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#11’1999 GAME.EXE 1

ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ...

“Эволюция”
должна
эволюционировать!
Ïðèâåò, Game.EXE!

Äîëãî ÿ æäàë è íàäåÿëñÿ, íî, âèäèìî, íå ñóäüáà...
Èòàê, âû íå çíàåòå, ïî÷åìó Crossover Tech íå õî÷åò äåëàòü
ïðîäîëæåíèå ê Evolution? (ß çàñèæèâàëñÿ çà “Ýâîëþöèåé”
ïî øåñòü ÷àñîâ, ýòî, êîíå÷íî, íå ðåêîðä, íî äëÿ ìåíÿ
íåïëîõî.) Ìîæíî, êîíå÷íî, îòìàõíóòüñÿ, ìîë, “à ÷åãî òàì
ïðîäîëæàòü?” Íî â òîì-òî è äåëî, ÷òî ìîæíî è íå ÏÐÎ-
ÄÎËÆÀÒÜ, à, íàïðîòèâ, óãëóáèòüñÿ â èñòîðèþ. Ñêàæåì,
íà÷àòü ñ áåëêîâûõ îáðàçîâàíèé. Âûâîäèøü æèçíåñïîñîá-
íóþ àìåáó, à òóò èçìåíåíèå êîëè÷åñòâà àçîòà â àòìîñôåðå
— è êðàíòû îäíîêëåòî÷íîìó!

“Ýâîëþöèÿ” — ñàìàÿ íåñòàíäàðòíàÿ è îðèãèíàëü-
íàÿ RTS èç òåõ, ÷òî ÿ êîãäà-ëèáî âèäåë. Íèêàêèõ town
hall’îâ, íèêàêèõ mammoth tank’îâ (îíè è â ñàìîì
äåëå ïîõîæè òåïåðü íà ìàìîíòîâ, òîëüêî ïî÷åìó-òî
áåç õîáîòà è øåðñòè. Ìîæåò, ê TibSun 2 âñå ýòî íà
íèõ âûðàñòåò?). Ñëîâîì, ïîáîëüøå áû òàêèõ ïðîåê-
òîâ. À åñëè êòî-òî ñ÷èòàåò “Ýâîëþöèþ” ñêó÷íîé, òî
ïóñòü ïîïðîáóåò ñûãðàòü “ïðîòèâ” ïÿòè êîìïüþòåðîâ
(èëè ïî ñåòè) — Quake îòäûõàåò! Øó÷ó, êîíå÷íî. Âïðî-
÷åì, â êàæäîé øóòêå...
Ваш Ваш Ваш Ваш Ваш dead_mazai     (dead_mazai@hotmail.com).(dead_mazai@hotmail.com).(dead_mazai@hotmail.com).(dead_mazai@hotmail.com).(dead_mazai@hotmail.com).

Îëåã Õàæèíñêèé (oleg@game-exe.ru):

Óâàæàåìûé Äýä Ìàçàé, äîðîãîé ìîé ÷åëîâåê. Êàê
ðàäîñòíî è óäèâèòåëüíî áûëî ïðî÷åñòü âàøå ïèñüìî! ß
ðàäîâàëñÿ åìó äàæå áîëüøå, ÷åì ïèñüìó îò ôàíàòà WarWind
2, âîçìîæíî, åäèíñòâåííîãî ïîêëîííèêà ýòîé èãðû íà ïðî-
ñòîðàõ áûâø. ÑÑÑÐ (ïîìíèòå, ÿ êàê-òî ðàññêàçûâàë îá
ýòîì...). Î÷åíü ïðèÿòíî ñîçíàâàòü, ÷òî Evolution ìîæåò ïðåä-
ñòàâëÿòü èíòåðåñ íå òîëüêî äëÿ Ãðåãà Êîñòèêÿíà, åå àâòîðà,
è ñîñêó÷èâøèõñÿ ïî îðèãèíàëüíûì èäåÿì æóðíàëèñòîâ, íî
è äëÿ íîðìàëüíûõ ëþäåé, êîòîðûå â èãðû èãðàþò. Äåéñòâè-
òåëüíî, áûëî áû íåïëîõî íà÷àòü ñ áåëêîâûõ îáðàçîâàíèé è
ñîðåâíîâàòüñÿ ñ äðóçüÿìè çà ïðàâî âûâåñòè ïåðâóþ æèçíå-
ñïîñîáíóþ àìåáó. Ìû îáÿçàòåëüíî ïåðåäàäèì âàøå ïèñüìî
è ïîæåëàíèÿ àâòîðó Evolution, êîòîðûé, åñëè âû íå çàìåòè-
ëè, ïîäðàáàòûâàåò â íàøåì æóðíàëå âíåøòàòíûì êîððåñ-
ïîíäåíòîì, ïûòàÿñü ñâåñòè êîíöû ñ êîíöàìè ïîñëå ïðîäà-
æè âñåõ äåâÿòíàäöàòè êîïèé Evolution. Ðàçóìååòñÿ, .EXE
íèêîãäà íå îñòàâèò ýòîãî âåëèêîãî ÷åëîâåêà â áåäå è áóäåò
ïîääåðæèâàòü â íåì æèçíü, îæèäàÿ ïîëó÷èòü íîâûé, åùå
áîëåå îðèãèíàëüíûé è áåçóìíûé ïðîåêò. Ìîæåò áûòü,
Evolution 2? Êòî çíàåò...

К вопросу
о “Князе”...
Äàâíî ïîðûâàëñÿ íàïèñàòü âàì, äà âñå îñòàíàâëèâàëñÿ.
Íî, ïðî÷òÿ â #10’99 ðåöåíçèþ íà èãðó “Êíÿçü”, íå âû-

äåðæàë (íàâåðíîå, çðÿ, íî âñå æå). Íåëüçÿ äàâàòü ðåöåí-
çèðîâàòü RPG íåïðîôåññèîíàëó! Äà ïðîñòèò ìåíÿ Èãîðü
Áóãàåíêî...

Äà, â “Êíÿçå” çàÿâëåíî, ÷òî ýòî ñòðàòåãèÿ/RPG, íî
ýòî ñêîðåå RPG ñ ýëåìåíòàìè ñòðàòåãèè. Èãîðü — “ñòðà-
òåã”, è îí àáñîëþòíî ïðàâ â òîì, ÷òî êàê ñòðàòåãèÿ “Êíÿçü”
ñëàá. Íî åñëè çàìåòèòü, ÷òî ñòðàòåãèè â íåì îò ñèëû 10%
(ïî êðàéíåé ìåðå â âàðèàíòå äëÿ îäíîãî èãðîêà; ìîæåò
áûòü, â ñåòåâîì âàðèàíòå ýòî ñîîòíîøåíèå èçìåíèòñÿ, è
òîãäà âñïëûâóò îïèñûâàåìûå Èãîðåì íåäîñòàòêè òàêòè÷åñ-
êîãî óïðàâëåíèÿ). Ñ äðóãîé ñòîðîíû, îòñóòñòâèå ó âàñ ñèëü-
íîãî îòäåëà RPG íå ïîçâîëÿåò ïóáëèêîâàòü àäåêâàòíûå
ðåöåíçèè íà ïîäîáíûå èãðû (íåò, êîíå÷íî, ðåöåíçèþ íà
èãðó ñ ýëåìåíòàìè RPG Âåðøèíèíó íàïèñàòü óäàñòñÿ íà
âñå 100%). Íî äàâàòü èãðó, â êîòîðîé ñòðàòåãèÿ — ëèøü
ðîëåâîé èíñòðóìåíò â ðàçâèòèè ñþæåòà, ñïåöèàëèñòó ïî
ñòðàòåãèÿì íåëüçÿ.

Åñëè äëÿ íåãî ñþæåò — ýòî áýêãðàóíä, òî â RPG ýòî
îäèí èç òðåõ êèòîâ (âòîðîé — “íå÷òî” ïîä íàçâàíèåì role-
play, à òðåòèé — ðàçâèòèå ãåðîÿ êàê ëè÷íîñòè), è òðåáîâà-
íèÿ ê íåìó â ýòîì æàíðå ñàìûå ñòðîãèå (äàæå ïî ñðàâíå-
íèþ ñ êâåñòàìè). È ýòî â “Êíÿçå” ïðîäóìàíî íà âñå 100 è
ñîñòàâëÿåò èìåííî òó èçþìèíêó, áëàãîäàðÿ êîòîðîé õî÷åò-
ñÿ èãðàòü â ýòó èãðó.

Äà, ñî âòîðûì “êèòîì” çäåñü ïîñëàáåå. Role-play ïåð-
ñîíàæåé (îñîáåííî âòîðîñòåïåííûõ) ñâîäèòñÿ íà íåò èç-çà
îòñóòñòâèÿ áàëàíñà. Òàê, íàïðèìåð, áèòâû, âûèãðûâàåìûå
òàêòè÷åñêè áëàãîäàðÿ ëóêó, ìîæíî ïåðåñ÷èòàòü ïî ïàëü-
öàì. Ìîäåëè áèòâû äåéñòâèòåëüíî íå õâàòàåò ïðîäóìàííî-
ñòè îñíîâ ñîâðåìåííûõ RTS — ðàç óæ çàÿâèëè, ÷òî ñòðàòå-
ãèÿ â èãðå åñòü. À óæ åñëè áû àâòîðû ïðîðàáîòàëè ðàçâè-
òèå âîçìîæíîñòåé òàêòè÷åñêîãî âçàèìîäåéñòâèÿ â áîþ —
öåíû áû èãðå íå áûëî. Êîíå÷íî, çàìåòíû è äðóãèå ìåëî-
÷è, ìåøàþùèå èãðàòü, íî, ïîâòîðþñü, “Êíÿçü” âñå ðàâíî
îñòàâëÿåò âïå÷àòëåíèå èãðû, â êîòîðóþ ñòîèò èãðàòü — íî
íå êàê â ñòðàòåãèþ, à êàê â RPG. Îêàçàâøèñü ó âàñ â
äðóãîì ðàçäåëå, èãðà ïîëó÷èëà îòðèöàòåëüíóþ îöåíêó — îò
òîãî, äëÿ êîãî íå áûëà ïðåäíàçíà÷åíà, è, äóìàþ, ìîãëà áû
áûòü îöåíåíà ñîâñåì èíà÷å, ñëó÷èñü åé ïîïàñòü â ðóêè
RPG-îòäåëà.
Сергей Арсеньев.....

Îëåã Õàæèíñêèé:

Óâàæàåìûé Ñåðãåé, ïîçâîëüòå âàñ ïîïðàâèòü: âû
íå ñîâñåì òî÷íû, íàçûâàÿ Èãîðÿ Áóãàåíêî íåïðîôåññèî-
íàëîì â îáëàñòè RPG. (Ñòðàííî, óæåëü âû äóìàåòå, ÷òî
ìû íàñòîëüêî íèêàêèå, ÷òî îòäàëè áû èãðó — ïðè÷åì
çíàÿ î, ìÿãêî ãîâîðÿ, íåñòàíäàðòíîé æàíðîâîé îðèåíòà-
öèè ïðîåêòà — â ðóêè ÷åëîâåêó, êîòîðûé íå çíàêîì ñ
ðîëåâûì æàíðîì?) Èòàê, ýòî îøèáêà: Èãîðü áåçóìíî
ëþáèò âñå èãðû ñ ïðèñòàâêîé “role-playing”, ïåðåèãðàë
âî âñå ìûñëèìûå RPG è, â îòëè÷èå îò ìåíÿ, ñêàæåì,
ïðîäîëæàåò äåëàòü ýòî äî ñèõ ïîð. Ïðè÷åì ñ íàðàñòàþ-
ùèì äðàéâîì. Ñêàæó áîëüøå, ÿ íå ìîãó çàñòàâèòü åãî
èãðàòü íè â îäíó ñòðàòåãèþ — â èíòåðåñàõ ñâîåé òåòðàä-
êè, èáî åìó ïðèíöèïèàëüíî íå èíòåðåñíû C&C-êëîíû è
òðåõìåðíûå action/strategy, èç êîòîðûõ â îñíîâíîì è
ñîñòîèò ñåãîäíÿ ñòðàòåãè÷åñêèé “ïîðòôåëü”.

Âïðî÷åì, âñå ýòî ëèðèêà, íå èìåþùàÿ ÍÈÊÀÊÎÃÎ
îòíîøåíèÿ ê âàøåìó âîïðîñó, èëè, åñëè óãîäíî, êîðîòêàÿ
“îáúåêòèâêà” íà îäíîãî èç ñàìûõ ïåðñïåêòèâíûõ íàøèõ
âíåøòàòíûõ êîððåñïîíäåíòîâ, êîòîðîãî âû, ïîõîäÿ, â ÷åì-
òî òàì îáâèíèëè. Âñ¸, ÿ ñïîêîåí.

Òåïåðü î äåëå. Íà ìîé âçãëÿä, 2,5 áàëëà “Êíÿçþ”
— ýòî àäåêâàòíî. È áîëåå ÷åì ÷åñòíî. “Êíÿçü”... íà÷àëñÿ
íà âîëíå óñïåõà Diablo, â ïîïûòêå “ðàñøèðèòü è óãëó-
áèòü”, ïîìåíÿë íåñêîëüêî êîìàíä ðàçðàáîò÷èêîâ (÷òî

ñîâñåì íå ïîìîãàëî èãðå îáðåñòè ñâîå ëèöî), ñîðâàë
âñå âîçìîæíûå ñðîêè âûõîäà, óñïåâ óñòàðåòü ñ òåõíîëî-
ãè÷åñêîé òî÷êè çðåíèÿ è, ÷òî âî ñòî êðàò áîëåå âàæíî,
â èòîãå ïîòåðÿë âñþ ñâîþ íîâèçíó: ÷òîáû äîâåñòè ïðî-
åêò äî êîíöà, àâòîðàì (ñðåäè êîòîðûõ, ïðîñòèòå çà îò-
êðîâåííîñòü, äàëåêî íå âñå èìåëè ÷åòêîå ïðåäñòàâëåíèå
î òîì, ÷òî åñòü ðîëåâàÿ èãðà) ïðèøëîñü îòêàçàòüñÿ îò
áîëüøèíñòâà ïî-õîðîøåìó ñóìàñøåäøèõ, àìáèöèîçíûõ,
èíòåðåñíûõ èäåé. Â ðåçóëüòàòå ïîÿâèëñÿ âòîðè÷íûé
ãèáðèä “â ñòèëå action”, ñòðàòåãèÿ áåç áàëàíñà è ýëå-
ìåíòîâ òàêòè÷åñêîãî óïðàâëåíèÿ, Diablo (à ýòî, êàê âû
çíàåòå, íå ñîâñåì “ðîëåâèê”) áåç ìàãèè è ñëó÷àéíûõ
óðîâíåé, ÐÏÃ áåç äóøè. Âïðî÷åì... ñòîï. ß ïîãîðÿ÷èë-
ñÿ. Äóøà — äåëî òîíêîå, è èãðó êàæäûé ÷åëîâåê îöåíè-
âàåò ñàì, è ìíåíèÿ â æóðíàëå ñóòü ñóáúåêòèâíûå ìíå-
íèÿ ëþäåé, êîòîðûå áîëüøóþ ÷àñòü ñâîåãî âðåìåíè
ïðîâîäÿò, èãðàÿ â èãðû, è óìåþò êîå-êàê âûðàæàòü ñâîè
ìûñëè íà áóìàãå.

Íåäàâíî ìû ïîëó÷èëè ïèñüìî îò ÷åëîâåêà, êîòîðûé
õî÷åò ïðîäîëæåíèÿ Evolution (äà, ñîáñòâåííî, îíî îïóáëè-
êîâàíî çäåñü æå, ïîñìîòðèòå). Âîçìîæíî, ýòî åäèíñòâåí-
íûé ïîêëîííèê ýòîé èãðû â Ðîññèè. Åãî çàöåïèëî, çíà-
÷èò... âñå áûëî íå çðÿ. “Êíÿçü” íå ïðîèçâåë òàêîãî âïå÷àò-
ëåíèÿ íà æóðíàë, íà ìåíÿ, íà Èãîðÿ (ñòðàøíî ïðåäïîëî-
æèòü, êàêóþ îöåíêó ïîëó÷èëà áû èãðà â ðàçäåëå Ñêàðà)...
Òàê ÷òî “äâà ñ ïëþñîì” — ýòî ñîâñåì íå ïëîõî. Ýòî óæå
ïîëîâèíà “ïÿòåðêè”, à ïÿòåðîê ìû íå ñòàâèì íèêîìó...
Ðàçâå ÷òî Homeworld. ×óâñòâóåòå ðàçíèöó?

×òî æå äî ñîáñòâåííî ðîëåâûõ èãð, ê êîòîðûì âû
ïðè÷èñëÿåòå “Êíÿçÿ”... Çíàåòå, ÿ ñèëüíî ñîìíåâàþñü, ÷òî ó
íàñ, â Ðîññèè, âîîáùå õâàòèò ðåñóðñîâ, ÷òîáû ñîçäàòü â
ýòîì æàíðå ÷òî-òî ïîëíîöåííîå, íàñòîÿùåå, âî ÷òî äåííî
è íîùíî èãðàåò òîò æå Ñêàð. Èëè òîò æå Èãîðü. Áîëüíî
ñëîæíîå, äîðîãîå è íåáëàãîäàðíîå ýòî äåëî.

Èãîðü “BioLogIn” Áóãàåíêî:

Çíàåòå, â êàêóþ èãðó ÿ ðóáëþñü óæå äâå íåäåëè êðÿ-
äó? Betrayal at Krondor. Íåâçèðàÿ íà ãðàôèêó è çâóê îá-
ðàçöà ëîõìàòîãî 1993 ãîäà. Ïðè÷åì ðóáëþñü äàëåêî íå ïî
ïåðâîìó ðàçó. È âîîáùå, ýòî ëó÷øàÿ ÐÏÃ íà ñåãîäíÿ,
äàæå BG ïðè âñåé åãî...

Ëàäíî, åñëè îòêðîâåííî, ìíå ãëóáîêî ôèîëåòîâî
(deep purple), “ïðîôåññèîíàë” ëè ÿ â êàêîì-ëèáî æàíðå.
Çàòî ìåíÿ öåïëÿåò òî, êàê ÈÃÐÀÅÒÑß â òó èëè èíóþ
èãðó. È åñëè ÈÃÐÀÒÜ — ñêó÷íî, òî òóò, ïðîñòèòå, íèêà-
êîé æàíð íå ïîìîæåò. Îñîáåííî åñëè åãî è â ïîìèíå
íåò, à åñòü ÷åðò-òå-÷òî-è-ñ-áîêó-áàíòèê. Óâû, ñ “Êíÿçåì”
èìåííî òàêàÿ ñèòóàöèÿ.

Êàê îòìå÷àëîñü âàìè, Ñåðãåé, â “Êíÿçå” åñòü ñþ-
æåò, ãðàôèêà, çâóê. Òàì âîîáùå ìíîãî ÷åãî åñòü. Ïðî-
áëåìà â äðóãîì — ÿ íå íàøåë òàì èãðàáåëüíîñòè. Òîé
ñàìîé “ôèøêè”, êîòîðóþ â Ó×Ó ïî÷èòàþò ãëàâíîé.
Âïðî÷åì, íå âèæó ñìûñëà ïîâòîðÿòüñÿ — ñì. ðåöåíçèþ.
Âû, óâàæàåìûé Ñåðãåé, ýòó ñàìóþ èãðàáåëüíîñòü â “Êíÿ-
çå” íàøëè. ×òî æ, ìîãó çà âàñ òîëüêî ïîðàäîâàòüñÿ, âû
íå çðÿ ïîòðàòèëè ñâîè êðîâíûå íà êîðîáêó. Ýòî ëèø-
íèé ðàç ïîòâåðæäàåò òåîðèþ ÎÌÕ, ÷òî ó êàæäîé èãðû
åñòü ñâîé èãðîê. Ïðîñòî â ËÞÁÎÉ èãðå — â ðóññêîé
ëè, â ÿïîíñêîé, â ñòðàòåãèè, â ÐÏÃ, â êâåñòå, â èãðå îò
“1Ñ” èëè îò “Westwood” — íóæåí áàëàíñ âñåõ åå ñîñòàâ-
ëÿþùèõ. Â ñëó÷àå ñ “Êíÿçåì” áàëàíñ è ðÿäîì íå ëåæàë.
Â óùåðá âñåìó îñòàëüíîìó çàãóáëåíà èãðàáåëüíîñòü, è
ýòî, èçâèíèòå, íå ëå÷èòñÿ.

È âñå æå: ñòðàòåãèÿ èëè ÐÏÃ? Ìîæåò áûòü, âû ïðà-
âû, è çäåñü áîëüøå ÐÏÃ, ìîæåò áûòü... Íî âåäü îò ïåðåìå-
íû ñëàãàåìûõ (à èãðà, â ñàìîì äåëå, ìîãëà áû ïîéòè è ó ã-
íà Ñêàðà â òåòðàäêå) ñóììà íå ìåíÿåòñÿ, âåðíî?
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ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ...

Эта загадочная
русская
душа...
Çäðàâñòâóé, Ó×Ó. Ïèøåò òåáå äîëãîæèòåëü. Èç òåõ, ïðî
êîòîðûõ ãîâîðÿò: “Äîëãîæèòåëè íå ïîìíÿò”... Ñ âûñîòû
ñâîåãî âîçðàñòà è îïûòà õî÷ó ïîäåëèòüñÿ íàáîëåâøèì.

Õî÷ó âàì ñêàçàòü, ÷òî áóðæóè ïðîñòî çàæðàëèñü.
Â ïîñëåäíåå âðåìÿ — íè îäíîé ñâåæåé èäåè â èãðóø-
êàõ. ß, êàê äîëãîæèòåëü, âñå ïîìíþ. Íó, ÷òî áûëî. È
íå÷åãî ìíå, ñûíîê, ãîâîðèòü, ÷òî íà ïðîøëîé íåäåëå ÿ
òðè äíÿ âñïîìèíàë íàçâàíèå ñòîëèöû íàøåé ðîäèíû.
À òû çíàåøü, ÷òî òàêîå ÁÊ? À ÂÊ? À ÖÊ? À òû ïî-
ìíèøü òî âðåìÿ, êîãäà äèñêåòû áûëè áîëüøèå, à ïðî-
ãðàììû — ìàëåíüêèå? Âîò è ìîë÷è è íå ìåøàé äóìàòü.

Òîëüêî íàøè ëþäè ìîãëè äîäóìàòüñÿ äî èäåè ïî-
øàãîâûõ ãîíîê. Âåäü òî÷íî æå ïîäìåòèëè óìíûå ëþäè,
÷òî íàø ÷åëîâåê — ñòåïíîé, äëÿ íåãî íåòó äîðîã, à åñòü
íàïðàâëåíèÿ, îí ìûñëèò ãëîáàëüíî è åùå ðàç ãëîáàëü-
íî. Íàø ÷åëîâåê íå óìååò ïðèñïîñàáëèâàòüñÿ — îí òâî-
ðåö, îí ñîáèðàåò âñå øèøêè â ïðîöåññå ñîòâîðåíèÿ
èäåè è ïîòîì åå, èäåþ, äàðèò. Åñòåñòâåííî, áóðæóÿì.
Âåäü ðóññêèé ÷åëîâåê, åñëè íàéäåò ÿùèê âîäêè, ïðîäàñò
åå ïî äåøåâêå, à äåíüãè — ïðîïüåò. Ðóññêèé ÷åëîâåê íå
ìîæåò îäíî è òî æå äåëàòü äâà ðàçà — åìó ñêó÷íî.
Ïî÷åìó ó íàñ çàñèëüå ïèðàòîâ? Äà ïîòîìó ÷òî íàøè
ëþäè ëþáÿò áàãè âûëàâëèâàòü. Êàêîé æå èíòåðåñ ïðî-
ñòî èãðàòü? Íó, ïðîøåë èãðó — âîò è âñå. À çäåñü òàêàÿ
âîçìîæíîñòü äëÿ òâîð÷åñòâà...

Áóðæóè íàì íå êîíêóðåíòû. Íè â ÷åì. Âåäü îíè
òî÷íî çíàþò, íàïðèìåð, èç ÷åãî ñîñòîèò ïèööà — 50 ã
òåñòà, 25 ã êîëáàñû, 5 ã êåò÷óïà è ò.ä. È â èãðàõ ó íèõ
òàêîå æå ìûøëåíèå. ×òî òàêîå Quake? Êó÷è ìÿñà, ìîðå
êðîâè è ÷óòü ïàòðîíîâ. Ãîëëèâóä, îäíèì ñëîâîì. Ó íèõ
âñå íàïðàâëåíî íà ìàññîâîå ñîçíàíèå. Ïîýòîìó ó íèõ
ìíîãî äåíåã è ìàëî ìûñëè. Íàøè ëþäè òàê íå ìîãóò. Ó
íàñ äîëæíî áûòü âñå ðåâîëþöèîííî, íîâî, ýëèòàðíî.
Óìîì Ðîññèþ íå ïîíÿòü. Â Ðîññèè íåò ïëàíà, â Ðîññèè
åñòü íàðîäíûå ïðèìåòû è ïîðÿäîê ýâàêóàöèè ïðè ïî-
æàðå... Êñòàòè, îá ýâàêóàöèè. Âû ìîæåòå ñåáå ïðåäñòà-
âèòü, ÷òîáû êòî-òî çàáëóäèëñÿ â Ëóâðå? Ýòî ïðîñòî íå-
âîçìîæíî — ó íèõ íà êàæäîì ïîâîðîòå — òàáëè÷êè ñ
ïëàíîì çäàíèÿ. À ó íàñ â Ýðìèòàæå? Ó íàñ òàì òîæå
òàáëè÷êè... Òîëüêî ðàçíûå. È âîçíèêàåò îùóùåíèå, ÷òî
òû â ëàáèðèíò ïîïàë. Íå õâàòàåò òîëüêî òàêîé: “×òî,
çàáëóäèëñÿ? Õà-õà-õà”. Òîëüêî íå íàäî äåëàòü åå íà àíã-
ëèéñêîì, ëàäíî?.. Ïîòîìó ÷òî ìû îöåíèì... À áóðæóé
ìîæåò è îáèäåòüñÿ. À êòî íàì òîãäà äåíüãè äàâàòü áó-
äåò? Äà!!! È êàê âû äóìàåòå, ðóññêèõ áîëüøå â Ýðìèòà-
æå èëè Ëóâðå? À áóðæóåâ?

Íàì íóæíî ïðîñòðàíñòâî äëÿ îðèãèíàëüíîé ìûñ-
ëè. Ïîòîìó è âûáèðàåì Ýðìèòàæ, ïðåäïî÷èòàÿ óìå-
ðåòü îò ãîëîäíîé ñìåðòè. Âñå ìû òàêèå. Ïîýòîìó ìû
ìîæåì ñäåëàòü ÷òî-òî îðèãèíàëüíîå, ëó÷øå, ÷åì ñäåëà-
þò ÒÀÌ. Ìû èì ïîêàæåì êóçüêèíó ìàòü... Ãëàâíîå —
ïîòîì âîâðåìÿ ýâàêóèðîâàòüñÿ. È ñäåëàòü åùå îäíó
ðåâîëþöèþ... È ñíîâà ýâàêóèðîâàòüñÿ. È íàäî ñêàçàòü,
÷òî ýòî — åäèíñòâåííûé ïóòü, êîòîðûé ìîæåò áûòü ó
íàøåãî âåëèêîãî è ìîãó÷åãî íàðîäà. È ýòî çäîðîâî,
ïîòîìó ÷òî åñëè áû íå ìû — íå áûëî áû íè êîìïüþ-
òåðîâ, íè êîìïüþòåðíûõ èãð. Èç âñåãî ýòîãî ìîæíî
ñäåëàòü òîëüêî îäèí âûâîä: ðóññêèé íàðîä — äâèãà-
òåëü ïðîãðåññà. È òàê äåðæàòü!!!

Долгожитель     (spart@overta.ru).(spart@overta.ru).(spart@overta.ru).(spart@overta.ru).(spart@overta.ru).

Наш цитатник!2
Êñòàòè, î “çàãàäî÷íîé ðóññêîé äóøå”, î êîòîðîé âàì òîëü-

êî ÷òî òàê îáðàçíî ïîâåäàë íåêòî “Äîëãîæèòåëü” (õîòü

è íåêòî, íî ÷åëîâåê, ñðàçó âèäíî, õîðîøèé, äîñòîéíûé,

íàø). Òàê âîò, íàì òóò ïèøóò... Òàêîå ïèøóò... ïðè÷åì,

÷òî èíòåðåñíî, ñïëîøü ðóññêèå çàãàäî÷íûå äóøè. Âñåì

÷èòàòü âòîðóþ ñåðèþ “Íàøåãî öèòàòíèêà”, êàê ìèíè-

ìóì, ïîë÷àñà!

Пожелания, просьбы, советы, мысли, наконец!
Exe’øíèêè, íå ïóòàéòå æàíð ñ êëîíîì!

Ãàððè, Ãàððè! Ïîæàëóéñòà, âûøëè ìíå öâåòíóþ êñåðîêî-
ïèþ ÌÈ #3’95!

Ðóáðèêó ïåðâûé âçãëÿä íàäî ïåðåèìåíîâàòü â “Ëþáîâü ñ
ïåðâîãî âçãëÿäà”. Âñåõ âëþáëåííûõ îòñûëàòü ê äîêòîðó
È.Ñóïîâó â ïàëàòó ¹6.

...Òàê âîò ÿ è äóìàþ: “À ìîæåò, ýòî íåñïðîñòà? ß ñ äåòñòâà
ìå÷òàë äåëàòü êîìïüþòåðíûå èãðû, à ìîæåò, ïðèäåòñÿ äå-
ëàòü íàñòîëüíûå?”

Ïèñüìî. ×òîáû îïðàâäàòü åãî ñóùåñòâîâàíèå, áóäó ïèñàòü
â íåì êàêèå-íèáóäü õîðîøèå ìûñëè. Ìûñëåé ìíîãî, è
åñëè ïèñàòü ñ íàêëîíîì, íè÷òî èõ ñäåðæèâàòü íå áóäåò.

...Êñòàòè, ÿ çíàþ, êàê ñäåëàòü èãðó áåç òîðìîçîâ. Ñîâñåì.
Èëè ïî÷òè... Ñâÿæèòå ìåíÿ ñ íàøèìè õîðîøèìè ëþäüìè.
Êîíôèäåíöèàëüíî.

О рейтингах (вечная тема!)
...Âû ëþáèòå ïèñàòü ðóãàòåëüíûå ñòàòüè ñ ïîñëåäóþùèì
çàíèæåíèåì îöåíêè âñåì âåëèêèì RTS.

О клонах
Êàê èçâåñòíî, êëîíîì ñòàëè íàçûâàòü èãðû, êîòîðûå ïðî-
ñòî êîïèðîâàëè èãðîâîé ïðîöåññ çíàìåíèòîé Command &
Conquer.

О насилии в компьютерных играх
Íàñ óæå íå óäèâèøü âûòåêàþùèìè ÷åðåç óøè ìîçãàìè. ß
ðàñöåíèâàþ ýòî êàê óðîê ïî áèîëîãèè.

Çàäóìàéòåñü: åæåãîäíî â Ñåòè ãèáíóò ìèëëèîíû âèðòóàëü-
íûõ âîèíîâ...

О Господине ПэЖэ (вечная тема!2)
PG — ýòî ñâÿòîå!

Òèïè÷íûé ïðåäñòàâèòåëü ïîìåøàííûõ íà íàñèëèè â êîì-
ïüþòåðíûõ èãðàõ. Îí ïðèêàí÷èâàë â .EXE âñåõ è êàæäîãî
äåñÿòêè ðàç, íî æóðíàë âñå âûõîäèò.

...Êñòàòè, î Game.EXE. Îí îñòàíåòñÿ. È óæ ðàç ðå÷ü
çàøëà îá action — ÏýÆý áóäåò. Æèòü âå÷íî. Èëè åãî
çàñïèðòóþò è ñîåäèíÿò ñ êîìïîì ïðîâîäîì. Èëè, íî
ýòî âðÿä ëè, îí âñå-òàêè óìðåò — õâàòèò èíôàðêò âî
âðåìÿ èãðû â øóòåð îò K-D Lab... À â æóðíàëå íàïè-
øóò: óåõàë âî Ôðàíöèþ.

ÏýÆý ýòî ïèñüìî íå äàâàéòå, îí åãî âûêèíåò.

Ñòàðèê, ïðîäîëæàé â òîì æå äóõå, ïîòîìó ÷òî áåç øîòãà-
íà òû — ñòàðèê.

Об ОМХ
Îëåãà Ìèõàéëîâè÷à — â ïðåçèäåíòû.

О журнале
Íà÷íåì ñ îáëîæêè. Âñå ïîíòîâî.

.EXE — ýòî ñîáûòèå, ýòî ðîäèíà, ýòî ñåìüÿ.

Ìíå ìíîãèå ãîâîðÿò, ÷òî ÿ äóðàê, ÷òî ïîêóïàþ âàø æóð-
íàë... À ÿ èì îòâå÷àþ: ýòî âû, äóðàêè, íå ïîíèìàåòå â
èñêóññòâå êîìïüþòåðíûõ èãð.

×èñòî ïî ïðèêîëó ìîæíî áûëî áû âûïðÿìèòü ðàçîê êàð-
òèíêó — çàãîëîâîê “EXE”. À òî íåêîòîðûå óæå íàêëîíÿþò
ãîëîâó è òîëüêî òîãäà ÷èòàþò çàãîëîâêè â ìàãàçèíàõ.

ß êàê áû â÷èòûâàþñü â âàø æóðíàë è êàê áû èãðàþ â ýòè
èãðû...

Ðåâîëþöèÿ... Êðóòî! Íàêîíåö-òî ÿ óâèäåë â ëþáèìîì èçäà-
íèè ñëîâî “ãîâíî”...

О журнальных глюках
(так называемых, конечно)
Íåãð çàëåç íà ðåéòèíã. Íåõîðîøî.

О Хорнете
...Âû íå òîëüêî èõ âñåõ (ñàìîëåòû) ñàæàåòå, íî è âûäàåòå
òèðàäû èç íåêèõ ìàòåðíûõ òåðìèíîâ. Ðàçâå ýòî íå êðóòî?

Àíäðåé, ìíå èñêðåííå æàëü âàñ — âû âûáðàëè íåóäà÷íóþ
òåìó äëÿ òâîð÷åñòâà, îäíàêî âàø òàëàíò è ïîòðÿñàþùèé
ýíòóçèàçì äàë ñòðàíå ìíîæåñòâî íîâûõ òàíêèñòîâ, àâèàòî-
ðîâ, âåðòîëåò÷èêîâ, ïèëîòîâ F-1 è ìîòîãîíùèêîâ.

О “Вангерах”
Â áëèæàéøèõ ïëàíàõ: õîòåëîñü áû ïðîéòè “Âàíãåðîâ”, äà
áîþñü êðóòî çàñòðÿòü...

Áûëî ó íàñ â ñâîå âðåìÿ ðàçâëå÷åíèå — îõîòà íà íå èãðàâ-
øèõ â Íèõ. Ïîäâàëèâàåì ê æåðòâå è ñïðàøèâàåì: ýé,
êîëåñíèê, êòî êðó÷å — Êèñëûé Ìîíê èëè Ìàìî÷êà? È
åñëè îòâåòèò íå òàê, õâàòàëè çà ðóêè-íîãè è òàùèëè ê
îäíîìó èç íàñ, ãäå ñàæàëè çà êîìïüþòåð, ãäå áûëè óæå
âðóáëåíû îíè, Âàíãåðû. Ñíà÷àëà îáúåêò íàäîëãî çàòÿãèâà-
ëî, ïîòîì îí ãîðäî âñòóïàë â íàøè ðÿäû...

О стратегиях
ß õîòåë áû óâåëè÷èòü ïîïóëÿðíîñòü ñòðàòåãèé, ïîòîìó ÷òî
â îòëè÷èå îò Actionîâ íå ïðèõîäèòñÿ ïîðòèòü êëàâèàòóðó.

О Quake
Êòî-íèáóäü îáúÿñíèò ìíå, ïî÷åìó, êîãäà ãëÿäèøü íà Quake,
îùóùåíèå, ÷òî ñìîòðèøü íå íà ýêðàí, à â äâåðíîé ãëà-
çîê? Êàê ìîæíî íàçûâàòü ýòî ãðàôèêîé?

О красивом слове “маздай”
Ïðî÷èòàâ âàø Íåìàëûé þáèëåéíûé ÷èñòîñåðäå÷íûé
EXE’øíî-ðóññêèé... íå íàøåë â íåì çàìå÷àòåëüíî-êðà-
ñèâîå ñëîâî: Ìàçäàé! Çâó÷èò êðóòî, à ñ ïåðåâîäîì ó
ìåíÿ òóãî. Ïîäñêàæèòå, ïîæàëóéñòà, êàê ïåðåâîäèòñÿ
òàêîå êðàñèâîå ñëîâî, êîòîðîå ÿ íå ðàç âñòðå÷àë, ÷è-
òàÿ æóðíàë?

О Николае Радовском
Çàçåìëèòåñü. Íå âñå ìîãóò ïîçâîëèòü ñåáå ìóçûêó çà 150 è
âèäåî çà 250 áàêñîâ.
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Cover Story
Space World Is Our Home
The Theory of Big Bang explains why HomeWorld, by Relic
Entertainment/Sierra, managed to make our dreams of the most
beautiful outer space and the most complete 3D come true. A new
epic-scale universe has emerged with just one move of a mouse,
with a new type of cinematography that will take us into the next
millennium. HW is the experience that revolutionized our view of

what a cosmic RTS can be. In the annals of history, HW will be remembered as a unique breakthrough in redefining
the genre and towards the stars. Our Choice!
Following the great HW launch party in SF, Alex Garden, Relicís CEO, Erin Daly, HW lead designer, and Falko
Poiker, HW AI programmer and level designer, talked to Game.EXE and revealed tons of histories related to the
conception, development and the future of HW.
HW has become a new cult and its followers will sure be measured against it in the future. So we included a special
chapter on HW children, i.e. a whole line of emerging space RTS labeled HW-clones (patent pending), such as The
Rift, Conquest Wars, and The Outforce.

Action
The essence of GTA remained the same in Grand Theft Auto 2, by DMA Design/Take 2 Interactive: you must be
faster, smarter, bloodier, and crazier than that cop on the corner.
Prince of Persia 3D, by Red Orb Entertainment, will sure teach what real acrobatics and fighting should be.
Adding the third dimension to POP resulted in more fantastic tricks and jumps. Will make a great gift for the fans of
the original series.
The drive of Driver, by Reflections Interactive/GT Interactive, makes it the most engaging, the most spectacular, the
most addictive race of the year. Fantastic, almost unbelievable realism of driving experiences. Time to learn a few
hard-core skills. Our Choice!
Wrapped in beautiful graphics, with a smooth interface and extensive multiplayer, Descent Freespace 2, by
Volition/Interplay, lacks only one simple thing ó an engaging plot that can help beauty save the world.
An accurate 3D remake of a classic arcade, Sinistar Unleashed, by GameFX Technology/THQ, offers nice graph-
ics and good controls. The atmosphere of the old good days is well preserved. Thank you guys!

Strategy
Tom Clancyís Rainbow Six: Rogue Spear, by Red Storm Entertainment, is yet another perfect hit from Red
Storm. Engaging missions, truly realistic weaponry, and plenty of new features add a good injection of adrenaline to
your terrorist hunt. Our Choice!
Bruce Shelley seems to have finally found the perfect balance in Age of Empires 2: The Age of Kings, by Ensemble
Studios/Microsoft, this never-ending saga of world history making. Solidly built, with lots of enhancements, beautiful
graphics and sounds, AOE2 will become a true world construction and learning enjoyment for the entire family.
Shadow Company: Left for Dead, by Sinister/Ubi Soft, is a nice attempt to explore the popular Commandos
niche, with interesting missions, however isnít a friend of realism. Could have become a great game had it not been
for its heroes, who appear to be eyesight, hearing and brain challenged. Recommended to players with similar
deviations.
Seven Kingdoms II: The Fryhtan Wars, by Enlight Software/Ubi Soft, a cult game for not just everyone. Itís
time to grow slightly up. Otherwise all the parties envolved will be deprived of SKís third incarnation.
The first completely 3D wargame, Panzer General 3D Assault, by SSI/Mindscape, leaves no doubt as to where
the roots and the ideology of the General endless saga come from. A nice start for accelerated wargamers.
Despite some standard banalities and mediocrity, Disciples: The Sacred Lands, by Strategy First, ironically
turned into a sleepless week-long addiction. There is some yet to be discovered mysticism about this game.
Perhaps it is the voices.

RPG
Asheronís Call, by Turbine Software/Microsoft, is Microsoftís attempt to break the online-only RPG ground. Our
first beta tests show there is still a long way to go.
In its US incarnation, the demo of Odium, by Metropolis/Monolith, leaves us with mixed feelings. Canít wait to see
the full version, though we are not sure yet which one (American, European, ÖRussian?).

Simulators
Demonstrating zero progress over its previous installment, Flight Unlimited 3, by Looking Glass/Electronic Arts,
still helps to master your pilot skills, gives you an idea how aircraft fly, and, perhaps above all, serves as an excellent
aerial guide to beautiful Seattle and the vicinity. Great realism, bravo! (Russian pirates managed to fit this beauty
onto 1 CD, claiming it contains ìfull Russian and English versionsî. No, definitely they will never see the glimmer-
ing slopes of Mount Rainier.)
FIM Grand Prix 500, by Ascaron/MicroProse/Hasbro Interactive, is a deadly two-wheel bullet on the road, with
very serious, almost cruel physics, ideal competitors, and minimalistic decorations. Very heavy gear.
The freedom of choice that X ó Beyond the Frontier, by Egosoft/THQ, demonstrates makes the process of
exploration of possibilities the most attractive element of gameplay. The beauty of graphics and the story deserve
Our Choice!

Polygon
The editorial by our Russian young pale-faced game developer contains his final thoughts about what should and
should not be done when you submit your game to a prospective publisher.
What it takes to make the world of Black & White beautiful and how to build the right game engine: another portion
of The .LHX Files by Steve Jackson.

Hardware
Seeing is believing! Thatís what we said after we completed our own tests of the latest AMD and Intel CPUs that
became available on the Russian market. Our Choice! goes to AMD Athlon 600 who won the CPU power battle
vs. Intel Pentium III 600, which received Special Prize. While the big guys we crunching big numbers, Intel
Celeron 433 proved to be the best in price/performance category and deserved Best Buy.
What motherboard is right for your needs? We tested 7 best selling motherboards and as of today the verdict says:
Special Prize goes to Asus P3B-F and Abit BX6 Rev. 2.0.
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Гендальфа
на рею!

СМЫСЛ — ВОН, СЮЖЕТ — НА МЫЛО

Вам знаком такой термин —
“scenario game”? Нет? Ну так
знайте: это новый жанр компь)
ютерных игр, изобретенный ком)
панией Reakktor Media, которая,
не желая быть голословной, уже
разрабатывает первую игру это)
го загадочного направления —
NeocrNeocrNeocrNeocrNeocron: Von: Von: Von: Von: Virtual Cityirtual Cityirtual Cityirtual Cityirtual City.

Впрочем, переходя с девело)
перского на обычный, это всего
лишь “монументальная” онлай)
новая 3D)РПГ (об UO и Everquest
слышали? вот)вот), а компания)
разработчик, чье экзотическое
имя вам ни о чем не говорит
(ведь не говорит же, верно?),
известна всем и вся как облуп)
ленная. Ибо прежде она высту)
пала под логотипом “Century
Interactive”. Нет? Не припомина)
ете? Ок, решительно срываю
маску: именно Century
Interactive выпустила Bermuda
Syndrome, разошедшийся полу)
миллионным тиражом и извест)
ный у нас как “Бермудский син)
дром”. Именно в Century
Interactive, а теперь в Reakktor
Media, трудятся основные авто)
ры “БС” москвичи Игорь Селива)
нов и Алексей Данилкин...

Neocron находится в разработ)
ке немногим более полугода, точ)
нее — с марта, и когда будет за)
вершен — естественно, не знает
никто. Однако не далее как в се)
редине следующего года нам обе)
щают первую бета)версию.

А теперь — ближе к телу.

ВЕЧЕН ЛИ ЖАНР?
Если бы ролевые игры автома)
тически подразумевали жанр
fantasy (знакомое слово, не
правда ли?), жить было бы, мяг)
ко говоря, скучновато. К счас)
тью, это не так, и в то время, ког)
да одни с упоением “режутся” в

Если Rage Software взялась за
гоночную аркаду, пощады не
жди! Источники доносят: по)ан)
гельски невозмутимый ББ, нена)
роком взглянув на скриншоты
OfOfOfOfOff Roadf Roadf Roadf Roadf Road, взвалил их на плечо и
потащил на обложку, бормоча:

“Какой там, на фиг, Homeworld,
Relic на мыло...”. Если бы не за)
щитный пикет в лице (лицах)
Олега Михайловича и Андрея Ге)
орговича, писать бы мне сейчас
тему номера по полутора страни)
цам нищего пресс)релиза.

Вообще)то, на картинки из игр
Rage надо смотреть. Гарцующие
на рессорах багги и сэндрейлы,
сплошь в наклейках и логотипах,
дым из выхлопных труб, белое
гало фар и перекрестия габарит)
ных огней, приплюснутые колеса
с круговыми надписями, пар от
перегревшихся двигателей — это
только то, что заметно в статике.
Трудно представить, как все это

багги
System Shock 2, другие день и
ночь грызут опоры еще одного
столпа жанра — Ultima Online.
Последние уверены, что многим
игрокам уже осточертели эльфы
с гномами и прочая фэнтезийная
нечисть.

Таков лишь один из постула)
тов наших разработчиков (судя
по бурной реакции на все тот же
SS2, они не так уж далеки от ис)
тины), но есть и другие, не менее

образные: “В Neocron не место
сюжету и даже смыслу”. Вернее,
смысл (в оригинале — “мотива)
ция”) должны придумывать себе
сами игроки, сюжет же будет
рождаться в результате их дей)
ствий и “реакции среды”.

При всем том некое подобие
“background story” все же имеется.

ПОД КУПОЛОМ
Neocron — название одного из
трех городов (другие — Dome of
York и Tokio 2), сохранившихся на
поверхности нашего некогда го)
лубого, а теперь (на дворе, брат)
цы, двадцать седьмой век) серо)
коричневого шарика. Большая
часть населения Земли покину)
ла ее, дабы обосноваться на дру)
гой планете, оставшиеся вынуж)
дены жить в упомянутых городах,
защищенных от всех экологичес)
ких напастей энергетическими
щитами а)ля Дункан Маклауд
(см. эпическую сагу “Горец)2” —
не у нас в журнале). По идее, они
тоже должны были улететь с

Земли, но связь с колонией нео)
жиданно оборвалась, да так и не
восстановилась.

Начиная игру как рядовой
горожанин, вы не обременены
никакими обязанностями, но
уже имеете некоторые права.
Одно из них — возможность де)
лать почти все, что душа возже)
лает (официально вы можете:
торговать, учиться, драться, во)
ровать, грабить, играть (делать

ставки), разговаривать и лю)
бить), делать как угодно и в лю)
бое время. Однако, реализуя
это право, все же рекомендует)
ся не забывать, что если поли)
ция классифицирует ваш оче)
редной поступок как обще)
ственно)опасный, наказанием
будет смерть, не более того.

Смерть в Neocron — явление
заурядное. Умер; полежал, до)
жидаясь кого)нибудь достаточно
развитого (в PSI)плане), чтобы
иметь возможность оживлять
убитых, и достаточно доброго,
чтобы своим умением пользо)
ваться; если не дождался, возро)
дился в своих апартаментах, по)
теряв все вещи и часть навыков;
и побрел за своим барахлом,
если его еще никто не подобрал.
При этом возникают два инте)
ресных момента.

Во)первых, средства пере)
движения. Помимо традицион)
ных для игр подобного жанра
пеших прогулок, город может
предложить вам определенное

оживет... Ультрареалистичное
громыхание по ухабам ни к чему
не подготовленных раздолбан)
ных трасс, попытки сохранить уп)
равление над уходящей в занос
багговиной на обледенелой до)
роге, в снег и дождь, и скорость,
скорость, скорость!

Всего девять треков для нача)
ла: прыжки с трамплинов, песча)
ные откосы, глубокие борозды,
бла)бла)бла... Под конец дорог
станет двадцать семь. На скри)

нах заметны и вполне прилич)
ные автострады, с цивилизован)
ным асфальтом и культурным ог)
раждением, на которых сэндрей)
лы смотрятся, мягко говоря,
странновато. Информации, по)
верьте, пока очень мало, но не
лишать же вас из)за этого таких
картинок, товарищи!.. Так, не
разглашается, к примеру, авто)
мобильный спектр; известно
только, что каждый экземпляр
можно апгрейдить по три раза,
причем все навороты проявля)
ются и визуально.

Ух, какие там будут повторы...

  Фраг Сибирский

Ярость и

Rage Software
(разработчик/издатель)

www.rage.co.uk
Осень 1999 г.

OFF ROAD

www.neocron.com
Reakktor Media

www.reakktor.com
Конец 2000 г.

NEOCRON:
VIRTUAL CITY
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количество персональных глай)
деров — скоростных аэромоби)
лей. Приобретя такой, вы сможе)
те передвигаться с максималь)
ными удобствами. Есть и един)
ственный вид общественного
транспорта — метро. Последнее
— гордость авторов, в том смыс)
ле, что почти не отличается от
настоящего. То есть это нату)
ральная подземка, куда надо
спускаться, где надо ждать поез)
да, а дождавшись, ехать в нем,
теряя значительное количество
драгоценного времени (хотите
скоростей — копите деньги на
вышеупомянутый глайдер).

Во)вторых, шмотки. Как и в
любой RPG, их здесь есть, есть
много. Оружия, к примеру, целых
23 вида. Буквально на любой
вкус и цвет. Кроме того, суще)
ствует некоторое количество
“уникальных” предметов. То есть
“поименованных модификаций
стандартных предметов с улуч)
шенными (или ухудшенными —
как повезет) характеристика)
ми”. Это уже для коллекционе)
ров. Тут, впрочем, информации
маловато, поэтому вернемся к
вечному...

СМЫСЛ ЖИЗНИ
Его, как я уже говорил, в этой
игре нет. То есть вы, конечно,
можете стремиться максималь)
но “накачать” своего героя, по)
пробовать докопаться до причин
прекращения связи с новой ко)
лонией (может быть, вам это и
удастся, а может, и нет — авто)
ры ничего не гарантируют), вы)
полнить любой из квестов, во
множестве предлагаемых NPC,
однако, достигнув поставленной
цели, вы не достигнете конца
игры. Его не существует! Хотя
любая игра, в принципе, закан)
чивается в тот момент, когда в
ней не остается ничего интерес)
ного, наши авторы намерены не
допустить подобного как можно
дольше.

Возьмем сам Neocron — го)
родок довольно внушительных
размеров, состоящий из пяти
основных районов, которые ок)

ружены кольцом Outzone — по)
граничной территории, где нет
полиции и не действуют никакие
законы; раздобыв защитный ко)
стюм, вы можете прогуляться и
за пределами родного мегапо)
лиса. Несмотря на смертельную
опасность, это может быть: а)
интересно, б) полезно в финан)
сово)инвентаризационном пла)
не. Плюс к тому вы приобретете
опыт, много опыта.

В итоге, даже в начальном
варианте игра достаточно вели)
ка, чтобы не надоесть вам, как
минимум, за первую пару)трой)
ку месяцев. Кроме того, разра)
ботчики обещают предусмотреть
множество псевдослучайных со)
бытий, таких, например, как зем)
летрясения, в результате кото)
рых могут раскрыться несколько
подземных уровней (это просто
пример), делающих жизнь игро)
ков еще более нескучной.

ТЕХНИКА ВИДА
Еще одно (на мой скромный
взгляд) достоинство игры — вид
от первого лица. Впрочем, это не
совсем верно, в зависимости от
сложившихся привычек желаю)
щие могут наблюдать за проис)
ходящим и со стороны (от третье)
го лица), но дизайн игры (а зна)
чит, уровни, динамика событий и
т.д. и т.п.) подразумевает, что вы
смотрите на мир глазами свое)
го персонажа.

При этом Йорг Швицер (Joerg
Schwiezer), глава Reakktor
Media, утверждает, что игра об)
ладает достаточно мощным трех)
мерным “движком” (уровня
Quake 3), снабженным рядом
ценных особенностей. Напри)
мер, ни один из существующих
engine’ов (я продолжаю цитиро)
вать Йорга, так как игровых шо)
тов пока нет и сравнивать не с
чем) не обладает возможностью
комбинировать “terrain style” и
“bsp)tree based rendering”. В пе)
реводе на русский это означает,
что игра должна легко работать
и с большими пространствами, и
со сложными постройками, и с
их “внутренностями”. Кроме
того, разработчики концентри)
ровали свое внимание на пра)
вильной обработке света и те)
ней, а также реалистичной симу)
ляции погодных условий и сме)
ны дня и ночи. Это, по их задум)
ке, должно придать игре нужную
атмосферу. При этом занятно

слышать, что наличие 3D)уско)
рителя не является обязатель)
ным условием. И хотя играть без
него будет все)таки можно, ав)
торы открыто говорят, что без ак)
селератора Neocron будет выг)
лядеть довольно мерзко.

ИДЕИ,
КОТОРЫМ (НЕ) БЫТЬ
Замечу, что все вышеперечис)
ленное относится к уже “утвер)
жденным идеям”; плюс немалое
множество задумок еще лишь
обсуждаются, как, например,
возможность оффлайн)игры.
Пока что разработчики решили,
что игроки, не желающие (или не
могущие) выходить в Интернет,
смогут потренировать свои бое)
вые навыки в локальной сети.
При этом в их распоряжении бу)
дет небольшой район города под
названием PepperPark. Един)
ственное отличие от настоящей
игры: эти тренировки не смогут
“поднять” уровень и характери)
стики вашего персонажа.

Далее идет технология обще)
ния. Решено (почти), что перего)
воры между игроками и NPC бу)
дут осуществляться “дедовским”
методом — посредством тексто)
вых диалогов. Вызвано это тем,
что голосовая связь (по мнению
авторов) на данный момент —
слишком дорогое удовольствие
(из)за объема трафика), а име)
ющейся пропускной способнос)
ти и так с трудом хватает на пе)
редачу данных. При этом, впро)
чем, добавляется, что если ры)
нок потребует, то все будет.

И еще один (но далеко не пос)
ледний) пункт, находящийся “под
вопросом”, — взимание абонен)
тской платы и ее размер. Чтобы
хоть как)то компенсировать из)
держки на данном направлении
(как свои, так и пользовательс)
кие), разработчики хотели бы
привлечь рекламодателей, и
предлагают весьма оригиналь)
ный (на их взгляд) способ разме)
щения рекламы. Ее, чертову рек)
ламу, планируется запускать в
сам Neocron! То есть город, не)
смотря на то что он виртуальный,
вполне может оказаться застав)
лен рекламными плакатами
вполне реальных фирм (или за)
вешен часами от Swatch). Све)
жо, но все же... с душком, как
думаете?

  Роман Косенко

КОНЕЦ “ВАВИЛОНА”
Подавляющее большинство компаний начинают телодвижения
лишь тогда, когда “жареный петух” их куда)нибудь клюнет, проще
говоря, когда возникают реальные трудности, а вот Sierra
(www.sierra.com), находящаяся (по ее глубокому “корпоративно)
му” убеждению, подтвержденному к тому же 33)процентным рос)
том доходов) на самом гребне успеха, неожиданно объявила об
ОЧЕРЕДНЫХ реформах своего внутреннего хозяйства. В итоге, как
всегда, полетели шапки, а за ними и головы.

Во)первых, “почтенная старушка” разделилась на три якобы
независимых подразделения: Core Games, Casual Entertainment и
Home Productivity. Первое будет заниматься “нормальными”, “на)
стоящими”, играми, второе — всякой чушью вроде онлайновых
казино, а третье — еще большей, но безумно популярной в после)
днее время чепухой для домохозяек и их чад — вроде мультиме)
дийных книг о вкусной и здоровой пище и правильной стрижке
газонов вкупе с болонками.

Во)вторых, помимо обязательных по такому случаю сокраще)
ний, было объявлено о закрытии ряда проектов, в число которых
попали небезызвестные Orcs: Revenge of the Ancient и Babylon 5.
Судьба последнего оказалась весьма небезразлична не только
множеству поклонников (которые довольно шустро скоопериро)
вались и принялись увлеченно собирать подписи под петицией в
адрес Sierra с требованием продолжить разработку), но и некото)
рым компаниям (по слухам, несколько предложений о покупке
проекта уже поступило). Тем не менее ОФИЦИАЛЬНО проект зак)
рыт, а команда разработчиков расформирована (и кто)то из них,
возможно, покинул Sierra, попав в число 105 уволенных в про)
цессе реорганизации). Петиции же, насколько мне помнится, еще
ни разу не приносили желаемых результатов...

ДЕРЖАТЬ...
Традиционный для индустрии процесс переноса сроков выпуска
игр продолжается. На этот раз отложили выход весьма перспек)
тивной action/RPG от третьего лица от Rebel Act Studios
(www.rebelact.com) под названием Blade, уже неоднократно вос)
петой на страницах нашего издания (см., к примеру, .EXE ##39 и
43). Выход бета)версии перенесен на 15 декабря, а полная игра
(если все будет хорошо) появится в марте следующего года.

...ИЛИ ЗАДЕРЖИВАТЬ?
Не менее занятная история приключилась с проектом AMEN: The
Awakening (см., скажем, .EXE ##36, 41), разработкой которого
занимается Cavedog Inc. (www.cavedog.com). Поначалу планиро)
валось, что игра выйдет уже в этом году, однако недавно дату
выхода перенесли аж на середину 2000)го. Одновременно по)
явилось сообщение о том, что работа над контентом еще прак)
тически не начиналась (!), зато в очередной раз перерабатыва)
ется “движок” игры (сообщили об этом, кстати, обиженные ди)
зайнеры уровней, которые переживают, что никак не могут на)
чать продуктивно трудиться). Помнится, однако, что год назад,
когда мы впервые писали об этом проекте, разработчики гордо
твердили: одним из ключевых отличий их игры от других являет)
ся наличие “полностью готового engine, уже могущего делать все,
что им нужно”. Теперь же Брэндон Смит (Brandon Smith), “глав)
ный по связям” в Cavedog, вынужден констатировать, что тогда
они, увы, “были слишком амбициозны”.

ТРЕП, В ТОМ ЧИСЛЕ И СИМПСОНА
Нет, речь не о придурковатой семейке Симпсонов из одноименно)
го мультфильма, а о Джейке Симпсоне (Jake Simpson), работаю)
щем (пока) в Raven Software (www.ravensoft.com).

На тусовке, проводимой Aureal (www.aureal.com) в Сан)Фран)
циско, он, как бы невзначай, заговорил о 3D)звуке и “движке”
Quake 3. В итоге выяснилось, что поддержка A3D 2.0 уже на ста)
дии разработки, а значит, она автоматически появится и в
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Рок)звезды — тоже люди, тоже
хотят кушать. Простим им эту
минутную слабость и не будем
сильно обижаться, ладно? Непо)
далеку на страницах нашей Ин)
формбюры красуется рассказ о
любимой игре старика ПэЖэ, где
фигурирует KISS в полном соста)
ве, а здесь мы поговорим о пер)
сонаже, которого УЧУ презирал

всегда, с самых что ни на есть
младых ногтей. Презирал и да)
вил. О Дэвиде Боуи. Старичок,
хоть и неплохо себя чувствует,
жаждет денег. И потому смело
лицензирует себя самого, свой
голос и свою музыку для исполь)
зования в игре OmikrOmikrOmikrOmikrOmikron:on:on:on:on:
Nomad SoulNomad SoulNomad SoulNomad SoulNomad Soul. Жанр — традици)
онная уже окрошка из adventure
и action, которую мы будем хле)
бать от третьего лица.

Для начала разберемся с тер)
минологией. Главный герой бес)
смертен. Но не immortal, как по)
ложено бы, а всего лишь
deathless. Душа бедняги обрече)
на возрождаться, пока не овла)
деет секретами параллельной
вселенной, куда ее забросило,
не возродит древние силы доб)
ра и... Ну, вы поняли? Больше
вопросов по сюжету не возника)
ет? Отлично.

Как и следовало ожидать от
французов (а Quantum Dreams

находится и делает игры в Пари)
же, причем том самом, что во
Францыи, а не американском го)
роде с тем же именем), игра жут)
ко амбициозна (три компакт)дис)
ка, 1,6 гигабайта полной инстал)
ляции, 140 собеседников) и весь)
ма необычна с точки зрения гей)
мплея. Так уж сложилось, что ев)
ропейцы уделяют основное вни)
мание цельности художественно)
го замысла и мрачной эстетике
происходящего, а на то, интерес)
но ли игроку, благополучно заби)
вают большой болт. С газовой
резьбой. Как рассказывают ви)
девшие предварительные вер)
сии, самая интересная часть —

это вступительная анимация (по)
звольте вмешаться! Я тоже видел
“концертный” ролик, где какой)то
урод по)уродски криво и напере)
косяк в течение долгих трех ми)
нут скоморошничал на чем)то
вроде эстрады, базлая при этом
голосом приснопамятного Дэви)
да. Дичь редкостная! — ББББББББББ). А
странные битвы, как с оружием,

так и в стиле Mortal Kombat, увы,
не слишком впечатляют.

Что же нам в этом смысле пред)
ложит Omikron? Все, что положено,
— каноны соблюдены до после)
дней запятой. Апокалиптический (и
я настаиваю на написании этого
слова с буквой “т”!) пейзаж парал)
лельной вселенной, с четырьмя ги)
гантскими городами, местами
встречается легкая порнуха и тяже)
лый сюжет, приправленный арома)
том смерти, ибо, умерев, игрок воз)
родится в теле первого же бедня)
ги, который пройдет мимо све)
женького трупа...

Впрочем, мы отвлеклись.
Как и французы, конечно, но им
можно, у них игра большая, а
нам нельзя, у нас новость ма)
ленькая. Все построено на ли)
цензированном материале, на)
столько все, что в одном месте
нам придется претерпеть реин)
карнацию в тело виртуального
двойника жены Дэвида, извес)
тной супермодели Iman.

А в довершение — музыка. Я
встречал более уродливые ва)
рианты, но этот по необычнос)
ти, безусловно, держит первое
место. Вместо нормального са)
ундтрека, который можно ткнуть
в обычный CD)плейер и почув)
ствовать, что тебя не сильно на)
#$%ли, то есть надули, продав
не слишком “играбельную
игру”, здесь предлагается посе)
щать виртуальные ночные клу)
бы, чтобы послушать песни
Боуи, а при особом желании
можно будет за кровные игро)

Пяткой —
в нос!

Raven’овском Star Trek: Voyager — Elite Force (к чему, собственно, и
заводился весь разговор). А относительно EAX 2.0 Джейк выска)
зался в следующем духе: “Если id (www.idsoftware.com) не добавит
его поддержку, мы сделаем это сами”. id’овцы же оставили эту “утеч)
ку” без внимания.

Кстати говоря, упомянутый проект Raven (подробно о нем — см.
много ниже) недавно обзавелся официальным сайтом —
www.ravensoft.com/eliteforce (“вороны” традиционно экономят на
доменных именах).

А чтоб “до кучи”, официальный сайт появился и у RPG под назва)
нием Deus Ex, разрабатываемой небезызвестным Уорреном Спек)
тором (Warren Spector). Найти его (сайт) можно по адресу:
www.deusex.com. Кроме того, новый домен заимела Acclaim
Entertainment — www.acclaim.com.

ОФИЦИАЛЬНЫЙ ХАК
Компания Loki Entertainment Software (www.lokigames.com) при ак)
тивной поддержке Activision Inc. (www.activision.com) планирует про)
вести довольно оригинальную акцию (когда вы будете читать этот
номер, акция уже, разумеется, пройдет). С 11 по 13 октября в Cobb
Galleria Centre, что в Атланте, США, любой желающий сможет полу)
чить полный доступ к исходному коду Linux)версии игры Civilization:
Call to Power и делать с ним все, что заблагорассудится (организа)
торы планируют, что участники все как один примутся улучшать игру,
добавлять новые “фичи” и т.д.). После подведения итогов конкурса
лучшие “хакеры” будут награждены, и весьма неплохо. В качестве
первого приза, например, выступает двухпроцессорная рабочая
станция, естественно, под управлением Linux.

ЗАПОВЕДНИК МОНСТРОВ
Human Head Studios (www.humanhead.com) и ее сотрудник Майк
Веркл (Mike Werckle) полны энтузиазма и даже гордости за систему
“моделирования”, созданную ими для RUNE. Если верить словам
Майка, сделанное привело к тому, что в игре нет двух абсолютно
одинаковых монстров. Была разработана целая идеологическая
концепция на тему “Что есть монстр и есть ли он вообще?”, которую
я не мудрствуя лукаво сейчас вкратце изложу.

Вначале было Слово. И Словом был классификатор тварей, яв)
ляющий собой древовидную иерархическую структуру. И от корня
древа сего отделены были ветви, названые “enemy classes”. И ста)
ли ветви эти определять максимальные различия между классами,
выраженные в “скелетах” моделей (я разве не сказал, что в игре
применяется скелетная анимация? говорю...). И твари одного класса
имели одинаковые “скелеты”, в то время как разного — разные.

Дальше — больше. Уже из каждого класса были выделены соб)
ственно “enemy”, отличающиеся моделями и поведением (AI), но
имеющие одинаковые скелеты и одинаковую базовую анимацию.
Так, например, в классе “Goblins” есть “Goblin Males” и “Goblin
Warriors”, отличающиеся и оружием, и броней, и повадками.

Однако все вышеперечисленное было бы бесполезно, и куча тва)
рей одного типа все равно выглядела бы толпой клонов (или, если
угодно, братьев)близнецов), если бы не следующее. Монстр (тот
самый конечный монстр, которого мы встретим в игре) получается
в результате действия еще двух независимых (а значит, возможно,
скомбинированных) типов ветвей — “combat variant” и “mesh
variant”. Первый вносит толику необходимого разнообразия в по)
ведение твари, а второй добавляет всякие мелочи во внешний вид.
Combat variant, например, необходим для одинаковых с виду мон)
стров, но с разным оружием в руках. Интересно, заметим ли мы все
эти идеологические красоты в игре?..

ELEXIS И BLADE, АКТ ВТОРОЙ
Довольно)таки давно анонсированная аниме по мотивам SiN ско)
ро осчастливит своим появлением большие и маленькие экраны
мира. ADVFilms (www.advfilms.com) намерена закончить ее к нояб)
рю, максимум — декабрю этого года. По сообщениям заинтересо)

www.nomadsoul.com
Quantum Dreams
Eidos Interactive

www.eidosinteractive.com
Конец 1999 г.

OMIKRON:
NOMAD SOUL
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ванных лиц (Ritual недавно получил promo)ролик будущего фильма,
о чем поведал в своем .plan’е Марк Дохтерман (Mark Dochtermann),
хотя результат и имеет мало общего с тем, что мы привыкли пони)
мать под “аниме”, внимания он заслуживает. По крайней мере тест
на “wow)фактор” (вопросы “что это такое?” направляйте, пожалуй)
ста, Г)ну ПэЖэ) был пройден успешно — во время просмотра ауди)
тория несколько раз синхронно выдыхала “Wow!”.

У мультфильма своя собственная сюжетная линия, в некоторых
деталях не совпадающая с оригиналом. Например, JC превратился
в женщину (точнее говоря, его место заняла его же кузина), а у Elexis
появился очень близкий (ближе некуда) помощник)ассистент. Под)
стреленный же Blade теперь наполовину человек, наполовину ки)
бер, но все так же стремится “служить и защищать”...

МУ*ЗЫ*КА
Хотя мы до сих пор даже не знаем, кто будет автором “звуковой
дорожки” Quake 3: Arena, вездесущие буржуи уже умудрились по)
слушать некоторые треки (!). В итоге им, буржуям, удалось опреде)
литься только со стилем, да и то не до конца. Короче, будет нечто
электронное, чуть)чуть похожее на NIN (Quake), но более живое и
разнообразное, а главное — атмосферное (не в пример Quake 2,
где музыка просто раздражала).

В результате моей переписки с “официалами” выяснилось, что в
создании музыки принимают участие несколько коллективов, что
также не характерно для id’а. И, кроме того, в отличие от предыду)
щих игр id Software, где музыка была записана на компакт)диск в
формате “red book audio”, в Q3:A она будет упакована в формат,
сходный с MPEG layer 3.

БОЛЬШАЯ РОЛЬ МАЛЕНЬКОГО НАЧАЛЬНИКА
Red Storm Entertainment (www.redstorm.com), эксклюзивный по)
ставщик игр с префиксом “Tom Clancy’s”, продолжает насыщать
рынок плодами своих фантазий (местами больных). На этот раз
красноштормовцы вторглись в традиционную епархию многочис)
ленных детей X)COM’а, как то Jagged Alliance и иже с ним. Их но)
вый проект под странноватым названием Shadow Watch относит)
ся к пошаговым стратегиям с изрядным ролевым уклоном. Сюже)
ту предначертано поведать игроку (а также дать возможность ис)
пытать на “собственной” шкуре), как тяжело рядовой многонаци)
ональной корпорации вывести на орбиту международную косми)
ческую станцию. Для разоблачения международного заговора
против космической экспансии человечества в подчинение игро)
ку поступит отряд из шести (!) оперативников, конечно же, “абсо)
лютно уникальных в своем роде личностей”, “способных обучать)
ся в процессе игры” семидесяти различным скиллам. На все про
все — восемнадцать миссий. Игра выйдет в первом квартале сле)
дующего года, и мы еще не раз к ней вернемся.

ТЕХНОЛОГИЧНАЯ АРКАДА
. . .И еще один зеленый разработчик — компания Croteam
(www.croteam.com) — решил присоединиться ко всеобщему движе)
нию “Каждому жителю голубой планеты по персональному 3D)шу)
теру”. Serious Sam, так зовется первая игра компании, названная
в честь не абы кого, но главного персонажа.

Что смущает (а может, и поражает)? Легкость, с которой нович)
ки индустрии лепят вполне современные “движки” (при условии,
что не заглядываешь в системные требования игры, где обяза)
тельно значится наличие OpenGL)совместимого 3D)ускорителя).
Если раньше поддержка мифических порталов выступала чуть ли
не центральной “фичой”, то теперь почти каждый второй захуда)
лый “shoot’em all” может позволить себе лишь упомянуть ее в чис)
ле многих других...

Суть Serious Sam проста, как дырка от бублика. В роли одноимен)
ного супергероя вы должны найти и уничтожить расположенную где)
то в районе Сириуса базу главного гада вместе с ним самим. Зовут
гада, кстати, замысловато — Notorious Mental. Процесс поиска базы

вые денежки (виртуальные) ку)
пить виртуальный же компакт)
диск, вставить его в виртуаль)
ный проигрыватель и только
тогда наслаждаться тем, из)за
чего игру и купят фанаты.

Впрочем, я по стариковской
привычке начинаю ДАВИТЬ и,
быть может, делаю это зря. Ин)
формация пока скудновата, а
технические аспекты выглядят
вполне убедительно, от соб)

ственного “движка” с неплохи)
ми свойствами до четырех ча)
сов озвученных диалогов и
синхронизации мимики с тек)
стом. Так что, вполне возмож)
но, к концу года мы дождем)
ся... чего)нибудь дождемся. Вы
в это верите?

  Господин ПэЖэ

P.S. А сейчас — конкурс! Воп)
рос: когда Гейм.УЧУ впервые
упомянул на своих страницах
это странное имя — Дэвид
Боуи? И в каком контексте?
Первый правильно ответивший
получит от ББ какую)нибудь
сладкую коробку с игрой, на)
пример с PoP3D. Пишите толь)
ко электронной почтой на мой
адрес — pg@game)exe.ru.

Слышали ли вы, господа, что эта
сладкая штуковина по имени
Incoming разошлась тиражом в
четыре миллиона экземпляров?
Не так плохо для цветомузыкаль)
ной композиции, верно? Так вот,
Rage Software, пионер славного
дела bump)mapping’а, в первом
квартале следующего как)бы)ты)
сячелетия, разобравшись нако)
нец)то с обещанными в незапа)
мятные времена Hostile Waters (о

которую мы уже язык отбили), со)
бирается продолжить историю.
Разрешите представить вам
Incoming FIncoming FIncoming FIncoming FIncoming Forororororcescescescesces, вполне нату)
ральный сиквел. “Движок” Blitter
рос и морально развивался, пока
не стал Blitter Generation II, — одно
название звучит устрашающе и
вгоняет конкурентов в дрожь. А
еще там обещаны самые большие
в мире взрывы. Куда уж больше...

То, что заменяет сюжет играм,
подобным Incoming, претенциоз)
но донельзя и проходит под деви)
зом “ответный удар”. Война ми)
ров, детка, — это война миров! На
этот раз вторгаемся МЫ, и масш)
таб межпланетных битв растет со)
ответственно. Всего будет 21 мис)
сия в четырех разных мирах —

прекрасных планетах Fantasy, Life,
Fortress и Core. Скриншоты, соб)
ственно, смотреть незачем. Это
же Incoming!

Средств к ведению войны на)
мечено десять — традиционные
вертолеты, истребители, танки, а
также новехонькие боевые робо)
ты и секретные инопланетные де)
вайсы. Кажется, технику можно
будет менять по собственному
желанию, а еще... чур меня... раз)
рабатывать персональные агре)
гаты. Пахать заставят и в развед)
ке, и в пехоте, и боевым пилотом,
и даже мистером Оранджем. В
смысле — внедряться в тылы под
прикрытием тех самых инопланет)
ных девайсов. Пешочком это сде)
лать довольно затруднительно —
если только вам не посчастливи)
лось родиться двухметровой ля)
гушкой в скафандре. О счастье,
наконец)то мы увидим пришель)
цев! А то нехорошо как)то — вы)
вели в расход пару миллиардов
вторгшихся тварей, а лицо врага
так и не показалось.

Омрачает светлое будущее толь)
ко одно — какое)то прямо)таки бух)
галтерское бухтение о тотальном
менеджменте с элементом. Нам от
тебя стратегий не надо, Rage! Пусть
в Homeworld играют...

  Фраг Сибирский

Цветомузыка
будет вечной

Rage Software
(разработчик/издатель)

www.rage.co.uk
Начало 2000 г.

INCOMING
FORCES



GAME.EXE #11’199910

GAME�ИНФОРМБЮРО

традиционно состоит из последовательного прохождения большо)
го количества уровней, наполненных его (гада) верными миньона)
ми. На все про все дадено 14 видов оружия и более 40 видов мон)
стров, плюс огромные (до 100 квадратных миль) уровни. Перечис)
лять список особенностей игры и ее “движка” вряд ли имеет смысл,
кроме одной — возможности игры с друзьями в забытом режиме
split screen: до четырех человек одновременно! Игра выйдет, “ког)
да будет готова” (сейчас — на 75%).

  Роман Косенко

STAR CONTROL ВОССТАЕТ ИЗ МЕРТВЫХ
Нет, Accolade не одумалась, и никто пока не приобрел известный
брэнд. Все намного интереснее!

Дело в том, что господа с модными именами Paul Reiche III и Fred
Ford (а Пол)то явно чей)то клон!), создатели оригинального SC и SC2,
не смогли смириться с безвременной кончиной сериала в неуме)
лых руках противных мейджоров. Уже около года означенные гос)
пода работают над проектом SC TimeWarp, который собираются по
завершении распространять через Internet в виде freeware.

Штуковина носит звание “Официального Клона” и уже сейчас со)
держит полностью переработанный meelee)engine с 25)ю доступными
кораблями из Star Control 2. Посудины преобразованы в трехмерные
модели и покрашены 16)битным цветом, и скачать это уже полностью
играбельное чудо можно по адресу www.star)control.com/timewarp.

Мы, конечно, будем вовсю следить за проектом.

SSI И ХЕСКЫ: ЛЮБОВЬ И НЕНАВИСТЬ
Известная своими противоестественными симпатиями к гексаго)
нальным ужасам в жанре wargame, SSI намедни сделала финт уша)
ми: без объяснения причин отказалась публиковать все будущие
продолжения сериала Fighting Steel. Разработчики, Divide by Zero,
пребывают в трансе, но полны решимости, стиснув зубы, искать
паблишера и продолжать творить.

Конечно, шестиугольные варгеймы.

  Андрей Ом

ДЕНЕГ, ДАЙТЕ ДЕНЕГ!
Не спится девелоперам и паблишерам, мучают их мысли. Мысли о
деньгах. Как бы попроще срубить “капустки”, затратив минимум
усилий? И только в ночь глухую, когда эхо мощно откликается в оза)
боченных финансами головах, приходят идеи, которые мы с вами
пачками наблюдаем в этом месяце. Оказывается, достаточно вы)
пустить ту же самую игру. Максимум — добавить чуток уровней. И
все будет хорошо. Раньше этим занимались сторонние компании,
чаще всего — начинающие, а сейчас и крупные не гнушаются. В
“красной” тетрадке этого номера вы прочтете о похожей ситуации
с Thief Gold, а здесь — информация от Fox Interactive.

Trekkies
наступают!

НЕ ЗНАЕТЕ, КТО ТАКИЕ BAJORAN PAH WRAITHS? И НЕ НАДО

The Collective
www.collectivestudios.com

Simon & Schuster
Весна 2000 г.

STAR TREK:
DEEP SPACE NINE

— THE FALLEN

Писать о культовых вещах очень
приятно. Но только тогда, когда
твердо знаешь, что “культистов”
нет нигде поблизости, они отде)
лены от тебя океанами, языко)
вым барьером и суровыми мили)
ционерами, досматривающими
все, что движется. Сериал Star
Trek, то бишь “Звездный путь”,
как раз из этой категории. Он
бешено популярен, незамысло)
ват, дает массу поводов над со)
бой поиздеваться и не обижает)
ся на подковырки.

Без базовой информации рас)
сказывать об игре с лаконичным
названием Star TStar TStar TStar TStar Trrrrrek: Deepek: Deepek: Deepek: Deepek: Deep
Space Nine — The FSpace Nine — The FSpace Nine — The FSpace Nine — The FSpace Nine — The Fallenallenallenallenallen бес)
смысленно. Понять ее можно
только с учетом особенностей
США в целом и сериала, на кото)
ром основывается этот потенци)
альный блокбастер, в частности.
Итак, американцы любят сериа)
лы. Но не “Просто Марию”, а что)
нибудь покруче. Star Trek в свое
время породил не только огром)
ные толпы фанатов)Trekkies, но и
впечатляющее телепотомство.
Количество сериалов, имеющих в
своем названии волшебные сло)

ва “Star Trek”, давит на мозги и
затмевается только количеством
бездарных книг с теми же слова)
ми на обложке.

БЛОКБА$ТЕР НА ВЗЛЕТЕ
Лицензии на реализацию каж)
дого из Trek)миров разлетаются,
как горячие пирожки, и на сегод)
ня более)менее свободной оста)
валась только одна: многостра)

дальный Deep Space Nine. Сери)
ал получился не самый кассо)
вый, но семь сезонов благопо)
лучно пережил. А вот с игровой
ипостасью ему не повезло изна)
чально: вышел провальный
квест Harbinger, да и все... Все
— до тех пор, пока издатель раз)
нообразных энциклопедий и
обучалок Simon & Schuster не
подписал с “Парамаунтом” дого)
вор аж на три игры во вселенной
DS9. Первая — риалтаймовый
тактический бой в космосе под
названием Dominion Wars, но
разговор не о нем.

Где)то к концу шестого сезо)
на показа исчезнувшие было
Pah)Wraiths (чужаки из подпро)
странственного туннеля, кото)
рых многие Bajoran’цы считают

пророками) вернулись и всерьез
озаботились поиском трех крас)
ных сфер, связанных с красным
же туннелем, которые, при опре)
деленной манипуляции, откроют
доступ в Небесный Храм.

Но, как и следовало ожидать,
кроме друзей у Pah)Wraiths на)
лицо и враги, из синего туннеля.
Если сферы попадут в нехоро)
шие руки, дойдет до вселенской

разборки, от стандартного Апо)
калипсиса, в целом, не очень)то
и отличающейся. Во всяком слу)
чае Квадрант Альфа точно не
уцелеет, и мы — вместе с ним.
Так что вперед — спасать мир в
очередной раз. А удалось нам
это или нет, из игры узнать не
получится. Все детали будут дос)
тупны в виде серии из несколь)
ких книг, первая выйдет в марте
2000 года. Обидно, да? Ничего
страшного, примерно к концу
года обещают еще одну игру все
на том же материале, и в ней
сюжет продолжится...

ФАНАТЫ ОЦЕНЯТ
Перед создателями блокба$те)
ров, отхватившими лицензию на
что)нибудь популярное, стоит не)
простая задача. С одной стороны,
игру будут тщательно изучать пе)
ред покупкой настоящие поклон)
ники, и несоответствия с Великим
Оригиналом (только с большой
буквы — никак иначе) могут убить
на корню продажи в этой части
рынка, столь желанной для изда)
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Все та же фирма Rebellion Studios, создавшая Aliens vs Predator,
к концу декабря ударными темпами завершит нечто. Что конкрет)
но, похоже, не знают даже они сами, а уж публика — тем более. То
ли продолжение первой серии, то ли аддон, то ли, наконец, “Special
Edition”. Главное — соблюден основной принцип: много денег, мало
работы.

Обещают, что уровни будут больше похожи на места, где проис)
ходит действие в оригинальных фильмах (корабль Nostromo из пер)
вого фильма о Чужих, подземка из “Хищника)2”). Добавят три но)
вых вида оружия (обычный пистолет, нечто, стреляющее дисками
за угол, и еще что)нибудь), а на десерт домучают)таки мультиплей)
ер, так и не взлетевший в оригинальной игре. И будут продавать. А
фанаты — покупать. А россияне — воровать. Так устроен этот пога)
ный мир...

ОНЛАЙН ЗАПАЗДЫВАЕТ
Любители SWAT3, ждущие появления своей мечты, расслабьтесь.
Да, одиночная версия выйдет в ноябре. А толку? Онлайновая игра
будет выпущена, если вообще будет, что)нибудь в первом квартале
2000 года. Так что судьбой вам назначено долго и мучительно раз)
влекаться с компьютерными врагами, а их будет аж 150, причем
некоторые содраны с живых людей, работающих в офисе “Сьерры”,
вплоть до фотографий и особенностей AI.

Разработчики обещают, что наконец)то смогут заткнуть за
пояс Rogue Spear (см. в нашей “зеленой” тетрадке), несколько
отличающейся ориентацией на тактику, а не на стратегию. По)
верим? Лучше сначала поглядеть, тем более что самое интерес)
ное запаздывает.

МНОГОСТРАДАЛЬНАЯ...
.. .Team Fortress 2, похоже, рано или поздно все)таки выйдет.
Во всяком случае мы на это надеемся. Хотя оснований для оп)
тимизма все меньше и меньше. А уж сроки предсказать вооб)
ще никто не возьмется. Недавно для работы над усовершен)
ствованием “движка” Half)Life (каковой и будет задействован
в будущей игре) был нанят программист Billy Zelsnack, ничем
особо не примечательный, кроме длинной серии подохших в
его руках проектов. Sabotage в Epic Games, Bombshell в 3D
Realms, Prax War в Rebel Boat Rocker. Правда, неплохо? А за)
одно в сопровождающих это объявление разговорах из уст
официальных лиц “Сьерры” прозвучали очень странные слова.
Сначала: “До выхода Team Fortress 2 остается еще как мини)
мум год”, но, когда раздался возмущенный глас народа, эта
фраза была быстренько заменена на более официальное (и
еще более пугающее): “Выпуск Team Fortress 2 намечен на сле)
дующий год”. Я, конечно, верю, что это означает первое янва)
ря, но, извините, не очень сильно.

НЕУЖТО?
Вы еще помните, что некто Джон Ромеро собирался года три назад
выпустить интересную игру под названием Daikatana? Не помни)
те? И я, хоть и жду ее, забыв о пляжах Копакабаны, но уже начинаю
сомневаться в том, что она когда)нибудь выйдет.

Однако, похоже, на Ромеро нажали всерьез, и работа пошла)
таки. В конце сентября было обнародовано “официальное объяв)
ление” (то ли пятое, то ли шестое по счету), что Daikatana все)таки
появится! И, вы не поверите, уже скоро, в декабре, причем не в
абстрактном декабре, ни к чему не обязывающем, а в декабре ны)
нешнего, 1999)го, года!

Давайте поверим еще раз, давайте дождемся еще одной даты и
посмотрим, а вдруг и правда? Вдруг для PC и Nintendo 66, как обе)
щано, версии выйдут к Рождеству, а для Color Gameboy (его мать) —
в следующем году, а? Ведь такие шоты красивые...

  Господин ПэЖэ

теля. Но есть и другая сторона:
вокруг полно нормальных гейме)
ров, жаждущих не полюбоваться
на знакомые декорации, а поиг)
рать в хорошую игру. Увлечешься
копированием — и они уйдут.

The Collective приняла по
этому поводу простое решение:
идти от геймплея. Однозначно.
Жанр игры также определен
стопроцентно, жестко и без ма)
лейших колебаний. Это не
action)adventure, никаких наме)
ков на стратегию или симуля)
тор. Это — action! А потому, уве)

рены разработчики, игра обя)
зана играться от третьего лица.
Да, стрельбы будет много, так
что бороться с неудобным при)
целиванием как)то надо, но это
победили достаточно легко: по)
местили на экран прицел и ска)
зали, что так и должно быть. С
проблемами летающей камеры
борются, опять)таки, достаточ)
но традиционным методом: пер)
сонаж становится прозрачным,
если мешает, а камера может
вплыть практически ему в че)
реп, если ей мешает стена.

ТЕХНИКА НА ГРАНИ
“Движок” взят от Unreal, с самы)
ми свежими обновлениями, то
есть уже от Unreal Tournament,
так что визуальный ряд и шуст)
рость гарантированы. Собствен)
но, чтобы показать красоты,
“третье лицо” весьма полезно —
и наш герой будет красиво пол)
зать, прыгать, карабкаться, ви)
сеть и раскачиваться на трапе)

циях. Под это дело ему построят
массу ловушек в аркадном сти)
ле, чтоб жизнь медом не каза)
лась, а все оставшееся от пере)
прыгивания ям время посвятят
вколачиванию в стены гадких
врагов. Противники обзавелись
скелетами и приличествующей
этому факту анимацией, что не
может не радовать. А автомати)
ческое уменьшение уровня дета)
лизации на далеких моделях по)
зволит отображать заметно
больше врагов одновременно.

Оружие, если вы еще помни)

те фразы разработчиков о “пер)
венстве геймплея”, совершенно
справедливо не ограничивается
полным набором из сериала
(хотя он, набор, разумеется, на)
личествует, дабы ублажить фана)
тов). Помимо прочего следует
упомянуть маленькую, но прият)
ную деталь: вторичный вид выс)
трела для бластера — это не ору)
жие в традиционном смысле
слова, а скорее инструмент. Пла)
мя позволяет растапливать лед,
выжигать замки в дверях и от)
крывать запертые шкафы.
Action, говорите? Ну)ну...

Кстати, лично я сильно уди)
вился, узнав, что, несмотря на
третье лицо и общую прыгучесть,
управление персонажем будет
довольно сильно упрощено: там,
где он может как)то пробраться,
он проберется сам. Нужно за)
лезть на ящик? Нет проблем,
просто подойдите к нему — все
произойдет само собой. Надоб)
но проскочить в дырку в стене?

Тоже несложно, упритесь носом
в стену, и персонаж пригнется и
полезет сам.

КТО ЭТО?
Неугомонная The Collective про)
бует новые решения практически
во всем. Например, проблему
интереса к повторным прохожде)
ниям игры здесь решили просто:
дали трех персонажей, Sisko,
Worf и Kira (их озвучивают те же
самые актеры, что и в телешоу),
за которых можно играть, и пус)
тили каждого по своей сюжетной
ветке. Время от времени друзья
сходятся (здесь играется ролик
на “движке”), общаются и идут
дальше. А чтобы увидеть все уров)
ни и попробовать свои силы в ре)
шении всех загадок, придется
проходить игру трижды. За каж)
дого — по разу.

Скромные 74 вида NPC и вра)
гов, не считая мелочевки, созда)
ющей атмосферу, дают не толь)
ко зрелищность, но и любопыт)
ные возможности. Во)первых, в
свободное время можно про)
швырнуться по всей космичес)
кой станции и просто поболтать
с населением, в изобилии ее
обживающим. А во)вторых, это
самое население можно и при)
влечь к правому делу борьбы за
красные шары (эй, Бивис, он
сказал “красные шары”!). Некая
система общения с персонажа)
ми позволит не просто лепетать
о погоде, но и давать им вполне
серьезные указания.

Среди прочих обитателей нам
обещают “real, morphing Odo”, а
также самих Nog’а и Morn’а, кем
бы они ни были. И каждому бу)
дет дана возможность во время
разговора шевелить губами в
такт — под это дело закуплена и
интегрирована в “движок” спе)
циальная технология. А уж ске)
летная анимация... И целая но)
вая раса, отсутствующая в сери)
але, но созданная специально
для игры... Впрочем, всего не
перечислишь. Осталось только
дождаться релиза.

Полуофициальный перенос
даты выхода с первого кварта)
ла на весну уже состоялся, ждем,
как пойдет дальше. Пока, судя по
скриншотам, надежда на своев)
ременный выход имеется. Да и
“демку” одиночной игры обеща)
ют уже в ноябре. Ждем)с.

  Господин ПэЖэ
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Человек
и пароход

ЛЮБИТЕ ЛИ ВЫ ПОЭЗИЮ ВОГОНОВ?

www.tdv.com
The Digital Village

www.tdv.com
Octagon Entertainment

и Pan Interactive
www.octagon1.com
3)й квартал 2001 г.

THE HITCHHIKER’S
GUIDE TO

THE GALAXY

Дуглас Адамс — великий человек.
Не знаю, назвали ли его именем
пароход, но, уверен, назовут, и
очень скоро. Хотя бы за то, что он
ознакомил человечество с отве)
том на вопрос Жизни, Вселенной
и Всего Сущего. Те, кто не в курсе,
могут немедленно узнать ответ,
хотя в моем переводе с английс)
кого он несколько страдает. Ответ
достаточно очевиден: 42.

Те, кто читал знаменитую три)
логию (из пяти книг и нескольких
радиопостановок, заметно отли)
чающихся друг от друга), помнят,
что планета Земля — не что иное,
как компьютер, созданный мыша)
ми для вычисления вопроса Жиз)
ни, Вселенной и Всего Сущего и
уничтоженный космическим фло)
том Вогонов, чтобы расчистить
место для космического шоссе,
которое так и не будет построено,
поскольку на самом деле психоте)
рапевты Вселенной... Впрочем, я
отвлекся. Все равно никто дальше
первой части не заходил, ведь пе)
реводилась на русский, по сути,
она одна. Учите английский, учите!
Английский — рулез!

Уничтожение Земли, как и сле)
довало ожидать, не конец исто)
рии, а ее начало. Артур Дент и его
знакомый с Бетельгейзе Форд
Префект, успешно поймав попут)
ную летающую тарелку (увы, не зе)
леного цвета, как мечталось, но и
так получилось неплохо), благопо)
лучно спаслись и отправились в
путешествие автостопом по галак)
тике. А помог им в этом путеводи)
тель. The Hitchhiker’s Guide to the
Galaxy, книга, замечательная во
всех отношениях. Форд даже до)

бился того, чтобы в ней появилась
строчка с описанием планеты
Земля: Mostly Harmless.

Как вы, возможно, догадыва)
етесь, книга эта не бумажная
(трудновато было бы возить с со)
бой несколько больших небоскре)
бов, забитых бумагой), а электрон)
ная, и связана она сквозь Суб)
Эфир с главным зданием редак)
ции, где в напряженных размыш)
лениях о том, что съесть за обе)
дом, рождаются самые точные
сведения о Вселенной. А если они
с ней расходятся — что ж, тем хуже
для Вселенной, решением суда ус)
тановлено, что в подобных случа)
ях содержимое Путеводителя ис)
тинно, а Вселенная обязана ему
соответствовать.

Так вот, великий писатель и
чуть менее великий автор компь)
ютерных игр (в свое время, в да)
леких восьмидесятых, фирма
Infocom благополучно засушила
скукой игру по той самой трилогии,
а относительно недавно Адамс в
лице своей компании The Digital
Village порадовал нас квестом
Starship Titanic), Дуглас Адамс в
последнее время осуществляет
два проекта, которые не могут не
выкачивать литры слюней у каж)
дого, кто о них услышит.

H2G2
Где)то я эту аббревиатуру уже
слышал... Звездные войны? Арту,
он же R2D2? Похоже, но не то. А)
а, www.h2g2.com, конечно же.
HitchHitchHitchHitchHitchhhhhhiker’s Guide to theiker’s Guide to theiker’s Guide to theiker’s Guide to theiker’s Guide to the
GalaxyGalaxyGalaxyGalaxyGalaxy. Большие буквы замети)
ли? Аббревиатуру оценили? Во)
во, это и есть Путеводитель, прав)
да, не полная его версия, а огра)
ниченная Землей и ее ближайши)
ми окрестностями.

Как и великий оригинал, H2G2
имеет крупную надпись, выпол)
ненную дружелюбным шрифтом,
“Don’t Panic” на обложке (а точ)
нее, на каждой странице Web)
узла). Опять)таки, как и оригинал,
создается и обновляется Guide
добровольными Researcher’ами,
исследующими на своей шкуре

местные порядки. Коллектив ре)
дакторов, сидящий в центральной
конторе, занят отбором и класси)
фикацией, но публикуется, по
большому счету, вся пришедшая
осмысленная информация. Реко)
мендую заглянуть и добавить по)
больше о России, а то как)то не)
прилично...

Впрочем, сам факт наличия на
свете еще одного Web)сайта не
является основанием для такой
многострочной новости. Недавно
произошли два события, от кото)
рых руки сами потянулись к кла)
виатуре. Первое: Guide скоро бу)
дет выпущен в виде самого насто)
ящего, железного, устройства.
Точь)в)точь такого, каким он дол)
жен быть. И это круто. Жаль, мы
живем не там, где все это будет
происходить...

ИГРА ОТ САМОГО
А вот и вторая новость, сладень)
кое — в конце обеда. После мол)
чания, полного тайн, информация
просочилась наружу. Фирма Адам)
са The Digital Village после успеха
квеста Starship Titanic всерьез
взялась за “игроизацию” первой
из пяти книг трилогии. Достовер)
но пока известно немногое: во)
первых, у игры, несмотря на дале)
кий срок выхода (третий квартал
2001 года), уже есть паблишер:
Octagon Entertainment договори)
лась со шведской фирмой Pan
Interactive о финансировании и
издании грядущего шедевра.

Известен и жанр (хотя, честно
говоря, я с трудом представляю, о
чем идет речь): real)time 3D arcade
adventure. На сайте изготовителя,
The Digital Village, даже есть разъяс)
нение: что)то вроде Tomb Raider’а
(его мать) и Mario 64 (извини, Фраг
С., но туда же). Как им удастся за)
пихнуть в игру собственно adven)
ture и выполнить обещание сохра)
нить в неприкосновенности сюжет
и юмор оригинала — я не знаю. Но
все равно верю, ведь лично Дуглас
будет наблюдать за процессом.

Правда, наблюдение будет
свысока, у руля игры стоит Адам

В тридевятом царстве, за морями)
океанами, живет и бед не знает
компания Gaumont Multimedia,
славная своим мультсериалом
Escape FEscape FEscape FEscape FEscape Frrrrrom Drom Drom Drom Drom Dr. S. S. S. S. S — этаким, зна)
ете ли, South Park’ом для малень)
ких сереньких человечков. Пяте)
ро разноцветных особей пласти)
линового толка являются почетны)
ми и уважаемыми экстерритори)
альными героями, так что не тре)
буйте от них слишком многого...
Горджес, Кэнди, Стерео, Этно и
Бад. Красноносый фиолетовый,
толстый синий и тонкий желтый,
двухголовый красный и головас)
тый зеленый, и все поголовно —
форменные инопланетяне, устро)
ившие свой собственный малень)
кий пикник на обочине.

Gaumont Multimedia делает иг)
рушку о развеселой пятерке для
Ubi Soft и уже изрядно повесели)
ла публику симпатичными трех)
мерными сценками, в чем)то отда)
ленно напоминающими святое, то
есть Neverhood. Чего только стоят
безумный доктор Эс, желтоватый
яйцеголовый субъект в темных
очках, ненавидящий пришельцев,
и его верный охотник за голова)
ми Болок! Надо сказать, что док)
тор Эс признает пришельцев ис)
ключительно внутри банок с фор)
мальдегидом, которых, кстати, в

его секретной лаборатории пол)
ным)полно. И даже двухголовый
Стерео не может сказать, что бан)
ка с формальдегидом есть пред)
мет его мечтаний, так что... Так что
— 500 диких локаций в закоулках
Вселенной, коварные ловушки и
засады на навозной фабрике,
кошмарные приключения внутри
гигантской ванны с ледяным па)
ром и, наконец, к ужасу всех ма)
леньких сереньких человечков
мира, в анатомической лаборато)
рии, ждущей не дождущейся ре)
зультатов вскрытия.

Придется признать, что жанр
EFDS еще до сих пор точно не ус)
тановлен — то ли квест с “голо)
воломными элементами”, то ли
пазл)гейм с элементами квеста...
Ясно, что, ползая по полоумным
бэкграундам, все пятеро инопла)
нетян будут зверски расправлять)
ся с подвернувшимися загадка)
ми. Разработка ведется уже пол)
тора года, с повышенным внима)
нием к мельчайшим деталям, и
люди, стоящие за мультипликаци)
онной серией, имеют к ней самое
прямое отношение. Радует почти
не передаваемое словами соче)
тание плоской мультипликацион)
ной анимации и трехмерных мо)
делей, образующее совершенно
концептуальный визуальный ряд.
Даже, по, гм, оформлению упа)
ковки местной туалетной бумаги
видно. Юмор же вообще полнос)
тью внеземной.

Нет во Вселенной разумной
жизни, нет...

  Маша Ариманова

Пятеро
пришлых

Gaumont Multimedia
Ubi Soft

www.ubisoft.com
Февраль 2000 г.

ESCAPE FROM
DOCTOR S
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Шейх (Adam Shaikh), главный ди)
зайнер и менеджер проекта. По
его словам, серия книг Адамса
создает среду, просто идеальную
для компьютерных игр. “Глубины
галактики, юмор и великолепные
персонажи дают нам огромное
количество ситуаций, откуда мы
можем заимствовать, чтобы со)
здать лучшую из возможных
игру.” Ходят также слухи, что
впоследствии будут выпущены
игры и по остальным четырем
книгам трилогии: The Restaurant
at the End of the Universe; Life, the
Universe, and Everything; So Long,
and Thanks For All the Fish; Mostly
Harmless.

Будем ждать. И верить. В кон)
це концов, даже если игра не уда)
стся — всегда можно будет пере)
читать гениальную книгу, правда?

  Господин ПэЖэ

Триллер из жизни вроде бы мер)
твых, но все равно живых, как
Ленин, Warlords продолжается.
Mindscape подтвердила свое на)
мерение выпустить тайтл с ррре)
волюционно)провокационным
названием WarlorWarlorWarlorWarlorWarlords IVds IVds IVds IVds IV пример)
но в третьем квартале 2000

года. Ожидается полнейшая по)
шаговость и “все то, что вы так
любили в оригинальных
Warlords I)II)III и уже не чаяли
получить в позорных риалтаймо)
вых Warlords Battlecry, о которых
см. в прошлом УЧУ”. Самое же
забавное в ситуации то, что SSI
подрядилась издавать именно
еретиков Battlecry с их богомер)
зким реальным временем, а бо)
лее)менее прогрессивная
Mindscape, так уж и быть, взяла
на себя бремя распространять
W4. Очевидно, что)то сдохло в

Они
ползут на светB2

SSG
www.ssg.com.au

Mindscape
www.mindscape.com
3)й квартал 2000 г.

WARLORDS IV

Помните, не так давно (в июльс)
ком номере) я долго рассказывал
о странной игре, которой никак
не мог подобрать подходящие
эпитеты. Вроде бы, с одной сто)
роны, типичный блокба$тер, за)
мешанный на крутом имени (груп)
пу KISS, надеюсь, представлять
не надо), но с другой — есть в нем
что)то, какая)то правильная су)
масшедшинка, без которой в
клуб Настоящих Игр не берут.

Время шло, KISS: PKISS: PKISS: PKISS: PKISS: Psychosychosychosychosycho
CirCirCirCirCircus — The Nightmarcus — The Nightmarcus — The Nightmarcus — The Nightmarcus — The Nightmare Childe Childe Childe Childe Child
катилась к релизу (а он, кстати,
уже не так далеко, к концу перво)
го квартала будущего года короб)
ки должны появиться в продаже).
Новости потихоньку просачива)
лись, то в интервью кто)нибудь из

разработчиков выронит кусочек
лакомого сыра, то официальные
лица приоткроют завесу на пару
сантиметров, то в Интернете ви)
деофильм с геймплеем появится.

И потихоньку начало склады)
ваться ощущение, что эту игру
надо ждать. Надо следить и на)
деяться, что ничего в ней не ис)
портят. А пока — давайте вкрат)
це перечислим, что же нам гро)
зит будущей весной. Пять миров
(примерно четыре десятка уров)
ней в сумме), около 25 видов
монстриков, больше 12 типов
оружия и 16 артефактов с хитры)
ми свойствами.

По словам разработчиков,
KISS не вмешивается в процесс
создания игры — при продаже
лицензии были установлены не)
кие разумные ограничения, но
на этом все и закончилось. Лич)
но Gene Simmons игру посмот)
рел, вежливо похвалил и с тех
пор не забивает голову такой
ерундой. И это клево.

Аналогичная ситуация и во
всем остальном: основное вни)
мание — не на тщательную про)
работку деталей лицензирован)
ных артистов (не будь Omikron, о
котором см. где)то рядом, помя)
нут к ночи), а на геймплей. Да,

Поцелуй
взасос

www.3rdlaw.com/psycho/
intro.html

www.psychonews.com
Third Law Interactive

www.3rdlaw.com
Gathering of Developers

www.godgames.com
Конец 1)го квартала 2000 г.

KISS:
PSYCHO CIRCUS —

THE NIGHTMARE CHILD

сибирской тайге в районе посел)
ка Малые Арбаты.

Итак, что мы можем ожи)
дать? Нечеловеческие разре)
шения где)то в районе
1024x768, squad based combat,
минимум 10 многопользова)
тельских сценариев и знакомую
до боли по предыдущим выпус)
кам сериала магическую систе)
му. Про неизменное место дей)
ствия всех предшествующих и,
надо думать, будущих Warlords,
мир Etheria, мы уже и не гово)
рим — он будет.

Теперь о том, чего мы ожи)
дать ни в коем случае не можем,
— это все остальное. Нововве)
дений авторы боятся как огня,
более того, решительно от них
открещиваются. Нет, говорят,
все у нас по)старому будет. Как
десять лет назад. Вы и не заме)
тите разницы.

Да, пожалуй, высказанные
мной в прошлом УЧУ опасения,
что каким)нибудь безумцам при)
дет в голову лепить из Warlords
Первую Трехмерную наподобие
Braveheart, не имеют под собой
никаких оснований. И лет через
десять мы на этих страницам
уделим несколько строчек анон)
су Warlords IX — совершенно
плоских, зато в разрешении
5180x3456. С полным anti)
aliasing’ом.

  Андрей Ом

сюжет есть, да, основан на ран)
них выпусках соответствующих
книжек комиксов Тодда Макфар)
лейна. Это важно? Да, но не
очень. Тодд Макфарлейн и его
люди на гланды тоже не давят,
зато помогут в маркетинге.

А вот рассказы о стильных
монстрах и возврате ко време)
нам DOOM’а, когда на экране
вполне могло встретиться и
двадцать, и тридцать зверушек,
звучат в каждом интервью, и это
не может не утешать. Лично мне
битва со скааржем, как бы зах)
ватывающа она ни была, не дает
ощущения победы над природой.
Ибо в роли сильного противни)
ка лучше видеть человека, а не
робота. А вот вынести одним
выстрелом из BFG целое стадо
pink demon’ов — это другой раз)
говор, победа видна невоору)
женным глазом. Для этого же в
Nightmare Child придуманы кру)
тейшие виды оружия для ближ)

него боя, одним выстрелом вы)
носящие толпы монстров.

Более того, музыка KISS, хоть и
лицензированная (шесть ориги)
нальных песен), не будет един)
ственной в игре. Культовый в неко)
торых кругах Will Loconto пишет и
нечто “по мотивам KISS”, и просто
музыку для игры. Причем, пишет в
любопытном формате от Microsoft
под названием DirectMusic, что
дает возможность плавно менять
характер музыки на лету (нечто по)
добное делалось в свое время для
Shogo). И это замечательно — в
конце концов, звук должен точно
сливаться с картинкой, а песни
KISS сочинялись для концертов, а
не для отстрела монстров.

Лично я, как только отыграю в
Daikatana, Wheel of Time и Diablo
II, сразу же начну ждать KISS:
Psycho Circus — The Nightmare
Child. Чего и вам желаю.

  Господин ПэЖэ
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ХХХХ
в космосе

EXPLORATION, EXPANSION, EXPLOITATION И EXTERMINATION. ОПЯТЬ

SSG
www.ssg.com.au

SSI
www.ssionline.com

Ноябрь 1999 г.

REACH FOR
THE STARS

Одна из малоизученных, но за)
бавных странностей подвида
“игроки обычные, нехардкор)
ные”, обитающего на Западе, —
это страсть к ремейкам. Ничего
нам, говорят, не нужно, никаких
новых идей. Слепите)ка нам луч)
ше еще один клон MoO, да не
простой, а такой, в который иг)

рали наши старшие братья лет
20 назад на бухгалтерских сче)
тах и первых ламповых микро)
калькуляторах!

Получите Reach for theReach for theReach for theReach for theReach for the
StarStarStarStarStarsssss. Расписаться вот здесь
________________________________.

Спасибо. Have a nice day!

SPACE EMPIRE BUILDING
Совершенно, кстати, официаль)
ное название жанра. Чужедаль)
няя австралийская SSG, работа)
ющая сейчас Warlords 4 (см. где)

то в окрестностях) и Warlords
Battlecry (см. в прошлом номе)
ре), влезла на антресоли и смах)
нула пыль с RftS, игры пятнадца)
тилетней (!) давности, в которую
запоем игрывали наши праде)
душки уже тогда, когда Сидушка
Мейер только начинал задумы)
ваться о Civilization.

Чтобы получить представле)
ние о, возможно, грядущем в
ноябре продукте, можно проде)
лать следующую манипуляцию:
взять лист features, скажем, ста)
ренького MoO2 или безвремен)
но покинувшей нас Pax Imperia,
и зачитать его перед зеркалом с
выражением. Иногда контрапун)

ктируя патетику незлобивым
русским матом. Потому что ниче)
го нового не предлагают: ну, пра)
во же, что это такое — множе)
ство уникальных рас, дерево тех)
нологий, бла)бла)бла, колониза)
ция и бои?!

SSI, выступающая в привыч)
ной для себя роли издателя, од)
нако, категорически отрицает
такие банальности. И употреб)
ляет во всех пресс)релизах се)
рьезное слово streamlining, оз)
начающее Умный Интерфейс,
Простой Для Освоения и Уни)
версальный для Всей Игры. В
самом деле, на скриншотах
виднеется что)то вполне себе
нетривиальное, полукруглой
формы и ярких цветов. Следу)
ет понимать, что SSG наконец
избавит нас от изнурительного

многооконного интерфейса,
который даже брамин)йога мо)
жет довести до истерики своей
замороченностью? Еще гро)
зятся, что в одном и том же
окне мы сможем отдать приказ
на производство корабля, на)
чало боя, строительство ново)
го здания и установление дип)
ломатических отношений со
слаборазвитой народностью
земноводных.

Выглядеть все это должно
следующим образом: начинаем
игру, окидываем взглядом дос)
тупный космос (это будет изо)
метрия), кликаем на планету;
моментально разворачивается
этакое красивое крыло со все)
возможными опциями, при вы)
боре одной из которых развер)
тывается, соответственно, сле)
дующее крыло...

Гм)м. Это и есть “достойная
замена многооконному интер)
фейсу”?.. Впрочем, не будем спе)
шить с выводами.

ШО ЦЕ БУЛО?
МАБУТЬ, НЛО?
Следующее заклинание, кото)
рое пытаются опробовать на
нас хищные создатели, назы)
вается Ship Design. Удивитель)
но, но здесь не обещают раз)
ветвленного дерева техноло)
гий и неимоверного количе)
ства видов двигателей и воору)
жения. Может, оно и к лучше)
му, если вспомнить тот кошмар,
которым являлось создание
кораблей, например, в Malkari
или Starfleet Command. Компь)
ютер, ясно, будет готов занять)
ся дизайном собственноручно,
но такого ему никакой здраво)
мыслящий человек не позво)
лит, верно, дорогие?

Теперь о наболевшем — о
битвах. В глобальных косми)
ческих стратегиях последнего
времени эта часть отличалась
такой неимоверной убогостью,
что теперь просто автомати)
чески должно стать лучше.
Хуже уже некуда.

Итак, боев избежать не уда)
стся. Это первое. В боях при)
дется участвовать лично. Это
второе. Правда, намечается
присутствие самого последне)
го стратегического писка моды
— indirect control, то есть, как
и положено военачальнику, мы
не будем ни ползать среди
юнитов, тыча их каждого носом
во врага, ни равнодушно про)
сматривать сводки с фронтов.
Все должно работать вот как:
первоначальная диспозиция
задается компьютером без
всякого нашего участия. Смот)
рим, ужасаемся и загружаем
подчиненных приказами, по)
том давим местный аналог End
Turn и наблюдаем результат. По
ходу действия можно будет
корректировать побоище, но,
опять же, про резиновые рам)
ки и “point & тык” можно со
спокойной душой забыть.

Пока все выглядит прилично,
однако нельзя не упомянуть о
детали, за которую игре почти
наверняка больно достанется от
именно той целевой аудитории,
на которую она рассчитана, —
хардкорных старцев.

В общем, вместо одной гло)
бальной миссии “Захвати Все)

ленную” здесь будут сценарии.
И миссии.

Вообще же, SSI и SSG, хва)
лясь своим детищем, употребля)
ют термин “grandpa of computer
games” и говорят, что дедуля бу)
дет приодет, напудрен и вообще
выглядеть молодцом.

Но здесь они немного того,
опоздали. Дедушка давно почил.

  Андрей Ом

P.S. Гм)м. Как говорится, и
снова конкурс, гм)м. ББ, этот
магнат легальных коробочных
игрушек, трясет меня за плечо
и просит вставить в текст сле)
дующие слова: ТОМУ, КТО... по)
медленнее, пожалуйста... я не
умею так быстро печатать... и
уберите руку с плеча... ОТВЕ)
ТИТ НА ВОПРОС, КОГДА УЧУ
ВПЕРВЫЕ РАССКАЗАЛ О ПРО)
ЕКТЕ Reach for the Stars (год,
номер, страница), Я (то есть не
я, а он, ББ) ПОДАРЮ ЧТО)НИ)
БУДЬ ОЧЕНЬ ЦЕННОЕ, НАПРИ)
МЕР ИГРУ Rogue Spear. Все
слышали? Немедленно вспо)
минайте! Приз)то один, надо
поспешить. НУ А ПИСАТЬ (это
опять ББ) НАДО НА garry
@game)exe.ru. УДАЧИ!
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Уже поздно разбираться, кто у кого
умыкнул идею (и было ли это на са)
мом деле). Очевидно, сама эволю)
ция жанра стратегий обозначила
направление, в котором им, “не)
счастным”, суждено развиваться.
Однако отсчет пошел: кто первым
выпустит реальный, осязаемый, а
главное — правильно разреклами)
рованный продукт, тот и станет фор)
мальным родоначальником ново)
го подвида, а то и целого жанра игр
(при этом мало кто вспомнит, что
подобные, хоть в чем)то, игры вы)
ходили и раньше).

На самом же деле, персонифи)
кация юнитов, превращение их из
стада пушечного мяса в набор са)
мостоятельных, уникальных и по)
своему оригинальных личностей
— процесс более чем естествен)

ный. При всей привлекательнос)
ти положения “вершителя вирту)
альных судеб”, отправляющего
десятки и сотни безымянных сол)
датиков в горнило вселенских
войн, знание своих подчиненных
“в лицо” и по имени придает игре
совершенно другой облик. Все)
таки, несмотря на известную долю
“стадности”, человеческие кол)
лективы опираются именно на
межличностные отношения. Сей
факт просто должен был в конце
концов затронуть и игры.

Поняли это не только в Blizzard
(см. в прошлом номере материал,
посвященный Warcraft III), но и в 7
Studios, делающей игру LLLLLegionegionegionegionegion и
образованной группой товарищей,
имеющих не меньшие права на
звание отцов)основателей жанра
стратегий. Ведь если Blizzard дала
нам (среди прочего) WarCraft и
StarCraft, то нынешние “семь сту)
диозусов” в свое время работали
в Westwood и подарили миру такие
вещи, как Dune 2 и Command and

Conquer. Основные действующие
лица 7 Studios уже были упомяну)
ты на страницах нашего журнала
(#46), это Эрик Йео (Erik Yeo), ди)
ректор по дизайну (в прошлом ве)
дущий дизайнер серии Command &
Conquer, вплоть до Tiberian Sun), и
Льюис Петерсон (Lewis Peterson),
исполнительный директор компа)
нии. Со времени нашего последне)
го сообщения появилось не очень
много официальной информации,
вернее сказать, что ее не появи)
лось вообще. Сайт компании не
блещет излишней информативно)
стью, содержа лишь графическую
композицию, претендующую на не)
которую художественность, и крат)
кое сообщение о том, что информа)
ция “скоро будет”. При этом “ско)
ро” длится с середины сентября
(судя по тегам, оставленным в коде
страницы ее “генератором”,
MSWord 9). Тем не менее из сооб)
щений других источников можно
выделить две, нет — целых три ос)
новные идеи проекта.

Неспешное
великолепие “Семерки”

7 Studios
www.7)studios.com

Лето 2001 г.

LEGION

Акулы
капитализма

Empire Interactive
(разработчик/издатель)

www.empire.co.uk
Осень 1999 г.

FORD RACING

Во)первых, разработчики на)
целились в первую очередь на
рынок Sony PlayStaion 2. Хотя
Legion официально разрабатыва)
ется и для PC, и для PSX 2, его мно)
гостаночность просто сквозит в
речах главных идеологов. При
этом несколько странно звучат их
“соседние” высказывания о том,
что “мы получаем удовольствие от
своей работы” и “из)за относи)
тельной новизны PSX 2 нам не
придется конкурировать с движ)
ками 2)го и 3)го поколений”. Есть
тут какое)то наивное несоответ)
ствие, эдакая смесь искусства
ради искусства и острой жажды
коммерческой выгоды...

Во)вторых, игра будет относить)
ся к несуществующему пока (так
по крайней мере обрисовывают
ситуацию авторы) жанру, цитирую:
“action/strategy (с ударени)
ем на action)”, но по описа)
нию вполне подошла бы и
под анонсированный
Blizzard’ом “role)playing
strategy”. Несмотря на раз)
ницу в названиях — суть
путаницу в терминологии,
— идеи похожи до мело)
чей. И там, и здесь игрок
получает под свое коман)
дование ограниченный
контингент личного соста)

ва, с которым и будет выполнять
игровые задачи, при этом потеря
любого героя необратима, а иног)
да и фатальна. В качестве упомя)
нутого RPG)наследства выступает
возможность постепенного раз)
вития своих подопечных, реализу)
емая посредством распределения
очков)характеристик, полученных
от увеличения “опыта” персонажа.

И последнее, возможно, са)
мое важное, так как вышеска)
занное не столь уж ново и инте)
ресно. События игры развернут)
ся в эпоху короля Артура и ры)
царей Круглого Стола, во време)
на, когда только создавалось это
благороднейшее из королевств.
Как вы думаете, вам пойдет Эс)
калибур?

  Роман Косенко

Если помните,  в Midtown
Madness было целых два на)
стоящих “Форда”, чем мелко)
софтовцы несказанно горди)
лись. А вот Empire Interactive,
что на Британщине, по мело)
чам размениваться не стала
и... откупила у дяди Генри со)
вершенно неподъемную лицен)
зию — чтобы порадовать нас,
соскучившихся по “Фордам”,
игрой FFFFFororororord Racingd Racingd Racingd Racingd Racing.

Автомобильчики Ford Motor
Company мчатся где)то в Европе,
забивая конкурентов по FIA World

Rally Championship. Точнее, авто)
мобильчик — раллийная модифи)
кация Ford Focus, построенная на
базе “лучшей машины всея Евро)
пы и окрестностей”. А Empire уже
стоит наготове со своим “дайте,
дяденьки, покататься”. На Амери)
канщине в противоестественных
гонках по овалам Кубка Уинсто)
на некий Taurus выигрывает под)
ряд 15 гонок сезона. И Empire тут
как тут со своим чемоданчиком,
откуда в загребущие руки фор)
довцев перекочевывают стопки
мелких купюр с непереписанны)
ми номерами. Explorer, GT)90,
концепт)кары — ничто не спасет)
ся от охотников EI. В клетки сво)
ей грядущей игрушки Ford Racing
они согнали аж двенадцать пере)
пуганных до полусмерти моделей,

европейских и американских,
что)то лопочущих по)своему ма)
леньких “фордиков”.

Чтобы бедняжкам не было
скучно, для них придумали деся)
ток каких)то там трасс, но это не)
важно. В EI не хотят, чтобы ихние
кейсы с деньгами запропали да)
ром, и воспроизводят захвачен)
ные автомобильчики на всю ка)
тушку. В мельчайших деталях, с
полностью жизнеподобной физи)
кой и, уж конечно, с необъятным

списком технических настроек.
Авто разведены по пяти классам,
дабы не смущать серьезную си)
муляторную публику противоес)
тественными сочетаниями.

Режим “карьеры”, как изве)
стно, штука хорошая, особенно
если там участвуют еще и 80 (!)
оппонентов: начинаем дело со)
сунком)любителем, потом за)
воевываем успех и уважение
публики продвинутыми про)
фессиональными подвигами,

нас замечают серьезные дяди
и летят, летят навстречу с бога)
тыми контрактами либо с рас)
прекраснейшими спонсорски)
ми предложениями. А мы ко)
пим, копим денежки, перебе)
гая от спонсора к спонсору и из
команды в команду, дабы в
конце концов основать свою
собственную, независимую.
Вот тогда)то настоящая краси)
вая жизнь и начнется...

Выйти Ford Racing со всеми
своими отлицензированными
машинками должна в ноябре
сего года, одновременно на PC
и неких “консолях”. Имена не
разглашаются, за что и спасибо.

  Фраг Сибирский
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Человека, который написал сце)
нарий к Alone in the Dark, звали
Юбер Шардо (Hubert Chardot).
Потом он создал студию Lyons и
— бесследно исчез. Пришло вре)
мя, и Шардо, этот Говард Ф. Лав)
крафт adventure)жанра, вернулся
из ада, чтобы отомстить... то есть,
я хотел сказать, чтобы продол)
жить свое благородное дело. На
базе Lyons возникла Gamesquad
(Лион, Францыя) — компания, де)
лающая под руководством г)на
Шардо для Cryo Interactive, как
здесь принято выражаться, “игру
тысячелетия”, Devil InsideDevil InsideDevil InsideDevil InsideDevil Inside.

В последнее время разработ)
чики обычно не унижаются до
указания жанра собственного
шедевра, а уж если и называют
свою религиозную принадлеж)
ность, то обязательно в какой)
нибудь дикой самопальной фор)
ме (“ролевой походовик”, вспо)
минаете?). В данном случае мы
имеем дело со всего лишь
“action/investigation/adventure”.
Не так плохо, как могло бы быть.

RESIDENT EVIL 2000
EDITION
Скажу правду. Как бы там ни было,
а в Devil Inside верить особо не хо)
чется, Шардо там или не Шардо.
Потому как и патетически претен)
циозным сюжетом, и кривоватыми
скриншотами игра больше напоми)
нает Resident Evil, нежели Nocturne.
Во всяком случае “движок” по сво)
им “тактико)техническим”, озву)
ченным скупо и уныло, более под)
ходит для приставочных “психоло)
гических триллеров”, нежели для.
Главный герой — отставной коп из
Лос)Анджелеса, горбатящийся на
кабельный канал, специализирую)
щийся на паранормальных явлени)
ях, — как будто только что соско)
чил с ролика какого)нибудь там
“Теккена”. Виновато в этом дикое

красное сооружение на полицейс)
кой головушке, точь)в)точь из тех
причесонов, что, по святому убеж)
дению искалеченных своей эстети)
кой японцев, и представляет со)
бой самый)пресамый панковский
гребень крутого чиста мерикань)
ского пацана. Кстати, по именам
главных героев кое)что о сюжете
можно сказать, правда ведь? Так

вот, этого зовут Дэйв. Тяжелый слу)
чай, господи...

Ну а некий зеленоватый госпо)
дин в кожаной куртке с острым
воротником и несколько легко)
мысленных красных кедах являет)
ся, по идее, кровожадным серий)
ным убийцей по прозвищу Ночной
Ревун, пойманным в 1994)м, каз)
ненным в 1998)м и воротившим)
ся из преисподней в 2000)м. Вер)
нулся он, как нетрудно догадаться,
не один, а с тридцатью девятью
новыми знакомыми. О професси)
ональных убеждениях нетрудно
догадаться по их способам пере)
хода в мир иной: газовая камера,
виселица, электрический стул...
Милые ребята, короче. Кто)то
предпочитает шотган, кто)то вы)
шедшую из моды бензопилу, кто)
то пушку Гэтлинга, а кто)то выма)
хал за время пребывания на том
свете до таких размеров, что спо)
собен вести только рукопашный
бой. Злобные демоны оккупиро)
вали симпатичный особнячок с
привидениями на Голливудских
холмах. Ну)ка, способен кто)ни)
будь предугадать, что там у них слу)
чится дальше?

KNOCKIN’ AT
THE DEVIL’S DOOR!
Ну да, кабельный канал решил
пожертвовать своим лучшим ре)
портером во имя благородного
дела прямого включения и кучи
рекламных роликов в перерывах,
а репортер взял и всех положил,

вспомнив боевое полицейское
прошлое. Скучно, девушки... Кро)
вища, мясо, циклопическая базу)
ка на плече — телевизионщики,
что с них взять. Но! В добрых тра)
дициях Shadow Man’а (отменный
сюжет которого, кстати, вырос из
не менее классной серии жутких
комиксов неимоверного изяще)
ства и красоты), физическая рас)

права с гадами — это полдела.
Надобно еще произвести духов)
ную КОНТРОЛЬНУЮ расправу,
путем проникновения в потусто)
ронний мир, разнесения там всех
в клочья и закрытия семи адских
дверей. И вот эта)то работенка
точно не для тупицы Дэвида...

Эта работенка для дьявола!
Самого натурального, перво)
классного дьявола, что сидит
себе посиживает у экс)полицей)
ского инсайд, а потом выходит
на ту сторону и... Разменивает
всех на медные пятаки магией и
проклятьями и закрывает семь
адских дверей, правильно)пра)
вильно. Нормальный такой дья)
вол, в черном комбинезоне и с
крылышками. А зовут его... зовут
его Дива. Точнее, ее зовут. Ну да,
а вы думали, какого пола дьявол
может гнездиться внутри тупого
лос)анджелесского копа? Кста)
ти, Devil Inside — это еще и на)
звание развеселого шоу на том
самом кабельном канале.

Выйти вся эта радость наме)
ревается вот)вот, в ноябре.
Месть старика Шардо грядет!

  Фраг Сибирский

Тысячелетие
И ВСЕ, ЧТО К ЭТОМУ ПРИЧИТАЕТСЯ...

http://perso.wanadoo.fr/
gamesquad/games/Dinside.htm

Gamesquad
Cryo Interactive

www.cryo)interactive.com
Ноябрь 1999 г.

DEVIL INSIDE

Название игрушки, что разраба)
тывает окопавшаяся в аглицком
городе Гилдфорде маленькая
Mucky Foot Productions для боль)
шой Eidos, претендует на что угод)
но, кроме самости. Вокруг плодит)
ся столько “урбанов”, что я пона)
чалу принял Urban ChaosUrban ChaosUrban ChaosUrban ChaosUrban Chaos за один
знакомый спецназовский боевик,
потом за отдаленно знакомую эк)
шен)стратегию с криминальным
уклоном, а потом решил, что это
случайная приблудная RTS. А на
самом деле UC — TPS’истый TPS,
совсем не революционный, разве
что несколько повышенной масш)
табности, одновременно нацелен)
ный на “персоналку” и, свят)свят)
свят, PSX.

Сюжета там нет, да это и к луч)
шему, если в главных героях (ГГ)
ошиваются переквалифициро)
вавшийся в бандюки полицейс)
кий Роупер и разухабистая “неин)
теллигентная” девица Дэрси. Всю
историю успешно заменяет де)
журная фраза про Нострадамуса)
который)не)облажался. Конец
света, паника в городах, разгул
преступности и тому подобные
мелкие радости. Вообще же,
именно паникующие вовсю горо)
да намереваются сыграть роль
уровней, и главный упор делает)
ся на продвинутый интеллект все)
го их населения. Население с

продвинутым интеллектом делит)
ся на три категории: мирные жи)
тели (МЖ) , бандюки (Б) и копы
(К). Б продвинуто терроризируют
МЖ, гоняя их по улицам и поти)
хонечку выводя в расход. МЖ, в
свою очередь, продвинуто бега)
ют от Б, дикими криками призы)
вая на помощь К, которые, про)
являя энтузиазм, выносят как
немногочисленных Б, так и боль)
шую часть подвернувшихся под
горячую руку МЖ. Не менее, надо
заметить, продвинуто.

А улицы загромождены транс)
портными средствами МЖ и К,
которые угоняют Б, сирены воют,
выстрелы гремят... Одним сло)
вом, все как в Детройте. Упомя)
нутые же выше ГГ наблюдают за
беспределом с безопасной кры)
ши здания, а потом спускаются и
выносят в рукопашной всех уце)
левших, угоняют все, что еще не
угнали, и вообще делают добрые
и полезные дела. Обещана даже
возможность брать Б живьем, на
радость К.

Количество скриншотов на офи)
циальном сайте просто неимовер)
ное, причем утверждается, что пос)
ледние картинки отличаются от из)
начальных, как небо от земли. Ну,
возможно, только это довольно)
таки неприглядное небо. PSX)ориен)
тация еще никому не добавляла кра)
соты, ребяты. Не музейные экспона)
ты, однозначно, — нечто кривень)
кое, в духе раннего Fighting Force или
позднего Die Hard Trilogy. На “Лар)
ку” не похоже, одна радость.

  Фраг Сибирский

А за ними
зажигались города

www.urbanchaos.net
Mucky Foot

Eidos Interactive
www.eidosinteractive.com

Осень 1999 г.

URBAN CHAOS



GAME.EXE #11’199918

GAME�ИНФОРМБЮРО

Вы, конечно, помните проект
Bestiary и зеленоградскую ко)
манду MiST Land. “Кошки)мыш)
ки” в полном 3D, разрыв отно)
шений с российским публикато)
ром, финансовый кризис в стра)
не, поиск нового издателя — мы
старались не забывать о ребятах
и периодически рассказывали о
том, как идут у них дела. Несмот)
ря на все злоключения, MiST

Land сдаваться не собирается и
твердо намерена игру доделать
и издать. Команда продолжает
жить и работать, во многом бла)
годаря маниакальному упорству
ее лидера — Виталия Шутова
(известного также как Napalm).

ОСОБЕННОСТИ
НАЦИОНАЛЬНОЙ ОХОТЫ
НА ЗАЙЦЕВ
Между тем пути, которые MiST
Land выбирает для достижения
поставленной задачи, неподго)
товленному человеку могут по)
казаться весьма загадочными.
Недавно Виталий поведал нам
страшную тайну: MiST Land де)
лает сейчас новую игру. Вар)
гейм. Про Наполеона. 1805)
1815 гг., все дела...

После затянувшейся на пол)
часа минуты молчания мы осто)
рожно поднялись на ноги и вни)
мательно посмотрели на одето)
го, как обычно, в милитаристи)
ческом стиле Виталия. Неужели

напряженная работа над проек)
том и жизненные трудности все
же сломили его разум? Как че)
ловек, за плечами которого об)
щежитие МИЭТ и штурм четырех)
сотого автобуса, мог взяться за
такое дело?

Не волнуйтесь, друзья мои. У
нас есть ответы. Да, действи)
тельно, GrGrGrGrGreat Wareat Wareat Wareat Wareat Wars: Napoleons: Napoleons: Napoleons: Napoleons: Napoleon
1805)18151805)18151805)18151805)18151805)1815 (а именно так, бе)
зыскусно и строго докуметаль)
но, называется новая игра)
можно назвать “варгеймом”,
ибо в игре не будет ни экономи)
ки, ни производства юнитов, ни
игры в “переодевание”. 21 мис)
сия, три кампании, встроенная
энциклопедия и победный ко)
нец в количестве 1 (одной) шту)
ки. С другой стороны, Great Wars
вполне можно назвать “такти)
ческим симулятором”, ибо идет
игра в реальном времени, ни о
каких “хексах” знать не желает,
хвастается полигональным ре)
льефом и юнитами и, самое ин)
тересное, претендует на полную
физическую достоверность.

Словом, при удачном раскла)
де MiST Land станет автором
первого в мире варгейма про
Наполеона в полном 3D. Согла)
ситесь, звучит солидно. Среди
духовных лидеров рождающейся
игры Виталий особенно выделил
Fields of Glory (MicroProse, при)
вет ветеранам!) и Warhammer:

Dark Omen. Для самых недогад)
ливых поясняю: Great Wars дела)
ется на “движке” от Bestiary. Та)
ким образом MiST Land метко
убивает батальон зайцев: масте)
рит крайне необходимую в ту)
манном Альбионе игру, зараба)
тывает себе на жизнь, приобре)

тает ценный опыт и, наконец, до)
водит до ума графический “дви)
жок”, столь необходимый для
завершения “Бестиария”.

НАЕДИНЕ С ИГРОЙ
Что там про Альбион? Изда)
тель Great Wars — британская
фирма Fox WorldWide, ранее в
производстве игр замечена
не была. Контора имеет фили)
алы по всему миру, в России —
один из них. Боссы Fox приня)
ли стратегическое решение:

заняться игровым бизнесом и
открыли новое отделение. И
тут появляется в защитного
цвета штанах Виталий “На)
палм” Шутов и  предлагает
идею с Наполеоном. А вместе
с  идеей — демонстрирует
Bestiary. Далее следуют руко)

пожатия, салют, праздничная
суматоха, MiST Land уверенно
форсирует один milestone за
другим, а британское руковод)
ство тайком смахивает слезы
радости и умиления. После)
дний кадр — демо)версия
Great Wars, которая вот)вот
должна появиться на игровых
сайтах по всему миру.

Корреспондентам .EXE было
позволено прикоснуться к
“деме” чуть раньше всех ос)
тальных обитателей Интернета,

Ubi Soft и серьезные симулято)
ры не очень)то хорошо совмес)
тимы. Ну, “Рэйманы” там всякие,
аркадные гоночки — это мы по)
нимаем и даже одобряем, а вот
с “Формулой)1” взаимоотноше)
ния у французов так себе.. .
Formula 1 RS, Monaco GPRS2 —
за каждым словом слышится тя)
желый профессиональный удар
Хорнета.

Но как)то раз... как)то раз
судьба свела за одним обеден)

ным столом ответственных за
упомянутые выше образцы си)
муляторной мысли игрового и
графического дизайнеров, а
также главного художника и
ведущего разработчика, не)
медленно — за десертом — ре)
шивших искупить свою вину и
сотворить нечто не менее серь)
езное, но попроще, попроще и
тихоходней. Словом, патриар)
хально)классическое. Нечто
большее, чем езда на детских
картингах, но меньшее, чем
гонки на драгстерах. Нет)нет,
не бои на выживание тракто)
ров “Беларусь”,  но похоже.
Раллийный симулятор Ral lyRal lyRal lyRal lyRal ly
Racing SimulationRacing SimulationRacing SimulationRacing SimulationRacing Simulation.

Меня никогда не приглаша)
ли на “Париж)Даккар”, и вопи)
ющие отличия между разбро)
санными по миру чемпионата)
ми данного заслуженного вида
колесного (с гусеницами было
бы куда проще, а?) спорта не
режут мне глаз. Как не трудно,
хе)хе, догадаться, Ubi Soft ин)
тересует чемпионат глубоко
французский. Точнее, южно)

французский. Один из самых
сложных, говорят.

Французские Альпы. Горы и
все, что к ним прилагается. Все)
го 360 километров дорог — ас)
фальт, снег и грязь, подъемы,
спуски, перевалы и серпантины.
Туманные и дождливые эффек)
ты, опять же, с нами не расста)
нутся ни на одной из 18 трасс,
как и полный дорожный комп)

лект сменных суток. От заката до
рассвета, и наоборот. В общем,
30)40 километров узкой горной
дороги залпом, одним глотком,
без остановок и передышек.

Главным светляком Ubi как
раз и является мысль о том, что,
мол, лучше бы сконцентриро)
ваться и на славу отгрохать
один)единственный известный
чемпионат со всеми нюансами,

Напалм
дает жару

ВЕСТИ С БОРОДИНСКИХ ПОЛЕЙ: ПЕРВЫЙ
В МИРЕ НАПОЛЕОН В ПОЛНОМ 3D

MiST Land
Fox WorldWide
Конец 1999 г.

