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GAME.EXE #10’19992

ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ...

Насилие?
О чем вы?!
Ìåíÿ çàèíòåðåñîâàëà òåìà, ïîäíÿòàÿ Ãðåãîì Êîñòèêÿíîì â
âàøåì íîâîì ðàçäåëå “Ïîëèãîí” (íîìåð çà àâãóñò 1999 ã.). Â
îáùåì è öåëîì ÿ ïîääåðæèâàþ åãî òî÷êó çðåíèÿ, íî âûñêà-
æóñü áîëåå ðàäèêàëüíî. ß ñ÷èòàþ, ÷òî òåðìèíû “íàñèëèå” è
“æåñòîêîñòü” ÍÅ ÏÐÈÌÅÍÈÌÛ ê êîìïüþòåðíûì èãðàì.

Íå ÿâëÿÿñü áîëüøèì ñïåöèàëèñòîì â ïñèõîëîãèè, âñå-
òàêè ïîïûòàþñü ñôîðìèðîâàòü îïðåäåëåíèå íàñèëèÿ è ïî-
òîì “ïîäâåðñòàòü” åãî ê èãðàì. Èòàê: íàñèëèå — ýòî îãðàíè-
÷åíèå äåéñòâèé ëè÷íîñòè èëè ñîâåðøåíèå äåéñòâèé ïðîòèâ
ëè÷íîñòè âîïðåêè æåëàíèþ äàííîé ëè÷íîñòè. Íåìíîãî ìóä-
ðåíî, íî ñìûñë, äóìàþ, ïîíÿòåí. Ïî÷åìó óáèéñòâî, ÷ëåíî-
âðåäèòåëüñòâî è ò.ï. ñ÷èòàþòñÿ íàñèëèåì? Ïîòîìó ÷òî ëþ-
áîé íîðìàëüíûé ÷åëîâåê õî÷åò æèòü è îñòàâàòüñÿ çäîðî-
âûì, à åãî ëèøàþò âñåãî ýòîãî ïðîòèâ åãî æåëàíèÿ. À ñìåðòü
è êðîâü ÿâëÿþòñÿ âñåãî ëèøü âíåøíèìè ïðîÿâëåíèÿìè
íàñèëèÿ. Òî æå ñàìîå ìîæíî ñêàçàòü ïî ïîâîäó ëþáûõ
æèâîòíûõ è ëþáûõ æèâûõ “îáúåêòîâ”. Åñëè äåéñòâèÿ ñî-
âåðøàþòñÿ ïðîòèâ èõ âîëè — ýòî, íåñîìíåííî, íàñèëèå.
Òàêèì îáðàçîì, òåðìèíû “íàñèëèå”, “æåñòîêîñòü”, “óáèé-
ñòâî” ìîæíî ïðèìåíÿòü òîëüêî ê æèâûì îáúåêòàì, èëè
îáúåêòàì, óìåþùèì âûðàæàòü ñâîþ âîëþ. Ìîæíî ëè â
ñîðåâíîâàíèÿõ ïî ñòðåëüáå, íàïðèìåð, ñêàçàòü ïðî ìèøåíü,
÷òî îíà áûëà “óáèòà” èëè ïî îòíîøåíèþ ê íåé áûëà ïðîÿâ-
ëåíà æåñòîêîñòü? ßâëÿþòñÿ ëè äåéñòâèÿ ïî óíè÷òîæåíèþ
èëè ðàçðóøåíèþ êàêèõ-ëèáî îáúåêòîâ (íàïðèìåð äîìà) íà-
ñèëèåì? Â ïðèíöèïå, äà — åñëè ýòè äåéñòâèÿ èäóò ïðîòèâ
èíòåðåñîâ ëþäåé, îáëàäàþùèõ (ïîëüçóþùèõñÿ) äàííûìè
îáúåêòàìè (äîìîì). Íî òîëüêî â ýòîì ñëó÷àå.

Òåïåðü ïåðåéäåì ê èãðàì. Íè îäèí ÷åëîâåê â çäðàâîì
óìå íå áóäåò îòîæäåñòâëÿòü êîìïüþòåðíûé ïåðñîíàæ èëè
ìîíñòðà ñ ëè÷íîñòüþ, à âîò åñëè ýòî ïðîèñõîäèò, òîãäà ýòî
óæå ïðîáëåìû ñ ïñèõèêîé. Ïîýòîìó íè îäèí íîðìàëüíûé
èãðîê íå ñ÷èòàåò ïðîèñõîäÿùåå íà ýêðàíå íàñèëèåì èëè æå-
ñòîêîñòüþ. Âñå ïðîèñõîäÿùåå âèðòóàëüíî è íå çàòðàãèâàåò íè
÷üèõ èíòåðåñîâ. Âî âñåõ “øóòåðàõ” ìîíñòðû è äðóãèå îáúåê-
òû ÿâëÿþòñÿ âñåãî ëèøü ÌÈØÅÍßÌÈ. Òàêèì îáðàçîì, èãðà
ïðåâðàùàåòñÿ â ñïîðòèâíîå ñîñòÿçàíèå, ãäå ïðîâåðÿåòñÿ ëîâ-
êîñòü è íàõîä÷èâîñòü èãðîêà, îáñòàâëåííàÿ ñîîòâåòñòâóþùè-
ìè ñïåöýôôåêòàìè. À âñå ãðàôè÷åñêèå íàâîðîòû, ñâÿçàííûå
ñ óíè÷òîæåíèåì ÷åãî-ëèáî, ÿâëÿþòñÿ âñåãî ëèøü èëëþçèåé
íàñèëèÿ. Ó áîëüøèíñòâà êîìïüþòåðíûõ èãð âñåãî äâå çàäà÷è:
ïîêàçàòü èíòåðåñíûé, ïðèäóìàííûé õóäîæíèêàìè è ðàçðà-
áîò÷èêàìè ìèð è ñäåëàòü ïóòåøåñòâèå ïî ýòîìó ìèðó êàê
ìîæíî áîëåå óâëåêàòåëüíûì. È åñëè ðàçðàáîò÷èêè, ïóòåøå-
ñòâóÿ ïî ýòîìó âèðòóàëüíîìó ìèðó, ïðèáåãàþò ê èëëþçèè
íàñèëèÿ — ýòî èõ äåëî. Êàæäûé èãðîê äîëæåí ïîíèìàòü, ÷òî
ýòî âñåãî ëèøü èëëþçèÿ, ïðèçâàííàÿ ïîùåêîòàòü åãî íåðâû è
ïîääåðæèâàòü èíòåðåñ ê èãðå.

À êàê æå èãðà ïðîòèâ äðóãèõ ëþäåé, ñïðîñèòå âû?
Åñëè ÷åëîâåê ñåë çà èãðó, çíà÷èò, îí æåëàåò áûòü âèðòóàëüíî

óáèòûì. Íè÷üÿ ñâîáîäà âîëè è âûðàæåíèÿ çäåñü íå íàðóøà-
åòñÿ. Íå íðàâèòñÿ — íå èãðàé. Òàêèì îáðàçîì, âñå “ñåòåâûå
ïîáîèùà” ïðåâðàùàþòñÿ îïÿòü-òàêè â ñîðåâíîâàíèÿ, ãäå
âûÿâëÿåòñÿ ñàìûé ëó÷øèé èç èãðîêîâ, íàèáîëåå ïîëíî îñ-
âîèâøèé èãðó. Â ñâÿçè ñî âñåì âûøåñêàçàííûì ôèëüìû
èìåþò ãîðàçäî áîëüøåå âîçäåéñòâèå íà ïñèõèêó, òàê êàê
òàì ïðîèñõîäèò ïåðñîíèôèêàöèÿ àêòåðîâ êàê ëè÷íîñòåé. È
èëëþçèÿ íàñèëèÿ â ôèëüìàõ ÿâëÿåòñÿ íà ïîðÿäîê áîëåå ñèëü-
íîé è áîëåå âîçäåéñòâóþùåé íà ÷åëîâåêà. Õîòÿ ñìîòðÿùèé
âñåãäà ïîíèìàåò, ÷òî ýòî âñåãî ëèøü ôèëüì. Âîò åñëè ýòè
ãðàíèöû ðàçìûâàþòñÿ, òîãäà ýòî òðåâîæíûé ñèìïòîì (äëÿ
ñîîòâåòñòâóþùèõ ñïåöèàëèñòîâ).

Íî ñàìûì ñòðàøíûì âèäîì íàñèëèÿ êàê ðàç ÿâëÿåòñÿ
íå ôèçè÷åñêîå íàñèëèå, à íàñèëèå íàä ëè÷íîñòüþ ÷åëîâåêà,
êîãäà çàñòàâëÿþò äåëàòü âûáîð èëè ñîâåðøàòü äåéñòâèÿ ïðî-
òèâ ïðèíöèïîâ, âîëè è æåëàíèÿ ÷åëîâåêà, ëîìàþò ëè÷íîñòü
÷åëîâåêà, åãî äóøó. Âîò ýòî äåéñòâèòåëüíî ïðîáëåìà. Âîò ïî
ýòîìó ïîâîäó íàäî òðóáèòü â òðóáû è áèòü â êîëîêîëà, ýòè
âèäû íàñèëèÿ ãîðàçäî áîëåå íåçàìåòíû, íî ïðîèñõîäÿò ñïëîøü
è ðÿäîì. Õîòÿ ýòî óæå òåìà äëÿ äðóãîãî æóðíàëà.

Ñ íàèëó÷øèìè ïîæåëàíèÿìè,
Андрей Иванцов aka Slider (Санкт
Петербург).

Ãîñïîäèí ÏýÆý (pg@game-exe.ru):

Ñ ÷èñòî ôîðìàëüíîé òî÷êè çðåíèÿ, áåçóñëîâíî, íàñè-
ëèå ìîæåò îñóùåñòâëÿòüñÿ òîëüêî ïî îòíîøåíèþ ê êîìó-òî,
êòî ìîæåò íå ñîãëàñèòüñÿ ñ äåéñòâèÿìè íàñèëóþùåãî. Òîëüêî
âîò... Êîãäà óñèëèÿ ðàçðàáîò÷èêîâ èãð íàïðàâëåíû íà òî÷íîå,
î÷åíü òî÷íîå, àáñîëþòíî íåîòëè÷èìîå îò îðèãèíàëà èçîáðà-
æåíèå íàñèëèÿ (äàæå êîãäà îíî ïðîèñõîäèò òîëüêî íà ýêðà-
íå) — ýòî óæå íå òàê ïðîñòî. Ãäå ïðîõîäèò ãðàíèöà ìåæäó
êó÷êîé êðàñíûõ ïèêñåëåé, ñèìâîëèçèðóþùåé êðîâü, âûòåêà-
þùåé èç êó÷êè ïèêñåëåé, ñèìâîëèçèðóþùåé èíîïëàíåòíîãî
ìîíñòðà, è ñòðàäàþùèì íà ýêðàíå ÷åëîâåêîì, íåîòëè÷èìûì
îò íàñòîÿùåãî?

Èãðóøêè, ãäå ìîæíî ïîãëàäèòü âèðòóàëüíóþ äåâóøêó
ïî ëþáîé ÷àñòè òåëà è ïîíàáëþäàòü åå ðåàêöèþ, óæå åñòü, à
âñêîðå âïîëíå ìîæíî îæèäàòü ïîÿâëåíèÿ âèðòóàëüíûõ ïû-
òî÷íûõ êàìåð. Íàäåâàåøü øëåì, ïåð÷àòêè — è ïåðåä òîáîé
îêðîâàâëåííîå òåëî, êîòîðîå òû ìîæåøü ðåçàòü, æå÷ü, çàãî-
íÿòü ðàñêàëåííûå èãëû ïîä íîãòè. Ïðàâäà âåäü, ýòî ñîâåð-
øåííî íîðìàëüíî? Íèêòî íå ñòðàäàåò, íèêàêîãî íàñèëèÿ...

Íà ìîé âçãëÿä, êëþ÷ ê ïîèñêó ïðàâèëüíîãî îòâåòà —
âîò ýòà ôðàçà: “Íè îäèí ÷åëîâåê â çäðàâîì óìå íå áóäåò
îòîæäåñòâëÿòü êîìïüþòåðíûé ïåðñîíàæ èëè ìîíñòðà ñ ëè÷-
íîñòüþ, à âîò åñëè ýòî ïðîèñõîäèò, òîãäà ýòî óæå ïðîáëåìû ñ
ïñèõèêîé.” Îíà, áåçóñëîâíî, èñòèííà. Òîëüêî âîò êàê èçáå-
æàòü ïðîáëåì ñ ïñèõèêîé, êîãäà òåáÿ ê íèì àêòèâíî ïîäòàë-
êèâàþò? Ëþáàÿ èãðà ñòðåìèòñÿ ñîçäàòü àòìîñôåðó, ãäå èãðîê
çàáûâàåò î íåðåàëüíîñòè ïðîèñõîäÿùåãî è îòîæäåñòâëÿåò
ïèêñåëè ñ ëþäüìè... Äà è íàñèëèå íàä ëè÷íîñòüþ â èãðàõ
ïðîñëåæèâàåòñÿ âñå ÷àùå è ÷àùå: èãðîêó íàâÿçûâàþò è íàâÿ-
çûâàþò íåîáõîäèìîñòü óáèâàòü ñ óäîâîëüñòâèåì. Êàæäûé ëè
÷åëîâåê ìå÷òàåò î òàêîé æèçíè?

Средство,
но не сила
Ïðèâåò âñåé ðåäàêöèè Game.EXE!

Íàäåþñü, ÷òî äåëà ó âàñ èäóò õîðîøî, íåò ïðîáëåì
ñî çäîðîâüåì (ó ñòàðèêà ÏýÆý), ñ íåðâàìè (ó óâàæàåìî-
ãî ÁÁ) è ñ ôèíàíñàìè (ó íå ìåíåå óâàæàåìîãî Ì.Íîâè-
êîâà). Ýòî ìîå ïåðâîå ýëåêòðîííîå ïèñüìî â ðåäàêöèþ

(äî ýòîãî áûëà ïàðà ïèñåì íà áóìàãå), à ïîòîìó ñíà÷àëà
íåñêîëüêî ñëîâ î ñåáå.

ß ÷èòàþ .EXE ñ ñàìîãî ÍÀ×ÀËÀ (ñ #1’97, õîòÿ ïîäïè-
ñûâàëñÿ íà “Ìàãàçèí èãðóøåê”). Êîãäà íàøà ðîäíàÿ ýêîíî-
ìèêà ÷óòü íå äàëà äóáà (17 àâãóñòà 1998 ã.) è öåíà íà .EXE
íà÷àëà èçîáðàæàòü ðàêåòó-íîñèòåëü “Ïðîòîí” íà âçëåòå, ÿ âû-
íóæäåí áûë ïðîïóñòèòü ïàðó íîìåðîâ, î ÷åì ñåé÷àñ î÷åíü
æàëåþ. Íî ñàìîå ñòðàøíîå â äðóãîì: êðèçèñ “çàðåçàë” ìîé
upgrade, òàê ÷òî ìíå ïðåäñòîèò âñòðåòèòü ñëåäóþùåå òûñÿ÷å-
ëåòèå âåðõîì íà Pentium 100 c 16 “ìåãàìè” ìîçãîâ. Äà-à, íåò
ïîâåñòè ïå÷àëüíåå íà ñâåòå! Íî â òî æå âðåìÿ, âûÿñíèëàñü
ïàðàäîêñàëüíàÿ âåùü — ìîé èíòåðåñ ê .EXE ïîñòîÿííî âîçðà-
ñòàë, õîòÿ ïðîöåíò èãð, êîòîðûå ó ìåíÿ ïîøëè áû, ñíèçèëñÿ
ñíà÷àëà äî 10, à ïîòîì è äî 0! Ñ òåõ ïîð æóðíàë èíòåðåñóåò
ìåíÿ èñêëþ÷èòåëüíî ñ ëèòåðàòóðíîé òî÷êè çðåíèÿ, à íå êàê
êîìïüþòåðíîå èçäàíèå. È ÿ óâåðåí, ÷òî ïîäîáíîå ïðîèçîø-
ëî íå òîëüêî ñî ìíîé. Ìíå êàæåòñÿ, ýòî ÿâëÿåòñÿ ëó÷øåé
îöåíêîé âàøåãî ïðîôåññèîíàëèçìà.

Ñîáñòâåííî, äâà ïðåäûäóùèõ àáçàöà áûëè ëèøü âñòóï-
ëåíèåì. Íà íàïèñàíèå ýòîãî ïèñüìà ìåíÿ ïîäâèãëà ñòàòüÿ
Ãîñïîäèíà ÏýÆý “Âåëè÷èå äâîðöîâ” (.EXE #8’99), ïîñâÿùåí-
íàÿ Wheel of Time. Äîëæåí ïðèçíàòüñÿ, ÷òî ÿâëÿþñü ïî÷èòà-
òåëåì òâîð÷åñòâà Ð.Äæîðäàíà (ïðè÷åì ÿ çàèíòåðåñîâàëñÿ öèê-
ëîì “Wheel of Time” ïîñëå ïåðâîãî óïîìèíàíèÿ â .EXE îá
îäíîèìåííîé èãðå!), à ïîòîìó çíàêîìûå èìåíà áîëüþ îòäà-
ëèñü â äóøå — ñëåäóþùèõ êíèã æäó âîò óæå ïîëãîäà è, âèäè-
ìî, áóäó æäàòü åùå ñòîëüêî æå. Â ñèëó íåêîòîðîé ñâîåé
îñâåäîìëåííîñòè â âîïðîñå ñþæåòà Wheel of Time õî÷ó âíå-
ñòè ÿñíîñòü è ïîïðàâèòü íåêîòîðûå íåòî÷íîñòè, äîïóùåííûå
âàìè èç-çà íåîáõîäèìîñòè êðàòêî êîíñïåêòèðîâàòü ñëîæíûé
è ðàçâåòâëåííûé ñþæåò.

Èòàê: ïðîöåäóðà îñâîáîæäåíèÿ Òåìíîãî (Dark One),
çàêëþ÷åííîãî â ìàãè÷åñêóþ òåìíèöó ñ ñîòâîðåíèÿ ìèðà,
ñâîäèòñÿ ê îâëàäåíèþ è óíè÷òîæåíèþ ñåìè ïå÷àòåé (Seals),
â êîòîðûõ è çàêëþ÷åíà ñèëà, óäåðæèâàþùàÿ Òåìíîãî. Àéç
Ñåäàé (Aes Cedai) — “ñëóæèòåëè âñåãî ñóùåãî” — äåëàþò âñå,
÷òîáû íå äîïóñòèòü ýòîãî. Îòðåêøèåñÿ (Forsaken) — Àéç
Ñåäàé, ïåðåìåòíóâøèåñÿ íà ñòîðîíó Òåìíîãî, — ñòðåìÿòñÿ
îñâîáîäèòü ñâîåãî ãîñïîäèíà. ×àäà Ñâåòà (Children of Light)
— ôàíàòèêè, ñ÷èòàþùèå, ÷òî âñå, êòî ïîëüçóåòñÿ Åäèíîé
Ñèëîé, — ïðèñïåøíèêè Òåìíîãî. Åäèíàÿ Ñèëà — ãëàâíûé
èíñòðóìåíò áîðüáû, íåêàÿ âñåëåíñêàÿ ñóáñòàíöèÿ, èìåþ-
ùàÿ â ñåáå ìóæñêîå è æåíñêîå íà÷àëà; ëþäè, ñïîñîáíûå
íàïðàâëÿòü åå, ïðåîáðàçóþò ýòó ýíåðãèþ â ïîðòàëû, âèõðè
è fireball’û — òåì è æèâóò. À òåð’àíãðèàëû (Ter’angreals),
óïîìÿíóòûå Ãîñïîäèíîì ÏýÆý, ýòî ëèøü ñðåäñòâî óïðàâ-
ëåíèÿ Åäèíîé Ñèëîé, íî íå îíà ñàìà. Ê ñîæàëåíèþ, ÿ íå
âñòðå÷àë â îðèãèíàëüíûõ êíèãàõ íèêîãî ïîõîæåãî íà Hound
íè ïî èìåíè, íè ïî îïèñàíèþ.

Íàäåþñü, ÿ õîòü íåìíîãî ïîìîã âàì è ÷èòàòåëÿì ðà-
çîáðàòüñÿ â õèòðîñïëåòåíèÿõ âñåëåííîé Wheel of Time. Î÷åíü
æàëü, ÷òî ýòà èãðà áóäåò äàëåêà îò ñîáûòèé îðèãèíàëüíûõ
êíèã — èíòåðåñíî áûëî áû ëè÷íî ïîó÷àñòâîâàòü â òîì, î ÷åì
òîëüêî ÷òî ïðî÷èòàë. Õîòÿ, êàê ÿ óæå îòìå÷àë, hardware-ïåòëÿ
íà ìîåì âèðòóàëüíîì ãîðëå çàòÿíóòà òàê, ÷òî íå ïðîäîõíóòü.

Ïîêà!
Дмитрий Сурков (Нижний Новгород).

Ãîñïîäèí ÏýÆý:

Ñïàñèáî! ß êàê ðàç ñåé÷àñ èçî âñåõ ñèë èñïðàâëÿþ
äîñàäíûå ïðîáåëû â îáðàçîâàíèè, ÷èòàÿ êíèãè Äæîðäàíà,
îñâàèâàÿ òåðìèíîëîãèþ è ïðîíèêàÿñü àòìîñôåðîé, ÷òîáû
áûëî ëåã÷å âæèòüñÿ â ìèð “Êîëüöà âðåìåíè”. Òîëüêî áû èãðà
áûñòðåå âûøëà!
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ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ...

Наш цитатник
Îòòåíèòü ñåðüåçíîñòü ëåâîé ñòîðîíû ýòîãî ðàçâîðî-

òà ìû ðåøèëè èçáðàííûìè ìåñòàìè èç ïåðåïèñêè ñ

âàìè, äîðîãèå ÷èòàòåëè. Ñìåøíûìè, êóðüåçíûìè, íåî-

áû÷íûìè. Ñàìî ñîáîé, ïîñêîëüêó ýòî èìåííî êóñî÷êè

èç ïèñåì ìû ðåøèëè îñòàâèòü èõ àíîíèìíûìè. È ïî

âîçìîæíîñòè — íè÷åãî íå ìåíÿÿ. ×òî íàïèñàíî — òî

íàïèñàíî, âåðíî?

О “Вульфенштейне”
Â “Âóëüôåíøòåéíå” áûëî íàâàëåíî ñòîëüêî ïëîñêèõ ñïðàé-
òîâ, ñòîëüêî êðèâûõ òåêñòóð è òàê ìàëî îðóæèÿ, ÷òî ïî ñåãîä-
íÿøíèì ìåðêàì ýòî ìîæåò áûòü îöåíåíî â ìèíóñ 5 áàëëîâ.

О “Думе”
Ìîíñòðû ñòàëè êîñèòü ïîä 3D.

О “Дюке Ньюкеме”
Ñòàëî áîëüøå ñïðàéòîâ, ïðèãîäíûõ äëÿ èñïîëüçîâàíèÿ.

О журнале
ß, óòîïøèé â íîñòàëüãèè è âîñõèùåííûé âàøèì æóðíà-
ëîì, íàïèñàë ñòèõ, ïîñâÿùåííûé ðåäàêöèè Game.EXE è
âñåìó èãðîâîìó ìèðó:

Â ðåäàêöèè Ãàìåçà õâàëåíîãî
Ðÿä ýííûõ Ïåíòèóìîâ ñòîèò.
È äíåì è íî÷üþ òàì Õàæèíñêèé
Ïî êëàâèøàì ñòó÷èò, ñòó÷èò.
Òàì ÷óäåñà: òàì â Äóìå ìîíñòðû,
Êîìïüþòåð èíîãäà âèñèò.
Òàì íà îíëàéíîâûõ äîðîæêàõ
Èãðàþò ëþäè â Ñåòòëåðñ Òðè.
Äþê Íüþêåì òàì íà êðèâûõ íîæêàõ
Èç ñòðàøíîãî ðóæüÿ ïàëèò.
Î Êâåéêå Òðè òàì ëþäè òóæàò,
Èì äàæå Àíðåàë íå íóæåí.
Ñèäÿò îíè òàì â Èíòåðíåòå,
Èãðàþò â èãðû, áóäòî äåòè.
Âåñåëûé âåê öàðèò ó íèõ.
Î, òàì ïðåêðàñíî, òàì âåñü ìèð!

Ó×Ó âñåãäà ñî ìíîé: âî âðåìÿ îòäûõà, âî âðåìÿ
ðåêëàìû íà òåëåâèäåíèè, â âàííîé, â ïåðåðûâàõ ìåæäó
ðàáîòîé, â ìåòðî, â àâòîáóñå, íåìíîãî ïåðåä ñíîì.

О других “изданиях”
Èì äî âàñ, êàê äî Ëóíû íà ïîäâîäíîé ëîäêå.

О разработчиках
Îíè ïè÷êàþò íàñ áåçäàðíûìè â áîëüøèíñòâå ñâîåì êëî-
íàìè è ñèêâåëàìè, â êîòîðûõ íåò ìåñòà òâîåé ôàíòàçèè —
âñå óæå çàíÿòî ôàíòàçèåé ðàçðàáîò÷èêîâ.

О гордости рядового пользователя
Áîëåå ïîëîâèíû ñâîåé æèçíè ÿ ïðîâåë ðÿäîì ñ êîìïüþòå-
ðîì. Íå êàæäûé ìîæåò ãîðäèòüñÿ òàêèì ñðîêîì.

О 3D+ускорителях
Åùå â 1997 ãîäó âû çàÿâèëè, ÷òî “æåëåçíàÿ ðåâîëþöèÿ”
ïîáåäèëà è Voodoo ïðî÷íî âîøåë â íàøó æèçíü. Íî —
õîòèòå âåðüòå, õîòèòå íåò — ÿ 3dfx’à íå èìåþ! È áîëåå òîãî
— ÿ äàæå íå çíàþ íè îäíîãî ÷åëîâåêà, êîòîðûé èìåë õîòÿ
áû Vodoo Graphics. È äåëî çäåñü íå â ïðèíöèïàõ è ãîðäî-
ñòè...

Об Олеге Михайловиче Хажинском
×òî-òî âû, Îëåã, ñäàâàòü ñòàëè è â âàøèõ äåéñòâèÿõ íà÷è-
íàþò íàáëþäàòüñÿ êîå-êàêèå íåñîîòâåòñòâèÿ.

Об “Элите”
...À åùå ó ìåíÿ ðîäèëàñü èäåÿ: äàâàéòå âñåé ñòðàíîé ïîñòà-
âèì ïàìÿòíèê “ÝËÈÒÅ”. Â âèäå “Êîáðû ÌÊ-3” â íàòó-
ðàëüíóþ âåëè÷èíó ñî ñòûêîâî÷íûì êîìïüþòåðîì è ïðî-
òèâîðàêåòíîé ñèñòåìîé íà áîðòó...

О рейтингах
ß, íèæå ïîäïèñàâøèéñÿ, çàÿâëÿþ î íåîäûêâàòíîñòè îöå-
íîê èíòåðåñíîñòè æóðíàëà Game.EXE.

Çà âåñü, ñëàâà áîãó, ìèíóâøèé 98-é ãîä, íè îäíà èãðà íå
ïîëó÷èëà 100%, è ýòî áûëî ïðàâèëüíî.

Об Outcast’е
Äàíü Tomb Raider’ó: åñòü ìåñòî, ãäå Ñëýéäó ïðèäåòñÿ çàíè-
ìàòüñÿ ÷èñòî Ëàðèñêèíûì äåëîì. ×òî? Íåò, íå ðîæàòü.

О “проблеме всех shoot’еров”
Íå òàê äàâíî, êîãäà ÿ óâèäåë ïåðâóþ èãðó íîâàãà æàíðà
ïîä íàçâàíèåì Wolf, äîëãî íå ìîã ïîíÿòü ïî÷åìó æå îíà
íðàâèòñÿ âñåì, êðîìå ìåíÿ. Êîìó íóæíû êîððèäîðû? Âåäü
áûë ñèìóëÿòîð LHX è òàì use’ðó ïðèíàäëåæàëî âñå íåáî.

О Господине ПэЖэ
Â êîíöå-òî êîíöîâ, ñêàæåò êòî-íèáóäü ÷òî ýòî çà ëè÷íîñòü?!

Ó âñåõ îñòàëüíûõ êëè÷êè êàê êëè÷êè. Ñêàð —
Øðàì. Ôðàã, îí è â Àôðèêå Ôðàã. À ÷òî òàêîå ÏýÆý?!
Íå ïîíèìàþ.

Íàâåðíîå, ïîä ëè÷èíîé PG ñêðûâàåòñÿ óãîëîâíèê. Ýòèì è
îáúÿñíÿåòñÿ íàëè÷èå ó íåãî òðåõ êîìïüþòåðîâ.

ß çíàþ, ÷òî îí æåíùèíà, êàê Ëåíèí!

Âíåøíîñòü: ìóñêóëèñòûé, ñî ìíîæåñòâîì øðàìîâ íà ðó-
êàõ è áåç îäíîãî ãëàçà. Øóòêà.

Èç äåñÿòè îïðîøåííûõ — ÷åòâåðî ñ÷èòàþò, ÷òî åìó íèêàê
íå ìåíüøå 40 ëåò, òðîå — íå ìåíåå 20-òè, äâîå — òàêîãî â
Ó×Ó íåò ñîâñåì, îäèí — îí áåññìåðòåí.

Ñïðàøèâàòü âàñ íè î ÷åì íå áóäó, ó âàñ âðåìåíè íåò, à
âîò ïîæóðèòü ìîãó. Íî íå âàñ ëè÷íî, Ãîñïîäèí ÏýÆý, à
òîãî, êòî ïîìåùàåò âàøå ôîòî â æóðíàë. Èòàê. Ôðàíöèÿ
ïèøåòñÿ ÷åðåç áóêâó “è”, à íå “û”, êàê ó âàñ. Íå ïîìíþ,
÷òîáû â 54-ì ãîäó áûëè êàêèå-òî ïîõîäû âî Ôðàíöèè. È
òóò âîçíèêàåò ñðàçó íåñêîëüêî âîïðîñîâ. ÏýÆý — ôðàí-

öóç? Åñëè äà, òî ïî÷åìó ó íåãî íà ïèëîòêå íåìåöêèå ñëî-
âà? Íåìöû íàïàëè íà Ôðàíöèþ? Ñëåäóþùèé âîïðîñ. ×òî
äåëàåò ôëàã Êàíàäû íà ãðóäè ÏýÆý? Âòîðîé ôëàã, êîíå÷-
íî, ïîõîæ íà àíäðååâñêèé, íî íå îí. È åùå: ãäå âû âèäå-
ëè, ÷òîáû ñîëäàòû (ìàòðîñû) íîñèëè î÷êè? ×òî? Ìàðøàë
Ñåðãååâ? Íî îí ìèíèñòð, à íå ñîëäàò ïðîñòîé, åìó èç
àâòîìàòà íå ñòðåëÿòü.

О Хорнете
Íàèáîëåå ëîÿëüíûì â îòíîøåíèè îæèäàþùèõñÿ èãð ïî-
ïðåæíåìó îñòàåòñÿ Àíäðåé Ëàìòþãîâ. Íàâåðíîå, äàþò î
ñåáå çíàòü ñòàëüíûå íåðâû ñèìóëÿòîðùèêà.

Àíäðåé Ëàìòþãîâ! Òû êðó÷.

Просто просьбы
Õî÷ó ïîïðîñèòü Îëåãà Ìèõàéëîâè÷à Õàæèíñêîãî è Àíä-
ðåÿ Îìà íå ïèñàòü ðåöåíçèè íà èãðû, îñíîâûâàÿñü íà èõ
âíåøíåì âèäå.

Ôðàã Ñèáèðñêèé, íå íàäî ïðåâðàùàòü Ó×Ó â “Ñîëäàò óäà-
÷è”! Íàðîä è òàê íåðâíè÷àåò.

ÎÌÕ, åùå ðàç ïðîøó íàïèñàòü î The Sims è “Àëëîäàõ-3”.
Òîëüêî ïîïîäðîáíåå!

Íèêîëàé Ðàäîâñêèé! Íàïèøèòå òåñò ñàìîãî íåîáõîäèìîãî
äëÿ êàæäîãî ãåéìåðà ïðåäìåòà — áîåâîé ìûøêè!

Îëåã Õàæèíñêèé, âû áû íå ìîãëè âíÿòíî è áåç îñòàíîâîê
îáúÿñíèòü âàøó íåëþáîâü ê “Ñòàðêðàôòó”?

О том, чем журнал должен гордиться
Ðåäàêöèÿ äîëæíà áûòü ãîðäà òåì, ÷òî åå æóðíàë ÷èòàþò â
ïîñåëêå, íàõîäÿùåìñÿ â Ìàãàäàíñêîé îáëàñòè.

О любви и ненависти
Ó×Ó! Íó òû ìîëîäåö!!! Òû — ÷óäî! Ñêàæó, ÷òî äî ýòîãî
íîìåðà ÿ òåáÿ íåíàâèäåë.

О “Нивале”
ß è ìîé äðóã õîòèì áîëüøåãî! Ìû âåðèì â “Íèâàë”. Îíè
âïîëíå ìîãóò ñäåëàòü “Àëëîäû-3” äåéñòâèòåëüíî íîâûìè.
(Êñòàòè, íàì êàê-òî íåèíòåðåñíî ïðîõîäèòü “Àëëîäû-2”.
Ìîæåò, íàïèøèòå ìíå ÷èòû?)

О Kingpin’е
Êóïëþ è ïðîéäó. À ïîòîì áóäó ñèäåòü è æäàòü, ïîêà íå
ñìîãó çàæèãàëêîé ñæå÷ü ñàðàé, ãäå ïðîæèâàþò ìîè
opponents; ðàçëèòü ïî ïîëó coca-cola è ïîäâåñòè ê íåé òîê,
÷òîáû headcrab ñòàíöåâàë äæèãó.

О жизни
Ïîñëå äíÿ, ïðîâåäåííîãî â øêîëå, ñ òðóäîì âñïîìèíàåøü
ñâîå ÔÈÎ. Íå ãîâîðÿ óæ î òåõ òåõíè÷åñêèõ òåðìèíàõ,
êîèìè ïåðåñûïàíà ðå÷ü ã-íà Ðàäîâñêîãî.

Ìåíÿ ïîñòèãëà ñòðàøíàÿ ó÷àñòü: ÿ íå çàñòàë âðåìåíà “Ìà-
ãàçèíà èãðóøåê”!
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Cover Story

Flankerís Crimean Holiday
Flanker 2.0 Combat Flight Simulator, by Eagle Dynam-
ics/Mindscape, is yet another flight sim that landed on
our cover this year. Astounding visual and sound effects
coupled with unprecedented realism and ease of control.
The unforgettable atmosphere is what makes Flanker 2.0

so special and attractive for hard-core gamers. Learn the full history of its making (with all ups and
downs) and how it differs from previous incarnations. Igor Tishin, the project leader and the only
remaining of the initial developers (Microsoft more than once stole valuable members of the devel-
opment team), answers our questions regarding implementation of new features in the game.

News Special: ECTS ë99
Detailed report from ECTS í99 where Game.EXE presented ECTS Game of the Year - Russia Award
to Half-Life. A close look at Warcraft III, by Blizzard, Majesty, by Cyberlore/MicroProse, Nox, by
Westwood Studios, and B-17 Flying Fortress 2 ìThe Mighty 8thî, by Wayward/MicroProse.

Action
The demo of Unreal Tournament, by Epic Games/GT Interactive, offers an engaging atmo-
spheric gameplay. The one to die for.
It is hard to cope with the feeling of disappointment while looking at the demo of Prince of
Persia 3D, by Red Orb. Who would have thought that adding the third dimension to the
Prince we used to love will end up in a mere fighting and a primitive Lara-clone?
Horror and fear is the name of the game in the demo of Nocturne, by Terminal Reality/
Gathering of Developers. The all-penetrating darkness is a local know-how that creates the
atmosphere that weíll be eagerly awaiting to experience once again in the final release.
The Polish release of Mortyr, by Mirage Media, is the only one currently available. It is like order-
ing a Greek salad with blue cheese and no dressing. Blue cheese (weapons) is really tasty while
other ingredients purchased at the wholesale warehouse and taken from the fridge are quite stan-
dard. Thanks for reminding everyone that fascism must be eliminated from planet Earth.
Re-Volt, by Iguana/Acclaim, is a ìmust haveî! It is a celebration of joy, harmony and perfec-
tion. One of the best racing arcades of the year. Our Choice!
Legacy of Kain: Soul Reaver, by Crystal Dynamics/Eidos Interactive, is a nice collection
of quite original witty ideas in a trivial fiction disguise. You should try your best to discover its
philosophical foundations under a heavy construction of acrobatics and fighting action.
No matter how childish Lego Racers, by Lego Media, may seem it is still an addictive drug.
Simplicity that climbs upon primitivism may sometimes produce an ingenious entertainment.
The beautiful music of Drakan: Order of the Flame, by Surreal Software/Psygnosis, doesnít
elevate this nice attempt of mixing several genres to the status of a breakthrough.
3D Ultra RC Racers, by Sierra, is just another standard top-down racing arcade, not moving.

Strategy
The demo of Homeworld, by Relic Entertainment/Sierra, is so impressive, beautiful and
seducing that we are already dying to play the full version of this revolutionary game of the
passing millennium.
There is no reason for Battlezone 2, by Pandemic Studios/Activision, to be worse than the
original, however the demo leaves us in doubt.
The demo of Tom Clancyís Rainbow Six: Rogue Spear, by Red Storm Entertainment, is
so convincing that we already think it is a great step forward in the history of the genre.
The beta version of Age of Empires 2: The Age of Kings, by Ensemble Studios/Mi-
crosoft, offers a classical hit enjoyable both by hard-core and casual gamers.
Command & Conquer: Tiberian Sun, by Westwood Studios/Electronic Arts, proves once
again that Westwood remains unsurpassed in producing genuine C&C-clones.
The admirable world of 3D Ultra Lionel Traintown, by Sierra, is funny and attractive enough
to enjoy the process of solving train-puzzles.

RPG
The demo of Final Fantasy VIII, by Squaresoft/Eidos Interactive, that we saw at ECTS is a
beautiful incarnation of its console original. Who would expect more?

Simulators
We feel our mouth water when we look at the stunning visual effects and realism in the demo
of Rally Championship 2000, by Magnetic Fields/Europress/Actualize/Doka (in Russia).

Polygon
The editorial deals with the strategy of behavior after Design Spec docs are ready, youíve got
a team and life reminds you that you still live in Russia.
Moving on with the fun of full-scale development after Design Spec docs were submitted by
Lionheadís game-makers. Another portion of The .LHX Files by Steve Jackson.

Hardware
With so many new excellent games coming our way, isnít it time to get a new hard drive? This
month we tested a new generation of high capacity Ultra ATA/66 compatible hard disks. Our
Choice! goes to IBM DPTA-372730. Best Buy goes to Seagate Medalist 17242.
Western Digital Caviar AC420400 was worthy of both Our Choice! and Best Buy.
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A�310 доставил нас в столицу
туманного Альбиона (ни разу не
видел там тумана!) в одном кус�
ке — то есть целыми и невреди�
мыми. Хорошее начало команди�
ровки. Никогда не доверяйте
этому летающему железу. В
крайнем случае — поступайте
подобно многоопытному Хорне�
ту: восхищайтесь самолетами,
но с земли. Летайте, но только
дома, сидя в кресле. Все осталь�
ные способы контакта со сталь�
ными птицами неизбежно вле�
кут за собой потерю драгоцен�
ных нервных клеток, которые, по
последним данным, все же вос�
станавливаются, но очень, очень
неторопливо.

ДЕНЬ ПЕРВЫЙ,
ОЗНАКОМИТЕЛЬНЫЙ
Пятое сентября. Открытие. Разу�
меется, торжественное. Море

народу, толкучка на всех подсту�
пах и огромная очередь разгиль�
дяев, не получивших свои баджи
(badges) по почте. На первый
взгляд ECTS ’99 выглядит нео�
тличимо от своих предшествен�
ниц: колоритно, жутко шумно,
насыщенно. Остается лишь на�
брать в легкие побольше возду�
ха и нырнуть в толпу. “Фотограф”
Миша убегает PR’ствовать, а я
приступаю к традиционному об�
ходу владений. Первый день, по
давней традиции, посвящается
исключительно шаманским бро�
жениям вокруг стендов без ка�
кой�либо особой цели. Так со�
ставляется общее впечатление о
выставке, которое и будет зада�
вать тон всем трем дням нашей
жизни в “Олимпии”.

Итак, будем беспристрастны.
Нынешняя версия ECTS (Build
99/09.5�7) значительно уступа�

ет предыдущим релизам по
всем рейтинговым позициям.
Что грустно. Поверхностные от�
личия бросаются в глаза сразу.
Во�первых, нет помпезных стен�
дов крупнейших деятелей инду�
стрии: Eidos, Take 2, Westwood,
Interplay, Blizzard отсиживаются
за закрытыми дверями (VIP
only!). Activision обособилась в
шикарной гостинице на High
Kensington Street в пяти мину�
тах непринужденной езды на
роликах от “Олимпии”, а Empire
удобно устроилась прямо в пабе
(!) напротив выставочного зала.
Комедиантов тоже никто не
звал. Миновали те веселые
деньки, когда со стендов к про�
стым людям выходили Макс из
Carmageddon или, скажем,
Лара сами�знаете�откуда. Мак�
симум, что позволили себе уст�
роители и обитатели ECTS ’99,
— это немного моделей на стен�
дах (больше всего у JoyTech
Europe с инквизиторской гор�

кой; девочки каждый раз силь�
но травмировали себя, спуска�
ясь со второго этажа павильо�
на в импровизированный пул с
очень твердыми на вид разно�
цветными шариками) и несколь�
ко костюмированных распрост�
ранителей рекламных буклетов.
Но самое страшное ожидало
впереди. Окончательное и бес�
поворотное засилье приставок
во всем их простодушном вели�
колепии. Вот что больше всего
угнетало на последнем лондон�
ском шоу! Куда ни повернись, те�
левизор с Dreamcast, куда ни
плюнь, какой�нибудь Gameboy
или, простите, Nintendo. Только
Sony спокойно ограничилась от�
дельным павильоном, не пыта�
ясь отнять место под солнцем у
писишных девелоперов и изда�
телей. Оно и понятно — евро�
пейский релиз PlayStation 2
вовсе не так близок, как анало�
гичная дата у Dreamcast. После�
дняя начала продаваться мень�

ше чем через неделю после
окончания ECTS.

Подборка представленных на
выставке PC�проектов только
подтверждает выводы, сделан�
ные после “поверхностных” на�
блюдений. Интересных проектов
практически нет, плюс полное и
подавляющее засилье аркад.
Квесты и RPG традиционно воз�
главляют список ECTS�мень�
шинств, за ними вплотную сле�
дуют симуляторы и стратегии.
Да, даже стратегии! Все просе�
дает под напористым нажимом
жанра action, а в особенности
“спортивных” игр. День заканчи�
вается долгой прогулкой по
Hyde, а затем Green Park, и грус�
тными размышлениям о пре�
вратностях судьбы в близлежа�
щей пивнушке. Хотя бы пиво
здесь не чета московскому, а
барменша удивительно ловко
выводит четырехлистник клеве�
ра на поверхности пены. Изряд�
но вкусив лондонского, Миша

ECTS ’99,
 и все�все�всеУЧУ

  Александр Вершинин, Михаил Новиков (фото)

“Т“Т“Т“Т“Туда и обратно! — Туда и обратно! — Туда и обратно! — Туда и обратно! — Туда и обратно! — Таков был строгий приказ бдительно+аков был строгий приказ бдительно+аков был строгий приказ бдительно+аков был строгий приказ бдительно+аков был строгий приказ бдительно+
го ББ. — Странаго ББ. — Странаго ББ. — Странаго ББ. — Странаго ББ. — Страна, как обычно,, как обычно,, как обычно,, как обычно,, как обычно, в сложном положении, в сложном положении, в сложном положении, в сложном положении, в сложном положении,

оставлять ее надолго смерти подобно...” В общем,оставлять ее надолго смерти подобно...” В общем,оставлять ее надолго смерти подобно...” В общем,оставлять ее надолго смерти подобно...” В общем,оставлять ее надолго смерти подобно...” В общем,
ставшая уже традиционной УЧУ+поездка на ставшая уже традиционной УЧУ+поездка на ставшая уже традиционной УЧУ+поездка на ставшая уже традиционной УЧУ+поездка на ставшая уже традиционной УЧУ+поездка на лллллондонскуюондонскуюондонскуюондонскуюондонскую

выставку ECTS получилась похожей на лихую партизанс+выставку ECTS получилась похожей на лихую партизанс+выставку ECTS получилась похожей на лихую партизанс+выставку ECTS получилась похожей на лихую партизанс+выставку ECTS получилась похожей на лихую партизанс+
кую вылазку: прибыли на место, нанесли удар покую вылазку: прибыли на место, нанесли удар покую вылазку: прибыли на место, нанесли удар покую вылазку: прибыли на место, нанесли удар покую вылазку: прибыли на место, нанесли удар по

пирогам противника и тут же отступили на исходныепирогам противника и тут же отступили на исходныепирогам противника и тут же отступили на исходныепирогам противника и тут же отступили на исходныепирогам противника и тут же отступили на исходные
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фотографий последнего номера Game.EXE.фотографий последнего номера Game.EXE.фотографий последнего номера Game.EXE.фотографий последнего номера Game.EXE.фотографий последнего номера Game.EXE.

Ëîíäîí, “Îëèìïèÿ”, 5-7 ñåíòÿáðÿ 1999 ã.

Девочки травмировались, девочкам было больно, но
бузинес из бузинес.

(Ну и рожи...) Рядовые Vershinin (слева) и Novikoff (оба — немного 3DO) приветствуют вас,
дорогие читатели.
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удивляет меня попытками зака�
зать Heineken. И это в настоя�
щем ирландском пабе. Эстет.

ДЕНЬ ВТОРОЙ И ТРЕТИЙ,
ЗУБОДРОБИТЕЛЬНЫЕ
Пробуждение происходит от жа�
лобного скрежета входной двери,
которая трещит по всем швам под
натиском Мишиных ругательств.
Ну да, сегодня злобный денек.
Сначала визит к сховавшейся в
недрах богатого отеля Activision,
а затем близкое знакомство с
представленными на “открытых”
стендах проектами.

Activision подошла к делу пре�
зентации своих игр с удивитель�
ной небрежностью. Судите сами:
по одной машине на Battlezone 2
и Dark Reign 2, объединенные об�
щей сетью три компьютера с тре�
тьей “Квакой”, очередной Star
Trek: Hidden Evil, а также череда
однообразных консольных и пи�
сишных футболов, баскетболов,
хоккеев и даже симулятор скейт�
бордиста. Обособленно стояла
пара компьютеров, на которых
должны были демонстрироваться
Soldier of Fortune и Vampire
Masquerade: Redemption. К сожа�
лению, нам так и не довелось уви�
деть эти, кстати, самые интерес�
ные проекты. Для начала на пол�
тора часа опоздал человек, ответ�
ственный за их демонстрацию.
После этого оказалось, что обе
игры отказываются запускаться
— на обоих компьютерах, вылетая
с самыми разнообразными ошиб�
ками. Осталось лишь удовольство�

ваться личным знакомством с
Dark Reign 2 и Battlezone 2, про�
клиная в душе разгильдяйство со�
трудников Activision.

DARK REIGN 2
Сидящий на стратегиях человек
усердно разрывается между
Dark Reign и Battlezone. Но если
демонстрационная версия
Battlezone 2 уже раздается всем
желающим (о ней вы прочтете у
Олега в разделе), то DR2 еще
слишком далека от релиза. По�
этому ей — особое внимание.

Издалека новенькую Dark
Reign легко принять за какой�
нибудь Expendable от Rage
Software. Привыкайте, это новое
лицо стратегических игр. Краси�
вый трехмерный ландшафт от
Myth, полигональные фигурки
солдатиков а�ля Quake, гладкая
прозрачная вода и игрушечные
строения, позаимствованные у
Overboard. Для начала восхи�
щенной публике демонстрируют
десантные корабли. Огромные
полигональные коробки велича�
выми цеппелинами проплывают
над черепашьими горбами ост�
ровков, а в это время камера
свободно вращается вокруг них,
приближается и удаляется. Не�
посредственно под транспортом,
расплющившись зеленым бли�
ном по холмистому ландшафту,
течет своеобразная тень — суть
“рамка”, обозначающая выб�
ранный юнит, и круглая шкала
повреждений корабля. Весьма
изящное решение — тем более

что зеленая “баран�
ка” постоянно де�
формируется при
наплыве на всевоз�
можные объекты и
детали ландшафта.

Наконец, выса�
живают пехотин�
цев. Это шок. Они
выглядят такими
крохотулями по
сравнению с грома�
дой транспорта — и
это еще один шаг
навстречу условной
справедливости в
масштабировании
юнитов. При бли�
жайшем рассмотре�
нии (zoom на пол�
ную мощность) пе�
хота оказывается
не только детализи�
рованной не хуже

фрагов из вашей любимой “Ква�
ки”, но и отлично анимирован�
ной. Стоят себе, почесываются,
переглядываются, перемигива�
ются, поплевывают.

Далее следует демонстрация
всевозможных погодных усло�
вий и недотягивающих до уров�
ня того же Expendable спецэф�
фектов. Взрывы слабенькие, вы�
стрелы игрушечные. Зато в нача�
ле и конце каждой миссии пре�
дусмотрена небольшая, со вку�
сом срежиссированная скрипто�
вая сценка. По крайней мере
для этих целей графический
“движок” Dark Reign 2 очень
даже подходит. А что касается
функциональности — посмот�
рим этой осенью.

STAR TREK: HIDDEN EVIL
Рядом с тремя Q3�компьютера�
ми, оккупированными шумными
небритыми итальянцами, маши�
на со Star Trek: Hidden Evil кажет�
ся островком спокойствия. При�
сутствующие интересуются либо
стратегиями, либо death�
match’ем, либо приставочным
скейтбордом. А в это время в
далекой�далекой галактике...

В глубинах космоса отваж�
ные полигональные герои ходят
исключительно по пререндерен�
ным ландшафтам. При этом они
постоянно пользуются своим
волшебным “анализатором”,
способным в несколько предло�
жений описать любой из выше�
указанных задников. Официаль�
ная Activision описывает игру
как “полную динамики adven�
ture”, но в басни эти верится с
трудом. Игра так же далека от
экшена, как тетрис от Wing
Commander. Да, в руках есть
верный фазер (тазер? мазер?),
а герой разворачивается вок�
руг своей оси всего лишь за ка�
кие�нибудь пять секунд. Зато
действие имеет честь происхо�
дить на поверхности планеты
Ba’ku (Баку?), а героя зовут не
иначе как младший лейтенант
Sovok (Совок?!). Мда. Вы когда�
нибудь видели удачную игру по
мотивам Star Trek? Я нет. Назад,
в “Олимпию”!

TRICKSTYLE
Фирма Acclaim всегда отлича�
лась нежной любовью к главно�
му входу выставочного зала. Вы
заглядываете внутрь и немед�
ленно оказываетесь в шумных

стенах стенда
Acclaim, где гаранти�
рованно найдете ту
или иную инкарна�
цию их дюкоподоб�
ного проекта Turok.
Ребята не подвели и
на этот раз, предста�
вив вниманию пуб�
лики приставочный
Turok: The Rage
Wars. Впрочем, в
указанную сторону
никто не смотрел.
Потому что ровно по�
ловину стенда
Acclaim занимала
парочка настоящих
Ferrari, ярко крас�
ный болид “Форму�
лы�1” и ослепитель�
но желтая Maranello.
Как бы в противовес
сумасшедше краси�
вым авто был расположен глав�
ный проект компании 1999�го —
Trickstyle.

Trickstyle опасно балансирует
на грани аркады и спортивного
симулятора. Речь идет о гонках на
левитирующей доске, снабжен�
ной для пущего увеселения ма�
леньким реактивным двигате�
лем. Ничего особенного, нужно
лишь правильно балансировать
газом и тормозом, да не забы�
вать совершать разнообразные
эротичные телодвижения при
каждом удобном случае. Чистей�
шей воды Wipeout, несколько об�
ремененный неотвратимостью
воздушной акробатики. Тем не
менее, именно эта игра демонст�
рировалась на очень многих
стендах нынешней ECTS. Причи�
на? Оказывается, Trickstyle пре�
подносится как одна из самых
первых игр для Dreamcast. Отсю�
да неестественный ажиотаж —
приставочная версия уже прода�
ется, а писишный аналог ожида�
ется этой осенью.

Сразу за суматошным бестол�
ковым Acclaim, где наряду с
Trickstyle демонстрируется стари�
на Shadowman, расположился,
пожалуй, самый интересный и
насыщенный по количеству доб�
ротных проектов стенд. Под эги�
дой Hasbro обитает MicroProse.

SPIRIT OF SPEED 1937
Ребят из MicroProse так и не ос�
тавляет в покое давняя любовь к
соревнованиям “Формулы�1”.
Spirit of Speed 1937 продолжает

их сравнительно новую “реликто�
вую” серию гонок. Памятный
1967�й минуем с легкой носталь�
гией — еще ни в одном симуля�
торе человек не подвергался та�
ким унижениям, как в Grand Prix
Legends с ее неуправляемыми
болидами. Но нет, непоседливая
MicroProse тянет нас еще глубже,
во времена, когда спортивные
автомобили были еще более не�
послушными, а двигатели уже
могли похвастаться двенадцатью
цилиндрами. Одни имена коню�
шен приводят в священный ужас:
Bugatti, Maserati, Alfa Romeo,
Mercedes, Auto Union. Могучие
предки нынешней “Формулы”
внушают бесконечное уважение.
Чем не тема для симулятора, пре�
тендующего на популярность у
широких народных?

Несмотря на клятвенные уве�
рения, что графический “дви�
жок” сделан с нуля, почерк
MicroProse четко прослеживает�
ся. Никаких излишних визуаль�
ных наворотов, главное — что�
бы “правильно” ехало/летало/
плавало. Местный демон (де�
монстратор проекта) также за�
являет, что в GPL было слишком
тяжело играть и в SoS 1937 они
решили исправить допущенную
ошибку, сделав игру значитель�
но более аркадной. Не знаю, как
там насчет “легкости”, но моя
изумительно смоделированная
“Мазерати” делила время пре�
бывания на дороге и на окрест�
ных лужайках примерно попо�
лам. Разумеется, все можно спи�

Дедушка в юбчонке — всего лишь
торговец MP3�плейерами.

Этот кадр признан самым
вуайеристским кадром ECST ’99. Ай да
Миша, ай да...
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сать на качество трассы, тряс�
кую ухабистую грунтовку с рез�
кими неожиданными поворота�
ми, живописными холмиками
песка там и сям и манящей зе�
ленью кюветов. Но скорее все�
го, сказывается нежелание сни�
мать ногу с педали газа. А ведь
в Spirit of Speed 1937 нет ника�

ких вспомогательных механиз�
мов — принудительного тормо�
жения на поворотах или ограни�
чения максимальной скорости
на прямой — как в Grand Prix 3,
ревущей на соседнем компьюте�
ре стенда.

GRAND PRIX 3
Отличить одну игру серии GP от
другой так же сложно, как двух
граждан Китайской Народной
Республики. Поневоле проника�
ешься глубокой симпатией и со�
страданием к мучениям спра�
ведливого Хорнета, которому
приходится находить десять раз�
личий в вышедших за целый год
симуляторах “Формулы�1”. Трас�
су Монако не узнать невозмож�
но. Вот навсегда вошедшие в
историю дома с балкончиками,
длинный туннель с резким вира�
жом в конце, нарядная череда
роскошных яхт. Мелькают “Фер�
рари” и “Макларены”. Красиво
сделаны и — ужасно похожи на
своих кровных братьев из двух
последних Grand Prix.

В глаза бросается лишь коря�
во исполненный интерфейс на
руле болида: скорость, передача,
обороты и так далее. Баранка
смотрится слишком тяжело и че�
ресчур отвлекает от самого глав�

ного, трассы. Хотя с полностью
включенным driving help (на выс�
тавке MicroProse старалась не
огорчать посетителей) проходить
повороты гораздо проще. Почти
элементарно — лишь доверьтесь
импровизированному “автопило�
ту”. Для любителей погорячее,
вроде Yours Truly, предусмотрены

пять уровней сложности
физики. Эксперимента
ради выклянчиваю наи�
более близкую к реально�
сти физику и в первом же
повороте втыкаюсь в ог�
раждение, частично про�
хожу сквозь него и начи�
наю мерно вращаться
вокруг своей оси. Демоны
смущенно суетятся, а ви�
новник торжества под шу�
мок сваливает пробовать
на зуб другие проекты
фирмы. Последний взгляд
на экран — и прощание
до весны 2000 года. (К
слову: по итогам выстав�
ки игра была названа
“Лучшим PC�проектом
шоу”. Что ж, у устроителей
выставки и придворных

оценщиков свои вкусы...)

X+COM: ALLIANCE
И GUNSHIP III
Около машин с Majesty и B�17
Flying Fortress 2 “The mighty 8th”
я провел слишком много време�
ни, чтобы уложить все впечатле�
ния в скромные рамки данного
текста. Так что смотрите ниже эк�
склюзивный как бы “Первый
взгляд”, хоть и в рамках “Инфор�
мбюро”. У выхода натыкаюсь на
два “скромных” проекта, X�COM:
Alliance и GunshipIII.

Alliance, как и за год до этого,
производит довольно удручаю�
щее впечатление благодаря са�
модельному “движку” (чтобы там
ни говорил ОМХ). И очень похож
на Space Hulk (прости, ОМХ!).
Бесконечные туннели, из кото�
рых выскакивают щуплые зеле�
ные человечки с огромными
пушками в лапках, катастрофи�
ческий недостаток освещения,
вяло плетущиеся за спиной по�
мощники. Интерфейс много�
оконный, демонстрирующий
приключения всех членов ко�
манды одновременно. Напарни�
ки постоянно нуждаются в пону�
кании, мягком окрике и нежном
целеуказании. Если бы не персо�
нальные окошечки каждого, вы

бы ни за что не догадались, что
эти слабоумные пехотинцы все
еще топчутся в лифте, желая
выйти сквозь стену, а вовсе не
прикрывают ваш тыл.

Что касается GunshipIII (о
нем, и куда подробней, вам рас�
скажет Хорнет — в обычной ча�
сти “Информбюро”): название
предоставляет исчерпывающую
информацию о проекте. Верто�
летная тематика, к великому со�
жалению, не позволила исполь�
зовать в игре “движок” от B�17
FF2. Что невесело. На поверхно�
сти остаются только стандарт�
ные достоинства: “улучшенный”
AI противника и напарников,
“интереснейшие” задания, “вол�
нующая” сетевая игра. Уф, изы�
ди, железная стрекоза! А что это
за внушающие уважение стволы
на фоне звездного неба?

BIG BANG
Большие вращающиеся жерла
по краям модного широкоэкран�
ного жидкокристаллического
дисплея могут означать лишь
одно — Big Bang от Project 2
Interactive. Безумно красивый,
полностью трехмерный и абсо�
лютно ненавязчивый космичес�
кий симулятор. Таким мог стать
Wing Commander 1, случись ему
родиться в 1999 году.

Если вы еще не в курсе, слово�
сочетанием “Bing Bang” амери�
канские ученые называют рожде�
нии нашей Вселенной. Смелое
мотто “Вы думаете, что так нача�
лось все сущее? Этим и закончит�
ся” только раззадоривает публи�
ку. Большой Бадабум(ТМ)? Это мы
с удовольствием.

Пока сюжетная линия в лице
одного из демонов бубнит о пяти
воюющих не на жизнь, а (угада�
ли!) на смерть расах, на экране
открываются совершенно бес�
подобные виды. В красноватом
сиянии ближайшего солнца вра�
щается самая красивая планета,
когда либо воссозданная худож�
никами и программистами. Хо�
чется протянуть руку и пощупать
ее — плюшевая или резиновая?
Но что�то не так, красного и жел�
того становится больше чем нуж�
но. Огонь вражеских истребите�
лей, не иначе. По мановению
shift’а на экран выползают ко�
лоссальных размеров орудия,
опасно сверкающие и готовые
вращаться, выплевывая антима�
терию во имя инопланетной ро�

дины. Авторы обещают разнооб�
разнейшие задания, сетевую со�
вместную и deathmatch�игру, а я
все смотрю на идеально игру�
шечные астероиды, меж которых
снуют крохотные космические
истребители. Красота неописуе�
мая. Слышишь, Homeworld?

MESSIAH
Virgin организовала вы�
ставочное подобие сау�
ны в смежном с основ�
ными залами помеще�
нии. Кошмарная жара,
полное отсутствие вся�
кой вентиляции. Плюс
невообразимая каша из
разработчиков: Shiny,
BioWare, Black Isle, SCI и
прочие. Все смешалось
в доме Вирджинских.

Противный ангел в
пеленках (без косяка) и
с кудряшками уже вто�
рой год носится на стен�
дах ECTS, а релиза
Messiah так и нет. Зато
можно свободно, без
особой конкуренции и
дыхания в затылок по�
знакомиться с игрой.

Messiah берет свое идейным
обаянием. Во�первых, это один из
редких шутеров, в котором почти
все убивается с одного точного
выстрела. Во�вторых, гарантиру�
ется широчайшее разнообразие
персонажей и оружия. Если вы не
помните, ангелочек воюет исклю�
чительно единственным обра�
зом: вселяется внутрь очередной
жертвы и обретает контроль над
телом. Причем, если не делать
ничего необычного, местные ох�
ранники не обратят на вас ника�
кого внимания. В противном слу�
чае подгузники выстреливаются
из бесформенной туши, чтобы
как можно скорее найти нового

носителя. Ведь один удачный вы�
стрел — и мятежный ангел воз�
вращается к своему покровите�
лю, на небеса.

Благодаря наличию крыльев
вам гарантируется полная сво�
бода передвижения по уровню.
Плюс очень нестандартные спо�

собы борьбы с врагами. Напри�
мер, вселяемся в охранника на
краю впечатляющей пропасти и
прыгаем вместе с ним вниз. В
полете добрый памперс покида�
ет вопящее тело и может спокой�
но наблюдать, как оно заверша�
ет свой стремительный заход на
посадку. Шмяк�хрусть! Amen.

MDK2
Рядом с Messiah собирает толпы
MDK2. Хотите максимально ис�
черпывающее описание проек�
та в двух словах? Злой комикс.
Лучше, пожалуй, не сказать.
MDK2 — это экшен на грани
фола. Местами действие напо�

Лицо Nival’а — Сергей Орловский.
Разве может компания с таким
лицом делать плохие игры?

Продолжаем серию “Наши на ECTS”.
Евгений Ломко, Nikita. Между
прочим, в майке дизайна от Гамлета
Маркаряна.

Вы узнали его? Точно, это Олег Медокс. Даже в Лондоне он
не может оторваться от своего “Ила”.
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минает дешевую штатовскую ко�
медию. Словом, удобоваримо,
если вас не пугает выражение
“пускать ветры”.

Известный факт, что вместо
одного персонажа во второй ча�
сти игры будет целых три. При�
чем каждый из них совершенно
уникален в выборе оружия и бо�
евых приемов. Что еще больнее,
вам не разрешат выбирать ге�
роя в начале всей игры или но�
вого уровня. Компьютер сдела�
ет выбор за вас, позаботившись,
чтобы игрок получил самого не�
подходящего подопечного. Мне
повезло: в этот день демонстри�
ровали Макса, четырехрукого (и

двуногого) пса с неизменной ух�
мылкой и сигарой в зубах.

Уровень начинается с натюр�
морта. На палубе корабля стоят
инопланетяне, похожие на гно�
миков в колпаках, которые толь�
ко что приняли ванну, полную
зеленой краски. При этом наши
внеземные друзья задумчиво
портят атмосферу безвоздушно�
го пространства, мерно выпус�
кая на свободу облачка зелено�
го дыма из кормовых отсеков.
Псу с сигарой такое поведение
явно не по душе. Он закладыва�

ет боевой вираж и удачно совер�
шает посадку, зацепив ракетой
не менее половины зеленых (не
путать с доморощенными эколо�
гами!). Игрушечная ракета
скользит дальше, отлетает
крышка кабины пилота. Оттуда
выныривают ухмылка, горящая
сигара, пара свободных и пара
занятых огромными пистолета�
ми лап. Начинается дикая резня,
встречаемая восторженными
воплями толпы поклонников.

Избиение продолжается уже в
интерактивном режиме. С помо�
щью читов в каждой лапе Макса
появляется по безразмерному
стволу, и враги начинают падать

гораздо быстрее. Собственно,
экшен не так уж и интересен —
забавно отмечать маленькие
симпатичные детали уровня. Со�
зданные по реальным астроно�
мическим картам, звезды устра�
ивают свое отдельное шоу, а под�
вешенный на лебедке гном чис�
тит стекло весьма интересным
способом: продувает дюзу прямо
на стекло и прилежно полирует
запотевшую поверхность тряпоч�
кой. И в этом весь MDK2! Пола�
гаю, еще одна вечная любовь
господ ПэЖэ и Фрага.

PLANESCAPE: TORMENT
Меньше всего внимания в Virgin�
сауне уделяется ролевому детищу
Interplay и Black Isle. В своем жела�
нии показать как можно меньше
авторы переусердствовали. Так и
есть, на экране тот самый этап
Mortuary, многочисленные шоты из
которого Black Isle распространя�
ла в течение всего времени разра�
ботки игры. Как результат, смотреть
игру безумно скучно. Типичный
Baldur’s Gate, стилизованный под
скриншоты PS:T.

Torment познается в мелочах.
Игровой интерфейс совершенно
незнакомый — чисто квестовый
“бублик” с лепестками�меню.
Внутри inventory совершенно не�
мыслимые орудия убийства и не�
стандартная статистика героя.
Диалоги словно позаимствованы
из Fallout: злые, саркастичные,
оригинальные. Трюк с примеркой
найденной на полу робы в корне
изменяет тон разговора. Вас при�
нимают за своего и не трогают
(помните Fallout Military Base?).
Ну а если уж драться... Над голо�
вой обиженного вами противни�
ка сразу же появляется количе�
ство выбитых health points. На
общей карте этапа возникают
названия того или иного района.
И опять путаная чехарда с интер�
фейсом. Впечатления смешан�
ные. Это уже не BG, но что имен�
но — пока не понимаю. Релиз
этой осенью нас рассудит.

MICRO MACHINES 4
На стенде Codemasters шок сезо�
на. Пешие Micro Machines 4. Зву�
чит абсурдно, но придется пове�
рить. По столам, ваннам, полам,
ластикам, линейкам, карандашам
теперь весело бегают маленькие
полигональные человечки. Еще
они умеют толкаться и прыгать. В
остальном — те же MM. Трассы
кажутся удивительно знакомыми!

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

Gathering of Developers подняла
исключительную шумиху вокруг
F.A.K.K.2 (ну, вы в курсе — по на�
шим, многочисленным, публика�
циям), нового action от третьего
лица (разработчики — Ritual). Q3
engine и прочие красивые пунк�
ты в рекламном меню прилагают�
ся. Миша был без ума. “Там есть
Butt View!” — кричал он.

Худшие опасения, разумеется,
подтвердились. Да, опять деше�
вая тенденция налегать на люби�

мые тинейджерские мозоли: sex,
drugs & rock’n’roll. Особенно на
первую. Ну а если отбросить всю
перечисленную мишуру, получа�
ется примерно следующее.

Типичная Лара Крофт. Только в
болоте — единственный готовый
для показа на ECTS уровень. Для
разминки демонстрируются прыж�
ки с одного листочка гигантской
лилии на другой. Более высокие
прыжки достигаются путем караб�
канья непосредственно на цветок
с последующим спазматичным
выплевыванием нашей героини в
желаемом направлении. Стрельба
стандартная, с двух рук. Акробати�
ка прилагается. LC в обертке от Q3,
так и не воплощенная мечта Eidos.

Устав от активной жизни иска�
тельницы приключений, местный
служитель GOD запускает неинте�
рактивный ролик, типичную де�
монстрацию технологии. На пере�
днем плане жабоподобный гума�
ноид смачно тянет косяк. Подве�
шенные на стене атланты почему�
то харкают кровью прямо на пол.
Следующая зала увешена женс�
кими бюстами. Topless. Из сосков
течет все тот же унылый кетчуп,
скатываясь в живописные лужи.
Налицо крутые спецэффекты на�
равне с полным отсутствием вку�
са. Вульгарно и примитивно, с
нескрываемым расчетом на по�
ловосозревающую молодежь.

ПАТЕТИЧНЫЙ
ПОСТСКРИПТУМ
На этом позвольте плавно завер�
шить рассказ о более или менее
заметных проектах минувшей
ECTS. Конечно, игр было значи�
тельно больше, но запомнились
лишь эти. По разным причинам —
будь они красивы или оригиналь�
ны, патетичны или вызывающи.

Что касается самой выставки,

то ECTS, увы, медленно сдает по�
зиции. Еще пару лет назад это
была самая дорогая, элитная ев�
ропейская выставка достижений
компьютерно�игрового хозяй�
ства. В 1999�м она сильно из�
мельчала. Море приставок, при�
мерно половина писишных стен�
дов закрыты с комментарием
“только для VIP и по приглашени�
ям”. Пробившись внутрь вы ока�
зываетесь перед печальным фак�
том: ничего и не показывают.
Большие дяди предпочитают раз�
вивать свой бизнес в Штатах.

Мои итоги? Самый целостный
стенд получился у MicroProse. Са�
мые необычные проекты —
WarCraft 3 и Majesty. Самый кра�
сивый симулятор — потрясающий
воображение bump mapping’ом B�
17 FF2. За компанию не забудем
и забавный Nox от Westwood, дос�
тойную замену отсутствовавшей
на ECTS ’99 Diablo 2. Читайте о них
чуть ниже. Обязательно читайте —
это интересные вещи.

Ну а о самом главном итоге
выставки — только сейчас, пос�
ле умышленной многостранич�
ной паузы:

GAME OF THE YEAR — RUSSIA:
HALF�LIFE (SIERRA).

Эта впечатляющая бегущая
строка весь вечер сразу после
вручения официальных наград
выставки потрясала воображе�
ние посетителей в главном зале
“Олимпии”. Все верно, как и
объявлялось нами ранее, Рос�
сия — В ЛИЦЕ ВАШЕГО ЛЮБИ�
МОГО GAME.EXE — наконец�то
получила голос на ведущей ев�
ропейской выставке (гордо за�
метьте при этом, что ущербная
категория “Восточная Европа”
— это не про нас). Отныне и, ве�
роятно, навеки. Пока есть ECTS.

Аплодисменты.
Редкий кадр: Никита Скрипкин (Nikita) ненароком угодил
в физиономию потенциального publisher’а. Именно эту официальную награду выставки получила

российская “Игра года” — Half�Life. “Фотограф” Миша на
вручении был, как обычно, во фраке.
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1. Planescape: Torment.
2. Heavy Metal: F.A.K.K. 2.
3. MDK2.
4. Dark Reign 2.
5. Trickstyle.
6. Spirit of Speed 1937.

7. Messiah.
8. Big Bang.
9. Vampire Masquerade: Redemption.
10. X�COM: Alliance.
11. Grand Prix 3.
12. Star Trek: Hidden Evil.



#10’1999 GAME.EXE 11

GAME�ИНФОРМБЮРО

WARCRAFT
ПОДКРАЛСЯ НЕЗАМЕТНО
О присутствии на ECTS Blizzard
никто не подозревал до тех пор,
пока не настал час Икс. В один
момент выставка оказалась пере�
вернутой с ног на голову, и журна�
листы хором почувствовали, что
явно что�то упустили, обходя по
первому разу два огромных выс�
тавочных зала. С другой стороны,
ну кто мог обратить внимание на
убогую каморку размером с типич�
ную московскую кухню с чистыми,
без единого рекламного плаката
стенами!

После соответствующей
пресс�конференции невзрач�
ный бокс взяла в кольцо ог�
ромная толпа работников
пера и клавиатуры. Предме�
том вожделения внезапно
оказался единственный стояв�
ший внутри стенда компьютер.
На нем Blizzard впервые про�
демонстрировала работаю�
щую версию третьей части

WarCraft, несомненно, лучшую
игру ECTS ’99.

ПОГРУЖЕНИЕ
НА ДЕСЯТЬ МИНУТ
В сложившейся ситуации Bliz�
zard пришлось поставить дело на
поток. Пятнадцать минут на каж�
дую группу визитеров — десять
минут на демонстрацию бета�
кандидата и несколько минут на
вопросы. Затем еще щепотку
счастливчиков из толпы. И так до
конца дня, до посинения. Еще
минута — и очередная партия
предвкушающих удовольствие
журналистов погружается в мир
WarCraft, Azeroth. Для нашего эк�
скурсовода Роба Пардо (Rob
Pardo) это, наверное, сотое при�
ключение за прошедший день.

Ровные горбы холмов, проле�
тающие над головой облака. В
низине спряталась маленькая де�
ревушка, Town Hall (как его не
узнать!) и несколько строений
вокруг. На переднем плане ог�
ромный орк верхом на волке. В
центре деревни похрюкивают
еще несколько мордатых grunt’ов
с внушительного вида топорами.
Анимация тварей бесподобна:
они оглядываются, поигрывают с

оружием и периодически фырка�
ют, словно добрые породистые
лошади. Модели узнаваемы с
первого взгляда, они носят ха�
рактерное клеймо качества от
художников Blizzard — лучше этих
ребят не делает никто. Понукае�
мый Робом наездник (Warlord)
спускается к деревушке, и воины
немедленно собираются вокруг
него. Хотя в данный момент ука�
заниям мыши повинуется все
войско, в углу экрана виднеется
лишь суровая морда конного
орка. Это лидер, он же герой.

Состоящий из пяти юнитов
отряд (warlord, пара grunt’ов,
minotaur, orc shaman) легкой
рысью отправляется вдоль по�
павшейся на глаза тропинки.
Grunt’ы смешно подпрыгивают
в попытке сохранить заданный
вожаком темп, чуть поодаль
плетутся массивный минотавр и
субтильный шаман. Их движе�
ния естественны, непринужден�
ны и при этом обладают опре�
деленным характером для каж�
дого отдельного типа юнита.
Возле очередного высокого
холма обнаруживается развед�
чик�тролль. Камера молниенос�
но меняет угол зрения, и мы не�
сколько секунд наблюдаем

скриптовую сценку: скаут ра�
портует командиру об обнару�
жении небольшого лагеря лю�
дей. Тролль присоединяется к
орочьей армии и вместе с ней
взбирается на пригорок.

Действительно, неподалеку,
сгрудившись вокруг костра, ока�
зываются несколько палаток,
погруженных в белое молоко
клочьев стелящегося по земле
тумана (да, только по земле!).
Орки осторожно подходят бли�
же... И слышат как ничего не по�
дозревающие люди травят бай�
ки о своих боевых подвигах в
недавней войне с орками. Как
только в дрожащих отсветах ко�
стра появляется злая морда
оседланного волка, люди, дико
вопя, бросаются врассыпную.
Впрочем, это все, на что они в
данный момент способны.
Blizzard даже и не думала об AI
— так что Робу приходится вруч�
ную стравливать войска. Откуда�
то всплывает помпезная марше�
вая музыка, идеально оттеняю�
щая звон стали. Каждый юнит
(на стороне людей паладин, пара
обычных воинов и гном) считает
своим долгом продемонстриро�
вать весь спектр ударов: сверху,
сбоку, колющий, в прыжке, с

разворотом. Происходящее
смотрится, словно хороший
мультипликационный боевик.
Когда сопротивление людей ока�
зывается сломленным, Роб Пар�
до берет контроль над палади�
ном и демонстрирует новую спо�
собность знатного вояки. Над
ближайшим воином возникает
луч света — и тот возвращается
к жизни. Ненадолго! Орочий ша�
ман подпрыгивает на месте, и в
только что восстановленного
бойца ударяет ослепительная
молния. Когда труп снова пада�
ет на землю, вокруг тлеют ма�
ленькие островки огня. Забори�
стая штука, этот lightning!

Делегация орков двигается
дальше, и вскоре ландшафт ме�
няется коренным образом. Мес�
то веселых зеленых лугов зани�
мают темные обожженные зем�
ли. У самых ног (лап?) мелькают
черные жилки странного тумана,
от одного вида которого дрожь
пробегает уже по спинам собрав�
шихся журналистов. Очень атмос�
ферно. Впечатляет. Внезапно
партия натыкается на группу ске�
летов и пауков, завязывается
бой. После убедительной победы
хрюкающих и обаятельных снова
запускается небольшая скрипто�

орки!
  Александр Вершинин

Да здравствуют

Blizzard формирует новый игровой жанр

www.blizzard.com/war3
Blizzard

www.blizzard.com
3�й квартал 2000 г.

WARCRAFT 3

Ëîíäîí, “Îëèìïèÿ”, 5-7 ñåíòÿáðÿ 1999 ã.
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вая сценка. Орки получают вто�
рого героя, здорового коротыша
с катаной в руке, чья морда не�
замедлительно появляется рядом
с портретом сидящего на волке
гражданина.

Дальше войско ведет именно
Blademaster, а Warlord отправля�
ется в родную деревню. Орки
входят в северный регион, цар�
ство снега и льда. Перед отря�
дом непреодолимая преграда,
пропасть, поднятый мост через
которую располагается как раз
на другой стороне обрыва. В
ходе короткой cutscene вожак
вслух рассуждает о способах,
которыми можно опустить мост.
Роб не нуждается в его подсказ�
ках, он ведет орков прямо вверх
по горной тропе, где начинается
еще одна скриптовая интерме�
дия, разговор со старым эльфий�
ским магом. Тот намекает на
ключевое слово для активации
моста, после чего следует забав�
ная пантомима, когда непривык�
ший к мысленным усилиям воен�
ный вождь пытается подобрать
ключ: “Doom? Evil? Bad Evil?
Mmmm. Bad Evil Winter? Dark
Winter!”. Армия бодрым шагом
пересекает пропасть и попада�
ет в следующее жутковатое ме�
сто. Посреди ледяной пустыни
орки находят заброшенный ал�
тарь. Внутри круга рун гигантс�
кие кости огромного животного,
вокруг ледяные статуи людей и
орков. Но Blademaster устремля�
ется к своей цели, кристалличес�
кому артефакту, изъятие которо�
го оказывается триггером зак�
лючительной cutscene. Из праха
на алтаре возрождается пугаю�
щих размеров дракон, мрачно
толкает чисто злодейскую речь и
активирует мощное заклинание.
Снежинки покрывают экран, а

Blademaster появляется в исход�
ной деревушке. Круг завершил�
ся, демонстрация окончена.

ROLE+PLAYING
STRATEGY
А теперь факты. Сжато. В
WarCraft 3 Blizzard отказывает�
ся от top�down�проекции и ис�
пользует независимую камеру
от третьего лица. Игроку переда�
ется лишь минимальное управ�
ление камерой — всю работу за
вас выполнит компьютер — вы�
берет наилучший ракурс, не про�
пустит ни одного важного собы�
тия. Причина такой жесткой си�
стемы? Пользователь должен
играть, а не возиться с камерой.

Держитесь за окрестные
предметы. Вы больше не сможе�
те управлять юнитами на поле
боя. При условии, что неподале�
ку нет одного из ваших лидеров
(героев, вождей), войска стано�
вятся неуправляемыми и дей�
ствуют на свой страх и риск. То
есть стоят на месте и обороняют�
ся. Все герои каждой из шести
(вы еще не в обмороке?) рас уни�
кальны и даются не сразу. Сво�
их вождей вы сможете нани�
мать, освобождать из темниц и
получать во время многочислен�
ных скриптовых сценок. Но не
более шести героев на каждую
расу! Кстати, ваши вожди еще и
бессмертны. В случае пораже�
ния лидер сразу же появляется
около ближайшего Town Hall’а —
а оставшиеся без присмотра
войска остаются на месте и ждут
смерти или спасения. Каждый
герой является полноценным
ролевым персонажем (вам
воды?) со своей статистикой,
опытом, уровнями и даже
inventory (!!!). С получением но�
вых уровней лидер приобретает

новые умения, удары, заклина�
ния, а также может увеличивать
максимальное количество юни�
тов под своим началом. Кстати,
каждый тип юнита обладает
единственным уникальным уме�
нием, будь то возможность впа�
дать в берсеркерскую ярость
или “выключать”
противника мощным
оглушающим уда�
ром. Игра приобре�
тает совсем иной,
тактический харак�
тер, когда война ве�
дется с помощью не�
больших мобильных
подразделений и
даже просто отдель�
ных юнитов. Blizzard
обещает настолько
мощных героев, что
некоторые из них
смогут заменять це�
лую армию!

Какая там вода,
налейте виски... По�
тому что брифинги
тоже ушли в прошлое вместе с
термином RTS. Кампания пред�
ставляет собой одну длинную, не
измельченную на мелкие сег�
менты миссию. Бывшие брифин�
ги скармливаются с помощью
многочисленных NPC. Кстати, те
же NPC потчуют игрока квеста�
ми. Выполнил задание — полу�
чаешь новую область для иссле�
дования и захвата. И так до по�
бедного конца! Все правильно,
виски лучше без содовой, а ку�
рение успокаивает. Blizzard до�
ведет вас до инфаркта своими
гениальными идеями!

Соотношение “война/строи�
тельство” твердо фиксируется
разработчиками как 70 к 30.
Здания и базы все еще можно
будет строить, но заниматься

этим постоянно не придется. Га�
рантируется гораздо больше
разведки боем, квестовых за�
морочек и cutscenes, будь они
скриптовые или мультиплика�
ционные. Собственно, старый
стратегический стиль игры бу�
дет неприменим уже потому, что

вам не разрешат свободно
скролить экран в любом на�
правлении (сигареты слабова�
ты, попробуйте заряженный яб�
лочным табаком кальян). Те�
перь придется сильно раздумы�
вать над наиболее эффектив�
ным расположением героев —
ведь окинуть взглядом подходы
к базе вы сможете только с их
помощью, переключая вид от
одного к другому. А вот добыча
ресурсов будет сильно облегче�
на. Кроме обычных средств, иг�
рок сможет выполнять задания
за определенную мзду, захва�
тывать нейтральные (и вражес�
кие?) города и даже снимать
золото с погибших противников
(RPG!). В общем, океан новых
возможностей.

Три расы из шести уже извес�
тны: орки, люди и демоны. Поми�
мо этого Blizzard волнует сердца
обещанием нейтральных монст�
ров, существ, не принадлежащих
ни к одной расе и, быть может,
враждебных всем. Дальше —
лучше. Во время развития базы

вам придется выбирать между
ветвями технологического дере�
ва (как в Diablo 2). Взять лучни�
ков эльфов или крепких гномов?
В стане людей вражда, так что
многие полезные апгрейды вза�
имоисключают друг друга.

НАЧАЛО ПУТИ
Так много интереснейших реше�
ний, а WarCraft 3 только у исто�
ков своего пути! “Движок” игры
начали делать весной прошлого
года, а вся Blizzard подключи�
лась к работе только в январе�
99. Можно смело констатиро�
вать рождение еще одного ле�
гендарного (по крайней мере в
стадии разработки) проекта. Чи�
тайте Game.EXE, мы будем дер�
жать руку на пульсе WarCraft 3.

“15 минут на каждую группу визитеров!” Но Скар,
естественно, просидел на стенде Blizzard чуть ли не час.

Перед входом в поместье...
этой... как ее... Лариски.

Майк Белл, менеджер проекта Nox, и все тот же Скар:
размышления о путях развития РПГ... закончившиеся
поздно вечером в ирландском пабе.



#10’1999 GAME.EXE 13

GAME�ИНФОРМБЮРО

все
  Александр Вершинин

Деньги решают

Ее высочество indirect control strategy

www.majestyquest.com
Cyberlore

www.cyberlore.com
MicroProse

www.microprose.com
1�й квартал 2000 г.

MAJESTY

МЕЖДУ “ФОРМУЛОЙ+1” И
“ЛЕТАЮЩЕЙ КРЕПОСТЬЮ”
Когда ОМХ писал свою колонку о
Majesty, судьба проекта еще не
была решена. Ripcord замеча�
тельным образом отдавала кон�
цы, а раскручивать игру так ник�
то и не собирался. Собственно,
ничего не предпринимается и
сейчас — несмотря на то что эта
интереснейшая стратегия обрела
официальную крышу в лице
MicroProse и даже обзавелась
персональным сайтом, адрес ко�
торого заканчивается на “.com”.

На ECTS Majesty весьма не�
удачно попала между двумя серь�
езными симуляторами, Grand Prix
3 и B�17 Flying Fortress 2. Сияю�
щие счастьем глаза сим�фанати�
ков скользили по экрану с типич�
но стратегическим видом без
всякого интереса. Редкие усерд�
ные журналисты будили заснув�
шего на боевом посту человека
из Cyberlore, который незамедли�
тельно выдавал исчерпывающую
информацию о проекте. Пресса
путалась, пугалась и убегала. Че�
ловек грустно пожимал плечами
и снова засыпал.

ЮНИТЫ:
РУКАМИ НЕ ТРОГАТЬ!
Первым же невинным вопросом
“А не indirect control ли это?”
представитель Cyberlore был раз�
бужен окончательно и беспово�
ротно. После часа оживленной
беседы он вынул из�под казенной
мыши эксклюзивный коврик с
заставкой Majesty и подарил его
автору этих строк, а также обе�

щал постоянно подкармливать
свежей информацией о ходе дел.

Издалека (скажем, из чере�
пушки симуляторщика) Majesty
кажется обыкновенной страте�
гией. Учитывая красивую графи�
ку и характерный фэнтези�сю�
жет, можно даже предположить,
что это очередное продолжение
Master of Magic. Налицо огром�
ные города, кучи крестьян, стра�
жа, рыцари и, конечно, сметаю�
щие все на своем пути монстры.
На экране возникают меню с
изображениями героев и их
скарба, нам сообщают о количе�
стве золота в их карманах, уров�
не и experience points. Но вот не�
задача, вам никак не удается
подцепить ни одного из них кур�
сором мыши!

Оказывается, ОМХ не шутил,
когда обещал совершенно само�
стоятельных NPC в стратегичес�
кой игре. Вы начинаете игру с
замком и небольшим количе�
ством рыжего металла. В ваших
силах лишь построить несколько
домов, заложить фундамент буду�
щей столицы королевства. Поми�
мо приносящих деньги кузниц,
рынков, ферм предлагается со�
творить самую простейшую гиль�
дию. Зачем? Чтобы иметь хотя бы
косвенное влияние на кипящую
на экране жизнь. Заметив зака�
занную гильдию, крестьяне сами
сбегаются и быстро возводят
нужное здание. Только теперь вы
можете “заказать” себе героя.

Выходящие из гильдии искате�
ли приключений являются чуть ли
не единственной вашей связью с
королевством. Каждый из них —
специалист в своем деле.
Dwarves искусно обращаются с
железом в бою и кузнице, rogues
владеют пращей и всегда при
деньгах, priestess и wizard имеют
смертельный арсенал губитель�
ных заклинаний. Сколько гильдий

— столько героев: barbarians,
cultisits, healers, paladins и мно�
гие другие. Всех объединяет
стремление накопить побольше
денег на черный день. Спросите,
кто же им даст? Вы.

ЖАДНОСТЬ НЕ РАДОСТЬ
Авторы Majesty приготовили пару
мощных рычагов для управления
самостоятельными героями.
Один из них “разведыватель�
ный”, другой “атакующий”. Чтобы
исследовать неизвестные облас�
ти, используйте первый. Поста�
вив его, не забудьте назначить
награду первому герою, который
достигнет намеченного места.
Варьируя размер денежного воз�
награждения, вы тут же получите
сообщение о количестве искате�
лей приключений, решивших от�
кликнуться на ваш зов. Дальней�
шее не в вашей власти — можно
лишь беспомощно наблюдать,
как отважные рейнджеры проби�
раются по ранее полностью скры�
той от вас территории, дерутся со
встречным монстровьем, находят
клады, артефакты, оружие и —
набирают опыт.

AI на редкость хорош. Герои
сами оценивают соотношение
сил в бою и, в соответствии с об�
становкой, принимают решение
— продолжать бой или отступить
в гильдию. Монстры не отстают.
Некоторые из них сбиваются в
стаи и преследуют убегающего

героя, другие возвращаются к
охране своего логова. Часто раз�
ведчики могут наткнуться на ог�
ромную толпу гоблинов, которые
решили устроить тусовку прямо у
края невидимой для вас области.
Для чего? Они копят силы для на�
падения на город. Монстры по�
сильнее, вроде драконов или го�
лемов, не нуждаются в поддерж�
ке. Они смело вторгаются на го�
родскую территорию, где их
встречает стража. Крестьяне пря�
чутся, а герои раздумывают, сто�
ит ли рисковать жизнью ради бес�
платного (не считая опыта) мон�
стра. Вдруг монарх проснется и
назначит награду?

Как вы уже догадались, атаку�
ющий флаг устанавливается и на
здания, и на мохнатые головы
противников. Ваша главная за�
дача во freestyle�режиме игры
заключается в истреблении всех
вражеских нор, где и рождаются
противные монстры. Ну а чтобы
не было скучно, авторы пригото�
вили для игрока ряд интересней�
ших миссий, где вам придется
спасать героев и освобождать
рабов, добывать артефакты,
брать целые города монстров.

Кстати, непосредственное уча�
стие в бою все�таки возможно.
Многие гильдии могут быть дост�
роены до храмов после чего пре�
доставляют в ваше распоряже�
ние ряд убийственных заклина�
ний. Конечно, активация каждо�

го из них стоит определенных
финансов. Но что вам деньги, ког�
да дракон поджаривает вашего
любимого героя!

ВМЕСТЕ ВЕСЕЛЕЕ
Cyberlore, как и разработчик
Everquest 989, питает слабость к
совместному режиму игры. И,
знаете, это должно быть действи�
тельно очень интересно! Не�
сколько игроков, каждый имеет
свою казну, однако все вместе
строят общий город. Герои одно�
го игрока запросто заглядывают
в бордели соседа и спускают там
денежки. Затем в заведение на�
ведывается соседский сборщик
налогов и изымает часть золота
для казны союзника. Трюк состо�
ит в том, что все герои отзывают�
ся на флаги любого из союзников
— поэтому вам приходится бес�
покоиться о том, чтобы, получив
награду из ваших рук, рыцарь не
покупал новый меч в магазине
соседа. Получается, с вас берут
деньги дважды! Если же мнимый
партнер приносит вам слишком
большие убытки, не стесняйтесь
украсить крышу его замка “ата�
кующим” флажком. Скупой пла�
тит кровью.

PPPPP.S..S..S..S..S. Кстати, вы знали, что ав�
торы Majesty принимали живое
участие в создании двух малень�
ких стратегических игр —
WarCraft 2 и Heroes of Might and
Magic 2?
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RPG
  Александр Вершинин

с сюрпризом
Веселое безумие в Лондоне

“Вы раньше когда�нибудь слы�
шали о Nox? — спрашивает меня
прямо на пороге закрытого стен�
да Westwood менеджер проекта
Майк Белл (Mike Bell). — Это
очень быстрая action/RPG”. Не�
много удивившись подобной
встрече, я осторожно подхожу
ближе и заглядываю в зияющее
жерло монитора. Действитель�
но, быстрая и оригинальная.
Даже с первого взгляда.

ИГРА
В ПРЯТКИ
Вы еще помните Commandos?
А злые конусы line of sight фа�
шистских дозорных? Так вот,
герой Nox видит окружающий
мир только таким “честным”
способом. Может, авторы игры
и переборщили, но смотрится
—  замечательно. Ярким пят�
ном на мрачном черном фоне
горит комната, в которой мы
находимся в данный момент.
Все остальные помещения для
игрока не существуют — вне

зависимости от того, побывал
он в них ранее или нет. Картин�
ка мгновенно оживает, когда
открывается одна из дверей.
Знакомый конус “видения”
рассекает мглу смежного по�
мещения, словно лучом фона�
рика пробегая по находящим�
ся внутри предметам. Для пу�
щей красивости многие двери
в Nox свободно раскачивают�
ся на петлях в обе стороны, что
не может не воздействовать на
лучик: сначала он узкий, когда
появляется лишь щелка между
дверью и косяком, затем мак�
симально широкий и снова
уменьшающийся до тонкой по�
лоски. Как только герой пере�
секает порог, кажется, что в
покинутой комнате кто�то гасит
свет. Ощущения непередавае�
мые — это надо видеть, причем
в динамике, обеспечиваемой
скоростью передвижения ге�
роя.  Браво,  оригинально.
Смогли удивить.

Далее следует кивок в сто�
рону серии Ultima. Кажется,
некто Lord British всегда гор�
дился максимальной детали�
зацией игрового мира? Те�
перь у него появился хороший
соперник в лице Westwood.
Почти все видимые предметы

в Nox могут быть перемещены,
разрушены или использованы.
Для примера Майк придвига�
ет стол вплотную к двери, а
сам выводит героя через со�
седнюю. Открыть забаррика�
дированную дверь удается да�
леко не сразу! Только после
нескольких мощных пинков
стол (мы видим его через щел�
ку в двери) немного отодвига�
ется и позволяет проскольз�
нуть внутрь. Отличная перс�
пектива для сетевых баталий.

ПОЧУВСТВУЙ
МОЙ КУЛАК МЕСТИ!
Наглая цитата из рекламы Space
Bastards, а все равно приятно.
Тем более что имеет прямое от�
ношение к Nox. Местный “Же�
лезный кулак мести” раскручен
в СМИ ничуть не меньше.

Так вот, обычный электри�
ческих дел мастер (читай: “это
могли быть вы”) неизвестно ка�
ким образом попадает в вол�
шебный мир, где правит рас�
крашенная до невменяемости
королева Hecubah. Вас пре�
дупредили, поэтому не стоит
удивляться изначальному оде�
янию “куклы” героя в inventory�
окне. Ну да, джинсы, футболка
и кроссовки. Вот только лицо
нездешнее, закроем его побы�
стрее шлемом.

Играть воином, разумеется,
скучно. Вся соль Nox в мастерс�
ком владении магией. Выбор
между Conjurer и Wizard совсем
непрост. Первый ловко призыва�
ет разных существ и вещи к себе
на помощь, а второй обладает
мощной атакующей и оборони�
тельной магией. Впрочем, оба,
что очень важно, имеют в своем
распоряжении заклинания для
изготовления ловушек. Но сна�
чала два слова о summoned
creatures.

В первый раз для
AI подчиненного су�
ществует собствен�
ный inventory�экран.
Нет, не его “кукла”.
Специальное окно в
углу экрана выпол�
няет сразу несколь�
ко функций. Главная
из которых — огра�
ничение количества
призываемых на по�
мощь монстров.  В
разлинованную ти�
пичной inventory�
сеткой коробку вле�
зают: один громад�
ный монстр,  два
больших,  четыре
средних и так далее.
Кроме роли sum�
mon�стопора, окно позволяет
осуществлять постоянный кон�
троль над подопечным. Стоит
лишь кликнуть на изображение
любимца, как появляется
меню со списком приказов: от�
правиться на охоту, защищать
хозяина, пойти на разведку.

Забавно и очень удобно. Майк
с удовольствием призвал пару
здоровых скорпионов, которые
тут же засеменили по своим
делам — как мы потом увиде�
ли, нарезать из скелетов мел�
кие канцелярские изделия.

А теперь самое неожиданное:
ловушки оказались живыми ма�
гическими существами! Столь
долго рекламированные сочета�
ния заклинаний (парализовать,
потравить газом и, напоследок,
пнуть Жел. Кул. Мести) помеща�
ются в маленькое веселое суще�
ство, сильно смахивающее на
родного колобка. Милое живот�
ное доверчиво (я слышу крики
“Дядь, дай жвачку!”) бежит к
ближайшему недругу, на которо�
го буквально через мгновение

www.westwood.com/games/nox/
page1.html
Westwood

www.westwood.com
Ноябрь 1999 г.

NOX

обрушиваются тщательно подо�
бранные злонамеренным игро�
ком сочетания заклинаний.

ЭТА
САМОСТОЯТЕЛЬНАЯ NOX
Пресса настойчиво наклеивает
на Nox ярлык “Diablo�клона”, при�

чем делает это совершенно бе�
зосновательно. Единственное,
что может связывать игры, —
жанр и перспектива. В остальном
Nox оригинальна. Полумагичес�
кий полутехнократический мир
как будто вырван из Thief, а ве�
селые идеи с ловушками и меню
вызываемых монстров вообще
не приходили авторам Diablo в
голову. Да что говорить, Nox умуд�
ряется оставить позади похожих
друг на друга конкурентов даже
тогда, когда речь заходит о режи�
мах сетевой игры. Акцент делает�
ся на совместную, командную,
игру. А как вам понравится идея
командного Deathmatch в
“Diablo�клоне”? А возможность
сыграть в Capture the flag? Безу�
мие, но очень веселое!
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...Представляю, как мучается кол�
лега Хорнет, живописуя современ�
ные ависимы. Ведь сегодня все
игроделатели поголовно стремят�
ся к “максимальной реалистично�
сти” и красоте, и у большинства
получаются более или менее сход�
ные результаты, которые напря�
мую зависят от достижений в об�
ласти игрового железа. Но прой�
ти мимо стенда B�17 II от Wayward/
MicroProse можно лишь будучи
лишенным зрения. Причем с само�
го рождения. А вот описать эту
воплощенную в жизнь фантасти�
ку неимоверно сложно, но попы�
таться, безусловно, стоит.

ПРИКАЗ:
ГЛАЗАМ НЕ ВЕРИТЬ!
На мой взгляд, Wayward даже не
стоило возиться с моделирова�
нием самолетов. Ребята могли
просто прийти на ECTS, проде�
монстрировать свой ландшафт�
ный “движок” и — получить море
заказов на лицензию. Понима�

Самая
  Александр Вершинин

красивая крепость
B�17 готов бомбить ваши сердца

Wayward Design
MicroProse

www.microprose.com
1�й квартал 2000 г.

B�17 FLYING
FORTRESS 2

“THE MIGHTY 8TH”

ете ли, такого еще никто и никог�
да не делал. Аналогичная ис�
пользованной в B�17 II техноло�
гия для 3D�акселераторов еще
не существует. Поэтому в то вре�
мя как объектами в воздухе и на
земле занимается ускоритель,
над сушой старается независи�
мый от DirectX SOFTWARE BUMP
MAPPING engine. Вопросы есть?

Полагаю, должны быть. Уни�
кальность данного “движка” в
том, что он автоматически про�
считывает (внимание!) тени для
всех наземных объектов, моде�
лируемых с помощью bump map�
технологии. Именно поэтому де�
ревья, столбы, камни, здания
отбрасывают совершенно пра�
вильные тени. На результат ра�
боты “движка” больно смотреть.
Ведь это еще и bump mapping, то
есть при приближении к земле
качество изображения только
увеличивается и мельчайшие
детали земной поверхности
предстают перед пилотом во
всей красе. Сначала даже ка�
жется, что это еще один револю�
ционный воксельный “движок”!

С ЛЮБОВЬЮ К ЛЕТАЛУ
Разумеется, это не все. Осторож�
но вернув на свои места выкатив�
шиеся глаза и опавшие челюсти
посетителей, ребята из Wayward

переходят к демонстрации само�
летов. Правильно полагая, что
элементарной красивой текстур�
кой на модели уже никого не уди�
вишь, публику препровождают
прямо внутрь B�17. И что вы ду�
маете? Там мы находим весь эки�
паж в полном сборе: летчики,
штурман, стрелки, радист. Все
движения летунов сработаны с
помощью motion capture. Зачем?
Чтобы они могли встать со свое�
го места, подбежать к раненому
товарищу и оказать ему необхо�
димую медицинскую помощь!
Кроме шуток. Помимо медицинс�
ких обязанностей люди в модных
кожаных куртках и шлемах уме�
ют приводить в сознание закли�
нившие пулеметы и заменять
коллег на их боевых постах. Вам
нужно лишь выбрать жертву с по�
мощью мыши и воспользоваться
типично квестовым меню для
спуска очередного приказа. Ра�
зумеется, если экипаж можно
лечить, то наиболее удачливые
враги могут выводить его из
строя — для чего требуется чер�
товски комплексные расчеты
траектории всех выстрелов.
Wayward математики не боится.
В качестве любимого примера
тщательности моделирования
самолета члены девелоперской
команды показывают работу под�

вески при рулежке по неровному
травяному покрытию полевого
аэродрома.

Внутренности кабины пилота
сделаны в полном 3D, на при�
борной доске просчитываются
освещение и тени. Все до едино�
го циферблаты активны — что
относится и к любому рычагу или

кнопке. Если вы максималист,
можете полностью осуществлять
управление самолетом с помо�
щью мыши и инструментов при�
борной панели.

Однако на одной красоте да�
леко не улетишь. Помогает слож�
нейшая физическая модель и
возможность взаимодействия с
земной поверхностью. Так, каж�
дая сброшенная бомба летит по

собственной индивидуальной
траектории, каждый всплеск на
воде просчитывается и моделиру�
ется заново. На земле остаются
характерные воронки, за макуш�
ки деревьев можно зацепиться
крылом или брюхом. Отдельно
моделируются даже посадки на
брюхо и приводнения! От переме�
щения топлива из левого бака в
правый изменяется центр тяжес�
ти, а значит — и поведение само�
лета в воздухе. Зияющие в об�
шивке дыры будут не только об�
наруживать внутреннюю структу�
ру крыла или фюзеляжа, но дей�
ствительно оказывать влияние
на летные качества самолета.
Кстати, если вы будете невнима�
тельны, то вполне можете угодить
бомбой в летящего чуть ниже на�
парника. Говорить о последстви�
ях такого ловкого трюка нет осо�
бой нужды.

ДАЖЕ НЕ “АЛЬФА”
Вы не ослышались. На ECTS ’99
демонстрировалась преальфа�
версия B�17 II. Большинство на�
земных объектов еще не были
даже смоделированы, равно как
и система повреждений (физи�
ческая и визуальная) самолетов.
Плюс игровой код будет здорово
оптимизироваться: на Pentium
500 с TNT2 Ultra игрушка здоро�
во тормозила — особенно при
приближении к земле. Тем не
менее, авторы предполагают сле�
дующие минимальные требова�
ния для этого графического ше�
девра MicroProse: P200, Voodoo
1, 64 Мбайта RAM. Постарайтесь
также раздобыть домашнюю сеть
на 10�20 компьютеров. Этого ко�
личества симуляторных фанати�
ков как раз хватит для полной
комплектации пары B�17 с после�
дующим вылетом на бомбежки
фашистов. Какая замечательная
перспектива!
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Весь мир
в кармане

EXPERIENCE
www.experience3d.com/

The Whole Experience
(разработчик/издатель)
“Когда будет готово...”

КОГДА НАЧИНАЕТСЯ БУДУЩЕЕ

The Whole Experience — это что�
то вроде киностудии Miramax.
Небольшая, полностью незави�
симая и, прямо скажем, очень
целеустремленная команда, од�
ними только картинками и обе�
щаниями поставившая на уши
всех, кого только можно поста�
вить на уши обещаниями и кар�
тинками невероятной по разма�
ху и небывалой по красоте голо�
вокружительной экшен�РПГ...
или чего�то в этом духе.

Вообще�то, внятно и четко
сформулировать жанр и направ�
ленность ExperienceExperienceExperienceExperienceExperience (а именно
так это чудо�юдо называется) не
представляется возможным
главным образом из�за того, что
сами ее создатели, Джефф Кон�
нели, Скай Кинсок и Патрик Май�
нихен, еще не определились с
тем, что, собственно, у них дол�
жно получиться в конечном ито�
ге. Скажем, тов. Коннели напра�
во и налево уверяет всех, что из�
под коллективного пера вот�вот
выйдет абсолютный “ролевик”, в
то время как тов. Кинсок и тов.
Майнихен склоняются к мысли,
что это все�таки будет супер�FPS
будущего.

Отношение к будущему у них
вообще крайне нескромное —

Если верить сайту Human Head
Studios, о чьем совместном с
Epic Games проекте RuneRuneRuneRuneRune
(action/adventure от третьего
лица на базе “движка” Unreal)
.EXE уже рассказывал в фев�
ральском номере, то викинги,
во�первых, практически не вое�
вали, так как в большинстве сво�
ем были мирными колхозника�
ми, а во�вторых, не носили “ро�
гатых” шлемов. Тем не менее на
голове у Рагнара (Ragnar), глав�
ного героя Rune, как видно на
недавно появившихся шотах,
красуется именно этот головной
убор. Причины своей непоследо�
вательности авторы обещают
раскрыть в сюжете самой игры...

За прошедшие полгода Human
Head Studios успела чуть�чуть под�
править сюжет, обнародовать пер�
вые картинки и утвердить систем�
ные требования игры. Радует, что
дата выхода осталась без измене�
ний — лето 2000�го.

Уточненный сюжет обрел следу�
ющие детали. Отныне Рагнар — мо�
лодой, талантливый, но и весьма
тщеславный воин. Аккурат перед

фермеры
RUNE

www.humanhead.com/rune.htm
Human Head Studios

www.humanhead.com
Epic Games

www.epicgames.com
Gathering of Developers

www.godgames.com
Лето 2000 г.

взять хотя бы сюжет, где похо�
дя упоминаются всеобщая уто�
пия, мир во всем мире и райс�
кая благодать, причем вся дан�
ная радость служит лишь лег�
ким фоном для мрачного, стран�
ного и причудливого виртуаль�
ного мира, мира войн и злоде�
ев, созданного для реализации
естественных биологических

потребностей вроде ненависти,
жадности, гордости и тому по�
добных эмоциональных продук�
тов желез внутренней секре�
ции. Стоит заметить, именно
биологических, а не человечес�
ких, — герои Experience не
люди, а характерные серенькие
гуманоиды с большими, стран�
ной формы головами, тонкими
ручками и ножками и плохо
скрываемой страстью к таин�
ственным похищениям в огром�
ных черных глазищах.

ИДЕАЛЬНЫЙ МИР
Виртуальный мир у этих гумано�
идов хранит историю завоева�
ний и разрушений, вмещая де�
сять бесследно сгинувших (с не�
навязчивой помощью малень�
ких и серых) рас и все необходи�
мые средства тотального гено�
цида, в свое время отброшен�
ные за ненадобностью, — пе�

чальное напоминание, действу�
ющий музей, тренажер страха и
негативных эмоций. Технически
это означает огромные откры�
тые пространства, заселенные
существами, больше напомина�
ющими остаточные продукты
действия галлюциногенов, чу�
жие, неведомые земли. Родной,
прилежно разработанный с нуля
“движок” WXP нацелен как раз
на реализацию бескрайних сте�
пей/полей, не застилаемых
вредными газами и туманами
тех самых далеких красот, что
должны открываться при сво�
бодном взгляде с вершины хол�
ма. Пока что достойные далекие
красоты наблюдались исключи�
тельно в воксельном варианте
— от Delta Force до Outcast,
миры яркие и убедительные, но
несколько аморфные. Воксель�
ная реальность — реальность
обленившаяся, обрюзгшая, рас�
текшаяся бесформенной мас�
сой... Гм. Простите.

Так вот, WXP использует не
воксели, а вполне натуральные
полигоны и создает из них та�

ритуалом посвящения Рагнара в
мужчины в его деревню приходят
недобрые вести. Незнамо откуда
взявшиеся Темные Викинги, воз�
главляемые загадочным Конраком
(Conrack), стали совершать регу�
лярные набеги на соседние дерев�
ни, уничтожая все живое. Не исклю�
чено, что следующим под удар по�
падет селение главгероя.

Решив, что лучшего шанс пока�
зать себя уже не будет, Рагнар в со�
ставе небольшого отряда отправ�
ляется на поиски предполагаемо�
го противника. Но как только ко�
рабль с нашими бойцами отходит
от берега, на него обрушивается
ураган — и герой оказывается
один, почти без оружия, в каком�
то странном подземелье. Долго
размышлять о нерадивости шама�
на�предсказателя некогда — из�за
угла уже выбирается первая тварь,
с аппетитом пощелкивая зубами.
Впрочем, судьба этой животины,
как и сотен других, предрешена.
Именно по их трупам проложит
свой путь к разгадке тайны Темных
Викингов юный Рагнар (простите
за просочившийся пафос).

Объявлены следующие сис�
темные аппетиты игры: процес�
сор не ниже Pentium II 233 и 64
Мбайта памяти (последняя циф�
ра, кстати говоря, все чаще мель�
кает в списке минимальных сис�
темных). Программный ренде�
ринг поддерживается, но настой�
чиво рекомендован 3D�ускори�
тель уровня Voodoo 2. Интересно,
что, говоря о “движке” игры, не�
которые буржуи называли его не
иначе как Unreal 2, хотя офици�
ально Human Head величает его
Enhanced Unreal Engine.

  Роман Косенко

Комолые
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кое.. . такое... Изумительные,
сногсшибательные ландшафты
— и реки, и небо, и рассветные
тени, и холмы, и пещеры — на
скриншотах больше напоминают
фантасмагорические стоп�кад�
ры хорошего, качественного,
глубокого ночного кошмара. Ис�
тинные размеры, правда, оце�
нить трудно — по уверениям,
карты уровней велики настоль�
ко, что это как бы и не карты вов�
се. Если позволите, реплика в
сторону: помните дни ожидания
Unreal и Prey, дни терпеливой
очереди за кинжалами в спину
Q? Помните герольдов и глаша�
таев с бесконечными рулона�
ми... нет, лучше свитками обеща�
ний? Дело в том, что для поддер�
жания адекватной частоты сме�
ны кадров The Whole Experience
прибегла к радикальному мето�
ду, в свое время как раз и про�
возглашенному в предвыборных
обещаниях “Анрила”: в принци�
пе, карта всего одна, разделен�

ная на “фиксационные зоны”, и
по мере движения через грани�
цы просто подгружается тот или
иной ее участок. Будущее FPS
прибывает с опозданием года на
два... но ничего, не впервой.

Еще одна распрекрасная чер�
та “движка”, пока что неподвла�
стная глазу, — это полная готов�
ность к произвольным изменени�
ям, именуемая также “интерак�
тивностью”, “способностью к вза�
имодействию” и еще как�то... То
есть взрывы оставляют воронки
и валят деревья, домишки пыла�
ют, а вода кипит. Все как надо, и
ничего удивительного в этом нет,
разве что общие масштабы допу�
стимых разрушений впечатляют.
Да и в любом случае — приятно
оставить после себя след на этой
чужой полигональной земле...

РАЗБИРАЕМ ДАЛЬШЕ
А теперь об обитателях, предста�
вителях прискорбно вымерших
рас. Фауна встречается всякая:

четверорукие био�зверюги, вов�
сю швыряющиеся интерактив�
ными булыжниками; культисты,
ведомые злом и поклоняющие�
ся всемогущему артефакту —
традиционному Орбу; марплоты
— глупая скотина, эксплуатиру�
емая в качестве транспорта; по�
хожие одновременно на свинью
и лягушку аквадоги, оснащенные
парализующим жертву двухмет�
ровым ядовитым языком; и даже
киборги — механические идио�
ты, предпочитающие оружию
встроенные имплантаты.

Что касается оружия, то оно
вполне соответствует образу на�
ших героев — маленьких серень�
ких человечков со склонностью к
геноциду. Голографический гене�
ратор — относительно безобид�
ная штуковина, создающая за�
щитные силовые поля. Кроме
того, с помощью данного приспо�
собления не составляет труда из�
ваять небольшую голографичес�
кую лесенку и взобраться куда�
нибудь повыше... Характер рабо�
ты генератора пока остается тай�
ной, окутанной мраком. Имеются
также: “макротерра” — вполне
живое и разумное биологическое
оружие, образующее симбиоз с
телом носителя, и энергетическое
устройство, успешно разгоняю�
щее протоны до интенсивности
разрушительной плазмы.

Надо помнить об открытом ха�
рактере местности — на близкие
огневые контакты надеяться не
приходится в принципе. Каким
бы диким ни был набор оружия,
принцип ведения боя все равно

А никто и не сомневался, что так
и будет, ибо Blye Byte с ее Settlers
и Battle Isle — это как, ну,
Microsoft сами�знаете�с�чем. Вот
и сейчас: на ECTS были с помпой
обявлены продолжения обоих
мыльных сериалов. Речь ниже
пойдет о втором.

Battle Isle 3 рецензировался
в УЧУ настолько давно, что, ка�
жется, журнал еще назывался
по�другому: было это что�то
очень забавное, пошаговое и с
политкорректными роботами в
главных ролях — не наш выбор,
однозначно. Потом кое�кто за�
метил в названии проекта
Incubation строчку Battle Isle
Phase 4, но это был лишь, как
модно говорить в стане презрен�
ных почитателей гнусных консо�
лей, сайд�проект. Ностоящая чет�
вертая часть выйдет только че�
рез год и тоже будет, как ни
странно это звучит, в полном 3D.
Понятно, что сейчас этим фоку�
сом в Одессе уже никого не уди�

Лошадью
BATTLE ISLE 4:
CHILDREN OF

HARIS
Cauldron Studios

Blue Byte
www.bluebyte.com

Осень 2000 г.

вишь, поэтому вот вам еще бом�
бочка на десерт: BattleBattleBattleBattleBattle
Isle® 4: ChildrIsle® 4: ChildrIsle® 4: ChildrIsle® 4: ChildrIsle® 4: Children Of Haris™en Of Haris™en Of Haris™en Of Haris™en Of Haris™ (так
в пресс�релизе, честное слово) бу�
дет происходить в фэнтези�мире.

После такого заявления Blue
Byte драматически замолкает,
добавив только, что собственно
разработкой “движка”, графи�
ческой части и прочего геймплея
занимается чешская компания
Cauldron, в то время как сама
Blue Byte (и здесь ББ?!) осуще�
ствляет общий надзор и при�
сматривает за соблюдением
идеологии и духа сериала (хотя
какой тут, извините, может быть
дух, когда до сего момента серия
Battle Isle исповедовала махро�
вый sci�fi?).

Вот, собственно, и все. Фра�
за из той же бумажки с соответ�
ствующим логотипом: “keeping in
the tradition of the Battle Isle®®®®®
series and Incubation®®®®®”. И еще
фэнтези — вспомните, как жес�
токо опозорилась не так давно
серия Total Annihilation. В
Incubation спецназовцы с эма�
лированными ведрами�шлема�
ми на головах еще как�то смот�
релись, но вот на что будут похо�
жи рыцари и другие гномы...

  Андрей Ом

Ход

останется охотничьим: выслежи�
вание цели, грамотный выбор
стратегически выгодной снай�
перской позиции на высоте, дол�
гое ожидание... Данная тактика
справедлива и для AI — товари�
щи Скай и Патрик поговаривают,
что враждебно настроенные со�
здания будут обладать всеми та�
лантами небезызвестного Кожа�
ного Чулка, то есть иметь склон�
ность к вынюхиванию дичи по
отпечаткам на интерактивной
полигональной земле, проще го�
воря, идти по следу.

Что касается обещанных
RPG�элементов, то в Experience
с превеликим энтузиазмом при�
сутствует полный набор способ�
ностей и атрибутов персонажа,
вываливающегося в странный

мир беспомощным и беззащит�
ным, не умеющим ни оседлать
самого обыкновенного марпло�
та, ни угнать более продвинутое
чужеродное средство передви�
жения. Да и эффективность при�
менения оружия у новорожден�
ного, мягко говоря, хромает на
обе ноги. Система роста скил�
лов, по уверениям РПГ�маньяка
Коннели, больше всего соответ�
ствует принципам настольной
Magic: The Gathering — чем
больше карт у тебя на руках, тем
больше возможностей для раз�
вития, но эти же самые карты и
диктуют основную стратегию по�
ведения... Проще говоря: что
вырастет, то и вырастет.

  Фраг Сибирский
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Age of WonderAge of WonderAge of WonderAge of WonderAge of Wondersssss была в разра�
ботке столько лет, сколько нор�
мальные люди на свете не живут.
Задуманная в противовес HMM
(первой, первой...), она отклады�
валась и откладывалась. Всегда
находились люди, знакомые с
теми счастливцами, которые од�
нажды говорили по телефону с
обладателем полной версии
AoW, и мы верили, а что нам еще

оставалось? Epic сначала плоди�
ла своих приджазованных кро�
ликов, а потом погрязла в
Unreal. После чего проект, кажет�
ся, тихо помер, не делая резких
телодвижений.

Тем временем стратегии об�
завелись реальным временем,
потом незаметно фэнтези выш�
ло из моды, схлынули C&Clone’ы,
появились эти возмутительные
ускорители со своими цирковы�
ми разноцветными лампочками,
и путь на могилку AoW начал за�
растать сорной травой.

Не тут�то было. С грохотом и
фанфарами явилась вся в белом
компания G.O.D., незадолго до
этого явившая миру еще одну ро�
зовую мечту босоногого детства
(Railroad Tycoon 2, конечно), и
быстренько гальванизировала

трупик. Выход — скоро. В сети
начали плодиться фэн�сайты. Ор�
тодоксальные стратеги умывают�
ся счастливыми слезами.

ХХХХ
Именно так позиционирует свое
творение Epic: eXplore, eXpand,
eXploit и, если получится,
eXterminate. На самом деле это
название ископаемого поджан�
ра, к которому относится и
HMM3, — ну, вы понимаете, ко�
ролевство под нашим контро�
лем, города, здания и экономи�
ка. Географию своей территори�
альной единицы можно будет
расширять, захватывая фермы,
шахты, башни (для обзора) и та�

верны, где будут ютиться наем�
ные герои. Также можно будет
обзавестись зданием с шикар�
ным названием Elemental
Generator — там, как можно до�
гадаться, будут производиться
элементали. Данные граждане
будут иметь узкую специализа�
цию: элементали воды, в частно�
сти, смогут форсировать реки, а
fire spirits — прогуливаться по
горящим лесам, куда все прочие
юниты соваться поостерегутся.
Вообще же рас будет 12, многие
из них будут находиться меж со�
бой в сложных отношениях. В
основном будут стандартно�фэн�
тезийные эльфы, гоблины и хал�
флинги (то�то вертится в гробу
мистер Толкин, хоть на хоббитах
и лежит тяжелая печать копи�
райта). Из экзотических нац�

меньшинств отметим Azracs и
Frostlings. Кто знает, что это та�
кое, напишите нам письмо. При�
зов не обещаю, а вот почестей
тоже не предвидится.

По карте будут щедро рассы�
паны золото и gems, которые,
будучи собранными, заимеют
мерзкую привычку напрочь про�
падать форевер навсегда. Таким
нехитрым образом нам намека�
ют, что отсиживаться в замках не
придется — невыгодно. К тому
же посмотреть будет на что: обе�
щано множество типов поверх�
ности, сами карты грозят быть
начинены разными интереснос�
тями. В числе последних авторы
упоминают телепорты, но уж о
таком безобразии могли бы и
промолчать.

Пошаговая система цветет и
пахнет: ходить можно как по оче�
реди, так и одновременно, по
желанию. Юниты легко можно
сгруппировать в стройотряды
минимум по 9 человек/нечело�
век и можно даже без героя во
главе. Стоит запомнить, однако,
что без понукания бравого ко�
мандира группа не сможет посе�
щать близлежащие руины, соби�
рать золото и делать множество
других интересных вещей.

ГЕРОИ
МАГИЧЕСКОГО ТРУДА
Помимо обычного осознания
собственной крутизны, местные
герои соцтруда смогут пользо�
ваться магическими артефакта�
ми, зубрить по букварю спеллы
(более ста наименований) и обу�
чаться новым житейским премуд�
ростям. Обещан и Commander...
То есть, извините, Monarch...
Тьфу, The Leader. Знакомьтесь —
наше воплощение. Убьют его —
конец игре. Такова селяви. Кста�

ти, если судить по скетчам на офи�
циальном сайте, лидеры отлича�
ются явно криминальной и даже,
не побоюсь этого слова, приблат�
ненной внешностью.

Основная геройская статисти�
ка включает шесть параметров:
attack, defense, damage,
resistance, hits и moves, в дове�

сок к которым можно будет по
ходу действия обзавестись всяки�
ми полезными умениями вроде
mountaineering, life stealing и sex
appeal... Впрочем, последнее,
кажется, опять не из той оперы.
Тонкий намек: весьма полезным
скиллом будет spell casting.

С магией здесь все непросто.
Существуют заклинания life и
death, air и earth, fire и water.
Именно так — попарно. Любоз�
нательный герой сможет скон�
центрировать свои силы на изу�
чении одной из сил или попытать�
ся угнаться за несколькими, но
никогда в жизни не сможет
пользоваться магией противопо�
ложной направленности. Ска�
жем, life и fire — всегда пожалуй�
ста, а вот air и earth — ни в коем
разе. Ну что ж, логично. Кстати, по
непроверенным данным, сфер
магии будет не меньше семи. Од�
нако, кажется, мы вторглись на
территорию маэстро Скара. Вер�
немся же к собственно боям.

Предусмотрена возможность
поручить компьютеру быструю
калькуляцию результатов сра�
жения, но вот только кто ж ему,
родимому, позволит? Такие
вещи полагается делать соб�
ственноручно. Здесь обещают,
что бой будет происходить не на
абстрактной случайно выбран�
ной компьютером карте, а имен�
но в той местности, где приклю�
чилось столкновение. Сами так�
тические карты тоже будут зна�

Щасте есть
AGE OF WONDERS

www.ageofwonders.com/
Epic Games

www.epicgames.com
Gathering of Developers

www.godgames.com
4�й квартал 1999 г.

ОНО НЕ МОЖЕТ...

чительно больше, чем в HMM3
(если кто�то до сих пор не дога�
дался — эти игры, скажем так,
сильно похожи). Ну и хексы будут,
конечно, куда без них...

Для особых маньяков пред�
назначен мощный Level Editor,
которым в Epic просто не нахва�
лятся — такого, говорят, вы про�

сто никогда еще не видели.
Средний самодельный уровень
будет весить не больше 100 ки�
лобайт, поэтому народное твор�
чество, судя по всему, зацветет
буйным цветом.

ОВЕЧКА ДОЛЛИ?
Да, начинает закрадываться
страшная мысль, что все выше�
описанное — банальный клон
магических “Героев�меченос�
цев”. На западных сайтах игру
панибратски называют Warlord
Hero Master of Might & Magic.
Характер скверный, не женат.

Однако не стоит бояться таких
вещей. Во�первых, как было ска�
зано выше, AoW была в разработ�
ке столько времени, что еще не
ясно, кто тут чей клон. Во�вторых,
походовыми стратегиями рынок
не то чтобы был пресыщен. Лад�
но, посмотрим правде в глаза —
их очень мало. Да чего там, их про�
сто нет! Упреки в принадлежнос�
ти к фэнтези�жанру второй свеже�
сти не принимаются.

Плюс G.O.D. и Epic, патентован�
ные акулы капитализма. Можно
не сомневаться, раскрутка будет
такая, что всем станет мало мес�
та. Надпись на сайте “Stay tuned
for the Age of Wonders shareware
version, desktop themes, and user�
created maps and add�ons!” толь�
ко укрепляет в подозрениях.

Это надолго.

  Андрей Ом
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Cериал — что за печальное сло�
во... Самый отчаянный, бесша�
башный, вырвавшийся, объятый
пламенем хит из ниоткуда плачев�
но теряет свою сущность в череде
непрерывных сиквелов�реинкар�
наций, реанимирований�аддонов
и воскрешений�ремейков. Нет бо�
лее унылого зрелища, нежели про�
тянувшийся во времени с середи�
ны восьмидесятых до конца девя�

ностых утлый и неприкаянный при�
шелец, которому, случается, не
следовало бы и рождаться, но ко�
торый упорно отказывается уми�
рать. К последним представите�
лям серии Test Drive лично я отно�
шусь как к неподвижно лежащим
под солнцем собакам: существо�
вание признаю, но трогать боюсь
— а вдруг бешеные...

Родился данный бегун на даль�
ние дистанции аж в 1987 году, од�
новременно на персоналке и луч�
шем друге человечества — крош�
ке “Амиге”. В 90�м появилась тре�
тья часть, и вот она�то у нас, на
молодых да ранних “двушках”, и
стала абсолютным хитом заодно с
упокоившейся в мире автомо�
бильной “Дуэлью”. Да, где еще
можно было промчаться, удирая
от полиции, по рельсам перед но�
сом самого натурального локомо�
тива самого натурального поезда

и свалиться под откос через кры�
шу, глядя на мир через треснувшее
лобовое стекло? И какой там был
“движок”... Векторный.

А потом, в 1997�м, пришел
TD4 и безвозвратно опошлил
светлое имя TD3 вопиющей, кри�
чащей, оглушительно орущей
аркадностью. Для падения импе�
рии есть причина, и имя ей —
консоль, даже нет, не консоль, а
вульгарная приставка “Соня П.”.
Как заметили гордые папы�раз�
работчики из Pitbull Sindycate,
назвать игру, вообще�то, следо�
вало Test Drive PSX #1. Так и на�
звали бы, чего людей�то пугать...
Словом, в данном случае мы

имеем дело вовсе не с TTTTTestestestestest
Drive 6Drive 6Drive 6Drive 6Drive 6, а с TD PSX #3. (Кстати,
плейстейшеновская эпопея с TD
прославилась на персоналке
главным образом саундтреками,
где громыхали тяжелые кирпичи
имен вроде KMFDM и Fear
Factory. Вряд ли стоит лелеять
надежду, что теперь ситуация
изменится. Хоть музыку послу�
шаем, правда ведь?)

TD6 выходит сразу на четырех
(!) платформах, из которых, кро�
ме PC, в приличном обществе
можно упомянуть лишь
Dreamcast (там даже “Геймбой”
есть... ей�богу!), и паблишером ее
будет заглотившая Accolade
франкоязычная ля Infrogrames. И
там будет ровно три Новых Вещи.

Вещь первая: новые машины.
Точно 40 штук спортивно�целе�
вых каров, расшвырянных по
разным классам. Какие это авто

— держат под спудом в строгом
секрете. Оно и понятно — иначе
никто и не купит, так? Но обеща�
ют виртуальный гараж, где авто�
мобили можно будет складиро�
вать для будущей миллионерской
коллекции и тюнить по своему
вкусу до полного изнеможения.

Вещь вторая: дороги. Целых 15
новехоньких, благоухающих све�
женьким асфальтом трасс, с при�
вычной для Pitbull неизбывной, но
довольно�таки тщетной тягой к
географической точности. На доб�
рой половине скриншотов в па�
рижские небеса бесстыдно упира�
ется соответствующая башня, но
мы�то помним тот проезд по ули�
це Тверской и Бережковской на�
бережной с ударным левосторон�
ним движением? Пять из дорожищ
— неимоверно длинные сквозные
автострады, ставшие для PSX TD
безусловно традиционными. В ка�
честве супербонуса впервые на
арене город Нью�Йорк, штат Нью�
Йорк. Не Иркутск, Сибирь, конеч�
но, но все�таки...

Вещь третья, и самая важная:
звуковая дорожка. Жуткий сек�
рет. Действительно, кто будет
поку... если... Обещаны “убий�
ственные саундтреки” от “обще�
признанно известных исполни�
телей”. Проверим?

