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ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ...

Нормально,
Константин?
Ïðèâåò!
Ñïðàøèâàëè — îòâå÷àåì. Â 6-ì íîìåðå íà 6-é æå ñòðàíèöå â
çàìåòêå ïðî èãðó Max Payne âû (âåðíåå, Àëåêñàíäð Âåðøè-
íèí) ïðåäëîæèëè ÷èòàòåëÿì ïîäåëèòüñÿ çíàíèÿìè î òîì, êîã-
äà Ó×Ó âïåðâûå íàïèñàë îá ýòîì ïðîåêòå. ß áû, êîíå÷íî, íå
âñïîìíèë, íî áûë îáåùàí ïðèç îò Ñàìîãî ÁÁ! Ïðèøëîñü
íàïðÿ÷ü ñâîþ memory card è âñïîìíèòü, ÷òî ïåðâîå óïîìè-
íàíèå î Max Payne íà Ó×Ó-ñòðàíèöàõ äàòèðóåòñÿ 7-ì íîìå-
ðîì çà 1997 ãîä (ñòð.90). ×òî õàðàêòåðíî — òàì áûëî íàïèñà-
íî, ÷òî èãðà âûéäåò îñåíüþ 1998 ãîäà è “äâèæîê” óæå ãîòîâ.
È ÷òî æå ìû âèäèì? Ñêîðî îñåíü 1999-ãî, à ìèëåíüêîé âñå
íåò! Êñòàòè, íîìåðîì 8 çà òîò æå ñëàâíûé 1997 ãîä âû âíîâü
ïðè÷èíèëè íàì áåñïîêîéñòâî, îïóáëèêîâàâ çàïèñü äîïðîñà
(ñòð.20) ñòàðîãî ôèíñêîãî ïàðòèçàíà ßðâèëåõòî, âèíîâàòîãî
òîëüêî â òîì, ÷òî îí è åñòü ãëàâíûé çà÷èíùèê çëîïîëó÷íîé
èãðû. ß òàê ïîëàãàþ, äîïðîñ áûë ñ ïðèñòðàñòèåì?

Òàê ÷òî — äîñòîèí ÿ ïðèçà?
Константин Шмыгин Константин Шмыгин Константин Шмыгин Константин Шмыгин Константин Шмыгин (Подольск).

Èãîðü Èñóïîâ (garry@game-exe.ru):
(Îòâåòèëè? — ïîëó÷èòå. Ïî çàñëóãàì.) Çäåñü ãîâîðÿò,

÷òî ÿ ÿêîáû äîëæåí êîìó-òî çà ÷òî-òî êàêîé-òî ïðèç. È
÷òî íåêòî Ñêàð, ïîäëèííûé àâòîð ýòîé ïðîâîêàöèè, ïî-
îáåùàë ñâîé çóá (íàâåðíÿêà — ìóäðîñòè) òîìó, êòî áóäòî
áû ïîëó÷èò ýòîò ñàìûé ÿêîáû ïðèç.

Òàê âîò. Íå èìåÿ ê äàííîé âèêòîðèíå-óãàäàéêå íè-
êàêîãî îòíîøåíèÿ, íî áóäó÷è ïðèæàòûì ê ñòåíêå äåñÿòêà-
ìè íåïðàâèëüíûõ îòâåòîâ (íåò, ðåáÿòà, íå â ÿíâàðå 1998-
ãî) è åäèíèöàìè ïðàâèëüíûõ, çàÿâëÿþ ñî âñåé áåçîòâåò-
ñòâåííîñòüþ. Ïðèç, âîçìîæíî, è áóäåò, íî — ïðè îäíîì
óñëîâèè, è âû åãî çíàåòå: òîëüêî âìåñòå ñî Ñêàðîâûì çó-
áîì. ×òî çà ïðèç? Ðàçóìååòñÿ, áîãàòûé. Ðåäêèé. Ýêñêëþ-
çèâíûé, íàêîíåö. Ïàðà ðîñêîøíûõ ïàìÿòíûõ çíàêîâ îò

Westwood, êîòîðàÿ èìè êàê áû âîâñå íå ðàçáðàñûâàåòñÿ, à,
íàïðîòèâ, íàãðàæäàåò ëèøü çà îñîáûå çàñëóãè ïåðåä C&C
â öåëîì è GDI/NOD (ñîáñòâåííî çíàêè — è åñòü ýìáëåìû
ýòèõ áåññìåðòíûõ êîíòîð-àíòèïîäîâ) â ÷àñòíîñòè. Ñîãëàñ-
íî èíñòðóêöèè îò òîé æå Westwood, çíàêè äîëæíû êðå-
ïèòüñÿ íà ôèðìåííûõ êèòåëÿõ è ïàðàäíî-âûõîäíûõ ïèä-
æàêàõ ñ ïðàâîé ñòîðîíû ãðóäè ðÿäîì ñ ãîñóäàðñòâåííûìè
íàãðàäàìè (íå ìåíüøå îðäåíà).

Êîðî÷å ãîâîðÿ, äîðîãîé Êîñòÿ, ãîòîâüòå êèòåëü. Ïðèç
— âàø. Èáî ïðè ïðî÷èõ ðàâíûõ óñëîâèÿõ (à âû âñå ïðà-
âèëüíî îòâåòèëè) âàøå ïèñüìî ïðèøëî â äîðîãóþ ðåäàê-
öèþ ïåðâûì. Îïåðåäèâ ýïèñòîëû ñëåäóþùèõ ãðàæäàí: Igor
Lasarew <lazarus@glasnet . ru> , Ñåðãåé ISBerk
<berkoz@mail.ru>, Slava Sensey <sensey@mail.ru>, Sasha
Fanscara <fan_scara@mail.ru>, Ivan P. Wladimirowith
<garnit@online.ru>, Andrew Fadeev <mika@farlep.net>.

Íîðìàëüíî, Êîíñòàíòèí? Âû óäîâëåòâîðåíû?
Òàê ÷òî ïèøèòå Àëåêñàíäðó, ÷òîá îí ãîòîâèë çóá, —

è ìèëîñòè ïðîñèì â ðåäàêöèþ çà ïðèçîì.

Russia 4ever
Çäðàñüòå, Ó×Ó. Ïèñüìî íèêîìó. Õîòÿ, åñëè ïîäóìàòü, îíî
ýòîìó, Èñóïîâó Èãîðþ. Õîòÿ óâåðåí, ñòðàäàåò ýòèì âñÿ ðå-
äàêöèÿ. Ïî ïîâîäó “Ìåõîñîâ” èç 4-ãî íîìåðà. ß ïðàâèëüíî
ïðîèçíåñ? Òàê, ñîáñòâåííî, î ÷åì ýòî ÿ? À, î âåëèêîì ðóñ-
ñêîì ïàòðèîòèçìå! Ïî÷åìó-òî ó ëþáîé íàöèè ïðèíÿòî âîñ-
òîðãàòüñÿ ÷åì-òî íîâûì, è íå âàæíî, ÷òî ýòî ñàìîå “íîâîå”
óæå íå òî ÷òî áû íîâîå, à ïðîñòî “ïåðåïðåäóìàííîå” õîðî-
øî çàáûòîå ñòàðîå. “Ìåõîñû”... Ñ ÷åì åãî åäÿò.

Ïðî÷èòàâ âàøó ñòàòüþ, ÿ òàê äî êîíöà è íå ïîíÿë... ÷åãî
æå ÿ íå ïîíÿë? Íó, èãðó, êîðî÷å. È íå ïîíÿë âåñü ýòîò øóì
âîêðóã íåå. Ñóäÿ ïî òåêñòó, ÿ ïðåäñòàâëÿþ ñåáå Èãîðÿ Èñóïîâà
â áóäåíîâêå ñ êðàñíîé çâåçäîé íà ëáó, ñ áîëüøèì ôëàãîì
Ðîññèè è îãðîìíûì ðòîì, êðè÷àùèì: “Russia 4ever!”. ß íå
èãðàë â “Âàíãåðîâ”. Íî ÿ ìíîãî î íèõ “âèäåë”. Ñêàæó âàì,
âèäèìî, àâòîðû “Ìåõîñîâ” íå îñîáî çàäóìûâàþòñÿ íàä ñòèëåì
èãðû. Ïî ñêðèíøîòàì è ñòðàííîâàòûì íà âèä ìàøèíêàì ÿ (à
ìîæåò, ÿ íå ïðàâ?!) ñäåëàë âûâîä, ÷òî èãðó ñòîèëî íàçâàòü “Âàí-
ãåðû-2: òî æå ñàìîå, íî ïî-äðóãîìó”. Òå æå íåïîíÿòíîãî ðîäà
êàðû, ñòðàííîâàòûå òðàññû ñ ìàøèíêàìè íà íèõ è äàæå ýòè
(íå çíàþ êàê èõ íàçâàòü) ðèñóíêè ñ, òàê ñêàçàòü, îæèâëåííûìè
ïåðñîíàæàìè êàðîâ... íó ýòè, ÷åðíî-áåëûå...

ß, êîíå÷íî, íå èìåþ íè÷åãî ïðîòèâ ïîääåðæêè ðîñ-
ñèéñêîãî òîâàðîïðîèçâîäèòåëÿ, íî âåäü ïîääåðæèâàòü-òî
íå÷åãî! Ïðèåçæàåò Ìèêëóõî-Ìàêëàé ê àáîðèãåíàì è ãîâî-
ðèò: “Ñìîòðèòå, ðåáÿòà, êàêàÿ ó ìåíÿ ïðè÷åñêà, òàêîé ó

âàñ åùå íå áûëî”. “Óãà-áóãà”, — ïîääåðæèâàþò åãî àáîðè-
ãåíû. “Äåéñòâèòåëüíî, òàêîãî ó íàñ åùå íå áûëî!” — êðè-
÷àò îíè. È Ìèêëóõå ïëåâàòü, áóäóò ëè îíè äåëàòü òàêèå
ïðè÷åñêè èëè íåò, ãëàâíîå — ïîêàçàòü àáîðèãåíàì òî, ÷òî
íà èõ îñòðîâå â äèêîâèíêó, âåäü â ñâîåé ðîäíîé ñòðàíå
åãî ïðè÷åñêà óæå íèêîãî íå óäèâëÿåò. À ÷åðåç ãîä Ìèêëó-
õà îïÿòü ÿâëÿåòñÿ ê íèì, íî óæå ñ ñîâñåì äðóãîé ïðè÷åñ-
êîé è îïÿòü ãîâîðèò: “Ñìîòðèòå, ó ìåíÿ íîâàÿ ïðè÷åñêà,
òàêîé ó âàñ åùå íå áûëî!” “Óõ òû, òî÷íî íå áûëî!” —
êðè÷àò àáîðèãåíû. À ñàìûé óìíûé èç íèõ ãîâîðèò: “Òàê
âåäü ÷åëîâåê-òî îäèí è òîò æå!” Íó, êîðî÷å, â êîíöå îíè
åãî ñúåäàþò. Íå çíàþ, ïî÷åìó. Ìîæåò, íàäîåë îí èì?..

Â îáùåì, ðàäîñòü ðàäîñòüþ, íî íå íàäî äåëàòü èç
“ìåõîñîâ” “Ìåõîñîâ” ñ áîëüøîé áóêâû. Çàìåòüòå, ÷òî ýòà
íåçäîðîâàÿ êðèòèêà îòíþäü íå â àäðåñ K-D Lab, à â àäðåñ
òîëüêî âàøåé ðåäàêöèè. Äàâàéòå áóäåì ñóáúåêòèâíû. Ïî-
ìíèòñÿ, áûëà òàêàÿ èãðóøêà — Death Rally. Ïîõîæà â ÷åì-
òî íà “Ìåõîñîâ”. Òàê âîò, ñ÷èòàþ, ïðèäóìàòü ÷òî-òî íîâîå
â ýòîì æàíðå ïî÷òè íåâîçìîæíî.
AkhmetzyAkhmetzyAkhmetzyAkhmetzyAkhmetzyanoanoanoanoanov Kirill v Kirill v Kirill v Kirill v Kirill <kia@mi.ru>.<kia@mi.ru>.<kia@mi.ru>.<kia@mi.ru>.<kia@mi.ru>.

Èãîðü Èñóïîâ:
Óãà-áóãà, Êèðèëë. Ìîÿ òâîÿ ãëóáîêî ïîíèìàòü. È

îäîáðÿòü. Îñîáåííî âñÿ ðåäàêöèÿ çàïàñòü äóøà ïðèò÷à
ïðî Ìèêëóõó. Ïîòîìó êàê ïîñëå “Ìåõîñîìà” (òâîÿ íåïðà-
âèëüíî ïðîèçíîñèòü) íàøà åùå 15 ðóññêèõ èãðóøåê ðàñ-
ñêàçàòü. À çíà÷èò, òâîÿ áóäåò åùå íàì ïèñàòü — êðèòèêî-
âàòü. Âîò íàøà è äóìàåò, êîãäà òâîÿ íàì íàäîåäàòü è ïîä
êàêèì òîãäà ñîóñîì òâîÿ ëó÷øå âñåãî ê ñòîëó ïîäàâàòü...

Спросите ПэЖэ�2
Ãîñïîäèí ÏýÆý (âìåñòî âñòóïëåíèÿ):
Ïèñàòåëüñêàÿ ðàáîòà — î÷åíü îïàñíîå çàíÿòèå. Íå ïîòîìó,
÷òî òðóäíîå, íå ïîòîìó, ÷òî çà êîìïüþòåðîì ïðîâîäèøü
ðàç â äåñÿòü áîëüøå, ÷åì íåâðåäíî äëÿ çäîðîâüÿ, äàæå íå
ïîòîìó, ÷òî íóæíî ïðèäóìûâàòü íîâûå ñëîâà, ãîâîðÿ â
ñîòûé ðàç îá îäíîì è òîì æå, à ïîòîìó, ÷òî ïðèõîäèòñÿ
÷èòàòü ïèñüìà, ïðèõîäÿùèå îò ÷èòàòåëåé. Ïðîáëåìà íå â
èõ ñîäåðæàíèè, à â óäàëåííîñòè è ìíîãî÷èñëåííîñòè èõ
àâòîðîâ. Ê êàæäîìó ñ øîòãàíîì íå ïîåäåøü... Òàê ÷òî äëÿ
íà÷àëà, â êà÷åñòâå îáðàçöîâ ïèñåì, íà êîòîðûå âû, äîðî-
ãèå, ìíîãîóâàæàåìûå, ÷èòàòåëè, íèêîãäà íå ïîëó÷èòå îòâå-
òà, ïðèâåäó íåìíîæêî èçáðàííîãî, íàêîïèâøåãîñÿ çà ïîñ-
ëåäíèå ìåñÿöû. Â êîíöå îáÿçóþñü ïðèâåñòè ñîâåòû ïèñà-
òåëÿì (êàê ñòàòåé, òàê è ïèñåì), íî ïîîáåùàéòå õîòÿ áû
ñàìè ñåáå ñïåðâà ïðî÷åñòü ýòó íåáîëüøóþ ïîäáîðêó.

Ðàçóìååòñÿ, èìåíà è àäðåñà âûðåçàíû — ÷òî æ ÿ —
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çâåðü, ÷òî ëè? Äà è íå â íèõ äåëî — óâû, òàêèå ïèñüìà
òèïè÷íû, à íå óíèêàëüíû.

“ß ïîêóïàþ Game.Exe âîò óæå íåñêîëüêî ìåñÿöåâ. ß äóìàþ,

÷òî ýòî ñàìûé èíòåðåñíûé æóðíàë â íàøåé ñòðàíå. Âàøè ñòàòüè

âñåãäà î÷åíü çàõâàòûâàþùèå è ïîíÿòíûå îáû÷íîìó ïîëüçîâàòåëþ.

ß òîëüêî íå ïîíèìàþ: ïî÷åìó âû ñêðûâàåòå ñâîå èìÿ? Ìîæåò, âû

áîèòåñü ìåñòè ïî÷èòàòåëåé Äþêà Íüþêåìà èëè âòîðîãî “Êâåé-

êà”? Êîíå÷íî, äóðàêîâ âåçäå õâàòàåò, íî â òàêèõ êîëè÷åñòâàõ!”

Îòíþäü, êàê ãîâàðèâàëè êëàññèêè. Â ñìûñëå, èìåí-
íî â òàêèõ è äàæå áîëüøèõ êîëè÷åñòâàõ. ×åìó ïîñëåäóþ-
ùèå ïèñüìà — íåïëîõîå äîêàçàòåëüñòâî.

“Ìîæåòå ëè âû îáúÿñíèòü ñëåäóþùåå: êîãäà ÿ èãðàþ â

QUAKE2 ÷åðåç Èíòåðíåò, òî â ëåâîì âåðõíåì óãëó ïîÿâëÿåòñÿ

ìàëåíüêàÿ êàðòèíêà ñ èçîáðàæåíèåì ìîäåìíîãî êàáåëÿ, âûäåðíó-

òîãî èç ãíåçäà. Ïðè ýòîì ïðàêòè÷åñêè íåâîçìîæíî äâèãàòüñÿ.”

Õîðîøèé âîïðîñ. Î÷åíü òèïè÷íûé. Áûâàþò âàðèà-
öèè íà òó æå âå÷íóþ òåìó:

“Âîïðîñèêè ïîíàáåæàëè ñ ïîêóïêîé Õàôà (Õàô-ëàéôà)!

1. Äàæå ñ êîìàíäîé hl.exe -console , õîòü è ïîÿâëÿåòñÿ

êíîïêà, îòêðûâàòü êîíñîëü îíà íå õîòèò è ïîñûëàåò ìåíÿ

áåçâîçâðàòíî. <‘> Òèëüäà òîæå íå ôóðû÷èò!

2. WorldCraft íå õîòèò çàïóñêàòü ìîþ èãðó. hl.exe +map

myfirst (myfirst — ìîÿ êàðòà) íå ÔÓÐÛ×ÈÒ!!!

Âîïðîñ: êàêîãî ÷åðòà ýòî òàê?

Ïðèìå÷àíèå: ñ íåòåðïåíèåì æäó âàøåãî îòâåòà!”

Èëè âîò òàêèå (ïî ñóòè — òî æå ñàìîå):
“Çäàðîâî ÏýÆý! Ïðèâåò òåáå èç Ëàòâèè! Òû ïèñàë â äå-

êàáðüñêîì íîìåðå .EXE ïðî Half-Life, âåðíåå ïðî êîäû äëÿ íå¸. Ó

ìåíÿ âîçíèê òàêîé âîïðîñ. Êóäà è êàê íàäî ââîäèòü console. ß

÷¸òî íå ïîíèìàþ êàê ýòî äåëàåòñÿ (ó ìåíÿ Windows 98). ß

ïðîáûâàë ÷åðåç Run. Âîáùåì, ïîæàëóéñòà, íàïèøè ìíå êàê ýòî

äåëàåòñÿ.”

Ïðîñòèòå, ÷òî ñòîëüêî îäèíàêîâûõ, íî óæ î÷åíü îíè
òèïè÷íû... Âîò è åùå îäíî:

“ß âñòðåòèë ïðîáëåìû, ïûòàÿñü çàïóñòèòü frogbot for

quake âñ¸ ñäåëàë êàê íàäî, à ìíå íà êîíñîëè ïèøóò — addbot

error, â îáùåì ïîìîãèòå, è åù¸, åñòü ëè ó âàñ áîòû?

Baddog

P.S. êâåéê ó ìåíå íîðìàëüíûé — ïåðâûé”

Âðåìÿ îò âðåìåíè è ñàì àâòîð îñîçíàåò, ÷òî ÷òî-òî
ñ íèì íå òàê, è íà÷èíàåò ïîäõàëèìíè÷àòü, ïûòàÿñü ñäåëàòü
âèä, ÷òî ïèøåò îò èçáûòêà ÷óâñòâ:

“Çàõîòåëîñü ÷åãî-òî âîçâûøåííîãî. È òóò íàø âçãëÿä óïàë

íà Capture the Flaf Q1 è Q2 è, ñîîòâåòñòâåííî, Team Fotress. Íî

êàê ýòî ñäåëàòü â ëîêàëüíîé ñåòè? Íèêòî íå çíàåò. Ïîèñêàëè

â InterNet íè÷åãî âðàçóìèòåëüíîãî íå íàøëè. Òàê, òóìàííûå

íàìåêè è âñå...? Äóìàëè ìû äóìàëè è ðåøèëè íàïèñàòü Âàì.

Âñåòàêè êðóòîé æóðíàë, ïèøèòå õîðîøî. Ïîäðîáíî. Îñîáåííî

ÑÓÏÅÐ ðàçäåë Action è æëåçíûé îòäåë. (ìîæåò ïîòîìó-÷òî

Action íàø ëþáèìûé æàíð?)”

À èíîãäà âñå òå æå âîïðîñû ïëàâíî ïåðåõîäÿò â
“ïèðàòñêîå” ðóñëî:

“4. Èãðà Half-Life ÷àñòî çàâèñàåò, î÷åíü ïëîõî çàãðóæà-

åòñÿ è ïîñòîÿííî âèñíåò ïðè âûçîâå êîíñîëè.

5. Òîò ïàò÷, ÷òî Âû äàâàëè íà äèñêå ðàáîòàåò òîëüêî äî

ïîëîâèíû è âûêèäûâàåò. Ïàò÷ èç Internet òîæå íå äåéñòâóåò. È

âñå ïèðàòñêèå äèñêè òàêèå, à íà ëèöåíçèîííûå ïîêà íåò äåíåã.”

Åñòåñòâåííûì ïðîäîëæåíèåì ÿâëÿþòñÿ âîò òàêèå
îáðàç÷èêè:

“Ïðèâåò. Åñëè íå òðóäíî, âûøëèòå, ïëèÿ, ðåã.íîìåðà äëÿ

Ñòàðêðàôòà è Ìèôà 1, 2 äëÿ èãðû ïî èíåòó. Î÷åíü íàäî, èíà÷å

íå ïóñêàþò ïîèãðàòü. Ñåíüêñ ÿàðàíåå. Óäà÷è!”

Êñòàòè, íå âñåãäà ó àâòîðà õâàòàåò òî ëè ÷åñòíîñòè
(÷òîáû ïðèçíàòüñÿ â âîðîâñòâå), òî ëè óìà (÷òîáû îñîçíàòü,
÷òî áûâàþò-òàêè íà ñâåòå ëèöåíçèîííûå èãðû, ãäå íåò áàãîâ
ïèðàòñêèõ), òî ëè âñåãî ñðàçó (÷òîáû óÿñíèòü, ÷òî .EXE ïè-
ðàòñòâî íå ëþáèò)... Ýòè ÷àùå âñåãî äàâÿò íà æàëîñòü:

“Ïîìîãèòå ïîæàëóéñòà ðàçîáðàòüñÿ â âîïðîñå óñòàíîâêå

äîïîëíèòåëüíûõ ïàò÷åé íà “Half-Life”. Ó ìåíÿ âåðñèÿ 1,0 è ïðè

ïîïûòêå ïîñòàâèòü ëþáîé ïàò÷ (ñ âàøåãî äèñêà èëè æå ñêà÷àí-

íûé èç ñåòè) ïðåðûâàåò èíñòàëÿöèþ ãäå-òî íà òðåòè çàãðóçêè.

<;-((( Êàêóþ áû âåðñèþ íå ñòàâèë-ðåçóëüòàò àáñîëþòíî îäèíà-

êîâûé. Ïîíèìàþ, ÷òî çàäàþ íåóìåñòíûé âîïðîñ, íî áîëüøå îá-

ðàòèòüñÿ ïðîñòî íåêóäà òàê êàê íà äàííûé ìîìåíò íåõâà-

òàåò äåíåã íà È-íåò. Ïîìîãèòå ïîæàëóéñòà!!!”

Ñëåäóþùàÿ “òåìà” — ïèñüìà íè î ÷åì. Íàïèñàííûå ïðî-
ñòî îò èçáûòêà ÷óâñòâ. Èõ î÷åíü ïðèÿòíî ÷èòàòü, èçó÷àÿ ÷åëîâå-
÷åñêóþ ïñèõèêó, è, ê ñ÷àñòüþ, õîòÿ áû îòâå÷àòü íå íóæíî.

“Ïðèâåò, ÏýÆý.

Êòî-òî íàçâàë òåáÿ “äîëáåíü”, íî òû íå îáèæàéñÿ. Îí

øóòíèê, òåì áîëåå íå ãðàìîòíûé (“Ïîêà, äîõîä”, à ó íåãî “ïîêà

äîõîä”). Íó äà ëàäíî, íå â ýòîì ñóòü. Òû ñïðàøèâàë, êòî îáõî-

äèòñÿ áåç êëàâû. ß. Ýòî ïèñüìî-îòñêàíèðîâàííîå è ðàñïîçíîí-

íîå finereader’îì. Ó ìåíÿ êëàâèàòóðà åñòü, íî îíà íå ïàøåò. À

çà íîâîé åõàòü ëåíü. À â regedit’å ó ìåíÿ ïðî ìûøü íè÷åãî íåò

(?). Ïðî worms:arm. òû íå ñîâðàë. È âïðÿìü èãðóøêà õîðîøàÿ. À

åñëè ñ äðóçüÿìè, òàê âîîáùå êðóòî. TUROK 2 — ìóòü. Èíòåðåñ-

íîñòü — 1.5. Worldcraft 2.0. Ñïàñèáî çà ó÷åáó.

À ñòàòüè òû êðóòûå ïèøåøü. Bye!”

Ðàçíîâèäíîñòü òîãî æå ñòèëÿ — ïîòîê ñîçíàíèÿ ñ âîï-
ðîñàìè. Äëÿ èíôîðìàöèè: ýòî ïèñüìî ïðèøëî óæå ïîñëå
âûõîäà íîìåðà ñ WorldCraft’îì íà äèñêå. Âèäíî, ÷òî íà
ñàìîì äåëå àâòîðó íå íóæåí îòâåò, åìó íóæíî îáùåíèå...

“Çäîðîâî, ÏýÆý! Ýòî ñíîâà ÿ. Èòàê, ïî ïîâîäó ñòàòåé.

Ïèøåøü òû óìíî, äîâîëüíî ïîíÿòíî, íå áåç þìîðà, òî÷íî ïîä-

ìå÷àåøü îñíîâíûå äîñòîèíñòâà è íåäîñòàòêè. Â öåëîì, çäîðî-

âî. Íî ýòî íå ãëàâíîå. (ýòî åñëè ïðî ñòàòüè íóæíî ìî¸ ìíå-

íèå). Ñëóøàé, áóäü äðóãîì, ñêàæè, ãäå ÿ ìîãó ñêà÷àòü WorldCraft

2.0? È åù¸ ó ìåíÿ ïàðà âîïðîñîâ.

Âî-ïåðâûõ, åù¸ ðàç, ñêîëüêî òåáå ëåò? ß ïðåäïîëàãàþ îò

20 äî 23, íî òî÷íîñòü íèêîãäà íå ïîâðåäèò. (Áåñïëàòíî íèêî-

ìó íå ñêàæó) È âî-âòîðûõ. Ïî÷åìó òû ñåáÿ íå ïîêàçûâàåøü?

Õîòü òâîè ñòàòüè è ïîðàæàþò òî÷íîñòüþ âûñêàçûâàíèÿ, îíè

íè÷åãî íå îêóïàþò.

Îòâåò (îáÿçàòåëüíî) E-mail”

Âïðî÷åì, íå âñå çàäàþò âîïðîñû â ïóñòîòó, íåêîòî-
ðûå î÷åíü õîòÿò, ÷òîáû èì îòâåòèëè, è äàæå òðåáóþò:

“Êàê âû ïîñìåëè ïðåíåáðåæèòåëüíî îòçûâàòüñÿ (ñì. #10,

#12 Ó×Ó) î ñóïåðïóïåðìåãàóëüòðàñâåðõóâëåêàòåëüíîé FPS 1998-

2034 (âêëþ÷èòåëüíî)?! È ÷åì âàì H-L íå óãîäèë? Òðåáóþ ïóá-

ëè÷íûõ èçâèíåíèé, èëè, õîòÿ áû, îáúÿñíåíèé âàøèõ íåîáäóìàí-

íûõ âûñêàçûâàíèé.”

Èíîãäà òàêèå ïèñüìà ðàäóþò êðàòêîñòüþ — ñåñòðîé
íàøåãî áðàòà:

“Íàïèøèòå ìíå, ïîæàëóéñòà, î Hidden&Dangerous.

My e-mail...”

À èíîãäà — áåññìûñëåííîñòüþ:
“Çäðàâñòâóéòå äîðîãàÿ ðåäàêöèÿ, à òàê æå Ãîñïîäèí

ÏýÆý. Ìåíÿ çîâóò Ashot, ïðîøó âàñ ïîæàëóéñòà ðàçìåñòèòå

íà âàøåé ñòðàíèöå ìîé e-mail. Ðåáÿòà ïèøèòå, âñåì îòâå÷ó.

Çîðàíèå Áëàãîäàðåí!!!”

Íó è íà çàêóñêó: áûâàåò è òàêîå. Óâû, íå âïåðâûå.
×èòàòåëè ó ìåíÿ òàêèå... Íåóæòî â Quake 2 ïåðåèãðàëè?

“×òîáû òû ñäîõ, ñîáàêà!!! Âñåãäà ïîäîçðåâàë òåáÿ, à ñåé÷àñ

ìîè ãëàçà îòêðûëèñü è ß âèæó, âèæó âñþ òâîþ ïîäëóþ, ãíèëóþ

ñóùíîñòü. Îõ êàê æàëü, ÷òî ìèíîâàëè âðåìåíà Ñâÿòîé Èíêâèçè-

öèè, êîãäà òàêèõ êàê òû ïîäâåðãàëè ñâÿòîìó ïðè÷àùåíèþ ïðè-

íóäèòåëüíî, ÷åðåç áîëü è êðîâü. Íî íè÷åãî åñòü åùå Ëþäè íà çåìëå

è îíè íå îñòàâÿò òâîå ãëóìëåíèå áåçíàêàçàííûì. Òðåïåùè æå

óáëþäîê, èáî êàðà æåñòîêàÿ íå ìèíóåò òåáÿ. Ïðîíèêíèñü óæà-

ñîì — è ýòî áóäåò ïåðâûì øàãîì íà ïóòè òâîåãî èñêóïëåíèÿ.

Íóæíî âûêîð÷åâûâàòü óæå òàêèå ñòàðûå è òðóõëÿâûå

ïíè èç ðóññêîé ìíîãîñòðàäàëüíîé çåìëè. Êëàäáèùå äîëæíî

ñòàòü òâîèì åäèíñòâåííûì è ïîñëåäíèì äîìîì. ×òîáû ÷åðâè

åëè òâîè çàïëåñíåâåëûå ìîçãè.

Ãíåâ ïðàâåäíûõ óïàäåò íà òåáÿ è ïîêàðàåò ïî âñåé ñòðîãîñòè.

Òðåïåùè æå... ß óäàëÿþñü... ïîêà.”

À òåïåðü óñòðîèì ðàçáîð ïîëåòîâ. Ïî ãàìáóðãñêî-
ìó, êàê îáû÷íî, ñ÷åòó.

Ïåðâûé òèï âîïðîñîâ — “ó ìåíÿ íè÷åãî íå ðàáîòà-
åò”. Â 90% ñëó÷àåâ àâòîð äàæå íå ðàññêàçûâàåò î ñèòóàöèè,
õîðîøî åùå, åñëè íàçîâåò, ÷òî çà èãðà ó íåãî íå çàïóñêàåò-
ñÿ. Îòâåòîâ íå æäèòå — ïî ñòàòèñòèêå, îòâå÷àþ ÿ íà íèõ
òîëüêî â òîì ñëó÷àå, åñëè çíàþ îòâåò íàèçóñòü (íî â ýòîì
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по России (в рублях):
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Кроме того, электронный бланк заказа можно
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wwwwwwwwwwwwwww.gameWexe.ru/podpiska.asp.gameWexe.ru/podpiska.asp.gameWexe.ru/podpiska.asp.gameWexe.ru/podpiska.asp.gameWexe.ru/podpiska.asp
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ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ...

ñëó÷àå îí ÷àùå âñåãî ïîïàäàåò â ñòàòüþ î òîé ñàìîé èãðå).
Èñêàòü äëÿ êàæäîãî îòâåò íà åãî ëè÷íûé âîïðîñ, óâû, íå
õâàòèò âðåìåíè. Ïî ìåðå ñèë ñòàðàåìñÿ äàâàòü ññûëêè íà
Web-óçëû, ïîñâÿùåííûå èãðàì, î êîòîðûõ ïèøåì.

Ïî÷òè âñå ïðîáëåìû ðåøàþòñÿ ïðîñòûì ïîèñêîì â
Èíòåðíåòå. Çàõîäèì íà altavista.com, ê ïðèìåðó (èëè íà
rambler.ru, yander.ru, åñëè õî÷åòñÿ âèäåòü ðåçóëüòàò ïî-ðóñ-
ñêè), ââîäèì êàê ìîæíî òî÷íåå, ÷òî íàì íóæíî, — è íà-
ñëàæäàåìñÿ. Íàéòè Èíòåðíåò íà äåñÿòü ìèíóò ñåé÷àñ ìîæ-
íî ïî÷òè â ëþáîé òî÷êå Ðîññèè, è àáñîëþòíî â ëþáîé
òî÷êå, ãäå ìîæíî êóïèòü .EXE. Ó äðóçåé, çíàêîìûõ, íà
ðàáîòå, äàæå åñëè íåò äåíåã.

Âòîðîé òèï — “ïèðàòñêèå âîïðîñû”. Ìû íå îòâå÷à-
åì íà íèõ. Ñîâñåì. Ó ëåãàëüíî êóïëåííûõ èãð íèêàêèõ
ïðîáëåì íåò, à åñëè è åñòü — ïðîèçâîäèòåëü îêàçûâàåò
ïîääåðæêó ïîêóïàòåëÿì, ðåøàÿ ýòè ñàìûå ïðîáëåìû áåñ-
ïëàòíî. Ïëþñ ìû ïóáëèêóåì ïàò÷è ïî÷òè êî âñåì çíà÷à-
ùèì èãðàì. Íó à ñ ïèðàòñêèìè, ðàç óæ ñâîðîâàëè, ðàçáè-
ðàéòåñü ñàìè. Ìû âàì çäåñü íå ïîìîùíèêè.

Òðåòèé — “ïî÷åìó âû íàïèñàëè âîò òàê, à íå òàê?” è
“ðàññêàæèòå ìíå îá èãðå X” — âîçíèêàåò ëèáî îò íåâíèìàíèÿ
(â ñòàòüå îáû÷íî ñêàçàíî, ïî÷åìó íàïèñàëè âîò òàê, äà è îá
èãðå X (íåçàâèñèìî îò X) ñòàòüè ïîÿâëÿþòñÿ âïîëíå ðåãóëÿð-
íî. Îòâåòà íå áóäåò, ïàðäîí. Äàæå åñëè âåæëèâî è ïî òåìå.

È ÷åòâåðòûé — “èäè íà <censored>, â <censored> è
òàì-òî ÿ òåáÿ è óáüþ”. Íå ïîíèìàþ, íî îäîáðÿþ. Âñå æ —
çàíÿòèå. Ëó÷øå òàêîå ïèñàòü, ÷åì â ïîäâîðîòíå êîìó-òî
ðåàëüíî îòáèâàòü ïî÷êè.

Ïîêîí÷èâ ñ ìàðàçìîì, âÿëîòåêóùåé øèçîôðåíèåé
è ïðî÷èìè áîëåçíÿìè ìîçãà, âåðíåìñÿ ê íîðìàëüíûì
ëþäÿì. Îíè, êàê ýòî íè ñòðàííî, òîæå èíîãäà ïèøóò
ïèñüìà. Óâû, íå âñåãäà ïîëó÷àþò îòâåò (âðåìåíè íå õâàòà-
åò, èçâèíèòå — ñëîâà áåçûìÿííîé ïðîäàâùèöû “Âàñ ìíî-
ãî, à ÿ îäíà!”, ê ñîæàëåíèþ, èìåþò ïîä ñîáîé ðåàëüíóþ
ïî÷âó), íî çàòî âñåãäà ðàäóþò. Ñïàñèáî âàì!

Çäåñü ÿ íå áóäó êîììåíòèðîâàòü, èáî, ïî ñóòè, ýòî
ìíåíèÿ, è ñ íèìè âðÿä ëè ðàçóìíî ñïîðèòü. Ìíåíèå —
îíî ó êàæäîãî ñâîå, è ãëàâíîå â íåì íå èñòèííîñòü, à
èíòåðåñíîñòü. Àäðåñà îòðåçàíû, ðàçóìååòñÿ, íî èìåíà îñ-
òàâëåíû.

“Ïðèâåò, PG!

ß ñîãëàñåí ñ òåì, ÷òî ïðîåêòû, ïîäîáíûå Quake 3 è Unreal

Tournament, âûçûâàþò êàêîå-òî òðåâîæíîå îùóùåíèå. À ñâÿçà-

íî ýòî, âèäèìî, ñ òåì, ÷òî, ïî áîëüøîìó ñ÷åòó, ìû âñå êàê áû

îñòàåìñÿ â ñòîðîíå. Ýòè èãðû — íå äëÿ íàñ. Íå ïîòîìó, ÷òî

ìû ïëîõèå, à ïîòîìó, ÷òî íàøå ïîäêëþ÷åíèå ê Internet íå îñ-

òàâëÿåò íèêàêèõ íàäåæä íà íîðìàëüíóþ èãðó. ß ëè÷íî óæå

äàâíî ïåðåøåë íà Eraser-bot. Ýòî ëó÷øå, ÷åì ïîñòîÿííûå çàâèñà-

íèÿ, íî âñå-òàêè ñóðîãàò.

Òåïåðü îòíîñèòåëüíî òîãî, ÷òî “îòíûíå óïðàçäíÿåòñÿ ñàìà

îñíîâà”. Ïî-ìîåìó, íè÷åãî ñòðàøíîãî íå ïðîèñõîäèò, ïðîñòî â èíäóñ-

òðèè èãð îòêðûëàñü íîâàÿ íèøà, è åå ñòðåìèòåëüíî çàïîëíÿþò. Òåì

áîëåå ÷òî ñäåëàòü ÌÐ ìîæíî ãîðàçäî áûñòðåå, ÷åì ïîëíîöåííûé SP.

Äëÿ ïðîåêòîâ òèïà Trinity åùå íåò äîñòàòî÷íîãî ïàðêà ìîùíûõ

ïîëüçîâàòåëüñêèõ êîìïüþòåðîâ, ïîýòîìó Quake 3 — åùå è î÷åíü õîðî-

øåå ñòðàòåãè÷åñêîå ðåøåíèå. id ñíîâà îïåðåæàåò âñåõ ñî ñâîåé òåõíîëî-

ãèåé. Òàê ÷òî íèêàêîé óãðîçû äëÿ SP ñòàðîãî îáðàçöà (ñ âîçìîæíîñ-

òüþ çàïèñàòüñÿ) íåò. Òàêèå èãðû ïî-ïðåæíåìó áóäóò âûõîäèòü. Òåì

áîëåå ÷òî äëÿ MP íå òàê óæ ìíîãî íàäî, âåäü íå çðÿ ïîêëîííèêè

ïðîñÿò id âêëþ÷èòü â Quake 3 ñòàðûå êàðòû èç ïðåäûäóùèõ èãð.

Ïàðó ñëîâ î êîíêóðñå “Half-Life ñâîèìè ðóêàìè”. Ýòî áûëà

î÷åíü õîðîøàÿ èäåÿ. ß òîæå ëþáëþ ñîñòàâëÿòü óðîâíè, òîëüêî ïðåä-

ïî÷èòàþ Quake 2. Ïîäóìàéòå, ìîæåò âàì ñòîèò çàâåñòè ïîñòî-

ÿííóþ ðóáðèêó, â êîòîðîé áû âåëèñü îáçîðû ïîëüçîâàòåëüñêèõ êàðò

ê ïîäîáíûì èãðàì. (Êàê ýòî äåëàåò PC Gamer.) Íî âû äîëæíû

áûòü áîëåå ñíèñõîäèòåëüíû â ñâîèõ îöåíêàõ, èíà÷å ìîæåòå îòáèòü

îõîòó ó íàøèõ áóäóùèõ Willits’îâ. ×òî âàì ìåøàåò ïîõâàëèòü ïî-

ëîæèòåëüíûå êà÷åñòâà, íî ïðè ýòîì ïîñòàâèòü ðåàëüíóþ îöåíêó?

Íàäåþñü, âû ïîéìåòå ïðàâèëüíî, ýòî ïðîñòî ïîæåëàíèå...

Yuri Davidov (ÄÞÂ).”

“Èãðà, ÷òî åñòü èãðà? È ïî÷åìó íà ïðîòÿæåíèè âîñüìè ëåò

ïîäðÿä ìåíÿ òÿíóëî ê íåé? Íàáîð ïðåðûâàíèé, íå áîëüøå... Â íà÷àëå

áûëà ÁÊàøêà ñ “ßìàõîé” (â ïåðâîì ñëó÷àå òåëåâèçîð, âî âòîðîì ìî-

íèòîð ñ èçëó÷åíèåì íå ìåíüøå ×åðíîáûëüñêîé ÀÝÑ, íî ñ äâåíàäöà-

òüþ îòòåíêàìè çåëåíîãî!), ïîòîì â ìîåé æèçíè ïîÿâèëñÿ “Ñïåêò-

ðóì”, íà êîòîðîì áûëè òàêèå ãåíèàëüíûå âåùè, êàê Rex, Rick The

Dangerous. Ïî÷òè ïîëãîäà ÿ æèë òîëüêî “Ñïåêòðóìîì”, íî âîò â

ìîé äîì ïðèøëà âîñüìèáèòêà (íà êîòîðîé åñòü âåùè ïîõëåùå ïåí-

òèóìíûõ) — îíà ïðîæèëà íàìíîãî äîëüøå, îêîëî äâóõ ëåò (Rest In

Peace my darling). Íàêîíåö, íà ôèíèøíîé ïðÿìîé ÷åðåç íåñêîëüêî ëåò

ïîÿâèëñÿ... äà, Pentium 166 MMX + 16 Mb Ram, îí óñòàðåë, íî îí

ëþáèì, íà íåì áîëüøå íå ãðóçÿòñÿ èãðóøêè, îí è ñåé÷àñ òèõî øóð-

øèò êóëåðîì, íàïîìèíàÿ ìíå î âðåìåíàõ, êîãäà ÿ ìîã ñïîêîéíî èã-

ðàòü â “Êîíòðó”, íå äóìàÿ î ïðåäñòîÿùèõ ýêçàìåíàõ... Âîñåìü ëåò —

ýòî íåìàëî, âðåìÿ, êîòîðîå ìîæíî áûëî ïîòðàòèòü íà áîëåå ïîëåç-

íûå âåùè; íåò, ðåáÿòà, ÿ íå ñîøåë ñ óìà, ìíå ïðîñòî êàæåòñÿ, ÷òî ÿ

“íåìíîãî ïðèáëèçèëñÿ” ê ñìûñëó æèçíè (äà, ÿ ÷èòàþ âàø æóðíàë,

òàê êàê ó âàøèõ àâòîðîâ íåò ýòîé ñòàíäàðòíîñòè — êàê ó âñåõ

îñòàëüíûõ, íî â èãðóøêè... ðàç â ìåñÿö è íå áîëüøå òðåõ ÷àñîâ).

ß íå ïðèçûâàþ íèêîãî îòêàçàòüñÿ îò ãåéìîâ, íî êîãäà-

íèáóäü âû ñàìè âñå ïîéìåòå...

Âîçìîæíî, ìîè îùóùåíèÿ ñõîæè ñ îùóùåíèÿìè Zoth’à,

àâòîðà ïèñüìà, îïóáëèêîâàííîãî â ïðîøëîì íîìåðå (#4, ñòð.3),

íî ìûñëü âûçðåëà ñàìîñòîÿòåëüíî, îí ïðîñòî ìåíÿ îïåðåäèë...

Varshavsky Kiril.”

“Óâàæàåìûé ã-í ÏýÆý!

Ïðî÷èòàë âàøó ñòàòüþ â àïðåëüñêîì Game.EXE è íå ìîãó

íå îòîçâàòüñÿ, òàê êàê ïîäíÿòûé âàìè âîïðîñ óæå äîâîëüíî äàâ-

íî (ñî âðåì¸í ïîÿâëåíèÿ DOOM’a è ïîDOOM’êîâ) âîëíóåò è ìåíÿ.

Îêèíóë ÿ õìóðûì âçãëÿäîì øåðåíãè ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêèõ èãðó-

øåê è ïîíÿë — ïðîñâåòëåíèÿ â áëèæàéøåå âðåìÿ íå áóäåò. Ïîðàç-

ìûñëèâ, ðåøèë ðàñïðîñèòü ñâîèõ òîâàðèùåé îá èõ îòíîøåíèè ê

“÷èñòîìó multiplayer’ó”. Îòâåò áûë äëÿ ìåíÿ ïðèÿòíûì: “Íåò,

ñåòêà — ýòî, êîíå÷íî, çäîðîâî, ýòî äàæå çàìå÷àòåëüíî, íî ÒÎËÜ-

ÊÎ ïî íåé?! Íó óæ íåò, óâîëüòå... À êàê æå ñ èíòåðôåéñîì îçíà-

êîìèòüñÿ?” Ïðåäñòàâüòå êàðòèíó — â StarCraft ñàäèòñÿ ïî ñåòè

èãðàòü ÷åëîâåê, êîòîðûé çåðãîâ îò òåððàíîâ îòëè÷àåò ñ òðóäîì.

×òî îò íåãî îñòàíåòñÿ? ÍÈ-×Å-ÃÎ, ïðè÷¸ì ÷åðåç íåñêîëüêî ìè-

íóò. Õîðîøî, çàäàþ ñëåäóþùèé âîïðîñ: “À åñëè íå áóäåò âîîáùå

Single?” Çàäóìàëñÿ íàðîä è âûäàë: “Ñàìè íàïèøåì...”. À ÷òî?

Ïðèä¸òñÿ... Âîò òàêèì âîò îáðàçîì...

Giltanas”

“Ìíîãîóâàæàåìûé ÏýÆý. Íàïèñàòü âàì ðåøèë ïîñëå

ñòàòüè â #3 Ó×Ó “Ëè÷íîå äåëî: Ìîëîäûå ñíàéïåðû”, äåñÿòü ðàç

ìíîþ ïåðå÷èòàííîé è îñîçíàííîé. Ó ìåíÿ ïîÿâèëèñü íåêîòî-

ðûå çàìå÷àíèÿ è, åñëè ìîæíî òàê âûðàçèòüñÿ, äîðàáîòêè, à

åñëè ñîâñåì òî÷íî — òî ïîïðàâêè ñ ðàçâèòèåì äàííîé òåìû.

Äåëî â òîì, ÷òî ëþäè, êîòîðûå òàì îïèñàíû êàê îòðèöàòåëü-

íûå, íà ìîé âçãëÿä, äàëåêè îò òåõ, ÷òî “ïðîñÿò çàêóðèòü â

òåìíûõ ïðîóëêàõ”. Âû ñîâåðøåííî âåðíî ïîäìåòèëè, ÷òî ýòî

èìåííî ÌÎËÎÄÎÅ ïîêîëåíèå. Ýòî èìåííî îíè, ìîëîäûå, èñ-

ïîëüçóþò ðàçíûå ïðèìî÷êè è ò.ï. è èìåííî îíè íå óâàæàþò

âñåõ è âñÿ, îò ýòîãî è áóäåì ïëÿñàòü...

Ðàññìîòðèì ïðèìåð ñ ëþäüìè “â ïðîóëêàõ”. Äåéñòâèòåëü-

íî ëè èì íàäî óìåòü êðóòî èãðàòü, ïîñâÿùàòü ýòîìó áÎëüøóþ

÷àñòü ñâîåãî âðåìåíè? ×òî èì âîîáùå íàäî? Íåóæåëè íåëüçÿ ïðè-

âû÷íî “íàïèòüñÿ, ïîäðàòüñÿ è ïðîñïàòüñÿ”? “Ýòî íå ïî-íàñòîÿ-

ùåìó” — ýòó ôðàçó ÿ ñëûøó çíà÷èòåëüíî ÷àùå, ÷åì íåòåðïåëèâûå

âîïðîñû, êîãäà èäåò ðàññêàç î ïðåëåñòÿõ âèðòóàëüíîé æèçíè. Íî

ïî÷åìó? Ïîòîìó ÷òî “âæèòüñÿ” â Èíòåðíåò ìîãóò èëè ëþäè,

êîòîðûå æèâóò â íåì ñ ìîëîäûõ ëåò, èëè âçðîñëûå, ó êîòîðûõ “IQ

âûøå 120”. Îñòàëüíûì ëó÷øå “â æèâóþ”. È ýòèì âñå ñêàçàíî...

Ñëîâîì, ïîäðàñòàþùåìó ïîêîëåíèþ ìàëî ïðîñòî õîðîøî

è èíòåðåñíî èãðàòü. Óæå ïðàêòè÷åñêè âñå ïîíèìàþò, ÷òî èãðà â

Èíòåðíåòå — ñàìà ÁÅÇÍÀÊÀÇÀÍÍÎÑÒÜ! Èì íè÷åãî íå ìîãóò

ñäåëàòü, êðîìå “êèêà” èëè “áàíà” íà èãðîâîì ñåðâåðå. Ýòîò áåñ-

ïðåäåë òàê è áóäåò ïðîäîëæàòüñÿ íà ïóáëè÷íûõ ñåðâåðàõ. ÏÓÁ-

ËÈ×ÍÛÕ. Ìû íàòêíóëèñü íà ïðîñòåéøèé âûõîä èç ïîëîæåíèÿ.

Â áîëüøèíñòâå ñåðüåçíûõ êîìïàíèé, ñîäåðæàùèõ èãðîâûå ñåðâåðà,

óæå äåëàëèñü ïîïûòêè ñîçäàíèÿ ò.í. ýëèòíîãî ñåðâåðà, äîñòóï ê

êîòîðîìó ðàçðåøàëñÿ òîëüêî “ñâîèì”. Îäíàêî ýòà çàòåÿ íå ïîëüçî-

âàëàñü ïîïóëÿðíîñòüþ. Ïî÷åìó? À âîò íà ýòî îòâåòèòü óæå íå

òàê ïðîñòî. Ìîæåò áûòü, ïðè÷èíîé òîìó íåîðãàíèçîâàííîñòü?

Èëè ñëèøêîì ìàëîå êîëè÷åñòâî “ñâîèõ” ëþäåé? Íå ñóòü, ãëàâíîå,

÷òî ýòî íà÷èíàíèå ïðàêòè÷åñêè ïðîâàëèëîñü.

Âòîðîé ñïîñîá, êîòîðûé ñåé÷àñ æèâåò è ïðîöâåòàåò, ýòî

òî îãðàíè÷åííîå îáùåñòâî, íà íå âñåì èçâåñòíûõ ôîðóìàõ è ò.ï.

Â ïðèìåð ìîæíî âçÿòü Ìîñêîâñêóþ Ëèãó Team Fortress — ìåñòî,

ãäå ÷óæèì íå ìåñòî, ãäå ÷åòêî ñôîðìèðîâàëîñü îáùåñòâî, è ÷òîáû

“âòåñàòüñÿ â äîâåðèå”, íóæíî äîâîëüíî ìíîãî âðåìåíè. Èìåííî

òàì òåáÿ è ïðîâåðÿþò “íà âøèâîñòü”. Âûñêî÷êè òàì íå æèâóò.

Èòàê, ìû ïðèøëè ê âûâîäó, ÷òî íà ñàìîì äåëå Èíòåð-

íåò — ýòî äàëåêî íå “âñåîáùàÿ ïîìîéêà” (ïî ìíåíèþ ìíîãèõ),

ïðîñòî íàäî óìåòü èñêàòü è óìåòü... äðóæèòü. Êàê ýòî íè

áàíàëüíî, íî âñå îòíîøåíèÿ â Ñåòè ñòðîÿòñÿ èìåííî íà âçàè-

ìîïîíèìàíèè...

Áóäóùåå. Íå íàñòîëüêî ïå÷àëüíî è áåçûñõîäíî, íàñêîëüêî

âû åãî ñåáå ïðåäñòàâëÿåòå. Ïîêà åñòü õîðîøèå ëþäè, Èíòåðíåò

íèêîãäà íå ñòàíåò ÷óäîâèùíûì ñêîïëåíèåì ðåêëàìû, ïîðíîãðà-

ôèè è áåçóìíûõ ðàçâëå÷åíèé. Äðóãîå äåëî, ÷òî â áîðüáå ýòèõ äâóõ

ñèë (ïîëîæèòåëüíîé è îòðèöàòåëüíîé, êàê óæå áûëî îïðåäåëåíî)

ïîñòåïåííî ïîáåæäàåò ïîñëåäíÿÿ, ò.ê. ïðè òàêèõ òåìïàõ ðàçâè-

òèÿ Âñåìèðíîé Ñåòè ëþäè äåéñòâèòåëüíî íå óñïåâàþò íàó÷èòü-

ñÿ âèðòóàëüíîé êóëüòóðå. Îòñþäà âûâîä: íóæíî ñîõðàíèòü õîòü

÷àñòü òîãî “ñâåòëîãî â÷åðà”, ÷òîáû áûëà íàäåæäà íà åãî ðàçâè-

òèå â íîâûõ ôîðìàõ â áóäóùåì. ß óæå ñäåëàë ïåðâûå øàãè...

P.S. Ïðîøó ïðîùåíèÿ çà èçëèøíþþ êîíêðåòèçàöèþ â îòíî-

øåíèè Quake’à, ïðîñòî ýòî, íà ìîé âçãëÿä, îäèí èç ëó÷øèõ ïðèìåðîâ,

íàèáîëåå äîõîä÷èâî õàðàêòåðèçóþùèé âçàèìîîòíîøåíèÿ ëþäåé, êî-

òîðûõ îáúåäèíÿåò íå ïðîñòî áîëòîâíÿ â îáùåì ÷àòå, à òåìà, êîòî-

ðîé îíè ïîñâÿòèëè áîëüøîå êîëè÷åñòâî ñâîåãî äðàãîöåííîãî âðåìåíè.

DeMoN.”

“Çäðàâñòâóéòå, ã-í ÏýÆý.

Äàâàéòå âñïîìíèì, ÷òî áûëî âî âðåìåíà DOOM è

WarCraft (1 è 2). Êîìïüþòåðû áûëè ãîðàçäî ñëàáåå ñåãîäíÿø-

íèõ, ïîýòîìó íàïèñàòü ñèëüíûé AI, ñ êîòîðûì áûëî áû èíòå-

ðåñíî èãðàòü ïîñòîÿííî, áûëî ïî÷òè íåâîçìîæíî. Îòòîãî èãðû

íå çàäåðæèâàëèñü íà âèí÷åñòåðàõ äîëüøå íåäåëè. È íå òîëüêî

FPS. Dune 2 ðóãàëè çà “íåâîçìîæíîñòü ñûãðàòü ñ ÷åëîâåêîì ïîñ-

ëå ïðîõîæäåíèÿ èãðû 9-é ðàç”. Ñäåëàòü àòìîñôåðó — âîçìîæíî

(DOOM), à âîò èíòåðàêòèâíîå êèíî — íåò (îí æå). Âûõîä —

ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêèå èãðû. È FPS, è RTS.

Çàòåì ïðîèçîøëè äâå âàæíûå âåùè. Ïåðâàÿ — ìîùíûé òåõíî-

ëîãè÷åñêèé ðûâîê. Âòîðàÿ — ðîñò òðåáîâàíèé è ê îäèíî÷íîé, è ê

ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêîé ÷àñòÿì. Ïðè ýòîì ñòîèìîñòü ðàçðàáîòêè

âîçðîñëà, à âðåìÿ, îòïóñêàåìîå íà íåå, îñòàëîñü ïðèìåðíî ïðåæíèì.

Êàê ðåçóëüòàò, ðàçðàáîò÷èêàì ïðèøëîñü âûáèðàòü, íà ÷òî äåëàòü

óïîð. Èëè èñêàòü êîíöåïöèþ, êîòîðàÿ ïîçâîëÿëà áû ðåàëèçîâàòü ïðè

âûøåïðèâåäåííûõ îãðàíè÷åíèÿõ îáå ÷àñòè îäèíàêîâî. Íèæå ïðèìåðû.

Half-Life — èíòåðàêòèâíîå êèíî. Íî ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêàÿ ÷àñòü,

ïî ñóòè, ðàçðàáàòûâàåòñÿ îòäåëüíî. StarCraft — äëÿ ïðîôè îäèíî÷-

íûå ìèññèè — òå æå áîòû ñ âèäåîâñòàâêàìè. SiN — äèçàéíåð â èíòåð-

âüþ ïðèçíàëñÿ, ÷òî óïîð â èãðå — íà “îäèíî÷êó”. Gettysburg! è AoE — íà

äîñòîéíîì óðîâíå îáå ÷àñòè, è ò.ä. ß âåäü íå ðàññìàòðèâàþ ÐÏÃ...

Òàê ÷òî, äóìàåòñÿ, â âûèãðûøå îñòàíåìñÿ ìû ñ âàìè. Äà, íå áóäåò

“âñåãî â îäíîì”, çàòî ïî îòäåëüíîñòè êà÷åñòâî âîçðàñòåò. ß óæå

ñåé÷àñ îùóòèë âûèãðûø. ×åãî, êàê âû ãîâîðèòå, è âàì æåëàþ.

Ñ óâàæåíèåì, Àëåêñàíäð.”
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ПОВЕСТЬ О НАСТОЯЩИХ АГЕНТАХ

Вот ведь обидно: командиром
межзвездного корабля я точно
никуда никогда не полечу (не:
смотря на свои многочисленные

добродетели и несущественные
недостатки), и бегать, сжимая
уставшей рукой огнемет, по тем:
ным лабиринтам подземелья
мне тоже не светит. Не думаю,
что в этом мое призвание, но
факт остается фактом: у меня,
как и у большинства других лю:
дей, нет возможности почув:
ствовать себя, к примеру, пило:
том “Формулы:1” или каким:ни:
каким полководцем, вершащим
судьбы тысяч ни в чем не повин:
ных и ничего не подозревающих
солдат. “Не в этой жизни...”, вер:
но? А ведь так хочется — хотя бы
попробовать.

К чему это я? А к тому, что, идя
навстречу пожеланиям той час:
ти народонаселения, которой с
пеленок не дают покоя лавры
крутого парня:007, а по ночам
снятся сплошь обыксфайленные
Малдеры и Скалли, компания
SouthPeak Interactive предлага:
ет всем и каждому (не бесплат:
но, разумеется) испытать себя в

Компания Strategy First, совсем
недавно отметившаяся очеред:
ным нетленным произведением
на тему “по морям, по волнам” —
Man of War II, резко меняет хобби
и отправляется прямо в космос. Ее
следующая игра — O.R.B.O.R.B.O.R.B.O.R.B.O.R.B. — не

будет иметь ничего общего ни с
пиратами, ни с парусами. Далекое
будущее, пояс астероидов, две
расы, очень трехмерный мир и все
законы физики. Не прячьтесь под
диванами, о бедные жертвы Man
of War II! O.R.B. создается на осно:
ве принципиально нового графи:
ческого “движка”, который, по слу:
хам, подружится с 3D:акселерато:
ром, а значит — все будет хорошо.

Название игры не имеет ниче:
го общего с одноименным вокаль:
но:инструментальным ансамблем
и означает “Off World Resource
Base”. Идея (не сказать, чтобы пер:
вой свежести) состоит в следую:
щем: астероиды, болтающиеся на
орбите некоей весьма далекой
звезды, полны полезнейших иско:

Нийа,
иди на Астру

O.R.B.
Strategy First

www.strategyfirst.com
1:й квартал 2000 г.

роли секретных агентов амери:
канских спецслужб, на заре их,
спецслужб, героического ста:
новления. Сие серьезное ком:
мерческое предложение (УЧУ уже
слегка касался его сути — в
#5’99) носит название Wild WildWild WildWild WildWild WildWild Wild
West: The Steel AWest: The Steel AWest: The Steel AWest: The Steel AWest: The Steel Assassinssassinssassinssassinssassin и ис:
полнено в модном жанре action/
adventure. Попробуем разобрать:
ся, почему мы будем любить эту
игру больше, чем, скажем, одно:
жанровую “Лару” (которую после

первой итерации можно любить
только, простите, в гробу)?

ЧУВСТВИТЕЛЬНЫЙ
ПРЕЗИДЕНТ
Прошло почти пять лет с того дня,
как в ложе вашингтонского Театра
Форда выстрелом в упор был убит
президент Авраам Линкольн. Но
нет покоя его преемнику Улиссу С.

Гранту, остро чувствующему, что
коварные смутьяны денно и нощ:
но плетут сети нового заговора. А
как, скажите, не чувствовать —
распоясавшаяся оппозиция в
Думе, извините, Сенате, надвигаю:
щийся экономический кризис, но
самое главное — суровые угрозы
в адрес первого лица государства
от некоей тайной террористичес:
кой организации The Bull. Кто они
и сколько их — не знает н и к т о, но
президенту четко обещано, что:де
он закончит свои дни в том самом
месте, что и его предшественник,
то есть в ложе вновь открывающе:
гося злополучного Театра Форда.

Президент нервничает —
ведь ему просто необходимо
быть на премьере. Но получить
за это пулю в затылок?! Уволь:
те, господа, слишком большая
цена даже для законченного те:
атрала. Отказаться и не прийти
совсем — значит, прослыть тру:
сом. И что делает товарищ Улисс
С. Грант? Догадываетесь? Разу:
меется, зовет на помощь своих
лучших людей. Лучших из лучших
секретных агентов. Нас.

У вас еще не пропало жела:
ние спасать чуждого нам “гаран:
та конституции”? Вас не пугает
перспектива сломать себе шею,
расхлебывая его проблемы? От:
вет “нет” на оба вопроса суть
принятие вами предложения
SouthPeak. Hi! Для начала раз:
решите представиться.

паемых. Раса мудрых и просветлен:
ных (давайте я не буду... эээ... транс:
крибировать ее название) мирно
развивается на соседней планете,
рачительно опустошая полезней:
шие ископаемые. А в паре свето:
вых секунд обитает другая раса —
жестоких и авторитарных кю, кото:
рые опустошают ископаемые со:
всем не рачительно и, более того,
не дают мудрым и просветленным
(с очень трудным названием) сосе:

дям спокойно жить. Так начинает:
ся война, война посреди трехмер:
ных астероидов, война с участием
третьего закона Ньютона.

Знающие люди уже сегодня
окрестили O.R.B. Homeworld:кло:
ном, хотя как выглядит последний,
никто пока не знает. Достоверно
известно, что все юниты в игре
будут накапливать опыт с боями,
приобретая новые возможности.
Пара десятков одиночных миссий
должны подготовить нас к самому
главному — многопользователь:
ской игре. Восемь счастливчиков,
доживших до первого квартала
2000 года, смогут уничтожить друг
друга посредством O.R.B.

  Олег Хажинский
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ВАС МНОГО
И ВЫ АГЕНТЫ
С этой минуты на ближайшее эн:
ное количество часов вас будут
звать Джеймс Вест. Или Артемус
Гордон. Как угодно — какой при:
глянется. Оба — не самые после:
дние спецы по части секретного
сыска. Стоящая перед ребятами
задача ясна как дважды два: пре:
дотвратить возможное покуше:
ние на любимого Улисса С. Гран:
та и разобраться, кто или что сто:
ит за угрозами.

Почему ребят двое? По:види:
мому, разработчики не верят в
наши с вами способности, счи:
тая, что острый интеллект и уме:
лое владение всеми видами ору:
жия не могут уместиться в одном
человеке, пусть даже и супера:
генте. Поэтому роли распределе:
ны так: Вест — меткий стрелок с
честью выпутывающийся (конеч:
но, это будет только ваша заслу:
га) из любых передряг (я об
action, само собой), а Гордон —
интеллектуал, его конек — реше:
ние самых запутанных загадок
(вот вам и желанная adventure).
Но ведь вам:то, дорогие мои,
играть придется за обоих, по
очереди. Так что к концу игры
трепетное восхищение хвалены:
ми североамериканскими спец:
службами грозит смениться лег:
кой иронией — ведь вы (конк:
ретно — вы), оказывается, тоже
не лыком шиты. Если, конечно,
сумеете продраться сквозь эту
гремучую смесь жанров:анти:
подов. А не сумеете — так и
спроса нет. Но и улизнуть не на:
дейтесь! — пока не перестреля:
ете всех, кого положено пере:
стрелять (играя за Веста), —
загадок его напарнику Гордону
не видать как своих ушей. Об:
ратное справедливо в той же
фатальной степени.

Скромный разработчик —
потенциальный экспонат санк:
тпетербургской имени Петра
Великого кунсткамеры. Прези:
дента SouthPeak Interactive Ар:
мистеда Саппа (Armistead Sapp)
такая судьба явно не устраива:
ет: “В The Steel Assasin есть все,
о чем только может мечтать лю:
бой игрок”. Вполне допускаю,
что вы склонны отпустить на
этот счет едкую шуточку, но и
разнообразие поставленных
перед нами задач весьма вели:

ко. Посудите сами, кроме ба:
нальных перестрелок, погонь и
отыскивания всевозможных
полезных вещиц, нам предсто:
ит еще спасаться от пожара на
тракторе, гарцевать на первом
в мире паровом водном мото:
цикле (тайное оружие спец:
служб конца прошлого века —
не иначе Уатт с Ползуновым на
пару изобрели), подглядывать и
подслушивать — за всеми, убе:
гать от экзальтированных бары:
шень. Всего и не перечислить. По
ходу действия нужно знакомить:
ся и общаться с большим коли:
чеством персонажей, и у каждо:
го неповторимый характер, свои
проблемы:причуды:комплексы.
Посредственные актеры и удач:
ливые театральные примы, са:
лунные девицы и банкиры, от:
кровенные бандиты и нарочито
честные менеджеры — подозри:
тельных личностей хватает.

Но загружать себя сомнени:
ями (кто же из них заговор:
щик?) не стоит вашего труда:

шаг за шагом, от одной выпол:
ненной миссии к другой, мы
приблизимся к счастливому (я
надеюсь) концу, где все станет
просто и ясно. Имя главного
злодея (или злодейки) раскры:
вать не буду, потому как сама не
знаю, да и не в наших это пра:
вилах — портить вам удоволь:
ствие сначала от ожидания
“Жестокого убийцы” и выиски:
вания о нем малейшей инфор:
мации, а потом и от собственно
игры. Пусть это станет для вас

последним сюрпризом, приго:
товленным SouthPeak. Впро:
чем, нет: способ, каким изуве:
ры собираются отправить мис:
тера Гранта к праотцам мы вы:
ясним также в последний мо:
мент, и, судя по намекам, это бу:
дет нечто неординарное.

НЕ МЕЛОЧИ И ПРИЯТНО
А еще хочется добавить (украд:
кой заглянув в пресс:релиз),
что действие игры будет разво:
рачиваться на фоне задников,
выполненных в стиле класси:
ческого вестерна (немногочис:
ленные доступные скриншоты,
на мой благожелательный
взгляд, симпатичны и подтвер:
ждают это, и о примененных
авторами вполне традиционных
графических технологиях гово:
рят красноречиво, избавляя
меня от пересказа очевидных
вещей), навигация обещает
быть необыкновенно легкой и
приятной, а игра будет полна...
чего бы вы думали?.. непочти:
тельного юмора (неужели его
стрелы будут направлены в м:ра
президента?!), да, да — именно
так и сказано — “irreverent
humour”. Ну что ж, доживем до
ноября и увидим все сами.

  Светлана Деменчук

КАДРОВЫЕ ПРОБЛЕМЫ
Впрочем, проблемы ли? Всего:навсего “мальчик на побегушках”
(а точнее, программист:помощник) Brian Hook ушел из id. Ничего
особенного. Многие, кому удается заползти в серьезные компа:
нии, так и поступают: зарабатывают известность, приобретают
друзей и знакомых, после чего благополучно отваливают в поис:
ках денег и свободы.

Брайана не трудно понять — немало времени пробыл он в id, а
никакого продвижения так и не увидел, да и куда было продвигать:
ся — выше только Кармак. Так что, когда фирма Verant Interactive
предложила ему место, отказываться Хук не стал. Будем ждать, что
хорошего получится из него на вольных хлебах...

ЗАКАТ СОЛНЦА ВРУЧНУЮ
Помните позицию .EXE в отношении “наших” разработок? Никаких
скидок, судить по общим правилам. Так вот, нынче мы впервые рас:
сказываем об украинском проекте Venom на “движке” собствен:
ной разработки Vital Engine ZL. Увы, сегодня это дело, если и можно
хвалить, то с большой осторожностью.

Итак, о чем игра? Как уже отмечено в заголовке, сюжет блещет
остроумием и изысканностью. Скоро конец света, и мы (вместе с
компьютерным помощником) будем этот самый свет спасать.

Обещают две Крутые Фичи: искусственный интеллект и анима:
цию. Говорят, что бегать игрок будет, как в жизни, ногами по полу

скользить не должен (впрочем, анимация все равно обычная, фа:
зовая, так что верится в обещания с трудом). А про интеллект ска:
зано только, что используется некий “Path Manager” — то есть не
сказано вообще ничего. Скриншоты показывают очень грубую гео:
метрию и... И всё. Очередной, тысяча первый engine, и (надеюсь,
пока) никакой игры. Все остальные особенности (волны в воде, зер:
кала, туман) уже давно реализованы в чужих играх.

Впрочем, загляните сами на www.ln.com.ua/~zssoft/vital/ — хоть
какие, а наши (правда, всего трое — два программера и один ху:
дожник), и надо (надо!) верить, что я ошибаюсь, и все будет хорошо,
а то последние капли самоуважения потеряем...

ВАРГИНЬЯ
И не надо пошлостей — это просто название бразильского (!) шуте:
ра. Там в лесах живет столько диких обезьян, что временами их
принимают за пришельцев из космоса. Как раз в местечке под на:
званием Varginha это и про:
изошло, и по мотивам этого
прискорбного инцидента
была благополучно создана
игра (загляните на
www.perceptum.com/). Ее
первая инкарнация (The
Varginha Incident) была на:
столько страшна, что поми:
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нать ее всуе было позорно. А сейчас выходит сиквел: Varginha
Incident 2: Shadows of Truth. “Движок” маленько подновили — и
вместо недодума получился недоквейк, требующий PIII и ускорите:
ля. Лучше от этого не стало, бразильцы остались бразильцами, а
игра — отстойной (хоть это и первый национальный 3D action, о чем
не без гордости сообщается). Удачи им на нелегком пути гейм:де:
велопемпента!

КЛИЧКА: ОРЕЛ
Codename: Eagle, игра, о которой известно только то, что ничего не
известно. Разрабатывается где:то в Скандинавии (вроде бы Шве:
ция, компания Refraction, но даже это трудно утверждать с полной
определенностью). Впрочем, участие Take 2 Europe в проекте не:
сомненно, и сюжет игры точно связан с нейтрализацией русского

императора (классно, правда?), жаждущего захватить весь мир.
Полный комплект оружия, транспортных средств и русских пейза:
жей прилагается. Медведи на улицах и матрешки — по вкусу. Ну а
выйдет “Орел”, как сообщают многие приторговывающие сайты ма:
тушки Европы, чуть ли не завтра. То:то у меня руки чешутся...

ВОТ�ВОТ
Игра, с предком которой у
настоящих стариков связано
столько воспоминаний,
Prince of Persia 3D, обсосан:
ная нами до косточек в мае,
июне и сентябре прошлого
года (как можно такое пропу:
стить?), наконец:то дозрева:
ет. Стала известна предвари:
тельная дата начала бета:тестирования: июнь:июль. И не надо спра:
шивать “какого года”, шутка будет неудачной. Давайте лучше рас:
слабимся и подождем — до релиза всего несколько месяцев.

  Господин ПэЖэ

YES, HOMEWORLD!
Во:первых, Sierra Studios и Relic Entertainment волевым решением
перенесли выход уже практически готового Homeworld на 1 сен:

тября — взбунтовались бета:
тестеры, которых неприятно
поразила общая похожесть
игры на ТА и вечнозеленая
тактика Tank Rush во всей
своей красе.

Во:вторых, основную му:
зыкальную тему для игры
напишет группа Yes, этакие

SEED КАК ЗЕРКАЛО
СОВРЕМЕННОГО
ДЕВЕЛОПМЕНТА
В марте прошлого года разра:
ботчики из HumanSoft впервые
рассказали нам о новаторском
“движке” SeedSeedSeedSeedSeed, способном в
реальном времени обсчитывать
“правильные” тени с учетом лю:
бого количества динамических
источников света (причем без
использования 3D:железа); о
занятной концепции, базирую:
щейся большей частью на идее
противостояния Света и Тьмы
(как во вселенском, так и в иг:
ровом смысле); о том, наконец,
что дата выхода игры — осень
1998 года — уже не за горами.
Что сделали мы? Поверили, рас:
катали губы, в очередной раз,
потирая руки в предвкушении,
принялись ждать. Ожидание
умело подогревалось новыми
подробностями и симпатичными
картинками. Минула осень,
зима, весна... Прошло уже боль:
ше года, а игры так и нет.

Сегодня нас убеждают, что
Seed, несмотря на хроническое
отсутствие издателя, выйдет осе:
нью этого года, что за прошедшее
время игра стала только лучше и

Тени от
первого лица

SEED
www.seedgame.com/index.htm

HumanSoft
www.humansoft.com

Конец 1999 г.

БОРОТЬСЯ, ИСКАТЬ, НАЙТИ И ПЕРЕПРЯТАТЬ

оригинальнее. Что тут скажешь...
Слово “осень” в ИХ устах привыч:
но вызывает раздражение, а вот
с тем, что игре  получшело, не со:
гласиться трудно.

ТЕХПОДРОБНОСТИ
За год с небольшим проект дей:
ствительно сильно изменился.
Seed — это уже не просто ори:
гинальный шутер, как может по:
казаться на первый взгляд, а...
явная попытка скрестить то, что
до сего момента скрещивалось
плохо. Вспоминается, пожалуй,
только Montezuma’s Revenge, да
и то не очень близко. Традици:
онная платформная аркада с
прыжками, трюками, использо:
ванием окружающей среды в
своих интересах (а, собственно,
для чего она там находится? для
этого самого) должна срастись,

как тело главного героя с его
оружием, с молодым, но не ме:
нее успешным, жанром шутера
от первого лица. С FPS.

Само собой, при этом возни:
кает суровая проблема: как кон:
тролировать свое положение в
пространстве при очередном
прыжке или попадании в зону с
отрицательной гравитацией?
Для этой цели нам покажут нашу
тень и клятвенно пообещают, что
этого более чем достаточно. А на
сладкое расскажут красивую
сказку о том, что с BSP (да,
“движку” не нужны предвари:
тельно построенные BSP:дере:
вья, благодаря чему любой эле:
мент уровня может изменяться
прямо в процессе игры) и прочи:
ми устаревшими технологиями
покончено навсегда, и только
engine от HumanSoft способен
полноценно поддерживать
сколько надо (и еще немножко
про запас) цветных динамичес:
ких источников освещения, бро:
сать от всего, что только есть,
тени “с точностью до пикселя”,
работать с изменяемой геомет:
рией уровня (разрушаемые сте:
ны и прочие радости) и делать
все это даже без поддержки ус:
корителей.

Более того, от использования
ускорителя добавится только не:
много зрелищности, а скорость
вывода графики почти не изме:
нится. Если мы правильно поня:
ли это лихое заявление разработ:
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замшелые динозавры рока, под которых выплясывали в брюках
клеш еще, наверное, наши бабушки (под Yes, чудо:в:перьях, никто
никогда нигде не выплясывал. Под Yes было принято, выпив изряд:
но дешевого портвейна, молча сидеть у самых колонок (магнито:
фонных, конечно) и — иногда! — делать многозначительные ува:
жительные жесты, подчеркивающие наиболее яркие особенности
вокала Джона Андерсона. Ясно, парень? — ББББББББББ). Причем здесь все
серьезно: сначала, в августе, Yes выпустит сингл “Homeworld”, по:
том появится игра, а осенью группа выдвинется в мировое турне с
этой песней наперевес.

А мы так надеялись на какой:нибудь гитарный хардкор или элек:
тронику (хм... что же такое Yes, как не “электроника”... — ББББББББББ).

SIMCITY 3000 — МИЛЛИОНЕР
Похоже, что изделие Maxis станет абсолютным бестселлером этого
года. В середине июня была продана миллионная коробка (плюс
бесконечное количество реализованных в неопрятных переводах
“русских версий”), и темпы не собираются падать. Игра, дебютиро:
вавшая в январе, по сей день не покидает PC Data’s Top Ten Hit List.

Понятно, что воодушевленная Maxis, усердно клепая симулятор
жирного бюргера The Sims, всячески поддерживает свое любимое
детище на плаву. На сайте www.simcity.com проводятся турниры,
выкладываются новые сооружения и вообще кипит жизнь.

НАСТОЛЬНЫЙ MYTH
В прошлом номере мы рассказывали о том, что Diablo и StarCraft в
самом скором времени воплотятся в столь любимых буржуями на:
стольных RPG. Теперь очередь дошла и до Myth. Во всем этом есть
одно несомненное преимущество — о системных требованиях, ба:
гах и тормозизме беспокоиться не придется. Назад, к природе.

Лицензию на производство игры купила компания Steve Jackson
Games. Настольный Myth появится в ноябре этого года и будет ос:
новываться на популярной системе правил GURPS. Кстати, перво:
начально планировалось, что по этим правилам будет делаться не:
кая компьютерная игра Fallout.

STAR CONTROL ПОШЕЛ ПО МИРУ
(Монолог произносится громко и с пафосом.) Вот и еще одна мечта
вряд ли когда:нибудь станет реальностью — серия Star Control, игра
нашей молодости, одна из главных (если не самая главная) Настоя:
щая Космическая Стратегия, официально прекратила свое суще:
ствование. Accolade свернула все работы над недосиквелом
StarCon4, который обещал быть позорнейшим экшеном, и выста:
вила торговую марку на продажу.

Коллектив Гаме.УЧУ обращается к господам издателям: купите
копирайт, пожалуйста. Не дайте нашей мечте захлебнуться под мут:
ным валом Первых Трехмерных.

  Андрей Ом

ВНОВЬ НА ТРОПЕ ВОЙНЫ
Компания NovaLogic анонсировала свой новый проект под назва:
нием Comanche 4. Информации очень мало, но известно, что оче:
редное продолжение знаменитого вертолетного симулятора будет
снабжено свежайшим 32:битным графическим “движком”, являю:
щимся дальнейшим развитием технологии Voxel Space.

Одной из новых особенностей станут также боевые действия в
условиях применения оружия массового поражения (причем не
только ядерного, но и химического с биологическим).

В сетевом режиме Comanche 4 будет поддерживать технологию
Voice:Over:Net.

Игра должна выйти в конце осени этого года.

  Андрей Ламтюгов

чиков, то ускоритель работает
лишь в качестве фильтра, сглажи:
вающего пиксели, а все осталь:
ное по:прежнему считается про:
граммно. Скромненькое обеща:
ние “на Pentium II у нас будет 20
кадров” без указания разреше:
ния смотрится весьма мрачно.
Ведь выйти игра должна еще до
нового года, а признайтесь:ка, у
кого из вас к этому моменту бу:
дет PIII:600? (Ну да ладно, не
впервой нам присоседиться к
теплому монитору с чашечкой го:
рячего чайку и спокойно ждать
прорисовки следующего кадра,
потом набрать на клавиатуре
последовательность перемеще:
ний — и снова ждать его, родно:
го, ждать... Началось, помнится,
с DOOM’а, продолжилось
Quake’ом, так до сих пор и идет.)

Из прочих особенностей мож:
но упомянуть удовлетворитель:
ную работу с открытыми про:
странствами, анимацию в стиле
“motion capture”, поддержку 3D:
звука, трехмерную карту уровня...

ТАК... ПРОЧИЕ ДЕТАЛИ
Авторы не собираются использо:
вать традиционный для адвенчур

и платформеров вид от третьего
лица. Опуская их пространные
рассуждения о преимуществах
первой и третьей физиономии
(интересно, куда все:таки делась
вторая?), можно сказать лишь,
что родной и близкий нам first
person view выбран ими по при:
чине высокого динамизма и воз:
можности более точного управле:
ния героем. К стандарту добавле:
но лишь одно — тело игрока. То
есть посмотрев вниз, мы увидим
свои... Trespasser, с его необъят:
ными просторами дамской груди,
помните? Короче, здесь вместо
них, посмотрев вниз, можно тща:
тельно рассмотреть уродливые,
но весьма мускулистые ножищи.
Тоже достижение... Ну и правиль:
ную и очень полезную (конечно,
полезную — без нее здесь не по:
прыгаешь) тень, о которой мы уже
говорили.

И ОБ ИГРЕ
О ней известно очень мало. Глав:
ный герой — мускулистый гума:
ноид со зверской рожей. Боль:
шой Змей, в смысле, большой
охотник, представитель подав:
ленного населения планеты, вы:
ходит на тропу войны со злоб:
ным Семенем, в честь которого
игра и названа. Вооружен од:
ной:единственной пушкой, зато
какой...

Начнем с того, что выкрал он
ее у супостатов, на руку надел
— и все, приросла пушка. Обви:
ла богатыря щупальцами (плот:
нее всего оплела между ног,
дабы кроме насилия в игрушке
чего:нибудь запретного не уви:
дели). . .  Утешает следующий
факт: хоть пушка и одна, зато
режимов стрельбы — три. Гвоз:
демет, катапульта и вращающе:
еся лезвие. Судя по картинкам,
все это должно очень красиво
переключаться, только бы их
моделлеры оказались не хуже,
чем художники.

Еще можно сказать о против:
никах. Противники — настоя:
щие очаровашки. И все —
необъятных габаритов. Убить их
обычным оружием не то чтобы
не просто, а в большинстве слу:
чаев невозможно. Тем не менее
у каждой гадины есть своя
“ахиллесова пята”, а значит —
к каждой придется искать инди:
видуальный подход. При этом
авторы говорят о необходимо:
сти думать (в шутере?!) и ис:
пользовать особенности окру:
жающей обстановки.

А вообще, сходите:ка на офи:
циальную страничку и рассмот:
рите каждого монстра в деталях,
прочтите о нем целую поэму, сло:
женную авторами. Один из нас
(не будем тыкать пальцами) пла:
кал, один из нас захлебывался
слюнями, мечтая о том моменте,
когда кого:нибудь из них при:
кончит (если их и правда такими
сделают). Чего и вам желаем.

  Господин ПэЖэ,
Роман Косенко
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Пришло время вашего любимого
полуденного сериала, детишки.
Рассаживайтесь поудобнее и за:

будьте обо всем. Приготовьтесь
рыдать, стенать или наполняться
до краев праведным гневом. Все
зависит от контекста.

LOVE POTION
NUMBER EIGHT
Речь идет, конечно, о вашей люби:
мой Final Fantasy VIII, сюжетные
зигзаги которой берут вас за жи:
вое — судя по многочисленным
письмам. Желание потребителя
для нас закон, так что держитесь
крепче в своих маленьких кресли:
цах, аниме грядет.

Платочки товсь! Вас зовут Squall
(непотребное имечко) и вы очень
робкий, некомпанейский индиви:
дуум. Хоть и симпатичный, по мне:
нию окружающих дам, — несмот:
ря на удивительное сходство с не:
ким Владом Сташевским (кто это,
если не секрет?). Инфантильный ха:
рактер вовсе не мешает вам быть
одним из лучших учеников военной
школы Garden, которая готовит са:
мый крутой спецназ в мире. Наша
драматическая история начинает:
ся тогда, когда гениальнейший уче:
ник той же школы с непроизноси:

Японо+
мексиканское дитя

FINAL
FANTASY VIII

Squaresoft
www.squaresoft.com

Electronic Arts
www.ea.com

Ноябрь 1999 г.

ЭТОТ ПЛОД ПРИНОСИТ ПАПЕ МИЛЛИОНЫ

мым именем Seifer очень удачно
полосует личико главного героя в
ходе предэкзаменационного тре:
нировочного боя. Намек первый:
кто:то здесь перебарщивает. Далее
мы видим асоциального Squall на
выпускном балу. Все танцуют, а он
нет. Намек второй: у него нет де:
вушки. Но вот к нему решительно
подплывает очаровательное суще:
ство женского пола с вполне удо:

боваримым именем Rinoa. Она ув:
лечена главным героем и откро:
венно показывает это. Парочка са:
мозабвенно танцует, но ровно в
полночь прекрасная незнакомка
пускается наутек, не оставив ни
имени, ни телефона. Намек третий:
ее придется искать. В этот момент
к главному герою присоединяется
новый персонаж, его очарователь:
ная наставница с абсолютно не:
вменяемым (хинт, хинт!) имечком
Quistis. Она всего лишь на год стар:
ше ГГ (главного героя) и тоже к нему
неравнодушна. Знаете что проис:
ходит дальше? Не угадали — общая
боевая тревога.

На мирное государство, защи:
щать которое только что поклялся
Squall, совершается нападение.
Агрессором является соседняя
страна, управляемая твердой ру:
кой местной ведьмы. Наш сердце:
ед получает задание возглавить
группу захвата с единственной
задачей: уничтожить колдунью. На
месте происходит сразу несколь:
ко важных событий. У ведьмы, чье
имя Edea (Идея?), появляется но:
вый телохранитель Seifer (угу, тот

самый). А еще Squall встречает
свою недавнюю партнершу Rinoa,
оказавшуюся предводителем
шайки повстанцев, борющихся со
злой Edea.

Все вышеизложенное умеща:
ется в одном незатейливом интро
к Final Fantasy 8. Хорошенькое
начало! Страшно даже предста:
вить, какие фокусы может выки:
нуть сюжетная линия в процессе
прохождения. Не надо плеваться,
вы сами этого хотели, мальчики и
девочки. Что вижу, то пою.

ВТОРОСТЕПЕННЫЕ
МЕЛОЧИ
Позвольте отвлечься от дальней:
шего пересказа слезоточивого
сюжета и обратиться к прочим
моментам игры, каждый из кото:
рых, конечно же, бледнеет рядом
с громадой чувств вызываемых
мексиканскими историями в япон:
ской трактовке. Одной из мало:
значащих деталей станет обнов:
ленная графика игры. Кеглевид:
ные мензуроподобные герои FF7

уходят в прошлое. Им на смену
пришли более приличные, очело:
веченные персонажи. Как вы мо:
жете заметить на скриншотах, для
каждого члена группы теперь
можно будет открыть собственное
окно. Удобно ли? Посмотрим. Не:
много скорректирована система
управления персонажами — но
это ничто по сравнению с измене:
нием правил ведения боя. Каж:
дый удар, каждое конкретное зак:
линание теперь требует опреде:
ленного количества времени для
его подготовки и реализации. Как
только вы “заказали” удар, на эк:
ране появится новый временной
“бар”, живущий до тех пор, пока не
совершен удар (понятно, что усер:
дная подготовка вашего персона:
жа к действию может прерваться
чужой атакой).

Сложновато? Послушайте, что
случилось с магией. В FF8 вам при:
дется “изымать” заклинания пря:
миком из сокровенных запасов
вашего противника. Отобранное
можно применить, а можно оста:
вить на будущее. Никаких покупок,
никаких кристаллов. Все очень за:

путанно и труднодоступно. Магия
в этом мире гораздо более редкая
штука, чем, скажем, меч:револь:
вер. Да, это новейшее изобрете:
ние японских мыслителей. Огром:
ный клинок, притороченный к пи:
столетной рукоятке. Выглядит кош:
марно, можете сами убедиться. А
потому сам факт невозможности
заменить свое изначальное ору:
жие на что:нибудь более изящное
(не надо плакать, привыкните) мо:
жет опечалить очень и очень мно:
гих. Правда, авторы обещают раз:
решить замену отдельных частей
универсального клинка — но
слишком воодушевляться, право
же, не стоит.

УБЕДИТЕЛЬНЫЙ ЭПИЛОГ
Для записи основной музыкаль:
ной темы FF8 скромные разработ:

чики пригласили именитую в
южно:китайских морях поп:звез:
ду Faye Wong. И заплатили ей го:
норар в один миллион долларов.
Как вы думаете, кто на самом деле
оплатил эту песенку?

  Александр Вершинин

У Bullfrog, честное слово, семь пят:
ниц на неделе. Не успела высох:
нуть яркая финская краска на
июньском УЧУ, где была неболь:
шая новость о Theme PTheme PTheme PTheme PTheme Park Worldark Worldark Worldark Worldark World
(в некоторых кругах известном как
Theme Park 2), как в наших руках
появилась новая информация.

Итак, вняв мольбам измучен:
ных нарзаном пользователей,

Беспокойный
магнат+2

THEME PARK
WORLD

www.themeparkworld.com
Bullfrog

www.bullfrog.ea.com
Electronic Arts
www.ea.com

Рождество 1999 г.

которые экономят на школьных
завтраках, чтобы купить какую:
нибудь свежую TNT2, Bullfrog на:

прочь отказалась от своих недав:
них слов. Софтверный рендеринг
будет поддерживаться, и для нор:
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Cкидка
на талант

IN COLD BLOOD
Revolution Software

www.revolution.co.uk
Дата выхода не объявлена

Таинственный незнакомец
промчался поутру. . .  О таких
проектах надо писать, впива:
ясь взглядом в три строчки из
пресс:релиза, писать, сжимая
зубами единственный скрин:
шот, да нет, о такой игре надо
писать, лишь услышав краем
уха наименование компании:
разработчика и название игры.

Достаточно сказать: “Revo:
lution Software делает новую
игру”,  и с  чистой совестью
можно бежать назад к сабо:
тажнику Фостеру, грозящему
куском трубы суперкомпьюте:
ру Линку... Безудержно изящ:
ный и бесконечно стильный,
исчерпывающе лаконичный и
предельно ненавязчивый
Beneath a Steel Sky — лучшее,
что было сделано в квестовом
жанре за последний десяток
лет. Ну да, да, еще были “Сло:
манные мечи” — и The Shadow

of the Templars, и The Smoking
Mirror,  и даже Lure of  the
Temptress, великолепный де:
бют 92:го года,  адвенчура
культовая и классическая.
Revolut ion Software — это
Revolution Software, а “Вирту:
альный театр” — это “Вирту:
альный театр”.

В о о б щ е : т о ,
это НЕ СОВСЕМ
все, что нам из:
вестно об InInInInIn
Cold  BloodCold  BloodCold  BloodCold  BloodCold  Blood.
Сюжет — такая
штука, которой
п а р а н о и д а л ь :
ные разработ:
чики квестов
делятся  лишь
под страхом
смертной каз:
ни. . .  Вот  что
п р о с о ч и л о с ь :
главный герой
теперь — лихой
британский (а
какой же еще?)
агент, которого
э л е м е н т а р н о

предали, заложили, вломили,
сдали, кинули.. . Подставили,
словом. И ему, конечно, очень
хотелось бы знать, кто. Соб:
ственно, все. Обещана еще
какая:то неслабая политичес:
кая интрига... Но знаете, что?
Мне этого достаточно. Потому
что из двух фраз естественно

вырастает здание той дина:
мичной, логичной, держащей
мертвой хваткой и не дающей
дышать, нечеловечески вни:
мательной к деталям и каче:
ству диалогов истории, кото:
рая всегда скрыта за словами
“Revolution Software”. А на той
самой единственной картинке
изображен молодец в кожа:
ной куртке, вполне тянущий на
очень секретного преданного
и проданного британского
агента, на фоне некоей чудо:
вищной машины зловещего
вида, явно предназначенной
для осуществления чьих:то

планов мирового
господства. А физи:
ономией он похож
на. . .  Здравствуй,
Джордж!

А еще, по увере:
ниям агентов, рабо:
тающих под при:
крытием, там будет
больше экшена, и
вся задумка грешит
“гигантскими амби:
циями” и “титани:
ческими нововве:
дениями”, а также
“новыми технологи:
ями”... Одна новая
технология заметна
н е в о о р у ж е н н ы м
глазом: смена ин:
терфейса — вслед

за Grim Fandango, так что нам
следует помахать ручкой люби:
мой “point&click” и терзать не:
удобную “клаву тракториста”. А
остальное? Остальное — поз:
же. Мимо айсберга такого мас:
штаба радары .EXE, втайне на:
деющегося на возрождение
квестов, не проскочат точно,
не извольте беспокоиться,
граждане.

  Фраг Сибирский

PPPPP.S..S..S..S..S. Да, вот такая перепис:
ка по поводу игры обнаружена
на “революционном” сайте:

Вопрос некоего Jeaz’а: One
of the few things said about ICB
on i t ’s  homepage is  the
distributor for Playstation. Is the
game only coming to Playstation
and not the PC? If so, why?

Ответ Тони Уорринера, бос:
са Revolution Software: ICB will
be coming to PC — but the PSX
is the lead development
version...

Дожили. Лучшие квестост:
роители современности рабо:
тают на консольщиков. И со:
гласятся ли те издавать PC:
версию игры еще бабушка
надвое сказала (оттого мы и
не говорим о Sony CE как о
публикаторе), а потому “Де:
кабрь 1999 г.” — это лишь о
PSX:релизе...

мальной игры ни в жизнь не по:
требуется то, что у них там назы:
вается “elite hardware”. То есть
можно расслабиться — PIII нео:
бязателен, но его внучатый пле:
мянник PII по:прежнему очень
желателен. Чтобы усугубить эф:
фект, нам предлагается еще одна
пикантная подробность — в игре
будет использован модифициро:
ванный engine от лично мной

(всем тc:ccс!) любимого Populous:
The Beginning. Все, конечно, по:
нимают, что это может означать:
свободно вращаемая/масштаби:
руемая территория, жестокий
терраморфинг в реальном вре:
мени, спецэффекты и неописуе:
мо красивое небо. Посетители в
духе времени обзаведутся поли:
гонами (спрайтовые уродцы из
Populous отправляются на свал:

ку истории), правда, в умеренных
количествах, что и к лучшему. Все
обогатится жуткой кислотной
цветовой гаммой, но тут уж ниче:
го не поделаешь — законы жан:
ра. Симулятор каруселей должен
выглядеть попсово. Точка.

Аттракционам
приказано рабо:
тать по реальным
физическим зако:
нам, и если что:то
где:то отломается,
то упадет именно
туда, куда положе:
но. Чтобы опреде:
лить, о чем думают
посетители, не по:
требуется лезть в километры
текста и ряды пиктограмм, до
ужаса напоминающие readme к
Mindblows ’98. Над головами у
гостей парка будут висеть эта:
кие облачка, как у героев ко:
миксов, где будет изображена
соответствующая гримаса или,
скажем, стакан воды. Свежо.

Конечно, все это можно вклю:
чать и отключать по желанию.
Предостережем Bullfrog от та:
кой сомнительной реалистично:
сти, как слабые духом и желуд:
ком страдальцы в RollerCoaster
Tycoon. Пожалуй, расстающиеся

с обедом посетители в полном
3D были бы уже явным преуве:
личением.

Многозначительным тоном
(но без деталей, конечно —
маркетинг:c) говорится о воз:
можности дизайна аттракцио:
нов — разработчики обещают,
что даже те тонкости, которые

были доступны в RCT, померкнут
перед новыми трехмерными
features. С особым придыхани:
ем упоминается, что мы сможем
быть первым, кто протестирует
свежее чертово колесо соб:
ственного изготовления (со:
мнительное удовольствие).
Включаем вид от первого лица
и едем кататься...

Теперь понятно, чем в бли:
жайшие несколько лет собира:
ется заниматься Bullfrog — эк:
сплуатировать идеи Питера М.,
прикручивая к ним последние
технические достижения. Так,
стало известно, что через год:
полтора планируется релиз
Dungeon Keeper 3, где подзем:
ная шайка во главе с Красноко:
жим Рогоносцем выбирается на
поверхность...

Но это, как пишут в детс:
ких книжках, уже совсем дру:
гая история.

  Андрей Ом
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Ричард, он же Levelord (если кто
вдруг забыл), работающий ныне
дизайнером уровней в компа:
нии Ritual Entertainment, — иде:
альная кандидатура для любого
“ток:шоу” (нашего в особеннос:
ти), ибо поговорить любит, дела:
ет это с удовольствием и искрен:
не, постоянно забывая об основ:
ном предмете беседы, переска:
кивая с пятого на десятое, вда:
ваясь в многочисленные и мало:
существенные детали совсем
других проектов и совершенно
не относящихся к делу тем (ну
какого черта он вдруг заговорил
о SiN 2?! Я что — просил его об
этом?!). Так было и в этот раз.
Спасибо хоть, про Сахалин петь
не стал. Ну а про Камчатку мы с
ним как:нибудь потом, для дру:
гого издания поговорим...