GREAT WARS:
NAPOLEON
1805B1815

В горах
народ спокойный

Ubi Soft (разработчик/издатель)
www.ubisoft.com

Март 2000 г.

RALLY RACING
SIMULATION
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и корреспонденты остались
вполне довольны. Внешний
вид Great Wars действительно
очень близок к Dark Omen,
если не принимать во внима)
ние полигональных юнитов.
Трехмерные лошадки водят го)
ловой и сучат копытами, всад)
ники размахивают саблями и
падают замертво, а в процес)
се приближения камеры стре)
мительно обрастают деталями,
увеличивая количество поли)
гонов с 60 до 600. По мнению
все тех же корреспондентов,
интерфейс управления требует

дальнейшей проработки, в ча)
стности, совсем не помешает
движение камеры от мыши.

Игра обещает осенить нас ге)
ниальной простотой Gettysburg!
и Fields of Glory. Несколько отря)
дов, пара формаций, два режи)
ма поведения... вот, в общем, и
все. Никаких излишних наворо)
тов — все должно быть весело и
без особенных заморочек. Это
не значит, что Great Wars будут
игрой примитивной — продуман)
ные карты местности, настоящая

тонкостями и подробностями,
нежели распылять усилия по
всему белу свету. Взяли, значит,
семь сотен фотографий да 18
часов видео и пошли воспроиз)
водить перекрестки горных
разъездов. Заодно смоделиро)
вали штук тридцать автомоби)
лей. Цифры, цифры, цифры... По
500 параметров на каждый кар,
причем изменение любого дол)
жно быть заметно невооружен)
ным глазом, хоть вручную, при
помощи гаечного ключа и домк)
рата, хоть автоматически, по)
средством приведения твердых
частей авто в соприкосновение
с твердыми частями Французс)
ких Альп. Машинка будет нату)
рально разваливаться на со)
ставные части, что не слишком
благоприятно сказывается на
езде быстрой и комфортной. Ну,
скажем, деформированная ре)
шетка радиатора не подарок для
двигателя. А столкновение на
скоростях настоящих джигитов

физика и (надеемся) толковый AI
должны сделать происходящее
интересным.

ВО ИМЯ ВОЙНЫ
Как и любой варгейм, Great Wars
претендует на историческую до)
стоверность. Виталий клянется и
божится (во имя правильной
войны и здравого разума игра)
ющих), что все в игре “имеет ис)
торический аналог”, а спецлюди
перелопатили тонны спецлите)
ратуры, изучая наряды, обычаи
и культуру того далекого време)
ни. Это доказывает, что сотруд)
ники MiST Land умеют не только
писать на C++, но и читать, что
не может не радовать.

Игра должна выйти в свет в
конце этого года. Кто будет из)
давать Great Wars: Napoleon
1805)1815 в России — пока не
ясно. Судя по двоеточию в на)
звании, ребята не исключают
возможности обкатать свой “чу)
довищный” engine и на других
полководцах. Ну а “Бестиарий”
MiST Land с присущим компа)
нии оптимизмом планирует вы)
пустить весной 2000)го. Ждем.
И дружески ловим на слове.
Чего (дружбы то есть) не обеща)
ем при рецензировании. Ни
“Наполеона”, ни “Зверинца”.
Такова наша доля...

  Олег Хажинский

— просто еще одна цифра в ста)
тистике дорожно)транспортных
происшествий с летальным исхо)
дом. Кажется, никто из видных
раллистов раньше и не вспоми)
нал о том, что все мы смертны, а
водители — особенно.

С вождением традиционно
планируется соблюсти мифичес)
кий баланс между раллизмом и
развлекательностью, заставить
нас чувствовать дорогу под ко)
лесами и с закрытыми глазами
входить в управляемый занос.
Горы, любимая Францыя, сколь)
жение на ручнике черт знает
куда... Романтика.

  Фраг Сибирский

Автобан
“Звездный”

www.ravensoft.com/eliteforce
Raven Software

www.ravensoft.com
Activision

www.activision.com
Конец 1999 г.

STAR TREK:
VOYAGER —
ELITE FORCE

Несмотря на разброд и шатания
(или благодаря им?) в армии по)
клонников “Звездного пути”
(фэны классического Star Trek’а
не признают любителей Star
Trek: Next Generation, те же знать
не желают Star Trek: Deep Space
Nine, а все вместе они на дух не
переносят почитателей Star Trek:
Voyager), игра Star TStar TStar TStar TStar Trrrrrek:ek:ek:ek:ek:
VVVVVoyager — Elite Foyager — Elite Foyager — Elite Foyager — Elite Foyager — Elite Forororororcecececece от Raven
Software по мотивам последне)
го из упомянутых сериалов, не)
сомненно, относится к категории
“ожидаемых”. И связано это не
только с ее тематикой, хотя, ра)
зумеется, желающих прогулять)
ся по Вояджеру (судя по визгу и
писку в форумах) хоть отбавляй,
а уровни игры в точности соот)
ветствуют внутренностям ориги)
нального спейсера. Удивляться
тут, кстати, нечему — дизайнеры
и художники в Raven отменные,
а полный карт)бланш от
Paramount Pictures, вылившийся
в свободный доступ ко всем ар)
хивам фильма, только играет
разработчикам на руку. Между
прочим, некоторые элементы
оформления сериала рисова)

лись в PhotoShop’е... и без лиш)
них заморочек были прямиком
перенесены в игру.

Еще одна выигрышная сторона
игры — ее “движок”. И без того
великолепный engine последней
модели производства id Software
подвергся традиционному тюнин)
гу. Среди главных новшеств чис)
лится система скриптов ICARUS
(вы, кстати, заметили, что в после)
днее время стало модно давать
собственные имена даже отдель)
ным компонентам “движка”?
если раньше разработчики мери)
лись просто списком поддержи)
ваемых технологических реше)
ний (color lighting, volumetric fog
и т.д. и т.п.), то теперь каждая их
идея получает собственное имя,
чаще всего не несущее опреде)
ленного смысла). Так вот, ICARUS
призван привнести в Elite Force
еще больше “киношности” и ат)
мосферы, чем в Half)Life. Как?
Запросто! Развитие скриптовых
событий в Elite Force будет в зна)
чительной степени зависеть от
действий игрока. Если какая)ни)
будь тварь в порыве скриптового
настроения схватит и потащит
куда)то вашего напарника, удач)
ный выстрел обязательно заста)
вит ее изменить свои намерения,
а освобожденный сослуживец не)
замедлительно вернется в строй.
Как говорят сами разработчики,
“мы не намерены использовать
скрипты для создания тривиаль)
ных анимационных сценок за зак)
рытыми дверями, они (скрипты)
нужны нам для того, чтобы описы)

вать игровые события, в которых
игрок сможет принимать непос)
редственное участие”. Немного
заковыристо, но в точку.

Интересная история вышла с
самым традиционным сетевым
режимом (deathmatch). Дело в
том, что Paramount Pictures исте)
рически против смерти (даже иг)
ровой) любого мало)мальски
значимого персонажа сериала.
Из)за этого Raven пришлось вы)

думать для дефматча новое на)
звание — holomatch и популяр)
но объяснить кинодеятелям, что
в этом режиме якобы сражаются
не сами персонажи, а лишь их
голограммы, а значит, настоящей
“смерти” героев не будет. Кроме
“голоматча” и CTF (Capture the
Flag) разработчики (по словам
продюсера игры Джона Тама
(John Tam) планируют вернуть
несправедливо “забытый” коо)
перативный режим, к тому же
удачно вписывающийся в общую
концепцию игры. Для этого, по)
мимо возможности проходить
основную сюжетную часть со)
вместно с друзьями, будут созда)
ны специальные миссии, рас)
считанные на слаженные коман)
дные действия (к примеру, обо)
рона критических частей кораб)
ля от вражеского десанта, про)
двигающегося одновременно по
нескольким направлениям).

Словом, “Звездный путь”, ка)
жется, становится нам все милее
и милее...

  Роман Косенко



GAME.EXE #11’199920

GAME�ИНФОРМБЮРО

Кому как повезет в этой непред)
сказуемой суматошной жизни.
Кого)то пригреет совсем ненью)
тоновским кирпичом производ)
ства местного керамического
завода, кого)то не по)тайсонов)
ски свалит гонконговско)триад)
ный грипп.

Нашему же герою с фотоаппа)
ратом, рожденному суровыми
зауральскими разработчиками
квестовых недр из Alawar
Entertaiment (Новосибирск), вы)
пала иная стезя. Его коварно
подкараулили и по полной про)
грамме отзомбировали. И что
нашла в нем инопланетная бе)
зумь — вопрос из вопросов.

НА НАШ ВЗГЛЯД
Ни кожи ни рожи! Закоренелый
холостяк! Фанат безалкогольно)
го пива с похабным названием!
Оголтелый коллекционер пробок!
Впрочем, в приличном обществе
о вкусах не спорят. Суть в другом,
так сказать, околосюжетном раз)
витии. Не успел прозомбирован)
ный гражданин с фотоаппаратом
вкусить всех прелестей этого
весьма необычного состояния,
как его настигла совершенно слу)
чайная, то ли зи)образная, то ли
зю)образная молния. И под весо)

мым воздействием сего природ)
ного катаклизма вдруг прозрел
несчастный и понял, что готовит)
ся тотальная оккупация нашенс)
кого многострадального шарика
(затасканный вопрос “почему вся
внеземная братия зарится на и
так тесную планетку?” уже дав)
ным)давно вышел из моды) путем
ускоренной перековки рядовых
обывателей в рядовых рабов, ис)
полнителей любых приказов чу)
жеродных властей.

И дал себе клятву прозомби)
рованный и обратно отмолниро)
ванный герой: не есть, не спать,
не дремать, не перекусывать,
пока гуляет по тихим улочкам,
обильным свалкам и запутан)
ным канализационным перехо)
дам подобная ему нечисть. И
начал, неутомимо щелкая затво)
ром (не тем затвором, что вы
подумали), выявление неблаго)
надежных!

О конечных результатах этой
беспощадной борьбы против
кошмарного подчиненного буду)
щего мы узнаем после выхода
означенного жития.

ФРУСТРИРОВАННЫЕ
РОЗЕТКИ
Пока же удовлетворимся следу)
ющими красноречивыми наме)
ками на квестоподобный сюжет.
У фотокора (да, он фотокор мес)
тной газеты... но все равно — ни
рожи ни кожи!) постоянная тяга
ко всему электричествоносному,

начиная с вульгарных розеток.
Я, конечно, осваивала азы фи)
зики в объеме школьного курса,
в силу чего искренне не пони)
маю, как его толстые пальцы
пролазят в те узкие дырки. Впро)
чем, в приличном обществе о
розетках не спорят, и о выклю)
чателях тоже. Еще у работника
объектива заметен постоянный
интерес к соседке, успешно раз)
веденной с алкашом)мужем, к
ее малолетнему отпрыску, к их
наглой, вечно голодной кошке.
Лужа, широко раскинувшаяся у
соседского крыльца, тоже не
обделена вниманием. В общем,
сплошной квест, изощренно
пронизанный фрейдистстко)
ницшеанскими мотивами и паз)
лическими ходами. Сюда же
пристегнется и ночное кладби)
ще, и другие, не менее штампо)
ванные достопримечательности
паршивого, в смысле конвейер)
ности, городишка.

Ежели бы все происходило на
родной дерново)подзолистой, с
ароматом далеких ферм и близ)
кого, давно не ремонтированно)
го коллектора, под ругань склоч)
ных соседушек и забивание
“козла”, то фора у анонсируемой
игрушки была бы отменная, и
никто не стал бы волноваться
из)за “движка” Locust (трехмер)
ного, кстати, водящего дружбу с
разновсяческими ускорителями,
а значит — способного на мно)
гие графические подвиги, чис)
тым квестам досель как бы и не
свойственные) и прочих игровых
внутренностей.

Впрочем, здесь не место ни
панегирикам, ни, тем более,
преждевременным некрологам.
Это — всего лишь новость, пер)
вая, но, надеемся, не последняя.
Читайте наши новые репортажи
из Гринтвикса в следующих УЧУ)
номерах.

Нет, почему же все)таки иноп)
ланетная безумь выбрала этого
невзрачного фотографишку?..

  Маша Ариманова

Изготовители ролевых (и не
очень) игр из Interplay решили
в очередной раз порадовать
поклонников жанра RPG и, в
особенности, Baldur’s Gate.
Практически сразу после при)
знания факта работ компании
BioWare над глобальным про)
ектом Neverwinter Nights, по)
явилось еще одно небезынте)
ресное сообщение. А именно о
существовании ролевого про)
екта, получившего название
Icewind DaleIcewind DaleIcewind DaleIcewind DaleIcewind Dale.

Игра является идейным про)
должением нашумевшего в свое
время проекта Baldur’s Gate и,
как видно уже из названия, не
собирается покидать гостепри)
имные пределы Forgotten
Realms. Именно в трилогии
Icewind Dale от популярного фэн)
тези)автора Роберта Сальвато)
ре (Robert Salvatore) появляется
столь любимый подавляющим
большинством игроков темный

эльф рейнджер Drizzt Do’Urden.
Что ж, неплохой “географичес)
кий” выбор со стороны Interplay.
Жаль, что на этот раз ожидать
эпической истории не приходит)
ся. Авторы решили внести не)
много разнообразия в процесс
балдуроброжения и собираются
сконцентрировать свои творчес)
кие усилия на создании макси)
мального числа подземелий.

Вы не ослышались. Прослав)
ленный BG собирается слегка
опопсеть, стать чуть ближе к
столь любимой даже у квакеров
(вспомните хотя бы старика
ПэЖэ) Diablo. C самого начала
игрок сможет создать всю
партию из шести героев — ме)
таниям по Forgotten Realms в
поисках достойных напарников
приходит конец. Центрального
персонажа, вокруг которого дол)
жна, по идее, вращаться сюжет)
ная линия игры, тоже не предви)
дится. Будьте готовы обнаружить
около 6 основных областей и
более 50 уровней dungeon’ов,
раскиданных в самых разнооб)
разных и примечательных угол)
ках Icewind Dale.

Итак, dungeon hack’n’slash.
Black Isle Studios, ролевое отде)
ление Interplay, решила делать

ЖилBбыл
фотограф. Один

УШИБЛЕННЫЙ МОЛНИЕЙ

www.alawar.com/greentwix/
Alawar Entertainment

www.alawar.com
Дата выхода не объявлена

GREENTWIX

сборка
www.interplay.com/icewind/

Black Isle Studios
www.blackisle.com

Interplay
www.interplay.com

2)й квартал 2000 г.

ICEWIND DALE

Конвейерная
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Железной рукой продолжает на)
водить порядок в собственных
рядах славная компания Sierra.
Одни команды уходят, другие за)
нимают их место. Так, онлайно)
вый проект Middle Earth полнос)
тью лишился собственных авто)
ров. Все предыдущие разработ)
ки выброшены на свалку исто)
рии, а ролевую игру с этим на)
званием будут делать совсем
другие, удобные руководству
Sierra люди.

ВРЕМЯ ПОШЛО!
Впрочем, Sierra занимается и
минимальным созиданием. Не)
давно она взяла под свое крыло
первый проект компании Troika
Games, получивший название
ArArArArArcanum: Of Strcanum: Of Strcanum: Of Strcanum: Of Strcanum: Of Streamworks &eamworks &eamworks &eamworks &eamworks &
Magic ObscurMagic ObscurMagic ObscurMagic ObscurMagic Obscuraaaaa. И, надо отме)
тить, история игры действитель)
но крайне забавна и достойна
внимания.

Вы никогда не задумывались,
почему время в фэнтези)играх
застыло на отметке “феодальное
средневековье”? Идеальные ус)

ловия для магических упражне)
ний? Быть может. Но что про)
изойдет со всеми этими эльфа)
ми, гномами, ограми и орками,
когда тень Технического Про)
гресса настигнет их маленькие
королевства? Troika утверждает:
наступит полный Arcanum.

Представьте себе эльфа с ха)
рактерными длинными ушами,
но во фраке и с тросточкой. А
какой управляющий фабрикой
получился бы из достойного
гнома! Огры подходят на роли
костоломов или телохраните)
лей, в то время как типичную
рабочую силу прошлого века,
наших друзей негров, заменяют
недалекие орки. Словом, при)
мечательно. Но хуже всего, что
магия и технология буквально
терпеть друг друга не могут! Ког)
да около сложного устройства
типа паровоза реализуется
мощное заклинание, в негод)
ность приходят оба объекта —
spell  обнуляется, а паровоз
можно списывать в металло)
лом. Не очень логично, но,
опять же, весьма оригинально.

FALLOUT ПО*ЭЛЬФИЙСКИ
Учитывая тот факт, что главные
действующие лица фирмы Troika
претендуют на звание “создате)
лей Fallout”, не стоит удивляться
знакомому изометрическому
виду Arcanum. Равно как и реши)
тельному отсутствию любых про)
явлений “классовой борьбы”.

Классов больше нет! Есть лишь
важные для выживания умения
и ограниченный набор физичес)
ких характеристик персонажа.

От количества всевозмож)
ных путей развития героя голо)
ва буквально идет кругом. Ше)
стнадцать (16!)  школ магии

обеспечивают около 80 видов
заклинаний, в то время как 8
технологических умений по)
зволяют сделать более 50 на)
учных открытий. Остальные 16
skill’ов покрывают не относя)
щиеся ни к магии, ни к техно)
логии lock pick,  gambling,
healing, communicating и про)
чие полезности. Таким обра)
зом, гном будущего сможет с
легкостью совмещать в себе
магические таланты какого)
нибудь Гендальфа и научную
гениальность Эйнштейна. Были
бы свободные для распределе)
ния experience)очки!

С магией все понятно, но что
делает технология? Перечислим
хотя бы все восемь дисциплин
Firearms (оружие то бишь) skill’а:
Smithy, Mechanical, Gunsmithy,
Electrical, Anatomical, Thera)
peutics, Chemistry, Explosives. Не
очень понятно, при чем здесь
медицина, но будем предпола)
гать, что знание анатомии по)
зволяет целиться в сердце, а не
левое ухо. Стоит освоить эти
предметы — и вы сможете с лег)
костью собрать небольшой пуле)
мет “Максим” из подручных

средств. Жаль, нельзя заставить
его кидаться молниями. Или все)
таки можно?

С течением лет, по мнению
ребят из Troika, совершенно ис)
чезает такая штука, как фэнте)
зийный alignment. С нами боль)
ше нет хороших, плохих, нейт)
ральных. Есть лишь репутация,
зависящая от конкретных по)
ступков. Опозорьте себя небла)
говидным деянием, и вы уже не
сможете избавиться от постыд)
ного прозвища на протяжении
всей оставшейся игры. Все пра)
вильно, нечего отнимать конфе)
ты и праздник у беспомощных
младенцев.

ЕСЛИ Я ВЕРНУСЬ...
На вооружении у Troika пока
нет ни единого скриншота,
только эскизы. Зато речь уже
идет о разрешении 800х600 и
16)битной палитре. 3D)акселе)
раторов не предвидится, так
как старая фоллаутская запо)
ведь запрещает делать какие)
нибудь клоны игры не в 2D.
Значит, снова спрайты! А еще
выбор между походовым и real)
time)режимами в ходе боя. И от
восьмидесяти до ста часов
игры — от начала и до конца.
Авторы слабо надеются на
replayability — благодаря воз)
можности генерировать и вос)
питывать совершенно разные
по своим умениям персонажи,
но сетевой режим все)таки го)
товят. Сможет ли клон Fallout
иметь multiplayer? На это сто)
ит посмотреть, равно как и на
диалоговую систему Arcanum.
Конкуренция с самой культо)
вой нелинейной RPG — штука
опасная. Даже для бывших уча)
стников разработки той самой
культовой игры.

  Александр Вершинин

игру, для которой старый “дви)
жок” от BG подходил и подходит
меньше всего. Согласитесь,
скитания в тонких кишках кана)
лизационного коллектора под
городом Baldur’s Gate были не
самыми волнительными или
хотя бы интересными. Особых
обещаний о каких)то передел)
ках или апгрейдах engine’а пока
тоже не слышно. Зато уже заяв)
лены 70 монстров Icewind Dale,
около сорока из которых будут
абсолютно новыми, доселе не
использованными в предыду)
щих ролевых проектах Interplay.
Зато доступные пользователю

расы, классы и оружие не полу)
чат вообще никаких изменений.
Что, кстати, очень и очень
странно. Лишь experience cap
обещает быть поднят до 13)15
уровня по AD&D)расценкам, что
означает чуть большее, чем в
BG количество заклинаний.
Зато, в силу глобальной озабо)
ченности авторов подземелья)
ми, диалоги с NPC и вообще со)
циальная жизнь персонажей
оказываются под серьезной уг)
розой. Какие собеседники мо)
гут встретиться в презренной
норе гоблинов? Разве что ред)
кие пленники или такие же ис)
катели приключений, которые
смогут на ограниченное время
присоединяться к вашей партии
и действовать совершенно не)
зависимо от ваших пожеланий.
Такая вот суровая вещь!

Подобное положение дел от)
крывает довольно интересные
перспективы для сетевых бата)
лий. “Движок” специально оп)
тимизируется под режим coop
multiplayer, минимальная сю)
жетная линия не обязывает к
долгим скитаниям в поисках на)
стоящего экшена. Только вряд
ли сетевой вариант BG/ID смо)
жет соревноваться с безумным
драйвом той самой Diablo 2, о
которой так долго говорят ми)
лые сердцу большевики из
Blizzard. Так что не стройте ил)
люзий, коллеги.

  Александр Вершинин

Эльфы
в топке паровоза

КОГДА ТЕХНОЛОГИЯ ССОРИТСЯ С ВОЛШЕБСТВОМ

www.sierrastudios.com/games/
arcanum/home.html

Troika Games
www.troikagames.com

Sierra Studios
www.sierrastudios.com

2000 г.

ARCANUM:
OF STREAMWORKS
& MAGIC OBSCURA
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После мгновенной и страшной
гибели A)10 Warthog от Jane’s
(Origin, работавшая над проек)
том вместе с Jane’s под началом
Electronic Arts, объявила о сво)
ем полном переключении на он)
лайновые проекты) обществен)
ность замерла. Все ждали, что
подобная судьба постигнет и
еще одну джейнсовскую разра)
ботку — Jane’s F/A)18Jane’s F/A)18Jane’s F/A)18Jane’s F/A)18Jane’s F/A)18.

К счастью, Origin не имела
отношения к этому, очередному,
симулятору “Хорнета”, а потому
нам можно не бояться. Работа
над ним продолжается.

ГЕНЕАЛОГИЯ
Этот “Хорнет” является прямым
потомком джейнсовского же F)15.
При его создании были сделаны

выводы из всех уроков, которые
эта игра за время своей жизни
преподала девелоперам.

Разумеется, буквально все (в
первую очередь графический
engine) подверглось дальнейшим
усовершенствованиям — как
дань эволюции. Но сама концеп)
ция тоже претерпела существен)
ные изменения. Теперь мы имеем
дело с одноместным палубным
истребителем)штурмовиком.

“Авианосное” происхожде)
ние нового сима первым делом
сказалось на структуре миссий...
Но — обо всем по порядку.

ИТАК, КАМПАНИЯ
Полудинамическая. Ветвящаяся.
Судя по всему, почти такая же,

как во Flanker 2.0. Разработчи)
ки даже употребляют понятие
“фаза кампании”, причем в том
же смысле.

На самом деле, подобный ис)
ход был вполне закономерен.
Конечно, полностью динамичес)
кая кампания, генерирующая
неповторимые задания, — это
хорошо. Но чистые pre)scripted)
миссии в подавляющем боль)
шинстве случаев более интерес)
ны (ручная работа, как)никак).
Отсюда делается простой вывод:
истина лежит где)то посередине.

В игру будут включены мини)
кампании (по 6)12 миссий в
каждой) и то, что называется
Grand Campaign (порядка соро)
ка миссий). Дело происходит в
2002 году над Кольским полу)
островом. В России опять кто)
то восстал. А потому Америкой
в ход был пущен атомный авиа)
носец “Рональд Рейган” (на
данный момент еще недостро)
енный). Ну а на авианосце ту)
суемся мы...

МОДЕЛЬ
Моделей тут много. Модели тут
брутальные. По отношению к ори)
гиналам. Тот же F)15 показался
мне каким)то дохленьким (тогда
я все же решил, что так и надо;
как выяснилось, был прав).
F/A)18 в исполнении тех же ав)
торов также окажется довольно
тяжелой штуковиной. Его макси)
мальная скорость будет 1,6М с
пустыми пилонами и 1,2М с пол)
ной загрузкой. Не больше.

Авторы (привлекшие к рабо)
те, ясное дело, настоящих пило)
тов) столкнулись с таким инте)
ресным эффектом. Оказывает)
ся, электродистанционная сис)
тема управления делает полет
все менее похожим на настоя)

щий — таким, каким мы привык)
ли его видеть... Не удивляйтесь,
если не сможете сорваться в
штопор — этого не позволяют
бортовые компьютеры.

Что еще... Посадка на авиано)
сец. Полностью смоделированный
радиообмен (давненько мы такого
не видели). Шатающаяся палуба.
Детально просчитанная модель
взаимодействия гака с тросами
финишера. Похоже, все это будет
очень солидно.

Модель повреждений. С вашим
самолетом ситуация ясна. Все в
соответствии с современными
стандартами. Но вот другая “фича”
— серьезная модель повреждений
наземных (а также надводных)
объектов — пока распространена
гораздо реже. А здесь возможна
даже такая ситуация: бензовоз,
прошитый пушечной очередью,
взрывается, и этот взрыв повреж)
дает другие машины автоколонны.

НУ И ВООБЩЕ
О графике долго говорить не сто)
ит — вот скриншоты. Можно
предположить, что мы увидим
существенно улучшенную вер)
сию того, что было в F)15, — а
F)15 смотрелся весьма неплохо.
Об аудиоэффектах никаких вес)
тей пока нет.

Вообще же надо заметить,
что идея неплохая. F/A)18 — это
тоже “народный герой”, по типу
F)16. Но, как ни странно, после)
дний хороший симулятор с его
участием мы видели довольно
давно. Так что момент назрел.

Жаль, конечно, A)10. Но ниче)
го не поделаешь. А жизнь, как
говорят в таких случаях, продол)
жается.

  Андрей Ламтюгов

Компания Origin и ее большая
мама Electronic Arts снова на коне,
в центре скандала. Новостные из)
дания еще не успели опубликовать
официальный пресс)релиз Origin,
касающийся открытия широкой
публике ее нового онлайнового
проекта Ultima Online 2Ultima Online 2Ultima Online 2Ultima Online 2Ultima Online 2, как “пи)
онер онлайновых просторов” орга)
низовала первый судебный иск
вокруг новорожденного продукта.
Здорово. Так держать!

Не знаю, что бы делала Origin,
если бы не некто, скрывающийся
под кличкой Dr. Twister. Этот продви)
нутый индивидуум практически
мгновенно опубликовал на своем
UO2)сайте (uo2.drtwister.com) в де)
сять раз больше информации, чем
выжали из себя авторы игры. Для
компании это был дар божий.
Объявив, что Dr. Twister выложил на
всеобщее обозрение строго кон)
фиденциальные документы, Origin
предъявила ему и членам его се)
мьи (!) судебный иск.

Итак, кто он, наш герой? По его
собственным утверждениям, Твис)
тер является всего лишь студентом
вуза и обладает целой россыпью
посвященных разнообразным RPG
сайтов. Кстати, многие из них весь)
ма грамотны в новостном плане,
хотя остальные содержат откро)
венно хакерскую информацию. Тем
не менее Origin остается един)
ственной компанией, постоянно
пытающейся с кем)нибудь судить)
ся, — достаточно вспомнить почет)
ное выдворение поименованных
“читеров” из UO, странный суд с
собственными же клиентами по UO
или публичную ругань со старейши)
ми фанатами из клуба Ultima
Dragons.

О скрывающемся за ширмой
“Ultima Online 2” проекте можно
только догадываться. Разработчи)
ки, разумеется, доходчиво объяс)
няют, что это самая лучшая в мире
онлайновая игра, “потому что ее

делают самые лучшие профессио)
налы в этой области”. Цитата. Речь
мимоходом заходит и о полностью
трехмерном “движке”, не являю)
щемся потомком образца из Ultima
IX: Ascension. Наконец, самое ин)
тересное: Ричард Гэрриот (Richard
“Lord British” Garriot) не имеет пря)
мого контроля над UO2. Он предпо)
чел заняться новой, безымянной
пока игрой, оставив лавры началь)
ников господам Старру Лонгу и
Джефу Андерсону (Starr Long, Jeff
Anderson). Последние ограничива)
ются обещаниями создать “мир, в
котором пользователи будут кон)
центрироваться не на проблеме
накачивания персонажа и приоб)
ретения виртуальных благ, а будут
стараться стать настоящими члена)
ми онлайнового общества”. Ради
этой святой цели в жертву масс)
маркету были принесены даже Во)
семь Принципов Аватара. Следова)
ние им станет ультимативной це)
лью для продвинутых игроков. Ос)
тальным же придется довольство)
ваться многочисленными квеста)
ми, охотой на монстров и сражени)
ями друг с другом. Впервые в Ultima
появится понятие “расы”. Рас будет
целых три штуки, и люди станут
лишь частью населения виртуаль)
ного мира. Будем надеяться, что
авторы не забудут старых прияте)
лей Аватара gargoyles и, конечно
же, собратьев его главного сопер)
ника по имени Guardian. Представ)
ляете себе красных обезьянопо)
добных существ с горящими желты)
ми глазами, с улюлюканьем гоня)
ющихся за мирными пекарями,
шахтерами и кузнецами?

Между тем UO останется в он)
лайне даже после старта UO2. EA и
Origin никак не хотят терять совер)
шенно халявные миллионы долла)
ров от десятков тысяч подписчиков
Ultima Online. В программе усовер)
шенствований “первой из онлай)
новых” введение групп, PK)рубиль)
ника и расширение земель. Види)
мо, Everquest все)таки сильно по)
портил кровь UO — ведь все объяв)
ленные Origin обновки есть не что
иное, как четкое повторение самых
выигрышных сторон EQ от Verant.

  Александр Вершинин

Не везет им
в смерти...

ЭТО ЕЩЕ НЕ ЗНАЧИТ, ЧТО ИМ ВООБЩЕ НЕ ВЕЗЕТ

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

Electronic Arts
www.ea.com

Январь 2000 г.

JANE’S F/AB18

начало
www.uo2.com

Origin
www.origin.ea.com

Electronic Arts
www.ea.com

3)й квартал 2000 г.

ULTIMA ONLINE 2

Лиха беда
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Не так давно мы уже писали об
игре Steel BeastsSteel BeastsSteel BeastsSteel BeastsSteel Beasts, которую со)
здает практически никому не
известная компания eSim (см.
.EXE #3’99). Но время шло, ин)
формация все появлялась, и
пришла пора вновь вернуться
к теме.

Скажем сразу: такое чувство,
что если у eSim получится, то майк)
ропрозовский M1 Tank Platoon II
может оказаться не у дел.

САМОРОДОК?
Фактически, почти вся eSim —
это ее глава, Эл Делани (Al
Delaney), плюс еще человек пять.
Но результаты их работы произ)

водят впечатление. Оказывается,
даже в наше время можно писать
очень приличные игры, распола)
гая совсем небольшой командой
и вовсе не имея издателя с де)
нежками.

Для начала — о скриншотах. Не
так уж и плохо, верно? Особенно,
если учесть, что существующая на
данный момент бета)версия Steel
Beasts не дружит с 3D)ускорителя)
ми. Поле боя имеет размер 11х12
километров, и эти километры — по
крайней мере на упомянутых
скриншотах — выглядят весьма
симпатично. Равно как и хорошо уз)
наваемые модели техники.

Короче говоря, по скриншотам
о мощи разработчика судить
нельзя.

ГРУБО И ЗРИМО
В качестве главных героев в
Steel Beasts задействованы

“Абрамс” модификации М1А1 и
“Леопард” модификации 2А4.
Хотя в природе уже существуют
М1А2 и 2А5 соответственно.
Почему так? Потому что источ)
ники фактических данных лучше
всего знакомы именно с таки)
ми машинами. Этот штрих к пор)
трету говорит о многом — для
разработчиков реализм симу)
лятора стоит на первом месте,
перевешивая даже стремление
ввести в игру ультрасовремен)
ные модели техники.

Некоторые технические нюан)
сы SB абсолютно уникальны.
Чего только стоит возможность
пережечь лазерный дальномер
при слишком активном его ис)
пользовании (в жизни такое дей)
ствительно бывает, но почему)то
никто из разработчиков не обра)
щает на это внимание).

А стрельба с ходу? Если вы за)
няли место наводчика, то любимый
пейзаж с перекрестьем в центре
временами будет сменяться изоб)
ражением боевого отделения тан)
ка. Понимать это надо просто:
едем, трясет, а глаз к окуляру, зна)
ете ли, не приклеен.

А еще может зашиться радио.
Результат однозначен: переста)
ет поступать информация о про)
тивнике, замеченном другими
машинами. Еще один уникаль)
ный момент.

Кстати, о боевых местах. Здесь
их два. Командир и наводчик. Ме)
ханику)водителю можно отдавать
команды. Причем присутствует и
такой режим: указать желаемую
позицию танка мышью прямо на
пейзаже. Подобная схема уже ис)
пользовалась в Force 21 от Red
Storm Entertainment и показала
себя очень неплохо.

СВОИ И ЧУЖИЕ
Режима кампании в SB пока что
нет. Есть только набор жестко за)
данных миссий, к которым привя)
зан вражеский AI (он действует по
заранее разработанному плану).

Дружественный AI также имеет
место быть. Далеко не все боевые
единицы на поле боя подчинены
непосредственно вам; у многих
есть свои собственные задачи.

Наиболее интересным явля)
ется самый низкий уровень AI.
Говорят, что командиры танков
умеют сами находить естествен)
ные укрытия. Надо помнить, что
в игре реализованы довольно
сложные правила видимости
целей; к примеру, AI может зас)
тукать вас по облаку пыли, кото)
рое каждый танк неизбежно та)
щит за собой. А еще компьютер)
ные человечки грамотно выби)
рают цели и умеют правильно
определять место и время для
постановки дымовых завес.

Короче говоря, с этим, кажется,
тоже все в порядке.

ЖДАТЬ И НАДЕЯТЬСЯ
Отсутствие издателя ставит пе)
ред спецами eSim массу про)
блем. В игре нет многих вещей,
просто необходимых для насто)
ящего, большого, танкового си)
мулятора... да и для современ)
ной компьютерной игры вообще.
Нет пехоты и авиации (вот это
хуже всего). Список машин весь)
ма невелик. Режимы кампании
и многопользовательской игры
отсутствуют как класс. И, опять
же, поддержка 3D)ускорителей
очень бы не помешала, хотя и
без нее вроде бы картинка не)
плохая.

Остается только надеяться, что
добрый дядя с деньгами все же
найдется. Если же этого не про)
изойдет, то eSim планирует издать
Steel Beasts самостоятельно.

Но хочется надеяться на лучшее.
Похоже, вещь того стоит.

  Андрей Ламтюгов

Устами
младенца...

КОЕ6ЧТО О МОЛОДЫХ И РАННИХ “АБРАМСАХ”

eSim
www.esimgames.com

Конец 1999 — весна 2000 гг.

STEEL BEASTS

Вот ведь как получается... Клас)
сифицировать Blitz — DiskBlitz — DiskBlitz — DiskBlitz — DiskBlitz — Disk
ArArArArArenaenaenaenaena, игру, над которой работа)
ют умельцы из Southend
Interactive, с налету у меня не по)
лучилось. То есть вообще. Хотя, по
сути, это просто симулятор Blitz.

Быть может, вы спросите меня,
а что такое “blitz”? И я отвечу: Blitz
— это новый вид спорта из наше)
го будущего, каким оно видится
воспаленному воображению г)д
разработчиков. По этому поводу у
них даже заготовлена большая и
интересная история, довольно де)
тально описывающая как зарож)
дение Blitz, так и процесс его по)
пуляризации вкупе с последую)
щей легализацией.

Сначала, по неизвестным при)
чинам, рухнула политическая сис)
тема всего мира. Подавляющее
большинство государств развали)
лись, а их место заняли крупные
(очень) корпорации, быстро взяв)
шие под контроль почти все сфе)
ры бизнеса. Оставшиеся не у дел
мелкие жулики, не иначе как от
скуки, занялись подпольным бук)
мекерством. Сначала они органи)
зовывали просто “бои без пра)
вил”, потом кто)то решил разде)
лить бойцов на две команды по
четыре человека в каждой, поло)
жить в центр поля небольшой ме)
таллический диск, а по краям по)
ставить пару ворот. Команда, заб)

росившая диск во вражеские во)
рота (предварительно противники
традиционно избивали друг друга
до полусмерти), считалась победи)
тельницей. Так появилась забава
под названием Blitz — дикая
смесь регби с гладиаторскими бо)
ями, неожиданно быстро завое)
вавшая популярность и начавшая
приносить организаторам солид)
ную прибыль, вследствие чего
вскоре легализованная...

Southend Interactive разрабо)
тала свой собственный engine с
весьма убедительными парамет)
рами, удивительно близкими к
“движку” Decay от шведской ком)
пании Insomnia Software (см. .EXE
#45). При этом еще более стран)
но, что в чем)то похожи не только
сюжетны этих игр, но и скриншо)
ты. Чудеса? Отнюдь, за сюжеты не
скажу ничего, а вот насчет графи)
ки подозреваю, что все дело в
bump)mapping’е, применяемом
обоими “движками”, и “правиль)
ном” (суть динамическом) расче)
те освещения.

Так или иначе, в основе игры
приличная идея (“левизна” сюже)
та не в счет) и хороший (с виду)
engine, дело остается за геймпле)
ем. Известно о нем, правда, до)
вольно мало. Ясно, что будет не)
сколько режимов, в том числе
single match, tournament, league
(отличается от турнира постепен)
ным ростом характеристик бойцов
вашей команды) и multiplayer по ло)
кальной сети или через Интернет;
будут и боты. Но это все. Пока — все.

  Роман Косенко

будущего
Southend Interactive

www.southend)
interactive.com

Дата выхода не объявлена

BLITZ — DISK ARENA

Гладиаторы
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Отшумевшую в сентябре ECTS
еще долго будут поминать недо)
брым словом в, без сомнения,
бодром и работящем коллективе
УЧУ)авторов. Помимо невразу)
мительных демо)версий, наглухо
забивших мелкокалиберные вин)
честеры, что несут к заветной
цели смахивающие на наркотор)
говцев специальные разносчики
жестких дисков, вялое лондонс)
кое чудо)юдо выразило себя в
“эксклюзивных” пресс)релизах,
похожих на обрывки перехвачен)
ных радиопереговоров. Стати)
ческие шипы и хрипы там, как
водится, заменяют какие)то со)
вершенно отвязанные от сурово)
го минимума текста скриншоты.

DrDrDrDrDragon’s Bloodagon’s Bloodagon’s Bloodagon’s Bloodagon’s Blood от VIE/
Interplay — одна из многих. Полю)
бить за красивые глазки мешает
устойчивая DBTS)направленность
развеселых средневековых
скриншотов (впрочем, неофици)
альное название игры — именно
Die by the Sword 2, так что полю)
бить все же придется), а за неви)
данные обещания — тот самый,
задетый бваной Скаром RPG)эле)
мент, что пихают куда ни попадя в
каком угодно положении. Основ)
ная великая мысль, она же идея,
DB (без всяких TS) — три класса
персонажей (как у них), развитие

опыта (как у них), а все остальное
— как у нас и любимой Ларочки.
Не спрашивайте только, какие три
класса... Воин)отец, священник)
сын (точнее, священница, жрица
— но не суть) и маг)святой дух, вот
какие. Классическое, высеченное
в камне триединство. Те самые
заклинания и целительные чары,
мечи и проклятья, что использова)
лись еще в псевдографических

экшен)РПГ, более известных как
“хак унд слэш”. Правда, собствен)
но тэпээсный (от TPS, конечно)
жанр DB трактует классику весь)
ма вольно, и вряд ли кто)нибудь из
вас будет удивлен зрелищем со)
лидной святой матери, порхающей
через пропасти в затяжном саль)
то, и ползающего на карачках
представительного магистра вол)
шебных искусств. А воин... ну да
ладно, это же Interplay, родона)
чальница фехтовальных искусств,
ей можно, наверное.

Видимые (на шотах) вражины
отвратительны и громоздки. Мо)
жет, кто помнит такую Nightmare

Creatures и тамошних склеенных
из папье)маше страшилищ, рас)
ползающихся по всем швам от
собственной страхолюдности?
Так вот, совсем не похоже. Самые
обычные закованные в стальные
доспехи ярко)красные африкан)
ские носороги, только что почи)
ще на вид и приятней на запах.

Вообще же, вся недолгая исто)
рия DB (дата рождения — январь)

99) состоит из трех вполне квей)
ковских “хабов”, в каждом из ко)
торых приютились по девять ма)
леньких этапов, плюс еще один
уровень Хранителя Врат, или, го)
воря человеческим языком, бос)
са. Всего врагов семнадцать, чис)
ло боссов же нетрудно угадать,
ежели поднапрячься. Значит, на)
чинаем от восьмифутовой (ну...
два с половиной метра) инсектои)
ды под наименованием Матка, за)
канчиваем Драконьим рыцарем и
Псом из ада. Любой, кто не спосо)
бен представить себе даже само)
го завалящегося Драконьего ры)
царя или Пса из ада, — лоботоми)
рованный баклажан. Извините.

С оружием совсем плохо —
пока четыре вида на всех. Вои)
на, мага и жрицу четырьмя ви)
дами прокормить непросто...
Передерутся. Так что каждая
штуковина апгрейдится аж пять
раз. Навороченный до пятого
уровня меч со встроенным со)
процессором швыряется рас)
красивыми огненными всполо)
хами. Очень мило.

В общем, вас предупредили.
Чтобы не было неожиданностью.

  Фраг Сибирский

Кровь героев
Virgin Interactive Entertainment

www.vie.co.uk
Interplay

www.interplay.com
Начало 2000 г.

DRAGON’S
BLOOD (DBTS2)

Странная, братие, тен)ден)ци)я
наблюдается в последнее время:
призрак бродит по планете, при)
зрак Might & Magic. Которые
Heroes. Age of Wonders и
Disciples, о которых см. в нынеш)
нем УЧУ, Armageddon’s Blade и
Warlords 4, о которых пока не см.,
но скоро, и вот теперь Kohan:Kohan:Kohan:Kohan:Kohan:
The Immortal SoverThe Immortal SoverThe Immortal SoverThe Immortal SoverThe Immortal Sovereignseignseignseignseigns.

И пусть вас не сильно смуща)
ет реальное время (игра носит
громкий официальный титул real)
time fantasy wargame) — оно
здесь явно приблудное, чужое.
Разработчики пошли на этот шаг,
совершив над собой чудовищное

насилие, и наше им за это суро)
вое соболезнование, но все рав)
но — местный риалтайм будет
небывалым хардкором. В самом
хорошем смысле этого слова:
продвинутая боевая система бу)
дет учитывать не только тип тер)
ритории, на которой будут проис)
ходить разборки, не только пого)
ду и нечто по имени company

efficiency, но и такие аспекты, как
мораль войск, умения, дальность
зоны визуального обнаружения,
близость собственного бастиона
и еще с десяток параметров. На
что будет похож усложненный та)
ким образом поединок, лучше не
задумываться во избежание не)
рвного срыва и перегрева лоб)
ных долей головного мозга. Ах да,
юнитов под нашим началом будет
до двухсот человек (или они ис)
числяются штуками?) единовре)
менно. На некоторых скриншотах
виднеются конные соединения
Дракул — это одна из местных
рас. Ну и ничего смешного. Кста)
ти, вы знали о состоящем на воо)
ружении российской армии огне)
мете “Буратино”?..

Что еще? Слово fantasy зна)
чит именно то, что значит: спел)
лы, драконы, мечи и герои, боль)
шего нам пока не рассказывают.
В местном королевстве Khaldun
(Кхалдун, однако) проживает
раса бессмертных, которые...
Дальше продолжите сами. Чтобы
избежать гомерического хохота
игроков и ядовитых замечаний
прессы, а также заодно сэконо)
мить на дизайнере и сценарис)
те, TimeGate переложили значи)
тельную часть своей работы на
дюжие плечи рендомайзера (в
просторечии — генератор слу)
чайных карт и, что забавнее,
квестов). Это дало повод вста)
вить в список features пунктик
об unique replayability.

А так ничего особенного.
Пока.

  Андрей Ом

Смерть
бессмертным!

TimeGate Studios
www.timegatestudios.com

Дата выхода не объявлена

KOHAN:
THE IMMORTAL

SOVEREIGNS
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Òåìó ýòîãî íîìåðà ìû ïîñâÿùàåì

Íå æäèòå ðàññóæäåíèé î ðåâîëþöèè â æàíðå,
íîâîì ñëîâå â ìèðå RTS
è ïðî÷èõ ïóñòÿêàõ. Êàê áû íè õîòåëîñü íàì
ñäåëàòü èç ìóõè ñëîíà, Homeworld
î ñ ò à í å ò ñ ÿ  ò å ì ,  ÷ å ì  ÿ â ë ÿ å ò ñ ÿ ,  —

È Ã Ð Î É ,
â êîòîðóþ õî÷åòñÿ âåðíóòüñÿ, îáðàçöîì
ê à ÷ å ñ ò â à  è  ñ ò è ë ÿ ,

ê à ì å ð ò î í î ì ,
ñ ïîìîùüþ êîòîðîãî â áëèæàéøèé ãîä ìû
áóäåì èçìåðÿòü ÷èñòîòó çâó÷àíèÿ äðóãèõ
è ã ð .  Ý ò î  ñ à ì î å  ã ë à â í î å .
Íèæå ïî òå÷åíèþ âû íàéäåòå âñ¸.
Â î ñ ò î ð æ å í í ó þ  ( í î

È Ñ Ê Ë Þ × È Ò Å Ë Ü Í Î
î á ú å ê ò è â í ó þ ! )  ð å ö å í ç è þ ,
ãðîìàäíîå èíòåðâüþ ñ  ãëàâíûìè
äèçàéíåðàìè èãðû, ðàññêàç î ïåðâûõ
ïîñëåäîâàòåëÿõ âåëèêîãî êóëüòà (à
Homeworld — ýòî êóëüò, âîçðàæåíèÿ íå
ï ð è í è ì à þ ò ñ ÿ ,  í à ñ ò à è â à þ ù è å  í à
ïðåêîñëîâèè ïîäëåæàò óòèëèçàöèè) è äàæå
íåìíîæêî òàêòè÷åñêèõ ñîâåòîâ èç

ïåðâûõ ðóê.
Âîçìîæíî, âû óæå ïðîøëè Homeworld
äî êîíöà. À ìîæåò, äàæå è íå çíàåòå, ÷òî
ýòî òàêîå (ãîñïîäà, âû íåâåæäû!).
Ìû ïîñòàðàëèñü ñäåëàòü òàê, ÷òîáû
èíòåðåñíî áûëî âñåì.
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å÷òû èìåþò îòâðàòèòåëüíîå ñâîé-
ñòâî ñáûâàòüñÿ. Íà äíÿõ âåðíóëñÿ
Êåéí, ÿ âàì ïèñàë î íåì, ìàìî. Åãî
íå áûëî ìíîãî ëåò, íî âîò íåäàâíî
îí ââàëèëñÿ ñî ñâîèì âåùìåøêîì,
ïðîêðè÷àë: “One vision — one
purpose” è — êóäà-òî ñãèíóë, ïîîáå-
ùàâ â äâåðÿõ íàäîëãî íå ïðîïàäàòü.
Êàæåòñÿ, îí îòïðàâèëñÿ íà ñâàëêó
èñòîðèè, õîòÿ ÿ íå óâåðåí... Â ïðè-
õîæåé óæå øóìÿò çåëåíîìîðäûå
ñëþíÿâûå îðêè, ïóãàþùèå ñâîåé
ïîëèãîíèñòîñòüþ è âñÿêèìè ÷óæå-
ðîäíûìè ýëåìåíòàìè, íó äà âû óæå
è ñàìè âñå ýòî çíàåòå.

È åùå îäíà ìå÷òà, ìàìî, èìåëà
íåîñòîðîæíîñòü ñòàòü ðåàëüíîñòüþ:
òåïåðü ó íàñ ñ âàìè åñòü Ñàìûé Êðà-
ñèâûé Êîñìîñ è Ñàìîå Ïîëíîå 3D.
Òåïåðü ñïîêîéíûé ãîëîñ ïèëîòà îò-
âå÷àåò íà íàø ïðèêàç: “Engaging
surface bombardment, sir”, è îäíî
òîëüêî ïåðåìåùåíèå àðìàä âûçû-
âàåò ñâÿùåííûé òðåïåò. Ïîðàçèâ-
øèå â ñâîå âðåìÿ íàïîâàë “Çâåçä-
íûå âîéíû” ñ èõ ÷óäîâèùíûìè ïëà-
íåòàðíûìè ðàçðóøèòåëÿìè è ðîÿìè
èñòðåáèòåëåé, âèäåííûå ëåò 13 íà-
çàä â îäíîì èç ñàìûõ ïåðâûõ âèäåî-
ñàëîíîâ, íàêîíåö ïîâèíóþòñÿ äâè-
æåíèÿì ìîåé ìûøè. ×åãî òåïåðü,
ñïðàøèâàåòñÿ, æäàòü è î ÷åì ìå÷-
òàòü?! Ðàçâå ÷òî î ñèêâåëå
Homeworld... Íåò, ïîëîæèòåëüíî,
ìå÷òàì ëó÷øå îñòàâàòüñÿ ìå÷òàìè.

Hyperspace jump
successful

Èíäóñòðèÿ øëà ê HW äàâíî, òî ðàç-
ãîíÿÿñü äî êðåéñåðñêîé ñêîðîñòè,
òî íàäîëãî óâÿçàÿ â êþâåòàõ. Â èñ-
òîðè÷åñêîì ýêñêóðñå íåò íóæäû:
äîñòàòî÷íî ïðîëèñòàòü ïîäøèâêó
Ó×Ó çà ïàðó ëåò, è ýïè÷åñêîå ïîëîò-
íî “Áëåñê è íèùåòà æàíðà RTS” ïå-
ðåä âàìè. Âñå ïîìíÿò îïðîìåò÷è-
âóþ ôðàçó èç ïðîøëîãî íîìåðà
.EXE: “Homeworld — ýòî ðåâîëþ-
öèÿ”? Çàáóäüòå. Âèíîâàò, ãèøïàíñ-
êàÿ êðîâü, ïîãîðÿ÷èëñÿ. Íî ýòî ïðî-
ñòèòåëüíî — ïåðâàÿ ðåàêöèÿ ïîòåð-
ïåâøåãî ïî÷òè âñåãäà õàðàêòåðèçó-
åòñÿ êàê “÷åòêèé ñòóïîð”. Èáî êðà-
ñèâî, êðàñèâî î÷åíü.

Íà ñàìîì æå äåëå, ïîñëå ïî÷òè
ìåñÿöà çàïîéíîé èãðû, ñòàíîâèòñÿ
ÿñíî: ýòî ïðîñòî î÷åðåäíàÿ ñòóïåíü
ýâîëþöèè, êàê íà èçâåñòíîé êàðòèí-
êå èç øêîëüíûõ ó÷åáíèêîâ ïðèðîäî-
âåäåíèÿ. Åùå íå ãîðäûé áîðîäàòûé
homo sapiens (ïî÷åìó — ñì. íèæå), íî
óæå ïðèëè÷íî âûãëÿäÿùèé ïðèìàò ñ
ýòàêîé ïàëêîé-êîïàëêîé íà ïëå÷å.
Øàã âïåðåä, íåñîìíåííî. ß áû äàæå
ñêàçàë, ãèïåðïðîñòðàíñòâåííûé
ñêà÷îê. Íîâûé ñòàíäàðò êà÷åñòâà, íè
áîëüøå íè ìåíüøå: ïîñëå HW ìàëî
êîìó ïðèäåò â ãîëîâó äåëàòü êîñìè-

÷åñêóþ RTS â “ïëîñêîì ïðîñòðàí-
ñòâå”, âðîäå òîé, ÷òî ïîïðîáîâàëà
ñîòâîðèòü Interplay, ïîëó÷èâ,  ìèð åãî
ïðàõó, Starfleet Command. Î÷åíü
ñèìâîëè÷íî: ñïóñòÿ áóêâàëüíî ïàðó
íåäåëü ïîñëå òîãî êàê TibSun íà-
âñåãäà çàêðûë òåìó C&C-êëîíîâ,
Áîëüøîé Âçðûâ â ëèöå HW îáîçíà-
÷èë íîâóþ òî÷êó îòñ÷åòà.

Óïîìèíàíèå ñòðîêîé âûøå ïåíñè-
îíåðà ÖûÖ è íàøåãî ñåãîäíÿøíåãî
èìåíèííèêà â îäíîì ïðåäëîæåíèè
äàëåêî îò ñëó÷àéíîñòè. Ïðè âñåé íå-
ïîõîæåñòè — âòîðîé åñòü áëóäíûé
ñûí ïåðâîãî. Äåëî â òîì, ÷òî èç îäè-
íàêîâîãî íàáîðà êóáèêîâ (ðåñóðñû +
ìèññèè + àïãðåéäû + ...), êîòîðûé áûë
âûäàí îáùåñòâåííîñòè êîìïàíèåé
Westwood ìíîãî ëåò íàçàä, ìîæíî
ïîñòðîèòü ìíîãîå. Ñëåïèòü, íàïðè-
ìåð, War Inc. èëè WarWind (íåóæå-
ëè ïîìíèòå?). Èëè ðàñêðàñèòü êóáè-
êè â ÿðêèå öâåòà, ïðèêðóòèòü ê íèì
“ôè÷ó” ïî èìåíè “òðåõìåðíîñòü” è
ïîëó÷èòü Machines. Èëè íå ïðèêðó-
÷èâàòü, çàòî ïîãðóçèòü êóáèêè â âàí-
íó ñ ðÿáèíîâûì ñèðîïîì — âîò âàì è
Submarine Titans.

À åùå ìîæíî ñäåëàòü Homeworld.

1

2

1. À âåäü ýòî ïðîñòî õàðâåñòåð...
2. Èìåííî ýòî èìåëè â âèäó â Relic, ãîâîðÿ, ÷òî ñ êàæäûì
íîâûì àïãðåéäîì èãðà áóäåò ñèÿòü íîâûìè êðàñêàìè.

. . . È ì å í í î  ò à ê ,
å ñ ë è  â å ð è ò ü
ñ î â ð å ì å í í î é

í à ó ê å ,
ï î ÿ â è ë à ñ ü

Âñåëåííàÿ:
Á î ë ü ø î é  Â ç ð û â ,
å ñ ë è  ó ã î ä í î ,

Big Bang.

Ò î ,  ÷ ò î  á û ë î

ð à í ü ø å ,
ïîäîøëî ê ñâîåìó
ëîãè÷åñêîìó êîíöó,

 è
íîâûé ìèð,
è ç â è í è ò å  ç à

ï à ô î ñ ,
ð î ä è ë ñ ÿ  â
ìíîãîòûñÿ÷åãðàäóñíîì

ï ë à ì å í è .
ß, ïðàâäà, äóìàþ,
÷ ò î  î í  ð î ä è ë ñ ÿ
ïîñëå îðáèòàëüíîé
á î ì á à ð ä è ð î â ê è
ñ è ñ ò å ì û  Ê à ð à ê
çâåçäíûì ôëîòîì

K u s h a n .
Ä à ,  ï îæà ë ó é ,  ò à ê
î í î  è  á û ë î . . .

M
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Full combat alert
Ôðàã Ñ. è Òàðàíòèíî, Ê. íå äàäóò ñî-
âðàòü — ñìîòðåòü êèíî ãîðàçäî èí-
òåðåñíåå, áóäó÷è îòÿãîùåííûì íå-
êèìè çíàíèÿìè. Âåäü Payback — ýòî
ïðîñòî “Ìåðòâàÿ õâàòêà” Ðèíãî
Ëýìà, òîëüêî ñ Ìåëîì Ãèáñîíîì
âìåñòî ×îó Þíü Ôàòà. Íó, âû ïîíè-
ìàåòå. Òàê è Homeworld, êîòîðûé âî
ìíîãîì áîëüøå ôèëüì, ÷åì èãðà â
ïðèâû÷íîì ñìûñëå ýòîãî ñëîâà.

Óíè÷òîæåíèå íàøåãî äîìà ÿâ-
ñòâåííî ïåðåêëèêàåòñÿ ñ èñïûòàíè-
åì Çâåçäû Ñìåðòè, êîãäà äëÿ äåìîí-
ñòðàöèè èìïåðñêîé ìîùè áûëà
âçîðâàíà ïëàíåòà Àëüäåðààí,
homeworld ïðèíöåññû Ëåè. Ñàìà
ñòðóêòóðà ôëîòà — ìíîæåñòâî òèïîâ
ìåëêèõ èñòðåáèòåëåé, èñòðåáèòåëè-
áîìáàðäèðîâùèêè, capital ships è
÷óäîâèùíûå ëèíêîðû — òîæå ðîäîì
èç Star Wars, õîòÿ ìåñòíûé äèçàéí,
êîíå÷íî, óíèêàëåí. ×òî ó íàñ òàì
äàëüøå? Êàäð èç çàñòàâêè, êîãäà â
Òóìàííîñòè âñòðå÷àþòñÿ êîðàáëè
ïîñëîâ íàøåãî ôëîòà è ðåëèãèîçíûõ
ôàíàòèêîâ Defenders of the Gardens,
îòñûëàåò åñëè íå ê èçâåñòíîé ôðåñ-
êå Ëåîíàðäî, òî óæ ê ñïèëáåðãîâñêî-
ìó ET — ñîâåðøåííî òî÷íî. ßâëåíèå
ñâåðêàþùåãî îãíÿìè ñóïåðìàðêåòà
êîñìè÷åñêèõ ñïåêóëÿíòîâ Bentusi
çäîðîâî ïîõîæå íà çíàìåíèòóþ ñöå-
íó èç “Áëèçêèõ êîíòàêòîâ òðåòüåãî
âèäà”, è òàê äàëåå è òîìó ïîäîáíîå: â
èãðå ïðèñóòñòâóþò äåòàëè, ÿâíî íà-
âåÿííûå Star Trek, B5, Starship
Troopers è åùå ïîëóäþæèíîé ôèëü-
ìîâ (êñòàòè, íàøè ñîáåñåäíèêè èç
Relic ýòîãî è íå îòðèöàëè). Íå ãîâî-
ðèòå ìíå, ÷òî âñå ýòî ñîâïàäåíèÿ.
Ïîòîìó ÷òî íå ïîâåðþ âñå ðàâíî. Íå
ìíîé áûëî çàìå÷åíî, ÷òî ñåãîäíÿø-
íåå êèíî — ñâîåîáðàçíûé àíîíñ
çàâòðàøíèõ êîìïüþòåðíûõ èãð. HW
äàæå íå îòñòàåò îò êèíî, îí èäåò ïà-
ðàëëåëüíî, îáëàäàÿ âñåìè ïåðâè÷-
íûìè ïðèçíàêàìè ñóðîâîãî ôàíòà-
ñòè÷åñêîãî áëîêáàñòåðà.

Ðàçóìååòñÿ, íè î êàêîì sci-fi è
ðå÷è áûòü íå ìîæåò: HW óñëîâåí
íàñòîëüêî, íàñêîëüêî óñëîâíû òå æå
“Çâåçäíûå âîéíû”, õîòÿ íåêèé ïðî-
ãðåññ ïðîñëåæèâàåòñÿ. Òàê, íàïðè-
ìåð, â StarWars ïî÷òè âñå êîñìè-
÷åñêèå êîðàáëè èìåþò èñêëþ÷è-
òåëüíî áîåâîå íàçíà÷åíèå — ïîíÿò-
íî, òàê íå áûâàåò. Çíà÷èòåëüíûé

Эпизод I: Империя
наносит ответный удар

Äàâàéòå îïÿòü âñïîìíèì ðàññêàç î
äåìî-âåðñèè â ïðîøëîì íîìåðå:
âìåñòî òåïëîé âñòðå÷è ìû ïîëó÷èëè
èñêîâåðêàííûé îñòîâ êîðàáëÿ-ìàÿ-
êà è ðîé ïèðàòîâ, à òàêæå ñèãíàë
ñðî÷íîãî âîçâðàùåíèÿ äîìîé.

ß íå ïîìíþ, ÷òîáû ïðîèñõîäÿùåå
â èãðå òàê öåïëÿëî. Äàæå StarCraft,
äàæå Myth íå ìîãëè çàñòàâèòü ìåíÿ
òàê ñòèñíóòü çóáû, êàê ýòî ñäåëàë
HW, çàâåðøèâ ãèïåðïðîñòðàí-
ñòâåííûé ïðûæîê ó äîãîðàþùåãî
ìåðòâîãî øàðà, áûâøåãî ðàíüøå
ðîäíîé ïëàíåòîé. Ïîñëå òîãî êàê
áûëà ïîëó÷åíà çàïèñü ïðîèñøåäøå-
ãî, ÿ âïåðâûå çà ìíîãî ëåò, ïðîâå-
äåííûõ ñ èãðàìè, ÂÎÇÍÅÍÀÂÈÄÅË
âðàãà. ß ñëóøàë äåëîâèòûå ïåðåãî-
âîðû ïèëîòîâ Kushan (“Íà÷èíàåì
áîìáàðäèðîâêè ïîâåðõíîñòè. Òåì-
ïåðàòóðà 3800 ãðàäóñîâ, ïîäíèìà-
åòñÿ. Òåìïåðàòóðà íà ïîâåðõíîñòè
7000 ãðàäóñîâ, ñòàáèëüíà”) è ñæè-
ìàë êóëàêè. ß çíàë, ÷òî óíè÷òîæó
êàæäûé èõ ìàëåíüêèé èñòðåáèòåëü,
êàæäóþ áåññëîâåñíóþ probe, à ïîòîì
ïðåâðàùó ÈÕ ðîäíîé ìèð â ðàäèî-
àêòèâíóþ ÷åðíóþ ïóñòûíþ.

Íà çàäíåì ïëàíå ïåë öåðêîâíûé
õîð (î, ìåñòíàÿ ìóçûêà — îòäåëüíûé
ðàçãîâîð!), à â îáû÷íî áåññòðàñòíîì

ãîëîñå fleet command çâó÷àëà íåïîä-
äåëüíàÿ ìóêà. Ýòî — àáñîëþòíî íå-
ïîâòîðèìî. ß äàæå íå çíàþ, ÷òî çäåñü
äîáàâèòü. Â ëþáîì ñëó÷àå, òîò, êòî íå
âèäåë ýòîé ñöåíû, ìîæåò ñ÷èòàòü, ÷òî
íå âèäåë ñîâðåìåííûõ êîìïüþòåðíûõ
èãð âîîáùå. È ÷òî ëó÷øàÿ ÷àñòü æèç-
íè îñòàëàñü ãäå-òî çà áîðòîì. Â ëþ-
áîì ñëó÷àå, ëó÷øå ñïîêîéíî íàëî-
æèòü íà ñåáÿ ðóêè è íå òðåïûõàòüñÿ.

Â îáùåì, òî, ÷òî íàçûâàåòñÿ
ñëîâîì “ìîòèâàöèÿ”, â HW íàõî-
äèòñÿ íà íåäîñÿãàåìîé âûñîòå. ß
íå ðàñêðàøèâàþ ïèêñåëè â êðàñ-
íûé öâåò, òðåíèðóÿ óêàçàòåëüíûé
ïàëåö ïðàâîé ðóêè è ñïèííîé ìîçã.
ß ñðàæàþñü ñ ÂÐÀÃÎÌ, ê êîòîðîìó
èñïûòûâàþ ñîâåðøåííî îïðåäå-
ëåííûå ÷óâñòâà. Ýòî äîðîãîãî ñòî-
èò, çíàåòå ëè.

Íî ê äåëó. Îïðîáîâàòü ôîðìàöèè
(î êîòîðûõ ïîäðîáíåå ñì. â ñîîòâåò-
ñòâóþùåì ïñàëìå íàøåãî ïñàëòûðÿ)
íàñ óáåæäàþò â äîáðîâîëüíî-ïðè-
íóäèòåëüíîì ïîðÿäêå, â ïðîòèâíîì
ñëó÷àå — äàëüøå íå ïóñòÿò. Âñå ðàç-
âåøàíî ïî ôóíêöèîíàëüíûì êëàâè-
øàì, è ïîñòðîèòü ôëîò â çàùèòíûé
ïîðÿäîê sphere, ïðèêðûâ Mothership,
ìîæíî íàæàòèåì ðîâíî îäíîé êíîï-
êè. Òî÷íî òàê æå óñòàíàâëèâàåòñÿ è
óðîâåíü àãðåññèâíîñòè ïîäîïå÷íûõ:
ëè÷íî ó ìåíÿ âñå ïîä÷èíåííûå ïî-
ñòîÿííî ïðåáûâàëè â aggressive
mode. Òàêàÿ òàêòèêà, êñòàòè, èìååò
ñâîè ìèíóñû, êàê çàòåì âûÿñíèëîñü.
Äà, ÿ äîáèâàëñÿ óñïåõîâ, íî öåíîé
îãðîìíûõ ïîòåðü, è ïðåíåáðåãàë
çàõâàòîì âðàæåñêèõ ñóäîâ — ïîòîì
ýòî çäîðîâî ìåøàëî.

Íåñìîòðÿ íà áåñêðàéíèé êîñìîñ
(ìíå íè ðàçó íå äîâåëîñü äîëåòåòü äî
õðóñòàëüíîãî êóïîëà ñ íàðèñîâàí-
íûìè çâåçäàìè, êîòîðûé, êàê èçâå-
ñòíî âî âñåì öèâèëèçîâàííîì ìèðå,
ÿâëÿåòñÿ íåáîì!), HW ñîâåðøåííî
íå äàåò ðàçâåðíóòüñÿ — ýòî îäèí èç
åãî êðèòè÷åñêèõ íåäîñòàòêîâ. Óìî-
ïîìðà÷èòåëüíûé ñþæåò âëàñòíî
âåäåò çà ñîáîé, íå äàâàÿ äàæå òîë-
êîì ñîñðåäîòî÷èòüñÿ íà ìåëüêàþ-
ùèõ âîêðóã êðàñîòàõ, ðåñóðñîâ íå
õâàòàåò êðèòè÷åñêè è âñåãäà.
Replayability — íèêàêîé, êðîìå âîç-
ìîæíîñòè åùå ðàç ïðîéòè èãðó,
ïîëüçóÿñü êîíêóðèðóþùèì ôëîòîì:
âñå ðàçëè÷èÿ òàì â ïàðå êîðàáëåé
è îáùåì äèçàéíå. Âñå ýòî îòÿãîùå-
íî åùå è òåì, ÷òî ôëîò íàì äàåòñÿ
îäèí è íåçàïëàíèðîâàííûõ ïîä-
êðåïëåíèé æäàòü íå ïðèõîäèòñÿ.
Âìåñòî òîãî ÷òîáû âåñòè â áîé àð-
ìàäû, ÷åì ÿ ñ óäîâîëüñòâèåì áû çà-
íÿëñÿ, íóæíî äèêî èçâîðà÷èâàòüñÿ,
ýêîíîìèòü êàæäûé RU (Resource
Unit) è ïûòàòüñÿ êðàñòü âðàæüè êî-
ðàáëè ïðè ïîìîùè Salvage Corvettes.
Ïîñëåäíÿÿ îïåðàöèÿ õîòü è íåáûâà-
ëî âûãîäíà (ïîìíþ, óäàëîñü  óìûê-
íóòü Carrier è Heavy Frigate...), íî
òðåáóåò ñòàëüíûõ íåðâîâ: ïðîòèâíè-
êè áðîñàþò âñå ñâîè äåëà è íåçà-
ìåäëèòåëüíî êîíöåíòðèðóþò îãîíü
íà íàøèõ óòëûõ êîðâåòàõ.
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3. Drone Frigates ðàçâîðà÷èâàþò

ñâîþ ñìåðòîíîñíóþ ñåòü. Çðåëèùå
ñàìî ïî ñåáå çàâîðàæèâàþùåå.
4.  Ôîðìàöèÿ Sphere. Êàêîé òàêîé

áàëàíñ ñèë? Íå çíàþ, íå ïðîáåãàë.



ïðîöåíò ïîñóäèí HW âîîáùå íå
èìååò áîðòîâûõ îðóäèé — ðàçíîîá-
ðàçíûå Sensors, Resource Collectors,
Research Ships, Probes è ïðî÷èå ïî-
ëåçíûå â õîçÿéñòâå êîðàáëè àáñî-
ëþòíî áåççàùèòíû. Ñèòóàöèÿ, êîãäà
ìåñòíûé õàðâåñòåð äåëàåò ñâîå äåëî
â ñîïðîâîæäåíèè íåñêîëüêèõ òÿæå-
ëûõ ôðåãàòîâ, îáûäåííà. Åñëè
ó÷åñòü, ÷òî êîðàáëåé âå÷íî íå õâà-
òàåò äëÿ ðåøàþùåé àòàêè è âðåìå-
íè íà ðàçìûøëåíèÿ ïî÷òè íèêîãäà
íåò, ïîëó÷àåòñÿ äîâîëüíî ìðà÷íàÿ
êàðòèíêà.

Äðóãîé ðåâåðàíñ â ñòîðîíó ðåàëè-
ñòè÷íîñòè, çäîðîâî âëèÿþùèé íà
ñîáñòâåííî ãåéìïëåé: ìåëêèå èñòðå-
áèòåëè è êîðâåòû íå ìîãóò íåñòè íà
ñåáå òîïëèâíûå áàêè, ÷òî ëîãè÷íî.
Æèçíåííî íåîáõîäèìî ïåðèîäè÷åñ-
êè çàïðàâëÿòü èõ, ÷åì çàíèìàþòñÿ
òðè òèïà êîðàáëåé: ñàì Mothership,
Resource Controller è Carrier. Íàäî
ëè ãîâîðèòü, ÷òî êîìïüþòåð ñïðàâ-
ëÿåòñÿ ñ äîçàïðàâêîé ñâîèõ ïîä÷è-
íåííûõ ãîðàçäî ëó÷øå è ñâîåâðå-
ìåííåå, ÷åì ìû?..

Âñå ýòî õîðîøî, íî íåëüçÿ íå
ïðèçíàòü, ÷òî Relic ïîøëà íà ìíî-
ãèå õèòðîñòè — òàê, â èãðå ïî÷òè íåò
AI. Âðàãè íàïàäàþò âñåãäà èìåííî
îòòóäà è â òåõ êîëè÷åñòâàõ, êàê ïðî-
ïèñàíî â ñöåíàðèè, è èçìåíèòü òóò
íè÷åãî íåëüçÿ. Ðàäèêàëüíî ðåøåíà
è ïðîáëåìà ñ pathfinding’îì — îí
ïðîñòî îòñóòñòâóåò. Êîðàáëè ëåòÿò
âñåãäà ïî êðàò÷àéøåé ïðÿìîé, íå
îáðàùàÿ âíèìàíèÿ íà àñòåðîèäû,
çîíû ïîâûøåííîé ðàäèàöèè, ìèí-
íûå ïîëÿ è ñêîïëåíèÿ âðàæåñêèõ
assault frigates.

Эпизод II:
Жители Туманности

Èç Âåëèêîé Òóìàííîñòè íå âîçâðà-
ùàëñÿ åùå íè îäèí êîðàáëü — è íàì
ïðåäñòîèò ïîêîí÷èòü ñ ýòîé òðàäè-
öèåé. Âîêðóã êðàñèâî äî óìîïîìðà-
÷åíèÿ, íî íåêîãäà, íåêîãäà îãëÿäû-
âàòüñÿ: ïðåäñòàâèòåëü Çàùèòíèêîâ
Ñàäîâ Êàäåøà òîëüêî ÷òî ïðåäúÿâèë
óëüòèìàòóì. Ìû íå ìîæåì îñòàòüñÿ
â ýòèõ êðîâàâî-êðàñíûõ ñàäàõ íà-
âå÷íî, íàñ æäåò âåíäåòòà, ïîýòîìó
ïðèõîäèòñÿ ïðèíèìàòü áîé.

Âîò èìåííî çäåñü íàñòóïàåò âðå-
ìÿ ïîæàëåòü î ñýêîíîìëåííûõ íà
Riva TNT2 Ultra äåíüãàõ, — Defenders
ïðåäïî÷èòàþò èñïîëüçîâàòü ÍÅ-
ÑÌÅÒÍÎÅ êîëè÷åñòâî êðîøå÷íûõ
èñòðåáèòåëåé, êîòîðûå, êîíå÷íî,
ñòðåëÿþò è âîâñþ îñòàâëÿþò èíâåð-
ñèîííûå ñëåäû, ïîãðóæàÿ êîìïüþòåð
â òÿæêèå ìûñëè î ñóäüáàõ ìèðà.
Âïðî÷åì, ýòî òàê, ðåïëèêà ïî õîäó.

Çäåñü óìåëàÿ Relic, îâëàäåâøàÿ,
âåðîÿòíî, ñåêðåòíîé òåõíîëîãèåé ÔÁÐ
MindControl-ULTRA (ñîâåðøåííî ðå-
àëüíàÿ, êñòàòè, øòóêà), çàñòàâëÿåò íàñ
ñìåíèòü ÿðîñòü íà ÷óâñòâî ðûöàðñêî-
ãî óâàæåíèÿ ê áëàãîðîäíîìó ïðîòèâ-
íèêó. Èìåííî â òàêèå ìîìåíòû íàøà
research division âûäàåò î÷åðåäíîå
èçîáðåòåíèå âðîäå Multi-Gun Corvette,
— âîîáùå, èññëåäîâàíèÿ ÷åòêî ïðèâÿ-
çàíû ê ñþæåòó, è äàæå åñëè ìû óæå âî
âòîðîé ìèññèè óìóäðèëèñü ïîõèòèòü ó
âðàæèí Carrier (ýòî âïîëíå ðåàëüíî),
ñ åãî ïðîèçâîäñòâîì ïðèäåòñÿ òåðïåòü
äî ìèññèè íîìåð 11, êîãäà, ñîãëàñíî
ñöåíàðèþ, íà ó÷åíûõ ñíèçîéäåò ñîîò-
âåòñòâóþùåå îòêðîâåíèå. Õîðîøî ýòî
èëè ïëîõî, ÿ, ïîæàëóé, ïðåäîñòàâëþ
ðåøàòü âàì. Îäíî òî÷íî — X-COM íå
ïîòðåâîæåí. Îí ñïèò ñïîêîéíî.

Èìåííî ïîñëå Òóìàííîñòè èãðà ðåç-
êî ìåíÿåò íàñòðîé — ýïèçîäè÷åñêèå
êîñìè÷åñêèå ïðèêëþ÷åíèÿ âðîäå æóò-

êîé Àíîìàëèè â Ìîðå Ïîòåðÿííûõ Äóø
ñìåíÿþòñÿ æåñòîêîé ìÿñîðóáêîé íà
ãðàíèöàõ Èìïåðèè, êîãäà ñòàíîâÿòñÿ
äîñòóïíû ïðàêòè÷åñêè âñå òåõíîëîãèè.
Æàëü, ÷òî íåëüçÿ çàïèñûâàòü ôèëüìû,
êàê â Myth. Îäèí èç ìîìåíòîâ: ÿ çàìà-
íèë âðàæåñêèé Carrier â ìèííûå ïîëÿ,
ïîñëå ÷åãî óäàðèë ñ ÷åòûðåõ ñòîðîí ïî-
õèùåííûìè ó Defenders multibeam
frigates è ñàìîíàâîäÿùèìèñÿ ðàêåòà-
ìè ñîáñòâåííîãî ïðîèçâîäñòâà. Øîó
ÆÌÆ íà Âîðîáüåâûõ ãîðàõ?.. Rolling
Stones íà êîíöåðòå â Ïðàãå?.. Äà çà-
áóäüòå. Äåòñêèé ñàä.

Mothership is under fire
Ó ñåãîäíÿøíåé Sierra, êîòîðàÿ ïîä

âîé ôàíàòîâ æåëåçíîé ðóêîé óâîëè-
ëà áîëüøå ñîòíè ÷åëîâåê è çàêðûëà
ïÿòü ïðîåêòîâ, âñå æå åñòü äâà ñà-
ìûõ ìîùíûõ êîçûðÿ: Valve è Relic.
Ñòðàííûì îáðàçîì ïîõîæè äàæå
ñàìè èãðû — HL è HW. Ïîñëåäíÿÿ,
âåðîÿòíî, ïîâòîðèò ñóäüáó ïåðâîé:
äà, âñå îòëè÷íî, “Èãðà ãîäà”, ïðîðûâ,
Big Bang, íî íàðîä ïî-ïðåæíåìó èã-
ðàåò â Quake. Òåìà íîìåðà, îáëîæêà
— àí íåò, îíè, êàê è ñòîëåòèå íàçàä,
áóäóò ñðàæàòüñÿ â TibSun è StarCraft.
Íó íè÷åãî ñ ýòèì íå ïîäåëàåøü. Íàäî
óñïîêîèòüñÿ. Ïðèíÿòü âàëèóì.

Âñå ðàâíî íèêóäà óæå íå äåòüñÿ. Óæå
íèêîìó íå ïðèäåò â ãîëîâó äåëàòü FPS
áåç ñþæåòà, è ñàìèì ôàêòîì ñâîåãî
ïîÿâëåíèÿ íà ñâåò Half-Life çàáèë
ïóñòü íå ïåðâûé, íî ñàìûé âåñîìûé
ãâîçäü â êðûøêó ãðîáà óïîìÿíóòîãî
“Êüþ-òó”. Êîñìîñ óæå íå ñìîæåò áûòü
óãîëüíî-÷åðíûì è ïëîñêèì, à áåç ïðè-
ñóòñòâèÿ ìîùíîãî ñòîðèëàéíà ñòðàòå-
ãè÷åñêàÿ èãðà íå áóäåò ñ÷èòàòüñÿ òà-
êîâîé — âñå ýòî ÿ äîêàæó âàì ÷óòü
íèæå â ðàññêàçå ïðî ïðèåìíûõ è âíå-
áðà÷íûõ äåòåé Homeworld.

HW — ýòî ãèïåðïðîñòðàíñòâåííûé
ñêà÷îê. Ïðîðûâ ê çâåçäàì. Åãî ïîòîì-
êè áóäóò äåëàòü ýòî áûñòðåå, êà÷å-
ñòâåííåå è ñ ìåíüøèìè çàòðàòàìè
ýíåðãèè, íî ìû çàïîìíèì åãî òàêèì.
Èç HW íå âûéäåò Dungeon Keeper,
êîòîðûé áûë òîæå, êàê âñå çíàþò, ïðî-
ðûâîì (ñêîðåå ïîäêîïîì), íî â ñèëó
ñâîåé óíèêàëüíîñòè îñòàëñÿ â ãîðäîì
îäèíî÷åñòâå, ïóñòü è íà ïüåäåñòàëå.

Ìû ïîëó÷èëè åùå îäíî èçìåðå-
íèå. Âî âñåõ ñìûñëàõ.

Эпизод III:
Новая надежда

ß âîçäåðæàëñÿ îò ïåðåñêàçà âñåãî ñþ-
æåòà òèòàíè÷åñêèì óñèëèåì — òåì, êòî
åùå íå, ÿ çàâèäóþ. Òå, êòî óæå, ïîéìóò
— òàêîå íå ïåðåñêàçàòü. Ýìîöèè òîæå
äî ïîñëåäíåãî ñòàðàëñÿ ñäåðæèâàòü:
fleet control ãîëîñîì ÁÁ ñêàçàë: íóæíà
êîíêðåòèêà. Âñå ðàâíî íå ïîëó÷èëîñü:
ñóáñòàíöèÿ “ùàñòå” òðóäíî ïîääàåòñÿ
ïåðåñêàçó ñëîâàìè, íî, çíàåòå, ÿ óæå
ñòàë ñêó÷àòü ïî áåññîííûì íî÷àì, ïî
“ìîìåíò, åùå îäíà ìèññèÿ... Ïîñëåäíÿÿ,
è èäó”, ïî çëîáíîé ðóãàíè â àäðåñ íè â
÷åì íå ïîâèííûõ ïîëèãîíîâ, ïðèçâàí-
íûõ èçîáðàæàòü çâåíî âðàæåñêèõ áîì-
áåðîâ. HW âåðíóë âñå ýòî îáðàòíî, äà
òàê, ÷òî ìàëî íå ïîêàçàëîñü.

ß âîò âñå äóìàþ: íàäî ïðîéòè åùå
ðàç. Òîò multibeam frigate â ìèññèè
Temple of Cadesh ìîæíî áûëî, ñîá-
ñòâåííî, è íå âçðûâàòü. Ïîõèùåííûé, îí
ïðèãîäèëñÿ áû ãîðàçäî áîëüøå. Ê òîìó
æå, òåïåðü ìîæíî áóäåò íå óäàëÿòü êà-
ìåðó íà ìàêñèìóì (òàê ïðîùå ñðàæàòü-
ñÿ â òàêòè÷åñêîì ñìûñëå), à ïîâåñèòü
åå, ñêàæåì, íà ýñêàäðèëüþ Heavy
Corvettes è ïîñòàâèòü íà ìàêñèìàëü-
íîå ïðèáëèæåíèå (íó ïî÷åìó çäåñü íåò
Action Replay?..). Ïîòîì, çíàåòå ÷òî, âî
âðåìÿ ïåðâîãî ñòîëêíîâåíèÿ ñ ôëîòîì
Èìïåðèè âåäü íåîáÿçàòåëüíî àòàêî-
âàòü âðàæèé õàðâåñòåð — åìó ìîæíî,
êàê ãîâîðÿò â íàðîäå, ïðèäåëàòü íîæêè.
Äà è ãîëîñ fleet command (ýòî íå òîò,
êîòîðûé ïîõîæ íà ÁÁ, à æåíñêèé) òåïåðü
áóäó ñëóøàòü ñ îãëÿäêîé. Íåëüçÿ áûëî
òîãäà ïîñûëàòü òó probe...

Óìîëêàþ, óìîëêàþ.

Homeworld
R e l i c  S t u d i o s
S i e r r a
Ñëîæíîñòü íèçêàÿ
Ãðàôèêà 5
Ñþæåò 5
Ìóçûêà 5
Çâóê 5
Óïðàâëåíèå 5

Èíòåðåñíîñòü 5
× ò î ,  ò î ÷ í î  í å ë ü ç ÿ  ò ð è  “ Í à ø è õ
â û á î ð à ” ? . .  È  ä à æ å  ä â à  í å ë ü ç ÿ ? . .
Á å ç î á ð à ç è å .

W i n d o w s 9 5 / 9 8 ,  P e n t i u m  2 3 3
(ðåê. Pentium III 450), 32 Ìáàéòà RAM
( ð å ê .  1 2 8 + ) ,  D i r e c t X  6 . 0 .

Óñêîðèòåëü, êàê íè ñòðàííî, íåîáÿçàòåëåí.
Êðîìå òîãî, äëÿ êîìôîðòíîãî ÷òåíèÿ readme íà
äèñêå ñ èãðîé ñîäåðæèòñÿ ëèöåíçèîííàÿ âåðñèÿ
Adobe Acrobat, à òàêæå äåìî-âåðñèÿ Pharaoh è
ì î ä í à ÿ  ï ð î ã ð à ì ì à  G L S e t u p .

5

6

5. Ìåñòíàÿ ïèðîòåõíèêà.
Ëóêàñ íåðâíè÷àåò.
6 .  Ôîðìàöèÿ Military

Parade. Êðàñèâî èäóò,
ìåðçàâöû!
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Âíåáðà÷íûå, ïðèåìíûå è ïðèáëóäíûå

Ä
åò

èÌíå ñòðàøíî — ìîè
ï ð å ä ñ ê à ç à í è ÿ
ñ á û â à þ ò ñ ÿ

á û ñ ò ð å å ,
÷åì ÿ óñïåâàþ èõ

î ç â ó ÷ è ò ü .
Íàâåðíÿêà èìåííî

ñ å é ÷ à ñ ,
êîãäà âû ÷èòàåòå

ýòè ñòðîêè,
P R - î ò ä å ë
ê à ê î é - í è á ó ä ü

Acclaim
(à óæ Eidos — òî÷íî)
ç à ê à í ÷ è â à å ò
ñ î ÷ è í ÿ ò ü
ï ð å ñ ñ - ð å ë è ç

Ñîâåðøåííî
Íîâîé Èãðû
â æàíðå real-time

s p a c e
c o m b a t
s t r a t e g y
( ñ î ê ð à ù å í í î
RTSCS), êîòîðàÿ,
ê î í å ÷ í î ,
á ó ä å ò  ñîâñåì í å
ï î õ î æ à  í à

Homeworld .

Homeworld

Deja vu, случай частный

T h e  R i f t
w w w . t h e r i f t g a m e . c o m
T h r u s h W a v e  Te c h n o l o g y
Äàòà âûõîäà íå îáúÿâëåíà

Çäåñü ìû èìååì êëàññè÷åñêèé ñëó-
÷àé ñèíäðîìà “þíîãî ðàçðàáîò÷èêà”.
Ñâîþ Sierra ýòè ëþäè åùå íå íàøëè,
ïîýòîìó âñå, ÷òî ìû èìååì íà ñåãîä-
íÿ, — ýòî íåñêîëüêî ñêðèíøîòîâ,
ïîñëåäíèå èç êîòîðûõ äàòèðîâàíû
àâãóñòîì-99, îáåùàíèÿ ñâîáîäíîãî
êîñìîñà, ñëîãàí “Taking the real-time
strategy into the new dimension” è
çàêëèíàíèå Coming Soon â ñòðîêå
“Äàòà ðåëèçà”.

Âñå ïðî÷åå äî ñîäðîãàíèÿ ïîõîæå
íà íàøåãî ñåãîäíÿøíåãî èìåíèííè-
êà: Çåìëÿ ïîãèáëà... È íàäî ÷òî-òî
äåëàòü... Íàäî êàê-òî äàëüøå æèòü.
Ãåðîè âî ãëàâå ñ íåêèì îáðàçóìèâ-
øèìñÿ êîíòðàáàíäèñòîì ìñòÿò íå-
âåäîìûì àëèêàì (ïðîñòîíàðîäí.
Aliens) çà ïîðóãàííûé homeworld,
èñïîëüçóÿ ôîðìàöèè è ïðîäèðàÿñü
ñêâîçü òóìàííîñòè. Ñþæåò ðàçâèâà-
åòñÿ ïî ïðèíöèïó ãëàâ êíèãè — âû íå
çíàåòå, ÷òî ìíå ýòî íàïîìèíàåò?

“Äâèæîê” — ñàìîäåëüíûé, ìèññèé —
ïîðÿäêà 30 (à âîò ýòî õîðîøî!), þíè-
òîâ — äî 200 øòóê åäèíîâðåìåííî.
È âñå òàêîå. Õå-õå.

Ìåñòíûé êîñìîñ äàëåêî íå òàê
ôååðè÷åí, êàê Ñàìè-Çíàåòå-Ãäå,
ìîäåëüêè êîðàáëåé, òîãî, íåìíîãî-
ñëèøêîì óáîãèå. Çàòî, â îòëè÷èå îò
HW, ôèçèîíîìèè ãëàâíûõ ãåðîåâ
íàì äåìîíñòðèðóþò åùå çàäîëãî äî
âûõîäà èãðû â ñâåò — ïîõîæè îíè,
ïðàâäà, íà ïîâçðîñëåâøèõ è çàìà-
òåðåâøèõ ïåðñîíàæåé ìóëüòôèëü-
ìîâ ãðàæäàíèíà Äèñíåÿ, íó äà ëàä-
íî. Àâòîðû âîîáùå ñîáèðàþòñÿ
ñäåëàòü ñòàâêó èìåííî íà ïèëîòîâ
ñ êàïèòàíàìè — òèïà, çíàåòå, êàê â
X-COM. Ñî âñåìè ïîëàãàþùèìèñÿ
â ïîäîáíûõ ñëó÷àÿõ íàãðàäàìè,
èìåíàìè è ïðîêà÷êîé ñêèëëîâ. Êðî-
ìå òîãî, äþæå óìíûå êàïèòàíû ñìî-
ãóò ïî õîäó äåéñòâèÿ âûó÷èòüñÿ íî-
âûì ôîðìàöèÿì è òàêòè÷åñêèì
õèòðîñòÿì, õîòÿ ýòî è îòäàåò æåñòî-
÷àéøèì ìàðàçìîì: ÷åìó, ÷åðò äåðè,
èõ ó÷èëè â òàìîøíåì àíàëîãå àêà-
äåìèè Ãåíøòàáà?!

À åùå àâòîðû ñîáèðàþò íàðîäíîå
ìíåíèå ïî ïîâîäó òîãî, êàê äîëæíî
âûãëÿäåòü èõ òâîðåíèå, ïðàâäà, åñëè
åùå äî íåäàâíåãî âðåìåíè îíè äå-
ëàëè “èãðó íàøåé ìå÷òû”, òåïåðü
ïðèäåòñÿ äåëàòü “Homeworld íàøåé
ìå÷òû”, à ýòî, èçâèíèòå ìåíÿ, áóäåò
ïîòðóäíåå. Ïîòîìó ÷òî â êàðòîííûõ
äåêîðàöèÿõ è ñ ðó÷íîé êàìåðîé (ïî-
íÿòíî, ãîâîðÿ óñëîâíî) äîñòîéíîé
êîíêóðåíöèè StarWars íå ñîñòàâèòü.
Ïîòîìó ÷òî âñå ñåðåíüêîå, è íàìå-
êîâ íà óëó÷øåíèå ñèòóàöèè íå âèä-
íî. Ïîòîìó ÷òî âìåñòî õîëîäíîé ãðà-
öèè óáèéñòâåííûõ Destroyers — êîí-
òðàáàíäèñò ñ ïîäåëüíèêàìè. Ïî ìíî-
ãèì, â îáùåì, ïðè÷èíàì.

Õîòÿ ìû âïîëíå ìîæåì ïîëó÷èòü
ñåé÷àñ ñèòóàöèþ òðåõëåòíåé äàâíî-
ñòè, êîãäà äîñòàòî÷íî áûëî íàñòðî-
ãàòü ïàðó äåñÿòêîâ ðàçíîöâåòíûõ
òàíêîâ, ïîìåñòèòü èõ íà ïëîñêîå
ïîëå áîÿ, îáîçâàòü êàê-íèáóäü âðî-
äå Conquest Earth è ïðèëåïèòü ìà-
ãè÷åñêèé ÿðëûê RTS, êàê ïóáëèêà
âûñòðàèâàëàñü â î÷åðåäü è çàïèñû-
âàëà íà ëàäîíÿõ íîìåðêè. È òàêîå,
çíà÷èò, ñúåäÿò.

Àíäðåé

Îì

The Rift



Монструозность
корпоративная,

случай клинический

C o n q u e s t  W a r s
G i z m o  I n d u s t r i e s
S i m o n  &  S c h u s t e r
Êîíåö 2000 — íà÷àëî 2001 ãã.

Ñèíäðîì âòîðîé, ðàâíî êëàññè÷åñêèé:
æèðíûé èçäàòåëü íå çíàåò, êóäà áû åìó
äåòü äåíüãè. S&S, âîîáùå ãîâîðÿ, êíè-
ãè èçäàåò, ýíöèêëîïåäèè âñÿêèå, è
î÷åíü â ýòîì ïðåóñïåâàåò. Íî îäíàæ-
äû, âèäèìî, ê Ñàéìîíó (èëè, ìîæåò, ê
Øóñòåðó) ÿâèëñÿ çàìåñòèòåëü è ãîâî-
ðèò: ìèñòåð Øóñòåð (èëè Ñàéìîí), âîò
äèàãðàììû, ïåðñïåêòèâíàÿ îòðàñëü,
êîìïüþòåðíûå èãðû, áëà-áëà-áëà.
Íàäî âêëàäûâàòü äåíüãè.

Âêëàäûâàþò, ïîêà íå î÷åíü óñïåø-
íî: ñì. íåäî-ÐÏÃ Shattered Light... È
òîãäà ã-äà S&S ðåøèëè ïîéòè äðóãèì
ïóòåì è ïî ñõîäíîé öåíå êóïèëè îò-
âåòâëåíèå äîðîãîñòîÿùåé ëèöåíçèè
Star Trek ïîä íàçâàíèåì Deep Space
Nine, ïî ìîòèâàì êîòîðîãî òåïåðü è
äåëàþò ÷òî?.. Ïðàâèëüíî, HW-êëîí.
Ïî èìåíè Conquest Wars.

Ñàìî ïî ñåáå ýòî ñèìïòîìàòè÷íî:
åñëè ê ïîäæàíðó ïûòàåòñÿ ïðèñîåäè-
íèòüñÿ çàñëàííûé êàçà÷îê ñ îãðîìíûì
ëîãîòèïîì StarTrek íà ëáó, çíà÷èò, âñå â
ïîðÿäêå. Æàíð ñîñòîÿëñÿ. Ïðèìåðû
êàæäûé ìîæåò ïðèâåñòè ñàì, ïðîëèñòàâ
Ó×Ó çà ïîñëåäíèå íåñêîëüêî ìåñÿöåâ.

Íî âåðíåìñÿ ê íàøåìó ïàöèåíòó.
Ïðåçèäåíò Gizmo Industries, îòáðî-
ñèâ ëîæíóþ ñêðîìíîñòü è ïîíèìàÿ,
÷òî â ïðèëè÷íîì îáùåñòâå ñëîâîñî-
÷åòàíèå “Star Trek” íå óïîìèíàþò,
ãîâîðèò, ÷òî, äåñêàòü, ýòî áóäåò “3d

space tactical strategy game” è äàæå
íåêîòîðûì îáðàçîì “Myth in space”.
Íó, íå ïðèæèëîñü ïîêà ñëîâîñî÷åòà-
íèå “HW-êëîí”. Êñòàòè, ãäå ìîæíî
çàðåãèñòðèðîâàòü ïàòåíò?..

×òî æå êàñàåòñÿ ñàìîé èãðû, òî ìû
ïîëó÷èì ïîä ñâîå íà÷àëî íåêèé ôèêñè-
ðîâàííûé ôëîò, ìàêñèìàëüíî âîçìîæ-
íîå êîëè÷åñòâî êîðàáëåé â êîòîðîì —
6. Ýòîãî ìàëî, íî àâòîðû íàñòàèâàþò,
÷òî êàê ðàç ïðè òàêîì êîëè÷åñòâå ïî-
ñóäèí áîè áóäóò èìåòü òàêòè÷åñêèé õà-
ðàêòåð, à íå íàïîìèíàòü ðóññêîå íà-
ðîäíîå ðàçâëå÷åíèå “ñåëî íà ñåëî”. Ïó-
òåì âñåâîçìîæíûõ àïãðåéäîâ è èññëå-
äîâàíèé ïðåäïîëàãàåòñÿ íàðàñòèòü
ñåáå áîåâóþ ìîùü è èíûå “ôè÷è”, à òàê-
æå çàìåíÿòü ìîðàëüíî óñòàðåâøèå êî-
ðàáëè íà ñâåæåïðèäóìàííûå ëåâèàôà-
íû. Çâó÷èò ìàãè÷åñêîå ñëîâî “ôîðìà-
öèè”, áåç êîòîðûõ, êàê ÿ è ïðåäñêàçû-
âàë, òåïåðü áóäåò ñòûäíî äåëàòü ñòðà-
òåãè÷åñêóþ èãðó. Îáåùàíû ãèãàíòñêèå
àñòåðîèäû è äàæå ïëàíåòû ñ àòìîñôå-
ðîé, â êîòîðóþ ìîæíî áóäåò âëåòåòü è
òàì ñãîðåòü.

Àõ äà, âû, êîíå÷íî, áóäåòå ñìåÿòü-
ñÿ, íî ýòî StarTrek, è äëÿ íàñ ýêñêëþ-
çèâíî â î÷åðåäíîé ðàç âûäóìàëè íî-
âóþ ðàñó: Jem’Hadar (âñåãî íàöèî-
íàëüíîñòåé íàìå÷åíî ÷åòûðå). ×òî
íàâîäèò íà ìûñëè î ÿâíîé ïåðåíàñå-
ëåííîñòè âñåëåííîé è î òîì, êàêîé
ìîëîäåö Äæîðäæ Ëóêàñ, íå ïîçâîëÿ-
þùèé ïîäîáíûì îáðàçîì èçäåâàòü-
ñÿ íàä ñâîèìè “Çâåçäíûìè âîéíàìè”.

È âîò ÷òî. Êàê ó íàñ, â áîëüøîì
áèçíåñå, ïðèíÿòî, àíîíñ CW áûë ñ
ïîìïîé ñäåëàí òî÷íî â äåíü ïîÿâëå-
íèÿ HW â ïðîäàæå.

Энтузиазм и приступы
жадности, случай

сложный

T h e  O u t f o r c e
w w w . o u t f o r c e . c o m
0 3 G a m e s
Ê î í å ö  1 9 9 9  ã .

Çäåñü ìû èìååì èãðó, êîòîðàÿ íàõî-
äèòñÿ â ðàçðàáîòêå ðîâíî 98 ëåò è ñî-
çäàòåëè êîòîðîé íàâåðíÿêà ñåé÷àñ
êëÿíóò Relic, óñïåâøóþ ïåðâîé. Âåðî-
ÿòíî, èäåÿ ñîçðåëà äàâíî, íî òåõíè-
÷åñêè è ìîðàëüíî èíäóñòðèÿ ñòàëà
ãîòîâà ê ÿâëåíèþ Homeworld è åãî
ïîñëåäîâàòåëåé òîëüêî ñåé÷àñ.

Íà ñàìîì äåëå, â äðóæíîå ñåìåé-
ñòâî Êîñìè÷åñêèõ Òðåõìåðíûõ OF
ïîïàëà íå ñîâñåì ïî íàçíà÷åíèþ:
âèä íà ïðîèñõîäÿùåå â íåé ôèêñè-
ðîâàííî-èçîìåòðè÷åñêèé, ïîõîæèé
ñêîðåå íà ÒÀ, íî ñàìà èäåîëîãèÿ,
ñþæåò... Ñìîòðèòå: òàê ìîã áû âûã-
ëÿäåòü HW, áóäü îí äâóõìåðíûì.
Ñ÷àñòüå, ÷òî îí âûãëÿäèò íå òàê.

Óïðàâëåíèå áóäåò èçâðàùåííûì
ïî ìàêñèìóìó: ïðåäïîëàãàåòñÿ èñ-
ïîëüçîâàíèå êîíñîëè, êàê â Q (òðè
ðàçà), êóäà ìîæíî áóäåò íàáèðàòü êî-
ìàíäû è äàæå ñîáñòâåííîðó÷íî ñî-
çäàâàòü ñêðèïòû äëÿ êîìàíäîâàíèÿ
âîéñêàìè. Èíòåðåñíî, êîíå÷íî, êàê
ýòî âñå ñî÷åòàåòñÿ ñ òåì áåäëàìîì,
êîòîðûé îáû÷íî òâîðèòñÿ íà ïîëÿõ
ñðåäíåé RTS, íî ïîñìîòðåòü ëþáî-
ïûòíî. Ýòî, îïÿòü æå, æèâàÿ èëëþñò-
ðàöèÿ òîãî, êàê ìîæíî óïðàâëÿòü âîé-
ñêàìè â îòêðûòîì êîñìîñå: îäíèì äëÿ

èñïîëíåíèÿ äàæå ñàìûõ ñëîæíûõ êî-
ìàíä â òðåõ èçìåðåíèÿõ äîñòàòî÷íî
ìûøè, äðóãèå èìåþò íà îäíî èçìå-
ðåíèå ìåíüøå, çàòî çàñòàâÿò èãðîêîâ
áàðàáàíèòü ïî êëàâèàòóðå ïîäîáíî
ñëóøàòåëüíèöå êóðñîâ ñòåíîãðàôèè.

Òàêæå áóäóò è ãëàâû-ìèññèè, è ïî-
ïûòêè ïðîäðàòüñÿ ÷åðåç òóìàííîñòü
(âñå, òóìàííîñòè óæå ìîæíî ïðè÷èñ-
ëÿòü ê øòàìïàì — êàê áûñòðî ëåòèò
âðåìÿ...), è âñÿêèå çàèãðûâàíèÿ ñ ñè-
ëîâûìè ïîëÿìè, ïîõèùåíèÿìè âðà-
æåñêèõ ñóäîâ è ðàäèàöèåé. Ñîâïàäå-
íèÿ íàñòîëüêî òî÷íûå, ÷òî ýòî íåñëû-
õàííî. HW â äâóõ èçìåðåíèÿõ äîëæåí
áûòü ïî ìåíüøåé ìåðå çàáàâíûì
çðåëèùåì.

Место для эпилога
Óâåðÿþ âàñ, ýòî ñàìîå íà÷àëî. Ñåé-
÷àñ íà÷íåòñÿ — ïðèñòåãíèòå ðåìíè.

Ãëàâíóþ íîâîñòü, îäíàêî, îñòàâèì
íàïîñëåäîê. ß âñå æå íàøåë òó áå-
ñåäó ïðåçèäåíòà Sierra Äýâèäà Ãðå-
íåâåòöêè ñ ñîòðóäíèêàìè ñàéòà
Adrenaline Vault, î êîòîðîé óïîìèíàë
â áëèçëåæàùåì èíòåðâüþ îäèí èç
íàøèõ ñîáåñåäíèêîâ. Äà, áûëî
ñëîæíî. Áûëè áåññîííûå íî÷è è ïå-
ðåëîïà÷èâàíèå àðõèâîâ. ß âñåãäà
ïîäîçðåâàë, ÷òî ôàíàòàì æèâåòñÿ
íåëåãêî.

Íî âñå æå. Âîò ÷òî ñêàçàë Äýâèä:
“Moving forward, we have Homeworld,
which just shipped, and its sequel,
Homeworld 2, which we are currently
evaluating at this time”. Ïåðåâåäó, ñ
âàøåãî ïîçâîëåíèÿ, òîëüêî îäíî
ñëîâî: Homeworld 2.

Âîò îíî, ïðîñòîå ÷åëîâå÷åñêîå
ñ÷àñòüå. Âñå æå åñòü öåëü è ñìûñë â
æèçíè. Íàäî, ïîæàëóé, ñêîðîòàòü
âðåìÿ î÷åðåäíîãî îæèäàíèÿ íàïè-
ñàíèåì êíèãè ìåìóàðîâ “Âîäèòåëè
èîííûõ ôðåãàòîâ”.

P.S. Êñòàòè, â òîì æå èíòåðâüþ
Ãðåíåâåòöêè îáìîëâèëñÿ î ðàáîòàõ
íàä ïîëíîöåííûì Half-Life 2 (íå ïó-
òàòü ñ Opposing Force). Íî ýòî âåäü
âàì ñîâñåì íå èíòåðåñíî, ïðàâäà?

The Outforce

Conquest Wars
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Í å ó æ å ë è  â û
ä ó ì à å ò å ,  ÷ ò î  ì û
ì î ã ë è  î ò ï ó ñ ò è ò ü

R e l i c
ñ  ì è ð î ì  ï î ñ ë å
â ñ å ã î ,  ÷ ò î  îí è
íàòâîðèëè? Êîíå÷íî
æ å ,  í å ò .

Èíòåðâüþ!
Ìíîãî áîëüøèõ

â î ï ð î ñ î â ,
è ÷òîáû êàæäûé â
êîìàíäå îòâåòèë,
è  ÷ ò î á û

ï î ä ð î á í î .
Ä è ð å ê ò î ð ó  R e l i c ,

À ë å ê ñ ó
ÃÀÐÄÅÍÓ,
ó ä à ë î ñ ü
îòâåðòåòüñÿ îò ýòîé
ïî÷åòíîé ìèññèè —
ï à ð å í ü  ç à
ïîñëåäíèé ãîä äàë
ñòîëüêî èíòåðâüþ,
÷ ò î  ð à ç ó ÷ è ë ñ ÿ

ãîâîðèòü.

ïîò è ñëåçû
Î í è  í å  â è ä å ë è  Á î ã à ,
ò î ë ü ê î  â ñ ï û ø ê è  è  ñ ì å ð ò ü

àøè ñîáåñåäíèêè — ëþäè íå ìåíåå
èíòåðåñíûå: ãëàâíûé äèçàéíåð ïðîåê-
òà Ýðèí ÄÅÉËÈ (Erin Daly) è âåäóùèé
ïðîãðàììèñò è äèçàéíåð óðîâíåé
Ôàëüêî ÏÎÉÊÅÐ (Falko Poiker). Ðàçãî-
âîð ïîëó÷èëñÿ áîëüøèì è ëþáîïûò-
íûì. Íî ñíà÷àëà ñëîâî ïðåäîñòàâëÿ-
åòñÿ... Àëåêñó ÃÀÐÄÅÍÓ (Alex Garden),
äèðåêòîðó (îí æå öàðü, áîã è îòåö ðîä-
íîé) Relic, êîòîðûé âñå æå íå óäåð-
æàëñÿ îò íåñêîëüêèõ “íàïóòñòâåí-
íûõ” ñëîâ:
“Âîò ìû è ïðèáûëè òóäà, êóäà òàê äîë-
ãî äîáèðàëèñü. Óô... Ïîñëå äâóõ ëåò
êðîâè, ïîòà è ñëåç Homeworld íàêî-
íåö-òî çàâåðøåí! Ìû íà÷àëè ðàáîòó
íàä ïðîåêòîì ïî÷òè äâà ñ ïîëîâèíîé
ãîäà íàçàä, èìåÿ çà äóøîé ëèøü çà-

ìå÷àòåëüíóþ èäåþ è áåñêîìïðîìèññ-
íîå âèäåíèå òîãî, êàê ìîæíî ñäåëàòü
ïîòðÿñàþùóþ èãðó ñ êîñìè÷åñêèìè
ñðàæåíèÿìè. Òà êîðîáêà ñ äèñêîì, ÷òî
ñòîèò ñåé÷àñ ïåðåä âàìè, è åñòü ðå-
çóëüòàò ýòîãî âèäåíèÿ.
ß ïî-íàñòîÿùåìó ðàä òîìó, ÷òî ëþäè
èãðàþò â Homeworld è ïîëó÷àþò îò
ýòîãî íàñëàæäåíèå. Ýòî íè ñ ÷åì íå
ñðàâíèìîå ÷óâñòâî — âîî÷èþ âèäåòü,
÷òî êîìó-òî íðàâèòñÿ òâîÿ ðàáîòà.
Âîò îíî — âîçíàãðàæäåíèå çà áåñ-
ñîííûå íî÷è! Îòçûâû ïðåññû è èã-
ðîêîâ ïîòðÿñàþùèå! Ìû áëàãîäàð-
íû ìíîãî÷èñëåííûì ôàíàòñêèì
ñàéòàì, äåëàþùèì Homeworld åùå
ëó÷øå. Äëÿ âñåõ íàñ áîëüøàÿ ÷åñòü
áûòü ïðåäñòàâëåííûìè íà ñòðàíèöàõ
òàêîãî çàìå÷àòåëüíîãî æóðíàëà, êà-
êèì ÿâëÿåòñÿ Game.EXE.
Ñïàñèáî âàì âñåì, ÷òî ïîìîãëè íàì
ïðåâðàòèòü Homeworld â íåîðäèíàð-
íîå ÿâëåíèå. Ãîðþ íåòåðïåíèåì ïî-
êàçàòü âàì òî, íàä ÷åì ìû ðàáîòàåì
ñåé÷àñ è ÷òî ñòàíåò íàøåé ñëåäóþ-
ùåé ïîáåäîé. Äî âñòðå÷è!”

Game.EXE: Ïîçâîëüòå íà÷àòü, âîç-
ìîæíî, ñ... íå ñëèøêîì ïðè-
ÿòíîãî âàì íàáëþäåíèÿ...
Íåêîòîðûå óæå ñïîäîáèëèñü
íàçâàòü HW... “C&Ñ â êîñìî-
ñå”. Äà, âñå ôîðìàëüíûå
ïðèçíàêè “êëîíà” â HW íà-
ëèöî, íî â òî æå âðåìÿ èãðà
âûãëÿäèò è “îùóùàåòñÿ” ïî-
÷åìó-òî ñîâåðøåííî èíà÷å.
Âàøà êîìïàíèÿ äåéñòâè-
òåëüíî ñäåëàëà øàã â îá-
ëàñòü, ãäå äî íåå ïðåæäå íè-
êîãî íå áûëî. È ìû äîãàäû-
âàåìñÿ, êàêîé êðîâüþ ýòî
äàëîñü. Ìîãëè ëè âû äâà
ãîäà íàçàä ïðåäïîëàãàòü,
íàñêîëüêî áóäåò òðóäíî,
ñêîëüêî ñèë è ðåñóðñîâ ïî-
òðåáóåòñÿ, ÷òîáû ïðèâåñòè
gameplay è áàëàíñ ñèë â ïî-
ðÿäîê? Åñëè ÷åñòíî, âçÿëèñü
áû åùå ðàç çà òàêîé òðóä,

èëè ïîïðîáîâàëè áû ÷òî-íèáóäü ïî-
ïðîùå, òèïà... “C&C íà îðáèòå”?
Ýðèí ÄÅÉËÈ: Ìîãëè ëè ìû äâà ãîäà
íàçàä ïðåäïîëàãàòü, íàñêîëüêî
òðóäíûì îêàæåòñÿ íàøå ïðåäïðèÿ-
òèå?.. Ìû îò÷åòëèâî îñîçíàâàëè ñ
ñàìîãî íà÷àëà, ÷òî ïîïûòàåìñÿ ñäå-
ëàòü ïðîäóêò, êîòîðûé áóäåò ïðîòè-
âîñòîÿòü òÿæåëîâåñíûì áëîêáàñòå-
ðàì, êîòîðàÿ ìîã áû ñîñòàâèòü êîí-
êóðåíöèþ ëþáîé ñàìîé âûäàþùåé-
ñÿ ñîâðåìåííîé èãðå... Âìåñòå ñ òåì,
ñîãëàñíî ïåðâîíà÷àëüíîìó ãðàôèêó,
íà ðàçðàáîòêó HW îòâîäèëîñü
ëèøü... 14 ìåñÿöåâ, ðàçâå ýòî íå
ñìåøíî! Íî íå ýòî ãëàâíîå. Áóäó÷è
óâåðåííûìè â ñåáå, ìû, âïðî÷åì, íå
ïèòàëè íèêàêèõ èëëþçèé,  çíàÿ, ÷òî
èãðà âûæìåò èç íàñ âñå ñîêè, ÷òî
îñóùåñòâèòü çàäóìàííîå áóäåò
êðàéíå, äî æóòè ñëîæíî. Íî ÷òî òà-
êîå îñîçíàíèå ñëîæíîñòè? Ýòî ëèøü
÷àñòü òîãî ÷àðóþùåãî âîëíåíèÿ, êî-
òîðîå îõâàòûâàåò ñîòðóäíèêîâ ëþ-
áîé ìîëîäîé êîìïàíèè ïðè ïîïûòêå
çàïóñòèòü â ýòîò ìèð æåñòîêîé êîí-
êóðåíöèè ñâîþ ïåðâóþ èãðó. Ó íàñ
áûëî òî, ÷òî, ïî âûðàæåíèþ Àëåêñà,
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çîâåòñÿ “íåóåìíîé æàæäîé”.
Âçÿëèñü áû ìû ïðîäåëàòü ýòî ñíîâà?
Äà, äà è ñíîâà äà, ÷åðò âîçüìè! ×òî çà
âîïðîñ?! Âî-ïåðâûõ, åñëè âû íå îñ-
ìåëèòåñü áðîñèòü âûçîâ èíäóñòðèè,
òî ïðîñòî-íàïðîñòî íà öåëîå ñòîëå-
òèå îòñòàíåòå â ïðîôåññèîíàëüíîì
ðàçâèòèè è ìîæåòå óæå ñåé÷àñ îò-
ïðàâëÿòüñÿ íà êëàäáèùå. Áîëåå âàæ-
íî äðóãîå: ñîçäàâàÿ Homeworld, ìû
âñå óçíàëè òàê ìíîãî íîâîãî (äëÿ ñåáÿ
è ïðî ñåáÿ), ÷òî ðàáîòà íàä ëþáûì íå
ìåíåå ãðàíäèîçíûì ïðîåêòîì ïîéäåò
òåïåðü íàìíîãî ëåã÷å. Óâåðåí.
Ôàëüêî ÏÎÉÊÅÐ: Homeworld îêà-
çàëñÿ çíà÷èòåëüíî áîëåå ñëîæíûì
ïðîåêòîì, ÷åì ìû ïðåäïîëàãàëè, â îñ-
íîâíîì ïîòîìó, ÷òî î÷åðåäíîå íîâî-
ââåäåíèå ïðîâîöèðîâàëî ïîÿâëåíèå
äðóãèõ “íîâîââåäåíèé”. Íàì ïðèõîäè-
ëîñü ïîñòîÿííî ïåðåïèñûâàòü êîä, ìå-
íÿòü àðò è... ïîâåðüòå, ïðîáëåì õâàòà-
ëî. Íå õîòèì ëè ìû ïîïðîáîâàòü ÷òî-
íèáóäü “ïîïðîùå”? Íå äóìàþ. Íèêòî èç
íàñ íå ñäàëñÿ è íå ñîáèðàåòñÿ ýòîãî
äåëàòü. HW ïîëó÷èëñÿ òàêèì, êàêîé îí
åñòü, âî ìíîãîì áëàãîäàðÿ òîìó, ÷òî
ìû ïðèíÿëè âûçîâ, êîòîðûé ñàìè æå
ñåáå è áðîñèëè.

.EXE: Â FAQ ïî Homeworld èãðà íà-
çûâàåòñÿ ïåðâîé “fully, completely
three dimensional real time strategy”.
Âîçìîæíî, ýòî äåéñòâèòåëüíî òàê,
âîçìîæíî — óæå íåò. Äëÿ íàñ ýòî íå
ñëèøêîì âàæíî. À äëÿ âàñ? Çà ïðî-
øåäøèé ãîä ñòàëî ÿñíî, ÷òî äàæå ñà-
ìóþ óæàñíóþ èãðó ìîæíî ñ ëåãêîñ-
òüþ ñäåëàòü â ïîëíîì 3D. Íà ðàííåé
ñòàäèè ðàçðàáîòêè òðåõìåðíîñòü
HW áûëà êëþ÷åâûì ìàðêåòèíãîâûì
êîíüêîì. “Äâà ëó÷øå, ÷åì îäíî, à òðè
ëó÷øå, ÷åì äâà” — ýòî ïðîñòàÿ êîí-
öåïöèÿ, êîòîðàÿ ïîíÿòíà äàæå ðå-
áåíêó è ðàáîòàåò
î÷åíü õîðîøî. ×òî
âû ÷óâñòâóåòå òå-
ïåðü, êîãäà âñå ïî-
çàäè? “Ïîëíàÿ
Òðåõìåðíîñòü” HW
— ýòî äåéñòâèòåëü-
íî ãëàâíîå äîñòî-
èíñòâî èãðû... èëè
âû ñìîãëè áû ñäå-
ëàòü øåäåâð è áåç
ïîìîùè òðåòüåãî
èçìåðåíèÿ?

Ô.Ï.: Âû ïðàâû, òðåõìåðíàÿ “ïðèðî-
äà” èãðû âûäåëèëà Homeworld ñðåäè
ïðî÷èõ, îäíàêî ÿ íå ñ÷èòàþ, ÷òî 3D —
íàøå ãëàâíîå ïðåèìóùåñòâî. “Ãëàâ-
íåå”, íà ìîé âçãëÿä — àòìîñôåðà è
ãðàôèêà. Íè îäíà äðóãàÿ èãðà íå âûã-
ëÿäèò, íå îùóùàåòñÿ òàê äîñòîâåðíî
è ðåàëèñòè÷íî, êàê HW. Êîíå÷íî, íå-
÷òî ïîäîáíîå ìîæíî áûëî ñäåëàòü è
â äâóõ èçìåðåíèÿõ, íî êîñìîñ... îáëà-
äàåò íåîáúÿñíèìîé ïðèòÿãàòåëüíîñ-
òüþ, è, ÷åñòíî èçîáðàçèâ åãî â 3D, ìû
âûèãðàëè î÷åíü ìíîãîå.
Ý.Ä.: Ïîëíàÿ òðåõìåðíîñòü è åñòü òî
ãëàâíîå ïðåèìóùåñòâî è äîñòîèí-
ñòâî Homeworld, åñëè ìû ãîâîðèì î
ñîçäàíèè â èãðå èìåííî òîãî îùóùå-
íèÿ è òîé àòìîñôåðû, êîòîðûå õîòå-
ëè ñîçäàòü. Ìû íàìåðåâàëèñü çàñ-
òàâèòü èãðîêà ïîâåðèòü, ÷òî îí äåé-
ñòâèòåëüíî íàõîäèòñÿ â êîñìîñå, ÷òî
îí äåéñòâèòåëüíî âåäåò â áîé êîñìè-
÷åñêèå êîðàáëè, ÷òî ïðîèñõîäÿùåå
âîêðóã íåãî íå ìåíåå ðåàëüíî, ÷åì â
òåõ æå “Çâåçäíûõ âîéíàõ”. Ñîãëàñè-
òåñü, áåç 3D òàêîé äîñòîâåðíîñòè
äîñòè÷ü ïðîñòî íåâîçìîæíî.
×òî êàñàåòñÿ ãåéìïëåÿ... äà, ìû ñòà-
ðàëèñü èñïîëüçîâàòü 3D íà âñþ êà-
òóøêó: êîñìè÷åñêèì êîðàáëÿì ìîæ-
íî íàíåñòè çíà÷èòåëüíî áîëüøèå
ïîâðåæäåíèÿ, åñëè àòàêîâàòü èõ
ÑÂÅÐÕÓ èëè ÑÎ ÑÒÎÐÎÍÛ, òî åñòü
òàì, ãäå îíè èìåþò íàèìåíåå ìîù-
íóþ áðîíþ. Êðîìå òîãî, íà íåêîòî-
ðûõ êàðòàõ ðåñóðñû ñïåöèàëüíî ðàç-
ìåùåíû ÂÛØÅ èëè ÍÈÆÅ, ÷òîáû
çàñòàâèòü èãðîêà ïîêèíóòü ïðèâû÷-
íóþ “ïëîñêîñòü”.
Îäíàêî ÿ óâåðåí, ÷òî ìíîãî÷èñëåí-
íûå âîçìîæíîñòè “òðåõìåðíîãî ãåé-
ìïëåÿ” â RTS äî ñèõ ïîð äî êîíöà íå
èñ÷åðïàíû. Ìû òîëüêî íà÷àëè “êî-
ïàòü” â ýòîì íàïðàâëåíèè...

Â ïîñëåäíåé ÷àñòè âîïðîñà âû ÷òî-
òî òàì ãîâîðèòå ïðî øåäåâð... Ýõ, ÿ è
â ñàìîì äåëå íå çíàþ, ñìîãëè áû ìû
äîáèòüñÿ òàêîãî ðåçóëüòàòà, åñëè áû
äåëàëè äâóõìåðíóþ èãðó... Çíàåòå,
åñëè íà òî ïîøëî, òî, îòêðîâåííî, ÿ
íå ñ÷èòàþ HW øåäåâðîì. Êîíå÷íî,
ñàì ôàêò, ÷òî ìû ïîïðîáîâàëè ñäå-
ëàòü ÷òî-òî íåòðàäèöèîííîå, âî
ìíîãîì ñïîñîáñòâîâàë ïðèëèâó ñèë
â êîìàíäå è âîîäóøåâëÿë íàñ íà òî,
÷òîáû íàøà ïîïûòêà áûëà åùå áî-
ëåå äåðçêîé è íàñòîé÷èâîé... Íåò, ÿ
íå äóìàþ, ÷òî ó íàñ áûë áû òîò æå ýí-
òóçèàçì è òà æå ýíåðãèÿ, åñëè áû ìû
çàíèìàëèñü áîëåå òðàäèöèîííûì
ïðîåêòîì.

.EXE: À òåïåðü ðàññêàæèòå, ïîæà-
ëóéñòà, ïðî Yes (òðè ðàçà “Êó”)! Äîë-
ãèìè ëè áûëè óãîâîðû ñóïåðãðóïïû
ïðèíÿòü ó÷àñòèå â øîó? È êîìó êîãî
ïðèøëîñü óãîâàðèâàòü? Êñòàòè, ÷òî
âû äóìàåòå ïî ïîâîäó íåîêëàññèêè,
ðàíåå íåèçìåííî çâó÷àâøåé â “êîñ-
ìè÷åñêèõ îïåðàõ”? Ëóêàñ âîí äàæå
äîáàâèë òóäà õîð...
Ý.Ä.: ß íå ó÷àñòâîâàë â ïåðåãîâîðàõ
ñ Yes, íî ñ ðàäîñòüþ ïîäåëþñü ñ
âàìè êîå-êàêèìè ñåêðåòàìè. Íà-
ñêîëüêî ÿ çíàþ, èìåííî Yes ïåðâû-
ìè ïîçâîíèëè è çàòåì ïðèøëè â
“Ñüåððó”, ïîòîìó ÷òî äî ýòîãî îíè óæå
ñëûøàëè î HW è èì ïîíðàâèëàñü
èäåÿ èãðû. Òàê âîò, âûÿñíèëîñü, ÷òî
âñå ó÷àñòíèêè ñóïåðãðóïïû — õàðä-
êîðíûå èãðîêè!.. À ïîòîì îíè çàïè-
ñàëè ñâîé õèò “Homeworld” è ñòàëè
öåëåíàïðàâëåííî ðàáîòàòü ñî
“Ñüåððîé”, ÷òîáû îðãàíè÷íî ââåñòè
ýòó ïåñíþ â èãðó. Òå èç âàñ, êòî îá-
ëàäàåò îñòðûì ñëóõîì, ñìîãóò çàìå-
òèòü, ÷òî îäíà èç ñòðîê â ïåñíå âçÿ-
òà íåïîñðåäñòâåííî èç íàøåãî ðóêî-

âîäñòâà, çàãëÿíèòå â
ðàçäåë “Ê âîïðîñó î
ïðîèñõîæäåíèè” è
óáåäèòåñü ñàìè.

.EXE: Ýòî ñåíñàöèÿ, áåç âñÿêèõ íà-
òÿæåê. Íî — âåðíåìñÿ ê ñîáñòâåííî
èãðå. Ñîãëàñèòåñü, ïÿòü ëåò íàçàä
íèêòî íå ñìîã áû èãðàòü â HW. ×òî-
áû íàó÷èòüñÿ íàæèìàòü äâå êíîïêè
ìûøè ñðàçó è ïðè ýòîì êóäà-òî åå
äâèãàòü, “÷åëîâå÷åñòâî” äîëæíî
ïðîéòè îïðåäåëåííûé ïóòü. Ñåãîäíÿ,
âïðî÷åì, óïðàâëÿòüñÿ â HW òàê æå
ïðîñòî, êàê äûøàòü. Áàðüåð áîëåå
ñåðüåçíûé — 3D. Êîñìè÷åñêèå ñðà-
æåíèÿ çäîðîâî âûãëÿäÿò, êîãäà
ñìîòðèøü íà íèõ ñî ñòîðîíû. Â ðå-
àëüíîñòè æå ìû èíîãäà òåðÿåì îðè-
åíòàöèþ, à íàø æàëêèé ðàçóì òðå-
áóåò “âåðíóòü âñå â îäíó ïëîñêîñòü”.
Êàê âû íàìåðåíû áîðîòüñÿ ñ åùå íå
ýâîëþöèîíèðîâàâøèìè èãðîêàìè?
Âû ñòàâèëè ýêñïåðèìåíòû íà äåòÿõ
â ïðîöåññå ðàçðàáîòêè?
Ý.Ä.: Õå-õå!.. Ñîãëàñåí, êîíå÷íî,
ïÿòü ëåò íàçàä íèêòî áû íå ñìîã èã-
ðàòü â òàêóþ èãðó. ß äóìàþ, åäèí-
ñòâåííûé âàæíåéøèé ýëåìåíò, âîê-
ðóã êîòîðîãî ìû ñóìåëè ïîñòðîèòü
âñþ ñèñòåìó óïðàâëåíèÿ, áûëà ìûøü
(ïðî ñåáÿ ìû íàçûâàåì ýòî
“mouselook”). Õîðîøî ïîìíþ ñâîé
ïåðâûé îïûò èãðû â Quake ñ ìûøüþ:
ÿ áûë ïîòðÿñåí îòêðûâøèìèñÿ âîç-
ìîæíîñòÿìè. Íî ñåãîäíÿ òîëüêî ñà-
ìûé îòúÿâëåííûé ëåíòÿé íå èãðàë â
Quake (èëè â äðóãîé FPS), è èñïîëü-
çîâàíèå ìûøè äëÿ óïðàâëåíèÿ êà-
ìåðîé ñòàëî åäâà ëè íå îáùèì ìåñ-
òîì. Íó à ìû... ìû ñäåëàëè åùå îäèí
øàã âïåðåä è ïîçâîëèëè ïðè ïîìî-
ùè ìûøè èçìåíÿòü ìàñøòàá èçîá-
ðàæåíèÿ, à òàêæå âðàùàòü ïðåäìå-
òû è ôîêóñèðîâàòü öåëü ïðàêòè÷åñ-
êè íà ëþáîì îáúåêòå íà èãðîâîì
ïîëå. Äà, ìû îòäàâàëè ñåáå îò÷åò â
òîì, ÷òî ìûøü “ïåðåãðóæàåòñÿ” ôóí-
êöèÿìè, íî èãðà òðåáîâàëà òàêîãî
óïðàâëåíèÿ, ïîýòîìó ìû âûíóæäåíû
áûëè ðèñêîâàòü.



Äëÿ “åùå íå ýâîëþöèîíèðîâàâøèõ
èãðîêîâ” ìû ñäåëàëè îáó÷àþùèå
ìèññèè, ïðîñòûå è äîñòóïíûå. Ãì...
ìû î÷åíü ëþáèì äåòåé, à ïîòîìó
ïðèíöèïèàëüíî íå ïðîâîäèëè íà íèõ
ýêñïåðèìåíòîâ. Íî! Äîëæåí ïðè-
çíàòüñÿ, íàø èçäàòåëü (“Ñüåððà”)
ïîøåë íàó÷íûì ïóòåì è ñîáðàë äëÿ
íàñ â îêòÿáðå 1998 ãîäà ñïåöèàëü-
íóþ ôîêóñ-ãðóïïó, ñîñòîÿâøóþ èç
èãðîêîâ ðàçëè÷íîãî óðîâíÿ ïîäãî-
òîâêè. Òîãäà íàøà îáó÷àþùàÿ ïðî-
ãðàììà áûëà âåñüìà ïðîñòîé: ââåð-
õó ýêðàíà ïîÿâëÿëñÿ áîëüøîé êóñîê
òåêñòà, è çàòåì âàñ ïðîñèëè ñäåëàòü
êàêèå-òî äåéñòâèÿ, îáû÷íî íåñêîëü-
êî äåéñòâèé.
Ðåçóëüòàòîì ýòîãî ñîöèîëîãè÷åñêî-
ãî èññëåäîâàíèÿ ñòàëî âîò ÷òî: ìû
âûÿñíèëè, ÷òî: à) íèêòî íå ÷èòàåò
áîëüøèå êóñêè òåêñòà â èãðàõ è á) íè-
êîãäà íèêîãî íåëüçÿ ïðîñèòü ñîâåð-
øèòü áîëåå îäíîãî äåéñòâèÿ îäíî-
âðåìåííî â îáó÷àþùåé ïðîãðàììå.
Ïîýòîìó, ÷òîáû óñîâåðøåíñòâîâàòü
ïðîöåññ îáó÷åíèÿ, ìû ñíîâà çàñåëè
çà ðàáîòó è â èòîãå íàïèñàëè áîëåå
ïîäðîáíóþ è áîëåå âäóì÷èâóþ ïðî-
ãðàììó. Ýòî òðóä Ôàëüêî Ïîéêåðà
(ïðîãðàììèðîâàíèå AI è äèçàéí
óðîâíåé), ïðîäåëàâøåãî ïîòðÿñàþ-
ùóþ ðàáîòó! Êîìàíäû è ïðèêàçû, ïî-
ñòóïàþùèå îò Fleet Command, äóáëè-
ðóþòñÿ ãîëîñîì, ÷òîáû èãðîêè áûëè
èçáàâëåíû îò íåîáõîäèìîñòè ÷èòàòü
áîëüøèå êóñêè òåêñòà ñ ýêðàíà. Êðî-
ìå òîãî, ìû ïîñòàðàëèñü ðàçáèòü
êàæäîå çàäàíèå íà íåñêîëüêî “ìèê-
ðîçàäà÷”. Òàê, íàïðèìåð, â îáó÷àþ-
ùåé ìèññèè, ïîñâÿùåííîé ñîçäàíèþ
êîñìè÷åñêîãî êîðàáëÿ, ìû íå ïðîñòî
ãîâîðèì “Èäè â Build Manager è ñòðîé
Research Ship”, íî è ðàçáèâàåì ýòî

çàäàíèå íà êîíêðåòíûå ìèêðîçàäà-
÷è, êîòîðûå âàì ïðåäñòîèò ïîñëåäî-
âàòåëüíî âûïîëíèòü. Òàê, ñíà÷àëà ìû
ïðîñèì âàñ íàïðàâèòü ñòîïû â Build
Manager, çàòåì ùåëêíóòü íà
Research Ship, ÷òîáû âûáðàòü èìåí-
íî ýòîò êîðàáëü, çàòåì ùåëêíóòü ñíî-
âà, ÷òîáû ïîñòàâèòü åãî â î÷åðåäü íà
ñòðîèòåëüñòâî, çàòåì ùåëêíóòü íà
êíîïêå Build, ÷òîáû íà÷àòü ñòðîè-
òåëüñòâî. Ïðîãðàììèðîâàíèå âñåãî
ýòîãî cêóøàëî ìàññó ñèë è âðåìåíè,
íî ìû óâåðåíû, ÷òî íàøè óñèëèÿ ïî-
òðà÷åíû íå íàïðàñíî: ïîëüçîâàòåëü
íåìèíóåìî èñïîëíèò êàæäîå äåé-
ñòâèå, êîòîðîå íåîáõîäèìî, ÷òîáû õî-
ðîøî èçó÷èòü èíòåðôåéñ èãðû. À ýòî
çíà÷èò, ÷òî èãðîê âñåãäà áóäåò òî÷íî
çíàòü, â êàêîé ïîñëåäîâàòåëüíîñòè
íàäî íàæèìàòü êíîïêè.

.EXE: Äîëãî ëè âû áèëèñü ñ ìîäåëüþ
äâèæåíèÿ? Ìû áîëüøå íå ìîæåì
óêàçàòü òî÷êó íà ïëîñêîì ìîíèòîðå —
“ëåòèòå ñþäà”, è ýòî ñàìàÿ áîëüøàÿ
ïðîáëåìà. Ýòî ðàç. Âòîðîå: âû îòêà-
çàëèñü îò ñèñòåìû waypoint’îâ, õîòÿ
â èãðå òàêîãî ðîäà îíà ñîâñåì íå
ëèøíÿÿ. Êàê âû ñ÷èòàåòå, âîçìîæíû
ëè äðóãèå, áîëåå èçÿùíûå âàðèàíòû,
èëè íàì ïîòðåáóåòñÿ íîâîå æåëåçî —
ìíîãîñëîéíûå LCD-ìîíèòîðû, êà-
êèå-òî îñîáåííûå ìàíèïóëÿòîðû?
Ý.Ä.: Ôàêòè÷åñêè ñèñòåìà äâèæåíèÿ
â èãðå íå ïðåòåðïåëà çíà÷èòåëüíûõ
èçìåíåíèé — îíà ìàëî ÷åì îòëè÷à-
åòñÿ îò òîé ñèñòåìû, êîòîðóþ ÿ ðàç-
ðàáîòàë ëåòîì äàëåêîãî 1997 ãîäà.
ß íå ñ÷èòàþ, ÷òî ýòî èäåàëüíûé âà-
ðèàíò äëÿ ïåðåìåùåíèÿ îáúåêòîâ â
òðåõìåðíîì ïðîñòðàíñòâå, íî ñ÷àñ-
òëèâ óæå òåì, ÷òî îí âîîáùå ðàáî-
òàåò. Áåçóñëîâíî, ó êîãî-òî ìîæåò
íàéòèñü êóäà ëó÷øåå ðåøåíèå. Íî,
ó÷èòûâàÿ òîò êîðîòêèé ñðîê, êîòîðûé
áûë îòïóùåí íà ðàçðàáîòêó...
×òîáû ñäåëàòü äåéñòâèòåëüíî ðåâî-
ëþöèîííûé øàã âïåðåä â ðàçðàáîò-
êå ïîäîáíîãî èíòåðôåéñà, äóìàþ,
ïîòðåáóåòñÿ äðóãîå æåëåçî, áîëåå
ìîùíîå è ñîâñåì èíîãî òèïà. À ñåé-
÷àñ, ïîõîæå, ìû óïåðëèñü â ñòåíó:
ìíîãîå ëè ìîæíî îòîáðàçèòü íà
äâóõìåðíîì ýêðàíå ìîíèòîðà, óï-
ðàâëÿÿ òîëüêî ìûøüþ è ñ êëàâèàòó-
ðû? Òî-òî è îíî...