Есть еще кое�что сверх трех
Вещей. Графические навороты, о
которых кричат, срывая голос, на
всех углах, на картинках невоору�
женным глазом незаметны (мо�
жет, потому, что на официальном
сайте выложена явно плейстей�
шеновская кашеподобная раз�
мазня). А вот в обещания улуч�
шенного, улучшенного и еще раз
улучшенного интеллекта друзей�
конкурентов и копов, которые
наконец�то перестанут гоняться
только за нашей тачкой и обра�
тят свое благосклонное внима�
ние на тех самых друзей, а также
будут а�ля NFS4 использовать
патрульный вертолет для высле�
живания зарвавшихся драйве�
ров, верим... охотно верим! Нам
не трудно, в конце�то концов...

  Фраг Сибирский

Ну что, уважаемые, вот мы и при�
ехали — алчные игроделатели об�
ратили свои пылающие взоры на
легенды и мифы Древней Греции.
Точнее, стратегическое отделение
Interplay по имени 14 Degrees East
клепает, простите за следующее
словосочетание, сиквел Одиссеи.
И не надо мне воды и холодного
компресса! Там и сюжет уже при�
думан в меру маразматический —
что�то про метафизический спор
Афины с Посейдоном (все закон�
чится традиционным для RTS по�
громом, не сомневайтесь). Види�
те ли, это в нашей с вами Самой
Читающей Стране в каждом доме
обязательно имеется соответству�
ющий фолиант издательства “Дет�
гиз”, М., 1969, в то время как ни�
щие духом янки вынуждены пости�
гать мифы по макулатурным ко�
миксам. Фраза из пресс�релиза:
Poseidon, who has never been
known as a gracious loser. Боже
мой. По�русски это будет “Посей�
дон, не будь дурак...”

Внутри будет воксельный лан�
дшафт и полигональные персо�

нажи, свободная камера (слово�
сочетание, однако, звучит слег�
ка двусмысленно) — похоже,
мода на такую комбинацию при�
ходит всерьез и надолго, и од�
ним сверхзвуковым акселерато�
ром будет не обойтись. Никако�
го строительства и прочих глупо�
стей не ждите — авторы обеща�
ют геймплей в духе Myth, и даже
с формациями. Не сомневаюсь,
что зрелище Геркулеса с Орио�
ном, строем идущих атаковать
вражий окоп, является верхом
психоделичности.

Наши подопечные будут яв�
лять собой неимоверное
freakshow — гарпии, титаны,
кентавры, горгоны и медузы,
причем каждый представитель
— с фокусами. Одни будут при�
зывать на вражьи головы дождь
из полигональных стрел, другие
учинять землетрясения, третьи
творить еще какие�нибудь бес�
чинства. Верные своему гарлем�
скому стилю изложения анонса,
авторы призывают нас: “Manage
your band well”. В случае успеш�
ного менеджмента божествен�
ной банды ее представители бу�
дут обзаводиться жизненным
опытом и новыми деструктивны�
ми навыками.

Дальше намечается общение
с NPC, нелинейные миссии, не�
сколько вариантов концовок и
много�много multiplayer’a. Да и
вообще, зрелище обещает быть
крайне забавным.

  Андрей Ом

Соло для PSX
с оркестром

www.td6.com
Pitbull Sindycate

Infrogrames
www.infogrames.net

Конец 1999 г.

TEST DRIVE 6

Боги и
монстры

www.interplay.com/invictus/
index.html

14 Degrees East
www.14degrees.com
Quicksilver Software
www.quicksilver.com

Interplay
www.interplay.com

Начало 2000 г.

INVICTUS:
IN THE SHADOW

OF OLYMPUS
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ОН ВОЗВРАЩАЕТСЯ?
В конце августа неожиданно ожил слух о том, что id Software
вознамерилась сделать продолжение Wolfenstein 3D (титулы
тут, верно, неуместны?). На этот раз анонимные источники ут�
верждали, что id собирается привлечь к работе кого�то из из�
вестных девелоперов, и в качестве возможных кандидатов на�
зывались Xatrix Entertainment и Raven Software, которые, буд�
то бы, в спешном порядке уже лепят “демки” будущей игры на
базе “движка” Quake 3. Слухи, подобные этому, обычно быст�
ро рождаются и столь же быстро умирают, но на этот раз стран�
новато повели себя некоторые заинтересованные лица...

Тод Холленсхэд (Todd Hollenshead),  президент и CEO id
Software, например, сказал, что идея создания сиквела ему им�
понирует, но никаких сделок на данный момент не заключено
(читать следует с ударением на “данный момент”). Брайан Раф�
фел (Brian Raffel) из Raven Software с места в карьер стал отри�
цать участие в этом своей компании. Тут, кстати, следует вспом�
нить, что у Raven на сегодня целых три независимые группы раз�
работчиков. Одна трудится над Soldier of Fortune, другая — над
Star Trek: Voyager — Elite Force, а вот третья... информации о том,
чем занимается третья, нет, причем довольно давно.

Что же касается Xatrix, то неофициально известно следующее:
компания в данный момент уже почти закрыта (причины не назы�
ваются), но скоро возродится в новом облике (читай: под новым
названием). И, разумеется, ее сотрудники просто не отвечают на
вопросы о том, собираются ли они делать вышеупомянутый сиквел.

Кстати говоря, есть еще слухи о DOOM 2000... Впрочем, даль�
ше мечтательного “А не сделать ли нам DOOM 2000?”, проска�
кивающего в речах Кармака, дело пока не идет.

ОФОРМЛЕНО
ПРОФЕССИОНАЛЬНЫМ ПРОГРАММИСТОМ
Программист/художник канадского происхождения Скотт Мак�
Кейб (Skott McCabe), покинувший недавно (из�за проблем с ви�
зой) США и, соответственно, 3DRealms, объявил о создании соб�
ственной компании — Alternate State Entertainment
(www.alternatestate.com). Компания пока состоит лишь из двух
человек: Пола Шуйтема (Paul Schuytema), ранее также трудив�
шегося в 3DRealms (а до этого в американском журнале PC
Gamer), и самого Скотта. На прежнем месте Скотт успел принять
участие в работе над такими проектами, как Prey и Duke Nukem
Forever. Однако оба, к несчастью, до сих пор на “проектной” ста�
дии и репутации нашему канадцу особо не добавляют.

Тем не менее, несмотря на острую кадровую недостаточ�
ность, Alternate State уже анонсировала две игры (видимо, по
количеству сотрудников). Пол Шуйтема занимается чем�то под
названием FORTS, а Мак�Кейб работает над Second Genesis —
РПГ на базе “движка” Lithtech 1.5. О ней и поговорим.

Судя по всему, Скотт сам еще не уверен “что” и “как”. На�
пример, в интервью, данном им сайту Ga�source (www.ga�
source.com), он, прикрываясь многочисленными “об этом еще
рано говорить” и “по�моему”, довольно невнятно описывает
даже предполагаемый сюжет. Понятно лишь, что события бу�
дут происходить в недалеком будущем, что Земля окажется под
угрозой полного уничтожения, что главному герою предстоит
спасти человечество... Утверждение о том, что все это больно
смахивает на Fallout, отметается загадочной фразой: “боль�
шинство (90%) приключений будут происходить за пределами
голубой планеты”. Впрочем, мало ли кто на кого похож. Лучше
подождем, пока появятся первые шоты (обещают в “ближай�
шие недели”) и, следовательно, больше информации.

БОЛЬШАЯ КИТАЙСКАЯ РЕВОЛЮЦИЯ
Шутер без названия. Один из двух с лишним десятков проек�
тов, создаваемых на основе Unreal engine. Разработчик — не�

Азбучная истина: правила под�
тверждаются исключениями. Не
раз и не два персональные
грабли, на которые я наступал,
убеждали меня в правоте этой
бесхитростной формулы. Так, я
никогда не понимал и, соответ�
ственно, не любил файтинги. Ну
не сложилось у нас! Впрочем,
при всем том некогда я загубил
безумное количество времени
за игрулькой под названием
One Must Fall  2097 (www.
epicgames.com/omf.htm). В
моей памяти она, как и Death
Track (или Scorcher), отложи�
лась в виде этакого вкуснейше�
го минималистического творе�
ния, идеального по реализации
игровой идеи. (Хотя, если взгля�
нуть на это дело непредвзято,
вряд ли найдешь что�нибудь
неординарное. Тривиальные по�
единки гигантских роботов,
возможность (и необходимость)
развивать персональные ха�
рактеристики главного героя
(пилота одной из этих железок),
немножко экономики, куча кра�
сивых и оригинальных приемов,
непредсказуемость и яркая ин�
дивидуальность противников.
Думаю, каждый способен
вспомнить несколько игр, кото�
рые, при всей своей стандарт�
ности, вызвали массу положи�
тельных эмоций. С этим, оче�
видно, и связаны публичные
“ожидания продолжений” и
скрытый страх, что сказка не
повторится.)

Впрочем, оставим философ�
ствования, пора перейти к OneOneOneOneOne

Must FMust FMust FMust FMust Fall: Battlegrall: Battlegrall: Battlegrall: Battlegrall: Battlegroundsoundsoundsoundsounds. Но
прежде хочется рассказать, по�
чему продолжение так припозд�
нилось. Дело в том, что разра�
ботчики долго не могли решить,
каким же они хотят видеть зло�
счастный сиквел. В итоге, код
будущей игры несколько раз пе�
реписывался практически с
нуля. Одновременно с этим, в
процессе творческого поиска
ребята успели поссориться с Epic
Games (на почве нежелания ав�
торов Unreal меняться кусками

кода) и потеряли тем самым со�
лидную финансовую поддержку.
Вот почему дата выхода игры
неизвестна ни нам, ни им.

И все же — игра понемногу
обретает форму. Шоты (вполне
прилично выглядящие) не спо�
собны, как уверяют нас авто�
ры, передать главного — дина�
мики. А именно на динамику
делалась основная ставка при
создании графического “движ�
ка”.  Для бойца важна не
столько окружающая обста�
новка,  сколько реалистич�
ность, плавность и разнообра�
зие движений своего подопеч�
ного и его противников. К сло�
ву сказать, применение motion
capture не является самодоста�
точным условием качествен�
ной анимации. Персонажи мо�
гут прекрасно двигаться и при
“ручном” моделировании
(вспомните хотя бы Heretic II).
Что касается Battlegrounds, си�
стема анимации здесь строит�
ся на трех китах: специальной

технологии обработки “капту�
ренных” данных, интерполяции
стыков между анимационными
фреймами и динамической де�
тализации моделей. Результат,
говорят, весьма неплох.

Но не все так безоблачно, как
хотелось бы. В названии сикве�
ла отражено главное измене�
ние, постигшее игру. В
Battlegrounds не будет “чемпио�
ната” (tournament). Очевидно,
из�за недостатка людских ресур�
сов (или просто следуя моде)
разработчики решили ограни�
читься лишь сетевым режимом
и его “эмуляцией” посредством
введения ботов. А “чемпионат”
обещают сделать потом, в виде
расширения или очередного сик�
вела, в зависимости от успеха
проекта.

Напоследок — об одном из
довольно интересных нов�
шеств Battlegrounds. Перед на�
чалом игры вы должны “со�
здать” своего героя, пройдя
серию “блиц�поединков”. По их
результатам и будут начислены
первоначальные характерис�
тики персонажа. Правильный
способ, не правда ли?

  Роман Косенко

Исключение
из правил

www.omf.com
Diversion Entertainment

Дата выхода не объявлена

ONE MUST FALL:
BATTLEGROUNDS
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давно образовавшаяся студия. И это почти все, что известно о
компании Infinite Machine (www.infinite�machine.com) и о том,
чем заняты ее многочисленные (уже восемнадцать человек) со�
трудники. Впрочем, всегда можно узнать чуточку больше.

Infinite Machine — детище Джастина Чина (Justin Chin) и Чи�
Юан Вонга (Che�Yuan Wang), ранее работавших в LucasArts. Во�
обще, “работал в LucasArts” — пункт, фигурирующий в резюме
примерно половины сотрудников новой компании. На счету
многих из них участие в таких проектах, как Dark Forces,
Shadows of the Empire, Jedi Knight, Mysteries of the Sith, Force
Commander. В заднем ряду зашевелились любители Силы? Си�
дите спокойно, эти люди ушли из LucasArts, и лицензию поку�
пать им не по карману.

В марте этого года пресс�релиз от GT Interactive поведал,
что в 2000 году эта же самая GT намерена издать игру на базе
“движка” от Unreal, разработкой которой занимается компа�
ния Infinite Machine. В конце пресс�релиза все, включая Epic
Games, разразились бурными комплиментами в адрес новой
студии, но ничего большего сообщать не захотели. А вот замет�
ка в PC Gamer’е, гласящая, что события сей игры “развернутся
в недалеком будущем: Китай погряз в революции и гражданс�
кой войне, а главный герой очутился в самом центре событий”,
по сути, и есть вся доступная на сегодня информация.

ИГРЫ И ИГРУШКИ
Очень может быть, что в ближайшее время полку разработчи�
ков Ultima Online 2 прибудет. Есть информация, что некий Тод
Мак�Фарлейн (Todd McFarlane), свободный художник, промыш�
ляющий всем чем попало, включая рисование комиксов и при�
думывание игрушек, а также написание сценариев (Spawn,
например,  — его рук
дело),  примет участие в
создании (читай: рисова�
нии) персонажей UO2.

Компания Тода (www.
mcfar lane.com)  в  свое
время сделала игрушки
(так называемые act ion
figures) персонажей UO1,
и  результат  работы на�
столько понравился Origin
System, что решено было
привлечь Мак�Фарлейна к
работе над сиквелом. Рас�
сказывая об этом, Терри
Фицджеральд (Terry Fitz�
gerald), президент McFar�
lane Production, проговорился, что релиз Ultima Online 2 зап�
ланирован на сентябрь следующего года.

Попутно удалось узнать, что сейчас Тод помимо всего про�
чего занимается написанием сценария Spawn 2, игры, кото�
рая должна выйти в следующем году, и созданием игрушек к
фильму по мотивам DOOM...

К ВОПРОСУ О РЕАЛИЗМЕ
Как вы думаете, когда мир “в мониторе” станет реален настоль�
ко, что будет способен, хотя бы иногда, заменить настоящий?
Некий Вито Мильяно (Vito Miliano) уверен, что уже сейчас. Со�
временный 3d�engine, удобный редактор, интуитивный интер�
фейс и... агенты по торговле недвижимостью (вместо того что�
бы мотаться с клиентами по всему городу и его окрестностям)
будут демонстрировать выставленные на продажу дома, не
отходя от персонального компьютера. Представьте, клиент ты�
кает пальцем в карту города, указывая на одно из зданий. Пара
щелчков мышкой — и на экране монитора уже изображен фа�

Квест! Аплодисменты. Квест от
Infrogrames, в классическом сти�
ле, похожий и на старые добрые
Alone in the Dark и Knight Chase, и
на готовящуюся к выходу Arcatera.
Продолжительные аплодисменты.
Разработчик — Dramaera, болен
идеей возвести/низвести самый
театральный из жанров в ранг
подлинной драматургии, а персо�
нажей своих величает не иначе
как Автономные Виртуальные Ак�
теры. Бурные и продолжительные
аплодисменты, переходящие в.
Каким образом? Да очень просто
— сильная история в роскошных
детальнейших декорациях с пре�
красно проработанными персона�
жами, все, конечно, в реальном
времени, с антрактом и буфетом...
Проще некуда.

Место действия The InsiderThe InsiderThe InsiderThe InsiderThe Insider
— Париж, время — начало 20�х
годов сего столетия. Декорации
— оскаруайльдовские роскошь
и излишества, несдержанное
буйство изящных безделушек,
высокохудожественной и просто
гениальной мазни в массивных
золоченых рамах и тяжеловес�
ные интерьеры, самый про�
стенький из которых похож на
королевский будуар после евро�
ремонта. Действующие лица —
прекрасные шпионы и легко�

мысленные девицы... или наобо�
рот, легкомысленные девицы и
прекрасные шпионы. А также
наемные убийцы, воры, коллек�
ционеры и прочая богемная пуб�
лика. Лирический герой — са�
мый обычный, рядовой путеше�
ственник во времени по имени
Саймон Блурр, только и умею�
щий, что обольщать (видимо,
шпионов), драться (видимо, с
девицами), вынюхивать, красть,
бояться, лгать или делать все это
единовременно и с большим ус�
пехом у публики. В погоне за

очередным ужасающим секре�
том, мастерски припрятанным
среди произведений всяких раз�
ных искусств, он, подделываясь
то под коллекционера, то под
вора, то под гм�м�м... соблазни�
теля шпионов, вламывается в
Париж и ставит там всех на уши
методами своей работы.

Все персонажи... простите, Ав�
тономные Виртуальные Актеры,

анонсированы как совершенно
независимые друг от друга особи
со сложным интегрированным по�
ведением. Саймон волен вести
себя в обществе как угодно, но
неплохо бы все�таки прослыть об�
разованным, толковым и начитан�
ным вором с хорошим вкусом, чем
каким�нибудь там неотесанным,
тупым и нравственно отсталым
коллекционером, ставящим в сло�
ве “живопись” ударение на второй
либо третий слог. Независимо от
наших действий у него, как у глав�
ного Автономного Виртуального

Актера, есть свои потаенные мыс�
лишки, чувства и желания и даже
жизненный план с сильными и
слабыми сторонами. Что может
быть более скорбным зрели�
щем, нежели влюбившийся по
уши в самый неподходящий мо�
мент путешественник во време�
ни, а, квестеры?

Именно на полноценное раз�
витие Саймона как личности, с
трудным и мучительным процес�
сом выковывания характера и
обучения, постижения системы
ценностей и премудростей во�
ровского и прочих полезных ре�
месел, и делается ставка. Для
Dramaera это все равно что по�
тратить три четверти бюджета
фильма на приглашенную кино�
звезду. А если он все�таки ока�
жется бесхребетным и скольз�
ким типом, приспособленческой
размазней, типическим героем
современного квеста?..

  Маша Ариманова

Вторгшийся
в Париж

Dramaera
Infrogrames

www.infogrames.net
1�й квартал 2000 г.

THE INSIDER
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сад выбранного дома. Еще пара щелчков — и агент, потупив
взор, уступает место клиенту, предлагая ему самому побродить
внутри “возможной покупки”. Просто золотая идея. А если вос�
пользоваться готовой технологией, можно здорово сэкономить
на разработке...

Вито взял Unreal ,  взял UnrealEd и  “сделал”  Unreal ty
(www.unrealty.net). Зачем — описано выше.

А теперь давайте разберемся: так ли все это необходимо?
Сколько времени понадобится тому же агенту, чтобы “нарисо�
вать” средних размеров дом? А если таких домов у него пара�
тройка десятков, да еще и постоянно сменяющихся? Нанять ди�
зайнера уровней? Не дешевле ли продолжать “возить клиен�
тов”? Кроме того, по�моему, любому хочется “пощупать” покуп�
ку своими собственными руками. Да и вряд ли можно правиль�
но оценить размеры и пропорции комнат, не увидев их лично.
Думаю, что Unrealty так и останется интересной идеей, но не
более того.

ОБС
(ОДНА БАБУШКА СКАЗАЛА)
Activision и WON.Net объявили о заключении стратегическо�
го соглашения, в рамках которого как минимум девять сле�
дующих игр первой будут поддерживать сетевую службу пос�
ледней. Проще говоря, в комплект поставки Dark Rein II, Heavy
Gear III, Interstate ’82, Shanghai: Dynasty, Shanghai: Second
Dynasty, Soldier of Fortune, Star Trek: Armada, Star Trek: Voyager
и Vampire Masquerade: Redemption войдет набор утилит, с по�
мощью которых, соединившись с сетью WON.Net, любой же�
лающий сможет найти себе партнеров для потасовки. Одна�
ко, дело совсем не в этом. Совершенно случайно в списке игр

промелькнуло еще не анонсированное продолжение серии
Heavy Gear. И хотя Activision не торопится подтверждать факт
разработки, всегда информированные “неофициальные ис�
точники” утверждают, что работы над игрой уже идут. В част�
ности, большой переделке подвергается графический “дви�
жок” — на предмет поддержки модных современных техно�
логий. Таких, например, как “криволинейные поверхности”
(curved surface). Но, повторю, в текущем финансовом году
доходы от продажи HG3 компания не планировала.

КТО
НА НОВЕНЬКОГО?
Во второй половине сентября обещана очередная версия
Q3Test. Новых уровней в ней не будет, однако наконец�то дол�
жны появиться боты. Вообще, похоже, что на этот раз id
Software намерена прийти к релизу с более�менее стабиль�
ной версией игры, дабы не заваливать игроков длинной че�
редой патчей — как это было с Quake 2 (все патчи в итоге
будут официально называться “бета�версиями” и выйдут до

Игра, в которой не надо даже
DOOMать, не имеет права на
многосерийность. Это поняли
уже все, включая, наверное,
саму Лару Крофт, и это поняла
даже Eidos. Хотя... пока из�под
ног Лариски, подобно тому ска�
зочному оленю, при каждом
прыжке вылетают золотые мо�
нетки, верить Eidos на слово
нельзя. Не зря же Adrian Smith

(Operations Director в Core
Design) в одном из своих интер�
вью как�то подозрительно ото�
звался о нежелании широких
масс расставаться с “хорошей
девчонкой”. Впрочем, то, что нас
ждет, носит вполне многообеща�
ющее название TTTTTomb Raider IV:omb Raider IV:omb Raider IV:omb Raider IV:omb Raider IV:
The Last RevelationThe Last RevelationThe Last RevelationThe Last RevelationThe Last Revelation. Игра будет
продаваться в комплекте с носо�
вым платком для утирания слез
счастья/горя (выбрать по вкусу).

ПЛАСТИЧЕСКАЯ
ОПЕРАЦИЯ
Из заявленных инноваций по�
клонников Крофтихи более все�
го, несомненно, порадует ее ос�
веженная внешность. Гнусная
прелестница поднакопит полиго�
нов и станет такой гладкой, такой

шелковистой... Обновится и гра�
фический “движок” (с одной сто�
роны, нас ритуально уверяют в
этом едва ли не с первого аддо�
на к “Ларе�1”, однако при всех
своих микроскопических проры�
вах он напрочь отказывается
расставаться с бездной врожден�
ных мерзостей; а с другой — было
бы странно, если бы он с каждой
новой частью деградировал).
Разработчики напирают на улуч�
шенное динамическое освеще�
ние, только вот, простите, где вы
видели хоть сколько�нибудь при�
личную лампочку Ильича в ихних
древнеегипетских саркофагах?
Что�то такое талдычится и о 3D�

текстурах вкупе с bump�
mapping’ом, но прежде найдите
мне фаната Tomb Raider’а, кото�
рый разглядывает СТЕНЫ. А по�
том говорите, говоруны...

ПЛАН МЕСТНОСТИ
Скакать будем по Египту. Эта за�
тасканная разнесчастная циви�
лизация всегда выручала деве�
лоперов разных мастей и поши�
бов, благо что под завязку наби�
та загадками и тайнами. Вот и
сейчас.. . наша злополучная
игра, конечно же, запланирова�
ла пару�тройку пазлов, уходящих
корнями в древнеегипетские
былины, баллады и прочие пове�
сти временных лет. До НАСТОЯ�
ЩЕЙ мифологии это, само собой,
дотягивать не собирается, но

некий аборигенский акцент при
разгадывании головоломок бу�
дет играть не последнюю роль, и,
таким образом, люди, в совер�
шенстве владеющие курсом ис�
тории Древнего мира для пято�
го, кажется, класса, в накладе
не останутся.

Впрочем, при всем умопом�
рачительном наукообразии но�
вого продукта он, как говорят
разработчики, станет... МНОГО
ПРОЩЕ! Врут, конечно. Ибо
представить себе ЕЩЕ ПРОЩЕ
— не�воз�мож�но. Ибо здесь
вам не высоколобый пятый, ка�
жется, класс сельской восьми�
летки, а родной “Тамбовский
Рейдер”, оказавшись в Древнем
Египте которого что надо сде�
лать в первую очередь? — со�
вершенно верно, разнести там,
на фиг, все, что не только шеве�
лится, но и стоит по стойке
“смирно”. Кстати, о древнееги�
петских погромах. Окружающая
среда, уверяют грубых и цинич�
ных нас, станет значительно бо�
лее лояльной к вечному стрем�
лению туристов отколупнуть вон
тот кусочек на память. Что, не�
сомненно, уже радует и вдохнов�
ляет будущих экскурсантов. Буде
такие найдутся.

ПЛАН БОЯ
Сюжет очередной нетленки ос�
новывается на следующей, так
сказать, feature. Не могущая не
дать маху Лариска вместо кусоч�
ка древнего шедевра сковырну�
ла крышку чьей�то могилки. По�
тревоженное Нечто (подробнос�
тей нет) осерчало, причем осер�
чало как следует, с угрозой для
всего прогрессивного и отстало�
го человечества.

Название игры — “Последнее
открытие” — заставляет нас тай�
но надеяться, что вышепомяну�
тый взлом не той гробовой дос�
ки станет для Лары последним.
Но эта надежда, разумеется,
умирает, первой, стоит нам толь�
ко задаться простым, то есть дет�

Затяжной
прыжок на пенсию

www.tombraider.com/trlr/
Eidos Interactive

www.eidosinteractive.com
Ноябрь 1999 г.

TOMB RAIDER IV:
THE LAST REVELATION

FUCKING GAME, ИЛИ ПОКАЖИ МНЕ КОНЕЦ
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релиза, что не может не радовать).  Новые версии Q3Test
выпускаются с завидным постоянством, изменения затраги�
вают как “внутренности” игры (внушительный список этих из�
менений регулярно публикуется в .plan’е JC), так и внешние
детали (например, в v1.08 появился новый интерфейс на�
стройки клавиш управления). Надеюсь, что в скором време�
ни дело дойдет и до моделей оружия...

Кстати говоря, вместе со следующей версией Кармак хочет
выпустить и “исходники” игры. Естественно, не все, а лишь ту
их часть, что касается игровой логики, интеллекта ботов и т.п.
Ко всему этому будет приложен компилятор с линковщиком, то
есть желающим покопаться в исходном коде игры не придет�
ся, как в случае с Q2, перерывать Интернет в поисках чего�то,
способного превратить исходные тексты будущего шедевра в
исполняемый код.

При этом Кармак особо отмечает, что делается это не для
того, чтобы уже сейчас поднять очередную волну пользова�
тельских модификаций Q3A. Просто с помощью тысяч бес�
платных рабочих рук он рассчитывает лишний раз проверить
игру на предмет “дыр” и “шероховатостей” в исходном коде.
Именно поэтому редактор уровней и прочие утилиты появят�
ся только после выхода финальной версии игры, а значит,
использование любых “внешних” уровней на данный момент
нелегально.

Тут же, как бы между прочим, отмечается, что для нормаль�
ной игры все�таки необходимо не менее 64 Mбайт памяти. “Если
у вас меньше — пойдите и купите. Финальная версия игры будет
функционировать на 32 “мегах”, но со значительно худшим ка�
чеством звука и картинки”, — сообщает JC. Произвол? Отнюдь.
Если проследить, как увеличивался средний размер уровней в
каждой новой игре от id, то получится, что Wolfenstein 3D требо�
вал не более 4 Кбайт на уровень, DOOM уже хотел 60 Kбайт,
Quake — 1 Mбайт, Quake 2 — 2,5 Mбайт, Quake 3 — 5. А ведь
вместе с размерами уровней растет и все остальное...

PPPPP.S..S..S..S..S. На вопрос о том, что же будет после Quake 3, Грэми Ди�
вайн (Graeme Divine; если кто не в курсе, именно он создал хи�
товые 7th Guest и 11th Hour, а с недавних пор работает в id
Software в должности дизайнера, то есть главного идеолога)
сказал, что в следующей игре id будет делать ставку на инте�
рактивность окружающей обстановки: “Времена статичных
задников прошли, мы должны сделать окружающую игрока
обстановку частью игры”. Но при этом он замечает, что компа�
ния ни в коем случае не собирается уходить из жанра 3D action.

PPPPP.P.P.P.P.P.S..S..S..S..S. Между делом стало известно, что Electronic Arts вы�
разила желание лицензировать “движок” Q3A для своей игры
по мотивам похождений Джеймса Бонда.

  Роман Косенко

ским, вопросом: как вы думае�
те, барышня, которую не то что в
раритетный Египет, но и в Мос�
ковский зоопарк без родителей
пускать нельзя, отправилась бы
спасать всех и вся, зная, что это
ее последний тур? А никак не
думаю. Вижу золотые монетки
из�под копыт.

ЛИЧНОЕ ОРУЖИЕ...
Прыжки! А еще у нашей старлет�
ки�археологини появится уме�
ние летать на канате (а�ля Тар�
зан) и исполнять новые кувырки.
Опыт, знаете ли. Хозчасть пре�
терпит изменения — под деви�
зом “Не сведу с любимой глаз!”
инвентарь можно будет инспек�
тировать, не выходя из игры. Под
тем же девизом игра станет не�
прерывной, и досадная подгруз�

ка уровней больше не разлучит
игрока с Лариской, нравится ему
это или нет.

Да! Сенсация! Лара не толь�
ко расцвела пуще прежнего, но
и в интеллекте прибавила —
лишний раз подчеркнув тем са�
мым свою оторванность от ре�
альности... Ну а привязать фона�
рик к шотгану сможет и обезья�
на, если ее долго и больно бить.
Слышишь, Лара?

ДИЧЬ
Тоже поумнела. Так говорят. Ви�
димо, декорации великой циви�
лизации оказывают свое благо�
творное даже на неокрепшие
мозги виртуальных врагов. Те�
перь они (враги) не станут выс�
какивать навстречу нашему
прыжку (и то верно — не угловой

Помнится, одно время коллек�
ционирование автомобилей
для Need for Speed 3 было лю�
бимым занятием очень и очень
многих. Тонны бесполезного
металлолома погребли под со�
бой не один и не два многоги�
габайтных винчестера, и пе�
чальные нагромождения пол�
ноприводного хлама стали для
Hot Pursuit величественным
надгробьем. Вряд ли для NFS4
появится меньшее количество
виртуальных “Мустангов”, дос�
тупных к перманентному скачи�
ванию, верно ведь, охотники за
FZR2000? Ну да, да, той самой,
перенесенной в NFS3 из NFS2,
заодно с Maclaren F1. А для High
Stakes, насколько помню, в ка�

честве первых ласточек высту�
пили Ford XR8 и Mazda RX7.

Так вот,  Need for Speed: Need for Speed: Need for Speed: Need for Speed: Need for Speed:
Motor CityMotor CityMotor CityMotor CityMotor City — это подарок от
Electronic Arts ордам фанатов и
энтузиастов карбюраторного
дела, упорядоченный набор
практически из всех сколько�ни�
будь заметных шедевров амери�
канского автомобилестроения
50�70�х годов. Ну, основную ли�
нейку представить нетрудно: ’57
Thunderbird, ’65 Mustang, ’70
Chevelle... В общем, именно те
штуки, которые инстинктивно
хочется обозвать заморскими
словами “hot” и “rod”.

Главное здесь, конечно, —
гараж, где, копаясь в моторе,
авто настраивается хоть на
мгновенный старт на дистанции
в четверть мили, хоть на затяж�
ную гонку по открытому шоссе.
Это все понятно, но только вот
в случае с hot rod’ами внутрен�
нее содержимое — это лишь
процентов семьдесят от общей

крутизны машины. Надо по�
мнить о стиле, о всенепремен�
ных атрибутах лихой бензино�
вой удали — об изогнутых хро�
мированных трубах, торчащих в
разные стороны, о лижущем
капот и дверцы пламени, нане�
сенном из пульверизатора!

Дорожный фон для разукра�
шенных хот�родов намеренно
мрачен: тусклые, потерявшиеся
во времени улочки грязного ин�
дустриального города, города
Моторов. Единственные яркие
объекты на темной бесконечно�
сти его магистралей — неоно�
вые вывески мотелей, в разно�
цветных отблесках которых и
скользят автомобильные чудеса.
Угрюмая полуночная арена, меч�
та любого коллекционера вирту�
альных концепт�каров.

Вот и славненько... не всегда
ж нам по сайтам за “Маздой”
охотиться.

  Фраг Сибирский

удар подаем, не футбол�с). Нет,
они будут сидеть по закуткам, не
дыша, вслушиваясь в наши шаги
и выбирая время для атаки. Раз�
работчики утверждают, что это и
есть ОН, “продвинутый AI”, но,
сдается мне, местный животный
мир просто устал скакать. Воз�
можно, в пятой части сериала
нам придется пинать их ногой,
чтобы разбудить.

Осень, осень бродит за ок�
ном. Надо взять себя в руки и
ждать. Ждать до ноября, как ни
противно ждать такое. Страдать
в разлуке, носить фото Лары в
нагрудном кармане, смахивать
нечаянную слезу... И она придет,
она обязательно придет, она не�
избежно, блин, придет...

  Марина Орлова

Рожденные
в Детройте

Electronic Arts
www.ea.com

Осень 1999 г.

NEED FOR SPEED:
MOTOR CITY
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Казалось бы, дело ясное. В на�
чале было слово, и слово было
Gunship. Действительно, ветхо�
заветный термин. Потом на свет
появился Gunship 2000 — как
результат желания использо�
вать возможности 286�го и даже
386�го процессоров — наряду с
доселе небывалым графичес�
ким режимом 320х200х256. Ну
а через несколько лет возника�
ет вполне логичное желание
вновь переработать тему, ис�
пользуя 3D�ускорители и
Pentium II. Верно?

Ничего подобного.
Gunship 2000 вовсе не являет�

ся отцом Gunship III, о котором мы
сейчас говорим. Личность отца
весьма неожиданна. По крайней
мере на первый взгляд. Это не кто�
нибудь, а M1 Tank Platoon II.

Впрочем, это еще как ска�
зать. При более пристальном
рассмотрении все становится на
свои места.

ЧТО ИМЕЕМ?
При ознакомлении с “фичами”
грядущего симулятора и расска�
зами коллеги Скара, видевшего
детали игры на ECTS, выясняет�

ся весьма интересная вещь.
Вроде бы потребности общества
в “Апачах” удовлетворены пол�
ностью. Оказывается, нет. Ситу�
ация похожа на ту, что бывает,
когда собираешь мозаику. Раз�
глядываешь кусочек — и вдруг
видишь на почти завершенной
картине место, куда он идеаль�
но становится. Вот так и здесь.
Из чего состоит “большая карти�
на” на данный момент?

С одной стороны, Longbow 2,
который при всех своих достоин�
ствах неизбежно стареет. При�
чем это относится не только к
моральному устареванию гра�
фического engine. За прошед�
шие полтора года было сделано
немало интересных находок
(особенно в области организа�
ции multiplayer), которые отсут�

ствуют у нашего ветерана. С дру�
гой стороны, это Apache Havoc.
Очаровательная вещь. Во мно�
гих отношениях. Но с интересной
особенностью: это симулятор
вертолетчика�анархиста, кото�
рый по ходу войны делает все
что хочет и на любой стороне.
Вообще говоря, игра от этого не
страдает, причин для ругани
нет... но все�таки...

С Gunship III история куда ин�
тересней.

РОДОСЛОВНАЯ
Итак, танковый симулятор родил
симулятор вертолетный. Ну, или

родит, не суть. Почему так? По�
тому что и здесь речь идет о рож�
дении виртуального поля боя.
Вертолет после танка — это не
следующее звено эволюции. Это
дополнение.

О совместимости M1TPII и
Gunship III говорилось уже нема�
ло. Но разработчики внесли су�
щественное изменение. Вертолет
будет “контачить” не с ныне суще�
ствующим танковым симом, а с
его продолжением — M1 Tank
Platoon III. Что, впрочем, не так уж
удивительно, если принять во
внимание некоторые грядущие
особенности Gunship III.

Не нужно думать, что все выше�
перечисленное грозит нам дву�
единством “Апача” и “Абрамса”.
Жизнь устроена гораздо сложней.
Впрочем, обо всем по порядку.

РАБОЧИЕ МЕСТА
Как известно, чем их больше —
тем лучше для экономики. Что в
этом отношении может нам
предложить Gunship III?

Начнем с того, что нам вовсе
необязательно водить вертолет!
Здесь к должности огневого опе�
ратора подход особый. Куда се�
рьезней, чем в Longbow 2. Огне�
вой оператор может отдавать
команды пилоту (роль которого,
как легко догадаться, исполняет
AI). “Так... зависни. Чуть выше.
Виси.” Ба�бах! “Все, полетели
дальше...”

Интересно, что совмести�
мость этих двух личностей в ре�
жиме multiplayer еще не опреде�
лена окончательно. Хотя и не от�
рицается. И чего тут думать,
спрашивается...

Это еще не все. Согласно пос�
ледним стандартам, в симулято�
ре должно быть как минимум
две машины, которые можно
оседлать, — одна американская,
другая российская. Больше —
можно, меньше — нельзя. Так
оно и есть. Правда, здесь ис�
пользуется не Ми�28Н, аналог
“Лонгбоу”, а стандартная моди�

фикация, без радара. Вероятно,
что�то в этом духе будет и в M1
Tank Platoon III — скажем, нам
разрешат покататься на Т�90.

Таким образом, дуэт двух этих
игр должен обеспечить достаточ�
но полную имитацию всего поля
боя. Но дуэт образуется не сра�
зу. Сначала придется полетать
на “Апаче”... и его сородичах (а
помимо Ми�28 там будут и “Су�
перкобра” с “Тигром”).

ЭТО ОЧЕВИДНО
Во�первых, очевидно то, что гра�
фический “движок” от M1TPII
лучше не использовать. То, что
хорошо смотрелось через танко�
вый прицел, производит суще�
ственно более удручающее впе�

чатление с высоты птичьего по�
лета. Сразу видны все задники.
И опять же — некоторые момен�
ты уже не отвечают велениям
времени. В первую очередь это
дым и пламя. Здесь они выгля�
дят совершенно по�другому.

Причина была еще и в том,
что у вертолета совершенно
другие скорости. Он может уле�
теть очень далеко, туда, куда
танковый взвод в жизни не до�
берется. А потому поле боя
было существенно увеличено в
размерах.

Полеты далеко и надолго выз�
вали к жизни разные тыловые
сооружения — всевозможные
артиллерийские батареи, базы,
склады и штабы. Поле боя стало
глубже.

Не просто
“Апач”

MicroProse
www.microprose.com

Hasbro
www.hasbrointeractive.com

Начало 2000 г.

GUNSHIP III

МЕЧТАТЬ НЕ ВРЕДНО

На скриншотах изображен
улучшенный engine. В M1TPIII бу�
дет такой же. Имеют место быть
отдельно стоящие деревья (как в
European Air War, только в боль�
шем количестве). Куски плотного
леса переработаны и производят
гораздо лучшее впечатление,
особенно, если смотреть сверху.
Короче, тут все как надо.

И ЧТО ТЕБЕ В НЕЙ...
Вообще говоря, предполага�
лось, что речь пойдет о вертоле�
те. Но тут к нему в компанию нео�
жиданно полезли танки. С чего
бы это?

А с того, что сие — примета вре�
мени. Объединение самых разных
симов в одно онлайновое целое.

Сейчас это, как говорят, певые унд
робкие попытки. Но в обозримом
будущем игры этого жанра срас�
тутся корнями с такой силой, что
не разорвешь. Возможно даже,
что процесс интеграции в одно
целое захватит игры разных фирм:
Jane’s, NovaLogic, MicroProse не
будут вариться каждая в собствен�
ном соку.

Конечно, Gunship III и сам по
себе будет хорошей игрой (я
опять про пресловутую свобод�
ную ячейку в мозаике). Но он го�
раздо более интересен как нача�
ло нового явления — интегра�
ции симуляторов.

Тут пищи для всяких мечтаний
много...

  Андрей Ламтюгов
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До выхода MicrMicrMicrMicrMicrosofosofosofosofosoft  Fl ightt  Fl ightt  Fl ightt  Fl ightt  Fl ight
Simulator 2000Simulator 2000Simulator 2000Simulator 2000Simulator 2000 остается не
так уж много времени, — доро�
гой товарищ Гейтс обещал вы�
дать продукт на�гора в октябре
этого года.  Возникает ряд
вполне законных вопросов,
главный из которых: что мы
будем с этого иметь?

Если сравнивать грядущий
продукт с MSFS98, то можно ска�
зать, что мы имеем дело с рас�
ширением как в ширину, так и в

глубину. С одной стороны, мы
получим больше самолетов и
всяких наземных примочек вро�
де новых городов, с другой —
все это будет изображаться с
помощью нового графического
engine и обсчитываться новыми
математическими алгоритмами.

Самое время перейти к под�
робностям.

ДВА В ОДНОМ
MSFS2000 выйдет аж в двух
вариантах:  обычном и
professional edition. Профес�
сиональный вариант  будет
включать в себя еще парочку
самолетов, несколько “дета�
лизированных” городов (по�
просту говоря, таких, в кото�
рых количество трехмерных
небоскребов на квадратный
метр существенно превышает
обычный стандарт), улучшен�
ные изображения виртуаль�
ных кабин и некоторые редак�
торы (например редактор при�
борных досок). Следует напом�
нить, что MSFS обладает от�
крытой архитектурой, позво�
ляющей довольно легко до�
бавлять в игру новые лета�
тельные аппараты, географи�

ческие районы и сценарии
“приключений”. Ну и стоит это
дело долларов на двадцать до�
роже. И предназначено не для
кого попало — просто давно
пора было сделать вывод из
того простого факта, что 25%
зарегистрированных пользо�
вателей MSFS имеют пилотс�
кие лицензии.

ШИРИНА
С одной стороны, новые самоле�
ты в фирменной упаковке не
вызывают особого восторга. В
конце концов, мне уже приходи�
лось водить “Конкорд” в MSFS98
— вот Интернет, вот “Конкорд” в
Интернете, а вот приборная дос�
ка от “Конкорда”, что в Интерне�
те. С другой же стороны, упомя�
нутая фирменная упаковка слу�
жит гарантией достоверности
модели. Как говорится, остере�
гайтесь подделок.

Помимо “Конкорда” стандар�
тный набор будет включать в
себя “Боинг” 777�300.

Земля, как уже отмечалось,
претерпит изменения. Двадцать
тысяч аэродромов против трех
тысяч, которые содержались в
MSFS98, — это звучит гордо.

Трехмерная “выделка” горо�
дов улучшится; речь идет об осо�
бых, привилегированных насе�
ленных пунктах, в которых трех�
мерным образом изображаются
не только местные достоприме�
чательности. Как и было сказа�
но, в “профессиональном изда�
нии” домиков, имеющих высоту,
будет существенно больше, чем
в обычном.

Это о том, что касается шири�
ны. А глубина?

ГЛУБИНА
Графический “движок” перера�
ботан полностью. Во�первых, он
стал гораздо приятней на вкус,
а во�вторых, в игре появятся
объекты, о которых раньше
даже и не заикались. К приме�
ру, корабли.

Отдельный разговор — по�
года. Конечно, это тоже потре�
бовало дополнительных усилий
по части графики. Рисовать

красивые облака научились
все, но что делать, если надо
нарисовать красивые облака,
относящиеся примерно к де�
сятку различных типов? А из
облаков еще может сыпаться
всякий снег с дождем. И мол�
нии сверкают. Все это выпол�
нено в 16�битном цвете.

Интересен вот какой мо�
мент. Упомянутые осадки не
станут моросить сами по себе.
Одна из новых особенностей
MSFS2000 — это то, что перед
полетом, к примеру, из Чикаго
в Сиэтл, вы сможете подклю�
читься к сети, скачать РЕАЛЬ�
НУЮ сводку погоды по маршру�
ту на данный момент — и эта
погода будет с точностью вос�

На официальной страничке
ReWolf Inc., подобно вывеске
над ковбойским салуном (“ВНИ�
МАНИЮ ГОСПОД ПРОЕЗЖАЮ�
ЩИХ: НЕ СТРЕЛЯЙТЕ В ПИАНИ�
СТА...”), красуется отчаянный
манифест: “GunmanGunmanGunmanGunmanGunman — это не
аддон! Gunman — это TC, а TC
звучит гордо!” То есть не следу�
ет, ни в коем случае не следует
путать благородную конверси�
онную переработку с вульгар�
ным набором дополнительных

уровней, дополнительного ору�
жия, дополнительных монст�
ров... В принципе, конечно, TC
— это тоже всего лишь уровни,
оружие и монстры, но — цели�
ком и полностью свои, ничуть не
дополнительные.

Да, я уже сказал, что Gunman
— тотальная конверсия Half�
Life? Так вот, Gunman — это то�
тальная конверсия Half�Life.
Если быть предельно кратким,
то фраза “четыре новых плане�
ты, пришельцы�ксеноморфы,
роботы�охотники, хищные зве�
рюги и хитрющие морские пехо�
тинцы с программируемым ору�
жием” довольно точно переда�
ет суть дела. Ну ладно, ладно,
там есть и неимоверные архи�

В ширину
и в глубину

www.virtualairlines.com
Microsoft

www.microsoft.com
Октябрь 1999 г.

MICROSOFT
FLIGHT

SIMULATOR 2000

ИМЕННО ПО ЭТИМ НАПРАВЛЕНИЯМ БУДЕТ УЛУЧШАТЬСЯ MSFS

произведена. Занятно, ничего
не скажешь.

Самолеты и вертолеты пере�
работаны полностью. Из неко�
торых деталей, ставших доступ�
ными широкой публике, можно
сделать вывод, что их летная
модель была существенно ус�
ложнена.

ОРГВЫВОДЫ
К моменту своего выхода
MSFS2000 не окажется в оди�
ночестве. Fly! уже опублико�
ван; в чем�то получилось луч�
ше, чем у Microsoft.. . Кроме
того, на подходе Pro Pilot 2000
(магическая какая�то цифра,
вы не находите?)  и Fl ight
Unlimited 3.

Впрочем, уничтожить MSFS
не так�то просто. Как и любую
другую игру, которая в разных
своих воплощениях живет уже
17 лет и держится в первой де�
сятке продаж.

  Андрей Ламтюгов

http://gunman.valveworld.com/
ReWolf Inc.

www.rewolfsoftware.com
Ноябрь 1999 г.

GUNMAN
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тектурные сооружения: полу�
развалившиеся фабрики и про�
ржавевшие заводы, а также
подземные бункера и премерз�
кие органические образования
чужаков. Выжженная пустыня и
тропические леса гарантируют�
ся, и такое сочетание природ�
ных и рукотворных излишеств
начинает чем�то напоминать
залитый странным светом мир
Unreal’a.

Что касается врагов, то на
шотах наблюдается буйство
механических созданий из ин�
дустриального мира — Ржа�
вых Ботов. Эти неповоротли�
вые консервные банки на�
столько увешаны оружием, что
даже на статичных кадрах выг�

лядят смертельно неуклюжи�
ми.  Поэтому эпические ба�
тальные полотна (вроде лихой
расправы над ордой механи�
ческих пауков при помощи мо�
дернизированного EGON’а)
особого выброса адреналина
не вызывают. А вот симпатич�
ные маленькие динозаврики
очень даже радуют, как и ко�
коны очередных омерзитель�
ных пришельцев. На этот раз
зародыши будут чем�то вроде
прыгающих птичьих клювов...
Простите за некоторую уда�
ленность метафоры, но ни на
что больше ЭТО просто�напро�
сто не похоже. Архитектура,
замечу, и правда славная —
особенно жутковатые, явно

Криминальщина, вообще го�
воря, достала. Делать после
“Кармы”,  GTA и  тем более
Kingpin’а игру на гангстерскую
тему — все равно что снимать
после “Бешеных псов” и “Лица
со шрамом” криминальную
сагу. Обвинений во вторично�
сти не избежать, да и прыгать
придется выше головы. Но пы�
таются...

Заголовок этого материала, не
надо пугаться, не плод больного
авторского воображения. Именно
такая афиша пленила мое сердце
в одном из первых перестроечных
видеосалонов. Помнится, там еще
рядом красовалась не менее ше�
девральная надпись: “Комедия�
боевик из жизни космических
бандитов “Кранты””. Имелись в

виду, конечно, “Крайты”, более из�
вестные как “Зубастики”...

AH, FORGET ‘BOUT IT...
Icepick одумалась. Она отказа�
лась от сомнительной затеи де�
лать трехмерный бандитский эк�
шен�стратегию на “движке”
LithTech и перенесла действие
Bankheist в красивую, деталь�
ную и мной лично любимую изо�
метрию в духе Crusader или
Syndicate. Теперь многое стало
понятным — в частности, как
будет происходить планирова�
ние операций. Все же управлять�
ся с изометрической перспекти�
вой не в пример удобнее, чем

заниматься столоверчением
глюковатого трехмерного
engine’a. То же касается и пере�
мещения внутри банковских
зданий. Ах да, никто не забыл,
что в этой игре мы, как и было
обещано в .ЕХЕ #6, будем гра�
бить сберкассы, бензоколонки и
Национальный монетный двор,
тьфу, резервный банк? С плани�
рованием миссий, перестрелка�
ми и всем прочим?..

Естественно, все карты кропот�
ливо рисуются вручную и якобы
даже по реальным банковским
чертежам и схемам (и кто, инте�
ресно, им такое позволил?). Похи�
щенные сбережения граждан
страны Америка можно будет по�
тратить на покупку свежих стволов
и найм помощничков: медвежат�
ников (по�русски это будет
Safecracker), хакеров и простого
бычья в роли пушечного сала.

Авторы утверждают, что звук
сирены станет для нас самым
ненавистным в мире. Однако
долго бегать от копов не при�
дется — то�то позабавимся, ког�
да сможем позволить себе ба�
зуки и штурмовые винтовки.
Впрочем, сторонники непротив�
ления злу насилием легко смо�
гут скрыться с места происше�
ствия на автомобиле — еще
одна местная “фича”. Надо ска�
зать, динамичная автомобиль�
ная гонка в стандартной изо�
метрической перспективе дол�
жна выглядеть крайне психоде�
лично. Управление наверняка
будет страшенным.

Обещают подумать над
multiplayer. В Icepick говорят, что
идеальной моделью для этой
игры будет cooperative, и это
тоже радует: давненько мы ша�
шек в руки не брали. С самой
гражданской войны.

Во всем этом есть еще одна
приятность — пристойных изомет�
рических игрушек не было уже так
давно, что это неслыханно. Со вре�
мен Fallout 2, кажется. Если раз�
работчикам удастся сделать бан�
дитский Syndicate образца 2000
года, будет просто великолепно.
Но не будем загадывать.

КАК С ДЕНЬГАМИ?
С ними откровенно плохо. Virgin,
которая должна была издавать
игру, недавно слегла и тихо почи�
ла, не приходя в сознание. Мир
ее праху. Соответственно, дата
выхода, которая раньше была
ноябрем�99, теперь покрыта
мраком (правда, мы продолжаем
верить, что это “конец года”), —
другие издатели по необъясни�
мой причине не спешат облагоде�
тельствовать Icepick Games сво�
им вниманием. К чести последних
надо сказать, что они продолжа�
ют разработку и надеются на луч�
шее. Как и весь .EXE.

Хотя, надо признаться, мало�
бюджетность играм на пользу не
идет: реальное оружие так и не
будет лицензировано, без агрес�
сивной раскрутки и рекламной
кампании тоже, судя по всему,
придется обойтись.

Но — есть потенциал, есть.
Она далеко пойдет, эта Icepick
Games. Забросит свою крими�
нальщину, обрастет жирком и
начнет делать игры про косми�
ческих алиенов. Может, будет
лучше, если BHeist провалится?..

  Андрей Ом

Побег
с тюрьмы

www.bankheist.com
Icepick Games

www.icepickgames.com
2000 г.

BANKHEIST

ПОПЫТКА НЕ ПЫТКА

Не стреляйте
в пианиста

собранные из разнородных
деталей дворцы во владениях
Ржавых Ботов.

Да, вам не почудилось, там
действительно промелькнуло
что�то про “программируемое
оружие”. Второй режим стрель�
бы из каждой пушки произволь�
но настраивается по несколь�
ким параметрам, в зависимос�
ти от характера окружения и
плотности враждебного внима�
ния. Конкретика не раскрыва�
ется — не забывайте о первом
принципе тонкого искусства
конверсии: как можно меньше
военных тайн при наибольшем
количестве предельно симпа�
тичных скриншотов на квадрат�
ный сантиметр официальной
странички. ReWolf героически
клянется закончить проект
меньше чем через три месяца.
Было бы забавно, если б выход
Gunman’а ненароком совпал с
релизом Opposing Force...

  Фраг Сибирский
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Альтернативная история —
вещь печальная. Если кто�то
где�то не в настроении созда�
вать собственный мир за семь
с половиной дней, или ему про�
сто лень, или он только что сыт�
но пообедал, то что может быть
проще, чем взять хрупкую и
причудливую конструкцию Ис�
тории и кое�что в ней подпра�
вить с целью получения полно�
ценной, но все же параллель�

ной реальности без каких�либо
ментальных затрат. Примитив�
ное, напрашивающееся само
собой решение, заложенное,
подобно тектонической боего�
ловке, глубоко в подсознании,
в самой человеческой натуре.

В принципе, авторов
Codename: EagleCodename: EagleCodename: EagleCodename: EagleCodename: Eagle (мы коро�
тенько уже касались этой игры
— в 7�м номере), товарищей из
конторы Refraction Games, рас�
положившейся в самом центре
Стокгольма, можно понять и
простить — ими движет не деше�
вое стремление поднять какую�
нибудь гипотетически существу�

ющую глобальную проблему, а
такое же элементарное, но куда
более почетное желание шуст�
ренько срубить зеленых и хрус�
тящих. Этим же идеалом в свое
время вдохновлялись и создате�
ли Interstate ’76, и любители Тре�
тьего рейха, изваявшие актуаль�
ный Mortyr. Только сейчас легкой
корректорской рукой оказались
изменены не специфические
детали американской нефтепро�
мышленности и не исход второй
мировой войны. Нынче объект
интереса — мировая война пер�
вая, казалось бы, безнадежно
вышедшая из моды сразу после
первой публикации эпопеи Луи�
Фердинанда Селина или, на ху�
дой конец, экранизации романа
Эриха�Марии Ремарка.

Хотя, согласитесь, трудно на�
звать новым воплощением “За�

падного фронта” творение лю�
дей, величающих классикой
Tomb Raider и Golden Eye (как
сказал бы герой “Бешеных
псов”: “Это такой “Халф�Лайф”
для N64.” А другой бы ему отве�
тил: “Это не “Халф�Лайф” для
N64, это, мать их, “Дум”, “Квейк”
и “Анрил” для N64!”) и всей ду�
шой тяготеющих к мифическому
жанру “action/adventure”. Надо
заметить, именно к таковому и
принадлежит Codename: Eagle,
гордо представленный на изда�
тельском стенде Take 2 в верх�
нем ряду Выставочного центра
“Олимпия” в славном городе

Лондоне (непременно см. отчет
о некоей выставке).

ДВАДЦАТЫЙ ГОД
И “СМЕРТЬ ЦАРИЗМУ!”
Если с риском для жизни заглянуть
под тамошний сюжетный пласт, то
(помимо нездорового интереса к
20�м годам нашего столетия) пе�
ред глазами удивленных зрителей
предстанут все прибамбасы са�
мой натуральной альтернативной
истории. Русский, очень приятно,
Царь покоряет мир на исходе пер�
вой мировой войны, “превратив
национальную индустрию в совер�
шенную боевую машину”. Ничего
себе, а? Есть еще порох в! Не пе�
ревелись еще герои на! Ну и очень
специальное подразделение Ан�
танты, засылающее секретного
агента подальше в тылы державы�
матушки. Есть вопросы?

В необъятных заснеженных
тылах ждут двенадцать подлых и
коварных миссий, направлен�
ных на дезорганизацию и разру�
шение всего, что с такими труда�
ми было возведено благодете�
лем народным Царем и сыном
его Петром. Измъ еси на Руси
смертельное сверхоружие, ко�
нечно, чиновники рангов вели�
ких во главе с царем�батюшкой,
секретные планы дамб�водохра�
нилищ и бомбы, заложенные на
мчащихся бронепоездах. Соб�
ственно, эта разнесчастная аль�
тернативная стала поводом для
введения не поддающихся ис�
числению шедевров царской
инженерно�технической мысли,
как то: дирижабль, мотоцикл с
коляской, грузовик, три типа тан�
ков, в том числе танк огнемет�
ный, биплан, бомбардировщик,
подводная лодка и, внимание,
бгоневичок. То есть необъятные
тылы как нельзя лучше приспо�
соблены для комфортного пере�
мещения по суше и морю. Обра�
щаясь к скудному слову “обеща�
но”, заметим, что обещано точ�
ное, с проработанной физикой,
воспроизведение всех моде�
лей, взваленное на фирменный

“движок” Refractor. Этот же са�
мый engine демонстрировал на
ECTS нечто приставочно�зали�
занное, крайне упрощенное, но
чем�то — может, временной
спецификой? — отдаленно на�
поминающее Hidden &
Dangerous, имеющих место
быть на двадцать с лишним лет
позже безо всяких там альтер�
нативных. А из статичных карти�
нок больше всего радует эпи�
ческое полотно с белой тундрой
лесного типа и ярким желтым
указателем, на котором под

черной черепушкой и двумя ку�
риными косточками красуется
аршинная надпись “МИНА!”.

ПЯТЬ КВАДРАТНЫХ
КИЛОМЕТРОВ
Расейские тылы, как тонко под�
мечают шведские авторы, не ог�
раничиваются заснеженными
степями и тундрой лесного типа,
иногда там встречаются весе�
ленькие зеленые лесочки и даже
местности, откровенно претенду�
ющие на звание пустынных. А
размеры, размеры�то какие!
Один только взгляд на карту мира
произвел на уроженцев Сток�
гольма неизгладимое впечатле�
ние — каждый из уровней отны�
не особым повелением получает
участок земли размером не ме�
нее пяти квадратных километров.
Ссылка на далекое и загадочное
“action/adventure” означает
только одно: по характеру
Codename: Eagle является низ�
ким, максимально приземлен�

Человекъ
с золотымъ пистолетомъ

www.refraction.se/
codename_eagle.asp

Refraction Games
www.refraction.se
Take 2 Interactive

www.take2games.com
Осень 1999 г.

CODENAME:
EAGLE

У СЕКРЕТНЫХ АГЕНТОВ — БЕЗ ПЕРЕМЕН

ным экшеном, предельно тупым
и консольно�ориентированным,
со всеми вытекающими физкуль�
турными элементами. Страшно
подумать, сколько лоботомиро�
ванных врагов можно размес�
тить на клочке земли размером
в пять квадратных километров...
У кремлевской охраны обещают
даже какой�то “интеллект”! Сове�
туем срочно, срочно отправить на
операцию по удалению лобных
долей мозга.

Никто не возражает, если мы
теперь посмотрим арсенал? По�

жалуйста? Очень хочется... Спа�
сибо. Так вот, в арсенале мы
имеем Нож, Револьвер, Пулемет,
Винтовку Обычную и Винтовку
Снайперскую, Гранатомет, Базу�
ку, Огнемет и запрещенное кон�
венцией Газовое Оружие. Пусть
вас не смущает обилие пропис�
ных букв — так все честными и
непосредственными авторами и
задумано. Стандартно�офици�
альный набор секретного аген�
та в русских тылах (он же бом�
бист�террорист, он же анархист,
он же ненавистник режима).

Как бы ни опасался скорого
орлиного падения Господин
ПэЖэ (см. все ту же раннюю за�
меточку), время отдышаться у
нас еще есть — пока что разра�
ботчики целятся в самый кончик
октября. Что касается коммента�
риев, то, пожалуй, следует заме�
тить, что кого�кого, а уж их�то мы
торопить точно не будем.

  Фраг Сибирский
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В этом году у одной тотально куль�
товой, обреченно�бессмертной
игры будут проблемы — пример�
но те же, что сейчас наблюдают�
ся у третьего, образца 1977 года,
эпизода “Звездных войн”. Elite,
ненаглядная наша “Элиточка”, —
это прежде всего “Синклер”, это
уродливый, впадающий в маразм
магнитофон, это мутная плаваю�
щая картинка на посаженном
кинескопе лампового телевизо�

ра, это клавиатура с высыпающи�
мися внутренностями и отходя�
щие после восьми часов полета
пэзэухи. И вот, спустя много лет,
какие�то наглые, не признающие
авторитетов, не знающие, что та�
кое пассик для магнитофона, лич�
ности все продолжают и продол�
жают танцевать на ее гробу. От
Digital Anwil объявлен лихой
Starlancer, а от безызвестной
Glass Ghost — Jump RunnerJump RunnerJump RunnerJump RunnerJump Runner, так�
же нацеленный на покорение си�
яющих вершин жанра космичес�
ких симуляторов со свободной
экономической системой.

ЦЕНА СВОБОДЫ
Свобода здесь — ключевое сло�
во, “живи свободным” — мантра,
заклинание Elite. Делай, что хо�

чешь, делай, что можешь, и пусть
сюжет идет своим чередом. Но
надо заметить, что сама история
космических приключений была
в основе своей героической са�
гой, эпосом, если угодно. В “Эли�
те”, в обоих Privateer’ах, цент�
ральный персонаж вполне подпа�
дал под РПГ�определение
Chaotic�Neutral — чистое, не за�
мутненное убеждениями суще�
ство, добрые, правильные, чест�
ные и благородные поступки ко�
торого щедро вознаграждались
материальными благами, а злые
и нехорошие карались мелкими
и назойливыми бытовыми не�
приятностями. А сотрудники
Glass Ghost, по их же собствен�

ным словам, намереваются со�
творить со свободным космосом
то, что Dungeon Keeper сделал со
стратегиями, а Сarmageddon и
Grand Theft Auto — с вождением
автомобиля.

ПЛОХОЙ ПАРЕНЬ ЭТАН
Поэтому главный герой там —
очень нехороший парень, изна�
чально ориентированный на все
злое�дурное, на воровство,
убийства, мелкую фарцовку,
плевки на тротуар и парковку
своего шаттла в неположенном
месте. Самый обычный подонок,
муть на дне общества, копееч�
ный преступник Этан Фолл.
Джамп�раннер.

Суть в том, что, не донеся до
цели таинственную посылку неиз�

вестного происхождения, он ста�
новится мишенью для професси�
ональных команд охотников за
головами, загнанной в угол кры�
сой, готовой на все... Заметая сле�
ды, Этан, как сумасшедший, носит�
ся по расползающимся галакти�
кам, попутно наращивая жировой
ресурсовый запас дурно пахнущей
работенкой, крупными грабежами
и пустяковыми кражонками, а
скупка�продажа краденого посте�
пенно превращается в главен�
ствующую цель его никчемной
жизни. В системах внутреннего
ядра главными врагами Фолла
будут патрульные корабли Брат�
ства, а на диких внешних террито�
риях, где никто и понятия не име�
ет о такой странной штуке, как за�
кон, и которые, по вполне очевид�

ным причинам, станут нашим из�
любленным участком вселенной,
шагу нельзя ступить без того, что�
бы не наткнуться на организован�
ное преступное сообщество, пи�
ратов или кошмарных иноплане�
тян... Но это�то и здорово, счита�
ет Фолл, потому как думает, что уж
туда преследующие его отряды
профессиональных убийц точно
не сунутся.

В отличие от того же “Прива�
тира”, плохой мальчик Этан, бес�
корыстно любящий деньги и не
страдающий амнезией, вскоре,
если все пойдет хорошо, станет
счастливым владельцем шикар�
ной коллекции разномастных
кораблей с кучей оружия и обо�
рудования на борту. Злые люди
живут на широкую ногу! Он ста�
нет завсегдатаем самых заню�
ханных баров на богом забытых
стыковочных станциях, и, само
собой, одиночка�беглец посте�
пенно обрастет дурными зна�
комствами, свяжется с такими
же отпетыми негодяями и станет,
при желании, полноправным
членом одного из тех самых
враждующих преступных сооб�

ществ. Самое удивительное, что
данную райскую жизнь будут не�
сколько омрачать разбросан�
ные по системам ключевые за�
дания, постепенно раскрываю�
щие тайну злополучной посылки.

Подведем итог? Идея, несом�
ненно, благодатная, да и исполне�
ние, судя по стильным мрачным
скринам, живописующим быт и
обычаи безысходных криминаль�
но�урбанистических планет и кос�
мических станций, и обещаниям
пиротехнических спецэффектов с
непроизносимыми названиями,
угрожающих несколько разнооб�
разить холодную, как душа контра�
бандиста, звездную пустоту, будет
того... на уровне. Может статься,
что потаенные и мрачные наши ду�
шевные побуждения, ненароком
оставшиеся нереализованными в
“Элите” и “Приватирах”, получат�
таки выход, и мечта всей вашей
жизни — стать мелким вором, бе�
гущим от вооруженных до зубов
профессиональных киллеров, —
осуществится без помех еще в
этом году.

  Фраг Сибирский

Прежде всего отмечу, что в дан�
ном конкретном случае имеется
в виду совсем не тот капитан
Флинт, что умер от рома в Саван�
не. В данном конкретном случае
в виду имеется капитан Эме�
ральд Флинт по прозвищу “Мер�
твый глаз”, безжалостный наем�
ник и искатель приключений на
свой хвостовой плавник. Глав�
ное отличие капитана Флинта из
Саванны от Эмеральда Флинта
— положение в пространстве
относительно морской поверх�
ности. Флинт под номером один

плавал на древней деревянной
развалюхе — корабле под на�
званием “Морж”, который, как
известно, так был нагружен зо�
лотишком, что едва не пошел ко
дну. Флинту номер два подобная
опасность никогда не грозила —
дно морское, а точнее, мрачно�
ватый подводный мир AAAAAqua,qua,qua,qua,qua, был
его домом.

НАСЛЕДСТВО АРХИМЕДА
Aqua — наименование рабочее,
и все же новая игрушка от
Massive Developments не носит
имечка Archimedean Dynasty 2
исключительно из соображений
германского пижонства. Кто�то
да вздохнет — горестным таким
ностальгическим вздохом —
сейчас, вспомнив свой крошеч�
ный кораблик типа “Гейтор” и
пиратскую субмарину�катама�
ран в прицеле торпедной уста�

новки... Да, та самая AD, воспе�
тая сладкозвучными голосами в
далеком 97�м как “подводный
Wing Commander”, она же, будь
я проклят, “подводная “Элита”,
те же самые Massive
Developments. И неуклонно над�
вигающася “Аква” — не какой�
нибудь там сиквел в параллель�
ной Вселенной, а самое настоя�
щее продолжение, сюжет кото�
рого стартует буквально через
пять минут после победы наем�
ника Флинта над проклятыми
Бионтами — наполовину людь�
ми, наполовину машинами: глу�

Беглец
в пустоту

www.glassghost.com/jump.htm
Glass Ghost

www.glassghost.com/
Конец 1999 г.

JUMP RUNNER

ЭТОТ ЗЛОЙ КОСМОС

Возвращение
капитана Флинта

www.massive.de/project_aq/
aq_e.html

Massive Development
www.massive.de/

Издатель не объявлен
Рождество 1999 г.

AQUA

БЛУЖДАЮЩАЯ ПОДВОДНАЯ ЛОДКА

(РАБОЧЕЕ НАЗВАНИЕ)
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бинные поселения Аквы вдруг
берут и атакуют огромные чудо�
вища, неведомые порождения
океана. Это Старшие — загадоч�
ная и древняя раса полностью
органических глубоководных
монстров.

ЧУДОВИЩА
Собственно, именно на этом ме�
сте разработчики практически
прекращают выдавать подроб�

ности об игре и целиком пере�
ключаются на восхваление
krass’а — будущего “движка”.
Дело в том, что заявлен он как
самый совершенный игровой
“движок” на планете. Слова
“Quake 2” и “Unreal” с презрени�
ем отметаются как морально ус�
таревшие и несущественные.
Поскольку Aqua имеет несчастье
увидеть этот свет позже, чем Q3,
ребята считают своим долгом
утрамбовать в бедный krass все,
что будет в творении Кармака,

плюс еще многое сверх того...
Главное, на что разработчики
упирают, — это чудовища, скры�
вающиеся в вечном сумраке.
Старшие. Они огромны — огром�
ны как никогда. Представьте
себе трехсотметровое головоно�
гое страшилище, сто пятьдесят
метров которого приходятся на
щупальца. Его живые, подвиж�
ные глаза озаряются динамичес�
ким светом, под многослойной

детально текстурированной ко�
жей пульсируют непрерывно из�
меняющиеся искривленные по�
верхности... На толстенных щу�
пальцах видны колышущиеся
присоски, а на присосках — мел�
кие крючки.

Бр�р�р, неприятные вещи
пишу, правда? В Q3 такого мон�
стровья точно не встретишь...
Никаких кривых поверхностей
не хватит на то, чтобы такое со�
здание смотрелось естественно,
если при этом не учитывать фи�

зики его поведения. В глубоко�
водном krass’е с этим должно
быть все в порядке — физичес�
кая система, по словам немцев,
почти совершенная. Титаничес�
кое головоногое хватает ваш
хрупкий корабль, сдавливает его
щупальцами и выделяет тонны
ядовитой кислоты, намереваясь
прожечь корпус. Милую сценку
окружают лучи рассеянного све�
та с поверхности, режущие лег�
кий оранжевый туман, что кута�
ет огромные колышущиеся водо�
росли — нечто заостренное, на�
поминающее кактусы, и тонкие,
подымающиеся вверх зеленые
нити, — и плавно плывущие
стайки разноцветных рыб. На
поверхности о подобном зрели�
ще нечего и мечтать.

Знаете, если бы я случайно
оказался разработчиком про�
должения культового подводно�
го экшена с “движком” таких
масштабов, вы бы тоже не до�
бились от меня ну ни одного
вразумительного слова о внут�
ренней стороне будущего ше�
деврального полотна. Зачем
она вообще нужна, когда есть
такая внешняя?

  Фраг Сибирский

Давайте�ка внесем ясность:
WarlorWarlorWarlorWarlorWarlords: Battlecryds: Battlecryds: Battlecryds: Battlecryds: Battlecry — это вовсе
не Warlords 4, в чем вас наверня�
ка будут горячо убеждать т.н. “пи�
раты” в темном переходе. Номер�
ное продолжение с классической
пошаговой системой вовсю раз�
рабатывается Red Orb, а добрая
SSI призывает всех не ссориться,
обещая сделать RTS�ответвление
под кодовым названием Battlecry
большим и масштабным сериа�

лом. Ну ужас. Для самых малень�
ких читателей: WL:BC будет идти в
реальном времени. Господа пра�
воверные приверженцы пошаго�
вых Warlords, я взываю к вашему
мужеству. Примите успокоитель�
ное, и продолжим же наше пове�
ствование.

ЦЫЦ ИЛИ НЕ ЦЫЦ?
Пропустив ритуальные заклина�
ния всякого разработчика C&C�
клона о том, что “мы делаем ни
в коем случае не C&C�клон, и не
смотрите на плоское поле боя и
суетящиеся фигурки”, мы наблю�
даем очередную попытку скрес�
тить RTS с RPG. Заметим в скоб�
ках, что селекционеры�мичурин�
цы из игроделательных контор
не пытались породнить страте�

гии пока разве что с файтингом,
остальные сочетания вплоть до
самых противоестественных уже
опробованы. Здесь нас будет
ждать ощутимый акцент на геро�
ях, которых перед началом игры
предстоит выбрать, приодеть и
настроить им умения. С имею�
щихся скриншотов, однако, на
нас с хитроватым крестьянским
прищуром смотрит стриженый
под горшок детина совсем не ге�
ройского вида. Ну да ладно.

Постепенно герои будут про�
качиваться, набираться ума�ра�
зума и всячески пытаться сим�
волизировать собой вас, любез�
ный читатель. Гибель его/вас
будет иметь самые непредсказу�
емые последствия вплоть до ско�
ропостижного окончания всей
игры — ближайшие аналогии
сами авторы проводят с ТА:
Kingdoms. Заявлена и такая оп�
ция: питомца можно будет взле�
леять, скажем, в skirmish�мисси�
ях, а потом перетащить в онлайн
или в однопользовательскую
игру. Любопытно, но внушает не�
которые опасения — видите ли,
в риалтаймовые Warlords непре�
менно хлынет совершенно не�
свойственная игре публика (в уз�
ких кругах широко известная как
бивисы), которая в сети будет
всячески буянить и мешать
взрослым дядям. Будем надеять�
ся, что созидатели найдут избав�
ление от такой напасти.

INDUSTRIAL LIGHT
AND MAGIC
“Так... За что же еще народ лю�
бит наш сериал, кроме эпичес�
ких героев?” — подумали в Red
Orb и решили: за магию. Сказа�
но — сделано: в Battlecry ожида�
ется более 80 спеллов с невооб�
разимыми спецэффектами на
половину экрана и прочими фо�
кусами, а система стихий и ма�
гических школ грозит быть замо�
роченной донельзя.

Понятно, что ковыряние в
земле с целью дОбычи ресурсов

плохо сочетается с образом эпи�
ческого героя и баловством с
магией смерти, поэтому игра
великодушно будет заниматься
подобными вещами сама —
нужно будет лишь отбить у вра�
гов специальные ресурсодобы�
вающие сооружения.

Следующая feature, которая
подается авторами под соусом
“вот�и�еще�одно�отличие�от�
C&C�клона”: фигурки юнитов бу�
дут крупнее, чем в стандартной
RTS, четче отрисованы, и вооб�
ще. Неимоверных толп тяжело�
вооруженных местных аналогов
танков не предвидится: Red Orb
говорит, что попытается дать
нам почувствовать себя не пред�
водителем полчища безликих
боевых единиц, а этаким фэнте�
зи�генералом. Еще деталь: неко�
торые юниты будут требовать
бережного к себе отношения.
Переутомившись, они просто
бросят оружие, впадут в суици�
дальную депрессию и спокойно
дадут фрагам порубить себя на
пятаки. Не слишком ли это? Не
придется ли кормить их с ложеч�
ки и вытирать попы?

Выяснение всех этих увлека�
тельных подробностей придется
отложить как минимум до начала
2000 года — релиз намечен имен�
но на это время. В комплект гаран�
тированно войдут редактор карт и
все мыслимые опции для много�
пользовательской игры, чего как
раз должно хватить до конца того
же года, когда намечен выход пол�
ноценных Warlords 4. Остается
только надеяться, что Red Orb не
вздумает делать во вселенной
Warlords Первую Трехмерную —
это будет слишком ужасно. Нет, по�
ложительно, о таких вещах лучше
даже не задумываться...

  Андрей Ом

Они ползут
на свет!

Red Orb
www.redorb.com

SSI
www.ssionline.com

Начало 2000 г.

WARLORDS:
BATTLECRY

WARLORDS РАЗМНОЖАЮТСЯ ДЕЛЕНИЕМ
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Во славном городе Париже, в
двадцати минутах езды от Ели�
сейских полей (такая глушь, и
как шьют!) разместилась разве�
селая компания, именующая
себя Zetha GameZ. Согласитесь,
название устрашающе кибер�
панковское, и, думается, шансы
на то, что из�под ТАКОГО элект�
ронного пера выпадет нечто, не
имеющее совершенно никакого
отношения к далеким виртуаль�
ным грезам неохакеров и пост�
читеров, были, скажем прямо,
невелики. Так что DrDrDrDrDronezonezonezonezonez — иг�
рушка, вполне способная скра�
сить старость дедушкам мирово�
го кибера и панка Гибсону и
Стерлингу, а вместо сюжета там
полным�полно матрично�мнемо�
нической чуши, сладкой музы�
кой звучащей для любого неочи�
тера, тоскливо коротающего дни
до нового тысячелетия за безна�
дежно устаревшим по меркам
прогресса “пентюхом”.

КРОВАВЫЙ СПОРТ
Главное, что надо усвоить, —
речь идет о спорте. Любой спорт
нуждается прежде всего в спе�
циально отведенном для этого
месте, верно? То есть, я хочу ска�
зать, что без специально отве�
денного места спорт как бы уже

и не спорт, а какой�нибудь там
стритбол... Впрочем, неважно.
Имеются информационные зоны
зажравшихся монстров�корпо�
раций, своеобразные виртуаль�
ные арены для всех желающих,
а в качестве заменителя краси�
вых кубков и вульгарных зеле�
ных деньжищ выступает, есте�
ственно, очередная схизматри�
ца — база данных ZNRG.

Арены, надо заметить, весь�
ма сюрреалистичные & психоде�
лические, состоящие из парящих
в воздухе круглых платформ на
невообразимо красивом фоне,
улетно�фантасмагорическом,
полном наэлектризованных кра�
сок — от ярко�синей до фиоле�
товой. Дроны, или, если угодно,
аватары, воплощения неокваке�
ров, могут быть любых форм и
размеров, до которых только
смогут додуматься горячие па�
рижские головы. Тут и всенепре�
менная девица в резиновом
комбезе и умопомрачительных
очках на физиономии, и призе�
мистый робот, и кибернетичес�
кая амфибия. Подумаешь, воды
в киберпространстве не наблю�
дается... Эта зеленая тварь с
гребнем на затылке преспокой�
но перемещается в характерной
летающей кастрюле. А вообще
дроны могут в свое удоволь�
ствие бегать по круглым плат�
формам и сигать с одной на дру�
гую. Падать, разумеется, насто�
ятельно и горячо рекомендуется
— для камикадзе. При особом
везении можно движением

платформы управлять и следо�
вать на своем персональном
НЛО куда�нибудь в неведомые
виртуальные дали.

БЛУЖДАЮЩИЕ ПУЛИ
Благородный дух соперничества
и здоровая спортивная злость
нуждаются в стредствАх выра�
жения. СредствА эти — пули, са�
мые что ни на есть обыкновен�
ные свинцовые путешественни�
ки. Летают виртуальные пули
куда медленнее обычных, зато
сколь угодно много раз рикоше�
тят от стен, прошибают хлипкие
штуковины и сильно�сильно
взрываются о штуковины по�
крепче. Для защиты от выстре�
лов каждому из дронов выдан
личный энергетический щит,

применять который, судя по все�
му, придется экономно и с умом.
Так что классический дикоза�
падный принцип “Быстрый и
мертвый” следует заменить на
“Расчетливый и мертвый”, или
“Баллистически подкованный и
мертвый”, — думать приходится
больше, чем стрелять, а отсюда
до всяких там стратегических и
тактических элементов даже не
шаг, а скачок электрона в про�
странстве.

Собственно враждебные
дроны намереваются толково
работать в команде и исполь�
зовать некую “коммуникаци�
онную систему для координа�
ции действий”. Представляете
картинку? Дрон #1 — дрону
#2: “Да ты не выпендривайся,
не выпендривайся, ты щупаль�
цей покажи. . .” Неудивитель�
но, что, по поэтическим увере�
ниям, зачастую основным на�
шим врагом будет Время, а
еще чаще неочевидных вра�
жин надо будет предваритель�
но отыскивать днем с зажжен�

Кроме пресловутой жизни, на
Марсе нет еще многих вещей.
Собственно, там кроме красно�
го песка, каких�то бактерий и
огромной каменной морды во�
обще ничегошеньки нет. Но вот
не так давно iMagic Games вдруг
взяла и представила всем жела�
ющим некую Fury Development

Team, по самые уши занятую, как
можно догадаться, выдавлива�
нием из себя Red FRed FRed FRed FRed Furyuryuryuryury — “игры
про гидрокрафты”.

Гидрокрафты — это такие шту�
ки, похожие на самолеты, но пе�
ремещающиеся исключительно
по поверхности субстанции с хи�
мической формулой H

2
O, суть

воде обыкновенной. “Интерес�
но, конечно, — сказали, быть
может, ребятишки из iMagic, —
давайте, делайте свои гидро�
крафты, но ведь вам нужно мно�
го, очень и очень много воды
морей, рек и океанов для того,
чтобы ваши гидрокрафтики чув�

ствовали себя вольготно. Где вы
ее столько найдете�то?” — “Как
где? — искренне изумились вун�
деркинды из Fury Team. — Ко�
нечно, на Марсе! Ах, нет ее там?
Точно? А вы абсолютно увере�
ны? Хм... Ну, тогда... Будущее! В
будущем все там будет, чего при�
стали, в самом�то деле... Хотим
на Марсе!”

МАРСИАНСКИЕ ХРОНИКИ
Так что теперь на Марсе есть
вода — океаны, озера и реки. И,
надо же, какое совпадение,
именно водные пути стали при�
чиной Большой Марсианской

Дронирование
www.dronez.com

Zetha GameZ
www.zetha.com

2000�й г.

DRONEZ

ВСТУПАЮТ КИБЕРПАНКИ
ной зажигалкой “Зиппо”. Ина�
че говоря, есть дроны�одиноч�
ки, а есть и высокоорганизо�
ванные дроны со сложной
иерархической системой вза�
имоотношений и территори�
альным инстинктом (почти ци�
тата из “Руководства по раз�
ведению степных горилл в до�
машних условиях”, правда?).

А вот самое интересное:
аватары можно менять, как
старые бейсбольные перчат�
ки. Причем не только выби�
рать особо полюбившееся из
кучи удручающе новехоньких
тел со всеми полагающимися
атрибутами и способностями
(распределяемыми, кстати, по
почти что РПГ�системе очков)
между сражениями, но и похи�
щать чужие воплощения, не
отходя от кассы. Что ни гово�
ри, а виртуальная реальность
с киберпространством имеют
и положительные стороны,
будь они неладны.

  Фраг Сибирский

Последний
океан Марса

www.redfury.com
Fury Development Team

iMagic Games
www10.imagiconline.com

Дата выхода не объявлена

RED FURY

ЧУЖОЙ В ВОДЕ ЧУЖОЙ
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Небольшая австралийская студия
Auran после релиза Dark Reign
стала расти буквально на дрож�
жах. Теперь это целый Auran
Holdings Ltd., состоящий из Auran
Technologies, Auran Games, Auran
Development, Auran Publishing,
Auran Interactive, Auran Music и
Auran Pictures и способный с уди�
вительной легкостью, присущей
только сильным мира сего, вкла�
дывать миллионы в новые проек�
ты. Тем более удивительно, что
Auran взялась разрабатывать
S.A.G.E. (S.A.G.E. — “бакроним”,
“акроним наоборот”, от Extreme
Game Authoring System). Как ут�
верждают разработчики, SAGE —
это не просто “движок”, а целая
среда для создания игр и всевоз�
можных мультимедийных прило�

жений. Затеян же он для того, что�
бы облегчить жизнь небольшим
девелоперским студиям.

Грег Лейн (Greg Lane), CEO
Auran, уверяет, что на современ�
ном игровом рынке остается все
меньше и меньше места для ма�
леньких (“гаражных”, как он их
называет) разработчиков.
Очень немногие новички спо�
собны потратить пару�тройку
миллионов долларов (а именно
столько “стоят” сегодня серьез�
ные проекты) и столько же лет (в
смысле — “пару�тройку”) на раз�
работку одной игры. И дело даже
не в общих затратах, а в том, что
значительная их часть расходу�
ется на создание “движка” и
множества вспомогательных
утилит, но не на саму игру. А зна�
чит, получить финансовую под�
держку издателя на ранних ста�
диях проекта маловероятно.

Решить проблему поможет
SAGE, представляющий из себя
“анонимную” платформу для
разработки. Покупатели SAGE
получают не просто готовый 3d

engine, а целый комплекс
средств, с помощью которых
можно делать игры, практичес�
ки не окунаясь в дебри програм�
мирования. При этом Auran за�
веряет, что, используя SAGE,
можно создать и простенькую
RPG, и приличный 3d shooter, и
даже что�нибудь из спортивного
жанра. При этом у разработчи�
ков появляется возможность
“перешагнуть” подготовитель�
ный этап и сразу заняться соб�
ственно игрой. Кстати говоря,
австралийское правительство
было настолько впечатлено этим
проектом, что даже выделило
Auran грант в размере $2 млн.
Довольно серьезный шаг...

В то же самое время, вместе
с собственно SAGE Auran разра�
батывает сразу несколько игр на
его основе. Пока названы толь�
ко две: РПГ Harn: BloodlineHarn: BloodlineHarn: BloodlineHarn: BloodlineHarn: Bloodline и
шутер Skirmish. О последнем из�
вестно лишь, что это будет “post�
nuclear team�based multi�player
game”, а вот по Harn информа�
ция уже “пошла”.

Лицензию на игру “новые ав�
стралийцы” купили сразу и на�
долго прямо у автора — Робина
Кросби (Robin Crossby). Надо за�
метить, что Harn — весьма попу�
лярная и очень проработанная
(полное описание этой вселен�
ной состоит из примерно
2000000 слов) настольная RPG,
и Auran, владеющая правами на
все ее электронные реализации,
уже запланировала их целую
кучу. Для игр этой серии разра�
ботчики даже изобрели новый
жанр — RTE (Real Time
Environment), название которо�
го полностью отражает их основ�
ную задумку. Авторы хотят со�
здать живой мир, полноценно
реагирующий на все действия
игрока. Впрочем, особой новиз�

ны в этом уже нет, и в идеале
должно получиться что�то вроде
Ultima Online, только на значи�
тельно более высоком уровне.

Но большой сетевой проект
— пока в далеком будущем, а
Harn: Bloodline будет обычной
RPG с “глубокой” сюжетной ли�
нией и отдельным многопользо�
вательским режимом. “Сингл”
порадует нас историей про вою�
ющие королевства, затянув в
самую гущу политических интриг
и сопутствующих им военных
действий. А сетевой режим пред�
ложит тот же сюжет вкупе с дру�
зьями, сражающимися либо
вместе, либо по разные стороны
баррикад.

  Роман Косенко

Войны. Кто контролирует моря,
тот контролирует Марс. Это по�
нимают все — и Земной Кар�
тель, и Союз Городов, и Марси�
анская Стража. И угадайте�ка с
трех раз средство контроля?
Они, они и еще раз они. Пилот
любого из гидрокрафтов — бы�
стрых, чутких к управлению, во�
оруженных до предела — имеет
прекрасную возможность полю�
боваться Большой Марсианской

Войной со всех трех сторон. Для
этого всего лишь надо быть дос�
таточно циничным наемником
без стойких убеждений, чужаком
под чужим небом. А от недостат�
ка добровольных кандидатов в
достаточно циничные наемники
у нас еще никто никогда не уми�
рал в страшных муках непонято�
го гения. Лучше, конечно, все�
таки остановить свой выбор на
самой идеологически приглянув�

шейся и, желательно, хорошо
платящей сторонке и влиться в
дружный коллектив боевых пи�
лотов — циничных наемников со
стойкими убеждениями. А даль�
ше — яркая карьера, пост ко�
мандира звена, растущие почет,
уважение и гонорары и блиста�
тельное завершение саги пол�
ной и абсолютной победой.

ОКЕАН
“Движок” Red Fury уникален
именно повышенным, болез�
ненным вниманием к малей�
шим капризам водной поверх�
ности. Она активна, да — колы�
шется в непрерывном, глубо�
ком и мощном движении, исхо�
дит волнами, бурлит и пенится
в завихрениях течений. Но глав�
ное — она способна к ответной
реакции. Неуклюже звучит, но
именно так оно и есть: вода
вокруг без промедления и един�
ственно верным образом реа�
гирует на любые действия, будь
то еле заметное движение пла�

вучего объекта или оглушитель�
ный взрыв, рябью, всплесками,
расходящимися кругами и яро�
стными шквалами клубящихся
брызг и пены. В стычках между
пилотами гидрокрафтов именно
водица становится главным
оружием взаимоуничтожения.
На мелководье мы закладыва�
ем крутой вираж, и поднятый
сзади веерообразный шипящий
вал переворачивает и выбра�
сывает на берег преследовате�
лей. Вода — основной элемент
игры, ее полноправный участ�
ник, и неудивительно, что неко�
торые виды оружия разработа�
ны именно для сверхбыстрого
вызова небольших локальных
штормов. Скажем, летим мы
сломя голову за кем�то быст�
рым по узкому туннелю. И этот
кто�то быстрый оставляет пока�
чивающуюся на поднятых вол�
нах специальную бомбу. Когда
она бабахает, то клокочущая и
ревущая стена с белыми мель�
тешащими пенными барашками

Талант,
помноженный на деньги

Auran Games
www.auran.com
Electronic Arts
www.ea.com

2000 г.

HARN:
BLOODLINE

попросту запирает нас, люби�
мых, в узком туннеле, накаты�
вается, подымает и разбивает
вдребезги о низкий свод.

Оказывается, водная повер�
хность — жутко сложная штука
для реализации. Настолько, что
в Fury Team сейчас даже боятся
назвать примерные системные
требования. А сравнивать пока
не с чем... Разве что на N65 был
такой Wave Racer с очень симпа�
тичными живыми волнами. А на
персоналке ничего достойного
из водных видов спорта отме�
тить нельзя. Ничего, придет и
наш полдень, и на Марсе будут
океаны!

  Фраг Сибирский
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Самой забитой, разнесчастной и
затурканной на свете автомобиль�
ной тварью во веки вечные оста�
нется шестисотый “Мерседес” —
сомнений в этом нет никаких. Ему,
именно ему грозят “Запорожцы”,
стволы АК�74 и пластиковые
мины, срабатывающие при нажа�
тии на тормоза. Второе место, по�
жалуй, уверенно держит самый
обычный джип�внедорожник.
Будь ты хоть “Хаммер”, хоть “Че�
роки”, хоть “Тойота�королла” —
весь набор юного киллера следу�
ет по городским улицам за высо�
кими тонированными стеклами.
Всесильные “Запорожцы”, прав�
да, особо целенаправленно за
джипами не охотятся, переклю�
чившись на КАМАЗы с цинковыми
ведрами.

ЗЕЛЕНЫЕ АКРЫ
А почему, спрашивается? Да по�
тому, что не по назначению ис�
пользуют машинку, не по назна�
чению... Узенькие, густо засеян�
ные “Ауди” столичные улочки не
приспособлены для танкоподоб�
ных монстров, могущих заставить
свернуть в объезд трамвай од�
ним жестом выставленных из
окна разведенных пальцев. А
ведь где�то там, у них, не в нашем
районе, на джипах ездят просто
так, без пальцев, ездят именно
потому, что они внедорожники, и
на “мерсе” по бездорожью не
проедешь, а не потому, что в этом
охотничьем сезоне “Хаммеров”
было отстреляно на один меньше.

История Test Drive Off�Road, де�
тища некогда гордой Accolade,
ныне горбатящейся на броненос�
цев из Infrogrames, размеренно
повествует о далеких зеленых пас�

тбищах, где гордые и свободные
“Гранд Чероки” и “Форды�экспло�
реры”, вырвавшиеся из бетонного
плена, резвятся вдали от “Запо�
рожцев” и гранатометов “Муха”, и
за одно это всем защитникам тва�
рей бессловесных следует купить
по экземплярчику TD Off�Road. Ока�
зывается, в естественной среде
обитания “Рэнглеры” — дикие и
красивые животные. Речь, соб�
ственно, сейчас пойдет о третьей
новелле серии, со временем, не�
сомненно, перерастущей в бес�
конечную линейку — подобно сво�
ему старшему собрату. Кстати, Test
Drive обычный имеет к Test Drive
Off�Road примерно такое же отно�
шение, как часы с кукушкой — к
охоте на тетеревов.

ИЗ ДОСТОВЕРНЫХ
ИСТОЧНИКОВ
Лицензированные марки джипов
спрятаны в сейф и закрыты на
два кодовых замка (о причинах
подобного поведения см. в рас�
сказе о Test Drive 6), но главный
талисман — “Хаммер” — уже от�
куплен у AM General. После выхо�
да последней NFS все до единого
разработчики консольно�ориен�
тированных гонялок, даже и не
мечтающие о симуляторном раз�
деле УЧУ, внезапно пооткрывали
в себе способности к строитель�
ству рядом со своими извечными
трассами и карами самых обыч�
ных гаражей, где свободные авто
подвергаются насильственным
апгрейдам и тюнингам. В TD Off�

Road 3 все желающие смогут по�
издеваться над подвеской “Хам�
мера”, коробкой передач “Хам�
мера” и шинами “Хаммера”. А
всего джипов будет 30 штук — ни
джипом больше ни джипом мень�
ше... В качестве так называемых
трасс — самое настоящее стой�
кое бездорожье, с деревьями,
холмами, непролазной грязью,
мягким песочком, плотным сне�
гом, чистой водицей и кучей дру�
гих распластанных по раскатан�
ной колее объектов. Самый смак
— способность “Хаммера” да�
вить, мять, рвать и крушить в кус�
ки — барьеры и заборчики, к чер�
тям под колеса — кактусы и де�
ревья, вдребезги пополам — до�
рожные заграждения. А там, как
водится, простите за каламбур, и
новые, непроэксплоренные “Рэн�
глером” области, и, конечно, шор�
ткаты — гордость Test Drive Off�
Road #1.

К тому же отныне корпуса “Че�
роки” станут жизнерадостно коре�
житься и вообще металлически
страдать. Их не страшит смерть на
свободе, на горной извилистой до�
рожке, или на деревянных мост�
ках, или даже на улочках захуда�
лого американского городишки,
где никто не слышал о гранатоме�
те “Муха” и “Запорожце”... Пото�
му что все хорошие джипы еще
при жизни попадают в свой четы�
рехприводный рай — счастливое
бездорожье.

  Фраг Сибирский

Австралийская контора Ratbag
Games прославилась очень сим�
патичной игрушкой Powerslide
(см. .EXE #1’99), лучшей, по их
скромным уверениям (да и по
нашим — не последней, чему по�
рукой четыре итоговых балла,
оценка не самая ужасная), ар�
кадной гонкой на открытых про�
странствах. Да, трасса там и в
самом деле того... носила боль�
ше символический характер.
Еще не бездорожье, но уже не
дорога — так, нечто среднее,
распахнутое настежь и ужасно
скользкое.

Существует одна реальная
разновидность автомобильных
бегов — Speedway Racing, глав�
ным достоинством которой явля�
ется отсутствие асфальта на тре�
ке. Такие, знаете ли, кольцевые
трассы в гигантской песочнице,
по которым отдельные невменя�
емые товарищи в разукрашен�
ных рекламой шлемах носятся с
жуткой скоростью на специаль�
ных приземистых монстрах. Как
понятно из названия, именно
этот сомнительный вид сомни�
тельного спорта и стал мишенью
Ratbag, взявшейся на этот раз
за полноценный гоночный симу�
лятор Dirt TDirt TDirt TDirt TDirt Trrrrrack Racingack Racingack Racingack Racingack Racing, с ли�
цензией, реальными машинами,
треками, пилотами и лигами.

Источником вдохновения для
наших милых антипятов почему�
то послужили Grand Prix Legends
от микропрозаиков, главным
образом тамошняя система рас�
четов аварийных кульбитов и па�

дений с оторванными колесами.
В принципе, оно и понятно — при
сохранении скоростей и отсут�
ствии асфальта проблема прыж�
ков и переворотов становится
куда более актуальной и насущ�
ной. Сам “движок” был взят из
Powerslide — именно из�за “не�
превзойденных возможностей
по воспроизведению открытых
пространств”. А все остальное
время ребята из Ratbag прове�
ли на трибунах “Спидвея”, глазея
на подвиги тамошних асов. Это
у них называется “доработкой
физической модели”. Ну и конеч�
но, по доброй традиции, отлав�
ливали зазевавшихся австра�
лийских и американских (серии
Outlaw) гонщиков и затаскивали
в лаборатории на предмет тести�
рования доработанной физичес�
кой модели с последующим рас�
питием соответствующих напит�
ков. Распитие продолжалось до
тех пор, пока оттестировавший
свое гоночный зубр не изрекал
нечто вроде: “Шотакоэ? А, да, в�
все тошшно�тошшно как в ж�
жизни, хр�р�р...”

Если же обратиться к менее
романтичным сторонам слад�
кой жизни разработчиков го�
ночных симуляторов, то в Dirt
Track Racing состояние повер�
хности грязевого трека должно
изменяться в зависимости от
погодных условий, все машины
обязаны подвергаться тяже�
лым и необратимым изменени�
ям по причине столкновений, а
сами авто можно будет поку�
пать, продавать, тюнить и апг�
рейдить на выклянченные у
спонсоров деньги.

  Фраг Сибирский

Прощай,
“Хаммер”

www.tdor3.com/
Accolade

Infrogrames
www.infogrames.net/

sw_index.html
Осень 1999 г.

TEST DRIVE
OFF�ROAD 3

ОНИ ВСЕ ПОПАДАЮТ НА НЕБО

Скользящие
Ratbag Games

www.ratbaggames.com/
Рождество 1999 г.

DIRT TRACK RACING



  F L A N K E R ’ У  2 . 0 ,

 САМОЛЕТУ И СООТЕЧЕСТВЕННИКУ,

ПОСВЯЩАЕТСЯ

КРЫМСКИЕ КАНИКУЛЫ:
ПРЕЛЮДИЯ
КРЫМСКИЕ КАНИКУЛЫ:
ПРЕЛЮДИЯ

Ñêîëüêî ðàç äî íûíåøíåãî
ìîìåíòà ãåðîåì íàøåé cover story ñòàíîâèëñÿ

àâèàñèìóëÿòîð? Åñëè íå ñ÷èòàòü íåäàâíåãî “ñáîðíîãî
êîíöåðòà ðóññêèõ ñîëèñòîâ”, â êîòîðîì ñ îòäåëüíûì íîìåðîì è íå

áåç óñïåõà âûñòóïàë “Èë-2: øòóðìîâèê” (ñì. #6’99), ïðàâèëüíûé îòâåò — 0,5
ðàçà. Ïðîñòî òîãäà, êîãäà ýòî ïðîèçîøëî âïåðâûå (à äåëî áûëî ãîäà òðè íàçàä) “òåì

íîìåðà” êàê òàêîâûõ â æóðíàëå íå ñóùåñòâîâàëî. È ñëó÷èëîñü ýòî íå â ñèëó êà÷åñòâ èãðû,
à ñêîðåå èç-çà òîãî, ÷òî îíà ñòàëà îäíèì èç ïåðâûõ ïðîåêòîâ, ñäåëàííûõ â Ðîññèè.

Ñ òåõ ïîð óòåêëî ìíîãî âîäû. Cover story íàçâàëà ñåáÿ ãðîìêèì èìåíåì “Â öåíòðå”, îôîðìè-
ëàñü è îáîñîáèëàñü. Èãðû ïåðåñòàëè äèôôåðåíöèðîâàòüñÿ ïî ìåñòó æèòåëüñòâà. Íà îáëîæêå

óñïåëè ïîáûâàòü ïðåäñòàâèòåëè ñàìûõ ðàçíûõ æàíðîâ.
È íàêîíåö ïîëíîöåííîé, ñîëüíîé, òåìîé íîìåðà ñòàë àâèàñèìóëÿòîð. Ïî÷åìó? Çàïîìíèòå ýòîò ñëîãàí,

ðîäèâøèéñÿ â íåäðàõ .EXE â êà÷åñòâå î÷åðåäíîãî “íàøåãî îòâåòà”, è ïåðåäàéòå òîâàðèùó:
“Ïîòîìó ÷òî èíà÷å áûòü íå ìîãëî”.

Андрей “Хорнет” Ламтюгов
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елиза Flanker 2.0, которому здесь и далее
слагаются искренние и заслуженные оды,
еще не было. Последнее, что мы имеем, —
это Flanker 1.5. Когда речь заходит о его мес−
те в жанре, то все эксперты употребляют тер−
мин “reigning monarch”. Иногда с приставкой
one of, но это уже не меняет сути дела.

За какие заслуги? Явно не за нацио−
нальность.

Те же самые эксперты с удовольствием
ответят на этот вопрос, последовательно пе−
речислив уникальную по достоверности лет−
ную модель, весьма реалистичную модель
оружия, AI очень высокого качества и — в
некоторых случаях — красивую графику,
оговорившись, разумеется, что отсутствие
текстур компенсируется большим количе−
ством трехмерных объектов.

Впрочем, в наше время вы вряд ли ус−
лышите что−нибудь такое насчет графики.
Время ландшафта без текстур и неба без об−
лаков кончилось.

Собственно ,  F l anke r  2 .0  начался
именно с простого стремления затексту−
рить Flanker 1.0.

Но лучше обо всем по порядку.

Атака с ходу
Дело началось гораздо раньше, чем при−
нято думать, — в 1991 году. И не в зна−
менитом ОКБ Сухого, а в не менее леген−
дарном ЦАГИ — именно там работали
Сергей Фокин и Сергей Безручкин, про−
граммисты, разрабатывавшие софт для
настоящих летных тренажеров. На момент
встречи с Eagle Dynamics у них была про−
стенькая программа, которая и стала яд−
ром первого “Фланкера”.

О самой первой версии “Фланкера”, той,
которая была сработана на борландовском
компиляторе и заточена под адаптер EGA и
о которой мировая печать впервые упомя−
нула в феврале 1994 года, мало кто знает.

Flanker 1.0 был ровесником Windows
95. И работал он именно под Windows 95.
Что означало это сочетание, вероятно, не
надо объяснять. Сейчас писать програм−
мы под “Маздай” легко. Тогда же это пре−
вращалось в битву с операционкой.
Имевшийся компилятор работал в непри−
вычных условиях отменно плохо. Устав−
шие от потока выдаваемых ошибок деве−
лоперы обратились в Microsoft. Мелко−
мягкий компилятор лихо проглотил ис−
ходный текст... но то, что он выдал на вы−
ходе, работало ровно вдвое медленнее,
чем предыдущие результаты.

Тем не менее разработчики одержали
победу на всех фронтах — и в памят−
ном 1995 году, немногим позже рожде−
ния нашего журнала, случился релиз
авиасимулятора под названием “Su−27
Flanker”. Ну а поскольку Windows 95 еще

не были тогда стандартом,  в марте 1996
года вышла DOS−версия игры.

Лето−96. Длинная рука Билли
Эта самая рука успешно дотянулась до Мос−
квы. Согласно определению, “катастрофа” —
это чрезвычайное происшествие, сопровож−
дающееся людскими потерями. В какой−то
степени то, что произошло летом 1996 года,
можно назвать катастрофой: фактически, из
всей группы уцелел только ее начальник
Игорь Тишин; Сергей Фокин, Сергей Безруч−
кин и пятеро других ключевых авторов Flanker
1.0 ушли в Microsoft, где занимались самым
загадочным из игровых проектов — F/A−18,
бьющимся с таким же Су−27; об этой игре не−
известно ничего, кроме того, что ее разработ−
ка велась и проект назывался “Битва”.

Но уже тогда было ясно: Flanker — это
очень серьезно, тему необходимо развивать
и дальше. Об этом говорили профессио−
нальные критики по всему миру, об этом го−
ворила праздная симуляторная публика.
Su−27 (тогда еще только в таком написании)
получил НАСТОЯЩЕЕ признание. Бросать
работу над ним было совершенно ни к чему...

Новую группу пришлось набирать прак−
тически с нуля. Вначале в ее состав вхо−
дили всего три человека — два програм−
миста и дизайнер. Им предстояло разоб−
раться в массе исходных кодов, оставлен−
ных предшественниками (исходники были
безо всяких комментариев; программис−
ты поймут, о чем речь...), и дать этому
делу достойное развитие.

На это ушло примерно полгода. Прошло
еще немного времени, и на свет появился
Flanker 1.5. Внешне он очень напоминал вер−
сию 1.0 (так что отдельные бездари даже пи−
сали о нем, как о mission pack), но был снаб−
жен массой серьезных улучшений (графика;
режимы multiplayer, в том числе и для Ин−
тернета; простая модель кампаний), кроме
того, в нем были устранены некоторые баги.

Версию 1.5 стоит посмотреть только
для того, чтобы составить представление
о мощи международного сообщества
фланкеристов. В нее было включено ог−
ромное количество “самопальных” миссий
и треков с их прохождением. Все разные,
все непохожи друг на друга...

Вероятно, здесь же нужно упомянуть про
абсолютно самодельный патч, который пре−
вращал Су−27 в МиГ−29. Не перевелись еще
у нас Левши...

Казалось бы...
Итак, на дворе середина 1997 года. Соб−
ственно, тогда−то и начались первые разго−
воры о Flanker 2.0; первая информация по−
ступила с ECTS.

По словам лидера проекта Игоря Тишина
(читайте интервью с ним ниже по курсу на−

шего ЦЕНТРАЛЬНОГО маршрута), изначаль−
ные намерения разработчиков были просты,
как правда: настало время элементарно за−
текстурить то, что было, а попутно сделать
нормальный трехмерный ландшафт (а не
плоскость, из которой торчат пирамидки,
изображающие горы). Примерно то же тре−
бовали заинтересованные личности.

При ближайшем рассмотрении Крым ока−
зался на удивление крупным “предметом”
— в том случае, если речь идет о реалис−
тичном воспроизведении трехмерного лан−
дшафта. Стало ясно, что быстро это все не
сделать. Так или иначе, работа началась...

За эти два года произошло много всяких
вещей. Впервые популярность “Фланкера”
стала работать ПРОТИВ “Фланкера”. Это вы−
разилось в еще одном ударе, нанесенном все
той же Microsoft — тем же способом. Прав−
да, в этом случае полного развала группы, к
счастью, не последовало, но несколько че−
ловек все же ушли.

На финишной прямой
Год назад считалось, что круг наиболее ре−
альных претендентов на титул “Авиасиму−
лятор−98” ограничится следующими веща−
ми: F−15 от Jane’s, Falcon 4.0 от MicroProse
и, конечно, “наш” Flanker 2.0. И хотя после−
дний в 1998 году так и не родился, сопер−
ники оказали на него весьма серьезное вли−
яние. В определенной степени F−15 был взят
за основу при доработке фланкерской мо−
дели радара и вооружения.

Разработка шла. Середина 1998 года;
осень 1998 года; начало 1999−го (этот срок
выпуска отменен из−за разборок между из−
дателями); март−апрель 1999 года — даты
релизов сменяли одна другую. Последняя
ложная тревога прогремела, когда пираты
выбросили на рынок ворованную “альфу−
28” (тогда радостная весть о релизе Flanker
2.0 даже оказалась напечатанной типограф−
ским способом — разумеется, не у нас).
Почему так происходило?

Для этого нужно ответить на любимый
философский вопрос: действительно ли
лучшее — враг хорошего? В определен−
ной степени. В какой? Масса новых тех−
нологий (и в области железа, и в области
софта) появилась уже тогда, когда разра−
ботка шла полным ходом. Игнорировать их
(к примеру, синтезируя звуки с помощью
midi−технологий, когда можно сделать
куда лучше, используя DirectSound)? Или
включить в проект, откладывая таким об−
разом срок релиза?

Некоторые проекты затягиваются очень
сильно и к моменту выхода оказываются
безнадежно устаревшими. Примеров — че−
рез край. К счастью, Flanker 2.0 не из таких.

И, наконец, наступил момент. Нынешний.
Почти все готово.

Р



39в  ц е н т р е

КРЫМСКИЕ КАНИКУЛЫ:
СОЧИНЕНИЕ НА
ЗАДАННУЮ ТЕМУ
FLANKER  2 .0
Разработчик Eagle Dynamics
Издатель Mindscape

Технические требования Windows 95/98, Pentium 166 (рек. Pentium II),
32 Мбайта RAM, 300 Мбайт на HDD, 4X CD−ROM.

Дополнительная информация Многопользовательский режим: TCP/IP, IPX.
Настоятельно рекомендуются 3D−ускоритель
и джойстик с одной−двумя “шляпками” и throttle control.

Официальная
Интернет−страница игры www.flanker2.com.

Обычная история при общении с ТАКИМИ играми:
писать — не хочу, хочу играть! Уговариваешь сам
себя: ну, еще одна миссия, приятель, не для удо−
вольствия, разумеется, а чисто, чисто в интересах
дела, для получения более полного представления...
Но в конце концов писать все же приходится.
Приступим.

C
имулятор Flanker 2.0, детище русской, мос−
ковской, Eagle Dynamics и сурово−загранич−
ной Mindscape (она же The Leaning
Company), о котором столько говорили, по−
чти готов! И это наконец не “бета”, а прере−
лиз, то, что вот−вот превратится в финаль−
ный вариант игры. А значит, настала пора
серьезных разговоров.

Что такое Flanker 2.0? Простой до стран−
ности вопрос. Сугубо реалистичный симуля−
тор истребителей Су−27 и Су−33, действие
которого происходит над Крымским полуос−
тровом. Говорят, что Крым был выбран ав−
торами исключительно в силу многообраз−
ности своего ландшафта — тут тебе и море,
и горы, и равнины.

На что похожа эта игра? Да на все, и — ни
на что (хотя и унаследовала немало фамиль−
ных черт своего легендарного предшествен−
ника). Впрочем, можно сразу отметить одну
существенную вещь: нас не обманули, ожи−
дание не было зряшным.

Очарование момента
Чертовщина, конечно... “Фланкер” (что пер−
вый, что второй) притягивает к себе абсолют−
но необъяснимым способом. Дело не в гра−
фике — в противном случае народ не играл
бы в первые версии по нынешнюю пору. Дело
и не в отечественной технике — MiG−29 от

NovaLogic, хотя и оказался довольно занят−
ным, в настоящее время доблестно пылится
на полке. Короче, постичь невозможно. И
если бы я не знал точное количество fps, вы−
даваемых игрой, то, быть может, решил, что
Eagle Dynamics использует “технологию 25−
го кадра”.

Во второй версии этот магнетизм усилил−
ся многократно. Обсуждение графики и зву−
ка у нас еще впереди, а пока что поговорим о
том, что можно назвать сюжетом.

Воздушные бои и удары по наземным це−
лям реализованы во Flanker 2.0 на очень
высоком уровне... но это лишь одна из со−
ставляющих всего процесса. В этой игре при−
ятно просто летать — летать с пустыми пи−
лонами. Хорошо промчаться на предельно

Форсаж. Так и должно быть.
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малой, со свистом и гиканьем, над Форосом,
Симеизом и Алупкой. А над Ласточкиным
гнездом как следует дать по форсажу, чтоб у
всех этих туристов унесло в море белые па−
намы. Тут “Фланкер” в некоторой степени
является аналогом MSFS со товарищи; это
единственный боевой авиасим, который со−
держит в себе что−то подобное.

Атмосфера “Фланкера” абсолютно уни−
кальна. Такой нет нигде.

К вопросу о скриншотах
Графика. То самое, что неизменно приводи−
ло в состояние шока всех, кому доводилось
знакомиться со скриншотами и avi’шниками.

Очень, очень неплохо! Сейчас, правда, это
уже не вызывает остановку сердца, как ТОГ−

ДА, но смотрится весьма и весьма. Особо
хотелось бы отметить детализацию населен−
ных пунктов. Складывается впечатление, что
тот же Севастополь изображен с точностью
до дома. Таким количеством трехмерных на−
земных объектов не может похвалиться ни
один современный авиасим. Текстуры зем−
ли созданы на основе спутниковых фотогра−
фий, поэтому природой лучше всего любо−
ваться со средних высот (хотя и на малых она
не напрягает). Кстати, почти любой объект мо−
жет быть разрушен. Это относится и к город−
ским зданиям. Но после того как разработ−
чики исключили из игры полностью смоде−
лированное и успешно действовавшее такти−
ческое ядерное оружие (на это, увы, были
свои причины), стирание городов с лица зем−
ли стало не особо актуальным.

От объектов наземных плавно перейдем к
воздушным. Главные герои — Су−27 и Су−
33 — очень красивы сами по себе (я нео−
днократно ловил себя на том, что разгляды−
ваю свой самолет снаружи крупным планом),
но их еще и нарисовали на совесть. Впро−
чем, как и все остальное. Особенно хорошо
удались белые “стрелы”, возникающие при
срыве потока у корней крыльев. При подъе−
ме на высоту двигатели начинают оставлять
за собой инверсионный след. Отчетливо раз−
личимо, что пилот в кабине крутит головой
(правда, делает это без души — влево−впра−
во, как антенна радара). Но и тут слова уже
бессильны, а потому надо обратиться к
скриншотам... Смотрите!

Пиротехника — взрывы и дымные следы
— что называется, на уровне. Не потрясаю−
ще, но — приятно.

Облака. Хорошо, очень хорошо! Нынче
фотогеничные облака — гордость многих
симуляторов; и “Фланкер” по этой части на−
ходится среди лидеров.

Кабина. Исключительно виртуальная. Ее
освещение меняется в зависимости от поло−
жения самолета относительно солнца (не сле−
дует путать это с эффектом ослепления). Ее
содержимое отражается в фонаре. Движение
головы ограничено. Кстати, вероятно, Flanker
2.0 — последний из хардкорных авиасиму−
ляторов, в котором в процессе полета нельзя
использовать мышь. Стоит еще упомянуть и
о круговых блэк−аутах — согласно последним
стандартам.

Конечно, нужна хорошая машина, с мощ−
ным ускорителем. Впрочем, текстуры и про−
чие мелочи жизни можно отключить...

Сверхзвук
Сколько раз, делясь впечатлениями об оче−
редном симуляторе, мне приходилось писать
что−то вроде “звук исключительно функци−
онален”... короче, ни то ни се. Извините, но
здесь я обойдусь без этого уничижительного
штампа.

Откровенно говоря, аудиоэффекты пора−
зили меня больше, чем графика. Скриншо−
ты−то я видел и раньше. А вот то, как это зву−
чит, стало полным сюрпризом.

Теперь можно сказать: Flanker 2.0 — един−
ственный из авиасимуляторов, в котором при−
сутствует НАСТОЯЩИЙ звук двигателей. При−
чем он меняется в зависимости от того, с ка−
кого ракурса вы смотрите на самолет. Особенно
хорошо это проявляется на внешнем виде fly−
by, когда объект проносится мимо. Сначала вы
слышите свист турбин, а потом вас настигает
тяжелый грохот реактивной струи.

Музыка. Так называемая российская тема
— колокола и хор; композиция совсем коро−
тенькая. Я не согласен с тем, что это подхо−
дит для симулятора истребителя, но и ска−
зать, что получилось плохо, не могу.

Короче, за звук наша строгая оценочная
комиссия выставила исследуемому объекту
твердые “пять с плюсом”. Так держать, това−
рищ “Фланкер”!

Как на нем летают
Разработчики обещали серьезно улучшить
летную модель — поскольку за два года
вычислительные мощности персоналок вы−
росли настолько, что необходимые расчеты
можно и нужно было усложнить. Что и было
сделано. Разница в поведении самолета дей−
ствительно ощущается. Чаще всего говорят,
что Flanker 2.0 “потяжелел” — усилились
эффекты инерции. И это действительно так.

Ласточкино гнездо. Ласточка налицо.

На палубе “Кузнецова”. Техническое обслуживание.
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Во второй версии пикировать надо аккурат−
нее, а при виде со стороны отчетливо замет−
но, что самолет “заносит” на крутых виражах.

При этом замечу, что в общем и целом
водить машину стало легче. Особенно упро−
стились посадки — разумеется, за исклю−
чением тех случаев, когда вы сажаете Су−33
на “Кузнецова” (кстати, хотя кабины Су−27 и
Су−33 ничем не различаются, летная модель
у Су−33 своя собственная). Мне показалось,
что симулятор стал терпимей по максималь−
ной вертикальной скорости в момент каса−
ния полосы. В процессе ознакомления и при−
выкания второй “Фланкер” ни разу не был
разбит при посадке. В первой версии в пе−
риод знакомства (не смейтесь!) только это и
происходило.

То же самое можно сказать о штопоре.
Выход из него осуществляется почти без про−
блем. Это серьезно: в маневренных боях (по
крайней мере на первых порах) штопор слу−
чается довольно часто. Есть и некоторые дру−
гие мелочи, облегчающие жизнь.

И вот еще что, друзья. В последнее время
разработчики авиасимов устроили между
собой соревнование по навороченности раз−
личных систем. “Фланкер” — игра серьез−
ная, но управление радаром и многими дру−
гими вещами в нем на порядок проще, чем в
джейнсовском F−15 или майкропрозовском
Falcon 4.0. Клавиш много, но они хорошо си−
стематизированы и легко запоминаются. К
примеру, тильда — это всегда выбор. Про−
сто в навигационном режиме перебираются
аэродромы, а в боевом — цели на радаре.

Кстати, о целях.

Watch your six!
Первый “Фланкер” однозначно воспринимал−
ся как российско−украинская война, несмотря
на то что в состав сторон входили и США, и
Турция. Во второй версии каждая миссия на−

чинается именно с указания сторон. Можно
сделать что−нибудь типа противостояния рос−
сийско−турецкого и американо−украинского
союзов. Но это к слову. Как воюет AI?

Такие вещи всегда проверяются в ближ−
нем бою, режим guns−only (бой без ракет,
поскольку в противном случае соревнуются
не летчики, а эти самые ракеты). Хорошо ра−
ботают сукины дети, ничего не могу сказать!
Истребители, ведомые AI (даже самым пло−
хоньким), накрепко прилипают к вашему хво−
сту и уходят оттуда очень неохотно. Меткость
стрельбы у них почти безупречная: если вы−
стрелил — скорее всего, попал. Но по−на−
стоящему шустрыми они делаются в том слу−
чае, когда вы оказываетесь у них на хвосте...
Впрочем, все это было и раньше. Вот одна
очень характерная черта: соотношение сил
“один к полусотне”, как в играх NovaLogic,
совершенно не котируется. Один против дво−
их — это почти верный конец: здесь AI опас−
ней иного “живого” пилота.

Надо еще заметить, что враги никогда не
изображают из себя камикадзе. Вот вам слу−
чай из жизни. Рукопашная с американским
F−16. Без ракет. Несколько “ножниц”, выпол−
ненных последовательно, заход сверху — с
хвоста... очередь! В тот раз сбить его я все же
не смог — отвык от фланкерского прицела.
Когда из пушки вылетели последние из 150
снарядов, янки дымил, как паровоз на подъе−
ме, но все же держался в воздухе. Сквозь
дым сверкнули включившиеся бортовые огни
— и враг, шатаясь, потянул на ближайший
аэродром. И ведь долетел, паразит.

С наземным ПВО ситуация несколько уп−
ростилась. Это связано с новыми правила−
ми применения противорадарных ракет.
Раньше для их пуска нужно было, чтобы ис−
комый радар вас “повел”. Говоря нормаль−
ным языком, чтобы сначала выстрелили в
вас. Теперь такого безобразия нет, и неболь−

шие комплексы, типа “Тунгусок”, давятся од−
ной левой — разумеется, при условии, что у
вас есть ракеты Х−31П.

Понятно, что такая ракета выносит зенит−
ный комплекс врага мгновенно и напрочь
(мало того, взрывная волна может срубить и
кое−какие близлежащие цели). Но вообще у
наземных объектов есть своя модель повреж−
дений. Если сверхзвуковой “Москит”, он же Х−
41, врежется в американский авианосец “Карл
Винсон” неподалеку от пусковых установок зе−
нитных ракет, то установки именно в этой сбор−
ке стрелять перестают. Умерли.

Воевать, короче, весело. Появился режим
кампании — то, чего нам очень и очень не
хватало. Кампания полудинамическая, ветвя−
щаяся (результаты предыдущей миссии вли−
яют на выбор следующей). Кроме того, тако−
му влиянию подвержены и объекты (какой−
нибудь склад в зависимости от того, что про−
исходило чуть раньше, может просто взять и
исчезнуть с карты). Свои собственные кам−
пании легко создаются все в том же редак−
торе миссий. Как всегда, уровень вмешатель−
ства играющего в дело может варьировать−
ся. Не хотите — не летайте вообще. Просто
создавайте миссии для других.

Как и во многих других случаях, подлин−
ное призвание этой вещи, несмотря на всю
ее универсальность, — чистый воздушный
бой. Кстати, теперь Су−27 не несет никакого
управляемого оружия класса “воздух−зем−
ля” — его можно повесить только на Су−33.

Широкая общественность
Cover story — это серьезно. А потому инст−
рукции от начальства были жестки и внятны:
писать “до−ход−чи−во и, разумеется, увле−
кательно. Шоб как у Клэнси. Твой текст дол−
жны цитировать уличные дворники и пере−
сказывать в пригородных электричках. Сдю−
жишь, родной?” Потому что — обществен−
ность... Согласен. Попробую.

Ссылка на общественность — это тоже
серьезно. Поскольку она, общественность,
назовет авиасимулятором 1999 года именно

Так, или почти так, выглядят все военные аэродромы, от Калининграда до Курил.

А вот и я. Не ждали?
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Flanker 2.0. Я сильно удивлюсь, если это бу−
дет не так. Ты слышала, общественность Рос−
сии и всего мира? Я не шучу.

Насколько Flanker 2.0 доступен тем, кого не
причислишь к гордому племени prop−heads?
Да, конечно, в игре есть “аркадный режим”.
Пожалуй, это самое неудачное из всех ново−
введений (а какой еще оценки вы ждали от
несчастного ХАРДКОРНОГО игрока? Играйте
спокойно, он ненавидит все аркадное, а зна−
чит, необъективен. — ББББББББББ). Да, совсем простой
радар и оружие. Но это — обычный instant
action, рассчитанный на включенную неуязви−
мость. Отключать ее бессмысленно — вас
моментально убьют, поскольку от пяти ракет,
выпущенных разом, не увернешься. Аркада
аркадой, а головки самонаведения более дох−
лыми не становятся.

Короче, об этом следует забыть. Насколь−
ко реально освоить “настоящий” Су−27?

Во Flanker 2.0, как и в его предшествен−
нике, есть две совершенно гениальные вещи.
Во−первых, это запись треков (по−другому
это называется replay). Правда, треки нельзя
прокручивать взад−вперед, но зато можно
взглянуть на дело с любого ракурса и в лю−
бой момент перехватить управление. Во−вто−
рых, это вид “на два самолета”, применяе−
мый при рассмотрении этих самых треков, —
камера направлена по оси, проходящей че−
рез указанный самолет и ближайший к нему.
Незаменимая вещь для анализа воздушных

поединков. Раздел Training состоит именно
из предварительно записанных треков. Луч−
шей системы, пожалуй, не придумаешь.

И конечно, это создание собственных мис−
сий. Тут можно отрабатывать любой элемент
полета и применения оружия.

Резюме такое. Безусловно, “Фланкер” —
это хардкорный сим. Но, пожалуй, именно им
по сравнению с остальными овладеть проще
всего. Дворники, вперед!

Как я провел лето...
Да, конечно, недостатки у него есть. Зна−
комые бета−тестеры могут распространять−
ся о них довольно долго (фаза бурного во−
сторга у людей уже завершилась). Да, не−
достатки. Да, иногда довольно серьезные.
Да, некоторые унаследованы еще от пер−
вой версии (особенно это касается редак−
тора миссий, интерфейс которого остался
практически неизмененным).

Вот только говорить об этом сейчас не хо−
чется. Потому что — праздник.

Я еще ничего не написал о том, что бывает
в режиме multiplayer. На это были свои при−
чины — в противном случае материал уве−
личился бы ровно вдвое.

И опять же. Главное в этой игре — не кра−
сивые эффекты и не реализм летной моде−
ли. Хотя без них, разумеется, нельзя. Глав−
ное — атмосфера. Вот таких очень необыч−
ных “крымских каникул”. Причем существует
бесконечное количество вариантов того, как
эти каникулы будут проходить. Варианты
можно выбирать самому.

“Как я провел лето...” “Лето я провел очень
хорошо. Все лето я летал над Крымом на Су−
27, а еще на Су−33”...

По−моему, любой нормальный человек
мечтал бы написать такое в соответствующем
школьном сочинении.

Но дело, повторюсь, не только в этом...

Застройка, однако...

Еще секунда, и  мы дома.

Пожар при заправке. Все как жизни, не хватает только толпы техников с огнетушителями.
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ак обычно, замечу, что интервью бралось
уже после ознакомления с пререлизной вер−
сией Flanker 2.0. А потому вопросы разво−
рачивались именно в той плоскости, кото−
рая позволила бы коснуться моментов, так
и не обнаруженных невооруженным хорне−
товским  глазом в процессе этого самого оз−
накомления.

ИгИгИгИгИгорь Торь Торь Торь Торь Тишинишинишинишинишин: Давно не виделись!
Game.ЕХЕGame.ЕХЕGame.ЕХЕGame.ЕХЕGame.ЕХЕ: Почти два года, Игорь Анато−

льевич, чтобы быть точным. Так что у нас на−
копились кое−какие вопросы... И я не буду
медлить с их озвучкой, ОК?..

Решение использовать Крым как место
действия возникло сразу же, еще при разра−
ботке самой−самой первой версии?

И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.: В принципе, да. Тут мы соблюдаем
некую преемственность. И потом, это дей−
ствительно интересная территория. И с гео−
графической точки зрения, и с исторической.
Это место векового столкновения различных
интересов. Российских и турецких. НАТО. Ук−
раина. С этой точки зрения Крым подходил
лучше всего. Мы же не будем изображать,
например, Урал как центр военного столкно−
вения — кто туда долетит? кто там будет во−
евать? кто и на что претендовать?..

.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ: Будет ли во втором “Фланкере” до−
заправка в воздухе?

И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.: Нет. Это связано с тем, что у нас про−
сто нет времени, чтобы это сделать. Но во−
обще — сделать надо. Вы, конечно, знаете,
что самолеты с авианосца взлетают не пол−
ностью заправленные и потом дозаправля−
ются в воздухе. Так что это весьма важный
элемент.

.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ: Не обсуждалась ли у вас возможность
сделать “живую” кабину, с управлением мы−
шью — как, например, в F−15, в Falcon 4.0?

И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.: Мы не видим в этом особой необхо−
димости. В отличие от F−15 наша кабина толь−
ко трехмерная. Виртуальная кабина отбира−
ет довольно много системных ресурсов, а
если отрисовывать все тумблеры в несколь−

ких состояниях, то этих ресурсов уйдет еще
больше. Изображение рычажков в разных по−
ложениях — это слишком большая роскошь.
И потом, на данном этапе для управления са−
молетом вполне хватает клавиатуры.

.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ: В процессе разработки Flanker 2.0
графический engine по крайней мере один
раз был полностью изменен — судя по
тому, как трансформировались скриншо−
ты. Больше нет воды с отражениями, не−
скольких других вещей... Правда ли, что
эти скриншоты делались с использовани−
ем некоего прототипа нового интеловского
процессора?

И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.: Нет, это были просто наработки на бу−
дущее, на тот момент, когда должным обра−
зом вырастут вычислительные мощности.
Вообще же эти скриншоты и avi−файлы де−
лались на обычной технике. Что−то экспери−
ментальное не применялось.

.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ: Насколько детально прорисованы
города? Складывается впечатление, что с
точностью до дома.

И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.: Нет, это не так. Вообще, по спутнико−
вым фотографиям, которые нам предостави−
ли иностранные партнеры, довольно сложно

КРЫМСКИЕ КАНИКУЛЫ:
ИСТРЕБИТЕЛЬ НОВОГО
ПОКОЛЕНИЯ   И Г О Р Ь  Т И Ш И Н :

 “ Т Е П Е Р Ь  В О  “ Ф Л А Н К Е Р Е ”

В С Е  П О − Д Р У Г О М У ! ”

Последний раз мы общались с руководителем про−
екта Flanker 2.0 Игорем ТИШИНЫМ в... когда же это
было... скажем так: довольно давно, когда, соб−
ственно, никакого “2.0” почти что и в заводе не
было, а летала лишь версия 1.5 (тоже, в общем, не
слабо по тогдашним стандартам).
Но сейчас второй “Фланкер” — более чем осяза−
ем. А потому настало время пожаловать в гости к
Eagle Dynamics. Вы не были в Eagle Dynamics? О,
это замечательное место, где джойстик у компь−
ютера обязателен так же, как мышь, а настоль−
ными книгами являются фолианты от Jane’s!..