двойной факк
с содовой...

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

Ritual Entertainment
www.ritual.com

Gathering of Developers
www.godgames.com
1:й квартал 2000 г.

...И ОБНАЖЕННОЕ ЖЕНСКОЕ ТЕЛО, ПОЖАЛУЙСТА!

Бармен,

В прошлом номере мы уже затевали подробный рассказВ прошлом номере мы уже затевали подробный рассказВ прошлом номере мы уже затевали подробный рассказВ прошлом номере мы уже затевали подробный рассказВ прошлом номере мы уже затевали подробный рассказ
о Heavy Metal: Fо Heavy Metal: Fо Heavy Metal: Fо Heavy Metal: Fо Heavy Metal: F.A.K.K..A.K.K..A.K.K..A.K.K..A.K.K.22222, однако предыстория этой игры, однако предыстория этой игры, однако предыстория этой игры, однако предыстория этой игры, однако предыстория этой игры

оказалась настолько запутанной, что было решенооказалась настолько запутанной, что было решенооказалась настолько запутанной, что было решенооказалась настолько запутанной, что было решенооказалась настолько запутанной, что было решено
обратиться за разъяснениями к одному из непосред�обратиться за разъяснениями к одному из непосред�обратиться за разъяснениями к одному из непосред�обратиться за разъяснениями к одному из непосред�обратиться за разъяснениями к одному из непосред�

ственных авторов, нашему старому знакомомуственных авторов, нашему старому знакомомуственных авторов, нашему старому знакомомуственных авторов, нашему старому знакомомуственных авторов, нашему старому знакомому
Ричарду ГРЕЮ (Richard Grey).Ричарду ГРЕЮ (Richard Grey).Ричарду ГРЕЮ (Richard Grey).Ричарду ГРЕЮ (Richard Grey).Ричарду ГРЕЮ (Richard Grey).

Game.EXEGame.EXEGame.EXEGame.EXEGame.EXE: Привет, Ричард.
Давненько не виделись. Как дела
на “ритуальном” фронте?

LLLLLevelorevelorevelorevelorevelorddddd: Да, времени прошло
немало, а мы все работаем... ра:
ботаем... по:моему, именно так
называется то, чем мы тут зани:
маемся двадцать четыре часа в
сутки. В общем, мы по уши в на:
шем новом проекте — Heavy
Metal: F.A.K.K.2. Надеюсь, твои
читатели о нем уже наслышаны.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: А то! Почти полторы по:
лосы в прошлом номере — и это:
го мало, верно? Но они также
наслышаны и о том, что в твоей
Ritual отказались от намерений
делать SiN 2. Неужели это прав:
да, Ричард?

LLLLLevelorevelorevelorevelorevelorddddd: Это действительно
так, можете забыть о SiN 2. Все
потому, что код игры (SiN) содер:

жал несколько серьезных оши:
бок. Это, а также невероятный
успех Half:Life, сыграли свою
роль — продажи SiN были чрез:
вычайно низкими. А после тако:
го провала выпускать продолже:
ния как:то не принято. Короче,
SiN пал жертвой плохого бета:те:
стирования. Так и сообщи читате:
лям. Пусть знают, кто виноват.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Кстати говоря, мой босс,
редактор .EXE:отдела action,
весьма положительно отозвался
о Wages of Sin, утверждая, что
этот mission pack именно то, чем
должен был быть SiN. Что ты об
этом думаешь?

LLLLLevelorevelorevelorevelorevelorddddd: Wages of Sin — сим:
патичный продукт, ребята из
2015 Inc неплохо потрудились.
Опять же в оригинальном SiN’е
было несколько довольно мерз:
ких багов, но мы достаточно опе:
ративно их исправили, и 2015:
е, получив чистую платформу,
смогли спокойно заниматься
творчеством.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Ладно, это все уже в про:
шлом, расскажи лучше о F.A.K.K.2.
Что это будет за игра? Откуда есть
пошли ее корни? Тебе ведь —
изнутри — виднее...

LLLLLevelorevelorevelorevelorevelorddddd: F.A.K.K.2 будет в
первую очередь прикольной иг:
рой. А основана она... вернее
сказать, является продолжени:
ем фильма Heavy Metal, кото:
рый выйдет в этом году. Вооб:
ще, Heavy Metal, для тех, кто это:
го еще не знает, — журнал ко:
миксов, в котором переплета:
ются фантастика, фэнтези, эро:
тика и даже порнография. Коро:
че, все, что нужно для счастья
хорошему парню...

Сам журнал начал выходить в
начале 70:х годов. В 1981 году
была выпущена серия из одиннад:
цати не связанных между собой

мультфильмов под тем же назва:
нием, музыку для которых писали
довольно известные рок:группы
— Blue Oyster Cult, Black Sabbath
и др. (мультики, кстати, с большой
помпой были переизданы в сере:
дине 90:х — .EXE.EXE.EXE.EXE.EXE). В 1990:м Ке:
вин Истман (Kevin Eastman) купил
журнал со всеми сопутствующими
правами и нынче занят тем, что
снимает Heavy Metal. В фильме,
как и в журнале, будет полно
action и обнаженных женских тел.
Кевин, к слову, это тот самый па:
рень, который сделал Teenage
Mutant Ninja Turtles.

Что касается нас, мы надеем:
ся не только воссоздать яркий и
оригинальный стиль Heavy Metal,
но и поиметь наглость наполнить

нашу игру эротикой. Хотя здесь
это и не так просто: Америка за:
циклена на сексе. Мы можем уби:
вать батальоны бабушек и детей
в наших играх, но не имеем пра:
ва показать ни миллиметра обна:
женной женской груди из:за уг:
розы потерять возможность про:
давать наши игры в большинстве
известных магазинов.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Тогда издавайте игру в
России! У нас можно все!.. Наши
издатели позволят вам показы:
вать МЕТРЫ разнообразных жен:
ских органов! Ибо секса у нас нет!
Ладно, я шучу... Ричард, а у кого
возникла идея сделать игру на
основе вселенной Heavy Metal?
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LLLLLevelorevelorevelorevelorevelorddddd: Как ни странно, Ке:
вин Истман сам пришел к нам.
Ему очень понравились наши
игры и он решил предложить
Ritual’у сделать сиквел к его еще
неготовому фильму. Мы же, как
ни странно, решили согласиться.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: В общем, Ричард,
странная картина вырисовыва:
ется: был SiN, и была в нем на
самом видном месте, прости,
девка; будет F.A.K.K.2 и там
тоже... У вас прямо какая:то
страсть к ним, так?

LLLLLevelorevelorevelorevelorevelorddddd: Обязательно! Ду:
маю, что и ты, и твои читатели
поймут и разделят наше страст:
ное желание, вернее сказать —
потребность, иметь вокруг
столько красивых девушек,
сколько возможно. Ведь именно
об этом мы тут и думаем целыми
днями... двадцать четыре часа в
сутки... Кстати, делая F.A.K.K.2,
мы выбрали вид от третьего
лица, чтобы дать игроку возмож:
ность получше рассмотреть глав:
ную героиню, ведь прототипом
для нее служит Джули Стрэйн
(Julie Strain), женщина весьма
красивая и сексуальная...

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: После таких признаний
я даже опасаюсь спрашивать, на
что будет похожа сама игра. И все
же, на что?

LLLLLevelorevelorevelorevelorevelorddddd: Несмотря на выше:
сказанное, F.A.K.K.2 будет просто
action от третьего лица, но со
стратегическими и ролевыми
элементами, а также множе:
ством диалогов, головоломок и

прекрасной графикой.
.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Так, а есть ли игра, с ко:

торой тебе хотелось бы сравнить
F.A.K.K.2?

LLLLLevelorevelorevelorevelorevelorddddd: Ты же знаешь, я не
играю в чужие игры. Это глупо,
все равно что целый день печь
хлеб, а вечером по дороге домой
забежать в соседнюю булочную.
Мне достаточно своих проектов...
Кроме того, я не хочу попасть под
влияние чьих:то идей. Может
быть, я и рискую упустить что:то
интересное или модное, зато
могу быть уверен, что все сделан:
ное мной оригинально. По:моему,
это намного важнее...

На этом официальная часть
беседы завершилась, однако из
последующего удалось узнать
много интересного. Например,
что аббревиатура F.A.K.K., офи:
циально расшифровывающаяся
как Federal Assigned Ketogenic
Killzone, на самом деле возник:
ла из:за того, что Кевину Истма:
ну хотелось, чтобы в названии
было что:то созвучное смачному
“f... you”. Что музыку к фильму и
игре будут делать такие группы,
как U2, Smashing Pumpkins,
Hole, Metallica, KISS, Sammy
Hagar, Alice in Chains и
Aerosmith. Что Джули Стрэйн не
только звезда Penthouse’а, но и
жена Кевина. Что... нет, а вот об
этом в следующем интервью.

  Беседу вел
РРРРРоман Косенкооман Косенкооман Косенкооман Косенкооман Косенко

. . .Все же машут. По крайней
мере в тех случаях, если того сто:
ят сами кулаки. В данных обсто:
ятельствах так и есть. А потому
NovaLogic готовит к выходу игру
под названием ArmorArmorArmorArmorArmored Fed Fed Fed Fed Fist 3ist 3ist 3ist 3ist 3.

Не нужно забывать, что рабо:
та над этим танковым симулято:
ром проходит одновременно с
воплощением в жизнь другого

После драки
кулаками...

ARMORED FIST 3
NovaLogic

(разработчик и издатель)
www.novalogic.com

Август:сентябрь 1999 г.

проекта NovaLogic — “симулято:
ра:стратегии” Maximum Overkill;
а кроме того, за плечами у наших
друзей есть и опыт создания та:
кой игры, как Delta Force. И все
это наложило отпечаток...

В первую очередь речь идет
о пехоте; теперь танки будут на:
конец:то взаимодействовать с
солдатами. К сожалению, дета:
ли такого взаимодействия (на:
пример AI человечков) пока ос:
таются в тайне.

Другая особенность — новый
графический engine. Как и почти
во всех предыдущих играх

NovaLogic, он также построен на
базе Voxel Space, но теперь ра:
ботает уже в 32:битном цвете.

Мир Armored Fist 3 станет бо:
лее интерактивен. Танки смогут
разрушать строения и использо:
вать руины как укрытие.

Что касается сетевой игры...
В Armored Fist 3, как, вероятно,
и во всех последующих играх
NovaLogic, будет использоваться
технология Voice:Over:Net, кото:
рая позволяет виртуальным тан:
кистам общаться голосом. В се:
тевой миссии смогут участво:
вать до 30 человек.

Последнее замечание отно:
сится к редактору миссий. Гово:
рят, что он тоже будет полностью
обновлен. Правда, о новых воз:
можностях ничего не сообщают.

А ждать осталось уже недо:

лго: Armored Fist 3 появится в
Европе в конце августа. Надо
сказать, что в таких вопросах
NovaLogic всегда держит слово.

  Андрей Ламтюгов

Компания Hasbro Interactive
анонсировала гоночный симуля:
тор под названием Spirit ofSpirit ofSpirit ofSpirit ofSpirit of
SpeedSpeedSpeedSpeedSpeed. Гоночных симов у нас сей:
час пропасть. Однако этот при:
надлежит к пока еще экзотичес:
кому поджанру: он посвящен гон:
кам на старинных автомобилях и
действие его происходит аж до
второй мировой войны.

Душевная
скорость

SPIRIT OF SPEED
MicroProse

www.microprose.com
Hasbro Interactive

www.hasbro:interactive.com
2:я половина 1999 г.

Дело, конечно, интересное.
С одной стороны, никаких се:
рьезных ограничений по мощ:
ности двигателя. С другой, во:
дить такие машины — это под:
виг. Тот, кто играл в Grand Prix
Legends или ознакомился с
ретро:режимом Monaco Grand
Prix, меня поймет.

Несмотря на общий девиз —
“максимальная аутентичность”,
разработчики все же включили
в игру режим Arcade. Дабы ник:
то не ушел обиженным. Вообще
же расклад стандартен: Practice,
Single Race, Championship,
Multiplayer. Режим Championship

в точности воспроизводит чем:
пионат 1937 года.

Говорят, что графический
engine будет весьма и весьма се:
рьезен; самое малое, что нам по:
надобится, — Pentium 200 MMX.
Хорошие текстуры, динамически
изменяющиеся тени, все такое...

Конкретных деталей, относя:
щихся к физической модели (и то,
как ведет себя машина, и то, как
она ломается), нам пока почти не
сообщают, отделываясь привыч:
ными фразами о максимальной
достоверности. Известно, что игра
будет хорошо моделировать про:
буксовывание и поведение маши:
ны при заносах. Не забыт и такой
нюанс, как масляные лужи на до:
роге; надо полагать, что масло бу:
дет литься в больших количествах.

AI. Говорят, что здесь он будет
выглядеть несколько более “по:
человечески”, чем обычно приня:
то. И даже будет совершать ошиб:
ки. Более того, каждый виртуаль:
ный гонщик будет иметь собствен:
ный стиль вождения.

Все это звучит очень инте:
ресно. Остается только дож:
даться релиза.

  Андрей Ламтюгов
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...Давным:давно, когда компью:
теры были большими, дисплеи
маленькими, а модемов с И:не:
том не было вовсе, а если и
были, то только в голове безум:
ного пентагоновского много:
звездного ученого, была одна
игрушечка, в которой... Нет, ка:
жется, все:таки не НАСТОЛЬКО
давно. В общем, была где:то,
когда:то, в нашем с вами вре:
менном континууме (а точнее —
в году 1993:м, сперва на лучшем
друге человека под названием
“Амига”) вещь под названием
HirHirHirHirHired Gunsed Gunsed Gunsed Gunsed Guns, а посему вот вам
небольшой исторический тестик:

а) HG уносила крышу.
б) HG была дискретной РПГ.
в) HG была шутером от перво:
го лица.
г) В HG можно было играть вчет:
вером на одной машине.
Подчеркните правильное.

Ага, вот и первый звонок в
нашу студию — какой:то тип ут:
верждает, что верны... все четы:
ре ответа! И господин по праву
получает подержанный “Додж:
челленджер” 76 года выпуска

Крутые стволы
HIRED GUNS

www.devilsthumb.com/sneak/
hiredguns/index.html

Devil’s Thumb Entertainment
(вкупе с Psygnosis)

www.devilsthumb.com/
Psygnosis

www.psygnosis.com/
Обещали “весной 1999 г.”... А
теперь... теперь — лето. Так
что — “3:й квартал 1999 г”.

ДЕНЬГИ, ПАНКИ И НОЖОВКА

лично от ББ, с фигурно вырезан:
ным перочинным ножом авто:
графом на рулевом колесе —
потому как так оно и есть!

HG была “в”, когда Вилли
Блэткович только:только отпра:
вился в свой крестовый поход
против национал:социалистов;
“г”, когда локальная сеть была
недоступна нам так же, как сей:
час — линия Т1, мечта киберпан:
ков; и, как следствие, HG была
“б” (а как иначе могло существо:
вать подобное творение в годы
ранних 286:х? Дискретность,
статичность слайд:шоу были для
HG той же самой маской, что и
черный шлем для Дарта Вейде:
ра. Благодаря этой штуке оно
жило!) и “а”. Еще там был обал:
денный, хоть и статичный и не:
видимый глазу шотган, действи:
тельно выглядевший антиквари:
атом, оружием законченного эс:
тета среди плазменных огнеме:
тов, многоствольных скорост:
рельных мини:пушек и гранато:
метов, точь:в:точь как дробовик

капрала Хиггинса рядом с пуле:
метом мисс Васкез из “Чужих”.

БЛИЖЕ К ТЕЛУ
Я как бы еще не совсем съехал
с катушек после недавней кон:
тузии и не пишу свеженькую, пы:
шущую здоровьем новость про
тысячелетнюю окаменелость на
радость коллекционерам мараз:
мов. Да, речь про “Хайред Ганз”,
но про ДРУГОЙ “Хайред Ганз”.
Этот, как его... ремейк.

Psygnosis, родная мать, не в
самом лучшем смысле этого сло:
ва, все же решила в порядке
разнообразия сделать, вслед за
Rollcage и Lander, еще одну игру,
похожую на человеческую
(“объединив усилия” (перевалив
всю тяжелую работу) с безответ:
ной Devil’s Thumb Entertain:

ment). Вернуться к истокам и по:
знакомить безумную обще:
ственность угасающего тысяче:
летия с HG — новым HG, выпол:
ненным в им, массам, угодном
ритме и стиле Rainbow Six. То
есть, конечно, внешне она R6
ничуть не напоминает (разве что
ее конверсию на “движке” от
Unreal’а...), но идея — смешение
командного экшена с боевой
“тактической стратегией” —
очень близка по духу и букве “си:
мулянтам” от спецназа.

Команда из четырех безжало:
стных наемников, мегакорпора:
ции и промышленный шпионаж
— главный сценарист явно тос:
кует по “Юбику” Филиппа Кайн:
реда Дика. Оставим за кадром
без зазрения совести. Куда ин:
тереснее весть о возрождении
славных традиций — в HG мы
одновременно видим глазами
всей четверки и восторгаемся
этим. А я:то думал, что в никаком
Space Hulk данный эффект на:
блюдаю в последний раз. Забав:
ны стоны разработчиков, пыта:
ющихся приспособить под свои
нужды самый красивый, анри:
ловский, “движок” 98:го — что:

бы вид с главной, большой каме:
ры был большим, с тех, что по:
меньше, — функциональным, и
чтобы все это жило, шевелилось
и выдавало на:гора 25 fps со
всеми монстрами и стреляющим
оружием на среднестатистичес:
ком “продвинутом компе”. Не:
благодарная задача, правда

ведь? Но скриншоты, безуслов:
но, не из тех, что хочется при:
крыть белой простыней.

БОЕВЫЕ НАПИЛЬНИКИ
Мест, куда приходят убивать и
умирать пресловутые “безжало:
стные наемники”, беспощадно
много, и они выглядят настоль:
ко же прекрасно, насколько был
бы прекрасен весь этот мир, ис:
пользуй он “движок” старины
Unreal’а. Города, руины, плане:
тарные тюрьмы, транспортные
станции, исследовательские ла:
боратории, подземные военные

комплексы и бункера... погоди:
те, дайте отдышаться... водопе:
регонные фабрики, пещеры...
Космические корабли, низко:
температурные хранилища —
гигантские морозильники, ядер:
ные реакторы. Хочется сказать
— “и это еще не все...”, но, ду:
маю, сочинить что:то еще поми:
мо вышеперечисленного про:
сто:напросто невозможно. Ка:
жется, оригинальный HG с его
сотнями миров и миссий не бу:
дет посрамлен...

Арсенал, конечно, не самая
важная вещь в мире, но — вто:
ростепенная. Всего экземпля:
ров семнадцать, а рассекрече:
ны пока что пять. Ну, к примеру,
историческая реликвия, извест:
ная как “винтовка Виснана”.
Стреляет облаком расходящихся
ракетулек, либо одним зарядом,
в воздухе разделяющимся на
жалящий рой. Вроде бы такие
штуки и называются “оружием
массового поражения”. Плаз:
менная пушка “Шива” (ясно, ми:
ниатюрная такая BFG, прости:
те за вульгаризм), установка для
пуска парящих мин, реагирую:
щих на движение (помним, лю:
бим, ждем), да снайперская вин:
товка LDL прилагаются. Что мне
глубоко непонятно — средствО
ближнего вульгарного боя под
номером один. По общеприня:
той классификации, оно, это жи:
вотное, ближе всего к незаслу:
женно забытой бензопиле, толь:
ко это не бензопила, а. . .
Hacksaw, то есть, попросту гово:
ря, “ножовка”. Плазменная Но:
жовка Бетелова, если быть точ:
ным. Не знаю как вы, а я с тру:
дом представляю себя грозящим
супостатам Ножовкой Бетелова,
хоть и Плазменной. Интересно,
а полотно на мелкозубчатое
можно менять? И как скоро по:
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Ретроактивность
THE DUKES

OF HAZZARD:
RACING FOR HOME

www2.southpeak.com/games
/dukes:racing/default.htm

EAI
www.eai.com/

SouthPeak Interactive
www2.southpeak.com/

1:й квартал 2000 г.

АРКАДНЫЕ ДЖОУДЫ С ФЛАГОМ КОНФЕДЕРАЦИИ

А как еще назвать заболевание,
основным симптомом которого
является неудержимая тяга к ши:
роченным машинам с высокой
подвеской и захолустным пейза:
жам среднеамериканской дере:
венщины, имеющей о Нью:Йорке
такое же представление, как чук:
ча — о Третьяковской Галантерее
с Бородинской Пилорамой? Ред:
кие скриншоты:рентгенограммы
The Dukes of HazzarThe Dukes of HazzarThe Dukes of HazzarThe Dukes of HazzarThe Dukes of Hazzard: Racingd: Racingd: Racingd: Racingd: Racing
for Homefor Homefor Homefor Homefor Home однозначно трактуют
историю болезни: осложненная
кататоническая ретроактивность
с возможными рецидивами. Ос:
ложненная потому, что помимо
машин, автострад и музыки
“фанк” разработчиками из неко:
ей скучно:научной EAI, клепающи:
ми Racing for Home для имеющей
не самое последнее отношение к
квестовой технологии “virtual
reality” SouthPeak, владеет стран:
ная всепобеждающая тяга к уор:
нербразовскому мультсериалу 79:
85 годов, повествующему о разве:
селой жизни удалых крестьян за:
бытого богом округа Хэззард. Точ:
нее, бог здесь шериф Роско П.
Кольтрейн, и ежели что ка:а:аму

не нравится, как та:а:аму гаду Тузу
Перрилу, то мы та:аа:кую мразь в
городе не держим, да, сэр!

ДЮКИ
ИЗ СОСЕДНЕГО ДВОРА
Главные герои такого довольно:
таки специфического, хоть и до от:
вращения благопристойного и са:

хариново:морализаторского чуже:
культурного TV:продукта, как “Пар:
ни Дюк из округа Хэззард” нашего
внимания привлечь не могут по
причине своей ужасающей поло:
жительности. Достаточно сказать,
что кличут их Бо и Люк и являются
они представителями этой самой
славной семейки Дюк, владею:
щей самым быстрым в округе, аб:
солютно вечным и нерасшибае:
мым авто по имени “Генерал Ли”
— оранжевой легковушкой с фла:
гом Конфедерации на крыше. Хотя
насчет “самого быстрого” можно
еще поспорить — “Туз Пик” Пер:
рила на прямой от него не отста:
нет, а “Двойной Ноль” — един:

ственная машина, когда:либо по:
беждавшая “Ли” в больших гонках
по бездорожью округа Хэззард, —
просто:напросто побьет.

Racing for Home — это не про:
сто аркадная гонялка, а аркадная
гонялка “миссионная”, прямо как,
свят:свят, “Вангеры” (разумеется,
шутка... Шутка, я сказал!). Бо и Люк,

как всегда, задержались с выпла:
той банку взноса за родовую фер:
му (вот они, суровые реалии капи:
талистической глубинки) и теперь
по:быстрому ищут, где бы срубить
нетрудовую зеленую копейку в до:
статочном количестве. Это и есть
единственная причина их кресто:
вого похода по всему округу Хэз:
зард, полному сомнительных мест
вроде Свиного Гнезда и Чащи Опо:
сумма, назло Роско и Тузу Перри:
лу. То есть помимо главной и свет:
лой цели — побед в бездорожных
гонках Хэззарда и получению де:
нежных призов в количестве, кото:
рое банк признает достаточным, —
на дороге будут коровьими лепеш:
ками валяться кучи побочных зада:
ний. Ну, что:то вроде преследова:
ния на раздолбанном пикапе дяди
Джесса угонщиков, поднявших
руку на “Генерала Ли”, или спасе:
ния босса Хога, угодившего к гра:
бителям в масках на своем рос:
кошном белом “Кадиллаке” с от:
кидным верхом.

ОНИ ХОТЯТ ВОЙНЫ?
Выписывающее кружева бутлегге:
ровских разворотов, аркадно воз:
носящееся в небеса, летающее с
трамплинов и раскатывающее на

двух колесах авто, как водится, дол:
го не протянет, если не остановит:
ся на капитальный ремонт. Вот тог:
да:то и нагрянет по вашу душу ста:
рикан Роско, и в окружной тюрьме
по:другому запоете... Отбиваться от
шерифа, равно как и от всех про:
чих гадов:на:колесах, Бо и Люк мо:
гут исключительно старым, прове:

ренным временем и гражданином
Рэмбо способом: путем привязы:
вания подожженных динамитных
шашек (да, здесь есть динамит!) к
стрелам и метания этих стрел из
арбалета по колесам гадов, дорож:
ным полицейским заграждениям и
просто окрестностям. Впрочем, от
преследования можно будет при
желании смыться и другими спосо:
бами, банальными гангстерскими:
рассыпав на дороге гвозди или
разлив масло, а то и просто — сло:
пав аркаднейший высокооктано:
вый нитроускоритель.

Пока что ничего особо уродли:
вого, равно как и выдающегося, в
данном проекте не замечено. Та:
кой, знаете ли, мультипликацион:
ный Interstate ’76 со сдержанно:
нейтральными персонажами
древнего сериала, давно уже пы:
лящегося на полках Си:би:эс.
Жалко только, что “Сони” рядом,
и не дремлет — параллельный
проект как:никак. А вообще, со:
здатели мультфильма говорят:
“Наши “Дюки” — это “Порш”,
“Дюки” компьютерные — это
“Порш” с дизельным двигателем”.
Довольно емко, на мой взгляд.

  Фраг Сибирский

явятся в арсенале смертонос:
ные Боевой Лобзик и Особый
Напильник Выживания?

У ЕЙ ВНУТРЕ
О врагах обреченных, как и о ма:
ячащих где:то в тумане “элемен:
тах РПГ” и “решениях пазлов”,
сказано пока мало. Известно
лишь, что “а, точечка, палочка,
точечка” уделяется прорва того,
что разработчики обычно и обе:
щают выделить на AI от щедрот,
— внимания куча, времени
куча... Интеллект должен быть
крут не только у гадов, но и у чле:
нов команды — то есть ни те, ни
эти не должны играть в поддав:
ки, а просто обязаны ишачить на
полном серьезе. Работать в
группе, атаковать, отступать, за:
ходить с фланга, с тыла, с друго:
го фланга, удерживать стратеги:
чески выгодную позицию, вызы:
вать подкрепление... Искусст:
венный И., думающий единовре:
менно и за своих, и за чужих с
одинаковым и адекватным усер:
дием, — звучит как:то диковато,
уж лучше бы он в “Морской бой”
сам с собой поиграл. Потому что
одному против такого напора не
выстоять, как бы ни разрывал:
ся между четырьмя камерами в
разных углах экрана, а превра:
щаться в стороннего зрителя,
подбадривающего своих ребят
возгласами типа “держись, па:
рень, дай ему, я на тебя двадцат:
ку поставил, дай ему за меня!”
как:то не хочется. Неспортивно,
знаете ли. Победить поганые же:
лезяки собственноручно мона и
нуна при умном, легком и удоб:
ном тактическом управлении
всеми ребятами, но что:то ниче:
го внятного не слышно — обеща:
но сделать и “интуитивно понят:
но”, и “красиво”, и “ненавязчи:
во”, и дать еще “тонны команд
для контроля”. Не знаю, не знаю
— как бы интуитивно понятно все
это ни было, на четырех экранчи:
ках у меня глаза разбегаются. А
таким, косоглазым, не очень:то
покомандирствуешь, да.

  Фраг Сибирский
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Трудно сказать, что больше зани:
мает общественность: сам
LithTech 2.0 (новый Mono:
lith’овский engine) или No OneNo OneNo OneNo OneNo One
Lives FLives FLives FLives FLives Forororororevereverevereverever (первая игра на
его основе). Ясно лишь, что игра
в какой:то степени “проходная”,
что ее основная задача — про:

демонстрировать достоинства
“движка”, однако команда раз:
работчиков — это в боль:
шинстве своем люди, которые
делали Shogo, из чего можно
сделать как минимум два выво:
да. Первый: делать игры они все:
таки умеют. Второй: увидеть
Shogo 2 в ближайшее время нам
не светит.

Главный герой NOLF — Адам
Чёч (Adam Church) — тайный
агент британской секретной
службы MI:Zero (судя по номеру,
самой:самой секретной), успеш:
но справившийся с очередным
заданием по вербовке немецко:
го биофизика Отто Дентца (Otto
Dentz). Однако во время переле:
та в Англию Отто похищают тер:
рористы из группы HARM, и даль:
нейшая судьба его неизвестна.
По слухам, похищение заказал
один из членов британской поли:
тической элиты, но выяснить, так
это или нет, а также найти бюрге:
ра:страдальца предстоит нам.

Из жизни
тайных агентов

NO ONE LIVES
FOREVER

Monolith Production
www.lith.com

4:й квартал 1999 г.

Разработчики обещают игру
в лучших традициях Golden Eye
(будем надеяться, что кино:
фильма, а не одноименной
приставочной дряни), необыч:
ное оружие (например сакво:
яж:гранатомет), всякие шпион:
ские штучки (глушители, отмыч:
ки, микрокамеры), сильную сю:
жетную линию (а вы ждали
чего:то другого от игры, выхо:
дящей через год после ордено:
носного Half:Life?), 33 захва:
тывающие миссии (от холодных

глубин океана до теплого буду:
ара мисс Sultry Lovechild), ори:
гинальный многопользова:
тельский режим (нечто сред:
нее между Tribes и TF2) и про:
чие радости.

Если же говорить о столь
ожидаемом “движке”, то, в це:
лом, ничего принципиально но:
вого в нем нет. Времена, когда
квалификация программиста

определяла качество игры,
давно прошли. Сегодня техни:
ческие новшества появляются
не после того как очередной
“lead programmer” наконец на:
учится их реализовывать, а
когда к этому становится готов
рынок (и “железо” потенциаль:
ных покупателей). Нынешние
“ведущие engine’ы” вполне
сравнимы и по мощности и по
основным “фичам”.

В LT2 разработчики на пер:
вый план выставляют поддерж:

ку больших открытых про:
странств, “весовую скелетную
анимацию” (пока это действи:
тельно редкость, каждому вер:
тексу модели присваивается оп:
ределенный вес, который учиты:
вается при анимации, делая дви:
жения более реалистичными),
интерполяцию фаз движения
(позволяет плавно переходить с
бега на шаг, прыгать и присе:
дать, не дожидаясь окончания
фазы текущего движения),
объемный туман и порталы.
Впрочем, о некоторых деталях
LT2 старик ПэЖэ уже писал в
прошлом номере...

  Роман Косенко

Есть такие, знаете ли, игровые
аксиомы. Самые известные: “На
любой машине, с любой конфи:
гурацией, приличная игра ВСЕ:
ГДА тормозит”, “До полного сча:
стья в игре ВСЕГДА чего:то не
хватает” и так далее. Есть еще
одна: “Экономические симы
ВСЕГДА отличаются безобраз:
ной графикой”. Так вот, теперь,
в MonopolisationMonopolisationMonopolisationMonopolisationMonopolisation, компании
Stardock и iMagic (вспомнили
Malkari? то:то) собираются сде:
лать нам красиво.

На самом деле это сиквел ис:
копаемой игры Entrepreneur, но
мы сделаем вид, что ничего та:
кого ни разу не слышали. Реша:
ем, в какой из областей хотим
преуспеть — компьютеры, авто:
мобили или самолеты. Потом
делаем все, что мало:мальски
знакомый с экономическими
симуляторами человек на счет
раз проделает с завязанными
глазами одной левой: нанимаем
персонал, строим R&D, возво:
дим склады, платим за рекламу,
покупаем местную телекомпа:
нию и так далее.

Из новинок: президент
Stardock Брэд Ворделл (Brad
Wardell) говорит, что “как бы не:
скромно это ни звучало, но интер:
фейсом Monopolisation я горжусь

Минус
электрификация

MONOPOLISATION
Stardock Studios

www.stardock.com
Interactive Magic

www.imagicgames.com
Сентябрь 1999 г.

больше всего. Это настоящий
прорыв в дизайне”. И в том же
духе на пару страниц мелким
шрифтом. Это, в общем, приятно
— на ветер таких слов обычно не
бросают. Известно также, что нас
избавят от бесконечных окон,
хотя про достойную альтернативу
пока ничего не сообщают.

И самая главная feature, о ко:
торой авторы говорят с ленинским
прищуром и едва ли не двигая бро:
вями: в игре будут специальные
карты (которые игральные)! Рань:
ше подобным могли похвастаться
только суровые фэнтези:проекты
типа Magic: The Gathering. Рабо:
тать это будет следующим обра:
зом: после установления контро:
ля над некими resource territories
в нашем распоряжении появляют:
ся означенные карты, каждую из
которых мы в любой момент мо:
жем вынуть из рукава и порадо:
вать ею конкурирующую органи:
зацию. Среди причиняемого ущер:
ба: промышленный шпионаж, за:
бастовки сотрудников, вирусы в
компьютерных сетях, мор, глад,
саранча... Разумеется, в один пре:
красный день и мы можем обна:
ружить перед глазами уведомле:
ние о том, что Microsoft подал на
нас в суд, со всеми вытекающими.

Все это, конечно, звучит на
редкость соблазнительно, но где
реализм, я вас спрашиваю? Или
это будет аркадная пародия на
экосим? Не хотелось бы — жанр
и так в обморочном состоянии.

  Андрей Ом
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молетов, естественно, прекра:
щается. Что может повлечь за
собой массу последствий — на:
чиная со срыва боевой задачи и
кончая бесславным падением в
море тех машин, которые так и
не смогли зайти на посадку.

А САМ САМОЛЕТ?
Основной причиной выбора
F/A:18 стала его универсальность
— он с равной легкостью работа:
ет и по воздушным, и по назем:
ным, и по морским целям. Кроме
того, F/A:18E несет на себе самые
последние образцы американско:
го воздушного оружия.

Кампании протекают в ос:
новном над морем.  Список
типов кораблей довольно ог:
раничен, но DI составила его
так,  чтобы можно было бо:
л е е : м е н е е  п р а в д о п о д о б н о
изображать конфликты и с

Полное уничтожение предус:
мотрено в другом режиме — так
называемом Command Game.
Command Game имеет куда
большую продолжительность,
список окончательных целей в
ней несравнимо шире, а игрок,
впридачу к своему самолету, по:
лучает и некоторые стратегичес:
кие возможности.

В данной реализации дина:
мической кампании понятие
снабжения войск присутствует.
Удачный воздушный удар по мо:
сту может существенно затормо:
зить операции противника —
поскольку подвозить боеприпа:
сы становится сложнее.

НА АВИАНОСЦЕ
“Хорнет” — машина палубная, а
потому каждый, кто делает серь:
езный сим такого самолета, обя:
зан с максимальной точностью
отобразить все сопутствующие
процедуры.

И это делается. Происходя:
щее на палубе имитируется с
точностью до человечка. Все
как полагается — регулиров:
щики носят желтые жилетки,
оружейники — красные, и т.п.
И каждый при деле.

Радиообмен воспроизводит:
ся точно. В принципе, на все эти
ценные указания можно будет
плюнуть. Как на взлете (начиная
с того момента, когда вас подни:
мут на палубу), так и в момент
посадки. Если попытаться сыг:
рать в “Кармагеддон” на палубе,
то народ действительно будет
разбегаться.

Шалости на посадке могут
вызвать более серьезные по:
следствия. При катастрофе вся
работа по приему и выпуску са:

F/A+18E
SUPER HORNET

www.superhornet.com
Digital Integration
www.digint.co.uk
Titus Interactive

www.titusgames.com
Июль 1999 г.

С ТОЧНОСТЬЮ ДО ЧЕЛОВЕЧКА

Интересное правило: у лучших
симуляторов название всегда
суховато.  “Танковый взвод
М1”. “Многоцелевая подлодка
типа 688(I)”. И так далее. Мы
пока что не знаем, как будет
выглядеть данный предмет об:
суждения,  но его название
удовлетворяет правилу —
F/A:18E Super HornetF/A:18E Super HornetF/A:18E Super HornetF/A:18E Super HornetF/A:18E Super Hornet.

Это уже второй симулятор
F/A:18E, и делает его небезыз:
вестная Digital Integration. Впро:
чем, обо всем по порядку. (Кста:
ти, мы уже писали об этом про:
екте, но давно. А тут появилась
новая информация, да еще и Е3,
по результатам которой один
видный западный сайт назвал
игру best jet sim...)

О ЖИЗНИ В ЦЕЛОМ
Как и во всех предыдущих про:
дуктах DI, в этом также будет ре:
ализована динамическая кам:
пания (или то, что под этим при:
нято понимать). Однако уже
здесь начинаются интересные
моменты.

То, что назывется “кампани:
ей”, имеет весьма ограниченную
конечную цель — к примеру, зах:
ват каких:либо ключевых пози:
ций на театре военных действий.
Все это, разумеется, протекает в
динамическом окружении, но к
окончательному разгрому врага
отнюдь не ведет.

Еще один

“Хорнет”

н о в о й  к о м м у н и с т и ч е с к о й
Россией, и со странами по:
мельче (сейчас модно гро:
мить Индию, которая нехоро:
шо смотрит на Шри:Ланку).

Детали летной модели пока
не разглашаются, но симулятор,
согласно современным стандар:
там, создается при участии воен:
ных летчиков. По крайней мере
радар там действительно “хард:
корный”. То же самое относится
и к оружию, и к модели повреж:
дений. Впрочем, есть основания
полагать, что в этом Super
Hornet будет похож на предыду:
щий сим от DI — F:16 Fighting
Falcon. Главное, что будет отли:
чать его от всех симов Digital

Integration, — резко усиленный
уровень графики.

НАСЫЩЕННОЕ
ОКРУЖЕНИЕ
Нам остается только ждать и наде:
яться. Ждать осталось, кстати, со:
всем недолго — возможно, что уже
в следующем номере мы вынесем
свой “Вердикт”. А пока, к слову, упо:
мянем о том, что F:18 — это весь:
ма и весьма популярная машина.
По некоторым сведениям, ею сей:
час занимаются и Jane’s Combat
Simulations, и MicroProse...

Посмотрим, что у них у всех
получится.

  Андрей Ламтюгов

Новые песни
о старом

TACHYON:
THE FRINGE

NovaLogic
www.novalogic.com
4:й квартал 1999 г.

Не успела по страницам .EXE
прокатиться волна воспомина:
ний о нашем Elite’ном прошлом,
как примчался очередной
пресс:релиз от NovaLogic, взах:
леб повествующий о “new
direction in the space combat
genre”. Двадцать сюжетных и
порядка восьмидесяти случай:
ных миссий выдаются за “неве:
роятную свободу действий”.
Возможность покупать новые
корабли и устанавливать на них
различное оружие и оборудова:
ние  — это отныне нечто сугубо

революционное. Я чего:то не
понимаю в этом мире?

Впрочем, из TTTTTachyon: Theachyon: Theachyon: Theachyon: Theachyon: The
FFFFFringeringeringeringeringe может получиться вполне
приятная игрушка. Сюжет кру:
тится вокруг борьбы между ме:

гакорпорацией GalSpan, жажду:
щей захватить богатый ресурса:
ми сектор космоса, и Bora —
жителями этого сектора, актив:
но не желающими такого рас:
клада. Дело происходит в дале:
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Ниже
голову

GP500
Infrogrames Melbourne House

www.beam.com.au/
MicroProse

www.microprose.com/
Сентябрь 1999 г.

С какой стороны следует подхо:
дить к гоночному мотоциклу с
объемом двигателя в 500 куби:
ческих сантиметров? Нет, мне,
конечно, глубоко понятно ваше
стремление держаться от этого
монстра подальше. Но все:таки?
Прекрасный ответ — “с той сто:
роны, где седло”. Потому что
сесть на мотоцикл с объемом
двигателя в 500 кубических сан:
тиметров с той стороны, где руль,
здорово мешает плексигласо:
вый щиток.

Расшифровка множествен:
ных сокр. и абрев. в назв. гоноч.
симул. — самое что ни на есть
милое и благородное дело. К
примеру, знаете, что означают
буквищи и буквочки “SCCA Can:

Am”? Лучше как:нибудь потом
скажу. А вот значение “Жэ Пэ”,
то есть, я хотел сказать, GP, ни:
кому растолковывать не надо,
Grand Prix он и с мотоциклами
Гран:при. Что, в свою очередь,
прямиком приводит нас к
MicroProse, отличившейся клас:
сической первоформульной GP,
а потом и орденоносной GP2.
Само:собой, грядет и третий

Grand Prix, который, без всяких
сомнений, будет взлелеян и оце:
нен по заслугам в 2000:м году.
Только вот в наше время микро:
прозаиков успела с потрохами
купить всемогущая Hasbro, боль:
шая любительница лягушек, и
кто знает, чем сейчас занят ста:
рикан Джефф Крэммонд?

Но речь, вообще:то, о мото:
циклах с объемом двигателя в
500 куб. см, о GP500GP500GP500GP500GP500, которую
для MicroProse/Hasbro делает
австралийский Infrogrames
Melbourne House (ранее извест:
ный как Beam Software). Пред:
мет всеобщей и тотальной жут:
кой гордости — настоящая, сто:
процентно законная лицензия

FIM. То есть все желающие смо:
гут испытать почти неземное
счастье, выбрасывая через ог:
раждение какого:нибудь там Ду:
хана или Кривилла. Это, между
прочим, не ругательства, а фа:
милии корифеев Мирового чем:
пионата:98 этой самой FIM для...
ох... мотоциклов с объемом дви:
гателя в 500 куб. см. (Кстати, на
данный момент мало кому изве:
стный товарищ по фамилии Ока:
да разделал в этом чемпионате
всех — в том числе и чемпиона
Алекса Кривилла, — под орех,
второй раз в жизни выиграв гон:
ку Гран:при.)

Перебрасывать, конечно, бу:
дем через ограждение не абы ка:
кого трека, а одного из 14 реаль:
ных треков чемпионата, наслаж:
даясь видами зеленых газонов во
всех уголках мира. Предваритель:
но в гараже, вооружившись гаеч:
ным ключом, будем издеваться
над пружинами стоек в подвеске,
менять на непристойные переда:
точные числа коробки и выбирать
тип шин. Жаль, что только у свое:
го мотоцикла с понятно чьим
объемом в понятно какое количе:
ство кубических сантиметров —
ужо я этому Кривиллу ухи:то поот:
крутил бы... Ну и потом, понятно,
всеми любимая телеметрия — как
что себя ведет с разными погод:
ными условиями и температурой
покрытия. Заметьте — условиями,
а не эффектами. Дождя не будет
— только пасмурное небо и мерз:
кий пронизывающий радикулит:
ный ветерок.

“А что он может, этот наш мо:
тоцикл с объемом двигателя в
500 куб. см?” — спросите вы. От:
вечу банальными истинами, что
значатся в списке разработчиков
на положении “фич”: он может
вставать на одно колесо, кре:
ниться, отрывать от земли то, гру:

бо говоря, перед, то, мягко выра:
жаясь, зад, словом подчиняться
суровым и понятным законам
физики. Что характерно, положе:
ние мотовсадника в седле долж:
но иметь не меньшее значение,

чем поворот руля: наклоны впра:
во/влево элементарно смещают
центр тяжести, а отважно подни:
маясь в стременах мы создаем,
знаете ли, некое дополнительное
воздушное сопротивление, и ито:
говая скорость падает. Если же
скорчиться за щитком, то пробле:
ма аэродинамических свойств
вашей башки отпадет сама со:
бой. И вышеупомянутые взбрыки
железного мустанга следует уст:
ранять не иначе как движениями
корпуса.

Таким образом, имеем в пер:
спективе стопроцентный (кто бы
сомневался) симулятор — симу:
лятор мотоциклов с объемом
двигателя в 500 куб. см, и ни од:
ним куб. см меньше. И картинки,
кстати, довольно:таки красивые,
даром что спортивные. Смущает
только обилие рекламы и логоти:
пов на шлемах и комбезах това:
рищей участвующих. И как они за
всем этим еще дорогу видят?

  Фраг Сибирский

ком двадцать пятом веке на ок:
раине исследованного косми:
ческого пространства. “Мы” —
пилот:наемник — к происходя:
щему отношения почти не име:
ем, пролетали мимо, решили не:
много подзаработать. Контракт
там, контракт сям, принимать
чью:то сторону в этой борьбе
мы не обязаны. Однако всем
угодить нельзя, и постепенно
этот выбор пусть неявно, но
сделан будет. Чем закончится
игра — сказать нельзя, утвер:
ждает пресс:релиз, потому что
у нее нет четкой сюжетной ли:
нии и существует несколько
возможных концовок.

Игровой процесс в целом бу:
дет похож на памятную “Элиту”.
Те же бесконечные перелеты,
сопровождающие мучительный

сбор средств на покупку нового
лазера, улучшенного генератора
защитного поля или полудюжи:
ны ракет. Тот же поиск редких
ресурсов и артефактов. Те же
скоротечные сражения на под:
лете к спасительной станции.
Однако, если “Элита” начина:
лась с торговли, то здесь источ:
ник нашего благосостояния —
контракты. За успешно выпол:
ненное задание можно получить
и денег, и какую:нибудь уникаль:
ную “железку” для корабля.

По ходу игры из наемников
можно будет сколотить пусть не:
большую, но свою собственную
эскадрилью, и работать коман:
дой. Каждый наемник — лич:
ность с прошлым и, что не ме:
нее важно, связями. Так, от на:
личия в вашей команде челове:

ка, имеющего друзей в подпо:
лье, зависит, будет ли вам пред:
лагаться нелегальщина, а это
дополнительные деньги. И, на:
оборот, можно приобрести не:
мало врагов, наняв человека с
дурной репутацией. Впрочем, у
него тоже могут быть интерес:
ные знакомые.

Для тех, кому интеллект мест:
ных пилотов покажется недоста:
точным, в Tachyon будет действи:
тельно многопользовательский
режим, поддерживающий до 120
человек (через игровой сервис
NovaLogic — NovaWorld, есте:
ственно). Непонятно только, что в
этом случае станет с экономикой
игры. Но, если честно, жаль все:
таки, что это не “Элита”...

  Роман Косенко
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Криминальная
летопись

ARCATERA
www.ubisoft.com/usa/games/

arcatera_index.html
Ubi Soft

(разработчик и издатель)
www.ubisoft.com

1:й квартал 2000 г.

Средневековье, как известно,
— райское время для адвен:
чур... Одни тамплиеры чего сто:
ят, не говоря уж о рыцарях Круг:
лого стола во главе с королем А.
и плюшевым медвежонком Лан:
селотом. Атрибутика, видимо, уж
больно подходящая. Ведь что та:
кое средневековье? — изящные
безделушки с непонятным пред:
назначением, коварные загово:
ры, потайные ходы, таинствен:
ные убийства в запертой комна:
те и бесконечные велеречивые
рыцарско:светские беседы. То
есть перед нами полный и исчер:
пывающий набор заскорузлых
квестовых штампов, и весь дан:
ный достославный временной
период в конечном итоге пред:
ставляет собой один большой
закоренелый квестовый штамп.

Ubi Soft, ранее в особом кве:
стостроении не замеченная,
примерно в первом квартале
почти нового тысячелетия гото:
вится родить (будем надеяться,
не кесаревым сечением) некую
мистическую адвенчуру под на:
званием ArArArArArcatercatercatercatercateraaaaa, чье дей:
ствие будет развиваться... уга:
дайте когда? А действительно
— если раньше все поголовно
делали киберпанковские квес:

ты Про Конец Света И Двухты:
сячный Год, то в этом самом
2000 г. ничего не остается как
уныло клепать германо:готи:
ческие полотна...

Ну а мистична Arcatera пото:
му, что грани между понятиями
“средневековье” и “фэнтези”
стерлись еще при старикане
Мерлине, впервые пожавшем
высунувшуюся из озера руку с
мечом Эскалибур. Короче — ма:
гия, темные силы зла, бесчин:
ствующие сатанисты... Пока ни:

каких сюжетных имен, героев
знаем только в лицо, но речь там
пойдет о банде этих вот сатани:
стов, плетущих подлый заговор
с целью сбросить с престола на:
следного принца. У главного ге:
роища — этакого Филиппа Мар:
лоу в тунике — есть всего три
недели на то, чтобы разоблачить
(подлые планы) и наказать (от:
вратных, простите, шестисотше:
стидесятишестидесятников,
явно грозящих вскоре переплю:
нуть по народной любви безот:
ветных тамплиеров), то есть “до
конца света остался двадцать
один день”.

Очень даже серьезное —
комплексное и вдумчивое —
криминальное расследование

должно вестись в реальном
времени, то есть события бу:
дут нестись галопом, а мы —
катастрофически опаздывать.
Графическое решение пре:
дельно классично, но в духе
скорее Infrogrames, нежели
LucasArts, — с трехмерными
персонажами на фоне статич:
ных пререндеренных задни:
ков. Радуют обещания развер:
нуть большую часть действа
не в плену крошечных камо:
рок и фанерных декораций,

похожих на те,  что были на
подмостках  театра “Глобус”, а
на эпически открытых про:
странствах, под небом с гаран:
тированным католической цер:
ковью божьим присутствием.
Понятно, нелинейный сюжет:
ный фарватер, проложенный по
сотне локаций, приведет нас к
десяти вариантам концовки, из
которых хеппи:эндов — как ми:
нимум половина. Другая поло:
вина, видимо, — это концовки,
известные под названием “хич:
коковских”.

От всего, что так или иначе
связано с наделенным абсолют:
ным смыслом понятием “фэнте:
зи”, до РПГ — сломанным кин:
жалом подать. Так вот, Arcaterа
пострадала от ролевых элемен:
тов не так сильно, как можно
было опасаться: подумаешь,
120 NPC с обещанным интеллек:
том, куча побочных заданий (что
для классических адвенчур в
общем:то несвойственно) да
знаменитые “случайные со:
бытия”, хорошо известные вся:
кому аниме:любителю, переиг:
равшему в Final Fantasy 7 и за:
являющему, что вся жизнь — это
одна непрерывная цепочка рэн:
дом:файтингов.

  Фраг Сибирский

Неужели
в морг?

DISCIPLES
Strategy First

www.strategyfirst.com
GT Interactive

www.gtgames.com
Осень 1999 г.

Честность — редкое и крайне забав:
ное качество. Избавив нас от необ:
ходимости источать яд и желчь, со:
здатели DisciplesDisciplesDisciplesDisciplesDisciples сознались сра:
зу: “Мы тут делаем фэнтезийную по:
ходовую стратегию, в которую вы бу:
дете играть, когда окончательно ус:
танете от HoMM3”. Заметьте, никто
не рвет на груди тельняшку и не кри:
чит, что игра перевернет весь мир
вдребезги пополам, заодно пока:
зав нам, как ничтожно было все то,
во что мы играли раньше.

Итак. Список особенностей и
нюансов лаконичен и по:военно:
му суров: здесь вам не тут. Четыре
до смерти уникальных расы,
столько же кампаний, увлекатель:
ный сторилайн и нечто под назва:
нием “dynamic terrain”. Судя по
скриншотам, никакого террамор:
финга не предвидится, что же тог:
да имеют в виду в Strategy First?
Непонятно. С картинками вообще
много любопытного — вроде бы
милая такая изометрия, но — чу!
Пауки размером с город. Аляпова:

тая смерть с косой, таких рисуют
художники:кичмены на Арбате. Ну
и так далее — со вкусом у разра:
ботчиков тяжелые проблемы, а
капризный игрок такого не проща:
ет. Ну да ладно, посмотрим...

Будут и мечи, и магия (более ста
спеллов). Ну и герои, конечно.
Здесь они правят бал — утверж:
дается, что нам не придется тас:
кать за собой по карте разношер:
стный балаган всякой нечисти.
Похоже, идеальный отряд будет
включать в себя paladin, cleric,
ranger и giant (это что, и есть упо:
мянутые четыре расы?). Каждый в
количестве одного экземпляра.
Вроде, значит, этакого РПГ:эле:
мента. Обещается также некая
дипломатия и прочая торговля. А
еще использовать магию можно
будет на мировой карте, насылая
на вражеские города всякие па:
кости и чуму:на:оба:ваших:дома.

Ну что, думаете, не так уж все и
плохо? Вот вам тогда порция от:
борного девелоперского мараз:
ма: во время пошаговых боев пе:
редвигаться будет нельзя. Компь:
ютер сам поставит всех на поле
боя так, как посчитает нужным,
любезно предоставив нам обме:
ниваться зуботычинами и спелла:
ми. И что это значит?!

Словом, нам грозит тот же
HoMM, но с перламутровыми пуго:
вицами и элементами WarLords
(еще один источник вдохновения
разработчиков, как они говорят).
Плюс безумные авторские новации.

  Андрей Ом
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TITANIUM
ANGELS

www.sci.co.uk/games/titanium/
titaniun.htm
SCi Games

(разработчик и издатель)
www.sci.co.uk/
Осень 2000 г.

Паучье

родео

Если мы смотрим со спины на
нечто мускулистое, мы шепчем
слово из трех букв (TPS, конеч:

но) и бежим за медсестрой Ла:
рочкой... Если мы смотрим с того
же ракурса на нечто не менее
мускулистое, но восседающее на
стальной конструкции, как две

капли воды напоминающей мар:
сианский треножник Герберта
Уэллса, мы просим медсестру
Ларочку удалиться и заняться
чем:нибудь общественно полез:
ным, вроде прививки чумки и
так уже занесенным в Красную
книгу бенгальским тиграм.

Стальной паучище — он же
боевой мамонт бравого косми:
ческого авантюриста — настоя:
щий главный герой TTTTTitaniumitaniumitaniumitaniumitanium

AngelsAngelsAngelsAngelsAngels, той довольно:таки зага:
дочной вещи, над которой пря:
мо сейчас бьются в конвульсиях
лучшие умы SCi, сначала создав:
шей, а потом предавшей Фран:

кенштейна от автомобильного
экшена по имени “Кармагед:
дон”. Основной принцип TA пре:
дельно прост и даже несколько
прекрасен этой своей просто:
той: обычный человечек, сред:
нестатистический персонаж
среднестатистического шутера
от первого лица, только и уме:
ющий, что бегать, прыгать, кру:
тить сальто, карабкаться по не
очень крутым стенам и стрелять
(пока заявлена лишь одна снай:
перская винтовка да мины:ло:
вушки), должен стать всего
лишь придатком к механическо:
му чудовищу. Железный конь
идет на смену крестьянской ло:
шадке! Ударим переходом на
членистые конечности по при:
шельцам, захватчикам, бюрок:
ратизму и высоким ценам на
боеприпасы! Ура, товарищи!

Паучище следует призывать
криком “Титан, ко мне!”, и он
может перемещаться с жуткой
скоростью в любую сторону, бе:
гать по едва ли не отвесным
стенам и просто прыгать, но как
прыгать... Это почти что полет,
управляемый затяжной зави:
сон над чужим ландшафтом. То
есть, взирая на ядовито:агрес:

сивно раскрашенный (есть что:
то омерзительное, чуждое чело:
веческой природе в этих пере:
ливах желтого и синего) аппа:
рат в небесах, аборигены будут
силиться понять — паук:убийца
это или полезный в хозяйстве
мотодельтаплан. И ведь поймут!
— когда увидят огромное число
артиллерийских стволов, торча:
щих по сторонам, выискиваю:
щих, кого бы рассчитать по бал:
листике.

Мир будет чужой — то есть
совсем. Багровые, точно обма:
занные засохшей кровью повер:
хности средь пузырящихся лаво:
вых бассейнов, дающих потусто:
ронние отсветы, плавно перехо:
дят в полубиологические пере:
плетения, простите за натура:
лизм, подземных полуживых
внутренностей. Словом, все то
же соединение живого и нежи:
вого, плоти и технологии, что и в
основной идее... От неаппетит:
ных шевелящихся труб до дале:
ких и чистых ледяных замков,
кристаллами сияющих в небе:
сах. Всего 16 уровней, громад:
ных:прегромадных.

Собственно, из существен:
ных моментов на сегодня прак:
тически все. Остальные обеща:
ния невразумительны, точно
разработчики всей толпой жуют
крекеры и диктуют пресс:рели:
зы с набитым ртом. Пожалуй:
ста: “нечеловечески качествен:

ное сочетание экшена с прыж:
ками по движущимся платфор:
мам и решением интуитивно
понятных пазлов”. Дальше, ду:
маю, можно не цитировать. Ха:
рактерно, что Титана обещают
наделить интеллектом и воспи:
тать из него личность, дабы он
без помех мог бегать по своим
паучьим делам в отсутствие ге:
роя, выдающего себя за глав:
ную местную пизанскую башню,
не замечающего жадности, с

которой первые экскурсанты
рассматривают дикий окрас
стальных паучьих лапок. Звать
его, кстати, если это кого:ни:
будь интересует, Кармен Блейк.
Поэтичная фамилия “Блейк”
среди ваятелей шутеров нынче
на втором месте после Ньюкем:
Крофт (с недавних пор имя этой
супружеской пары пишется че:
рез черточку, а в семье наблю:
дается прибавление. Паз:драв:
ля:е:м!), а насчет “Кармен” я
как:то даже сомневаюсь, муж:
ское ли это имя... Как бы чего
такого не вышло...

  Фраг Сибирский
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Итак, TC... В очередь, в очередь!
В отличие от прочих честных, ни:
чего:не:скрывающих, бесхитрос:
тных, как зевок тиранозавра,
Tотальных Конверсий, TheTheTheTheThe
GlyphsGlyphsGlyphsGlyphsGlyphs чего:то темнит и химичит
со своей родословной. “Я с
“движком” от вашей любимой
Игры “Ку:2”, но на коде от вашей
второй любимой Игры Heretic 2",
— заявляет подследственная. Ну,
во:первых, это не наша любимая
Игра номер один и даже не наша
любимая Игра номер два... Наша
любимая Игра — это... Впрочем,
неважно.

Означает сие лишь то, что The
Glyphs (кстати, мы о ней уже не:
много писали — в #3) это ТэПэ:
Эс. Причем, если Heretic 2 был
первым в мире TPS с многополь:
зовательским режимом, то The
Glyphs — первая в мире Third
Person Shooter Multiplayer Only
Total Conversion, или — просто и
ненавязчиво — TPSMOTC. Ис:
кренне надеюсь, что вскоре на
нас обрушится целый поток вся:
ких разных TPSMOTC, одна кра:
ше другой, и в журнале, возмож:
но, придется даже завести раз:
дел TPSMOTC, со своими “Приго:

Бомба
для братвы

THE GLYPHS
(рабочее название)

Coil
www.coil:inc.com

Дата выхода не объявлена
(как и издатель)

ДЕЛУ КОНВЕРСИИ ЖИТЬ В ВЕКАХ

ворами” и “Первовзглядами”...
Но мы отвлеклись. Игра разра:

батывается командой Сoil, игро:
вой стаж членов которой, по их же,
членов, уверениям, насчитывает
аж 20 лет. Что, впрочем, абсолют:
но не делает погоды, потому как
послужной список сотрудников
Сoil исчерпывается “участием в
создании” мода к “Ку:2” под на:
званием Air Quake, СTF Expansion
Pack и порта все того же “Ку” на
N62 (играл:с... ужас:с...). Молчали
бы уж лучше в тряпочку...

ДИСКОБОЛЫ
И РАЗДОЛБАИ
С ходу выделим Основное Ново:
введение — любимый мною арсе:
нал. Он состоит из одного (“единич:
ка”) предмета — диска. Эта штуч:
ка, похожая на одну из боевых еди:
ниц классика национальной охоты
на скальпы товарища Хищника,
только с инверсионным следом,
прежде всего выступает как ору:
жие метательное, но не нуждается
в патронах. Кстати, в качестве глав:
нейшего вдохновителя Coil’овцы
уверенно называют Street Fighter 2,
который, мягко говоря, к TPS не
относится. То есть данная TC есть
попытка перенести в мир шутеров
идеологию трехмерного файтинга,
и жесткая мультинаправленность
совсем:совсем не случайна. Звучит
сомнительно — ведь, помимо взя:
тых из Heretic 2 ужимок:телодвиже:
ний (прыжков:перекатов), эти, уж

простите за выражение, дискобо:
лы The Glyphs могут лишь атаковать
диском и блокировать атаки кра:
сивым магическим полем. На но:
вый “Теккен” явно не тянет, согла:
ситесь. Хотя, само собой, бонусы
добавляют веселости — диски
начинают быстрее летать, гром:
че взрываться и, как бы это по:
мягче сказать, самонаводиться
на цель. В умах разработчиков
даже бродит шальная мысль сде:
лать эти диски оружием ближне:
го боя, чтобы было “совсем как в
“Стрит Файтере”!”. Мама.

СМЕРТЕЛЬНЫЙ КОМБАТ
Раз уж они пытаются выдать TC
Quake 2 за файтинг, то будем и
рассматривать ее как файтинг.
Иначе говоря, из трех вечных

вопросов этого несчастного
action:поджанра, а именно
“кого?”, “чем?” и “где?”, я отве:
тил лишь на второй.

Персонажи — содранные с
тошнотворного аниме (второй
неисчерпаемый источник вдох:
новения) людишки и машинопо:
добные создания, общим числом
в восемь человеко:кибер:еди:
ниц, каждый с неизменно тем:
ным прошлым и сомнительными
мотивами. На картинках все ви:
димые невооруженным глазом
горе:герои неотличимы от ушас:
того старины Корвуса.

Арены — семь штук; нам го:
ворят, что они связаны с тем:
ным прошлым персонажей, а
еще невероятно культурны и ар:
хитектурно разнообразны. Яс:
ное дело, верим на слово, хотя
на скринах нет ничего кроме
жутко однообразных и унылых
готических залов с арками и
мостиками, и все это в подцен:
зурной цветовой гамме перво:
го “Квейка” с подписями типа
“это — крутой фэнтезийный
ландшафт, а вот это — райские
сады Эдема”.

Да, чуть не забыл: Второе
Основное Нововведение. Ни за
что не догадаетесь, что это... Ду:
маете, новые режимы много:
пользовательской игры, вроде
разгрома банкомата в
Kingpin’е? И не надейтесь. Вто:
рое Основное Нововведение —
это HUD. Помните полосочку
внизу экрана, где отобража:
лись проценты здоровья и про:
чая ерунда? Так вот, теперь она
не полосочка. Теперь это тяже:
лая золоченая вычурная па:
нель, занимающая половину
экрана, с инкрустированными
многокаратными бриллиантами
датчиками и указателями... Слу:
шайте, братцы:кролики из Coil,
у меня к вам чисто конкретное
деловое предложение: выпус:
тить серьезную такую чисто па:
цанскую TC Quake 2, без всяких
выкрутасов, но с этой панель:
кой. Еще положите в каждую
коробочку по золотой цепи в
ствол шотгана толщиной — и
наши братаны с пальцами ото:
рвут. В натуре.

  Фраг Сибирский

Существа
для маленьких

CREATURES
ADVENTURES

www.creaturesadventures.com
Cyberlife/Creature Labs

www.cyberlife.co.uk
Mindscape

www.mindscape.com
Осень 1999 г.

Хорошо, когда у людей все в по:
рядке. Два года назад имя соб:
ственное Creatures было изве:
стно лишь редким энтузиастам.
Идея о существовании искусст:
венной жизни в пределах на:
стольного компьютера волно:
вала неокрепшие умы. Сегодня
Creatures превратились в торго:
вую марку. Профессионалы из
Mindscape организовали каче:
ственную рекламную кампа:
нию, игра неплохо продается,
но ощущение... причастности к
тайне исчезло. “Существа” без

принципиальных изменений пе:
рекочевали во вторую версию,
готовится третья часть (мы пи:
сали о ней в прошлом номере).
Cyberlife “отпочковала” специ:
альную фирму — Creature Labs,
которая “ведет” линейку игр
Creatures. Да, теперь их будет
много. К примеру, Creatures для

самых маленьких — CrCrCrCrCreatureatureatureatureatureseseseses
AdventurAdventurAdventurAdventurAdventureseseseses.

И в самом деле, давно пора.
Уже в первых Creatures был за:
метен некий перекос — разве:
селые пейзажи, которыми обыч:
но украшают стены хороших дет:
ских садов, и совсем не детские
меню на их фоне пугали и детей,
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Сам не знаю, зачем пишу эти
стоки. Бью челом об асфальт,
прошу простить неразумного,
но просто не могу удержаться.
Да, до продолжения игры
Starsiege: Tribes, а точнее, до
выхода неизвестно чего под
названием TTTTTribes 2ribes 2ribes 2ribes 2ribes 2, еще жить

Ранняя пташка
STARSIEGE:

TRIBES 2
Dynamix

www.sierra.com/dynamix/
Sierra

www.sierra.com/
2000 г.

и жить, уж как минимум — боль:
ше года, сами авторы во всех
интервью начинают со слов “мы
еще в стадии планирования и
экспериментов, работу над иг:
рой можно считать не начав:
шейся всерьез”. Ну и что? Зато
игра:то какая!

Без предыстории не обой:
тись. Несколько месяцев на:
зад на двух или трех Web:узлах
почти одновременно опросили
народ: какую игру они счита:
ют претендентом на титул “се:
тевой игры тысячелетия” (точ:
нее, на разных сайтах по раз:
ному, где:то “онлайновая игра
года”, “лучшая сетевая игра”
или другая похожая формули:
ровка). Как вы думаете, как
распределились голоса? Те,
кто внимательно читает .EXE,
знают (смотрите восторжен:
ный рассказ о Tribes в январ:
ском номере за этот год), что,

хотя первое место у второго
“Квейка”, само собой, никому
не отнять,  но вот  второе. . .
Оказалось, что народ не воз:
лагает  особых надежд на
Quake 3,  не верит в Unreal
Tournament, не хочет ждать
Team Fortress 2 и не помнит
Quake и Half:Life. Толпы, зах:

лебываясь от удовольствия,
играют в Starsiege: Tribes.

Да, мы в нашей заснеженной
(хе:хе, на улице сейчас 32 выше
нуля) России, где по улицам бе:
гают медведи с матрешками в
зубах, а Internet доступен толь:
ко во сне, и даже там не каждо:
му по карману, никогда не пой:

мем, в чем магия Tribes. А если
и поймем, то, увы, не для самой
Tribes, а для одного из ее дале:
ких потомков (если предполо:
жить, что лет через пять:десять
Интернет будет доступен каждо:
му и у нас). А пока... Пока давай:
те помечтаем.

Итак, открыли январский но:
мер на стр.74, прочли статью
заново, тяжело вздохнули и
прониклись идеей гигантских
пространств, где кланы добле:
стных воинов бьются команда:
ми не на жизнь, а на захват тер:
ритории. И задумались, каково
это — чувствовать себя нуж:
ным, сильным, могучим.

А теперь мощным усилием

напрягли мозги и подумали: как
можно после такого успеха не
выпустить продолжение? Полу:
чилось? Вот:вот, и у разработ:
чиков тоже соображалки хвати:
ло. И, что показательно, они не
хотят неосторожным движени:
ем сломать удачную конструк:
цию и прямо говорят: это будет
похоже на автомобиль, у кото:
рого турбировали двигатель.
Все то же самое, но намного
приятнее.

Итак, что же будет новенько:
го. Улучшенная графика (в час:
тности, уровень детализации
будет динамическим, и за счет
этого видно станет дальше),
карты станут больше — кроме
традиционных матчей 10 на 10
и 16 на 16 можно будет, к при:
меру, поиграть 48 на 48 чело:
век. Как вам это? Правда, без
ускорителя уже не запустится,
OpenGL необходим.

Появится вода, которая, ви:
димо, сильно повлияет на гей:
мплей. Но деталей не раскры:
вают — молчат, как партизаны.
Будут наземные транспортные
средства и новый интерфейс
для командного взаимодей:
ствия. Все будет, надо только
подождать годик:полтора.

А что лично мне нравится в
Tribes и чего я (вопреки всей
предыдущей истории хороших
начинаний) жду от Tribes 2 —
так это атмосферы дружбы и
взаимоуважения. Она умерла в
Quake 2, но возродилась в
Tribes. Жаль только, в игру, по
примеру Quake 3, впихнут бо:
тов, и теплое чувство локтя по:
тихоньку вытеснится желанием
померяться соответствующими
органами...

  Господин ПэЖэ

и доцентов. В Creatures
Adventures содержание наконец
придет в соответствие с формой.
Графика станет еще ярче и дос:
тупнее, а злобные меню исчез:
нут совсем. Но главное — про:
славленная технология “artificial
life”, сделавшая Creatures зна:
менитыми, останется в “детской
версии” практически без купюр.

Вместе с норнами малыши (от
5 до 25 лет) будут исследовать
окружающее пространство. По:
нятное дело, норны, особенно
молодые и неученые, не самые
послушные товарищи. Таким об:
разом, Creatures Adventures пре:
вращается в постоянно изменя:

ющуюся игровую площадку для
детей — человеческих и элект:
ронных. Помню, в детстве я меч:
тал об игрушечной газовой пли:
те. Умолял родителей купить мне
ее, а зачем — убейте, не помню.
Надеюсь, не для того, чтобы под:
жаривать в духовке матросов
революции. Новые дети войдут в
21 век с электронной кухней, в
которой смогут готовить норнам
еду. Кроме того, в их распоряже:
нии окажется “конструктор пого:
ды”, с помощью которого без осо:
бенных проблем можно устроить
снегопад посреди жаркого лета.

Несмотря на внешнюю про:
стоту управления, игра сохрани:

ла довольно сложную начинку.
Мир, в котором живут норны,
представляет собой закрытую
экосистему, и каждое действие
игрока влечет за собой целую
череду последствий. Только в
“детской версии” Creatures по:
следствия будут очевидны, а
причины, их вызвавшие, — до:
ступны для понимания. Точно
так же, как и во “взрослой”
игре, норны производят потом:
ство, мудреют с годами и уми:
рают через 10 часов реального
времени.

“Детский мир” достаточно
велик — около 15 зон, от детс:
кой площадки до замка с при:
видениями. Более того,
Creatures Adventures первыми
выйдут на просторы Интернета
в рамках новой программы
Creatures Playground. Разработ:
чики предполагают создать в
Интернете некое сообщество
Creatures и их поклонников,
виртуальную территорию, на
которой владельцы различных
продуктов из линейки Creatures
будут играть вместе. Этим амби:
циозным планам суждено
сбыться в начале 2000 года.

  Олег Хажинский
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Прежде чем мы поговорим об
этой вот штуке с совершенно не:
произносимым названием (см.
также нашу заметочку в #5’99),
очень хотелось бы, чтобы вы про:
никлись и оценили: GilbertGilbertGilbertGilbertGilbert
Goodmate and the MushrGoodmate and the MushrGoodmate and the MushrGoodmate and the MushrGoodmate and the Mushroomoomoomoomoom
of Phungoriaof Phungoriaof Phungoriaof Phungoriaof Phungoria находится в разра:

ботке с середины 96:го (одна ты:
сяча девятьсот) года. М:да... Ви:
дите ли, это рисованный квест. А
хорошему рисованному квесту
время нипочем: квесты этой по:
роды вне времени, они не старе:
ют и только становятся благород:
ней, как хорошее вино. Это если
квест хороший... А если нет, то,
как и плохое вино, он превраща:
ется в уксус...

ПРОЛОГ
В декабре 97:го некая шведская
Prelusion наконец:то вылезла со
своим “Гилбертом” из подполья и
даже почти сразу заключила кон:
тракт с издателем — Alive
Mediasoft. Знаете, сейчас мне
почему:то кажется, что в далеком
и прекрасном 97:м издатели тол:

История
одного квеста

GILBERT
GOODMATE AND
THE MUSHROOM
OF PHUNGORIA

Prelusion
www.prelusion.com

Сrystal Software
www.crystal:software.com

Дата выхода не объявлена

НЕ ПО ПРАВИЛАМ
пами собирались под окнами мо:
лодых и талантливых разработчи:
ков красивых, пышных, сияющих
великолепием адвенчур и скан:
дировали хором “квесту да:вай!”.
Но это лирика. А факт в том, что
даже после скорого развала Alive
“Гилберт” не сгинул в неизвестно:
сти, а был с радостью взят на во:
оружение в Crystal Software, ра:
нее заведовавшей софтовой ча:
стью Mediasoft. Радость эта про:
должалась вплоть до весны:98,
когда серьезные дяди:паблише:
ры стали с опаской коситься на
полоумных, что:то там рисующих
во время шествия Первых Реаль:
ных Трехмерных и иже с ними, и
урезали “Гилберту” финансирова:
ние. Типичный конец типичной
истории... но не этой. Prelusion, не
покидая издателя, нашла спонсо:
ра в лице какой:то совершенно
уж левой Vindue и как ни в чем
не бывало продолжала рисовать.
Продолжает и до сих пор... То есть
мы имеем квест никому не изве:
стной компании, за четыре года
разработки не только не загнув:
шийся, но и вполне даже процве:
тающий (тьфу:тьфу, чтоб не сгла:
зить...). Постыдились бы вы, пре:
давшие народ бывшие монстры:
квестостроители!

УЖЕ И ПОГАНКИ ВОРУЮТ
Если взглянуть на имечко героя
в названии, то сразу становится
ясно, откуда растут ноги этого
почти:что:долгостроя: Гайбраш
Трипвуд, Гайбраш Трипвуд и еще
раз Гайбраш Трипвуд. Вечная
лампочка Monkey Island вскор:
мил и воспитал не одно поколе:
ние квестодельцев. Если же по:
смотреть на скриншоты, то мож:
но разглядеть даже порядковый
номер MI: кажется, классичес:
кий второй, а не довольно со:
мнительный The Curse of Monkey
Island. Только симпатичней.

Эти буколические слайды яр:
кой деревеньки под полуденным
солнцем с кучей разнообразных
деревянных механизмов и любо:
пытных строений вызывают ост:

рое чувство ностальгии, возвра:
щения чего:то важного и значи:
мого, что, как казалось, давно
уже было утеряно. Посмотрел я на
заведение под вывеской “Рас:
щепленная мачта” и сразу вспом:
нил ту, другую таверну, Прибежи:
ще Настоящих Головорезов, куда
вошел много лет назад, еще не
зная даже, что существует такой
жанр, адвенчура. А совсем не
шерифовский дом шерифа, с кро:
ватью под красным балдахином
с кистями напомнил... Да вы зна:
ете, наверное.

А мрачные кадры интро, где
та же деревенька предстает тем:
ной, угрюмой, зловещей, рас:
сказывают историю. С довольно
простенькой, традиционно неза:
мысловатой завязкой: был вол:
шебный гриб, и был злой колдун,
с помощью этого гриба побеж:
денный. Гриб этот с того време:
ни красовался на центральной
площади городишки Плунгория,
и горожане исправно несли вок:
руг этой волшебной поганки с
кривой ножкой круглосуточное
дежурство да каждое лето устра:
ивали грандиозную попойку в
честь дня:победы:над. И вот за
неделю до очередного сабантуй:
чика гриб взяли и утащили. Все
нормально, да только охранял
(ну... должен был... секьюрити из
него, прямо скажем, неважный)
родной дедуля Гилберта Гудмей:
та, главного, понимаешь ли, ге:
роя. И теперь, ежели за семь
дней грибок не сыщется, дедуля
распрощается с жизнью. Пре:
дельно классично. Слушайте, ну
вот если подумать — это каким
же надо быть сторожем, чтобы у
тебя из:под носа увели гигантс:
кий гриб, один на все королев:
ство? Может, так ему и надо, де:
дуле этому? Тем не менее будем
искать. Долго, упорно.

После без малого четырех лет
разработки вот так, с ходу на:
звать срок релиза было бы про:
сто некрасиво. Разработчики и
не называют... Но где:то на мо:
мент написания этой фразочки

“Гилберт” вышел на стадию аль:
фа:версии. Все собрано и даже
местами работает. Может, и
правда скоро выпустят? А может,
найдут еще спонсоров и перери:
суют все сызнова, и кто:то в но:

вом тысячелетии наткнется на
процветающий квест с десяти:
летней родословной, и вспомнит,
что адвенчуры — были.

  Фраг Сибирский

Редкий
уродец

DISFIGURED
Xyla Development Team

www.xyla.co
Дата выхода не объявлена

Эх, существовал бы добрый бо:
женька, научил бы он разработ:
чиков, что врать нехорошо, мол:
ниями по голове настучал бы...
И перестали бы они писать на
главной страничке своего Web:
сайта: “Жанр файтингов вот:вот
сделает огромный шаг вперед.
Ни одна игра еще не предлагала
большей новизны в технологиях
и игровом процессе”...

А уж описания вроде вот этого
вообще автоматически заталки:
вались бы в глотку сказавшему:

“DisfDisfDisfDisfDisfigurigurigurigurigurededededed можно охарактери:
зовать как action:игру от третье:
го лица типа Tomb Raider с зах:
ватывающим дух действием из
Tekken, и все это поверх техноло:
гии из Quake 3, причем возмож:
ность создавать собственных
персонажей и боевые стили увле:
чет сторонников ролевых игр, а
уж какие онлайновые миры мож:
но строить — это что:то...”

Если выразить простым рус:
ским языком не то, что сказано,
а то, что хотели сказать, то полу:
чится примерно такой текст:
“Паблишеры, коровы наши дой:
ные! Что ж вы все даете и даете
деньги на безымянных десант:
ников и молочные железы Ла:
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рочки, а нам ни цента так и не
перепало? Мы ж на все готовы
— хоть железы рисовать, хоть
мускулы, в любой жанр пойдем,
что скажете — все сделаем!
Только денег дайте, а?”

Не надо обвинять меня в
предвзятости, разве что в не:
большом утрировании. Да, фор:
мально делается более:менее
традиционная драка, с ударами,
блоками и прочими неотъемле:
мыми атрибутами жанра. Да, бу:
дет достаточно своеобычный
арт, больше всего похожий, по:
жалуй, на K.I.S.S., о котором мы
писали в прошлом номере. Но в
целом самоназвание игры
(Disfigured) вполне точно соот:
ветствует заголовку.

Будет и сюжет. Ну, такой, зна:
ете ли, action:сюжет. “Мы” —
некая неорганическая форма
жизни, когда:то бывшая игруш:
кой у маленького ребенка, но с
тех пор немножко изменивша:
яся. К худшему. Эти самые иг:
рушки невзначай истребили
всех людей на земле и разде:
лились на племена. Наш герой
будет проникать в крепости
других игрушечных племен и
выполнять, как пишут разра:
ботчики, some type of mission.
Победив 16 оппонентов, мож:
но считать, что хеппи:энд не
за горами. Да, чуть не забыл:
кроме action:сюжета, будет и
act ion:gamepla y.  В  смысле
(опять:таки,  по словам все
тех же разработчиков), гиб:
рид “Каратеки”, “Теккена” и
“Мортал Комбата”. Простень:
ко и со вкусом.

А что и в самом деле выделя:
ет эту игру из длинного ряда дра:
чек — так это скромненькое та:
кое наличие трехмерного редак:
тора скелета модели, с помощью
которого самим игроком созда:
ются ключевые кадры анима:
ции. И именно из них и состоит
уникальный стиль драки. Грубо
говоря, можно (если ты талант:
лив) нарисовать удар пяткой в
нос, а можно и значительно
ниже. К сожалению, при попыт:
ке смоделировать честную физи:
ку программисты из Xyla немед:
ленно обнаружили, что при уда:
рах люди обычно падают, и иг:
рать в такую игру очень скучно.

Но они же у нас новаторы,
правда? Решение пришло быст:
ро: борцы стоят на особых дис:
ках, переворачиваться не спо:
собных, и имеют очень мощные
лодыжки, от ударов не гнущие:
ся. Мне это напоминает Панча
и Джуди (или Петрушку и любо:
го из его оппонентов). Бросать
врага нельзя, единственный
тип борьбы — это град быстрых
ударов в разные места тушки.
Вам скучно? А вот авторам ве:
село — они рисуют свои соб:
ственные движения и рот их ра:
стянут в улыбке.

Хорошо еще, паблишеры —
люди более умные, чем кажется на
первый взгляд. Пока так никто и
не взял это чудо под крыло. Но, с
другой стороны, картинки краси:
вые, наверняка кто:нибудь слома:
ется, и мы с вами вдоволь подер:
гаем скелетов за косточки...

  Господин ПэЖэ

...А еще они, SCi’шники, делают
файтинг. Вслушайтесь в эти стро:
ки: “Вы все уже знаете, ЧТО Sales
Curve Interactive сделала с авто:
мобильным экшеном... А теперь

только представьте себе, ЧТО она
может сделать с обычным фай:
тингом!” Ну да, легким движени:
ем молнии файтинг превращает:
ся... в гладиаторский файтинг.
Тема не то что бы целинная, а
просто, так ее распротак, дев:
ственная, чистая, как вода из ан:
тарктического льда в тыще верст
от советской станции “Мирный”.
На приставках отдельные позы:
вы, правда, случались, но на:
звать любой из них “симулятором

гладиатора”, думаю, не повернет:
ся раздвоенный язык и у самого
отчаянного фаната чемпиона по
метанию трезубцев Спартака и
его личного тренера Романцева.

ЦЕНА ГОЛОВЫ
Товарищи же из SCi полны реши:
мости сделать все как у людей и
штудируют запоем труд Эдуарда
Гиббона про Упадок и Разруше:
ние Священной Римской Импе:
рии с целью точно выяснить,
сколько в 312 году н.э. стоила
свобода одного отдельно взято:
го индивидуума с перекачанны:
ми мускулами, тупо стоящего по:
середке заваленной трупами
опилочной арены и ошалело ози:
рающегося по сторонам с мыс:
лью “Что ж я, блин, сделал:то?”.
Потому как ее, свободу, планиру:
ется предписать Высоким Идеа:
лом для всех и каждого, желаю:
щего сделать карьеру не хуже
спартакусовской. Действитель:
но, уважаемые, для того чтобы
вступить в наш замечательный
гладиаторский профсоюз, гаран:
тирующий льготы, двойной пен:
сионный фонд и спецодежду за
счет спонсора (в этом году — ме:
ценат Калигула), а также пони:
женные тарифы в подшефной
похоронной конторе (оплата
бартером), вам придется пройти
одну небольшую формальность
— рабом стать. Положено так.
Прежней администрацией.

И вот, в бесконечных боях на
периферии необъятной Священ:
ной, ну, к примеру, на Стене Адри:

ана в Британии или в Помпейском
Амфитеатре, постепенно все бли:
же подбираясь к Риму и, стало
быть, Колизею, в наших сердцах
будет пылать огонь не жалкой
меркантильной страсти к наживе
и стяжательству благ мирских, но
благородная жажда демократии и
равноправия (каковое, впрочем,
покупается — точнее, выкупается,
— за те же самые римские тугри:
ки, что и мирские блага).

ИГРА НА ВЫБИВАНИЕ
Выбор своего чемпиона из хило:
го рекрутского поголовья — заня:
тие непростое, потому как корен:
ные зубы посмотреть не дадут, а по
внешнему виду отощавших мей:
лов и фемейлов что:либо сказать

трудно... Это позже, со временем,
они будут самым естественным
природным образом... нет, не раз:
множаться, что вы, они будут мус:
кулами прирастать — причем так,
что все приобретенные пОтом и
кровью на бесконечных трениров:
ках бицепсы, трицепсы и трапеци:
евидные мышцы спины будут за:
метны невооруженным глазом. В
силу чего чемпионом наверняка
станет гора мяса, давным:давно
позабывшая, что у нее когда:то
был чудесный аппарат под назва:

нием “головной мозг”. На нака:
чанные мышцы дозволено будет
цеплять доспехи и амуницию, как
снятую с поверженных коллег, так
и откопанную в укромных уголках
очередной арены (о, аркадность!..
явственно представляю себе про:
цесс поиска этой самой амуни:
ции). На доступных скриншотах
все воюющие личности оснащены
пока исключительно огромными
мечами, то есть “гладиаторами” в

прямом смысле этого слова, — по
длине они равны человеческому
росту, а по ширине — превышают
его примерно вдвое (о, аркад:
ность!).

Вообще же гарантируется спи:
сок гладиаторских зубочисток и
зубных щеток неимоверных раз:
меров, с откромсанными руками
и ногами соперников в качестве
крайнего варианта оружия личной
самозащиты. Это те самые “эле:
менты черного юмора”, которыми
“славятся SCi и подведомственная
Stainless Software”. Оружие (кро:
ме чужих конечностей, конечно)
подлежит опробованию на трени:
ровочных аренах, предназначен:
ных для шлифовки боевых способ:
ностей как таковых. Пока вне поля
нашего зрения деликатно остав:
лен такой животрепещущей воп:
росец, как: “а как у вас с мольба:
ми о пощаде?!”. В смысле “можно
ли их будет жестоко добивать?”
Наверное, можно... В чем в чем, а
в добрых чувствах к педестрианам
SCi упрекнуть не удастся.

  Фраг Сибирский

Ave, Caesar...
ARENA AD

www.sci.co.uk/games/arena/
arenamain.htm

SCi Games
(разработчик и издатель)

www.sci.co.uk
Дата выхода не объявлена

...MORITURI TE SALUTANT!
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Riots
in Karaganda

FORCE 21
www.redstorm.com/force21

Red Storm Entertainment
www.redstorm.com

3:й квартал 1999 г.

Том Клэнси — старик не промах.
То у него в Politika Ельциннашпре:
зидент аспирин водкой запивает,
то вот теперь нам предстоит в
FFFFForororororce 21ce 21ce 21ce 21ce 21 сражаться на земле Ка:
захстана на стороне китайских аг:
рессоров (или американских ми:
ротворцев). Нормальный такой
сюжет. Посильнее “Фауста” Гете. В
пресс:релизе имеются фразы от
лица китайского генерала, при
виде которых иногда хочется ры:
дать от смеха: “There are riots I hear
in Almaty and Karaganda almost
daily”. С американской стороны
ничего столь же забавного нет:
там обычный пафос типа “На стра:
же мира во всем мире”.

Мы уже рассказывали о Force
21 в УЧУ #3 сего года. С тех пор
игра успела вступить в стадию
quality assurance testing (релиз
намечен на конец июля — нача:
ло августа), а команда разработ:
чиков — поделиться с публикой
наболевшим.

Джон Фарнсворт (John
Farnsworth), продюсер и главный
дизайнер игры, сказал, что
wargame’а такой красоты мир
еще не видел. В наличии имеют:
ся такие модные эффекты, как
реалистичный разноцветный
дым, динамические взрывы и
огонь, терраморфинг в реальном
времени и даже разлетающиеся
от подбитой техники во все сто:
роны gibs, которые будут парить

по физически корректным траек:
ториям и валяться на земле
именно там, где валялись бы в
реальной жизни. При этом ника:
кой балаганной яркости не жди:
те — в игре все время будет пло:
хая погода, низко висящие тучи и
прочие подобные штучки, созда:
ющие общее депрессивное на:
строение. Недавно технический
консультант проекта генерал
Фрэнкс (Franks) осмотрел почти
готовую игру и нашел ее весьма
изрядной. Будем надеяться, что
генерал свое дело знает.

Между тем, достоверно извес:
тно, что китайская армия будет
иметь на вооружении Т:72 (да!),
усиленный футуристической тяже:
лой броней “Kontakt 5”, опять же
модифицированный Ми:26, а так:
же засекреченную пока авиаци:
онную технику российского произ:
водства. Янки смогут похвастать:
ся, помимо прочего, вездесущим
AH:64D Longbow и чем:то, что но:
сит мистическое имя M2A3 Bradley
Stinger Fighting Vehicle (BSFV).
Разработчики настроены серьез:
но — на сайте приведен список
литературы, откуда брались дан:
ные для существующих и рассчи:
тывались параметры для фанта:
стических машин, так вот, в этом
перечне есть такие названия, как
Jane’s Armor and Artillery 1998:
99, Army Doctrine and Training
Digital Library и огромное количе:
ство секретных источников. Впе:
чатляет, без шуток.

Ну что, дадим джазу миротвор:
цам? Или вы предпочитаете му:
мий тролля?..

  Андрей Ом

Некоторые
возвращаются

POOL OF
RADIANCE II

Stormfront Studios
SSI

www.strategicsimulations.com
2000 г.

Pool of Radiance. Возможно, вам
эти слова не говорят ничего,
зато они ласкают слух настоящих
поклонников ролевых игр. Так
именовалась первая RPG фир:
мы SSI, той самой, что произве:
ла на свет Eye of the Beholder,
Champions of Krynn и многие
другие классические ролевые
хиты. Теперь, спустя не меньше
тысячи лет SSI готова вернуться
на рынок с новой AD&D CRPG.
Проект получил рабочее имя
PPPPPool of Radiance 2ool of Radiance 2ool of Radiance 2ool of Radiance 2ool of Radiance 2 и находится
под опекой той самой Stormfront
Studios, что трудилась над пер:
вой частью игры. Динозавры не
вымерли, друзья.

Название в самом деле про:
межуточное, и есть неплохие
шансы, что проект назовут Myth
Drannor. Ориентирующиеся в
Forgotten Realms сразу скажут,

что это разрушенный эльфийс:
кий город, который теперь пре:
бывает в полном запустении
посреди непроходимых джунг:
лей. Когда:то прекрасный Myth
Drannor был центром развития
магии — древнее волшебство
сохранилось и поныне. Быть мо:
жет, оно лишь поменяло знак, с
плюса на минус. Небезызвест:
ные воды (непосредственно
Pool) под городом New Phlan
приходят в движение под воз:
действием неведомой магии, и
это и есть начало новой игры.
Рискнувшие подойти слишком
близко превращаются в не:
жить, и ваша геройская группа
получает задание разыскать
источник зла, чтобы затем раз:
давить его раз и навсегда.

Судя по настроениям разра:
ботчиков, они склонны макси:
мально придерживаться свода
правил AD&D Ed.2. А потому, вы
сможете создать партию из че:
тырех персонажей и будете
иметь выбор из нескольких
стандартных рас (human, elf,
gnome, dwarf, halfling, half:orc),
а также подобрать подходящие

классы (fighter, ranger, paladin,
mage, priest, thief). “Движок”
полигональный, с пререндерен:
ными задниками. Боевая систе:
ма (внимание!) не real time —
разработчики отдали предпоч:
тение варианту от FF7, где real
time и turn based сливаются в
удачный гибрид.

Что здесь можно добавить...
SSI только что вновь обрела ли:
цензию на AD&D:игры и не захо:

чет снова ее терять. А значит,
Pool of Radiance 2 будет прилич:
ной игрой по умолчанию. Рабо:
та над проектом ведется всего
несколько месяцев, впереди год
(а то и все два) напряженного
труда. Будем ждать.

  Александр Вершинин

По другую
сторону

DESTROYER
COMMAND

Ultimation
www.ultimation.com

SSI
www.ssionline.com

4:й квартал 1999 г.

Все, чем я занимался до того на
симуляторном фронте, наводило
на такую мысль: хороший эсминец
— это тот эсминец, у которого, со:
гласно докладу акустика, уже рва:
нули паровые котлы. Распростра:
ненная точка зрения среди под:
водников...

Однако компания Ultimation,
уже успевшая порадовать нас сво:
им танковым симулятором Panzer

Commander, вознамерилась из:
менить это представление. Сейчас
у нее в разработке находится игра
под названием DestrDestrDestrDestrDestroyeroyeroyeroyeroyer

CommandCommandCommandCommandCommand. Хотелось бы сразу
внести ясность: слово “destroyer”
переводится именно как “эсми:
нец”, и не как иначе, извините.
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Если вы из тех людишек:микро:
бов, недостойных внимания серь:
езного серийного убийцы, что не
знают значения чисто русских
слов “гоу постал” (они же “запос:
талиться”), то... не надо, ладно? Не
читайте дальше, ибо — культ. Ком:
пашка с милейшим названием
Running With Scissors (глубоко зат:
ронувшая душу:тело:сердце каж:
дого шедевральным полотном
Postal, позволившим наконец:то
всем желающим вслед за При:
рожденным Убийцей Микки Нок:
сом взять в руки дробовик и по:
казать всей этой <BLEEP> Систе:
ме, всем этим <BLEEP> копам,
чиновникам, многодетным мама:
шам, продавцам в книжных мага:
зинах, пожарным и таксистам, ви:
деопиратам, Обществу Защиты

Коп выше
пояса

FLESH & WIRE
www.fleshandwire.com/
Running With Scissors

www.runningwithscissors.com/
Ripсord Games

www.ripcordgames.com
4:й квартал 1999 г.

“У МЕНЯ БОЛЬШЕ НЕТ ВОПРОСОВ...”

Животных и <BLEEP> профсою:
зам (а также, конечно, этим са:
мым мерзким ДИТЯМ!), как они
были не правы, поступив подоб:
ным образом с таким славным
парнем, как вы) снова в седле с
проектом Flesh & WirFlesh & WirFlesh & WirFlesh & WirFlesh & Wireeeee для все
того же издателя Ripcord, который
давно уже заслужил Памятник
Неизвестному Паблишеру (за от:
вагу). Надо признать, проектом,
вовсе не столь откровенно мань:
ячным и замешанным на КРОВИ:
ЩЕ случайных жертв, как “При:
ключения почтового служащего
штата Оклахома”. Ну да, в любой
момент готовым сунуть обрез себе
под нижнюю челюсть и снести
башку, проговорив вынесенную
выше в подзаголовок фразочку.

Тут вообще попахивает откро:
венным предательством: глав:
ный герой — кто:бы:вы:думали?
— не честный Бостонский души:
тель или какой:нибудь там
Танцующий:на:гробах, а служа:
щий правоохранительных орга:
нов, то есть, попросту говоря,
мен... ой, коп.

КОП ПОГАНЫЙ
Но “Бегущие с ножницами” есть
“Бегущие с ножницами”. Это са:
мый ТУПОЙ, самый ПОХАБНЫЙ и
самый ЛЕНИВЫЙ коп, которого
только видывали Соединенные
Штаты. Плюс еще одна крохот:
ная деталь — у него нет нижней
половины тела. Всей.

Как это “куда делась:то”? Что
за непристойные смешки? Супер:
полицейский Ангус потерял ее в
неравном бою, находясь при ис:
полнении служебных обязаннос:
тей (дрых на посту с порножур:
нальчиком в обнимку и не заме:
тил, как родной город откушала
мерзкая зеленая субстанция). По:
нимаете ли, совсем без нижней
части тела ему тяжело... И добрые
бегущие:с:сами:знаете:чем при:
собачили верхнюю половину Ангу:
са к здоровенному куску той са:
мой мерзкой зеленой субстанции.

Да, я понимаю: извращенный
садистский юмор, асоциальные
наклонности, стремление пока:
зать свой <BLEEP> всей этой Сис:
теме следует решительно выжи:
гать каленым железом и до при:
лавков ни в коем случае не допус:
кать. И там, на сайте разработчи:
ков (образчик искусства... реко:
мендую! хочется цитировать и ци:
тировать...), даже есть призыв
вроде: “пожалуйста, не используй:
те свои внутренности в качестве
канатов для подтягиваний”. Но
подумайте, какие возможности
открываются перед полуторным
землекопом... то есть, я хотел ска:
зать, половиной полицейского,
если она существует в мирном
симбиозе с такой гадостью! Она
(эта гадость) способна дать в мор:
ду выращенным щупальцем (а то
и взять за ноги и как следует хряп:
нуть кого:нибудь об асфальт голо:
вой), развивать немыслимую ско:
рость, сжимаясь в шар, вытяги:
ваться вверх, тягуче перетекать по
стенам и выполнять роль веревки:
банджи при прыжках вниз голо:
вой. Верхняя, человеческая, часть
(и, что куда более важно, рука с
пистолетом) остается в прежнем
положении, а нижняя разворачи:

вается, вытягивается куда угодно
и движется в любом направлении,
как гусеничное шасси танка...
только она правильней гусенично:
го шасси танка. В лучших традици:
ях Чего:то Серого из рассказа Сти:
вена Кинга слизистая способна
отделять от себя здоровенные кус:
ки в качестве дистанционно уп:
равляемых дроидов:”мартышек”,
поглощать и обсасывать враждеб:
ных гадов, оставляя от них одну
лишь одинокую черепушку, не:
брежно, но сильно выплевывае:
мую, подобно сливовой косточке.

Будучи разорванной прямым
попаданием на мел:
кие кусочки, слизис:
тая субстанция под:
лежит восстановле:
нию патентованным
методом Т:1000,
жидкокристалличес:
кого терминатора. То
есть лечение произ:
водится путем напол:
зания на и поглощения отвалив:
шихся частиц. А если еще поднап:
рячься и представить себе звуко:
вое оформление... Извините, мне
нужно выйти.