Ô.Ï.: À âîò ìíå êàæåòñÿ, ÷òî ìåõà-
íèçì ïåðåäâèæåíèé â HW — ýòî äî-
âîëüíî ýëåãàíòíîå ðåøåíèå ñëîæíîé
ïðîáëåìû. Â îòëè÷èå îò “íàçåìíûõ”
RTS, ãäå âû ìîæåòå ïðîñòî êëèêíóòü
ìûøüþ, àíàëîãè÷íûé ùåë÷îê ïîñðå-
äè çâåçä íå íåñåò íèêàêîé èíôîðìà-
öèè. Ïðèäóìàííûé íàìè ìåõàíèçì
äàåò èãðîêó îðèåíòèðû è òî÷êó îòñ÷å-
òà. Âñå, êòî èì ïîëüçîâàëñÿ, ñîøëèñü
â îäíîì: ýòî äîñòàòî÷íî óäîáíî, ó÷è-
òûâàÿ âñþ “òðåõìåðíîñòü” ñèòóàöèè.
Íàâèãàöèîííûå òî÷êè (waypoint’û
ïî-íàøåìó)... Ìû ñîáèðàëèñü ââåñ-
òè èõ â èãðó, íî ïðîñòî íå óñïåëè. Ñ
òåõíè÷åñêîé òî÷êè çðåíèÿ ðåàëèçî-
âàòü ýòó ñèñòåìó — ðàç ïëþíóòü, îä-
íàêî òðåáóåòñÿ íåìàëî âðåìåíè,
÷òîáû ïîíÿòü, êàê èìåííî îíà áóäåò
ðàáîòàòü âìåñòå ñ óæå ñóùåñòâóþ-
ùèì ìåõàíèçìîì ïåðåäâèæåíèÿ, êàê
îíà ïîâëèÿåò íà ñàìó èãðó. Ìû ðå-
øèëè íå ðèñêîâàòü...
×òî äî ñïåöèàëüíîãî “æåëåçà”... Ìíå
êàæåòñÿ, ÷òî HW èäåàëüíî ïîäîéäåò
äëÿ ñèñòåì “âèðòóàëüíîé ðåàëüíîñ-
òè”. Øëåì, ïåð÷àòêè, ðåöåïòîðû...
ýòî áûëî áû çäîðîâî. Ê ñîæàëåíèþ,
VR-òåõíîëîãèè åùå íå íàñòîëüêî
èçó÷åíû, ÷òîáû ãîâîðèòü îá èõ ðå-
àëüíîì âîïëîùåíèè. Íàäåþñü, ñèòó-
àöèÿ ñêîðî èçìåíèòñÿ.

.EXE: Ïðîäîëæàåì ðàçìûøëåíèÿ.
Ìîæåò áûòü, â èãðå, ñòîëü áëèçêîé ê
ðåàëüíîñòè, è íå ñòîèò ïîäâåðãàòü
ìîçã îäíîãî ÷åëîâåêà òàêèì íàãðóç-
êàì, ðàñïðåäåëèâ ãðóç îòâåòñòâåí-
íîñòè ìåæäó óïðàâëÿåìû-
ìè AI òàêòè÷åñêèìè ãðóïïà-
ìè? Äîñòàòî÷íî êðóïíûì
ñîåäèíåíèÿì ìîæíî áûëî
áû äàâàòü ñòðàòåãè÷åñêèå
çàäà÷è è íå âìåøèâàòüñÿ.
Âû íå ðàññìàòðèâàëè òàêîé
âàðèàíò? Èëè îí âûõîäèò
çà ðàìêè “C&C â êîñìîñå”?

Ý.Ä.: Ñïàñèáî. Ýòî î÷åíü ãðàìîòíûé
è ñåðüåçíûé âîïðîñ. Ìû äåéñòâè-
òåëüíî ðàññìàòðèâàëè âîçìîæíîñòü
áîëüøåãî êîíòðîëÿ íàä þíèòàìè ñî
ñòîðîíû èñêóññòâåííîãî èíòåëëåêòà.
ß äàæå äóìàþ, ÷òî â îòñóòñòâèè òàêî-
ãî êîíòðîëÿ çàêëþ÷àåòñÿ îäèí èç ñà-
ìûõ áîëüøèõ íåäîñòàòêîâ
Homeworld. ×òî íà äåëå ïîëó÷àåòñÿ?
Íàïðèìåð, â êîíöå êàêîé-íèáóäü
áîëüøîé ìóëüòèïëåéåðíîé èãðû âû
ìîæåòå èìåòü â ñâîåì ðàñïîðÿæåíèè
60-70 êîñìè÷åñêèõ ñóäîâ, íî âû íå
áóäåòå â ñîñòîÿíèè óïðàâëÿòü âñåìè
èìè òàê, êàê âàì òîãî õîòåëîñü áû.
Ïðè÷èíà, ïî êîòîðîé ýòîò òèï óïðàâ-
ëåíèÿ èñêóññòâåííûì èíòåëëåêòîì íå
áûë ïðèìåíåí â ôèíàëüíîé âåðñèè
èãðû, ïðîñòà — îáúåì íåîáõîäèìîé
ðàáîòû íå óêëàäûâàëñÿ â óñòàíîâ-
ëåííûå ïðîåêòíûå ñðîêè. ×òîáû ãðà-
ìîòíî è ñ áëåñêîì îñóùåñòâèòü òàêóþ
âîçìîæíîñòü â èãðå, íàì ïðèøëîñü
áû îáúÿòü íåîáúÿòíîå. È ïîòðàòèòü
êóäà áîëüøå îòâåäåííûõ íàì äâóõ ñ
ïîëîâèíîé ëåò. Ê òîìó æå... íàì è áåç
òîãî ìíîãîå ïðèøëîñü äåëàòü âïåð-
âûå. Â îáùåì, æåðòâû íåîáõîäèìû, è
ýòî áûëà îäíà èç íèõ.
Ô.Ï.: Ðåàëèçîâàòü íàñòîÿùèé “èñ-
êóññòâåííûé èíòåëëåêò” äëÿ èãðû
óðîâíÿ HW, â êîòîðîé íà îäíîé êàðòå
ïðèñóòñòâóþò îäíîâðåìåííî äî 200
þíèòîâ, — ýòî çàäà÷à êóäà áîëåå
ñëîæíàÿ, ÷åì âàì ïðåäñòàâëÿåòñÿ.
Îñíîâíàÿ ïðîáëåìà ñîñòîèò â òîì,
÷òî âñå îæèäàþò îò AI ñëèøêîì ìíî-
ãîãî. ×åì áîëüøå “âëàñòè” ìû çàáè-
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ðàåì ó èãðîêà, òåì áîëüøå îí “íàäå-
åòñÿ” íà AI è ïîðîé... áûâàåò î÷åíü ðà-
çî÷àðîâàí. ß íå ìîãó ñêàçàòü, ÷òî íàø
AI íåäîñòàòî÷íî “ñèëåí”: èãðîê èìååò
âîçìîæíîñòü çàäàâàòü ãðóïïàì êî-
ðàáëåé ìîäåëè ïîâåäåíèÿ. Âû ìîæå-
òå îòïðàâèòü îòðÿä íà ïàòðóëèðîâà-
íèå óäàëåííûõ ó÷àñòêîâ è íå âìåøè-
âàòüñÿ â èõ “ðàáîòó”.
Ìû ïëàíèðîâàëè äîáàâèòü â èãðó
“êîîïåðàòèâíûé ðåæèì”, â êîòîðîì
êîìïüþòåðíûé “ïàðòíåð” èãðàåò íà
ñòîðîíå ÷åëîâåêà, óïðàâëÿÿ ÷àñòüþ
åãî ôëîòà. Óâû, çàäóìêà òàê è íå
áûëà ðåàëèçîâàíà, ïîòîìó ÷òî ìû
î÷åíü õîòåëè äîâåñòè HW äî ðåëèçà
õîòÿ áû â ýòîì òûñÿ÷åëåòèè!

.EXE: Èãðàÿ â HW, ìû ÷àñòî ëîâèì
ñåáÿ íà òîì, ÷òî çàíèìàåìñÿ... îò-
êðîâåííîé åðóíäîé. Êðóòèì êàìåðó
òàê è ýäàê, âûáèðàÿ íàèáîëåå ýô-
ôåêòíûé ðàêóðñ. Âîñõèùåííî ñëå-
äèì çà ìàíåâðàìè ìåñòíîãî õàðâå-
ñòåðà. Ïåðåêëþ÷àåì ôîêóñ íà èñ-
òðåáèòåëü â áîþ è áîëòàåìñÿ âñëåä
çà íèì áèòûé ÷àñ, õîòÿ ó íàñ ïîëíî
äðóãèõ äåë. Ëþáîâàíèå ñöåíàìè ñòà-
íîâèòñÿ âàæíîé ÷àñòüþ èãðû, ó âàñ
ïîëó÷èëîñü íàñòîÿùåå èíòåðàêòèâ-
íîå êèíî, ãäå “ìû” ñàìè ñåáå è îïå-
ðàòîð, è ðåæèññåð, è çðèòåëü. Ñêà-
æèòå, âû ýòî ñïåöèàëüíî?
Ý.Ä.: Áóäó ïðåäåëüíî ÷åñòåí: ìû
äàæå íå ïîäîçðåâàëè, ÷òî èãðà îêà-
æåòñÿ ñòîëü êèíåìàòîãðàôè÷íîé, íî
íàøå çàáëóæäåíèå äëèëîñü ëèøü äî
ïåðâîé äåìîíñòðàöèîííîé êîíöåïò-
âåðñèè HW. Òàê âîò, êàê òîëüêî ó íàñ
ïîÿâèëàñü èãðàáåëüíàÿ âåðñèÿ, ìû
íà÷àëè ïîíåìíîãó èñïîëüçîâàòü ýòîò
ñèíåôèëüñêèé ïîòåíöèàë. Îäíàêî
äåëàòü èç HW èíòåðàêòèâíîå êèíî,
êîíå÷íî æå, íèêòî íå ñîáèðàëñÿ. Ïî-
äîáíûé ýôôåêò — ëèøü ïîáî÷íûé
ïðîäóêò òîãî, ÷òî êàìåðå áûëî ïî-
çâîëåíî äâèãàòüñÿ ñâîáîäíî, à êîñ-
ìè÷åñêèì êîðàáëÿì — ñâîáîäíî æå
ëåòàòü â òðåõìåðíîì ïðîñòðàíñòâå.

.EXE: Ïîõîæå, Relic óäàëîñü ñîáðàòü
âîêðóã HW õîðîøóþ êîìàíäó áåòà-òå-
ñòåðîâ, ÷àñòü êîòîðûõ ïèøåò ñåé÷àñ
èíòåðåñíåéøèå ìàòåðèàëû ñ òàêòè-
÷åñêèìè ñîâåòàìè. Ðàññêàæèòå, íà-
ñêîëüêî òðóä òåñòåðîâ, èõ ñîâåòû, ïî-
æåëàíèÿ è ïðî÷àÿ àêòèâíîñòü ñäåëàëè
HW òàêèì, êàêîâ îí åñòü? Íåêîòîðûå
êîìïàíèè ïðèâëåêàþò ê òåñòèðîâàíèþ
òûñÿ÷è ÷åëîâåê, äðóãèå æå îãðàíè÷è-
âàþòñÿ äîìàøíèì òåñòèíãîì. Âàøà
ïîçèöèÿ ïî ýòîìó âîïðîñó, òîâàðèùè?
Ý.Ä.: ×òî êàñàåòñÿ âíåøíèõ áåòà-òåñ-
òåðîâ, òî äëÿ Homeworld ìû ïîëüçîâà-
ëèñü óñëóãàìè äâóõ ôîêóñ-ãðóïï (â îñ-
íîâíîì äëÿ îáó÷àþùåé ïðîãðàììû è
îäèíî÷íîé âåðñèè èãðû); êðîìå òîãî, ìû
ïðîâåëè äâà ïîëíîìàñøòàáíûõ áåòà-
òåñòà. Ïåðâàÿ áåòà-âåðñèÿ áûëà ðà-
çîñëàíà 1000 äîáðîâîëüöåâ è èñïîëü-
çîâàëàñü ãëàâíûì îáðàçîì äëÿ ïðî-
âåðêè êîäà ñåòåâîé èãðû. Âòîðóþ “áåòó”
òåñòèðîâàëè óæå 5000 ÷åëîâåê, è îíà
áûëà çàòî÷åíà ïîä îòëàäêó áàëàíñà
ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêîãî ðåæèìà. Íà-
ñêîëüêî âíåøíèå òåñòåðû ïîâëèÿëè íà
èãðó? ß áû ñêàçàë, èõ ìíåíèå ïîâëèÿëî
òîëüêî íà áàëàíñ þíèòîâ â ìóëüòèïëåé-
åðå, à òàêæå íà îêîí÷àòåëüíûé âèä îáó-
÷àþùåé ïðîãðàììû.
Â ïåðèîä âòîðîãî áåòà-òåñòà ÿ ïðî-
âåë ìàññó âðåìåíè, èçó÷àÿ ôîðóìû
è îáùàÿñü ñ òåñòåðàìè ïî ïîâîäó
áàëàíñà â ìóëüòèïëåéåðíîé èãðå.
Îãðîìíîå èì âñåì ñïàñèáî! Ýòè ðå-
áÿòà ïðîâîäÿò áåçóìíîå êîëè÷åñòâî
÷àñîâ, èãðàÿ â èãðó, êîòîðàÿ åùå
äàæå íå çàêîí÷åíà. Íå ìåíüøå âðå-
ìåíè îíè òðàòÿò íà çàïèñü ñâîèõ
ìûñëåé è ãåíåðàöèþ ïðåäëîæåíèé.
Íî âåðíåìñÿ ê âàøåìó âîïðîñó. Â êà-
êîé ñòåïåíè “âíåøíèå ëþäè” ïîâëèÿ-
ëè íà îêîí÷àòåëüíûé âèä è îùóùåíèå
èãðû? Ïî÷òè íèêàê íå ïîâëèÿëè. Â ñà-
ìîì íà÷àëå ïðîåêòà õóäîæíèêè ðàç è
íàâñåãäà ðåøèëè, êàê áóäóò âûãëÿäåòü
êîðàáëè, ôîí è ðàçëè÷íûå ãðàôè÷åñ-
êèå ýôôåêòû â èãðå. È ìû, ðàçóìå-
åòñÿ, íå ñïðàøèâàëè ó òåñòåðîâ, êà-
êèå êîðàáëè èì íðàâÿòñÿ áîëüøå, à
êàêèå ìåíüøå, èëè ÷òî îíè õîòåëè áû
èçìåíèòü. ß ñ÷èòàþ, ÷òî ýòî ïðàâèëü-
íî: âñÿ ïîëíîòà âëàñòè íàä âíåøíèì
îáëèêîì èãðû äîëæíà áûòü ñîñðåäî-
òî÷åíà â ðóêàõ õóäîæíèêîâ, è ýòî ãà-
ðàíòèðóåò îïðåäåëåííóþ ÷èñòîòó õó-
äîæåñòâåííîãî âèäåíèÿ èãðû.

Ô.Ï.: Áåòà-òåñòåðû âåñüìà ñåðüåç-
íî ïîìîãëè â îòëàäêå áàëàíñà. Áåç èõ
ó÷àñòèÿ HW íàâåðíÿêà îæèäàëà áû
ó÷àñòü áîëüøèíñòâà RTS, ñ ãèãàíòñ-
êèìè äèñïðîïîðöèÿìè â îáëàñòè áà-
ëàíñà ñèë (“ðàø” è ïðî÷åå). Â ðåçóëü-
òàòå ìû ïîëó÷èëè èãðó, â êîòîðîé ÍÅÒ
åäèíîé âûèãðûøíîé ñòðàòåãèè. ×òî-
áû îäåðæàòü ïîáåäó, èãðîê äîëæåí
êîìáèíèðîâàòü òàêòè÷åñêèå ïðèåìû
è âíèìàòåëüíî ñëåäèòü çà ïîâåäåíè-
åì äðóãîé ñòîðîíû. Áåçäóìíîå ïîâòî-
ðåíèå îäíîãî è òîãî æå “ôèíòà” íèêîã-
äà íå ïðèâåäåò ê ðåçóëüòàòó.

.EXE: Ê ñîæàëåíèþ, íàì ïîêà íå óäà-
ëîñü ñòàòü ó÷àñòíèêàìè (èëè õîòÿ áû
ñâèäåòåëÿìè) ïî-íàñòîÿùåìó ìàñ-
ñèðîâàííîãî êîñìè÷åñêîãî ñðàæå-
íèÿ. ×òîáû òàì áûëè âñå 1000 îáå-
ùàííûõ êîðàáëåé îäíîâðåìåííî. Íî
âû íàâåðíÿêà ïðîáîâàëè ÷òî-òî ïî-
äîáíîå? Íàñ èíòåðåñóåò òîëüêî îäíî:
ñêàæèòå, âû âèäåëè Áîãà? Ëóêàñ îò-
äûõàåò? Íå ïðîäàäèòå çàïèñü?
Ý.Ä.: !!! Âïðî÷åì, ÿ íå óâåðåí, ÷òî ïî-
íèìàþ âàø âîïðîñ â ïîëíîé ìåðå...
“Ðóññêèé þìîð”, íåò?.. Ëàäíî, ïîïðî-
áóþ îòâåòèòü íà òó ÷àñòü, êîòîðóþ
ïîíÿë. ×òî?! Ëóêàñ îòäûõàåò?! Ýòî
êàê, îí óâîëèòüñÿ, ÷òî ëè, äîëæåí? Äà
íè çà ÷òî! Õîòÿ... Åìó ñëåäóåò ñäåëàòü
êîñìè÷åñêèå ñðàæåíèÿ â “Ýïèçîäå-
2” âñå æå íåñêîëüêî ïîëó÷øå, èáî
áèòâû â “Ýïèçîäå-1” ìåíÿ íå ñëèø-
êîì âîîäóøåâèëè. ß íå äîâîëåí
âàìè, Äæîðäæ!
Ô.Ï.: Î!.. Ìàññèâíûå áàòàëèè âûã-
ëÿäÿò ÏÎÒÐßÑÀÞÙÅ! Îãðîìíûå
êðóèçåðû ïîëèâàþò äðóã äðóãà îã-
íåì, à âîêðóã ìå÷óòñÿ ñîòíè èñòðå-
áèòåëåé, è âñå ýòî ïðîèñõîäèò îäíî-
âðåìåííî, è âñåì ýòèì óïðàâëÿåì
ÌÛ... Ýòî îäèí èç ñàìûõ ñèëüíûõ
ìîìåíòîâ â Homeworld... Íó à Áîãà,
óâû, óâèäåòü òàê è íå óäàëîñü... Ëèøü
ìîðå ÿð÷àéøèõ âñïûøåê è ãèáåëü
âðàæåñêîãî ôëîòà...

.EXE: “Èìÿ, ñåñòðà!” Ýïè÷åñêèé ñòî-
ðèëàéí äîñòîèí òîãî, ÷òîáû î íåì
ðàññêàçàëè ïîäðîáíåå. Êîãäà ìû
ïðîäèðàëèñü ÷åðåç ðàäèàöèîííûå
ïîëÿ, ÷òîáû àòàêîâàòü Supernova
Station, ìû ïëàêàëè îò ñ÷àñòüÿ. Êòî
æå âñå ýòî ïðèäóìàë è ïî÷åìó â ìà-
ãàçèíàõ äî ñèõ ïîð íåò åãî ïîëíîãî
ñîáðàíèÿ ñî÷èíåíèé? (Îäèí èç íàñ
øåï÷åò: “Íàâåðíÿêà ïðèãëàøàëè
ôàíòàñòà ñî ñòîðîíû...”)
Ý.Ä.: Ýòî äåéñòâèòåëüíî òàê! Ìû
ïðèãëàøàëè ôàíòàñòà ñî ñòîðîíû!
Îí íàïèñàë îñíîâíîé ñöåíàðèé è èñ-
òîðèè êëàíîâ (ïîñìîòðèòå â ïðèëà-
ãàåìîì ê èãðå ðóêîâîäñòâå), à òàêæå
áîëüøóþ ÷àñòü ÷åðíîâûõ äèàëîãîâ.
Ïîñëå ÷åãî... ÿ, Ààðîí Êàìáåéö
(Aaron Kambeitz) è Ðîá Êàííèíãåì
(Rob Cunningham) âñå ýòî ïåðåïèñà-
ëè è îòðåäàêòèðîâàëè. :)

.EXE: Êòî-òî èç âàñ óæå îáìîëâèë-
ñÿ (â äðóãîì èíòåðâüþ), ÷òî èãðîêàì
(íàì!) íå ñëåäóåò îæèäàòü ïîÿâëå-
íèÿ äîïîëíèòåëüíûõ þíèòîâ — ýòî
ñâÿçàíî ñî ñëîæíîñòÿìè â îáëàñòè
AI è áàëàíñà ñèë. Íå êàæåòñÿ ëè âàì,
÷òî ïîäîáíàÿ “çàñåêðå÷åííîñòü”
èãðû óìåíüøèò ñðîê åå æèçíè? Êà-
êèì âû âèäèòå áóäóùåå Homeworld?
Ìîæåò áûòü, èãðà ïðåâðàòèòñÿ â
multiplayer-ìåêêó, êàê StarCraft,
èëè æå íà÷íåò ôîíòàíèðîâàòü àä-
äîíàìè? Êàêèì îáðàçîì Relic/
Sierra ïëàíèðóþò ïîääåðæèâàòü â
êàïðèçíîé ïóáëèêå àäñêîå ïëàìÿ
èíòåðåñà ê èãðå?
Ý.Ä.: Âû ñîâåðøåííî ïðàâû, ÷òî
“çàêðûòîñòü” èãðû óìåíüøèò ïðî-
äîëæèòåëüíîñòü åå æèçíè. Ê ñîæà-
ëåíèþ, ýòî áûëà åùå îäíà æåðòâà,
êîòîðóþ ìû äîëæíû áûëè ïðèíåñòè,
÷òîáû ïðîäâèíóòü èãðó ïî äðóãèì íà-
ïðàâëåíèÿì. Áóäóùåå HW íå òàê óæ
è ïëîõî: èìååòñÿ ðåäàêòîð êàðò,
ïîëüçîâàòåëè íà÷àëè ñîçäàâàòü
ñâîè ñîáñòâåííûå óðîâíè äëÿ
multiplayer. Åñëè ÷åñòíî, òî ÿ íå ïè-
òàþ íèêàêèõ èëëþçèé îòíîñèòåëüíî
äîëãîâå÷íîñòè èãðû, ýòî íå Quake.
Íî íàäåþñü, ÷òî multiplayer áóäåò
æèòü... íåò, íå âå÷íî, íî äîëãî, äëÿ
ýòîãî åñòü âñå îñíîâàíèÿ è õîðîøèé
çàäåë “äîëãîèãðàáåëüíîñòè”, íî ýòî
ìîå ëè÷íîå ìíåíèå.
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Ô.Ï.: Åñòü è åùå îäèí ìîìåíò: HW —
èãðà, õîðîøî “ìàñøòàáèðóåìàÿ” ñ
òî÷êè çðåíèÿ ñèñòåìíûõ òðåáîâàíèé
è, ñîîòâåòñòâåííî, êà÷åñòâà èçîáðà-
æåíèÿ. Ñî âðåìåíåì àïïàðàòíûå
ñðåäñòâà áóäóò äåøåâåòü, è ñòàðûå
èãðîêè îòêðîþò äëÿ ñåáÿ “íîâûé”
Homeworld. Êðîìå òîãî, ìû äîïóñêà-
åì ïîÿâëåíèå “äîìàøíèõ” (äîïîëíè-
òåëüíûõ) óðîâíåé — íî ýòî âî ìíîãîì
çàâèñèò îò íàøèõ ôýíîâ, îò èõ âåð-
íîñòè HW... Êîðî÷å, âðåìÿ ïîêàæåò.

.EXE: Ìû ïîíèìàåì, ÷òî ýòîò âîïðîñ
ñëåäóåò çàäàâàòü ïîä çàíàâåñ ðàç-
ãîâîðà, íî óìîëÿåì: ñêàæèòå õîòü
ñëîâî ïî ïîâîäó ñèêâåëà è ïðåäïî-
ëàãàåìîãî àääîíà (ëó÷øå — íåñêîëü-
êèõ). Áóäóò? Êîãäà? Òÿæåëà ôàíàòñ-
êàÿ äîëÿ, çíàåòå ëè.
Ý.Ä.: Òññ!.. ß íå èìåþ ïðàâà ãîâîðèòü
îá ýòîì ñåé÷àñ, ïðîñòèòå âåëèêî-
äóøíî. Íî âàì íå ïîìåøàåò çàãëÿ-
íóòü â íåäàâíåå èíòåðâüþ ñ ïðåçè-
äåíòîì “Ñüåððû” Äýéâîì Ãðåíåâåò-
öêè, ÷òîáû ïîíÿòü, íà ÷òî ÿ íàìåêàþ.
Íå ìîãó âñïîìíèòü url, íî âû íàéäå-
òå ëèíê íà ñàéòå relicnews.com (â
àðõèâå íîâîñòåé).

.EXE: Êñòàòè, áäèòåëüíûå ìû óæå óã-
ëÿäåëè âàøèõ, êõì, ïåðâûõ èäåéíûõ
ïîñëåäîâàòåëåé — êëîíìåéêåðîâ. Íå-
ñîìíåííî, ýòî òîëüêî íà÷àëî.
HW=C&C? ×òî âû äóìàåòå ïî ýòîìó
ïîâîäó? Êàêîâî âîîáùå ÷óâñòâîâàòü
ñåáÿ ðîäîíà÷àëüíèêîì íîâîãî êóëüòà?
Ý.Ä.: ß íå äóìàþ, ÷òî ìû ñòàëè ÷åãî-
òî òàì... êàê âû ñêàçàëè?..  ðîäîíà-
÷àëüíèêàìè. ß ëèøü ïîëàãàþ, ÷òî ìû
íåìíîãî ðàçâèëè îïûò RTS. Íåò, ÿ
êàòåãîðè÷åñêè íå ñîãëàñåí ñ òåì, ÷òî
ìû îñíîâàëè êàêîé-òî íîâûé êóëüò,
ìû òîëüêî ïîìîãëè ïðîäâèíóòü âïå-
ðåä íåêîòîðûå ýëåìåíòû â óæå ñó-
ùåñòâóþùåì æàíðå. Èìåííî ýòèì ÿ
è ãîðæóñü, è åñëè êòî-òî ðåøèòñÿ êî-
ïèðîâàòü êîå-÷òî èç òîãî, ÷òî ìû
ñäåëàëè, áóäó åùå áîëüøå ãîðäèòü-
ñÿ íàøåé ðàáîòîé! Âîò.

.EXE: Íà äâîðå ýïîõà âñåîáùåé îí-
ëàéíîâîé èñòåðèè — Quake 3, Unreal
Tournament, Origin ñòàíîâèòñÿ online-
only. Âû æå ñäåëàëè óïîð íà ìîùíåé-
øèé ñèíãë — ñ ÷åì ýòî ñâÿçàíî?
Ý.Ä.: Êîãäà âû çàíèìàåòåñü ðàçðà-
áîòêîé èãð, êîãäà â âàøåì “ïîä÷èíå-
íèè” íàõîäÿòñÿ ìîùíåéøèå ðàáî÷èå
ñòàíöèè è 100base-T ËÂÑ, òî ëåãêî
çàáûòü î òîì, ÷òî áîëüøèíñòâî ëþäåé
âñå åùå íå èìåþò äîñòóïà â îíëàéí.
Èíà÷å ãîâîðÿ, ñåãîäíÿ îäèíî÷íàÿ èãðà
âñå åùå íàèáîëåå ïîïóëÿðíà. Â áóäó-
ùåì æå âñå ìîæåò îêàçàòüñÿ ñîâñåì
ïî-äðóãîìó, íî íà ýòî óéäåò íåìàëî
âðåìåíè. ß âîñõèùàþñü Q3 è Unreal
Tournament (à òàêæå Tribes), ïîñêîëü-
êó ýòî íàñòîÿùèé ïðîðûâ â ñîçäàíèè
multiplayer-only-ìîäåëè. Ýòî, êîíå÷íî,
íåëåãêàÿ çàäà÷à. Ëè÷íî ìíå â îäèíà-
êîâîé ìåðå íðàâèëîñü ðàáîòàòü êàê
íàä îäèíî÷íîé, òàê è íàä multiplayer-
÷àñòÿìè Homeworld. Èñïûòûâàåøü
áîëüøîå óäîâëåòâîðåíèå, êîãäà ñî-
çäàåøü ðåàëèñòè÷íûé ñþæåò è ñòðóê-
òóðó ìèññèé, íî íå â ìåíüøåé ñòåïåíè
âîñòîðãàåøüñÿ ïðèîáðåòåííûì îïû-
òîì â multiplayer, êîãäà â èãðó õî÷åòñÿ
èãðàòü ñíîâà è ñíîâà...

.EXE : Îò íàøåãî âíèìàòåëüíîãî
âçãëÿäà íå óêðûëèñü øèêàðíûå çà-
ñòàâêè-êîìèêñû ìåæäó ìèññèÿìè è
òî, ÷òî ÍÈ Â ÎÄÍÎÉ èç íèõ íå âèäíî
íè åäèíîãî æèâîãî ñóùåñòâà. ×òî ýòî
çíà÷èò? Íåóæåëè æèòåëè âàøåé
âñåëåííîé íå ëþäè?
Ý.Ä.: Õà-õà!.. ß íå ïåðåñòàþ óäèâëÿòü-
ñÿ âàøåé ïðîíèöàòåëüíîñòè è íàáëþ-
äàòåëüíîñòè. Äà, ýòî èñòèííî òàê, íè-
êàêèõ æèâûõ ñóùåñòâ â Homeworld íåò
(ðàçâå òîëüêî â ñàìîì êîíöå, äà è òî
òîëüêî íà îäíó ñåêóíäó :) ). Ó Àëåêñà
åñòü òàêàÿ ïîãîâîðêà: “Åñëè íå ìîæåøü
ñäåëàòü ýòî õîðîøî, íå äåëàé ýòîãî âî-
îáùå”. Ìû ñîçíàâàëè, ÷òî íå ñóìååì
èçîáðàçèòü ãóìàíîèäîâ ñ ñîîòâåò-
ñòâóþùèì óðîâíåì äåòàëèçàöèè, ïî-
ýòîìó ðåøèëè íàïðî÷ü çàáûòü î íèõ.
Íî íåò õóäà áåç äîáðà: ýòî ïîçâîëèëî
ñîñðåäîòî÷èòü ýíåðãèþ íà ñîçäàíèè
êîñìè÷åñêèõ êîðàáëåé è îòòÿíóòüñÿ íà
âñþ êàòóøêó â äîñòèæåíèè ìàêñè-
ìàëüíî âîçìîæíîé ñòåïåíè èõ äåòà-
ëèçàöèè. ß ÷àñòî äóìàþ, ÷òî êîñìè-
÷åñêèå êîðàáëè ñòàëè äëÿ íàñ ÷åì-òî
âðîäå æèâûõ ñóùåñòâ...

.EXE: NSP, Next Secret Project... Ìû
çíàåì, ÷òî ïðîåêò â ðàçðàáîòêå ñ äå-
êàáðÿ ïðîøëîãî ãîäà è íàä íèì êîð-
ïÿò 8 ÷åëîâåê. Ñîîáùèòå, ïîæàëóé-
ñòà, âñå îñòàâøèåñÿ äåòàëè — âû
ìîæåòå ñäåëàòü ýòî ñîâåðøåííî
ñïîêîéíî, ïîòîìó ÷òî ìû íèêîìó íè-
÷åãî íå ðàññêàæåì. Äàæå ïîñëå âû-
õîäà NSP. ÎÍÎ... îñòàíåòñÿ ñòðàòå-
ãèåé? Ýòî âîïðîñ æèçíè è ñìåðòè.
Ý.Ä.: Âû æå çíàåòå, ìû íå èìååì
ïðàâà!!! Ìû äàæå ïðî àääîí òîëêîì
íè÷åãî ñêàçàòü íå ìîæåì. Íî âû, ðå-
áÿòà, íàì î÷åíü ïîíðàâèëèñü. Âîï-
ðîñû ó âàñ õîðîøèå, æóðíàë âàø
î÷åíü íàì ïðèãëÿíóëñÿ. Òàê ÷òî ñëó-
øàéòå. “Ñëåäóþùèé ñåêðåòíûé ïðî-
åêò” áóäåò ïîñâÿùåí ...... . . . . . . . . . . . . .
............... ............. ............ñèñòåìíûå òðå-
áîâàíèÿ.............. ..................... Êðîìå
òîãî, òàì áóäåò ..... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
..................................... ............È âû ñìîæå-
òå ïðîñòûì íàæàòèåì ìûøè
.................... ........................ ............. ................
÷åðåç.......... ........ àâòîãåíîì ...... ....... .......
................ Âîò òàê, åñëè âêðàòöå...

.EXE: À-à-à... Íó... È êàê... õîòÿ ëàä-
íî... Áåðåãèòå ñåáÿ!

Èíòåðâüþ âåëè Îëåã Õàæèíñêèé,
Àíäðåé Îì, Ìèõàèë Íîâèêîâ.
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Âñÿ òåõíèêà HW ðàçäåëåíà íà êëàñ-
ñû: Fighter Class (íå èìåþò ãèïåðïðî-
ñòðàíñòâåííûõ äâèãàòåëåé, íóæäàþò-
ñÿ â äîçàïðàâêå), Corvette Class (â äî-
çàïðàâêå íå íóæäàþòñÿ, ãèïåðïðîñò-
ðàíñòâåííûå ñêà÷êè ñîâåðøàòü ñà-
ìîñòîÿòåëüíî íå óìåþò), Resource
Class (çàùèùàòü èõ ïðåæäå âñåãî!),
Capital Class (îñíîâíàÿ óäàðíàÿ ñèëà
— ôðåãàòû, çàïîìíèòå ýòî), Super-
Capital Class (î! Ýòî íàäî âèäåòü ñâî-
èìè ãëàçàìè. Ôååðè÷åñêîå, ÷åðò
âîçüìè, çðåëèùå), Non-Combat Class
(ñîâåðøåííî áåççàùèòíûå, íî î÷åíü
íóæíûå â õîçÿéñòâå ñåíñîðû, ñêàíå-
ðû è ãåíåðàòîðû, âðàã íîðîâèò âûíå-
ñòè èõ ïåðâûìè). Åñòü åùå Mothership
Class, íî åãî ïðåäñòàâèòåëåé ìû
ñòðîèòü íå ìîæåì. Êñòàòè, îáðàòèòå
âíèìàíèå íà ïîâåäåíèå Defenders of
the Gardens Mothership â Òóìàííîñ-
òè: îí àêòèâíî êðóòèòñÿ, òàðàíÿ íàøè
ôðåãàòû è áîëüíî áèÿ òåì ñàìûì ïî
áþäæåòó ìèðîòâîð÷åñêîé îïåðàöèè.

Âðàãè, âîîáùå ãîâîðÿ, íå èìåþò
ïðèâû÷êè êîíöåíòðèðîâàòü îãîíü (èç-
çà ÷åãî ÷àñòî èìåþò ñåðüåçíûå íå-
ïðèÿòíîñòè), íî îäíó ïðåìóäðîñòü Ñà-
ìîäåëêèíû èç Relic âáèëè èì â ãîëîâû
ñàìûì ñåðüåçíûì îáðàçîì: íàøè
Salvage Corvettes, ïîïàâøèå â çîíó
ïîðàæåíèÿ ïðîòèâíèêà, äîëãî íå æè-
âóò. ×òîáû îáîãàùàòüñÿ ÷óæèìè êî-
ðàáëÿìè, ïðèäåòñÿ èçâîðà÷èâàòüñÿ.

Ïîñëå ïðîèçâåäåíèÿ íà ñâåò Carrier, â
íåì ìîæíî ñòðîèòü ïðàêòè÷åñêè âñå äî-
ñòóïíûå ñóäà, êðîìå Super-Capital Class.
Â ñèíãëå ýòó ñïîñîáíîñòü ïðèìåíèòü îñî-
áî íåãäå, à âîò â ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêîì
ðåæèìå ñêðûòûé cloak generator’àìè
Carrier â òûëó âðàãà ìîæåò äîñòàâèòü íàì
íåìàëî âåñåëûõ ìèíóò.

Ìàëî êòî çíàåò î êíîïêå “K”. K
means Kamikaze. Ýòî êîãäà íàäåæäû
íåò, è âñå òàêîå. Íàçíà÷àåì îáðå-
÷åííîìó öåëü äëÿ àòàêè, äàâèì “Ê” è
ïðîùàåìñÿ. Îí íå æèëåö.

òèãàåòñÿ ñëåäóþùèé ýôôåêò: ïðè
ïåðåíîñå â ñëåäóþùóþ ìèññèþ ñëà-
áûå èñòðåáèòåëè è Non-Combat
ships íå âûëåòàþò ðàäîñòíî ïîä
ïóëè, ëó÷è è ðàêåòû âðàãîâ ñðàçó
ïîñëå çàâåðøåíèÿ ïðûæêà, à îñòà-
þòñÿ íà ñâîèõ ìåñòàõ äî îñîáîãî
ðàñïîðÿæåíèÿ. Òàêèì æå îáðàçîì â
óòðîáå Carrier’a ìîæíî ïåðåâîçèòü
÷åðåç ìèííûå è ðàäèàöèîííûå ïîëÿ
ñòàäà õðóïêèõ èñòðåáèòåëåé. Î÷åíü,
îäíèì ñëîâîì, ïîëåçíàÿ êíîïî÷êà.

Salvaging (õèùåíèÿ â îñîáî êðóï-
íûõ ðàçìåðàõ) — “êëþ÷ ê ïîáåäå”, êàê
ïèøóò â “êîíêóðèðóþùèõ” (ìåæäó
ñîáîé) “èçäàíèÿõ”. Ïîõèùàòü íóæíî
êàê ìîæíî áîëüøå, îñîáîå âíèìàíèå
ñëåäóåò îáðàòèòü íà Multibeam
Frigates, Resource Collectors, Heavy
Cruisers. Íà óãîí ïîñëåäíåãî òðåáó-
þòñÿ, íàïðèìåð, ïÿòîê êîðâåòîâ îä-
íîâðåìåííî, åñëè íå ñ÷èòàòü òå, ÷òî
îí óñïååò ñáèòü. Òðàòû, ïîâòîðÿþ,
îêóïàþòñÿ. Èíòåðåñíî, ÷òî AI ÍÈ-
ÊÎÃÄÀ íå ïûòàåòñÿ êðàñòü íàøè êî-
ðàáëè. Âåðîÿòíî, èäåîëîãèÿ ó íåãî
òàêàÿ.

Íàì îïÿòü ïðèõîäÿò çàêàçíûå
ïèñüìà è áàíäåðîëè ñ âîïðîñàìè
“Çà÷åì íóæíû Defenders? Îíè æå
ñëàáûå”. Ñïðàøèâàëè — îòâå÷àåì.
Ïîðÿäêà 40-50 êîðàáëèêîâ, âûñò-
ðîåííûõ ôîðìàöèåé Wall ïåðåä
Mothership, ñïîñîáíû óñïîêîèòü
ïðàêòè÷åñêè ëþáóþ âîëíó íàïàäàþ-
ùèõ. Íàâå÷íî.

Åùå. Ëó÷øåé îáîðîíîé îò íàçîé-
ëèâûõ âðàæüèõ èñòðåáèòåëåé ÿâëÿ-
åòñÿ êîìáèíàöèÿ èç äâóõ êîðàáëåé:
Missile Destroyer è Gravwell
Generator. Ïîäïóñêàåì ïîáëèæå,
âêëþ÷àåì âòîðîå, íàòðàâëèâàåì
ïåðâîå. Êîãäà îíè ãèáíóò, ìíå èõ
äàæå æàëêî. Íó, ñîâñåì íåìíîãî.

È åùå. Â ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêîé
èãðå Mothership ìîæåò äâèãàòüñÿ.

Ðóíû èëè Âîäèòåëè
èîííûõ ôðåãàòîâ

Формации
Delta. Ìû î íåé óìîë÷èì. Èáî íåíóæ-
íàÿ îíà â áîþ ñîâñåì.

Broad. Èäåàëüíàÿ ôîðìàöèÿ äëÿ
ïåðåìåùåíèÿ Capital Ships ïî âåð-
ñèè Relic (î ìîèõ ëè÷íûõ íàáëþäåíè-
ÿõ — íèæå). Êîðàáëè ëåãêî èäåíòè-
ôèöèðîâàòü è âûáèðàòü. Èç íåäî-
ñòàòêîâ — çàøåäøåå ñíèçó çâåíî
âðàæüèõ áîìáåðîâ ìîæåò áûñòðî
ïîëîæèòü êîíåö íàøèì àìáèöèÿì.

X. Îäíà èç ìîèõ ëþáèìûõ. Èäå-
àëüíàÿ ôîðìàöèÿ äëÿ áîëüøîãî êî-
ëè÷åñòâà èñòðåáèòåëåé, êîòîðóþ, îä-
íàêî, ñòîèò äåðæàòü ïîäàëüøå îò
âðàæäåáíûõ èîííûõ èçëó÷àòåëåé,
èáî ýôôåêò øàìïóðà (îäèí ëó÷ —
äâàäöàòü òðóïîâ) — ÿâëåíèå ÷àñòîå
è íåïðèÿòíîå.

Claw. Îòëè÷íî, îòëè÷íî. Ñàìîå
ñìåðòîíîñíîå ïîñòðîåíèå èç âñåõ
äîñòóïíûõ. Èäåàëüíîå ñî÷åòàíèå äî-
ñòèãàåòñÿ ïîìåùåíèåì â öåíòð ïàðû
ôðåãàòîâ èëè Destroyer-class, à
“êîãòè” çàïîëíÿþòñÿ êîðâåòàìè èëè,
åñëè íå õâàòàåò ðåñóðñîâ,
interceptors. Ðåçóëüòàòû âïå÷àòëÿ-
þò, ïîâåðüòå.

Wall. Âîò îíà, èäåàëüíàÿ ôîðìà-
öèÿ äëÿ ïîñòðîåíèÿ òÿæåëûõ êîðàá-
ëåé. Ïî ýôôåêòèâíîñòè ðàâíÿåòñÿ
ïðîåçäó àñôàëüòîâîãî êàòêà, òîëüêî
ãîðàçäî ãðàöèîçíåå.

Sphere. Èñïîëüçóåòñÿ äëÿ çàùè-
òû âàæíûõ ñóäîâ (Mothership,
Resource Collector etc.). Ëè÷íî ÿ åå
íèêîãäà íå ïðèìåíÿë. Íåïîäâèæ-
íûå êîðàáëè — îòëè÷íàÿ ìèøåíü,
âû çíàåòå.

Military Parade. Îíà íå íåñåò êà-
êèõ-òî îñîáûõ ôóíêöèé. Ïðîñòî êðà-
ñèâî î÷åíü.

Custom. Ýòî êîãäà íèêàêàÿ áîåâàÿ
ôîðìàöèÿ íå òðåáóåòñÿ. ×åñòíî ãî-
âîðÿ, íåÿñíî, çà÷åì òàêîå íóæíî.

Самое главное
Ýòî íàäî çíàòü êàæäîìó. Ñèè íåî÷å-
âèäíûå òîíêîñòè îïèñàíû â ìàíóà-
ëå, êóëüòóðó ïîëüçîâàíèÿ êîòîðûì
ïî÷åìó-òî íèêàê íå óäàåòñÿ ïðèâèòü
â íàøåé ñåâåðíîé ñòðàíå. Èòàê.

Êàæäûé êîðàáëü èìååò ñïåöôóí-
êöèè — ó ñêàóòîâ ýòî ôîðñàæ, Repair
Corvettes, ïîíÿòíî, ëå÷àò ïîñòðà-
äàâøèõ, è òàê äàëåå. Ñïåöôóíêöèè
àêòèâèðóþòñÿ êîìáèíàöèåé Z+LClick,
çàïèøèòå ñåáå íà ìàíæåòå. Ïðèãî-
äèòñÿ.

ß âàñ ïî-÷åëîâå÷åñêè ïðîøó, áóê-
âàëüíî çàêëèíàþ: íå ñëóøàéòå Fleet
command, êîòîðóþ, êñòàòè, çîâóò íå
èíà÷å êàê Karan Sjet. Âåðíåå, ñëó-
øàéòå, íî äåëàéòå âñå ðàâíî ïî-ñâî-
åìó (èìåííî òàê è íóæíî îáðàùàòü-
ñÿ ñ íà÷àëüñòâîì, åñëè êòî íå çíàåò.
Òîëüêî òñññ! ß ýòîãî íå ãîâîðèë!) —
òàê óäàñòñÿ èçáåæàòü ìíîãèõ ñåðü-
åçíûõ ïðîáëåì âðîäå áåçâðåìåííîé
ãèáåëè Mothership. Èìååòñÿ â âèäó,
÷òî åñëè äàæå íàøå êîìàíäîâàíèå
ïàòåòè÷åñêèì ãîëîñîì ñîâåòóåò íà-
÷àòü hyperspace jump, íàñòîÿòåëüíî
ðåêîìåíäóåòñÿ îòëîæèòü ýòó ïðîöå-
äóðó è çàêîí÷èòü ñîáèðàòü ðåñóðñû.
Íó è òàê äàëåå.

Â äåáðÿõ ìåíþ åñòü íåî÷åâèäíàÿ
è ìàëîçàìåòíàÿ êíîïêà Remain
Docked. Íàäëåæèò íàéòè åå è áûñò-
ðî íàæàòü. Äàííîé ïðîöåäóðîé äîñ-



A C T I O N

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

ГОСПОДИНА ПЭЖЭ

Глюки и трюки в шутерах
id Software

На компакт)диске, который прила)
гается к заметной части тиража
.EXE, почти регулярно случается
маленький раздел: “Демки от
ПэЖэ”. Те, кто не поленился по)
смотреть, что это такое, наверняка
заметили, что некоторые игроки в
DOOM, Quake и прочие FPS выделы)
вают вещи, явно не предусмотрен)
ные авторами. А те, кто хотя бы не)
много играет в Интернете, навер)
няка обнаружили, что кое)кто из со)
перников подозрительно далеко
прыгает и собирает все оружие.
Давайте разберемся?

àðäîí çà ìåíòîðñêèé òîí, íå íàäî ïðèíèìàòü åãî íà
ñâîé ñ÷åò, íî óæ î÷åíü ìíîãî ìîëîäûõ, îáùàÿñü â Èí-
òåðíåòå è FIDO, àêòèâíî îòñòàèâàåþ òàêóþ òî÷êó çðå-
íèÿ: åñëè ÿ íå ìîãó çàïðûãíóòü íà ýòîò ÿùèê, çíà÷èò,
âñå, êòî òóäà çàïðûãèâàþò, — ëæåöû! Ñàìîìíåíèå — øòóêà
õîðîøàÿ, íî óæ î÷åíü ÷àñòî îíà êîððåëèðóåò ñ ïîëíûì
è îêîí÷àòåëüíûì íåóìåíèåì èãðàòü...

Читеры
Äëÿ íà÷àëà íàäî ïðèçíàòü, ÷òî ÷èòåðñòâî (îò àíã-
ëèéñêîãî cheat — îáìàí, ìîøåííè÷åñòâî) íå òîëü-
êî, óâû, ñóùåñòâóåò, íî è ïðîöâåòàåò. Âñå èãðû óæå
äàâíî âçëîìàíû, òàê ÷òî íàäåÿòüñÿ ìîæíî òîëüêî
íà ÷åñòíîñòü ïðîòèâíèêîâ. ×òîáû íå ñìåøèâàòü
÷èòåðñòâî è “÷åñòíûå òðþêè”, ïðèäåòñÿ äëÿ íà÷àëà
êðàòåíüêî, êàê â èñòîðèè ïàðòèè, ðàññêàçàòü îá
èçâåñòíûõ ñïîñîáàõ îáìàíà.

Çàäà÷à, ðàçóìååòñÿ, ñîâåðøåííî íåïîäúåìíàÿ, è
ìîè êîëëåãè èç äðóãèõ Ó×Ó-äåïàðòàìåíòîâ ìîãóò ÷à-
ñàìè ãîâîðèòü îá àíàëîãè÷íûõ ïðîáëåìàõ â “èõ” èãðàõ
(áðð, êàê âñïîìíþ Diablo...), äà è â action ìàòåðèàëà
ìíîãîâàòî, òàê ÷òî îãðàíè÷èìñÿ òîëüêî èãðàìè Âåëè-
êèõ Êëàññèêîâ — id Software, ïðè÷åì íà÷èíàÿ ñ DOOM,
ïåðâîé ïîëíîöåííîé ñåòåâîé èãðû. Ñàìî ñîáîé, óïî-
ìèíàíèÿ ñîñåäåé ïî æàíðó ñîâñåì èçáåæàòü íå óäàñò-
ñÿ, íî ïåðâîïðîõîäöû âñå-òàêè èìåþò ïðàâî íà îñîáîå
îòíîøåíèå.

Èòàê, ÷èòû â DOOM. Ñàìûå áåçîáèäíûå — êàê
áû è íå ÷èòû âîâñå, à ñêîðåå çàáûòûå îòëàäî÷íûå ôóí-
êöèè. Ïîäóìàåøü, ïîñòàâèë â êîìàíäíîé ñòðîêå
sersetup’à êëþ÷èê -player1. Íó, áóäåøü èãðàòü èãðîêîì-
ñåðâåðîì, ó êîòîðîãî ÷óòü ïëàâíåå äâèæåíèÿ. Ìåëî÷è.
Ïîäóìàåøü, â ñåòåâîé èãðå âûçâàë êàðòó, ïðèæàë Alt è
òðèæäû íàáðàë âîëøåáíîå ñëîâî iddt. Íó, óâèäåë âñþ
êàðòó è ïîëîæåíèå ïðîòèâíèêà íà íåé. Ïóñòÿêè...

Íàñòîÿùèå ÷èòû íà÷èíàþòñÿ òîãäà, êîãäà çà äåëî
áåðóòñÿ õàêåðû. Ê DOOM ñóùåñòâóåò ìàññà ïàò÷åé,
áîëüøèíñòâî ïî÷åìó-òî ðîññèéñêîãî ïðîèçâîäñòâà.
Îò âîçìîæíîñòåé çàõâàòûâàåò äóõ. Íàæèìàåøü íà
êíîïêó âûñòðåëà — è òâîé äåñàíòíèê çà îäèí èãðî-
âîé òàêò òî÷íåõîíüêî ïîâîðà÷èâàåòñÿ ëèöîì ê âðà-
ãó, ñïóñêàåò êóðîê è ðàçâîðà÷èâàåòñÿ íàçàä. Ýêðàí
äåðíóëñÿ — è òû áåæèøü â ïðåæíåì íàïðàâëåíèè, à
âðàã êîð÷èòñÿ íà ïîëó. Óäîáíî, öåëèòüñÿ íå íàäî,
ôðàãè ñàìè ùåëêàþò íà óäîáíîì ñ÷åò÷èêå, ïðåäîñ-
òàâëåííîì âñå òåìè æå äîáðûìè õàêåðàìè (ïîêàçû-

ТЕХНОЛОГИЯ
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âàþòñÿ êàê ñâîè, òàê è ÷óæèå — è ïî÷åìó ýòó ôóíê-
öèþ íå âñòàâèëè â id?). Ïîñòåïåííî, ïðàâäà, íàøè
æå ïðîãðàììèñòû íàïèñàëè àíàëèçàòîðû äåìîê,
êîòîðûå îòëàâëèâàþò òàêèå äåéñòâèÿ è êëåéìÿò ÷è-
òåðà ïîçîðîì, íî õàêåðû â äîëãó íå îñòàëèñü è äî-
áàâèëè ôóíêöèè áîðüáû ñ àíàëèçàòîðàìè, à òå, â
ñâîþ î÷åðåäü... Íó, ïðî âèðóñû è àíòèâèðóñû âû è
òàê çíàåòå, çäåñü òî æå ñàìîå.

Quake áûë, îïÿòü-òàêè, ïåðâîïðîõîäöåì íà ïî-
ïðèùå ñåòåâûõ èãð. Â ýòîò ðàç — èíòåðíåòîâñêèõ. Ñòî-
èëî åìó, áåäíÿãå, âûéòè íà ïðîñòîðû, êàê ïîòîê õàêîâ,
êðýêîâ è ïàò÷åé ïîíåññÿ ñ ôàíòàñòè÷åñêîé áûñòðîòîé.
Âñå òóò æå äîãàäàëèñü, ÷òî ìîæíî ïîìåíÿòü íà ñâîåì
âèí÷åñòåðå óðîâíè, ìîäåëè è âñå, ÷òî óãîäíî, ëèøü áû
ýòî íå ïîâëèÿëî íà ñèíõðîíèçàöèþ äâèæåíèé. È ïî-
øëî: óðîâíè ñ ïðîðåçÿìè â ñòåíàõ, ÷òîáû âñåãäà âèäåòü
ïðîòèâíèêà. Ìîäåëè ñ òîð÷àùèìè âî âñå ñòîðîíû äëèí-
íûìè ïàëêàìè, ÷òîáû ñêâîçü ñòåíû çíàòü, ãäå âðàã.
Øêóðû, ðàñêðàøåííûå â ôîñôîðåñöèðóþùèå öâåòà è
ñ ìèøåíüþ íà ãðóäè è ñïèíå. Ïîïûòêè çàêðûòü äûðû
ñ ïîìîùüþ ñðàâíåíèÿ êîíòðîëüíûõ ñóìì ôàéëîâ íà
êëèåíòå è ñåðâåðå ïî÷òè íè ê ÷åìó íå ïðèâåëè, ñëîìàòü
òàêóþ ïðîâåðêó íè÷åãî íå ñòîèò...

Êàê è â DOOM, ýòî áûëî òîëüêî íà÷àëî. Êîãäà
äî êîäà äîáðàëèñü õàêåðû, ñòàëî ñîâñåì ãðóñòíî. Ìî-
ìåíòàëüíî ïîÿâèëèñü client-side bots, ðåàëèçîâàííûå
â âèäå ïðîêñè-ñåðâåðà. Òî åñòü èãðîê ñèäèò, èãðàåò
êàê îáû÷íî, áåãàåò ïî óðîâíþ, à èíôîðìàöèÿ, êîòî-
ðîé îí îáìåíèâàåòñÿ ñ èãðîâûì ñåðâåðîì, ïðîõîäèò
÷åðåç ñïåöèàëüíóþ ïðîãðàììó, çàíÿòóþ, êàê è â ñòà-
ðè÷êå DOOM, ìîìåíòàëüíîé ñâåðõòî÷íîé íàâîäêîé
è ñòðåëüáîé. Îñîáåííî êðàñèâî ýòî áåçîáðàçèå âûã-
ëÿäåëî ñ Lightning Gun’îì, ôðàãè òàê è ñûïàëèñü.
Íà ñåðâåðíîé ñòîðîíå íà÷àëè ñòàâèòü ïðîâåðêè íà
ïðåäìåò íàëè÷èÿ òàêèõ äåéñòâèé, íî ëåã÷å íå ñòàëî —
ðàçâå âñå îòëîâèøü?..

Ïðî Quake 2 ãîâîðèòü áåñïîëåçíî, èáî íè÷å-
ãî îñîáåííî íå èçìåíèëîñü, ðàçâå ÷òî äîáàâèëèñü
íîâûå âîçìîæíîñòè äëÿ ÷èòîâ, ñâÿçàííûå ñ øèðî-
êèì ðàñïðîñòðàíåíèåì 3D-óñêîðèòåëåé. Íàïðèìåð,
åñòü êîìàíäû (gl_modulate è äðóãèå), ïîçâîëÿþ-
ùèå, ïî çàìûñëó, íàñòðàèâàòü ÿðêîñòü è òîìó ïî-
äîáíûå ïàðàìåòðû èçîáðàæåíèÿ. Íî åñëè èõ çà-
äåéñòâîâàòü ñ óìîì, îáíàðóæèòñÿ, ÷òî ìîæíî “ïîä-
ñâåòèòü” èãðîêîâ â òåìíûõ íû÷êàõ, ÷òî ÷åñòíûì
óæå íèêàê íå íàçîâåøü.

Âïåðåäè ó íàñ Quake 3, à çíà÷èò — íîâûå ÷èòû,
íîâûå õàêè è íîâûå ñïîñîáû áîðüáû ñ íèìè.

400 сравнительно честных способов
Îñòàï Ñóëåéìàí Áåðòà Ìàðèÿ Áåíäåð-áåé, ïîìíèò-
ñÿ, õâàëèëñÿ, ÷òî îí çíàåò èìåííî ñòîëüêî ñïîñî-
áîâ îòúåìà äåíåã. Ó íàñòîÿùåãî ìàñòåðà èãðû â
îäèí èç øóòåðîâ ñïîñîáîâ íå ìåíüøå. È îíè âñå,
êàê íà ïîäáîð, ñðàâíèòåëüíî ÷åñòíûå. Â òîì ñìûñ-
ëå, ÷òî èñïîëüçóþòñÿ, íå òðåáóÿ èçìåíåíèÿ íè îä-
íîãî áàéòà, ìîæíî ñåñòü è èãðàòü, äåìîíñòðèðóÿ
íåîáû÷íûå ðåçóëüòàòû.

Êàêèå èç íèõ ìîæíî ñ÷èòàòü îáìàíîì òðóäÿùèõ-
ñÿ, à êàêèå íåëüçÿ — âîïðîñ î÷åíü ñïîðíûé. Ìíîãèå íå
ëþáÿò ïàðòèçàí, çàñåâøèõ â óêðîìíîé íû÷êå è îòñòðå-

ëèâàþùèõ âñå, ÷òî äâèæåòñÿ, ñ çàâèäíûì óñïåõîì, à óæ
ê òåì, êòî äåëàåò ÷òî-òî åùå áîëåå ïðèáûëüíîå â ñìûñ-
ëå ôðàãîâ, îòíîñÿòñÿ ïðîñòî ñ íåíàâèñòüþ. Íî, ïîæà-
ëóé, òàêàÿ òî÷êà çðåíèÿ ãëóáîêî íåâåðíà. Åñëè íå çàïðå-
ùåíî — çíà÷èò, ðàçðåøåíî. Òàêîé ñäåëàëè èãðó åå àâòî-
ðû, è íå èñïîëüçîâàòü ýòè âîçìîæíîñòè — òî æå ñàìîå,
÷òî, îêàçàâøèñü íà áîêñåðñêîì ðèíãå, äîáðîâîëüíî
ïðèâÿçàòü îäíó ðóêó ê òóëîâèùó.

Íèæå — äîñòàòî÷íî ïîëíûé, õîòÿ è íå èñ÷åð-
ïûâàþùèé ñïèñîê õèòðîñòåé ñ îáúÿñíåíèåì, êàê
îíè ðàáîòàþò. Êñòàòè, íåïëîõàÿ ïèùà äëÿ ðàçìûø-
ëåíèÿ ÷èòàòåëÿì ðàçäåëà “Ïîëèãîí”, äàáû îíè, ðàç-
ðàáàòûâàÿ ñîáñòâåííûå èãðû, ó÷èëèñü íà ÷óæèõ
îøèáêàõ. Äà è äëÿ ëó÷øåãî ïîíèìàíèÿ òîãî, êàê
ò à ë àíò àì  èç  ãðóïïû  Quak e  Done  Qu i ck
(www.planetquake.com/qdq), ÷üè äåìêè çàíÿëè íåìà-
ëî ìåñòà íà äèñêàõ Game.EXE, óäàåòñÿ äåëàòü íåâå-
ðîÿòíûå òðþêè, òåîðåòè÷åñêàÿ áàçà ïîÿâèòñÿ...

И все�таки DOOM
Ìû çäåñü ñ ÁÁ ñëåãêà ïîñïîðèëè: à íàäî ëè âîðîøèòü
ñòàðîå, ñòîèò ëè âñïîìèíàòü òî, ÷òî óæå ìíîãèìè ñäà-
íî â àðõèâ? Íàäî. Ñòîèò. Èáî Êëàññèêà, èáî ñ ýòîãî
âñå íà÷èíàëîñü, èáî áåç ðàññêàçà îá óõèùðåíèÿõ ñòà-
ðèêà DOOM ñëåäóþùèå ãëàâêè ïðîñòî-íàïðîñòî áó-
äóò è íåäîïîíÿòû, è íå ïîëíû.

Èòàê, èñòèííûå ìàñòåðà ïåðâûì äåëîì íàõîäÿò
â ôàéëå default.cfg ñòðî÷êó joyb_speed è ïðîïèñûâà-
þò òóäà çíà÷åíèå îò 25 äî 32 â çàâèñèìîñòè îò âåð-
ñèè DOOM (êàæåòñÿ, 29 ñïðàâåäëèâî âåçäå, íî, âïðî-
÷åì, ëó÷øå ïðîâåðèòü). Ýòî ðàáîòàåò, êàê âñåãäà íà-
æàòàÿ êëàâèøà Shift, òî åñòü áåã âìåñòî õîäüáû. Îñ-
íîâàíî íà î÷åíü ïðîñòîì ïðèíöèïå: ïðîâåðÿåòñÿ íå-
ñóùåñòâóþùàÿ êíîïêà íà äæîéñòèêå, êîòîðàÿ “âñå
âðåìÿ íàæàòà”. Â ñàìîì äåëå, äåðæàòü ïàëåö íà êíîï-
êå èëè çàòûêàòü åå ñïè÷êîé — íåýñòåòè÷íî.

“Áåã ïîä óãëîì”

Ñàìàÿ èçâåñòíàÿ (è ñàìàÿ ïîïóëÿðíàÿ â íàðîäå) “îñî-
áåííîñòü”. Êòî åùå ïîìíèò, êàê ñêëàäûâàþòñÿ âåê-

òîðà? Ìíäà, íåìíîãèå. Òîãäà ïðèäåòñÿ ïðèáåãíóòü ê
àíàëîãèÿì: ïðåäñòàâèì ñåáå, èãðîê áåæèò âäîëü îä-
íîé ñòîðîíû êâàäðàòà (äëèíîé â îäèí êèëîìåòð) äî
êîíöà ýòîé ñàìîé ñòîðîíû. À òåïåðü ïðåäñòàâèì,
÷òî, íåçàâèñèìî îò áåãà, îí äîïîëíèòåëüíî ñìåùà-
åòñÿ ñ òîé æå ñêîðîñòüþ ïåðïåíäèêóëÿðíî íàïðàâ-
ëåíèþ áåãà (íàæàò strafe). Â èòîãå èãðîê çà òî æå
ñàìîå âðåìÿ äîáåæèò äî êîíöà íå ñòîðîíû, à äèàãî-
íàëè êâàäðàòà, äëèíà êîòîðîé ðàâíà êîðíþ êâàäðàò-
íîìó  èç  äâóõ ,  òî  å ñ ò ü  ïðèìåðíî
1,4142135623730950488016887242097. Âûèãðûø â ñêî-
ðîñòè ïî÷òè â ïîëòîðà ðàçà, íåïëîõî... Íà ñàìîì
äåëå, êîíå÷íî, ìåíüøå — ñòðåéô ìåäëåííåå, ÷åì áåã,
íî ýòî óæå äåòàëè. Âàæíî òî, ÷òî êîä, îòâå÷àþùèé
çà ïåðåìåùåíèå èãðîêà â DOOM, ðàáîòàåò èìåííî
òàê — íåçàâèñèìî ñìåùàåò åãî âïåðåä è âáîê. Ïîòî-
ìó è ïðèõîäèòñÿ áåãàòü, ãëÿäÿ íå ïåðåä ñîáîé, à íà
áëèæàéøóþ ñòåíó, à òî äîãîíÿò è ïðèêîí÷àò.

Ìûøèíûé ñòðåéô

×àùå âñåãî ïðèìåíÿåòñÿ â ñî÷åòàíèè ñ ïðåäûäó-
ùèì ïðèåìîì. Äåëî â òîì, ÷òî îáðàáîòêà ñîáû-
òèé îò ìûøè ðåàëèçîâàíà â DOOM îòäåëüíî îò
êëàâèø, è èñïîëüçîâàíèå äâèæåíèÿ ìûøè âëåâî-
âïðàâî äëÿ ñòðåéôà (òî ëè ïî çàáûâ÷èâîñòè, òî ëè
åùå çà÷åì) ïîçâîëÿåò äîñòèãàòü ñêîðîñòè ñòðåéôà
íà 20% áîëüøåé, ÷åì ñ êëàâèàòóðû. Äà, ïîñòîÿííî
äâèãàòü ìûøü íåóäîáíî, äà, èñ÷åçàåò âîçìîæíîñòü
íîðìàëüíî ïîâîðà÷èâàòüñÿ, íî äëÿ íåêîòîðûõ òðþ-
êîâ èìåííî òàêîé ìåòîä íåçàìåíèì. Çà ñ÷åò áîëü-
øåé ñêîðîñòè óäàåòñÿ çàïðûãèâàòü òóäà, êóäà èíà-
÷å ïðîñòî íå ïîïàñòü.

“Áûñòðûå ñòåíû”

Äî ñèõ ïîð òîëêîì íå îáúÿñíåííàÿ âåùü. Äà, èñõîä-
íèêè åñòü, íî ïî÷åìó âäîëü íåêîòîðûõ ñòåí ìîæíî
áåæàòü ðàçà â äâà-òðè áûñòðåå, åñëè èñïîëüçîâàòü “áåã
ïîä óãëîì”, — çàãàäêà. Åñòü òîëüêî ïðåäïîëîæåíèå,
÷òî ïðè “áåãå ïîä óãëîì” èãðîê ÷óòü-÷óòü “çàëåçàåò
âíóòðü ñòåíû”, à êîä, êîòîðûé îòâå÷àåò çà òî, ÷òîáû

ýòîãî íå ïðîèñõî-
äèëî, âûáðàñûâàåò
åãî íå ïåðïåíäè-
êóëÿðíî, à ÷óòü â
ñòîðîíó. Ïðîèñõî-
äèò íå âåçäå, êàê-
òî çàâèñèò îò íà-
ïðàâëåíèÿ è ðàñ-
ïîëîæåíèÿ ñòåíû.
Õðåñòîìàòèéíûå
ïðèìåðû: íà ïåð-
âîì óðîâíå ñòåíà
êîðèäîðà, âåäóùå-
ãî ê Plasma Gun
(îíà ðàñïîëîæåíà
“êàíîíè÷åñêè” —
ìíîãèå “áûñòðûå
ñòåíû” èìåþò òà-
êóþ îðèåíòàöèþ,
ãîðèçîíòàëüíî ïî
êàðòå), à íà 16-ì

[1]

[1] Думер, бегущий и одновременно использующий стрейф, преодолевает за
то же время гораздо большее расстояние, чем просто бегущий.



åñòü ýêçîòè÷åñêàÿ, íàêëîííàÿ íà êàðòå, îêîëî îçåðà
çåëåíîé æèæè, ñïðàâà.

Rocket Jump

ïî-äóìîâñêè

Ñòàðèêè ïîìíÿò, ìîëîäåæü è íå çíàëà, äà çàáûëà. Â
ïåðâîì “Äóìå” â îäíîì èç ýïèçîäîâ áûë î÷åíü êðàñè-
âûé âûõîä íà ñåêðåòíûé óðîâåíü. Òóäà óäàâàëîñü ïî-
ïàñòü è ñ ïîìîùüþ “áåãà ïîä óãëîì”, íî òîëüêî î÷åíü
óïîðíûì èãðîêàì. À èçíà÷àëüíûé çàìûñåë äèçàéíåðà
óðîâíåé ñîñòîÿë â æåñòîêîì ñàìîèñòÿçàíèè: íàäî áûëî
çàíÿòü òî÷íîå ìåñòî íà äîâîëüíî óçåíüêîì óñòóïå è
âûñòðåëèòü èç Rocket Launcher’à â ñòåíó ïåðåä ñîáîé.
Êîðîòêèé, íî âïå÷àòëÿþùèé ïîëåò çàäîì íàïåðåä, âíèç,
â ëàâó, íî â íóæíîì ìåñòå ïîñòðîåíà íåáîëüøàÿ áó-
äî÷êà ñ òåëåïîðòåðîì, êóäà è íàäî ïîïàñòü. ×åì íå
Rocket Jump? Äà, ñíèìàåò ìàññó çäîðîâüÿ è áðîíè,
âåäü ìåñòíûé RL — ýòî âàì íå êâåéêîâñêèå “ïóêàëêè”,
íî çàòî êàêîé ýôôåêò! À ïîäðîáíîñòè î òîì, ÷òî òà-
êîå Rocket Jump âîîáùå, ÷èòàéòå â ðàçäåëå, ïîñâÿùåí-
íîì Quake, âñå-òàêè ïîÿâèëñÿ â åæåäíåâíîì àðñåíàëå
îí èìåííî òàì.

“Áåã ïî ïóñòîòå”

À òî÷íåå — “ïðûæêè”. Î÷åíü ñòðàííàÿ òåõíèêà. Ïðåæ-
äå âñåãî íàäî íàïîìíèòü, ÷òî ïðûæêè â DOOM, êàçà-
ëîñü áû, íå ïðåäóñìîòðåíû. Êíîïêè òàêîé íåò, íèêà-
êèõ ïîäáðàñûâàþùèõ ââåðõ îáúåêòîâ — òîæå, êðîìå
ëèôòîâ. Ìîíñòðû â ãëóáèíå äóøè ïðåäñòàâëÿþò ñî-
áîé âåðòèêàëüíûå öèëèíäðû, è ïåðåïðûãíóòü èõ íåëüçÿ.
Íî âåñü îñòàëüíîé êîä, îáñëóæèâàþùèé âåðòèêàëü-
íûå ïåðåìåùåíèÿ, íàëèöî. Èãðîê, ïàäàÿ ñ óñòóïà, ÷å-
ñòíî ëåòèò ïî ïàðàáîëå. È êðóòèçíà ýòîé ïàðàáîëû,
êàê è ïîëîæåíî, çàâèñèò îò íà÷àëüíîé ñêîðîñòè. À
åñëè âñïîìíèòü, ÷òî íà íåáîëüøèå óñòóïû (íàïðèìåð
ñòóïåíüêè ëåñòíèöû) èãðîêà ïîäíèìàþò àâòîìàòè÷åñ-
êè, òî â ñóììå ïîëó÷àåòñÿ î÷åíü èíòåðåñíûé ðåçóëü-
òàò. Ïîìíèòå óðîâåíü â DOOM 2, ãäå ïðèõîäèòñÿ
áåãàòü ïî î÷åíü óçêèì è âûñîêèì ñòåíêàì? Òàê âîò,

ïðîõîäèòü òàìîø-
íèå  ïîâîðîòû
ìîæíî íà î÷åíü
âûñîêîé ñêîðîñ-
òè , ñðåçàÿ óãîë .
Èãðîê íà÷èíàåò
ïàäàòü, íî çà ñ÷åò
âûñîêîé ñêîðîñòè
äîëåòàåò äî ïåð-
ïåíäèêóëÿðíîé
ñòåíêè, óïàë îí
ïîêà  íåäàëåêî ,
ðàçíèöà âûñîò íå-
âåëèêà, è åãî ïîä-
òÿãèâàþò ââåðõ .
Ñêàçêà, äà è òîëü-
êî... Ìíîãèå óì-
íûå ëþäè äóìàëè,
÷åì áû çàìåíèòü
òàêîé ìåòîä, íî
òàê è íå ïðèäóìà-
ëè, â ëþáîé ñîâðå-

ìåííîé èãðå ýòîò ýôôåêò íàëèöî. Áîëåå òîãî, â Quake
2 îí äàæå ïîñëóæèë îñíîâîé íîâîãî ïðèåìà, Double
Jump, îïèñàííîãî ìíîãî íèæå.

Ãëóøåíèå çâóêîâ

Òðåáóåò òàëàíòà, íî äàåò íåìàëîå ïðåèìóùåñòâî. Ïàð-
äîí, íî çäåñü ïðèäåòñÿ äîñòàòî÷íî ãëóáîêî çàëåçòü â
äåòàëè ðåàëèçàöèè çâóêîâîé ïîäñèñòåìû, çàòî ýòè äàí-
íûå áóäóò îòíîñèòüñÿ íå òîëüêî ê DOOM, à êî âñåì
èãðàì ñðàçó. Èòàê, â ëþáîé èãðå ìîãóò èãðàòüñÿ íå-
ñêîëüêî çâóêîâ îäíîâðåìåííî. Êàê äîáèòüñÿ, ÷òîáû íå
áûëî ïðîáëåì ñ ãðîìêîñòüþ? Îäèí çâóê — ýòî ëåãêî,
ïðîñòî ïóñêàåì åãî íà âîñïðîèçâåäåíèå. À ÷òî äåëàòü,
åñëè ìû õîòèì äîáàâèòü âòîðîé? Ïðîñòî ñìåøàòü èõ,
à ïîòîì ïîäåëèòü ãðîìêîñòü íà äâà? Òîãäà ïîëó÷èì,
÷òî ïåðâûé çâóê ïî÷åìó-òî ñòàë ðåçêî òèøå, íåõîðî-
øî. Çâóêîâ áîëüøå
— ïðîáëåìà ñòàíî-
âèòñÿ âñå áîëåå è
áîëåå çàìåòíîé. Åå
ðåøåíèå, óâû, â
îáùåì âèäå íåâîç-
ìîæíî, è ïðèìå-
íÿåòñÿ ïîëîâèí÷à-
òîå ðåøåíèå: ñ ñà-
ìîãî íà÷àëà ñîçäà-
þòñÿ íåñêîëüêî
“êàíàëîâ” äëÿ çâó-
êîâ ,  è îáùàÿ
ãðîìêîñòü äåëèòñÿ
íà èõ ÷èñëî. Ïîä-
÷åðêíó: çàðàíåå, äî
òîãî êàê çâóêè íà-
÷àëè âîñïðîèçâî-
äèòüñÿ. Ïðåäïîëî-
æèì, åñëè ó íàñ
÷åòûðå êàíàëà, òî
ãðîìêîñòü êàæäî-
ãî èç íèõ èçíà÷àëü-

íî â÷åòâåðî ìåíüøå, ÷åì ìàêñèìàëüíàÿ, è ñìåøèâàòü
èõ ìîæíî ñîâåðøåííî ñïîêîéíî. Íî áîëüøå ÷åòûðåõ
çâóêîâ îäíîâðåìåííî ïðè ýòîì ïðîèãðàòü íåëüçÿ. Äà è
ñàìèõ êàíàëîâ íå ìîæåò áûòü ñëèøêîì ìíîãî, à òî
ïîñòðàäàåò (îò îøèáîê îêðóãëåíèÿ) êà÷åñòâî, òàê ÷òî
îáû÷íî êàæäîìó êàíàëó îòâîäèòñÿ ñâîé òèï çâóêîâ (ôî-
íîâûå, âûñòðåëû è ò.ï.). Â íàøåì ñëó÷àå, â DOOM, ïî
îäíîìó êàíàëó âîñïðîèçâîäèòñÿ çâóê âûñòðåëà (BFG-
9000, ê ïðèìåðó, äîëãî “ãðååòñÿ” ñ õàðàêòåðíûì øèïå-
íèåì, îò êîòîðîãî íàðîä áûñòðî ðàçáåãàåòñÿ) è çâóê
ïðûæêà èëè õàðàêòåðíîå “óõõ” ïðè íàæàòèè êíîïêè
îòêðûâàíèÿ äâåðè. Òàê ÷òî, íàæàâ íà êíîïêó ñòðåëüáû,
íóæíî î÷åíü áûñòðî òêíóòüñÿ íîñîì â ñòåíêó è ïîïû-
òàòüñÿ åå “îòêðûòü”. Çâóê âûñòðåëà îáîðâåòñÿ, è âìåñòî
íåãî áóäåò ñëûøåí “óõõ”. Â êà÷åñòâå àëüòåðíàòèâû ìîæ-
íî ñðàçó ïîñëå âûñòðåëà ñïðûãíóòü ñ êàêîé-íèáóäü ñòó-
ïåíüêè. Îòäåëüíûå ìàñòåðà óìóäðÿþòñÿ ãëóøèòü äàæå
Rocket Launcher, õîòÿ ýòî ÷ðåâàòî íåìåäëåííîé ãèáå-
ëüþ, åñëè â ñòåíêó óïåðåòüñÿ äî âûëåòà ðàêåòû...

Çíàíèå îðóæèÿ

Êàçàëîñü áû, ïóñòÿ÷îê, íî çíàòü, êàê èìåííî ðàáîòàåò
BFG-9000, ÷ðåçâû÷àéíî ïîëåçíî. Òàê êàê ñïåöèôèêà-
öèè ýòîãî îðóæèÿ îôèöèàëüíî íå ïóáëèêîâàëèñü, à
ðàçîáðàòüñÿ â èñõîäíîì êîäå DOOM — çàäà÷êà íå ñà-
ìàÿ ïðîñòàÿ, íàïîìíþ: â ìîìåíò âûñòðåëà çàïîìèíà-
åòñÿ íàïðàâëåíèå âçãëÿäà èãðîêà. Ïîñëå ýòîãî èãðîê è
çàðÿä ïåðåìåùàþòñÿ êàê èì óãîäíî. Â ìîìåíò ðàçðû-
âà çàðÿäà (ðàçóìååòñÿ, îò ñàìîãî ðàçðûâà òîò, â êîãî
ïîïàë çàðÿä, ïîëó÷èò ñâîå, íî ýòî åùå íå âñå) îò òî÷-
êè, ãäå â ýòîò ìîìåíò íàõîäèòñÿ èãðîê, ñòðîèòñÿ êî-
íóñ (òî÷íåå, ïèðàìèäà) ñ ðàñòðóáîì, ïðèìåðíî ñîîò-
âåòñòâóþùèì ðàçìåðó âèäèìîãî ïðîñòðàíñòâà íà ýê-
ðàíå, ïî íàïðàâëåíèþ, çàïîìíåííîìó â ìîìåíò âûñò-
ðåëà. Ãäå â ýòîò ìîìåíò íàõîäèòñÿ èãðîê è êóäà ñìîò-
ðèò — íå èìååò çíà÷åíèÿ, êàê íå èìååò çíà÷åíèÿ è
ìåñòî ðàçðûâà çàðÿäà. Â ýòîì êîíóñå ïðîâîäÿòñÿ ñî-
ðîê íåâèäèìûõ ëó÷åé, êàæäûé èç êîòîðûõ íàíîñèò

[2]

[2] Если код, “достающий” игрока из стены, по каким$то причинам делает это не
совсем правильно (вместо перемещения по зеленой стрелке происходит перемеще$
ние по красной), возникает аномально быстрое перемещение вдоль стены.

[3]

[3] Если скорость недостаточна, то игрок “долетит” до перпендикулярной стены
слишком низко (красная траектория) и упадет вниз. А если расстояние до верха будет
не слишком большим, код, отвечающий за обработку ступенек, поднимет игрока
наверх (зеленая траектория).



ïîâðåæäåíèÿ (è, êñòàòè, åñëè ñòîÿòü äîñòàòî÷íî äàëåêî,
ìîæíî ïîïàñòü ìåæäó ëó÷àìè è íå ïîëó÷èòü ïîâðåæäå-
íèé âîîáùå). Äàæå ïîñëå ãèáåëè (íî äî íàæàòèÿ íà
ïðîáåë è âîçðîæäåíèÿ) èãðîê âñå åùå ìîæåò ÿâëÿòüñÿ
âåðøèíîé êîíóñà ñìåðòè, òàê ÷òî íå ñïåøèòå âîçðîæ-
äàòüñÿ, åñëè âàñ óáèëè, à çàðÿä åùå ëåòèò. Ñîâåòóþ äëÿ
ëó÷øåãî ïîíèìàíèÿ ïðèíöèïà ïîðèñîâàòü êàðòèíêè è
ïîòðåíèðîâàòüñÿ íà ìîíñòðàõ. Îñíîâà äëÿ ðàçíîîáðàç-
íûõ òðþêîâ — âíóòðåííåå óñòðîéñòâî BFG, åå ñïåöèàëü-
íî òàê çàïðîãðàììèðîâàëè. Ïîáîëüøå áû òàêèõ êðàñè-
âûõ âèäîâ îðóæèÿ... Óâû, áîëüøèíñòâî íûíåøíèõ âè-
äîâ îðóæèÿ ëèáî “hit-scan”, òî åñòü íàíîñèò ïîâðåæäå-
íèÿ íåìåäëåííî, çà îäèí òàêò, êàê øîòãàí, ëèáî projectile,
òî åñòü ïðîñòî âûïóñêàåò ñíàðÿä, ëåòÿùèé è íàíîñÿ-
ùèé ïîâðåæäåíèÿ ïðè ïîïàäàíèè. Ýòî, êîíå÷íî, ðåà-
ëèñòè÷íî, íî âåñüìà ñêó÷íî.

Äâåðè (è êàê èõ ïðàâèëüíî ïðåîäîëåâàòü)

Äëÿ ïóùåé ðåàëèñòè÷íîñòè ïåðåìåùåíèé id’îâöû ñäå-
ëàëè â íà÷àëå äâèæåíèÿ íåáîëüøîé, íî çàìåòíûé ïå-
ðèîä óñêîðåíèÿ, à â êîíöå — çàìåäëåíèÿ. Ïîñêîëüêó
ïðèãèáàòüñÿ èãðîê íå ñïîñîáåí, òî åäèíñòâåííûé ñïî-
ñîá óñêîðèòü ïðîáåãàíèå ÷åðåç äâåðü — çàðàíåå ðàçîã-
íàòüñÿ, ïîêà îíà îòêðûâàåòñÿ. Â “êðóòûõ” äåìêàõ íà-
ëèöî çàáàâíûé ïðèåì: èãðîê ïîäáåãàåò ê äâåðè, æìåò
“îòêðûòü”, ÷óòü îòáåãàåò — è ïðîëåòàåò ÷åðåç äâåðü íà
ïîëíîé ñêîðîñòè. Ìåòîä îòíîñèòñÿ êî âñåì èãðàì, ãäå
ïîëíàÿ ñêîðîñòü íàáèðàåòñÿ íå ìãíîâåííî, äà è ê ðå-
àëüíîé æèçíè — òîæå. Ïîïðîáóéòå íà äîñóãå.

Quake
Rocket Jump è Grenade Jump

Êëàññèêà æàíðà. Èìåííî èõ ïðèíåñ íàì Quake è èìåí-
íî îíè çàíÿëè ìåñòî “áåãà ïîä óãëîì” â àðñåíàëå êâåé-
êåðà-ïðîôåññèîíàëà. Òåîðåòè÷åñêàÿ áàçà âåñüìà ëþáî-
ïûòíà. Ñ äàâíèõ âðåìåí, ïî òðàäèöèè, îðóæèå íå òîëü-
êî áîëüíî áèëî ïî öèôðàì çäîðîâüÿ, íî è ñîçäàâàëî

íåêèå áîëåå îùóòè-
ìûå íåïðèÿòíîñòè,
íàïðèìåð, ýêðàí
ìîã ïîêðûâàòüñÿ
êðàñíîé ïåëåíîé,
ìåøàÿ ñìîòðåòü. À
ãëàâíîå — âçðûâ
ïðîñòî îáÿçàí áûë
îòáðàñûâàòü ïîïàâ-
øåãî â çîíó ïî-
âðåæäåíèé, ìåøàÿ
åìó öåëèòüñÿ è ïî-
âûøàÿ îùóùåíèå
ðåàëüíîñòè ïðîèñ-
õîäÿùåãî .  Â
DOOM, êàê íè ñòà-
ðàéñÿ , äîáèòüñÿ
÷åãî-òî ïîëåçíîãî
îò òàêîãî ýôôåêòà
áûëî íåâîçìîæíî,
ñëèøêîì ñèëüíû
áûëè ïîâðåæäåíèÿ
è ñëèøêîì ñëàáî
îòáðàñûâàíèå.

À âîò â Quake áàëàíñ îêàçàëñÿ èíûì. Âðÿä ëè ýòî
çàäóìûâàëîñü ñïåöèàëüíî, âåäü îò÷åòëèâî âèäíî, ÷òî
óðîâíè ñîçäàâàëèñü áåç ó÷åòà Rocket Jump’îâ, èõ “íàäî
áû” ïðîõîäèòü ïî ñòàðèíêå. Íî êîãäà îáíàðóæèëîñü,
÷òî ìîæíî âûñòðåëèòü ñåáå ïîä íîãè, ïîäïðûãíóâ ïå-
ðåä ýòèì, è ïîëó÷èòü íåìàëóþ äîáàâêó ê âåðòèêàëüíîé
ñêîðîñòè, ïîòåðÿâ âñåãî ëèøü îêîëî 40 åäèíèö êðàñ-
íîé áðîíè èç 200 èìåþùèõñÿ, êâåéêåðû ïîíÿëè, ÷òî
áûñòðîòà ïåðåìåùåíèé ïîçâîëÿåò ëåãêî êîíòðîëèðîâàòü
âåñü óðîâåíü, è íà÷àëè ïðûãàòü, êàê çàéöû. Ïîòîì ïî-
ñòåïåííî íàó÷èëèñü çàñåêàòü âðåìÿ äî âçðûâà ãðàíàòû
è, ñîîòâåòñòâåííî, ïðûãàòü ñ åå ïîìîùüþ, åñëè íåò ðà-
êåò. À ñàìûå æèðíûå è íàãëûå äàæå óìóäðèëèñü äëÿ
ñâåðõâûñîêèõ ïðûæêîâ ñîâìåùàòü ýòè ïðèåìû: âîçüìóò
îäíîìîìåíòíî Pentagram of Protection, Quad Damage,
Grenade Launcher è Rocket Launcher, áðîñÿò ãðàíàòó íà
çåìëþ, äîæäóòñÿ åå ðàçðûâà, äà â òîò æå ìîìåíò åùå è
ðàêåòó òóäà æå êèíóò. Îò Quad’à âûñîòà ïðûæêà ó÷åòâå-
ðÿåòñÿ, îò äâîéíîãî âçðûâà — åùå óäâàèâàåòñÿ, òàê ÷òî
âçëåòåòü ìîæíî äî ñàìîãî íåáà, à Pentagram îò ïîñëåä-
ñòâèé, òüôó-òüôó-òüôó, óáåðåæåò. Áëàãîäàòü... À åùå
ìîæíî æîíãëèðîâàòü ïðîòèâíèêîì, ïîäáðàñûâàÿ åãî
âçðûâàìè, íî ýòî íà òðþê íå ñëèøêîì ïîõîæå.

Çàòî â Team Fortress èñêóññòâî Rocket Jump’îâ
äîâåäåíî äî ïðåäåëà. Ó êàæäîãî êëàññà íàëèöî ñâîé
ñîáñòâåííûé âèä ãðàíàò, îäíè ìîùíåå, äðóãèå ñëàáåå,
à ãëàâíîå — íåêîòîðûå ìîæíî ïîäðûâàòü â íóæíûé
ìîìåíò, à íå ïî òàéìåðó. Îòñþäà âîçíèêàåò âîçìîæ-
íîñòü íàñûïàòü èõ êó÷êîé, çàïàñòèñü áðîíåé ïîêðåï÷å
è ðâàíóòü âñþ êó÷ó ðàçîì, ïåðåëåòåâ ÷åðåç âåñü óðî-
âåíü. Ñþäà æå, êñòàòè, îòíîñèòñÿ è äðóãàÿ òàêòèêà,
Sniper Jump. Äåëî â òîì, ÷òî íà íåêîòîðûõ ñåðâåðàõ
âêëþ÷åí ïàðàìåòð, íå äàþùèé íàíîñèòü ïîâðåæäåíèÿ
òîâàðèùàì ïî êîìàíäå. À âîò ýôôåêò äîáàâêè ñêîðî-
ñòè îò ýòîãî íå ìåíÿåòñÿ (÷òî, ñòðîãî ãîâîðÿ, íåâåðíî,
íî ýòó îøèáêó òàê è íå èñïðàâèëè). Â èòîãå ñíàéïåð,
óïåðåâ ñòâîë ñâîåãî ñâåðõìîùíîãî ðóæüÿ â îäíî ìåñòî

òîâàðèùó ïî êîìàíäå, ñïîñîáåí ïåðåáðîñèòü åãî ÷åðåç
âåñü óðîâåíü îäíèì âûñòðåëîì, òåì ñàìûì çàñëàâ äå-
ñàíò â ñàìîå ñåðäöå âðàæåñêîé áàçû.

Ìîíñòðû

Ñïàñèáî âàì, ÷òî âû åñòü! Áåç âàñ èãðà íå ïðîñòî ñòàëà
áû ñêó÷íîé, íî ëèøèëàñü áû ìàññû êðàñèâûõ òðþêîâ.
Ê ïðèìåðó, îá âàñ òàê óäîáíî âçðûâàòü ãðàíàòó, âåäü
îíà, êîñíóâøèñü æèâîãî è òåïëîãî òåëüöà, ìîìåíòàëüíî
ðâàíåò, äàâ èññòðàäàâøåìóñÿ èãðîêó ñòîëü íóæíûé òîë-
÷îê â îäíî ìåñòî. À åñëè âñïîìíèòü, ÷òî Tar Baby è ñàì
óìååò âçðûâàòüñÿ, Ogre êèäàåòñÿ íåïëîõèìè ãðàíàòàìè,
õîòÿ è ñëàáåíüêèìè, Shambler âñàæèâàåò äîâîëüíî ìîù-
íóþ ìîëíèþ, à Vore ïîñûëàåò îòëè÷íûå ëåòàþùèå ìèíû,
òî îáíàðóæèòñÿ, ÷òî, ïðè äîëæíîì âçàèìîïîíèìàíèè,
ìîíñòðîâ âïîëíå ìîæíî èñïîëüçîâàòü äëÿ óñêîðåíèÿ
ïåðåìåùåíèé. Âåäü, êàê è â ñëó÷àå ñ Rocket Jump’îì,
äëÿ êîäà, îáñ÷èòûâàþùåãî äâèæåíèÿ èãðîêà, èñòî÷íèê
ïîâðåæäåíèé íå âàæåí, îò ëþáîãî ïîâðåæäàþùåãî âîç-
äåéñòâèÿ èãðîêó äîáàâëÿåòñÿ ñêîðîñòü.

Air Control

Îí æå “óïðàâëåíèå â ïîëåòå”. Ïðèðîäà ñîçäàëà ÷åëî-
âåêà íåñîâåðøåííûì, çàáûâ äàòü åìó êðûëüÿ. Rocket
Jump óñïåøíî ðåøèë ýòó ïðîáëåìó, à äîáðûé Êàðìàê
ïîçàáîòèëñÿ îá îñòàëüíîì, äàâ èãðîêó îòëè÷íûé ïó-
øèñòûé õâîñò. Â ñàìîì äåëå, êàê åùå ìîæíî îáúÿñ-
íèòü, ÷òî â âîçäóõå, íå îïèðàÿñü íè íà ÷òî, èãðîê
ìîæåò ñïîêîéíî çàâåðíóòü çà óãîë? À âåäü èìåííî ýòî
— íîðìà æèçíè â Quake. Ëþáîé óâàæàþùèé ñåáÿ èã-
ðîê îáÿçàí õîòü ðàç, íî ïðûãíóòü íà DM2 ÷åðåç ëàâó
â êîìíàòó ñ megahealth, íå çàêðûâàÿ ïëàñòèíû â ïîëó.
Ýòî âîçìîæíî — äîñòàòî÷íî ïîñëå õîðîøåãî ïðûæêà
ïîâåðíóòüñÿ íîñîì êóäà íàäî è íàæàòü êíîïêè ïåðå-
ìåùåíèÿ. Òå æå ñàìûå íàâûêè íåïëîõî ñëóæàò è â
îäèíî÷íîé èãðå, ïðûæêè ñðàçó íà÷èíàþò âåñòè òóäà,
êóäà íóæíî, à íå òóäà, êóäà ïîëó÷èëîñü. Ñàìîå èíòå-
ðåñíîå, ÷òî ýòîò ýôôåêò, ïîÿâèâøèñü â Quake âìåñòå
ñ âîçìîæíîñòüþ ïðûãàòü, íåìåäëåííî çàâîåâàë è ñâî-
èõ ñòîðîííèêîâ, è ïðîòèâíèêîâ, òàê ÷òî ïîñëå âûõî-
äà Quake 2 ìåæäó íèìè ðàçãîðåëàñü öåëàÿ âîéíà. Êàð-
ìàê â êàæäîé ñëåäóþùåé âåðñèè êîäà ìåíÿë ýòîò ïà-
ðàìåòð òî òóäà, òî ñþäà, à â êîíöå êîíöîâ ïëþíóë è
ñäåëàë åãî ðåãóëèðóåìûì âðó÷íóþ. Ïîýòîìó íà ðàç-
íûõ ñåðâåðàõ Quake 2 â Èíòåðíåòå âîçìîæíîñòü óï-
ðàâëÿòü ñâîèì ïîëåòîì âïîëíå ìîæåò áûòü ðàçíîé
ñèëû èëè âîîáùå îòñóòñòâîâàòü.

Ïðîñòî áàãè

Åñòü â Quake è áàãè. Óâû. Îäèí èç íèõ — çàâèñèìîñòü
âûñîòû ïðûæêà îò ñêîðîñòè êîìïüþòåðà. Íèêóäà íå
äåíåøüñÿ. ×åì êðó÷å ìàøèíà, òåì âûøå ïðûãàåòñÿ.
Âñå äîñòàòî÷íî ïðîñòî, íî èçáàâèòüñÿ îò ýòîãî âðÿä
ëè âîçìîæíî. Ãðóáî ãîâîðÿ, ÷åì ðåæå ñ÷èòàåòñÿ íîâîå
ñîñòîÿíèå ìèðà, òåì ðàíüøå (íà òó ñàìóþ äîëþ ñåêóí-
äû, êîòîðîé è íå õâàòàåò äëÿ ñâåðõâûñîêîãî ïðûæêà)
áóäåò îòëîâëåíà ñàìàÿ âåðõíÿÿ òî÷êà òðàåêòîðèè. Â
äåéñòâèòåëüíîñòè âñå ñëîæíåå, íî ñóòü ïðèìåðíî òà-
êîâà. Âèäèìî, ñ ýòèì ìîæíî áûëî áû áîðîòüñÿ èí-
òåðïîëÿöèåé è ýêñòðàïîëÿöèåé, íî ïðîÿâëåíèÿ ýòîé
ðàçíèöû äîñòàòî÷íî íåâåëèêè, ïîýòîìó çà÷åì íàïðÿ-

[4]

[4] Это фрагмент первого уровня DOOM 2. В точке “1” (около chaingun’а)
игрок стреляет из BFG по направлению к балкончику (пунктирная линия), а
сам бежит в точку “2” (стрелка) и отворачивается от прохода. В тот момент,
когда заряд плазмы взрывается у балкончика, от игрока (хоть он и отвернул$
ся) строится конус поражения (зеленые линии), и те, кто в нем оказался,
испытывают определенные неудобства, разлетаясь кровавыми ошметками...



ãàòüñÿ... À òîò, êòî õî÷åò çàïèñàòü äåìêó ñ îñîáûì
ïðûæêîì, âîçüìåò ìàøèíó ïîìîùíåå, ñíèçèò äåòàëè-
çàöèþ, äà è ñäåëàåò âñå, ÷òî åìó íóæíî. Íàäî, âïðî-
÷åì, îòìåòèòü, ÷òî íàðîä òàêèå âåùè î÷åíü íå ëþáèò.
È åñëè êòî-òî èç âàñ âîçüìåòñÿ äåëàòü èãðû, ïîìíèòå
î ïîäîáíûõ ýôôåêòàõ äèñêðåòèçàöèè, èõ íàäî î÷åíü
òùàòåëüíî ïðîðàáàòûâàòü.

Ïðûæîê ñ íàêëîííîé ïëîñêîñòè

Çäåñü íàäî ïîãîâîðèòü î âíóòðåííåì óñòðîéñòâå ôèçè-
êè â èãðàõ. Ïîíÿòíî, ÷òî íèêòî íå ìîäåëèðóåò âñå-âñå-
âñå ïî-÷åñòíîìó. Ïðèíèìàþòñÿ îïðåäåëåííûå óïðîùå-
íèÿ, íàïðèìåð, ÷åëîâåê äîñòàòî÷íî ÷àñòî ñ÷èòàåòñÿ
ìàòåðèàëüíîé òî÷êîé, óäàðû èäåàëüíî óïðóãèìè èëè
íåóïðóãèìè, è ò.ï. Â ñëó÷àå Quake, êàê áûëî â ñâîå
âðåìÿ ñ DOOM, íåêîòîðûå àñïåêòû äâèæåíèÿ îáðàáà-
òûâàþòñÿ îòäåëüíûìè êóñêàìè êîäà. Íàïðèìåð, ñêî-
ðîñòü èãðîêà, êàçàëîñü áû, âïîëíå ÷åñòíî îáñ÷èòûâàåò-
ñÿ â ëþáîé òî÷êå. Íî çà ñ÷åò ýòîãî âîçíèêàþò ñòðàí-
íûå ýôôåêòû, êîòîðûå î÷åíü ñëîæíî ïîíÿòü. Èòàê,
èãðîê áåæèò ïî ðîâíîìó ïîëó. Åñëè îí ïðûãíåò —
âûñîòà ïðûæêà áóäåò òàêîé, êàê çàäóìàë Êàðìàê. À
âîò åñëè èãðîê áåæèò ââåðõ ïî íàêëîííîé ïëîñêîñòè
— âåðòèêàëüíàÿ ñîñòàâëÿþùàÿ åãî ñêîðîñòè áóäåò íå-
íóëåâîé, è ÷åñòíî îáñ÷èòàííûé ïðûæîê îêàæåòñÿ çà-
ìåòíî âûøå. Â æèçíè òàê íå áûâàåò, à â Quake äâà
êóñêà “÷åñòíîé” ôèçèêè â ñóììå äàþò ïîâîä äëÿ êðà-
ñèâîãî òðþêà. Êñòàòè, çàãëÿíèòå â ãëàâêó “Quake 2” —
òàì ïî î÷åíü ïîõîæèì ïðè÷èíàì âîçíèêàåò ýôôåêò
Double Jump.

Áîëåå òîãî, öåëûé êëàññ ýôôåêòîâ, âûçâàííûõ
èãðîâîé ôèçèêîé, ñòàë îáùèì ìåñòîì â ñîâðåìåííûõ
èãðàõ. Ñêàæåì, â íåäàâíî âûøåäøåé äåìî-âåðñèè
Unreal Tournament ïðûæêè ñ èäóùåãî ââåðõ ëèôòà
çàíèìàþò âåñüìà ïî÷åòíîå ìåñòî â àðñåíàëå ïðèåìîâ,
ïðèíîñÿùèõ ïîáåäó. À âñå ïî÷åìó? Êîãäà èãðîê åäåò
íà ëèôòå, ñêîðîñòü ëèôòà ïåðåäàåòñÿ åìó, òàê ÷òî çàï-
ðîñòî óäàåòñÿ ïåðåïðûãíóòü âðàãà è ðàçäåëàòüñÿ ñ íèì
ñ âîçäóõà.

“Áåã çèãçàãîì”

Âíèìàíèå ,  ìû
âñòóïàåì â äåáðè.
Íà÷íåì ñî ññûëêè
íà äðåâíîñòü : â
DOOM, êàê âû
ïîìíèòå, áûë “áåã
ïîä óãëîì”. È ýòî
áûëî çàáàâíî, íå-
çàòåéëèâî, íî íà
ðåàëüíîñòü íè â
êîåé ìåðå íå ïî-
õîæå. Êàðìàê ðå-
øèë, ÷òî ýòî íåõî-
ðîøî, è ïîïûòàë-
ñÿ óáðàòü ýôôåêò
(âåäü ÷åëîâåê áûñ-
òðåå âñåãî áåãàåò
ñòðîãî âïåðåä, à
âîâñå íå áîêîì).
Óâû, ðåçóëüòàò îêà-
çàëñÿ íå ñîâñåì

òàêèì, êàêèì îæèäàëñÿ. Ãðóáî ãîâîðÿ, áûëà ïðèäåëàíà
“çàïëàòêà”, êîòîðàÿ ñëåäèò çà ñêîðîñòüþ èãðîêà, áåãó-
ùåãî ïî çåìëå, è åñëè ýòà ñàìàÿ ñêîðîñòü èçëèøíå âîç-
ðàñòàåò (âåêòîð ñêîðîñòè ñòàíîâèòñÿ ïî ìîäóëþ áîëü-
øå, ÷åì “ñòàíäàðòíàÿ ñêîðîñòü áåãà”), åå îáðåçàþò äî
íóæíîé. Âñå õîðîøî, äà òîëüêî âîò ðàáîòàåò ýòà øòóêà
íå èäåàëüíî. Â òîò ìîìåíò, êîãäà èãðîê òîëüêî ÷òî
íàæàë strafe, åãî ñêîðîñòü íåìíîãî, íî âîçðàñòàåò. Êîä
áðîñàåòñÿ åå óðåçàòü (è äëÿ ïëàâíîñòè íå äåëàåò ýòîãî
áåñêîíå÷íî áûñòðî, à âñåãî ëèøü óìåíüøàåò åå), íî â
ýòîò ìîìåíò èãðîê óæå îòïóñòèë êëàâèøó è íàæàë strafe
â äðóãóþ ñòîðîíó. È âñå íà÷àëîñü ïî íîâîé — áîðüáà
ìåæäó òóïîé ïðîãðàììîé è óìíûì ïîëüçîâàòåëåì çà-
âåðøàåòñÿ ïàòîì: ñêîðîñòü âîçðàñòàåò, õîòÿ è íå òàê
ñèëüíî, êàê õîòåëîñü áû. À áåã âûãëÿäèò íåñêîëüêî äðî-
æàùèì è âèõëÿþùèì, èç-çà ÷àñòîãî-÷àñòîãî ñòóêà ïî
êíîïêàì òóäà-ñþäà.

Bunny-hopping

Ñòó÷àòü ïî êíîï-
êàì — çàíÿòèå óòî-
ìèòåëüíîå. Ïîýòî-
ìó èçîáðåòàòåëü-
íûå ëþáèòåëè áû-
ñòðî áåãàòü âñïîì-
íèëè âàæíóþ äå-
òàëü: ñêîðîñòü ïðî-
âåðÿåòñÿ òîëüêî íà
çåìëå (èíà÷å òîð-
ìîçèëèñü áû
ïðûæêè è ïàäå-
íèÿ). Çíà÷èò, ñðà-
çó ïîñëå óñïåøíî-
ãî âîçðàñòàíèÿ
ñêîðîñòè (îò íàæà-
òèÿ strafe) íàäî
ïðûãíóòü è ëåòåòü
ñ ïîâûøåííîé
ñêîðîñòüþ, íè î

÷åì íå äóìàÿ. À ïîñëå ïðèçåìëåíèÿ íåìåäëåííî ïîâòî-
ðèòü îïåðàöèþ. Ñíàðóæè çðåëèùå ñîâåðøåííî æóò-
êîå: êàê ñóìàñøåäøèé êðîëèê ñ áàòàðåéêîé “Ýíåðä-
æàéçåð”, êâåéêåð ëåòèò, ïî÷òè íå êàñàÿñü ïîëà. Òàêèì
ìåòîäîì óäàåòñÿ ðàçâèòü ïî÷òè òó æå ñêîðîñòü, ÷òî è â
DOOM çà ñ÷åò “áåãà ïîä óãëîì”. Îñòàëîñü ïðèäóìàòü,
êàê åå ïðèìåíèòü. Íåò, ñàìî ñîáîé, äîãîíÿòü óáåãàþ-
ùåãî è î÷åíü áûñòðî ïðîõîäèòü óðîâíè — ýòî ñâÿòîå.
Íî âåäü åñòü åùå è ïðûæêè...

Ñâåðõäàëüíèå ïðûæêè

Óæ ðàç åñòü èçáûòîê ñêîðîñòè — òàê âçëåòèì æå, êàê
ëåòàëè â DOOM! È ëåòàþò, äà åùå êàê. Òèïè÷íûé
ïðèìåð: íà îäíîì èç óðîâíåé, â ñàìîì íà÷àëå, âûõîä
âèäåí ÷åðåç îêîøêî. È â Quake Done Quick, ñàìî
ñîáîé, ðàçîãíàâøèñü êàê ñëåäóåò, äî íåãî ñïîêîéíî
äîïðûãèâàþò, ïðîõîäÿ óðîâåíü çà íåñêîëüêî ñåêóíä
âìåñòî íåñêîëüêèõ ìèíóò. À â Quake 2, íà Q2DM1,
ðàçîãíàâøèñü îò âûõîäà íà ñàìûé âåðõ ê Rocket
Launcher’ó, ëåãêî äîïðûãèâàþò îòòóäà äî óòåñà ñî çäî-
ðîâüåì è ðàêåòàìè, àêè æàáû ïî âåñíå.

Wall Hugging

Òåõíèêà, ïðîâåðåííàÿ âðåìåíåì. Ïðàâäà, êîä, îòñëåæè-
âàþùèé “óòîïàíèå” èãðîêà â ñòåíå, ÿâíî èçìåíèëñÿ
ïðè ïåðåõîäå îò DOOM ê Quake è òåïåðü ïîìîãàåò
âñåì è êàæäîìó, çàòî ñëàáåå. Óñêîðÿåò ëþáàÿ ñòåíà, íî
ýôôåêò âåñüìà ñëàáûé. Òåì íå ìåíåå, òàê è íàáèðàþòñÿ
ñåêóíäû ïðåâîñõîäñòâà...

Áëîêèðîâàíèå ëèôòîâ è äâåðåé

Òàê óæ ñëîæèëîñü, ÷òî çàñòðÿòü ìåæäó ñòåíîé è ÷åì-
íèáóäü äâèæóùèìñÿ — øòóêà îïàñíàÿ, êàê â æèçíè,
òàê è â èãðå. Ðàçäàâèò. Ïî÷òè âñåãäà. Íî, ÷òî ñàìîå
ãëàâíîå, â æèçíè ïîñëå ýòîãî ðàçäàâëèâàíèÿ ìåõàíèçì
ïîåäåò äàëüøå, íå çàìåòèâ ïîòåðè áîéöà. À â Quake,
íåïîíÿòíî ÷åãî ðàäè, ëèôòû è äâåðè î÷åíü âåæëèâû.
Ïî÷óâñòâîâàâ ïîä ñîáîé ñâåæåðàçäàâëåííûé òðóï èëè
êàìåíü, æåëåçêà â óæàñå êèäàåòñÿ íà èñõîäíûå ïîçè-

[5]

[5] На быстрой машине кадры обсчитываются чаще, и “вершина” траектории
обсчитывается, а не пропускается, за счет этого высота прыжка H1 получает$
ся больше, чем на медленной (H2).

[6]

[6] Взбегая по наклонной плоскости, игрок имеет дополнительный вектор
скорости, направленный вверх (зеленая стрелка). За счет этого прыжок
получается выше.



öèè, äàáû îïëàêàòü ñâîå íåäîñòîéíîå ïîâåäåíèå. ×åì
è ïîëüçóþòñÿ îòäåëüíûå íå÷èñòûå íà ðóêó êâåéêåðû.
Ê ïðèìåðó, ïîäìàíèâ êàêîå-íèáóäü æèâîòíîå ê äâå-
ðè, êîòîðàÿ âîò-âîò çàêðîåòñÿ è çàïðåò èõ íàåäèíå ñ
÷åì-íèáóäü íåïðèÿòíûì, âðîäå ìåäëåííîãî ëèôòà èëè
äîëãîé ïîäâîäíîé ïðîãóëêè, à òî è ïðîñòî âñòàâ â
äâåðÿõ è ïîäïåðåâ èõ ñâîèìè øèðîêèìè ïëå÷àìè,
ìîæíî äîáèòüñÿ òîãî, ÷òî äâåðè íå ñìîãóò çàêðûòüñÿ
è ñëîæíîå ìåñòî ìîæíî áóäåò ïðîáåæàòü áîëåå áûñò-
ðûì ìàðøðóòîì.

Îòëàäî÷íûå òðèããåðû, çàáûòûå ïðè ðàçðàáîòêå

Ýòî óæå ÷èñòîé âîäû áàãè, à âîâñå íå ôè÷è. Ñêàæåì,
íà ñàìîì ïîñëåäíåì óðîâíå Quake, ïîä íàçâàíèåì Shub-
Niggurath’s Pit, âûñîêî ïîä ïîòîëêîì áîëòàåòñÿ çàáû-
òûé òðèããåð óñïåøíîãî îêîí÷àíèÿ óðîâíÿ. È åñëè ñäå-
ëàòü î÷åíü óäà÷íûé Rocket Jump, ìîæíî çàêîí÷èòü óðî-
âåíü â íåñêîëüêî ðàç áûñòðåå, ÷åì çàäóìàíî, è îñòàâèòü
àäîâó ìàìàøó â æèâûõ. Òàêèå æå âåùè åñòü åùå íà
íåñêîëüêèõ óðîâíÿõ. Ïðîñòî äèçàéíåðû íàïîðòà÷èëè
ìàëåíüêî, à òåñòåðû íå çàìåòèëè.

Çäîðîâüå, ïîëó÷àåìîå “íà õàëÿâó” â íà÷àëå óðîâíÿ

Â äåôìàò÷å, óâû, íåïðèìåíèìî, íî â îäèíî÷íîé èãðå —
âïîëíå. Èç ñîîáðàæåíèé îáîñòðåííîãî ÷óâñòâà ñïðàâåä-
ëèâîñòè äîáðûå ëþäè èç id ïðèíÿëè ðåøåíèå íå äîïóñ-
êàòü ñîâñåì äîõëîãî èãðîêà íà ñëåäóþùèé óðîâåíü, è
âî âðåìÿ ïåðåõîäà, åñëè åãî çäîðîâüå ìåíüøå 50%, íåäî-
ñòàþùåå äîïîëíÿåòñÿ. Ýòî äàåò óâåðåííîñòü â òîì, ÷òî
ñðàçó ïîñëå ðîæäåíèÿ òåáÿ íå ïðèñòðåëèò êàêîé-íèáóäü
ìåëêèé, íî øóñòðûé ìîíñòðèê. À çàîäíî è ïîçâîëÿåò
íà ïîñëåäíèõ ìåòðàõ óðîâíÿ ñõâàòèòü áðîíþ, íî ïëþ-
íóòü íà ñáîð çäîðîâüÿ, åñëè íóæíî ïðîéòè î÷åíü áûñò-
ðî, âåäü åãî, çäîðîâüèøêî, è òàê äàäóò...

Quake 2
Ñíà÷àëà íàïîìíþ î òîì, ÷òî Quake 2 — ýòî, ãäå-òî
â ãëóáèíå äóøè, âñå òîò æå ñòàðè÷îê Quake, íî ñèëü-
íî çàòî÷åííûé ïîä Èíòåðíåò è áîëüøå ïîõîæèé íå

íà ïðåäêà, à íà
QuakeWorld, ìèð
åãî ïðàõó. Áëàãî-
äàðÿ ýòîìó ðîä-
ñ òâó ,  áîëüøóþ
÷àñòü ãëþêîâ è
òðþêîâ ìîæíî íå
îïèñûâàòü , îíè
ïåðåøëè èç âåð-
ñèè â âåðñèþ áåç
îñîáûõ èçìåíå -
íèé. Òóò è Bunny-
hopping, è Wall
Hugging, è ðàçíî-
îáðàçíûå Jump’û,
êàê ñ èñïîëüçîâà-
íèåì îðóæèÿ, òàê
è áåç íåãî. Íî ïî-
ÿâèëèñü è íîâûå
ïðèåìû.

Double Jump

Íà÷íåì ñ òîãî, ÷òî âñïîìíèì î ïðûæêå ñ íàêëîííîé
ïëîñêîñòè. Âåðòèêàëüíàÿ ñîñòàâëÿþùàÿ ñêîðîñòè, îò-
êóäà áû îíà íè âçÿëàñü, äîáàâëÿåòñÿ ê èñõîäíîìó ïðûæ-
êó è äàåò ïðèáàâêó â âûñîòå. À òåïåðü ïîìÿíåì
DOOM’îâñêèé “áåã ïî ïóñòîòå”. Â ëþáîé íûíåøíåé
èãðå ïîäúåì íà ëåñòíèöó îñóùåñòâëÿåòñÿ çà ñ÷åò “ïîä-
áðàñûâàíèÿ” èãðîêà íà íåáîëüøóþ âûñîòó, à ýòî, ðà-
çóìååòñÿ, çíà÷èò, ÷òî åìó ïðèäàåòñÿ íåêàÿ âåðòèêàëü-
íàÿ ñêîðîñòü. Èòàê, ïðûãàòü íàäî â òîò ìîìåíò, êîãäà
âàñ òîëüêî ÷òî ïîäáðîñèëè íà ñòóïåíüêó. Óæå õîðî-
øî, íî ïîêà íå ðàáîòàåò. Êóäà ìîæíî ïðûãíóòü ñî
ñëåäóþùåé ñòóïåíüêè? Äà íèêóäà, ñîáñòâåííî, äàëüøå
ïî ëåñòíèöå. À âîò åñëè óñëîæíèòü ýòó òåõíèêó... Ïðûã-
íåì íà áëèæàéøèé ÿùèê. Â âåðõíåé òî÷êå ïðûæêà
íàñ ñõâàòÿò (ïîìíèòå, êàê â DOOM) è ïîäíèìóò äî
âåðõíåé ãðàíè ÿùèêà. È òóò æå ïðûãàåì äàëüøå. Âòî-
ðîé ïðûæîê áóäåò ãîðàçäî âûøå. À ÿùèêè îáû÷íî
ñòîÿò øòàáåëÿìè, íå ïðàâäà ëè? Ïðè íåêîòîðîé òðå-
íèðîâêå äâîéíîé ïðûæîê âûãëÿäèò, êàê î÷åíü âûñî-
êèé îäèíî÷íûé. Êàðìàê ïûòàëñÿ åãî çàïðåòèòü, ââîäÿ
íåáîëüøóþ çàäåðæêó ïîñëå îêîí÷àíèÿ ïðûæêà äî íà-
÷àëà ñëåäóþùåãî, íî íàðîäó íå ïîíðàâèëîñü, è Double
Jump îñòàëñÿ æèòü. Êñòàòè, âåðòèêàëüíàÿ ñîñòàâëÿþ-
ùàÿ ñêîðîñòè ìîæåò âîçíèêíóòü, ê ïðèìåðó, â ìî-
ìåíò ñõîäà ñ ëèôòà (îñîáåííî åñëè ëèôò ÷óòü íèæå
ïîëà, òà æå ñòóïåíüêà). È ýòî òîæå èñïîëüçóåòñÿ â
äåìêàõ îò QDQ.

Àðõèòåêòóðà

Â Quake 2 ïîëèãîíîâ ïîáîëüøå, ÷åì â ïðåäøåñòâåí-
íèêàõ, òàê ÷òî ìíîãèå àðõèòåêòóðíûå èçëèøåñòâà,
òèïà ñâåòèëüíèêîâ, âûïîëíåíû íå òåêñòóðàìè, à ïî-
ëèãîíàìè, è èìåííî îíè ìîãóò ïîìî÷ü ïîïðûãóí÷è-
êó êàê ïðîìåæóòî÷íàÿ òî÷êà äëÿ ïðûæêà — íàø ïåð-
ñîíàæ âïîëíå ñïîñîáåí óöåïèòüñÿ çà ñàìóþ ìàëåíü-
êóþ ïîëî÷êó. À ñ ïîìîùüþ Double Jump ìîæíî
ïîïàñòü â î÷åíü íåîæèäàííûå ìåñòà. Ñêàæåì, íà âñå
òîì æå Q2DM1, çàïðûãíóâ äâîéíûì ïðûæêîì íà
ñòîïêó ÿùèêîâ íåïîäàëåêó îò Megahealth, ìîæíî ïå-

[7]

[7] Секрет Double Jump’а — в моменте приземления. В самом конце игрока
“подтаскивают” на ящик, как это происходит при “беге по пустоте”, возникает
дополнительная вертикальная скорость, и прыжок получается выше.

ðåïðûãíóòü íà íàñòåííûé ñâåòèëüíèê, à óæ îòòóäà —
çà âîæäåëåííûì çäîðîâüåì. Âïðî÷åì, åñëè ïðûãíóòü
Bunny-hopping’îì, ìîæíî è ñðàçó çà çäîðîâüåì...

Ïðèïîäíÿòü òàíê

Äà çàïðîñòî! Íà îäíîì èç óðîâíåé â äåìêå Quake 2
Done Quick Too äîðîãó çàãîðàæèâàåò çëîé è ñòðàø-
íûé ìîíñòð ïî èìåíè Tank. Íå îáîéòè, íå ïåðåïðûã-
íóòü, âåñü êîðèäîð çàíÿë. Òàê ÷òî ýòè ëîâêà÷è ïðèäó-
ìàëè! Ïðèñåäàþò, ñòðåëÿþò ñíèçó â íàøåãî Òàíêà èç
äâóñòâîëêè, åãî, êàê ïðè ëþáîì ïîâðåæäåíèè, ñëåãêà
îòáðàñûâàåò, íî êóäà — ââåðõ! È ïîä íèì îñòàåòñÿ
ùåëî÷êà, êóäà èãðîê êàê ðàç ïðîëåçàåò. Êðàñîòà, äà è
òîëüêî...

È ñíîâà äâåðü

Ïîìåøàòü äâåðè çàêðûòüñÿ, êñòàòè, â Quake 2 ìîæ-
íî íå òîëüêî ñâîåé èëè ÷óæîé òóøêîé, îíà, äâåðü,
ñòîëü æå èñïóãàííî ðåàãèðóåò, íàïðèìåð, íà ïà÷êó
ïàòðîíîâ, êàêîâûå ìîæíî âûáðàñûâàòü. Äà, ýòî ïðåä-
íàçíà÷àëîñü äëÿ ñåòåâîé èãðû, îñîáåííî êîìàíä-
íîé, íî ðàáîòàåò è â single, è âïîëíå ïðèìåíèìî
äëÿ ýêîíîìèè ñåêóíä. Êñòàòè, åñòü è åùå îäíà êðà-
ñèâàÿ äåòàëü: çàñòîïîðèòü ëèôò íà îäíîì èç óðîâ-
íåé óäàëîñü, ïîñòàâèâ ñåáÿ ìåæäó åãî ïëîùàäêîé
è... ëåòàþùèì ìîíñòðîì! ×åãî òîëüêî íå ïðèäóìà-
þò ýòè áåãóíû...

Ëàçåðû

Êàçàëîñü áû, ÷òî ñ íèìè ñäåëàåøü? Êîñíóëñÿ — ñìåðòü.
Êàê áû íå òàê! Åñëè áû îíè ïðîâåðÿëè êàñàíèå èãðîêà
íà êàæäîì òàêòå èãðîâîãî âðåìåíè, ýòî áûëî áû ïðàâ-
äîé, íî Êàðìàê ðåøèë ÷óòîê ñýêîíîìèòü íà ïðîèçâî-
äèòåëüíîñòè, è òàêàÿ ïðîâåðêà ïðîèñõîäèò òîëüêî äå-
ñÿòü ðàç â ñåêóíäó. Òàê ÷òî, êàê ñëåäóåò Rocket Jump’íóâ
è ïðèîáðåòÿ íåìàëóþ ñêîðîñòü, âïîëíå ìîæíî, åñëè
ïîâåçåò, ïðîñêî÷èòü ÷åðåç ëàçåðíûé ëó÷, íå ïîëó÷èâ
ïîâðåæäåíèé. Ïðàâäà, ìîæåò è íå ïîâåçòè, íî âåäü íèêòî
íå ìåøàåò ïîâòîðÿòü è ïîâòîðÿòü ýòîò óðîâåíü, ïîêà
âñå íå ïîëó÷èòñÿ.

Ñêðèïòû

(Ïîìíèòå, ÿ íå òàê äàâíî ðàññêàçûâàë î íèõ â ñâî-
åì “Ëè÷íîì äåëå”?) Ãîâîðèòü î íèõ íàäî áû â ãëàâ-
êå î Quake, âîçíèêëè îíè èìåííî òàì, âìåñòå ñ
êîíñîëüþ. Íî ÿ ðåøèë îòëîæèòü ïåñíü î ñêðèïòàõ
íà äåñåðò. Äåëî â òîì, ÷òî ÿ íå çíàþ, ñ÷èòàòü èõ
÷èòàìè èëè ÷åñòíûì ñðåäñòâîì áîðüáû. Íàïðèìåð,
÷åëîâåê, êîòîðûé âñåãäà äåëàåò îïòèìàëüíûé Rocket
Jump, òåðÿÿ ìèíèìàëüíûé ïðîöåíò çäîðîâüÿ, — ýòî
òàëàíòëèâûé èãðîê. À åñëè îí íàïèñàë ñåáå ñêðèïò,
è êðàñèâûé ïðûæîê — ýòî íå ëîâêîñòü ðóê, à ïðî-
ñòî òóïîå íàæàòèå îäíîé êíîïêè? Àíàëîãè÷íî ñ
îðóæèåì, ìàíåâðàìè è ïðî÷èì: îòëè÷èòü, ãäå êîí-
÷àåòñÿ îáëåã÷åíèå æèçíè è íà÷èíàåòñÿ îáìàí ñîïåð-
íèêîâ, íåâîçìîæíî. Ýòî, êñòàòè, ïîíèìàåò è Êàð-
ìàê, è â Quake 3 êîìàíäû alias, ïîçâîëÿâøåé ñòðî-
èòü î÷åíü ñëîæíûå è êðàñèâûå ñêðèïòû, íå áóäåò
âîîáùå. Õîðîøî ýòî èëè ïëîõî — íå âåäàþ. Íî íàì
ñ ýòèì æèòü è îòûñêèâàòü â Quake 3 î÷åðåäíûå “äûð-
êè” è “ôè÷è”. Ïðîöåññ ýòîò áåñêîíå÷åí.



GAME.EXE #11’199944

ACTION ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД

Гони�Тарань�Абганяй
Âñå ìû, îáëàäàòåëè çíà÷êà ÃÒÀ, âçðîñëûå, èëè õîòÿ
áû ðàçóìíûå, ëþäè. À ïîòîìó ïîíèìàåì, ÷òî èãðà
ñ ñóôôèêñîì-ïðèñòàâêîé “Äâà” íè â êîåì ñëó÷àå
íå ìîæåò ïðåòåíäîâàòü íà îðèãèíàëüíîñòü. Ãëàâíîå
— ÷òîáû áûëûå äîñòîèíñòâà ñîõðàíèëèñü.

Íàäî ñðàçó çàìåòèòü, â ïðèâåðæåííîñòè àâ-
òîðîâ GTA2 ê äîáðûì òðàäèöèÿì ïåðâîé ÷àñòè
ìîæíî óñîìíèòüñÿ óæå â ïðîöåññå èíñòàëëÿöèè
äåìî-âåðñèè. Çàïóñêàåøü â óñòàëîé óâåðåííîñòè
óâèäåòü ïðèâû÷íûé wizard, à òàì òàêîå! Âìåñòî

ïðîïèñàííîãî ïñèõî-
òåðàïåâòàìè Micro-
soft óñïîêàèâàþùåãî
ãîëóáîãî ôîíà ñìîò-
ðèò ìóæèê. È íà-
ñòîëüêî ñòðàííîå ó

äàííûé ìîìåíò â ïðåäñòàâèòåëÿ
Game.EXE íà óëèöàõ áîëüøîãî ãîðî-
äà ñòðåëÿþò íå òîëüêî ïîëèöåéñêèå.
Ê èõ øóìíîé âåñåëîé êîìïàíèè äàâ-

íî ïðèñîåäèíèëñÿ ñïåöíàç, à òàêæå ïðåäñòàâèòåëè
êëàíîâ Yakuza, Zaibatsu (ïðîñòèòå, íî âàì ïîêàçà-
ëîñü) è Loony. Íî äàæå îáúåäèíåííûìè óñèëèÿìè
èì ñëîæíî îñòàíîâèòü ïðîøèáàþùåãî íàñêâîçü êîð-
äîíû è ìåíÿþùåãî îäèí ïîëèöåéñêèé êðåéñåð íà
äðóãîé ëèõîãî âîäèòåëÿ. Îïûò — åãî ïîðòóãàëüñêèì
ïîðòâåéíîì íå çàëüåøü!
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íåãî ëèöî, ÷òî ïåðâûé ðåôëåêñ — áðîñèòü â ìîíè-
òîð êàê ìèíèìóì ëþáèìóþ 13-êèëîãðàììîâóþ ãàí-
òåëü. Óâåðåííîñòü, ÷òî ïðîáëåìà êðîåòñÿ â ïûø-
íûõ, íî êðèâî ïðèêëååííûõ óñàõ, îòñóòñòâóåò. Îñ-
òîðîæíî ìèíîâàâ Ñ.È.Áóäåííîãî â ñòèëüíîì ïðè-
êèäå àìåðèêàíñêîãî òèíà ñ ïîìîùüþ êíîïêè
“Next”, íàòûêàåìñÿ íà... ÿïîíöà ñ âíóøèòåëüíîãî
âèäà ïèñòîëåòîì. Â çàïå÷àòëåííîé íà ôîòîãðàôèè
êîìíàòå âñå ìèðíî çàíèìàþòñÿ ñâîèìè äåëàìè:
îäíè èãðàþò â áèëüÿðä, äðóãèå âûïèâàþò. Ýòîò
æå ñèäèò è öåëèò â ïîëüçîâàòåëÿ ïèñòîëåòîì, ïðè-
÷åì íå êàê íîðìàëüíûå ëþäè èç áîåâèêîâ, à êðåï-
êî, äîâåð÷èâî ïðèæàâøèñü íîñîì ê ìàãàçèíó.
Ïîñëå âîñòî÷íîãî áîéöà àëüòåðíàòèâíî-áîðîäîó-
ñûé æóòèê ñ çàêëþ÷èòåëüíîé ôîòîãðàôèè ñîâñåì
íå óäèâëÿåò. Ýòîò èíäèâèäóóì íåæíî ïðèæèìàåò
íàïðàâëåííûé â âàñ ïèñòîëåò ê æèâîòó, ïðè÷åì

óõèòðÿåòñÿ ñòèñêè-
âàòü åãî îáåèìè ëà-
ïèùàìè.

Ãýã èëè àâòîðû
ñåðüåçíû — âîò â
÷åì âîïðîñ... Âàøè
ìíåíèÿ ïî äàííîé
ïðîáëåìå ïðèñûëàé-
ò å  â  ð å ä à êöèþ
Game.EXE. Ïîáåäè-
òåëü áóäåò çëîáíåé-
øèì îáðàçîì çàãðè-
ìèðîâàí è ïîëó÷èò
âîçìîæíîñòü ñôî-
òîãðàôèðîâàòüñÿ â
îêðóæåíèè ìîíñò-
ðîâ GTA2.
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НОРМЫ
ГТА
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прямо из центра событий. Вокруг воют сирены, воют поли�прямо из центра событий. Вокруг воют сирены, воют поли�прямо из центра событий. Вокруг воют сирены, воют поли�прямо из центра событий. Вокруг воют сирены, воют поли�прямо из центра событий. Вокруг воют сирены, воют поли�
цейские, воют “скорые помощи”, и всем им жалобно подвы�цейские, воют “скорые помощи”, и всем им жалобно подвы�цейские, воют “скорые помощи”, и всем им жалобно подвы�цейские, воют “скорые помощи”, и всем им жалобно подвы�цейские, воют “скорые помощи”, и всем им жалобно подвы�

вают хрустящие под колесами несущихся не разбирая путивают хрустящие под колесами несущихся не разбирая путивают хрустящие под колесами несущихся не разбирая путивают хрустящие под колесами несущихся не разбирая путивают хрустящие под колесами несущихся не разбирая пути
автомобилей педестрианы.автомобилей педестрианы.автомобилей педестрианы.автомобилей педестрианы.автомобилей педестрианы.

[1]

[1] Пара копов растянулась на тепленьком асфальте. Это
означает, что пора катать девочек на настоящем крейсере!
[2] Я испугался. А вы? Будь все наши бандиты такими
выдающимися личностями...

[2]
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[4]
Газуй�Тормози�
Апаздал
Ê òîìó âðåìåíè, êîãäà èãðîâîå
ìåíþ èñ÷åçàåò è ïåðåä ãëàçàìè âîç-
íèêàåò çíàêîìûé âèä ñ âûñîòû
ïîëåòà ïîëèöåéñêîãî âåðòîëåòà
(øàëüíàÿ ðèôìà, ÷åðò åå ïîáåðè!),
øîê îò ïàðû çàïëûâøèõ æèðîì
òàòóèðîâàííûõ ñïèí óñïåâàåò ñîé-
òè íà íåò. Âîèñòèíó, íå âñåì ðîæ-
äàòüñÿ òàêèìè ñòðîéíûìè è ïîä-
òÿíóòûìè, êàê æóðíàëèñòû
Game.EXE. Çàòî DMA Design äî-
áèëàñü ñâîåãî — ïîñìîòðåòü íà
ðåëèç GTA2 õî÷åòñÿ óæå äî äåãóñ-
òèðîâàíèÿ ñàìîé èãðû. Ïðèÿòíûé
ðåêëàìíûé õîä.

Íî âñå æå ê ïèñòîëåòàì, ãîñïîäà. Ñóòü íîðì
ÃÒÀ îñòàëàñü ïðåæíåé: áûòü áûñòðåå, õèòðåå, êðîâî-
æàäíåå è áåçðàññóäíåå ôàðàîíà ñ áëèæàéøåãî ïåðå-
êðåñòêà. Ñòîÿùèé íåïîäàëåêó òåëåôîí-àâòîìàò òðåâîæ-
íî äðåáåçæèò, à ýòî îçíà÷àåò, ÷òî ó âàñ ñêîðî ïîÿâèò-
ñÿ ìàññà çàáîò. Ôèíàëüíàÿ è âñåîáúåìëþùàÿ öåëü
ëþáîãî áàíäèòà çàêëþ÷àåòñÿ â ñáîðå äîñòàòî÷íîé äëÿ
áåçáåäíîãî ñóùåñòâîâàíèÿ ñóììû äåíçíàêîâ. Âû íå
ÿâëÿåòåñü ïðèÿòíûì èñêëþ÷åíèåì èç ïðàâèë. Òàê ÷òî
ïðèäåòñÿ “øåñòåðèòü” ïåðåä ãîëîñàìè èç òåëåôîííûõ
áóäîê. Ðàáîòà òîæå âåñüìà íåçàòåéëèâà — îñîáåííî
äëÿ âåòåðàíà ïåðâîé Grand Theft Auto. Ðàçâåñòè ïîð-
öèè äðÿíè äèëåðàì è ïóøåðàì çà ïðåäåëüíî êîðîòêîå
âðåìÿ, äîñòàâèòü â ïèööåðèþ áîìáó ñ àí÷îóñàìè è
êðàñíûì ïåðöåì, óãíàòü ïîëèöåéñêóþ ìàøèíó, ïîñà-
äèòü â íåå äîâåð÷èâîãî èíôîðìàòîðà è ñäàòü åãî âìå-
ñòå ñ êðåéñåðîì íà ñâàëêó — äëÿ ïîâòîðíîãî èñïîëüçî-
âàíèÿ äîáðîïîðÿäî÷íûìè ãðàæäàíàìè.

Ïèêàíòíîñòü èãðîâîãî ïðîöåññà â GTA, ðàçóìå-
åòñÿ, âñåãäà çàêëþ÷àëàñü íå â ñàìèõ ìèññèÿõ. Çàäàíèÿ
âïîëíå îáû÷íû äëÿ èãðû ïîäîáíîãî ðîäà. Çàòî ïî-
âòîðèòü ÃÒÀ-ïîäâèã âîñïðîèçâåäåíèÿ ðåàëüíîé ãîðîä-
ñêîé æèçíè äî ñèõ ïîð óäàëîñü ëèøü ðåöåíçèðóåìîé
â ýòîì æå íîìåðå ïðèñòàâî÷íîé èãðå Driver, êîòîðàÿ
ÿâëÿåòñÿ íàãëîé 3D-âàðèàöèåé íà òåìó îðèãèíàëüíîé
Grand Theft Auto. Â íàñòîÿùåì “Âåëèêîì óãîíå”
ïðåëüùàåò ñâîáîäà äåéñòâèé è áîãàòñòâî âîçìîæíîñ-
òåé áîëüøîãî ãîðîäà, ãäå íèêòî è íèêîãäà íå îçàáî-
òèòñÿ âçëîìîì ïðèïàðêîâàííîãî íà îáî÷èíå àâòî,
îäèíî÷íûì âûñòðåëîì â ãëóõîì ïåðåóëêå èëè ôèçè-
îíîìèåé âîäèòåëÿ ìàøèíû, óñïåâøåé îòúåõàòü îò
ìàãàçèíà çà íåñêîëüêî ñåêóíä äî ìîùíîãî âçðûâà.
Îáàÿíèå GTA â âîçìîæíîñòè âûøâûðíóòü èç êàáè-
íû âîäèòåëÿ ëþáîé ïîíðàâèâøåéñÿ òà÷êè, áóäü òî
ìîùíîå ñïîðòèâíîå êóïå, ìèíè-âýí, ïèêàï, “ñêîðàÿ
ïîìîùü”, ïîæàðíàÿ ìàøèíà èëè äàæå ïîëèöåéñêèé
êðåéñåð. Âïðî÷åì, ñ êðåéñåðîì ïîñëîæíåå — ñèäÿùèõ

âíóòðè ïîëèöåéñêèõ íàäî ïðåæäå ïðèñòðåëèòü.
Òàê âîò, ïðîãðàììèñòàì GTA2 áûëî î÷åíü ñëîæ-

íî ÷òî-íèáóäü èñïîðòèòü. Êàæåòñÿ, îíè âîîáùå íå òðî-
ãàëè îòòî÷åííûé ìåõàíèçì ðàáîòû ìåãàïîëèñà. Çàòî
ñäåëàëè âïîëíå ñíîñíûé êîñìåòè÷åñêèé ðåìîíò, ïðè-
äàëè ïðîäóêòó íåîáõîäèìûé â íàøè âðåìåíà ãðàôè-
÷åñêèé áëåñê, äîáàâèëè ìíîãî ìåëêèõ, íî î÷åíü âàæ-
íûõ äëÿ ñîçäàíèÿ ïðàâèëüíîé àòìîñôåðû äåòàëåé.