К

Игорь Тишин.
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судить о расположении и виде отдельных до−
мов. Но расположение кварталов смодели−
ровано достоверно. И размеры домов соблю−
дены. В некоторых авиасимуляторах назем−
ные строения специально увеличивают, что−
бы их было лучше видно с высоты. Мы этого
не делаем.

.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ: Как изменилась летная модель?
Какие эффекты были добавлены, какие
улучшены?

И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.: Говорить о каких−либо добавлениях
не совсем правильно, поскольку алгоритмы
летной модели были полностью переписаны,
по сути, вновь созданы с нуля. Это было свя−
зано с тем, что первый Flanker использовал
целочисленную арифметику и эта арифме−
тика достигла порога своих возможностей.
“Фланкер−1.5” был пределом. Чтобы разви−
вать это дальше, пришлось переходить на
алгоритмы с плавающей точкой — переде−
лывая абсолютно все. Другой код, другие
алгоритмы...

.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ: Не было ли внесено в модель каких−
то упрощений, направленных на повышение
легкости освоения пилотирования?

И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.: Только в “аркадном режиме”. В
стандартном никаких упрощений нет.

(Напомню, что Flanker 2.0 водить проще,
чем Flanker 1.0, — по крайней мере так пока−
залось мне. — А.Л.А.Л.А.Л.А.Л.А.Л.)

.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ: А модель применения оружия, она
претерпела изменения?

И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.: В целом оружие ведет себя более
реалистично. По открытой литературе уточ−
нены кое−какие данные и наши модели. На−
пример, учитывается высота применения
ракет и другие факторы... Пока я не могу
сказать, стало ли от этого играть проще или
сложнее — мы просто еще не выясняли
этот вопрос.

.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ: Как работает AI? В чем проявляется
разница между пилотами уровней average и
excellent?

И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.: Это допустимая перегрузка, время
реакции на то или иное событие и настройка
некоторых случайных параметров. Здесь слу−

чайные параметры влияют на решения, при−
нимаемые AI, — так, чтобы он не действо−
вал шаблонно, абсолютно одинаково в ана−
логичных ситуациях. Опытный компьютер−
ный пилот делает более крутые маневры,
меньше “лишних движений”, и он несколько
более удачлив.

.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ: Как AI получает информацию о про−
тивнике? Может ли он не заметить вас, если
зайти на него с хвоста? Влияет ли на что−
нибудь вражеский АВАКС, находящийся в
воздухе?

И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.: Конечно. AI имеет свое поле зре−
ния и вполне может потерять вас в ближ−
нем бою, если не имеет поддержки
АВАКС и вы не используете радар. Соот−
ветствующая реакция наступает, если
противник получает данные с АВАКСа, со
своего радара или вдруг обнаруживает,
что вы его облучаете. Реализованы все
правила видимости.

.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ: Ваши потрясающие аудиоэффекты
— это оцифрованная реальность?

И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.: Не совсем. Основные заготовки
были взяты из записей звучания реальных
самолетов, а затем к ним добавлялись вся−
кие эффекты. Звук моделируется в зависи−
мости от ракурса, звуки смешиваются,
фильтруются, накладываются один на дру−
гой, реализуется допплеровский эффект.
Это довольно большая режиссерская рабо−
та. К примеру, что будет, если вы налетите
на линию электропередач? (Должен при−
знаться, в процессе осмотра игры мне это
как−то не пришло в голову. — А.Л.А.Л.А.Л.А.Л.А.Л.). Вспыш−
ка и треск разряда, с которым рвутся про−
вода. Подобных эффектов много.

.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ: Модель повреждений. Мы видели,
как отлетают элероны, рули направления,

закрылки... А можно расстаться с чем−то не−
подвижным?

И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.: Конечно. Мы моделируем пове−
дение самолета в такой ситуации — как
он падает. Сейчас эта часть игры нахо−
дится в стадии настроек. Вам может ото−
рвать часть крыла, стабилизатор, снести
киль, снести фонарь кабины — в после−
днем случае самолет тут же падает. Или
просто взрывается — в зависимости от
мощности боевой части ракеты. Для каж−
дого самолета существует примерно де−
сять точек, в которых может произойти
пожар. Когда вам отрывает крыло — ли−
ния, по которой оно отрывается, одна, и
проходит по крыльевому топливному
баку, — самолет тут же вспыхивает. Сила
пожара также зависит от мощности бое−
вой части ракеты. А при попадании сна−
рядов идет “накопление” повреждений в
соответствующем узле. При достижении
некоего критического уровня решается,
что делать — зажечь пожар, развалить
узел и так далее...

Модель повреждений одинакова для всех
самолетов — и для вашего, и для тех, что
ведет AI.

.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ: А моделируется ли тип боеголовки
ракеты — осколочная, стержневая?

И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.И.Т.: К сожалению, пока нет. Но я могу
вам гарантировать, что работа над игрой
продолжится и после выхода версии 2.0.
У нас в запасе есть очень много интерес−
ных идей, но на то, чтобы сделать все сра−
зу, просто нет времени. В будущем же —
обязательно.

.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ.ЕХЕ: Спасибо! Будем ждать релиза!

Интервью вел Андрей ЛамтюгАндрей ЛамтюгАндрей ЛамтюгАндрей ЛамтюгАндрей Ламтюгововововов.

Посадка. Каникулы кончились...

Eagle Dynamics летом 1999−го.



A C T I O N

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

ГОСПОДИНА ПЭЖЭ

Червяк в роли курицы

О КРОВИЩЕ вам все рассказал
Фраг, за что ему большое. Но, впро,
чем, разве мы ради нее играем? Где
это видано, чтобы успех измерялся
литрами? Нет, есть, конечно, люди,
для которых это так, но их обычно
называют алкоголиками. А настоя,
щие игроки меряются количеством
фрагов (с маленькой буквы). Что
есть фраг с точки зрения философ,
ской? Квинтэссенция смерти, реа,
лизация подсознательного стрем,
ления каждого умереть и понаблю,
дать за собственными похоронами.
Давайте поговорим о единствен,
ном, что имеет право называться
вечным, — о СМЕРТИ.

îãäà ÿ âïåðâûå óçíàë, ÷òî ëþäè óìèðàþò (äàâíî äåëî
áûëî, â äàëåêîì äîðåâîëþöèîííîì äåòñòâå), ÿ íå ñïàë
íåñêîëüêî íî÷åé ïîäðÿä. Áàáóøêà, íûíå ïîêîéíàÿ,
ïûòàëàñü îáúÿñíèòü ìíå, ÷òî äîáðûé áîæåíüêà çàáè-
ðàåò õîðîøèõ ëþäåé ê ñåáå è èì òàì î÷åíü ïðèÿòíî è
âåñåëî, íî íà âîïðîñ: “À ïî÷åìó îíè î íàñ çàáûâà-
þò?” îòâåòèòü íå ñìîãëà. Äî ñèõ ïîð âåëèêîå íè÷òî,
ïîäñòåðåãàþùåå êàæäîãî â íåäàëåêîì áóäóùåì, òðå-
âîæèò è ïóãàåò ìåíÿ. Òàê ïî÷åìó æå ÿ ñ òàêèì óäî-
âîëüñòâèåì óáèâàþ âñå, ÷òî øåâåëèòñÿ, â ëþáîé èãðå?
È ïî÷åìó ÿ òàê ñïîêîéíî îòíîøóñü ê ñîáñòâåííîé
âèðòóàëüíîé ñìåðòè?

Death Wish
Ñòàðèê Ôðåéä, íûíå ïîêîéíûé, óòâåðæäàë, ÷òî ó æè-
âûõ ñóùåñòâ åñòü ãàäêàÿ âåùü ïîä íàçâàíèåì “æåëàíèå
ñìåðòè”. ß åìó âåðþ. Êîëè÷åñòâî ïðèìåðîâ ïîðàæàåò.
Îò òîíóùèõ ëåììèíãîâ äî ñàìîóáèéñòâ öåëûõ íàðî-
äîâ, âåäóùèõ çàðàíåå ïðîèãðàííûå âîéíû.

Îòêóäà áåðåòñÿ òàêîå ñòðàííîå ñòðåìëåíèå? Âåäü,
êàçàëîñü áû, ýâîëþöèÿ îáÿçàíà áûëà âûêîð÷åâàòü åãî
íà êîðíþ è çàìåíèòü èíñòèíêòîì ñàìîñîõðàíåíèÿ êàê
ãëàâíûì ôàêòîðîì, óïðàâëÿþùèì ÷åëîâåêîì. Ñóùå-
ñòâî ñ “ïðîøèòîé” â íåãî Death Wish, êàçàëîñü áû,
îáÿçàíî âûìåðåòü è âûìåðåòü áûñòðî. Íåóæåëè êëàññèê
îøèáàëñÿ? Äàâàéòå ïðèâëå÷åì åùå îäíîãî êëàññèêà.

Дарвинизм
×àðëüç Äàðâèí, íûíå ïîêîéíûé, ïðèäåðæèâàëñÿ ëþáî-
ïûòíîé òî÷êè çðåíèÿ íà ïðîáëåìó ñìåðòè. Ïðåäñòàâèì
íà ñåêóíäó, ÷òî çàâòðà ÷òî-òî ïðîèçîéäåò è âñå ñóùå-
ñòâà ïåðåñòàíóò óìèðàòü îò ñòàðîñòè. Õîðîøî ëè áóäåò
æèòü íà Çåìëå?

Ñ ýâîëþöèîííîé òî÷êè çðåíèÿ, ïîñëå òîãî êàê
ñóùåñòâî îñòàâèëî ïîòîìñòâî, ïåðåäàâ òåì ñàìûì  ñâîè
ãåíû ïî ýñòàôåòå ïîêîëåíèé, åãî æèçíü óæå íå èãðàåò
íèêàêîé ïîëîæèòåëüíîé ðîëè (ðàçâå ÷òî êàê áàçà äàí-
íûõ, äà è òî íå ôàêò). Åñëè âçÿòü äâóõ àáñîëþòíî îäè-
íàêîâûõ ñëîíîâ, êîòîðûå äîæèëè äî äåòîðîäíîãî âîç-
ðàñòà è ïðîèçâåëè íà ñâåò ñëîíÿò, è äàòü îäíîìó èç
íèõ áåññìåðòèå — êîìó áóäåò ëó÷øå?

Ñëîí, óìåðøèé âñêîðå ïîñëå ðàçìíîæåíèÿ, ïî-
ìîã ñâîèì ñëîíÿòàì: îí óäîáðèë ïî÷âó, íå ñúåë âåñü
êîðì âîêðóã, è ñëîíÿòà âûðîñëè áîëüøèå è ñèëüíûå,
ïîñëå ÷åãî, â ñâîþ î÷åðåäü, ïðîäîëæèëè ïåðåäà÷ó ãå-
íîâ. À åãî áåññìåðòíûé ñîñåä, òî÷íî òàê æå ïåðåäàâ
ãåíû ñëîíÿòàì, ïðîäîëæèë êîðìèòüñÿ íåïîäàëåêó, êîí-
êóðèðóÿ ñ ñîáñòâåííûìè äåòüìè. Äåòè âûðîñëè ñëàáû-
ìè è âñêîðå ïîãèáëè îò ãîëîäà è îáùåé äåïðåññèè.
Îñòàëñÿ îäèíîêèé, õîòÿ è áåññìåðòíûé ïàïàøà-ñëîí,
âûøåäøèé èç äåòîðîäíîãî âîçðàñòà, êîòîðîãî âñêîðå
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âûòåñíèëè ìîëîäûå è àêòèâíûå ñëîíÿòà-ñîñåäè. Ñìåíà
ïîêîëåíèé, ïîìèìî âñåãî ïðî÷åãî, äàåò âîçìîæíîñòü
ïðîÿâèòüñÿ èçìåí÷èâîñòè, ïîìîãàþùåé ïðèñïîñîáèòüñÿ
ê âåòðó ïåðåìåí.

Áîëåå òîãî, ïðåäïîëîæèâ, ÷òî ðàñà áåññìåðòíûõ
ñóùåñòâóåò è äàæå ðàçìíîæàåòñÿ (âçàìåí ïîãèáøèõ îò
íåñ÷àñòíûõ ñëó÷àåâ, íàïðèìåð), ìû îáíàðóæèì, ÷òî
ëþáûå áîëåçíè è ãåííûå äåôåêòû, ïðèâîäÿùèå ê ñìåðòè
ïîñëå òîãî êàê íà ñâåò ïîÿâèëñÿ îòïðûñê, íå èìåþò íè
ìàëåéøèõ øàíñîâ èñ÷åçíóòü â ðåçóëüòàòå åñòåñòâåííî-
ãî îòáîðà. Äåòè óæå ðîäèëèñü, â èõ ãåíàõ óæå åñòü
ìèíà çàìåäëåííîãî äåéñòâèÿ. Îòáîð äåéñòâóåò òîëüêî
íà ýòàïå äî ïåðåäà÷è ýñòàôåòû.

Òàê ÷òî, óâû, äî òåõ ïîð, ïîêà ìû ÿâëÿåìñÿ ÷àñ-
òüþ ïðèðîäû, îò ñìåðòè íå óáåæàòü. Îíà íå òîëüêî
ïîëåçíà äëÿ âèäà â öåëîì, íå òîëüêî íåèçáåæíî âîçíè-
êàåò â ðåçóëüòàòå ýâîëþöèè, îíà, â êîíöå êîíöîâ, ïðî-
ñòî óæå ñóùåñòâóåò. Îñòàëîñü ðàçîáðàòüñÿ, ÷òî æå â
íåé õîðîøåãî è êàê îíà çàíÿëà òàêîå ìåñòî â êîìïüþ-
òåðíûõ èãðàõ.

Смерть героев
Ãëàäèàòîðû, íûíå ïîêîéíûå, øëè íà ñìåðòü ñ óëûá-
êîé — òî ëè ïî ãëóïîñòè, òî ëè îñîçíàâàÿ, ÷òî âñå òàì
áóäåì è ëèøíèå íåñêîëüêî ëåò íè÷åãî íå ðåøàþò. Áîëü-
øèå è ñèëüíûå ëþäè, íûíå ïîêîéíûå, èëè æèâîòíûå,
íûíå òàêæå ïîêîéíûå, òðàäèöèîííî ëþáèëè è ëþáÿò
äîêàçûâàòü äðóã äðóãó, ÷òî ñðàæàþòñÿ ëó÷øå îñòàëü-
íûõ. Òå, êòî ïðîèãðàë, àâòîìàòè÷åñêè âûáûâàþò èç
ãîíêè â íèêóäà, îñâîáîæäàÿ ñòîëü æåëàííîå ìåñòî ïîä
ñîëíöåì.

Çàãëÿíåì â ïðåäàíèÿ ëþáîãî íàðîäà — è îáíàðó-
æèì òàì, ÷òî ïî÷åòíàÿ ñìåðòü ãîðàçäî ëó÷øå ïîçîð-
íîé æèçíè. À óæ ñìåðòü âðàãà — ýòî íå ïðîñòî ñ÷àñòüå,
ýòî âïîëíå ìîæåò ñòàòü öåëüþ è ñìûñëîì ñóùåñòâîâà-
íèÿ. Î÷åíü óäîáíî, êàê äîêàçàòåëüñòâî “îò ïðîòèâíî-
ãî”, äîñòàòî÷íî íàéòè òîãî ñàìîãî “ïðîòèâíîãî”, è î
òîì, äëÿ ÷åãî ñóùåñòâóåøü òû ñàì, äóìàòü íå îáÿçà-
òåëüíî. Òû — õèùíèê, òû ñàíèòàð ëåñà, òû äîëæåí
íàéòè è óíè÷òîæèòü òó ñâîëî÷ü, ÷òî ïîñìåëà æèòü ïî
äðóãèì ñòàíäàðòàì. Èëè äàæå ïðîùå — “òû âèíîâàò
óæ òåì, ÷òî õî÷åòñÿ ìíå êóøàòü”, è âîïðîñîâ çäåñü íå
ìîæåò áûòü ïî îïðåäåëåíèþ.

Сублимация
Æåðòâû, íûíå ïîêîéíûå, î÷åíü õîòåëè èçáåæàòü ñâîåé
íåçàâèäíîé ó÷àñòè. Êîãäà íåêîòîðûå èç íèõ îáðåëè
ðàçóì è íà íåñêîëüêî ñåêóíä çàäóìàëèñü, îáíàðóæè-
ëîñü, ÷òî õèùíèêè, íûíå ïîêîéíûå, ïðîæèâàëè ñâîþ
æèçíü ãîðàçäî ñïîêîéíåå, íàïàäàòü íà íèõ îòâàæèâà-
ëèñü íåìíîãèå, ïîáàèâàÿñü êîãòåé, çóáîâ îñòðûõ êëþ-
âîâ è ïðî÷èõ íåïðèÿòíîñòåé.

Íå ïîëåíèòåñü, çàãëÿíèòå åùå ðàç â çàãîëîâîê ýòîãî
“Ëè÷íîãî äåëà”. Âñïîìíèòå î ìàëåíüêîì è áåççàùèòíîì
÷åðâÿêå (íûíå ïîêîéíîì), îá îãðîìíîì è ñòðàøíîì êëþâå,
ãðîçíî íàâèñàþùåì íàä íèì. Íå ïðàâäà ëè, ëþáîìó íà
åãî ìåñòå çàõîòåëîñü áû ïîìåíÿòüñÿ ìåñòàìè ñî ñâîèì
âðàãîì (íûíå áëàãîïîëó÷íî ñâàðåííîì â ñóïå)?

Ëþäè, ïî ñóòè, íè÷åì íå îòëè÷àþòñÿ îò ÷åðâåé.
×óòü ïîêðóïíåå, ÷óòü ïîñëîæíåå âåäóò ñåáÿ, íî â ãëàâ-
íîì — îäíî è òî æå. Çäîðîâîå æåëàíèå ïîêàçàòü âñåì,
êîìó ïîëó÷èòñÿ, êóçüêèíó ìàòü, è ïî÷òè âñåãäà — íå-
âûïîëíèìîå, èáî áîäëèâîé êîðîâå, êàê ñïðàâåäëèâî
óòâåðæäàåò íàðîäíàÿ ìóäðîñòü, áîã ðîã íå äàåò...

Íî ÷åëîâå÷åñòâî, â îòëè÷èå îò ÷åðâÿêîâ, èçîáðå-
ëî êîìïüþòåðû. È ðîäèëñÿ ñòðàííûé ôåíîìåí: îòíû-
íå ìîæíî ïîáûòü êåì óãîäíî, ìîæíî ñäåëàòü âñå òî,
íà ÷òî íå õâàòàåò ñìåëîñòè èëè ñèëû â ðåàëüíîé æèç-

íè. Òèíåéäæåð ìîæåò ïðåäñòàòü óìóäðåííûì îïûòîì
ñïåöíàçîâöåì, ìàëåíüêàÿ äåâî÷êà — ñâîèì áðàòîì, äà
ìàëî ëè... È êàæäûé èç íèõ ìîæåò ÓÁÈÂÀÒÜ, ÓÁÈ-
ÂÀÒÜ ÊÎÃÎ ÓÃÎÄÍÎ è íå çàáèâàòü ñåáå ãîëîâó ïîèñ-
êîì îïðàâäàíèé äëÿ òàêîãî ïîâåäåíèÿ.

Òåðàïèÿ? Äà, ïîæàëóé. Êîìó íå õîòåëîñü âûïëåñ-
íóòü êóäà-òî àäðåíàëèí, íàêîïëåííûé â êðîâè âî âðå-
ìÿ âûñëóøèâàíèÿ íàãîíÿÿ îò íà÷àëüñòâà? À êóäà, ñïðà-
øèâàåòñÿ? Íà êîëëåã êðè÷àòü îïàñíî, ëèáî â ëè÷èêî
ïîëó÷èøü, ëèáî êòî-íèáóäü çëîáó çàòàèò, à ïîòîì ïðè-
ïîìíèò, ãàä. Ìîë÷à çàãíàòü â ïîäñîçíàíèå — åùå õóæå,
âûñîêè øàíñû ïîëó÷èòü ÿçâó æåëóäêà èëè èíôàðêò
ðàíüøå âðåìåíè.

Да, были люди...
Ìíîãî ëè ëþäåé-õèùíèêîâ, ëþäåé-ãåðîåâ èãðàþò â
êîìïüþòåðíûå èãðû? Îñìåëþñü ïðåäïîëîæèòü, ÷òî íè
îäíîãî. Èì èíòåðåñíåå íàñòîÿùèé ðèñê, íàñòîÿùèå
ïîáåäû, íàñòîÿùàÿ äîáû÷à. Òåðÿòü âðåìÿ íà ïîáåäó,

îò êîòîðîé íå îñòàåòñÿ íè÷åãî, êðîìå òîëùèíû ñòåêîë
â î÷êàõ è ìîçîëè íà îäíîì ìåñòå? Óâîëüòå... Îíè çàíÿ-
òû ÷åì-òî íàñòîÿùèì òàì, ñíàðóæè.

À ÷òî äåëàòü íàì, ëþäÿì-æåðòâàì (åùå íå ïîêîé-
íûì, õîòÿ è íåíàäîëãî), èùóùèì ñïàñåíèÿ îò æåñòî-
êîãî ìèðà, ãäå âûæèâàåò ñèëüíåéøèé, çà ñòåêëÿííîé
ñòåíîé ýêðàíà? Èãðàòü. Èãðàòü è ïîìíèòü: ãäå-òî ðÿ-
äîì øóìèò íàñòîÿùèé ìèð. Ìîæåò áûòü, ìîæíî ðèñ-
êíóòü, îñòîðîæíî âûãëÿíóòü èç íîðêè è ïðîâåðèòü,
äàëåêî ëè áåñïîùàäíàÿ êóðèöà?..

Êàê ãîâîðèëè êëàññèêè? “...÷òîáû íå áûëî ìó÷è-
òåëüíî áîëüíî çà áåñöåëüíî ïðîæèòóþ æèçíü...”, òàê?
À êòî èç âàñ (èçâèíèòå, èç íàñ, èãðîêîâ, çàíÿòûõ ïåðå-
êðàñêîé òî÷åê íà ýêðàíå â êðàñíûé öâåò, ÿ íè÷óòü íå
ëó÷øå îñòàëüíûõ) ñïîñîáåí ñôîðìóëèðîâàòü öåëü ñâî-
åé æèçíè? ß — íå ìîãó. Êðàñèâî óìåðåòü, íàâåðíîå, íå
ìåíåå äîñòîéíàÿ öåëü, ÷åì ëþáàÿ äðóãàÿ, õîòÿ ñòðàø-
íî, êîíå÷íî — êòî çíàåò, ñêîëüêî ðàç ìîæíî âîçðî-
äèòüñÿ â ýòîé èãðå?.. À âäðóã, è ïðàâäà, òîëüêî îäèí?

[1]

[1] Зигмунд Фрейд, ныне покойный. [2] Чарльз Дарвин, ныне покойный. [3] Гладиатор, ныне
покойный.  [4] Солдат, ныне покойный (DOOM). [5] Мотылек, ныне покойный (паук уже
потихоньку переваривает мотылька). [6] Война, ныне живая (фрагмент картины Сальвадора
Дали “Лицо войны”). [7] Кто бы ни победил, смерть всегда в выигрыше. [8] Один из
бесчисленного множества поединков. Этот хотя бы был красив.

[2] [3]

[4] [5] [6]

[7]

[8]
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ACTION ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД

ТТТТТяжело писать даже “Первозгляд” по игре, о которойяжело писать даже “Первозгляд” по игре, о которойяжело писать даже “Первозгляд” по игре, о которойяжело писать даже “Первозгляд” по игре, о которойяжело писать даже “Первозгляд” по игре, о которой
точно знаешь — она провалилась. Обещания были такточно знаешь — она провалилась. Обещания были такточно знаешь — она провалилась. Обещания были такточно знаешь — она провалилась. Обещания были такточно знаешь — она провалилась. Обещания были так

хрупки и так прекрасны, что хотелось сделать счастливоехрупки и так прекрасны, что хотелось сделать счастливоехрупки и так прекрасны, что хотелось сделать счастливоехрупки и так прекрасны, что хотелось сделать счастливоехрупки и так прекрасны, что хотелось сделать счастливое
лицо и дождаться, не обращая внимания на очевидныелицо и дождаться, не обращая внимания на очевидныелицо и дождаться, не обращая внимания на очевидныелицо и дождаться, не обращая внимания на очевидныелицо и дождаться, не обращая внимания на очевидные

слабые места стройной внешне теории Red Orb.слабые места стройной внешне теории Red Orb.слабые места стройной внешне теории Red Orb.слабые места стройной внешне теории Red Orb.слабые места стройной внешне теории Red Orb.
Но вышла демо7версия — и факты игноривать невозможно.Но вышла демо7версия — и факты игноривать невозможно.Но вышла демо7версия — и факты игноривать невозможно.Но вышла демо7версия — и факты игноривать невозможно.Но вышла демо7версия — и факты игноривать невозможно.

æåò, ñöåíàðèé ïîìîã íàïèñàòü, è òîëüêî... Ñþæåòà-òî
â “äåìå” íå ðàçãëÿäèøü), êàêèå-òî ìàëîâðàçóìèòåëü-
íûå îáåùàíèÿ ñäåëàòü ÷òî-òî âðîäå ñòàòè÷íûõ êàìåð
äëÿ ñîõðàíåíèÿ ÷åãî-òî âðîäå àòìîñôåðû êàêîãî-òî
òàì ïåðâîèñòî÷íèêà. Íó-íó... Ïîâåñèëè êàìåðó íà
äîëæíîå ìåñòî, çà çàãðèâîê, è ðàäóþòñÿ.

Ñàì Ïðèíö — íó ïðîñòî íèíäçÿ, äà è òîëüêî,
âåñü çàìîòàí â êîæàíûå äîñïåõè. Âîñòî÷íîãî â

ç “Ïðèíöà” ñäåëàëè... “Ëàðó” — âîò âàì
ïå÷àëüíûé, ïîçîðíûé ôàêò. Â ïðèíöè-
ïå, ê ýòîìó âñå è øëî — ñêðèíøîòû,
íà êîòîðûõ íå áûëî çàìåòíî íó íè÷å-

ãî, ñîâåðøåííî íè÷åãî îò èñõîäíîãî POP, âíóøè-
òåëüíîå, íî ìàëî ÷òî çíà÷àùåå ìåëüêàíèå íà çàäâîð-
êàõ ïàïàøè Äæîðäàíà Ì. (íå âåðþ, ÷òî îí èìåë ê
ÝÒÎÌÓ õîòü ìàëåéøåå îòíîøåíèå... íå âåðþ! Ìî-
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íåì — îäèí ÿðêèé êðàñíûé òþðáàí íà ãîëîâå. Äà-
âàëè ñëîâî ñîõðàíèòü íåâåðîÿòíóþ ïëàâíîñòü äâè-
æåíèé, âäîõíîâåííî ãîâîðèëè îá èíâåðñíîé êè-
íåìàòèêå... Íå ñëèøêîì-òî îíà óáåäèòåëüíàÿ, êè-
íåìàòèêà ýòà, â äåéñòâèÿõ íèíäçÿ â òþðáàíå íå
áîëüøå ÷åëîâå÷åñêîãî, ÷åì â ïîâåäåíèè ãåðîèíè
“Òàìáîâñêîãî ðåéäåðà”. Çàòî åãî íàó÷èëè ïðèãè-
áàòüñÿ è ïîëçàòü íà êàðà÷êàõ... âñþ æèçíü æäàë.
Îíî, íàâåðíîå, òàê è íàäî, íî âñå ðàâíî — óíèçè-
òåëüíî êàê-òî. Ðîæäåííûé, ïîíèìàåøü ëè, ëåòàòü
÷åðåç ïðîïàñòè è ñðàæàòüñÿ íà ìå÷àõ âûíóæäåí íà
÷åòâåðåíüêàõ âûñìàòðèâàòü ëîâóøêè â ñòåíàõ.

Полоса отчуждения
Ëàäíî, äàâàéòå óñïîêîèìñÿ, îáñóäèì âñå ïî ïî-
ðÿäêó. Ìîæåò, ÷åãî è íàéäåì... õîðîøåãî õîòå-
ëîñü áû... Â êîíöå-òî êîíöîâ, ïëàâàþùàÿ çà ñïè-

PRINCE OF
PERSIA 3D

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик Red OrbRed OrbRed OrbRed OrbRed Orb
ИздательИздательИздательИздательИздатель Red OrbRed OrbRed OrbRed OrbRed Orb
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза Октябрь 1999 г.Октябрь 1999 г.Октябрь 1999 г.Октябрь 1999 г.Октябрь 1999 г.
Размер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версии Около 54 МбайтОколо 54 МбайтОколо 54 МбайтОколо 54 МбайтОколо 54 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.pop3d.com.pop3d.com.pop3d.com.pop3d.com.pop3d.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 266entium 266entium 266entium 266entium 266

(лучше P(лучше P(лучше P(лучше P(лучше Pentium II 233), 64 Мбайтаentium II 233), 64 Мбайтаentium II 233), 64 Мбайтаentium II 233), 64 Мбайтаentium II 233), 64 Мбайта
RAM, Direct3D9совместимыйRAM, Direct3D9совместимыйRAM, Direct3D9совместимыйRAM, Direct3D9совместимыйRAM, Direct3D9совместимый
акселератор с 89ю Мбайтами наакселератор с 89ю Мбайтами наакселератор с 89ю Мбайтами наакселератор с 89ю Мбайтами наакселератор с 89ю Мбайтами на
борту, DirectX 6.1, QuickTime 4.0.борту, DirectX 6.1, QuickTime 4.0.борту, DirectX 6.1, QuickTime 4.0.борту, DirectX 6.1, QuickTime 4.0.борту, DirectX 6.1, QuickTime 4.0.

Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация 80 Мбайт на HDD. Внимание: демо980 Мбайт на HDD. Внимание: демо980 Мбайт на HDD. Внимание: демо980 Мбайт на HDD. Внимание: демо980 Мбайт на HDD. Внимание: демо9
версия не очень дружит с картамиверсия не очень дружит с картамиверсия не очень дружит с картамиверсия не очень дружит с картамиверсия не очень дружит с картами
на Vна Vна Vна Vна Voodoo2 SLI!oodoo2 SLI!oodoo2 SLI!oodoo2 SLI!oodoo2 SLI!

[1]

[2]

[1] Виртуозная дуэль, как и говорил. Не сносить ему головы... [2] Фаталити. А как еще это назвать?

НЕ СНОСИТЬ
ГОЛОВЫ
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íîé êàìåðà — ýòî ðàçâå êîíåö ñâåòà? Äà íåò, âðÿä
ëè, ïðî êîíåö ñâåòà â ïðîøëîì íîìåðå î÷åíü
äîñòóïíî è èñ÷åðïûâàþùå íàïèñàíî. Âîò “äâè-
æîê” POP3D — ýòî òî÷íî ïîëíûé àïîêàëèïñèñ!
Ìàëî òîãî ÷òî îí î÷åíü äàæå ëàðîïîäîáíûé...
Ïðåäñòàâëÿåòå ñåáå? Ðàçâå ÷òî ïàëèòðà äðóãàÿ, à
òàê — ðàçìàçíÿ âìåñòî òåêñòóð íà ñòåíàõ, ñïðàé-
òîâûå ðåøåòêè, îòâðàòèòåëüíûå ôàêåëû ñ íåíàòó-
ðàëüíûì ïëàìåíåì, ñìóòíàÿ ìîçàèêà íà ïîëó. ×òî
êàñàåòñÿ ïàëèòðû, òî â íåé äâà öâåòà — ñèíèé è
÷åðíûé. Âñå îñòàëüíûå ïðåäñòàâèòåëè ñïåêòðà åñëè
è âîçíèêàþò, òî òîëüêî ïî äîñàäíîé ñëó÷àéíîñ-
òè. À ëîâóøêè... íó êòî òàê ïðÿ÷åò ëîâóøêè! Íå-
èçâåñòíî îòêóäà âûñêàêèâàþò âðàùàþùèåñÿ ëåç-
âèÿ è âûâàëèâàþòñÿ ñêîøåííûå íîæè. Íèêàêèõ
òåáå î÷åâèäíûõ òðèããåðîâ, òî÷íî òàêèå æå âñåâè-
äÿùèå ïðèìèòèâíûå óñòðîéñòâà, ÷òî è... Ëàäíî,
ïîòîì ïîíèìàåøü — ëåçâèÿ â êîëîííàõ, íîæ íàä
äâåðüþ, çíà÷èò — ÷åðåç êîìíàòó ïîëçåì, äâåðè
èçáåãàåì. Íðàâèòñÿ âàì ïîñòèãàòü âñå ïðåìóäðî-
ñòè ìåòîäîì ïðîá è îøèáîê? Â ñèíå-÷åðíîé ïà-
ëèòðå ñî ñëàáûìè ïðîáëåñêàìè êðàñíîãî?

Ищем хорошее
Ïåðñîíàæè âîò íåïëîõèå... Âðàãè ïîãîëîâíî ðàç-
íûå, î÷åíü äàæå òàèíñòâåííûå, ñ çàêóòàííûìè
ïëàòêàìè ôèçèîíîìèÿìè, â òþðáàíàõ, ïåðåïîÿ-
ñàííûå ðîñêîøíûìè êóøàêàìè. À óæèìêè — âñå
òåõ æå íèíäçÿ. Îíè äàæå áîåâóþ ñòîéêó êóíã-ôó
(èëè åùå êàêîãî êýì-ïî) ïðèíèìàþò, åäâà Ïðèí-
öà çàâèäÿ. À ïîòîì, êàê áû îïîìíèâøèñü, äîñòà-
þò ìå÷ èëè ïàëêó ê áîþ ãîòîâÿò. Äâèæåíèÿ, îïÿòü
æå... Íå “Òåêêåí-3”, íî âñå-òàêè.

Ñõâàòêè — ýòî õîðîøî, áîè âïîëíå êîíäè-
öèîííûå. Òàì è êàìåðà áîêîì ïîâîðà÷èâàåòñÿ,
ñòàðàÿñü ïðèäàòü áîëåå-ìåíåå ïðèâû÷íûé âèä ïðî-
èñõîäÿùåìó. Ïîëó÷àåòñÿ äàæå ÷òî-òî, ïîõîæåå íà
Soul Blade.

Ðàáîòà ìå÷îì èëè ïàëêîé ïðåäåëüíî óïðî-
ùåíà: äâà áîêîâûõ è öåíòðàëüíûé óäàð, äà åùå
áëîê. Èçîãíóòûìè ìå÷àìè âñå ó÷àñòíèêè âëàäå-
þò ïðîñòî-íàïðîñòî âèðòóîçíî. Øèêàðíûå âçìà-
õè, ïðîâîðîòû, óâåðåííîå ìåõàíè÷åñêîå âðàùå-
íèå øèðîêèì ëåçâèåì, îñòàâëÿþùèì òàþùèé â
âîçäóõå ãîëóáîâàòûé ñëåä. Óäàðû ïðåèìóùåñòâåí-
íî ðóáÿùèå, ñâåðõó èëè ñî ñòîðîíû, ïîðõàþ-
ùèå, î÷åíü áûñòðûå. Çàòÿæíîé áîé ìåæäó Ïðèí-
öåì è ñòðàæíèêîì — çðåëèùå äîñòîéíîå, ïî÷òè
ãèïíîòè÷åñêîå. Ïîçâÿêèâàíèÿ ñòîëêíóâøèõñÿ
êëèíêîâ ïðàêòè÷åñêè íåò — îáîþäíûå ïðîìàõè,
ñìåðòåëüíîå òàíãî ðàçìèíóâøåéñÿ ñòàëè, óõîä,
øèðîêèé îáâîä ñ ïîëóìåñÿöåì èíâåðñèîííîãî
ñëåäà, åùå îäíà ìîëíèåíîñíàÿ, ïîðõàþùàÿ àòà-
êà. Åñòü êîíòàêò! Ïîðàæåííîãî âðàãà ìîæíî
ýôôåêòíî äîáèòü: îòðóáèòü ãîëîâó èëè, êðàñèâî
ðàçâåðíóâ ìå÷, ïðîòêíóòü íàñêâîçü.

Ñ ïîñîõîì èíà÷å. Â äóýëè íà ïàëêàõ ïî-
áåæäàåò òîò, êòî áûñòðåå ýòó ñàìóþ ïàëêó âðà-
ùàåò. Ïåðâûå óäàðû âñåãäà ïðèõîäÿòñÿ â áëîê,
ïîýòîìó íóæíî ïðîäîëæàòü àòàêó ñ äðóãîé ñòî-
ðîíû, ïðîñòî òêíóâ ïðîòèâîïîëîæíûì êîíöîì,
èëè, ðàñêðóòèâ îðóæèå, â ñëîæíîì òàíöåâàëü-
íîì äâèæåíèè ïðîèçâåñòè ñìåðòåëüíûé âûïàä
ïî íåïðåäñêàçóåìîé òðàåêòîðèè. Íå òàêîå ÿðêîå
äåéñòâî, êàê áîé íà ìå÷àõ, íî êóäà êàê áîëåå
ýôôåêòèâíîå.

Â ïðèíöèïå, íåñìîòðÿ íà íåêîòîðóþ óïðîùåí-
íîñòü, îáåùàíèÿ îòíîñèòåëüíî áîåâ ìîæíî ñ÷èòàòü
îïðàâäàííûìè. Ñàì êîíòðîëèðóåøü ñâîè äâèæåíèÿ,
ïûòàåøüñÿ ïðåäñêàçàòü õîä ïðîòèâíèêà, ïåðåìåùà-
åøüñÿ è âûáèðàåøü ïîçèöèþ äëÿ àòàêè, æäåøü, êîãäà
âðàã ðàñêðîåòñÿ, è... Ñ ïàëêîé îáùàÿ áîåâàÿ òàêòè-
êà ïðîÿâëÿåòñÿ êóäà íàãëÿäíåé — ñ ìå÷àìè ñëèø-
êîì ìíîãî ïîêàçíîãî è áåñïîëåçíîãî ðàçìàõèâà-
íèÿ. Åñòü åùå ëóê, íî ïîêà ÷òî ñòðàæíèêè ñàìûì
ïðèñêîðáíûì îáðàçîì íå ðåàãèðóþò íà ïîïàäàíèÿ
ñòðåë. Òî÷íåå, ñàìî ïîïàäàíèå îíè êàê ðàç ïðèçíà-
þò è âçäðàãèâàþò, íî âîò ÷òîáû ñäåëàòü ÷òî-íèáóäü
ïî ýòîìó ïîâîäó... Íåñîìíåííî, â ïîëíîé âåðñèè
ïîïðàâÿò. Ìîæåò áûòü, êîãäà-íèáóäü íà áàçå POP3D
ñäåëàþò íåïëîõîé ôàéòèíã...

Â îáùåì, òàê. Ïîëíóþ âåðñèþ æäàòü, íàâåð-
íîå, áóäåì (òåì ïà÷å âñåãî íè÷åãî îñòàëîñü — äî
ÑËÅÄÓÞÙÅÃÎ íîìåðà) — óðîâíè ïîñìîòðåòü, ñåáÿ
â áîþ ïîêàçàòü. Îäíàêî æäåì ìîë÷à, áåç âñÿêîãî
ýíòóçèàçìà, ïîòîìó êàê îò Red Orb ìû æäàëè íå
“Ëàðó” è íå ôàéòèíã, à òðåõìåðíîãî “Ïðèíöà”.

Òåïåðü-òî, êîãäà óæå âèäíî, ÷òî ïîëó÷èëîñü,
ñòàíîâèòñÿ ÿñíî, ÷òî ïîäëèííûé POP3D áûë è
îñòàåòñÿ íå áîëåå ÷åì õèìåðîé. Âñå íå òàê òàì
äîëæíî áûòü, âñå ïî-äðóãîìó... Ñëèøêîì ìíîãî
âðåìåíè ïðîøëî, ñëèøêîì ÷óæä îí òðåõìåðó è
âñåìó, ÷òî ñ íèì ñâÿçàíî. Íåäàðîì êàêèå-òî íåíà-
ðîêîì ïðîêðàâøèåñÿ â öàðñòâî Ëàðû êóñî÷êè ñòà-
ðîãî “Ïðèíöà” — äóýëü íà óçêîé ãàëåðåå, íàïèòîê
íà äâîéíîì óñòóïå èç ìàññèâíûõ êàìåííûõ áëî-
êîâ, ïîâåäåíèå ñòðàæíèêà — çàñòàâëÿþò íåðâíî
âçäðàãèâàòü. Òî÷íî óâèäåë ñèíåå ñâå÷åíèå àóðû Êèð-
ëèàíà, èäóùåå îò áåçäûõàííîãî òðóïà.

[3] [4]

[3] Вот так теперь приходится перемещаться. Видите
лезвия в стенах? [4] Стражнику повезло — обычно
такой выпад достигает цели.
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...”Ноктюрн”? Что�то припоминаю... хотя с мая�99, когда мы опубли�...”Ноктюрн”? Что�то припоминаю... хотя с мая�99, когда мы опубли�...”Ноктюрн”? Что�то припоминаю... хотя с мая�99, когда мы опубли�...”Ноктюрн”? Что�то припоминаю... хотя с мая�99, когда мы опубли�...”Ноктюрн”? Что�то припоминаю... хотя с мая�99, когда мы опубли�
ковали последнюю текстулечку об этой игре, прошло, кажется, стоковали последнюю текстулечку об этой игре, прошло, кажется, стоковали последнюю текстулечку об этой игре, прошло, кажется, стоковали последнюю текстулечку об этой игре, прошло, кажется, стоковали последнюю текстулечку об этой игре, прошло, кажется, сто

лет. К тому же ничего приметного, что стоило бы взять на особуюлет. К тому же ничего приметного, что стоило бы взять на особуюлет. К тому же ничего приметного, что стоило бы взять на особуюлет. К тому же ничего приметного, что стоило бы взять на особуюлет. К тому же ничего приметного, что стоило бы взять на особую
заметку: стандартные, словно под копирку переписанные, обеща�заметку: стандартные, словно под копирку переписанные, обеща�заметку: стандартные, словно под копирку переписанные, обеща�заметку: стандартные, словно под копирку переписанные, обеща�заметку: стандартные, словно под копирку переписанные, обеща�

ния удивить мир; хиленькие статичные шоты; сюжет загадочен,ния удивить мир; хиленькие статичные шоты; сюжет загадочен,ния удивить мир; хиленькие статичные шоты; сюжет загадочен,ния удивить мир; хиленькие статичные шоты; сюжет загадочен,ния удивить мир; хиленькие статичные шоты; сюжет загадочен,
словно внутренний мир Лары Крофт; обрыдшие зомби и верволь�словно внутренний мир Лары Крофт; обрыдшие зомби и верволь�словно внутренний мир Лары Крофт; обрыдшие зомби и верволь�словно внутренний мир Лары Крофт; обрыдшие зомби и верволь�словно внутренний мир Лары Крофт; обрыдшие зомби и верволь�

фы; кажется, фиксированные камеры — что это, новость? Клонфы; кажется, фиксированные камеры — что это, новость? Клонфы; кажется, фиксированные камеры — что это, новость? Клонфы; кажется, фиксированные камеры — что это, новость? Клонфы; кажется, фиксированные камеры — что это, новость? Клон
Resident Evil 2, не иначе... В общем, нет, не помню.Resident Evil 2, не иначе... В общем, нет, не помню.Resident Evil 2, не иначе... В общем, нет, не помню.Resident Evil 2, не иначе... В общем, нет, не помню.Resident Evil 2, не иначе... В общем, нет, не помню.

â ñåáå òåìíûå áåçäíû ïîòàåííûõ óæàñîâ, ìåðçêèõ
çà÷àòêîâ ïàíèêè, äî êðîâè öàðàïàþùèõ ïîäñîçíà-
íèå. Êàæäîå äâèæåíèå ãåðîÿ âûçûâàåò âî ìíå óâàæå-
íèå, ïîòîìó ÷òî îí, ñïåöèàëüíûé àãåíò íåêîåãî Áþðî,
îòäåë Spookhouse, ïîïàâøèé â æåëåçíîäîðîæíóþ êà-
òàñòðîôó, áåñòðåïåòíî, îäèí íàõîäèòñÿ â ñòðàííîì
ïóñòîì äîìèêå ñìîòðèòåëÿ êëàäáèùà. Êëàäáèùà, ãäå
èñ÷åçàþò ìåðòâåöû.

Ночь с мертвецом
À âîêðóã — òåìíîòà è ãóñòþùèå èíôåðíàëüíûå
òåíè... Îãëÿäèìñÿ. Òîñêëèâî ïåðåêîøåííàÿ êëàä-
áèùåíñêàÿ îãðàäà, ïîâàëåííûå ìîãèëüíûå êàìíè
è ñèëóýò íàâèñøåãî íàä ïîãîñòîì äîìà, ãäå íà
ñåðåäèíå îñâåùåííîé êîìíàòû ñ âèòðàæàìè çàñ-

òûë, íèçêî íàäâè-
íóâ íà ãëàçà øëÿ-

àê äóìàë ìîëîäîé ïîâåñà... ïîêà íå
âûøëà òåñòîâàÿ äåìî-âåðñèÿ Nocturne...
î êîòîðîé âñå âäðóã çàãîâîðèëè, êàê î
÷åì-òî íåîáûêíîâåííîì. Ìîë, ìåñòíûé

“äâèæîê” ëåãêî êëàäåò íà îáå ëîïàòêè Q3 âìåñòå ñ
Outcast’îì. ×óøü, êîíå÷íî, íî âåäü íå ñîøëè æå îíè
âñå ñ óìà (âåäü òîëüêî ñóìàñøåäøèå ìîãóò ãîâîðèòü
ïîäîáíîå î êëîíå RE2)! Èëè âñå-òàêè ñîøëè?..

Îñìîòð çëîïîëó÷íîãî ïðåäìåòà, ñòàâøåãî ïðè-
÷èíîé âûøåîïèñàííîãî êîëëåêòèâíîãî ïñèõîçà, ñî-
ñòîÿëñÿ íåçàìåäëèòåëüíî. Ðåçóëüòàò — ôåíîìåíàëåí: ÿ
âïåðâûå èñïóãàëñÿ. Ïåðåòðóñèë, êàê ëèíÿþùèé çàÿö.
Èáî Nocturne íå òîëüêî óëüòèìàòèâíî òåõíîëîãè÷åí
è áåçáàøåííî ïðåêðàñåí, îí åùå è ïî-íàñòîÿùåìó
ÑÒÐÀØÅÍ. Óìîïîìðà÷èòåëüíàÿ êàðòèíêà ñêðûâàåò
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ïó, íåêòî ñ àãåíòóðíîé êëè÷êîé “Stranger”, ïàòåí-
òîâàííûé èñòðåáèòåëü ìîíñòðîâ.

Ýòî ïðàâäà, äðóçüÿ, engine íàñòîëüêî ñîâåðøå-
íåí, ÷òî òû êîæåé ÷óâñòâóåøü ìðàê. Íåðîâíûé ñâåò
ñâå÷åé. Ãëàäêî ñòðóãàííûå äîñêè ïîëà. Òåíü íà íèõ
— òåíü ÷åëîâåêà â ïëàùå ñ ïîäíÿòûì âîðîòíèêîì è
íàõëîáó÷åííîé øëÿïå. Ñèíèé îòáëåñê âèòðàæåé. Ê
ñ÷àñòüþ, åñòü ôîíàðèê — âêëþ÷è, è òû â áåçîïàñíî-
ñòè, èçáàâëåí îò äàâÿùåãî ìðàêà. Âìåñòå ñ ôîíàðåì
Stranger èçâëåêàåò ñðàçó äâà àâòîìàòè÷åñêèõ êîëüòà
ñ ëàçåðíûìè ïðèöåëàìè. Ñíîï ñâåòà øàðèò ïî ïîëó,
âèòðàæàì, è âñþäó çà íèì ñëåäóþò äâà òîíêèõ çëîá-
íûõ ïðîçðà÷íûõ êðàñíûõ ëó÷à, âûèñêèâàþùèõ öåëü.
Âûñòðåë. Ïîî÷åðåäíî âñïûõèâàþò îãíåì ñòâîëû, è
ñ ãðîõîòîì îñåäàåò ðàçáèòûé âèòðàæ.

Äåìî-âåðñèÿ — îäíà êîðîòêàÿ ãëàâêà èç äëèí-
íîé èñòîðèè óæàñà. Íàïàðíèê ìåðòâ, ëåæèò â ñòà-

ðîé öåðêâè, íî
äóøà åãî îòíûíå
ïðèíàäëåæèò áà-
ðîíó Ñàìåäè. Íà
óëèöàõ áåñ÷èí-
ñòâóåò íå÷èñòü —
ýòî åå òåíè äè-
êîé ðÿáüþ ïðî-
ðåçàþò êëàäáè-
ùåíñêóþ çåìëþ.
Îñâåùàÿ äîðîãó
ôîíàðåì, âåäÿ
ïåðåä ñîáîé ëó-
÷àìè öåëåóêàçà-
òåëåé, âûõîäèì
ïîä îòêðûòîå
íåáî. Îäèíîêèé

NOCTURNE
РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик TTTTTerminal Realityerminal Realityerminal Realityerminal Realityerminal Reality
ИздательИздательИздательИздательИздатель Gathering of DeGathering of DeGathering of DeGathering of DeGathering of Devvvvveloperseloperseloperseloperselopers
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза Декабрь 1999 г. Декабрь 1999 г. Декабрь 1999 г. Декабрь 1999 г. Декабрь 1999 г. (к 31 октября не успеть.(к 31 октября не успеть.(к 31 октября не успеть.(к 31 октября не успеть.(к 31 октября не успеть.......).).).).)
Размер демо#версииРазмер демо#версииРазмер демо#версииРазмер демо#версииРазмер демо#версии Около 115 МбайтОколо 115 МбайтОколо 115 МбайтОколо 115 МбайтОколо 115 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.nocturnegame.com.nocturnegame.com.nocturnegame.com.nocturnegame.com.nocturnegame.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,entium II,entium II,entium II,entium II,

128 Мбайт RAM, DirectX 6.1.128 Мбайт RAM, DirectX 6.1.128 Мбайт RAM, DirectX 6.1.128 Мбайт RAM, DirectX 6.1.128 Мбайт RAM, DirectX 6.1.
Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация Очень, очень рекомендуетсяОчень, очень рекомендуетсяОчень, очень рекомендуетсяОчень, очень рекомендуетсяОчень, очень рекомендуется

трехмерный акселератор,трехмерный акселератор,трехмерный акселератор,трехмерный акселератор,трехмерный акселератор,
например Rivнапример Rivнапример Rivнапример Rivнапример Riva TNT (Va TNT (Va TNT (Va TNT (Va TNT (Voodoo 2oodoo 2oodoo 2oodoo 2oodoo 2
данная версия не поддерживает).данная версия не поддерживает).данная версия не поддерживает).данная версия не поддерживает).данная версия не поддерживает).

[1]

[2]

[1] Сейчас агента cожрут заживо. [2] Что может остановить такого парня?

СТРАХ
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Stranger in the êðîìåøíîé night, áåñïîìîùíûé
ìîíñòðîôîá âäàëè îò ôîíàðåé...

...ìãíîâåííî àòàêóåìûé ïîë÷èùàìè çîìáè. Îíè
ëåçóò èç-ïîä çåìëè, âûâåðòûâàþòñÿ èç-çà øòàáåëåé
ïðîãíèâøèõ äîñîê, âûâàëèâàþòñÿ èç ðàçâàëèí, âûïà-
äàþò èç çàìåðøåé òåõíèêè. Îíè íàñåäàþò, îêàçûâàÿ
æåñòêèé ïðåññèíã ïî âñåìó ýêðàíó. Íî Stranger âñå
åùå â ñîñòîÿíèè ïîêàçàòü íàì è èì, íà ÷òî îí ñïî-
ñîáåí: øèðîêî ðàçâåäÿ ðóêè, àãåíò ñàìîçàáâåííî
ïîëèâàåò ãàäîâ ñâèíöîì. Ëàçåðíûå ëó÷è ìå÷óòñÿ, êàê
ñóìàñøåäøèå, ôîíàðü íåíàðîêîì ïîâîðà÷èâàåòñÿ â
ñòîðîíó íåâèäèìîé “êàìåðû” è îñëåïëÿåò ýêðàí êðó-
ãàìè ñâåòà. Êîãäà ìû ñíîâà ñìîæåì âèäåòü, ëó÷è
öåëåóêàçàòåëåé áóäóò ñêðåùåíû — çäîðîâåííûé çîì-
áè íàäâèãàåòñÿ, íå ñêðûâàÿ ñâîèõ äîáðûõ íàìåðå-
íèé, è íàø àãåíò-èñòðåáèòåëü õëàäíîêðîâíî ðàçðÿ-
æàåò åìó â ãðóäü ñðàçó îáà ñòâîëà. Ïî÷òè ÷åðíûå
êàïëè êðîâè âûðûâàþòñÿ èç ñïèíû ìîíñòðà, çàëèâàÿ
ïûëüíóþ ðàçáèòóþ äîðîãó, îñâåùåííóþ ôîíàðåì.

Магия длинного плаща
Òüìà — ìåñòíîå íîó-õàó. Îíà âåçäå — è â öåðêâè,
è â çàáðîøåííîé òàâåðíå ñ ïîëóîòîðâàííîé âû-
âåñêîé. Ó ðåäêèõ ñâåòèëüíèêîâ ïîÿâëÿåòñÿ ñîâåð-

øåííàÿ, èäåàëüíàÿ, òåíü. Ëîïàñòè ìåðíî âðàùà-
þùåãîñÿ ïîä ïîòîëêîì âåíòèëÿòîðà ïðîäîëæàþò
èãðó: òåíü-ñâåò, òåíü-ñâåò. Îäåæäà íà Stranger’å,
êàæåòñÿ, æèâåò ñîáñòâåííîé æèçíüþ — ïðè õîäü-
áå ïëàù íà÷èíàåò íåñïåøíî, îò ñàìîãî âîðîòíè-
êà, ðàçäóâàòüñÿ, ñâîåãî ðîäà âîëíû âîçìóùåíèÿ
ñêîëüçÿò ïî íåìó äî ñàìîãî íèçà, âèäíî, êàê âû-
ãèáàþòñÿ êàðìàíû, â êîòîðûå ñïåöèàëüíûé àãåíò
ïðÿ÷åò ñâîè ïèñòîëåòû, äðîáîâèê, “Òîìïñîíà”.

Äåòàëè íàñòîëüêî æå óáåäèòåëüíû, íàñêîëüêî
ðåàëüíî âûãëÿäÿò. È ÿ íå çíàþ, ÷òî äåëàòü ñ “Íîê-
òþðíîì”. Ýòà èãðà ëîìàåò âñå ðàìêè. Ñòàòè÷íûé

ìèð ñ ôèêñèðîâàííîé ñìåíîé êàìåð, êîòîðûé âîâ-
ñå íå ñòàòè÷åí, à ãëàâíûé ãåðîé íå òîëüêî îòáðà-
ñûâàåò òåíü. Îí èìååò ïëîòü, âåñ (äîñêè ïîñêðè-
ïûâàþò ïîä åãî øàãàìè), “æèâóþ” îäåæäó, ëàçåð-
íûå ïðèöåëû íà ïèñòîëåòàõ, íàêîíåö. Îí îáðàùà-
åòñÿ ñ îðóæèåì òàê, êàê òîãî òðåáóåò ñèòóàöèÿ. Âû
âèäåëè äðóãîãî êîìïüþòåðíîãî ïàðíÿ, êîòîðûé
ìîæåò öåëèòüñÿ îäíîâðåìåííî â ðàçíûå ñòîðîíû,
ñêðåñòèâ ëó÷è öåëåóêàçàòåëåé? Êàê õîðîøî, ÷òî ýòî
íå ïîëíàÿ âåðñèÿ... äóìàþ, ëè÷íî ÿ ê òàêîìó ïðî-
ñòî åùå íå ãîòîâ... Íî ðåëèç áóäåò ÷åðåç òðè ìåñÿ-
öà. Îòñ÷åò ïîøåë.

1. Êîãäà ïîÿâèëèñü ïåðâûå óñòðîéñòâà CD-RW?
2. Êàêîâà ìàêñèìàëüíàÿ åìêîñòü äèñêà CD-RW?
3. Ìîæíî ëè ñ èñïîëüçîâàíèåì CD-Writer’a çàïèñàòü
àóäèîäèñê?
4. Ñ èñïîëüçîâàíèåì HP Fast Format ôîðìàòèðîâàíèå
äèñêîâ CD-RW çàíèìàåò ìèíèìóì
а) 1 ÷àñ г) 1 ìèí.
б) 10 ìèí. д) 30 ñ
в) 3 ìèí.

5. Ñðåäè ñòàíäàðòîâ Red Book, Yellow Book, Green Book,
Orange Book, Blue Book, Black Book è White Book åñòü
íåñóùåñòâóþùèé. Êàêîé?
6. Â êàêîì ãîäó ïîÿâèëñÿ ïåðâûé ñòàíäàðò DVD?
7. Â êàêîì ãîäó ïîÿâèëñÿ ñòàíäàðò DVD+RW?
8. Ñ êàêîé ñêîðîñòüþ HP DVD-Writer 3100i çàïèñûâàåò äèñêè
DVD+RW?
а) 10 Ìáàéò/ñ г) 1,7 Ìáàéò/ñ
б) 1 Ãáàéò/÷àñ д)1 Ìáàéò/ñ
в) 3,2 Ìáàéò/ñ
9. Â êàêîì ãîäó îáðàçîâàëàñü êîìïàíèÿ Hewlett-Packard?
а) 1889 г) 1939
б) 1910 д) 1964
в) 1926
10. Êàêîé ïðîäóêò êîìïàíèè Hewlett-Packard ïîëó÷èë â 1999
ãîäó “Íàø âûáîð” æóðíàëà Game.EXE, à òàêæå âûñøèå
íàãðàäû òàêèõ êîìïüþòåðíûõ èçäàíèé, êàê Computer Buyer
(Âåëèêîáðèòàíèÿ), Chip, PC Professionell (Ãåðìàíèÿ), PC World
(Èòàëèÿ), PC Direct (Ôðàíöèÿ)?

Îòâåòû ïðèíèìàþòñÿ äî 1 íîÿáðÿ 1999 ã. ïî àäðåñó
ðåäàêöèè ñ ïîìåòêîé "Êîíêóðñ HP" èëè ïî e-mail:
HP@game-exe.ru.
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ãîðàìè. È êàêàÿ èãðà! Quake 3, íåñìîòðÿ íà âñå
åãî òåõíîëîãè÷åñêèå âîñòîðãè, îòäûõàåò â ñàäó.

Ïðåäâèæó ïîòîê âîçìóùåííûõ ïèñåì (ïèøèòå
íà pg@game-exe.ru, èçëåéòå äóøó), íî íå ìîãó íå ñêà-
çàòü: äà, íåñìîòðÿ íà áîëåå óäà÷íóþ ñåòåâóþ ÷àñòü,
Quake 3 íå ñìîã ïîéìàòü ÷òî-òî âàæíîå. Íåêóþ àò-
ìîñôåðó, ñòîëü ïëîòíî çàïîëíÿâøóþ óðîâíè DOOM’à.
Âïðî÷åì, íå áóäó â î÷åðåäíîé ðàç ëèòü ñòàð÷åñêèå
ñëåçû ïî ïðîøåäøèì âðåìåíàì, ëó÷øå ðàñïëà÷óñü
îò ðàäîñòè. Èáî èãðà ñåçîíà íàëèöî.

Форточка
Åñëè æèâåì ìû âñå ïîä “Îêíàìè-98”, òî ïîñëå çà-

ïóñêà Unreal Tour-
nament, êàê è îáåùà-
íî, íàñ ïîäñòåðåãàåò
“Ôîðòî÷êà-99”. Ïîë-
íîöåííûé èíòåð-
ôåéñ, ãäå âñå íàñòðà-

èð ñãîâîðèëñÿ íå äîïóñòèòü ïîÿâ-
ëåíèÿ ýòîãî ìàòåðèàëà, óðàãàí
Ôëîéä çàòîïèë ïîëîâèíó Øòàòîâ
è ëèøèë ýëåêòðîýíåðãèè çäàíèå,

ãäå ðàáîòàþò Epic’îâöû, âåñü Internet çàòêíóëñÿ
íà 50-ìåãàáàéòíîé “äåìêå”, äà åùå è âûïóùåí-
íîé ïî îøèáêå â äâóõ âåðñèÿõ, íî ìû, êàæåòñÿ,
âñå-òàêè óñïåâàåì. ×èòàéòå!

Íà÷íåì ñ òîãî, ÷òî “äåìêà” âûøëà òîëüêî
äëÿ ìàøèí ñ âèäåîóñêîðèòåëÿìè îò 3dfx. Òàêî-
âû æåñòîêèå çàêîíû áèçíåñà. ×åðåç íåñêîëüêî
äíåé âûéäåò è “îáû÷íàÿ”, òàê ÷òî îñîáî íå ðàñ-
ñòðàèâàéòåñü. Äà è ñàìà èãðà, ïîõîæå, óæå íå çà
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èâàåòñÿ íå òàê, êàê õîòåë òîãî Êàðìàê, à òàê, êàê
òîãî õî÷ó ÿ. Øåñòåðêà ñ ïëþñîì. È ñïàñèáî Òèìó
Ñóèíè çà íàøå ñ÷àñòëèâîå äåòñòâî. Ïðîñòî, óäîáíî,
íàãëÿäíî. Íàñòðîåê, ïðàâäà, î÷åíü ìíîãî, íî îíè
ðàçëîæåíû ïî ìåíþøêàì, îêîøêàì, ïàíåëüêàì, è
íàéòè íóæíóþ íå òàê ñëîæíî.

Êàêàÿ ñòàòèñòèêà — ýòî ÷òî-òî! Ñïåöèàëüíàÿ
ôèðìà, NetGames USA, çàðàáàòûâàåò èñêëþ÷èòåëü-
íî ïîääåðæêîé ìîùíûõ ñåðâåðîâ ñòàòèñòèêè, à
äëÿ ñàìîãî ñåáÿ ìàëåíüêèé âàðèàíò òàêîãî ñåðâå-
ðà ðàáîòàåò íà âàøåé ìàøèíå. Èòîã — î÷åíü ïîä-
ðîáíàÿ Web-ñòðàíè÷êà, ëåæàùàÿ íà âèí÷åñòåðå,
êîòîðóþ íàäî èçó÷àòü î÷åíü òùàòåëüíî äëÿ óëó÷-
øåíèÿ ñâîåãî ñòèëÿ èãðû.

Игра как таковая
Óðîâíè — ïðàâèëüíûå. Ïðîñòî ïðàâèëüíûå. Äåô-
ìàò÷, êàêèì îí äîëæåí áûòü. Æàëü, êîíå÷íî, ÷òî
ðàäè øóñòðîñòè ïîæåðòâîâàëè äåòàëÿìè, íî äàæå

òàê èõ äîñòàòî÷íî. Åñòü îùóùåíèå,
âîçìîæíî, âûçâàííîå êàê ðàç ìåíü-
øåé äåòàëèçàöèåé, ÷òî “äâèæîê” çà-
ìåòíî óñêîðåí ïî ñðàâíåíèþ ñ
Unreal. Ìèð âåðòèòñÿ âîêðóã òåáÿ,
êàê ñóìàñøåäøèé, íî ìÿãêîñòü è
ïîñëóøíîñòü íàëèöî.

Êñòàòè, î áîòàõ. Â îòëè÷èå
îò òåñòîâ Quake 3, çäåñü åñòü íå
òîëüêî áîòû, íî è òðè òèïà èãð ñ
èõ ó÷àñòèåì. Deathmatch (îáúÿñ-
í ÿ ò ü ,  í à ä åþñ ü ,  í å  í à ä î ) ,
Domination (çàõâàò è óäåðæàíèå
çà ñîáîé êëþ÷åâûõ òî÷åê óðîâíÿ)
è, íàêîíåö, òðàäèöèîííàÿ Capture

UNREAL
TOURNAMENT

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик Epic GamesEpic GamesEpic GamesEpic GamesEpic Games
ИздательИздательИздательИздательИздатель GT InterGT InterGT InterGT InterGT Interactivactivactivactivactiveeeee
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза Конец сентября — октябрь 1999 г.Конец сентября — октябрь 1999 г.Конец сентября — октябрь 1999 г.Конец сентября — октябрь 1999 г.Конец сентября — октябрь 1999 г.
Размер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версии Около 50 Мбайт.Около 50 Мбайт.Около 50 Мбайт.Около 50 Мбайт.Около 50 Мбайт.
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.unrealtournament.com.unrealtournament.com.unrealtournament.com.unrealtournament.com.unrealtournament.com
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98/NTs 95/98/NTs 95/98/NTs 95/98/NTs 95/98/NT, P, P, P, P, Pentium 233entium 233entium 233entium 233entium 233

(рек. P(рек. P(рек. P(рек. P(рек. Pentium II 300), 32 Мбайтаentium II 300), 32 Мбайтаentium II 300), 32 Мбайтаentium II 300), 32 Мбайтаentium II 300), 32 Мбайта
RAM (рек. 64), Glide>ускоритель.RAM (рек. 64), Glide>ускоритель.RAM (рек. 64), Glide>ускоритель.RAM (рек. 64), Glide>ускоритель.RAM (рек. 64), Glide>ускоритель.

[1]

[1] Налицо отличный интерфейс, а на стене — табло с текущими результатами игры.
[2] Можно узнать о себе массу нового, если изучить статистику.

СРОЧНО В
НОМЕР!!!

[2]

Как этот материал попал в номер — отдельный рассказ. Изви1Как этот материал попал в номер — отдельный рассказ. Изви1Как этот материал попал в номер — отдельный рассказ. Изви1Как этот материал попал в номер — отдельный рассказ. Изви1Как этот материал попал в номер — отдельный рассказ. Изви1
ните за неровный почерк и телеграфный стиль, но дописывают1ните за неровный почерк и телеграфный стиль, но дописывают1ните за неровный почерк и телеграфный стиль, но дописывают1ните за неровный почерк и телеграфный стиль, но дописывают1ните за неровный почерк и телеграфный стиль, но дописывают1

ся эти буковки на листочке бумаги в клеточку в трамвае —ся эти буковки на листочке бумаги в клеточку в трамвае —ся эти буковки на листочке бумаги в клеточку в трамвае —ся эти буковки на листочке бумаги в клеточку в трамвае —ся эти буковки на листочке бумаги в клеточку в трамвае —
внука в детсад вевнука в детсад вевнука в детсад вевнука в детсад вевнука в детсад везззззу. Вагончик нещадно трясет на стыках,у. Вагончик нещадно трясет на стыках,у. Вагончик нещадно трясет на стыках,у. Вагончик нещадно трясет на стыках,у. Вагончик нещадно трясет на стыках,

шотган соскакивает с плеча и больно бьет по пальцам. Но НАДО,шотган соскакивает с плеча и больно бьет по пальцам. Но НАДО,шотган соскакивает с плеча и больно бьет по пальцам. Но НАДО,шотган соскакивает с плеча и больно бьет по пальцам. Но НАДО,шотган соскакивает с плеча и больно бьет по пальцам. Но НАДО,
надо успеть заменить что1нибудь из родной “красной” тетрадкинадо успеть заменить что1нибудь из родной “красной” тетрадкинадо успеть заменить что1нибудь из родной “красной” тетрадкинадо успеть заменить что1нибудь из родной “красной” тетрадкинадо успеть заменить что1нибудь из родной “красной” тетрадки

на информацию о демо Unreal Tна информацию о демо Unreal Tна информацию о демо Unreal Tна информацию о демо Unreal Tна информацию о демо Unreal Tournament, вышедшем едва лиournament, вышедшем едва лиournament, вышедшем едва лиournament, вышедшем едва лиournament, вышедшем едва ли
не за полдня до отправки не за полдня до отправки не за полдня до отправки не за полдня до отправки не за полдня до отправки номера номера номера номера номера в типографию...в типографию...в типографию...в типографию...в типографию...
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ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД ACTION

The Flag (ê êîòîðîé ó ìåíÿ âîçíèêëà åäèíñòâåí-
íàÿ ïðåòåíçèÿ — óðîâåíü âåëèêîâàò äëÿ íåáîëü-
øèõ êîìàíä).

Áîòû, áåç âîïðîñîâ, íà âûñîòå. Äåëî äàæå íå â
òîì, ÷òî îíè óìíû, äîáèòüñÿ òîãî, ÷òîáû èãðîê
óìèðàë, íåòðóäíî. À âîò ïëàâíî è ðàâíîìåðíî óâå-
ëè÷èâàòü ñëîæíîñòü îò óðîâíÿ ê óðîâíþ — âîò ýòî
íàñòîÿùàÿ çàäà÷à. È çäåñü îíà ðåøåíà! ß ïîïðîáî-
âàë ñ áîòàìè ðàçíîé ïðîäâèíóòîñòè, è ïîëó÷èë ÷åò-
êóþ ïðÿìóþ ëèíèþ íà ãðàôèêå. Êàæäûé íàéäåò
ñåáå ïðîòèâíèêîâ ïî äóøå.

Баланс
Êàê õîðîøèé àêðîáàò, ðàçðàáîò÷èêè äîëæíû äåð-
æàòü áàëàíñ. Êàê îðóæèÿ, òàê è âñåãî îñòàëüíîãî.
Çäåñü è îí íàëèöî. Äà, ó ìåíÿ áûëè ìîìåíòû, êîã-
äà ìíå êðè÷àëè, ÷òî ÿ “godlike”, à óæ “unstoppable”
è “dominating” — ðåãóëÿðíî. Íî ïðè ýòîì ìíå ïî-
ñòîÿííî ïðèõîäèëîñü ðàáîòàòü ðàäè óñïåõà, ïîäáè-
ðàòü îðóæèå ïîä ìåñòî íà óðîâíå, îòëàâëèâàòü âðà-
ãîâ íà ãëóïûõ ïîñòóïêàõ, è ñòîèëî ÷óòü ïðèòîðìî-
çèòü, êàê áîòû íàâåðñòûâàëè ðàçðûâ. Êîðî÷å, î÷åíü
ïðèÿòíî è ðàçíîîáðàçíî ïîëó÷èëîñü.

Ñåòåâîé êîä, óâû, ïðîâåðÿëñÿ â æóòêèõ óñëî-
âèÿõ, íà àìåðèêàíñêîì ñåðâåðå, çàáèòîì ïîä çàâÿç-
êó, òàê ÷òî ïîíðàâèëñÿ íå îñîáî, íî äåðæàòüñÿ â
ñåðåäèíå óäàâàëîñü, íåñìîòðÿ íà ìðà÷íûé ïèíã,
îñîáûõ ãëþêîâ îòìå÷åíî íå áûëî. Íàâåðíîå, ó Quake
3 âñå áóäåò ëó÷øå, íî íå ïèíãîì åäèíûì...

Íàïîñëåäîê, ïðèâåäó íåñêîëüêî ðåêîìåíäàöèé
îò çíàòîêà, Êëèôôà Áëåæèíñêè, ðàáîòàþùåãî â Epic
Games äèçàéíåðîì (è ñàìîé èãðû, è óðîâíåé ê íåé).
Êîìó êàê íå åìó çíàòü òîíêîñòè?..

Оружие
Translocator. Èñïîëüçóåòñÿ äëÿ îáëåã÷åíèÿ äîðîãè â
òðóäíûå, íî ïîëåçíûå ìåñòà, äëÿ çëîáíûõ òåëåôðà-
ãîâ è ïðîñòî äëÿ òîãî, ÷òîáû ñìîòàòüñÿ â òðóäíîé
ñèòóàöèè. Ïîñëå òåëåïîðòàöèè ìîæíî áûñòðî âåð-
íóòüñÿ ê ïðåäûäóùåìó îðóæèþ, åñëè ñäåëàòü ñëåäó-
þùåå: íàæèìàåì Alt Fire, òåëåïîðòèðóåìñÿ, íî íå
îòïóñêàåì êíîïêó. Ïîñëå óñïåøíîé òåëåïîðòàöèè
ùåëêàåì îáû÷íóþ êíîïêó Fire. Âóàëÿ! Àëüòåðíàòè-
âà — íàæàòü êíîïêó âûáîðà ëó÷øåãî îðóæèÿ.

Impact Hammer. Æìåì Fire, äåðæèì, êàñàåìñÿ
êîãî-íèáóäü è ëþáóåìñÿ ðåçóëüòàòîì. Ìîæíî äåëàòü
“Impact Jump” (ïåðåä îòïóñêàíèåì êíîïêè ïîñìîò-
ðåòü âíèç è ïðûãíóòü). Alt Fire ìîæåò îòðàæàòü
âûñòðåëû âðàãà, è òåì îñîáî ïîëåçåí.

Enforcer. Ïèñòîëåò, äëÿ èñòèííûõ ôàíàòîâ
ïðåäíàçíà÷åí ðåæèì ñ äâóìÿ ïèñòîëåòàìè â ñòèëå
Äæîíà Âó, ïëîòíîñòü îãíÿ ïîëó÷àåòñÿ âåñüìà ïðè-
ëè÷íàÿ. Â òàêîì âàðèàíòå — ëþáèìîå îðóæèå ÏýÆý,
îäíîçíà÷íî. Âðàãè ìðóò, êàê ìóõè îñåíüþ.

Shock Rifle. Î÷åíü
ïîõîæå íà ASMD èç
Unreal. Ðàáîòàåò êàê ïó-
ëåâîå îðóæèå, òî åñòü
ñíàðÿä íà ñàìîì äåëå
íèêóäà íå ëåòèò, à ïîïà-
äàåò íåìåäëåííî. Ýôôåêò
ðèñóåòñÿ óæå ïîòîì. Fire
ñèëüíî îòáðàñûâàåò âðà-
ãà, ïîëåçíî äëÿ ñíÿòèÿ ãà-
äîâ ñ íåáîñêðåáîâ íà
óðîâíå DM-MORPHEUS.
Êàê è ó ASMD, ìîæíî
äåëàòü õèòðûé âûñòðåë,
ñòðåëÿÿ Alt Fire è ïîäðû-
âàÿ øàð ïëàçìû îáû÷-
íûì Fire â ïîëåòå.

Minigun. Îí è â
Àôðèêå ìèíè-ãàí. Î÷åíü ïîëåçåí, êîãäà åñòü Damage
Amp (îí æå Udamage, òî åñòü, âèäèìî, Unreal
Damage).

Pulse Gun. Fire — ïëàçìåííûå øàðû, Alf Fire —
Lightning Gun èç Q. Æóòêî ïðèÿòåí, åñëè åñòü Udamage.

Rocket Launcher. Êòî çàäàñò âîïðîñ, ÷òî ýòî
òàêîå, áóäåò ðàññòðåëÿí íà ìåñòå. Âñå êàê â Unreal,
äåðæèì êíîïêó — çàðÿæàåì ìíîãî ðàêåò-ãðàíàò,
îòïóñêàåì — ñòðåëÿåì. Åñëè ïðèöåë ïîêðàñíååò è
ðàçäàñòñÿ ïèñê, ðàêåòû áóäóò ñàìîíàâîäÿùèìèñÿ,
ñòðåëÿéòå áûñòðåå! È, íàêîíåö, òîíêîñòü äëÿ çíàòî-
êîâ: íàæàëè Fire, äåðæèì, êîïèì ðàêåòû, íàæèìàåì
Alt Fire. Ïîëó÷àåì ðàêåòû, áüþùèå ïî÷òè â îäíó
òî÷êó. Óìèðàþò âñå.

Игровые тонкости
Èìååòñÿ âîçìîæíîñòü áûñòðî óêëîíÿòüñÿ (äâà óäà-
ðà ïî êíîïêå äâèæåíèÿ). Ëó÷øå íàó÷èòüñÿ (äàåò
ïðåèìóùåñòâî), íî ìîæíî è îòêëþ÷èòü.

Ïðèêèäûâàòüñÿ ìåðòâûì — ýòî õîðîøî. Íî
ëó÷øå íå äåëàòü ýòîãî, åñëè ó âàñ åñòü shieldbelt.
Èáî åãî çàìåòíî äàæå íà “òðóïå”.

Îðóæèå ìîæíî ïîäáðàñûâàòü äðóçüÿì. À ìîæ-
íî è âðàãàì — íàïðèìåð, Êëèôô îäíàæäû áðîñèë
Flak Cannon ïðåñëåäîâàâøåìó åãî Àëàíó, ó ýòîãî ðóæüÿ
äîëãîå âðåìÿ ïåðåêëþ÷åíèÿ, òàê ÷òî, ïîêà Àëàí ðàç-
áèðàëñÿ, ñëó÷èëîñü íå÷òî íåïðèÿòíîå — è åãî îêðî-
âàâëåííûå îñòàíêè óæå ëåòåëè ÷åðåç âåñü óðîâåíü.

Íàñòðîéòå ïðèîðèòåòû îðóæèÿ, ïðîñòî ïåðå-
òàùèòå ëþáèìîå îðóæèå ïîâûøå. Ïîëüçîâàòüñÿ
êíîïêîé ïîä íàçâàíèåì SWITCH BEST WEAPON
æóòêî óäîáíî.

Уровни
Ïî óìîë÷àíèþ ñåòåâàÿ èãðà èäåò íà Phobos è
Turbine. Äåëî â òîì, ÷òî Morpheus — áîëüøîé è

îòêðûòûé óðîâåíü, è â Èíòåðíåòå èãðàåòñÿ ïîõó-
æå. Åñëè âñå æå õî÷åòñÿ íà íåì ïîèãðàòü, òî ïðè-
äåòñÿ äîáàâèòü âðó÷íóþ.

Phobos. Î÷åíü ïîëåçíû Jump boots. Â öåí-
òðàëüíûé äâîð ìîæíî ñáåãàòü çà shieldbelt’îì
â ñåêðåòêå, íî ëó÷øå ñ áîòèíêàìè, ÷òîáû áûñ-
òðî ñìîòàòüñÿ. Åùå îäíà ïàðà áîòèíîê ëåæèò
îêîëî áðîíè/çäîðîâüÿ/ìèíè-ãàíà, ñ èõ ïîìî-
ùüþ ìîæíî âûñêî÷èòü íàðóæó êîñìè÷åñêîé
ñòàíöèè. Ïîëåçíûé ïðèåì — “lift jump”, òî åñòü
ïðûæîê ñ ëèôòà, êîãäà òîò åäåò ââåðõ. Íàïðè-
ìåð, åñëè êòî-òî çàõâàòèë áàøíþ ñ Damage
Amp’îì, ìîæíî ïåðåïðûãíóòü åãî ñ ëèôòà è
çàìåñèòü â ïîëåòå. Îäèí íà îäèí èãðàòü ìîæ-
íî, õîòÿ è ïóñòîâàòî.

Turbine. Äî Amp’à ìîæíî äîáðàòüñÿ òîëü-
êî ñ ïîìîùüþ impact jump’à. Áîòû óìåþò åãî
äåëàòü, à âû? Íàâåðõó, íåïîäàëåêó îò ñàìîãî âû-
ñîêîãî ìåñòà ñ áðîíåé/çäîðîâüåì/ìèíè-ãàíîì,
åñòü ïàðòèçàíñêàÿ íû÷êà. Shieldbelt ñêðûò çà
ñòåíîé, îòêðûâàþùåéñÿ âûñòðåëîì. Ìíîãî ïî-
ëåçíîãî ìîæíî óçíàòü, åñëè õîðîøî ñëóøàòü
óðîâåíü. Îòëè÷íàÿ êàðòà äëÿ èãðû îäèí íà îäèí.

Morpheus. Âåñüìà ðåêîìåíäóåòñÿ èñïîëü-
çîâàòü Shock Rifle, ñáèâàÿ ëþäåé. Áîéòåñü çà-
ñåâøèõ íà ñðåäíåì óðîâíå. Impact jump âïîë-
íå ñïîñîáåí ïðèíåñòè ïîáåäó çà ñ÷åò àòàêè ñ
âîçäóõà. Pulse gun, îñîáåííî åãî Alt Fire, îò-
ëè÷íî ðàáîòàåò ïî ëåòÿùåé ìèøåíè. Èãðàòü
âäâîåì âïîëíå óäîáíî.

È ïîñëåäíèé ñîâåò îò Êëèôôà: îáÿçàòåëü-
íî ïîïðîáóéòå èãðàòü ñ ìóòàòîðàìè (íå òåìè,
èç àíåêäîòà, êîòîðûå íàäî ìûòü, à òåìè, ÷òî â
Unreal Tournament ìåíÿþò ïðàâèëà ñåòåâîé
èãðû). Ïî åãî ñëîâàì, “low grav instagib CTF is
pretty nuts. :)”...

[3]

[3] Мои любимые двойные Enforcer’ы выносят беднягу Аларика.
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ïàñèáî äîáëåñòíîìó Ôðàãó, îïóáëèêîâàâ-
øåìó â ïðîøëîì íîìåðå ïîäðîáíûé
ðàññêàç îá Internet-äåìî Mortyr, èç êîòî-
ðîãî âû óæå ïî÷òè âñå çíàåòå î ñþæåòå,
äåéñòâóþùèõ ëèöàõ è ïåðâîì âïå÷àòëå-

íèè, êîòîðîå ñìåëàÿ ïîëüñêàÿ èãðà âûçûâàåò ó ÷óâ-
ñòâèòåëüíîãî ÷åëîâåêà.

ß — íå ÷óâñòâèòåëüíûé. ß èãðàë â òàêîå, ÷òî
íîðìàëüíûì ëþäÿì è íå ñíèëîñü. Ìíå íðàâèëîñü òà-
êîå, â ÷åì ïîòîì áûëî íåïðèëè÷íî ïðèçíàòüñÿ. È ìîå
âïå÷àòëåíèå — óæå äàëåêî íå ïåðâîå, ÿ èãðàþ â Mortyr
ïî÷òè íåäåëþ. Ïîýòîìó ïîñòàðàþñü ïî âîçìîæíîñòè
íå ïîâòîðÿòüñÿ, êàê áû ýòî íè áûëî òðóäíî.

Два аккорда
Ðàçíèöà ìåæäó õîðîøåé èãðîé è ïëîõîé âèäíà íà
ïåðâûé âçãëÿä. Óáîãîñòü î÷åâèäíà, è ñïðÿòàòü åå
íèêîìó ïîêà íå óäàâàëîñü. À âîò ñåðîñòü... Ñ íåé
âñå èíà÷å. Ñåðûé öâåò ìîæåò ëîâêî ìàñêèðîâàòüñÿ
ïîä ëþáîé äðóãîé, áëèñòàòü è ïåðåëèâàòüñÿ ÷óæèìè
îòòåíêàìè.

Äà ïðîñòÿò ìåíÿ ïîëüñêèå áðàòüÿ è êîëëåãè, íî
Mortyr — êàê ðàç òàêîé ñëó÷àé. ×åñòíî ïðèäóìàííûé
ïðîñòåíüêèé ñþæåò (åñëè êòî-òî íå íàøåë â îêðåñòíî-
ñòÿõ íîìåðà ñ îáçîðîì “äåìêè”, ÷èòàéòå íèæå ñîêðà-

ùåííóþ âåðñèþ), äâà áëàòíûõ àê-
êîðäà, òüôó, ýôôåêòà (çåðêàëüíûå
ïîëû è ïàäàþùèé ñíåã), ïîëíîå
íåóìåíèå ðàáîòàòü ñ öâåòíûì îñâå-
ùåíèåì (êàêîâîå, âïðî÷åì, ôîðìàëü-
íî èìååòñÿ — è ýòî òîæå ýôôåêò,
òðåòèé ïî ñ÷åòó). È... è âñå. Òî åñòü
ÂÎÎÁÙÅ ÂÑÅ — îñòàëüíîå íàñòîëü-
êî ñòàíäàðòíî è íàñòîëüêî ïðî÷íî
çàñåëî â êàòåãîðèè “îáùèõ ìåñò èãð
â÷åðàøíåãî äíÿ”, ÷òî äîïîëíèòåëü-
íûõ ñëîâ ïðîñòî íå òðåáóåò.

Ñòðîãî ãîâîðÿ, ñàìà ïî ñåáå
íåçàìåòíîñòü — íè â êîåì ðàçå íå
ïîðîê. Ðàç íå áðîñèëîñü â ãëàçà —
çíà÷èò, íå ïîçîðíî, íå ãàäêî, íå
ïîçàâ÷åðàøíèé äåíü, êîòîðîãî íàäî
ñòûäèòüñÿ. Êðåïêèé ñåðåäíÿ÷îê, ñ

áîëüøèì òðóäîì ïðîáèâøèéñÿ ê íàðîäó. Íî. ÍÎ!
Íî, åëêè-ïàëêè, èãðà áåç èçþìèíêè, áåç “ôè÷è”, êîòî-
ðîé ìîæíî ãîðäèòüñÿ áåç ñêèäîê íà íàöèîíàëüíîñòü
àâòîðîâ, — ýòî êàê êàðòîøêà áåç ñîëè. Åñòü ìîæíî,
ïèòàòåëüíî è ïîëåçíî. Íî êðîìå êàê âî âðåìÿ áîëü-
øîãî ãîëîäà íèêòî ýòîãî äåëàòü íå ñòàíåò.

Минуты счастья
ß îò ïðèðîäû ÷åñòåí. Áîëåå òîãî, ÿ ñïðàâåäëèâ è âåëè-
êîäóøåí, õîòÿ è íå îò ïðèðîäû (ýòî ïðèøëî ñ âîçðà-
ñòîì â ðåçóëüòàòå íåïðåðûâíîé è áîëåçíåííîé ðàáîòû
íàä ñîáîé). È íå ìîãó ÿ çàêîí÷èòü ðåöåíçèþ, íå íàïè-
ñàâ äàæå ñòðàíè÷êè. Àâòîðû óãðîáèëè íà åå ñîçäàíèå
äîëãèå ìåñÿöû, ïëàâíî ïåðåòåêàþùèå â ãîäû, à ÿ, çíà-
÷èò, ïîèãðàë, ïëþíóë, ñòåð, äà è çàáûë? Íåâåæëèâî...

Òàê ÷òà, äàðàãèå ðàññèÿíå, ïðèäåòñÿ êîïàòüñÿ â
ïîòðîõàõ ñâåæåé òóøêè è âûèñêèâàòü õîòü ÷òî-íèáóäü,
äîñòîéíîå óïîìèíàíèÿ è îïèñàíèÿ. È, ÿ óâåðåí, íàé-
òè óäàñòñÿ. Òî æå îðóæèå.

Òàê óæ ñëîæèëîñü, ÷òî ÷åëîâåê, êîòîðûé äåëàë
îðóæèå äëÿ Mortyr, îêàçàëñÿ òàëàíòëèâûì. Îñòàëüíûå
÷óòîê ïîäõàëòóðèëè, à îí íå ñòàë. Ìàëî ëè, îãðåõè
âîñïèòàíèÿ, íåïîíèìàíèå ñèòóàöèè — âñÿêîå áûâàåò.
È, â èòîãå, îðóæèå âûñòóïàåò íà ðîâíîì ñåðîì ôîíå,
êàê ïðûù íà ëèøåííîé êëèðàñèëà êîæå. Îíî âîëíóåò,
êàê òîò æå ñàìûé ïðûù, ðóêà òàê è òÿíåòñÿ ïîòðîãàòü,
ïîäåðãàòü, íàæàòü... Íå íà ïðûù, ðàçóìååòñÿ, à íà ñïóñ-
êîâîé êðþ÷îê.

Îðóæèå íå òîëüêî îòëè÷íî ñäåëàíî (ìîäåëüêè
ïðîñòî ÷óäåñíû) è íåïëîõî àíèìèðîâàíî, íî åùå è
ïðàâèëüíî îçâó÷åíî, òî÷íî ïîäîáðàíû òåõíè÷åñêèå
õàðàêòåðèñòèêè. Ñêîðîñòðåëüíîñòü, äàëüíîáîéíîñòü,
ðàçáðîñ... Ïðèÿòíî è íè â êîåé ìåðå íå íàçîéëèâî.
Äðóãîé âîïðîñ — êàê ýòà ðåàëèñòè÷íîñòü îòðàæàåòñÿ
íà èãðàáåëüíîñòè, íî î íåì — ÷óòü ïîçæå.

Îïÿòü æå, æåëàíèå ñäåëàòü àðõèòåêòóðó óáåäè-
òåëüíîé. Íåò, àðõèòåêòóðíûå ðåøåíèÿ, áåçóñëîâíî,
ïðîâàëèëèñü, èáî ïîëèãîíîâ íà êðàñîòó íå õâàòèëî,
íî ïîïûòêà âèäíà. Õîòÿ áû â òîì, ÷òî â êà÷åñòâå ìåñòà
äåéñòâèÿ èçáðàíû íå ïîäçåìåëüÿ è íå ñêó÷íûé ñåðûé
ãîðîä èç áåòîííûõ ïàðàëëåëåïèïåäîâ, à ìðà÷íûé çà-
ìîê è ôóòóðèñòè÷åñêèå èíòåðüåðû ñëåäóþùåãî âåêà.
Çàìîê — ýòî õîðîøî ïî÷òè âñåãäà, âåäü â íåì òàêèå

Польша сильно пострадала отПольша сильно пострадала отПольша сильно пострадала отПольша сильно пострадала отПольша сильно пострадала от
фашизма вообще и гитлеров$фашизма вообще и гитлеров$фашизма вообще и гитлеров$фашизма вообще и гитлеров$фашизма вообще и гитлеров$

скскскскскойойойойой     оккупации оккупации оккупации оккупации оккупации в частности.в частности.в частности.в частности.в частности.
ТТТТТак что выбор темы для игрыак что выбор темы для игрыак что выбор темы для игрыак что выбор темы для игрыак что выбор темы для игры

Mortyr вполне обоснован —Mortyr вполне обоснован —Mortyr вполне обоснован —Mortyr вполне обоснован —Mortyr вполне обоснован —
кому как не полякам втыкатькому как не полякам втыкатькому как не полякам втыкатькому как не полякам втыкатькому как не полякам втыкать
осиновый кол в могилу этогоосиновый кол в могилу этогоосиновый кол в могилу этогоосиновый кол в могилу этогоосиновый кол в могилу этого
убого$невменяемого режимаубого$невменяемого режимаубого$невменяемого режимаубого$невменяемого режимаубого$невменяемого режима

с претензией на мировоес претензией на мировоес претензией на мировоес претензией на мировоес претензией на мировое
господство?господство?господство?господство?господство?
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[1]

[2]

[1] Портрет любимого фюрера требует должного обрамления.
[2] Зеркальные полы плюс кислотное освещение — и
гитлеровец уже не выглядит столь странно.
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êðàñèâûå êîëîííû, âèòðàæè, ñâîä÷àòûå ïîòîëêè... Äà,
ãèòëåðîâöû çäåñü, êàê êîðîâû íà Êðàñíîé ïëîùàäè,
íî ðàçâå ýòî òàê âàæíî? Äà áðîñüòå âû, êàêàÿ ðàçíèöà,
êîãî ìû îòñòðåëèâàåì?.. Ñäåëàéòå íàì êðàñèâî!

У вас понос или запор, сэр?
Ðàçóìååòñÿ, ÿ íå áóäó äîëãî îáñóæäàòü ïðåèìóùåñòâà
ðàçíûõ âèäîâ ðàññòðîéñòâà æåëóäêà, ýëåìåíòàðíûé
ýòèêåò íå ïîçâîëèò. À âîò î òâîð÷åñêèõ ðàçíîâèäíîñ-
òÿõ ýòèõ æå ðàññòðîéñòâ ïîãîâîðèòü ïðèäåòñÿ. Íåò, íå
î òåõ, ÷òî ïðîÿâëÿë íàø ìàòåðûé ÷åëîâå÷èùå â àíåê-
äîòå, à î áîëåå òðàäèöèîííûõ.

Ñþæåò. Êàê óæå áûëî ñêàçàíî, ñþæåò åñòü.
Áîëåå òîãî, åñòü äàæå ïîïûòêè âûïåíäðèòüñÿ ïî
ïîëíîé ïðîãðàììå. Ãèòëåðîâåö â ýííîì ïîêîëå-
íèè, ÂÄÐÓÃ çàõîòåâøèé âåðíóòüñÿ â ïðîøëîå è
óíè÷òîæèòü ìàøèíó âðåìåíè, êîòîðóþ ÂÄÐÓÃ èçîá-
ðåëè òàì ôàøèñòû, äàáû ÂÄÐÓÃ âûèãðàòü âòîðóþ
ìèðîâóþ, íî ÂÄÐÓÃ ïîâëèÿâøóþ íà ïðîñòðàíñòâî-
âðåìÿ, â ðåçóëüòàòå ÷åãî Çåìëÿ ÂÄÐÓÃ íà÷àëà ðåç-
êî èçíè÷òîæàòüñÿ... Èçëàãàòü åùå ðàç (ñì. ïðîøëûé
íîìåð) íå áóäó, èáî ñþæåòà, èçâèíèòå, êðîìå êàê
â äîêóìåíòàöèè, ïîêà íà ïîëüñêîì ÿçûêå, â èãðå
íå çàìåòíî. Íåò, íàì ïîêàçûâàþò ìèëûå äîêóìåí-
òèêè (îïÿòü-òàêè, ïîêà íà ïîëüñêîì, íî ïðî÷åñòü
óäàëîñü), ãäå íàïèñàíû ðàäîñòè òèïà “Äîêëàäíàÿ
çàïèñêà. Íàøà ìàøèíà âðåìåíè ãîòîâà, íî ðàáî-
òàåò êàê-òî ñòðàííî. Íàäî óáèòü âñåõ, êòî åå âè-
äåë”. Íî, ñêàæèòå ÷åñòíî, ìîæåò ëè òàêàÿ “èíôîð-
ìàöèÿ” ñëóæèòü ìåðèëîì ïðîäâèæåíèÿ ïî ñþæå-
òó? Äàæå â Quake 2, äà áóäåò Internet åìó ïóõîì,

MORTYR

Mirage

Mirage

œÓÏÌËÚÂ Wolfenstein? “‡Í ‚ÓÚ, ÒÓ‚ÒÂÏ ÌÂÔÓıÓÊÂ! ’ÓÚˇ, ·ÂÁÛÒÎÓ‚ÌÓ,
ÌÓÒÚ‡Î¸„Ë˜ÂÒÍËÂ ̃ Û‚ÒÚ‚‡ ÔÓ·ÛÊ‰‡ÂÚ...

Windows 95/98, Pentium 200 (ÂÍ. Pentium II), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM (ÂÍ.
64), 4’ CD-ROM (ÂÍ. 12), Direct3D-ÛÒÍÓËÚÂÎ¸ Ò 4 Ã·‡ÈÚ‡ÏË RAM.
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îùóùåíèå, ÷òî òû äåëàåøü ÷òî-
òî ïîëåçíîå, êóäà ñèëüíåå.

Ìîíñòðèêè. Äà, ðåøåíèå
ñäåëàòü âñåõ-âñåõ-âñåõ (è ñàìîãî
Âèííè-Ïóõà òîæå) îòêîðìëåííûìè, ñûòûìè è äî-
âîëüíûìè ôàøèñòàìè ÿâíî íîâàòîðñêîå. Ñìåëîå
òàêîå, èäóùåå âðàçðåç ñ êàíîíàìè. Âèäèìî, èìåí-
íî åìó àâòîðû è îáÿçàíû âåñüìà è âåñüìà ïðîòÿ-
æåííûì âî âðåìåíè ðîæäåíèåì èãðû. À âîò êàê
ýòî îòðàçèëîñü íà ãåéìïëåå... Ñêàæåì òàê: îòðàçè-
ëîñü. È åùå êàê. Âûáîð âðàãîâ, ìÿãêî ãîâîðÿ, íå-
áîãàò. À ñòðîãî ãîâîðÿ, îíè îäèíàêîâû äî ÷åðòè-
êîâ. Ñêîëüêî ðàçíîâèäíîñòåé âðàãîâ-ëþäåé ìîæåò
ïðèäóìàòü ôàíòàçèÿ íàñòîÿùåãî õóäîæíèêà, áóäü
îí òðèæäû òàëàíòëèâ?

Êàê îêàçàëîñü, àæíî öåëüíóþ äþæèíó! Ïðàâäà,
ýòî ñ÷èòàÿ ñåêñàïèëüíóþ ìåäñåñòðó, çàòî ïîçàáûâ î
òðåõ òèïàõ àâòîìàòè÷åñêèõ ïóøåê, ïëþíóâ íà êóñà÷óþ
ïñèíó è íà÷èñòî èãíîðèðóÿ Panzerkampfwagen VI Ausf
H1, à ïîïðîñòó — ïå÷àëüíî èçâåñòíûé ñâîåé áðîíåé è
ñëàáîñòüþ ñóïðîòèâ Ò-34 òàíê ïî èìåíè “Òèãð”. Âïðî-
÷åì, êàê ðàç åãî èãíîðèðîâàòü îïàñíî, èáî ïî ñþæåòó
Ò-34 íàì íå ïîëîæåí.

Åñëè ïðîÿâèòü ÷óòîê ñåðüåçíîñòè, ïðèäåòñÿ ïðè-
çíàòü, ÷òî òàêîå êîëè÷åñòâî ëþäåé â èãðå ìîæåò
áûòü âûçâàíî òîëüêî òâîð÷åñêèì çàïîðîì, ïëàâíî
ïåðåõîäÿùèì â êîíâåéåðíîå ïðîèçâîäñòâî. Óðîâíè
ïðîíîñÿòñÿ ìèìî, íå çàäåâàÿ îñòðûìè óãëàìè çà
èçâèëèíû â ìîçãó, ëþäè-âðàãè íåçàòåéëèâî ìðóò, íå
óñïåâ ïîêàçàòü, ÷åì îòëè÷àþòñÿ (ðàçâå ÷òî èíîãäà
äåðíåò çà ñâèñàþùèé ãäå-òî â ãëóáèíàõ íåðâ îùó-
ùåíèå, ÷òî ÷åëîâåê, ñêîëüêî áû ó íåãî íè áûëî
áðîíåæèëåòîâ, íå ìîæåò âûäåðæèâàòü ñòîëüêî ïðÿ-
ìûõ ïîïàäàíèé). Ãëàäêî, ñêîëüçêî è íåíàïðÿæíî.
È äåøåâî â ðàçðàáîòêå, ÷òî íåìàëîâàæíî.

Íå áóäó, èáî ñîâåñòü íå ïîçâîëèò, ãîâîðèòü íà-
ïîñëåäîê îá àðõèòåêòóðíûõ îãðåõàõ — ñêàæó òîëüêî,
÷òî êîëîêîë íå êà÷àåòñÿ è íå çâîíèò äàæå îò âûñòðå-
ëîâ, ïðÿìûå óãëû åñòü âåçäå, ãäå îíè äîëæíû áûòü, à
çàîäíî è ïî÷òè âî âñåõ îñòàëüíûõ ìåñòàõ, íó à öâåò-
íîå îñâåùåíèå íå ïðîñòî öâåòíîå, à ÿâíî ñîøåäøåå

[5]

[5] Очередной собор, с зеркальными полами и потоками
света. Красиво. И что дальше?

ñ êîíôåòíîãî ôàíòèêà ýïîõè çàñòîÿ. Îäèí ïðÿìîé
óãîë çàëèò êèñëîòíî-êðàñíûì öâåòîì, âòîðîé — êèñ-
ëîòíî-ôèîëåòîâûì, òðåòèé... Òüôó, îùóùåíèå êèñëîò-
íîé âàííû çà ñòåêëàìè î÷êîâ ïðèõîäèò ñðàçó è îñòà-
åòñÿ íàâñåãäà.

Âïðî÷åì, íå âåðüòå ìíå, íå âåðüòå íàøèì ïîëÿ-
êàì. ×òî-òî â óíè÷òîæåíèè ôàøèçìà íà ïëàíåòå Çåìëÿ
åñòü, è õîòÿ áû çà îäíó ýòó òåìó Mortyr çàñëóæèâàåò òîãî,
÷òîáû åãî êóïèëè è ïðîøëè. Õîòü íà ýêðàíå, íî âûïëåñ-
íóòü íåíàâèñòü ê âðàãó — øòóêà ïîëåçíàÿ.

[3] Колокол, который не звонит по Mortyr.   [4] Судя по плакату, нам
обещают выход Mortyr 2. Лично я в это верю.

[4][3]
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àäî áû ÷òî-òî èç âûøåñêàçàííîãî äîêà-
çàòü, ÷òî-òî îáîñíîâàòü, îãëÿäûâàÿñü íà
øòîðìîâîå íåáî, ãðîçÿùåå ãðîìîì è
ìîëíèÿìè. Íî ÿ íå áóäó. Ïðèìèòå äàí-
íîå âñòóïëåíèå êàê àêñèîìó, êàê áåëûé

òåçèñ. Ñìèðèòåñü, èáî Re-Volt — ýòî ïðîðîê, íåò, ýòî
äàæå âñàäíèê àïîêàëèïñèñà, ïåðåä êîòîðûì íåëüçÿ
óñòîÿòü è íåëüçÿ óñîìíèòüñÿ. ßçûê íå ïîâåðíåòñÿ
ñêàçàòü, ÷òî ýòîò ïîñëåþáèëåéíûé ïîñòïîõìåëüíûé
íóìåð áåäåí íà ãîíî÷íûå àðêàäû. Ñîáñòâåííî, ãî-
íî÷íûå àðêàäû ïðåñëåäîâàëè îñëàáåâøåãî ìåíÿ ïî-
äîáíî ñòàå îãîëîäàâøèõ äîáåðìàíîâ, ïðè÷åì âå÷íàÿ
ïîòàåííàÿ òÿãà ðàçðàáîò÷èêîâ ê ðàäèîóïðàâëÿåìûì
ìàøèíêàì î÷åíü íåêñòàòè ïðèíÿëà õàðàêòåð íàñòîÿ-
ùåé ìàíèè. Íî ýòî âñå ñóåòà, áåñïëîäíàÿ, õîòü è
ìàíÿùàÿ ìèðàæàìè ïóñòûíÿ. Re-Volt æå, ñûí Acclaim
è Iguana’û, — ãîðíûé ïèê, âûñîêèé è ïðåêðàñíûé.

Ïîÿñíÿþ íà ïàëüöàõ. Ïåðåä âàìè èãðà, êîòîðàÿ
ïðÿìî ñåé÷àñ, íà ãëàçàõ ó èçóìëåííîé ïóáëèêè, ïîëó÷èò
ïÿòü áàëëîâ â ðåéòèíãàõ. Â êà÷åñòâå áåñïëàòíîãî äîâåñêà
îíà ïîëó÷èò “Íàø âûáîð” è ëþáèìîå áåòà-òåñòåðàìè
êëåéìî “ìàñò õýâ” â êîíöå ðåöåíçèè. È ðå÷ü ïîéäåò íå
î òîì, ñ êàêîé ýòî ðàäîñòè Re-Volt èõ ïîëó÷èò, íå áóäåò

ïåðå÷èñëåíèÿ ïðè÷èí ñîâåð-
øåíñòâà. Ïðè÷èíû ñîâåð-
øåíñòâà, êàê ïðàâèëî, âïîë-
íå î÷åâèäíû, âû íå íàõîäè-
òå? Òàê ÷òî äåëî íå â òîì,
ïî÷åìó Re-Volt ïðîèçâîäèò
èìåííî òî âïå÷àòëåíèå, êî-
òîðîå îí ïðîèçâîäèò. Äåëî
â ñàìîì âïå÷àòëåíèè.

Шок
Â êèíî ýòî íàçûâàåòñÿ —
ïåðåáèâêà êàäðà. Ïîíèìà-
åòå, êàêîâû áû íè áûëè
ñîìíèòåëüíûå êîíñîëüíûå
ñèáëèíãè, PC-ñûí âëàäååò
òàêîé âîñõèòèòåëüíî öâåòà-
ñòîé, áåçæàëîñòíî ÿðêîé è
òî÷íîé, þâåëèðíî èñïîë-
íåííîé ðåàëüíîñòüþ, ÷òî

ïðîåêöèÿ åå íà áóìàãó â îäíîé îòäåëüíî âçÿòîé òî÷êå
îçíà÷àåò äëÿ áåäíîé áóìàãè íåèìîâåðíûå ñòðàäàíèÿ.
Òàê ÷òî ðâóùèåñÿ íàðóæó ôëýøáýêè, èëè, íà äðóãîì
ÿçûêå, âñïûøêè âîñïîìèíàíèé, ïðèäåòñÿ ðàññðåäîòî-
÷èòü, êîíòðàñòíî ðàçáðîñàòü ïî âñåìó òåêñòó. Êàê â
êèíî — ðîâíûé ñïîêîéíûé âèäåîðÿä — è âäðóã, íåî-
æèäàííî, âñïûøêà, ÿðêàÿ, ñëîâíî âñòàâêà èç öâåòíîãî
ìóëüòôèëüìà. Âñå ãîòîâû? Ôëýøáýê ïåðâûé.

Ïîìíèòñÿ, â äåìî-âåðñèè ãëàç ðàäîâàëà î÷àðîâà-
òåëüíàÿ èäèëëèÿ èçíûâàþùåãî îò æàðû àìåðèêàíñêî-
ãî ãîðîäêà ñ áàñêåòáîëüíûìè êîëüöàìè íàä ãàðàæàìè.
Ýòî òåìà â ïîëíîé âåðñèè ïîëó÷èëà äîñòîéíîå è åñòå-
ñòâåííîå ðàçâèòèå: åùå áîëåå æàðêèé ïîëäåíü, îäíî-
ýòàæíûå äîìà è ñàäû çà íèìè, çàäíèå äâîðû è áëèçëå-
æàùèé ñóïåðìàðêåò. Áåëàÿ áåòîííàÿ ïîâåðõíîñòü ïîä
ñîëíöåì îáæèãàåò ãëàçà — è ýòî íå ïðåóâåëè÷åíèå,
ñëûøèòå? Îíà íàñòîëüêî ðàñêàëåííî-áåëà, ÷òî ãðàíèöà
ñ òåíüþ îò êîçûðüêà íàä äîìîì èìååò ïðîñòî íåâûíî-
ñèìóþ ÷åòêîñòü. À àâòîìîáèëü÷èêè, ñâåðõäåòàëüíî îò-
ðèñîâàííûå ìîäåëüêè ñ ïîêà÷èâàþùèìèñÿ, ïîäðàãè-
âàþùèìè àíòåííàìè, ëåòÿò äðóæíîé ãóðüáîé ñî ñâåòà
â òåíü è îáðàòíî íà ñâåò, ñ ïîëíûì íàáîðîì áëèêîâ
íà ñòåêëàõ è ïðîñòåíüêèõ, íî ñóìàñøåäøå ïåñòðûõ
êîðïóñàõ. Êàäðû ýñòåòñêèå è âìåñòå ñ òåì ðåàëüíûå...
òàêèå æå ðåàëüíûå, êàê è îòáëåñêè íà íà÷èùåííîì
ïîëó ñóïåðìàðêåòà. Òàì ìÿãêî è ñìóòíî ïëûâóò íå
òîëüêî îòðàæåíèÿ íàøèõ ð/ó àâòîìîáèëü÷èêîâ ñ êî-
ëûøóùèìèñÿ àíòåííàìè, íî è áëèñòàþùèå ñòåêëà è
ñòàëüíàÿ îêàíòîâêà âèòðèí è ïðèëàâêîâ, ïðè÷óäëèâî
ïåðåëèâàþùèåñÿ íà ñâåòó ìîëî÷íûå áóòûëêè è ÿðêèå
öâåòíûå êîðîáêè íà ïîëêàõ.

Âñå òà æå ãóðüáà ïðîíîñèòñÿ ÷åðåç òóðíèêåòû
è ðàçäâèæíûå ñòåêëÿííûå äâåðè, ãðîçÿùèå ñîìê-
íóòüñÿ è ðàçäàâèòü âèëüíóâøèõ ñëàáîíåðâíûõ, à ïî
ñòåêëó ñîñêàëüçûâàåò ïðåëîìëåííûé ñîëíå÷íûé ñâåò.
Ñíàðóæè íà ãàçîíàõ õðîìèðîâàííûå ïîëèâàëüíûå
óñòðîéñòâà (âû èõ âèäåëè, îíè ïîõîæè íà ýòàêèå
ãèãàíòñêèå ãâîçäè) ÷åðåç ðàâíîìåðíûå ïðîìåæóòêè
ïðîâîæàþò êîðòåæ õðóñòàëüíîé âîäíîé âóàëüþ.

Открой меня
Íàäî äàòü æóðíàëüíîé ñòðàíè÷êå ïåðåäîõíóòü, âàì íå
êàæåòñÿ? Ïîãîâîðèì î ÷åì-íèáóäü îòñòðàíåííîì... õîòÿ

Возвращение домойВозвращение домойВозвращение домойВозвращение домойВозвращение домой
— вот как можно— вот как можно— вот как можно— вот как можно— вот как можно

назвать этуназвать этуназвать этуназвать этуназвать эту
поющую радостьпоющую радостьпоющую радостьпоющую радостьпоющую радость

абсолютной гармо%абсолютной гармо%абсолютной гармо%абсолютной гармо%абсолютной гармо%
нии, вечного упоениянии, вечного упоениянии, вечного упоениянии, вечного упоениянии, вечного упоения

совершенством. Ксовершенством. Ксовершенством. Ксовершенством. Ксовершенством. К
простой истине приходишьпростой истине приходишьпростой истине приходишьпростой истине приходишьпростой истине приходишь

легко и ненавязчиво: с Re%Voltлегко и ненавязчиво: с Re%Voltлегко и ненавязчиво: с Re%Voltлегко и ненавязчиво: с Re%Voltлегко и ненавязчиво: с Re%Volt
ты вернулся домой, Re%Volt —ты вернулся домой, Re%Volt —ты вернулся домой, Re%Volt —ты вернулся домой, Re%Volt —ты вернулся домой, Re%Volt —

это все, о чем ты мечтал.это все, о чем ты мечтал.это все, о чем ты мечтал.это все, о чем ты мечтал.это все, о чем ты мечтал.
Приходите, посмотрите наПриходите, посмотрите наПриходите, посмотрите наПриходите, посмотрите наПриходите, посмотрите на

абсолютную магию, посмотри%абсолютную магию, посмотри%абсолютную магию, посмотри%абсолютную магию, посмотри%абсолютную магию, посмотри%
те на лучшую гоночную арка%те на лучшую гоночную арка%те на лучшую гоночную арка%те на лучшую гоночную арка%те на лучшую гоночную арка%

ду года. Ну ладно... одну изду года. Ну ладно... одну изду года. Ну ладно... одну изду года. Ну ладно... одну изду года. Ну ладно... одну из
лучших.лучших.лучших.лучших.лучших.

RE%VOLT
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[1]

[1] Дикие, невероятные игрушечные красоты.
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áû î òåõ æå ð/ó àâòîìîáèëü÷èêàõ, âçÿòûõ îòäåëüíî îò
äîðîãè. Íà ïîëêàõ èãðóøå÷íîãî ìàãàçèíà ãðîìîçäèòñÿ
îãðîìíàÿ ïèðàìèäà êàðòîííûõ êîðîáîê, ñêðûâàþùèõ
èãðóøå÷íûå ìàøèíêè ïðèâëåêàòåëüíûõ è îòêðîâåííî
óðîäëèâûõ îáâîäîâ, ïîëíîïðèâîäíûå è çàäíåïðèâîä-
íûå, íà áàòàðåéêàõ è ñ êðîõîòíûìè äâèãàòåëÿìè âíóò-
ðåííåãî ñãîðàíèÿ (à ÷åãî ñòîÿò òå çàâîäíûå êðîõîòóëü-
êè, òûêàþùèåñÿ â êðàé ñòîëà â íà÷àëüíûõ ìåíþøêàõ),
ìíîãî-ìíîãî ðàçíûõ ìàøèíîê. Òàê ìíîãî, ÷òî ïî íà-
çâàíèþ çàïîìíèòü óäàåòñÿ ðàçâå ÷òî ýëåêòðè÷åñêèé áðî-
íåâè÷îê ñ êðîøå÷íûì ðàäàðîì è ÷åòûðüìÿ âåäóùèìè
— “Áåðòà Áàëëèñòèê”, ïðèÿòíî ïîçíàêîìèòüñÿ, — ãëàâ-
íûì îáðàçîì ïîòîìó, ÷òî íå çàïîìíèòü åãî íåâîçìîæ-
íî. Íåëåãêî òàêæå íå çàìåòèòü òÿæåëûé ÷åðíûé äæèï ñ
÷åðåïàìè Ìèêêè Ìàóñà íà êàæäîé äâåðöå è, óæ ïðîñòè-
òå, çäîðîâåííîå ÷ó÷åëî ïàíäû íà êîëåñàõ. Æèçíü òàêàÿ...
àðêàäíàÿ. Ìèêêè Ìàóñà, ïðàâäà, æàëêî. Äà è ïàíäó,
åñëè ÷åñòíî, òîæå.

Ñòîèò îòìåòèòü åùå è ìàøèíó, óêðàäåííóþ
èç Rollcage (îòíûíå îòäûõàþùåãî íà ñâàëêå èñòî-
ðèè), — õàðàêòåðíûé êîðïóñ, ïðîñåâøèé ìåæäó õà-
ðàêòåðíûìè êîëåñàìè. È íå ìåíåå õàðàêòåðíûé òðþê
— ïåðåâåðíóâøèñü, àâòîìîáèëü÷èê ïðåñïîêîéíî ïðî-
äîëæàåò äâèãàòüñÿ â ïðåæíåì íàïðàâëåíèè. Ðàçâå
÷òî àíòåííà òåïåðü ñêðåáåò ïî ïîëó... À âîò åùå,
äàâíî õîòåë ñïðîñèòü: â êàêóþ âñå-òàêè ñòîðîíó âåð-
òÿòñÿ êîëåñà ýòîãî ÷óäà ïîñëå ïåðåâîðîòà?

Îñòàëüíûå — ïëîñêèå ëåãêîâóøêè è îáúåìèñòûå
òîëñòÿ÷êè íà áîëüøèõ êîëåñàõ, ïñåâäîëóíîõîäû è ýòà-
êèå îáòåêàåìûå ñêóòåðà. Ñêîðîñòü, âåñ, òèï äâèãàòåëÿ —
âñå íàòóðàëüíî ïðîÿâëÿåòñÿ äàæå â äåòñàäîâñêîì þíè-
îðñêîì ðåæèìå ñ óìåíüøåííîé â äâà ðàçà ñêîðîñòüþ è
ïðàêòè÷åñêè ïîëíûì îòñóòñòâèåì ñòîëêíîâåíèé. Ïðû-
æîê ÷åðåç âåòðîâîå ñòåêëî, êðûøó è êàïîò ïðèïàðêî-
âàííîãî àâòîìîáèëÿ íà “Áåðòå”, èëè õ-ì-ì... ïàíäå, “ïðûæ-
êîì”, ñîáñòâåííî, íàçâàòü íåëüçÿ. Òî÷íî òàê æå, êàê è
íåëüçÿ ñêàçàòü î ëåãêîé ýëåêòðè÷åñêîé ñïîðòèâíîé ìà-
øèíêå, ÷òî åå “ñëåãêà ïîäáðîñèëî” ïîñëå áëèçêîãî ðàç-
ðûâà ñàìîíàâîäÿùåéñÿ ðàêåòû.

RE%VOLT

Iguana

Acclaim

¿ı ‰‡, ˜ÛÚ¸ ÌÂ Á‡·˚Î. ìÃ‡ÒÚ ı˝‚î.

Windows 95/98, Pentium 200 (ÂÍ. Pentium II 266+), 32 M·‡ÈÚ‡ RAM
(ÂÍ. 64+), DirectX 6.0, Direct3D-ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏ˚È ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ (4 Ã·‡ÈÚ‡
Ì‡ ·ÓÚÛ; ÂÍ. ÛÒÍÓËÚÂÎ¸ Ì‡ ¯ËÌÂ AGP).
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средняя

О кубках и не только
Äà, êñòàòè, ñàìîíàâîäÿùèåñÿ ðàêåòû! Ãäå
óãîäíî, â êàêîì òîëüêî îáëè÷üå íè ïðåäðå-
êàëè íàì âîçâðàùåíèå Deathtrack’à... è êòî
áû ìîã ïîäóìàòü, ÷òî òå æå ñàìûå îùóùå-
íèÿ âäðóã îáðóøàòñÿ íà ãîëîâó òîííîé êèð-
ïè÷åé âî âðåìÿ ìèðíîé åçäû íà êîëåñíîé
ïàíäå ïî ìàãàçèíó èãðóøåê?

Ïåðåáèâêà êàäðà: ìàãàçèí èãðóøåê, èã-
ðóøå÷íûé ìèð. Ðàçíîðîäíûå àòðèáóòû ïî-
äîáíîãî ìåñòà — êóáèêè â ïîëîâèíó ðîñòà
íåñ÷àñòíîãî ðåáåíêà, ïîëèðîâàííûé ïîë, ïî-
õîæèé íà äîðîæêó êåãåëüáàíà, ãäå âìåñòå ñ
ÿðêèìè êóáèêàìè èñïðàâíî îòðàæàþòñÿ ïó-
çàòûå ñàìîëåòèêè è ïàðîâîçèêè, íèêàê íå äî-

òÿãèâàþùèå äî âûñîêîãî çâàíèÿ “ïîåçäîâ”. Ñèíèå è
êðàñíûå ëàìïû íà ñòåíàõ, ñèíèå è êðàñíûå âñïûøêè
íà âåðåíèöå ð/ó àâòîìîáèëü÷èêîâ ñ òðåïåùóùèìè
àíòåííàìè.

Çäåñü, â èãðóøå÷íîì ìèðå, ãîðàçäî ëåã÷å çàìå-
òèòü çàáàâíûå îñîáåííîñòè èíòåëëåêòà ñåìè ÷óæèõ
ìàøèíîê — îíè âåäóò ñåáÿ î÷åíü ïî-äåòñêè, íåñåðü-
åçíî, áåç îñîáîé çëîáû. Íåò, ïîéìèòå ïðàâèëüíî,
ýòî íå çíà÷èò, ÷òî â âàñ íå çàñàäÿò ðàêåòîé îò ôåé-
åðâåðêà, íå ïðèõëîïíóò ÷åðíûì è ñâåðêàþùèì, êàê
ñàìî ñåðäöå íî÷è, êàòÿùèìñÿ íåîòâðàòèìî øàðîì
äëÿ êåãåëüáàíà, íå âûëüþò ïîä êîëåñà ìàñëî è íå
çàïóñòÿò ñçàäè íàïîëíåííûì âîäîé øàðèêîì. Çàñà-
äÿò, ïðèõëîïíóò, âûëüþò, çàïóñòÿò, íî — èç ïðîñòî-
ãî äåòñêîãî óïðÿìñòâà, ïðîñòî ïîòîìó, ÷òî ìû òà-
êèå ïîäâåðíóëèñü, à âîâñå íå äëÿ òîãî, ÷òîáû ïîáå-
äèòü. Ê ïîáåäå îíè âîîáùå ïîíà÷àëó îòíîñÿòñÿ ìàê-
ñèìàëüíî èíäèôôåðåíòíî — íåñêîëüêî ëåíèâî âû-
õîäèøü âïåðåä è ëèäèðóåøü áåç áîðüáû, èñïûòû-
âàÿ íå àçàðò, à ÷óâñòâî ãëóáîêîãî êîìôîðòà è ïî-
êîÿ. Çàòî ïîòîì, êàê-òî íåçàìåòíî-íåçàìåòíî, ñî-
ïåðíèêè ïåðåñòàþò ñîâåðøàòü ãëóïûå îøèáêè, íà-
ïðÿæåíèå íàðàñòàåò äî òî÷êè êèïåíèÿ àäðåíàëèíà.
Ãëàäêèé øòèëü, ïîêàçíîå ðàâíîâåñèå ðóøèòñÿ. Îò-
÷àÿííûå îáõîäû ñî âñåõ ñòîðîí, ëîâóøêè ñïåðåäè è
àòàêè ñçàäè, ñàìûå íàòóðàëüíûå îòòèðàíèÿ ñ òðàññû
è òàðàíû ïîñëåäíåé íàäåæäû. Äåòêè, ÷òî íàçûâàåò-
ñÿ, ðàçãóëÿëèñü.

Здесь могут водиться айсберги
Äàâàéòå åùå íåìíîãî ïîëþáóåìñÿ... “Òèòàíèê”. Èã-
ðóøå÷íûé, ïðàâäà, íî êîìó îò ýòîãî ëåã÷å? Âñå íà
ìåñòå — è ëååðíîå îãðàæäåíèå, è øåçëîíãè, è öåïè, è
êíåõòû, è òðóáû, è ñïàñàòåëüíûå êðóãè, è ïàëóáíûé
áàññåéí. Ëåãêîìûñëåííûå øåçëîíãè è æèçíåðàäîñò-
íûé áàññåéí, íàäî çàìåòèòü, îòáèâàþò âñÿêîå æåëà-
íèå ïåòü õîðîì “Ýíä çå ñïåéñåñ áè-è-èòâè-è-èí àç...”
èëè ÷òî-òî â ýòîì äóõå. Â âîäå ñ êðóæåâîì ðàçíîöâåò-
íûõ òåíåé áîëòàþòñÿ ðàäóæíûå ïëÿæíûå ìÿ÷èêè.

Íåëîãè÷íûå, çàïóòàííûå òðàññû â ìóçåå, ïî ëåñò-
íèöàì è ýñêàëàòîðàì, îò ìÿãêîãî áëåñêà ïàðêåòà â çàëå
ñî ñêåëåòàìè äèíîçàâðîâ äî óæàñàþùåãî ñèÿíèÿ ìîäå-
ëè Ñîëíöà â öåíòðå âíóòðåííåãî ïëàíåòàðèÿ, ñ ïðîòèâî-
åñòåñòâåííûìè ïîâîðîòàìè è ìàññîé òóïèêîâ, íî ñåðä-
öå çàìèðàåò îò ãëóáèí êðàñîòû, â êîòîðûå îíè âåäóò.

Äèêèé, äèêèé Çàïàä — âèñåëèöà è ýøàôîò,
îòâðàòèòåëüíûå óëî÷êè, èçðûòûå êîëäîáèíàìè, —
íîðìàëüíî ïåðåìåùàòüñÿ ìîæíî ëèøü ïî äåðåâÿí-
íûì òðîòóàðàì è êðûëüöó ñàëóíà. À ïî íàâåñàì? À
ïî êðûøàì? Òðþêà÷åñòâî, îäíî ñëîâî. Íî òàêîìó
ôîòîãðàôè÷åñêè òî÷íîìó, ïî÷òè ÷òî äîêóìåíòàëü-
íîìó Òóìáñòîóíó åãî ïðîùàåøü áåç òðóäà.

Ìîæåò áûòü, âàñ íå îñëåïëÿåò âíåøíÿÿ ñòîðîíà.
Ìîæåò áûòü, âàì õî÷åòñÿ áîëüøåãî. Íî, ïîéìèòå, ó
òàêîé, íà ïîâåðêó îêàçàâøåéñÿ îòêðîâåííî ýñòåòñêîé
àðêàäû íå ìîæåò áûòü ãíèëûõ âíóòðåííîñòåé. Ìîæåò
ñòàòüñÿ, â äàëåêîì áóäóùåì àðõåîëîãè, èëè, ñêîðåå,
ïàëåîíòîëîãè, ðàñêîïàþò áðåííûé ñêåëåò Re-Volt’à è
íàéäóò ó íåãî ïàðó èçúÿíîâ. Èëè, ÷òî âåðíåå, ñïèñîê
íåäîñòàòêîâ íà äâàäöàòè ñòðàíèöàõ óáîðèñòûì øðèô-
òîì óæå çàâòðà áóäåò óêðàøàòü ìîé ïî÷òîâûé ÿùèê.
Íî ýòî íå ïîìåøàåò Re-Volt’ó ïîëó÷èòü òî, ÷òî åìó
ïðè÷èòàåòñÿ ïî ïðàâó. Ïîòîìó ÷òî è íà áðîíçîâîì, è
íà ñåðåáðÿíîì, è íà çîëîòîì, è íà ïëàòèíîâûõ êóáêàõ
ìåíÿ íå îñòàâëÿëî îùóùåíèå, ÷òî ïîñëå äîëãîé è òðóä-
íîé äîðîãè ÿ âåðíóëñÿ äîìîé. Ðàäîñòü ãàðìîíèè, óïî-
åíèå ñîâåðøåíñòâîì.

[2]

[2] Спортивные трусы с призывной надписью
смотрятся несколько... м#м#м... вызывающе?
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èñüìî áûëî ïîäïèñàíî: “Âàø äåäóøêà
Úåíèí. Îáúè÷èòåúüíûé ñåíòÿáúñêèé
òåçèñ”. È çíàåòå, îíî îòêðûëî ìíå ãëà-
çà! Êàê ìîæíî íå çàìåòèòü ñòðîéíûå
ëèíèè îãðîìíîãî êëþâà, ñêðûòûå íàòÿ-

íóòûì íà øåþ ïåðåäíèêîì? À äðàíûé, çàìàñêèðî-
âàííûé ïîä êðûëüÿ ÷åðíûé ïëàù? Íàêîíåö, âåëèêî-
ëåïíûå òðåóãîëüíûå ïåðåïîí÷àòûå ëàïû?! Äà, óæàñ,
ëåòÿùèé íà êðûëüÿõ íî÷è, âíîâü ñ íàìè, òîâàúèùè.

Короче, Склихасосский
Áåðððåãèòåñü, ïðððåñòóïíèêè, ïðððåñòóïíî ïðððåñ-
òóïèâøèå ïðððåäåëû ïðððèëè÷èé! Ðîäíûå, çà÷åì âû
ñíîâà îòðàâëÿåòå íàøó æèçíü áåçäàðíûìè ïîðòàìè
õîðîøèõ ïðèñòàâî÷íûõ áëîêáà$òåðîâ? Î, ñóìàñøåä-
øèå ôàáðèêàíòû èãðóøåê (ò.å. Êâàãè âîïëîùåííûå),
íåóæåëè âàì äåéñòâèòåëüíî â ëîì çàëèçàòü òåêñòóðû,
óâåëè÷èòü êîëè÷åñòâî ïîëèãîíîâ íà ìîíñòðîâüå èëè
õîòÿ áû ïîìåíÿòü ïðîêëÿòûé áýéñèêîâûé òåêñò â
ìåíþ? Äóìàåòå, ìîæíî ñïàñòèñü îò íåìèíóåìîãî
ñïðàâåäëèâîãî âîçìåçäèÿ ñ ïîìîùüþ ïðèìèòèâíîãî
ìåíþ, ïðèçâàííîãî ïåðåêîâàòü ïîñòûëûå ïðèñòàâî÷-

íûå êðåñòèêè-
íîëèêè â ïðè-
ñòîéíûå êëàâî-
êëàâèøè? Íó
ëàäíî, ïîïûòêà
çàñ÷èòûâàåòñÿ.
×åãî òîëüêî íå

ñäåëàåøü ðàäè óäîáíîãî óïðàâëåíèÿ! Ðàññëàáüòåñü, îò-
ùåïåíöû. Ìîæíî êóðèòü.