ПИЩА ДЛЯ СЕРОЙ СЛИЗИ
Главный гад, как водится, не
дремлет и даже не поплевывает
в потолок, почивая на лаврах.
Наша нижняя чудо:деталь —
лишь ма:а:а:а:ленький взбунто:
вавшийся кусочек от той большой
штуковины по имени Ньюлид, что
с аппетитом позавтракала боль:
шей половиной Земли. А она тоже
горазда плодить дроидов в любых
кол:вах, используя для такой
цели наработки в виде пожран:
ных (и обсосанных!) в свое вре:
мя чудовищных представителей
чудовищной фауны далеких ми:
ров. Открывают парад:алле лета:
ющие глаза, взрывающиеся при
соприкосновении с клиентом, и
питающиеся исключительно сли:
зью гигантские прыгучие пиявки,
да пара видов органических пау:
ков — ходячих мин замедленно:
го действия. Это то, что угрожает
склизкой половине Ангуса. А есть
еще жуткие твари Двеллеры, жи:
вущие под потолком и охочие до
человеческой плоти; скрытые хи:
тиновыми панцирями Дрэбы, че:
репом которым служит органи:
ческая шипастая булава; паля:
щие плазменными зарядами Эм:
брионы; закованные в сталь Дро:
ны, настолько же тупые, насколь:

ко и тяжеловооруженные; и еще
куча тварей с полунеприличными
названиями. Все это охотится,
выслеживает, подкрадывается,
таится, обстреливает... Что де:
лать? Строчить в ответ!

Ручного оружия для лучшей
части полукопа всего ничего: пу:
лемет Гэтлинга, электрическое
орудие и газовая пушка. С после:
дней, кстати, можно извращать:
ся как угодно — было бы жела:
ние. Ну, хотя бы устанавливать
временные интервалы разрыва
зарядов и радиус рассеивания,
дабы оставлять непомерной дли:

ны газовые стены:заслоны и рас:
пылять ядовитый туман. Само со:
бой, многие из вышеперечислен:
ных гадов будут с отравляющими
воздух ядохимикатами в самых
теплых отношениях, умело про:
кладывая маршрут в обход оча:
гов заражения и вовсю маневри:
руя... Так не беда — разряды
электрик:гана, попадая в облако
газа, образуют в некоем псевдо:
научном биоэлектрическом поле
смертоносные импульсы, изнич:
тожающие все в округе, так что...
Комплексно будем использовать
арсенал, ком:плекс:но. Вообще
же это самое биоэлектрополе
исходит от всех объектов, кото:
рые вы в состоянии представить
излучающими биоэлектрополе, и
достаточно высокий уровень
электричества внутри биомассы
слизистой составляющей гаран:
тирует долгую и счастливую
жизнь Ангуса вместе с неиссяка:
емым боезапасом для соответ:
ствующего орудия смерти.

Postal, мы помним тебя! Ты бу:
дешь жить еще долго в наших сер:
дцах. А твой младший братец F&W
вполне самостоятелен и, знаешь,
не менее дик и хипповат, чем был
когда:то ты... Если бы только ки:
нули весточку — когда?! “Четвер:
тый квартал”, — солидно отвеча:
ет парень, бегущий с ножницами
по лезвию бритвы. Когда:нибудь,
ребята! Мы дождемся.

  Фраг Сибирский

Игра будет располагать не:
сколькими уровнями командова:
ния — в соответствии с тем мес:
том, которое вы в данный момент
занимаете на служебной лестни:
це. Сначала это управление от:
дельно взятым эсминцем — вот
тут можно и из пушек пострелять,
и в торпедных залпах поупраж:
няться . Но жизнь на месте не сто:
ит: через некоторое время вам
вверяют дивизион — уже четыре
боевые единицы, и серьезную
роль начинает играть элемент
стратегии. А потом ситуация ус:
ложняется еще больше: вам пред:
стоит вести в бой целую эскадру.

И еще одно интересное реше:
ние: ввести в игру сразу и Тихий
океан, и Атлантику. С одной сторо:
ны — жестокие бои в составе эс:
кадр Нимитца и Халси, с другой —
не менее жестокие сражения при
проводке конвоев в Европу. Вооб:
ще же, хотя в игру будет включено
около сотни различных типов ко:
раблей, вам дадут командовать

только американскими эсминцами
(таких ожидается 5:6 типов).

Различных миссий — масса. О
противолодочной обороне речь
даже не идет (еще раз заметим, что
ходят упорные слухи о том, будто
Destroyer Command и Silent Hunter
II будут стыковаться в режиме
multiplayer). Но помимо этого нас
ждут и артиллерийские дуэли с вра:
жескими кораблями, и торпедные
атаки, и обстрелы береговых
объектов, и прикрытие конвоев от
атак с воздуха... много всего.

Завершающее слово будет
таким. До сих пор только одна
игра была посвящена эсминцам
— это Wolfpack от NovaLogic, да
и то посвящение это было на 50
процентов, другие 50 отводи:
лись подлодкам.

Таким образом, то, что мы име:
ем сейчас (точнее, будем иметь), —
уникальное явление. А потому не
стоит оставлять его без внимания.

  Андрей Ламтюгов
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Кажется, у нас тут сложилась де:
ликатная ситуация. Видите ли,
речь сейчас пойдет о такой
страшной штуке, как клон, про:
стите за выражение, Myst’a. Как
вы знаете, вопрос о богоугодно:
сти этих несчастных начисто сни:
мается фактами из жития само:
го Пророка — точнее, количе:
ством срубленных им бакинских.
Кстати, кто:нибудь слышал о про:
валившемся в прокате Myst:кло:
не? Что я хочу сказать — может,
такие и есть, но — не в нашем
районе. Те, что сгинули где:то
над океаном, словно “Титаник”,
повстречавшийся с Летучим Гол:
ландцем в Бермудском треуголь:
нике, не донеся до мира сам
факт своего существования.

Ну, как, к примеру, получи:
лось с самым первым детищем
польской LK Avalon, от которого
даже названия:то не сохрани:
лось... (Помнится, сюжет там
здорово напоминал не менее
польскую эпохалку “Cекс:мис:
сия”, больше известную как “Но:
вые амазонки”... М:м:м... Но мы,

Пазлом буду
— не забуду!

SCHIZM:
MYSTERIOUS

JOURNEY (REAH 2)
www.project2.com/reah2/reah2.html

LK Avalon
www.lkavalon.com/

Project Two Interactive
www.project2.com/
2:й квартал 2000 г.

ВЕРОЯТНОСТНЫЕ РОБИНЗОНЫ
кажется, уходим от темы, хоть я
и понимаю, что ЭТО — гораздо
интереснее, чем скучный
“Мист”.) Потом Avalon сделала —
на радость мистоманам — иг:
рушку Reah. Все как в “Мисте”,
но без его олимпийского спо:
койствия, с суматошным и спо:
рым видеорядом и прочувство:
ванной общей эстетикой. Тамош:
ний сюжет играл примерно та:
кую же роль, как и в процессе
перетягивания каната. Пазла на
пазле, и пазлой погоняет — ре:
шение головоломок ради этих
самых головоломок... Кому:то
нравится.

НА ПУТИ ИСПРАВЛЕНИЯ
Но нынче авалоняне твердо ре:
шили исправляться. В грядущем
квесте с ГОСТ:наименованием
Schizm: Mysterious JourneySchizm: Mysterious JourneySchizm: Mysterious JourneySchizm: Mysterious JourneySchizm: Mysterious Journey
(он же Reah 2, хотя это как бы
скрывается, да и я вам ничего об
этом не говорил, тс:с!), по их ки:
пящим уверениям с разрывани:
ем на себе тельняшек, все, ко:
нечно, “будет, как в “Мисте”,
только с сюжетом и ваще луч:
ше”. Речь там пойдет о трех но:
воявленных робинзонах, ката:
пультировавшихся на поверх:
ность неизвестной планетенки
после аварии грузового шаттла.
Точнее, о двух робинзонах —
спасательная капсула третьего
бесследно испарилась, точно
провальный мистообразный
квест. А может, ее зажал мерт:

вой хваткой кто:то очень нехоро:
ший... Хотя нет, это уже чуть:чуть
другой вариант сюжета — для id
Software.

Тем не менее, обнаружив кучу
всякого добра, вывалившегося
из разбросавшего внутренние
отсеки по окрестностям кораб:
ля, каждый из семейства Крузо
начал лелеять планы срочной

эвакуации с места крушения,
видимо, на чем:то вроде косми:
ческого плота. То, что протагони:
стов (в просторечии — главных
героев) двое, безусловно, раду:
ет. В духе старых квестов от
LucasArts — возможность вов:
ремя сменить надоевшую морду
протагониста:1 на чуть менее
надоевший фейс протагониста:2
ой как воодушевляет — особен:
но при раскалывании какой:ни:
будь безысходной задачки. Ну и,
понятно, помимо параллельного
независимого исследования,
именуемого “свободным поис:
ком”, потребуется нечто похожее
на плодотворное творческое со:
трудничество. В это самое со:
трудничество, завершающееся к
обоюдному глубокому удовлет:
ворению полной и окончатель:

ной победой, надобно будет вов:
лекать и совершенно посторон:
них NPC в количестве несколь:
ких (точное число боевых единиц
жутко засекречено) штук. Не так
плохо для мистопоклонников.

ОДАРЕННЫЕ УДАРНИКИ
Планета, понятно, является не
пустынным шариком, где обе:
щанные персонажи живут:пожи:
вают в забытых оазисах под
пальмами. На ней есть все, что
только способна вывести рука
поднаторевшего в “Мистах”
“одаренного (с гарантией от
Avalon) художника”. То есть, если
вдруг какой пейзажист окажет:
ся недостаточно одаренным, мы
с чистой совестью можем требо:

вать денежки обратно. Но вооб:
ще картинки эффектные, там
есть и извечные парящие горо:
да на воздушных шарах, и под:
земелья (естественно, зловещие
и таинственные), заброшенные
индустриальные нагромождения
и неспешно дрейфующие орга:
нические неохватные корабли.
Ударный труд. Налицо сочетание
замкнутых и открытых про:
странств, что, в принципе, не
имеет для квеста такого значе:
ния, как для крутого шутера, и не
говорит ни о чем, кроме степе:
ни трудолюбия все тех же “ода:
ренных художников”. Та же са:
мая штука под названием V:
Сruise engine, что использова:
лась в Reah, должна увязать сот:
ни разнородных полотен в бо:
лее:менее связное и плавное

действие, с шикарным панорам:
ным обзором на 360 градусов.

КАМЛАНИЕ НА КЛЯТВАХ
Паны разработчики посыпают
головы пеплом и божатся, что
осознали и приняли к сведению
все недостатки Reah и в Schizm
намертво привяжут все голово:
ломки к сюжету, сделав их “се:
рией препятствий, решить кото:
рую необходимо для раскрытия
великой тайны”. Не очень:то об:
надеживающе звучит, правда?
Даже этот, как его... “Седьмой
час”. .. или “Одиннадцатый
гость”? — и то представляет со:
бой серию головоломок. И тай:
на есть. К тому же паны сразу
добавляют, что, мол, мы тут паз:

ловую адвенчуру ваяем, а не ка:
кую:то там сюжетную байку со
всякими ненужными бла:бла:
бла. Что же касается бла:бла:
бла в самом Schizm, то есть, про:
стите, диалогов, то всю работу по
их написанию, равно как и про:
изводству хоть сколько:нибудь
запоминающихся характеров и
доведению до ума мало кого
волнующего сюжета, то в LK
Avalon искренне надеются сва:
лить все это на плечи “очень из:
вестного писателя:фантаста”...
почему:то австралийского. Myst:
клон, похоже, будет самый что ни
на есть клоновый и мистовый, а
дай панам авалонянам волю,
они бы и Лема ангажировали...
На характеры.

  Фраг Сибирский
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Огнестрельное
оружие в FPS

Господь бог, как известно, всего'
навсего создал людей, а полковник
Самуэль Кольт уравнял их в пра'
вах. Страшно подумать, что было
бы с нашим самым любимым и бла'
городным FPS'поджанром, если бы
тот самый шибко умный китаец так
и не додумался до селитровой на'
чинки для своих петард, а еще кто'
то безымянный не уложил свинцо'
вый шарик на пороховой заряд...
Представляете?!

åùåðíûå ëþäè äîáûâàëè ñâîåãî íåëåãêîãî ôðàãà-òðîãëî-
äèòà èç ñîñåäíåãî ïëåìåíè èñêëþ÷èòåëüíî êàìåííûì
òîïîðèêîì (ñåëüñêîõîçÿéñòâåííûìè âèëàìè, ìîíòèðîâ-
êîé, äîêåðñêèì êðþêîì...) è áûëè ñ÷àñòëèâû. Ñîâðåìåí-
íûé õîìîñ áåëëóì íåäîâîëåí íèçêîé ñêîðîñòðåëüíîñòüþ
ðýéëãàíà, åãî âîëíóþò ìàëåíüêèé ðàçìåð òî÷êè ëàçåðíî-
ãî öåëåóêàçàòåëÿ ó ðåàêòèâíîãî ãðàíàòîìåòà è íåçíà÷è-
òåëüíîå âðåìÿ çàëèïàíèÿ ñãóñòêîâ ãëþîí-ãàíà. Ïðîãðåññ
ñðåäñòâ äëÿ ïåðåâåäåíèÿ ìàòåðèè èç îäíîãî ñîñòîÿíèÿ
(æèâîãî) â äðóãîå (î÷åíü äðóãîå!) íå òîï÷åòñÿ íà ìåñòå,
øòàòíûå äèçàéíåðû îðóæèÿ, êîòîðûì âåëåíî áåç ïîâåð-
ãíóùåãî øîòãàí ÷óäîâèùà íå âîçâðàùàòüñÿ, ëèõîðàäî÷-
íî ëèñòàþò ñòàðûå êîìèêñû è æóðíàë “Îðóæèå è àìóíè-
öèÿ” â ïîèñêàõ ÷åãî-òî ïðåêðàñíîãî è äàëåêîãî, äîñåëå
íå ñòðåëÿíîãî. È îáû÷íî íàõîäÿò.

Äàæå â ñòîëü îãðàíè÷åííîé — õîòÿ áû ïðåñëîâó-
òûì áàëàíñîì ïðåñëîâóòîãî ãåéìïëåÿ, íå ïîçâîëÿþùèì
íàïðàâî è íàëåâî èñïîëüçîâàòü ïîäçåìíûå ÿäåðíûå áîå-
ãîëîâêè, — îáëàñòè îäèíàêîâûå ýêçåìïëÿðû âñòðå÷àþòñÿ
ðåäêî. Êîãäà ïåðåä êåì-òî âñòàåò ïðîáëåìà, êàêîé áû
åùå êðóòîé ñòâîë ïîñàäèòü ÷åòâåðòûì âàðèàíòîì íà “ñå-
ìåðêó”, ýòîò êòî-òî ñòðàñòü êàê íå õî÷åò áûòü ðàçäàâëåí-
íûì äîñòîïî÷òåííûì Ã-íîì ÏýÆý, ñâÿòî áëþäóùèì
íåïðèêîñíîâåííîñòü bullgut’à, è âîëåíñ-íîëåíñ âûíóæ-
äåí âûäóìûâàòü ÷òî-òî áîëåå-ìåíåå îðèãèíàëüíîå. À ïî-
ñêîëüêó ýòîò ãèïîòåòè÷åñêèé àâòîð âîëåí âûáèðàòü èç
ïî÷òè ÷òî áåñêîíå÷íîãî êîëè÷åñòâà ïëîäîâ äðåâà “ìèëè-
òàðè ñàéíñ-ôèêøí” è ñîáñòâåííîé èñïîð÷åííîé áîåâè-
êàìè ôàíòàçèè, âñåîáúåìëþùàÿ êëàññèôèêàöèÿ âîîðó-
æåíèé áåçûìÿííûõ ñûíîâåé ìîðñêîãî ïåõîòèíöà ïîòðå-
áîâàëà áû, ìÿãêî ãîâîðÿ, ïîáîëüøå ìåñòà, ÷åì òðè ñòðà-
íèöû êîëîíêè. À ÁÁ ïî÷åìó-òî íå õî÷åò ïîêà ðåäàêòèðî-
âàòü ïðåäëîæåííûé æóðíàë “Firearms.DLL”, ññûëàÿñü íà
íèçêîå êà÷åñòâî ïîëèãðàôèè.

Íî êîå-÷òî ïîëåçíîå â ýòîì íàïðàâëåíèè ñäåëàòü
ìîæíî. Ê ïðèìåðó, âçÿòü ÐÅÀËÜÍÛÅ ìîäåëè, íàøåä-
øèå ñâîå ïðèáåæèùå â èãðîâûõ îðóæåéíûõ ñëîòàõ, è
ñêàçàòü î íèõ ïàðó ëàñêîâûõ è òåïëûõ. Â êîíöå-òî êîí-
öîâ, áëàãîäàðÿ âñå òîìó æå R6, ñåé÷àñ, áóäó÷è ðàçáóæåí-
íûì ïîñðåäè íî÷è âçâîäîì ÎÌÎÍà, ëþáîé ñðåäíåñòà-
òèñòè÷åñêèé ñòðàòåã áåç çàïèíêè îòâåòèò, ÷òî òàêîå åñòü
ÕÊ MÏ5 è ÷åì îí îòëè÷àåòñÿ îò ÌÏ5 ÏÄÂ. Ê òîìó æå,
åñëè äàæå íå áðàòü â ðàñ÷åò èñêëþ÷èòåëüíî ñóðîâûå ñïåö-
íàçîâñêèå ñèìóëÿòîðû, îãíåñòðåëüíûå ïðåäïî÷òåíèÿ ðàç-
ðàáîò÷èêîâ, äàæå òåõ, ÷òî ïîíèìàþò â ñîâðåìåííîì îðó-
æèè ðîâíî ñòîëüêî æå, ñêîëüêî ÿ — â ïîäâîäíûõ ëîäêàõ
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И

ОБНАЖЕННОЕ



êëàññà “Ëîñ-Àíäæåëåñ”, î÷åíü çàíÿòíû. Òóò, êîíå÷íî, íàäî
îòìåòèòü åùå è ñèòóàöèþ ñ ëèöåíçèÿìè — òîëüêî ïîä-
ëèííûå öåíèòåëè ìîãóò ïîçâîëèòü ñåáå ðàñêîøåëèòüñÿ
íà òîðãîâóþ ìàðêó íàñòîÿùåãî Õåêëåðà... Íî âåäü åñëè
ñòâîë çâó÷èò, êàê ÌÏ5, ñòðåëÿåò, êàê ÌÏ5, è ïðè ýòîì
âûãëÿäèò, êàê ÌÏ5, òî, ñêîðåå âñåãî, ýòî è åñòü ÌÏ5...
Òî åñòü ëþáîå îðóæèå, ïîääàþùååñÿ âèçóàëüíîìó îïîç-
íàíèþ, ÿ áóäó áåç âñÿêîãî ñòåñíåíèÿ êëàññèôèöèðîâàòü.

Ñåãîäíÿ ìû îñòàíîâèìñÿ èñêëþ÷èòåëüíî íà òåõ
ïðåäñòàâèòåëÿõ ïëåìåíè íàøèõ æåëåçíûõ äðóçåé, ÷òî
õàðàêòåðèçóþòñÿ åùå îäíîé àìåðèêàíñêîé ïîãîâîðêîé
êàê “âñåãî ëèøü ñðåäñòâî äëÿ ìåòàíèÿ ïóëü”. Òî åñòü
íå îáèæàéòåñü, åæåëè çà êàäðîì îñòàíóòñÿ âàøè íåíàã-
ëÿäíûå áàçóêè, ïîðòàòèâíûå ðàêåòíûå êîìïëåêñû è
ëåãêèå ïðîòèâîòàíêîâûå óñòàíîâêè Ì-72, à òàêæå íà-
ïàëìîâûå îãíåìåòû, ÎÊ?

Револьверы и
автоматические пистолеты
Íà÷íåì ñ öèôðû “2”, èáî èìåííî íà íåå âåøàþòñÿ, ïðè
íàëè÷èè òàêîâûõ, ïèñòîëåòû ñóòü îãíåñòðåëüíîå îðóæèå,
êîòîðîå âî âðåìÿ ñòðåëüáû óäåðæèâàåòñÿ îäíîé ðóêîé.
Åñëè íå âäàâàòüñÿ â êîíñòðóêòèâíûå îñîáåííîñòè, òî ðå-
âîëüâåð, âîîáùå ãîâîðÿ, — òîò æå ïèñòîëåò, õîòü è ñâîå-
îáðàçíî óñòðîåííûé. ×òî òàêîå âðàùàþùèéñÿ áàðàáàí è
êàê îí ðàáîòàåò, òîìó, êòî õîòü ðàç â æèçíè âèäåë ôèëüì
ñ Êëèíòîì Èñòâóäîì, îáúÿñíÿòü íå íàäîáíî. Ïðîíòî.

Âñòðå÷àþùèåñÿ â FPS ðåâîëüâåðû ìîæíî ïåðåñ÷è-
òàòü ïî ïàëüöàì ðóêè ìàëåíüêîãî ñåðîãî ÷åëîâå÷êà. “Äè-
êèé çàïàä” Outlaws ñëåäóåò ïðèíÿòü çà èñòîðè÷åñêóþ
ðåëèêâèþ. Òàì ôèãóðèðóåò ñòàðûé äîáðûé êëàññè÷åñ-
êèé, êàëèáðà 0,44 äþéìà ðåâîëüâåð ôèðìû “Êîëüò”, ãîðîä
Õàðòôîðò, Êîííåêòèêóò, îáðàçöà 70-õ ãîäîâ 19-ãî âåêà.
À âîò ãîðäîñòü äðóãîé, íå ìåíåå óâàæàåìîé ôèðìû
“Ñìèò-Âåññîí”, ÷òî â Ñïðèíãôèëäå, Ìàññà÷óñåòñ, — íó,
ñêàæåì, ìîäåëü 35, “Êèò-ãàí” ñ øåñòèäþéìîâûì ñòâî-
ëîì, êàëèáðà ãäå-òî “.44 ìàãíóì” — ñîâåðøåííî íåîæè-
äàííî âñïëûëà â ñàãå î âîèíñòâóþùåé äåðåâåíùèíå
Redneck Rampage. “Êèò”, êñòàòè, è îçíà÷àåò ïðåäìåòû
èç êîìïëåêòà âåùåé äëÿ ñïîðòñìåíîâ, òóðèñòîâ, îõîòíè-
êîâ è ïðî÷èõ ôåðìåðîâ ñ ðàí÷åðàìè.

À âîò è âñåì èçâåñòíûé äëèííîñòâîëüíûé “Êîëüò-
Ïèòîí” ÷óäîâèùíîãî êàëèáðà “.357 ìàãíóì”. Ïðè æåëà-
íèè åãî ìîæíî íàáëþäàòü åùå è íà êîðîáêå ñ Monty
Python’s Meaning of Life, à òàêæå íà îáëîæêå .EXE #1’98.
Îòëè÷èòåëüíàÿ ÷åðòà, äåëàþùàÿ åãî ëåãêîóçíàâàåìûì, —
âåíòèëèðóåìàÿ ïëàíêà íàä ñòâîëîì. Åùå íå äîãàäàëèñü?
À ñ ëàçåðíûì ïðèöåëîì? Àãà, èç Half-Life, îí ñàìûé,
ðîäèìûé. Åñëè íàëè÷èå ïåðâûõ äâóõ ýêçåìïëÿðîâ áûëî
â êàêîé-òî ìåðå îáóñëîâëåíî ñîöèîêóëüòóðíîé ñðåäîé,
òî â “Õàëôå” çàìåòíî îòêðîâåííîå ñòðåìëåíèå âûñòà-
âèòüñÿ è ïîìàõàòü ó íàñ ïåðåä íîñîì ÷åì-òî äîñåëå íå-
âèäàííûì. Ìîæåò, ñ îðóäèéíîé ìîùüþ ó “Ïèòîíà” âñå
â ïîðÿäêå, íî âîò çðÿ åãî íàäåëèëè òî÷íîñòüþ è äàëüíî-
áîéíîñòüþ ñíàéïåðñêîé âèíòîâêè, ïðåâðàòèâ â îðóæèå
ìàññîâîãî èñòðåáëåíèÿ, ãðîçó ìîðñêèõ ïåõîòèíöåâ è
áîëòàþùèõñÿ ïîä ïîòîëêîì áàðíàêëåé.

È, êàæåòñÿ, ïîñëåäíèé íàñòîÿùèé ðåâîëüâåð â æàí-
ðå — âåðíûé ñïóòíèê ïîòåðïåâøåé êîðàáëåêðóøåíèå íà-
ðóøèòåëüíèöû ãðàíèö ÷àñòíûõ âëàäåíèé èç Trespasser’à,
âîðîíåíûé “Ñìèò-Âåññîí”, ìîäåëü 586. Ñòàðèíà “Òðåñ”,

âîîáùå-òî ãîâîðÿ, ýòî îòäåëüíàÿ èñòîðèÿ. Èãðû ñ òàêîé
ñâîáîäîé îáðàùåíèÿ ñî âñåìè âñòðå÷íûìè îãíåñòðåëüíû-
ìè îáúåêòàìè íå áûëî ðàíüøå è íå áóäåò â áóäóùåì. Íå
äóìàþ, ÷òî êòî-òî ïî äîñòîèíñòâó îöåíèë âñå âåëè÷èå
õîäÿ÷åé èëëþñòðàöèè ê ñïðàâî÷íèêó ïî ñòðåëêîâîìó îðó-
æèþ, ãäå áûëî àáñîëþòíî âñå, ÷òî ìîæíî òîëüêî ïîæå-
ëàòü. Íè îäèí îõîòíè÷èé ñèìóëÿòîð è â ïîäìåòêè íå
ãîäèòñÿ. Trespasser — èãðà â ýòîì ïëàíå ãåíèàëüíàÿ, è ÿ
ïîìÿíó åå äîáðûì ñëîâîì åùå íå ðàç è íå äâà.

Àâòîìàòè÷åñêèå ïèñòîëåòû. Ïîñêîëüêó òðóäíî
ïðåäñòàâèòü ñåáå FPS, ãäå ôèãóðèðóåò îäíîçàðÿäíûé,
çàðÿæàþùèéñÿ ñ äóëà ïèñòîëåò, òî ìîæíî ïðåñïîêîé-
íî îáîéòèñü áåç ñëîâ “àâòîìàòè÷åñêèå” èëè “ñàìîçà-
ðÿäíûå”. Äóìàþ, ïðèíöèï äåéñòâèÿ íå íóæäàåòñÿ â
êîììåíòàðèÿõ — è íàñ íå âîëíóþò äåòàëè âðîäå àâòî-
ìàòè÷åñêîãî ïðåäîõðàíèòåëÿ è ñàìîâçâîäà. Òàê ÷òî...

Â íàøåé èñòîðèè åñòü âñåãî îäèí “Ïàðàáåëëóì” —
êîíå÷íî æå, èç “Âóëüôåíòøåéíà”. Ãäå åùå, êàê íå â
çàñòåíêàõ ãåñòàïî, óïîòðåáëÿòü äàííîå òâîðåíèå Ãåîðãà
Ëþãåðà... Îò ñåáÿ ìîãó äîáàâèòü, ÷òî ñëóæèë îí âåðîé è
ïðàâäîé, íàðåêàíèé íåò. È ïåðåçàðÿæàòü íå íàäî áûëî...

Ïîæàëóé, ñàìàÿ ïîïóëÿðíàÿ ìîäåëü â ìèðå — ýòî
äåâÿòèìèëëèìåòðîâàÿ “Áåðåòòà” Ì-92. Äóìàë ëè ñòàðè-
êàí Ïüåòðî Áåðåòòà íà çàâîäèêå â Ãàðäîíå Âàëëå Òðîì-
ïèà, çàïóñêàÿ â 1915 ãîäó ñâîå ïðîèçâîäñòâî, ÷òî âî-
ñåìüäåñÿò ñ ëèøíèì ëåò ñïóñòÿ ýòîò ìîùíûé ïèñòîëåò
âîåííîãî îáðàçöà, íà ñâîþ áåäó îáëàäàþùèé íà ðåä-
êîñòü ôîòîãåíè÷íûì âíåøíèì âèäîì, îêàæåòñÿ ðàñòè-
ðàæèðîâàííûì è îïîøëåííûì êèíîøíèêàìè âñåõ
ìàñòåé è êàëèáðîâ? Ðàçâå ìîæíî ñåé÷àñ íå óçíàòü ýòó
âûñòóïàþùóþ äóëüíóþ ÷àñòü ñòâîëà è êîðïóñ èç íå-
ðæàâåþùåé ñòàëè! Òàêèì ïî ïðàâó ãîðäèòñÿ Blood 2 —
õîòü òàìîøíèå ãîðå-ñòðåëêè è âûâèí÷èâàþò äî âûâè-
õà êèñòü ñ îðóæèåì, ïðîñòðåëèâàÿ áàëëîíû ñ ãàçîì çà

ñïèíàìè àòàêóþùèõ ÷èñòèëüùèêîâ. Òðóäíî ñðàçó ñêà-
çàòü, ïî÷åìó â “Êðîâèùå” èñïîëüçóåòñÿ èìåííî “Áå-
ðåòòà”, ðîäèìàÿ... Ìîæåò, â êèíî ñëó÷àéíî óâèäåëè?

Â R6 ïðèìåíÿåòñÿ ìîäèôèêàöèÿ Ì-92 ÔÑ, ïðèíÿ-
òàÿ íà âîîðóæåíèå â àðìèè ÑØÀ â 86-ì ãîäó. (Êñòàòè, â
ìîìåíò ýòîãî ñàìîãî ïðèíÿòèÿ ðàçãîðåëñÿ íåñëàáûé ñêàí-
äàë — êàê æå, èòàëüÿíñêèé ïèñòîëåò âîò òàê íàãëî áåðåò è
çàìåíÿåò íà ôèã ïàòðèîòè÷íûé “Êîëüò” 1911... Ïîãîâàðè-
âàëè äàæå, ÷òî ïðèíÿòèåì “Áåðåòòû” àìåðèêàíöû îòìàçà-
ëèñü îò óãðîçû ëèêâèäàöèè ñâîèõ ÿäåðíûõ áàç â Èòàëèè.)
Çäåñü íèêàêèõ âîïðîñîâ è ïðèäèðîê íåò — â ñïåöíàçå
“Áåðåòòà” òåïåðü ó êàæäîãî âòîðîãî, áåç âñÿêîãî êèíî.
Âîîáùå æå ðåáÿòà èç Red Storm — äîòîøíûå ïðîôåññèî-
íàëû, à íå ýñòåòû. Íèêòî êðîìå íèõ è âíèìàíèÿ íå îáðà-
òèë íà ïèñòîëåòû ïðîñëàâëåííîé ñâîèìè ïèñòîëåòàìè-
ïóëåìåòàìè “Õåêëåð-Êîõ” (îíà æå “Ãåêëåð-Êîõ”), âñêîðå
ïîñëå âòîðîé ìèðîâîé âîçðîäèâøåéñÿ èç ïåïëà áûâøåãî
çàâîäà Ìàóçåðà. À ó ýòèõ — àæ äâå øòóêè, ÏÑÏ, ïðèíÿ-
òûå íà âîîðóæåíèå ãåðìàíñêîé ïîëèöèåé ïîä íàèìåíîâà-
íèåì Ï-7, îäíè èç ñàìûõ ñîâåðøåííûõ ïèñòîëåòîâ â ìèðå.
Îáû÷íûé è “ìàðêà-23”, êàëèáðû “.40 Ñìèò-Âåññîí” è “.45
ÀÏÊ (àâòîìàòè÷åñêèé ïèñòîëåò Êîëüòà)”, òðèíàäöàòü è
äâåíàäöàòü ïàòðîíîâ â îáîéìå. Â ïîñëåäíåå âðåìÿ ÿ ïåðå-
øåë íà 0,40 äþéìà — ñ ýòîé èãðóøêîé î÷åíü óäîáíî
çàõâàòûâàòü òåððîðèñòîâ æèâüåì. Íåáëàãîäàðíîå, íî æóò-
êî èíòåðåñíîå çàíÿòèå...

Ñòðàííî, íî ñàì íåñïðàâåäëèâî ïîñòðàäàâøèé àâ-
òîìàòè÷åñêèé ïèñòîëåò Êîëüòà ó ðàçðàáîò÷èêîâ ïîïó-
ëÿðíîñòüþ íå ïîëüçóåòñÿ (Ëàðèñêà Êðîôò íå â ñ÷åò).
Ëèøü â Delta Force íàáëþäàåòñÿ (èñêëþ÷èòåëüíî èç òðå-
áîâàíèé äîòîøíîãî ðåàëèçìà) â êà÷åñòâå ïîáî÷íîãî
îðóæèÿ ìîäåëü 1911 ãîäà, à òî÷íåå — åå ìîäèôèêàöèÿ
À1, ïðèíÿòàÿ íà âîîðóæåíèå â àðìèè è íà ôëîòå ÑØÀ
â 1921 ã. è äî ñèõ ïîð íå ïðåòåðïåâøàÿ ñêîëüêî-íèáóäü
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[1] Начало начал... Нам дали ПАРАБЕЛЛУМ! [2] М16А2 в полной боевой готовности.  [3] M249... Ну никуда
из дому без такой игрушки!  [4]'[5] “Смит*Вессон”, модель 586. Как видите, вариант “Треса” от реального
неотличим. Гениально.  [6] Рабочий стол. Mузейный экспонат фирмы “Смит*Вессон”.  [7] Всеми любимый
“Глок*21”.  [8] “Пустынный орел” от “ИМИ”. Реальный вариант приводить не буду —  незачем...
[9] Скандалистка “Беретта”. А по виду и не скажешь...
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çíà÷èòåëüíûõ èçìåíåíèé. Â Half-Life æå âñå æåëàþùèå
ìîãëè îçíàêîìèòüñÿ ñ àâñòðèéñêèì “Ãëîê-21”, êîòîðûé
Valve’îâöû ïî÷åìó-òî óïîðíî èìåíóþò “ïîëóàâòîìàòè-
÷åñêèì”. Âû òàì âòîðîé ðåæèì ñòðåëüáû ïðîáîâàëè? À
ïðè ïåðâîì ãàøåòêó îòïóñêàåòå, ïàëÿ ïî çàïîëîíèâøèì
êîðèäîð çîìáè? Âîò-âîò. Â îñòàëüíîì — 17 ïàòðîíîâ
êàëèáðà 9 ìì, î÷åíü ïîïóëÿðíàÿ â êèíî øòóêîâèíà.

À â R6: Eagle Watch ïîÿâèëàñü åùå îäíà ìàññîâàÿ
ìîäåëü — “Ïóñòûííûé îðåë” îò “Èçðàýëü Ìèëèòåðè Èí-
äàñòðèç”. Âû íàâåðíÿêà âèäåëè íà ýêðàíå ýòó ïóøêó äëÿ
îõîòû íà ñëîíîâ ñ òðåóãîëüíûì òîðöîì ñòâîëà. À âåäü
íà÷èíàëîñü âñå î÷åíü äàæå ìèðíî — â 1983 ãîäó “ÈÌÈ”
âûïóñòèëà ñïîðòèâíî-öåëåâîé ïèñòîëåò, ñòðåëÿþùèé ìîù-
íûì ïàòðîíàìè “.357 ìàãíóì”. Âîåííóþ öåííîñòü îí
ïðèîáðåë ïîçæå, ïîëó÷èâ êàëèáð 0.44 è òåïåðåøíèé âíå-
øíèé âèä. Â R6 ýòà ìàøèíêà äëÿ âûñàæèâàíèÿ ìîçãîâ (ñ
íèçêîé ñêîðîñòðåëüíîñòüþ, îáîéìîé íà øåñòü ïàòðîíîâ
è ìîíñòðóîçíîé ïðîáèâíîé ñèëîé) âîñïðîèçâåäåíà íà
÷åñòíûå ïÿòü áàëëîâ. Íå áðåçãóåò “Îðëîì” è Trespasser —
ñìîòðèòå êàðòèíêó. Êàê ðàç ñîéäåò äëÿ îõîòû íà äèíîçàâ-
ðîâ... Ñëîâíî ñïåöèàëüíî äëÿ ýòîãî è ïðîåêòèðîâàëè.

Íî åñòü ó “Òðåñà” åùå îäíî äîñòîèíñòâî. Íà ìîé
ñïåöíàçîâñêèé âçãëÿä, ïåðåâåøèâàþùåå âñå-âñå íåäîñòàòêè.
Ýòî — ÀÏÑ, àâòîìàòè÷åñêèé ïèñòîëåò È.ß.Ñòå÷êèíà, îðó-
æèå, ñî÷åòàþùåå â ñåáå êà÷åñòâà ïèñòîëåòà è ïèñòîëåòà-
ïóëåìåòà, ïðåäíàçíà÷åííîå äëÿ îôèöåðñêîãî ñîñòàâà, ñåð-
æàíòîâ è ñîëäàò íåêîòîðûõ ñïåöèàëüíûõ ïîäðàçäåëåíèé,
âûïóñê êîòîðîãî â íàñòîÿùåå âðåìÿ ïðåêðàùåí. Íè÷åãî
ñåáå ïèñòîëåòèê — 700-750 âûñòðåëîâ â ìèíóòó, ìàãàçèí íà
20 ïàòðîíîâ ñ øàõìàòíûì ðàñïîëîæåíèåì... Íèêîãäà íå
çàáóäó, êàê øàðàõíóëñÿ îò ìåíÿ òîò ðàïòîð ïîñëå ïåðâîé
æå ïðîáíîé î÷åðåäè. Çíàé íàøèõ! È ãäå òîëüêî ýòè, èç
DreamWorks Interactive, íà ÀÏÑ íàòêíóëèñü (êñòàòè, â äåé-
ñòâèè åãî åùå ìîæíî ïîñìîòðåòü íà ïîñëåäíèõ ìèíóòàõ
“Face Off” Äæîíà Âó), õîòåëîñü áû çíàòü?

Пистолеты�пулеметы
и пулеметы обычные
Ïèñòîëåòû-ïóëåìåòû, ïîðòàòèâíîå àâòîìàòè÷åñêîå îðóæèå,
ñòðåëÿþùåå ïèñòîëåòíûìè ïàòðîíàìè íåïðåðûâíûì ïó-
ëåìåòíûì îãíåì, áûëè ñîçäàíû âî âðåìåíà ïåðâîé ìèðî-
âîé. Âîïðîñà î ëèäåðå òóò íå âîçíèêàåò — èìÿ ñîáñòâåí-
íîå “Õåêëåð-Êîõ” ñòàëî èñêîííî ðóññêèì ïðèìåðíî ïîñ-
ëå âòîðîãî ôèëüìà î ïîäâèãàõ Äæîíà Ìàêëåéíà. Çíàìå-
íèòûé ÌÏ5 îòëè÷àåòñÿ îò øòóðìîâûõ âèíòîâîê ýòîé
ôèðìû ëèøü ìåíüøåé äëèíîé è èñïîëüçóåìûì ïèñòîëåò-
íûì, êàëèáðà 9 ìì, ïàòðîíîì. Ãäå åãî ìîæíî âñòðåòèòü?
Ëåã÷å âñïîìíèòü, ãäå åãî íåò. Çîëîòàÿ ñïåöíàçîâñêàÿ òðîéêà
— Spec Ops, Delta Force, R6 — âëàäååò ÌÏ5 ñ ýíòóçèàçìîì,
ïðèñîáà÷èâ ê íåìó ïðèáîð áåççâó÷íîé ñòðåëüáû. Â “Ðàäó-
ãå” íàøëîñü ìåñòî è ëþáèìîìó ñïåöíàçîì óêîðî÷åííî-
ìó âàðèàíòó ÏÄÂ. Îáå ðàçíîâèäíîñòè èìåþòñÿ â
Trespasser’e, ÷òî íåñêàçàííî ïóãàåò ðàïòîðîâ.

Half-Life îïÿòü æå íàñòàèâàåò íà òîì, ÷òî ó íèõ
òàì íå ïèñòîëåò-ïóëåìåò, à øòóðìîâàÿ âèíòîâêà. Áåç
ïðîáëåì — ÕÊ 53 ê íèì îòíîñÿò, õîòü è ñ íåêîòîðîé
íàòÿæêîé, à âíåøíå îí íè÷åì îò ÌÏ 5 íå îòëè÷àåòñÿ.
Òîëüêî ÷òî ïàòðîí èñïîëüçóåò äðóãîé, âèíòîâî÷íûé.
Íó è ïîäñòâîëüíûé ãðàíàòîìåò èìååò ìåñòî áûòü.

ÌÏ 5 ëîâêî îòáèë ìåñòî â óìàõ ó ñóïåðïîïóëÿð-
íîãî â ïðîøëîì òâîðåíèÿ åùå îäíîãî ïîëêîâíèêà,
Óçèýëÿ Ãàëÿ, è âñå òîé æå “ÈÌÈ”. Èñïîëüçîâàëñÿ “Óçè”

è â Åâðîïå, è â Íèäåðëàíäàõ, è ÔÐÃ, è â ñòðàíàõ Àçèè,
Àôðèêè è Þæíîé Àìåðèêè. Øòóðìîâûå âèíòîâêè è
ïèñòîëåòû-ïóëåìåòû “Õåêëåð-Êîõà” âîâñþ ðàñêóïàþòñÿ
òàì æå, äà åùå ïðîèçâîäÿòñÿ (èëè ïðîèçâîäèëèñü) ïî
ëèöåíçèè â Íîðâåãèè, Øâåöèè, Ïîðòóãàëèè, Èðàíå,
Ïàêèñòàíå, Òàèëàíäå, Áðàçèëèè è áîã çíàåò ãäå åùå. À
“Óçè” ïî ëèöåíçèè êëåïàþò îäíè òîëüêî áåëüãèéöû.
Óâàæàþùèå ñåáÿ ñòèëüíûå êèíîãåðîè èì áðåçãóþò.

Êàê è â êèíî, â èãðàõ “Óçè”  — ýòî ÷åòêîå êëåéìî
ïðîäóêòà êàòåãîðèè “Á” è íèæå. Òàéòëû, ìîãóùèå ïî-
õâàëèòüñÿ íàëè÷èåì, êàêèå-òî ìóòíûå è íåâðàçóìèòåëü-
íûå: Shadow Warrior, Blood 2... Ïðè÷åì ïî÷åìó-òî âñå-
ãäà â ïàðíîì âàðèàíòå. Èì ÷òî — îäíîãî íå õâàòàåò,
äà? Ýòî ñ ìàãàçèíîì íà 40-64 ïàòðîíà?! Êñòàòè, êîíñò-
ðóêöèÿ “Óçè” áûëà ñîäðàíà øóñòðûì ïîëêîâíèêîì ñ
÷åõîñëîâàöêèõ ïèñòîëåòîâ-ïóëåìåòîâ 40-õ ãîäîâ, òàê ÷òî
äóðíîé çàïàøîê — ïî çàñëóãàì.

Íåìíîãî êëàññèêè: êëàññè÷åñêèé ïèñòîëåò-ïóëå-
ìåò Òîìïñîíà ñ äèñêîâûì ìàãàçèíîì íà ñîòíþ ïàòðî-
íîâ êàëèáðà “.45 ÀÊÏ” è êëàññè÷åñêèé æå FPS Blood
ñâÿçàíû â íàøåì ñîçíàíèè, êàê Óëüÿíîâ è ïàðòèÿ.
Ëþáèìîå îðóæèå Àëü Êàïîíå îáðåëî ïðèñòàíèùå ëèøü
â ýòîì ñòðàííîâàòîì, íî ñòðàõ êàê ñòèëüíîì óæàñòè-
êå. Íè÷åãî, îíè è â Øòàòàõ-òî äî âòîðîé ìèðîâîé
áûëè íå òàê óæ ñèëüíî ðàñïðîñòðàíåíû... Áîëüíî óæ
ìàøèíêà ñìåðòîóáèéñòâåííàÿ. Âî âðåìÿ âîéíû íåêî-
òîðîå êîëè÷åñòâî “Òîìïñîíîâ” áûëî ïîñòàâëåíî â
ÑÑÑÐ, è ñ íèõ óñïåøíî áûë ñëèçàí ïèñòîëåò-ïóëåìåò
Øïàãèíà, áîëüøå èçâåñòíûé êàê “ïýïýøà”.

Åñëè ñ ïèñòîëåòàìè è ðåâîëüâåðàìè îñîáûõ ïðî-
áëåì íå âîçíèêàåò, òî ê èãðîâûì ïèñòîëåòàì-ïóëåìå-
òàì åñòü ðÿä âîïðîñîâ. Ðåæèìû ïåðåêëþ÷åíèÿ ñòðåëü-
áû ìåæäó ïîëóàâòîìàòîì, àâòîìàòîì è îäèíî÷íûìè
ãîðäî èãíîðèðóþòñÿ âñåìè, êðîìå ñàìûõ ÷òî íè íà
åñòü ñïåöíàçîâñêèõ òâîðåíèé, êàê è ïàðàìåòðû ñêîðî-
ñòðåëüíîñòè. Âîò âàì äëÿ ñðàâíåíèÿ: ó ÌÏ 5 — 650
âûñòðåëîâ â ìèíóòó, ó ñîâðåìåííîãî “Óçè” — 1200, ó
“Òîìïñîíà” — 920 (ó ÏÏØ — 900). À íó-êà ïðîáåãè-
òåñü ïî ñâîèì ëþáèìûì èãðóëüêàì è ïðîâåðüòå.

Ëåãêèå è òÿæåëûå ïóëåìåòû... Íå èìååò ñìûñëà óïî-
ìèíàòü ìîäåëè-ïðîòîòèïû: âàì íå õóæå ìåíÿ èçâåñòíî, êàê
ëþáèë ìÿñîðóáêó ñ áëîêîì èç øåñòè âðàùàþùèõñÿ ñòâî-
ëîâ ñòàðèêàí Ðîìåðî... Íè îäèí óâàæàþùèé ñåáÿ øóòåð íå
îáõîäèòñÿ áåç ïóëåìåòà, ðàçðàáîò÷èêè ñâÿòî âåðóþò, ÷òî
ñòîèò òîëüêî èñïîëüçîâàòü ïîä öèôåðêîé “ïÿòü” íå÷òî ìåíü-
øåå, ÷åì ïîðòàòèâíûé M249 ñ äâóõñîòçàðÿäíûì ìàãàçè-
íîì, è íèêòî íà èõ øåäåâð äàæå íå ïîñìîòðèò... Ïóëåìåòû
åñòü àáñîëþòíî âî âñåõ FPS, êðîìå R6 — ìàðàçìàòè÷åñêàÿ
àêñèîìà. Îáúÿñíÿåòñÿ ýòî äîâîëüíî ïðîñòî: ñðåäñòâî äëÿ
ìåòàíèÿ ñïåöèàëüíûõ ïàòðîíîâ êàëèáðà 5,56 è âûøå —
ñàìîå àíòèèíòåëëåêòóàëüíîå îðóæèå, äî êîòîðîãî òîëüêî
äîáðàëàñü êîíñòðóêòîðñêàÿ ìûñëü. Ê òîìó æå æóòêî íåíà-
äåæíîå, îò÷àÿííî ïåðåãðåâàþùååñÿ, òîëüêî è æäóùåå ìî-
ìåíòà, ÷òîáû çàêëèíèòü ìåõàíèçì ïåðåêîøåííûì ïàòðî-
íîì... Â FPS — îðóæèå èäåàëüíîå, ëèøåííîå íåäîñòàòêîâ.
Àðêàäíûé M-216 ñ êîðîáî÷íûì ìàãàçèíîì èç Spec Ops —
òîò ñàìûé, ÷òî èñïîëüçîâàë ÷åëîâåê-àðñåíàë Äå Íèðî â
“Ðîíèíå”, — òîìó ïîäòâåðæäåíèå.

Штурмовые винтовки
Øòóðìîâàÿ âèíòîâêà ñî÷åòàåò â ñåáå ïîëîæèòåëüíûå êà-
÷åñòâà ïèñòîëåòà-ïóëåìåòà è âèíòîâêè îáû÷íîé, âûñîêóþ

äàëüíîñòü ñòðåëüáû è ìåòêîñòü ñ âûñîêîé æå ñêîðîñòðåëü-
íîñòüþ. Â ÑÑÑÐ ýòîò âèä ñòðåëêîâîãî îðóæèÿ áûë îáî-
çâàí óñëîâíûì è â êàêîé-òî ñòåïåíè òðàäèöèîííûì òåð-
ìèíîì “àâòîìàò”. Èç-çà ÿâíîé ãðîìîçäêîñòè, à òàêæå
÷ðåçìåðíûõ äàæå äëÿ âå÷íî íåäîâîëüíûõ ìàíüÿêîâ äåô-
ìàò÷à îãíåâûõ ïàðàìåòðîâ, øòóðìîâûå âèíòîâêè íå ïî-
ëó÷èëè ñêîëüêî-íèáóäü øèðîêîãî ðàñïðîñòðàíåíèÿ â “îáû÷-
íûõ” FPS. Òîð÷àùèé âïåðåä “Êîëüò” Ì-16 èç Blood 2 —
îáðàç÷èê èäèîòèçìà, ïðèìåð òîãî, íàñêîëüêî áåñïîëåç-
íûì îêàçûâàåòñÿ êà÷åñòâåííîå ïåõîòíîå îðóæèå â çàìê-
íóòîì ïðîñòðàíñòâå. ß óæ ëó÷øå ñ “Óçè”...

Âîîáùå æå ïðèìåíåíèå Ì-16 À2, òâîðåíèÿ “Àðìà-
ëèò Èíêîðïîðåéøåí” â öåëîì è êîíñòðóêòîðà Þäæèíà
Ñòîóíåðà â ÷àñòíîñòè, âûêóïëåííîå ôèðìîé “Êîëüò” â
59-ì, ïîëíîñòüþ îïðàâäàíî âî âñå òîé æå R6. Îòêðûòûé
áîé íà âçëåòíîì ïîëå èëè âî äâîðå âèëëû, ïîä îòêðûòûì
íåáîì, íà áîëüøèõ äèñòàíöèÿõ — ýòî òî, äëÿ ÷åãî øòóð-
ìîâûå âèíòîâêè áûëè ñîçäàíû. Ñ òàìîøíèìè M-16 è åå
ãðàæäàíñêîé ìîäèôèêàöèåé ÊÀÐ-15 óñïåøíî êîíêóðèðó-
åò “Õåêëåð-Êîõ” ñî ñâîåé Ã3, ðàçðàáîòàííîé íà áàçå øòóð-
ìîâûõ âèíòîâîê ôàøèñòñêîãî âåðìàõòà, ñêîíñòðóèðîâàí-
íûõ â ñïåøíîì, î÷åíü ñïåøíîì ïîðÿäêå â ñàìîì êîíöå
âîéíû. Åå ïîñëåäíÿÿ ìîäèôèêàöèÿ ïîä ïàòðîí ÍÀÒÎ
7,62 ìèëëèìåòðà — Ã3À3 — ôàêòè÷åñêè äîáàâèëà â R6:
Eagle Watch ïîëíîöåííûé ñíàéïåðñêèé ðåæèì... Ïðîìàõ-
íóòüñÿ èç íåå âåñüìà çàòðóäíèòåëüíî, äà.

Íî íà äîëæíûé óðîâåíü ïåõîòíûå ñðàæåíèÿ íà
îòêðûòûõ ïðîñòðàíñòâàõ âûøëè ëèøü â Delta Force...
Òîëüêî òàì, à âîâñå íå â Speñ Ops’àõ, øòóðìîâîé êàðà-
áèí Ì4 ñî ñëàáûì ÷åòûðåõêðàòíûì îïòè÷åñêèì ïðèöå-
ëîì ñòàë èíñòðóìåíòîì âûæèâàíèÿ. Åñëè ãäå-òî è ìî-
æåò ïðèãîäèòüñÿ îðóæèå ñ ðàäèóñîì ïîðàæåíèÿ â 500
ìåòðîâ, òàê ýòî â Delta Force. Ìàøòàáíûå áîè öåïî÷êà
íà öåïî÷êó, ñ èñïîëüçîâàíèåì åñòåñòâåííûõ óêðûòèé è
íàòóðàëüíûìè òàêòè÷åñêèìè ìàíåâðàìè, îò ìàññèðîâàí-
íûõ ïðîðûâîâ äî îáõîäà ñ ôëàíãîâ... Ïëþñ àáñîëþòíî
ðåàëèñòè÷íîå âîñïðîèçâåäåíèå, âïëîòü äî ïîäñòâîëüíî-
ãî îäíîçàðÿäíîãî ãðàíàòîìåòà Ì203, òîãî ñàìîãî, îò-
áèâøåãî íóæäó â ãðàíàòîìåòàõ îáûêíîâåííûõ, â ÷àñò-
íîñòè, îñòàâèâøåãî áåç ðàáîòû êà÷åñòâåííûé Ì79.

На сегодня все
Ñîáñòâåííî, ÿ ïî÷òè çàêîí÷èë. Ïðèøëîñü îñòàâèòü çà
êàäðîì ñíàéïåðñêèå âèíòîâêè — ââèäó èõ ñðàâíèòåëüíî
ìàëîé ðàñïðîñòðàíåííîñòè, äà øîòãàíû — èç-çà ïîëíîé
íåèäåíòèôèöèðóåìîñòè... Îáðåç — îí è â Ïàêèñòàíå
îáðåç. Åñëè âàñ âäðóã îñòàíîâèò íà óëèöå âñå òîò æå
âçâîä ÎÌÎÍà è ïîòðåáóåò íàçâàòü ìàðêó ëþáèìîãî
äðîáîâîãî ðóæüÿ Äþêà Íüþêåìà — ñìåëî îòâå÷àéòå:
“Ìîññáåðã!”. Èáî ïðîâåðèòü íèêòî íå ñìîæåò, à ïîìïî-
âûå äðîáîâèêè Ìîññáåðãà óæå äàâíî è ïðî÷íî óãîäèëè
íà âîîðóæåíèå íàøåé îòå÷åñòâåííîé áðàòâû...

Åñëè îãëÿíóòüñÿ íàçàä, òî íåòðóäíî çàìåòèòü, ÷òî
ðàñïðåäåëåíèå ñòðåëêîâîãî îðóæèÿ ïî FPS ïî÷òè ÷òî ñî-
îòâåòñòâóåò åãî ðàñïðåäåëåíèþ â áîëüøèíñòâå ñïåöïîä-
ðàçäåëåíèé ìèðà: áîëüøîé âûáîð àâòîìàòè÷åñêèõ ïèñòî-
ëåòîâ, íåñêîëüêî ðåâîëüâåðîâ è óíèòàðíûå, óíèôèöèðî-
âàííûå ìîíîïîëèè “Êîëüòà” è “Õåêëåðà” ïî øòóðìîâûì
âèíòîâêàì è ïèñòîëåòàì-ïóëåìåòàì. Çàáàâíî, ñîãëàñèòåñü,
õîòü è ïðåäñêàçóåìî... Òðóäíî áûëî îæèäàòü, ÷òî ÀÊ-74 è
ÀÊÑ-74 ñòàíóò íå ýìáëåìîé ìåðçêèõ íåãîäÿåâ, à îñíîâ-
íûì âîîðóæåíèåì “ëó÷øåé èç àðìèé ìèðà, ñýð!”...
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Видимо, никто в детстве не учил ребятишек из CartsВидимо, никто в детстве не учил ребятишек из CartsВидимо, никто в детстве не учил ребятишек из CartsВидимо, никто в детстве не учил ребятишек из CartsВидимо, никто в детстве не учил ребятишек из Carts
Entertainment, что жадность — это плохо, жадность — этоEntertainment, что жадность — это плохо, жадность — этоEntertainment, что жадность — это плохо, жадность — этоEntertainment, что жадность — это плохо, жадность — этоEntertainment, что жадность — это плохо, жадность — это
смертный грех. А может, просто мода такая сейчас средисмертный грех. А может, просто мода такая сейчас средисмертный грех. А может, просто мода такая сейчас средисмертный грех. А может, просто мода такая сейчас средисмертный грех. А может, просто мода такая сейчас среди

разработчиков пошла — вставлять в “демку” одну машину иразработчиков пошла — вставлять в “демку” одну машину иразработчиков пошла — вставлять в “демку” одну машину иразработчиков пошла — вставлять в “демку” одну машину иразработчиков пошла — вставлять в “демку” одну машину и
один трек, а другие не прятать (с намеком, что, мол, “сурп9один трек, а другие не прятать (с намеком, что, мол, “сурп9один трек, а другие не прятать (с намеком, что, мол, “сурп9один трек, а другие не прятать (с намеком, что, мол, “сурп9один трек, а другие не прятать (с намеком, что, мол, “сурп9

рыз будет”), а нагло вывесить на всеобщее обозрение, норыз будет”), а нагло вывесить на всеобщее обозрение, норыз будет”), а нагло вывесить на всеобщее обозрение, норыз будет”), а нагло вывесить на всеобщее обозрение, норыз будет”), а нагло вывесить на всеобщее обозрение, но
руками трогать категорически запретить...руками трогать категорически запретить...руками трогать категорически запретить...руками трогать категорически запретить...руками трогать категорически запретить...

â òàêèõ ïðîåêòàõ Twilight áûë çàñâå÷åí), íî â àðêàä-
íûõ ãîíêàõ òî÷íî íè÷åãî ëó÷øåãî íå ñóùåñòâóåò, àìèíü.

Демон о четырех колесах
Åäèíñòâåííûé êàð â “äåìêå” — êðàñíûé ïèêàï ñ îò-
êðûòûì äâèæêîì. Ãëàâíîå, ÷òî ìîæíî ñêàçàòü î åãî
ôèçèêå, — æóòêî òðÿñåò. Â âèäå “íîñîì ïî” òàê äåðãàåò
íà ðîâíîé âðîäå áû ïîâåðõíîñòè, ÷òî â ãëàçàõ ðÿáèò.
Çàòî êîíôèãóðàöèÿ òðàññû íàñòîëüêî ïðîñòàÿ, ÷òî
âïîëíå ìîæíî åçäèòü â òàêîì êîíöåïòóàëüíîì ðàêóð-
ñå, êàê “âèä ñïåðåäè”... Ëè÷íî ìíå ðàíüøå ýòî íèãäå
íå óäàâàëîñü, è ñîçåðöàíèå ôàð íåñóùåãîñÿ ïðÿìî íà
òåáÿ àâòî îñòàâèëî ìàññó ïðèÿòíûõ âïå÷àòëåíèé.

Êàçàëîñü áû, ñ òàêèì engine’îì ìàøèíà äîëæíà
âûãëÿäåòü ïðîñòî åëî÷íîé èãðóøêîé. Íè÷åãî ïîäîá-
íîãî — îíà âîîáùå ëèøåíà êàêèõ-ëèáî ñïåöýôôåêòîâ.
Êàêèå-òî øåðøàâûå òåêñòóðû âêóïå ñî ñâîåîáðàçíûì

Thrust, Twist’n Turn ìíîãî-ìíîãî äîðîã
ñ òàêèìè çàñòàâî÷íûìè êàðòèíêàìè, ÷òî
ïðîñòî ïëàêàòü õî÷åòñÿ îò áåññèëèÿ.
Ïîòîìó êàê çëûå, æàäíûå, ãðåøíûå àâ-

òîðû ïîäñóíóëè íàì òðåê, ìîæåò áûòü, è íå ñàìûé
óáîãèé ñ òî÷êè çðåíèÿ ñìîòðèáåëüíîñòè, íî â óæàñ
êàêîì îñòî÷åðòåâøåì îêðóæåíèè. Íàñòîëüêî òèïè÷-
íîì, ÷òî ñ òîãî ñàìîãî, ïåðâîãî, âçãëÿäà ÿ óâåðåííî
íàâåñèë íà ÒÒÒ ÿðëûê “Dethkarz-êëîí”. Â äåìî-âåðñèè
“Äåôêàðçîâ” áûë òàêîé æå âèñÿ÷èé òðåê, òàêîé æå
àáñòðàêòíî-ôóòóðèñòè÷åñêèé ìåãàïîëèñ, òàêîå æå ýëåê-
òðè÷åñêîå íåáî è òàêèå æå ãèãàíòñêèå ìàòðèöû-ìèêðî-
ñõåìû äàëåêî âíèçó... È äîëãî íå óäàâàëîñü ïîíÿòü,
ïî÷åìó æå ñïåøíî ñðàáîòàííûé êëîí âûãëÿäèò íà-
ñòîëüêî ïîòðÿñàþùå.

Явление Twilight’а
Áîëåå êðàñî÷íîãî, ÷åòêîãî, ñ òî÷íî ïîäîáðàííîé ãàì-
ìîé ïðèãëóøåííûõ öâåòîâ, ñ ïîðàçèòåëüíûìè ïåðåëè-
âàìè íåáà â âûïóêëîé ñòàëè ìåëüêíóâøåãî ðÿäîì ñ
òðàññîé òðóáîïðîâîäà, ñ îòáëåñêàìè íà ïîâåðõíîñòè
îãðîìíîãî æèäêîêðèñòàëëè÷åñêîãî ðåêëàìíîãî òàáëî
àáñòðàêòíî-ôóòóðèñòè÷åñêîãî ìåãàïîëèñà â èñòîðèè
àðêàäíûõ ãîíîê íå áûëî. Ïðîñòî ñòðàøíî ïîäóìàòü,
êàê âûãëÿäÿò îñòàëüíûå òðåêè... Âèäíî, ïðèäåòñÿ îïÿòü
ïèñàòü ÁÁ ïåòèöèþ î ñðî÷íîì ðàñøèðåíèè ïëàøêè
“Ãðàôèêà” â ðåéòèíãàõ. Õîòÿ áû â äâà ðàçà.

À ÷åãî âû õîòèòå? Çíàåòå, êàêîé “äâèæîê” èñ-
ïîëüçóåò TTT? Äåðæèòåñü-êà... Twilight 3DGE, çíàìåíè-
òûå “Ñóìåðêè”, î êîòîðûõ ñòîëüêî ãîâîðèëè, è âîò...
Åñëè êòî-òî èç ãîñïîä ÷èòàòåëåé ïðÿìî ñåé÷àñ ìó÷àåò-
ñÿ âîïðîñîì, êàêîé “äâèæîê” ïðèêóïèòü äëÿ ñâîåé
èãðóøêè, òî ñðî÷íî, óâàæàåìûå, áåãèòå ëèöåíçèðîâàòü
“Ñóìåðêè”. Íå óâåðåí, êàê â øóòåðàõ ñ ÐÏÃ (à èìåííî
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äèçàéíîì äåëàþò åå ïèêàïîì èç êîìèêñà. Ñþððåàëèñ-
òè÷åñêàÿ êðàñîòà îêðóæàþùåãî è íàðî÷èòî íåáðåæíî,
íî ñòèëüíî îòäåëàííûé àâòîìîáèëü ñîåäèíÿþòñÿ â
ñîâåðøåííî ìóëüòèïëèêàöèîííûé ðîëèê, ÷åì-òî äàæå
íàïîìèíàþùèé î çàãàäî÷íî-íèêàêîì àíèìå. Ïîñëå-
äíèé ïèñê ìîäû — ìãíîâåííûé ïîäðûâ ïèêàïà ïðè
ïåðåëåòå ÷åðåç êðàé íè÷åì íå îãðàæäåííîé òðàññû à-ëÿ
âñå òå æå Dethkarz. Íî â TTT ïîëåò ýòèì âçðûâîì íå
çàêàí÷èâàåòñÿ, à òîëüêî íà÷èíàåòñÿ — ñòðåìèòåëüíî
óìåíüøàþùàÿñÿ â ðàçìåðàõ ÷åðíàÿ ìàøèíêà óïàðõè-
âàåò, âåðòÿñü, êóäà-òî ê ïîäíîæèþ íåáîñêðåáîâ. Îðó-
æèÿ, ÷òî õàðàêòåðíî, íåò íèêàêîãî — òîëüêî øèïÿ-
ùèé óñêîðèòåëü. È ñîïåðíèê ïîêà ÷òî âñåãî îäèí.

Â îáùåì, åñëè äàæå çëîáíàÿ æàäíîñòü ðàçðàáîò÷è-
êîâ íå ñìîãëà ïîëíîñòüþ ñêðûòü âñåõ êðàñîò TTT, òî
ïîëíîé âåðñèè ïîäîæäàòü ñòîèò. Õîòÿ áû äëÿ òîãî, ÷òî-
áû ïîëþáîâàòüñÿ íà Twilight 3DGE âî âñåé åãî êðàñå.

THRUST,
TWIST’N TURN
РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик Сarts EntertainmentСarts EntertainmentСarts EntertainmentСarts EntertainmentСarts Entertainment
ИздательИздательИздательИздательИздатель TTTTTakakakakake 2 Intere 2 Intere 2 Intere 2 Intere 2 Interactivactivactivactivactiveeeee
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза июль 1999 г.июль 1999 г.июль 1999 г.июль 1999 г.июль 1999 г.
Размер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версии около около около около около 22 22 22 22 22 МбайтМбайтМбайтМбайтМбайт
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.cartsgames.com/ttt.htm.cartsgames.com/ttt.htm.cartsgames.com/ttt.htm.cartsgames.com/ttt.htm.cartsgames.com/ttt.htm
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,entium 200,entium 200,entium 200,entium 200,

32 Мбайта RAM, DirectX 6.0+,32 Мбайта RAM, DirectX 6.0+,32 Мбайта RAM, DirectX 6.0+,32 Мбайта RAM, DirectX 6.0+,32 Мбайта RAM, DirectX 6.0+,
3D8акселератор с поддержкой3D8акселератор с поддержкой3D8акселератор с поддержкой3D8акселератор с поддержкой3D8акселератор с поддержкой
Glide или Direct3DGlide или Direct3DGlide или Direct3DGlide или Direct3DGlide или Direct3D

CУМЕРЕЧНАЯ
ЗОНА

[1] [2]

[3]

[1] Рядовой, в общем�то, “сумеречный” пейзажик.   [2] Езда с концептуальных ракурсов часто
приводит к вот таким полетам.   [3] Такие табло мы видели 100000 раз, но вот блики на них...
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Подводная лодка в степях Украины погибла в неравномПодводная лодка в степях Украины погибла в неравномПодводная лодка в степях Украины погибла в неравномПодводная лодка в степях Украины погибла в неравномПодводная лодка в степях Украины погибла в неравном
воздушном бою. А вскоре ее судьбу разделит и танковаявоздушном бою. А вскоре ее судьбу разделит и танковаявоздушном бою. А вскоре ее судьбу разделит и танковаявоздушном бою. А вскоре ее судьбу разделит и танковаявоздушном бою. А вскоре ее судьбу разделит и танковая

дивизия. Во всяком случае воздушный бой уже идет, и танкидивизия. Во всяком случае воздушный бой уже идет, и танкидивизия. Во всяком случае воздушный бой уже идет, и танкидивизия. Во всяком случае воздушный бой уже идет, и танкидивизия. Во всяком случае воздушный бой уже идет, и танки
в нем участвуют. Все,таки есть в танках некая особая при,в нем участвуют. Все,таки есть в танках некая особая при,в нем участвуют. Все,таки есть в танках некая особая при,в нем участвуют. Все,таки есть в танках некая особая при,в нем участвуют. Все,таки есть в танках некая особая при,

влекательность для настоящих аркадников...влекательность для настоящих аркадников...влекательность для настоящих аркадников...влекательность для настоящих аркадников...влекательность для настоящих аркадников...
Пусть даже в летающих.Пусть даже в летающих.Пусть даже в летающих.Пусть даже в летающих.Пусть даже в летающих.

â èãðó, áóäóò âûáðîøåíû, è âñå ñîçäàäóò çàíîâî.
Òàê ÷òî äàâàéòå âñå-òàêè îòíåñåìñÿ ê Tread Marks
Test 1 äîëæíûì îáðàçîì — êàê ê ðàííåé, íî âñå æå
âïîëíå ðåïðåçåíòàòèâíîé âåðñèè èãðû.

Полет над текстурой
Èòàê, ÷òî æå ïåðåä íàìè? Ïîâåðõíîñòü, êàêîâîé
òàê ãîðäÿòñÿ àâòîðû (î íåé ÷óòü íèæå) è òàíêè
ÍÀÄ íåé. Ïî÷åìó “íàä”? Äà ïîòîìó, ÷òî âåñà ó
íèõ ÿâíî ìàëîâàòî, à ìîùíîñòè äâèæêà — õîòü
îòáàâëÿé. Íó è, êàê ïîëîæåíî ïî çàêîíàì ôèçèêè
(êàêîâàÿ â èãðå, òî÷íåå, â åå òåñòå, íàëèöî), òàíê
íà ëþáîé êî÷êå (à èõ îïÿòü-òàêè ïî çàêîíàì, íî
óæå ïî çàêîíàì ïðîãðàììèðîâàíèÿ, õîòü îòáàâ-
ëÿé — ãðåõ áûëî áû íå èñïîëüçîâàòü âîçìîæíîñòè
“âîêñåëåé”, õîòü èõ òàì è íåò â ÿâíîì âèäå, íà

ïîëíóþ êàòóøêó) ïðîñòî âçâèâà-
åòñÿ â âîçäóõ, ãäå è îñòàåòñÿ, ïîêà
íå óñòàíåò è íå óïàäåò, ïðè÷åì
âñåãäà áðþõîì âíèç... Åñëè êòî-

ñëè ïî-õîðîøåìó, òî ýòîãî ïðåâüþ
áûòü íå äîëæíî. Ñàìè ðàçðàáîò÷èêè
íàñòîëüêî áîÿòñÿ îòâåòñòâåííîñòè ïå-
ðåä èãðîêàìè, ÷òî äåìî-âåðñèþ èñïó-

ãàëèñü íàçâàòü äåìî-âåðñèåé. È ïåðåä íàìè íå ÷òî
èíîå, êàê “äàæå íå àëüôà, à ñïëîøíîé òåñò”. Íåò,
ìíå âñå ðàâíî òàê êðàñèâî íå ñêàçàòü, òàê ÷òî ëó÷-
øå ïðîöèòèðóþ öåëèêîì êóñî÷åê èç readme (íà-
ïèñàíèå ñòðî÷íûõ/ïðîïèñíûõ áóêâ ñîõðàíåíî):
“ÝÒÎ — ÒÅÑÒ! Ýòî — ÍÅ Äåìî-âåðñèÿ! Ýòî — ÍÅ
Àëüôà-âåðñèÿ è íå Áåòà-âåðñèÿ! ÂÑÅ ìîæåò ïîìå-
íÿòüñÿ è/èëè óëó÷øèòüñÿ!”

Åñëè âäðóã îêàæåòñÿ, ÷òî àâòîðû áûëè ïðàâû,
è âñå ïîìåíÿåòñÿ èëè äàæå óëó÷øèòñÿ — íàïèñàí-
íîå íèæå ñìûñëà íå èìååò. Òîëüêî âîò íå âåðèòñÿ
ëè÷íî ìíå, ÷òî ìåñÿöû è êèëîäîëëàðû, âëîæåííûå

•
Ãî

ñï
îä

èí
 Ï

ýÆ
ý•

òî ïîíÿë ïîñëåäíåå ïðåäëîæåíèå — íàïèøèòå ìíå
(àäðåñ âñå òîò æå, pg@game-exe.ru), ÿ â ñëåäóþùèé
ðàç ïîñëîæíåå çàâåðíó.

Íî, âïðî÷åì, ÿ îáåùàë ðàññêàçàòü î íåîáû÷-
íîì “äâèæêå”, è ñîâåñòü íå ïîçâîëÿåò îòêëàäûâàòü,
âåäü èìåííî îí — ãëàâíîå îòëè÷èå è ãëàâíîå äîñòî-
èíñòâî, â îáùåì-òî, äîñòàòî÷íî ñðåäíåíüêîé è ñêó÷-
íåíüêîé èãðû. Èòàê, áëàãîäàðÿ “îñíîâàííîìó íà
äâîè÷íîì äåðåâå äèíàìè÷åñêîìó ðàñòåðèçàòîðó óðîâ-
íÿ äåòàëèçàöèè ïîëÿ âûñîò” (ïåðåâåñòè íå ïðîñèòå
— ýòî âñå î÷åíü ïðîñòî è ïîëíî ñìûñëà, íî ïðî-
ñòûì ñìåðòíûì ëó÷øå íå âäóìûâàòüñÿ) Tread Marks
ïîääåðæèâàåò óñêîðèòåëè, íî ïðè ýòîì íàñëàæäàåò-
ñÿ âñåìè ðàäîñòÿìè òðàäèöèîííûõ “êîìàí÷åâûõ”
âîêñåëåé, è ãëàâíàÿ èç íèõ — íå ïðîñòî òå ñàìûå
ñëåäû îò ãóñåíèö, â ÷åñòü êîòîðûõ íàçâàíà èãðà, à
âîçìîæíîñòü èçìåíÿòü ñàì óðîâåíü, êàê ãóñåíèöà-
ìè, òàê è îðóæèåì.

Ãðóáî ãîâîðÿ, åñëè ó òåáÿ åñòü èçáûòîê îðó-
æèÿ — ìîæíî âûêîïàòü âðàãó ìîãèëêó èçðÿäíûõ

ðàçìåðîâ çàðàíåå, è, êîãäà îí
òóäà ïîïàäåò, íàðàñòèòü êðàÿ,
÷òîáû åìó, áåäíÿãå, ïîñëîæ-
íåå âûáèðàòüñÿ áûëî. Ïðàâ-
äà, çàñûïàòü êîãî-òî çåìëåé,
èçâèíèòå, íå ïîëó÷èòñÿ — ìå-
íÿåòñÿ òîëüêî óðîâåíü ïîâåð-
õíîñòè, à “íàñòîÿùåé” çåìëè
â ýòîì ïðîöåññå íå ñîçäàåòñÿ.

Ñ òî÷êè çðåíèÿ ïðîèç-
âîäèòåëüíîñòè ýòà ðîñêîøü
áåñïëàòíàÿ, âñå èçìåíåíèÿ â
ëàíäøàôòå íå óáèðàþò íè
åäèíîãî fps, è àâòîðû ýòèì

ТАНКИ НАД
СТЕПЯМИ

TREAD MARKS
РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик LongboLongboLongboLongboLongbow Digital Artsw Digital Artsw Digital Artsw Digital Artsw Digital Arts
ИздательИздательИздательИздательИздатель LongboLongboLongboLongboLongbow Digital Artsw Digital Artsw Digital Artsw Digital Artsw Digital Arts
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза 3#4 кв. 1999 г.3#4 кв. 1999 г.3#4 кв. 1999 г.3#4 кв. 1999 г.3#4 кв. 1999 г.
Размер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версии около 5 Мбайтоколо 5 Мбайтоколо 5 Мбайтоколо 5 Мбайтоколо 5 Мбайт
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.treadmarks.com.treadmarks.com.treadmarks.com.treadmarks.com.treadmarks.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 II, 32 Мбайтаentium II, 32 Мбайтаentium II, 32 Мбайтаentium II, 32 Мбайтаentium II, 32 Мбайта

RAM (рек. 64), OpenGL#ускорительRAM (рек. 64), OpenGL#ускорительRAM (рек. 64), OpenGL#ускорительRAM (рек. 64), OpenGL#ускорительRAM (рек. 64), OpenGL#ускоритель
Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация Игра будет распространяться толькоИгра будет распространяться толькоИгра будет распространяться толькоИгра будет распространяться толькоИгра будет распространяться только

через Internetчерез Internetчерез Internetчерез Internetчерез Internet

[2]

[1] В целом, выглядит неплохо, и не слишком тормозит.
[2] Деревья — образец для подражания. А вот танк — вряд ли.

[1]
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ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД ACTION

ñòðàøíî ãîðäÿòñÿ. Áîëåå òîãî, äëÿ íåáîãàòûõ ëþáè-
òåëåé ëåòàþùèõ òàíêîâ ïðåäóñìîòðåíà íàñòðîéêà
óðîâíÿ äåòàëèçàöèè, êîòîðàÿ ïîçâîëÿåò àêêóðàòíåíü-
êî äåëàòü ëàíäøàôò ïîïðîùå (íå óáèðàòü ïðåäìå-
òû, à èìåííî óïðîùàòü ñàìó ïîâåðõíîñòü). ×òî æ,
îáëàäàòåëè ïîæèëûõ óñêîðèòåëåé áóäóò áëàãîäàðíû.

Снос башни
Îðóæèå, ñ ïîìîùüþ êîòîðîãî, ñîáñòâåííî, ìîãèëû
è êîïàþòñÿ, âïîëíå â àðêàäíûõ òðàäèöèÿõ. Íà÷íåì ñ
òîãî, ÷òî ñìåðòè íåò, ðåáÿòà. Íå â òîì ñìûñëå, ðàçó-
ìååòñÿ — è âåøàòüñÿ íà ôîðòî÷êå, äàáû ïðîâåðèòü
ýòó ãèïîòåçó, íå ñòîèò. Ñìåðòè íåò â Tread Marks,
âåäü ýòî âîâñå íå òàíêîâûé áîé, à... ãîíêè! Äà, îáû÷-
íåéøèå ãîíêè, ñèëüíåå âñåãî íàïîìíèâøèå ìíå ïî-
÷åìó-òî êàêèå-òî èç Microsoft’îâñêèõ ãîíîê (ñàì íå

ïîéìó — òî
ëè Monster
Truck Mad-

ness, òî ëè ÷òî-òî íà ìîòîöèêëàõ).
Åñëè ïî âðàãó äîëãî-äîëãî ñòðåëÿòü, òî åìó...

ñíåñåò áàøíþ. Â ñàìîì ÷òî íè íà åñòü ïðÿìîì
ñìûñëå, áåç îáìàíà. Îñòàíåòñÿ îò òàíêà êîðïóñ, ìî-
áèëüíîñòè è ëåòó÷åñòè, âïðî÷åì, íè÷óòü íå ïîòåðÿâ-
øèé. È èç ãîíêè îí òîæå íèêóäà íå äåíåòñÿ, ïðî-
ñòî êàêîå-òî âðåìÿ áóäåò îòðàùèâàòü ñåáå íîâóþ
áàøíþ è íå äîêó÷àòü îêðóæàþùèì ñòðåëüáîé. Íè
èç îñíîâíîé ïóøêè, íè èç äðóãîãî îðóæèÿ.

Êñòàòè, î äðóãîì îðóæèè: èìåííî îíî è ñî-
ñòàâëÿåò âòîðóþ ïî âàæíîñòè “ôè÷ó” èãðû. Ñàìà ïî
ñåáå ãîíêà íà òàíêàõ ïî ñêó÷íîé ïîâåðõíîñòè (õîòÿ,
áåçóñëîâíî, î÷åíü õîëìèñòîé) ýíòóçèàçìà âûçûâàåò
íåìíîãî, è ñàìè àâòîðû ýòî ïîíÿëè. Ñïîñîá áîðüáû
èçáðàí ïðîâåðåííûé âðåìåíåì. Ïðèäóìàíà äåðæàë-
êà äëÿ îðóæèÿ, ïðèâèí÷åíà íà áàøíþ, è ïîíåñëîñü...

Îòíûíå òàíêó äîñòàòî÷-
íî ïðîåõàòü ïîáëèçîñ-
òè îò powerup’à (ïðàâ-
äà, ïîä íèìè îáîæàþò
âûêàïûâàòü êàíàâû, íî
àâòîðû îáåùàþò “÷òî-
íèáóäü ïðèäóìàòü”), è
îí ïîëó÷èò íå÷òî õîðî-
øåå. Ñíàðÿäû äëÿ ïóø-
êè ïîìîùíåå, ðàêåòû (â
òîì ÷èñëå ñàìîíàâîäÿ-
ùèåñÿ, è â òîì ÷èñëå
ñàìîíàâîäÿùèåñÿ íà ëè-
äåðà), ìèíû, êîïàëêè è
íàñûïàëêè (äëÿ ìîäè-
ôèêàöèè, êàê åå ëàñêî-
âî êëè÷óò â èíñòðóêöèè,
ëàíäøàôòà), ýíåðãåòè-

[3] [4]

÷åñêîå îðóæèå, îãíåìåò... Äëÿ íàñòîÿùèõ ôàíàòîâ “×åð-
âÿêîâ” íå ïîæàëåëè äàæå âîçäóøíîãî íàëåòà è êîâ-
ðîâîãî áîìáîìåòàíèÿ.

ТАСС уполномочен
×èñòî ôîðìàëüíî, êîíå÷íî, íàäî ðàññêàçàòü î öèô-
ðàõ è ôàêòàõ. Ïî ðàññêàçàì ãëàâíîãî ÷åëîâåêà è
åäèíñòâåííîãî ïðîãðàììèñòà â Longbow Digital Arts,
÷åëîâåêà ñ íåïðîèçíîñèìûì èìåíåì Seumas McNally
(ïðîèçíîñèòñÿ ïðèìåðíî êàê Øåìåññ Ìàê-Íåëëè,
íî ðó÷àòüñÿ çà òî÷íîñòü òðóäíî), îáîæàþùåãî êîð-
ìèòü âñåõ èñòîðèåé, êàê åãî âûïåðëè èç äåòñêîãî
ñàäà (õîòÿ íà ñàìîì äåëå ýòîãî íå áûëî, ïðîñòî
ïîïàëèñü ðîäèòåëè-õèïïè, è íå ñòàëè îòäàâàòü òóäà
ðåáåíêà), áóäåò 10-20 òàíêîâ, íà êàæäîì — íåñêîëü-
êî âèäîâ ðàñêðàñêè. Îáåùàþò, ÷òî íåïðîãðàììèñ-
òû ñìîãóò äîáàâëÿòü íîâûå òàíêè, îðóæèå, ëàíä-
øàôòû. ß íå âåðþ. Áóäåò ïîääåðæêà òðåõìåðíîãî
çâóêà (óâû, òîëüêî A3D 2.0), ïîääåðæêà óñêîðèòåëåé
òîëüêî ÷åðåç OpenGL, ðàçíîîáðàçíûå îäèíî÷íûå è
ñåòåâûå âèäû èãðû.

Êñòàòè, îäèíî÷íûå èãðû, âèäèìî, áóäóò óñòðî-
åíû òàê: ïîðÿäêà ñîòíè âðàãîâ, ðàñïîëîæåííûõ ïî
óáûâàíèþ ñèë, è çàäà÷à — ïðîéòè ïî ýòîé ëåñòíèöå
äî ñàìîãî âåðõà. Íî “êðóòûå” äðàòüñÿ ñ òîáîé ïðî-
ñòî òàê íå áóäóò, ïðèäåòñÿ ñíà÷àëà äîêàçàòü, ÷òî òû
äîñòàòî÷íî êðóò ñàì. Êàæäûé âûèãðûø ïîäíèìåò
òåáÿ íà íåñêîëüêî ñòóïåíåê, êàæäûé ïðîèãðûø —
îïóñòèò. Òàêèì îáðàçîì, èãðîê âñåãäà áóäåò ñðà-
æàòüñÿ ñ âðàãàìè áëèçêîãî åìó óðîâíÿ.

Åñòü è ìåëêàÿ íåóâÿçî÷êà, èçäàâàòü ýòî äåëî
íèêòî ïîêà îñîáåííî íå õî÷åò, è Longbow Digital
Arts (ìåëêàÿ è íåâçðà÷íàÿ ôèðìî÷êà, âîîáùå ãî-
âîðÿ) áóäåò äåëàòü ýòî ñàìà, ïðè÷åì íå ïðîñòî
òàê, à òîëüêî ÷åðåç Internet, õîòÿ è íå îòêàæåòñÿ îò
ïðåäëîæåíèé, åñëè òàêîâûå áóäóò. Áóäóò ëè? Óçíà-
åì ïîáëèæå ê ðåëèçó.

[5]

[5] Взять подарок в полете — вовсе не трюк, а норма жизни.

[3] Полюбились народу “кривые” ракеты...
[4] Статуя здесь — всего лишь фаллический символ.
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Всем известна неразборчивость в связях такой блудницыВсем известна неразборчивость в связях такой блудницыВсем известна неразборчивость в связях такой блудницыВсем известна неразборчивость в связях такой блудницыВсем известна неразборчивость в связях такой блудницы
вавилонских масштабов, как Acclaim. Издавать каждуювавилонских масштабов, как Acclaim. Издавать каждуювавилонских масштабов, как Acclaim. Издавать каждуювавилонских масштабов, как Acclaim. Издавать каждуювавилонских масштабов, как Acclaim. Издавать каждую

новую игрульку одновременно на пяти2шести платформах —новую игрульку одновременно на пяти2шести платформах —новую игрульку одновременно на пяти2шести платформах —новую игрульку одновременно на пяти2шести платформах —новую игрульку одновременно на пяти2шести платформах —
это, мягко говоря, моветон. Может, с коммерческо2капитали2это, мягко говоря, моветон. Может, с коммерческо2капитали2это, мягко говоря, моветон. Может, с коммерческо2капитали2это, мягко говоря, моветон. Может, с коммерческо2капитали2это, мягко говоря, моветон. Может, с коммерческо2капитали2
стической точки зрения оно и правильно, надежно и практич2стической точки зрения оно и правильно, надежно и практич2стической точки зрения оно и правильно, надежно и практич2стической точки зрения оно и правильно, надежно и практич2стической точки зрения оно и правильно, надежно и практич2

но, но лично мне было бы куда приятнее, если бы товарищино, но лично мне было бы куда приятнее, если бы товарищино, но лично мне было бы куда приятнее, если бы товарищино, но лично мне было бы куда приятнее, если бы товарищино, но лично мне было бы куда приятнее, если бы товарищи
преданно глядели в глаза и дрожащими от искренностипреданно глядели в глаза и дрожащими от искренностипреданно глядели в глаза и дрожащими от искренностипреданно глядели в глаза и дрожащими от искренностипреданно глядели в глаза и дрожащими от искренности

голосами уверяли, что не любят никого, кроме PC, что она уголосами уверяли, что не любят никого, кроме PC, что она уголосами уверяли, что не любят никого, кроме PC, что она уголосами уверяли, что не любят никого, кроме PC, что она уголосами уверяли, что не любят никого, кроме PC, что она у
них — первая и единственная...них — первая и единственная...них — первая и единственная...них — первая и единственная...них — первая и единственная...

âåëèêè íå ïîòîìó, ÷òî èõ ñîçäàòåëè êîãäà-òî áûëè
çàÿäëûìè ôàíàòàìè Ironman’a ñ Offroad’îì ñ èõ
ãíóùèìèñÿ íà ïîâîðîòàõ (èìåííî!) êðîõîòíûìè
ãðóçîâè÷êàìè, à ïî òîé ïðîñòîé ïðè÷èíå, ÷òî îíè
è â æèçíè òî÷íî òàêèå æå ìàëåíüêèå. Òî åñòü —
èãðóøå÷íûå, ðàäèîóïðàâëÿåìûå, âðîäå òåõ, ÷òî ó
íàñ êîãäà-òî äàâíî çâàëèñü æóòêîâàòûìè èìåíàìè
“Óìêà” è “Âèðàæ”. Â àìåðèêàíñêèõ êèíîøêàõ òà-
êèå Ð/Ó-ôèíòèôëþøêè âñòðå÷àþòñÿ ñïëîøü è ðÿ-
äîì, äîðîãóùèå, ñâåðêàþùèå ïñåâäîõðîìèðîâàí-
íûìè äåòàëüêàìè, îíè ñòîÿò â ãîðäîì îäèíî÷å-
ñòâå íà ïîëêàõ èãðóøå÷íûõ ìàãàçèíîâ, íà íèõ ðàñ-
êàòûâàþò âçáóíòîâàâøèåñÿ Ìàëåíüêèå Ñîëäàòû, â

òàêèå ìàøèíêè
âñòðàèâàþò áîìáû
êðîâîæàäíûå ìàíü-
ÿêè-òåððîðèñòû è

ïðèíöèïå, îíè áû è äðóãèì ïëàòôîð-
ìàì ìîãëè êëÿñòüñÿ è áîæèòüñÿ â âå÷-
íîé ëþáâè è âåðíîñòè, îò íàñ áû íå
óáûëî, à ëþäÿì ïðèÿòíî. Òàê íåò æå

— ëåïÿò íà êîðîáêó ëîãîòèïû ìåðçêèõ ïðèñòàâîê
ðÿäîì ñ èìåíåì áëàãîðîäíûì è ÷èñòûì, òàì è PSX,
è N61, è äàòà ðåëèçà åäèíîâðåìåííàÿ. À ñàìà èã-
ðóøêà — äàâíî ðàçðåêëàìèðîâàííûé Re-Volt, “åùå
÷òî-òî î ìà-à-àñåíüêèõ ìàøèíêàõ”.

Äà, íå áóäó îòðèöàòü, îíà äåéñòâèòåëüíî î
ìàøèíêàõ, ïðè÷åì î÷åíü äàæå íåáîëüøèõ. Òîëüêî
ðå÷ü òóò âîâñå íå î òàðàêàíüèõ ìàñøòàáàõ è ïòè-
÷üåé ïåðñïåêòèâå “òîï-äàóí”. Àâòîìîáèëü÷èêè íå-

•
Ô
ðà

ã 
Ñ
èá

èð
ñê

èé
•

çàïóñêàþò íà óëèöû Ñàí-Ôðàíöèñêî â ïîãîíå çà
Ãðÿçíûì Ãàððè Êýëëàãàíîì.

Подарок на Рождество
Òîëüêî ïðåäñòàâüòå ñåáå, êàê ýòî çäîðîâî — ðàçîð-
âàòü òîíêóþ îáåðòî÷íóþ áóìàãó è óâèäåòü ïîä íåé
ýòî ìàëåíüêîå ÷óäî, ïðèíàäëåæàùåå, öåëèêîì, âêëþ-
÷àÿ ïóëüò óïðàâëåíèÿ è ýëåìåíòû ïèòàíèÿ, òîëüêî
íàì, è íèêîìó áîëüøå. Àêêëåéìîâöû áåñïðîèãðûø-
íî è áåçîøèáî÷íî óäàðèëè ïî ìîèì ñîáñòâåííè-
÷åñêèì èíñòèíêòàì. Êîãäà ÿ âñå-òàêè âûáðàë ïî
êàðòèíêå íà êîðîáêå (äóøó ðàçäèðàëè ïðîòèâîðå-
÷èâûå ñòðåìëåíèÿ, ñîâñåì êàê òîãäà, â îòäåëå “Äåò-
ñêîãî ìèðà”, ìåæäó “Óìêîé” è ïëàñòìàññîâûì ðå-
âîëüâåðîì ñ äâàäöàòüþ ïóëüêàìè) îäèí èç òðåõ âîç-
ëåæàùèõ íà ïðèëàâêå äåìî-âåðñèè àâòîìîáèëü÷è-
êîâ, òî ìíå åãî íàòóðàëüíåéøèì îáðàçîì ðàñïàêî-

âàëè, âûäâèíóëè
àíòåííó è äàëè
ð à ñ ñ ì î ò ð å ò ü
êðóïíûì ïëà -
íîì íà çåðêàëü-
íîé ïîâåðõíîñòè
ñòîëà. ×òî â ýòîì
ìèðå ìîæåò
áûòü ïðåêðàñíåå
íîâîé èãðóøêè,
òîëüêî ÷òî èçâëå-
÷åííîé èç êîðîá-
êè?

È îíà ïî-
åõàëà! Âæó-ó-ó-ó!
Áè-áè! Ïî-å-õà-ëà,
ìàìî÷êà! Ñìåø-

ПОСТУПАЕТ
БЕЗ БАТАРЕЕК

RE2VOLT
РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик IguanaIguanaIguanaIguanaIguana
ИздательИздательИздательИздательИздатель AcclaimAcclaimAcclaimAcclaimAcclaim
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза лето 1999 г.лето 1999 г.лето 1999 г.лето 1999 г.лето 1999 г.
Размер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версии около около около около около 88888 Мбайт  Мбайт  Мбайт  Мбайт  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.re-v.re-v.re-v.re-v.re-volt.comolt.comolt.comolt.comolt.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 200,entium 200,entium 200,entium 200,entium 200,

32 Мбайта RAM, DirectX 6.0,Direct3D32 Мбайта RAM, DirectX 6.0,Direct3D32 Мбайта RAM, DirectX 6.0,Direct3D32 Мбайта RAM, DirectX 6.0,Direct3D32 Мбайта RAM, DirectX 6.0,Direct3D
-совместимый акселератор-совместимый акселератор-совместимый акселератор-совместимый акселератор-совместимый акселератор

[1]

[2]

[1] Вел. и уж. бульдозер “Мак�Вольта” на фоне синего неба. [2] Среднеамериканская идиллия с баскетбольными
кольцами.
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íî ïîêà÷èâàÿ àí-
òåííîé èç ñòîðî-
íû â ñòîðîíó, òîí-
êî ÷óâñòâóÿ ìàëåé-
øèå íåðîâíîñòè
àñôàëüòà ñâîèìè
êðîõîòíûìè êîëå-
ñèêàìè, æóææà
ýëåêòðè÷åñêèì ìî-
òîð÷èêîì... Ìåæ-
äó ïðî÷èì, â ìó-
÷èòåëüíîé íåóâå-
ðåííîñòè ðàçìûø-
ëÿÿ, ÷òî ëó÷øå
âçÿòü — “Áàíäèòà”
èëè “Cïðèíòåðà”,
ÿ çàìåòèë â ïàðà-
ìåòðàõ ìàøèíîê ãðàôó “òèï äâèãàòåëÿ”. Òàê ÷òî,
âïîëíå âîçìîæíî, ÷òî â ïîëíîé âåðñèè, ïîìèìî
ýëåêòðî-, íàñ æäóò è êàêèå-íèáóäü æóòêèå, ïåðåäå-
ëàííûå èç ãàçîíîêîñèëîê Ð/Ó-êàðû ñ ìà-à-àñåíüêè-
ìè áåíçèíîâûìè äâèãàòåëÿìè. Ïëîñêèé “Áàíäèò”,
êñòàòè, ñóïðîòèâ ñêîðîñòíîãî, ïîõîæåãî íà ðåàê-
òèâíûé ñêåéò “Ñïðèíòåðà” íå òÿíåò, ñîâñåì íå òÿ-
íåò. Òðåòèé êàð — ñåêðåòíàÿ ìàøèíêà “Àêêëåéì”,
âìåñòî õàðàêòåðèñòèê ó êîòîðîé — ñïëîøíûå âîï-
ðîñèòåëüíûå çíàêè.

Ñðàçó îãîâîðþñü, ÷òî èãðàòü â Re-Volt èìååò
ñìûñë ëèøü íà âûñøåì... ý-ý-ý... êàê áû ýòî ñêà-
çàòü-òî... óðîâíå ðåàëèçìà. Äà-äà, ÿ â êóðñå, ÷òî
ýòîò ïàðàìåòð íåïðèìåíèì íå òîëüêî ê èãðóøå÷-
íûì ìàøèíêàì, íî è ê àâòî èç NFS, ÷òî ðàçäåë
íàø çîâåòñÿ “Ýêøåíîì”, ÷òî óâàæàåìûé Õîðíåò
íàñ è íà àâèàïóøå÷íûé âûñòðåë íå ïîäïóñòèò (ïî
êðàéíåé ìåðå äî òåõ ïîð, ïîêà ãëàâíûìè ãåðîÿìè
“Ðå-Âîëüòà” íå ñòàíóò ìèíèàòþðíûå “Àáðàìñû” —
ïîáåäèòåëè êîíêóðñà ìîäåëèñòîâ), íî õîòÿ áû òîò
ôàêò, ÷òî ýòèõ ñàìûõ óðîâíåé çäåñü àæ ÷åòûðå
øòóêè (“Äëÿ þíèîðîâ”, “Äëÿ êîíñîëåé”, “Äëÿ àð-
êàäíèêîâ” è...), î ÷åì-òî äà ãîâîðèò. Òàê âîò, íà
óðîâíå “Äëÿ ñèìóëÿòîðùèêîâ” ìû óïðàâëÿåì íå
÷åì èíûì, êàê èãðóøå÷íûì Ð/Ó-àâòîìîáèëåì,
øòóêîé, êàê èçâåñòíî õîòÿ áû èç âñå òåõ æå ôèëü-
ìîâ, æóòêî êàïðèçíîé è íåóñòîé÷èâîé.