Гранатомет�Тупица�Абранил
Ïåðâûì áðîñàåòñÿ â ãëàçà öâåòíîå îñâåùåíèå (colored
lighting), èñïîëüçóåìîå ê ìåñòó è... íå ê ìåñòó. Ãäå
âû âèäåëè óëè÷íûå ôîíàðè êðàñíîãî öâåòà? Øóò-
íèêàì è îðèãèíàëàì, êðè÷àùèì “Àìñòåðäàì”, õî-
÷åòñÿ çàäàòü è âòîðóþ ÷àñòü âîïðîñà: åñòü ëè â ýòîì
ãîðîäå ñèíèå è çåëåíûå ôîíàðè? Â ïðîøëîì ãîäó
åùå íå áûëî, íå ñî÷èíÿéòå. Ñïåöèàëüíî äëÿ äåìîí-
ñòðàöèè ðàçíîöâåòíûõ óëèö ãîðîäà â ìåíþ ïîÿâè-
ëàñü îñîáàÿ îïöèÿ, âûáîð ìåæäó äíåâíûì è íî÷-
íûì îñâåùåíèåì. Òîëüêî â êðàéíåé ñèòóàöèè, êîã-
äà ïðèõîäèòñÿ îòñòðåëèâàòüñÿ îò ïîëèöèè, âû âäðóã
îáíàðóæèâàåòå îäíó êóðüåçíóþ ïîäðîáíîñòü íî÷-
íîãî âðåìåíè ñóòîê â GTA2. Âçÿòûé åùå èç èñõîä-
íîé èãðû ñïðàéò ãðîçû àâòîìîáèëåé â òåìíîòå ïðàê-
òè÷åñêè íå âèäåí, è âû àáñîëþòíî íå ìîæåòå ïî-
íÿòü, êóäà èìåííî îí ñìîòðèò â äàííûé ìîìåíò. Íå
ïðîáëåìà? Ìîæíî ïîñòðåëÿòü è óâèäåòü? À òåïåðü
ïðåäñòàâüòå ñåáÿ â ïðîöåññå Kill Frenzy, âîîðóæåí-
íûì ãðàíàòîìåòîì è ïîäòàëêèâàåìûì íåñãîâîð÷è-
âûì òàéìåðîì. Ñëîâîñî÷åòàíèå “ãðàíàòîìåòíàÿ î÷å-
ðåäü” çâó÷èò íå î÷åíü îáíàäåæèâàþùå.

Çàòî îñòàëüíûå êðóïíûå è ìåëêèå íîâîââåäå-
íèÿ îêàçàëèñü áåç îñîáûõ ïîáî÷íûõ ýôôåêòîâ. Êàê
è îáåùàëîñü, êàæäûé ãîðîä òåïåðü äåëÿò íåñêîëüêî
ïðåñòóïíûõ ãðóïïèðîâîê. Òî åñòü âìåñòî îäíîãî íàä-
ðûâíî òðåçâîíÿùåãî òåëåôîíà-àâòîìàòà âû ïîëó÷àå-
òå ñðàçó êó÷ó. Íó à ìíîãîïàðòèéíàÿ ñèñòåìà ïðàâëå-

íèÿ âñåãäà õàðàêòåðíà îáèëèåì “ñòðåëîê” è âñåâîç-
ìîæíîãî ðîäà ðàçáèðàòåëüñòâ. Ñëåäèòü çà ñâîèì ðåé-
òèíãîì î÷åíü ëåãêî — íåñêîëüêî “áàðîâ” â óãëó ýêðà-
íà ÷åñòíî îòðàæàþò ÿâíûå óëó÷øåíèÿ èëè êàòàñòðî-
ôè÷åñêèå óõóäøåíèÿ âàøèõ âçàèìîîòíîøåíèé ñ áàí-
äèòàìè. Äóìàþ, ñî âðåìåíåì âàì ïðèäåòñÿ ðàçîá-
ðàòüñÿ â ñèñòåìå ñîþçîâ ìåæäó ãðóïïèðîâêàìè, èíà-
÷å ìîæíî îñòàòüñÿ ñîâñåì áåç çàêàçîâ è ïðîáàâëÿòü-
ñÿ ëèøü ïðîäàæåé óãíàííûõ òàðàíòàñîâ íà ãîðîäñ-
êóþ ñâàëêó.

Åùå îäíà íåïðèÿòíàÿ, íî âåñåëàÿ ïîäðîáíîñòü:
êîíòðîëèðóåìûé áàíäîé ðàéîí ïëîòíî çàñåëåí áîé-
öàìè ñîîòâåòñòâóþùåé îðèåíòàöèè. Íåãîäÿè îòêðû-
òî ðàçãóëèâàþò ïî óëèöàì ñâîåãî ñåêòîðà, íå ñòåñ-
íÿÿñü îòêðûâàòü óðàãàííûé îãîíü ïî âñåì íåëþáè-
ìûì ïåðñîíàæàì. Êñòàòè, èõ ìîæåò ðàññòðîèòü äàæå
òàêàÿ ìèëàÿ ìåëî÷ü, êàê óãîí îäíîé èç ïðèïèñàí-
íûõ ê áàíäèòñêîìó ïàðêó ìàøèí, íå ãîâîðÿ óæå î
ïðîâàëå ââåðåííîé âàì îòâåòñòâåííîé ìèññèè.

Ìàññîâî âûøåäøèå íà óëèöû ñîïåðíè÷àþùèå
óãîíùèêè òîæå îðãàíè÷íî âïèñûâàþòñÿ â åæåäíåâ-
íóþ ñóåòó ãîðîäà. Âûáðîñèò òàêîé ëîâêà÷ èç ñïîðòèâ-
íîãî áîëèäà õîçÿèíà, à âû ïîäáåãàåòå è âîññòàíàâëè-
âàåòå ñïðàâåäëèâîñòü. Òî åñòü çàáèðàåòå àâòî ñåáå.
Íàðîä øóìèò, òîëêàåòñÿ. Óãîíùèê ðàñòâîðÿåòñÿ â
òîëïå — åñëè, êîíå÷íî, ïðåäóñìîòðèòåëüíî íå ðàçäà-
âèòü íåóäà÷íèêà, ïîêà îí ïðèõîäèò â ñåáÿ íà íåãîñ-
òåïðèèìíîì àñôàëüòå. Ìèìî ïðîëåòàþò ñ õàðàêòåð-
íûì ñâèñòîì àâòîìîáèëè, êàêîé-òî ïîäàþùèé íà-
çàä ãðóçîâè÷îê îãëàøàåò óëèöó ïóëüñèðóþùèì ïðå-
äóïðåæäàþùèì ñèãíàëîì. Ðÿäîì îñòàíîâèëñÿ ïîëè-
öåéñêèé êàòàôàëê, íàäî áû âåñòè ñåáÿ ïðèëè÷íî... È
òîëüêî â ýòîò ìîìåíò âû îáðàùàåòå âíèìàíèå íà
âðåìÿ, îòñ÷èòûâàåìîå íà ìàëåíüêîì ïåéäæåðå â óãëó
ýêðàíà. “00.00”?! Áà-áàõ! È êàêîé óìíèê ïðèäóìàë
îãðàíè÷èâàòü “äåìû” ïî âðåìåíè? Èíòåðåñíî, ãäå
îí ïàðêóåò ñâîé Ferrari...

[3]

[3] Берегитесь, друзья студиозусы.
Дяди фараоны знают, где вы курите и
где пьете. [4] На улицах города
появилась новая “скорая помощь”.
Финальное успокоение неизбежно!
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(èáî â äåìî-âåðñèè ýòèõ ñàìûõ óðîâíåé ÿâíî íåãóñòî,
îäíà øòóêà), íå áóäåò íè-÷å-ãî. È íå æäèòå, ïîæàëóé-
ñòà, ñàìîãî ñëîæíîãî “Âåðäèêòà” ñ âûõîäîì ïîëíîé
âåðñèè Thief Gold (à ýòî ïðîèçîéäåò î÷åíü ñêîðî, “çî-
ëîòîé” äèñê óæå îòïðàâëåí íà òèðàæèðîâàíèå) — åãî
íå áóäåò, çäåñü ñêàçàíî âñå...

Official Hype
Íàëèöî òðè íîâûõ ýïèçîäà (òî÷íåå, ìèññèè) ñ êðàñè-
âûìè íàçâàíèÿìè (âäîáàâîê ê äâåíàäöàòè èç îðèãè-
íàëüíîé èãðû). Ïåðâûé, “Ãèëüäèÿ âîðîâ”, ïîñòðîåí íà
òðàäèöèîííîé, ïðîâåðåííîé âðåìåíåì ñèòóàöèè: Ãèëü-
äèÿ óòÿíóëà êàêóþ-òî ñîâåðøåííî íåâìåíÿåìóþ ïî
öåííîñòè âàçó, íî íèêàê íå ìîæåò îïðåäåëèòü, êàê
ïîäåëèòü ìåæäó ó÷àñòíèêàìè ñîáûòèé äåíüãè. Ãàððåòò

— ïàðåíü ïðîñòîé, îí
ðåøàåò ïîõèòèòü åå ó
Ãèëüäèè è ñäåëàòü âèä, ÷òî
âñå õîðîøî. Îñòàëîñü
âîéòè â ëîãîâî Ãèëüäèè
÷åðåç èãîðíûé äîì è...

æå âèæó ïîäíÿòûå â íåìîì âîïðîñå áðî-
âè, âèæó ãëàçà, ïîëíûå òîãî æå ñàìîãî
íåìîãî âîïðîñà. Ïî÷åìó? Êàçàëîñü áû,
ïðîäîëæåíèå ëó÷øåãî øóòåðà ïðîøëîãî

ãîäà, çàâåäîìî âûèãðûøíûé òîâàð, áåðè äåìî-âåðñèþ è
ïèøè, ÷òî âèäèøü. Ðàáîòà àêûíñêàÿ, àøóãñêàÿ è íè ê
÷åìó íå îáÿçûâàþùàÿ, íå òàê ëè? Òàê-òî îíî òàê, äà âîò
÷òî äåëàòü, åñëè ïèñàòü íå î ÷åì? Íå áóäó îòâîðà÷èâàòüñÿ
îò òðóäíîñòåé è íà÷íó ñ ïðèçíàíèÿ, ïðÿìîãî è ÷åñòíîãî.
Thief Gold — ýòî Thief ñ òðåìÿ äîáàâëåííûìè óðîâíÿìè,
âûïóùåííûé, ÷òîáû âûæàòü ÷óòîê äåíåã èç ôàíàòîâ.
Collector’s edition, òûñûçûòü. Âñå.

Äàëüøå, åñëè ÷åñòíî, ìîæíî íå ÷èòàòü, èáî, êðî-
ìå óïðàæíåíèé â èçÿùíîé ñëîâåñíîñòè è íåáîëüøî-
ãî ðàññêàçà î ïðåëåñòÿõ è íåäîñòàòêàõ íîâûõ óðîâíåé
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Âòîðîé ýïèçîä, “Ãèëüäèÿ ìàãîâ” (ãì, íå ïåðåáîð ëè
çäåñü ñ ãèëüäèÿìè?), ìÿãêî è íåíàâÿç÷èâî òîëêàåò íàøåãî
ëþáèìîãî ðàñõèòèòåëÿ êàïèòàëèñòè÷åñêîé ñîáñòâåííîñòè
â ëàïû çëîáíûõ ìàãîâ, õðàíÿùèõ â ñâîåé áàøíå íåêèé
Òàëèñìàí âîçäóõà. Ïðîáðàòüñÿ òóäà äëÿ îïûòíîãî ãðàáè-
òåëÿ íå ïðîáëåìà, íî íàõîäÿùèéñÿ â öåíòðàëüíîé áàøíå
òàëèñìàí öåïêî äåðæàò ìîùíûå ÷àðû. Èç êàæäîé áàøíè
äîëæåí ïðèéòè ãëàâíûé ìàã, âñòàòü íà ïüåäåñòàë è ïðè-
êîñíóòüñÿ êîëüöîì ê íóæíîìó ñèìâîëó. Òàê ÷òî ïðèäåòñÿ
ïðîíèêàòü â öåíòðàëüíóþ áèáëèîòåêó, îòêðûâàòü äâåðü
âñÿêîé åðóíäîé, íàéäåííîé â áàøíÿõ, è âñÿ÷åñêè íàïðÿ-
ãàòüñÿ, îñâîáîæäàÿ ñîáñòâåííî òàëèñìàí.

Íàêîíåö, òðåòèé ýïèçîä, “Ïåñíè ïåùåð”. Î÷åðåä-
íîé òàëèñìàí, íà ýòîò ðàç — âîäû. Åãî ìåñòîíàõîæäåíèå,
êàê è ïîëîæåíî âîäÿíîìó ïðåäìåòó, ïîä çåìëåé, â ïåùå-
ðàõ. Òîëüêî âîò... Óêðàëè åãî óæå, è åäèíñòâåííûé ñïîñîá
óçíàòü ÷òî-òî î ïîõèòèòåëå — òùàòåëüíî âñëóøàòüñÿ â
áåññâÿçíûé áðåä ñóìàñøåäøåãî çàòâîðíèêà. Áðð...

Â äåìî-âåðñèè, ñîáñòâåííî, íàëè÷åñòâóåò èìåí-
íî òî, ÷òî è îæèäàëîñü, — óðîâíè. Íîâûå. Õîðîøèå,
íî ìàëî, îäíà øòóêà. Ëè÷íî ìíå ïîíðàâèëîñü... Íåò,

ÿ òàê íå ìîãó! Ðàñïèñûâàòü âðó÷íóþ,
áåç êàêîé-ëèáî ñòðàõîâêè (õîòÿ áû
ñî ñòîðîíû ìîåãî äðóãà Ôðàãà Ñ.)
òðè íîâûõ óðîâíÿ ÑÒÀÐÎÉ èãðû
íà äâóõ ñòðàíèöàõ ìíå íå ïîçâîëèò
ñîâåñòü, òàê ÷òî ëè÷íî ÿ çàêðóãëÿ-
þñü. Ïîéäó ëó÷øå èãðàòü. Â âåëè-
êóþ èãðó, íè÷óòü íå óõóäøèâøóþñÿ
îò âûõîäà åùå îäíîé âåðñèè ñ íî-
âûìè êàðòàìè. Õîðîøî, ÷òî ó ìåíÿ
îíà êàçåííàÿ, äàäåííàÿ äëÿ ïðåïà-
ðèðîâàíèÿ, äåíåã çà íåå ÿ áû åùå
ðàç ïëàòèòü íå ñòàë, èáî...

THIEF GOLD
РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик Looking Glass TLooking Glass TLooking Glass TLooking Glass TLooking Glass Technologiesechnologiesechnologiesechnologiesechnologies
ИздательИздательИздательИздательИздатель Eidos InterEidos InterEidos InterEidos InterEidos Interactivactivactivactivactiveeeee
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 Около Около Около Около 7070707070 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.eidosinter.eidosinter.eidosinter.eidosinter.eidosinteractivactivactivactivactive.com/e.com/e.com/e.com/e.com/
Интернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страницаИнтернет�страница thiefgold/index.htmthiefgold/index.htmthiefgold/index.htmthiefgold/index.htmthiefgold/index.htm
Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования WWWWWindoindoindoindoindowwwwws 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Ps 95/98, Pentium 166 (рек.entium 166 (рек.entium 166 (рек.entium 166 (рек.entium 166 (рек.

PPPPPentium 200), 32 Мбайта RAM (рек.entium 200), 32 Мбайта RAM (рек.entium 200), 32 Мбайта RAM (рек.entium 200), 32 Мбайта RAM (рек.entium 200), 32 Мбайта RAM (рек.
64), S64), S64), S64), S64), SVVVVVGA (рек. Direct3DAускоритель).GA (рек. Direct3DAускоритель).GA (рек. Direct3DAускоритель).GA (рек. Direct3DAускоритель).GA (рек. Direct3DAускоритель).

Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация Наличие оригинального Thief: TheНаличие оригинального Thief: TheНаличие оригинального Thief: TheНаличие оригинального Thief: TheНаличие оригинального Thief: The
Dark PDark PDark PDark PDark Project совершенно неroject совершенно неroject совершенно неroject совершенно неroject совершенно не
требуется.требуется.требуется.требуется.требуется.

Когда я брался за работу в .EXE, мне никто не обещал, что этоКогда я брался за работу в .EXE, мне никто не обещал, что этоКогда я брался за работу в .EXE, мне никто не обещал, что этоКогда я брался за работу в .EXE, мне никто не обещал, что этоКогда я брался за работу в .EXE, мне никто не обещал, что это
будет легко. Да я и сам не ждал, что на старости лет удастсябудет легко. Да я и сам не ждал, что на старости лет удастсябудет легко. Да я и сам не ждал, что на старости лет удастсябудет легко. Да я и сам не ждал, что на старости лет удастсябудет легко. Да я и сам не ждал, что на старости лет удастся
отдохнуть. Но, елки;палки, не думал я, что дойдет до такого.отдохнуть. Но, елки;палки, не думал я, что дойдет до такого.отдохнуть. Но, елки;палки, не думал я, что дойдет до такого.отдохнуть. Но, елки;палки, не думал я, что дойдет до такого.отдохнуть. Но, елки;палки, не думал я, что дойдет до такого.
Читайте и не говорите, что вы пропустили этот текст. Это —Читайте и не говорите, что вы пропустили этот текст. Это —Читайте и не говорите, что вы пропустили этот текст. Это —Читайте и не говорите, что вы пропустили этот текст. Это —Читайте и не говорите, что вы пропустили этот текст. Это —

самый сложный “Первый взгляд”, написанный мной, Гсамый сложный “Первый взгляд”, написанный мной, Гсамый сложный “Первый взгляд”, написанный мной, Гсамый сложный “Первый взгляд”, написанный мной, Гсамый сложный “Первый взгляд”, написанный мной, Господи;осподи;осподи;осподи;осподи;
ном ПэЖэ, в здравом уме и твердой (кажется) памяти за всюном ПэЖэ, в здравом уме и твердой (кажется) памяти за всюном ПэЖэ, в здравом уме и твердой (кажется) памяти за всюном ПэЖэ, в здравом уме и твердой (кажется) памяти за всюном ПэЖэ, в здравом уме и твердой (кажется) памяти за всю

мою бытность в любимом журнале.мою бытность в любимом журнале.мою бытность в любимом журнале.мою бытность в любимом журнале.мою бытность в любимом журнале.

[1]

[1] Как бы повежливей намекнуть, что ничего не изменилось?
[2] Можно и похвалить — смотрится все равно хорошо.

[2]

ТЕХ ЖЕ
ЩЕИЙ
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Вы знаете, их следовало бы проучить. Демо#версия, “весящая” 60Вы знаете, их следовало бы проучить. Демо#версия, “весящая” 60Вы знаете, их следовало бы проучить. Демо#версия, “весящая” 60Вы знаете, их следовало бы проучить. Демо#версия, “весящая” 60Вы знаете, их следовало бы проучить. Демо#версия, “весящая” 60
мегабайт, не должна проходиться за 15#20 минут. Обламываешьмегабайт, не должна проходиться за 15#20 минут. Обламываешьмегабайт, не должна проходиться за 15#20 минут. Обламываешьмегабайт, не должна проходиться за 15#20 минут. Обламываешьмегабайт, не должна проходиться за 15#20 минут. Обламываешь

себе весь кайф и впадаешь в депрессию. С другой стороны,себе весь кайф и впадаешь в депрессию. С другой стороны,себе весь кайф и впадаешь в депрессию. С другой стороны,себе весь кайф и впадаешь в депрессию. С другой стороны,себе весь кайф и впадаешь в депрессию. С другой стороны,
спустив в мусоропровод Starshot, поневоле предаешься размыш#спустив в мусоропровод Starshot, поневоле предаешься размыш#спустив в мусоропровод Starshot, поневоле предаешься размыш#спустив в мусоропровод Starshot, поневоле предаешься размыш#спустив в мусоропровод Starshot, поневоле предаешься размыш#

лениям: “Каждой сеге по сонику — это раз... каждой соньке полениям: “Каждой сеге по сонику — это раз... каждой соньке полениям: “Каждой сеге по сонику — это раз... каждой соньке полениям: “Каждой сеге по сонику — это раз... каждой соньке полениям: “Каждой сеге по сонику — это раз... каждой соньке по
бандикуту — два, а нам... а нам что?! бандикуту — два, а нам... а нам что?! бандикуту — два, а нам... а нам что?! бандикуту — два, а нам... а нам что?! бандикуту — два, а нам... а нам что?! Ведь чертов Heart of DarknessВедь чертов Heart of DarknessВедь чертов Heart of DarknessВедь чертов Heart of DarknessВедь чертов Heart of Darkness

пройден уже четыре раза... Боженька, пожалей меня, я так хочупройден уже четыре раза... Боженька, пожалей меня, я так хочупройден уже четыре раза... Боженька, пожалей меня, я так хочупройден уже четыре раза... Боженька, пожалей меня, я так хочупройден уже четыре раза... Боженька, пожалей меня, я так хочу
поиграть в аркаду! В хорошую, ОЧЕНЬ ХОРОШУЮ аркаду!..”поиграть в аркаду! В хорошую, ОЧЕНЬ ХОРОШУЮ аркаду!..”поиграть в аркаду! В хорошую, ОЧЕНЬ ХОРОШУЮ аркаду!..”поиграть в аркаду! В хорошую, ОЧЕНЬ ХОРОШУЮ аркаду!..”поиграть в аркаду! В хорошую, ОЧЕНЬ ХОРОШУЮ аркаду!..”

Áîëüøå âñåãî ÿ áîÿëñÿ äóðàöêîãî óïðàâëåíèÿ, íî
— óô-ô! — êàæåòñÿ, ïðîíåñëî. Êàê âñåãäà, êàìåðà ïûòà-
åòñÿ áûòü èíòåëëåêòóàëüíîé, èç êîæè âîí ëåçåò, ÷òîáû
âàì óãîäèòü, è íàñòðîèòü åå íåò ïî÷òè íèêàêîé âîç-
ìîæíîñòè, îäíàêî... Èãðàåòñÿ îòëè÷íî, íèêòî íèêóäà
íå ïàäàåò è ïëîõèõ ñëîâ íå ãîâîðèò. Áûòü ìîæåò, âïåð-
âûå â èñòîðèè êîìïüþòåðíûõ èãð ïîëó÷èëîñü, è ðåáÿ-
òà ñäåëàëè “ïî-íàñòîÿùåìó óìíóþ” êàìåðó. Óðà.

Çà ãðàôèêó îïàñåíèé íå áûëî, Ubi Soft âñå-òàêè.
Â òðåõ ñ ïîëîâèíîé ñëîâàõ: êðàñî÷íî, âåñåëî è äîâîëü-
íî øóñòðî. Çäåñü ïðåòåíçèé ñîâñåì íèêàêèõ, ñïàñèáî.

Ðàäóåò è òî, ÷òî èãðà íå ñêàòèëàñü äî ïðèìè-
òèâíîãî “ïðûã-ñêîê-õâàòü”. Òî åñòü ïîïðûãàåòå âäî-
âîëü, äà è îò áîíóñîâ íèêóäà íå äåòüñÿ, íî ïåðåâåñ

íà ñòîðîíå ãîëîâîëî-
ìîê (àðêàäíûõ òàêèõ,
ïðîñòûõ è íå îñîáî
íàòóæíûõ). Ê òîìó æå
— “ñïåöèàëüíî äëÿ íà-

î íåáåñà îòêðåùèâàþòñÿ è ïåðåâîäÿò
ñòðåëêè íà Ubi Soft. À ýòè áåññïîð-
íûå õàëÿâùèêè, çàæàâ êó÷ó ÷àñîâ ãåé-
ìïëåÿ, âñå-òàêè âñåëÿþò â ìåíÿ íàäåæ-

äó. Â êîíöå îêòÿáðÿ ÿ áóäó èãðàòü â äåéñòâèòåëüíî
õîðîøóþ, áûòü ìîæåò, äàæå îòëè÷íóþ àðêàäó. Òàê
âûïüåì æå çà íîâîãî “Ðýéìàíà”, äðóçüÿ!

3D — отныне и навеки
Îòêàç îò ïëîñêîãî ñóùåñòâîâàíèÿ íè÷óòü åìó íå
ïîâðåäèë. Íàø íîñàòûé ãåðîé áåãàåò, ïðûãàåò è
äàæå óìååò ñòðåéôèòüñÿ. Äëÿ óíè÷òîæåíèÿ âðàãîâ
èñïîëüçóåò êàêèå-òî áåëûå øàðèêè, íó à õèò ñåçîíà
— ïîëåò íà óøàõ. Î÷åíü îðèãèíàëüíî, î÷åíü...
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RAYMAN 2:
THE GREAT
ESCAPE

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик Ubi SoftUbi SoftUbi SoftUbi SoftUbi Soft
ИздательИздательИздательИздательИздатель Ubi SoftUbi SoftUbi SoftUbi SoftUbi Soft
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза 23 октября 1999 г.23 октября 1999 г.23 октября 1999 г.23 октября 1999 г.23 октября 1999 г.
Размер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версии Около 60 МбайтОколо 60 МбайтОколо 60 МбайтОколо 60 МбайтОколо 60 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.r.r.r.r.rayman2.comayman2.comayman2.comayman2.comayman2.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 133entium 133entium 133entium 133entium 133

(рек. P(рек. P(рек. P(рек. P(рек. Pentium 200), 32 Мбайта RAM,entium 200), 32 Мбайта RAM,entium 200), 32 Мбайта RAM,entium 200), 32 Мбайта RAM,entium 200), 32 Мбайта RAM,
3D9ускоритель, DirectX 6.1.3D9ускоритель, DirectX 6.1.3D9ускоритель, DirectX 6.1.3D9ускоритель, DirectX 6.1.3D9ускоритель, DirectX 6.1.

[1]

НОВАЯ
СМЕНА

÷èíàþùèõ” — òóò è òàì ðàçáðîñàíû ïîäñêàçêè —
êàê, ÷òî è êóäà. Ïîëåçíàÿ ôèøêà.

Я много чего хочу...
Åñòü è ïðåòåíçèè. Ïåðâàÿ è ñàìàÿ ãëàâíàÿ: ÷óâñòâóåò-
ñÿ êàêîé-òî ÿâíûé íàäðûâ ñ þìîðîì. Íåò, ñìîòðåòü
íà òî, êàê ñêó÷àþùèé Ðýéìàí èãðàåò â áàñêåòáîë
ñîáñòâåííûì òóëîâèùåì, î÷åíü ñìåøíî, îäíàêî ýòî
— åäèíñòâåííàÿ øóòêà â “äåìêå”. ß ïîíèìàþ, ÷òî çà
10 ìèíóò... ß ãîâîðèë “15”? Õîðîøî, ïóñòü áóäåò 15.
Òàê âîò, çà ÏßÒÍÀÄÖÀÒÜ ìèíóò íèêîãî äî èñòåðè-
êè äîâåñòè íå ïîëó÷èòñÿ. Íî íàäî, íàäî ñòàðàòüñÿ,
ãîñïîäà õîðîøèå. Ïðèãëàøàéòå âåäóùèõ àðòèñòîâ ýñ-
òðàäû è öèðêà, íàíèìàéòå äëÿ îçâó÷êè Ðîáèíà Óèëü-
ÿìñà èëè Ýääè Ìåðôè... Òîëüêî ñäåëàéòå ÷òî-íèáóäü!

Я хочу смеяться. Точка
×òî åùå íå òàê? Íåëüçÿ ïåðåíàçíà÷èòü êëàâèøè. À ðàñ-
êëàäêà “ïî óìîë÷àíèþ” âîâñå íå èäåàëüíà. È êàìåðà

âñå-òàêè äîëæíà óïðàâëÿòüñÿ
âðó÷íóþ. Õîòÿ áû íåìíîæêî, â
ðàçóìíûõ ïðåäåëàõ, íî äîëæíà.
Ýòîãî ïîêà íåò, íî áóäåì íàäå-
ÿòüñÿ íà ëó÷øåå. Ïîòîìó ÷òî â
“äåìå”, êàê îáû÷íî, âñå ãëàäêî
è ÷èñòî, à ÷òî áóäåò â ïîëíîé
âåðñèè — íå çíàåò íèêòî. Òåì
áîëåå ðàçðàáîò÷èêè. Ýòè âñåãäà
íå â êóðñå...

Åñëè âñå ñäåëàþò ïî óìó,
èãðóøêà ïîëó÷èòñÿ î÷åíü ìè-
ëîé. Ìîæåò áûòü, äàæå èíòå-
ðåñíåå, ÷åì Heart of Darkness.
Íó æå, Ubi Soft!..

[2]

[1] Промазал! [2] Скриптовая сценка. Разговор со странной синеволосой... девушкой?
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êèå ñèìû ëþáÿò íå çà êðàñèâûå ãëàçà. Ïðàâäà, òàê è
îñòàíåòñÿ íàâñåãäà íåâûÿñíåííûì, ïîëó÷èëà áû
“Äåëüòà-1” õîòü ñîòóþ ÷àñòü ñâîåé ïîïóëÿðíîñòè, íå
áóäü òàì ìóëüòèïëåéåðà... Ì-äà. Áûâàåò æå òàêîå — çà
æèâîïèñíûìè ñåòåâûìè áàòàëèÿìè è íå âñïîìíèòü î
ñåðåíüêèõ îäèíî÷íûõ ìèññèÿõ. Âðÿä ëè óñïåõ DF ìîæ-
íî îáúÿñíèòü òîëüêî áåñïðåöåäåíòíûì áðîñêîì Îëå-
ãà Ìèõàëû÷à Õàæèíñêîãî íà êîëþ÷óþ ïðîâîëîêó çàï-
ðåòíûõ ýêøåí-ñòðàíè÷åê Ó×Ó, ïðàâäà?

Фальстарт
Çíàåòå, äåìî ïåðâîé “Äåëüòû” âûçâàëî ó ìåíÿ ìàññó îòðè-
öàòåëüíûõ ýìîöèé, ïðè÷åì â òàêèõ ïðîÿâëåíèÿõ, ÷òî è
âñïîìíèòü ñòûäíî. Óáîãàÿ áûëà — óæàñ ïðîñòî. Ñïàñèáî

îìïàíèþ NovaLogic è åå íå ïðèçíà-
þùèå àêñåëåðàòîðû “äâèæêè” ëó÷øå
âñåãî íàáëþäàòü ñ ÷åãî-íèáóäü áûñò-
ðî- è âûñîêîëåòÿùåãî. Ñêàæåì, ñ

áîðòà F-22... À óæ ñî ñïóòíèêà âîêñåëüíûå çåìëè çà
ëåãêîé äûìêîé îáëàêîâ, íàâåðíîå, âîîáùå ïî÷òè
÷òî ñíîñíîå çðåëèùå. Çà êðàñîòó, êàê èçâåñòíî, ïðè-
õîäèòñÿ ïëàòèòü. Çà ìàññîâûé ïåõîòíûé “íàåçä” ñ
÷åòûðåõ ñòîðîí íà ëåæàùóþ â äîëèíå áàçó òåððîðè-
ñòîâ, íà äàëåêèå äîìà è âûøêè, îãðûçàþùèåñÿ òðàñ-
ñèðóþùèìè, ïîä ãðîõîò î÷åðåäåé è òðåñê ðàäèîïå-
ðåãîâîðîâ, ïëàòèòü ïðèõîäèòñÿ åå îòñóòñòâèåì.

Delta Force çàñëóæèëà ïðàâî íà ñóùåñòâîâàíèå.
Êàê áû óðîäëèâà îíà íè áûëà, ñóðîâûå ñïåöíàçîâñ-
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ñèìóëÿòîðíûì çàìàøêàì NovaLogic, DF ïîçíàåòñÿ èñêëþ-
÷èòåëüíî íà äëèííûõ äèñòàíöèÿõ: áîëüøèå êàìïàíèè, óáå-
äèòåëüíûå çàäàíèÿ, çíàåòå ëè, ÷óâñòâóåøü ñåáÿ òî÷êîé íà
ñïóòíèêîâîé êàðòå... À ëîêàëüíî — çàïîëç êóäà-òî, âñåõ ïî-
ñíèìàë ñ äëèííîé äèñòàíöèè è ïîáåäèë. Âíóòðåííåé äèíà-
ìèêè, òàêæå èìåíóåìîé “äðàéâîì”, â óïîð íå âèäíî.

“Ïðåàëüôîâàÿ”, ïðå-ïðå-ïðåðåëèçíàÿ è âîîá-
ùå ïî÷òè ÷òî íå ñóùåñòâóþùàÿ äåìî-âåðñèÿ “Äåëü-
òû” çà íîìåðîì äâà ñìîòðèòñÿ ÷óòü ëó÷øå. Íî
òîëüêî ÷óòü. Çàìå÷ó, ÷òî âíåøíèå, îíè æå òåõíî-
ëîãè÷åñêèå, îòëè÷èÿ òîãî “âîêñåëüíîãî ñïåéñà ñëå-
äóþùåãî ïîêîëåíèÿ”, ÷òî åñòü ñåé÷àñ, îò Voxel
Space 3 âîâñþ ïðåäñòàâëåíû ïðèñóòñòâèåì íåóâå-
ðåííîé è íåðâíîé òðåõìåðíîé àêñåëåðàöèè. Êî-

íå÷íî, òîëüêî â òîì ñëó÷àå, åñëè âàì ïîñ÷àñòëè-
âèëîñü çàèìåòü îäèí èç òåõ î÷åíü íåìíîãèõ óñ-
êîðèòåëåé, ÷òî äåìî-âåðñèÿ “Äåëüòû” çà íîìå-
ðîì äâà ïîääåðæèâàåò. Ê ïðèìåðó, âïîëíå ïî-

DELTA FORCE 2
РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик NoNoNoNoNovvvvvaLogicaLogicaLogicaLogicaLogic
ИздательИздательИздательИздательИздатель NoNoNoNoNovvvvvaLogicaLogicaLogicaLogicaLogic
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза Конец октября 1999 г.Конец октября 1999 г.Конец октября 1999 г.Конец октября 1999 г.Конец октября 1999 г.
Размер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версии Около 32 Мбайт Около 32 Мбайт Около 32 Мбайт Около 32 Мбайт Около 32 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.deltaforce2.com.deltaforce2.com.deltaforce2.com.deltaforce2.com.deltaforce2.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 200entium 200entium 200entium 200entium 200

(MMX строго обязателен!), 32(MMX строго обязателен!), 32(MMX строго обязателен!), 32(MMX строго обязателен!), 32(MMX строго обязателен!), 32
Мбайта RAM (рек. 64), DirectX 3.0+,Мбайта RAM (рек. 64), DirectX 3.0+,Мбайта RAM (рек. 64), DirectX 3.0+,Мбайта RAM (рек. 64), DirectX 3.0+,Мбайта RAM (рек. 64), DirectX 3.0+,
DirectX 6.0 (в случае поддержкиDirectX 6.0 (в случае поддержкиDirectX 6.0 (в случае поддержкиDirectX 6.0 (в случае поддержкиDirectX 6.0 (в случае поддержки
Direct3D).Direct3D).Direct3D).Direct3D).Direct3D).

ДополнительнаяДополнительнаяДополнительнаяДополнительнаяДополнительная Поддерживаются некоторыеПоддерживаются некоторыеПоддерживаются некоторыеПоддерживаются некоторыеПоддерживаются некоторые
информацияинформацияинформацияинформацияинформация трехмерные акселераторы, а именно:трехмерные акселераторы, а именно:трехмерные акселераторы, а именно:трехмерные акселераторы, а именно:трехмерные акселераторы, а именно:

TNTTNTTNTTNTTNT, TNT2, A, TNT2, A, TNT2, A, TNT2, A, TNT2, ATI Rage FTI Rage FTI Rage FTI Rage FTI Rage Furyuryuryuryury, но на многое, но на многое, но на многое, но на многое, но на многое
не рассчитывайте.не рассчитывайте.не рассчитывайте.не рассчитывайте.не рассчитывайте.

[1]

[1] Мы ползем, к ромашкам припадая...
[2] Ну�ка, старшина, не отставай...

ТРАВА ПО
ПОЯС

[2]

Воксели подарили нам третьего Comanche’а и единственный Outcast.Воксели подарили нам третьего Comanche’а и единственный Outcast.Воксели подарили нам третьего Comanche’а и единственный Outcast.Воксели подарили нам третьего Comanche’а и единственный Outcast.Воксели подарили нам третьего Comanche’а и единственный Outcast.
Воксели открыли тлеющие закатами горизонты и дали возможностьВоксели открыли тлеющие закатами горизонты и дали возможностьВоксели открыли тлеющие закатами горизонты и дали возможностьВоксели открыли тлеющие закатами горизонты и дали возможностьВоксели открыли тлеющие закатами горизонты и дали возможность

сколько душе угодно взирать на бесформенные холмистые нагромож?сколько душе угодно взирать на бесформенные холмистые нагромож?сколько душе угодно взирать на бесформенные холмистые нагромож?сколько душе угодно взирать на бесформенные холмистые нагромож?сколько душе угодно взирать на бесформенные холмистые нагромож?
дения. Воксели сделали еще кучу хороших и полезных вещей — вдения. Воксели сделали еще кучу хороших и полезных вещей — вдения. Воксели сделали еще кучу хороших и полезных вещей — вдения. Воксели сделали еще кучу хороших и полезных вещей — вдения. Воксели сделали еще кучу хороших и полезных вещей — в

частности, позволили снайперским и штурмовым винтовкам адекват?частности, позволили снайперским и штурмовым винтовкам адекват?частности, позволили снайперским и штурмовым винтовкам адекват?частности, позволили снайперским и штурмовым винтовкам адекват?частности, позволили снайперским и штурмовым винтовкам адекват?
но выполнять свою работу под открытым небом на приличных рассто?но выполнять свою работу под открытым небом на приличных рассто?но выполнять свою работу под открытым небом на приличных рассто?но выполнять свою работу под открытым небом на приличных рассто?но выполнять свою работу под открытым небом на приличных рассто?

яниях. Но при всем том воксели — на редкость мерзкое зрелище.яниях. Но при всем том воксели — на редкость мерзкое зрелище.яниях. Но при всем том воксели — на редкость мерзкое зрелище.яниях. Но при всем том воксели — на редкость мерзкое зрелище.яниях. Но при всем том воксели — на редкость мерзкое зрелище.
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äîéäåò ÒNT. Ñâÿçàíî ýòî
ÿêîáû ñ íàòóðàëüíûì ñî÷-
íûì 32-áèòíûì öâåòîì, íî
÷òî-òî íå âåðèòñÿ, ïîòîìó êàê
êðîìå ÷óâñòâà ãëóáîêîãî
âíóòðåííåãî óäîâëåòâîðåíèÿ
âêóøåííûìè ïëîäàìè ÍÒÐ
íèêàêèõ ðàäîñòåé ïðåñëîâó-
òàÿ ÒNT íå íåñåò, ÷åãî è ñëå-
äîâàëî îæèäàòü.

Íà÷èíàåòñÿ áðàâîå ñïåö-
íàçîâñêîå äåëî ñ îáåùàííîé,
íî òàê è íå âîñïðîèçâåäåííîé
â Hidden & Dangerous âûñàäêè
ñ ïàðàøþòîì. Ôèãóðêè íàïàð-
íèêîâ, áîëòàþùèõñÿ ïîä áåëû-
ìè ïðÿìîóãîëüíèêàìè äåñàíò-
íûõ “êðûëüåâ”, íåíàâÿç÷èâî-
íåçàìåòíîå óïðàâëåíèå òðàåêòî-
ðèåé ïîëåòà äà æóòêîå çðåëè-
ùå ïðèáëèæàþùåéñÿ çåìëè, íåóìîëèìî ðàñêðûâàþ-
ùåé ñâîþ âîêñåëüíóþ ñóùíîñòü. Êðîõîòíûå ïàëàòêè
è äæèïû ïåðåâàëî÷íîãî ïóíêòà ëèõî ðàññòðåëèâàþòñÿ
ñ âîçäóõà èç Ì4, ïðè÷åì, ÷òî õàðàêòåðíî, â ñíàéïåðñ-
êîì ðåæèìå, íà àâòîìàòèêå è áåç ìàëåéøèõ ïðèçíà-
êîâ ðàññåèâàíèÿ. Ïðèçåìëåíèå íåçàìåòíî âîîáùå —
âîò òû ñíèæàëñÿ, à âîò îñòàíîâèëñÿ. Ïàäåíèå ñíåæèí-
êè ïî ñðàâíåíèþ ñ âïå÷àòûâàíèåì íàøåé òóøè â ïîë-
íîé áîåâîé âûêëàäêå è ñ êàðàáèíîì íàïåðåâåñ â êðó-
òîé ñêëîí áóäåò óäàðîì êóâàëäû.

Íà çåìëå, åæåëè íåìíîãî ïîïîëçàòü â îêðåñòíîñ-
òÿõ, îáúÿâèòñÿ øèðîêî ðàçðåêëàìèðîâàííàÿ òðàâêà äî-
âîëüíî-òàêè áåçîáèäíîãî âèäà. È íå ïîäóìàåøü, ÷òî ýòà
æàëêàÿ êóöàÿ ïîðîñëü ðàñïîñëåäíåé, ïðîñòèòå, ñèíþõè
ëàçîðåâîé (Polemonium coeruleum) âñåðüåç íàìåðåâàåòñÿ
âûäàòü íàì âñå ïðåëåñòè áîÿ â âûñîêîé òðàâå, âîñïåòîãî
â Thin Red Line, ãäå êàæäûé îäèíîê è ñìåðòü ïîäêðàäû-
âàåòñÿ íåçàìåòíî. Òåì íå ìåíåå, áàðàõòàíèå íà âåñåëûõ
çåëåíåíüêèõ ñêëîíàõ õîëìîâ è â ñàìîì äåëå óêðûâàåò
÷åëîâåêà ñ ðóæüåì îò ïîñòîðîííèõ ãëàç. È ýòî íè÷åãî,
÷òî î÷åðåäíîé, èçâèíèòå, òåðìîïñèñ ëàíöåòíûé
(Thermopsis lanceolata) ìîãó÷å ïðîðàñòàåò ñêâîçü ïîêðû-
òîå êàìóôëÿæåì òåëî... Íåò-íåò, î÷åíü äàæå æèâîå è ïîä-
âèæíîå. Ïîëçóùåå, ìåæäó ïðî÷èì, ïî-ïëàñòóíñêè, î÷åíü
äàæå óñåðäíî. Òîëüêî, ãì-ì, ñòðåéôîì ïîëçóùåå, ïîäîá-
íî âàðàíó ñ íàðóøåííîé êîîðäèíàöèåé äâèæåíèé.

Изобретение века
Âñå, âñå, íå áóäåì áîëüøå òðîãàòü àêêóðàòíî ðàçâîðà÷èâàþ-
ùèõñÿ íà æèâîòå âîêðóã ñâîåé îñè òóðåëüíûõ ñïåöíàçîâ-
öåâ! Ëåæà÷åãî â êîíöå-òî êîíöîâ íå äîáèâàþò. Îñíîâíàÿ
áèòâà ðàçâîðà÷èâàåòñÿ ïîçàäè çàðîñëåé òðàâû, êîòîðàÿ âàì...
ñêàæåì òàê, ïî ïîÿñ áóäåò. Èìååòñÿ ïîäëåæàùàÿ ðàçãðîìó
êðóïíûõ ðàçìåðîâ áàçà ñ òðàäèöèîííûìè áåòîííûìè êî-

ðîáêàìè áàðàêîâ è âûø-
êàìè ïî óãëàì, ñ ïàðàáî-
ëè÷åñêîé àíòåííîé è âåð-
òîëåòíîé ïëîùàäêîé. Âçëå-
òàþùèé ãåëèêîïòåð ñ
òåíåâûì êîíòóðîì âèí-
òà è åñòü ñàìûé êðàñè-
âûé ýëåìåíò äåìî-âåðñèè
“Äåëüòû” çà íîìåðîì
äâà. Îñîáåííî åãî ïàäå-
íèå ïîñëå äåñÿòêà ïîïà-
äàíèé â óïîð èç ïîä-
ñòâîëüíîãî øîòãàíà...

Íåò-íåò, âû íå îñëû-
øàëèñü. Íå çíàþ, êîìó
ïðèíàäëåæèò ÷åñòü ïîäîáíîãî ïàíêîâñêîãî èçîáðåòåíèÿ —
óêðåïëåííûé ïîä ñòâîëîì êàðàáèíà Ì4 îáðåç äðîáîâèêà
êàëèáðà 12 ìì, — íî ýòà øòóêà ðàáîòàåò! Ïàëüáà ñî ñðåäíèõ
äèñòàíöèé — ÿâëåíèå äîâîëüíî ðåäêîå â Delta Force, íî
ñëó÷àé ïîñó÷èòü âðàãàì äàííûì àãðåãàòîì ïîäâîðà÷èâà-
åòñÿ ïî÷òè ñðàçó. Ñòîèò ëèøü ïîäîæäàòü, ïîêà î÷åðåäíîé
îðóùèé “Livin’ la Vida Loca!” àìèãî âûáåãàåò íà âåðøèíó...
Âåñåëî, êàê ñòðåëüáà ïî áåãóùåìó êàáàíó. Æàëêî òîëüêî, ÷òî
äðîáîâèê çàíèìàåò çàêîííîå ìåñòî M203, áåç êîòîðîãî ëþ-
áîìó ñïåöíàçîâöó ñòàíîâèòñÿ ñêó÷íî è òîñêëèâî.

Âçðûâíàÿ âîëíà îò ãðàíàò è çàðÿäà âçðûâ÷àòêè êàòå-
ãîðè÷åñêè îòêàçûâàåòñÿ êîãî-ëèáî óáèâàòü, à âñå äî åäèíî-
ãî ãðóçîâèêè è äæèïû êóëüòóðíî âûãîðàþò ñòðîãî ïî
íàïðàâëåíèþ ââåðõ, — “Ãðèíïèñ” äîëæåí áûòü äîâîëåí.
“Ñýé÷åëåì”, êñòàòè, ìîæíî ïîäîðâàòü ñïåöèàëüíî äëÿ ýòîãî
ïðåäíàçíà÷åííûé äîìèøêî. Ïîëó÷èâøàÿñÿ âåñüìà íàòó-
ðàëüíàÿ ãðóäà ðàçâàëèí âèíó ñãëàæèâàåò, íî íå èñêóïàåò.

Äà, åùå â äîêóìåíòàöèè çàÿâëåíà êîå-êàêàÿ áàë-
ëèñòèêà: ìîë, ïóëè ïðîáèâàþò ïàëàòî÷íûå òåíòû è

[3] ...ведь на фронте два передних края...
[4] Наш, а вот он — их передний край.

[3]

òîíêèå ñòåíêè è ïîðàæàþò ãàäîâ. À âåäü è íå ñêà-
æåøü — ïî òîé ïðè÷èíå, ÷òî ñêâîçü “òåíòû” è “òîí-
êèå ñòåíêè” âîâñþ âûâàëèâàþòñÿ ñàìè ãàäû, òî÷íåå
— èõ êîíå÷íîñòè, è âîò ïî íèì-òî ïîïàäàåì èñïðàâ-
íî. Íî ñòåêëà è ïðàâäà ðàçëåòàþòñÿ âäðåáåçãè.

Ñêóäíî, ïðÿìî ñêàæåì, ïî-íèùåíñêè. Íà ãåð-
áîâóþ ìû è íå ïðåòåíäîâàëè, íî õîòåëîñü áû è íà
ïðîñòîé êîé-÷åãî ðàçãëÿäåòü. Ê ïðèìåðó, ðàçãàäêó
òîãî ñêðèíøîòèêà ñ àêâàëàíãèñòîì, îñíàùåííûì
âî-î-îò òàêèì áîåâûì íîæîì. Òî-òî ïîñìåÿëèñü áû.
Äà ÷òî òàì, íåò äàæå îáåùàííûõ ñòàíêîâûõ ïóëåìå-
òîâ, à ÷òî çà “äåìà” áåç ñòàíêîâîãî ïóëåìåòà!

Ñîáñòâåííî, ðåêëàìíûå êàðòèíêè íà âûõîäå êóäà
áîëåå èíòåðåñíû, ÷åì ñàìà äåìî-âåðñèÿ. Íåìíîãèå çàìåò-
íûå îòëè÷èÿ DF2 îò DF-óãàäàéòå-êàêîé íîñÿò ÷èñòî ôîð-
ìàëüíûé õàðàêòåð — òîëüêî-òîëüêî íà “îïðàâäàòü ïðåäâû-
áîðíûå êðèêè è âîïëè”. Âîò âàì íàãëÿäíûé ïðèìåð, ÷åì
ìîãëà áû îêàçàòüñÿ Rogue Spear, äåëàé åå êîíñåðâàòîðû èç
NovaLogic. À òî “àääîí”, “àääîí”...

[4]
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À âîò â æèçíè ïîëó÷èëîñü î÷åíü äàæå íè÷åãî.
Íà ýòîé òî÷êå ÿ óïîëíîìî÷åí ñäåëàòü íåáîëüøîå
çàÿâëåíèå â ñòîðîíó: Codename: Eagle, ñóäÿ ïî âñå-
ìó, áóäåò ñàìûì äîñòîéíûì êîíñîëüíî-îðèåíòèðî-
âàííûì øóòåðîì èç âñåõ, ÷òî êîãäà-ëèáî âûõîäèëè
íà PC. Äóðàöêàÿ øóòêà, êîíå÷íî, ñïàñèáî, îò ýòîãî
äîáðà ìû ïðàêòè÷åñêè èçáàâëåíû. À âîò çàÿâëåíèå
ïîñåðüåçíåé: ïîõîæå, è íà ïðèñòàâêàõ “Îðåë” ñòà-
íåò ñàìûì çíà÷èòåëüíûì FPS-ñîáûòèåì ñî âðåìåí
Golden Eye. Ïèðñ Áðîñíàí õìóðî ïîãëÿäûâàåò ñ
ìàëåíüêîé è ãðÿçíîâàòîé ïîëî÷êè ñî ñòàðåíüêîé
N65 — èãðóøêà â ñâîåì ðîäå íåïëîõàÿ, æàëü, ÷òî
íå ïðî íàñ. Íàäî ñêàçàòü, èçäåëèå Refraction îòëè-
÷àåò òîò æå øïèîíñêèé äóõ.

Под голодной
луной
Ñìîòðåòü òàì îñîáî íå
íà ÷òî — ñóðîâûé, íî

êàçàòü, ÷òî èãðà Codename: Eagle
íàöåëåíà íà ïðèñòàâêè, çíà÷èò —
íå ñêàçàòü íè÷åãî. Ñì. çàìåòî÷êó â
ïðîøëîì íîìåðå ,  ã ä å  ïðî

Refraction Games âûäàíà ïî÷òè âñÿ ïðàâäà. Äàæå
íà ñêðèíøîòàõ çàìåòíû âñå ïðåëåñòè åå ôèðìåí-
íîãî “äâèæêà”, ýòàêîãî óñêîðåííî-îáëåã÷åííîãî âà-
ðèàíòà Hidden & Dangerous. Ñþæåò — àëüòåð-
íàòèâíàÿ èñòîðèÿ íà “ðóññêóþ òåìó”, äà è âîîá-
ùå, âñåðüåç äàííûé ñóïåðïðîåêò íèêòî íå âîñ-
ïðèíèìàë, âîí, äÿäÿ ÏýÆý íå äàñò ñîâðàòü. Òàê,
íåçàòåéëèâûé ðàññëàáîí íà çàñíåæåííûõ ïðîñòî-
ðàõ áåñêðàéíåé ðîäèíû, ïðèìèòèâ, îòäàòü äåòÿì
âìåñòå ñ ãîëîâêîé ñàõàðà âïðèêóñêó.
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ã 
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•

æèçíåííûé ìèíèìàëèçì â èñïîëíåíèè ðàñåéñêîé
ãëóøè. Äåðåâåíñêèå õàòû ìèðíî ñîñåäñòâóþò ñî ñòàëü-
íûìè àíãàðàìè íà âîåííûõ áàçàõ, ê çâåçäàì âîñêó-
ðèâàåòñÿ äûìîê èç ïå÷íûõ òðóá, õèùíî âçëåòàþò
ëó÷è ïðîæåêòîðîâ. Êîëþ÷àÿ ïðîâîëîêà, äçîòû è
îõðàíÿåìûå ìîñòû ñ çàãðàæäåíèÿìè â êðàñíî-áå-
ëóþ ïîëîñêó, à â íåáå — çâåçäà ïîëåé, ïîëíàÿ ëóíà,
ëåäÿíîé ãëàç ñåâåðíîé íî÷è.

Êàêèì-òî îáðàçîì îíè óõèòðèëèñü çàñòàâèòü
ëóííûé ñâåò èãðàòü íà ñòâîëå ãðîìàäíîãî ðåâîëü-
âåðà íåîïðåäåëåííîé ìàðêè, ÷òî áðàâûé äèâåð-
ñàíò â ëåòíîé óøàíêå âûñòàâèë âïåðåä â òðÿñó-
ùåéñÿ ðó÷îíêå. Ýòîò ðåâîëüâåð — ïðîèçâåäåíèå
èñêóññòâà, áåç øóòîê: èìååòñÿ è ïðîâîðà÷èâàþ-
ùèéñÿ áàðàáàí, è ïîäâèæíûé êóðîê, è îòáëåñê
åñòåñòâåííîãî ñïóòíèêà íà ñòâîëå è ìàòîâûõ ùå÷-
êàõ óâåñèñòîé, óáåäèòåëüíîé êîíñòðóêöèè. Âèí-
òîâêà ïîõóæå, õîòü è ñ âèäèìûì êðàñíûì ïàòðî-
íîì â ïàòðîííèêå, à íîæ âîîáùå íèêàêîé. Åùå

åñòü ãðàíàòû ñ ìèëåíüêîé
ìàðêèðîâêîé... Äà, êñòà-
òè! Âñÿ îáåùàííàÿ àëü-
òåðíàòèâíàÿ ìóçûêà íà-
ëèöî: äâóãëàâûå îðëû íà
òåõíèêå ,  õàðàêòåðíûå
øèøàêè, ïîðòðåò Íèêî-
ëàÿ II è çîëîòûå ÷àñû-
áðåãåò íà öåïî÷êå. Öà-
ðèçì êàê öàðèçì, à íàì
âäâîéíå ïðèÿòíî: óâàæè-
ëè, øâýäû...

Âîÿêè â ïàðàäíûõ
ìóíäèðàõ è çàîñòðåííûõ
øëåìàõ ñ íåêîòîðîé äàæå

CODENAME:
EAGLE

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик RefrRefrRefrRefrRefraction Gamesaction Gamesaction Gamesaction Gamesaction Games
ИздательИздательИздательИздательИздатель TTTTTakakakakake 2 Intere 2 Intere 2 Intere 2 Intere 2 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.
Размер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версииРазмер демо�версии Около 31 МбайтаОколо 31 МбайтаОколо 31 МбайтаОколо 31 МбайтаОколо 31 Мбайта     (см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)(см. ее на нашем диске!)
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.сodenameeagle.com.сodenameeagle.com.сodenameeagle.com.сodenameeagle.com.сodenameeagle.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 MMX,entium 200 MMX,entium 200 MMX,entium 200 MMX,entium 200 MMX,

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,
Direct3D8совместимый акселератор.Direct3D8совместимый акселератор.Direct3D8совместимый акселератор.Direct3D8совместимый акселератор.Direct3D8совместимый акселератор.

ЗОЛОТЫЕ
ЧАСЫ

Все шутеры, ориентированные на приставки, в той или инойВсе шутеры, ориентированные на приставки, в той или инойВсе шутеры, ориентированные на приставки, в той или инойВсе шутеры, ориентированные на приставки, в той или инойВсе шутеры, ориентированные на приставки, в той или иной
мере напоминают “Тмере напоминают “Тмере напоминают “Тмере напоминают “Тмере напоминают “Турка”. Иногда даже поболе, чемурка”. Иногда даже поболе, чемурка”. Иногда даже поболе, чемурка”. Иногда даже поболе, чемурка”. Иногда даже поболе, чем

“Т“Т“Т“Т“Турок42”... Чаще всего мне жалко этих странных прыгучихурок42”... Чаще всего мне жалко этих странных прыгучихурок42”... Чаще всего мне жалко этих странных прыгучихурок42”... Чаще всего мне жалко этих странных прыгучихурок42”... Чаще всего мне жалко этих странных прыгучих
персонажей, сжимающих в руке непривычный пистолет.персонажей, сжимающих в руке непривычный пистолет.персонажей, сжимающих в руке непривычный пистолет.персонажей, сжимающих в руке непривычный пистолет.персонажей, сжимающих в руке непривычный пистолет.

ТТТТТрудна судьба в земле тщательно зализанных полигонов,рудна судьба в земле тщательно зализанных полигонов,рудна судьба в земле тщательно зализанных полигонов,рудна судьба в земле тщательно зализанных полигонов,рудна судьба в земле тщательно зализанных полигонов,
Mortyr по сравнению с ними — потолок человеческой мысли.Mortyr по сравнению с ними — потолок человеческой мысли.Mortyr по сравнению с ними — потолок человеческой мысли.Mortyr по сравнению с ними — потолок человеческой мысли.Mortyr по сравнению с ними — потолок человеческой мысли.

[1]

[1] Так не ведут себя российские гвардейцы! [2] Луна и револьвер...

[2]
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ãâàðäåéñêîé âûïðàâêîé èñïðàâíî áåãàþò è ïåðå-
êàòûâàþòñÿ. Ýôôåêòíûå âñïûøêè âûñòðåëîâ è
âðàæüÿ ðå÷ü ñ æóò÷àéøèì íåìåöêî-íèæåãîðîäñ-
êèì àêöåíòîì; àêêóðàòíûé îòâåòíûé îãîíü îñòàâ-
ëÿåò ðàñòðåïàííûå ÷åðíûå ôèãóðêè ëåæàòü íà ñíå-
ãó. Â áëèæíåì áîþ ïðè ïîïàäàíèè íà ðóññêîì
ìóíäèðå êàê áóäòî âçðûâàåòñÿ áàëëîí÷èê ñ êðî-
âüþ — ìåëü÷àéøèìè òåìíûìè áðûçãàìè. Æàëêî,
÷òî îò áåçäûõàííûõ òåë âñêîðå îñòàþòñÿ ëèøü
êðóãëûå ëóæè êðîâè.

Кино про войну
ß ñ èñêðåííèì óäèâëåíè-
åì îáíàðóæèë, ÷òî “Ïåð-
âûé â ç ã ë ÿä ”  ïî
Codename: Eagle ïåðåêî-
÷åâàë â ëþáèìóþ ÁÁ
ÿ÷åéêó “Ìàòåðèàëû, êîòî-
ðûå íàäî áûëî ñäàòü ïî-
çàâ÷åðà”. Îòêðîâåííûé
ïðèìèòèâ ñ åäèíñòâåí-
íîé ìèññèåé íåçàìåòíî
óïëåë  óéìó âðåìåíè ,
øàðìàíêà âñå èãðàëà, èã-
ðàëà è èãðàëà, íî ÿ íå
æàëóþñü, èáî êàæäûé óã-
ðîõàííûé ÷àñ áûë áåçóì-
íî èíòåðåñåí.

Íà ñàìîì äåëå, ïåðåä íàìè î÷åíü óäà÷íàÿ
ñòèëèçàöèÿ ïîä óðà-ïàòåòè÷íûé ìèëèòàðèñòñêèé
áîåâèê, ñêîðåå â äóõå “Ïóøåê îñòðîâà Íàâàðîí”,
íåæåëè “Ãðÿçíîé äþæèíû”. Áðàâûé äèâåðñàíò
ñïóñêàåòñÿ ñ ïàðàøþòîì, èç ðåâîëüâåðà âûíî-
ñèò äåñÿòîê ïðîòèâíèêîâ ñ âèíòîâêàìè è çàõâà-
òûâàåò ìîòîöèêë. Îí ì÷èòñÿ ê öåëè, ïðîñêàêè-
âàÿ ìîñòû, ñ ãðîõîòîì ïðîáèâàÿ êðàñíî-áåëûå
çàãðàæäåíèÿ è ñìåòàÿ îõðàíó. Ðåæèññåðñêàÿ ôîð-
ìóëà äèêàÿ, íî ñèìïàòè÷íàÿ, — íèêòî äàæå íå

âîçìóùàåòñÿ, ÷òî íàñëåäíèê Ìåëëîðè îñòàëñÿ æèâ,
õîòÿ ìîòîöèêë ïîä íèì òàê êðàñèâî âçîðâàëñÿ,
âðåçàâøèñü â âîðîòà. Æèçíü áåç òðàíñïîðòíîãî
ñðåäñòâà íåìûñëèìà: èç äçîòà áüþò î÷åðåäÿìè,
îõðàííèêè ñ êðèêàìè íåñóòñÿ ïî ñëåäó — òîëüêî
ñêîðîñòü ìîæåò ñïàñòè áåãëåöà.

Ïðèòîðìîçèëè ó ñâàëèâøåãîñÿ ñ äîðîãè ãðó-
çîâèêà, è îñëåïëåííûé ôàðàìè äóðà÷îê-âîäèòåëü
ïðèíÿë íàñ çà ñâîåãî. Ðàçîáðàâøèñü, ñõâàòèëñÿ çà
âèíòîâêó, íî âûñòðåë â ëèöî áûñòðî åãî óñïîêîèë.
Õî-õî, òåïåðü ó íàñ åñòü êàðàáèí! Èç íåãî è îòñòðå-
ëÿåìñÿ. Çàòåì — îáû÷íàÿ äèâåðñàíòñêàÿ ðàáîòà:
âñêðûëè ÿùèêè, çàáðàëè ñíàðÿæåíèå, ïîäîæãëè
ìàøèíó è ðåòèðîâàëèñü â ãîðû.

È ò.ä. â òîì æå ñëàâíîì äóõå — ñòðåëüáà
ïî ïðîæåêòîðàì, îáùàÿ òðåâîãà, ðàçãðîì áàçû
ñ ïóëåìåòîâ çàõâà÷åííîãî òàíêà. Óìèðàþùèå ñ
æàëîáíûì âèçãîì äîáåðìàíû è áðîøåííûå â
ñíåã ãðàíàòû. Íàöåëåííàÿ íà Ëîíäîí áàëëèñòè-
÷åñêàÿ ðàêåòà, ðàçîðâàâøàÿñÿ çà ïÿòü ñåêóíä äî
çàïóñêà, è ÷óäåñíîå ñïàñåíèå íà ïîäâåðíóâøåì-
ñÿ “Ôîêêåðå”. Â îáùåì, ïðàâèëüíàÿ êèíîøêà è
î÷åíü íåïëîõîé ðåçóëüòàò, äîñòèãíóòûé ìèíè-
ìàëüíûìè ñðåäñòâàìè, — êàê ðàç òî, ÷òî íóæíî
äëÿ ïðèñòàâîê...

Âèäåëè õîòÿ áû òàìîøíèé ãåíèàëüíûé õèò
Metal Gear Solid? Çðÿ. Íàäî ïîñìîòðåòü.
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÷òî ïåðåä íàìè ÿâíî íå Tonic Trouble (íîâîå ïðè-
øåñòâèå êîòîðîãî, êàê ãîâîðÿò, âîò-âîò). È âñå áû
íè÷åãî, íî øòàòíûå ìèííåçèíãåðû îðóò íà âñåõ
óãëàõ òÿæåëîâåñíûå ñëîâà “RPG/Action/Adventure”.
Óæàñ, ýòî ïðî àðêàäêó-òî... Çäîðîâÿê (áàéäàðî÷-
íèê æå!) Ñêàð, óñëûøàâ ïðî “Õàéï”, çàêðè÷àë,
òî÷íî çàñëóæåííàÿ ó÷èòåëüíèöà ÐÑÔÑÐ ïðè âèäå
ôèëüìà Òàðàíòèíî. “Íó-íó, â íàøå âðåìÿ íåðâû
íàäî áåðå÷ü”, — ñêàçàë ÏýÆý, áðåçãëèâî, êàê ñó-
øåíóþ æàáó, çàáðàë The Time Quest è ïîä ïîëíû-
ìè íåçäîðîâîãî ëþáîïûòñòâà âçãëÿäàìè òîðæå-
ñòâåííî âðó÷èë åå ñâîåìó (ïî÷òè) ëó÷øåìó äðóãó
Ôðàãó, âîññåäàâøåìó â êðåñëå çàìïðåäñåäàòåëÿ è
ìèðíî îõîòèâøåìóñÿ ñ àâòîðó÷êîé íà ðåäàêöèîí-
íûõ ìóõ.

Пластик
и картон
Íè÷åãî, ïîñìîòðåë, íå
ðàññûïàëñÿ. Åñëè ÷òî è
íàïîìèíàåò ñ ïåðâîãî
âçãëÿäà, òàê ýòî “Çåëü-
äó-64”, ïðîùåíèÿ ïðî-
ñèì. Âåñüìà îòäàëåííî,
êîíå÷íî. Òîëñòåíüêèé,
ìóëüòÿøíîãî âèäà ðû-
öàðü ñ êðèâîé ñàáåëü-
êîé çà ïàçóõîé è àðáà-
ëåòîì çà ñïèíîé, ñî-
ìíèòåëüíûé äâîðåö èç
ïàïüå-ìàøå. ×òî íå-
ñêîëüêî îæèâëÿåò äåé-
ñòâî, òàê ýòî îðàíæåâûå
ôàêåëû è ïîòðåñêèâàþ-

ðåæäå ÷åì äâèãàòüñÿ äàëüøå, ñõîäè-
òå-êà íà www.playmobil-interactive.com.
Òàì âî âðåìÿ íåñêîí÷àåìîãî îæèäà-
íèÿ çàãðóçêè ïðåäëàãàþò ïîèãðàòü â

î÷åíü äàæå âåñåëåíüêóþ àðêàäêó, ðåêîìåíäóþ. Ãîíÿ-
ÿñü çà äðàêîí÷èêàìè, íàïðî÷ü çàáûâàåøü, ÷òî çàã-
ëÿíóë ñþäà, ÷òîáû ïîëó÷èòü îòâåò íà ïàðó ñàìûõ
æèâîòðåïåùóùèõ âîïðîñîâ áûòèÿ: 1) ×òî æå ýòî,
÷åðò äåðè, òàêîå — PLAYMOBIL®? è 2) Ïî÷åìó ðû-
öàðü Õàéï òàêîé ïëîñêèé?!

À êîëåñî ðóëåòêè ïðîäîëæàåò ñâîé áåã, —
êîìó-òî äîñòàåòñÿ Rayman 2, à êîìó-òî — Hype...
Äà, The Time Quest — äåòèùå Ubi Soft, òî åñòü
ãðÿäåò ðàñêðàñèâàÿ òðåõìåðíàÿ àðêàäêà, ñêðèí-
øîòèêè íèêîãî íå íàïðÿãàþò, íî äàþò ïîíÿòü,
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ùèé îãîíü â êàìèíàõ — â èõ óþòíîì ñâåòå ãåðîé
îòáðàñûâàåò ñëàáåíüêóþ, íî âñå æå çàìåòíóþ òåíü
îòíîñèòåëüíî ïðàâèëüíîé ôîðìû. Áî÷êè ñ áîíóñà-
ìè íåîæèäàííî âçðûâàþòñÿ, ÿðêèå ðàçíîöâåòíûå
àëõèìè÷åñêèå ïðèíàäëåæíîñòè íà ïîëêàõ òàèíñòâåí-
íî ïîäìèãèâàþò. Ïðè ïðîòûêàíèè ïàðÿùåé êàìå-
ðîé ñèíå-áåëîé (èëè áåëî-ñèíåé?) äîñïåõîâîé ñïè-
íû ðûöàðü Õàéï íåíàâÿç÷èâî ïåðåõîäèò â ñîñòîÿ-
íèå ïðîçðà÷íîñòè.

Ìîðäîáèòèå ïðèìèòèâíî äî áåçîáðàçèÿ: âÿ-
ëåíüêî îáîçíà÷åííûé óäàð ñàáåëüêîé, äåòñêàÿ ñòðåëü-
áà èç àðáàëåòà äà êîå-êàêàÿ ìàãèÿ. ×òî äî ìàãèè, òî
åå, âîîáùå-òî, äîëæíî áûòü òðè âèäà — ëüäà, ãðîìà
è ýëåêòðè÷åñòâà. Âîò âàì åùå íàáîð÷èê óìèëèòåëü-
íûõ ñïåöýôôåêòèêîâ. Óðîâåíü äîâîëüíî ïðèìèòèâ-
íî ðàçáèò íà êîìíàòû, â êàæäîé èç êîòîðûõ ÷òî-òî
äà ïðîèñõîäèò íà ðàäîñòü äåòèøêàì. Îæèâëåííûé
çëþùèì âîëøåáíèêîì ÷åðíûé ðûöàðü ïîêîðíî
ïðèíèìàåò íà ñåáÿ ñòðåëû è ðàçðÿäû, áåç ýíòóçèàç-
ìà îòìàõèâàÿñü ìîðãåíøòåéíîì, äà è âîîáùå, òàê
íàçûâàåìûé áîé áîëüøå íàïîìèíàåò âîçíþ â ïå-
ñî÷íèöå. Íà òî, êñòàòè, åñòü ïðè÷èíà. PLAYMOBIL®

— ýòî ãèãàíòñêèé íàáîð ïëàñòèêîâûõ èãðóøåê, à íà
÷òî ïîõîæå ñðàæåíèå äâóõ ïëàñòèêîâûõ èãðóøåê,
âû ñàìè ìîæåòå ïðåäñòàâèòü áåç òðóäà. Â ïîëíîé
âåðñèè îáåùàþò àæ ñîòíþ ïëîñêèõ è íåóêëþæèõ
ïåðñîíàæåé, à òàêæå âîçìîæíîñòü ëåòàòü íà ïëàñòè-
êîâîì æå äðàêîíå.

Äà, êñòàòè, âðîäå áû áóäåò áîëåå-ìåíåå öåëü-
íûé ñðåäíåâåêîâûé ìèð, ïî ðàçíûì âðåìåííûì
îòðåçêàì êîòîðîãî Õàéï è ïóòåøåñòâóåò. Íî ñòîèëî
ëè ãîðîäèòü ÷åïóõó ñ ïåðåìåùåíèÿìè âî âðåìåíè,
åñëè êðóãîì îäíè è òå æå ôàíåðíûå ãîðîäà è êàð-
òîííûå çàìêè? Ñæå÷ü íà êîñòðå!

HYPE:
THE TIME QUEST

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик Ubi SoftUbi SoftUbi SoftUbi SoftUbi Soft
ИздательИздательИздательИздательИздатель Ubi SoftUbi SoftUbi SoftUbi SoftUbi Soft
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ПЫЛАЙ,
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стрелять драконов.стрелять драконов.стрелять драконов.стрелять драконов.стрелять драконов.
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[1] PLAYMOBIL как таковой. Разумеется, ®.
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A C T I O N ВЕРДИКТ

äàëüøå... äàëüøå âñå îêàçàëîñü ñîâñåì
íå òàê, êàê äîëæíî áûëî áûòü â ñðåä-
íåíüêîì ëàðîôèëüñêîì êëîíå, äî êà-
êîâîãî “Ïðèíö”, ïî èäåå, îïóñòèëñÿ.
Íàäî ñêàçàòü, ÷òî âïå÷àòëåíèå áûëî

ïðîòèâîïîëîæíûì, íåæåëè â ñëó÷àå ñ “äåìîé”. Åñëè
ïîñòàðàòüñÿ, ýòîìó ôàêòó ìîæíî ïîäîáðàòü êó÷ó
òîëêîâàíèé: ÷òî, ìîë, íå â êàìåðå ùàñòå, ÷òî ïî-
ÿâèëèñü êëàññíûå óðîâíè è íå÷òî, èìåíóåìîå “àò-
ìîñôåðîé”; íàêîíåö, ìîæíî ïðåäïîëîæèòü, ÷òî
ñïåöèàëüíî íàíÿòûé êðàñíûìè îðáîâöàìè ìåäèóì
èç Ðîññèè â êðàò÷àéøèå ñðîêè íàäåëèë âåñü òèðàæ
Prince of Persia 3D ïðèçðà÷íûì äóõîì êëàññè÷åñêî-
ãî “Ïðèíöà” (íå ðàáîòàåò â ïèðàòñêèõ âåðñèÿõ).
Îäíàêî âñå îáúÿñíÿåòñÿ ïðîùå: ÷åëîâå÷åñêèé îðãà-
íèçì êî âñåìó ïðèâûêàåò. Äàæå ê êàìåðå çà çàã-
ðèâêîì êóëüòîâîãî, ïîêîëåí÷åñêîãî, ãåðîÿ. È òîã-
äà... È òîãäà, çà ýòó öåíó, ìû ïîëó÷àåì âñå — è
óðîâíè, è ïî÷òè áåçóêîðèçíåííûé âíóòðåííèé ñöå-
íàðèé, è àòìîñôåðó. Çàïëàòèëè — ïîëó÷èòå.

Мехнер жив
Äóìàåòñÿ, íà ìèôè÷åñêîé äîëæíîñòè “ñîàâòîðà ñöå-
íàðèÿ” ñòàðèíà Äæîðäàí ñäåëàë äëÿ POP3D íå ìåíü-
øå, ÷åì Ðîìåðî — äëÿ Q1. Âíåøíèé, äåìîíñòðàòèâ-
íî ïîêàçóøíûé ñþæåò íà âñòàâíûõ ðîëèêàõ ñ øà-
ðèêàìè íèêàêîé ïðàêòè÷åñêîé öåííîñòè íå ïðåä-
ñòàâëÿåò. Îí óñëîâåí, êàê è â îðèãèíàëå. Íî âíóò-
ðåííèé, “ðåæèññåðñêèé”, ñöåíàðèé áîëüøåé ÷àñòè
óðîâíåé ïî÷òè èäåàëåí. Äà, “Ïðèíö 3D” — TPS, íî
æèâåò îí íå ïî íîâîäåëüíûì çàêîíàì TPS, à ïî
íåçûáëåìûì ïðàâèëàì “Ïðèíöà”. Ñïàñèáî îòâðà-
òèòåëüíîìó “äâîðöîâîìó” ýòàïó, ñ âîîäóøåâëåíèåì
ïðåäñòàâëåííîìó â íåäîäåìå, çà ðàííåå îòâðàùåíèå,
íî ïîñòåïåííî äî òåáÿ âñå æå äîõîäèò, âî ÷òî òû íà
ñàìîì äåëå èãðàåøü.

Êîíôëèêò ìåæäó öåëüþ è ñðåäñòâàìè åå äî-
ñòèæåíèÿ ïîíà÷àëó ïðèâîäèò ê î÷åíü ëþáîïûò-
íîìó, ïî÷òè ïðîòèâîåñòåñòâåííîìó ýôôåêòó. Íó
÷òî ìîæåò áûòü ïðîòèâîåñòåñòâåííåå ñëîâîñî÷å-
òàíèÿ “èíòåëëåêòóàëüíûé TPS”? À ìåæäó òåì —
òàê îíî è åñòü. POP3D îáëàäàåò ñîâåðøåííî îñî-
áûì äûõàíèåì: îí òÿãó÷, íåñïåøåí, ïî÷òè ñòàòè-
÷åí. Â íåì íåò òîé áåçáàøåíííîé óðà-äèíàìèêè,
èç êîòîðîé âûäåëàíû îòñòðåë áåëûõ ìåäâåäåé èç
“êîëüòîâ” è êðîìñàíèå â êàïóñòó àëåáàðäîé ïîä-
âåðíóâøèõñÿ ãîáëèíñîâ, ïîòîìó ÷òî íàñòîÿùèé
“Ïðèíö” íå íóæäàåòñÿ â íåé. Åñòü âäóì÷èâûé è

POP3D, как мы помним, —POP3D, как мы помним, —POP3D, как мы помним, —POP3D, как мы помним, —POP3D, как мы помним, —
игра�которая�провалилась.игра�которая�провалилась.игра�которая�провалилась.игра�которая�провалилась.игра�которая�провалилась.
ТТТТТо есть подло не оправдалао есть подло не оправдалао есть подло не оправдалао есть подло не оправдалао есть подло не оправдала

надежд и порадовала отвра�надежд и порадовала отвра�надежд и порадовала отвра�надежд и порадовала отвра�надежд и порадовала отвра�
тительной демо�версией. Затительной демо�версией. Затительной демо�версией. Затительной демо�версией. Затительной демо�версией. За
полную как бы и браться неполную как бы и браться неполную как бы и браться неполную как бы и браться неполную как бы и браться не
хотелось... Что можно ожи�хотелось... Что можно ожи�хотелось... Что можно ожи�хотелось... Что можно ожи�хотелось... Что можно ожи�

дать от игры, в первой сценедать от игры, в первой сценедать от игры, в первой сценедать от игры, в первой сценедать от игры, в первой сцене
которой мы выбираемся изкоторой мы выбираемся изкоторой мы выбираемся изкоторой мы выбираемся изкоторой мы выбираемся из

камеры, толкая перед собойкамеры, толкая перед собойкамеры, толкая перед собойкамеры, толкая перед собойкамеры, толкая перед собой
полутонный бетонный куб?полутонный бетонный куб?полутонный бетонный куб?полутонный бетонный куб?полутонный бетонный куб?
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[1] Вот с такими рожами нынче приходится общаться. Уголовный элемент... [2] Та самая вода, те самые разводы.
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ïðèäèð÷èâûé îñìîòð ïðåäëîæåííîãî ê ïðîõîæäå-
íèþ ëîãè÷íîãî è òùàòåëüíî âûâåðåííîãî ïî ñëîæ-
íîñòè íàãðîìîæäåíèÿ ëîâóøåê, äà âïîëíå î÷åâèä-
íîå ðåøåíèå, âûäåðæàííîå â ñòàðîì äîáðîì êëàñ-
ñè÷åñêîì äóõå.

×òî êàñàåòñÿ ëîâóøåê, òî ÷åãî òóò òîëüêî íåò — è
óïîìÿíóòûå ðàíåå ïàäàþùèå íîæè, è øèïû, âûñêàêè-
âàþùèå îòêóäà íè ïîïàäÿ, â òîì ÷èñëå èç ïîòîëêà (â
òàêèõ ñëó÷àÿõ â ïîëó èìåþòñÿ ñïåöèàëüíûå âûäâèãàþ-
ùèåñÿ êîëîííû, ïî ýòîìó ñàìîìó ïîòîëêó ñ øèïàìè
ãðàæäàíèíà â òþðáàíå ðàçìàçûâàþùèå), è ñêðûòûå àð-
áàëåòû â ñòåíàõ, è âñåâîçìîæíûå çàæåâûâàþùèå êîíå÷-
íîñòè óñòðîéñòâà â âîæäåëåííûõ òàéíèêàõ, è âåëèêî-
ëåïíûå ñêîøåííûå ëåçâèÿ ìÿñîðóáîê â ïîëó. Äàæå ïðè
òîì ìàëîïîíÿòíîì îòâðàùåíèè ê ÊÐÎÂÈÙÅ, ÷òî ïðî-
ÿâëÿþò âñå Ó×Ó-àâòîðû, çðåëèùå ãðàæäàíèíà â òþðáà-
íå, ìåäëåííî ïåðåðàáàòûâàåìîãî â óòèëü-ñûðüå â ñòî-
ÿ÷åì âèäå, ÷òî íàçûâàåòñÿ, âñòàâëÿåò. Íî ñàìûå ëèõèå è
íåæíî ëåëååìûå ïðèñïîñîáëåíèÿ — ýòî ïîâîðà÷èâàþ-
ùèåñÿ ëåçâèÿ â äóõå ïîçäíåãî Èíäèàíû Äæîíñà, íà ðàç
ñíîñÿùèå ãîëîâó ñ òþðáàíîì, êàòÿùóþñÿ ïîòîì ïî
ëåñòíèöå ñ êà÷åñòâåííûì òóïûì çâóêîì. Êñòàòè, íàäî
çàìåòèòü, ÷òî ëèøåííûå âèäèìûõ òðèããåðîâ áåñïîùàä-
íûå ëîâóøêè, îò êîòîðûõ íåëüçÿ çàùèòèòüñÿ, — èñêëþ-
÷åíèå, à íå ïðàâèëî. Ñêàæåì, åñëè â äâîðöîâîé áèáëèî-
òåêå ïåðâûé ïîïàâøèéñÿ ïèñàðü ìàøåò ðóêîé â íà-
ïðàâëåíèè ïîòàéíîãî õîäà çà êíèæíîé ïîëêîé, íå ñëå-
äóåò óäèâëÿòüñÿ òîìó, ÷òî ïîíà÷àëó âàñ íåíàâÿç÷èâî
äåêàïèòèðóþò. È òîìó, ÷òî çàòåì âû ñêàòèòåñü âíèç ïî
íàêëîííîìó æåëîáó è ïåðåëîìàåòå âñå, ÷òî ìîæíî ïå-
ðåëîìàòü. Ïîòàéíûõ äâåðåé-òî, îêàçûâàåòñÿ, òðè.

Большие разницы
Â îáùåì, åñëè ìåòîä ïðîá è îøèáîê ïðèñóòñòâó-
åò, òî ýòî ïðàâèëüíûé ìåòîä ïðîá è îøèáîê ÍÀ-
ØÅÃÎ Ïðèíöà. Òàêîãî íåò áîëüøå íèãäå. Ìãíî-

âåííîå ñîõðàíåíèå è ìãíîâåííîå æå âîñïðîèçâåäå-
íèå ñîõðàíåííîé èãðû èñïîëüçóåòñÿ â ñðåäíåì 6-7
ðàç çà ñîðîê ñåêóíä, íî áëàãîäàðÿ ñòàòè÷íîñòè èãðû,
åå àêêóðàòíî ðàçáèòîé íà ñöåíêè ñòðóêòóðå, ðàçðû-
âîâ âîñïðèÿòèÿ íå ïðîèñõîäèò. Òî, ÷òî òû äåëà-
åøü, — èçÿùíî è ýëåãàíòíî, â øòóðìå î÷åðåäíîé
âûñîòû íåò àãðåññèâíîé òóïîñòè ñðåäíåñòàòèñòè÷åñ-
êîãî TR-êëîíà, ýòî îòíþäü íå íàáîð ôèçêóëüòóð-
íûõ óïðàæíåíèé.

Ïîíèìàåòå, ôèçêóëüòóðà è àêðîáàòèêà — ýòî
äâå ðàçíûå âåùè. Èäèîòè÷åñêèå ñïîðòèâíûå ïðî-
áåæêè ñ ïåðìàíåíòíûì òåñòèðîâàíèåì ðåàêöèè
êàòÿùèìèñÿ êàìåíþêàìè, ñ áåññìûñëåííûìè ïå-
ðåêàòàìè è ëàçàíèåì ïî íàòÿíóòûì ãîðèçîíòàëü-
íî âåðåâêàì — ýòî ôèçêóëüòóðà. Ïðèñêîðáíî, íî
â ìàëûõ äîçàõ îíà èìååòñÿ è â POP3D. Â òîì æå
äâîðöå, íà ãîðîäñêèõ óëèöàõ... Íî åñòü è àêðîáà-
òèêà — ìíîãî àêðîáàòèêè, ñóìàñøåäøå ðèñêî-
âàííûõ, íî ýñòåòè÷åñêè áåçóïðå÷íûõ òðþêîâ. Çàõ-
âàòûâàþùåå äóõ ðàñêà÷èâàíèå íà ìîòàþùåìñÿ
êàíàòå, âîçíåñåíèå ââåðõ íà ïîäâèæíîé ÷àñòè ìå-
õàíèçìà, ñàìîóáèéñòâåííûé òàíåö íà êàðíèçàõ
è óçêèõ ìîñòêàõ, ñòðàõîâî÷íàÿ ñåòêà, ïîäõâàòû-
âàþùàÿ âûïóùåííîå èç êàòàïóëüòû òåëî... Áàëàíñ
íà ëåçâèè áðèòâû. Ýòî òðóäíî îïèñàòü, íî ðÿ-
äîì ñ òåì ñàìûì ñìåøåíèåì íåóêëþæåñòè è áà-
ëåòíîé ãðàöèè, ÷òî ïðîÿâëÿë è, êàê íè ñòðàííî,
ïðîÿâëÿåò Ïðèíö êàê òàêîâîé, ëþáèìûå ãðàæ-
äàíêîé Ë. ïåðåáåæêè íà êàðà÷êàõ è òîëêàíèå
êâàäðàòíûõ ãëûá âûãëÿäÿò ïðîñòî êîùóíñòâåí-
íî. Âîò â òàêèå-òî ìîìåíòû POP’à è ðîæäàåòñÿ
ñâÿòîå æåëàíèå ðàñ÷ëåíèòü Ëàðó ÷åì-íèáóäü âðî-

äå òÿæåëîãî êóõîííîãî ñåêà÷à íà ìåëêèå äåòàëè,
óïàêîâàòü âñå ýòî â ÷åìîäàí òèïà “Âåëèêàÿ Ãåð-
ìàíèÿ” è íåïðèìåòíûì êîíöåâûì òàìáóðîì ñêî-
ðîãî ïîåçäà “Ìîñêâà-Âëàäèâîñòîê” îòïðàâèòü â
íàïðàâëåíèè Âåëèêîãî (îí æå Òèõèé) îêåàíà. Íà
êîðì àêóëàì.

Ãëàâíûé âîïðîñ “Ïðèíöà” çâó÷èò ñëåäóþ-
ùèì îáðàçîì: êàê ðàçìåñòèòü íàèáîëüøåå êîëè-
÷åñòâî ëîâóøåê íà îäíîì îòäåëüíî âçÿòîì óðîâ-
íå è îñòàòüñÿ ïðè ýòîì óãîëîâíî íåíàêàçóåìûì?
Ðåøåíèå åñëè íå ãåíèàëüíî, òî îð-ð-ðèãèíàëüíî:
ëó÷øèå èç ïåðñèäñêèõ êîìïîçèöèé èìåþò öè-
ëèíäðè÷åñêóþ ôîðìó, à âîñõîæäåíèå âåäåòñÿ ýëå-
ìåíòàðíî — ïî ñïèðàëè. Èç-çà æóòêèõ òóìàíà è
äûìêè, ñêðûâàþùèõ ïîòîëîê, áàøíÿ èç ñëîíî-
âîé êîñòè êàæåòñÿ íåèìîâåðíî îãðîìíîé è, âìå-
ñòå ñ òåì, îò÷àÿííî õðóïêîé è ïðè÷óäëèâîé êîí-
ñòðóêöèåé. ×òîáû òàì íè áûëî íàìàëåâàíî íà
ñòåíàõ, â ïîëóìðàêå ñ ëåãêîé äûì÷àòîé çàâåñîé
äâîðöîâîå êíèãîõðàíèëèùå äåéñòâèòåëüíî âûãëÿ-
äèò ìðà÷íûì è òàèíñòâåííûì ãèãàíòñêèì ïîìå-
ùåíèåì ñ íåñêîí÷àåìûìè ðÿäàìè êíèã ïî ñòå-
íàì. Ñêàæó åùå, ÷òî òà âèñÿùàÿ íàä ïóñòîòîé
äåðåâÿííàÿ øòóêîâèíà, ÷òî èñïîëüçóåòñÿ äëÿ äîñ-
òàâêè êëèåíòà ê íóæíîé ïîëêå, ãàðàíòèðóåò ÷òî
óãîäíî, íî íå áåçîïàñíîñòü, çàòî îáëàäàåò êó÷åé
äåéñòâóþùèõ äåòàëåé. Ýòî âîîáùå õàðàêòåðíàÿ è
ñîâåðøåííî îðèãèíàëüíàÿ ÷åðòà POP3D: ïðîòèâî-
âåñû, äîïîòîïíûå ðû÷àæíûå ìåõàíèçìû, íàïðàâ-
ëÿþùèå öåïè è òîìó ïîäîáíûå ñîâåðøåííî íåîá-
õîäèìûå â ñðåäíåâåêîâîì èíæåíåðíî-ëîâóøå÷íîì
äåëå àòðèáóòû.

[3] Так теперь выглядит знакомое всем подземелье. [4] Видите вдалеке противовесы?

[3] [4]
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Äà, êñòàòè, ìåðçêèå ôàêåëû äàþò íà óäèâëåíèå
ïðèëè÷íîå îñâåùåíèå. Íà÷àëüíûé óðîâåíü ñ èíæåíåð-
íîé òî÷êè çðåíèÿ îòêðîâåííî íå âïå÷àòëÿåò, íî êàêîâû
òå àäñêèå îòáëåñêè íà øåðøàâûõ êàìåííûõ ñòåíàõ ïîä-
çåìåëüÿ! À ðàäóæíûå ðàçâîäû íà âîäíîé ïîâåðõíîñòè...
Êñòàòè, ïëàâàòåëüíûå èçûñêè — òîæå çëî è ôèçêóëüòóðà.
Ñëàâà áîãó, îñîáî íå çëîóïîòðåáëÿþò.

Звенящая сталь
Îïÿòü æå, â ïðîòèâîïîëîæíîñòü “äåìå”, áîè —
ýòî íå òî, ÷òî âïå÷àòëÿåò ñ îäíîãî âçãëÿäà íà ïîë-
íóþ âåðñèþ. Äåøåâàÿ ïîêàçóõà, âîò êàê ñëåäóåò
îõàðàêòåðèçîâàòü ìíîæåñòâî ðÿäîâûõ ïîåäèíêîâ.
Ïðîõîäíûå, ñîâñåì íåíàïðÿãàþùèå äðàêè ñ ñîí-
ìîì äîâîëüíî-òàêè óðîäëèâûõ òîâàðèùåé â òþð-
áàíàõ, ëèøåííûõ äàæå çà÷àòêîâ êàêîãî-ëèáî èí-
òåëëåêòà. Õî-õî, íå çàêðûâàéòå êíèæêó íà ýòîì
ìåñòå! Ïîäîæäèòå õîòÿ áû äî äóýëè íà íåñïåøíî
ïëûâóùåé ëîäî÷êå. Òàì ó ãðàæäàíèíà íàïðîòèâ
ïîëîñêà ìàëåíüêèõ áóòûëî÷åê â íèæíåé ÷àñòè
ýêðàíà ðàçà â òðè äëèííåå âàøåé, íî äåëî äàæå íå
â ýòîì. Íà âûñîêîì óðîâíå ñëîæíîñòè ãðàæäàíèí
íàïðîòèâ óñòðîèò âàì òàêîé ñåàíñ ôåõòîâàíèÿ,
÷òî ìàëî íå ïîêàæåòñÿ. Ñíà÷àëà âû áóäåòå ïðîñòî
óìèðàòü, è óìèðàòü ñ íåïîíèìàíèåì â ãëàçàõ.
Ïîòîì íà÷íåòå ó÷èòüñÿ. À ïîòîì — âåñòè áîé íà
ðàâíûõ, çàáûâ îáî âñåì, âåñòè áîé íà ðàâíûõ è
ïîáåæäàòü, êîãäà ïîÿâèòñÿ øàíñ. Â ñïåöèàëüíî
îòâåäåííûõ äëÿ ýòîãî ìåñòàõ ñòðàæíèêè ôåõòóþò,
êàê áîãè. Åñëè îòáðîñèòü âñþ ïîêàçóõó, òî èñ-
ïîëüçóþòñÿ òîëüêî òðè äâèæåíèÿ: âûïàä, áëîê è
îáìàííûé óäàð. Âñå êàê íàäî! Ïîòîìó ÷òî, êàê è
â äàëåêèõ âîñüìèäåñÿòûõ, òðè äâèæåíèÿ ðåàëüíî
èñïîëüçóþòñÿ, è òåìï áîÿ âñå íàðàñòàåò è íàðàñ-
òàåò... Íó, ÷òî-òî âðîäå ýòîãî: äàåì ãàäó óäàðèòü,

áëîê, âûïàä, îòâåòíûé áëîê, îáìàííîå äâèæåíèå,
ñìåíà ëèíèè àòàêè è óäàð. À òåïåðü áûñòðåå. È
åùå áûñòðåå.

Óäàëûå ñêðèïòîâûå ñöåíêè íåñêîëüêî ðàçáàâëÿ-
þò áåçûñõîäíóþ òóïîñòü ñòðàæíèêîâ âî âñåì, ÷òî íå
êàñàåòñÿ ôåõòîâàíèÿ. Ñêàæåì, çàêîëîòûé êðàñàâåö,
äåðæàùèéñÿ çà æèâîò è ñóäîðîæíî ïîëçóùèé ê çà-
âåòíîé ïëèòå... È âåäü íàæìåò, ãàäþêà, íàæìåò. Èëè
ñòîÿùèé íà âåðõîòóðå ëó÷íèê, îáíàðóæèâøèé âðàãà
(íàñ) ó ñåáÿ çà ñïèíîé è ñ äèêèì âîïëåì íèçâåðãàþ-
ùèéñÿ â ïðîïàñòü ïîñëå íåëîâêîãî äâèæåíèÿ...

Ñòðåëüáà èç ëóêà, ïðàâäà, íà ñíàéïåðñêèå äóý-
ëè íå òÿíåò. Äî ïîñëåäíåãî áîëòàþùåãîñÿ íàä ãîðî-
äîì (ïîæàëóé, åäèíñòâåííîå íàðóøåíèå ñòðîãèõ
ïðèíöèïîâ êëàññèöèçìà — åäèíñòâà âðåìåíè è ìå-
ñòà — â POP3D) äèðèæàáëÿ îíè áóäóò ðàçäðàæàòü
áåç âñÿêèõ ñêèäîê. Êîìó ïðèÿòíî ïîëó÷èòü ìàãè-
÷åñêîé ñòðåëîé ïîíèæå ÿòàãàíà â ìîìåíò îòâåòñòâåí-
íîãî ïðûæî÷êà?.. Ëèøíåå ýòî. Áàëîâñòâî.

Îñòàëèñü íàïèòêè. Ìåæäó ïðî÷èì, îãî-ãî-ãî
êàêèå ýôôåêòû ïðîèçâîäÿò — îò íåâèäèìîñòè äî
ñâåðõïðûæêîâ. Íåâèäèìûé Ïðèíö äâèãàåòñÿ ñêâîçü
ñòðîé ñìóòíûì íåóëîâèìûì ïðèçðàêîì ñòåêëÿííûõ
î÷åðòàíèé. À ñâåðõïðûãó÷èé... Íó, ñêàæåì òàê: åñëè
âû èç òåõ, êòî èñêðåííå âîçìóùàåòñÿ âîçìîæíîñ-
òüþ ÷åëîâåêà â òþðáàíå âûïðûãèâàòü ñ ìåñòà íà
âûñîòó â äâà ÷åëîâå÷åñêèõ ðîñòà, äàæå è íå ïðîáóé-
òå ýòó îòðàâó. Âåðòèêàëüíûé âçëåò ìåòðîâ ýäàê íà
òðèäöàòü ñ óäàðîì ãîëîâîé î ïîòîëîê è ñîîòâåòñòâó-
þùèì ïðèçåìëåíèåì — çðåëèùå íå äëÿ äåòåé...

Ïîêà ïðîõîäèë POP3D è èçìûøëÿë ýòîò îò-
÷åò, ãäå-òî íà çàäâîðêàõ ñîçíàíèÿ ìåðöàëà äèêàÿ
ìûñëèøêà î “Íàøâûáîðå”. Àãà, î “Íàøâûáîðå”
èãðå-êîòîðàÿ-ïðîâàëèëàñü. (Ïîòîì ìîæíî áûëî áû
ñîñëàòüñÿ íà äîñàäíóþ òèïîãðàôñêóþ îïå÷àòêó...) Ïðè-

[5]

øëîñü ñðî÷íî áåæàòü äâèãàòü êâàäðàòíûå êàìåíþêè
— äëÿ óñïîêîåíèÿ ãîðìîíîâ è óêðåïëåíèÿ äóõà. Îêîí-
÷àòåëüíî ìåíÿ ñïàñëè äâå ñëó÷àéíûå ñöåíêè, â êîòî-
ðûõ êàìåðà âèñèò êàê áû ïî öåíòðó îãðîìíîé öèñ-
òåðíû è, ïîâîðà÷èâàÿñü ïî êðóãó, íàáëþäàåò ñáîêó
çà Ïðèíöåì, êàðàáêàþùèìñÿ ïî óñòóïàì êíèæíûõ
ïîëîê â ïîëíîì òðåõìåðå è ñ ïîòðÿñàþùèì öâåò-
íûì îñâåùåíèåì. Ïðåäñòàâëÿåòå, âåäü ìîæíî áûëî
ñäåëàòü è ÂÎÒ ÒÀÊ.

[5] Джигит...



GAME.EXE #11’199958

A C T I O N ВЕРДИКТ

òî ïðèÿòíî, â Driver èìååò çíà÷åíèå
ëèøü âîäèòåëüñêîå ìàñòåðñòâî, äàííûé
îò áîãà òàëàíò èëè ãîäû òðåíèðîâîê.
Èíòóèöèÿ, ÷óòüå ìîìåíòà, ÿðîñòíîå õëàä-
íîêðîâèå. Ïóïñû â ïîãîíàõ âî ìíîãî

ðàç ïðåâîñõîäÿò âàñ ÷èñëîì, ïðè ýòîì íå óñòóïàÿ íè
â ñêîðîñòè, íè â ðåàêöèè. Ñêîðåå äàæå íàîáîðîò. Íî
òåì ïðèÿòíåå “ñäåëàòü” èõ âñåõ, âûêîáåíèâ íà äîðîãå
÷òî-íèáóäü èç ðÿäà âîí âûõîäÿùåå, ôàíòàñòè÷åñêîå!
Íèêàêîãî îðóæèÿ, ëèøü ÷èñòûé àãðåññèâíûé ñïîðò.
Íå èãðà, à ñïëîøíîå ýñòåòè÷åñêîå óäîâîëüñòâèå.

Это праздник, это Рождество!
È ïàõíåò ãîðåëîé ðåçèíîé. Ïåðâàÿ æå ìèññèÿ Driver’à
ñïîñîáíà ïîñòàâèòü íà ìåñòî ëþáîãî ïèëîòà-âèðòóà-
ëà. Íè÷åãî ñëîæíîãî — ïðîñòî íàäî ïðîäåìîíñòðè-
ðîâàòü çà ìèíóòó îñíîâíûå ïðèåìû ïðîôåññèîíàëü-
íîãî îáðàùåíèÿ ñ àâòîìîáèëåì. Ñòàðò ñ “ïðîêðó-
òîì”, ñëàëîì, ðàçâîðîòû íà 180 è 360, òàê íàçûâàå-
ìûé “ïîëèöåéñêèé ðàçâîðîò” íà 180 ãðàäóñîâ ïðè
äâèæåíèè ðåâåðñîì. Ïî÷òè ñðàçó, ïîñëå òðèäöàòîé
ïîïûòêè, ïðèøëîñü îáðàòèòüñÿ ê ïóíêòó Training â
ãëàâíîì ìåíþ è ïîñìîòðåòü, êàê æå âñå-òàêè äåëàþò-
ñÿ íåêîòîðûå òðþêè. Ñëîâîì, çàñòàâèëè óâàæàòü.

Äàëüøå íà÷èíàåòñÿ òÿæåëàÿ ïîâñåäíåâíàÿ ðàáîòà
áàíäèòñêîãî òàêñèñòà. ×åòûðå ãîðîäà, íåñêîëüêî îñíîâ-

íûõ ìàøèí, ìèíèìàëüíàÿ âîçìîæíîñòü
âûáèðàòü çàäàíèÿ íà ñâîé âêóñ. Æèçíü
îò ïóíêòà “À” äî ïóíêòà “Á”. Â ïðîìå-

æóòêå — êîìïðîìèññû ìåæäó áåçîïàñíûì (òî åñòü íå
ïðèâëåêàþùèì âíèìàíèÿ êîïîâ) äâèæåíèåì è íåóê-
ëîííî óáåãàþùèìè öèôðàìè ñåêóíäîìåðà. Ðàçáèë ìà-
øèíó, íà÷èíàé çàíîâî. Îïîçäàë íà “ñòðåëêó”, ñì. ïðå-
äûäóùåå ïðåäëîæåíèå. Î÷åíü íàïîìèíàåò ÷óäåñíûé äëÿ
ñâîåãî âðåìåíè Interstate ’76. Driver âûãëÿäèò ïðåäåëüíî
ñèíåôèëüñêè, êèíåìàòîãðàôè÷íî. Ñîáñòâåííî, ýòî åäèí-
ñòâåííàÿ èãðà çà ïîñëåäíèå äåñÿòü ëåò, ãäå îïöèþ “Ïðî-
èãðàòü çàïèñü ìèññèè” èñïîëüçóåøü ñ ïðåâåëèêèì óäî-
âîëüñòâèåì, ñìàêóÿ ñàìûå íåâåðîÿòíûå ìîìåíòû, âî-
çÿñü ñ êàìåðîé è äåëàÿ èíòåðåñíûå ñêðèíøîòû. Îáû÷-
íî ïîäîáíûìè øàëîñòÿìè ãðåøàò ëèøü ðàíåå âûïàäàâ-
øèå èç êîëÿñîê, îêîí è ïðèãîðîäíûõ ïîåçäîâ.

Ãðàôèêà çàñòàâëÿåò ïåòü “Ìàðñåëüåçó”. Ïî êîëè-
÷åñòâó ýôôåêòîâ — íè÷åãî îñîáåííîãî, íî êàêàÿ ðåàëè-
ñòè÷íîñòü! Íè åäèíîå âèðòóàëüíîå àâòî åùå íå áûëî
âûïîëíåíî ñ òàêèì áëàãîâîëåíèåì, êàê â Driver. Íåñ÷à-
ñòíûå óðîäëèâûå ìèíè-âýíû, ïèêàïû, ñåäàíû è ñïîðò-
êàðû íà÷àëà âîñüìèäåñÿòûõ âûòî÷åíû ñ ëþáîâüþ, êî-
òîðóþ ÿâíî íåäîïîëó÷èëè â ñâîåé ðåàëüíîé æèçíè. Èäå-
àëüíîå ïîâòîðåíèå ëèíèé êóçîâîâ, òùàòåëüíî ïîäîáðàí-
íûå ýìàëè (÷òî î÷åíü âàæíî äëÿ ïðàâèëüíîãî âîñïðèÿ-
òèÿ!), ÷åòêèå àëãîðèòìû äåôîðìàöèè, áóäü òî êðûøà,
áîðò èëè êàïîò. Ñ ðàñòðîãàííûì âñõëèïîì “Õîðîøî-
òî êàê!” âûïàäàþ â ñëåäóþùèé àáçàö.

Îòäåëüíîå ñïàñèáî çà êàæäûé, êðîìå Ñàíòà-Ìîíè-
êè, ãîðîä. Îñîáî îòëè÷èëèñü Ôðèñêî è Íîâûé Éîðê.
Çíàìåíèòûå õîëìû ïåðâîãî äîñòàâëÿþò ìàññó óäîâîëüñòâèÿ
ïðè ñêîðîñòíîì ïðåñëåäîâàíèè, à äåêîðàöèè âòîðîãî ïðî-

ñòî î÷åíü çäîðîâî ïîõîäÿò íà îðèãèíàë. Îòñþäà òåï-
ëàÿ óëûáêà óçíàâàíèÿ, íåæíîå ÷óâñòâî âíóòðè. Âïðî-
÷åì, èçþìèíêà íå òîëüêî âî âíåøíåì âèäå ãîðîäñ-
êèõ óëèö. Äåëî â íåïðàâäîïîäîáíî êà÷åñòâåííîé ñè-
ìóëÿöèè äîðîæíîãî äâèæåíèÿ. Ïîâåðüòå, òàêîãî âû
åùå íèãäå, êðîìå àðêàäíîãî GTA, íå âèäåëè. Íî
îäíî äåëî íàáëþäàòü çà êðîõîòíûìè îáúåêòàìè ñ
âûñîòû ïòè÷üåãî ïîëåòà, è ñîâñåì äðóãîå — áûòü
âíèçó, â ãóùå ñîáûòèé. Ïîíà÷àëó òîðêàåò ïðîñòî îò
ìèðíîé çàêîíîïîñëóøíîé ïîåçäêè â ïðîèçâîëüíîì
íàïðàâëåíèè. Êàòèøüñÿ è ãëàçååøü ïî ñòîðîíàì, êàê
òóðèñò. Ñëåäèøü çà ÷åòêèì âûïîëíåíèåì ïðàâèë äî-
ðîæíîãî äâèæåíèÿ, ðàáîòîé ñâåòîôîðîâ, ðåàêöèåé
ñîñåäåé ïî ïîëîñå íà ëþáîå íåñòàíäàðòíîå äåéñòâèå.

В этих потустороннихВ этих потустороннихВ этих потустороннихВ этих потустороннихВ этих потусторонних
Соединенных Шта Соединенных Шта Соединенных Шта Соединенных Шта Соединенных Шта 

тах все не как утах все не как утах все не как утах все не как утах все не как у
людей. Вот у наслюдей. Вот у наслюдей. Вот у наслюдей. Вот у наслюдей. Вот у нас

любой приличныйлюбой приличныйлюбой приличныйлюбой приличныйлюбой приличный
спортсмен послеспортсмен послеспортсмен послеспортсмен послеспортсмен после

выхода в тираж делаетвыхода в тираж делаетвыхода в тираж делаетвыхода в тираж делаетвыхода в тираж делает
карьеру бандита. У них жекарьеру бандита. У них жекарьеру бандита. У них жекарьеру бандита. У них жекарьеру бандита. У них же

наоборот! Если ветеран раллинаоборот! Если ветеран раллинаоборот! Если ветеран раллинаоборот! Если ветеран раллинаоборот! Если ветеран ралли
решает уйти на покой, то покойрешает уйти на покой, то покойрешает уйти на покой, то покойрешает уйти на покой, то покойрешает уйти на покой, то покой

ему отныне будет сниться вему отныне будет сниться вему отныне будет сниться вему отныне будет сниться вему отныне будет сниться в
полиции, на всегда вакантнойполиции, на всегда вакантнойполиции, на всегда вакантнойполиции, на всегда вакантнойполиции, на всегда вакантной

должности опера в штатском. Недолжности опера в штатском. Недолжности опера в штатском. Недолжности опера в штатском. Недолжности опера в штатском. Не
удивительно, что герой приста удивительно, что герой приста удивительно, что герой приста удивительно, что герой приста удивительно, что герой приста 

вочного хита Driver оказываетсявочного хита Driver оказываетсявочного хита Driver оказываетсявочного хита Driver оказываетсявочного хита Driver оказывается
засланным казачком. Причемзасланным казачком. Причемзасланным казачком. Причемзасланным казачком. Причемзасланным казачком. Причем
казачком настолько лихим заказачком настолько лихим заказачком настолько лихим заказачком настолько лихим заказачком настолько лихим за
рулем, что при случае можетрулем, что при случае можетрулем, что при случае можетрулем, что при случае можетрулем, что при случае может

спасти самого мистера Прези спасти самого мистера Прези спасти самого мистера Прези спасти самого мистера Прези спасти самого мистера Прези 
дента. Спрашивается, кудадента. Спрашивается, кудадента. Спрашивается, кудадента. Спрашивается, кудадента. Спрашивается, куда

смотрит Secret Service?смотрит Secret Service?смотрит Secret Service?смотрит Secret Service?смотрит Secret Service?

DRIVER

•
À
ëå

êñ
àí

äð
 Â

åð
ø

èí
èí

•

ТАКСИ
ДРАИВ

[2]

[1]

[1] Почему бы не врубить мигалку, раз уж стибрил полицейскую машину?
[2] Миссия “недобрый таксист”. Сделайте так, чтобы пассажира от вас тошнило.
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Îíè íå ðîáîòû, îòíþäü! Êîìïüþòåðíûå ñòàòèñòû
ïåðåñòðàèâàþòñÿ èç îäíîé ïîëîñû â äðóãóþ, ïûòà-
þòñÿ óâåðíóòüñÿ îò ëåòÿùèõ íà êðàñíûé ñóìàñøåä-
øèõ, îñòàíàâëèâàþòñÿ è îðãàíèçóþò îæèâëåííî ãó-
äÿùóþ ïðîáêó â ñëó÷àå ÄÒÏ. Äà, íå÷òî ïîäîáíîå
ïûòàëàñü èçîáðàçèòü Microsoft â Midtown Madness,
íî ïîïûòêà ñ òðåñêîì ïðîâàëèëàñü. Ñëèøêîì èã-
ðóøå÷íî, íåáðåæíî. Ñîçäàòåëÿì MM ÿâíî íå õâà-
òèëî óñèä÷èâîñòè, à ãëàâíîå — ëþáâè ê àâòîìîáè-
ëÿì è âîæäåíèþ, ñòîëü õàðàêòåðíûõ äëÿ àâòîðîâ
Driver. Íî õâàòèò ñëþíÿâûõ êîìïëèìåíòîâ. Ïîðà
õóëèãàíèòü.

Беги, кролик?
Äëÿ ãîðîäñêîãî èñêàòåëÿ ïðèêëþ÷åíèé, ó êîòîðîãî íà
õâîñòå ñèäèò ïîëèöèÿ, âðåìÿ — äåíüãè. Ïîýòîìó ðàäè
ñïàñåíèÿ ñîáñòâåííîé øêóðû, ðàäè ñâîåâðåìåííîãî
èçâëå÷åíèÿ èç ãëóáîêî íåïðèÿòíîé ñ ëþáîé òî÷êè çðå-
íèÿ ñèòóàöèè, îí ïðåäïî÷èòàåò êóïèòü ñàìîå ëó÷øåå.
Âàñ. Áîëüøèíñòâî çàäàíèé áóäóò ñâîäèòüñÿ ê ïðîñòî-
ìó ñîáëþäåíèþ ìàðøðóòà, ïðîëîæåííîãî îáû÷íî ÷å-
ðåç âåñü ãîðîä. Ñêîðåå âñåãî, ñî ñêîðîñòüþ, íåïðèåìëå-
ìîé äëÿ áëþñòèòåëåé çàêîíà. À ïðàâîïîðÿäîê â Ñîåäè-
íåííûõ Øòàòàõ îõðàíÿþò î÷åíü áäèòåëüíî. Ñòîèò ìèð-
íîìó ãðàæäàíèíó íåìíîãî (ìèëü íà 30-40 â ÷àñ) ïðåâû-
ñèòü ñêîðîñòü èëè ïðîåõàòü íà êðàñíûé, èëè âîñïîëü-
çîâàòüñÿ ðó÷íèêîì íà ïîâîðîòå, èëè ëåãîíå÷êî ïîä-
òîëêíóòü ìàøèíó â ñîñåäíåì ðÿäó, äàáû îíà íå ìåøà-
ëà ïåðåñòðàèâàòüñÿ, êàê ïîëèöèÿ áóêâàëüíî âñòàåò íà
óøè. Êàêîé-òî ñëàáîóìíûé íàó÷èë êîïîâ ïîëüçîâàòü-
ñÿ ðàöèÿìè, òàê ÷òî î âàøèõ ïîäâèãàõ ìãíîâåííî
óçíàåò âåñü ãîðîä. È íà÷èíàåòñÿ!

Ïåðåä êàæäûì ïîëèöåéñêèì êðåéñåðîì íà ñèìâî-
ëè÷åñêîé êàðòå-ðàäàðå â óãëó ýêðàíà âîçíèêàåò âíóøè-
òåëüíîãî âèäà áåëûé êîíóñ. Ýòî óæå çíàêîìûé ìíîãèì
ïî ñòðàòåãè÷åñêîé èãðå Commandos “line of sight”. Êàê
òîëüêî áåçâèííî îñóæäåííûé íà æåñòîêîå ïðåñëåäîâà-
íèå ïîïàäàåò â ñâåòëûå ëó÷è ïîëèöåéñêîãî ãëàçà-ïðî-
æåêòîðà, âîçäóõ íàïîëíÿåòñÿ íåïðèÿòíûì âèçãîì ñèðå-
íû. Òåïåðü îñ÷àñòëèâëåííûé ñâîåé íàõîäêîé ôàðàîí
áóäåò ïûòàòüñÿ äîãíàòü è òâåðäîëîáûì ïóòåì òàðàíà
îñòàíîâèòü ïðîâèíèâøåãîñÿ. Íåïðèÿòíî äî ÷åðòèêîâ!
Ñïåøèøü ïîäîáðàòü áðàòèøêó, êîòîðûé õîäèë íà äåëî-
âóþ âñòðå÷ó â áàíê, è âäðóã êàêîé-òî ïîëèöåéñêèé íà÷è-
íàåò êðîìñàòü ëþáèìóþ ìàøèíó ñâîèì áàìïåðîì. Ïðè-
õîäèòñÿ èçîùðÿòüñÿ: èäòè ïðîòèâ äâèæåíèÿ, óñòðàèâàòü
íà ïóòè áëþñòèòåëåé èìïðîâèçèðîâàííûå áàððèêàäû
èç ïîïàâøèõñÿ ïîä ðóêó àâòîìîáèëåé, åçäèòü ïî òðîòó-
àðàì èëè äåìîíñòðèðîâàòü ñëàëîì ìåæäó òâåðäûìè íà
âèä è îùóïü áåòîííûìè ñòîëáèêàìè. ×åðåç íåêîòîðîå
âðåìÿ â çåðêàëå çàäíåãî âèäà ñîáèðàåòñÿ öåëàÿ âîïÿùàÿ
òóñîâêà. Ôàðàîíû àçàðòíî òîëêàþò, ïðèòèðàþò äðóã äðóãà,
âúåçæàþò âî âñåâîçìîæíûå ïðåïÿòñòâèÿ è ñîçäàþò áîëü-
øå ÄÒÏ, ÷åì ñàì íàðóøèòåëü. Êàêîé óìíèê ðàññóäèë,
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—‡Ï‡ˇ ·ÂÁÛÏÌ‡ˇ „ÓÌÍ‡ „Ó‰‡. NFS ÔÓÍ‡ÊÂÚÒˇ ‚‡Ï Ê‡ÎÍËÏ ÔËÏËÚË‚ÓÏ
ÔÓ Ò‡‚ÌÂÌË˛ Ò Driver, „‰Â ÔÂ‰ÛÒÏÓÚÂÌ ‰‡ÊÂ Cruise Control!
¬ÂÚÂ‡ÌÓ‚ .EXE Ï‡ÎÓ ̃ ÚÓ Û‰Ë‚ÎˇÂÚ, ÌÓ ̋ Ú‡ ̄ ÚÛÍ‡ ·ÂÂÚ Á‡ Ê‡·˚.

Windows 95/98, Pentium 200 (ÂÍ. –entium 266+), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM
(ÂÍ. 64), Glide- ËÎË Direct3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ, 6X CD-ROM.
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высокая

÷òî åñëè Ôåìèäà îáëàäàåò ìîä-
íîé áàíäàíîé íà ãëàçàõ, òî åå
ñòîèò ïîâÿçûâàòü âñåì ñèäÿ-
ùèì çà ðóëåì êîïàì?

Финишная
прямая,
господин Президент
Ñòðàõè, ïîðîæäåííûå áûëî äåìîíñòðàöèîííîé âåðñè-
åé Driver, ìåðòâû. Èãðà óäàëàñü íà ñëàâó. Ôèçèêà ïî÷òè
âñåõ àâòîìîáèëåé áûëà ïðàâèëüíûì îáðàçîì îòêîððåê-
òèðîâàíà, òàê ÷òî óâèäåòü ïàðÿùèé â íåáå ïîëèöåéñêèé
êðåéñåð âàì, ïîæàëóé, íå äîâåäåòñÿ. Îò íåêîòîðîé ðàñ-
õëÿáàííîñòè ïîäâåñêè ñòðàäàþò ëèøü àâòîìîáèëè ïàð-
êà ÔÁÐ. Îíè âîîðóæåíû ñòîëü ýíåðãè÷íûìè äâèãàòåëÿ-
ìè è ñòîëü îòâðàòèòåëüíîé õîäîâîé, ÷òî íà òðàññå áîëü-
øå âñåãî íàïîìèíàþò êóçíå÷èêîâ. Îáÿçàòåëüíî ïîïðî-
áóéòå ìèññèþ ñ ïåðåâîçêîé îðóæèÿ — ïîëó÷èòå òîííû
óäîâîëüñòâèÿ. Íåâîçìîæíî íå óëûáíóòüñÿ, êîãäà èç-çà
óãëà âûåçæàåò ïåðåâåðíóòàÿ ââåðõ äíîì ôýáýýðîâñêàÿ
ìàøèíà, à äðóãàÿ ñ ëåãêîñòüþ îáãîíÿåò âàñ ïî òðîòóàðó,
ïî÷åìó-òî äâèãàÿñü ïðè ýòîì íà áîðòó. Ýòè ïîïðûãóí÷è-
êè ïåðåâîðà÷èâàþòñÿ îò ýëåìåíòàðíîãî òîðìîæåíèÿ ðó÷-
íèêîì, à ïðè ñòîëêíîâåíèè ñîâåðøàþò ñëîæíûå êóëüáè-
òû â âîçäóõå — íà çàâèñòü ñàìûì îïûòíûì ãèìíàñòàì.
Òàê ÷òî èç î÷åâèäíûõ áàãîâ “äåìû” îñòàëàñü ëèøü çàìå-
÷àòåëüíàÿ ñïîñîáíîñòü âàøåãî àâòîìîáèëÿ ïîâîðà÷èâàòüñÿ
âîêðóã ñâîåé îñè ïðè íàõîæäåíèè â ñîñòîÿíèè ïîëíîãî
ïîêîÿ. Íó, ñ êåì íå áûâàåò.

Îñíîâíûå íåïðèÿòíîñòè èãðîêó äîñòàâëÿåò, ðà-
çóìååòñÿ, ïðèñòàâî÷íûé äèçàéí ìèññèé. This is sick!
Èíîãäà ïðèõîäèòñÿ ïðîõîäèòü öåëûõ øåñòü èëè ñåìü
çàäàíèé áåç âîçìîæíîñòè ñïàñòè èãðó. Âîò ýòî ïîä-
ëûé, ïðèìèòèâíûé, áåçîòâåòñòâåííûé øàã. Åñëè âû
ðàçáèëè ìàøèíó åùå íà ïåðâîì çàäàíèè, íå ìå÷òàéòå
äîáðàòüñÿ äî save game’à. Ê êîíöó âûíóæäåííîãî íîí-
ñòîï-ìàðàôîíà ïîëèöåéñêèå îêîí÷àòåëüíî çâåðåþò è
ðàçíîñÿò âàø àâòîìîáèëü â ùåïêè çà ñ÷èòàííûå äîëè
ñåêóíäû.  Ìèíèìàëüíàÿ îïëîøíîñòü íà ìàêñèìàëü-
íîé ñêîðîñòè è òÿæåëîì òðàôèêå ïðèâîäèò ê íåìåä-
ëåííîé ñàäèñòêîé ýêçåêóöèè.

[3] Теплая компания. Выливайся и у+те+кай! [4] Вообще+то,
копы не одобряют прыжки в черте города. Говорят, опасно.

[4][3]

Íî ýòî — ìîìåíòû. Â öåëîì èãðà âîñõèòèòåëüíà
— äàæå êîãäà î÷åíü õî÷åòñÿ àêòèâèðîâàòü óñëóæëèâî
ïðåäñòàâëåííûå â îòäåëüíîì ìåíþ cheat-êîäû. Ìî-
ìåíòû óõîäà îò ïîëèöåéñêîãî ïðåñëåäîâàíèÿ èëè
ïîãîíè çà ñîïåðíèêîì ïî ïåðåãðóæåííûì óëèöàì
ìåãàïîëèñà íàäîëãî îñòàíóòñÿ â ïàìÿòè êàê ñàìûå
ýìîöèîíàëüíûå, ñàìûå áåçáàøåííûå. Â Driver åñòü,
ïðîñòèòå, äðàéâ, èëè áëþç, åñëè óãîäíî. Ýòî ìóçûêà
ðåâóùåãî íà ïðåäåëüíûõ îáîðîòàõ äâèãàòåëÿ.
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îãäà-òî çäåñü öàðèëà âåñíà, ìèð áûë
ìîëîä, âåñåë, íå òðåáîâàë îò èãð ñþ-
æåòà, òðåõìåðíîñòè, äà íè÷åãî, ñîá-
ñòâåííî ãîâîðÿ, íå òðåáîâàë, êðîìå
èíòåðåñíîñòè ïðîöåññà. Áîëåå òîãî,

íåêîòîðûå èãðû âîîáùå íå èìåëè êîíöà. Êòî-
íèáóäü ïðîøåë âåñü òåòðèñ? Âîò-âîò, î òîì è ðå÷ü.
Íàáðàòü ïîáîëüøå î÷êîâ è âåñåëî ïðîâåñòè âðå-
ìÿ — ýòîãî âïîëíå õâàòàëî. Óìåñòíî, ðàçóìååòñÿ,
íàïîìíèòü, ÷òî ðîæäåí ýòîò îáû÷àé (èãðàòü ðàäè
ïðîöåññà è î÷êîâ) íà òåõ ñàìûõ àðêàäíûõ àâòî-
ìàòàõ, ãäå çà êàæäûé ÷èõ ïðèõîäèëîñü ïëàòèòü,
à âîêðóã ñêàíäèðîâàëà “Äàâàé!” ãðóïïà ïîääåðæ-
êè èç äðóçåé è ïîäðóã.

Ñåé÷àñ âðåìåíà ñòàëè çàìåòíî ñêó÷íåå, èã-
ðàþò âñå áîëüøå ïî äîìàì, ïëîòíî çàäðàèâ äâå-
ðè, îêíà è ïðî÷èå âåíòèëÿöèîííûå îòâåðñòèÿ.
Èçðåäêà â Èíòåðíåò âûáåðóòñÿ, ïîä ïñåâäîíèìîì
“sexy girl” ïîèãðàþò â Quake 2, äà è íàçàä, â
óþòíóþ ðàêîâèíêó. È ïîòîìó Sinistar, ãäå êàæ-
äûé óðîâåíü ïî ñóòè íå îòëè÷àåòñÿ îò ïðåäûäó-
ùåãî, à öåëü èãðû çàêëþ÷àåòñÿ òîëüêî â íàáîðå

ìàêñèìàëüíîãî
êîëè÷åñòâà î÷-
êîâ, âûãëÿäèò
òîé ñàìîé ëàñ-
òî÷êîé, ïðèëå-

òåâøåé ê íàì èç äàëåêîãî ïðîøëîãî, êîãäà ó íåå
åùå íå áûëî ýïèòåòà Unleashed.

Строгий ошейник
Êàðòèíà âòîðàÿ, ñîáà÷üÿ. Çàìîðñêîå ñëîâî “leash”
îçíà÷àåò âñåãî ëèøü ïîâîäîê, íà êîòîðîì âîäÿò
âñÿ÷åñêîå çâåðüå. Â íàøåì ñëó÷àå ñòàðûé äîáðûé
Sinistar, äâóìåðíûé è ñèìïàòè÷íûé, ïî÷åìó-òî îáî-
çâàëè ñèäÿùèì íà ïîâîäêå, à âîò åãî òðåõìåðíî-
óñêîðåííûé ïîòîìîê, ïîëó÷àåòñÿ, óæå íà ñâîáîäå.
Ìàðêåòèíãîâûé òðþê, êîíå÷íî, íî ÷òî-òî ñîáà÷üå â
èãðå îäíîçíà÷íî åñòü.

Íàïðèìåð, òîò îøåéíèê, ÷åðåç êîòîðûé ïðî-
ëåçàåò â íàø ìèð çëþùèé (èëè ýòî ñàìêà? òîãäà —
çëþùàÿ) Sinistar. Òî åñòü â äîêóìåíòàöèè îí íàçû-
âàåòñÿ ãèïåðïðîñòðàíñòâåííûì òóííåëåì, íî íà âèä
— òî÷íî îøåéíèê, ê êîòîðîìó êó÷à áëîõ ïðèäåëû-
âàåò øèïû äëÿ ïóùåé ñòðîãîñòè.

Âîîáùå, ïîðà ðàññêàçàòü, ÷òî ýòî çà èãðà. Ê
ñ÷àñòüþ, ýòî äåëàåòñÿ ïàðîé àáçàöåâ. “Ìû” — íå-
áîëüøîé êîðàáëèê, âîîðóæåííûé êó÷åé âñÿêèõ ðà-
äîñòåé. Ëåòèì â îòêðûòîì êîñìîñå, âîêðóã íàñ ïëà-
âàþò êó÷êè àñòåðîèäîâ, íåêîòîðûå èç êîòîðûõ áèò-
êîì íàáèòû ñèìïàòè÷íûìè êðèñòàëëàìè Sinsite. Åñëè
ïî àñòåðîèäàì ïîñòðåëÿòü, à êðèñòàëëû ïîäîáðàòü,
ïîïîëíÿåòñÿ ýíåðãèÿ, êîòîðóþ ìîæíî êîíâåðòèðî-
âàòü â ðàçíûå âèäû îðóæèÿ (îñîáî îòìåòèì

Sinibombs, íî î íèõ
— âî âòîðîì àáçà-
öå). Â íåêîòîðûå
àñòåðîèäû âìåñòî
êðèñòàëëîâ âìóðî-
âàíû ïîëåçíîñòè —
òî “óñêîðÿëêó” äà-
äóò, òî ùèò, òî çäî-
ðîâüå...

×òîáû æèçíü
ìåäîì íå êàçàëàñü,
ðîæäàåìñÿ ìû ðÿ-
äîì ñî çäîðîâåí-
íûì êîëüöîì, ê êî-
òîðîìó ïîñòîÿííî
ïîäëåòàþò ìåëêèå,

Сюрреалистические картинкиСюрреалистические картинкиСюрреалистические картинкиСюрреалистические картинкиСюрреалистические картинки
всплывают в мозгу, когдавсплывают в мозгу, когдавсплывают в мозгу, когдавсплывают в мозгу, когдавсплывают в мозгу, когда

пытаешься понять, как эта играпытаешься понять, как эта играпытаешься понять, как эта играпытаешься понять, как эта играпытаешься понять, как эта игра
появилась на свет и получилапоявилась на свет и получилапоявилась на свет и получилапоявилась на свет и получилапоявилась на свет и получила

свое название. Начнем с мрач&свое название. Начнем с мрач&свое название. Начнем с мрач&свое название. Начнем с мрач&свое название. Начнем с мрач&
ной picture: зима, снег, перваяной picture: зима, снег, перваяной picture: зима, снег, перваяной picture: зима, снег, перваяной picture: зима, снег, первая

ласточка, одиноко летящая надласточка, одиноко летящая надласточка, одиноко летящая надласточка, одиноко летящая надласточка, одиноко летящая над
слепяще&белой равниной.слепяще&белой равниной.слепяще&белой равниной.слепяще&белой равниной.слепяще&белой равниной.

Холодно ей, крылышки мерз&Холодно ей, крылышки мерз&Холодно ей, крылышки мерз&Холодно ей, крылышки мерз&Холодно ей, крылышки мерз&
нут, кушать нечего... Недаромнут, кушать нечего... Недаромнут, кушать нечего... Недаромнут, кушать нечего... Недаромнут, кушать нечего... Недаром

говорит народ: первая ласточкаговорит народ: первая ласточкаговорит народ: первая ласточкаговорит народ: первая ласточкаговорит народ: первая ласточка
весны не делает. Твесны не делает. Твесны не делает. Твесны не делает. Твесны не делает. Так и с игройак и с игройак и с игройак и с игройак и с игрой

Sinistar: робко залетев наSinistar: робко залетев наSinistar: робко залетев наSinistar: робко залетев наSinistar: робко залетев на
игровой небосклон, она обрече&игровой небосклон, она обрече&игровой небосклон, она обрече&игровой небосклон, она обрече&игровой небосклон, она обрече&

на остаться в одиночестве, ина остаться в одиночестве, ина остаться в одиночестве, ина остаться в одиночестве, ина остаться в одиночестве, и
никакая Дюймовочка ей уже неникакая Дюймовочка ей уже неникакая Дюймовочка ей уже неникакая Дюймовочка ей уже неникакая Дюймовочка ей уже не

поможет...поможет...поможет...поможет...поможет...

SINISTAR
UNLEASHED

•
Ãî

ñï
îä

èí
 Ï

ýÆ
ý•

ОДИНОКАЯ
ЛАСТОЧКА

[1]

[2]

[1] Графика на уровне, никаких вопросов. А спецэффекты —
дважды на уровне. [2] Справиться с этой толпой удастся
только через пару недель тренировок.
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¿ÍÍÛ‡ÚÌ˚È ÚÂıÏÂÌ˚È ÂÏÂÈÍ ÍÎ‡ÒÒË˜ÂÒÍÓÈ Ë„˚ Sinistar,
ÔÓÔÛÎˇÌÓÈ ‚ ‰‡ÎÂÍËÂ, ÌÓ Ò˜‡ÒÚÎË‚˚Â ‡Í‡‰Ì˚Â ‚ÂÏÂÌ‡. Œ˜ÂÌ¸
ÒËÏÔ‡ÚË˜Ì‡ˇ „‡ÙËÍ‡, ÛÔ‡‚ÎÂÌËÂ ‚˚¯Â ÒÂ‰ÌÂ„Ó, ‡ „Î‡‚ÌÓÂ ó ÚÓ˜ÌÓ
ÔÂÂ‰‡ÌÌ˚È ‰Ûı ÒÚ‡ËÌ˚, Á‡ ˜ÚÓ Ë ÒÔ‡ÒË·Ó ‡‚ÚÓ‡Ï.

Windows 95/98, Pentium II 233 (ÂÍ. Pentium II 300), 64 Ã·‡ÈÚ‡ RAM,
4’ CD-ROM (ÂÍ. 12’), Direct3D-ÛÒÍÓËÚÂÎ¸.
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Õ‡ Ò‡ÏÓÏ ‰ÂÎÂ, Ë„‡ Á‡ÔÛÒÍ‡ÂÚÒˇ Ë Ì‡ ·ÓÎÂÂ ÒÎ‡·˚ı Ï‡¯ËÌ‡ı, ÌÓ
Ú‡ÍÓ‚˚ ÓÙËˆË‡Î¸Ì˚Â ÏËÌËÏ‡Î¸Ì˚Â ÚÂ·Ó‚‡ÌËˇ.
ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚:
www.sinistarunleashed.com.
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средняя

íî àãðåññèâíûå âðàãè,
è ïîäòàñêèâàþò õèòðûå
óñòðîéñòâà, êàêîâûå íà
íåì è çàêðåïëÿþò. Èõ
ïîääåðæèâàþò îãíåì
âðàãè äðóãîãî òèïà, æè-
âóùèå òîëüêî äëÿ äðà-
êè. Â ïðèíöèïå, ëó÷øå
áû óíè÷òîæàòü è òåõ,
è äðóãèõ, ìåøàÿ èì äî-
ñòðîèòü êîëüöî. Íî,
óâû, ðàíî èëè ïîçäíî
êîëüöî äîñòðàèâàåòñÿ,
ïîÿâëÿåòñÿ çäîðîâåí-
íàÿ àãðåññèâíàÿ çâåðþ-
ãà ïî èìåíè Sinistar, è
ïðèõîäèòñÿ áèòüñÿ ñ
íåé äî ïîëíîé ïîáåäû.
Ðåàãèðóåò îíà òîëüêî íà ïîïàäàíèÿ Sinibomb. È
òàê — 24 óðîâíÿ, ïîñëå ÷åãî ïîäâîäèòñÿ îêîí÷à-
òåëüíûé èòîã. ×åì áîëüøå çâåðüÿ íàñòðåëÿë è ÷åì
áîëüøå æèçíåé ñýêîíîìèë — òåì áîëüøå î÷êîâ
ïîëó÷èë, òåì âûøå â òàáëè÷êó çàïèñàëñÿ. Ïðàâäà
âåäü, ëåïîòà?

Не хочу!
Íå õî÷ó è íå ìîãó äàâàòü îöåíêè, õîòÿ ýòî è ïðèíÿ-
òî â ïîñëåäíèå äíè. Êàê ìîæíî îöåíèòü âåùü, åäèí-
ñòâåííóþ â ñâîåì ðîäå? Ïî ñòàíäàðòàì òåõ âðåìåí,
êîãäà òàêèõ èãð áûëî ìíîãî? Íåëüçÿ, íàðîä íå ïîé-
ìåò, äà è íå÷åñòíî ýòî áóäåò, óñëîâèÿ-òî ðàçíûå.
Ñðàâíèòü åå ñ èãðàìè èç ìåéíñòðèìà? À ïî êàêîìó
êðèòåðèþ? Ìîæåò, ÿ ëó÷øå ðàññêàæó âàì, ïî÷åìó
òàê äîëãî èãðàë â íåå?

Êîãäà çàïóñêàåøü Sinistar Unleashed, âîçíèêàåò
îùóùåíèå, ÷òî ïîïàë â Wing Commander. Òå æå
áóéíûå êðàñîòû âîêðóã, òåêñòóðà ê òåêñòóðå è ïîëè-
ãîí ê ïîëèãîíó, òà æå, êàçàëîñü áû, öåëü — shoot’em
all. Ïðîëåòàåøü ïåðâûé óðîâåíü, âòîðîé, òðåòèé...
È â êàêîé-òî ìîìåíò ïîíèìàåøü, ÷òî çàíÿò ñîâñåì
íå òåì. ×òî Sinistar ïðèëåòèò â ëþáîì ñëó÷àå, è íå
íàäî ýòîãî áîÿòüñÿ. Íàäî íå ìèññèþ çàâåðøàòü (ýòî
ïîëó÷èòñÿ ñàìî ñîáîé, åñëè íå ñëèøêîì òîðìîçèòü
è íå ïîìåðåòü â äîðîãå), à î÷êè íàáèðàòü.