Èòàê, îíè õîòÿò, ÷òîáû ìû íàçûâàëè ýòó ïàðî-
äèþ íà âàìïèðà “ãåðîåì”. Î’êåé, ìàëîñîëüíûå. Ïåéòå
ðàññîëü÷èê. Ïî èõ âåðñèè ñëó÷èâøåãîñÿ, Êàèí (òîò,
êîòîðûé êîãäà-òî ëþáèë ùàâåëü) â èòîãå ïðèíÿë
òèòóë Ïàïû âñåõ êðîâîñîñóùèõ. Ñïóñòèâøèñü â öàð-
ñòâî ìåðòâûõ, îí âûòàùèë îòòóäà øåñòü æàëêèõ
äóøîíîê, ñòàâøèõ âïîñëåäñòâèè åãî íàìåñòíèêàìè
è ãåíåðàëàìè â áîðüáå ïðîòèâ ÷åëîâå÷åñòâà. Êîãäà
ìèðíîå íàñåëåíèå áûëî ÷àñòüþ ïóùåíî íà áèôø-
òåêñû, à ÷àñòüþ â ðàñõîä, âàìïèðû ïðèíÿëèñü ïðå-
îáðàæàòü Çåìëþ. Äëÿ íà÷àëà îíè ñèëüíî çàäûìèëè
àòìîñôåðó — äàáû ñîëíå÷íûå ëó÷è íå âûçûâàëè ó
èõ îòïðûñêîâ ïðûùåé è óãðåé...

À âðåìÿ øëî, øåñòü ëåéòåíàíòîâ Êàèíà ñòàëè
âîæäÿìè øåñòè êëàíîâ, ñîçäàëè ñîáñòâåííûõ (!) ÷óäî-
âèùíûõ ìîíñòðîâ. Äà, âðåìÿ áåæàëî, Êàèí è åãî ëåé-
òåíàíòû ñòàëè èçìåíÿòüñÿ. Ïåðâûì âñåãäà áûë ãîñïî-
äèí, íî îäíàæäû îäèí èç øåñòåðêè îñìåëèëñÿ ïîñïå-
øèòü â ñâîåì ïðîöåññå ýâîëþöèè. Îí ïîëó÷èë óíè-
êàëüíûé äàð — êðûëüÿ. Çà ñòîëü ìåðçêèé ïîñòóïîê
Ðàçèýëü (Raziel) áûë íèçâåðãíóò â öàðñòâî äóõîâ, â àä,
ãäå äîëæåí áûë ãîðåòü âå÷íî. Íî íåâåäîìàÿ ñèëà ðå-
øèëà èíà÷å — è Ðàçèýëü (ïî÷òè áèáëåéñêîå èìÿ, êîëëå-
ãè) íà÷èíàåò ñâîé ïóòü îáðàòíî. Ïóòü ê ìåñòè.

Ðàññêàçèê, êîíå÷íî, ïàôîñíûé — õîòÿ è íåâå-
ðîÿòíûé. ×òîáû êàðèêàòóðà íà äèñíååâñêèé ïåðñî-
íàæ îêàçàëàñü ìîãóùåñòâåííûì âàìïèðîì?! Âïðî-

÷åì, ïîñìîòðèòå, êàê îí
ãëîòàåò ÷åëîâå÷åñêèå
äóøè, ýðîòè÷íî îòòÿíóâ
ñëþíÿâ÷èê. Ñëîâíî âñòàâ-
øèé â ñòîéêó “Ãîðíèñò”
âåòåðàí-àëêîãîëèê!

Методы
Мутабора
Душесосущего
Íà âçãëÿä ñî ñïèíû —
òèïè÷åñêàÿ Ë. (Ëàðà, åñëè
íå). Íåìíîãî îáëåçëàÿ,
ñëåãêà ïîäãíèâøàÿ, îò-

“““““Интеънетоваъищи, нас деъжатИнтеънетоваъищи, нас деъжатИнтеънетоваъищи, нас деъжатИнтеънетоваъищи, нас деъжатИнтеънетоваъищи, нас деъжат
за фоъменных идиотов! Натяги*за фоъменных идиотов! Натяги*за фоъменных идиотов! Натяги*за фоъменных идиотов! Натяги*за фоъменных идиотов! Натяги*

вают носы, деъгают ухо сеъед*вают носы, деъгают ухо сеъед*вают носы, деъгают ухо сеъед*вают носы, деъгают ухо сеъед*вают носы, деъгают ухо сеъед*
ки, активно вставъяют конеч*ки, активно вставъяют конеч*ки, активно вставъяют конеч*ки, активно вставъяют конеч*ки, активно вставъяют конеч*
ность в коъесо (наность в коъесо (наность в коъесо (наность в коъесо (наность в коъесо (наъъъъъаспев: ой,аспев: ой,аспев: ой,аспев: ой,аспев: ой,

нога попанога попанога попанога попанога попаъъъъъа в коа в коа в коа в коа в коъъъъъесо*о*о). Ониесо*о*о). Ониесо*о*о). Ониесо*о*о). Ониесо*о*о). Они
пъинимают нас за мъадшуюпъинимают нас за мъадшуюпъинимают нас за мъадшуюпъинимают нас за мъадшуюпъинимают нас за мъадшую

гъгъгъгъгъупупупупуппппппу детсу детсу детсу детсу детскккккого сада, неспособ*ого сада, неспособ*ого сада, неспособ*ого сада, неспособ*ого сада, неспособ*
ную отъичить бэтмную отъичить бэтмную отъичить бэтмную отъичить бэтмную отъичить бэтмееееена от ъоби*на от ъоби*на от ъоби*на от ъоби*на от ъоби*
на. Кна. Кна. Кна. Кна. Когогогогогда я увидеъ вампиъа изда я увидеъ вампиъа изда я увидеъ вампиъа изда я увидеъ вампиъа изда я увидеъ вампиъа из

“Соу“Соу“Соу“Соу“Соуъъъъъ     ЪиЪиЪиЪиЪивеъ”, то не повеъилвеъ”, то не повеъилвеъ”, то не повеъилвеъ”, то не повеъилвеъ”, то не повеъил
своим гъазным йабъокам. Ведьсвоим гъазным йабъокам. Ведьсвоим гъазным йабъокам. Ведьсвоим гъазным йабъокам. Ведьсвоим гъазным йабъокам. Ведь

это чеъный пъащ!это чеъный пъащ!это чеъный пъащ!это чеъный пъащ!это чеъный пъащ!”””””

LEGACY OF KAIN:
SOUL REAVER
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[1]

[2]

[1] Идеальное место для расправы с нечистью. Узкая
тропинка, а внизу столь нелюбимая врагом вода. [2] Пробле#
ма с зомби в том, что они не хотят умирать. Если поблизости
не окажется света, огня или воды, биться можно вечно...
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Crystal Dynamics

Eidos Interactive

ÕÂ·ÓÎ¸¯ÓÈ Ò·ÓÌËÍ ÛÏÌ˚ı Ë ÓË„ËÌ‡Î¸Ì˚ı Ë‰ÂÈ, Á‡Ï‡ÒÍËÓ‚‡ÌÌ˚È
ÔÓ‰ ·ÛÎ¸‚‡ÌÓÂ ˜ÚË‚Ó. œÓ‰ ÚÓÎÒÚ˚Ï ÒÎÓÂÏ ‡ÍÓ·‡ÚËÍË Ë ˝Í¯ÂÌ‡
ÒÎÓÊÌÓ ‡Á„Îˇ‰ÂÚ¸ ÙËÎÓÒÓÙÒÍËÈ ÒÍÎ‡‰ Soul Reaver. «‡ÚÓ
Á‡ÒÚ‡‚Ë‚¯ËÈ ÒÂ·ˇ ÔÓ‰‡Ú¸Òˇ ÒÍ‚ÓÁ¸ Ì‡ÌÓÒÌ˚Â ÒÎÓË ÔÓÎÛ˜ËÚ
ËÁˇ‰ÌÛ˛ ‰ÓÎ˛ Û‰Ó‚ÓÎ¸ÒÚ‚Ëˇ.

Windows 95/98, Pentium 166 (ÂÍ. –entium II 233), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM, 4X
CD-ROM, DirectX 6.1.
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œË ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ ÏÓ˘ÌÓÏ ÔÓˆÂÒÒÓÂ Ë„‡ ‚ÂÎËÍÓÎÂÔÌÓ Ë‰ÂÚ
‚ software-ÂÊËÏÂ, ·ÂÁ ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ‡.
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средняя

ñòàâøàÿ îò ìîäû. Íà êðèâûõ íîãàõ
ñòðàííûå òóôëè, à ðóêè ÿâíî ïåðåêà-
÷àëà. Çàòî, ãíóñíàÿ, ñòàëà áåññìåðòíîé!

Â Soul Reaver íåâîçìîæíî óìåð-
òâèòü ãåðîÿ. Âî-ïåðâûõ, îí óæå äàâíî
îòêèíóë ëàñòû, à âî-âòîðûõ, îí ìî-
æåò ñâîáîäíî ïóòåøåñòâîâàòü èç ìèðà
äóõîâ â íàø áðåííûé è ñêó÷íûé.
Çà÷åì? Îïÿòü æå, ýòî ïðèêîëüíî. Ïðè-
ñòàâêà ïðèñòàâêîé, íî ýôôåêò èñêà-
æåíèÿ îêðóæàþùåãî ìèðà ïðè ïåðå-
õîäå ñìîòðèòñÿ î÷åíü ìèëî. Êàê òîëü-
êî æèçíåííàÿ ýíåðãèÿ Ðàçèýëÿ çàêàí-
÷èâàåòñÿ, îí áîëüøîé öåííîé áàíäåðîëüþ ïðèáûâà-
åò îáðàòíî â èçìåðåíèå äóõîâ. Çäåñü íåëüçÿ ìàíèïó-
ëèðîâàòü ïðåäìåòàìè ðåàëüíîãî ìèðà — äâèãàòü êà-
ìóøêè, ïîëüçîâàòüñÿ îðóæèåì, îòêðûâàòü äâåðè. Çàòî
ñóìåðå÷íàÿ çîíà âñåãäà ïîäåëèòñÿ ëèøíåé äóøîíêîé
ñ êðûëàòûì îáîðâàíöåì âàìïèðîì. Áëàãîäàòü!

Äðàòüñÿ ïðèõîäèòñÿ â îáåèõ ðåàëüíîñòÿõ. Îä-
íîé êíîïêîé, ñ ñåðüåçíûì ñîñðåäîòî÷åííûì ëèöîì,
âûøèáàÿ èç êëàâèàòóðû ñïàðòàêîâñêèé ãèìí èëè
èñïîëíÿÿ “Àâå Ìàðèÿ” àçáóêîé ìîðçå. Íî âîò íåçà-
äà÷à, âàøè ïðîòèâíèêè òîæå áåññìåðòíû! À êàê-òî
óìåðùâëÿòü âñå-òàêè íàäî. Çäåñü è íà÷èíàåòñÿ îáå-
ùàííîå âåñåëüå Soul Reaver.

È ïî÷åìó âñå áàøêîâèòûå ëþäè ïèòàþò òàêóþ
íåïðèÿçíü ê õîðîøåé ãðàôèêå? Ïîñóäèòå ñàìè, íî-
âûé Legacy of Kain ïðåäëàãàåò âàì òûñÿ÷ó è îäèí
ñïîñîá óñïîêîèòü èçáèòîãî äî êëèíè÷åñêîé ñìåðòè
âàìïèðà. Åñëè â ðóêàõ íè÷åãî íåò, Ðàçèýëü ïîäõîäèò,
õâàòàåò ïðîòèâíèêà è ñî âñåé äóðè áðîñàåò åãî ïðÿ-
ìî ïåðåä ñîáîé. Áëàãîäàðÿ ñâîåâðåìåííîé ïîìîùè
ñàìàðèòÿíñêè íàñòðîåííîãî Ðàçèýëÿ åãî íåêîòîðûå
íèçøèå ñîáðàòüÿ ïîïàëè â âîäó (êðàñèâîå, íî áûñò-
ðîå òëåíèå), äðóãèå óãîäèëè â ïûëàþùèé êîñòåð (êðà-
ñèâîå, ñóìàòîøíîå âîñïëàìåíåíèå), à òðåòüè îêàçà-
ëèñü â ãóáèòåëüíûõ ëó÷àõ ñîëíå÷íîãî ñâåòà (êðàñè-
âåéøåå ãíèåíèå íà ãëàçàõ ó èçóìëåííîé). Åñëè åñòü
âðåìÿ, ìîæíî ïðîñòî ñûãðàòü ïðîòèâíèêîì â áàñ-
êåòáîë. Ñëåäèòå ëèøü, ÷òîáû íå î÷íóëñÿ.

Ñëåäóþùèé àïãðåéä — ôàêåë. Ýòîãî äîáðà õâà-
òàåò. Ïîäïðûãíèòå è âîçüìèòå ëþáîé. Îí îñâåùàåò,
èì ïðèÿòíî ëóïèòü ïî áàøêå. Íàêîíåö, ôàêåë îòëè÷-
íî ïðåâðàùàåò ðàñòåðÿâøèõ ñîçíàíèå âàìïèðîâ â
êó÷êè ïåïëà, äûì èç òðóáû. Ê ñîæàëåíèþ, ïðè ýòîì
îí ãàñíåò. Ìîæåòå ïðîäîëæàòü äðàòüñÿ ïàëêîé èëè
ñíîâà çàïàëèòü åå ó áëèæàéøåãî êîñòðà. Êëàññíî, ðå-
áÿòà. Äîñòàòî÷íî óìíî, ÷òîáû ïîíðàâèòüñÿ.

Áîëåå èçîùðåííûå ñïîñîáû óìåðùâëåíèÿ ïðåä-
ëàãàþò ðàçíîîáðàçíûå ïîñîõè. Ìåòîä àíàëîãè÷íûé:
èçìîðäîâàòü äî áåññîçíàòåëüíîãî ñîñòîÿíèÿ, à çà-
òåì íàñàäèòü íà ïîñîõ, êàê íà êîë. Èì — íå íðàâèò-
ñÿ. Èëè ìåòíóòü èçäàëåêà, ïðèòâîðèâøèñü, ÷òî â

[3] В мире духов высший вампир может разглядеть
чужие души еще в бренном теле. [4] Разиэль может
не бояться прыгать с любой высоты — он единствен#
ный имеет такую удобную штуку, как крылья.

ðóêå êîïüå. Âàìïèðàì ñíîâà íå
íðàâèòñÿ! Êàïðèçíûå æèâîòíûå...

Íàêîíåö, áóäåò Soul Reaver,
îðóæèå ôèíàëüíîãî àïãðåéäà, ìà-
ãè÷åñêèé àðòåôàêò ìàññîâîãî ïî-
ðàæåíèÿ è ìîðå óäîâîëüñòâèÿ â îäíîì ôëàêîíå.

Маршруты вампирские
Äëÿ ïðèëè÷èÿ ñòîèò âåðíóòüñÿ ê ïîðèöàíèþ —
âîñõèùåíèå ïðèñòàâî÷íûìè èãðàìè åùå íèêîã-
äà íå äîâîäèëî äî äîáðà. Ïîçâîëüòå ñïðîñèòü,
êàêîé òüþðèíã (âû çíàåòå, ÷òî Òüþðèíã áûë ãååì
è åãî îòðàâèëè äåòñêèì öèàíèñòûì êàëèåì?) äå-
ëàë ñèñòåìó save game’îâ? Ïîæàëóéñòà, ïîêàæèòå
ïàëüöåì. Î, çàïóùåííûé ñëó÷àé. È äàâíî âû
æèâåòå â Ðèî-Íåãðî? Òàòàðî-ìîíãîëüñêîå èãî óæå
ñâåðãëè, äåäóëÿ. Òåïåðü ëþäè ëåòàþò â êîñìîñ,
ãîòîâÿò åäó âî ôðèòþðíèöàõ è ñïàñàþòñÿ òàì,
ãäå õîòÿò. À âû ïðè âûçîâå ëþáîé èãðû òåëåïîð-
òèðóåòå ãåðîÿ â îäíî-è-òî-æå-ïîìåùåíèå — ïîíà-
÷àëó ïîëüçîâàòåëü èìååò âñå îñíîâàíèÿ ïîäîçðå-
âàòü, ÷òî åãî ñýéâ — áèòûé. Áåçæàëîñòíîå ðåøå-
íèå çàñòàâëÿòü êàæäîãî âûçâàâøåãî èãðó áåæàòü
÷åðåç äëèííûé êîðèäîð ê òåëåïîðòåðó, âûáèðàòü
îäíî èç ôèêñèðîâàííûõ êîíå÷íûõ ìåñò íàçíà÷å-
íèÿ, ïîäïèñàííûõ íåèçâåñòíûìè äàæå ÂÈÏó
èåðîãëèôàìè... Âîò âàì äîáðûé ñîâåò: ñîâåðøèòå
ñóèöèä. Âûêîâûðÿéòå ñåðäöå ÷àéíîé ëîæêîé.
Ââîäèòü ÷åðåç ïÿòêó. ×òîá âû òàê ñýéâèëèñü!

Åñëè ó âàñ íåò êîëîíîê (àóäèî, ôåðøòåéí?),
ïîñòàâüòå, ïîæàëóéñòà. Soul Reaver (èãðà) ïðåäñòàâëÿ-
åò ñîáîé åäèíóþ äëèííóþ ìèññèþ, âðîäå Tomb Raider
(ìåëàíõîëè÷íî ñïëåâûâàþ òðè ðàçà, çàêóñûâàþ ÷åñ-
íîêîì). Âñå íåîáõîäèìûå ïîÿñíåíèÿ (à áåç íèõ äåé-
ñòâèòåëüíî íèêàê!) äàþòñÿ ãîëîñîì, áåç ñóáòèòðîâ.
Ïðàêòè÷åñêè êàæäàÿ êîìíàòà èëè çàëà îêàçûâàåòñÿ
ëîâóøêîé. Ýòàêèé òðåíèðîâî÷íûé ëàãåðü äëÿ ìóñêó-
ëîâ âàìïèðà è ìîçãîâ ïîëüçîâàòåëÿ. Ïðèõîäèòñÿ ñî-
âåðøàòü ãîëîâîêðóæèòåëüíûå ïðûæêè, äâèãàòü è ïîä-
íèìàòü òÿæåñòè, çàíèìàòüñÿ àëüïèíèçìîì. Ðàíî èëè
ïîçäíî íàõîäèòñÿ êîìíàòà, â êîòîðîé îò÷åòëèâî îñîç-

íàåøü: ìîçã ïàñóåò ïåðåä ýòèì èçâðàùåíèåì. Áåçæà-
ëîñòíîå èñòðåáëåíèå îêðåñòíûõ ìîíñòðîâ ïðèíîñèò
òîëüêî íåêîòîðîå ìîðàëüíîå îáëåã÷åíèå, íî ïðîéòè
íå ïîìîãàåò. È ïðîíèêàåøüñÿ ïðîñòîé íåæíîé ëþ-
áîâüþ ê èãðå “Ñàïåð”. Ãåíèàëüíîå òâîðåíèå, à èãðà-
þùèå â íåãî ñåêðåòàðøè — ñàìûå ìóäðûå ñóùåñòâà
èç âñåõ íàñ. Âàìïèðà íà íèõ íåò.

[3] [4]
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åò, â ïðèíöèïå, ïðîòèâ êîíñòðóêòîðîâ
êàê òàêîâûõ ÿ íè÷åãî ëè÷íîãî íå èìåþ
— êàæäûé ðàçâëåêàåòñÿ êàê ìîæåò, â
êîíöå-òî êîíöîâ. Âîò êîãäà ñàìîìíå-
íèå ñîçäàòåëåé òàêîãî êîíñòðóêòîðà

ïëàâíî äîðàñòàåò äî ñîçäàíèÿ ñîáñòâåííîãî èãðîâîãî
îòäåëà Lego Media, òîãäà æäè áåäû... Ãëàâíîå óäîá-
ñòâî ñïåøíî ñîáðàííîãî èç öâåòíûõ äåòàëåê ìèðà —
ýòî îòñóòñòâèå êàêèõ-ëèáî ïðèâû÷íûõ ãëàçó âèçóàëü-
íûõ ðàäîñòåé, òàêèõ, çíàåòå ëè, ïðèÿòíûõ ìåëî÷åé
âðîäå òåêñòóð è òùàòåëüíî çàëèçàííîé óãëîâàòîñòè.
Ãäå âû âèäåëè òåêñòóðû íà æåëòî-êðàñíîì áåçðàçìåð-
íîì àãðåãàòå, ôîðìîé ÷óòî÷êó íàïîìèíàþùåì ñàìî-
ëåò? Ðàçíîöâåòíûå, èäåàëüíî ïîäîãíàííûå êóáèêè,
êèðïè÷èêè è ñêîøåííûå ïèðàìèäêè ïðè âñåì æåëà-
íèè íå ìîãóò îáðàçîâàòü èçÿùíîãî ñãëàæåííîãî êîí-
òóðà. Ðåçêèå ëèíèè, ñî÷åòàíèÿ íåñî÷åòàåìûõ êðè÷à-
ùèõ öâåòîâ, íàðî÷èòûé ïðèìèòèâèçì è îáùàÿ äåò-
ñàäîâñêî-äîøêîëüíàÿ íàïðàâëåííîñòü. Õì-ì-ì...
õîòÿ, çíàåòå, ýòî óæå äóðíî ïîïàõèâàåò èñêóññòâîì.

Â ëþáîì ñëó÷àå, ãîíî÷íîé àðêàäû íà áàçå êîíñò-
ðóêòîðà ðàíüøå âðîäå êàê íå íàáëþäàëîñü, à Lego Racers,
êàê íè ñòðàííî, — èìåííî ãîíî÷íàÿ àðêàäà. Õîòÿ, âîç-
ìîæíî, ïðàâèëüíåå îõàðàêòåðèçîâàòü äàííóþ ðàçíî-

âèäíîñòü ïðîñòûì ñëîâîì
“ãîíî÷êè”. Çíàåòå, åñòü òà-
êîé êîíñîëüíûé ïîäîòðÿä

ãîíÿëîê íàðî÷èòî íåóêëþæåãî ìóëüòÿøíîãî âèäà, íà-
÷àëî ñîâðåìåííîé ðàçíîâèäíîñòè êîòîðîãî ïîëîæåíî
áûëî Ìario Karts. Âñå äåòñêîå, êðîõîòíîå, çàáàâíîå —
è â êà÷åñòâå ñðåäñòâ ïåðåäâèæåíèÿ ïî÷åìó-òî óâåðåí-
íî ëèäèðóþò êàðòèíãè. Íà ïðèñòàâêàõ “Ìàðèî êàðò-
çû” è èæå ñ íèìè óñïåøíî ðàçâîäÿòñÿ, ïðîöâåòàþò,
ïðèîáðåòàþò ðàíã êóëüòîâûõ è òèõî îòõîäÿò íà êîí-
ñîëüíûå íåáåñà â ïî÷åòå è óâàæåíèè. Íàäî ñêàçàòü,
çàñëóæåííî — î÷åíü äàæå íåïëîõèå àðêàäíûå ãîíî÷-
êè... Íî íà PC ñ ýòèì äåëîì äåôèöèò ïîêà êðó÷å, ÷åì
ñ ïðèëè÷íûìè ôàéòèíãàìè.

Право на вождение
Î ôàéòèíãàõ è ïðîáëåìàõ ïåðåâîäà Tekken 3 íà
ïåðñîíàëêè (ñïàñèáî Bleem’ó çà íàøå ñ÷àñòëèâîå...)
ìû ïîãîâîðèì â ñëåäóþùèé ðàç, à ïîêà ÷òî — ãî-
íî÷êè. Åñëè êòî çàáûë, íà áàçå êîíñòðóêòîðà “Ëåãî”.
Âîîáùå-òî, ýòî êàñàåòñÿ èñêëþ÷èòåëüíî ìàøèí è
âîäèòåëåé — òðàññû, ñëàâà-òå-ãîñïîäè, íå èç êèðïè-
÷èêîâ ñîáðàíû. Òî åñòü ïîêà íå äîðîñëè äî ïîëíîé
è òîòàëüíîé ËÅÃÎëèçàöèè, õîòÿ, êàæåòñÿ, äîðîæ-
íûå òåìû ïîçàèìñòâîâàíû èç îôîðìëåíèÿ êîðîáîê
ýòîãî ñàìîãî êîíñòðóêòîðà.

Âñå âîäèòåëè, êàê âîäèòñÿ, ñ ãîëîâàìè-âòóëêà-
ìè è ôèçèîíîìèåé, îáðàçîâàííîé äâóìÿ òî÷êàìè
è îäíîé ÷åðòî÷êîé. Ðàçóìååòñÿ, ñåáÿ, ëþáèìîãî, ïðåä-
âàðèòåëüíî íàäî ñîáðàòü. Ïðîöåññ óâëåêàòåëüíûé

äî èäèîòèçìà... Î÷åíü ïîõîäèò íà
ñîñòàâëåíèå ñêèíà â Kingpin, çàíè-
ìàþùåå âäâîå áîëüøèé ïðîìåæó-
òîê âðåìåíè, íåæåëè ñàì äåôìàò÷.
Áîãàòûé âûáîð ãîëîâ — êðîìå ãëàç
è ðòà íè÷åãî íåò, íî ñêîëüêî âàðè-
àíòîâ ýòèõ ãëàç è ýòîãî ðòà!.. Áåñ-
ïëàòíî ïðèëàãàþòñÿ óñû, áàêåíáàð-
äû, áîðîäû, ìîíîêëè, òåìíûå î÷êè
— íîðìàëüíûå àòðèáóòû ëþáîãî óâà-
æàþùåãî ñåáÿ ðåçèäåíòà àãåíòóðíîé
ñåòè. Åñòü, êñòàòè, î÷åíü ñèìïàòè÷-
íàÿ îáíàæåííàÿ (ñîâåðøåííî) ÷å-
ðåïóøêà — ñïåöèàëüíî äëÿ ïîäðîñ-
øèõ ôàíàòîâ “Áàåê èç ñêëåïà” è
“Æóòêèõ ÷àñîâ ñ âàìïèðàìè”. Ê ãî-

Страх игры с логотипом “Лего”Страх игры с логотипом “Лего”Страх игры с логотипом “Лего”Страх игры с логотипом “Лего”Страх игры с логотипом “Лего”
преследовал меня давно — спреследовал меня давно — спреследовал меня давно — спреследовал меня давно — спреследовал меня давно — с

тех самых пор, как краемтех самых пор, как краемтех самых пор, как краемтех самых пор, как краемтех самых пор, как краем
глаза удалось углядеть строи&глаза удалось углядеть строи&глаза удалось углядеть строи&глаза удалось углядеть строи&глаза удалось углядеть строи&

тельный сим на эту тему. Бр&р&тельный сим на эту тему. Бр&р&тельный сим на эту тему. Бр&р&тельный сим на эту тему. Бр&р&тельный сим на эту тему. Бр&р&
р, долго еще потом являлось вр, долго еще потом являлось вр, долго еще потом являлось вр, долго еще потом являлось вр, долго еще потом являлось в

глубоких ночных кошмарахглубоких ночных кошмарахглубоких ночных кошмарахглубоких ночных кошмарахглубоких ночных кошмарах
видение целого мира из квад&видение целого мира из квад&видение целого мира из квад&видение целого мира из квад&видение целого мира из квад&
ратиков со штырьками, нани&ратиков со штырьками, нани&ратиков со штырьками, нани&ратиков со штырьками, нани&ратиков со штырьками, нани&

занными на другие квадратикизанными на другие квадратикизанными на другие квадратикизанными на другие квадратикизанными на другие квадратики
со штырькамии, — и строения,со штырькамии, — и строения,со штырькамии, — и строения,со штырькамии, — и строения,со штырькамии, — и строения,

и машины, и пешеходы —и машины, и пешеходы —и машины, и пешеходы —и машины, и пешеходы —и машины, и пешеходы —
коробки с квадратными ручи&коробки с квадратными ручи&коробки с квадратными ручи&коробки с квадратными ручи&коробки с квадратными ручи&
щами, квадратными ножища&щами, квадратными ножища&щами, квадратными ножища&щами, квадратными ножища&щами, квадратными ножища&
ми и намалеванными на втул&ми и намалеванными на втул&ми и намалеванными на втул&ми и намалеванными на втул&ми и намалеванными на втул&

коподобных головах физионо&коподобных головах физионо&коподобных головах физионо&коподобных головах физионо&коподобных головах физионо&
миями.миями.миями.миями.миями.

LEGO RACERS
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[1]

[1] Кандидат на похищение зловещим летающим соусником.
[2] Получить здесь права не проблема. Дети, что с них взять...
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ëîâå ïîëîæåíà êàñêà, èëè óòûêàííûé øèïàìè ðû-
öàðñêèé øëåì, èëè äèêî ðàçìàëåâàííàÿ ðèòóàëüíàÿ
ìàñêà, èëè øëÿïà ñ âûñîêîé òóëüåé, èëè ïèðàòñêàÿ
òðåóãîëêà, èëè õîòÿ áû ÷åðíàÿ ðýêåòèðñêàÿ øàïî÷-
êà. Ì-äà, ïîïîìíèòå ñòàðèíó Ôðàããè — ÷åðíûå î÷êè,
êîñìè÷åñêèé øëåì è ïèðàòñêèé êàìçîë ñ áåçûñêóñ-
íûì æàáî... Àõ äà, åùå íîãà äåðåâÿííàÿ.

Âîò òàêîé êðàñàâåö íà âîäèòåëüñêèõ ïðàâàõ.
Äåðåâÿííóþ íîãó, ïðàâäà, íå âèäíî, íî âîò øëåì...
Ïðàâà, ÷òî õàðàêòåðíî, íàñòîÿùèå (ñì. ñêðèíøî-
òèê), ñ íàòóðàëüíîé ôîòîãðàôèåé èäèîòñêè óõìû-
ëÿþùåãîñÿ èçãîòîâëåííîãî ãîíùèêà. Ãîâîðþ æå —
æóòêî èíòåðåñíî.

×òî êàñàåòñÿ ñáîðà àâòîìîáèëÿ, òî åñòü ìíåíèå,
÷òî ýòî ïîäëàÿ äèâåðñèÿ. Òî åñòü äëÿ òîãî ÷òîáû
àäåêâàòíî ðàñïðàâèòüñÿ ñ âîçâåäåíèåì òðàíñïîðòíî-
ãî ñðåäñòâà ñðåäñòâàìè “Ëåãî” âèðòóàëüíîãî, íåïëîõî
áû ïîéòè êóïèòü ñîîòâåòñòâóþùèé íàáîð è êàê ñëå-
äóåò ïîòðåíèðîâàòüñÿ íà êîøêàõ, â ñìûñëå — íà äå-
òàëüêàõ íàñòîÿùèõ. À ýòî, çíàåòå ëè, ïðîöåññ óòîìè-
òåëüíûé è òðóäîåìêèé — äîëãèå ÷àñû áåçóñïåøíîãî
ïûõòåíèÿ ñ âûñóíóòûì îò óñåðäèÿ ÿçûêîì. Âðîäå áû
è ïðîñòî âñå — øàññè, îñíîâíûå áëîêè è ñîòíÿ-äðó-
ãàÿ äåêîðàòèâíûõ íàäñòðîåê èç ðàçíûõ äîðîæíûõ òåì
— à âîò êàê ýòî âñå ñêîìïîíîâàòü, ÷òîáû óäîâëåòâî-
ðèòü ñâîå ÷óâñòâî ïðåêðàñíîãî è çàîäíî ïîëó÷èòü
ñïîñîáíóþ ê ïåðåäâèæåíèþ ïîâîçêó — ýòî âîïðîñ...
Êîëåñà îò êàðåòû, íàãðîìîæäåíèÿ òóðíèðíûõ ôëà-
ãîâ, êîïèé è ïðî÷èõ ðûöàðñêèõ ôåíå÷åê — ñðåäíåâå-
êîâûé âàðèàíò; ýòàêàÿ êîëåñíàÿ ïòèöà ñ ïîçèöèÿìè
äëÿ õâîñòà è êëþâà — ìàãè÷åñêèé. Åñòü è ëóíîõîä,
óâåøàííûé äåøåâûìè íåñòðåëÿþùèìè ïóø÷îíêàìè,
è øèðîêîå øàññè ïóñòûííîãî äæèïà, è âñåíåïðå-
ìåííûé êàðò. Íàäñòðîéêè — ïî âêóñó è æåëàíèþ, íî
ñâåðõó íåïëîõî áû ïðèëåïèòü ÷òî-íèáóäü ñêîøåííîå
äëÿ ìàëîìàëüñêîé îáòåêàåìîñòè. Âñþ êîíñòðóêöèþ
ïîëîæåíî òåñòèðîâàòü â ñïåöèàëüíî ïðåäíàçíà÷åí-
íîì äëÿ ýòîãî ìåñòå — ñêó÷íî, òîâàðèùè! Ãäå, êàê íå
â áîþ, îïðîáîâàòü ïîëó÷åííûé â ðåçóëüòàòå áåññîí-
íîé íî÷è ëèòîé êîëåñíûé ìîíîëèò ñ óçêîé ùåëüþ
âîäèòåëüñêîé àìáðàçóðû!

Детские игры
Íàäî ïðèçíàòü, ÷òî äëÿ äèêèõ, ñðàáîòàííûõ âðó÷-
íóþ, óãëîâàòûõ, íåçàìûñëîâàòîé ñèíå-æåëòî-êðàñíîé
ðàñöâåòêè àãðåãàòîâ êîëåñíûå ïðèñïîñîáëåíèÿ Lego
Racers ñìîòðÿòñÿ íà ðåäêîñòü åñòåñòâåííî. Òî åñòü
íàëèöî èìåííî ñðàáîòàííûå ïî êèðïè÷èêó ìîäåëü-
êè, âûøåäøèå íà áîëüøóþ äîðîãó, è êóñòàðíûì ñïî-
ñîáîì èçãîòîâëåííûå âòóëêîãîëîâûå âîäèëû íà ìàð-
øå. Êàðòèíêà âåñüìà íåïðèíóæäåííàÿ — çíàåòå, íà-
âåðíîå, êàê áûâàåò ñ ýòèìè äåòñêèìè ãîíî÷êàìè...
Âñå íà ìåñòå, íî è áåç îñîáûõ èçëèøåñòâ. Áûñòðî,
ãëóáîêî, ñâåðõíàñûùåíî êðàñêàìè, íî ãëàçó óöåïèòü-
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ñÿ íå çà ÷òî. Ñîñòàâëÿþùèõ íå çàìå÷àåøü,
êàê ðåæèññåðñêèõ èçûñêîâ â ìóëüòôèëüìå.

Ãëàâíîå äîñòîèíñòâî ïðîñòûõ è î÷å-
âèäíûõ òðàññ — äàæå íå èõ ïðîñòîòà è
î÷åâèäíîñòü, à âåñüìà âîëüíîå îáðàùåíèå
ñ óðîâíÿìè âûñîòû. Ïðîùå ãîâîðÿ — íå-
ðîâíîñòü. Ââåðõ, âíèç, ñíîâà ââåðõ, ïåðå-
êîøåííûé ñïóñê, ñóäîðîæíî èçîãíóâøèé-
ñÿ ïîäúåì, â êîíâóëüñèÿõ çàãëîòíóâøèé
òðàññó èñêðèâëåííûé òóííåëü — è îáðó-
øèâàþùèéñÿ âîäîïàä êðè÷àùèõ, ñóìàñ-
øåäøèõ öâåòîâ, íè÷óòü íå óñòóïàþùèõ
ñèíå-êðàñíîìó, ïîäïðûãèâàþùåìó, ãàðöó-
þùåìó òî íà ïåðåäíèõ, òî íà çàäíèõ êî-
ëåñàõ â ñëîæíîì òàíãî ðàâíîâåñèÿ àâòîìîáèëü÷èêó,
òàêîìó æå íåïðèìåòíîìó, êàê ïîæàðíàÿ ìàøèíà â
áåðåçîâîé ðîùå.

Ïèðàìèäû, õðàìû, çàëèâû ñ ïèðàòñêèìè êî-
ðàáëÿìè ïîä ïîëîñàòûìè ïàðóñàìè, ÷óæèå ïëàíå-
òû, Àðêòèêà, ñðåäíåâåêîâûå çàìêè, óòûêàííûå êà-
ìåííûìè èäîëàìè îñòðîâà, è åùå, è åùå, è åùå.
Ëåãîîáðàçíàÿ æèâíîñòü — íåîòÿãîùåííûå òåêñòó-
ðàìè àëëèãàòîðû, ïòèöû è îãíåäûøàùèå äðàêî-
íû. Çàìêè èç êóáèêîâ è îáðóøèâàþùèåñÿ â ëàâó
êðàñíûå êèðïè÷èêè âàãîíåòîê... Êîâàðíûå ëåòàþ-
ùèå òàðåëêè, íîðîâÿùèå ïîäöåïèòü ãðàâèòàöèîí-
íûì ëó÷îì, îãðîìíûå ìîëîòû, ðàñêà÷èâàþùèåñÿ
ïîñðåäè òóííåëÿ, ïåðåêðûâàþùèå ïóòü êàòÿùèåñÿ
êàìíè — òå ñàìûå àðêàäíûå ëîâóøêè, áåç êîòîðûõ
íèêóäà. Ïîãðåáàëüíàÿ ìàñêà ñ ïðèçðà÷íûì çåëåíî-
âàòûì îðåîëîì íà âåðøèíå ïèðàìèäû íàïóñêàåò
ïðîêëÿòüå ôàðàîíà, è, íàäî çàìåòèòü, âîçäåéñòâèå
çëîáíîãî äðåâíååãèïåòñêîãî çàêëèíàíèÿ, íàïóùåí-
íîãî êàêèì-òî òàì òóòàíõàìîíîì èëè åùå êàêèì
ðàìçåñîì, ïîäîçðèòåëüíî íàïîìèíàåò áàíàëüíåé-
øèé drink&drive.

Âñå áîíóñû, êàê è ñëåäîâàëî îæèäàòü, â âèäå
êèðïè÷åé — êðàñíûõ, æåëòûõ, çåëåíûõ, ñèíèõ, áå-
ëûõ. Êèðïè÷è áåëûå ñëóæàò îðóäèåì àïãðåéäà, ïðå-
âðàùàÿ óäàð ïóøå÷íûì ÿäðîì, äàðîâàííûé çà êèð-
ïè÷ êðàñíûé, â ëèõîé äèâåðñàíòñêèé ïðèåì — âûñ-
òðåë “êîøêîé” íà êîíöå äëèííîãî òðîñà. Ðàäèêàëü-
íûé èíñòðóìåíò ïî ñîêðàùåíèþ äèñòàíöèé... Ðàäè-
êàëüíåå ìîæåò áûòü òîëüêî íàâîðî÷åííûé äî ïîñëå-
äíåé ñòåïåíè óñêîðèòåëü — ïîäïðîñòðàíñòâåííàÿ
äûðà, ýòàêèé àáñîëþòíûé øîðòêàò ïîä òêàíüþ èã-
ðóøå÷íîé ðåàëüíîñòè. Áîìáû âìåñòî ðàçëèòîãî ìàñ-
ëà, ïðî÷èå ïðèÿòíûå ìåëî÷è — áåëûå êèðïè÷è òóò
öåíÿòñÿ âûøå ñëîíîâîé êîñòè è ñòàíîâÿòñÿ îáúåê-
òîì âñåîáùåé îõîòû. È âîò åùå ÷òî: òàê íàçûâàå-
ìûé çâóê è òàê íàçûâàåìàÿ ìóçûêà çàìåòíû, ÷òî íå
åñòü õîðîøî äëÿ ãîíî÷íîé àðêàäû. Çàìåòíû îíè
ãëàâíûì îáðàçîì ïîòîìó, ÷òî î÷åíü, î÷åíü íàïîìè-
íàþò ïèùàùèå è êóðëûêàþùèå ýôôåêòû èç Super

[3]

[3] Колдуем помаленьку. Бонус в действии.

Mario Bros. íà ðåëèêòîâîé âîñüìèáèòíîé “Íèíòåí-
äå”. Ïåðåñòàðàëèñü íåìíîãî ëåãîâöû ñ ïîääåðæàíè-
åì äåòñêîé, òüôó, àòìîñôåðû.

Èòàê, âûõîäèì íà ôèíèøíóþ ïðÿìóþ: ãîðàç-
äî, ãîðàçäî âåñåëåå, ÷åì ìîæíî áûëî îæèäàòü îò ìà-
ñòåðîâ òàêîé ñàìîé ñêó÷íîé â ìèðå âåùè, êàê êîíñò-
ðóêòîð. Ïðîñòîòà, íàñòóïàþùàÿ íà íîãè ïðèìèòè-
âèçìó, à ìîæåò, è ãåíèàëüíîñòè, ëåãêèé äåòñêèé íàð-
êîòèê ïîä íàçâàíèåì “Ëåãî”. Êî âñåé äðóæíîé ñå-
ìåéêå “Ìàðèî êàðòçîâ” ÿ íåðàâíîäóøåí è ìîãó çà-
ìåòèòü, ÷òî Lego Racers âåñüìà äàëåê îò çâàíèÿ ñðåä-
íåãî èõ ïðåäñòàâèòåëÿ. Î÷åíü õîðîøàÿ äåòñàäîâñêàÿ
ãîíÿëêà äëÿ êîíñîëåé, à äëÿ PC òàê è âîâñå — ëó÷øàÿ.
Âî âñÿêîì ñëó÷àå, ìîæíî èãðàòü äàæå ïîñëå àáñîëþò-
íîãî Re-Volt’a, à ýòî î ÷åì-òî ãîâîðèò...
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òî íèêòî èç íàæèâøèõñÿ íà äðàêîíüåì
ãîðå äàæå è íå ïîäóìàåò ïîñëàòü â òè-
õóþ ïåùåðêó ïî÷òîâûé ïåðåâîä, ýòî åùå
ïîëáåäû. Âû ïîäóìàéòå î äðóãîì — â
êàêîì ñâåòå íûí÷å âûñòàâëÿþò ýòî äðåâ-

íåå è íåêîãäà ãîðäîå âûìèðàþùåå ïëåìÿ àáñîëþò-
íûõ ðåïòèëèé ñ ïûëàþùèìè ãëàçàìè è îãíåííûì
ñåðäöåì... Ëè÷íî ÿ — çà çëûõ äðàêîíîâ, òàêèõ, êàê
òîëêèíîâñêèé Ñìîã. Äîáðàÿ ðåïòèëèÿ — ýòî íîí-
ñåíñ, âðîäå òîãî, îçâó÷åííîãî Øîíîì Êîííåðè êðà-
ñàâöà èç ôèëüìà. Ó íèõ è ïîëó÷èëñÿ íå äðàêîí, à
Øîí Êîííåðè ñ êðûëûøêàìè. Î÷åíü õîðîøèå çëûå
äðàêîíû ó Ìàðãàðåò Óýéñ è Òðåéñè Õèêìàí, íàñòîëü-
êî õîðîøèå, ÷òî èõ äàæå íå ïîðòÿò äðàêîíû äîáðûå.
À âîò âñÿêèå òàì “Äðàêîíüè âñàäíèêè Ïåðíà” Ýíí
Ìàê-Êýôôðè, ïðîïàãàíäèðóþùèå ñèìáèîç è îáùåå
ïðîöâåòàíèå âèäîâ... áð-ð-ð... Ëåãêîìûñëåííûå äàìî÷êè
âåðõîì íà áåäíûõ æèâîòíûõ — ÷òî ìîæåò áûòü ïå-
÷àëüíåå? Ýòî ÿ âñå ê òîìó, ÷òî òî è äåëî ìåëüêàþùèé
íà íàøèõ ñòðàíèöàõ Dràkan íàêîíåö-òî âûøåë â ñâåò,
è ðå÷ü òàì, êàê âñåì óæå èçâåñòíî, èìåííî î ñòðàí-
íîì àëüÿíñå ëåäè è äðàêîíà.

Вопрос жизни
и смерти
Ìåíÿ âäðóã çàèíòåðåñîâà-
ëè ãëóáèííûå ïðè÷èíû

ñîþçà ìåæäó òàêèì áëàãîðîäíûì è óâàæàåìûì
æèâîòíûì è íîâîÿâëåííîé Ë.Êðîôò, öàðñòâèå åé
íåáåñíîå (ìå÷òû, ìå÷òû...). Íåò-íåò, ÷òî âû, íèêà-
êèõ ïîñòîðîííèõ èíñèíóàöèé. Ïðîñòî, ðåøèâ ïî-
îõîòèòüñÿ çà ñþæåòíîé ëèíèåé (ãèáëîå äåëî â FPS,
íî âñå-òàêè. Ïî÷òèì ìîë÷àíèåì íåäàâíèé Shadow
Man), ÿ, óïîäîáèâøèñü Óèíñòîíó Âóëüôó èç “Êðè-
ìèíàëüíîãî ÷òèâà”, âçÿë çàïèñíóþ êíèæêó è àê-
êóðàòíî ïðèíÿëñÿ âûïèñûâàòü: ÐÈÍÍ (ÆÅÍ.),
ÝÐÀÊ (ÄÐÀÊ.), ÍÀÂÀÐÎÑ (ÃËÀÂ. ÇËÎÄ., ÇË.
ÂÎËØ.), 1 ÑÂßÙÅÍÍÈÊ (ÁÅÇ ÃÎËÎÂÛ)... Â
îáùåì, ïîõèùåíèå áðàòöà è ðàçðóøåíèå äåðå-
âåíüêè ÿ åùå ñòåðïåë, à âîò êîãäà ðå÷ü çàøëà î
ïðîòèâîñòîÿíèè äðåâíèõ ðûöàðåé Îðäåíà Ïëà-
ìåíè è Òåìíîãî Ñîþçà, ìåñòíîãî ïðîôñîþçíîãî
îðãàíà äëÿ çëîäååâ, êíèæêà ñ ñîäðîãàíèåì ñàìî-
ïðîèçâîëüíî çàõëîïíóëàñü. Ñêàæåì òàê: ñî÷èíè-
òå ñþæåò ñàìè, íå îøèáåòåñü.

Íå ñóäüáà, âèäíî... Â ýòîò ðàç, ãðàæäàíå,
èçÿùíàÿ èñòîðèÿ íå áóäåò ñêðàøèâàòü íàì âñåõ
ïðåëåñòåé ñòîïðîöåíòíîãî TPS, îñòàíåìñÿ ìû ñ
íèì îäèí íà îäèí. Ïðèäåòñÿ åùå çàìåòèòü, ÷òî
âñå ðàçúÿñíåíèÿ, êàê è ÷òî, ïðîâîäÿòñÿ â íåâåðî-
ÿòíî íóäíîé ôîðìå, ðàçãîâîðû çàòÿíóòû ñâåðõ
âñÿêîé ìåðû, à ñòðàíèöû îáúåìèñòîãî ôîëèàíòà
îá Ýðàêå è åãî ðàñå óêðàøàþò âîïèþùå êîìèê-
ñîèäíûå îáðàç÷èêè êîíöåïò-àðòà. Íó äà ëàäíî,

÷òî ýòî ìû âñå î ñþæåòå,
äà î ñþæåòå... Äàâàéòå ëó÷-
øå î áàðûøíå ïîãîâîðèì.

Дамы — первые!
Íó, çíà÷èò, îíà âûñîêàÿ, äà,
òàêàÿ âñÿ ñòðîéíàÿ, â êîæà-
íîé òàêîé òóíèêå... Ýé âû,
òàì, ïîòèøå! Ñòèëü òàêîé.
Äà, åùå è ñ íåîïðåäåëåííî-
ãî öâåòà âîëîñàìè è âïîë-
íå çåëåíûìè ãëàçèùàìè.
Óìååò áåãàòü, ïðûãàòü, ïå-
ðåêàòûâàòüñÿ, ïëàâàòü è... È
âñå, ñîáñòâåííî. Òî åñòü âîò
âàì øóòêà: íè ïîäòÿíóòü-

Мало какую животину наМало какую животину наМало какую животину наМало какую животину наМало какую животину на
свете тиранят так, как бедня"свете тиранят так, как бедня"свете тиранят так, как бедня"свете тиранят так, как бедня"свете тиранят так, как бедня"

гу дракона! Во"первых, егогу дракона! Во"первых, егогу дракона! Во"первых, егогу дракона! Во"первых, егогу дракона! Во"первых, его
пихают во все мировыепихают во все мировыепихают во все мировыепихают во все мировыепихают во все мировые

мифологии подряд, не спра"мифологии подряд, не спра"мифологии подряд, не спра"мифологии подряд, не спра"мифологии подряд, не спра"
шивая согласия и не выпла"шивая согласия и не выпла"шивая согласия и не выпла"шивая согласия и не выпла"шивая согласия и не выпла"
чивая комиссионных, еще ичивая комиссионных, еще ичивая комиссионных, еще ичивая комиссионных, еще ичивая комиссионных, еще и
обзывая при этом по"всяко"обзывая при этом по"всяко"обзывая при этом по"всяко"обзывая при этом по"всяко"обзывая при этом по"всяко"

му. Во"вторых, из этих самыхму. Во"вторых, из этих самыхму. Во"вторых, из этих самыхму. Во"вторых, из этих самыхму. Во"вторых, из этих самых
мифологий во множествемифологий во множествемифологий во множествемифологий во множествемифологий во множестве

рождаются книги, фильмы,рождаются книги, фильмы,рождаются книги, фильмы,рождаются книги, фильмы,рождаются книги, фильмы,
мульмульмульмульмультики, комиксы и детскиетики, комиксы и детскиетики, комиксы и детскиетики, комиксы и детскиетики, комиксы и детские

раскраски (не обязательно враскраски (не обязательно враскраски (не обязательно враскраски (не обязательно враскраски (не обязательно в
этом порядке). И тоже безэтом порядке). И тоже безэтом порядке). И тоже безэтом порядке). И тоже безэтом порядке). И тоже без

разрешения и денежныхразрешения и денежныхразрешения и денежныхразрешения и денежныхразрешения и денежных
отчислений.отчислений.отчислений.отчислений.отчислений.
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[1]

[2]

[1] Вот это и называется — “войти в дракона”. Пейзажная зарисовка: Ринн, логово Эрака и две обещанные луны.
[2] И так будет с каждым!
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ñÿ, íè óöåïèòüñÿ çà êðàé ïðîïàñòè äàííàÿ îñîáà
íå ìîæåò. Îñòàåòñÿ òîëüêî íåóêëþæå ïðûãàòü è
èñêðåííå íàäåÿòüñÿ, ÷òî ïðèëåòèøü èìåííî â íà-
ìå÷åííûé ïóíêò ïðèáûòèÿ, è íå êóäà-íèáóäü òàì
åùå. Îáúÿñíèòü òàêîé ýôôåêò ìîæíî òîëüêî çàáî-
òîé î çäîðîâüå ìîëîäûõ ëàðîìàíîâ, êîèõ ðàçìè-
íî÷íûå óïðàæíåíèÿ âèðòóàëüíûõ ãåðîèíü ïðèâî-
äÿò â íåèçúÿñíèìûé âîñòîðã.

Åùå áû — ïî èäåå, îíà äîëæíà óìåòü çà ñåáÿ
ïîñòîÿòü. Òàê êàê íà äâîðå ôýíòåçè, òî åäèíñòâåí-
íîé ãàðàíòèåé äåâè÷üåé áåçîïàñíîñòè îñòàåòñÿ
ìàñòåðñêîå è âèðòóîçíîå âëàäåíèå ðàçëè÷íûì ïîä-
ðó÷íûì õîëîäíûì îðóæèåì, êàê òî: òîïîðàìè, áî-
åâûìè ìîëîòàìè, êèíæàëàìè, ñåêèðàìè, òÿæåëû-
ìè ëóêàìè è äâóðó÷íûìè ìå÷àìè. Áåç ìîëîòêà è
ñåêèðû èç äîìó — íè íîãîé! Ðèíí, â ïðèíöèïå,
î÷åíü ñòàðàåòñÿ, íî ïîëó÷àåòñÿ ó íåå ïîêà, åñëè
÷åñòíî, íå î÷åíü.

Ïðîáëåìà â òîì, ÷òî óìåëüöû èç Surreal
Software, ÷òî â Ñèýòëå, ÑØÀ, ðåøèëè ïðèâíåñ-
òè â Drakan êðóòîé-ïðåêðóòîé ÐÏÃ-ýëåìåíò: êó÷ó
îðóæèÿ ñ èíòåðåñíûìè ïàðàìåòðàìè âðîäå AC
è Durability. Êèíæàë ïî óìîë÷àíèþ — øòó÷êà
âå÷íàÿ è ñìåõîòâîðíî ñëàáàÿ, à âñå îñòàëüíîå —
êàê ïîâåçåò. Òî åñòü, êîíå÷íî, âñå ýòè óáîéíûå
ìîëîòêè è òîïîðû âûñøèõ âèäîâ âïîëíå ñîîò-
âåòñòâóþò ñâîåìó çâåðñêîìó âèäó, âîò òîëüêî äî-
ñòàþòñÿ âñå áîëüøå áýóøíûå, ïîòðåïàííûå è
ïîäåðæàííûå òîïîðû è ìîëîòêè. À ÷åãî åùå
æäàòü, åñëè ÷àùå âñåãî òîò æå òîïîð èçâëåêàåò-
ñÿ åñëè íå èç áðåâíà, ïîëåíà èëè êîëîäû, òî èç
îñíîâàòåëüíî îáðàáîòàííîãî è çàæàòîãî â ñâîå-
îáðàçíîì ïðîêàòíîì ñòàíêå èíäèâèäóóìà. Êà-
êàÿ óæ òóò ñîõðàííîñòü ïðè ïîäîáíûõ óñëîâèÿõ
ñîäåðæàíèÿ òîíêîãî èíñòðóìåíòà...

Íî ÿ îòâëåêñÿ. Ïàðàìåòðû õîëîäíîãî îðóæèÿ,
âïîëíå àäåêâàòíî ïðîÿâëÿþùèåñÿ (äàæå è íå ïðî-
áóéòå áèòü çàêîâàííîãî â äîñïåõè ñâèíà ÷åì-íè-
áóäü áîëåå ëåãêèì, íåæåëè äëèííûé ðûöàðñêèé
ìå÷), ýòî, ìîæåò, è õîðîøî. Äà åùå òàêîé èíòåð-
ôåéñ — çàãëÿäåíüå ïðîñòî... Ïîâîðà÷èâàåòñÿ, çíà-
÷èò, â ðàçãàð áîÿ äåâèöà ê íàì ôèçèîíîìèåé, ê
âðàãàì òûëüíîé ÷àñòüþ, êàê áóäòî ïî ïëå÷ó åå êòî
õëîïíóë. È ñ ðàâíîäóøíûì âèäîì æäåò, ïîêóäà
ìû èç ïîÿâèâøåãîñÿ îêîøêà èíâåíòîðèè (÷èñòàÿ
“Äüÿáëà”... äàæå êâàäðàòèêè, ïîíèìàåøü, ïîõîæèå...)
ìûøèíûì êóðñîðîì îòòàùèì ïðåäìåò ïåðâîé áî-
åâîé íåîáõîäèìîñòè ê ïðàâîìó åå, äåâèöû, êóëà-
êó, òàì îñòàâèì, à òî îðóäèå, ÷òî â êóëàêå ýòîì
áûëî ðàíüøå, ïåðåòàùèì íà ñâîáîäíîå ìåñòî â
èíâåíòîðèè. Ïîòîì ñ ÷èñòîé ñîâåñòüþ ìîæíî
ãðóçèòü ïîñëåäíþþ... íó, ÷òî-íèáóäü ãðóçèòü, â
îáùåì. À áûñòðåå íèêàê íå ïîëó÷èòñÿ... Òî åñòü
åñëè òîïîð íåíàðîêîì âçÿë è ñëîìàëñÿ â ñàìûé
æàðêèé ìèã ìîðäîáîÿ, òî çàêàí÷èâàòü äðàêó
ïðèäåòñÿ âûñòàâëåííûì ïî óìîë÷àíèþ ïåðâî-
áûòíûì êèíæàëîì. Ïðè ýòîì âðàæüè ìîðäû îá-
ëàäàþò ïàêîñòíûì ñâîéñòâîì çëîïàìÿòíî ïðå-
ñëåäîâàòü îòáåæàâøóþ ïåðåäîõíóòü è ñóíóòü íîñ
â èíâåíòàðü Ðèíí ïî âñåì óãëàì è çàêîóëêàì. À
åñëè ïåðåä íàìè äâà áðîíèðîâàííûõ ñâèíà? Îá
èñïîëüçîâàíèè ëóêà ñ íåìàãè÷åñêèìè ñòðåëàìè
ëó÷øå âîîáùå íå ïîìûøëÿòü. Ñ ìàãè÷åñêèìè
ëåã÷å — îíè êàê-íèêàê ñàìîíàâîäÿùèåñÿ.

Êðîìå òîãî, äàìî÷êà â óïîð îòêàçûâàåòñÿ
ïðèçíàâàòü íàëè÷èå ó íåå ëåâîé ðóêè. Âñå íà-
ñòûðíî äåëàåò ïðàâîé... Óáåãàåì ìû, ñêàæåì, îò
ñòàè ìåðçêèõ ÿäîâèòûõ ïàóêîñêîðïèîíîâ, õîòèì
îòêðûòü ðåøåòêó: Ðèíí àêêóðàòíî è íåñïåøíî
óáèðàåò ìå÷, õâàòàåòñÿ çà ðû÷àã, ïîâîðà÷èâàåò

åãî, íåòîðîïëèâî äîñòàåò ìå÷. Âñå, ïîøëè çàíî-
âî çàãðóæàòüñÿ. À, ëàäíî, è õóæå áûâàëî — íî
çà÷åì òàê òîðìîçèòü-òî?

È ïîñëåäíåå — ÷òîáû ïîêîí÷èòü ñ îðóæèåì
ðàç è íàâñåãäà. Ïàðàìåòðû-òî èç ÐÏÃ îíè ïåðåíåñ-
ëè, à âîò ïðî òàêóþ õîðîøóþ øòóêó, êàê ñêèëëû,
îíè æå óìåíèÿ, îíè æå ïåðêñû, íàïðî÷ü çàáûëè.
Ðèíí-òî ìû íå ñîçäàåì, ïîíèìàåòå? È íèêàêèå
ñïîñîáíîñòè ó íåå íå ðàñòóò. È óäàð êàæäûì âè-
äîì îðóæèÿ âñåãî îäèí, áåç âñÿêèõ òàì ñåðèé è
êîìá. Âñåìè òîïîðàìè, îò ñàìîãî ìàëåíüêîãî äî
ñàìîãî çäîðîâîãî, îíà âëàäååò îäèíàêîâî íåóêëþ-
æå — ýòèìè æóòêèìè çàìàõàìè ìîæíî âûíîñèòü
ðàçâå ÷òî ïðèìèòèâíûõ ãîáëèíñîâ â øîòëàíäñêèõ
þáêàõ-êèëòàõ, äà è òî, åñëè áèòü ïî íîãàì, — îíè
â ñîâåðøåíñòâå âëàäåþò òîíêèì èñêóññòâîì ïðè-
ãèáàòüñÿ â ñàìûé íåïîäõîäÿùèé ìîìåíò. Ìîëîò-
êîì, ïðàâäà, îíà îðóäóåò íà óäèâëåíèå ëîâêî, íî
ïðîòèâ êîãî-íèáóäü ñî ùèòîì... Íå-å-å! À âîò äëèí-
íûì ìå÷îì ïðîñòî èäåàëüíî — ó çäîðîâåííîãî
ñâèíà ñ ïåðâîãî óäàðà ìîæíî îòêðîìñàòü èçðÿä-
íûé êóñîê ìîðäû, ïîñëå ÷åãî îí ïîáðîñàåò ñâîè
äîñïåõè, ùèò è ïàëèöó è íàâñåãäà ïîòåðÿåò ê íèì
èíòåðåñ. Áîëåå óäà÷ëèâûì âñåãî ëèøü îòðóáàåò ðóêè
è íîãè — ñìåðòü ñâèíîâ îò êðîâîïîòåðè íàñòóïàåò
ãäå-òî â òå÷åíèå äâóõ ñ ïîëîâèíîé ñåêóíä.

Ñòîëüêî ñêðèíîâ óæå áûëî ïðîñìîòðåíî,
ñòîëüêî ñëîâ î ãðàôèêå ñêàçàíî, ÷òî áîëüøå óæå
íå õî÷åòñÿ. Òóñêëàÿ êàêàÿ-òî îíà, ýòà ïîòåðÿâøàÿ-
ñÿ çà çäîðîâåííûì ñïèñêîì âûñòàâëåííûõ íà ìàê-
ñèìóì îïöèé êàðòèíêà — ÿðêèõ öâåòîâ ïðàêòè÷åñ-
êè íåò, ðàçâå ÷òî òîëüêî ñëàáûå ïåðåëèâû ìÿãêèõ
îòòåíêîâ æåëòîãî è ðîçîâîãî íà ñòåíàõ ïåùåð. Íåò
è ðàäóþùèõ äóøó ìåëî÷åé, íó, õîòÿ áû ãàëî âîê-
ðóã ôàêåëîâ ñäåëàëè, ÷òî ëè... Âñåõ ñïåöýôôåêòîâ

[3] Головокружительно и смертоносно.
[4] Проблемы, сестренка?

[4][3]
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Surreal Software

Psygnosis

 ‡ÊÂÚÒˇ, ‰‡ÍÓÌ ‚ÒÂ ÊÂ ÒÔ‡Ò. ¬Ó ‚ÒˇÍÓÏ ÒÎÛ˜‡Â, Ú‚Â‰Ó
ÛÍÓÂÌË‚¯‡ˇÒˇ Ú‡‰ËˆËˇ ìÌ‡¯ ÓÚ‚ÂÚ TPSí‡Ï ó 3,5 Ë ÌË ·‡ÎÎÓÏ
·ÓÎ¸¯Â!î ÓÍ‡Á‡Î‡Ò¸ ‚‰Û„ ÒÎÓÏ‡Ì‡. ÕÓ ÁÌ‡ÂÚÂ ˜ÚÓ... ÂÒÎË ·˚ ‚ Ë„Â
·˚Î ÚÓÎ¸ÍÓ Ó‰ËÌ ‰‡ÍÓÌ, Í Í‡Ê‰ÓÈ ÒÚÓ˜ÍÂ ÔË·‡‚ËÎÓÒ¸ ·˚ Â˘Â ÔÓ
ÔÓÎ·‡ÎÎ‡.  ÓÏÂ ÏÛÁ˚ÍË. ŒÌ‡ ÚÛÚ Ë‰Â‡Î¸Ì‡.

Windows 95/98, Pentium 233 (ÂÍ. Pentium II 400), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM
(ÂÍ. 64), Direct3D-ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏ˚È ‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ (ÂÍ. TNT ËÎË Voodoo
2), 8’ CD-ROM, DirectX 6.0.
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средняя

переопределяемо

— òåíè, ñìåíÿþùèå íàïðàâëåíèå â çàâèñèìîñòè îò
èñòî÷íèêà ñâåòà, äà íåáîëüøèå êðîâàâûå ïîòåêè,
óêðàøàþùèå ìåñòî ñðàæåíèÿ. À âîîáùå âîò ÷òî:
áîè æóòêî ïîõîäÿò íà DBTS. Æóòêî. Òîëüêî òàì
âðàãîâ ðåçàëè òî÷å÷íî, öåëåíàïðàâëåííî, à çäåñü —
íàëåòåë è êóäà ïîïàë, òóäà è ïîïàë. Áëîêè, êñòàòè,
ïî÷òè íå èñïîëüçóþòñÿ, äåéñòâóåò àðêàäíûé ïðèí-
öèï “äâèãàéñÿ áîëüøå — ïðîæèâåøü äîëüøå”. È î
ìàãèè... õîòü è ñåìü ñïåëëîâ, è êðàñèâûå îíè, íî
âî âñåì, ÷òî êàñàåòñÿ âîëøåáñòâà, Ðèíí òàêàÿ æå
ñàìîó÷êà, êàê è â âîïðîñå ñ õîëîäíûì îðóæèåì.
Ìû — çà ïðîôåññèîíàëèçì è óçêóþ ñïåöèàëèçà-
öèþ! Âóíäåðêèíäîâ íàì íå íàäî.

Участвует дракон
“Äðàêàí” ñïàñåò äðàêîí”, áûëî ñêàçàíî â îäíîé
ïîòàåííîé ÷àñòíîé áåñåäå äâóõ ñîòðóäíèêîâ...
õìì... “êîíêóðèðóþùèõ” èçäàíèé. Èëè êîíêóðè-
ðóþùèõ “èçäàíèé”? Ëàäíî, íåâàæíî. Ôàêò îñòà-
åòñÿ ôàêòîì — Ýðàê îëèöåòâîðÿåò ñîáîé âñå ëó÷-
øåå, ÷òî åñòü â Drakan.

Îí ïðåêðàñåí. Êðàñíîâàòûé áëàãîðîäíûé äè-
íîçàâð ñ ïåðåïîí÷àòûìè êðûëüÿìè, äàæå íà âèä
ñâèðåïûé è ãîëîäíûé. Êàê ÿ íàäåÿëñÿ, êàê ÿ íà-
äåÿëñÿ, ÷òî äðàêîøà ñîæðåò ãëàâíóþ ãåðîèíþ âî
âðåìÿ ïåðâîé âñòðå÷è è äîâîëüíî-òàêè... õì-ì...
ýðîòè÷åñêè, ïîíèìàåøü ëè, íàïðÿæåííîé áåñå-
äû. Õîðîøî, õîðîøî, îáîéäåìñÿ áåç ãðÿçíûõ íà-
ìåêîâ. Äà è Ýðàê, çíàåòå ëè, äàëåêî íå Øîí Êîí-
íåðè. Íî ïî-ñâîåìó êðàñèâ — ñòàðûé áîåö, ïî-
êðûòûé øðàìàìè. Êîãäà îí îòðûâàåòñÿ îò çåì-
ëè, âåñüìà ñðåäíåíüêèé TPS ïðèîáðåòàåò ïî÷òè
ýïè÷åñêèé ðàçìàõ. Îãðîìíûå îòêðûòûå ïðîñòðàí-
ñòâà, ðàñïðîñòåðòûå äî ãîðèçîíòà, äî ñàìûõ ãîð-
íûõ öåïåé ñ ñèÿþùèìè ëüäîì âåðøèíàìè, òåðÿ-
þùèìèñÿ â îáëàêàõ, áûñòðî òåêóùèå, âîñõèòè-
òåëüíî ïðîçðà÷íûå ðåêè è ìàññèâíûå äåðåâÿí-

íûå ïîñòðîéêè, âèñÿ÷èå ìîñòû è ñòóïåí÷àòûå
âîäîïàäû. Äðîæàùàÿ çàâåñà êàñêàäîâ ïàäàþùåé
âîäû ìåëüêàåò ñëåâà, áûñòðûé ïåðåâîðîò, íåáî è
çåìëÿ ñíîâà è ñíîâà ìåíÿþòñÿ ìåñòàìè, ðàçâî-
ðîò íà ðàñïðàâëåííîå, ïîëóïðîçðà÷íîå îò íàòÿ-
æåíèÿ êðûëî, íûðîê âíèç, ê ðåêå, áûñòðî íàä
ñòàðîé öåðêâóøêîé ñ ïðîâàëèâøåéñÿ êðûøåé, è
ñðàçó — íà âçëåò èç êàíüîíà. Íåáåñíûé çâåðü
áûñòð, íåáåñíûé çâåðü ñâîáîäåí, íåáåñíûé çâåðü
îïàñåí, î÷åíü îïàñåí.

Äûõàíèå äðàêîíà — ýòî âñå òå ñïåöýôôåê-
òû, êîòîðûõ íå õâàòàëî íà ãðåøíîé çåìëå. Ïëàìÿ
â íåáå, òî÷íûå ïëåâêè, ïîõîæèå íà êîìåòû, è
áëîêèðóþùåå ïîäñòóïû îãíåííîå äûõàíèå, î÷åíü
íàïîìèíàþùåå äåéñòâèå íàïàëìîâîãî îãíåìåòà.
Êàæåòñÿ, äàæå çàïàõ ÷óâñòâóåøü — íó, çíàåòå, òà-
êîé, íåìíîãî áåíçèíîâûé... Ëþáëþ çàïàõ äðàêî-
íüåãî äûõàíüÿ ïî óòðàì, êàê ãîâîðèòñÿ. Âðàæäåá-
íûõ òâàðåé õâàòàåò è íà çåìëå è â âîçäóõå, è
ïûëàþùèå òóøè ÷åðíûõ äðàêîíîâ íèçâåðãàþòñÿ
â âîäîïàä, îõâà÷åííûå îãíåì ãîáëèíñû è ñâèíî-
ïîòàìû íîñÿòñÿ êðóãàìè è óìèðàþò â ñòðàøíûõ
ìóêàõ. ×åì äàëüøå, òåì çäîðîâåå íàçåìíûå âðà-
ãè, è òåì ñ áîëüøåé ñòðàñòüþ îíè âçèðàþò íà
ïðîèñõîäÿùåå â îáëàêàõ è æåëàþò ïðèíÿòü â òîì
ó÷àñòèå. Ñ çåíèò÷èêàìè ó íàñ ðàçãîâîð êîðîòêèé
— æèâî âûëåòàþò èç ñâîèõ òóðåëåé ñ ïîäæàðåí-
íîé çàäíèöåé. Çäîðîâåííûå òðîëëè, ìåòàþùèå
êàìåíþêè, çàìåíÿþò çäåñü ïîëåâûå ãàóáèöû, ïî
ìàíåâðèðóþùåé öåëè íèêîãäà, íó ïðîñòî íèêîã-
äà íå ïîïàäàþò.

Ïîâåäåíèå äðàêîíà â óçêèõ ïåùåðàõ íàïîìè-
íàåò ñöåíêó “ïðîðûâ îãíåìåòíûõ òàíêîâ ÷åðåç ïî-
òåìêèíñêóþ äåðåâíþ”. Áð-ð-ð... ëó÷øå óæ íå âñïî-
ìèíàòü. Äîñòàòî÷íî çàìåòèòü, ÷òî â ýòîì ñëó÷àå
âñå îáùåíèå ìåæäó Ýðàêîì è Ðèíí ñâîäèòñÿ ê
ñàêðàìåíòàëüíîìó “óéäè ñ äîðîãè, äóðà!”.

[5]

[5] Ну кто, ну кто так держит топор?
[6] А ниче, ниче... симпатишная. Не Ларка
Крофт, однозначно.

[6] Ñîáñòâåííî, îñòà-
ëîñü òîëüêî óðåãóëèðî-
âàòü âîïðîñ âçàèìîîòíî-
øåíèé ëåäè è äðàêîíà.
Îíè î÷åíü ïðîñòûå:
âñþäó, êóäà Ýðàê ìîæåò
ïðîëåçòü, äàìî÷êà åãî
ïèõàåò, ïîòîìó êàê
äðàòüñÿ íîðìàëüíî íå
óìååò. Ïî ýòîé æå ïðè-
÷èíå îíà ÷óòü ÷òî èñ-
òîøíî îðåò “Äðàêîøà,
êî ìíå!” èëè ïðèçûâàåò
ñâîåãî ÷åøóé÷àòîãî ïè-
òîìöà èäèîòñêèì ïîñâè-
ñòîì, íà êàêîâîé ïîñòåñ-
íÿëñÿ áû îòêëèêíóòüñÿ

ëþáîé óâàæàþùèé ñåáÿ êîêêåð-ñïàíèåëü. Íî çðåëèùå
ñàäÿùåãîñÿ ïðÿìî íà ãîëîâó ó÷àñòíèêîâ äðàêè äðàêîíà,
çàêðûâøåãî ñîëíöå èëè îáå ëóíû áàãðîâûìè òåíÿìè
êðûëüåâ, òâåðäî íàìåðåâàþùåãîñÿ “êîíêðåòíî ðàçîáðàòü-
ñÿ íà ìåñòå”, ñòîèò òîãî, ÷òîáû ñ èäèîòñêîé, ïðèêëååí-
íîé ê ôèçèîíîìèè óëûáî÷êîé ñíîñèòü âñå åå áåñ÷èñ-
ëåííûå óïóùåíèÿ è íåäîñòàòêè, äîæèäàÿñü òîé çàâåò-
íîé ñåêóíäû, êîãäà â äåëî âñòóïèò äðàêîí.
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ïðî÷åì, áóäó ñïðàâåäëèâ: ðàäèîóïðàâëÿ-
åìûå ìàøèíêè â êà÷åñòâå ãëàâíûõ ãåðî-
åâ — ýòî âñå, ÷òî îáúåäèíÿåò ýêñïîíàò
#1 è ýêñïîíàò #2. RC Rañers ÿâëÿþòñÿ
ïîëíîïðàâíûì ïðåäñòàâèòåëåì ïîòèõîíü-

êó âûìèðàþùåãî ïîäîòðÿäà “ãîíî÷êè àðêàäíûå, òðàíñ-
ëèðóåìûå (íà íàøè ìîíèòîðû) ñ âûñîòû ïòè÷üåãî
ïîëåòà”. Êîãäà-òî, âî âðåìåíà Micro Machines, ïîäî-
òðÿä áóéíî öâåë è âêóñíî ïàõ, à íûí÷å íåóêëîííî
ñïîëçàåò â ÷åðíóþ áåçäíó çàáâåíèÿ. À æàëü. Îñíîâíû-
ìè ïðîáëåìàìè äàííîãî ïëåìåíè, åñëè âñïîìíèòü òó
æå Excessive Speed, ÿâëÿþòñÿ ïîëíîå îòñóòñòâèå ïåðñ-
ïåêòèâ è âíóòðèâèäîâîå êðîâîñìåøåíèå. Êóäà, íó êóäà
äåâàòü àêñåëåðèðîâàííûå ýôôåêòû íà óçêîé äîðîæêå ñ
êðîøå÷íûìè, ñ òðóäîì ðàçëè÷èìûìè âîîðóæåííûì
ãëàçîì ìàøèíêàìè? À äâà ïðîèçâîëüíî âçÿòûõ ñîïëå-
ìåííèêà áóäóò êîïèðîâàòü äðóã äðóãà öåëèêîì è ïîë-
íîñòüþ äî òàêèõ ìåëü÷àéøèõ äåòàëåé, ÷òî è “êëîíà-
ìè”-òî èõ îáîçâàòü íèêòî íå ïîñìååò. Åñòü, êîíå÷íî,
åùå “Ìåõîñîìà”... õà-õà, óæå ñìåøíî, ïðàâäà? Íî ð/ó
è ìåõîñû ïëîõî, î÷åíü ïëîõî ñîâìåñòèìû.

Шаблонная заготовка
Òàê ÷òî ñåé÷àñ ðå÷ü ïîéäåò î ñòàíäàðòå, ïîëíîñòüþ
øàáëîííîé top-down-ãîíêå. Íè î êàêèõ òðåõìåð-

íûõ àêñåëåðàòîðàõ îíà è
ñëûõîì íå ñëûõèâàëà, ïî-
ýòîìó ìèíèìàëüíûå ñèñ-
òåìíûå ïðîñòî ñìåøíû; î

òÿãîòàõ æèçíè â îäíîîáðàçèè íå çàäóìûâàëàñü, à
ïîòîìó â íåé íåò íè÷åãî, ÷òî íå ïðèñóòñòâîâàëî áû
â ñòàðåíüêîì Ironman’å èëè êóëüòîâîé Rock’n’Roll
Racing. Äîðîãè, ìàøèíêè, áîíóñû — âñå øòàìïî-
âàííîå, áåç ìàëåéøèõ ïðèçíàêîâ îðèãèíàëüíîñòè,
è â ýòîì ãëàâíàÿ áåäà RC Racers. Óâû è àõ.

Â ïðèíöèïå, îäèí ñâåòëûé ìîìåíòèùå âñå æå
åñòü, íî î íåì ÷óòü ïîçæå. Äåëî â òîì, ÷òî êàñàåòñÿ
îí áîëüíîãî âîïðîñà âçàèìîäåéñòâèÿ ìåæäó èãðó-
øå÷íîé ìàøèíêîé è èãðóøå÷íîé æå äîðîãîé; à
áîëåí ýòîò âîïðîñ ïîòîìó, ÷òî â îñòàëüíûõ “ïòè÷ü-
èõ” (èëè “òàðàêàíüèõ”) ãîíêàõ îí ñàìûì íàãëûì
îáðàçîì èãíîðèðîâàëñÿ. Òàê ÷òî äëÿ íà÷àëà ïðèäåò-
ñÿ îñìîòðåòü è ìàøèíû, è äîðîãè.

“Äîðîã” âîñåìü — õîëîäíî çàñòûâøèå ïðåðåíäåí-
íûå êîëüöåâûå òðàññû. Ïðîðàáîòàííûå äî ïîñëåäíåé
òåíè, äî ïîñëåäíåé íåðîâíîñòè ïîâåðõíîñòè, è — òàêèå
æå áàíàëüíûå. Íåñìîòðÿ íà êó÷ó äåòàëåé è ñòèëüíîå
èñïîëíåíèå, âñå âîñåìü òðåêîâ íåóêëîííî ñëèâàþòñÿ â
îäèí. Òî åñòü, êîíå÷íî, ìîæíî îòëè÷èòü êëàäáèùå îò
ïîëÿ äëÿ ìèíè-ãîëüôà, íî âîò ïîïðîáóé-êà îòëè÷è ýòî
ñàìîå ïîëå îò äâóõ-òðåõ äðóãèõ ëóæàåê... Äîðîæêà â ãðÿ-
çè, äîðîæêà ïî òðàâêå, äîðîæêà â ïåñêå — âîò è âñå, ÷òî
ôèêñèðóåòñÿ ãëàçîì. È ýòî ïðè òîì, ÷òî èäåàëüíû äàæå
óêàçûâàþùèå íàïðàâëåíèå ìåëîâûå ëèíèè. Êðàñèâûå
îíè, ýòè òðàññû, íî êàêèå-òî ïóñòûå è áåñöâåòíûå, òî÷-
íî ôàëüøèâûå åëî÷íûå èãðóøêè.

Òî æå ñàìîå êàñàåòñÿ è ìàøèíîê. Ãðóçîâè÷îê-
ìîíñòð, êëàññè÷åñêàÿ ðàäèîóïðàâëÿåìàÿ “òîðïåäà”,

ëåãêîâóøêà è áàããè — âû
òûñÿ÷ó ðàç âèäåëè ýòîò íà-
áîð. Íåñêîëüêî ôèêñèðî-
âàííûõ ðàñöâåòîê íà âûáîð
íåíàðîêîì âûçûâàþò â
äóøå ìó÷èòåëüíóþ òîñêó ïî
Rock’n’Roll Racing. Àâòîìî-
áèëü÷èêè ñèìïàòè÷íûå, ñ
äæåíòëüìåíñêèì íàáîðîì
ïëîñêîñòåé, ðàçâå ÷òî êàêèå-
òî íåÿðêèå è ñ âÿëûìè, áåç-
æèçíåííûìè, àíòåííàìè.
Íåò òîãî îçîðíîãî ïîäðà-
ãèâàíèÿ, òîé âåñåëîé öâåò-
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название игры, первые двеназвание игры, первые двеназвание игры, первые двеназвание игры, первые двеназвание игры, первые две

буквочки которой (RC, не такбуквочки которой (RC, не такбуквочки которой (RC, не такбуквочки которой (RC, не такбуквочки которой (RC, не так
ли?) недрогнувшей железнойли?) недрогнувшей железнойли?) недрогнувшей железнойли?) недрогнувшей железнойли?) недрогнувшей железной

рукой записывают творениерукой записывают творениерукой записывают творениерукой записывают творениерукой записывают творение
“Сьерры” в свежеообразовав0“Сьерры” в свежеообразовав0“Сьерры” в свежеообразовав0“Сьерры” в свежеообразовав0“Сьерры” в свежеообразовав0

шуюся графу “клоны Re0шуюся графу “клоны Re0шуюся графу “клоны Re0шуюся графу “клоны Re0шуюся графу “клоны Re0
Volt’a”. Почему? — да потому,Volt’a”. Почему? — да потому,Volt’a”. Почему? — да потому,Volt’a”. Почему? — да потому,Volt’a”. Почему? — да потому,
что RC значит “Radio Control”,что RC значит “Radio Control”,что RC значит “Radio Control”,что RC значит “Radio Control”,что RC значит “Radio Control”,

или, если по0нашему, р/у,или, если по0нашему, р/у,или, если по0нашему, р/у,или, если по0нашему, р/у,или, если по0нашему, р/у,
“радиоуправляемые”. А все,“радиоуправляемые”. А все,“радиоуправляемые”. А все,“радиоуправляемые”. А все,“радиоуправляемые”. А все,

что с р/у связано, отыне ичто с р/у связано, отыне ичто с р/у связано, отыне ичто с р/у связано, отыне ичто с р/у связано, отыне и
вовеки будет прочно ассоции0вовеки будет прочно ассоции0вовеки будет прочно ассоции0вовеки будет прочно ассоции0вовеки будет прочно ассоции0
роваться с Re0Volt. Лучше ужероваться с Re0Volt. Лучше ужероваться с Re0Volt. Лучше ужероваться с Re0Volt. Лучше ужероваться с Re0Volt. Лучше уже

не будет, ребята.не будет, ребята.не будет, ребята.не будет, ребята.не будет, ребята.

3D ULTRA RC
RACERS

•
Ô
ðà

ã 
Ñ
èá

èð
ñê

èé
•

О ПТИЧЬЕМ
ПОЛЕТЕ

[1]

[1] Живительная влага — не для нас. Еще пираты всякие под ногами путаются... [2] Грузовики"монстры: прыжки в длину.

[2]
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íîé øàøå÷êè ñâåðõó, ÷òî äåëàþò àíòåííó êàæäîé èç
ìàøèí Re-Volt’a ïîëíîöåííûì æèâûì ñóùåñòâîì.

Гномы0убийцы
Òàê âîò, åäèíñòâåííàÿ ñàìîáûòíàÿ ÷åðòà RC Racers
cîñòîèò â òîì, ÷òî ãðóçîâèêè-ìîíñòðû è ëåãêîâóø-
êè, òîðïåäû è áàããè, ÷óâñòâóþò äîðîãó, ÷óâñòâóþò
êàæäóþ êî÷êó è êàæäûé èçãèá è âåäóò ñåáÿ ñîîòâåò-
ñòâåííî. Íà îáåçëè÷åííîé ñòðîèòåëüíîé ïëîùàäêå
ëåãêîâóøêà, çàñêî÷èâ íåíàðîêîì â êîâø áóëüäîçå-
ðà, âûïèñûâàåò ïî åãî âîãíóòîé ïîâåðõíîñòè íå-
ïëîõîé íîìåð èç àðñåíàëà ýêñòðåìàëüíûõ ñêåéòáîð-
äèñòîâ — êðóòîé ðàçâîðîò áîêîì ê çåìëå. Íà âåðá-
ëþæüèõ ãîðáàõ ïåñ÷àíûõ íàñûïåé ãðóçîâè÷îê ñî-
âåðøàåò òàêèå ïðûæêè, íûðêè è óæèìêè, ÷òî ïðî-
ùàåøü åìó íåëåïóþ ðàñöâåòêó è äóðàöêèå êëûêè
ïîä ïåðåäíèì áàìïåðîì. Êàæäûé áîðäþð, êàæäûé
âûñòóï, êàæäûé íàêëîí — ïî÷òè êàê ìåõîñû. Èìå-
åòñÿ è îáðàòíûé ýôôåêò: äîðîãà ðåàãèðóåò íà ìà-
øèíû. Âîäà — ãëàâíûé âðàã ýëåêòðè÷åñêèõ àâòîìî-
áèëåé — óäðó÷àþùå ñòàòè÷íà, íî èñïðàâíî ïëþåòñÿ
âñïëåñêàìè è áðûçãàìè, ïîêà îò÷àÿííî èñêðÿùèé
áàããè ñèëèòñÿ âûáðàòüñÿ èç ëóæè. Íà ñïåøíî ñðà-
áîòàííîì äåðåâÿííîì íàñòèëå ýôôåêòíî ïðîãèáà-
åòñÿ ïîä êîëåñàìè íåçàêðåïëåííàÿ äîñêà.

À âîò è ïðåäìåòû îáîþäíîãî âîñòîðãà: äî-
ðîæíûå è âíåäîðîæíûå ïîäëîñòè, îíè æå ôèêñè-
ðîâàííûå ëîâóøêè. Ëÿãóøêè è ÷åðåïàõè, âûïîë-
çàþùèå íà ïðîåçæóþ ÷àñòü, ãàäêàÿ ïñèíà â áóä-
êå, õâàòàþùàÿ àâòîìîáèëü÷èêè çóáàìè, ñëèçèñ-
òûå ïðèâèäåíèÿ, âûïîëçàþùèå èç ñêëåïîâ è ïðè-
âîäÿùèå â íåãîäíîñòü äîðîæíîå ïîêðûòèå. Âñå
ýòî, êîíå÷íî, óæå çàïëåñíåâåëî, íî êðîâîæàäíûå-
æèâóùèå-íà-ãàçîíàõ-ãíîìû-äèíàìèò÷èêè îòêðîâåí-
íî ïîðàäîâàëè. Äà, ïðÿìî òàê è ïðîèçíîñèòñÿ —
êðîâîæàäíûå-æèâóùèå-íà-ãàçîíàõ-ãíîìû-äèíàìèò-
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легкая

÷èêè. ×òî äåëàþò? Æèâóò íà ãàçîíàõ è øâûðÿþò-
ñÿ äèíàìèòîì, ñîáàêè.

Верховая езда
À òåïåðü îá ýòîì... êàê åãî... î ãåéìïëåå, ÷òî ëè?
Ãåéìïëåé åñòü, íî ýòî î÷åíü ïðîñòîé ãåéìïëåé, åñëè
âû ïîíèìàåòå, î ÷åì ÿ. Ïðîòèâíèêè íå çëîáíûå è íå
õèòðûå, íå íàèâíûå è íå êîâàðíûå, íå òî ÷òîáû î÷åíü
ñêó÷íûå, íî è íå îñîáî îïàñíûå, íå èçÿùíûå è íå
ïðèìèòèâíûå, íå àçàðòíûå è íå òóïûå, íå õèòðûå è
íå çëîá... Ñòîï, ýòî óæå áûëî. Â îáùåì, íèêàêèå
îíè, âñå òå æå ôàëüøèâûå åëî÷íûå èãðóøêè. À òàê
êàê îíè íå êîâàðíû, íå ñèëüíû è íå õèòðû, òî ïðî-
ñòîòà RC Racers ñòàíîâèòñÿ îïàñíîé äëÿ æèçíè, â
ñìûñëå, ïðîñòî óáèâàåò. Âîñåìü òðåêîâ â ñàìîì êðó-
òîì èç ÷åìïèîíàòîâ íà âòîðîì (è ïîñëåäíåì) óðîâíå
ñëîæíîñòè óäàëîñü ïîáåäèòü çà âðåìÿ ìåíüøåå, ÷åì
çàíÿëî íàïèñàíèå âîò ýòèõ áåññìåðòíûõ ñòðîê. Íåëüçÿ
ñêàçàòü, ÷òî îíî çàíÿëî î÷åíü óæ ìíîãî...

Ãëàâíàÿ òàêòèêà ïîíà÷àëó ñîñòîèò â ïðèñòðàè-
âàíèè ñåáÿ, ñëàäêîãî, â õâîñò ëåòÿùåìó íà âñåõ ïàðó-
ñàõ êîñÿêó, âåäîìîìó èñêóññòâåííûì èíòåëëåêòîì, è
â ïåðìàíåíòíîì ïîëèâàíèè íåñ÷àñòíîãî èíòåëëåêòà
ðàêåòàìè èç ïîäõâà÷åííûõ ñ äîðîãè áîíóñîâ. Áîíó-
ñû, êñòàòè, ñ ñàäèñòñêèì óïðÿìñòâîì ðàçìàçàíû ïî
òðàññå òàê, ÷òî ïåðåä êàæäûì ïîäáîðîì ïåðåä íàìè
âñòàåò ôèëîñîôñêèé âîïðîñ “äîðîãà èëè ðàêåòà?”,
ïîñòåïåííî ïåðåõîäÿùèé â êàòåãîðèþ âå÷íûõ. Èëè
áîíóñ, èëè ñêîðîñòü. Âå÷åðîì ñêîðîñòü, óòðîì áîíóñ.
Óòðîì áîíóñ, âå÷åðîì ñêîðîñòü. Âîò òàê-òî...

À ïåðâîå ìåñòî êà÷åñòâåííî ñîõðàíÿåòñÿ ìèíà-
ìè, ðàçëèòûì ìàñëîì è óñêîðèòåëÿìè. Òàê êàê ïîâå-
äåíèå âðàæèí àáñîëþòíî ïðåäñêàçóåìî, ïîéìàòü ãàäà
íà ìèíó òðóäà íå ñîñòàâëÿåò. Åäèíñòâåííîå, ÷åãî íàäî
â òàêîì ñëó÷àå îïàñàòüñÿ, — ýòî ðàêåòû. Îõ óæ ýòè
ðàêåòû!.. Êîãäà êàêîé-òî äîáðîæåëàòåëü ñêàçàë ñüåð-

[3]
ðîâñêèì èçîáðåòàòåëÿì,
÷òî íåïëîõî áûëî áû ñäå-
ëàòü ðàêåòû ñàìîíàâîäÿ-
ùèìèñÿ, ñëîâî “ñàìîíà-
âîäÿùèåñÿ” íå ñëåäîâàëî
ïîíèìàòü òàê áóêâàëüíî.
Âûïóùåííàÿ ðàêåòóëüêà
áåç òðóäà ñëåäóåò çà çàõ-
âà÷åííîé öåëüþ, àêêóðàò-
íî âïèñûâàÿñü âî âñå
ïîâîðîòû, íà ïðîòÿæå-
íèè ïîëîâèíû òðàññû è
âñåãäà ïîñòóïàåò ïî ìåñ-
òó íàçíà÷åíèÿ. Áàëàíñ
êðàñèâûé, íî òàêîé îí
íàì íå íóæåí!

Ìîé åäâà ëè íå ëó÷-
øèé äðóã Ãîñïîäèí

ÏýÆý (íå ïóãàéòåñü, îí âñå ðàâíî ýòî íå ïðî÷òåò.
Ïðàâäà æå, ñòàðè÷îê?), êîãäà ãîâîðèòü íå î ÷åì,
îáðàùàåòñÿ ê ñþæåòó. ß æå îò áåññèëèÿ íàáðàñûâà-
þñü íà çâóê è ìóçûêó. Òóò îíè òàêèå, ÷òî ïîíà÷àëó
ïðîñòî íå âåðèòñÿ. Òî åñòü êîìó-òî íàäî ïîäîéòè è
ïðÿìî òåáå îáúÿñíèòü, ÷òî âîò ýòî ïèùàíèå — çâóê,
à âîí òî øåëåñòåíèå — ìóçûêà. Íà PC-ñêðèïåðå,
êàæåòñÿ, âñå áûëî êóäà ëó÷øå.

Âîò è âñå...

[4]

[3] На кладбище. Так страшно, что все разбрасывают"
ся динамитом на нервной почве. [4] Кровожадные"
живущие"на"газонах"гномы"динамитчики в засаде.
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àñòîÿùàÿ Ñòðåëÿëêà, äðóçüÿ, íå òðåáóåò
èäåè, ñìûñëà, ñþæåòà è ñòîðîííåé öåëè.
Âñå ýòî â ïåðâóþ ñåêóíäó èãðû óõîäèò
íà âòîðîé ïëàí, à ê òðåòüåé ñåêóíäå (åñëè
äîæèâåòå) çàáûâàåòñÿ ñîâñåì. Íî... â

ýïîõó áþäæåòîâ, óñêîðèòåëåé è áîëüøèõ êîðïîðà-
öèé ñòðåëÿëêà ñòàëà íåâûãîäíîé. Åñëè îíà õîðîøà,
òî åå õâàòàåò íà ãîäû. ß äî ñèõ ïîð ïåðèîäè÷åñêè
çàïóñêàþ ýìóëÿòîð MSX è äåñÿòèëåòíåé äàâíîñòè
èãðóøêó Aleste, à çàäà÷à êîðïîðàöèè îáû÷íî ñîñòîèò
â òîì, ÷òîáû çàñòàâèòü ÷åëîâåêà, êóïèâ èãðó, ê ñëåäó-
þùåé íåäåëå êóïèòü íîâóþ.

Íî — õâàòèò î ãðóñòíîì.
Ñëó÷èëîñü ðàäîñòíîå! Íàêîíåö-òî ïîÿâèëàñü

ïðèëè÷íàÿ ñòðåëÿëêà! ß ãîâîðþ îá XTom 3D. Ñóòü
åå, êàê è çàâåùàíî ïðåäêàìè, — óáèòü èõ âñåõ ðàíü-
øå, ÷åì óáüþò òåáÿ. Ñóòü åå  — ñìåðòü èãðîêà íàñòó-
ïàåò îò ëþáîãî òî÷íîãî â íåãî ïîïàäàíèÿ (óâû, â
ïîñëåäíåå âðåìÿ òàêîé àðõèïðàâèëüíûé ïîäõîä âñòðå-
÷àåòñÿ âñå ðåæå è ðåæå). Ñóòü åå — ïîòðåíèðîâàâ-
øèñü, ìîæíî ïðîéòè ïåðâûé óðîâåíü, à íàïðÿãøèñü
êàê ñëåäóåò, ìèíîâàòü âòîðîé è äîòÿíóòü äî êîíöà
òðåòüåãî. È ýòî, êàê áû ñòðàííî äëÿ íåñâåäóùåãî óõà

íè çâó÷àëè îñíîâ-
íûå ïîëîæåíèÿ
Íàñòîÿùåé Àðêà-
äû, ïåðå÷èñëåííûå

âûøå, íå âûçûâàåò ÷óâñòâà ñîáñòâåííîé íåïîëíîöåí-
íîñòè. Íàîáîðîò, ïåðåõîä íà ÷åòâåðòûé óðîâåíü äàåò
îùóùåíèå íåçåìíîé êðóòèçíû. Ïî÷åìó? Äà ïîòîìó
÷òî ýòî ÑÒÐÅËßËÊÀ! Ñ ïåðâîé æå ñåêóíäû íàäî
äåéñòâîâàòü ìàêñèìàëüíî àêòèâíî, ïðè ýòîì ê ñåðå-
äèíå óðîâíÿ âîçíèêàåò îùóùåíèå, ÷òî íà òåáÿ îïîë-
÷èëñÿ âåñü ìèð. Íî — ïðî÷ü ïîñòîðîííèå ìûñëè!
Êðàñèâåéøèå ñïåöýôôåêòû òåðÿþò ñâîå ýñòåòè÷åñêîå
çíà÷åíèå è ïðåâðàùàþòñÿ ïðîñòî â åùå îäíó ðåàëèþ
æèçíè. È ëèøü îêîí÷àòåëüíî ñãèíóâ, ìîæíî ïåðåâå-
ñòè äóõ è ïðîàíàëèçèðîâàòü óâèäåííîå...

Что же это такое
À ýòî îäíà èç íåìíîãèõ èãð òîãî ïëàíà, ãäå óäàëîñü
óäà÷íî ïåðåéòè îò ïëîñêîãî âèäà ñâåðõó íà òðåõ-
ìåðíûé âèä ñçàäè ñâåðõó. Ìèíèìóì êíîïîê (÷òîáû
íå çàïóòàòüñÿ), ìàêñèìóì ðåàêöèè. Òðåõìåðíî âñå.
Îïÿòü æå, âñå î÷åíü íàòóðàëèñòè÷íî — ïîäáèòûé
âðàã äûìèòñÿ è, íåñïåøíî ñâàëèâàÿñü â øòîïîð,
ïàäàåò, èëè êðàñèâî âçðûâàåòñÿ, åñëè åãî äîáèòü.
Ïðî êðàñîòó âçðûâîâ òðóäíî ñêàçàòü ÷òî-òî êîíê-
ðåòíîå. Âî âðåìÿ èãðû íå äî íèõ — ÷åãî îí ñòîèò,
ýòîò êðàñèâûé âçðûâ, åñëè â òåáÿ ëåòÿò ñ äåñÿòîê
ðàêåò, ïàðà äåñÿòêîâ ñãóñòêîâ ïëàçìû è ìîëíèÿ, íå
ñ÷èòàÿ ìåëî÷åâêè è òåõ, êòî âñå ýòî âûïóñòèë. Êñòà-
òè, èñêëþ÷èòåëüíî â äóõå äðåâíåãî æàíðà: âðàãè,
åñëè è èìåþò êàêîé-òî èíòåëëåêò, òî âû íè çà ÷òî

íå çàìåòèòå èõ óìà ñðà-
çó — èáî îíè ñòàðàþò-
ñÿ ëåòàòü ïî ñòðîãî çà-
äàííûì òðàåêòîðèÿì.

Êàê è ïîëîæåíî
äåéñòâèòåëüíî õîðîøåé
ñòðåëÿëêå, XTom 3D èäå-
àëüíî ñáàëàíñèðîâàíà.
À êàê åùå ìîæíî íà-
çâàòü ÿâëåíèå, êîãäà
ñèòóàöèÿ íà ýêðàíå íà-
çûâàåòñÿ “Áîé â Êðûìó,
âñå â äûìó è íè÷åãî íå
âèäíî”, íåò ïðàêòè÷åñ-
êè íè ñåêóíäû, ÷òîáû
ðàññëàáèòüñÿ, íî çàòî

В наше время осталось не такВ наше время осталось не такВ наше время осталось не такВ наше время осталось не такВ наше время осталось не так
уж много людей, которыеуж много людей, которыеуж много людей, которыеуж много людей, которыеуж много людей, которые

помнят, что такое Настоящаяпомнят, что такое Настоящаяпомнят, что такое Настоящаяпомнят, что такое Настоящаяпомнят, что такое Настоящая
Аркадная Стрелялка... ИбоАркадная Стрелялка... ИбоАркадная Стрелялка... ИбоАркадная Стрелялка... ИбоАркадная Стрелялка... Ибо

нынче в аркадный жанр тянутнынче в аркадный жанр тянутнынче в аркадный жанр тянутнынче в аркадный жанр тянутнынче в аркадный жанр тянут
всё подряд, сваливая в кучувсё подряд, сваливая в кучувсё подряд, сваливая в кучувсё подряд, сваливая в кучувсё подряд, сваливая в кучу

все игры, где дается несколь+все игры, где дается несколь+все игры, где дается несколь+все игры, где дается несколь+все игры, где дается несколь+
ко жизней. Настоящая жеко жизней. Настоящая жеко жизней. Настоящая жеко жизней. Настоящая жеко жизней. Настоящая же

Аркада — это... Нет, лучше,Аркада — это... Нет, лучше,Аркада — это... Нет, лучше,Аркада — это... Нет, лучше,Аркада — это... Нет, лучше,
чем в юбилейном, сентябрьс+чем в юбилейном, сентябрьс+чем в юбилейном, сентябрьс+чем в юбилейном, сентябрьс+чем в юбилейном, сентябрьс+

ком, номере, не скажешь —ком, номере, не скажешь —ком, номере, не скажешь —ком, номере, не скажешь —ком, номере, не скажешь —
см. Словарь!см. Словарь!см. Словарь!см. Словарь!см. Словарь!

XTOM 3D

•
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ãî
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ТАКАЯ ВОТ
МАГИЯ...

[1]

[1] Жаль, что такие красивые взрывы можно разглядеть только на скриншоте. [2] Суперштопор вскроет любую
вражью консервную банку.

[2]
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XTOM 3D

Jamie Systems Development

Jamie Systems Development

œÂÍ‡ÒÌ‡ˇ Ë„‡ ‰Îˇ ÚÂı, ÍÚÓ ÔÓÏÌËÚ Ì‡ÒÚÓˇ˘ËÂ... „Ï... ÒÚÂÎˇÎÍË ËÎË
ıÓ˜ÂÚ ÔÓÌˇÚ¸, ̃ ÚÓ ÊÂ ̋ ÚÓ Ú‡ÍÓÂ.

Windows 95/98/NT, Pentium 200 (ÂÍ. Pentium II), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM (ÂÍ.
64), 2’ CD-ROM, OpenGL-ÛÒÍÓËÚÂÎ¸.
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ƒÎˇ ‡·ÓÚ˚ ‚ ‚˚ÒÓÍËı ‡ÁÂ¯ÂÌËˇı ÌÛÊÂÌ ÒÓ‚ÂÏÂÌÌ˚È
ÛÒÍÓËÚÂÎ¸ ó ‚ÚÓÓ„Ó ËÎË ÚÂÚ¸Â„Ó ÔÓÍÓÎÂÌËˇ.
ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚: www.jamie.co.kr/
xtom3d/index.html.
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высокая

åñòü ñòîéêîå îùóùåíèå, ÷òî âñå ïîä
êîíòðîëåì è âðàã áóäåò ïîâåðæåí?

Íî ÷åëîâåê ñëàá, äàæå ïðîææåí-
íûé àðêàäíèê, òàêîé êîíöåíòðàöèè
âñåõ ðåñóðñîâ îðãàíèçìà äîëãî íå âû-
äåðæèøü, âñå ðàâíî ñëîìàåøüñÿ, ïî-
ýòîìó íà óðîâíÿõ ïðåäóñìîòðåíû ýòà-
êèå “îñòðîâêè îòäûõà” — âðàãè âäðóã
êóäà-òî èñ÷åçàþò, è âû ìîæåòå ñëåãêà
ðàññëàáèòüñÿ, ïîäíàêîïèòü ýíåðãèè.

Маленькая
реминисценция
Êîãäà-òî, êîãäà òðè ñ ïîëîâèíîé
ìåãàãåðöà íà 8-áèòíîì ïðîöåññîðå
âîñïðèíèìàëèñü êàê âåðõ êðóòèçíû
êîìïüþòåðà, æèëè-áûëè äâå ïî÷òè
ñîâñåì çàáûòûå â íàøå âðåìÿ èãðóøêè ôèðìû
Compile: Zanac 2 è Aleste. Âñå áûëî ïðîñòî, âèä
ñâåðõó, ïðîêðó÷èâàþùèéñÿ âíèç ýêðàí, íåñìåòíûå
ïîë÷èùà âðàãîâ, íî ÷òî-òî â ýòèõ èãðàõ íå äàâàëî
îòîðâàòüñÿ îò íèõ äî ïîëíîé ïîáåäû èëè ïîëíîãî
èñòîùåíèÿ îðãàíèçìà.

Ñ òåõ ïîð ÷åëîâå÷åñòâî äåëàëî íåñêîëüêî ïî-
ïûòîê ñîçäàòü íà “ïåðñîíàëêàõ” íîðìàëüíóþ ñòðå-
ëÿëêó, ïîõîæóþ íà êëàññè÷åñêèå àðêàäíûå àâòîìà-
òû, äîñòàòî÷íî âñïîìíèòü Space Goose, Xenon, ñðàâ-
íèòåëüíî íåäàâíèé Tyrian... Íî íè îäíà èç íèõ íå
ñìîãëà äàæå ïðèáëèçèòüñÿ ê Aleste. Ìîæåò áûòü,
ñîçäàòåëÿì ýòèõ èãð êàçàëîñü, ÷òî ãèáåëü èñòðåáèòå-
ëÿ îò ïåðâîãî æå ïîïàäàíèÿ îòïóãíåò èãðîêà?..

Íî òîëüêî íå â ýòîò ðàç! XTom 3D! — è òåïåðü
ìíå åñòü ÷åì çàíÿòüñÿ íà áëèæàéøèå äåñÿòü ëåò (èëè
äî ïîÿâëåíèÿ íîâîé Íàñòîÿùåé, whichever comes first).

Технологическая магия
Âû óäèâèòåñü, íî â XTom “ïî÷òè åñòü” ñþæåò (ñïå-
öèàëüíî äëÿ òåõ, êòî áåç íåãî íèêàê). Íà ïëàíåòå
Ýëüôèðèÿ çàâåëèñü çëîáíûå ãàäû, êîòîðûå èñïîëü-
çóþò ìàãèþ â âîåííûõ òåõíîëîãèÿõ äëÿ çàõâàòà âëà-
ñòè íàä ìèðîì. Íî íåïîìåðíîå âûêà÷èâàíèå ìàãè-
÷åñêîé ýíåðãèè ïðèâåëî ê íàðóøåíèþ ýêîëîãè÷åñ-
êîãî áàëàíñà (ýêîëîãèÿ ó áóðæóåâ — î÷åíü ïîïóëÿð-
íàÿ òåìà, çà íåå è ÷åëîâå÷åñòâî óíè÷òîæèòü íå æàë-
êî, íå òî ÷òî ïàðó òûñÿ÷ ìîíñòðîâ). À ïîòîìó â
êàêîé-òî ãðÿäå âäðóã îêîïàëèñü çëþùèå âðàãè. Çà-
äà÷à: äîëåòåòü è èñòðåáèòü.

Òèï “ëåòàëà” âûáèðàåòñÿ îäèí ðàç, ïåðåä íà÷à-
ëîì èãðû, ïîòîì åãî âîîðóæåíèå àïãðåéäèòñÿ â ïî-
ëåòå. Â ýòîì ìåñòå â èãðå ñòðàííûì îáðàçîì îêàçà-
ëàñü äåòàëüêà èç ÐÏÃ. Ïðè óáèåíèè êàæäîãî âðàãà
óäëèíÿåòñÿ ñèíÿÿ ïîëîñêà ââåðõó ýêðàíà. Êîãäà îíà
ìàêñèìèçèðóåòñÿ, ñëó÷àåòñÿ àïãðåéä, ñîâñåì êàê â ÐÏÃ:
óâåëè÷åíèå îïûòà ïðèâîäèò ê ïåðåõîäó íà î÷åðåäíîé

óðîâåíü. Êñòàòè, â ïîäñêàçêå, êîòîðàÿ ïî÷åìó-òî æè-
âåò â îïöèÿõ, òàê è íàïèñàíî, ÷òî ýòî Îïûò.

Äîñòóïíû òðè ïåðñîíàæà. Ïåðâûé — ïàðåíü ñ
òðàäèöèîííûì äëÿ æàíðà èñòðåáèòåëåì. Âòîðîé —
ìèëàÿ äåâóøêà. Ëåòàåò îíà, âû íå ïîâåðèòå, íà ñà-
ìîé íàòóðàëüíîé ñòóïå, íà êàêîâîé ðàññåêàëà íàøà
óâàæàåìàÿ Áàáà ßãà. Ðàçâå ÷òî ó äåâèöû ñ îãíåâîé
ìîùüþ ïîëó÷øå. Òðåòèé ïåðñîíàæ — êèáîðã, íå÷òî
òèïè÷íîå äëÿ PC-ñòðåëÿëîê.

Åñëè íàæàòü è ïîäåðæàòü ïåðâóþ êíîïêó
ñòðåëüáû, íà÷èíàåò íàêàïëèâàòüñÿ ýíåðãèÿ. Ïðè åå
îòïóñêàíèè ìîùíûé ëó÷ ñíîñèò ïî÷òè âñåõ âðà-
ãîâ íà ñâîåì ïóòè. Áîìáà... Ýòî îñîáàÿ ïåñíÿ. Èõ
âñåãî òðè (åñëè íå äîáóäåòå â áîþ åùå). Íî êàêèõ!
Íàæàòèå âòîðîé êíîïêè ñòðåëüáû ïðèâîäèò ê âû-
ñòðåëó ÷åì-òî òàêèì, ÷òî óñèëåííûé ëó÷ áàçîâîé
ïóøêè êàæåòñÿ îáû÷íûì ôîíàðèêîì. Ñêàæó òîëü-
êî, ÷òî ñ òðåõ óäà÷íûõ “áîìáîìåòàíèé” áîëüøèí-
ñòâî áîññîâ ìðóò, äàæå íå ïèêíóâ. Æàëü, áàðûøíå
áîìá íå äàþò.

Êñòàòè, âàì íèêîãäà íå ïðèõîäèëî â ãîëîâó,
ïî÷åìó â áîëüøèíñòâå èãð öèâèëèçàöèè, çíàþùèå
ñåêðåòû àíòèãðàâèòàöèè, óìåþùèå ñòðîèòü ñóïåð-
ìîùíûå ëàçåðû è ïî÷òè íåïðîáèâàåìóþ áðîíþ,
òàê è íå ñìîãëè äîäóìàòüñÿ äî ñàìîíàâîäÿùåãîñÿ
îðóæèÿ? Òàê âîò, â XTom îíî åñòü. Ïóëåìåò ó ïàð-
íÿ, íàïðèìåð, äîâîëüíî ýôôåêòèâíî ñíîñèò íåî-
ñòîðîæíî ïðèáëèçèâøèõñÿ ãàäîâ. Äà è ó äåâèöû
åñòü íå÷òî ïîõîæåå.

Короче!
Äâóìåðíàÿ ñòðåëÿëêà â òðåõìåðíîì ïðîñòðàíñòâå, îò-
ëè÷íûé áàëàíñ âñåãî, ÷òî òîëüêî ìîæíî ïîæåëàòü, â
ñî÷åòàíèè ñ õàðàêòåðíûì äëÿ æàíðà èçîáèëèåì è ðàç-
íîîáðàçèåì âðàãîâ. Ðàäóåò, ÷òî ïðè íåêîòîðîé ñíî-
ðîâêå ìîæíî ïðîéòè íåñêîëüêî óðîâíåé, ïîëüçóÿñü
òîëüêî áàçîâîé ïóøêîé, áåç óñèëèòåëåé è àïãðåéäîâ.

Ïðàâèëüíîå ïîñòðîåíèå ñþæåòà ñíèìàåò ìàñ-
ñó ïðîáëåì — íå íàäî ðàçáèðàòüñÿ, ñ êåì è ðàäè ÷åãî
èäåò âîéíà, íå îáèäèòñÿ ëè êàêàÿ-íèáóäü ñòðàíà-ó÷à-
ñòíèöà ìîðäîáèòèÿ (ñêàæåì, Êîðåÿ (þæíàÿ) è ëè÷íî
Jamie Systems Development, ñäåëàâøàÿ ýòî ÷óäî)...

Íó ëàäíî, ÿ óæå îòäîõíóë, óæå íå ìåëüêàåò
íè÷åãî ïåðåä ãëàçàìè. Ïîðà âñå æå íàó÷èòüñÿ ëå-
òàòü êèáîðãîì. Ïðîñòî íóæíî íàáðàòü ïîáîëüøå
ýíåðãèè, è...

[4][3]

[3] Корейская аниме — явно не
настоящая. [4] О сколько нам открытий
чудных...
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îìíèòñÿ, ãîäó ýäàê â 97-ì âåëèêèé è
óæàñíûé Ìîòîëîã, îòðåöåíçèðîâàâ
äîñòàòî÷íî êðàñèâûé, íî óæàñíî áåñ-
òîëêîâûé ôàéòèíã Time Warriors, ïî-
íàäåÿëñÿ: îñâîÿò ðåáÿòà motion capture,

ïîäïðàâÿò çâóê, ïåðñîíàæåé îñòàâÿò òàêèìè æå è
âûïóñòÿò â ñâåò Time Warriors 2. Áåçóìíûå ïðîäàæè
è “Íàø âûáîð” ãàðàíòèðîâàí.

“Ðåáÿòà” îñâîèëè â ëó÷øåì ñëó÷àå The Character
Studio (ïðîãðàììíàÿ çàìåíà motion capture, òàê
ñêàçàòü), áîéöîâ èñïîõàáèëè, à çâóê... Íè÷óòü íå
èçìåíèëñÿ. È ïîëó÷èëîñü èç âñåãî ýòîãî òàêîå!..
Ïîëîæà ðóêó íà ñåðäöå, ÿ áû ïðåäïî÷åë íà ýòî íå
ñìîòðåòü. Íî âåäü âû âñå ðàâíî ìåíÿ íå ïîñëóøàå-
òåñü, à ïîòîìó — ÷èòàéòå äàëüøå.

Гены — в дело
À áàçó ïîä èãðó ïîäâåëè íîâóþ, íàó÷íî-ôàíòàñòè-
÷åñêóþ. Êàêàÿ-òî ñåêðåòíàÿ îðãàíèçàöèÿ â Ãèìàëà-
ÿõ... “×åëîâå÷åñòâî îòæèëî ñâîå, íà åãî ìåñòî äîëæ-
íà ïðèéòè íîâàÿ ðàñà!!!” Ñîáðàëè òóðíèð, ïðèãëà-
ñèëè ëó÷øèõ áîéöîâ ñî âñåãî ñâåòà, à ãåíû ïîáåäè-
òåëÿ ïîéäóò íà ñîçäàíèå êëîíîâ. Áðåä îáûêíîâåí-

íûé, îäíà øòóêà. È
áîéöû, êàê âñåãäà,
ñàìûå ëó÷øèå, è
îðãàíèçàöèÿ — ñà-
ìàÿ ÷òî íè íà åñòü

ñåêðåòíàÿ. Åñòü ñþæåò, íåòó ñþæåòà — îäèí ÷åðò.
Òåïåðü — ïî ïîðÿäêó. ×òî â Silmarils ñîòâîðè-

ëè ñî ñâîåé è òàê äàëåêî íå ëó÷øåé èãðîé. Ìíîãî
÷åãî. Îõ, ìíîãî! È ïëîõîãî, è åùå ðàç ïëîõîãî. À
èíîãäà — ïðîñòî óæàñíîãî.

Ïåðñîíàæè. Èç êðàñî÷íûõ è õàðèçìàòè÷åñ-
êèõ “âîèíîâ âî âðåìåíè” îíè ïðåâðàòèëèñü â
ñòðàííîé íàðóæíîñòè ñóùåñòâ — íåñèìïàòè÷íûõ,
óáîãèõ è êðàéíå òóïûõ (ïðî AI — íèæå ïî òåê-
ñòó). Character Studio ÿâíî èçó÷àëñÿ âïîïûõàõ —
ðåçóëüòàò ñîîòâåòñòâóþùèé. Êîå-÷òî óäàëîñü, ôàêò.
Íåñêîëüêî çàõâàòîâ, ïàðà óäàðîâ... Âîò è âñå. Îñ-
òàëüíîå — òà æå ñàìàÿ íåñóðàçèöà, ÷òî èìåëà ìå-
ñòî áûòü â Time Warriors. Îïèñûâàòü? Íå áóäó. ß
æå ãîâîðèë — ãëàçà á ìîè íå âèäåëè.

Ïðîðàáîòêà ìîäåëåé “ëó÷øèõ èç ëó÷øèõ” ãäå-
òî íà óðîâíå FX Fighter’à (Ñàìûé Ïåðâûé Ïîëíîñ-
òüþ Òðåõìåðíûé Ôàéòèíã íà PC). Ýòî ïðè òîì, ÷òî
àðåíû íà óäèâëåíèå íåïëîõè. Ýäàêèé ñòðàííûé êîí-
òðàñò — ñèìïàòè÷íûå òðåõìåðíûå äåêîðàöèè è íå-
÷òî êâàäðàòíîå, áóðàòèíîïîäîáíîå â ðîëè àêòåðîâ.
Íà ïîäñîçíàòåëüíîì óðîâíå âîñïðèíèìàåòñÿ êàê:
÷òî-òî çäåñü íå òàê, åé-åé! Íåìíîãî ïîèãðàâ è ïî-
ñìîòðåâ ðåæèì Demo, íà÷èíàåøü ïîíèìàòü, ÷òî
èìåííî. Áóðàòèíû, äàðîì ÷òî óðîäû, åùå è... ß
ñêàçàë — òóïû? Ñêàçàë. Ëèøü äîáàâëþ: áåçíàäåæíî.

Оговорка по Фрейду
Â ìåíþ èãðû ïðèñóòñòâóþò
äâà òàêèõ ïóíêòà: “Player vs
CPU” è “Player vs AI”. Óëàâ-
ëèâàåòå? Êîìïüþòåð íå òî
÷òî íå áëåùåò èíòåëëåêòîì
— AI òóò íå ïàõëî ïî îïðå-
äåëåíèþ. Íå ñòîèò, íàâåðíîå,
óïîìèíàòü òàêèå áàíàëüíûå
âåùè, êàê áåñêîíå÷íûå è
áåññìûñëåííûå ïðûæêè, äî-
áèâàíèÿ ïóñòîãî ìåñòà, íå-
æåëàíèå ïîâåðíóòüñÿ ê ïðî-
òèâíèêó ëèöîì è ïðî÷. Ñà-
ìîå ñìåøíîå — ýòî òî, êàê
åäèíñòâåííûé ïëþñ èãðû

Кое�кого жизнь ничему неКое�кого жизнь ничему неКое�кого жизнь ничему неКое�кого жизнь ничему неКое�кого жизнь ничему не
учит. Однажды наступив научит. Однажды наступив научит. Однажды наступив научит. Однажды наступив научит. Однажды наступив на

грабли, сделать вид, что ниче�грабли, сделать вид, что ниче�грабли, сделать вид, что ниче�грабли, сделать вид, что ниче�грабли, сделать вид, что ниче�
го не произошло, и смелого не произошло, и смелого не произошло, и смелого не произошло, и смелого не произошло, и смело

шагать в будущее с широкошагать в будущее с широкошагать в будущее с широкошагать в будущее с широкошагать в будущее с широко
раскрытыми глазами? На�раскрытыми глазами? На�раскрытыми глазами? На�раскрытыми глазами? На�раскрытыми глазами? На�

встречу новым препятствиям?встречу новым препятствиям?встречу новым препятствиям?встречу новым препятствиям?встречу новым препятствиям?
Мне такого мазохизма неМне такого мазохизма неМне такого мазохизма неМне такого мазохизма неМне такого мазохизма не

понять. Все та же страннаяпонять. Все та же страннаяпонять. Все та же страннаяпонять. Все та же страннаяпонять. Все та же странная
любовь к слову “warriors”, вселюбовь к слову “warriors”, вселюбовь к слову “warriors”, вселюбовь к слову “warriors”, вселюбовь к слову “warriors”, все
тот же “фирменный” почерк итот же “фирменный” почерк итот же “фирменный” почерк итот же “фирменный” почерк итот же “фирменный” почерк и
профессионализм, оставляю�профессионализм, оставляю�профессионализм, оставляю�профессионализм, оставляю�профессионализм, оставляю�
щий желать лучшего... Все тощий желать лучшего... Все тощий желать лучшего... Все тощий желать лучшего... Все тощий желать лучшего... Все то

же самое. И что — они надеют�же самое. И что — они надеют�же самое. И что — они надеют�же самое. И что — они надеют�же самое. И что — они надеют�
ся это продать? Удачи.ся это продать? Удачи.ся это продать? Удачи.ся это продать? Удачи.ся это продать? Удачи.
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[1] Лазеры — мерзкая штука. [2] Сейчас последует пинок. Кто то упадет с обрыва.



ВЕРДИКТ ACTION

#10’1999 GAME.EXE 71

îáåðíóëñÿ êàòàñòðîôîé
äëÿ óáîãîãî AI. Êëàññè-
êà, ÷åñ-ñëîâî!

Ëþäè ÿâíî èãðàëè
â Virtua Fighter 3. Ëþ-
äÿì ÿâíî ïîíðàâèëîñü.
Íà ñòàíäàðòíûå êðóãëûå
(èëè êâàäðàòíûå) àðåíû
ïîñëå 3-ãî Fighter’à ðå-
øèòüñÿ î÷åíü ñëîæíî.
Ñîâåñòü çàìó÷àåò. Òàì —
ÿïîíñêèé çèìíèé ñàä,
òàì — ïëûâóùèé ïî
ðåêå ïëîò, òàì — Âåëè-
êàÿ êèòàéñêàÿ ñòåíà. Òàì
îäèí áîåö ìîæåò ñòîÿòü íà âåðøèíå ëåñòíèöû, à
äðóãîé — ó åå îñíîâàíèÿ. Â Silmarils ïîäóìàëè-ïî-
äóìàëè è ðåøèëè: àðåíàì íåïðàâèëüíîé ôîðìû —
áûòü! È äàæå ñäåëàëè — ïóñòü ñ îðèãèíàëîì è ñðàâ-
íèâàòü ñìåøíî, íî âñå-òàêè ñäåëàëè!

Âîò òîëüêî ïðîãðàììèñòû èñêóññòâåííîãî èí-
òåëëåêòà ñ òàêèìè àðåíàìè ñïðàâèòüñÿ íå ñìîãëè.
Áîëüøèíñòâî áîåâ çàêàí÷èâàþòñÿ ïàäåíèåì îäíî-
ãî èç ïðîòèâíèêîâ â áåçäíó. Ïîïûòàëñÿ âûïîë-
íèòü “çàõâàò ñ ïåðåïðûãîì” — óïàë, òåëåïîðòíóëñÿ
— óïàë, çàõîòåë äîáèòü — åùå ðàç óïàë. Âåíòèëÿòî-
ðîì ñíåñëî — ñíîâà óïàë! Ãðàæäàíå, ýòî öèðê!!
Ýòî äàæå ñìåøíåå, ÷åì MK4 ñî ñâîåé äåëàííîé
æåñòîêîñòüþ. À íà àðåíàõ èíîãäà âñòðå÷àåòñÿ êà-
êîå-íèáóäü, ïàðäîí, çàïàäëî âðîäå ïàäàþùèõ ñî-
ñóëåê èëè ïàëÿùåãî âî âñå ñòîðîíû ëàçåðà... Äåð-
æè ìåíÿ, áðàòâà, íå óòåðïëþ âåäü!!!

Контроль
Ïðî óïðàâëåíèå ðàçãîâîð îñîáûé. Ïîñëåäíèé ðàç ÿ
âñòðå÷àë òàêîå èçäåâàòåëüñòâî â ïîêîéíîé (íàäåþñü)
WCW Nitro, êîòîðóþ Ó×Ó îáîøåë ñòîðîíîé è ïðà-
âèëüíî ñäåëàë. Òà æå ñàìàÿ çàäåðæêà ìåæäó íàæàòè-
åì êëàâèøè è äåéñòâèÿìè áîéöà ÷óòü ëè íå â ïîëñå-
êóíäû — è ïîñëå ïÿòè ìèíóò èãðû ïðîäîëæàòü íå
õî÷åòñÿ ñîâåðøåííî. Èç äðóãèõ “ïðèÿòíîñòåé” — îò-
ñóòñòâèå áëîêà, ïðàêòè÷åñêè ïîëíîå îòñóòñòâèå êîìá
(à òå, ÷òî åñòü, — íèæå âñÿêîé êðèòèêè), áðîñêè ìî-
ãóò âûïîëíÿòüñÿ ñ ïî÷òè ÷òî äâóõìåòðîâîãî ðàññòîÿ-
íèÿ, à ïåðåìåùåíèå â 3D ðåàëèçîâàíî â âèäå êàêîãî-
òî òàíöà âîêðóã èçóìëåííîãî ïðîòèâíèêà.

Ïðîñòî ïîäîéòè ê ñóïîñòàòó — è òî ïðîáëåìà
(î÷åíü ìåäëåííî), à ïîäáåãàòü — ñòûäíî. Ñòðàóñû
òàê áåãàþò. Åäèíñòâåííîå, çà ÷òî ìîæíî ïîõâàëèòü
êîìðàäîâ èç Silmarils, — òàê ýòî çà îòäåëüíî ïðîðà-
áîòàííîå óïðàâëåíèå äëÿ 2- è 4-êíîïî÷íûõ ãåéìïà-
äîâ. Âñå óäàðû, êñòàòè, ïðîïèñàíû â ôàéëàõ ñ ðàñ-
øèðåíèåì “asc” — êîìó èíòåðåñíî, ìîæåò ïîêî-
ïàòüñÿ. ß íå ñòàë.

TOURNAMENT
OF WARRIORS

Silmarils

Silmarils

ÕÂÍ‡ÒË‚Ó, ÚÛÔÓ Ë ‚ÚÓË˜ÌÓ. œ‡Ó‰Ëˇ Ì‡ VF3, Tekken Ë MK
Ó‰ÌÓ‚ÂÏÂÌÌÓ. –ÛÍË ÔÓ˜¸ ÓÚ Ù‡ÈÚËÌ„Ó‚, Silmarils!

Windows 95/98, Pentium 166 (ÂÍ. Pentium II 300), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM
(ÂÍ. 64), 2X CD-ROM (ÂÍ. 16X), Direct 3D- ËÎË Glide-ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏ˚È
ÛÒÍÓËÚÂÎ¸.
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12 M·‡ÈÚ Ì‡ HDD.
—ÂÚÂ‚‡ˇ Ë„‡ ÔÓ IPX/SPX, TCP/IP, Modem Ë Serial Cross Cable.
ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚:
www.silmarils.com/eng/jeux/tow.htm.
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высокая

Íó è ðàçíîîáðàç-
íåéøèå ïðèêîëû ñî ñïå-
öóäàðàìè — â òó æå êó÷ó.
Îäèí èäèîò âûñòðåëèâà-
åò èç ãðóäè öåëûé âååð
êàêèõ-òî ñèíèõ øòóêîâèí — åñëè ïîâåçåò, òî ïðîòèâ-
íèê óìèðàåò ñðàçó æå. Îáû÷íî íå âåçåò, è âñå âûñòðå-
ëû ïðîõîäÿò ìèìî. Äðóãîé îò÷àÿííî êîñèò ïîä Ðýéäå-
íà è îáîæàåò òåëåïîðòèðîâàòüñÿ. Êóäà åãî, áåäíÿãó,
òîëüêî íå çàíîñèò! È íà äðóãîé êóñîê àðåíû, è ïðÿìî
ïåðåä ðàçúÿðåííûì ïðîòèâíèêîì, è... Ïðî îáðûâû ÿ
óæå ãîâîðèë. Ïðè÷åì òåëåïîðòàöèÿ çàíèìàåò ïðèìåð-
íî äâå ñåêóíäû, òàê ÷òî çàêàí÷èâàåòñÿ âñå äëÿ íîâîÿâ-
ëåííîãî áîãà ìîëíèè âåñüìà è âåñüìà ïå÷àëüíî.

Тренинг
Çàòî ìåíþ â Tournament of Warriors — ãðîìàäíîå.
Ìàññà ðåæèìîâ òðåíèðîâêè — òðåíèðîâêà ïåðñîíà-
æà, òðåíèðîâêà AI, òðåíèðîâêà îáû÷íàÿ... Åñòü òåî-
ðåòè÷åñêàÿ âîçìîæíîñòü òàê âûøêîëèòü ñâîåãî ëþ-
áèìîãî áîéöà, ÷òî, âûïóñòè åãî íà àðåíó — âñåõ íà
÷àñòè ïîðâåò. Ïîõîæèé ðåæèì — ñ ñîõðàíåíèåì è
ïîñëåäóþùèì âîññòàíîâëåíèåì ôàéëîâ ñ èçðÿäíî
ïîóìíåâøèì AI — áûë è â VF2. Òîëüêî òàì ìíå íå
ïðåäëàãàëè íà÷èíàòü ñ ïîëíîãî íóëÿ. Òåì áîëåå ÷òî
ïåðåïðûãèâàòü ÿìû è äåðæàòüñÿ ïîäàëüøå îò êðàåâ
ðèíãà åãî âñå ðàâíî íå íàó÷èøü.