747-ìåòðîâàÿ òðàññà (åäèíñòâåííàÿ â “äåìå”,
êñòàòè) íèãäå íå ïðîëîæåíà — ýòî ïðîñòî óäà÷-
íîå ñî÷åòàíèå ïðîåçæåé ÷àñòè, òðîòóàðîâ, ãàçî-
íîâ ïåðåä óõîæåííûìè äîìèêàìè è êóñî÷êà
ñòðîéêè — òðóáû â ïåñ÷àíîé íàñûïè. È ïðîâåñòè
äîðîãóþ ñêîðîñòíóþ èãðóøêó ÷åðåç âñå äàííûå
ðàäîñòè íå ïðîùå è íå ñëîæíåå, ÷åì ñäåëàòü ýòî
â ðåàëüíîñòè. Ïåðåâåðíóòüñÿ äëÿ ìàøèíêè — ðàç
ïëþíóòü, îäèí íåîñòîðîæíûé ñîñêîê ñ áîðäþðà,
çàåçä íà ñòåíêó òðóáû, êðèâîé ïðûæîê ñ äåðåâÿí-

íîãî òðàìïëèíà, è
ìû ñëûøèì ïðîòèâ-
íûé ñêðèï êðûøè àâòîìîáèëü÷èêà ïî àñôàëüòó.
À êîãäà ïðåäëàãàþò ñ ýòîãî ñàìîãî òðàìïëèíà
ñèãàíóòü ÷åðåç êðûøó ïðèïàðêîâàííîãî àâòîìî-
áèëÿ íàñòîÿùåãî, òî ñ ïåðâîãî ðàçà ïîïûòêà íå
óäàñòñÿ íèêîìó è íèêîãäà. Âïå÷àòëÿþò ïðèïàðêî-
âàííûå àâòîìîáèëè, ìåæäó êîëåñ êîòîðûõ ìû ëèõî
âèëÿåì, êàòÿùèåñÿ ïî óëèöå áàñêåòáîëüíûå ìÿ÷è
“Äæàì”, êîòîðûå ìîæíî òîëêàòü ïåðåä ñîáîé, äà
è ïðîñòî æèòåéñêèå ïîäðîáíîñòè — ïîçàáûòûé
ñêåéòáîðä ó êðûëüöà èëè áàñêåòáîëüíîå êîëüöî
íàä ïîäúåìíîé äâåðüþ ãàðàæà. À íà ñòðîéêå îáàë-
äåííî âûãëÿäèò ñîëèäíûé áóëüäîçåð ôèðìû “Ìàê-
Âîëüò”. Ñàìà-òî Ð/Ó-ìàøèíà ïîíà÷àëó, èçäàëè, êà-
æåòñÿ óáîãîé, íî ýòî ïîíà÷àëó è èçäàëè...

Ñîëíå÷íûõ áëèêîâ íà íåé ñóðîâûé ìèíèìóì,
÷òî â äàííîì ñëó÷àå ñîâåðøåííî íåâàæíî. Äîñòà-
òî÷íî îäèí ðàç ïîñìîòðåòü ïîâòîð ñî ñâîáîäíûõ
êàìåð, ÷òîáû óâèäåòü, êàê ÷åòêî è òî÷íî âûïîëíåíà
ìîäåëü — ñåðüåçíûå àâòîñèìû ìîãóò èññîõíóòü îò
çàâèñòè. Íà âåðòÿùèõñÿ ñ æóòêîé ñêîðîñòüþ êîëå-
ñèêàõ âèäíû þâåëèðíûå áóêîâêè íàçâàíèÿ ôèðìû-
èçãîòîâèòåëÿ, ó îòêðûòîãî ñçàäè “Ñïðèíòåðà” çà-
ìåòíû ðàçíîöâåòíûå ïðîâîäêè, êðåïÿùèåñÿ ê ýëåê-
òðîìîòîð÷èêó, ãðàíè èãðóøå÷íîãî àíòèêðûëà òîí-
êè è èçÿùíû. Çà ÿðêîé øàøå÷êîé íà êîíöå èçãèáà-
þùåéñÿ ïî âñåì çàêîíàì àíòåííû îñòàåòñÿ ÷òî-òî
âðîäå èíâåðñèîííîãî ñëåäà. Áðàâî! Îíà íàñòîÿùàÿ!

Лучше не бывает
Ó Re-Volt äàæå åñòü êàêîé-òî ñþæåò. Äîñòîèí ýòîò
ôàêò âàøåãî âíèìàíèÿ ëèøü ïî äâóì ïðè÷èíàì:
íåïëîõî áû äàòü ðàñøèôðîâêó íàçâàíèÿ èãðóëüêè
è åùå õî÷åòñÿ îáúÿñíèòü, ïî÷åìó â òàêèõ ñëàâíûõ,
÷óòü ëè íå ñèìóëÿòîðíûõ ãîíêàõ íà èãðóøå÷íûõ
àâòîìîáèëü÷èêàõ ñ ðàäèîóïðàâëåíèåì èñïîëüçóåò-

ñÿ... âóëüãàðíîå îðóæèå. Äà ïîòîìó, ÷òî àâòîìîáèëü-
÷èêè ýòè íå ïðîñòûå, à âîññòàâøèå. Òî åñòü áàòàðåé-
êè èì, âèäèìî, íå íóæíû, òî÷íî êàê ñòàðîäàâíèì
ñïèëáåðãîâñêèì ðîáîòàì. À íàçâàíèå — êàëàìáóð,
ãäå ÷àñòü “Âîëüò” — îò íàçâàíèÿ òîé ñàìîé ôèðìû-
èçãîòîâèòåëÿ âçáóíòîâàâøèõñÿ èãðóøåê, “Òîé-Âîëüò”.

Îðóæèå, ïðàâäà, íåñòðàøíîå — äàæå “Ãðèíïèñ”
íå ïðèäåðåòñÿ. Äåòñêîå òàêîå... Íå çëûå îíè — ýòè
âçáåñèâøèåñÿ, âûðâàâøèåñÿ íà ñâîáîäó Ð/Ó-äåìîíû,
êàêîâûìè âñÿ÷åñêè ñòàðàþòñÿ âûñòàâèòü ñîçäàòåëè
ñâîè ñëàâíûå ìàøèíêè. Íó, øàðîì äëÿ áîóëèíãà
áðîñÿò, íó, äîðîãó èç ÷àéíè÷êà îáîëüþò — ðàçâå æ
ýòî ñìåðòåëüíî? Â íàñòóïàòåëüíîì àðñåíàëå — ðàêå-
òû, èç òåõ, ÷òî çàïóñêàþò íà ÷åé-òî òàì äåíü íåçàâè-
ñèìîñòè, âåëîñèïåäíûé ãóäîê è íàïîëíåííûå âîäîé
ã-ì-ì... — óéäè, öåíçóðà! — ñàìûå îáûêíîâåííûå âîç-
äóøíûå øàðèêè. Íàäî ñêàçàòü, îðóäèéíûå ñïåöýô-
ôåêòû íà âîçìóòèòåëüíî âûñîêîì ýâîëþöèîííîì
óðîâíå: êðàñî÷íûå ðàçðûâû ðàêåò ñ ðàçíîöâåòíûìè
ÿðêèìè ðàçâîäàìè (ôåéåðâåðê, êàê-íèêàê...), áàáàõè
ëîïíóâøèõ øàðèêîâ ñ âîäè÷êîé, ñìåòàþùèå êîíêó-
ðåíòîâ, è áóáóõè ñâàëèâøèõñÿ íà “ñçàäèñïåøàùèõ”
òÿæåëûõ øàðîâ èç êåãåëüáàíà, ðàçìåðàìè ïðåâûøàþ-
ùèõ íàø àâòîìîáèëü÷èê ðàçà â òðè.

È ãëàâíîå: íåñìåðòîíîñíûå áîíóñû, ëèøü ïå-
ðåâîðà÷èâàþùèå ñìåøíûå âðàæåñêèå “áèã-ôóòû”,
óäà÷íî ñìîòðÿòñÿ â êîíòåêñòå: îíè óìåñòíû, ïîòî-
ìó ÷òî âòîðàÿ ñàìàÿ ïðåêðàñíàÿ âåùü â ýòîì ìèðå
— ñîçåðöàíèå âàëÿþùåéñÿ íà îáî÷èíå êâåðõó êîëå-
ñàìè äîðîãóùåé ìîäåëèùè íîâîãî ðóññêîãî äèòÿòè
Âàñè Ïóïêèíà, â òî âðåìÿ êàê íàøà, äåøåâåíüêàÿ,
íî ðîäíàÿ, ëèõî íàáèðàåò ñêîðîñòü è ïîáåäíî ïîêà-
÷èâàåò àíòåííîé ñ ÿðêîé ïèìïî÷êîé íà âåðõóøêå.
À êàê ïîäîáíîãî ýôôåêòà äîáüåøüñÿ, íå èìåÿ ñâÿç-
êè ïåòàðä çà ïàçóõîé? Òî-òî æå.

[3] [4]

[3] Паника на трассе. Причина — катящийся
навстречу народу шар для боулинга.
[4] Супер! Точное попадание водяной гранаты в
цель. Умрите, Васи Пупкины!
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àê âîò. Êõì. Ýýýý, ïðîøó âíèìàíèÿ.
Ââîäíûé ðîëèê Heavy Gear 2 ïðîèçâî-
äèò ñîâåðøåííî ôàíòàñòè÷åñêîå âïå-
÷àòëåíèå. Èíòåíñèâåí, äèíàìè÷åí,
ïûøåò çëîé âàðâàðñêîé ýíåðãèåé. Çàã-

ëÿäåíüå! À âû âèäåëè, êàê òîò ùåãîë â ñêàôàíäðå
âñêî÷èë íà õîâåðòàíê è íó ðàññòðåëèâàòü â óïîð
òàíêèñòîâ èç óðîäëèâîãî ãðîìàäíîãî “êàëàøà”? Äà,
÷èáèñ ñ øåñòèñòâîëêîé òîæå íå ïðîìàõ. Ñíåñ ïàðó
áàêëàíîâ, êàê äâà áàéòà ïåðåñëàë. Êðóòü!

Земля — Хабибуллину
Çíàåòå, ÷òî ñàìîå ñòðàííîå? Â 1995 ãîäó ôèðìà
Looking Glass âûïóñòèëà “ñèìóëÿòîð” áîåâûõ ñêà-
ôàíäðîâ (çâó÷èò àáñóðäíî, çàòî ïðàâäèâî) ïîä íà-
çâàíèåì Terra Nova. Äåëî ïðîèñõîäèëî íà îòäàëåí-
íîé ïëàíåòå Terra Nova, áîðüáà âåëàñü ïðîòèâ ãàä-
êèõ ïèðàòîâ. Íà äâîðå 1999-é, Heavy Gear 2, êîìïà-
íèÿ Activision. Ïëàíåòó Terra Nova òåððîðèçèðóþò
íåêèå çëûå ñèëû. Äàáû îòâåñòè íàâèñøóþ íàä êîëî-
íèåé óãðîçó, ïðàâèòåëüñòâî ïëàíåòû ôîðìèðóåò ýëèò-
íûé îòðÿä, áîéöû êîòîðîãî “ðàáîòàþò” â ñïåöèàëü-
íûõ áîåâûõ ñêàôàíäðàõ, î÷åíü ìîáèëüíûõ, ïðî÷-

íûõ, ñïîñîáíûõ
èñïîëüçîâàòü òÿ-
æåëîå âîîðóæå-

íèå. Âåëèêèå óìû ìûñëÿò â óíèñîí — ñïðàâåäëèâî
ëè óòâåðæäåíèå äëÿ íå î÷åíü âåëèêèõ, ñîâñåì íå
âåëèêèõ è äàæå óìîâ ïðîãðàììèñòîâ?

Âïðî÷åì, íå ñòîèò îòâëåêàòüñÿ íà ñòîëü ãëóáî-
êèå ôèëîñîôñêèå äèëåììû. Ïëà÷ ßðîñëàâíû ïðîäîë-
æàåòñÿ! Ïî-ñàìàðèòÿíñêè çàáûâ î íåñêðîìíîì âî-
ðîâñòâå ñþæåòà, îáðàòèì íàøè äîáðûå âñåïðîùàþ-
ùèå âçîðû íà ãðàôè÷åñêèé “äâèæîê” èãðû. Ïðàâäà
æå, îí — ëàïî÷êà? Ãëàäêèå çåëåíûå âîëíû õîëìîâ,
ïîêðûòûå ëàäíûìè òåêñòóðêàìè, óïèðàþòñÿ â áåñêî-
íå÷íûå ôîòîãðàôè÷åñêèå äàëè îáëà÷íîãî íåáà. À âîò
åùå. Ïëàâíûå äþíû ïåñêîâ, óêðàøåííûå êðàñèâåé-
øèìè òåêñòóðàìè, óõîäÿò äàëåêî, ê ðóáèíîâûì âûñî-
òàì çâåçäíîãî íî÷íîãî íåáà. Êëþ÷åâûå ñëîâà: “õîë-
ìèñòûé ëàíäøàôò”, “ïîòðÿñàþùèé íåáîñêëîí”. Âî
âðåìÿ ìèññèè áîëüøå íè÷åãî íå çàïîìèíàåòñÿ ïî
âïîëíå óâàæèòåëüíîé ïðè÷èíå. Íè÷åãî è íåò! Îòñóò-
ñòâóþò òå ìàëåíüêèå âàæíûå ìåëî÷è, êîòîðûå ñäåëà-
ëè òîò æå Mechwarrior 3 ñòîëü ïðèâëåêàòåëüíûì âè-
çóàëüíî: ìàëåíüêèå ñåëåíèÿ, èãðóøå÷íûå ëèíèè ýëåê-
òðîïåðåäà÷è, ïðîëåòàþùèå ñòàè ÷àåê, áåçóìíûå ôó-
òóðèñòè÷åñêèå ïîñòðîéêè. Heavy Gear 2 íå ïðåäëàãàåò
ãëàçó èãðîêà íè÷åãî, êðîìå ðîâíûõ øòàìïîâàííûõ
òåêñòóð çåìëè è íåáà. Íè ãðàììà ñâåðõ íîðìû. Íå-
ìíîãî÷èñëåííûå ñòðîåíèÿ ëèáî äîëæíû áûòü ðàçðó-
øåíû, ëèáî ñëóæàò îáúåêòîì îõðàíû. Õîòÿ ïûòàòüñÿ

Когда игра откровенно слаба,Когда игра откровенно слаба,Когда игра откровенно слаба,Когда игра откровенно слаба,Когда игра откровенно слаба,
принято хвалить заставку. Ну,принято хвалить заставку. Ну,принято хвалить заставку. Ну,принято хвалить заставку. Ну,принято хвалить заставку. Ну,
знаете, чтобы хоть что&нибудьзнаете, чтобы хоть что&нибудьзнаете, чтобы хоть что&нибудьзнаете, чтобы хоть что&нибудьзнаете, чтобы хоть что&нибудь
одобрить. Нельзя же бесцере&одобрить. Нельзя же бесцере&одобрить. Нельзя же бесцере&одобрить. Нельзя же бесцере&одобрить. Нельзя же бесцере&
монно сдавать в утиль многиемонно сдавать в утиль многиемонно сдавать в утиль многиемонно сдавать в утиль многиемонно сдавать в утиль многие

месяцы тяжелой работымесяцы тяжелой работымесяцы тяжелой работымесяцы тяжелой работымесяцы тяжелой работы
программистов и дизайнеров.программистов и дизайнеров.программистов и дизайнеров.программистов и дизайнеров.программистов и дизайнеров.

Они такие же люди как и мы.Они такие же люди как и мы.Они такие же люди как и мы.Они такие же люди как и мы.Они такие же люди как и мы.
Быть может, они даже специ&Быть может, они даже специ&Быть может, они даже специ&Быть может, они даже специ&Быть может, они даже специ&
ально постарались над intro.ально постарались над intro.ально постарались над intro.ально постарались над intro.ально постарались над intro.

Знали: обязательно будутЗнали: обязательно будутЗнали: обязательно будутЗнали: обязательно будутЗнали: обязательно будут
хвалить.хвалить.хвалить.хвалить.хвалить.

HEAVY GEAR 2

•
À
ëå

êñ
àí

äð
 Â

åð
ø

èí
èí

•

[1]

[1] Ховертанк только что получил сальво. Кушай, дружок!

ЛОМ
МЕТАЛЛА
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ñïàñòè ýòè ïàìÿòíèêè êóáèçìó âîâñå íå õî÷åòñÿ. Ïóñòü
óáèâàþò, ìû ïîìîæåì.

Òîñêëèâóþ çàðèñîâêó èíîïëàíåòíîãî áîëîòèñ-
òîãî áûòà ðåøèòåëüíûì ìàçêîì çàâåðøàþò ñàìè gears.
Òî åñòü ðîáîòû, êîòîðûå ñêàôàíäðû. Âèäèìî ñ êà-
êèì-òî òàéíûì óìûñëîì îíè âûïîëíåíû íåìíîãî
îäíîòîííî. Ïðîùå ãîâîðÿ, ïîëíîñòüþ, ðàâíîìåðíî
è íåïðåðûâíî îêðàøåíû â ÷óäåñíûé ïðàçäíè÷íûé
ðàäîñòíûé ÷åðíûé öâåò. Â ñâÿçè ñ ÷åì âîçíèêàåò
âïîëíå îïðåäåëåííîå âïå÷àòëåíèå ïîëíîãî îòñóòñòâèÿ
òåêñòóð íà âûøåóïîìÿíóòûõ æåëåçíûõ êîíñòðóêöè-
ÿõ. Óêðàøàþò ëè îíè ìèð ñâîèì ñóùåñòâîâàíèåì?
Òîëüêî â òîì ñëó÷àå, åñëè îíîå ìåñòî ïëîòíî çàñåëå-
íî ñàìûìè ìðà÷íûìè ñàòàíèñòàìè.

Воины на колесах
ß âèæó êàê ìèíèìóì òðè ðàçëè÷íûõ ñìûñëîâûõ çíà-
÷åíèÿ ïîäçàãîëîâêà, à âû? Â äàííîì êîíêðåòíîì ñëó-
÷àå ðå÷ü èäåò, êîíå÷íî æå, îá óäèâèòåëüíîé ñïîñîá-
íîñòè ñêàôàíäðîâ ðàñêàòûâàòü ïî ïîâåðõíîñòè âðà-
æåñêîé ïëàíåòû íà ìèíèàòþðíûõ øàññè. Çðåëèùå
ïî ìåíüøåé ìåðå ñþððåàëèñòè÷åñêîå — äëÿ ÷åëîâåêà,
íå î÷åíü ÷àñòî êîíòàêòèðóþùåãî ñ ñîâðåìåííîé ÿïîí-
ñêîé êóëüòóðîé. Íà ïîâåðêó gear îêàçûâàåòñÿ îáû÷-
íûì anime-ïåðñîíàæåì ñî ñòàíäàðòíûìè ôóíêöèÿ-
ìè (áûñòðî åçäèì, âûñîêî ïîäïðûãèâàåì ñ ïîìî-
ùüþ jump jets). Äîáàâüòå ñþäà íåîáúÿòíûõ ðàçìåðîâ
ïóøêó, êîòîðóþ áðîíåâîé êîñòþì ãîðäî òàñêàåò â
ðóêàõ, — è ïîðòðåò ìîæíî ñ÷èòàòü çàâåðøåííûì.

Àâòîðû Heavy Gear 2 ÷óòü-÷óòü, ñîâñåì íåìíî-
ãî, íî ñ çàâèäíûì ïîñòîÿíñòâîì ÷òî-òî íåäîäåëûâà-
þò, ãäå-òî ëåíÿòñÿ, â ÷åì-òî íåäîäóìûâàþò. Áëåñòÿ-
ùèé ïðèìåð MW3 áëèçîê, íî íåäîñòèæèì. Âîçüìåì
òó æå âîçìîæíîñòü çàíèìàòüñÿ òâîð÷åñêèì ïåðåîáî-

ðóäîâàíèåì ñâîåãî
ñêàôàíäðà. Âñå
ïðåäïîñûëêè äëÿ
ïðàâèëüíîãî âîï-

ëîùåíèÿ â æèçíü ýòîãî íåìàëîâàæíîãî ìîìåíòà èãðû
ó HG2 åñòü. Gears èìåþò êó÷ó ñëîòîâ äëÿ îðóæèÿ è
âñåâîçìîæíûõ àïãðåéäîâ — ìîäèôèöèðóé, ñêîëüêî
äóøå óãîäíî. Activision îñòàåòñÿ ëèøü àêêóðàòíî, ïî-
íåìíîãó âûäàâàòü èãðîêó îðóæèå è àïãðåéäû â ïðî-
öåññå èãðû, çàñòàâëÿòü îòáèðàòü ïóøêè ó âðàãà. Íî
íåò, âåäü ìîæíî ñäåëàòü ïðîùå. Ïîêàçàòü ñðàçó âñå
âîîðóæåíèå, ðàçðåøèòü ñòàâèòü åãî íà ðîáîòà. À çà-
îäíî âçÿòü ñ ïîòîëêà íåêîå îãðàíè÷åíèå íà êàæäóþ
ìèññèþ: “ñòåïåíü ðèñêà” â ðàñ÷åòå íà êàæäûé gear è
âñå âìåñòå â öåëîì. Óäèâèòåëüíàÿ ãëóïîñòü! Ìãíîâåí-
íî ïðåäñòàâëÿåòñÿ ñëåäóþùàÿ êàðòèíêà. Ïåðåä çàäà-
íèåì îôèöåðû îáåèõ ñòîðîí ñîáèðàþòñÿ çà áîëü-
øèì ñòîëîì ñ áîêàëàìè ïèâà. Íåñïåøíî èäåò îá-
ñóæäåíèå: “2500 ó.å. — òàê íå ïîìåñòèòñÿ stealth è
very heavy autocannon”. — “Òîãäà âû óáåðèòå ïðî÷ü
ñâîèõ îòâðàòèòåëüíûõ æåëåçíûõ òàðàêàíîâ”, — âîçìó-
ùåííî áðûçæåò ñëþíîé êî-
ìàíäîâàíèå ïðîòèâíèêà...
Ñïîð äëèòñÿ åùå íåñêîëüêî
äåñÿòêîâ ìèíóò, à çàòåì íà-
÷àëüíèêè ïîñïåøíî (÷òîáû
íå çàìåòèëè âûáðàííûå äëÿ
ìèññèè ñîëäàòû) ðàçáåãàþò-
ñÿ ïî øòàáàì.

Êàê ðåçóëüòàò, gear
èäåò â áîé ñ ìàêñèìàëüíî
òÿæåëûì îðóæèåì äàæå ïðè
ñàìîì íèçêîì óðîâíå
threat. Ïî÷åìó? Ñòîèò âû-
êèíóòü ïàðó íåíóæíûõ ïðè-
ìî÷åê òèïà Sniper èëè îáî-
ðóäîâàíèå äëÿ íàâèãàöèè â
êîñìîñå è âû ñìîæåòå ïðî-

òàùèòü â ìèññèþ õîòü êðåéñåð “Âàðÿã”. Óíûëî? Äà,
ðàäîâàòüñÿ íå÷åìó. Òåì áîëåå ÷òî íà ïðîòÿæåíèè
âñåé èãðû âû ìîæåòå óïðàâëÿòü ëèøü îäíèì ñêà-
ôàíäðîì — òåì ñàìûì, ÷òî âûáðàëè â íà÷àëå êàì-
ïàíèè. Î æåñòîêèå ðàçðàáîò÷èêè! Îíè ìàñòåðñêè
ðóáÿò ñóê, ãäå òàê óäîáíî ðàñïîëîæèëèñü.

Большой
космогонический экшен
È âîò âû íà òðîïå âîéíû. ×óâñòâóåòå ñåáÿ áîëü-
øèì ìàëü÷èêîì, ïîòîìó ÷òî âàø ñêàôàíäð àã-
ðåññèâíî ãðîìûõàåò íà óõàáàõ, à ïåðåä ãëàçàìè
ìàÿ÷èò æåðëî ñæèìàåìîé â êëåøíÿõ ãàóáèöû.
Îáû÷íî çàäàíèÿ êîðîòêèå è íå ñëèøêîì ñëîæ-
íûå — ðàññ÷èòàííûå êàê ðàç íà òàêîãî èíòåëëåê-
òóàëà, êîòîðûé ìîæåò äîáðîâîëüíî ñîãëàñèòüñÿ
áûòü çàìóðîâàííûì âíóòðè êó÷è ìåòàëëîëîìà.
Îäíà ïèêàíòíàÿ ïîäðîáíîñòü: ìèññèè ìîãóò áûòü
íåáîëüøèìè ïî âðåìåíè, íî çàòî èìåòü äèíàìè-
÷åñêóþ ñòðóêòóðó öåëåé. Òî áèøü â îïðåäåëåí-
íûé ìîìåíò ïðèÿòíûé ñèïëî-ïðîïèòîé ãîëîñ

[2] Столько дичи, а стрелять нельзя. Попортим шкурки. [3] Ракетная
турель ответила взаимностью. Какой хрупкой может быть любовь.

[2] [3]
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HEAVY GEAR 2

Activision

Activision

≈ÒÎË Ë„˚ Ó „Ë„‡ÌÚÒÍËı Ó·ÓÚ‡ı ÔÓÒÚÓËÚ¸ ÔÓ ÓÒÚÛ, ÔÓÎÛ˜ËÚÒˇ
ÒÎÂ‰Û˛˘‡ˇ Í‡ÚËÌ‡: Mechwarrior 3, Starsiege Ë ó ‚ ‡¸Â„‡‰Â ó
Heavy Gear 2. ÕÂ Ë„‡Ú¸ ÍÓÓÚ˚¯Û ‚ ·‡ÒÍÂÚ·ÓÎ Ò ·ÓÎ¸¯ËÏË ‰ˇ‰ˇÏË.
œÓÍ‡ ÌÂ ‰ÓÓÒ.  ‡Í, ‚ÂÓˇÚÌÓ, Ë ÚÂ ‚ÓÁÏÛ˘ÂÌÌ˚Â ˜ËÚ‡ÚÂÎË, ÍÓÚÓ˚Â
ó ˇ Ò‚ˇÚÓ ‚Â˛ ‚ ˝ÚÓ ó Á‡·ÓÒ‡˛Ú ÏÂÌˇ ÔËÒ¸Ï‡ÏË ÔÓÚÂÒÚ‡ Á‡
ÌÂ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ ‚˚ÒÓÍÛ˛ ÓˆÂÌÍÛ Ë„˚. ÕÂ ‚ËÌÓ‚‡Ú˚È ˇ, ‚˚ ó ‚ËÌÓ‚‡Ú˚.
ÕÛ Ë, Activision, ÍÓÌÂ˜ÌÓ. ÕÂÏÌÓ„Ó...

Windows 95/98, Pentium 166, 64 Ã·‡ÈÚ‡ RAM, 4x CD-ROM, 3D-
‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ.
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450 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD.
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средняя

øòàáíîãî îôèöåðà çàÿâèò âàì, ÷òî âàø îòðÿä
äîëæåí ñïàñòè ïîâñòàíöåâ, èëè çàùèòèòü ÷üþ-òî
áàçó, èëè äàæå çàõâàòèòü êîãî-íèáóäü â ïëåí. Ñëàâà
áîãó, ñ èçûñêèâàíèåì âñåâîçìîæíûõ ðàçâëå÷åíèé
äëÿ èãðîêà ó àâòîðîâ HG2 ïðîáëåì íå áûëî.
Èíîãäà âû äàæå ìîæåòå îáíàðóæèòü ñåáÿ ïëàâà-
þùèì â îòêðûòîì êîñìîñå. Ãëàâíîå — íå ðàñòå-
ðÿòüñÿ, íàéòè êíîïêó àêòèâàöèè ðåàêòèâíîãî ðàí-
öà (ñåðûé “+”). Âàø ñòàðûé äîáðûé çíàêîìûé
Ñêàð äîãàäàëñÿ î åå ñóùåñòâîâàíèè òîëüêî ïîñëå
òðåòüåãî èëè ÷åòâåðòîãî áåñïîìîùíîãî ðåéäà â
òåìíûå ãëóáèíû êîñìîñà. Ùåêîòëèâûé ìîìåíò:
ðåáÿòà ñðàæàþòñÿ, âðàãè íàïàäàþò, à âàø ÷óäåñ-
íûé ñêàôàíäð âñå ñ áîëüøåé ñêîðîñòüþ óäàëÿåò-
ñÿ îò ìåñòà êèïó÷åé äåÿòåëüíîñòè. Çâåçäû ñòàíî-
âÿòñÿ çíà÷èòåëüíî áëèæå, à âû óæå íà÷èíàåòå âñå-
ðüåç ïîäóìûâàòü î ñî÷èíåíèè ñöåíàðèÿ ê ôèëü-

ìó “Çàòåðÿííûé â
êîñìîñå - 2 ” ,  ê àê
èäèëëèÿ ïðåðûâà-
åòñÿ ñîîáùåíèåì

î âàøåé êîí÷èíå. Êàê ïå÷àëüíî.
×òîáû âîåííàÿ æèçíü íå êàçàëàñü ìåäîì,

Activision ïðåäóñìîòðåëà íåñêîëüêî íåçàìûñëîâàòûõ
óñòðîéñòâ, ïðèçâàííûõ èçðåäêà ïîðòèòü èãðîêó íà-
ñòðîåíèå. Ïåðâîå ïðèñïîñîáëåíèå íàçûâàåòñÿ damage
bar. Îíî ÷óòêî ðåàãèðóåò íà âñå îò÷àÿííûå ïèíêè ñî
ñòîðîíû âàøèõ íåäîáðîæåëàòåëåé. Áëàãîäàðÿ óäà÷íî-
ìó ñòå÷åíèþ îáñòîÿòåëüñòâ (íåæåëàíèþ àâòîðîâ ïî-
çàáîòèòüñÿ î ñèñòåìå òî÷å÷íûõ óäàðîâ), âîçèòüñÿ ñ
ìîäåëüþ ïîâðåæäåíèé ÷àñòåé gear íå ïðèõîäèòñÿ — à
çíà÷èò, íå ñòîèò è ðèñîâàòü íà ýêðàíå äóðàöêèé ïðî-
ôèëü ñêàôàíäðà.

Âòîðàÿ ïðèìî÷êà ÷óòü èíòåðåñíåå. Îíà îòñëå-
æèâàåò óðîâåíü ïðîèçâîäèìîãî âàìè øóìà èëè ãàìà.
Âñå âåñåëÿòñÿ ïî-ðàçíîìó. Óñïåøíî çàïóñòèâ â ðàáî-
òó ýòîò äåâàéñ, äèçàéíåðû îòêðûëè äëÿ ñåáÿ íîâîå,
øèðîêîå ïîëå äåÿòåëüíîñòè. Òåïåðü ìîæíî êëåïàòü

çàäàíèÿ, ãäå èãðîê ñïî-
ñîáåí ïðîñêîëüçíóòü
ìèìî âðàãà íåçàìå÷åí-
íûì — âìåñòî òîãî ÷òî-
áû óáèâàòü âñåõ è âñÿ
èëè äàæå ñòàâèòü óñëî-
âèå, ÷òî âàø îòðÿä íè
â êîåì ñëó÷àå íå äîë-
æåí áûòü çàìå÷åí. Ëþ-
áîé âûñòðåë (à ðàâíî
âêëþ÷åíèå àêòèâíîãî
ðåæèìà ðàáîòû ðàäàðà)
çäîðîâî ïîäðûâàåò
âàøè øàíñû ñûãðàòü â
Thief . Ïðèõîäèòñÿ
ïîëüçîâàòüñÿ êóëàêàìè
(è òàêîå âîçìîæíî),
ñòàðàòüñÿ íå ñâåòèòüñÿ

[4] Топтаться на трупе врага ужасно
приятно. Ну,ка еще раз!

[4]
íà âåðøèíàõ õîëìîâ, ïîë-
çàòü â áîëîòå, ïèòàòüñÿ ëÿ-
ãóøêàìè. Â îáùåì, ñåðü-
åçíî ïàðòèçàíèòü.

Íåñìîòðÿ íà âûøå-
ïåðå÷èñëåííûå óâåñåëåíèÿ,
âîåâàòü â Heavy Gear 2 îò-
êðîâåííî ñêó÷íî, êîëëåãè.
Îáû÷íî èñõîä ñõâàòêè ðå-
øàåòñÿ â òå÷åíèå íåñêîëü-
êèõ ñåêóíä. Ó êîãî áîëü-
øå æèçíè è òîëùå äóëî,
òîò è ïàí. Íèêàêèõ òî÷å÷-
íûõ óäàðîâ â íîãè èëè
ðóêè, ïîëíîå îòñóòñòâèå

âñÿêîé òàêòèêè èëè ñòðàòåãèè. Ýòàêèé ñëåãêà çàìåä-
ëåííûé, óòÿæåëåííûé “Êâàê”. Êñòàòè, ïîëíîå íàçâà-
íèå èãðû çâó÷èò òàê:  John Woo’s Quake Heavy Gear 2
giant robot sci-fi space action/simulator/3D shooter. Íàäî
áû çàïàòåíòîâàòü — ïî êðàéíåé ìåðå âòîðóþ ÷àñòü.

Â çàêëþ÷åíèå âñå-òàêè õîòåëîñü áû îòìåòèòü
óäèâèòåëüíî âûñîêîå êà÷åñòâî ìóëüòèïëèêàöèîííûõ
çàñòàâîê. Ñòèëüíî, ñäåðæàííî, áåç çëîóïîòðåáëåíèÿ
ñæàòèåì. À ãëàâíîå, äîñòàòî÷íî ÷àñòî è ñîëèäíûìè
äîçàìè. Åñòü çà ÷òî âîåâàòü.
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àê è ñëåäîâàëî îæèäàòü, èìåííî ýòà
ïðèò÷à âñïîìíèëàñü ìíå, êîãäà ÿ îá-
íàðóæèë, ÷òî ñòàðûé äîáðûé N.I.C.E.
2 äëÿ ïðîäàæè â Áðèòàíèè ïåðåèìåíî-
âàëè â BreakNeck. Òî åñòü êàê ðàç â

ïåðåëîì øåéíûõ ïîçâîíêîâ. À çàîäíî ïðèäåëàëè îò-
ëè÷íîé èãðóøêå Axelerator ìàññó äóã, õðîìèðîâàí-
íûõ ðîãîâ, êðûëüåâ è ÷åðåïîâ... Àíàëîãèÿ ïðèîáðåëà
ñîâñåì óæ ìðà÷íûé âèä, êîãäà âûÿñíèëîñü, ÷òî íåì-
öû ðåøèëè âìåñòî íàñëåäíèêà DeathTrack’à ñäåëàòü
êîíêóðåíòà íåçàáûâàåìîé NFS3 è íå ïîæàëåëè ñèë,
÷òîáû çàáèòü ñòàðè÷êà ëþáûìè ñðåäñòâàìè. Òî÷ü-â-
òî÷ü êàê èçîáðåòàòåëè íîâîãî øëåìà.

Êîðî÷å ãîâîðÿ, ìëåÿ îò íîñòàëüãèè ïî âåëè-
êîìó Axelerator’ó è ïîâòîðÿÿ ñàìîìó ñåáå ãèïíî-
òè÷åñêóþ ôðàçó “Have a N.I.C.E. Day!”, çàïóñêàë ÿ
BreakNeck ñ âåñüìà ìðà÷íûì ïðåä÷óâñòâèåì. È äî
ñèõ ïîð, íàìîòàâ íåìàëî êèëîìåòðîâ ïî ðàçíîîá-
ðàçíûì òðàññàì, íå âïîëíå ïîíèìàþ, îïðàâäàíî

îíî áûëî èëè íåò. Äàâàéòå ïîïðîáóåì ðàçîáðàòü-
ñÿ âìåñòå.

Конкурент NFS?
Íà÷àòü, íàâåðíîå, ñòîèò ñ “company line”. ×òî æå,
ñîáñòâåííî, ìîæåò ñêàçàòü î ñâîåì äåòèùå íå ñëèø-
êîì êðóïíàÿ íåìåöêàÿ êîìïàíèÿ-ðàçðàáîò÷èê ïîä
íàçâàíèåì Synetic? Î-î, ó ìåíÿ ñòðàíèöû íå õâàòèò,
÷òîáû âñå ïåðå÷èñëèòü! Íî âñå ðàâíî ïðèäåòñÿ.

Èòàê, ñâûøå 40 àâòîìîáèëåé (ôàêò, âñå íàëèöî,
ïðàâäà, èíîãäà ïðîãëÿäûâàåò “âòîðè÷íîå èñïîëüçîâàíèå”
— íåêîòîðûå ìàøèíêè äî îáèäíîãî ïîõîæè íà ñîáðàòü-
åâ, íî ýòî âïîëíå èñêóïàåòñÿ êà÷åñòâîì ìîäåëåé è íàëè-
÷èåì àâòîáóñîâ è ãðóçîâèêîâ). Ñëîæíàÿ äèíàìèêà óï-
ðàâëåíèÿ, ó÷èòûâàþùàÿ íåçàâèñèìóþ ïîäâåñêó. Îáìàí-
êà, óâû (î ïîäðîáíîñòÿõ — íèæå). Îðèãèíàëüíûå çâóêè
ìàøèí. Íèêàêèõ âîïðîñîâ, àâòî ðåâóò êàæäàÿ ïî-ñâîå-
ìó, è âåñüìà íåïëîõî. Ñîáñòâåííî, ïîïûòàëñÿ ÿ êàê-òî
ïðîåõàòüñÿ íà ÷åì-òî äîèñòîðè÷åñêîì, èç Bonsai-êëàññà.

Давайте я расскажу вамДавайте я расскажу вамДавайте я расскажу вамДавайте я расскажу вамДавайте я расскажу вам
притчу. Гпритчу. Гпритчу. Гпритчу. Гпритчу. Говорят, правдивую.оворят, правдивую.оворят, правдивую.оворят, правдивую.оворят, правдивую.

Когда некто умный придумы%Когда некто умный придумы%Когда некто умный придумы%Когда некто умный придумы%Когда некто умный придумы%
вал для мотоциклистов шлемвал для мотоциклистов шлемвал для мотоциклистов шлемвал для мотоциклистов шлемвал для мотоциклистов шлем

с защитной дугой передс защитной дугой передс защитной дугой передс защитной дугой передс защитной дугой перед
лицом, он, несомненно, хотеллицом, он, несомненно, хотеллицом, он, несомненно, хотеллицом, он, несомненно, хотеллицом, он, несомненно, хотел
сделать как лучше. Вроде бысделать как лучше. Вроде бысделать как лучше. Вроде бысделать как лучше. Вроде бысделать как лучше. Вроде бы

физиономия защищена, всефизиономия защищена, всефизиономия защищена, всефизиономия защищена, всефизиономия защищена, все
рады. А потом “подсчитали —рады. А потом “подсчитали —рады. А потом “подсчитали —рады. А потом “подсчитали —рады. А потом “подсчитали —

прослезились”... Оказалось,прослезились”... Оказалось,прослезились”... Оказалось,прослезились”... Оказалось,прослезились”... Оказалось,
что количество мелких травмчто количество мелких травмчто количество мелких травмчто количество мелких травмчто количество мелких травм

уменьшилось, а вот смертейуменьшилось, а вот смертейуменьшилось, а вот смертейуменьшилось, а вот смертейуменьшилось, а вот смертей
— резко подскочило. Лицо— резко подскочило. Лицо— резко подскочило. Лицо— резко подскочило. Лицо— резко подскочило. Лицо

было отличным амортизато%было отличным амортизато%было отличным амортизато%было отличным амортизато%было отличным амортизато%
ром. Плавно стесываясь обром. Плавно стесываясь обром. Плавно стесываясь обром. Плавно стесываясь обром. Плавно стесываясь об

асфальасфальасфальасфальасфальт, оно сберегало вот, оно сберегало вот, оно сберегало вот, оно сберегало вот, оно сберегало во
время аварии шейные по%время аварии шейные по%время аварии шейные по%время аварии шейные по%время аварии шейные по%
звонки от быстрого и бес%звонки от быстрого и бес%звонки от быстрого и бес%звонки от быстрого и бес%звонки от быстрого и бес%

славного излома.славного излома.славного излома.славного излома.славного излома.
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BREAKNECK

[2]

[1]

[1] Менюшки, безусловно, симпатичные. Ракета — явно из светлого прошлого. [2] От бигфута до автобуса. И еще 39 машин.
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Ñ òðóäîì äîòåðïåë äî ôèíèøà, à ïîä êîíåö âñå-òàêè
âûêëþ÷èë çâóê. Îí ìåðçîê, êàê è ïîëîæåíî ýòîìó äå-
øåâîìó èñêîïàåìîìó. È êàêîé æå áûë êàéô ïåðåñåñòü
ïîòîì íà íîðìàëüíóþ ìàøèíó è óñëûøàòü âìåñòî ìå-
òàëëè÷åñêîãî ñòðåêîòàíèÿ ìÿãêèé ðîêîò, èñïîäâîëü óòÿ-
æåëÿþùèé ïðàâóþ íîãó...

Íàñòðîéêà äâèæêà, òîðìîçîâ, øèí, àìîðòèçà-
òîðîâ è êîðîáîê ïåðåäà÷. Óâû, ó ìåíÿ ïîïûòêà ÷òî-
íèáóäü ñäåëàòü â ýòîì ìåíþ, êðîìå î÷åíü áûñòðîãî
ùåë÷êà ïî êíîïêå “ïîåõàëè”, âûçûâàåò íåìåäëåí-
íîå ïîÿâëåíèå ñàêðàìåíòàëüíîãî îêíà:

Es Ist Eine Ausnamesituation Entsanden
Grund: Unbkant
Stelle: Unbkant
In Source: Unbkant
Ïåðåâåñòè ýòî ÷óäî íå ìîæåò äàæå Altavista, ÿñíî

òîëüêî, ÷òî “àíãëîôèêàöèÿ” BreakNeck áûëà ïðîâå-
äåíà íåñêîëüêî íàñïåõ, à óæ îòëàäêà — ñîâñåì ïëîõî.

24 òðåêà â 96 ðàçíûõ âåðñèÿõ. Óãó, 24 òðåêà
åñòü. Ýòî ìíîãî, è ýòî êðóòî! Ïðàâäà, íàñ÷åò 96 —
ýòî îíè ïîãîðÿ÷èëèñü. Íó, ìîæíî óñòàíîâèòü ïîåç-
äêó ïî çåðêàëüíîé âåðñèè èëè îò ôèíèøà ê ñòàðòó
— è ÷òî èç ýòîãî? Ïà-àäóìàåøü...

Ðåàëèñòè÷íûé ñâåò è òåíè äëÿ äíåâíûõ è íî÷-
íûõ ãîíîê, 3D-çâóê, äî 60000 ïîëèãîíîâ íà òðåê è äî
1000 íà àâòîìîáèëü. Ìåòàëëè÷åñêèå ïîâåðõíîñòè, äûì,
âçðûâû, îòðàæåíèÿ, íî÷ü, òóìàí, ñíåã... Äà, ôàêò:
êðàñîò — õîòü îòáàâëÿé. Óâû, îíè ïî÷åìó-òî íàâåâà-
þò íîñòàëüãèþ, à íå çàñòàâëÿþò ðîò îòêðûòüñÿ îò
âîñòîðãà. Íåò, ÿ íå õî÷ó ñêàçàòü íè÷åãî äóðíîãî, çà
çðåëèùå — òâåðäàÿ ÷åòâåðêà ñ áîëüøèì ïëþñîì. Íî
äî ñîçäàíèÿ àòìîñôåðû ýòîãî âñåãî íå õâàòàåò. Èáî
áûëî, áûëî è åùå äâà ðàçà áûëî. È ñåé÷àñ óæå ñìîò-
ðèòñÿ îáùèì ìåñòîì.

Áåçäíà âàðèàíòîâ èãðû, êàê îäèíî÷íîé, òàê
è ñåòåâîé. Â ñóììå — øòóê äåñÿòü ðàçíûõ âèäîâ.
Âïëîòü äî òîãî, ÷òî â îäíó èãðó “íå óìåñòè-
ëèñü”, è àðêàäíûé âàðèàíò çàïóñêàåòñÿ îäíèì
Ó×Ó-ôàéëîì, à “êàðüåðíûé” — äðóãèì. ×åìïèî-
íàòû, äóýëè ðàçíûõ âèäîâ, çàðàáàòûâàíèå äåíåã
(åñòü ñïîíñîðû, ñ íèìè ìîæíî çàêëþ÷àòü êîí-
òðàêòû è ïûòàòüñÿ èõ âûïîëíÿòü), ãîíêè çà ëèäå-
ðîì, äåôìàò÷è (ñ îðóæèåì è âçðûâàìè), âñåãî è
íå ïåðå÷èñëèøü... Êñòàòè, îðóæèÿ — öåëûõ 20
âèäîâ, îò ðåàëèñòè÷íûõ äî ñîâåðøåííî íåâîîá-
ðàçèìûõ: ïóëåìåòû, ìàñëî, åæèêè, ðàêåòû. È, íàêîíåö,
âåñåëûé Eddi — ìåõàíèê, îáîæàþùèé àðòèñòè÷íî îñ-
êîðáëÿòü òåáÿ âî âðåìÿ ãîíêè. Â ýòîì ðàçäåëå, êðîìå
ïîõâàëû, ñêàçàòü íå÷åãî. Ïðàâäà, ïðèäåòñÿ ïîòðàòèòü
ìèíóò äåñÿòü, ÷òîáû ïîíÿòü, ãäå ÷òî íàõîäèòñÿ â ñà-
ìîì æóòêîì èíòåðôåéñå çà ïîñëåäíèé ãîä (ïîìíèòñÿ,
êîãäà ÿ èçó÷àë äåìî-âåðñèþ, òî çàïóñòèòü åå ìíå ñàìî-
ñòîÿòåëüíî ïðîñòî íå óäàëîñü — õèòðóþ ìåíþøêó, âû-
åçæàþùóþ èç-çà êðàÿ ýêðàíà ïðè íàâåäåíèè òóäà ìûøè,
èñêàëè âñåé ðåäàêöèåé).

Control! I’ve got control!
Íå got ÿ åãî, óâû. Íî è îïèñàòü, êàê è ïî÷åìó
èìåííî ÿ íå ñìîã åãî óõâàòèòü êàê ñëåäóåò, òîæå
çàòðóäíÿþñü. Îòêàçûâàåò ëþáèìîå âå÷íîå ïåðî, ïå-
ðåñûõàåò â ãîðëå. Ïîïðîáóþ íà÷àòü îò Àäàìà, îáû÷-
íî ýòî ïîìîãàåò â ñëîæíûõ ñëó÷àÿõ, äàåò ïåðñïåê-
òèâó. Èòàê, óïðàâëåíèå â àðêàäíûõ ãîíêàõ: ÷òî ýòî
òàêîå è ñ ÷åì åãî åäÿò. Îòâåò íà ïåðâûé æå âîïðîñ
îòäåëÿåò àãíöåâ îò êîçëèù, à ìàëü÷èêîâ — îò ìó-
æåé. Íóæíà ëè íàì ôèçè÷åñêàÿ ìîäåëü?

Ïðàâèëüíûé îòâåò — “ÄÀ, ÊÎÍÅ×ÍÎ!”. Âåäü,
íåñìîòðÿ íà àðêàäíîñòü è, â ïðèíöèïå, ïîëíîå ïðå-

íåáðåæåíèå çàêîíàìè ÷åãî óãîäíî, ïîäñîçíàíèå
îáìàíóòü íåâîçìîæíî. ×òîáû åìó, áåäíÿãå, èãðà
ïðèøëàñü ïî âêóñó, îíî äîëæíî ïî÷óâñòâîâàòü â
íåé ÷òî-òî çíàêîìîå, íà óðîâíå èíñòèíêòîâ. Èìåí-
íî ïîýòîìó âñå äîëæíî áûòü ïëàâíûì, ñ ó÷åòîì
èíåðöèè, òðåíèÿ è ïðî÷èõ ðàäîñòåé. Ìèëëèîíû ëåò
ýâîëþöèè çà äåíü íå îòìåíèòü.

Äà, êîíå÷íî, ó ýòîãî âîïðîñà åñòü è âòîðàÿ ÷àñòü:
íóæíà ëè íàì òî÷íàÿ ôèçè÷åñêàÿ ìîäåëü? È ïðà-
âèëüíûé îòâåò — “ÍÅÒ, ÍÈ ÇÀ ×ÒÎ!”. Â òîì-òî è
ïðåëåñòü õîðîøåé àðêàäû, ÷òî íåáîëüøèå îøèáêè
òåáå ïðîùàþò, ïîïàñòü â çàíîñ è îòñòàòü èç-çà íåêîí-
òðîëèðóåìîãî âðàùåíèÿ èëè âòûêàíèÿ â äåðåâî íà
ïàðó êðóãîâ — ýòî íå êðóòî, ýòî ïðîñòî ñêó÷íî!

Óâû, êàæåòñÿ, íà îáå ïîëîâèíû âîïðîñà ìàëü-
÷èêè-êîçëèùà èç Synetic îòâåòèëè íåïðàâèëüíî.
Îíè, ñ îäíîé ñòîðîíû, íå ñäåëàëè äîñòàòî÷íî
ìÿãêóþ è ëàñêîâóþ ìîäåëü (ðóëü âèðòóàëüíîé ìà-
øèíû äàæå ñ èñïîëüçîâàíèåì äæîéñòèêà, ïîõî-
æå, èìååò òîëüêî äâà ïîëîæåíèÿ: ñòðîãî âëåâî è
ñòðîãî âïðàâî). Ìàøèíà ïî÷òè áåçûíåðöèîííàÿ,
ïîâîðà÷èâàåò êóäà ñêàæåøü, ïðè÷åì ðåçêèì ðûâ-
êîì. Òàê íåëüçÿ.

[3] Ключ на старт! Ключ на дренаж! Эй, Хуан, погоди, я еще автобус
не завел! [4] Горное солнце, дорога0серпантин, опасный
поворот. Что еще надо? [5] Каждая уважающая себя машина
хочет быть самолетом. Но не каждая может...

[4]

[5]

[3]
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ACTION

BREAKNECK

Synetic

THQ

œÓÊ‡ÎÛÈ, Ò‡ÏÓÂ Ô‡‚ËÎ¸ÌÓÂ ÓÔÂ‰ÂÎÂÌËÂ ó Û‚˚, Need for Speed 3
‰Îˇ ·Â‰Ì˚ı. » ÔÓ ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇÏ Í ÊÂÎÂÁÛ, Ë ÔÓ Í‡˜ÂÒÚ‚Û Ò‡ÏÓÈ Ë„˚.
¡ÓÎ¸¯Ëı ÎˇÔÓ‚ ÌÂÚ, ‚ÒÂ ıÓÓ¯Ó, Ì‡ Ó˜ÂÌ¸ Ú‚Â‰Û˛ ̃ ÂÚ‚ÂÍÛ, ÌÓ ·˚ÒÚÓ
Ì‡‰ÓÂ‰‡ÂÚ.

Windows 95, Pentium 133 (ÂÍ. Pentium 200), 24 Ã·‡ÈÚ‡ RAM (ÂÍ.
32), 4x CD-ROM, SVGA (2 Ã·‡ÈÚ‡, 16-·ËÚÌ˚È ˆ‚ÂÚ), DirectX, ÂÍ.
Direct3D-ÛÒÍÓËÚÂÎ¸

—ÀŒ∆ÕŒ—“‹

√–¿‘» ¿

Ã”«¤ ¿

«¬” 

”œ–¿¬À≈Õ»≈

—fi∆≈“

»ÒÔÓÎ¸ÁÛÂÚÒˇ DirectX 5, Á‡ÚÓ ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡˛ÚÒˇ ‚ÒÂ ËÁ‚ÂÒÚÌ˚Â ÛÎË Ë
‰ÊÓÈÒÚËÍË. œÓÚÂÒÚËÓ‚‡ÌÓ Ì‡ ‚Ë‰ÂÓÍ‡Ú‡ı: 3Dfx Voodoo Graphics Ë
Voodoo 2, Revolution 3D (Ticket to Ride) Nvidia Riva 128, Permedia 2,
Rendition v2X00, ATI Rage Pro, Matrox G200.
ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚: www.breakneck.co.uk/.
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высокая

È â òî æå ñàìîå âðåìÿ — âûëåò íà îáî÷èíó (à
ãîíêà, åñëè åõàòü íà ïðèëè÷íîé ìàøèíå, âåñüìà áû-
ñòðàÿ, ÿâíî áûñòðåå, ÷åì â äðóãèõ èãðàõ, è âûëåòåòü
äî îáèäíîãî ïðîñòî) — øòóêà î÷åíü ìðà÷íàÿ. Èáî
òîðìîçÿò òåáÿ íå ïî-äåòñêè, è äîñòàòü óåõàâøèõ
âðàãîâ áóäåò î÷åíü è î÷åíü íåïðîñòî.

Òàê ÷òî, óâû, â ñàìîé ãëàâíîé ëè÷íî äëÿ ìåíÿ
îáëàñòè ìîé ôàâîðèò ïðîâàëèëñÿ. Íó, íå íàñòîëü-
êî, ÷òîáû êðè÷àòü “Àòó åãî!”, íî èç ðàçðÿäà øåäåâ-
ðîâ BreakNeck, óâû, îòêàòèëñÿ â ëåãèîí êëîíîâ,
æàðêî äûøóùèõ ëèäåðàì â... äà, èìåííî òóäà.

Куда делась атмосфера
ß ëþáèë Axelerator, äåòñêîé, ÷èñòîé è íè â êîåé ìåðå
íå çàïÿòíàííîé ìûñëüþ î ñåêñå ëþáîâüþ. Ãðîìûõàþ-
ùèé ïî äîðîãå ïîëóîòîðâàííûé ëèñò ìåòàëëà, êîãäà
îò ìàøèíû ïî÷òè íè÷åãî íå îñòàëîñü, à ñçàäè íàñòèãà-
þò âðàãè, îùåòèíèâøèåñÿ ïóëåìåòàìè, è òîëüêî ïðà-
âèëüíî ïðîéäåííàÿ ìåðòâàÿ ïåòëÿ ñïîñîáíà ïðîäëèòü

ìîå ñóùåñòâîâàíèå íà òå ñàìûå äåñÿòü
ñåêóíä, êîòîðûõ íå õâàòàåò äî ôèíè-
øà... Ýòî óæå íàâñåãäà, ïðè çàïóñêå
ëþáîãî àâòîìîáèëüíîãî íåäîñèìóëÿ-
òîðà, à òåì áîëåå ñ îðóæèåì, â ïàìÿòè
âñïëûâàåò îò÷åòëèâàÿ êàðòèíêà.

È èìåííî ïîýòîìó òàê òðóäíî ïîâåðèòü, ÷òî
òå æå ñàìûå ëþäè âäðóã... Íåò, íåò, óáåæäàþ ÿ ñåáÿ,
íàäî ïîåçäèòü åùå. Âîí êàêîé ãðóçîâè÷îê êëàññ-
íûé, à êàêàÿ ðàêåòà ñàìîíàâîäÿùàÿñÿ... Íî ïî÷åìó-
òî íå âåðèò îðãàíèçì. Ñìîòðèò íà âðàãîâ — è âè-
äèò, ÷òî ïðè ñòîëêíîâåíèè äâóõ îäèíàêîâûõ ãðóçî-
âèêîâ, íåçàâèñèìî îò èõ ñêîðîñòè è ïîëîæåíèÿ, ñ
òðàññû âñåãäà óëåòàåò ìîé, à âðàã åäåò ïî îïòèìàëü-
íîé “íèòî÷êå”, íå çàìåòèâ, ÷òî íå îäèí íà òðàññå.
Áîëåå òîãî, âðàã íà êîíñåðâíîé áàíêå â 250 êóáè-
êîâ òàê æå ëåãêî ñíîñèò ìîé ãðóçîâèê, ÷òî, ñîãëàñè-
òåñü, ñëåãêà íåðâèðóåò.

È óçåíüêèå äîðîæêè (äà, 60000 ïîëèãîíîâ, íî
ìíîãî ëè ýòî? îòíþäü...), ñúåçä ñ êîòîðûõ íà îáî÷èíó
êàðàåòñÿ ïðîïóñêîì âñåõ ïðîòèâíèêîâ íà ïîëêðóãà
âïåðåä, êàê íè ïîíèæàé ñëîæíîñòü. È îïöèè òèïà
“îòêëþ÷èòü ñòîëêíîâåíèå ñ äåðåâüÿìè” (äîãàäàéòåñü,
äëÿ ÷åãî? ïðàâèëüíî, ÷òîáû ïî âîçìîæíîñòè íå âèäåòü
ýòîò ïèêñåëüíûé óæàñ). Êîðî÷å ãîâîðÿ, îðãàíèçì íå

îáìàíåøü. Ëþäè ñòàðàëèñü, ñäåëàëè,
÷òî ìîãëè, òåïåðü ïðîäàäóò, êàê ñìî-
ãóò. Òàê è äîæíî áûòü, íàâåðíîå.

Песок в ботинке
Âîîáùå, åñòü ãàäêîå îùóùåíèå, ÷òî
ãäå-òî íà êîíâåéåðå ÷òî-òî ñëó÷èëîñü.
Êëàññíûå ðåáÿòà èç Synetic, êàæåòñÿ,
âî âðåìÿ ðàçðàáîòêè çàäåðæàëèñü íà
ïîëãîäèêà, à òî è ãîä. Çàãëÿíóâ çà
êóëèñû, ìû îáíàðóæèì, ÷òî èñïîëü-
çóåòñÿ äîèñòîðè÷åñêèé DirectX 5, óñ-
êîðèòåëü, êîíå÷íî, ðåêîìåíäóåòñÿ, íî
íå òðåáóåòñÿ — åñòü è ÷èñòî ïðîãðàìì-
íàÿ âåðñèÿ. Äà è óñêîðèòåëü, ïî ñóòè,
ãîäèòñÿ ëþáîé. Äëÿ Ðîññèè, êîíå÷-
íî, ýòî ïðèÿòíî, íî, óâû, äëÿ óñïåõà

[8] Люсенька, тебе не место в разборках гладиаторов
дорог!

[8]

[6] И мы, чай, не лыком шиты, призовое место в
кармане. [7] Настоящие гонки на настоящих машинах.
От песни моторов хочется плакать.

[6] [7]
íà ñåãîäíÿøíåì, ïëîòíî çàáèòîì, ìåæäóíà-
ðîäíîì ðûíêå íå ãîäèòñÿ.

Åñòü åùå âàðèàíò, ÷òî àâòîðû ïðîñòî
íåâåðíî îöåíèëè ñêîðîñòü îáíîâëåíèÿ “æå-
ëåçîê” ó íàðîäà, çàëîæèëèñü íà òî, âî ÷òî
âåðèëè, è îòòîãî ïîñòðàäàëè. Ïî÷åìó ÿ, ñîá-
ñòâåííî, òàê òâåðäî ãîâîðþ, ÷òî âñå ìîãëî
áûòü ëó÷øå? Äà ïîòîìó, ÷òî ìåëî÷åé, öåï-
ëÿþùèõ ãëàç è ëåãêî óñòðàíÿåìûõ íà ÷óòü
áîëåå ìîùíûõ æåëåçêàõ, âïîëíå õâàòàåò.
Ïðî äåðåâüÿ ÿ ëó÷øå ïðîìîë÷ó, ÷òîáû íå
óäàðèòüñÿ â î÷åðåäíîé ðàç â íàïèñàíèå òðàê-

òàòà î ïèêñåëÿõ. Ñêàæó òîëüêî, ÷òî âñå âåùè, ñäå-
ëàííûå ñïðàéòàìè, — îòâðàòíûå. Çàòî íå òîðìîçÿò...

Ïðî îòêðîâåííî “ìûëüíûå” òåêñòóðû (îòêóäà
îíè áåðóòñÿ — çíàåòå? äà âñå îòòóäà æå: ìàëåíüêèå
îíè è ñèëüíî ðàñòÿíóòûå, âîò ðàçìåðû ïèêñåëåé è
ñòàíîâÿòñÿ ìåòð íà ìåòð. À ïî÷åìó ìàëåíüêèå? Äà
÷òîáû Voodoo íå çàõëåáíóëñÿ) ãîâîðèòü ìîæíî, íî
áåññìûñëåííî: âû èõ è ñàìè âèäèòå íà ñêðèíøîòàõ.

À âåäü åñòü åùå è ëþäè, äîðîãà è ïðî÷èå
ìåëî÷è. È êàæäàÿ èç íèõ — îòäåëüíîå ãîðå. Èõ
íåëüçÿ íàçâàòü ïëîõèìè, íåñêîëüêî ëåò íàçàä îíè
áûëè áû ðåâîëþöèîííûìè. À ñåé÷àñ âîñïðèíèìà-
þòñÿ ñîâñåì ïî-äðóãîìó...
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ðàâíèâàòü D3 ñ D1 è D2 íå èìååò íè
ìàëåéøåãî ñìûñëà. Ýòî æå íå “Êâåéê”,
ãäå ýêçåìïëÿð íîìåð îäèí îòëè÷àåòñÿ
îò ýêçåìïëÿðà íîìåð äâà, êàê Øåìá-
ëåð îò Òàíêà, è ýêçåìïëÿð íîìåð òðè

ïðåäñòàâëÿåò ñîáîé îò÷àÿííóþ ïîïûòêó óâÿçàòü âî-
åäèíî òàêèå ðàçíûå ïî èäåîëîãèè è ñòèëþ Q1 è Q2.
Êàçàëîñü áû, Descent — âñåãäà Descent, è íè î êàêîé
èäåîëîãè÷åñêîé ðåôîðìå ðå÷è è áûòü íå ìîæåò (êà-
êîé-òàêîé Freespace? ýòî âîîáùå íå ïðî òî...), íå èõ
ýòî ìåòîä. Íî D3 ñòàë èãðîé ñîâñåì äðóãîãî ìàñø-
òàáà... Ëó÷øåé, áîëüøåé... èíîé.

Âîïðîñ î ñîâìåñòèìîñòè âàøåé áèîëîãè÷åñ-
êîé ñèñòåìû ñ Descent’îì, â ïðèíöèïå, îñòàåòñÿ
îòêðûòûì. Òóò êàê ñ ìîðñêîé áîëåçíüþ — ëèáî ÷óâ-
ñòâóåøü ñåáÿ êðóòûì çàêàëåííûì êîñìîíàâòîì, äó-
ìàþùèì î ñûòíîì çàâòðàêå âî âðåìÿ âðàùåíèÿ â
òðåíàæåðå ââåðõ òîðìàøêàìè, ëèáî, ïî Ãàððè Ãàð-
ðèñîíó, ðåêðóòîì íåîáó÷åííûì, îò êîñìîñà è íåâå-
ñîìîñòè áëþþùèì. Ñ äàâíèõ âðåìåí ìîðñêîé ïå-
õîòèíåö ñ òîñêîé âçèðàë íà ìðà÷íûé ïîòîëîê êî-
ðèäîðà è äóìàë: “Íó ïî÷åìó æ ëþäè íå ëåòàþò, êàê
êàêîäåìîíû?”. À êîãäà äàëè âîçìîæíîñòü ëåòàòü êóäà

óãîäíî è êàê óãîäíî â ïðåäåëàõ ýòèõ ñàìûõ êîðèäî-
ðîâ, ìíîãèå ñëàáûå æåëóäêè íå âûäåðæàëè.

Âïðî÷åì, ïðèâûêíóòü ê îòñóòñòâèþ òâåðäîé
ïî÷âû ïîä íîãàìè â D3 êóäà ëåã÷å, ÷åì ñàìè-çíàåòå-
ãäå. Ìîæåò, èç-çà ïîÿâèâøèõñÿ îòêðûòûõ ïðî-
ñòðàíñòâ, ñíèìàþùèõ ïðîãðåññèðóþùóþ âìåñòå ñ
ìîðñêîé áîëåçíüþ êëàóñòðîôîáèþ, à ìîæåò... åùå
ïî òûñÿ÷å ïðè÷èí.

Как в лучших домах
Øàõòåðñêàÿ íàïðàâëåííîñòü Descent’à áûëà ìíå
ïîíÿòíà. Åñëè, ïî ñþæåòó, âñåì õîçÿéñòâîì çàï-
ðàâëÿåò ÏÒÌÊ (“Ïîñò Òåððýí Ìàéíèíã Êîðïî-
ðåéøåí”), êîðïîðàöèÿ âíåçåìíûõ ãåîëîãè÷åñêèõ
ðàçðàáîòîê, òî íàëè÷èå øàõò, ñòâîëîâ è øòîëåí,
øòðåêîâ è øïóðîâ íå âûçûâàåò ñîìíåíèé. Íî ÿ
îøèáñÿ — áîëåå àíòèøàõòåðñêîé èãðû, íåæåëè D3,
è ïðåäñòàâèòü ñåáå íåëüçÿ. Äåëî äàæå íå â òîì, ÷òî
ìîæíî ïîêèíóòü òóííåëü è óâèäåòü ìåðöàþùèå
çâåçäû. Ïðîñòî âû íå îñëûøàëèñü, ÿ è ïðàâäà óïî-
ìÿíóë òàêóþ áåñêîíå÷íî äàëåêóþ îò Descent’à
øòóêó, êàê ñþæåò. ß íå ãîâîðþ, ÷òî îí òÿíåò íà
“Îñêàðà” èëè ÷òî D3 îáçàâåëñÿ êâåñòîâûìè ýëå-

ìåíòàìè .  Íî
ñàì ôàêò, ÷òî
ñþæåò åñòü â
èãðå, ìîãóùåé
ïîñïîðèòü ñ id
â ïëàíå çàáîòû
î ñêâîçíîé ìî-
òèâàöèè, èãðå,
÷üè ñâèõíóâøèå-
ñÿ ãîðíîäîáûâà-
þùèå ðîáîòû
äàâíî ñòàëè ñèì-
âîëîì ñòðåëÿëî÷-
íîãî áåñïðåäåëà,
î ÷åì-òî äà ãîâî-
ðèò. Ìåñòàìè,
êñòàòè ,  ëèíèÿ
íåïëîõà, à ìåñòà-
ìè è âîâñå — êàê
â ëó÷øèõ äîìàõ.

Что�то неладноеЧто�то неладноеЧто�то неладноеЧто�то неладноеЧто�то неладное
творится нынче сотворится нынче сотворится нынче сотворится нынче сотворится нынче со
всем известными,всем известными,всем известными,всем известными,всем известными,
нежно ожидаемы�нежно ожидаемы�нежно ожидаемы�нежно ожидаемы�нежно ожидаемы�

ми и лелеемымими и лелеемымими и лелеемымими и лелеемымими и лелеемыми
третьими частямитретьими частямитретьими частямитретьими частямитретьими частями

мегаблокбастеров. Замегаблокбастеров. Замегаблокбастеров. Замегаблокбастеров. Замегаблокбастеров. За
Mechwarrior 3 готовы умеретьMechwarrior 3 готовы умеретьMechwarrior 3 готовы умеретьMechwarrior 3 готовы умеретьMechwarrior 3 готовы умереть

человеки, не бравшие в рукичеловеки, не бравшие в рукичеловеки, не бравшие в рукичеловеки, не бравшие в рукичеловеки, не бравшие в руки
шагающих роботов со временшагающих роботов со временшагающих роботов со временшагающих роботов со временшагающих роботов со времен

286�х и первого “Меха”. Прямо286�х и первого “Меха”. Прямо286�х и первого “Меха”. Прямо286�х и первого “Меха”. Прямо286�х и первого “Меха”. Прямо
сейчас число рубящихся в тест�сейчас число рубящихся в тест�сейчас число рубящихся в тест�сейчас число рубящихся в тест�сейчас число рубящихся в тест�
версию Q3 превышает совокуп�версию Q3 превышает совокуп�версию Q3 превышает совокуп�версию Q3 превышает совокуп�версию Q3 превышает совокуп�

ное количество фрагов, умер�ное количество фрагов, умер�ное количество фрагов, умер�ное количество фрагов, умер�ное количество фрагов, умер�
ших в Q1 и Q2, а также числен�ших в Q1 и Q2, а также числен�ших в Q1 и Q2, а также числен�ших в Q1 и Q2, а также числен�ших в Q1 и Q2, а также числен�
ность населения Лихтенштей�ность населения Лихтенштей�ность населения Лихтенштей�ность населения Лихтенштей�ность населения Лихтенштей�

на, Монако и Исландии, вместена, Монако и Исландии, вместена, Монако и Исландии, вместена, Монако и Исландии, вместена, Монако и Исландии, вместе
взятых. Мне никогда особо невзятых. Мне никогда особо невзятых. Мне никогда особо невзятых. Мне никогда особо невзятых. Мне никогда особо не
нравился Descent. В случае сонравился Descent. В случае сонравился Descent. В случае сонравился Descent. В случае сонравился Descent. В случае со

второй частью слово “особо”второй частью слово “особо”второй частью слово “особо”второй частью слово “особо”второй частью слово “особо”
придется выкинуть. Но теперьпридется выкинуть. Но теперьпридется выкинуть. Но теперьпридется выкинуть. Но теперьпридется выкинуть. Но теперь

это не имеет никакого значе�это не имеет никакого значе�это не имеет никакого значе�это не имеет никакого значе�это не имеет никакого значе�
ния. Угадайте, почему?ния. Угадайте, почему?ния. Угадайте, почему?ния. Угадайте, почему?ния. Угадайте, почему?
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[1] Обычный служебный ствол далеко не самых крупных
размеров. [2] Узел теплотрассы тут выглядит самым
настоящим узлом теплотрассы.

[1]

[2]
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Êîãäà â Ñåóëå, Êîðåÿ, ÿ äîòàùèë äèñê ñ óëèêàìè è
âåùäîêàìè äî øòàá-êâàðòèðû ÏÒÌÊ ñ òåì, ÷òîáû
çàëîæèòü ìèñòåðó Ñóçóêè âñå ãàäñêèå ïëàíû èññëå-
äîâàòåëüñêîé ëàáîðàòîðèè ÑÐÀÄ íà Òàéðèñå, à îíè
âçÿëè è íàïóñòèëè íà ìåíÿ ýëèòíûõ íàåìíèêîâ íà
èñòðåáèòåëÿõ, ÿ ïîæàëåë, ÷òî áåç çàçðåíèÿ ñîâåñòè
ïðîïóñêàë ïåðâûå èíñòðóêòàæè. Ïîòîìó êàê ñòàëî
èíòåðåñíî. Êîãäà æå ñòàíöèþ Êðàñíûé Àêðîïîëü,
Áèãëü, îáúÿâèëè ïðèáåæèùåì òåððîðèñòîâ, íåñìîò-
ðÿ íà òî ÷òî ìû áåç øóìà è ïûëè çàìåëè ñëåäû,
óíè÷òîæèâ âñå øåñòü ðåàêòîðîâ ñ îðáèòû, ÿ çàìå-
òèë, ÷òî ïðîõîæó ìèññèþ çà ìèññèåé, òî÷íî áîå-
âûå âûëåòû â Wing Commander, æåëàÿ óçíàòü — à
÷òî òàì äàëüøå. Ýòî ñëó÷èëîñü åùå äî òîãî, êàê ÿ
óãîäèë íà Ìàðñ, Ñîëíå÷íàÿ ñèñòåìà, à Áðîäÿãè
ñïðÿòàëè øàòòë ÖÈÀ â ñâîèõ ïåùåðàõ, è êîðàáëü
ïîääåðæêè áðîñèë ìåíÿ îäíîãî, áåç óêàçàíèé, è
åñëè áû íå âåðíûé ðîáîò-ïðîâîäíèê... Ìîæåòå
ðæàòü, ñêîëüêî õîòèòå, íî ñïîñîáíîñòü Descent’à
ðàññêàçûâàòü áîëåå-ìåíåå ñâÿçíóþ èñòîðèþ áóäèò
âî ìíå èñêðåííåå äåòñêîå èçóìëåíèå.

Дайте нам небо
Ëàäíî, äîïóñòèì, ÷òî èñòîðèÿ ïîíðàâèëàñü ìíå îä-
íîìó. Â êîíöå-òî êîíöîâ âñå ñþæåòíûå ïîòóãè íå
ñòîÿò è ìÿòîé ïÿòèðóáëåâêè, åñëè íàçâàíèÿ ìèññèé
è èõ ñîäåðæàíèå ñîîòâåòñòâóþò äðóã äðóãó â òîé æå
ñòåïåíè, ÷òî è â Forsaken’å, ãäå áàíê òîëüêî ïîòîìó
áàíê, ÷òî â öåíòðå êðóãîâåðòè ïåðåìèãèâàþùèõñÿ
ðàçíîöâåòíûõ êîðèäîðîâ ãðîìîçäèòñÿ ñåéôîâàÿ
äâåðöà íåâåðîÿòíûõ ðàçìåðîâ. Óðîâíè D3 íåëüçÿ
îöåíèâàòü ïî óòèëèòàðíîé øêàëå “êðóòîñòè/õëèï-
êîñòè äèçàéíà”, ê íèì íå ïîäõîäèò îïðåäåëåíèå
“òåìàòè÷åñêèå êîìïîçèöèè”. Âû ïðîñòî âèäèòå âîê-

ðóã èìåííî òî, ÷òî
è äîëæíû âèäåòü.

Ðàçìåðû ñî-
çäàþò âåëè÷èå. Âûñòóï ÿäåðíîãî ðåàêòîðà ðàññåêàåò
áåñêîíå÷íî îãðîìíûé çàë ñâåðõó äîíèçó, ñî âñåìè
ïåðåïëåòåíèÿìè óõîäÿùèõ â ñòåíû øåñòèãðàííûõ
òðóá â ÷åøóé÷àòîé ìåòàëëè÷åñêîé îáîëî÷êå, à ñêâîçü
çàáðàííûå ñåòêîé ïðîçðà÷íûå ïåðåãîðîäêè ïûëàåò
àòîìíûé îãîíü âíóòðåííåãî ÿäðà. Íåâåðîÿòíûõ ðàç-
ìåðîâ ïîìåùåíèÿ êàæóòñÿ òóìàííûìè èç-çà äàëå-
êèõ ðàñïëûâ÷àòûõ ãàëî ñèíèõ è êðàñíûõ îãíåé. Åñëè
ýòî òåïëîâàÿ øàõòà, òî îíà çàäûìëåíà, íåÿñíà, à
êëóáÿùèåñÿ îãíåííûå è ïàðîâûå âûõëîïû íå îñòàâ-
ëÿþò ñîìíåíèé â ïðèíàäëåæíîñòè ïîìåùåíèÿ. Ãðàí-
äèîçíûé ìèð çàìêíóòûõ ïðîñòðàíñòâ, ïóñòîò, ðàâ-
íîäóøíî ðàñêèíóëñÿ âîêðóã, è ëåòèøü â îòñòóïàþ-
ùóþ äûìêó, íûðÿÿ â ïåðåïëåòåíèÿ òðóá, ðàñõîäÿ-
ùååñÿ ñèÿíèå ðàçíîöâåòíûõ îãíåé ïî ñòîðîíàì èñ-
÷åçàåò è ïîÿâëÿåò-
ñÿ âíîâü äâóìÿ âû-
òÿíóòûìè áëèêàìè
íà ñòåêëå êîêïèòà;
à ñëåäóþùåå ïîìå-
ùåíèå åùå áîëü-
øå, ýòî óæå íå òåõ-
íè÷åñêèé îòñòîé-
íèê, à âûäîëáëåí-
íàÿ â êàìíå ïåùå-
ðà ñ çåëåíûìè ïå-
ðåëèâàìè ïëåùó-
ùåéñÿ êèñëîòû íà
äíå è òàêèìè æå
çåëåíûìè ëàìïàìè
â íèøàõ.

Ýòî òîëüêî
íà÷àëî. Ïîòîì áó-
äóò è êðàñíûå ïå-

ùåðû Ìàðñà, è áóëüêàþùèå ëàâîâûå âîäîïàäû â
ìðà÷íûõ ãðîáíèöàõ Òàéðèñà, ãäå òóìàí çàòÿãèâàåò
íèøè ïî ñòåíàì, à âåðòèêàëüíûå øòðåêè âåäóò ïðÿ-
ìî â ñåðäöå àäà. È ñëóæåáíûå òóííåëè ëàáîðàòîðèè
ÑÐÀÄ, è ñòàëü ìàññèâíûõ äâåðåé ñ ôèãóðíûìè çàïî-
ðàìè ïîäçåìíîé òþðüìû Íîâàê. Ê ñëîâó, î òþðüìå:
áîëåå êðóòîãî ïîáåãà, íåæåëè òîò, ÷òî ÿ óñòðîèë äëÿ
äîêòîðà Øâåéöåðà èç åãî êàìåðû íà óðîâíå ìàêñè-
ìàëüíîé áåçîïàñíîñòè, íå áûëî äàæå â Thief. Ïîíè-
ìàåòå, â Íîâàêå åñòü òðè óðîâíÿ áåçîïàñíîñòè: ëåã-
êèé, ñðåäíèé è ìàêñèìàëüíûé. Òî, êàê ïðèõîäèòñÿ
ïðîäèðàòüñÿ ñ îäíîãî íà äðóãîé, èñïîëüçóÿ èç äâóõ
ïðîïóñêîâ ëèøü îäèí âåðíûé íà ÊÏÏ (åñëè ïîêà-
æåøü ñêàíåðó íåïðàâèëüíûé, îòêðûâàåòñÿ ñèëîâîå
ïîëå, ñäåðæèâàþùåå çäîðîâåííîãî ðîáîòà-îõðàííè-
êà), — ýòî îòäåëüíàÿ èñòîðèÿ. Íî êàê áû òàì íè áûëî
— ïðîáèâøèñü íà âåðõíèé óðîâåíü è íàéäÿ ñðåäè
äåñÿòêîâ ÿ÷ååê êàìåðó Øâåéöåðà, îáíàðóæèâàåì, ÷òî

[3] Шикарный туннель. Почти что бесконечный. [4] Братишки Люмьер.
Чисто прибытие поезда, да.

[3] [4]

[5] Нормальная индустриальная пагода.

[5]
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îòêëþ÷èòü åå ñèëîâîå ïîëå ìû íó íèêàê íå ìîæåì.
È âñåãäà ïðèâîäÿùèé ê öåëè ãàéä-áîò òóò áåññèëåí.
À åñëè íåìíîãî ïîëåòàòü ïî ñëóæåáíûì êîðèäîðàì,
òî íåòðóäíî îáíàðóæèòü êîìíàòåíêó çà ïðîçðà÷íîé
ïåðåãîðîäêîé, â öåíòðå êîòîðîé â îòêðûòîì ðåçåðâó-
àðå ïëåùåòñÿ ÷òî-òî ñòðàñòü êàê ÿäîâèòîå, à ìàëåíü-
êèå ðîáîòû ïàêóþò õèìè÷åñêèå êàòàëèçàòîðû â êàï-
ñóëû è êóäà-òî óòàñêèâàþò. Âûñòðåë â ðóáèëüíèê â
ìîìåíò, êîãäà ðîáîò òàùèë êàïñóëó íàä ðåçåðâóà-
ðîì, ïðèâåë ê ïàäåíèþ ïåðâîé â ïîñëåäíèé. Îé,
ìàìî÷êà, ÷òî òàì íà÷àëîñü... Ñèðåíû âîþò, ìåõàíè-
÷åñêèé ãîëîñ îðåò î õèìè÷åñêîé òðåâîãå âûñøåé ñòå-
ïåíè, çëîâåùèé, î÷åíü ÿäîâèòûé íà âèä çåëåíûé òó-
ìàí ïîäíèìàåòñÿ îò êîòëà è ïîëçåò, ïîëçåò ïî òóííå-
ëÿì... Íî ãëàâíîå ñäåëàíî: çàêëþ÷åííûå ýâàêóèðîâà-
íû îò èñòî÷íèêà çàðàæåíèÿ, Øâåéöåð ïåðåâåäåí íà
íèçøèé óðîâåíü áåçîïàñíîñòè, îòêóäà âûòàùèòü åãî
äëÿ ñïàñàòåëüíîé êîìàíäû Àêðîïîëÿ — ðàç ïëþíóòü.
Âîò òåïåðü áû åùå ñàìèì âûáðàòüñÿ îòñþäà, áëóæ-
äàÿ â çåëåíîé óäóøàþùåé ìãëå, ãäå âûñûïàâøèå èç
âñåõ ùåëåé îõðàííûå ðîáîòû êàæóòñÿ íå áîëåå ÷åì
ñìóòíûìè òåíÿìè...

Â îäèí ïðåêðàñíûé ìîìåíò, âûáèâ î÷åðåäíóþ
ðåøåòêó, ÿ óâèäåë âûñîêîå íåáî â àëìàçàõ — òî÷íåå, â

ðàçíîöâåòíûõ çâåçäíûõ òóìàííîñ-
òÿõ. Ñàìè çâåçäû ïðè áûñòðîì äâè-
æåíèè ðàñïëûëèñü ñëåïÿùèìè èí-
âåðñèîííûìè ñëåäàìè, ñîâñåì êàê
ïðè íàêëîíå âèäåîêàìåðû. Áûëî
òàê âîñõèòèòåëüíî çäîðîâî, ÷òî îò
èçáûòêà ÷óâñòâ ÿ ïîäíÿë çàñëîíêó
(ëåãêèì íàæàòèåì F3 ïðîçðà÷íûé
êîëïàê óåçæàåò ââåðõ, âìåñòå ñ äâó-
ìÿ âûíåñåííûìè íà äåðæàòåëÿõ ìî-
íèòîðàìè ñèñòåìû HUD... ñàìîå
ñòèëüíîå îòêëþ÷åíèå íåíóæíûõ èí-
äèêàòîðîâ, ÷òî ÿ êîãäà-ëèáî âèäåë).

À íà Òàéðèñå íåáî áûëî îáëà÷íûì, îñëåïèòåëüíî
áåëûì, è ïî ñòåêëó ùåëêàëè äîæäåâûå êàïëè. Ñàìîå
ãëàâíîå, ÷òî äàþò îòêðûòûå ïðîñòðàíñòâà, — ýòî âîç-
ìîæíîñòü ïîñìîòðåòü ÑÍÀÐÓÆÈ íà ïîëóóòîïëåí-
íûé â ñêàëàõ ãåîëîãè÷åñêèé êîìïëåêñ, îöåíèòü åãî
÷óäîâèùíûå ðàçìåðû è àá-
ñîëþòíî ëîãè÷íóþ ñòðóê-
òóðó, ÑÍÀÐÓÆÈ çàãëÿ-
íóòü ÷åðåç ïðîçðà÷íûå ó÷à-
ñòêè ïåðåõîäíûõ òóííåëåé,
óâèäåòü ðàäèîìà÷òû, ðà-
äàðíûå âûøêè è ãðîìî-
îòâîäû, ïî÷òè ÷òî èñ÷åçà-
þùèå â áåëîì ñèÿíèè
íåáà. Ìàíèò ñòåêëÿííûé
êóïîë ñåêðåòíîé ëàáîðàòî-
ðèè Øâåéöåðà, ïîõîæåé
íà âöåïèâøåãîñÿ â ñêëîí
ñòàëüíîãî ïàóêà, à âõîä â
ïîäçåìíûå ãðîáíèöû îõ-
ðàíÿåò êàìåííàÿ ãîëîâà ñ
áåçóìíûìè, ïî-ýëåêòðè÷åñ-
êè ÿðêî-ñèíèìè ïðîæåê-
òîðàìè ãëàç. Âèä ñìàçàí-

íûõ, ðàçìûòûõ äîæäåì äðî-
æàùèõ îãíåé íà ñèãíàëüíûõ
ìà÷òàõ ïî êîíòóðó êîìïëåê-
ñà âìåñòå ñ ìåðíûì íàêðà-
ïûâàíèåì çàñòàâëÿåò âñïîì-
íèòü çíàìåíèòóþ ñöåíó âû-
ñàäêè äåñàíòà èç “×óæèõ”.

Íî÷íîé ìåãàïîëèñ
Ñåóë ìîæåò ïîõâàñòàòüñÿ ñà-
ìûìè âûñî÷åííûìè íåáîñ-
êðåáàìè â èñòîðèè Descent’à.
Íó, ïîòîìó ÷òî â ýòîé èñòî-
ðèè âîîáùå íå áûëî íèêà-
êèõ íåáîñêðåáîâ. Ôóòóðèñòè-
÷åñêèé ãîðîä èç G-Police âûã-
ëÿäèò áåçûñêóñíîé øóòêîé;
êèáåðïàíêîâñêèé (äàâíî îò-

ìå÷åíà òÿãà ýòîãî æàíðà ê ïðåâîçíåñåíèþ ãîðîäîâ
âðîäå Òîêèî, Ãîíêîíãà è Âàíêóâåðà) Ñåóë Descent’à
ñ øòàá-êâàðòèðîé ÏÒÌÊ â ñòèëå èíäóñòðèàëüíîé
ïàãîäû, ãàçîâûìè ôàêåëàìè, èçâåðãàþùèìè îãîíü
â çâåçäíîå íåáî, è âòèñíóâøèìñÿ ìåæäó íåáîñêðå-
áîâ êàòîëè÷åñêèì õðàìîì ñ ìàëåíüêèìè àïîñòîëà-
ìè è áîëüøîé Ãîëãîôîé â âèòðàæàõ (ñþæåò “òîâ.
Õðèñòîñ, äàþùèé öåííûå óêàçàíèÿ òîâ. Ìàãäàëèíå
è òîâ. Êëåîïîâîé”) øóòêîé íå âûãëÿäèò. Îí èìåí-
íî òàêîâ, êàêèì è äîëæåí áûòü, è íà íàñ åìó íàïëå-
âàòü. Âîò è âñÿ ðàçíèöà.

Назовем его гидом
Óæå äâà ðàçà ÿ óïîìÿíóë íåêîåãî ãàéä-áîòà. Åùå åãî
çîâóò “ðîáîò-ïðîâîäíèê”, ÷òî çâó÷èò íåñêîëüêî ãðî-
ìîçäêî, òàê ÷òî îêðåñòèì åãî ïðîñòî — ãèäîì. Áåç
ãèäà â Descent’å íå æèçíü — ýòî ñòàëî ÿñíî åùå âî
âðåìåíà D2. Íàñ è òîãäà íå ðèñêíóëè áðîñèòü â ñóäî-

[6] Концепт/арт из Евангелия. От Иоанна.
[7] Основание ядерного реактора, вид
сверху. Темно и страшно. Хорошо, что есть
прожектор... Как? Я разве не говорил?
[8] Такие вот спецэффекты сплошь и рядом
украшают стены. Приятно.

[6] [7]

[8]

[9]

[9] Добро пожаловать в Новак! Вверху — обещанный
звездный эффект. Внизу — обещанный гид.
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DESCENT 3

Outrage Entertainment

Interpl‡y

ÕÛ ˜ÚÓ Â˘Â ÏÓÊÌÓ ‰Ó·‡‚ËÚ¸... Descent 3 ó ·ÓÎ¸¯ÓÈ, Í‡ÒË‚˚È, Ò
ÔÓ˜ÚË ̋ ÔË˜ÂÒÍËÏ ‡ÁÏ‡ıÓÏ. œÓÚÂˇÚ¸Òˇ ‚ ÌÂÏ ÌË˜Â„Ó ÌÂ ÒÚÓËÚ. ¬ÒÂ-
Ú‡ÍË ıÓÓ¯Ó, ̃ ÚÓ ÂÒÚ¸ „‡È‰-·ÓÚ!

Windows 95/98, Pentium 200 (Ó˜ÂÌ¸, Ó˜ÂÌ¸ ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ ıÓÚˇ ·˚ PII-
300), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM (ÌÂ ‚Â¸ÚÂ! 64 ó Í‡Í ÏËÌËÏÛÏ, ÂÍ. 128),
ÚÂıÏÂÌ˚È ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ Ò 4+ Ã·‡ÈÚ‡ÏË Ì‡ ·ÓÚÛ (ÂÍ. Voodoo2 SLI
ËÎË Riva TNT), 210 Ã·‡ÈÚ Ò‚Ó·Ó‰ÌÓ„Ó ÏÂÒÚ‡ Ì‡ HDD (ÂÍ. 500).
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 ÛÚÓÈ ‰ÊÓÈÒÚËÍ ‚Ó‚ÒÂ ÌÂ Ó·ˇÁ‡ÚÂÎÂÌ. ÃÓÊÌÓ Ó·ÓÈÚËÒ¸ ‰‡ÊÂ
·ÂÁ Ï˚¯ÍË. ¿ ‚ÓÚ Ò ÒËÒÚÂÏÌ˚ÏË... Á‡ ÏËÌËÏÛÏ
ƒ≈…—“¬»“≈À‹ÕŒ ÒÚÓËÚ ·‡Ú¸ ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÏ˚Â. » Â˘Â EAX-
Í‡ÚÓ˜ÍÛ Á‚ÛÍÓ‚Û˛ ÌÂÔÎÓıÓ ·˚.
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средняя

ðîæíûõ ñïëåòåíèÿõ òóííåëåé, íàãðàäèâ îäíîé ëèøü
àâòîêàðòîé. Êñòàòè, ñèñòåìà ÒÅËêîì íà ðåäêîñòü óäîá-
íà è ðèñóåò ïîäðàãèâàþùóþ, ñòèëèçîâàííóþ “ïîä
âèä ñî ñïóòíèêà” ðàçíîöâåòíóþ ïðîíèêàþùóþ ñõå-
ìó. Ìîæíî äàæå çåìíóþ ïîâåðõíîñòü îòêëþ÷àòü, åñëè
î÷åíü óæ ëþáîïûòíî, ÷òî òàì âíèçó. Òîëüêî ÿ åþ íè
ðàçó íå âîñïîëüçîâàëñÿ — ãèä àáñîëþòíî íàäåæåí è
óâåðåííî âåäåò çà ñîáîé ñêâîçü õàîñ äâåðåé, òóííå-
ëåé, èçâèëèñòûõ òðóá è ïðîëîìîâ â ñòåíàõ, ÷åðåç îãîíü,
âîäó è ìåäíûå øòîëüíè. Êðîìå ñïîñîáíîñòè â êðàò-
÷àéøèå ñðîêè ðàçäîáûòü äëÿ íàñ ëþáîé, õîòü ñàìûé
äåôèöèòíûé, áîíóñ (êàêîâûå ñïðÿòàíû, êñòàòè, î÷åíü
ãðàìîòíî: ê ïðèìåðó, òå, ÷òî ïðèòàèëèñü çà ïîòîëî÷-
íûìè ïåðåêðûòèÿìè, ñíèçó âîîáùå íåçàìåòíû), îí
ðàçáðàñûâàåò ñèãíàëüíûå øàøêè, îòìå÷àÿ íàèáîëåå
óäîáíûé ìàðøðóò, è îáùàåòñÿ ñ íàìè íà ÿçûêå Ð2-
Ä2. ×åñòíîå ñëîâî, ïîä êîíåö ÿ íàó÷èëñÿ ïîíèìàòü
åãî íå õóæå, ÷åì Ëþê Ñêàéóîêåð. “ß çíàþ, ÷òî ó íàñ
íåïðÿòíîñòè, ãèä!” Ñõîäñòâî ñ Ð2 óñèëèâàåò è óñåð-
äèå, ñ êîòîðûì âîîðóæåííûé îãíåòóøèòåëåì ãèä
îòâàæíî ïîëèâàåò íàø ãîðÿùèé õâîñò ïåíîé, ïîêóäà
ìû íå ïåðåñòàåì îòáèâàòüñÿ îò äâóõ äåñÿòêîâ íàñåäà-
þùèõ ïîëèöåéñêèõ ðîáîòîâ.

ß çíàþ — ïîñëå âñåãî, ÷òî ñäåëàë äëÿ ìåíÿ ãèä,
ãîâîðèòü òàêîå ìîæåò ëèøü ïîñëåäíÿÿ ñêîòèíà, íî...
ÍÅ ÂÅÐÜÒÅ ÅÌÓ! Îí áåññòðàøåí, íî — ñëèøêîì
áåññòðàøåí. Òî åñòü íà÷èñòî ëèøåí èíñòèíêòà ñàìî-
ñîõðàíåíèÿ. Â ïîäçåìåëüÿõ Ñåóëà ïðèõîäèòñÿ ëåòàòü
ïî ñòàíöèÿì ìåòðî ñ äåéñòâóþùèìè ïîåçäàìè. Òàê
âîò, ãèä íå îáðàùàåò íà ýòè ïîåçäà íè ìàëåéøåãî
âíèìàíèÿ. Ïîâåðüòå, ÿ ïîëó÷èë ìàññó îñòðûõ îùó-
ùåíèé, êîãäà óâèäåë çà âåñåëûì îãîíüêîì ãèäà ñòðå-
ìèòåëüíî áëèçÿùèéñÿ áåñïîùàäíûé òðåóãîëüíèê ñëå-
ïÿùèõ ñèíèõ îãíåé ïîåçäà. Òóò æå âûÿñíèëîñü, ÷òî
çàðÿä â óñêîðèòåëå íà íóëå (äàðîì ÷òî áîíóñ-îõëàäè-
òåëü ñòîÿë) è äî óêðûòèÿ â âèäå ïåððîíà åùå îé êàê
äàëåêî... Îò÷àÿííûå êîíâóëüñèâíûå ðûâêè äîõíóùå-
ãî àôòåðáàðíåðà. Îãíè ïîåçäà ïðèáëèæàþòñÿ ñî ñêî-

[10] Главная охранная башня Новака — ОКП, очень крупный план, как
говорят сценаристы. [11] Мечта идиота. Зеркало для героя —
подземного истребителя.

[11][10]

ðîñòüþ êóäà áîëü-
øåé, ÷åì ïåððîí.
Áëèæå. Ãëóìëèâîå
âåðåùàíèå ãèäà, îç-
íà÷àþùåå: “Ñëåäóé
çà ìíîé, áîëâàí!”. Åùå áëèæå. Óñêîðèòåëü óìåð. Áî-
êîì îòñêî÷èâ íà ñòàíöèþ, óâèäåë — â ìåëü÷àéøèõ
ïîäðîáíîñòÿõ — óäàðíûé îãðàíè÷èòåëü ïîåçäà ïîä
ñèíèìè îãíÿìè, âûêðàøåííûé, êàê è âñå óäàðíûå
îãðàíè÷èòåëè â ìèðå, â êîñóþ æåëòóþ è ÷åðíóþ ïî-
ëîñû. Ñ òåõ ïîð ÿ íå äîâåðÿþ ãèäàì.

Íåñìåòíûé ëåãèîí ðîáîòîâ, ðåâóùèõ ïðè àòàêå,
ñëîâíî ìåõàíè÷åñêèå ãðèçëè, ïåðå÷èñëåíèþ íå ïîääà-
åòñÿ. Òàì è ïîëèöåéñêèå ìåõè, è ïàóêîîáðàçíûå âîðû,
ñíèìàþùèå áîíóñû, è ïîõîæèå íà êðàáîâ ñâèðåïûå
îãíåìåò÷èêè, è íè íà ÷òî íå ïîõîæèå òîâàðèùè, ïëþ-
þùèåñÿ ñàìîíàâîäÿùèìèñÿ... Íî íà âñå òåõ æå ïðî-
êëÿòûõ ñòàíöèÿõ Ñåóëà ìåíÿ èñïóãàëè ìîë÷àëèâûå òâàðè
— ïåïåëüíîãî öâåòà òðåíîæíèêè, ñ ïîòóñòîðîííèì,
æóòêèì óïîðñòâîì áåççâó÷íî ïûòàâøèåñÿ âûòîëêíóòü
ìîé êîðàáëèê ïîä ãðîõî÷óùèé â òóííåëå ïîåçä. À âû
ãîâîðèòå — “èñêóññòâåííûé èíòåëëåêò”...

ßí Ôëåìèíã êàê-òî ñêàçàë, ÷òî ðàçíèöà ìåæäó
“ïðåêðàñíîé”, “êðàñèâîé” è “ñèìïàòè÷íîé” — âîï-
ðîñ ìèëëèìåòðîâ. Åñëè ìûñëèòü êàòåãîðèÿìè, ðàñïè-
õèâàòü, ðàñêëàäûâàòü Descent 3 ïî ïîëî÷êàì “ãðàôè-
êè” (íàâîðî÷åííàÿ), “çâóêà” (òðåõìåðíûé), “ñþæåòà”
(êàê ó ëþäåé), “óïðàâëåíèÿ” (Logitech Wingman Extreme
c ôîðñ-ôèäáýêîì íå òðåáóåòñÿ) è ò.ä. è ò.ï., òî ýòèõ
ìèëëèìåòðîâ íå çàìåòèøü, íå ïîéìåøü, ïî÷åìó, ê
ïðèìåðó, î÷åíü äàæå íåïëîõîé Forsaken — èãðóøêà
ñèìïàòè÷íàÿ, à Descent 3 — ïðîñòî ïðåêðàñíàÿ. Ïî-
íÿòü ýòî ìîæíî, ëèøü ñðûâàÿñü â áåçóìíûé, îò÷àÿí-
íûé øòîïîð íà óñêîðèòåëå âñëåä çà áûñòðûì ïðè-
çðà÷íûì îãîíüêîì ãèäà, ñêâîçü îãíåííûé âûõëîï èç
ñòåíû è øèïÿùèé ãàç, ìåæäó ñëåäîâ ñàìîíàâîäÿ-
ùèõñÿ ðàêåò ðîáîòîâ-îõðàííèêîâ è ñ ãðîõîòîì êîëî-
òÿùèõñÿ â ñòåíû ñìÿòûõ áî÷åê ñî çíà÷êîì “ÎÃÍÅ-

ÎÏÀÑÍÎ”, âûëåòåâøèõ èç ïëàìåíè âçðûâà... Íå÷òî
ïîäîáíîå, íàâåðíîå, ÷óâñòâóþò ñàìîóáèéöû âî âðå-
ìÿ ïàäåíèÿ ñ êðûøè. Ïîòîìó-òî, êàê èçâåñòíî, îíè
è êðè÷àò äî ñàìîãî íèçà.
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âû, æäàòü îò Legend ãåíèàëüíûõ êâåñòîâ,
ïîõîæå, îòíûíå áåñïîëåçíî — èáî íåêîì-
ìåð÷åñêèé ýòî ïðîäóêò â íàøè äíè... Ëè÷-
íî äëÿ ìåíÿ ýòî ñåðüåçíàÿ òðàãåäèÿ, è äàæå
íàäåæäà íà òàëàíòëèâûå RPG è øóòåðû,

êîòîðûå îòíûíå áóäóò â íåé ñîçäàâàòüñÿ, âðÿä ëè èñêóïà-
åò ýòó ïîòåðþ. Îñòàåòñÿ îäíî: âñïîìíèòü ìóäðûå ñëîâà
äðåâíèõ, ñîâåòîâàâøèõ ïðèíèìàòü òî, ÷òî íå ìîæåøü
èçìåíèòü, è ïîïðîáîâàòü ïîðàäîâàòüñÿ íîâèíêàì.