Ñ ýòîãî ìîìåíòà íàäî ëèáî áðîñàòü èãðó íà-
âñåãäà, ëèáî áðàòü îòïóñê íà ìåñÿö-äðóãîé. Èáî ëþäè
îò ïðèðîäû äåëÿòñÿ íà òåõ, êîìó èíòåðåñåí ðåçóëüòàò,
è òåõ, êòî íàñëàæäàåòñÿ ïðîöåññîì åãî äîñòèæåíèÿ.
Äà, â Sinistar íå ñàìîå ïðèÿòíîå èç space sim’îâ óï-
ðàâëåíèå, íî äëÿ ñâîåãî ñòèëÿ èãðû îíî âïîëíå àäåê-
âàòíî, à ãðàôèêà è ãåéìïëåé ïðîñòî çàìå÷àòåëüíû,
òàê ÷òî èíòåðåñíûé ïðîöåññ âàì îáåñïå÷åí. Óâû, ïðî
ðåçóëüòàò òîãî æå íå ñêàæåøü. Äà, ìóëüòèê, äà, çà-
ïèñü â òàáëè÷êó. Íî äåëî íå â íèõ, ýòî òî÷íî.

Сувенира, аднака!
Ïîæàëóéñòà, ñäåëàéòå ñòàðèêó îäîëæåíèå, ïðîïóñ-
òèòå ñåé÷àñ êóñî÷åê òåêñòà, îòñþäà è äî êîíöà ðå-
öåíçèè, åñëè âàñ õîòü êàê-òî çàöåïèëî íàïèñàííîå
âûøå. Ïîíÿòíî æå, ÷òî ÷èòû, ñïîñîáíûå ïîìî÷ü,
ñêàæåì, â øóòåðå, ïðîéòè ñëîæíîå ìåñòî è ïðîäîë-
æèòü èãðó ðàäè ïðîõîæäåíèÿ åå äî êîíöà, çäåñü
óáüþò âñå óäîâîëüñòâèå... Ïðîïóñòèòå, ïîèãðàéòå
÷åñòíî, ñ äðóçüÿìè è çíàêîìûìè, à êîãäà ñîâñåì-
ñîâñåì íàäîåñò, ñäóéòå ïûëü ñ ýòîãî íîìåðà æóðíà-
ëà è çàãëÿíèòå ñþäà.

Âñÿ ñèñòåìà ìåñòíûõ ÷èòîâ îñíîâàíà íà
òî÷íî òàêîé æå êîíñîëè, êàê â Quake (âûçû-
âàåòñÿ âñå òîé æå òèëüäîé, òî åñòü êëàâèøåé
“~”, à êîìàíäû, âûïîëíÿåìûå ïî óìîë÷àíèþ,
ìîæíî çàïèñàòü â ôàéë keymap.cfg â êàòàëîãå
Sinistar, åñëè íå õî÷åòñÿ ââîäèòü èõ êàæäûé
ðàç). Ñîâåòóþ íàáèðàòü êîìàíäû î÷åíü òùà-
òåëüíî, îíè ðàáîòàþò ñ ó÷åòîì ïðîïèñíûõ è
ñòðî÷íûõ áóêâ. Èòàê, äîáàâüòå ñëåäóþùèå
ñòðîêè â ýòîò ôàéë:

bind ‘V’ CheatNoDmg

bind ‘R’ SwitchTeams

bind ‘G’ TriggerEgg

bind ‘F’ KillBoss

bind ‘Y’ MissionSucceeded

bind F12 Screenshot

alias GetCrystals “JBPurchase JB_CRYSTALS; JBPurchase

JB_CRYSTALS; JBPurchase JB_CRYSTALS”

bind ‘N’ GetCrystals

Çàïèøèòå, çàïóñòèòå èãðó è èñïîëüçóéòå
ýòè êíîïêè äëÿ âûçîâà ÷èòîâ: V — áåññìåð-
òèå, R — âðàãè íå àòàêóþò, G — ïðèáûòèå
Sinistar, F — óáèéñòâî Sinistar, Y — óñïåøíîå

[3] [4]

îêîí÷àíèå òåêóùåãî óðîâíÿ (èíîãäà íàäî ïî-
äîæäàòü íåêîòîðîå âðåìÿ, äî ïîëóìèíóòû), N
— õàëÿâíûå êðèñòàëëû, F12 — ñêðèíøîò. À
åùå ìîæíî ïðîñòî ââåñòè â êîíñîëè êîìàíäó
level <íîìåð> — ýòî ïåðåõîä íà íóæíûé óðî-
âåíü, îò 0 äî 23.

[3] А вот и Sinistar появляется из своего
ошейника. [4] Ипостаси Sinistar’а, великого и
ужасного, впечатляют разнообразием.
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ûëà êîãäà-òî òàêàÿ ñèìïàòè÷íàÿ èãðóø-
êà (õëþï!) . Íàçûâàëàñü Wing
Commander, èëè “Êîìàíäèð êðûëà”, êàê
ïåðåâîäÿò ñåé÷àñ íàçâàíèå ôèëüìà, ñî-
çäàííîãî àâòîðîì ïåðâûõ ÷àñòåé òîé

ñàìîé WC. WC2 ïðèøëîñü ïðîéòè ðàç äåñÿòü — âñå
íèêàê íå íàäîåäàëà, óïðÿìàÿ. Ðàâíî êàê è Secret
Missions. Çàòî ïîòîì íà÷àëèñü ýêñïåðèìåíòû ñ FMV,
äðóæáà ñ Ãîëëèâóäîì è ïðî÷èå ïðèíîñÿùèå äîõîä
òðþêè. Êðèñ Ðîáåðòñ (Chris Roberts) ñáåæàë â ïðî-
öåññå ñîçäàíèÿ òðåòüåé ÷àñòè, à ñàì ïðîåêò ïðîäåð-
æàëñÿ äî ïÿòîé. ×òîáû ïîòîì óéòè â îíëàéí âìåñòå
ñî âñåé Origin. Ìåñòî WC òåïåðü çàíèìàåò Descent:
Freespace, à íà âàêàíòíóþ äîëæíîñòü Privateer ïðåòåí-
äóåò õîòÿ áû Tachyon îò NovaLogic.

Несколько хороших идей
Êîìàíäà Freespace óñïåëà îáêàòàòü ñâîé “äâèæîê” è
íåêîòîðûå äèçàéíåðñêèå èäåè åùå íà ïåðâîì ïðî-
åêòå. Òàê ÷òî âòîðîé îáåùàë áûòü êðåïûøîì êàê
ìèíèìóì âåãåòàðèàíñêîãî êàëèáðà. Êëàññíàÿ ãðà-
ôèêà, îòøëèôîâàííûé èíòåðôåéñ, øèðîêèå ñåòå-
âûå âîçìîæíîñòè. ×òî åùå ìîæåò ïîæåëàòü ñîâðå-
ìåííûé êîñìè÷åñêèé ñèìóëÿòîð?

Ïîñëå ïðîõîæäåíèÿ
îáåèõ ÷àñòåé Freespace
ïîÿâèëîñü ìíåíèå, ÷òî

èãðå íå ïîìåøàåò íåçàòåéëèâàÿ øòóêà, íàçûâàå-
ìàÿ “ñþæåòîì”. À â íàãðóçêó ê ñöåíàðèñòó ñòî-
èëî áû íàíÿòü åùå è äèçàéíåðà ìèññèé. Ïîòîìó
÷òî ó Freespace 2 ïîòðÿñàþùå êðàñèâàÿ îáîëî÷-
êà, íî ñòîëü æå óáîãîå ñîäåðæàíèå. Åñëè ïîìíè-
òå, òîò ñàìûé Wing Commander 2 ïðîñòî óáèâàë
ñâîåé ïîòðÿñàþùåé ýïè÷åñêîé èñòîðèåé, êîòî-
ðàÿ, êñòàòè, áûëà åùå è íåëèíåéíîé, äîïóñêàÿ
ìíîãî÷èñëåííûå êîíöîâêè è íå òðåáóÿ íåóêîñ-
íèòåëüíîãî âûïîëíåíèÿ âñåõ ìèññèé. Çàäàíèÿ,
áîëåå îðèãèíàëüíûå íåæåëè ïàòðóëèðîâàíèå, êîí-
âîé èëè àòàêà â êîñìîñå, ñëîæíî ïðèäóìàòü.
Îäíàêî Origin âñåãäà èçîùðÿëàñü: ñïàñåíèå êàòà-
ïóëüòèðîâàâøåãîñÿ íîâè÷êà, óãîí âðàæåñêîãî
èñòðåáèòåëÿ è äàæå íåñàíêöèîíèðîâàííûå êîìàí-
äîâàíèåì ìèññèè. Áûëî çäîðîâî!

Àâòîðû æå Freespace 2 äàæå è íå ïûòàþòñÿ
íàïðÿ÷ü èçâèëèíû. Âûëåòåë. Ñëåâà â ñïåöèàëü-
íîì îêíå ñïèñîê òåõ, êîãî íóæíî óáèòü. Êñòàòè,
èñòðåáëÿòü íàäî âñåõ, òàê ÷òî ÷åðíûé ëèñòèíã
ìîæíî áûëî íå ïóáëèêîâàòü. Ðàíüøå ñÿäåøü,
ðàíüøå âûéäåøü. ×åì ñêîðåå âû óáüåòå âñåõ âðà-
ãîâ, òåì áûñòðåå ìîæíî áóäåò íàæàòü Alt-J è çà-
êîí÷èòü çàäàíèå. Ìó÷àåò ëèøü îäèí âîïðîñ: êóäà,
÷åðò ïîáåðè, êàæäûé ðàç ïðûãàåò èñòðåáèòåëü â
êîíöå ìèññèè, åñëè åãî ðîäíàÿ áàçà ïî÷òè âñåãäà
íàõîäèòñÿ â òîì æå áîåâîì ñåêòîðå? Ñ äðóãîé

ñòîðîíû, íèêòî íèêîãäà íå âèäåë
òîãî, îòêóäà ñòàðòóåò è êóäà ñàäèò-
ñÿ êîðàáëü ãëàâíîãî ãåðîÿ. Îí
ïðîñòî âîçíèêàåò â çàäàííîì êâàä-
ðàòå íà âðåìÿ áîÿ, à çàòåì òàê æå
òàèíñòâåííî íûðÿåò â íåáûòèå.
Äåëî íå÷èñòî! Âèäèìî, íå îáî-
øëîñü áåç ñîëíå÷íûõ ïðîòóáåðàí-
öåâ, ÷åðíûõ äûð è ïîòåðÿííûõ
öèâèëèçàöèé.

Õîòÿ êîìó íóæåí ýòîò ýïîñ?
Ãëàâíîå — ñìàçëèâàÿ ãðàôèêà. Çäåñü
Descent: Freespace 2 çàìåòíî ïðå-
óñïåë. Ñåðüåçíî, áîëåå êðàñèâîãî
êîñìè÷åñêîãî ñèìóëÿòîðà âàì íå
óâèäåòü. Îñîáîå îáàÿíèå èãðå ïðè-

ГГГГГде моя любимая сентимен�де моя любимая сентимен�де моя любимая сентимен�де моя любимая сентимен�де моя любимая сентимен�
тальная волынка? Ага, опятьтальная волынка? Ага, опятьтальная волынка? Ага, опятьтальная волынка? Ага, опятьтальная волынка? Ага, опять

припрятали в ящике, гдеприпрятали в ящике, гдеприпрятали в ящике, гдеприпрятали в ящике, гдеприпрятали в ящике, где
хранятся старые Бернулли�хранятся старые Бернулли�хранятся старые Бернулли�хранятся старые Бернулли�хранятся старые Бернулли�

диски и перфокарты с играми.диски и перфокарты с играми.диски и перфокарты с играми.диски и перфокарты с играми.диски и перфокарты с играми.
Счаз спою! Хорошо еще неСчаз спою! Хорошо еще неСчаз спою! Хорошо еще неСчаз спою! Хорошо еще неСчаз спою! Хорошо еще не

догадались снова проткнутьдогадались снова проткнутьдогадались снова проткнутьдогадались снова проткнутьдогадались снова проткнуть
спицей или замазать пласти�спицей или замазать пласти�спицей или замазать пласти�спицей или замазать пласти�спицей или замазать пласти�

лином отверстия, вандалы.лином отверстия, вандалы.лином отверстия, вандалы.лином отверстия, вандалы.лином отверстия, вандалы.
Ведь они знают, этот инстру�Ведь они знают, этот инстру�Ведь они знают, этот инстру�Ведь они знают, этот инстру�Ведь они знают, этот инстру�

мент умеет выводить лишьмент умеет выводить лишьмент умеет выводить лишьмент умеет выводить лишьмент умеет выводить лишь
одну мелодию. Тодну мелодию. Тодну мелодию. Тодну мелодию. Тодну мелодию. Такую зауныв�акую зауныв�акую зауныв�акую зауныв�акую зауныв�

ную, занудную, хнычущую,ную, занудную, хнычущую,ную, занудную, хнычущую,ную, занудную, хнычущую,ную, занудную, хнычущую,
тоскующую по ушедшим втоскующую по ушедшим втоскующую по ушедшим втоскующую по ушедшим втоскующую по ушедшим в

небытие годам, — одно удо�небытие годам, — одно удо�небытие годам, — одно удо�небытие годам, — одно удо�небытие годам, — одно удо�
вольствие. Видели “Бурлаковвольствие. Видели “Бурлаковвольствие. Видели “Бурлаковвольствие. Видели “Бурлаковвольствие. Видели “Бурлаков

на Волге”? Тна Волге”? Тна Волге”? Тна Волге”? Тна Волге”? Так вот: это ониак вот: это ониак вот: это ониак вот: это ониак вот: это они
пытались убежать от старшейпытались убежать от старшейпытались убежать от старшейпытались убежать от старшейпытались убежать от старшей

сестрички моей волынки.сестрички моей волынки.сестрички моей волынки.сестрички моей волынки.сестрички моей волынки.
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[2]

[1]

[1] Большому кораблю — большой взрыв! Лучше держаться подальше, а то заденет ненароком.
[2] Толстыми лучиками титаны космоса шпыняют себе подобных. Тонкие же предназначены для нас,
маленьких истребителей.
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äàåò íàëè÷èå îãðîì-
íûõ ëèíåéíûõ êîðàá-
ëåé, êðåéñåðîâ, êîðâå-
òîâ, òðàíñïîðòîâ. Ïî-
ìèìî ÷èñòî ìåðêàí-
òèëüíîé ôóíêöèè êîñ-
ìè÷åñêîé ìåáåëè, ýòè
ñêîïèùà ïîëèãîíîâ
óäà÷íî ïîäðàáàòûâàþò
öâåòîìóçûêîé: ïóëÿþò
ðàçíîöâåòíûìè ëàçåð-
íûìè ëó÷àìè, ñòðåëÿ-
þò òðàññèðóþùèìè èç
çåíèòîê, êîëîøìàòÿò
ðàêåòàìè è, êîíå÷íî
æå, ñòàâÿò çàãðàäèòåëü-
íûé îãîíü. Âñå âìåñòå
âûãëÿäèò ïðîñòî òîð-
æåñòâåííî. Ââåäåíèå çåíèòíîãî çàãðàäèòåëüíîãî
îãíÿ — âîîáùå çàìå÷àòåëüíàÿ èäåÿ (áåç âñÿêîãî
ñàðêàçìà!). Ïî êðàéíåé ìåðå ïîñìîòðåòü èçäàëå-
êà, êàê âàøè íàïàðíèêè øòóðìóþò êðåéñåð, — äåëî
î÷åíü ïðèÿòíîå ñî âñåõ òî÷åê çðåíèÿ. Íî ÷åì äàëü-
øå, òåì ëó÷øå. Áåçîïàñíåå.

Полцарства за дизайнера!
Âîò åùå íàáîëåâøèé âîïðîñ: ïî÷åìó âñå êîñìè÷åñ-
êèå íåäðóãè òàê èëè èíà÷å íàïîìèíàþò çåìíûõ
íàñåêîìûõ? Îäíè ñâîåé àíàòîìèåé, äðóãèå äèçàé-
íîì êîðàáëåé. Âèðòóàëüíûé êîñìîñ áóêâàëüíî ëî-
ìèòñÿ îò âñåâîçìîæíûõ êóçíå÷èêîâ, áîãîìîëîâ (âî-
îáùå ëþáèìûé âàðèàíò) è òàðàêàíîâ. Êîðàáëè
Freespace 2 íå èñêëþ÷åíèå. Ñðî÷íî òðåáóåòñÿ âèðòó-
àëüíûé êîñìè÷åñêèé “Äèõëîôîñ” èëè “Ïèô-ïàô”.
Õîòÿ ëó÷øå ïîòðàâèòü òåõ ñàìûõ äèçàéíåðîâ.

Ñîçäàòåëè Freespace 2 íå ìîðî÷èëè ñåáå ãîëîâû
íè ñþæåòîì, íè êîðàáëÿìè. Â ïåðâîé ÷àñòè èãðû
ëþäè ñëåãêà ïîâîåâàëè ñ ðàñîé Vasudans, à çàòåì
îáúåäèíèëèñü ñ íåé â áîðüáå ïðîòèâ äðåâíèõ Shivans.
Âû òðèóìôàëüíî óáèâàëè òèòàíè÷åñêèé ëèíêîð
Shivans ïðÿìî â ãèïåðïðîñòðàíñòâå, òåì ñàìûì ðå-
øèòåëüíî çàêàí÷èâàÿ ïðåíèÿ. ×òî æå ïðîãíèëî â
çâåçäíîì êîðîëåâñòâå íà ýòîò ðàç? Òî æå ñàìîå. Ñíà-
÷àëà ñîäðóæåñòâî ëþäåé è òåõ ñòðàííûõ òâàðåé èç
ïåðâîãî Freespace âåäåò ãðàæäàíñêóþ âîéíó ïðîòèâ
âîññòàâøåãî ãåíåðàëà è ïîâñòàíöåâ ïîä åãî íà÷àëîì.
Çàòåì ïîÿâëÿþòñÿ ñòàðûå çíàêîìûå Shivans ñ î÷å-
ðåäíûì êîñìè÷åñêèì “Òèòàíèêîì”! Ñëîæíî ïîâå-
ðèòü, ÷òî àâòîðû èãðû ñíîâà èñïîëüçîâàëè òîò æå
ñþæåòíûé òðþê. Âû, ðàçóìååòñÿ, äîëãî áîðåòåñü ñ
ðàçíîñÿùèì öåëûå ôëîòèëèè ëåâèàôàíîì, íî â êîí-
öå êîíöîâ óáèâàåòå åãî. À åùå ÷åðåç íåñêîëüêî ìèñ-
ñèé ïîÿâëÿåòñÿ öåëàÿ àðìàäà òåõ ñàìûõ èñïîëèíîâ,
è âåñåëüå ïðîäîëæàåòñÿ ñ íîâûìè ñèëàìè.

DESCENT: FREESPACE 2

Volition

Interplay

 ‡ÒË‚˚È, ÌÓ Ë‰ÂÈÌÓ ÔÓ‚‡Î¸Ì˚È ÒËÏÛÎˇÚÓ. ÃÓÊÌÓ ÔÓË„‡Ú¸ ÓÚ
ÌÂ˜Â„Ó ‰ÂÎ‡Ú¸, ÌÓ ÌÂ ‚Ó ‚ÂÏˇ Ì‡ÔÎ˚‚‡ ÒÓ‚ÒÂÏ ÌÂÔÎÓıËı ÔÓÂÍÚÓ‚,
ÍÓÚÓ˚È Ï˚ Ì‡·Î˛‰‡ÂÏ ÒÂÈ˜‡Ò.

Windows 95/98, Pentium 200 (ÂÍ. Pentium II 266), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM
(ÂÍ. 64), 8’ —D-ROM, Glide- ËÎË Direcr3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ, DirectX 6.1.
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Òóõëîå ïðåäñòàâëåíèå, åñëè ÷åñòíî. Îñòàåòñÿ íàäå-
ÿòüñÿ íà ïðîäâèíóòîñòü ñþæåòà Freespace 3: ëîãè÷íî
áûëî áû çàñòàâèòü áåçðàçìåðíûå ëèíêîðû îáúåäèíèòü-
ñÿ â îäíó áîëüøóþ êîñìè÷åñêóþ êàòàïóëüòó, êîòîðàÿ
áóäåò ñïîñîáíà øâûðÿòüñÿ öåëûìè ïëàíåòàìè èëè ñîë-
íå÷íûìè ñèñòåìàìè. Íó à áåçûìÿííûé (êàê ýòî ïðè-
íÿòî â Descent) ïèëîò áóäåò ñîáèðàòü ïëàíåòû â çâåçä-
íûé ìåøî÷åê è ïåðåäàâàòü èõ â ðàñïîðÿæåíèå çåìëÿí.
Ðàçóìååòñÿ, çà ýòî îí ïîëó÷èò ìåäàëü è ÷èí ìàéîðà ñ
áàðàáàíîì. Çâåçäíîå øàïèòî. Âïåðâûå íà àðåíå!

Freespace 2 åñòü èäåàëüíûé ïðèìåð òîãî, êàê
íå ñëåäóåò ðàñïîðÿæàòüñÿ îòìåííûìè ïðîãðàìì-
íûìè ðåñóðñàìè. Èñêëþ÷èòåëüíî êðàñèâûé “äâè-
æîê”, ñíîñíàÿ ôèçèêà è AI ñâîäÿòñÿ íà íåò íåóìå-
íèåì îðãàíèçîâàòü òåàòðàëèçîâàííîå ïðåäñòàâëå-
íèå ñ èãðîêîì â ãëàâíîé ðîëè. Âÿëûå ïîïûòêè
âûäàâàòü ìåäàëüêè â êîíöå êàìïàíèè èëè çàñû-
ëàòü íåñ÷àñòíîãî èãðîêà ê ñâîèì íå÷åëîâå÷åñêèì
ñîþçíèêàì íå ñïîñîáíû âçâîëíîâàòü è ïàðàíîè-
êà. Â WC êàæäûé íîâûé êîðàáëü áûë ñóùèì ñ÷à-
ñòüåì õîòÿ áû áëàãîäàðÿ íàêðó÷èâàåìûì âî âðåìÿ
ìåæïîëåòíûõ äèàëîãîâ íàñòðîåíèÿì (íå ãîâîðÿ î
ðàçíûõ êîêïèòàõ è î÷åíü çäîðîâî îòëè÷àâøèõñÿ
äðóã îò äðóãà õàðàêòåðèñòèêàõ êîðàáëåé). Â FS2 ãå-
ðîé èìååò äîñòóï ê öåëîìó äèâèçèîíó ñîâåðøåí-
íî ðàçíûõ ìàøèí è áåñêîíå÷íûì ñêëàäàì âñåâîç-
ìîæíîãî îðóæèÿ. ×òî íå äîñòàâëÿåò àáñîëþòíî
íèêàêîãî óäîâîëüñòâèÿ. Çà÷åì íóæíû äåñÿòü èñ-
òðåáèòåëåé, åñëè âñå ðàâíî âñåãäà âûáèðàåøü ëó÷-
øèé èç íèõ? Çàãðóæàåøü åãî ïîä çàâÿçêó ñàìûìè
ìîãóòíûìè ïóøêàìè è ðàêåòàìè, âûëåçàåøü â ìèñ-
ñèþ è âûíîñèøü âñåõ. Êîãäà æå àâòîðû èãðû â
êà÷åñòâå ýêñêëþçèâíîãî õîäà ôèêñèðóþò êîðàáëü
è àìóíèöèþ, ýòî âûçûâàåò ëèøü âñïëåñê ðàçäðà-
æåíèÿ. ×èñòàÿ ïñèõîëîãèÿ, ñïðîñèòå äåäóøêó Ôðîé-
äà è åãî ïðîðîêà ÏýÆý.

[4][3]

[3] Это Colossus, флагман союзного флота.
Он кажется малышом по сравнению с
инопланетной “Саранчой”. [4] Типичная
иллюстрация к “Одиссее 2001”. Человече7
ство в поисках новых бед.

Space Invaders лучше
Èòîãè íåóòåøèòåëüíû. Íà äàííûé ìîìåíò ñåðèÿ
Descent: Freespace ïðàêòè÷åñêè íå èìååò êîíêó-
ðåíòîâ íà ðûíêå. Âñå íåçàñëóæåííûå ïîõâàëû äî-
ñòàþòñÿ ìîíîïîëèñòó, âíå çàâèñèìîñòè îò êà÷å-
ñòâà ïðîäóêòà. Íàøà èòîãîâàÿ îöåíêà “õîðîøî”
êàñàåòñÿ òîëüêî ãðàôè÷åñêîãî “äâèæêà” è ñèìïà-
òè÷íûõ çàòåé ñ òóðåëÿìè áîëüøèõ êîðàáëåé. Âñå
îñòàëüíîå — áåçûäåéíàÿ, áåçâêóñíàÿ æâà÷êà. Ãîíã.
Âñåì îáåäàòü!
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î íåòåðïåëèâûé Ó×Ó íå ñòàë æäàòü
àìåðèêàíñêî-åâðîïåéñêîãî ðåëèçà — è
òàê ïîíÿòíî, ÷òî çà ôðóêò. Ðàçðàáîò-
÷èêè èãðû “âñå åùå èùóò èçäàòåëÿ çà
ïðåäåëàìè Ãåðìàíèè”, íî âîò íàéäóò

ëè — âîïðîñ íå èç ëåãêèõ. Íàäåþñü, ó çàïàäíûõ
âîðîòèë õâàòèò óìà îòáðûêàòüñÿ. ß ïðåäóïðåäèë.

Внесем ясность
Ìåæäó òåì, íà ýêðàíå ðàçâîðà÷èâàåòñÿ ñàìûé íàñòî-
ÿùèé øóòåð. Îò ïåðâîãî ëèöà. Íåêîåãî Ñêàóòà,
“ïóëåíåïðîáèâàåìîãî ñïåöèàëüíîãî àãåíòà”, ïîñû-
ëàþò íà ïëàíåòó Lugubrios — äàáû îñâîáîäèòü åå îò
çëîáíûõ êèáåðíîèäîâ. Òóäà æå îòïðàâëÿþò âåðíîãî
äðóãà è ïîìîùíèêà, îòëè÷íóþ ñòîðîæåâóþ è áîå-
âóþ “ñîáà÷êó” — Äðîíà. ×òîáû, çíà÷èò, âåñåëåå, ëåã-
÷å è âîîáùå.

Íà ýòîì ïîçâîëüòå çàáûòü î ñþæåòå, ñëîâíî î
ïåðâîì ïðèâîäå â ìèëèöèþ, èáî åãî, ñþæåòà, ëèòåðà-
òóðíûå èçûñêè — íà óðîâíå ìèëèöåéñêîãî ïðîòîêîëà,
ñîñòàâëåííîãî ìëàäøèì îïåðîì Ãîáëåíêî (Half-Life,
System Shock è äàæå òû, Requiem, íå íåðâíè÷àéòå, íà
âàøè ëàâðû íèêòî íå ïîêóøàåòñÿ), è íåìåäëåííî ñäå-
ëàòü êíèêñåí â ñòîðîíó ãðàôèêè. Ïîêà íå ïîçäíî...

ïîòîìó ÷òî åùå ïàðà
Êáàéò òåêñòà — è íà÷íåò-
ñÿ íåöåíçóðíàÿ áðàíü.
Ïðîñòèòå.

Wild Wild World
Èäåÿ èñïîëèíñêèõ îòêðûòûõ ïðîñòðàíñòâ, ðàçóìååò-
ñÿ, ñêîïèðîâàíà ñ Unreal, ïðè÷åì íå ñêàçàòü, ÷òî ñî-
âñåì áåçäàðíî. Ñïîðó íåò, äî äåòèùà Epic íåìåöêèì
ïàðíÿì î÷åíü äàëåêî, íî äëÿ ïåðâîãî ðàçà, äà â íî-
âîì äëÿ ñåáÿ æàíðå — ñîéäåò. Çàêðûòûå ïîìåùåíèÿ
íà âòîðûõ ðîëÿõ; òóò è òàì äàåò âñõîäû âñÿ÷åñêàÿ
ôëîðà è ãàëîïèðóåò ôàóíà (ñêàóòû-çàé÷èêè, ñêàóòû-
ñêîðïèîíû è ïðî÷àÿ ïèîíåðñêàÿ øàòèÿ). Îïÿòü æå —
îáøèðíûå âîäîåìû, ïëàâàíèå â êîòîðûõ èíîé ðàç
äîñòàâëÿåò íåêîòîðîå äîýñòåòè÷åñêîå óäîâîëüñòâèå (åñëè
ñíàðóæè âîäè÷êà âûãëÿäèò òàê ñåáå, òî íà ãëóáèíå
âñå áîëåå-ìåíåå ïðèëè÷íî è åñòåñòâåííî). Ïëþñ ïàðà-
òðîéêà ñèìïàòè÷íûõ (íî äî áîëè çíàêîìûõ) ñïåöýô-
ôåêòîâ âðîäå light coronas, çåðêàë, îòðàæåíèé è ïðî÷.
Âñå ýòî äåëî ðàçðàáîò÷èêè-ñêðîìíÿãè îêðåñòèëè “3D-
äâèæêîì ÷åòâåðòîãî ïîêîëåíèÿ” è ñòðàøíî èì ãîð-
äÿòñÿ. Æäóò, íåáîñü, âîñòîðæåííûõ îòêëèêîâ è ïðåä-
ëîæåíèé âçàõëåá î ëèöåíçèðîâàíèè. “À ìîáóòü, òîáè
èùî è â êàðìàí íàêàêàòü, ïåäðèëî?”, êàê ãîâîðèò
ìîé èíòåëëèãåíòíûé çåìëÿê ìëàäøèé îïåð Âàñèëèé
Ãîáëåíêî èç Âàñèëåîñòðîâñêîãî ÐÎÂÄ, ïîïèñûâàþùèé
íà äîñóãå ïðîòîêîëû.

Áàñòà, êàðàïóçèêè. Õîðîøèõ ñëîâ õâàòèëî íà
äâà àáçàöà. Áîëüøå âû èõ îò ìåíÿ íå óñëûøèòå.
Ïîòîìó ÷òî, äëÿ íà÷àëà...

...”движок” ужасно тормозной
Åñëè íà ïðîèçâîëüíî âçÿòîé ìà-

øèíå, äà ïðè ìàêñèìàëüíûõ íàñòðîé-
êàõ î÷åíü øóñòðî áåãàþò Quake 3:
Arena è Unreal, âìåñòå âçÿòûå, à Skout
áåçáîæíî òîðìîçèò, òî ýòî çíà÷èò,
÷òî êòî-òî ñîâåðøåííî íå óìååò ïðî-
ãðàììèðîâàòü. ×òî ýòîò ñàìûé “êòî-
òî” íà÷èíàë ñ “Ëîãî” èëè “Ïàñêàëÿ”
è ñêîðîñòüþ ñîîòâåòñòâóþùèõ êîì-
ïèëÿòîðîâ (èíòåðïðåòàòîðîâ?) äîâî-
ëåí ïî ñåé äåíü. Èëè ÷òî ó êîãî-òî
ïðîáëåìû ñ âîñïðèÿòèåì ìèðà — è
îòëè÷èòü 30 fps îò 10-15-òè îí íå â
ñèëàõ. Ïðèåìëåìóþ ñêîðîñòü Skout
ïîêàçûâàåò òîëüêî ïðè ïîëíîñòüþ îò-

Пройдя первую “главу”, яПройдя первую “главу”, яПройдя первую “главу”, яПройдя первую “главу”, яПройдя первую “главу”, я
понял, что самое тупое суще,понял, что самое тупое суще,понял, что самое тупое суще,понял, что самое тупое суще,понял, что самое тупое суще,

ство на свете — это Дрон.ство на свете — это Дрон.ство на свете — это Дрон.ство на свете — это Дрон.ство на свете — это Дрон.
Даже тупее мух и быков, хотяДаже тупее мух и быков, хотяДаже тупее мух и быков, хотяДаже тупее мух и быков, хотяДаже тупее мух и быков, хотя

и тех, и других при раздачеи тех, и других при раздачеи тех, и других при раздачеи тех, и других при раздачеи тех, и других при раздаче
мозгов здорово нагрели.мозгов здорово нагрели.мозгов здорово нагрели.мозгов здорово нагрели.мозгов здорово нагрели.

Впрочем, стоило ли надры,Впрочем, стоило ли надры,Впрочем, стоило ли надры,Впрочем, стоило ли надры,Впрочем, стоило ли надры,
ваться — ведь все было ясноваться — ведь все было ясноваться — ведь все было ясноваться — ведь все было ясноваться — ведь все было ясно
с самого начала. С тех самыхс самого начала. С тех самыхс самого начала. С тех самыхс самого начала. С тех самыхс самого начала. С тех самых

минут, когда ушей достигламинут, когда ушей достигламинут, когда ушей достигламинут, когда ушей достигламинут, когда ушей достигла
мелодичная немецкая речь имелодичная немецкая речь имелодичная немецкая речь имелодичная немецкая речь имелодичная немецкая речь и

экран заполнился буквамиэкран заполнился буквамиэкран заполнился буквамиэкран заполнился буквамиэкран заполнился буквами,,,,,
вроде бы знакомыми, но ввроде бы знакомыми, но ввроде бы знакомыми, но ввроде бы знакомыми, но ввроде бы знакомыми, но в

связный текст никак несвязный текст никак несвязный текст никак несвязный текст никак несвязный текст никак не
складывающимися. Шпрехенскладывающимися. Шпрехенскладывающимися. Шпрехенскладывающимися. Шпрехенскладывающимися. Шпрехен

зи дойч? Нихт ферштейн. Тзи дойч? Нихт ферштейн. Тзи дойч? Нихт ферштейн. Тзи дойч? Нихт ферштейн. Тзи дойч? Нихт ферштейн. Тооооо
есть ни слова.есть ни слова.есть ни слова.есть ни слова.есть ни слова.
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[1]

[1] Слезь с меня, слышишь? Я кому сказал! [2] Появляется Большой Босс... На скутере.

[2]
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»Á ÚÓ„Ó, ˜ÚÓ Á‡‰ÛÏ˚‚‡ÎÓÒ¸, ÌÂ Û‰‡ÎÓÒ¸ Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍË ÌË˜Â„Ó.
œÓ„‡ÏÏËÒÚ˚, ‰ËÁ‡ÈÌÂ˚, ÒˆÂÌ‡ËÒÚ˚ ó ‚ÒÂ ÔÓÒÚ‡‡ÎËÒ¸ Ì‡ ÒÎ‡‚Û.
›È, ÍÚÓ-ÌË·Û‰¸ ıÓ˜ÂÚ ÔÓË„‡Ú¸ ‚ ìœÂ‚˚È ÌÂÏÂˆÍËÈ 3D-¯ÛÚÂî? √‰Â
ÊÂ ‚˚, ̋ ÌÚÛÁË‡ÒÚ˚-ÒÍ‡ÛÚ˚?

Windows 95/98, Pentium 233 (ÂÍ. Pentium II 450), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM
(ÂÍ. 64), 4X CD-ROM, Direct3D-ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏ˚È ÛÒÍÓËÚÂÎ¸ (ÊÂÎ‡ÚÂÎ¸ÌÓ
ÔÓÒ‚ÂÊÂÂ).
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290 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD.
—ÂÚÂ‚‡ˇ Ë„‡: IPX, Internet, Modem, Serial.
ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚:
www.soft-enterprises.com/prod_sk.shtml?en.
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средняя

êëþ÷åííûõ ãðàôè÷åñêèõ íàâîðîòàõ è ìèíèìàëüíîì
ðàçðåøåíèè. Èíà÷å — ñìåðòü. Â ëó÷øåì ñëó÷àå — ýïè-
ëåïòè÷åñêèé ïðèïàäîê.

Ïðè ýòîì, êàê ÿ óæå ãîâîðèë, íè÷åãî ñâåðõ-
êðàñèâîãî ðàçãëÿäåòü íå óäàåòñÿ. Íó à åñëè ñîñðåäî-
òî÷èòü âíèìàíèå íà ìîíñòðàõ, òî áðîñàåòñÿ â ãëàçà,
÷òî, â ëó÷øèõ òðàäèöèÿõ ìàëîáþäæåòíûõ ðàçðàáî-
òîê, îíè...

...не блещут ни умом,
ни сообразительностью
À âûãëÿäÿò è äâèãàþòñÿ è òîãî õóæå. Ïîìíèòñÿ, â ïðåññ-
ðåëèçå áûëè êàêèå-òî çàêèäîíû íàñ÷åò... ïîãîäèòå-êà...
àãà, “keyframe based interpolated object animation”, à òàê-
æå “áîëåå 1500 êàäðîâ àíèìàöèè íà êàæäîãî ïåðñîíà-
æà”. Ñàìî ñîáîé, íè÷åì ïîäîáíûì â èãðå è íå ïàõëî.
Áðàâûå êèáåðíîèäû, ïîõîæèå íà èãðóøå÷íûõ ðîáîòîâ
ïðîèçâîäñòâà Bandai, áåãàþò, ïðûãàþò, ðàçìàõèâàþò êî-
íå÷íîñòÿìè â òùåòíîé ïîïûòêå çàåõàòü Ñêàóòó â ÷å-
ëþñòü, è åñëè áû íå ïàëèëè èç ñâîåãî îðóæèÿ ïî÷åì
çðÿ, óñëàæäàëè áû âçãëÿä ëþáîãî ðåáåíêà. Äåòÿì, êîòî-
ðûõ ñðåäè íàñ íåò, òàêîå âñåãäà íðàâèëîñü.

Ñàìûé âíóøèòåëüíûé êèáåðíîèä âçÿò ïðÿìå-
õîíüêî èç RoboCop, à ñàìûé çàáàâíûé — âîâñå äàæå
íå “êèáåð”. Îáû÷íûé ñêîðïèîí, ðàçâå ÷òî êóñà÷èé è
óæàñíî æèâó÷èé. Îñòàëüíûå íå çàñëóæèâàþò íè ìà-
ëåéøåãî âíèìàíèÿ è âûäåëÿþòñÿ ëèøü ïîâûøåííîé
ìåäíîëîáîñòüþ — ñ íàñèæåííîãî ìåñòà ñõîäÿò íåî-
õîòíî è ïðåäïî÷èòàþò äàâèòü ñèëîé, òî åñòü ñêîïîì,
ñðàçó èçî âñåõ ïóøåê è áåçî âñÿêîé î÷åðåäíîñòè.

Äà, åùå áîññû. Íåâçðà÷íûå, ïî÷òè áåçîáèäíûå
(äëÿ ìàëî-ìàëüñêè ïîäíàòîðåâøåãî øóòåðîáîðöà)
òâàðè. Ñêîðïèîíû, è òå âðåäíåå. ×òî òàì äàëüøå?

Îðóæèå.
×òî-òî ãðóáî ñîäðàíî ñ òîãî æå Unreal’à, ÷òî-

òî íåæíî “ïåðåîñìûñëåíî” èç äðóãèõ èãð. À ïåðâàÿ
ïóøêà — òî÷ü-â-òî÷ü Q-áëàñòåð. Òà åùå, ïðîñòèòå,
“ïóêàëêà”. Ðàçâå ÷òî èìååò äóðàöêóþ ïðèâû÷êó äîë-
ãî ïåðåçàðÿæàòüñÿ.

Êàêàÿ, ê ÷åðòó, ïåðåçàðÿäêà â ýíåðãåòè÷åñêîì îðó-
æèè? Ñàìàÿ îáû÷íàÿ ñèòóàöèÿ: âû ñàäèòåñü â ëèôò,
åäåòå ââåðõ, ãäå âàñ âñòðå÷àåò òðèî êèáåðíîèäîâ (ïàðà
îáû÷íûõ è çäîðîâåííûé); âñå òðîå, íå ïîêèäàÿ áîåâûõ
ïîñòîâ, îòêðûâàþò îãîíü íà ïîðàæåíèå, èç-çà îáèëèÿ
“ñïåöýôôåêòîâ” èãðà íà÷èíàåò áåçáîæíî òîðìîçèòü, ëèôò
äî êîíöà åùå íå äîåõàë, òàê ÷òî âûëåçòè íå ïðåäñòàâëÿ-
åòñÿ âîçìîæíûì... ÁÓÌ! ÁÀÕ! Âû ìåðòâû. Ïî÷åìó? “Ýòà
ïðîêëÿòàÿ øòóêà ðåøèëà ïåðåçàðÿäèòüñÿ”.

Íå ïîìîãàþò è áîëåå ñîâåðøåííûå âèäû îðó-
æèÿ. Òàê, Grenade (îí æå ïî ñîâìåñòèòåëüñòâó Rocket
Launcher) òðåáóåò ïðàêòè÷åñêè èäåàëüíîãî ïîïàäà-
íèÿ — ðàäèóñ ïîðàæåíèÿ â Skout î÷åíü ìàë. À óáîé-
íàÿ ñèëà... ×åðò âîçüìè, “äâîéêà” ïî÷òè íå îòëè÷èìà
îò “âîñüìåðêè” (áðåä!), òàê ÷òî ñìûñëà ñâÿçûâàòüñÿ ñ

ìîùíûì îðóæèåì íåò íèêàêîãî.
Ïðî äðóãèå âîëûíû ïðîìîë-

÷ó, èáî êðîìå áåñïîëåçíîãî êàê-
áû-ýëåêòðîøîêà íè÷åãî èíòåðåñíî-
ãî íåò. Íå î÷åíü-òî è õîòåëîñü.
Îáîéäåìñÿ “ïóêàëêîé”.

Drohne, folgen mier!
Åäèíñòâåííàÿ îðèãèíàëüíàÿ íàõîäêà,
ïðîòîòèï âàøèõ ñïóòíèêîâ â ðîìå-
ðîâñêîé Daikatana, òîæå ïîñòðàäàëà
îò êðèâûõ ðóê íåìåöêèõ ïðîãðàììå-
ðîâ. Êàê âñå çàäóìûâàëîñü: âûçûâàåòå
Äðîíà (ýäàêàÿ çåëåíàÿ ìíîãîëàïàÿ
ñòðàõîëþäèíà) êëàâèøåé F7 è íà÷è-
íàåòå èì áåññîâåñòíî ïîíóêàòü. “Äðîí,
ïîäè ñþäà!”, “Äðîí, çàìðè!”, “Äðîí,
çàìî÷è-êà òèïà, òîëüêî ÷òî çàøåäøå-
ãî â ñîðòèð!” Íó è ïðî÷èå íàêàçû. Äëÿ íèõ âûäåëèëè
êëàâèøè ñ F1 ïî F6. Ñäåëàâ äåëî, ñòðàõîëþäèíó ìîæíî
îòïðàâèòü íà âñå ÷åòûðå ñòîðîíû, íàæàâ F8. Âïðî÷åì,
áåäíÿãà (åñëè ïåðåòðóäèòñÿ) ìîæåò è ñàì ñäåëàòü âàì
ðó÷êîé. Æäèòå, ïîêà íå ïðèäåò â ÷óâñòâî...

Íî íå òóò-òî áûëî. “Äðîí, ê íîãå!” Îáèæåí-
íûé äðóæîê ðàçâîðà÷èâàåòñÿ è ïëåòåòñÿ êóäà-òî
ïðî÷ü. “Äðîí, ñòîÿòü-áîÿòüñÿ!” Íå ñëûøèò! Îáóðå-
âàåìûé æàæäîé èññëåäîâàíèé, ïðåò ïðÿìî ïîä âû-
ñòðåëû âðàãîâ. “Òîãäà óáåé èõ âñåõ, Äðîí!” Ýòîò
ïðèêàç îí îáîæàåò è èñïîëíÿåò áåñïðåêîñëîâíî.
Æàëü, èíîãäà ïðèöåë áàðàõëèò. Îñòîðîæíî âûãëÿ-
íóâ èç-çà óãëà ïîñëå æóòêîé ïåðåñòðåëêè, âû ñ èçóì-
ëåíèåì âèäèòå, êàê Äðîí ïûòàåòñÿ äîáèòü ïîñëåäíå-
ãî êèáåðíîèäà — íàõîäÿñü îò íåãî íà ðàññòîÿíèè
äâóõ øàãîâ è íå ïîïàäàÿ â óïîð.

Âðàãà ïðèõîäèòñÿ îòïðàâëÿòü â êèáåðíîèäíûé
ðàé ñàìîìó, à íà Äðîíà åùå äîëãî áðîñàåøü ñî÷óâ-
ñòâåííûå âçãëÿäû. Îí âåäü íå âèíîâàò, îí âåäü êàê
ëó÷øå õîòåë, æàëêî óðîäà. Âïðî÷åì, êîå â ÷åì çåëå-
íûé íåçàìåíèì — çàëîæíèêîâ äîìîé îòïðàâèòü,
äåàêòèâèðîâàòü Áîëüøîé êðèñòàëë...

И все такое
Êàðòèíà âûðèñîâûâàåòñÿ — ÿñíåå íåêóäà. Êî âñåì
ïðî÷èì íåäîñòàòêàì — êó÷à “÷èñòî äâèæêîâûõ ãëþ-
êîâ”. Ãäå-òî íå ñòûêóþòñÿ ïîëèãîíû, äâèæóùèåñÿ
îáúåêòû íîðîâÿò çàëåçòü â ñòåíó (èíîãäà íå áåç óñ-
ïåõà), ñòîëêíîâåíèå äâóõ èëè áîëåå ìîíñòðîâ îáû÷-
íî çàêàí÷èâàåòñÿ àêðîáàòè÷åñêîé ôèãóðîé “ïèðà-
ìèäà”, âûâàëèâàþùèåñÿ àïòå÷êè âèñÿò â âîçäóõå, à
åñëè ëèôò ïîåõàë âíèç, òî ýòî âîâñå íå çíà÷èò, ÷òî
âìåñòå ñ íèì ïîåäåò âñå îñòàëüíîå...

Äà è ñàì Ñêàóò — àãåíò, êàêèõ ìàëî. Èíîãäà
óäàåòñÿ âçîáðàòüñÿ ïîä ñàìûé ïîòîëîê ïî îòâåñíîé
ñòåíå, èíîãäà — âûñòðåëèòü ñêâîçü ñòåêëî, óìóäðèâ-

øèñü îñòàâèòü åãî ïðè ýòîì öåëûì... Âîò òîëüêî
áîíóñû ïîäáèðàåò êàê-òî êðèâîâàòî: ïðîáåæàë —
ïîëîâèíà îñòàëàñü ëåæàòü íà çåìëå. Íåìöû — î÷åíü
àêêóðàòíûé íàðîä, ÷åãî âû åùå æäàëè?

Ñêó÷íî, îáèäíî, íèçêèå ðåéòèíãè. Íó êòî èì ìå-
øàë íàíÿòü õîòÿ áû íîðìàëüíûõ êîäåðîâ, êòî?

[3]

[3] Что, дружок? Никак не пролезть?



С Т РАТ Е Г И И

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

ОЛЕГА ХАЖИНСКОГО

Путеводитель по
стратегическим ракетным

базам Подмосковья

Обозревая на днях просторы своих
владений, я понял, что праздник жиз)
ни оставил эти края. Игровая индуст)
рия не останавливается ни на секун)
ду, годами отлаженный механизм ра)
ботает семь дней в неделю, 24 часа в
сутки, и каждый день случается что)
нибудь новое. Год назад у меня было
ощущение, что я сижу на вулкане.
Потом вулкан начал рассасываться,
пытаясь покинуть границы стратеги)
ческой территории, заключил не)
сколько фиктивных браков и в ре)
зультате покинул страну. Все по)пре)
жнему кипит и взрывается, только
где)то в другом месте. Терпеть не могу
жаловаться. Конечно, все вернется
на свои места. Надо только пережить
эту жидкую осень предпоследнего
года последнего тысячелетия...

ðÿä ëè êòî-òî âîçüìåòñÿ îñïîðèòü ìîþ ïîñëåäíþþ òåî-
ðèþ î òîì, ÷òî ñàìûå èíòåðåñíûå èãðû — òå, ÷òî åùå íå
âûøëè. Î÷åíü çäîðîâî ãîâîðèòü îá X-COM: Genesis èëè
WarCraft 3, òî÷íî çíàÿ, ÷òî ñëåäóþùåå ïîêîëåíèå áóäåò
èãðàòü ïðè êîììóíèçìå. Íî áûâàåò î÷åíü ïîëåçíî ïå-
ðèîäè÷åñêè îòîðâàòü âçãëÿä îò ãîðèçîíòà è ïîñìîòðåòü
ñåáå ïîä íîñ. Íà äíÿõ ÿ ñ ìó÷èòåëüíûì ñêðèïîì â øåå
ïðîèçâåë âûøåîçíà÷åííîå äâèæåíèå è ïðèøåë â óæàñ.
Îò ñïèñêà ñòðàòåãè÷åñêèõ èãð, êîòîðûå îæèäàþòñÿ îñå-
íüþ è çèìîé 1999-2000 ãã., âåÿëî ìîãèëüíûì õîëîäîì.
Òàì áûëè èãðû, îäíî íàçâàíèå êîòîðûõ ïîâåðãàëî â
áåñêîíå÷íîå óíûíèå; èãðû ñ ïîðÿäêîâûì íîìåðîì â
êîíöå; èãðû, êîòîðûå, êàê ìíå êàçàëîñü, óæå äàâíî âûø-
ëè. Ñêàæó áîëüøå, òàì áûë ëþáèìûé Ìàøèí Chessmaster
7000 î äâóõ êîìïàêò-äèñêàõ.

Îãëÿíóâøèñü, ÿ íà ìãíîâåíèå ïîòåðÿë çðåíèå îò îñ-
ëåïèòåëüíûõ âñïûøåê ñîôèòîâ. Êàêèå-òî áåñêîíå÷íûå ëè-
ìóçèíû, ðîñêîøíûå æåíùèíû, ïîëíûé àíòè-àëëèàçèíã,
Quake III, Oni (Bungie — ïðåäàòåëè!), ìàññà ðîëåâûõ èãð,
ãäå îäíà èíòåðåñíåå äðóãîé, êàêèå-òî online-ìèðû, âîçðîæ-
äåíèå action/adventure... îñåíü, ïîëíàÿ ñîáûòèé è ñìûñëà!
ß âíîâü ïîñìîòðåë ñåáå ïîä íîñ. Chessmaster 7000. Àääîí ê
Alpha Centauri. Çîëîòîå èçäàíèå Railroad Tycoon II. Ïîäà-
ðî÷íîå èçäàíèå “Ãåðîåâ”: Age of Wonders. Íîâèíêà äëÿ
âàðãåéìåðîâ: Axis and Allies: Iron Blitz.

Ïðåäåëüíî ñêîíöåíòðèðîâàâøèñü, ÿ ïîïûòàëñÿ âûäå-
ëèòü â ñïèñêå èãðû, êîòîðûå äåéñòâèòåëüíî çàñëóæèâàþò
âíèìàíèÿ. Èãðû, â êîòîðûå ñòðàòåãîôèëû áóäóò èãðàòü
áëèæàéøèå íåñêîëüêî ëóí. Ïîñëå ãíåòóùåé ïàóçû ïåðâûé
îñåííèé êîðíåïëîä îêàçàëñÿ â âåäðå. Ýòî áûë...

Ведро победителей
...SimTheme Park! (Bullfrog/EA, êàæåòñÿ, íîÿáðü-99). Ðåìåéê
ñàìîé ïåðâîé è, ïî ìíåíèþ íàñòîÿùèõ öåíèòåëåé, ñàìîé
ïðàâèëüíîé èãðû Bullfrog â ëèíåéêå “Theme”. Ïàðê ðàçâëå-
÷åíèé òåïåðü ñòàë åùå è ñèìóëÿòîðîì, î ÷åì ñîâåðøåííî
áåññòûäíî ãîâîðèò ïðèñòàâî÷êà “Sim”. Ýòî çíà÷èò, ÷òî,
ñîòâîðèâ î÷åðåäíîé àòòðàêöèîí, íàïðèìåð “ñåâåðîàìåðè-
êàíñêèå áóãðû”, ìû ñìîæåì ñàìîëè÷íî íà íåì ïðîêàòèòü-
ñÿ, â ïîëíîì 3D è ñ âèäîì îò ïåðâîãî ëèöà. Íèêàêîãî
îòíîøåíèÿ ýòà ôèøêà ê ñòðàòåãèÿì íå èìååò, íî âåñåëî.

Ñëåäóþùåé èãðîé-íîìèíàíòêîé, ïîñëå íåêîòîðûõ
ðàçäóìèé, ñòàëà Abomination: The Nemesis Project (Hothouse/
Eidos, “îêòÿáðü-99”?!). Ñ îäíîé ñòîðîíû, ÝÒÎ, êîíå÷íî,
òèïè÷íûé áîåâèê â ñòèëå Crusader/Portal è ê X-COM èìååò
âåñüìà ñëàáîå îòíîøåíèå, íî... Ðàçäàâëåííûé âåëîñèïåäèñò

ЖИДКАЯ
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ïîñðåäè áóéíûì öâåòîì ðàçðîñøåéñÿ èíîïëàíåòíîé íå-
÷èñòè, à òàêæå 150 ñ ëèøíèì òèïîâ âîîðóæåíèÿ, êîìàíäà,
õàðàêòåðèñòèêè, ÷åñòíàÿ ôèçèêà è î÷åíü èíòåðåñíûé ãðà-
ôè÷åñêèé “äâèæîê” (êîãäà æå ÁÁ ïîçâîëèò ïèñàòü ýòî
ñëîâî áåç êàâû÷åê?), ñëó÷àéíûå êàðòû ìåñòíîñòè... õìì...
òóò åñòü íàä ÷åì ïîäóìàòü. Ðåáÿòà èç Hothouse (òîëüêî íå
âçäóìàéòå çàõîäèòü íà èõ ñàéò — www.hothouse.com) íå
ñîáèðàþòñÿ ïëåñòèñü âìåñòå ñî âñåìè ïî íàêàòàííîé êî-
ëåå, âñå èõ èãðû — ïîïûòêà ïðîðâàòüñÿ â íîâîå èçìåðåíèå.
Íè îäíà èç íèõ, âïðî÷åì, íå óäàëàñü, íî ðàçâå ýòî òàê
âàæíî â íàøè äíè?

Fading Suns: Noble Armada (Holistic Design/Ripcord,
îïÿòü “îêòÿáðü-99”!) âïîëíå ìîæåò îêàçàòüñÿ ïîëíîé ëà-
æåé, îäíàêî ÿ íå â ñîñòîÿíèè çàáûòü ñòàðîãî òîâàðèùà.
Âåñüìà ìíîãîîáåùàþùèé òàíäåì: èçäàòåëü, èçâåñòíûé
ñâîèìè ñâîáîäíûìè âçãëÿäàìè, è ðàçðàáîò÷èê, ÷üè íà-
ñòîëüíûå ðîëåâûå è ñòðàòåãè÷åñêèå èãðû ïîêà áîëåå ïîïó-
ëÿðíû, ÷åì èãðû êîìïüþòåðíûå. Ïåðâûé ðàç çà èñòîðèþ
ñâîåãî ñóùåñòâîâàíèÿ Holistic ïðîáóåò ñåáÿ â æàíðå RTS è
“ïîëíîì” 3D. Ïîýòîìó, äóìàþ, ìû ìîæåì ñìåëî îæèäàòü
îòâðàòíåéøóþ ãðàôèêó (ïåðâûé æå ñêðèíøîò äåìîíñòðè-
ðóåò ïëàíåòó â ôîðìå ñïëþùåííîãî âîçäóøíîãî øàðèêà,
ñíÿòîãî îáúåêòèâîì fish eye). Óâåðåí ÿ òàêæå è â òîì, ÷òî
ñ ñþæåòîì, àòìîñôåðîé, äèïëîìàòèåé è ýêîíîìèêîé âñå
áóäåò â ïîëíîì ïîðÿäêå. À çíà÷èò — ó èãðû åñòü øàíñ.

Âñëåä çà àíäåðãðàóíäíûìè ëþáèì÷èêàìè â âåäðî
îòïðàâëÿþòñÿ ìàñòèòûå ìåéíñòðèìåðû: Dark Reign 2
(Pandemic/Activision) è Star Wars: Force Commander

(LucasArts, àâòîð ðåöåíçèè: Àíäðåé Îì). Îáå èãðû âû-
õîäÿò “îñåíüþ 1999 ã.”, ÷òî îçíà÷àåò, ÷òî ñ òàêèì æå
óñïåõîì ìû ìîæåì ïîëó÷èòü èõ è “âåñíîé 2000 ã.”.
Âïðî÷åì, èãðû íàõîäÿòñÿ â ðàçðàáîòêå òàê äàâíî, ÷òî
ïîðà, ïîðà èì óæå âûõîäèòü. Âû òîæå òàê ñ÷èòàåòå?
Çíà÷èò, â âåäðî. Ïåðâûå êàðòèíêè èç DR2 íå âíóøàëè
îñîáåííîãî îïòèìèçìà: íå÷òî î÷åíü òåìíîå è æóòêî
ïîõîæåå íà Battlezone. Êàæåòñÿ, “äâèæîê” ó èãð îäèíà-
êîâûé. Ñî âðåìåíåì ðåáÿòà èç Pandemic ñìîíòèðîâàëè
áîëåå ìîùíîå ñîëíöå, âîêðóã êîòîðîãî, êñòàòè, ïëàíåòà
áóäåò âðàùàòüñÿ — ñî âñåìè âûòåêàþùèìè äíÿìè è
íî÷àìè. Ìíå æóòêî èíòåðåñíî, âî ÷òî ïðåâðàòèòñÿ “òîò
ñàìûé” Dark Reign, ïîñëåäíèé ïîòîìîê òðîèöû “ðåâî-
ëþöèîíåðîâ”.

Force Commander... âðÿä ëè íóæäàåòñÿ â êîììåíòà-
ðèÿõ. LucasArts åùå íå ïðîèçíåñëà ñâîåãî “ñëîâà” â îáëàñ-
òè RTS, è ñ êàæäûì ìåñÿöåì ïàóçà âñå çàòÿãèâàåòñÿ. È
âñåì î÷åíü ëþáîïûòíî, êàêèì ýòî ñëîâî áóäåò. Ìîæåò
áûòü, “ìàìà”. Ãëàâíîå, ÷òîáû âñå áûëî íå òàê ñòðàøíî,
êàê â Rebellion.

Ïîäîæäèòå... ÿ ñîâñåì çàáûë î... Íå ÷èòàéòå âåñü
ýòîò òåêñò ñâåðõó, íà÷íèòå îòñþäà è òîëüêî çàòåì ïðî
SimTheme Park. Êàê æàëü, ÷òî ìîÿ ìàøèíêà íå óìååò
äåëàòü cut è paste. “Àëëîäû-3: Âîçðîæäåíèå” (Nival/”1C”)
äîëæíû âûéòè â “÷åòâåðòîì êâàðòàëå ýòîãî ãîäà”. Ìè-
íóòî÷êó, âíóòðåííèé ãîëîñ ÷òî-òî ïîäñêàçûâàåò ìíå...
Íå âûéäóò? Íåò, ýòî íå ìîæåò áûòü ïðàâäîé, òîëüêî íå
ýòî. Â ñëåäóþùåì íîìåðå ìû ïëàíèðóåì âñåðüåç çà-

Abomination: The Nemesis Project: Все на защиту мутировавшего велосипедиста!
Close Combat IV: Интересно, во что превратит знакомую игру введение “стратегического
элемента”?   Dark Reign 2: Согласитесь, картинки из игры уже не выглядят так уныло, как
прежде.   Fading Suns: Noble Armada: И все таки Земля... круглая?   Stars Supernova: Новая
версия Stars совсем не похожа на AutoCAD. Интересно, какова она на зуб?..

íÿòüñÿ èçó÷åíèåì “âíóòðåííåé” äåìî-âåðñèè èãðû, à
çàîäíî óòî÷íèì âñå äåòàëè ñî ñðîêàìè ïîÿâëåíèÿ òðå-
òüåé ÷àñòè “Àëëîäîâ” íà íàøèõ ïîëÿõ.

Ведро победителей
2
Ïîëíèòñÿ âåäåðêî! Â çàïàñå, êðîìå Chessmaster 7000, îñòà-
ëèñü èãðû, êîòîðûå òåîðåòè÷åñêè ìîãóò îêàçàòüñÿ î÷åíü è
î÷åíü íè÷åãî. Âîçüìåì, ê ïðèìåðó, Age of Wonders (Epic/
G.O.D., íîÿáðü-99, îïÿòü Îì). Íåñìîòðÿ íà ïðîíçèòåëü-
íóþ âòîðè÷íîñòü (êòî ìîã çíàòü, ÷òî Á.Î.Ã.è îêàæóòñÿ òàêè-
ìè ñòàðïåðàìè?), èãðà áóêâàëüíî îáðå÷åíà íà óñïåõ, ïîòîìó
÷òî ýòî “Ãåðîè”... òîëüêî ãîðàçäî êðàñèâåå. “G.O.D. äåðüìà
âûïóñêàòü íå áóäåò, ïðàâèëüíî?” Âîò òàê äóìàþò ìíîãèå, è...

Èëè, ñêàæåì, Close Combat IV (Atomic/SSI, ïðîñòî
“îñåíü 1999 ã.”). Åäâà âûïóñòèâ òðåòüþ ÷àñòü ñâîåãî íåñòà-
ðåþùåãî “Áëèæíåãî áîÿ”, Atomic òåïëî ïðîñòèëàñü ñ Áèë-
ëîì Ãåéòñîì è ïåðåìåòíóëàñü ïîä êðûëî SSI. Ïîäðîáíîñ-
òåé ñäåëêè ÿ íå çíàþ, íî èçâåñòíî òî÷íî, ÷òî ñðåäè êîñìå-
òè÷åñêèõ èçìåíåíèé è ñìåíû äåêîðàöèé â ÷åòâåðòîé ÷àñòè
èãðû ïîÿâèòñÿ ñòðàòåãè÷åñêèé óðîâåíü êîìàíäîâàíèÿ, à
çíà÷èò... èç CC4 ìîæåò ïîëó÷èòüñÿ òîëê. À êàêàÿ òàì ãðà-
ôèêà... Ììì...

Åùå îäèí î÷åíü ëþáîïûòíûé ðåëèç (ïðîñòèòå, Ëåâ
Íèêîëàåâè÷) îñåíè — Stars Supernova (Empire/Empire, îñåíü
1999 ã.). Íàçâàíèå íè î ÷åì íå ãîâîðèò? Íó êàê æå —
“Ñóïåðíîâûå Stars”. Ïðèíöèïèàëüíî íîâàÿ âåðñèÿ ñàìîé
ñëîæíîé è ñàìîé çàíóäíîé êîñìè÷åñêîé ñòðàòåãèè âðåìåí
VGA Planets è ÂÈÀ “Êàñêàäåðû”. Èãðà ïîëüçîâàëàñü ïîïó-
ëÿðíîñòüþ ñðåäè çíà÷èòåëüíî ýâîëþöèîíèðîâàâøèõ èí-
äèâèäóóìîâ è ïîëíîñòüþ èãíîðèðîâàëàñü îñòàëüíûìè.
Supernova, ïî çàìûñëó Empire, äîëæíà çàèíòåðåñîâàòü âñåõ.
Äàâàéòå äóìàòü, ÷òî ýòî áóäåò ÷òî-òî â ñòèëå Master of
Orion, òîëüêî ÷óòî÷êó ñëîæíåå è ñ multiplayer-êðåíîì. Èí-
òåðôåéñ èãðû, ìåæäó ïðî÷èì, óæå íåëüçÿ ïåðåïóòàòü ñ
AutoCAD. Õîðîøåå íà÷àëî.

За ведром
Åùå íàñ æäóò, ê ïðèìåðó, äâà ñòðàòåãè÷åñêèõ Star Trek’à,
îäèí íà çåìëå, äðóãîé â êîñìîñå. Èëè íîæ â ñïèíó âàøåãî
ïàïû — Warlords Battlecry, ñòðàòåãèÿ â ðåàëüíîì âðåìåíè
è ïîëíîì 3D. Èëè íåêèé The S.A.R.A.C. Project — online’îâàÿ
ñòðàòåãèÿ, â êîòîðîé ìû äâèãàåìñÿ ïî ñëóæåáíîé ëåñòíè-
öå... ïîä âîäîé. Ãîâîðÿò, âåñüìà èííîâàöèîííî. Tanktics,
î÷åíü ìèëàÿ èãðóøêà, ïî÷òè âûøëà. Íó è, êîíå÷íî,
Chessmaster 7000.

Êîíå÷íî, ñïèñîê èíòåðåñíûõ èãð èç êîëëåêöèè
“Îñåíü-çèìà 1999 ã.” íå ñîâñåì ïîëîí, è åùå âîçìîæíû
ïðèÿòíûå ñþðïðèçû, íî îáùåå âïå÷àòëåíèå, ñîãëàñèòåñü,
äîñòàòî÷íî óíûëîå. ß äàëåê îò òîãî, ÷òîáû äåëàòü êàêèå-
òî ãëóáîêîìûñëåííûå âûâîäû î “êðèçèñå” èëè äàæå “ñìåð-
òè”. Âñå ðåäàêòîðû æóðíàëà ïåðèîäè÷åñêè ñòàëêèâàþòñÿ
ñ îñòðîé íåõâàòêîé èíòåðåñíûõ èãð. Ïåðèîäè÷åñêè òî
îòäåë êâåñòîâ, òî RPG íà÷èíàåò ïåòü çàóíûâíûå ïåñíè î
ñêîðîì êîíöå. Õîðíåò âîîáùå íå âûõîäèò èç ýòîãî ñî-
ñòîÿíèÿ. Äàæå áîäðÿùèéñÿ ïî äîëãó ñëóæáû action-äå-
ïàðòàìåíò èíîãäà ïîçâîëÿåò ñåáå ñáèòüñÿ ñ íîãè è òàé-
êîì âçãðóñòíóòü ïî áûëûì âðåìåíàì, êîãäà âñå áûëî
ïðîñòî è ÿñíî. Ýòî â ïîðÿäêå âåùåé. Âñå âîêðóã äâèæåò-
ñÿ ïî âîñõîäÿùåé ñïèðàëè, è, ïîõîæå, ýòîé îñåíüþ ðîã,
èç êîòîðîãî âàëÿòñÿ õîðîøèå èãðû, ïîâåðíóëñÿ ê íàì
äðóãîé ÷àñòüþ òåëà.

Dark Reign 2.

Close Combat IV.

Abomination.

Stars Supernova.

Fading Suns.
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Местные чудеса, продекларированные в названии игры, обна"Местные чудеса, продекларированные в названии игры, обна"Местные чудеса, продекларированные в названии игры, обна"Местные чудеса, продекларированные в названии игры, обна"Местные чудеса, продекларированные в названии игры, обна"
ружили себя на первых же минутах знакомства: при попыткеружили себя на первых же минутах знакомства: при попыткеружили себя на первых же минутах знакомства: при попыткеружили себя на первых же минутах знакомства: при попыткеружили себя на первых же минутах знакомства: при попытке

потешить надоедливого гоблина термоядерным спеллом демо"потешить надоедливого гоблина термоядерным спеллом демо"потешить надоедливого гоблина термоядерным спеллом демо"потешить надоедливого гоблина термоядерным спеллом демо"потешить надоедливого гоблина термоядерным спеллом демо"
версия мучительно задумалась, после чего намертво зависла,версия мучительно задумалась, после чего намертво зависла,версия мучительно задумалась, после чего намертво зависла,версия мучительно задумалась, после чего намертво зависла,версия мучительно задумалась, после чего намертво зависла,
утащив вместе с собой на тот свет Windows. Черная магия, неутащив вместе с собой на тот свет Windows. Черная магия, неутащив вместе с собой на тот свет Windows. Черная магия, неутащив вместе с собой на тот свет Windows. Черная магия, неутащив вместе с собой на тот свет Windows. Черная магия, не

иначе. Или происки “Гиначе. Или происки “Гиначе. Или происки “Гиначе. Или происки “Гиначе. Или происки “Гринписа”.ринписа”.ринписа”.ринписа”.ринписа”.

ñêàçêè” -äöàòèëåòíåé äàâíîñòè, ïîñìîòðèòå íà ìóæå-
ñòâåííûå ëèöà ãåðîåâ è íà æàáüè ôèçèîíîìèè ãîáëè-
íîâ (åäèíñòâåííûå äîñòóïíûå â íàøåé áåòà-äåìî-âåð-
ñèè ñòîïðîöåíòíûå ïëîõèøè). Îöåíèòå ðîñêîøíî “èç-
äàííûé”, â êîæàíîì ïåðåïëåòå è ñ ðàçíîöâåòíûìè çàê-
ëàäêàìè spellbook, ïðî äåéñòâèå êîòîðîãî ÿ âàì íå
ìîãó íè÷åãî ðàññêàçàòü ïî âûøåïðèâåäåííîé ïðè÷èíå
— èãðà ïðåäàòåëüñêè âèñíåò ïðè ïîïûòêå ïðèìåíèòü
äàæå ñàìîå çàâàëÿùåå çàêëèíàíèå äàëüíîçîðêîñòè; âå-
ðîÿòíî, ýòî âñå ìîå ïðèðîäíîå âåçåíèå, è âàì ïîñ÷àñò-
ëèâèòñÿ áîëüøå. Êàðòà “ïîä ñòàðèíó”, ðîñêîøíûå áîè
(î êîòîðûõ íèæå) — íåò, ïîëîæèòåëüíî, ýòó èãðó G.O.D.
áóäåò ïðîäàâàòü äîëãî-äîëãî, ñ ìíîãî÷èñëåííûìè ïåðå-
èçäàíèÿìè è ïðî÷èìè AoW Gold, Platinum è Anniversary
Edition, à ïóáëèêå äàæå çàêðàäåòñÿ â ãîëîâó ìûñëü, ÷òî

íå òàê óæ è õîðîøè ýòè “Ãåðîè” ñ
èõ âûçûâàþùå ïëîñêèìè êàðòàìè
è áåññòûäíî òîð÷àùèìè “õåêñàìè”.
Íåò, ýòó èãðó áóäóò ëþáèòü ñîâåð-

íòåðåñíûé ôåíîìåí: ïîêëîííèêè Age
of Wonders, êîòîðûõ, âîïðåêè îæèäà-
íèÿì, îêàçàëîñü ñîâåðøåííî íåñìåò-
íîå êîëè÷åñòâî, íè÷åãî íå õîòÿò ñëû-

øàòü î ñõîäñòâå ïðåäìåòà ñâîåãî îáîæàíèÿ ñ HîMM,
î ÷åì ÿ èìåë íåîñòîðîæíîñòü áðÿêíóòü â ïðîøëîì
Ó×Ó. Íåò, ãîâîðÿò, íè-ôèãà-íå-ïîõîæå. À íà ÷òî æå,
ñïðàøèâàþ, ïîõîæå? À âîâñå äàæå íà Master of Magic,
îòâå÷àþò. Íó, íå çíàþ, âû, ïîêëîííèêè, ÷òî-òî ñî-
âñåì îò ðóê îòáèëèñü...

Если бы не этот скромный
жизненный путь...
Ýòî, êîíå÷íî, æèâàÿ êëàññèêà: ïîñëóøàéòå ýòó ìóçûêó,
ñëîâíî ïðèøåäøóþ ê íàì èç ïåðåäà÷è “Â ãîñòÿõ ó

[1]

øåííî òî÷íî, è ìû ñ Âàñèëèåì (vasya@game-exe.ru) óæå
ïîãëÿäûâàåì â ñòîðîíó ðåäàêöèîííîãî ïëàñòìàññîâîãî
òàçèêà ñ “Íàøèìè âûáîðàìè” (ñîâñåì íå òåìè, êîòî-
ðûå â Ãîñäóìó).

Íà ìåñòíûõ íåâåäîìûõ äîðîæêàõ ðåøèòåëüíî
íåâîçìîæíî çàáëóäèòüñÿ, çàõâà÷åííàÿ áàøíÿ ðàñøè-
ðÿåò çîíó âèäèìîñòè, à â ïîäçåìåëüÿõ âîäèòñÿ õðåñ-
òîìàòèéíàÿ íå÷èñòü (à ãäå âû âèäåëè, ÷òîáû â íåî-
ïðÿòíûõ ïîäçåìåëüÿõ æèëè äîáðûå ôåè? Ôåè æèâóò
â õðóñòàëüíûõ áàøíÿõ). Ãîðîäà óìåþò ïðîèçâîäèòü
íàì âîéñêà, à â áàøíå âîëøåáíèêà ëåãêî ìîæíî
ïðèêóïèòü ïî ñëó÷àþ ìîäíûé ñïåëë. Íåóâÿäàþùàÿ
êëàññèêà, ñëåçû íîñòàëüãèè äëÿ îäíèõ è ñìåðòíàÿ
ñêóêà äëÿ äðóãèõ — ìû, ïîæàëóé, áëèæå ê ïåðâîé
òî÷êå çðåíèÿ. Ýòî ÷òîá ÷èòàòåëè íå ïîáèëè.

Быть бы мне убийцей
или вовсе кем"нибудь...
Âñåãî áóäåò 12 ðàñ, ñðåäè êîòîðûõ ïàðà ýêçîòè÷åñêèõ

è ÿêîáû ýêñêëþçèâíûõ —
Frostlings è Azracs. Íà ýòîò çîî-
ïàðê ìû ïîñìîòðèì òîëüêî â
íîÿáðå: ñåé÷àñ ïðèõîäèòñÿ äî-
âîëüñòâîâàòüñÿ áàíàëüíûìè
Ëþäüìè, Ýëüôàìè, Ãîáëèíàìè
è Õàëôëèíãàìè. Ïîñëåäíèå åç-
äÿò íà ïîíè, êñòàòè. Ïðèðîæ-
äåííûå óáèéöû. Ðàçóìååòñÿ,
ëþäè îòëè÷àþòñÿ ñóðîâûìè âû-
ðàæåíèÿìè ëèö, à ýëüôû ìî-
ãóò ïîõâàñòàòüñÿ îñòðîêîíå÷íû-
ìè óøàìè. Êðîìå ïðåäñòàâè-
òåëåé îçíà÷åííûõ íàöèîíàëüíî-
ñòåé, íà êàðòå ïàñóòñÿ íåêèå áåç-

•
À
í
äð

åé
 Î

ì
•

[2]

ПРИЗРАК
БРОДИТ

[1] Меню радует спецэффектами на зависть любому С&С�
клону. Опять же, дракон. [2] Взрыв из полной версии. Не
иначе, ковровая бомбардировка или испытания запре�
щенного Женевской конвенцией спелла.

РазработчикиРазработчикиРазработчикиРазработчикиРазработчики TTTTTriumph Studios и Epic Gamesriumph Studios и Epic Gamesriumph Studios и Epic Gamesriumph Studios и Epic Gamesriumph Studios и Epic Games
ИздателиИздателиИздателиИздателиИздатели G.O.D. и TG.O.D. и TG.O.D. и TG.O.D. и TG.O.D. и Takakakakake 2 Intere 2 Intere 2 Intere 2 Intere 2 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.
Объем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версииОбъем демо�версии Около 44 Мбайт Около 44 Мбайт Около 44 Мбайт Около 44 Мбайт Около 44 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.ageofw.ageofw.ageofw.ageofw.ageofwonders.comonders.comonders.comonders.comonders.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 166 (рек.entium 166 (рек.entium 166 (рек.entium 166 (рек.entium 166 (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
(лучше — больше), S(лучше — больше), S(лучше — больше), S(лучше — больше), S(лучше — больше), SVVVVVGA, DirectX 6.1.GA, DirectX 6.1.GA, DirectX 6.1.GA, DirectX 6.1.GA, DirectX 6.1.

Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация 150 Мбайт на HDD, TCP/IP или IPX —150 Мбайт на HDD, TCP/IP или IPX —150 Мбайт на HDD, TCP/IP или IPX —150 Мбайт на HDD, TCP/IP или IPX —150 Мбайт на HDD, TCP/IP или IPX —
для сетевой игры.для сетевой игры.для сетевой игры.для сетевой игры.для сетевой игры.

AGE OF WONDERS
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ðîäíûå êîñìîïîëèòû
âðîäå âåëèêàíîâ (ãóèíã-
ìîâ?), êîòîðûå íå ïðî÷ü
ïðåäëîæèòü íàì ñâîè óñ-
ëóãè, à â tutorial â íà-
øåì îòðÿäå èìååòñÿ êåí-
òàâð. Òîíêèå íàìåêè íà
çâåðèíåö, îæèäàþùèé
íàñ â ïîëíîé âåðñèè, —
âûòÿíóâ âñå ñîêè èç íå-
ñ÷àñòíîé êåëüòñêîé ìè-
ôîëîãèè, èãðîäåëàòåëè
ïðèíèìàþòñÿ, êàæåòñÿ,
çà Äðåâíþþ Ãðåöèþ.
Ñòðàøíî.

Óæå ìîæíî çàêëþ÷àòü àëüÿíñû è îáúÿâëÿòü
âîéíó, ïðèáèðàòü ê ðóêàì çîëîòûå ïðèèñêè è çàõ-
âàòûâàòü ãîðîäà è, ïðè æåëàíèè, óíè÷òîæàòü èõ —
ïðè òàêîì âàðèàíòå ðàçâèòèÿ ñîáûòèé ñëåäóåò áûòü
ãîòîâûì ê ìåñòè ðàçúÿðåííûõ æèòåëåé. Â ïåùåðàõ
èìåþòñÿ ìåñòíûå ýíåðäæàéçåðû — èñòî÷íèêè ìà-
ãè÷åñêîé ýíåðãèè, êîòîðûå ñëåäóåò çàõâàòûâàòü.
Ïîñëå ðåéäà ïî ïîäçåìåëüÿì íàø ãåðîé (áåç íåãî
îòðÿä õîòü è ìîæåò ñðàæàòüñÿ, íî â ïîäâàëû ñî-
âàòüñÿ îñòåðåãàåòñÿ) íàáèâàåò êàðìàíû èçúÿòûìè ó
ìîíñòðîâ ÷óäî-êèíæàëàìè è ïðî÷èì àíòèêâàðèà-
òîì. Ñ ïîïóëÿðíûìè ÐÏÃ-ýëåìåíòàìè âñå â ïîðÿä-
êå, íå èçâîëüòå ñîìíåâàòüñÿ. Èõ åñòü.

Ëþáîïûòíîå íîâøåñòâî, ïîõîæåå íà, îäíàêî, òåí-
äåíöèþ (ñì., ê ïðèìåðó, ä-ðà Õàæèíñêîãî â ïðîøëîì
íîìåðå, ïàöèåíòà çâàëè Disciples): â îòëè÷èå îò, ñâÿò-ñâÿò,
HîMM, ìû âåäåì â áîé íå íåèìîâåðíûå òîëïû íå÷èñòè,
à íåáîëüøèå òàêèå îòðÿäû. ×èñëåííîñòü âîéñêà ðåäêî
ïðåâûøàåò äåñÿòü-ïÿòíàäöàòü îñîáåé (õîòåë íàïèñàòü “÷å-
ëîâåê”, íî ïîîñòåðåãñÿ) — âîçìîæíî, ýòî èçäåðæêè áåòà-
äåìî-âåðñèè, íî íåïîõîæå. Ýòî òàêîé êîíöåïò.

Àõ äà, äåìî-êàìïàíèÿ íåëèíåéíà. Ïîçâîëåíî
èäòè Òóäà-Íå-Çíàþ-Êóäà.

Кем"нибудь с крылами,
с огненным мечом...
Áîè îòêðîâåííî õîðîøè. ß óæå âèæó â òàáåëüíîì õðó-
ñòàëüíîì øàðå, êàê øèðîêèå íàðîäíûå ìàññû èãðàþò
â AoW òîëüêî äëÿ òîãî, ÷òîáû ñðàæàòüñÿ â òàêòè÷åñêîì
ðåæèìå. Î äà, îíè ñïåöèàëüíî çà÷èùàþò ñàìûå ãèáëûå
ïîäçåìåëüÿ, ÷òîáû ïîäîëüøå ïîáèòüñÿ è íàáðàòü ïî-
áîëüøå àðòåôàêòîâ äëÿ ñëåäóþùèõ ñòû÷åê... Êõì. Êñòà-
òè, êîìïüþòåð óïîðíî ïðåäëàãàåò ïåðåä êàæäûì áîåì
ñàìîëè÷íî ïîñ÷èòàòü ðåçóëüòàòû è íå çàíèìàòü íàøå
äðàãîöåííîå âðåìÿ. Íå ïîçâîëèì ãàäó?!

Çäåñü ó íàñ êëàññè÷åñêàÿ ïîøàãîâîñòü, íå îòÿãî-
ùåííàÿ íîâîìîäíûìè áåçîáðàçèÿìè âðîäå ðåàëüíîãî
óñêîðåííîãî èëè ðåàëüíîãî ñ ïàóçîé, è íå ìåíåå êëàññè-
÷åñêèå “õåêñû” — îíè, ïðàâäà, ñòûäëèâî ïðÿ÷óòñÿ. Âñå

âåñüìà ñèìïàòè÷íî, õîòÿ
âûñîêèå ðàçðåøåíèÿ çäåñü
ïî÷åìó-òî ñìîòðÿòñÿ äèêî-
âàòî è êàê-òî íåóìåñòíî.
Êàê êðîâàòü â öåðêâè.

Þíèòû óìåþò èñ-
ïîëíÿòü ðàçíîîáðàçíûå ôîêóñû: òàê, ãèãàíòû ìå-
÷óò êàìíè, ëåãêî ïðîáèâàÿ èìè êðåïîñòíûå ñòåíû
è âîðîòà, à ó ãîáëèíîâ èìååòñÿ þíèò-êàìèêàäçå ñ
ïîäîçðèòåëüíûì ìåøêîì çà ñïèíîé. Ñåé ïîäëåö
èìååò îáûêíîâåíèå ïëåâàòüñÿ èçäàëè êàêîé-òî çåëå-
íîé ìåðçîñòüþ, à ïî÷óâñòâîâàâ, ÷òî äåëî òðóáà, ðàç-
ãîíÿåòñÿ è âðåçàåòñÿ â ãóùó íàøåé ïÿòîé ðåìîíò-
íîé áðèãàäû. Ïîëó÷àåòñÿ øóìíûé âçðûâ, òðóïû è
êðîâèùà — âñå ïîäîçðèòåëüíî ðåàëèñòè÷íî è ãðå-
øèò ÿâíî èçáûòî÷íûì äëÿ òàêîãî íîñòàëüãè÷åñêî-
ãî ïðîåêòà êîëè÷åñòâîì ñïåöýôôåêòîâ. À åùå ó
ãîáëèíîâ õîäèò â ïîäðó÷íûõ íàåçäíèê íà ñêàðàáåå
— çàáàâíàÿ èäåÿ, áîëüøîé êîììóíèñòè÷åñêèé ïðè-
âåò Wolfrider’àì! Ãåðîè, êîíå÷íî, êàê èì è ïîëàãà-
åòñÿ, ïëþþòñÿ ìàãèåé êëàññà “Ñìåðòü Windows”, î
êîòîðîé ñêàçàíî âûøå. Ñêðèíøîòû èç ïîëíîé âåð-
ñèè óæå ðàäóþò ãëàç áóéíûìè âçðûâàìè è ïðî÷è-
ìè ñèìïàòè÷íûìè ýôôåêòàìè.

Âîîáùå æå, áîè äèíàìè÷íû, êðà-
ñèâû è äàæå íå âûçûâàþò ó ïîñòîðîí-
íèõ íàáëþäàòåëåé èç ÷èñëà ðîäíûõ è
áëèçêèõ òÿãîñòíîãî íåäîóìåíèÿ, êàê, íà-
ïðèìåð, ñõâàòêè â HîMM. Çäåñü âñå õî-
ðîøî, ñëîâîì. Îïÿòü æå, êíîïêà “End
Turn” îôîðìëåíà î÷åíü êðàñèâî è óêðà-
øåíà âåíçåëÿìè, èçâåñòíûìè òàêæå  êàê
“çàâèòóøêè”.

А так — вымою посуду,
и снова ничего
Ñëîâîì, ìû èìååì êëàññè÷åñêèé ñëó÷àé
èãðû “ñ áóäóùèì”: íîâûå ìåéäæîðû
G.O.D. è Take 2 çíàþò, êóäà âêëàäûâàòü

[4]

[3] Это местная дипломатия. Ничего, что выглядит страшно — на
самом деле похоже на игру в  домино. [4] Тактический бой.
Приглядевшись, можно заметить КРОВИЩУ.

äåíüãè è ÷åì ïëåíèòü ñåðäöà îáúåâøèõñÿ òðåõìåð-
íîñòüþ è ðåàëüíûì âðåìåíåì ïîñåòèòåëåé. Èãðà, íå-
ñîìíåííî, ïîëó÷èò ðåéòèíã “Everyone” è...

È, ñêîðåå âñåãî, ïîâòîðèò ñóäüáó Railroad Tycoon
2, ñ êîòîðûì ìû (è íå òîëüêî ìû) íåêîòîðîå âðåìÿ
íîñèëèñü (âïëîòü äî Game.EXE Awards 1998), ïîòîì ñäåð-
æàííî îòðåöåíçèðîâàëè àääîí ñ “ôè÷àìè” (ïðîèçâ., ñïåö.)
è — áëàãîïîëó÷íî çàáûëè. Íó íå ïîëó÷àåòñÿ ïî÷åìó-òî ó
ðåìåéêîâ ïðûãàòü âûøå ãîëîâû. Íó íèêàê. Ó ìåíÿ ñêëà-
äûâàåòñÿ íåêîå îùóùåíèå, ÷òî AoW äåëàåòñÿ áåç äóøè,
äà ïðîñòÿò ìåíÿ óëüòðàðàäèêàëüíûå “áîëåëüùèêè”. Çäåñü
åñòü (íó, áóäåò â ñàìîì ñêîðîì âðåìåíè) âñå, íî îò÷åãî-
òî íå õâàòàåò âîò ýòîé ìèñòè÷åñêîé ñóáñòàíöèè ïî èìå-
íè Àòìîñôåðà, çà íàëè÷èå êîòîðîé ìû ñïîñîáíû ïðå-
âîçíîñèòü, ñêàæåì, TibSun è ïèíàòü ñèìïàòè÷íîå âî âñåõ
ïðî÷èõ îòíîøåíèÿõ äåìî Battlezone II.

Õîòÿ óïîìÿíóòûé âûøå òàçèê ñ “Âûáîðàìè”
îñòàåòñÿ â ñèëå.

[3]
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ogue Spear — êàê ïîñëåäíèé ïàòðîí. Òàê
è âèäèòñÿ ìèðíàÿ êàðòèíêà: ïðåäñòàâè-
òåëüíûé äåäóøêà Òîì Êëýíñè â ñòàðèí-
íîì êîæàíîì êðåñëå, îêðóæåííûé òîë-
ïîé ëþáÿùèõ ðóìÿíûõ áåñòñåëëåðîâ,

ñðåäè êîòîðûõ, óâû, êàê íè íàïðÿãàé çðåíèå, íå âûãëÿ-
äèøü òðåõ ëó÷øèõ åãî ïàñûíêîâ. Âñå ïðàâèëüíî: ñåìåé-
ñòâî R6 âñåãäà ñòîÿëî íà âíèìàíèè ê ìåëü÷àéøèì äå-
òàëÿì, è ðàçâèòèå, äâèæåíèå âïåðåä âûðàæàåòñÿ èìåí-
íî â ìåëî÷àõ, íåçàìåòíûõ ïîíà÷àëó ïîäðîáíîñòÿõ. Eagle
Watch ìîæíî ñ÷èòàòü æàëêèì íàáîðîì èç ïÿòè äîïîë-
íèòåëüíûõ ìèññèé, íî òå, êòî ïðîøåë åå äî êîíöà,
çíàþò, ÷òî ýòî — ÷óäåñíàÿ ìàëåíüêàÿ èãðà, âïîëíå ïîë-
íîöåííàÿ, ñî ñâîèì ðèòìîì, òàêòèêîé è ñòðàòåãèåé, íå
òàê óæ è íàïîìèíàþùàÿ èñõîäíûé R6. À âåäü èçìåíå-
íèé òàì — ðàç-äâà è îá÷åëñÿ.

Òàê ÷òî Rogue Spear, ÷åé ïðîãðåññ áûë çàìåòåí
äàæå ïî äåìî-âåðñèè, ïî èäåå, äîëæíà ñ÷èòàòüñÿ ñòî-
ïðîöåíòíî íåçàâèñèìûì ïðîäîëæåíèåì, íåñìîòðÿ íà
òî ÷òî íà èñõîäíèêå îíà áàçèðóåòñÿ áîëåå ÷åì ïðî÷-
íî. Ýòî ïî èäåå. Íà äåëå æå, îäîëåâ, ïî ïðè÷èíå
ñèëüíîãî îãîëîäàíèÿ, ïîëòîðà äåñÿòêà ìèññèé çà îäèí
ïðèåì, ÿ çàìåð ïåðåä ïîáåäíûì êàäðîì — ìèëîé ñöåí-
êîé èç êðèìèíàëüíîé õðîíèêè. Ýòî áûëî äàæå íå

äåæà-âþ... Ïðîñòî ïîêàçàëîñü,
÷òî âðåìÿ ðâàíóëî âñïÿòü, â
óñêîðåííîì ðåæèìå îòìîòàâ
ãîäà ïîëòîðà, è ÿ ñíîâà îäî-

ëåë-òàêè ïîñëå äîëãîé íî÷è ïðîêëÿòóþ ìèññèþ Fire
Walk, ãäå ýòè óáëþäêè â áðîíåæèëåòàõ ïûòàëèñü ñìûòü-
ñÿ ñ òåððèòîðèè áàçû íà “Õàììåðå”.

Тень шестерки
Íåò, ÿ âîâñå íå õî÷ó ñêàçàòü, ÷òî ïåðâûé è ïîñëå-
äíèé ñïåöíàçîâñêèå áîåâèêè Red Storm — ýòî îäíî
è òî æå. Ó “Õàììåðà” íå ñïóñêàëè ñ øèïåíèåì êàìå-
ðû, íå ðàçëåòàëîñü ëîáîâîå ñòåêëî, íå ïàäàë íà ðóëü
âîäèòåëü ñ ðàçíåñåííûì ÷åðåïîì. Ìåëî÷è, íåáîëü-
øèå, íî âûðàçèòåëüíûå äåòàëè — âîò òî, ÷òî îòëè÷à-
åò íîâóþ êàðòèíêó. Â Rogue Spear õâàòàåò ìèññèé, è
íà ýòîé äëèííîé è òðóäíîé äîðîãå ïðè÷óäëèâî ïå-
ðåïëåëèñü çíàêîìûå äî áîëè è ïóãàþùå íåîáû÷íûå,
ñòàðîìîäíûå è íîâåõîíüêèå. Òàì åñòü è òâåðäûé R6
— â ïðîñòûõ è íåçàìûñëîâàòûõ çàäàíèÿõ ïî øòóðìó
è ïðîíèêíîâåíèþ, è êîå-÷òî èç ëó÷øèõ ìîìåíòîâ
Eagle Watch — â èçîùðåííûõ çàòÿæíûõ ñïàñàòåëü-
íûõ ìèññèÿõ, è ñîáñòâåííî Rogue Spear — æåñòîêèå
øòóðìîâûå çàäàíèÿ, âîéíà íà óíè÷òîæåíèå, ãäå â
õîä èäóò òîëüêî ïîñëåäíèå ñìåðòîóáèéñòâåííûå ðàç-
ðàáîòêè. Ñ äðóãîé ñòîðîíû, íèêòî íå ìåøàåò âàì
èñïîëüçîâàòü, ê ïðèìåðó, ïðåäíàçíà÷åííûå èñêëþ-
÷èòåëüíî äëÿ ïîñëåäíèõ îïåðàöèé ñíàéïåðñêèå è íî-
âûå øòóðìîâûå âèíòîâêè ãäå óãîäíî è êàê óãîäíî,
ïðåâðàùàÿ ñðàæåíèÿ â ýòàêîå ñòîëêíîâåíèå ãîðîäà
è äåðåâíè. Âçÿòü õîòÿ áû ïðàæñêèé îïåðíûé òåàòð,
ãäå, âçãðîìîçäèâøèñü íà áàëêîí... Íî, êàæåòñÿ, ìû

óæå óãëóáèëèñü â èçó÷åíèå
ìèññèé êàê òàêîâûõ.

Консерватория,
суд, Сибирь
Äà, Rogue Spear — êàê ïîñëå-
äíèé ïàòðîí. Çàäàíèé ñòàðî-
ãî ñêëàäà áîëüøå, ÷åì õîòåëîñü
áû. Ñõîäó ïðîáèâàþò ðàçâå ÷òî
Êîñîâî, øòóðì ÿäåðíîãî áóí-
êåðà â Ìóðìàíñêå, íàëåò íà
“ìàëèíó” ïîä Ñìîëåíñêîì è
ïàðà ñèáèðñêèõ ìèññèé. Ýòî,
çíàåòå ëè, íå÷òî. ×óòü-÷óòü ïî-
õîæå íà H&D, â ÷åì-òî äàæå è

ТТТТТолько что позадиолько что позадиолько что позадиолько что позадиолько что позади
осталась Москва.осталась Москва.осталась Москва.осталась Москва.осталась Москва.

УдирающиеУдирающиеУдирающиеУдирающиеУдирающие
мафиозныемафиозныемафиозныемафиозныемафиозные

паханы в лучшихпаханы в лучшихпаханы в лучшихпаханы в лучшихпаханы в лучших
бандитских традицияхбандитских традицияхбандитских традицияхбандитских традицияхбандитских традициях
расстреляны в четырерасстреляны в четырерасстреляны в четырерасстреляны в четырерасстреляны в четыре

ствола в собственном автомо)ствола в собственном автомо)ствола в собственном автомо)ствола в собственном автомо)ствола в собственном автомо)
биле. Пробитые скаты. Пуле)биле. Пробитые скаты. Пуле)биле. Пробитые скаты. Пуле)биле. Пробитые скаты. Пуле)биле. Пробитые скаты. Пуле)

непробиваемое ветровоенепробиваемое ветровоенепробиваемое ветровоенепробиваемое ветровоенепробиваемое ветровое
стекло, изрешеченное патро)стекло, изрешеченное патро)стекло, изрешеченное патро)стекло, изрешеченное патро)стекло, изрешеченное патро)

нами 5,56 JHPнами 5,56 JHPнами 5,56 JHPнами 5,56 JHPнами 5,56 JHP. Уткнувшийся. Уткнувшийся. Уткнувшийся. Уткнувшийся. Уткнувшийся
головой в руль водитель. Тголовой в руль водитель. Тголовой в руль водитель. Тголовой в руль водитель. Тголовой в руль водитель. Тририририри

неподвижных тела в пестрыхнеподвижных тела в пестрыхнеподвижных тела в пестрыхнеподвижных тела в пестрыхнеподвижных тела в пестрых
рубашках вокруг. Победа зарубашках вокруг. Победа зарубашках вокруг. Победа зарубашках вокруг. Победа зарубашках вокруг. Победа за

нами, ребята!нами, ребята!нами, ребята!нами, ребята!нами, ребята!

TOM CLANCY’S
RAINBOW SIX:
ROGUE SPEAR
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[1]

[1] Захват авиалайнера под пламенеющим небом... Что может быть романтичнее!  [2] Ну разве не прелесть, извините за
нарциссизм?

[2]

ПОСЛЕДНИЙ
ПАТРОН



ВЕРДИКТ СТРАТЕГИИ

#11’1999 GAME.EXE 71

íà Delta Force, è â òî æå
âðåìÿ íàøå, ðîäíîå, èìåíè
äåäóøêè Êëýíñè. Ïî òîé æå
ÿðêî âûðàæåííîé ðóññêîé
òåìå âèäíî. Ê ñëîâó ñêàçàòü,
íàøè ìàôèîçè è ïàðíè â
Êîñîâî âûðàæàþòñÿ... Ñêâåð-
íîñëîâÿò, â îáùåì. Ïîëó÷è,
êðè÷àò, ñóêà... Ñêàæåì ñïà-
ñèáî êîëëåãàì èç Game.EXE,
êîíñóëüòèðîâàâøèì Red
Storm ïî ÷àñòè âåëèêîãî è
ìîãó÷åãî (ÿ ñåðüåçíî, îò-
êðîéòå êíèæå÷êó, ÷òî ëåæèò
â çàâåòíîé êîðîáêå ñ èãðîé,
— òàì âñå íàïèñàíî).

Ãîðîäñêèå ðàçâàëèíû â ëåãêîì òóìàíå ïîä äåï-
ðåññèâíûì äîæäåì. Êà÷åñòâåííûå òàêèå ðàçâàëèíû,
ñî ñãîðåâøèì òàíêîì íà ïåðåêîøåííîé óëî÷êå, êðè-
âûìè çàçóáðåííûìè îñòàòêàìè âåðõíèõ ýòàæåé, ïî-
æèëîé ÷àñîâíåé ñ ïðîâàëèâøåéñÿ êðûøåé. Íèêîãäà
íå äóìàë, ÷òî îêàæóñü ïîñðåäè óëè÷íîãî áîÿ ñî ñòà-
ðåíüêèì MP5A4 â ðóêàõ. Íàïàðíèêîâ, ïðàâäà, öåëàÿ
òîëïà — ñåìü ÷åëîâåê, çíàêîìûå íåñêëàäíûå ôèãóðû â
êàìóôëÿæå. Íî îðóæèå â ðóêàõ íåîáû÷íîå, è ÷åðíûå
øëåìîôîíû âèäíû. Âñå ïðèêàçû è äåéñòâèÿ íàòóðàëü-
íî ðóêàìè ïîêàçûâàþò, íå âûïåíäðèâàþòñÿ. Ïåðâàÿ
ãðóïïà — íà ïîçèöèþ. Óáèëè ÷àñîâûõ â àðêå, ðâàíóëè
÷åðåç óëèöó... ×åòûðå ðàçà, ñ êîðîòêèìè èíòåðâàëàìè,
ãðîõíóëà âèíòîâêà îòêóäà-òî èç ÷åðíûõ ïðîâàëîâ âû-
áèòûõ îêîí, è ïîñëåäíèé íàïàðíèê, ïðîñòðåëåííûé
íàâûëåò, âñêðèêíóë, âûïóñòèâ èçî ðòà îáëà÷êî ïàðà.
Ìîå ïåðâîå çíàêîìñòâî ñî âðàæåñêèì ñíàéïåðîì îêà-
çàëîñü êîðîòêèì. Ìèð ïåðåâåðíóëñÿ, îñòàëîñü ÷åðíîå
íåáî è ïàäàþùèé â ñàìóþ äóøó äîæäü, ñêîðáíûå
ñëåçû âîéíû.

Ðàçâàëèíû â Êîñîâî è áåòîííûå áóíêåðû ñ
óçêèìè áîéíèöàìè — óãîäüÿ ñíàéïåðîâ. Ïðàâèëî
ïðîñòîå: îäèí âûñòðåë — îäèí òðóï. Âèíòîâêà ãðî-
õî÷åò èç íèîòêóäà, ïîñëå ïîïàäàíèÿ íå âñòàþò.
Äåëàåì âûâîäû.

“Îíè çàøëè è ñòàëè ñòðåëÿòü. È ñòðåëÿëè, ïîêà
íå ïåðåñòðåëÿëè âñåõ”, êàê ãîâîðèë îäèí ïåðñîíàæ
èç “Íàñòîÿùåé ëþáâè”. Íàëåòû, øòóðìû, ðåéäû —
äà êàê õîòèòå, ñîáñòâåííî, — èäóò çà íîìåðîì äâà.
Æóòêàÿ õåâðà ðàçíîêàëèáåðíî îñíàùåííîé îõðàíû
âåäåò êðîâàâûé áîé ñ äâóìÿ ãðóïïàìè â áåëûõ ìàñ-
êõàëàòàõ, ñî øòóðìîâûìè âèíòîâêàìè Enfield è Styer.
À çíàëè áû âû, êàê ãðîõî÷åò ýòîò ñàìûé Styer...
Íèêàêèõ çàëîæíèêîâ, íèêàêèõ áîìá. Ïðîñòî ïîáîè-
ùå, âîéíà äî êîíöà, äî ïîñëåäíåé êðîâè.

Ýòî êàê áû êðàéíîñòè, íàèáîëåå íåñòàíäàðò-
íûå è íåïðèâû÷íûå ïðîÿâëåíèÿ. Íî èçÿùíûå ïî-
äåëêè åñòü è ñðåäè îñíîâíîé ìàññû ïðàêòè÷åñêè

ðóòèííûõ ìèññèé. Îäèí
èç ñàìûõ ðàçðåêëàìèðî-
âàííûõ ýïèçîäîâ — ñïà-
ñåíèå çàëîæíèêîâ íà îã-
ðîìíîì àâèàëàéíåðå â Áðþññåëå. Î÷åíü êðàñèâûé
øòðèõ: îñíîâíóþ óäàðíóþ ãðóïïó ïóñêàåì ÷åðåç
âçëåòíîå ïîëå ïîä ïðèêðûòèåì áåíçîâîçà. Ñíàéïå-
ðû æå â ýòî âðåìÿ ñ ïîðîñøåãî òðàâîé ïðèãîðêà
áåðóò íà ïðèöåë îòêðûòûé ëþê. Èëè ñïóñê ñ êðûøè
íà òåëåñòàíöèþ â Ïàðèæå — êðóãîì áðèòîãîëîâûå
òåððîðèñòû â êîæàíûõ êóðòêàõ, óâàæàþùèå èñêëþ-
÷èòåëüíî äðîáîâèêè Benelly M1T12. Îòêðûâàåì äâåð-
öó — øà-à-àðàõ îòòóäà êàðòå÷üþ! Ýõ, è ãðàìîòíî æå
îíè äåðæàò êîðèäîð, óêðûâøèñü çà áîêîâûìè âûñ-
òóïàìè ñòåí!

Äà âîçüìåì õîòÿ áû ãîëóáóþ ìå÷òó Êîëè Ðàäîâ-
ñêîãî — ñëàâíûé ãîðîä Ïèòåð-íà-Íåâå. Ïðàâäà, ïðè-
õîäèòñÿ áóëòûõàòüñÿ â ñòðàííîé çåëåíîâàòîé ñóáñòàí-
öèè, øòóðìóÿ çàðæàâëåííûå êîðîáêè êàêèõ-òî òàì
äîêîâ, íî âñå ðàâíî âîñïîìèíàíèÿ î íå-ñïåöíàçîâñ-
êèõ âåñåëûõ ëåòíèõ äåíüêàõ ãðåþò äóøó. Ìíäà... Ëàä-
íî, âîîáùå-òî, ðå÷ü øëà î êîðîòêîé è ÿðîñòíîé ñõâàòêå
â ãàðàæå — ïÿòåðî çàêàçàííûõ íàì áàíäèòîâ ïðîòèâ
÷åòâåðûõ áîéöîâ; îò åå èñõîäà, ñîáñòâåííî, çàâèñèò
èòîã âñåãî äåëà. Åñëè âñåõ íå ïåðåñòðåëÿòü — ïðîéäóò
ïî òðóïàì è óåäóò. Îòòîãî è ðåêîìåíäóþ ÷òî-íèáóäü
ñìåðòîíîñíîå è ñêîðîñòðåëüíîå. Íåýñòåòè÷íûé UMP
45-ãî êàëèáðà, ê ïðèìåðó, èëè çíàêîìûé âåòåðàíàì
H-L øòóðìîâîé äðîáîâèê SPAS-12.

Мертвая хватка
Äà ìíîãî åùå âñåãî âåñåëîãî åñòü, åñëè ÷åñòíî. Âåäü
ñðàæåíèÿ âñå-òàêè íå øàõìàòíûå çàäà÷è, õîä áîÿ
ïðàêòè÷åñêè íåïðåäñêàçóåì, è ÷åì âñå êîí÷èòñÿ, íèêòî
íå çíàåò äî ñàìîé ïîñëåäíåé ñåêóíäû. Òî, ÷òî áûëî
â R6, íèêóäà íå äåëîñü è â RS. Ðóêè õîäÿò õîäóíîì
ïîñëå íå÷åëîâå÷åñêîãî íàïðÿæåíèÿ, êîíöåíòðàöèè
ñèë; åùå íå ìîæåøü ïîâåðèòü, ÷òî ïîáåäèë, íî óæå

íûðÿåøü âïåðåä ãîëîâîé â ñëåäóþùóþ ãîëîâîêðó-
æèòåëüíóþ ñõâàòêó. Åñòü, åñòü âñå æå óïîåíèå â áîþ,
êàê è â ñòàðûå äîáðûå âðåìåíà!..

Íå õîòåëîñü áû íèêîãî îòâëåêàòü îò ñâÿòîãî
äåëà ñâåðõ íåîáõîäèìîãî — â ïðèíöèïå, âñÿ ñóù-
íîñòü Rogue Spear âïîëíå óìåñòèëàñü â ýòîé ëàêî-
íè÷íîé ïîýòè÷åñêîé ôîðìóëå. Íî ÿ æå âîò òåðïëþ,
íå æàëóþñü... Óñïååòñÿ è íà Ace ïîèãðàòü, à íàì åùå
åñòü î ÷åì ïîãîâîðèòü.

Ñêîëüêî áû ìèññèé íè ñî÷èíèëè èñêóñíèêè
èç Red Storm, âñå ðàâíî îíè, çàäàíèÿ, îáëàäàþò ïà-
êîñòíîé îñîáåííîñòüþ òðàãè÷åñêè è áåçâðåìåííî
êîí÷àòüñÿ. À íà íàðêîòèê îòêðûòîãî áîÿ óæå ïîäñåë
êàïèòàëüíî, ÷èñëî äîç â äåíü ïàäàòü íå äîëæíî, èíà-
÷å ìóêè ñòàíîâÿòñÿ íåâûíîñèìûìè. Îñòàåòñÿ ëèáî
ïåðåòåðïåòü ëîìêó è óéòè íà ïåíñèþ â Jagged Alliance
2, ëèáî èçîáðåñòè ÷òî-òî íîâåíüêîå — âðîäå îòñòðåëà
ïëîõèõ ïàðíåé â îäèíî÷êó à-ëÿ êëàññè÷åñêèé FPS
(ïðèìèòèâíûé âàðèàíò) èëè óíè÷òîæåíèÿ âñåãî
æèâîãî ñ îòêëþ÷åííûìè óñëîâèÿìè ïîáåäû (íàø
ñëó÷àé). È ñåðäöå Red Storm íå âûäåðæàëî. Îòíûíå
è íàâñåãäà, âñåì ïîðîõîâûì íàðêîìàíàì ìèðà ïî-
ñâÿùàåòñÿ... Terrorist Hunt è Lone Wolf. Îõîòà íà
òåððîðèñòîâ è îäèíî÷íàÿ èãðà íà âûæèâàíèå, çàîä-
íî ñ ðåäàêòîðîì ìèññèé.

È TH, è LW îñóùåñòâëÿþòñÿ íà ëþáîé ïðîé-
äåííîé êàðòå. Ñ ïåðâûì âñå ÿñíî — óáüåì èõ! Óáüåì
èõ âñåõ! À LW — î÷åíü ëþáîïûòíàÿ øòóêà. Âðàãîâ
ïðîñòî íåâåðîÿòíî ìíîãî, ðàñïîëîæåíèå âàðüèðóåò-
ñÿ ñëó÷àéíûì îáðàçîì. Ïðèêàí÷èâàòü âñå è âñÿ íåò
íóæäû, äîñòàòî÷íî ëèøü äîáðàòüñÿ äî çîíû ýâàêóà-
öèè. Ñëûøèòå? Ýòî âåäü òîæå îõîòà... Êñòàòè, êñòàòè
— à ÿ ãîâîðèë, íàñêîëüêî êðóò òåïåðü ó òåððîðèñòîâ
èíòåëëåêò? Èìåííî íà óðîâíå òàêòè÷åñêîãî ìûøëå-

[3] Наш человек в Косово. Фото на память. [4] Очень новая и очень русская
вилла.
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TOM CLANCY’S RAINBOW
SIX: ROGUE SPEAR

Red Storm Entertainment

Red Storm Entertainment

Rogue Spear ó Í‡Í ÔÓÒÎÂ‰ÌËÈ Ô‡ÚÓÌ. “ÓÚ ÔÓÒÎÂ‰ÌËÈ Ô‡ÚÓÌ,
˜ÚÓ ıÓ˜ÂÚÒˇ ÓÒÚ‡‚ËÚ¸ ‰Îˇ ÒÂ·ˇ.

Windows 95/98, Pentium 233/266 MMX (Ò 3D-ÛÒÍÓËÚÂÎÂÏ/·ÂÁ ÌÂ„Ó),
32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM (‰Îˇ ·ÂÁÛÔÂ˜ÌÓÈ Ë„˚ ÂÍ. 128 Ã·‡ÈÚ), SVGA
(4 Ã·‡ÈÚ‡ Ô‡ÏˇÚË), DirectX 6.1.

Õ‡Ò˜ÂÚ Ô‡ÏˇÚË ó ̋ ÚÓ ÒÂ¸ÂÁÌÓ.
3D-ÛÒÍÓËÚÂÎ¸ (8 Ã·‡ÈÚ Ô‡ÏˇÚË) ÒÚÓ„Ó ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ.
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íèÿ? Â îáùåì, îíè äåëàþò âñå, âñå ÷òî íóæíî è êàê
íóæíî. Îáõîäÿò, äîãîíÿþò, îêðóæàþò, ëåçóò ñî âñåõ
ñòîðîí... Çäåñü ìîæíî äåðæàòü êðóãîâóþ îáîðîíó!
Ðàíüøå ñåðüåçíî îáîðîíÿòüñÿ ìîæíî áûëî òîëüêî â
çàëå ïîä Big Ben’îì íà óðîâíå ñëîæíîñòè Ace. À
òåïåðü — ãäå õî÷åøü, êîãäà õî÷åøü. Óñåðäñòâóþò äî
òàêîé ñòåïåíè, ÷òî ðàçáèâàþò âèòðàæíûå îêíà è
âûëåçàþò íàðóæó, äàáû àòàêîâàòü ñ òûëà. Èëè ïðûãà-
þò ñ âèíòîâîé ëåñòíèöû è... ðàçáèâàþòñÿ.

Двадцать семь видов смерти
×óâñòâóåòå, êàê äîëãî ÿ òåðïåë? Â Red Storm, êàæåò-
ñÿ, ïîêëÿëèñü ðàç è íàâñåãäà íå ïîâòîðÿòü ïðåæíèõ
îøèáîê è óâåëè÷èëè àðñåíàë äî íåèìîâåðíûõ, íå-
ïðèñòîéíûõ ðàçìåðîâ. Äåâÿòíàäöàòü òÿæåëûõ ñëó÷à-
åâ, âîñåìü ëåãêèõ. Ïëþñ åùå ðàçíûå âèäû áîåïðèïà-
ñîâ: äëÿ ïèñòîëåòîâ è ïèñòîëåòîâ-ïóëåìåòîâ, ñíàé-
ïåðñêèõ è øòóðìîâûõ âèíòîâîê èõ ïî äâà — FMJ
(Full Metal Jacket) è JHP (Jacketed Hollow Point).
Ïîëíîñòüþ îáîëî÷å÷íûå ïóëè è îáîëî÷å÷íûå ýêñ-
ïàíñèâíûå. Ýôôåêò çàìåòåí íåâîîðóæåííûì ãëàçîì
— îò ýêñïàíñèâíûõ â ìåðòâûõ òåëàõ îñòàþòñÿ âî-î-îò
òàêèå êðîâàâûå ðàíû. À ñëåä îáîëî÷å÷íûõ âîîáùå
íå âèäåí, è ýòî ïðàâèëüíî.

Ê ñëîâó, â RS çäîðîâî ñäåëàíû ïóëåíåïðîáèâà-
åìûå ñòåêëà. Âûñòðåëû èç ïèñòîëåòîâ îíè âûäåðæè-
âàþò, îò îäèíî÷íûõ èç âèíòîâîê èñõîäÿò òðåùèíà-
ìè, à ïîñëå äëèííîé î÷åðåäè îò ïóëåíåïðîáèâàåìî-
ñòè îñòàåòñÿ îäíî íàçâàíèå. Ïðî ñêâîçíûå ðàíåíèÿ
èç ñíàéïåðñêèõ âèíòîâîê ÿ ðàññêàçûâàë â “Ïåðâî-
âçãëÿäå”, íî âîò ñâåæàÿ çàðèñîâêà: ïóëÿ èç Barret
M82A1 (êàëèáð 9,50 “Áðàóíèíã”, åñëè êòî çàáûë)
ïðîøèâàåò äâà ñòåêëà ïîâûøåííîé ïðî÷íîñòè, ïðà-
âóþ ðóêó êëèåíòà, òóëîâèùå, ëåâóþ ðóêó êëèåíòà è
çàñòðåâàåò â ñòåíå. Ðàíåâîé êàíàë ýêñïàíñèâíîé ïóëè
îòñëåäèòü íåòðóäíî.

Áëàãîäàðÿ íåèìîâåðíûì áàëëèñòè÷åñêèì óñè-
ëèÿì è ðàáîòå ñ ïðèöåëüíûìè ñåòêàìè, êàæäûé âèä
îðóæèÿ çàèìåë àáñîëþòíî óíèêàëüíûé ñòèëü ðàáî-
òû. Ïèñòîëåòû â R6 áûëè áåçîáèäíûìè “ñòóêàëêà-
ìè”. Çäåñü æå HK 45SD ñòàë îñíîâíûì ðàáî÷èì
èíñòðóìåíòîì. Íåâåðîÿòíî, íî ôàêò. Àáñîëþòíî áåñ-
øóìíûé è íàäåæíûé ïèñòîëåò, îäíîé ïóëè èç êîòî-
ðîãî õâàòàåò, ÷òîáû îáåçâðåäèòü ïðîòèâíèêà, íåâçè-
ðàÿ íà áðîíåæèëåò. Êðîìå òîãî, òî÷íî íå ïðèøèáåò
íèêîãî ïîçàäè êëèåíòà. Â ïîìåùåíèÿõ íè÷åãî ëó÷-
øå è ïîæåëàòü íåëüçÿ, ïîòîìó êàê âåðíûé HK
MP5SD5 ïî÷òè íå êîòèðóåòñÿ. Âî-ïåðâûõ, åñòü êóäà
áîëåå ýôôåêòèâíûé UMP45 (èëè õîòÿ áû HK
MP510SD), à âî-âòîðûõ, ïèñòîëåòû-ïóëåìåòû â RS —
âîîáùå ïîðÿäî÷íàÿ äðÿíü. Åäèíñòâåííîå èõ äîñòî-
èíñòâî — âîçìîæíîñòü ðàáîòû ñ äâèæåíèÿ íà ñðåä-
íåé äèñòàíöèè. Íà áîëüøîé ïîïàñòü íåâîçìîæíî
èç-çà æóòêîãî ðàçáðîñà. Ðàíüøå ïàíàöååé áûë ïîëó-

àâòîìàòè÷åñêèé ðåæèì ñòðåëü-
áû, à òåïåðü, â óãîäó ðåàëèçìó,
åãî îñòàâèëè òîëüêî íà 25-çà-
ðÿäíîì UMP. Çíàåòå, 45-é — âñå
æå íå êàëèáð äëÿ ïèñòîëåòà-ïó-
ëåìåòà, êàê áû îí íè ðàñêàëû-
âàë ãîëîâû.

Òðè ñíàéïåðñêèå âèíòîâ-
êè — ÿâíûé ïåðåáîð. Íó, äî-
ïóñòèì, Barret äëÿ âîéíû, êî-
ðîòêèé Walther WA2000 — äëÿ
ñòðåëüáû ñ áàëêîíà îïåðû è
òîìó ïîäîáíûõ øòó÷åê. À êóäà
äåâàòü ñðåäíåíüêóþ âî âñåõ
îòíîøåíèÿõ PSG-1? Ðàç óæ çà-
ãîâîðèëè — î ñíàéïåðàõ âî-
îáùå. Äëÿ íèõ åñòü äâå äîïîë-
íèòåëüíûå êîìàíäû — îäíà â ïðèêàçàõ ROE, îäíà
â Go-Codes, Snipe è Sniper ñîîòâåòñòâåííî. Ïåð-
âîé áîéöàì çàäàåòñÿ ñíàéïåðñêèé ðåæèì: ïåðå-
ñòàâ áåãàòü ñ ïèñòîëåòîì, òîâàðèù óñàæèâàåòñÿ
íà çåìëþ â ïîçå ëîòîñà è íà÷èíàåò ìåäèòèðîâàòü
â òùåòíîé íàäåæäå ïîãàñèòü îòäà÷ó Barret. Âòî-
ðîé êîä äàåò ñíàéïåðó çåëåíûé ñâåò. Òî åñòü â òîé
æå ñèòóàöèè ñ àâèàëàéíåðîì “Àîëèí Ýéðëàéíç”
ïðîñòî âûâîäèì ÷åëîâå÷êà íà öåëü, ñòàâèì íà ñíàé-
ïåðñêèé ðåæèì è ñïîêîéíåíüêî çàíèìàåìñÿ äðó-
ãèìè äåëàìè. Â ìîìåíò øòóðìà äàåì îòìàøêó, è
ãàä â ëþêå âàëèòñÿ ñ ïðîñòðåëåííîé ãîëîâîé, óñè-
ëèâàÿ îáùóþ ïàíèêó.

Øòóðìîâîãî áàðàõëà î÷åíü ìíîãî. Steyr AUG
— íåâîçìîæíî ïîïàñòü ñ äâèæåíèÿ, êàðàáèí M4 —
òîëüêî àâòîìàòè÷åñêèé ðåæèì, ïîçàâ÷åðàøíèé M-
16 À2 — òîëüêî ïîëóàâòîìàòè÷åñêèé. Åñòü äåäóøêè-
íà M14, îáå HK èç Eagle Watch, íî ýòî âñå íå òî,
íå òî... Enfield L85A1 — âîò îðóæèå ïîáåäû! Âåçäå,
ãäå íå òðåáóåòñÿ ãëóøèòåëü, ñìåëî õâàòàéòå çà æàá-
ðû äàííóþ àíãëèéñêóþ âåðíîïîääàííóþ. Èçóìè-
òåëüíàÿ âåùèöà è ïî èíòåíñèâíîñòè îãíÿ, è ïî
òî÷íîñòè. Â ñëó÷àå ñ “íàøèìè”, ýêèïèðîâàííûìè
L85, è ðàñõâàòàâøåé ÷òî ïîïàëî îõðàíîé î÷åíü
íîâîé è î÷åíü ðóññêîé âèëëû (ýäàêèé íåáîëüøîé
ãîòè÷åñêèé çàìîê ñ çàäûìëåííîé ñàóíîé è òèãðè-
íûìè øêóðàìè íà ïîëó) ïîòåðè â îòêðûòîì áîþ
ñîñòàâèëè: äâîå ðàíåíûõ ïðîòèâ 22-õ óáèòûõ. Äåäó-
ëÿ Ïðàéñ, êñòàòè, ïî âîçðàñòó ïîëó÷èë M14 è — ÷òî
áû âû äóìàëè? — ÷åðåç ñòåêëî ñëîâèë ïîëïîðöèè
êàðòå÷è â ñïèíó.

Последний патрон
È îïÿòü î äåòàëÿõ, ìàëîçàìåòíûõ, íî î÷åíü ïðàâèëü-
íûõ. Äðîáîâèêè ïåðåçàðÿæàþòñÿ ùåë÷êàìè ïî îäíî-
ìó ïàòðîíó — òî÷íî êàê â H-L. Âçîðâàííûå ãðàíàòû
îñòàâëÿþò ìåäëåííî îñåäàþùóþ äûìíóþ çàâåñó, à

îñêîëêè ëîïíóâøèõ ñòåêîë ëåòÿò ïî êðàñèâûì òðàåê-
òîðèÿì. Ïîñëå çâåçäíîé âñïûøêè “ôëýøáýíãà” îñòà-
þòñÿ ãóë â óøàõ è ñèíèé ñëåä íà ñåò÷àòêå. Ïóëåâûå
ïðîáîèíû è îòïå÷àòêè áîòèíîê íà ñíåãó — áåç îãðà-
íè÷åíèé. Ïî îòäåëüíîñòè îíè íå çíà÷àò íè÷åãî, íî
âìåñòå... Ïîñìåðòíàÿ ìàñêà ðåàëüíîñòè, ïîìíèòå? ×óòü-
÷óòü, áûòü ìîæåò, íå õâàòàåò îðèãèíàëüíîñòè, äà è
øîêà òîãî óæå íå âûçûâàåò. Íî â îñòàëüíîì — êàê â
ñòàðûå äîáðûå âðåìåíà...

[5] Спецназовцы тоже люди... мимо сауны не пройдут.
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àìåëþê (îí æå ìàìëþê) — ýòî
âîâñå íå ìàìåíüêèí ñûíîê è
äàæå íå ðàçíîâèäíîñòü õîðüêà.
Ýòî ñàðàöèí íà âåðáëþäå, ñòðî-
èòñÿ òîëüêî â Castle, ranged

attack, õîðîø ïðîòèâ êîííûõ, íå âûíîñèò ïèêåéùè-
êîâ. Ñòîèò î÷åíü è î÷åíü äîðîãî, óíèêàëåí.

Èíòåðåñíî, ïðàâäà? Age of Empires 2 ïîäàðèò âàì
ýòî è ìíîæåñòâî äðóãèõ îòêðûòèé. Â ïðîøëîì íîìåðå ÿ
â øóòêó ðåêîìåíäîâàë AOE2 ó÷èòåëÿì èñòîðèè â êà÷å-
ñòâå ó÷åáíîãî ïîñîáèÿ. Øóòêà âûøëà íåñìåøíîé, ïîòî-
ìó ÷òî: à) ïîëó÷èë î÷åíü ñåðüåçíîå ïèñüìî îò ó÷èòåëÿ
èñòîðèè ñðåäíåé øêîëû #17 ãîðîäà Ñåðïóõîâà (Ìîñêîâ-
ñêàÿ îáëàñòü) è á) èãðà äåéñòâèòåëüíî ïûòàåòñÿ íåñòè
ðàçóìíîå-äîáðîå-âå÷íîå, à ýòî (è “à”, è “á”) íàñòîðàæèâà-
åò. Â ãëàâíîì ìåíþ, íà ñàìîì âèäíîì ìåñòå, ðàñïîëî-
æèëñÿ ïóíêò History. Âûáðàòü åãî ìîæåò êàæäûé, íåò, ê
ñîæàëåíèþ, íè ïàðîëÿ, íè adult check, íè êàêîãî-ëèáî
ïðåäóïðåæäàþùåãî ñîîáùåíèÿ. Âíóòðè — èñòîðè÷åñ-
êàÿ ýíöèêëîïåäèÿ, â êîòîðîé ñîâåðøåííî áåççàñòåí÷è-
âî, â ëîá, ãîâîðèòñÿ î òàêèõ âåùàõ, êàê Ðåíåññàíñ, ðàñ-
ñêàçûâàåòñÿ î òîì, êòî òàêèå Áðåòîíöû è ÷åì Æàííà
ä’Àðê îòëè÷àåòñÿ îò Âèëüÿìà Óîëàñà. Òåêñò ñîïðîâîæ-
äàåòñÿ ïðèâëåêàòåëüíûìè êàðòèíêàìè è î÷åíü õîðîøî

îôîðìëåí, ïîýòîìó ÿ ðåêîìåí-
äóþ âàì ïðîÿâèòü ñèëó âîëè è
íèêîãäà â æèçíè íå çàãëÿäûâàòü
â ýòîò ðàçäåë.

Âñå îñòàëüíîå — âïîëíå òåðïèìî. Ïî ïðàâäå ãîâîðÿ,
ìû ìîãëè âûñòàâèòü âòîðîé ÷àñòè Age of Empires îöåíêè
åùå ìåñÿö íàçàä. Èëè ïîëãîäà íàçàä. Èëè äàæå ãîä — ñðàçó
ïîñëå ïîÿâëåíèÿ íà ñâåò ïåðâûõ êàðòèíîê èç èãðû. ×åòâåð-
êà, òâåðäàÿ, ñîëèäíàÿ, ñàìîäîâîëüíàÿ ÷åòâåðêà. Ýòî ïîòî-
ëîê, âûøå êîòîðîãî óëó÷øåííîé âåðñèè “Ñ&C ñ ýëåìåíòà-
ìè Civilization” íå ïðûãíóòü. Ïÿòåðêè (è äâîéêè) — óäåë
ìîëîäûõ è ñìåëûõ, òåõ, êòî ïüåò øàìïàíñêîå è èç âñåõ
äåâóøåê âûáèðàåò êîðîëåâó áàëà. Òàêèå äåëà.

Ýòî áûëî ëèðè÷åñêîå îòñòóïëåíèå â ñòèëå “òîæå
õîòèì èãðàòü â Homeworld”, à ìû ïðîäîëæàåì íàø ðå-
ïîðòàæ ñ ìåñòà ñîáûòèé. Ïîñëåäíèé ïèñê ñðåäíåâåêîâîé
ìîäû: âîðîòà, îáîðóäîâàííûå ôîòîýëåìåíòàìè. Îíè
ïðîïóñêàþò âíóòðü ñâîèõ, ïîëíîñòüþ èãíîðèðóÿ ïðî-
÷èõ. Äîïîëíèòåëüíûé ìåñÿö îáùåíèÿ ñ èãðîé ïîøåë
íàì íà ïîëüçó. Îöåíêà íå èçìåíèëàñü, çàòî ïîìåíÿëèñü
ïðèîðèòåòû, âñïëûëè äåòàëè, îòïàëè âîïðîñû, âîçíèêëè
âîçðàæåíèÿ, ïîÿâèëèñü è ñðàçó æå ïðîïàëè ñîìíåíèÿ, è
÷òî áîëåå âàæíî — ñôîðìèðîâàëîñü îòíîøåíèå, î êîòî-
ðîì ÷óòü ïîçæå, ñðàçó ïîñëå ðåêëàìíîé ïàóçû.

Реклама в Game.EXE
Ïðîøó ïðîùåíèÿ çà íàçîéëèâîñòü, íî â Age of Kings 13
íîâûõ ðàñ. Âîçìîæíî, âàñ ýòî ñîâåðøåííî íå èíòåðåñóåò,
à íåêîòîðûì ñ ëèõâîé õâàòèëî áû è òðåõ, íî çäåñü èõ 13.
Ìàñøòàá ðàáîòû, ïðîäåëàííûé Ensemble, äîñòîèí âíèìà-
íèÿ. Ó êàæäîé ðàñû íå òîëüêî íåïîâòîðèìîå íàçâàíèå, íî
è ñâîé, óíèêàëüíûé, âíåøíèé âèä, ãîâîð, àðõèòåêòóðà (òî

åñòü âñå äîìèêè ðàçíûå) è, ðàçóìååòñÿ, íà-
áîð õàðàêòåðèñòèê. Âïîëíå âåðîÿòíî, íåî-
ïûòíûé èãðîê ñ íàëåòó è íå ïîéìåò ðàäî-
ñòè ñòðàòåãè÷åñêîãî ïðåâîñõîäñòâà òóðêîâ
íàä êåëüòàìè â áëèæíåì áîþ, íî îíà (ðà-
äîñòü) åñòü, è ïðè æåëàíèè åãî (ïðåâîñõîä-
ñòâî) ìîæíî èñïîëüçîâàòü.

Íî ýòî åùå íå âñå! Â äîïîëíåíèå ê
13-òè àáñîëþòíî íîâûì ðàñàì âû ïîëó-
÷àåòå... 8 íîâûõ òèïîâ ëàíäøàôòà. Âû íå
îñëûøàëèñü, íî ÿ ïîâòîðþ: 8 íîâûõ òè-
ïîâ! Íèêòî íå ñïîñîáåí íàðèñîâàòü òà-
êîå êîëè÷åñòâî êàìåøêîâ, óãîëî÷êîâ, êó-
ñòèêîâ, ëóæèö è äðóãèõ êóáèêîâ-òàéëîâ,
êðîìå õóäîæíèêîâ èç Ensemble. È àâòî-

Игра заканчивается, когдаИгра заканчивается, когдаИгра заканчивается, когдаИгра заканчивается, когдаИгра заканчивается, когда
Король умирает. У каждогоКороль умирает. У каждогоКороль умирает. У каждогоКороль умирает. У каждогоКороль умирает. У каждого

игрока есть только одинигрока есть только одинигрока есть только одинигрока есть только одинигрока есть только один
Король, и когда он умирает,Король, и когда он умирает,Король, и когда он умирает,Король, и когда он умирает,Король, и когда он умирает,

игра заканчивается. Он неигра заканчивается. Он неигра заканчивается. Он неигра заканчивается. Он неигра заканчивается. Он не
умеет собирать ягоды и неумеет собирать ягоды и неумеет собирать ягоды и неумеет собирать ягоды и неумеет собирать ягоды и не

знаком с дао дровосека.знаком с дао дровосека.знаком с дао дровосека.знаком с дао дровосека.знаком с дао дровосека.
Король мягкотел и слаборук,Король мягкотел и слаборук,Король мягкотел и слаборук,Король мягкотел и слаборук,Король мягкотел и слаборук,

поэтому его место — вопоэтому его место — вопоэтому его место — вопоэтому его место — вопоэтому его место — во
дворце, под охраной мамелю0дворце, под охраной мамелю0дворце, под охраной мамелю0дворце, под охраной мамелю0дворце, под охраной мамелю0

ков. Древние воины ужеков. Древние воины ужеков. Древние воины ужеков. Древние воины ужеков. Древние воины уже
седлают своих верблюдов,седлают своих верблюдов,седлают своих верблюдов,седлают своих верблюдов,седлают своих верблюдов,
отправляясь на родину ви0отправляясь на родину ви0отправляясь на родину ви0отправляясь на родину ви0отправляясь на родину ви0

кингов. Пора и нам, малыш,кингов. Пора и нам, малыш,кингов. Пора и нам, малыш,кингов. Пора и нам, малыш,кингов. Пора и нам, малыш,
последовать за ними.последовать за ними.последовать за ними.последовать за ними.последовать за ними.
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КОРОЛЬ
МАМЕЛЮКОВ

[1] Не хотел бы я оказаться в списке врагов у хозяина этих ворот. [2] Как встретятся, все смеются и смеются.
Ах, эта осень, эти золотые листья. (Банкей.)
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ðîâ X-COM3, êîíå÷íî. Ðåäàêòîð óðîâíåé, ïðèëàãàåìûé
ê èãðå, ïîêàæåò âàì âñå îòëè÷èÿ àðàâèéñêîé ïóñòûíè îò
âóëêàíè÷åñêîãî îñòðîâà ïîñðåäè îêåàíà. Ðàçìåð êàðò òà-
êîâ, ÷òî óæå small âûçûâàåò ïðèñòóïû ìó÷èòåëüíîé àãî-
ðàôîáèè, à äëÿ òîãî ÷òîáû ïåðåñå÷ü êàðòó huge, ïîòðåáó-
þòñÿ ãîäû óïîðíîé õîäüáû.

Король, женщины, стены и
легкое очарование замковой
культуры
Ïðî æåíùèí è Êîðîëÿ âû óæå ñëûøàëè. Ïåðâûå â
AOE2 ïîÿâèëèñü äëÿ áàëàíñà ñèë, à ïîñëåäíèé — íå
áîëåå ÷åì íîâàÿ èãðîâàÿ ôèøêà, ñ èñ÷åçíîâåíèåì êî-
òîðîé èãðà ïðåêðàùàåòñÿ. Ïðÿìî êàê â øàõìàòàõ — íå
äàðîì õóäîæíèêè Ensemble òàê òùàòåëüíî è íàðî÷èòî
îáûãðàëè ýòó àëëåãîðèþ â çàñòàâî÷íîì ðîëèêå.

Ñòåíû. Ýòî ñîîðóæåíèÿ èç êàìíÿ (â íåêîòîðûõ
êëîíàõ — èç æåëåçîáåòîíà èëè ñòåêëîïëàñòèêà), êîòî-
ðûå íå äàþò ãðóïïå þíèòîâ ïðîõîäà. Íåêîòîðûå èç
íàñ ëþáèëè ñòðîèòü ñòåíû, äðóãèå æå ñ÷èòàëè ïîäîá-
íóþ äåÿòåëüíîñòü ïóñòîé òðàòîé ðåñóðñîâ. Îäèí èç
íàñ, ÿâíî ñêó÷àÿ, ïîòðàòèë íåìàëî ïîëåçíûõ èñêîïàå-
ìûõ, ÷òîáû âûëîæèòü èç êàìíÿ íàäïèñü “Ïåòÿ — ...”.
Ýòî áûëî, êàæåòñÿ, åùå âî âðåìåíà WarCraft. Â AOE2
ñ ïîìîùüþ ñòåí ìîæíî ñäåëàòü è íå òàêîå.

Àâòîðû íàñòîÿòåëüíî ðåêîìåíäóþò èñïîëüçîâàòü èõ
äëÿ îãîðàæèâàíèÿ ñîáñòâåííîé òåððèòîðèè, óêðåïëÿÿ çàì-
êè, çàùèùàÿ öåííûå çäàíèÿ è ò.ä. è ò.ï. Âñå ïðàâèëüíî —
íà äâîðå äðåìó÷èé ôåîäàëèçì, “ìîé äîì — ìîÿ êðåïîñòü”,
è ñòåíû, âîëåíñ-íîëåíñ, íàäî ñòðîèòü. Äåëàòü ýòîãî íå õî-
÷åòñÿ æóòêî, ïîòîìó ÷òî äîðîãî, ìóòîðíî è äîëãî. Íàäî
èçó÷àòü ðåëüåô. Íàäî äóìàòü î òîì, êàê òâîé ãîðîä ðàçðà-
ñòåòñÿ ëåò ýäàê ÷åðåç ñòî. Íàäî çàñûëàòü ðàçâåä÷èêîâ è
çíàêîìèòüñÿ ñ ñîñåäÿìè. À ñàìîå ãëàâíîå — ñòðîèòü ñòåíû
ñîâåðøåííî íå îáÿçàòåëüíî, ïîòîìó ÷òî ïåðåä íàìè ñà-
ìûé îáû÷íûé C&C-êëîí, êîòîðûé ëþáèò èãðîêîâ àãðåñ-
ñèâíûõ, íàïîðèñòûõ, ðóêàñòûõ.