Â ýòîì ìåíþ äàæå HELP èìååòñÿ (çàñóíóòü åãî
â ñàìó èãðó, êîíå÷íî, íèêòî íå äîãàäàëñÿ). Ñïèñîê
âñåõ óäàðîâ è ñïåöïðèåìîâ. Ïî êàæäîìó áîéöó, ñ
ðèñîâàííûì èçîáðàæåíèåì îíûõ íà çàäíåì ïëàíå.
Ðèñóíêè, êñòàòè, âûãëÿäÿò î÷åíü äàæå íè÷åãî, â îò-
ëè÷èå îò òðåõìåðíûõ ìîäåëåé.

Âûâîä áóäåò îäíîçíà÷íûì. ß ñêàçàë “öèðê”,
íî òåïåðü êàþñü — ïîãîðÿ÷èëñÿ. Òàêîé ðàçâëåêóõè
íå âñòðåòèøü áîëüøå íèãäå — êóäà òàì íåñ÷àñòíûì
êëîóíàì è àêðîáàòàì. Tomb Raider’îâñêèå êëîíû ó
ðåáÿò ïîëó÷àþòñÿ èç ðóê âîí (Asghan âèäåëè?), íî
ôàéòèíãè íå ïîëó÷àþòñÿ âîîáùå. Çà ñèì âûñêàæó

[3] А вот так здесь уходят от дистанционных атак. [4] То ли он его
душит, то ли еще что... Не понять.

ñëåäóþùåå ñêðîìíîå ïîæåëàíèå — ïóñòü ôèðìà
Silmarils ðàçó÷èòñÿ ðàáîòàòü ñ Character Studio, ïå-
ðåñòàíåò óâëåêàòüñÿ VF-êëîíàìè è íàâñåãäà çàáóäåò
ñëîâî “warriors”.

Êîðî÷å — íàäåþñü, ÷òî Time Warriors 3 íå
ïîÿâèòñÿ íà ñâåò íèêîãäà.

[4][3]
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ОЛЕГА ХАЖИНСКОГО

WarCraft III — ролевая
стратегия

Над темой сегодняшней колонки не
пришлось размышлять ни секунды.
Тема пришла сама, аккуратно сло.
мав входную дверь и выбив все окна
в доме. “Как тебе финт Blizzard?” —
спросили добрые коллеги по про.
грамме ICQ. “Какой еще финт?” —
раздраженно переспросил я (про.
цесс скачивания живописнейшей
подборки майских жуков находился
под угрозой). “Олег, это изумительно.
Я беру”, — сообщил Скар, позвонив
прямо из Хитроу. “И мне две!” — от.
ветил я невпопад. Что же, черт побе.
ри, случилось?

ñëó÷èëîñü ìåæäó òåì ñòðàøíîå. È óäèâèòåëüíîå. WarCraft
III, èäîë ñîâðåìåííîé ìîëîäåæè, èêîíà, íà êîòîðóþ â
òå÷åíèå ìíîãèõ ëåò ìîëèëèñü âñå âàð- è ñòàðêðàôòåðû,
îïîðà è íàäåæäà âûìèðàþùåãî æàíðà “ñòðàòåãèé â
ðåàëüíîì”, âäðóã ïåðåñòàë áûòü ñòðàòåãèåé â ðåàëüíîì
âðåìåíè. Ýòî âñå ðàâíî, åñëè áû Òîì Äæîíñ ïîäâåðãñÿ
îïåðàöèè ïî ïåðåìåíå ïîëà èëè Ïàóê èç “Êîððîçèè
ìåòàëëà” ïðèíÿëñÿ áû âîïèòü ðýï ïðî ãîëóáûõ. Ñîáû-
òèå ñ áîëüøîé áóêâû, êîðî÷å. Ñåíñàöèÿ.

Òðóäíî äîãàäàòüñÿ, êàêèå ÷óâñòâà èñïûòûâàþò ñåé-
÷àñ âëàäåëüöû è àêòèâíûå ïîñåòèòåëè äåñÿòêîâ ôàíàòñ-
êèõ ñàéòîâ, ïîñâÿùåííûõ W3. Ðåáÿòà ïî êðóïèöàì ñî-
áèðàëè èíôîðìàöèþ î áóäóùåì ïðîåêòå Blizzard, ÷è-
òàëè ìåæäó ñòðîê ñêóïûõ ïðåññ-ðåëèçîâ, âûóæèâàëè
êàêèå-òî îáðûâêè ñëó÷àéíî áðîøåííûõ â ÷àòàõ ôðàç,
ÿêîáû ïðèíàäëåæàùèõ ñîòðóäíèêàì êîìïàíèè... Ìíî-
ãî÷èñëåííûå wish list’û ïîëíèëèñü èäåÿìè îäíà ÿð÷å
äðóãîé. Ïðåäëîæåíèÿ âíîñèëèñü ñàìûå ðàçíîîáðàçíûå,
íî âñå áûëè óâåðåíû, ÷òî WarCraft III — ýòî WarCraft
3D. Íèêòî è ïîäóìàòü íå ìîã, ÷òî ó âåëèêèõ êîíñåðâà-
òîðîâ èç Blizzard õâàòèò ñìåëîñòè ñäåëàòü øàã... âïåðåä?

Ïîäðîáíî î òîì, ÷òî òàêîå WarCraft III è ñ ÷åì
åãî åäÿò, âû íàâåðíÿêà óæå óçíàëè èç “ïåðâûõ ðóê” â
ðåïîðòàæå ñ ECTS. ß æå âîçüìó íà ñåáÿ ñìåëîñòü
ñäåëàòü ïàðó îáîáùåíèé è âîîáùå ïîðàçìûñëèòü íàä
òåì, ÷òî ïðîèñõîäèò, êàê íàì æèòü äàëüøå è ÷åì âñå
çàêîí÷èòñÿ.

1
Åñëè íàø ìèð ïîêîèòñÿ íà òðåõ ñëîíàõ, òî æàíð RTS —
âñåãî íà äâóõ. Ïîëîæåíèå, êàê ìîæåò ïîäóìàòü ëþáîé
òåõíè÷åñêè ãðàìîòíûé ÷åëîâåê, íå ñëèøêîì óñòîé÷è-
âîå, åñëè íå ïðèíèìàòü âî âíèìàíèå ðàçìåðû ñëîíè-
êîâ. Westwood è Blizzard ñôîðìèðîâàëè öåëîå íàïðàâ-
ëåíèå â ñòðàòåãè÷åñêîì æàíðå, îòäåëüíûé è î÷åíü õîðî-
øî óçíàâàåìûé ôîðìàò èãð, êîòîðûå ìû òåïåðü íàçû-
âàåì C&C- èëè WarCraft-êëîíàìè. Òî, ÷òî âñåãäà ïðî-
èñõîäèëî âîêðóã (Total Annihilation, Age of Empires),
íà ñàìîì äåëå ÿâëÿåòñÿ ïðîäóêòîì âòîðè÷íîé ïåðåðà-
áîòêè. È êàê áû íàì (è ìíå!) íè õîòåëîñü âèäåòü â
÷åðòàõ íåêîòîðûõ èãð ãåíèàëüíóþ íîâèçíó, íóæíî èìåòü
ìóæåñòâî ïðèçíàòü — ýòî ëèøü ýâîëþöèÿ. Ñíà÷àëà áûë
“ðåâîëþöèîííûé high color”, çàòåì — “ïåðâûå ïîëíîñ-
òüþ òðåõìåðíûå”...

Ñîâåðøåííî î÷åâèäíî, ÷òî íà ñìåíó ïëîñêîìó
ðåëüåôó ðàíî èëè ïîçäíî ïðèäåò êà÷åñòâåííûé ïî-

КОЛОБОК
ПОВЕСИЛСЯ,

БУРАТИНО
УТОПИЛСЯ



ëèãîíàëüíûé èëè âîêñåëüíûé (Outcast âñå âèäåëè?),
÷òî ñ ðîñòîì ïðîèçâîäèòåëüíîñòè íàøèõ êîìïüþòå-
ðîâ ðàçðàáîò÷èêè çàìåíÿò ðèñîâàííûå þíèòû íà
äåòàëèçèðîâàííûå 3D-ìîäåëè, à ñ âèçóàëüíûìè ýô-
ôåêòàìè ïîìîãóò 3D-àêñåëåðàòîðû. Ýòî ïðåêðàñíî,
íî ñàìà êîíöåïöèÿ “êëîíà” ñî âðåìåí Dune 2 íå
èçìåíèëàñü íè íà éîòó.

À íóæíî ëè åé ìåíÿòüñÿ? Ñîâåðøåííî ïðàâû òå,
êòî íå îöåíèâàåò èãðû ïî èõ “âêëàäó â äåëî ðàçâèòèÿ
èíäóñòðèè”. Ýòî îáû÷íàÿ æóðíàëèñòñêàÿ áîëåçíü. Ïî-
ÿâëåíèå StarCraft è Tiberian Sun äîêàçàëî, ÷òî èãðà íå
îáÿçàòåëüíî äîëæíà áëèñòàòü íîâèçíîé. Êà÷åñòâî, ñþ-
æåò, áàëàíñ è... ñêðîìíûå ñèñòåìíûå òðåáîâàíèÿ. Ýòî-
ãî âïîëíå õâàòèò, ÷òîáû ïðîäàòü ìèëëèîí èëè îêîëî
òîãî êîïèé. Äà, âàæíûé ìîìåíò: ïðàâèëî ðàáîòàåò
òîëüêî äëÿ Westwood è Blizzard. Îñòàëüíûì êîìïàíè-
ÿì ïðèõîäèòñÿ çàâîåâûâàòü ðåïóòàöèþ â òÿæåëûõ è
ïðîäîëæèòåëüíûõ áîÿõ.

Íî, åñëè âû åùå íå çàìåòèëè, íà ìåñòàõ íàáëþäà-
åòñÿ îïðåäåëåííîå ïðåñûùåíèå “êëîíàìè”. Óæå ìîæ-
íî ïîçâîëèòü ñåáå “íå ëþáèòü” StarCraft èëè “èãíîðè-
ðîâàòü” Tiberian Sun. Â ñàìîì äåëå, êàê íè áåçóïðå÷åí
èíòåðôåéñ óïðàâëåíèÿ, êàê íè èäåàëåí áàëàíñ, ìèëëè-
îííûé êðåñòüÿíèí óæå íå âûçûâàåò òàêîãî óìèëåíèÿ,
êàê ïåðâûé. Èãðîêè, ëþäè ïðîñòûå, ãîâîðÿò: “Óäèâèòå
íàñ åùå ðàç. ×òîáû êàê òîãäà è íà âñþ æèçíü”.

Êðèçèñ íå êðèçèñ, íî îïðåäåëåííàÿ ïàóçà îùó-
ùàåòñÿ. ×òî äàëüøå? Ìíåíèå èãðîêîâ çàïàñà íèêîãî
íå èíòåðåñóåò. ×òî ñêàæóò òîâàðèùè Westwood è
Blizzard?

2
Ñëåäóþùàÿ èãðà Westwood — ñòðåëÿëêà îò ïåðâîãî ëèöà
êîììàíäåðà GDI. Âîïðîñîâ áîëüøå íå èìååì. Renegade,
îäíèì ñëîâîì. WarCraft III — Myth íà áåñêîíå÷íîé
êàðòå, 12 þíèòîâ âìåñòî 120, âîñõèòèòåëüíàÿ ãðàôè-
êà... îäíèì ñëîâîì, æóòêî èíòåðåñíî.

Ïîñëå ïðî÷òåíèÿ ïåðâîãî æå ðåïîðòàæà ñ âûñ-
òàâêè ÿ ñðàçó âñïîìíèë Nival. Âñå ýòè ðàçãîâîðû î
Role Playing Strategy, “ñìåøåíèè æàíðîâ”, “àêöåíòå
íà òàêòèêó” ïîêàçàëèñü ìíå ñòðàííî çíàêîìûìè.
Êàæåòñÿ, ãäå-òî ìû âñå ýòî óæå ñëûøàëè. Ìûñëü
íîìåð äâà: “Àëëîäàì 3D” êîíåö. Blizzard èõ çàäà-
âèò”. È ïðàâäà, êîíöåïöèÿ èãð ïîðàçèòåëüíûì îá-
ðàçîì ñîâïàäàåò!

Îáåñïîêîåííûé çà ñóäüáó äàëåêî íåáåçðàçëè÷íîé
ìíå èãðû, ÿ ïîçâîíèë Ñåðãåþ Îðëîâñêîìó, ðóêîâîäè-
òåëþ “Íèâàëà”. Èíòåðåñíî áûëî âûñëóøàòü ìíåíèå
÷åëîâåêà, êîòîðîìó ãîä ñ ëèøíèì íàçàä óäàëîñü ñäå-
ëàòü èãðó â òîëüêî ÷òî îòêðûòîì Blizzard æàíðå RPS.

Êàê îêàçàëîñü, ñìåðòü îò ðóêè WarCraft III “Àë-
ëîäû 3D” ïðèíèìàòü íå ñîáèðàþòñÿ, ïîòîìó ÷òî âû-
õîäÿò íà ãîä ðàíüøå. Âåñüìà âåðîÿòíî, ÷òî Nival íå
óëîæèòñÿ ê êîíöó 1999-ãî, íî è Blizzard, êàê ìû óñïå-
ëè çàìåòèòü, íå îòëè÷àåòñÿ îñîáåííîé ïóíêòóàëüíîñ-
òüþ â âîïðîñå ñîáëþäåíèÿ ñðîêîâ âûõîäà.

Ïî ìíåíèþ Ñåðãåÿ, ó æàíðà RTS ñåé÷àñ åñòü òîëü-
êî îäèí î÷åâèäíûé ñïîñîá âûáðàòüñÿ èç êðèçèñà —
ïîáðàòàòüñÿ ñ RPG. Âîçìîæíî (è äàæå íàâåðíÿêà), åñòü
è äðóãèå, íî ïîêà â èíäóñòðèè íåò íèêîãî, êòî áû
ïðåäëîæèë ÷òî-òî íîâîå.

Blizzard òðóäíî íàçâàòü ïèîíåðîì. Èõ WarCraft,
èãðà âûäàþùàÿñÿ, âñåãî ëèøü ÷ðåçâû÷àéíî óäà÷íàÿ
“àâòîðñêàÿ ïåðåðàáîòêà” Dune 2. Diablo “îòêðûëà çà-
íîâî” êëàññè÷åñêèé æàíð “Rogue”, êîòîðûé ÿâëÿåòñÿ
ðîâåñíèêîì CRT-òåðìèíàëîâ. StarCraft “çàêðåïèë” ëè-
äåðñòâî WarCraft íà ïîëÿõ ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêèõ ñðà-
æåíèé. Diablo 2, ïî ìíåíèþ âñåõ êðèòèêîâ, ñòàíåò —
íè áîëüøå íè ìåíüøå — “óëó÷øåííîé è äîïîëíåí-
íîé” âåðñèåé Diablo. Âíå ñîìíåíèÿ, D2 áóäåò èãðîé
âûñî÷àéøåãî êà÷åñòâà è îáðåòåò âñåíàðîäíóþ ïîïó-
ëÿðíîñòü, íî âñå ïîíèìàþò, ÷òî íà êëîíèðîâàíèè óñ-
ïåõà äàëåêî íå óåäåøü.

Íî ëþäè æäóò îò êîìïàíèè òîëüêî àáñîëþò-
íûõ õèòîâ, òîëüêî íîâîå è áåçóìíî èíòåðåñíîå.
Ïëàíêà êà÷åñòâà ïîäíÿòà òàê âûñîêî, ÷òî çàíèìàòü-
ñÿ èçãîòîâëåíèåì èãð ñðåäíåãî óðîâíÿ ðåáÿòà óæå
íå èìåþò ïðàâà. Íóæåí òîëüêî âûñøèé ñîðò. Íå-
ãëàñíîå ïðàâèëî Blizzard: êàæäàÿ ñëåäóþùàÿ èãðà
äîëæíà ïðîäàâàòüñÿ ëó÷øå ïðåäûäóùåé. Ýòî ïðàâè-
ëî — äâèãàòåëü, êîòîðûé íå äàåò ìàøèíå îñòàíî-
âèòüñÿ. Ðåçóëüòàò — íåñêîëüêî “àáîðòèðîâàííûõ”
ïðîåêòîâ, ñðåäè êîòîðûõ WarCraft Adventure è Pax
Imperia 2. Èãð äîñòîéíûõ, íî íà ìàññîâîãî ïîòðå-
áèòåëÿ ÿâíî íå ðàññ÷èòàííûõ.

È â ýòèõ óñëîâèÿõ “ñìåíà èìèäæà” WarCraft III
— ýòî áîëüøîé øàã ñî ñòîðîíû Blizzard. È øàã î÷åíü
õîðîøî ïðîäóìàííûé. Ïî÷åìó Westwood âçÿëñÿ çà 3D
action âìåñòî C&C 3D? Ïîòîìó ÷òî â áëèæàéøåì áó-
äóùåì ñäåëàòü “íàðîäíóþ” RTS â ïîëíîì 3D íå ïðåä-
ñòàâëÿåòñÿ âîçìîæíûì: “ñðåäíèé” êîìïüþòåð íàøåãî
äîðîãîãî “ñðåäíåãî ïîòðåáèòåëÿ áëîêáàñòåðîâ” âñå åùå
íå PIII. Â ðåçóëüòàòå ìû ïîëó÷èì êîìïðîìèññ — ëèáî
áóäåò íå òàê êðàñèâî, ëèáî î÷åíü ïóñòûííî, ëèáî èã-
ðàòü ñìîãóò òîëüêî èçáðàííûå âëàäåëüöû õîðîøèõ
ìàøèí, “õàðäêîðíûå ãåéìåðû”, êîòîðûõ íà ñàìîì äåëå
î÷åíü ìàëî.

Êîíöåïöèÿ Renegade ðîäèëàñü äâà ãîäà íàçàä.
Èìåííî ñòîëüêî âðåìåíè ïîíàäîáèëîñü êîìïüþòåðíî-
ìó æåëåçó, ÷òîáû íàó÷èòüñÿ òÿíóòü 7500 ïîëèãîíîâ â
êàäðå. Ïî îöåíêàì ñïåöèàëèñòîâ Westwood, Command
& Conquer 3D ñîçäàñò â äåñÿòü ðàç áîëåå ñëîæíóþ
êàðòèíêó — äî 75000 ïîëèãîíîâ. À â ñðåäíåì îðêå,
ìåæäó ïðî÷èì, ïîëèãîíîâ íà ïîðÿäîê áîëüøå, ÷åì â
Tick Tank. Âîò ïî÷åìó WarCraft 3D â áëèæàéøåå âðå-
ìÿ æäàòü íå ñòîèò. À WarCraft III â åãî íûíåøíåì
âèäå — èãðà ñ òåõíîëîãè÷åñêîé òî÷êè çðåíèÿ âïîëíå
ðåàëèçóåìàÿ óæå ñåé÷àñ.

3
Ê ÷åìó ÿ êëîíþ? Êàæåòñÿ, æàíð C&C-êëîíîâ õîðî-
íèòü åùå ðàíî. Êîíå÷íî, ýòî î÷åíü êðàñèâî: “Îòöû
RTS óáèâàþò ñâîå äåòèùå”, “Ñìåðòü êëîíîâ”, “Æàíð
çàêðûâàåòñÿ” è òàê äàëåå. Íà ñàìîì äåëå âñå ïðîçàè÷-
íåå. Êëîíû íèêóäà íå äåíóòñÿ è áóäóò âûõîäèòü â
ïðåæíåì îáúåìå. Âîò óâèäèòå, ìû åùå áóäåì ðåöåí-
çèðîâàòü àääîí ê Age of Empires 2. Westwood íå ñî-
áèðàåòñÿ çàêðûâàòü òåìó. Âðÿä ëè è Blizzard äîïóñ-
òèò, ÷òîáû ïîëÿ battle.net îïóñòåëè. Íåò, “ñëîíû” íå
ñîáèðàþòñÿ òîïèòü ñâîþ íîøó â ìèðîâîì ñóïå. Îíè
ïðîñòî áåðóò òåõíè÷åñêèé ïåðåðûâ. Äóìàþ, îò òàêîãî
øàãà âûèãðàþò âñå.

[1] Паладин. Теперь он ходит пешком. [2] Troll
Hunter похож на шаолиньского монаха, только
зеленого. [3] Wolf Raider, родом из WarCraft I.
Они и раньше были опасны, а теперь будут опас.
ны смертельно. Одно слово — элитные войска.
[4] Dwarven Rifleman. Гномы из Khaz Modan все.
гда были хорошими подрывниками. Прямо го.
рели на работе. Теперь они изобрели ружья. [5]
Нападение отряда орков на лагерь людей.
Посмотрите прямо: Human Archmage vs Wolf
Raider, посмотрите налево: Human Knight vs
Orc Shaman. [6] Орки в своих владениях. Не.
большая разборка с нежитью. [7] Orc
Minotaur. Ваша армия повстречала Минотав.
ра? Ваша армия в беде.

[1] [2]

[3] [4]

[5]

[6]

[7]
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ТТТТТе, кто и так находился в состоянии истеричного ожидания,е, кто и так находился в состоянии истеричного ожидания,е, кто и так находился в состоянии истеричного ожидания,е, кто и так находился в состоянии истеричного ожидания,е, кто и так находился в состоянии истеричного ожидания,
вроде вашего покорного, проглотив демо#версию за полторавроде вашего покорного, проглотив демо#версию за полторавроде вашего покорного, проглотив демо#версию за полторавроде вашего покорного, проглотив демо#версию за полторавроде вашего покорного, проглотив демо#версию за полтора

часа, остались полностью деморализованы, смяты и раздавле#часа, остались полностью деморализованы, смяты и раздавле#часа, остались полностью деморализованы, смяты и раздавле#часа, остались полностью деморализованы, смяты и раздавле#часа, остались полностью деморализованы, смяты и раздавле#
ны невероятной мощью и красотой. Остальные поняли, что доны невероятной мощью и красотой. Остальные поняли, что доны невероятной мощью и красотой. Остальные поняли, что доны невероятной мощью и красотой. Остальные поняли, что доны невероятной мощью и красотой. Остальные поняли, что до

сих пор они играли во что#то совсем не то и мечтали о каких#тосих пор они играли во что#то совсем не то и мечтали о каких#тосих пор они играли во что#то совсем не то и мечтали о каких#тосих пор они играли во что#то совсем не то и мечтали о каких#тосих пор они играли во что#то совсем не то и мечтали о каких#то
глупостях. Всё — правда. Homeworld трехмерен. Homeworldглупостях. Всё — правда. Homeworld трехмерен. Homeworldглупостях. Всё — правда. Homeworld трехмерен. Homeworldглупостях. Всё — правда. Homeworld трехмерен. Homeworldглупостях. Всё — правда. Homeworld трехмерен. Homeworld

безумно красив. Homeworld прост в управлении и ни на что небезумно красив. Homeworld прост в управлении и ни на что небезумно красив. Homeworld прост в управлении и ни на что небезумно красив. Homeworld прост в управлении и ни на что небезумно красив. Homeworld прост в управлении и ни на что не
похож. Homeworld — это революция.похож. Homeworld — это революция.похож. Homeworld — это революция.похож. Homeworld — это революция.похож. Homeworld — это революция.

Затерянные в космосе
Ïðèìèòå âàëèäîë — ñåé÷àñ ÿ îòêðîþ âàì ñòðàøíóþ
òàéíó. Äî ñåé ìèíóòû ÿ íå âèäåë â èãðàõ Êîñìîñà
Ìîåé Ìå÷òû. Áûëè îòêðîâåííûå óæàñû âðîäå ïëîñ-
êîãî Starfleet Command (àêêóðàòíî, ÷òîáû íå ñèëü-
íî èñïóãàòüñÿ, ñì. ïðîøëûé .EXE), áûëî ñõåìàòè÷-
íîå áåçâîçäóøíîå ïðîñòðàíñòâî StarCraft. Ïðåçðåí-
íûé æàíð action, â ïðèâåðæåííîñòè êîòîðîìó ìåíÿ
îãóëüíî îáâèíÿþò äîðîãèå ÷èòàòåëè íà îñíîâå ìîåé
ôîòîãðàôèè â þáèëåéíîì Ó×Ó, ÿâëÿåòñÿ äðóãîé
êðàéíîñòüþ, îáëàäàÿ âñåì ñòèëåì è àðèñòîêðàòè÷-
íîñòüþ ñðåäíåãî áàëàãàííîãî êëîóíà. Âåñü action-
êîñìîñ òâåðäî çàñëóæèë ñâîé “íåóä.”, â ïîñëåäíèå

äåìî-øåäåâðû âðîäå
Freespace 2 íåâîç-
ìîæíî èãðàòü áåç
ñîëíöåçàùèòíûõ
î÷êîâ, à åùå ëó÷øå

åññèìèñòè÷íî íàñòðîåííûå ïîñåòèòåëè
www.game-exe.ru âûâîäèëè òðàíñëèòîì
ñëîâà “Chudes ne byvayet”, èìåÿ â âèäó
Homeworld (HW). “Chudes áûâàåò!” —

ñ óïîðñòâîì ðåëèãèîçíîãî ôàíàòèêà êèäàëñÿ ÿ â áîé,
äîêàçûâàÿ, ÷òî ýòî — Ìå÷òà è Êóëüò. Òåïåðü âñå óâè-
äÿò — byvayet. ß òóò êàê ðàç çàêàí÷èâàþ ïåòèöèþ ÁÁ
ñ êàòåãîðè÷åñêîé ïðîñüáîé ïåðåñìîòðåòü ñèñòåìó ðåé-
òèíãîâ: âñå ãðàôû íóæíî óâåëè÷èòü ðàçà â òðè, ÷òî-
áû òóäà óìåñòèëèñü ïîëàãàþùèåñÿ HW îöåíêè, à ïî-
÷åòíûé è íàãðóäíûé çíàê “Íàø âûáîð” ñëåäóåò âû-
äàâàòü íåñêîëüêî ðàç — “Òðèæäû “Íàø âûáîð”, çâó-
÷èò âåäü, à?!

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик Relic EntertainmentRelic EntertainmentRelic EntertainmentRelic EntertainmentRelic Entertainment
ИздательИздательИздательИздательИздатель SierrSierrSierrSierrSierraaaaa
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза Конец сентября 1999 г.Конец сентября 1999 г.Конец сентября 1999 г.Конец сентября 1999 г.Конец сентября 1999 г.
Объем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версии Около 62 МбайтОколо 62 МбайтОколо 62 МбайтОколо 62 МбайтОколо 62 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!)
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— ñâàðî÷íîãî ùèòêà, ãîëóáîé ìå÷òû ìîåãî äåòñòâà.
HW — äðóãîå. Ïðèñòåãíè ðåìíè, Äîðîòè, ïî-

òîìó ÷òî Êàíçàñ îñòàëñÿ äàëåêî âíèçó. ß íå çíàþ,
êàê îíè ýòîãî äîáèëèñü. ß íå õî÷ó äóìàòü, ïî÷åìó
îãðàíè÷åííîå è, â îáùåì-òî, íåáîëüøîå ïðîñòðàí-
ñòâî ìèññèé âûãëÿäèò áåñêðàéíèì è âåëè÷åñòâåí-
íûì Êîñìîñîì. Ìíå íåèíòåðåñíî, êàêèå òåõíîëîãè-
÷åñêèå ôîêóñû ñäåëàëè òàêîå âîçìîæíûì — ê ÷åðòó
âñå. Çäåñü óíèêàëüíî, óìîïîìðà÷èòåëüíî êðàñèâî,
ïåðâûå íåñêîëüêî ìèíóò âû áóäåòå ãàðàíòèðîâàííî
ïàðàëèçîâàíû. Ìíå äàæå íå õî÷åòñÿ îñêâåðíÿòü ïî-
âåñòâîâàíèå òàêèìè ìèðñêèìè ñëîâàìè, êàê “äåòà-
ëèçàöèÿ”, “òåêñòóðû” è “ïîëèãîíû”. Ïîâåðüòå — äàæå
åñëè âû ïðèíöèïèàëüíî èãðàåòå òîëüêî â “Ëàðó”,
HW ÍÓÆÍÎ óâèäåòü. Ïîòîì ìîæíî è ïîìèðàòü.

Ïûòëèâûé ÷èòàòåëü, êîíå÷íî, óæå æäåò îò ìåíÿ
ðàññêàçà î íàáîëåâøåì — êàê ýòî âñå óïðàâëÿåòñÿ? ß è
ñàì ïîíà÷àëó ïîáàèâàëñÿ... Òàê âîò — ïðîñòî è ãåíè-

àëüíî. Ýòè êëàâèøè ÿ ïî-
ìíþ íàèçóñòü, à ìûøü
íèêîãäà åùå íå èñïîëüçî-
âàëàñü òàê ýôôåêòèâíî.
Çàæàëè ïðàâóþ êíîïî÷êó
— êðóòèì êàìåðó ïî æåëà-
íèþ. Ëåâûé êëèê (âûáðà-
ëè êîðàáëèê), æìåì F
(Focus) — êàìåðà ôîêóñè-
ðóåòñÿ íà îáúåêòå. Zoom
ïëåíèë ìîå ñåðäöå ôîðå-
âåð íàâñåãäà: åñëè ó âàñ
áîåâàÿ ñòðàòåãè÷åñêàÿ
ìûøü ñ êîëåñèêîì, òî êðó-
òèì êîëåñèêî, à åñëè ïðî-
ñòàÿ ñìåðòíàÿ — çàæèìà-

•
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[2]

ИДЕАЛЬНЫЙ
МИР

[1] Собственно, избиение младенцев — эта штуковина безоружна.
[2] Пиратские корабли отличаются особым, хищным дизайном.



#10’1999 GAME.EXE 75

СТРАТЕГИИПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД

åì îáå êíîïêè è åëîçèì àãðåãàòîì òóäà-ñþäà. ß ïëà-
êàë. Ýòî òàê èçÿùíî! Îäó óïðàâëåíèþ HW ìîæíî
ïåòü ÷àñàìè, ãîñïîäà. Îíî íå ïðîñòî óäîáíîå, îíî
ÏÐÈßÒÍÎÅ — ïîõîæå, èìåííî ýòî è ñîáèðàëèñü äî-
êàçàòü ñêðîìíûå òðóæåíèêè èç Relic ñåé äåìî-âåðñèåé.

Ïðè âñåì òîì â ìåñòíîì êîñìîñå åñòü âåðõ è
íèç — íåêèé óùåðá ò.í. “ðåàëèçìó”, íî íåñîìíåí-
íûé ïëþñ â ñìûñëå èãðàáåëüíîñòè. Ê òîìó æå îçíà-
÷åííàÿ “ôè÷à” äàåò àâòîðàì âîçìîæíîñòü ïîêàçàòü,
êàê èñòðåáèòåëè óìåþò ìàíåâðèðîâàòü. Êàê îíè çà-
õîäÿò íà àòàêó! Íå íàðóøàÿ ôîðìàöèè Claw, êîðàá-
ëè íåñóòñÿ íàâñòðå÷ó ïðîòèâíèêó, ïîëèâàÿ åãî èç
âñåõ ñòâîëîâ. Ëó÷øå âñåãî ñìîòðåòü íà ýòî ãëàçàìè
æåðòâû — êàìåðó ìîæíî ïîâåñèòü íà ëþáîé êî-
ðàáëü (Alt+LClick), â òîì ÷èñëå è íà âðàæåñêèé.
Ïðîòèâíèê ðàñïëûâàåòñÿ ÿðêèì âçðûâîì, íàøè
êîðàáëè ðàññûïàþòñÿ â ñòîðîíû, äåëàþò êîðîòêèé
ðàçâîðîò (ïðèáëèçüòå êàìåðó, íå ñòåñíÿéòåñü. Ïî-
ñìîòðèòå íà ÝÒÎ ïîáëèæå) è ëîæàòñÿ íà îáðàòíûé
êóðñ. Áóäü ìîÿ âîëÿ, ÿ áû îòâåë ïîä ñêðèíøîòû
åùå ïîëîñû ÷åòûðå. À ëó÷øå âñå ïÿòü.

Ìåæäó ïðî÷èì, Yes ïîêà íå ñëûøíî, çàòî âçðû-
âû è âûñòðåëû ãðåìÿò — áóäüòå ëþáåçíû, âñå â ëó÷-
øåì âèäå. Íèêóäà íå äåëèñü è “Movin’ out”. Çäåñü
Relic ïîøëè ïî ñòîïàì ã-íà Ëóêàñà: “Äà, ÿ çíàþ,
÷òî âçðûâû â áåçâîçäóøíîì ïðîñòðàíñòâå íå ñëûø-
íû”. Íó è ÷òî, â ñàìîì-òî äåëå? Âû õîòèòå èãðàòü
èëè ðåàëèçìà?

Уведомление редакции
Çäåñü, ñîãëàñíî “àâòîðñêîìó”, òàê ñêàçàòü, “çàìûñëó”,
ïðåäïîëàãàëîñü âîëüãîòíî ðàñêèíóòüñÿ íåîáóçäàííûì
âîñòîðãàì ãðàæäàíèíà Îìà Àíäðåÿ ïî ïîâîäó ãðà-
ôè÷åñêèõ êðàñîò, âçðûâîâ è ïðî÷èõ èíâåðñèîííûõ
ñëåäîâ. Îäíàêî â öåëÿõ ýêîíîìèè ìåñòà ÷èòàòåëÿì
ïðåäëàãàåòñÿ ïîâíèìàòåëüíåå ðàçãëÿäåòü ïðèëàãàþùè-

åñÿ ê èñòîðèè áîëåçíè ñêðèíøîòû è ãðîìêî ñêàçàòü
õîðîì “Êó!”. Åñëè ñëó÷èòñÿ î÷åðåäíîé ôèíàíñîâûé
êðèçèñ, ðåäàêöèÿ Ó×Ó ñìîæåò çàðàáàòûâàòü íà æèçíü
èçäàíèåì ôîòîàëüáîìîâ è ïðîäàæåé â ìåòðî óâåëè-
÷åííûõ êàðòèíîê â êà÷åñòâå ïëàêàòîâ.

Ïðàâäà æå — î÷åíü, î÷åíü êðàñèâî?
Êñòàòè, âû çíàëè, ÷òî ïåðâîé â ìèðå òðèäýóñ-

êîðåííîé ñòðàòåãèåé áûëà ïðîøëîãîäíÿÿ Armor
Command? À êàæåòñÿ, ñòî ëåò ïðîøëî...

Грация харвестера
Âû, êîíå÷íî, áóäåòå ñìåÿòüñÿ, íî ôîðìàëüíî çäåñü
íàëèöî âñå ïðèçíàêè îáû÷íîé â ìåðó ïëîñêîé RTS:
õàðâåñòåðû ïåðåìåùàþòñÿ ïî ñâîèì äåëàì, ñûðüÿ
âå÷íî íå õâàòàåò, íàó÷íî-èññëåäîâàòåëüñêèé èíñòè-
òóò â ïîòå ëèöà èçó÷àåò ñâåæèå ìîäåëè êîðàáëåé,
ïåðåðàáîòàííûé òèáå... òî åñòü, èçâèíèòå, àñòåðîè-
äû è ãàçîâûå îáëàêà ìîìåíòàëüíî îòïðàâëÿþòñÿ íà
ñîçäàíèå ôëîòèëèè. Íî ïîëíîå
3D, íàñòîÿùåå, íèêîèì îáðà-
çîì íå ïîõîæåå íà äåòñàäîâñ-
êèå Ïåðâûå Òðåõìåðíûå, àáñî-
ëþòíî ïðåîáðàæàåò ïðèâû÷-
íûé ïðîöåññ. Òîæå, çíàåòå ëè,
òðóäíî îïèñàòü ñëîâàìè, íî, çà-
ïóñòèâ â ïåðâûé ðàç Resource
Collector ïî ìèíåðàëû, ÿ ñî-
âåðøåííî çà÷àðîâàííî íàáëþ-
äàë çà íèì ñî âñåõ âîçìîæíûõ
ðàêóðñîâ, äåëàÿ îäèí ñêðèíøîò
çà äðóãèì. Íåò, òàê íåëüçÿ. Âñå
ïîïûòêè ïîâåäàòü ñîáñòâåííî
îá èãðå ìîìåíòàëüíî ñúåçæà-
þò â ùåíÿ÷üè âîñòîðãè îò ãðà-
ôè÷åñêèõ êðàñîò. Ïîïðîáóåì
åùå ðàç.

Ñîáñòâåííî, èãðû
ïî÷òè íåò — tutorial äà
äâå ïåðâûõ ìèññèè
ïëþñ skirmish, è ýòî 62
ìåãàáàéòà! Ïî÷òè îòñóò-
ñòâóþò è îïïîíåíòû —
ìåëêèå drones íóæíû
íàì òîëüêî äëÿ äåìîí-
ñòðàöèè ñîáñòâåííîé
êðóòîñòè è óìåíèÿ àòà-
êîâàòü ôîðìàöèÿìè.
Âìåñòå ñ òåì, äðàìà åñòü
óæå çäåñü: îáñòàâëåííûé
ñî âñåì âîçìîæíûì ïà-
ôîñîì ãèïåðïðîñòðàí-
ñòâåííûé ïðûæîê ê
äðóãèì ìèðàì, ñãîðåâ-
øèé îñòîâ êàðàáëÿ-ìà-

ÿêà, áîé ñ íåèçâåñòíûì ôëîòîì, ðàñøèôðîâàííûé
íàêîíåö-òî ñèãíàë, ñðî÷íîå âîçâðàùåíèå äîìîé —
çäåñü äåìî æåñòîêî çàêàí÷èâàåòñÿ. Òàê íå÷åñòíî. ß
èñïûòûâàë òàêèå ÷óâñòâà ëåò 16-17 íàçàä, è ýòî áûëî
ñâÿçàíî, êàæåòñÿ, ñ êîíôåòàìè èëè ïå÷åíüåì. Îò-
äàéòå ïîëíóþ âåðñèþ ñåé÷àñ æå! Ñíåäàåìûé íîâû-
ìè äëÿ ñåáÿ ôàíàòñêèìè ÷óâñòâàìè, ÿ íåäàâíî ïðî-
øòóäèðîâàë â Ñåòè îò÷åòû áåòà-òåñòåðîâ, íî ïåðå-
ñêàçûâàòü èõ, êîíå÷íî, íå áóäó. Òàê, íàìåêíó...

Ïîìèìî ãëàâíîãî âðàãà, â ïîëíîé âåðñèè
(åñëè íå ñëó÷èòñÿ ãëîáàëüíûõ êàòàñòðîô ýñõàòîëî-
ãè÷åñêîãî õàðàêòåðà, ïîÿâèòñÿ îíà ðîâíî ê ìî-
ìåíòó âûõîäà ýòîãî íîìåðà â ñâåò) íàì âñòðåòÿò-
ñÿ: ðàñà òîðãîâöåâ, ó êîòîðûõ ìîæíî áóäåò ïðèêó-
ïèòü ïî ñëó÷àþ êàêóþ-íèáóäü óáèéñòâåííóþ òåõ-
íîëîãèþ, è ðàñà ïèðàòîâ, êîñìè÷åñêèå ðåëèãèîç-
íûå ôàíàòèêè Defenders of the Gardens è âîïëî-
ùåíèå íåíàçûâàåìîãî âñåëåíñêîãî çëà ïî èìåíè

[4][3]

[3] Выход из гиперпространства обставлен со
вполне голливудским пафосом. [4] Та большая
желтая штуковина — харвестер, а не то, что
вы подумали.

 [5] Если можно так выразиться, minimap. Знал ли WarCraft,
ЧТО мы будем называть этим именем...

[5]
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Timat — âñå ñî ñâîèì óíèêàëüíûì äèçàéíîì êî-
ðàáëåé, ôèëîñîôèåé è áîåâîé òàêòèêîé. Øîêèðî-
âàííûå òåñòåðû ðàññêàçûâàþò, êàê îíè ïðîâîäèëè
Mothership ÷åðåç ïîÿñ àñòåðîèäîâ, òåðÿÿ èñòðåáè-
òåëè, ñïàñàÿ ìàòåðèíñêèé êîðàáëü öåíîé âçîðâàí-
íûõ äîðîãîñòîÿùèõ èîííûõ ôðåãàòîâ... Íåò, ÿ
áîëüøå íå ìîãó. Âåðíåìñÿ â íàñòîÿùåå.

Вернулись
Ïàíåëü óïðàâëåíèÿ è â ñàìîì äåëå ïðÿ÷åòñÿ âíè-
çó ýêðàíà. Ìîãó ñïîðèòü, ÷òî ñêîðî ïîëüçîâàòü-
ñÿ åþ ñòàíåò òàêèì æå äóðíûì òîíîì, êàê èã-
ðàòü â StarCraft òîëüêî ïðè ïîìîùè ìûøè, —
hotkeys ïðåäóñìîòðåíû íà âñå ñëó÷àè æèçíè è
ëè÷íî ÿ óæå âûó÷èë èõ íàèçóñòü. Ïîäîáíî âåð-

íîìó äâîðåöêîìó, âñåãäà ðÿ-
äîì ýêðàí ïåðåìåùåíèé —
äàâèì “ïðîáåë”, óêàçûâàåì
òî÷êó â ïðîñòðàíñòâå. Åñòü
òóò, ïðàâäà, íåêèé íåäî÷åò:
âñåîáùåå òðåõìåðüå çäîðîâî
ìåøàåò îðèåíòèðîâàòüñÿ ïî
êàðòå, è ÷òîáû ôëîò ïîíÿë,
÷òî îò íåãî õîòÿò, ïðèõîäèò-
ñÿ âûïèñûâàòü êàìåðîé íå-
ìûñëèìûå ïèðóýòû. Ïîíà÷à-
ëó âàì äîëãî ïðèäåòñÿ ñîáè-
ðàòü çàáëóäøèõ ñêàóòîâ ïî
âñåé ãàëàêòèêå, íî ñ îïûòîì
íåóäîáñòâî ïðîïàäàåò.

Áûë åùå áîëüíîé âîïðîñ
— òàêòèêà. Âîïðîñîì îí è îñ-

òàåòñÿ: âîò êîãäà áóäåò ïîáîëüøå ðàçíîâèäíîñ-
òåé êîðàáëåé, äà ñðàæåíèÿ ïîìàñøòàáíåå... Åäèí-
ñòâåííóþ â äåìî-âåðñèè ñåðüåçíóþ ñòû÷êó ìîæ-
íî ïðîèãðàòü, òîëüêî ñèëüíî ïîñòàðàâøèñü. Ñòðî-
èì ãóáèòåëüíóþ ôîðìàöèþ Claw, óêàçûâàåì ïàëü-
öåì íà îïïîíåíòîâ, âûáèðàåì î÷åðåäíóþ öåëü.
Ïðèìåíÿòü ôîðìàöèè òîæå ïîêà îñîáî íåãäå: X
îò Wall â äàííîì ñëó÷àå íå ñèëüíî îòëè÷àåòñÿ.
Êñòàòè, ëþáîïûòíàÿ äåòàëü: âûñòðàèâàÿñü â ôîð-
ìàöèþ Sphere, AI àâòîìàòè÷åñêè ïîìåùàåò â
öåíòð íàèáîëåå ìîùíûå è äîðîãîñòîÿùèå êîðàá-
ëè, òî æå è â ñëó÷àå ñ Õ — â ïåðåêðåñòüå âñåãäà òå,
êòî ñèëüíåå. Bravissimo! Â ìàñøòàáíûõ ïîáîè-
ùàõ òàêàÿ èíèöèàòèâà äîëæíà èçáàâèòü îò ìíî-
ãèõ ïðîáëåì.

Î áàëàí-
ñå ñóäèòü õîòÿ
è ðàíî, íî óæå
ìîæíî, è
çäåñü âñå ïå-

[7]

[8]

[7]  Тоже Claw, но в полной версии. Почувствуйте разницу.
[8] Мама!..

÷àëüíî: òàê, ïîñëå èçîáðåòåíèÿ èñòðåáèòåëåé ñêàóòû
ñòàíîâÿòñÿ ñîâåðøåííî íå íóæíû. Ìîæåò, äàëüøå
ïî ñþæåòó ó íèõ áóäåò êàêàÿ-íèáóäü îñîáàÿ, äðàìà-
òè÷íàÿ, ðîëü? Â ëþáîì ñëó÷àå, ó ìåíÿ åñòü òÿãîñò-
íîå ïîäîçðåíèå, ÷òî â Multiplayer áóäåò èãðàòü íå
ñëèøêîì èíòåðåñíî. Íó è ëàäíî, çàòî êàêîé çäåñü
íàìå÷àåòñÿ ïîòðÿñàþùèé ñþæåò!

Пацюк з нержавiйки
À âîò çäåñü, ïî âûøåóïîìÿíóòîìó “çàìûñëó”, ïðåä-
ïîëàãàëèñü ðàññóæäåíèÿ ïî ïîâîäó çàðîæäåíèÿ íî-
âîãî æàíðà, ïðè êîòîðîì ìû ñ âàìè, ëþáåçíûå
÷èòàòåëè, èìååì ÷åñòü è óäîâîëüñòâèå ïðèñóòñòâî-
âàòü. Êàê “Êðûñà èç íåðæàâåþùåé ñòàëè” è
Bladerunner â ñâîå âðåìÿ ïîðîäèëè êèáåðïàíê, òàê
è HW ñòàíåò íà÷àëîì íîâîé ýðû. Âèäèòå, Îëåã
Ìèõàéëîâè÷, íàøè ñ âàìè áåñåäû î ãèáåëè æàíðà
íå èìåëè ïîä ñîáîé íèêàêèõ îñíîâàíèé — âñåãäà
åñòü êóäà ðàçâèâàòüñÿ, è, êîíå÷íî, óæå ÷åðåç äâà-
òðè ãîäà ìû áóäåì âñïîìèíàòü ñòàðåíüêèé ñòðàø-
íåíüêèé Homeworld ñ äîáðîäóøíûìè óëûáêàìè è
îñâåäîìëÿòüñÿ äðóã ó äðóãà, ãäå áû âçÿòü óòèëèòêó-
çàìåäëèòåëü, ÷òîáû ïîèãðàòü â ýòîò àíòèêâàðèàò
íà íàøèõ Cray èëè òàì Pentium V, îñíàùåííûõ
ãðàôè÷åñêèìè ïðîöåññîðàìè âîñüìîãî ïîêîëåíèÿ.
È ïîäðàñòåò íîâîå äæåíåðåéøåí Ïè, íèêîãäà íå
èãðàâøåå â HW è òîëüêî ñëûøàâøåå î íåì ïðåäà-
íèÿ âðîäå òåõ, êîòîðûå ìû ñ âàìè ðàññêàçûâàåì
ïàñòâå î íåêîåì Õ-ÑÎÌ.

Ïîñëåäíÿÿ âåëèêàÿ èãðà ýòîãî òûñÿ÷åëåòèÿ, íå
èíà÷å. Äî íîâûõ âñòðå÷, äîðîãèå äðóçüÿ, â ñëåäóþ-
ùåì íîìåðå, ãäå íå çàìåäëèò ïîÿâèòüñÿ âåðäèêò.
Îñòàâàéòåñü ñ íàìè.

P.S. Â ñàìîì íà÷àëå äåìî-âåðñèè ìîæíî ïåðåêðà-
ñèòü ôëîò ïî ñâîåìó óñìîòðåíèþ. Íå òðîãàéòå, à?
Ïî óìîë÷àíèþ âñå íó î÷åíü êðàñèâî.

[6] Формация Claw, скауты отрабатывают на беззащитных
drones свою огневую мощь.

[6]
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“““““ЭЭЭЭЭй! Тй! Тй! Тй! Тй! Ты отдаешь себе отчет в том, что только что сделал?”ы отдаешь себе отчет в том, что только что сделал?”ы отдаешь себе отчет в том, что только что сделал?”ы отдаешь себе отчет в том, что только что сделал?”ы отдаешь себе отчет в том, что только что сделал?”
Отдаю, игра, только что я нажал “Alt/F4”. Прости, но я дол/Отдаю, игра, только что я нажал “Alt/F4”. Прости, но я дол/Отдаю, игра, только что я нажал “Alt/F4”. Прости, но я дол/Отдаю, игра, только что я нажал “Alt/F4”. Прости, но я дол/Отдаю, игра, только что я нажал “Alt/F4”. Прости, но я дол/

жен был так поступить с тобой, ибо ты всего лишь демо/жен был так поступить с тобой, ибо ты всего лишь демо/жен был так поступить с тобой, ибо ты всего лишь демо/жен был так поступить с тобой, ибо ты всего лишь демо/жен был так поступить с тобой, ибо ты всего лишь демо/
версия, а у меня еще куча дел, среди которых — написатьверсия, а у меня еще куча дел, среди которых — написатьверсия, а у меня еще куча дел, среди которых — написатьверсия, а у меня еще куча дел, среди которых — написатьверсия, а у меня еще куча дел, среди которых — написать
небольшую статью про тебя — далеко не последнее. Тнебольшую статью про тебя — далеко не последнее. Тнебольшую статью про тебя — далеко не последнее. Тнебольшую статью про тебя — далеко не последнее. Тнебольшую статью про тебя — далеко не последнее. Ты иы иы иы иы и

так отняла у меня целый день, а ведь, если помнишь, ятак отняла у меня целый день, а ведь, если помнишь, ятак отняла у меня целый день, а ведь, если помнишь, ятак отняла у меня целый день, а ведь, если помнишь, ятак отняла у меня целый день, а ведь, если помнишь, я
собирался потратить на тебя около 11 секунд.собирался потратить на тебя около 11 секунд.собирался потратить на тебя около 11 секунд.собирался потратить на тебя около 11 секунд.собирался потратить на тебя около 11 секунд.

âïðî÷åì, íèêîãäà íå âèäåë. Âîçìîæíî, äåëî â ÷ðåç-
ìåðíîì äèàìåòðå ãëàç ó íåêîòîðûõ ãåðîåâ, à ìî-
æåò áûòü — â õèòðîóìíîé ñèñòåìå óïðàâëåíèÿ,
êîòîðàÿ íà ïîâåðêó îêàçûâàåòñÿ íàñòîëüêî ïðî-
ñòîé, ÷òî ñòàíîâèòñÿ ñòðàøíî çà ñâîþ òóïîñòü.
Îòðÿäû íå èìåþò ïðàâà ïåðåìåùàòüñÿ âíóòðè ãðóï-
ïû, èõ ïîçèöèÿ æåñòêî îïðåäåëÿåòñÿ ïðè ôîðìè-
ðîâàíèè àðìèè. Òàêèì îáðàçîì, ëó÷íèêè è ìàãè
ñòàâÿòñÿ íàçàä, “òàíêóþùèå” âîèíû — âïåðåä. Åñëè
â êà÷åñòâå ãëàâíîãî ãåðîÿ âû ïðåäïî÷ëè ìàãà —
ýòî ïðîáëåìà, èáî AI êîçëîì îòïóùåíèÿ îáû÷íî
âûáèðàåò ñàìîãî ñëàáîãî ïåðñîíàæà, à åñëè ýòî
åùå è ëèäåð... Áîé ñâîäèòñÿ ê ðàñïðåäåëåíèþ
damage ìåæäó ñòàöèîíàðíûìè ñîïåðíèêàìè è,
íåñìîòðÿ íà ñâÿòóþ ïðîñòîòó, à ìîæåò áûòü —

èìåííî áëàãîäàðÿ åé, ïðîõîäèò
áûñòðî è âåñåëî. À êîãäà íàáðàâ-
øèé äîñòàòî÷íîå êîëè÷åñòâî

ðåäñòàâüòå ñåáå èãðó, êàê äâå êàïëè
âîäû ïîõîæóþ íà Heroes of Might
and Magic. Ïîõîæóþ íàñòîëüêî, ÷òî
õî÷åòñÿ ïîèñêàòü îòëè÷èÿ â äåòàëÿõ:

þíèòû ïðåäâàðèòåëüíî îòðåíäåðåíû â 3D, ÷óòî÷-
êó äðóãàÿ ïðîåêöèÿ, ãðàôèêà 640õ480, íåìíîãî
ðàçëè÷àåòñÿ ðàñêëàäêà ýêðàíà... Åñòåñòâåííàÿ ðå-
àêöèÿ — ïîëíîå íåïðèÿòèå — óñóãóáëÿåòñÿ åùå è
çâóêîâûì ðÿäîì: íå÷òî íàïîðèñòîå â òðàäèöèÿõ
çàñòàâêè ê ïðîãðàììå “Âðåìÿ” è ìÿñèñòûé êðèê
“Charge!”, ñ êîòîðûì êòî-òî îãðîìíûé íà êðûëà-
òîì êîíå êèäàåòñÿ íà ìèðíûõ ãíîìèêîâ, ñòîÿùèõ
íà ñàíòèìåòð ëåâåå.

Ïðîöåññ ñðàæåíèÿ ïî÷åìó-òî ñðàçó íàïîìíèë
ìíå ÿïîíñêèå ïðèñòàâî÷íûå ñòðàòåãèè, êîòîðûõ ÿ,

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик StrStrStrStrStrategy Fategy Fategy Fategy Fategy Firstirstirstirstirst
ИздательИздательИздательИздательИздатель StrStrStrStrStrategy Fategy Fategy Fategy Fategy Firstirstirstirstirst
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.
Объем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версии ОколоОколоОколоОколоОколо 37 37 37 37 37 Мбайт Мбайт Мбайт Мбайт Мбайт.....
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.str.str.str.str.strategyfirst.com/disciples.htmlategyfirst.com/disciples.htmlategyfirst.com/disciples.htmlategyfirst.com/disciples.htmlategyfirst.com/disciples.html
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Pentium 166 (рек. Pentium 166 (рек. Pentium 166 (рек. Pentium 166 (рек. Pentium 166 (рек. Pentium 233),entium 233),entium 233),entium 233),entium 233),

32 Mбайта RAM, S32 Mбайта RAM, S32 Mбайта RAM, S32 Mбайта RAM, S32 Mбайта RAM, SVVVVVGA, DirectX 6.0.GA, DirectX 6.0.GA, DirectX 6.0.GA, DirectX 6.0.GA, DirectX 6.0.
Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация 70 Мбайт на HDD.70 Мбайт на HDD.70 Мбайт на HDD.70 Мбайт на HDD.70 Мбайт на HDD.

DISCIPLES:
SACRED LANDS

[1]

î÷êîâ îïûòà ìàã âäðóã “ïåðåñêàêèâàåò” íà íîâûé
óðîâåíü, ìåíÿÿ èìèäæ è ðàçìåð ãîëîâíîãî óáîðà,
ñòàíîâèòñÿ ïî-íàñòîÿùåìó èíòåðåñíî.

Disciples íàïîìèíàåò HMM â ìèíèàòþðå. Âìå-
ñòî ëó÷íèêîâ — ëó÷íèê, âìåñòî âîèíîâ — âîèí. Âìå-
ñòî àðìèè — ãðóïïà ïóòåøåñòâåííèêîâ. Â èòîãå èãðà
ïðèîáðåòàåò îñîáåííûé “ðîëåâîé” àðîìàò. Åñëè îäèí
èç ñîðàòíèêîâ ïàäàåò ñìåðòüþ õðàáðûõ íà ïîëå áðà-
íè — íè÷åãî ñòðàøíîãî, ïîõîðîííàÿ ïðîöåññèÿ äî-
âåçåò òîâàðèùà îáðàòíî â çàìîê, ãäå åãî áëàãîïîëó÷-
íî âîñêðåñÿò âñåãî çà 50 çîëîòûõ. Â çàìêå òîæå âñå
âûãëÿäèò î÷åíü ïðîñòî — áîëüøèíñòâî çäàíèé îïðå-
äåëÿþò ïóòü, ïî êîòîðîìó áóäóò ðàçâèâàòüñÿ íàáèðà-
þùèå îïûò è óðîâíè ïåðñîíàæè. Ñêàæåì, áëàãîäàðÿ
“stable” âîèí íà âòîðîì óðîâíå ñòàíåò ðûöàðåì (âñå
õàðàêòåðèñòèêè ïî ïðàâîé êíîïêå), à åñëè âû ïðåä-
ïî÷òåòå “chapel”, îí ïðåâðàòèòñÿ â îõîòíèêà çà âåäü-
ìàìè. Ïîñòðîèòü è òî, è äðóãîå íåëüçÿ, à çíà÷èò,

îáëèê íàøåé àðìèè ïîìåíÿòü
ìîæíî áóäåò òîëüêî â ñëåäóþ-
ùåé èãðå — ýòî õîðîøî.

Êîðî÷å, Disciples âûðè-
ñîâûâàþòñÿ î÷åíü äàæå íåïëî-
õèå. Ïîêà íå ÿñíî, íàñêîëüêî
èíòåðåñíû îêàæóòñÿ ñþæåò è
äèçàéí óðîâíåé (â “äåìå” èõ
âñåãî äâà — çà “Èìïåðèþ” è
“Íåæèòü”), òðóäíî îöåíèòü
ðàçíîîáðàçèå àðòåôàêòîâ è
ìàãè÷åñêèõ çàêëèíàíèé. Íèê-
òî, óïàñè ãîñïîäü, íå ãîâîðèò
î “êèëëåðå HMM”.

Ñêîðåå ýòî óìåíüøåííàÿ
âåðñèÿ äëÿ... ÿïîíöåâ?
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[2]

ГЕРОИ В
МИНИАТЮРЕ

[1] Забавный момент — в границах захваченной территории меняются ландшафты. Владения Империи
сразу узнаешь по зеленой траве, страну Зла отмечает выжженная пустыня.
[2] Так выглядят сражения — минимум возможностей, но все равно весело.
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Новый 3D�акселератор откровенно скучал внутри жестянойНовый 3D�акселератор откровенно скучал внутри жестянойНовый 3D�акселератор откровенно скучал внутри жестянойНовый 3D�акселератор откровенно скучал внутри жестянойНовый 3D�акселератор откровенно скучал внутри жестяной
коробки. Одним мизинцем крутил он Mechwarrior 3 икоробки. Одним мизинцем крутил он Mechwarrior 3 икоробки. Одним мизинцем крутил он Mechwarrior 3 икоробки. Одним мизинцем крутил он Mechwarrior 3 икоробки. Одним мизинцем крутил он Mechwarrior 3 и

Braveheart. С гримасой недоумения показывал Civilization: TBraveheart. С гримасой недоумения показывал Civilization: TBraveheart. С гримасой недоумения показывал Civilization: TBraveheart. С гримасой недоумения показывал Civilization: TBraveheart. С гримасой недоумения показывал Civilization: Testestestestest
of Tof Tof Tof Tof Time. Фирменный вентилятор напрасно тратил свой ресурс,ime. Фирменный вентилятор напрасно тратил свой ресурс,ime. Фирменный вентилятор напрасно тратил свой ресурс,ime. Фирменный вентилятор напрасно тратил свой ресурс,ime. Фирменный вентилятор напрасно тратил свой ресурс,
разгоняя ледяной воздух в лабиринте мощного радиатора. Норазгоняя ледяной воздух в лабиринте мощного радиатора. Норазгоняя ледяной воздух в лабиринте мощного радиатора. Норазгоняя ледяной воздух в лабиринте мощного радиатора. Норазгоняя ледяной воздух в лабиринте мощного радиатора. Но

кто мог знать, что первая же атака инопланетян заставиткто мог знать, что первая же атака инопланетян заставиткто мог знать, что первая же атака инопланетян заставиткто мог знать, что первая же атака инопланетян заставиткто мог знать, что первая же атака инопланетян заставит
хваленого “Геркулеса” подавиться 32�битным цветом?хваленого “Геркулеса” подавиться 32�битным цветом?хваленого “Геркулеса” подавиться 32�битным цветом?хваленого “Геркулеса” подавиться 32�битным цветом?хваленого “Геркулеса” подавиться 32�битным цветом?

И мало
Ðóññêèõ è àìåðèêàíöåâ áîëüøå íåò. Åñòü ÷åëîâå÷åñòâî,
êîòîðîå ñòðåìèòñÿ ê çâåçäàì. Â êà÷åñòâå âíåøíåãî âðà-
ãà â äåìî-âåðñèè âûñòóïàþò æåëòî-çåëåíûå ÷óäíûõ ôîðì
àãðåãàòû, êîòîðûå èñïîäòèøêà ñáèâàþò îäèí èç íà-
øèõ òðàíñïîðòíûõ êîðàáëåé. Âòîðîé òðàíñïîðò, â
êîòîðîì ìû, îòïðàâëÿåòñÿ íà ïîäìîãó. Ñëåãêà çàòÿíó-
òûé “ìóëüòèê íà äâèæêå” äåìîíñòðèðóåò òàêæå ñàáëå-
çóáûõ êåíãóðó ñ êîñàìè âìåñòî ïåðåäíèõ ëàï, êîòîðûå
áåç ñîæàëåíèÿ, íî î÷åíü âÿëî è êàê-òî íååñòåñòâåííî
ïîæèðàþò ðàçáåãàþùèõñÿ êîñìîíàâòîâ. Ê ñ÷àñòüþ, âî
âòîðîì òðàíñïîðòå îêàçàëîñü äîñòàòî÷íî ïóøåê è ïî-
ðîõà, ÷òîáû ðàñïðàâèòüñÿ ñ æåëòî-çåëåíûìè.

Íåñìîòðÿ íà ñîëèäíîå íà÷àëî, “äåìà” îêàçàëàñü
äî íåïðèÿòíîãî êîðîòêîé.

Â íåé âñåãî îäíà
ìèññèÿ, â ïðîöåññå êî-
òîðîé ìû âñåñîêðóøàþ-
ùåé âîëíîé ïðîíîñèì-

âû, ýòî ïðîèçîøëî. À ÿ äóìàë, âñå â
ìèðå ìîæíî êóïèòü çà äåíüãè. Òîëü-
êî ÷òî èñïå÷åííàÿ äåìî-âåðñèÿ
Battlezone 2 îòêàçûâàåòñÿ áûñòðî ðà-

áîòàòü â 1024õ768õ32. Ïðè÷åì îòêàçûâàåòñÿ î÷åíü
ïîäëî — âñå âîêðóã ëåòàåò, âçðûâàåòñÿ è ðàçíîñèò-
ñÿ íà êóñêè, à ìû íå â ñîñòîÿíèè ñäåëàòü íè îäíî-
ãî ìåòêîãî âûñòðåëà. Íåêîòîðûå æóðíàëèñòû â
òàêîì ñëó÷àå ïèøóò: “èãðàáåëüíîñòü íà íåäîñòà-
òî÷íî âûñîêîì óðîâíå”. Ñòîèò ëèøü óìåíüøèòü
ãëóáèíó öâåòà — è èçìåí÷èâàÿ èãðàáåëüíîñòü âîç-
âðàùàåòñÿ íà ñâîå çàêîííîå, âûñîêîå, ìåñòî. Âïðî-
÷åì, ýòî äåòàëè. Ãëàâíîå — íîâûå ïðèêëþ÷åíèÿ
ðóññêèõ íà Ëóíå íà ïîäõîäå. ×òî íàñ æäåò?

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик PPPPPandemic Studiosandemic Studiosandemic Studiosandemic Studiosandemic Studios
ИздательИздательИздательИздательИздатель ActivisionActivisionActivisionActivisionActivision
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.
Объем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версии Около Около Около Около Около 1515151515 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.pandemicstudios.com/bzii/.pandemicstudios.com/bzii/.pandemicstudios.com/bzii/.pandemicstudios.com/bzii/.pandemicstudios.com/bzii/
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+, 32 Mбайтаentium 200+, 32 Mбайтаentium 200+, 32 Mбайтаentium 200+, 32 Mбайтаentium 200+, 32 Mбайта

RAM, 3D6акселератор (обязателен!)RAM, 3D6акселератор (обязателен!)RAM, 3D6акселератор (обязателен!)RAM, 3D6акселератор (обязателен!)RAM, 3D6акселератор (обязателен!).....

BATTLEZONE 2

[1]

ñÿ ïî äîëèíå, óíè÷òîæàÿ âñå, ÷òî äâèæåòñÿ, çàòåì
ðàññòðåëèâàåì ñàáëåçóáûõ êåíãóðó, ñàæàåì óöåëåâ-
øèõ êîñìîíàâòîâ â òðàíñïîðò, óíè÷òîæàåì ñëåäû
íàøåãî ïðåáûâàíèÿ íà ýòîé ïëàíåòå è âîçâðàùà-
åìñÿ íà êîðàáëü, ïðîäîëæàÿ ðàññòðåëèâàòü âñå, ÷òî
äâèæåòñÿ. Ïðîõîäèòñÿ ýòî äåëî çà äåñÿòü ìèíóò, â
“êîìàíäíîì” ðåæèìå (î íåì — ïîòîì) ÷óòü äîëü-
øå è íå ñ òàêèì àçàðòîì. Âìåñòî âòîðîé ìèññèè
ìû ïîëó÷àåì òðè êàðòèíêè è ïîòðÿñàþùóþ ôðà-
çó, ïðèáëèçèòåëüíûé ñìûñë êîòîðîé òàêîâ: “Âû
îòëè÷íî ñïðàâèëèñü ñ çàäàíèåì, òîëüêî âû ìîæåòå
ñïàñòè Çåìëþ, ñêîðåå êóïèòå Battlezone 2”. Íåëüçÿ
ëè ÷óòü... íåæíåå? Ãäå õâàëåíûé Battlezone’îâñêèé
ñþæåò? Íàäåþñü, îñòàëñÿ â ïîëíîé âåðñèè.

Как?
Â “äåìîíñòðàöèîííîì” âèäå BZ2 ê ñòðàòåãèè íèêà-
êîãî îòíîøåíèÿ íå èìååò. Èãðà òàê ïðÿìî è ñïðà-
øèâàåò: “Õî÷åøü, ìîë, êîìàíäîâàòü îñòàëüíûìè èëè

íó èõ íà ôèã?” Âûá-
ðàâ ïåðâûé âàðèàíò,
âû îáðåêàåòå ñåáÿ íà
âîçíþ ñ ÷åòûðüìÿ ñî-
âåðøåííî áåñïîìîù-
íûìè ëåòàòåëüíûìè
àïïàðàòàìè è ïîäñëå-
ïîâàòûì ðàäàðîì. Çà-
äà÷êà, êîòîðàÿ ñòîèò
ïåðåä íàìè ñåé÷àñ,
ëåãêî ðåøàåòñÿ ñðåä-
ñòâàìè áàíàëüíîãî
action. ×òî, ïîíÿòíîå
äåëî, ñîâñåì íå îçíà-
÷àåò, ÷òî óäîáíåéøèé
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ПОКА
НИКАК

[1] К сожалению, далеко не каждая ракета попадает в цель.
[2] Когда разработчики обещали сделать мир Battlezone 2 “поживее”, никто не мог предположить, что “живность”
сможет откусить средней толщины ногу   космонавта без видимых усилий.
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èíòåðôåéñ óïðàâëåíèÿ,
ïðèäóìàííûé Pandemic
åùå ãîä ñ ëèøíèì íà-
çàä, íå íàéäåò ñâîåãî
ïðèìåíåíèÿ â ïîëíîé
âåðñèè.

Ôóíêöèîíàëüíûå
êëàâèøè çàêðåïëåíû çà
òàêòè÷åñêèìè ãðóïïà-
ìè (â äàííîì ñëó÷àå â
êàæäîé ãðóïïå — îäèí
êîðàáëü) è âûçûâàþò-
ñÿ ïðîñòûì íàæàòèåì
êíîïêè. Äàëåå, ïðàêòè÷åñêè íå óäåëÿÿ âíèìàíèÿ êëà-
âèàòóðå, ìû ìîæåì îòäàòü ãðóïïå ëþáîé èç ñòàí-
äàðòíûõ ïðèêàçîâ, ñàìûé “î÷åâèäíûé” èç êîòîðûõ
“âèñèò” íà ìàññèâíîì “ïðîáåëå”. ×òîáû óêàçàòü
ãðóïïå íà ÷òî-òî — âðàæåñêóþ öåëü, òî÷êó íà ìåñò-
íîñòè, äîñòàòî÷íî íà íåå ïîñìîòðåòü — ñòðåìèòåëü-
íûé “ãîëóáîé êâàäðàò” òî÷íî ñëåäóåò â íàïðàâëå-
íèè íàøåãî âçãëÿäà. Î÷åíü óäîáíî, î÷åíü ïðîñòî,
î÷åíü áûñòðî è äîñòóïíî. Æàëü, ÷òî äåìî-âåðñèÿ íå
ïîçâîëÿåò íàì íàñëàäèòüñÿ ñòðàòåãè÷åñêîé ÷àñòüþ â
ïîëíîé ìåðå.

Âíåøíå... âñå âûãëÿäèò, íåñîìíåííî, áîãà÷å,
÷åì â ïåðâîé âåðñèè. Êàê è îáåùàëîñü, ìèð ñòàë
áîëåå æèâûì, â áóêâàëüíîì ñìûñëå — â “äåìå” íàñ
âñòðåòèëè îãðîìíûå äåðåâüÿ, íå÷òî ñðåäíåå ìåæäó
äóáîì, ñîñíîé è ïàëüìîé, à òàêæå õèòðàÿ ïîëóïðîç-
ðà÷íàÿ òðàâêà, â çàðîñëÿõ êîòîðîé òàê çäîðîâî ïðÿ-
òàòüñÿ îò âðàãîâ.

Ìàññà íàñòðîåê â ãðàôè÷åñêèõ îïöèÿõ è ðàç-
ðåøåíèÿ îò 640x480x16 ïîçâîëÿþò ïîäîáðàòü ÷àñòî-
òó êàäðîâ “ïîä ñåáÿ”. È â ëó÷øåì ñëó÷àå... Èíîïëà-
íåòíûé äîæäü áàðàáàíèò ïî ëîáîâîìó ñòåêëó è ìóòèò
âîäó â ìåñòíûõ ïðóäàõ. Áàãðÿíîå íåáî è ñîñíîïàëü-
ìû ñòàðàòåëüíî â ýòèõ ñàìûõ ïðóäàõ ñåáÿ îòðàæà-
þò, âðàãè ïîãèáàþò â îñëåïèòåëüíûõ âñïûøêàõ è

ðàçëåòàþòñÿ íà êóñî÷êè,
êàæäûé èç êîòîðûõ îñ-
òàâëÿåò çà ñîáîé äûì-
íûé ñëåä. Çàãàäî÷íûé
òóìàí âîêðóã, äðåâíèå
ðàçâàëèíû, âåðåâî÷íûå
ìîñòû íàä ãîëîâîé...
Êðàñèâî. Ïåðâûå ïî-
ïûòêè ïðîÿâèòü ñåáÿ â ýòîé êðàñîòå òåðïÿò íåóäà-
÷ó. Ôèçè÷åñêàÿ ìîäåëü, ïî êîòîðîé äâèæåòñÿ íàø...
ëåòàþùèé àãðåãàò, òðåáóåò íåêîòîðîãî èçó÷åíèÿ. Ëå-
òåòü âïåðåä ìîæíî íå òîëüêî ëèöîì, íî òàêæå áî-
êîì è äðóãèìè ÷àñòÿìè òåëà. Âðàãè äåëàþò òî æå
ñàìîå, ÷òî òîëüêî îñëîæíÿåò ïðîöåññ èõ óíè÷òîæå-
íèÿ. Ïîëüçóÿñü ñëó÷àåì, õî÷ó ïîõâàëèòü èíäèâèäó-
àëüíûé AI ïèëîòîâ: èíîïëàíåòÿíå âåäóò ñåáÿ î÷åíü
äîñòîâåðíî — ñàäÿòñÿ íà õâîñò, ïðèñòðåëèâàþòñÿ,
òåðÿþò îðèåíòàöèþ, ñïàñàþòñÿ áåãñòâîì, ïîëó÷àþò
ðàêåòó â õâîñò, âçðûâàþòñÿ, ïîãèáàþò.

Ìåæäó òåì, â ïðîöåññå èãðû ìíå íèêàê íå
óäàâàëîñü èçáàâèòüñÿ îò îùóùåíèÿ íåêîòîðîé...
“âàòíîñòè” ïðîèñõîäÿùåãî. Âîçìîæíî, ýòî èç-çà
ïîíèæåííîé ãðàâèòàöèè, ìîæåò áûòü — áëàãîäàðÿ
÷ðåçìåðíîìó ñîäåðæàíèþ óãëåêèñëîòû â àòìîñôå-
ðå... À ìîæåò áûòü, äåëî â çâóêå?

Äåðåâüÿ â èãðå ðóøàòñÿ îò
ïåðâûõ äâóõ âûñòðåëîâ. Ýòî çäî-
ðîâî — çàöåïèòü ñëó÷àéíîé î÷å-
ðåäüþ òàêóþ ìàõèíó è íàáëþäàòü,
êàê îíà âàëèòñÿ íà çàçåâàâøåãîñÿ
âðàãà. Óâû, ïåðåä âàìè ëèøü æàë-
êàÿ ãîëîãðàììà... Ìû íå ñëûøèì
íè òÿæåëîãî õðóñòà ëîìàþùåãî-
ñÿ äåðåâà, íè ãóëêîãî óäàðà î çåì-
ëþ... Äà è ñàì ñòâîë îêàçûâàåòñÿ
ïîëíûì íàäóâàòåëüñòâîì — ïàäà-
þùåå áðåâíî íå ÿâëÿåòñÿ íè óã-
ðîçîé äëÿ æèçíè, íè äàæå ïðå-
ãðàäîé äâèæåíèþ.

Äà è â ñàìèõ “ëåòàëàõ” æèç-
íè íå ÷óâñòâóåòñÿ... âÿëûå îíè

êàêèå-òî. Ïðàâäà, èç 20 îáåùàííûõ â ïîëíîé âåð-
ñèè àãðåãàòîâ â “äåìå” îò ñèëû òðè, åñëè íå ñ÷è-
òàòü íàñ ñàìèõ. Íà ñâîèõ äâîèõ êîìàíäèð ïåðå-
äâèãàåòñÿ êðàéíå íåóâåðåííî, áóäòî êòî-òî çàáûë
çàìåíèòü åìó ïàìïåðñ. Çàòî âèíòîâêà ñî ñíàéïåð-
ñêèì ïðèöåëîì â óìåëûõ ðóêàõ ñïîñîáíà òâîðèòü
íàñòîÿùèå ÷óäåñà — ýòî ðàçðàáîò÷èêè òÿíóò îäåÿ-
ëî áàëàíñà â ñòîðîíó íàøåãî “êðàñíîãî” ðàçäåëà.
×òî èç ýòîãî ïîëó÷èòñÿ — áóäåò âèäíî òîëüêî ïîñ-
ëå âûõîäà ïîëíîé âåðñèè èãðû.

Конклюжен
Äåìî-âåðñèÿ, íà ìîé âçãëÿä, âûøëà íå ñëèøêîì
óäà÷íàÿ. Âñåãî îäèí óðîâåíü â ñî÷åòàíèè ñ “ñûðîâà-
òûì” çâóêîì è ñîìíèòåëüíîé ôèçèêîé ïðåïÿòñòâèé
ìîãóò çàðîäèòü â ñëó÷àéíîì èãðîêå ïîäîçðåíèÿ, ÷òî
Battlezone 2 — èãðà, ìÿãêî ãîâîðÿ, íå ñàìîé âûñî-
êîé ïðîáû. È äåéñòâèòåëüíî, c òî÷êè çðåíèÿ action
BZ2 íå âíåñåò â æàíð íè÷åãî íîâîãî. Åñòü è áîëåå
êðàñèâûå, è áîëåå òåõíîëîãè÷íûå, è áîëåå äèíàìè÷-
íûå èãðû. Battlezone ïûòàåòñÿ óñèäåòü íà äâóõ ñòó-
ëüÿõ è, ïîõîæå, åé ýòî õîðîøî óäàåòñÿ. Â îðèãè-
íàëüíîé èãðå áûë ñþæåò, çà êîòîðûì áûëî èíòåðåñ-
íî ñëåäîâàòü, ýòî ãëàâíîå. Òàì áûëî ìíîæåñòâî
ìèðîâ, êîòîðûå êàæäûé ðàç áûëî èíòåðåñíî îòêðû-
âàòü çàíîâî. Òàì áûëà “ïî÷òè” íàñòîÿùàÿ ôèçèêà è
ëåãêèé àðîìàò ñâîáîäû äåéñòâèé. Òàì áûëà âîçìîæ-
íîñòü èãðàòü íå òîëüêî çà ñåáÿ, óïðàâëÿÿ ñèòóàöèåé
â öåëîì. ß íå âèæó íè îäíîé ïðè÷èíû, ïî÷åìó
âòîðàÿ ÷àñòü äîëæíà áûòü õóæå ïåðâîé. Ïîæàëóé,
ýòî èìåííî òîò ñëó÷àé, êîãäà êà÷åñòâåííûé ñèêâåë
ïðèäåòñÿ î÷åíü êñòàòè. Òàê ÷òî... íå äåðæèòå çëà íà
ãîëîãðàôè÷åñêèå äåðåâüÿ.

[3]

[3] Перед вами настоящие великаны — человек, верите ли, едва
достает макушкой до ножной опоры. [4]   Битва гигантов — настоящая
цветомузыка. Вооружившись лупой, вы сможете разглядеть в правой
части рисунка пилота потерпевшего крушение корабля.

[4]
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СТРАТЕГИИ ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД

Вот он, момент истины! Пусть злые языки шипят, что Rogue SpearВот он, момент истины! Пусть злые языки шипят, что Rogue SpearВот он, момент истины! Пусть злые языки шипят, что Rogue SpearВот он, момент истины! Пусть злые языки шипят, что Rogue SpearВот он, момент истины! Пусть злые языки шипят, что Rogue Spear
— разрекламированный аддон, а не полноценный сиквел, пусть— разрекламированный аддон, а не полноценный сиквел, пусть— разрекламированный аддон, а не полноценный сиквел, пусть— разрекламированный аддон, а не полноценный сиквел, пусть— разрекламированный аддон, а не полноценный сиквел, пусть

приводят в сравнение шкалу прогресса для Q2 и Q3, но мы4то сприводят в сравнение шкалу прогресса для Q2 и Q3, но мы4то сприводят в сравнение шкалу прогресса для Q2 и Q3, но мы4то сприводят в сравнение шкалу прогресса для Q2 и Q3, но мы4то сприводят в сравнение шкалу прогресса для Q2 и Q3, но мы4то с
вами знаем — мы дождались. Оно уже здесь, рядом, на расстояниивами знаем — мы дождались. Оно уже здесь, рядом, на расстояниивами знаем — мы дождались. Оно уже здесь, рядом, на расстояниивами знаем — мы дождались. Оно уже здесь, рядом, на расстояниивами знаем — мы дождались. Оно уже здесь, рядом, на расстоянии

удара. И весь жанр спецназовских симуляторов делает шаг впе4удара. И весь жанр спецназовских симуляторов делает шаг впе4удара. И весь жанр спецназовских симуляторов делает шаг впе4удара. И весь жанр спецназовских симуляторов делает шаг впе4удара. И весь жанр спецназовских симуляторов делает шаг впе4
ред. Крохотный шажок для человека обыкновенного и огромныйред. Крохотный шажок для человека обыкновенного и огромныйред. Крохотный шажок для человека обыкновенного и огромныйред. Крохотный шажок для человека обыкновенного и огромныйред. Крохотный шажок для человека обыкновенного и огромный

шажище для прошедших Eagle Wшажище для прошедших Eagle Wшажище для прошедших Eagle Wшажище для прошедших Eagle Wшажище для прошедших Eagle Watch на максимальном уровнеatch на максимальном уровнеatch на максимальном уровнеatch на максимальном уровнеatch на максимальном уровне
сложности, не убивая ни одного террориста.сложности, не убивая ни одного террориста.сложности, не убивая ни одного террориста.сложности, не убивая ни одного террориста.сложности, не убивая ни одного террориста.

îáîëî÷êå, è... Âñå, âñå, õâàòèò. Áóäåò è íà íàøåé
óëèöå ïðàçäíèê.

Âèçóàëüíî RS ñäåëàëà áîëüøîé, ïîíèìàåòå ëè,
øàã âïåðåä. Íî, îïÿòü æå, øàã îòíîñèòåëüíûé —
íèêàêèõ òåáå ðåâîëþöèîííûõ ãðàôè÷åñêèõ ïåðåäå-
ëîê, ïðîñòî ïîäðàáîòàí “äâèæîê”, äîâåäåí äî óìà,
òåïåðü íå ñòûäíî è ëþäÿì ïîêàçàòü ñâîè ïîäâèãè.
Äàðîì, ÷òî ëè, ïîëíîöåííûé ïîâòîð ñî ñâîáîäíîé
êàìåðîé è âîçìîæíîñòüþ çàïèñè ïîÿâèëñÿ? Íî —
îáî âñåì ïî ïîðÿäêó.

Броня и каски
×òî îøåëîìëÿåò, áðîñàåòñÿ â ãëàçà áîëüøå âñå-
ãî, òàê ýòî ïåðñîíàæè — òåððîðèñòû, çàëîæíè-
êè, íàøè ðåáÿòà, ñëîâîì, òåñíûé ñåìåéíûé êðóã.
Ñíà÷àëà êàæåòñÿ, ÷òî èçìåíèëèñü òîëüêî èõ “øêó-
ðû”. Òåïåðü ÷åëîâåêè âûãëÿäÿò âñàìäåëèøíûìè,

õ, ïðåäñòàâëÿåòå, ïðåäñòàâëÿåòå, òàì,
â RS, â ýòîé ñàìîé äåìî-âåðñèè, —
àæ ïÿòü ìîäèôèêàöèé HK MP5!
Ïÿòü! Ïîä äåñÿòè- è äåâÿòèìèëëè-

ìåòðîâûé ïàòðîí, ñ äâóìÿ âàðèàíòàìè ãëóøèòå-
ëÿ, à åùå åñòü óëüòðàñîâðåìåííûå UMP 45 ïîä
ïàòðîí .45 ÀÏÊ, ÷óâñòâóåòå? “Òîìïñîíû” âîç-
âðàùàþòñÿ! Ëàäíî, òàê íå ïîéäåò. Ê ñîæàëåíèþ,
ïîìèìî íîâûõ ìîäåëåé îðóæèÿ â RS ïðèñóò-
ñòâóþò è êîå-êàêèå èãðîâûå èçìåíåíèÿ... Ñ íèìè-
òî ìû ñåé÷àñ è ðàçáåðåìñÿ. Âûéäåò ïîëíàÿ, òàì
è áóäåì îáñóæäàòü, ÷åì SPAS-12 êðó÷å “Áåííå-
ëè” è ñòîèëî ëè âûäàâàòü íàì íà ðóêè ÷óäîâèù-
íîãî ìîíñòðà Barret 82 A1 êàëèáðà 9,50 “Áðàó-
íèíã”, åñëè åñòü óêîðî÷åííàÿ Walter WA 2000
êàëèáðà .300 “Âèí÷åñòåð”, è åùå ïî äâà òèïà
áîåïðèïàñîâ ê êàæäîé, â öåëüíîìåòàëëè÷åñêîé
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TOM CLANCY’S RAINBOW SIX:

ROGUE SPEAR

[1]

ðåàëüíûìè, æèâûìè — è âñå áëàãîäàðÿ ïî÷òè
ôîòîðåàëèñòè÷íûì êîñòþìàì, ñ ÿñíî ðàçëè÷è-
ìûìè äåòàëÿìè, âïëîòü äî ïîñëåäíåãî ðåìåøêà
è ñêëàäêè. Íà çàëîæíèêå, ÷òî âûáåãàåò íàâñòðå-
÷ó èç íüþ-éîðêñêîãî ìóçåÿ åãèïåòñêèõ äðåâíîñ-
òåé, — ïîìÿòûé äîðîãóùèé ñìîêèíã, è âèäíî
ñðàçó, ÷òî îí ìÿòûé è ÷òî äîðîãîé — ïî åäâà
óëîâèìûì äåòàëÿì, âðîäå õàðàêòåðíîãî àòëàñíî-
ãî îòëèâà. Òåððîðèñòû â äåìîíñòðàöèîííîé
ìèññèè âñå êàê îäèí íîñÿò áåëîñíåæíûå ðóáàø-
êè è æèëåòû, ðàññå÷åííûå ÷åðíûìè ðåìíÿìè îò
êîáóðû, â êîòîðîé ìàòîâî îòáëåñêèâàåò ðóêîÿòü
ïèñòîëåòà, è êðàñíûå ïîÿñà, à âîîðóæåíû îíè,
ïîìèìî èçâå÷íûõ “Óçè”, ÷åøñêèìè ïèñòîëåòà-
ìè-ïóëåìåòàìè “Ñêîðïèîí”. Íî ñàìîå âíóøè-
òåëüíîå èç òîãî, ÷òî íàì çäåñü ïîêàçûâàþò, —
ýòî íàøè ïàðíè â ïîëíîì ñïåöíàçîâñêîì îáëà-

÷åíèè. Òåïåðü äîñòóïíû
äåâÿòü âàðèàíòîâ êàìóô-
ëÿæà, è ëþáîâíî îñíà-
ùåííàÿ êîìàíäà ïðåä-
ñòàâëÿåò ñîáîé âåñüìà
ïåñòðîå çðåëèùå â ïëà-
íå áðîíåæèëåòîâ. Ëåã-
êàÿ, ñðåäíÿÿ, òÿæåëàÿ
áðîíÿ òðåõ ðàñöâåòîê,
øëåìû, ÷åðíûå ìàñêè è
çàùèòíûå î÷êè... Âèäíî
êàæäóþ çàñòåæêó áðîíå-
æèëåòà, íàêëàäíûå êàð-
ìàíû, îõâàòûâàþùèå
øëåì êðåïëåíèÿ ìàñîê,
òîëñòûå íåóêëþæèå ïåð-
÷àòêè. À ýòè ðîâíî îò-

•
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[2]

[1] Мистер Большое Начальство в довольно%
таки потрепанном виде.
[2] Какое умное, открытое лицо... На “Личное
дело” его!

НА РАССТОЯНИИ
УДАРА
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áëåñêèâàþùèå øëåìû! Èìåííî èõ íå áûëî â R6
è èìåííî îíè ïðèäàþò îáðàçó áðàâîãî ñïåöíà-
çîâöà çàâåðøåííîñòü.

Ãëàâíûé ôîêóñ â òîì, ÷òî ýòà ôîòîãðàôè-
÷åñêàÿ òî÷íîñòü ñâîéñòâåííà íå òîëüêî âíåøíå-
ìó îáëèêó ñîëäàôîíîâ è íåãîäÿåâ, íî è âñåì èõ
äâèæåíèÿì. Ñìåíó îáîéìû â ïèñòîëåòå ìîæíî
òåïåðü îòñëåäèòü ñî ñòîðîíû, òàê ñêàçàòü, íåâîî-
ðóæåííûì ãëàçîì, à óæ ÷òî ãîâîðèòü î ìàñòåðñ-
êîì îáðàùåíèè ñ îðóæèåì — óãîë íàêëîíà, ïîä-
ñòðàõîâêà, ãîòîâíîñòü ê ìãíîâåííîìó ïðèìåíå-
íèþ... Ê ñëîâó ñêàçàòü, íàïàðíèêè òåïåðü ïðå-
êðàñíî îáðàùàþòñÿ ñ ïèñòîëåòàìè. Ýòî ñâÿçàíî
ñ ïîÿâëåíèåì ïîëíîöåííîãî ñíàéïåðñêîãî ðåæè-
ìà è ïîëíîñòüþ íåïðèìåíèìûõ â áëèæíåì áîþ

âèíòîâîê .  Íàèáîëåå
ýôôåêòèâíîå âîîðóæå-
íèå íà äàííûé êîíêðåò-
íûé ìîìåíò îíè âûáè-
ðàþò ñàìè, íî äâå äî-
ïîëíèòåëüíûå êîìàíäû

â ñïèñêå ïðèêàçîâ ïîçâîëÿþò íàçíà÷èòü òèï îðó-
æèÿ è äàæå ðåæèì ñòðåëüáû.

Êðîìå òîãî, ñïåöíàçîâöû íàêîíåö-òî ïîëó÷è-
ëè ñâîáîäó ïåðåìåùåíèÿ â ïîëîæåíèè ñèäÿ. Â RS
îíè î÷åíü äàæå âåñåëî, âðàçâàëî÷êó êîâûëÿþò, íå
ïîäñòàâëÿÿñü ëèøíèé ðàç ïîä ïóëè. Ýòîé æå öåëè
ñëóæèò óëüòðàìîäíàÿ ôèøêà — âîçìîæíîñòü íàêëî-
íèòü êîðïóñ è âûãëÿíóòü çà óãîë. Ñèäÿ ýòî äåëàòü
åùå ïðèÿòíåå. Òîëüêî ïîïðîáîâàâ, ïîíèìàåøü, êàê,
â ñóùíîñòè, òóïû è íåóêëþæè áûëè íè÷åãî íå óìå-
þùèå ìàíåêåíû èç Rainbow Six.

Крики и выстрелы
Åñòü è åùå îäíà ãðàíü ðåàëèçìà — ïóëåâûå ïîïàäà-
íèÿ. Òàêîé æèçíåïîäîáíîé ñõåìû ðàíåíèé åùå íèãäå

íå áûëî, è ãëàâíîå çäåñü —
äàæå íå ðåçóëüòàò, à ñàìî
ïîâåäåíèå ïîäñòðåëåííîãî
ñóáúåêòà. Òÿæåëîðàíåíûå
òåïåðü íå ïðîñòî âàëÿòñÿ íà
ïîë. Îíè ìåäëåííî îñåäà-
þò, îáõâàòèâ ðóêàìè ïî-
âðåæäåííóþ êîíå÷íîñòü è
îãëàøàÿ ýôèð âîïëÿìè î
ïîìîùè. Íå òàê õîðîøî
îðóò, êàê ìîæíî áûëî áû,
êîíå÷íî, íî âñå ðàâíî ïðè-
ÿòíî. Òåððîðèñòû, ëåãêî
ïîäñòðåëåííûå, ñêàæåì, èç
“Ïóñòûííîãî îðëà” .357
“Ìàãíóì”, óñòðàèâàþò íàöè-
îíàëüíûå ïëÿñêè ñî ìíîæå-
ñòâîì íåïðîèçâîëüíûõ äâè-
æåíèé. Ïîäâîëàêèâàíèå çà-

äåòîé íîãè, ñòðåëüáà íà-
âñêèäêó ñ êîëåíà, ïàäå-
íèå íà ÷åòâåðåíüêè è
ñóäîðîæíûå ïîïûòêè
âñòàòü — ñêîëüêî óãîä-
íî èçÿùíûõ òðþêîâ,
ñïëåòåííûõ âìåñòå â
îäèí ìîùíûé ýìîöè-
îíàëüíûé óäàð. Äà îíè
òåïåðü äàæå íà áåãó ïà-
ëÿò, îò÷àÿííî ïðîìàõè-
âàÿñü! Çäîðîâî, ïðîñòî
çäîðîâî.

Êðîâè ñòàëî ãî-
ðàçäî ìåíüøå, è ýòî òîæå ïðàâèëüíî — òåïåðü î
õàðàêòåðå ïîïàäàíèÿ óçíàåøü ïî èíòåíñèâíîñòè
òåëîäâèæåíèé ñóáúåêòà, à íå ïî êîëè÷åñòâó êðàñ-
íûõ ïÿòåí íà åãî êîñòþìå. Çíàêîìàÿ ëóæèöà ðàñ-
òåêàåòñÿ ëèøü èç-ïîä ïðîñòðåëåííîé ãîëîâû... Äà,
êñòàòè, ïóëè èç ñíàéïåðñêèõ âèíòîâîê ïðîøèâà-
þò òåëà íàñêâîçü, çàâåð÷èâàÿ ãàäîâ âîë÷êîì. Îñî-
áåííî äèêî ïîäîáíàÿ ñöåíêà ñìîòðèòñÿ â ñóìàñ-
øåäøåì ãðîõîòå “Áàððåòà” — äëèííûé ñòâîë îã-
ðîìíîé ïóøêè, ÷òî âûñòàâèë ïåðåä ñîáîé çàñòûâ-
øèé â îæèäàíèè áîåö, âäðóã âçðûâàåòñÿ äîëãîé
âñïûøêîé æåëòîãî ïëàìåíè, ðàñêàòèñòûé “ÁÐÀ-Ã-
ÀÌ” ðàçíîñèòñÿ ýõîì, â áåëîé ñòåíå ïîÿâëÿåòñÿ
àêêóðàòíîå ÷åðíîå îòâåðñòèå, à ïàðåíü â æèëåòå
êîíâóëüñèâíûìè äâèæåíèÿìè ïîäûìàåòñÿ ñ êîëåí.
Âîò æèâó÷èé, ãàä... Ãóëêî âñòóïàåò “Ïóñòûííûé
îðåë” — ÃÐÀ-ÀÌ, ÃÐÀ-ÀÌ, — è äâèæåíèå ïîñòåïåí-
íî çàòóõàåò. Âèäèìî, â ýòîò ðàç ïàòðîí 9,50 “Áðà-
óíèíã” åäâà çàäåë êðàñàâöà — îáû÷íî ïîñëå íåãî
íèêòî, íó ñîâåðøåííî íèêòî âñòàòü íå ïûòàåòñÿ.

Äà, äîâåäåííûå äî êîíäèöèè çâóêîâûå ýôôåê-
òû... Âûñòðåëû ñòàëè äåéñòâèòåëüíî ãðîõî÷óùèìè
ðàñêàòèñòûìè âûñòðåëàìè, à íå íåïðèÿòíûì ïîñòó-
êèâàíèåì. Ðÿâêàíèå î÷åðåäè èç Enfield L85A1 íè-
êîãäà íå ñïóòàåøü ñî ñòàêêàòî êàðàáèíà Ì4 (CAR-
15 è Ì-16 îòíûíå îòîøëè â íåáûòèå... Íà ñìåíó
ÿâèëèñü èñêîííî áðèòàíñêèé “Ýíôèëä” è ôóòóðèñ-
òè÷åñêàÿ Styer AUG. Íî ìû îòâëåêëèñü). Äà äàæå
.50 è .357 “Ïóñòûííûå îðëû” çâó÷àò ïî-ðàçíîìó!

È êàê àïîôåîç — ãðàìîòíûé replay ñ òðåìÿ
âèäàìè êàìåð. Ñàìàÿ èíòåðåñíàÿ òà, ÷òî îòñëåæèâà-
åò ïåðåìåùåíèÿ ñïåöíàçîâöåâ îò óãëîâ ïîìåùåíèé.
Âìåñòå ñ óìíûì ïîâåäåíèåì íàïàðíèêîâ è æóòêî
ãðîõî÷óùèì îðóæèåì âïå÷àòëåíèå ñîçäàåòñÿ òðóä-
íîïåðåäàâàåìîå... Ïàëÿò âñå, è ìàëî êòî óõîäèò
æèâûì. Ãðàìîòíûå ïåðåñòðåëêè çàòÿæíûå, è ïîýòî-
ìó çà÷àñòóþ ìàëîçðåëèùíûå, íî ýòî ëåãêî ïîïðà-
âèòü, òàê âåäü? Íàäî ïðîñòî âñòàòü âî âåñü ðîñò è
êðàñèâî ñëîâèòü ïóëþ íîâåíüêèì øëåìîì. Çàòî
êàêîé êàäð áóäåò!

[5] Концептуальный ракурс, вы не находите? Не завидую я этому
парню. “Баррет” все%таки, а не духовушка...

[5]

[3] А это так, лирика. [4] Кто к нам со “Скорпио” придет, тот 45%й
калибр в упор словит...

[4][3]
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Сто лет назад я подсунул приятелю альфа�версию Age ofСто лет назад я подсунул приятелю альфа�версию Age ofСто лет назад я подсунул приятелю альфа�версию Age ofСто лет назад я подсунул приятелю альфа�версию Age ofСто лет назад я подсунул приятелю альфа�версию Age of
Empires, пообещав, что “в конце будут космонавты”. ОсобенноEmpires, пообещав, что “в конце будут космонавты”. ОсобенноEmpires, пообещав, что “в конце будут космонавты”. ОсобенноEmpires, пообещав, что “в конце будут космонавты”. ОсобенноEmpires, пообещав, что “в конце будут космонавты”. Особенно
не переживая по поводу полного отсутствия AI, мы увлеченноне переживая по поводу полного отсутствия AI, мы увлеченноне переживая по поводу полного отсутствия AI, мы увлеченноне переживая по поводу полного отсутствия AI, мы увлеченноне переживая по поводу полного отсутствия AI, мы увлеченно

следовали из века в век, очарованные пластикой движенийследовали из века в век, очарованные пластикой движенийследовали из века в век, очарованные пластикой движенийследовали из века в век, очарованные пластикой движенийследовали из века в век, очарованные пластикой движений
сборщиков ягод, желтизной осенних листьев и достоверностьюсборщиков ягод, желтизной осенних листьев и достоверностьюсборщиков ягод, желтизной осенних листьев и достоверностьюсборщиков ягод, желтизной осенних листьев и достоверностьюсборщиков ягод, желтизной осенних листьев и достоверностью

зданий. И даже когда никаких “космонавтов в конце” не обна�зданий. И даже когда никаких “космонавтов в конце” не обна�зданий. И даже когда никаких “космонавтов в конце” не обна�зданий. И даже когда никаких “космонавтов в конце” не обна�зданий. И даже когда никаких “космонавтов в конце” не обна�
ружилось, мы не стали расстраиваться. Ведь рано или поздноружилось, мы не стали расстраиваться. Ведь рано или поздноружилось, мы не стали расстраиваться. Ведь рано или поздноружилось, мы не стали расстраиваться. Ведь рано или поздноружилось, мы не стали расстраиваться. Ведь рано или поздно

Microsoft обязательно издаст что�нибудь вроде Age of AlphaMicrosoft обязательно издаст что�нибудь вроде Age of AlphaMicrosoft обязательно издаст что�нибудь вроде Age of AlphaMicrosoft обязательно издаст что�нибудь вроде Age of AlphaMicrosoft обязательно издаст что�нибудь вроде Age of Alpha
Centauri, верно?Centauri, верно?Centauri, верно?Centauri, верно?Centauri, верно?

Annihilation óäàðèëñÿ â ñêàçî÷íè÷åñòâî, çàïóòàëñÿ â
ñîáñòâåííîì ñþæåòå, ïîòåðÿë ïðîäþñåðà è ðåøèë
ïîïðîáîâàòü ñåáÿ â äðóãèõ æàíðàõ. Dark Reign ïðî-
÷åë â Game.EXE, ÷òî áóäóùåå ñòðàòåãè÷åñêèõ èãð çà
3D, íà÷àë çàíèìàòüñÿ ñïîðòîì è... ïðîïàë. Ãîâîðÿò,
äåáþò âòîðîé ÷àñòè îæèäàåòñÿ ê êîíöó ãîäà, à ìû
ñìîæåì ñìîòðåòü íà ïðîèñõîäÿùåå ëåâûì ãëàçîì
ëþáîãî þíèòà.

È òîëüêî Age of Empires, ïîäîáíî àòîìíî-
ìó ëåäîêîëó “Êðóòÿùèé” ñ îòëîìàííûì ðóëåì è
çàëèïøèì ðû÷àãîì “òèõèé õîä”, íå ñòàë ìåíÿòü
íè êóðñà, íè êîíåé íà ïåðåïðàâå. Áðþñ Øåëëè
îñòàëñÿ íà ñâîåì ðàáî÷åì ìåñòå, Microsoft ïî-
ïðåæíåìó èçäàòåëü, âñå òå æå 256 öâåòîâ (íî êà-
êèõ!), âñå òà æå âàëüÿæíàÿ íåñïåøíîñòü. Èãðà áûëà
ãîòîâà ÷óòü ëè íå ãîä íàçàä, îäíàêî ñïåöèàëüíàÿ
òåñòîâàÿ ãðóïïà Microsoft â Ðåäìîíòå îáíàðóæè-

ñòîðèÿ ïîâòîðÿåòñÿ. Òîëüêî òåïåðü ó
ìåíÿ â ðóêàõ íå êàêàÿ-òî òàì áåç-
ðîäíàÿ “àëüôà”, à ñàìàÿ ÷òî íè íà
åñòü îôèöèàëüíàÿ “áåòà-2”, âûïîëíåí-

íàÿ íà êðóãëîì ñðåäíåãî ðàçìåðà äèñêå ñ öâåòíûì
òèñíåíèåì, ñ äîêóìåíòàöèåé ñòðàíèö ýäàê íà ñòî
ñ ëèøíèì è (âíèìàíèå!) ðîñêîøíûì ïëàêàòîì ñ
òåíèñòûì äåðåâîì íàóê. Ïëàêàò not for sale &
reproduction, ÿñíî? Íèêîìó íå äàì, ñàì áóäó ïîë-
çàòü. Ïîëíàÿ âåðñèÿ âûõîäèò â îêòÿáðå, òàê ÷òî
âòîðàÿ “áåòà” îêàçàëàñü âåñüìà áëèçêà ê îðèãèíà-
ëó, íå õâàòàåò ëèøü çàñòàâîê è äåñÿòêà ãëàâ â äîêó-
ìåíòàöèè, ê òîìó æå “game art is not final”. Ïëþñ
íåêîòîðîå êîëè÷åñòâî íå îáðåìåíÿþùèõ îøèáîê,
÷àñòü èç êîòîðûõ òîòàëüíî âåøàþò ñèñòåìó, à äðó-
ãèå ëèøü âûçûâàþò ïîòåðþ ñèíõðîíèçàöèè íà
ìîíèòîðå. Îäíàêî â öåëîì èãðà ñ òàâòîëîãè÷åñ-
êèì íàçâàíèåì Age of
Empires 2: The Age of
Kings ÿâëÿåò ñîáîé îáðà-
çåö áåçóïðå÷íîãî êà÷åñòâà
è êëàññè÷åñêîãî ñòèëÿ. Åå
ïîëîæåíèå â áóøóþùåì
ìèðå RTS íåïîêîëåáèìî,
êàê... ìàññèâíàÿ ôèãóðà
Áðþñà Øåëëè, ñåíüîð-äè-
çàéíåðà è ãëàâû Ensemble
Studios.

Тише едешь...
“Òðè òàíêèñòà” êîíöà äå-
âÿíîñòûõ, çàäóìàâøèå çà-
âàëèòü äÿäüêó C&C, íûíå
ðàçáðåëèñü êòî êóäà. Total

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик Ensemble StudiosEnsemble StudiosEnsemble StudiosEnsemble StudiosEnsemble Studios
ИздательИздательИздательИздательИздатель MicrosoftMicrosoftMicrosoftMicrosoftMicrosoft
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза Октябрь 1999 г.Октябрь 1999 г.Октябрь 1999 г.Октябрь 1999 г.Октябрь 1999 г.
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.ensemblestudios.com/aoeii/.ensemblestudios.com/aoeii/.ensemblestudios.com/aoeii/.ensemblestudios.com/aoeii/.ensemblestudios.com/aoeii/
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница index.shtmlindex.shtmlindex.shtmlindex.shtmlindex.shtml
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws95/98/NT4.0, Ps95/98/NT4.0, Ps95/98/NT4.0, Ps95/98/NT4.0, Ps95/98/NT4.0, Pentium 166+,entium 166+,entium 166+,entium 166+,entium 166+,

32 Мбайта RAM, S32 Мбайта RAM, S32 Мбайта RAM, S32 Мбайта RAM, S32 Мбайта RAM, SVVVVVGA (800x600x256).GA (800x600x256).GA (800x600x256).GA (800x600x256).GA (800x600x256).
Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация 200 Мбайт на HDD.200 Мбайт на HDD.200 Мбайт на HDD.200 Мбайт на HDD.200 Мбайт на HDD.

AGE OF EMPIRES 2:
THE AGE OF KINGS (БЕТА�ВЕРСИЯ)

[1]

ëà íåñêîëüêî ñåðüåçíûõ íåäîñòàòêîâ, è ïðîåêò áûë
îòïðàâëåí íà ïåðåïëàâêó.

Â ÷åì áûëî äåëî? Ñëèøêîì êðóïíûå çäàíèÿ.
Îáèëèå ìàñøòàáíûõ ïîñòðîåê â Age of Kings ïðî-
èçâîäèò ñèëüíîå âïå÷àòëåíèå íà ÷èòàòåëåé æóðíà-
ëîâ, íî î÷åíü ìåøàåò èãðîêàì. Äâîðöû è êðåïîñò-
íûå ñòåíû â íàòóðàëüíóþ âåëè÷èíó ìåøàþò ðàçãëÿ-
äåòü êàðòèíó öåëèêîì, çàãîðàæèâàþò þíèòû è âî-
îáùå “òÿíóò îäåÿëî íà ñåáÿ”. È ýòî ïðè òîì, ÷òî
ðàçðàáîò÷èêè ðåêîìåíäóþò èãðàòü â ðàçðåøåíèè
800õ600, à âîâñå íå â 1600õ1200.

Â íûíåøíåé âåðñèè çäàíèÿ ñòàëè íåñêîëüêî
ìåíüøå, õîòÿ íåêîòîðûå “÷óäåñà ñâåòà” âñå åùå
òðåáóþò äëÿ ïîñòðîéêè íåñëàáûé êóñîê ýêðàíà
ðàçìåðîì 5õ5 êëåòî÷åê (äëÿ ñïðàâêè — îáû÷íàÿ
“õèæèíà” äîâîëüñòâóåòñÿ îäíîé êëåòêîé). Êðîìå
òîãî, àâòîðû âîñïîëüçîâàëèñü îáðàçîâàâøåéñÿ
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[1] Рано или поздно, эти стены падут. И тогда...
Специальная автоматическая система позволит вашим и
союзническим юнитам беспрепятственно проходить внутрь
огороженной территории, оставляя врагов снаружи.

ЧТО МОГУТ
КОРОЛИ?
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ïàóçîé è ïîäâåðãëè ñó-
ùåñòâóþùèé “ìîäåëü-
íûé ðÿä” çäàíèé ñóðî-
âîé ïðîâåðêå íà óçíà-
âàåìîñòü. Åñëè òåñòèðó-
åìûå (îáû÷íûå ïàíêè
èç ÏÒÓ) íå ìîãëè ñî
âòîðîãî ðàçà ðàññêà-
çàòü, ÷òî äåëàåò êîíê-
ðåòíîå çäàíèå, åãî (çäà-
íèå) óíè÷òîæàëè. È
ðèñîâàëè äðóãîå, áîëåå
óçíàâàåìîå. Âîò òàêîé,
ìîæíî ñêàçàòü, åðóí-
äîé, ñòðàäàëè â Ensemble öåëûé ãîä. Â èòîãå ìû
ïîëó÷èëè èãðó íåáåñíîé êðàñîòû, êîòîðàÿ ïðå-
ñïîêîéíî ðàáîòàåò íà ëþáîì êîìïüþòåðå, êîòî-
ðûé ñïîñîáåí çàïóñòèòü Windows 95, êîòîðàÿ íå
âûãëÿäèò óñòàðåâøåé è... âñå. ×åãî òóò ãîâîðèòü,
äàâàéòå èãðàòü.

Казуалы в городе
Ìîæåò áûòü, âû è íå â êóðñå, äðóçüÿ ìîè, íî ïðî-
ôåññèîíàëû èãðîâîãî áèçíåñà óæå äàâíî ïîäåëèëè
íàñ íà ãðóïïû. Îñíîâíûõ ãðóïï äâå: hard core è
casual players. Ïåðâûå ïðîäàäóò ðîäèòåëåé çà 3D-
óñêîðèòåëü ïîñëåäíåãî ïîêîëåíèÿ è îáìåíÿþò áà-
áóøêó ñ äåäóøêîé íà Pentium III. Âòîðûå îáû÷íî
ñïðàøèâàþò: “Íó, ÷åãî íîâåíüêîãî â ñòðàòåãèÿõ
âûøëî? ß òóò â÷åðà â Master of Orion ðåøèë ïîèã-
ðàòü, íî íå ïîíÿë óïðàâëåíèÿ”. Êîãäà èì íà÷èíà-
åøü ðàññêàçûâàòü, îíè ìãíîâåííî òåðÿþò ê ïðîèñ-
õîäÿùåìó èíòåðåñ è áûñòðî ïðîùàþòñÿ. Çà ýòî ìû
íàçîâåì èõ êàçóàëàìè.

Òàê âîò, ìîè çàìå÷àòåëüíûå õàðäêîðíûå äðó-
çüÿ, íàñòîÿùèå äåíüãè äåëàþòñÿ íà êàçóàëàõ, è Age
of Kings — ñàìàÿ ïðàâèëüíàÿ êàçóàëüíàÿ èãðà. Ïî
ìíåíèþ Áðþñà Øåëëè, ïåðâûå 15 ìèíóò çíàêîì-
ñòâà ñ èãðîé ÿâëÿþòñÿ ðåøàþùèìè. Åñëè êàçóàë
íå óñïååò âðóáèòüñÿ, èëè, âûðàæàÿñü òî÷íåå — íå
ïðîñå÷åò ôèøêó çà 15 ìèíóò, òî ìû åãî ïîòåðÿåì.
Ïîýòîìó Age of Kings âñòðå÷àåò íàñ ñ òàêèì äðó-
æåëþáèåì è çàáîòîé, ÷òî ñòàíîâèòñÿ íå ïî ñåáå.
Ïîìîùü âñïëûâàåò îòîâñþäó, äàæå òàì, ãäå åå íå
æäåøü. Ñòîèò ëèøü äåðíóòüñÿ ðóêå ñ ñóäîðîæíî
çàæàòîé ìûøüþ, êàê âñïëûâøàÿ ïîìîùü ñðàçó
ïîÿñíèò, êóäà ðóêà äåðíóëàñü, ê ÷åìó ýòî ïðèâåäåò
è ÷òî áóäåò, åñëè îíà äåðíåòñÿ åùå. Èëè, ñêàæåì,
èíòåðàêòèâíîå äåðåâî íàóê ïðÿìî âíóòðè èãðû,
ïîíÿòíîå è ïðîñòîå, êîòîðîãî òàê íå õâàòàëî â
SMAC èëè Test of Time, â “Êîðîëÿõ” — ïîæàëóé-
ñòà, òîëüêî ðóêó ïðîòÿíè!

Íåìíîãî ñåêñà. Â èãðå ïîÿâèëèñü þíèòû æåí-
ñêîãî ïîëà, ÷òî ñðàçó îòìåëî âñå ñîìíåíèÿ â ñïîñî-

áå ðàçìíîæåíèÿ äðåâíèõ
ðèìëÿí, íî ïîâåðãëî
ìåíÿ â òÿæåëûå ðàçäó-
ìüÿ... ßâëÿåòñÿ ëè ýòè÷-
íûì çàñòàâëÿòü äàìó ðó-
áèòü ëåñ, à äæåíòëüìåíà
— ñîáèðàòü ÿãîäû? À åñëè òî÷íåå, íå áóäåò ëè äàìà
ìåíåå ýôôåêòèâíà â ðîëè ëåñîðóáà? Ýòîò âîïðîñ íå
äàåò ìíå ïîêîÿ è ñåé÷àñ...

Ñ äðóãîé ñòîðîíû, ìèëîñòü èãðû ñðåäè õàðä-
êîðíûõ èãðîêîâ òîæå õîðîøî îòðàæàåòñÿ íà ïðîäà-
æàõ. Ýòî îíè, õàðäêîðíûå, äåðæàò ôàíàòñêèå ñàé-
òû, ñîçäàþò àæèîòàæ, ñèäÿò ñ êàçóàëàìè çà îäíîé
ïàðòîé â øêîëå è áåçæàëîñòíî “äåëàþò” èõ â
multiplayer. Êðîìå òîãî, âòîðàÿ ÷àñòü ïîïóëÿðíîé
èãðû, êîòîðàÿ áóäåò îòëè÷àòüñÿ îò îðèãèíàëà òîëü-
êî íîâûìè ìîäåëÿìè è îòñóòñòâèåì ñòàðûõ îøè-
áîê, íàçûâàåòñÿ addon’îì, à ýòîò ïðîäóêò â áîëü-
øîì êîëè÷åñòâå ïðîäàòü ñëîæíåå. Òàêèì îáðàçîì,
â Age of Kings åñòü ïî-íàñòîÿùåìó ñåðüåçíûå èçìå-
íåíèÿ, êîòîðûå îáðàòÿò íà ñåáÿ âíèìàíèå èãðîêîâ
ñî ñòàæåì.

По существу
Âî-ïåðâûõ, ïîÿâèëèñü ôîðìàöèè. Êàê â Myth,
ïðè÷åì ìîæíî çàïèñûâàòü è ñâîè. Ýòî î÷åíü
êñòàòè, ïîòîìó ÷òî þíèòîâ â èãðå ìíîãî, âåäóò
îíè ñåáÿ ïî-ðàçíîìó, è ñìåøèâàòü èõ â îäíó
êó÷ó ñîâñåì íå õî÷åòñÿ. Áîëåå òîãî, äàæå ïðè
ïîëíîì îòñóòñòâèè êîíòðîëÿ ñ íàøåé ñòîðîíû
ãðóïïà þíèòîâ ïîñòàðàåòñÿ âñòàòü “ïî-óìíîìó”.
Ê ïðèìåðó, êàøà èç ëó÷íèêîâ, âñàäíèêîâ è ïè-
êåéùèêîâ àâòîìàòè÷åñêè ïðåîáðàçóåòñÿ â íåêî-
òîðîå ïîäîáèå ñòðîÿ, â êîòîðîì êîííûå ñèëû
âûéäóò âïåðåä, à ëó÷íèêè ñãðóïïèðóþòñÿ ñçàäè,
÷òîáû íå ëåçòü íà ìå÷è âðàãà.

Âî-âòîðûõ, ïðîáëåìû ñ “ïóòåíàõîæäåíèåì”
îñòàëèñü â ïðîøëîì. Ëó÷øèå óìû â Ensemble áîëü-
øå ãîäà ðàáîòàëè íàä òåì, ÷òîáû âàøè ëþäè áîëü-
øå íå çàñòðåâàëè äðóã ó äðóãà â ãðóäíîé êëåòêå,

÷òîáû øëè ê ïîñòàâëåííîé öåëè íå ïðÿìî, à ïî
êðàò÷àéøåìó ïóòè, è òàê äàëåå. Õèòðîóìíûé àë-
ãîðèòì íà ïîâåðêó îêàçàëñÿ âïîëíå ýôôåêòèâ-
íûì, äàæå êîãäà åìó ïðèøëîñü ðàáîòàòü íà “ñëó-
÷àéíûõ” êàðòàõ.

È ñàìîå, ïîæàëóé, ãëàâíîå: AI “òåïåðü ïî-ïðå-
æíåìó ÷åñòåí”. Íåñ÷àñòíûì ýëåêòðîííûì ñîïåðíè-
êàì ïðèõîäèòñÿ êàæäûé ðàç çàíîâî ðàññûëàòü âî
âñå êðàÿ ñêàóòîâ, ÷òîáû ñîáðàòü èíôîðìàöèþ î
êàðòå. Ïðÿìî êàê íàì, ïðîñòûì ëþäÿì! ×òî áîëåå
âàæíî, ôàéëû ñ íàñòðîéêàìè AI áóäóò îòêðûòû äëÿ
äîñòóïà, ïîýòîìó âñå, êòî óìååò ÷èòàòü è ïèñàòü,
ñìîãóò ñëåãêà ìîäèôèöèðîâàòü ïîâåäåíèå îïïîíåí-
òîâ, “ïðîïèñàâ” èì ñâîé AI-ñêðèïò. Ðàçóìååòñÿ, áó-
äóò è ãîòîâûå — êàæäàÿ öèâèëèçàöèÿ (à âñåãî èõ,
åñëè âû ÏÎÇÂÎËÈËÈ ñåáå ÇÀÁÛÒÜ, — 13, ñ íåïîâ-
òîðèìûì íàáîðîì þíèòîâ, çäàíèé, ãîëîñîâ è ìó-
çûêè) èìååò ñâîé ñòèëü èãðû.

Íà ýòîì æèâîïèñàíèå Age of Empires 2 ïðåä-
ëàãàþ çàêîí÷èòü. Óæå â ñëåäóþùåì íîìåðå âû
óâèäèòå îôèöèàëüíûå “îõè è àõè” ïî ôèíàëüíîé
âåðñèè èãðû. Ïåðâàÿ ÷àñòü Age of Empires ñî âñå-
ìè åå àääîíàìè ðàçîøëàñü òèðàæîì îêîëî äâóõ
ìèëëèîíîâ êîïèé, îáîãíàâ Total Annihilation è
Dark Reign. Âïîëíå âîçìîæíî, âòîðóþ ÷àñòü îæè-
äàåò ñðàâíèìûé ïî ìàñøòàáàì óñïåõ. Îãðîìíàÿ
àðìèÿ êàçóàëîâ — ñ÷àñòëèâûå îòöû, îáíèìàþùèå
çà ïëå÷è ðóñîâîëîñûõ ñûíîâåé, äîìîõîçÿéêè, ìå-
íåäæåðû ñðåäíåãî çâåíà, øêîëüíèêè ñòàðøèõ êëàñ-
ñîâ è äðóãèå äîñòîéíûå ÷ëåíû îáùåñòâà — óæå
ãîòîâà âñòðåòèòü Age of Kings. Ðåéòèíã ESRB —
Everyone, à çíà÷èò, èãðà, êàê éîãóðò ñ íèçêèì
ñîäåðæàíèåì æèðà, íå â ñîñòîÿíèè ïîâðåäèòü äàæå
ãîäîâàëîìó ìëàäåíöó.

[2] Роскошная архитектура! Разработчикам пришлось слегка
уменьшить масштаб зданий — некоторые дома просто не влезали
в экран.

[2]



GAME.EXE #10’199984

СТРАТЕГИИ ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД

Живее всех живых, однозначно! И не смотрите, что пейзанеЖивее всех живых, однозначно! И не смотрите, что пейзанеЖивее всех живых, однозначно! И не смотрите, что пейзанеЖивее всех живых, однозначно! И не смотрите, что пейзанеЖивее всех живых, однозначно! И не смотрите, что пейзане
теперь обзавелись синей шкурой и имбецильным выражениемтеперь обзавелись синей шкурой и имбецильным выражениемтеперь обзавелись синей шкурой и имбецильным выражениемтеперь обзавелись синей шкурой и имбецильным выражениемтеперь обзавелись синей шкурой и имбецильным выражением

лица (морды?), а в полной версии будут еще амазонки, симво.лица (морды?), а в полной версии будут еще амазонки, симво.лица (морды?), а в полной версии будут еще амазонки, симво.лица (морды?), а в полной версии будут еще амазонки, симво.лица (морды?), а в полной версии будут еще амазонки, симво.
лизирующие людскую расу, и некие инсектоиды — это все они,лизирующие людскую расу, и некие инсектоиды — это все они,лизирующие людскую расу, и некие инсектоиды — это все они,лизирующие людскую расу, и некие инсектоиды — это все они,лизирующие людскую расу, и некие инсектоиды — это все они,

игрушечные поселенцы. И даже творческий псевдоним Dieигрушечные поселенцы. И даже творческий псевдоним Dieигрушечные поселенцы. И даже творческий псевдоним Dieигрушечные поселенцы. И даже творческий псевдоним Dieигрушечные поселенцы. И даже творческий псевдоним Die
Volker (под которым игра проходила у нас ранее) и вроде.как.Volker (под которым игра проходила у нас ранее) и вроде.как.Volker (под которым игра проходила у нас ранее) и вроде.как.Volker (под которым игра проходила у нас ранее) и вроде.как.Volker (под которым игра проходила у нас ранее) и вроде.как.

sci.fi.сюжет здесь не помогают — шитые белыми нитками ушиsci.fi.сюжет здесь не помогают — шитые белыми нитками ушиsci.fi.сюжет здесь не помогают — шитые белыми нитками ушиsci.fi.сюжет здесь не помогают — шитые белыми нитками ушиsci.fi.сюжет здесь не помогают — шитые белыми нитками уши
торчат решительно изо всех дыр.торчат решительно изо всех дыр.торчат решительно изо всех дыр.торчат решительно изо всех дыр.торчат решительно изо всех дыр.

ñòâà îãðàíè÷åíà ýòàêèìè ñèíèìè êóáèêàìè, â êîòî-
ðûå ìóòèðîâàëè ñàêðàìåíòàëüíûå ôëàæêè, — ñâîè ñî-
îðóæåíèÿ ìû èìååì ïðàâî âîçâîäèòü òîëüêî â èõ ïðå-
äåëàõ. Âìåñòå ñ òåì, êàæäûé þíèò ïîñòàâëÿåòñÿ â êîì-
ïëåêòå ñ õèò-ïîéíòàìè, êîòîðûå íåäâóñìûñëåííî äàþò
ïîíÿòü, ÷òî íàìå÷àþòñÿ ðàçáîðêè è ñðàæåíèÿ. È ÿ óæå
ïðåäñòàâëÿþ, êàê ýòî áóäåò âûãëÿäåòü...

Â ñòàíå ïîäîïå÷íûõ çàìåòíàÿ óçêàÿ ñïåöèàëè-
çàöèÿ — Master Builder, â íàðîäå — Ïðîðàá, íè çà
÷òî íå ñòàíåò âûïîëíÿòü íåêâàëèôèöèðîâàííûé òðóä
Transporter’a-Íîñèëüùèêà, íå ãîâîðÿ óæ î ïðîëåòà-
ðèè óìñòâåííîãî òðóäà ïî ïðîçâèùó Scholar. Â
ïîëíîé âåðñèè îáåùàþò, êñòàòè, 25 ïðîôåññèé è
ñòîëüêî æå âèäîâ äîìèêîâ äëÿ êàæäîé ðàñû.

Î, ñòðîèòåëüñòâî äîìèêîâ — ýòî îäèí èç ñëàáîèçó-
÷åííûõ ñîâðåìåííîé íàóêîé âèäîâ
ìàíèè, íàâÿç÷èâîãî âëå÷åíèÿ: à âîò
ýòî ñèìïàòè÷íîå çäàíüèöå äàâàéòå-
êà ðàçìåñòèì íà áåðåãó îçåðà... Íåò,
íàäî, ÷òîáû ïåéçàíå ìîãëè äîáðàòü-
ñÿ äî íåãî ïî ïðÿìîé, íå áëóæäàÿ â
ëåñàõ... Ìåæäó ïðî÷èì, â èãðå íàëè-

åò, íå èñòðåáèòü â ãðàæäàíàõ Ôàòåð-
ëÿíäà ïëàìåííîé ëþáâè ê áåçìÿòåæ-
íûì ñèìóëÿòîðàì ðàçìåðåííîé æèç-
íè ñðåäíåñòàòèñòè÷åñêîãî áþðãåðà!

Àääîí ê Settlers III ñ ó÷àñòèåì àìàçîíîê ïî÷òè âû-
øåë, Settlers IV óæå àíîíñèðîâàíà Blue Byte, à
JoWood, òîæå, ïî ñòðàííîìó ñòå÷åíèþ îáñòîÿòåëüñòâ,
ïðîïèñàííàÿ â Ãåðìàíèè, ãîòîâèò íàì Settlers-êëîí.

И в самом деле
Â åäèíñòâåííîé ìèññèè ïî÷òè íåâåñîìîé äåìî-âåðñèè
ìû âîçâîäèì íà çåëåíûõ ëóæàéêàõ ïëàñòìàññîâîãî âèäà
äîìèêè, îõîòèìñÿ íà çàáàâíûõ çâåðóøåê è èìååì ñâî-
åé ñâÿòîé öåëüþ ñîáðàòü â êàçíó 3000 ó.å. íàëîãîâ, íå
îáèäåâ ïðè ýòîì ÷óòêèõ ïîääàííûõ. Òåððèòîðèÿ öàð-
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ALIEN NATIONS

[1]

öî ÿâíûé òåõíîëîãè÷åñêèé ïðîðûâ — ìåñòíûå ïîñåëåí-
öû ñàìè ïðîòàïòûâàþò ñåáå òðîïèíêè â ðåàëüíîì âðå-
ìåíè! Âòîðîé ïîñëå ñòðîèòåëüñòâà çàíèìàòåëüíûé ïðî-
öåññ — êîðìåæêà ïî÷òåííåéøåé ïóáëèêè. Ïðèõîäèòñÿ,
ïîíèìàåòå ëè, ñîáèðàòü ýòàêèå êðàñèâûå öâåòî÷êè, à ñ
ïîÿâëåíèåì Hunter’a îõîòèòüñÿ íà çàáàâíûõ, ÿâíî ïëàñ-
òìàññîâûõ äèíîçàâðèêîâ.

Ñëîâîì, âñå ïðîöåññû ðàâíî çàáàâíû, ïðèâû÷íû
è íåâûíîñèìî ñêó÷íû: êàæäûé, êòî õîòü êðàåì ãëàçà
âèäåë èçäàëè ëþáûõ Settlers, ðàçáåðåòñÿ ñ AN íà àâòîïè-
ëîòå. Ïëþñ äàåò î ñåáå çíàòü íåïîëíîöåííîñòü íàøåé
“äåìû” (äîñòàâøåéñÿ íàì íà øàïî÷íîì ECTS-ðàçáîðå):
âñå æå íå ñàìîå óâëåêàòåëüíîå â ìèðå çàíÿòèå — ñîáè-
ðàòü ïîäàòè ñ ñèíåìîðäûõ óâàëüíåé. Êîíå÷íî, ïîòîì
âñå ðàçãóëÿåòñÿ, íå ñîìíåâàþñü, íî, ïîìèëóéòå, áîè ìåæäó
àìàçîíêàìè è ìóëüòÿøíûìè ïàó÷êàìè?!.

ß óâåðåí, ýòî áóäåò î÷åíü õîðîøàÿ, äîáðàÿ èãðà.
Èíîñòðàííûå ìàìû, êîòîðûå íå õîòÿò, ÷òîáû èõ äåòè
âûðîñëè ñåðèéíûìè óáèéöàìè èëè àäâîêàòàìè, áó-
äóò ïîêóïàòü êîðîáî÷êè íà Ðîæäåñòâî. Âîçìîæíî
äàæå, èãðó ðåêîìåíäóåò Ìèíèñòåðñòâî îáðàçîâàíèÿ
êàê ïîñîáèå äëÿ ñàìûõ ìàëåíüêèõ, óæå ìåòÿùèõ â

ãðàäîíà÷àëüíèêè: åñëè Settlers åùå
ìîæíî áûëî óïðåêíóòü â ðàñèçìå (âî-
åâàòü ñ àçèàòàìè?! êàê ìîæíî!), òî AN
— âîïëîùåíèå çåëåíåíüêîé êóêîëüíîé
ïîëèòêîððåêòíîñòè.

Ìèëàÿ, â îáùåì, áóäåò èãðà.
Íàøà Ìàøà, êâåñòîëîãè÷åñêèé áîññ,
íàâåðíÿêà ïîèãðàåò â íåå ñ íåñêðû-
âàåìûì èíòåðåñîì.