Трудна жизнь заключенного...
Ïîìíèòå, ÷åì âñå êîí÷èëîñü â Unreal? Âðîäå áû óäàëîñü
ñïàñòèñü, óäàëîñü óëåòåòü... Äà òîëüêî, êàê îêàçàëîñü, óëå-
òåòü — ýòî åùå íå âñå. Ïîäîáðàëè íàñ çëîáíûå òèïû ñ
êîðàáëÿ The Bodega Bay (ïî-ðóññêè, âèäèìî, “Áîäÿæ-
íûé çàëèâ”), çàõâàòèëè ñèëîâûì ïîëåì è âïîëíå ÷åñòíî
äàëè âûáîð: èëè ìåäëåííî è äîâîëüíî íåïðèÿòíî óìå-
ðåòü, èëè âûïîëíèòü ïðîñòåíüêîå òàêîå çàäàíèå...

Ëåãêî ïîíÿòü, ÷òî âûáîðîì òàêàÿ ñèòóàöèÿ âîâ-
ñå íå ÿâëÿåòñÿ è âûòàñêèâàòü èç î÷åðåäíîãî ðóõíóâ-
øåãî íà ïëàíåòó êîðàáëÿ äîêóìåíòàöèþ êàêîãî-òî
ïðîåêòà ðàçðàáîòêè îðóæèÿ íàì âñå-òàêè ïðèäåòñÿ.
×èñòî ôîðìàëüíî, ñïàñèòåëåé òîæå ìîæíî ïîíÿòü.
Îôèöèàëüíî ïëåííèê 849 óæå òðóï è åñëè ïðîïàäåò
— íè ïåðåä êåì îò÷èòûâàòüñÿ íå ïðèäåòñÿ. Äà è ìåñ-

òíîñòü çíàåò ëó÷øå âñåõ. Êî-
ðî÷å, ëó÷øå íå ðèñêîâàòü
ñâîåé äðàãîöåííîé øêóðîé,
à îòïðàâèòü åãî ïîðàáîòàòü,
ïîîáåùàâ â ñëó÷àå óñïåõà

ñâîáîäó. Êîðàáëü íàçûâàåòñÿ Prometheus, òî áèøü
“Ïðîìåòåé”, è ïîñëå ïàäåíèÿ òàì ïîñåëèëîñü íåìàëî
ìåñòíîé, Na Pali’éñêîé, æèâíîñòè. Äà åùå è íàéòè
åãî íå òàê-òî ïðîñòî, óïàë îí ãäå-òî â ãëóøè...

Больше хороших товаров
Êàê è ïîëîæåíî add-on’y (à ÷òî òàêîå add-on? — òåõ
æå ùåé, äà ïîãóùå âëåé), Return To Na Pali äàåò
íàì â ðóêè íîâûå èãðóøêè (öåëûõ òðè øòóêè: ãðà-
íàòîìåò, ðàêåòîìåò è ìàøèíêó ñ êëàññíîé àááðåâè-
àòóðîé CAR — Combat Assault Rifle).

Ïåðâûå äâå äëèííîãî ðàçãîâîðà íå çàñëóæèâà-
þò, ðàçâå ÷òî íàäî áû óïîìÿíóòü, ÷òî äëÿ çëîáíûõ
êåìïåðîâ îòíûíå ðàçäîëüå: âòîðîé ìåòîä ñòðåëüáû
èç ðàêåòíèöû äàåò óïðàâëÿåìóþ ðàêåòó, î÷åíü ïîõî-
æóþ ïî ïðèíöèïó äåéñòâèÿ íà îðóæèå, ìåòàþùåå
äèñêè (êóäà ïîâåë ñòâîëîì — òóäà è ëåòèò ðàêåòà), à
âòîðîé ìåòîä ó ãðàíàòîìåòà ïîçâîëÿåò çàïóñòèòü ãðà-
íàòó è â íóæíûé ìîìåíò ïîäîðâàòü åå íàæàòèåì
òîé ñàìîé êíîïêè åùå ðàç.

À âîò CAR — ýòî óæå çàáàâíåå. Íàðîä â Internet
ïîãîëîâíî òàùèòñÿ îò íåãî, ïðàâäà, ñåòóåò, ÷òî â ðå-
æèìå ñòðåëüáû î÷åðåäÿìè ïàòðîíû î÷åíü óæ áûñòðî
êîí÷àþòñÿ è çà ðåêàìè êðîâè, âûëåòàþùåé èç âðàãà,
åãî ïëîõî âèäíî. È, êàê è ïîëîæåíî óíèâåðñàëüíîìó
îðóæèþ, âòîðîé òèï ñòðåëüáû — ýäàêèé ñóïåðøîòãàí
ñ ðàçðûâíûìè ïóëÿìè. Â ñìûñëå, ïóëü íåñêîëüêî,
îíè äîëåòàþò äî öåëè ìãíîâåííî è âçðûâàþòñÿ. Â
èòîãå ïîëó÷àåòñÿ íåïëîõî, åñëè âðàã íà ñðåäíåé èëè
äàëüíåé äèñòàíöèè.

Флора и фауна
Íàëèöî òðè íîâûõ çâåðÿ. Ïàó÷îê, âðåä-
íûé òàêîé, õîòü è ìàëåíüêèé. Ñòðåëÿåò
(à òî÷íåå, ïëþåòñÿ) êàêîé-òî ãàäîñòüþ,
äà òàê ëîâêî... Åñëè ñìîæåò ïîäáåæàòü
ïîáëèæå (à ýòîãî, êñòàòè, ëó÷øå áû íå
äîïóñêàòü) — îùóòèìî êóñàåòñÿ.

Àáñòðàêòíûé çâåðåê èç îòðÿäà ðåï-
òèëèé, áåãàþùèé èñêëþ÷èòåëüíî ñòàÿìè
ïî ïÿòü-øåñòü øòóê è ãîòîâûé çàãðûçòü
êîãî óãîäíî (âîò, ñîáñòâåííî, ïðîòèâ êîãî
ìíå ïîíðàâèëîñü èñïîëüçîâàòü CAR). Òó-
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[2]

[1] Вооружен и очень опасен. [2] Новое оружие
впечатляет не только стрельбой, но и просто размером.

СУДОРОГИ
ЛЕГЕНДЫ

ТТТТТак уж оно складывается, что вак уж оно складывается, что вак уж оно складывается, что вак уж оно складывается, что вак уж оно складывается, что в
последнее время старикапоследнее время старикапоследнее время старикапоследнее время старикапоследнее время старика

ПэЖэ многое огорчает. И вПэЖэ многое огорчает. И вПэЖэ многое огорчает. И вПэЖэ многое огорчает. И вПэЖэ многое огорчает. И в
России (кризисы всякие, жараРоссии (кризисы всякие, жараРоссии (кризисы всякие, жараРоссии (кризисы всякие, жараРоссии (кризисы всякие, жара

на улице), и за рубежом. Она улице), и за рубежом. Она улице), и за рубежом. Она улице), и за рубежом. Она улице), и за рубежом. О
войнах и кризисах не буду, ибовойнах и кризисах не буду, ибовойнах и кризисах не буду, ибовойнах и кризисах не буду, ибовойнах и кризисах не буду, ибо

банально, а вот об игровойбанально, а вот об игровойбанально, а вот об игровойбанально, а вот об игровойбанально, а вот об игровой
индустрии грех не сказать. Мояиндустрии грех не сказать. Мояиндустрии грех не сказать. Мояиндустрии грех не сказать. Мояиндустрии грех не сказать. Моя

любимая с допентиумныхлюбимая с допентиумныхлюбимая с допентиумныхлюбимая с допентиумныхлюбимая с допентиумных
времен фирма Legendвремен фирма Legendвремен фирма Legendвремен фирма Legendвремен фирма Legend

Entertainment недавно умерла.Entertainment недавно умерла.Entertainment недавно умерла.Entertainment недавно умерла.Entertainment недавно умерла.
Ну, не совсем умерла, ноНу, не совсем умерла, ноНу, не совсем умерла, ноНу, не совсем умерла, ноНу, не совсем умерла, но

продалась на корню и перешлапродалась на корню и перешлапродалась на корню и перешлапродалась на корню и перешлапродалась на корню и перешла
в статус “карманной”в статус “карманной”в статус “карманной”в статус “карманной”в статус “карманной”

лаборатории GT Interactive, чтолаборатории GT Interactive, чтолаборатории GT Interactive, чтолаборатории GT Interactive, чтолаборатории GT Interactive, что,,,,,
по сутипо сутипо сутипо сутипо сути,,,,, одно и то же. А вместе одно и то же. А вместе одно и то же. А вместе одно и то же. А вместе одно и то же. А вместе

с этим пришла и сменас этим пришла и сменас этим пришла и сменас этим пришла и сменас этим пришла и смена
направления...направления...направления...направления...направления...
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ïîé äî íåâîçìîæíîñòè, âñåãäà áåæèò ñòðîãî
ê òåáå, íî óæ åñëè äîáåãàåò... Ýäàêàÿ ñóõî-
ïóòíàÿ ïèðàíüÿ, óñïåâàþùàÿ ïðîãëîòèòü
îòîðâàííûé êóñîê, ïîêà òîò åùå íå ïåðå-
ñòàë òðåïûõàòüñÿ..

È, íàêîíåö, êîñìè÷åñêèå äåñàí-
òíèêè, ñ çåìíûì îðóæèåì. Îíè èìå-
þò ãàäêóþ ïðèâû÷êó íå ïðîñòî ïî-
ÿâëÿòüñÿ èç-çà óãëà, à òåëåïîðòèðîâàòü-
ñÿ â çîíó áîåâûõ äåéñòâèé â ñàìûé
íåïðèÿòíûé ìîìåíò è íåìåäëåííî
íàâîäèòü ïîðÿäîê, áëàãî îðóæèÿ è
îïûòà èì íå çàíèìàòü.

Ðàçóìååòñÿ, ñîõðàíåíû è ñòàðûå îáèòàòåëè Na
Pali, òàê ÷òî îäèíîêî íà äâåíàäöàòè íîâûõ óðîâíÿõ íå
áóäåò. Îùóùåíèå òàêîå, ÷òî ïðîñòî íå çàêîí÷èë èãðó,
à îòëîæèë åå íà íåñêîëüêî ìåñÿöåâ è ñåé÷àñ ïðîäîëæà-
åøü. Ëþäÿì èç Legend óäàëîñü ïåðåäàòü ÷òî-òî âàæíîå,
òî, ÷òî è ñîñòàâëÿëî äóõ è áóêâó Unreal. Âèäèìî, äåëî
â òîì, ÷òî îíè ðàáîòàëè â òåñíîì êîíòàêòå ñ EpicGames.
Â èòîãå îòëè÷èòü óðîâíè, ñäåëàííûå â Legend è Epic,
ïðàêòè÷åñêè íåâîçìîæíî. Ðàçâå ÷òî Tyridium Processing
Plant Êëèôôà Áæåçèíñêîãî, âûðåçàííûé â ñâîå âðåìÿ
èç Unreal äî ëó÷øèõ âðåìåí, ñòîèò îñîáíÿêîì, äà è òî
òîëüêî ïîòîìó, ÷òî î íåì äàâíî èçâåñòíî èç îáùåíèÿ
ñ ðàçðàáîò÷èêàìè.

Ñàì ñþæåò ðàçâîðà÷èâàåòñÿ ïîñòåïåííî, òî ãî-
ëîñîì ìåæäó óðîâíÿìè íåìíîãî ðàññêàæóò, òî ìóëü-
òèê ïîêàæóò (ñäåëàííûé íà “äâèæêå”, ðàçóìååòñÿ —
ñìåøíî áûëî áû â òàêóþ êðàñîòó âòûêàòü îáû÷íîå
êèíî). È îäíîãî òîëüêî ÿ íå ìîãó ïîíÿòü: ãäå, ñïðà-
øèâàåòñÿ, Áîëüøîé Áîññ, êîòîðîãî òàê ïðèÿòíî óáè-
âàòü â êîíöå ëþáîé óâàæàþùåé ñåáÿ èãðû? Ãäå? Íå-
óæòî äåíåã íà ðàçðàáîòêó íå õâàòèëî? Èëè ïðîñòî
àâòîðû íå îñîçíàëè, ÷òî áåç áîññà ÷óâñòâóåøü ñåáÿ
îáìàíóòûì, êîãäà èãðà êîí÷àåòñÿ?.. Î-õî-õî... Îäíî
îïðàâäàíèå, êîíå÷íî, åñòü — ñþæåò, ïî ñóòè, ïðîñòî
ïðîñëîéêà ìåæäó Unreal è Unreal 2. Âåäü, åñëè âû
ïîìíèòå íàøè ðàññêàçû, íà òó æå ñàìóþ Legend ñâà-
ëèëè ðàçðàáîòêó Unreal 2, è â êàêîì-òî ñìûñëå Return
To Na Pali íå ñàìîñòîÿòåëüíàÿ èãðà, à “çàâëåêàëêà” â
ñëåäóþùóþ èíêàðíàöèþ Unreal. ×òî æ, áóäåì æäàòü.

Пролог к Unreal Tournament?
Íà çàêóñêó îïÿòü-òàêè, êàê è ïîëîæåíî add-on’ó,
åñòü è ñåòåâûå óðîâíè, öåëûõ ñåìü øòóê. Ïîñêîëüêó
êîä ñåòåâîé èãðû îñíîâàí íà ïàò÷å 224, òî ñåòåâûå
ïðîáëåìû, ìó÷èâøèå íàðîä òàê äîëãî, ïî÷òè âñå
óæå ðåøåíû è èãðàòü áóäåò ïðèÿòíî.

Íà÷íó ñ ìåëî÷è: äîáàâëåíû ÷åòûðå íîâûõ ìîäå-
ëè èãðîêà äëÿ äåôìàò÷à. Ïðàâäà, ïî÷åìó-òî ìèëÿãó
äåñàíòíèêà ïðîèãíîðèðîâàëè... Íî, âïðî÷åì, ñ ýòèì
ìîæíî è ñìèðèòüñÿ, âåäü íàëèöî öåëûõ ÷åòûðå íî-
âûõ òèïà ñåòåâîé èãðû, è ìíå îíè âåñüìà íðàâÿòñÿ.

Ïåðâûé — Gravity Match, ïóñòÿ-
÷îê, êàçàëîñü áû, ïðîñòî ãðàâèòàöèÿ
ñèëüíî ñíèæåíà. Íî äî òîãî íåîáû÷-
íî, äî òîãî çàáàâíî... Èãðà íåîæèäàí-
íî ïðèîáðåòàåò î÷åíü ñèëüíóþ òðåõìåðíîñòü, ìîæíî
çàïðûãíóòü â íîâûå ìåñòà, ìîæíî ïîñëàòü ãðàíàòó ïî-
äàëüøå, ìîæíî... Ìíîãî ÷åãî ìîæíî. Îñîáûé êàéô —
ïåðåñòðåëêè â âîçäóõå, èçìåíèòü íàïðàâëåíèå ïîëåòà
âðàã ïî÷òè íå ìîæåò, òàê ÷òî ñíÿòü åãî â âîçäóõå ïðî-
ùå. Íî è îí, ðàçóìååòñÿ, íè íà ÷òî íå îòâëåêàåòñÿ è
èçî âñåõ ñèë ïðèêàí÷èâàåò òåáÿ. Æàëü, ñ áîòàìè â
ýòîì ðåæèìå èãðàòü íå î÷åíü èíòåðåñíî — îíè ÿâíî
ïëîõî îðèåíòèðóþòñÿ.

Âòîðîé âàðèàíò — Cloak Match. Êëîàêà, òüôó,
óñòðîéñòâî äëÿ ÷àñòè÷íîé íåâèäèìîñòè, åñòü íà êàæ-
äîì óðîâíå. Åñëè åãî ñõâàòèòü è âêëþ÷èòü — ñòàíåøü
ïî÷òè íåâèäèìûì è ñìîæåøü âûñîêî ïðûãàòü. Ïîñëå
÷åãî ìîæåøü îòòÿãèâàòüñÿ íà âðàãàõ, ïîêà îíè òåáÿ íå
ïðèêîí÷àò. À â ýòîò ìîìåíò óñòðîéñòâî ïåðåõâàòèò
óáèéöà, è óæå îí íà÷íåò ðàçâëåêàòüñÿ. Íåâèäèìûì
åäèíîâðåìåííî ìîæåò áûòü òîëüêî îäèí èãðîê, òàê
÷òî ïîëó÷àåòñÿ ÷òî-òî âðîäå ãîíêè çà ëèäåðîì: êàæäî-
ìó îõîòà ïîáûòü â ðîëè îõîòíèêà, à íå æåðòâû.

Òðåòèé âàðèàíò ëè÷íî ìíå íåïîíÿòåí. Ñòàí-
äàðòíûé äåôìàò÷, íî òîëüêî ñ íîâûì îðóæèåì. Â
÷åì ñìûñë òàêîãî îãðàíè÷åíèÿ — çàãàäêà.

È ïîñëåäíèé — Marine Match. Âìåñòî îáû÷-
íûõ áîòîâ ñòàâÿò òîëüêî äåñàíòíèêîâ, êàêîâûå ãî-
ðàçäî êðó÷å. Ðåêîìåíäóåòñÿ ñíà÷àëà ïîèãðàòü ïî-
äîëüøå â Single è ïî Èíòåðíåòó, à òî, ïàðäîí, óáü-
þò. Áûñòðî, íî áîëåçíåííî. Äàæå ìåíÿ óáèâàëè.

Железки
Êàê ÿ óæå îòìåòèë, ïî ñóòè, “äâèæîê” Return To Na Pali
— ïðîñòî Unreal ñ ïàò÷åì 224, à ýòî, êðîìå âñåãî ïðî÷å-
ãî, îçíà÷àåò, ÷òî âûëå÷åíû ïðîáëåìû. Â òîì ÷èñëå è ñ
OpenGL, Direct3D. Íî, âïðî÷åì, íå ñîâñåì. Èãðàòü óæå
ìîæíî, íî ïîêà îñòîðîæíî. Íåäàðîì äëÿ Unreal óæå
âûïóùåí ïàò÷ 225 è âîâñþ èäåò ðàáîòà íàä ñëåäóþ-
ùèì. Òðóäíî áåäíÿãå Òèìó Ñóèíè áîðîòüñÿ ñ ìàòåðûì
âîëêîì Êàðìàêîì, ñúåâøèì öåëóþ ñâîðó ñîáàê íà
ïðîãðàììèðîâàíèè “äâèæêîâ”. Íî îí ñòàðàåòñÿ.

UNREAL MISSION PACK:
RETURN TO NA PALI

Legend Entertainment/EpicGames

GT Interactive

”‰Ë‚ËÚÂÎ¸ÌÓ, ÌÓ Ù‡ÍÚ: ËÁ„ÓÚÓ‚ÎÂÌËÂ ÔËÒÚÓÈÌ˚ı Mission PackíÓ‚,
ÔÓıÓÊÂ, ÔÂ‚‡˘‡ÂÚÒˇ ËÁ Â‰ÍÓ„Ó ËÒÍÛÒÒÚ‚‡ ‚ ÚË‚Ë‡Î¸ÌÓÂ ÂÏÂÒÎÓ.
Return To Na Pali ó Â˘Â Ó‰ËÌ ÔËÏÂ ‚ÔÓÎÌÂ Û‰‡˜ÌÓ„Ó, ËÌÚÂÂÒÌÓ„Ó
ÔÓ‰ÓÎÊÂÌËˇ ıÓÓ¯ÂÈ Ë„˚. œÓÔÓ·ÛÈÚÂ ó ‚ˇ‰ ÎË ÔÓÊ‡ÎÂÂÚÂ, ÂÒÎË
‚‡Ï Ì‡‚ËÎÒˇ Unreal.

Windows 95/98, Pentium 166 (ÂÍ. Pentium II ÔÓÏÓ˘ÌÂÂ), 16 Ã·‡ÈÚ
RAM (ÂÍ. 64 ËÎË ‚˚¯Â), 4x CD-ROM (ÂÍ. 16), SVGA (1 Ã·‡ÈÚ),
DirectX.
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ŒÍÓÎÓ ÒÓÚÌË Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD; ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ ÛÒÍÓËÚÂÎ¸ Ì‡ ·‡ÁÂ
Ó‰ÌÓ„Ó ËÁ ̃ ËÔÒÂÚÓ‚ ÓÚ 3dfx, ıÓÚˇ, ‚ ÔËÌˆËÔÂ, ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡˛ÚÒˇ
Ë ÛÒÍÓËÚÂÎË Direct3D Ë OpenGL.
ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚:
www.gtinteractive.com/unreal/missionpack/.
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средняя

[3] Первый режим CAR быстро заполняет экран
КРОВИЩЕЙ. И это хорошо. [4] Второй режим стрельбы
CAR неплохо останавливает даже крупных противников.

[4][3]

×åãî ÿ íå ïîíèìàþ — òàê ýòî îôèöèàëüíûõ ñèñòåì-
íûõ òðåáîâàíèé. Êàê ìîæíî ïîâåðèòü, ÷òî â Unreal, è íå
ïðîñòî Unreal, à óëó÷øåííûé (áîëüøèå óðîâíè, çâåðüÿ
ìíîãî), ìîæíî èãðàòü íà Pentium 100 ñ 16 ìåãàáàéòàìè
ïàìÿòè? Íåò, êîíå÷íî, îí òàì ðàíî èëè ïîçäíî çàïóñòèò-
ñÿ è ñëàéä-øîó ïîêàæåò, íî èãðàòü-òî êàê? Íå ïîääàâàé-
òåñü íà ýòó ïðîâîêàöèþ, ìàëî ÷òî èçìåíèëîñü, è ìîù-
íàÿ “æåëåçêà” âñå-òàêè ïîòðåáóåòñÿ.



GAME.EXE #7’199958

A C T I O N ВЕРДИКТ

íåóäîâîëüñòâèåì ñìîòðþ íà àâòî. Êðû-
øà ïîìÿòà, ëåâàÿ áîêîâàÿ ñòîéêà è äâåðü
íàõîäÿòñÿ â ñàëîíå. Òèïè÷íûé ïåðåâåð-
òûø. Ïåðåäíèé áàìïåð êàêèì-òî ÷óäîì
ñòàë íà ïîëìåòðà áëèæå ê ëîáîâîìó ñòåê-

ëó. Âèä ïëà÷åâíûé. Íàæèìàþ “Repair all”, â òðóáó
âûëåòàåò 9000 óñëîâíûõ åäèíèö. Êàê îò ñåðäöà îòî-
ðâàë. Çàòî ìàøèíà ñâåòèò ôàðàìè, áëåñòèò õðîìîì è
âîîáùå âûãëÿäèò ìíîãîîáåùàþùå. Âåçäå îäíî è òî
æå, äðóçüÿ. Òå æå õîááè, òå æå äåíåæíûå ïðîáëåìû.
Êòî áû ìíå ñêàçàë, â êàêîé äèðåêòîðèè ëåæèò save
game ìîåé æèçíè? Õî÷åòñÿ ñëåãêà ïîäõàêàòü, ñäåëàòü
ìíîãî äåíåã, îòêðûòü âñå áîíóñíûå àâòîìîáèëè.
È íåìåäëåííî!

Ворчание старого пня
Ñâîé êîìïüþòåð ÿ, ëèøü îò÷àñòè, ïðàâäà, ðåøèë ïðî-
àïãðåéäèòü èç-çà High Stakes. Íå òî, ÷òîáû èãðà ñìîò-
ðåëàñü óæ î÷åíü ïðîòèâíî íà P233 MMX, Voodoo 1,
— ñîîáðàæåíèÿ áûëè ñîâñåì äðóãèìè. Ïîíèìàåòå ëè,
óâàæàåìûé ÷èòàòåëü, ìíå ñòàëî ñëîæíî ïðîõîäèòü
òðàññû. Â êàêîé-òî ìîìåíò ôàêò îêàçàëñÿ âåñüìà î÷å-
âèäíûì: ìàøèíà íå âïèñûâàåòñÿ â ïîâîðîòû íå ïî-
òîìó, ÷òî Ñêàð ñòàë ñòàðûì äðÿáëûì ìàðàçìàòèêîì

ñ íóëåâûìè ðåôëåêñàìè, à
ëèøü ïî ïðè÷èíå ìîðàëüíî-
ãî óñòàðåâàíèÿ âíóòðåííîñ-
òåé êîìïüþòåðà. 433-é
Celeron è V3 çäîðîâî îæè-
âèëè ïàöèåíòà. Äîðîãà ãëàä-
êî çàñòðóèëàñü âäàëü, à ôàðû

áîëüøå íå ïðèõîäèòñÿ âûêëþ÷àòü ñ áëàãîðîäíîé öå-
ëüþ âûáèòü åùå ïàðó ôðåéìîâ. Ñîïåðíèêè âäðóã
ïåðåñòàëè áûòü òàêèìè àãðåññèâíûìè è íàó÷èëèñü
ñëåäîâàòü çà ëèäåðîì ãîíêè (çà ìíîé) íà ïî÷òèòåëü-
íîì ðàññòîÿíèè â 10-15 ñåêóíä. Ìîòàéòå íà óñ. Íå
íðàâèòñÿ èãðà? Ñìåíèòå êîìïüþòåð.

Òåì áîëåå ÷òî High Stakes äåéñòâèòåëüíî ñòîèò
íåêîòîðûõ óñèëèé ñ âàøåé ñòîðîíû. Îíà êðàñèâà, óâ-
ëåêàòåëüíà, îáëàäàåò ÷óâñòâîì ñêîðîñòè è äàåò øàíñ
õîòÿ áû óñëîâíî ïîêàòàòüñÿ íà î÷åíü êðóòûõ àâòîìî-
áèëÿõ. Õèòðàÿ Electronic Arts óìûøëåííî íå çàêðåïè-
ëà çà HS ôèðìåííûé ïîðÿäêîâûé íîìåð “4”. Ãðàôè-
÷åñêèé “äâèæîê” èãðû ëèøü äîâåëè äî óìà, äîáàâèëè
ñâåæèå òðàññû — è âîò âàì ïî÷òè íîâûé ïðîäóêò!

Ñïðàâåäëèâîñòè ðàäè íàäî çàìåòèòü: íîâûå òðàñ-
ñû íà ïîðÿäîê ëó÷øå, ïðîôåññèîíàëüíåå ïîøëåíü-
êèõ îáðàç÷èêîâ îðèãèíàëüíîé NFS3. Äåëî â òîì, ÷òî
High Stakes èìååò ïîëíûé íàáîð êàê îäíèõ (íîâûõ),
òàê è äðóãèõ (ñòàðûõ) — è çðÿ. Ïåðâûå òðè-÷åòûðå
÷åìïèîíàòà èñïîëüçóþò òîëüêî ñâåæèå êîëüöà. Êàòà-
åøüñÿ, çàïèòûâàåøüñÿ ïðèÿòíûìè âïå÷àòëåíèÿìè. È
òîëüêî êîãäà íàâÿçûâàþò ïîåçäêó ïî îäíîé èç óæå
áûâøèõ â óïîòðåáëåíèè (íàïðèìåð Aquatica. Êàê ÿ
åå íåíàâèæó! Áåçäàðíîñòü!), âû íà÷èíàåòå ïî-íàñòîÿ-
ùåìó öåíèòü òå æå Celtic Ruins èëè Kindiak Park. Â
÷åì ñóùåñòâåííûå îòëè÷èÿ? Ìîãó ðàññêàçàòü. Êîãäà
âàøó ìàøèíó ïóñêàþò ïî àáñóðäíûì áåòîííûì êðû-
ñèíûì ëàçàì, êîãäà øîññå áåçî âñÿêèõ âèäèìûõ ïðè-
÷èí äåëàåò òðîéíîé òóëóï ñ ïåðåâîðîòîì íà èäåàëü-
íî ðîâíîì ìåñòå, êîãäà òðàññà ðàñïîëçàåòñÿ íà äâà
òóííåëÿ ëèøü ïîòîìó, ÷òî â ýòîò ìîìåíò äèçàéíåð

÷èõíóë, íå ñíÿâ ðóêó ñ ìûøè, — òàêîé ñëó-
÷àé íàçûâàåòñÿ êëèíè÷åñêèì. Ëå÷åíèþ íå
ïîäëåæèò. Ïîñëå âûøåóêàçàííûõ óäîâîëü-
ñòâèé ëþáûå øèðîêèå ñêîðîñòíûå êîëüöà ñ
ïðîñòîðíûìè îáî÷èíàìè è êðàñèâûìè äå-
êîðàöèÿìè áóäóò âîñïðèíèìàòüñÿ èãðàþùèì
êàê ìàííà íåáåñíàÿ.

Îá îòêàçå îò íåçàìêíóòûõ ðàëëèéíûõ
òðàññ ãîâîðèòü íå áóäó. Àâòîðû NFS èäóò ïî
ïóòè ìèíèìàëüíîãî ñîïðîòèâëåíèÿ. Ñäåëàòü
êîëüöî è çàïóñòèòü òóäà èãðîêîâ (êàê áåëîê â
êîëåñî) çíà÷èòåëüíî ïðîùå, äåøåâëå, ÷åì â

Лежу Лежу Лежу Лежу Лежу под машиной,под машиной,под машиной,под машиной,под машиной,
ковыряюсь в гряз#ковыряюсь в гряз#ковыряюсь в гряз#ковыряюсь в гряз#ковыряюсь в гряз#

ных железкахных железкахных железкахных железкахных железках
примерно в томпримерно в томпримерно в томпримерно в томпримерно в том

месте, где с недавнихместе, где с недавнихместе, где с недавнихместе, где с недавнихместе, где с недавних
пор поселился дятел.пор поселился дятел.пор поселился дятел.пор поселился дятел.пор поселился дятел.

Стучит. ТСтучит. ТСтучит. ТСтучит. ТСтучит. Так и есть, потекак и есть, потекак и есть, потекак и есть, потекак и есть, потек
задний амортизатор. Смоталсязадний амортизатор. Смоталсязадний амортизатор. Смоталсязадний амортизатор. Смоталсязадний амортизатор. Смотался

на рынок, купил пару новых,на рынок, купил пару новых,на рынок, купил пару новых,на рынок, купил пару новых,на рынок, купил пару новых,
масляных. Ухлопал 100 услов#масляных. Ухлопал 100 услов#масляных. Ухлопал 100 услов#масляных. Ухлопал 100 услов#масляных. Ухлопал 100 услов#
ных единиц. Затем отдал ещеных единиц. Затем отдал ещеных единиц. Затем отдал ещеных единиц. Затем отдал ещеных единиц. Затем отдал еще

400 деревянных за их установ#400 деревянных за их установ#400 деревянных за их установ#400 деревянных за их установ#400 деревянных за их установ#
ку. Машина пуще неволи, хужеку. Машина пуще неволи, хужеку. Машина пуще неволи, хужеку. Машина пуще неволи, хужеку. Машина пуще неволи, хуже

жены. Мерзкое чудище тянетжены. Мерзкое чудище тянетжены. Мерзкое чудище тянетжены. Мерзкое чудище тянетжены. Мерзкое чудище тянет
все жилы и финансы.все жилы и финансы.все жилы и финансы.все жилы и финансы.все жилы и финансы.

Возвращаюсь домой, включаюВозвращаюсь домой, включаюВозвращаюсь домой, включаюВозвращаюсь домой, включаюВозвращаюсь домой, включаю
компьютер...компьютер...компьютер...компьютер...компьютер...

NEED
FOR SPEED:

HIGH STAKES
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[1]

[1] McLaren vs. Truck. В реальной жизни без вариантов, а здесь победит дружба.
[2] Bonus Porsche не апгрейдится. Он и так очень хорош.

[2]

МЕРЗКИЕ
ЧУДИЩА
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ïîòå ëèöà êîðïåòü íàä íåñêîëüêèìè ýòàïàìè,
ñîñòàâëÿþùèìè åäèíûé ðàëëèéíûé ìàðøðóò.
Äåëàòü ïëîòíûé òðàôèê òîæå íå ñ ðóêè — ïî-
æèðàåòñÿ âûäåëåííîå íà ñàëþòû â íåáå ïðîöåñ-
ñîðíîå âðåìÿ. Òàê êàêîé ñìûñë çàíóäñòâîâàòü?
Ñàæàé ÷òî îñòàëîñü, Õàðëè!

Господа, я рулил весь день
Âñïîìíèòå Èãðó Íîìåð Äâà èç ìå÷òàíèé ãëó-
áîêîóâàæàåìîãî êîëëåãè Õàæèíñêîãî, à çàòåì
âíèìàòåëüíî ïîñìîòðèòå íà NFS:HS. Îäíî
ëèöî. Â èãðå âïåðâûå ïîÿâèëñÿ Ñòèìóë. Íå àáñòðàê-
òíûå “çàêðûòûå” òðàññû èëè áîíóñíûå àâòîìîáèëè, à
î÷åíü ãðàìîòíàÿ ñèñòåìà ïîäñàäêè ïîëüçîâàòåëÿ íà
íàðêîòèê, èìåíóåìûé NFS. Ïîýòîìó íèêîãî íå óäèâ-
ëÿþò æàëîñòëèâûå ðàññêàçû Êîëè Ðàäîâñêîãî î ñòå-
íàíèÿõ åãî áðàòà, êîòîðûé áåçäóìíî ïðîñàäèë äâà
“Êîðâåòà” ïîäðÿä, èëè âàøè ñîáñòâåííûå ãðîìîãëàñ-
íûå ïðîêëÿòüÿ, ïðèçâàííûå âäîõíóòü íîâûå ñèëû íà
âîñüìîì êðóãå â óáèòûé äî íåóçíàâàåìîñòè àâòîìî-
áèëü. Ýòî íîðìàëüíîå ÿâëåíèå, è íàçûâàåòñÿ îíî
“ñïîðòèâíûé àçàðò”.

Ëîâóøêà âûãëÿäèò ñëåäóþùèì îáðàçîì. Âàì
ñàìûì íåâèííûì îáðàçîì ïðåäëàãàåòñÿ íà÷àòü “êàì-
ïàíèþ” èç íåñêîëüêèõ ÷åìïèîíàòîâ. ×òî ìîæåò áûòü
ïðîùå? Èãðîê è íå ïîäîçðåâàåò, â êàêóþ òåëåãó îí
âïðÿãàåòñÿ â ýòîò ñàìûé ìîìåíò. Îòíûíå îí ïîòåðÿ-
åò ñîí è àïïåòèò — ëèøü áû çàðàáîòàòü íà î÷åðåä-
íóþ áëåñòÿùóþ êó÷ó ïîëèãîíîâ íà ýêðàíå ìîíèòî-
ðà. Ïîòîìó ÷òî ýòî ÷èñòàÿ ïñèõîëîãèÿ è òîíêèé,
âûâåðåííûé ðàñ÷åò ðàçðàáîò÷èêîâ High Stakes.

Èòàê, ïåðâûé ÷åìïèîíàò. Ó âàñ åñòü ìèíèìàëü-
íàÿ ñóììà äåíåã äëÿ ïîêóïêè îäíîé èç äâóõ ïðåäëà-
ãàåìûõ ìàøèí. SLK èëè Z3? “Ìåðèí” áûñòðåå, íî
çíà÷èòåëüíî õóæå òÿíåò. “Áèìåð”, íàîáîðîò, õîðî-
øî èäåò â ãîðêó, íî ïðîèãðûâàåò SLK íà äîëãîì
ñïóñêå. Âû ÷óâñòâóåòå? Ñòðàííîå, íåïðèâû÷íîå ñëî-
âîñî÷åòàíèå “äâèãàòåëü íå òÿíåò”. Ïîæàëóé, òàêîãî
äî ñèõ ïîð íå áûëî â èñòîðèè êîìïüþòåðíûõ ãî-
íîê. Îáû÷íî îäíà ìàøèíà ïðîñòî åäåò áûñòðåå
äðóãîé. À çäåñü “íå åäåò”. Íà íåêîòîðûõ ýòàïàõ,
âðîäå Snowy Ridge, òðè ÷åòâåðòè — óêëîí, êîòîðûé
çà÷àñòóþ äîñòèãàåò 50-60 ãðàäóñîâ. SLK ïåðåñòàåò
íàáèðàòü ñêîðîñòü, è åãî ñ ëåãêîñòüþ äåëàåò Z3.
Îùóùåíèÿ èíòåðåñíûå — áóäòî ñíîâà ñèäèøü çà
ðóëåì 21063 ñ íåïðîãðåòûì äâèæêîì.

×åìïèîíàò ñîñòîèò èç ýòàïîâ. Îáû÷íî ùåä-
ðûå àâòîðû ïîäêèäûâàþò ïàðó ðÿäîâûõ çàåçäîâ,
Knockout è High Stakes. Âñå âèäû ñîñòÿçàíèé, êðî-
ìå High Stakes, ñîäåðæàò íåñêîëüêî òðàññ è ôèê-
ñèðîâàííîå êîëè÷åñòâî êðóãîâ. “Îáû÷íûå” çàåçäû
ïðèõîäèòñÿ íåèçìåííî âûèãðûâàòü — èíà÷å âñå
íà÷èíàåòñÿ ñ íà÷àëà. Â Knockout íåîáõîäèìî ëèøü
ñëåäèòü çà òåì, ÷òîáû íå ïðèéòè ïîñëåäíèì. Êàæ-

äûé ðàç îäíîãî ïðåäñòàâèòåëÿ àðüåðãàð-
äà îòñåèâàþò — è òàê äî òåõ ïîð, ïîêà
íå îñòàíóòñÿ ëèøü äâå ìàøèíû. High
Stakes ãîðàçäî èíòåðåñíåå. Âàì ïðèäåò-
ñÿ ïðîéòè òîëüêî îäíó òðàññó ñ åäèíñòâåííûì ñî-
ïåðíèêîì. Íî íà êîíó âàøè àâòîìîáèëè! Ïîáåäè-
òåëü çàáèðàåò îáà àâòî, ïðîèãðàâøèé îò÷àÿííî ãðû-
çåò ðó÷êó äèâàíà è ðå÷ü åãî ïðåâðàùàåòñÿ â ïîòîê
ïëîòíî óïàêîâàííûõ ñèëëîãèçìîâ. Êñòàòè, ðåæèì
High Stakes ïîçâîëÿåò ñëèøêîì ëåãêî çàðàáàòû-
âàòü êðóïíûå ñóììû. Çäåñü îùóùàåòñÿ íåêîòîðàÿ
íåïðîäóìàííîñòü, äèñáàëàíñ.

Ïîòîìó ÷òî âî âñåõ îñòàëüíûõ ñëó÷àÿõ âàì ïðè-
õîäèòñÿ îò÷àÿííî âêàëûâàòü. Çàíèìàòü âñå ïåðâûå
ìåñòà, äàáû ïîëó÷èòü æåëàííóþ çîëîòóþ ìåäàëüêó çà
ïðîéäåííûé ñ îòëè÷èåì ýòàï. Êîãäà âñå ýòàïû îêà-
çûâàþòñÿ “çîëîòûìè”, ÷åìïèîíàò ñ÷èòàåòñÿ çàâåðøåí-
íûì, âàì âûäàåòñÿ áèëåò äî ìåñòà ïðîâåäåíèÿ ñëåäó-
þùèõ àâòîìîáèëüíûõ èãðèù. Ñî âðåìåíåì êëàññ àâ-
òîìîáèëåé ïîâûøàåòñÿ îò ñëàáåíüêîãî “B” äî ÷åð-
òîâñêè áûñòðîãî “AAA”, ïðèçîâûå ãîíîðàðû ïîäíè-
ìàþòñÿ äî íåáåñ, à ïîòåðÿ ìàøèíû â High Stakes
îçíà÷àåò ñïóñê 200-500 òûñÿ÷ óñëîâíûõ åäèíè÷åê. Âñå
êàê ó âçðîñëûõ.

Garage days
Âû äóìàåòå, íà ýòîì âàøè òðàòû çàêîí÷àòñÿ? Íàè-
âíîå ïðåäïîëîæåíèå. Íà÷íåì ñ òîãî, ÷òî ïî÷òè êàæ-
äàÿ ìàøèíà ìîæåò ïîëó÷èòü òðè âåñîìûõ àïãðåéäà.
Íàæìèòå íà êíîïêó “Ñïóñòèòü-íåìíîãî-äåíåã” — è
“áàðû” òåõíè÷åñêèõ ïîêàçàòåëåé âàøåãî æåëåçíîãî
ëþáèìöà åùå íåìíîãî ïîäðàñòóò. Ôèíàëüíûé àïã-
ðåéä òàêæå íàíîñèò ïàðó ïîëîñ íà êóçîâ áîëèäà.
Ñïîðòêàð, âñå äåëà.

Íî åñòü ãîðàçäî áîëåå ýôôåêòèâíûé ñïîñîá òÿ-
íóòü äåíüãè. Ñîáñòâåííî, âû ñàìè íàíîñèòå ñåáå ôè-
íàíñîâûé óùåðá, êîãäà â î÷åðåäíîé ðàç ïðèòèðàå-
òåñü ê áîðòèêó îãðàæäåíèÿ èëè âòûêàåòåñü â äåðåâî
ñî âñåé äóðè. Çà îäèí êðóã íàáèðàåòñÿ ìíîãî òàêèõ
“öàðàïèí”. À çà âîñåìü? Âîò ïî÷åìó äëèííûå ãîíêè
â NFS:HS ÿâëÿþòñÿ è ñàìûìè îïàñíûìè. Íà ïîñëå-
äíåì êðóãå äàæå ñàìîå áûñòðîå, íî óáèòîå äî íåóçíà-
âàåìîñòè àâòî îáãîíèò óïðàâëÿåìûé àêêóðàòíûì

êîìïüþòåðîì ïðèìèòèâíûé SLK èëè Z3. Áåñèò äî
ñëåç — è íåâîçìîæíî íè÷åãî ñäåëàòü. Ïîíèìàåòå ëè,
ðàçáèòûé äâèãàòåëü ñíîâà ÍÅ ÒßÍÅÒ, êîëåñà âûïè-
ñûâàþò ýðîòè÷íóþ “âîñüìåðêó”, à ãëóøèòåëü âîëî-
÷èòñÿ ïî àñôàëüòó, îñòàâëÿÿ ìîðå áðûçã.

P.S. Êîãäà ìû ñ Êîëåé Ðàäîâñêèì ïðèòàùèëè ê
íåìó äîìîé ðóëè, âçÿòûå äëÿ òåñòèðîâàíèÿ (ñì. â åãî
òåòðàäêå), NFS:HS áûëà ïåðâîé ñðåäè ïðåòåíäåíòîâ
íà ïðîáó. È ñ òðåñêîì ïðîâàëèëàñü — ñëèøêîì àð-
êàäíà äëÿ òàêîé ÷óòêîé, ñåðüåçíîé øòóêè, êàê
ThrustMaster ñ îáðàòíîé ñâÿçüþ.

[3] Одна из новых трековых трасс. Скоростной
бетонный лабиринт.

[3]

NEED FOR SPEED:
HIGH STAKES

Electronic Arts

Electronic Arts
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ñòîðèÿ, ëåæàùàÿ â îñíîâå ãíóñíîãî äåëà
ïîä íàçâàíèåì Jeff Gordon XS Racing,
îáû÷íàÿ è ïðîñòàÿ, áåçíàäåæíàÿ èìåí-
íî ýòîé ñâîåé îáûêíîâåííîñòüþ. Ñåé-
÷àñ èç îòñòàâíûõ ÷åìïèîíîâ, äåéñòâóþ-

ùèõ ÷åìïèîíîâ è èñêðåííå íàäåþùèõñÿ ñòàòü ÷åìïè-
îíàìè âñåõ âèäîâ ìíîãîñòðàäàëüíîãî ñïîðòà, îò õîê-
êåÿ íà òðàâå äî áîðüáû ñóìî, â èãðîâóþ èíäóñòðèþ íå
ëåçåò áåç ìûëà òîëüêî ëåíèâûé øòàíãèñò-òÿæåëîâåñ ñ
òðàâìèðîâàííûìè êîëåíêàìè. Ïðî ïîäâèãè ñïîðòèâ-
íîãî ðîêåðà Ìàê-Ãðàôà ñëûõàëè? Ïðàâèëüíî ãîâîðÿò
— åñòü ëþäè, à åñòü ÷åìïèîíû. Èëè — èëè.

Откровение от Джеффа
Äæåôô Ãîðäîí, ïî åãî ñîáñòâåííîìó óòâåðæäåíèþ,
áûë ðîæäåí ïîáåæäàòü. Îò ñåáÿ ìîãó äîáàâèòü, ÷òî
ðîæäåí ïîáåæäàòü îí áûë èñêëþ÷èòåëüíî â àâòî-
ãîíêàõ ôîðìóëû NASCAR — åçäå ïî îâàëàì ñ ôèê-
ñèðîâàííûì ïîâîðîòîì ðóëÿ. Â åçäå ýòîé êîå-êàêèõ
óñïåõîâ ì-ðà Ãîðäîíà íåëüçÿ íå ïðèçíàòü. Äâàæäû
÷åìïèîí êóáêà Óèíñòîíà, ñåðüåçíî íàìåðåâàþùèé-
ñÿ çàõàïàòü è òðåòèé, — î÷åíü äàæå íåïëîõî äëÿ
äâàäöàòèñåìèëåòíåãî ïèëîòà... Ýòàêèé ïðîðîê îò
ãëóïûõ ãîíîê ïî êðóãó, ì-ð Ãîðäîí òâåðäî ðåøèë

óæàñíóòü âñåõ, õîòü ðàç
èìåâøèõ ñ÷àñòüå íà-
áëþäàòü çà ïðîöåññàìè
ïåðåñå÷åíèÿ èì, ì-ðîì
Ãîðäîíîì, ôèíèøíîé

÷åðòû è ïîëèâàíèÿ ðàñòîïòàííûõ êîíêóðåíòîâ øàì-
ïàíñêèì èç áóòûëêè. Íîñòðàäàìóñîâñêèì ïðîðî÷å-
ñòâîì óæàñíóòü. Â âåùåì ñíå ì-ðó Ãîðäîíó îòêðû-
ëîñü áóäóùåå ìèðîâîãî àâòîìîòîñïîðòà... Èñêðåí-
íå íàäåþñü, ÷òî ýòî áûë êîøìàð.

Òàê èëè èíà÷å, ñïóòàâøèñü ñ äóðíîé êîìïàíè-
åé ïðèáëàòíåííûõ èãðîäåëüöåâ â ëèöå ðàçðàáîò÷è-
êà Real Sports (ïðåæäå îòëè÷èâøåãîñÿ ñîâñåì íå
ñïîðòèâíîé èãðîé Centipede äëÿ N61) è èçäàòåëÿ
ASC Games (ïî÷èâàþùåãî íà ëàâðàõ íåïëîõîé âîä-
íîé ãîíÿëêè Dead in The Water íà PlayStation),
Äæåôô ïîøåë íà ïîäâèã. “Õ.Ç. Ãîíêè Äæåôôà” —
ýòî áóäóùåå ìèðîâîãî àâòîìîáèëåñòðîåíèÿ, êàêèì
åãî âèäèò âñþ ñîçíàòåëüíóþ æèçíü åçäÿùèé ïî îâà-
ëó íàñêàðîâåö. Âàì óæå ñòðàøíî, ìîè õîðîøèå?

Овал первый
Êàê íè ñòðàííî, òðàññû òóò íå îâàëüíûå. Íî î íèõ
÷óòü ïîçæå... ïîêà ÷òî íàñ èíòåðåñóåò ãëàâíîå. À
ãëàâíîå çäåñü — ñïðîåêòèðîâàííûå ïîä ÷óòêèì ðó-
êîâîäñòâîì Ãîðäîíà ñóïåðìîäåëè óëüòðàôóòóðèñòè-
÷åñêèõ ìåãàêàðîâ. Íàçâàíèÿ ó íèõ êðàñèâûå: “Ãíåâ”,
“ßðîñòü”, “Ðàïòîð” è ò.ä. è ò.ï. À âíåøíå — ïðîäóê-
òû ëèòîé øòàìïîâêè ïî îâàëüíûì ôîðìàì, ïðîùå
ãîâîðÿ, õðîìèðîâàííûå ìûëüíèöû.

Îäíè èç íèõ õðîìèðîâàíû ÷óòü áîëüøå, äðóãèå
÷óòü ìåíüøå — ýòî çàâèñèò îò îáëàñòè, êîòîðóþ çàíè-
ìàþò íà êîðïóñå ëîãîòèïû è ëèíèè ôèðìåííûõ ðàñ-
öâåòîê ñïîíñîðîâ. Ñïîíñîðîâ õîòü çàâàëèñü — áîëü-

øå, ÷åì ìàøèí... Âèäèìî, ÷óâ-
ñòâóÿ çà àíòèêðûëîì ìîùü çàæ-
ðàâøåãîñÿ êîíöåðíà, ãîíùèêó
åçäèòñÿ (ïðîñòèòå çà çâó÷íîå ñëî-
âî) êóäà ëåã÷å è âåñåëåå. Íî ìåíÿ,
ê ïðèìåðó, íå ïðåëüùàåò êðàñ-
íî-ñèíèÿ “Ïåïñè”, ÿ íå ÷óâñòâóþ
çàêîííîé ãîðäîñòè, óêðàñèâ-
øèñü ëîãîòèïîì òîøíîòâîðíîé
ñåòè çàáåãàëîâîê áûñòðîé åäû
“Ñåâåí-Åëåâåí”, è óæ íè çà ÷òî
â æèçíè íå âîçüìó èç ðóê Äæåô-
ôà ãðÿçíûõ äåíåã “Ðèàë Ñïîðòç”
è “Ýé-Ýñ-Ñè Ãåéìç”! ß áû åùå

Мой вольный переводМой вольный переводМой вольный переводМой вольный переводМой вольный перевод
названия игры звучитназвания игры звучитназвания игры звучитназвания игры звучитназвания игры звучит
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JEFF GORDON
XS RACING
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ПОКИДАЯ
ЛАС�ВЕГАС

[1]

[2]

[1] Эти шесть значков над бампером я успел за 20 кругов изучить предельно досконально. [2] Pepsi! (De)generation next.
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ïîäóìàë íàä àâòî ñ àð-
øèííîé íàäïèñüþ “ÍÅ
ÒÎÐÌÎÇÈ — ÑÍÈÊÅÐ-
ÑÍÈ” íà îòêèäíîì âîç-
äóøíîì ñòîïîðå, íî òà-
êîâîãî ïî÷åìó-òî íå íà-
áëþäàåòñÿ. Ïëîõî òóò ñî
ñïîíñîðàìè, ïëå-õî.

×òî êàñàåòñÿ òåõíè-
÷åñêèõ õàðàêòåðèñòèê
ôüþ÷åðêàðîâ, òî ñèìóëÿ-
òîðîì XS Racing ïîñòåñ-
íÿëñÿ íàçâàòü è ñàì
Äæåôô. “Ñïåêòð” âåñèò
ðîâíî â äâà ðàçà ìåíüøå “Èêñ-âåéâ”, ÷òî íèêàê íå
ïðîÿâëÿåòñÿ â õîäå ãîíêè, ïîòîìó êàê îò ïîêðûòèÿ
òðåêà äèñöèïëèíèðîâàííûå àâòî îòðûâàþòñÿ ëèøü â
ñòðîãî ïðåäíàçíà÷åííûõ ìåñòàõ. Â ýòèõ ñàìûõ ìåñòàõ
àâòîïèëîò îòíèìàåò ó íàñ óïðàâëåíèå, äàáû ìû, íå
ïðèâåäè ãîñïîäè, íå çàòîðìîçèëè ïåðåä äîðîæêîé òðàì-
ïëèíà è íå ïîëåòåëè êóäà ïîäàëüøå, âäðåáåçãè íàïî-
ïîëàì óñûïàâ ãëþêàìè õèëûé èãðîâîé “äâèæîê”. Íî
ñàì ïðûæîê — ýòî âåùü, êîòîðàÿ ñòîèò òîãî, ÷òîáû
ñêà÷àòü õàëÿâíóþ “äåìêó” XS Racing (èëè âçÿòü åå ñ
íàøåãî CD). Ïðè çäðàâîì ðàçìûøëåíèè ìîãó äàæå
ñêàçàòü, ÷òî ïðûæîê ìàøèíêè XS ñ òðàìïëèíà — ÷óòü
ëè íå åäèíñòâåííàÿ ïðè÷èíà, ïî êîòîðîé âû ñåé÷àñ
âñå ýòî ÷èòàåòå, åñëè çàáûòü î Ëàñ-Âåãàñå (ñì. íèæå) ñ
åãî òî÷êàìè ìîðôèíãà, ïðåâðàøàþùèìè ñóïåðêàð â
àáñîëþòíî çåðêàëüíóþ êàïëþ ðòóòè.

Êàê áû ýòî ïîìÿã÷å ñêàçàòü... Êîãäà ñóïåðêàð
îòðûâàåòñÿ îò àñôàëüòà, îí âûïîëíÿåò ôîêóñ, íà êî-
òîðûé íå áûëà ñïîñîáíà äàæå “Áåíòëè” Äæåéìñà Áîí-
äà. Ïîäîáíîå ðàíüøå, íàñêîëüêî ÿ ïîìíþ, óäàâàëîñü

ëèøü ìàøèíå ìñüå
Ôàíòîìàñà. Ñóïåðêàð
âûïóñêàåò ñ áîêîâ ïàðó
êðûëûøåê è... ëåòèò.
Òî÷íåå, ïëàíèðóåò. Çíà-
åòå, çðåëèùå ãîíî÷íîãî
àâòîìîáèëÿ ñ ðàñïóùåííûìè êðûëûøêàìè äîðîãî-
ãî ñòîèò. Èç ïðî÷èõ çàáàâíûõ ìîìåíòîâ — óïîìÿíó-
òûé îòêèäíîé âîçäóøíûé òîðìîç ñ ëîãîòèïîì ñïîí-
ñîðà è àâòîìàòè÷åñêîå âûïðàâëåíèå ïîâðåæäåíèé.
Íàäî ñêàçàòü, ÷óäîâèùíî ìÿòàÿ èñêîðåæåííàÿ ìûëü-
íèöà ðàçâèâàåò òó æå ñàìóþ ñêîðîñòü, äà è óïðàâëÿ-
åòñÿ íè÷óòü íå õóæå ìûëüíèöû îáû÷íîé. Î ïðèíöè-
ïàõ àýðîäèíàìèêè ÷åìïèîí “ÍÀÑÊÀÐà” íèêîãäà íå
ñëûøàë. Îùóùåíèå êàêîé-òî ôèçè÷åñêè òâåðäîé ïî-
âåðõíîñòè ïîä êîëåñàìè, ïî êîòîðîé âîâñþ òàñêàåò
âèáðèðóþùèé îò íàïðÿæåíèÿ ñóïåðêàð, ïðàâäà, èìå-
åòñÿ, — è íà òîì ñïàñèáî. À ñòîëêíîâåíèÿ ïðîñòî
îòñóòñòâóþò — íåò èõ çäåñü, åñòü òîëüêî áëèçêèå êîí-
òàêòû òðåòüåãî âèäà, îçíà÷åííûå ñëàáûì ëÿçãîì.

Овал второй
Õðîìèðîâàííóþ ìûëü-
íèöó è â ñàìîì ëó÷øåì
åå âàðèàíòå âðÿä ëè
ìîæíî íàçâàòü èçÿù-

íîé. Íî, ïî êðàéíåé ìåðå, îíà ñâåðêàåò, èñêðèòñÿ è
ïåðåëèâàåòñÿ ðàäóãîé — è íåò òàêîãî öâåòà, êîòîðûé
íå îòðàçèëñÿ áû â êðûëüÿõ è ïîäíÿòîì ñòîïîðå. Äå-
ñÿòü òðåêîâ ÖÏÊèÎ èì. Ãîðäîíà ïîõîæè íà ðåêëàì-
íûå ëåíòû íåîíîâûõ îãíåé, åäèíñòâåííîå ïðåäíàçíà-
÷åíèå âñåãî íàâèñàþùåãî ïî ñòîðîíàì — ýòî áðî-
ñèòü ñâîé áëèê, îòáëåñê íà òðåê è ìàøèíó, îòìåòèâ-
øèñü òàêèì îáðàçîì â âå÷íîñòè. Òàì åñòü è èãðàþ-
ùèå ñèíèìè áîéíèöàìè ïðîæåêòîðîâ òðèáóíû, è
íåáîñêðåáû, è äîðîæêè àòòðàêöèîíîâ, è òóííåëè —
ìíîãî-ìíîãî ðàçíîöâåòíûõ òóííåëåé, ïðîíîñÿùèõñÿ
ìèìî áåñêîíå÷íîé ÷åðåäîé. Ñâåòëàÿ ïàìÿòü ñóìàñ-
øåäøåìó, òàêîìó íåíàâÿç÷èâî øèçîôðåíè÷åñêîìó è
â òî æå âðåìÿ ãèïíîòè÷åñêè ïðèòÿãàòåëüíîìó ìåëü-
òåøåíèåì çàçûâíûõ àòðèáóòîâ Ëàñ-Âåãàñó áóäóùåãî,
ãäå êàæäûé òóííåëü ïðåäâàðÿåò ñèÿþùàÿ ðîæà èç
íåîíîâûõ òðóáîê, è âõîäîì â êðàñî÷íûé êîðèäîð
ñëóæèò åå ðàçâåðñòàÿ â áåççâó÷íîì õîõîòå ïàñòü... Òàì
ïîâñþäó ñòîÿò ïèðàòñêèå ôðåãàòû ñ ïîäíÿòûìè ïà-
ðóñàìè, âîçâûøàåòñÿ íàä ôèíèøíîé ÷åðòîé ìåæ äâóõ

íåáîñêðåáîâ áå-
ëûé ïåíîïëàñòî-
âûé çàìîê î ïÿòè
áàøíÿõ ñ êðàñíû-
ìè øïèëÿìè, à
ãäå-òî â íåáå ãî-
ðèò âå÷íûì ïëà-
ìåíåì Áîëüøîå
Çåðî. Âûðåçàòü áû
ýòó ñëàäîñòíóþ
îáèòåëü ïîðîêà,
âûðâàòü áû èç
æàäíûõ ëàï
Äæåôôà, äà âñòà-

[3] Посмотрите, какой образцовый порядок у нас в стаде.
[4] Гы! Вот такими должны быть гонки будущего! Так их, Джефф.

[3] [4]

[5]

[5] В данный момент внизу — небо (звездное). Мертвая петля,
однако. [6] Живи, град порока!

[6]
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ÕÂÔÎÓıÓ ·˚ÎÓ ·˚ „‡Ê‰‡ÌËÌÛ √Ó‰ÓÌÛ, ÔÂÊ‰Â ̃ ÂÏ ÓÚÍÓ‚ÂÌÌË˜‡Ú¸,
ıÓÚ¸ ‚Ó ̃ ÚÓ-ÌË·Û‰¸ Ò˚„‡Ú¸. ¿ ÚÓ ó „ÓÌÓ˜Ì‡ˇ ‡ÌÚËÛÚÓÔËˇ, ÏÓÊÂÚ, Ë
ıÓÓ¯‡ˇ, ÚÓÎ¸ÍÓ Û·‡˛ÍË‚‡˛˘‡ˇ. ¿ ÒÓÌ Ì‡ ÍÓÎÂÒ‡ı ÌÂ ÂÒÚ¸ ÔËÁÌ‡Í
ËÒÚËÌÌÓÈ ‡Í‡‰ÌÓÒÚË.

Windows 95/98, Pentium 166 (ÂÍ. Pentium 200), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM
(ÂÍ. 64), DirectX 6.1, software-ÂÊËÏ  ó ÂÒÚ¸.
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–ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ Direct3D-ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏ˚È ÛÒÍÓËÚÂÎ¸,
ÔÓ‰‰ÂÊË‚‡˛˘ËÈ ‰ÂÚÒÍÓÂ ‡ÁÂ¯ÂÌËÂ 640x480.
ƒÎˇ TNT ó ˜ËÒÚÓÂ ÓÒÍÓ·ÎÂÌËÂ.
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легкая

[8]

âèòü â íîðìàëüíóþ, áåç îòêðîâåíèé, ëèõóþ àðêàä-
íóþ ãîíÿëêó! ß íå õî÷ó åãî òåðÿòü.

À ïðèäåòñÿ — òðàññû ìèìîëåòíû è îòêðîâåí-
íî ïðèìèòèâíû ïî êîíñòðóêöèè, â êîíöå-òî êîí-
öîâ, òàì ñëèøêîì ìíîãî íàêëîííûõ ïîâåðõíîñòåé,
òàêèõ ðîäíûõ è áëèçêèõ äëÿ ì-ðà íàñêàðîâöà, è
áîáñëåéíûõ æåëîáîâ, ïî êîòîðûì àâòî ïðîíîñèòñÿ
èñêëþ÷èòåëüíî íà àâòîïèëîòå, çà÷àñòóþ çàâîðà÷èâà-
þùèõñÿ ìåðòâîé ïåòëåé â ñòèëå íåçàáâåííûõ Stunts
èëè ïîçàáûòûõ Fatal Racing, òàì âíåøíåå èçìåíå-
íèå òèïà ïîêðûòèÿ íè÷óòü íå âëèÿåò íà äèíàìèêó
äâèæåíèÿ òðàíñïîðòíîãî ñðåäñòâà. Ó ìåíÿ äàæå ïî-
ÿâèëàñü òåîðèÿ: à ÷òî, åñëè ïîä òðåêîì ñêðûò ìîù-
íûé ìàãíèò, êîòîðûé è òàùèò ìûëüíèöó? À êîëåñà
âåðòÿòñÿ òàê, äëÿ áëèçèðó.

[7] Поглядите лучше на надписи на табло. Все правильно.
Раньше начнешь, раньше, как говорится... Ну, вы в курсе.
[8] Маленький красненький справа — большой Джефф.
ВсеCтаки я ему отомстил!

[7]

гоночная

Êîðîòêèå êîëüöà — ýòî
ïëþñ, ïîòîìó ÷òî... Ïîòîìó ÷òî
äî ñàìûõ óæàñîâ, âûáðàâøèõñÿ
èç ïîòàåííûõ óãîëêîâ ñîçíàíèÿ
Äæåôôà, ìû åùå è íå äîáðàëèñü.
Âèäèòå ëè, çäåñü åñòü ÷åìïèîíàò.
Ñ ñåçîíàìè. È ÷òîáû ïðîåõàòü
îäèí òðåê èç ñåçîíà, íàäî íàâåð-
íóòü ïî íåìó — íè ìíîãî íè ìàëî
— äâàäöàòü êðóãîâ. Ñêó÷íûå ìà-
øèíû, ïîíÿòíî, ÷òî ñòðåëÿòü è
óñêîðÿòüñÿ íåëüçÿ, à êàæäàÿ ÷åð-
òî÷êà, êàæäûé áëèê áëèçëåæàùèõ
îêðåñòíîñòåé çíàêîìû äî ìó÷è-
òåëüíîé áîëè: óæå òî÷íî ñîñ÷è-
òàë ÷èñëî ãëÿäÿùèõ íà ìåíÿ ïó-
øå÷íûõ æåðë ôðåãàòîâ Ëàñ-Âåãà-
ñà (èõ òàì ïî òðè ñ êàæäîé ñòî-
ðîíû) è ýìáëåì “ÎÑÒÎÐÎÆÍÎ

— ÐÀÄÈÀÖÈß!” ó âúåçäà â íåäðà ÿäåðíîãî ðåàêòîðà
(÷òî ïîäåëàåøü — íàäî æå Äæåôôó êàê-òî ðàçâëåêàòü-
ñÿ...), çàìåðèë àìïëèòóäû êîëåáàíèé âåðòÿùèõñÿ ïî
êðóãó ìèíèàòþðíûõ äåêîðàòèâíûõ øàòòëîâ íàä òðàñ-
ñîé, ñâåòèëüíèêè íàä áîðòèêàìè îãðàæäåíèÿ ñòàëè
ìîèìè ëó÷øèìè äðóçüÿìè. Òóïî ëåòÿùèå âïåðåä ñïëî-
÷åííûì ñòàäîì (åñëè êàæäàÿ òà÷êà ïðèòÿíóòà ê òðåêó
ìàãíèòîì, òî íå áîëüíî-òî è ïîïèõàåøüñÿ) äðóçüÿ-
ñîïåðíèêè è ìåðíîå ëåãêîå ïîñòóêèâàíèå áàìïåðîâ
ïðè îò÷àÿííûõ ñòîëêíîâåíèÿõ. Âïîëíå ìîæåò áûòü,
÷òî ýòî è åñòü áóäóùåå “ÍÀÑÊÀÐà”, è òóò Äæåôô
ñîâåðøåííî ïðàâ, è êòî-òî äàæå áóäåò âñå ýòî ñìîò-
ðåòü ïî òåëåâèçîðó (replay, êñòàòè, çäåñü íà ðåäêîñòü
îòâðàòåí — ìåñòàìè ñóìáóðíîå ìåëüòåøåíèå âíåøíèõ
êàìåð íå òÿíåò äàæå íà ëþáèòåëüñêóþ âèäåîñúåìêó

ôóòáîëüíîãî ìàò÷à “Ãàäþêèíî”-”Óðþïèíñê”), íî äëÿ
ëþáîãî íîðìàëüíîãî ÷åëîâåêà (à íå ÷åìïèîíà) ñêî-
ðîñòíàÿ åçäà â ñòàäå — ýòî ñêîðîñòíàÿ åçäà â ñòàäå.
Äàæå êîãäà íà îñîáî âûäàþùåéñÿ â ïðîñòðàíñòâî
òðàññå ÷èñëî êðóãîâ ñêîñòÿò äî äåñÿòè, ïðîèñõîäÿùåå
ìîæíî îõàðàêòåðèçîâàòü ëèøü îäíèì êðàòêèì ñëî-
âîì: îâàë. ß çàñûïàþ è â àðêàäíîì ðåæèìå, íà äâóõ
êðóãàõ, íå ñìåøèòå ìåíÿ ñâîèìè ëüãîòíûìè òàðèôà-
ìè... Ìîæíî äàæå ñêàçàòü — ïîëíûé îâàë.

Òåì íå ìåíåå âñÿ ýòà ðàäîñòü áûëà èñêîëåøå-
íà âäîëü è ïîïåðåê è ïî÷òè ÷òî ïîáåæäåíà. Èñ-
êëþ÷èòåëüíî ïîòîìó, ÷òî ÿ çàäðåìàë, âïàë â íåêîå
ïðîìåæóòî÷íîå ñîñòîÿíèå, î÷åíü ïîõîæåå íà òî,
÷òî âîçíèêàåò ïðè äîëãîì íàáëþäåíèè çà âðàùà-
þùèìèñÿ êîíöåíòðè÷åñêèìè êîëüöàìè, îáðàçóþ-
ùèìè ïñåâäîêîíóñ. Ïî ïðè÷èíå èìáåöèëèçìà æå-
ëåçíûõ êðåòèíîâ âîêðóã óðîâåíü ñëîæíîñòè Very
Hard ïðîñêî÷èë ìèìî íåçàìå÷åííûì. Òàê âîò, ãëàâ-
íûé ïðèç òàì — ñîìíèòåëüíàÿ âîçìîæíîñòü ïîãî-
íÿòüñÿ îäèí íà îäèí ñ Ñàìèì Äâóõêðàòíûì ×åì-
ïèîíîì Êóáêà Óèíñòîíà Äæåôôîì Ãîðäîíîì íà
åãî êðîâàâî-êðàñíîé êîëûìàãå. Íó ÷òî ìîæíî ñêà-
çàòü... â ñâîèõ ñîáñòâåííûõ ãîíî÷êàõ åçäèò — íå
äîãîíèøü, ñîáàêà. Ïîñëåäíÿÿ ìûñëü — íàäî ñðî÷-
íî èçäàòü ôóòóðèñòè÷åñêèå ìîòîãîíêè èìåíè .EXE
è îòîñëàòü Äæåôôó. Ïóùàé âñòðåòèòñÿ â ôèíàëü-
íîì áîþ ñ Ãîðíûì Áàéêåðîì Î.Ì.Õ.!
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åì âðåìåíåì äàëåêàÿ, íî äîðîãàÿ íà-
øèì ñåðäöàì Infogrames íàêîíåö çàðå-
ëèçèëà ñàìûé óëüòèìàòèâíûé ïðîåêò
ýòîãî ñòîëåòèÿ. Âîçìîæíî, äàæå òûñÿ-
÷åëåòèÿ. Ñìåðòíûé ïðèãîâîð øòàìïàì

è êëîíàì. Îáðàçåö äëÿ ïî÷èòàíèÿ, îáúåêò èäîëîïîê-
ëîííè÷åñòâà. Àâå, Outcast! Ìíîãîçíà÷èòåëüíî âûòÿ-
íóòûé ñðåäíèé ïàëåö ðóêè Ñòàðîé Åâðîïû, íàïðàâ-
ëåííûé â ñòîðîíó Ãîëëèâóäà (è Eidos). Àìáðîçèÿ äëÿ
öåíèòåëåé, ìåññèÿ äëÿ âñåõ îñòàëüíûõ. Ïðîåêò, êîòî-
ðûé íàì, ýêçåøíèêàì, î÷åíü ñèìïàòè÷åí.

Мессия
Ôðàíöóçû ïðèãîòîâèëè î÷åíü äîñòîéíûé ïàêåò ïðåä-
ëîæåíèé. Íà÷àòü ñ ÷åãî-ëèáî êðîìå ãðàôèêè íåâîç-
ìîæíî ïî î÷åíü ïðîñòîé ïðè÷èíå — âîêñåëüíî-ïîëè-
ãîíàëüíûé engine Outcast ïîòðÿñàåò âîîáðàæåíèå. Äó-
ðàöêèì ïîäåëêàì âðîäå Unreal èëè Q3 ñîâåòóåòñÿ ëå-
æàòü òèõî è íå ðûïàòüñÿ äî òåõ ïîð, ïîêà íå ðàçðåøàò
âñòàòü è óäàëèòüñÿ. Ïîòîìó ÷òî ïðèìèòèâû è ÷óäàêè.

Ê ãðàôèêå ñîâåðøåííî áåçâîçìåçäíî ïðèëàãà-
åòñÿ æèâîé ìèð. Ïî÷òè íàñòîÿùèé, äûøàùèé, äó-

ìàþùèé ñîöèóì. Ïî êðàéíåé ìåðå òàê êàæåòñÿ âî
âðåìÿ èãðû. Îáèòàòåëè ýòèõ èçóìèòåëüíûõ ïî ñâî-
åé êðàñîòå êðàåâ ñìîòðÿò è âèäÿò, ñëûøàò è ñëóøà-
þò, ÷óâñòâóþò, ïåðåæèâàþò, ðåàãèðóþò.

Èõ çåìëè íåîáúÿòíû, è îíè ãîòîâû èìè ïîäå-
ëèòüñÿ ñ èãðîêîì. Âïåðâûå çà äîëãîå âðåìÿ âû ïî-
÷óâñòâóåòå ñåáÿ àáñîëþòíî ñâîáîäíûì â èëëþçîð-
íîì, íî ñòîëü ñîáëàçíèòåëüíîì ìèðå. Âû áûëè âîëü-
íûì ìîðñêèì âîëêîì â Pirates!, íåçàâèñèìûì êà-
ïèòàíîì è ïðåäïðèíèìàòåëåì â Elite, äèêèì îáèòà-
òåëåì ïîñòàïîêàëèïòè÷åñêîé Çåìëè â Fallout. Òå-
ïåðü ó âàñ åñòü øàíñ ïîáûòü ìåññèåé â Outcast.

À åùå ýòî âåëèêîëåïíûé àãðåññèâíûé ýêøåí,
÷èñòàÿ ðîìàíòèêà Blade Runner èëè Mad Max. Çàâîðà-
æèâàþùå êðàñèâûå îòòî÷åííûå äâèæåíèÿ ãåðîÿ, íåèç-
ìåííûé ëó÷ ëàçåðíîãî ïðèöåëà, ÷åðåñ÷óð ìíîãî âðà-
ãîâ è ñëèøêîì ìàëî ïàòðîíîâ. Òèõîå ñ÷àñòüå âîðîâñ-
êîé ïðîãóëêè çà ñïèíàìè è ïî êðûøàì, áóøóþùèé â
êðîâè àäðåíàëèí îò÷àÿííîãî ñïðèíòåðñêîãî ðûâêà ê
òåëåïîðòåðó ñ áåñïîðÿäî÷íîé ñëåïîé ñòðåëüáîé âî âñå
ñòîðîíû. Äèêàÿ ãîíêà íà ðó÷íîì äèíîçàâðå â íàäåæäå
îòîðâàòüñÿ îò àòàêóþùèõ ñ âîçäóõà òâàðåé. Æåñòîêàÿ

äîâîëüíàÿ óõìûëêà íà ëèöå,
êîãäà êðàñíàÿ òî÷êà ïðèöå-
ëà àêêóðàòíî ðàñïîëîæèëàñü
íà ñâÿçêå äèíàìèòà ïîä íî-
ãàìè ó âîîðóæåííîãî äî çó-
áîâ ïàòðóëÿ, à ïàëåö ìÿãêî
äàâèò íà êóðîê.

Íàêîíåö, ýòî îòëè÷íàÿ
ñêàçêà, èçëàãàåìàÿ ïîä òðåêè
â èñïîëíåíèè Ìîñêîâñêîãî
ñèìôîíè÷åñêîãî îðêåñòðà
(êðîìå øóòîê!). Ãëóáîêèå
RPG-äèàëîãè, ìàëåíüêèå íåçà-
òåéëèâûå êâåñòû, çàìåøàííûå
íà ïðîñòåéøåé ëîãèêå çàäà÷-
êè, êîëêèé óñòàëûé þìîð ãå-
ðîÿ. Õî÷åòñÿ ñêàçàòü ëèøü
îäíî: åñëè áû ìåíÿ çâàëè
“Interplay”, Infogrames äåëàëà
áû Fallout 3 íà îñíîâå ïðîåê-
òà Outcast.

Двадцать пятое июняДвадцать пятое июняДвадцать пятое июняДвадцать пятое июняДвадцать пятое июня
1999 года. Россий�1999 года. Россий�1999 года. Россий�1999 года. Россий�1999 года. Россий�

ская обществен�ская обществен�ская обществен�ская обществен�ская обществен�
ность тщательноность тщательноность тщательноность тщательноность тщательно

делает вид, что ничегоделает вид, что ничегоделает вид, что ничегоделает вид, что ничегоделает вид, что ничего
не происходит. Прави�не происходит. Прави�не происходит. Прави�не происходит. Прави�не происходит. Прави�

тельство по�прежнему носитсятельство по�прежнему носитсятельство по�прежнему носитсятельство по�прежнему носитсятельство по�прежнему носится
по столице с мигалками, чинов�по столице с мигалками, чинов�по столице с мигалками, чинов�по столице с мигалками, чинов�по столице с мигалками, чинов�
ники пудрят мозги МВФ, банди�ники пудрят мозги МВФ, банди�ники пудрят мозги МВФ, банди�ники пудрят мозги МВФ, банди�ники пудрят мозги МВФ, банди�
ты везут своих клиентов за стоты везут своих клиентов за стоты везут своих клиентов за стоты везут своих клиентов за стоты везут своих клиентов за сто

первый километр. Котировкипервый километр. Котировкипервый километр. Котировкипервый километр. Котировкипервый километр. Котировки
доллара на последних валютныхдоллара на последних валютныхдоллара на последних валютныхдоллара на последних валютныхдоллара на последних валютных

торгах не дрогнули ни на йотуторгах не дрогнули ни на йотуторгах не дрогнули ни на йотуторгах не дрогнули ни на йотуторгах не дрогнули ни на йоту
больше, чем нужно, а какие�тобольше, чем нужно, а какие�тобольше, чем нужно, а какие�тобольше, чем нужно, а какие�тобольше, чем нужно, а какие�то
психи продолжают купаться впсихи продолжают купаться впсихи продолжают купаться впсихи продолжают купаться впсихи продолжают купаться в
склизкой Москве�реке прямосклизкой Москве�реке прямосклизкой Москве�реке прямосклизкой Москве�реке прямосклизкой Москве�реке прямо

напротив моего дома.напротив моего дома.напротив моего дома.напротив моего дома.напротив моего дома.

OUTCAST
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[1]

[1] Первый mon. Ручками трогать не советуется. [2] Пули в этом измерении преимущественно шуршат.

[2]
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Забудьте об акселераторах
Ñâåðøèëèñü ìå÷òû êîìïüþòåðíûõ òîðè. Íàñòàë ÷àñ
íåäîâîëüíûõ çàñèëüåì ñëèøêîì ïîïóëÿðíîé æåëåç-
êè, êîòîðóþ ìû òåïåðü ïðèâûêëè íàïðÿìóþ ñâÿçû-
âàòü ñ êîëè÷åñòâîì fps. Äðóçüÿ ìîè, Outcast ñàìîîò-
âåðæåííî òîðìîçèò â ìàêñèìàëüíîì äëÿ èãðû ðàç-
ðåøåíèè 512x384 íà íîâåíüêîé, ñ èãîëî÷êè, ìàøè-
íå 433-128MB-V3-2000. Âû íå ïîâåðèòå, íî îáèäíî!
Õâàëåíàÿ 3dfx Voodoo3 ïîçîðíî íå òÿíåò ãðàôè÷åñ-
êîå ðàçðåøåíèå, ìåíüøåå ÷åì ñòàíäàðò SuperVGA.
Õî÷åò PIII-550, íå èíà÷å. Ñïåöèàëüíî äëÿ îòñòàëûõ
ïî ÷àñòè ïðîöåññîðà ôðàíöóçû çàãîòîâèëè âàðèàí-
òû 320õ200 è 400õ300. Äîáðî ïîæàëîâàòü â ñòàðîå
äîáðîå ïðîøëîå. ×òî ñàìîå ñìåøíîå, íèêòî è íå
ïîäóìàåò æàëîâàòüñÿ — èãðà óìîïîìðà÷èòåëüíî êðà-
ñèâà â ëþáîì èç ïðåäñòàâëåííûõ ðàçðåøåíèé.

Ýòîò æàíð ôðàíöóçû îòðàáàòûâàëè òåðïåëèâî,
ãîäàìè. Áåãàþùèå ñ ïèñòîëåòîì ìîëîäûå ëþäè ïðèñóò-
ñòâîâàëè, íàïðèìåð, â Black Thorn è Fade to Black (øè-
êàðíûå áûëè èãðû!). Òåïåðü ïîÿâèëñÿ èõ ïîòîìîê,

Outcast. Âèä îò òðåòüå-
ãî ëèöà, ðåãóëèðóåìàÿ
êàìåðà. Ìîæíî ïåðå-
êëþ÷àòüñÿ íà first person
view, íî êòî æå çàõî÷åò
îòêàçàòüñÿ îò ñîçåðöà-
íèÿ ïëàâíûõ äâèæåíèé,
ñ êîòîðûìè íàø ãåðîé
îðóäóåò ïóøêàìè? Ñàì
ïðîöåññ âûíóë-ïîâåë ëó-
÷îì-îòñòðåëÿë îáîéìó-
ïåðåçàðÿäèë-íàâåë (è òàê
äàëåå, ïîêà íå êîí÷àòñÿ
âðàãè èëè ïàòðîíû) îá-
ëàäàåò ïðèìèòèâíîé øà-
ìàíñêîé ìàãèåé. Ãäå-òî
ãëóáîêî â èñïîð÷åííîì
öèâèëèçàöèåé îðãàíèç-

ìå ïðîñûïàþòñÿ íàñòîÿùèå
îõîòíè÷üè èíñòèíêòû, äèêèé
àçàðò. Îðóæèå íè â êîåì ñëó-
÷àå íå íàâîäèòñÿ ñàìî. Áîæå
óïàñè, ýòî ïðåðîãàòèâà õîçÿè-
íà! Ïðèíóäèëîâêè çäåñü áûòü
íå ìîæåò. Ñòðåëÿòü ìîæíî âî
âñå, òàê êàê ïðåäóñìîòðåíû
ìíîãèå âàðèàíòû âçàèìîîòíî-
øåíèé èãðîêà è NPC. Òåêñòó-
ðû ïåðñîíàæåé ïîäîãíàíû èäå-
àëüíî — ñíà÷àëà äàæå êàæåòñÿ,
÷òî è ëàíäøàôò, è NPC ñäåëà-
íû ñ ïîìîùüþ âîêñåëåé. Íà
ñàìîì äåëå îáèòàòåëè Outcast
âûïîëíåíû â ïîëèãîíàõ. Ïðî-

ñòî öâåòîâàÿ ãàììà òåêñòóð òùàòåëüíåéøèì îáðàçîì
ïîäîáðàíà ïîä íåìíîãî ðàçìûòûå ïàëèòðû ëàíäøàôòà.
Ïîëó÷èâøàÿñÿ êàðòèíêà ñìàõèâàåò íà ðàáîòó î÷åíü ñèëü-
íîãî ìóëüòèïëèêàòîðà. Áûòü ìîæåò, òàê îíî è åñòü. Ïî
êðàéíåé ìåðå, óâèäåâ ïåðâîãî â èãðå äèíîçàâðà, ÿ äîëãî,
â ïîëíîì ìîë÷àíèè, áðîäèë âîêðóã íåãî. Ïîâåðèòü,
÷òî ýòî òîæå ïîëèãîíàëüíàÿ ìîäåëü, îêàçàëîñü äåëîì
âåñüìà ñëîæíûì. Íè îäíîé îñòðîé ãðàíè, íè åäèíîãî
âûñòóïàþùåãî ïîëèãîíà. Íè÷åãî! Òîëüêî ãëàäêàÿ ñëî-
íîâüÿ êîæà, ìóñêóëèñòûå ëàïû ñòðàóñà, óâåñèñòûé õâîñò.
Ïîäâåëà íàïÿëåííàÿ íà ìîðäó ÷óäîâèùà óïðÿæêà.
×àñòè÷êà ìàãè÷åñêîé èëëþçèè èñïàðèëàñü, íî áîëü-
øàÿ ïîëîâèíà îñòàëàñü.

Âîêñåëüíàÿ ÷àñòü “äâèæêà” îòâå÷àåò çà ëàíäøàôò è
ñòðîåíèÿ. Ïîìèìî áðîñàþùåéñÿ â ãëàçà íåîáû÷íîñòè
òàêîãî ñïîñîáà ïîñòðîåíèÿ çåìíîé ïîâåðõíîñòè, ó engine’à
åñòü ñâîè ïðåèìóùåñòâà è íåäîñòàòêè. Ê îäíèì èç ãëàâ-
íûõ ïîëîæèòåëüíûõ ñòîðîí âîêñåëüíîãî “äâèæêà” ñòîèò
ïðè÷èñëèòü ïðèÿòíîå îòñóòñòâèå pop-up-ýôôåêòà, êîãäà
íàõîäÿùèåñÿ íà êðàþ ïîëÿ çðåíèÿ îáúåêòû âäðóã ïîÿâëÿ-

þòñÿ öåëèêîì è âî âñåé êðàñå ïåðåä óæå ïðèâûêøèì ê
òàêîé ïîëèãîíàëüíîé ìàãèè ïîëüçîâàòåëåì. Ñ âîêñåëÿìè
âñå ïðîùå. Íàõîäÿùååñÿ çà ïðåäåëàìè âèäèìîñòè èãðîêà
ïðîñòî îòñåêàåòñÿ — òàê ÷òî âû ìîæåòå íàáëþäàòü òîëü-
êî áëèæàéøóþ ê âàì ÷àñòü ãîðû èëè êóñîê çäàíèÿ. Ïðè-
ÿòíî? Íåò ñëîâ. Ìèíóñû îò÷àÿííî ïûòàþòñÿ óðàâíîâå-
ñèòü ïëþñû. Êðîìå âåñüìà îùóòèìûõ ñèñòåìíûõ òðåáî-
âàíèé, âîêñåëüíûé “äâèæîê” íå ñëèøêîì óäà÷íî ñïðàâ-
ëÿåòñÿ ñ èçîáðàæåíèåì íåêîòîðûõ äåòàëåé ëàíäøàôòà è
çåìíîé ïîâåðõíîñòè. Åñëè íèçåíüêèå ïðèãîðêè ñìîòðÿò-
ñÿ åñòåñòâåííî, òî îòäåëüíûå áîëüøèå âàëóíû ñìàõèâàþò
íà îãðîìíûå øèøêè, íàáèòûå êàêèì-òî íåäîáðîæåëàòå-
ëåì íà òåëå ïëàíåòû. Ñ ãîðíûìè ãðÿäàìè åùå õóæå. Îíè
ïðèíèìàþò âèä ýêçîòè÷íûõ íàãðîìîæäåíèé èç êðàøå-
íûõ ïàñõàëüíûõ ÿèö. Âïðî÷åì, êòî çíàåò, ÷åì çàíèìàþò-
ñÿ íà Ïàñõó èíîïëàíåòÿíå? Áûòü ìîæåò, ñòðîÿò ãîðû.

Óáèéñòâåííåå âñåãî ó àâòîðîâ Outcast ïîëó÷èëàñü
âîäà. Òðîíóòûå ñïîêîéíîé ðåäêîé ðÿáüþ âîäîåìû îò-
ðàæàþò ãëóáîêîå ÷óæîå íåáî, ñîëíöå, ëóíû. Ïðè ýòîì
âîäíàÿ ãëàäü ïåðåäàåò íå òîëüêî îòðàæåíèå îáúåêòîâ, íî
èõ êðàñêè. Âîò ýòî âïå÷àòëÿåò áîëüøå âñåãî. Ñòîèò ïî-
äîéòè áëèæå — è îòðàæåíèå íåáà áëåäíååò, ïî÷òè ðà-
ñòâîðÿåòñÿ â âîäîåìå, ðàçðåøàÿ âàì óâèäåòü äíî. Ïðè
êàæäîì äâèæåíèè â âîäå âîêðóã ðàçáåãàþòñÿ ìåëêèå
âîëíû. Èäåàëüíî ïðîñ÷èòàííûå ñ òî÷êè çðåíèÿ ôèçèêè
âñå åùå îòðàæàþùèå èñêàæåííûå íåáåñíûå ñâåòèëà âîë-
íû! Óìîïîìðà÷èòåëüíî. Äðóãèõ ñëîâ íåò. Íåäàâíèé õèò
îò Rage, Expendable, âîñïðèíèìàåòñÿ ïðîñòî êàê ãðàôè-
÷åñêîå íåäîðàçóìåíèå ïîñëå íåñêîëüêèõ ìèíóò ñ Outcast.

Ticket to the moon
Íî õâàòèò ïóñêàòü ñëþíè âîñòîðãà. Ïîðà ïåðåéòè
ê ñóòè âîïðîñà — èñòîðèè, ñïîñîáíîé ïîñîðåâíî-
âàòüñÿ ñ ëþáèìûì “Ôîëàóòîì” ïî êîëè÷åñòâó ñà-
ìîîñîçíàííîãî ïàôîñà, ïðèõîäÿùåãîñÿ íà îäíî
ñëîâî â ñöåíàðèè.

Â îäèí èç òåõ ÷óäåñíûõ äíåé, êîãäà â ìèðå êàê
ðàç è ïðîèñõîäÿò ñàìûå ãàäêèå âåùè, àìåðèêàíñêèå
ó÷åíûå ðåøèëè ïîñòàâèòü ýêñïåðèìåíò. Äëÿ 2007 ãîäà
ýòî áûë íåîáû÷íûé îïûò. À èìåííî îòïðàâêà ðàçâå-
äûâàòåëüíîãî ìîäóëÿ (ïðîáû) â ñîñåäíåå èçìåðåíèå.
Äëÿ íà÷àëà âñå øëî îòëè÷íî: ïðîáà äåéñòâèòåëüíî
îêàçàëàñü â ñîñåäíåì ñ Çåìëåé ìèðå. Ê ñîæàëåíèþ,
ëèêîâàíèå ó÷åíûõ ïðîäîëæàëàñü íåäîëãî, òàê êàê íå-
âèäàííàÿ äîñåëå, íî ñòîïðîöåíòíî ðàçóìíàÿ ôîðìà
æèçíè, íåìíîãî ïîðàçìûñëèâ, ðàçíåñëà ìîäóëü â ùåïó.
Íà äðóãîì êîíöå ïðîâîäà ó÷åíûå òîæå êðåïêî ïîäó-
ìàëè è ïîíÿëè, ÷òî Çåìëå óãðîæàåò ñìåðòåëüíàÿ îïàñ-
íîñòü áûòü ïîãëîùåííîé ðàñøèðÿþùåéñÿ ÷åðíîé
äûðîé â ñàìîé ìàòåðèè ïðîñòðàíñòâà. Ñàìûå ñìåëûå
òóò æå èçúÿâëÿþò æåëàíèå îòïðàâèòüñÿ â ñîñåäíèé
ìèð (áëàãî ÷òî íåäàëåêî) óñòðàíÿòü âîçíèêøèå ïî èõ
âèíå íåïîëàäêè. Â êà÷åñòâå ïàñòóøüåãî ïñà â ãðóïïó
íàçíà÷àåòñÿ îáàÿòåëüíûé òèï ïî èìåíè Cutter Slade,

[3]

[4]

[3] Скажи'ка, дядя, ведь недаром?  [4] Конь педальный.
Силен, но трусоват.
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лучше не бывает

оскароносный

божественная

исчерпывающий

точное

êîììàíäîñ, ñïåöèàëèñò ïî
“÷åðíûì” îïåðàöèÿì. Êîã-
äà Ñëýéä ïðèõîäèò â ñåáÿ
ïîñëå ðèñêîâàííîãî
ïðûæêà ñêâîçü âðåìÿ è
ïðîñòðàíñòâî, îí îáíàðó-
æèâàåò, ÷òî ëåæèò â óáî-
ãîé õèæèíå. Æåñòîêàÿ
ñóäüáà íå îñòàâèëà åìó íè
îðóæèÿ, íè áîåïðèïàñîâ
— ðàçìåòàëà ïî èçìåðå-
íèþ äàæå ñïóòíèêîâ íà-
øåãî ãåðîÿ.

Áîëåå èëè ìåíåå ïðèìèòèâíûå îáèòàòåëè äàííîãî
ìèðà ñ÷èòàþò Ñëýéäà äàâíî îáåùàííûì èì ìåññèåé,
ñïîñîáíûì èçáàâèòü èõ îò ðàáñêîãî ñóùåñòâîâàíèÿ. Â
ýòîì èçìåðåíèè òåõíèêà íå ïîëó÷èëà òàêîãî ñèëüíîãî
ðàçâèòèÿ, êàê ìàãèÿ. Ïîëüçóÿñü ñâîèìè èíôåðíàëüíû-
ìè ñèëàìè, ñòðàíîé ïðàâèò âåðõîâíûé æðåö îäíîãî èç
êóëüòîâ. À èìåííî âîåííîãî. Ïîñêîëüêó îáû÷íûì ñìåð-
òíûì äàâíî îáåùàëè èçáàâëåíèå â ëèöå ìèñòè÷åñêîãî
ñóùåñòâà ïî èìåíè Ulukai, Ñëýéäó ïðèõîäèòñÿ ñîãëà-
ñèòüñÿ ïîìî÷ü èì. Â ðåçóëüòàòå, îí ñòàíîâèòñÿ ñ÷àñòëè-
âûì îáëàäàòåëåì äîâîëüíî ñîëèäíîãî ñïèñêà öåëåé: ñâåð-
ãíóòü ìåñòíîãî äèêòàòîðà, ñîáðàòü ðàçáðîñàííûõ ïî ðàç-
íûì ÷àñòÿì ñâåòà ÿéöåãîëîâûõ, îáíàðóæèòü ïðîáó è,
æåëàòåëüíî, õîòÿ áû ÷àñòü êàçåííîãî îáîðóäîâàíèÿ, áåç
êîòîðîãî Ñëýéä áåñïîìîùåí. Ìåñòíûå íàçûâàþò îáû÷-
íûå äëÿ êîììàíäîñ ïóøêè è áîåïðèïàñû “ñâÿòûìè
âåùàìè”, æèâî îðãàíèçîâàâ èìè áîéêóþ òîðãîâëþ. Êàê
âàì ïîíðàâèòñÿ, åñëè êòî-òî ðàçáåðåò íà ìåëêèå ÷àñòè
âàø ëþáèìûé êîìïüþòåð, à çàòåì íà÷íåò òîðãîâàòü
èìè â ðîçíèöó è îïòîì íà êàæäîì óãëó? Òóçåìöû...

It’s a beautiful world
È âîò âû îêàçûâàåòåñü îäèí ïðîòèâ âñåãî ìèðà. Òî÷íåå,
áîëüøèíñòâó ñóùåñòâ â ýòîì èçìåðåíèè â òîé èëè èíîé
ñòåïåíè íàïëåâàòü íà ôàêò âàøåãî ñóùåñòâîâàíèÿ. Èç-
ìåíÿòü èõ ðåëàêñèâíûé íàñòðîé ïðèäåòñÿ ñ ïîìîùüþ
ïðèìèòèâíûõ ìåòîäîâ. Ñëýéä óìååò áåãàòü, ïðûãàòü,
ñòðåëÿòü, çàáèðàòüñÿ íà âñåâîçìîæíûå îáúåêòû, ïëàâàòü,
ïîëçàòü. Âû ñìîæåòå ïðîáèðàòüñÿ íåçàìå÷åííûì â ñà-
ìûå òðóäíîäîñòóïíûå ìåñòà. Íóæíî ëèøü ïðèëîæèòü
íåìíîãî òåðïåíèÿ è óñèëèé, ñòàðàòüñÿ äâèãàòüñÿ òîëüêî
òîãäà, êîãäà íèêòî íå ñìîòðèò â âàøó ñòîðîíó, è èñ-
ïîëüçîâàòü âñå ìûñëèìûå åñòåñòâåííûå óêðûòèÿ. Åùå
Ñëýéä óìååò áûòü âåæëèâûì â ðàçãîâîðå — êîãäà íå
óâëåêàåòñÿ ñâîèì ãîðüêîâàòûì þìîðîì.

À äàëüøå? Âñå øåñòü êîíòèíåíòîâ ïëàíåòû ëåæàò
ó âàøèõ íîã. Îíè ñîåäèíåíû ìàãè÷åñêèìè ïîðòàëà-
ìè, äëÿ ïåðåìåùåíèÿ íàäî ëèøü âîéòè â îäèí èç íèõ.
Íèêàêèõ êëþ÷åé èëè îãðàíè÷åíèé — ñ ñàìîãî íà÷àëà
èãðû âû âîëüíû ïóòåøåñòâîâàòü ïî âñåìó ìèðó. Êàæ-
äàÿ èç øåñòè ÷àñòåé ñâåòà îáëàäàåò ñîáñòâåííûì êëè-

ìàòîì, ôëîðîé è ôàó-
íîé. Íî âñå îíè ñõîä-
íû â îäíîì. Â îðãàíè-
çàöèè ñîöèóìà. Åñòü
ñîëäàòû, êîòîðûå âñåãäà
âðàæäåáíû, è åñòü ðàáû, äàëåêî ïðåâîñõîäÿùèå âîÿê
÷èñëîì. Ñ ïîñëåäíèìè ïðèäåòñÿ ïîäðóæèòüñÿ — åñëè
õîòèòå ïîëó÷àòü ëå÷åíèå, áîåïðèïàñû, äåëüíûå ñîâåòû,
ïîìîùü â îðèåíòèðîâêå íà ìåñòíîñòè è òàê äàëåå. Íå
ñîâåòóåòñÿ ñòðåëÿòü â ïðèñóòñòâèè âàøèõ äðóçåé. Îíè
ìîãóò íåïðàâèëüíî ýòî ðàñöåíèòü, èñïóãàòüñÿ, îáèäåòüñÿ.
Â èòîãå, íàñåëåíèå áóäåò ïðîñòî ðàçáåãàòüñÿ ïðè âèäå
ñâîåãî ïñåâäî-ìåññèè, à âàì ïðèäåòñÿ çàíèìàòüñÿ ïî-
èñêàìè ó÷åíûõ, èìåÿ â ïðîòèâíèêàõ âñå ðàçóìíîå íà-
ñåëåíèå èçìåðåíèÿ.