Ñ äðóãîé ñòîðîíû, ñîîðóæåíèå çàìêîâ ïî âñåì
ïðàâèëàì — ýòî ñâîåîáðàçíûé roleplaying, ê êîòîðîìó
ÿ âàñ è ñåáÿ óáåäèòåëüíî ïðèçûâàþ. Âî-ïåðâûõ, ýòî
êðàñèâî. Âî-âòîðûõ, çàìêîâ ìîæíî ïîñòðîèòü íåñêîëü-
êî, à ìåæäó íèìè ïóñòèòü òîðãîâûå êàðàâàíû (íîâàÿ
âåðñèÿ Market ýòî óìååò). Ýòî ïðàâäîïîäîáíî.

Îïÿòü æå, îñàäà. Çàìîê ìîæíî îêðóæèòü, óíè÷òî-
æèòü âñå áëèçëåæàùèå ôåðìû è ñìîòðåòü, êàê AI ãîëîäà-
åò. Ýòî î÷åíü âåñåëî. Ïîòîì, â èãðå ïîÿâèëàñü âîçìîæ-
íîñòü ðàçìåùàòü â êëþ÷åâûõ ïîñòðîéêàõ “ãàðíèçîíû”,
ñîñòàâëåííûå èç ðåãóëÿðíûõ âîéñê èëè ðàáî÷å-êðåñòüÿí.
Ïëåáñ ñîáèðàåòñÿ â Town Hall ïî êíîïêå “B” (Bell, çâî-
íî÷åê, çíà÷èöà) è íå îòñâå÷èâàåò. Ýòî óäîáíî. Áàøíè íà
çàìêàõ îòñòðåëèâàþòñÿ ñîâåðøåííî íå ïî-äåòñêè, óìåëî
èìèòèðóÿ áèòâó ñ îñàæäàþùèìè. ×óòî÷êó ñìåøíî ýòî
âûãëÿäèò, êîãäà áàøíÿ âñòðå÷àåòñÿ â ÷èñòîì ïîëå, ïðÿìî
ïîñðåäè âàñèëüêîâ, çà êèëîìåòð äî áëèæàéøåé ïîñòðîé-
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êè. Òàê AI âèäèò ñåáå ñðåäíåâåêîâóþ àðõè-
òåêòóðó. À ìîæåò áûòü, íàì ïðîñòî íå ïî-
íÿòü âåëè÷èÿ åãî çàìûñëîâ — íà óðîâíå Easy
îíè íèêîãäà íå ñáûâàþòñÿ.

Пир формаций и
дерево апгрейдов
Äåðåâî òåõíîëîãèé... Ïîëó÷èëîñü êèñëûì.
Ìàñøòàá íå òîò, íå òîò... Ðàçíèöà ìåæäó
íàáåäðåííîé ïîâÿçêîé è êîíñåðâèðîâàí-
íûì ïàëàäèíîì â ïåðâîé ÷àñòè êóäà çà-
ìåòíåå ïðèçðà÷íûõ îòëè÷èé ìàìåëþêà îò
ñàðàöèíà, è äàæå èçîáðåòåíèå êèòàéöàìè
ïîðîõà íå â ñîñòîÿíèè èñïðàâèòü ñèòóà-
öèþ. Age of Empires 2 óæå íå òÿíåò íà
“Öèâèëèçàöèþ â êîðîòêèõ øòàíèøêàõ”. Ìíîãî÷èñ-
ëåííûå íàóêè è ò.í. “àïãðåéäû”, çàáîòëèâî âîçíèêàþ-
ùèå âíóòðè äîìèêîâ ïîñëå ïåðåõîäà â íîâûé âåê,
ñîâåðøåííî íå îòëè÷àþòñÿ ìåæäó ñîáîé, äà è ñàìè
“âåêà” íå â ñîñòîÿíèè èçìåíèòü ñóòü ïðîèñõîäÿùåãî.
Íåò, äðóçüÿ ìîè, ïîëåò íà Àëüôà Öåíòàâðó ïåðåíî-
ñèòñÿ â ñëåäóþùóþ ÷àñòü èãðû, à AOE2 îñòàåòñÿ ïðî-
ñòî... ôåîäàëüíûì èçäàíèåì îðèãèíàëà.

Âïðî÷åì, âðó. Åñòü âåäü åùå ôîðìàöèè, ïðè÷åì
íå ïðîñòûå, à... àâòîìàòè÷åñêèå. Ôèêñèðîâàííûå ïîñò-
ðîåíèÿ þíèòîâ ïîÿâèëèñü â C&C-êëîíàõ ïîñëå Myth,
íî ðîëü èãðàëè ÷èñòî äåêîðàòèâíóþ — âñå ðàâíî â
èòîãå ñîëäàòèêè ñìåøèâàëèñü â ãðàíäèîçíóþ êó÷ó-ìàëó
è ó èãðîêà íå áûëî íè âðåìåíè, íè æåëàíèÿ ðàâíÿòü
ðÿäû. Â AOE2 óìíûé êîìïüþòåð äåëàåò ýòî àâòîìàòè-
÷åñêè. Ôîðìàöèé íå ìíîãî, íî êàæäàÿ èç íèõ èìååò
ïðàêòè÷åñêîå ïðèìåíåíèå. Ïðè ïîñòðîåíèè Box ñëà-
áûå þíèòû îêðóæàþò êîëüöîì êëþ÷åâóþ ôèãóðó, ÷òî
î÷åíü óäîáíî ïðè âñÿêèõ “ñïàñàòåëüíûõ” ìèññèÿõ, êî-
òîðûõ â êàìïàíèè íåìàëî. Ôîðìàöèÿ Flanking, êàê è
ñëåäóåò èç íàçâàíèÿ, î÷åíü õîðîøà äëÿ íàëåòîâ ñ ôëàí-
ãîâ, è êîãäà ïðèõîäèò âðåìÿ àòàêè, þíèòû ñàìîñòîÿ-
òåëüíî ðàçáèâàþòñÿ íà äâå ãðóïïû è çàæèìàþò âðàãà â
òèñêè. Áåç âñÿêîãî íàøåãî ó÷àñòèÿ, çàìåòüòå.

Óïðàâëåíèå... ïðåäåëüíî ïðîñòî, íî òîëüêî íà ïåð-
âûé âçãëÿä. Ñòîèò ïðèñìîòðåòüñÿ, êàê âîçìîæíîñòè íà÷è-
íàþò âûëåçàòü íà ñâåò áîæèé îäíà çà äðóãîé. Êëàâèàòóðà,
êîòîðàÿ, êàçàëîñü, åùå ìèíóòó íàçàä áûëà ñîâåðøåííî áåç
íàäîáíîñòè, âäðóã ãóñòî ïîêðûâàåòñÿ “ãîðÿ÷èìè”, ïðÿìî
èç ïå÷êè, êëàâèøàìè. Çäåñü åñòü âñå, íà÷èíàÿ ñ “óéòè â
ìîíàñòûðü” (ctrl+G) äî “ïîçâîíèòü â êîëîêîë” (B). Äåé-
ñòâèòåëüíî íóæíûå êíîïêè ïðÿ÷óòñÿ ãäå-òî ïîñðåäè íå-
íóæíûõ — ïîíà÷àëó ýòî äåéñòâóåò íà íåðâû.

Оргвыводы
×òî ñêàçàòü íà ïðîùàíèå? Age of Empires 2 — ñîëèäíûé
ïðîäóêò ìàññîâîãî ïîòðåáëåíèÿ, î÷åíü êðåïêî ñòîÿùèé
íà âñåõ ÷åòûðåõ íîãàõ. Ðàáîòà áûëà ïðîäåëàíà ãèãàíòñ-
êàÿ, åå ðåçóëüòàòû âèäíû è ñëûøíû (ïðèáàâüòå ìóçûêó,

[3]

[3] В нашу гавань заходили корабли? Жутко красиво. И
это 256 цветов. Айвазовский отдыхает.

ïðîòàùèòåñü îò ôðàíöóçñêîãî àêöåíòà â êàìïàíèè “ïðî
Æàííó ä’Àðê”). Íî ðàáîòà ýòà öåëèêîì “ãîðèçîíòàëü-
íàÿ”, áåç âñÿêèõ ïîïûòîê âûéòè çà ïðåäåëû óæå âûá-
ðàííîé ïëîñêîñòè. ×òî ïðåêðàñíî, ïîòîìó ÷òî êðåï-
êîå, íàäåæíîå äíî — ýòî îñíîâà äëÿ áóäóùåãî ðîñòà
âîäîðîñëåé, êîòîðûìè ïèòàþòñÿ ñîëíöåëþáèâûå ðûáû
þæíûõ ìîðåé.

È ïîêà ñàíèòàðû îæèäàþò ëèôò, îáðàùóñü ê ðîäè-
òåëÿì: êóïèòå äåòÿì Age of Kings — áóäåò âî ÷òî ïîèãðàòü
âå÷åðêîì ïîñëå ïðîãðàììû “Âðåìÿ”.
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ñâîå âðåìÿ Shadow Company ñòîÿëà
÷óòü ëè íà ïåðâîì ìåñòå â ìîåì
ïåðñîíàëüíîì ñïèñêå îæèäàåìûõ
èãð. Òîãäà çàðàçà Commandos åùå
íå ïðîíèêëà â îñëàáëåííûå êîêà-

êîëüíîé äèåòîé óìû ðàçðàáîò÷èêîâ, è î SC ãîâîðè-
ëè êàê î “Jagged Alliance â ïîëíîì 3D è ðåàëüíîì
âðåìåíè”. Ñàìà âîçìîæíîñòü “ïîïðîáîâàòü òî æå
ñàìîå, íî ñ âðàùàþùåéñÿ êàìåðîé è ñ ïîëèãîíàëü-
íûìè þíèòàìè” êàçàëàñü óäèâèòåëüíîé. Òàêèå äè-
êèå áûëè âðåìåíà. Ïîòîì... Ïîòîì ïðîèçîøëî î÷åíü
ìíîãî âñÿêèõ ñîáûòèé. Ïîÿâèëàñü òàêàÿ èãðà, êàê
Rainbow Six, à çàòåì è âñå åå ïðîèçâîäíûå. Òðåõìåð-
íûå RTS ïåðåñòàëè áûòü ïîâûøåííûì îáúåêòîì
âíèìàíèÿ æóðíàëèñòîâ. Íó è, êîíå÷íî, Commandos...

Ïîñëå ëèòðà ÿáëî÷íî-ìîðêîâíîãî ñîêà èãðó
õî÷åòñÿ òîëüêî ðóãàòü. Õîòÿ èç ïðî÷èõ ïðåäñòàâëåí-
íûõ â ýòîì íîìåðå ñòðàòåãèé Shadow Company åäâà
ëè íå ñàìàÿ èíòåðåñíàÿ. Íî ñîê íå äàåò ïîêîÿ, òàê
÷òî ñäåëàéòå íà ýòî ñêèäêó.

Èòàê, áóäóùåå. Ðàáî÷èå ðóêè ñ àâòîìàòàìè “Óçè”
âûñîêî öåíÿòñÿ âî âñåì ìèðå, ãðóïïû ïðîôåññèîíàëü-
íûõ íàåìíèêîâ, äåéñòâóþùèå ïîä ïðèêðûòèåì ñîëèä-

íûõ êîðïîðàöèé, ïðîäàþò ñâîè
óñëóãè âñåì, êòî â ñîñòîÿíèè çà
íèõ çàïëàòèòü. Ìû ðóêîâîäèì
îäíîé èç òàêèõ ãðóïï, è, ïîõî-

æå, ó íàñ ïðîáëåìà. Ìèíóòî÷êó, êàêîé-òî î÷êàðèê âûçû-
âàåò ìåíÿ ïî âèäåîôîíó... ×òî òû áîðìî÷åøü, ïðèÿòåëü?

Ïåðâàÿ îøèáêà — ýòî íàø êîíòàêò íà “áîëüøîé
çåìëå”. Òèï î÷åíü ïîõîæ íà ñîëèñòà Pet Shop Boys,
òîëüêî â î÷êàõ, òîëùå è áåçäàðíåå. Êðîìå òîãî, èçîáðà-
æåíèå íà íàøåì “òåëåâèçîðå” ïîñòîÿííî äåðãàåòñÿ, çâóê
ïðîïàäàåò, è â èòîãå ïîíÿòü, ÷òî èìåííî ñîëèñò îò íàñ
õî÷åò, íå ïîëó÷àåòñÿ. Âòîðàÿ îøèáêà — ïåðâàÿ ìèññèÿ
â òî÷íîñòè ñîâïàäàåò ñ òîé, ÷òî áûëà ïðåïîäíåñåíà íàì
â äåìî-âåðñèè. Ëåíü âàì, ðåáÿòà, áûëî íîâóþ ïðèäó-
ìàòü? Óæå õîðîøî çíàêîìûå äðóã ñ äðóãîì ãîëîâîðåçû
äðóæíî âûíîñÿò SAM site, à èãðîê ñ òðåïåòîì æäåò
çàâåòíîãî âåðòîëåòà — ÷òî òàì, ìåæäó ìèññèÿìè?

Между ними
Íè÷åãî ïðèíöèïèàëüíî íîâîãî. Ñêàæåì áîëüøå,
ïðîöåññ âûáîðà è âîîðóæåíèÿ íàåìíèêîâ óïðîùåí
äî ïðåäåëà è áîëüøå ê ëèöó êàêîé-íèáóäü action/
strategy, ÷åì òàêòè÷åñêîìó ñèìóëÿòîðó. Êàæäàÿ ìèñ-
ñèÿ (à âñåãî èõ äåâÿòü (9) øòóê) èìååò ñâîé áþäæåò,
â ðàìêàõ êîòîðîãî ìû äîëæíû âûáðàòü êîìàíäó è
çàêóïèòü íåîáõîäèìîå îðóæèå, îäåæäó, îáîðóäîâà-
íèå. Íàåìíèêîâ õâàòàåò óæå ïîñëå ïåðâîé ìèññèè, è
ïðè æåëàíèè èõ ìîæíî “çàêàçàòü” öåëóþ êó÷ó, äî 12
÷åëîâåê. Ñ îáîðóäîâàíèåì õóæå. Ñåðüåçíûå âåùè —
âèíòîâêè ñî ñíàéïåðñêèì ïðèöåëîì, ãðàíàòîìåòû,
ðàêåòíèöû è ïðî÷èå çàáàâíûå øòóêè — ïîÿâëÿþòñÿ

íà ïîëêàõ ìåñòíîãî ìàãàçèíà äàëå-
êî íå ñðàçó. Ïîíà÷àëó ïðèõîäèòñÿ
âûêðó÷èâàòüñÿ ñ òåì, ÷òî åñòü. À
åñòü ó íàñ áåññìåííûé àâòîìàò Êà-
ëàøíèêîâà, êîòîðûé, î÷åâèäíî, è
â áóäóùåì áóäåò âûñîêî öåíèòüñÿ
ñðåäè àíãîëüñêèõ ïîâñòàíöåâ. Åñòü
òàêæå “Óçè” è ïîìïîâîå ðóæüå, âñÿ-
÷åñêèå ïèñòîëåòû è íîæ. Ïîñëåäíèé
â óìåëûõ ðóêàõ ïðåâðàùàåòñÿ â
íàñòîÿùåå îðóäèå ñìåðòè, îñîáåí-
íî â òåìíîå âðåìÿ ñóòîê.

Êðîìå òîãî, íà ìèññèþ ðàçðå-
øàåòñÿ âçÿòü àïòå÷êó (ñîâåðøåííî
íåçàìåíèìàÿ âåùü!), ïðèáîð íî÷íî-
ãî âèäåíèÿ, áèíîêëü, âçðûâ÷àòêó, êó-

Чертовы Commandos испорти Чертовы Commandos испорти Чертовы Commandos испорти Чертовы Commandos испорти Чертовы Commandos испорти 
ли нам все дело. Гли нам все дело. Гли нам все дело. Гли нам все дело. Гли нам все дело. Год назадод назадод назадод назадод назад
мера была проста: X COM.мера была проста: X COM.мера была проста: X COM.мера была проста: X COM.мера была проста: X COM.

Меры этой хватало всегда иМеры этой хватало всегда иМеры этой хватало всегда иМеры этой хватало всегда иМеры этой хватало всегда и
на всех: Jagged Alliance,на всех: Jagged Alliance,на всех: Jagged Alliance,на всех: Jagged Alliance,на всех: Jagged Alliance,

Soldiers at WSoldiers at WSoldiers at WSoldiers at WSoldiers at Wararararar, Chaos Gate., Chaos Gate., Chaos Gate., Chaos Gate., Chaos Gate.
Жанр потихонечку выхолащи Жанр потихонечку выхолащи Жанр потихонечку выхолащи Жанр потихонечку выхолащи Жанр потихонечку выхолащи 

вался, растащенный на кус вался, растащенный на кус вался, растащенный на кус вался, растащенный на кус вался, растащенный на кус 
ки, в ожидании нового взле ки, в ожидании нового взле ки, в ожидании нового взле ки, в ожидании нового взле ки, в ожидании нового взле 
та. Когда все сошли с ума отта. Когда все сошли с ума отта. Когда все сошли с ума отта. Когда все сошли с ума отта. Когда все сошли с ума от

Commandos, X COM оказалсяCommandos, X COM оказалсяCommandos, X COM оказалсяCommandos, X COM оказалсяCommandos, X COM оказался
в тени. Первой жертвойв тени. Первой жертвойв тени. Первой жертвойв тени. Первой жертвойв тени. Первой жертвой

губительного влияния игрыгубительного влияния игрыгубительного влияния игрыгубительного влияния игрыгубительного влияния игры
про четырех танкистов безпро четырех танкистов безпро четырех танкистов безпро четырех танкистов безпро четырех танкистов без

танка стал наш трехмерныйтанка стал наш трехмерныйтанка стал наш трехмерныйтанка стал наш трехмерныйтанка стал наш трехмерный
первенец — Shadow Companyпервенец — Shadow Companyпервенец — Shadow Companyпервенец — Shadow Companyпервенец — Shadow Company.....

SHADOW COMPANY:
LEFT FOR DEAD

ГУСЛИК В
ЗИМБАБВЕ
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[2]

[1] Shadow Company не претендует на лавры симулятора снегохода, и потому управлять этой забавной машинкой
весьма непросто. [2] Ночь… километры колючей проволоки… и замечательные кусачки Fluke! Кусачки Fluke
откроют вам путь к неизведанному!

[1]
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ñà÷êè è ïðî÷óþ ìåëî÷åâêó. Íåïðèÿòíûé ìîìåíò — â
Shadow Company ïàòðîíû ïîêèäàþò ìàãàçèí, êóäà-òî
óëåòàþò è áîëüøå íå âîçâðàùàþòñÿ. Ïîäîáðàòü èõ íà
“ïîëó” — ðåàëüíî, íî äëÿ ýòîãî íóæíî ñíà÷àëà êîãî-òî
óáèòü, è ïîòîì, íå ôàêò, ÷òî êîðîáêà 9-ìèëëèìåòðî-
âûõ ïîäîéäåò ê âàøåìó Ak-47.

Îòáîð êàíäèäàòîâ íà î÷åðåäíîå “äåëî” ìîæåò
çàíÿòü íåìàëî âðåìåíè, åñëè âû íà÷íåòå îáðàùàòü
âíèìàíèå íà ïàðàìåòðû ïåðñîíàæåé. Èõ äîñòàòî÷íî
ìíîãî, ÷òîáû êàê ñëåäóåò ïðèçàäóìàòüñÿ. Êòî-òî õîðî-
øî îáðàùàåòñÿ ñ òÿæåëûì âîîðóæåíèåì, íî íå çíàåò,
ñ êàêîé ñòîðîíû äåðæàòüñÿ çà íîæ. Äðóãèå ïðîñòî
ñîçäàíû äëÿ ðàçâåäêè èëè ïðåêðàñíî ðàçáèðàþòñÿ â
ìåäèöèíå. Ðàçóìååòñÿ, óíèâåðñàëüíûõ ñîëäàò íå ñóùå-
ñòâóåò, à òå, êòî õîòÿ áû îòäàëåííî êàæóòñÿ òàêîâûìè,
òðåáóþò çà ñâîè óñëóãè âåñüìà êðóãëûå ñóììû. Âîç-
ìîæíîñòü âûáîðà — ïîïûòàòüñÿ ïðîéòè ìèññèþ îãðà-
íè÷åííûì ñîñòàâîì è ñýêîíîìèòü äåíüãè (êòî çíàåò,
÷òî æäåò âïåðåäè) èëè æå íàíÿòü öåëóþ òîëïó — ñî-
çäàåò ïîñòîÿííûé êîíôëèêò, è ýòî çäîðîâî.

Борьба с камерой 2
Êàê îáðàùàòüñÿ ñ ýòîé ìàññîé íàðîäà â ðåàëüíîì
âðåìåíè, äà åùå ñ ïëàâàþùåé êàìåðîé? Ñîâñåì íå-
ïðîñòî. ß óæå æàëîâàëñÿ íà èçëèøíþþ ïîäâèæíîñòü
ëåòàþùåãî ãëàçà. Êàìåðà ñîâåðøàåò âñå âèäû äâèæå-
íèé ïî âñåì îñÿì è äåëàåò ýòî äîâîëüíî ñòðåìèòåëü-
íî. ß ìíîãî ðàç òåðÿë ìåñòî äåéñòâèÿ èç âèäó, ïûòà-
ÿñü ëèøü ñëåãêà îòîäâèíóòü â ñòîðîíó çëîñ÷àñòíóþ
ïàëüìó, êîòîðàÿ çàñëîíÿåò âåñü îáçîð. Ó÷èòåñü ó Dark
Omen è Homeworld, òîâàðèùè èç Sinister!

Óïðàâëÿòü íàåìíèêàìè ïî îäèíî÷êå óäîáíî,
íàäî ëèøü çàïîìíèòü, êòî íà êàêîé “êíîïêå”. À âîò
îòâåñòè â ñòîðîíó ãðóïïó, îñîáåííî åñëè ýòî íàäî
ñäåëàòü áûñòðî, ïîä îãíåì ïðîòèâíèêà... Ïîêà âûäå-
ëèøü âñåõ ðàìêîé, ïîêà òûêíåøü ìûøêîé... ãëÿ-
äèøü, à îíè è ïîìåðëè âñå.

Âïðî÷åì, âñå îñòàëüíîå ñäåëàíî î÷åíü òîëêî-
âî. Ïî÷òè çà âñåìè êëþ÷åâûìè äåéñòâèÿìè çàêðåï-
ëåíû “ãîðÿ÷èå êëàâèøè”, áîéöû èñêëþ÷èòåëüíî ïî-
ñëóøíî ñàäÿòñÿ, ëîæàòñÿ, áåãóò ïî äâîéíîìó ùåë÷-
êó è ñòðåëÿþò òîëüêî â overwatch-ðåæèìå — êàêîå
ñ÷àñòüå, ÷òî ðàçðàáîò÷èêè ïîäàðèëè íàì ýòîò çàìå-
÷àòåëüíûé ñïîñîá êîíòðîëèðîâàòü ðàñõîä áîåïðè-
ïàñîâ. Èõ òàê ìàëî...

Вы не видели тут коробочку
с патронами?
“Äåìà” ïðèëè÷íî çàïèíàëàñü íà Voodoo ñ òåêñòóðàìè
âûñîêîãî êà÷åñòâà, è ïîòîìó ÿ ñ èíòåðåñîì æäàë âñòðå÷è
ñ ïîëíîé âåðñèåé èãðû, èáî ïîäãîòîâèë äëÿ íåå ñþðï-
ðèç — TNT2 Ultra (íå çàáûâàþ ïîõâàñòàòüñÿ ïðè êàæäîì
óäîáíîì è íåóäîáíîì ñëó÷àå). Êàê è ñëåäîâàëî îæèäàòü,
âñå ëåòàåò íà ëþáîì ðàçðåøåíèè äî 1280õ1024, 32-áèò-

íûé öâåò, íî... êàêèõ-òî îñîáåííûõ ïðå-
èìóùåñòâ â äåòàëèçàöèè ÿ íå çàìåòèë. Ñ
âûñîòû ïòè÷üåãî ïîëåòà êîðîáî÷êà ñ ïàò-
ðîíàìè äëÿ øîòãàíà îäèíàêîâî ïëîõî
âèäíà â ëþáîì ðàçðåøåíèè. Áîëåå òîãî,
ðàçðàáîò÷èêè íå çàõîòåëè ìàñøòàáèðî-
âàòü øðèôò, è âñå îáúÿâëåíèÿ íà ýêðàíå
ïðèõîäèòñÿ ÷èòàòü ñ ëóïîé. Âîò òàêèå ó
íàñ ïðîáëåìû...

Íå ìîãó ñêàçàòü, ÷òî ãðàôèêà áå-
çóïðå÷íà. Ïîñëå Dark Omen ñ åãî ïî-
òðÿñàþùèìè ëóãàìè, ñêàëàìè è êèð-
ïè÷èêàìè â ñòåíàõ çàìêîâ óðîâíè
Shadow Company êàæóòñÿ áåñöâåòíû-
ìè è... ñìàçàííûìè, ÷òî ëè. Êà÷åñòâî
òåêñòóð ÿâíî íå òî, õîòÿ îáúåêòîâ â
èãðå ïîëíî, è âñå îíè î÷åíü ðàçíûå. Ñêàæó áîëüøå,
ìèð SC â äîñòàòî÷íîé ñòåïåíè “èíòåðàêòèâåí”, ÷òî
íà íàøåì ÿçûêå îçíà÷àåò — ÷òî? Ïðàâèëüíî, ìèð SC
ìîæíî óíè÷òîæèòü. Åñëè íå âåñü, òî õîòÿ áû ÷àñòè÷-
íî. Ýòî ôèçèêà. Ïóëè âûáèðàþò ñâîè òðàåêòîðèè,
ëîìàÿ öåííóþ ìåáåëü è âçðûâàÿ áî÷êè, íåñêîëüêî
äåðåâüåâ íà îïóøêå ëåñà ñòàíóò äåéñòâèòåëüíî õîðî-
øåé çàùèòîé îò ëèøíèõ ãëàç, à ÷òî äåëàåò ñ îêðóæà-
þùèìè îáúåêòàìè òàíê... î-î-î, ýòî íàäî âèäåòü! Ïî-
æàëóé, ÿ ïðåäïî÷åë áû âñþ èãðó ïðîâåñòè â ýòîì
òàíêå. Ïðàâäà, òîãäà ìèññèè ïðîõîäèëèñü áû çà ìèíó-
òó-äâå, íå áîëüøå.

“Éåñ, ñýð” óæå äàâíî âñåì íàäîåëî. Ñëîâàðíî-
ãî çàïàñà ãîëîâîðåçîâ èç JA2 ìåñòíûì ðåáÿòàì ÿâíî
íå õâàòàåò, ïîýòîìó ëó÷øå èì ïðîñòî ìîë÷àòü — óìíåå
áóäóò êàçàòüñÿ. Äðóãîå äåëî — ïàëüáà. Êàæäûé ïèñ-
òîëåò è àâòîìàò èìååò ñâîé, íè ñ ÷åì íå ñðàâíèìûé
ñàóíä. Àâòîìàòíûå î÷åðåäè, çàëïû èç øîòãàíà, âçðû-
âû ãðàíàò, êðèêè ðàíåíûõ, õðóñò ïåðåìàëûâàåìûõ
ÁÒÐ’îì êîñòåé áûâøåãî ïîâñòàíöà (î äà, ëþäè ðàç-
âàëèâàþòñÿ íà êó÷ó ìàëåíüêèõ ïîëèãîíàëüíûõ êó-
ñî÷êîâ, ïðÿìî êàê â Q)...

Слепой и глухой
Èãðà ñäåëàíà âïîëíå íà óðîâíå è, íåñîìíåííî, äîñòîé-
íà âíèìàíèÿ. Íåñìîòðÿ íà òî ÷òî ìèññèé âñåãî äåâÿòü,
âñå îíè î÷åíü ðàçíîîáðàçíû è îòíèìàþò íåìàëî âðå-
ìåíè. Ìåñòàìè Shadow Company óæàñíî íàïîìèíàåò
Commandos — îãðîìíûå, õîðîøî îõðàíÿåìûå òåððè-
òîðèè, ïàòðóëè, “òèõàÿ” ðàáîòà... Ìåæäó òåì, èãðà íå
òÿíåò íà “òàêòè÷åñêóþ ãîëîâîëîìêó”. Äà, êàæäûé ïåð-
ñîíàæ “îòñâå÷èâàåò”, êàê â Thief. Òåîðåòè÷åñêè, ìû äîë-
æíû ïîñòîÿííî èñïîëüçîâàòü ïðèêðûòèå, ïîëçàòü íà
æèâîòå è èñïîëüçîâàòü íàåìíèêîâ ñ âûñîêèì Stealth.
Íî âû ìîæåòå ñòðåëÿòü èç àâòîìàòà ïðÿìî íàä óõîì ó
ïîâñòàíöà, è îí äàæå íå îáåðíåòñÿ. Äà, òðóïû óáèåí-
íûõ íåäðóãîâ ìîæíî âçâàëèâàòü íà ïëå÷î è ïðÿòàòü â
ãóùå âåòâåé, íî êàêîé â ýòîì ñìûñë, åñëè ïàòðóëü íå

SHADOW COMPANY:
LEFT FOR DEAD

Sinister

Ubi Soft

«‡ÏÂ˜‡ÚÂÎ¸Ì‡ˇ Ë„‡, ÂÒÎË ·˚ ÌÂ ÔÓÎÌÓÂ ÓÚÒÛÚÒÚ‚ËÂ Û
‰ÂÈÒÚ‚Û˛˘Ëı ÎËˆ ÒÎÛı‡, ÁÂÌËˇ Ë ÏÓÁ„Ó‚. –ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ
Ë„ÓÍ‡Ï Ò ‡Ì‡ÎÓ„Ë˜Ì˚ÏË ÓÚÍÎÓÌÂÌËˇÏË.

Windows 95/98, Pentium 233+ (ÂÍ. Pentium II 300), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM
(ÂÍ. 64), 6’ CD-ROM, 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ, 400 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD.
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Õ‡ ÔÂ‚ÓÈ Voodoo Ë„‡Ú¸ ÏÓÊÌÓ, ÌÓ ÎÛ˜¯Â ˜ÚÓ-ÌË·Û‰¸ ÔÓÏÓ˘ÌÂÂ.

îáðàùàåò íà íèõ ðîâíî íèêàêîãî âíèìàíèÿ. Æåñòî-
êèé è òóïîé ìèñòåð Ñêðèïò çàñòàâèò ïÿòåðûõ îõðàííè-
êîâ ïðîéòè ìèìî âàñ, à øåñòîãî, ïîïàâøåãî â íåêóþ
“çîíó âèäèìîñòè”, áðîñèò íà àìáðàçóðó, íå ïîæåëàâ
ïîçâàòü îñòàëüíûõ íà ïîìîùü. Æàëêî è îáèäíî — èç-çà
ïðîñòûõ, î÷åâèäíûõ âåùåé èãðà òåðÿåò ðåàëèñòè÷íîñòü,
à ïðîèñõîäÿùåå — äîñòîâåðíîñòü. ×òî òóò ìîæíî ñêà-
çàòü... òùàòåëüíåå íàäî, ðåáÿòà. Íå äîâåëè äåëî äî êîí-
öà. Ïðèõîäèòå â ñëåäóþùèé ðàç, è íå îñòàâëÿéòå ñâîèõ
íàåìíèêîâ ïîìèðàòü.

[3]

[3] Ребята, танк — это круто. Серьезно.
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äèí èç íîâûõ ìåéäæîðîâ, Ubi Soft, ïðè-
íÿë áûëî ×àíîâó êîíòîðó Enlight â ñâîè
îáúÿòèÿ, ïîñóëèë èçäàòü èãðó è íå áðî-
ñèòü â áåäå. Îäíàêî â ñêîðîì âðåìåíè,
âåðîÿòíî, âíèêíóâ â ñóòü ïðîèçâåäåíèÿ,

ñàìûì íàòóðàëüíûì îáðàçîì çàêîëäîáèëñÿ è áûñòðî
îñâîáîäèë ñåáÿ îò âñåõ îáÿçàòåëüñòâ. Èìåííî çäåñü è
íà÷èíàåòñÿ ïåðâûé àêò íàøåé ïèåñû.

Акт I: Чан и бесы
(Äåéñòâèå íà÷èíàåòñÿ â çàìóñîðåííîì îôèñå ñ êîì-
ïüþòåðàìè, îáúåäêàìè ïèööû è ñïÿùèìè ëèöîì â
êëàâèàòóðàõ ñîòðóäíèêàìè. Ïî ïîìåùåíèþ áåãàåò
Òðåâîð ×àí, ðàñòðåïàííûé þíîøà â çàñòåãíóòîé íå
íà òó ïóãîâèöó ðóáàøêå.)

×àí (íåðâíî): Î ìåéäæîðû! Ñóòü âîëêè è øà-
êàëû! Èì ïîäàâàé íå àíäåðãðàóíä, íå Èãðó Âñåé
Æèçíè, à ïîçîðíåéøèå êâàêè è òèáñàíû, òåðïåòü
êîòîðûõ íàôèã íåíàâèæó! È æóðíàëèñòû, îòðîäüÿ
ÿäîâèòûõ çìåé, ãëóìÿòñÿ æåñòêî íàä Seven Kingdoms
è ãîâîðÿò “À ãäå òóò òàíêè, âçðûâû è êðîâèùà?”.

(Â îôèñå òåìíååò, èç óãëà âûõîäèò ×åðò, õîðî-
øî îäåòûé ãîñïîäèí ñ ñèãàðîé.)

×åðò: Íó-ñ, ÷òî çà ìåëüòåøåíüÿ? Ìîãó ïîìî÷ü?
Êîìñè-êîìñà, ïî÷òè çàäàðîì. Âîò òóò ïîñòàâüòå ïîä-
ïèñü... È âîò òóò åùå... À ýòî çàáåðó... Âñå, Ubi Soft
ïðîçðåëà. Èãðóøêà âàøà èçäàíà è ïðîäàåòñÿ, âñå â
ëó÷øåì âèäå. À êñòàòè, íå õîòèòå ëü ïûëåñîñ ñî ñêèä-
êîé? Ñ êîìïàíèåé îäíîé êàíàäñêîé ìû ïðîâîäèì
ðàñïðî... Èçâèíèòå.

(Ó ×åðòà çâîíèò ìîáèëüíûé òåëåôîí, îí îçàáî-
÷åííî èñ÷åçàåò. ×àí õëîïàåò ãëàçàìè.)

И все заверте...
Êàê áû òî íè áûëî, 7K2 äîâåäåíà äî êîíöà. Êîðî-
ëåâñòâ îêàçàëîñü 12, çàòî ôðèõòàíñêèõ ïëåìåí —
ðîâíûì ñ÷åòîì 13, ÷òî, â ñâÿçè ñ íàçâàíèåì èãðû,
íàâîäèò íà íåõîðîøèå ìûñëè î êàááàëèñòè÷åñêèõ
÷èñëàõ. Ïîìèìî îæèäàíèé êîðîëåâñòâà ðàçëè÷àþò-
ñÿ íå òîëüêî öâåòîì ñïðàéòîâ, íî è íåêèìè óìåíè-
ÿìè þíèòîâ è íàëè÷èåì óíèêàëüíûõ ïîäðàçäåëå-
íèé (ïðî ñëîíîâ ìû ðàññêàçàëè â Ó×Ó #8, òåïåðü
âñòðå÷àéòå êîëåñíèöû, íèíäçÅé è ïðî÷èé èñòîðèçì).
Êðîìå òîãî, íàðîäíîñòÿì ïîêðîâèòåëüñòâóþò áîãè,
òîæå óíèêàëüíûå è ïîëåçíûå ñîçäàíèÿ, à â íàøå
ïîä÷èíåíèå ïîñòîÿííî íîðîâÿò ïðèáèòüñÿ ìåðêàí-
òèëüíûå, íî äþæèå Ãåðîè, êîòîðûõ ìîæíî òàñêàòü
çà ñîáîé èç ñöåíàðèÿ â ñöåíàðèé. Â ÐÏÃ-òðàäèöè-
ÿõ, Ãåðîé íå ïðî÷ü ïðèòàùèòü ñ ñîáîé êàêîé-íè-
áóäü àðòåôàêò èç ðàçðÿäà ïîëåçíûõ, ïðàâäà, ñëó÷à-
åòñÿ ïîäîáíîå íå÷àñòî.

Ïîìèìî ïåðâè÷íûõ ïðèçíàêîâ ãëîáàëüíîé ñòðà-
òåãèè (äåðåâî íàóê, øàõòû, çàâîäû, ðûíêè, êàðàâàíû,
àâòîìåíåäæìåíò) èìååòñÿ ñèìïàòè÷íàÿ äèïëîìàòèÿ —
ãîðîäà íå âñåãäà íóæíî äàâèòü ñèëîé. Ìû, íàòóðàëü-
íî, íà÷èíàåì îáõàæèâàòü íåéòðàëüíîå ïîñåëåíèå, ñòðî-
èòü âîêðóã íåãî ðàçíûå çàâåäåíèÿ äëÿ æèòåëåé, âîçâî-
äèì ðÿäîì ôîðò âî ãëàâå ñ îñîáî ïðîäâèíóòûì ãåíå-
ðàëîì, è âóàëÿ — ñàìè èäóò ñ êëþ÷îì îò ãîðîäà. Â
êàáàëó, ãîâîðÿò, õîòèì. Êàê íå óâàæèòü... Èíòåðåñíî,
÷òî ìåñòíàÿ òîðãîâëÿ ñâÿùåííà è íåïðèêîñíîâåííà,
íà êàðàâàíû íèêòî íèêîãäà íå íàïàäàåò, â îòëè÷èå îò
AoE2, ãäå íà òîðãîâóþ øàéòàí-àðáó íîðîâèëè îáðó-
øèòüñÿ âñå âðàæüè âîéñêà ðàçîì.

ТТТТТревор Чан помимо основнойревор Чан помимо основнойревор Чан помимо основнойревор Чан помимо основнойревор Чан помимо основной
специальности “гений неприз#специальности “гений неприз#специальности “гений неприз#специальности “гений неприз#специальности “гений неприз#

нанный” в совершенственанный” в совершенственанный” в совершенственанный” в совершенственанный” в совершенстве
владеет еще одной професси#владеет еще одной професси#владеет еще одной професси#владеет еще одной професси#владеет еще одной професси#

ей: “неудачник дипломирован#ей: “неудачник дипломирован#ей: “неудачник дипломирован#ей: “неудачник дипломирован#ей: “неудачник дипломирован#
ный”. iMagic, уже готовая былоный”. iMagic, уже готовая былоный”. iMagic, уже готовая былоный”. iMagic, уже готовая былоный”. iMagic, уже готовая было

издать его детище, неожиданноиздать его детище, неожиданноиздать его детище, неожиданноиздать его детище, неожиданноиздать его детище, неожиданно
поменяла имя, свернула всюпоменяла имя, свернула всюпоменяла имя, свернула всюпоменяла имя, свернула всюпоменяла имя, свернула всю
свою околоигровую деятель#свою околоигровую деятель#свою околоигровую деятель#свою околоигровую деятель#свою околоигровую деятель#

ность и ушла в монастырь. Этоность и ушла в монастырь. Этоность и ушла в монастырь. Этоность и ушла в монастырь. Этоность и ушла в монастырь. Это
явно неспроста!явно неспроста!явно неспроста!явно неспроста!явно неспроста!

SEVEN KINGDOMS II:
THE FRYHTAN WARS
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[1] Карта кампании радует кислотной расцветкой. Обратите внимание на габариты
горячего фрихтанского парня на заднем плане. [2] Вот об этом и речь. И вовсе это не
глюк и не с монитором что'то, а молния такая.

[1]

[2]
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Øïèîíàæ — õîðîø áåçîãîâîðî÷íî. Íå ñêðîþ, ÿ
ïðèâûê ðåøàòü ñâîè ïðîáëåìû Mammoth Tank’îì,
ôîðìàöèåé Wall èç Heavy Cruisers è äðóãèìè ïîäîá-
íûìè ñïîñîáàìè, íî çäåñü ïîäîñëàòü åäèíñòâåííîãî
êèëëåðà ïîêóñèòüñÿ íà âðàæåñêîãî ãåíåðàëà — ñâÿòîå
äåëî. Ïîíèìàåòå, îñíîâíîå ñòðàòåãè÷åñêîå îùóùåíèå
(øèðîêî èçâåñòíîå êàê “ðàäîñòü ïîáåäû”) óñèëèâàåò-
ñÿ ìíîãîêðàòíî ïîñëå ïîäîáíîé õèòðîé îïåðàöèè.
Ýòî âàì íå ñëîíàìè çàäàâèòü, ãîñïîäà îôèöåðû.

Âñå âûøåñêàçàííîå ìàëî îòíîñèòñÿ ê ôðèõòàíàì,
êîòîðûå ñóòü ìåñòíûå çåðãè è ïðåäïî÷èòàþò ôèëîñî-
ôèþ ðîÿ è ìàññîâûå óáèéñòâà ñîìíèòåëüíîé äèïëîìà-
òèè è ïðî÷åé øïèîíñêîé áîíäèàíå. Îäíàêî è çäåñü
åñòü òîíêîñòè: ôðèõòàíû, êàê íè ñòðàííî, òîæå áûâàþò
ðàçíûìè (ïîõîæå, èõ èìåíà ñîáñòâåííûå è íàçâàíèÿ
ïëåìåí ñîòðóäíèêè Enlight ïðîñòî îòñòóêèâàëè íà êëà-
âèàòóðå ñ çàâÿçàííûìè ãëàçàìè), è ïîä÷èíåíèå ñåáå
íåçàâèñèìîãî óëüÿ ÿâëÿåòñÿ íåòðèâèàëüíîé çàäà÷åé,
òðåáóþùåé òåðïåíèÿ è ìàòåðèàëüíûõ çàòðàò.

Про графику и типа резюме
Äàæå â ñâåðõâûñîêèõ ðàçðåøåíèÿõ âñå íå î÷åíü êðà-
ñèâî — âûøåäøàÿ îäíîâðåìåííî ñ 7K2 AoE2 ñ åå
ðîñêîøíûìè ëåñàìè è ïðî÷èìè äâóõìåðíûìè êðà-
ñîòàìè äàæå íå ïîñìîòðåëà â ñòîðîíó íåêàçèñòîãî
èçäåëèÿ Enlight. Îäíà èç ñàìûõ áàààëüøèõ îøèáîê
×àíà è êîìïàíèè — íåâîçìîæíîñòü îòêëþ÷èòü çåëå-
íûå waypoints, ïîäîáíûå êîòîðûì ìû ìîæåì íà-
áëþäàòü, ñîâåðøåííî âåðíî, â TibSun. Ìåñòíûå çåëå-
íûå ëèíèè ñòðàøíû íåâåðîÿòíî. Ôðèõòàíû ïåðåäâè-
ãàþòñÿ ïîäîáíî áîéöó Ïåðâîé êîííîé àðìèè, ëè-
øèâøåìóñÿ ñêàêóíà, — ìèëü ïàðäîí, â ðàñêîðÿêó. Ñ
ìàñøòàáàìè áåäà ñîâñåì — ëþäñêèå þíèòû íåñðàâ-
íèìî ìåíüøå íåãóìàíîèäíûõ, ïîýòîìó ñõâàòêè ÷àñ-
òî ïðåâðàùàþòñÿ â íåêîíòðîëèðóåìûå êàáàöêèå äðà-
êè, à ðàçðóøåíèå îñîáî íàäîåäëèâîãî ãîðîäà ïî
âíåøíåìó âèäó è îáùåé àòìîñôåðå íàïîìèíàåò âòîð-
æåíèå ïüÿíûõ ñòàðøåêëàññíèêîâ â ïåñî÷íèöó. Ïðî-
ñòî ãîðîäñêàÿ ðàòóøà þíèòàì îáû÷íî ïðèìåðíî ïî
êîëåíî, à èç-çà ñòåí ëåòèò ãðàä ìàààëåíüêèõ êàìåø-
êîâ. Æóòêèå êîðÿâûå ìîëíèè âî âðåìÿ ìåñòíîé íå-
ïîãîäû — ýòî îòäåëüíàÿ ïåñíÿ.

SEVEN KINGDOMS II:
THE FRYHTAN WARS

Enlight Software

Ubi Soft

Œ„‡ÌË˜ÂÌÌÓ ÍÛÎ¸ÚÓ‚‡ˇ Ë„‡. ¬ Ò‚ÓÂÏ Ó‰Â ó Â‰ËÌÒÚ‚ÂÌÌ‡ˇ. ÕÓ
◊‡ÌÛ ÓÔÂ‰ÂÎÂÌÌÓ ÔÓ‡ ‚ÁÓÒÎÂÚ¸.

Windows 95/98, Pentium 200+, 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM, 6X CD-ROM, SVGA,
DirectX 6.0.
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—ÀŒ∆ÕŒ—“‹

√–¿‘» ¿

Ã”«¤ ¿

«¬” 

”œ–¿¬À≈Õ»≈

—fi∆≈“

�����
���✩
��✩
���
����✩
����

средняясредняясредняясредняясредняя

Õîòÿ âñå ìû ïîíèìàåì, ÷òî â äàííîì ñëó÷àå âñå
ýòî ÿâëÿåòñÿ ïóñòûìè ïðèäèðêàìè, à äëÿ 7K2 ïðîñòî
íóæíî íà ïîëêàõ ìàãàçèíîâ çàâåñòè îòäåëüíûé ðàçäåë,
íàçâàâ åãî êàê-íèáóäü âðîäå “Èãðû íå äëÿ âñåõ”. Íó,
èëè òàì “Àâòîðñêèå èãðû”. Óäàëîñü áû èçáåæàòü ìíî-
ãèõ íåäîðàçóìåíèé. Ìû èìååì íåêèé ýôôåêò, ïîõî-
æèé íà îùóùåíèå ÷åëîâåêà, ÷èòàþùåãî â ìåòðî Íèö-
øå: îñîçíàíèå ñâîåé ëåãêîé ýëèòàðíîñòè. 7K2 — èãðà
íåòðèâèàëüíàÿ è âåñüìà óâëåêàòåëüíàÿ, íî ×àíó ñòîèò
ïîäóìàòü î íåêîåé ñìåíå ïðåäïî÷òåíèé: ïîæàëóé, òðå-
òüåé ðåèíêàðíàöèè “Êîðîëåâñòâ” ìîæåò íå ïåðåæèòü
íè ïî÷òåííåéøàÿ ïóáëèêà, íè èçìó÷åííûå íàðçàíîì
èçäàòåëè, íè ñàìà Enlight.

Акт II, последний: Чан и Смарт
(Îôèñ. ×àí ñòîèò â öåíòðå è õëîïàåò ãëàçàìè. Äâåðü îò-
êðûâàåòñÿ, âáåãàåò Äåðåê Ñìàðò, åùå îäèí íåïðèçíàííûé
ãåíèé ñ ïûëàþùèìè ùåêàìè è ñ æóðíàëîì â ðóêå.)

Ñìàðò (çëîáíî): Òû ïîñìîòðè, ÷òî ïèøåò “Ãåé-
ìîäàâ!” ×òî ìîé áè-ñè-3ê — ïîäåëêà è ñïëîøíûå
áàãè! È ÷òî ïðîäóêò ñûðîé, è ÷òî îöåíêà — “2”! Äà
ÿ èõ âñåõ, ìàòü-ïåðåìàòü!.. ß íàó÷ó èõ èãðû ïîíè-
ìàòü! Äà ìîé áè-ñè-3ê èì âñåì ïîêà...

×àí (ïåðåáèâàåò): Ïîñòîé... Èçäàòåëü ìîé ïðîçðåë,
èãðà óæ ïðîäàåòñÿ... ß ïîçíàêîìèòü òåáÿ äîëæåí ñ îäíèì
ñýðîì. Ïðîáëåìû îí ðåøèò ïî÷òè áåñïëàòíî...

(Â òó æå ñåêóíäó ïîÿâëÿåòñÿ ×åðò. Îí ñ ðàçìà-
õó áðîñàåò ìîáèëüíûé òåëåôîí íà ïîë è ïàäàåò â
áëèæàéøåå êðåñëî.)

×åðò (ñìîòðèò â îäíó òî÷êó, ñîêðóøåííî): ß
ðàçîðåí... Â Ïàðèæ ïî äåëó ñðî÷íî... Î, ýòè ãåíèè...
Íà âñåõ íå õâàòèò èíâåñòèöèé. È èíäåêñ àêöèé —

[4]

[3] Уровней сложности — 8. Восемь. А еще есть Custom. [4] Местная архитектура
весьма эклектична — Чан вольно обращается с историей.

[3]

íèæå ïîëà, è êðåäèòîðû îäîëåëè, è êóðñ íà ÑÝËÒ
ñåãîäíÿ ðóõíóë... Ïðîùàé, æåñòîêèé ìèð.

(×åðò âûíèìàåò èìåííîé øîòãàí è ñòðåëÿåòñÿ.
×àí è Ñìàðò ïîòðÿñåííî õëîïàþò ãëàçàìè.)

Çàíàâåñ.
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êàæåì ïðÿìî: åñëè âû äóìàëè, ÷òî îò àê-
ñåëåðèðîâàííîé òðåõìåðíîñòè ïðîèñõîäÿ-
ùåå íà ýêðàíå ñòàëî âûãëÿäåòü õîòü ÷óòî÷-
êó ðåàëèñòè÷íåå èëè õîòÿ áû ìåíåå îðòî-
äîêñàëüíî, ÷åì âî âñåõ ïðåäûäóùèõ “Ãå-

íåðàëàõ”, âêëþ÷àÿ Rites of War, êîòîðûé ñîâñåì íå General,
âû ñòðàøíî, æåñòîêî îøèáàåòåñü. Èãðà ïî-ïðåæíåìó
ÿâëÿåòñÿ êàðòîííîé äåêîðàöèåé, õîòÿ óæå è ñòàëà áîëüøå
ïîõîæà íà ïåíîïëàñòîâûé ìàêåò èç ñîâðåìåííûõ ôèëü-
ìîâ “ïðî âîéíó”, âîêðóã êîòîðîãî òàê ëþáÿò, ñäåëàâ
óìíûå ëèöà, ñòîÿòü òàìîøíèå ãåíåðàëû. ß, ïðàâî ñëîâî,
íå çíàþ, äåéñòâèòåëüíî ëè ýòî øèðîêî ðàçðåêëàìèðîâàí-
íûé “äâèæîê” îò Prince of Persia 3D, íî ðåâîëþöèè â
æàíðå îí íå ïðîèçâåë. Áåñïîâîðîòíî.

Быстроногий Хайнц
Èìåííî òàêèì îáðàçîì èìåíóþò Ãåéíöà Ãóäåðèàíà
ïî ïðîçâèùó “Áûñòðîíîãèé Ãåéíö” ñîçäàòåëè îäíî-
ãî èç ïîñòïåðåñòðîå÷íûõ øêîëüíûõ ó÷åáíèêîâ, ïî
êîòîðûì èìåþò íåñ÷àñòüå ó÷èòüñÿ íûíåøíèå äåòè
(êîòîðûõ çà ýòî, ðàçóìååòñÿ, äàâèòü). Êðîìå îçíà÷åí-

íîãî “Õàéíöà” â PG3DA ïðåäëàãàþòñÿ êàìïàíèè (ïî
18 ñöåíàðèåâ êàæäàÿ) çà Ïàòòîíà, Ìîíòãîìåðè è
Ðîììåëÿ — ñëåäîâàòåëüíî, äâå çà ïîäëûõ íåìåöêî-
ôàøèñòñêèõ çàõâàò÷èêîâ è äâå çà óëûá÷èâûõ ÿíêè-
ãîó-õîóì. Ïëþñ òðàäèöèîííûå ìèíè-êàìïàíèè, single
missions, êîíñòðóêòîð êàðò è ïðî÷àÿ, è ïðî÷àÿ — âñå
â ëó÷øèõ ò. Îïÿòü æå, íå ìîãó (è íå õî÷ó) ñäåðæè-
âàòü ñâîè ïàòðèîòè÷åñêèå ÷óâñòâà: åñëè â ñèòóàöèè ñ
Ðîììåëåì, êîòîðûé â Àôðèêå, íè÷åãî íå âûçûâàåò
âîçðàæåíèé, òî óæ ïðîòèâ Ãóäåðèàíà ìîãëè áû äàòü
ïîâîåâàòü è çà Êðàñíóþ Àðìèþ, òåì áîëåå ÷òî îíûé
Ãóäåðèàí áûë íàìè ñîêðóøèòåëüíî ïîáåæäåí è ïðî-
âåë â ñîâåòñêîì ïëåíó íåñêîëüêî íåçàáûâàåìûõ ëåò,
óñïåâ çà ýòî âðåìÿ âûó÷èòü ðóññêèé ÿçûê è ñòàòü
ðàäèêàëüíûì àíòèôàøèñòîì. Âïðî÷åì, èçâèíèòå,
âåðíåìñÿ ê äåëó.

Ñðåäè ãëàâíûõ features “Ãåíåðàëà” òðåòüåãî ïîêî-
ëåíèÿ ãîðäî ðååò ÷åëîâå÷åñêèé ôàêòîð. Âî ãëàâå ïîä-
ðàçäåëåíèé ìîæíî (è íóæíî) ñòàâèòü ÷ðåçâû÷àéíî ñó-
ðîâîãî âèäà ðåàëüíî ñóùåñòâîâàâøèõ îôèöåðîâ, êîè
ñâîèì ïðèìåðîì ïîáóæäàþò ïîä÷èíåííûõ íà íåìûñ-
ëèìûå ïîäâèãè: òèïà óâåëè÷èâàþò õèò-ïîéíòû èëè action
points, à òàêæå îáëàäàþò ðàçíîãî ðîäà áîíóñàìè (âû
óæ ìåíÿ èçâèíèòå çà ñïåöèôè÷åñêóþ âîåííóþ òåðìè-
íîëîãèþ) âðîäå áîìáàðäèðîâêè èëè âîçìîæíîñòè óìå-
ëî ìàñêèðîâàòüñÿ. Âñå ýòî âåñüìà ñõåìàòè÷íî, íî ÷òî
âû õîòåëè îò ïîøàãîâîãî wargame, ïóñòü è ñ òàêîé
áîãàòîé ðîäîñëîâíîé? Ðàçóìååòñÿ, âñå ïîëàãàþùèåñÿ èãðå
ïî øòàòó âêóñíîñòè, âðîäå ðåàëüíîé èñòîðè÷åñêîé òåõ-
íèêè è âîçìîæíîñòè íàãðàæäàòü îñîáî îòëè÷èâøèõñÿ
äîé÷å çîëüäàòåí ìåäàëÿìè, íå ìîãóò íå ïðèñóòñòâîâàòü.
AI õîðîø, âïðî÷åì, ãåíåðàëüñêàÿ ñåðèÿ âñåãäà áûëà
ñèëüíà ïîäîáíûìè çàñêîêàìè.

Ëàäíî, âñå ýòî — çåð ãóò. Âîçìîæíî, SSI èìåííî
òàê è ïîçèöèîíèðîâàëà PG3DA — êàê âñå òó æå êîíôåò-
êó, ÷òî è ãîäû íàçàä, íî â íîâîé ÿðêîé óïàêîâêå, ïðè-
ìàíêó äëÿ íîâè÷êîâ. Ýòî ìû ñ âàìè, ñòàðîäàâíèå ñòðà-
òåãè, ïîíèìàåì, îòêóäà ðàñòóò óøè ýòîé ïîëèãîíàëü-
íîé êðàñîòû... Ïîíèìàåì è òî, ÷òî íà òàêîé øàã ãåíå-
ðàëüñêèå ðîäèòåëè ïîøëè íå îò õîðîøåé æèçíè.

Êñòàòè, î... SSI âûðàæàåò íåäâóñìûñëåííûå íà-
ìåðåíèÿ ïðîäîëæàòü òðåõìåðíóþ ñåðèþ. PG4, à òàì
è Fantasy General 3D, è People’s General 3D... Áðð.

Генералу снился страшныйГенералу снился страшныйГенералу снился страшныйГенералу снился страшныйГенералу снился страшный
сон: поле боя внезапно сталосон: поле боя внезапно сталосон: поле боя внезапно сталосон: поле боя внезапно сталосон: поле боя внезапно стало
холмистым, самолеты,  вмес$холмистым, самолеты,  вмес$холмистым, самолеты,  вмес$холмистым, самолеты,  вмес$холмистым, самолеты,  вмес$

то того чтобы ползать пото того чтобы ползать пото того чтобы ползать пото того чтобы ползать пото того чтобы ползать по
земле, вдруг вознеслись вземле, вдруг вознеслись вземле, вдруг вознеслись вземле, вдруг вознеслись вземле, вдруг вознеслись в

небо, а во главе подразделе$небо, а во главе подразделе$небо, а во главе подразделе$небо, а во главе подразделе$небо, а во главе подразделе$
ний встали невесть откуданий встали невесть откуданий встали невесть откуданий встали невесть откуданий встали невесть откуда

взявшиеся офицеры с лицами,взявшиеся офицеры с лицами,взявшиеся офицеры с лицами,взявшиеся офицеры с лицами,взявшиеся офицеры с лицами,
похожими на агитационныепохожими на агитационныепохожими на агитационныепохожими на агитационныепохожими на агитационные

плакаты. “Приснится жеплакаты. “Приснится жеплакаты. “Приснится жеплакаты. “Приснится жеплакаты. “Приснится же
галиматья”, — по$добромугалиматья”, — по$добромугалиматья”, — по$добромугалиматья”, — по$добромугалиматья”, — по$доброму

подумал Генерал и перевер$подумал Генерал и перевер$подумал Генерал и перевер$подумал Генерал и перевер$подумал Генерал и перевер$
нулся на другой бок.нулся на другой бок.нулся на другой бок.нулся на другой бок.нулся на другой бок.

PANZER GENERAL
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[1]

[1] Внизу изображен полковник Линдсэй с выражением лица “Добро пожаловать в
органы, сынок”.
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Собственно, трехмерность
Ñ òðåïåòîì ÿ æäàë ïîÿâëåíèÿ “õåêñîâ” (äàëåå áåç êàâû-
÷åê) — áåç íèõ âñå âûãëÿäåëî âïîëíå ñåáå íè÷åãî. Òàíêè
êàòàëèñü ïî îêðåñòíîìó òðåõìåðüþ, ïîäíèìàÿ ñòîëáû
ïûëè èç-ïîä ãóñåíèö. Ëàíäøàôò âåðòåëñÿ è ìàñøòàáè-
ðîâàëñÿ ñ ëåãêîñòüþ íåèìîâåðíîé, óïîäîáëÿÿñü êàêîìó-
íèáóäü, ïðîñòè ãîñïîäè, ïîäðîñòêîâîìó WarGames. Ñà-
ìîëåòû, î ÷óäî, íàõîäèëèñü â âîçäóõå. Ñòðàøíûé ñîí
ãåíåðàëà ñáûëñÿ! Íåò, íå ïîéìèòå ìåíÿ íåïðàâèëüíî,
ïðîèñõîäÿùåå ïîõîäèò íà ðåàëüíîñòü íå áîëüøå, ÷åì
ñïðàéòû òîãî ñàìîãî ïåðâîãî PG (ñèäèòå, äåäóøêà, ýòî
íå âàì), íî ïî êðàéíåé ìåðå íå çàñòàâëÿåò æàëåòü î
íåäàâíåì àïãðåéäå. Ïîòîìó ÷òî íîðìàëüíî òîðìîçèò íà
ìîåì Celeron 466 è çàñòàâëÿåò ñ îïòèìèçìîì ñìîòðåòü â
áóäóùåå — åñòü åùå êóäà ðàñòè, åñòü.

Òàê âîò, õåêñû — îíè ñòàëè ïîëóïðîçðà÷íûìè.
Ýòî âûãëÿäèò ïðåñòðàííî — ïîõîæå íà àòàêó êàêîé-
íèáóäü ëåòàþùåé ñîóñíèöû, îñîáåííî åñëè ó÷åñòü,
÷òî øåñòèóãîëüíèêè ñâåòÿòñÿ ïîòóñòîðîííèì çåëå-
íîâàòûì ñâåòîì. Íåò, íó íàäî, â ñàìîì äåëå, àêñåëå-
ðàòîðàì êàê-òî ñåáÿ ïðîÿâëÿòü?

Åùå î ïñèõîäåëèè Ïåðâîãî Ïîëíîñòüþ Òðåõ-
ìåðíîãî Âàðãåéìà. Ñîåäèíåíèÿ ñèìâîëèçèðóþò ñâîè
ïîòåðè ýòàêèìè êðàñèâûìè äûìêàìè, ÷òî âûãëÿäèò
î÷åíü õîðîøî è ê ìåñòó â ñëó÷àå ñ òàíêàìè è ïðî÷è-
ìè ñàìîëåòàìè. Çðåëèùå æå ñîëäàòèêà (îí â îäèíî÷-
êó èçîáðàæàåò öåëûé îòðÿä — òàê ïðèíÿòî â çäåøíèõ
êðàÿõ), ó êîòîðîãî èç ãîëîâû âàëèò ïàðîâîçíûé äûì,
íàâîäèò íà ñàìûå ðàçíûå ìûñëè. Åìó ïîäîæãëè ïè-
ëîòêó “äåäû” â êàçàðìå? Èëè ýòî êèïèò ðàçóì âîçìó-
ùåííûé? Èëè ãîðÿùàÿ íà âîðå øàïêà?..

Èìååòñÿ è íàâÿç÷èâàÿ àíèìàöèÿ òèïà ôîðòå-
ëåé, êîòîðûå âûäåëûâàþò â âîçäóõå èñòðåáèòåëè, —
âñå ýòî ðàññ÷èòàíî íà ýêñêóðñàíòîâ, ïðèøåäøèõ
ïîîòêðûâàòü ðòû íà òðåõìåðíûå õåêñû. Âñå îñòàëü-
íûå íåðâíî äåëàþò äàáë-êëèê, ÷òîáû ïðåñå÷ü íåíóæ-
íûå âûêðóòàñû è âåðíóòüñÿ ê èãðå.

Åäèíñòâåííîå ïðàêòè÷åñêîå ïðèìåíåíèå êðà-
ñîòå, êîòîðîå ìíå óäàëîñü îáíàðóæèòü, çàêëþ÷àåò-
ñÿ âîò â ÷åì: ñ ãîðû þíèòû ñúåçæàþò íà îäèí õåêñ
áûñòðåå. Êàê ãîâîðÿò ó íàñ, âîåííûõ, èì äîáàâëÿ-
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þòñÿ action points, êîòîðûå, âïðî÷åì, ñàìîïðîèç-
âîëüíî æå è ðàñõîäóþòñÿ. Çîíû âèäèìîñòè òîæå
çàâèñÿò îò ðåëüåôà, íî ýòî áûëî è ðàíüøå, ïðîñòî
èãðå ïðèõîäèëîñü âåðèòü íà ñëîâî, ÷òî âîîí òå ïèê-
ñåëè îáîçíà÷àþò ãîðó.

Âñå ýòî, ïðàâäà, íå áåç ãëþêîâ: òàê, ðàçðîñøè-
åñÿ ãîðîäà ÷àñòî çàñòèëàþò çðåëèùå è ìåøàþò ðàç-
áèðàòüñÿ â ñîáñòâåííûõ ïîäðàçäåëåíèÿõ. Åùå èãðà
âïàäàåò â ñòîëáíÿê ïðè ïîïûòêàõ ïåðåìåñòèòü â îäèí
õåêñ íàçåìíûé è âîçäóøíûé þíèòû, íî ýòî òàê,
ìåëî÷è è äåòñêèå áîëåçíè. Äèàòåç, ñëîâîì. Íî âñå
áóäåò õîðîøî.

Êîðî÷å ãîâîðÿ, ìîæíî íå áåñïîêîèòüñÿ: ïåðå-
õîä â åùå îäíî èçìåðåíèå ïðîøåë áåçáîëåçíåííî è
ïî÷òè íåçàìåòíî. Â îòëè÷èå îò HW (ÿ ïîíèìàþ âñþ
ïðîïàñòü ìåæäó...), ìåñòíîå 3D íîñèò èñêëþ÷èòåëü-
íî äåêîðàòèâíûé õàðàêòåð. Çàòî ïîëíîñòüþ ïåðåðà-
áîòàí èíòåðôåéñ: àõ, äàâíî ëè ÿ èãðûâàë â Rites of
War, ïîñëåäíþþ èíêàðíàöèþ “Ãåíåðàëà” ïåðåä ïðûæ-
êîì â 3D! Òåïåðü óïðàâëåíèå ïîìåíÿëîñü, âïðî÷åì,
íåñóùåñòâåííî.

Здесь могла быть ваша реклама
Ñîáñòâåííî, î÷åíü íåïëîõî. Êàê áûëî ñêàçàíî âûøå,
íîâè÷êè îñòàíóòñÿ äîâîëüíû è äàæå, âîçìîæíî, ñ
öåëüþ îáùåãî ðàçâèòèÿ êóïÿò ó SSI åùå è ïðîøëûõ
“Ãåíåðàëîâ” — ïîòîìó ÷òî íè÷åãî äàæå áëèçêî ïîõî-
æåãî íà PG3DA â áëèæàéøåå âðåìÿ íå ïðåäâèäèòñÿ
(ðàçâå òîëüêî Combat Mission?.. Íå çíàþ). Õàðäêîð-
íûå wargamers, îäíàêî, óæå ñåé÷àñ âîðîòÿò íîñ è
ãîâîðÿò, ÷òî, äåñêàòü, SSI íóæíî áûëî îêàçàòüñÿ ñî-
âñåì óæ â íîêàóòå, ÷òîáû ÒÀÊ íàñòóïèòü íà ãîðëî
ñîáñòâåííîé ïåñíå è ïðåâðàòèòü ñóðîâûé Living

[2]

[2] Как совершенно точно учили в детском саду, на зеленый хекс полагается идти, на
желтый — стоять.

[3]

[3] Уникальный кадр. Через секунду игра
повиснет, не вынеся нахождения в одном и том же
хексе бомбардировщика и пехотного взвода.

Battlefield â íå÷òî âåðòëÿâî-àêñåëåðèðîâàííîå.
Ïðàâäà, êàê âñåãäà, ãäå-òî ìåæäó. Â PG3DA

ìîæíî èãðàòü, íå äåëàÿ íàä ñîáîé óñèëèé, — à ýòî
î÷åíü íåïëîõî äëÿ ñðåäíåñòàòèñòè÷åñêîãî wargame.

Òåì áîëåå êîãäà ðÿäîì ëåæèò Homeworld.
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ç âíóòðèðåäàêöèîííîé, ñòðîãî
êîíôèäåíöèàëüíîé ïåðåïèñêè:
“Îëåã, ïðèâåò.

Äèñöèïëû íåîæèäàííî âûáè-
ëè ìåíÿ èç êîëåè. Æå íå ìàíæ ïà...

ñêîëüêî òàì... Êîðî÷å, íî÷ü íå ñïàë, åëå çàñòàâèë
ñåáÿ ðàáîòàòü. Çàíÿòíàÿ èãðà”.

Ïðèîòêðîþ âàì íåáîëüøîé ïðîôåññèîíàëüíûé
ñåêðåò: äàííîå ïèñüìî áûëî ïèñàíî çà ñ÷èòàííûå
÷àñû äî îòïðàâêè æóðíàëà â ñåâåðíóþ ñòðàíó Ôèí-
ëÿíäèþ. Disciples óïîðíî íå õîòåëè îòïóñêàòü. Åñëè
âû ñåé÷àñ ÷èòàåòå ýòè ñòðîêè, à ÿ âñå åùå ÿâëÿþ
ñîáîé åäèíîå öåëîå, çíà÷èò, ïðîèçîøëî ÷òî-òî íåâå-
ðîÿòíîå. Ýëåêòðè÷åñòâî, íàâåðíîå, îòêëþ÷èëè.

Big payback
Ýïè÷åñêàÿ òðàãåäèÿ. Ðàçáîðêà íåèçáåæíà. Êàê
ãîâîðÿò â íàðîäå, “ùàñ áóäåò ãîðå”. Ðàñ âñå-
ãî ÷åòûðå, çàòî, ÷åðò âîçüìè, êàêèõ! Â îòëè-
÷èå îò íåâîçäåðæàííûõ â ýòîì ñìûñëå AoW,
î êîòîðûõ ñì. ãäå-òî ðÿäîì è ñðàâíåíèÿ ñ
êîòîðûìè íåèçáåæíû, ñ èõ çâåðèíöåì, ìåñ-
òíûå “íàðîäû” âåñüìà êîëîðèòíû. Ïàðà “óñ-
ëîâíî õîðîøèõ”: àíèìåîáðàçíûå ýëüôû ñ,

èõ ìàòü, çàîñòðåííûìè óøà-
ìè (íå íàø âûáîð) è âïîëíå
ñåáå ñóðîâûå ãîðíûå ãíîìû,
ÿâíî çëîóïîòðåáëÿþùèå ñèí-
òåòè÷åñêèì ïðîòåèíîì, ñóäÿ
ïî îáúåìàì èõ áèöåïñîâ è
âèäó äåëüòîâèäíûõ. Ïëîõèøè
ïðåäñòàâëåíû âàìïèðàìè (íà-
çûâàþòñÿ îíè èíà÷å, íî ìû
çðèì â êîðåíü), ÷åé ãëàâàðü
íîñèò, íàòóðàëüíî, áåëîãâàð-
äåéñêèå óñèêè è ëåòàåò íà êðû-
ëàòîé çâåðþãå, à òàêæå ðåàëü-
íûìè äèàâîëàìè ñ ðîãàìè,
êîïûòàìè, çàìîãèëüíûìè ãî-
ëîñàìè è øêóðîé èíòåíñèâ-
íîãî êðàñíîãî öâåòà. È åñëè
âñå ïðåäûäóùèå íàðîäíîñòè
íîâîñòüþ íå ÿâëÿþòñÿ, òî ÷åð-

òÿìè, êàæåòñÿ, åùå êîìàíäîâàòü íå äîâîäèëîñü! Òóò,
ñàìè ïîíèìàåòå, ïåíòàãðàììû, êðàñíîå íà ÷åðíîì,
âñå äåëà — ñòèëèñòèêà âûäåðæàíà. Âñå ýòî, êñòàòè,
ìîãëî áû è íå çàöåïèòü, åñëè áû íå ØÈÊÀÐÍÛÉ
artwork: ÿ íèñêîëüêî íå óäèâëþñü, åñëè âûÿñíèòñÿ,
÷òî ïåðñîíàæåé ðèñîâàëè äîëüøå, ÷åì ñîçäàâàëè âñå
îñòàëüíîå. Ñëîâîì, êîìïàíèÿ ãåðîåâ âî ãëàâå ñ êðàñ-
íîìîðäûì ðîãàòûì êóëüòóðèñòîì ñ ìå÷îì ÿâëÿåò
ñîáîé äîñòàòî÷íî æèâîïèñíîå çðåëèùå.

Ó êàæäîé èç ðàñ ñâîÿ Saga (èçûäè, ïðèçðàê Cryo!)
è ñâîè, ñîîòâåòñòâåííî, öåëè â æèçíè. Åñòü îäíà çàáàâ-
íàÿ äåòàëü, ïîçàèìñòâîâàííàÿ ïðÿìèêîì èç StarCraft
(ñïîêîéíî!): ýòî îñîáàÿ ïî÷âà, êîòîðóþ ãåíåðèðóþò
âîêðóã ñåáÿ çàõâà÷åííûå ãîðîäà. Ðàçóìååòñÿ, ñâîÿ äëÿ
êàæäîé íàöèè: íà êàðòå ëåãêî ìîãóò ñîñåäñòâîâàòü äèà-
âîëüñêèå îçåðà ëàâû, ýëüôèéñêèå ïàñòîðàëüíûå ëóæàé-
êè è ãíîìüè ñíåãà. Âíèìàíèå: çäåñü ó ìåíÿ åñòü çàìå÷à-
íèå. Çíàåòå, ÿ èãðàþ â èãðû íå ïåðâûé ãîä. Ïî äîëãó
ñëóæáû, â Èíòåðíåòå ïðèõîäèòñÿ ïðîâîäèòü, êàê çàâçÿ-
òîìó êèáåðïàíêó ñ PCI-ñëîòîì â çàòûëêå, ÷àñîâ ïî 27 â
äåíü. Íî ÿ íå ñìîã ïåðåêëþ÷èòü â Disciples ãðàôè÷åñ-
êèå ðåæèìû — íåò òàêîé êíîïî÷êè. ß åå íå íàøåë. ß
õî÷ó ðàçðåøåíèé ïîâûøå! 640õ480 — ýòî õóæå, ÷åì
320õ200 â÷åðà. Âû ïîíèìàåòå, î ÷åì ÿ.

Я маргинал, я маргинал!
Ñèñòåìà áîåâ, îäíàêî, âåñüìà çàáàâíà — âàì î íåé
ðàññêàçûâàë ÎÌÕ íîìåðîì ðàíüøå. Îíà ïîõîæà íå òî
íà ýêøåí, íå òî íà ñòðàííîãî âèäà ïàçëîâèíó, íå òî íà
òðåíàæåð äëÿ óêàçàòåëüíîãî ïàëüöà ïðàâîé äåñíèöû.
Ïî-÷åëîâå÷åñêè è ïî ñïðàâåäëèâîñòè, òàêóþ ñèñòåìó áîåâ
íàäî çàäàâèòü. Íî íå ìîãó — ïðèñòðåëèòü íå ïîäíÿëàñü
ðóêà. Ïîòîìó ÷òî çðåëèùíî è ïî÷åìó-òî êðàñèâî, à
çàòÿãèâàåò òàê, ÷òî áóäüòå ëþáåçíû. Äâèãàòü âîéñêà â
òàêòè÷åñêîì ðåæèìå êàòåãîðè÷åñêè íåëüçÿ, êîìïüþòåð
ïîëàãàåò, ÷òî è áåç íàñ ñ ýòèì ñïðàâëÿåòñÿ, ñïàñèáî,
õîòü îáìåí óäàðàìè — ïîëíîñòüþ íà íàøå óñìîòðåíèå.
Èãðà, è ýòî äåëàåò åé ÷åñòü, íå ïûòàåòñÿ ïîäñóíóòü ðàñ-
ïå÷àòêó “ñóõîãî îñòàòêà” ïîáîèùà, ÷åì ãðåøèò AoW.
Îíî è ïðàâèëüíî.

Ëþáîïûòíî ðåàëèçîâàíà ñëåäóþùàÿ “ôè÷à”:
áîè ïðîõîäÿò èìåííî â òîé ìåñòíîñòè, ãäå íàñ
çàñòèã ïðîòèâíèê (èëè ìû åãî). Îñòðîâêè, êîðàá-

Удивительное — рядом:Удивительное — рядом:Удивительное — рядом:Удивительное — рядом:Удивительное — рядом:
после жестокого надруга+после жестокого надруга+после жестокого надруга+после жестокого надруга+после жестокого надруга+

тельства над эстетическимительства над эстетическимительства над эстетическимительства над эстетическимительства над эстетическими
чувствами всего человече+чувствами всего человече+чувствами всего человече+чувствами всего человече+чувствами всего человече+
ства под названием Man ofства под названием Man ofства под названием Man ofства под названием Man ofства под названием Man of

WWWWWar II его создатели, Strategyar II его создатели, Strategyar II его создатели, Strategyar II его создатели, Strategyar II его создатели, Strategy
First, фирма с красивымFirst, фирма с красивымFirst, фирма с красивымFirst, фирма с красивымFirst, фирма с красивым

логотипом, породила вполнелоготипом, породила вполнелоготипом, породила вполнелоготипом, породила вполнелоготипом, породила вполне
приличную игру. Более того...приличную игру. Более того...приличную игру. Более того...приличную игру. Более того...приличную игру. Более того...

DISCIPLES:
THE SACRED LANDS

[1]

ВОЖДЬ
КРАСНОРОЖИХ

[1] Ну очень похоже на аниме. Может, в этом вся притягательность?
[2] Сейчас прольется чья!то кровь!

[2]
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ëè, ðàçðóøåííûå áàøíè, ÷èñòî (sic!) ïîëå. Áîé çà
ãîðîä ïðîèñõîäèò íå ó êðåïîñòíûõ ñòåí, êàê â
HoMM, à ãäå-òî âî âíóòðåííåì äâîðèêå. Òèïà ó
êîíþøíè. Ñîïåðíèêè èçäàþò âñÿêèå âíóøàþùèå
óâàæåíèå âîïëè, âîêðóã ëåòàþò ñïåöýôôåêòû — âñå
êàê íàäî. Êñòàòè, ÿ íå çàáûë óïîìÿíóòü, ÷òî áîè
ïðîèñõîäÿò â èçîìåòðèè?.. Íó âîò, óæå óïîìÿíóë.
Åùå ó ðÿäîâûõ þíèòîâ èìååòñÿ àâòîïðîêà÷êà (òîëü-
êî äëÿ âòîðîãî óðîâíÿ), à âîæàê ñòàè ïðè ïîëó÷å-
íèè äîñòàòî÷íîãî êîëè÷åñòâà XP îáçàâîäèòñÿ ìîä-
íûìè ïåðêàìè. Íó äà, ïðèìåðíî êàê â HoMM.

×åñòíî ãîâîðÿ, ÿ íå ìîãó ïîíÿòü, ÷åì õîðîøà
èãðà Disciples, êîòîðàÿ îòëè÷íî óêëàäûâàåòñÿ â ôîð-
ìóëó “òå æå HoMM, òîëüêî ìåíüøå þíèòîâ, çäàíèé
è ñïåëëîâ”. Íå òîëüêî ÿ — ëþäè â íåäîóìåíèè. Òîò
æå ÎÌÕ íå ìîã ñòåðåòü äåìî-âåðñèþ íåñêîëüêî äíåé.
×èòàòåëè ïèøóò ãîðåñòíûå ïèñüìà â òîíàëüíîñòè
“Äîðîãàÿ ðåäàêöèÿ, ïî÷åìó ìíå ïîëíîñòüþ âòîðè÷-
íûå Disciples íðàâÿòñÿ áîëüøå, ÷åì, ñâÿò-ñâÿò, HoMM

è Lords of Magic, âìåñòå âçÿòûå? Ïîìîãè-
òå, ðàíüøå ñî ìíîé òàêîãî íå áûëî. Íà-
âåðíîå, ýòî çàðàçíî”. È òî âåðíî — òàêîãî
ïðåäàòåëüñêîãî óäàðà îò ñóãóáî ìàðãèíàëü-
íî-çàøòàòíîé Strategy First ìû íå îæèäà-
ëè. È äàæå íàîáîðîò: ïðèãîòîâèëèñü õâà-
ëèòü AoW, çàãîòîâèâ äëÿ D ïàðó äðóæåñ-
êèõ ïèíêîâ. À âîò íå âûøëî, ïàðàäîêñ.
Âïðî÷åì, ìèðîâàÿ, ïîíèìàåøü, êóëüòóðà
çíàåò ïîäîáíûå ñëó÷àè: ñíÿëè æå âîí Blair
Witch Project (“êèíî” òàêîå) çà ïðèãîðø-
íþ äîëëàðîâ, òåïåðü ñîáèðàþò èõ æå, äîë-
ëàðû, ñîòíÿìè ìèëëèîíîâ.

Íî — âåðíåìñÿ ê äåëó.

Мышь родила гору
Èãðà ðàçáèòà íà ãëàâû-ìèññèè. Òåîðåòè÷åñêè, ýòî
äîëæíî ðàçäðàæàòü, íî ïî÷åìó-òî íå. Ïîòîìó ÷òî
áàíàëüíåéøèé goal “çàõâàòèòü 60% çåìëè íà êàðòå”
ïðåâðàùàåòñÿ â ïîäëèííîå ñâåòîïðåñòàâëåíèå ñî âçÿ-
òèÿìè ãîðîäîâ, êðàæåé îñîáî öåííûõ àðòåôàêòîâ è
áèòâàìè ñ ãèãàíòñêèìè ìåäâåäÿìè (èíòåðåñíàÿ íà-
õîäêà — ïðåãíóñíîãî âèäà ìåäâåäèùå, íå ïðèíàäëå-
æàùèé íè ê îäíîé èç ðàñ, îõðàíÿåò ñâîé ãîðøîê ñ
çîëîòîì, êîòîðûé íàì ïîçàðåç íàäî ýêñïðîïðèèðî-
âàòü). À òî åùå, áûâàëî, âðàæåñêèå ìàãè âîéäóò â
ñèëó è íà÷èíàþò òðàâèòü ìîþ ïàðòèþ íåâåñòü îòêó-
äà áåðóùèìèñÿ ãðèôîíàìè è ïðî÷èìè ìèôàìè
Äðåâíåé Ãðåöèè — òàêîå áåñ÷èíñòâî ïðîäîëæàåòñÿ
äî òåõ ïîð, ïîêà ìû íå çàõâàòèì èõ èñòî÷íèê Ìà-
ãèè Ñâåòà. Èëè âîò âëîìèëèñü ìû êàê-òî â ýëüôèé-
ñêóþ ñòîëèöó (à âñå ñòîëèöû, íàäî âàì ñêàçàòü, îõðà-
íÿþò ñïåöèàëüíî íà òî ïðèñòàâëåííûå ñóïåðñèëü-
íûå ñóùåñòâà), à òàì îñòðîóõàÿ, åå ìàòü, âîëøåáíè-

[3]

[3] Деяние, классифицируемое УК РФ как кража.
В особо крупных.

öà ñ 900 HP! È êàê ïî÷íåò ìîëíèÿìè, äà åùå âñÿêè-
ìè ñíåæèíêàìè!.. Åëå íîãè óíåñëè.

×óòü íå çàáûë: ìóçûêà ñàìàÿ ñòàíäàðòíî-çàó-
íûâíàÿ, çàòî îçâó÷êà ïåðñîíàæåé ñî÷íàÿ äîíåëüçÿ.
Íàïðèìåð, äèàâîëüñêèé Fighter Lord êèäàåòñÿ â áîé
ñ äèêèì ðåâîì: “I will take their souls!”, îò êîòîðîãî
ðåàëüíî ìîðîç ïî êîæå è âñÿêèå ïîñòîðîííèå ìûñ-
ëè íà òåìó òîãî, ÷òî çà ïðîôåññèîíàëüíîãî àêòåðà
íàøëè â Strategy First?..

DISCIPLES:
THE SACRED LANDS

Strategy First

Strategy First

»„‡ ÏËÒÚË˜ÂÒÍËÏ Ó·‡ÁÓÏ ‚˚ÚÂÒÌˇÂÚ ÒÓ·ÓÈ ËÁ ̃ ÂÎÓ‚Â˜ÂÒÍÓ„Ó
ÒÓÁÌ‡ÌËˇ Ë HoMM, Ë AoW, Ë ‚ÒÂ ÓÒÚ‡Î¸ÌÓÂ. »ÌÚÂÂÒÌ˚È
ÙÂÌÓÏÂÌ.

Windows 95/98, Pentium 200+, 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM, SVGA, DirectX 7.0.
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СИМУЛЯТОРЫ

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

АНДРЕЯ ЛАМТЮГОВА

Падают они с самолетов
на головы...

Статью просто об авиабомбах напи%
сать нельзя. О них надо писать книгу.
Статью просто об управляемом ору%
жии писать тоже нельзя. По той же
самой причине. И в обоих случаях из
этого можно сделать захватываю%
щее чтение.
И даже материал об управляемых
авиабомбах (УАБ) выйдет далеко за
пределы “Личного дела”.

ïðî÷åì, âûõîä åñòü. Ïîãîâîðèòü íå îáî âñåõ ÓÀÁ, à
òîëüêî îá àìåðèêàíñêèõ, èñïîëüçóþùèõ ëàçåðíîå íà-
âåäåíèå. Áëàãî ýòè óñòðîéñòâà âñòðå÷àþòñÿ â ïîäàâëÿ-
þùåì áîëüøèíñòâå áîåâûõ àâèàñèìóëÿòîðîâ, ãäå ðå÷ü
èäåò î ñîâðåìåííûõ ñàìîëåòàõ.

Для начала заметим, что...
Ïîæàëóé, èìåííî óïðàâëÿåìîå îðóæèå êëàññà “âîç-
äóõ-çåìëÿ” äåðæèò ïåðâîå ìåñòî ïî êîëè÷åñòâó ìè-
ôîâ, åãî îêðóæàþùèõ. Èñòîðèè î áîìáàõ, âëåòàþ-
ùèõ òî÷íî â îêíà çäàíèé è óõàþùèõ ïðÿìåõîíüêî
â âåíòèëÿöèîííûå øàõòû áóíêåðîâ, ïåðåäàþòñÿ ïî
òåëåâèäåíèþ ïî÷òè íåïðåðûâíî — âêëþ÷è ëþáîé êà-
íàë, è íàðâåøüñÿ. Ýòî ñïðàâåäëèâî ëèøü îò÷àñòè.
Âî âðåìÿ Âîéíû â çàëèâå íà êàæäóþ öåëü, ïîðàæåí-
íóþ ñ ïîìîùüþ ýòîãî îðóæèÿ, â ñðåäíåì ïðèõîäè-
ëîñü ÷åòûðå èçðàñõîäîâàííûå áîìáû.

Åùå îäèí ïðèêîë çàêëþ÷àåòñÿ â òîì, ÷òî âñå
âèäû âûñîêîòî÷íûõ áîåïðèïàñîâ èìåþò ïðèâû÷êó çà-
êàí÷èâàòüñÿ íà òðåòèé äåíü âîéíû. Íó, èëè íå íà
òðåòèé. À ïîòîìó ïðèìåíÿþò èõ âîâñå íå òàê øèðî-
êî, êàê ìîæåò ïîêàçàòüñÿ. Áîëüøå ðàñêðó÷èâàþò ïî
òåëåâèäåíèþ. PR òàêîé...

Легким движением
брюки превращаются...
Âüåòíàì ñðàçó æå ïîêàçàë î÷åíü íåïðèÿòíóþ âåùü. Âû-
ÿñíèëîñü, ÷òî íà ïîðàæåíèå îäíîãî âüåòíàìñêîãî íà-
çåìíîãî îáúåêòà ðàçìåðîì ñ àâèàöèîííûé êàïîíèð óõî-
äèò â ñðåäíåì îêîëî òðåõñîò áîìá! ×åðò ñ íèì, ñ ðàñõî-
äîì áîåïðèïàñîâ, èõ ó Àìåðèêè ìíîãî, íî ñáèòûå â
ïðîöåññå áîìáåæêè ñàìîëåòû æàëêî. À åñëè áû ðàçîê
äîëáàíóòü — è ïðÿìîå ïîïàäàíèå...

Âîò òóò è íà÷àëàñü ðàçðàáîòêè íà òåìó: êàê óâåëè-
÷èòü òî÷íîñòü áîìáîìåòàíèÿ? Óâåëè÷èòü ðàäèêàëüíî.

Òàê è ïîÿâèëàñü ïåðâàÿ ìîäèôèêàöèÿ ñèñòåìû
Paveway. Ïðîñòàÿ, êàê ïðàâäà. Áåðåì îáû÷íóþ íåóï-
ðàâëÿåìóþ áîìáó è ïðèäåëûâàåì ê íåé ñïåðåäè ãî-
ëîâêó ñàìîíàâåäåíèÿ ñ ðóëÿìè, à ñçàäè — êðûëüÿ. È
ïîðÿäîê — ëåãêèì äâèæåíèåì ðóêè îðóæèå ñòàíî-
âèòñÿ âûñîêîòî÷íûì. Ãîëîâêà ïðèíèìàåò îòðàæåí-
íûé ëàçåðíûé ñèãíàë è äàåò êîìàíäû ðóëÿì, íó à
êðûëüÿ ñîçäàþò ïîäúåìíóþ, ïîíèìàåøü, ñèëó. Áîì-
áà íå ïàäàåò, à ïëàíèðóåò.

Êàê âñåãäà áûâàåò â òàêèõ ñëó÷àÿõ, Paveway I
áûëà íå î÷åíü ñîâåðøåííà, è â ñåìèäåñÿòûõ ãîäàõ

ПАДЕНИЕ
ВЫСОКИХ

ТЕХНОЛОГИЙ



áûëà ðàçðàáîòàíà ñèñòåìà Paveway II. Åñëè âàì ïðè-
õîäèëîñü âåøàòü ïîä âèðòóàëüíûå êðûëüÿ ñòðàø-
íîå âûñîêîòî÷íîå èçäåëèå ïîä íàçâàíèåì GBU-10 ñ
èíäåêñàìè D, E èëè F, òî ðå÷ü øëà îá îáû÷íîé
íåóïðàâëÿåìîé áîìáå Mk84 (êàëèáð — 2000 ôóí-
òîâ), ê êîòîðîé ïðèñîáà÷èëè ñèñòåìó Paveway II. Ñ
îñòàëüíûìè áîìáàìè òà æå èñòîðèÿ: GBU-12 — ýòî
Mk82 (500 ôóíòîâ), GBU-16 — Mk83 (1000 ôóíòîâ).
Âïðî÷åì, ïîä íàçâàíèåì GBU-10 ïðîõîäèò è áåòî-
íîáîéíàÿ áîìáà BLU-109, â ýòèõ ñëó÷àÿõ èçäåëèå
èìååò èíäåêñû G, H, I èëè J.

Êîíå÷íî, äàëüíîñòü äåéñòâèÿ ó ýòèõ ïðèìî÷åê
ìåíüøå, ÷åì äàëüíîñòü äåéñòâèÿ ðàêåòû “âîçäóõ-çåìëÿ”,
òàêîé, êàê, ñêàæåì, “Ìåéâåðèê”. Íî áîìáà ïðîùå óñò-
ðîåíà è íåñåò áîëüøå âçðûâ÷àòêè (â ðàêåòó çàïèõèâàåò-
ñÿ ñóùåñòâåííî ìåíüøå, ïîñêîëüêó òàì ÷àñòü îáúåìà
çàíèìàåò äâèãàòåëü).

Ну�ка, посветите мне...
Èòàê, ðå÷ü èäåò î òîì, ÷òî ìû íàïðàâëÿåì íà öåëü
ëàçåðíûé ëó÷, à áîìáà âèäèò ïÿòíûøêî. À îòêóäà ýòîò
ëó÷ âçÿòü?

Îòêóäà óãîäíî. Ïðîùå âñåãî — îòûñêàòü åãî íà
ñâîåì ñîáñòâåííîì ñàìîëåòå. Ê ïðèìåðó, ìîäóëü
LANTIRN, êîòîðûé ëåãêî íàéòè ïîä íîñîì F-16, âêëþ-
÷àåò â ñåáÿ ëàçåðíûé öåëåóêàçàòåëü.

Ìîæíî âîñïîëüçîâàòüñÿ è óñëóãàìè êîëëåãè. Äî-
âîëüíî ÷àñòî ïàðà ñàìîëåòîâ ðàçäåëÿåòñÿ, îäèí óõîäèò
âïåðåä, äðóãîé îñòàåòñÿ ñçàäè. Òîò, ÷òî ñçàäè, ïîäñâå÷è-
âàåò öåëü, òîò, ÷òî ñïåðåäè, áðîñàåò áîìáó. Ïîòîì îíè
ìåíÿþòñÿ ìåñòàìè.

À åùå ìîæíî ïîïðîñèòü îá ýòîì äðóçåé-âåðòîëåò-
÷èêîâ. Â “ãëîáóñå”, ðàñïîëîæåííîì íàä íåñóùèì âèí-
òîì “Êàéîâû”, â ÷èñëå âñåãî ïðî÷åãî íàõîäèòñÿ è ëàçåð.

Íà øòóðìîâèêå A-10 íèêàêèõ ëàçåðîâ íåò .
Íî åãî ïèëîò íå îñîáî ðàññòðàèâàåòñÿ , èáî çíà -
åò , ÷òî ïî åãî ïðîñüáå öåëü äëÿ áîìá èëè “Õåë -
ëôàéðîâ” ìîãóò ïîäñâåòèòü ïðÿìî ñ çåìëè . Ïî -
ñêîëüêó ñîîòâåòñòâóþùåå îáîðóäîâàíèå åñòü ó
ïåõîòû . Ëàçåð ìîæíî ïîñòàâèòü íà àâòîìîáèëü . . .
èëè ïðîñòî íîñèòü åãî ñ ñîáîé . Íà ðóêàõ . ×àùå
âñåãî ïåðåíîñíûå óñòðîéñòâà èñïîëüçóåò ñïåöíàç
â òûëó ïðîòèâíèêà .

Ýòèõ êîìïëåêñîâ ìàññà. Âñå îíè äåëàþò îäíî è òî
æå, à ïîòîìó çäåñü íå ðàññìàòðèâàþòñÿ.

Òóò, êîíå÷íî, âîçíèêàåò ìàññà íþàíñîâ. Ýòà
øòóêà íå ïðîñòî ñâåòèò — îíà ïîñûëàåò çàêîäèðî-
âàííûé ñèãíàë; ãîëîâêè ñàìîíàâåäåíèÿ íàñòðàè-
âàþòñÿ íà íåãî ïåðåä âûëåòîì. Â ïðîòèâíîì ñëó-
÷àå, åñëè ìû îáîçíà÷àåì íåñêîëüêî öåëåé, òî îäíà
èç íèõ ìîæåò ïðèòÿíóòü ê ñåáå âñå ñáðîøåííûå
áîìáû (òàêèå ñëó÷àè áûâàëè ñ ñèñòåìîé Paveway
I). Äà è ïðîòèâíèê ÷èñòî äëÿ ðàçâëå÷åíèÿ ìîæåò
ñîçäàòü íåñêîëüêî ôàëüøèâûõ ïÿòíûøåê. Êðîìå
òîãî, àêêóìóëÿòîðû ïåðåíîñíîé ñèñòåìû öåëåóêà-
çàíèÿ äîâîëüíî áûñòðî ðàçðÿæàþòñÿ . Êî âñåìó
ýòîìó ïðèáàâëÿåòñÿ îáùàÿ ïðîáëåìà âñåõ ëàçåð-
íûõ ñèñòåì — îíè íå ëþáÿò ïûëü, äûì, òóìàí,
äîæäü è ïðî÷óþ ãàäîñòü , êîòîðàÿ ìåëüòåøèò â
âîçäóõå è ìåøàåò ëó÷ó.

Сверху
Òàì ñâîè ïðîáëåìû .
Ðàññêàçûâàòü î òîì ,
êàê íóæíî ïðàâèëüíî
â å ñ òè  ñ àìîë å ò  ïðè
ñáðîñå ýòîé øòóêîâè-
íû, äîëãî è, ãëàâíîå,
íå î÷åíü-òî è íóæíî
— âñå ðàâíî ñèòóàöèÿ
ìåíÿåòñÿ îò ñèìóëÿòî-
ðà ê ñèìóëÿòîðó. Âîò
òîëüêî îäèí ïðèìåð.
Â  ñîîòâåòñòâóþùèõ
íàñòàâëåíèÿõ îñîáî
ïîä÷åðêèâàåòñÿ ,  ÷òî
åñëè ãîëîâêà çàõâàòèò
î òì å ò ê ó  ñ ë èøêîì
ðàíî, òî ìîãóò íà÷àòü-
ñÿ  íåïðèÿòíîñòè  —
áîìáà íà÷íåò êîððåêòèðî -
âàòü ñâîþ òðàåêòîðèþ ñðàçó
æå, åäâà îòäåëèâøèñü îò ñà-
ìîëåòà, ïîïûòàåòñÿ ëåòåòü ïî
ïðÿìîé, ðàñòðàòèò íà ýòîì
äåëå çàïàñ âûñîòû (à åãî íå
âîñïîëíèøü — äâèãàòåëÿ-òî
íåò) è â , êîíå÷íîì èòîãå ,
óïàäåò ñ íåäîëåòîì. Òàêèì
îáðàçîì, ÷àñòü ïóòè îíà äîë-
æíà ïðîëåòåòü òóïî. Ïî áàë-
ëèñòè÷åñêîé òðàåêòîðèè. Íè
íà ÷òî íå îãëÿäûâàÿñü . È
òîëüêî ïîòîì íàñòóïèò ôàçà
ñ  ê ð à ñ è âûì  í à ç â à í è åì
“terminal guidance”.

Â 1987 ãîäó íà âîîðó-
æåíèå ÂÂÑ ÑØÀ ïîñòóïèëà
ñèñòåìà Paveway III. Âíîâü
ïåðåñ÷èòàííûå õâîñòîâûå
ïëîñêîñòè ñîçäàâàëè áîëü -
øóþ ïîäúåìíóþ ñèëó, à ãî-
ëîâêà ñàìîíàâåäåíèÿ ñòàëà
ìåíåå òðåáîâàòåëüíîé ê ïî-
ãîäíûì óñëîâèÿì. À ãëàâíîå,
àâòîïèëîò, êîòîðûé îòäàâàë
êîìàíäû ðóëÿì, ñîîáðàçóÿñü
ñ ïîëîæåíèåì öåëè, ñòàë áî-
ëåå “óìíûì”, èáî áûë ñîçäàí íà áàçå öèôðîâûõ
ìèêðîïðîöåññîðîâ. Áîìáó GBU-24 (ýòî óæå çíà-
êîìàÿ íàì Mk84) ìîæíî ýôôåêòèâíî ñáðîñèòü,
íàõîäÿñü íà äâàäöàòèêèëîìåòðîâîé äèñòàíöèè îò
öåëè. Äëÿ íàãëÿäíîñòè çäåñü ïðèâåäåí ãðàôèê —
÷òî è ãäå ìîæíî êèäàòü. Åäèíñòâåííîå çàìå÷àíèå
çàêëþ÷àåòñÿ â òîì, ÷òî îí îòíîñèòñÿ ê íàñòîÿùèì
áîìáàì...

Direct hit
ÁÁ êàê-òî óïðåêíóë âàøåãî ïîêîðíîãî ñëóãó: êîëîíêè
èíòåðåñíûå, íî ïî âåðõàì... À ÷òî ïîäåëàåøü? Ëèáî ïî
âåðõàì, ëèáî ïèñàòü êíèãó, êàê óæå îòìå÷àëîñü.

[1] Слева направо: GBU�16, гроздья GBU�12, GBU�10.
[2] Относительно новая вещь — GBU�24. [3] Откуда можно и
откуда нельзя бросать бомбы. Оси сходятся на цели...

[1]

[2]

[3]

Ëàçåðíîå íàâåäåíèå — ýòî âñåãî ëèøü îäíà èç
êîíöåïöèé. Çà áîðòîì îñòàëîñü ñåìåéñòâî “Óîëëàé”,
êîòîðîå è ïîñòàâëÿåò âñÿêèì òàì CNN òèïà óíè-
êàëüíûå êàäðû “ñ òî÷êè çðåíèÿ áîìáû”. Íè÷åãî íå
áûëî ñêàçàíî î íîâîé ðàçðàáîòêå ïîä íàçâàíèåì
JDAM — ýòè øòóêè ïðîñòî çàïîìèíàþò êîîðäèíà-
òû öåëè. Äà è íå íà îäíèõ óïðàâëÿåìûõ áîìáàõ âñå
ýòî äåðæèòñÿ...

Íî, âîçâðàùàÿñü ê àâèàñèìóëÿòîðàì, îòìåòèì, ÷òî,
ïîæàëóé, èìåííî ýòî îðóæèå ÿâëÿåòñÿ íàèáîëåå ñëîæ-
íûì â ïðèìåíåíèè. È ïðè òîì èñêëþ÷èòåëüíî ðàñïðî-
ñòðàíåííûì.

Ïîòîìó î íåì è çàøëà ðå÷ü.



GAME.EXE #11’199986

СИМУЛЯТОРЫ ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД

Игра US Air FИгра US Air FИгра US Air FИгра US Air FИгра US Air Force, далее — USAForce, далее — USAForce, далее — USAForce, далее — USAForce, далее — USAF, обещает быть довольно, обещает быть довольно, обещает быть довольно, обещает быть довольно, обещает быть довольно
интересным явлением. Наверное. Гинтересным явлением. Наверное. Гинтересным явлением. Наверное. Гинтересным явлением. Наверное. Гинтересным явлением. Наверное. Главным образом из.залавным образом из.залавным образом из.залавным образом из.залавным образом из.за

новой интересной задумки Jane’s под названием Wновой интересной задумки Jane’s под названием Wновой интересной задумки Jane’s под названием Wновой интересной задумки Jane’s под названием Wновой интересной задумки Jane’s под названием World World World World World Wararararar.....
Попросту говоря, объединения симуляторов разных жанровПопросту говоря, объединения симуляторов разных жанровПопросту говоря, объединения симуляторов разных жанровПопросту говоря, объединения симуляторов разных жанровПопросту говоря, объединения симуляторов разных жанров

при помощи всеми любимого Интернета. Впрочем, в демо.при помощи всеми любимого Интернета. Впрочем, в демо.при помощи всеми любимого Интернета. Впрочем, в демо.при помощи всеми любимого Интернета. Впрочем, в демо.при помощи всеми любимого Интернета. Впрочем, в демо.
версии, которая здесь обозревается, ничего такого нет.версии, которая здесь обозревается, ничего такого нет.версии, которая здесь обозревается, ничего такого нет.версии, которая здесь обозревается, ничего такого нет.версии, которая здесь обозревается, ничего такого нет.

А что тогда есть?А что тогда есть?А что тогда есть?А что тогда есть?А что тогда есть?
Немного, но все же...Немного, но все же...Немного, но все же...Немного, но все же...Немного, но все же...

íîãî ñàìîëåòà — F-15E. Àêêóðàòíî êëàäåì áîìáó Mk84
íà êîíòðîëüíóþ âûøêó âðàæåñêîé àâèàáàçû, à ïî-
òîì çàëïîì ðàêåò AMRAAM ñâàëèâàåì ÷åòâåðêó Ñó-
35. Òåõ, íà êîãî AMRAAM íå ïîäåéñòâîâàë, äîáèâà-
åì “Ñàéäâèíäåðàìè”.

Íó ÷òî òóò ñêàæåøü... Ïî ÷àñòè àâèîíèêè ýòà
èãðà — ñðåäíåå çâåíî. Ó ðàäàðà åñòü ïîäðåæèìû; èõ
âûáîð îêàçûâàåò âëèÿíèå íà âîçìîæíîñòü çàõâàòà òîé
èëè èíîé öåëè. Íåêóþ ðîëü äîëæíî èãðàòü ëàçåðíîå
öåëåóêàçàíèå. Íî â öåëîì ñëîæíîñòåé íèêàêèõ. Ïåðå-
âîäèì ðàäàð â ðåæèì TWS (åñëè ðå÷ü èäåò î âîçäóø-
íîì áîå), ïåðåáèðàåì öåëè òîé êëàâèøåé, ÷òî â ôîð-
ìå çàãîãóëèíû (ñèñòåìà îïîçíàâàíèÿ “ñâîé-÷óæîé”

ðàáîòàåò àâòîìàòè÷åñ-
êè)... è ñòðåëÿåì.

Âïðî÷åì, çäåñü
ãëàâíóþ ðîëü èãðàåò

åðâîå è ñàìîå ãëàâíîå. ß, ãðåøíûì äå-
ëîì, îæèäàë ãðàôèêè à-ëÿ Israeli Air
Force. Ê ñ÷àñòüþ, òàêîãî áåçîáðàçèÿ íå
ñëó÷èëîñü. Ðåëüåô ìåñòíîñòè â USAF

âûãëÿäèò âïîëíå ïðèëè÷íî íà âñåõ âûñîòàõ. Êîíå÷-
íî, îí îáÿçàí òàê âûãëÿäåòü — ïðîñòî ïîòîìó, ÷òî â
ðåëèçå áóäåò ïðèñóòñòâîâàòü àïïàðàòèê, ëåòàþùèé
ìåäëåííî è íèçêî. ß ãîâîðþ î ñâîåì ëþáèìîì A-
10. Íî îïàñåíèÿ âñå æå áûëè... Êîíñòàòèðîâàâ ýòîò
ïðèÿòíûé ôàêò, ðàçáåðåì âñå ïî ïîðÿäêó.

Осмотревшись по сторонам
Ýòà “äåìêà” ñîñòîèò âñåãî èç îäíîé ìèññèè. È îä-
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äàæå íå ðàäàð, à äèñïëåé JTIDS, êîòîðûé äàåò âñåìè
ëþáèìûé êðóãîâîé îáçîð.

Åñòü òàì è òàêàÿ âåùü, êîòîðàÿ ñ÷èòàåòñÿ ÷è-
òîì. Ýòî âûäà÷à íàçâàíèÿ öåëè íà ÈËÑ. Íó, êàê
âî âñåõ ïðîåêòàõ NovaLogic. ×èòàìè ìû, ðàçóìååò-
ñÿ, íå ïîëüçóåìñÿ. À ïðîñòî âêëþ÷àåì âèä íà çàõ-
âà÷åííóþ öåëü, âûçûâàåìûé ïî F4, — ýòî ÷èòîì
óæå íå ñ÷èòàåòñÿ...

Êîðî÷å, ïðîáëåì ñ ïîèñêîì ïðîòèâíèêà â áîþ
áûòü íå äîëæíî.

Àâòîðû íàäåëèëè USAF îäíîé äåéñòâèòåëüíî
óäà÷íîé íàõîäêîé. ß ãîâîðþ î âèäå Threat View. Ïî
ñóòè, ýòî òîò æå âèä “ñî ñòîðîíû íà äâà îáúåêòà”,
êîòîðûé ðåàëèçîâàí âî âòîðîì “Ôëàíêåðå”, ñ òîé
ëèøü ðàçíèöåé, ÷òî îäíèì èç îáúåêòîâ ÿâëÿåòñÿ âàø
ñàìîëåò, à äðóãèì — âçÿâøàÿ åãî ðàêåòà. Òàêèì îá-
ðàçîì, âû íå óïóñêàåòå óãðîçó èç ïîëÿ çðåíèÿ è â òî

æå âðåìÿ íå òåðÿåòå
ïðîñòðàíñòâåííîé
îðèåíòèðîâêè (÷òî
âîçìîæíî â îáû÷-
íîì ðåæèìå
padlock).

Ñ êàáèíîé, êà-
æåòñÿ, âñå ÿñíî... À
êàê äåëà ñ ñàìèì ñà-
ìîëåòîì?

Крепкая
штуковина
Ìîäåëü íåñêîëüêî
ñòðàííîâàòà .  Ïî
ñðàâíåíèþ, ñêàæåì, ñ
äðóãèì F-15, êîòî-

[1] Дым здесь неплохой. [2] Один F�15 гонится за другим...

[2]
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ðûé òîæå îò Jane’s. USAF’îâñêèé “Ñòðàéê Èãë” íî-
ñèòñÿ, êàê áåøåíûé. Ñêîðîñòè îí òåðÿòü íå æåëàåò.
ß âñå æå ñóìåë îðãàíèçîâàòü ñåáå ïàðó ïîåäèíêîâ
guns-only è áûë íåñêîëüêî óäèâëåí òåì ôàêòîì, ÷òî
ó ýòîãî àãðåãàòà íà ôîðñàæå ñêîðîñòü íè ðàçó íå
óïàëà íèæå 500 ìèëü â ÷àñ.

Îòñþäà è íåïðåðûâíûå áëýê-àóòû íà âèðàæàõ.
Ïðè÷åì âîçíèêàþò îíè êàê-òî íåçàâèñèìî îò ìàíåâ-
ðîâ. Èíîãäà íà 5g, èíîãäà íà 8-9. Ïîòîì ÿ ïîñòàâèë
ýêñïåðèìåíò: êàê ñëåäóåò ðàçîãíàëñÿ, âñòàë “íà íîæ”
è ðâàíóë ðó÷êó íà ñåáÿ. Ýôôåêò ïðåâçîøåë âñå îæè-
äàíèÿ: íà àêñåëåðîìåòðå, íàáëþäàåìîì íåçàìóòíåí-
íûì îêîì, âûñâåòèëîñü: “G16.0”. Áåç ïîñëåäñòâèé. Â
òîì ÷èñëå è äëÿ ñàìîëåòà.

Ê ñîæàëåíèþ, ÿ òàê è íàøåë â ýòîé “äåìêå”
àýðîäðîì, äàáû ïîñìîòðåòü íà òî, êàê ñàæàþò ýòó
øòóêó. Íî â ïðèëàãàåìîé ðàñêëàäêå êëàâèàòóðû åñòü
êíîïî÷êà, âûïóñêàþùàÿ òîðìîçíîé ïàðàøþò. Åñòü
òàì è äðóãàÿ êíîïî÷êà, ïîçâîëÿþùàÿ âûéòè íà ñâÿçü
ñ àýðîäðîìîì. Ïîñìîòðèì, êàê îíè áóäóò ðàáîòàòü
â ðåëèçå.

Êîðî÷å ãîâîðÿ, ëåòíàÿ ìîäåëü âûçâàëà ó ìåíÿ
íåêîòîðûå ñîìíåíèÿ...

Через прицел
Êàê ìíå ïîêàçàëîñü, äåéñòâèå ïàññèâíûõ ïîìåõ äîñòà-
òî÷íî ñáàëàíñèðîâàíî. Îíè äåéñòâèòåëüíî ïîìîãàþò
óêëîíèòüñÿ îò ðàêåò, íî íå äåâàëüâèðóþò ðàêåòíîå
îðóæèå ïîëíîñòüþ. Âî ìíîãîì ýòî çàâèñèò îò äèñòàí-
öèè ïóñêà. Îò ðàêåòû Ð-73 (áóäåì ñ÷èòàòü, ÷òî ýòî
áûëè âñå æå Ð-73), âûïóùåííîé ñ ïðåäåëüíî ìàëîãî
ðàññòîÿíèÿ, óêëîíèòüñÿ ïî÷òè íåâîçìîæíî.

Êàê ïðàâèëî, âðàãè ñóåòÿòñÿ îñìûñëåííî è
óìåþò ïðèìåíÿòü êàê ðàêåòû, òàê è ïóøêó. Áîëåå

òîãî, êîãäà ÿ âûïóñòèë çàëï AMRAAM’îâ ïî ãðóï-
ïå Ñó-35, ìíå ïîêàçàëîñü (ãàðàíòèðîâàòü íå áåðóñü),
÷òî îíè ïîïûòàëèñü óéòè îò ðàêåò ïðè ïîìîùè
“êîëîêîëà”.

Âïðî÷åì, áûâàþò è èñêëþ÷åíèÿ. Îäèí ÌèÃ-29
áûë ñáèò ìîåé ïóøå÷íîé î÷åðåäüþ â ãîðèçîíòàëü-
íîì ïîëåòå. Õîòÿ ïðåäóïðåæäàëè åãî ìíîãîêðàòíî —
ñíà÷àëà îáëó÷èëè ðàäàðîì, ïîòîì ÷òî-òî ïðîñâèñòå-
ëî ìèìî, à ïîñëå ýòîãî alter ego, ïðèâåòñòâóÿ îáðà-
çîâàâøèéñÿ â âîçäóõå êëóá äûìà, èç êîòîðîãî ñûïà-
ëèñü îáëîìêè, çàâûë äóðíûì ãîëîñîì “What a show!”.
Ìíå áû åãî îïòèìèçì...

Åùå îäíà “ñòðàííîâàòîñòü” ñâÿçàíà ñ ìîäåëüþ
ïîâðåæäåíèé âñå òåõ æå íàçåìíûõ îáúåêòîâ. ß ñîìíå-
âàþñü, ÷òî âûøêó íà àýðîäðîìå ìîæíî óíè÷òîæèòü
èç ïóøêè. À òàêîå áûâàëî. Ïðàâäà, îíà íå ðóøèëàñü,
íî ïîñëå êîðîòåíüêîé î÷åðåäè ïðîõîäèëî ñîîáùåíèå
î òîì, ÷òî ïîëîâèíà äåëà ñäåëàíà.

Небо и облака
Êàê è áûëî ñêàçàíî, ýòî ëó÷øå, ÷åì Israeli Air Force.
Èç ÷åãî, âïðî÷åì, íå ñòîèò äåëàòü âûâîä, ÷òî çäåñü
íàáëþäàåòñÿ ãðàôèêà âûñøåãî êà÷åñòâà. Íîðìàëüíî,
íå áîëåå òîãî.

Íàäî âàì ñêàçàòü, ÷òî ñàìîå èíòåðåñíîå îñòà-
ëîñü çà êàäðîì ïî îðèãèíàëüíîé ïðè÷èíå. Íàèáî-
ëåå ïðîäâèíóòûå ãðàôè÷åñêèå îïöèè íå âêëþ÷àþò-
ñÿ èç-çà... îòñóòñòâèÿ ó àâòîðà ýòèõ ñòðîê ïðîöåññî-
ðà Pentium III. Òàê ìíå è áûëî ñîîáùåíî. Êàê
ãîâîðèòñÿ — íó, èçâèíèòå. Ìîæåò áûòü, ïðè íàëè-
÷èè ýòîé øòóêè æèçíü è çàèãðàëà áû ñâåæèìè êðàñ-
êàìè, íî, ÷åñòíî ãîâîðÿ, ó ìåíÿ íåò òàêîãî ÷óâñòâà.

×òî çäåñü åñòü èç áîëåå-ìåíåå íîâûõ âèçóàëü-
íûõ ýôôåêòîâ?

[3] [4]

[3] Есть в нем что�то не то...
[4] Не надо даже подписи.

Ñòîèò îòìåòèòü ïóøèñòûå îáëàêà. Ïðàâäà, åùå
íåèçâåñòíî, âàðüèðóåòñÿ ëè èõ ðàçìåð â çàâèñèìîñòè
îò ìåòåîóñëîâèé (è ÷òî èç ñåáÿ ïðåäñòàâëÿþò ýòè
ñàìûå ìåòåîóñëîâèÿ). Â ýòîé ìèññèè îáëà÷êà ìàëåíü-
êèå è êðóãëåíüêèå.

Åñòü òàêæå òàêàÿ ïðèìî÷êà, êàê îòðàæåíèå êà-
áèíû â ôîíàðå. ×òî, âïðî÷åì, íå íåñåò îñîáîé ñìûñ-
ëîâîé íàãðóçêè.

Чего мы
не имеем
Êñòàòè. Íå çíàþ, ÷òî ñêàæóò âñå îñòàëüíûå, à ÿ êî
âñåìó ïðî÷åìó íàøåë ýòó âåùü äîâîëüíî ãëþ÷-
íîé. Ïàäåíèå â äåñêòîï, à òî è ïðÿìåõîíüêî â
“ãîëóáîé ýêðàí” — ýòî äëÿ íåå íîðìàëüíîå ñîñòî-
ÿíèå. Ðàâíî êàê è òàèíñòâåííîå èñ÷åçíîâåíèå
àóäèîýôôåêòîâ. Íî âåäü ýòî åùå íå ðåëèç, è, ìîæåò
áûòü, ÿ òóò îäèí òàêîé.

Åñëè âåðèòü ðàçðàáîò÷èêàì, òî ãëàâíàÿ ñèëà
USAF áóäåò çàêëþ÷àòüñÿ â òîì, ÷òî ýòà èãðà ñòàíåò
ïåðâûì êèðïè÷èêîì â áîëüøîì çäàíèè World War.
Ïîêà ÷òî íè îá ýòîì, íè î ìèññèÿõ â öåëîì, íè î
êàìïàíèÿõ íåëüçÿ ñêàçàòü íè÷åãî.

À êàê âîîáùå? Äîëæåí ïðèçíàòüñÿ, ÷òî åñëè ÿ
è æäó ýòó âåùü, òî òîëüêî ïîòîìó ÷òî â íåé, êàê è
áûëî ñêàçàíî, áóäåò À-10. À òî òàê è ïðèäåòñÿ ãî-
íÿòü “Êóáó” äî âòîðîãî ïðèøåñòâèÿ...

Êîðî÷å, îáùåå âïå÷àòëåíèå ñòðàííîå. Âðîäå áû
âñå íîðìàëüíî. Èëè ïî÷òè âñå. Íî îñîáîãî èíòåðåñà
âåùü íå âûçûâàåò.

Ìîæåò áûòü, êàê ðàç ïîòîìó, ÷òî âñå èìåííî
“íîðìàëüíî” è íå áîëåå òîãî?

À ìîæåò áûòü, íàäî ïðîñòî ïîðåæå èãðàòü âî
Flanker 2.0?
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ëè ïî÷òè äðóãèìè. Êàçàëîñü áû, è
âñåãî-òî äåë — ââåñòè â èãðó äðóãèå
ñàìîëåòû è çàìåíèòü Ñàí-Ôðàíöèñ-
êî íà Ñèýòë.

Íî ýòî äåéñòâèòåëüíî êîå-÷òî
ìåíÿåò. Áóäåì ðàçáèðàòüñÿ ïîäðîáíåå. Íà÷íåì, ïî-
æàëóé, ñ ãðàôèêè. Ïîñêîëüêó âñå èãðû ñåðèè Flight
Unlimited ïðåòåíäîâàëè íà çâàíèå ñàìûõ êðàñèâûõ
ãðàæäàíñêèõ àâèàñèìóëÿòîðîâ — äëÿ ñâîåãî âðåìå-
íè, êîíå÷íî.

Когда стрелять нечем...
×òî çäåñü õîðîøî? Çäåñü õîðîø ðåëüåô ìåñòíîñòè.
Åùå íè îäèí àâèàñèìóëÿòîð íå ñòàâèë ïåðåä ñîáîé
çàäà÷ó âîñïðîèçâåñòè Ñèýòë ñ îêðåñòíîñòÿìè òàê,
÷òîáû âñå ýòî óìåñòèëîñü íå ìåíüøå ÷åì íà òðåõ
CD. Ðàçóìååòñÿ, äåòàëèçàöèÿ ïîëó÷èëàñü î÷åíü âûñî-
êîé. Ïîíèìàòü íàäî òàê, ÷òî òîïîãðàôè÷åñêè òî÷-
íûì îêàçàëñÿ íå òîëüêî ðåëüåô, íî è òåêñòóðû, êîòî-
ðûå åãî ïîêðûâàþò.

Íàçåìíûå òðåõìåðíûå îáúåêòû. Èõ ìíîãî, è
îíè âûïîëíåíû âïîëíå äîñòîéíî. Óæå âî âòîðîì
FU ñóùåñòâîâàëî ïîíÿòèå “points of interest”. Ïî-
ïðîñòó ãîâîðÿ, ñòàðàòåëüíî îòðèñîâàííûå ìåñòíûå
äîñòîïðèìå÷àòåëüíîñòè, êîòîðûìè ìîæíî ïîëþáî-
âàòüñÿ ñâåðõó. Ïîñêîëüêó ðå÷ü èäåò î “Ñèýòëñêîé
îáëàñòè”, òî â FU3 â ÷èñëå òàêèõ points îêàçàëñÿ
óðîäëèâûé êîìïëåêñ ñòðîåíèé Microsoft è îñîáíÿ-
÷îê íà ïîáåðåæüå ïîä ñêðîìíûì íàçâàíèåì Bill’s
House. Âîò êîãäà ãëàçà íåâîëüíî íà÷èíàþò èñêàòü
íà ÈËÑ ðîäíîé çåëåíûé ìàÿòíèê ïðèöåëà CCIP —
íî íåò çäåñü CCIP, äà è ÈËÑ’à íåòó... Òàêèå óæ ñàìî-
ëåòû äîñòàëèñü.

Êñòàòè, î ñàìîëåòàõ. Ïîæàëóé, èõ òðåõìåðíûå
ìîäåëè — ýòî ñàìîå óÿçâèìîå ìåñòî FU3. ß ïðÿìî
äàæå íå çíàþ... Êàê îáúÿñíèòü ëþäÿì, ÷òî, ñîãëàñíî
ñîâðåìåííûì ñòàíäàðòàì, îñòåêëåíèå îáÿçàíî áûòü
ïðîçðà÷íûì. È çà íèì äîëæíû áûòü âèäíû âíóò-
ðåííîñòè êàáèíû. Ñ ÷åëîâå÷êàìè.

Åùå îäèí íåóäà÷íûé ìîìåíò — êó÷åâûå îáëà-
êà. Êîãäà ÿ óâèäåë èõ â ïåðâûé ðàç, òî ïîäóìàë, ÷òî
ãðàôèêà êàêèì-òî íåïîíÿòíûì îáðàçîì ïåðåêëþ÷è-
ëàñü â software-ðåæèì. Êîðî÷å, òàê äåëàòü íåëüçÿ.

Èíòåðåñíî, ÷òî è â FU2 îáëàêà áûëè èçîáðàæå-
íû äîâîëüíî ïîñðåäñòâåííî.

È, êîíå÷íî, íåëüçÿ íå óïîìÿíóòü îá îäíîé
âåùè, êîòîðàÿ åñòü òîëüêî âî Flight Unlimited è
áîëüøå íèãäå. Ýòî êàïëè âîäû íà ñòåêëå. Êòî âèäåë,
òîò ïîéìåò...

È âîò åùå ÷òî. FU3 ïðè èíñòàëëÿöèè ïîçâî-
ëÿåò ïîäêëþ÷èòü ê ñåáå FU2, òàê ÷òî ê Ñèýòëó
äîáàâëÿåòñÿ Ñàí-Ôðàíöèñêî. Íî äëÿ ýòîãî íóæíî
èìåòü FU2 â íàñòîÿùåé, êîðîáî÷íîé, à íå
OEM’íîé âåðñèè.

Èòàê, â öåëîì âñå ñìîòðèòñÿ íåïëîõî. Åñòü
âåùè, êóäà áîëåå áåäíûå. Ýòî ñ îäíîé ñòîðîíû.

Åñòü è äðóãàÿ. Åñëè ãîâîðèòü î ãðàôèêå âîîá-
ùå, òî óëó÷øåíèÿ, ïðîèçîøåäøèå ñ êîíöà 1997 ãîäà,
ìèíèìàëüíû. Åñëè ñðàâíèòü êàðòèíêè èç FU2 è FU3,
òî ìîæåò ñòàòüñÿ, ÷òî åäèíñòâåííûì ðàçëè÷èåì îêà-
æåòñÿ òîëüêî ðàçðåøåíèå. Êîòîðîå òåïåðü ìîæåò
äîñòèãàòü ðàçìåðà 1024õ768.

Нулевой прогресс — это нынчеНулевой прогресс — это нынчеНулевой прогресс — это нынчеНулевой прогресс — это нынчеНулевой прогресс — это нынче
модно. В нашем деле нулевоймодно. В нашем деле нулевоймодно. В нашем деле нулевоймодно. В нашем деле нулевоймодно. В нашем деле нулевой
прогресс означает, что вещи,прогресс означает, что вещи,прогресс означает, что вещи,прогресс означает, что вещи,прогресс означает, что вещи,
которым следовало бы назы'которым следовало бы назы'которым следовало бы назы'которым следовало бы назы'которым следовало бы назы'

ваться mission pack, получаютваться mission pack, получаютваться mission pack, получаютваться mission pack, получаютваться mission pack, получают
свое название, заканчивающе'свое название, заканчивающе'свое название, заканчивающе'свое название, заканчивающе'свое название, заканчивающе'

еся на некую цифру.еся на некую цифру.еся на некую цифру.еся на некую цифру.еся на некую цифру.
К счастью, такое бывает неК счастью, такое бывает неК счастью, такое бывает неК счастью, такое бывает неК счастью, такое бывает не

всегда. К примеру, Flightвсегда. К примеру, Flightвсегда. К примеру, Flightвсегда. К примеру, Flightвсегда. К примеру, Flight
Unlimited 3, который, на пер'Unlimited 3, который, на пер'Unlimited 3, который, на пер'Unlimited 3, который, на пер'Unlimited 3, который, на пер'
вый взгляд, почти неотличимвый взгляд, почти неотличимвый взгляд, почти неотличимвый взгляд, почти неотличимвый взгляд, почти неотличим

от Flight Unlimited 2, приот Flight Unlimited 2, приот Flight Unlimited 2, приот Flight Unlimited 2, приот Flight Unlimited 2, при
ближайшем рассмотренииближайшем рассмотренииближайшем рассмотренииближайшем рассмотренииближайшем рассмотрении

начинает играть другиминачинает играть другиминачинает играть другиминачинает играть другиминачинает играть другими
красками.красками.красками.красками.красками.

FLIGHT
UNLIMITED 3

•
À
í
äð

åé
 Ë

àì
òþ

ãî
â•

[1] Дымка влияет и на цвет неба, и на видимость.

[1]

ПРОЛЕТАЯ
НАД БИЛЛОМ
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Переходя к сути
Â òîì, ÷òî êàñàåòñÿ îðãàíèçàöèè âñåãî ýòîãî äåëà,
FU3 àáñîëþòíî íåîòëè÷èì îò FU2. Ìîæíî ñîîðó-
äèòü ñåáå ïîëåòíûé ïëàí è îòïðàâèòüñÿ ñ îäíîãî
àýðîäðîìà íà äðóãîé, à ìîæíî âûïîëíÿòü îñîáî
ñëîæíûå ëåòíûå çàäà÷è, íàçûâàåìûå challenges.

Êàê çäåñü ëåòàþò? Åùå îäíà óíèêàëüíàÿ ÷åðòà
FU — ýòî íàñûùåííîñòü âîçäóøíîãî ïðîñòðàíñòâà.
Â ïðîöåññå çàãðóçêè êàæäîãî ïîëåòà ïðèñóòñòâóåò
ôàçà “ìîäåëèðîâàíèå AI”. Îíî, ýòî ìîäåëèðîâà-
íèå, çàêëþ÷àåòñÿ â òîì, ÷òî êîìïüþòåð ñîçäàåò ïî-
ëåòíûå ïëàíû äëÿ ìàññû äðóãèõ ñàìîëåòîâ, êîòî-
ðûå áóäóò áîëòàòüñÿ âìåñòå ñ âàìè â âîçäóõå èëè
ðóëèòü ïî äîðîæêàì àýðîäðîìîâ. Ó êàæäîãî èç íèõ
åñòü ñâîÿ öåëü. Êàæäûé îáùàåòñÿ ñ äèñïåò÷åðàìè.
Äîñòàòî÷íî íàñòðîèòü ñâîå ðàäèî íà ÷àñòîòó êàêî-
ãî-íèáóäü àýðîïîðòà — è âû óñëûøèòå âåñüìà îæèâ-
ëåííûé ðàäèîîáìåí.

Âñå ýòî îòíîñèòñÿ è ê âàì. Â ïðîöåññå âûðóëè-
âàíèÿ íà ïîëîñó è âçëåòà âàì ïðèäåòñÿ òðèæäû ñìå-
íèòü ÷àñòîòó ðàäèî è äàòü íåñêîëüêî ñîîáùåíèé,
äëÿ êàæäîãî èç êîòîðûõ ïðåäóñìîòðåíû ÷åòûðå-ïÿòü
âàðèàíòîâ (à â íåêîòîðûõ ñëó÷àÿõ — è âàðèàíòîâ
ýòèõ âàðèàíòîâ). Ýòî äåëàåòñÿ ñ ïîìîùüþ ðàçâåòâ-
ëåííîãî ìåíþ.

Â ïðèíöèïå, âàñ íå áóäóò îñîáî ðóãàòü, åñëè âû
ïðîñòî ïðîèãíîðèðóåòå âñå çàïðîñû. Íî åñëè ïëîò-
íîñòü ïîòîêà ñàìîëåòîâ âûñîêà, à âàñ íå “âåäóò”, òî
ïîÿâëÿåòñÿ âïîëíå ðåàëüíûé øàíñ ñòîëêíîâåíèÿ.

Ñîáñòâåííî, ýòî è åñòü ñàìîå ëó÷øåå, ÷òî îòëè-
÷àåò ñåðèþ FU. Â ñâÿçè ñ ýòèì âñïîìíèì Fly!. Ýòîò
ñèì òîæå èìååò êîððåêòíûé ðàäèîîáìåí, íî ïëîò-

íîñòü âîçäóøíîãî äâèæåíèÿ â íåì î÷åíü
íèçêà è íå ðåãóëèðóåòñÿ. Ñ äðóãîé ñòîðîíû, Fly! èìååò
ðåæèì multiplayer, ÷åãî FU ëèøåí íàïðî÷ü...

Поговорим об извращениях
Äðóãèìè ñëîâàìè, î òîì, ÷òî íàçûâàåòñÿ challenges.
Êàê è â FU2, áîëüøèíñòâî èç íèõ òðåáóþò ñîâåð-
øèòü ïîñàäêó â ìåñòå, àáñîëþòíî äëÿ ýòîãî íå ïðåä-
íàçíà÷åííîì, íà ñòîëü æå ïëîõî ïðèñïîñîáëåííîé
äëÿ ýòîãî ìàøèíå.

Áëîêèðîâàòü ãèäðîñàìîëåòîì èäóùèé íà
áîëüøîé ñêîðîñòè êàòåð ñ “áðàòâîé” ìíå óäà-
ëîñü ñðàçó (ïîïóòíî çàìå÷ó, ÷òî â FU3 äåéñòâè-
òåëüíî ïîÿâèëèñü äâèæóùèåñÿ íàçåìíûå/íàäâîä-
íûå îáúåêòû). Ãîðàçäî áîëüøå âîçíè áûëî ñ ïî-
ñàäêîé íà àâòîñòîÿíêó ðÿäîì ñ ìîòåëåì â ãîðàõ
— â ïîñëåäíèé ìîìåíò çàìå÷àåøü, ÷òî ÷åðòîâà
ïëîùàäêà âîâñå íå ÿâëÿåòñÿ ïëîñêîé, à âûãèáà-

åòñÿ ââåðõ, — âîò â ýòó-òî ïðèïóõëîñòü è âúåçæà-
åøü, ïîäëàìûâàÿ øàññè.

Åñòü, âïðî÷åì, è ñîâñåì îðèãèíàëüíûé
challenge — ïðîâåñòè áèçíåñ-äæåò èç îäíîãî àýðî-
ïîðòà â äðóãîé, ñîáëþäàÿ àáñîëþòíî âñå ïðàâèëà,
âûäåðæèâàÿ íåáîëüøèå âåðòèêàëüíûå ñêîðîñòè è
êðåíÿñü íå áîëüøå ÷åì íà òðèäöàòü ãðàäóñîâ. Èáî
âåçåì íå êîãî-íèáóäü, à âåðõóøêó êîðïîðàöèè “Áî-
èíã”. Òîëüêî òóò íà÷èíàåøü ïîëó÷àòü ïðèáëèçè-
òåëüíîå ïðåäñòàâëåíèå î òîì, ÷òî èç ñåáÿ ïðåä-
ñòàâëÿåò ïèëîòñêàÿ ðàáîòà.

Приятный сюрприз
Ñïèñîê ËÀ â FU3 èçìåíèëñÿ ïîëíîñòüþ. Êàê è ðàíü-
øå, åãî îñíîâó ñîñòàâëÿþò ëåãêèå ñàìîëåòèêè. Åñòü
äâà ãèäðîñàìîëåòà. “Ìóñòàíã” îñòàëñÿ, à â êîìïà-
íèþ ê íåìó äîáàâèëè “Ôîêêåð-òðèïëàí” — ðàçóìååò-
ñÿ, êðàñíîãî öâåòà.

Íî ðå÷ü íå îá ýòîì. È äàæå íå î òîì, ÷òî, êàê
óæå îòìå÷àëîñü, â ñïèñêå çíà÷èòñÿ ñàìîëåò èç ìîåãî
ëþáèìîãî êëàññà áèçíåñ-äæåòîâ.

Ïëàíåð ñòàë íåîæèäàííûì è íà óäèâëåíèå ïðèÿò-
íûì äîâåñêîì. Âåðîÿòíî, äåëî â îðèãèíàëüíîñòè — ýòà
ìàøèíêà æèâåò ïî ñâîèì, î÷åíü íåñòàíäàðòíûì çàêî-
íàì. Òóò, êîíå÷íî, íàäî îòìåòèòü, ÷òî FU3 ÿâëÿåòñÿ,
âèäèìî, åäèíñòâåííûì àâèàñèìóëÿòîðîì, â êîòîðîì

[2] [3]

[2] Издали облака ничего, а вот если
в них влететь... [3] На определенной
высоте текстуры и трехмерные объекты
сливаются в одно целое.

[4]

[4] Одна из достопримечательностей. Смотрится. [5] Эта вершина действительно
слепит глаза.

[5]
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Looking Glass

Electronic Arts

—Â‰Ë „‡Ê‰‡ÌÒÍËı ÒËÏÛÎˇÚÓÓ‚ ̋ Ú‡ ̄ ÚÛ˜Í‡ ‰ÓÎÊÌ‡ Á‡ÌˇÚ¸ ‚ÔÓÎÌÂ
‰ÓÒÚÓÈÌÓÂ ÏÂÒÚÓ.

Windows 95/98, Pentium 233, 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM, SVGA (4 Ã·‡ÈÚ‡
Ô‡ÏˇÚË), 6X CD-ROM (‚ÒÂ ˝ÚÓ ó ÏËÌËÏÛÏ).

300 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD.
–ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ 3D-ÛÒÍÓËÚÂÎ¸, ÌÂ ÔÓÏÂ¯‡ÂÚ ıÓÓ¯ËÈ
 ‰ÊÓÈÒÚËÍ.
ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚: www.flight3.com.
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ÒÂ‰Ìˇˇ

ìîæíî ïîéìàòü âîñõîäÿùèé (èëè íèñõîäÿùèé) ïîòîê.
Áåççâó÷íûå ïîëåòû âäîëü ãðåáíåé ãîð, ãäå òàêèå ïîòîêè
ëîâÿòñÿ ëó÷øå âñåãî, äîñòàâëÿþò îãðîìíîå óäîâîëüñòâèå.