Òîëüêî ñêó÷íî î÷åíü. Ïîéäó-êà
ÿ ëó÷øå ïðîéäó åùå ðàç “äåìêó”
Homeworld...
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[2]

SETTLERS И
ТЕПЕРЬ

[1] Тот, что слева, с самым тупым выражением лица — это и
есть наше воплощение в демо�версии. Дальше будет хуже.
[2] На шотах не видно, но ландшафт трехмерный. Слегка.
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Демо�версия затаилась в глубинах digital press kit где�то междуДемо�версия затаилась в глубинах digital press kit где�то междуДемо�версия затаилась в глубинах digital press kit где�то междуДемо�версия затаилась в глубинах digital press kit где�то междуДемо�версия затаилась в глубинах digital press kit где�то между
скринами из Homeworld и обоями для Windows, изображающимискринами из Homeworld и обоями для Windows, изображающимискринами из Homeworld и обоями для Windows, изображающимискринами из Homeworld и обоями для Windows, изображающимискринами из Homeworld и обоями для Windows, изображающими

дюжих ниндзя из HL: Opposing Fдюжих ниндзя из HL: Opposing Fдюжих ниндзя из HL: Opposing Fдюжих ниндзя из HL: Opposing Fдюжих ниндзя из HL: Opposing Force. Герр Новикофф и Масса Скарorce. Герр Новикофф и Масса Скарorce. Герр Новикофф и Масса Скарorce. Герр Новикофф и Масса Скарorce. Герр Новикофф и Масса Скар
категорически не хотели рассказывать, как им удалось оторватькатегорически не хотели рассказывать, как им удалось оторватькатегорически не хотели рассказывать, как им удалось оторватькатегорически не хотели рассказывать, как им удалось оторватькатегорически не хотели рассказывать, как им удалось оторвать

эту вещицу, но мы, глядя на кровавые пятна на диске и надписьэту вещицу, но мы, глядя на кровавые пятна на диске и надписьэту вещицу, но мы, глядя на кровавые пятна на диске и надписьэту вещицу, но мы, глядя на кровавые пятна на диске и надписьэту вещицу, но мы, глядя на кровавые пятна на диске и надпись
“Not for distribution!!!”, понимали“Not for distribution!!!”, понимали“Not for distribution!!!”, понимали“Not for distribution!!!”, понимали“Not for distribution!!!”, понимали —  —  —  —  — было непросто.было непросто.было непросто.было непросто.было непросто.

îáîéäåòñÿ è çäåñü. Çàáåãàÿ âïåðåä, ñêàæåì, ÷òî âñÿ
èãðà áóäåò ïîñâÿùåíà, êàê è æèçíü ëþáîãî óâàæàþ-
ùåãî ñåáÿ ôàðàîíà, ñòðîèòåëüñòâó ìîäíîé óñûïàëü-
íèöû íåáûâàëîé êðàñîòû äëÿ ñåáÿ ëþáèìîãî, êóäà
ëåò ÷åðåç òûùó áëàãîäàðíûå ïîòîìêè áóäóò âîäèòü
ýêñêóðñèè ÿïîíñêèõ òóðèñòîâ ñ êîñìè÷åñêîãî âèäà
âèäåîêàìåðàìè è ñêó÷àþùèõ Áðàòàíîâ Âîâàíîâ ñ
ñåìåéñòâàìè. Âïðî÷åì, ìû îòâëåêëèñü.

Èãðû ïî÷òè íåò (à çíà÷èò, çðÿ íàøè êðîâü
ïðîëèâàëè!) — äåìîíñòðàöèîííûå ìèññèè (äâå
øòóêè) ñòîëü íåâçðà÷íû, ÷òî òàì íåãäå áûëî äàæå
ñêðèíøîòîâ íàùåëêàòü, çàòî â ýòè íåñêîëüêî ìå-
ãàáàéò çàñóíóòî ïîëíîìàñøòàáíîå èíòðî, êðàñè-
âîå è øèðîêîýêðàííîå, à òàêæå ìîùíûé ñàóíäò-
ðåê è ïîëíûé íàáîð ñîîòâåòñòâóþùèõ çâóêîâ “ïîä
ñòàðèíó”. Îäíàêî óæå ñåé÷àñ âèäíî — õàðäêîð,
îí ñàìûé. Êèëîìåòðû óáîðèñòîãî òåêñòà ïñåâäî-

åïåðü ìû óâèäèì íîñ Ñôèíêñà. Äåëî,
ïîíèìàåòå ëè, â òîì, ÷òî íîñ åìó êòî-
òî â ñâîå âðåìÿ îòêîëîë. È åãî, íîñà,
íèêòî íèêîãäà â æèçíè íå âèäåë.

Ïîñêîëüêó â ïîëíîé âåðñèè íàì ïðåäñòîèò, ñðåäè
ïðî÷èõ ðàçâëå÷åíèé, ñîáñòâåííîðó÷íî âîçâîäèòü
îçíà÷åííóþ ñêóëüïòóðó, ìîæíî íå ñîìíåâàòüñÿ —
ïî êðàéíåé ìåðå îäíà çàãàäêà äðåâíîñòè íàì îò-
êðîåòñÿ.

Что мы видим
À âèäèì ìû òèïè÷íåéøèé Caesar III, ÷òî íèñêîëü-
êî íå óäèâëÿåò — “äâèæîê”, ïóñòü è ñëåãêà ïðèóêðà-
øåííûé, îäèí è òîò æå, ðàçðàáîò÷èêè, êàê íè ñòðàí-
íî, òîæå. Ïîíèìàåòå, Impressions ðâàëàñü â áîé,
íàìåðåâàÿñü ñðàçó ïî çàâåðøåíèè “Öåçàðÿ” íóìåð
òðè íà÷àòü âàÿòü ÷åòâåðòóþ ÷àñòü, à ïîòîì åùå ïÿ-
òóþ, âîñüìóþ è äâàäöàòü
øåñòóþ. Îäíàêî ìàðêåòèí-
ãîâûé äåïàðòàìåíò Sierra
ìÿãêî, íî íàñòîé÷èâî ïî-
ëîæèë ñâîþ òÿæåëóþ ðóêó
íà ïëå÷î áóéíûì äåâåëî-
ïåðàì è âåæëèâî ïîïðîñèë
èõ íåìíîãî óìåðèòü ïûë.
Â èòîãå ìû ñêîðî ïîëó÷èì
SimÄðåâíèé Åãèïåò ñî çâå-
ðîãîëîâûìè áîãàìè, ñâÿ-
ùåííûì Íèëîì è íîñà-
òûì Ñôèíêñîì. Êñòàòè,
âñÿê, ïîñìîòðåâ íà àäðåñ
ñàéòà èãðû, ìîæåò íå áåç
îñíîâàíèé ïðåäïîëîæèòü,
÷òî áåç ñèêâåëîâ äåëî íå

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик Impressions SoftwImpressions SoftwImpressions SoftwImpressions SoftwImpressions Softwareareareareare
ИздательИздательИздательИздательИздатель SierrSierrSierrSierrSierraaaaa
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Объем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версии Около 30 Мбайт.Около 30 Мбайт.Около 30 Мбайт.Около 30 Мбайт.Около 30 Мбайт.
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.phar.phar.phar.phar.pharaoh1.comaoh1.comaoh1.comaoh1.comaoh1.com
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница
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32+ Мбайта RAM, DirectX 6.1, S32+ Мбайта RAM, DirectX 6.1, S32+ Мбайта RAM, DirectX 6.1, S32+ Мбайта RAM, DirectX 6.1, S32+ Мбайта RAM, DirectX 6.1, SVVVVVGA (2 Мбайта).GA (2 Мбайта).GA (2 Мбайта).GA (2 Мбайта).GA (2 Мбайта).

PHARAOH

[1]

äðåâíååãèïåòñêèì øðèôòîì, ñòèëèçîâàííîå ìåíþ
ñ ìíîæåñòâîì ïóíêòîâ, äèàãðàììû äèíàìèêè
ðîñòà íàñåëåíèÿ è ñáîðà íàëîãîâ, ìíîãîñëîâíûå
ñîâåòíèêè — citybuilding, àõ! È âîò ýòî, çíàåòå,
íå ñëèøêîì õîðîøî ïåðåäàâàåìîå ñëîâàìè îùó-
ùåíèå, êîãäà âîêðóã âîçâåäåííîãî êîëîäöà íà÷è-
íàþò ñåëèòüñÿ ëþäè, è èì íóæíî ñòðîèòü äîðîæ-
êè, ÷òîáû îíè ìîãëè ïðîøåñòâîâàòü íà ðûíîê
èëè íà ðàáîòó íà ðóäíèêè, à ïîòîì åùå ïîæàð-
íóþ ñòàíöèþ è ïîëèöåéñêèé ó÷àñòîê — äà ÷òî ÿ
âàì ðàññêàçûâàþ, ìû âåäü âñå çäåñü ñâîè! Íåò,
ýòî áóäåò, êîíå÷íî, íå øåäåâð, íî äîáðîòíûé
ïðîäóêò, âûòî÷åííûé óâåðåííîé ðóêîé îïûòíî-
ãî ìàñòåðà. Ðåâîëþöèè íå îáåùàþò, è áîëüøîå
èì çà ýòî ÷åëîâå÷åñêîå ñïàñèáî.

Âñå î÷åíü çíàêîìî è ïðèâû÷íî: ÷òîáû íå ðó-
øèëèñü êðóïíûå çäàíèÿ, íóæíî âîçâåñòè ïîáëèçîñ-
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ЦАРЬ
ЕГИПЕТСКИИ

[1]  Плотнее их стройте, плотнее!
[2] А теперь посмотрите направо — меню, как
можно заметить, умело замаскировано под
иероглифы.

Й
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òè Engineering Station (TibSun êàêîé-òî, ÷åñòíîå ñëî-
âî!), à ïóáëèêà îõîòíåå ñåëèòñÿ ðÿäîì ñ áîëüøèì
Water Supply, ÷åì ñ ìàëåíüêèì êîëîäöåì. Æàíð,
ïîíèìàåòå ëè, íå òåðïèò ðàäèêàëüíûõ íîâîââåäå-
íèé, ýòî è ïðèÿòíî — ìåëêèå “ôè÷è” òèïà çàñóõè
ñìîòðÿòñÿ àáñîëþòíî íà ñâîåì ìåñòå. Íî ðàçâåð-
íóòüñÿ ïîêà ðåøèòåëüíî íåãäå, ìèññèè çàêàí÷èâà-
þòñÿ äî îáèäíîãî áûñòðî, à ñêîëüêî-íèáóäü âíóøè-
òåëüíûõ çäàíèé íàì íå âûäàþò.

Чего мы не видим
Ìû ïîêà íå âèäèì ìîíóìåíòîâ ðàçìåðîì â ïîë-
òîðà ýêðàíà, ïèðàìèä è õðàìîâ. Ìû íå âèäèì
ïîëüçû, êîòîðóþ ïðèíîñÿò ìåñòíûå áîãè è ïðî÷àÿ
ìåòàôèçèêà, — â ïîëíîé âåðñèè, êàê îáåùàþò,
ìîæíî áóäåò âûáèðàòü ñåáå áîæåñòâî ïî âêóñó,
ïîñòðîèòü åìó ïûøíûé õðàì ñî âñÿêèìè ïðèñòðîé-
êàìè è ìîëåëüíûìè äîìàìè è íàñëàæäàòüñÿ áëà-
ãàìè, êîòîðîå îíî íàì çà ýòî íèñïîøëåò. Âñå ýòî
èíòåðåñíî âäâîéíå, åñëè âñïîìíèòü, ÷òî â åãèïåò-
ñêîì ïàíòåîíå èìåþòñÿ, íàïðèìåð, òàêèå òîâàðè-
ùè, êàê Àíóáèñ è Ñåò, òàêæå ôèãóðèðóþùèé â
îïåðàòèâíûõ ñâîäêàõ ïîä êëè÷êîé Âåëèêèé Çìåé.
Ïðàâäà, íàñ÷åò ÷åëîâå÷åñêèõ æåðòâîïðèíîøåíèé
ÿ áû íå îáîëüùàëñÿ — èãðà äëÿ ýòîãî âûãëÿäèò
íåìíîãî äåòñêîé, ïàñòîðàëüíîé.

Íåò è áîåâ, íî èõ ìíîãî è íå áóäåò —
Impressions ñòðàäàþò ïàöèôèçìîì â îáîñòðåííîé
ôîðìå. Ïî ñëîâàì ðàçðàáîò÷èêîâ, ñòðîèòåëüñòâîì
è ïðî÷èìè áîãîóãîäíûìè âåùàìè íàì ïðåäñòîèò
çàíèìàòüñÿ äîáðûõ 80% âðåìåíè, ïðîâåäåííîãî ñ
èãðîé. Âîåííûì äåéñòâèÿì äîñòàíóòñÿ îñòàëüíûå
æàëêèå ïðîöåíòû, à îñîáî ðàäèêàëüíûå ìèðîòâîð-
öû ñìîãóò âîîáùå îòêëþ÷èòü áèòâû è çàíÿòüñÿ çåì-

ëåïàøåñòâîì. Ñîáñòâåí-
íî, íåâåëèêà ïîòåðÿ —
îñîáûìè îòëè÷èÿìè â
âîåííîé îáëàñòè èçäåëèÿ
Impressions íèêîãäà íå
áëèñòàëè.

Â óïîð íå âèäíî íåèìîâåðíîãî AI, êîòîðûì
äîëæíû áûëè áûòü ïîä çàâÿçêó íà÷èíåíû ãîëîâû
íàøèõ ïîä÷èíåííûõ: íó õîäÿò, íó âîäó íîñÿò... À
áûë ëè AI? È íóæåí ëè îí çäåñü âîîáùå? Íî ðàç
îáåùàëè, òåïåðü áóäåì æäàòü.

Â îáùåì, ìíîãî åùå ÷åãî çäåñü íå âèäíî.

Путь бусидо — путь смерти
Â òîì ó÷åáíèêå, êîòîðûé ïðîøòóäèðîâàëè ñîòðóä-
íèêè Impressions, ïðåæäå ÷åì çàñåñòü çà èãðó, áûëî
íàïèñàíî, ÷òî ðåêà Íèë èãðàëà â æèçíè äðåâíèõ
åãèïòÿí îãðîìíóþ, ìåñòàìè äðàìàòè÷åñêóþ ðîëü.
Íó ÷òî, ñêàçàíî — ñäåëàíî.

Òåïåðü ìû èìååì ñòîéêóþ ãîëîâíóþ áîëü
âîò ïî êàêîìó ïîâîäó: âñÿ æèçíü íàøåãî ïîñåëå-
íüèöà ïðîèñõîäèò íåïîñðåäñòâåííî íà áåðåãó
ðåêè. È âñ¸ áûëî áû ÎÊ,
íå èìåé Íèë äóðíîé ïðè-
âû÷êè ñàìûì áåçîáðàçíûì
îáðàçîì ðàçëèâàòüñÿ è ñà-
ìûì íåïðåäñêàçóåìûì îá-
ðàçîì ïåðåñûõàòü (íàðèñî-
âàíî ýòî ïðåñòðàííî è
íàâåâàåò òÿæêèå ìûñëè î
íåñîâåðøåíñòâå ìèðà â
öåëîì è ïðåñòàðåëîãî
“äâèæêà” îò Caesar â ÷àñò-
íîñòè). Ñâÿçàííûõ ñ ýòèì
ïðîáëåì ïðîñòî íå ïåðå-
÷åñòü, è ó÷òèòå, ÷òî ê ðå-
ëèçó ïîäîñïåþò ýïèäåìèè
ìàëÿðèè, äåðçêèå âûëàçêè
íèëüñêèõ àëëèãàòîðîâ è
ïðî÷èå âîäíûå ïðîöåäóðû.

Íó è ñàìîå èíòå-
ðåñíîå èç òîãî, ÷åì
îáåùàåò ïîðàäîâàòü
ïîëíàÿ âåðñèÿ. Âû, êî-
íå÷íî, ïðèâûêëè â ñëó-
÷àå ïîáåäû âèäåòü ïå-
ðåä ñîáîé çàòåéëèâóþ
íàäïèñü “Victory”, íå-
èìîâåðíûå öèôðû,
ñ èìâî ëè ç èð óþùèå
óìåðùâëåííûõ âðàãîâ,
è ïîðòðåò âèðòóàëüíî-
ãî ñåáÿ â çîëîòîé ðàì-
êå? Òàê âîò. Çäåñü (âíè-

ìàíèå!) öåëüþ ìíîãèõ ìèññèé áóäåò çàäàíèå óñ-
ïåòü îòãðîõàòü ñåáå ìàâçîëåé (äà ïîâíóøèòåëüíåå!)
äî òîãî, êàê ïðèäåò ïîðà ñûãðàòü â ÿùèê. Ñâåæî,
à?! À âìåñòî ôèíàëüíîãî ïîáåäíîãî ìóëüòôèëüìà
ñ ôàíôàðàìè è øàìïàíñêèì ìû ïîíàáëþäàåì,
êàê íàø ìóìèôèöèðîâàííûé òðóïèê òîðæåñòâåí-
íî íåñóò â ñàðêîôàãå íà ìåñòíûé àíàëîã êëàäáè-
ùà. Õîðîøàÿ, îäíàêî, íàãðàäà çà íåóñòàííûé òðóä
íà áëàãî ðîäíîé Åãèïåòùèíû...

Îñòàåòñÿ òîëüêî íàäåÿòüñÿ, ÷òî ñàì ïðîöåññ
áàëüçàìèðîâàíèÿ ìèëîñåðäíî îñòàâÿò çà êàäðîì.
Îí, çíàåòå ëè, âåñüìà íåýñòåòè÷åí. Äåëî â òîì,
÷òî ìîçã è ïðî÷åå ñîâåðøåííî íåíóæíîå â çàã-
ðîáíîì ìèðå ñîäåðæèìîå ãîëîâû áûëî ïðèíÿ-
òî âûíèìàòü ÷åðåç íîñ óñîïøåãî íåäåòñêèìè
äëèííûìè êðþ÷üÿìè.

P.S. Impressions ñîâåðøåííî ëåãàëüíî ïðåäëà-
ãàåò âñåì æåëàþùèì áåñïëàòíî ñêà÷àòü Caesar çà
íóìåðîì 1 ñî ñâîåãî ñàéòà www.impressionsgames.com.
Âû ïîìíèòå, à? 1993 ãîä... 800 êèëîáàéò ñïëîøíîãî
àíòè÷íîãî ãðàäîñòðîèòåëüíîãî ñ÷àñòüÿ...

[5] На стуле сидит вовсе не Ильич в кепке, а Осирис.

[5]

[3] Процветать городку осталось недолго — вскоре наступит засуха,
и жители уйдут искать щастя в другие места. [4] Местные рабочие
почему�то называются walkers, но знайте — это РАБЫ.

[4][3]
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Юлиус Роберт Оппенгеймер родился 22
апреля 1904 года в Нью-Йорке. Его отец

четырнадцатилетним мальчиком приехал
из Германии; впоследствии разбогател

на импорте тканей. Он скупал картины и
собрал превосходную коллекцию, в кото-

рой были даже три полотна Ван Гога.

C & C :  T I B E R I A N  S U N
Олег Михайлович Ом, Андрей Георгович Хажинский

ДО  
30.08.99 16:15:13
Oleg_Олег, Петрозаводск
К дискуссии по TS
и не только...
Уважаемые сэры! Доколь можно терпеть засилье
сопливых тинейджеров с 3Dfx’сами на форуме, а?!
Почитал их доводы по поводу TS — с трудом по−
давил ЖЕЛАНИЕ разбить монитор... Видите ли, по−
лигонов там нет! Если вам так не спится без тради−
ционной полигональной пошлости и уродства —
покупайте Silicon, и вперед, с песнями!.. А что ка−
сается TS, то мое мнение — это событие в мире
RTS! Совершенно прав Alic, говоривший о сюжете
и атмосфере. А фильмы, кстати, совершенно не
“10−е дело”, как, может, кто−нибудь считает! И они
(как всегда у Westwood) — на “отлично”!

P.S.P.S.P.S.P.S.P.S. А .EXE, наверное, снова выдаст разгром−
ную рецензию: “как и ожидалось... оказалась от−
стоем...” Такое (извините, профессиональное уже,
наверное...) ОЩУЩЕНИЕ, что г−ну Хажинскому пора
к психоаналитику, никак вышеупомянутый госпо−
дин НЕ МОЖЕТ допрыгнуть до линии горизонта...

=Подземный госпиталь NOD
Будущее
Я киборг. Это еще не точно, но пока все складывается один к одному. Вчера
набрался смелости и прямо спросил у лечащего врача, а он нахмурился и
говорит: “А кто здесь не киборг, сынок?”. И ушел. Сестра только смеется и
каждый день по утрам меняет изоляционную ленту. Ног у меня нет, их вро−
де бы в бою оторвало. В каком бою — не помню. Без ног, в принципе,
совсем не трудно — я просто опираюсь на два крупнокалиберных пулеме−
та, которые у меня вместо рук, и ползу по полу.

Здесь вообще много интересных людей, не то что у нас в Серпухове.
Справа от меня лежит парень, который случайно попал под Flame Thrower.
Он проверял давление в форсунках и не успел отскочить. Доктор говорит,
остаток дней он проведет в ванной с гелем. Очень интересный человек.

ным отсутствием оного в отношении других людей.
Самая точная характеристика таких людей — ла−
меры, причем даже не имеет значения тот факт, что
некоторые из них якобы круто играют в SC/Q1/Q2/
Q3/etc. Характер у них ламерский, и ничего не по−
пишешь. Скромнее надо быть.

P.S.P.S.P.S.P.S.P.S. А в каком “полигонном” RTS господа ви−
дели такой морфинг ландшафта, как в TS?

P.P.S.P.P.S.P.P.S.P.P.S.P.P.S. ИМХО, воксельная технология — са−
мая перспективная на сегодня (я говорю не только
о реализации в TS).

30.08.99 18:41:23
Klyr, Красноярск
Абсолютно согласен,
но немного дополню (+)
Не обращай внимания — большинство таких “ти−
нейджеров” уважения не достойны в связи с пол−

Drop Zone
...Unit reporting. Коммандер, мы взорвали багги
Нодов, от него отлетели колеса и прочие ошмет−
ки. Йеп, сэр, этим никого не удивишь, но одно
колесо плюхнулось в воду и подняло фонтан
брызг! Никак нет, не скриптовая сценка. Похоже
на интерактивные взрывы, сержант. Да, мы тоже
никогда такого не видели. Есть movin’ out...

...Прием. Здесь очень странный рельеф, ко−
мандир. В определенных местах простой выст−

рел в стену обрыва учиняет обвал, и мы взбираемся наверх. Нет, далеко не все стены. Всё подозри−
тельно квадратное, многовато углов. Но особо крупные взрывы оставляют ощутимые воронки, да,
сэр. И строить на них ничего не получается. Обломки могут поранить технику и вконец убить пехоту.

Да, сэр, то есть нет, сэр, мы не нанюхались тибериума. А что такое StarCraft, сэр? Есть
“отставить разговоры”...

...Интересная особенность, сержант: наши взрывчатые диски не всегда попада−
ют в цель! Да, они рикошетят от неровностей земли. Рядовой Петренко, например,
недавно умудрился неловко брошенным диском взорвать и без того хлипкий мост!
Два наших Wolverine и один APC с инженерами благополучно утонули в ледяной воде.
Конечно, сделали строгое внушение, сэр. Гражданская панихида — завтра...

...Коммандер, когда начало темнеть, я подумал, что у моего монитора, то есть...
эээ... извините, прибора визуального обнаружения сломалось колесико “Яркость”.
Докладываю: темнеет постепенно, на вышках загораются прожектора. Тибериум све−
тится в потемках нездоровым “карасиновым” светом. Эта штуковина, кажется, ли−
нейна — темнеет только в заданные моменты. Никакой практической пользы сие не
несет, но выглядит неплохо. Перед высадкой замполит говорил нам, что можно будет
прятаться в тенях. Отправьте замполита в дисбат. Ах, уже расстреляли?..

...Сэр, нас никто не предупредил, что погода будет такая плохая! Метеоритный
дождь случается в самое неподходящее время, но самое безобразное — это ионный

шторм... Что, сэр? Ромеро? Нет, сэр, Ромеро у нас не служит... Ионный шторм повреждает все комму−
никации, напрочь вырубается радар, не очень болезненные, но шумные разряды утюжат окрестнос−
ти. Нет, сэр, он тоже линеен. Да, нам тоже жаль. Было бы гораздо веселее...

...Сержант, разведка докладывает, что что−то огромное приземлилось на северо−востоке. Ак−
тивность NOD небывало высока. Есть “осмотреть место посадки”!..

End of message. Связь прервана.
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 ГОРИЗОНТА
=Подземный госпиталь NOD
Будущее
Сегодня познакомился с Антоном из психоневрологического. Бедняга по−
пал под обстрел ракетометчиков в районе Пскова. Они садили по нему в
упор из десяти стволов и, разумеется, ни разу не попали. Но нервы попор−
тили изрядно. Будь среди них хотя бы пара автоматчиков, отправился бы
Антоша к братьям на небеса. А так — в усмерть прокопченный арморсьют и
левый глаз закрыть не может. Спит теперь с открытым глазом. Антон —
легкораненый, поэтому его везде пускают — даже наверх. Рассказывает,
братья из отдела внешней разведки стоят на ушах уже пятые сутки. Всю
округу наводнили какие−то типы... штатские, вроде не шпионы, но ведут себя
подозрительно. Руководство дало распоряжение задерживать до выясне−
ния. Какое−то имечко Антон им придумал... не помню. Эти “соневские” акку−
муляторы ни к черту, менять пора давно.

Архив GDI
Файл: 00030021
Статус: Автор купирован
Письмецо в конверте
Пишу Вам, мамо, из горящего танка — эти огне−
менты−землеройки производства NOD хоть и яв−
ляются совершенно шизофренической идеей, свое
дело делают хорошо. Письмо из дома со ста руб−
лями, килограммом сала и фотографией нашей со−
бачки Прапора я не получал, вышлите еще.

Вчера нам показывали по телевизору Кейна,
того самого, на которого наш дедушка ходил в шты−
ковые атаки еще в Первой Тибериумной войне 40
лет назад. И хоть наш дедушка давно уже по при−
чине глубокой старости болеет хорошей болезнью
склерозом (ничего не болит и каждый день все но−
вое), Кейн совсем не изменился, разве что наел себе
морду лица в полтора раза шире, чем на старых аги−
тационных плакатах.

Еще вчера к нам в расположение части при−
езжал толстый и представительный дяденька ге−
нерал, очень похожий на доисторического актера
Джеймса Е. Джонса, ну как же, мамо, того самого,
что озвучивал Дарта Вейдера, как вы можете не
знать таких вещей?!

Засим прощаюсь. Письмо, возможно, не дой−
дет — я забыл приклеить марку, да и танк уже до−
горает. Привет Ядвиге.
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=Подземный
госпиталь NOD
Будущее
Тинейджеры. Так их зовут.
Они везде. Приходят в горо−
да, садятся вдоль улиц и
глазеют по сторонам. Мол−
чат, моргают. И вид у них та−
кой... испуганный, что ли. Го−
ворят, на станции видели ог−
ромный товарный состав, до
отказа набитый тинейджера−
ми. Они пели песни и шата−
ли вагоны на рельсах. Неко−
торые достигают в холке пяти
метров, если не считать 3Dfx.
Акселераты, так их.

Откуда взялись эти создания — пока
неясно, но если они собираются прибы−
вать в таком же количестве и дальше —
войне конец. А мне бы только ноги при−
шили... Сестра на ушко шепнула, что если
донор найдется, у меня есть все шансы
вернуться на фронт, потому что “интер−
нал структуре” в порядке, а сверху приказ
поступил — освобождать больничные
площади под этих... “тинов”. Мол, какой−
то секретный проект, тайное оружие брат−
ства, one vision, one purpose и прочая пат−
риотическая туфта.

Вот, прикол вспомнил. Сегодня в па−
лату поступил новый больной, весь в бин−
тах. Абсолютно сумасшедший тип, назы−
вает себя Хажинским. Имя дурацкое, и ве−
дет себя странно. Кричит, просится наверх.
Говорит, у него deadline на носу. Орал весь
день, пока санитары не скормили ему 300
мг с ложечки. Патруль нашел его в пустыне
к северу отсюда. Все хотел допрыгнуть до
линии горизонта, да поскользнулся и уда−
рился лбом о камень. Ничего серьезного,
легкое сотрясение мозга. Кто такой — пока
не знаем, документов с собой никаких. Мо−
жет, дезертир, может — тинейджер.

Архив GDI
Файл: 00034923
Статус: Господам менеджерам
использовать в работе
Война — это мир
Штаб, секретно
Проверенная временем тактика “Танковый rush” приказала
долго жить, господа офицеры. По той причине, что танков, соб−
ственно, у нас больше нет — экспериментальный образец
Mammoth mk2 в счет не идет, ибо существует всегда в един−
ственном экземпляре. Но не стоит рвать на себе погоны и стре−
ляться из шотгана от позора: теперь наша с вами Global Defense
Initiative может похвастаться ультрамодным фокусом Robot
Rush, ибо основной ударной силой стали шагающие Titans.

У меня для вас есть и другие хорошие новости, господа.
Практика показала, что пятеро наших дискометов на счет раз рвут
в клочья пятерых NOD’овских пользователей базук. Тыловые крысы
смеют утверждать, что это, дескать, дисбаланс и геноцид, но они
еще не видели в действии Ghoststalker’a, наш ответ савецкой Тане.

Фактически, так называемой “Нодовской братве” совер−
шенно нечего нам противопоставить: их подземные переме−
щения легко засекаются нашим краснознаменным Mobile
Sensor Array, исполненная по инопланетной технологии ле−
тучая гадость Banshee (не копирайт) сшибается наземь ог−
нем наших SAM Towers, JumpJet Troops и еще несколькими
видами войск. Все оборонные сооружения Братства момен−
тально сникают и превращаются в чугунные болванки после
уничтожения (а лучше захвата) нескольких электростанций.

Хотелось бы упомянуть о дурацкой привычке NOD пользо−
ваться Cloak Generator’ами — если наши предки в Red Alert бе−
зошибочно определяли местонахождение вражьей базы по по−
дозрительному темному пятну в самом центре полностью от−
крытой карты, то современная технология показывает просто
голый рельеф. Совершеннейшая низость — вместо того чтобы
дисциплинированно и в организованном порядке совершить кол−
лективное самоубийство, мерзавцы пытаются препятствовать ус−
тановлению конституционного правопорядка. Им невдомек, что
банальный сенсор за $900 мелкими купюрами не оставляет от
их хитрости камня на камне.

Отсутствие у NOD медика — это бааальшая ошибка, как
говаривал древний полководец А.Брауншвайдер. Шварце−
неггер? Не полководец? Какая разница! Они, как докладыва−
ет разведка, могут лечиться в тибериуме, но медленно, очень
медленно. Правда, террористы обладают Mobile repair unit, в
то время как мы довольствуемся традиционным Repair pad.



GAME.EXE #10’199990

СТРАТЕГИИ ВЕРДИКТ

=Подземный госпиталь NOD
Будущее
Хажинский никак не успокоится. Не знаю, где он достает такой тибе−
риум, но прет его по−страшному. Вчера закатил очередной концерт,
ажно ребята из палаты тяжелого давления приползли послушать.
Кричал, что наша жизнь — игра, а мы в ней — только юниты. Что у
нас на троих два цвета и четыре кадра анимации. Что все это он уже
сто раз видел и нечего тут огород городить. Мол, он таких как мы
харвестерами еще в школе давил. И если его не выпустят обратно,
обведет нас в рамку и пошлет куда подальше. Забавный такой па−
рень, большой шутник.

Врачей он, похоже, достал больше нашего. Сегодня хирург приходил
его смотреть, все по коленкам молоточком стучал, “пройдись туда, прой−
дись сюда, сынок”, линеечкой какие−то замеры делал. Клоуны они, эти
доктора, ей−богу. Человек с головой не дружит, а они по коленкам стучат...

31.08.99 2:37:01
darkSolver
Отцы и дети... блин...
Вот разгорелся на УЧУ−форуме конфликт поколений. Имеются три воинствующие стороны (хотя все счи−
тают, что две): 1 — интеллигентные “молодые люди”, отличающиеся излишним консерватизмом и не−
любовью ко всему, что связано с поколением X; 2 — молодые люди, которых называют “тинейджера−
ми”, не омрачающие свои светлые головы (они светлы внутри, а не снаружи) мыслями о том, что они
могут кого−то обидеть и задеть фразами типа: “Ну, чувак, это ж говно, и все, кто в это играет, — говно”;
3 — люди, которых здесь явное меньшинство, которые не оцениваются возрастом и отношением. Они
просто любят качественные игры и не любят, когда их надувают или считают “пиплом, который хавает”...
Люди, ну опомнитесь, давно ли вы играли в Dune 2? А в C&C когда переигрывали? TS — это то же самое,
та же бодяга, могучая куча на кучу. Какая тут стратегия? Хорошо, что у нас в стране мы немного застра−
хованы от разочарований некачественными игровыми поделками. Мы тратим на игру три бакса против
40 и еще можем прийти на следующий день и сказать: “Вась, дай мне лучше свежую “бету” Ut вместо
этого Г”. Не в обиду никому будет сказано, такая любовь к мылу типа TS напоминает мне старперский
коммунизм, типа игрушка в лучших традициях вашей молодости. “Ах, это так похоже на ту игру, в кото−
рую я играл в детском саду на 286−м компьютере, только теперь ландшафт деформируется лучше...” В
общем, “Даешь Eye of Beholder на движке Diablo!” У Westwood это может получиться...

=Подземный госпиталь NOD
Будущее
Мне нашли ноги. Слава Кейну! Правда, тощие и немного кривые, но
хирург уверил, что после установки пневмоактиваторов это будет уже
не важно. Через две недели на фронт. Прощай, милый госпиталь!

Ах да, забыл. Доктор сказал, что я теперь смогу двигаться по
зеленым линиям и стрелять по красным и что раньше такого вроде
бы не было. Интересно, что он имел в виду?

====dictionary.txt
Insufficient founds
Affirmative
Processing
Unit engaged Unit ready
Orders Received
Insufficient founds
By your command
Target Acquired

Unit lost
Sir... No problem

31.08.99 5:36:09
Snake
Re: К дискуссии по TS
и не только...
Ладно, может, TS и не хит, а чем “Старкрафт”
лучше? Тактика “СтоСамыхСильных юнитов”
прокатывает почти во всех RTS, начиная с
“Дюны−2” (правда, в ней 100 юнитов стро−
ить нельзя было). “Старкрафт” (и “Варк−

рафт”) очень показатальны в этом смысле: как может
называться стратегией игра, в которой залог победы
— это скорость шевеления мышкой: построил юнит,
послал за ресурсом, построил два, послал за ресур−
сом, построил ферму... Где здесь стратегия? Все раз−
нообразие заключено в выборе послать в атаку 20
гидралисков на 15−й минуте игры, или 20 гвардиа−
нов на 35−й. Чем TS хуже? Или народ прется по плос−
кой мультяшной графике “Старкрафта”? Лично я луч−
ше Myth не видел стратегии — ни по графике, ни по
геймплею, ни по сюжету.
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Далекое будущее,
“Вечерний УЧУ Daily”,
тетрадка “Аналитика”,

колонка благородного вана
О.М.Ома-48

Нинь хао, мои драгоценные лаоваи.
Принесите же кровавую жертву своему

домашнему идолу ББ из черного камня и
внемлите! Сегодня завершены исследова−
ния ископаемого программного продукта

под кодовым названием Soleil Le Tiberium:
ученые Его Величества Бога−Императора

долгое время SMEялись над этим старин−
ным, но милым плюс−плюс−топ−директом
Силиконового века. Уже сейчас можно
утверждать, что так называемые C&C−

клоны, из которых наши далекие предки−
полубоги Ом−1 и Хажинский−1 еще не умели

получать зеленый бекон, закончились
именно этим продуктом: абсолютным

C&C, точкой no−return. TibSun завершил
собой интереснейшую эпоху, поставил
жирную точку в целой эре компьютер−
ных игр, заставил индустрию продви−
гаться дальше. Тогдашние “критики”

судили игру обычными мирскими
мерками, они не могли знать, как много

она значит для истории.
Оставайтесь с нами. Не забудьте

обновить tattoo−pro. Целую всех в звезды,
сушеные мотыльки.
.....transmission ended.......
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COMMAND & CONQUER:
TIBERIAN SUN

Westwood Studios

Electronic Arts

—‡Ï˚È Ì‡ÒÚÓˇ˘ËÈ C&C ÍÎÓÌ ‚ ÏËÂ.

Windows 95/98, Pentium 166, 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM, SVGA (2 Ã·‡ÈÚ‡), 8’
CD-ROM.

150 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD.
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А намедни,

мамо, они

захватили

наш

Obelisk of

NOD. То-то

было

грохоту!

Вон те смешные

воронки, господа

офицеры, являют-

ся результатом

применения

ионного оружия.

Командир сказал, что

это Ионный шторм.

Daikatana? Нихт,

натюрлих.

Нужно положить решительный конец

применению химического оружия,

запрещенного Женевской конвенцией!

...and James Earl

Johns as the voice

of Darth Vader.

Ночь,

улица,

фонарь,

тибериум.

Я второй

справа.

Это Кейн. Я про

него тебе писал.

За время своего

отсутствия он

явно не соблюдал

диету.
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òåïåðü, ïîñëå ýòîé ãàñòðîíîìè÷åñêîé
óâåðòþðû, äàâàéòå âñïîìíèì, ÷òî ìû
ñëûøàëè î “Êíÿçå” çà âñþ åãî äîëãóþ
ïðåäðåëèçíóþ èñòîðèþ. Âñïîìíèì, êàê
â ïðèñòóïàõ áåçûñõîäíîé òîñêè ïî

Diablo 2 è “Àëëîäàì-3” â ñîòûé ðàç ñ ïÿòèêðàòíîé
ëóïîé â ðóêàõ èçó÷àëè øîòû áóäóùåé èãðû... Íî
“Êíÿçü” íàêîíåö âûøåë. È çíàåòå, ÷òî ñàìîå îáèä-
íîå? Âñå, ÷òî ìû âèäåëè è ñëûøàëè ïðåæäå, — ÷èñ-
òåéøàÿ ïðàâäà. “Êíÿçü” — äîáðîòíàÿ èãðà ñ ìèëîé
ãðàôèêîé, êàæóùåéñÿ ê ìåñòó è, íåñîìíåííî, óìå-
ëîé ìóçûêîé, íåïëîõî ñêðîåííûì ñþæåòîì, áåçäíîé
õàðàêòåðèñòèê è âñåì-âñåì-âñåì, ÷òî íà ðîäó íàïè-
ñàíî ëþáîé ñòðàòåãèè/ÐÏÃ. Ïðîáëåìà â îäíîì, è
ýòî, óâû, ãëàâíîå â äàííîì ñëó÷àå — íå ñîâñåì ïî-
íÿòíî, êàê âî âñå ýòî èãðàòü. ×òî íàçûâàåòñÿ, çà
äåðåâüÿìè íå âèäíî ëåñà...

Первое блюдо
Ñíà÷àëà — î ïðèïðàâàõ. Èõ åñòü, è åñòü èõ â ïðèÿò-
íîì êîëè÷åñòâå. Âñÿ Ëåñíàÿ ñòðàíà ïðåäóñìîòðè-
òåëüíî ðàçáèòà ðåêîé íà òðè ÷àñòè — êàê ðàç ïî
îäíîé äëÿ âèêèíãà, ñëàâÿíèíà è âèçàíòèéöà. Âûáè-
ðàéòå êëàññ ïåðñîíàæà, îáó÷àéòå åãî ðàçëè÷íûì

óìåíèÿì — çíàõàðñòâó, òîðãîâëå, ôåõòîâàíèþ èëè
ñòðåëüáå, êóçíå÷íîìó èëè ïëîòíèöêîìó ðåìåñëó, íà
ëþáîé âêóñ.

Ãåðîé ãîòîâ, åãî çâóò Äðàãîìèð, èëè Ìèõàèë,
èëè Âîëê. Êàæäûé ñòàðòóåò â ñâîåé äåðåâíå, èìåÿ çà
äóøîé ñòðîãî ïåðñîíàëüíûå íàâûêè, à çà ñïèíîé
ïîïóò÷èêîâ. Êðûìëÿíå áîëüøå âñåõ ëþáÿò ìå÷è,
íîðäëèíãè — òîïîðû, áóëàâû è ïðî÷èé áåðñåðêåðñ-
êèé èíâåíòàðü, ðîññû óâàæàþò ëóêè. È ëèøü îäíà
íà âñåõ ó íèõ ïðîáëåìà — ïðîðâàòüñÿ ê ðåêå, îòãðî-
õàòü ìîñò è êîíôèñêîâàòü îñòàâøèåñÿ ÷àñòè Àìóëå-
òà ó êîíêóðåíòîâ.

Âîò òóò-òî è îáíàðóæèâàåòñÿ îñíîâíîé èçúÿí
“Êíÿçÿ”: ïðîéòè èãðó, ÍÅ ðàçìàõèâàÿ “ýòèìè ãðó-
áûìè æåëåçêàìè”, ïðîñòî íåâîçìîæíî (êàê ìè-
íèìóì, ÷òîáû ñîîðóäèòü ìîñò, âàì ïðèäåòñÿ äà-
âèòü ìåðòâåöîâ ó ðåêè). Ñàì æå ïðîöåññ ðàçìà-
õèâàíèÿ îêàçàëñÿ óòîìèòåëüíûì äîíåëüçÿ. Âîëåé-
íåâîëåé, ñòîëêíóâøèñü ñ íåîáõîäèìîñòüþ ñòîëü
àêòèâíîé áîðüáû çà âûæèâàíèå, íà óì ïðèõîäèò
Diablo. Ñàìî ïî ñåáå ýòî ïîäñïóäíîå ñðàâíåíèå
— ðóññêîÿçû÷íîãî “Êíÿçÿ” è àìåðèêàíîãîâîðÿ-
ùåãî “Äüÿâîëà” — íå òîëüêî íå ïëîõî, à äàæå
õîðîøî, íî âîò ïîäñîçíàíèå...

Ìîå òóïîå, æàæäóùåå
êðîâè ïîäñîçíàíèå õî÷åò îò
óêàçàòåëüíîãî ïàëüöà äåñÿòü
è áîëåå êëèêîâ â ñåêóíäó. À
òóò — êëèêíóë íà ôðàãå è
ñèäè ñåáå, ëå÷è ãåðîÿ, îæè-
äàÿ, êòî ïåðâûé îòêèíåò êî-
ïûòà. Òàêàÿ ñõåìà (âïðî÷åì,
÷èñòî ñòðàòåãè÷åñêàÿ, áëàãî-
äàðÿ êîòîðîé âû è ÷èòàåòå
ýòîò ìàòåðèàë â çåëåíîé òåò-
ðàäêå æóðíàëà) îòëè÷íî ðà-
áîòàëà â òåõ æå “Àëëîäàõ”,
äàæå â WarCraft’å, íî ÷òî îíà
äåëàåò â “Êíÿçå” — äëÿ ìåíÿ
òàê è îñòàëîñü çàãàäêîé...

È åùå... Ïîìíèòå, óâà-
æàåìûå, êàê âû âñå íàäðûâ-
íî êðè÷àëè: “Diablo — ïîïñà,

ПредставьПредставьПредставьПредставьПредставьте себе обычныйте себе обычныйте себе обычныйте себе обычныйте себе обычный
российский ресторанчик,российский ресторанчик,российский ресторанчик,российский ресторанчик,российский ресторанчик,

бывшую легендарную обще!бывшую легендарную обще!бывшую легендарную обще!бывшую легендарную обще!бывшую легендарную обще!
питовскую столовую номер 7питовскую столовую номер 7питовскую столовую номер 7питовскую столовую номер 7питовскую столовую номер 7

(или даже 8, не важно). Вы(или даже 8, не важно). Вы(или даже 8, не важно). Вы(или даже 8, не важно). Вы(или даже 8, не важно). Вы
входите, садитесь за столик,входите, садитесь за столик,входите, садитесь за столик,входите, садитесь за столик,входите, садитесь за столик,

делаете заказ. После неболь!делаете заказ. После неболь!делаете заказ. После неболь!делаете заказ. После неболь!делаете заказ. После неболь!
шой паузы официант прино!шой паузы официант прино!шой паузы официант прино!шой паузы официант прино!шой паузы официант прино!

сит желанный бифштекс.сит желанный бифштекс.сит желанный бифштекс.сит желанный бифштекс.сит желанный бифштекс.
Кусок мяса обильно политКусок мяса обильно политКусок мяса обильно политКусок мяса обильно политКусок мяса обильно полит

соусом, благоухает изыскан!соусом, благоухает изыскан!соусом, благоухает изыскан!соусом, благоухает изыскан!соусом, благоухает изыскан!
ными приправами и вообщеными приправами и вообщеными приправами и вообщеными приправами и вообщеными приправами и вообще

всячески возбуждает аппетит.всячески возбуждает аппетит.всячески возбуждает аппетит.всячески возбуждает аппетит.всячески возбуждает аппетит.
Друзья много раз хвалилиДрузья много раз хвалилиДрузья много раз хвалилиДрузья много раз хвалилиДрузья много раз хвалили

местную кухню, и вы, есте!местную кухню, и вы, есте!местную кухню, и вы, есте!местную кухню, и вы, есте!местную кухню, и вы, есте!
ственно, спешите отведатьственно, спешите отведатьственно, спешите отведатьственно, спешите отведатьственно, спешите отведать

это “фирменное блюдо”. Ноэто “фирменное блюдо”. Ноэто “фирменное блюдо”. Ноэто “фирменное блюдо”. Ноэто “фирменное блюдо”. Но
вместо обещанной говядины,вместо обещанной говядины,вместо обещанной говядины,вместо обещанной говядины,вместо обещанной говядины,

телятины или даже зайчатинытелятины или даже зайчатинытелятины или даже зайчатинытелятины или даже зайчатинытелятины или даже зайчатины
вы чувствуете на зубах...вы чувствуете на зубах...вы чувствуете на зубах...вы чувствуете на зубах...вы чувствуете на зубах...

заурядную морковку, картош!заурядную морковку, картош!заурядную морковку, картош!заурядную морковку, картош!заурядную морковку, картош!
ку или еще какой!нибудьку или еще какой!нибудьку или еще какой!нибудьку или еще какой!нибудьку или еще какой!нибудь

корнеплод. Обидно, да?корнеплод. Обидно, да?корнеплод. Обидно, да?корнеплод. Обидно, да?корнеплод. Обидно, да?

“КНЯЗЬ: ЛЕГЕНДЫ
ЛЕСНОЙ СТРАНЫ”
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[2]

[1] Неприятный инцидент за мостом удалось загладить без особенных затруднений. Мясо рептилий оказалось чрезвычайно
мягким, хотя и слегка отдавало тиной.  [2] Кажется, нас здесь ждут. Надеюсь, история с рептилиями не повторится...

[1]

ФАЛЬШИВЫЙ
ЗАЯЦ
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óáèéöà ìûøåé etc.”, ïîìíèòå? Íî âîò
âûøåë “Êíÿçü”, è îêàçàëîñü: à èíà÷å-òî è
íåëüçÿ, èáî, â ïðîòèâíîì ñëó÷àå, èãðîâîé
ïðîöåññ ìèãîì ëèøàåòñÿ äèíàìè÷íîñòè
è íà÷èíàåò ïîõîäèòü íà êàêîé-íèáóäü, ïðî-
ñòè ãîñïîäè, Panzer General. Èëè, â ëó÷-
øåì ñëó÷àå, íà Magic & Mayhem. Ñëî-
âîì, ãäå òóò ìîÿ end-of-turn button?

Второе блюдо
Íî ÷åðò ñ íèì, ñ ïëàùîì. Ñëàâà áîãó, â
îäèíî÷êó õîäèòü âàñ íèêòî íå îáÿçûâàåò,
ìîæíî íàáèðàòü ïàðòèþ, ïðàâäà, íå áîëü-
øå ñâîåé “õàðèçìû” èëè äåñÿòè ÷åëîâåê.
Íî — âîò îíà îïÿòü, çàìàäíÿ! Ôîðìàöèé
íåò, “ãîðÿ÷èõ êëàâèø” íà ãðóïïû íåò, äåðæàòü ñòðîé
îòêàçûâàåìñÿ. Ïîñëåäíåå åùå áîëåå óäðó÷àåò, èáî ïî
ñèñòåìå “Êíÿçÿ” óäàð â ñïèíó èëè â áîê ïðèðàâíèâà-
åòñÿ ê òðåì ïî ìîðäå ëèöà. Âðîäå áû ëîãè÷íî, à íà
ïîâåðêó, â èòîãå — íåðàçáåðèõà: êîãäà ê âàì íà ñòðåë-
êó ïðèáåãàþò 15 àñïèäîâ, òû èõ, õî÷åøü òîãî èëè íå,
íè çà ÷òî íå óäåðæèøü, ñãðûçóò ïîëîâèíó îòðÿäà. À
ïóçûðüêè ïèòü — êàòåãîðè÷åñêè íå óñïåâàåì, à ëþáè-
ìîãî healing spell’à (êàê è ëþáîãî äðóãîãî) â èãðå
íåò, à... ÎÊ, æèâûõ óâîäèì. È òîãäà âûëåçàåò ãíóñ-
íûé áàã, ðàáîòà ïðîçîðëèâûõ âðàæåñêèõ ìèíåðîâ-
òåððîðèñòîâ — íå èíà÷å: çà äâå êëåòêè äî ïàðòèè âñå
îñòàâøèåñÿ çëûäíè êàê ïî êîìàíäå îñòàíàâëèâàþò-
ñÿ. Æäóò. Åùå æäóò. ×åãî æäóò? Ëå÷èìñÿ, âîñêðåøà-
åì ïàäøèõ. Ïîâòîðÿåì âñå ñ íà÷àëà. Áððð...

×åðåç ïîë÷àñà îõâàòûâàåò ÷óâñòâî áåññèëèÿ —
÷òî æå ýòî ÿ? ÷òî æå ýòî ñî ìíîé? ïîëó÷àåòñÿ, íè÷å-

“КНЯЗЬ: ЛЕГЕНДЫ
ЛЕСНОЙ СТРАНЫ”
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ãîøåíüêè íå ïîíèìàþ?.. À ìîæåò, òàê âñå è çàäóìà-
íî, à ìîæåò, ýòî è åñòü “ïðàâèëüíàÿ èãðà”? Ìîæåò, ÿ
òàê ïðèâûê ê Magic: the Gathering, ÷òî êîìïüþòåð-
íûå èãðû óæå íå âîñïðèíèìàþ? Ìîæåò, òóò ÌÍÅ íå
äàþò, à âîò åìó äàäóò, òåáå äàäóò è äàæå ñîñåäà Âàñè-
ëèÿ — è òî îäàðÿò? À ïîòîì äîãîíÿò è åùå ðàç íàãðà-
äÿò? Ìîæåò, ÷òîáû íàó÷èòüñÿ èãðàòü â “Êíÿçÿ”, íåäå-
ëè ìàëî, íóæåí ìåñÿö-êâàðòàë-ãîä? Ðóñü, ïòèöà, ïîíè-
ìàåøü, òðîéêà, äàé îòâåò! Ìîë÷èò, íåïóòåâàÿ...

Третьего не дано...
È âåäü åñòü, åñòü ôåíå÷êè! Åñòü ñèìïàòè÷íûå ïî-
áî÷íûå êâåñòû & êðåïêî ñáèòûé îñíîâíîé ñþæåò.
Åñòü óñëàäà àëõèìèêà — âñÿêèå ñìåñè, âçâåñè, ÿäû,
ìàñëà etc. Åñòü äàæå “ñèñòåìà âèçóàëèçàöèè” ïåðñî-
íàæåé, è îíà ÌÍÎÃÎ ëó÷øå Diablo’âñêîé — õîòÿ
áû òåì, ÷òî âñå âåùè â inventory íå óáèðàþòñÿ “çà

[3]
ïàçóõó”, à âèñÿò ñåáå íà ãåðîéñêîì ïîÿñå. Ìíîãî
âñåãî, íî õî÷åòñÿ íå ïîäëèâêè, à — ïîìíèòå? — ñî÷-
íîãî ôèðìåííîãî áèôøòåêñà. À òàì... ìîðêîâêà.
Ôàëüøèâûé çàÿö. ÍÅ ÒÎ.

[3] Десяти человек вполне достаточно, чтобы образовать
толпу. Тактические группы совсем не повредили бы “Князю”.



СИМУЛЯТОРЫ

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

АНДРЕЯ ЛАМТЮГОВА

Опыт вторжения
на чужую территорию

Момент, похоже, назрел. Это стало
ясно при внеплановом, почти случай(
ном осмотре некоей аркады Gulf War
на предмет того, не симулятор ли это,
случаем. Не симулятор. Игрульке пин(
ком придается ускорение в сторону
Господина ПэЖэ — оттуда незамедли(
тельно начинают доноситься треск и
скрежет. Ну и ладно бы. Но вспомина(
ется такая мелочь: тот “типа танчик”,
который был там задействован, стре(
лял (в числе всего прочего) вещами
под названием HEAT и SABOT.
Далеко расползлась заррраза, ни(
чего не скажешь. А о танковых си(
муляторах, переживающих в на(
стоящее время период ренессанса,
и речи не идет.

ó âîò, ê ïðèìåðó, SABOT. Ýòî âîâñå íå àááðåâèàòóðà.
Ýòî ñëîâî ïðèøëî èç ôðàíöóçñêîãî ÿçûêà (ñëûøàëè?).
À âîò ñëîâî HEAT, íàïðîòèâ, àááðåâèàòóðà, ñîêðàùå-
íèå ïî ïåðâûì áóêâàì, ïîíèìàåøü. Ê ýòîìó ìîæíî
åùå äîáàâèòü, ÷òî òåïåðü ëþáîé ðàñïîñëåäíèé òàíêèñò
çíàåò î ñóùåñòâîâàíèè ìàëåíüêîãî àíãëèéñêîãî ãîðîä-
êà ×îáõýì... çà ÷òî òàêàÿ ÷åñòü?

È ëþäè, êñòàòè, âñåì ýòèì èíòåðåñóþòñÿ, â òîì
÷èñëå è ó ìåíÿ. Òàê ÷òî ìîìåíò, ïîâòîðþñü, íàçðåë.
Âíîñèì ÿñíîñòü. Íà ñàìîì ïðîñòîì óðîâíå.

Со всей дури
Èòàê, Sabot íå àááðåâèàòóðà, äðóçüÿ. Ýòî ôðàíöóçñêîå
ñëîâî, îáîçíà÷àþùåå áàøìàê. Ñàáî.

Íà ñàìîì æå äåëå, òî, î ÷åì ìû ãîâîðèì, íàçûâà-
åòñÿ APFSDS. Armor-Piercing, Fin-Stabilized, Discarding-
Sabot. Ïî-ðóññêè — áðîíåáîéíûé, îïåðåííûé, ñ îòäåëÿ-
þùèìñÿ íàïðàâëÿþùèì óñòðîéñòâîì.

Ó íàñ ýòîò ñíàðÿä íàçûâàþò ïîäêàëèáåðíûì. Èëè,
ãîâîðÿ îôèöèàëüíûì ÿçûêîì — áðîíåáîéíûé ïîäêà-
ëèáåðíûé ñíàðÿä, ñîêðàùåííî ÁÏÑ. Êàëèáð òîãî, ÷òî
ïîïàäàåò â öåëü, äåéñòâèòåëüíî êóäà ìåíüøå êàëèáðà
ñòâîëà, îòêóäà ÎÍÎ âûëåòåëî. “Áàøìàê” — ïî-íàøåìó,
íàïðàâëÿþùåå óñòðîéñòâî — ýòî êàê ðàç òî, ÷òî íå äàåò
òàêîìó ñíàðÿäó áîëòàòüñÿ â ñòâîëå.

Òàêèå ñíàðÿäû — ýòî ïðîñòî áîëâàíêè. Îíè ïî-
ðàæàþò öåëü òîëüêî çà ñ÷åò ñâîåé êèíåòè÷åñêîé ýíåð-
ãèè. Êîòîðàÿ, êàê ìû ïîìíèì, ïðîïîðöèîíàëüíà êâàä-
ðàòó ñêîðîñòè. À ïîòîìó ýòó ñêîðîñòü óâåëè÷èâàþò
ëþáîé öåíîé. Èìåííî äëÿ äîñòèæåíèÿ ýòîãî íîðìàëü-
íûé ñíàðÿä è áûë “ñæàò” â äèàìåòðå... Íå øèïèòå,
ïîæàëóéñòà, ÿ íå áóäó âäàâàòüñÿ âî âñå íþàíñû áàëëè-
ñòèêè... Òàê âîò. Ïî òîé æå ïðè÷èíå òàíêîâûå ïóøêè
òåïåðü äåëàþò òîëüêî ãëàäêîñòâîëüíûìè (íàðåçû íà-
êëàäûâàþò ñóùåñòâåííîå îãðàíè÷åíèå íà ìàêñèìàëü-
íóþ íà÷àëüíóþ ñêîðîñòü).

À êàê ñäåëàòü, ÷òîáû íåçàêðó÷åííûé ñíàðÿä íå
íà÷àë êóâûðêàòüñÿ? À äëÿ òîãî è ñòàáèëèçàòîðû ñçàäè...

Îïåðåííàÿ “èãëà”, âûëåòàþùàÿ èç ñòâîëà (ïðè-
ìî÷êà ñ ôðàíöóçñêèì íàçâàíèåì òóò æå îòâàëèâàåòñÿ),
äåéñòâèòåëüíî íåñåòñÿ ñ áåøåíîé ñêîðîñòüþ. 1665 ì/ñ
ó “Àáðàìñà” è 1715 ì/ñ ó Ò-80. Íà àíãëèéñêîì “×åëëåí-
äæåðå” ñòîèò âñå æå íàðåçíàÿ ïóøêà. Ðåçóëüòàò — 1340
ì/ñ... Ðå÷ü, ðàçóìååòñÿ, èäåò î íà÷àëüíîé ñêîðîñòè.

À êàê æå ýòà øòóêà ïîäáèâàåò òàíê, åñëè â íåé
íåò âçðûâ÷àòêè? Ïîâåðüòå ìíå — åñëè ñ òàêîé ýíåðãèåé

СКВОЗНЫЕ
ГЕРОИ



ïðîëîìèòü áðîíþ, òî âçðûâàòü åùå ÷òî-òî óæå íå íóæ-
íî. À åñëè íå âåðèòå ìíå — ïîñìîòðèòå íà êàðòèíêó. Â
ýòîò “Àáðàìñ” óãîäèë èìåííî òàêîé ñíàðÿäèê.

Ñåðäå÷íèê ïîäêàëèáåðíîãî ñíàðÿäà äåëàþò èç ÷åãî-
íèáóäü î÷åíü ïðî÷íîãî è òÿæåëîãî. Äàáû ñàì íå ðàç-
áèëñÿ îò óäàðà. Ðàíüøå äëÿ ýòîãî ïðèìåíÿëè âîëüôðà-
ìîâûå ñïëàâû. Òåïåðü — ñïëàâû îáåäíåííîãî óðàíà.
(Âîò, êñòàòè, åùå îäíî ðàçúÿñíåíèå: åñëè âû âñòðåòèòå
â ïîäõîäÿùåì êîíòåêñòå ñîêðàùåíèå DU, òî ìîæåòå
íå ñîìíåâàòüñÿ — ýòî çíà÷èò Depleted Uranium.) Âîîá-
ùå, ñëîâî “óðàí” äåéñòâóåò íà íåïîäãîòîâëåííûõ ëþ-
äåé ìèñòè÷åñêèì îáðàçîì: íåêîòîðûå âñåðüåç ïîëàãà-
þò, ÷òî ñîâðåìåííûå òàíêè âîâñþ øàðàøàò ÿäåðíûìè
ñíàðÿäàìè. Îøèáî÷êà.

Òóò åñòü è åùå îäèí ìîìåíòèê: óðàí îò óäàðà
âñïûõèâàåò. Ïðè îïðåäåëåííûõ îáñòîÿòåëüñòâàõ ýòî
ìîæåò ïðèâåñòè ê äîïîëíèòåëüíûì ñïåöýôôåêòàì,
òàêèì, íàïðèìåð, êàê ëåòàþùèå ïî âîçäóõó òàíêî-
âûå áàøíè.

Ãëàâíàÿ îñîáåííîñòü ÁÏÑ — îãðàíè÷åííîñòü åãî
äåéñòâèÿ ïî ðàññòîÿíèþ. ×åì äàëüøå, òåì ìåíüøå
øàíñîâ, ÷òî óäàð áóäåò óäà÷íûì.

Âåðîÿòíî, ñàìûé ýôôåêòíûé ïðèìåð äåéñòâèÿ
òàêîãî ñíàðÿäà èìåë ìåñòî â âîéíó (òåõíîëîãèè, êî-
íå÷íî, òîãäà áûëè íå òî, ÷òî ñåé÷àñ). Íà ïîëèãîíå ÈÑ-
2 ñ êèëîìåòðîâîé äèñòàí-
öèè âûñòðåëèë ïî òðîôåé-
íîé “Ïàíòåðå”. Ñíàðÿä
ïîïàë åé â ëîá, ïðîøèë
íàñêâîçü è âûðâàë ëèñò
êîðìîâîé áðîíè...

На любой
дистанции
À âîò HEAT — ýòî ñîêðà-
ùåíèå. Íå çàáûëè? High-
Explosive Anti-Tank. Áðîíå-
áîéíûé êóìóëÿòèâíûé ñíà-
ðÿä. ÁÊÑ. Â íåì âçðûâ÷àò-
êà åñòü. È ìíîãî.

Åñëè âî âçðûâíîì
çàðÿäå ñäåëàòü âûåìêó —
ñêàæåì, â ôîðìå êîíóñà —
è âçîðâàòü åãî, ïîìåñòèâ
äåòîíàòîð â ñòðîãî ïðîòè-
âîïîëîæíîì ìåñòå, òî âû-
åìêà ñôîêóñèðóåò ñèëó
âçðûâà â îäíîì íàïðàâëå-
íèè. Ýòî è åñòü êóìóëÿòèâ-
íûé ýôôåêò.

À åñëè ïîêðûòü ýòó
âûåìêó ñëîåì ìåòàëëà
(ðàíüøå ýòî áûëà , êàê
ïðàâèëî, ìåäü, òåïåðü èñ-
ïîëüçóþò ìåòàëëè÷åñêèé
òàíòàë è íàø ëþáèìûé
îáåäíåííûé óðàí ) ,  òî
ïðîèçîéä å ò  âîò  ÷ òî .
Âçðûâ ïðåâðàòèò ýòó îá-
ëèöîâêó â òîíêóþ ìåòàë-
ëè÷åñêóþ ñòðóþ, ëåòÿùóþ

ñî ñêîðîñòüþ ïîðÿäêà ïÿòíàäöàòè êèëîìåòðîâ â ñå-
êóíäó. Óäàðà êóìóëÿòèâíîé ñòðóè îáû÷íàÿ áðîíÿ
íå âûäåðæèâàåò. Ïî êðàéíåé ìåðå îáû÷íàÿ áðîíÿ
ïðèåìëåìîé äëÿ òàíêà òîëùèíû.

Íàäî çàìåòèòü, ÷òî è ýòèìè øòóêàìè ãëàäêî-
ñòâîëüíûå ïóøêè ñòðåëÿþò ëó÷øå, ÷åì íàðåçíûå.
Êóìóëÿòèâíûé ñíàðÿä íå ëþáèò, êîãäà åãî ðàñêðó-
÷èâàþò — öåíòðîáåæíûå ñèëû ðàññåèâàþò ñòðóþ,
áðîíåïðîáèâàåìîñòü ïàäàåò...

Ãëàâíàÿ îñîáåííîñòü òàêîãî äåâàéñà — åìó àáñî-
ëþòíî âñå ðàâíî, íà êàêîé ñêîðîñòè âñòðå÷àòüñÿ ñ öå-
ëüþ. À ïîòîìó êóìóëÿòèâíûå áîåâûå ÷àñòè áûâàþò è â
ñíàðÿäàõ, è â ãðàíàòàõ, è â àâèàáîìáàõ, è â ðàêåòàõ...
îñîáåííî â ðàêåòàõ. Êñòàòè, ñàìàÿ íàãëÿäíàÿ äåìîíñò-
ðàöèÿ âîçäåéñòâèÿ ïðîòèâîòàíêîâîé ðàêåòû íà öåëü
áûëà, âåðîÿòíî, â intro ïåðâîãî “Ëîíãáîó”.

Òèïè÷íàÿ êàðòèíà ïðè óñïåøíîì óäàðå êóìóëÿ-
òèâíûì áîåïðèïàñîì: êðîõîòíîå ñêâîçíîå îòâåðñòèå â
áðîíå, ëþêè âûðâàíû óäàðíîé âîëíîé, èäóùåé èçíóò-
ðè, ýêèïàæ óáèò íà ìåñòå...

Both sides of story
Ðàçóìååòñÿ, ýòî âñåãî ëèøü îäíà ñòîðîíà èñòîðèè.
Ïî÷åìó ñâåðõïðî÷íûé ñåðäå÷íèê ïîäêàëèáåðíîãî ñíà-
ðÿäà, âìåñòî òîãî ÷òîáû ïðîëîìèòü áðîíþ (à ñèëû

[1] “Абрамс”. Бывший. [2] Весь ассортимент — в нижнем правом углу. [3] Подкалиберный снаряд, он же SABOT. По
броне бьет только “игла”. [4] Кумулятивный снаряд. Он действительно такой тупоносый на вид — ему все равно, с
какой скоростью лететь...

[1] [2]

[3]

õâàòèëî áû), íåîæèäàííî ñàì ñ òðåñêîì ðàçëåòàåòñÿ íà
êóñêè? Ïî÷åìó êóìóëÿòèâíûé ñíàðÿä â ëó÷øåì ñëó÷àå
îñòàâëÿåò íà ýòîé áðîíå ëèøü íåãëóáîêóþ ÿçâî÷êó (â
âîéíó íàøè òàíêèñòû ëàñêîâî íàçûâàëè òàêóþ îòìåòè-
íó “çàñîñ âåäüìû”)? È, íàêîíåö, ïðè ÷åì çäåñü ìàëåíü-
êèé àíãëèéñêèé ãîðîäîê ×îáõýì?

Íè÷åãî íå ïîäåëàåøü, âñå ýòî — óæå íåìíîãî íå
íàøà òåìà. Â áîëüøèíñòâå ñëó÷àåâ èãðîïèñàòåëÿì áåç
ðàçíèöû, êàê ðàáîòàþò ýòè øòóêè. Îñîáåííî òîãäà,
êîãäà ðå÷ü íå èäåò î ñåðüåçíîì òàíêîâîì ñèìóëÿòî-
ðå, òàêîì, ê ïðèìåðó, êàê M1 Tank Platoon 2. È îñî-
áåííî, åñëè òî, ÷òî îíè äåëàþò, âîîáùå ê ñèìóëÿòî-
ðàì íå îòíîñèòñÿ. À ñðåäñòâà çàùèòû îò âñåãî ýòîãî
ïðàêòè÷åñêè âñåãäà èçîáðàæàþòñÿ íà íåêîåì àáñòðàê-
òíîì óðîâíå.

Íî òî, î ÷åì ìû ãîâîðèëè, — ýòî ñîñòàâíàÿ ÷àñòü
íå òî ÷òî êàæäîãî òàíêîâîãî ñèìà, à ïî÷òè ëþáîé
èãðû, ãäå ê òàíêîâîé ïóøêå äàþòñÿ ðàçíûå ñíàðÿäû.

È íàðîä èíîãäà èíòåðåñóåòñÿ, ÷òî åñòü ÷òî.

P.S. Îäíàæäû Ãîñïîäèí ÏýÆý, âàëüÿæíî ïîèã-
ðûâàÿ ñâîèì øîòãàíîì (êàëèáðà ÿâíî íå 125 ìì), çà-
ìåòèë, ÷òî òîëüêî ó íèõ â äåïàðòàìåíòå òàíêè ìîãóò
ïëàâàòü, ëåòàòü è ïîãðóæàòüñÿ ïîä âîäó. Îí áûë ãëóáî-
êî íåïðàâ — îíè âåçäå ìîãóò è òî, è äðóãîå, è òðåòüå.

[4]
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Недавно приятель покатал меня на Seat Ibiza. Крохотная такаяНедавно приятель покатал меня на Seat Ibiza. Крохотная такаяНедавно приятель покатал меня на Seat Ibiza. Крохотная такаяНедавно приятель покатал меня на Seat Ibiza. Крохотная такаяНедавно приятель покатал меня на Seat Ibiza. Крохотная такая
машинка с маленьким движком объемом 1,3 литра. Но разго2машинка с маленьким движком объемом 1,3 литра. Но разго2машинка с маленьким движком объемом 1,3 литра. Но разго2машинка с маленьким движком объемом 1,3 литра. Но разго2машинка с маленьким движком объемом 1,3 литра. Но разго2

няется на удивление хорошо! Плюс отлично держит дорогу,няется на удивление хорошо! Плюс отлично держит дорогу,няется на удивление хорошо! Плюс отлично держит дорогу,няется на удивление хорошо! Плюс отлично держит дорогу,няется на удивление хорошо! Плюс отлично держит дорогу,
маневренна, динамична. Поэтому когда в нашей “демке” Rallyманевренна, динамична. Поэтому когда в нашей “демке” Rallyманевренна, динамична. Поэтому когда в нашей “демке” Rallyманевренна, динамична. Поэтому когда в нашей “демке” Rallyманевренна, динамична. Поэтому когда в нашей “демке” Rally
Championship 2000 единственной доступной машиной оказал2Championship 2000 единственной доступной машиной оказал2Championship 2000 единственной доступной машиной оказал2Championship 2000 единственной доступной машиной оказал2Championship 2000 единственной доступной машиной оказал2

ся именно этот Seat, я не обиделся. Машина2то знакомая.ся именно этот Seat, я не обиделся. Машина2то знакомая.ся именно этот Seat, я не обиделся. Машина2то знакомая.ся именно этот Seat, я не обиделся. Машина2то знакомая.ся именно этот Seat, я не обиделся. Машина2то знакомая.

ðèäà èñêëþ÷èòåëüíî íà óñòîé÷èâîì, áåçîïàñíîì
òÿæåëîì òðàêòîðå “ÕÒÇ”.

Демо есть демо
Äåìîêðàòè÷åñêèé âûáîð âîäèòåëÿ òàêîâ: îäíà
ìàøèíà, îäíà òðàññà. Ñåêóíäîìåð ìîíîòîííî
îòñ÷èòûâàåò ñåêóíäû, î÷åíü óñëîâíîå èçîáðàæå-
íèå ìàøèíû äâèãàåòñÿ ñëåâà íàïðàâî ÷åðåç ïå-
ðåáîðêè checkpoint’îâ — ïðÿìî ê çàâåòíîìó

ïîñëåäíåì óòâåðæäåíèè çàêëþ÷àëàñü
ñàìàÿ ãëàâíàÿ îøèáêà. Âèäèìî, ìû ñ
ðàçðàáîò÷èêàìè èç Magnetic Fields
ïðîáîâàëè íà çóá ñîâåðøåííî ðàçíûå

àâòî. Ïî êðàéíåé ìåðå èõ âèðòóàëüíàÿ òðàêòîâêà
“Èáèöû” (óáèéöû?) âûäåëûâàåò òàêèå òðþêè, ÷òî
áóäü îíè ðåàëüíûìè, äàííûé “Ïåðâûé âçãëÿä” ïè-
ñàë áû êàêîé-íèáóäü äðóãîé àâòîð. Ñêàæåì, Ãîñ-
ïîäèí ÏýÆý, ðàññåêàþùèé ïî óçêèì óëî÷êàì Ìàä-
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ôèíèøó. À â ýòî âðåìÿ íà äîðîãå ïðîèñõîäèò
òàêîîîå áåçîáðàçèå!

Ïåðâàÿ ìûñëü ïðè âèäå èãðû: óðà, íàêîíåö-òî
ïðîäîëæåíèå Colin McRae! ×òî íå åñòü âåðíî, òàê êàê
Colin McRae Rally 2 óæå â ðàáîòå, ïðè÷åì ñîâåðøåííî
íåçàâèñèìî îò RC2000. Íî âèäû, ìîæíî ñêàçàòü, ðîä-
íûå. Èäåàëüíîå ïîâòîðåíèå âèðòóàëüíîé êàáèíû àâòî,
âèä ñ çàäíåãî ñèäåíüÿ (êîòîðîãî â ðàëëèéíîé ìàøèíå
íåò!); äëÿ ýñòåòîâ ïðåäóñìîòðåíû îòêèäíûå ìåñòà íà
êàïîòå, áàìïåðå è... â âèäå áîëüøîãî ëåòàþùåãî çìåÿ,
ïðèâÿçàííîãî êàê ðàç çà âûõëîïíîé òðóáîé. Â ðåêëà-
ìèðóåìîé “ïîëíîñòüþ ðàáî÷åé òîðïåäå” òåêñòóðîé íå
ÿâëÿåòñÿ ëèøü òàõîìåòð. Ïðè ýòîì îí âûïîëíåí òàê
ìåëêî è òîïîðíî, ÷òî ëó÷øå áû íå äåëàëè — âñå ðàâíî
íèêòî íå ñìîæåò èì ïîëüçîâàòüñÿ. Çàòî òîðïåäà òåìíå-
åò ïðè âúåçäå â òåíü è ÿðêî îñâåùàåòñÿ íà ñîëíûøêå.
Âîò ê ÷åìó ñòîèëî ñòðåìèòüñÿ!

RALLY
CHAMPIONSHIP 2000
РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик Magnetic FMagnetic FMagnetic FMagnetic FMagnetic Fieldsieldsieldsieldsields
ИздательИздательИздательИздательИздатель Europress/Actualize, в РEuropress/Actualize, в РEuropress/Actualize, в РEuropress/Actualize, в РEuropress/Actualize, в России — “Дока”оссии — “Дока”оссии — “Дока”оссии — “Дока”оссии — “Дока”
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза 29 октября 1999 г.29 октября 1999 г.29 октября 1999 г.29 октября 1999 г.29 октября 1999 г.
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.r.r.r.r.rally99.comally99.comally99.comally99.comally99.com
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница
Объем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версии Около 68 Мбайт Около 68 Мбайт Около 68 Мбайт Около 68 Мбайт Около 68 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!).
Cистемные требованияCистемные требованияCистемные требованияCистемные требованияCистемные 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+

(в присутствии 3D@ускорителя с 4(в присутствии 3D@ускорителя с 4(в присутствии 3D@ускорителя с 4(в присутствии 3D@ускорителя с 4(в присутствии 3D@ускорителя с 4
Мбайтами памяти; но лучше всеМбайтами памяти; но лучше всеМбайтами памяти; но лучше всеМбайтами памяти; но лучше всеМбайтами памяти; но лучше все
же простенький Pже простенький Pже простенький Pже простенький Pже простенький Pentium II 300 centium II 300 centium II 300 centium II 300 centium II 300 c
VVVVVoodoo 2 и 12 Мбайтами памятиoodoo 2 и 12 Мбайтами памятиoodoo 2 и 12 Мбайтами памятиoodoo 2 и 12 Мбайтами памятиoodoo 2 и 12 Мбайтами памяти
на борту), 32 Мбайта RAM (рек.на борту), 32 Мбайта RAM (рек.на борту), 32 Мбайта RAM (рек.на борту), 32 Мбайта RAM (рек.на борту), 32 Мбайта RAM (рек.
64), 95 Мбайт на HDD, DirectX 6.0+.64), 95 Мбайт на HDD, DirectX 6.0+.64), 95 Мбайт на HDD, DirectX 6.0+.64), 95 Мбайт на HDD, DirectX 6.0+.64), 95 Мбайт на HDD, DirectX 6.0+.

[1]

[1] Фотография?.. Нет, не фотография... А может?.. Да нет... Хотя...  [2] Вот бы угнать трактор и покататься на нем! Постойте, это же ПэЖэ!

[2]

ПИЛОТЫ
КОЛЕСНЫХ
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Äåìî Rally Championship 2000 âïðàâå õâàñòàòüñÿ
äâóìÿ ïðèÿòíûìè ìîìåíòàìè. Âòîðîé èç íèõ — îáå-
ùàííûé â çàêëþ÷èòåëüíîì ñêðèíøîòå íàáîð àâòîìî-
áèëåé ïîëíîé âåðñèè. Ýòî ïðîñòî ïðàçäíèê êàêîé-òî,
êîëëåãè! Íå õâàòàåò ìîäíîãî â ïîñëåäíåå âðåìÿ Ford
Focus (èëè â Àíãëèè åãî íàçûâàþò “Puma”?), çàòî åñòü
ëþáèìûé VW Golf-IV, ñèìïàòè÷íûé Peugeot-206 è
Citroen Saxo. Ïðèâëåêàþò âíèìàíèå ñâîèì ïðèñóòñòâè-
åì â ðÿäàõ ðàëëèéíîé áðàòèè Honda Civic è Skoda
Octavia. Êàæåòñÿ, â ôèíàëüíîé âåðñèè RC íàì áóäåò ñ
÷åì ïîðàçâëå÷üñÿ. À ïîêà ïåðåõîäèì ê ïåðâîìó ïðèÿò-
íîìó ìîìåíòó.

Брависсимо!
Óãàäàëè, ãðàôèêà. Îäèíîêàÿ íà äåìîíñòðàöèîííîé ñòà-
äèè Seat Ibiza âûãëÿäèò ïðîñòî ïîòðÿñàþùå. Íà ìåñòå
âñå — îò ñëåäîâ äâîðíèêîâ è ãðÿçè íà ëîáîâîì ñòåêëå
äî êðàñèâîãî äèñêà çàïàñêè â áàãàæíèêå. Óäàðîì â
ñåðäöå ñòàëî ïîÿâëåíèå äûìà èç âûõëîïíîé òðóáû.
Êðàñèâî, ðåáÿòà. Ïåðåãàçîâêà íà ñòàðòå ïîðîæäàåò àã-
ðåññèâíûé ÷åðíûé âûõëîï; îòðûâ êîëåñ îò çåìëè èëè
êóâûðîê íà êðûøó ñîïðîâîæäàåòñÿ ÿðîñòíûìè âñïûø-
êàìè ïðè ïîíèæåíèè ïåðåäà÷è è ìåäëåííî èñ÷åçàþ-
ùèì äûìêîì ïî ìåðå ñáðîñà îáîðîòîâ. Òàêàÿ ìà-
ëîñòü, à ïðèíîñèò ìîðå ñ÷àñòüÿ. Ðàäóþñü, êàê ðåáåíîê.

Ïîâåðõíîñòü òðàññû íå óñòóïàåò ïî êà÷åñòâó èñ-
ïîëíåíèÿ. Íàñòîÿùàÿ äåðåâåíñêàÿ äîðîãà, êàêèõ òàê
ìíîãî â íàøåé çàìå÷àòåëüíîé ñòðàíå. Íè åäèíîãî
ðîâíîãî ó÷àñòêà, ñïëîøíûå ðûòâèíû è êîëäîáèíû,
äà íàåçæåííàÿ êîëåÿ îò ïîñòîÿííî êóðñèðóþùèõ àâ-
òîìîáèëåé. Òðþê â òîì, ÷òîáû óäåðæàòüñÿ â ýòîì
èìïðîâèçèðîâàííîì æåëîáå. Èíà÷å íà÷èíàåòñÿ íå-
ïðåðûâíûé ïåðåñ÷åò ìåëü÷àéøèõ ïîäðîáíîñòåé çàãî-
ðîäíîãî àâòîáàíà, è ìàøèíà ìãíîâåííî òåðÿåò áîëü-
øóþ ÷àñòü óïðàâëÿåìîñòè. Äàëüíåéøèé âûáîð ïðå-

äåëüíî ïðîñò: ëèáî ñáðàñûâàåì ñêîðîñòü, ëèáî òðàññà
ñáðàñûâàåò àâòîìîáèëü. ×òî ïîäâîäèò íàñ âïëîòíóþ
ê ãëàâíîìó îãîð÷åíèþ äåìîíñòðàöèîííîé âåðñèè
Rally Championship 2000 — ôèçè÷åñêîé ìîäåëè.

Акробаты за рулем
Àâòîðû èãðû, î÷åâèäíî, íå ðàçäåëÿþò ðàñïðîñòðàíåí-
íîãî ìíåíèÿ î òîì, ÷òî ÷åëîâåê ëåòàòü íå ìîæåò. Íè
ñàì ïî ñåáå, íè âíóòðè ÷åãî-òî æåëåçíîãî, òÿæåëîãî è
áåç êðûëüåâ. Ïðîãðàììèñò åñìü áîã ñâîåãî êîäà, ïî-
ýòîìó ðàëëèéíûå ìàøèíû RC ëåòàþò ìíîãî è ñ óäî-
âîëüñòâèåì. Ïðè ìàëåéøåì íàìåêå íà îøèáêó âîäèòå-
ëÿ ëåòó÷èé èñïàíåö Ibiza ñ ëåãêîñòüþ ïåãàñà âçìûâàåò
â âîçäóõ, ÷òîáû çàòåì íåîõîòíî ïðèçåìëèòüñÿ íà áîðò
èëè êðûøó. Íàåõàëè íà ñðåäíåé âåëè÷èíû êîëäîáèíó?
×åì íå ïîâîä ïåðåêóâûðíóòüñÿ ïàðó ðàç ÷åðåç ãîëîâó.
Óäàðèëèñü ñî âñåé äóðè î äåðåâÿííîå çàãðàæäåíèå?
Îòëè÷íî, äîáðî ïîæàëîâàòü íà êðûøó. Áîæå, òðåñíó-
ëèñü î äåðåâî? Îïÿòü-òàêè, íå çàáóäüòå ñîâåðøèòü òðîé-
íîé òóëóï ñ ïåðåâîðîòîì. Ìàøèíà êàê áóäòî íàïîëíå-
íà ãåëèåì, ìàëåéøåãî òîë÷êà ñíèçó äëÿ íåå äîñòàòî÷-
íî, ÷òîáû ïîñ÷èòàòü ýòî ñèãíàëîì ê ïîäúå-
ìó â âîçäóõ. Íî âåäü òàê íå áûâàåò! Ìû óæå
äàâíî áû ïîóáèâàëè ñåáÿ è îêðóæàþùèõ.

Ïèíáîëüíûé ñèíäðîì Rally
Championship óñóãóáëÿåòñÿ êëàóñòðîôîáè÷íîé
òåñíîòîé òðàññû. Ó âàñ åñòü äîðîãà øèðèíîé
ðîâíî â âàø àâòîìîáèëü è íåáîëüøèå ðàçóõà-
áèñòûå êàðíèçû ïî êðàÿì. Âñå îñòàëüíîå ïî
ïðèâû÷êå äîðèñîâûâàåòñÿ ñ ïîìîùüþ âûñ-
òàâëåííûõ ïëîòíûìè ðÿäàìè âäîëü äîðîãè
ðåêëàìíûõ ïëàêàòîâ ëåñîâ, ïîëåé è ðåê. Ïðî-
áëåìà íå ïðèíàäëåæèò ýêñêëþçèâíî äàííîìó
êîíêðåòíîìó “äâèæêó” — ïîðà ìåíÿòü ñëî-
æèâøóþñÿ èäåîëîãèþ ðàëëèéíûõ engine’îâ.

Íàäî äâèãàòüñÿ âïåðåä, íå çàöèêëèâàòüñÿ íà êëàññè÷åñ-
êèõ Lotus èëè Test Drive 1.

Ñëó÷àéíî èëè óìûøëåííî, íî â “äåìå” RC
îòñóòñòâóåò è ñèñòåìà ïîâðåæäåíèé/êîððåêòèðîâêè
ôèçè÷åñêîé ìîäåëè ïîâåäåíèÿ íåèñïðàâíîãî àâòî-
ìîáèëÿ íà òðàññå. Êóçîâ íå ìíåòñÿ, ïîäâåñêà è òðàíñ-
ìèññèÿ íå ëîìàþòñÿ. Ìîæåò, ïîýòîìó âëåòàòü âñåì
áîðòîì â ïðåïÿòñòâèå è áîäðûì ðåçèíîâûì ìÿ÷è-
êîì îòñêàêèâàòü îò íåãî — â ïîðÿäêå âåùåé?

Демонстрация технологии
Åñòü ìíåíèå: Rally Championship 2000 äîëæíà íàçûâàòüñÿ
íå “äåìîé”, à “äåìîíñòðàöèåé òåõíîëîãèè”. Òî åñòü ôèð-
ìà-èçãîòîâèòåëü ðåøèëà ïîêàçàòü ìèðó, êàêóþ ñëàâíóþ
ãðàôèêó óìåþò äåëàòü åå õóäîæíèêè. Áûñòðûé, ñèìïà-
òè÷íûé, íå òðåáîâàòåëüíûé ê ðåñóðñàì êîìïüþòåðà “äâè-
æîê”, íî íå áîëåå òîãî. Âñå îñòàëüíûå ñîñòàâëÿþùèå õî-
ðîøåãî ñèìóëÿòîðà â RC ýëåìåíòàðíî çàáûòû, âûðåçàíû,
âûäðàíû. Ëèáî èõ òàì íèêîãäà íå áûëî. Õî÷åòñÿ èçî âñåõ
ñèë íàäåÿòüñÿ íà óñåðäèå àíãëèéñêèõ ïðîãðàììèñòîâ —
âåäü èãðà çäîðîâî ñìîòðèòñÿ.

[3] [4]

[3] На флоте это называют повотором “Оверкиль”.
[4] Местные заборы, к сожалению, непробиваемы —
“Кармагеддона” не будет.
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Пересаживаться с Су�27 на аппарат, который некоторыеПересаживаться с Су�27 на аппарат, который некоторыеПересаживаться с Су�27 на аппарат, который некоторыеПересаживаться с Су�27 на аппарат, который некоторыеПересаживаться с Су�27 на аппарат, который некоторые
называют “байком”, а кое�кто — “тратациклом”, мучитель�называют “байком”, а кое�кто — “тратациклом”, мучитель�называют “байком”, а кое�кто — “тратациклом”, мучитель�называют “байком”, а кое�кто — “тратациклом”, мучитель�называют “байком”, а кое�кто — “тратациклом”, мучитель�

но тяжело. Дико не хватает еще одного измерения. Ну ино тяжело. Дико не хватает еще одного измерения. Ну ино тяжело. Дико не хватает еще одного измерения. Ну ино тяжело. Дико не хватает еще одного измерения. Ну ино тяжело. Дико не хватает еще одного измерения. Ну и
Крыма тоже. А потому, когда партия приказала осмотретьКрыма тоже. А потому, когда партия приказала осмотретьКрыма тоже. А потому, когда партия приказала осмотретьКрыма тоже. А потому, когда партия приказала осмотретьКрыма тоже. А потому, когда партия приказала осмотреть

демо�версию сима мотогонок под сокращенным названиемдемо�версию сима мотогонок под сокращенным названиемдемо�версию сима мотогонок под сокращенным названиемдемо�версию сима мотогонок под сокращенным названиемдемо�версию сима мотогонок под сокращенным названием
GP500 (авторы — MicroProse и Hasbro), массы в моем лицеGP500 (авторы — MicroProse и Hasbro), массы в моем лицеGP500 (авторы — MicroProse и Hasbro), массы в моем лицеGP500 (авторы — MicroProse и Hasbro), массы в моем лицеGP500 (авторы — MicroProse и Hasbro), массы в моем лице

восприняли это с глубоко умеренным энтузиазмом.восприняли это с глубоко умеренным энтузиазмом.восприняли это с глубоко умеренным энтузиазмом.восприняли это с глубоко умеренным энтузиазмом.восприняли это с глубоко умеренным энтузиазмом.

ðåãóëèðîâêó äâèãàòåëÿ, ïîäâåñêè, êîðîáêè ïåðå-
äà÷ è êîëåñ. Äëÿ òàêîé ìàøèíû ýòîãî âïîëíå
äîëæíî õâàòèòü.

Íî ïîêà ÷òî íè÷åãî òàêîãî íåò. Ýòî çíà÷èò,
÷òî íà ïðÿìîé ïðîòèâíèêè áóäóò áåç ìàëåéøåãî
òðóäà îáãîíÿòü âàñ è ñêðûâàòüñÿ âäàëè. Ñîïåðíè-
êîâ ïîêà ÷òî íå áîëüøå âîñüìè (â ïîëíîé âåðñèè
èõ áóäåò 23).

Íî (÷òî ÿâëÿåòñÿ ïîëíîé íåîæèäàííîñòüþ
äëÿ ïîäîáíûõ èãð) èõ ìîæíî ñäåëàòü íà ïîâîðî-
òå! Ñóäÿ ïî âñåìó, èìåííî ýòîò ïàðàìåòð è ðåãó-
ëèðóåòñÿ â ãðàôå “opposition strength”. Íåèäåàëü-
íàÿ òðàåêòîðèÿ âõîäà â ïîâîðîò äëÿ AI ðàíüøå
âñòðå÷àëàñü êðàéíå ðåäêî, ÷òîáû íå ñêàçàòü —

äíàêî äåëî áûëî çäîðîâî ïîïðàâëå-
íî ÷òåíèåì readme, ïåðâàÿ ôðàçà êî-
òîðîãî çâó÷àëà òàê: “You’ll need
something between your ears.. . to

handle what’s between your legs!” Ýòî âûñêàçûâà-
íèå, ñïðàâåäëèâîñòü êîòîðîãî íå îñïàðèâàåòñÿ,
äàæå åñëè ó âàñ íåò ìîòîöèêëà (õîòÿ áû âèðòó-
àëüíîãî, îôèöèàëüíî ëèöåíçèðîâàííîãî — êàê â
ýòîì ñëó÷àå), íå ìîãëî íå ïðèâåñòè â õîðîøåå
íàñòðîåíèå. È ðàáîòà íà÷àëàñü.

К чему приделаны руки
Ê íàñòðîéêàì â äåìî-âåðñèè íå ïîäïóñêàþò è
íà ïóøå÷íûé âûñòðåë. Â ïîëíîé æå îáåùàþò
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íèêîãäà. Òàêîå ñâîéñòâî íàäî öåíèòü, à çíà÷èò,
äåéñòâèòåëüíî åñòü ñìûñë ðàäè òàêîãî äåëà îáçà-
âåñòèñü êîå-÷åì ïðîìåæ óøåé. Â ýòîì ðàéîíå
ìîæíî íàòîëêíóòüñÿ íà ðàçíûå âåùè, íî âèäè-
ìî, â âèäó èìåëèñü âñå æå ìîçãè.

Ìîäåëü. Ñîçäàâàëàñü ïðè ó÷àñòèè ñïåöèàëèñ-
òîâ ôèðìû Suzuki, èìååò äâà ðåæèìà — arcade è
simulation. Ðàññìàòðèâàåòñÿ, ðàçóìååòñÿ, òîëüêî ïîñ-
ëåäíèé, îòëè÷àþùèéñÿ îò ïåðâîãî òåì, ÷òî â íåãî
âêëþ÷åíû âñÿêèå äîïîëíèòåëüíûå ýôôåêòû, ðåçóëü-
òàòîì êîòîðûõ âñåãäà ÿâëÿåòñÿ ðàññòûêîâêà êîíÿ ñ
ñåäîêîì. Íàïðèìåð, àãðåãàò ìîæåò øóñòðî âñòàòü
íà çàäíåå êîëåñî (è âñëåäñòâèå ýòîãî ãðîõíóòüñÿ). À
åùå íà êðóòîì âèðàæå ìîæíî çàöåïèòü çåìëþ, êàê
ãîâîðèòñÿ, áîêîì. Ðåçóëüòàò òîò æå ñàìûé.

Íà òðàâêå óïðàâëÿåìîñòü ñîîòâåòñòâóþùèì
îáðàçîì òåðÿåòñÿ, íî ýòî íå çíà÷èò, ÷òî âû òóò æå

FIM GRAND
PRIX 500
РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик MicroPMicroPMicroPMicroPMicroProseroseroseroserose
ИздательИздательИздательИздательИздатель Hasbro InterHasbro InterHasbro InterHasbro InterHasbro Interactivactivactivactivactiveeeee
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.
Объем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версии Около 19 Мбайт.Около 19 Мбайт.Около 19 Мбайт.Около 19 Мбайт.Около 19 Мбайт.
Cистемные требованияCистемные требованияCистемные требованияCистемные требованияCистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Pentium 200 (рек.entium 200 (рек.entium 200 (рек.entium 200 (рек.entium 200 (рек.

PPPPPentium II 266), 32 Мбайта RAMentium II 266), 32 Мбайта RAMentium II 266), 32 Мбайта RAMentium II 266), 32 Мбайта RAMentium II 266), 32 Мбайта RAM
(рек. 64), S(рек. 64), S(рек. 64), S(рек. 64), S(рек. 64), SVVVVVGA (2 Mбайта),GA (2 Mбайта),GA (2 Mбайта),GA (2 Mбайта),GA (2 Mбайта),
Direct3D;ускоритель (рек. VDirect3D;ускоритель (рек. VDirect3D;ускоритель (рек. VDirect3D;ускоритель (рек. VDirect3D;ускоритель (рек. Voodoo 3).oodoo 3).oodoo 3).oodoo 3).oodoo 3).

[1] Может быть, еще не упадем.

[1]

ПРОМЕЖ
УШЕИЙ
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ïîëåòèòå êóâûðêîì. Óìåëî ìàíåâðèðóÿ, ìîæíî âíîâü
âûåõàòü íà åäèíñòâåííî âåðíûé ïóòü.

Èíòåðåñíî, ÷òî â äåìî-âåðñèè ðàáîòàåò ðåæèì
multiplayer. Äî âîñüìè ÷åëîâåê, ïîæàëóéñòà; èñïîëü-
çóéòå òàêèå âåùè, êàê TCP/IP è IPX.

Чем
занимается туловище
Åñòü òàì è åùå îäíà îñîáèíêà, ïîêà ÷òî âñòðå÷àþ-
ùàÿñÿ îòíîñèòåëüíî ðåäêî. Ðå÷ü èäåò î äâèæåíèÿõ
âñàäíèêà â ñåäëå. Ýòî, êîíå÷íî, íå øîó êàêîå-íè-
áóäü ïîïñîâåíüêîå, à ïîòîìó çäåñü íå ñòîèò âîïðîñ
î òîì, ÷òîáû âñòàòü íà ñåäëî. Âëåâî-âïðàâî-âïåðåä-
íàçàä, è õâàòèò.

Òóò ñòîèò ïðîâåñòè îïðåäåëåííóþ ïàðàëëåëü
ñ ïåðåêëþ÷åíèåì ïåðåäà÷. Îíî ìîæåò áûòü ðó÷-
íûì èëè àâòîìàòè÷åñêèì; àâòîìàòè÷åñêîå ïðî-
ùå, íî ðó÷íîå, èñïîëüçóåìîå ãîíùèêîì-àñîì, ñïî-
ñîáíî äàòü áîëåå âûñîêèå ðåçóëüòàòû. Çäåñü òîæå
ìîæíî äâèãàòü ïîäîïå÷íîãî âðó÷íóþ (äëÿ ýòîãî
íåïëîõî ñãîäèòñÿ “øëÿïêà” äæîéñòèêà, åñëè òà-
êîâàÿ åñòü), à ìîæíî ïåðåïîðó÷èòü ýòî êîìïüþ-
òåðó. Îòíîñèòåëüíûå ïðåèìóùåñòâà è íåäîñòàòêè
êàæäîãî èç ñïîñîáîâ ïîêà îñòàþòñÿ íåèçâåñòíû-
ìè, ïî êðàéíåé ìåðå â ýòîé äåìî-âåðñèè. Íóæíû
ïðîäîëæèòåëüíûå ýêñïåðèìåíòû, îñóùåñòâëÿåìûå
áîëåå ÷åì îäíèì ÷åëîâåêîì.

Куда
развернуты глаза
Ïîêàçûâàþò íàì, âîîáùå ãîâîðÿ, íåìíîãî, è îáî-
çðåâàòü îñîáî íå÷åãî. Òàê ÷òî îñòàëîñü ïîãîâîðèòü
òîëüêî î òîì, êàê âñå ýòî îôîðìëåíî.

Êàê òîëüêî ÷åëîâåê çàòîâàðèâàåòñÿ âòîðûì
“ïíåì” è âñÿêèìè íîâîìîäíûìè ãðàôè÷åñêèìè

øòóêàìè, êîòîðûå åãî ñîïðîâîæäàþò (òèïà óñêî-
ðèòåëåé òðåòüåãî ïîêîëåíèÿ), ó íåãî, ÷åëîâåêà òî
åñòü, ïîÿâëÿåòñÿ ìåðçêàÿ ïðèâû÷êà çàïóñêàòü âñå
ñóùåå â ðàçðåøåíèè íå ìåíüøå ÷åì 1024õ768õ32
áèòà. ×òî è áûëî ñäåëàíî. Ðåçóëüòàòîì ñòàëà äî-
âîëüíî ñèìïàòè÷íàÿ è øóñòðî äâèãàþùàÿñÿ êàð-
òèíêà. Îñîáî õîòåëîñü áû îòìåòèòü òî, êàê áëè-
êóåò ñòåêëî ïðè âèäå “ñ ðóëÿ” — õîòÿ è íåëüçÿ
ïîíÿòü, äåéñòâèòåëüíî îíî îòðàæàåò îáëàêà èëè
òîëüêî ïðèòâîðÿåòñÿ.

Íî äàæå çäåñü âîçíèêàþò çàòðóäíåíèÿ â îöåí-
êå. Çàìêíóòàÿ çàãîãóëèíà, îáîçíà÷åííàÿ â ìåíþ ñëî-
âîì Mugello, çàñòðîåíà äîâîëüíî ñëàáî. Äåðåâüÿ ñòîÿò
äàëåêî è òùàòåëüíî ñêðûâàþò âîçìîæíûå èçúÿíû
(ðåöåíçèðóÿ òàêèå èãðû, ïðèíÿòî ðóãàòü äåðåâüÿ,
âåðíî?). Ìîæíî ñêàçàòü ëèøü ïàðó ñëîâ î êîíå è
êàâàëåðèñòå. Ñëîâà òàêèå: âûãëÿäèò ýòî íåïëîõî, íà
ïîëèãîíàõ îñîáî íå ýêîíîìèëè.

Èíòåðåñíàÿ âåùü òàêæå ñâÿçàíà ñ çàäíèì îá-
çîðîì. Çåðêàë òóò íåò. Äîïîëíèòåëüíîãî îêîøêà,
êîòîðîå èíîãäà ðèñóþò â êàêîì-íèáóäü óãëó, — òîæå.
Ìîæíî ïðîñòî è áåç ôîêóñîâ îáåðíóòüñÿ — áàøêà
â øëåìå âûâîðà÷èâàåòñÿ íàçàä, à íàïðàâëåíèå êà-
ìåðû ïåðåêëþ÷àåòñÿ. Òîæå îðèãèíàëüíûé (è íåëüçÿ
ñêàçàòü, ÷òî ïëîõîé) øòðèõ. Â îïðåäåëåííûå ìî-
ìåíòû íàæàòèå íà “ïðîáåë” ïî÷òè ðàâíîñèëüíî
ñàìîóáèéñòâó.

Ïàðà ñëîâ î íàêëàäêàõ, âûçûâàåìûõ îøèá-
êàìè ïèëîòèðîâàíèÿ. Ïðè âîçíèêíîâåíèè íåøòàò-
íîé ñèòóàöèè àïïàðàò íà÷èíàåò ýñòåòè÷íî êóâûð-
êàòüñÿ, âûñåêàÿ èñêðû èç ïîêðûòèÿ (êñòàòè, èñ-
êðû ñäåëàíû íåïëîõî — ïî êðàéíåé ìåðå ïî ñðàâ-
íåíèþ ñ òåì, ÷òî èíîãäà íàì ïðåäëàãàþò â äðó-
ãèõ ôèðìàõ. Òî÷íåå — âïàðèâàþò). Ñèäåëåö ïî-
ñòóïàåò àíàëîãè÷íî. Ïðàâäà, çäåñü íå íàäî, êàê â

Castrol Honda, ñëîìÿ ãîëîâó, áåæàòü çà ñâîèì
æåëåçíûì äðóãîì, äàáû ïðèâåñòè åãî â âåðòè-
êàëüíîå ïîëîæåíèå. Êðîìå òîãî, ìåñòíûé áàéê
ïðàêòè÷åñêè íå ïîâðåæäàåòñÿ — âåðîÿòíî, àâàðèè
ñ òÿæêèìè òåëåñíûìè áóäóò â ïîëíîé âåðñèè.
Ïîêà æå ïîñòåïåííîìó óíè÷òîæåíèþ ïîäâåðãà-
þòñÿ òîëüêî êîëåñà.

Çâóê? Âàì ýòî èíòåðåñíî? ÎÊ: ìîòîçàâûâà-
íèÿ ñëûøíû ñî âñåõ ñòîðîí, êóäà íè ïîñòàâü êà-
ìåðó (èíîãäà ðàçðàáîò÷èêè ìàíêèðóþò äàæå ýòèì)
è âïîëíå ãðàìîòíî íàêëàäûâàþòñÿ äðóã íà äðóãà.
Ïî çâóêó âïîëíå ìîæíî ïîíÿòü, ÷òî çà âàìè êòî-
òî ãîíèòñÿ.

Åäèíñòâåííàÿ íåòî÷íîñòü — çâó÷èò ýòî íà íå-
ñêîëüêî ïîâûøåííûõ òîíàõ. Ìîæåò áûòü, îíî è
áëèæå ê èñòèíå, íî ýòîò âèçã àññîöèèðóåòñÿ óæå íå
ñ îáúåìîì â 500 êóáèêîâ, à ñ áîðìàøèíîé ä-ðà
È.Ñóïîâà, ëàñêàþùåé çóá.

И что из
этого получилось
×òî æ, áóäåì çàêðóãëÿòüñÿ. Àòìîñôåðà? Äà, åñòü.
Ïðàâäà, äëÿ ïîãðóæåíèÿ â íåå íåîáõîäèìî èãðàòü,
èñïîëüçóÿ èñêëþ÷èòåëüíî âèä “ñ ðóëÿ”, õîòÿ, åñëè
êàìåðà ïàðèò ãäå-òî çà ñïèíîé, ðóëèòü ïîëó÷àåòñÿ
ëó÷øå. Íàäî ñêàçàòü, ÷òî âñÿ÷åñêè òðÿñóùèéñÿ, ðû-
÷àùèé, ïåðèîäè÷åñêè âñòàþùèé íà äûáû è êðåíÿ-
ùèéñÿ ìåõàíèçì ïðîèçâîäèò âïå÷àòëåíèå. Ñïàñè-
áî, ÿ óæ ëó÷øå íà Ñó-27 áóäó “Ôàéòèíã Ôîëêîíàì”
õâîñòû êðóòèòü â ðåæèìå ïîëíîãî ðåàëèçìà. Îíî
êàê-òî ïðîùå...

Èíòåðåñíàÿ ïîëó÷àåòñÿ âåùü. È ïîõîæå, ÷òî
àâòîðû íàñ íå îáìàíûâàþò: äëÿ èãðû â GP500 äåé-
ñòâèòåëüíî ìîæåò ïðèãîäèòüñÿ òî, ÷òî îáû÷íî íà-
õîäèòñÿ ïðîìåæ óøåé. Ìîçãè òî åñòü.

[2] [3]

[2] Обгон на повороте. Здесь это реально.
[3] Пируэты вполне естественны.



КВЕСТОЛОГИКА

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

МАШИ АРИМАНОВОЙ

В поисках детектива
Дубровского

Есть такая профессия — мужиков
обслу... извините покорно, обслед...
тьфу ты, опять мимо, обыскивать...
вернее, отыскивать — живых или
мертвых, жуть*жуть*жуть, и дам*с,
смазливых и не очень, тоже, и их де*
ток, законнорожденных и незакон*
норожденных, подло и коварно похи*
щенных, и собачек, чистопородных
и дворнягообразных...

îìíèòå ïî÷òè êëàññè÷åñêîå èç æåëåçíîäîðîæíîé ïî-
ýìû: “Äàìà ñäàâàëà â áàãàæ...”? Òàê âîò, âåùè, åñòå-
ñòâåííî, òîæå âûèñêèâàþò, è ïðî÷èé óëè÷íûé óëèêî-
îáðàçíûé õëàì è ìóñîð. Êñòàòè, î çâàíèÿõ, âåðíåå, íà-
çâàíèÿõ. Ïðîôåññèþ ýòó çíàòíóþ çîâóò â íàðîäå äå-òåê-
òèâ, òî åñòü ñûùèê, èùåéêà, øïèê-ôèë¸ð-ñîãëÿäàòàé,
èëè — åñëè ïîïðîùå — òèõàðü, îí æå øåïòóí.

×òî îíà ïåðâàÿ èç ïåðâûõ — íå ñîìíåâàéòåñü. Êàê
òîëüêî ãäå-íèáóäü-ïîðîé ÷èñòî ñëó÷àéíî îáíàðóæèâàåò-
ñÿ áåçäûõàííîå, ïîëóðàçëîæèâøååñÿ, ñ ïðèçíàêàìè âóëü-
ãàðíîãî íàñèëèÿ òåëî, èìåíóåìîå â äàëüíåéøåì “ïî-
òåðïåâøèé òðóï”, èëè åãî ÷àñòè, òîïîðíî ðàñ÷ëåíåí-
íûå, òî ìãíîâåííî — èëè äàæå ñòðåìèòåëüíåé (â çàâè-
ñèìîñòè îò ñîñòîÿíèÿ ñîâåñòè è ãðàæäàíñêîãî, ñîððè,
äîëãà), ñëåäóåò îò÷àÿííûé çâîíîê â íîëü-äâà ñ ãîðÿ÷èì
òðåáîâàíèåì ÎÌÎÍÀ, ÑÏÅÖÍÀÇÀ, ÏÐÎÊÓÐÎÐÀ ñ
ïîìîùíèêàìè è çàìåñòèòåëÿìè âñåõ ðàíãîâ è ðàíæè-
ðîâ (òüôó, òüôó, òüôó, íå ê íî÷è áóäóò ïîìÿíóòû).

×òî äðåâíåéøàÿ èç äðåâíåéøèõ — òîæå ñîìíåâàòü-
ñÿ íå ïðèõîäèòñÿ. Êîãäà èçâåðãè õåòòû âûíåñëè èç òàé-
íîé ãðîáíèöû ìóìèþ Àìåíõîòåïà VII, òî ðàçóòåøåííûå
æðåöû, òîëüêî è ìå÷òàþùèå çàïóãàòü ïðîñòîé òðóäîâîé
íàðîä î÷åðåäíûì ïîõàáíûì çàòìåíèåì, è ïðèòâîðíî
îïå÷àëåííûå ðîäñòâåííèêè âî ãëàâå ñ åùå íå áàëüçàìè-
ðîâàííûì ôàðàîíîì ïîñëàëè çà òåì-êåì-íàäî.

À åñëè êîïíóòü íà âåñü øòûê — äî êàìåííîäîáû-
âàþùåãî ïàëåîëèòà — è âûòàùèòü ýòàêóþ áûñòðî êóìå-
êàþùóþ è òî÷íî áüþùóþ äóáèíîé ïî ïðåñòóïíîìó
òåìå÷êó çàâîðîâàâøåãîñÿ ñîïëåìåííèêà (äàæå, ìîæåò
áûòü, ðîäñòâåííèêà ïî ìàòåðèíñêîé ëèíèè) ôèãóðó â
ôîðìåííîé øêóðå, ïîëüçóþùóþñÿ íåïðåðåêàåìûì àâ-
òîðèòåòîì ó ñîïëåìåííûõ îáðàçîâàíèé áàíäèòñêîãî
òèïà, òî èññÿêíóò ïîñëåäíèå ñêåïòè÷åñêèå àðãóìåíòû.

Почти ненужные споры
Èíòåðåñíàÿ, âîîáùå ãîâîðÿ, ïðîôåññèÿ äëÿ îäàðåííîãî
÷åì-íèáóäü øèçîèäíûì ÷åëîâåêà. Ïîëîæèë â êàðìàí
÷åðíîãî-ïðå÷åðíîãî ãëóõîãî ïàëüòåöà âîðîíîé ïèñòîëåò
òèïà “íàãàíî-ìàóçåð”, ìàäå èí äæàïàí, ñ àìåðèêàíñêèì
ãëóøèòåëåì (íåò, ãëóøèòåëåì òèïà “íè çâóêà, ñó÷êà”, èç-
âèíèòå çà íåïðèëè÷íûé òåðìèí — ýòî ÿ â òàêîì íûí÷å
îáðàçå), è ïðÿìèêîì íà ïîèñê, ãëóáîêèé è äîëãèé, âðà-
æüåãî ñëåäà ìåñÿ÷íîé èëè äàæå ïîëóãîäîâîé äàâíîñòè.

Ñëîâîì, î ÷åì ñïîðèòü, íåêðàñèâî áðûçãàÿ ñëþíîé?
Ðàçáóäèòå ñðåäè ñàìîé ãëóáîêîé íî÷è-ïåðåíî÷è, â ÷àñ

âîëêà, ñîáàêè è çàãóëÿâøåãî õîìî ñàïèåíñà ìóæñêîãî ïîëà

ПЕРВАЯ
ДРЕВНЕЙШАЯ



ëþáîãî ìàëî-ìàëüñêè íåíîðìàëüíîãî ÷åëîâåêîîáðàçíîãî è
ñïðîñèòå áåç íîæà, êàñòåòà è ÷àêîâ-ïåðå÷àêîâ, ñïðîñèòå ïî-
ãðàæäàíñêè âåæëèâî, íåò, äàæå ïðîñòî òîíêî-ïðåòîíêî íà-
ìåêíèòå íà íåêèé ïîëóäðàãîöåííûé êàìåøåê, ïîäàðåííûé
íà Ðîæäåñòâî âàøåé ïðåñòàðåëîé òåòóøêå, — è â îòâåò ïîëó-
÷èòå (êðîìå ñìà÷íûõ ïðåäðàññâåòíûõ õóäîæåñòâåííûõ â
ñìûñëå æèâîïèñíîñòè õàðàêòåðèñòèê) íå òîëüêî êóëèíàð-
íî-ñêàáðåçíîãî Ýêëåðà, èçâèíèòå, Ï-ó-à-ð-ðî! — íî è çàòàñ-
êàííîãî Øà Õîëìñà. À ïî÷åìó íå óòåñ, íå áóåðàê, íå ãîðà
è íå, ïðîñòèòå çà ôîëüêëîðíî-ýòíîãðàôè÷åñêóþ ãðóáîñòü,
ïàäü? Âñåãî-íàâñåãî õîëì, òî÷íåå, õîëìèê èçâåñòíîãî ïðåä-
íàçíà÷åíèÿ, ãóñòî çàðîñøèé òðàâàìè çàáâåíèÿ è óäîáðåí-
íûé ãîëëèâóäñêèì áèîòóàëåòîì.

Íî íå áóäåì, íå áóäåì äðàçíèòü ñîáà÷åíöèþ, òàê è
íå îòêóñèâøóþ ìèñòåðó Ãàððè åãî ëþáâåîáèëüíûé àìåðè-
êàíñêèé ñåêñîôîí. È ýòó ðûæóþ îáåçüÿíó ñ óëèöû èìåíè
Êëèíèêè Ñêëèôîñîâñêîãî òîæå äðàçíèòü íå áóäåì.

Парадокс в парадоксе
Òåïåðü îáðàòèì ïðèñòàëüíûé âçîð íà ñàìóþ çàãàäî÷-
íóþ îñîáåííîñòü ñàìîé çàãàäî÷íîé èç ïðîôåññèé. Â
ÏÅÐÂÎÉ è ÄÐÅÂÍÅÉØÅÉ ëþáîé îáëàäàþùèé ñêëîí-
íîñòüþ ê äåäóêöèè è äàêòèëîñêîïèè ìîæåò ñòàòü çâåç-
äîé ïåðâîé âåëè÷èíû.

Äàæå íà ïðîâèíöèàëüíûé çàøòàòíûé ïîäèóì,
äàæå ïîñëå óáåäèòåëüíîãî çâîíêà âçâîëíîâàííîãî ìýðà
íå âûïóñòÿò êðèâîíîãóþ äèâó, íè â ìèíè, íè â áèêè-
íè, íè â ìàêñè.

Ãèíåêîëîã-ïðîñòèòå-ëþáèòåëü — áåññòûäíûé íîíñåíñ!
Èøåìè÷åñêóþ ñòàðóøåíöèþ äàæå íà ñòàéåðñêóþ

äèñòàíöèþ íå ïîäïóñòÿò ê ãîíî÷íîìó êîðûòó “Ôîðìó-
ëû-300”.

À ãäå âû âèäåëè, ÷òîáû èìÿðåê, ñîâðåìåííûé è
ìèíóâøèé, âêàëûâàë ïî êîëåíî â ñîëåíî-ãîðüêîì ïîòó
ïðîñòî ðàäè íåóäîâëåòâîðåííîãî èíòåðåñà — è ïðè ýòîì
ðèñêîâî ïîäñòàâëÿë ñîáñòâåííóþ øåþ ïîä óäàðû íå â
ìåðó ðàñïëîäèâøèõñÿ êàðàòåêîâ è ïåðåêà÷àííûõ øêàôîâ?

À ñêîëüêî åùå ìå÷òàþùèõ, æåëàþùèõ, äåðçàþ-
ùèõ ïðèîáùèòüñÿ ê ñëàâíîìó ëåãèîíó, ñ òðóäîì ïîä-
äàþùåìóñÿ êëàññèôèêàöèè ïî âíåøíèì ïðèçíàêàì,
ïàòîëîãîàíàòîìè÷åñêîìó ñòðîåíèþ è îòíîøåíèþ ê
ïðåçðåííûì êóïþðàì!

Îäèí — ðåãóëÿðíî è íå î÷åíü — ïîëó÷àåò îêîëîíè-
ùåíñêîå æàëîâàíüå, íî ê åãî óñëóãàì è çëûå ýêñïåðòû, è
ïîëóãîëîäíûå íàðóæíèêè, è çàâåðáîâàííàÿ-ïåðåâåðáî-
âàííàÿ è íåäîâåðáîâàííàÿ ïðîñëóøêà, è çàãàæåííûå òèã-
ðÿòíèêè, è õàòû-ïåðåõàòû ðàçíûå, è äîáðîñîâåñòíûå ñòó-
êà÷è, è âûñîêîñòîÿùèå îñâåäîìèòåëè, è ñåðæàíòû ñ äó-
áèíêàìè, è, åñòåñòâåííî, ñîîòâåòñòâóþùèå àóñâàéñû.

Âòîðîé õàïàåò ïðèëè÷íûå ãîíîðàðû çà ñâîáîäó
âûáîðà êëèåíòà, çà îòñóòñòâèå äèêòàòà ðàçãíåâàííîãî
íà÷àëüñòâà, çà òâîð÷åñêèé, ñóãóáî ïðîâîêàöèîííûé
ïîäõîä ê óãîëîâíî íàêàçóåìûì ïðîáëåìàì.

Òðåòèé âîîáùå òîëüêî ëîâèò êàéô îò ïðîöåññà
òåêóùåãî ðàññëåäîâàíèÿ è àëüòðóèñòè÷íî ñàæàåò â äîïð
íåî÷åâèäíûõ î÷åâèäöåâ è ëèö, îòäàëåííî ñìàõèâàþ-
ùèõ íà ñâèäåòåëåé.

Îäèí ñêðóïóëåçíî, ñ ïîìîùüþ îðàâû êâàëèôè-
öèðîâàííûõ ñïåöèàëèñòîâ, òðè ãîäà ïî êðóïèöàì, ùå-
ïî÷êàì, îáëîìî÷êàì ñîáèðàåò âçîðâàííûé íåèçâåñò-
íûìè è íåóñòàíîâëåííûìè çëîóìûøëåííèêàìè ôåð-

ìåðñêèé íóæíèê, ÷òîáû äîïîäëèííî óñòàíîâèòü, óñïå-
ëà ëè æåðòâà òåððîðèñòè÷åñêîãî àêòà ìåñòíîãî ìàñø-
òàáà ðàññòåãíóòü, ïðîñòèòå çà ïîäðîáíîñòü, øòàíû.

Âòîðîé áåññîâåñòíî ëÿìçèò îêóðêè ñ ÷óæèõ ïåïåëü-
íèö è îáùåñòâåííûõ óðí â íàäåæäå îáíàðóæèòü çíàêîìûé
ñóïåðîïàñíûé ïðèêóñ, à â ñâîáîäíîå îò îêóðêîâ âðåìÿ
ðåãóëÿðíî óñòðàèâàåò îäèíî÷íûå çàñàäû â ìåñòàõ, èçëþá-
ëåííûõ ñåêñóàëüíî îçàáî÷åííûìè êîòàìè è ïðîäðîãøèìè
âîðîíàìè, ïðåäâàðèòåëüíî íàäðàâøèñü äëÿ ñóãðåâó.

Òðåòèé, åñëè ìóæñêîãî ïîëà, êîëëåêöèîíèðóåò êàêóþ-
íèáóäü íåàíòèêâàðíóþ àíòèõóäîæåñòâåííóþ äåøåâóþ äðåáå-
äåíü èëè âûðàùèâàåò òî ëè ôèêóñû, òî ëè êàêòóñû è ïîïóò-
íî ñ ïîäãîòîâêîé ïåðåãíîÿ è êóïîðîñíîãî ðàñòâîðà ðàñêðû-
âàåò êîçíè çàðâàâøèõñÿ íàñëåäíèêîâ è îáíàãëåâøèõ ïîëþ-
áîâíèö æèâóùåãî ïî ñîñåäñòâó íóâîðèøà èç áûâøèõ.

Î æåíñêîì ïîëå ðàçãîâîð îñîáûé. Â èõ àðñåíàëå
ñàìûé íåçàìåíèìûé èíñòðóìåíò — ýòî ôèëüòðîâàíèå
ñâåæèõ ñïëåòåí.

Âïðî÷åì, è áðþêè, è þáêè, è öâåò âîëîñ è êîæè,
è âåðîèñïîâåäàíèå, è äóðíûå íàêëîííîñòè, è ïðèâû÷-
êè íå âàæíû; ìåðèëî îäíî — ðåçóëüòàò! Åñëè îí äàæå
ïðîñòî âûñèæåí çà êîìïüþòåðîì ñ ðàçäîëáàííîé êëà-
âîé è çàãèáàþùèìñÿ ìîíèòîðîì.

Возгордимся и возрадуемся
Âîçíåñåì õâàëó ÏÅÐÂÎÉ è ÍÎÂÅÉØÅÉ! Áåç êîòîðîé
ÊÂÅÑÒÓ êàê ÿâëåíèþ ïðèðîäû ïîëíûé ôèíèø. ÊÂÅÑÒ,
èçâèíèòå, ñòîÿë, ñòîèò è ñòîÿòü áóäåò íà ËÞÁÈÒÅËÅ è
ÏÐÎÔÅÑÑÈÎÍÀËÅ, íà ÐÈÑÎÂÀÍÍÎÌ è ÑËÅÏËÅÍ-
ÍÎÌ, íà ÒÐÅÕÌÅÐÍÎÌ è ÇÀÏÈÊÑÅËÅÍÍÎÌ, íà
ÏÎÒÓÑÒÎÐÎÍÍÅÌ è ÑÊÀÍÄÀËÜÍÎ-ÐÅÀËÜÍÎÌ, íà

ÄÜßÂÎËÜÑÊÎÌ è ÀÍÃÅËÜÑÊÎÌ, íà ÁËÀÒÍÎÌ è
ÏÐÀÂÎÎÕÐÀÍÈÒÅËÜÍÎÌ, íà ÑÞÑÞÊÀÞÙÅÌ è
ÌÀÒÅÐßÙÅÌÑß, íà ÁÛËÈÍÍÎÌ è ÑÊÀÇÎ×ÍÎÌ,
íà ÒÓÏÎÌ è ÑÂÅÐÕÈÍÒÅËËÅÊÒÓÀËÜÍÎÌ, íà ÏÅÐ-
ÂÈ×ÍÎÌ è ÂÒÎÐÈ×ÍÎÌ — ÃÅÐÎÅ!

È ïóñòü ïîïðîáóåò äîêàçàòü îáðàòíîå ëþáîé íå-
íàâèñòíèê ÊÂÅÑÒÀ.

Ïðîòèâ ÑÒÈÕÈÈ íåò ïðèåìà.
Ïî÷åìó çóáàñòàÿ ñûòàÿ ðûáèíà, îò÷àÿííî ðàáîòàÿ ïëàâ-

íèêàìè, âäðóã ïîëåçëà íà çàáîëî÷åííûé áåðåã çà ñâåæèìè
âïå÷àòëåíèÿìè è ðîìàíòèêîé, à ïîòîì, ñîéäÿñü (ïî ëþáâè,
êîíå÷íî) ñ òàêèì æå, ïðîñòèòå, íåôîðìàëîì, íàãðàäèëà ïðè-
ðîäó êðîêîäèëàìè è ïðî÷èìè îìåðçèòåëüíûìè ãàäàìè?

Ïî÷åìó ãàðìîíè÷íî ðàçâèòûå, íàêà÷àííûå äèíî-
çàâðû, äàæå â îáëàñòè, äèêî èçâèíÿþñü, àíóñà èìåþùèå
çàïàñíûå ìîçãè, ïîçîðíî äåçåðòèðîâàëè ñ ôðîíòà åñòå-
ñòâåííîãî îòáîðà? Ïî÷åìó èõ ìíîãîòîííûå ñàìöû, â
ëó÷øåì ñìûñëå ýòîãî îïîøëåííîãî ñëîâà, êîëëåêòèâíî
îòêàçàëèñü èñïîëíÿòü ñóïðóæåñêèå îáÿçàííîñòè?

Ïî÷åìó îäèí ãåíèé èçîáðåë òåëåãó, äðóãîé òåëå-
ñêîï, à òðåòèé ñèíòåçèðîâàë êîëãîòêè òåëåñíîãî öâåòà?

Ïî÷åìó ïðî ÏÅÐÂÓÞ ÄÐÅÂÍÅÉØÓÞ íàïèñà-
íà ïðîðâà êíèã è ñíÿòà óéìà ôèëüìîâ?

Ïî÷åìó ÷åëîâåêè ðàçóìíûå — òå, ó êîãî ÿâíî
áîëüøå îäíîé èçâèëèíû, — ïðåäïî÷èòàþò ÊÂÅÑÒÛ?

Âîïðîñû, âîïðîñû, âîïðîñû!
È åñëè êàêîìó-íèáóäü ñ÷àñòëèâ÷èêó ïîâåçåò, è îí

íåíàðîêîì óçíàåò ñâåðõçàñåêðå÷åííûé íîìåð íåáåñíîé
êàíöåëÿðèè, òî ïîñëå íåîáúÿñíèìîãî ñîåäèíåíèÿ îí,
ñêîðåå âñåãî, óñëûøèò òðàäèöèîííîå: ÆÄÈÒÅ ÎÒÂÅ-
ÒÀ... ÆÄÈÒÅ ÎÒÂÅÒÀ... ÆÄÈÒÅ ÎÒÂÅÒÀ...

[1]

[3]

[2]

[1] Манни Калавера, скромный служащий со скрытыми талантами. Классический случай
дилетанта, сыщика поневоле. [2] Мистер Кэт, хладнокровный авантюрист и, по совместительству,
детектив�любитель.  [3] Господин Лютон, гроза Анк�Морпорка. Профессионал, частный сыщик в
лучших традициях жанра. [4] Джордж Стоббарт, дилетант, весельчак�американец. Своего рода
зеркальный двойник Кэта. Друг другу они бы точно не понравились...

[4]
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Мужчина (да, вы, который это читает), вы любите леммин%Мужчина (да, вы, который это читает), вы любите леммин%Мужчина (да, вы, который это читает), вы любите леммин%Мужчина (да, вы, который это читает), вы любите леммин%Мужчина (да, вы, который это читает), вы любите леммин%
гов? Вы только послушайте, как звучит — почти музыкаль%гов? Вы только послушайте, как звучит — почти музыкаль%гов? Вы только послушайте, как звучит — почти музыкаль%гов? Вы только послушайте, как звучит — почти музыкаль%гов? Вы только послушайте, как звучит — почти музыкаль%

но: лем%м%м%минги! Короче говоря, я тоже вначале далано: лем%м%м%минги! Короче говоря, я тоже вначале далано: лем%м%м%минги! Короче говоря, я тоже вначале далано: лем%м%м%минги! Короче говоря, я тоже вначале далано: лем%м%м%минги! Короче говоря, я тоже вначале дала
маху, но потом, когда из лекции о вреде грызунов (в Поли%маху, но потом, когда из лекции о вреде грызунов (в Поли%маху, но потом, когда из лекции о вреде грызунов (в Поли%маху, но потом, когда из лекции о вреде грызунов (в Поли%маху, но потом, когда из лекции о вреде грызунов (в Поли%
техническом музее, конечно) узнала, что они близкие род%техническом музее, конечно) узнала, что они близкие род%техническом музее, конечно) узнала, что они близкие род%техническом музее, конечно) узнала, что они близкие род%техническом музее, конечно) узнала, что они близкие род%

ственники гадких мышей и мерзких крыс, сдала назад.ственники гадких мышей и мерзких крыс, сдала назад.ственники гадких мышей и мерзких крыс, сдала назад.ственники гадких мышей и мерзких крыс, сдала назад.ственники гадких мышей и мерзких крыс, сдала назад.
Может, в плюшевом виде я бы их еще стерпела...Может, в плюшевом виде я бы их еще стерпела...Может, в плюшевом виде я бы их еще стерпела...Может, в плюшевом виде я бы их еще стерпела...Может, в плюшевом виде я бы их еще стерпела...

ùèå ñâåæåáåãàþùèå ìàìîíòû? Òîïòàëè.
Õîäèëè ïî èõ ìàëþñåíüêèì ôèçèîíîìèÿì è

õðóïêèì òåëüöàì òóïûå íåáðèòûå íåàíäåðòàëüöû è
ïîäëûå íå÷åñàíûå êðîìàíüîíöû? Õîäèëè. Êòî áî-
ñèêîì, êòî â ëàïòÿõ, êòî â ÷óíÿõ.

Íàåçæàëè íà äðóæíûé ñïëî÷åííûé ëåììèí-
ãîâñêèé êîëëåêòèâ ñêðèïó÷èå òåëåãè è ðàçâðàò-
íûå, íàáèòûå ôàâîðèòàìè è ôàâîðèòêàìè êàðå-
òû? Íàåçæàëè.

Äàâèëè óïðÿìûå, íå ñäàþùèåñÿ êîðîòêîõâîñ-
òûå êîãîðòû àñôàëüòîâûìè êàòêàìè? Äàâèëè — è
êàòêàìè, è “ìåðñàìè” ñ ìèãàëêàìè, è “âîëüâàìè”,
è äðóãîé ïðåñòèæíîé äîðîãîñòîÿùåé òåõíèêîé. È
äàâèòü áóäóò. ×òî õàðàêòåðíî.