Õî÷åòñÿ ïîä÷åðêíóòü õîòÿ áû íåñêîëüêî ñîâåð-
øåííî çàìå÷àòåëüíûõ äèçàéíåðñêèõ ðåøåíèé, ïîìîãà-
þùèõ ñäåëàòü ìèð Outcast ïîðàçèòåëüíî æèâûì, ïðàâ-
äîïîäîáíûì. Âî-ïåðâûõ, òóçåìöû íèêîãäà íå îñòàþò-
ñÿ áåç äåëà. Îíè êîïîøàòñÿ â çåìëå, èñïîëüçóþò ðó÷-
íûõ æèâîòíûõ, òàñêàþò âñåâîçìîæíûå êîðçèíû, òþêè,
ÿùèêè, èíñòðóìåíòû. Êîãäà NPC âèäèò ÷òî-òî äèêî-
âèííîå, âðîäå Ñëýéäà, îí îòâëåêàåòñÿ îò ñâîåé ðàáîòû,
îáîðà÷èâàåòñÿ, ìàøåò ðóêàìè èëè èçäàåò çàèíòåðåñî-
âàííûå çâóêè. Íàïóãàííûå ñòðåëüáîé äèêàðè ðàçáåãà-
þòñÿ âî âñå ñòîðîíû èëè áðîñàþòñÿ íè÷êîì íà çåìëþ
è äðîæàò. Çäîðîâî! Â ðàçãîâîðå êàìåðà ïîî÷åðåäíî
ïîêàçûâàåò êàæäîãî èç ñîáåñåäíèêîâ, äàâàÿ âåñüìà ïðî-
ôåññèîíàëüíûå ïëàíû. Ïðè ýòîì ó÷àñòíèêè áåñåäû
îæèâëåííî æåñòèêóëèðóþò, ïåðåìèíàþòñÿ ñ íîãè íà
íîãó, äàæå êîð÷àò ôèçèîíîìèè. Åñëè âû ïûòàåòåñü
óçíàòü, ãäå íàéòè êîãî-íèáóäü èç èíîïëàíåòíîé áðà-
òèè, âàì ëèáî óêàçûâàþò íàïðàâëåíèå, ëèáî îáîðà÷è-
âàþòñÿ è ïîêàçûâàþò ðóêîé íà èñêîìîãî èíäèâèäóó-
ìà — â òîì ñëó÷àå, åñëè îí ðÿäîì. Âî âðåìÿ áåñåäû
æèçíü âîêðóã è íå äóìàåò çàìèðàòü, òàê ÷òî ëþáûå
àãðåññèâíûå äåéñòâèÿ ïî îòíîøåíèþ ê ðàçãîâàðèâàþ-
ùèì ìãíîâåííî ïðåðûâàþò èõ äèàëîã, äàáû çåìëÿ-
íèí ìîã óëàäèòü ïðîáëåìû, à èíîïëàíåòÿíèí ïðèâû÷-
íî ðàñïëàñòàòüñÿ ïî ìàòóøêå çåìëå. Óáèâàòü êîãî-ëèáî,
äàæå ñîëäàò, íåîáÿçàòåëüíî. Âû ìîæåòå ýëåìåíòàðíî
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[5] Радостно приветствуют меня жители планеты Земля.

èãíîðèðîâàòü èõ, ïðîáåãàòü ìèìî ïî ñâîèì äåëàì,
óâîðà÷èâàÿñü îò âûñòðåëîâ. Â Outcast äåéñòâèòåëüíî
ïî÷òè íåò ñþæåòíîé ïðèíóäèëîâêè!

Òàê õî÷åòñÿ ðàññêàçàòü áîëüøå, íî äëÿ ýòîãî
ïîòðåáóåòñÿ ýêñòðåííîå ïðèëîæåíèå ê æóðíàëó. Ïðè-
õîäèòñÿ îñòàâèòü ðàçâåäêó áîåì íà âàøåé ñîâåñòè,
óâàæàåìûé ÷èòàòåëü. À äëÿ íà÷àëà — áåãîì ïîêóïàòü
Outcast! Òàëîíû íàäåþòñÿ íà âàñ, Ulukai.
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Кажется, пора закончить пороч�
ную практику превращения стра�
тегической колонки в коктейль из
воскресной исповеди, лжесвиде�
тельства под присягой и плохого
пересказа фрагментов легкого
послеобеденного сна. Кажется,
пора закончить практику любого
рода — в такую жару лишь одно
действие имеет смысл. Залезть
по горло в чистый, прохладный
пруд из минеральной воды
“Бжни” и медленно его пить. Се�
годня у нас в колонке — только
факты, совсем чуть�чуть коммен�
тариев и почти никаких эмоций.

îäíèìèòå ðóêè, êòî íå âåðèò â âîçðîæäåíèå X-COM.
Îòðóáèòå èõ. X-COM 6 ñóùåñòâóåò. Èãðà íàçûâàåòñÿ
X-COM: Genesis, è äî ñîâñåì íåäàâíåãî âðåìåíè ýòî
áûëà åäèíñòâåííàÿ äîñòîâåðíàÿ î íåé èíôîðìàöèÿ.
Èãðà ñóùåñòâóåò êàê áû îòäåëüíî îò ðåàëüíîñòè, ïëà-
âàÿ â îêåàíå ÷åëîâå÷åñêîé ïàìÿòè è ïðèçíàíèÿ. Àâ-
òîðû îðèãèíàëüíîé âåðñèè, UFO: Enemy Unknown,
íå èìåþò ê Genesis íèêàêîãî îòíîøåíèÿ — Mythos
Games è áðàòüÿ Galloup äàâíî âûøëè èç èãðû.
MicroProse, èçäàòåëü ëèíåéêè X-COM, ñåé÷àñ íàõî-
äèòñÿ â òåìíûõ ãëóáèíàõ æåëóäêà Hasbro è àêòèâíî
òàì ïåðåâàðèâàåòñÿ.

È òåì íå ìåíåå ðàáîòû íàä èãðîé âåäóòñÿ! Ñêà-
æó áîëüøå, ó Hasbro â ïëàíàõ öåëûõ òðè èãðû èç
çíàìåíèòîé ñåðèè. X-COM: Alliance, action/strategy íà
“äâèæêå” Unreal. X-COM: Genesis — ïîëíîöåííàÿ ñòðà-
òåãè÷åñêàÿ èãðà. À ãäå-òî ìåæäó íèìè ïðîåêò X-COM:
E-mail, òàêòè÷åñêàÿ ïîðöèÿ UFO: Enemy Unknown ñ
óëó÷øåííîé ãðàôèêîé, òîëüêî äëÿ äâîèõ, òîëüêî ïî
ýëåêòðîííîé ïî÷òå.

Î ïîñëåäíåì ïðîåêòå èçâåñòíî ïîêà ñëèøêîì
ìàëî, Alliance ñëåãêà âûõîäèò çà ðàìêè íàøåé êî-
ëîíêè, à âîò Genesis — òåìà ñàìàÿ ÷òî íè íà åñòü
áëàãîäàòíàÿ. Èòàê, ïåðâûé âîïðîñ: êòî? Åñëè Mythos
Games áîëüøå íå èìååò íèêàêîãî îòíîøåíèÿ ê èãðå,
òî êòî èìååò?

Люди
Äåéâ Ýëëèñ. Dave Ellis. Çàïîìíèòå èìÿ — ýòîò ÷åëî-
âåê ÿâëÿåòñÿ ãëàâíûì äèçàéíåðîì X-COM: Genesis è
îêàçûâàåò çíà÷èòåëüíîå âëèÿíèå íà ãðÿäóùóþ X-COM:
Alliance. Èìåííî îò íåãî çàâèñèò, êàêîé áûòü íîâîé
èãðå. Êòî îí? Äîãàäàòüñÿ íå ñëîæíî — ñîòðóäíèê
MicroProse è áûâøèé äèçàéíåð X-COM: Interceptor.
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Êàðüåðà Äåéâà íà÷àëàñü ñåìü ëåò íàçàä â ñëóæáå
òåõíè÷åñêîé ïîääåðæêè MicroProse. Çàòåì ïðèøëîñü
íåìàëî ïîðàáîòàòü â êà÷åñòâå âíóòðåííåãî áåòà-òåñ-
òåðà (â ïèêå — “âåäóùèé òåñòåð ñåäüìîé âåðñèè
Darklands”), è òîëüêî ïîòîì áîññû MicroProse äîâå-
ðèëè Ýëëèñó òâîð÷åñêóþ ðàáîòó. Ïðàâäà, ê âåðøè-
íàì ãåéì-äèçàéíà Äåéâ ïîäîáðàëñÿ íå ñðàçó: äîëãîå
âðåìÿ ïðèõîäèëîñü èãðàòü âòîðûå ðîëè â ïðîåêòàõ
âðîäå Fleet Defender Gold, CivNet è Civilization II,
ïðè÷åì â ïîñëåäíåé èãðå Äåéâ çàíèìàëñÿ èñêëþ÷è-
òåëüíî äèçàéíîì è ïðîãðàììèðîâàíèåì “Öèâèëîïå-
äèè” — çàäà÷åé, áåç ñîìíåíèÿ, âàæíîé, íî, óâû, ñî-
âñåì íå ïðåñòèæíîé.

Â 1997 ãîäó îí âîçãëàâèë ïðîåêò Interceptor. Ïî-
÷åìó îí? Áóäó÷è òåñòåðîì, Äåéâ ïðîøåë âñå èãðû ñå-
ðèè X-COM âäîëü è ïîïåðåê. Êðîìå òîãî, åãî ïåðó
ïðèíàäëåæàò “îôèöèàëüíûå ñòðàòåãè÷åñêèå ðóêîâîä-
ñòâà” êî âñåì èãðàì ñåðèè. À ãëàâíîå — âðÿä ëè áûë
â Microprose áîëüøèé ôàíàò UFO, ÷åì Ýëëèñ.

Óâû, Interceptor ñ ãðîõîòîì ïðîâàëèëñÿ. Ýë-
ëèñ ïðèçíàåò èãðó ñâîåé íåóäà÷åé. Ïëîõîé áàëàíñ:
ñëèøêîì ìàëî ñòðàòåãèè, ñëèøêîì ìíîãî àðêàäû,
èìåííî ýòî, ïî ìíåíèþ àâòîðà, ñòàëî ïðè÷èíîé
ïðîâàëà. “Ñàìîé áîëüøîé îøèáêîé, — ãîâîðèò îí,
— áûëî èçìåíèòü æàíð X-COM. Ìû ñäåëàëè ýòî
ñëèøêîì ðàíî è ïîòåðïåëè ïîðàæåíèå. LucasArts
ìîæåò ïîçâîëèòü ñåáå äåëàòü èç Star Wars ÷òî óãîä-
íî — øóòåðû, ãîíêè, ñòðàòåãèè. Ìû — åùå íåò.
Ìû ñëèøêîì ïîñïåøíî âîðâàëèñü íà íåèññëåäî-

âàííûå òåððèòîðèè è... âîò ðåçóëüòàò. Ñåãîäíÿ ïðè-
øëî âðåìÿ âåðíóòüñÿ ê îñíîâàì”. Âåðíóòüñÿ ê îñ-
íîâàì? Äàâíî ïîðà.

Факты
Âñå ÷òî ìû çíàåì îá X-COM: Genesis ñåãîäíÿ äåëèò-
ñÿ íà äâå ÷àñòè — ïðåäâàðèòåëüíóþ èíôîðìàöèþ è
äîñóæèå äîìûñëû. Íè÷åãî “òî÷íîãî”. Äèçàéíåð X-
COM: Genesis àêòèâíî èäåò íà êîíòàêò ñ ëþäüìè,
÷òî äîñòàòî÷íî íåòèïè÷íî â òàêèõ ñëó÷àÿõ. Ýëëèñ
îïóáëèêîâàë îáúÿâëåíèÿ íà äîñêàõ äâóõ âåäóùèõ
ôàíàòñêèõ ñàéòîâ ïî X-COM ñ ïðîñüáîé ïðèñûëàòü
ñâîè ïîæåëàíèÿ è èäåè. Ìíåíèÿ èãðîìàíîâ Äåéâ
èñïðàøèâàë è â ïðîöåññå ðàçðàáîòêè X-COM:
Interceptor. Õî÷åò ñäåëàòü êàê ëó÷øå, ó÷åñòü âñå ïî-
æåëàíèÿ? Âîçìîæíî. Èëè íå óâåðåí â ñîáñòâåííûõ
äåéñòâèÿõ, èùåò ïîääåðæêè ó äðóãèõ...

Èòàê, êàêèì îí áóäåò, øåñòîé X-COM? Çäåñü ñäå-
ëàíà ïîïûòêà ñêîìïèëèðîâàòü âûñêàçûâàíèÿ ãëàâíî-
ãî äèçàéíåðà, ñäåëàííûå â ðàçíîå âðåìÿ â ðàçãîâîðàõ
ñ ðàçëè÷íûìè ëþäüìè, è ñëîæèòü èõ â ïðåäåëüíî äî-
ñòîâåðíóþ êàðòèíó.

Äàâàéòå äëÿ íà÷àëà îïðåäåëèì ðàìêè ýòîé êàð-
òèíû. Ðåâîëþöèé íå ñëó÷èòñÿ. Ðàçðàáîò÷èêè íå
ñ÷èòàþò íåîáõîäèìûì ÷òî-ëèáî ñåðüåçíî ìåíÿòü
â îðèãèíàëüíîé èãðå. Òàêèõ ïîïûòîê áûëî ñäåëà-
íî óæå äîñòàòî÷íî. Íàîáîðîò, ïðîåêò ðàçðàáàòû-
âàåòñÿ ïîä äåâèçîì “Íàçàä, ê èñòîêàì”. Èñòîêàìè
àâòîðû ñ÷èòàþò UFO: Enemy Unknown è íè÷òî
áîëüøå. Èìåííî â ïåðâîé èãðå, ïî ìíåíèþ Ýëëè-
ñà, áûë äîñòèãíóò çàâåòíûé áàëàíñ è ñîçäàíà “ïðà-
âèëüíàÿ” àòìîñôåðà. Âñå ïîñëåäóþùèå òâîðåíèÿ â
ñåðèè ëèøü ïîñëåäîâàòåëüíî ðàçðóøàëè òî, ÷òî
áûëî äîñòèãíóòî.

Ìåñòî äåéñòâèÿ — Çåìëÿ. Âðåìÿ — 2086 ãîä. Îò-
êóäà ãàäû ïîïðóò íà ýòîò ðàç, ïîêà íå ãîâîðèòñÿ. Çàòî
èçâåñòíî òî÷íî, ëþáèìûé âñåìè ãëîáóñ-geoscape çàé-
ìåò ñâîå çàêîííîå ìåñòî. Ëàíäøàôòû, çäàíèÿ, äåé-

ñòâóþùèå ëèöà — âñå â 3D, ñî âñåìè ïîäîáàþùèìè
ñïåöýôôåêòàìè. “Öåëåâàÿ ïëàòôîðìà” — Pentium II
233 ÌÃö áåç 3D-àêñåëåðàòîðà. Õì... ó÷èòûâàÿ, ÷òî èãðà
âûéäåò, ñêàæåì òàê, â ñëåäóþùåì âåêå, òðåáîâàíèÿ
êàæóòñÿ ÑËÈØÊÎÌ ñêðîìíûìè. Ê êîíöó ãîäà êàæ-
äûé óâàæàþùèé ñåáÿ ãåéìåð îáçàâåäåòñÿ êàêèì-íè-
áóäü Voodoo3/TNT2/G400, è ëèøèòüñÿ áîëüøåé ÷àñòè
“îïëà÷åííûõ” êðàñîò èç-çà äâóõ ñ ïîëîâèíîé ëóçåðîâ
áåç 3D-êàðò èì ñîâñåì íå çàõî÷åòñÿ. Âïðî÷åì, êóëàêà-
ìè ìàõàòü åùå ðàíî. Ñ äðóãîé ñòîðîíû — ïîòîì áó-
äåò ïîçäíî. È òàê âñåãäà...

Òàêèì îáðàçîì, ñóòü èãðû îñòàíåòñÿ ïðåæíåé:
òàêòè÷åñêèå ñðàæåíèÿ ñ ó÷àñòèåì îãðàíè÷åííîãî êî-
ëè÷åñòâà ó÷àñòíèêîâ, ñòðàòåãè÷åñêèå îïåðàöèè íà ïëà-
íåòàðíîì óðîâíå. ×òî åùå? Èçâèëèñòàÿ ñþæåòíàÿ ëè-
íèÿ è ìàññà àêòåðîâ âîêðóã — àãåíòû, ó÷åíûå, ìåñò-
íûå æèòåëè. Çíà÷èòåëüíî áîëåå ñëîæíîå äåðåâî íàóê.
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Àâòîðû ñîáèðàþòñÿ îòêàçàòüñÿ îò íåñêîëüêî óíèçè-
òåëüíîé ðîëè çåìíûõ ó÷åíûõ, âñÿ äåÿòåëüíîñòü êîòî-
ðûõ çàêëþ÷àëàñü â ïîïûòêå ñêîïèðîâàòü çàõâà÷åííûå
íà ïîëå áîÿ èíîïëàíåòíûå æåëåçÿêè.

Êàê ìèíèìóì, ïÿòü íîâûõ èíîïëàíåòíûõ ðàñ è,
êðîìå òîãî, óæå çíàêîìûå ïåðñîíàæè èç X-COM 1-2 è
åùå íåçíàêîìûå èç X-COM: Alliance. Ïîñëåäíèé, êñòàòè,
çäîðîâî èçìåíèëñÿ ïîñëå “ðîæäåíèÿ” Genesis. Ýëëèñ
îòâå÷àåò çà ïðååìñòâåííîñòü èãð ñåðèè è ïðèâîäèò
Alliance â “ñîîòâåòñòâèå êàíîíàì”.

Ê ïðèìåðó, â Genesis àãåíòàì áóäóò äîñòóïíû
ëàçåðíûå âèíòîâêè, “ïëàçìà-ãàíû” è ïðî÷èå èãðóøêè,
îòâîåâàííûå çà áåç ìàëîãî ñòî ëåò äåÿòåëüíîñòè X-
COM. Ãëàâíîìó äèçàéíåðó Genesis êàæåòñÿ àáñóðäíîé
ñèòóàöèÿ, êîãäà “îñâîåííûå” â 1999-ì ãîäó ëàçåðíûå
âèíòîâêè â 2042-ì âíåçàïíî èñ÷åçàþò. ßñíîå äåëî,
ýòî âîïðîñ èãðîâîãî áàëàíñà. Àâòîðû Genesis ïîïûòà-
þòñÿ íàéòè äðóãîå ðåøåíèå, êîòîðîå íå ïðîòèâîðå÷èò
çäðàâîìó ñìûñëó. Èçâåñòíî, ÷òî â íîâîì X-COM ìû
óâèäèì ìíîæåñòâî çíàêîìûõ ñðåäñòâ óíè÷òîæåíèÿ.

Áëàãîäàðÿ óñèëèÿì Ýëëèñà Alliance è Genesis áó-
äóò èìåòü “ñêâîçíîé” ñþæåò. Ýïè÷åñêàÿ ñàãà îá î÷å-
ðåäíîì èçãíàíèè ×óæèõ ê êîíöó ïåðâîé ÷àñòè ïîäîé-
äåò ëèøü ê ïðîìåæóòî÷íîìó ôèíàëó, è â Genesis íàé-
äåò ñâîå ïðîäîëæåíèå.

Åñòü íåìíîãî èíôîðìàöèè è î ìíîãîïîëüçîâà-
òåëüñêîì ðåæèìå. Â äàííûé ìîìåíò ðàçðàáîò÷èêè ïëà-
íèðóþò ðåàëèçîâàòü “òàêòè÷åñêèé” multiplayer ñ ïîä-
äåðæêîé êîîïåðàòèâíîé è deathmatch-èãðû. Íèêàêèõ

ïëàíîâ îòíîñèòåëüíî ñòðàòåãè÷åñêîãî multiplayer, êàê
è èãðû ïî e-mail, ñîçäàòåëè X-COM: Genesis íå èìåþò.
Áóäåò ëè âûïóùåí ðåäàêòîð ìèññèé/ñöåíàðèåâ/êàì-
ïàíèé? Âïîëíå âîçìîæíî, ïðè÷åì íåîáÿçàòåëüíî, ÷òî
îäíîâðåìåííî ñ èãðîé.

×òî êàñàåòñÿ òàêòèêè: èçìåíèòñÿ èíòåðôåéñ óï-
ðàâëåíèÿ — ðàçóìååòñÿ, îí ñòàíåò ïðîùå è óäîáíåå.
Äîáàâèòñÿ áîëüøå ñïîñîáîâ ïåðåìåùåíèÿ (êóâûðêîì?
íà ðóêàõ?) è áîëüøå ôîðìàöèé, òî åñòü ñïîñîáîâ ïî-
ñòðîèòü ïîä÷èíåííûõ. Êðîìå òîãî, íåñêîëüêî èçìå-
íèòñÿ ñèñòåìà õàðàêòåðèñòèê ïåðñîíàæåé, ïîÿâÿòñÿ ñïå-
öèàëüíûå “óìåíèÿ”.

Âîçðîñøàÿ êîíöåíòðàöèÿ ñëîâ “âîçìîæíî” è
“ñêîðåå âñåãî” â òåêñòå ãîâîðèò î òîì, ÷òî ôàêòû
çàêàí÷èâàþòñÿ. Íåìóäðåíî — âåäü èãðà íàõîäèòñÿ íà
ñàìîé ðàííåé ñòàäèè ðàçâèòèÿ. Ïî ñëîâàì Ýëëèñà,
âñå ñòåíû èõ îôèñà çàêëååíû ñêåò÷àìè — íàáðîñêàìè
çäàíèé, àëèåíîâ, âîîðóæåíèÿ. Ïðîãðàììèñòû âñå åùå
“áàëóþòñÿ” ñ ãðàôè÷åñêèì “äâèæêîì”, ïðîáóÿ âñåâîç-
ìîæíûå “ôèøêè”, à ñàì ãëàâíûé äèçàéíåð êîðïèò
íàä êëþ÷åâûì äîêóìåíòîì â èãðå — “design document”.
Ïðîöåññ çàêîí÷åí íà 75% ïðîöåíòîâ, à î êîëè÷åñòâå
âëîæåííîãî òðóäà ìîæíî ñóäèòü ïî òàêîìó ôàêòó:
àíàëîãè÷íûé “äèçàéí-äîê” äëÿ Interceptor çàíèìàë 700
ñòðàíèö ìåëêèì òåêñòîì.

Òàêèì îáðàçîì, ÷åòêîãî ïðåäñòàâëåíèÿ îá èãðå
íåò äàæå ó åå àâòîðîâ. Ýòî âñåãäà î÷åíü âîëíóþùàÿ
ñòàäèÿ ðàçðàáîòêè, êîãäà àâòîðû ïðèñëóøèâàþòñÿ ê
ìíåíèþ ôàíàòîâ, êîãäà âñå åùå ìîæíî èçìåíèòü.
Î÷åíü ìíîãîå î áóäóùåé èãðå ìîæíî ïîíÿòü, ïîñëó-
øàâ ðàññóæäåíèÿ äèçàéíåðà ñàìîãî îáùåãî õàðàêòå-
ðà. Ìûñëü âîò-âîò ïðåâðàòèòñÿ âî ôðàãìåíò êîäà.

Благие намерения
Ïðèíöèïèàëüíûé âîïðîñ íîìåð îäèí, îòâåò íà êî-
òîðûé ñ çàòàåííûì äûõàíèåì æäóò èãðîìàíû, ìîæ-
íî ñôîðìóëèðîâàòü òàê: ïîõîäîâàÿ èëè real time? Âû
áóäåòå ñìåÿòüñÿ, íî ðàçðàáîò÷èêè åùå íå ðåøèëè.
Ïðèìåðíî ïîëîâèíà ïèñåì ñ ïðåäëîæåíèÿìè îò ïî-
êëîííèêîâ X-COM íà÷èíàþòñÿ ñëîâàìè “ñäåëàéòå
èãðó ïîõîäîâîé, èíà÷å ÿ...”. Äðóãàÿ ïîëîâèíà çâó÷èò
ïî-äðóãîìó: “åñëè X-COM 6 íå áóäåò â real time, ÿ...”.
À åñëè áåç øóòîê, ïðîâîäèìûå îïðîñû ïîêàçàëè,

÷òî ìíåíèÿ íàðîäà ðàçäåëèëèñü íà òðè ïðèìåðíî
ðàâíûå ÷àñòè — ïîñëåäíÿÿ òðåòü õî÷åò íå÷òî “ãèá-
ðèäíîå”: è íàøèì è âàøèì. Âàæíûé ìîìåíò: ñàì
Ýëëèñ ïðèçíàåòñÿ, ÷òî ñàì áîëüøîé ôàíàò ïîõîäî-
âîãî ðåæèìà è ñ òðóäîì ïåðåâàðèâàåò èãðû âðîäå
StarCraft. Âïðî÷åì, ÷åðåç ñåêóíäó îãîâàðèâàåòñÿ: êî-
íå÷íî, ìîë, â RTS åñòü ñâîé êàéô, ÷óâñòâî íàñòîÿ-
ùåé îïàñíîñòè, è âñå òàêîå. Â êà÷åñòâå ïîëîæèòåëü-
íîãî ïðèìåðà îí ïðèâîäèò Shadow Company, äîëãî
âîñõèùàåòñÿ òåì, ÷òî ó îõðàííèêîâ åñòü ñëóõ è çðå-
íèå. Âïîëíå âîçìîæíî, ÷òî â ñëó÷àå ãðàìîòíîé ðåà-
ëèçàöèè âñå ýòè “ôèøêè” âîéäóò â X-COM 6. Òåì
áîëåå ÷òî ïîõîäîâûé ðåæèì äàëåêî íå òàê èäåàëåí,
êàê ïðåäñòàâëÿåòñÿ åãî ïîêëîííèêàì, âñïîìíèòå õîòÿ
áû ñèíäðîì “ïîèñêà ïîñëåäíåãî àëèåíà”. Òàêèì îá-
ðàçîì, ðàçðàáîò÷èêè íàìåðåíû ñîçäàòü ïðîòîòèïû
ñðàçó äâóõ ðåæèìîâ, è òîëüêî çàòåì ðåøèòü, êàêîé
èç íèõ îñòàâèòü.

Áèòâû çà æèçíü êíîïêè “Êîíåö õîäà” áóäóò èäòè
åùå äîëãî è íèêàê íå ïîâëèÿþò íà ãëàâíûé êóðñ, î
êîòîðîì óæå áûëî íàïèñàíî: “Íàçàä, ê èñòîêàì”. À
ïîä “èñòîêàìè” àâòîðû ñîâåðøåííî ñïðàâåäëèâî ïðè-
çíàþò, ñðåäè ïðî÷åãî, òî îùóùåíèå ëèïêîãî ñòðàõà,
âîçíèêàþùåå âî âðåìÿ íî÷íûõ ìèññèé â íåçíàêîìûõ
ãîðîäàõ. Òî ÷óâñòâî, êîòîðîå íàïðî÷ü èñ÷åçëî â X-
COM: Apocalypse ïîñëå òîãî, êàê òàì íàâñåãäà âêëþ-
÷èëè ëàìïû äíåâíîãî ñâåòà. Àòìîñôåðà è òî, ÷òî íå-
êîòîðûå ëþäè ïëàíåòû íàçûâàþò “replayability”, — ýòî
ãëàâíîå äëÿ àâòîðîâ. Â UFO è TFTD ëþäè èãðàëè
äåñÿòêè ðàç â òå÷åíèå ìíîãèõ ëåò. “Àïîêàëèïñèñ” ïî-
ëó÷èëñÿ ñëèøêîì áîëüøèì è ãðîìîçäêèì, à Interceptor
— ïðîñòî íèêàêèì. ×òî ïîëó÷èòñÿ íà ýòîò ðàç... íå
çíàåò ïîêà íèêòî.

Бодрый финал
Óæå ïðåäñòàâëÿþ ñåáå áóäóùóþ òåìó íîìåðà: “Õ-ÑOM
æèâ”. Ïðîéäóò ìåñÿöû, è X-COM: Alliance ñòàíåò ðå-
àëüíîñòüþ, à Genesis, íàäåþñü, îáðåòåò áîëåå ÷åòêèå
ôîðìû. Ó Hasbro/MicroProse ñàìûå ñåðüåçíûå ïëàíû:
Ýëëèñ êàê-òî îãîâîðèëñÿ, ÷òî X-COM 6 íå ïîñëåäíÿÿ
èãðà â ñåðèè. Ïîëó÷èòñÿ ëè ó íèõ âîññîçäàòü ÷åðåç ãîä
òî, ÷òî ïÿòü ëåò íàçàä áûëî ñäåëàíî áðàòüÿìè Galloup?
Î÷åíü õî÷åòñÿ, ÷òîáû ïîëó÷èëîñü.

[X�COM 5]

[X�COM 2]

[X�COM 1]
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Времена, когда демо�версии размером в 100 с лишним мегабайтВремена, когда демо�версии размером в 100 с лишним мегабайтВремена, когда демо�версии размером в 100 с лишним мегабайтВремена, когда демо�версии размером в 100 с лишним мегабайтВремена, когда демо�версии размером в 100 с лишним мегабайт
умели ходить, считать до пяти и вести со скачавшими ее героямиумели ходить, считать до пяти и вести со скачавшими ее героямиумели ходить, считать до пяти и вести со скачавшими ее героямиумели ходить, считать до пяти и вести со скачавшими ее героямиумели ходить, считать до пяти и вести со скачавшими ее героями
интеллектуальные беседы о бренности всего сущего, давно про�интеллектуальные беседы о бренности всего сущего, давно про�интеллектуальные беседы о бренности всего сущего, давно про�интеллектуальные беседы о бренности всего сущего, давно про�интеллектуальные беседы о бренности всего сущего, давно про�

шли. Демо�версия Braveheart содержит заставку, коротенькуюшли. Демо�версия Braveheart содержит заставку, коротенькуюшли. Демо�версия Braveheart содержит заставку, коротенькуюшли. Демо�версия Braveheart содержит заставку, коротенькуюшли. Демо�версия Braveheart содержит заставку, коротенькую
миссию и набор слайдов на тему “через четыре года здесь будетмиссию и набор слайдов на тему “через четыре года здесь будетмиссию и набор слайдов на тему “через четыре года здесь будетмиссию и набор слайдов на тему “через четыре года здесь будетмиссию и набор слайдов на тему “через четыре года здесь будет

город�сад”. На самом деле, от игры нас отделяет только пыльноегород�сад”. На самом деле, от игры нас отделяет только пыльноегород�сад”. На самом деле, от игры нас отделяет только пыльноегород�сад”. На самом деле, от игры нас отделяет только пыльноегород�сад”. На самом деле, от игры нас отделяет только пыльное
городское лето. Осенью мы заживем в полную силу.городское лето. Осенью мы заживем в полную силу.городское лето. Осенью мы заживем в полную силу.городское лето. Осенью мы заживем в полную силу.городское лето. Осенью мы заживем в полную силу.

æìóò äðóã äðóãó ðóêè è çàæèâóò ñ÷àñòëèâî â
ñâåòëîì ìèðå 3D, ïîñðåäè êîíòèíåíòîâ îòðóá-
ëåííûõ êîíå÷íîñòåé è ìîðåé êðîâè. Àõ, êàê
õî÷åòñÿ, ÷òîáû âñå òàê è áûëî! È åñëè ðàíüøå
ìû ìîãëè ëèøü èçâîäèòü ñåáÿ ïðåäïîëîæåíèÿ-
ìè è ñòðîèòü òåîðèè, òî ñåãîäíÿ ïîÿâèëàñü âîç-
ìîæíîñòü îáñóäèòü ïåðâûé ðåçóëüòàò — êîìïà-
íèÿ Eidos îáíàðîäîâàëà pre-release äåìî-âåðñèþ
“Õðàáðîãî ñåðäöà”.

Настоящее
Èíòåðåñíî, ñêîëüêî ñòîèò ðàçìåñòèòü ôîòî Ìåëà
Ãèáñîíà â ãëàâíîì ìåíþ? Âïðî÷åì, ñîâñåì íå-
èíòåðåñíî. Èãðà ìîãëà áû è íå èìåòü íèêàêîãî
îòíîøåíèÿ ê îäíîèìåííîìó êèíîøíîìó áëîê-
áàñòåðó, ïðè ýòîì íè÷óòü íå ïîòåðÿâ ñâîåé ïðè-
òÿãàòåëüíîñòè. ×óìàçàÿ ôèçèîíîìèÿ Ìåëà Ãèá-

ñîíà ñ êîñè÷êàìè äåìîí-
ñòðèðóåò âñþ ñåðüåçíîñòü
í àì åð åíèé  ã å í å ð à ë î â

ñòàâèì ïàôîñ äëÿ ãðÿäóùèõ “òåì
íîìåðà”. Braveheart/Eidos è åãî äà-
ëåêèé êîíêóðåíò Shogun/EA (1-é
êâàðòàë 2000 ã.) ñäåëàþò äëÿ ñòðà-

òåãè÷åñêîãî æàíðà áîëüøå, ÷åì Myth è TA âìå-
ñòå âçÿòûå. Ñìåðòåëüíûå âðàãè — ïîõîäîâûå ñòðà-
òåãèè è ñòðàòåãèè â ðåàëüíîì âðåìåíè — ïî-

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик Red LemonRed LemonRed LemonRed LemonRed Lemon
ИздательИздательИздательИздательИздатель EidosEidosEidosEidosEidos
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.eidosinter.eidosinter.eidosinter.eidosinter.eidosinteractivactivactivactivactive.com/e.com/e.com/e.com/e.com/
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница brbrbrbrbravavavavaveheart/index.htmleheart/index.htmleheart/index.htmleheart/index.htmleheart/index.html
Объем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версии около 100 Мбайтоколо 100 Мбайтоколо 100 Мбайтоколо 100 Мбайтоколо 100 Мбайт

(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Pentium 166,entium 166,entium 166,entium 166,entium 166,

32 Мбайта RAM, DirectX32 Мбайта RAM, DirectX32 Мбайта RAM, DirectX32 Мбайта RAM, DirectX32 Мбайта RAM, DirectX
Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация рекомендуется Direct3D<ускорительрекомендуется Direct3D<ускорительрекомендуется Direct3D<ускорительрекомендуется Direct3D<ускорительрекомендуется Direct3D<ускоритель

BRAVEHEART

[1] Фрагмент будущего. Кадр из стратегической
части.  [2] При свете дня шпион спешит
разведать обстановку (из раннего).

[1]

Eidos êàê ñëåäóåò çàðàáîòàòü íà Braveheart, à çíà-
÷èò — íàñ æäåò èãðà âûñî÷àéøåãî êà÷åñòâà.

Âïðî÷åì, ñêàæó ñðàçó, äåìî-âåðñèÿ íå îñòàâëÿ-
åò òàêîãî âïå÷àòëåíèÿ. Ãðàôè÷åñêèé “äâèæîê” âûã-
ëÿäèò ñûðîâàòûì, çâóêîâîå îôîðìëåíèå ïðàêòè÷åñ-
êè îòñóòñòâóåò, íàä èíòåðôåéñîì óïðàâëåíèÿ ïðåä-
ñòîèò åùå íåìàëî ïîðàáîòàòü, è ñàìîå îòâðàòèòåëü-
íîå — èãðà áåðåò ìîäó ïåðèîäè÷åñêè çàâèñàòü â
ñàìûå îòâåòñòâåííûå ìîìåíòû. Êðîìå òîãî, â “äåìå”
íåò íè êàïëè “ñòðàòåãè÷åñêîé” ÷àñòè — òîëüêî òàê-
òèêà. ×òî æå îñòàåòñÿ? Êàê íè ñòðàííî, ìíîãîå.

Поднять голову
Íà÷íåì ñ êîðíåé. Òðåõìåðíûé ðåëüåô â ñòðàòåãè-
÷åñêèõ èãðàõ äàâíî íå íîâîñòü. Ñêàæåì áîëüøå,
èãðû áåç ïëàâàþùåé êàìåðû âûçûâàþò ó íàñ íå-
ïðèÿòíîå îùóùåíèå ñêîâàííîñòè â îáëàñòè øåè.
Ðàçðàáîò÷èêè îáðàùàþòñÿ ñ “êàìåðîé” î÷åíü ñòðî-
ãî è íå äàþò åé ïîïëàâàòü âñëàñòü — áîÿòñÿ çà íàøè
fps. Äàæå â Myth ìû âûíóæäåíû èãðàòü ñ íèçêî

îïóùåííîé ãîëîâîé. Òàì æå,
ãäå ãîëîâó ïîäíÿòü ìîæíî,
ãîðèçîíò òðóñëèâî ïðÿ÷åòñÿ çà
èñêóññòâåííûì òóìàíîì — êàê
â Shadow Company.

Â “Õðàáðîì ñåðäöå” âñå
ïî-äðóãîìó. Ýòî ïåðâàÿ èãðà,
â êîòîðîé ìû ìîæåì âûáðàòü
ëþáîå ïîëîæåíèå êàìåðû. Õî-
÷åøü, çàáåðèñü íà ñàìûå íåáå-
ñà è ñìîòðè âíèç, íà ìàëåíü-
êèå äîìèêè è áóêàøåê-âîèíîâ.
Õî÷åøü, ñäåëàé ñåáå âèä “òðè
÷åòâåðòè”, êàê â StarCraft, èëè
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КАК ГИБСОН
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íàáëþäàé çà ïðîèñõîäÿùèì ãëàçàìè ëþáîãî èç ó÷à-
ñòíèêîâ. Ïðè÷åì âñå ýòî — ïëàâíî è ñ ïðèëè÷íûì
êà÷åñòâîì äàæå íà àðõàè÷íîì Voodoo.

Îáðàòíàÿ ñòîðîíà ìåäàëè — óïðàâëåíèå êàìå-
ðîé. Áîðüáà ñ ïëàâàþùèì ãëàçîì îòíèìàåò ó íåî-
ïûòíîãî îïåðàòîðà íåìàëî âðåìåíè è íåðâîâ. Îò
íàñ òðåáóþòñÿ ñîãëàñîâàííûå ìàíèïóëÿöèè alt, shift
è ìûøüþ ñ åå êíîïêàìè. Ïðè ýòîì ñâîåíðàâíàÿ
ìåðçàâêà ó÷èòûâàåò ïîëîæåíèå êóðñîðà è ïîðîé
çàêëàäûâàåò òàêèå âèðàæè, ÷òî äóõ çàõâàòûâàåò. Èñ-
òèííî ãîâîðÿò, ñâîáîäà — ïóùå íåâîëè. Íàâåðíîå,
îïûò äîëæåí ïðèéòè ñî âðåìåíåì.

Äåéñòâóþùèå ëèöà ó íàñ, ìåæäó ïðî÷èì, èç-
ãîòîâëåíû èç ïîëèãîíîâ. Âûãëÿäÿò ïðîñòåíüêî, íî
çàòî èõ ìíîãî è äàæå ïðè ìàêñèìàëüíîì óâåëè÷å-
íèè íà ïåðñîíàæè ìîæíî ñìîòðåòü áåç ñëåç ñîñòðà-
äàíèÿ è æàëîñòè. Íàñêîëüêî âåëèêè áóäóò àðìèè
òðåõìåðíûõ ñîëäàò? Çàäàéòå ýòîò âîïðîñ ñîáñòâåí-
íîìó ïðîöåññîðó è 3D-êàðòå. Â äåìî-âåðñèè ñâèäå-
òåëè íàñ÷èòàëè îêîëî 50 äåéñòâóþùèõ ëèö, ïðè÷åì
íà PII-450 òîðìîæåíèÿ çàìå÷åíî íå áûëî. Èãðà âî-
îáùå ðàáîòàåò íà ðåäêîñòü áûñòðî — â îòëè÷èå îò
Shadow Company, êñòàòè. Îòìåòèì, äðóã-ñîïåðíèê
“Ñåðäöà” — “Ñåãóí” — ïîõâàñòàòüñÿ òðåõìåðíûìè
þíèòàìè íå â ñîñòîÿíèè, ÿïîíöû òàì ñòðàøíåå
ãíîìîâ èç Myth, çàòî èõ íà ïîðÿäîê áîëüøå.

Èòàê, ÷òî âñå ýòî çíà÷èò? Ìû ïîëó÷àåì ïðî-
ñòîð äëÿ äåéñòâèé. Myth ëîêàëåí, Dark Omen
ñëèøêîì “íàñòîëüíûé”. Çäåñü æå... î÷åíü ìíîãî
âîçäóõà. Ðàçðàáîò÷èêè Braveheart óòâåðæäàþò, ÷òî
ñîçäàëè òî÷íóþ êîïèþ ðåëüåôà Øîòëàíäèè, íå
áåç ïîìîùè èíôîðìàöèè ñî ñïóòíèêîâ, êîíå÷-
íî. Â èãðå íå áóäåò “óðîâíåé”, îòðÿä ñìîæåò ïå-
ðåñå÷ü ñòðàíó èç êîíöà â êîíåö — ýòî çàéìåò
âðåìÿ, êîíå÷íî, íî îêðóæàþùèå ïóòåøåñòâåííè-
êîâ ïåéçàæè íèêîãäà íå ïîâòîðÿòñÿ. Íå çíàþ,

êàê âàì, à ìíå ýòî ïî
äóøå. Âçëåòàåì ïîâûøå
è ïðèñòóïàåì ê ñòðàòå-

ãè÷åñêèì ìàíåâðàì — ñîòíè ëþäåé âèäíû, êàê íà
ëàäîíè. ×óòü áëèæå ê çåìëå, ïîäíèìàåì êàìåðó
— ïîÿâëÿåòñÿ âîçìîæíîñòü îöåíèòü ðåëüåô è ïåð-
ñïåêòèâó. Íàæèìàåì F1 è... îêàçûâàåìñÿ ïðÿìî â
ãóùå ñîáûòèé. Ìåëüêàþò êàêèå-òî áåçóìíûå ôè-
çèîíîìèè, çâåíèò ñòàëü, êðîâèùà ðåêîé — ïóñòü
òîëêó îò òàêîãî ðåæèìà íîëü, äëÿ èãðû îí î÷åíü,
î÷åíü âàæåí — òàê æå, êàê “âèäû” â êàêîì-íè-
áóäü àâèàñèìóëÿòîðå.

Управленец
Äâóõìåðíàÿ “ðåçèíîâàÿ ðàìêà” ïðåêðàñíî ñåáÿ ÷óâ-
ñòâóåò è â 3D. Ñåëåêòèðîâàííûå ïåðñîíàæè ãîòîâû
áåæàòü ïî äâîéíîìó ùåë÷êó ìûøè, — ïðîâåðêó íà
âøèâîñòü íîìåð îäèí Braveheart ïðîøåë. Ñëåâà
âûïîëçàåò ïóãàþùèõ ðàçìåðîâ ìåíþ óïðàâëåíèÿ.
×åãî òóò òîëüêî íåò! Ïîìèìî ñòàíäàðòíûõ “èäòè-
àòàêîâàòü-îõðàíÿòü” è íåñêîëüêèõ ôîðìàöèé, åñòü
òàêèå óäîáíûå âåùè, êàê “ïåðåãðóïïèðîâàòüñÿ”,
“ïðåñëåäîâàòü öåëü”, “îòñòóïèòü”, à òàêæå ðàðèòåòû
âðîäå “ïîäêóïèòü ëèäåðà”, “ïðåäëîæèòü ìèð”, “ïðè-
ïóãíóòü”. Ïîñëåäíèå êîìàíäû, î÷åâèäíî, ïîíàäî-
áÿòñÿ âî âðåìÿ äëèòåëüíûõ ïóòåøåñòâèé — åñëè âñòó-
ïàòü â áèòâó ñî âñåìè NPC, âñòðåòèâøèìèñÿ â ïóòè,
ïîõîä áóäåò äëèòüñÿ âå÷íî.

Çàìåòèì, ÷òî ó îòðÿäà åñòü ëèäåð — ÷åëîâåê ñ
èìåíåì, ôàìèëèåé, ãðàâþðîé, åãî èçîáðàæàþùåé,
è íàáîðîì ïàðàìåòðîâ. Âîèíû ïîä åãî íà÷àëîì
îñòàëèñü áåçûìÿííûìè, îäíàêî ðàçäåëÿþòñÿ íà “çå-
ëåíûõ” è “âåòåðàíîâ”, ýòî êàê ìèíèìóì. Â ïîëíîé
èãðå ðàçðàáîò÷èêè îáåùàþò áîëüøå.

Ìèññèÿ, ïðåäëîæåííàÿ íàøåìó âíèìàíèþ â
“äåìå”, ñëîæíà òîëüêî íà ïåðâûé âçãëÿä. Ïî ñëó-
õàì, íåïðèÿòåëü óñòðîèë ñêëàä îðóæèÿ â îäíîé èç
óñàäåá íåáîëüøîé äåðåâóøêè. Ó íàñ âñåãî øåñòü
÷åëîâåê, íî÷ü, òðåáóåòñÿ èçúÿòü îðóæèå è ñìûòüñÿ.

Èãðà ïðåäëàãàåò îòïðàâèòü
øïèîíà — ïðè ñâåòå äíÿ, áðî-
äÿ â òîëïå êðåñòüÿí, ìû ìî-
æåì èçó÷èòü îêðåñòíîñòè è
ïðèìåòèòü óñàäüáó. Îïåðàöèÿ
íà÷èíàåòñÿ íî÷üþ. Îêîëî èñ-
êîìîãî ñêëàäà, ðàçóìååòñÿ, îá-
ðàçîâàëàñü òîëïà ìóæèêîâ â
þáêàõ è ñ òîïîðàìè. Åäâà çà-
ìåòèâ íàø ñêðîìíûé îòðÿä,
“äðîâîñåêè” âåñüìà íåäðóæå-
ëþáíî áðîñàþòñÿ íàâñòðå÷ó è
ðóáÿò íàñ ïîä êîðåíü. Âîçíè-
êàåò èäåÿ îòâëå÷ü íåïðèÿòåëÿ...
ñêàæåì, çàïàëèâ ïàðó äîìîâ â

äåðåâíå. Ïîñëå ÷åãî ïîêèíóòü íåãîñòåïðèèìíûé êðàé.

Будущее
Óâû, íàáîð ñëàéäîâ â ðàçäåëå “game features” êóäà
èíòåðåñíåå, ÷åì äåéñòâî â ðàçäåëå “raid town”. Êàê
ÿ óæå ãîâîðèë, “äåìà” ñûðîâàòà. Íåëîâêèé èãðîê
âïîëíå ìîæåò ïîãðóçèòü êàìåðó ãëóáîêî ïîä çåì-
ëþ èëè çà îáëàêà, ïîëèãîíû, îáðàçóþùèå ëàíä-
øàôò, “ïîäîãíàíû” íåïëîòíî, ëþäè ñâîáîäíî ïðî-
õîäÿò ñêâîçü ñòåíû äîìîâ è òâîðÿò ïðî÷èå áåçîá-
ðàçèÿ. Íàäåþñü, â ôèíàëüíîé âåðñèè âñå áóäåò
êà÷åñòâåííåå — ïóñòü äàæå â óùåðá ÷àñòîòå êàä-
ðîâ. Èç-çà ïðàêòè÷åñêè ïîëíîãî îòñóòñòâèÿ çâóêîâ
ïðîèñõîäÿùåå íå êàæåòñÿ äîñòîâåðíûì — ãäå âå-
òåð, íî÷íîå ïåíèå ïòèö, øåëåñò øàãîâ, ãäå ïðè-
âû÷íîå “äà, ñýð”, â êîíöå êîíöîâ? È ïîòîì, íà-
áëþäàòü, êàê òîëïà ëþäåé, ïóñòü äàæå òðåõìåðíûõ,
êðîìñàåò äðóã äðóãà ìå÷àìè è òîïîðàìè — íå ñà-
ìîå âåñåëîå çàíÿòèå äàæå äëÿ ñòðàòåãà. Áîþñü, ãíî-
ìîâ ñ “ãîðøêàìè” çäåñü íå áóäåò, íî äîëæíû áûòü
êîííèêè, ëó÷íèêè, ïèêåéùèêè è ïðî÷èå èñòîðè-
÷åñêèå ïåðñîíàæè. Â äåìî-âåðñèè èõ íåò. Â ïîë-
íîé — îáÿçàòåëüíî.

ß ñïåöèàëüíî ñêîíöåíòðèðîâàë âíèìàíèå íà
òîì, ÷òî åñòü â èãðå óæå ñåé÷àñ, ñ îãðîìíûì òðó-
äîì èçáåæàâ ñîáëàçíà ñ ïåíîé ó ðòà ðàññêàçûâàòü
îá îáåùàííûõ â “ñëàéä-øîó”. Òàì âñå ñëèøêîì
ðîñêîøíî. Õîëìû Øîòëàíäèè, íèçêèå îáëàêà è
òðåõìåðíûå àðìèè — ýòî ëèøü ìàëåíüêàÿ ÷àñòü
Braveheart. Ñíàðóæè — ñåðüåçíàÿ ñòðàòåãèÿ ñ ñî-
ëèäíîé ïîðöèåé ýêîíîìèêè è ñòðîèòåëüñòâà: ãðàô-
ñòâà, êðåñòüÿíå, ïðîèçâîäñòâî îðóæèÿ, äèïëîìà-
òèÿ è òàê äàëåå — âñå, ÷òî ìû ëþáèì è îò ÷åãî óæå
ïîðÿäêîì îòâûêëè. Òîëüêî òàì, ãäå “îáû÷íàÿ ñòðà-
òåãèÿ” çàìîëêàåò è ñòûäëèâî ïðèêðûâàåòñÿ îêîø-
êîì “battle summary”, Braveheart ïðåäëàãàåò ñûã-
ðàòü åùå â îäíó èãðó — â 3D è ðåàëüíîì âðåìåíè.
Ïðèáëèçèòåëüíî òàêóþ, êàê ìû óâèäåëè â äåìî-
âåðñèè. Îáåùàþò — åùå ëó÷øå.

[3] Редкие деревца предпочитают расти только
в непосредственной близости от камеры, да и
в домике полигонов явно не хватает, только
все равно картинка получается — что надо.

[3]



GAME.EXE #7’199972

СТРАТЕГИИ ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД

ТТТТТрадиционные походовые варгеймы пользуются в нашем изда&радиционные походовые варгеймы пользуются в нашем изда&радиционные походовые варгеймы пользуются в нашем изда&радиционные походовые варгеймы пользуются в нашем изда&радиционные походовые варгеймы пользуются в нашем изда&
нии особенной популярностью. Полки редакционных шкафовнии особенной популярностью. Полки редакционных шкафовнии особенной популярностью. Полки редакционных шкафовнии особенной популярностью. Полки редакционных шкафовнии особенной популярностью. Полки редакционных шкафов

сверкают коробочным золотом серии Battleground, гигантысверкают коробочным золотом серии Battleground, гигантысверкают коробочным золотом серии Battleground, гигантысверкают коробочным золотом серии Battleground, гигантысверкают коробочным золотом серии Battleground, гиганты
дизайна тайком от начальства рубятся в Panzer General по элект&дизайна тайком от начальства рубятся в Panzer General по элект&дизайна тайком от начальства рубятся в Panzer General по элект&дизайна тайком от начальства рубятся в Panzer General по элект&дизайна тайком от начальства рубятся в Panzer General по элект&
ронной почте, а само начальство, прикрываясь пилотным выпус&ронной почте, а само начальство, прикрываясь пилотным выпус&ронной почте, а само начальство, прикрываясь пилотным выпус&ронной почте, а само начальство, прикрываясь пилотным выпус&ронной почте, а само начальство, прикрываясь пилотным выпус&

ком журнала “Птюч”, второй месяц держит Восточный фронт.ком журнала “Птюч”, второй месяц держит Восточный фронт.ком журнала “Птюч”, второй месяц держит Восточный фронт.ком журнала “Птюч”, второй месяц держит Восточный фронт.ком журнала “Птюч”, второй месяц держит Восточный фронт.
ТТТТТакие дела...акие дела...акие дела...акие дела...акие дела...

Rites of War — åùå îäíà èãðà, ñäåëàííàÿ ïî ëèöåíçèè
Games Workshop. Çàáàâíîå íàáëþäåíèå: ÷åì áëèæå ìû
ê ñëåäóþùåìó âåêó, òåì ïðîùå ïîëó÷àþòñÿ èãðû: íà-
÷àëè ñ òðåõìåðíîé “Êðûñû”, ïîïðîáîâàëè X-COM-êëîí
è â ðåçóëüòàòå îïóñòèëèñü äî... ïîõîäîâîãî âàðãåéìà
íà “äâèæêå” îò Panzer General. Èññëåäóåì äåìî-âåðñèþ
Rites of War.

Автора!
SSI, ïîíÿòíîå äåëî, âûñòóïàåò â ðîëè èçäàòåëÿ —
“äâèæîê” íà “Ïàíçåð æåíåðàëü” ïðèíàäëåæèò åé. À
äåëàþò èãðó òîâàðèùè èç Dreamforge, ïî âñåìó —
ðåáÿòà ñ î÷åíü ðàçíîîáðàçíûìè âêóñàìè. Äåâÿòü ëåò
íàçàä îíè íà÷àëè ñ ÐÏÃ è îòìåòèëèñü òàêèìè õèòà-
ìè, êàê Dungeon Hack è Anvil of Dawn. Çàòåì ñî-
òâîðèëè Chronomaster, êâåñò ïî ìîòèâàì ïðîèçâå-
äåíèé Æåëÿçíû. Ïîñëå íåãî... ñòðàòåãèþ â ðåàëüíîì

âðåìåíè War Wind è åå ïðî-
äîëæåíèå. Íå çíàþ, ÷òî òàì
ñ èõ êâåñòàìè, à ñòðàòåãèè
ó Dreamforge âûøëè ñðåä-
íåíüêèå, õîòÿ è ñàìîáûò-
íûå. Äàëåå ñëó÷èëñÿ åùå
îäèí êâåñò, Sanitarium, ïî-
òîì ñèìóëÿòîð îõîòû, à òå-
ïåðü âîò... äóáëåíûé ïîõî-
äîâûé âàðãåéì.

Запуск
Âïðî÷åì, ñðåäè ñâîèõ øåñ-
òèóãîëüíûõ äðóçåé Rites of
War — íàñòîÿùèé êîðîëü.
Èíîãäà êëàññ èãðû ÷óâñòâó-
åòñÿ ñðàçó — ñ êóðñîðà, ñëå-

ïîêà “Òèãðû” íàìàòûâàþò ðåäàêöèîí-
íûé êîâðîëèí íà ãóñåíèöû, çäåñü âðå-
ìåíè íà 40000 ëåò áîëüøå, è èäåò ãàëàê-
òè÷åñêàÿ âîéíà. Warhammer 40.000 ïðåä-

ïðèíèìàåò åùå îäíó ïîïûòêó çàâîåâàòü ìèð êîìïüþ-
òåðíûõ èãðóøåê. Ìû óæå âèäåëè “Ðîãàòóþ êðûñó” è
Dark Omen, Final Liberation è Chaos Gate. Warhammer:

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик DreamforgeDreamforgeDreamforgeDreamforgeDreamforge
ИздательИздательИздательИздательИздатель SSISSISSISSISSI
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза июль 1999 г.июль 1999 г.июль 1999 г.июль 1999 г.июль 1999 г.
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.ritesofw.ritesofw.ritesofw.ritesofw.ritesofwararararar.com.com.com.com.com
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница
Объем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версии около около около около около 3232323232 Мбайт  Мбайт  Мбайт  Мбайт  Мбайт (см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)(см. ее на нашем диске)
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Pentium 200,entium 200,entium 200,entium 200,entium 200,

64 Мбайта RAM, S64 Мбайта RAM, S64 Мбайта RAM, S64 Мбайта RAM, S64 Мбайта RAM, SVVVVVGA (2 Мбайта),GA (2 Мбайта),GA (2 Мбайта),GA (2 Мбайта),GA (2 Мбайта),
200 Мбайт на HDD200 Мбайт на HDD200 Мбайт на HDD200 Мбайт на HDD200 Мбайт на HDD

WARHAMMER 40K:
RITES OF WAR

[1]  Скажите на милость, ну разве найдется здесь место для
хексов? Место для хексов найдется везде!

[1]

ïî ïîëçàþùåãî ïî åùå íå çàãðóçèâøåéñÿ êàðòèíêå.
Çäåñü èìåííî òàêîé ñëó÷àé. Âïðî÷åì, î òîì, ÷òî
èãðà áóäåò ÷ðåçâû÷àéíî õîðîøà ñîáîé, ìû çíàëè è
ðàíüøå — ïî ñâîèì æå íîâîñòÿì â ñîîòâåòñòâóþ-
ùåì ðàçäåëå. Âñå, íà÷èíàÿ îò êóðñîðà è çàêàí÷èâàÿ
ïàíåëÿìè ìåíþ, âûïîëíåíî ñ âûñî÷àéøèì òùàíè-
åì. Õåêñû íèêóäà íå äåëèñü, íî èõ íå âèäíî. À ÷òî
âèäíî? Êðàñèâåéøèå, ðó÷íîé ðàáîòû, èãðóøå÷íûå
ïåéçàæè è ìíîæåñòâî èãðóøå÷íûõ “ñîëäàòèêîâ”,
êîòîðûõ ó Games Workshop, êàê ìû çíàåì, âñåãäà
áûëî äîñòàòî÷íî.

Ðàçðàáîò÷èêè ïîïûòàëèñü îæèâèòü ïëîñêóþ
êàðòèíêó, è èì ýòî óäàëîñü. Ôîí îñòàëñÿ ñòàòè÷-
íûì: âåòåð íå ïîäíèìàåò âîëí íà ìîðå è íå øåâå-
ëèò âåòâè äåðåâüåâ, õîòÿ, ïîìíèòñÿ, ÷òî-òî â ýòîì
äóõå îáåùàëîñü. Çàòî þíèòû îáðåëè äîëãîæäàííóþ
ñâîáîäó — ìîãó÷èå Firing Dragoons è óæàñíûå íà
ëèöî Howling Banshees íåòîðîïëèâî áðåäóò, à òàí-
êè ñî ñòðàøíûì ñêðåæåòîì ïîëçóò èç îäíîãî õåêñà
â äðóãîé. Ïðîèñõîäÿùåå íà ýêðàíå âûçûâàåò ìàññó
ïîëîæèòåëüíûõ ýìîöèé ÷èñòî ýñòåòè÷åñêîãî ïîðÿä-
êà. “Ðåíäåðåííûå” ìîäåëè ìíîãî÷èñëåííûõ âàðõàì-
ìåðîâñêèõ ïåðñîíàæåé íàïîìèíàþò êîëëåêöèîííûå
ìèíèàòþðû, à âñå âìåñòå ïîõîæå íà ðàçíîöâåòíóþ
íàñòîëüíóþ èãðó, ìå÷òó ëþáîãî ðåáåíêà.

Êàæåòñÿ, íè÷åãî íå èçìåíèëîñü — íîâûå ÿðêèå
ïåðñîíàæè, êà÷åñòâåííàÿ ãðàôèêà è íåìíîãî àíèìà-
öèè. Ñóòü èãðû îñòàëàñü ïðåæíåé, íî... ñòðàííîå äåëî,
Rites of War íå âûçûâàåò ïðèâû÷íîãî îòñòðàíåíèÿ.
Íåóæåëè âñå ÷òî íàì íàäî — ýòî ïàðà êðàñèâûõ êàðòè-
íîê äà ÷èñòûé çâóê? À êóäà æå äåòü ãðîìêèå ñëîâà î
òîì, ÷òî âàðãåéìû äîëæíû îñòàòüñÿ â ïðîøëîì?..

Âñå äåëî â äåêîðàöèÿõ. ß àáñîëþòíî óâåðåí, ÷òî
äëÿ ìíîãèõ ëþäåé Panzer General — ñàìàÿ çàõâàòûâàþ-
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ùàÿ èãðà â ìèðå. Íî äëÿ òåõ, êòî íå äðóæèò ñ ó÷åáíè-
êîì èñòîðèè è ïðåäïî÷èòàåò âèòàòü â îáëàêàõ, áîëüøå
ïîäîéäåò Rites of War. Çäåñü ýëüäàðû âîþþò ñ òèðàíè-
äàìè. Â äåìî-âåðñèè íàì ïðåäëàãàþò âñòàòü ïîä çíàìå-
íà ýëüäàðîâ — ðàñû, çíàìåíèòîé ñâîèìè ïñèîíè÷åñêè-
ìè ñïîñîáíîñòÿìè. Ãîðäûé íàðîä (òâîðöû èç Games
Workshop áåç îñîáîãî ñòåñíåíèÿ “ñïèñàëè” èõ ñ ýëü-
ôîâ) ïåðåæèâàåò ñåé÷àñ íå ñàìûå ëó÷øèå âðåìåíà —
âðàãè óíè÷òîæèëè èõ ïëàíåòàðíûå ïîñåëåíèÿ è âûòåñ-
íèëè â êîñìîñ.

Инсайд
Îïðåäåëèâøèñü ñ äèçàéíîì ñòÿãà, âûñëóøèâàåì çàäà-
íèå. Ïðåêðàñíî ïîñòàâëåííûé ãîëîñ, îöèôðîâàííûé
íå èíà÷å êàê íà 96 ÊÃö 24 áèò ñòåðåî, ââîäèò â êóðñ
äåëà. Òðåáóåòñÿ îòáèòü ó òèðàíèäîâ íåñêîëüêî êîíò-
ðîëüíûõ âûñîò, îñâîáîäèòü èç ïëåíà âèäíîãî ïàðòèé-
íîãî äåÿòåëÿ è êàê ñëåäóåò ïîêîïàòüñÿ â ðàçâàëèíàõ íà
ïðåäìåò äðåâíåãî àðòåôàêòà. Âñå ïîíÿòíî. Íà÷èíàåòñÿ
ñàìîå èíòåðåñíîå — ôîðìèðîâàíèå àðìèè.

Âìåñòî äåíåã — “î÷êè ñëàâû”. Â äåìî-âåðñèè íà
âûáîð øåñòü ðàçëè÷íûõ òèïîâ âîéñê. Êàæåòñÿ, ÷òî
ìîæåò áûòü ïðîùå — õâàòàé ñàìûõ äîðîãèõ, è âïåðåä.
À âîò è íåò. Êàæäûé þíèò õàðàêòåðèçóåòñÿ äþæèíîé
ïàðàìåòðîâ: íåêîòîðûå õîðîøè â àòàêå, äðóãèå — â
ðàçâåäêå, òðåòüè ãîäÿòñÿ òîëüêî äëÿ àðòïîääåðæêè. Ê
ñ÷àñòüþ, òîëêîâûé èíòåðôåéñ è ñèñòåìà ôèëüòðîâ ïî-
çâîëÿþò áûñòðî ðàçîáðàòüñÿ, ÷òî ê ÷åìó. Åñòü ýíöèê-
ëîïåäèÿ, â êîòîðîé âñå ðàçëîæåíî ïî ïîëî÷êàì.

Êîíå÷íî, âåðîÿòíîñòü òîãî, ÷òî âû ñ ïåðâîãî ðàçà
ñîçäàäèòå îïòèìàëüíóþ àðìèþ, áëèçèòñÿ ê íóëþ. Ó÷-
òèòå, ÷òî ïðàêòè÷åñêè ó âñåõ ïåðñîíàæåé åñòü åùå è
“ñïåöèàëüíûå âîçìîæíîñòè”, à íåêîòîðûì äîñòóïíû
çàêëèíàíèÿ ïñèîíè÷åñêîé ìàãèè. È ïîòîì, ðàçâå íå
õî÷åòñÿ ïîñêîðåå ïîñâÿòèòü ñåáÿ ïðîöåññó óíè÷òîæå-
íèÿ íåíàâèñòíûõ òèðàíèäîâ, à çàîäíî îöåíèòü, ÷òî èç
ñåáÿ èãðà â äåëå?

Дело игры
Ñðåäíèõ ðàçìåðîâ êàðòà, õåêñ ïîøåë
êðóïíûé, íî ìîæíî âûáèðàòü ìàñø-
òàá. Ñ âèäó âñå î÷åíü ïðîñòî. Òêíóë
íà ôèãóðêå — õåêñû âîêðóã îçàðèëèñü
ïðèçðà÷íûì ãîëóáûì öâåòîì, ïðèãëà-
øàÿ ñåáÿ ïîñåòèòü. Âûáðàë íóæíûé,
ôèãóðêà ïðèøëà â äâèæåíèå. ×åðåç
ïÿòü ìèíóò (íó íåðâíûå ìû, òîðî-
ïèìñÿ) èõ ñòåïåííàÿ ïîõîäêà íà÷èíà-
åò ðàçäðàæàòü. Íåòåðïåëèâî ùåëêíóâ
ìûøêîé, ìû çàñòàâëÿåì î÷åðåäíîãî
ìîíñòðà ìèãîì çàíÿòü ñâîå ìåñòî, è
ïîñïåøíîñòü, ñ êîòîðîé îí âûïîëíÿ-
åò ïðèêàç, òîæå ðàçäðàæàåò. Âûâîä —
íàäî ïèòü âàëåðüÿíêó.

Æàëü, èãðà íå ïîêàçûâàåò ðàäèóñà ïîðàæåíèÿ —
ó âñåõ þíèòîâ îí ðàçíûé, è ïî ïåðâîñòè âîçìîæíû
äîñàäíûå îøèáêè. Ñàì ïðîöåññ ñðàæåíèÿ, êàê è ñëå-
äîâàëî îæèäàòü, àñêåòè÷åí äîíåëüçÿ. Âïðî÷åì, ñïàñèáî
õóäîæíèêàì-àíèìàòîðàì — âñå íå òàê ñòðàøíî, êàê â
Panzer. Êõõ... Áççç... È ñìîòðèì, êòî ó êîãî ñêîëüêî
õèòîâ ñíÿë. Äëÿ òåõ, êòî íè âî ÷òî ìåäëåííåå StarCraft
íå èãðàë, ïîäîáíàÿ äåÿòåëüíîñòü ñîâåðøåííî ëèøåíà
ñìûñëà. Âñåì îñòàëüíûì ðåêîìåíäóþ îçíàêîìèòüñÿ ñ
òåêñòîâûì ôàéëîì, ïðèëàãàþùèìñÿ ê “äåìå”. Òîíêî-
ñòåé ñòîëüêî, ÷òî ãîëîâà êðóãîì èäåò. Òîò ñàìûé “êõõ,
áçç”, îêàçûâàåòñÿ, ðàçáèò àæ íà ÷åòûðå ôàçû. Ñóùå-
ñòâóþò äâà âèäà ïîâðåæäåíèé, à åñëè þíèò ñòîèò íà
òåððèòîðèè ãîðîäà, åãî ñèëû âîññòàíàâëèâàþòñÿ. Êðî-
ìå òîãî, íà èñõîä ñðàæåíèÿ âëèÿåò ìîðàëüíîå ñîñòîÿ-
íèå, à òàêæå äåñÿòü îñòàëüíûõ ïàðàìåòðîâ. Óìîë÷ó î
âëèÿíèè ëàíäøàôòà — íåñìîòðÿ íà òî ÷òî êàðòà íàðè-

[3] Смотрится ничего, верно? Особенно если
учесть, что участники действа неплохо
двигаются и периодически издают
вызывающие уважение звуки.

[3]

ñîâàíà âðó÷íóþ, à íå ñëåïëåíà èç “òàéëîâ”, â Rites of
War îêîëî 15 òèïîâ “çåìëè”.

На прощание
Î÷åíü ïîõîæå, ÷òî “öåëîå” áóäåò çíà÷èòåëüíî èíòå-
ðåñíåå ïðåäëîæåííîé “÷àñòè”. Ñåêðåò â RPG-ýëåìåíòå,
êîòîðûé èç äåìî-âåðñèè âûðâàí ñ ìÿñîì. Äåëî â
òîì, ÷òî íà “î÷êè ñëàâû” êóïëåííàÿ àðìèÿ îò ìèñ-
ñèè ê ìèññèè áóäåò íàáèðàòü îïûò, ïðèîáðåòàòü
íîâûå óìåíèÿ è äàæå àðòåôàêòû. Òàêèì îáðàçîì,
ðàçðàáîò÷èêè èìåþò âñå øàíñû âûðâàòü Rites of
War èç öåïêèõ ëàï òðàäèöèîííûõ âàðãåéìîâ è çíà-
÷èòåëüíî ïîâûñèòü òó ñàìóþ “replayability”. Äâàä-
öàòü ñ ëèøíèì ìèññèé è ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêèé
ðåæèì îæèäàþò íàñ â ñàìîì áëèæàéøåì âðåìåíè.
Âïîëíå âîçìîæíî, ÷òî ê ìîìåíòó âûõîäà íîìåðà â
ïå÷àòü... Òàê ÷òî áóäüòå ãîòîâû!

[2] Процесс создания армии — далеко не тривиальное занятие. Обратите внимание на количество
параметров у персонажей. К счастью, система фильтров (кнопки сверху) и толковая энциклопедия
здорово облегчают полководцу жизнь.

[2]
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à ïàïêå íàäïèñü — “Total Annihilation:
Kingdoms”. È ÷óòü íèæå — “Ïèîíåðàì
äâóõòûñÿ÷íîãî ãîäà”. Âíóòðè äîêóìåí-
òû, ôðàãìåíòû êèíî- è àóäèîçàïèñåé,
ôîòîãðàôèè, ñëàéäû. Êòî òàêèå Àíòîí

è Âàñèëèé, óñòàíîâèòü íå óäàëîñü. Îäíàêî ìû ÷óâ-
ñòâóåì, ÷òî ñîäåðæèìîå ïàïêè ìîæåò ïðåäñòàâëÿòü
èíòåðåñ äëÿ íàøèõ ÷èòàòåëåé. Åñëè íå íàñòîÿùèõ,
òî õîòÿ áû áóäóùèõ.

21 декабря 1966 г.
Газопровод “Уренгой�Помары�
Ужгород”, 36�й километр
Тема: Полиговно
Àíòîí, ýòî óæàñíî.
Íå ëåçåò íè â êàêèå âîðîòà. ß äàæå íå óâåðåí, ÷òî
ìû îáñóæäàåì îäíó è òó æå èãðó. Êàê òû ìîæåøü
ãîâîðèòü î êàêèõ-òî áåññîííûõ íî÷àõ? Âñå, áóêâàëü-
íî âñå âûçûâàåò ðàçäðàæåíèå. Â Total Annihilation
çàñòàâîê íå áûëî ñîâñåì. Çäåñü æå ÿ ñ òðóäîì äîæ-
äàëñÿ íà÷àëà èãðû.
Îòâðàòèòåëüíî. Òû æå
çíàåøü, êàê ó ìåíÿ ñ
ÿçûêîì — íå ïîíÿë íè
ñëîâà. Êàêèå-òî êîðî-
ëåâñòâà, àðòåôàêòû,

ìåðòâåöû, âñÿ ýòà ôýíòåçèéíàÿ çàóìü. È ëàäíî áû
áûëè òèòðû èëè õîòÿ áû ðîëèê íîðìàëüíûé, à òóò...
òàê è òÿíåò íàæàòü Escape. Ïîíðàâèëñÿ òîëüêî
progress info — âèòðàæè èëè ìîçàèêà ïîä ñðåäíåâå-
êîâüå, íå ïîéìåøü òîëêîì. Õîòÿ íà ìîåì 450/128,
çíàåøü, ïðèøëîñü ïîäîæäàòü. Óçíàþ TA!

À ñòîèëî ëè æäàòü? Àáñîëþòíî ïëîñêèé ðåëüåô,
ìåðòâûå ëàíäøàôòû, êàêàÿ-òî ñîâåðøåííî íåëåïàÿ
êàìåííàÿ äîðîãà ïîñðåäè æèäêîãî ëåñà. À íà äîðîãå...
çà ÷òî íàì ýòè ïðÿìîõîäÿùèå êðûñû, à, Àíòîí? ×òî
ýòî çà ñóùåñòâà? Òû çàìåòèë, îíè åëå õîäÿò, à áåãàòü
èõ íå çàñòàâèøü. Ñ òðóäîì ìîãó îòëè÷èòü ëó÷íèêà îò
ýòîãî... êàê åãî... ìå÷íèêà. Ìíå ñîâåðøåííî âñå ðàâíî,
èç ÷åãî îíè ñäåëàíû — èç ïîëèãîíîâ, ïëàñòèëèíà èëè
áåçå. Òðåõìåðíûå øàãàþùèå ìàøèíû è òàíêè ñìîò-
ðåëèñü ïðîñòî çàìå÷àòåëüíî. Ïîëèãîíàëüíûé ðûöàðü
ðàçìåðîì ñ òîùóþ áëîõó çíà÷èòåëüíî ïðîèãðûâàåò
ðèñîâàííîìó àíàëîãó.

Õâàòàþ êîìïàíèþ â îõàïêó è äâèãàþñü íà ñåâåð.
Èç ëåñà âûëåòàåò êîìîê êðàñíî-ñåðûõ òî÷åê. Êàæåòñÿ,

“Поезд следует до станции“Поезд следует до станции“Поезд следует до станции“Поезд следует до станции“Поезд следует до станции
“Сокол”. В этом голосе нет ни“Сокол”. В этом голосе нет ни“Сокол”. В этом голосе нет ни“Сокол”. В этом голосе нет ни“Сокол”. В этом голосе нет ни

злорадства, ни желания по�злорадства, ни желания по�злорадства, ни желания по�злорадства, ни желания по�злорадства, ни желания по�
мочь, а только бесконечныемочь, а только бесконечныемочь, а только бесконечныемочь, а только бесконечныемочь, а только бесконечные

усталость и безразличие. Густалость и безразличие. Густалость и безразличие. Густалость и безразличие. Густалость и безразличие. Голосолосолосолосолос
звучит в пустынных залахзвучит в пустынных залахзвучит в пустынных залахзвучит в пустынных залахзвучит в пустынных залах

метро и многократно усилива�метро и многократно усилива�метро и многократно усилива�метро и многократно усилива�метро и многократно усилива�
ется в хитросплетении перехо�ется в хитросплетении перехо�ется в хитросплетении перехо�ется в хитросплетении перехо�ется в хитросплетении перехо�

дов. Ночью подземное соору�дов. Ночью подземное соору�дов. Ночью подземное соору�дов. Ночью подземное соору�дов. Ночью подземное соору�
жение превращается в гигантс�жение превращается в гигантс�жение превращается в гигантс�жение превращается в гигантс�жение превращается в гигантс�

кий рупор, который всегдакий рупор, который всегдакий рупор, который всегдакий рупор, который всегдакий рупор, который всегда
повторяет одно и то же: “По�повторяет одно и то же: “По�повторяет одно и то же: “По�повторяет одно и то же: “По�повторяет одно и то же: “По�
езд... следует... до станции...езд... следует... до станции...езд... следует... до станции...езд... следует... до станции...езд... следует... до станции...
“Сокол”. Папка, лежащая на“Сокол”. Папка, лежащая на“Сокол”. Папка, лежащая на“Сокол”. Папка, лежащая на“Сокол”. Папка, лежащая на
сиденье последнего вагонасиденье последнего вагонасиденье последнего вагонасиденье последнего вагонасиденье последнего вагона

метро, следующего до станцииметро, следующего до станцииметро, следующего до станцииметро, следующего до станцииметро, следующего до станции
“Сокол”, была обнаружена“Сокол”, была обнаружена“Сокол”, была обнаружена“Сокол”, была обнаружена“Сокол”, была обнаружена

случайно.случайно.случайно.случайно.случайно.
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[2]

[1]

[1] Система “динамической зоны видимости” в действии. Обратите
внимание, отряд расположился в лощине, а потому ни черта вокруг
себя не видит.  [2] В TA: Kingdoms очень многие проблемы
решаются с помощью магии. В частности, десант без лишних затей
телепортируется из трюмов на дикий скалистый берег.

ПИСАЛИ ДВА
ТОВАРИЩА
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ýòî çîìáè. Èëè ñåðûé âîëê, ïðîãëîòèâøèé Êðàñíóþ
Øàïî÷êó. Ëó÷íèêè äåëàþò âèä, ÷òî ñòðåëÿþò (Àíòîí, òû
ïîìíèøü ñòðåëû â Myth?). Æàëîáíî õðþêî÷à, Êðàñíàÿ
Øàïî÷êà èñïóñêàåò äóõ. Âïåðåäè åùå äåñÿòîê òàêèõ æå.
Ïðèìèòèâíûé ãîðîä, Victory. Ìû æäàëè ýòó èãðó áîëü-
øå ãîäà. È ÷òî áîëüøå âñåãî... Ïðîñòè, äàâëåíèå íà÷èíà-
åò ïîâûøàòüñÿ, äîïèøó â ñëåäóþùèé ðàç.

Письмо третье
Встал�лег�Новый Год
Âàñèëèé, íå çíàþ, ïîëó÷àåøü ëè òû ìîè ïèñüìà. Ïîñ-
ëåäíèé ïî÷òàëüîí âûãëÿäåë ñëèøêîì óæ ñòðàííî...
Âïðî÷åì, ìû îáà çíàåì, ðàíî èëè ïîçäíî ïèñüìà íàé-
äóò ñâîåãî àäðåñàòà. Ñëóøàé æå. Ïåðâàÿ ïàðà ìèññèé
ïðîõîäèòñÿ ëåãêî è ñ ïëîõî ñäåðæèâàåìîé çåâîòîé.
Äà-äà, ïîñëàííèêà ÷åðåç ëåñ ïðîâåñòè... Îòáèòüñÿ îò
âÿëûõ çîìáè â êðàñíûõ øòàíàõ... Âñå ýòî ìû íå ðàç
óæå âèäåëè. Îòãàâêèâàÿñü îò çëîâåùèõ ìåðòâåöîâ, ïðî-
ðûâàåìñÿ ê ïîðòó, ãðóçèìñÿ íà êîðàáëü è íàïðàâëÿåì-
ñÿ, êàê ïèøóò â äåòñêèõ êíèãàõ, íàâñòðå÷ó ïðèêëþ÷å-
íèÿì. Âñå ïîíÿòíî. Âîò îñèëþ åùå ìèññèþ ýòîãî áå-
çîáðàçèÿ è ïîéäó ñïîêîéíî è ðàçìåðåííî ãðîìèòü
áåçóìöåâ, îïîðî÷èâøèõ ñâåòëûå òîòàëüíîàííèãèëÿöè-
îííûå èäåè. Play Next Mission...

Âàñèëèé, ýòî íàäî âèäåòü. Â íåáå âèñÿò ðîñêîø-
íûå ïîëèãîíàëüíûå äðàêîíû. Èíòåðôåéñ îôîðìëåí

ïî-äðóãîìó. Mission goals íåäâóñìûñëåí-
íî äàþò ïîíÿòü: äîãíàòü êîðàáëè ñ áå-
æåíöàìè, ñæå÷ü. Ïîòîì óíè÷òîæèòü ïîðò,
êóäà îíè îòïðàâëÿëèñü. Ñî ñìåøàííû-
ìè ÷óâñòâàìè îáíàðóæèâàåì â ìîðå êàê

ðàç òå íåñêîëüêî òðàíñïîðòîâ, ê êîòîðûì ìû ïÿòü
ìèíóò íàçàä ñ áîåì ïðîðûâàëèñü â ïðîøëîé ìèññèè.
Äðàêîíû ëèõî äåëàþò áîåâîé ðàçâîðîò...

Ñ ýòîãî ñàìîãî ìîìåíòà ÒÀ:Ê ëåãêî è íåïðè-
íóæäåííî çàìåíÿåò ñîáîé ñîí, åäó è ðàáîòó. Â ìå-
äèöèíñêîé êàðòî÷êå áîëüíîãî óâåðåííîé ðóêîé
ïèøåì Ñèíäðîì Ñòàðêðàôòà, èëè “Íó-Âñå-Âîò-Ñåé-
÷àñ-Ïðîéäó-Åùå-Îäíó-Ìèññèþ-È-Ïîéäó-Ñïàòü”, îñ-
íîâíûå ñèìïòîìû êîòîðîãî — êðàñíûå ãëàçà, íå-
ñôîêóñèðîâàííûé âçãëÿä è ïîñòîÿííûå ìó÷èòåëü-
íûå äóìû î òîì, ÷òî óçêèé âûõîä èç óùåëüÿ íàäî
ñðî÷íî ïåðåãîðîäèòü ñòåíîé è Mage Tower’àìè. Íó,
òû ïîíèìàåøü, êîìó ÿ ðàññêàçûâàþ.

Äàëüøå íà÷èíàåòñÿ ÷òî-òî. Ñþæåò áðîñàåò íàñ
ïî ðàçíûì ñòðàíàì è ìàòåðèêàì, ìû òî âåäåì â
áîé îðäû íå÷èñòè, òî çàùèùàåì îò íèõ ïðèáðåæ-
íûå ãîðîäà èç áåëîãî êàìíÿ, òî çàíèìàåìñÿ øïèî-
íàæåì, òî óñòðàèâàåì òîòàëüíîå óíè÷òîæåíèå âñåãî,
÷òî äâèãàåòñÿ. Ãëàâû-ìèññèè äåéñòâèòåëüíî ïîõîæè
íà ýïèçîäû èç êíèãè: âîò ìû â îáëè÷üå íàåìíîãî
óáèéöû êðàäåìñÿ ïî ïîðòîâîìó ãîðîäó, ïðÿ÷àñü
ìåæäó äîìàìè, ÷òîáû âîññòàíîâèòü íåâèäèìîñòü.
Æåðòâó ñîïðîâîæäàþò äþæèå òåëîõðàíèòåëè. Êà-
êàÿ, ïðàâî ñëîâî, íàèâíîñòü... Áðîøåííûé íàøåé
ðóêîé íîæ (òîæå ïîëèãîíàëüíûé, êàê è âñå çäåñü)
áûñòðî ñòàâèò âñå òî÷êè íàä âñåìè ãëàñíûìè.

À âîò ìû ì÷èìñÿ ê äîêàì ïî óëèöàì ãîðîäêà,
ãäå ãîáëèíû ðåæóò ïîñëåäíèõ çàùèòíèêîâ Veruna,
ìåñòíûõ ýëüôîâ. Íåëüçÿ îñòàíàâëèâàòüñÿ, íåëüçÿ ïðè-
âëåêàòü âíèìàíèå, õîòÿ êóëàêè ñæèìàþòñÿ è õî÷åò-
ñÿ îáðóøèòü íà óðîäîâ îãíåííûå ñìåð÷è, à ïîòîì
ðóáèòü òåõ, êòî óöåëååò. Íî îíè âûçîâóò ïîäìîãó, à
íàì îáÿçàòåëüíî íóæíî äîñòàâèòü êîðîëÿ íà êî-
ðàáëü æèâûì...

Ñòîï. Ñïîêîéíî. Òåáå âñå ÿñíî? Ýòî — äàæå
íå ïÿòåðêà. Ýòî äâàäöàòü áàëëîâ ïî äåñÿòèáàëëüíîé
øêàëå. Ïðîñòî íåâåðîÿòíî. Ïîéìè ìåíÿ ïðàâèëüíî
— â RTS â ãðàôå “ñþæåò” ìû ïðèâûêëè íåäðîãíóâ-
øåé ðóêîé âûïèñûâàòü êàêèå-íèáóäü óíèçèòåëüíûå
öèôðû. Çäåñü — íó íèêàê íå ïîëó÷èòñÿ. Èíòåðåñíî,
÷òî òû äóìàåøü îá ýòîì.

Ñ ðàáî÷èì ïðèâåòîì, Àíòîí, Âîðîøèëîâãðàä.

Пельменная “Дары природы”, Уфа
Магнитная запись
(расшифровка наша)
Àíòîí, ó ìåíÿ çàêàí÷èâàþòñÿ äâóõêîïåå÷íûå ìîíå-
òû, ïîýòîìó áóäó êðàòîê. Ïîñëóøàé, ÿ ïîíÿë îäíó
âàæíóþ âåùü — èãðà íà÷èíàåòñÿ ñ øåñòîé ìèññèè.
Äî ýòîãî ìîìåíòà Kingdoms íàïîìèíàåò ïëîõóþ,
î÷åíü ïëîõóþ ïàðîäèþ íà Myth. Ðàçðàáîò÷èêè ïðî-
ñòî ïåðåíàïðÿãëèñü ñ ñþæåòîì è ðåøèëè ñäåëàòü áîëü-
øîå ââåäåíèå. Ýòî ñåðüåçíàÿ îøèáêà, èãðà äîëæíà
õâàòàòü òåáÿ çà øèâîðîò ñ ñàìîãî íà÷àëà, òàùèòü ïî
ñþæåòíîé ëèíèè äî ñàìîãî êîíöà, à ïîòîì âûïëåâû-
âàòü â ðåàëüíûé ìèð: æàëêîãî, íè÷åãî íå ïîíèìàþ-
ùåãî, âñþäó îïîçäàâøåãî ëóçåðà.

[3] Процесс строительства также изящен. Никаких бревен, никаких камней.
Немного маны, легкие пассы умелыми руками, и дом построен.

[3]
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Ìèññèè, êàæåòñÿ, ñëèøêîì ïðîñòûå. Î÷åíü óòîì-
ëÿåò íåîáõîäèìîñòü èñêàòü “ïîñëåäíåãî àëèåíà” ïðàêòè-
÷åñêè â êàæäîì çàäàíèè. Èãðà ìîæåò òÿíóòüñÿ äî áåñêî-
íå÷íîñòè, åñëè êàêîé-íèáóäü íè÷òîæíûé âðàæåñêèé þíèò
ïðåäïî÷òåò ïðÿòàòüñÿ â ëåñó. À êàðòû çäåñü... íå ìíå
ðàññêàçûâàòü òåáå ïðî ìåñòíûå ïðîñòîðû, Àíòîí.

Åùå íå ïîíÿë, õîðîøî ýòî èëè ïëîõî:
èìåþ â âèäó ïîñòîÿííóþ ñìåíó ëàãåðÿ. Óíè÷-
òîæàòü ñîáñòâåííûå æå òðàíñïîðòíûå êîðàáëè
— òàê íåäîëãî è øèçîôðåíèþ çàðàáîòàòü. Ñ
äðóãîé ñòîðîíû, âñå ìèññèè ïðîõîäÿòñÿ íà íî-
âûé ëàä, è çàíÿòèå íå óñïåâàåò íàäîåñòü. Íà-
ñòðîåíèå íåñêîëüêî óëó÷øèëîñü ïðè âèäå êîí-
íèêîâ, êàòàïóëüò, äðàêîíîâ è ïðî÷èõ, áîëåå
êðóïíûõ ïîëèãîíàëüíûõ ñîçäàíèé. Õîòü ñòàëî
íà ÷òî ïîñìîòðåòü, à òî âåðòèòñÿ ïîä íîãàìè
ìåëî÷ü âñÿêàÿ. È ïîòîì, êàðòû ñòàëè íà ïîðÿ-
äîê ëó÷øå. Äåðåâöà òàêèå ðàçâåñèñòûå ïîÿâè-
ëèñü, ñêàëû, îêåàíñêèé ïðèáîé... À ìîæåò, óæå
ïðèâûê — êî âñåìó ïðèâûêàåøü, âåðíî?

Ñ óïðàâëåíèåì âðîäå ðàçîáðàëñÿ, îñòàëîñü âñå,
÷òî áûëî â TA, — ñòåê êîìàíä ïî “øèôòó” è ïðî-
÷èå òîëêîâûå âåùè. Ôîðìàöèè ìîæíî çàïèñûâàòü
ïî ñîáñòâåííîìó ðàçóìåíèþ, ýòî óäîáíî. Äàëåêî íå
âñå êîìàíäû âûíåñåíû íà ïàíåëü óïðàâëåíèÿ — òàê
÷òî áóäü äîáð, ïî÷èòàé òåêñòîâûé ôàéë â êàòàëîãå
Kingdoms. Çíàÿ òâîþ íåëþáîâü ê ïå÷àòíîìó ñëî-
âó... È ñàìîå ãëàâíîå — íå çàáóäü ïîñò...

Ïàöàí! Ïåðåñòàíü ñòó÷àòü ïî àâòîìàòó! Åñëè ó òåáÿ
íåò äâóøåê — ñäàé áóòûëêó è çâîíè àæ øåñòü ðàç...

1 января 1967 г.
Телеграмма�молния
Южно�Сахалинск
“Glide ïîääåðæèâàåòñÿ ðàáîòàåò ìåäëåííåå ò÷ê Òó-
ìàí êëóáèòñÿ âñÿêèå ñïîëîõè ìîëíèè êîðî÷å ìåëî-
÷åâêà ò÷ê Åñëè ïðîöåññîðîì ïðîáëåìû ñòàâü software
íå ïàðüñÿ ò÷ê peace Âàñèëèé ò÷ê”

Письмо пятое
Глушите эмоции
Âàñèëèé, ïîëó÷èë òâîþ ïîñûëêó, ñïàñèáî! Îñòàëèñü
ëèøíèå øàéáû, îñòàëüíîå ïîäîøëî êàê íåëüçÿ ëó÷øå.
Òû ñîâåðøåííî ïðàâ, ÷åòûðå âîþþùèõ êîðîëåâñòâà è
â ñàìîì äåëå îòëè÷àþòñÿ ïðîìåæ ñîáîé — ïðèìåðíî
òàê æå, êàê â ñâîå âðåìÿ Arm è Core. Íå òî ÷òîáû ýòî
ñèëüíî áðîñàëîñü â ãëàçà, íî ïî êðàéíåé ìåðå àâòîðû
íå îáìàíóëè. Ïîïûòàþñü èõ îïèñàòü, òû æå ëþáèøü
êîëëåêöèîíèðîâàòü âñÿêèõ óðîäöåâ.

Aramon — ñðåäíåñòàòèñòè÷åñêîå âî âñåõ îò-
íîøåíèÿõ öàðñòâî, ýòàêèå ìåñòíûå humans. Óñ-
ëîâíî äîáðûå. Ñèëüíû òÿæåëîâîîðóæåííîé ïå-
õîòîé è êàâàëåðèåé.

Veruna — ìîðñêîå ãîñóäàðñòâî, óìíèöû, êðàñàâ-
öû, è âîîáùå. Èìåííî çà ýòî èì, âåðî-
ÿòíî, áîëüøå âñåãî è äîñòàåòñÿ îò ìåðò-
âåöîâ è îðêîâ. Êîðàáëåé â èõ ðàñïîðÿ-
æåíèè íàñ÷èòûâàåòñÿ àæ øåñòü ðàçíî-
âèäíîñòåé (ïðî÷èå íàðîäíîñòè èìåþò â
ëó÷øåì ñëó÷àå ïî îäíîé). Âûñàäêà äå-
ñàíòà íà âðàæèé áåðåã — ýòî ïåñíÿ. Ïîä-
ãîíÿåì ôëîò, ïðîâîäèì àðòïîäãîòîâêó
(ñèðå÷ü íà êîðíþ óíè÷òîæàåì âñå â ïðå-
äåëàõ âèäèìîñòè), ïîòîì âûïóñêàåì ïå-
õîòó äàâèòü óöåëåâøèõ. Äîâîëüíûå ãðàæ-
äàíå ðàñõîäÿòñÿ ïî äîìàì.

Zhon. Çëîäåè. Êîðîëè âîçäóõà: ãàð-
ïèè, ãðèôîíû, íåñêîëüêî ðàçíîâèäíîñ-

òåé äðàêîíîâ (Ancient Dragon — ðåêîðäíî îìåðçèòåëü-
íàÿ çâåðþãà ñ ðàçìàõîì êðûëüåâ â ÷åòâåðòü ýêðàíà),
èìååòñÿ äàæå êðóïíîòîííàæíàÿ òðàíñïîðòíàÿ ïòèöà
Ðîê (îíà æå Ðóõõ, íó òà, êîòîðàÿ â íàøåì ñ òîáîé
äåòñòâå Ñèíäáàäà òàñêàëà).

Taros. Îòêðîâåííûå æèâûå òðóïû è ïåðñîíà-
æè çàåçæåãî öèðêà óðîäîâ. Ìîè ïåðñîíàëüíûå ôà-
âîðèòû. Ê òîìó æå îãíåïîêëîííèêè. Ðàçâå ìîæíî,
Âàñèëèé, íå ïîëþáèòü ðàñó, ÷üè êîðàáëè, ñêàæåì, ñ
îäèíàêîâîé ëåãêîñòüþ ïåðåìåùàþòñÿ ïî ñóøå è âîäå
è íà âîîðóæåíèè êîòîðîé ñîñòîÿò æóêè-îãíåìåòû,
óìåþùèå ñòàíîâèòüñÿ íåâèäèìûìè?

Âñå ðàñû óìåþò äåëàòü òî, ÷åãî ëè÷íî ÿ æäàë
ñî âðåìåí WarCraft: Orcs & Humans (à áûëî ýòî òàê
äàâíî, ÷òî ñòîëüêî íå æèâóò), — ïîäíèìàòü òðóïû è

[4] Guard Tower с вращающейся пушкой, которая стреляет ядрами, – это чрезвычайно оригинальная конструкция. И, что удивительно, эффективная.

[4]
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íî íåïëîõè, õîòÿ, êîíå÷íî,
è íå øèêàðíûå ðîáîòû-èñ-
òðåáèòåëè ñ èçìåíÿåìîé
ãåîìåòðèåé êðûëà, êàê â
ïåðâîé ÒÀ.

Â ïðåäåëàõ îäíîé
ìèññèè ïîä÷èíåííûå ìî-
ãóò ïðîäâèãàòüñÿ ïî ñëóæ-
áå — â çàâèñèìîñòè îò êî-
ëè÷åñòâà óáèåííûõ ïðîòèâ-
íèêîâ (ïåðâàÿ çâåçäî÷êà íà
ïîãîíû äàåòñÿ çà ÷åòûðåõ
çàãóáëåííûõ). Ñòàðîñëóæà-
ùèå îáëà÷àþòñÿ â çîëîòûå
øëåìû, íàðóêàâíèêè è ñî
âðåìåíåì îáðåòàþò ïîçî-
ëî÷åííîå îðóæèå. Âîçìîæ-
íîñòè òîæå ðàñòóò — òàê,
ïðîêà÷àííûå Fire Spout’û

îäíèì îãíåííûì äûõàíèåì âûíîñÿò ïî÷òè ëþáóþ
âðàæèíó. Ïîÿâëÿåòñÿ íåêèé ñòèìóë áåðå÷ü ïîäî-
ïå÷íûõ è ðåãóëÿðíî èõ ëå÷èòü.

Íèêóäà íå äåëèñü, êîíå÷íî, êóëüòîâûå Êîììàí-
äåðû èç ÒÀ, òåïåðü îíè îáçàâåëèñü ìàãè÷åñêèìè æåç-
ëàìè è ïîëèãîíàëüíûìè ïëàùàìè ìîäíûõ ðàñöâå-
òîê. Â ýòîé èíêàðíàöèè îíè íàçûâàþòñÿ Ìîíàðõàìè
(ìû-òî ñ òîáîé çíàåì âñþ ïðàâäó!) è îáëàäàþò âìåñ-
òî ìîðàëüíî óñòàðåâøåãî D-Gun’à àæ òðåìÿ ñîêðó-
øèòåëüíûìè ñïåëëàìè êàæäûé. Îñîáåííî ìíå ìèë
ïðåäâîäèòåëü òðóïîâ ñòàðûé õàðèçìàòèê Lokken the
Necromancer. Ïîíÿòíîå äåëî, äîïóñòèòü ãèáåëü íàøå-

ãî ãëàâêîìà&çàìïîëèòà íèêàê íåëüçÿ.
Íî ýòî åùå íå âñå. Êàæäîå èç êîðîëåâñòâ èìå-

åò ñâîåãî áîãà-ïîêðîâèòåëÿ âïå÷àòëÿþùåé íàðóæ-
íîñòè è ðàçìåðîâ. Ýòî ôýíòåçèéíîå îðóæèå ìàññî-
âîãî ïîðàæåíèÿ èìååò îáûêíîâåíèå ñàìîïðîèçâîëü-
íî ÿâëÿòüñÿ íà ïîëå áîÿ âî âðåìÿ ðåøàþùèõ ñðà-
æåíèé. Ìû ìîæåì òîëüêî ïîïûòàòüñÿ åãî ïðèçâàòü,
÷òî, ñêîðåå âñåãî, íå ïîëó÷èòñÿ, íî óæ åñëè çàòåÿ
âñå-òàêè óâåí÷àåòñÿ óñïåõîì...