Ê ñîæàëåíèþ, ñîîòâåòñòâóþùèé challenge, â
êîòîðîì òðåáóåòñÿ ïðîäåðæàòüñÿ â âîçäóõå êàê ìîæ-
íî äîëüøå, âûïîëíåí íå ñîâñåì êîððåêòíî — âðåìÿ
íà íàáîð âûñîòû íå îãðàíè÷åíî (ýòîò ïëàíåð âñå æå
îñíàùåí ìîòîð÷èêîì, ïîçâîëÿþùèì ñàìîñòîÿòåëü-
íî âçëåòàòü è íàáèðàòü êîå-êàêóþ âûñîòó), à â ñèëó
ñëîæèâøèõñÿ ìåòåîóñëîâèé è ìåñòà ñòàðòà íàéòè
ñèëüíûå âîñõîäÿùèå ïîòîêè ïî÷òè íåâîçìîæíî.

Íî ýòî âñå ðàâíî èíòåðåñíî.

Полетел
Êàê óæå îòìå÷àëîñü ãîäèêà ïîëòîðà íàçàä, Flight
Unlimited ñäåëàë ðåøèòåëüíûé øàã ê ñåðüåçíûì àâèà-
ñèìóëÿòîðàì. Â FU3 ñóùåñòâóþùåå ïîëîæåíèå äåë
ñîõðàíèëîñü.

Âïðî÷åì, ëåòíàÿ ìîäåëü áûëà èçìåíåíà. Ñàìî-
ëåòû âåäóò ñåáÿ íåñêîëüêî ïî-äðóãîìó. À âîò ìîäåëü
îòêàçîâ ñîâñåì ïðîñòåíüêàÿ. Ðàâíî êàê è ìîäåëü âñåãî
îáîðóäîâàíèÿ. “Press “e” to start engines” — ÿ ïîëà-
ãàþ, ÷òî òàêàÿ íàäïèñü ñêàæåò ìíîãîå òåì, êòî óæå
âèäåë, ÷òî ïðåäñòàâëÿåò èç ñåáÿ Fly!.

Ïðîöåññ ïèëîòèðîâàíèÿ â FU3 îòíîñèòåëüíî
ïðîñò. Êîíå÷íî, âîäèòü óïîìÿíóòûé áèçíåñ-äæåò
íåñêîëüêî ñëîæíåå, ÷åì âñå îñòàëüíîå, à ïëàíåð âî-
îáùå ëåòàåò î÷åíü ñïåöèôè÷åñêè, íî âñå æå îñîáûõ
ïðîáëåì âîçíèêíóòü íå äîëæíî. Ïî êðàéíåé ìåðå
ïðè íîðìàëüíûõ ïîëåòàõ.

Íàâèãàöèÿ. Åñëè íå ïîëüçîâàòüñÿ êàê áû ñóùå-
ñòâóþùåé GPS (â îòëè÷èå îò Fly! îíà ïðèñóòñòâóåò

íåçðèìî, â âèäå ñàìîëåòèêà, ïîëçàþùåãî ïî êàðòå),
òî òóò íàäî èìåòü êàðòó íà áóìàãå. Ðàäèîìàÿêîâ
íåìíîãî, âñåãî øòóêè ÷åòûðå, íî íå ïðèêëàäûâàòü
æå ëèíåéêó ê ýêðàíó ìîíèòîðà, îïðåäåëÿÿñü ïî íèì.
Êðîìå òîãî, ïî êàêîìó-òî íåäîñìîòðó íà êàðòå, èìå-
þùåé òðè ñòåïåíè óâåëè÷åíèÿ, íå óêàçûâàåòñÿ ìàñ-
øòàá. Äàæå èìåÿ ñèãíàë ðàäèîìàÿêà è ïîêàçàíèÿ
DME, òðóäíî ñäåëàòü âûâîä î òîì, ãäå æå ìû âñå-
òàêè íàõîäèìñÿ.

Ïîãîäà. Âîò ýòî ñäåëàíî äåéñòâèòåëüíî èíòå-
ðåñíî, è òàêîãî, êàæåòñÿ, åùå íå áûëî. Èìååò ìåñòî
äâèæóùèéñÿ â ðåàëüíîì âðåìåíè ïîãîäíûé ôðîíò;
ìåòåîóñëîâèÿ ïî îáå åãî ñòîðîíû ðàçíûå. Êîíå÷íî,
ýòó òåìó ìîæíî áûëî ïðîðàáîòàòü áîëåå äîñêîíàëü-
íî (ê ïðèìåðó, óâåëè÷èòü âîçìîæíîñòè èìåííî ïî
óñòàíîâêå æåëàåìûõ óñëîâèé; ïîêà ÷òî, âûáèðàÿ óðî-
âåíü îáëà÷íîñòè, ïðèõîäèòñÿ áûñòðî ùåëêàòü ïî
êíîïêå Random, ïîêà íå âûïàäåò áîëåå-ìåíåå æåëàå-
ìûé ðåçóëüòàò), íî è òî, ÷òî åñòü, ïðîèçâîäèò âïå-
÷àòëåíèå. Íà îáùåì áåçðûáüå.

Попытка
классификации
Íàðîä â öåëîì îäîáðèë Flight Unlimited 2, è, íàäî
ïîëàãàòü, ñ Flight Unlimited 3 èñòîðèÿ ïîâòîðèòñÿ.
Íåïëîõàÿ âåùü. Äîâîëüíî ðåàëèñòè÷íàÿ, õîòÿ è íå
òàêàÿ ýêñòðåìàëüíàÿ, êàê Fly!. Íå íàñòîëüêî ìàñø-
òàáíàÿ, êàê MSFS, — íî òîëüêî ïîòîìó, ÷òî àêöåíò â
íåé ñäåëàí ñîâåðøåííî íà äðóãîå.

Ñ îäíîé ñòîðîíû, FU3 âïîëíå ïîçâîëÿåò îòòî-
÷èòü è èñïûòàòü â äåëå ñâîå èñêóññòâî ïèëîòèðîâà-
íèÿ. Ñ äðóãîé — äàåò íåïëîõîå ïðåäñòàâëåíèå î òîì,

[6]

êàê âîîáùå ëåòàþò ñàìîëåòû (îñîáåííî â òåõ ñëó÷à-
ÿõ, êîãäà èõ ìíîãî). Ñ òðåòüåé — ìîæåò ñëóæèòü
ïóòåâîäèòåëåì ïî îêðåñòíîñòÿì Ñèýòëà (íè MSFS,
íè Fly! òàêîé äåòàëüíîñòüþ íå îáëàäàþò; âî Fly! ðàé-
îí Ñèýòëà âîîáùå íå äåòàëèçèðîâàí — îáîáùåííûå
òåêñòóðû è ïàëî÷êè âìåñòî íåáîñêðåáîâ).

Êîðî÷å, Flight Unlimited 3 èìååò ñâîþ íèøó.
Êóäà íåïëîõî âïèñûâàåòñÿ.

P.S. Çàõîæó êàê-òî ðàç â óíèâåðñàì. Âèæó — òîð-
ãóþò. Flight Unlimited 3. Íà îäíîì äèñêå. Ñ íàäïè-
ñüþ “Ðóññêàÿ è àíãëèéñêàÿ âåðñèè”. Íàïîìíþ, ÷òî
îðèãèíàë çàíèìàë òðè äèñêà. Óáëþäêè.

[7]

[6] Ловля восходящего потока.

[7] На самом деле, облака здесь разные.



#11’1999 GAME.EXE 91

ВЕРДИКТ СИМУЛЯТОРЫ

îòëè÷èå îò äðóãèõ áàðäîâ ñèìóëÿòîð-
íîé ñöåíû, MicroProse (îíà æå òåïåðü
ïî÷òè Hasbro) ïî÷òè íèêîãäà íå ïîçâî-
ëÿëà ñåáå ôàëüøèâèòü. Îíà îñòàëàñü âåð-
íîé ñåáå è â ñëó÷àå ñ FIM Grand Prix

500, èãðîé îôèöèàëüíî íîñÿùèé ëîãî FIM Road Racing
World Championship. Òàê âû ïðàâäà õîòåëè ïî÷óâñòâî-
âàòü ñåáÿ ñèäÿùèì âåðõîì íà ïÿòèñòàõ êóáàõ äèíàìèòà,
ñíàáæåííûõ ðóëåì è ïàðîé êîëåñ? Çàïîìíèòå, âû ñàìè
ñîãëàñèëèñü. Áåç îáèä.

Кто ошибается однажды
Çàáóäüòå âñå, ÷òî çíàëè îá óïðàâëåíèè òðàíñïîðòíûìè
ñðåäñòâàìè. Ýòî íå ïðèãîäèòñÿ. ×åìïèîíîâ ìíîãî÷èñ-
ëåííûõ Moto Racer è Road Rash òàêæå ïðîñüáà íå áåñïî-
êîèòüñÿ. È âîîáùå — GP500 ìîæåò î÷åíü ñèëüíî îáèäåòü
ëþäåé, êîòîðûå ñ÷èòàþò ñåáÿ ìàñòåðàìè â æàíðå “äî-
ðîæíûõ” ñèìóëÿòîðîâ. Äàííûé ðåëèç ïåðåó÷èâàåò ñàìûì
æåñòîêèì ìåòîäîì — äåìîíñòðèðóÿ îòñóòñòâèå âñÿêîé
æàëîñòè ê íîâîïðèáûâøèì.

Ïåðâûé êðóã îáõîäèòñÿ â êîëè÷åñòâî ïàäåíèé,
èäåàëüíî ñîâïàäàþùåå ñ àññîðòèìåíòîì ïîâîðîòîâ òðàñ-
ñû. Êàòàòüñÿ íà äâóõñòàõ êèëîìåòðàõ â ÷àñ ïî ðàçäåëè-
òåëüíîé ïðÿìîé Êóòóçîâñêîãî ïðîñïåêòà — ýòî îäíî, à
ñïîðòèâíî ïðîõîäèòü íà ñõîäíûõ ñêîðîñòÿõ êàâåðçíûå
ïîâîðîòû — ñîâñåì äðóãîå. Âíåçàïíî îáíàðóæèâàåòñÿ,
÷òî ñêîðîñòü âõîäà â ïîâîðîò ñëèøêîì âåëèêà, òðàåêòî-
ðèÿ â êîðíå íåïðàâèëüíà, à ïåðåä ãëàçàìè âäðóã âîçíè-

êàåò êðàñèâûé çàáîð÷èê, è ìèð, îïðîêèíóâøèñü ÷åðåç
ðóëü, ëåòèò ïðÿìî â ëèöî.

Ïîíà÷àëó õî÷åòñÿ ïëàêàòü. Íåìíîãî. Ìîòîöèêë íåïî-
âîðîòëèâ, ñëîâíî ýòî ìíîãîòîííûé “ÁåëÀÇ”, à íå ëåãêîå
(âñåãî êàêèõ-òî 100 ñ ãàêîì êèëîãðàììîâ) ïðèñïîñîáëåíèå
äëÿ î÷åíü áûñòðîé åçäû. Âïðî÷åì, êàê ðàç ðàçãîíÿåòñÿ ýòî
êîñìè÷åñêîå óñòðîéñòâî ñ íåðåàëüíîé ñêîðîñòüþ. ×óòü âû-
æàë ãàç, êàê óæå 150-200! Íî íàáèðàåìûå ñ òàêîé ëåãêîñòüþ
îáîðîòû íå òàê ïðîñòî ñáðîñèòü. Ýòà ìàëåíüêàÿ ïîäðîá-
íîñòü âûÿñíÿåòñÿ êàê ðàç òîãäà, êîãäà âû ïî ïðèâû÷êå áåççà-
áîòíî âõîäèòå â ëåãêîãî âèäà ïîâîðîò. Êîëåíêà ãîíùèêà
ñêðåáåò àñôàëüò, à äâóõêîëåñíàÿ ïóëÿ òàê è íå æåëàåò âïèñû-
âàòüñÿ! Íàïëåâàâ íà âñå ïðàâèëà, áûñòðûìè ìÿãêèìè íàæà-
òèÿìè ïîäêëþ÷àåì òîðìîç. Ïîçäíî, ÷àéíèê! Êàïðèçíàÿ ìà-
øèíà âûëåòàåò íà ãàçîííóþ òðàâêó è ðàññòàåòñÿ ñî ñâîèì
ñåäîêîì. Â êîòîðûé ðàç. Â ÷åì ïðîáëåìà, ìîòîöèêë?

Ловкость рук, упругость ног
Ïåðâûé øàã ê óñïåõó â GP500 — îòêàçàòüñÿ îò âñÿêîé
ïîìîùè ñî ñòîðîíû êîìïüþòåðà. MicroProse âñåãäà ëþáè-
ëà ñíàáæàòü ëþáîé ñèìóëÿòîð öåëûì ïàêåòîì íàñòàâíè-
êîâ-ìó÷èòåëåé, êîòîðûå òîðìîçèëè è ïîäðóëèâàëè áåç âñÿ-
êîãî ñòåñíåíèÿ. GP500 íå èñêëþ÷åíèå, òàê ÷òî ñðàçó îòêà-
æèòåñü îò êëþ÷åâîé óñëóãè, àâòîìàòè÷åñêîé êîððåêöèè
ïîçû ãîíùèêà. Îáå ðóêè ïîëó÷àþòñÿ çàíÿòûìè íà êëàâè-
àòóðå, íî ýòî äàæå âåñåëî. È ðåçóëüòàòû íàëèöî!

Äåëî â òîì, ÷òî êîìïüþòåð â àâòîìàòè÷åñêîì ðåæè-
ìå ñëèøêîì âÿëî, íåõîòÿ ìàíèïóëèðóåò èìåííî ñåäîêîì.

Люди говорят о них: сумасшед#Люди говорят о них: сумасшед#Люди говорят о них: сумасшед#Люди говорят о них: сумасшед#Люди говорят о них: сумасшед#
шие. Водители добавляют:шие. Водители добавляют:шие. Водители добавляют:шие. Водители добавляют:шие. Водители добавляют:

смертники. Вероятно, и то, исмертники. Вероятно, и то, исмертники. Вероятно, и то, исмертники. Вероятно, и то, исмертники. Вероятно, и то, и
другое — сущая правда. Пред#другое — сущая правда. Пред#другое — сущая правда. Пред#другое — сущая правда. Пред#другое — сущая правда. Пред#

ставьставьставьставьставьте, как должен ненави#те, как должен ненави#те, как должен ненави#те, как должен ненави#те, как должен ненави#
деть себя человек, которыйдеть себя человек, которыйдеть себя человек, которыйдеть себя человек, которыйдеть себя человек, который

добровольно нажимает кнопкудобровольно нажимает кнопкудобровольно нажимает кнопкудобровольно нажимает кнопкудобровольно нажимает кнопку
“Пуск”, сидя верхом на боевой“Пуск”, сидя верхом на боевой“Пуск”, сидя верхом на боевой“Пуск”, сидя верхом на боевой“Пуск”, сидя верхом на боевой
зенитной ракете. Простите, нозенитной ракете. Простите, нозенитной ракете. Простите, нозенитной ракете. Простите, нозенитной ракете. Простите, но

никаких других ассоциаций вникаких других ассоциаций вникаких других ассоциаций вникаких других ассоциаций вникаких других ассоциаций в
голову не приходит. Безумствуголову не приходит. Безумствуголову не приходит. Безумствуголову не приходит. Безумствуголову не приходит. Безумству

храбрых сегодня поет своюхрабрых сегодня поет своюхрабрых сегодня поет своюхрабрых сегодня поет своюхрабрых сегодня поет свою
песню MicroProse.песню MicroProse.песню MicroProse.песню MicroProse.песню MicroProse.

FIM GRAND
PRIX 500
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СМЕРТЕЛЬНО
БЫСТРЫИ

Êîìïàíèÿ “DOKA Media” ñîâìåñòíî ñ ðå−
äàêöèåé æóðíàëà Game.EXE è êîìïüþ−
òåðíûì êëóáîì êîìïàíèè “Òåõìàðêåò”
äàðèò âàì óíèêàëüíóþ âîçìîæíîñòü
ñðàçèòüñÿ íà âèðòóàëüíîé àâòîòðàññå â
Ïåðâîì ÷åìïèîíàòå Ðîññèè ïî èãðå
“Ðàëëè ×åìïèîíàò Mobil 1” (ðàíåå èç−
âåñòíîé êàê Rally Championship 2000).

Дата ïðîâåäåíèÿ ×åìïèîíàòà: 25.11.99 — 27.11.99
Пол, возраст, вес участников: без каких-либо ограничений!
К участию в Чемпионате допускаются ТОЛЬКО читатели
журнала Game.EXE, предъявившие данный купон!
Ðåãèñòðàöèÿ ó÷àñòíèêîâ ×åìïèîíàòà ñîñòîèòñÿ 25 íîÿáðÿ ñ 10.00 äî 12.00 ïî àäðåñó:
Ìîñêâà, óë. ×àñîâàÿ, ä.16. Ïðîåçä: äî ñò. ìåòðî “Àýðîïîðò”, äàëåå ïåøêîì ïî
íàïðàâëåíèþ ê “Ëåíèíãðàäñêîìó ðûíêó”.
Ïîäðîáíóþ èíôîðìàöèþ è ñõåìó ïðîåçäà ñì. íà íà www.doka.ru è www.game−exe.ru
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Âñå åãî õîäû ðàññ÷èòàíû íà åçäó ïî èäåàëüíî ïðàâèëüíîé
òðàåêòîðèè, ÷òî, â ñëó÷àå ïðîñòîãî ñìåðòíîãî, ïî÷òè íåðå-
àëüíî. Îòñþäà êàæóùàÿñÿ íåïîâîðîòëèâîñòü òàíäåìà ìî-
òîöèêë-ìîòîöèêëèñò — âû óïðàâëÿåòå ëèøü ïîëîâèíîé.
Ìåæäó òåì, êîíòðîëü íàä öåíòðîì òÿæåñòè êðèòè÷åñêè
âàæåí: ïîâîðîòû ïðîõîäÿòñÿ íà ãîðàçäî áîëüøåé ñêîðîñ-
òè, òîðìîæåíèå è óñêîðåíèå ñòàíîâÿòñÿ çàìåòíî áîëåå ýô-
ôåêòèâíûìè. Ãëàâíîå — íåíàðîêîì íå çàöåïèòüñÿ êîëå-
íîì çà áîðäþð. Îáû÷íî òàêàÿ ðàññåÿííîñòü ïðèâîäèò ê
÷ðåçâû÷àéíî êðàñèâûì ïîëåòàì. Êàçàëîñü áû, âñå ïðåäåëü-
íî ïðîñòî, áåç îñîáûõ òîíêîñòåé. Ñëåäè çà ñêîðîñòüþ (÷è-
òàé: çíàé íàèçóñòü òðàññó), ïðàâèëüíî âõîäè â ïîâîðîò, íå

âñòàâëÿé íîãè â êîëåñà îáãîíÿþùèõ ìîòî-
öèêëîâ. Íî çà âûïîëíåíèåì ýòèõ íåõèòðûõ
ïðàâèë ïðèõîäèòñÿ î÷åíü âíèìàòåëüíî ïðè-
ñìàòðèâàòü. Îòâëåêñÿ, âûëåòåë, ïîòåðÿë äðà-
ãîöåííûå ñåêóíäû. Èãðà âåñüìà èíòåíñèâ-
íà, è ñàìîñòîÿòåëüíî ïåðåêëþ÷àòü ïåðåäà÷è
óæå íåêîãäà. Ýòî åäèíñòâåííîå, ÷òî ìîæíî
îñòàâèòü íà äîëþ óñåðäíîãî AI.

Осторожно,
работают люди!
Â ãðàôè÷åñêîì ïëàíå èãðà íåïðèìå÷àòåëüíà.
Â êîìïëåêò âõîäÿò òîëüêî ñîâåðøåííî íåîá-
õîäèìûå ïî ñòàòóñó äåòàëè. Êàê òî: òðàññà
àñôàëüòîâàÿ, áîðäþðû ðàçíîöâåòíûå, ïåñî-
÷åê, òðàâêà, íåáî, äåðåâüÿ, äîìà, òðèáóíû. Äà,

è, êîíå÷íî, ìîòîöèêëû. Áîëüøå íèêàêèõ èçëèøåñòâ âðîäå
êðóòûõ ñïåöýôôåêòîâ ñ ñîëíå÷íûìè çàé÷èêàìè èëè îñòàâ-
øåéñÿ íà àñôàëüòå ïîñëå ñòàðòà èëè òîðìîæåíèÿ ðåçèíû.
Çàáóäüòå òàêæå î ïîïñîâûõ àðêàäíûõ ñàìîëåòèêàõ â íåáå,
ïðîåçæàþùèõ ìèìî ïàðîâîçèêàõ è ïðî÷èõ àíèìèðîâàí-
íûõ áýêãðàóíäàõ. GP500 íàñêâîçü ñåðüåçíàÿ øòóêà, ñîçäàí-
íàÿ îòíþäü íå äëÿ ðàçâëå÷åíèé. Ðàçâëåêàþòñÿ ëþáèòåëè, ïðî-
ôåññèîíàëû ðàáîòàþò.

Çàòî ñïèñîê features — â ïîëíîì ïîðÿäêå. ×åòûðíàäöàòü
îôèöèàëüíûõ òðàññ ÷åìïèîíàòà (íåêîòîðûå èç íèõ ñëåãêà èçìå-
íåíû, òàê êàê èõ íå óäàëîñü ëèöåíçèðîâàòü), íåñêîëüêî èçâåñò-
íûõ ìàðîê ìîòîöèêëîâ, ñðåäè êîòîðûõ è Honda, è Suzuki, è
Yamaha. Âñå îíè íåìíîãî ðàçëè÷àþòñÿ ïî ìîùíîñòè äâèæêîâ
è âåñó — íî ñòðîãî â ïðåäåëàõ êëàññà “500ññ”. Â ïèò-ñòîïàõ âàñ
æäóò íåñêîëüêî ñòàíäàðòíûõ ïðîöåäóð: âàðèàöèè íà òåìó ðåçè-
íû, êîðîáêè, ïîäâåñêè è äâèãàòåëÿ. Â ïîñëåäíåì ñëó÷àå ïðîñòî
ïðåäëàãàåòñÿ òðè ðàçíûõ ãðàôèêà RPM/bhp, ñîîòâåòñòâóþùèõ
ðàçëè÷íûì íàñòðîéêàì äâèãàòåëÿ. Åäèíñòâåííàÿ ñòðàííîñòü çà
âñþ èãðó — âõîä â pit stop. Îêàçûâàåòñÿ, ïîêîïàòüñÿ â ñâîåì
ìîòîöèêëå ãîíùèê (è åãî êîìàíäà ìåõàíèêîâ) èìååò ïðàâî
òîëüêî âî âðåìÿ çàåçäà, áóäü òî ïðàêòèêà, êâàëèôèêàöèÿ èëè
ãîíêà. Ïîïàñòü â pit íåïîñðåäñòâåííî èç ãëàâíîãî ìåíþ è ïîëþ-

FIM GRAND PRIX 500

Ascaron

MicroProse/Hasbro Interactive

Œ˜ÂÌ¸, Ó˜ÂÌ¸ ÒÂ¸ÂÁÌ‡ˇ ‚Â˘¸! —ËÏÛÎˇÚÓ Ì‡ ‚ÒÂ 100. œÂÂ‰ ÒÚ‡ÚÓÏ
ÔÓÒ¸·‡ Á‡„ÓÚÓ‚ËÚ¸ Á‡Ô‡ÒÌ˚Â ÌÂ‚˚. ÕÓ ìÕ‡¯Â„Ó ‚˚·Ó‡î ÌÂ ·Û‰ÂÚ.
œÓÚÓÏÛ Í‡Í ‚ Ë„Â Ò‰ÂÎ‡Ì ‡·ÒÓÎ˛ÚÌ˚È ÏËÌËÏÛÏ. ÕË Ì‡ ÈÓÚÛ ·ÓÎ¸¯Â,
˜ÂÏ ÌÛÊÌÓ.   ÚÓÏÛ ÊÂ ÒÓÁ‰‡ÂÚÒˇ ‚ÔÂ˜‡ÚÎÂÌËÂ, ̃ ÚÓ ÔÓ„‡ÏÏËÓ‚‡Î‡
‚ÒÂ ̋ ÚÓ ÍÓÏ‡Ì‰‡ —Í‡Ó‚.

Windows 95/98, Pentium 200, 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM, SVGA (640x480x16),
Direct3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ, 2X CD-ROM (ÂÍ. 8’), 250 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD,
DirectX 6.0+.

ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚:
www.hasbrointeractive.com/microprose/product.cfm?product=99670.
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[1] Догонять AI — адова работа. А на повороте —
адова в квадрате!

[1]
áîâàòüñÿ âíóòðåííîñòÿìè ñâîåãî äâóõêîëåñíîãî äðóãà íå ïðåä-
ñòàâëÿåòñÿ âîçìîæíûì. Ñëîâîì, íåìíîãî ñòðàííî.

Âåðäèêò? Ïåðåä íàìè ñàìûé ñåðüåçíûé ïðåòåíäåíò
íà çâàíèå íàñòîÿùåãî ìîòîöèêëåòíîãî ñèìóëÿòîðà. Êàê è
ïîëàãàåòñÿ çíàþùåé ñåáå öåíó âåùè, âûïîëíåí ñòðîãî,
î÷åíü òùàòåëüíî, áåç âíåøíåãî ëîñêà. Æåñòîêàÿ ôèçèêà,
èäåàëüíî, áåç åäèíîé îøèáêè êàòàþùèåñÿ ñîïåðíèêè. Ðà-
çóìååòñÿ, âîçìîæíîñòü ñîñòÿçàíèé â ñåòåâîì ðåæèìå. Â
äâóõ ñëîâàõ? Òÿæåëàÿ àðòèëëåðèÿ.

‚˚ÒÓÍ‡ˇ

25 — 27 ноября 1999 г.
Клуб компании “Техмаркет” (Москва, ул. Часовая, д.16)
Первый чемпионат России по игре “Ралли Чемпионат Mobil 1”
К участию в Чемпионате допускаются ТОЛЬКО читатели журнала
Game.EXE, предъявившие данный купон!
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ВЕРДИКТ СИМУЛЯТОРЫ

ðóæåíèêè CD-ïîäïîëüÿ óæå óñïåëè
îêðåñòèòü X — Beyond the Frontier
“Ýëèòîé-2”, íà÷èñòî ïðîèãíîðèðî-
âàâ äâà “îôèöèàëüíûõ” ïðîäîëæå-
íèÿ îò Äýâèäà Áðýáåíà — Frontier

è First Encounters. Áîã èì ñóäüÿ. “Èêñ” íå èìååò
îòíîøåíèÿ íè ê “Ýëèòå”, íè ê Áðýáåíó. Ñàìîäîñ-
òàòî÷íàÿ, íåçàâèñèìàÿ èãðóøêà îò âïîëíå ñàìîñòî-
ÿòåëüíûõ ðàçðàáîò÷èêîâ èç íåìåöêîé Egosoft. Êî-
òîðûå, âïðî÷åì, äîëãî, ïðîäóêòèâíî è ñî âêóñîì
èãðàëè â Íåå, Èãðó Âñåõ Âðåìåí è Íàðîäîâ. Õîðî-
øèå ðåáÿòà. Äî êëîíèðîâàíèÿ íå îïóñòèëèñü, èç-
áûòî÷íûìè àìáèöèÿìè ÿâíî íå ñòðàäàþò. Ïîýòî-
ìó è ñïðàâèëèñü. Îò òåõíè÷åñêèõ “äåìîê” ñóìåëè-
òàêè ïåðåéòè ê ôèíàëüíîìó ïðîäóêòó, êîòîðûé íå
ãðåõ ïîêàçàòü âñåìó ìèðó. Òàê ïîêàçûâàéòå æå,
ðîäíûå. Ìû ñìîòðèì.

Дотянуться до звезд
“...Ìû ðîñëè ïîä áåçäîííûì íåáîì, ïîä ÷åðíîé áåç-
äíîé, ÷òî êàæäûé âå÷åð îïðîêèäûâàëàñü íàä ìàëåíü-
êîé, ïëîñêîé, êàê ñòîë, Çåìëåé. È çâåçäû ñèÿëè íàä
íàìè, çàìàí÷èâûå è íåäîñòèæèìûå, ÷óæèå äðàãîöåí-
íîñòè, çàìàí÷èâûå è íåäîñòèæèìûå èãðóøêè. Íî ìû

ñóìåëè äîòÿíóòüñÿ äî çâåçä.
Ðàíî, ñëèøêîì ðàíî. Ìû
êîñíóëèñü èõ, òàêèõ ìàíÿ-
ùèõ è æåëàííûõ. È ëàäî-

íè íàì îáæåã çâåçäíûé ëåä. Çâåçäû — õîëîäíûå èã-
ðóøêè. Íàì íå óäåðæàòü èõ â ðóêàõ...”

Èçâèíèòå çà äëèííóþ öèòàòó, íî — ýòî óäèâè-
òåëüíîå, íåâåðîÿòíîå ñîâïàäåíèå. Ëþáèìûé àâòîð
(Ñåðãåé Ëóêüÿíåíêî, êîíå÷íî), îäíà èç ëþáèìåéøèõ
êíèã (“Çâåçäû — õîëîäíûå èãðóøêè”) — è òå æå ñà-
ìûå... ìûñëè? íàñòðîåíèå? Ïîæàëóé, è òî, è äðóãîå.

×åëîâå÷åñòâî ìå÷òàëî î íåáå âñåãäà. Ñíà÷àëà —
î Ëóíå, ïîòîì — î çâåçäàõ. È çåìíûå ó÷åíûå ïðèäó-
ìàëè Âðàòà. Öåëûé íîâûé ìèð îòêðûëñÿ ïåðåä ëþäü-
ìè. Çâåçäíûé, ñèÿþùèé ìèð. Ðîáîòû-òåððàôîðìå-
ðû êîðïÿò íàä ïðåîáðàçîâàíèåì ïëàíåò, êîñìè÷åñ-
êèå ôëîòû ðàññåêàþò ïóñòîòó â ïîèñêàõ íîâûõ ñèñ-
òåì... Ãëîáàëüíàÿ Ýêñïàíñèÿ. Íèêòî è íè÷òî íàñ íå
îñòàíîâèò.

Âñå çàêîí÷èëîñü â òîò ñàìûé ìîìåíò, êîãäà
òåððàôîðìåðû îñîçíàëè ñâîå “ÿ”. Ìàøèíà íà÷àëà
ìûñëèòü. È åå íå óñòðàèâàëî ïîëîæåíèå âåùåé.

Îñòàòêè ôëîòà, â ïîñëåäíåé ïîïûòêå îñòàíî-
âèòü âçáåñèâøèåñÿ ìåõàíèçìû, çàìàíèëè êîðàáëè
òåððàôîðìåðîâ âî Âðàòà. À çàòåì Âðàòà áûëè âçîð-
âàíû. Åùå íà ïîëòûñÿ÷è ëåò ëþäè îêàçàëèñü ïðè-
êîâàííûìè ê Ñîëíå÷íîé ñèñòåìå. Êàçàëîñü — ìå÷-
òàì íå ñóæäåíî ñáûòüñÿ. Íî âîò — íîâîå èçîáðå-
òåíèå. X-prototype, êîðàáëü áóäóùåãî, óìåþùèé
ïåðåäâèãàòüñÿ ñî ñâåðõñâåòîâîé ñêîðîñòüþ. Íîâàÿ
íàäåæäà ÷åëîâå÷åñòâà.

Íî âî âðåìÿ èñïûòàíèé âñå èäåò íàïåðåêîñÿê.
Äæàìïåð âûõîäèò èç ñòðîÿ,
è Ïðîòîòèï âûâàëèâàåòñÿ â
ñîâåðøåííî íåèçâåäàííóþ
îáëàñòü êîñìîñà — ïðåä ÿñ-
íûå î÷è èçóìëåííîãî ×óæî-
ãî-ïàòðóëüíîãî. Âû — ïèëîò,
âàì è îáúÿñíÿòüñÿ. Èãðà
íà÷àëàñü.

Первые
контакты
Íó êîìó ïîíðàâèòñÿ íåèç-
âåñòíûé êîðàáëü, ñâàëèâàþ-
ùèéñÿ ïðÿìî òåáå íà ãîëî-
âó! Ïîíà÷àëó äàæå ñ ðàñîé

Этот релиз я жду сЭтот релиз я жду сЭтот релиз я жду сЭтот релиз я жду сЭтот релиз я жду с
того самого момен�того самого момен�того самого момен�того самого момен�того самого момен�

та, когда с трес�та, когда с трес�та, когда с трес�та, когда с трес�та, когда с трес�
ком провалиласьком провалиласьком провалиласьком провалиласьком провалилась

моя первая же попыт�моя первая же попыт�моя первая же попыт�моя первая же попыт�моя первая же попыт�
ка поиграть вка поиграть вка поиграть вка поиграть вка поиграть в

Battlecruiser 3000 A.D.Battlecruiser 3000 A.D.Battlecruiser 3000 A.D.Battlecruiser 3000 A.D.Battlecruiser 3000 A.D.
v2.0. Быть может, кому�тоv2.0. Быть может, кому�тоv2.0. Быть может, кому�тоv2.0. Быть может, кому�тоv2.0. Быть может, кому�то

просто не дано, и Дерек Смартпросто не дано, и Дерек Смартпросто не дано, и Дерек Смартпросто не дано, и Дерек Смартпросто не дано, и Дерек Смарт
будет шлифовать код своегобудет шлифовать код своегобудет шлифовать код своегобудет шлифовать код своегобудет шлифовать код своего

шедевра до бесконечности...шедевра до бесконечности...шедевра до бесконечности...шедевра до бесконечности...шедевра до бесконечности...
А тем временем армия фана�А тем временем армия фана�А тем временем армия фана�А тем временем армия фана�А тем временем армия фана�

тов Elite успела... Эх, все�такитов Elite успела... Эх, все�такитов Elite успела... Эх, все�такитов Elite успела... Эх, все�такитов Elite успела... Эх, все�таки
не сдержался! Вы хоть пред�не сдержался! Вы хоть пред�не сдержался! Вы хоть пред�не сдержался! Вы хоть пред�не сдержался! Вы хоть пред�
ставляете, каких трудов мнеставляете, каких трудов мнеставляете, каких трудов мнеставляете, каких трудов мнеставляете, каких трудов мне

стоило не начать со слов “астоило не начать со слов “астоило не начать со слов “астоило не начать со слов “астоило не начать со слов “а
помните старушку “Элиту”?помните старушку “Элиту”?помните старушку “Элиту”?помните старушку “Элиту”?помните старушку “Элиту”?
Вот именно. ТВот именно. ТВот именно. ТВот именно. ТВот именно. Титанических.итанических.итанических.итанических.итанических.

X — BEYOND
THE FRONTIER
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[1] Самая обычная Торговая Станция.
[2] Стыковка завершена.

[1]

[2]
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СИМУЛЯТОРЫ ВЕРДИКТ

Teladi îòíîøåíèÿ áóäóò íå èç ëó÷øèõ. Ïàòðóëüíûé
â íåäîóìåíèè, ïàòðóëüíûé çëèòñÿ, ïàòðóëüíûé íà÷è-
íàåò ãðóáèòü. “Êòî òû òàêîé?” — “ß — ïèëîò ñ Çåìëè,
íîìåð òàêîé-òî, ïîìîãèòå, ÿ çàáëóäèëñÿ!” — “Òâîé
èäåíòèôèêàöèîííûé íîìåð íè÷åãî íàì íå ãîâîðèò!
Ïîâòîðÿþ: ÊÒÎ ÒÛ ÒÀÊÎÉ?!”

Âïðî÷åì, Teladi — íåïëîõàÿ ðàñà. Ïîñëå âûÿñ-
íåíèÿ âñåõ îáñòîÿòåëüñòâ âàøåãî ïîÿâëåíèÿ â ýòîé
ãàëàêòèêå íà ðóêè âûäàåòñÿ íåáîëüøàÿ ñóììà (100
êðåäèòîê, åé-áîãó, ÷òî-òî äî áîëè çíàêîìîå!), ïðîèç-
âîäèòñÿ ïåðåïðîãðàììèðîâàíèå îñíîâíûõ ñèñòåì —
äëÿ òîãî ÷òîáû â áóäóùåì âû ìîãëè èñïîëüçîâàòü
âñåâîçìîæíóþ èíîïëàíåòíóþ òåõíèêó, è íà âàø
êîðàáëèê âåøàåòñÿ ñàìûé ñëàáåíüêèé ýíåðãîùèò. Íà
âñÿêèé ñëó÷àé.

Äàæå íàïîìèíàíèå î òîì, ÷òî âåðíóòü ïðèäåò-
ñÿ 3500, íå îìðà÷àåò óñòàíîâèâøèõñÿ äðóæåñêèõ îò-
íîøåíèé. Ýíåðãîùèò ñòîèò íå íàìíîãî äåøåâëå. Òåì
áîëåå ÷òî áëàãîðîäíûå ×óæèå íå òîðîïÿò ñ âîçâðà-
òîì äåíåã è â ïðèäà÷ó êî âñåìó äàþò íåáîëüøóþ
çàöåïî÷êó, êàê íàéòè Çåìëþ. ×òî æ, òåïåðü ìîæíî è
ïîïóòåøåñòâîâàòü.

Êàðòà ãàëàêòèêè ïîäåëåíà íà ñåêòîðà, êàæäûé
èç êîòîðûõ êîíòðîëèðóåòñÿ îäíîé ðàñîé. Äëÿ ïåðå-
ëåòà ìåæäó ñåêòîðàìè ñëóæàò Âðàòà (îïÿòü? äà êóäà
æå ÿ ïîïàë?), è êàêèõ-ëèáî íàêëàäíûõ ðàñõîäîâ (âðîäå
ãîðþ÷åãî) íå ïðåäâèäèòñÿ. Ëåòàé, ñêîëüêî ñìîæåøü,
÷åëîâåê. Ëåòàé, ÏÎÊÀ ñìîæåøü...

Äàëåêî íå âñå ðàñû íàñòðîåíû ê âàì òàê æå
äðóæåëþáíî, êàê Teladi. Èíûå îáçûâàþò ðåëèãèîç-
íûì ôàíàòèêîì è ãîíÿò ïðî÷ü, èíûå ïî óìîë÷àíèþ
ñ÷èòàþò âàñ ñâîèì âðàãîì. Â íåêîòîðûõ ñåêòîðàõ,
÷òîáû ïðîñòî ïðèñòûêîâàòüñÿ ê êàêîé-íèáóäü ñòàí-
öèè, íåîáõîäèìî ñíà÷àëà óíè÷òîæèòü ïàðó-òðîéêó
ïèðàòñêèõ èëè Xenon’ñêèõ êîðàáëåé (âðàãè âñåãî
æèâîãî, êñòàòè, ñàìàÿ çëîáíàÿ è îäíîâðåìåííî çàãà-
äî÷íàÿ ðàñà) — òî ëè ïîêàçûâàÿ ñâîþ êðóòîñòü, òî ëè
âûðàæàÿ òàêèì îáðàçîì äîáðóþ âîëþ.

[3] Большая Синяя Планета. Газовый гигант, не
иначе. [4] А взрывы красивые... Я этого еще не
говорил?

[4][3]

Свобода действий
Íî âû è íå îáÿçàíû äðóæèòü ñî âñåìè. Äà, íèêòî íå
ìåøàåò êóïèòü ó êàæäîé ðàñû ïî Ïîëèöåéñêîé ëè-
öåíçèè è çàíÿòüñÿ íàâåäåíèåì ïîðÿäêà âî âñåé ãà-
ëàêòèêå. Çâåçäíûé êîï, çàùèòíèê ìèðíûõ òîðãîâ-
öåâ è ãðîçà ïèðàòîâ. Íèêòî íå ìåøàåò, íî... Êîå-êòî
ïðîñòî íàïðàøèâàåòñÿ. Ïîîáùàâøèñü ñ íàãëåöàìè
Split, êîòîðûå îáÿçàíû âàì ïîëíîé çà÷èñòêîé ïàðû
ñåêòîðîâ îò ïèðàòîâ, îäíàêî æå ïî-ïðåæíåìó íàçû-
âàþò âàñ âðàãîì, ãðóáÿ ïðè êàæäîì óäîáíîì ñëó÷àå,
âîçíèêàåò ïðîñòîå è íàèâíîå æåëàíèå. Ñêîëîòèòü
íåáîëüøîé ôëîò, ïðèëåòåòü â ãîñòè è ïîñòàâèòü çàð-
âàâøóþñÿ ðàñó íà ìåñòî.

Ñàìîå èíòåðåñíîå, ÷òî ýòî âîçìîæíî. Íî ñíà-
÷àëà ïðèäåòñÿ íåìíîãî ïîçàíèìàòüñÿ äðåâíåéøåé
èç ïðîôåññèåé. ×òî? Óïàñè ãîñïîäü. Âñåãî ëèøü
òîðãîâëåé.

Двигатель прогресса
Õîðîøî ýòî èëè ïëîõî, íî â X — Beyond the Frontier
òîðãîâàòü íàäî. Ïðè÷åì äîëãî, ìíîãî è ñî âêóñîì.
Ìå÷òà ëþáîãî ÷åñòîëþáèâîãî ïèëîòà — îñíîâàòü
ñîáñòâåííóþ èìïåðèþ. Ëèáî âîåííóþ, ëèáî ôèíàí-
ñîâóþ — ýòî óæ êàê ïîëó÷èòñÿ. Íî òîðãîâöû ìîãóò
îáõîäèòüñÿ áåç íåíîðìèðîâàííîãî ïðèìåíåíèÿ ñèëû,
à âîò âîÿêè áåç äåíåã — íèêóäà. Ïîýòîìó ãîòîâüòåñü
ïåðåâîçèòü öâåòî÷êè, åäó, êîñìè÷åñêèõ ìóõ è ïëàíê-
òîí. Íåíàâèäèòå ñïåêóëÿíòîâ? Èãðàéòå â Wing
Commander. Çäåñü âû ñåáå òî÷íî íå ïîíðàâèòåñü.

Ðàäóåò, ÷òî â èãðå ñäåëàíî âñå, ÷òîáû ðàçíîîá-
ðàçèòü ïðîöåññ òîðãîâëè. Îò ÷åëíî÷íûõ ðåéñîâ “Öâå-
òî÷íàÿ ôåðìà — Çàâîä ïî ïðîèçâîäñòâó ìàñëà —
Òîðãîâûé öåíòð” (à â îäíîì ñåêòîðå íàõîäèòñÿ îò
10 äî 20 ðàçëè÷íûõ ñòàíöèé) è ýêñïåðèìåíòîâ ïî
ðàñøèðåíèþ ãðóçîâîãî îòñåêà äîâîëüíî áûñòðî ïå-
ðåõîäèøü ê ÑÂÎÈÌ ôåðìàì è ÑÂÎÈÌ çàâîäàì.
Ïîñòðîéêà ïðîñòåéøåãî Solo Power Plant ñòîèò æàë-
êèõ 7200 ïëþñ 500 çà ïåðåâîçêó. Ìîæåòå óñòàíîâèòü

ïðàêòè÷åñêè ëþáóþ öåíó
íà ïðîèçâîäèìûé ïðî-
äóêò (íî íå ñòîèò çàáû-
âàòü î êîíêóðåíöèè) è
æäàòü ãîñòåé. Ìíîãî ãîñ-
òåé — ìíîãî äåíåã. Ïðî-
ùå íå áûâàåò.

Åùå îäèí ìîìåíò.
Äëÿ ïðîèçâîäñòâà, ñêà-
æåì, Dream Factory òðå-
áóåòñÿ Energy Cells. Ìîæ-
íî ïðèâîçèòü èõ ñàìîìó,
íî ðàçóìíåå áóäåò íàíÿòü
ãðóçîâîé êîðàáëü, îñòà-
âèòü íà ôåðìå ýííîå êî-
ëè÷åñòâî äåíåã è îïðåäå-

ëèòü çàêóïî÷íóþ öåíó. Ïàðà êîðàáëåé äëÿ çàùèòû
îò ïèðàòîâ, è äåëî ñäåëàíî. Ïðîèçâîäñòâî çàæèëî
ñîáñòâåííîé æèçíüþ. Çàëåòàéòå íà îãîíåê è ãðåáèòå
“êàïóñòó” ëîïàòîé.

Ñëîæíî? Íè êàïëè. ß, ïðîáèòûé àðêàäíèê, äëÿ
êîòîðîãî îäèí ðåñóðñ â ñòðàòåãèÿõ — óæå ÷åðåñ÷óð,
ðàçîáðàëñÿ ñî âñåì ýòèì çà ñ÷èòàííûå ìèíóòû. Ïðî-
ñòîé èíòåðôåéñ, ãðàìîòíûå ïîäñêàçêè ïëþñ ëîãè÷-
íîñòü âñåãî ïðîèñõîäÿùåãî — è â ðåçóëüòàòå “çàáè-
âàíèå” äåíåã äîñòàâëÿåò ïî÷òè òàêîå æå óäîâîëüñòâèå,
êàê íàãëÿäíàÿ äåìîíñòðàöèÿ Gamma H. E. Plasma
Thrower äîíåëüçÿ óäèâëåííûì âðàãàì.

Дать сдачи
Íî, êàê áûëî ñêàçàíî âûøå, êîñìîñ — î÷åíü íåñïî-
êîéíîå ìåñòî. Áîã ñ íèìè, ñ ïèðàòàìè è îòäåëüíû-
ìè íåäîáèòûìè Xenon’àìè, — íà êðàéíèé ñëó÷àé
ñóùåñòâóåò ìåñòíàÿ ïîëèöèÿ. Íà êàðòå åñòü íåñêîëü-
êî ñåêòîðîâ, ïîëíîñòüþ ïîä÷èíåííûõ Íåõîðîøèì
Ïàðíÿì. Õîòèòå çàðóëèòü? Íàáèðàéòå êîìïàíèþ è
íàâîðà÷èâàéòå ñâîé êîðàáëü.

È åñëè ñ “ïîääåðæêîé” âñå ÿñíî — íàíÿë íà ðàáîòó
è êîìàíäóé ñêîëüêî âëåçåò, òî ïðî àïãðåéäû êîðàáëÿ
ðàçãîâîð îñîáûé. Âû ìîæåòå óëó÷øèòü ÂÑÅ. Îò è äî,
èñêëþ÷àÿ ðàçâå ÷òî âíåøíèé âèä Ïðîòîòèïà. Ñíà÷àëà
ïîêóïàåòñÿ S.E.T.A. — óñêîðèòåëü âðåìåíè, äàáû íå òðà-
òèòü íà ïåðåëåòû äîëãèå ÷àñû è íå ïîðòèòü ñåáå ýòèì
íåðâû. Ïîòîì èäåò íåñêîëüêî óñîâåðøåíñòâîâàíèé íà-
âèãàöèîííîé ñèñòåìû, ñòûêîâî÷íûé êîìïüþòåð (âïðî-
÷åì, ìîæíî è áåç íåãî, ñòûêîâêà â X äîâîëüíî ïðîñòà) è
ïðî÷èå íàâîðîòû. Óëó÷øåíèå äâèæêà, ìàíåâðåííîñòè,
âîçìîæíîñòü âêëþ÷àòü Turbo âî âðåìÿ S.E.T.A.-ïåðåëå-
òà... Âñå, ìèðíûå ïðèáàìáàñû çàêîí÷èëèñü.

Îðóæèå ìîæíî êóïèòü, à ìîæíî è ïðîèçâåñòè
— êàê âàì óãîäíî. Ïóøêè íà÷èíàþòñÿ ñ Alpha Impulse
Ray Emmiter, à çàêàí÷èâàþòñÿ óëüòèìàòèâíîé Gamma
H.E.P.T. (ñì. âûøå ïî òåêñòó). Ðàêåò íàñ÷èòûâàåòñÿ
îêîëî âîñüìè âèäîâ — íà ëþáîé èçâðàùåííûé âêóñ.



#11’1999 GAME.EXE 95

ВЕРДИКТ СИМУЛЯТОРЫ

X — BEYOND
THE FRONTIER

Egosoft

THQ

fl Ê‰‡Î ËÏÂÌÌÓ ˝ÚÛ Ë„Û. » Ê‰‡Î ÌÂ Ì‡Ô‡ÒÌÓ.
ƒÂÎÓ Elite ‚ Ì‡‰ÂÊÌ˚ı ÛÍ‡ı.

Windows 95/98, Pentium 133 (ÂÍ. Pentium II 300), 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM, 4X
CD-ROM, Direct3D-ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏ˚È ÛÒÍÓËÚÂÎ¸, DirectX 5.0+, DX Media Ò
MP3-ÍÓ‰ÂÍÓÏ.

247 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD.
œÓ‰‰ÂÊÍ‡ Force Feedback, DirectSound 3D Ë A3D.
ÃÛÎ¸ÚËÔÎÂÈÂ‡ ÌÂÚ, ÌÓ Ó·Â˘‡˛Ú ‚ ÒÍÓÓÏ ·Û‰Û˘ÂÏ.
ŒÙËˆË‡Î¸Ì˚Â »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ˚ Ë„˚:
www.beyondthefrontier.com Ë www.egosoft.com/x.
—‡ÈÚ ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ‡: www.egosoft.com.
—‡ÈÚ ËÁ‰‡ÚÂÎˇ: www.thq.com.
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Ìîùíîñòü ýíåðãîùèòîâ âàðüèðóåòñÿ îò 1 äî 125
ìåãàâàòò, ïðè÷åì óñòàíîâèòü ìîæíî äâå øòóêè. Öåíà
ñîîòâåòñòâóþùàÿ.

Çäåñü, ê ñëîâó, êðîåòñÿ îäèí èç îñíîâíûõ íåäîñòàò-
êîâ “Èêñà”. Âèäèòå ëè, íåò íèêàêîé ñáàëàíñèðîâàííîñòè
ìåæäó îðóæèåì è çàùèòîé. Åñëè ó âàñ ñòîèò “ñäâîåííàÿ
ãàììà-ïóêàëêà” îáùåé ìîùíîñòüþ â 6 ìåãàâàòò, à âðàã
ïîïàäàåòñÿ õîòü è èç òóïûõ, çàáûâøèõ Ãëàâíîå Õîðíå-
òîâñêîå Ïðàâèëî — Watch your six, íî ñ ùèòîì õîòÿ áû
â 25 MW, — ïèøè ïðîïàëî. Ýíåðãèÿ òàêèõ äåâàéñîâ
âîññòàíàâëèâàåòñÿ î÷åíü áûñòðî, òàê ÷òî çàâàëèòü ïàðíÿ
íåâîçìîæíî â ïðèíöèïå. Ðàçâå ÷òî ïîòðàòèâ íà íåãî
âåñü äåíü. Ýòî íåõîðîøî, õîòÿ è òåðïèìî.

À âîò AI íåïëîõ. Äà, èíîãäà äàæå Xenon’û óñëóæ-
ëèâî ïîäñòàâëÿþò ñâîé çàä ïîä âàøè âûñòðåëû. Íî!
Êàê òîëüêî âû óâëå÷åííî íà÷èíàåòå âñàæèâàòü â ÷óæàêà
ðàçðÿä çà ðàçðÿäîì, äâà-òðè åãî òîâàðèùà êàê-òî íåçà-
ìåòíî îêàçûâàþòñÿ ðÿäîì è òîæå âñòóïàþò â ïîòàñîâ-
êó. Âñåì ñêîïîì, íî äîâîëüíî ýôôåêòèâíî. À êîðàáëè,
èìåþùèå áîëåå êðóòîé ýíåðãîùèò, òàê è íîðîâÿò ïîé-

òè íà òàðàí. Êòî âûæèâàåò
ïîñëå òàêîãî ñòîëêíîâåíèÿ
— äîãàäûâàéòåñü ñàìè. Çâó-
÷èò ãðóñòíàÿ ìóçûêà, äîá-

ðî ïîæàëîâàòü â ãëàâíîå ìåíþ.

Вид из кабины
Ãðàôèêó ÿ îñòàâèë íàïîñëåäîê. Ïî÷åìó — íàäåþñü, ïî-
íÿòíî. Â òó æå “Ýëèòó” èãðàëè íå çà êðàñèâûå ãëàçêè
(áûëè èãðóøêè è ïîñèìïàòè÷íåå, è ïîáûñòðåå), íî çà
èäåþ. Â X — Beyond the Frontier ìîæíî èãðàòü è çà òî,
è çà ýòî. Ñêðèíøîòû ãîâîðÿò ñàìè çà ñåáÿ, íî áåç
ïîõâàëû ðåáÿòà èç Egosoft, êîíå÷íî, íå îñòàíóòñÿ.

Âî-ïåðâûõ, î÷åíü ïðèÿòíûé òðåõìåðíûé êîêïèò,
óìèëüíî âûòÿãèâàþùèéñÿ ïðè âêëþ÷åíèè Turbo è
ìåíÿþùèé ñâîþ îêðàñêó â çàâèñèìîñòè îò öâåòà òî
ëè ïëàíåòû, òî ëè çâåçäû, ðÿäîì ñ êîòîðûìè âû ïðî-
ëåòàåòå. Âî-âòîðûõ, âñå òå æå ïëàíåòû àáñîëþòíî îáúåì-
íû è äàæå êðóòÿòñÿ âîêðóã ñâîåé îñè, êàê è ïîëîæå-
íî. Â-òðåòüèõ, êðàñèâûå öâåòíûå òóìàííîñòè è ÿðêèå,
ñî÷íûå âçðûâû. Íåìíîãî óäðó÷àåò ïîëíîå îòñóòñòâèå
îñêîëêîâ äàæå îò êðóïíûõ îáúåêòîâ, íî ïðàâî æå —
êàêàÿ ìåëî÷ü...

Íàêîíåö, ïîðàäîâàë äèçàéí êîðàáëåé (à èõ ìíî-
ãî) è ñòàíöèé (òîæå êó÷à). Ó êàæäîé
ðàñû îí îðèãèíàëåí è íåïîâòîðèì —
íå òîëüêî ñíàðóæè, íî è âíóòðè. Êòî-
òî îïðåäåëÿåòñÿ íà ñòðîãèå ôîðìû, êòî-
òî îáîæàåò ùóïàëüöåïîäîáíûå ñòðîå-
íèÿ. Íî ãëàçà ýòî ðàçíîîáðàçèå âîñïðè-
íèìàþò íà óðà.

Финишируем
×òî çàáûë? Ñóùèå ïóñòÿêè. Çàâîðàæè-
âàþùàÿ ìóçûêà à-ëÿ Jean-Michel Jarre è
ïðèÿòíûé ãîëîñ áîðòîâîãî êîìïüþòå-
ðà. Ïåðâàÿ áåñïîäîáíî ïîääåðæèâàåò àò-
ìîñôåðó èãðû, âòîðîé — óìóäðÿåòñÿ íå
êàïàòü íà ìîçãè, â ñîòûé ðàç ïîâòîðÿÿ

[5] Сюрреализм налицо.  [6] Странная они раса, эти
Borons. И архитектурка еще та.

[5] [6]
“Target locked”. Îñòàëüíûå
çâóêè òîæå õîðîøè, õîòü íà
ýòàëîí è íå ãîäÿòñÿ.

Ïðèçíàþñü : î÷åíü
íåïðèâû÷íî ïèñàòü ðå-
öåíçèþ íà èãðó, êîòî-
ðóþ... íå îñèëèë è íà îäíó
äåñÿòóþ. Ïåðå÷èòàâ òåêñò,
ÿ çàìåòèë, ÷òî ñàìûå óïîò-
ðåáëÿåìûå â íåì ñëîâà —
ïðîèçâîäíûå îò “ìîæåòå”.
Â ýòîì âñÿ ñîëü. Âû ìî-
æåòå î÷åíü è î÷åíü ìíî-
ãîå — ýòî ñëèøêîì ãëî-
á à ë üí à ÿ  â åùü ,  ÷ ò îáû

ïðîéòè åå çà íåäåëüêó-äðóãóþ è óñïîêîèòüñÿ.
Îäèí ìîé çíàêîìûé â ðàçãîâîðå îá X — Beyond

the Frontier ñêàçàë: “Ó íåå åñòü ñþæåò? Êàêîé óæàñ.
Âîò â “Ýëèòå”...” Äðóãîé... íåçíàêîìûé, íî, ñóäÿ ïî
âñåìó, ãðàìîòíûé ÷åëîâåê ñ çàðóáåæíîãî èãðîâîãî
ñàéòà íàïèñàë ïðèìåðíî ñëåäóþùåå: “Äà, â èãðå åñòü
êîíå÷íàÿ öåëü, íî ïî ïóòè ê íåé ìîæíî óâèäåòü
ñòîëüêî èíòåðåñíîãî, ÷òî Çåìëÿ ìîæåò è ïîäîæäàòü”.
Âîò ñ íèì ÿ, ïîæàëóé, ñîãëàøóñü.
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äíàêî âñåìó åñòü ïðåäåë. Â òîì ÷èñëå
è ÷åëîâå÷åñêîìó òåðïåíèþ. Õîòÿ áû
ìîåìó. Êîãäà âûÿñíèëîñü, ÷òî Armored
Fist 3 îòëè÷àåòñÿ îò Armored Fist 2
òîëüêî ïîðÿäêîâûì íîìåðîì (äà, ïðå-

óâåëè÷åíèå, íî î÷åíü è î÷åíü íåáîëüøîå), ýòî ñàìîå
òåðïåíèå áëàãîïîëó÷íî êîí÷èëîñü.

À ÷òî â òàêèõ ñëó÷àÿõ äåëàåò íàø áðàò ðåöåíçåíò?
Ïðàâèëüíî, äàâèò.

Áóäåì äàâèòü.

Медленно и печально
Ýòî îòíîñèòñÿ ê ãðàôèêå. Íàïðàøèâàåòñÿ äîâîëüíî íå-
ïðèÿòíûé âûâîä: engine VoxelSpace ÿâëÿåòñÿ òóïèêîâîé
âåòâüþ ýâîëþöèè. Âî-ïåðâûõ, îí â ñèëó ñâîåé ïðèðîäû
íå âçàèìîäåéñòâóåò ñ 3D-óñêîðèòåëÿìè. Âî-âòîðûõ, îá-
ëàäàåò òàêèì ïàðàäîêñàëüíûì êà÷åñòâîì: óâåëè÷åíèå ðàç-
ðåøåíèÿ óõóäøàåò êàðòèíêó — âîêñåëè ñòàíîâÿòñÿ çà-
ìåòíåé.

Ïåðâûé òðåâîæíûé çâîíî÷åê ðàçäàëñÿ, êîãäà âû-
øåë Comanche 3 Gold: âî-ïåðâûõ, îí óæå îêàçàëñÿ
õóæå íåêîòîðûõ èãð ñ íîðìàëüíîé ïîëèãîííîé ãðà-
ôèêîé, èñïîëüçóþùåé 3D-óñêîðèòåëè, à âî-âòîðûõ, äî-
ñòóïíîå ðàçðåøåíèå 800õ600 íå ïðèâíåñëî àáñîëþòíî
íèêàêèõ ïîëîæèòåëüíûõ èçìåíåíèé. Ýòî áûëî ïðè-

ìåðíî ãîä íàçàä. Ñ òåõ ïîð ñìå-
íèëîñü äâà ïîêîëåíèÿ àêñåëåðà-
òîðîâ, èõ èñïîëüçîâàíèå ñòàëî
îáÿçàòåëüíûì, à ñîçäàâàåìûå èìè
âèäåîýôôåêòû äîñòèãëè î÷åíü
ïðèëè÷íîãî óðîâíÿ.

Ýòîò ñèãíàë áûë ïðîèãíî-
ðèðîâàí. È âîò ðåçóëüòàò. Armored
Fist 3 ïî ãðàôèêå ïî÷òè íè÷åì
íå îòëè÷àåòñÿ îò AF2 è î÷åíü
ñèëüíî îòñòàåò îò ñîâðåìåííûõ
ñòàíäàðòîâ, ìàêñèìàëüíîå ðàçðå-
øåíèå — 640õ480, è íåëüçÿ ñêà-
çàòü, ÷òî ãðàôèêà “ëåòàåò” íà
Pentium II. Î ìíîãîì ãîâîðèò óæå
òðîãàòåëüíîå ïðåäóïðåæäåíèå ïðè
èíñòàëëÿöèè: “Òðåáóåòñÿ DirectX
âåðñèè 3.0 èëè âûøå”.

Åñòü ëè â ãðàôèêå AF3 óäà÷íûå ìîìåíòû, óäà÷-
íûå äàæå ïî íûíåøíèì ìåðêàì? Äà, åñòü. Íî 99%
“ýòèõ óäà÷” óæå áûëè â AF2 — èìåííî èç-çà íèõ â 1997
ãîäó AF2 ïîëó÷èë “Íàø âûáîð”.

À âîîáùå — ÷òî-òî íîâîå òàì åñòü? Äà êàê ñêà-
çàòü... Âîò âçÿòü, ê ïðèìåðó, òåõ ñàìûõ ÷åëîâå÷êîâ, î
êîòîðûõ ñòîëüêî ãîâîðèëîñü â ïåðå÷íå “ôè÷”. ß òàê è
íå âèäåë Delta Force, íå ïî ìîåé ýòî ÷àñòè, íî â AF3
÷åëîâå÷êè òàêèå æå íåóäàâøèåñÿ, êàê è âñå îñòàëüíîå.

Ñäåëàåì ãëóáîêèé âäîõ, ñîñ÷èòàåì äî äåñÿòè è
ñêàæåì íàêîíåö âåùü, êîòîðàÿ, êàçàëîñü áû, íèêîãäà
íå áóäåò îòíîñèòüñÿ ê ïðîäóêòàì NovaLogic:

Ãðàôèêà ÎÌÅÐÇÈÒÅËÜÍÀ â ñèëó ñâîåé ÓÑÒÀ-
ÐÅËÎÑÒÈ.

Íî íå âñå òàê ïðîñòî. Âî-ïåðâûõ, êðîìå çëîïîëó÷-
íîãî VoxelSpace AF3 îáëàäàåò ðÿäîì äðóãèõ óíèêàëü-
íûõ îñîáåííîñòåé. Âî-âòîðûõ... â-òðåòüèõ... È, íàêîíåö,
â-ïîñëåäíèõ (è ýòî ãëàâíîå), ìû èìååì äåëî ñî çíàêî-
âûì ÿâëåíèåì. Âîò òàê è âûìåðëè äèíîçàâðû.

Прошел, не прошел...
Îðãàíèçàöèÿ âñåãî ýòîãî äåëà íàõîäèòñÿ íà óðîâíå
îðèãèíàëüíîãî AF. Æåñòêî çàäàííûå ìèññèè, êîòîðûå
ìîæíî ïðîõîäèòü ëèáî â ðåæèìå êàìïàíèè (òî åñòü
îäíó çà äðóãîé), ëèáî òàê, êàê áîëüøå íðàâèòñÿ. Åñòü,
âïðî÷åì, è “ñåêðåòíûå ìèññèè”.

Öåëè â íèõ òî÷íî òàêèå æå, êàê è âî âñåõ îñòàëü-
íûõ èãðàõ NovaLogic. Íåêèé ñ÷åò÷èê, êîòîðûé íóæíî
îáíóëèòü, èñïîëüçóÿ ïóøêó è ïóëåìåòû. Ïðîòèâíèê èìå-
åò ÷åòûðåõ-ïÿòèêðàòíîå ÷èñëåííîå ïðåèìóùåñòâî. Îïÿòü
æå, â ïîëíîì ñîîòâåòñòâèè ñ òðàäèöèÿìè. Ïåðèîäè÷åñ-
êè ïîïàäàþòñÿ ìèññèè òèïà “çóáîäðîáèòåëüíî-íåïðî-
õîäèìàÿ”. Òîæå çíàêîìîå ÿâëåíèå.

Новости с поля боя
Åñòü åùå îäèí ìîìåíò. Ïîíÿòíî, ÷òî ñëîâî “NovaLogic”
ïðèìåíèòåëüíî ê ðåàëèçìó ñèìóëÿòîðà ãîâîðèò î÷åíü
î ìíîãîì. Êàê î÷åíü î ìíîãîì ïðèìåíèòåëüíî ê óðîâ-
íþ êèíîôèëüìà ãîâîðèò ñëîâî “èíäèéñêèé”. À ïîòîìó
è “Êîìàí÷è”, è “Ëàéòíèíãè” ñóùåñòâîâàëè, íå ïåðåñå-
êàÿñü ñ òàêèìè âåùàìè, êàê “Ëîíãáîó” è F-22 ADF. Íî
â ñëó÷àå ñ AF3 ÷òî-òî íåóëîâèìî èçìåíèëîñü. Îí ÿâíî
ñîáèðàåòñÿ ïðåòåíäîâàòü íà ÷òî-òî ñåðüåçíîå. Ëè÷íî ìíå

Уж сколько раз твержилиУж сколько раз твержилиУж сколько раз твержилиУж сколько раз твержилиУж сколько раз твержили
миру, что бездумное клониро%миру, что бездумное клониро%миру, что бездумное клониро%миру, что бездумное клониро%миру, что бездумное клониро%

вание & тиражирование,вание & тиражирование,вание & тиражирование,вание & тиражирование,вание & тиражирование,
самого себя — в особенности,самого себя — в особенности,самого себя — в особенности,самого себя — в особенности,самого себя — в особенности,
до добра не доводит. И всё бездо добра не доводит. И всё бездо добра не доводит. И всё бездо добра не доводит. И всё бездо добра не доводит. И всё без
толку. Впрочем, казалось, чтотолку. Впрочем, казалось, чтотолку. Впрочем, казалось, чтотолку. Впрочем, казалось, чтотолку. Впрочем, казалось, что
на продукты NovaLogic это нена продукты NovaLogic это нена продукты NovaLogic это нена продукты NovaLogic это нена продукты NovaLogic это не

распространяется — онираспространяется — онираспространяется — онираспространяется — онираспространяется — они
всегда были симпатичными.всегда были симпатичными.всегда были симпатичными.всегда были симпатичными.всегда были симпатичными.

Хотя бы внешне.Хотя бы внешне.Хотя бы внешне.Хотя бы внешне.Хотя бы внешне.

ARMORED FIST 3
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СНИМАЙ
ШИНЕЛЬ

[1] Педестриан был вдавлен в землю. Бескровно.

[1]
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êàæåòñÿ, ÷òî àâòîðîâ ýòîãî äåëà ãëóáîêî ïåðåïàõàë ìàé-
êðîïðîçîâñêèé M1 Tank Platoon II. Êîå-êàêèå íàìåêè
ÿâíî ïðîñëåæèâàþòñÿ. Ðàçóìååòñÿ, â ñèëüíî îêàðèêàòó-
ðåííîì âèäå. Íà÷èíàÿ óæå ñ intro — îíî ïî÷òè òàêîå
æå, êàê â Ì1ÒÐ2. Òîëüêî õóæå. À òàì åùå åñòü “Çàïèñ-
íàÿ êíèæêà òàíêèñòà” — çàïèñàíû â íåé òå æå âåùè, î
êîòîðûõ ðàññêàçûâàþò â ó÷åáíûõ öåíòðàõ MicroProse.
Òîëüêî ñìîòðèòñÿ ýòî, îïÿòü æå, êóäà áîëåå óíûëî. È
àïîôåîçîì ýòîãî âûãëÿäèò êîìàíäèðñêèé ïóëåìåò. Â
òî÷íîñòè, êàê ó MicroProse. Íî íàðèñîâàíî çàìåòíî...
ïðàâèëüíî, õóæå.

Êîå-÷òî â gameplay äåéñòâèòåëüíî ïåðåìåíèëîñü.
Íå î÷åíü ñèëüíî.

Ïåõîòà, õîòÿ è îáëàäàåò â íåêîòîðûõ ñëó÷àÿõ ïðî-
òèâîòàíêîâûìè ðàêåòàìè, îñîáîé ðîëè íå èãðàåò. Êàê
ïðàâèëî, åñëè “Àáðàìñ” íàñòèãàåò ïåõîòèíöåâ, íà÷èíà-
åòñÿ “Êàðìàãåääîí” â ÷èñòîì âèäå. Ýòî âûçâàíî, âî-
ïåðâûõ, òåì, ÷òî ñòðåëÿòü ïî íèì èç ïóëåìåòîâ äèêî
íåóäîáíî, à âî-âòîðûõ, òàíê âñåãäà äîáèâàåòñÿ ñâîåãî —
çäåñü ïåäåñòðèàíû ìå÷óòñÿ ãîðàçäî ìåíåå îñìûñëåííî.

Îò “Áðýäëè”, êîòîðàÿ òàêæå âîîðóæåíà ðàêåòàìè
“Òîó”, òîëê ìîæåò áûòü, íî âåñüìà îãðàíè÷åííûé.
Þíèòû, â ñèëó óáîãîñòè AI, ñëèøêîì ëåãêî ïîäñòàâëÿ-
þòñÿ ïîä îãîíü.

Êàê âûïîëíåíî âñå îñòàëüíîå — ñì. âòîðóþ
÷àñòü èãðû. Åçäà ïî ëàíäøàôòó, íàïîìèíàþùåìó
ïîâåðõíîñòü ÷åëîâå÷åñêîãî ìîçãà, ïåðåìåæàþùàÿ-
ñÿ ñòðåëüáîé (òàêîé ëàíäøàôò — åùå îäíà âèçèò-
íàÿ êàðòî÷êà NovaLogic).

Çäåñü ìû â ïåðâûé ðàç ïîñòàâèì âîïðîñ, êîòî-
ðûé ïîòîì áóäåò âîçíèêàòü ìíîãîêðàòíî. Ñòîèëî ëè
ãîðîäèòü îãîðîä ñ ÁÌÏ, ÷åëîâå÷êàìè, áîåâûìè ïîðÿä-
êàìè è ïðî÷èìè ðåàëèñòè÷íûìè ïðèìî÷êàìè, åñëè èç-
çà àðêàäíîñòè ïðîöåññà ýòèì íåëüçÿ íîðìàëüíî âîñ-
ïîëüçîâàòüñÿ — òàê, êàê ýòî äåëàåòñÿ â ðåàëèñòè÷íîì
ñèìóëÿòîðå, íå ãîâîðÿ óæå î íàñòîÿùåì ñðàæåíèè?

Герой
Ýòà ãëàâêà ïîñâÿùåíà íåïîñðåäñòâåííî “Àáðàìñó”.
Îïÿòü æå, ìû èìååì äåëî ñ NovaLogic, à ïîòîìó ÿ íå
ñòàíó ïîãðóæàòüñÿ â ðàññóæäåíèÿ î íþàíñàõ ðàáîòû
ëàçåðíîãî äàëüíîìåðà, ïðîáèâíûõ êà÷åñòâàõ ðàçëè÷íûõ
áîåïðèïàñîâ (è íàøèõ, è âðàæåñêèõ), ïîäâèæíîñòè íà
òîì èëè èíîì òèïå ãðóíòà è ïðî÷åãî.

Ïîãîâîðèì î ïðîñòûõ âåùàõ. Íàïðèìåð, î òîì,
êàê ïîäêàëèáåðíûå ñíàðÿäû ðèêîøåòÿò îò êàêòóñîâ (ïðè-
÷åì ïîñëåäíèå ÿâíî íå èñïûòûâàþò îò ýòîãî êàêèõ-
ëèáî íåóäîáñòâ). Êàê òå æå ñíàðÿäû âðåìåíàìè ïðîáè-
âàþò ÁÌÏ ëèøü ïðè âûñòðåëå â óïîð. Êàê îò î÷åðåäè
èç êðóïíîêàëèáåðíîãî ïóëåìåòà ðóøèòñÿ êàìåííûé äîì.
Äà ÷òî òàì êðóïíîêàëèáåðíîãî, õâàòèò è 7,62, áûëî áû
æåëàíèå. Êàê “Àáðàìñ” íå ìîæåò ñâîðîòèòü ñîáîé õè-
æèíó ãäå-òî â Ñîìàëè. Êàê ðàáîòàåò àðìåéñêàÿ àâèà-
öèÿ. (Ïðè âçãëÿäå íà ýòó êàðòèíó â ìîåé îïå÷àëåííîé

ARMORED FIST 3

NovaLogic

Electronic Arts

’Û‰¯ËÈ ËÁ ËÁ‚ÂÒÚÌ˚ı ÏÌÂ ÔÓ‰ÛÍÚÓ‚ NovaLogic.

Windows 95/98, Pentium 166, 32 Ã·‡ÈÚ‡ RAM, 300 Ã·‡ÈÚ Ì‡ HDD, 4X
CD-ROM, DirectX 3.0+ (‚ÒÂ ˝ÚÓ ÏËÌËÏÛÏ).

ÃÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍËÈ ÂÊËÏ: TCP/IP, IPX.
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[2]
ãîëîâå ðîäèëàñü ôðàçà, çà êîòîðóþ ìåíÿ,
ìîæåò, ïðè÷èñëÿò ê âåëèêèì èãðîâûì ïè-
ñàòåëÿì çåìëè ðóññêîé (ÂÈÏÇÐ): “Òàíäåð-
áîëòû” ìåëüòåøèëè â âîçäóõå, ïîäîáíî
ìîøêàðå”. Îíè, áåäîëàãè, íå âîîðóæåíû
íè÷åì, êðîìå ïóøêè, íàïðàâëåííîé âíèç
ïîä óãëîì 45 ãðàäóñîâ ê ôþçåëÿæó. À
ïîòîìó è êðóæàò áåñòîëêîâî íàä ñêîïëå-
íèåì öåëåé. È äîõíóò, êàê òà æå ìîøêà-
ðà, — òàíêè ñòðåëÿþò ïî íèì èç ïóøåê.
Ñóäüáà “Àïà÷åé” àíàëîãè÷íà, äàðîì ÷òî
ó íèõ âñå æå åñòü ðàêåòû.)

Ãëàâíûé ïðèêîë, êîíå÷íî, ýòî òî,
êàê ýòà æåëåçÿêà íîñèòñÿ. Ñ ðàçãîíó “Àá-
ðàìñ” ìîæåò âçîáðàòüñÿ ïðàêòè÷åñêè íà
âåðòèêàëüíóþ ñòåíó. ×òî è äåëàåò. Ñ òàðà-
êàíüåé ëîâêîñòüþ.

Óïðàâëåíèå. Õóæå âñåãî äåëî îáñòîèò ñî ñòðåëü-
áîé âðó÷íóþ. Òóò íàäî ñäåëàòü íåñêîëüêî ïîÿñíåíèé.

Êîãäà âû çàíèìàåòå ìåñòî êîìàíäèðà, òî âñå áî-
ëåå-ìåíåå â ïîðÿäêå è äàæå ïîõîæå íà ïðàâäó. Enter’îì
ïåðåáèðàåòå öåëè, íàâîä÷èê íàâîäèò... áà-áàõ! — è ãîòî-
âî. Ïðîìàõîâ ïî÷òè íå áûâàåò.

À íà ìåñòå íàâîä÷èêà? Åñëè îòêëþ÷èòü “ëåãêèé
çàõâàò öåëè” (êñòàòè, òàíê íå ñàìîëåò, òóò êîìïüþòåðû
ñàìè íè÷åãî íå ñîïðîâîæäàþò)?

Ïðîáëåìà â òîì, ÷òî ýòîò ñàìûé Enter íå âñåãäà
ðàáîòàåò, äàæå åñëè öåëü ÿñíî ðàçëè÷èìà. Îñîáåííî
ïðè ñòðåëüáå ñ ïîçèöèé hull-down (òîãäà, êîãäà èç-çà
óêðûòèÿ òîð÷èò òîëüêî âàøà áàøíÿ).

Â íîðìàëüíûõ ñèìàõ ìû íàïðàâëÿåì ïðèöåë êóäà
íàäî, æìåì íà êëàâèøó ëàçåðíîãî äàëüíîìåðà (ýòî äåé-
ñòâèå îáîçíà÷àåòñÿ àíãëèéñêèì òàíêîâûì ãëàãîëîì
“lase”), ïîïðàâêè â íàïðàâëåíèå ñòâîëà ââîäÿòñÿ àâòî-
ìàòè÷åñêè — è âñ¸. Çäåñü íè÷åãî òàêîãî íåò. Âïðî÷åì, è
ëàäíî, âñå ðàâíî ðåàëèñòè÷íîñòü áàëëèñòèêè íèêàêàÿ,
öåëüñÿ, õîòü ãëÿäÿ ÷åðåç äóëî. Íî ýòîò ÷åðòîâ ïðèöåë
äâèæåòñÿ äèêèìè ðûâêàìè. ×òî òîëüêî íè ïðèìåíÿé —
õîòü ñåðûå ñî ñòðåëî÷êàìè, õîòü äæîéñòèê. Öåëèòüñÿ
î÷åíü òÿæåëî. È, êñòàòè, â AF2 òàêîãî íå áûëî.

Êóäà íè ãëÿíü, âåçäå ïàñêóäñòâî.

Ну ладно...
Îäíèì ñëîâîì, âñå ýòî î÷åíü ãðóñòíî. Îñîáåííî,
êàê âñïîìíèøü èçóìèòåëüíûå ïî êðàñîòå Comanche
3 è Armored Fist 2. Âñå. Ñíèìàé øèíåëü, Õîðíåò,
ïîøëè äîìîé.

À òóò åùå ýòî ñòðåìëåíèå èçîáðàçèòü ÷òî-òî ñåðü-
åçíîå. Ëó÷øå áû îíè ýòîãî íå äåëàëè, ÷åñòíîå ñëîâî. Ñ
òàêèìè çàìàøêàìè AF3 ïðåâðàùàåòñÿ â çëóþ ïàðîäèþ
íà âñå ïðîäóêòû NovaLogic ñðàçó è â áåñïîìîùíóþ
ïàðîäèþ íà M1TP2.

È ÷èñòî ïî-÷åëîâå÷åñêè èíòåðåñíî, ÷òî ñêàæóò
êîëëåãè èç ðàçäåëà Action î Delta Force 2. Ñ ìîåé æå

ñòîðîíû âûâîä áóäåò êðàòêèì. ß âèäåë âñå èãðû
NovaLogic, êðîìå óïîìÿíóòîãî ñåðèàëà Delta Force.
Òàê âîò, åñëè àáñòðàãèðîâàòüñÿ îò îðèãèíàëüíîãî
Armored Fist (îí ïðîñòî îêàçàëñÿ íåóäà÷íûì ýêñïå-
ðèìåíòîì ñ ïåðâîé âåðñèåé VoxelSpace; ýòî ïîíÿò-
íî, ïîñêîëüêó VS âåëèêîëåïíî ïðîÿâèë ñåáÿ â ïåð-
âîì “Êîìàí÷å”, è, êîíå÷íî, ñðàçó âîçíèêëî æåëàíèå
îïðîáîâàòü åãî â ÷åì-íèáóäü åùå), Armored Fist 3 —
ýòî õóäøàÿ âåùü, êîòîðóþ NovaLogic ñîçäàëà çà âñå
âðåìÿ ñâîåãî ñóùåñòâîâàíèÿ.

Ãðóñòíî.

[2] Старый добрый и никому не нужный механик�
водитель.
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Оцифруйте мне
развлечения

Иногда ужасно весело оказывать
помощь утопающим. Уже протя/
гиваешь ему руку в надежде в са/
мый последний момент убрать ее
с демонической улыбкой на ус/
тах, как несчастный корчит тебе
страшную рожу, показывает язык
и собственноручно топится на
глазах у разочарованного спаса/
теля. Обидно, верно? Это называ/
ется “непредвиденные обстоя/
тельства”.

ðèìåðíî òàêèì æå ñïîñîáîì ÿ äàâíî ìå÷òàë ïîäïîðòèòü æèçíü
ñâîåìó êîëëåãå è ëåâîìó ýêçå-òèòàíó Îë. Ìèõ. Õàæèíñêîìó.
Äåëî â òîì, ÷òî, ïîòåðÿâ ïàðó ÷óäåñíûõ ëåòíèõ ìåñÿöåâ áëàãî-
äàðÿ èãðå, áîëåå èçâåñòíîé â íàðîäå êàê NeverQuest, èëè EverCrack
(èìååòñÿ â âèäó áåëûé ïîðîøî÷åê, à íå ïðîöåññ âçëîìà ïðî-
ãðàììíîãî êîäà; ÷óåòå, ïî÷òè Ìàÿêîâñêèé!), ÿ ðåøèë ñáàãðèòü
åå ÎÌÕ. Îôèöèàëüíîå ïðèêðûòèå áûëî î÷åíü ïðîñòîå: ìîë,
íàïèøåì âìåñòå êîëîíêó î ïðîáëåìàõ ðåàëüíîñòè è âèðòóàëü-
íîñòè. Íà ñàìîì æå äåëå ìíå óæàñíî õîòåëîñü ïîäñàäèòü íà ýòó
ãàäîñòü õîòÿ áû ðåäàêòîðà ñòðàòåãè÷åñêîãî îòäåëà, âñåãäà âîïèâ-
øåãî î âðåäå êîìïüþòåðíûõ ðàçâëå÷åíèé. Ñîáñòâåííî, ëó÷øåé
êàíäèäàòóðû íå íàáëþäàëîñü.

×òî, âû äóìàåòå, ïðîèçîøëî? Ýòîò íåãîäÿé âçÿë êîðîá-
êó è ïðîòÿíóë âðåìÿ, ïîêà íå çàêîí÷èëèñü äåíüãè íà EQ-
ñ÷åòå! Îïðàâäûâàÿñü êîíôëèêòîì ñ íîâåíüêîé TNT2-âèäåî-
êàðòîé, áåññîâåñòíûé ÎÌÕ íå òîëüêî íå ïîäñåë íà EverQuest,
íî è íàøåë ñåáå åãî ìàòåðèàëüíûé çàìåíèòåëü (!!!). À èìåííî
íàáîð ñîëäàòèêîâ Warhammer 40000. Ìàëî òîãî, ÷òî ìû, êàê
ïîëíûå ïñèõè, ñêëåèâàëè ýòè ïëàñòìàññîâûå ÷óäîâèùà — íà
èäåþ íàñòîëüíîé èãðû ïîäñåë è íàø äèçèãíåð Äåíèñèé Ãóñà-
êîâ. Ïîñëåäíèé âûïðîñèë ó ÁÁ êîðîáêó ñ íåäàâíî âûøåä-
øèì êîìïüþòåðíûì ðåëèçîì Warhammer 40Ê è òåïåðü, âè-
äèìî, ñ ðàäîñòíûìè âîïëÿìè è áåçóìíûì îãíåì â ãëàçàõ
àêòèâíî ñìåøèâàåò ðåàëüíîñòü è âèðòóàëüíîñòü.

Õîòÿ ìîè ïëàíû ïîòåðïåëè ñîêðóøèòåëüíîå ôèàñêî,
ñèòóàöèÿ âñå-òàêè ïðèíåñëà îïðåäåëåííóþ ïîëüçó. Ëè÷íî ÿ
åùå ðàç óáåäèëñÿ, ÷òî äëÿ ìåíÿ íàñòîëüíûå è êîìïüþòåð-
íûå èãðû — âåùè ñîâåðøåííî ðàçíûå ïî ñâîåé ñóòè. È
ñìåøèâàòü, ïåðåíîñèòü ïðîåêò èç îäíîé èïîñòàñè â äðóãóþ,
ïðè ýòîì ñîõðàíÿÿ åãî î÷àðîâàíèå, î÷åíü íåïðîñòî. Òàê,
ïîòðÿñàþùå óäà÷íûå íà ýêðàíå êîìïüþòåðà Wing Commander
è Mortal Kombat ïîëó÷èëèñü äîñòàòî÷íî ñëàáåíüêî â êà÷å-
ñòâå êèíîïðîåêòîâ. È íàîáîðîò. Òîò æå ÎÌÕ îáèäåë êàê
ìîã òîò æå Warhammer 40000 îò SSI, íî íå óñòîÿë ïåðåä
î÷àðîâàíèåì êîðîáêè ñ êðàñèâûìè ïëàñòèêîâûìè ñîëäàòè-
êàìè è òîëñòîé êíèæêè ñ ïðàâèëàìè.

×òî åùå ðàç äîêàçûâàåò íåîáõîäèìîñòü êîððåêòèðîâàòü
ïðàâèëà è àòìîñôåðó èãðû ïðè òðàíñëÿöèè, ñêàæåì, èç íà-
ñòîëüíîé â êîìïüþòåðíóþ èïîñòàñü. Êîìïüþòåðíàÿ èãðà äîë-
æíà îáëàäàòü ñîâñåì èíûìè äîñòîèíñòâàìè: ïîìèìî ïðàâèë
ïðèõîäèòñÿ ñîçäàâàòü öåëûé ìèð: ëàíäøàôò, èçîáðàæåíèÿ
ãåðîåâ è ìîíñòðîâ, àíèìàöèþ, çâóê è ìóçûêó. Àêöåíòû ñìå-
ùàþòñÿ, âíåøíÿÿ îáîëî÷êà ñòàíîâèòñÿ íå ìåíåå âàæíîé, ÷åì
ñîäåðæàíèå. Íå ïîòîìó ëè êîìïüþòåðíûå RPG òàê äîëãî îá-
ëàäàëè î÷åíü îòñòàëîé ãðàôèêîé ïî ñðàâíåíèþ ñ action èëè
ñèìóëÿòîðíûìè ïðîåêòàìè? Çàòî åñëè ãðàôèêà âñå-òàêè óñòðà-



èâàåò ïîäàâëÿþùåå áîëüøèíñòâî, õàðäêîðíûå ðîëåâèêè
íà÷èíàþò æàëîâàòüñÿ íà íåäîñòàòêè â òðàíñëÿöèè ïðàâèë.
Òàê áûëî äàæå â ïîñëåäíåé, ïðåäåëüíî “÷åñòíîé” ÐÏÃ
Baldur’s Gate îò BioWare. Àâòîðîâ ïðåòåíçèè íå ñìóùàþò,
îíè ðåøèëè èäòè äî êîíöà. Ñåé÷àñ BioWare çàíÿòà áåñïðå-
öåäåíòíûì (òåêñòîâûå MUD’û íå â ñ÷åò) çàíÿòèåì: ïûòàåò-
ñÿ ïåðåíåñòè â âèðòóàëüíûé ìèð ïîñò DM. Àìáèöèîçíûé
ïðîåêò íàçûâàåòñÿ Neverwinter Nights, êàê óæå ñîîáùàëîñü
â Game-èíôîðìáþðî ïàðó íîìåðîâ íàçàä.

Ночи напролет
Èäåÿ ïðåäëîæèòü èãðîêàì ñàìèì çàíèìàòüñÿ ñîçäàíèåì
óðîâíåé îòíþäü íå íîâà. Îäíî âðåìÿ äàæå ãîíêè “Ôîðìó-
ëû-1” ïîñòàâëÿëèñü â êîìïëåêòå ñ ðåäàêòîðîì òðàññ. ×òî
êàñàåòñÿ ðîëåâûõ èãð, ñóùåñòâîâàëè äàæå ñïåöèàëüíûå ðå-
äàêòîðñêèå ðåëèçû AD&D-èãð, ãäå ãîòîâûõ óðîâíåé è ñþ-
æåòíîé ëèíèè íå ñóùåñòâîâàëî âîâñå. Çàòî ëþáîé æåëàþ-
ùèé ìîã çà ïàðó ÷àñîâ èçãîòîâèòü ñíîñíûé óðîâåíü-ïîäçå-
ìåëüå, ðàññòàâèòü ìîíñòðîâ, ëîâóøêè è áîíóñû, à çàòåì
ïîáðîäèòü ïî ñâåæåèñïå÷åííîìó dungeon’ó ñ íåáîëüøîé
ïàðòèåé ãåðîåâ. Âîçìîæíîñòü áûëà, íî ñëèøêîì íåìíîãèå
ïðåëüùàëèñü ïåðñïåêòèâîé çàíèìàòüñÿ äèçàéíîì èãðû —
ýòó ðàáîòó ïðèíÿòî äîâåðÿòü ðàçðàáîò÷èêàì ïðîåêòà. BioWare
ðåøèëà âîñïîëüçîâàòüñÿ îïûòîì ïðåäûäóùèõ ïîêîëåíèé è
íåñêîëüêî èçìåíèëà ôîðìóëó. Â Neverwinter Nights âû áóäå-
òå èìåòü âîçìîæíîñòü ñîáèðàòü ïî êóñî÷êàì ñîáñòâåííûå
óíèêàëüíûå ýòàïû. Íî ê ýòîé òÿæåëîé ó÷àñòè âàñ ñîáèðàþò-
ñÿ ïîäãîòàâëèâàòü ïîñòåïåííî. Ñíà÷àëà ïîáóäüòå Dungeon
Master’îì. Ýòî äåéñòâèòåëüíî âåñåëî!

Â ïðèíöèïå, ëþáîé ãîòîâûé ìîäóëü âïîëíå ñïîñî-
áåí ïðîæèòü áåç DM. Åñëè ñêðèïòû NPC õîðîøè, ìîí-
ñòðû óäà÷íî ðàññòàâëåíû è èõ ñèëà ïðàâèëüíî ñáàëàíñè-
ðîâàíà, ïîñòîðîííåå âìåøàòåëüñòâî â ïðèêëþ÷åíèÿ ãðóï-
ïû ãåðîåâ ìîæåò è íå ïîíàäîáèòüñÿ. Õîòÿ... Âîøåäøèé â
ìîäóëü NWN ñ äîñòóïîì DM ïîëó÷àåò ãîðàçäî áîëüøèå
âîçìîæíîñòè äëÿ áåçíàêàçàííîãî âåñåëüÿ. ×óäåñíûé øàíñ
ïîìó÷èòü èñêàòåëåé ïðèêëþ÷åíèé!

Âî âëàñòè DM áóäåò â ðåàëüíîì âðåìåíè ðàññòàâëÿòü
ìîíñòðîâ è ñîêðîâèùà, íà ëåòó êîððåêòèðîâàòü ñèëó àòàêó-
þùåãî èãðîêîâ íåïðèÿòåëÿ. DM ïîëó÷èò ñõîäíûé ñî ñòàí-
äàðòíûì èãðîâîé èíòåðôåéñ, ïîõîæèé íà êâåñòîâûå îáðàç-
öû îò LucasArts. Ïðè ìàíèïóëÿöèè ìûøüþ âîêðóã êàæäîãî
îáúåêòà â Neverwinter Nights âîçíèêàåò êðóãëîå ìåíþ ñ ïå-
ðå÷íåì âîçìîæíûõ äåéñòâèé íàä íèì. Òàê âîò, òàêèì æå
ñïîñîáîì ó DM èãðû âîçíèêàþò ãîòîâûå ê âûãóëó ìîíñò-
ðû. Îäèí êëèê — è ïåðåä ïàðòèåé íàðîæäàåòñÿ î÷åðåäíîå
ïðåïÿòñòâèå. Ñ ïîõîæåé ëåãêîñòüþ ìåñòíûé íà÷àëüíèê ñìî-
æåò îïåðèðîâàòü äàæå çâóêàìè. Åñëè âû ñìîòðåëè íåäàâíèé
õèò Blair Witch Project, òî çíàåòå, êàê ìîæíî íàïóãàòü ÷åëî-
âåêà îáû÷íûì òðåñêîì âåòîê â òåìíîòå.

Маска, я тебя боюсь
Íà ñëåäóþùåì ýòàïå èçäåâàòåëüñòâ DM íà÷íåò âñåëÿòüñÿ â
îêðåñòíûõ ìîíñòðîâ è NPC. Òî÷íåå, ñóùåñòâóþò äâà âàðè-
àíòà ãëóìëåíèÿ: âçÿòü ìîíñòðà ïîä êîíòðîëü è ïåðñîíèôè-
öèðîâàòü åãî. Â ïåðâîì ñëó÷àå DM ïðîñòî èãðàåò ïðèãëÿ-
íóâøèìñÿ NPC, ÷òî íåèçáåæíî ïðèâîäèò ê äîñòàòî÷íî íåî-
æèäàííûì ðåçóëüòàòàì. Ñ êàêèõ ýòî ïîð îðêè, âìåñòî òîãî
÷òîáû àòàêîâàòü, òðàâÿò àíåêäîòû? Èëè ïî÷åìó ïðåæäå òó-
ïûå ãîáëèíû òåïåðü ìàñòåðñêè ïîëüçóþòñÿ òîëüêî ëóêàìè,

ëîâêî èçáåãàÿ áëèæíåãî áîÿ? Åñëè Dungeon Master áóäåò
îñìîòðèòåëåí, ïàðòèÿ ïîäîïå÷íûõ èãðîêîâ î÷åíü ñêîðî çà-
ïóòàåòñÿ — ãäå íàñòîÿùèå ìîíñòðû è NPC, à ãäå âçÿòûå ïîä
êîíòðîëü. Îáùàÿñü íàïðÿìóþ ñ èãðîêàìè, DM ñìîæåò ñïóñ-
êàòü îñîáî áåñòîëêîâûì èíäèâèäóóìàì ïîäñêàçêè èëè ïðî-
ñòî ìîðî÷èòü ëþäÿì ãîëîâó â ñâîå óäîâîëüñòâèå. Âïðî÷åì,
ïîñòîÿííî êîíòðîëèðîâàòü ìîíñòðà íåîáÿçàòåëüíî. Ìîæíî
èçîùðèòüñÿ è íà ëåòó, ïðÿìî ïîä íîñîì ó ãåðîåâ èçìåíèòü
ôèçè÷åñêèå õàðàêòåðèñòèêè NPC (!). Îãðû âäðóã ñòàíîâÿòñÿ
ïîäîçðèòåëüíî ïðîâîðíûìè, à õèëûå ãíîëëè íà÷èíàþò ïðî-
ëàìûâàòü ãîëîâû èãðîêàì â îäèí ïðèñåñò. Òîæå ïðèÿòíàÿ
íåîæèäàííîñòü.

Íî ãëàâíîå — íå íàïîðîòüñÿ íà øóòíèêà DM, ëþáÿ-
ùåãî ïåðñîíèôèêàöèè. Ýòîò ïðîñòî ïðèíèìàåò îáëè÷üå
ëþáîãî ìîíñòðà èëè NPC â ìîäóëå, íî îñòàâëÿåò ñâîè
ïðàêòè÷åñêè áåçãðàíè÷íûå âîçìîæíîñòè ïîëóáîãà. Êîãäà
îáû÷íàÿ êðûñêà çàáðîñàåò øåñòåðêó ïàëàäèíîâ fireball’àìè,
à ïîòîì ïðî÷òåò ëåêöèþ î çàùèòå æèâîòíûõ, çíàéòå — ýòî
áûë DM âî ïëîòè. Òðè ðàçà “Êó”, ãîñïîäà òðóïû!

Ïîñëåäíÿÿ êàïëÿ — íåñêîëüêî Dungeon Master’îâ â
îäíîì ìîäóëå. BioWare íå ïîçâîëÿåò “íà÷àëüíèêàì” ïîëüçî-
âàòüñÿ ìíîãîîêîííîé ñèñòåìîé, òàê ÷òî DM íàõîäèòñÿ
òîëüêî â îäíîì ìåñòå â åäèíèöó âðåìåíè. Ñèå îãðàíè÷å-
íèå ìîæåò áûòü ñ óñïåõîì êîìïåíñèðîâàíî ïîäêëþ÷åíè-
åì ñðàçó íåñêîëüêèõ DM ñ ïîìîùüþ óäàëåííîãî äîñòóïà.
Ïî-âèäèìîìó, çäåñü íà÷èíàåòñÿ íàñòîÿùàÿ âàêõàíàëèÿ, òàê
êàê áåññìåðòíûå DM ñìîãóò óñòðàèâàòü öåëûå òåàòðàëüíûå
ïðåäñòàâëåíèÿ (âêëþ÷àÿ Celebrity Deathmatch, òî åñòü áîè
ìåæäó ñîáîé) äëÿ çàòðàâëåííûõ ÷ëåíîâ ïàðòèé. Ïîôàíòà-
çèðîâàòü îá îòêðûâàþùèõñÿ ïðîñòîðàõ äëÿ øàëîñòåé ÿ
ïðåäëàãàþ âàì ñàìîñòîÿòåëüíî.

Играя бога
Ñ äîëæíîñòüþ ðàñïîðÿäèòåëÿ ïîäçåìåëèé ñâÿçàíî áîëüøèí-
ñòâî àäìèíèñòðàòèâíûõ ïðîáëåì. Òàê, DM èìåþò âîçìîæ-
íîñòü äîãîâàðèâàòüñÿ ìåæäó ñîáîé äëÿ îáúåäèíåíèÿ ìîäó-
ëåé â ñâÿçàííûé ïîðòàëàìè ìèð. Äëÿ âñåõ âõîäÿùèõ íà
ïîäêîíòðîëüíûé ñåðâåð ñðàçó ïðåäëàãàåòñÿ ñâîä ïðàâèë:
âêëþ÷åí ëè PK switch, âîçðîæäàåòñÿ ëè èãðîê â ñëó÷àå ñìåð-
òè àâòîìàòè÷åñêè èëè åãî ïðèäåòñÿ òàùèòü â áëèæàéøèé
õðàì íà ñâîåì ãîðáó êîëëåãàì (òðåòèé âàðèàíò áîëåå æåñòîê
— ïåðìàíåíòíàÿ ñìåðòü!). DM, ïî ñâîåìó æåëàíèþ, ìîæåò
ðàçðåøèòü èñïîëüçîâàíèå “íåîôèöèàëüíûõ” ïåðñîíàæåé,
êîïèè êîòîðûõ õðàíÿòñÿ íà êîìïüþòåðàõ ïîëüçîâàòåëåé, à
çíà÷èò, ìîãóò îêàçàòüñÿ ñëåãêà ïîäëîìàííûìè. Ñ äðóãîé
ñòîðîíû, îñîáûé ôèëüòð ïîìîæåò îòñåèâàòü ñëèøêîì ìîãó-
÷èå äëÿ ïðîñòîãî ñìåðòíîãî ïåðñîíàæè è áðàòü òîëüêî ñåð-
òèôèöèðîâàííûå îíëàéíîâîé BioWare-ñëóæáîé ýêçåìïëÿðû.
Ïîñëåäíèå ñòîïðîöåíòíî áëàãîíàäåæíû, âåäü èõ ôàéëû õðà-
íÿòñÿ íà NeverWinterNights.net (TM). Òî÷íî òàêèì æå îáðà-
çîì êîíòðîëèðóåòñÿ ñîäåðæèìîå inventory æåëàþùèõ ïîèã-
ðàòü â âàøåì ìîäóëå. Êàæäûé DM èìååò èíñòðóìåíòû äëÿ
èçãîòîâëåíèÿ ëþáûõ ìàãè÷åñêèõ ïðåäìåòîâ, ðàâíî êàê è
ôèëüòðû äëÿ îòñåèâàíèÿ âåùåé, íå âïèñûâàþùèõñÿ â êîíê-
ðåòíûé óðîâåíü/ýòàï. È ïîñëåäíåå: åñëè DM âäðóã âûëåòàåò
èç ìîäóëÿ ïî êàêèì-òî ïðè÷èíàì, èãðîêè äàæå íå çàìåòÿò
îñîáûõ èçìåíåíèé. Êîìïüþòåð ìãíîâåííî ïåðåõâàòûâàåò
êîíòðîëü — ðàçâå ÷òî ìîíñòðû ïåðåñòàíóò ïðèñòàâàòü ê ãå-
ðîÿì ñ ïðîñüáàìè ïîäåëèòüñÿ òàáà÷êîì.

Íåïëîõèå ïåðñïåêòèâû, íå òàê ëè? Áóäåì íàäåÿòüñÿ,

÷òî ó BioWare ïîëó÷èòñÿ âîïëîòèòü â æèçíü õîòÿ áû
ïîëîâèíó ðàäóæíûõ îáåùàíèé. Íó à åñëè âû âñåðüåç
óâëåêëèñü èäååé òîëüêî ÷òî èçëîæåííîãî, çíà÷èò — äåëà
ïëîõè. Ñíà÷àëà DM â Neverwinter Nights, çàòåì èçâåñò-
íûé äèçàéíåð ìîäóëåé, èçãîòîâèòåëü äåðåâÿííûõ ìå÷åé,
ó÷àñòíèê ôåõòîâàëüíûõ ïîåäèíêîâ, îáëàäàòåëü +2
Charisma-ïëàùà, ïî÷åòíûé äðóèä... È ÷åëîâåê ïîòåðÿí
äëÿ îáùåñòâà. Ìîæåò, ëó÷øå îñòàíîâèòüñÿ íà ñòàäèè ïëà-
ñòìàññîâûõ ñîëäàòèêîâ?

[1]

[3]

[2]

[1] Выглядит, словно хорошая работа архитек�
тора в CAD’е. Идиллия, которая может стать
реальностью? [2] Вот с такими крошками
придется сражаться в реальном времени. Я о
пауке, разумеется. [3] В омут, с головой. И
пусть Dungeon Master вылавливает как хочет!
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Однажды мне посчастливилось путешествовать по Польше наОднажды мне посчастливилось путешествовать по Польше наОднажды мне посчастливилось путешествовать по Польше наОднажды мне посчастливилось путешествовать по Польше наОднажды мне посчастливилось путешествовать по Польше на
автомобиле. Хорошая страна, ровные дороги. Но лишь однаавтомобиле. Хорошая страна, ровные дороги. Но лишь однаавтомобиле. Хорошая страна, ровные дороги. Но лишь однаавтомобиле. Хорошая страна, ровные дороги. Но лишь однаавтомобиле. Хорошая страна, ровные дороги. Но лишь одна

вещь беспокоит меня до сих пор — что такое “выпадки”? Сейвещь беспокоит меня до сих пор — что такое “выпадки”? Сейвещь беспокоит меня до сих пор — что такое “выпадки”? Сейвещь беспокоит меня до сих пор — что такое “выпадки”? Сейвещь беспокоит меня до сих пор — что такое “выпадки”? Сей
модный термин был обнаружен на диковинных дорожныхмодный термин был обнаружен на диковинных дорожныхмодный термин был обнаружен на диковинных дорожныхмодный термин был обнаружен на диковинных дорожныхмодный термин был обнаружен на диковинных дорожных

знаках с изображением вяло выпадающего откуда3то челове3знаках с изображением вяло выпадающего откуда3то челове3знаках с изображением вяло выпадающего откуда3то челове3знаках с изображением вяло выпадающего откуда3то челове3знаках с изображением вяло выпадающего откуда3то челове3
ка. Надпись гласила: “Осторожно, выпадки!”ка. Надпись гласила: “Осторожно, выпадки!”ка. Надпись гласила: “Осторожно, выпадки!”ка. Надпись гласила: “Осторожно, выпадки!”ка. Надпись гласила: “Осторожно, выпадки!”

ñòâåííî, “Ãîðüêèé-17”) öåëèêîì è ïîëíîñòüþ çàñëó-
æèâàåò âûøåóêàçàííûé ïî÷åòíûé òèòóë.

Трое в лодке
Åñëè âàì êîãäà-ëèáî äîâîäèëîñü ÷èòàòü íîâîñòè îò ýê-
çåøíîãî èíôîðìáþðî, âñïîìíèòü ïðåäûñòîðèþ Odium
áóäåò íå î÷åíü ñëîæíî. Ñòðàííûå ñîáûòèÿ ðàçâîðà÷è-
âàþòñÿ â îñòàâëåííîì ïîñëå ïîäíÿòèÿ “æåëåçíîãî çàíà-

âåñà” ñåêðåòíîì âîåííîì
ãîðîäå Ãîðüêèé-17. Ìàëî
òîãî, ÷òî ýòè äðÿííûå ðóñ-
ñêèå, óõîäÿ èç Ïîëüøè (âå-

òåõ ïîð äîáðàÿ ñòðàíà Ïîëüøà è åå áëà-
ãîæåëàòåëüíûå îáèòàòåëè íåèçìåííî àñ-
ñîöèèðóþòñÿ èñêëþ÷èòåëüíî ñ çàíèìà-
òåëüíûì òåðìèíîì îò ïîëüñêîãî ãèáý-

äýäý. Òàê âîò, òîëüêî ÷òî ïîÿâèâøàÿñÿ äåìîíñòðàöè-
îííàÿ âåðñèÿ ïîëüñêîé ðîëåâîé èãðû Odium (ýòî
àìåðèêàíñêîå íàçâàíèå, åâðîïåéñêîå íîñèò èìÿ Gorky
17, à “íàøà” ëîêàëèçàöèÿ îò “1Ñ”/Snowball, ñîîòâåò-
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ðîÿòíî, ãîðîä âñå-òàêè òàì, õîòÿ òî÷íîå ðàñïîëîæåíèå
ïðîêëÿòîãî ìåñòà â ÿâíîì âèäå òàê è íå óêàçûâàåòñÿ*),
ñìà÷íî ðàçáîìáèëè ñîáñòâåííîå äåòèùå — îíè åùå è
îñòàâèëè òàì çàêîíîïà÷åííóþ ñåêðåòíóþ ëàáîðàòîðèþ
íåèçâåñòíîãî íàçíà÷åíèÿ! Äàëåå öèòèðóþ îôèöèàëüíûé
ñàéò èãðû: “Ìåæäóíàðîäíûå âîéñêà ÍÀÒÎ âîøëè â
Gorky 17 â õîäå ïåðâîãî ýòàïà âñòóïëåíèÿ Ïîëüøè â
Ñåâåðîàòëàíòè÷åñêèé áëîê”. Âåäü áîëüøèå äÿäè íå çà-
áóäóò áåççàùèòíóþ Ïîëüøó, ïðàâäà? Â ýòîò òîðæåñòâåí-
íûé ìîìåíò íà íàòîâñêèõ ñîëäàò íàëåòàåò ýñêàäðîí
óæàñíûõ òâàðåé. Ïîðîæäåíèÿ ýòèõ ãàäêèõ ðóññêèõ
ðàçãóëèâàþò íà ñâîáîäå è êóøàþò ñàìèõ ïîëÿêîâ, àìå-

ðèêàíöåâ, íåìöåâ è ïðî÷èõ
èçäàòåëåé èãðû Odium! Îðãà-
íèçîâàííàÿ ýòèìè îòâðàòèòåëü-
íûìè ðóññêèìè áèîëîãè÷åñêàÿ
êàòàñòðîôà óæå ãîòîâà îáðó-
øèòüñÿ íà âåñü ìèð (îò÷àÿííî
âðó), íî ïîìîùü âñå-òàêè ïðè-
õîäèò. Íà íåáîëüøîé íàäóâ-
íîé ëîäêå ïðèïëûâàþò íåâû-
ðàçèòåëüíûé êàíàäåö, áåñêîíå÷-
íî íàãëûé ïîëÿê-ðóñîôîá è
ýðóäèðîâàííûé, íî ñòðàäàþ-
ùèé îò ñâîåãî æóòêîãî àíã-
ëèéñêîãî ôðàíöóç**.

Äàëåå ñëåäóåò áåççàñòåí-
÷èâîå ïîäðàæàíèå Äæåðîìó

ODIUM
 (В ЕВРОПЕ — GORKY 17)

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик MetropolisMetropolisMetropolisMetropolisMetropolis
ИздательИздательИздательИздательИздатель Monolith/TMonolith/TMonolith/TMonolith/TMonolith/TopWopWopWopWopWare are are are are (в России “1С”/Snowball)(в России “1С”/Snowball)(в России “1С”/Snowball)(в России “1С”/Snowball)(в России “1С”/Snowball)
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза 2 ноября 1999 г.2 ноября 1999 г.2 ноября 1999 г.2 ноября 1999 г.2 ноября 1999 г.
Размер демо*версииРазмер демо*версииРазмер демо*версииРазмер демо*версииРазмер демо*версии Около Около Около Около Около 8080808080 Мбайт Мбайт Мбайт Мбайт Мбайт
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.gorky17.com.gorky17.com.gorky17.com.gorky17.com.gorky17.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, 32 Мбайтаentium 200, 32 Мбайтаentium 200, 32 Мбайтаentium 200, 32 Мбайтаentium 200, 32 Мбайта

RAM, DirectX 6.0.RAM, DirectX 6.0.RAM, DirectX 6.0.RAM, DirectX 6.0.RAM, DirectX 6.0.
Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация 3D8акселератор не требуется, но очень3D8акселератор не требуется, но очень3D8акселератор не требуется, но очень3D8акселератор не требуется, но очень3D8акселератор не требуется, но очень

рекомендуется рекомендуется рекомендуется рекомендуется рекомендуется — — — — — “для у“для у“для у“для у“для улучшения илучшения илучшения илучшения илучшения и
ускорения”.ускорения”.ускорения”.ускорения”.ускорения”.

* Âñå òî÷êè íàä “i” áóäóò ðàññòàâëåíû â ðóññêîé âåðñèè èãðû: Ðîññèÿ ñ Ïîëüøåé “îáìåíèâàþòñÿ” òåððèòîðèÿìè, è çëîïîëó÷íûé 17-é Ïåøêîâ äîñòàåòñÿ Ïîëüøå. Ñ ÷åì ìû åå è ïîçäðàâëÿåì.
** Î, íà ýòîì ìåñòå âñïëûâàåò ïðåçàáàâíàÿ äåòàëü! Êàê ñîîáùèë íàì áîëüøîé ïîêëîííèê Game.EXE è, îäíîâðåìåííî, ðóêîâîäèòåëü ôèðìû-ëîêàëèçàòîðà Snowball ã-í Êëèìîâ Ñ., “íàøè” òðîå-â-ëîäêå, ñ òî÷êè
çðåíèÿ “ïÿòîãî ïóíêòà” (âåäü ýòî òàê âàæíî, äðóçüÿ!), áóäóò ñîñòîÿòü èç ðóññêîãî, êàãýáýøíèêà Ñåëèâàíîâà (íàì âñå æå êàæåòñÿ, ÷òî êîðåíü “ñåëèô” â ôàìèëèè ïàðíÿ óêàçûâàåò íà íåêîòîðûå ýðçÿ-ìîðäîâñêèå
êîðíè... ñòàëî áûòü, íàçûâàòü åãî “ðóññêèì” áûëî áû íå ñîâñåì âåðíûì...), óêðàèíöà, êàãýáýøíèêà æå (íî óæå óêðàèíñêîãî), ëèíãâèñòà Êîâðèãè (ðàçóìååòñÿ, Òàðàñà) è ýñòîíöà, ñëåäîâàòåëÿ Õààõòè, êîòîðûé...
äà, ïðàâèëüíî, ñòðàøíî ìó÷àåòñÿ èç-çà ñâîåãî àêöåíòà (êîíå÷íî æå, ýñòîíñêîãî). Ïðè ýòîì çàìåòèì, ÷òî ðåáÿòà ïðåäñòàâëÿþò íàøå äîáëåñòíîå ðîññèéñêîå Ìèíèñòåðñòâî ïî ÷ðåçâû÷àéíûì ñèòóàöèÿì èìåíè
Ãåðîÿ Ðîññèè Ñåðãåÿ Êîæóãåòîâè÷à Øîéãó. Âîïðîñû “÷òî äåëàþò â ÐÎÑÑÈÉÑÊÎÌ ðåæèìíîì ìèíèñòåðñòâå ãðàæäàíå äðóãèõ ãîñóäàðñòâ ñ òàêèìè ýêçîòè÷åñêèìè äëÿ âåäîìñòâà ïðîôåññèÿìè?” è “íåóæåëè
áðàâûé êàãýáýøíèê Ñåëèâàíîâ, ïðîøåäøèé îãîíü, âîäó è ìåäíûå òðóáû, ðàâíî êàê è ã-í Õààõòè, à òàêæå òå ã-äà èç ÍÀÒÎ, íà ñïàñåíèå êîòîðûõ ñíàðÿæåíà ýêñïåäèöèÿ Ì×Ñ, íå çíàþò àíãëèéñêîãî è èì íóæåí
ñïåöèàëüíûé “ëèíãâèñò”?” îòìåòåì êàê íå ñóùåñòâåííûå, èáî ïåðåä íàìè îáû÷íàÿ ñêîðîñïåëàÿ êëþêâà.

[1]

[2]

[1] Торжественное прибытие. Где же польские девушки с хлебом*солью? [2]  С маткой приходится вести себя
осторожно. Сначала прикончить ее, и лишь потом заняться детишками. Но ни в коем случае не наоборот.
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[3] Эти жирафы с пулеметами хорошо смотрелись бы при
входе в любое казино или клуб. Какой фэйс*контроль!

[3]Êëàïêå Äæåðîìó. Òðîå âûñàæèâàþòñÿ íà áåðåã è çà-
òåâàþò øóìíóþ ïåðåïàëêó íà òåìó “à ÷òî ýòî ìû
çäåñü äåëàåì”. Ëþáîé óâàæàþùèé ñåáÿ ìîíñòð, à óæ
ÐÓÑÑÊÈÉ îñîáåííî, óæå äàâíî ïîîáåäàë áû òðåìÿ
îòêîðìëåííûìè êëîóíàìè, íî, ê ñîæàëåíèþ, ýòî íå-
âîçìîæíî. Âðàãè íåâèäèìû íà îñíîâíîé êàðòå, à
áèòâû àêòèâèðóþòñÿ âíå çàâèñèìîñòè îò æåëàíèÿ
èãðîêà ïðîñòîé àêòèâàöèåé òðèããåðà. Èçîìåòðè÷åñ-
êèé âèä, pre-rendered background, âåñüìà ñèìïàòè÷-
íûå (âðåìåíàìè) ïîëèãîíàëüíûå ìîäåëè ãåðîåâ è
ìîíñòðîâ. Ïîçíàêîìüòåñü ñ î÷åðåäíûì ðåöåïòîì ïè-
òàòåëüíîé ðîëåâîé ñìåñè.

Смешать, но не взбалтывать
Ãàëèíàáëàíêàáóëüáóëü, òî åñòü íè÷åãî èç ðÿäà âîí,
íèêàêèõ ðåâîëþöèé. Êàê ïðèçíàþòñÿ ñàìè àâòîðû
èãðû (â ðåêëàìíûõ îïèñàíèÿõ Odium), îíè çäîðîâî
ìåòàëèñü ìåæäó ÿïîíñêîé è àìåðèêàíî-åâðîïåéñêîé
ìîäåëÿìè ïîñòðîåíèÿ RPG. ×òî çàìåòíî — óæå (èëè
äàæå, êàê óãîäíî) ïî “äåìå”.

Õîäèòü ïî ìàííîé êàøå ñìîäåëèðîâàííûõ â 3D
Studio ëàíäøàôòîâ íå äîñòàâëÿåò ðîâíûì ñ÷åòîì íè-
êàêîãî óäîâîëüñòâèÿ. Áûòü ìîæåò, â êàêîì-íèáóäü
AutoCAD’å ïîäîáíûå ïîñòðîåíèÿ ñìîòðÿòñÿ âåñüìà
íåïëîõî, íî îíè ñîâåðøåííî íå ãîäÿòñÿ äëÿ èñïîëü-
çîâàíèÿ â èãðàõ. Âû ïðîñòî íå ìîæåòå ïîíÿòü êóäà
èäòè! Ãåðîÿì äîñòóïíû ëèøü òîíêèå êèøêè-òðîïû,
ñêðûòûå çà îòâëåêàþùèìè âíèìàíèå íàãðîìîæäåíè-
ÿìè ïîñòàïîêàëèïñè÷åñêîãî õëàìà. Ðàçðàáîò÷èêàì äàæå
ïðèõîäèòñÿ èñêóññòâåííî óâåëè÷èâàòü â ðàçìåðå è
ïîäñâå÷èâàòü âàëÿþùèåñÿ íà çåìëå ïðåäìåòû — ÷òî-
áû èãðîê ñìîã ðàçãëÿäåòü âàæíóþ äëÿ ïðîõîæäåíèÿ
÷óäîâèùíûõ 3D-êàòàêîìá âåùü. Äâà áàëëà ñ ïëþñîì
äèçàéíåðàì è ñòîëüêî æå ñ÷àñòüÿ õóäîæíèêàì. Ìèíóÿ
ñòàäèþ íåíàâèñòè, ïåðåõîäèì ïðÿìèêîì ê óæàñíîìó
êðîâàâîìó ïîðèöàíèþ.

Â ïóòåøåñòâèè ïî ñëàâíîìó ãîðîäó Ãîðüêèé-17
ñîâåòóåòñÿ ïîñòîÿííî îáðàùàòüñÿ ê íåçàìåíèìîìó
îíëàéíîâîìó ïóòåâîäèòåëþ, ðàñïîëîæåííîìó ïî àä-
ðåñó www.gorky17.com. Âîò ïðèìåð äîñòàòî÷íî áëèç-
êîãî ê òåêñòó Features ïåðåâîäà: “...ìû íå òîëüêî îò-
âîäèì èãðîêó àêòèâíóþ ðîëü, íî äàæå ïîçâîëÿåì
îêàçûâàòü âëèÿíèå íà õîä ðàçâèòèÿ ñþæåòà!” Ñóäÿ
ïî “äåìå”, â Odium âû ñìîæåòå ñàìè âûáèðàòü êóäà
èìåííî íàïðàâèòñÿ ïàðòèÿ êîììàíäîñ, à çíà÷èò, â
èçâåñòíîé ìåðå âëèÿòü íà î÷åðåäíîñòü ïðîõîæäåíèÿ
áèòâ. Ñåêðåò çàêëþ÷àåòñÿ â óäèâèòåëüíîé, æåëåçîáå-
òîííîé ëèíåéíîñòè èãðû. Âñå — îò äèàëîãîâ ñ ïåð-
ñîíàæàìè äî î÷åðåäíîñòè ïîÿâëåíèÿ ìîíñòðîâ âî
âðåìÿ áàòàëèé — ÷åòêî ôèêñèðîâàíî è îáæàëîâà-
íèþ íå ïîäëåæèò. Îðäíóíã åñòü îñíîâà àðèéñêîé
ðàñû! Ñàìî ñîáîé, ìåñòà ïåðåêëþ÷åíèÿ â áîåâîé “äâè-
æîê” òîæå íàäåæíî ïðèáèòû ê ïîëó äëèííûìè òðåõ-
ãðàííûìè òðèããåðàìè 20-ãî íîìåðà.

И дольше века
длится бой
Íàêîíåö, êîå-÷òî îðèãèíàëüíîå.
Ïóñòü êàæäîå ñðàæåíèå ïðîòåêàåò
ïî çàðàíåå ðàçðàáîòàííîìó ïëàíó:
íîâûå ìîíñòðû ïîÿâëÿþòñÿ íà ïîëå
áîÿ òîëüêî â ñëó÷àå ñìåðòè èõ êîí-
êðåòíûõ êîëëåã, îïðåäåëåííîå îðó-
æèå ïðèìåíÿåòñÿ â ïðÿìîé çàâè-
ñèìîñòè îò óðîâíÿ health. Íè÷åãî,
÷òî âñå ïðîïèñàíî — çàòî âû òâåð-
äî çíàåòå ïðàâèëà èãðû. À çíà÷èò,
ìîæåòå äåëàòü ñîáñòâåííûå õîäû,
ïðîäóìûâàÿ èõ íà íåñêîëüêî øà-
ãîâ âïåðåä. Âåäü ðåàêöèÿ âðàãà èç-
âåñòíà! Âûñîêèå äâóíîãèå “æèðà-
ôû” èñïîëüçóþò ñâîé ïóëåìåò òîëü-
êî òîãäà, êîãäà çäîðîâüå íèæå ïîëîâèíû. Áåçðàçìåð-
íàÿ “ìàòêà” îòâåøèâàåò îïëåóõè èìåííî òîìó áîé-
öó, êîòîðûé îñìåëèëñÿ óáèòü åå ÷àäî íà ãëàçàõ ó
ëþáÿùåé ìàìàøè.

Îáå ñòîðîíû ñîâåðøàþò õîäû ïî î÷åðåäè,
ïðè÷åì âû ñìîæåòå ïåðåñòàâëÿòü ñâîèõ áðàâûõ
âîèíîâ â ëþáîì ïîðÿäêå, êàê â X-COM. Ïåðåìå-
ùåíèå è èñïîëüçîâàíèå ëþáûõ ïðåäìåòîâ, âêëþ-
÷àÿ îðóæèå èëè ìåäèêàìåíòû, ÷åðïàþò action
points èç ðàçíûõ ïóëîâ. Òàêèì îáðàçîì, âû ìîæå-
òå ñäåëàòü íåñêîëüêî øàãîâ, âûñòðåëèòü è óñïåòü
îòîéòè íàçàä. Äîíåëüçÿ ïðèìèòèâíî, íî ðàáîòàåò
— îñîáåííî â óñëîâèÿõ “äåìû” Odium, ãäå çàïàñ-
íûõ ïàòðîíîâ ê îðóæèþ íå âûäàåòñÿ â ïðèíöèïå
è ïîä êîíåö ïðèõîäèòñÿ îïóñêàòüñÿ äî ðóêîïðèê-
ëàäñòâà, ñîâåðøåíñòâóÿñü âî âëàäåíèè áåéñáîëü-
íîé áèòîé, òîïîðîì è íîæîì.

Íå çàãëÿäûâàÿ â îïèñàíèå ê èãðå, äîâîëüíî ñëîæ-
íî ïîíÿòü, êàê ðàáîòàþò è íà ÷òî âëèÿþò íåêîòîðûå
ïàðàìåòðû ñèñòåìû õàðàêòåðèñòèê ãåðîåâ. “Ìåòêîñòü”
âîïðîñîâ íå âûçûâàåò, íî âîò “ñïîêîéñòâèå”... ×åì
áîëüøå calmness, öåëåå ïàìïåðñ? Èçìåíåíèå îñòàëü-
íûõ õàðàêòåðèñòèê ïóòåì íà÷èñëåíèÿ ïðèçîâûõ î÷-
êîâ ïðè ïîëó÷åíèè ïåðñîíàæåì ñëåäóþùåãî óðîâíÿ
òàêæå íå âûçûâàåò îñîáî áóéíîé ðàäîñòè ó ïîäîïûò-
íûõ êðîëèêîâ. Ñîáñòâåííî, èì ïîêàçàòåëüíî íà÷õàòü.
Çàòî îñîáàÿ ñèñòåìà îïûòà îáðàùåíèÿ ñ êàæäûì êîí-
êðåòíûì âèäîì îðóæèÿ (êñòàòè, âåñåëàÿ èäåÿ!) âïîëíå
æèçíåñïîñîáíà. Ãåðîé ðóáèò ìîíñòðîâ òîïîðîì, äî-
áûâàåò îñîáûå XP-î÷êè ïîëüçîâàíèÿ èìåííî èíñòðó-
ìåíòîì Ðîäèîíà Ðîìàíû÷à, è â ñëåäóþùèé ðàç ìóòè-
ðîâàâøàÿ ñòàðóøêà ïîëó÷àåò åùå áîëüíåå.

Òàê äåðæàòü! Âîò åñëè áû åùå ðàçðåøèëè ñïàñàòü-
ñÿ âî âðåìÿ áîÿ è îòìåíèëè ãíóñíóþ ïðàêòèêó çàêðóã-
ëÿòü âñþ èãðó ñî ñìåðòüþ îäíîãî èç ÷ëåíîâ ïàðòèè.
Íî, ïî-âèäèìîìó, ïåðåä íàìè ðåçóëüòàòû òîé ñàìîé
òâåðäîëîáîé ïîëèòèêè ôèêñèðîâàííûõ äèàëîãîâ. À

âäðóã ïîñëå ñðàæåíèÿ äàííûé êîíêðåòíûé ãåðîé äîë-
æåí òîëêíóòü ïëàìåííóþ ðå÷ü íà òðè ýêðàíà? Çíà÷èò,
óáèâàòü åãî íèêàê íåëüçÿ. Íàëèöî ãíèëîé ýëåìåíò íå-
ïðåäñêàçóåìîñòè — ñèå çëî íåîáõîäèìî èñêîðåíÿòü íå-
ìåäëåííî è ñ õîëîäíûì ñåðäöåì. Íå ñîõðàíèëè æèçíü
äðÿõëîìó ðóññêîìó ñòàðè÷êó, êîòîðûé òîëüêî ÷òî, áåç
âñÿêîãî âàøåãî ñîãëàñèÿ ïðèìêíóë ê ïàðòèè? Íà÷è-
íàéòå çàíîâî, ïèîíåð. Àõ, çàáûëè çàïèñàòüñÿ! Âàøè òðàá-
ëû. Èçâèíÿéòå.

И прочие квестологичности
Ñîãëàñíî îáåùàíèÿì àâòîðîâ, â Odium ëåãêî îá-
íàðóæèòü ëåãêèå êâåñòîâî-ïðèêëþ÷åí÷åñêèå ìîìåí-
òû. Áîëüøàÿ èõ ÷àñòü çàêëþ÷àåòñÿ â ïîäáîðå âàëÿ-
þùèõñÿ íà âèäíûõ ìåñòàõ âåùåé, âñêðûòèè ñóíäó-
êîâ, à òàêæå àêòèâíîì èñïîëüçîâàíèè ïðàâîé ìû-
øèíîé êíîïêè íà âñå, ÷òî ïîïàäàåòñÿ ïîä êóðñîð.
Â âîëøåáíûé êâåñòîâûé ìîìåíò, êîãäà ïîä ñòðåë-
êîé ïðîìåëüêíåò ïðàâèëüíàÿ îáëàñòü ýêðàíà è ðàç-
äàñòñÿ ãóëêèé óäàð ïî ïðàâîé êíîïêå, ïåðåä âàøè-
ìè ãëàçàìè ïîÿâèòñÿ çàìå÷àòåëüíîå äèàëîãîâîå îêíî.
Ýòî êëþ÷ ê äàëüíåéøåìó ïðîõîæäåíèþ èãðû. Åñëè
âû âèäèòå ëèøü áîäðóþ íàäïèñü “Okay”, ïðîäîë-
æàéòå ñîáèðàòü ïðåäìåòû. Êàê òîëüêî íóæíûé
îáúåêò îêàæåòñÿ â âàøåì inventory, êâåñòîâî-ïðè-
êëþ÷åí÷åñêîå ìåíþ èìåíè ïðàâîé êíîïêè íåìåä-
ëåííî ïðåäëîæèò èñïîëüçîâàòü íàõîäêó â çàðàíåå
îãîâîðåííûõ öåëÿõ. Òèïè÷íûé òðèóìô ðàçóìà.

Êàæåòñÿ, âñå. “Äåìà” ñîâñåì íåáîëüøàÿ, íî ñìîã-
ëà âìåñòèòü â ñåáÿ ñòîëüêî çàìå÷àòåëüíûõ, äîñòîé-
íûõ óïîìèíàíèÿ ìîìåíòîâ. Âîëåé-íåâîëåé ïðèõî-
äèòñÿ ñ íåòåðïåíèåì îæèäàòü ðåëèçà. Âîò ãäå íàñòî-
ÿùåå ðàçäîëüå, êîëëåãè.

P.S. Ñåé “Ïåðâûé âçãëÿä”, åñëè âû åùå íå ïîíÿëè, áûë
áðîøåí íà íåòðîíóòóþ çàáîòëèâûìè îòå÷åñòâåííûìè
òîëìà÷àìè àìåðèêàíñêóþ âåðñèþ èãðû.
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Microsoft долго обещала, и вот ее угрозы воплотились вMicrosoft долго обещала, и вот ее угрозы воплотились вMicrosoft долго обещала, и вот ее угрозы воплотились вMicrosoft долго обещала, и вот ее угрозы воплотились вMicrosoft долго обещала, и вот ее угрозы воплотились в
жизнь. Не будучи альжизнь. Не будучи альжизнь. Не будучи альжизнь. Не будучи альжизнь. Не будучи альтруистичной по своей сути, компаниятруистичной по своей сути, компаниятруистичной по своей сути, компаниятруистичной по своей сути, компаниятруистичной по своей сути, компания

просто не могла стоять в стороне и наблюдать, как EA и Sonyпросто не могла стоять в стороне и наблюдать, как EA и Sonyпросто не могла стоять в стороне и наблюдать, как EA и Sonyпросто не могла стоять в стороне и наблюдать, как EA и Sonyпросто не могла стоять в стороне и наблюдать, как EA и Sony
гребут деньги сейфами с помощью своих бесхитростныхгребут деньги сейфами с помощью своих бесхитростныхгребут деньги сейфами с помощью своих бесхитростныхгребут деньги сейфами с помощью своих бесхитростныхгребут деньги сейфами с помощью своих бесхитростных

онлайновых RPG Ultima Online и Everquest (соответственно).онлайновых RPG Ultima Online и Everquest (соответственно).онлайновых RPG Ultima Online и Everquest (соответственно).онлайновых RPG Ultima Online и Everquest (соответственно).онлайновых RPG Ultima Online и Everquest (соответственно).
Наконец, Asheron’s Call от подписанной дядями из MS TНаконец, Asheron’s Call от подписанной дядями из MS TНаконец, Asheron’s Call от подписанной дядями из MS TНаконец, Asheron’s Call от подписанной дядями из MS TНаконец, Asheron’s Call от подписанной дядями из MS Turbineurbineurbineurbineurbine

Software торжественно вошлSoftware торжественно вошлSoftware торжественно вошлSoftware торжественно вошлSoftware торжественно вошлааааа во вторую, заключительную во вторую, заключительную во вторую, заключительную во вторую, заключительную во вторую, заключительную
часть бетаOтестирования.часть бетаOтестирования.часть бетаOтестирования.часть бетаOтестирования.часть бетаOтестирования.

çóàëüíî. Ñðåäè ïðî÷èõ áëèçêèõ ÷åðò ÷èñëÿòñÿ íà-
äåæíûé PK switch, íàêàçàíèå çà áåçâðåìåííóþ êîí-
÷èíó, ñòîëü íåîáõîäèìàÿ â EQ ïàðòèéíàÿ ñèñòåìà è
ïîñòîÿííûé ñòèìóë îõîòèòüñÿ íà ìîíñòðîâ.

Microsoft/Turbine, ðàçóìååòñÿ, íå ìîãëè ïðîñòî
ïîäðàæàòü êîìó-ëèáî èëè êëîíèðîâàòü ïðîåêò. Îíè
ðåøèëè ñäåëàòü âñå ïî-ñâîåìó. Òàê â Asheron’s Call
ïîÿâèëèñü òðè ñîâåðøåííî íè÷åì, êðîìå íàçâàíèÿ è
öâåòà êîæè, íå îòëè÷àþùèåñÿ äðóã îò äðóãà ðàñû.
Ñïðàøèâàåòñÿ: çà÷åì? Ìèíóÿ íèêîìó íå íóæíóþ ñè-
ñòåìó ãåíåðàöèè ÷åðò ëèöà (ïîõîæà íà òî, êàê îðãàíè-
çîâàíà ïðîãðàììà ïîëèöåéñêîãî ôîòîðîáîòà), îáðà-
ùàåìñÿ ê âûáîðó êëàññà. Çäåñü òîæå ñòðàííîñòü. Âû
ìîæåòå âûáðàòü çàãîòîâëåííûé àâòîðàìè òèï ãåðîÿ
(warrior, blademaster, life mage è òàê äàëåå) èëè æå

ñîçäàòü ñâîé ñîáñòâåííûé. Ñóòü
ìåëêîìÿãêîé øóòêè â ïîëíîé

êà÷åñòâå êîðîëåâñêîãî æåñòà MS ïðåä-
ëîæèëà ïðàêòè÷åñêè âñåì æåëàþùèì
çàíÿòüñÿ òåñòèðîâàíèåì AC íà ïðî÷-
íîñòü. Íàðîäó íàáðàëîñü... íå î÷åíü

ìíîãî. Íà ïàðå äåéñòâóþùèõ ñåðâåðîâ ìîæíî îáíà-
ðóæèòü ìàêñèìóì ïîëòîðû òûñÿ÷è ÷åëîâåê â ïèêî-
âûå ÷àñû. Â ÷åì ïðîáëåìà? Ïîëàãàþ, â ïðÿìî-òàêè
èíòóèòèâíîé ñïîñîáíîñòè Microsoft äåëàòü íå öåï-
ëÿþùèå çà äóøó èãðû.

Белеет парус одинокий
Áîëüøå âñåãî Asheron’s Call ïîõîæà íà ãèïåðïîïó-
ëÿðíûé ñåé÷àñ Everquest. Âèäû îò ïåðâîãî è òðåòüå-
ãî ëèöà, ñâîáîäíî ïëàâàþùàÿ êàìåðà, ïîëíîñòüþ
ïîëèãîíàëüíûé “äâèæîê” îáúåäèíÿþò ýòè èãðû âè-
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áåñïîëåçíîñòè ïðåäëàãàåìûõ óæå ãîòîâûõ êëàññîâ. Êòî
áóäåò èìè ïîëüçîâàòüñÿ, åñëè âû èìååòå øàíñ ñàìî-
ñòîÿòåëüíî ïîäîáðàòü ñàìûå âàæíûå äëÿ âàñ skill’û?

Çàòî ñàì íàáîð óìåíèé è ñïîñîáû èõ ðàçâèòèÿ
ïîâåðãàþò íåâåðóþùèõ â ïðàõ ñâîåé çàìûñëîâàòîñ-
òüþ. Êðîìå ñòàíäàðòíûõ ïðèåìîâ èñïîëüçîâàíèÿ
êàæäîãî äîñòóïíîãî òèïà îðóæèÿ Asheron’s Call âû-
äåëÿåò íåñêîëüêî âèäîâ ìàãèè (War, Life, Item
Enchantment, Creature Enchantment). Îòäåëüíîé ãðóï-
ïîé ñòîÿò identify è inspect skills âñåâîçìîæíûõ ìà-
ñòåé è êàëèáðîâ: äëÿ ïîëó÷åíèÿ èíôîðìàöèè î âå-
ùàõ, îðóæèè, ìàãè÷åñêèõ ïðåäìåòàõ, çàêëèíàíèÿõ,
ìîíñòðàõ è ñîáðàòüÿõ ïî íåñ÷àñòüþ. Ñïèñîê çàìû-
êàþò ìàëî êîãî èíòåðåñóþùèå òàëàíòû Àâàòîðîâ
(ïå÷ü õëåáóøåê èëè øèòü îäåæäó). À âîò ðàçâèòèå
skill’îâ — ýòî äåéñòâèòåëüíî âåñåëî.