Синепузые и
причесозеленые
È âîò òåïåðü âèðòóàëüíûõ
ñîáðàòüåâ áåñïîêîéíîãî ïëå-
ìåíè, ïðè÷åñîçåëåíûõ è ñè-

ïðî÷åì, äóìàþ, ýìîöèîíàëüíàÿ ýêñï-
ðåññèÿ, ïîðîæäåííàÿ óøàñòîé ìåëî-
÷üþ, íå ïîìåøàåò ìíå èñïîëíèòü ñâîé
äîëã äî êîíöà.

Êàê âñåãäà, íåìíîãî ïîýðóäèòñòâóåì, íî íà÷-
íåì ñ ëèðèêè.

Áåäíûå, áåäíûå, áåäíûå ëåììèíãè! Ñëå -
çà òàê è ïðîñèòñÿ íà ùåêó, íî è äåéñòâè-
òåëüíî, èõ, ýòèõ ñåâåðíûõ óïðÿìöåâ, æàëêî-
âàòî. Âåäü èõ ìíîãîâåêîâîé íåèñòîâûé ïî-
ðûâ íåèçâåñòíî êóäà è íåèçâåñòíî çà÷åì ðå -
ãóëÿðíî ðàçáèâàëñÿ î âñÿêèå òàì ïîðîæäåí-
íûå ïðîãðåññîì è ðåâîëþöèÿìè ïðåãðàäû.

Òîïòàëè èõ øåðñòèñòûå íîñîðîãè è õèïïóþ-

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик PPPPPsygnosissygnosissygnosissygnosissygnosis
ИздательИздательИздательИздательИздатель PPPPPsygnosissygnosissygnosissygnosissygnosis
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза ТТТТТайна сия великая есть!айна сия великая есть!айна сия великая есть!айна сия великая есть!айна сия великая есть!
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.psygnosis.co.uk/lemmings/.psygnosis.co.uk/lemmings/.psygnosis.co.uk/lemmings/.psygnosis.co.uk/lemmings/.psygnosis.co.uk/lemmings/
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница
Объем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версии Около 8 Мбайт.Около 8 Мбайт.Около 8 Мбайт.Около 8 Мбайт.Около 8 Мбайт.
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,

16 Мбайт RAM, DirectX 6.0,16 Мбайт RAM, DirectX 6.0,16 Мбайт RAM, DirectX 6.0,16 Мбайт RAM, DirectX 6.0,16 Мбайт RAM, DirectX 6.0,
Direct3D9совместимый акселератор.Direct3D9совместимый акселератор.Direct3D9совместимый акселератор.Direct3D9совместимый акселератор.Direct3D9совместимый акселератор.

LEMMINGS
REVOLUTION

[1] Вот так теперь это выглядит. Ускорители — товсь!
[2] И все бредут, бредут они куда�то...
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ЖЕРТВЫ
ПРОГРЕССА

íåïóçûõ, áðîñèëè íà èñïûòàíèå ïîñëåäíèõ äîñòè-
æåíèé êîìïüþòåðíîãî àäà.

Ñïðîñèì íåñ÷àñòíåíüêèõ, îáðå÷åííûõ íà âû-
æèâàíèå: ëåã÷å âàì ïðîðûâàòüñÿ, íàïðÿãàÿ çà÷àòî÷-
íûé èíòåëëåêò, ê çàâåòíîìó âîçäóøíîìó øàðó, ãî-
òîâîìó ê ïåðåìåùåíèþ â ðàéñêèå íåáåñíûå íîðêè,
÷åðåç ñî÷íûå öâåòîâûå ãàììû, ÷åðåç ëîâóøêè, ñèÿ-
þùèå è ìåðöàþùèå è ïðèêîâûâàþùèå âçãëÿä, ÷å-
ðåç îáúåìíûå ìàòåðèàëîîñÿçàåìûå øèïîäàâèëêè è
æåëåçîîïóñêàëêè, ïîä ñìà÷íûå, íå îáåùàþùèå íè-
÷åãî õîðîøåãî òðóáíî-êâàêàþùèå çâóêè?

Åñëè îòâåòÿò “ëåã÷å” — íàãëî ñîâðóò.
ß áû âûðàçèëàñü ïðîùå: íåäåðæàíèå èìïðåññè-

îíèçìà ñåðüåçíî îòâëåêàåò îò ãëàâíîé çàäà÷è êîíñò-
ðóèðîâàíèÿ æèçíåóòâåðæäàþùåãî ìàðøðóòà. Äà,
îãîíü ñ òðåïåùóùèìè è êîëåáëþùèìèñÿ ïðîòóáå-
ðàíöàìè; äà, âîäà ñ ïëàâíûì êîëûõàíèåì è ñòàéêà-
ìè ðûá; äà, âðàãè â çàñàäàõ ãðîçíî ïîøåâåëèâàþòñÿ
è îñòîðîæíî âçäûõàþò — è åùå äåñÿòîê äðóãîé “äà,
äà, äà”... Ê òîìó æå î÷åðåäíàÿ áåçâðåìåííàÿ êîí÷èíà

êàæäîãî ðÿäîâîãî ÷ëåíà ïðè÷åñî-
çåëåíûõ è ñèíåïóçûõ — ýñòåòè÷åñ-
êèé àêò, ñ ïàäåíèÿìè, êóâûðêàíè-
ÿìè, ðàçëîæåíèåì íà ÷àñòè, ïîä-
áðàñûâàíèåì, ñäàâëèâàíèåì è ïðî-
÷èì ãëàãîëîñîñòàâëÿþùèì.

Íå çíàþ êàê òàì çàêîí÷åí-
íûå ñàäèñòû, íî òå, êòî âñåãäà
îáîæàë ëåììèíãîâ íàòóðàëüíûõ,
à ñ äåâÿíîñòî ïåðâîãî ãîäà è âèð-
òóàëüíûõ, íå ðàçî÷àðóþòñÿ!

Èòàê — ñåêóíäîìåð çàïóùåí.
Âïåðåä ê ïîáåäå âå÷íî æèâîãî
ËÅÌÌÈÍÃÈÍÈÇÌÀ!



#10’1999 GAME.EXE 103

СТРАТЕГИИПЕРВЫЙ ВЗГЛЯДПЕРВЫЙВЗГЛЯД КВЕСТОЛОГИКА

Может быть, только может быть, Wild Wild WМожет быть, только может быть, Wild Wild WМожет быть, только может быть, Wild Wild WМожет быть, только может быть, Wild Wild WМожет быть, только может быть, Wild Wild West — не худшийest — не худшийest — не худшийest — не худшийest — не худший
фильм всех времен и народов. Возможно, у него даже нефильм всех времен и народов. Возможно, у него даже нефильм всех времен и народов. Возможно, у него даже нефильм всех времен и народов. Возможно, у него даже нефильм всех времен и народов. Возможно, у него даже не

один и не два, а несколько соперников, оспаривающих этоодин и не два, а несколько соперников, оспаривающих этоодин и не два, а несколько соперников, оспаривающих этоодин и не два, а несколько соперников, оспаривающих этоодин и не два, а несколько соперников, оспаривающих это
почетное звание. Но, без всякого сомнения, Wпочетное звание. Но, без всякого сомнения, Wпочетное звание. Но, без всякого сомнения, Wпочетное звание. Но, без всякого сомнения, Wпочетное звание. Но, без всякого сомнения, West — худшийest — худшийest — худшийest — худшийest — худший

фильм всех времен и народов, у которого, помимо какого7тофильм всех времен и народов, у которого, помимо какого7тофильм всех времен и народов, у которого, помимо какого7тофильм всех времен и народов, у которого, помимо какого7тофильм всех времен и народов, у которого, помимо какого7то
там громадного бюджета, есть еще две особенности.там громадного бюджета, есть еще две особенности.там громадного бюджета, есть еще две особенности.там громадного бюджета, есть еще две особенности.там громадного бюджета, есть еще две особенности.

þòñÿ èãðû, äîòÿãèâàþùèå äî çâàíèÿ “ñðåäíèõ”. Ïðè-
÷èíû, êàê è ïðèìåðû, î÷åâèäíû. À ïî ïëîõèì êèíî-
øêàì ïîëó÷àþòñÿ... Men in Black ïîëó÷àþòñÿ. Áûë òóò
íå òàê äàâíî íåòëåííûé øåäåâð ïî ìîòèâàì — ÷åì íå
êâåñò? Èñêðåííå íàäåþñü, ÷òî âàñ ýòî ÷óäî ìèíîâàëî.

Держи его крепко, Арчи
À âîò óíèêàëüíàÿ âîçìîæíîñòü ïîñìîòðåòü íà åùå õðà-
íÿùóþ íà ñåáå êàïåëüêè ëîíäîíñêîãî òóìàíà “äåìêó”
èãðû ïî ôèëüìó î÷åíü ïëîõîìó. Õîòÿ áû èç ÷èñòîãî
ëþáîïûòñòâà — ÷òî æå òåïåðü-òî áóäåò? Ñþæåò êâåñòà,
ïðàâäà, ê ôèëüìó îñîáîãî îòíîøåíèÿ íå èìååò, è ýòî
ñëàâíî — íå íàäî áûòü ãåíèåì, ÷òîáû ñî÷èíèòü èñòî-
ðèþ ëó÷øå òîé, â êîòîðîé ñàìûì óäàðíûì (â ïðÿìîì,
çàìåòüòå, ñìûñëå) ìîìåíòîì ÿâëÿåòñÿ îòîâàðèâàíèå ëî-
ïàòîé ðàçìèíàþùåãîñÿ êàðàòèñòà. Wild Wild West óæå
ïàðó ðàç ìóññèðîâàëñÿ â “Èíôîðìáþðî”, ïîýòîìó çàä-
íèé ïëàí òðîãàòü íå áóäåì. Âêðàòöå íàïîìíþ, ÷òî ðå÷ü

òàì, êàê ñëåäóåò èç ïîëíîãî íàçâàíèÿ, èäåò
î ñóïåðóáèéöå Áûêå, ÷òî äîáðàëñÿ â ñâîå
âðåìÿ äî Ëèíêîëüíà è òåïåðü âîò èäåò ïî
ñëåäó Ãðàíòà.

Потрошение
Âåùèöà, ãîðäî èìåíóåìàÿ “äåìî-âåðñèåé”,
ñîäåðæèò â ñåáå îäíó (1) êâåñòîâóþ (òàê
ñ÷èòàþò â SouthPeak) çàäà÷ó è îäíó (1)
ïåðåñòðåëêó. ×òî áóäåì ñìîòðåòü ñíà÷àëà?
Ïðîãîëîñóåì? Ëè÷íî ÿ çà îãíåñòðåëüíóþ
ðàçáîðêó. Ïåðâîå, ÷òî áðîñàåòñÿ â ãëàçà:
ãëàâíûé ãåðîé òàì — ïî÷òè êâàäðàòíûé
÷óðáàí â øëÿïå, ñåðîì æèëåòå ñ èçÿùíîé
÷àñîâîé öåïî÷êîé, ÷åðíûõ øòàíàõ è ñà-
ïîãàõ ñî çâÿêàþùèìè øïîðàìè. Âûëè-

åðâàÿ èç íèõ — óìíèöà Áàððè Çîí-
íåíôåëüä, óìóäðèâøèéñÿ ïðîñëûòü
êóëüòîâûì ðåæèññåðîì, ñíÿâ òðè (íó
õîðîøî, äâà ñ ïîëîâèíîé) îòâðàòè-

òåëüíûõ ôèëüìà, èç êîòîðûõ êàæäûé ïîñëåäóþùèé
áûë õóæå ïðåäûäóùåãî. À âòîðàÿ... íó, âòîðàÿ — ýòî
îäèí ïîïñîâûé ðýïïåð, ïî êàêîìó-òî ñòðàííîìó
íåäîðàçóìåíèþ âíîâü è âíîâü ïîÿâëÿþùèéñÿ íà
ýêðàíå. Ïðè÷åì, ÷òî õàðàêòåðíî, êàæäîå ïîñëåäóþ-
ùåå ïîÿâëåíèå îêàçûâàåòñÿ... äà ïîíÿòíî âñ¸.

Â îáùåì, èìååì èãðó îò SouthPeak Interactive,
ìíîãî êâåñò, íåìíîãî ýêøåí, ïî ìîòèâàì ñóïåðôèëü-
ìà îò ðåæèññåðà, ïðîñòèòå, “Ëþäåé â ÷åðíîì” è àêòå-
ðà, èçâèíèòå, “Äíÿ íåçàâèñèìîñòè”. Ïî ïðåâîñõîäíûì
ôèëüìàì èíîãäà äåëàþò çàìå÷àòåëüíûå èãðóøêè, â òîì
÷èñëå è àäâåí÷óðû. Blade Runner, The City of Lost
Children... Ïî ïðîõîäíûì áëîêáàñòåðàì, ñìåíÿþùèì
äðóã äðóãà áåñêðàéíåé ÷åðåäîé, êðàéíå ðåäêî ïîëó÷à-

WILD WILD WEST:
THE STEEL ASSASIN

[1] Ну вот так попасть еще можно... Фифти�фифти.

[1]
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òûé, çíàåòè ëè, Óèëë Ñìèò. Äóøó ëå÷èò, íî êàðòèíêó
ïðèÿòíåå íå äåëàåò, íà ÷óðáàíîâ íà ôîíå öâåòóùèõ áýê-
ãðàóíäîâ ìû íàñìîòðåëèñü âäîâîëü. Çàäíèêè ñìåíÿþò
äðóã äðóãà áåç âñÿêîãî ïðåäóïðåæäåíèÿ, â ñàìûé íåïîä-
õîäÿùèé, îí æå îòâåòñòâåííûé, ìîìåíò, êîãäà ìû êàê
ðàç öåëèìñÿ â î÷åðåäíîãî áàíäþãàíà. Áàíäþãàíû ïîíà-
÷àëó ñèäÿò â çàñàäå, ïîïîçæåå âûëàçÿò è èäóò ïðÿìî íà
íàøè ïóëè. ×òîáû óëîæèòü ãàäà, òðåáóåòñÿ: à) íàâåñòè
íà êëèåíòà êóðñîð (íåñëîæíî), á) äîæäàòüñÿ, êîãäà êðóã
ñîæìåòñÿ äî ìàëåíüêîãî êðàñíîãî ïðèöåëà (äîëãî), â)
âûñòðåëèòü è ïîïàñòü (ïî÷òè íåâîçìîæíî). Âèíòîâêà
áüåò åùå áîëåå-ìåíåå òî÷íî, à âîò èç ðåâîëüâåðà ïðîìà-
õèâàåìñÿ ñ äâóõ øàãîâ. Îòäà÷à, íåòî÷íûé ïðèöåë, íåðâû,
ýòî ìû ïîíèìàåì. Íî ÷òî-òî íå ñëèøêîì æèçíåííîé
ïðåäñòàâëÿåòñÿ äóýëü, ó÷àñòíèêè êîòîðîé âñàæèâàþò äðóã
â äðóãà ïî øåñòèçàðÿäíîìó áàðàáàíó, íåñïåøíî ïåðåçà-
ðÿæàþò è — ïîâòîðÿþò ïðîöåññ ïî ìåðå íåîáõîäèìîñòè,
ïðè÷åì äåëàþò ýòî íà ðàññòîÿíèè, æèâî íàïîìèíàùåì
èçâåñòíóþ ñöåíó èç “Ãîëîãî ïèñòîëåòà-2”.

Êâåñòîâàÿ ÷àñòü “äåìêè” íå çàñëóæèâàåò ïîòðà-
÷åííûõ íà íåå ïðåäëîæåíèé. Äîâîëüíî äëèííûé, íî
àáñîëþòíî ëèíåéíûé ðàçãîâîð ñ òðàêòèðùèêîì, îò-
ñûëû ïî èçâåñòíîìó àäðåñó îò äâóõ óâëå÷åííûõ øàø-
êàìè çàâñåãäàòàåâ, ïî÷èíêà ìàøèíêè äëÿ îòêðûâà-
íèÿ áóòûëîê ïðè ïîìîùè ïëàñòèêîâîé ïòè÷êè, øîì-
ïîëà, ïîääóâàëà è îõîòíè÷üåãî ðîãà — âñå ïî õóäøèì
øòàìïàì, óäðó÷àþùå ïðèìèòèâíî è àáñîëþòíî ëè-
øåíî êàêîé áû òî íè áûëî ëîãèêè. Àãåíò Âåñò èùåò
Áûêà â ýòîì òðàêòèðå ïîòîìó, ÷òî ïÿòü ëåò íàçàä,
óñïåøíî çàìî÷èâ ïðåçèäåíòà, ìåæäóíàðîäíûé àññà-
ñèí îòáûë ïî îäíîé èç áëèçëåæàùèõ äîðîã...

“Èçâèíèòå, âû íå ïîìíèòå ñëó÷àéíî, íå îñòà-
íàâëèâàëñÿ ëè ó âàñ ïÿòü ëåò íàçàä ÷åëîâåê, óæàñ
êàê ñìàõèâàþùèé íà óáèéöó Ëèíêîëüíà?..”

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик SouthPSouthPSouthPSouthPSouthPeak Intereak Intereak Intereak Intereak Interactivactivactivactivactiveeeee
ИздательИздательИздательИздательИздатель SouthPSouthPSouthPSouthPSouthPeak Intereak Intereak Intereak Intereak Interactivactivactivactivactiveeeee
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза Ноябрь 1999 г.Ноябрь 1999 г.Ноябрь 1999 г.Ноябрь 1999 г.Ноябрь 1999 г.
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная www2.southpeak.com/games/www2.southpeak.com/games/www2.southpeak.com/games/www2.southpeak.com/games/www2.southpeak.com/games/
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница wildwildwwildwildwwildwildwwildwildwwildwildwest/default.htmest/default.htmest/default.htmest/default.htmest/default.htm
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Pentium 200 MMX+,entium 200 MMX+,entium 200 MMX+,entium 200 MMX+,entium 200 MMX+,

32 RAM (рек. 64+), S32 RAM (рек. 64+), S32 RAM (рек. 64+), S32 RAM (рек. 64+), S32 RAM (рек. 64+), SVVVVVGA (800x600 вGA (800x600 вGA (800x600 вGA (800x600 вGA (800x600 в
16=битном цвете), DirectX 6.1.16=битном цвете), DirectX 6.1.16=битном цвете), DirectX 6.1.16=битном цвете), DirectX 6.1.16=битном цвете), DirectX 6.1.

Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация Настоятельно рекомендуетсяНастоятельно рекомендуетсяНастоятельно рекомендуетсяНастоятельно рекомендуетсяНастоятельно рекомендуется
3D=акселератор.3D=акселератор.3D=акселератор.3D=акселератор.3D=акселератор.
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ìèëåíèå îò òîãî, êàê âñå èçóìèòåëü-
íî ñåðâèðîâàíî è ïîäàíî, êàê òîí-
êî, ñ íåíàâÿç÷èâûì þìîðêîì ñìå-
ùåíû ïðîïîðöèè. È ïåðâîå æå çà-
äàíèå áüåò íå ïîèñêîì ðåøåíèÿ, à

îðèãèíàëüíîñòüþ îôîðìëåíèÿ. Íà ôîíå îáûêíî-
âåííîãî çàáîðà, ãóñòî çàðîñøåãî ïîíèçó ðîñêîøíû-
ìè öâåòàìè, ðåäêèìè íûí÷å âüþíêàìè è ïðî÷èìè
òðàâàìè, ðàçâèâàåòñÿ æåëåçíîäîðîæíàÿ èäèëëèÿ.
Ñïðàâà íà ëóæàéêå, èäåàëüíî ïîäñòðèæåííîé, âîç-
âûøàåòñÿ ãðîìàäíûé ñåìåéíûé ñòîë äëÿ ïèêíèêîâ,
ñëåâà — êàê ëþáåçíî ñîîáùàåò êóðñîð-ïàðîâîçèê —
ïàïèíî áàðáåêüþ, òî åñòü ïðèáîð äëÿ ïðèãîòîâëå-
íèÿ ýòîãî çíàìåíèòîãî áëþäà.

Ñðàçó ïîíÿòíî — íà ìàìå äåòè, ñàä, çàãîòîâêà
ñîëåíèé è âàðåíèé, ñâåêð, ðàçáèòûé ïàðàëè÷îì, è
ñâåêðîâü, ðàçáèâøàÿ î÷åðåäíóþ ñåðâèçíóþ ÷àøêó,
è ìûëüíàÿ îïåðà ïî òåëåâèçîðó, è ñâàðà ñ âðåäíîé
çàáîðíîé ñîñåäêîé, à íà ïàïå — áàðáåêüþ è åùå
íåìíîæå÷êî ôóòáîëà, ïåðåìåæàþùåãîñÿ ìîíîëîãîì
ïî ìîáèëüíîìó òåëåôîíó. Ïîñåðåäèíå ãàçîíà — îä-
íîêîëåéêà, íà êîòîðîé â íåòåðïåíèè ÷àäèò ïðèÿò-
íûé ãëàçó ðàçìåðîì è êîëåðîì òåïëîâîç ìàíåâðî-
âîãî êëàññà ñ ãîëóáûì ãðóçîâûì âàãîíîì, îçíà÷åí-

íûì êàê ðåôðèæåðàòîð äëÿ ïåðåâîçêè ãàìáóðãåðà.
Ýòîò ñàìûé ãàìáóðãåð â ïîëâàãîíà ðàçìåðîì àïïå-
òèòíî âðàùàåòñÿ íà ôîíå ìèíèàòþðíîé ôåðìû è
æäåò, ÷òîáû åãî ñêîðåíüêî äîñòàâèëè ê ìåñòó íàçíà-
÷åíèÿ, òî åñòü íà ìåáåëüíóþ ôàáðèêó. Â ìèíè-çàãî-
íàõ ìèíè-ôåðìû, ñóäÿ ïî ïðåëåñòíîìó ìû÷àíèþ,
àðàíæèðîâàííîìó ùåáåòîì ïòè÷åê, íàáèðàþò âåñ
ìîëîäûå áû÷êè, à âîçëå ìèíè-ôàáðèêè ñíóþò ìà-
ëþñåíüêèå òðóäÿãè.

Òðàíñïîðòíîå ñðåäñòâî — òåïëîâîç ðàçìåðîì
ñ ôàáðèêó — íå ðàçäðàæàåò, íàîáîðîò, óäèâëÿåò
ñìîòðèáåëüíîñòüþ, è óæå õî÷åòñÿ îòïðàâèòüñÿ çà
âîæäåëåííûì ãàìáóðãåðîì ê ïðèçûâíî ìåðöàþùåé
ïîëîñàòîé ïëàòôîðìå, êàê âíèìàíèå ïðèâëåêàåò
íåîáÿçàòåëüíûé íþàíñ. Ñðåäè ðàçáðîñàííûõ ìàøè-
íîê (ôóðãîí, ãðóçîâèê, “ïîæàðêà”), ñðåäè êàìíåé è
âîäîåì÷èêà — òî ëè óõîæåííîé ëóæè, òî ëè çàáðî-
øåííîãî áàññåéíà — âäðóã îáíàðóæèâàåòñÿ ïåñî÷-
íèöà, à â íåé — íåâîçìóòèìûé åãèïåòñêèé ñôèíêñ
ðàçìåðîì ñ òåïëîâîç-êîòîðûé-ðàçìåðîì-ñ-ôàáðèêó.
Ñôèíêñ, êàê âîäèòñÿ, íåïîäâèæåí, à ó åãî ïîäíî-
æüÿ ýêñêàâàòîð÷èê ðàçìåðîì ñ îáûêíîâåííûé íà-
ìàíèêþðåííûé íîãîòü ðîåò êîìó-òî ãëóáîêóþ ÿìè-
íó, à ðÿäîì ñ ÿìîé áåç óñòàëè âðàùàåòñÿ áåòîííûé

Сия непосредственная иСия непосредственная иСия непосредственная иСия непосредственная иСия непосредственная и
жизнерадостная сьерровскаяжизнерадостная сьерровскаяжизнерадостная сьерровскаяжизнерадостная сьерровскаяжизнерадостная сьерровская

игрушенция (см. ее демо наигрушенция (см. ее демо наигрушенция (см. ее демо наигрушенция (см. ее демо наигрушенция (см. ее демо на
нашем диске!) с громоздким,нашем диске!) с громоздким,нашем диске!) с громоздким,нашем диске!) с громоздким,нашем диске!) с громоздким,

устрашающе&неуклюжимустрашающе&неуклюжимустрашающе&неуклюжимустрашающе&неуклюжимустрашающе&неуклюжим
названием, которое даже иназванием, которое даже иназванием, которое даже иназванием, которое даже иназванием, которое даже и

читать&то боязно, вызываетчитать&то боязно, вызываетчитать&то боязно, вызываетчитать&то боязно, вызываетчитать&то боязно, вызывает
два насколько сильных, на&два насколько сильных, на&два насколько сильных, на&два насколько сильных, на&два насколько сильных, на&

столько и противоположныхстолько и противоположныхстолько и противоположныхстолько и противоположныхстолько и противоположных
чувства — умиление и недо&чувства — умиление и недо&чувства — умиление и недо&чувства — умиление и недо&чувства — умиление и недо&

умение.умение.умение.умение.умение.
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[1] Вот эта утка, вот этот мост... [2] Убежавший поезд с
подарками.

[1] [2]
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ìèêñåð íà êîëåñíîì øàññè, è ìàëåíüêèé-ìàëåíü-
êèé, íî âàæíûé øîôåð ïðîãóëèâàåòñÿ âîçëå êàáè-
íû. Æàëêî, íå ðàçáåðåøü, êóðèò îí èëè ïðîñòî
êîâûðÿåò â íîñó. Äîáàâüòå êî âñåìó ïðîèñõîäÿùå-
ìó ïàðîâîçíûé ãóäîê, êîòîðûé âû ìîæåòå èñïîëü-
çîâàòü ïî íàçíà÷åíèþ è íå ïî íàçíà÷åíèþ, òðåâîæà
ïîêîé äîìî÷àäöåâ, â ëþáîå óäîáíîå äëÿ âàñ âðåìÿ.
Äà, è ÷óòü íå çàáûëà î ñêëÿíêàõ...

Какой пейзаж!
Åùå â íàëè÷èè ðåäêèé çàñíåæåííûé õâîéíûé ëåñ.
Ãîëóáååò çàìåðçøåå îçåðî ñ ëþáèìîé ôèãóðèñòêîé
Ðîäíèíîé (ïðåäïîëîæèòåëüíî), âûïèñûâàþùåé èçÿù-
íûå âîñüìåðêè. ×åðíûé ïàðîâîç äûìèò, êàê ñòàðûé
øêèïåð. Ýñêèìîññêèå èãëó ñîñåäñòâóþò ñ ôèíñêèìè
äîìèêàìè è ãðóçîâîé ñòàíöèåé, íà êîòîðóþ ïðèáû-
ëè ñàíêè äëÿ Äåäà Ìîðîçà. ×óòü äàëüøå âûñèòñÿ äåä-
ìîðîçîâñêàÿ ðåçèäåíöèÿ, îáîçíà÷åííàÿ ïî÷åìó-òî êàê
äîì Ñàíòà-Êëàóñà. Íó è, êàê ïîëàãàåòñÿ, î÷åðåäíàÿ
ôåðìà — áåç ñåëüñêîãî õîçÿéñòâà æèçíü íåâîçìîæíà
— íà ýòîò ðàç îëåíåâîä÷åñêàÿ. Òîíêîå ïîäâûâàíèå
ìåòåëè çàâåðøàåò ïðåäíîâîãîäíþþ êàðòèíó.

Çèìà ñìåíÿåòñÿ çíîéíûì ëåòîì. Ïóñòûíÿ ñ íåô-
òåïåðåðàáàòûâàþùèì êîìáèíàòîì — ìå÷òà ëþáîãî
çàøòàòíîãî øåéõà, ðàçîðèâøåãîñÿ íà ñîäåðæàíèè
ãàðåìà. Åäèíñòâåííûé ðåçîííûé âîïðîñ: ïî÷åìó íàäî
èìåííî ïî ýòîé ïóñòûíå òàñêàòü òóäà-ñþäà ðûáèíó,
îïàñàÿñü ïîÿâëåíèÿ ñïåöèôè÷åñêîãî äóøêà?

Äîáàâèì â ðååñòðèê âîçìîæíûõ ïåéçàæåé ðåêó
ñ ïëûâóùèì ãèãàíòñêèì ïëàñòìàññîâûì óòåíêîì,
ïåðåä êîòîðûì ðåãóëÿðíî âçäûìàåòñÿ æåëåçíîäîðîæ-
íûé ìîñò, ïàïèí êàáèíåò ñ êàìèíîì, ñòåëëàæîì
óìíûõ êíèã è íàñòîÿùèì òðåõàðåííûì öèðêîì íà
ðîñêîøíîì êîâðå ðó÷íîé ðàáîòû, ëóííûé ëàíäøàôò
ñ êðàòåðàìè è ðàñùåëèíàìè, îæèâëÿåìûé ñíóþùè-
ìè ëåòàþùèìè òàðåëêàìè è êîðàáëÿìè íåïîíÿòíîãî
íàçíà÷åíèÿ, àñêåòè÷íûé òåòðàäíûé ëèíîâàííûé ëèñò
ñ îòïå÷àòêîì ìîêðîãî äîíûøêà êîôåéíîé ÷àøêè.

Ïðè ýòîì çíàêîìûå ëóæàéêè, ïóñòûíè è êâàð-
òèðíûå èíòåðüåðû ñ êàæäûì çàäàíèåì íå òîëüêî
ïîêàçûâàþòñÿ ñ äðóãèõ ðàêóðñîâ, íî è íàñûùàþòñÿ
äîïîëíèòåëüíûìè âûðàçèòåëüíûìè äåòàëÿìè.

Â îáùåì, âñå ñäåëàíî äîáðîòíî è, ãëàâíîå, ñ
ëþáîâüþ è óëûáêîé.

Вагончик тронулся
Ïåððîí, êàê ãîâîðèòñÿ, îñòàíóëñÿ. Äàëè ãóäîê, îò-
áèëè ñêëÿíêè, ðâàíóëè ðåâåðñ... È íà÷àëñÿ ýòàï —
íåäîóìåíèÿ.

Ïåðâûå çàäàíèÿ íîâîé êâåñòîëîãè÷åñêîé (óäà-
ðåíèå íà âòîðîé êîðåíü, ïîæàëóéñòà) èãðóøåíöèè
ïðîñòû äî ïðèìèòèâíîñòè, è õî÷åòñÿ îòûñêàòü êà-
êîé-íèáóäü ïîäâîõ, íî óâû, óâû... Ïðàâäà, òîïîð-
íîñòü è î÷åâèäíîñòü ðåøåíèé ñêðàøèâàåò çàáàâíûé

ýôôåêò âñàìäåëèøíîãî ñîïðèêîñíîâåíèÿ òåïëîâî-
çà-ïàðîâîçà ñ âàãîíàìè èëè òóïèêîì. Åñëè âî âðå-
ìÿ íå ñêèíóòü ñêîðîñòü, òî àâàðèÿ íàëèöî — ñ ëÿç-
ãîì, âèçãîì, äûìîì è ïàðîì!

Êîíå÷íî, íà ñëåäóþùèõ ñòàíöèÿõ ñëîæíîñòü
âîçðàñòàåò, íî óæ ñëèøêîì íåòîðîïëèâî è ìåäëåííî,
äà è òî — â îñíîâíîì íà ñêîðîñòü âëàäåíèÿ ìûøêîé.

Ðàç-äâà-òðè! Ðàç-äâà-òðè! Ðàç-äâà-òðè!
Âïðî÷åì, òîìó, êòî ñ ïåëåíîê ìå÷òàë î êàðüå-

ðå ìàøèíèñòà, ðåøàþùåãî íåìóäðåíûå ïàçëû æåë-
äîðïóòåé è ñåìàôîðîâ, òîìó, êòî âî ñíå óïîðíî
ðàçãîíÿë âàãîíû ïî ãîðêå, èãðà ïðèäåòñÿ ïî äóøå.

Äëÿ ïðîñòûõ æå ñìåðòíûõ îäíî óòåøåíèå —
êàê íè ñòðàííî, óäîâîëüñòâèå ìîæíî ïîëó÷àòü èñ-
êëþ÷èòåëüíî îò ñàìîãî ïðîöåññà, à íå òðåáóåìîãî
ðåçóëüòàòà. È òóò âñå ðàâíî ÷åì çàíèìàòüñÿ. Óïîè-
òåëüíî ìàíåâðèðóé íà çàïóòàííûõ ïóòÿõ çàäîì è
ïåðåäîì, óïîðíî ñîðòèðóé âàãîíû ïî õàðàêòåðó
ïåðåâîçîê è ëîâêî ðàññòàâëÿé ïî íîìåðàì è áóê-
âàì, óãàäûâàé ãðóç, êàê çàâåòíóþ êàðòó â ïàñüÿíñå,
îñòåðâåíåëî ðåìîíòèðóé êîâàðíî ðàçðóøåííûå ðåëü-
ñû, äîñòàâëÿé ïàññàæèðîâ, ñîðåâíóéñÿ â ñêîðîñòè
ñàì ñ ñîáîé èëè âûçûâàé íà äóýëü ñåñòðó, áðàòà èëè
íà õóäîé êîíåö äâîþðîäíóþ òåòþ.

Òîëüêî çàïàñèòåñü ìûøêàìè!

Поехали!
Êñòàòè, ïàðà ñîâåòîâ òîìó, êòî íå ñìîæåò ðåøèòü
çàäà÷è ïåðâîãî óðîâíÿ: ðåçêî óâåëè÷üòå â ðàöèîíå
åæåäíåâíîãî ïèòàíèÿ êîëè÷åñòâî òðåáóåìûõ âèòà-
ìèíîâ, óìåíüøèòå êîëè÷åñòâî íåíóæíûõ êàëîðèé
ïóòåì ïåðåõîäà íà áîëåå ëåãêóþ ïèùó, óäëèíèòå
çäîðîâûé êðåïêèé ñîí è óêîðîòèòå áåññîííîå âî-
ðî÷àíüå, ðèñêíèòå, íàêîíåö, íà ïîëó÷àñîâûå ïðî-

[3]  То самое мясо, приготовленное на углях.

[3]

ãóëêè äî êèîñêà, òîðãóþùåãî êðîññâîðäàìè, ðåáó-
ñàìè è àíåêäîòàìè. Åùå ìîæíî áðîñèòü êóðèòü è
ïîïðîáîâàòü ïîçó ëîòîñà.

Òåì æå, êòî âñå ðàñùåëêàë ñ ïåðâîãî çàõîäà,
íî íå ïîëó÷èë äîëæíîãî óäîâîëüñòâèÿ, ðåêîìåíäóþ
ïðîñòî-íàïðîñòî ïåðå÷èòàòü Ó×Ó îò êîðêè äî êîð-
êè, à ëó÷øå — âñå ïðåäûäóùèå íîìåðà ýòîãî ãîäà è
õîòÿ áû ïîëîâèíó ïðîøëîãîäíèõ.
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ТЕБЕ?

АЛЕКСАНДРА

ВЕРШИНИНА

В этом сезоне модно
добавлять префикс

“Role Playing”

Вы любите путешествовать? Я
одновременно обожаю и ненави5
жу. Дни перед поездкой пролета5
ют быстро в предвкушении новых
приключений, но ход времени
резко тормозится ровно за день
до даты вылета из родного гнез5
да. На смену радостному ожида5
нию приходит модернизирован5
ная версия легкой депрессии, за5
мешанная на глубоко сидящем
внутри пессимизме. Но сломать
себя необходимо — особенно
если речь идет о традиционном
осеннем походе на Лондон.

CTS ïðèâëåêàòåëüíà íå òîëüêî ìåñòîì ðàñïîëîæåíèÿ è ïåð-
ñïåêòèâîé îïðîáîâàòü â äåëå íîâûå èãðû. Âûñòàâî÷íàÿ àò-
ìîñôåðà êàê íåëüçÿ ëó÷øå ðàñïîëàãàåò ê ãëîáàëüíîìó àíà-
ëèçó ïðîèñõîäÿùåãî âî âñåé èíäóñòðèè. Ïðîùå ïîäìå÷à-
þòñÿ òåíäåíöèè ðàçâèòèÿ æàíðîâ è ìîäíûå íàïðàâëåíèÿ.
Ïåðåãðóæåííûé ëîøàäèíûìè äîçàìè êîôå (îáû÷íî ÿ åãî
íå ïüþ âîîáùå, íî çäåñü îí õàëÿâíûé è âêóñíûé), ìîçã
æàäíî âïèòûâàåò ìåëü÷àéøèå ìèàçìû è ñâîïèò èõ â ïîä-
êîðêó, â òî âðåìÿ êàê õîçÿèí ñåãî ñàìîñòîÿòåëüíîãî èíñò-
ðóìåíòà çîìáèîáðàçíî áðîäèò ïî àíãàðàì êîìïëåêñà
Olympia. Ïîâåðüòå, ýòî õóæå äèñêîòåêè — íà òàíöïîëå õîòÿ
áû íå ïûòàþòñÿ âðóáèòü äâàäöàòü èëè òðèäöàòü ñàóíäòðå-
êîâ îäíîâðåìåííî. Òàê âîò. Ïåðåä âàìè ìûñëè èç òîé ñà-
ìîé ïîäêîðêè, íèêàê íå ñâÿçàííûå ñ ïðîäóêòàìè æèçíåäå-
ÿòåëüíîñòè âîñïàëåííîãî ìîçãà. Ñîáñòâåííî, ÿ è íå äóìàë,
÷òî ó ìåíÿ åñòü ïîäñîçíàíèå. Â ëþáîì ñëó÷àå, ýòî ëèøü
ðàáî÷àÿ ãèïîòåçà, ïîïûòêà ïîíÿòü, ïî÷åìó âñå áîëüøå ïðî-
åêòîâ ïûòàþòñÿ òàê èëè èíà÷å íàêëåèòü íà ñåáÿ çàâåòíûé
ÿðëû÷îê “ñ ýëåìåíòàìè RPG”.

Почему RPG?
Êàê èçâåñòíî, äåâÿíîñòà äåâÿòüþ ïðîöåíòàìè ðàçðàáîò÷è-
êîâ ïðàâÿò èõ èçäàòåëè. Òå è äðóãèå âðîäå áû ëþäè è íè÷òî
÷åëîâå÷åñêîå èì íå ÷óæäî — â òîì ÷èñëå ïîòðåáíîñòü ïî-
ãëîùàòü ïèòàòåëüíóþ áèîìàññó, ñïàòü â ñóõîì òåïëîì ìåñ-
òå è òàê äàëåå. Ïîêà ðàçðàáîò÷èêè â ïîòå ëèöà ïûòàþòñÿ
âûëåïèòü î÷åðåäíîé ïðîåêò, èçäàòåëü àíàëèçèðóåò ñèòóàöèþ
íà ðûíêå. Áåç àíàëèçà ïîòðåáèòåëüñêîãî ðûíêà ñåé÷àñ íå
äåëàåòñÿ íè÷åãî: íè íîâîñòíàÿ ïðîãðàììà, íè æóðíàë, íè
êîìïüþòåðíàÿ èãðà. È ÷òî æå âèäèò ýòîò êëåðê áàëüçàêîâ-
ñêîãî âîçðàñòà, êîòîðûé, âîçìîæíî, íèêîãäà íå èãðàë íè â
îäíó èãðó? À íàáëþäàåò îí ñëåäóþùèé ôåíîìåí.

Ðîëåâûõ èãð íà ðûíêå íè÷òîæíî ìàëî ïî ñðàâíåíèþ
ñî âñåì îáúåìîì ïðîäàâàåìîé ïðîäóêöèè. Ïëþñ îáùåïðèç-
íàííûé ôàêò, ÷òî ðîëåâàÿ àóäèòîðèÿ íå èäåò íè â êàêîå
ñðàâíåíèå ñ âàðâàðñêîé îðäîé ëþáèòåëåé ïîêâàêàòü èëè ïî-
ñîáèðàòü òèáåðèóì (ïðîñòèòå, ðåáÿòà — ïðèðîäíûé ñíîáèçì).
Íî â òî æå âðåìÿ ïî÷òè êàæäûé ðåëèç íîâîé RPG ñîïðî-
âîæäàåòñÿ íåâèäàííîé ïîìïîé, çà êîòîðîé îáû÷íî ñëåäóþò
íåîæèäàííî õîðîøèå ïðîäàæè, ïåðâûå ìåñòà â õèò-ïàðàäàõ
è äîëãàÿ ëþäñêàÿ ïàìÿòü: “À ïîìíèòå Eye of the Beholder?..”.

Àíàëèç, â òîì ÷èñëå è ìàòåìàòè÷åñêèé, âåùü ñóõàÿ. Â
íåì íå ñóùåñòâóåò âîçìîæíîñòè ïðîñ÷èòàòü êëþ÷åâîå äëÿ
æàíðà, íî ýôåìåðíîå â Excel’å ïîíÿòèå “àòìîñôåðû”. Êà-
êèå ðîëåâûå èãðû ó íàñ ïðîäàâàëèñü ëó÷øå âñåãî? Òàê, íå-
ñêîëüêî ìèëëèîíîâ êîïèé Diablo. Òàê ÷òî ìû ìîæåì ïîçà-



èìñòâîâàòü? Ôýíòåçè-ìèð îòïàäàåò, îñîáîãî ñþæåòà òàì
òîæå íåò — çàòî è â Diablo, è â íàøåé èãðå åñòü àëãîðèò-
ìû ñîâåðøåíñòâîâàíèÿ ïîäîïå÷íûõ! Áîëåå òîãî, ìû ðàç-
ðåøàåì èãðîêó ñäåëàòü ñàìîñòîÿòåëüíûé âûáîð â ïàðå-
òðîéêå ìåñò. Äðóçüÿ ìîè, íàø ïðîåêò ïîëó÷àåò êðàñè-
âûé áëåñòÿùèé ñòèêåð “RPG inside”!.. Ïîæàëóé, èìåííî
òàê äîëæíû ðîæäàòüñÿ âñåâîçìîæíûå action/RPG,
adventure/RPG è äàæå íåâíÿòíûå strategy/RPG.

WarCraft 3 îáåùàåò ñòàòü âåëèêîëåïíûì ïðîåêòîì.
Òàì óæå åñòü ëþáèìûé èãðîêàìè ìèð è åãî îáèòàòåëè,
êðàñèâåéøàÿ ãðàôèêà, ìíîãî èíòåðåñíûõ èäåé. Íî —
Role-Playing Strategy? Ïðîñòèòå, çâó÷èò íåìíîãî ïðåòåí-
öèîçíî — îñîáåííî êîãäà îò ðîëåâîé èãðû òàì ëèøü
âîçìîæíîñòü âîñïèòûâàòü íåñêîëüêèõ ãåðîåâ â ñòðîãî
îïðåäåëåííûõ ðàìêàõ äîçâîëåííîãî. Â features íè ñëîâà
î “æèâîì, áîãàòîì, ïîëíîñòüþ èíòåðàêòèâíîì ìèðå,
ãäå èãðîê ìîæåò ïîâîçèòüñÿ ñ ëþáîé äåòàëüþ àíòóðàæà,
ïîáîëòàòü ñ ïåðâûì ïîïàâøèìñÿ NPC íà äåñÿòü ðàçíî-
îáðàçíûõ òåì” èëè “ðåøèòü ïðîáëåìó äâàäöàòüþ ðàçíû-
ìè ñïîñîáàìè, ïðè÷åì êàæäûé ñ óíèêàëüíûì êîíå÷-
íûì ðåçóëüòàòîì”. Íåò, ìû íå áóäåì ïûòàòüñÿ äàòü îï-
ðåäåëåíèå ðîëåâîé èãðû èëè æàíðà â öåëîì. Áåññìûñ-
ëåííîå çàíÿòèå, ãðîçÿùåå äîëãèìè áåñïðåäìåòíûìè ñïî-
ðàìè, — ó êàæäîãî ñâîå èíòóèòèâíîå ïðåäñòàâëåíèå î
òîì, ÷òî ÿâëÿåòñÿ ãëàâíûì äëÿ RPG. Ïðîñòî íåìíîãî
áîëüíî çà ãîðàçäî áîëåå ãëóáîêèé, ÷åì êàæåòñÿ ñî ñòîðî-
íû ïîâåðõíîñòíîìó íàáëþäàòåëþ, æàíð. Íàñòîÿùàÿ
ðîëåâàÿ èãðà, äà è ïðîñòî õîðîøàÿ èãðà, îáÿçàòåëüíî
äîëæíà áûòü ñ ïîäòåêñòîì, ïðîáóæäàòü â ÷åëîâåêå ëþáî-
ïûòñòâî, æåëàíèå ýêñïåðèìåíòèðîâàòü, æåëàíèå ôàíòà-
çèðîâàòü, æåëàíèå ðàçìûøëÿòü. Ïóñòü âû íå äåëàåòå ýòî
îñîçíàííî, íî êîãäà-íèáóäü îáÿçàòåëüíî âñïîìíèòå î
ïðîâåäåííûõ çà òàêîé Èãðîé äíÿõ ñ óäîâîëüñòâèåì è
áåç âñÿêîãî ñîæàëåíèÿ î ïîòðà÷åííîì âðåìåíè.

История одной легенды
Íå êîëîíêà, à ïðîïîâåäü. Íî ðàç çàâàðèë êàøó, íå ñòîèò
æàëåòü ìàñëà. Ìàøó êàñëîì íå èñïîðòèøü (èç ëè÷íîãî
îïûòà). Òàê âîò, õî÷åòñÿ ðàññêàçàòü î òîì, êàê ðîäèëñÿ
ñîâåðøåííî óíèêàëüíûé â èãðîâîé êóëüòóðå ïðîåêò. À
èìåííî Codex of Ultimate Wisdom, áèáëèÿ è ðóêîâîä-
ñòâî ê äåéñòâèþ íàñòîÿùåãî ðûöàðÿ âèðòóàëüíûõ ìè-
ðîâ. Ïîä òåðìèíîì “ðûöàðü” çäåñü ïîíèìàåòñÿ ïàëà-
äèí, âå÷íûé áîåö ñî çëîì è îëèöåòâîðåíèå âñåõ ÷åëîâå-
÷åñêèõ äîáðîäåòåëåé — íàñêîëüêî ýòî âîçìîæíî áåç âïà-
äåíèÿ â ðåëèãèîçíûé ôàíàòèçì. Ðå÷ü èäåò, êîíå÷íî æå,
îá Avatar’å è åãî ïðåäòå÷àõ, ãåðîÿõ ñåðèè ðîëåâûõ èãð
Ultima îò Origin.

Êàê íåäàâíî ïðèçíàëñÿ äåëàþùèé Ultima óæå áî-
ëåå äâàäöàòè (!) ëåò Ðè÷àðä Ãýððèîò (Richard “Lord British”
Garriot), âñå íà÷àëîñü ñ ïèñåì ïîêëîííèêîâ. Òî÷íåå, íå
ñîâñåì ïîêëîííèêîâ è íå ñîâñåì ïèñåì. Ýòî áûëè óãðî-
çû è æàëîáû ðîäèòåëåé â àäðåñ ñîçäàòåëÿ ïåðâûõ äâóõ
“Óëüòèì”. Çàáîòëèâûå ïðåäêè áûëè âåñüìà ðàçäðàæåíû
îòðèöàòåëüíûì àãðåññèâíûì âëèÿíèåì, êîòîðîå îêàçû-
âàëè íà èõ âîçëþáëåííûõ ÷àä èãðû ìèñòåðà Ãýððèîòà.
Çàìå÷ó, ÷òî â òå âðåìÿ íèêòî è ñëûõîì íå ñëûõèâàë îá
id Software ñ èõ ðåâîëþöèîííî êðîâàâûì Doom’îì.

Òàê âîò, Ãýððèîò çàìîðî÷èëñÿ. Íå äóìàþ, ÷òîáû
îí âñåðüåç îçàáîòèëñÿ ïðîáëåìîé âîñïèòàíèÿ ìîëîäå-

æè. Ñêîðåå âñåãî, åãî ïðèâëåêëà ñàìà çàäà÷à ïåðåäà÷è
êàêèõ-òî äóõîâíûõ ïîñëàíèé, ýòàêîãî øêîëüíîãî ïðå-
ïîäàâàíèÿ â äîñòóïíîé ôîðìå ïîñðåäñòâîì îáû÷íîé
êîìïüþòåðíîé èãðû. Íà ýòîì ýòàïå óæå ñàìà èãðà
ñòàëà âîñïèòûâàòü ñâîåãî ñîçäàòåëÿ. Áóäóùèé Lord
British óñåëñÿ çà ÷òåíèå âñåâîçìîæíûõ ðåëèãèîçíûõ õðå-
ñòîìàòèé, ó÷åáíèêîâ ïî ïñèõîëîãèè è ñîöèîëîãèè. È
âûâåë ôîðìóëó, êîòîðàÿ ïîêîðèëà ñåðäöà òûñÿ÷ ëþäåé
âñåõ âîçðàñòîâ è íàöèîíàëüíîñòåé. Ìíîãèå èç íèõ âïîñ-
ëåäñòâèè íàçâàëè ñåáÿ Ultima Dragons.

Ãýððèîò ðåøèë ñûãðàòü íà ðîìàíòè÷åñêîé ãåðîè-
êå ñðåäíåâåêîâîãî ìèðà. Ñåé÷àñ (íàâåðíîå!) ýòî óæå íå
ñòîëü ïîïóëÿðíî, íî åùå êàêóþ-òî ïàðó äåñÿòêîâ ëåò
íàçàä ïåðñîíàæè òèïà Ðîáèíà Ãóäà èëè Àéâåíãî áûëè
â öåíå. Çà îñíîâó âñåõ ïîñòóïêîâ îí âçÿë òðè ñàìûõ
âàæíûõ ÷óâñòâà, êà÷åñòâà: Truth, Love, Courage (Ïðàâ-
äà, Ëþáîâü, Îòâàãà). Äàëåå îí ïðîñòî ñîçäàë âîçìîæ-
íûå êîìáèíàöèè: èñïûòàíèå Ïðàâäû Ëþáîâüþ ñòàëî
Ïðàâîñóäèåì (Justice), Ëþáîâü è Îòâàãà äàëè Ñàìîïî-
æåðòâîâàíèå (Personal Self Sacrifice), à Ïðàâäà è Îòâàãà
íåèçáåæíî ïîðîäèëè Ðûöàðñòâî (Chivalric Honor).

“Êàê ìîæíî âïèñàòü ïîäîáíóþ ìåíòîðñêóþ
÷óøü â êîìïüþòåðíóþ èãðó?” — ñïðîñèòå âû. Äîñòà-
òî÷íî ñîçäàòü âîñåìü õðàìîâ, ïîñâÿùåííûõ êàæäîé
èç äîáðîäåòåëåé (Honesty, Compassion, Valor, Justice,
Sacrifice, Honor, Spirituality, Humility). Òàê èëè èíà-
÷å, ïðîäâèæåíèå ïî ñþæåòíîé ëèíèè ëþáîé èç “Óëü-
òèì” îêàçûâàåòñÿ ñâÿçàííûì ñ òåñòîì íà ýòè êëþ÷å-
âûå äëÿ íàñòîÿùåãî Ãåðîÿ êà÷åñòâà. Ýòîìó áîëåå ÷åì
ñïîñîáñòâîâàëà ïîëíàÿ ñâîáîäà äåéñòâèé è ðåøåíèé
â áîëüøèíñòâå èãð ñåðèè. Âû ìîãëè êðàñòü, âìåñòî
òîãî ÷òîáû ïîêóïàòü, îáìàíûâàòü, à íå ïîìîãàòü,
óáèâàòü, à íå ñïàñàòü. Â ñòàðûõ Ultima ìîæíî âñå!
Ïðîáëåìà ëèøü â íåèçáåæíûõ ïîñëåäñòâèÿõ äóðíûõ
ïîñòóïêîâ. Ïðåñòóïëåíèå è íàêàçàíèå, àçáó÷íàÿ èñ-
òèíà, îñíîâà ïîñòðîåíèÿ ÷åëîâå÷åñêîãî îáùåñòâà. Äëÿ
îòðèöàòåëüíîãî ïåðñîíàæà “Óëüòèìà” íå îáÿçàòåëü-
íî çàêàí÷èâàëàñü ñìåðòüþ. Ñèëüíûé âîèí ìîã ïåðå-
áèòü âñåõ ñîïåðíèêîâ íà êîíòèíåíòå, íî áîëåå íå
ïðîäâèíóòüñÿ íè íà éîòó ïî ñþæåòíîé ëèíèè ê çà-
äóìàííîìó êîíöó èãðû. Âû îñòàåòåñü æèòü, íî ïåðå-
ñòàåòå ýâîëþöèîíèðîâàòü. Óìíî, ëîãè÷íî è î÷åíü
èíòåðåñíî, íå ïðàâäà ëè?

Òàê ðîäèëèñü ïðîñëàâëåííûå Virtues, âîñåìü ñî-
ñòàâëÿþùèõ Codex of Ultimate Wisdom êà÷åñòâ. Áóäüòå
óâåðåíû, â ïîñëåäíåé, äåâÿòîé ïî ñ÷åòó, Ultima: Ascension
Avatar ïîäâåðãíåòñÿ âñåì âîçìîæíûì ïûòêàì. Êðîìå
âîñüìè äèñöèïëèí, îí äîëæåí áóäåò âûäåðæàòü èñïû-
òàíèÿ íà òðè èçíà÷àëüíûõ ÷óâñòâà (òå ñàìûå Ïðàâäà-
Ëþáîâü-Îòâàãà) è ïîêîí÷èòü ñ âîñåìüþ Ãðåõàìè, ñðå-
äè êîòîðûõ Deceitfullness, Hatred, Dastardliness,
Wrongfullness, Covetousness, Shame, Evil, Pride. Ëþáî-
ïûòíî, ÷òî ýòî îçíà÷àåò? Âîçüìèòå ñëîâàðü. Çàîäíî ÷óòü-
÷óòü ïîäó÷èòå àíãëèéñêèé. ×åì íå ìåòîä îò ìèñòåðà
Ãýððèîòà?

×òîáû êîïàòüñÿ â ñëîâàðå ðàäè ðàñøèðåíèÿ êðó-
ãîçîðà áûëî íå òàê ñêó÷íî, Game.EXE âíîâü ïðåäëàãàåò
âàì ïîëþáîâàòüñÿ ñâåæèìè øîòàìè èç Ultima:
Ascension. ×òî áû íè ãîâîðèëè, à èãðà áóäåò î÷åíü
êðàñèâîé.

[1] Одна из черных колонн, которые Guardian
воздвиг на месте восьми храмов Британнии.
Крепись, Avatar! [2] Будем надеяться, что вид от
третьего лица не напомнит нам “Лару”. [3] Этому
огру не повезло. Алебарда всегда считалась одним
из наиболее злых видов оружия в Ultima.

[1]

[3]

[2]
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Стенд Eidos на ECTS был крепко закрыт для посторонних. ВозлеСтенд Eidos на ECTS был крепко закрыт для посторонних. ВозлеСтенд Eidos на ECTS был крепко закрыт для посторонних. ВозлеСтенд Eidos на ECTS был крепко закрыт для посторонних. ВозлеСтенд Eidos на ECTS был крепко закрыт для посторонних. Возле
пошленьких недодревнеримских колонн с надписями “Lara”пошленьких недодревнеримских колонн с надписями “Lara”пошленьких недодревнеримских колонн с надписями “Lara”пошленьких недодревнеримских колонн с надписями “Lara”пошленьких недодревнеримских колонн с надписями “Lara”

весело щебетали девицы, вежливо отказывая во входе всем ивесело щебетали девицы, вежливо отказывая во входе всем ивесело щебетали девицы, вежливо отказывая во входе всем ивесело щебетали девицы, вежливо отказывая во входе всем ивесело щебетали девицы, вежливо отказывая во входе всем и
каждому. Нам с “фотографом” — удалось прорваться. Выкаждому. Нам с “фотографом” — удалось прорваться. Выкаждому. Нам с “фотографом” — удалось прорваться. Выкаждому. Нам с “фотографом” — удалось прорваться. Выкаждому. Нам с “фотографом” — удалось прорваться. Вы

думаете, они сторожили свои последние сногсшибательныедумаете, они сторожили свои последние сногсшибательныедумаете, они сторожили свои последние сногсшибательныедумаете, они сторожили свои последние сногсшибательныедумаете, они сторожили свои последние сногсшибательные
проекты? Ха. На самом деле Eidos не хотела терять массупроекты? Ха. На самом деле Eidos не хотела терять массупроекты? Ха. На самом деле Eidos не хотела терять массупроекты? Ха. На самом деле Eidos не хотела терять массупроекты? Ха. На самом деле Eidos не хотела терять массу

денег на пирожных и напитках, столик с которыми стоял прямоденег на пирожных и напитках, столик с которыми стоял прямоденег на пирожных и напитках, столик с которыми стоял прямоденег на пирожных и напитках, столик с которыми стоял прямоденег на пирожных и напитках, столик с которыми стоял прямо
при входе — с притороченным к нему официантом.при входе — с притороченным к нему официантом.при входе — с притороченным к нему официантом.при входе — с притороченным к нему официантом.при входе — с притороченным к нему официантом.

Клюквенный пирог
Äëÿ íà÷àëà çàâîäèòñÿ øàðìàíêà ñ óæå ãîòîâîé intro-
ñöåíîé. Îùóùåíèå ñîâåðøåííî ïîòðÿñàþùåå. Çà-
áóäüòå Äèñíåÿ, “Çâåçäíûå âîéíû” è ëþáîå àíèìå.
Âîñüìàÿ “Ôàíòàçèÿ” ïåðåïëþíóëà âñåõ ïî ÷àñòè
ñóïåðíàâîðî÷åííîé ìóëüòèïëèêàöèè. Ñòðàøíî
äàæå ïîäóìàòü, êàêèå ðåñóðñû áûëè çàòðà÷åíû íà
ðåíäåðèíã êàæäîãî êàäðà. Äëèííþùèé, íà öåëûõ
ïÿòü ìèíóò, ìóëüòèê îáëàäàåò åùå è îòëè÷íîé ðå-
æèññóðîé. Íà âîîðóæåíèå âçÿòû âñå ìûñëèìûå
ïðèåìû èãðîâîãî êèíî, âêëþ÷àÿ âèðòóîçíóþ îïå-
ðàòîðñêóþ ðàáîòó. Äèíàìèêà, ñòèëü, ñóìàñøåäøåå
êà÷åñòâî ãðàôèêè è àíèìàöèè ãåðîåâ, ïëþñ ñëåçî-

òî÷èâûé ðîìàíòè-
÷åñêèé ñþæåò äëÿ
àóäèòîðèè ìîëî-
äåæíûõ ñåðèàëîâ —

ðîìå íîâåíüêîé “Ëàðû”, 3D shooter’à îò
êàêèõ-òî íîðâåæñêèõ ðàçðàáîò÷èêîâ è
áëåäíî ñìîòðåâøåãîñÿ Omikron, ìû îá-
íàðóæèëè ïîñòîÿííî ïîäâèñàâøóþ èãðó

— íà âèä RPG. Ïîñëå äåñÿòè ìèíóò ñðàæåíèÿ ñ áåçû-
ìÿííûìè ìîíñòðàìè, ÿ ñîâåðøèë îøèáêó: ïîäîçâàë
îáñëóæèâàþùèé ïåðñîíàë. Ïåðñîíàë òóò æå ñ äèêèìè
èçâèíåíèÿìè ïîïðîñèë îñâîáîäèòü êîìïüþòåð, òàê êàê
ýòî áûëà ýêñêëþçèâíàÿ íåðàáîòàþùàÿ âåðñèÿ ñàìîé
Anachronox! Âïðî÷åì, âåæëèâûå àìåðèêîíîñû òóò æå
ïðåäëîæèëè çàìåíó. “Íå õî÷åòñÿ ëè âàì, î Ñêàð, âçãëÿ-
íóòü íà ïèñèøíóþ âåðñèþ Final Fantasy 8?” — “À ÷¸,
ìîæíî. Âñå ðàâíî ñìîòðåòü áîëüøå íå íà ÷òî.”
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âñå ïðè íåì. Ãëîòàéòå íàæèâêó, ëó÷øåãî âàì ïðî-
ñòî íå ñìîãóò ïðåäëîæèòü.

Èòàê, ìåæäó ïàðîé ïåðâûõ ó÷åíèêîâ âîåííîé
àêàäåìèè Garden ïðîèñõîäèò ñòû÷êà, â ðåçóëüòàòå
êîòîðîé õîðîøèé, íî ìåíåå îïûòíûé Squall ïîëó-
÷àåò êðàñèâûé øðàì ïîïåðåê ëáà îò íàïîðèñòîãî è
çëîáíîãî Seifer’à. Òåìíûå çàäíèêè, ôàíòàñòè÷åñêèå
÷åðíûå òó÷è íàä ãîëîâàìè, ðàñêàëûâàþùèå çåìëþ
ìîëíèè. Äîæäü âíåçàïíî ïðåâðàùàåòñÿ â ãðàä íå-
æíûõ ðîçîâûõ ëåïåñòêîâ — íà÷èíàåòñÿ òåìà òîìíîé
ãëàâíîé ãåðîèíè (ïîðàçèòåëüíîå êà÷åñòâî ãðàôèêè,
êàæäûé ëåïåñòîê ëåòèò è êðóòèòñÿ ïî ñâîåé òðàåê-
òîðèè, íî âñå âìåñòå îáðàçóþò åäèíûé òàíåö â âîç-
äóõå). Èäèëëè÷åñêóþ êàðòèíêó ïîðòèò çâó÷àùèé â
ãîëîâå èçäåâàòåëüñêèé ãíóñàâûé ãîëîñ ïèðàòñêîãî
ïåðåâîä÷èêà: “Ìû ïðîéäåì ñêâîçü îãîíü è âîäó ðàäè
íàøåé ëþáâè. Âðåìÿ è ñìåðòü íè÷òî ïî ñðàâíåíèþ

ñ íàñòîÿùèì ÷óâñòâîì!”
Ïðîêëÿòûå ìåêñèêàíñêèå
ñåðèàëû. Îíè âûðàáîòà-
ëè ÷åòêóþ áåññîçíàòåëü-
íóþ çàùèòíóþ ðåàêöèþ
íà êëþêâó ëþáîãî êàëèá-
ðà è êà÷åñòâà.

Клюквенный
морс
Íàêîíåö, íà÷èíàåòñÿ èí-
òåðàêòèâíàÿ “äåìà”. Ïåðåä
íàìè ïåðâîå çàäàíèå
Squall’à — äåñàíòèðîâàíèå
ñ ìîðÿ â ãîðîä, îõâà÷åí-
íûé âîññòàíèåì. Êàê âñå-
ãäà, îòëè÷íî ñäåëàí ïåðå-

КЛЮКВА В
САХАРЕ

FINAL
FANTASY VIII

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик SquareSquareSquareSquareSquare
ИздательИздательИздательИздательИздатель Eidos InterEidos InterEidos InterEidos InterEidos Interactivactivactivactivactiveeeee
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза 4$й квартал 1999 г.4$й квартал 1999 г.4$й квартал 1999 г.4$й квартал 1999 г.4$й квартал 1999 г.

ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.finalfantasy8.com.finalfantasy8.com.finalfantasy8.com.finalfantasy8.com.finalfantasy8.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 233,entium 233,entium 233,entium 233,entium 233,

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+.
Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация Игра представляет собой порт сИгра представляет собой порт сИгра представляет собой порт сИгра представляет собой порт сИгра представляет собой порт с

приставочной версии.приставочной версии.приставочной версии.приставочной версии.приставочной версии.

[1]

[2]

[1] Локальное Останкино охраняется лучше московского. Нам бы парочку таких крылатых омоновцев!
[2] За этих солдатиков не дают даже XP. Squall демонстрирует умение обращаться с мечом�револьвером.
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õîä îò ìóëüòèïëèêàöèîííûõ çàñòàâîê ê íåïîñðåäñòâåí-
íî èãðå. Ïîñëåäíèé êàäð ìóëüòèêà çàñòûâàåò, ïîäåð-
ãèâàåòñÿ äûìêîé — è ïåðåä íàìè óæå îòðåíäåðåííûé
çàäíèê ñòàðòîâîãî ýêðàíà Final Fantasy VIII. Äåëàòü
ïîäîáíûå ìîðôû òåïåðü â ñòî ðàç óäîáíåå. Íå ïðè-
õîäèòñÿ çàáîòèòüñÿ îá îòñóòñòâèè íà ýêðàíå ïåðñîíà-
æåé, òàê êàê FF8 íàêîíåö-òî ïåðåøëà ê áîëåå èëè
ìåíåå ïðàâèëüíîìó ñ òî÷êè çðåíèÿ àíàòîìèè èçîá-
ðàæåíèþ ãåðîåâ. Ãåîìåòðè÷åñêèå ïîñòðîåíèÿ ñ ãëàçà-
ìè è ðòîì èç FF7 íàâñåãäà óøëè â ïðîøëîå. Áîëüøå
íèêàêîé ïóòàíèöû, íèêàêèõ ïðîáëåì ñ ñîïîñòàâëå-
íèåì ìîäåëåé èç áîåâîãî “äâèæêà” ñ èõ ðîäíåé èç
ïðèêëþ÷åí÷åñêîãî engine’à. Ïåðñîíàæè FF8 âûãëÿäÿò
ïî-÷åëîâå÷åñêè â çàñòàâêàõ, â áîþ è â ïðîöåññå ñêèòà-
íèé ïî location’àì. Ñïàñèáî, Square.

Âïåðåä, ê áîþ! Õîòÿ ýòî è íå òàê ïðîñòî. Äå-
ìîíñòðàöèîííàÿ âåðñèÿ èãðû íå ïîçâîëÿåò âûñòàâ-
ëÿòü ñòîëü ëþáèìûå ñòðåëî÷êè èç FF7 â òåõ òî÷êàõ
ýêðàíà, ãäå çàòàèëñÿ ïåðåõîä íà äðóãóþ êàðòèíêó.
Ïðèõîäèòñÿ îðãàíèçîâàííî òûêàòüñÿ âî âñå íàðèñî-
âàííûå âûõîäû, ïîëó÷àÿ âåæëèâûé ïèñüìåííûé îò-
êàç â êàæäîì íåóäà÷íîì ñëó÷àå. Äîðîãà, êàê âñåãäà,
îäíà. Ðàäè êàæäîé çàñàäû èëè íàïàäåíèÿ, êîíòðîëü
èãðîêà íàä ïåðñîíàæàìè ïåðåõâàòûâàåòñÿ, êàìåðà
óõîäèò â óäîáíîå äëÿ ïîêàçà àòàêè ïîëîæåíèå. Çàòåì
âêëþ÷àåòñÿ áîåâîé “äâèæîê”, è íà÷èíàåòñÿ ñòîëü çíà-
êîìàÿ ïî ñâîåé ñóòè ïîòàñîâêà. Êàê òîëüêî ãåðîé
ñîçðåâàåò äëÿ íàïàäåíèÿ, íàä íèì ïîÿâëÿåòñÿ ñòðå-
ëî÷êà. È åñëè îáû÷íûé ðóêîïàøíûé óäàð íàíîñèòñÿ
ïðîñòûì óêàçàíèåì öåëè, òî ñî ñïåöèàëüíûìè àòàêà-
ìè è ìàãèåé âñå ãîðàçäî ñëîæíåå. Final Fantasy VIII
íè÷óòü íå èçìåíèëà ñåìåéíîé òðàäèöèè ïðîïóñêàòü
æåëàþùåãî èñïîëüçîâàòü âîëøåáñòâî ÷åðåç ñòðîé
ìåíþøíûõ øïèöðóòåíîâ. Ïîêà íå ïðèâûêíåøü, ñè-
ñòåìà êàæåòñÿ àäñêîé — Square ðåøèëà ââåñòè ïîñòðà-
íè÷íóþ ñèñòåìó îðãàíèçàöèè inventory è spell menu.

Ðàíåå ïîëíîýêðàííûå, ñïèñêè ïðåâðàòèëèñü â êðî-
õîòíûå òîìèêè, à òî è öåëûå ñîáðàíèÿ ñî÷èíåíèé.
Òåðìèí “íåóäîáíî” â ïîäîáíîé ñèòóàöèè èñïîëüçóåò
òîëüêî î÷åíü ìÿãêèé, ïîíèìàþùèé ÷åëîâåê — âðîäå
Ìàòåðè Òåðåçû.

Тертая клюква
“Äåìà” Final Fantasy VIII ñòðàííûì îáðàçîì íàâåÿ-
ëà âîñïîìèíàíèÿ î äðåâíåé èãðóøêå (âðÿä ëè åå
êòî-òî ïîìíèò) Dragon’s Lair. Òî÷íåå, ýòî áûëà öå-
ëàÿ ñåðèÿ èãð, ïîñòðîåííûõ íà îäíîì îáùåì ïðèí-
öèïå. Êàê âàì íðàâèòñÿ íàçâàíèå “èíòåðàêòèâíûé
ìóëüòôèëüì”? Î÷åíü ïðàâèëüíîå ñëîâîñî÷åòàíèå. Òàê
âîò, èãðîêó äåéñòâèòåëüíî äåìîíñòðèðîâàëñÿ ïîë-
íîñòüþ ðèñîâàííûé êðàñèâûé ìóëüòèê, íî... Íî â
îïðåäåëåííûé ìîìåíò ýêøåíà èãðà íà÷èíàëà îæè-
äàòü äåéñòâèÿ èãðîêà. Ñêàæåì, ãåðîé áåæèò ê ïðî-
ïàñòè. Îñòàíîâèòü èëè ðàçâåðíóòü åãî âû íå ìîæåòå
— ýòî ìóëüòèê. Íî êîãäà îí ïîäáåãàåò âïëîòíóþ,
âêëþ÷àåòñÿ îïðîñ êëàâèàòóðû. Ïîëüçî-
âàòåëþ ïðèõîäèòñÿ óãàäûâàòü (ïåðâîå),
êàêîå äåéñòâèå îò íåãî æäóò, (âòîðîå) â
êàêîé èìåííî ìîìåíò îí äîëæåí íà-
æàòü îïðåäåëåííóþ êíîïêó. Ìåòîä ïðîá
è îøèáîê. Íå óãàäàë — ñìîòðè àíèìè-
ðîâàííûé íåêðîëîã è íà÷èíàé çàíîâî
çà íåñêîëüêî ñåêóíä äî âûçâàâøåãî
ñìåðòü ïðåïÿòñòâèÿ. Èäåÿ õîðîøàÿ, íî
ëþäè, èãðîêè, óñòðîåíû ïî-ðàçíîìó. Ñå-
ðèþ ïîãóáèëà õîðîøî èçâåñòíàÿ â êâå-
ñòàõ èñòèíà: âû íå ìîæåòå ìûñëèòü òàê
æå, êàê ðàçðàáîò÷èêè èãðû. Îòñþäà âñå
ïðîáëåìû êëàññà “÷òî äåëàòü?”.

FF8, êîíå÷íî, ãîðàçäî áîëåå ñëîæ-
íàÿ ïî ñâîåìó ñòðîåíèþ èãðà. À âîò
ñðåäñòâà ïðîäâèæåíèÿ âïåðåä ïî ñþæå-

[4]

[3] Два смертельных врага пока вместе.
Модный плащ, разумеется, на плохом
мальчике. [4] Падайте, девочки. Японский
родственник Лео Ди Каприо во всей красе.

[3] òó î÷åíü ïîõîæè íà âà-
ðèàíò Dragon’s Lair. Â
îïðåäåëåííûé ìîìåíò
âû îêàçûâàåòåñü â òóïè-
êå, çàïåðòûìè â ïðåäå-
ëàõ îäíîãî çàäíèêà. Íà
âñå ïîïûòêè âûéòè
engine ðåàãèðóåò âåæëè-
âûìè, î÷åíü íàäóìàí-
íûìè îòêàçàìè: “Íàì
ïðèêàçàíî ñòîÿòü çäåñü”,
èëè “Òàì áîëüøå íåò
âðàãîâ”. Ïðèñòàâî÷-
íîñòü áåñèò! Ïî ïëîùà-
äè îêîëî ôîíòàíà ìîæ-
íî ãóëÿòü ÷àñàìè — è íè-
÷åãî íå ïðîèçîéäåò. Çàòî
åñëè ïîãîâîðèòü ñ îä-

íèì èç ÷ëåíîâ ñîáñòâåííîé êîìàíäû, ñðàáàòûâàåò
òðèããåð, äåìîíñòðèðóåòñÿ ñêðèïòîâàÿ ñöåíà, îòêðû-
âàþòñÿ âûõîäû. This is sick! Áüþñü â èñòåðèêå, çàêà-
òûâàþ ãëàçà è ãîâîðþ ìíîãî ïëîõèõ ñëîâ. Ñêó÷àþ
ïî Fallout. Îí îäèí âî âñåì âèíîâàò (è Daggerfall. —
Äåíèñ Ãóñàêîâ). Íåëüçÿ áûëî ïîêàçûâàòü ëþäÿì íà-
ñòîÿùóþ ñâîáîäó.

Приторно
сладкий клюквенный сиропчик
Êóøàéòå ñâîé ÷óïà÷óïñ... Áåññïîðíî, íåïîäðàæàåìî
êðàñèâûé. Íå âðàã ÿ ãëàçó ñâîåìó. È òàì åñòü íàñòî-
ÿùèé (êõå-êõå) ñþæåò, äëèííûé, ïðî íàñòîÿùèå ÷óâ-
ñòâà. À âñå ãåðîè — íàñòîÿùèå ëè÷íîñòè, ïî÷òè æè-
âûå ëþäè ñî ñâîèìè õàðàêòåðàìè, ïðèâû÷êàìè, ñòðà-
õàìè. Ìíîãî áîåâ, ñëîæíàÿ ñèñòåìà ìàãèè, çàìå÷à-
òåëüíûå ñïåöèàëüíûå óäàðû... Íó õâàòèò, óáèðàéòå
ýòó ïóøêó îò ìîåãî âèñêà. Äàâàéòå, äàâàéòå. È âîí
èç ñòóäèè!

[5]

[5] Но Seifer сказал, что эта ящерица не любит ICE!
Зачем тратить на нее огненное заклинание?
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Вам нравилось заниматься на уроках биологии генетикой?Вам нравилось заниматься на уроках биологии генетикой?Вам нравилось заниматься на уроках биологии генетикой?Вам нравилось заниматься на уроках биологии генетикой?Вам нравилось заниматься на уроках биологии генетикой?
Ну, скрещивать белых кошечек с голубыми глазами с черны(Ну, скрещивать белых кошечек с голубыми глазами с черны(Ну, скрещивать белых кошечек с голубыми глазами с черны(Ну, скрещивать белых кошечек с голубыми глазами с черны(Ну, скрещивать белых кошечек с голубыми глазами с черны(

ми сероглазыми котиками? А длинноухих кроликов с корот(ми сероглазыми котиками? А длинноухих кроликов с корот(ми сероглазыми котиками? А длинноухих кроликов с корот(ми сероглазыми котиками? А длинноухих кроликов с корот(ми сероглазыми котиками? А длинноухих кроликов с корот(
коухими? Ткоухими? Ткоухими? Ткоухими? Ткоухими? Только не надо стесняться! Некоторые занимаютсяолько не надо стесняться! Некоторые занимаютсяолько не надо стесняться! Некоторые занимаютсяолько не надо стесняться! Некоторые занимаютсяолько не надо стесняться! Некоторые занимаются

этим достойным делом до сих пор — даже превратившись вэтим достойным делом до сих пор — даже превратившись вэтим достойным делом до сих пор — даже превратившись вэтим достойным делом до сих пор — даже превратившись вэтим достойным делом до сих пор — даже превратившись в
солидных дядь(программистов.солидных дядь(программистов.солидных дядь(программистов.солидных дядь(программистов.солидных дядь(программистов.

íûì Àëåíîì Äåëîíîì? Ïîýòîìó î åãî êðèâûõ íîæ-
êàõ, êóëüòÿïèñòûõ ðó÷êàõ, çàñòûâøåì âûðàæåíèè
ëè÷èêà è ñäàâëåííûõ êðèêàõ áóäåì ðàññêàçûâàòü
íåæíî, ñ îòå÷åñêîé ëþáîâüþ, äîáðîé óêîðèçíîé â
óãîëêå ãëàçà. Ìîë, áûâàåò è òàêîå, íè÷åãî. Â
Game.EXE âñåõ âûëå÷àò.

ÑïðÎñèòå, êàê îïðåäåëèëè ðîäèòåëåé? Íà
ãëàç, äðóãîãî ïóòè íåò. Íå âåðèòå? Òîãäà ëè÷íî
ïîñìîòðèòå, òîëüêî âíèìàòåëüíî! Âèä èçîìåòðè-
÷åñêèé, äëÿ ðîëåâûõ èãð äîâîëüíî ðåäêèé. Â êà÷å-
ñòâå óñèëèâàþùåãî ôàêòîðà ïðîñåèâàåì ñêâîçü
ñèòî ñþæåò. Îïóñêàåì ñòðàííîñòè ìèðà, ãäå æè-
âóò ãåðîè, íî îñòàíàâëèâàåìñÿ íà ñâàëêàõ è ìó-
ñîðùèêàõ. Óæå áëèçêî! Ãëàâíûå ãåðîè “äåìû”
îáèòàþò íà ñàìîì áåäíîì èç âñåõ óðîâíåé Septerra

Core. Îíè æèâóò çà ñ÷åò îã-
ðîìíûõ ñâàëîê, êóäà ñáðàñû-

ëàãîäàðÿ ñòàðàíèÿì âàâèëîâûõ-îò-ïðî-
ëîãà-è-ïàñêàëÿ èãðîâàÿ ìûñëü àêòèâíî
ïåðåìåùàåòñÿ âïåðåä. Åñëè çàòðóäíÿå-
òåñü ïðèäóìàòü ÷òî-ëèáî ñàìè, ïîïðî-

áóéòå âûâåñòè ïîòîìñòâî íåñêîëüêèõ èçâåñòíûõ ðî-
äèòåëåé. Ðîëü íÿíüêè íå òàê ïî÷åòíà, çàòî çà÷àñòóþ
õîðîøî îïëà÷èâàåòñÿ. Òàê è æèâóò. Çíàêîìÿò ïàïó
“Ôîëàóòà” ñ ìàìîé “Ôèíàëüíîé ôàíòàçèåé” è ïîëó-
÷àþò íà âûõîäå ïîìåñü ïî èìåíè Septerra Core.
Ãëàçêè ñèíåíüêèå, óøêè êîðîòåíüêèå, à ñàì ñòðàø-
íåíüêèé!

Анализ ДНК
Íà ñàìîì äåëå, ãîâîðèòü ÒÀÊ î ìëàäåíöàõ — ãðåõ.
Âäðóã îí âûðàñòåò â ïîëíóþ âåðñèþ è ñòàíåò ìåñò-
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âàþòñÿ îòõîäû îñòàëüíûõ èçìåðåíèé. Ñóùåñòâî-
âàíèå óáîãîå, íî ïî çàâåòàì. Ïåðåäàþò âñÿêèå
ñòàðèííûå çíàíèÿ î òåõíîëîãè÷åñêè ïðîäâèíó-
òûõ æèòåëÿõ äðóãèõ óðîâíåé è áîãàõ. Ñîáèðàþò
ðîáîòîâ, èñïîëüçóþò êðàéíå ðàçâèòîå îãíåñòðåëü-
íîå îðóæèå, íî ïðîçÿáàþò â ïåðâîáûòíîì îáùå-
ñòâå. Ðàçóìååòñÿ, íàñòîÿùèé ñïàñèòåëü âñåãî è âñÿ
ìîæåò ïðèéòè òîëüêî èç òàêîãî íàðîäà. Äîñòà-
òî÷íî ïðî Fallout?

Òîãäà ïåðåéäåì ê Final Fantasy. Îíà ãîðàçäî
áîëåå ñèëüíà â Septerra Core (ìàìåíüêèí ñûíîê!),
òàê ÷òî èäåíòèôèöèðîâàòü åå ãåíû íå ñîñòàâèò îñî-
áîãî òðóäà. Âî-ïåðâûõ, íàëèöî àíèìå â óìåðåííîé
ñòàäèè. Âàëÿþùèå äóðàêà ðîáîòû, äåâóøêè ñ ñèíè-
ìè âîëîñàìè è ïóëåìåòîì, à òàêæå êó÷à äåòåé ïîñò-
ïàìïåðñíîãî ïåðèîäà — âñå êëþ÷åâûå ïðèçíàêè íà
ìåñòå. Ýòî íå ïðåñòóïëåíèå, íî — óëèêà. Âî-âòîðûõ,

ïîäîçðèòåëüíî çíàêîìàÿ îðãà-
íèçàöèÿ ìèðà. Îòäåëüíûå îò-
ðåíäåðåííûå êóñî÷êè ìèðà
îáúåäèíåíû áîëüøîé êàðòîé,
ïî êîòîðîé âåñåëî ñêà÷óò ìè-
íèàòþðíûå êîïèè âñåõ ÷ëåíîâ
ïàðòèè. Ê ñ÷àñòüþ, “ñëó÷àéíûå”
íåâèäèìûå ìîíñòðû FF íå
ñìîãëè ïðîñî÷èòüñÿ â Septerra
Core. Ñïàñèáî! Çàòî ñþæåò
âûäåðæàí â ñòðîãèõ ìàòåðèíñ-
êèõ òîíàõ. Áåãàòü ìîæíî âåç-
äå, íî äâèæåíèå âïåðåä ïî
ñþæåòíîé ëèíèè ïðîèñõîäèò
ëèøü â æåëåçíî ôèêñèðîâàí-
íîé ïîñëåäîâàòåëüíîñòè. Íè
øàãó íàçàä, íè øàãó â ñòîðî-

ПОДСВИНОК
ВИЛЛИС

SEPTERRA CORE:
LEGACY OF THE CREATOR

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик VVVVValkyrie Studiosalkyrie Studiosalkyrie Studiosalkyrie Studiosalkyrie Studios
ИздательИздательИздательИздательИздатель Monolith PMonolith PMonolith PMonolith PMonolith Productionsroductionsroductionsroductionsroductions
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза 5 ноября 1999 г.5 ноября 1999 г.5 ноября 1999 г.5 ноября 1999 г.5 ноября 1999 г.
Размер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версии ОООООколо коло коло коло коло 9292929292     МбайтМбайтМбайтМбайтМбайт     (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.septerr.septerr.septerr.septerr.septerracore.comacore.comacore.comacore.comacore.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 (рек. Pentium 200 (рек. Pentium 200 (рек. Pentium 200 (рек. Pentium 200 (рек. Pentiumentiumentiumentiumentium

233), 32+ Мбайта RAM, DirectX 5.0.233), 32+ Мбайта RAM, DirectX 5.0.233), 32+ Мбайта RAM, DirectX 5.0.233), 32+ Мбайта RAM, DirectX 5.0.233), 32+ Мбайта RAM, DirectX 5.0.
Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация 150 Мбайт на HDD. В Европе игру150 Мбайт на HDD. В Европе игру150 Мбайт на HDD. В Европе игру150 Мбайт на HDD. В Европе игру150 Мбайт на HDD. В Европе игру

издает Tиздает Tиздает Tиздает Tиздает TopWopWopWopWopWare Interare Interare Interare Interare Interactivactivactivactivactive.e.e.e.e.

[1]

[2]

[1] В местной школе весьма неофициальная обстановка. [2] Девочки здесь рождаются с фиолетовыми
волосами и пулеметом в руках.
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íó. Ïîãîâîðèòü ñ ïàïîé, çàòåì ñ ìåõàíèêîì. Ïîñ-
ëåäíèé íå ïðèñîåäèíèòñÿ ê âàì äî òåõ ïîð, ïîêà
íå ïîáåñåäóåòå ñ ïåðâûì. Â-òðåòüèõ è ïðåäïîñëåä-
íèõ, âûøåóêàçàííûå locations ÿâëÿþòñÿ òàêæå ñâî-
åîáðàçíûìè àìáàðíûìè çàìêàìè íà äâåðÿõ â áîëü-
øîé è ñâåòëûé ìèð Septerra Core. Óìíûõ, êîòî-
ðûå âñåãäà îáõîäÿò ãîðó, çäåñü áûòü íå ìîæåò.
×òîáû ìèíîâàòü ïðîáêó â î÷åðåäíîì ðàéîíå ãëî-
áàëüíîé êàðòû, âàì ïðèäåòñÿ âîéòè âíóòðü ýòàïà
è ïîïûòàòüñÿ äîáðàòüñÿ äî åãî êîíöà. Ñîáñòâåí-
íî, äðóãèõ âàðèàíòîâ íåò. Òîëüêî âïåðåä, ïî ëó÷è-
ñòî ëèíåéíîé ñþæåòíîé ëèíèè. Íàêîíåö, ïîñëå-
äíÿÿ ïîðîäèñòàÿ áîðîäàâêà (â òåðìèíîëîãèè ñîáà÷-
íèêà). Áèòâû áûëè ñíà÷àëà öåëèêîì ñëèçàíû ñ FF, à
çàòåì óïðîùåíû ïî ìåðå ñèë è âîçìîæíîñòåé äî
èäåàëüíîãî mouse only-èíòåðôåéñà.

Жизнь насекомых
Septerra Core âîîáùå æèâåò ïî ñóðîâûì çàêîíàì
ïðèñòàâî÷íîé ðîëåâîé èãðû. Â äèàëîãàõ äëÿ ïîëó-
÷åíèÿ èñ÷åðïûâàþùåé èíôîðìàöèè íàäî ìåòîäè÷-
íî ïðîêðó÷èâàòü âñå ðåïëèêè ïîäðÿä. Îðóæèå ãåðî-
åâ âñåãäà íà âèäó, íî èñïîëüçîâàòü åãî ìîæíî òîëü-
êî â áîåâîì ðåæèìå, íà íàøó áåäó âêëþ÷àþùåìñÿ
èñêëþ÷èòåëüíî ïî æåëàíèþ åãî âåëè÷åñòâà AI. Òî
åñòü çàñòðåëèòü íåäîáðîæåëàòåëüíîãî ñîáåñåäíèêà èëè
äàæå çà÷èñòèòü âñþ ìåñòíîñòü íà ìàíåð Fallout íå
ïîëó÷èòñÿ. Íåëüçÿ. Ñ òî÷êè çðåíèÿ ïðàêòè÷íûõ ÿïîí-
öåâ, NPC åñòü äåòàëü èíòåðüåðà.

Ñ äðóãîé ñòîðîíû, âûéòè èç áîÿ, êàê ïðàâèëî,
ìîæíî ëèøü âïåðåä íîãàìè. Ìàíåâðû òîæå íå ïðå-
äóñìîòðåíû, ïåðñîíàæè ñðàæàþòñÿ ïî-ñàìóðàéñêè.
Ïðîöåññ âûãëÿäèò ñëåäóþùèì îáðàçîì: êîãäà ïðè-
õîäèò âðåìÿ îáèäåòü ïðîòèâíèêà, âûáðàííûé ãå-
ðîé âûñîêî ïîäïðûãèâàåò (ó ìíîãèõ êåíãóðó â ýòîò
ìîìåíò ðàññòåãèâàþòñÿ íàáðþøíûå ñóìêè — îò çà-
âèñòè; Áóáêà ðâåò íà ñåáå âîëîñû). Çà ïðèçåìëåíè-

åì ñëåäóåò óäàð è ìîùíûé ïðûæîê
íà ñâîå ìåñòî. Êèî-êó-ìèöó!

Òàêòè÷åñêèé ýëåìåíò áîÿ ââî-
äèòñÿ â èãðó ÷åðåç ÷åðíûé õîä. Åñëè
íåëüçÿ ìàíåâðèðîâàòü, çíà÷èò —
ïðèäåòñÿ áèòü íà îïåðåæåíèå. Âñåì ó÷àñòâóþùèì
â ïîòàñîâêå òðåáóåòñÿ âðåìÿ äëÿ ïîäçàðÿäêè àê-
êóìóëÿòîðîâ — î÷åâèäíî, ïðûæêè êóøàþò íåâðà-
çóìèòåëüíîå êîëè÷åñòâî ýíåðãèè. Â îòëè÷èå îò
FF, ãäå ïî ìåðå ãîòîâíîñòè ãåðîÿ íà ýêðàí âûñ-
êàêèâàåò ïà÷êà ìåíþ, Septerra Core îñòàâëÿåò
âûáîð ìîìåíòà óäàðà ïîëüçîâàòåëþ. Ïðîñòî âû
âèäèòå, ÷òî ïîäîïå÷íûé ãîòîâ. Îñòàåòñÿ ëèøü
êëèêíóòü íà åãî ôèçèîíîìèþ, ïðèîñòàíîâèâ õîä
âðåìåíè, è óêàçàòü öåëü. ×åì äîëüøå “çàðÿæàåò-
ñÿ” ãåðîé, òåì áîëüíåå îí óäàðèò ïî ïðîòèâíûì
ôèçèîíîìèÿì âðàãîâ. Âîò è âñÿ òàêòèêà — êàê
íà ëàäîíè. Îáèäíåå âñåãî îïîçäàòü ñ êëèêîì-óäà-
ðîì íà äîëþ ìãíîâåíèÿ. Íà÷èíàåøü âîð÷àòü íà
ìûøü, êîâðèê, äèñïëåé, “Îêíà-95”, Áèëëà Ãåéòñà
è âñåõ-âñåõ-âñåõ. Êðîìå Âèííè.

Îòäåëüíàÿ ëåáåäèíàÿ ïåñíÿ ïîñâÿùàåòñÿ ìà-
ãèè. Materia ïåðåèìåíîâàíà â Fate Cards, äàëåå
ñî âñåìè îñòàíîâêàìè. Êàæäûé ÷ëåí ïàðòèè ìî-
æåò çàæàòü â çóáàõ ðîâíî ïî îäíîé âîëøåáíîé

êàðòèíêå è ïî÷óâñòâîâàòü ñåáÿ âå-
ëèêèì Ãóäèíè. Òàêèì îáðàçîì îí
ìîæåò ëèáî àêòèâèðîâàòü çàøèòîå
â êàðòî÷êå çàêëèíàíèå, ëèáî ñîñòà-
âèòü êîìáèíàöèþ êàðò, ñêîîïåðè-
ðîâàâøèñü ñ ïîäåëüíèêàìè. À äàëü-
øå ïðîèñõîäèò ñàìîå èíòåðåñíîå.
Íà ñöåíå ïîÿâëÿþòñÿ áëèçíåöû-
áðàòüÿ ìîùíûõ çàêëèíàíèé FF7!
Äðóæåñòâåííàÿ ïàðòèÿ, êàê âîäèò-
ñÿ, èñ÷åçàåò âî ìãëå, à íà ïîêëîí-
íèêîâ äóðíîãî çàïàõà èçî ðòà âû-
âàëèâàåòñÿ âñÿ÷åñêàÿ ïîòóñòîðîííÿÿ
íå÷èñòü — âðîäå äåâèöû âåðõîì íà
êèòå-ñêîðïèîíå.

Ê ñîæàëåíèþ, îñòàâøèéñÿ
ïîêà áåç âíèìàíèÿ ìåõàíèçì ôè-

çè÷åñêèõ õàðàêòåðèñòèê ïåðñîíàæåé îòíîñèòñÿ
â Septerra Core ê êàòåãîðèè “õîòåëè êàê ëó÷øå”.
Âñå ïàðàìåòðû ãåðîåâ íàïåðåä çàäàíû è êðåïêî
çàáåòîíèðîâàíû. Ñ íàáîðîì îïûòà è ïîëó÷åíè-
åì î÷åðåäíîãî óðîâíÿ ïàðàìåòðû àâòîìàòè÷åñ-
êè ïîäíèìàþòñÿ íà îïðåäåëåííîå êîëè÷åñòâî áàë-
ëîâ. Çà÷åì ýòî íóæíî? Êàê è êòî áóäåò èñïîëü-
çîâàòü ýòî â èãðå? Ñ ðàâíûì óñïåõîì àâòîðû
ìîãëè ðàçìåñòèòü â óêàçàííîì ìåíþ õàðàêòåðè-
ñòèê ñâåæèå êîòèðîâêè ñ íüþ-éîðêñêîé áèðæè
è îáíîâëÿòü èõ â ðåàëüíîì âðåìåíè ÷åðåç Èí-
òåðíåò. Nasdaq ó âàñ äîìà! Íèêòî íå ïî÷óâñòâî-
âàë áû óõóäøåíèÿ â ãðàôå gameplay. Íàîáîðîò,
èãðà ïðèâëåêëà áû âíèìàíèå ïîëüçîâàòåëåé èç
áàíêîâñêîé ñôåðû. Êñòàòè, èçëèøíå ñîîáðàçè-
òåëüíûì ïðîñüáà íå ñóåòèòüñÿ: èäåÿ çàïàòåíòî-
âàíà è çàùèùàåòñÿ ñîîòâåòñòâóþùèì çàêîíîì
ÐÔ îò 1 àïðåëÿ 1999 ãîäà.

Завязка, продолжение следует
Ñþæåòíîå ïîâåñòâîâàíèå âåäåòñÿ íà äâóõ óðîâ-
íÿõ. Â âûñîêèõ ñôåðàõ èäåò áîðüáà ìåæäó ìîãó-
ùåñòâåííûìè ëîðäàìè, ÷àñòü êîòîðûõ ïûòàåòñÿ
çàõâàòèòü êîíòðîëü íàä áåñöåííûì àðòåôàêòîì,
ñêðûòûì âíóòðè ïëàíåòû. Äðóãàÿ ëèíèÿ ïîâå-
ñòâîâàíèÿ êàñàåòñÿ ïðèêëþ÷åíèé äåâóøêè ñ òîãî
ñàìîãî ìóñîðíîãî óðîâíÿ. Ýòî ìèëîå, âîîðó-
æåííîå òÿæåëûì ïóëåìåòîì ñîçäàíèå ïûòàåòñÿ
ñïàñòè îò íàêàçàíèÿ ñâîåãî ìëàäøåãî áðàòà, ïðî-
ôåññèîíàëüíîãî êîíòðàáàíäèñòà (ïàðåíü “âîçèò”
îðóæèå). Íà ïðîòÿæåíèè âñåé “äåìû” äåâèöà ïîë-
çàåò ïî ðîäíûì ñâàëêàì â ïîèñêàõ ñáåæàâøåãî
ðîäñòâåííèêà, à êîãäà íàõîäèò, ïðèíèìàåò íåî-
æèäàííîå (ïî êðàéíåé ìåðå äëÿ èãðîêà) ðåøå-
íèå. Íåîáõîäèìî èäòè ñïàñàòü ïëàíåòó! Íó ÷òî
æå, â äîáðûé ïóòü. Æäèòå ðåëèçà, óâàæàåìûå
ðîëåâûå Áðþñû Âèëëèñû.

[4] Персонаж прямиком из Fallout. Супермутанты
вернулись! [5] Заключительная сценка “демы”. В
ожидании  настоящих приключений.

[5][4]

[3] Этот краб задремал на посту. Три наряда вне
очереди, рядовой!

[3]



P O L Y G O N

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

ЮНОШИ БЛЕДНОГО

Эпизод второй: “Лидер”

Напомню: конец первого эпизода
застал меня в достаточно мрачном
состоянии: моя первая игра, хоть и
была очень, очень, очень красивой,
так и осталась “визитной карточ.
кой”, которую хорошо показывать
на интервью в поисках новой рабо.
ты. Друг, с которым мы ее делали,
программирование и игры бросил,
а я, то ли от общей тупости, то ли от
большой самоуверенности, продол.
жил развлекаться...

ïðî÷åì, äàëåêî íå ñðàçó. ß óñïåë çàêîí÷èòü èíñòè-
òóò, ïîðàáîòàòü ïðîãðàììèñòîì, íî ïîñòåïåííî íà-
÷àë ïîíèìàòü, ÷òî íå ìîå ýòî äåëî, ñòàíîâèòñÿ ñêó÷-
íî, ðàáîòà ïðåâðàùàåòñÿ èç ðàçâëå÷åíèÿ â “íàñòîÿ-
ùóþ ðàáîòó”, îò êîòîðîé õî÷åòñÿ èçáàâèòüñÿ. Çà ýòî
âðåìÿ ÿ èçó÷èë êàê ñëåäóåò àíãëèéñêèé è ñòàë ñâîèì
÷åëîâåêîì â Èíòåðíåòå (íàïîìíþ, áåç Èíòåðíåòà è
àíãëèéñêîãî ÿçûêà ñåé÷àñ ïðîñòî íåëüçÿ, âíå çàâèñè-
ìîñòè îò óìà è òàëàíòà).

Команда
È ðåøèë ÿ ñîáðàòü Êîìàíäó. Èìåííî òàê, ñ áîëü-
øîé áóêâû. Íàéòè óìíûõ ëþäåé, èõ âåäü äîâîëüíî
ìíîãî âîêðóã, æåëàòåëüíî — ìîëîäûõ, åùå íå óñ-
ïåâøèõ îáðàñòè ñâÿçÿìè, òàëàíòëèâûõ è ïîëíûõ
ýíòóçèàçìà. Îíè ðâóòñÿ â áîé, ÿ óæå ïî÷òè âåòå-
ðàí, ïî÷åìó áû íå ïðîðâàòüñÿ âìåñòå? Ñêàçàíî —
ñäåëàíî. Êîñòÿê ëåãêî ïîäîáðàëñÿ èç äðóçåé, íåäî-
ñòàþùèõ ïðèãëàñèë “ñî ñòîðîíû”: îáðàòèëñÿ ÷åðåç
ñåòè FIDO è Èíòåðíåò.

Îòêëèê ïðåâçîøåë ñàìûå ñìåëûå îæèäàíèÿ — è
äðóçüÿ âîñïûëàëè ðâåíèåì, è äåñÿòêè ëþäåé îòêëèê-
íóëèñü ïèñüìàìè. Óæ ñðåäè òàêîãî êîëè÷åñòâà íàðî-
äà — è íå íàéòè íóæíûõ ñïåöîâ, íå ñîáðàòü èç íèõ
äååñïîñîáíûé êîëëåêòèâ? Äà áûòü òîãî íå ìîæåò!

Ñòàðèêè, âðîäå Ôðåéäà èëè âàøåãî ÏýÆý, ðàç-
âëåêàÿñü ïðèêëàäíûì ïñèõîàíàëèçîì, çàìåòèëè áû,
÷òî èçëèøíèé îïòèìèçì — ïðèçíàê íåçðåëîé íàòó-
ðû. ×òî æ, âîçìîæíî, îíè ïðàâû. Ñêàæó ñðàçó, ÷òî-
áû íå áûëî èëëþçèé: ïðîåêò, óâû, ïðèêàçàë äîëãî
æèòü. Êàê è ïîäàâëÿþùåå áîëüøèíñòâî òàêèõ ïðî-
åêòîâ. Îíè, êàê âûÿñíèëîñü â ìíîãî÷èñëåííûõ ýê-
ñïåðèìåíòàõ (è ìîé íå èñêëþ÷åíèå), ïî ñâîåé ïðè-
ðîäå îðèåíòèðîâàíû íà ãèáåëü. Ïî÷åìó? Ïðè÷èí â
èçáûòêå, íî ëó÷øå ðàññêàçàòü î òåõ, ÷òî ïîìåøàëè
èìåííî íàì.

Энтузиазм
Ãëàäêî áûëî íà áóìàãå... Äà è â æèçíè — ïåðâûé
ìåñÿö áûë áåçîáëà÷íûì è êðàñèâûì. Çàäåéñòâîâàëè
íîâûå òåõíîëîãèè, îáùàëèñü ïî÷òè èñêëþ÷èòåëüíî
ïî ýëåêòðîííîé ïî÷òå, íî ïî ìåðå íåîáõîäèìîñòè,
ðàçóìååòñÿ, âñòðå÷àëèñü è äî õðèïîòû â ãîëîñå îá-
ñóæäàëè, ÷òî æå ìû áóäåì äåëàòü.

Ãëàçà áëåñòåëè, êàæäûé áûë ãîòîâ ðàáîòàòü ñ
óòðà äî íî÷è, çíàòü áû òîëüêî, íàä ÷åì èìåííî... À

СВЕТ
В КОНЦЕ

ТУННЕЛЯ*

* Ïðîäîëæåíèå. Íà÷àëî ñåðèè ïóáëèêàöèé “Ñâåò â êîíöå òóííåëÿ” ñì. â #9’99.



óñòàíîâèòü ýòî ðàç è íàâñåãäà îêàçàëîñü íåïðîñòî.
Êîãäà íåñêîëüêî ÷åëîâåê (à íàñ áûëî, íàïîìíþ,
íåñêîëüêî äåñÿòêîâ) ïûòàþòñÿ ïðèéòè ê ñîãëàñèþ,
îáÿçàòåëüíî ãåíåðèðóåòñÿ íåñêîëüêî ìíåíèé, ëþäè
ðàçáèâàþòñÿ íà ìàëåíüêèå ãðóïïêè, è íà êîìïðî-
ìèññ òðåáóåòñÿ âðåìÿ.

Íåò, ñàìî ñîáîé, âñå õîòåëè “êàê ëó÷øå”, íèê-
òî íå îòñòàèâàë çàâåäîìî ïðîèãðûøíûå èäåè. Òîëü-
êî âîò ïîíÿòèÿ î ïðîèãðûøíîñòè îêàçàëèñü ó âñåõ
ðàçíûå. Èç òàêîé ñèòóàöèè ìîãóò áûòü äâà âûõî-
äà: äåìîêðàòè÷åñêèé è àâòîðèòàðíûé. Ïåðâûé, êîã-
äà ðåøåíèå ïðèíèìàåòñÿ ãîëîñîâàíèåì, ïðèâîäèò
ê ðàñïàäó åùå áûñòðåå, ïîñêîëüêó ïîëó÷åííûå ñ
åãî ïîìîùüþ ðåçóëüòàòû ñîâåðøåííî íå ñâÿçàíû
äðóã ñ äðóãîì, è âìåñòî öåëüíîé èãðû ïîëó÷àåòñÿ
ìåøàíèíà.

Íàïðèìåð, ãîëîñîâàíèåì ðåøåíî äåëàòü ÷èñ-
òûé øóòåð, à íà ñëåäóþùèé äåíü ïîáåäèëà äðóãàÿ
ãðóïïà — è â øóòåðå ïîÿâëÿåòñÿ ñèëüíûé íàëåò,
ñêàæåì, ñòðàòåãèè. Òàêîå ïîëîæåíèå, ðàçóìååòñÿ,
íå óñòðàèâàåò íè ñòîðîíó, áîðîâøóþñÿ çà øóòåð,
íè “ñòðàòåãîâ”, ïðåîäîëåâàþùèõ åå ñîïðîòèâëå-
íèå. Ãðóïïà ñòðåìèòåëüíî ðàñïàäàåòñÿ íà ÷àñòè,
ïîòîì êàæäàÿ èç ýòèõ ÷àñòåé ïðåòåðïåâàåò òîò æå
ñàìûé ïðîöåñ...

Ó íàñ ïîëó÷èëîñü ëó÷øå. Ñ ñàìîãî íà÷àëà ìå-
òîä áûë áëèçîê ê àâòîðèòàðíîìó. Äà, ÿ ñòàðàëñÿ
ó÷èòûâàòü ìíåíèå êàæäîãî, êîãäà òîëüêî áûëî
ìîæíî, — óñòðàèâàë îáñóæäåíèå è ïðèíèìàë “íà-

ðîäíûé” âàðèàíò, íî ïðàâî âåòî äåðæàë çà ñîáîé.
Íàðîä íå îáèæàëñÿ, à êòî îáèæàëñÿ (èõ ïî÷òè íå
áûëî), òèõî îòïàäàë îò ãðóïïû. Ýòî áûëî áû î÷åíü
íåïðèÿòíî äëÿ ãðóïïû ñòàðûõ äðóçåé (òàì ïîíåâî-
ëå ïðèøëîñü áû äåéñòâîâàòü äåìîêðàòè÷åñêè, óõóä-
øàÿ êîíå÷íûé ïðîäóêò ðàäè ñîõðàíåíèÿ äðóæåñ-
êèõ îòíîøåíèé), íî äëÿ íàñ ïîäîøëî îòëè÷íî.

Опыт, сын ошибок трудных
Ïîñëå ïðåîäîëåíèÿ ïåðâîãî, îðãàíèçàöèîííîãî, ýòà-
ïà (ñêîëüêî ìû ïðèäóìûâàëè íàçâàíèå ñâîåé ãðóï-
ïå — ñëîâàìè íå ïåðåäàòü), ìû ïðèíÿëèñü, âðîäå
êàê, çà ðàáîòó. Ïî÷åìó “âðîäå êàê”? Óâû, ýíòóçè-
àçì íà÷àë ïîòèõîíüêó óãàñàòü, à äî ïîÿâëåíèÿ âòî-
ðîãî äûõàíèÿ, â âèäå ëèáî äåíåã, ëèáî ñëàæåííîé
ãðóïïû, ñïîñîáíîé òðóäèòüñÿ áåç íèõ è íå îòâëåêà-
þùåéñÿ íà çàðàáàòûâàíèå äåíåã íà ñòîðîíå, îñòà-
âàëîñü åùå íåìàëî.

Ìîæíî, ÿ íà ïàðó ñåêóíä îòâëåêóñü îò ðàññêà-
çà î íàøåì ïðîåêòå? Åñòü ó ìåíÿ ãàäêîå îùóùå-
íèå, ÷òî íåìàëàÿ ÷àñòü ÷èòàþùèõ åãî ñåé÷àñ òèõî
óëûáàåòñÿ â óñû, ó êîãî óæå ïðîðåçàëèñü, è äóìàåò:
“Âîò èäèîòû, ó íàñ òàêîãî, ðàçóìååòñÿ, íå áóäåò!”.
ß íå ïðîòèâ, óëûáàéòåñü, âåðüòå è íàäåéòåñü — ýòî
âàæíàÿ, íåîáõîäèìàÿ ÷àñòü íà íà÷àëüíîì ýòàïå, áåç
íåå íèêòî íå íà÷èíàë áû ïðîåêò. À âîò â òîò ìî-
ìåíò, êîãäà ðàáîòà ÷óòîê ïðîäâèíåòñÿ è âû íàòîë-
êíåòåñü íà íåêîòîðûå èç ñèìïòîìîâ, ïåðå÷èñëåí-
íûõ çäåñü, íå ïîëåíèòåñü, ïðî÷òèòå ýòîò òåêñò åùå

ðàç. Ïðèãîäèòñÿ. Âî âñÿêîì ñëó÷àå, ñîçäàñò âïå÷àò-
ëåíèå, ÷òî âû íå ïåðâûå, êòî èäåò ïî ýòîé äîðîãå,
è, âîçìîæíî, ïîêàæåò ïàðó âûõîäîâ ñ íåå, âåäó-
ùèõ ê ñëàâå, à íå ðàñïàäó.

Îòëè÷íî, à ïîêà ïðîäîëæèì. Ìû äîâîëüíî
áûñòðî (âñåãî íåñêîëüêî ìåñÿöåâ — ýòî äåéñòâè-
òåëüíî áûñòðî) ñîãëàñèëèñü äðóã ñ äðóãîì ïðàêòè-
÷åñêè ïî âñåì ñêîëüêî-íèáóäü âàæíûì âîïðîñàì,
î÷åíü ìíîãèå ñäåëàëè è ïðèñëàëè íåáîëüøèå, íî
ñèìïàòè÷íûå çàãîòîâêè óðîâíåé, ìîäåëåé, òåêñòóð...
Òîëüêî îäíîãî òàê è íå ïðîèçîøëî, íèêòî íå çàõî-
òåë âûäâèíóòüñÿ â “ëèäåðû ãðóïï” è ïèíàòü, ïè-
íàòü, ïèíàòü îñòàëüíûõ, ÷òîáû ðàáîòà íå çàìåäëÿ-
ëàñü. ß îòêðîâåííî ïðîçåâàë ýòîò ìîìåíò, è ïè-
íàòü êàæäîãî ëè÷íî, óâû, ïîëó÷àëîñü ïëîõî.

Íàðîä ïîòèõîíüêó íà÷àë çàêèñàòü, êàæäûé íà-
äåÿëñÿ, ÷òî îñòàëüíûå ñäåëàþò ÷òî-òî áàçèñíîå, è ê
íåìó îñòàíåòñÿ òîëüêî äîáàâëÿòü èíòåðåñíûå
“ôè÷è”, ÷åì êàæäûé â òàéíå ìå÷òàåò çàíèìàòüñÿ.
Óâû, ãèãàíòñêèé îáúåì ðàáîòû, êîòîðûé íàäî ïðî-
äåëàòü äî òîãî ìîìåíòà, êîãäà ïîÿâëÿåòñÿ ïåðâàÿ
âåðñèÿ, â êîòîðóþ ìîæíî ïîèãðàòü, ñîñòàâëÿåò çà-
ìåòíî áîëüøå ïîëîâèíû, èìåííî îí ñêó÷åí è òÿ-
æåë, à äåëàòü åãî êîìó-òî íàäî.

Ýòî ïðåïÿòñòâèå áûëî ñàìûì òðóäíûì. Äî ñà-
ìîãî êîíöà ìû òàê è íå íàøëè îêîí÷àòåëüíîãî ðå-
øåíèÿ ïðîáëåìû, õîòÿ è ïðèáëèçèëèñü ê íåìó. Ïî-
òèõîíüêó ñôîðìèðîâàëàñü ìàëåíüêàÿ, î÷åíü ìàëåíü-
êàÿ, âñåãî â ÷åòûðå-ïÿòü ÷åëîâåê (èç ïåðâîíà÷àëüíûõ



òðåõ-÷åòûðåõ äåñÿòêîâ), ãðóïïà, ñîçðåâøàÿ äëÿ ðàáî-
òû. Â íåé, óâû, íå îêàçàëîñü ïðåäñòàâèòåëåé íåêîòî-
ðûõ èãðîâûõ “ïðîôåññèé” (ìîäåëëåðà, íàïðèìåð), è
ñòàëî êàçàòüñÿ, ÷òî ïîòðåáóåòñÿ ïðîâåðíóòü âñþ ðàáî-
òó ïî íàáîðó ëþäåé çàíîâî. Íî, ïî êðàéíåé ìåðå,
ðàáîòà ïîøëà. Ìåäëåííî, ñî ñêðèïîì, ÷åðåç ïîëãîäà
ñ ëèøíèì ïîñëå ñòàðòà, íî âåäü ïîøëà æå!

Óâû, íå ó âñåõ ýòî ïîëó÷àåòñÿ. Îñîáåííî ó òåõ
ãðóïï, ÷òî ñîñòàâëåíû èç õîðîøèõ äðóçåé. ×óæîìó
÷åëîâåêó íå òàê óæ ñëîæíî íàéòè çàìåíó, à âîò
ïåðåæèòü óõîä òîâàðèùà — êóäà òðóäíåå. Òðåáóåòñÿ
ñòðàøíîé ñèëû âåðà â ñåáÿ è æåëàíèå äåëàòü èãðû.
À ýòî òàêàÿ ðåäêîñòü...

И гений,
парадоксов друг
×åì ÿ ãîðæóñü äî ñèõ ïîð — òàê ýòî ðåøåíèåì çàíÿòü-
ñÿ ìàðêåòèíãîì åùå äî òîãî ìîìåíòà, êîãäà èãðà áó-
äåò ãîòîâà. Ýòî âåäü íå òðåáóåò ïðàêòè÷åñêè íè÷åãî,
äîñòàòî÷íî ñåñòü ñ êîëëåãàìè ïî ïðîåêòó è íàðèñîâàòü
ñàéò, èçëîæèòü òàì ñâîå âèäåíèå èãðû, ïîëîæèòü ïðè-
ìåðû óæå ñäåëàííîãî. Åñëè íåò çàêîí÷åííûõ “äåìîê”
— íå áåäà, ìîæíî ïîëîæèòü ñêðèíøîòû (â ñìûñëå, íà
ñêîðóþ ðóêó ñëÿïàííûå â “Ôîòîøîïå” ïñåâäîñêðèí-
øîòû), êîíöåïò-àðò (òî åñòü íàáðîñêè, ñäåëàííûå õó-
äîæíèêîì ñ ïîìîùüþ êàðàíäàøà íà ëèñòå áóìàãè â
êëåòî÷êó), ñòîðèëàéí (ñþæåò, èëè òî, ÷òî íà ñåãîäíÿ
âàì åãî çàìåíÿåò). È íåìåäëåííî íà÷èíàòü ìàðêåòèíã.
Ïèñàòü âñåì, êîãî ýòî ìîæåò çàèíòåðåñîâàòü, çíàêî-
ìèòü èõ ñ òåì, ÷òî âû äåëàåòå, åñëè ïðèãëàñÿò — èäòè è
ðàññêàçûâàòü, ïîêàçûâàòü è îáúÿñíÿòü.

Äà, äåíåã íàâåðíÿêà íå äàäóò, äà è íå ôàêò, ÷òî
èõ ñðàçó ñòîèò áðàòü. Íî, âðàùàÿñü â ýòîé ñðåäå, âû
ïîéìåòå î÷åíü ìíîãîå. ×òî â ïðîåêòå õîðîøî, à ÷òî
ïëîõî. ×åãî íå õâàòàåò è ïî÷åìó. Êàê áóäåò ïðîäà-
âàòüñÿ âàøà èãðà è íà ÷òî îáðàòÿò âíèìàíèå òå, êòî
ñòàíåò ïèñàòü åå îáçîðû. Êîðî÷å, âû ïîëó÷èòå òîí-
íû èíòåðåñíîé è ïîëåçíîé èíôîðìàöèè, êîòîðóþ
ïîïðîñòó íåãäå ðàçäîáûòü äðóãèìè ñïîñîáàìè.

Презренный металл
À âîò äåíüãè... Äåíüãè çàñëóæèâàþò îòäåëüíîãî ðàç-
ãîâîðà. Íàïîìíþ, ìû æèâåì â Ðîññèè. Âñïîìíè-
ëè? Îòëè÷íî. Òåïåðü ïðåäñòàâèì íà ñåêóíäó, ÷òî
âàì çàâòðà äàäóò ñòî òûñÿ÷ äîëëàðîâ íà ðàçðàáîòêó
èãðû è âû íà÷íåòå èõ òðàòèòü. Èòàê, âû ïîëîæèëè
ñåáå äîñòàòî÷íûå çàðïëàòû, ÷òîáû íå îáðàùàòü
âíèìàíèå íà áûòîâûå íåóðÿäèöû, êóïèëè íîâåé-
øèå êîìïüþòåðû è ñåëè çà ðàáîòó. À çàâòðà îáíà-
ðóæèëè, ÷òî õóäîæíèêó ñòàëî ñêó÷íî çäåñü ðàáî-
òàòü, îí íàøåë ìåñòî ïîñòàáèëüíåå, êëåïàÿ ðåêëà-
ìó äëÿ òåëåâèäåíèÿ, ÷òî ãëàâíûé ïðîãðàììèñò óåõàë
â ÑØÀ ïèñàòü áàçû äàííûõ çà áîëåå ñåðüåçíûå äåíü-
ãè, à îñòàëüíûå ïåðåäðàëèñü ìåæäó ñîáîé, îáñóæ-
äàÿ, êòî áîëüøå äåëàåò äëÿ áëàãà ïðîåêòà.

Êàçàëîñü áû, íè÷åãî ñòðàøíîãî? Ïðîåêò ïðî-
âàëèëñÿ, âñå óëûáíóëèñü äðóã äðóãó è ðàçáåæàëèñü
â ñòîðîíû (ñì. ðàññêàç â ïðîøëîì íîìåðå îá àíà-
ëîãè÷íîì ñëó÷àå ñ àääîíîì ê Shogo ïîä íàçâàíèåì
Legacy of the Fallen. — Ðåä.). À òåïåðü ïîäóìàåì
åùå ðàç. Ìû ãäå æèâåì? ß òàê è çíàë, ìíîãèå çà-

áûëè. Äåíüãè ïî÷òè íàâåðíÿêà ïðèäåòñÿ îòäàâàòü.
Âñå, â òîì ÷èñëå è ïðîåäåííûå, âûïëà÷åííûå â âèäå
çàðïëàòû, ïîòðà÷åííûå íà êîìïüþòåðû è êîêà-êîëó.
Íà÷èíàåòå ïîíèìàòü? Óãó.

Íåò, ÿ íè â êîåé ìåðå íå õî÷ó ñêàçàòü, ÷òî
äåëî äîéäåò äî êðèìèíàëà, ñòîëü ïîïóëÿðíîãî â
áóëüâàðíûõ ãàçåòàõ. Ïàÿëüíèê â îäíî ìåñòî íèêòî
íèêîìó âñòàâëÿòü íå áóäåò. Íî õëîïîò è ïðîáëåì
ó òàêèõ ðàçðàáîò÷èêîâ âîçíèêíåò íåìàëî. Äà è íå
äàäóò èì äåíåã, ïîêà íå óáåäÿòñÿ, ÷òî òàêèå ïðî-
áëåìû íå âîçíèêíóò âîîáùå. Ëþäè ñ äåíüãàìè —
îíè ïîòîìó è ñ äåíüãàìè äî ñèõ ïîð, ÷òî íå äàþò
èõ êîìó ïîïàëî. Óìíûå îíè — âîò è íå äàþò.

Åñòü è âòîðàÿ ñòîðîíà ìåäàëè. Íå ðàñõîäíàÿ, à
äîõîäíàÿ. Äåëî â òîì, ÷òî ðàñõîäû íà èãðó, êîãäà
èõ íåñåò èçäàòåëü, õàðàêòåðèçóþòñÿ îäíîé íåïðèÿò-
íîé ÷åðòîé: îíè ïîëíîñòüþ âîçìåùàþòñÿ èç ïîòåí-
öèàëüíûõ äîõîäîâ â ñàìîì íà÷àëå, à ðàçðàáîò÷èê
òåì âðåìåíåì ñèäèò è ñîñåò ëàïó. Òîëüêî ïîñëå òîãî
êàê ïàáëèøåð ïîëó÷èë äîñòàòî÷íî ïðèáûëè, ÷òîáû
ïîëíîñòüþ ïîêðûòü âëîæåíèÿ, ñäåëàííûå èì íà ýòà-
ïå ðàçðàáîòêè, ÷òî-òî íà÷èíàåò êàïàòü è ðàçðàáîò-
÷èêó. Ïðè÷åì èçäàòåëü ñâîþ ÷àñòü ïðèáûëè ïîëó÷à-
åò ñ ïåðâîé æå êîðîáêè, è âïîëíå çàñëóæåííî, îí
æå ðèñêîâàë ñâîèìè ëè÷íûìè äåíüãàìè...

Òàê ÷òî, ÷åì ìåíüøå äåíåã íà ðàçðàáîòêó ïî-
òðåáîâàëîñü ïðîñèòü, òåì áîëüøå è áûñòðåå óäàñò-
ñÿ ïîëó÷èòü ñ ïðîäàæ. À âåäü èìåííî íà ýòè, “ïðî-
äàæíûå”, äåíüãè è áóäåò äåëàòüñÿ ñëåäóþùèé ïðî-
åêò, óæå áîëåå ñâîáîäíûé è ëåãêèé â ðàçðàáîòêå.
Òàì è îïûòà ïîáîëüøå, è óìåíèÿ...

Íå çàáóäåì è î òîì, ÷òî çà ãîòîâóþ èãðó ñ
ïàáëèøåðà ìîæíî ñîäðàòü êóäà áîëüøå ïðîöåíòîâ
îò ïðèáûëè. Îí íè÷åì ïî ñóòè íå ðèñêóåò, ñâîèõ
äåíåã íå âêëàäûâàåò, òîëüêî ïðîöåíòû çà ðàáîòó
(ðàñïðîñòðàíåíèå) ïîëó÷àåò. Ìîðàëü: äåíåã áóäåò
íå ïðîñòî áîëüøå, à ìíîãî áîëüøå, åñëè ïðîòÿíóòü
ñ èõ ïîëó÷åíèåì êàê ìîæíî äîëüøå.

Êîíå÷íî, ñîâñåì áåç âëîæåíèé ÷òî-òî ñäåëàòü íå-
âîçìîæíî. Ëþäè ïîïðîñòó ðàçáåãóòñÿ è óéäóò ðàáî-
òàòü çà äåíüãè, ïóñòü è íà ñêó÷íûå äîëæíîñòè. Èìåí-
íî òàê ó íàñ ïðîïàëî íåñêîëüêî îòëè÷íûõ ðåáÿò. Íî,
óâû, îïðåäåëèòü îïòèìàëüíûé ìîìåíò çàðàíåå íåâîç-
ìîæíî è ñïîêîéíåé îòòÿãèâàòü åãî äî ïîñëåäíåãî.

Успех
Âðåìÿ øëî, ïðîøåë ïî÷òè ãîä ñ ìîìåíòà, êîãäà
ìû íà÷àëè. Áûë ñàéò, áûëè äèçàéí-äîêóìåíòû è
íåêîòîðîå êîëè÷åñòâî íàðàáîòîê, óâû, íå îáúåäè-
íåííûõ íè âî ÷òî èãðàáåëüíîå. Áûëî ìíîãî èíòå-
ðåñíûõ ðàçãîâîðîâ ñ ïàáëèøåðàìè, áûëè äàæå çà-
èíòåðåñîâàâøèåñÿ è ãîòîâûå îáñóäèòü óñëîâèÿ ñî-
òðóäíè÷åñòâà. Áûëî ãëàâíîå — ÿäðî áóäóùåé êî-
ìàíäû. Áûë óñïåõ, ïóñòü êðîõîòíûé. Íî ñëó÷èëñÿ
êðèçèñ. Ïîìíèòå àâãóñò? Íàïîìíþ åùå ðàç: ìû
æèâåì â Ðîññèè. È çäåñü íàäî áûòü ãîòîâûì êî
âñåìó, â ëþáîé ìîìåíò.

Ðîññèÿ îòðåàãèðîâàëà íà êðèçèñ âåñüìà áîëåç-
íåííî. Èãðîâàÿ èíäóñòðèÿ ïîïðîñòó óøëà â áîëå-
âîé øîê, à îòòóäà — â ñìåðòü, íå ïðèõîäÿ â ñîçíà-
íèå. Ïðîäàâàòü ëåãàëüíûå èãðû çäåñü ñòàëî... èçäå-

âàòåëüñòâîì. Êîãäà ëþäè íà÷àëè çàïàñàòü ñîëü è
ñïè÷êè, ãîòîâÿñü ê î÷åðåäíîé ïðîäàæå ïðîäóêòîâ
ïî êàðòî÷êàì, î ëåãàëüíûõ èãðàõ äóìàëè íåìíî-
ãèå. Èõ áûëî ìàëî è ïîãîäû îíè íå äåëàëè.

Ïàáëèøåðû, äà è äåâåëîïåðû, çàêðûëè âñå ïðî-
åêòû, êðîìå îäíîãî-äâóõ, ÷åòêî îðèåíòèðîâàííûõ
íà Çàïàä, óðåçàëè âñå ðàñõîäû è íà÷àëè æäàòü ëó÷-
øèõ âðåìåí. Ìû æäàòü íå ìîãëè, èáî ïðîåêò, äàáû
ñíèçèòü ðèñê è ìàñøòàáû, èçíà÷àëüíî îðèåíòèðî-
âàëñÿ íà ðîññèéñêîãî èãðîêà. Îïÿòü æå, ó êàæäîãî
ìãíîâåííî ïîÿâèëîñü îñòðîå ñòðåìëåíèå ê âûæè-
âàíèþ, âûðàçèâøååñÿ â áûñòðîì è íàïðÿæåííîì
ïîèñêå “íàñòîÿùåé ðàáîòû” — çà äåíüãè è ñ óâå-
ðåííîñòüþ â çàâòðàøíåì äíå.

Резюме
Ñ ýòîãî ìîìåíòà ïðîåêò ìîæíî ñìåëî ñ÷èòàòü çàêîí-
÷èâøèìñÿ. Îí áûë âî ìíîãîì óäà÷åí, íåñìîòðÿ íà
êó÷ó ïñèõîëîãè÷åñêèõ òðóäíîñòåé, íå ïðîâàëèëñÿ è,
âîçìîæíî, êîãäà-íèáóäü ïîäíèìåòñÿ çàíîâî. Íî ñåé-
÷àñ... Ñåé÷àñ ñàìîå âðåìÿ ïîäâåñòè èòîãè è ÷òî-íè-
áóäü ïîñîâåòîâàòü òåì, êòî ïîéäåò òàêèì ïóòåì.

Ïîìíèòå, ÷òî ãëàâíîå — ãîòîâèòüñÿ ê õóä-
øåìó. Ëþäè áóäóò ëåíèòüñÿ, â òîì ÷èñëå è îðãà-
íèçàòîðû. Ëþäè áóäóò áðîñàòü âñ¸ è óõîäèòü,
óåçæàòü, áîëåòü, óìèðàòü è ñõîäèòü ñ óìà. È
íóæíî íà êàæäîå òàêîå ïðîèñøåñòâèå îòâåòèòü
äîñòîéíî, íàéòè ÷åëîâåêó çàìåíó èëè çàñòàâèòü
åãî äîäåëàòü îáåùàííîå, ïåðåäåëàòü âåñü ïðî-
åêò ïî÷òè ñ íóëÿ èëè èçîáðåñòè ÷òî-íèáóäü õèò-
ðîå, ÷òî ïîçâîëèò ñîáðàòü èç îñòàòêîâ õîòü ÷òî-
íèáóäü ïðåçåíòàáåëüíîå.

Îáÿçàòåëüíî çàãîòîâüòå äèçàéí-äîêóìåíò.
Èìåííî ïî íåìó áóäóò îöåíèâàòü èãðó ïàáëèøå-
ðû, äàæå åñëè âû ïîêàæåòå èì î÷åíü ñèìïàòè÷íóþ
“äåìêó”. Äà è ñàìèì ïðèãîäèòñÿ, õîòÿ áû äëÿ òîãî,
÷òîáû îöåíèâàòü ïðîäåëàííûé îáúåì ðàáîòû. Î÷åíü
îáèäíî áûâàåò, êîãäà ñäåëàíî, êàçàëîñü áû, ïî÷òè
âñå, îáíàðóæèòü, ÷òî îíî “íå ñòûêóåòñÿ” è íàäî
ñäåëàòü åùå ñòîëüêî æå äëÿ çàâåðøåíèÿ èãðû.

Åùå ðàç: íå ãîíèòåñü çà äåíüãàìè. Ñìîæåòå
áåç íèõ — çíà÷èò, áîëüøå çàðàáîòàåòå è áóäåòå æèòü
ëó÷øå è ñïîêîéíåå.

Íå ãîðþéòå, êîãäà âñå íàêðîåòñÿ ìåäíûì òà-
çîì, ëþäè ðàçáåãóòñÿ, à ìðà÷íûå ðóèíû ïðîåêòà
îñòàíóòñÿ ãäå-òî äàëåêî ïîçàäè íà âàøåì æèçíåí-
íîì ïóòè. Óâû, îïûò íåëüçÿ ïðèîáðåñòè èíà÷å, äàæå
åñëè ïðî÷åñòü âñå óìíûå ñòàòüè âî âñåõ óìíûõ æóð-
íàëàõ. Äà, ïðî÷åñòü èõ ïîëåçíî, íî ïîòîì âñå ðàâ-
íî ïðèäåòñÿ êàê-òî íà÷èíàòü. È ëó÷øå ñäåëàòü ýòî
ïîðàíüøå, ÷òîáû îñòàëîñü âðåìÿ ïîïðîáîâàòü è
îøèáèòüñÿ, è, ïî âîçìîæíîñòè, íå îäèí ðàç.