Âàñèëèé, ó ìåíÿ ïðîñòî íå õâàòàåò ñëîâ... ßð-
êîñòü ìîíèòîðà íà íîëü, êîëîíêè âûêëþ÷èòü... Ñî-
áàêè, äåòè è áåðåìåííûå æåíùèíû ïîêèäàþò ñà-
ëîí. Íà÷èíàåòñÿ íàòóðàëüíûé àïîêàëèïñèñ íàó è
ïîãðîì. Óæàñíî æàëü, ÷òî íå óñïåë ñôîòîãðàôèðî-
âàòü. Ñêîðåå ïðèåçæàé íà äà÷ó â Åãîðüåâñêîå, ïî-
ïðîáóåì âûçâàòü åùå!

Íå ïðîùàþñü. Àíòîí.
Ñàíàòîðèé “Âåëèêèå ïóùè”, êîðï. 2.

20:53
Телепрограмма
“Для вас, старики!!!”
(расшифровка наша)
“Â ñàìîå áëèæàéøåå âðåìÿ Cavedog ïëàíèðóåò âû-
ëîæèòü äëÿ ñâîáîäíîãî ñêà÷èâàíèÿ äâà íîâûõ þíè-
òà (äëÿ îðèãèíàëüíîé ÒÀ, êñòàòè, âñåãî áûëî ñîçäà-
íî 30 äîïîëíèòåëüíûõ àãðåãàòîâ, çäåñü áóäåò áîëü-
øå) è óæå íà÷àëà ðàáîòó íàä Expansion Pack, ãäå
áóäåò ïÿòàÿ ðàñà. Âñåì ìîæíî ðàññëàáèòüñÿ è ïîëó-
÷àòü óäîâîëüñòâèå. TA: Kingdoms ïðèøëà âñåðüåç è
íàäîëãî. Âîçðàæåíèÿ íå ïðèíèìàþòñÿ.”

Москва, Кремль
Утро стрелецкой казни
Телефон номер 1
(расшифровка наша)
Àíòîí! Ó ìåíÿ î÷åíü ìàëî âðåìåíè. Êàæåòñÿ, îíè ñëå-
äÿò çà ìíîé. Êàê òîëüêî âûñëóøàåøü ýòî ñîîáùåíèå,
áåãè êî ìíå è âûêëþ÷è ìîäåì, èíà÷å âñåìó êîíåö. ß
ïîíÿë, ãäå íàñ êèíóëè. Â TA: Kingdoms ïðîïàë ðåëüåô!
Ïðèãîðêè, õîëìû è äàæå ãîðû îñòàëèñü, íî òåïåðü íè-
÷åì íå îòëè÷àþòñÿ îò íàðèñîâàííûõ â StarCraft èëè
KKnD. Ïîìíèøü, êàê çàáàâíî ðàñêà÷èâàëèñü ìàøèíû
Core íà õîëìàõ Total Annihilation? À ñêîëüêî èõ áûëî,
ýòèõ õîëìîâ? Òîãäà ýòî áûëî êðàñèâî è ñâåæî, íî äåëî,
Àíòîí, íå òîëüêî â ýñòåòèêå. Â RTS âïåðâûå äîáàâèëîñü
òðåòüå èçìåðåíèå. Ìû íàó÷èëèñü äóìàòü ïî-íîâîìó, è,
êàçàëîñü, ïóòè íàçàä íåò. Òû ïîìíèøü, ÷òî ñëó÷èëîñü
ïîòîì. StarCraft, ðåïðåññèè, ññûëêè... ß äî ñèõ ïîð áî-
þñü ýòîãî ñòóêà â äâåðü, Àíòîí. À òåïåðü... Âñå íà÷èíàåò-
ñÿ ñ íà÷àëà. Îáðàòè âíèìàíèå, áîëüøèíñòâî êàðò TA:K
ïëîñêèå, êàê ñòîë. Òåïåðü äàâàé ðàñêèíåì ìîçãàìè...

(Òîïîò, øóì áîðüáû, áåñïîðÿäî÷íàÿ ñòðåëüáà, êðè-
êè... — Ðåä.)

[5]

[5] Местный “Commander” выглядит, может быть, и не так
внушительно, зато расправляется с недругами очень и очень
уверенно. В запасе у него целых три заклинания. Какое
использовать, выбираем мы.

îáðàùàòü èõ íà ñâîþ ñòîðîíó. Âûãëÿäèò ñëåäóþ-
ùèì îáðàçîì: ê êó÷å òðóïîâ ïîäëåòàåò íà êîâðå-
ñàìîëåòå (òàê ó Taros, ÷åñòíîå ñëîâî!) êîëäóí è ëåã-
êèì äâèæåíèåì ðóêè ïðåâðàùàåò íåêîãäà áðàâûõ
âîÿê â çóáàñòûõ òóïûõ ghouls. Ñóùåñòâà îíè ñâîåí-
ðàâíûå è òðóäíîóïðàâëÿåìûå, áðîäÿò ïî êàðòå, êàê
èì çàáëàãîðàññóäèòñÿ, íî â êà÷åñòâå ïàòðóëåé íå-
ïëîõè — ìåñòíîìó fog of war ìåñòî â Ëîíäîíå.

Âîîáùå æå, ñ âîéñêàìè âñå â ïîðÿäêå, îñîáåí-
íî ðàäóþò ðàçíîîáðàçíûå äðàêîíû è âñÿêèå ìåëêèå
òâàðþøêè (ó êàæäîãî íàðîäà — ñâîè), ðàáîòàþùèå
ðàçâåä÷èêàìè. Ïîëèãîíàëüíûå ïîïóãàé÷èêè ÿâñòâåí-
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TOTAL ANNIHILATION:
KINGDOMS

Cavedog

GT Interactive

œÂ‚‡ˇ Ì‡ Ì‡¯ÂÈ Ô‡ÏˇÚË Ë„‡, ÍÓÚÓ‡ˇ Ò 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓÓÏ
‡·ÓÚ‡ÂÚ ÏÂ‰ÎÂÌÌÂÂ, ˜ÂÏ ·ÂÁ ÌÂ„Ó.

Windows 95/98, Pentium 233+, 32 M·‡ÈÚ‡ RAM (ÂÍ. 64+), 4x CD-ROM,
SVGA (16 ·ËÚ), 350 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD.

ƒÎˇ ÏÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍÓ„Ó ÂÊËÏ‡ ÚÂ·ÛÂÚÒˇ Pentium 266, 64
Ã·‡ÈÚ‡ RAM, ÏÓ‰ÂÏ 28.800 (ÂÍ. 33.600).
–ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ ÓÒÚ‡‚ËÚ¸ Ò‚Ó·Ó‰ÌÓÂ ÏÂÒÚÓ Ì‡ HDD ‰Îˇ Ò‚ÓÔ-Ù‡ÈÎ‡
(ÓÍÓÎÓ 10% ÓÚ Ó·˘Â„Ó Ó·˙ÂÏ‡ ‚ËÌ˜ÂÒÚÂ‡).
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Письмо последнее
Мы не сеем и не пашем
Âàñÿ, ïðèâåò! Âðà÷è ãîâîðÿò, êîñòü ñðîñëàñü íîð-
ìàëüíî è ëîìàòü áîëüøå íå áóäóò. Òåáå ìàíäàðè-
íîâ ïðèâåçòè? Òîëüêî ïîñìîòðè, ÷òî ïèøóò ýòè êðå-
òèíû èç “Ãåéìîäàâà”: “TA: Kingdoms — ýòî áåñêî-
íå÷íîå äåéñòâèå. Òî, ÷òî â Ïðîêëÿòîì Áóðæóèíñòâå
íàçûâàåòñÿ “think smart, move fast”. Âîçíÿ ñ õîçÿé-
ñòâîì è ðåñóðñàìè ïðîòèâîðå÷èëà áû âñåé èäåîëî-
ãèè, íàñòðîåíèþ è àòìîñôåðå. Âñå çäàíèÿ, âñå þíè-
òû, âñå âîîáùå ïîÿâëÿåòñÿ íà ñâåò ïî÷òè ìîìåí-
òàëüíî ïðè ïîìîùè ìàãèè. Îíà æå, ðîäèìàÿ, ÿâëÿ-
åòñÿ åäèíñòâåííûì ðåñóðñîì — ê ÷åðòó ðåàëèçì. Â
òðàäèöèÿõ êëàññè÷åñêîé ÒÀ, ìû èìååì íåèññÿêàå-
ìûå ìåñòîðîæäåíèÿ ìàíû, ðàçáðîñàííûå ïî âñåé
êàðòå. Ñòðîèì ïðÿìî íà íèõ Lode Stone’û (ýòî òà-
êîé ñðåäíåâåêîâûé Metal Extractor) è íà÷èíàåì êà-
÷àòü ÷óäîäåéñòâåííóþ ñèëó ëèòðàìè. Ïîíÿòíîå äåëî,
ìåñòîðîæäåíèÿ íóæíî óñèëåííî îáåðåãàòü îò ïîñÿ-
ãàòåëüñòâ ïðîòèâíèêà. Ïîõîæå íà wargame, íî íå
wargame.

Ñëîâîì, ëþáîé òîòàëüíûé àííèãèëÿíò áóäåò
÷óâñòâîâàòü ñåáÿ êàê äîìà. Äóõ è àòìîñôåðà íà
ïðåæíåì ìåñòå (äàæå ðåëüåô ìåñòàìè ïîõîæ), õîòÿ
æàíð åùå ÿâñòâåííî íå äîðîñ äî ïîëèãîíàëüíûõ
ëó÷íèêîâ è êîíåé.”

Êàê èì îáúÿñíèòü, ÷òî ïðîáëåìû íåîãðàíè÷åííûõ
ðåñóðñîâ íå èçáåæàòü? Êîíòðîëèðóÿ ÷åòûðå-ïÿòü ìåñòî-
ðîæäåíèé, ìîæíî, íå ñòåñíÿÿñü, ñîçäàâàòü äðàêîíîâ ýñ-
êàäðèëüÿìè, à ëó÷íèêîâ — îòðÿäàìè. Íè÷åãî õîðîøåãî,
ÿñíîå äåëî, èç ýòîãî íå ïîëó÷àåòñÿ: ýòàêèì ïàðîâûì êàò-
êîì, äîñòîéíûì òàíêà, ïðîêàòûâàåìñÿ ïî êàðòå, íà êîð-
íþ äàâÿ ëþáîå âðàæåñêîå ñîïðîòèâëåíèå. Îãðàíè÷åíèÿ
íà êîëè÷åñòâî þíèòîâ (â ÒÀ, ïî-ìîåìó, áûëî 200) ïðîñòî
ïîêà íå çàìåòíî: ÷åëîâåê 40-50 ñòðåëêîâ ïëþñ äåñÿòîê
ïåõîòèíöåâ è ïàðà êàòàïóëüò (âàðèàíò — òðåáó÷åòîâ, æó-

êîâ-îãíåìåòîâ,
ìîðòèð) ÿâëÿ-
þòñÿ æóòêîé è ïî÷òè íåïîáåäèìîé óäàðíîé ñèëîé. Â
ìîðñêèõ ìèññèÿõ, ïðàâäà, ïîäîáíîå íå ñëèøêîì áðîñà-
åòñÿ â ãëàçà. Òàì âñå ñëîæíåå... Ïðîñòè, ìíå ïîðà øêàí-
äûáàòü íà ïðîöåäóðû.

Àíòîí.

2 января 1967 г.
Москва, метрополитен им. Ленина
Тема: Хорошо бы золотых
лошадей за копыта цапать
Ñïàñèáî çà ÿáëîêè, Òîøà!
Òåïåðü, êîãäà âñå îñòàëîñü ïîçàäè, ìîæíî ïîäâåñ-
òè èòîã. Ëþäè, êîòîðûå äåëàëè Kingdoms, èçî âñåõ
ñèë ïûòàëèñü èçáåæàòü êëîíèðîâàíèÿ Total
Annihilation. Èõ ñâåðõçàäà÷åé áûëî ñäåëàòü èãðó,
êîòîðàÿ íå èìåëà áû íè÷åãî îáùåãî ñ áåñêîíå÷-
íûìè ôýíòåçè-êëîíàìè WarCraft. Îòñþäà ýòîò
ôàëüñòàðò â íà÷àëå èãðû, íàðî÷èòîå îáèëèå âè-
äåîðîëèêîâ, âçâîëíîâàííûå ãîëîñà çà êàäðîì, ðîá-
êèå ïîïûòêè ëèõî çàêðóòèòü ñþæåò. Ïîïûòêà ïðî-
âàëèëàñü? Âîâñå íåò. Òî, ÷òî ïîëó÷èëîñü ó Cavedog
(çàìåòü, Àíòîí, â îòñóòñòâèå ãëàâíîãî èäåîëîãà TA),
ìîæíî ñìåëî íàçâàòü “ñîáûòèåì”. Ñîáûòèåì â òåñ-
íîì ìèðêå êëîíîâ, êîíå÷íî. Kingdoms âûãîäíî
îòëè÷àþòñÿ îò ñîñåäåé: çäåñü åñòü ñþæåò, çäåñü åñòü
äîñòîéíàÿ ãðàôèêà è åñòü ìåñòî äëÿ ðîñòà — ÷òî-
áû íè ãîâîðèëè ôàíàòû çàìêíóòûõ ñèñòåì, çàïî-
ëó÷èòü â èãðó íîâûé þíèò, à òåì áîëåå öåëóþ
ðàñó — ýòî î÷åíü âåñåëî. Òû çàìåòèë ðåäàêòîð óðîâ-
íåé íà äèñêå?

Çà ïîëòîðà ãîäà, ïðîøåäøèå ñî âðåìåíè âûõî-
äà TA, ëèíèÿ ôðîíòà ñìåñòèëàñü íà ìíîãî êèëîìåò-
ðîâ — è Kingdoms îêàçàëèñü â ãëóáîêîì òûëó. Èíòå-
ðåñ ê èãðå è âíèìàíèå ïðåññû ïîääåðæèâàþòñÿ áîëü-

[6] Редактор карт TA:K создан явно не для детей младшего
школьного.

[6]

øå ïî èíåðöèè. Êàê äîëãî ïðîòÿíóò “Êîðîëåâñòâà”?
Òåáå âèäíåå, Àíòîí. Ìíå ïî÷åìó-òî êàæåòñÿ, ÷òî ëþäè
îïÿòü ñî÷òóò ñèñòåìíûå òðåáîâàíèÿ çàâûøåííûìè. ß
æå, ñêàæó ÷åñòíî, óñïåë ïîëþáèòü ýòó èãðó. Òû æå
çíàåøü, ÿ ëþáëþ âñå êðàñèâîå. Ëàäíî, ìíå òîæå ïîðà
— ïîäõîäèò ïîåçä. Íå ïðîïàäàé, ïèøè õîòü èíîãäà.

Âàñèëèé.
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îñëå âûõîäà ïåðâîé èãðû ïðîøëî íåìà-
ëî âðåìåíè. Bullfrog ïîêèíóë Ïèòåð
Ìîëèíü¸, îñòàâèâ êîìïàíèè ðîññûïü
áëåñòÿùèõ èãð-æåì÷óæèí, êàæäàÿ èç
êîòîðûõ äîñòîéíà ìíîãîêðàòíîãî êîïè-

ðîâàíèÿ. Dungeon Keeper — îäíà èç òàêèõ èãð. Ó
Electronic Arts äîñòàòî÷íî ðåñóðñîâ, ÷òîáû ñäåëàòü èç
âòîðîé ÷àñòè õèò, íàä DK2 ðàáîòàåò öåëàÿ àðìèÿ ïðî-
ãðàììèñòîâ è õóäîæíèêîâ. Ðåäàêöèÿ äðóæíî òàùèòñÿ
îò ïðîìî-ðîëèêà ñ “Êèïåðîì”. Ïðåññ-ìàøèíà EA ðà-
áîòàåò áåçóïðå÷íî — êàæäûé ìåñÿö ìû ïîëó÷àåì CD ñ
î÷åðåäíîé ïîðöèåé çàìå÷àòåëüíûõ ìóëüòôèëüìîâ è
èíôîðìàöèåé î ïåðñîíàæàõ. Âñÿêèé ðàç ïîñëå ïîëó-
÷åíèÿ ïîñûëêè ïûòàÿñü (ïî èíåðöèè) ñäåëàòü “áîëü-
øóþ” íîâîñòü, ÿ ñòàëêèâàëñÿ ñ îäíèì è òåì æå íå
ñëèøêîì ïðèÿòíûì îùóùåíèåì — íåñìîòðÿ íà âèäè-
ìîå îáèëèå äàííûõ, ðåàëüíûõ ôàêòîâ... íå áûëî. Çíàå-
òå, áûâàþò òàêèå “êèñëîðîäíûå êîêòåéëè”... Öåëûé ñòà-
êàí ïðèÿòíî ïàõíóùåé æèäêîñòè, íà÷èíàåøü ïèòü —
õâàòàåøü ðòîì òîëüêî âîçäóõ.

К вопросу о вторичности
Dungeon Keeper 2 ïîòðÿñàþùå òî÷íî êîïèðóåò îðè-
ãèíàëüíóþ èãðó. Çàïóñòèâ åå â ïåðâûé ðàç, ÿ îáåñïå-

÷èë ñåáå óñòîé÷èâîå äåæà-âþ. Êàæåòñÿ, ìû âñå ýòî
óæå âèäåëè è ñëûøàëè. Öâåòîâûå ãàììû, ìóçûêà,
çâóêîâîé ðÿä, âíåøíèé âèä ïîäçåìåëüÿ — âñå, äî
ìåëü÷àéøèõ ïîäðîáíîñòåé, ñîâïàäàåò. Â íåäîóìåíèè
ïîäâèãàâ ìûøüþ (ëàáèðèíò íèêàê íå õîòåë âðàùàòüñÿ
ïî ïðàâîé êíîïêå), ÿ íà÷àë íàùóïûâàòü óïðàâëåíèå
ÒÎÉ èãðû è... ýòî ïîìîãëî. Íåêîòîðîå âðåìÿ ÿ ñó-
äîðîæíî âñïîìèíàë, ÷åì æå (ïî èäåå) DK2 äîëæåí
îòëè÷àòüñÿ îò ïåðâîé ÷àñòè. Çàìîðî÷åííûé âèçóàëü-
íûìè ýôôåêòàìè ìîçã ñ òðóäîì âûòàñêèâàë íà ñâåò
íóæíûå ôàêòû. Êàê æå, êàê æå — ïîëèãîíàëüíûå
þíèòû (ñåêóíäî÷êó... ñòåðâåöû, þðêèå êàêèå, âîò îí,
ïîëèãîíàëüíûé èìï, îäíà øòóêà), ïîòîì... êàçèíî
(íå âèäíî ïîêà), íîâûå ëîâóøêè, ïàðà íîâûõ ïåðñî-
íàæåé... Âû íàäåÿëèñü íà áîëüøåå?

×åëîâå÷åñêàÿ ïàìÿòü ñòðàäàåò èçáèðàòåëüíîñ-
òüþ. Îíà íå õî÷åò ïîìíèòü ïëîõîå, îñòàâëÿÿ áîëü-
øå ìåñòà äëÿ õîðîøåãî. Dungeon Keeper 2 î÷åíü
ïîõîæ íà íàøè ÂÎÑÏÎÌÈÍÀÍÈß î ïåðâîé èãðå,
íî íèêàê íå íà ñàìó èãðó. Íàøà ïåðâàÿ ëþáîâü,
åñëè ïîìíèòå, íå ïîääåðæèâàëà SVGA, à ìåñòíûå
ïåðñîíàæè áðîäèëè ïî ïîäçåìåëüþ ïëîñêèìè ïðî-
çðà÷íûìè êàëüêàìè. Òàê ÷òî äàâàéòå, íàâåðíîå, ïå-
ðåñòàíåì íîñòàëüãèðîâàòü è íà÷íåì èãðàòü. Òåì áî-

ëåå ÷òî ñ DK2 ýòî î÷åíü
õîðîøî ïîëó÷àåòñÿ.

Вокруг да около
Ìèíîâàâ ðîñêîøíûé,
êàê âñåãäà ó Bullfrog, ðî-
ëèê, ìû ïîïàäàåì â òðåõ-
ìåðíîå ãëàâíîå ìåíþ.
Ìèíóòíàÿ çàìèíêà: êà-
æåòñÿ, èãðà íå õî÷åò íà-
õîäèòü äðåâíèé, íî âñå
åùå ýôôåêòèâíûé
Voodoo. Ïåðâûå ïîáåäû,
âïðî÷åì, îäåðæèâàþòñÿ
áåç åãî ïîìîùè — â ìè-
íèìàëüíûõ òðåáîâàíèÿõ
“çíà÷èöà” âñåãî ëèøü
P166MMX, à òóò... ïðîñòè-
òå ìåíÿ. Óðîâåíü äåòàëè-

Эта игра была причис�Эта игра была причис�Эта игра была причис�Эта игра была причис�Эта игра была причис�
лена к лику святыхлена к лику святыхлена к лику святыхлена к лику святыхлена к лику святых

задолго до выхо�задолго до выхо�задолго до выхо�задолго до выхо�задолго до выхо�
да. Тда. Тда. Тда. Тда. Терновыйерновыйерновыйерновыйерновый

венок народной любви,венок народной любви,венок народной любви,венок народной любви,венок народной любви,
не самый удобныйне самый удобныйне самый удобныйне самый удобныйне самый удобный

головной убор в мире,головной убор в мире,головной убор в мире,головной убор в мире,головной убор в мире,
пришелся Dungeon Keeper пришелся Dungeon Keeper пришелся Dungeon Keeper пришелся Dungeon Keeper пришелся Dungeon Keeper каккаккаккаккак

нельзя лучшенельзя лучшенельзя лучшенельзя лучшенельзя лучше. Несмотря на. Несмотря на. Несмотря на. Несмотря на. Несмотря на
бегемотьей толщины налетбегемотьей толщины налетбегемотьей толщины налетбегемотьей толщины налетбегемотьей толщины налет

цинизма, который успел обра�цинизма, который успел обра�цинизма, который успел обра�цинизма, который успел обра�цинизма, который успел обра�
зоваться в защитных целях,зоваться в защитных целях,зоваться в защитных целях,зоваться в защитных целях,зоваться в защитных целях,

игра поразила меня до глубиныигра поразила меня до глубиныигра поразила меня до глубиныигра поразила меня до глубиныигра поразила меня до глубины
души. Рецензия на шестьдуши. Рецензия на шестьдуши. Рецензия на шестьдуши. Рецензия на шестьдуши. Рецензия на шесть

полос, красным по черномуполос, красным по черномуполос, красным по черномуполос, красным по черномуполос, красным по черному
колючая проволока вокруг иколючая проволока вокруг иколючая проволока вокруг иколючая проволока вокруг иколючая проволока вокруг и

высший рейтинг. Но одну и тувысший рейтинг. Но одну и тувысший рейтинг. Но одну и тувысший рейтинг. Но одну и тувысший рейтинг. Но одну и ту
же вершину нельзя покоритьже вершину нельзя покоритьже вершину нельзя покоритьже вершину нельзя покоритьже вершину нельзя покорить
дважды. Dungeon Keeper 2, вдважды. Dungeon Keeper 2, вдважды. Dungeon Keeper 2, вдважды. Dungeon Keeper 2, вдважды. Dungeon Keeper 2, в

силу своей вторичности, уже несилу своей вторичности, уже несилу своей вторичности, уже несилу своей вторичности, уже несилу своей вторичности, уже не
вызывает таких эмоций.вызывает таких эмоций.вызывает таких эмоций.вызывает таких эмоций.вызывает таких эмоций.

DUNGEON KEEPER 2

•
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ПЛОХОЙ И
ЕЩЕ ХУЖЕ

[1] Главное (и все прочие) меню стало трехмерным и гордо подставляет нам то один, то другой бок со скоростью
пять кадров в секунду.

[1]
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çàöèè, êîòîðûé ìîæíî ìåíÿòü ïðÿìî ïî õîäó äåëà,
âëèÿåò íà êàðòèíêó î÷åíü ñèëüíî. Íà íàøèõ ãëàçàõ
òåíè îáðåòàþò ãëóáèíó, ïðåäìåòû — îáúåì, à ïðî-
èñõîäÿùåå — äîñòîâåðíîñòü. Îñîáåííîé ðàçíèöû
ìåæäó “àêñåëåðèðîâàííîé” è “íå-” âåðñèÿìè íåò,
êðîìå ÷àñòîòû êàäðîâ. Âïðî÷åì, ýòî âîëøåáíàÿ
ðàçíèöà. Ðàçðàáîò÷èêè î÷åíü ïîñòàðàëèñü, ÷òîáû ýòà
ñàìàÿ “÷àñòîòà” íå ïàäàëà äàæå â ñàìûå òÿæåëûå
äëÿ “õðàíèòåëÿ” ìèíóòû. Êîãäà íà îäíîì ýêðàíå
ñîáèðàåòñÿ ñëèøêîì ìíîãî òðåõìåðíûõ “äåÿòåëåé”,
èãðà àâòîìàòè÷åñêè è áåçæàëîñòíî ñíèæàåò óðîâåíü
äåòàëèçàöèè òåêñòóð.

Óïðàâëåíèå ñèëüíî íå èçìåíèëîñü, è î÷åíü çðÿ.
Dark Omen è èæå ñ íèì ïðèó÷èëè íàñ ê ìûñëè î
òîì, ÷òî ìèð ïîâîðà÷èâàåòñÿ ïî ïåðâîìó æåëàíèþ.
Íèêîãäà íå ïîíèìàë ðàçðàáîò÷èêîâ, êîòîðûå ñàæà-
þò óïðàâëåíèå êàìåðîé íà home/end. Ó ìåíÿ, èçâè-
íèòå, â ïðàâîé ðóêå ìûøü. À ëåâàÿ ðàñòåò èç ëåâîãî
ïëå÷à. Â îñòàëüíîì èíòåðôåéñ íå âûçûâàåò íàðåêà-
íèé. Êíîïêè ìîæíî, êñòàòè, ïåðåïðîãðàììèðîâàòü,
ïàíåëè ðàñïîëîæèòü óäîáíûì îáðàçîì.

Óñòîé÷èâîå îùóùåíèå, ÷òî óæå âèäåë ýòó èãðó,
è íå ðàç, íèñêîëüêî íå ìåøàåò, à äàæå èäåò íà ïîëüçó.
Óâåðåííîé ðóêîé (ïîëèãîíàëüíîé, íà ýòîò ðàç) ìû
ðåæåì ïåðâûå øòðåêè, ñòðîèì Lair, çàòåì Hatchery,
äàëåå ïî ñïèñêó. Õî÷åòñÿ ïèñàòü ýòè ñëîâà èìåííî
ïî-àíãëèéñêè, òàê, êàê èõ ïðîèçíîñèò ñî÷íåéøèé,
ñëåãêà “ðàñòÿíóòûé” áàðèòîí íåâåäîìîãî àêòåðà,
çíàêîìûé íàì ïî ïåðâîé èãðå. Lair... Muhahahaaa...

Ôèðìåííàÿ àòìîñôåðà Dungeon Keeper ñîõðà-
íåíà âî âñåõ äåòàëÿõ. Òîëüêî êîãäà ïûòàåøüñÿ ïî-
íÿòü, ×ÒÎ ÈÌÅÍÍÎ ñîçäàåò òàêóþ ãëóáîêóþ è
ÿðêóþ êàðòèíó, óÿñíÿåøü, ñêîëüêî çäåñü âëîæåíî
òðóäà. Äåñÿòêè, ñîòíè êà÷åñòâåííî çàïèñàííûõ çâó-
êîâ ñëèâàþòñÿ â åäèíûé ïîòîê è ëîâêî ðàñêèäûâà-
þòñÿ ìåæäó êàíàëàìè. Îáðûâêè ìóçûêè, ïëåñê
âîäû, çâîí öåïè — âñå, ÷òî ïîïàäàåò â ïîëå çðåíèÿ

êàìåðû, âûçûâàåò èçìåíåíèå
çâóêîâîé êàðòèíû. Èìïû ðàçíîñÿò êðîâü ïàäøèõ
ãåðîåâ ïî ïîäçåìåëüþ, âîêðóã îäíèõ òðóïîâ âüþò-
ñÿ ìóõè, äðóãèå æå ñãîðåëè äî òëà, ãîáëèíû òàùàò
óïèðàþùèõñÿ Ãåðîåâ â òåìíèöó — ìàññà äåòàëåé,
âîçìîæíî, îñòàåòñÿ íåçàìå÷åííûìè (âåäü íàáëþ-
äàåì ìû çà ïðîèñõîäÿùèì ÷àùå âñåãî “ñâåðõó”),
íî òîëüêî äî ïîðû.

Öâåòîìóçûêà, ñâåòîïðåÄñòàâëåíèå, èãðà ñ îñ-
âåùåíèåì, ðàçíîîáðàçèå òåêñòóð — Dungeon Keeper
ãåíåðèðóåò äåñÿòêè âîëøåáíûõ êàäðîâ â ñåêóíäó, è
ýòîãî ó èãðû íå îòíÿòü.

Âïðî÷åì, âìåñòå ñ íåîñïîðèìûìè äîñòîèí-
ñòâàìè âòîðàÿ ÷àñòü èãðû “çàíÿëà” ó ïðåäøåñòâåí-
íèöû è íåäîñòàòêè. Ê ïðèìåðó, “êàìåðíûå ïîä-
çåìåëüÿ”. Ñòîëü âåëè÷åñòâåííîå ñâåðõó, ïðè áëè-
æàéøèì ðàññìîòðåíèè íàøå öàðñòâî îêàçûâàåò-
ñÿ ãðóïïîé êàìîðîê, ñîåäèíåííûõ óçêèìè ïðî-
õîäàìè. Òîò ôàêò, ÷òî òåïåðü òàì áðîäÿò ñîâñåì
íàñòîÿùèå ìîíñòðû èç ïîëèãîíîâ è òåêñòóð, âíî-
ñèò òîëüêî äîïîëíèòåëüíûå íåóäîáñòâà — íå ïðî-
òîëêíåøüñÿ.

Жизнь среди
монстров
Óïðàâëåíèå îáèòàòåëÿìè ïîäçåìå-
ëüÿ íå ïðåäñòàâëÿåò ïðîáëåì, ïîêà
èõ, îáèòàòåëåé, ìàëî. Ïåðâûå ìèñ-
ñèè íå îòëè÷àþòñÿ îñîáåííîé ñëîæ-
íîñòüþ, èãðîê, íå òåðÿÿ ìëàäåí÷åñ-
êîãî îïòèìèçìà, äâèæåòñÿ ïî íå-
çàìûñëîâàòîìó ñþæåòó è íå çíàåò,
÷òî òàêîå “íåõâàòêà çîëîòà”. Ïðî-
áëåìû íà÷èíàþòñÿ, êîãäà “äàíæåí”
äîñòèãàåò äåéñòâèòåëüíî áîëüøèõ
ðàçìåðîâ. Áàéë-äåìîíó íåãäå, âèäèòå
ëè, ðàçìåñòèòü ñâîþ ðàñêëàäóøêó,
êòî-òî åùå î÷åíü ïðîãîëîäàëñÿ è

íå ìîæåò íàéòè “êóõíþ”,
êîìó-òî íå÷åì çàíÿòüñÿ,
à êîãäà ïðèõîäèò äåíü
“ðàñïëàòû”, ìîíñòðû
ìîùíûì óäàðîì îïóñ-
òîøàþò êîðïîðàòèâíóþ
êàçíó, ëèøàÿ íàñ òàêèõ
ñêðîìíûõ óäîâîëüñòâèé,
êàê ñîçäàíèå ñèñòåìû
ëîâóøåê è ïðîêà÷èâà-
íèå âîðëîêîâ â ôèòíåññ-
öåíòðå.

Îáðàçîâàíèå, êñòà-
òè, — çàëîã áóäóùåé ïî-
áåäû. Ìîíñòðû äîëæíû
ïîñòîÿííî ïðîãðåññèðî-

âàòü, à íå ñëîíÿòüñÿ áåç äåëà. Êîãäà training center
ñòàíîâèòñÿ áåñïîëåçåí, ïðèõîäèò âðåìÿ ñòðîèòü
combat room, ÷òîáû ìàëûøè ìîãëè ïîäíÿòüñÿ äî 8-
ãî óðîâíÿ.

Èãðà ñ ëåãêîñòüþ ñî÷åòàåò â ñåáå öåëóþ êó÷ó
æàíðîâ. Òî ìû ñ ãîëîâîé óõîäèì â îïòèìèçàöèþ
ïëàíèðîâêè ïîäçåìåëüÿ, òî çàìîðà÷èâàåìñÿ ðàññòà-
íîâêîé õèòðîóìíûõ ëîâóøåê (çäåñü èõ îêîëî 20), òî
âîçèìñÿ ñ ñîáñòâåííîé àðìèåé, à ïîòîì âäðóã êàêîé-
òî óìíèê ñ êèðêîé çà 2.50 è â áåëûõ äîñïåõàõ, ëîìà-
åò íåñóùèå ñòåíû è âñå ïîðòèò. Ïðèõîäèòñÿ ñðàæàòü-
ñÿ, âåñòè âñÿ÷åñêèõ óðîäîâ â àòàêó, ñûïàòü çàêëèíà-
íèÿìè íàïðàâî è íàëåâî, ñêðåæåòàòü çóáàìè â áåñ-
ñèëüíîé çëîáå, áèòüñÿ ãîëîâîé î ìîíèòîð îò ðàäîñòè
è ñîâåðøàòü ïðî÷èå íåàäåêâàòíûå ïîñòóïêè.

Бои смертные
Ñëàáûì ìåñòîì ïðîøëîãî “Õðàíèòåëÿ” áûëà áîåâàÿ
ñèñòåìà. Òàêòèêà âåäåíèÿ ïîäçåìíûõ áîåâ ñâîäèëàñü
ê õâàòàíèþ çà øêèðêó âñåõ âîçìîæíûõ ìîíñòðîâ è
ñáðàñûâàíèþ èõ ïðÿìî íà ãîëîâó ñâåòëûì ðûöàðÿì.

[2] Участвовать в больших сражениях лично —
очень неудобно. Основное действие
скрывается за полигональными спинами
товарищей.

[2]

[3]

[3] Мультфильмы “на движке”, благодаря летающей
камере, иногда получаются очень симпатичными.
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Bullfrog

Electronic Arts

—Ú‡˚È ÍÓÌ¸ ·ÓÓÁ‰˚ ÌÂ ËÒÔÓÚËÚ.

Windows 95/98, Pentium 166 ÃÃ’ (ÂÍ. PII-266+), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM
(ÂÍ. 64), 6x CD-ROM.

3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ ÊÂÎ‡ÚÂÎÂÌ, ÌÓ ÌÂ Ó·ˇÁ‡ÚÂÎÂÌ.
ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚: www.dungeonkeeper2.com.
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Âî âòîðîé ÷àñòè äåñàí-
òèðîâàííûå òàêèì îáðà-
çîì áîéöû ïàðó ñåêóíä
ïðèõîäÿò â ñåáÿ, ñòðàäàÿ,
âûðàæàÿñü ÿçûêîì èãðî-
êîâ MtG, îò summoning
sickness. Òàêèì îáðàçîì,
òåïåðü ìîíñòðîâ íàäî
âûêèäûâàòü ÷óòü â ñòî-
ðîíå îò ãîðÿ÷åé òî÷êè,
÷òîáû äàòü èì ïðèéòè â
ñåáÿ. Èãðîêàì ïðèõîäèò-
ñÿ èçâîðà÷èâàòüñÿ, óñòà-
íàâëèâàÿ “íàáëþäàòåëü-
íûå ïóíêòû”, ëîâóøêè è
ïðî÷èå ñèñòåìû çàùèòû. Íåáîëüøîé “ñèêíåññ” ìîæ-
íî óñòðîèòü è ãåðîÿì, âåäü â àðñåíàëå “Õðàíèòåëÿ”,
îñîáåííî íà ïîçäíèõ ñòàäèÿõ èãðû, êó÷à çàìå÷àòåëü-
íûõ çàêëèíàíèé, íà÷èíàÿ ñ ïðîñòåéøåé ìîëíèè è
çàêàí÷èâàÿ “èíôåðíî” çà 50000 åäèíèö ìàíû.

Âïðî÷åì, òàêòèêà îñîáåííî íå èçìåíèëàñü.
Ðàçîáðàòüñÿ â õèòðîñïëåòåíèè óçêèõ êîðèäîðîâ, êòî
ñâîé, êòî ÷óæîé, — î÷åíü ñëîæíî. Ïðÿìûõ ïðèêà-
çîâ ìîíñòðû ïî-ïðåæíåìó ñëóøàòü íå õîòÿò, òàê
÷òî çàìå÷àòåëüíàÿ òàêòèêà “âàëè âñåõ â êó÷ó, à òàì
ðàçáåðåìñÿ”, ê ñîæàëåíèþ, îñòàåòñÿ àêòóàëüíîé.

Äà, ó íàñ åñòü åùå îäíà âîçìîæíîñòü — âñå-
ëèòüñÿ â ëþáîãî ïåðñîíàæà è ïðèíÿòü ó÷àñòèå â
ïðîöåññå íà óðîâíå îäíîãî èç àêòåðîâ. Ëþäè îòíî-
ñÿòñÿ ê ýòîé âîçìîæíîñòè ïî-ðàçíîìó. ß, íàïðè-
ìåð, ïðåäïî÷èòàþ èçáåãàòü, î÷åíü ìîæåò áûòü, ÷òî
è çðÿ. Èçâåñòíû ñëó÷àè, êîãäà èãðîê â îäèíî÷êó
ñîòâîðÿë òî, ÷òî è äåñÿòè AI-ìîíñòðàì íå ïîä ñèëó.

Íåò ñëîâ, âèä îò ïåðâîãî ëèöà â DK2 óëó÷øèëñÿ
íà ïîðÿäîê. Áîëüøå ïîëîâèíû êíîïîê óïðàâëåíèÿ
îòäàíû èìåííî ýòîìó ðåæèìó, à çíà÷èò — ðàçðàáîò÷è-
êè î÷åíü ñåðüåçíî îòíîñÿòñÿ ê æåëàíèþ èãðîêîâ ëè÷-

íî óëàæèâàòü íàèáîëåå
ñëîæíûå ïðîáëåìû.

È âñå æå... ýòà ÷àñòü
èãðû, íåñìîòðÿ íà “÷åñò-
íîå 3D” âîêðóã, âñå åùå
ñèëüíî ïðîèãðûâàåò “íîð-
ìàëüíûì” 3D action è ïî
êà÷åñòâó, è ïî äèíàìèêå.

Играть!
Íè ñëîâà íå ñêàæó ïðî “ïðèêîëû”, êîòîðûõ â èãðå
äîñòàòî÷íî. Îáíàðóæèâàéòå è âåñåëèòåñü ñàìîñòî-
ÿòåëüíî. Êàê âàì, êñòàòè, ôèøêà ñ âå÷åðèíêîé ïîä
“Burn, baby, burn”? Èëè “Game, Giant”? Êðîìå
“îáû÷íûõ” ìèññèé, îáúåäèíåííûõ â åäèíóþ êàì-
ïàíèþ, àâòîðû ïðåäëàãàþò íàì ïðèâû÷íûé “ñêèð-
ìèø”, ÿâëÿþùèé ñîáîé íå ÷òî èíîå, êàê ìóëüòè-
ïëåéåð â ãîðäîì îäèíî÷åñòâå, è ìåíåå ïðèâû÷íûé
Pet Dungeon. Íåò, ýòî íå àíàëîã Creatures. Âñå ãî-
ðàçäî ñëîæíåå: ýòî áîðüáà ñ ñåêóíäîìåðîì, âîåí-
íûé ïîëèãîí è ïûòî÷íàÿ êàìåðà â îäíîì ôëàêî-
íå. Îáùèé ñìûñë çàòåè íå ñîâñåì ïîíÿòåí, íî

èãðàòü î÷åíü çàáàâíî.
Ïî ñëîæèâøåéñÿ òðàäèöèè,

íà ïðîùàíèå íåñêîëüêî ñëîâ î
áðåííîñòè âñåãî ñóùåãî. Íå õî-
÷åòñÿ ïóñêàòüñÿ â ïðîñòðàííûå ðàñ-
ñóæäåíèÿ î òîì, ÷òî, ìîë, ñóùå-
ñòâóþò ãåíèè, ýäàêèå “âåëèêèå ñå-
ÿòåëè”, êîòîðûå èäóò ïî æèçíè,
íèêîãäà íå îñòàíàâëèâàÿñü, ùåä-
ðî ðàçáðàñûâàÿ ñåìåíà èäåé-æåì-
÷óæèí. À ïîòîì ïðèõîäÿò äðóãèå,
îáû÷íûå ëþäè, êîòîðûå ïîñâÿùà-
þò ñåáÿ âûðàùèâàíèþ äåðåâüåâ
èç òàêèõ âîò ñåìÿí, çàðàáàòûâàþò
äåíüãè è, â îáùåì, õîðîøî ñåáÿ
÷óâñòâóþò. Óâåðåí, ÷òî íàéäóòñÿ
ëþäè, êîòîðûå ñäåëàþò è DK3, è

[4] Всеми любимые Байл1демоны на дороге между кухней и
спальней. [5] Вселившись в одного из обитателей подземелья и
нажав (почему1то) кнопку “7”, вы можете набрать в группу каждого,
кто попадется на глаза. Набранные болтаются сзади и наступают
на полигональные пятки.

[5][4]

[6]

DK4, è â ðåçóëüòàòå ïîëó÷àòñÿ çàìå÷àòåëüíûå, âûñî÷àé-
øåãî êà÷åñòâà èãðû. Âîçìîæíî, íà îïðåäåëåííîì ýòà-
ïå èäåÿ ïîòåðÿåò íîâèçíó, à íàøè îùóùåíèÿ — ÿð-
êîñòü. Òîãäà ìû ïåðåñòàíåì äàâàòü Dungeon Keeper
“Íàø âûáîð”. Íî ýòî âðåìÿ åùå íå ïðèøëî.

[6] Не стоит недооценивать боевые качества хорошо
обученных ворлоков.
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àê áû íå òàê... Ñóùåñòâîâàâøàÿ êîí-
öåïöèÿ ïîäâåðãëàñü ñèëüíûì óïðîùå-
íèÿì. Òàêèì, ÷òî îò ñèìóëÿòîðà íè÷å-
ãî íå îñòàëîñü. Ñïëîøíàÿ ñòðàòåãèÿ.
Çäðàâñòâóéòå, Îëåã Ìèõàéëîâè÷!

Коротко о главном
×òî òàêîå Fighting Steel? Ðåàëèñòè÷íàÿ âîåííî-ìîðñ-
êàÿ ñòðàòåãèÿ â ðåàëüíîì âðåìåíè. Êàê Harpoon.
Èëè, åñëè óãîäíî, êàê Fleet Command. Ñ òîé ëèøü
ðàçíèöåé, ÷òî äåéñòâèå ïðîèñõîäèò âî âòîðóþ ìè-
ðîâóþ (íåôîðìàëüíûé ïîäçàãîëîâîê èãðû — World
War II Surface Combat 1939-1942). È ïîòîìó âî ãëà-
âó óãëà ñòàâÿòñÿ íå ðàêåòû, à ïóøêè è áðîíÿ. Î÷åíü
õàðàêòåðíûé ìîìåíò: ñíàðÿäîâ ìíîãî, íî òðè ïðî-
öåíòà ïîïàäàíèé ñ÷èòàþòñÿ î÷åíü õîðîøèì ðåçóëü-
òàòîì. Ýòî íå øóòêà.

Â îòëè÷èå îò óïîìÿíóòûõ GNB, çäåñü ìîðñêàÿ
àâèàöèÿ îòñóòñòâóåò. Òî÷íåå, îíà ðåàëèçîâàíà â âèäå
íåêîòîðîé àáñòðàêöèè: ïî çàâåðøåíèè ìèññèè âàñ
ìîãóò ïîðàäîâàòü ñîîáùåíèåì î òîì, ÷òî íåêîòî-
ðûå êîðàáëè (îáû÷íî òå, ÷òî áûëè íàèáîëåå ñèëüíî
ïîâðåæäåíû) óíè÷òîæåíû óäàðîì ñ âîçäóõà.

Êàê è ïîëîæåíî, èãðà íàôàðøèðîâàíà ðàçëè÷-
íûìè ñïåöèôèêàöèÿìè êîðàáëåé òîãî âðåìåíè;
òðåõìåðíûå ìîäåëè áîëåå-ìåíåå ïîõîæè íà îðèãè-

íàëû. Fighting Steel áîëåå óíèâåðñàëüíà, ÷åì îòäåëü-
íî âçÿòàÿ ñåðèÿ GNB: â íåé çàäåéñòâîâàíû ñðàçó
÷åòûðå ôëîòà — íåìåöêèé, àíãëèéñêèé, ÿïîíñêèé è
àìåðèêàíñêèé. Âïðî÷åì, îáî âñåì ïî ïîðÿäêó...

Залп!
Àðòèëëåðèéñêàÿ ñòðåëüáà — âàøå ãëàâíîå çàíÿòèå â
FS. È àâòîðû ïîäîøëè ê ïðîáëåìå î÷åíü ñåðüåçíî.
Âåðîÿòíîñòü ïîïàäàíèÿ îïðåäåëÿåòñÿ íà îñíîâå äå-
âÿòíàäöàòè ðàçíûõ ïàðàìåòðîâ. Íåêîòîðûå âïîëíå
áàíàëüíû: óðîâåíü ýêèïàæà (ñîñòîÿùèé àæ èç òðåõ
õàðàêòåðèñòèê), ñîñòîÿíèå ìîðÿ èëè âèäèìîñòü. Íî
åñòü è âåñüìà òîíêèå âåùè. Íàïðèìåð òàêàÿ: ñêîëü-
êî êîðàáëåé âåäóò îãîíü ïî óêàçàííîé öåëè. Åñëè
ìíîãî, òî øàíñû óìåíüøàþòñÿ: õàîñ ñíàðÿäíûõ
âñïëåñêîâ îò ñòðåëüáû ìíîãèõ îðóäèé çàòðóäíÿåò
êîððåêòèðîâêó. Èíîãäà, êîíå÷íî, âåðîÿòíîñòü äàæå
ïðåâûøàåò 10% — íî ýòî â èñêëþ÷èòåëüíûõ ñëó÷àÿõ.

Åñëè æå ïîïàëè, òî íà÷èíàåòñÿ õèòðûé îáñ÷åò
âçàèìîäåéñòâèÿ ñíàðÿäà è áðîíè. Ñíàðÿäû áûâà-
þò ðàçíûìè, òîëùèíà áðîíåâûõ ïëèò — òîæå...

Áåç òîðïåäíîé ñòðåëüáû, êîíå÷íî, òîæå íå
îáîøëîñü. Òîðïåäû ïóñêàþò âñå, âïëîòü äî òÿæå-
ëûõ êðåéñåðîâ. È ðàáîòàþò îíè âåñüìà ýôôåêòèâ-
íî. Åñëè ïîïàäóò.

Как все происходит
Äåëî íà÷èíàåòñÿ ñ òîãî, ÷òî âû óæå âñòðåòèëè ïðî-
òèâíèêà. ×òî áû òàì íè áûëî íàïèñàíî â briefing’e,
â ëþáîé ìèññèè âàøà öåëü — óãðîáèòü áîëüøå âðà-
æåñêèõ êîðàáëåé, ÷åì ïîòåðÿòü ñâîèõ. Êàê òîëüêî
âðàãè ñáëèçÿòñÿ íà äèñòàíöèþ áîëåå-ìåíåå ýôôåê-
òèâíîãî îãíÿ, ïðîöåññ íà÷èíàåòñÿ...

Èíòåðåñíî, ÷òî îò âàñ çàâèñèò ñðàâíèòåëüíî
íåìíîãîå. Êîðàáëè, åñòåñòâåííî, ñòðåëÿþò ñàìîñòî-
ÿòåëüíî (èñêëþ÷åíèå ñîñòàâëÿåò ëèøü òîðïåäíàÿ
ñòðåëüáà), èì òîëüêî íàäî óêàçàòü öåëü. À äàëüøå —
âñå ïî òåîðèè âåðîÿòíîñòåé. Âïðî÷åì, â RPG òàêàÿ
æå ñèòóàöèÿ...

Ðàçóìååòñÿ, âû íå îñòàíåòåñü ïàññèâíûì íà-
áëþäàòåëåì. Âàøà ýñêàäðà äîëæíà çàíÿòü ñàìóþ
âûãîäíóþ ïîçèöèþ, êîðàáëè äîëæíû ïîëó÷èòü ñî-
îòâåòñòâóþùèå öåëè... äà ìàëî ëè ÷òî åùå...

Вообще говоря, предполага�Вообще говоря, предполага�Вообще говоря, предполага�Вообще говоря, предполага�Вообще говоря, предполага�
лось, что эта вещь будетлось, что эта вещь будетлось, что эта вещь будетлось, что эта вещь будетлось, что эта вещь будет

рассматриваться в симулятор�рассматриваться в симулятор�рассматриваться в симулятор�рассматриваться в симулятор�рассматриваться в симулятор�
ном разделе. Просто потому,ном разделе. Просто потому,ном разделе. Просто потому,ном разделе. Просто потому,ном разделе. Просто потому,

что ее прямые предки —что ее прямые предки —что ее прямые предки —что ее прямые предки —что ее прямые предки —
серия Great Naval Battles —серия Great Naval Battles —серия Great Naval Battles —серия Great Naval Battles —серия Great Naval Battles —
вполне заслуживали такоговполне заслуживали такоговполне заслуживали такоговполне заслуживали такоговполне заслуживали такого

звания. И предполагалось, чтозвания. И предполагалось, чтозвания. И предполагалось, чтозвания. И предполагалось, чтозвания. И предполагалось, что
разница будет минимальной:разница будет минимальной:разница будет минимальной:разница будет минимальной:разница будет минимальной:

современные технологии исовременные технологии исовременные технологии исовременные технологии исовременные технологии и
никаких авианосцев.никаких авианосцев.никаких авианосцев.никаких авианосцев.никаких авианосцев.

FIGHTING
STEEL
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[1] В свете прожекторов...   [2] Получил фашист
гранату...

[2]

[1]

ТРИ
ПРОЦЕНТА
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Ìîäåëü ïîâðåæäåíèé ïðîñòà ïî ñóòè, íî îá-
øèðíà: êîðàáëè ãîðÿò, òåðÿþò ïëàâó÷åñòü, ðàçíûå
óñòðîéñòâà âûõîäÿò èç ñòðîÿ...

Битва умов
AI. ßâëåíèå äîñòàòî÷íî èíòåðåñíîå. Â íîâîñòÿõ ìû
óæå ïèñàëè, ÷òî Fighting Steel àáñîëþòíî ëèøåíà
âñÿêèõ áåðåãîâ. Äàæå åñëè ïåðåä âàìè ñòàâÿò çàäà÷ó
bombardment, òî òðåáóåòñÿ ëèøü îäíî — äîáðàòüñÿ
äî íåêîåãî êðóãà íà êàðòå; ïðåäïîëàãàåòñÿ, ÷òî, ïî-
ïàâ â ýòîò êðóã, ìîæíî îáñòðåëèâàòü áåðåãîâûå
îáúåêòû íåïðèÿòåëÿ.

Ïî÷åìó òàê ñäåëàíî? Ïîòîìó ÷òî íàëè÷èå ñóøè
ïðèâåëî áû ê íåîáõîäèìîñòè óñîâåðøåíñòâîâàíèÿ
AI, è â ðåçóëüòàòå îí íå îêàçàëñÿ áû äîñòàòî÷íî
ñèëüíûì â äðóãèõ îáëàñòÿõ. Òåì áîëåå ÷òî íè â
îäíîì ìîðñêîì ñðàæåíèè âòîðîé ìèðîâîé áåðåãî-
âàÿ êðîìêà (åñëè òàêîâàÿ áûëà) íå îêàçûâàëà êàêî-
ãî-ëèáî ñóùåñòâåííîãî âëèÿíèÿ íà õîä äåëà.

Íó è ÷òî ïîëó÷èëîñü?
Íè÷åãî. Íîðìàëüíî. Åäèíñòâåííûé ñåðüåçíûé

íåäîñòàòîê AI — íåóìåíèå ïðàâèëüíî ðàñïîçíàòü
âûñøèé èñòî÷íèê óãðîçû. Ïðèìåð. Äâà òÿæåëûõ

êðåéñåðà è òðè ýñìèíöà ïðîòèâ îäíîãî ëèíêîðà. Ó
ëèíêîðà, ñ åãî áðîíåé è ÷óäîâèùíûìè ïóøêàìè,
åñòü õîðîøèå øàíñû ðàçäåëàòüñÿ ñî âñåìè. Êðåéñå-
ðà îòêðûâàþò îãîíü ïî ëèíêîðó. Îí ñòðåëÿåò ïî
íèì â îòâåò. Â ýòî âðåìÿ ýñìèíöû íà ïðåäåëüíîé
ñêîðîñòè ñáëèæàþòñÿ ñ ëèíêîðîì. Îí èõ èãíîðè-
ðóåò, ñ÷èòàÿ, ÷òî åñòü äåëà ïîâàæíåå. È ñ÷èòàåò òàê
äî òåõ ïîð, ïîêà íå ïîëó÷àåò â áîðò íåñêîëüêî òîð-
ïåäíûõ âååðîâ, ÷òî è îêàçûâàåòñÿ ôàòàëüíûì.

Íî âîîáùå íîðìàëüíî. Ïðèçíàêîâ ëîáîòîìèè
íå îáíàðóæåíî.

Море и фишки
Ñàìàÿ íåïðèÿòíàÿ ÷àñòü èãðû — ãðàôèêà. Òàê äå-
ëàòü íåëüçÿ, è âîò ïî÷åìó.

Âñå ñîâðåìåííûå ñòðàòåãèè äåëàþò ñòàâêó íà
“êèíåìàòîãðàôè÷íîñòü”. ×åì áîëüøå ïðîèñõîäÿùåå
íàïîìèíàåò ãîëëèâóäñêèé áîåâèê, òåì ëó÷øå. Ñà-
ìàÿ ñâåæàÿ èç âîåííî-ìîðñêèõ ñòðàòåãèé, Fleet
Command, èñõîäèëà èç òîãî æå ïðèíöèïà. È ïðè
âñåõ ñâîèõ íåäîñòàòêàõ ñîçäàâàëà î÷åíü ïðèëè÷íóþ
àòìîñôåðó.

Âåðîÿòíî, Fighting Steel — ïîñëåäíÿÿ èç èãð,
ñòèëèçîâàííûõ ïîä íàñòîëüíûé wargame. Äà, êîíå÷-
íî, êîðàáëè òàì æèâûå — ñòðåëÿþò, ãîðÿò, äûìÿò,
âñå òàêîå... Íî îùóùåíèå êàêîé-òî óñëîâíîñòè âîç-
íèêàåò ñðàçó, êàê òîëüêî âèäèøü ïîëîòíèùà ôëà-
ãîâ ðàçìåðîì ñ íàäñòðîéêó. Èëè êîãäà ñìîòðèøü
íà ãèáåëü ýòèõ êîðàáëåé — îíè øóñòðî äåëàþò îâåð-
êèëü è óõîäÿò ïîä âîäó, èñïóñêàÿ çâóê, áîëåå ïðèëè-
÷åñòâóþùèé òîíóùåé ïèâíîé áóòûëêå.

Äà è âîîáùå ïëîõîíüêî íàðèñîâàíî. Êîëè÷å-
ñòâî ïîëèãîíîâ ÿâíî íå ñîîòâåòñòâóåò êîëè÷åñòâó
ñåêóíä, ïðîøåäøèõ ñ íà÷àëà ýòîãî ãîäà...

FIGHTING STEEL

Divide by Zero

SSI/Mindscape

Õ‡ Î˛·ËÚÂÎˇ. —ÎË¯ÍÓÏ ÒÎÓÊÌ‡ Ë ÌÂÍ‡ÒË‚‡ ‰Îˇ ÔÓÒÚ˚ı
ÒÏÂÚÌ˚ı.

Windows 95/98, Pentium 200, 64 Ã·‡ÈÚ‡ RAM, 100 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD
(ÂÍ. 175), 4x CD-ROM, 3D-ÛÒÍÓËÚÂÎ¸ (4 Ã·‡ÈÚ‡).

ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚: www.fightingsteel.com.
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Недолет? Перелет?
Íå ìîãó ñêàçàòü, ÷òî ñâèõíóò íà êîðàáëèêàõ (ïðî-
ñòî âèäåë ñâèõíóòûõ ïî-íàñòîÿùåìó). Òàê... íåñêîëüêî
íåðàâíîäóøåí. À ïîòîìó Fighting Steel ìíå ïîíðà-
âèëàñü è èãðàòü â íåå ÿ ïðîäîëæó.

Íî, ïî áîëüøîìó ñ÷åòó, âåùü ïîëó÷èëàñü ïî-
ñðåäñòâåííàÿ. Ðåàëèñòè÷íî, êîíå÷íî. Îäíàêî ãðàôèêà
íèêàêàÿ (ýòî îòíîñèòñÿ è ê îôîðìëåíèþ â öåëîì —
ìåíþøêè ìîæíî áûëî è ïîëó÷øå íàðèñîâàòü). Èí-
òåðôåéñ êðèâîé. Ìàññà ãëþêîâ (êñòàòè, ïåðâûé ïàò÷
óæå åñòü, ñïåøèòå êà÷àòü).

Êîðî÷å, âåùü ïîëó÷èëàñü íà ëþáèòåëÿ. Òàêèå
ëþáèòåëè åñòü è èõ íå òàê óæ è ìàëî. Íî âîò ñ
òî÷êè çðåíèÿ ñðåäíåãî èãðîêà...

[3] “Бисмарк” ведет огонь по английским
эсминцам. Реальный эпизод знаменитого
“Рейнского учения”.
[4] Национальную принадлежность этого
корабля можно определить даже из космоса.

[3] [4]
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ïðî÷åì, íå òîëüêî çà áîðòîì. Ñïðàé-
òû âñþäó. Îíè âåñåëî ïîäìèãèâàþò
íàì ñ ìà÷ò îêðåñòíûõ êîðàáëåé, áåç
ìàëåéøåãî ñòåñíåíèÿ äåìîíñòðèðóþò
ñåáÿ íà êàïèòàíñêîì ìîñòèêå, íà áîð-

òàõ, ïóøêàõ, âåçäå. ×åëîâåêà, âûíûðíóâøåãî èç
äåáðåé, ñêàæåì, ïîëèãîíàëüíî-óñêîðåííîé TA:
Kingdoms, âñòðå÷àåò æóòêèé ïëîñêèé ôîíàðü íà
êîðìå, óêðàøåííûé ïèêñåëÿìè ðàçìåðîì ìåòð
íà ìåòð. Ýôôåêò — óìîïîìðà÷èòåëüíûé. Ãëàçà
îòêàçûâàþòñÿ âåðèòü. Õî÷åòñÿ êðåïêî çàæìóðèòü-
ñÿ è î÷íóòüñÿ ñðåäè ðîäíûõ çàëèçàííûõ òåêñòóð
è âçðûâîâ, ïðîñ÷èòûâàåìûõ â ðåàëüíîì âðåìå-
íè. Íå äîæäåòåñü!

Девушки рыдают
— матросы смеются!
Äàâàéòå ñðàçó ïîñìîòðèì ïðàâäå â ãëàçà — ãðà-
ôèêà êîø-ìàð-íà-ÿ. Âçãëÿíèòå íà ñêðèíøîòû. Ïðî-
íèêëèñü? Òàê âîò, â äèíàìèêå âñå ãîðàçäî õóæå.
Áåçîáðàçíûå ñèíèå ðàìêè, êîòîðûìè âûäåëÿþò-
ñÿ íàøè êîðàáëè. Æóòêèé äûì, ìåíüøå âñåãî

ïîõîæèé íà äûì. È
ò.ä. è ò.ï. — ñëàáûå äó-
õîì, ðàçâðàùåííûå
ïîðîæäåíèÿìè êîì-

ïàíèé âðîäå 3dfx ñòðàòåãè óáåãàþò, íå îãëÿäûâà-
ÿñü. Ìû æå ñ îñòàâøèìèñÿ ïðîäîëæàåì íàøó
ïå÷àëüíóþ ïîâåñòü.

Íà ñàìîì äåëå, àâòîðû ïîçèöèîíèðóþò èãðó
êàê ñèìóëÿòîð àäìèðàëà, — ê òåì, êòî ñìååò âû-
ñòàâëÿòü ïîêàçàòåëü â ìåíþ Realism íå íà full,
îíè îòíîñÿòñÿ ñ íåñêðûâàåìûì ïðåçðåíèåì. Ïðè
ïîëíîì ðåàëèçìå çàïðåùàåòñÿ îòäàâàòü ïðèêàçû
íà ïàóçå è ïðèõîäèòñÿ ó÷èòûâàòü ñêîðîñòü è íà-
ïðàâëåíèå âåòðà, ñêîðîñòü ïåðåçàðÿäêè îðóäèé,
ìîðàëü ýêèïàæà è åùå ìíîæåñòâî ïîäîáíûõ òîí-
êîñòåé. Âñå âûãëÿäèò âïîëíå ïñèõîäåëè÷íî ïî
ðÿäó ïðè÷èí: íàïðèìåð, íè îäíîãî ÷åëîâåêà èç
ýêèïàæà ìû â òå÷åíèå âñåé èãðû òàê è íå âè-
äèì. Íà íàøè ïðèêàçû îòêëèêàþòñÿ âïîëíå ïðàâ-
äîïîäîáíûå ìàòðîññêèå ãîëîñà (è ïî÷åìó îíè
íå ðóãàþòñÿ, êàê... Íó, êàê ìàòðîñû? Ïîòðÿñàþ-
ùèé áû ðåàëèçì ïîëó÷èëñÿ), ïóøêè ñòðåëÿþò,
êîðàáëü ïîâîðà÷èâàåò, íî ïî ïóñòûííîé ïàëóáå
ìû ðàññåêàåì â ãîðäîì îäèíî÷åñòâå. Ëåòó÷èé ãîë-
ëàíäåö. Î÷åíü õî÷åòñÿ âñòðåòèòü êàêîãî-íèáóäü
çàâàëÿùåãî áîöìàíà èëè õîòÿ áû ñïðàéòîâîãî
êîêà (â ýòîé ôðàçå ÿâíî íå õâàòàåò ñëîâà “ôàí-
òà”) è ïîñìîòðåòü â åãî îäíîïèêñåëüíûå ãëàçà.
Íàâåðíîå, îí áûë áû ïîõîæ íà ïåðñîíàæà “Âóëü-
ôåíøòåéíà”. Íî íå ñóäüáà.

Вот чего не отнять у StrategyВот чего не отнять у StrategyВот чего не отнять у StrategyВот чего не отнять у StrategyВот чего не отнять у Strategy
First — так это шикарногоFirst — так это шикарногоFirst — так это шикарногоFirst — так это шикарногоFirst — так это шикарного

золотого логотипа: схематичнозолотого логотипа: схематичнозолотого логотипа: схематичнозолотого логотипа: схематичнозолотого логотипа: схематично
изображенные плечом к плечуизображенные плечом к плечуизображенные плечом к плечуизображенные плечом к плечуизображенные плечом к плечу

рыцарь, солдат, космонавт ирыцарь, солдат, космонавт ирыцарь, солдат, космонавт ирыцарь, солдат, космонавт ирыцарь, солдат, космонавт и
спортсмен. Дружба народов.спортсмен. Дружба народов.спортсмен. Дружба народов.спортсмен. Дружба народов.спортсмен. Дружба народов.

Похоже на графику в позднесо6Похоже на графику в позднесо6Похоже на графику в позднесо6Похоже на графику в позднесо6Похоже на графику в позднесо6
ветских и раннеперестроечныхветских и раннеперестроечныхветских и раннеперестроечныхветских и раннеперестроечныхветских и раннеперестроечных

школьных учебниках. А вот сшкольных учебниках. А вот сшкольных учебниках. А вот сшкольных учебниках. А вот сшкольных учебниках. А вот с
играми пока получается туго...играми пока получается туго...играми пока получается туго...играми пока получается туго...играми пока получается туго...
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[1] Трафальгарская битва между прочим!
[2] Обратите внимание на модный пульт управления нашим
кораблем.

[1]

СПРАЙТЫ
ЗА БОРТОМ

[2]
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Äàëüøå. Ñîâåðøåííî ìèñòè÷åñêèì ñïîñîáîì
ìû ìîæåì ìîìåíòàëüíî óâåëè÷èòü/óìåíüøèòü ñêî-
ðîñòü íàøåãî êîðûòà (êëèê íà ïðÿìîóãîëüíèêå
ââåðõó ýêðàíà). Îáúÿñíåíèå ýòîìó ÿâëåíèþ ó ìåíÿ
åñòü òîëüêî îäíî — â íàøåì òðþìå ñèäèò êîëäóí
èëè ïëåíåííîå áîæåñòâî êàêîãî-íèáóäü àôðèêàíñ-
êîãî íàðîäöà, êîòîðîå ìîæåò âûçûâàòü âåòåð ëþ-
áîé ñèëû ïî íàøåìó æåëàíèþ. Íà ìàêñèìàëüíîé
ñêîðîñòè, çíà÷àùåéñÿ êàê “16x”, ìíîãîòîííûé
êîðàáëü ïðåâðàùàåòñÿ â ðàñïàëüöîâàííûé íîâî-
ðóññêèé âîäíûé ìîòîöèêë è ñî ñâèñòîì ñêðûâàåò-
ñÿ çà ãîðèçîíòîì íà ãëàçàõ ó èçóìëåííûõ ñîþçíè-
êîâ è âðàãîâ. Ïîâîðîòû è ðàçâîðîòû òàêæå îòëè-
÷àþòñÿ íåèìîâåðíîé ëåãêîñòüþ.

Íàèáîëåå (ñþð)ðåàëèñòè÷íîé øòóêîâèíîé, âíå
âñÿêèõ ñîìíåíèé, ÿâëÿåòñÿ ñèìïàòè÷íûé ïóëüò óï-
ðàâëåíèÿ êîðàáëåì, êîòîðûé ìû èìååì ïåðåä ãëàçà-
ìè. Ðàç êëèê — ðàçâåðíóëèñü. Äâà êëèê — äàëè çàëï
âñåì áîðòîì...

Åùå îäíà îòëè÷èòåëüíàÿ ÷åðòà ìåñòíîãî õàðä-
êîðíîãî ðåàëèçìà — áåñòåëåñíûå êîðàáëè. Äà-äà,
èìåííî òàê. Îäíàæäû, èäÿ â ñåðåäèíå áîåâîãî ïî-
ðÿäêà, ÿ íåñàíêöèîíèðîâàííî óâåëè÷èë ñêîðîñòü.
Óñïåâ îòìåòèòü, ÷òî âèíîâàò âñåãäà åäóùèé ñçàäè, ÿ
çàæìóðèëñÿ â îæèäàíèè êàòàñòðîôû... È íè÷åãî íå
ïðîèçîøëî. Ïðîøåë íàñêâîçü. À åñëè ÿ, èçâèíèòå,
çàõî÷ó ïðîòàðàíèòü îñîáî íàäîåäëèâûé âðàæåñêèé
ôëàãìàí?!

Ñòðàííûì îáðàçîì íàì èíîãäà ïðèõîäÿò ìåñ-
ñåäæè îò ñîñåäíèõ êîðàáëåé òèïà “Âåðíèòåñü â ñòðîé,
ïîæàëóéñòà”. Èçâèíèòå, íî êàê îíè ïåðåäàþòñÿ?!
Ãîëóáÿìè? Äûìîâûìè ñèãíàëàìè? Ôëàæêàìè? Èëè
êðèêàìè?..

Êñòàòè, çâóêè íåïëîõè. Îòìå÷åííûå âûøå ìàò-
ðîññêèå âîïëè, íàøè ïðèêàçû, îòäàâàåìûå ãîëîñîì
ýòàêîãî Äæîíà Ñèëüâåðà (â èñïîëíåíèè Àðìåíà Áî-
ðèñîâè÷à Äæèãàðõàíÿíà), ñêðèï äåðåâà è êðèêè ìîð-
ñêèõ ïòàõ î÷åíü äàæå íè÷åãî. À âîò ìóçûêó — ê

÷åðòó. Áðàâóðíûå ìàðøè, èñïîëíåííûå îäíèì ïàëü-
öåì íà ïëîõîíüêîì ñèíòåçàòîðå (ýòî â ëó÷øåì ñëó-
÷àå) íàì çäåñü íå íóæíû.

Убить адмирала Нельсона
Ïî÷åìó-òî â Strategy First îñîáî ãîðäÿòñÿ èñòîðè-
÷åñêîé êàìïàíèåé è ñöåíàðèÿìè, ñðåäè êîòîðûõ,
êñòàòè, åñòü Òðàôàëüãàðñêàÿ áèòâà (æóòü êðîìåø-
íàÿ). Â êàìïàíèè èñïîëüçóþòñÿ òàêèå ôè÷è, êàê
ïîñòåïåííîå íàøå ïðîäâèæåíèå ïî ñëóæáå (çâàíèé
âñåãî ÷åòûðå — íà÷èíàåì-òî ìû óæå êàïèòàíîì).
Áóäó÷è ïðîäâèíóòûì Divi s ion Commander
(Commodore), èëè àäìèðàëîì, ìîæíî óæå ïåðåñà-
æèâàòüñÿ íà ôðåãàòû è ëèíåéíûå êîðàáëè, ãäå ïàëó-
áà âåëèêà, êàê ñðåäíèé ñòàäèîí, è îò áîðòà ê áîðòó
ïðèõîäèòñÿ íîñèòüñÿ, êàê óæàëåííîìó. Ñîìíèòåëü-
íî, âîîáùå ãîâîðÿ, ÷òîáû îñíîâíûì êàïèòàíñêèì
âðåìÿïðåïðîâîæäåíèåì áûë áåã âçàïóñêè ïî ïîäî-
ïå÷íîìó ñóäíó. À êàê æå ðîì, òàáàê è øòàò ïàðíåé
â òåëüíÿøêàõ?..

Ìîðàëü êîìàíäû. Çäåñü äåëî âîò â ÷åì: óòâåð-
æäàåòñÿ, ÷òî êîìïüþòåð çàïîìèíàåò è àíàëèçèðóåò
íàøè äåéñòâèÿ â ïðåäûäóùèõ ìèññèÿõ, è â çàâèñè-
ìîñòè îò ðåçóëüòàòîâ ýòîãî äåéñòâà ýêèïàæ íà÷èíà-
åò âûïîëíÿòü ïðèêàçû áûñòðåå èëè ìåäëåííåå, ëó-
÷èòüñÿ çäîðîâûì ìàòðîññêèì ýíòóçèàçìîì èëè âïà-
äàòü â ïàíèêó. Òàê âîò, ñêàæó ÷åñòíî: ÿ èãðàë íà
ìàêñèìàëüíîì ðåàëèçìå. Ïðîøåë áîëüøå ïîëîâè-
íû êàìïàíèè. ÍÈÊÀÊÈÕ èçìåíåíèé â îòíîøåíèè
ìàòðîñîâ ê ìîåé ïåðñîíå çàìå÷åíî íå áûëî, õîòÿ,
âîçìîæíî, îíè ñëèøêîì òîíêè, ÷òîáû ðàçëè÷èòü
èõ íåâîîðóæåííûì ãëàçîì. Ñîâðàòü ðàçðàáîò÷èêè
íå ìîãëè, âåäü ïðàâäà? Ìû èì âåðèì.

Òàêæå â êîìïëåêò âõîäèò ðåäàêòîð êàðò è
ìèññèé, íî ÿ ìîãó ïîñïîðèòü íà ñâîé ãîíîðàð, ÷òî
íè â îäíîì íîðìàëüíîì ÷åëîâåêå îí ýíòóçèàçìà íå
âûçîâåò. Ïñèõè÷åñêîå çäîðîâüå, çíàåòå ëè, äîðîæå.

Êñòàòè, ãëàâíîå (åñëè íå åäèíñòâåííîå), ÷åì

[3] Это я. Парик с буклями и серьгу забыл дома.
[4] А это фонарь на корме, а вы что подумали?

[4][3]
îòëè÷àåòñÿ ñèêâåë îò
ïåðâîé ÷àñòè, — ýòî
ð å à ë ü í î å  â ð åì ÿ .
MoW áûë ïîøàãî -
âûì. ×åñòíî ãîâîðÿ,
ìíå òàêîå äàæå òðóä-
íî ïðåäñòàâèòü.

Думы
Ýòî òå, êîòîðûå î ñóäü-
áàõ ðîäèíû.

Èíòåðåñíî, ïî÷å-
ìó ÍÈ ÎÄÈÍ ñèìóëÿ-
òîð ìîðñêèõ ïîáîèù
òàê è íå âûáèëñÿ â
ëþäè (êðîìå, ÿñíîå

äåëî, Pirates!, íî ýòî ñîâñåì äðóãîé ðàçãîâîð)? Èäåÿ
âåäü ÿâñòâåííî õîðîøà. Ïîõîæå, äåëî â ñëåäóþùåì:
òåõíè÷åñêèé ïðîãðåññ íàõîäèòñÿ êàê ðàç â òîì ñî-
ñòîÿíèè, êîãäà ïîëèãîíàìè ìîðñêèå ñðàæåíèÿ åùå
íå ïåðåäàòü — ïîëó÷èòñÿ âñå ðàâíî êîðÿâî è íåïî-
õîæå (ñì. áðþçæàíèå â àäðåñ ÒÀ:Ê ãäå-òî íåïîäàëå-
êó), à ñïðàéòàìè íå ïåðåäàòü óæå, èáî ñòðàøíî ñìîò-
ðåòü è ïðèõîäèòñÿ èãðàòü ïî äåñÿòü ìèíóò â ÷àñ —
ñòðàøíî óñòàþò ãëàçà, à îíè, çíàåòå ëè, íå êàçåí-
íûå. Íåóäà÷íîå âðåìÿ è ìåñòî — âîò ðåçþìå.

Íî ìû çíàåì, ÷òî ëó÷øåå, êîíå÷íî, âïåðåäè.

MAN OF WAR 2

Strategy First

Strategy First

›ÚÓ Ó˜ÂÌ¸ ÒÚ‡ÌÌ‡ˇ Ë„‡. ŒÌ‡ ˇ‚ÌÓ ÓÔÓÁ‰‡Î‡ ÎÂÚ Ì‡ ÔˇÚ¸. ÕÂ
ÔÂÛ‚ÂÎË˜Ë‚‡˛, ̃ ÂÒÚÌÓÂ ÒÎÓ‚Ó.

Windows 95/98, Pentium 133+, 16 M·‡ÈÚ RAM (ÂÍ. 32), SVGA.

100 M·‡ÈÚ Ì‡ HDD.
¿ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ ÌÂ ÚÂ·ÛÂÚÒˇ ‡·ÒÓÎ˛ÚÌÓ.
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СИМУЛЯТОРЫ

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

ЧЕРНЫЙ
САМОЛЕТ

АНДРЕЯ ЛАМТЮГОВА

Навстречу юбилею

В этом году немногие оставшиеся
в живых ветераны виртуально+
авиационного фронта отмечают
весьма специфический праздник.
Ровно десять лет назад симулятор
молодой фирмы MicroProse под
названием F+19 Stealth Fighter был
назван Игрой Года (увы, не нами).

îîáùå ãîâîðÿ, ýòó êîëîíêó ïëàíèðîâàëîñü ïîñâÿòèòü
âñåì ñèìóëÿòîðàì F-22 è ïðî÷èõ èñòðåáèòåëåé áóäóùå-
ãî, áëàãî ïî íûíåøíåìó âðåìåíè èõ ðàçâåëîñü íåìàëî
(ñ÷èòàÿ è òå ñèìû, ïðîòîòèïû êîòîðûõ òàê è íå óâèäå-
ëè ñâåò). Íî ïðèçðàêè çíàìåíèòîé òðèëîãèè MicroProse
ðàñïîðÿäèëèñü ïî-ñâîåìó...

Магия цвета
×åðíûé öâåò âûïîëíÿåò êàêóþ-òî îñîáåííóþ ôóí-
êöèþ â íàøåé æèçíè. Ëþäè â ÷åðíîì îõîòÿòñÿ çà
ïðèøåëüöàìè. ×åðíûå âåðòîëåòû ëåòàþò íàä Àìå-
ðèêîé ïî íî÷àì, õâàòàþò ëþäåé è îòâîçÿò èõ â
ïîäçåìíûå êîíöëàãåðÿ (ïî êðàéíåé ìåðå òàê íà
ïîëíîì ñåðüåçå óòâåðæäàþò íåêîòîðûå àìåðèêàí-
öû; è èì, êîíå÷íî, âèäíåå). ×òî óæ ãîâîðèòü î
÷åðíîì ñàìîëåòå...

Ñ ñåðåäèíû âîñüìèäåñÿòûõ ãîäîâ èíôîðìàöèÿ î
ñâåðõñåêðåòíîì ïðîåêòå “Ëîêõèäà” âñå ïðîñà÷èâàëàñü è
ïðîñà÷èâàëàñü, à Ïåíòàãîí ýòè ôàêòû âñå îïðîâåðãàë è
îïðîâåðãàë. Íè÷åãî óäèâèòåëüíîãî, ÷òî íåêèé F-19 ñòàë
ëåãåíäîé. Ëåãåíäîé â ïîëíîì ñìûñëå ñëîâà — âåäü îí
íèêîãäà íå ñóùåñòâîâàë...

Èãðà, î êîòîðîé ìû ñåé÷àñ áóäåì ãîâîðèòü, ñòàëà
óíèêàëüíûì ÿâëåíèåì. Ïî ñóòè, ýòî áûëà ïîïûòêà ïðåä-
ñòàâèòü è èçîáðàçèòü ïðåäåëüíûé â ñâîåé ïðîäâèíóòî-
ñòè èñòðåáèòåëü. Ïðåäñòàâèòü èñêëþ÷èòåëüíî íà óðîâíå
“èãðû ðàçóìà”.

Ñåé÷àñ íèêòî äàæå íå ïûòàåòñÿ ñäåëàòü ÷òî-ëèáî
ïîäîáíîå. Æàëü? Íå çíàþ...

Облик будущего
Ðàçðàáîò÷èêè èç MicroProse íå ìîãëè çíàòü, êàê âûãëÿ-
äèò è ëåòàåò òàêàÿ ìàøèíà. Âñå ÷òî îíè ñäåëàëè — ýòî
ïðîñòî âîîáðàçèëè, êàêèì îí ìîæåò áûòü, ýòîò ñàìîëåò.

È òåì íå ìåíåå, òî, ÷òî ó íèõ ïîëó÷èëîñü, ñòàëî
êëàññèêîé. Ïî÷åìó?

Âåðîÿòíî, ïîòîìó, ÷òî â ýòîé èãðå âïåðâûå ïðî-
ÿâèëîñü ðåäêîå ñî÷åòàíèå êðàñîòû è ðåàëèñòè÷íîñòè.
Âíèìàíèå ê äåòàëÿì ëàíäøàôòà áûëî èñêëþ÷èòåëü-
íûì (âñïîìíèòü õîòÿ áû ôàêåëû íàä íåôòÿíûìè
ïëàòôîðìàìè). ×òî æå êàñàåòñÿ äîñòîâåðíîñòè, òî
ñàì ñàìîëåò, êîíå÷íî, îò àáñòðàêöèè íèêóäà íå óøåë
(õîòÿ è î÷åíü õîðîøî ïðîðàáîòàííîé àáñòðàêöèè),
íî êîíöåïöèÿ áîåâîãî ïðèìåíåíèÿ “ñòåëñà” áûëà
âåñüìà ñîâåðøåííîé. Âåñüìà íåïëîõ áûë è AI ïðî-
òèâíèêà; âåðîÿòíî, èìåííî â ýòîé èãðå êîìïüþòåð-



íûå ïèëîòû âïåðâûå ïðèìåíèëè ñâîé ëþáèìûé ìà-
íåâð — “íîæíèöû”.

Íó è êîíå÷íî, áîëüøå âñåãî íà ïñèõèêó äåéñòâî-
âàë òîò ÷óäîâèùíûõ ðàçìåðîâ àðñåíàë, êîòîðûé ìîæ-
íî áûëî èñïîëüçîâàòü. Ñåé÷àñ òàêèì íèêîãî íå óäè-
âèøü, íî òîãäà...

Ìîæíî ñêàçàòü, ÷òî ýòà âåùü ñîçäàëà æàíð. Âñå
îñòàëüíûå ïðîäóêòû åãî òîëüêî äîïîëíÿëè. Íî òóò æèçíü
íàíåñëà ïî F-19 Stealth Fighter ñèëüíûé óäàð...

На уровне рефлекса
×åðåç íå ñëèøêîì ïðîäîëæèòåëüíîå âðåìÿ ïîñëå âûõî-
äà F-19 Stealth Fighter îáùåñòâåííîñòü âñå æå óâèäåëà
íàñòîÿùèé “÷åðíûé ñàìîëåò” — F-117 “Íàéòõîê”. Ïðè-
÷åì óâèäåëà â äåéñòâèè — íà÷àëàñü Âîéíà â çàëèâå.
Êñòàòè ñêàçàòü, èìåííî òîãäà âïåðâûå ïðîìåëüêíóëî
ñîîáùåíèå î òîì, ÷òî îäèí F-117 áûë ñáèò; ïîòîì ýòî
îïðîâåðãëè.

MicroProse îòðåàãèðîâàëà íåìåäëåííî: â 1991
ãîäó âûõîäèò ñèìóëÿòîð F-117 Stealth Fighter 2.0.
Ôàêòè÷åñêè, îí ÿâëÿëñÿ ïî÷òè òî÷íîé êîïèåé F-19,
çà èñêëþ÷åíèåì òîãî, ÷òî ïîääåðæèâàë 256 öâåòîâ,
ìûøü è ïîëó÷èâøèå ðàñïðîñòðàíåíèå ê òîìó ìî-
ìåíòó çâóêîâûå êàðòû. Åãî ñîçäàíèå áûëî ðåôëåê-
òîðíîé ðåàêöèåé ôèðìû íà âíåçàïíî èçìåíèâøó-
þñÿ äåéñòâèòåëüíîñòü. Íè÷åãî óäèâèòåëüíîãî: ñàìî-
ëåò, ïîâòîðèìñÿ, ñîçäàâàëñÿ â îáñòàíîâêå áåñïðåöå-
äåíòíîé äëÿ Àìåðèêè ñåêðåòíîñòè, è ðåàëüíîñòü
ñèëüíî îòëè÷àëàñü îò ïðåäïîëîæåíèé...

Ïðîáëåìà áûëà ëèøü â òîì, ÷òî ðåàëüíûé
F-117 ñîâåðøåííî íå òÿíóë íà èñòðåáèòåëü â ïðè-
âû÷íîì ïîíèìàíèè ýòîãî ñëîâà. Åãî ñïîñîáíîñòü
ê âåäåíèþ ìàíåâðåííîãî âîçäóøíîãî áîÿ áûëà àá-
ñîëþòíî íóëåâîé. Ðàçðàáîò÷èêè äàæå ââåëè â èãðó
äâà âàðèàíòà ñàìîëåòà — îò “Ëîêõèäà” è îò
MicroProse; âòîðîé âàðèàíò áûë ñíàáæåí ïóøêîé,
íåñ óâåëè÷åííóþ íàãðóçêó è ïî ñóòè ÿâëÿëñÿ òî÷-
íîé êîïèåé ñòîëü æåñòîêî ðàçâåí÷àííîãî F-19.

Êàçàëîñü áû, íà ýòîì òåìó ìîæíî çàêðûòü... Íî
ýòîãî íå ïðîèçîøëî, òåìà ïîëó÷èëà ïðîäîëæåíèå, î
êîòîðîì ìû ñåé÷àñ è ïîãîâîðèì.

Íåáîëüøîé ïîñòñêðèïòóì: ïîäáèðàÿ ìàòåðèàë äëÿ
ýòîé êîëîíêè, ÿ íåîæèäàííî íàòêíóëñÿ íà âïîëíå æè-
âîé è äåéñòâóþùèé ñàéò ñ òèïñàìè
è óòèëèòàìè äëÿ F-117A Stealth
Fighter 2.0. Æèâ êóðèëêà! Íàäî æå...

Первый из последних
Ñïàñëà ïîëîæåíèå òà æå ôèðìà,
êîòîðàÿ åãî òàê îñëîæíèëà, —
“Ëîêõèä”. Ðàáîòû íàä èñòðåáèòå-
ëåì-”ñòåëñîì”, íàñòîÿùèì èñòðå-
áèòåëåì, âåëèñü ñ ñåðåäèíû âîñü-
ìèäåñÿòûõ ãîäîâ. Â 1992 ãîäó óæå
áûëî èçâåñòíî, êàê âûãëÿäèò YF-
22. Âïðî÷åì, áûëî òàêæå èçâåñò-
íî, êàê âûãëÿäèò è YF-23, êîòî-
ðûé áûë ðàçðàáîòàí ôèðìîé
“Íîðòðîï”. Âñå ïðîèñõîäèëî åùå
äî òîãî, êàê äâå ýòè ìàøèíû ñî-
øëèñü â ÷åñòíîì ïîåäèíêå, èç êî-
òîðîãî ïîáåäèòåëåì âûøåë YF-22

(õîòÿ YF-23 îêàçàëñÿ áîëåå ñêîðîñòíûì, YF-22 ïîêà-
çàë ëó÷øóþ ìàíåâðåííîñòü çà ñ÷åò äåôëåêòîðîâ íà
ñîïëàõ).

Íî ýòî áóäåò åùå íåñêîðî... À â 1992 ãîäó âûõî-
äèò òðåòüÿ, çàâåðøàþùàÿ, ÷àñòü òðèëîãèè MicroProse î
×åðíîì Ñàìîëåòå — Advanced Tactical Air Command, à
ïîïðîñòó — ATAC.

Ýòî áûë åñëè íå ïåðâûé, òî îäèí èç ïåðâûõ ñèìó-
ëÿòîðîâ F-22.

Èñòðåáèòåëü â ATAC (òàì åùå ìîæíî áûëî è íà
“Àïà÷å” ïîëåòàòü) íå èìåë íè÷åãî îáùåãî ñ YF-22 (÷òî
íåóäèâèòåëüíî). Íàäî çàìåòèòü, ÷òî ïðèáîðíàÿ äîñêà F-
22 áûëà î÷åíü ïîõîæà íà ïðèáîðíóþ äîñêó ïåðâûõ F-
16 îò Spectrum Holobyte.

Êðîìå òîãî, ATAC áûë ñîâñåì íåïîõîæ íà ñâîèõ
ïðåäøåñòâåííèêîâ — F-19 è F-117. Îäíàêî ýòè òðè èãðû
— ÷àñòè îäíîãî öåëîãî, òîé ñàìîé ïîïûòêè ïðåäñòàâèòü...

ATAC — íàèìåíåå èçâåñòíàÿ ÷àñòü òðèëîãèè...
Ïîïóëÿðíîñòü ñèìóëÿòîðîâ êàê æàíðà ïîñòåïåííî
íà÷àëà ïàäàòü. Êðîìå òîãî, ×åðíûé Ñàìîëåò #2 íà-
÷àë áûñòðî áðîíçîâåòü, îáðàñòàòü êóëüòîâûìè ÷åðòà-
ìè, òåñíÿ òàêèå ìàøèíû, êàê F-16; ñîîòâåòñòâåííî,
êîíêóðåíòû ñòàëè ðàñòè êàê ãðèáû ïîñëå äîæäÿ. Ãî-
äîì ðàíüøå óæå âûøåë F-29 Retaliator (âåùü, áåçóñ-
ëîâíî, çàñëóæèâàþùàÿ îòäåëüíîãî ðàçãîâîðà, õîòÿ
êàê ðàç F-22 â íåì íå áûë çàäåéñòâîâàí), à ïî÷òè
îäíîâðåìåííî ñ ATAC óâèäåëî ñâåò äàëüíåéøåå ðàç-
âèòèå Retaliator — TFX.

To be continued
Äî íàñòîÿùåãî âçðûâà ïîïóëÿðíîñòè F-22, êîãäà
åãî ñèìóëÿòîðû íà÷íóò ïîÿâëÿòüñÿ ïî äâå-òðè øòó-
êè â ãîä, áûëî åùå äàëåêî... Âïðî÷åì, ïî ìåðå òîãî
êàê âñå áîëüøåå êîëè÷åñòâî èíôîðìàöèè ïî ýòîìó
ñàìîëåòó îêàçûâàëîñü îòêðûòûì, èãðû äåëàëèñü âñå
ìåíåå èíòåðåñíûìè — ïðîñòîðà äëÿ âîîáðàæåíèÿ
ïî÷òè íå îñòàâàëîñü.

Ðàçóìååòñÿ, ýòà âîëíà çàñëóæèâàåò îñîáîãî
ðàññìîòðåíèÿ. È ýòî áóäåò
ñäåëàíî — íî óæå â äðóãîé
ðàç. À ïîêà ÷òî ñàìîå âðåìÿ
ñäâèíóòü ñòàêàíû. Êàê-íèêàê,
þáèëåé.

[1] Классика. [2] Дальнейшее развитие F�19, непосредственная реакция MicroProse на появление
настоящего Черного Самолета. [3] ATAC. Последний результат “игры разума”. [4] Один из первых
виртуальных F�22. [5] Первый Черный Самолет — собственной персоной. [6] Кабина настоящего F�117.
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СИМУЛЯТОРЫ ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД

У меня предложение! Автомобильные симуляторы давноУ меня предложение! Автомобильные симуляторы давноУ меня предложение! Автомобильные симуляторы давноУ меня предложение! Автомобильные симуляторы давноУ меня предложение! Автомобильные симуляторы давно
пора рассматривать как совершенно отдельный, не имею(пора рассматривать как совершенно отдельный, не имею(пора рассматривать как совершенно отдельный, не имею(пора рассматривать как совершенно отдельный, не имею(пора рассматривать как совершенно отдельный, не имею(

щий отношения ни к экшенам, ни к симуляторам (возможнощий отношения ни к экшенам, ни к симуляторам (возможнощий отношения ни к экшенам, ни к симуляторам (возможнощий отношения ни к экшенам, ни к симуляторам (возможнощий отношения ни к экшенам, ни к симуляторам (возможно
даже, и к играм вообще) жанр. Здесь свои правила игры,даже, и к играм вообще) жанр. Здесь свои правила игры,даже, и к играм вообще) жанр. Здесь свои правила игры,даже, и к играм вообще) жанр. Здесь свои правила игры,даже, и к играм вообще) жанр. Здесь свои правила игры,
свой темперамент — даже собственный, необыкновенносвой темперамент — даже собственный, необыкновенносвой темперамент — даже собственный, необыкновенносвой темперамент — даже собственный, необыкновенносвой темперамент — даже собственный, необыкновенно

быстрый ритм выпуска сиквелов.быстрый ритм выпуска сиквелов.быстрый ритм выпуска сиквелов.быстрый ритм выпуска сиквелов.быстрый ритм выпуска сиквелов.

Ямщик, поворачивай к черту
Ïî êðàéíåé ìåðå, ðàçðàáîò÷èê îðèãèíàëüíûõ “Äàëü-
íîáîéùèêîâ” êîìïàíèÿ SoftLab-Nsk, â ëèöå áåñ-
ñìåííîãî ðóêîâîäèòåëÿ ïðîåêòà Èãîðÿ Áåëàãî, è
èçäàòåëü èãðû ôèðìà “1C” ñìîòðÿò â áóäóùåå ïðî-
åêòà ñ îïòèìèçìîì. Ñòàâêà àâòîðîâ íà íåîáû÷íîñòü
àâòîñèìóëÿòîðà ãðóçîâèêîâ ñåáÿ îïðàâäàëà — òåïåðü
ñëåäóåò çàêðåïèòü óñïåõ. Êàê? Ðàçóìååòñÿ, ñèêâåëîì,
ãäå áóäåò áîëüøå àâòîìîáèëåé, áîëüøå ìàðøðóòîâ,
áîëüøå ãðóçîâ, à òàêæå, è ëè÷íî ìåíÿ ýòî ïðèâëåêà-
åò áîëüøå âñåãî, ñîâåðøåííî íåîðäèíàðíûå ìîìåí-
òû ãåéìïëåÿ.

ïðîäîëæåíèÿ âèðòóàëüíûå àâòîìîáè-
ëèñòû ïðîñòî îáîæàþò. Â ýòîì êîì-
ïüþòåðíàÿ àâòîïðîìûøëåííîñòü, êà-
æåòñÿ, óïîäîáëÿåòñÿ ñâîåìó àíàëîãó â

ðåàëüíîì ìèðå. Âî âñåõ öèâèëèçîâàííûõ ñòðàíàõ
óæå äàâíåíüêî ïðèíÿòî âûïóñêàòü íîâûå ìîäåëè
åæåãîäíî. Òàê ïî÷åìó áû íå äåëàòü ñèêâåëû ê àâòî-
ñèìóëÿòîðàì â òîì æå òåìïå? NFS, Test Drive è TD
Off-Road óæå ïðèíÿëè âûçîâ. Âïîëíå âîçìîæíî,
ñëåäóþùèì â î÷åðåäè îêàæåòñÿ ðóññêèé, ìîñêîâñ-
êî-íîâîñèáèðñêèé, ïðîåêò “Äàëüíîáîéùèêè” (èëè,
åñëè óãîäíî, Hard Truck).
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Ïîíèìàåòå ëè, ðîññèéñêèé âîäèëà è çàïàäíûé
äàëüíîáîéùèê — äâå áîëüøèå ðàçíèöû. ×åñòíûå
çàáóãîðíûå òðóäÿãè âîññåäàþò çà ðóëåì øèêàðíûõ
óäîáíûõ àâòîìîáèëåé, çàêóñûâàþò â ñêðîìíûõ ïðè-
äîðîæíûõ çàáåãàëîâêàõ, àññîðòèìåíòà êîòîðûõ íå
ïîñòûäèëñÿ áû äîðîãîé ìîñêîâñêèé ðåñòîðàí (ãîñ-
ïîäà, êàêèå òàì êðóàññàíû! à êàêàÿ ÿè÷íèöà ñ áåêî-
íîì!). Åñëè èìïîðòíûé âîäèòåëü ÷åì-òî íåäîâîëåí,
îí ìîæåò ïîæàëîâàòüñÿ â ïðîôñîþç è âûáèòü çàáà-
ñòîâêîé âñå, ÷åãî çàõî÷åò åãî ëåâàÿ, îòâå÷àþùàÿ çà
ñöåïëåíèå, íîãà. Ñîâñåì èíà÷å îáñòîÿò äåëà íà íà-
øåé íåîáúÿòíîé ðîäèíå.