ß íå ðàçî÷àðîâàëñÿ, è â ñëåäóþùèé ðàç ðàññêàæó
âàì î êóõíå ïðîôåññèîíàëüíûõ èãðîäåëîâ èçíóòðè.
Ñåêðåòîâ, ñàìî ñîáîé, òàì íåò, íî ïîëíî ïðîñòûõ ïðà-
âèë, êîòîðûå ïî÷åìó-òî ìàëî êîìó èçâåñòíû. Íàäåþñü,
èõ ñîáëþäåíèå ïîìîæåò âàì, ïðîéäÿ ëèáî ïî ïåðâîìó
ïóòè (îäèíî÷íîìó, îïèñàííîìó â ïðîøëîì íîìåðå
.EXE), ëèáî ïî âòîðîìó, êîìàíäíîìó, áëàãîïîëó÷íî
äîáðàòüñÿ äî òîãî ìîìåíòà, êîãäà âàøó èãðó óâèäÿò
ñîòíè òûñÿ÷ èãðîêîâ.
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Ñóäÿ ïî âñåìó, ïîäðóãà Äæåéí áûëà èäåàëîì.
Ðîâíî â ÷åòûðå äíÿ Ìàðê ïðîâåë Ñüþ â êîìíàòó äëÿ
ñîâåùàíèé è ñîîáùèë ìíå, ÷òî “îíà çäåñü”. ß ñõâà-
òèë áëîêíîò, îòêðûë äâåðü è... ãðîìêî âûäîõíóë.

Â êîìíàòå, ïîäæèäàÿ ìåíÿ, ñèäåëà æåíùèíà
ëåò 55-òè. Êðàøåíàÿ áëîíäèíêà ñ íà÷åñàííûìè âî-
ëîñàìè è òîííàìè êðàñêè íà ëèöå — îíà âûãëÿäåëà
ïðÿìî êàê Áåòò Ìèäëåð. Åå áûëî ìíîãî. Íó ïðîñòî
î-î-î-÷åíü ìíîãî.

— Ý-ý... äîáðûé äåíü. Ìåíÿ çîâóò Ñòèâ, — ñêà-
çàë ÿ, ñòàðàÿñü áûòü âåæëèâûì. À ïðî ñåáÿ çàìåòèë:
“Ãîñïîäè, íåóæåëè Ïèòåð è Ìàðê íà ñàìîì äåëå
äóìàþò, ÷òî ÿ èùó òàêîå ÷óäî?!”

È âñå æå ÿ ñóìåë ñîâëàäàòü ñî ñâîèìè ýìîöè-
ÿìè è, êàê îáû÷íî, íà÷àë ñ ðàññêàçà î êîìïàíèè:
“Lionhead äåëàåò êîìïüþòåðíûå èãðû. Ìû çàíèìà-
åìñÿ ýòèì ïî÷òè ãîä, è ñåé÷àñ...”

Îíà âíåçàïíî ïåðåáèëà ìåíÿ:
— ß óæå ñëûøàëà î òåáå. Òû âåäü êíèãè

ïèøåøü?
— Õìì... Äà, — ñêàçàë ÿ íåìíîãî ñìóùåííî. —

ß ïèñàë êíèãè. Êîãäà-òî...
— Òû æå èçâåñòíûé àâòîð, íå îòïèðàéñÿ?
— Íó, íå òî ÷òîáû...
ß îñåêñÿ íà ïîëóñëîâå. Ñüþ âñêî÷èëà ñî ñòóëà

è íà÷àëà ïåòü. Î÷åíü ãðîìêî: “Baby Face. You’ve got
the cutest little baby face...”

Ó ìåíÿ îòâèñëà ÷åëþñòü. ß ëèøèëñÿ äàðà ðå÷è. Òî,
÷òî ñëó÷èëîñü äàëüøå, äîêîíàëî ìåíÿ îêîí÷àòåëüíî.

Îíà ñîðâàëà ñ ñåáÿ áëóçêó è ñòàëà ðàçìàõèâàòü
åþ íàä ãîëîâîé, íàãëî äåìîíñòðèðóÿ ñàìûå áîëü-
øèå è óâåñèñòûå ãðóäè, êîòîðûå ÿ êîãäà-ëèáî âèäåë.
Ýòî áûëè êàêèå-òî ãèãàíòñêèå ñîñóäû — íåîõâàò-
íûå, ìîðùèíèñòûå, ìÿñèñòûå ñêëàäêè ïëîòè, ðàç-
ìåðîì ñ õîðîøèå êîðîâüè ëåïåõè. Îíè êîëûõàëèñü
â ðàçíûå ñòîðîíû, ïîêà îíà ïîäñòóïàëà êî ìíå,
÷òîáû îäàðèòü ñâîèì ïîöåëóåì è ïîæåëàíèÿìè ñ÷à-
ñòëèâîãî äíÿ ðîæäåíèÿ. Ýòî áûëî ïîèñòèíå ìåðç-
êîå çðåëèùå!

Íî òîëüêî â ýòîò ìîìåíò ÿ ñîîáðàçèë, ÷òî ìåíÿ...
÷òî ìåíÿ ýëåìåíòàðíî ðàçûãðàëè. Ýòî áûëà íå ñåêðå-
òàðøà, à... êîðîâî-ãðàììà (ýòî ðàíüøå ïîñûëàëè òåëå-

ãðàììû â äåíü ðîæäåíèÿ; ýòà æå áûëà ÷åì-òî âðîäå
ñòðèïòèçî-ãðàììû, òîëüêî ñ æèðíîé êîðîâîé âçàìåí).
Äî ìåíÿ äîíåñëîñü õèõèêàíüå çà äâåðüþ. ×åé-òî íîñ
ïîêàçàëñÿ â îêíå, à ïîòîì ÿ âäðóã çàìåòèë âèäåîêà-
ìåðó, ñïðÿòàííóþ çà öâåòî÷íûì ãîðøêîì. Çíà÷èò,
âñå ïðîèñõîäÿùåå çàïèñûâàåòñÿ íà ïëåíêó. Ìîè íà-
äåæäû îá èñïîëíåíèè æåëàíèé â äåíü ðîæäåíèÿ îáåð-
íóëèñü êîøìàðîì. È ïðèòîì íåñêîí÷àåìûì — ÷óòü
ïîçæå íàø õóäîæíèê Äæåéìè Äþððàí ðàññêàçàë ìíå,
÷òî ïîìåñòèë ýòîò âèäåîðîëèê (âåñü! öåëèêîì!) â Èí-
òåðíåò. Íå áóäó ãîâîðèòü, íà êàêîì èìåííî ñàéòå...

Ïàðó íåäåëü íàçàä Ïèòåðà ïðèãëàñèëè ïðî÷èòàòü
ëåêöèþ â êîëëåäæå Ãèëäôîðäà. Ýòà òðàäèöèîííàÿ åæå-
ãîäíàÿ “Ëåêöèÿ çàìå÷àòåëüíîãî ÷åëîâåêà íàøåãî âðå-
ìåíè” ÿâëÿåòñÿ äîâîëüíî ïðåñòèæíûì ìåðîïðèÿòèåì.
Íà ðîëü ëåêòîðà çàçûâàþò êàêóþ-íèáóäü ìåñòíóþ çíà-
ìåíèòîñòü. Ñðåäè ïðèãëàøåííûõ ïåðåáûâàëè ïî÷òè
âñå ãèëäôîðäñêèå ìóíèöèïàëüíûå è óíèâåðñèòåòñêèå
øèøêè, âêëþ÷àÿ ñàìîãî ìýðà ãîðîäà.

Íåäåëþ ñïóñòÿ ïîñëå óñïåøíî ïðî÷èòàííîé ëåê-
öèè Ïèòåð ïîëó÷àåò îò ìýðà ïèñüìî, â êîòîðîì â
÷àñòíîñòè ãîâîðèëîñü: “Íåñìîòðÿ íà òî ÷òî ó ìåíÿ
åñòü íåêîòîðûå ïðåäóáåæäåíèÿ ïðîòèâ æåëàíèÿ ëþ-
äåé ïðîâîäèòü áîëüøóþ ÷àñòü ñâîåé æèçíè, ñèäÿ çà
êîìïüþòåðîì è óñòàâèâøèñü â ýêðàí ìîíèòîðà, ÿ
òåì íå ìåíåå âûñîêî öåíþ âàøè äîñòèæåíèÿ. È áûë
áû ïîëüùåí, åñëè âû äàäèòå ìíå çíàòü, ìîæíî ëè
íàíåñòè âàì êðàòêèé âèçèò...”

Â äåéñòâèòåëüíîñòè, ýòî ìû ÷óâñòâîâàëè ñåáÿ
ïîëüùåííûìè îò òîãî, ÷òî ìýð âäðóã ñàì çàõîòåë íà-
ïðîñèòüñÿ ê íàì â ãîñòè, ïîýòîìó âèçèò áûë íàçíà÷åí
íà ñëåäóþùóþ íåäåëþ. È âîò âî âòîðíèê ïîñëå îáåäà
íà ïîðîãå îôèñà Lionhead îáúÿâèëñÿ ìýð Ãèëäôîðäà
ñîáñòâåííîé ïåðñîíîé, ñ çîëîòîé öåïüþ è ìýðñêèì
çíà÷êîì íà ãðóäè. Ïèòåð ïðîâåë åãî ïî îôèñó, ïðåä-
ñòàâèë âñåõ, à çàòåì ïîïûòàëñÿ îáúÿñíèòü ïðîñòûìè
ñëîâàìè, ÷åì ìû òóò çàíèìàåìñÿ. Íóæíî áûëî ïî-
ìíèòü, ÷òî ïåðåä íàìè ãîñóäàðñòâåííûé ñëóæàùèé
ñòàðîé çàêàëêè, êîòîðûé, íàâåðíîå, äî ñèõ ïîð óâåðåí,
÷òî çåðêàëüíûé ôîòîàïïàðàò — ýòî íåìûñëèìàÿ ðîñ-
êîøü. Íî, êàê íàì êàçàëîñü, äàæå ìýðàì ìîãóò íðà-
âèòüñÿ êàðòèíêè. Ïîýòîìó ìû ïîïðîñèëè õóäîæíè-

Ñòèâ Äæåêñîí,
î÷àðîâàííûé î÷åâèäåö

LIONHEAD STUDIOS:
«¿œ»— » Õ¿ ƒ»—œÀ≈≈

Стриптизерша в подарок,
или Ох уж эти художники!

20 ìàÿ. Ìîé äåíü ðîæäåíèÿ. Òîëüêî ëåíèâûé ó íàñ íå
çíàë, ÷òî â êà÷åñòâå ïîäàðêà ÿ õî÷ó èñêëþ÷èòåëüíî å¸
— ñåêðåòàðøó. Ê òîìó âðåìåíè ÿ ïðîâåë ñîáåñåäîâàíèå
ñ äþæèíîé ïðåòåíäåíòîê â ñåêðåòàðøè è ðåãèñòðàòîð-
øè, íî íè îäíà èç íèõ íå ïîäõîäèëà äëÿ ýòîé ðàáîòû.
×àùå âñåãî îíè îêàçûâàëèñü æóòêî áåçãðàìîòíûìè.
Èëè áûëè â òàêîì çðåëîì âîçðàñòå, ÷òî óæå íèêîãäà
íå ñìîãëè áû ïðèíîðîâèòüñÿ ê îáðàçó æèçíè Lionhead.
À åùå ÷àñòåíüêî ïîïàäàëèñü äàìî÷êè ñ íåèñòðåáèìûì
àêöåíòîì êîêíè. À ýòî íå äåëî, âåäü, ñîãëàñèòåñü, áûëî
áû ïðîñòî íåâûíîñèìî ñëûøàòü ïî òåëåôîíó âñå âðå-
ìÿ ÷òî-òî òèïà: “Ello! Lyin’ Ed’s Studios” (“Àë?! Øòóäèÿ
âðóíèøêè Ýäà íà ïðîâîäå”. — Ïðèìå÷. ïåðåâ.).

Ìîæåò áûòü, ìîå æåëàíèå ñáóäåòñÿ õîòü â ýòîò
äåíü?.. Â÷åðà, êñòàòè, ïîçâîíèëà Äæåéí, æåíà Ìàð-
êà Óýáëè:

— Ñòèâ, — ñêàçàëà îíà. — Ïîñëóøàé, òû âåäü
èùåøü ñåêðåòàðøó? À ìîÿ ïîäðóãà Ñüþ Ôèëëèïñ
êàê ðàç çàíÿòà ïîèñêàìè ðàáîòû. Äóìàþ, îíà òåáå
ïîíðàâèòñÿ. Îíà óæå ðàáîòàëà ñåêðåòàðåì â ñóäå. Òðó-
äîëþáèâàÿ, ïðèâëåêàòåëüíàÿ, ëþáèò èãðû... è, íå ñî-
ìíåâàéñÿ, âïîëíå ãðàìîòíàÿ. Åñòü òîëüêî îäíî “íî”:
òû äîëæåí áûñòðî ïðèíÿòü ðåøåíèå, òàê êàê ó íåå
óæå âñþ íåäåëþ øëè ñîáåñåäîâàíèÿ. Êàê íàñ÷åò çàâò-
ðà â 16.00? Òû áóäåøü ñâîáîäåí? Ïîäõîäèò? Õîðîøî,
ÿ åé ïåðåäàì.

Продолжение. Начало см. в ##8�9’99
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êîâ ñäåëàòü òàê, ÷òîáû âî âðåìÿ âè-
çèòà ìýðà íà èõ ìîíèòîðû áûëè
âûâåäåíû ñàìûå ëó÷øèå òâîðåíèÿ.

Â òî âðåìÿ íàø õèïïàðü Ìàðê
Õèëè ðàáîòàë íàä àíèìàöèåé êèñòè
ðóêè, êîòîðàÿ áóäåò íàêëàäûâàòü
çàêëèíàíèÿ â Black & White. Çäåñü ÿ
äîëæåí âàì íàïîìíèòü, ÷òî íèêîã-
äà íåëüçÿ çíàòü çàðàíåå, ÷òî ìîæåò
îêàçàòüñÿ íà ñòîëå Ìàðêà â ñëåäóþ-
ùèé ìîìåíò. Åãî ñòîë — ýòî åãî
õðàì. Ó íåãî åñòü öèíîâêà äëÿ ñî-
âåðøåíèÿ ìîëèòâ, ïàðà áèñåðíûõ
àìóëåòîâ, îãðîìíîå êîëè÷åñòâî ðàñ-
òåíèé, êàìåøêè, ðàçëîæåííûå ïî-
âñþäó âîêðóã ìîíèòîðà. Íî ñåãîä-
íÿ íà ñòîëå ó Ìàðêà ëåæàëà ïåð÷àò-
êà èç øåðñòè ïåðóàíñêîé ëàìû, è
èìåííî ýòîé ïåð÷àòêå ïðåäñòîÿëî
ñäåëàòü âèçèò ìýðà âîèñòèíó íåçà-
áûâàåìûì.

Ìýð ïðèáëèçèëñÿ ê ìîíèòîðó
Ìàðêà, íà êîòîðîì äåìîíñòðèðîâà-
ëîñü òðåõìåðíîå èçîáðàæåíèå êèñòè
ðóêè. Ìýð íàêëîíèëñÿ ÷åðåç ïëå÷î
Ìàðêà, ÷òîáû ðàññìîòðåòü êàðòèíêó
ïîáëèæå:

— À-à, ðóêà. È ÷òî æå îíà
äåëàåò?

— À ýòî, ìû, çíà÷èò, ðàçðàáà-
òûâàåì íîâûé ñïîñîá óïðàâëåíèÿ
èãðîé, — îòâåòèë Ìàðê ñ ýíòóçèàç-
ìîì. Êàê òîëüêî îí ïðîèçíåñ ýòó
ôðàçó, èç-ïîä ñòîëà ïîêàçàëàñü åãî
ëåâàÿ ðóêà.

Ó Ïèòåðà ñðàçó îòâèñëà ÷åëþñòü.
Íà ðóêå ó Ìàðêà áûëà íàäåòà òà ñà-
ìàÿ ïåð÷àòêà èç øåðñòè ëàìû. Îí îñòîðîæíî ðåãóëè-
ðîâàë äëèíó ïðîâîäà êîëîíîê. Îäèí êîíåö ïðîâîäà
èñ÷åçàë ãäå-òî â íàïðàâëåíèè ñèñòåìíîãî áëîêà, à âòî-
ðîé áûë çàñóíóò âíóòðü ïåð÷àòêè. Âñå ýòî âûãëÿäåëî
êàê-òî íåëåïî. Ìàðêà áåç òåíè ñòåñíåíèÿ ïîíåñëî:

— Ïî õîäó èãðû âû, çíà÷èò, áóäåòå èñïîëüçîâàòü
òàêóþ âîò ðóêó, ÷òîáû íàêëàäûâàòü çàêëèíàíèÿ. Ïðÿ-
ìî êàê íàñòîÿùèé âîëøåáíèê. Âû ñìîæåòå óïðàâëÿòü
ðóêîé, ïðÿìî êàê ñâîåé ñîáñòâåííîé. Ñìîòðèòå...

Ìàðê ïîøåâåëèë ïàëüöàìè â ïåð÷àòêå, îäíî-
âðåìåííî ñêðûòíî íàæàâ êíîïêó íà êëàâèàòóðå,
÷òîáû çàïóñòèòü àíèìàöèþ. Ðåçóëüòàò áûë ñàìûé
÷òî íè íà åñòü óáåäèòåëüíûé. Êîãäà Ìàðê øåâåëèë
ñâîèìè ïàëüöàìè â ïåð÷àòêå, ðóêà íà ýêðàíå òîæå
øåâåëèëà ïàëüöàìè. Âñå ýòî áûëî óæå ñëèøêîì äëÿ
Äæîíòè Áàðíñà. Â ïðîòèâîïîëîæíîì êîíöå îôèñà
ðàçäàëîñü åãî õàðàêòåðíîå, íî ÿêîáû íåïðîèçâîëü-

íîå ôûðêàíüå, êîòîðîå îí òîò÷àñ ïîïûòàëñÿ ñêðûòü
êàøëåì. Ìû æäàëè ðåàêöèè ìýðà, çàòàèâ äûõàíèå.

“Î÷àðîâàòåëüíî, — ñêàçàë îí. — Óäèâèòåëüíî,
êàêèå âåùè ìîãóò äåëàòü êîìïüþòåðû â íàøè äíè.”

Ìû âçäîõíóëè ñ îáëåã÷åíèåì, êîãäà ìýð äâè-
íóëñÿ äàëüøå. Îõ óæ ýòè... õóäîæíèêè... Ïîòðÿñàþ-
ùèå âåäü ðåáÿòà, òî÷íî?

Ïîñëåäíèì èç ïðèøåäøèõ ê íàì õóäîæíèêîâ
áûë âîëøåáíèê èç Óýëüñà ïî èìåíè Êðèñòèàí Áðåé-
âåðè (Christian Bravery). Âî âðåìÿ ñîáåñåäîâàíèÿ
Êðèñòèàí ïîðàçèë íàñ ñîäåðæèìûì ñâîåé ïàïêè,
ãäå áûëè ñîáðàíû åãî ïðåäûäóùèå òâîðåíèÿ. Îí
îêàçàëñÿ âåñüìà îïûòíûì ãðàôèêîì-èëëþñòðàòîðîì,
ðàáîòàâøèì ðàíåå íàä ñåðèàëîì êîìèêñîâ 2000AD.
Îäíàêî ïðîöåññ ðèñîâàíèÿ íà ìîíèòîðå êîìïüþòå-
ðà áûë äëÿ íåãî âíîâå. Êàê ïðàâèëî, òîãî, êòî ìàëî
ðàáîòàë ñ êîìïüþòåðàìè, íå íàíèìàþò â êà÷åñòâå

[1] Телко�грамма... В натуре! [2] А что получится, если скрестить
ящерицу с Годзиллой? [3] Вчера раки были большие, а сегодня
маленькие, но окуни... [4] Мозгами на мониторе мэра не удивишь!
[5] ...Ему подавай волшебную перчатку! [6] Кристиан Брейвери: Хотите
еще анекдот расскажу?

êîìïüþòåðíûõ õóäîæíèêîâ. Íî
Êðèñòèàí î÷åíü ñòðàñòíî õîòåë ñî-
çäàâàòü îöèôðîâàííûå ðèñóíêè. Ê
òîìó æå åãî ðàáîòû äëÿ 2000AD
áûëè íàñòîëüêî ïîòðÿñàþùèìè,
÷òî ìû ñðàçó ðåøèëè ïðåäëîæèòü
åìó ìåñòî â êîìàíäå.

Êðèñòèàí èç òîé ïîðîäû ëþ-
äåé, êîòîðûå ìîãóò íå ïåðåâîäÿ
äûõàíèÿ ðàññêàçàòü òûñÿ÷ó è îäèí
çàáàâíûé àíåêäîò. Îòâåäèòå åãî â
ïàá, êóïèòå åìó ïàðó ïèíò ïèâà, è
îí öåëûé âå÷åð áóäåò ðàçâëåêàòü âàñ
ðàññêàçàìè î ñóìàñøåäøèõ òèïàõ,
êîòîðûõ êîãäà-òî çíàâàë â Óýëüñå,
èëè î çàáàâíûõ ñèòóàöèÿõ, â êîòî-
ðûõ îêàçûâàëñÿ ëè÷íî.

Îäíà èç ìîèõ ëþáèìûõ áàåê
îò Êðèñòèàíà (ïðåäñòàâëÿþ, êàê îí
óæàñíåòñÿ, óâèäåâ åå íàïå÷àòàííîé)
êàñàåòñÿ åãî ïîäðóãè Ñàðû, êîòîðàÿ
è ïîñåé÷àñ æèâåò â Êàðäèôôå. Íå
òàê äàâíî îíà ïðèåçæàëà â Ãèëäôîðä
ïîãîñòèòü. À çäåñü íóæíî äîáàâèòü,
÷òî Ñàðà óæå íåñêîëüêî ìåñÿöåâ êàê
áåðåìåííà, íî ó ðåáÿò òàê åùå è íå
ñîçðåëî íèêàêèõ ïëàíîâ íàñ÷åò îôè-
öèàëüíîé æåíèòüáû. Ìîæíî ïðåä-
ïîëîæèòü, ÷òî Ñàðà íåìíîãî îïàñà-
åòñÿ îòíîñèòåëüíî ñâîåãî áóäóùåãî,
âîçìîæíî, äàæå ÷óâñòâóåò ñåáÿ íå-
ñêîëüêî óÿçâëåííîé.

Òàê èëè èíà÷å, äåëî áûëî â
ïÿòíèöó âå÷åðîì, êîãäà îäèí èç
ëó÷øèõ ïðèÿòåëåé Êðèñòèàíà, ðà-
çóìååòñÿ, èç Óýëüñà, äîëæåí áûë
ïðèåõàòü íà âûõîäíûå â Ãèëäôîðä.

Êðèñòèàí óæå ñîáèðàëñÿ óõîäèòü, ÷òîáû îòïðàâèòü-
ñÿ íà âîêçàë âñòðå÷àòü Ãðèôôà, êîãäà Ñàðà ïðåä-
ëîæèëà åìó çàéòè â âèäåîìàãàçèí è âçÿòü íàïðî-
êàò êàêóþ-íèáóäü êàññåòó, êîòîðóþ îíè âòðîåì ìîã-
ëè áû ïîñìîòðåòü âå÷åðîì. Èäåÿ áûëà íåïëîõîé,
è Êðèñòèàí âûñàäèë åå ó Blockbuster Video ïî ïóòè
íà âîêçàë. Ïîåçä ïðèáûë. Êðèñòèàí è Ãðèôô âñòðå-
òèëèñü è ïîêàòèëè ïðÿìèêîì íà êâàðòèðó Êðèñ-
òèàíà. Îòêðûëè ïèâî è äàâàé ñåáå âñïîìèíàòü ñëàâ-
íûå áûëûå âðåìåíà.

×åðåç íåêîòîðîå âðåìÿ çâîíèò òåëåôîí.
“Êðèñòèàí! Ãäå òû, ÷åðò ïîáåðè? ß æäó òåáÿ â

ìàãàçèíå óæå öåëûé ÷àñ!!!”
Îí ñîâåðøåííî çàáûë î íåñ÷àñòíîé áåðåìåííîé Ñàðå,

îñòàâëåííîé èì íà ïðîèçâîë ñóäüáû â âèäåîìàãàçèíå.
Îõ óæ ýòè... õóäîæíèêè... Íó âåäü ÷åðòîâñêè

ïîòðÿñàþùèå ðåáÿòà, âû ñîãëàñíû?

[4][1]

[2]

[3]

[5]

[6]
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Вал по плану,
или Тот самый вкус. Блинчиков
Àëëèëóéÿ! Íà ïðîøëîé íåäåëå ìû äîñòèãëè íîâîé
âåðøèíû â ïðîöåññå ðàçðàáîòêè Black & White.
Ïîñëå äîëãèõ ïðèñòàâàíèé è äàæå ïîäõàëèìñêîé
ëåñòè ñî ñòîðîíû Ìàðêà Óýáëè Ïèòåð íàêîíåö-òî
ñîãëàñèëñÿ ñ òåì, ÷òî äîêóìåíò ïîä íàçâàíèåì
“Design Spec” (êîíêðåòíûé ïëàí òîãî, êàê áóäåò
ôóíêöèîíèðîâàòü èãðà) ìîæíî ñ÷èòàòü çàêîí÷åí-
íûì. Òåïåðü, ê íàøåìó âåëè÷àéøåìó îáëåã÷åíèþ,
ïðîåêò Black & White ñóùåñòâóåò íà áóìàãå è ïå-
ðåñòàë áûòü ëèøü ñîáðàíèåì èäåé â ãîëîâàõ ïðî-
ãðàììèñòîâ è õóäîæíèêîâ.

Ïî-ìîåìó, ýòî õîðîøèé ïîâîä îòïðàçäíîâàòü.
Äî ïîÿâëåíèÿ íà ñâåò ýòîãî äîêóìåíòà ó íàñ íå
áûëî “áèáëèè”, êîòîðîé ìîæíî áûëî ðóêîâîäñòâî-
âàòüñÿ â ðàáîòå. Ëþáûå èãðîâûå ïàðàìåòðû ìîãëè
áûòü èçìåíåíû ïîëíîñòüþ. Ðàáîòà, íàä êîòîðîé
õóäîæíèêè è ïðîãðàììèñòû êîðïåëè öåëûìè íå-
äåëÿìè, ìîãëà áûòü ïåðå÷åðêíóòà è îòáðîøåíà çà
íåíàäîáíîñòüþ, åñëè êàêàÿ-íèáóäü âåëèêîëåïíàÿ
èäåÿ âäðóã îêàçûâàëàñü íà ïîâåðêó ñëèøêîì óæ
àìáèöèîçíîé è çàìåíÿëàñü... åùå áîëåå àìáèöèîç-
íîé èäååé. Ñîçäàíèå “Design Spec” îçíà÷àåò ïåðå-
õîä îò ñòàäèè ïðîåêòèðîâàíèÿ ê ñòàäèè íåïîñðåä-
ñòâåííîãî ñòðîèòåëüñòâà èãðû è ïåðåäà÷ó âñåãî
ïðîåêòà â ðóêè õóäîæíèêîâ è ïðîãðàììèñòîâ, êî-
òîðûå ñîáåðóò âìåñòå âñå êèðïè÷èêè, ñîñòàâëÿþ-
ùèå èãðó. Ïèòåð ïðîñòî íåíàâèäèò ýòîò ïåðèîä
ðàçðàáîòêè. Íåâåðîÿòíî óòîìèòåëüíîå äåëî — èç-
ëîæèòü âñå àñïåêòû èãðû íà áóìàãå. Íî áîëåå âàæ-
íûì ÿâëÿåòñÿ òî, ÷òî ñ ìîìåíòà óòâåðæäåíèÿ
“Design Spec” ïðîöåññ ðàçðàáîòêè òåðÿåò ñâîþ ñïîí-
òàííîñòü. Íîâûå èäåè ìîãóò ïîÿâëÿòüñÿ òîëüêî â
ïðåäåëàõ óæå ðàñïèñàííîãî òåõíè÷åñêîãî çàäàíèÿ.
È íå áóäü ñòîëü ñòðîãèõ ïðàâèë, ðàçðàáîòêà Black
& White äëèëàñü áû âå÷íî. Òàêèì îáðàçîì, ðîæäå-
íèå “Design Spec” ÿâëÿåòñÿ ôóíäàìåíòîì äëÿ íà-
ñòîÿùåãî ïîñòðîåíèÿ èãðû. Ïðîùå ãîâîðÿ, Ïè-
òåð, åñëè èñïîëüçîâàòü åãî æå ñîáñòâåííûå ñëîâà,
ìîæåò ñïîêîéíî óéòè äîìîé, îñòàâèâ èãðó íà ïî-
ïå÷åíèå îñòàâøåéñÿ ÷àñòè êîìàíäû.

Ðàçóìååòñÿ, äàëåêî íå âñå òàê ïðîñòî. Äà è
ñêàçàòü, ÷òî Ïèòåð — åäèíñòâåííûé àâòîð èãðû,
òîæå íåëüçÿ. Îñòàëüíûå ÷ëåíû êîìàíäû òàêæå âíå-
ñëè çíà÷èòåëüíûé âêëàä â äèçàéí è ðàçðàáîòêó
Black & White. ×àñòî èäåè, êîòîðûå ïîçæå èñ-
ïîëüçîâàëèñü â èãðå, ðîæäàëèñü âî âðåìÿ îáû÷-
íîé áîëòîâíè â îôèñå. Ýòî êîãäà âñåõ âäðóã îõ-
âàòûâàåò íåáûâàëûé ýíòóçèàçì ïî ïîâîäó êàêî-
ãî-òî îäíîãî ñïåöèôè÷åñêîãî àñïåêòà èãðû. Â
ìãíîâåíèå îêà íà÷èíàåòñÿ ìîçãîâàÿ ìèíè-àòàêà.

Ñàìîé ïðîäóêòèâíîé ïîïûòêîé ñîáðàòü âîåäèíî
âñå âèòàþùèå ïî îôèñó èäåè ïî ïîâîäó Black &
White ñòàë íåäåëüíûé ìàðàôîí, êîòîðûé Ìàðê
Óýáëè óñòðîèë, ÷òîáû ïåðåãîâîðèòü ñ ãëàçó íà
ãëàç ñ êàæäûì èç íàñ. Ñóòü çàêëþ÷àëàñü â òîì,
÷òîáû ïîïûòàòüñÿ ñîçäàòü ñïèñîê âñåõ ïðåäëîæå-
íèé, êàñàþùèõñÿ èãðû. Ñïóñòÿ ïÿòü äíåé ñòîë â
ïåðåãîâîðíîé êîìíàòå áûë çàâàëåí ìîãó÷åé ãðó-
äîé áóìàæíûõ ëèñòîâ, èñïèñàííûõ âäîëü è ïîïå-
ðåê. Çàòåì Ìàðêó ïðåäñòîÿëî ïåðåïå÷àòàòü âñå ýòè
ðóêîïèñíûå çàìåòêè è ðàñïå÷àòàòü äîêóìåíò, ÷òî-
áû ìû âñå ìîãëè åãî ïðî÷èòàòü è âíåñòè äîïîë-
íèòåëüíûå êîììåíòàðèè.

Îäíàæäû ìû âñå æå ïîïûòàëèñü îðãàíèçîâàòü
“ïðàâèëüíóþ” êîëëåêòèâíóþ ìîçãîâóþ àòàêó, êàê
ýòî òðåáóåòñÿ ïî íàóêå. Î, ýòî áûë íåçàáûâàåìûé
âå÷åð. Ìåñòîì ïðîâåäåíèÿ ó÷åíîãî ñîáðàíèÿ ñòàë
äîì Ïèòåðà, êóäà âñÿ ÷åñòíàÿ êîìïàíèÿ çàâàëèëà
êàê-òî âå÷åðîì â ïîñëåäíèé äåíü ìàñëåíèöû. Êàæ-
äîìó àíãëèéñêîìó åæèêó èçâåñòíî, ÷òî ïîñëåäíèé
äåíü ìàñëåíèöû íàçûâàåòñÿ Áëèííûé âòîðíèê.

Ïðèáûâ ê îñîáíÿêó Ìîëèíü¸, ìû ñ óäèâëå-
íèåì îáíàðóæèëè, ÷òî íà äîðîæêå, âåäóùåé ê äîìó,
Ïèòåð áóêâàëüíî íà äíÿõ óñòàíîâèë âîðîòà ñ äèñ-
òàíöèîííûì óïðàâëåíèåì. Õîòÿ Ïèòåðó ñâîéñòâåí
îáðàç ýäàêîãî òåõíè÷åñêîãî ãóðó, íà ñàìîì äåëå
îí àáñîëþòíî áåçíàäåæåí â îáùåíèè ñ òåõíè÷åñ-
êèìè óñòðîéñòâàìè. Íà ýòîò ðàç îí íå èìåë íè
ìàëåéøåãî ïîíÿòèÿ, êàê åãî íîâûå âîðîòà ðàáîòà-
þò. Ìû òåðïåëèâî íàáëþäàëè ñ óëèöû, êàê ñòâîð-
êè âîðîò áåñïîðÿäî÷íî îòêðûâàëèñü è òóò æå çàê-
ðûâàëèñü, â òî âðåìÿ êàê Ïèòåð, íàõîäÿñü â äîìå,
îò÷àÿííî íàæèìàë êíîïêè íà ïóëüòå äèñòàíöèîí-
íîãî óïðàâëåíèÿ, ïûòàÿñü íàéòè òó ñàìóþ, íóæ-
íóþ. Ýòî ïðîäîëæàëîñü äî òåõ ïîð, ïîêà ê âîðî-
òàì íå ïîäðóëèë íà ñâîåé ìàøèíå íàø çâóêîâûõ
äåë ìàñòåð Ðàññåëë Øîó. Îí-òî è ðàñêðûë íàì ñà-
ìûé áîëüøîé ñåêðåò çëîïîëó÷íûõ âîðîò. Åñëè
ïîäúåõàòü ê íèì ñîâñåì áëèçêî, òî îíè âñåíåïðå-
ìåííî ðàñïàõíóòñÿ ïåðåä âàìè. Ïðåêðàñíàÿ ìåðà
áåçîïàñíîñòè, âåðíî?

Òåõíè÷åñêèé äèðåêòîð Lionhead Òèì Ðàíñ è
õóäîæíèê Äæåéìè Äþððàí óæå áûëè íà ìåñòå. Íî
Äæåéìè ÷òî-òî íèãäå íå áûëî âèäíî: îêàçàëîñü,
÷òî Òèì ïîñïîðèë ñ íèì, ÷òî îáñòàâèò åãî íà
ãðåáíîì òðåíàæåðå Ïèòåðà — è îáñòàâèë. Äëÿ
Äæåéìè, êîòîðûé íå ïðèâûê ê ôèçè÷åñêèì óï-
ðàæíåíèÿì, ýòî îêàçàëîñü ñëèøêîì. Ïîýòîìó åìó
ïðèøëîñü ïðèëå÷ü íà ïîë÷àñèêà, ÷òîáû âîññòàíî-
âèòü äûõàíèå.

Âå÷åð íà÷àëñÿ ñ ïèâà è íåñêîëüêèõ ïàðòèé â
ëþáèìóþ êàðòî÷íóþ èãðó Lionhead ñ äîáðûì íå-
ìåöêèì íàçâàíèåì “Und Tschuss” (“Äî ñêîðîãî”).
Åùå íåìíîãî, è, î÷åâèäíî, àëêîãîëü óæå íå äàë áû
íàì âîçìîæíîñòè âûñêàçûâàòü õîòü ñêîëüêî-íèáóäü
óìíûå ìûñëè. È êòî-òî ìóäðî ïðåäëîæèë íà÷àòü
ìîçãîâîé øòóðì, íå îòêëàäûâàÿ. Îáñóæäåíèå “ïî-
íàó÷íîìó” ðàçâèâàëîñü òàê... Âïðî÷åì, ñóäèòå ñàìè:

— Ïðàâèëüíî, — ñêàçàë Ïèòåð. — Íà÷íåì ñ
ñàìîãî íà÷àëà. Êàêîé, ïî-âàøåìó, äîëæíà áûòü öåëü
íàøåé èãðû?

— Çíàåøü, — íà÷àë ñâîè ðàçìûøëåíèÿ Ìàðê
Õèëè, — ýòî êîãäà ñìîòðèøü, çíà÷èò, êèíî, è îíî
òåáå íðàâèòñÿ, ïîòîìó ÷òî çàòðàãèâàåò òâîþ äóøó,
òâîþ ëè÷íóþ æèçíü. Ïîæàëóé, õîòåëîñü, ÷òîáû
ëþäè èìåííî òàê ãîâîðèëè ïðî íàøó èãðó. Ïðî-
ñâåùàòü. Âîò â ÷åì ñóòü.

— Õîðîøî, — çàäóì÷èâî êèâíóë Ïèòåð. — À
÷òî ìû õîòèì óâèäåòü íà ýêðàíå?

— Ýé! — âñïûøêà âäîõíîâåíèÿ îçàðèëà Ðàñ-
ñåëëà. — Êàê íàñ÷åò òîãî, ÷òîáû ñâÿçàòü òî, êàê òû
èãðàåøü, ñ òåì, êàê èãðà âûãëÿäèò íà ýêðàíå? Åñëè
òû íà÷èíàåøü èãðàòü çà ñèëû Çëà, òî òâîÿ òåððèòî-
ðèÿ òåðÿåò öâåò è ñòàíîâèòñÿ ÷åðíî-áåëîé. À åñëè
èãðàåøü çà äîáðîãî âîëøåáíèêà, òî òâîé ìèð ñòà-
íîâèòñÿ ÿðêèì è êðàñî÷íûì. Åñëè èãðàåøü ñî-
âñåì ïëîõî, öâåòà íà÷èíàþò ñìàçûâàòüñÿ.

— Õîðîøàÿ èäåÿ, — ïðîñèÿë Ïèòåð. — Ìíå
íðàâèòñÿ.

— Äà! — ñîãëàñèëñÿ Äæîíòè Áàðíñ. — Õìì...
Ìû ìîæåì ïîãîâîðèòü íåìíîãî î ìàãè÷åñêèõ çàê-
ëèíàíèÿõ?

— Êîíå÷íî, — ñêàçàë Ïèòåð. — Íî ñíà÷àëà...
ïîñëóøàéòå. À äîñòàòî÷íî ëè ìû ñìåëûå? Ìû âî-
îáùå îñìåëèìñÿ ñäåëàòü ýòî?

— ×òî?
— Çàáðàòüñÿ âíóòðü ñóùåñòâà. Èãðàòü îò ïåð-

âîãî ëèöà.
— Íè÷åãî ñåáå! — Ìàðê Õèëè îò âîçáóæäåíèÿ

âñêî÷èë íà íîãè. — Ýòî áóäåò òàêàÿ, çíà÷èò, èãðà-
ñàìîðåàëèçàöèÿ. Òû ñîçäàåøü, çíà÷èò, âîñïèòûâà-
åøü ñâîåãî ðåáåíêà òàê, êàê ñàì òîãî õî÷åøü. Ïî-
òîì òû ñàì ñòàíîâèøüñÿ ñâîèì ñîáñòâåííûì ðå-
áåíêîì. Ìíå íðàâèòñÿ. Ýòî áóäåò íå÷òî.

Âñå óòâåðäèòåëüíî çàêèâàëè. Âîëíåíèå çàêè-
ïàëî è ïåðåõîäèëî â ëèõîðàäî÷íóþ ñòàäèþ.

— Ó-ó-ó! Ïîòðÿñàþùå!..
Äæîíòè ïåðâûì íà÷àë äóòü â ãîðëûøêî ïèâ-

íîé áóòûëêè, èçâëåêàÿ èç íåå íåáûâàëûå óêàþùèå
çâóêè. Ê íåìó òîò÷àñ ïðèñîåäèíèëñÿ Ìàðê Óýáëè,
çàòåì Ïîë è Äæåéìè. Ê âñåîáùåìó óäîâîëüñòâèþ
ïèâíûå áóòûëêè çâó÷àëè âïîëíå ñëàæåííî è ãàð-
ìîíè÷íî. È âîò óæå âñå íà÷àëè ðèòìè÷íî ãóäåòü â
ñâîè ñîñóäû. Ïî ìåðå òîãî êàê “îðêåñòð” ðàçðàñ-
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òàëñÿ, ðèòì ñòàíîâèëñÿ âñå áîëåå ìóçûêàëüíûì.
— Ìû äîëæíû çàïèñàòü áóòûëî÷íûé îðêåñòð

íà ïëåíêó! — çàâîïèë Äæîíòè.
Ïèòåð çàìåòàëñÿ ïî äîìó â ïîèñêàõ êàêîãî-

ëèáî çàïèñûâàþùåãî óñòðîéñòâà. Íàäî æå, ÷åëî-
âåê, â äîìå êîòîðîãî åñòü âñå ìûñëèìîå è íåìûñ-
ëèìîå, íå ìîã íàéòè íè÷åãî, íà ÷åì ìîæíî áûëî
áû çàïèñàòü ïîòðÿñàþùèé êîíöåðò. Ïðèÿòåëü
Ïèòåðà, òàêæå íàõîäèâøèéñÿ ñ íàìè, ïðèíåñ ñâîé
íîóòáóê, ÷òîáû âîñïîëüçîâàòüñÿ ñòàíäàðòíûì ôî-
íîãðàôîì Windows (ïðåäñòàâüòå òåïåðü, íàñêîëü-
êî ìû ê òîìó ìîìåíòó îò÷àÿëèñü!). ×òîáû îñâîáî-
äèòü ìåñòî äëÿ çàïèñè êîíöåðòà, ïðèøëîñü ñòå-
ðåòü ñ âèí÷åñòåðà ïèðàòñêóþ êîïèþ “Òèòàíèêà”.
Òåì âðåìåíåì Ïèòåð ñ ðàäîñòüþ îáíàðóæèë, ÷òî
ïëåéåð ìèíè-äèñêîâ, êîòîðûé îí êóïèë íà ïðî-
øëîé íåäåëå, åùå è ïèøóùèé. Ïðàâäà, äèñêîâ ê
íåìó îí íàéòè íå ñìîã...

Íàêîíåö, êòî-òî âñå æå îòûñêàë ìèíè-äèñê,
çàâàëèâøèéñÿ çà äèâàí, è Ïèòåð ïðèñòóïèë ê çà-
ïèñè íàøåé ïîòðÿñàþùåé ìóçûêè. Óâû, ê ýòîìó
âðåìåíè áóòûëî÷íûé îðêåñòð ñáèë äûõàíèå, à êîå-
êòî æàëîâàëñÿ íà ãîëîâîêðóæåíèå îò ÷ðåçìåðíîãî
íàïðÿæåíèÿ.

— Óô! Íó è êðóòî áûëî! — âçäûõàë Äæîíòè.
— Ìîæåì ìû òåïåðü ïîãîâîðèòü î ìàãè÷åñêèõ çàê-
ëèíàíèÿõ?

— Ëàäíî, — ñêàçàë Ïèòåð. — Äàâàéòå ïîãîâî-
ðèì î çàêëèíàíèÿõ. Íî ñíà÷àëà ïîóæèíàåì. Ñå-
ãîäíÿ ó ìåíÿ áëèí÷èêè!

Áûëî óæå 11 ÷àñîâ âå÷åðà. Ìû äðóæíî óäàëè-
ëèñü íà êóõíþ, ãäå îòûñêàëè çàïå÷åííîãî öûïëåí-
êà è êàðòîôåëü. È íè åäèíîãî áëèí÷èêà! Áåðèë,
äîìîõîçÿéêà Ïèòåðà, óæå äàâíî óøëà äîìîé, è íè
îäèí èç íàñ íå çíàë, êàê çàìåñèòü òåñòî äëÿ áëè-
íîâ. Âåðíóëèñü â çàë. Òàì âûÿñíèëîñü, ÷òî íà ìèíè-
äèñê çàïèñàëîñü 40 ìèíóò òèøèíû.

Êîãäà ìû óñåëèñü, Äæîíòè ñíîâà çàòÿíóë î
ñâîåì:

— Ïîæàëóéñòà! Äàâàéòå âñå-òàêè ïîãîâîðèì î
ìàãè÷åñêèõ çàêëèíàíèÿõ...

È âåäü îí äîáèëñÿ ñâîåãî. Âñå ñòàëè îáñóæ-
äàòü ìàãè÷åñêèå çàêëèíàíèÿ. Âîçíèêëî íåìàëî ïðå-
âîñõîäíûõ èäåé. Ñàìûì òâîð÷åñêèì áûë âêëàä Ðàñ-
ñåëëà, êîòîðûé ïðåäëîæèë ñîçäàâàòü çàêëèíàíèÿ
ïóòåì ðèñîâàíèÿ èõ ñèìâîëîâ ìûøêîé íà ýêðàíå.
Íàïðèìåð, âûáèðàåì çàêëèíàíèå îãíÿ, ðèñóåì
ìûøêîé êðóã, è íà ýêðàíå âîçíèêàåò îãíåííîå
êîëüöî. ×òîáû âûçâàòü âåòåð, âîäèì ìûøêîé êðó-
ãàìè, ñëîâíî ñîçäàâàÿ âèõðü.

Ó Ìàðêà Õèëè òîæå áûëî íåñêîëüêî èäåé
íàñ÷åò êóðñîðà ìûøè, êîòîðûé îí õîòåë ïðåä-
ñòàâèòü â ôîðìå ðóêè âîëøåáíèêà. Îí ïðåäëî-
æèë íàðèñîâàòü åå è çàïðîãðàììèðîâàòü ñ ó÷å-
òîì ðåàëüíîé ôèçèêè — òàê, ÷òîáû ïàëüöû øå-
âåëèëèñü è îïóñêàëèñü âíèç ïðè äâèæåíèè ðóêè
ïî ýêðàíó.

Â ýòîò ìîìåíò Ìàðê Óýáëè íà÷àë íàñâèñòû-
âàòü íà áóòûëêå, è áóòûëî÷íûé îðêåñòð ñíîâà çà-
äóäåë â ïîëíóþ ñèëó. Íà ýòîò ðàç âñå ïðåäñòàâëå-
íèå áûëî çàïèñàíî íà ìèíè-äèñê. Äæåéìè íàñòàè-
âàë íà òîì, ÷òîáû ìû âûëîæèëè çàïèñü íà íàø
âåáñàéò. Ìåíÿ ïåðåäåðíóëî îò ýòîé èäåè. Êîìó, íà
ôèã, èíòåðåñíî ñëóøàòü êîìïàíèþ ïüÿí÷óã, âçäó-
ìàâøèõ â òå÷åíèå 10 ìèíóò äóäåòü íå÷òî íà áó-
òûëêàõ èç-ïîä ïèâà Rolling Rock? Ê ñ÷àñòüþ, èäåÿ
áûëà âñêîðå çàáûòà.

— À òåïåðü, — ñêàçàë Ïèòåð, — ÿ ñîáèðàþñü
èñïå÷ü áëèí. Êòî-íèáóäü åùå õî÷åò áëèíîâ?

— Ìû íå çíàåì, êàê çàìåñèòü òåñòî, — íàïîì-
íèë åìó Òèì.

— Î, äåéñòâèòåëüíî... ÿ çàáûë...
— À âû çíàåòå, ÷òî ýòî ìû èçîáðåëè áëèíû?

— ñïðîñèë Ìàðê Óýáëè. — Íó è ÷òî ìû ñ ýòîãî
èìååì? Àìåðèêàíöû, êàê âñåãäà, âî âñåì íàñ îá-
ñêàêàëè. Ó íàñ Äåíü áëèíîâ òîëüêî ðàç â ãîäó, è
ÿíêè è òóò íàñ îáãîíÿþò. Îíè åäÿò áëèíû íà çàâ-
òðàê! Êàæäûé äåíü! Âîò ÷òî ìîæíî âûæàòü èç èäåè
áëèíîâ! Ïî÷åìó ìû òàê íå äåëàåì?

— Íåò, òû íå ïðàâ, — çàÿâèë Ïèòåð àâòîðèòåò-
íî. — Ìû íå èçîáðåòàëè áëèíîâ. Âû ðàçâå íå çíà-
åòå, ÷òî áëèíû ïðèäóìàëè íà Ñóìàòðå?

Âñå ñ èçóìëå-
íèåì è íåïîääåëü-
íûì èíòåðåñîì
ñòàëè ñëóøàòü ðàñ-
ñêàç Ïèòåðà î òîì,
êàê íà Ñóìàòðå
áûë èñïå÷åí ïåð-
âûé â ìèðå áëèí.
Èñòîðèÿ çâó÷àëà
âïîëíå ïðàâäîïî-
äîáíî äî òåõ ïîð,
ïîêà Ïèòåð íå ñäå-
ëàë ïðîìàõ, óïîìÿ-

íóâ, ÷òî ïåðâîíà÷àëüíî ðåöåïò èçãîòîâëåíèÿ òåñòà
äëÿ áëèíîâ îñíîâûâàëñÿ íà ðåöåïòå éîðêøèðñêîãî
ïóäèíãà, ïðîäóêòà, áåç ñîìíåíèÿ, áðèòàíñêîãî. Èç
àóäèòîðèè ïîñëûøàëîñü íåãîäóþùåå âîð÷àíèå.

— Òû êàêîé-òî áðåä íåñåøü, Ïèòåð, — ñêàçàë
Äæîíòè. — Áëèíû — ýòî ÷èñòî àíãëèéñêîå èçîáðå-
òåíèå. Òû ãîâîðèøü î âàôëÿõ. Èëè íå î âàôëÿõ.
Òî áèøü âñå ÷òî òû, áëèí, ãîâîðèøü, åñòü ïðîñòî
áëèí çíàåò ÷òî.

Ìàðê Õèëè ïëþõíóëñÿ îáðàòíî â êðåñëî:
— ß óæå îòðóáàþñü. Ìîæåò, êòî-íèáóäü ïîé-

äåò ñî ìíîé ïðîãóëÿòüñÿ ïî ïàðêó?..
Â äîìå áûëî æàðêî è äóøíî. È âñå ìèãîì

ñìåêíóëè, ÷òî ñâåæèé âîçäóõ — ýòî õîðîøî, è äðóæ-
íî âûêàòèëèñü íà óëèöó. Áûëà òîëüêî îäíà çàãâîç-
äêà — íà óëèöå ñòîÿëà áåñïðîñâåòíàÿ òåìíþùàÿ
íî÷ü, è íèêòî íè÷åãîøåíüêè íå âèäåë. Ìû îñòî-
ðîæíî ïîáðåëè ïî ðîñèñòîìó ïîëþ, ÷òîáû ïîòîì
ìèíîâàòü óçêèé ìîñò ÷åðåç ïðóä. È òîëüêî Ïèòåð
ñ Ìàðêîì Óýáëè çíàëè, êóäà èäòè. Îíè øàãàëè
âïåðåäè, óâëåêàÿ çà ñîáîé äðóãèõ è... ðàçóìååòñÿ,
óñòðàèâàÿ íà íàñ çàñàäû. Ìû ìåäëåííî òàùèëèñü
äðóã çà äðóãîì, ñëîâíî ñêîâàííûå öåïüþ ïðåñòóï-
íèêè, äåðæàñü çà ðóáàøêó âïåðåäè èäóùåãî. À
ïîäëåö Ìàðê òî è äåëî âûïðûãèâàë íà íàñ èç-çà
äåðåâüåâ, èñòîøíî âîïÿ. Ïèòåð æå ïîïûòàëñÿ óâå-
ñòè íàñ âíèç, ê áîëîòèñòîìó áåðåãó èëè, ñîáñòâåí-
íî, ê ñàìîìó ïðóäó. Íåâåðîÿòíî, íî â ïðóä íèêòî
òàê è íå ñâàëèëñÿ...

Ê ïîëîâèíå ïÿòîãî âå÷åðèíêà, íàêîíåö, âû-
äîõëàñü. Íà ñëåäóþùåå óòðî íèêòî íå âûøåë íà
ðàáîòó, íî çàòî ó íàñ ïîÿâèëîñü íåñêîëüêî âåëèêî-
ëåïíûõ ñâåæèõ èäåé, êîòîðûå âîïëîòÿòñÿ â Black
& White.

(Ïðîäîëæåíèå ñëåäóåò.)

The .LHX Files (C) 1999 Steve Jackson

Ïåðåâîä ñ àíãëèéñêîãî Ìèõàèëà Íîâèêîâà è

Ìàðèè Ãîðáàòîâîé.
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[7] Рок�н�ролл этой ночью в исполнении Бутылочного оркестра! [8] Марк Уэбли: Наконец�то эти умники изложили
план игры на бумаге.
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NON STOP
3D

Ж Е Л Е З О

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО
НИКОЛАЯ

PАДОВСКОГО

Заднее слово о
новых 3D�чипах

Признаюсь, я не планировал третий
раз кряду посвящать “Личное дело”
навязчивой 3D�графике. События
конца августа, увы, не оставили мне
иного выбора. Прости меня, о терпе�
ливый читатель. Следующая редак�
торская колонка будет не “о 3D”.

êîíöå àâãóñòà, 30-ãî ÷èñëà, êîìïàíèÿ S3 ïåðâîé íàðó-
øèëà òèøèíó, àíîíñèðîâàâ íîâûé ÷èï Savage2000. Íà
ýòîò ðàç íàì îáåùàþò íå ñëåãêà ïîäðåòóøèðîâàííóþ
âåðñèþ ñòàðûõ óñêîðèòåëåé (êàê ýòî áûëî ñ Savage4), à
äåéñòâèòåëüíî íîâûé ïðîäóêò.

S3 начинает и...
Ñàìîå èíòåðåñíîå íîâøåñòâî Savage2000 — èíòåãðèðî-
âàííûé àïïàðàòíûé àêñåëåðàòîð ðàñ÷åòîâ òðàíñôîðìà-
öèè è îñâåùåíèÿ (T&L), íàçâàííûé S3TL. Ñîïðîöåñ-
ñîð ñîâìåñòèì ñ OpenGL è DirectX 7.0.

Ê ñîæàëåíèþ, S3 íåîõîòíî êîììåíòèðóåò ïðîèç-
âîäèòåëüíîñòü S3TL. Çàÿâëåíî ëèøü, ÷òî ñîïðîöåññîð
ïîçâîëèò óâåëè÷èòü ÷èñëî ïîëèãîíîâ â “íîâîì ïîêîëå-
íèè èãð” â 4-10 ðàç. ×òî æ, çâó÷èò ìíîãîîáåùàþùå.
Äåëî çà “ìàëûì”: äîæäàòüñÿ ïîÿâëåíèÿ íà ñâåò ïðåñëî-
âóòîãî “íîâîãî ïîêîëåíèÿ”. Ïîêà æå S3TL, êàê, âïðî-
÷åì, è ëþáîé äðóãîé ãåîìåòðè÷åñêèé ñîïðîöåññîð, ïðåä-
ñòàâëÿåò â îñíîâíîì ÷èñòî òåîðåòè÷åñêèé èíòåðåñ.

Äëÿ ñîâðåìåííûõ èãð (îñîáåííî â âûñîêèõ ðàçðå-
øåíèÿõ è True Color) â ïåðâóþ î÷åðåäü âàæíà ñêî-
ðîñòü òåêñòóðèðîâàíèÿ 3D-óñêîðèòåëÿ. Ïîñìîòðèì, êàê
ñ ýòèì ïàðàìåòðîì îáñòîÿò äåëà ó Savage2000.

×èï áóäåò îñíàùåí äâóìÿ êîíâåéåðàìè, êàæäûé
èç êîòîðûõ îáó÷åí íàêëàäûâàòü ïî äâå òåêñòóðû íà
ïèêñåëü. Èíûìè ñëîâàìè, Savage2000 òåîðåòè÷åñêè ñïî-
ñîáåí îáðàáàòûâàòü ïî äâà ìóëüòèòåêñòóðèðîâàííûõ
ïèêñåëÿ çà òàêò. Íàïîìíþ, ÷òî âñå ñîâðåìåííûå óñêî-
ðèòåëè (íàïðèìåð TNT2 è Voodoo3) ìîãóò çà ïðîõîä
íàëîæèòü ïàðó òåêñòóð òîëüêî íà îäèí ïèêñåëü.

Ñîãëàñíî çàÿâëåíèÿì S3, íîâûé ÷èï ïîòåíöèàëüíî
ñïîñîáåí ðàáîòàòü íà ÷àñòîòàõ äî 200 ÌÃö. Ïåðâûå âåðñèè
óñêîðèòåëÿ, ñêîðåå âñåãî, áóäóò ðàáîòàòü íà ÷àñòîòàõ îêîëî
175 ÌÃö. Èñõîäÿ èç ýòèõ äàííûõ, íåòðóäíî âû÷èñëèòü òåî-
ðåòè÷åñêóþ ïèêîâóþ ïðîèçâîäèòåëüíîñòü ÷èïà. Òàê êàê
Savage2000 óìååò “âûïëåâûâàòü” ïî äâà ïèêñåëÿ çà òàêò, ðà-
áîòàÿ íà ÷àñòîòå 175 ÌÃö, îí ñìîæåò îáñ÷èòàòü ìàêñèìóì
350 ìèëëèîíîâ ïèêñåëåé â ñåêóíäó. Ïîñêîëüêó íà êàæäûé
ïèêñåëü ìîæåò áûòü íàëîæåíî ïî äâå òåêñòóðû, ïèêîâàÿ
ñêîðîñòü òåêñòóðèðîâàíèÿ ðàâíà 700 ìèëëèîíàì òåêñåëåé â
ñåêóíäó. Äëÿ ñðàâíåíèÿ: ïðèíàäëåæàùèé Voodoo3 3500 òå-
êóùèé ðåêîðä ðàâåí 366 ìèëëèîíàì òåêñåëåé â ñåêóíäó.

Ïðàâäà, åñòü îïàñåíèÿ, ÷òî ãëàâíîé áåäîé ïëàò
íà Savage2000 ñòàíåò íåõâàòêà ïðîïóñêíîé ñïîñîáíîñ-
òè ïàìÿòè (ðîäîâàÿ õâîðü óñêîðèòåëåé Savage). Õîòÿ â
íîâîì ïðîäóêòå S3 íàêîíåö-òî îòêàçàëàñü îò àðõàè÷-



íîé 64-áèòíîé øèíû ïàìÿòè â ïîëüçó 128-áèòíîé, î
ïîääåðæêå êàêèõ-ëèáî ýêçîòè÷åñêèõ âèäîâ áûñòðîãî
ÎÇÓ (íàïðèìåð DDR SDRAM èëè RDRAM) íè÷åãî íå
ñîîáùàåòñÿ. ×èï ðàáîòàåò ñ îáûêíîâåííîé SDRAM íà
÷àñòîòàõ äî 200 ÌÃö (ïèêîâàÿ ïðîïóñêíàÿ ñïîñîáíîñòü
ýòîé êîíôèãóðàöèè ïàìÿòè — 3,2 ãèãàáàéòà â ñåêóíäó).
Çàìå÷ó, ÷òî òàêîé ïðîèçâîäèòåëüíîñòè ÎÇÓ íå âñåãäà
õâàòàåò ñàìûì áûñòðûì óñêîðèòåëÿì íà TNT2 Ultra.
×òî óæ ãîâîðèòü î Savage2000, îáëàäàþùåì (ïî êðàé-
íåé ìåðå íà áóìàãå) çíà÷èòåëüíî áîëüøåé ñêîðîñòüþ
òåêñòóðèðîâàíèÿ. Òåì íå ìåíåå, íîâûé ÷èï îò S3 âûã-
ëÿäèò âåñüìà ñåðüåçíûì êîíêóðåíòîì áóäóùèõ ïðî-
äóêòîâ NVidia.

Ïîêà ïëàòû íà Savage2000 àíîíñèðîâàë ëèøü
Diamond. Íà óñêîðèòåëè Viper II áóäåò óñòàíîâëåíî 32
Ìáàéòà ïàìÿòè. Ñòîèòü ïëàòû äîëæíà ìåíåå $200. Íà÷à-
ëî ïðîäàæ çàïëàíèðîâàíî íà êîíåö îêòÿáðÿ.

GPU, которые потрясли мир
Ñóòêè ñïóñòÿ NVidia âûêàòèëà àíîíñ ñâîåãî íîâîãî òÿæå-
ëîâåñà GeForce 256 (ex. NV10). Ýòî íå ïðîñòî 3D-óñêîðè-
òåëü, à “ïåðâûé â ìèðå GPU” (Graphics Processing Unit).
Ñîãëàñíî îïðåäåëåíèþ NVidia, GPU — ýòî îäíîêðèñòàëü-
íûé ïðîöåññîð ñ èíòåãðèðîâàííûìè áëîêàìè òðàíñôîð-
ìàöèè, îñâåùåíèÿ è ðàñòåðèçàöèè, ñïîñîáíûé îáðàáàòû-
âàòü íå ìåíåå 10 ìèëëèîíîâ òðåóãîëüíèêîâ â ñåêóíäó. Íåò
ñëîâ, òåðìèí ýôôåêòåí. Íî ñïðàâåäëèâîñòè ðàäè ñòîèò
îòìåòèòü, ÷òî àíîíñèðîâàííûé íà äåíü ðàíüøå Savage2000
òîæå âïîëíå ñîîòâåòñòâóåò îïðåäåëåíèþ GPU. ×òî æå
ïðåäëàãàåò Nvidia? Ïðåññ-ðåëèç ñóëèò ñëåäóþùåå:

— àïïàðàòíóþ àêñåëåðàöèþ òðàíñôîðìàöèè è îñâåùåíèÿ;
— îáðàáîòêó äî âîñüìè èñòî÷íèêîâ ñâåòà;
— ÷åòûðå êîíâåéåðà ðåíäåðèíãà;
— ïèêîâóþ ñêîðîñòü òåêñòóðèðîâàíèÿ äî 480 ìèëëèîíîâ

ïèêñåëåé â ñåêóíäó;
— ñðåäíþþ ïðîèçâîäèòåëüíîñòü áëîêà T&L â 15 ìèëëè-

îíîâ òðåóãîëüíèêîâ â ñåêóíäó;
— îäíîïðîõîäíîå íàëîæåíèå ðåëüåôà ìåòîäîì âûäàâëèâà-

íèÿ (emboss) è dot-product;
— ïîääåðæêó äî 128 Ìáàéò ëîêàëüíîé ïàìÿòè;
— ïîääåðæêó AGP4X ñ ôèðìåííûì èíãðåäèåíòîì Fast

Writes.
Âûãëÿäèò âñå äîâîëüíî àïïåòèòíî. Âïðî÷åì, â óìå-

íèè NVidia ïå÷ü âêóñíûå ïðåññ-ðåëèçû ñîìíåâàòüñÿ íå
ïðèõîäèòñÿ óæå äàâíî. Èíòåðåñíåå âñåãî â ýòîì àíîíñå
íå òî, ÷òî îáåùàåòñÿ, à òî, î ÷åì óìàë÷èâàåòñÿ. Âïðî-
÷åì, îáî âñåì ïî ïîðÿäêó.

Ñêîðîñòü òåêñòóðèðîâàíèÿ â 480 ìèëëèîíîâ ïèê-
ñåëåé â ñåêóíäó äåéñòâèòåëüíî âïå÷àòëÿåò. Îäíàêî, ïîäå-
ëèâ ýòèõ ïîïóãàåâ íà ÷èñëî êîíâåéåðîâ, ïîëó÷èì, ÷òî
ðàáîòàòü GeForce áóäåò íà ÷àñòîòå âñåãî ëèøü 120 ÌÃö.
Äàëüøå â ëåñ — áîëüøå äðîâ. Óïîðíîå çàìàë÷èâàíèå
òåêñåëüíîé ñêîðîñòè òåêñòóðèðîâàíèÿ ñðàçó íàâîäèò íà
ìûñëü (íåõîòÿ ïîäòâåðæäåííóþ âïîñëåäñòâèè èíæåíåðà-
ìè NVidia) î òîì, ÷òî ýòîò ïàðàìåòð ðàâåí çàÿâëåííîé
ïèêñåëüíîé ïðîèçâîäèòåëüíîñòè. Èíûìè ñëîâàìè, ÷åòû-
ðå êîíâåéåðà GeForce ãîòîâû îáðàáîòàòü ëèáî ÷åòûðå
ïèêñåëÿ çà òàêò ñ íàëîæåíèåì ïî îäíîé òåêñòóðå íà
êàæäûé, ëèáî òîëüêî äâà ïèêñåëÿ, “îòåêñòóðèâ” êàæäûé
äâàæäû. Ýòà àðõèòåêòóðà íàïîìèíàåò èñïîëüçîâàííóþ â

TNT/TNT2 (ïðîñòî ó ïðåäûäóùèõ ÷èïîâ NVidia âäâîå
ìåíüøå êîíâåéåðîâ). Â òàêîì ñëó÷àå, ïî òåêñåëüíîé ñêî-
ðîñòè GeForce (480 ìèëëèîíîâ òåêñåëåé â ñåêóíäó) çíà-
÷èòåëüíî óñòóïàåò Savage2000.

Êàêîé èç äâóõ ìåòîäîâ èçìåðåíèÿ ñêîðîñòè òåêñòó-
ðèðîâàíèÿ ëó÷øå ñîîòâåòñòâóåò òðåáîâàíèÿì ñîâðåìåí-
íûõ èãð? Äàâàéòå ðàçáåðåìñÿ.

Ïî÷òè âî âñåõ íîâûõ 3D-èãðàõ àêòèâíî èñïîëüçóåò-
ñÿ ìóëüòèòåêñòóðèðîâàíèå. Ïîýòîìó GeForce â ïîäàâëÿ-
þùåì áîëüøèíñòâå ñëó÷àåâ ñòàíåò ðàáîòàòü â ðåæèìå
ðàñòåðèçàöèè äâóõ ïèêñåëåé çà òàêò, íàêëàäûâàÿ íà êàæ-
äûé ïî äâå òåêñòóðû. Savage2000 áóäåò âåñòè ñåáÿ òî÷íî
òàê æå, îäíàêî áÎëüøàÿ òàêòîâàÿ ÷àñòîòà ïîçâîëèò ÷èïó
S3 âûðâàòüñÿ âïåðåä. Ïîä÷åðêíó, ÷òî âñå ïðèâåäåííûå
çäåñü ðàññóæäåíèÿ î ïðîèçâîäèòåëüíîñòè íîâûõ ÷èïîâ
îñíîâàíû èñêëþ÷èòåëüíî íà àíàëèçå èõ ñïåöèôèêàöèé.
Ðåàëüíîñòü äîâîëüíî ÷àñòî âíîñèò çíà÷èòåëüíûå ïîïðàâ-
êè â êðàñèâûå òåîðåòè÷åñêèå ïîñòðîåíèÿ.

Íàñòîðàæèâàåò åùå îäíà íåäîìîëâêà NVidia. Ïðåññ-
ðåëèç óìàë÷èâàåò î ðàçðÿäíîñòè øèíû ïàìÿòè GeForce,
îäíàêî, ïî èìåþùèìñÿ ó ìåíÿ äàííûì, GPU, ïîäîáíî
TNT/TNT2, áóäåò ñâÿçàí ñ ÎÇÓ 128-ðàçðÿäíîé øèíîé äàí-
íûõ. Ïðè èñïîëüçîâàíèè SDRAM âåëèê ðèñê íåäîñòàòêà
ïðîïóñêíîé ñïîñîáíîñòè ïàìÿòè è, êàê ñëåäñòâèå, çíà÷è-
òåëüíîãî ïàäåíèÿ ïðîèçâîäèòåëüíîñòè ïðè ïåðåõîäå ê True
Color. Õàðàêòåðíî, ÷òî íà äàííûé ìîìåíò NVidia îáíàðî-
äîâàëà ðåçóëüòàòû ëèøü îäíîãî òåñòà GeForce: â òåñòîâîé
âåðñèè Q3:A â ðàçðåøåíèè 1600õ1200 High Color ïëàòà
ïîêàçàëà 33,1 fps (TNT2 Ultra â àíàëîãè÷íûõ óñëîâèÿõ
âûòÿíóëà ëèøü 17 fps). ×òî è ãîâîðèòü, ðåçóëüòàò âïå÷àò-
ëÿåò, îäíàêî äàííûå òåñòîâ GPU â True Color áûëè áû
êóäà èíôîðìàòèâíåå.

Â ïðèíöèïå, íîâûé ÷èï Nvidia
ïîääåðæèâàåò DDR SDRAM (ìîäè-
ôèêàöèÿ SDRAM, ïåðåäàþùàÿ çà
òàêò óäâîåííîå êîëè÷åñòâî äàííûõ),
îäíàêî îáúåìû ïðîèçâîäñòâà ýòîãî
òèïà ÎÇÓ ïîêà ìèçåðíû è öåíà íà
íåãî ñëèøêîì âåëèêà.

Ïðîäóêòû íà GeForce óæå
àíîíñèðîâàëè âñå êðóïíåéøèå ïàðò-
íåðû NVidia: Creative Labs, Asustek,
ELSA, Leadtek, Guillemot, Canopus.
Ïåðâûå ïëàòû äîëæíû ïîÿâèòüñÿ â
ïðîäàæå óæå â íà÷àëå îêòÿáðÿ. Îðè-
åíòèðîâî÷íàÿ öåíà óñêîðèòåëÿ ñ 32
ìåãàáàéòàìè ïàìÿòè — $300.

3dfx идет иным путем
Ê ñîæàëåíèþ, äàííûå î íîâîì óñêî-
ðèòåëå 3dfx (êîäîâîå èìÿ Napalm) ïîêà
âåñüìà ñêóïû. Îäíàêî, ñóäÿ ïî âñåìó,
â áëèæàéøåì áóäóùåì êîðïîðàöèÿ
íå ñîáèðàåòñÿ èíòåãðèðîâàòü â ñâîè
÷èïû ãåîìåòðè÷åñêèå ñîïðîöåññîðû,
ïðîäîëæàÿ óäåëÿòü îñíîâíîå âíèìà-
íèå óâåëè÷åíèþ ñêîðîñòè òåêñòóðèðî-
âàíèÿ. Ïðîãíîçû 3dfx è NVidia íà
áëèæàéøåå áóäóùåå 3D-àêñåëåðàöèè
äèàìåòðàëüíî ïðîòèâîïîëîæíû.

NVidia ñ÷èòàåò îñíîâíûì íåäîñòàòêîì ñîâðåìåííûõ
3D-èãð èõ ìàëóþ ïîëèãîíàëüíóþ ñëîæíîñòü. Äåéñòâèòåëüíî,
ðàçðàáîò÷èêè, ñäåðæèâàåìûå ðåñóðñàìè ÖÏ, íå ìîãóò çíà÷è-
òåëüíî óâåëè÷èòü êîëè÷åñòâî òðåóãîëüíèêîâ â îáúåêòàõ. GeForce
ðåøàåò ýòó ïðîáëåìó, áåðÿ íà ñåáÿ ðàñ÷åòû òðàíñôîðìàöèè
è îñâåùåíèÿ. Áåçóñëîâíî, áóäóùåå 3D-ãðàôèêè çà àïïàðàò-
íîé àêñåëåðàöèåé T&L. Æàëü, ÷òî ñðîêè íàñòóïëåíèÿ ñâåòëî-
ãî çàâòðà ïîêà íåÿñíû.

Ðàçðàáîò÷èêè âðÿä ëè ñòàíóò òðàòèòü âðåìÿ íà ñî-
çäàíèå èãð ñ 10 ìèëëèîíàìè òðåóãîëüíèêîâ â ñöåíå äî
òåõ ïîð, ïîêà íå áóäóò óâåðåíû â íàëè÷èè ãåîìåòðè÷åñêèõ
ñîïðîöåññîðîâ ó áîëüøèíñòâà ïîòåíöèàëüíûõ ïîêóïàòå-
ëåé. Åñòü åùå îäèí íþàíñ. Ìíîãèå ðàçðàáîò÷èêè îïàñà-
þòñÿ, ÷òî àïïàðàòíûå óñêîðèòåëè T&L îãðàíè÷àò ñâîáîäó
èõ äåéñòâèé ïðè ãåîìåòðè÷åñêèõ ðàñ÷åòàõ, íå ïîçâîëÿÿ
èñïîëüçîâàòü ðÿä óäîáíûõ òðþêîâ.

3dfx óâåðåíà, ÷òî äî øèðîêîãî ðàñïðîñòðàíåíèÿ èãð,
íóæäàþùèõñÿ â ãåîìåòðè÷åñêèõ ïðîöåññîðàõ, ïðîéäåò åùå
íåìàëî âðåìåíè. Ïîýòîìó ãîðàçäî ðàçóìíåå ïûòàòüñÿ óñ-
êîðèòü óæå ñóùåñòâóþùåå ÏÎ, çíà÷èòåëüíî ïîâûñèâ ñêî-
ðîñòü òåêñòóðèðîâàíèÿ íîâûõ ÷èïîâ è ïðîäâèãàÿ ïîëíûé
àíòèàëèàçèíã (ýòà ôóíêöèÿ óëó÷øèò êà÷åñòâî ãðàôèêè
äàæå â íè÷åãî íå ïîäîçðåâàþùèõ î íåé èãðàõ).

Ïîäâîäÿ èòîãè, ñòîèò îòìåòèòü, ÷òî ôèëîñîôèÿ îáîèõ
êîíêóðåíòîâ ïðàêòè÷åñêè íå èçìåíèëàñü. NVidia ëþáèò
âñòðàèâàòü â íîâûå ïðîäóêòû âåñüìà ïåðñïåêòèâíûå, íî
“ïîêà” íå èñïîëüçóåìûå ôóíêöèè. Ëîçóíã 3dfx: “Ñêîðîñòü
çäåñü è ñåé÷àñ”. Êòî èç íèõ ïðàâ? Ðåøàòü âàì...

P.S. Ñîãëàñíî ïîñëåäíèì ìåòåîñâîäêàì, âåëèêà âå-
ðîÿòíîñòü çàäåðæêè Napalm äî íà÷àëà 2000 ãîäà. À ñ÷à-
ñòüå áûëî òàê áëèçêî...
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ïîëíå åñòåñòâåííî, ÷òî íîâûå âèí÷å-
ñòåðû ñòàëè âìåñòèòåëüíåé è áûñò-
ðåå. Êðîìå òîãî, ñòàíäàðòíîé âîçìîæ-
íîñòüþ ñîâðåìåííûõ æåñòêèõ äèñêîâ

ñòàëà ïîääåðæêà ïðîòîêîëà Ultra ATA/66. Âñå ïðî-
òåñòèðîâàííûå íàìè íàêîïèòåëè, çà åäèíñòâåííûì
èñêëþ÷åíèåì, ïîääåðæèâàþò ýòîò ðåæèì.

Îñîáåííîñòè è òðåáîâàíèÿ Ultra ATA/66 óæå
îáñóæäàëèñü ðàíåå íà ñòðàíèöàõ .EXE (ñì. #7’99),
ïîýòîìó â ýòîò ðàç ìû ïåðåéäåì ê ðåçóëüòàòàì èñ-
ïûòàíèé, íå óãëóáëÿÿñü â äåáðè òåîðèè. Âïðî÷åì,
ñòîèò êîðîòêî îñòàíîâèòüñÿ íà îäíîì âîïðîñå, äî-
âîëüíî ÷àñòî ñìóùàþùåì âëàäåëüöåâ íîâûõ æåñò-
êèõ äèñêîâ.

Сколько
“весит” гигабайт?
Ýòîò ïðîñòîé âîïðîñ, êàê íè ñòðàííî, íå èìååò
îäíîçíà÷íîãî îòâåòà. Ãèãàáàéò ìîæåò õðàíèòü êàê
1 000 000 000 (109), òàê è 1 073 741 824 (230) áàéò.
Äåëî â òîì, ÷òî â êîìïüþòåðíîé èíäóñòðèè ðàñ-
ïðîñòðàíåíû äâà îïðåäåëåíèÿ áîëüøèíñòâà ìåð.
Òàê êàê ÝÂÌ îïåðèðóþò ñ äâîè÷íûìè ÷èñëàìè,
äëÿ îáîçíà÷åíèÿ áîëüøèõ âåëè÷èí ïðîãðàììèñ-
òàì óäîáíåå ïîëüçîâàòüñÿ ñòåïåíÿìè äâîéêè, à íå
äåñÿòêè. Òàê ïîÿâèëèñü äâîè÷íûå êèëîáàéò (ðàâ-
íûé 210, èëè 1024 áàéò), ìåãàáàéò (220, èëè 1 048
576 áàéò) è ãèãàáàéò (230, èëè 1 073 741 824 áàéò).
Áîëüøèíñòâî ïðîãðàìì (ê ïðèìåðó, format è fdisk)
ïîëüçóþòñÿ èìåííî òàêèìè îïðåäåëåíèÿìè âåëè-
÷èí. Îáúåì ÎÇÓ òàêæå ïðèíÿòî âûðàæàòü äâîè÷-
íûìè  ìåãàáàéòàìè. Ïîýòîìó ïîñëå âêëþ÷åíèÿ PC
ñ 64 Ìáàéòàìè ïàìÿòè ïðîöåäóðà POST íàéäåò íå
64000, à 65536 Êáàéò ÎÇÓ. Óòèëèòû ðàçáèåíèÿ è
ôîðìàòèðîâàíèÿ æåñòêèõ äèñêîâ, êàê ïðàâèëî,
îïåðèðóþò äâîè÷íûìè ìåãàáàéòàìè. Ïîñòàâùèêè
âèí÷åñòåðîâ, óâû, ïðåäïî÷èòàþò óêàçûâàòü èõ îáúåì
â äåñÿòè÷íûõ ãèãàáàéòàõ. Îíî è ïîíÿòíî, â ýòèõ
ïîïóãàÿõ èõ òîâàð âûãëÿäèò äëèííåå. Ïðèâåäó
âïîëíå æèçíåííûé ïðèìåð.
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С момента последнего истязания винчестеров на страницах .EXEС момента последнего истязания винчестеров на страницах .EXEС момента последнего истязания винчестеров на страницах .EXEС момента последнего истязания винчестеров на страницах .EXEС момента последнего истязания винчестеров на страницах .EXE
минул без малого год. За это время успело подрасти новое поколе+минул без малого год. За это время успело подрасти новое поколе+минул без малого год. За это время успело подрасти новое поколе+минул без малого год. За это время успело подрасти новое поколе+минул без малого год. За это время успело подрасти новое поколе+
ние накопителей. Кто они и что они? Хороши ли? Что предпочесть?ние накопителей. Кто они и что они? Хороши ли? Что предпочесть?ние накопителей. Кто они и что они? Хороши ли? Что предпочесть?ние накопителей. Кто они и что они? Хороши ли? Что предпочесть?ние накопителей. Кто они и что они? Хороши ли? Что предпочесть?

Пора снова ответить на эти вопросы.Пора снова ответить на эти вопросы.Пора снова ответить на эти вопросы.Пора снова ответить на эти вопросы.Пора снова ответить на эти вопросы.

Ïðåäïîëîæèì, âû êóïèëè âèí÷åñòåð Seagate
Medalist 17242 îáúåìîì 17,2 ãèãàáàéòà. Îäíà-
êî çëîêîçíåííûé fdisk îáíàðóæèò íà íåì
“ëèøü” 16442 Ìáàéòà ñâîáîäíîãî ïðîñòðàíñòâà.
Íå ñòîèò ïîäîçðåâàòü Seagate â îáìàíå èëè ýê-
ñïåðèìåíòèðîâàòü ñ ïàðàìåòðàìè âèí÷åñòåðà â
CMOS Setup. Ïðîñòî fdisk óâåðåí, ÷òî Ìáàéò
ñîñòîèò èç 1 048 576 áàéò, à Seagate — èç
1 000 000. Äàáû íå ïóòàòü ÷èòàòåëÿ, âñå îáúå-
ìû â ýòîì îáçîðå ïðèâåäåíû â äåñÿòè÷íûõ ãè-
ãàáàéòàõ (109 áàéò).

Как мы
тестировали
Âñå âèí÷åñòåðû óñòàíàâëèâàëèñü â ñèñòåìó ñ ìàòå-
ðèíñêîé ïëàòîé ASUS P2B, ïðîöåññîðîì Pentium III
500, 128 ìåãàáàéòàìè SDRAM, IDE-êîíòðîëëåðîì
Promise FastTrak66, âèäåîàäàïòåðîì Creative
Graphics Blaster Riva TNT2 Ultra è ìî-
íèòîðîì ViewSonic PT770.

Òàê êàê âñòðîåííûé â
ìàòåðèíñêóþ ïëàòó êîíòðîë-
ëåð íå ïîääåðæèâàåò ïðîòî-
êîë Ultra ATA/66, ìû ïîä-
êëþ÷àëè âñå èñïûòóåìûå âèí-
÷åñòåðû ê ïåðâîìó êàíàëó ñîâìå-
ñòèìîãî ñ ýòèì ðåæèìîì êîíòðîë-
ëåðà Promise FastTrak66. Äëÿ ïîäêëþ-
÷åíèÿ èñïîëüçîâàëñÿ 80-æèëüíûé Ultra
ATA/66-ñîâìåñòèìûé øëåéô.

Íà âñåõ âèí÷åñòåðàõ ñîçäàâàëñÿ îäèí ïåð-
âè÷íûé ðàçäåë ìàêñèìàëüíîãî îáúåìà ñ ôàéëî-
âîé ñèñòåìîé FAT32. Ïîñëå ôîðìàòèðîâàíèÿ ìû
óñòàíàâëèâàëè íà ïîäîïûòíûé âèí÷åñòåð àíãëîÿçû÷-
íóþ âåðñèþ Windows 98, äðàéâåðû âèäåîàäàïòåðà è

êîíòðîëëåðà FastTrak66, à òàêæå òåñòîâîå ÏÎ. Ïå-
ðåä çàïóñêîì êàæäîãî òåñòà îñóùåñòâëÿëàñü äåôðàã-
ìåíòàöèÿ äèñêà.

Ïðîâîäèëèñü ñëåäóþùèå òåñòû:
Disk Inspecton Tests — íèçêîóðîâíåâûå òåñòû

èç ïàêåòà WinBench 99. Èõ ðåçóëüòàòû èñïîëüçîâà-
ëèñü äëÿ îöåíêè âðåìåíè äîñòóïà è ñêîðîñòè ïîñëå-
äîâàòåëüíîãî ÷òåíèÿ äèñêà.

Business Disk WinMark è High-end Disk
WinMark — òåñòû èç ïàêåòà WinBench 99, èçìåðÿþ-
ùèå ñêîðîñòü äèñêîâîé ïîäñèñòåìû ïðè ðàáîòå
ïîïóëÿðíûõ áèçíåñ- è èíæåíåðíûõ ïðèëîæåíèé.

miroVIDEO EXPERT — òåñò êîìïàíèè miro,
ýìóëèðóþùèé îáðàùåíèÿ ê äèñêó ïëàò âèäåîìîí-
òàæà è èçìåðÿþùèé ñêîðîñòü ïîòîêîâûõ çàïèñè/
÷òåíèÿ ôàéëîâ.
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Äàëåå, äëÿ ñîçäàíèÿ ñâîïèíãà, ïîâûøàþùåãî
íàãðóçêó íà æåñòêèé äèñê, ìû ñîêðàùàëè îáúåì
ñèñòåìíîãî ÎÇÓ äî 32 Ìáàéò è ïðîãîíÿëè ñëåäóþ-
ùèå îáùåñèñòåìíûå òåñòû:

Business WinStone — òåñò ïðîèçâîäèòåëüíîñòè
ñèñòåìû ïðè ðàáîòå ñ áèçíåñ-ïðèëîæåíèÿìè.

Òåñòû â SiN v1.03 çàïóñêàëèñü â ðàçðåøåíèè
800õ600 True Color. Ðåçóëüòàò ïîëó÷åí ñ ïîìîùüþ
êîíñîëüíîé êîìàíäû: timedemo 1; map demo2.dm2.
Äëÿ ñðàâíåíèÿ: ðåçóëüòàò ýòîãî òåñòà, çàïóùåííîãî
íà ñèñòåìå ñî 128 Ìáàéòàìè ÎÇÓ (ïðè ïðî÷èõ ðàâ-
íûõ óñëîâèÿõ), — 40,1 fps.

Ñêîðîñòü Quake 3: Arena v1.08 èçìåðÿëàñü â
ðàçðåøåíèè 800õ600 High Color ïðè ìàêñèìàëü-
íîé äåòàëèçàöèè òåêñòóð ñ ïîìîùüþ êîìàíäû:
timedemo 1; demo q3demo1. Ðåçóëüòàò ýòîãî òåñòà
áåç ñâîïèíãà — 64,8 fps.

Ïîñëå âûïîëíåíèÿ êàæäîãî òåñòà ìû ïåðåçàã-
ðóæàëè Windows. Ïóáëèêóåìûå ðåçóëüòàòû — ñðåä-
íåå àðèôìåòè÷åñêîå ïÿòè çàïóñêîâ òåñòîâ.

Deskstar 34GXP — íîâåéøàÿ ñåðèÿ æåñòêèõ
äèñêîâ êîðïîðàöèè IBM, à DPTA-372730 — âòîðîé
ïî ñòàðøèíñòâó ïðåäñòàâèòåëü ýòîãî ñåìåéñòâà. Åãî
ñòàðøèé áðàò (DPTA-373420) îòëè÷àåòñÿ ñîâñåì óæ
íåïðèëè÷íûì îáúåìîì â 34 ãèãàáàéòà, äîñòèãàåìûì
çà ñ÷åò äîáàâëåíèÿ ïÿòîãî äèñêà. Âïðî÷åì, ñëàâà
ïðîèçâîäèòåëÿ ñàìûõ åìêèõ (è äîðîãèõ!) IDE-âèí-
÷åñòåðîâ ïðèíàäëåæèò IBM äîâîëüíî äàâíî. Â
ïðîøëîì ãîäó ãîðäîñòüþ êîðïîðàöèè áûë
16-ãèãàáàéòíûé íàêîïèòåëü DTTD-351680. Òîã-
äà (ñì. EXE #11’98) íàì ïðèøëîñü çàäåéñòâî-
âàòü âñþ íàëè÷íóþ ôàíòàçèþ, ÷òîáû ïðåäñòà-
âèòü ñåáå, ÷åì æå ìîæíî îêêóïèðîâàòü òàêèå
øèðîòû. Êàê äàâíî ýòî áûëî... Ïîëîâèíà ïðîòå-
ñòèðîâàííûõ íà ýòîò ðàç âèí÷åñòåðîâ ãîòîâû õðà-
íèòü ñòîëüêî æå èëè áîëüøå äàííûõ.

Ðåçóëüòàòû òåñòîâ ýòîãî íàêîïèòåëÿ íå ìîãóò
íå âïå÷àòëÿòü: çà åäèíñòâåííûì èñêëþ÷åíèåì îí
ñòàáèëüíî ëèäèðîâàë âî âñåõ èñïûòàíèÿõ. Òîëüêî
ïî âðåìåíè äîñòóïà ê äàííûì ýòîò âèí÷åñòåð óñòó-
ïèë äåòèùó Quantum.

Èòîã. DPTA-372730 — ñàìûé åìêèé è ñàìûé
áûñòðûé íàêîïèòåëü èç âñåõ êîãäà-ëèáî ïîïàäàâ-
øèõ â íàøó òåñòîâóþ þäîëü. Îãîð÷àåò òîëüêî îäíî
îáñòîÿòåëüñòâî: öåíà ýòîãî ÷óäà. Íåëåãêî ðàññòàòüñÿ
ñ áåç ìàëîãî ÷åòûðüìÿ ñîòíÿìè çåëåíûõ åäèíèö,
ïîíèìàÿ, ÷òî ÷åðåç ãîä ïîäîáíàÿ æåëåçíàÿ êîðîáêà
îáîéäåòñÿ âäâîå äåøåâëå.

DJNA-371800 ïðèíàäëåæèò ê ïðåäûäóùå-
ìó ïîêîëåíèþ IDE-íàêîïèòåëåé IBM (ñåðèÿ
Deskstar 22GXP). Ñ DPTA-372730 åãî ðîäíèò íå
òîëüêî ôèðìà-ïðîèçâîäèòåëü. Íàêîïèòåëè èìå-
þò ðÿä îáùèõ ÷åðò: îáà âðàùàþò ïî ÷åòûðå
äèñêà ñî ñêîðîñòüþ 7200 îáîðîòîâ â ìèíóòó è
íåñóò íà áîðòó ïî 2 Ìáàéòà êýøà. Ðîçíÿòñÿ
îíè â îñíîâíîì ëèøü ïëîòíîñòüþ çàïèñè: ó
DPTA-372730 íà òîì æå êîëè÷åñòâå äèñêîâ óïà-
êîâàíî â ïîëòîðà ðàçà áîëüøå äàííûõ. Âðåìÿ
äîñòóïà ó îáîèõ âèí÷åñòåðîâ îäèíàêîâî.

Ëîãèêà ïîäñêàçûâàåò, ÷òî ìåíüøàÿ ïëîò-
íîñòü çàïèñè DJNA-371800 ïðèâåäåò ê ïðîèã-
ðûøó â ñêîðîñòè ïîñëåäîâàòåëüíîãî ÷òåíèÿ äàí-
íûõ. Ýêñïåðèìåíòû íå òîëüêî ïîäòâåðäèëè òå-
îðèþ, íî è âûÿâèëè îäíó î÷åíü ñòðàííóþ ÷åð-
òó ýòîãî æåñòêîãî äèñêà. Ïî òðóäíîîáúÿñíè-
ìûì ïðè÷èíàì, DJNA-371800 áûë ïîñëåäíèì
ïî ñêîðîñòè ïîñëåäîâàòåëüíîé çàïèñè äàííûõ

â òåñòå miroVIDEO EXPERT. Íè äåôðàãìåíòà-
öèÿ, íè òîòàëüíàÿ ïåðåóñòàíîâêà ÎÑ óëó÷øèòü
ðåçóëüòàò, óâû, íå ñìîãëè. Òðóäíî îáúÿñíèòü
ñòîëü ñòðàííîå îòñòàâàíèå, îñîáåííî åñëè ó÷åñòü
ïîïóëÿðíîñòü âèí÷åñòåðîâ IBM ó ïðîôåññèî-
íàëîâ âèäåîìîíòàæà. Íå èñêëþ÷åíî, ÷òî íàì
ïðîñòî ïîïàëñÿ äåôåêòíûé ýêçåìïëÿð. Â ïðî-
÷èõ òåñòàõ ýòîò æåñòêèé äèñê ñòàáèëüíî çàíè-
ìàë ïî÷åòíîå âòîðîå ìåñòî.

Èòîã. DJNA-371800 — íå øîêèðóþùèé öå-
íîé î÷åíü áûñòðûé âèí÷åñòåð îò èìåíèòîãî ïðî-
èçâîäèòåëÿ.

Ñàìûé ìëàäøèé ÷ëåí ñåìåéñòâà Deskstar
22GXP. Ïîëó÷åí ïóòåì èçúÿòèÿ ïîëîâèíû äèñêîâ
èç ïðåäñòàâëåííîãî âûøå DJNA-371800. Îïåðàöèÿ
ëèøü óâåëè÷èëà (è òàê íå ìàëóþ) ñòîèìîñòü õðàíå-
íèÿ ãèãàáàéòà äàííûõ. Â ðåçóëüòàòå, DJNA-370910
îêàçàëñÿ íàêîïèòåëåì ñ ñàìîé âûñîêîé öåíîé õðà-
íåíèÿ åäèíèöû äàííûõ.

Â òåñòàõ ïðîèçâîäèòåëüíîñòè ýòîò âèí÷åñòåð
íåìíîãî îòñòàâàë îò DJNA-371800. Óäèâèë òåñò ïîñ-
ëåäîâàòåëüíîé çàïèñè miroVIDEO EXPERT: çäåñü
DJNA-370910 îáîøåë ñòàðøåãî áðàòà, çàíÿâ ïðåä-
ïîñëåäíåå ìåñòî.

Èòîã. DJNA-370910 — ïðåêðàñíûé âûáîð äëÿ òåõ,
êîìó íóæåí øóñòðûé âèí÷åñòåð íåáîëüøîãî îáúåìà.

DJNA-351520 — åäèíñòâåííûé â ýòîì òåñòèðî-
âàíèè æåñòêèé äèñê IBM ñî ñêîðîñòüþ âðàùåíèÿ

IBM DPTA-372730
Œ·˙ÂÏ 27,3 √·‡ÈÚ‡

◊‡ÒÚÓÚ‡ ‚‡˘ÂÌËˇ ¯ÔËÌ‰ÂÎˇ 7200 Ó·ÓÓÚÓ‚/ÏËÌ.

–‡ÁÏÂ ·ÛÙÂ‡ ‰‡ÌÌ˚ı 2048  ·‡ÈÚ

÷ÂÌ‡ $370
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IBM DJNA-371800
Œ·˙ÂÏ 18 √·‡ÈÚ

◊‡ÒÚÓÚ‡ ‚‡˘ÂÌËˇ ¯ÔËÌ‰ÂÎˇ 7200 Ó·ÓÓÚÓ‚/ÏËÌ.

–‡ÁÏÂ ·ÛÙÂ‡ ‰‡ÌÌ˚ı 2048  ·‡ÈÚ

÷ÂÌ‡ $230
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IBM DJNA-370910
Œ·˙ÂÏ 9,1 √·‡ÈÚ‡

◊‡ÒÚÓÚ‡ ‚‡˘ÂÌËˇ ¯ÔËÌ‰ÂÎˇ 7200 Ó·ÓÓÚÓ‚/ÏËÌ.

–‡ÁÏÂ ·ÛÙÂ‡ ‰‡ÌÌ˚ı 2048  ·‡ÈÚ

÷ÂÌ‡ $140

œ–Œ»«¬Œƒ»“≈À‹ÕŒ—“‹

÷≈Õ¿ «¿ √»√¿¡¿…“
����✩

��

IBM DJNA-351520
Œ·˙ÂÏ 15,2 √·‡ÈÚ‡

◊‡ÒÚÓÚ‡ ‚‡˘ÂÌËˇ ¯ÔËÌ‰ÂÎˇ 5400 Ó·ÓÓÚÓ‚/ÏËÌ.

–‡ÁÏÂ ·ÛÙÂ‡ ‰‡ÌÌ˚ı 512  ·‡ÈÚ

÷ÂÌ‡ $155
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øïèíäåëÿ 5400 îáîðîòîâ â ìèíóòó (5400rpm) è ñî-
êðàùåííûì äî 512 Êáàéò áóôåðîì äàííûõ. Ýòè
îáñòîÿòåëüñòâà íå çàìåäëèëè ñêàçàòüñÿ íà ïðîèçâî-
äèòåëüíîñòè: DJNA-351520 çàìåòíî îòñòàë îò ïðî-
÷èõ âèí÷åñòåðîâ Ãîëóáîãî ãèãàíòà. Âåñüìà íåïëî-
õîå äëÿ ñâîåãî êëàññà âðåìÿ äîñòóïà ê äàííûì
ñî÷åòàåòñÿ â ýòîì íàêîïèòåëå ñ ïîñðåäñòâåííîé ñêî-
ðîñòüþ ïîñëåäîâàòåëüíîãî ÷òåíèÿ äàííûõ (ðåçóëü-
òàò íåâûñîêîé ïëîòíîñòè çàïèñè). Â áîëüøèíñòâå
òåñòîâ ïðîèçâîäèòåëüíîñòè ýòîò äèñê íàõîäèëñÿ
ìåæäó 10- è 20-ãèãàáàéòíûìè Quantum Fireball CX.
Õîòÿ ñòîèìîñòü ãèãàáàéòà íà DJNA-351520 îòíîñè-
òåëüíî íåâûñîêà, íå óñòóïàþùèé åìó â ñêîðîñòè
âèí÷åñòåð Seagate ST317242A ñîõðàíèò âàøè äàí-
íûå åùå äåøåâëå.

Èòîã. Áåçóñëîâíî, IBM DJNA-351520 îáåñïå÷è-
âàåò íåïëîõóþ ïðîèçâîäèòåëüíîñòü è äîâîëüíî íèç-
êîå ñîîòíîøåíèå “öåíà/îáúåì”. Îäíàêî êîíêóðåí-
òû (ïðåæäå âñåãî Seagate) ïðîñÿò çà ãèãàáàéò åùå
ìåíüøå. Ñòîèò ëè äîïëà÷èâàòü $5 çà íåëèøíèå 2
ãèãàáàéòà? Ðåøàòü âàì...

Ñåðèÿ KA — ïåðâûé îïûò êîðïîðàöèè
Quantum â ïðîèçâîäñòâå æåñòêèõ äèñêîâ ñ èíòåð-

ôåéñîì IDE è ñêîðî-
ñòüþ âðàùåíèÿ

øïèíäåëÿ 7200
îáîðîòîâ â

ìèíó ò ó .

Òåì èíòåðåñíåå íàáëþäàòü çà ðåçóëüòàòàìè èñïûòà-
íèé ýòîãî âèí÷åñòåðà.

Ðåçóëüòàòû íèçêîóðîâíåâûõ òåñòîâ îáíàäåæè-
âàëè: KA äåìîíñòðèðîâàë ðåêîðäíî íèçêîå âðåìÿ
äîñòóïà, à ïî ñêîðîñòè ïîñëåäîâàòåëüíîãî ÷òåíèÿ
óñòóïàë ëèøü ðåêîðäñìåíó IBM DPTA-372730. Îä-
íàêî â òåñòàõ, îñíîâàííûõ íà ðåàëüíûõ ïðèëîæåíè-
ÿõ, îí îêàçàëñÿ ñàìûì ìåäëåííûì 7200rpm-íàêîïè-
òåëåì. Íå èñêëþ÷åíî, ÷òî âèíîé òîìó îòíîñèòåëüíî
ìàëåíüêèé îáúåì âíóòðåííåãî áóôåðà äàííûõ. Ïî
èìåþùèìñÿ ó íàñ äàííûì, ïîä Windows NT îí
áåãàåò çíà÷èòåëüíî øóñòðåå (ëèøíèì ïîäòâåðæäå-
íèåì òîìó ñòàë âûñîêèé ðåçóëüòàò KA â òåñòå High-
End Disk WinMark 99). Ìû íå ñòàëè ïðîâåðÿòü ýòó
èíôîðìàöèþ ëèøü ïîòîìó, ÷òî NT ïîêà (ïî êðàé-
íåé ìåðå äî ïîÿâëåíèÿ Windows 2000) ñëàáî ïîäõî-
äèò äëÿ èãð.

Êðîìå íåâûðàçèòåëüíîé ïðîèçâîäèòåëüíîñòè
ïîä Windows 95, KA “îòëè÷èëñÿ” âûñîêèì óðîâíåì
øóìà. Îïðåäåëåííî, ýòî ñàìûé ãðîìêèé âèí÷åñòåð
ñðåäè âñåõ ïðîòåñòèðîâàííûõ â ýòîò ðàç. Âëàäåëüöû
KA ìîãóò íå óòðóæäàòü ñåáÿ ïîäêëþ÷åíè-
åì èíäèêàòîðà ê IDE-êîíòðîëëåðó, ïîñêîëü-
êó íà êàæäóþ êîìàíäó ïîçèöèîíèðîâàíèÿ
ãîëîâîê íàêîïèòåëü îòçûâàåòñÿ ãðîìêèì
íèçêî÷àñòîòíûì ñòóêîì.

Ê áåçóñëîâíûì äîñòîèíñòâàì KA ñòî-
èò îòíåñòè ñàìóþ íèçêóþ â êëàññå 7200rpm
IDE-âèí÷åñòåðîâ ñòîèìîñòü õðàíåíèÿ ãèãàáàé-
òà èíôîðìàöèè.

Èòîã. Quantum Fireball Plus KA 13.6 ìîæåò
ñòàòü íåïëîõèì âûáîðîì äëÿ òåõ, êòî õî÷åò îáçàâå-
ñòèñü áûñòðûì âèí÷åñòåðîì, ãîòîâ ìèðèòüñÿ ñ øó-
ìîì (çà íåãî âèí÷åñòåð “îøòðàôîâàí” íà 0,5 áàëëà
â èòîãîâîì ðåéòèíãå) è íå õî÷åò òðàòèòüñÿ íà äèñêè
ñåðèè IBM Deskstar 22GXP. Ñòîèò òàêæå îòìåòèòü,
÷òî íà ìîìåíò íàïèñàíèÿ ýòèõ ñòðîê Quantum óæå
íà÷àë ïîñòàâêè íîâîé ñåðèè Fireball Plus KX, îòëè-
÷àþùåéñÿ îò KA áîëüøåé ïëîòíîñòüþ çàïèñè.

Fireball CX — ïîñëåäíÿÿ íà ìîìåíò òåñòè-
ðîâàíèÿ ñåðèÿ IDE-âèí÷åñòåðîâ Quantum ñî
ñêîðîñòüþ âðàùåíèÿ øïèíäåëÿ 5400 îáîðîòîâ

â ìèíóòó. Íåëüçÿ íå îòìåòèòü ðåêîðäíóþ ïëîò-
íîñòü çàïèñè: Quantum óäàëîñü óïàêîâàòü ïî
6,8 Ãáàéòà íà îäèí äèñê íàêîïèòåëÿ. Ñðåäè âñåõ
ïðîòåñòèðîâàííûõ íàìè âèí÷åñòåðîâ ïîäîáíîé
åìêîñòüþ ïëàñòèíû ìîæåò ãîðäèòüñÿ òîëüêî ëè-
äåð IBM DPTA-372730. Ðåçóëüòàòîì âûñîêîé
ïëîòíîñòè çàïèñè äàííûõ ñòàëà âïå÷àòëÿþùàÿ
ñêîðîñòü ïîñëåäîâàòåëüíîãî ÷òåíèÿ: Fireball CX
ñïîñîáåí ÷èòàòü òðåêè áûñòðåå, íåæåëè áîëåå
äîðî ãîé  è  ìåíå å  åìêèé âèí÷ å ñ ò åð  IBM-
DJNA371800. Êîíêóðèðîâàòü ñ äåòèùåì IBM
ïî âðåìåíè äîñòóïà ê äàííûì CX, óâû, íå â
ñîñòîÿíèè. Âî-ïåðâûõ, DJNA371800 âðàùàåò
äèñêè ñ áîëüøåé ÷àñòîòîé, ïðèâîäÿùåé ê óìåíü-
øåíèþ ëàòåíòíîñòè (âðåìåíè îæèäàíèÿ íà÷àëà
íóæíîãî ñåêòîðà), à ñëåäîâàòåëüíî, è ñíèæå-
íèþ âðåìåíè äîñòóïà. Âî-âòîðûõ, âèí÷åñòåðû
IBM ñåðèè DJNA ñ ÷àñòîòîé âðàùåíèÿ øïèí-
äåëÿ 5400 îáîðîòîâ â ìèíóòó òàêæå òðåáóþò
ìåíüøå âðåìåíè íà äîñòóï ê äàííûì, ÷åì
Fireball CX.

Â íàøèõ òåñòàõ ýòîò æåñòêèé äèñê ïðîäå-
ìîíñòðèðîâàë íåïëîõèå, íî îòíþäü íå âûäàþ-
ùèåñÿ ðåçóëüòàòû. High-End Disk Winmark 99
áûë åäèíñòâåííûì òåñòîì, â êîòîðîì Fireball
CX 20.4 îïåðåäèë âñåõ ñîïåðíèêîâ ñ 5400rpm
(âðàùàþùèõ äèñêè ñ ÷àñòîòîé 54000 îáîðîòîâ
â ìèíóòó). Â ïðî÷èõ áåí÷ìàðêàõ ýòîò æåñòêèé
äèñê îñòàâàëñÿ ñåðåäíÿ÷êîì.

Èòîã. Íå ñêðîþ, ÷òî, ïàìÿòóÿ î ïðîøëî-
ãîäíåì ïðîðûâå Fireball EX (òîãäà ýòè 5400rpm-
äèñêè ñîñòàâèëè äîñòîéíóþ êîíêóðåíöèþ
7200rpm-âèí÷åñòåðàì IBM), ìû îæèäàëè îò ñâå-
æåé ñåðèè “Îãíåííûõ øàðîâ” íîâûõ ðåêîðäîâ

Quantum Fireball Plus KA 13.6
Œ·˙ÂÏ 13,6 √·‡ÈÚ‡

◊‡ÒÚÓÚ‡ ‚‡˘ÂÌËˇ ¯ÔËÌ‰ÂÎˇ 7200 Ó·ÓÓÚÓ‚/ÏËÌ.

–‡ÁÏÂ ·ÛÙÂ‡ ‰‡ÌÌ˚ı 512  ·‡ÈÚ

÷ÂÌ‡ $165
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Quantum Fireball CX 20.4
Œ·˙ÂÏ 20,4 √·‡ÈÚ‡

◊‡ÒÚÓÚ‡ ‚‡˘ÂÌËˇ ¯ÔËÌ‰ÂÎˇ 5400 Ó·ÓÓÚÓ‚/ÏËÌ.

–‡ÁÏÂ ·ÛÙÂ‡ ‰‡ÌÌ˚ı 512  ·‡ÈÚ

÷ÂÌ‡ $220
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IBM DPTA-372730

IBM DJNA-371800

IBM DJNA-370910

IBM DJNA-351520

Quantum Fireball KA 13.6

Quantum Fireball CX 20.4

Quantum Fireball CX 10.2

WD AC420400

Seagate Medalist 17242

Fujitsu MPD3173AT

3000 3250 3500 3750 4000 4250 4500 4750 5000

Bus. Disk Winmark

                                                                                                                        4630

                                                                                             4240

                                                                    3900

                         3270

                                             3640

                         3300

    3050

                                         3550

                                 3400

        3110

ïðîèçâîäèòåëüíîñòè. ×óäà, ê ñîæàëåíèþ, íå ïðî-
èçîøëî. Áåçóñëîâíî, Fireball CX âðÿä ëè âàñ
ðàçî÷àðóåò, îäíàêî ëè÷íî ÿ ïðåäïî÷åë áû äîï-
ëàòèòü $10 çà áîëåå øóñòðûé WD Cav ia r
AC420400.

Ìëàäøèé áðàò ðàññìîòðåííîãî âûøå Fireball
CX 20.4 îêàçàëñÿ ñàìûì íåäîðîãèì âèí÷åñòåðîì â
ýòîì îáçîðå. Òåìïû ðîñòà ïëîòíîñòè çàïèñè è ïà-
äåíèÿ öåí íà æåñòêèå äèñêè âïå÷àòëÿåò: ãîä íàçàä â
$130 îáõîäèëèñü âèí÷åñòåðû âòðîå (!!!) ìåíüøåãî
îáúåìà.

Îäíàêî âåðíåìñÿ ê “Îãíåííîìó øàðó”. Â áîëü-
øèíñòâå òåñòîâ Fireball CX 10.2 áûë áëèçîê ê 20-
ãèãàáàéòíîìó áðàòó, çàìåòíî îòñòàâ ëèøü â High-
End è Business Disk WinMark.

Èòîã. Quantum Fireball CX 10.2 — íåäîðîãîé è
äîâîëüíî áûñòðûé äëÿ ñâîåãî îáúåìà âèí÷åñòåð.
Îäíàêî, äîáàâèâ $10 è ïîæåðòâîâàâ îäíèì Ãáàé-
òîì, âû ìîæåòå ïðèîáðåñòè êóäà áîëåå ïðîèçâîäè-
òåëüíûé IBM DJNA-370910. Âûáîð ìåæäó îáúåìîì
è ñêîðîñòüþ îñòàåòñÿ çà âàìè...

Seagate, áóäó÷è ñàìûì êðóïíûì ïðîèçâîäè-
òåëåì æåñòêèõ äèñêîâ, íå ðàç ñòàíîâèëàñü ïåðâî-
îòêðûâàòåëåì íîâûõ ñêîðîñòåé. Â SCSI-ïðîäóê-
òàõ èìåííî ýòîé êîìïàíèè äåáþòèðîâàëè ÷àñòî-
òû âðàùåíèÿ øïèíäåëÿ 5400, 7200 è 10000 îáî-
ðîòîâ â ìèíóòó. Ïåðâûé 7200rpm-âèí÷åñòåð ñ èí-
òåðôåéñîì IDE (9-ãèãàáàéòíûé Medalist Pro 9140)

òàêæå ïðèíàäëåæèò Seagate. Ê ñîæàëåíèþ, ñî âðå-
ìåíè âûïóñêà ýòîãî æåñòêîãî äèñêà (íà÷àëî 1998
ãîäà) êîìïàíèÿ ñîñðåäîòî÷èëàñü íà íåäîðîãèõ
âèí÷åñòåðàõ è î÷åíü äîëãî íå ðàäîâàëà íîâûìè
IDE-íàêîïèòåëÿìè ñ 7200rpm. Òîëüêî â êîíöå
ëåòà Seagate “îïîìíèëàñü” è ïðèñòóïèëà ê âûïóñ-
êó 28-ãèãàáàéòíîãî ìîíñòðà Barracuda ATA. Ê ñî-
æàëåíèþ, íà ìîìåíò íàïèñàíèÿ îáçîðà ýòîò çâåðü
(òî÷íåå, ðûáà) åùå íå çàâåëñÿ â ìîñêîâñêèõ ìàãà-
çèíàõ. Ïîýòîìó íàì ïðèøëîñü îãðàíè÷èòüñÿ òåñ-
òàìè Medalist 17242 — ñàìîãî áûñòðîãî 5400rpm-
äèñêà Seagate.

Ïîäîáíî îñòàëüíûì ÷ëåíàì ñåìåéñòâà Medalist,
ýòîò íàêîïèòåëü ñíàáæåí ìåòàëëè÷åñêîé ïëàñòèíîé,
çàùèùàþùåé ïå÷àòíóþ ïëàòó îò ïîâðåæäåíèé è
ñòàòè÷åñêîãî ýëåêòðè÷åñòâà.

Â òåñòàõ ïðîèçâîäèòåëüíîñòè Medalist 17242
÷óäåñ íå ïðîäåìîíñòðèðîâàë, ñëåãêà îïåðåäèâ Fireball
CX 20.4 â Business Disk Winmark 99 è Q3:A, íî
îòñòàâ â îñòàëüíûõ òåñòàõ. Âèíîé òîìó, âèäèìî,
ìåäëèòåëüíîñòü ïîèñêà äàííûõ — â òåñòàõ âðåìåíè
äîñòóïà ýòîò âèí÷åñòåð ðàçäåëèë ïîñëåäíåå ìåñòî ñ
íàêîïèòåëåì Fujitsu.

Èòîã. Medalist 17242 óäà÷íî ñî÷åòàåò ïðåäåëü-
íî íèçêóþ öåíó õðàíåíèÿ ãèãàáàéòà äàííûõ ñî âïîë-
íå ïðèëè÷íîé ïðîèçâîäèòåëüíîñòüþ.

Âûíóâ ýòîò âèí÷åñòåð èç àíòèñòàòè÷åñêîãî ïà-
êåòà, ÿ èñïûòàë îñíîâàòåëüíî ïîäçàáûòîå çà òðè
ìåñÿöà deja vu. Îò æåñòêèõ äèñêîâ IBM íàêîïèòåëü
Western Digital îòëè÷àëñÿ òîëüêî ëåéáëîì. Ïîðûâ-
øèñü â ïðåññ-ðåëèçàõ, ÿ áûñòðî âûÿñíèë ïðè÷èíó
ñõîäñòâà. Â èþíå ïðîøëîãî ãîäà Western Digital
ëèöåíçèðîâàë ó IBM òåõíîëîãèè ïðîèçâîäñòâà æåñ-
òêèõ äèñêîâ. Ôàêòè÷åñêè, ïîïàâøèé ê íàì íà òåñ-
òèðîâàíèå Caviar AC420400 ÿâëÿåòñÿ êëîíîì äèñêà
IBM DJNA-352030. Îòëè÷àþòñÿ áëèçíåöû ëèøü ðàñ-
ïîëîæåíèåì çàâîäîâ-ïðîèçâîäèòåëåé.

Quantum Fireball CX 10.2
Œ·˙ÂÏ 10,2 √·‡ÈÚ‡

◊‡ÒÚÓÚ‡ ‚‡˘ÂÌËˇ ¯ÔËÌ‰ÂÎˇ 5400 Ó·ÓÓÚÓ‚/ÏËÌ.

–‡ÁÏÂ ·ÛÙÂ‡ ‰‡ÌÌ˚ı 512  ·‡ÈÚ

÷ÂÌ‡ $130
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Seagate Medalist 17242
Œ·˙ÂÏ 17,2 √·‡ÈÚ‡

◊‡ÒÚÓÚ‡ ‚‡˘ÂÌËˇ ¯ÔËÌ‰ÂÎˇ 5400 Ó·ÓÓÚÓ‚/ÏËÌ.

–‡ÁÏÂ ·ÛÙÂ‡ ‰‡ÌÌ˚ı 512  ·‡ÈÚ

÷ÂÌ‡ $160

œ–Œ»«¬Œƒ»“≈À‹ÕŒ—“‹

÷≈Õ¿ «¿ √»√¿¡¿…“
���✩

�����

Western Digital Caviar AC420400
Œ·˙ÂÏ 20,4 √·‡ÈÚ‡

◊‡ÒÚÓÚ‡ ‚‡˘ÂÌËˇ ¯ÔËÌ‰ÂÎˇ 5400 Ó·ÓÓÚÓ‚/ÏËÌ.

–‡ÁÏÂ ·ÛÙÂ‡ ‰‡ÌÌ˚ı 2048  ·‡ÈÚ

÷ÂÌ‡ $230
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Адрес �������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

Наименование организации* ��������������������������������������������������������������������������������������������������������

Фамилия, Имя, Отчество ����������������������������������������������������������������������������������������������������������������

Телефон ������������������������������������������ E�mail �����������������������������������������������������������������������������������

Бланк заказа

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

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

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

❑ Шесть месяцев ❑ Один год

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

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

IBM DPTA-372730

IBM DJNA-371800

IBM DJNA-370910

IBM DJNA-351520

Quantum Fireball KA 13.6

Quantum Fireball CX 20.4

Quantum Fireball CX 10.2

WD AC420400

Seagate Medalist 17242

Fujitsu MPD3173AT

11000 11500 12000 12500 13000 13500 14000 14500 15000 15500 16000

High-End Disk Winmark

                     15300

      13300

       13300

                   11600

       13300

                     12400

               11400

                12200

        11200

   11000

IBM DPTA-372730

IBM DJNA-371800

IBM DJNA-370910

IBM DJNA-351520

Quantum Fireball KA 13.6

Quantum Fireball CX 20.4

Quantum Fireball CX 10.2

WD AC420400

Seagate Medalist 17242

Fujitsu MPD3173AT

15 15,5 16 16,5 17 17,5 18 18,5 19 19,5 20

Business Winstone 99

              18,3

                     17,8

      17,3

           16

                    17,1

            16,1

        15,9

                16,9

          16

                 15,5

Îáðàòèìñÿ ê ðåçóëüòàòàì òåñòîâ, áëàãî îíè
çàñëóæèâàþò âíèìàíèÿ. Íèçêîå âðåìÿ äîñòóïà è
áîëüøîé îáúåì êýø-áóôåðà ïîìîãëè AC420400 ñòàòü
ñàìûì áûñòðûì IDE-âèí÷åñòåðîì ñ 5400rpm ñðåäè
âñåõ ïðîòåñòèðîâàííûõ íàìè. Òîëüêî â High-End
Disk WinMark 99 ýòîò íàêîïèòåëü ñëåãêà îòñòàë îò
Quantum Fireball CX 20.4. Â îñòàëüíûõ òåñòàõ
AC420400 óâåðåííî îïåðåæàë êîíêóðåíòà. Áåçóñëîâ-
íî, ýòîò âèí÷åñòåð íå ìîæåò ñîïåðíè÷àòü ñ áîëåå
áûñòðûìè 7200rpm-ìîäåëÿìè. Îäíàêî â ñâîåì êëàññå
îí âûãëÿäèò âåñüìà äîñòîéíî.

Èòîã. Western Digital Caviar AC420400 — åì-
êèé è áûñòðûé æåñòêèé äèñê äëÿ òåõ, êòî íå æåëàåò
äîïëà÷èâàòü çà áîëåå “îáîðîòèñòûå” ìîäåëè. Òåì,
êòî ãîòîâ ïîæåðòâîâàòü îáúåìîì â ïîëüçó ïðîèçâî-
äèòåëüíîñòè, ñòîèò îáðàòèòü âíèìàíèå íà 18-ãèãà-
áàéòíûé IBM DJNA-371800 è åãî àíàëîã WD Expert
AC418000.

Ñ ïîäêëþ÷åíèåì ýòîãî äèñêà ê êîíòðîëëåðó
Promise FastTrak66 ó íàñ âîçíèêëè òðóäíîñòè.

Ñîãëàñíî äàííûì ñ Web-ñàéòà Fujitsu, âèí-
÷åñòåðû ñåðèè Desktop 18 (â òîì ÷èñëå è

ïîïàâøèé ê íàì MPD3173AT) ïîääåðæèâàþò ïðî-
òîêîë Ultra ATA/66. Îäíàêî â íàáðàííîì ìåëêèì
øðèôòîì ïðèìå÷àíèè áûëî óêàçàíî, ÷òî ñîâìåñ-

òèìû ñ íîâûì èíòåðôåéñîì òîëüêî ýêçåìïëÿðû,
èìåþùèå èíäåêñ “-66” â íàçâàíèè ìîäåëè. Íå îá-
íàðóæèâ ýòèõ ñèìâîëîâ íà ëåéáëå äîñòàâøèõñÿ íàì
âèí÷åñòåðîâ, ìû ðåøèëè, ÷òî îíè (âèí÷åñòåðû) íå
çíàêîìû ñ Ultra ATA/66. Òàê êàê FastTrak66 ïîä-
äåðæèâàåò è íàêîïèòåëè Ultra ATA/33 (îíè æå
DMA/33), ìû íå ïðèäàëè ýòîìó áîëüøîãî çíà÷å-
íèÿ. Îäíàêî ïîñëå óñòàíîâêè äðàéâåðîâ êîíòðîë-
ëåðà ïîä Windows ñèñòåìà çàãðóæàòüñÿ ïåðåñòàëà.

Âåðíóòü ÎÑ ê æèçíè ìû ñìîãëè ëèøü ïîäêëþ÷èâ
âèí÷åñòåð ñòàíäàðòíûì 40-æèëüíûì IDE-øëåéôîì.
Âèäèìî, ýëåêòðîíèêà íàêîïèòåëÿ óæå îáó÷åíà ðà-
ïîðòîâàòü î ñîâìåñòèìîñòè ñ Ultra ATA/66, íî
ïðàâèëüíî ðàáîòàòü â íîâîì ðåæèìå ïîêà íå óìå-
åò. Â èòîãå, ìû çàïðåòèëè ýòîò ïðîòîêîë, âîñïîëü-
çîâàâøèñü óòèëèòîé ñ Web-ñàéòà Fujitsu (www.fujitsu-
e u r o p e . c om /h ome / s u p p o r t / d i s k / s o f t w a r e /
UDMA66disable.zip), è ïîäêëþ÷èëè äèñê ê êîíòðîë-

Fujitsu MPD3173AT
Œ·˙ÂÏ 17,2 √·‡ÈÚ‡

◊‡ÒÚÓÚ‡ ‚‡˘ÂÌËˇ ¯ÔËÌ‰ÂÎˇ 5400 Ó·ÓÓÚÓ‚/ÏËÌ.

–‡ÁÏÂ ·ÛÙÂ‡ ‰‡ÌÌ˚ı 512  ·‡ÈÚ

÷ÂÌ‡ $160
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ЖЕЛЕЗО ТЕСТИРОВАНИЕ

GAME.EXE #10’1999

Сенсация!Сенсация!Сенсация!Сенсация!Сенсация!
Редакционная подписка на Game.EXE подешевела на

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

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

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

Спешите воспользоваться уникальным предложением (действует до 1 ноября) и под�
писаться на наш журнал по совершенно умопомрачительным ценам:

Game.EXE Ò ‰ËÒÍÓÏ ñ 48 Û·ÎÂÈ ‚ ÏÂÒˇˆ.
Game.EXE ·ÂÁ ‰ËÒÍ‡ ñ 26 Û·ÎÂÈ ‚ ÏÂÒˇˆ.

Цена включает в себя доставку по России ценной бандеролью, гарантию дос�
тавки и любовь редакции к своим читателям!
Плюс! Подарок читателям, подписавшимся на журнал! Подписчики с действую�
щей (на 1 июля) редакционной подпиской на срок от 3 месяцев и более дополни�
тельно получат последующие номера Game.EXE БЕСПЛАТНО:
Подписавшиеся на 3 месяца – еще 1 номер
На полгода – еще 3 номера
Обладатели годовой подписки смогут получать Game.EXE еще в течение ПОЛУГО�
ДА после того, как закончится оплаченный ими подписной срок.

Чтобы подписаться на наши издания через редакцию необходимо:
1. Оплатить стоимость подписки не позднее 15 числа предподписного месяца по следующим реквизитам:

117419, Москва, 2�й Рощинский проезд, 8. ЗАО “К117419, Москва, 2�й Рощинский проезд, 8. ЗАО “К117419, Москва, 2�й Рощинский проезд, 8. ЗАО “К117419, Москва, 2�й Рощинский проезд, 8. ЗАО “К117419, Москва, 2�й Рощинский проезд, 8. ЗАО “Компьютерная пресса”;омпьютерная пресса”;омпьютерная пресса”;омпьютерная пресса”;омпьютерная пресса”;
либо по факсу (095) 956�23�85;либо по факсу (095) 956�23�85;либо по факсу (095) 956�23�85;либо по факсу (095) 956�23�85;либо по факсу (095) 956�23�85;

Среди подписаСреди подписаСреди подписаСреди подписаСреди подписав ш и хв ш и хв ш и хв ш и хв ш и х ся на журнал через редакциюся на журнал через редакциюся на журнал через редакциюся на журнал через редакциюся на журнал через редакциюпроизводпроизводпроизводпроизводпроизводяяяяятся розыгрыши  ценных призов ится розыгрыши  ценных призов и
тся розыгрыши  ценных призов ится розыгрыши  ценных призов ится розыгрыши  ценных призов ибесплатных подписок на Game.EXE

бесплатных подписок на Game.EXE
бесплатных подписок на Game.EXE
бесплатных подписок на Game.EXEбесплатных подписок на Game.EXE

50%!

2. Заполнить бланк заказа , размещенный на обратной стороне данного
объявления, и выслать его вместе с копией квитанции об оплате по адресу:

Срок Журнал без диска Журнал с диском
1 мес. 26 48
3 мес. 78 144
6 мес. 156 288

Стоимость подписки
по России (в рублях):

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

Отсканированную копию квитанции или
платежного поручения (объемом не более 500 kb)
вы можете отправить по e�mail:
ishir@computerrishir@computerrishir@computerrishir@computerrishir@computerra.rua.rua.rua.rua.ru
Кроме того, электронный бланк заказа можно
найти на нашем сайте:
wwwwwwwwwwwwwww.game�exe.ru/podpiska.asp.game�exe.ru/podpiska.asp.game�exe.ru/podpiska.asp.game�exe.ru/podpiska.asp.game�exe.ru/podpiska.asp
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ëåðó êà÷åñòâåííûì 80-æèëüíûì øëåéôîì. Òàêèì
îáðàçîì, âèí÷åñòåð Fujitsu îêàçàëñÿ åäèíñòâåííûì
â ýòîì îáçîðå íàêîïèòåëåì, òåñòèðîâàâøèìñÿ â
ðåæèìå DMA/33, à íå Ultra ATA/66.

Fujitsu MPD3173AT èìååò ìíîãî îáùåãî ñ
Seagate Medalist 17242: òîò æå îáúåì, òà æå ïëîò-
íîñòü çàïèñè, ñõîäíûå âðåìÿ äîñòóïà è öåíó. Òåì
èíòåðåñíåå ñðàâíèòü ðåàëüíóþ ïðîèçâîäèòåëüíîñòü
ýòèõ æåñòêèõ äèñêîâ. Ê ñîæàëåíèþ, ìû âûíóæäåíû
êîíñòàòèðîâàòü òîòàëüíîå îòñòàâàíèå Fujitsu
MPD3173AT âî âñåõ òåñòàõ.

Íå ñòîèò âèíèòü “ìåäëèòåëüíîñòü” DMA/33.
Ìàêñèìàëüíîå ïàäåíèå ïðîèçâîäèòåëüíîñòè, âûçâàí-
íîå îòêëþ÷åíèåì Ultra ATA/66, â òåñòàõ êóäà áîëåå
øóñòðîãî IBM DPTA-372730 ñîñòàâèëî ìåíåå 3%.
Âèí÷åñòåð Fujitsu âðÿä ëè âîîáùå ïî÷óâñòâîâàë áû
ðàçíèöó ìåæäó ïðîòîêîëàìè.

Ê äîñòîèíñòâàì MPD3173AT ñëåäóåò îòíåñòè
ïðàêòè÷åñêè èäåàëüíóþ òèøèíó â ðàáîòå (ýòî ñà-
ìûé áåççâó÷íûé æåñòêèé äèñê èç âñåõ ïðîòåñòèðî-
âàííûõ íàìè) è ïðåäåëüíî íèçêóþ öåíó õðàíåíèÿ
ãèãàáàéòà äàííûõ.

Èòîã. Fujitsu MPD3173AT ñòàíåò ïðåêðàñíûì

âûáîðîì äëÿ òåõ, êîãî áåñøóìíîñòü âèí÷åñòåðà âîë-
íóåò ãîðàçäî áîëüøå, ÷åì åãî ñêîðîñòü. Seagate

Medalist 17242 îáåñïå÷èâàåò çà òå æå äåíüãè çàìåò-
íî ëó÷øóþ ïðîèçâîäèòåëüíîñòü.

—Ô‡ÒË·Ó!
–Â‰‡ÍˆËˇ Game.EXE ‚˚‡Ê‡ÂÚ ·Î‡„Ó‰‡ÌÓÒÚ¸ ÒÎÂ‰Û˛˘ËÏ

ÙËÏ‡Ï, ÔÂ‰ÓÒÚ‡‚Ë‚¯ËÏ ‚ËÌ˜ÂÒÚÂ˚ ‰Îˇ ÚÂÒÚËÓ‚‡ÌËˇ:

IPLabs 728-4101

’-Ring 719-9570

JIB Group 917-0503

ŒÚ‰ÂÎ¸Ì‡ˇ ·Î‡„Ó‰‡ÌÓÒÚ¸ ÏÓÒÍÓ‚ÒÍÓÈ ÍÓÏÔ‡ÌËË ìÃÛÎ¸ÚËÏÂ-

‰Ë‡ ÍÎÛ·î (943-9293) Á‡ ÔÂ‰ÓÒÚ‡‚ÎÂÌÌ˚È ÍÓÌÚÓÎÎÂ

Promise FastTrak66.