Â Ðîññèè äàëüíîáîéùèê ïðèõîäèòñÿ ñàì ñåáå
âîäèòåëåì, ìåõàíèêîì, ïðîôñîþçîì, ïîâàðîì, òå-
ëîõðàíèòåëåì. Îáû÷íî îí âëàäååò è äðóãèìè íàâû-
êàìè. Íàøè ìàøèíû íå î÷åíü ïðèñïîñîáëåíû äëÿ
åçäû, à òåì áîëåå äëÿ áåçîïàñíîé ïåðåâîçêè ãðóçîâ.
Íàøè äîðîãè íèêîãäà íå ïðåäíàçíà÷àëèñü äëÿ àâòî-
ìîáèëåé. Êëèìàò áîëüøåé ÷àñòè íàøåé ñòðàíû òîæå
íå îòëè÷àåòñÿ ñåðäå÷íîñòüþ: òåìïåðàòóðà ñêà÷åò îò
ìèíóñ 30 äî ïëþñ 35 ïî òîâàðèùó Öåëüñèþ. Êðîìå
ìåëêèõ äîðîæíûõ íåïðèÿòíîñòåé, íàçûâàåìûõ ïî-
ëîìêàìè è àâàðèÿìè, ðîññèéñêîãî øîôåðþãó ïîä-
æèäàþò êðóïíûå òðàáëû äâóõ ðàçíîâèäíîñòåé. Ïî
ñóòè äåëà, áàíäèòû è ìèëèöèÿ âîþþò íà îäíîé
ñòîðîíå, íî äëÿ ïðîôîðìû äåëàþò âèä, ÷òî äðóã
äðóãà íå ëþáÿò. Âîò ïî÷åìó æèçíü ÍÀØÅÃÎ äàëü-
íîáîéùèêà âî ñòî ðàç ÈÍÒÅÐÅÑÍÅÅ óäîáíîãî
ïðîçÿáàíèÿ åãî èíîñòðàííîãî êîëëåãè. Ìîíòèðîâ-
êà ïîä ñèäåíüåì, êóðèöà â ôîëüãå ïîä êàïîòîì,
çàìåíÿþùèå ïîäóøêó ñòàðûå íîñêè ïîä ãîëîâîé
— âîò ýòî íàñòîÿùàÿ ðîìàíòèêà! Êàê âû äóìàåòå,
÷üÿ æèçíü áîëüøå ïîõîæà íà ãîòîâûé ñþæåò äëÿ
êîìïüþòåðíîé èãðû?
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Трасса Б(52
Ïîëàãàþ, ïîñëå òàêîé àðòïîäãîòîâêè âû óæå ãîòî-
âû ïðàâèëüíûì îáðàçîì âîñïðèíèìàòü “Äàëüíî-
áîéùèêîâ-2”. Âñå âåðíî, íà ýòîò ðàç âû îêàçûâàå-
òåñü â ñâîáîäíîì ïîëåòå (ïðîëåòàÿ íàä ×åðåïîâ-
öîì, ïîñûëàþ âñåõ... ãì, öèòàòà èç Õàçàíîâà!). Èãðîê
ïîÿâëÿåòñÿ â çîíå âîåííûõ äåéñòâèé âåðõîì íà
ÿðêî âûðàæåííîì ìèíèìóìå. Òî åñòü ãðóçîâèêå
“ÇÈË” ñ íå ñëèøêîì âìåñòèòåëüíûì êóçîâîì. Áîðü-
áà çà âûæèâàíèå íà ýòîò ðàç áóäåò âåñòèñü â òðóä-
íîäîñòóïíîì ñèáèðñêîì ãîðíîì ðàéîíå. À ÷òî åñòü
â Ñèáèðè, êðîìå ñíåãà, ìåäâåäåé-ëþäîåäîâ è íà-
øåãî Ôðàãà? Ïðàâèëüíî, ìíîãî ïîëåçíûõ èñêîïàå-
ìûõ. Â äàííîì êîíêðåòíîì ñëó÷àå öåíòðîì ýêî-
íîìè÷åñêîãî ðåãèîíà ÿâëÿåòñÿ íåáîëüøîé ïîñåëîê
ñòàðàòåëåé è ïåðåðàáàòûâàþùàÿ ôàáðèêà íåïîäà-
ëåêó îò. Óãàäàéòå, ÷òî âûêàïûâàåì? Íå íåôòü è íå
ãàç — íàçâàíèå èãðû íè â êîåì ñëó÷àå íå ïîõîæå
íà “Ãàçîáîéùèêè” èëè “Íåôòåäîéùèêè”. Ñîâåòó-
åì íà÷èíàòü áîÿòüñÿ ïðÿìî ñåé÷àñ. Âåäü åñëè èç-çà
íåôòè ñëó÷èëàñü ×å÷íÿ, ÷òî ìîæíî íàòâîðèòü èç-
çà àëìàçíûõ êîïåé?

Òåïåðü âû çíàåòå î ãëàâíîì ïðèçå. Äîðàñòè äî
çàêàçà ñ ôàáðèêè ìå÷òàåò ëþáîé ÷àñòíûé äàëüíî-
áîéùèê, áóäü òî õîçÿèí ìîùíîãî “Ðåíî” èëè âëà-
äåëåö íè÷åì íå ïðèìå÷àòåëüíîãî “ÌÀÇà”. Äðóãîå
äåëî, ÷òî êðîìå âîïðîñà “ïðèãëàñÿò ëè” åñòü ìà-
ëåíüêèé íþàíñ “äîâåçó ëè”. Îòîáðàòü ïîëíûé êó-
çîâ àëìàçîíîñíîé ïîðîäû äîãàäàåòñÿ íå îäèí è íå
äâà ãåíèÿ. Òàêèõ ñîîáðàçèòåëüíûõ ãîëîâ â Ðîññèè
âñåãäà áûëî ìíîãî. Ïîýòîìó íàäî ãîòîâèòüñÿ: ñî-
âåðøåíñòâîâàòüñÿ â òåõíèêå âîæäåíèÿ, êîïèòü íà
íîâûå ãðóçîâèêè, óâåëè÷èâàòü ðàçìåð êóçîâà, ñîçäà-
âàòü ñåáå ðåïóòàöèþ. Çà äåëî, äðóçüÿ!

Ïðîöåññ ñàìîàïãðåéäà îáåùàåò áûòü äîëãèì è
ñëîæíûì. Ïðîñòåéøèé ñïîñîá çàðàáàòûâàíèÿ äåíåã â
“Äàëüíîáîéùèêàõ-2” çàêëþ÷àåòñÿ â ñâîåâðåìåííîé è

àêêóðàòíîé äîñòàâêå ãðóçîâ. Äëÿ ýòîãî èãðîêàì ïðè-
äåòñÿ âíèìàòåëüíî èññëåäîâàòü âñå “îõîòíè÷üè” óãî-
äüÿ, ÷òî îêàçàëèñü â èõ ðàñïîðÿæåíèè. Çàïîìíèòå,
ãðóçîâèê íå ëåãêîâóøêà. Íà ìîùíîé ìàøèíå ìîæíî
ýôôåêòèâíî ñðåçàòü ðàññòîÿíèÿ ïî ãðóíòîâêå èëè áåç-
äîðîæüþ. Íàäî ëèøü çíàòü ïóòè. Òàê ÷òî ñòîèò ïîêà-
òàòüñÿ ïî îêðåñòíîñòÿì, èçó÷èòü ïîòðåáíîñòè ìèðíî-
ãî íàñåëåíèÿ, ðàçâåäàòü òîíêîñòè ìåñòíîãî ðûíêà.

Âòîðîå îáÿçàòåëüíîå óñëîâèå óñïåõà çàêëþ÷à-
åòñÿ â òî÷íîì, ïðîôåññèîíàëüíîì, âîæäåíèè. Çà-
áóäüòå ðåôëåêñû Need for Speed. Â “Äàëüíîáîéùè-
êàõ” äðóãèå ñêîðîñòè, ñîâñåì èíûå àâòîìîáèëè è
ïðàâèëà ïîâåäåíèÿ. Äâèãàòüñÿ ñëåäóåò áûñòðî, íî
áåçîïàñíî. Êàæäàÿ àâàðèÿ, ïîìÿòàÿ èëè ñáðîøåí-
íàÿ â êþâåò ëåãêîâóøêà îáîðà÷èâàþòñÿ äâîéíîé

íåïðèÿòíîñòüþ. Âî-ïåð-
âûõ, ïðèõîäèòñÿ ÷èíèòü
ñîáñòâåííîå ÷óäîâèùå íà
êîëåñàõ. Âî-âòîðûõ, äåëà-
ìè òàêèõ óõàðåé âñåãäà
æèâî èíòåðåñóåòñÿ ìèëè-
öèÿ. Íàðóøèòåëè íàêàçû-
âàþòñÿ øòðàôîì èëè äàæå
ëèøàþòñÿ àâòîìîáèëÿ.
Õîäÿò òàêæå ñëóõè (òàê è
íå îïðîâåðãíóòûå Èãîðåì
Áåëàãî), ÷òî íå íà øóòêó
ðàçúÿðåííûå ìèëèöèîíå-
ðû ñïîñîáíû... ïðèìåíèòü
ê íàðóøèòåëþ ñèëó!

Òàê âû ñ÷èòàåòå, ÷òî
óæå ñî âñåì ñïðàâëÿåòåñü?

Ïîðà ïîçíàêîìèòüñÿ ñ åùå îäíèì, âåñüìà ýôôåê-
òèâíûì ñïîñîáîì äîáû÷è äåíåã. À èìåííî ñ ñîðåâ-
íîâàíèÿìè, ãîíêàìè íà ãðóçîâèêàõ. Ýòî âàì íå
“Ãàçåëåé” áàìïåðîì ïèõàòü, ìèðîâûå ïàðíè!

Íàêîíåö, âåíöîì âñåõ èñïûòàíèé ñòàíåò äðó-
æåñêîå ñîñòÿçàíèå ñ ìîáèëüíûìè áàíäèòñêèìè îò-
ðÿäàìè. Êàê òîëüêî âû ïîÿâèòåñü â îáùåñòâå íà
ñîëèäíîì èìïîðòíîì ãðóçîâè÷êå ñ âêóñíûì ãðó-
çîì â ôóðå, áàíäèòû áóäóò ïåðâûìè, êòî îöåíèò
âàø ýôôåêòíûé âûõîä. Âîò çäåñü óæå íå ñòîèò äæåí-
òëüìåíñòâîâàòü, óñòóïàòü äîðîãó è ïîëüçîâàòüñÿ óêà-
çàòåëÿìè ïîâîðîòîâ. Âàø åäèíñòâåííûé îòâåò ïðå-
ñòóïíîñòè èìååò äèêèé ïî ñâîåé ïðîèçâîäèòåëüíî-
ñòè äâèãàòåëü, îãðîìíûå òÿæåëûå êîëåñà è ôèçèêó
øêîëüíîãî êóðñà íà âîîðóæåíèè. Èñïîëüçóéòå åãî
íà ïîëíóþ êàòóøêó.

Опытный экземпляр
Ëþáåçíî ïðèãëàñèâøàÿ íàñ â ñâîé îôèñ êîìïàíèÿ
“1Ñ” ñìîãëà ïðîäåìîíñòðèðîâàòü îäíó èç ðàííèõ
ðàáî÷èõ âåðñèé “Äàëüíîáîéùèêîâ-2”. Î êàêèõ-òî
çàêîí÷åííûõ âûâîäàõ ãîâîðèòü ïîêà ðàíî, íî ïðè-
ÿòíàÿ ôèçè÷åñêàÿ ìîäåëü èãðû, ìíîãî÷èñëåííûå
“Ãàçåëè”, êîòîðûå ìîæíî ñëàäîñòðàñòíî áèòü è êðîì-
ñàòü (íåíàâèæó “Ãàçåëè”!), äèíàìè÷åñêèå ïîãîäíûå
óñëîâèÿ è, êîíå÷íî æå, âîçìîæíîñòü ïåðåâîçêè òÿ-
æåëûõ ãðóçîâ (òàêèõ, êàê öåëûå ëàðüêè) ïðîèçâîäÿò
õîðîøåå âïå÷àòëåíèå. Òåïåðü ñòîèò ïîäîæäàòü ïåð-
âûõ èãðàáåëüíûõ âåðñèé “Ä-2” — î÷åíü óæ èíòåðåñ-
íî, êàê áóäåò ðàáîòàòü àëãîðèòì èìèòàöèè ñëîæ-
íîé ýêîíîìè÷åñêàÿ ñèñòåìû êðàÿ âíóòðè ïîëíîöåí-
íîãî àâòîñèìóëÿòîðà.
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àññìîòðèì âñå ïî ïîðÿäêó. Áëàãî,
ïîðÿäîê óæå ñëîæèëñÿ. È çàêîñòå-
íåë. Ïðàâäà, íåêîòîðûå ïûòàþòñÿ
âíåñòè ðàçíîîáðàçèå. È èíîãäà äàæå
íåáåçóñïåøíî.

В широких пределах
Â îòëè÷èå îò î÷åíü ñòðîãèõ òîâàðèùåé èç Ubi Soft,
ïîëàãàþùèõ, ÷òî ïèëîò, íå âïîëíå âëàäåþùèé ïðî-
ôåññèîíàëüíûìè íàâûêàìè, äîëæåí óìåðåòü ìàêñèìóì
÷åðåç ïÿòü ñåêóíä ïîñëå ñòàðòà, çäåñü ðàçðàáîò÷èêè
ñ÷èòàþò, ÷òî F1 — ýòî âñå æå íàðîäíûé âèä ñïîðòà, à
ïîòîìó äîëæåí áûòü òåðïèìûì êî âñåì. Ñòðîãî ãîâî-
ðÿ, ïî÷òè â êàæäîé “Ôîðìóëå” ñóùåñòâóþò îïöèè
Braking Assist è Steering Assist. Íî çäåñü îíè ðàáîòàþò
ñ îñîáåííîé ñèëîé. Âû ìîæåòå äàâèòü íà ãàç âñþ äîðî-
ãó, íî íèêîãäà íå âûëåòèòå íà îáî÷èíó.

Ýòî, êîíå÷íî, íå ïàíàöåÿ. Ôèçèêà ñåðüåçíî
ïðîñ÷èòûâàåòñÿ â ëþáîì ñëó÷àå; íè îäíà “îáëåã÷à-
þùàÿ” îïöèÿ íå ñëóæèò ãàðàíòèåé ïðîòèâ âûëåòà ñ
òðàññû èëè ìó÷èòåëüíîãî è çàòÿæíîãî “ñïèíà”.

Ðàçóìååòñÿ, ðàòîâàòü çà ïðèìåíåíèå ïîäîáíûõ
âåùåé ñîâåðøåííî íè ê ÷åìó. Íî îíè äåéñòâèòåëü-
íî ìîãóò ñäåëàòü èãðó áîëåå äîñòóïíîé. Èìåííî

ïîýòîìó î íèõ è ãîâîðè-
ëîñü ñòîëüêî âðåìåíè...

Òîëüêî íå íàäî äó-
ìàòü, ÷òî âñÿ èãðà èñïîë-

íåíà â ýòàêîì ïîëóàðêàäíîì êëþ÷å. Ýòî íå òàê.
Êñòàòè, î êëþ÷àõ.

Настройки, настройки...
Èìåþòñÿ â âèäó, êîíå÷íî, êëþ÷è ãàå÷íûå. Íàñòðîåê
äîâîëüíî ìíîãî (õîòÿ è ìåíüøå, ÷åì â F1 Racing
Simulation), è, êàê ñëåäñòâèå, ôèçè÷åñêàÿ ìîäåëü
áîëèäà âïîëíå ñåðüåçíà.

Òî æå ñàìîå ìîæíî ñêàçàòü è î ìîäåëè ïî-
âðåæäåíèé. ×àùå âñåãî ñòðàäàþò, ðàçóìååòñÿ, àíòè-
êðûëüÿ. È ïîñëåäñòâèÿ ñêàçûâàþòñÿ íåìåäëåííî.

Ñàìûé èíòåðåñíûé ìîìåíò — òåëåìåòðèÿ (åñëè
åå ìîæíî òàê íàçâàòü). Ðåçóëüòàòû èçìåíåíèÿ íà-
ñòðîåê îòîáðàæàþòñÿ ìãíîâåííî, ÷òîáû èõ ïîëó-
÷èòü, âîâñå íå íàäî ïîïóñòó ãîíÿòü ìàøèíó. Îòëèë
íåìíîãî áåíçèíà — è êðèâàÿ ñêîðîñòè òóò æå ñêîëü-
çíóëà ÷óòü âëåâî. Ïîêîâûðÿëñÿ â êîðîáêå ïåðåäà÷ —
ïîøëà ââåðõ... Óäîáíî, êîíå÷íî, íî...

Èíòåðôåéñ ó ýòîãî ïðîöåññà äîâîëüíî ñèìïà-
òè÷íûé, òðåõìåðíûé òàêîé. Õîòÿ è íå ñîâñåì óäîá-
íûé. Êñòàòè, îá èíòåðôåéñå â öåëîì: îí ñòàíîâèòñÿ
àáñîëþòíî áåçäàðíûì, åñëè íå èñïîëüçóåò ìàíèïó-
ëÿòîð òèïà “ìûøü”. À â Official F1 Racing êàê ðàç
íå èñïîëüçóåò.

Êîâûðÿòüñÿ â ìàøèíå âàì ïðèäåòñÿ â ëþáîì
ñëó÷àå. “Âðàãè” íàñòðîåíû òàê, ÷òî ìàëî íå ïîêà-
æåòñÿ. Åñëè âû îñòàâèòå íàñòðîéêè “ïî óìîë÷àíèþ”,
òî áóäåòå ïðîèãðûâàòü èì äåñÿòêè êèëîìåòðîâ â

÷àñ (ðå÷ü èäåò î ñðåäíåé
ñêîðîñòè íà êðóã).

Åñëè æå ïðîäåëàòü ýòó
îïåðàöèþ ïðàâèëüíî, òî ðå-
çóëüòàò íå çàìåäëèò ñêàçàòü-
ñÿ. Â êîíöå êîíöîâ, ïðîéòè
ïîâîðîò ëó÷øå, ÷åì ýòî äå-
ëàåò AI, äîâîëüíî ñëîæíî.
Êîìïüþòåðíûõ ïðîòèâíèêîâ
íàäî óíè÷òîæàòü íà ïðÿìîé.

Что там как
Ðåæèìû àáñîëþòíî ñòàí-
äàðòíû — Quick Race
(ìãíîâåííî â áîé), Single

Как и было обещано, вышлаКак и было обещано, вышлаКак и было обещано, вышлаКак и было обещано, вышлаКак и было обещано, вышла
полная версия Official F1полная версия Official F1полная версия Official F1полная версия Official F1полная версия Official F1

Racing. Еще одна “Формула0Racing. Еще одна “Формула0Racing. Еще одна “Формула0Racing. Еще одна “Формула0Racing. Еще одна “Формула0
1”. Сделать что0либо новое в1”. Сделать что0либо новое в1”. Сделать что0либо новое в1”. Сделать что0либо новое в1”. Сделать что0либо новое в

этом жанре все труднее иэтом жанре все труднее иэтом жанре все труднее иэтом жанре все труднее иэтом жанре все труднее и
труднее, единственное, чемтруднее, единственное, чемтруднее, единственное, чемтруднее, единственное, чемтруднее, единственное, чем

по сути отличаются эти игры,по сути отличаются эти игры,по сути отличаются эти игры,по сути отличаются эти игры,по сути отличаются эти игры,
так это тем, что объектомтак это тем, что объектомтак это тем, что объектомтак это тем, что объектомтак это тем, что объектом

рассмотрения в них являютсярассмотрения в них являютсярассмотрения в них являютсярассмотрения в них являютсярассмотрения в них являются
разные сезоны.разные сезоны.разные сезоны.разные сезоны.разные сезоны.

Впрочем, разработчики ком0Впрочем, разработчики ком0Впрочем, разработчики ком0Впрочем, разработчики ком0Впрочем, разработчики ком0
пании Lankhor все же сумелипании Lankhor все же сумелипании Lankhor все же сумелипании Lankhor все же сумелипании Lankhor все же сумели

внести в игру нескольковнести в игру нескольковнести в игру нескольковнести в игру нескольковнести в игру несколько
интересных моментов.интересных моментов.интересных моментов.интересных моментов.интересных моментов.
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[1] А из
под колес летит всякая гадость...
[2] Голова пилота трясется. Это выглядит неплохо.

[1]

[2]
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Race (áîþ ïðåäøåñòâóåò
êâàëèôèêàöèÿ, è âñå òà-
êîå), Championship è
Mu l t i p l a y e r  ( ê àê  æå
áåç íåãî).

Ïîÿâèëàñü åùå îäíà
îïöèÿ — Helicopter. Ïî-
ïðîñòó ãîâîðÿ, åùå äî
ïðàêòèêè òðàññó ìîæíî
îáëåòåòü íà âåðòîëåòå è
âûñëóøàòü ðÿä êîììåíòà-
ðèåâ ïî ïîâîäó åå îñî-
áåííîñòåé. Èíòåðåñíî,
÷òî äâèæåíèÿ âåðòîëåòà
(î÷åíü ñðåäíåíüêî íàðè-
ñîâàííîãî) âåñüìà ïîõî-
æè íà íàñòîÿùèå. Íî âîò óïðàâëÿòü èì íåëüçÿ...

Çäåñü ïîëîæèòåëüíûé ìîìåíò — ìàññà ðàçíûõ
îïöèé. Íî âîîáùå — ïî÷òè íè÷åãî íîâîãî.

Это вы — Шумахер?
Íàäî ñêàçàòü, ÷òî AI âåäåò ñåáÿ äîâîëüíî àêêóðàò-
íî, ïî êðàéíåé ìåðå â ðåæèìå Simulation (åñòü
åùå ðåæèì Arcade, îòíîñÿùèéñÿ èìåííî ê ïîâå-
äåíèþ êîìïüþòåðíûõ ïèëîòîâ). Âðåìåíàìè îí äåé-
ñòâèòåëüíî äåëàåò îøèáêè, áîëèäû ïåðèîäè÷åñêè
óëåòàþò äàëåêî è íàäîëãî, íî íàñòîÿùåé íåìîòè-
âèðîâàííîé àãðåññèâíîñòè íå îòñëåæèâàåòñÿ. Ñòîë-
êíîâåíèÿ áûâàþò, íî îíè íèêîãäà íå ÿâëÿþòñÿ
ñëåäñòâèåì æåëàíèÿ ëþáîé öåíîé èñïîðòèòü æèçíü
ñîïåðíèêó (êàê èíîãäà áûâàëî â îòäåëüíûõ ïðî-
äóêòàõ íà äàííóþ òåìó). AI âåñüìà îñòîðîæåí â
ïëàíå îáãîíîâ. ×àñòî ìîæíî íàáëþäàòü ðîâíóþ
àâòîêîëîííó, êîòîðàÿ, íå òåðÿÿ ñòðîÿ, íàðåçàåò
êðóãè, äâèãàÿñü ïî îäíîé è òîé æå èäåàëüíîé òðà-
åêòîðèè. Ìîæåò áûòü, ýòî åùå ñâÿçàíî ñ òåì, ÷òî

OFFICIAL F1 RACING

Lankhor

Eidos

¬ ˆÂÎÓÏ, ÒÂ‰Ìˇˇ ‚Â˘¸. ÕÓ ıÓÓ¯Ó ÔÓ‰ıÓ‰ËÚ ‰Îˇ ÚÂı, Û ÍÓ„Ó ÌÂÚ
‚ÂÏÂÌË ËÎË ÊÂÎ‡ÌËˇ ‚ÒÂ¸ÂÁ Û˜ËÚ¸Òˇ ‚Ó‰ËÚ¸ ·ÓÎË‰...

Windows 95/98, Pentium 90, 16 Ã·‡ÈÚ RAM, 4x CD-ROM,
ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏÓÒÚ¸ Ò DirectX 6.0.

∆ÂÎ‡ÚÂÎÂÌ ‰ÊÓÈÒÚËÍ (ËÎË ÛÎ¸).
150 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD + 150 Ã·‡ÈÚ ‰Îˇ Ò‚ÓÔ-Ù‡ÈÎÓ‚.
ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚:
www.eidosinteractive.com/formulaone/index.htm.
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ÔÂÂÓÔÂ‰ÂÎˇÂÏÓ

[3] Процесс выбора сильнейшего еще не
состоялся.
[4] Обгон. Интересный процесс.

[4][3]

[5]

[5] Колонна уже сформировалась.

âîçìîæíîñòè ìàøèí ÷åòêî äèôôåðåíöèðîâàíû —
áûñòðåå íåêîòîðîãî ïðåäåëà áîëèä åõàòü íå ìîæåò,
à ìåäëåííåå — íå õî÷åò.

Возвращаясь к напечатанному...
Â ïðîøëîì íîìåðå î ãðàôèêå â ýòîé èãðå (ðàññìàò-
ðèâàëàñü äåìî-âåðñèÿ) áûëî ñêàçàíî íåìàëî òåïëûõ
ñëîâ. Â ïîëíîé âåðñèè ñèòóàöèÿ, åñòåñòâåííî, òî÷íî
òàêàÿ æå. Ïîïðîñòó ãîâîðÿ, íåâàæíàÿ.

Âðåìåíàìè, êîíå÷íî, âñå ýòî ñìîòðèòñÿ íîð-
ìàëüíî. Íà îáû÷íîì ñðåäíåì óðîâíå. Èìåííî â
òàêèå ìîìåíòû è äåëàþòñÿ ôèðìåííûå ñêðèíøîòû.

Íî ñëèøêîì ÷àñòî ðàçðàáîò÷èêè “ðàäóþò”
íàñ îìåðçèòåëüíûìè äåòàëÿìè. Òàêèìè, êàê óæå
óïîìèíàâøèåñÿ ïûëü è âîäà èç-ïîä êîëåñ, èñ-
êðû èç-ïîä áðþõà, çåðêàëà, â êîòîðûõ íè÷åãî íå
îòðàæàåòñÿ, ëàìïî÷êè, êîòîðûå ñâåòÿò, íî íå ãðå-
þò... Èíîãäà äàëüíèé áýêãðàóíä ïðåâðàùàåòñÿ
÷åðò çíàåò âî ÷òî ñ ðàçðåøåíèåì â ðàéîíå
320õ200... Îäíèì ñëîâîì, êàðòèíà âðåìåíàìè áà-

íàëüíàÿ, à âðåìåíàìè —
ñòðàííàÿ...

Çâóê àáñîëþòíî ñòàí-
äàðòåí. Âèçã ìîòîðîâ, ñäîá-
ðåííûé äîïïëåðîâñêèì ýô-
ôåêòîì...

Финиш
Ãëàâíîå, ÷òî ìû èìååì ïî
÷àñòè F1 íà ñåãîäíÿ — ýòî,
êîíå÷íî, F1RS, êîòîðàÿ
åäèíà â äâóõ ëèöàõ. Ýòà
øòó÷êà âñåì õîðîøà, çà
îäíèì èñêëþ÷åíèåì: óæ
î÷åíü îíà ýëèòíà. Òàì
íóæíî  ä å é ñ ò âè ò å ë üíî
ó÷èòüñÿ âîäèòü ìàøèíó.
Âñåðüåç.

Official F1 Racing — ýòî äîñòàòî÷íî ñåðüåçíûé
ñèìóëÿòîð F1, íî åãî, êî âñåìó ïðî÷åìó, åùå è
ìîæíî èñïîëüçîâàòü äëÿ òîãî, ÷òîáû ðàññëàáèòüñÿ
ïîñëå òÿæåëîãî ðàáî÷åãî äíÿ.

È ýòî ñêîðåå õîðîøî, ÷åì ïëîõî. “Ïðîñòûõ”
àâèàñèìóëÿòîðîâ — ïðóä ïðóäè, ïîýòîìó òàì óïðî-
ùåííîñòü íå êîòèðóåòñÿ. Â ìèðå âèðòóàëüíûõ “Ôîð-
ìóë” ñèòóàöèÿ íåñêîëüêî èíàÿ.

Äðóãîå äåëî, ÷òî òàê ðèñîâàòü óæå íåëüçÿ. Ïîð-
òèòñÿ âñå âïå÷àòëåíèå. À âñëåä çà âïå÷àòëåíèåì — è
ðåéòèíãè.
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Что год 2002�й нам
готовит?

За время диалога с компьютером
(хотя какой может быть диалог,
если один собеседник не расстает�
ся с отверткой, а второй — со
стремлением к суициду!) я твердо
усвоил один закон: винчестера ни�
когда не бывает много. На тоталь�
ное запомоивание любого нового,
не тронутого мягкостью диска ухо�
дит ровно один месяц. Размер не
имеет значения. Какая разница,
сколько гигабайт умудрилась
спрессовать на пластине бойкая
корпорация IBM? Время полной
записи любого (даже самого глубо�
кого) винчестера известно и без
спецификаций.

åòî — ìåðòâûé ïåðèîä íà êîìïüþòåðíîì ðûí-
êå . Áîëüøèíñòâî ôèðì êîïÿò ñèëû äëÿ óðîæàé-
íîé îñåíè, à èõ ñîòðóäíèêè ðàñïîëçàþòñÿ ïî
êóðîðòàì. Îäíàêî ïðîèçâîäèòåëåé æåñòêèõ äèñ-
êîâ ñåçîí îòïóñêîâ, ïîõîæå, íå òðîãàåò . Âñå
îíè íà÷àëè ïîñòàâêè èëè õîòÿ áû àíîíñèðîâà -
ëè íîâûå ëèíåéêè ñêîðîñòðåëüíûõ âèí÷åñòåðîâ.
Îáðàòèì âíèìàíèå íà ïåðåäîâûå òåíäåíöèè íà-
êîïèòåëüíîé ìîäû ñåçîíà âåñíà/ëåòî 1999 ãîäà.

Ultra ATA/66 как он есть
Îòëè÷èòåëüíàÿ ÷åðòà íîâîãî ïîêîëåíèÿ æåñòêèõ
äèñêîâ — ïîääåðæêà ðåæèìà Ultra ATA/66. Ýòî
ðàñøèðåíèå “ñòàðîãî äîáðîãî” Ultra ATA/33
(îí æå DMA/33) ñòàëî î÷åðåäíîé ïîïûòêîé
ñäåëàòü èç IDE (îí æå ATA) âûñîêîñêîðîñòíîé
èíòåðôåéñ. Çà ñ÷åò óïëîòíåíèÿ âðåìåííûõ äè-
àãðàìì ñèãíàëîâ óäàëîñü óäâîèòü ïèêîâóþ ñêî-
ðîñòü ïåðåäà÷è äàííûõ, äîâåäÿ åå äî 66 ìåãà -
áàéò â ñåêóíäó . Äëÿ ñíèæåíèÿ íàâîäîê ïðè-
øëîñü èñïîëüçîâàòü ñïåöèàëüíûé 80-æèëüíûé
øëåéô (äî ñèõ ïîð IDE-âèí÷åñòåðû ïîäêëþ÷à-
ëèñü ê PC ïîñðåäñòâîì 40-æèëüíîãî êàáåëÿ) ,
äîïîëíèòåëüíûå ïðîâîäíèêè êîòîðîãî ââåäåíû
äëÿ ýêðàíèðîâàíèÿ ñèãíàëüíûõ ëèíèé. Ðàçúå -
ìû íîâîãî øëåéôà — äëÿ ñîõðàíåíèÿ ñîâìåñ -
òèìîñòè — îñòàëèñü íåèçìåííû.

Èòàê, äëÿ ðàáîòû Ultra ATA/66 íåîáõîäèìû:
1) Ñîâìåñòèìûé ñ Ultra ATA/66 êîíòðîë-

ëåð IDE. Îí ìîæåò êàê íàõîäèòüñÿ íà ìàòå -
ðèíñêîé ïëàòå (íàïðèìåð ÿâëÿòüñÿ ÷àñòüþ ÷èï-
ñåòà) ,  òàê è áûòü PCI-ïëàòîé ðàñøèðåíèÿ. Ñïè-
ñîê ïîääåðæèâàþùèõ Ultra ATA/66 ÷èïñåòîâ
ìàòåðèíñêèõ ïëàò âåñüìà íåâåëèê. Â íåãî âõî-
äÿò ñëåäóþùèå ÷èïû äëÿ Slot 1 è Socket 370:
Intel i810 ñ êîíòðîëëåðîì i82801AA, VIA Appolo
Pro Plus è SiS 620.

Êîíòðîëëåð PIIX4E, âõîäÿùèé â ðàñïðîñò -
ðàíåííûé ÷èïñåò Inte l 440BX, íåçíàêîì ñ Ultra
ATA/66. Âïðî÷åì, ýòî îáñòîÿòåëüñòâî íå ïîìå-
øàëî êîìïàíèè Abit àíîíñèðîâàòü íîâóþ ëè-
íåéêó ñîâìåñòèìûõ ñ Ultra ATA/66 ïëàò íà BX
(íà ýòèõ “ìàìàõ” áóäåò óñòàíîâëåí äîïîëíè-
òåëüíûé IDE-êîíòðîëëåð) .

2) Ïîääåðæêà Ultra ATA/66 ñàìèì æåñò -
êèì äèñêîì. Â íåêîòîðûõ íîâûõ âèí÷åñòåðàõ ,



âî èçáåæàíèå ïðîáëåì ñîâìåñòèìîñòè, ýòîò ðå -
æèì ïî óìîë÷àíèþ çàïðåùåí.

3) Äèñê äîëæåí áûòü ïîäêëþ÷åí ê êîíòðîë-
ëåðó ñïåöèàëüíûì 80-æèëüíûì øëåéôîì. Ýòî íå
áëàãîå ïîæåëàíèå, à íåîáõîäèìîñòü . Íîâûå êîí-
òðîëëåðû óìåþò îïðåäåëÿòü òèï øëåéôà è, â ñëó -
÷àå èñïîëüçîâàíèÿ îáûêíîâåííîãî (40 -æèëüíîãî)
IDE-êàáåëÿ, ðåæèì Ultra ATA/66 ïðîñòî íå áó-
äåò àêòèâèçèðîâàí.

4) Ultra ATA/66-ñîâìåñòèìûé BIOS è ñîâìå-
ñòèìûé ñ DMA äðàéâåð IDE-êîíòðîëëåðà äëÿ èñ -
ïîëüçóåìîé ÎÑ. Ñ ýòèì ïóíêòîì ïðîáëåì âîç -
íèêíóòü íå äîëæíî, òàê êàê âñå ñîâðåìåííûå
B IO S  ó ä î â ë å ò â î ð ÿþ ò  ý ò îì ó  ò ð å á î â à í èþ ,  à
Windows 95 OSR2 è Windows 98 ñîäåðæàò ñîîò -
âåòñòâóþùèå äðàéâåðû.

Кому это нужно?
Îïðåäåëèâøèñü ñ æåëàíèÿìè íîâîãî ðåæèìà, ïî-
ïûòàåìñÿ îöåíèòü ñòåïåíü åãî àêòóàëüíîñòè. Íà-
ïîìíþ, ÷òî åäèíñòâåííàÿ çàäà÷à ëþáîãî èíòåð-
ôåéñà — îáåñïå÷èòü âçàèìîäåéñòâèå ìåæäó ÷àñ -
òÿìè ñèñòåìû (â äàííîì ñëó÷àå — ìåæäó âèí÷å -
ñòåðîì è êîíòðîëëåðîì IDE) .  Ïðîèçâîäèòåëü -
íîñòü ëþáîé ñèñòåìû, â ñâîþ î÷åðåäü , îïðåäåëÿ-
åòñÿ ñàìûì ìåäëåííûì åå êîìïîíåíòîì. Åñëè
“óçêèì ìåñòîì” äèñêîâîé ïîäñèñòåìû ÿâëÿåòñÿ
èíòåðôåéñ — óâåëè÷åíèå åãî ïðîïóñêíîé ñïîñîá-
íîñòè ïðèâåäåò ê ðîñòó îáùåé ïðîèçâîäèòåëü -
íîñòè. Åñëè æå øèíà è òàê ìîæåò ïåðåäàâàòü
äàííûå çíà÷èòåëüíî áûñòðåå , ÷åì âèí÷åñòåð èõ
ñ÷èòûâàåò , — åå (øèíû) ðàçãîí íå ïðèíåñåò ýô-
ôåêòà . Èíûìè ñëîâàìè, Ultra ATA/66 íå ïîìî-
æåò ìåäëåííîìó äèñêó ðàáîòàòü áûñòðåå .

Ñòîèò ó÷åñòü , ÷òî äàæå ñàìûå áûñòðûå ñî-
âðåìåííûå IDE-âèí÷åñòåðû (ñêàæåì, àíîíñèðî-
âàííûå íåäàâíî 34 - ãèãàáàéòíûå IBM Desks t a r
34GXP) ñïîñîáíû ñ÷èòûâàòü ñ äèñêà íå áîëåå 23
Ìáàéò â ñåêóíäó . Ñ ïåðåñûëêîé ýòîãî îáúåìà
ñïðàâèòñÿ è “ñòàðèê” DMA/33.

Êàçàëîñü áû, ê ëþáîìó IDE-êàíàëó ìîæíî
ïîäêëþ÷èòü äâà âèí÷åñòåðà. Åñëè ÎÑ ïîïûòàåòñÿ
ñ÷èòàòü äàííûå ñ íèõ ïàðàëëåëüíî, ïðîïóñêíàÿ
ñïîñîáíîñòü êàíàëà ïîäåëèòñÿ ïîïîëàì — è DMA/
33 ìîæåò íå õâàòèòü. Ê ñîæàëåíèþ, IDE, áóäó÷è
äîâîëüíî ïðèìèòèâíûì èíòåðôåéñîì, íå ïîçâî-
ëÿåò îäíîâðåìåííî ðàáîòàòü ñ âèñÿùèìè íà îä-
íîé øèíå óñòðîéñòâàìè. Òî åñòü ñ ìîìåíòà âûäà-
÷è êîìàíäû âèí÷åñòåðó #1 äî ïîëó÷åíèÿ ðåçóëü-
òàòà ñîîáùèòü ÷òî-ëèáî âèí÷åñòåðó #2 ïîïðîñòó
íåâîçìîæíî. Èìåííî ïîýòîìó òå IDE-óñòðîéñòâà,
ðàáîòàòü ñ êîòîðûìû íóæíî ïàðàëëåëüíî, ïðèõî-
äèòñÿ öåïëÿòü ê ðàçëè÷íûì êàíàëàì.

Òàê ÷òî íèêàêîé ðåàëüíîé âûãîäû èç Ultra
ATA/66 ñåé÷àñ èçâëå÷ü íåâîçìîæíî. Îäíàêî â
áóäóùåì ýòîò ðåæèì äåéñòâèòåëüíî ìîæåò ñòàòü
íåîáõîäèìûì. Íàïîìíþ, ÷òî âñåãî ïîëãîäà íà-
çàä ìàêñèìàëüíàÿ ñêîðîñòü ÷òåíèÿ ó IDE-âèí÷å -
ñòåðîâ íå ïðåâûøàëà 13 ìåãàáàéò â ñåêóíäó (ïî-
êàçàòåëè ìîäåëè IBM Deskstar 14GXP) . Íîâåé-

øèå IBM Deskstar 34GXP óìåþò ÷èòàòü äàííûå
ïî÷òè âäâîå áûñòðåå . Åñëè òåìïû ðîñòà ïëîò -
íîñòè çàïèñè ñîõðàíÿòñÿ , òî ïðîïóñêíàÿ ñïî-
ñîáíîñòü DMA/33 ìîæåò áûòü èñ÷åðïàíà óæå ê
êîíöó ýòîãî ãîäà .

Винты набирают обороты
Ìàññîâûé âûïóñê IDE-âèí÷åñòåðîâ ñ ÷àñòîòîé
âðàùåíèÿ øïèíäåëÿ 7200 RPM (îáîðîòîâ â ìè-
íóòó) — åùå îäíà ìîäíàÿ òåíäåíöèÿ ýòîãî ñå -
çîíà. Åùå ïîëãîäà íàçàä ýòà ñêîðîñòü îñòàâà -
ëàñü ïðåðîãàòèâîé äîðîãèõ SCSI-ìîäåëåé, à 7200
RPM IDE-äèñêè (òîæå, êñòàòè, âåñüìà íåäåøå-
âûå) âûïóñêàëè ëèøü IBM è Seagate .  Ñåé÷àñ
Seagate , ïåðåêëþ÷èâøèñü íà ðûíîê íåäîðîãèõ
âèí÷åñòåðîâ, ïðåêðàòèëà âûïóñê “îáîðîòèñòûõ”
ìîäåë åé .  Êîíêóðåíòû ,  íàïðîòèâ ,  áðîñèëèñü
îñâàèâàòü  íîâóþ ñêîðîñòü .  Òàêèì îáðà çîì ,
íîâûå ñåðèè 7200 RPM-âèí÷åñòåðîâ ñ èíòåð -
ô å é ñ îì  IDE  ñ å é ÷ à ñ  ï î ñ ò à â ë ÿþ ò  è  I BM ,  è
Quantum, è Western Digital , è Maxtor, è Fujitsu.

Óâåëè÷åíèå ÷àñòîòû âðàùåíèÿ øïèíäåëÿ ïî-
ëîæèòåëüíî ñêàçûâàåòñÿ íà äâóõ àñïåêòàõ ïðî-
èçâîäèòåëüíîñòè æåñòêèõ äèñêîâ. Âî-ïåðâûõ, óâå-
ëè÷èâàåòñÿ ñêîðîñòü ïîñëåäîâàòåëüíîãî ÷òåíèÿ/
çàïèñè èíôîðìàöèè. Âî-âòîðûõ, ñíèæàåòñÿ âðå-
ìÿ äîñòóïà ê äàííûì. Äåëî â òîì, ÷òî îíî ñêëà-
äûâàåòñÿ èç âðåìåíè ïåðåìåùåíèÿ ãîëîâîê ê
íóæíîìó òðåêó è ëàòåíòíîñòè (âðåìåíè îæèäà-
íèÿ íà÷àëà íóæíîãî ñåêòîðà). Èìåííî ïîñëåäíåå
ñëàãàåìîå îáðàòíî ïðîïîðöèîíàëüíî ÷àñòîòå âðà-
ùåíèÿ äèñêîâ (ñðåäíÿÿ ëàòåíòíîñòü 5400 RPM-
âèí÷åñòåðîâ — 5,6 ìèëëèñåêóíäû, 7200RPM-íà-
êîïèòåëåé — 4,2 ìèëëèñåêóíäû).

Ïîêîðåíèå íîâûõ ñêîðîñòåé ìîæåò ïîä -
ñ ò å ã í ó ò ü  ñ ë å ä óþùà ÿ  í î â î ñ ò ü .  Ê î ðïî ð à öè ÿ
Nidec ,  çàõâàòèâøàÿ áîëåå 70% ðûíêà äâèãàòå -
ëåé äëÿ æåñòêèõ äèñêîâ, ïëàíèðóåò íà÷àòü ýòîé
îñåíüþ ìàññîâîå ïðîèçâîäñòâî ïðèíöèïèàëü -
íî íîâûõ áåñêîíòàêòíûõ ìîòîðîâ .  Òàêèå äâè -
ãàòåëè ìîãóò âðàùàòüñÿ ñ ÷àñòîòîé äî 20000
îáîðîòîâ â ìèíóòó (ðåêîðä ñîâðåìåííûõ ìî-
òîðîâ — 12000—15000 RPM) .  Ïëàíèðóåòñÿ âû-
ïóñêàòü îêîëî ïîëóìèëëèîíà íîâûõ äâèãàòå -
ëåé â ìåñÿö ,  ïåðåêëþ÷èâ íà íèõ 2/3 ïðîèç -
âîäñòâåííûõ ìîùíîñòåé. Åñëè Nidec ñóìååò ðå -
àëèçîâàòü ñâîè ïëàíû, òî â ñëåäóþùåì ãîäó
ìîæíî îæèäàòü çíà÷èòåëüíîãî ðîñòà ïðîèçâî -
äèòåëüíîñòè æåñòêèõ äèñêîâ .

Так что же 2002#й нам готовит?
Îáðàòèìñÿ ê ñòàòèñòèêå . Â ïðîøëîì ãîäó ëó÷ -
øå âñåãî ïðîäàâàëèñü äèñêè îáúåìîì îò òðåõ
äî ïÿòè ãèãàáàéò . Ñåé÷àñ íàèáîëåå ïîïóëÿðíû
5-10-ãèãàáàéòíûå âèí÷åñòåðû. Ñîãëàñíî ïðîãíî-
çàì àíàëèòèêîâ, â 2002 ãîäó íîðìîé ñòàíóò 40-
80 -ãèãàáàéòíûå íàêîïèòåëè. Ïàäåíèå öåí âïå -
÷àòëÿåò íå ìåíüøå. Â 1988 ãîäó (êàê íè ñòðàí-
íî, âèí÷åñòåðû ñóùåñòâîâàëè äàæå â òå äîèñ-
òîðè÷åñêèå âðåìåíà) îäèí ìåãàáàéò íà æåñò -

êîì äèñêå îáõîäèëñÿ â $11.54 . Ñåãîäíÿ îí ñòî-
èò ëèøü 4.3 öåíòà , à ê 2002 ãîäó öåíà äîëæíà
óïàñòü äî 0.3 öåíòà .

Сменим пластинку
Âïðî÷åì, äîñòàòî÷íî î âèí÷åñòåðàõ. Ñìåííûå
íàêîïèòåëè çàñëóæèâàþò íå ìåíüøåãî âíèìàíèÿ.
Ïèê ïîïóëÿðíîñòè ïåðåæèâàþò ñåé÷àñ ïðèâîäû
CD-RW. Äâóõñêîðîñòíîé äèñêîâîä CD-RW ìîæ-
íî êóïèòü çà $170, à 650-ìåãàáàéòíàÿ áîëâàíêà
îáîéäåòñÿ âñåãî â $1.5 -2 . Áîëåå äåøåâîãî ñðåä-
ñòâà ðåçåðâíîãî êîïèðîâàíèÿ ïðîñòî íå ñóùå-
ñòâóåò . Æàëü òîëüêî, ÷òî ðåêîðäåðû ïîêà íå
âõîäÿò â ñòàíäàðòíóþ êîìïëåêòàöèþ PC, ïî-
ý òîìó ïðèõâàòèòü  ñîòíþ-äðóãóþ ìåãàáàéò  ñ
÷óæîãî êîìïüþòåðà ëè÷íûé CD-RW íå ïîìî-
æåò (ýêçîòè÷åñêèå ìîäåëè äëÿ ïàðàëëåëüíîãî
ïîðòà íå â ñ÷åò) .

Çàáàâíî, ÷òî âñåãî ïàðó ëåò íàçàä 100-ìå -
ãàáàéòíûé äèñêîâîä Iomega Zip âûãëÿäåë îñ -
íîâíûì ïðåòåíäåíòîì íà çâàíèå “Ìîãèëüùèê
ôëîïïè”. Ñåé÷àñ äëÿ Iomega íàñòàþò òÿæåëûå
âðåìåíà :  â èþíå åé ïðèøëîñü óâîëèòü 10%
ïåðñîíàëà (450 ñîòðóäíèêîâ) .  Îäíîâðåìåííî
áûë àíîíñèðîâàí ïåðâûé â èñòîðèè êîìïàíèè
îïòè÷åñêèé íàêîïèòåëü IDE — CD-RW-ïðèâîä
c ÷åòûðåõñêîðîñòíûìè çàïèñüþ/ïåðåçàïèñüþ è
24-ñêîðîñòíûì ÷òåíèåì, ïðîçâàííûé ZipCD. Îò
êîíêóðåíòîâ ñåé äðàéâ îòëè÷àåòñÿ ,  ïîæàëóé ,
ëèøü áîãàòûì íàáîðîì ïðèëàãàåìîãî ñîôòà.

Ñ äðóãîé ñòîðîíû, ïðîäóêòàì Iomega ïðàê-
ò è ÷ å ñ ê è  í å  î ñ ò à â ë ÿ å ò  ø à í ñ î â  í î â è í ê à
Cast lewood Orb. Ýòîò íàêîïèòåëü íà ñìåííûõ
2 ,2 - ãèãàáàéòíûõ ìàãíèòíûõ äèñêàõ ñïîñîáåí
÷èòàòü è çàïèñûâàòü äàííûå ñî ñêîðîñòüþ äî
12,2 Ìáàéò â ñåêóíäó (òî åñòü áûñòðåå ìàãíè-
òîîïòè÷åñêèõ íàêîïèòåëåé è äèñêîâîäîâ Jaz) .
Ïðè ýòîì ñàì äðàéâ ñòîèò $200, à êàðòðèäæè
ê íåìó — $30. Ê ñîæàëåíèþ, ýòî öåíû â ÑØÀ.
Â Ìîñêâå ìíå óäàëîñü îáíàðóæèòü ëèøü îäíî-
ãî ïîñòàâùèêà Orb, ïðîäàâàâøåãî òîëüêî âíå -
øíèå âåðñèè íàêîïèòåëÿ äëÿ ïàðàëëåëüíîãî
ïîðòà (èõ ñêîðîñòü ÷òåíèÿ/çàïèñè îãðàíè÷åíà
2 ìåãàáàéòàìè â ñåêóíäó) ïî $260 è äèñêè ê
íèì ïî $50 çà øòóêó.

Ðàçâèòèå ïåðåçàïèñûâàåìûõ DVD ñäåðæè-
âàåòñÿ ðàçíîáîåì â ñòàíäàðòàõ. Ñóùåñòâóþò êàê
ìèíèìóì äâà íåñîâìåñòèìûõ íå òîëüêî äðóã ñ
äðóãîì, íî è ñ ñîâðåìåííûìè DVD-äèñêîâîäà-
ìè ôîðìàòà : DVD-RAM è DVD+RW. Ïåðâûé
ïîääåðæèâàåòñÿ êîíñîðöèóìîì DVD Forum,
âòîðîé — ãèãàíòàìè Sony, Phi l ips è Hewlet t -
Packard. Êàæäàÿ èç ñòîðîí îáåùàåò îáåñïå÷èòü
ñîâìåñòèìîñòü “ñëåäóþùåãî ïîêîëåíèÿ ïðèâî-
äîâ DVD-ROM” ñ åå ñòàíäàðòîì, îäíàêî äî ñèõ
ïîð ïðî÷åñòü ïåðåçàïèñûâàåìûå DVD ìîæíî
ëèøü íà ïèøóùèõ íàêîïèòåëÿõ. Ñîãëàñíî ïðî-
ãíîçàì àíàëèòèêîâ, îæèäàòü øèðîêîãî ðàñïðî-
ñ òðàíåíèÿ ìíîãîêðàòíî ç àïèñûâàåìûõ DVD
ñëåäóåò íå ðàíåå 2002 ãîäà . . .
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åðâîå âïå÷àòëåíèå, âîçíèêàþùåå ïîñ-
ëå çàìåíû êëàâèàòóðû ðóëåâûì êî-
ëåñîì, — ÿâíûé íåäîñòàòîê ðåàêöèè.
Àíàëîãîâûé êîíòðîëëåð â ïðèíöè-

ïå íå ñïîñîáåí ñðàâíèòüñÿ ñ êíîïêàìè â áûñòðî-
òå. Äåéñòâèòåëüíî, äëÿ ïîâîðîòà íà ìàêñèìàëüíûé
óãîë äîñòàòî÷íî ëèøü äåðæàòü êëàâèøó ïîñòîÿí-
íî íàæàòîé, à ðóëü ïðèõîäèòñÿ âðàùàòü äî ïðåäå-
ëà. Ïîýòîìó âõîäèòü â ïîâîðîòû ñåðïàíòèíîâ NFS:
High Stakes (äàëåå äëÿ êðàòêîñòè NFS:HS) íà ìàê-
ñèìàëüíîé ñêîðîñòè ðóëåâîå êîëåñî íå ïîçâîëèò.
Çäåñü âñå ÷åñòíî: ñáðàñûâàåì ãàç äî ïîâîðîòà è
ïîñòåïåííî ðàçãîíÿåìñÿ ïî ìåðå åãî ïðîõîæäå-
íèÿ. Ñëîâîì, ïîèãðàâ ñ ðóëåì â NFS:HS, âäðóã
âûÿñíÿåøü, ÷òî ýòî âîâñå íå òàêàÿ óæ è áàíàëüíàÿ
“àðêàäà”. Õîòÿ ïîíà÷àëó, ñ êëàâèàòóðîé, ÿ äîáè-
âàëñÿ ëó÷øèõ ðåçóëüòàòîâ, âîçâðàùàòüñÿ ê íåé ïîñëå
ðóëÿ è ñêó÷íî, è ãðóñòíî: èãðà íà ãëàçàõ òåðÿåò
äèíàìèêó è î÷àðîâàíèå.

Íåñêîëüêî ñëîâ î ïåäàëÿõ. Ýòî íå ðîñêîøü,
äîðîãèå ìîè, à âàæíåéøèé àêñåññóàð. Èãðà ñ ðó-
ëåì òðåáóåò ãîðàçäî áîëåå òî÷íîãî óïðàâëåíèÿ ñêî-
ðîñòüþ, ïîýòîìó õîðîøèå ïåäàëè çäåñü íåîáõîäè-
ìû êàòàñòðîôè÷åñêè. Îñîáåííî åñëè ðå÷ü èäåò î
íàñòîÿùèõ àâòîñèìóëÿòîðàõ. Âîò òîâàðèù Õîðíåò
íå äàñò ñîâðàòü...

Êîìïüþòåð âîñïðèíèìàåò ðóëü êàê îáûêíî-
âåííûé äæîéñòèê: ïîâîðîò “áàðàíêè” ñîîòâåòñòâóåò
ïåðåìåùåíèþ ðóêîÿòêè äæîéñòèêà ïî îñè X. Ñ
ïåäàëÿìè íåìíîãî ñëîæíåå. ×àùå âñåãî (îñîáåííî
â äåøåâûõ êîíòðîëëåðàõ) ïåäàëè ãàçà è òîðìîçà
ñîîòâåòñòâóþò äâèæåíèþ ðóêîÿòêè äæîéñòèêà ïî
îñè Y. Íàæàòèå ãàçà ðàâíîçíà÷íî ïåðåìåùåíèþ
ðó÷êè îò ñåáÿ (ïîëîæèòåëüíîå íàïðàâëåíèå ïî Y),
à òîðìîçà — íà ñåáÿ (îòðèöàòåëüíîå íàïðàâëåíèå
Y). Â ðåçóëüòàòå, îäíîâðåìåííî íàæàòûå ïåäàëè
“óðàâíîâåøèâàþò” äðóã äðóãà, à òîðìîæåíèå ïðè
íàæàòîì ãàçå ðàâíîöåííî åãî (ãàçà) ñáðàñûâàíèþ.
Ýòî íåðåàëèñòè÷íî! Ê òîìó æå ïðè íåîáõîäèìîñ-
òè çàòîðìîçèòü ïðèõîäèòñÿ îäíîâðåìåííî îòïóñ-
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Признаться, приступая к этому тестированию, я (лично я, НиколайПризнаться, приступая к этому тестированию, я (лично я, НиколайПризнаться, приступая к этому тестированию, я (лично я, НиколайПризнаться, приступая к этому тестированию, я (лично я, НиколайПризнаться, приступая к этому тестированию, я (лично я, Николай
Радовский, обыкновенный любитель поиграть на досуге, а неРадовский, обыкновенный любитель поиграть на досуге, а неРадовский, обыкновенный любитель поиграть на досуге, а неРадовский, обыкновенный любитель поиграть на досуге, а неРадовский, обыкновенный любитель поиграть на досуге, а не

редактор железного отдела) довольно скептически относился кредактор железного отдела) довольно скептически относился кредактор железного отдела) довольно скептически относился кредактор железного отдела) довольно скептически относился кредактор железного отдела) довольно скептически относился к
идее покупки компьютерного руля. Автосимуляторами не увлека*идее покупки компьютерного руля. Автосимуляторами не увлека*идее покупки компьютерного руля. Автосимуляторами не увлека*идее покупки компьютерного руля. Автосимуляторами не увлека*идее покупки компьютерного руля. Автосимуляторами не увлека*
юсь, предпочитаю шутеры (холодно), аркадные гонки и гоночныеюсь, предпочитаю шутеры (холодно), аркадные гонки и гоночныеюсь, предпочитаю шутеры (холодно), аркадные гонки и гоночныеюсь, предпочитаю шутеры (холодно), аркадные гонки и гоночныеюсь, предпочитаю шутеры (холодно), аркадные гонки и гоночные
аркады (горячо, верно?) и изредка запускаю хиты вроде Need forаркады (горячо, верно?) и изредка запускаю хиты вроде Need forаркады (горячо, верно?) и изредка запускаю хиты вроде Need forаркады (горячо, верно?) и изредка запускаю хиты вроде Need forаркады (горячо, верно?) и изредка запускаю хиты вроде Need for
Speed (речь, конечно, о третьей и псевдо*четвертой инкарнацияхSpeed (речь, конечно, о третьей и псевдо*четвертой инкарнацияхSpeed (речь, конечно, о третьей и псевдо*четвертой инкарнацияхSpeed (речь, конечно, о третьей и псевдо*четвертой инкарнацияхSpeed (речь, конечно, о третьей и псевдо*четвертой инкарнациях

игры). Ноигры). Ноигры). Ноигры). Ноигры). Но,,,,, вы знаете, проведя наедине с этими жестокими девайса* вы знаете, проведя наедине с этими жестокими девайса* вы знаете, проведя наедине с этими жестокими девайса* вы знаете, проведя наедине с этими жестокими девайса* вы знаете, проведя наедине с этими жестокими девайса*
ми почти целую неделю, я проникся. И теперь серьезно задумыва*ми почти целую неделю, я проникся. И теперь серьезно задумыва*ми почти целую неделю, я проникся. И теперь серьезно задумыва*ми почти целую неделю, я проникся. И теперь серьезно задумыва*ми почти целую неделю, я проникся. И теперь серьезно задумыва*

юсь над возможностью приобретения добротного руля.юсь над возможностью приобретения добротного руля.юсь над возможностью приобретения добротного руля.юсь над возможностью приобретения добротного руля.юсь над возможностью приобретения добротного руля.

êàòü ãàç è íàæèìàòü òîðìîç. Ïîýòîìó ñåðüåçíûå
ðóëè ïîçâîëÿþò âûáèðàòü ìåæäó ñîâìåùåííûì (ãàç
è òîðìîç “ïîâåøåíû” íà îñü Y) è íåçàâèñèìûì
(ãàç ñîîòâåòñòâóåò îñè Y, òîðìîç — îñè Z) ðåæèìà-
ìè ðàáîòû ïåäàëåé. Ìíîãèå àðêàäíûå ãîíêè (íà-
ïðèìåð Ultim@te Race Pro) ðàáîòàþò òîëüêî ñ ñî-
âìåùåííûìè ïåäàëÿìè, îäíàêî âñå ñîâðåìåííûå
ñèìóëÿòîðû ïîçâîëÿþò èñïîëüçîâàòü ãàç è òîðìîç
íåçàâèñèìî.

Ñàìûé íåäîðîãîé (åñëè ýòîò òåðìèí âîîáùå
óìåñòåí ïî îòíîøåíèþ ê æåëåçêå öåíîé â $70)
ðóëü îò èìåíèòîãî ïðîèçâîäèòåëÿ. Ïðîñòåíüêàÿ,
ïîëíîñòüþ ïëàñòèêîâàÿ “áàðàíêà” îñíàùåíà ÷åòûðü-
ìÿ êíîïêàìè è àíàëîãîâûìè ðû÷àãàìè ãàçà è òîð-
ìîçà. Äåâàéñ î÷åíü êîìïàêòåí è ïðàêòè÷åñêè íå
çàíèìàåò ìåñòà íà ñòîëå. Ê ñòîëåøíèöå ðóëü ïðè-
êðåïëÿåòñÿ ïëàñòèêîâîé äâóíîãîé ñòðóáöèíîé, çà-

òÿãèâàåìîé ìåòàëëè÷åñêèì áîëòîì. Îò âåðòèêàëü-
íûõ êîëåáàíèé Charger óäåðæèâàåò åùå îäèí áîëò
ñ ãëàäêîé ïëàñòèêîâîé ãîëîâêîé (òðóäíî ïîíÿòü,
÷òî ïîìåøàëî ThrustMaster ñäåëàòü íà íåé õîòÿ
áû øëèö). Îñü ðóëÿ ïî÷òè ïàðàëëåëüíà ïîâåðõíî-
ñòè ñòîëà, ïîýòîìó ðóëåâîå êîëåñî, íà ìîé âçãëÿä,
ðàñïîëîæåíî íèçêîâàòî (ïî êðàéíåé ìåðå çàìåòíî
íèæå îñòàëüíûõ èñïûòàííûõ â ýòîò ðàç ðóëåé).
Âïðî÷åì, ó÷òÿ îòíîñèòåëüíî íèçêóþ öåíó Charger,
ýòè íåçíà÷èòåëüíûå ïîãðåøíîñòè ìîæíî ïðîñòèòü.

Ãëàâíûé íåäîñòàòîê ýòîãî ðóëÿ — îòñóòñòâèå
ïåäàëåé. Èõ çàìåíÿþò äâà ðàñïîëîæåííûõ çà êî-
ëåñîì àíàëîãîâûõ ðû÷àãà. Ïîä÷åðêíó, ÷òî â îòëè-
÷èå îò ïîäîáíûõ “óøåé”, èìåþùèõñÿ ó íåêîòî-
ðûõ íå îáäåëåííûõ ïåäàëÿìè ðóëåé, ýòè ðû÷àãè
ÿâëÿþòñÿ íå áèíàðíûìè (èìåþùèìè òîëüêî äâà
ñîñòîÿíèÿ: “íàæàòî” è “âûêëþ÷åíî”) êíîïêàìè, à
àíàëîãîâûìè ðåãóëÿòîðàìè, ïîçâîëÿþùèìè ïëàâ-
íî óïðàâëÿòü ãàçîì è òîðìîçîì. Ôàêòè÷åñêè, ýòî
ïåðåíåñåííûå íà áàðàíêó ïåäàëè. “Ðîäíûå” äðàé-
âåðû âåøàþò îáà ðû÷àãà íà îäíó îñü, íå ïîçâîëÿÿ
ýôôåêòèâíî òîðìîçèòü ïðè íàæàòîì ãàçå. Îäíàêî
ïîáðîäèâ ïî ïîñòàâëÿåìîìó ñ Charger èíñòàëëÿ-
öèîííîìó CD, ìû îáíàðóæèëè, ÷òî íà ñàìîì äåëå
ðû÷àãè íåçàâèñèìû. Äîñòàòî÷íî óñòàíîâèòü óòè-
ëèòó ThrustMaster ProPanel è âûáðàòü â íåé òèï
äæîéñòèêà “ThrustMaster Formula 1 w/separate
pedals”. Ïîñëå ýòîãî îäèí ðû÷àã áóäåò ñîîòâåòñòâî-

ThrustMaster Formula Charger
÷ÂÌ‡ $70
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âàòü îñè Y, à äðóãîé — îñè Z. Ýòîò òðþê, áåçóñëîâ-
íî, ïîìîæåò òâîðèòü ÷óäåñà íà âèðàæàõ àâòîñèìó-
ëÿòîðîâ. Æàëü òîëüêî, ÷òî ïåäàëåé ïðîãðàììíû-
ìè ïðèìî÷êàìè íå çàìåíèøü.

Formula Charger, êàê è îñòàëüíûå ðóëè
ThrustMaster, êîìïëåêòóåòñÿ äîâîëüíî ïîäðîáíûì
ðóññêîÿçû÷íûì ðóêîâîäñòâîì ïîëüçîâàòåëÿ.

Èòîã. Formula Charger — ïðîñòåíüêèé ðóëü
äëÿ íåâçûñêàòåëüíûõ ãåéìåðîâ. Åñëè âû íå ñîáè-
ðàåòåñü ãîíÿòüñÿ ÷àñàìè (çàìå÷ó, ÷òî ïîêóïêà ðóëÿ
ýòîìó î÷åíü ñïîñîáñòâóåò), õîòèòå ìàêñèìàëüíî ñý-
êîíîìèòü, íî íå æåëàåòå ñâÿçûâàòüñÿ ñ ìàëîèçâåñ-
òíîé êèòàéñêîé ïðîäóêöèåé — îáðàòèòå âíèìà-
íèå íà ýòîò ðóëü. Òåì æå, êòî ãîòîâ îòäàòü çà
“áàðàíêó” åùå $20, ÿ ïîñîâåòîâàë áû êóïèòü
ThrustMaster Formula Sprint.

Ñàìûé “ïðîäâèíóòûé” èç ïðîñòûõ (òî åñòü
íå îñíàùåííûõ îáðàòíîé ñâÿçüþ) ðóëåé çíàìåíè-
òîé ôèðìû. Ýìáëåìà FIA, Ìåæäóíàðîäíîé àññî-
öèàöèè àâòîñïîðòà, íàêëååíà íà êîëåñî íåñïðîñòà:
íàäïèñü íà êîðîáêå ãëàñèò, ÷òî õðàíèìûé âíóòðè
äåâàéñ ÿâëÿåòñÿ “îôèöèàëüíûì êîìïüþòåðíûì
ðóëåì ÷åìïèîíàòà Formula 1”. Ñêðîìíåíüêî è ñ
áîëüøèì âêóñîì. Ïîäîçðåâàþ, ÷òî ýòîò “ïîíò”
ïðèáàâèë ê öåíå ðóëÿ íåìàëî óñëîâíûõ åäèíèö.

Íåïðèÿòíî óäèâèëà íåçà-
òåéëèâîñòü ïðèëàãàåìîãî ê

Formula 1 (çäåñü è íèæå
ìû ïîäðàçóìåâàåì ïîä
ýòèì òåðìèíîì íàçâà-
íèå ðóëÿ, à íå çíàìå-
íèòîãî ãîíî÷íîãî
êëàññà) ñîôòà. Âñå
ÏÎ þòèòñÿ íà òðåõ-
äþéìîâîé äèñêåòêå

(äðàéâåðû îñòàëüíûõ ðó-
ëåé ThrustMaster ïîñòàâëÿþò-

ñÿ íà CD). Ôàêòè÷åñêè, íà íåé çàïèñàíà ïðî-
ñòåíüêàÿ óòèëèòêà ProPanel, ïîçâîëÿþùàÿ ìåíÿòü

òèï ðóëÿ è êàëèáðîâàòü åãî. Íè àâòîêàëèáðîâêè,
íè àâòîìàòè÷åñêîãî îïðåäåëåíèÿ òèïà ïåäàëåé íå
ïðåäóñìîòðåíî. Íà ïîñëåäíåì ïóíêòå ñòîèò îñòà-
íîâèòüñÿ ïîäðîáíåå.

Îñíîâíîå îòëè÷èå Formula 1 îò áîëåå äåøå-
âûõ ñîáðàòüåâ — íîðìàëüíûå ïîëíîðàçìåðíûå ïå-
äàëè. Äëÿ ðóëÿ âûñøåé öåíîâîé êàòåãîðèè åñòå-
ñòâåííî, ÷òî ãàç è òîðìîç ìîãóò ðàáîòàòü íåçàâè-
ñèìî, ïîâûøàÿ ðåàëèçì â ñèìóëÿòîðàõ. Òàê êàê
ìíîãèå àðêàäíûå ãîíêè ïîíèìàþò òîëüêî ñîâìå-
ùåííûå òîðìîç è ãàç, âñå ñåðüåçíûå ðóëè ïîçâîëÿ-

þò âûáðàòü ìåæ-
äó íåçàâèñèìûì è ñîâìåùåííûì òèïîì ïåäàëåé.
×àùå âñåãî âûáîð îñóùåñòâëÿåòñÿ ïðîãðàììíî
(îïöèÿ â ïàíåëè óïðàâëåíèÿ ðóëåì). Òðóäíî ïî-
íÿòü, ïî÷åìó ThrustMaster ñäåëàë àïïàðàòíûé òðåõ-
ïîçèöèîííûé ïåðåêëþ÷àòåëü, ðàñïîëîæèâ åãî íà
ïåäàëüíîé ïëàòôîðìå. Òî åñòü äëÿ òîãî ÷òîáû
ñìåíèòü òèï ïåäàëåé, ïðèõîäèòñÿ âûêëþ÷àòü êîì-
ïüþòåð (ïî êðàéíåé ìåðå íà ýòîì íàñòàèâàåò ðó-
êîâîäñòâî ïîëüçîâàòåëÿ), ëåçòü ïîä ñòîë è âîçèòü-
ñÿ ñ ðåãóëÿòîðîì. Äàëåå, ïîñëå çàïóñêà Windows
íåîáõîäèìî çàãðóçèòü ProPanel, èçìåíèòü òèï äæîé-
ñòèêà è îòêàëèáðîâàòü åãî. Ëèáî ýòó ïðîöåäóðó
ïðèäåòñÿ ïîâòîðÿòü ïðè êàæäîì ïåðåõîäå îò ñè-
ìóëÿòîðîâ ê àðêàäíûì ãîíêàì, ëèáî ïëþíóòü íà
ðåàëèçì è òî÷íîñòü óïðàâëåíèÿ òîðìîçîì, èãðàÿ â

ñèìóëÿòîðàõ ñ ñîâìåùåííûìè ïåäàëÿìè.
Îäíàêî ãëàâíûé ñþðïðèç æäàë íàñ âïåðåäè.

Èñïîëüçóÿ ïîñòàâëÿåìûå ñ ýòèì ðóëåì äðàéâåðû è
óñòàíîâèâ ïåäàëè íåçàâèñèìûìè, ìû òàê è íå ñìîã-
ëè íîðìàëüíî îòêàëèáðîâàòü ãàç: ìèíèìàëüíî íà-
æàòàÿ è óòîïëåííàÿ äî ïðåäåëà ïåäàëü âîñïðèíè-
ìàëèñü äðàéâåðàìè îäèíàêîâî! Óñòàíîâèâ, ÷òî ïðî-
áëåìà â ñîôòå (â îêíå DOS âñå ðàáîòàëî âîñõèòè-
òåëüíî), ìû îòïðàâèëèñü íà Web-ñàéò ThrustMaster
çà íîâûìè äðàéâåðàìè. Ê ñîæàëåíèþ, íè÷åãî ïî-
ëåçíîãî, êðîìå âñå òîé æå ProPanel, òàì îáíàðó-
æèòü íå óäàëîñü. Òîãäà, ïîêîïàâøèñü â ïîñòàâëÿå-
ìûõ ñ äðóãèìè ðóëÿìè ThrustMaster èíñòàëëÿöè-
îííûõ CD, ìû âûÿñíèëè, ÷òî äðàéâåðû îò ðóëÿ
Pro Racing Wheel áåñïðîáëåìíî ðàáîòàþò ñ Formula
1 (âèäèìî, Pro Racing Wheel — ïðîñòî àëüòåðíà-
òèâíîå íàçâàíèå). Íîâûé ñîôò óìåë àâòîìàòè÷åñ-
êè îïðåäåëÿòü êîíôèãóðàöèþ ïåäàëåé è ïîääåð-
æèâàë àâòîêàëèáðîâêó ðóëÿ. Ïåäàëü ãàçà çàðàáîòà-
ëà êàê ÷àñû... Â îáùåì, íàì ïîâåçëî — ïðè óñòà-
íîâêå Formula 1 ìû èìåëè “â çàïàñå” äðóãèå ðóëè
Thrustmaster. Ê ñîæàëåíèþ, èíûõ èñòî÷íèêîâ íîð-
ìàëüíûõ äðàéâåðîâ äëÿ ýòîãî ðóëÿ íàì îáíàðó-

æèòü òàê è íå óäàëîñü.
Êîíñîëü Formula 1 îò-

ëè÷àåòñÿ îò ðàññìîòðåííûõ
âûøå ðóëåé Thrustmaster ïîë-

íîñòüþ ïîêðûòîé ðåçèíîé (÷óòü áîëåå óäîáíîé)
“áàðàíêîé” è ìåíüøèì êîëè÷åñòâîì êíîïîê. Äâà
ðû÷àãà, ñïðÿòàííûå ó Sprint çà ðóëåì è èäåàëüíî
ïîäõîäèâøèå äëÿ ïåðåêëþ÷åíèÿ ïåðåäà÷, çàìåíå-
íû â Formula 1 ðû÷àãîì ïåðåêëþ÷åíèÿ ñêîðîñòåé,
ðàñïîëîæåííûì ñïðàâà îò ðóëÿ. Èäåÿ, íà ìîé
âçãëÿä, íå î÷åíü óäà÷íàÿ, òàê êàê äëÿ ñìåíû ïåðå-
äà÷è ïðèõîäèòñÿ îòðûâàòü îò ðóëÿ ïðàâóþ ðóêó. Ê
òîìó æå ðû÷àã èìååò äîâîëüíî áîëüøîé õîä, ñðà-
áàòûâàÿ òîëüêî â êðàéíèõ òî÷êàõ, è, äàáû áûòü
óâåðåííûì ÷òî íóæíàÿ ïåðåäà÷à âêëþ÷èëàñü, äåð-
ãàòü åãî ïðèõîäèòñÿ äîâîëüíî ñèëüíî.

ThrustMaster Formula 1
÷ÂÌ‡ $160
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Íå î÷åíü ïîíÿòíî, ïî÷åìó íà ðóëå Formula 1
âñåãî ëèøü äâå êíîïêè (ó ïðî÷èõ ðóëåé Thrustmaster
èõ ÷åòûðå). Âîçìîæíî, ýòà æåðòâà ïðèíåñåíà â óãîäó
FIA (áîëèäû Formula 1, íàñêîëüêî ìíå èçâåñòíî,
òàêæå èìåþò íà ðóëå ëèøü äâå êíîïêè).

Ïåäàëè ýòîãî ðóëÿ, ïðè âñåé èõ âíóøèòåëü-
íîñòè, èìåþò ïðîòèâíóþ íàêëîííîñòü óáåãàòü èç-
ïîä íîã. Èäóùèå â êîìïëåêòå ðåçèíîâûå íîæêè
ýòó õâîðü òàê äî êîíöà è íå ïîáåäèëè.

Ïðîøó ïîíÿòü ìåíÿ ïðàâèëüíî: ThrustMaster
Formula 1 — ïðåêðàñíûé ðóëü, êîòîðûé âðÿä ëè
âàñ ðàçî÷àðóåò. Îäíàêî çàíèìàòüñÿ ïîèñêàìè ñî-
ôòà äëÿ ñòîÿùåãî $160 ìàíèïóëÿòîðà, ïðàâî, íå
î÷åíü õî÷åòñÿ.

Ýòîò ðóëü-”ñåðåäíÿê” îò ThrustMaster îáîé-
äåòñÿ âàì íà $20 äîðîæå ìîäåëè íà÷àëüíîãî óðîâ-
íÿ. Çà ýòè äåíüãè âû ïîëó÷àåòå óëó÷øåííîå êðåï-
ëåíèå, ïðîðåçèíåííûå âñòàâêè íà ðóëåâîì êîëåñå
è, ñàìîå ãëàâíîå, ïåäàëè. Âïðî÷åì, îáî âñåì ïî
ïîðÿäêó. Íà÷èíàÿ ñ Formula Sprint, âñå ðóëè
ThrustMaster êðåïÿòñÿ ê ñòîëó îäèíàêîâî. Íå âäà-
âàÿñü â ïîäðîáíîñòè, îòìå÷ó óäîáñòâî êðåïåæà,
ïîçâîëÿþùåãî áûñòðî è íàäåæíî ôèêñèðîâàòü
ðóëü íà ñòîëåøíèöå.

Ê ñîæàëåíèþ, ThrustMaster
ñ÷åë, ÷òî ïðèëè÷íûå ïåäà-
ëè çà ñòîëü ñêðîìíóþ
ñóììó íå ïîëàãàþòñÿ.
Formula Sprint êîìï-
ëåêòóåòñÿ ñàìûìè
êîìïàêòíûìè ïåäàëÿ-
ìè èç âñåõ âèäåííûõ
íàìè. Èç-çà òîãî
÷òî ñòóïíè ïîëíî-
ñòüþ íå ïîìåùà-
þòñÿ íà áàçå, ïå-
äàëè ïîñòîÿííî
ñòðåìÿòñÿ âûñêîëüç-
íóòü èç-ïîä íîã. Êðîìå
òîãî, ãàç è òîðìîç ðàñïî-
ëîæåíû ñëèøêîì áëèçêî è
èìåþò î÷åíü ìàëåíüêèé õîä. Ïîýòîìó õîòü êàê-òî
óïðàâëÿòü èìè ïîëó÷àåòñÿ òîëüêî... ðàçóâøèñü (à åñëè
ÿ æèâó â Îéìÿêîíå, à, ãîñïîäà èç ThrustMaster?!).
Åñòåñòâåííî, ãàç è òîðìîç ñîâìåùåíû, è íèêàêèõ
ñïîñîáîâ ïðåîäîëåòü ýòî îãðàíè÷åíèå ìû, óâû, íå
íàøëè. Â îáùåì, ïåäàëè Formula Sprint óäîâëåòâî-
ðÿò ëèøü ëþáèòåëåé íåòðåáîâàòåëüíûõ àðêàäíûõ ãî-

íîê/ãîíî÷íûõ àðêàä, ãäå òî÷íîñòü óïðàâëåíèÿ
ãàçîì, ìÿãêî ãîâîðÿ, ìàëîàêòóàëüíà.

Ìåæäó òåì, õèòðûé ThrustMaster, âåðî-
ÿòíî, äîãàäûâàÿñü î íåäîâîëüñòâå íåêî-

òîðûõ èãðîìàíîâ ïðèìèòèâíîñòüþ
ïåäàëåé, îáåñïå÷èë âîçìîæíîñòü èõ
(ïåäàëåé; æàëü íå íåäîâîëüíûõ èãðî-

ìàíîâ) îòêëþ÷åíèÿ. Â ýòîì ñëó÷àå ðû÷àãè ïîä ðó-
ëåì, ðàáîòàþùèå ïðè ïåäàëÿõ êàê áèíàðíûå êíîï-
êè, ïåðåõîäÿò â àíàëîãîâûé ðåæèì (òî÷íî òàê æå,
êàê è ó Formula Charger). Òåì íå ìåíåå ÿ ñ÷èòàþ,
÷òî èãðàòü ñ ïåäàëÿìè âñå-òàêè óäîáíåå.

Èòîã. Formula Sprint — äîáðîòíûé ðóëü äëÿ
äîáðîòíûõ ëþáèòåëåé àðêàä. Åñëè æå âû õîòèòå
íå÷òî áîëüøåå — ðàçáåéòå åùå îäíó “êîøêó” (â
íåé äîëæíî áûòü íå ìåíüøå $25) è îáðàòèòå âíè-
ìàíèå íà Logitech WingMan Formula.

Ïðåâîñõîäíûé ðóëü. Òîëñòîå, ïîêðûòîå ðå-
çèíîé ðóëåâîå êîëåñî î÷åíü óäîáíî ëåæèò â ðó-
êàõ. ×åòûðåõ êíîïîê íà ðóëå è äâóõ ðû÷àãîâ çà
íèì õâàòèò çà ãëàçà ïîäàâëÿþùåìó áîëüøèíñòâó
ãîíîê. Ïåäàëè ðàñïîëîæåíû íà ìàññèâíîé, íèêó-
äà íå óáåãàþùåé áàçå. Åñòåñòâåííî, ãàç è òîðìîç
ìîãóò æèòü êàê íåçàâèñèìî, òàê è â ñîâìåùåí-
íîì ðåæèìå. Ðåæèì ðàáîòû ïåäàëåé âûáèðàåò-

ñÿ ïðîãðàììíî (â ïàíåëè óïðàâëåíèÿ ðóëåì),
íå òðåáóÿ ïåðåçàãðóçêè OC. Âîîáùå, ïîñòàâ-
ëÿåìûé ñ WingMan Formula ñîôò çàñëóæè-

âàåò îòäåëüíîé ïîõâàëû. Óäîáíàÿ ïàíåëü
óïðàâëåíèÿ ïîçâîëÿåò ïðîãðàììèðîâàòü
êíîïêè ðóëÿ, ïðèñâàèâàÿ èì êîìáèíà-
öèè êëàâèàòóðíûõ êëàâèø. Åñòü âîçìîæ-
íîñòü ñîçäàâàòü êîíôèãóðàöèè WingMan
Formula äëÿ ðàçëè÷íûõ èãð. Ïðè çàïóñ-

êå êàæäîé èç íèõ, ñîîòâåòñòâóþùèé ïðî-
ôèëü çàãðóæàåòñÿ àâòîìàòè÷åñêè. Êðîìå êà-
÷åñòâåííûõ äðàéâåðîâ (÷òî ñàìî ïî ñåáå óæå

íåìàëî), WingMan Formula êîìïëåêòóåòñÿ èãðà-
ìè Ubi Soft F1 Racing Simulation è MotorHead.

Ïîæàëóé, åäèíñòâåííûé ìèíóñ ýòîãî ðóëÿ —
íåìíîãî ìåíüøàÿ, ÷åì õîòåëîñü áû, óïðóãîñòü ïå-
äàëåé. Âïðî÷åì, ê ýòîìó áûñòðî ïðèâûêàåøü.

Logitech WingMan Formula — âåëèêîëåïíûé
ìàíèïóëÿòîð, ïðàêòè÷åñêè ëèøåííûé íåäîñòàòêîâ.
Åñëè âû ìîæåòå ïîçâîëèòü ñåáå ïîòðàòèòü $115 íà
êîìïüþòåðíûé ðóëü, íàéòè áîëåå óäà÷íûé âàðè-
àíò âðÿä ëè óäàñòñÿ.

ThrustMaster Formula Sprint
÷ÂÌ‡ $90
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Logitech WingMan Formula
÷ÂÌ‡ $115
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ТЕСТИРОВАНИЕ ЖЕЛЕЗО

Ñàìûé äîðîãîé ðóëü Thrustmaster. “Âèíîé”
òîìó — Force Feedback (ñîêðàùåííî FF), èëè
îáðàòíàÿ ñâÿçü. Îäíàæäû (ñì. .EXE #2’98) ìû
óæå ïèñàëè î äæîéñòèêå ñ FF. Ìàíèïóëÿòîðû ñ
îáðàòíîé ñâÿçüþ ìîãóò ñ ðàçëè÷íîé ñèëîé ñî-
ïðîòèâëÿòüñÿ äåéñòâèÿì ïîëüçîâàòåëÿ è êàê áû
“ôóíêöèîíèðîâàòü ñàìîñòîÿòåëüíî”. Ïðèìåíè-
òåëüíî ê ðóëþ ýòî îçíà÷àåò ñëåäóþùåå: “áàðàí-

êà” ÷óòêî ðåàãèðóåò íà ëþáûå ñòîëêíîâåíèÿ,
âèáðèðóåò ïðè âûåçäå íà îáî÷èíó èëè íåðîâ-
íóþ äîðîãó, à ñîïðîòèâëåíèå ðóëÿ ðàñòåò ïðî-
ïîðöèîíàëüíî ñêîðîñòè ìàøèíû. Çâó÷èò ïðè-
âëåêàòåëüíî, âåðíî? Ðåàëüíóþ æå ïîëüçó FF ìû
îáñóäèì ÷óòü íèæå.

Ðóëü “óïàêîâàí” âåñüìà ñåðüåçíî: ÷åòûðå
êíîïêè íà êîëåñå, äâà ðû÷àãà ïîä íèì è îòäåëü-
íûé ðû÷àã ïåðåêëþ÷åíèÿ ïåðåäà÷. Ñàìî ðóëåâîå
êîëåñî ïîëíîñòüþ ïîêðûòî ðåçèíîé è ëîæèòñÿ â
ðóêè ÷óòî÷êó óäîáíåå (óâû, èçìåðèòü ýòî “÷óòî÷-
êó” íè÷åì íåëüçÿ, îäíàêî ôàêò îñòàåòñÿ ôàêòîì),
÷åì “áàðàíêà” ThrustMaster Formula 1. Ïåäàëè
ïîëíîñòüþ àíàëîãè÷íû ïîñòàâëÿåìûì ñ Formula
1, îäíàêî ëèøåíû ïåðåêëþ÷àòåëÿ òèïà ïåäàëåé
(íàñòðîéêè îñóùåñòâëÿþòñÿ ïðîãðàììíî). Â íå-
çíàêîìûõ ñ FF èãðàõ Force GT îòëè÷àëñÿ îò ïðî-

÷èõ ìàíèïóëÿòîðîâ, òðåáóÿ íà
ïîâîðîò ðóëÿ çàìåòíî áîëü-

øèõ óñèëèé .  Ïðè÷èíîé
òîìó, âèäèìî, âñòðî-

ThrustMaster Formula Force GT
÷ÂÌ‡ $190

œÂ‰‡ÎË ÌÂÁ‡‚ËÒËÏ˚Â
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åííûé äâèãàòåëü. Â ðåçóëüòàòå, ìû îïàñàëèñü ñâåð-
íóòü ðóëü, ïîòåðÿâ êîíòðîëü çà ïðèëàãàåìûì ê
ðóëþ óñèëèåì â ñóìàñøåäøèõ àðêàäàõ òèïà
Rollcage.

Â çíàêîìûõ ñ FF-êîíòðîëëåðàìè èãðàõ Force
GT âåë ñåáÿ äîâîëüíî çàãàäî÷íî. Â DethKarz è
Sports Car GT îáðàòíàÿ ñâÿçü ñâîäèëàñü ê ìè-
íèìàëüíîìó íàáîðó ýôôåêòîâ, âîçíèêàþùèõ
ïðè îòäåëüíûõ âèäàõ ñòîëêíîâåíèé. Òðåòüÿ ÷àñòü
NFS è NFS:HS èçîáèëîâàëè FF-ýôôåêòàìè, îä-
íàêî ïîñòè÷ü ïðè÷èíó èõ âîçíèêíîâåíèÿ íàì
óäàâàëîñü äàëåêî íå âñåãäà. ×àñòî ðóëü ïûòàëñÿ
âûðâàòüñÿ èç ðóê áåçî âñÿêèõ âèäèìûõ îñíîâà-
íèé. Ñëîâîì, îáðàòíàÿ ñâÿçü îñòàâèëà âïå÷àòëå-
íèå ñûðîé òåõíîëîãèè, õîòÿ íå èñêëþ÷åíî, ÷òî
ýòîò íåäîñòàòîê ïðèñóù ëèøü äàííîé ìîäåëè
ðóëÿ. Áåçóñëîâíî, FF-ýôôåêòû ìîæíî â ëþáîå
âðåìÿ îòêëþ÷èòü (ñêîðåå âñåãî, ýòî æåëàíèå âîç-
íèêíåò ó âàñ óæå ÷åðåç ïîë÷àñà àêòèâíîãî äðàé-
âà). Íåïîíÿòíî, ïðàâäà, ñòîèò ëè òîãäà âûêëà-

äûâàòü ïî÷òè $200 çà ðóëü ñ îáðàòíîé
ñâÿçüþ. Äà è â ïðîñòûõ èãðàõ, ïî
ìîåìó ìíåíèþ, Force GT óñòóïà-
åò ïðî÷èì ðóëÿì ThrustMaster èç-
çà áîëüøåãî ñîïðîòèâëåíèÿ è
èíåðòíîñòè.

Òåñòîâàÿ ëàáîðàòîðèÿ
Game.EXE â áëèæàéøåå âðåìÿ

îáÿçàòåëüíî âåðíåòñÿ ê òåìå
òåñòèðîâàíèÿ ðóëåé ñ îá-

ðàòíîé ñâÿçüþ.

—Ô‡ÒË·Ó!
–Â‰‡ÍˆËˇ Game.EXE ‚˚‡Ê‡ÂÚ ·Î‡„Ó‰‡ÌÓÒÚ¸ ÙËÏÂ ì¿ÎËÓÌî

(ÚÂÎ.: (095) 795-0695), ÔÂ‰ÓÒÚ‡‚Ë‚¯ÂÈ ‚ÒÂ ‚˚¯ÂÔÂÂ˜ËÒÎÂÌ-

Ì˚Â ÛÎË ‰Îˇ ÚÂÒÚËÓ‚‡ÌËˇ.

œÂ‰‡ÎË ÷ÂÌ‡* »ÚÓ„Ó‚˚È ÂÈÚËÌ„

ThrustMaster Formula Charger ÌÂÚ $70 3.5

ThrustMaster Formula 1 ÌÂÁ‡‚ËÒËÏ˚Â $160 4

ThrustMaster Formula Sprint ÒÓ‚ÏÂ˘ÂÌÌ˚Â $90 3.5

Logitech WingMan Formula ÌÂÁ‡‚ËÒËÏ˚Â $115 5

ThrustMaster Formula Force GT ÌÂÁ‡‚ËÒËÏ˚Â $190 4

ÃÓ‰ÂÎ¸

* Ñðåäíÿÿ ðîçíè÷íàÿ öåíà â Ìîñêâå.
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Cover Story

Boston Tea Party: Two Games
That Will Shake the World

Game.EXE continues to visit the
worldís best development studios.
Learn about the glorious history
and the present day of Looking
Glass Studios, a team of highly
talented people who know how to
make brilliant hits. Our travel
report opens with a preview of
System Shock 2 (to be
published by Electronic Arts). This
overwhelming shocking hit was so
much enjoyed by Scar that he canít
wait until this game is released.
Though still in the early stage of
development, Thief 2: The
Metal Age (to be published by
Eidos) promises to deliver a
sparkling concept and plethora of
nice features. Our sincere gratitude
to all who made this unforgettable
journey happen.

Action

Definitely, there is something
special about the third incarnations
of the most famous action
megablockbusters. Descent 3, by
Outrage Entertainment/Interplay, is
no exception. It is big, beautiful
and with an epic sway. We easily
got lost in it and wanted to stay
within its world as long as
possible. Our Choice!

What should a shortie feel among
tall basketball players? Will he ever
be allowed to play ball in the world
championship? Being realistic, he
should only dream of it. This is
exactly what Heavy Gear 2, by
Activision, should feel among
other games about gigantic mech
robots. Donít be deceived by an
absolutely fabulous intro and other
beautiful animations.

Need For Speed: High Stakes,
by Electronic Arts, is the ultimate
peak in the development of NFS
series of arcade racing. We can
hardly expect anything better in
this genre any time soon. Play it
now! Tons of enjoyment
guaranteed. Our Choice!

Outcast, by Appeal/Infogrames,

is so beautiful, kind, interesting,
captivating, unusual, intriguing,
epic, philosophical, unpredictable,
classic, innovational, parallel no
none, and unforgettable. Did we
miss anything? If we were
Interplay, we would commission
Infogrames to make Fallout 3. Our
Choice!

Strategy

The so much awaited revolutionary
meeting of turn-based and real-
time strategy in 3D will only take
place in the Fall, however, the pre-
release demo of Braveheart, by
Red Lemon Studios/Eidos
Interactive, demonstrates that this
game is going to be an event worth
waiting for. The graphics engine,
interface controls and sounds are
yet to be improved by the time of
the release, and we are yet to
experience strategic elements (only
the tactical elements were present
in the demo) ñ we still feel
something big is coming (you may
even leave Mel Gibson at home).

Total Annihilation: Kingdoms,
by Cavedog Entertainment/GT
Interactive, leaves us with mixed
feelings. It is not a TA-clone but
retains the atmosphere of TA with
guaranteed expendability and,
therefore, will be cheered by all TA
fans. Strangely enough, it is the
first game we know of that works
faster in software mode rather than
with hardware acceleration. Retro-
futurism or a step forward into the
past.

Dungeon Keeper 2, by Bullfrog/
Electronic Arts, proves once again
that old fans and old vine improve
with age. Our Choice!

Simulators

Hard Truck 2, by SoftLab-Nsk/
1C, retains all the advanced
realistic features of the original
game and introduces more realism
into the economic aspect of hard
truck driving along Russian roads.
Will surely become a must-have
practical manual for drivers and
businessmen who wish to hit the
long Russian road.

Hardware

So much of your gaming
experience depends on the right
type of controls, especially in
racing arcades and simulators.
Which steering wheels deserve
your attention? Part 1 of our tests
reveals that Logitech WingMan
Formula gets Our Choice!

ООО “Издательский дом
“Компьютерра”

Издатель
Михаил Новиков

Номер 7 (48), июль 1999 г.
В 1995'96 гг. журнал выходил под

названием “Магазин игрушек/
Games Magazine”

117419, Москва,
2'й Рощинский проезд, д.8

Тел.: (095) 232'2261,
232'2263

Факс: (095) 956'1938,
956'2385

Редакция

Главный редактор
Игорь Исупов

Арт�директор
Гамлет Маркарян

Редактор
отдела стратегий

Олег Хажинский

Редактор
отдела Action�игр

Господин ПэЖэ

Редактор отдела
симуляторов

Андрей Ламтюгов

Редактор отдела RPG
Александр Вершинин

Редактор отдела
игрового железа

Николай Радовский

Дизайнер
Денис Гусаков

Корреспонденты
Роман Косенко

Фраг Сибирский
Михаил Судаков

Веб�редактор
Андрей Ом

Веб�мастер
Антон Васильев

Рекламная служба
Тел.: (095) 232'2261,

232'2263
Галина Рогозина

Служба распространения
и подписки

ЗАО “Компьютерная пресса”
Тел.: (095) 232'2165

Подписка в США
Victor Kamkin Inc.

Teл: (301) 881'5973,
(212) 673'0776

Техническая поддержка
Евгений Васильченко

Печать

Тираж 29000 экз.
Цена свободная

Журнал зарегистрирован
Государственным Комитетом

РФ по печати. Свидетельство о
регистрации # 015835

Учредитель
Дмитрий Мендрелюк

Computerra
Publishing House

Publisher
Mikhail Novikov

Issue 7 (48) july, 1999
Published as “Магазин игрушек/
Games Magazine”
in 1995'96

2nd Roschinsky Proezd 8,
117419 Moscow, Russia
Tel.: (+7 095) 232'2261,
232'2263
Fax: (+7 095) 956'1938,
956'2385

Editorial Board

Editor�in�Chief
Igor Isupov

Art Director
Hamlet Markarian

Strategy
Editor
Oleg Khazhinsky

Action
Editor
Mr. PG

Sim
Editor
Andrei Lamtiugov

RPG Editor
Alexander Vershinin

Hardware
Editor
Nikolay Radovsky

Designer
Denis Gusakov

Writers
Roman Kosenko
Frag Sibirsky
Mikhail Sudakov

Web Editor
Andrei Ohm

Web�master
Anthony Vasilyev

Advertising
Tel.: (+7 095) 232'2261,
232'2263
Galina Rogozina

Sales, Distribution &
Subscription
Computer Press
Tel.: (095) 232'2165

Subscription in the USA
Victor Kamkin Inc.
Tel: (301) 881'5973,
(212) 673'0776

Technical Support
Eugeny Vasilchenko

Printer

Circulation
29,000 copies

The magazine is registered with
the State Committee of the
Russian Federation for the Press
Registration certificate #015835

Founder
Dmitry Mendreliouk

mnovikov@game'exe.ru

E'mail: post@game'exe.ru
Internet: www.game'exe.ru

garry@game'exe.ru

hamlet@computerra.ru

oleg@game'exe.ru

pg@game'exe.ru

andrey@game'exe.ru

versh@game'exe.ru

nradov@game'exe.ru

dgusakov@computerra.ru

ohm@aha.ru

webmaster@game'exe.ru

grog@computerra.ru

kpressa@computerra.ru

sysadmin@computerra.ru

Acta Print Oy, Finland

Game.EXE CD #7 (12)
»„˚
Braveheartï Jack Niclaus 6: Golden Bear Challengeï
W a r H a m m e r  4 0 , 0 0 0 :  R i t e s  o f  W a r ï  P e a c e m a k e r ï
Microsof t  Pandora ís  Boxï Star Wars: Episode 1 The
Phantom Menaceï Star Wars: Episode 1 Racerï Re-Voltï
Tanakaï Traitors Gateï F-22 Lightning 3ï Jeff Gordon XS
Racingï Tomb Raider II Goldï NASCAR Racing Online
Seriesï Independence War: Deluxe Edition

œ‡Ú˜Ë
Baldurís Gate: Tales of the Sword Coast Beta 2 Patch
(v1.3.5512)ï Confirmed Kill v.109 Patchï Half-Life v1.0.1.0
Patchï Machines v1.1 Patchï M.I.A.: Missing in Action v1.02
Patchï Panzer Commander v1.3 Patchï Powerslide v1.04
Patchï Requiem v1.1 Patchï Star Wars: Rogue Squadron
v1.00.01 Patchï The Settlers III v1.36 Patchï Sports Car GT
v1.551 Patchï StarSiege: Tribes v1.5 Patchï X-Wing Alliance
v2.02 Patchï ì¿ÎÎÓ‰˚: œÓ‚ÂÎËÚÂÎ¸ ‰Û¯î, Ó·ÌÓ‚ÎÂÌËÂ v1.04

”ÚËÎËÚ˚
Absolute Security Standard 32-bit v3.0ï Aureate Group Mail v3.0
build 180ï Aliens Versus Predator Toolï CaptureEze97 Trial
Version v6.06ï Drag and Zip v3.0bï Eraser v3.0ï Foreign
Language Game Collection v1.1ï Gooey 1.0 Beta for Windows
95/98ï HyperCam v1.4ï HyperSnap-DX Basic v3.40ï Joe
Galaxy v1.07bï JPEG Optimizer v3.06ï Logitech Mouse Drivers
v8.4ï Nvidia RIVA TNT/TNT2 Detonator Driver for Win9x AGPï
Nvidia RIVA TNT/TNT2 Detonator Driver for Win9x PCIï Phone
Plus v3.5ï Second Copy 97 v5.31 build 93ï SocketWatch v3.2ï
Theme Freakï Toolboxï Uninstall Manager  v3.0ï WallMaster
Pro v2.7aï Webmath Personal v2.0ï Winamp 2.23ï
WinGuardian v2.0ï Wordlearn í99 Release 1ï Yet Another Tray
Launcher 98 v3.4
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Half-Life-Ò‡ÛÌ‰ÚÂÍ.
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