Ëþáîé ïðèëè÷íûé ðàñòåðçàííûé âàøèìè äà-
ðîâàíèÿìè ìîíñòð îáÿçàí ïî-
äåëèòüñÿ ñ âàìè experience-î÷-
êàìè. ×òî îí è äåëàåò. Êàê
îáû÷íî, äëÿ ïîëó÷åíèÿ ñëåäó-
þùåãî óðîâíÿ â ñâîåì êëàññå
òðåáóåòñÿ íàáðàòü îïðåäåëåí-
íîå êîëè÷åñòâî XP. Íà ïðèîá-
ðåòåííûå “óðîâíåâûå” î÷êè
(îäíî çà êàæäûé àïãðåéä) èã-
ðîê èìååò ïðàâî ðàçâèâàòü
íàèáîëåå îòñòàëûå óìåíèÿ.
Íàäî çàìåòèòü, ÷òî ïðè èñ-
ïîëüçîâàíèè skill’à åãî ñîá-
ñòâåííûé ëîêàëüíûé XP-“áàð”
(â AC îí äåìîíñòðèðóåòñÿ, â
îòëè÷èå îò ìíîãèõ äðóãèõ
RPG) òîæå óâåëè÷èâàåòñÿ. Âû

МЕЛКОМЯГКИЙ
ЗОВ

ASHERON’S CALL
(БЕТА�ВЕРСИЯ)

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик TTTTTurbineurbineurbineurbineurbine
ИздательИздательИздательИздательИздатель MicrosoftMicrosoftMicrosoftMicrosoftMicrosoft
Официальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релизаОфициальная дата релиза Ноябрь 1999 г.Ноябрь 1999 г.Ноябрь 1999 г.Ноябрь 1999 г.Ноябрь 1999 г.
Размер бета�версииРазмер бета�версииРазмер бета�версииРазмер бета�версииРазмер бета�версии Около 58 Мбайт.Около 58 Мбайт.Около 58 Мбайт.Около 58 Мбайт.Около 58 Мбайт.
ОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальнаяОфициальная wwwwwwwwwwwwwww.zone.com/asheronscall.zone.com/asheronscall.zone.com/asheronscall.zone.com/asheronscall.zone.com/asheronscall
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 166, 32entium 166, 32entium 166, 32entium 166, 32entium 166, 32     МбайтаМбайтаМбайтаМбайтаМбайта

RAM, 150 Мбайт на HDD, SRAM, 150 Мбайт на HDD, SRAM, 150 Мбайт на HDD, SRAM, 150 Мбайт на HDD, SRAM, 150 Мбайт на HDD, SVVVVVGA (1 Mбайт),GA (1 Mбайт),GA (1 Mбайт),GA (1 Mбайт),GA (1 Mбайт),
DirectX 6.1.DirectX 6.1.DirectX 6.1.DirectX 6.1.DirectX 6.1.

Дополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информацияДополнительная информация Игрок должен быть клиентомИгрок должен быть клиентомИгрок должен быть клиентомИгрок должен быть клиентомИгрок должен быть клиентом
MS Gaming Zone.MS Gaming Zone.MS Gaming Zone.MS Gaming Zone.MS Gaming Zone.

[1]

[1] Asheron’s Call может быть потрясающе симпатичной. Когда захочет.
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âîëüíû æäàòü, ïîêà îí íàïîëíèòñÿ, óâåëè÷èâ óìå-
íèå åùå íà åäèíèöó. Íî åñëè òåðïåíèÿ íå õâàòà-
åò, íà÷èñëÿéòå XP ñàìè! Òðþê ñîñòîèò â íåîáû÷-
íîì ñïîñîáå Asheron’s Call ðàñïîðÿæàòüñÿ ñ äî-
áûòûìè â áèòâå experience points. Äà, îíè êàïà-
þò â îáùèé êîòåë, íî ïðè ýòîì òàêàÿ æå ñóììà
äîáàâëÿåòñÿ è â “ñâîáîäíûé” áàíê. Èìåííî îòòó-
äà âû â ëþáîé ìîìåíò ìîæåòå ïîä÷åðïíóòü íå-
ìíîãî áîíóñíûõ î÷êîâ, äàáû ïðîñòèìóëèðîâàòü
ðàçâèòèå íåîáõîäèìîãî âàì óìåíèÿ. Çàïóòàííî,
íåïðèâû÷íî, íî ëîâêî.

Вот моя деревня
Íî îñòàâèì çàáàâíûå òåõíè÷åñêèå òîíêîñòè — âñå-
òàêè ýòî ïåðâûé “Ïåðâûé âçãëÿä”. Åñëè ñåé÷àñ ïî-
ãðóçèòüñÿ, ñêàæåì, â äåáðè ìàãè÷åñêîé ñèñòåìû AC,
ìîæíî âñåðüåç èñïóãàòü î÷åíü ìíîãèõ ïîòåíöèàëü-
íûõ èãðîêîâ â îíëàéíîâûå RPG. Ýòî äåéñòâèòåëüíî
íå äëÿ ñëàáûõ äóõîì, Microsoft óäàëîñü åùå ðàç ïðûã-
íóòü âûøå ñîáñòâåííîé ãîëîâû.

Ëó÷øåé ñìåíîé òåìû áóäåò ïîâåñòâîâàíèå îá
èãðîâîì ìèðå Asheron’s Call. Ïåðâàÿ ðåàêöèÿ: ñëèø-
êîì îäíîîáðàçåí. Äà, íàëèöî î÷àðîâàòåëüíûå åâðî-
ïåéñêèå ïåéçàæè ñ øèðîêèìè, âèäíûìè èçäàëåêà ðå÷-
êàìè, õîëìèñòîé çåëåíîé ìåñòíîñòüþ. Õî÷åòñÿ êðàñè-
âî ñåñòü íà ïðèãîðêå è ñôîòîãðàôèðîâàòüñÿ íà ïà-
ìÿòü — ëó÷øåãî ôîíà íå ïðèäóìàòü. Íî âîò ïûõòåòü
ïî íåìó â òå÷åíèå íåñêîëüêèõ ÷àñîâ... Áåñêîíå÷íàÿ
æèçíåðàäîñòíàÿ çåëåíü è ñòàíäàðòíûå äåðåâöà ñ êà-
ìåøêàìè íà÷èíàþò îòêðîâåííî ïðèåäàòüñÿ. Ñïàñå-
íèå îäíî: óòêíóòüñÿ íîñîì â ïðèáîðû. Ïðîäâèíóòàÿ
MS îðãàíèçîâàëà ñòðàííîå ïîäîáèå ðàäàðà, íà êîòî-
ðîì âû ñìîæåòå çàñå÷ü ìîíñòðà, ïîðòàë, äðóãîãî èã-
ðîêà èëè ñòðîåíèÿ íà âïîëíå ïðèëè÷íîì ðàññòîÿíèè.
Â ðåçóëüòàòå âñå çàêàí÷èâàåòñÿ ðîìàíòèêîé íî÷íûõ
ïîëåòîâ “ïî ïðèáîðàì”. Âðåìåíàìè î÷åíü ñìåøíî:
÷óâñòâóåøü ñåáÿ êàê ìèíèìóì ïðèáëóäèâøåéñÿ ðîëå-

âîé êðûëàòîé ðàêåòîé. Çàñåêàåì êðàñ-
íóþ òî÷êó íà ðàäàðå, êëèêàåì ìûøüþ
è èäåíòèôèöèðóåì åå. Çàïðàøèâàåì
ôýíòåçèéíûé áîðòîâîé êîìïüþòåð î
áîåâûõ õàðàêòåðèñòèêàõ öåëè (Appraise monster) è
ïðèíèìàåì ðåøåíèå îá àòàêå.

Áèòâû ïðîèñõîäÿò â ðåàëüíîì âðåìåíè è ïðè
îáÿçàòåëüíîì ïîñòîÿííîì ó÷àñòèè èãðîêà. Ëàã â ýòîé
èãðå óáèâàåò äàæå áûñòðåå, ÷åì â UO èëè EQ. È îïÿòü
èñêëþ÷èòåëüíî áëàãîäàðÿ èçîùðåííîìó óìó íàíÿòûõ
Microsoft ïðîãðàììèñòîâ! Ñòîëü ñïàñàþùåé â EQ êíîï-
êè “auto combat” èëè àâòîìàòè÷åñêîé çàùèòíîé ðåàê-
öèè ãåðîÿ UO â AC ïðîñòî íå ñóùåñòâóåò. Åñëè âû íå
íàæàëè âîâðåìÿ êíîïêó íàíåñåíèÿ óäàðà èëè ðåàëèçà-
öèè çàêëèíàíèÿ, ãåðîé áóäåò ïðîäîëæàòü íåïîäâèæíî
ñòîÿòü ïîä ñûïëþùèìèñÿ íà íåãî îïëåóõàìè. Ñðàçó
ïîñëå ëîãè÷íîãî ïðîäîëæåíèÿ, òî åñòü ñìåðòè, âû òåëå-
ïîðòèðóåòåñü ê ïîñëåäíåìó Life Stone (ìåñòó ïðîïèñ-
êè), ó êîòîðîãî ðåãèñòðèðîâàëèñü. Íàêàçàíèå çà ñìåðòü?
Îïÿòü íå êàê ó ëþäåé. Íà óìåðøåãî â AC íàëàãàåòñÿ
ñïåöèàëüíûé ïðîöåíòíûé øòðàô, óìåíüøàþùèé âñå
õàðàêòåðèñòèêè ïåðñîíàæà íà óêàçàííîå êîëè÷åñòâî
ïðîöåíòîâ. Ïîêà ãåðîé ìîëîä êëàññîì, ïðîöåíò íåâå-
ëèê. Åãî ìîæíî ñ ëåãêîñòüþ îòðàáîòàòü (÷òî è òðåáóåò-
ñÿ), óáèâ ïàðó ìîíñòðîâ. Ñïåöèàëüíîå ìåíþ âåäåò ó÷åò

øòðàôíûõ î÷êîâ è ïîêàçûâàåò, ñêîëü-
êî XP âàì íóæíî íàáðàòü, ÷òîáû ïîëó-
÷èòü íàçàä â ïîëíîé ìåðå âñå ñâîè áåñ-
öåííûå áîåâûå è ôèçè÷åñêèå êà÷åñòâà.
Ê ñîæàëåíèþ, MS íå îãðàíè÷èëàñü âðå-
ìåííûìè ìåðàìè. Ñî ñâîåé ñìåðòüþ
âû òåðÿåòå íåñêîëüêî ñàìûõ âàæíûõ
âåùåé èç inventory. Îáû÷íî ýòî ñà-
ìûå äîðîãèå èëè êëþ÷åâûå äëÿ âûæè-
âàíèÿ ñðåäè ìîíñòðîâ ïîæèòêè. È íà
ïåðâûõ ïîðàõ íåò íè åäèíîãî ñïîñîáà
îáíàðóæèòü ñâîé òðóï! Îí î÷åíü, òî
åñòü î÷åíü áûñòðî ðàçëàãàåòñÿ, òàê ÷òî
ëþáîé ïðîõîæèé ìîæåò ïîäîáðàòü
âàøè áåñöåííûå âåùèöû. Îãðîìíîå
ñïàñèáî çà òàêîé ïîäàðîê.

Он не безумный, он эксцентричный
Ïîïðîáîâàâ Asheron’s Call â ðîëè ìàãà è âîèíà, ïðè-
õîäèì ê ñòðàííîìó âûâîäó: ìàã ñ ñàìîãî íà÷àëà çíà÷è-
òåëüíî ñèëüíåå ëþáîãî âîÿêè! Íåâåðîÿòíî, íî ôàêò.
Áëàãîäàðÿ íåçàâèñèìîñòè ôèçè÷åñêèõ ïàðàìåòðîâ (òî
åñòü ýëåìåíòàðíîé health power) îò êëàññà ïåðñîíàæà,
ïîëüçîâàòåëè ñâåðõúåñòåñòâåííûõ ñèë âïîëíå ìîãóò áûòü
ìîùíåå ïðèâåðæåíöà ìå÷à è ùèòà. Äàëüøå — òîëüêî
áîëüøå íåäîóìåíèÿ. Ìàã ïåðâîãî óðîâíÿ ñ ëåãêîñòüþ
ðàñêèäûâàåò ìîíñòðîâ ÷åòâåðòîãî, à ìàã ÷åòâåðòîãî,
âûïðûãíóâ èç øòàíîâ, ìîæåò óëîæèòü ïðîòèâíèêà
10-15 óðîâíåé. Warrior ìîæåò òîëüêî ìå÷òàòü î òàêèõ
áëåñòÿùèõ ïîáåäàõ. ×àùå âñåãî ìàãàì AC ïðèõîäèòñÿ
ñïàñàòü âîèíîâ, à íå íàîáîðîò. Íåâåðîÿòíûé êàçóñ. Ëåãêî
ïðåäñòàâèòü ñåáå áåçóìíûå íà âçãëÿä âåòåðàíà EQ êðè-
êè: “Ïàðòèè âîèíîâ òðåáóåòñÿ òàíê-ìàã!”.

Çàìûñëîâàòóþ êàðòèíêó çàâåðøàåò íåñòàíäàðò-
íûé, êàê è âñå îñòàëüíîå, äèçàéí ïîäçåìåëèé. Ïî÷òè
â êàæäîì èç íèõ òðåáóåòñÿ êëþ÷. Áåç íåãî, èëè ïåð-
ñîíàæà ñ âûñîêèì pick lock skill, íåâîçìîæíî ïðî-
íèêíóòü âãëóáü, ê áîëåå ñèëüíûì ìîíñòðàì è ïðèÿò-
íûì ñîêðîâèùàì. Èìåòü çàïåðòûå íà êëþ÷ äâåðè â
îíëàéíîâîé èãðå, ãäå ïî dungeon’ó íàïåðåãîíêè áå-
ãàþò äåñÿòêè ãåðîåâ? Àáñóðä. Ïîíÿòíî, ÷òî êëþ÷ ëèøü
îäèí, è êîãäà ñõâàòèâøèé åãî âåçóí÷èê óáåæèò íà-
âñòðå÷ó íîâûì ïðèêëþ÷åíèÿì, âñå îñòàëüíûå îñòà-
íóòñÿ æäàòü respawn’à. Ïðîöåññ ïîâòîðÿåòñÿ äî òåõ
ïîð, ïîêà âñå (èëè õîòÿ áû êàæäàÿ ïàðòèÿ) íå ïîëó-
÷àò ïî ýêçåìïëÿðó. Äà çäðàâñòâóþò ìåëêîìÿãêèå ñó-
ïåðáèçîíû äèçàéíà!

Íà ñàìîì äåëå, ýòî òîëüêî âåðõóøêà àéñáåðãà.
Íà ïåðâûé âçãëÿä, àéñáåðãà íåäîðàçóìåíèé. Ïîäðîá-
íîñòè ÷èòàéòå â ñëåäóþùåì íîìåðå .EXE. À ïîêà —
çàòðàâêà. Êàê âàì ïîíðàâèòñÿ óâèäåòü ïðè âõîäå â
ïîäçåìåëüå òîëïû ëåæàùèõ íà ïîëó, ñ îðóæèåì â ðó-
êàõ òåë? Ýòî íå ìåðòâûå, ïðîñòî â AC òàê ïðèíÿòî
íàáèðàòüñÿ ñèë...

[3] Наша киска выбирает по виску! Декапитация —
зер гут. [4] Корова. Друг человека второго уровня.

[4][3]

[2] Мы оба отдыхаем. Только белая киска навсегда,
а я — пока не восстановится мана.

[2]



КВЕСТОЛОГИКА

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

МАШИ АРИМАНОВОЙ

Аппетит приходит во
время еды

Каждый изливающий встрево#
женную душу и обнажающий
трепетное сердце в ЛИЧНОМ
ДЕЛЕ, будь то мастер, ас или под#
мастерье, зло и настырно рву#
щийся к вершинам, мечтает об
идеальном воплощении именно
своего краеугольного жанра.

âåðåíà, ÷òî âñåìè ëþáèìûé, íî íèêåì íèêîãäà íå âè-
äåííûé ñòîëï ýêøåí-æóðíàëèñòèêè Ãîñïîäèí ÏýÆý
ìå÷òàåò ñóòêè íàïðîëåò â óêðîìíîì è âåñüìà, ïî ñëó-
õàì, óþòíîì ñõðîíå î ãóìàíèñòè÷åñêè íàïðàâëåííûõ
ñèëîâûõ àêöèÿõ, ðîæäàþùèõ ñïëîøíóþ íèðâàíó ïîñ-
ëå êðîìåøíîé êàíîíàäû. Åãî òåíü Ôðàã Ñ., äîëæíî
áûòü, ãðåçèò î òîì æå, íî ñ ñóãóáî èíñòðóìåíòàëüíîé
àðàíæèðîâêîé è óòîí÷åííîé êàëèáðîâêîé. Ìèëÿãà
Ñêàð, áåç ñîìíåíèé è ðàçäóìèé, îòäàë áû ïîñëåäíåå
âåñëî çà NPC, ðàâíîãî åìó ïî ðàçóìíîñòè, ñîîáðàçè-
òåëüíîñòè è òÿãå ê èçäåëèÿì ôèðìû “Ôîëüêñâàãåí”.
Ãëàâíîìó ñèìóëÿòîðùèêó Âñåëåííîé è ïðèëåãàþùèõ
îêðåñòíîñòåé óïîðíî ñíèòñÿ íàêîíåö-òî âûëîâëåííûé
íàòóðàëüíûé ÍËÎ â ðàçðåçå, îñíàùåííûé òûñÿ÷à è
îäíèì ïðèáîðîì ìãíîâåííîãî íàâåäåíèÿ, è íå òîëü-
êî íà ìèìîëåòíîå íþ. Áàÿíó ñòðàòåãèé ïîäàâàé íè
ìåíüøå íè áîëüøå — ÂÛÑØÓÞ öåííîñòü. Þíîøå
Áëåäíîìó, åñòåñòâåííî, òðåáóåòñÿ ñåêñàïèëüíàÿ, çàãî-
ðåëàÿ, ïûøóùàÿ çäîðîâüåì äåâóøêà. È äàæå âå÷íî
êðàéíèé èñêóñíèê ïî æåëåçó èññòóïëåííî æàæäåò ñïëà-
âà ñåðåáðà, ïëàòèíû è çëàòà, ôóíêöèîíèðóþùåãî áåç
ñó÷êà è çàäîðèíêè.

(ÁÁ, äåðçíó ðîáêî ïðåäïîëîæèòü, â ðåäêèå ìãíîâå-
íèÿ ñêóïîãî, íåïîëíîöåííîãî îòäûõà, ñìåæèâ âåêè,
ìå÷òàåò çà âñåõ è êàæäîãî... Âïðî÷åì, íå ñìåþ çàòðàãè-
âàòü ñèþ òàéíó âå÷íóþ, áåçäíó íåïîçíàííóþ, íå ñìåþ!)

Çàòî ìîãó ñî ñïîêîéíîé ñîâåñòüþ ïðåäàòüñÿ ðàç-
áëþäîâêå ñâîåé ïåðñîíàëüíîé íåèçáûâíîé äîìîðîùåí-
íîé ìå÷òû.

Пищеварение — основа жизни
Óñòàíîâëåííûé ìåäèöèíñêèé ôàêò: ïóòü ê ñåðäöó ìóæ-
÷èíû ïðîëåãàåò ÷åðåç åãî íåóòîìèìûé, íåíàñûòíûé
æåëóäîê. À ÷åì õóæå ñëàáàÿ ïîëîâèíà åäîêîâ? Äà, êî-
íå÷íî, ñ êëèíè÷åñêîé òî÷êè çðåíèÿ, ìû ïîòðåáëÿåì çà
îäèí ïðèñåñò êóäà ìåíåå ñîëèäíóþ ïîðöèþ ïðîäóê-
òîâ, çàòî ìû ãîðàçäî, â õîðîøåì ñìûñëå, êàïðèçíåå è
òîíüøå ïðè âûáîðå ñîñòàâëÿþùèõ èíãðåäèåíòîâ. À
äåòè? Çà ñòîãðàììîâóþ ïîðöèþ ïëîìáèðà èëè çàíþ-
õàííûé ïëàñòèê ôðóêòîâîé æâà÷êè òàêîãî íàòâîðÿò,
÷òî çà äåíü íå îòñêðåáåøü.

Áåç øîð è ðîçîâûõ î÷êîâ âãëÿäèòåñü â õàîòè÷íûé
ïåðå÷åíü êâåñòîëîãè÷åñêèõ áëþä — ýòî æå ïèùà äëÿ
èçâèëèí, äëÿ ïðåñëîâóòîãî ñåðîãî â êðàïèíêó âåùåñòâà,
ýòî æå êîëáàñà ëèâåðíàÿ è èêðà ÷åðíàÿ çåðíèñòàÿ, ýòî
æå ñîëÿíêà ïðèêëþ÷åí÷åñêàÿ è ìóæñêàÿ îòáèâíàÿ, èñòî-

ОТКРОВЕННОЕ
МЕНЮ



ðè÷åñêèé âèíåãðåò è øàøëûê ïî-òåõíàðñêè, ðàãó øïè-
îíñêîå è ñóôëå êîñìè÷åñêîå.

Íó êàê, ïîáåæàëè ñëþíêè? Çàðàáîòàëà ïåðâàÿ, âòî-
ðàÿ è òðåòüÿ ñèãíàëüíàÿ ñèñòåìû? Íåäàðîì ñîáà÷êè ñ
ôèñòóëàìè ñòðàäàëè?

Ингредиенты
 ×åðíàÿ ðåêà, îòðàæàþùàÿ ïîëíóþ ëóíó è òåðïåëèâî
æäóùàÿ âñïëûòèÿ î÷åðåäíîãî ñèíåðîæåãî óòîïëåííè÷êà
èëè ôèíñêîé ïîäâîäíîé ëîäêè. Ðåëüñû, óõîäÿùèå
ïðèçûâíî ê òóìàííîìó ãîðèçîíòó, è ÷óæîé, âðàæäåá-
íûé, çàáèòûé ñîãëÿäàòàÿìè ïåððîí. Âçëåòíàÿ ïîëîñà,
ñïðÿòàííàÿ â íåïðîõîäèìûõ äæóíãëÿõ, êèøàùèõ îã-
íåííûìè ìóðàâüÿìè, è ìàðøðóòû íà ïåðãàìåíòíûõ
êàðòàõ, íàíåñåííûå îñòðèåì êðèâîãî ðèòóàëüíîãî íîæà.
Ïîòåðòûé çàíîøåííûé ñêàôàíäð, ðåãóëÿðíî ïðîïóñ-
êàþùèé êèñëîðîä, óçêèå óëèöû ñ êðàñíûìè ôîíàðÿ-
ìè è òðåõöâåòíûìè ïîäîçðèòåëüíûìè ñâåòîôîðàìè.
Àãðåññèâíûé çàòõëûé âîçäóõ ñàëóíà, ïîêåð ñ ïîéìàí-
íûì òóçîâûì êàðå, õðèïëûå çàñòåííûå ãîëîñà, ïîëî-
âûå ñêðèïû, ñòðèïòèçíûå íàìåêè, íàòåðòûé âîñêîì
ìóçåéíûé ïàðêåò è çîëî÷åíûå ðàìû. Âèòðèíû þâåëè-
ðîâ, çàáèòûå ïîä çàâÿçêó ÷åðíûìè îïàëàìè è ìíîãî-
êàðàòîâûìè áðèëëèàíòàìè â îïðàâå è áåç, âûðâàííûå
ñ êîðíåì ñèíå-êðàñíûå ïðîâîäà íàäåæíåéøåé ñèãíà-
ëèçàöèè è âñêðûòûå ìíîãîòîííûå ñåéôû, âçëîìàí-
íûå óìåëî ñàðêîôàãè ñ âûïîòðîøåííûìè ìóìèÿìè,
ãëèíÿíûå ÷åðåïêè, èñïåùðåííûå êðèïòîãðàììàìè, ïî-
ëèðîâàííûå ñêåëåòû óçíèêîâ ñîâåñòè (â êàíäàëàõ) è
äèíîçàâðîâ (áåç êàíäàëîâ). Íåâûðàçèòåëüíûå, òóïûå
ëèöà â ÿðêèõ êîíóñàõ äîïðîñíûõ ëàìï, ýëåêòðîäû,
ïîáóæäàþùèå ê îòêðîâåííîñòè, çàìøåâàÿ êîáóðà
è áðþ÷íûé ðåìåíü íà ñïèíêå ïðèêðîâàòíîãî ñòóëà
è, íàêîíåö, ìàøèíû, ìàøè-
íû, ìàøèíû âñåõ ôîðì è
ðàçìåðîâ!

Óô, ìîæíî ïåðå÷èñ-
ëÿòü, ïåðå÷èñëÿòü è ïåðå÷èñ-
ëÿòü äî áåñêîíå÷íîñòè âñåì
çíàêîìûå ñîñòàâëÿþùèå, íî
òîëüêî, óâû, ïî áîëüøîìó
ñ÷åòó, íà âûõîäå ïîëó÷àþòñÿ
òâîðåíèÿ, òðóäíîîòëè÷èìûå
ïî âêóñó, öâåòó è çàïàõó.
Ïðè ýòîì îíè ðàññ÷èòàíû íà
êàêîãî-òî óñðåäíåííîãî ñðåä-
íåñòàòèñòè÷åñêîãî ïîòðåáèòå-
ëÿ. À âåäü â ïðîöåññå ãëî-
áàëüíîé óðáàíèçàöèè, ìåñò-
íîé äåìîêðàòèçàöèè, ôåìè-
íèñòñêîé äèåòèçàöèè âûðà-
áîòàëèñü ñòðîãî ïåðñîíàëü-
íûå âêóñû è ïðèñòðàñòèÿ —
è åæåëè îäèí îáàëäåâàåò îò
ëóáêà “Ìàêàðîíû ïî-ôëîòñ-
êè”, òî äðóãîé äóøó çàëîæèò
çà ãðàâþðó “Îñòûâøåå êàðòî-
ôåëüíîå ïþðå ñ ìîëî÷íîé
ñîñèñêîé”.

Êîíå÷íî, çäðàâî ðàç-
ìûøëÿÿ, îñîáåííî ïîñëå

îáåäà (áîðù íà êóðèíîì áóëüîíå, áåôñòðîãàíîâ ñ
ïðèïóùåííûì ðèñîì, êëþêâåííî-àïåëüñèíîâîå æåëå),
ïðèõîäèøü ê ôàòàëüíîìó âûâîäó: êàæäîìó ïî êâåñ-
òó, ó÷èòûâàþùåìó ïñèõîëîãî-ôèçèîëîãî-ñîöèîëîãè-
÷åñêèå ïàðàìåòðû èíäèâèäóóìîâ, — ÷èñòîé âîäû óòî-
ïèÿ, íî ïîäêîðêîé ïîíèìàåøü, ÷òî ëåã÷å îáúåäè-
íèòü â ìîíîëèòíóþ ìàññó ëþáèòåëåé êóëüòîâîãî
“Ôàíäàíãî”, ÷åì ïîæèðàòåëåé âóëüãàðíûõ ÷èïñîâ è
áèã-ìàêîâ.

Ретроспектива
Âñïîìíèì “Ëàððè”, êîãäà-òî íåïðåìåííî âõîäèâøå-
ãî â äæåíòëüìåíñêèé íàáîð ìàëî-ìàëüñêè óâàæàþ-
ùåãî ñåáÿ îêîëîâèðòóàëüíîãî äîíæóàíà. Êàæåòñÿ, ðå-
öåïò ïðîñò è íåçàòåéëèâ: ãðóäèíêà, îãóçîê, åùå ãðó-
äèíêà, åùå îãóçîê, ïàðà ñèÿþùèõ äåâñòâåííîñòüþ
óíèòàçîâ, ïàðà îòõëîðèðîâàííûõ ïèññóàðîâ, ïàðà âå-
ñåëî áóëüêàþùèõ áèäå ñ ïîçîëî÷åííûìè ðó÷êàìè,
ïóõëûå ðóëîí÷èêè íåæíîé òóàëåòíîé áóìàãè, äóøå-
âàÿ êàáèíà, íàïîëíåííàÿ ïðèçûâíûì ñèÿíèåì êàôå-
ëÿ è ìàòîâîãî ïëàñòèêà, è ñíîâà îãóçîê, è ñíîâà
ãðóäèíêà, è áåñ÷èñëåííûå êîêòåéëè â áåñ÷èñëåííûõ
áàðàõ... Íî âñå ïîðòèò èçëèøíÿÿ ïðèëèçàííîñòü,
òîøíîòâîðíàÿ ïðèòîðíîñòü è ôàëëè÷åñêàÿ ïðÿìîëè-
íåéíîñòü — â îáùåì, òî ïåðåñîëåíî, òî íåäîñîëåíî,
òî ïåðåïåð÷åíî, òî íåäîïåð÷åíî, òî ïåðåóêñóñåíî, òî
íåäîóêñóñåíî. Ïîïðîáóéòå äëÿ ýêñïåðèìåíòà ñìîëî-
òèòü ÿùèê ìàðìåëàäà ÿáëî÷íîãî (èëè äûííîãî) ïî-
ïîëàì ñ “âèàãðîé” — ñðàçó âñïîìíèòå Ëàððè è ïîæà-
ëååòå î åãî òëåííîñòè.

Èëè ïðèìåð ñ äðóãîãî ïîëþñà. Âñåíàðîäíî îáî-
æàåìûå êîëîáêè. Íàñêîëüêî îíè óäîáîâàðèìû â ñâîåé
ìóëüòèïëèêàöèîííîé èïîñòàñè, íàñòîëüêî íå ãóðìà-

[1] Первый дополнительный прибывает на второй путь... Специи по вкусу. [2] Техногенный угар до добра не доведет. А
поперчить? [3] Вот она, кулинария! [4] Эти мужественные дяденьки работают на проклятое ЦРУ. Тьфу! [5] Где+то, когда+
то... Легко переваривается.

íèçèðîâàíû â áàéòîâîé. Â òåñòî ÿâíî íå äîëîæåíî
ñäîáû, èçþìà, êîðèöû. Íå äîìåøàíî, íå äîäåðæàíî,
íå ïðîïå÷åíî.

А все почему?
Íå ðîäèëàñü åùå äèíàñòèÿ øåô-ïîâàðîâ, âëàäåþ-
ùèõ âûñîêèì èñêóññòâîì ñî÷åòàíèÿ íåñî÷åòàåìî-
ãî. Åñëè ìíîãîâåêîâîé îïûò ïîìîãàåò âûäàòü ëÿ-
ãóøêó çà êóðèöó (îäèí çíàêîìûé äàâå÷à ïðîáîâàë),
à ðÿäîâîãî òàðàêàíà çà... íå íàøëà, êòî ïðîáîâàë,
íî ëþáèòåëè êèòàéñêîé êóõíè íå íàõâàëÿòñÿ. Ïî-
áîëüøå áû òàêèõ îò÷àÿííûõ — ãëÿäèøü, è îò íàñå-
êîìûõ ãàäêèõ èçáàâèëèñü áû áåç âñÿêîé äóðíîé
õèìèè. Ïðî ÷òî ýòî ÿ? Àõ, äà: ðàçîáðàòüñÿ êîìïüþ-
òåðíûå êóëèíàðû íå ìîãóò, ÷òî âêóñíåé — êàðòîø-
êà ôðè, íàðåçàííàÿ ñîëîìêîé, èëè ôðè, îáæàðåí-
íàÿ ïî íîâîìîäíîé òåõíîëîãèè â ïÿòè ñîðòàõ ìàñ-
ëà â âèäå ñëîæíûõ ãåîìåòðè÷åñêèõ ôèãóðîê è ïî-
äàííàÿ ê ñòîëó íà òàðåëêå ñ óñîâåðøåíñòâîâàííûì
àâòîìàòè÷åñêèì ïîäîãðåâîì è ñíàáæåííàÿ äâåíàä-
öàòèçóáîé òåëåñêîïè÷åñêîé âèëêîé.

Íî ÿ âåðþ è íàäåþñü. Íàì åùå ïðåäñòîÿò ðîñ-
êîøíûå íåçàáûâàåìûå ïèðøåñòâà áåç èçæîãè è òÿæåñ-
òè â ïîäëîæå÷íîé îáëàñòè, áåç îòðûæêè è ïðî÷èõ íåýñ-
òåòè÷íûõ íåóïðàâëÿåìûõ ïðîöåññîâ.

À ìå÷òà ìîÿ ïðîñòà: îðèãèíàëüíîñòü â äîëæíîé
ìåðå, ïåðâàÿ ñâåæåñòü, èíòåðåñíîñòü íà óðîâíå èçûñ-
êàííîñòè, íî áåç ñíîáèçìà è òÿãîìîòíîé ýëèòàðíîñòè,
ãàðìîíè÷íîå ñîîòâåòñòâèå ïðèïðàâî÷íûõ èíãðåäèåíòîâ,
äîáðîòíûé ñûòíûé ãàðíèð è äîñòóïíàÿ öåíà.

Òàê ìàëî íàäî äëÿ âîçáóæäåíèÿ íàñòîÿùåãî àïïå-
òèòà è íîðìàëüíîãî íàñûùåíèÿ...

Êóøàéòå íà çäîðîâüå!

[1]

[3]

[2]

[4] [5]
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áùåñòâåííîìó ñîçíàíèþ, íå ïîáûâàâ-
øåìó â Àíãëèè, Òàóýð ïðåäñòàâëÿåò-
ñÿ ÷åðíîé áàøíåé, ìðà÷íîé è îäè-
íîêîé, ðàññ÷èòàííîé íà îäíîãî èëè,
åñëè ïîòåñíèòüñÿ, äâóõ-òðåõ óçíèêîâ

ãîëóáûõ êðîâåé. Íî â æèçíè Òàóýð íå óñòóïàåò Êðåì-
ëþ íè ÷èñëîì áàøåí, íè ñîëèäíîñòüþ ñòåí, íè çíàò-
íîñòüþ èíòåðüåðîâ, íè äëèíîé êîðèäîðîâ, íè àññîð-
òèìåíòîì äðåâíåé áîåâîé óòâàðè. Äà è êîðîëåâñêèå
öàöêè è ïîáðÿêóøêè, íàäåæíî ñîêðûòûå ïî òåìíûì
óãëàì, íè÷óòü íå õóæå öàðñêèõ.

Ãîâîðÿò, ÷òî áðèëëèàíòû — ëó÷øèå äðóçüÿ æåí-
ùèí. Ìîãó çàìåòèòü, êàìóøêàìè íå áðåçãóþò è ìåäâå-
æàòíèêè. Êîãäà-òî øâåäñêàÿ Daydream Software ñäåëàëà
Safecracker, ãäå âîñïåëà ñàìîîòâåðæåííûé òðóä âçëîì-
ùèêîâ ñåéôîâ. Íå ìåíåå âðåäíà è ïî÷åòíà ðàáîòà ñåê-
ðåòíîãî àãåíòà, îñîáåííî åñëè åãî îòïðàâèëè â Òàóýð ñ
ìèññèåé ñïàñåíèÿ áðèëëèàíòîâ Áðèòàíñêîé Êîðîíû.

Шпионы, как мы
Íàñòîÿùèé ïðîôåññèîíàë ãîòîâèòñÿ òùàòåëüíî.
Daydream ïîðàáîòàëà ñ ìàíèàêàëüíûì óïîðñòâîì
âçëîìùèêà âûñøåé êâàëèôèêàöèè è âîçâåëà Òàóýð
— ñâîé Òàýóð, îïèðàÿñü íà òûñÿ÷è òî÷íåéøèõ ñõåì

è ïîäëèííûõ
ôîòîãðàôèé.

Òåàòð, êàê
èçâåñòíî, íà÷è-

íàåòñÿ ñ âåøàëêè è ðóæüÿ íà ñòåíå, à Òàóýð — ñ
Áåëîé áàøíè è ýêñïîçèöèè ïóøåê, äîñïåõîâ è ìóø-
êåòîíîâ. Íî ñåêðåòíîãî àãåíòà ñ ðîìàíòè÷íûì ïñåâ-
äîíèìîì “Âîðîí” âîëíóåò èñêëþ÷èòåëüíî ïîäñîáêà
ñ íåóäîáíûì øêàôîì, çàñòàâëåííûì áàíêàìè ñ ðà-
ñòâîðèòåëåì. Ïîñëå çàêðûòèÿ ìóçåÿ íàñòóïàåò âðåìÿ
äëÿ ìàëåíüêîé ïåðñîíàëüíîé ýêñêóðñèè.

Åãî íå èíòåðåñóåò òîí÷àéøàÿ ðåçüáà íà ñòâî-
ëàõ ìîðòèð è îòáëåñê ÷óãóííûõ ÿäåð, ñòðîé ìóø-
êåòîâ ñ îïëåòàþùèì äëèííîå ëîæå óçîðîì, ùèòû
ñî ñëîæíîé ãåðàëüäèêîé çà áëèêàìè âèòðèí. Â
çàëàõ Áåëîé áàøíè æäóò êàñêàäû øëåìîâ, íàãðóä-
íèêîâ, íàðó÷åé è ïîíîæåé, ñèÿþùèõ ïîä áëåäíû-
ìè ëàìïàìè, èëè ïîëíûå äîñïåõè — íàáîðû ëàò â
ñòåêëÿííûõ ñòåíäàõ. Äåë — âñåãî íè÷åãî: áóòàíî-
âîé ãîðåëî÷êîé ïî õëèïêîé ðåøåòî÷êå, è âåðõíå-
ýòàæíîå õëàäíîå áîãàòñòâî ñòàëè, ÷óãóíà è æåëåçà
ïðåäñòàíåò âî âñåé êðàñå. Íî íåò, íåò, íå îáîëüùàé-
òåñü, îí íå èùåò óñòðîéñòâà äëÿ âûñåêàíèÿ çàâåò-
íîé èñêðû, ïîðîæäàþùåé ÿçû÷îê íåïðàâåäíîãî
ãàçîâîãî ïëàìåíè (ñêðåïêà êàíöåëÿðñêàÿ, îáûê-
íîâåííàÿ), íå ðâåòñÿ ïîãëÿäåòü íà ãîðäîñòü êîë-
ëåêöèè — ëþáèìîå òóðíèðíîå êîïüå Ãåíðèõà
Ìíîãîæåíöà.

Íèçìåííûå ñïàñàòåëüíûå èíñòèíêòû íåóäåð-
æèìî âëåêóò â êàíàëèçàöèîííûå òóííåëè è ïîòàé-
íûå õîäû, è âîâñå íå äëÿ îçíàêîìëåíèÿ ñ ëè÷íîé
êåëüåé ñýðà Óîëòåðà â Áè÷åìñêîé áàøíå èëè ëþáè-

ìîé ïûòî÷íîé ìà-
øèíîé Âèëüÿìà I
â Óýéêôèëüäñêîé.
Ïî âèíòîâûì ëåñ-
òíèöàì ,  ÷åðå ç
ëþêè ñ ñîîòâåò-
ñòâóþùåé ìàðêè-
ðîâêîé ìû ïðîáè-
ðàåìñÿ â Äåâåðêñ
èëè áëîê Âàòåðëîî,
íåîòëè÷èìûå îò
íàñòîÿùèõ, è äåëî-
âèòî íàâîäèì
øïèîíñêèé ôîòî-
àïïàðàò íà îáðàç-

Каждый великобританскийКаждый великобританскийКаждый великобританскийКаждый великобританскийКаждый великобританский
младенец мечтает увидетьмладенец мечтает увидетьмладенец мечтает увидетьмладенец мечтает увидетьмладенец мечтает увидеть

Кремль, Мавзолей и СпасскуюКремль, Мавзолей и СпасскуюКремль, Мавзолей и СпасскуюКремль, Мавзолей и СпасскуюКремль, Мавзолей и Спасскую
башню. Каждый российскийбашню. Каждый российскийбашню. Каждый российскийбашню. Каждый российскийбашню. Каждый российский

младенец грезит Тмладенец грезит Тмладенец грезит Тмладенец грезит Тмладенец грезит Тауэром,ауэром,ауэром,ауэром,ауэром,
Вестминстерским аббатствомВестминстерским аббатствомВестминстерским аббатствомВестминстерским аббатствомВестминстерским аббатством
и “Большим Беном”. С “Боль,и “Большим Беном”. С “Боль,и “Большим Беном”. С “Боль,и “Большим Беном”. С “Боль,и “Большим Беном”. С “Боль,

шим Беном” и Спасскойшим Беном” и Спасскойшим Беном” и Спасскойшим Беном” и Спасскойшим Беном” и Спасской
башней дела обстоят просто:башней дела обстоят просто:башней дела обстоят просто:башней дела обстоят просто:башней дела обстоят просто:

часами были, часами и часами были, часами и часами были, часами и часами были, часами и часами были, часами и умрутумрутумрутумрутумрут.....
С Мавзолеем и аббатствомС Мавзолеем и аббатствомС Мавзолеем и аббатствомС Мавзолеем и аббатствомС Мавзолеем и аббатством

еще проще — отличаютсяеще проще — отличаютсяеще проще — отличаютсяеще проще — отличаютсяеще проще — отличаются
лишь количеством и каче,лишь количеством и каче,лишь количеством и каче,лишь количеством и каче,лишь количеством и каче,

ством размещенных клиен,ством размещенных клиен,ством размещенных клиен,ством размещенных клиен,ством размещенных клиен,
тов. У нас один, но зато кактов. У нас один, но зато кактов. У нас один, но зато кактов. У нас один, но зато кактов. У нас один, но зато как
огурчик, у них много, но неогурчик, у них много, но неогурчик, у них много, но неогурчик, у них много, но неогурчик, у них много, но не

первой свежести.первой свежести.первой свежести.первой свежести.первой свежести.

TRAITORS GATE
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ИДИТЕ ВЫ
В ТАУЭР

[1]

[2]

[1] Пушка, гордость Таэура.  [2] ОМОН, гордость Тауэра.
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Daydream Software

Daydream Software

∆‰ÂÏ Á‡ı‚‡Ú˚‚‡˛˘Â„Ó ÔÓ‰ÓÎÊÂÌËˇ ó ÒÔ‡ÒÂÌËˇ ÒÓÍÓ‚Ë˘
ŒÛÊÂÈÌÓÈ Ô‡Î‡Ú˚. »ÎË ÓÌË ÛÊÂ?

Windows 95/98, Pentium 166 (ÂÍ. Pentium 200), 16 Ã·‡ÈÚ RAM, 6’
CD-ROM, SVGA, DirectX, QuickTime 4.0.

ŒÙËˆË‡Î¸Ì‡ˇ »ÌÚÂÌÂÚ-ÒÚ‡ÌËˆ‡ Ë„˚: www.traitorsgate.com.
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ÍÓÂ-„‰Â ó ‚ÂÒ¸Ï‡

÷èêè íàñòåííîé ðåçüáû, íå çàìå÷àÿ íè÷å-
ãî âîêðóã. Ïàðîëè, ïàðîëè, ïàðîëè — â
ëþáîé íàäïèñè íàì âèäÿòñÿ øèôðû ñåé-
ôîâ è êîäû äâåðåé, è ýòà ïàðàíîéÿ â
ãèãàíòñêèõ ìàñøòàáàõ çàñòàâëÿåò ñíîâà
è ñíîâà ùåëêàòü çàòâîðîì.

Ñòðàøíî ïîäóìàòü, ÷òî ñäåëàëè øèô-
ðîèãðû ñ ìîåþ ëþáèìîé Àííîé Áîëåéí,
òîé ñàìîé, ÷òî ïîñòðàäàëà èç-çà ëþòíèñòà
è çàÿâèëà: “Êîðîëåâîé æèëà, êîðîëåâîé è
óìðó, õîòü áû âû âñå ëîïíóëè...” Â àíòè-
òàéíîïèñíûõ öåëÿõ (ïîëêîðîëåâñòâà çà ïà-
ðîëü!) äàòà åå êàçíè èçâëåêàåòñÿ èç îáúå-
ìèñòîãî ôîëèàíòà è ïåðåâîäèòñÿ íà êè-
òàéñêóþ ñèìâîëèêó. Òàê âûïüåì æå, ðîä-
íûå, çà äåíü ðîæäåíèÿ Êëàðû Öåòêèí ïî êèòàéñêî-
ìó êàëåíäàðþ!

Â Òàóýðå îäíèõ òîëüêî áàøåí — äâàäöàòü äâå
øòóêè. Äóìàåòå, ýòî êîãî-íèáóäü âîëíóåò? Ïîëçà-
íèå ñ òóñêëîé ëàìïîé ïî êîëåíî â íå÷èñòîòàõ —
âîò íàø óäåë. Êàê íè èçâðàùàëñÿ òåõíè÷åñêèé
îòäåë, êàêèå âñòàâíûå êîìïàñû è ñïóòíèêîâûå îðè-
åíòèðîâùèêè íè çàòèñêèâàë â ïîðòàòèâíûé øïè-
îíñêèé êîìïüþòåð, íà ñîáñòâåííîðó÷íîå ñîñòàâ-
ëåíèå àäåêâàòíîé êàðòû êàíàëèçàöèè âðåìåíè
óéäåò êóäà áîëüøå, ÷åì íà êðàòêèå âûëàçêè â ïàðó
áàøåí è ìèìîëåòíûå ïðîáåæêè ïî êðåïîñòíûì
ñòåíàì. Øàãîì ìàðø, ëþáåçíûé, â êîëëåêòîð, ãäå
äîáðàÿ ðåçèäåíòñêàÿ äóøà çàëîæèëà çàâåòíûé ìå-
øî÷åê ñî ñíàðÿæåíèåì...

Бриллиант
почти не виден
Äîâåëîñü ìíå íåäàâíî ïîãëÿäåòü õóäîæåñòâåííîå
êèíî ïðî ïî÷òåííîãî äÿäå÷êó ïåíñèîííîãî âîç-
ðàñòà, êîòîðûé, âìåñòî òîãî ÷òîáû âíóêîâ ðàñ-
òèòü, îáëåã÷èë ñàìûé âûñîêîëîáûé áàíê â ìèðå
íà ñåìü ìèëëèàðäîâ çåëåíûõ äåíåã. Ñïðàâèë êó÷ó
õèòðûõ ïðèáîðîâ, ïîïëåâàë íà ëàäîøêè è âñå äå-
íåæêè óâåë, áåñ åìó â ðåáðî. Íî, äóìàåòñÿ, ñî
âñåìè òåìè àãåíòóðíûìè ïðèáàìáàñàìè, ÷òî íà-
âüþ÷èëè íà ïîêîðèòåëÿ Òàýóðà, ÿ áû ñïðàâèëàñü
íå õóæå. Ìîæåò áûòü, äàæå ëó÷øå.

Âñÿêèé óâàæàþùèé ñåáÿ âçëîìùèê íîñèò çà
ïàçóõîé èíñòðóìåíò, ê êîòîðîìó ïèòàåò èñêðåí-
íþþ ïëàòîíè÷åñêóþ ïðèâÿçàííîñòü è ÷òèò, êàê
ñâÿòûíþ. Ó êîãî-òî ïðåäìåò ñòðàñòè îáëå÷åí â
ôîðìó âóëüãàðíîé ôîìêè, íî íàø ëàçóò÷èê — íå
èç òàêèõ. Îí òàñêàåò ñ ñîáîé, ïîìèìî äæåíòëü-
ìåíñêîãî íàáîðà — äåêîäåðà, ãåíåðàòîðà ìàãíèò-
íûõ êàðòî÷åê, îñîâðåìåíåííîãî ñòåòîñêîïà è ïà÷-
êè æåâàòåëüíîé ðåçèíêè, — õèòðûé ðàñêëàäíîé
àãðåãàò îá îäíèõ êëåùàõ è äâóõ îòâåðò÷àòûõ êîí-
öàõ, çâåçä÷àòîì è êðåñòîâîì, ïðèáîð òðóäíîçàìå-

íèìûé è òðóäíîèñêîðåíèìûé. Ïåðåêóñèòü ÷åãî?
Ïîæàëóéñòà! Îòâèíòèòü? Äà çà ðàäè áîãà! Âîò æâà÷-
êîé òîëüêî êîíòàêòû çàêîðîòèì, è âñÿ ðûáà, òî
åñòü, ÿ õîòåëà ñêàçàòü, ñèãíàëèçàöèÿ íà ðåøåòêàõ,
íàøà áóäåò.

Ñèìïàòÿãà ðåçèäåíò òàê íàáèë ñóìêó, ÷òî ïî-
íà÷àëó êàæåòñÿ, áóäòî íàø èíâåíòàðü âçîðâàëñÿ.
Íó äà, è íå òîëüêî èç-çà òîãî, ÷òî â íåì ïîÿâèëàñü
ìèíà ñ äèñòàíöèîííûì óïðàâëåíèåì. Ìåæäó ïðî-
÷èì, Òàóýð-òî îõðàíÿåòñÿ — è íå òîëüêî îáëåíèâ-
øèìèñÿ æèðòðåñàìè â óíèôîðìå, íî è çëþùèìè
êàìóôëèðîâàííûìè âîëêîäàâàìè, íàëåòàþùèìè ÷òî
òâîé ÎÌÎÍ, ñòàâÿùèìè ê ñòåíêå âðàñêîðÿêó è
çà÷èòûâàþùèìè ïðàâà ïîä âèíòîâî÷íûì äóëîì. À
øòèðëèö íàø èõ è ïàëüöåì òðîíóòü íå ìîæåò —
íà÷àëüñòâî íå ïîçâîëÿåò. Òàê ÷òî õîðîøî, åñëè â
ñóìî÷êå íàéäåòñÿ ïðîòèâîãàç è áàëëîí÷èê — èñ-
êëþ÷èòåëüíî äëÿ öåëåé ñàìîîáîðîíû, ðàçóìååòñÿ.
Ãàç ïîïóëÿðåí è â ìåñòíîé ñèñòåìå áåçîïàñíîñòè,
êîíâåíöèè íà íèõ íåòó, íà ñìóòüÿíîâ. Òðåáóåòñÿ
îòêà÷àòü âî èçáåæàíèå ýêñöåññîâ... Åùå âûäàí àð-
áàëåò — êðþêàìè ñðåëÿòü, ïî áàøíÿì ëàçèòü. Òî÷-
íåå, äàæå íå ëàçèòü, à âçëåòàòü íà ðîëèêå, àêè...
ðîëèêîâûé âçëåòóí. Ìîæíî è óãîñòèòü êîãî-íèáóäü
áåçâðåäíûì óñûïëÿþùèì äðîòèêîì — íå ñëîæíåå,
÷åì ïî ñâèíüå èç ðîãàòêè ïîïàñòü.

Âîîáùå ãîâîðÿ, ñ òàêîé ñóìî÷êîé õðàíèëè-
ùà è ñåéôû ùåëêàòü ìîæíî áûëî â òåìíîòå ëå-
âîé ðóêîé ñïèíîé ê ìèøåíè — åñëè á íå îõðàí-
íèêè è âåçäåñóùèå òåëåêàìåðû. Óâû, ãàç íå âñå-
ãäà ïîìîãàåò... Íó à êàìåðû — õîòü òû òðåñíè,
õîòü âñå ñèãíàëèçàöèè ïîîòêëþ÷àé, íî êàìåðû
íå òðîæü! Íî åñòü, åñòü — êàê âåðõ õèòðîóìèÿ —
îäíà øòóêåíöèÿ, èìåíóåìàÿ DLU, êàê ðàç èç àð-
ñåíàëà òîãî äÿäå÷êè ñ ðîñêîøíîé áîðîäåíêîé.
Ïîäìåíÿåò êàðòèíêè íà òåëåêàìåðàõ, çà ÷òî åé
ïåðñîíàëüíîå òõåíêñ.

Îé, ñîâñåì çàáûëà! Ïîëíûé íàáîð ôàëüøèâûõ
ïîáðÿêóøåê: ôàëüøèâàÿ êîðîíà, ôàëüøèâàÿ äåðæà-

[3] Корона, гордость Таэура.
[4] Комнатка некоего Св. Томаса. Тоже
гордость.

[4]

âà, ôàëüøèâûå êàìóøêè... Êàê ñïàñàòü ðåãàëèè áóäå-
òå, ãîñïîäà? Âåðíî, ïóòåì çàìåíû íà ïîäëîæíûå —
îíè ñèìïàòè÷íåå áóäóò, îáùåèçâåñòíûé ôàêò. À ÷òî
ïîä óãîëîâíîé ñòàòüåé õîäèì — òàê êòî â íàøå ñóðî-
âîå âðåìÿ ñ ÷èñòûìè ðó÷êàìè Òàóýð îáíåñòè ìîæåò?
Ðàçâå ÷òî òîò ñåäîáîðîäûé äÿäå÷êà...

Ñëîâîì, âñå-âñå ïîäëåæèò çàìåíå, íå ùàäèì
äàæå êîðîíó ñòàðóøêè Âèêòîðèè. À óæ êàìåøêè,
æåì÷óãà, ìåëêèå ðàäîñòè! Êîëüöà è áðàñëåòû, þáêè
è... îïñ, ýòî íå òî.

Ãîâîðÿò, áðèëëèàíòû — ëó÷øèå äðóçüÿ æåíùèí.
Ëè÷íî ÿ ïðåäïî÷èòàþ êîøåê.

ÒÂ‰Ìˇˇ
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P O L Y G O N

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

ЮНОШИ БЛЕДНОГО

Эпизод третий и
последний: “Карьера”

Напомню, в конце прошлой части
на Россию и меня (скромен я что-
то в последнее время, надо бы
себя, любимого, первым поста-
вить) свалился кризис. Команда
почти распалась, оставив несколь-
ких хороших друзей и немалый ку-
сок опыта, каковой я по мере сил
изложил в предыдущем материа-
ле. И начались трудовые будни.
Пришлось быстро зарабатывать
деньги, ибо кризис не оставил сво-
боды выбора, но забывать о Боль-
шой Мечте не хотелось. Так нача-
лась часть третья, корпоративная.

îçâîëüòå ñäåëàòü íåáîëüøîå îòñòóïëåíèå, òàê íàçûâàå-
ìûé disclaimer. Òàê óæ ïîëó÷èëîñü, ÷òî â Ðîññèè ïîñëå
êðèçèñà îñòàëîñü î÷åíü ìàëî èãðîâûõ ôèðì, äà è òå,
÷òî âûæèëè, ÷óâñòâóþò ñåáÿ íå î÷åíü õîðîøî. Ïîäðîá-
íåå îá ýòîì ÿ ðàññêàæó ÷óòü íèæå, à ïîêà çàìå÷ó, ÷òî,
õîòÿ ôèðìû, î êîòîðûõ ïîéäåò ðå÷ü, íàçâàíû íå áóäóò,
ñàìè ñåáÿ îíè íàâåðíÿêà óçíàþò. Òàê ÷òî, èçâèíèòå,
íèêàêèõ êîììåð÷åñêèõ ñåêðåòîâ è ðàññêàçîâ î ëè÷íîñ-
òÿõ, òîëüêî âûâîäû è îáîáùåíèÿ.

Долгострой
Èòàê, íàïîìíþ, Ðîññèþ äîëáàíóë êðèçèñ. Â ñàìîå ÷óâñòâè-
òåëüíîå ìåñòî, ïî êàðìàíó, è áåç òîãî íå ñëèøêîì òîëñòîìó.
Èãðîâàÿ èíäóñòðèÿ ó íàñ è òàê íå õîäèëà â ñâåðõïðèáûëü-
íûõ (êðîìå ïèðàòñêîé, ðàçóìååòñÿ, íî íå î íåé ðå÷ü), à óæ
àâãóñòîâñêèå ñîáûòèÿ 1998 ãîäà ïîäêîñèëè åå ïîä ñàìûé
êîðåíü. Êàê ðàçðàáîò÷èêè, òàê è èçäàòåëè îòðåàãèðîâàëè íà
íèõ îäíîçíà÷íî, êàê áóäòî ðåïåòèðîâàëè äåñÿòêè ðàç: ìî-
ìåíòàëüíî ñâåðíóëè âñå ïðîåêòû, îðèåíòèðîâàííûå íà ðîñ-
ñèéñêèé ðûíîê, à ñðåäè îñòàëüíûõ ñäåëàëè ñòàâêó íà îäèí-
äâà, êîòîðûå áûëè ñïîñîáíû âñåðüåç çàèíòåðåñîâàòü çàïàä-
íûõ èçäàòåëåé. Óâîëèëè âñåõ, áåç êîãî ìîãëè îáîéòèñü, óðåçà-
ëè çàðïëàòó ïðî÷èì è, ñöåïèâ çóáû, ïðîäîëæèëè ðàáîòó íàä
òåì, ÷òî ìîãëî õîòü êàê-òî ïðîäàòüñÿ.

Ïåðâàÿ ôèðìà, êóäà ÿ ïðèøåë ðàáîòàòü, íàçîâåì
åå “X” (ãîâîðÿò, ðàç ñêàçàë “X”, íàäî ãîâîðèòü è “Y” —
íåò ïðîáëåì, áóäåò è “Y”, êóäà ÿ ïîïàë äàëåå), íóæäà-
ëàñü â ñöåíàðèñòå. ×åòâåðòîì. Íå â òîì ñìûñëå, ÷òî
ñöåíàðèé áûë íàñòîëüêî âåëèê è íàä íèì íóæíî áûëî
ðàáîòàòü â÷åòâåðîì, à â òîì, ÷òî ÿ — ÷åòâåðòûé ïî ñ÷åòó
÷åëîâåê, êîòîðûé ïðèøåë íà ýòó äîëæíîñòü. Ïî ðàçíûì
ïðè÷èíàì ïðåäûäóùèå íå óäåðæàëèñü íà ýòîì ìåñòå.
Çàáåãàÿ âïåðåä, ñêàæó, ÷òî è ìåíÿ ïîñòèãëà òà æå ó÷àñòü,
íå óäàëîñü ñîéòèñü âî ìíåíèÿõ îòíîñèòåëüíî êîëè÷å-
ñòâà ðàáîòû è âåëè÷èíû çàðïëàòû. Íî â êà÷åñòâå âîëîí-
òåðà (ýòî çàïàäíîå ñëîâî ïî÷åìó-òî íèêàê íå ïðèæèâà-
åòñÿ â ðóññêîì ÿçûêå, âèäèìî, ïîòîìó, ÷òî ðàáîòàòü, íå
ïîëó÷àÿ äåíåã, ðîññèÿíå íå ëþáÿò êóäà ñèëüíåå, ÷åì àêó-
ëû êàïèòàëèçìà) ÿ ïðîäåðæàëñÿ îêîëî ïîëóãîäà, ïðèîá-
ðåòàÿ îïûò, êàêîâûì è ïîïðîáóþ ïîäåëèòüñÿ.

Äëÿ íà÷àëà îòìå÷ó, ÷òî ïðîåêò, íàä êîòîðûì ðàáî-
òàåò ôèðìà X, íà÷àëñÿ çàäîëãî äî ìîåãî ïðèõîäà, è äî
ñèõ ïîð íå çàêîí÷åí. Ïðîåêò áîëüøîé, ñåðüåçíûé è,
åñëè êîãäà-íèáóäü çàâåðøèòñÿ, ìîæåò îêàçàòüñÿ âåñüìà
èíòåðåñíûì. Íî íàçûâàòü êàêèå-òî ñðîêè ÿ áû ïîáîÿë-
ñÿ. Èáî åãî ñóäüáà, óâû, òèïè÷íà íå òîëüêî äëÿ ðîññèé-

СВЕТ В КОНЦЕ
ТУННЕЛЯ*

* Îêîí÷àíèå. Íà÷àëî ñåðèè ïóáëèêàöèé “Ñâåò â êîíöå òóííåëÿ” ñì. â ##9-10’99.



ñêîãî èãðîâîãî ìèðà, íî è äëÿ îáùå÷åëîâå÷åñêîãî.
Äà ïðîñòèò ìåíÿ ôèðìà X, íî îíà ÿâíî ïàëà æåð-

òâîé äîëãîñòðîÿ. Åäèíñòâåííîå óòåøåíèå — îíà íàõî-
äèòñÿ â íåïëîõîé êîìïàíèè: ñðåäè æåðòâ òàêæå ìîæíî
ðàçãëÿäåòü id, Epic, Microsoft... Ìíå óäàëîñü ïðîäåðæàòüñÿ
äîñòàòî÷íî äîëãî, ÷òîáû óâèäåòü òåíäåíöèè è, íàäåþñü,
ïîíÿòü èõ ïðè÷èíû.

Логичный хаос
Äàâàéòå ïîïðîáóåì ïðåäñòàâèòü ñåáÿ ïî î÷åðåäè íà ìåñòå
êàæäîãî èç ó÷àñòíèêîâ ñîáûòèé è ïîíÿòü ëîãèêó èõ
ïîñòóïêîâ. Îíà âïîëíå õîðîøà ïî îòäåëüíîñòè, íî â
ñóììå, êàê ïîêàçûâàåò îïûò âñåãî ìèðà, ñëèøêîì ÷àñ-
òî ñêëàäûâàåòñÿ â íå÷òî óæàñíîå.

Çäåñü óìåñòíî íàïîìíèòü î òèïè÷íûõ ðàñõîäàõ
è äîõîäàõ íà ñîçäàíèå èãðû. Ñóùåñòâóåò î÷åíü óñëîâ-
íàÿ, íî âñå æå êëàññèôèêàöèÿ. Åñëè â èãðó âëîæåíî
äî ñîòíè òûñÿ÷ äîëëàðîâ, îíà — êëàññà “C”, åñëè îò
áîëüøèõ äåñÿòêîâ äî ìàëåíüêèõ ñîòåí — ýòî êëàññ
“B”, à äàëüøå íà÷èíàåòñÿ êëàññ “À”, êîòîðûé äëÿ ñó-
ïåðïðîåêòîâ ïåðåõîäèò â “ÀÀ”, “ÀÀÀ”, äàëåå ñî âñåìè
îñòàíîâêàìè. Äëÿ áëîêáà$òåðîâ çàòðàòû âïîëíå ìîãóò
äîñòèãàòü ìíîãèõ ìèëëèîíîâ äîëëàðîâ. Êîíå÷íî, íå
“Òèòàíèê”, íî òîæå íåïëîõî.

Â Ðîññèè äî “À” îáû÷íî íå äîõîäèò. Ðåäêàÿ ïòè-
öà äîëåòèò äî ñåðåäèíû Äíåïðà, è ðåäêèé ïðîåêò äîáå-
ðåòñÿ äî êàòåãîðèè “B”... Ýòî ëåãêî îáúÿñíèìî, ó íàñ
ïðàêòè÷åñêè îòñóòñòâóåò âåí÷óðíûé êàïèòàë, ãîòîâûé
áåç îñîáûõ ãàðàíòèé âëîæèòü êðóïíûå ñóììû â ðàçðà-
áîò÷èêà, à èçäàòåëè ïðåäïî÷èòàþò áîëüøèìè äåíüãàìè
íå ðèñêîâàòü, ïðèîáðåòàÿ ïðîåêòû íà òîì ýòàïå, êîãäà
óæå åñòü äåìî-âåðñèÿ è çàêîí÷åííîå ïðåäñòàâëåíèå îá
èãðå. À â òàêîé ìîìåíò óâåëè÷èâàòü áþäæåò óæå áåñïî-
ëåçíî, áóäåò òîëüêî õóæå.

Â êëàññ “B”, óâû, ðîññèéñêèå èãðû ÷àùå ïîïàäà-
þò èç-çà äîëãîñòðîÿ, ÷åì èç-çà õîðîøåãî ïëàíèðîâàíèÿ
èëè îñîçíàííîãî âûñîêîãî ðèñêà è ñòàâêè íà óñïåõ.
Äåíüãè óæå âëîæåíû, à èãðà åùå íå ãîòîâà. Âûáðîñèòü?
È ïîòåðÿòü äåñÿòêè âëîæåííûõ òûñÿ÷? Óæ ëó÷øå âëî-
æèòü åùå è äîâåñòè-òàêè äåëî äî êîíöà. Ïðèáûëü ïî-
íèæå, çàòî ïîòåðü íå áóäåò.

Пиво без водки — деньги на ветер
Èòàê, ðàññìîòðèì ÷åëîâåêà ñ äåíüãàìè. Îí ïîäñ÷èòûâàåò
çàòðàòû (ñêàæåì, îò 10 äî 100 òûñÿ÷ äîëëàðîâ) è ïîòåíöè-
àëüíûå äîõîäû (èçìåðÿåìûå â ñëó÷àå óñïåõà ñîòíÿìè òû-
ñÿ÷, à òî è ìèëëèîíàìè), è åìó ýòè öèôðû íðàâÿòñÿ. Äà,
èãðà ìîæåò âîîáùå íå ïðîäàòüñÿ, èëè ïðîäàòüñÿ ïî ñåáå-
ñòîèìîñòè, íî âûñîêèé ðèñê ÷àñòî ñîñåäñòâóåò ñ ñåðüåç-
íûì êóøåì, êîòîðûé ìîæíî ñîðâàòü â ñëó÷àå óñïåõà. ×å-
ëîâåê ñ äåíüãàìè ãîòîâ èõ äàòü (÷òî áûâàåò íå òàê óæ
÷àñòî, íî âñå æå áûâàåò). Íî õî÷åò ãàðàíòèé, ÷òî ðèñê
ìèíèìàëåí, òî åñòü êà÷åñòâî èãðóøêè óæå âèäíî â òîò
ìîìåíò, êîãäà äåíüãè ïåðåõîäÿò èç ðóê â ðóêè.

Çäåñü íà àðåíó âûõîäèò âòîðîé ÷åëîâåê, ãëàâíûé
äèçàéíåð, ñåðäöå è ìîçã ïðîåêòà. Îí, êàê ïðàâèëî,
îïûòíûé, óìåëî çàãîâàðèâàåò çóáû è ïóäðèò ìîçãè è
î÷åíü õî÷åò äåíåã äëÿ ðåàëèçàöèè ñâîèõ ñâåðõèäåé. Íà
ìîìåíò íà÷àëà ïðîåêòà îí íå èñïûòûâàåò íèêàêèõ ñî-
ìíåíèé â ñâîèõ àìáèöèîçíûõ ïëàíàõ, óâåðåí, ÷òî èãðà
âûéäåò â ñðîê, áóäåò íà ïîðÿäîê êðó÷å, ÷åì ó êîíêóðåí-

òîâ, è ò.ï. Óâû, ñâîè ñèëû îí âñåãäà ïåðåîöåíèâàåò.
Äàæå åñëè îí ïåðåñòðàõóåòñÿ è çàëîæèò íåìàëûé êîýô-
ôèöèåíò íà íåïðåäâèäåííûå íåïðèÿòíîñòè, ìîæíî
ñìåëî æäàòü, ÷òî äåíåã è âðåìåíè íå õâàòèò. Çëîãî óìûñëà
íåò, åñòü íåçäîðîâûé îïòèìèçì è ñèëüíàÿ íåäîîöåíêà
ñòîÿùèõ ïåðåä ðàçðàáîò÷èêîì ïðîáëåì.

Òðåòèé ÷åëîâåê — ýòî ðÿäîâîé ðàçðàáîò÷èê, íàíÿ-
òûé äëÿ ðåàëèçàöèè ïðîåêòà. Ïðîãðàììèñò, õóäîæíèê,
ñöåíàðèñò, çâóêîâèê. Íîðìàëüíûé ÷åëîâåê, ëþáÿùèé
ñâîå äåëî, îáîæàþùèé òâîð÷åñòâî, êàê ïðàâèëî — áåç
ñåìüè, èáî ñîâìåñòèòü ðàáîòó ïî 12-16 ÷àñîâ â ñóòêè è
æåíó-äåòåé, ïðîñÿùèõ ïîêóøàòü è ïîñìîòðåòü íà ëþ-
áèìîãî ïàïó, î÷åíü òðóäíî.

Ýòîò ñàìûé ðàçðàáîò÷èê, ê ñîæàëåíèþ, âñåãî ëèøü
÷åëîâåê. Ó íåãî ÷òî-òî ìîæåò íå ïîëó÷èòüñÿ, îí èìååò ïîë-
íîå ïðàâî (òâîð÷åñêàÿ æå ëè÷íîñòü!) óéòè â çàïîé èëè â
ñîçèäàòåëüíûé ïîèñê, ïëþíóòü íà äåíüãè è îòïðàâèòüñÿ èñ-
êàòü ñìûñë æèçíè â äçåí-ìîíàñòûðü èëè, íàîáîðîò, íàòÿ-
íóòü íà ñåáÿ êîñòþì, ïîâÿçàòü ãàëñòóê è óéòè â ìåíåäæåðû
ïî ìàðêåòèíãó ïûëåñîñîâ. Êîðî÷å ãîâîðÿ, ðÿäîâîé ðàçðà-
áîò÷èê, íåñìîòðÿ íà ñàìîçàáâåííóþ ëþáîâü ê èãðàì è èõ
ñîçäàíèþ, íà ðîëü äåøåâîãî è íàäåæíîãî âèíòèêà ïîäõîäèò
íå ñëèøêîì õîðîøî. À ãëàâíûé äèçàéíåð, óâû, íå èìååò íè
òàëàíòà ê ðàáîòå ñ ëþäüìè (ïîâòîðþ: îí — òâîðåö, à íå
àäìèíèñòðàòîð, ñ÷àñòëèâûå ñëó÷àè ñîâìåùåíèÿ äâóõ òàëàí-
òîâ â îäíîì ÷åëîâåêå ÷ðåçâû÷àéíî ðåäêè), íè äåíåã íà âûäå-
ëåííîãî ìåíåäæåðà ïî êàäðàì, êîìàíäà-òî íåáîëüøàÿ, ñòðî-
ãî ïî áþäæåòó êàòåãîðèè “C”...

Ползучие “фичи”
Ñàìî ïî ñåáå ýòî íå òàê óæ ñòðàøíî, âî ìíîãèõ ôèðìàõ,
è íå òîëüêî èãðîâûõ, åñòü ïðîáëåìû ñ ïåðñîíàëîì. Ýòî
ëå÷èòñÿ åãî ïîñòåïåííîé çàìåíîé, ïîêà íå ñîáåðåòñÿ óäà÷-
íàÿ êîìïàíèÿ. Óâû, ýòî ìîæåò ñðàáîòàòü, åñëè ôèðìà
òîðãóåò îäíèìè è òåìè æå óòþãàìè, íî ñîâåðøåííî “íå
êàòèò” ïðè ðàçðàáîòêå èãð (êàæäàÿ èãðà óíèêàëüíà, è äëÿ
íåå ïðèõîäèòñÿ ñîáèðàòü óíèêàëüíóþ æå êîìàíäó). Ïðè-
ìåð — òå ñàìûå òðè ñöåíàðèñòà. Îíè áûëè çàìå÷àòåëüíû-
ìè ëþäüìè, íî ïî êàêèì-òî ïðè÷èíàì íå ïîäõîäèëè ê
ýòîé èãðå. Èõ çàìåíÿëè. À èãðà... Èãðà ïîòèõîíüêó ïåðå-
õîäèëà â êàòåãîðèþ äîëãîñòðîÿ.

Âïðî÷åì, ýòî åùå íå ñàìîå ãðóñòíîå. Âìåñòå ñ íåìèíó-
åìîé ñìåíîé ëþäåé èäåò è ñìåíà èäåé, è ýòî ãîðàçäî ìðà÷-
íåå. Îïÿòü-òàêè, ïðîáëåìà íå òîëüêî ìåñòíàÿ, ïðîáëåìà, óâû,
îáùåìèðîâàÿ. Êîãäà ðàçðàáîò÷èêè â ïåðâûé ðàç âñòðå÷àþò-
ñÿ è ñàäÿòñÿ îáñóæäàòü, ÷òî æå îíè, ñîáñòâåííî, áóäóò äå-
ëàòü, ó êàæäîãî â ãîëîâå âîçíèêàåò íåêîå ïðåäñòàâëåíèå î
áóäóùåé èãðå. Â ñëó÷àå “ñåðüåçíîé” êîìàíäû ýòî ïðåäñòàâ-
ëåíèå åùå äî íà÷àëà ïîëíîöåííîé ðàáîòû íàä ïðîåêòîì
çàíîñèòñÿ â ïîäðîáíåéøèé äèçàéí-äîêóìåíò (íàïðèìåð, ó
íåêîòîðûõ èãð â æàíðå RPG âåñ ýòîãî äîêóìåíòà, ðàñïå÷à-
òàííîãî íà îáû÷íîé áóìàãå, èçìåðÿåòñÿ êèëîãðàììàìè), è
îòêëîíåíèÿ îò íåãî äîïóñêàþòñÿ òîëüêî â ñëó÷àå ÷ðåçâû÷àé-
íûõ ïðîèñøåñòâèé. Óâû, òâîð÷åñêèå ëè÷íîñòè, ïîäîáíî
ïðîãðàììèñòàì, òåðïåòü íå ìîãóò ôîðìàëüíîñòåé. Äåâèç
“When it’s done”, ñòîëü ïîïóëÿðíûé â ïîñëåäíåå âðåìÿ â
èãðîâûõ ôèðìàõ ïî âñåìó ìèðó, èìååò îäíó ìàëåíüêóþ
ñëàáîñòü: â íåì íå óêàçàíî, ÷òî èìåííî áóäåò “done”. È
íà÷èíàåòñÿ òî, ÷òî íà àíãëèéñêîì íàçûâàåòñÿ “feature creep”
è ïîêà íå èìååò îôèöèàëüíîãî íàçâàíèÿ íà ðóññêîì (âïðî-
÷åì, ó ìåíÿ åñòü ïîäîçðåíèå, ÷òî íà ðóññêîì ýòî íàçûâàåòñÿ

“íîðìàëüíîå ðàçâèòèå ïðîåêòà”).
Òèïè÷íûé ïðèìåð òîìó — ôèðìà X. Åå ëþáèìûé

ïðîåêò ðîäèëñÿ â îäíîì æàíðå, à íåêîòîðûå èãðîâûå
ìîìåíòû áûëè ñîâñåì â äðóãîì, ïîñêîëüêó äëÿ íèõ óæå
ñóùåñòâîâàë íå ïðèãîäèâøèéñÿ ðàíåå “äâèæîê”. Ïîñòå-
ïåííî âûÿñíèëîñü, ÷òî âòîðîé æàíð ïëîõî ïðèêëåèâàåò-
ñÿ ê ïåðâîìó, à ïåðâûé, â ñâîþ î÷åðåäü, ïî÷òè íåâîç-
ìîæíî èíòåðåñíî ðåàëèçîâàòü íà çàìå÷àòåëüíîì “äâèæ-
êå”, ïî÷òè ãîòîâîì ê òîìó ìîìåíòó. Íà÷àëèñü èçìåíå-
íèÿ, äîïîëíåíèÿ è óëó÷øåíèÿ. È òàê äàëåå è òîìó ïî-
äîáíîå... À çà ýòî âðåìÿ íà÷àë ïîòèõîíüêó óñòàðåâàòü
îñíîâíîé “äâèæîê”, íà÷àë ìåíÿòüñÿ ðûíîê èãð, äà è
ìèð âîîáùå íå ñòîÿë íà ìåñòå. Ïîòðåáîâàëèñü î÷åðåä-
íûå äîäåëêè, ïåðåäåëêè, ðàñøèðåíèÿ è ïðîäâèæåíèÿ...

Íåóæåëè âñå ýòî îáúåêòèâíî îáóñëîâëåíî çàêîíà-
ìè ìàòåðè-ïðèðîäû, è â âèäèìîì áåñïîðÿäêå íåò íè-
÷üåé âèíû? Óâû, ñòðåìëåíèå íàéòè îòâåò íà âå÷íûé
âîïðîñ “êòî âèíîâàò?” âìåñòî áîëåå êîíñòðóêòèâíîãî
“÷òî äåëàòü?” è â ýòîò ðàç äàåò ñáîé. Âèíîâàòûõ íåò, è
çàôèêñèðîâàòü âñå çàðàíåå ìîæíî òîëüêî â òîì ñëó÷àå,
åñëè èãðà èäåò ïî ñòîïàì âåëèêèõ. Èíà÷å ïðèõîäèòñÿ
äåéñòâîâàòü ìåòîäîì ïðîá è îøèáîê, ïðèáëèæàÿñü ê
÷åìó-òî íîâîìó, ÷åãî íå äåëàë åùå íèêòî.

Ïîíÿâ ýòî, óæå ìîæíî ïîïûòàòüñÿ îòâåòèòü íà
âòîðîé âîïðîñ: òàê ÷òî æå äåëàòü, ÷òîáû ïðîáëåì áûëî
ìåíüøå, ïðîåêò íå çàòÿãèâàëñÿ è íå ëèøàë ñâîèõ ñîçäà-
òåëåé äåíåã è âðåìåíè? Êàçàëîñü áû, îòâåò ïðîñò, íî äî
÷åãî æå ñëîæíî åìó ïîñëåäîâàòü: íå íàäî äåëàòü Èãðó
Âñåé Æèçíè â êà÷åñòâå ïåðâîé, âòîðîé èëè òðåòüåé èãðû.
Ñäåëàéòå ÷òî-òî ïðîâåðåííîå âðåìåíåì, íî ñäåëàéòå
õîðîøî. Çàôèêñèðóéòå êàæäóþ äåòàëü â èãðå äî òîãî,
êàê íà÷íåòå ðàáîòó, îöåíèòå çàòðàòû âðåìåíè è òðóäà,
è âñå áóäåò õîðîøî. À íà ïîëó÷åííûå äåíüãè, ñ îïûòîì
è òàëàíòîì, âû çàïðîñòî ñîçäàäèòå èãðó ìå÷òû. Íî ÷óòü
ïîçæå. À ñåé÷àñ âû åå æåñòîêî ïðîâàëèòå.

Уроки
Ïîðàáîòàâ â ôèðìå X, ÿ ïîíÿë íåñêîëüêî âåùåé, äîñòà-
òî÷íî î÷åâèäíûõ, åñëè ïîäóìàòü î íèõ ïîñëå ïðîèñøåä-
øåãî, íî äîñòàâøèõñÿ îáèëüíûì ïîòîì, ïðîëèòûì íà
ñöåíàðíîé íèâå. Ðîññèéñêèå ïðîåêòû, óâû, îáðå÷åíû
ðîññèéñêèì æå ìåíòàëèòåòîì íà ïîñòîÿííîå èçìåíåíèå
(ëþäåé, èäåé, âñåãî-âñåãî) è ëàâèðîâàíèå â ïîèñêàõ ñâîå-
ãî ìåñòà íà ðûíêå. Ðàçðàáîò÷èêè ïîñòîÿííî äåëàþò íî-
âûå è íîâûå “ôè÷è”, ñ óæàñîì îáíàðóæèâàþò, ÷òî ðå-
çóëüòàò íàïîìèíàåò ìîíñòðà Ôðàíêåíøòåéíà, íàñïåõ ñøè-
òîãî èç ðàçíîðîäíûõ ÷àñòåé, è ïåðåäåëûâàþò âñå çàíî-
âî... Èçäàòåëè, óâèäåâ ðåçóëüòàò, óæàñàþòñÿ è ïðîñÿò âñå
ïåðåäåëàòü, ïðåæäå ÷åì îíè äàäóò äåíåã. Ðàçðàáîò÷èêó
ýòî íå íðàâèòñÿ, íî äåëàòü íå÷åãî, áåç äåíåã è ïàáëèøåðà
èãðû íå áóäåò âîîáùå, è èíîãäà ïðîåêòû ïåðåñìàòðèâà-
þòñÿ ïîëíîñòüþ ïî÷òè â ñàìîì êîíöå.

Êàê ñåáÿ âåñòè â òàêèõ óñëîâèÿõ? À ýòî çàâèñèò îò
òîãî, êòî âû â ýòîì ïðîåêòå. Ïðîãðàììèñò? Õóäîæíèê?
Ìóçûêàíò? Ïîëåçíåå âñåãî ïîñòàðàòüñÿ ñïðÿòàòü ñâîè àì-
áèöèè ïîãëóáæå è äåëàòü òî, ÷òî ñêàæåò ãëàâíûé äèçàéíåð.
Òîëüêî â ýòîì ñëó÷àå ïîëó÷èòñÿ íå÷òî, åñëè íå ãåíèàëüíîå,
òî õîòü öåëüíîå. Äà, âûñêàçàòü åìó ñâîè èäåè — ýòî ïîëåç-
íî, õîðîøî è ïðàâèëüíî: åñëè îí óìåí, òî ïîäõâàòèò õî-
ðîøåå è èíòåãðèðóåò â îáùèé äèçàéí. Íî äàâèòü íà íåãî
èëè, õóæå òîãî, ïîòèõîíüêó ïðîòàñêèâàòü ñâîè èäåè â åãî



ïðîåêò — ýòî ñìåðòü äëÿ èãðû. À óìåðøàÿ èãðà — ýòî
îáùàÿ òðàãåäèÿ. Êòî ïðèãëàñèò âàñ â ñëåäóþùèé ïðîåêò
ïîñëå çàâàëåííîãî ïðåäûäóùåãî?..

Âû — òîò ñàìûé äèçàéíåð? Ñÿäüòå è íàïèøèòå ïîë-
íîöåííûé äèçàéí-äîêóìåíò. Ñðàçó. Äî òîãî êàê íà÷íåòñÿ
õîòü êàêàÿ-òî ðàáîòà. È íå ïèøèòå â íåì ôðàç òèïà
“ðåâîëþöèîííûé ãðàôè÷åñêèé “äâèæîê” — íå áóäåò ó
âàñ òàêîãî “äâèæêà”. Áóäåò ÷òî-íèáóäü ïîõîæåå íà èãðû
äâóõ-òðåõëåòíåé äàâíîñòè, ñ ãëþêàìè è ïðîáëåìàìè. È
íå íàäåéòåñü, ÷òî ôðàçó “íàáîð çâóêîâ áóäåò îïðåäåëåí
ïî ìåðå ïðîðàáîòêè ìîíñòðîâ” âû ðàñøèôðóåòå “ïî ìåðå
ïðîðàáîòêè ìîíñòðîâ”, — ïðèçíàéòåñü õîòÿ áû ñàìîìó
ñåáå, ÷òî îíà îçíà÷àåò òîëüêî îäíî: ó âàñ íå ïðîðàáîòà-
íû ìîíñòðû, è äåëàòü èõ ïëàíèðóåòñÿ, êàê áîã ÷åðåïàõó.
Òî åñòü êàê ïîâåçåò. À âåçåíèå âàì ïî øòàòó íå ïîëîæå-
íî — è ïðîåêò, ãäå âñå âûøåèçëîæåííîå õîòü â êàêîé-òî
ôîðìå âñòðåòèòñÿ, èìååò î÷åíü ìàëî øàíñîâ íà ðåàëèçà-
öèþ è íà ïîñëåäóþùèé óñïåõ.

Do as I say, not as I do
À ñåé÷àñ, íàïîñëåäîê, ÿ ïîçíàêîìëþ âàñ ñ îïûòîì ðàáî-
òû â ôèðìå Y, óæå íå íåãàòèâíûì, à ïîçèòèâíûì. Èáî â
ýòîò ðàç ìîÿ çàäà÷à ñîñòîÿëà (è ñîñòîèò — ÿ âñå åùå òàì
ðàáîòàþ) â ïîääåðæàíèè ïîðÿäêà, è ýòî ïîêà êàê-òî óäà-
åòñÿ. Äà è äëÿ ÷èòàòåëåé ïîëüçû áóäåò ìíîãî: ÿ ïîñòàðà-
þñü äàòü ñîâåòû “÷åëîâåêà ñ äðóãîé ñòîðîíû áàððèêàäû”
î òîì, ÷òî äåëàòü, ÷òîáû “ïîéìàòü” èçäàòåëÿ è çàñòàâèòü
åãî ïðîôèíàíñèðîâàòü èìåííî âàøó èãðó.

Èòàê, åñòü ëþäè, åñòü èäåÿ, îñòàëîñü åå ðåàëèçî-
âàòü. Íå áóäó ïûòàòüñÿ îáîñíîâàòü ñâîè ñëîâà, óìíûå è
òàê ïîéìóò, ÷òî çà íèìè — îïûò ïîêîëåíèé, à îñòàëü-
íûì ÷òåíèå ñòàòåé íå ïîìîæåò. Áóäó èçëàãàòü ñóõîé
îñòàòîê: ÷òî è êàê ÍÀÄÎ äåëàòü, ÷òîáû ïðîåêò äîæèë
äî ðåëèçà.

Íà÷íèòå ñ äèçàéí-äîêóìåíòà, à ïàðàëëåëüíî ðàçðà-
áîòàéòå ñàìóþ ìàëåíüêóþ è ïðîñòóþ äåìî-âåðñèþ, êà-
êóþ òîëüêî ñìîæåòå ïðèäóìàòü. Îíà ïîíàäîáèòñÿ è äëÿ
ïîêàçà èçäàòåëþ, è äëÿ îñîçíàíèÿ âîçìîæíîñòåé âàøåãî
“äâèæêà” (åñëè ÷òî-òî íå çàëàäèòñÿ, ïðèäåòñÿ ïåðåäåëû-
âàòü äèçàéí-äîêóìåíò, è ëó÷øå ñäåëàòü ýòî ðàíüøå).

Ñàì äèçàéí-äîêóìåíò — ýòî îñíîâà îñíîâ. Åãî
ñòðóêòóðà, ðàçóìååòñÿ, îòëè÷àåòñÿ îò èãðû ê èãðå, îò
æàíðà ê æàíðó è îò èçäàòåëÿ ê èçäàòåëþ, íî îñíîâíûå
ðàçäåëû î÷åâèäíû èç îáùèõ ñîîáðàæåíèé (ñìûñë â òîì,
÷òîáû ðàññêàçàòü îá èãðå ÂÑÅ, àáñîëþòíî âñå). Åñëè âû
ïðèíåñåòå ñðåäíþþ “äåìêó” è îòëè÷íûé äèçàéí-äîêó-
ìåíò, øàíñû, ÷òî âàø ïðîåêò âîçüìóò, áóäóò âûøå, ÷åì
ïðè îòëè÷íîé äåìî-âåðñèè è îòñóòñòâèè äèçàéí-äîêó-
ìåíòà. Âîò ïðèìåðíàÿ ñòðóêòóðà òàêîãî äîêóìåíòà (ðàç-
ðàáîòàíà ïî ðåêîìåíäàöèÿì òðåõ ôèðì: X, Y è Gathering
of Developers).

1. Ñþæåò. Îïèøèòå ïðîèñõîäÿùåå â èãðå ñ òî÷êè çðåíèÿ

ñöåíàðèÿ. Êòî áîðåòñÿ, ñ êåì è çà ÷òî, ãäå âñå ïðîèñõîäèò è

êòî â ýòîì åùå ó÷àñòâóåò, êàê âçàèìîäåéñòâóþò ïåðñîíà-

æè, è ò.ï.

2. Âîçìîæíîñòè èãðû. Ãðóáî ãîâîðÿ, ïåðå÷èñëèòå òî, ÷òî

îòëè÷àåò âàøó èãðó â ëó÷øóþ ñòîðîíó îò îñòàëüíûõ ïî

òåõíîëîãèè, èãðîâîìó äèçàéíó, ãðàôèêå, çâóêó, êîðî÷å, ïî âñå-

ìó. Ïîñòàðàéòåñü ðàçäåëèòü ýòîò ïóíêò íà íåñêîëüêî ïîä-

ïóíêòîâ ïî êàæäîé ñìûñëîâîé ÷àñòè (òåõíîëîãè÷åñêèå äîñ-

òèæåíèÿ îòäåëüíî îò ãðàôèêè è ò.ï.). Ñþäà æå î÷åíü ïî-

ëåçíî ïîìåñòèòü ñèñòåìíûå òðåáîâàíèÿ.

3. Èíòåðôåéñ. Îïèøèòå êàæäûé (áåç åäèíîãî èñêëþ÷åíèÿ)

ýêðàí â èãðå, êàê èãðîâûå, òàê è âñÿ÷åñêèå ìåíþ. Íàðèñóéòå

ðàñïîëîæåíèå êíîïîê è îïèøèòå, êàê èãðîê âûïîëíÿåò èã-

ðîâûå çàäà÷è (íàïðèìåð, êàê îí ïîêóïàåò èëè ïðîäàåò ïðåä-

ìåòû), âêëþ÷àÿ ïîñëåäîâàòåëüíîñòü íàæàòèÿ íà êíîïêè.

4. Ìèññèè, åñëè îíè åñòü â âàøåé èãðå. Ïîäðîáíîå îïèñàíèå

õîòÿ áû äëÿ îäíîé è ïåðå÷èñëåíèå âñåõ. Ëó÷øå — ñðàçó ïîäðîá-

íûå îïèñàíèÿ äëÿ âñåõ. Åñëè â èãðå åñòü äèàëîãè èëè ïîÿñíè-

òåëüíûé òåêñò — ïèøèòå åãî ñþäà, ïðè÷åì âåñü! Íå îòäåëû-

âàéòåñü ôðàçàìè “ñòàíäàðòíûé äèàëîã” — íàïèøèòå åãî.

Îïèøèòå òàêæå, êàê èãðîê ìîæåò ïîëó÷èòü êàæäóþ ìèñ-

ñèþ, ÷òî äëÿ ýòîãî íóæíî è ÷òî ÿâëÿåòñÿ öåëüþ, êàêîâû

ïóòè åå äîñòèæåíèÿ è ÷òî åñòü ó èãðîêà ê ýòîìó ìîìåíòó.

5. Èç ìèññèé ñëàãàåòñÿ âñÿ èãðà. Îïèøèòå, êàê åå ìîæíî

âûèãðàòü è ïðîèãðàòü, ïåðå÷èñëèòå âñå âîçìîæíûå ïóòè.

6. Ñåòåâàÿ èãðà, åñëè åñòü. Ïî ñóòè, åùå îäíà êîïèÿ äè-

çàéí-äîêóìåíòà, íî äëÿ èãðû ïî ñåòè. Îïÿòü-òàêè, âñå

öåëè, çàäà÷è, ñïîñîáû èõ âûïîëíåíèÿ, âîçìîæíîñòè, èìå-

þùèåñÿ ó èãðîêîâ, è ò.ï.

7. Íà÷èíêà.

Ãèãàíòñêèé ïóíêò, äåëèòñÿ íà ïîäïóíêòû, ïðèâîäèòü êîòî-
ðûå ïîëíîñòüþ ÿ íå áóäó, ïîñêîëüêó îíè îòëè÷àþòñÿ äëÿ
êàæäîãî æàíðà è äàæå äëÿ êîíêðåòíûõ èãð. Ïðèâåäó òîëü-
êî êðîøå÷íûé ïðèìåð äëÿ èãðû “Òåòðèñ â òåêñòîâîì ðå-
æèìå áåç òàáëèöû ðåêîðäîâ” (óâû, äàæå äëÿ òàêîé êðîõè
îí áóäåò íåïîëîí — ìåñòî â æóðíàëå íå ðåçèíîâîå):
7.1 Ãðàôèêà.

7.1.1 Ôèãóðû (ïîëíûé ñïèñîê ôèãóð ñ óêàçàíèåì öâåòîâ è

ðèñóíêàìè).

7.1.2 Ðàìêà ñòàêàíà, êóäà ïà-

äàþò ôèãóðû.

7.1.3 Ïàíåëü ñ÷åòà.

7.1.4 Ãëàâíîå ìåíþ.

7.1.5 Ýêðàí ïîäñêàçêè.

7.2 Çâóê.

7.2.1 Çâóê ïàäàþùåé ôèãóðû

(ñïèñîê ôèãóð ñ ïîäðîáíûì îïè-

ñàíèåì çâóêîâ — òèïà “äëÿ êóáà

çâóê ãëóõîé, òÿæåëûé, ïîõîæ íà

ïàäåíèå êàìíÿ íà çåìëþ”).

7.2.2 Çâóê óâåëè÷åíèÿ î÷êîâ (ïðî-

ñòîå óâåëè÷åíèå, ïðè èñ÷åçíîâå-

íèè ëèíèé — îò îäíîé äî ïÿòè,

îïÿòü-òàêè, ñ îïèñàíèåì êàæ-

äîãî âèäà).

7.2.3 Çâóêè íàâèãàöèè â ìåíþ

(ïîëíûé ñïèñîê — äâèæåíèå, âû-

áîð, îòìåíà).

7.2.4 Çâóêè âûèãðûøà è ãèáåëè.

7.2.5 Ìóçûêà (ïîëíûé ñïèñîê

ìåëîäèé ñ îïèñàíèåì — ðàäîñò-

íûå, ãðóñòíûå è ò.ï.).

7.3 Ïðîãðàììèðîâàíèå.

7.3.1 Ãëàâíîå ìåíþ, íàâèãàöèÿ,

âûçîâ íóæíûõ ÷àñòåé èãðû.

7.3.2 Óïðàâëåíèå ñ êëàâèàòóðû.

7.3.3 Óïðàâëåíèå ñ ìûøè.

7.3.4 Òàéìåð, îòðèñîâêà ôèãóð

è ôèçèêà/ëîãèêà èõ ïàäåíèÿ.

7.3.5 Ñ÷åò, åãî îòîáðàæåíèå.

Íàäåþñü, ïîíÿòíî? Äëÿ êàæäîãî âèäà ðàáîòû
íóæíî âûïèñàòü âñå äåòàëè, êîòîðûå êîìó-òî ïðèäåò-
ñÿ ðåàëèçîâûâàòü. Òîëüêî òàê ìîæíî çàðàíåå îïðåäå-
ëèòü, ñêîëüêî æå âðåìåíè è ëþäåé ïîòðåáóåòñÿ äëÿ
ñîçäàíèÿ èãðû. Ñþäà æå îòíîñÿòñÿ: èñêóññòâåííûé
èíòåëëåêò (êàê ÷àñòü ðàçäåëà “ïðîãðàììèðîâàíèå”),
âèäåîâñòàâêè (åñëè îíè ó âàñ áóäóò) è ïðî÷åå, ïðî-
÷åå, ïðî÷åå...
8. Óïðàâëåíèå. Ïîëíîå ïåðå÷èñëåíèå âñåõ êíîïîê íà êëàâèà-

òóðå è èõ ôóíêöèé (ðåêîìåíäóåòñÿ äåëàòü óïðàâëåíèå íà-

ñòðàèâàåìûì, òîãäà îïèøèòå íàñòðîéêó ïî óìîë÷àíèþ).

9. Ïîñëåäíåå, íî ñàìîå âàæíîå. Äåíüãè. Ñêîëüêî èõ íàäî,

÷òîáû çàêîí÷èòü èãðó, è êàê îíè áóäóò ïîòðà÷åíû.

Ïèøèòå âñå ÷åñòíî è ïî ìèíèìóìó, çàëîæèâ,
ðàçóìååòñÿ, ÷óòî÷êó çàïàñà. Íå çàáóäüòå ïðèâåñòè
ãðàôèê îò÷åòíîñòè ïî ìåñÿöàì (â êàêîé ìîìåíò
÷òî áóäåò ãîòîâî, è ñêîëüêî äåíåã âû ê ýòîìó ìî-
ìåíòó õîòèòå ïîëó÷èòü). Îáðàòèòå âíèìàíèå: ïè-
ñàòü íàäî ÷åñòíî, äàæå åñëè âû îáùàåòåñü ñ çàïàä-
íûì èçäàòåëåì.

È ÷óòîê îáùèõ ðåêîìåíäàöèé. Ïèøèòå ïîäðîá-
íî, åùå ïîäðîáíåå, ñîâñåì ïîäðîáíî. Âåçäå, ãäå òîëüêî
ìîæåòå, âñòàâëÿéòå ãðàôèêó (íàáðîñêè ïåðñîíàæåé, ðàñ-
ïîëîæåíèå êíîïîê íà ýêðàíå, ïóñòü äàæå â âèäå ÷åð-
íûõ ïðÿìîóãîëüíèêîâ íà ïóñòîì áåëîì ïîëå). Ìèññèè,
åñëè îíè ñâÿçàíû â äåðåâî èëè ñåòü, íå ïîëåíèòåñü òàê
è íàðèñîâàòü. Äà, è îôîðìèòå äîêóìåíò ïîñèìïàòè÷-
íåå, ó âàñ æå åñòü õóäîæíèêè...
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ôèêîé, êîòîðàÿ ïîçâîëÿåò íàì òåñòèðîâàòü ãåéìïëåé íà
íà÷àëüíîé ñòàäèè). Åñëè âàì äîâîäèëîñü âèäåòü ñêðèí-
øîòû èç òåñòîâîé áåòà-âåðñèè, çíàéòå — âñå êðåïîñòè,
äåðåâíè, äåðåâüÿ è ò.ä. íàðèñîâàë Äæåéìè. Êðèñòèàí Áðåé-
âåðè, ïðèøåäøèé ê íàì èç 2000AD (íàïîìíþ: ðå÷ü î
ïîïóëÿðíîì áðèòàíñêîì ñåðèàëå íàó÷íî-ôàíòàñòè÷åñêèõ
êîìèêñîâ ñ ñóäüåé Äðåääîì â ãëàâíîé ðîëè), ðèñóåò çâå-
ðüå è ïðî÷èõ æèâîòèí ñ ìîíñòðàìè. Ïî õîäó äåëà
èãðîê ìîæåò âçÿòü îáû÷íîå æèâîòíîå, íàïðèìåð ëüâà,
êîðîâó èëè îáåçüÿíó, è ïîñòåïåííî ïðåâðàòèòü åãî â
ìîíñòðà æóòêèõ ðàçìåðîâ. Õàðàêòåð âñåõ ýòèõ ñóùåñòâ
äîëæåí ïîñòîÿííî ìåíÿòüñÿ, ñòàíîâÿñü òî áîëåå äîá-
ðûì, òî óæàñíî çëûì, è çàäà÷à Êðèñòèàíà êàê ðàç è
çàêëþ÷àëàñü â òîì, ÷òîáû ïîäîáíûå ïðåâðàùåíèÿ âûã-
ëÿäåëè íà ýêðàíå êàê ìîæíî áîëåå åñòåñòâåííûìè è
óáåäèòåëüíûìè. Íîâè÷îê Ýíäè Áàññ (Andy Bass) çàíè-
ìàåòñÿ äèçàéíîì òåõ ñàìûõ àðõèòåêòóðíûõ ñîîðóæå-
íèé (ëà÷óã è õèáàð), êîòîðûìè áóäóò çàñòðîåíû äåðåâ-
íè âñåõ âîñüìè ïëåìåí. Íàêîíåö, íàø õóäðóê Ïîë Ìàê-
Ëàôëèí (Paul McLaughlin) ðàçðàáîòàë îãðîìíîå êîëè-
÷åñòâî ïðèåìîâ è èíñòðóìåíòîâ, íåîáõîäèìûõ êîìïü-
þòåðíûì õóäîæíèêàì. Òåêñòóðû ëàíäøàôòîâ òîæå åãî
ðóê äåëî. À ãëàâíîå, èìåííî Ïîë ñòàë òåì ÷åëîâåêîì,
êîòîðîìó áûë ïîðó÷åí àäñêèé òðóä ïî êîîðäèíà-
öèè ðàáîòû âñåõ õóäîæíèêîâ, ïî ìåðå òîãî êàê îíè
áóäóò ïðîäèðàòüñÿ ñêâîçü óñòðàøàþùèé ñïèñîê íå-
îáõîäèìûõ äëÿ B&W ðèñîâàííûõ îáúåêòîâ è àíèìà-
öèè. Ïî ñàìûì ãðóáûì ïîäñ÷åòàì, íóæíî íàðèñî-
âàòü îêîëî 10000 õóäîæåñòâåííûõ îáúåêòîâ. È ÷èñëî
èõ ñ êàæäûì äíåì óâåëè÷èâàåòñÿ.

À òåïåðü ÿ ïðåäîñòàâëþ ñëîâî ñàìîìó Ïîëó
Ìàê-Ëàôëèíó. Âîò êàê îí îïèñûâàåò ðàáîòó íàä
ïðîåêòîì:

“Black and White, áåç ñîìíåíèÿ, ìîæíî ñ÷èòàòü
èäåàëüíîé ïðàêòèêîé äëÿ èãðîâîãî õóäîæíèêà. Ìû
äåëàåì òàêèå âåùè, êîòîðûõ íå òî ÷òî ìû ñàìè, âîîá-
ùå íèêòî ïðåæäå íå äåëàë. À ïîñêîëüêó ýòî ïåðâàÿ
èãðà ïîä ìàðêîé Lionhead, òî îíà äîëæíà ñòàòü ñà-
ìûì ÿðêèì è ñî÷íûì õóäîæåñòâåííûì ñîçäàíèåì,
íàñêîëüêî òîëüêî ìîæíî ñåáå ïðåäñòàâèòü. Íàì ïðè-
õîäèòñÿ ðåøàòü ìàññó ñëîæíåéøèõ çàäà÷, âîçíèêàþ-

ùèõ ïðè ñîçäàíèè èãðîâîãî ìèðà: ïðèäóìûâàòü, êàê
âñå ýòè äèêîâèííûå ñóùåñòâà è ìàãè÷åñêèå çàêëèíà-
íèÿ äîëæíû âûãëÿäåòü, ÷òî áóäóò ïðåäñòàâëÿòü èç ñåáÿ
âíåøíå ïëåìåíà è èõ ïîñåëåíèÿ... Ñàìîå óæàñíîå ïðè
ýòîì òî, ÷òî âåñü ýòîò ìèð äîëæåí ïîñòîÿííî ìåíÿòü-
ñÿ, áàëàíñèðóÿ ìåæäó äîáðîì è çëîì, — â çàâèñèìîñ-
òè îò ñòèëÿ, êîòîðûé âûáèðàåò èãðîê. Íåò, ýòî âàì íå
ïëþøêè òðåñêàòü!

Ëàíäøàôò. Îí äîëæåí áûòü ñàìûì ïîòðÿñàþùèì
èç âñåõ âîçìîæíûõ. Æàí-Êëîä Êîòüå (Jean-Claude Cottier)
ïðåêðàñíî ðàáîòàåò ñ 3D engine’îì, íî òîëüêî îò íàñ,
õóäîæíèêîâ, çàâèñèò, áóäåò ëè ñîçäàí òàêîé ìèð, ãäå âàì
çàõî÷åòñÿ îñòàòüñÿ äî êîíöà ñâîèõ äíåé. Ïðîáëåìà äàæå
íå òîëüêî â òîì, ÷òîáû ïåéçàæè âûãëÿäåëè êðàñèâåå, ÷åì
â óæå ñóùåñòâóþùèõ èãðàõ (à îíè äåéñòâèòåëüíî ïîëó÷à-
þòñÿ êðàñèâåå). Îíè äîëæíû áûòü ñàìûìè âåëèêîëåïíû-
ìè èç âñåõ ñóùåñòâóþùèõ íà ìîìåíò âûõîäà èãðû. Ýòî
îçíà÷àåò, ÷òî íóæíî â êàêîé-òî ìåðå âûáðàòü ïðàâèëü-
íóþ òåõíîëîãèþ, à ñàìîå ãëàâíîå — óõâàòèòü ñóùíîñòü
èãðîâîãî ïåéçàæà êàê òàêîâîãî. Íàì íóæíî íå ïðîñòî
ïðèãîäíîå äëÿ èãðû ïðîñòðàíñòâî, íàì íóæíà èñòèííàÿ
êðàñîòà. Åñëè á áûëî ìîæíî, ìû íàíÿëè áû Ñåçàííà äëÿ
ðàáîòû íàä ïåéçàæàìè!

Â èãðå äîëæíû áûòü ïðåäñòàâëåíû ñàìûå ðàç-
íîîáðàçíûå ëàíäøàôòû: ðåêè, òðîïèíêè, âïîëíå
ïðàâäîïîäîáíûå âîäîåìû, ëåñà è ò.ä. Åñëè áû ìû
øëè òðàäèöèîííûì ïóòåì, òî èñïîëüçîâàëè áû íå-
áîëüøèå “ïëèòêè” òåêñòóð, êîòîðûå äîëæíû áûòü
ïðèëàæåíû îäíà ê äðóãîé. Ìû îòâåðãëè òàêîé ñïî-
ñîá, ïîòîìó ÷òî “ïëèòêè” ïðèâîäÿò ê î÷åâèäíûì
ïîâòîðàì è íàëè÷èþ ïðÿìûõ ãðàíåé, ÷òî àáñîëþò-
íî íåâîçìîæíî â ïðèðîäíîì ëàíäøàôòå. Ìû õî-
òèì ñîçäàòü íå÷òî áîëåå íàòóðàëüíîå. Äëÿ ýòîãî Æàí-
Êëîä ðàçðàáîòàë îäíó ñèìïàòè÷íóþ òåõíîëîãèþ äëÿ
ñìåøèâàíèÿ è ôèëüòðàöèè íàçåìíûõ òåêñòóð.

Ìû ïîòðàòèëè óéìó âðåìåíè, èçó÷àÿ ñàìûå
ðàçíûå ïåéçàæè, êîòîðûå òîëüêî ñóùåñòâóþò íà Çåìëå,
òàê êàê âñå îíè äîëæíû áûòü ïðåäñòàâëåíû â èãðå.
Äëÿ ýòîãî ìû íà ïîëíóþ êàòóøêó èñïîëüçîâàëè
Èíòåðíåò è â ðåçóëüòàòå ñîáðàëè â îôèñå ïðèëè÷-
íóþ ñïðàâî÷íóþ áèáëèîòåêó. Òåïåðü íàäî áûëî ïðè-
íèìàòüñÿ çà ðàçðàáîòêó òåêñòóð. Ëó÷øå âñåãî äëÿ ýòîãî

Ñòèâ Äæåêñîí,
î÷àðîâàííûé î÷åâèäåö

LIONHEAD STUDIOS:
«¿œ»— » Õ¿ ƒ»—œÀ≈≈

Сделайте нам красиво,
или Как заставить плакать засранца

Ãëàâíàÿ îòâåòñòâåííîñòü çà óñïåõ èëè íåóäà÷ó
Black & White ëåæèò íà ïëå÷àõ õóäîæíèêîâ Lionhead.
Ìû ìîæåì ãîðäèòüñÿ ñîáîé è âàæíî çàÿâëÿòü, ÷òî
“ãåéìïëåé â èãðå — ýòî âñå”, îäíàêî æ ìû äîëæíû
÷åòêî ïðåäñòàâëÿòü, ÷òî ìîæåò ñëó÷èòüñÿ, êîãäà èãðà
ïîÿâèòñÿ íà ïîëêàõ ìàãàçèíîâ. Âíåøíèé âèä èãðû
ñîçäàþò õóäîæíèêè. È èìåííî îò íèõ çàâèñèò, çàñ-
òûíåòå ëè âû â íåìîì âîñòîðãå ïåðåä äåìî-âåðñèåé
B&W, êîòîðàÿ áóäåò êðóòèòüñÿ â ìàãàçèíå, èëè, óâû,
ïðîáåæèòå ìèìî, ÷òîáû êóïèòü êîðîáêó äèñêåò, ðàäè
êîòîðîé, ñîáñòâåííî, è çàãëÿíóëè â ìàãàçèí.

Ñåãîäíÿ íàä ãðàôèêîé Black & White êîðïÿò
ïÿòåðî õóäîæíèêîâ. Íà ïåðâîíà÷àëüíîì ýòàïå ðàç-
ðàáîòêè êàæäîìó èç íèõ äàåòñÿ îïðåäåëåííîå çàäà-
íèå. Ýòî ëó÷øàÿ ãàðàíòèÿ òîãî, ÷òî îíè áûñòðî
âíèêíóò â ñóòü äåëà è ñàìè ðàçáåðóòñÿ, êàê íà ïîë-
íóþ êàòóøêó èñïîëüçîâàòü ñâîé äàð äëÿ âûïîëíå-
íèÿ êîíêðåòíûõ çàäà÷.

Ïåðâûé èç íàøèõ “æèâîïèñöåâ, Ìàðê Õèëè, ñêîí-
öåíòðèðîâàëñÿ íà äèçàéíå êàðêàñíûõ îáúåêòîâ è àíèìà-
öèè â 3D Studio Max. Èãðîâîé êóðñîð â âèäå ðóêè âîë-
øåáíèêà, êàê âû ïîìíèòå, ïðèäóìàë èìåííî Ìàðê, îí
æå íàðèñîâàë è ïåðâûå êîíöåïòóàëüíûå ýñêèçû ñóùåñòâ
è öèòàäåëè. Äæåéìè Äþððàí ñêîíöåíòðèðîâàëñÿ íà ñî-
çäàíèè òî÷å÷íîé ãðàôèêè äëÿ òåñòîâîé áåòà-âåðñèè B&W
(èëè, åñëè óãîäíî, ðàáî÷åé âåðñèè ñ ïðèìèòèâíîé ãðà-
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ïîäõîäèò ïðîãðàììà Photoshop. Îíà ïîçâîëÿåò î÷åíü
áûñòðî è ýôôåêòèâíî äåëàòü íàáðîñêè è ðàñêðàøè-
âàòü èõ (ñ èñïîëüçîâàíèåì ãðàôè÷åñêîãî ïëàíøåòà),
êðîìå òîãî, â íåé åñòü ìíîæåñòâî ðàçíûõ èíñòðó-
ìåíòîâ — ê ïðèìåðó, ñâåòîâûå ýôôåêòû, êîòîðûå
ïîçâîëÿþò äîñòàòî÷íî ëåãêî äîáèâàòüñÿ òðåáóåìûõ
äðàìàòè÷åñêèõ ïîâîðîòîâ â èãðå (ïîñìîòðèòå íà áëîê
èëëþñòðàöèé íîìåð 6 — îí ïîçâîëÿåò ÿñíî ïðåäñòà-
âèòü, êàê ñ ïîìîùüþ Photoshop ñëîé çà ñëîåì ñîçäà-
âàëàñü òåêñòóðà ñêàë).

Çäåñü òåêñòóðû è âïðàâäó ðàçäðîáëåíû íà îòäåëü-
íûå ó÷àñòêè, íî íà áîëüøîé ïëîùàäè øâû íåçàìåòíû.
Çàòåì ðàçðàáîòàííàÿ Æàí-Êëîäîì ïðîãðàììà ñîáèðàåò
èõ âîåäèíî è ñìåøèâàåò òàê, ÷òî øâîâ âîîáùå íå âèäíî.
Ðàçëè÷íûå òèïû ëàíäøàôòà ñëèâàþòñÿ â îäíî öåëîå è
ôèëüòðóþòñÿ â ñîîòâåòñòâèè ñ îãðîìíûì ðàçíîîáðàçèåì
êðèòåðèåâ, ïîýòîìó âû íèêîãäà íå âñòðåòèòå äâóõ îäè-
íàêîâûõ òåêñòóð â ïåéçàæàõ Black & White.

Íàñåëÿþùèå ìèð Black & White ñóùåñòâà, êîòî-
ðûõ âû ìîæåòå “óñûíîâëÿòü” è ðàñòèòü, ñàìè ïî ñåáå
çàäà÷êà íå èç ëåãêèõ. Ïî áîëüøîìó ñ÷åòó îíè ñðèñîâà-
íû ñ õîðîøî âñåì çíàêîìûõ îñîáåé äîìàøíåãî ðîãà-
òîãî ñêîòà, íî ïîñêîëüêó ýòî èãðà Lionhead, áóäóò ñþð-
ïðèçû. Ñîâåðøåííî íåîáõîäèìî, ÷òîáû èãðîê âåðèë â
ýòè ïåðñîíàæè è çàáîòèëñÿ î íèõ. Ìàðê Õèëè îäíàæäû
âûðàçèëñÿ òàê: “Åñëè ìàëåíüêèé çàñðàíåö â õîäå èãðû
ïîðàíèò ïàëåö íà ëàïå, èãðîê äîëæåí ïî-íàñòîÿùåìó
çàïëàêàòü”. Ìàðê êàê ðàç òðóäèòñÿ íàä îáåçüÿíîé, åå
÷óâñòâèòåëüíûìè ïàëüöàìè íà ëàïàõ è ïðî÷åé ñåíòè-
ìåíòàëüùèíîé! À ëåâ ó Êðèñòèàíà ïîòèõîíüêó ñòàíî-
âèòñÿ ïîõîæèì íà ñàìîãî ñåáÿ è îáðåòàåò õàðàêòåð, à
òî îí áûë ýäàêîé ïîäîïûòíîé ìîðñêîé ñâèíêîé — íà
íåì ñ ñàìîãî íà÷àëà îòðàáàòûâàëèñü ðàçëè÷íûå èíñòðó-
ìåíòû äëÿ ðàçðàáîòêè ñóùåñòâ. Êîãäà-òî, áëàãîäàðÿ
Ñêàâåíó Ðîáåðòñó (Scawen Roberts) (Ñêàâåí — îäèí èç
àâòîðîâ “äâèæêà” B&W), ýòîò ëåâ, áóäó÷è åùå ðèñîâàí-
íûì êàðêàñîì, òîëüêî ó÷èëñÿ äåëàòü ñâîè ïåðâûå øàãè.
Ñåé÷àñ æå îí óìååò ïðåâðàùàòüñÿ èç äîáðîãî â çëîãî,
èç òîëñòîãî â õóäîãî, èç ñèëüíîãî â ñëàáîãî, èç óìíîãî
â ãëóïîãî. Âîò ýòî ðàáîòà! Âîò ýòî ëåâ!

Ñîçäàíèå è àíèìàöèÿ ñóùåñòâ ïðîèñõîäèò ñ ïîìî-
ùüþ ïàêåòà 3D Studio Max. Ýòà ïðîãðàììà ïðîñòî íåçà-
ìåíèìà ïðè ðàáîòå ñ “íå ñëèøêîì” ïîëèãîíàëüíûìè

îáúåêòàìè (3D-ìîäåëè ñîñòîÿò èç òûñÿ÷ ïîëèãîíîâ, êàæ-
äûé èç êîòîðûõ äîëæåí áûòü íàïîëíåí òåêñòóðîé â ðå-
æèìå ðåàëüíîãî âðåìåíè), è íàøè 3D-ïðîãðàììèñòû çäî-
ðîâî ïðîäâèíóëèñü íà ïóòè èíòåãðèðîâàíèÿ â 3D Studio
Max ðåäàêòîðà èãðîâûõ ñóùåñòâ. Ýòî çíà÷èò, ÷òî òåïåðü
ìû ñìîæåì ñòðîèòü, íàêëàäûâàòü òåêñòóðû, àíèìèðîâàòü
è èìèòèðîâàòü èãðîâûå ýôôåêòû, íå âûõîäÿ èç 3D Studio
Max. Â èòîãå ìû ïîëó÷èì âîçìîæíîñòü ñîñòðÿïàòü âïîë-
íå óáåäèòåëüíóþ “òîëñòóþ, íî ñèëüíóþ äîáðóþ êîðîâó,
õîäÿùóþ íà äâóõ íîãàõ ñ ïîâðåæäåííîé ëåâîé ðóêîé”.
Âîò êàêèå ñóìàñáðîäíûå çàäà÷è ìû ðåøàåì ñåãîäíÿ! ×àñòü
àíèìàöèè ìû äåëàåì ñàìè, ñíèìàÿ ñîáñòâåííûå äâèæå-
íèÿ íà âèäåî è èñïîëüçóÿ ýòè ñúåìêè â êà÷åñòâå ïîäêëàä-
êè äëÿ àíèìàöèè ñóùåñòâ â 3D Studio Max (òî åñòü ìû

íàêëàäûâàåì äâèæåíèÿ æèâîòíûõ íà ñâîè ñîáñòâåííûå).
Ïîñêîëüêó â èãðå óéìà ðàçíûõ ñóùåñòâ è àíèìàöèîí-
íûõ âñòàâîê, ïî ìîèì ïðèêèäêàì, íàì ïðèäåòñÿ óáèòü
íå îäíó íåäåëþ, òàíöóÿ â îáðàçå ìåðçêèõ æèðàôîâ è
íàïóãàííûõ ñâèíåé. Íàäåþñü, ñòðàäàíèÿ íàøè íå áóäóò
íàïðàñíû.

Ïîâòîðþñü: â Black & White äî ÷åðòà âñÿêîé
ãðàôè÷åñêîé ðàáîòåíêè. À âåäü ÿ åùå äàæå íå óïî-
ìÿíóë ïðî ìàãè÷åñêèå çàêëèíàíèÿ (î, âû áóäåòå òðå-
ïåòàòü îò óæàñà!) è ïîãîäíûå ýôôåêòû, êîòîðûå ó
íàñ òîæå ñòîÿò â ïëàíå.

Â îáùåì, äðóãîé òàêîé ñëîæíîé â ðàçðàáîòêå
èãðû ÿ íå ïîìíþ. Íî îíà, ïîõîæå, îáåùàåò áûòü
ñàìîé çàâîäíîé, è íàì, áåç ñîìíåíèÿ, âîçäàñòñÿ”.

[1] Именно они должны заставить плакать засранца! [2] Корова учится ходить.
[3] Увидеть Париж... и умереть! [4] Тот самый подопытный лев.  [5] Сентиментальная
обезьяна имени Марка Хили. [6] К вопросу о создании скальных текстур.

[1]

[4]

[2]

[3]

[6][5]
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Укрощение животного,
или Движковый триумвират
Ñîçäàíèåì òàêîãî íåâåðîÿòíî ñëîæíîãî æèâîòíî-
ãî, êàêèì ÿâëÿåòñÿ Black & White, çàíèìàþòñÿ öå-
ëûõ òðè êîëëåêòèâà. ×èñòî èãðîâûå ïðîãðàììåðû
ïèøóò êîä ñèñòåìû èñêóññòâåííîãî èíòåëëåêòà è
ðàáîòàþò íàä ñòàòèñòè÷åñêèìè áàçàìè äàííûõ, êî-
òîðûå, â êîíå÷íîì ñ÷åòå, áóäóò îïðåäåëÿòü õîä è
áàëàíñ èãðû. Õóäîæíèêè ïðîåêòèðóþò âíåøíèé âèä
èãðû, ñîçäàâàÿ òûñÿ÷è ãðàôè÷åñêèõ êèðïè÷èêîâ,
èç êîòîðûõ ñòðîÿòñÿ ëàíäøàôòû, ñóùåñòâà, àíèìè-
ðîâàííûå êàðòèíêè. Íàêîíåö, ñàìàÿ íåçàâèäíàÿ
ó÷àñòü ó ïðîãðàììèñòîâ, îòâå÷àþùèõ çà 3D engine,
— èì ïðåäñòîèò îáúåäèíèòü òâîðåíèÿ äâóõ âûøå-
íàçâàííûõ ãðóïï.

Òåõíè÷åñêè, ïðîãðàììèðîâàíèå èãðîâîãî “äâèæ-
êà” — ñàìàÿ ñëîæíàÿ ÷àñòü ïðîåêòà. Òðè ïðîãðàììè-
ñòà, êîðïÿùèõ íàä “äâèæêîì”, — Æàí-Êëîä Êîòüå,
Ñêàâåí Ðîáåðòñ è Àëåêñ Ýâàíñ, ïî÷èòàþòñÿ ó íàñ
êàê ñâÿòûå. Èõ íå ñëûøíî è íå âèäíî: ýòè çàòâîðíè-
êè êîäà òðóäÿòñÿ åäâà ëè íå êðóãëîñóòî÷íî íå ïîä-
íèìàÿ ãîëîâû. Â îäèí ïðåêðàñíûé äåíü îíè ïîçâî-
ëÿþò ñåáå ðàññëàáèòüñÿ, è ýòî çíà÷èò, ÷òî èãðà íà-
ó÷èëàñü äåëàòü ÷òî-òî òàêîå, î ÷åì ìû ïðåæäå äàæå è
íå ìå÷òàëè.

Íåäàâíî Ñêàâåí ïîêàçàë íàì îäíó ïðîãðàì-
ìêó, êîòîðàÿ íå òîëüêî ïîçâîëèëà íàøåìó ëüâó èç
òåñòîâîé “áåòû” ïåðåäâèãàòüñÿ ïî òðåõìåðíîìó ìèðó,
íî è ìîãëà êîíöåíòðèðîâàòü åãî âíèìàíèå íà êîíê-
ðåòíûõ îáúåêòàõ. Òåïåðü, êîãäà æèâîòíîå áåæèò âïå-
ðåä, åãî ãëàçà îñòàþòñÿ ñôîêóñèðîâàííûìè íà ñòðî-
åíèè, ìèìî êîòîðîãî îíî ïðîíîñèòñÿ. Îõè, àõè è
âçäîõè èçóìëåíèÿ ðàçäàþòñÿ èç òîëïû, ñîáðàâøåéñÿ
âîêðóã êîìïüþòåðà Ñêàâåíà.

Ïî ïðàâäå ãîâîðÿ, íèêòî òîëêîì íå çíàåò, êàê
ïðîãðàììèñòû èãðîâîãî “äâèæêà” äåëàþò òî, ÷òî îíè
äåëàþò, è ìåíüøå âñåõ ðàçáèðàþñü â ýòîì ÿ. Íà ïåðèîä
ëåòíåé çàïàðêè ìû íàíÿëè Àëåêñà Ýâàíñà — áëåñòÿùå-
ãî ïðîãðàììèñòà, îáó÷àþùåãîñÿ íà ïîñëåäíåì êóðñå â
Êåìáðèäæå. Ïåðåä âîçâðàùåíèåì â óíèâåðñèòåò Àëåêñ
íàïèñàë ðóêîâîäñòâî äëÿ “÷àéíèêà” (òî åñòü äëÿ âàøåãî
ïîêîðíîãî ñëóãè) î òîì, êàê äîëæåí ðàçðàáàòûâàòüñÿ
“äâèæîê” Black & White. ×èòàåì åãî:

“Âû äîëæíû ñîçäàòü ñàìûé ïðåêðàñíûé “äâè-
æîê”, èç âñåõ, ÷òî êîãäà-ëèáî ñóùåñòâîâàëè íà ýòîì
ñâåòå. — Âîò òàêóþ “ââîäíóþ” äàë íàì íåäàâíî Ïè-
òåð Ìîëèíü¸, ïðîèçíîñÿ ýòî ñâîèì “ôèðìåííûì”
ÿêîáû-íè-ê-÷åìó-íå-îáÿçûâàþùèì òîíîì. — ß äîâå-
ðÿþ âàì âî âñåì. Íóæíî, ÷òîáû ó íàñ áûëî 5000
íàòóðàëüíî àíèìèðîâàííûõ ïåðñîíàæåé, ëàíäøàôò
ñ ôàíòàñòè÷åñêîé ãðàôèêîé, à òàêæå ñóùåñòâî, íà-

ñòîëüêî ÷åëîâå÷íîå è óíèêàëüíîå, ÷òî îíî íåèçáåæ-
íî äîëæíî ñòàòü ëó÷øèì äðóãîì èãðîêà”.

“Äâèæîê” B&W, áåçóñëîâíî, íóæäàëñÿ â óêðî-
ùåíèè. Ê ìîìåíòó ìîåãî ïîÿâëåíèÿ â Lionhad Æàí-
Êëîä óæå ðàçðàáîòàë ñèñòåìó ãåíåðèðîâàíèÿ ëàíäøàô-
òîâ, â êîòîðîé èñïîëüçîâàëîñü ñìåøåíèå òåêñòóð äëÿ
ñîçäàíèÿ îùóùåíèÿ äåéñòâèòåëüíî îðãàíè÷íîé ïðè-
ðîäíîé ñðåäû. Ó Æàí-Êëîäà áûëî âåëèêîëåïíîå âèäå-
íèå òîãî, êàêîâû äîëæíû áûòü âîçìîæíîñòè ëàíä-
øàôòà â èãðå. Âîçëå êàæäîãî äîìèêà â êàæäîé äåðå-
âóøêå äîëæåí ðàñïîëàãàòüñÿ óíèêàëüíûé ñàäèê. Ïî
ìåðå ðàçðàñòàíèÿ ãîðîäîâ â íèõ äîëæíû ïîÿâëÿòüñÿ
óëèöû è äîðîãè. Âî âðåìÿ èãðû çåìëÿ äîëæíà èçìå-
íÿòüñÿ, ðåàãèðóÿ íà ñòèëü ïîëüçîâàòåëÿ: ðàçáèòàÿ, âû-
ææåííàÿ çåìëÿ ó çëûõ âîëøåáíèêîâ èëè êðàñèâàÿ,
ïûøíàÿ ðàñòèòåëüíîñòü ó äîáðûõ.

Ó ïåéçàæà â ëþáîé èãðå âñåãäà åñòü îäíà ïðî-
áëåìà: îò÷åòëèâî âèäíî, êàê ëàíäøàôò äåëèòñÿ íà
ÿ÷åéêè è êàê íà êàæäóþ èç ýòèõ ÿ÷ååê íàêëàäûâàþòñÿ
ïîâòîðÿþùèåñÿ òåêñòóðû. Æàí-Êëîä íàøåë ñïîñîá
ãåíåðèðîâàíèÿ óíèêàëüíûõ òåêñòóð äëÿ êàæäîãî êâàä-
ðàòíîãî ñàíòèìåòðà çåìëè, êîòîðûé ïîçâîëÿåò îòðà-
çèòü ëþáîé òèï ïîâåðõíîñòè, áóäü òî åãèïåòñêèå äþíû,
èëè òóìàííûå õîëìû Èðëàíäèè, èëè çàñíåæåííûå
àëüïèéñêèå âåðøèíû. È âñå ýòî áåç êàêèõ-ëèáî îñò-
ðûõ è ïðÿìûõ óãëîâ! Íî è ýòîãî Æàí-Êëîäó áûëî
ìàëî. Áóäó÷è î÷åíü âçûñêàòåëüíûì, îí ðàçðàáîòàë åùå
è íîâûé ñïîñîá ñîçäàíèÿ âîäû ñ ïîìîùüþ 3D-êàðòû.
Ýòî îçíà÷àåò, ÷òî â èãðå áóäóò êðàñèâûå îçåðà ñ áëåñ-
òÿùåé ïîâåðõíîñòüþ è âåëèêîëåïíàÿ êðîøå÷íàÿ (ñ
òî÷íîñòüþ äî ïèêñåëÿ) ðÿáü íàáåãàþùåé íà áåðåã âîäû.
Òàêîãî ðîäà äåòàëèçàöèÿ ëàíäøàôòà è ïðèðîäû, à
èìåííî â ñîçäàíèè ñòðåìèòåëüíî íåñóùèõñÿ â íåáå
îáëàêîâ, îòáðàñûâàþùèõ òåíü íà çåìëþ, èëè ñêàëèñ-
òûõ óòåñîâ, ïîêðûòûõ êðîøå÷íîé ãàëüêîé, è åñòü ñóòü
íàøåé ðàáîòû â Lionhead.

Ïîêà Æàí-Êëîä êîðïåë íàä ïåéçàæàìè, ÿ ïðè-
íÿëñÿ âñòàâëÿòü â èãðó êîå-êàêèå çäàíèÿ è ñóùåñòâà,
óæå íàðèñîâàííûå õóäîæíèêàìè. Ïîãðóçèâøèñü ñ ãî-
ëîâîé â ãëóáèíû 3D Studio, ÿ, êàê ïðîêëÿòûé, öåëûìè
äíÿìè âîðî÷àë ãëûáû öèôð âíóòðè ïðîãðàììû, ÷òîáû
ñäåëàòü èõ óäîáîâàðèìûìè äëÿ “äâèæêà” èãðû.

Êðîìå òîãî, ìíå áûëî äàíî çàäàíèå ñäåëàòü
òåíè ìÿãêèìè (“...ñäåëàé èõ òàêèìè, êàêèìè èõ íèê-
òî íèêîãäà åùå íå âèäåë â èãðàõ!” — ñêîìàíäîâàë
Ïèòåð). Òåíè äîëæíû äèíàìè÷åñêè ïåðåìåùàòüñÿ ïî
âñåì èãðîâûì îáúåêòàì. Ýòî äîáàâèëî â èãðó åùå
áîëüøå ðåàëèçìà — ñì. ñåðèþ êàðòèíîê íîìåð 14.
Íà ïåðâîé ñîâñåì íåò ïîäñâåòêè, íà âòîðîé ïðèñóò-
ñòâóåò òîëüêî îñíîâíîå îñâåùåíèå, à íà ïîñëåäíåé

óæå åñòü ìÿãêèå äèíàìè÷åñêèå òåíè, êîòîðûå ðåàëè-
ñòè÷íî ïåðåìåùàþòñÿ ïîâåðõ ëþáîãî ïðåäìåòà. Êà-
æåòñÿ, ÷òî îñâåùåíèå çàñòàâëÿåò ëþäåé è çäàíèÿ áîëåå
óáåäèòåëüíî âëèâàòüñÿ â îêðóæàþùèé ìèð. È îí
ìîæåò ñòàòü òîëüêî ëó÷øå...

Ñêàâåí — òðåòèé ÷ëåí êîìàíäû ïî ðàçðàáîòêå
èãðîâîãî “äâèæêà”. Îí ïðèøåë â Lionhead èç êîì-
ïàíèè êóðüåðñêîé äîñòàâêè ãðóçîâ ñ íàçâàíèåì Black
& White! Áûâàþò æå òàêèå ñîâïàäåíèÿ! Ñêàâåí âçâà-
ëèë íà ñâîè ïëå÷è îãðîìíóþ ðàáîòó ïî ñîçäàíèþ
ñóùåñòâ è àíèìèðîâàíèþ èõ äâèæåíèé; êðîìå òîãî,
îí çàíèìàåòñÿ äâèæåíèÿìè âñåõ ìåíüøèõ ïåðñîíà-
æåé. Èãðû äî ñèõ ïîð, êàê ïðàâèëî, èìåëè â ëó÷-
øåì ñëó÷àå òîëüêî ïàðó àíèìèðîâàííûõ ñóùåñòâ.
Ñêàâåí æå ñóìåë ïîñòðîèòü êàðêàñíóþ ñèñòåìó, ïðè-
ñïîñîáëåííóþ ê êàæäîìó äâèæóùåìóñÿ îáúåêòó.
Ïðîùå ãîâîðÿ, ýòî îçíà÷àåò, ÷òî ëþáîå æèâîòíîå â
èãðå, îò ìàëåíüêîãî êðîëèêà äî îãðîìíîãî ëüâà,
áóêâàëüíî îáëàäàåò ñêåëåòîì è êîñòÿìè, è âñå ýòî
àíèìèðîâàíî è äâèæåòñÿ — áëàãîäàðÿ ïåðåïëåòåíèþ
õóäîæåñòâåííîé àíèìàöèè è ïåðåìåùåíèé, ãåíåðè-
ðóåìûõ èñêóññòâåííûì èíòåëëåêòîì.

Çàòåì íà ñêåëåò íàòÿãèâàåòñÿ êîæà ñ îïðåäåëåí-
íîé òåêñòóðîé, è â èòîãå ìû âèäèì ñóùåñòâî, ñïîñîá-
íîå âïîëíå ðåàëèñòè÷íî ñîâåðøàòü ëþáûå ìûñëèìûå
äâèæåíèÿ. Ñèñòåìà Ñêàâåíà óíèêàëüíà â òîì ñìûñëå,
÷òî îíà àâòîìàòè÷åñêè àäàïòèðóåò äàííîå ñóùåñòâî ê
ëþáîìó èçìåíåíèþ â îêðóæàþùåé ñðåäå èëè ïðîñòî ê
êàêèì-ëèáî ôèçè÷åñêèì ïàðàìåòðàì: æèâîòíûå óìåþò
âçáèðàòüñÿ íà õîëìû, õðîìàòü ïðè ðàíåíèè, ãîðáèòüñÿ
èëè óäâàèâàòüñÿ â ðàçìåðàõ, åñëè îíè çëûå. Íà ñåðèè
êàðòèíîê íîìåð 15 ïîêàçàíû òðè ðàçëè÷íûõ ëüâà, ñî-
çäàííûõ ïðè ïîìîùè ñèñòåìû Ñêàâåíà. Ïåðâûé — òîë-
ñòûé, âòîðîé — çëîé, òðåòèé — ãèãàíò. Êàæäûé èç íèõ
îáëàäàåò ñîáñòâåííûì ñïîñîáîì ïåðåäâèæåíèÿ. Ìû
íàäååìñÿ, ÷òî òå, êòî áóäåò èãðàòü â B&W ïî ñåòè,
ñìîãóò ñðàæàòüñÿ ïðîòèâ äðóãèõ èãðîêîâ, èñïîëüçóÿ
ñîáñòâåííîðó÷íî âûðàùåííûõ æèâîòíûõ ñ óíèêàëüíû-
ìè áîåâûìè õàðàêòåðèñòèêàìè.

Ðàáîòà íàä “äâèæêîì” ïðèíîñèò (ïîêà...) âñåì íàì
òîëüêî óäîâîëüñòâèå. Ìíîãîå èç òîãî, ÷òî ìû äåëàåì,
äåëàåòñÿ âïåðâûå, è êàæäûé øàã íà ïóòè ê çàâåðøåíèþ
ðàáîòû íàä “äâèæêîì” äàåò î÷åðåäíóþ äîçó êàéôà. Ìû
ðàçäåëèëè âñþ ðàáîòó ìåæäó ñîáîé òàê, ÷òîáû íå íàñòó-
ïàòü äðóã äðóãó íà ïÿòêè. Íî íå âñåãäà âñå èäåò ãëàäêî
è ïî ïëàíó, áûâàþò è íàêëàäêè, êàê áû ìû íè ñòàðà-
ëèñü èõ èçáåæàòü. Òî æèâîòíûå ñàìè ïî ñåáå íà÷èíàþò
âçðûâàòüñÿ, òî ïî ýêðàíó áåãàþò äåñÿòèìåòðîâûå êðî-
ëèêè, òî íè ñ òîãî íè ñ ñåãî âñïëûâàþò ãîëîâû, âêðó-
÷åííûå â óãðîæàþùåãî âèäà êîãòè, — ïîäîáíûå âåùè
íå ðåäêîñòü â íàøåì îòäåëå.”

“Àëåêñ! ×òî òû íàäåëàë?” — âîïèò Æàí-Êëîä.
“Íè÷åãî! Ýòî ïðîäåëêè Ñêàâåíà!” — îòâå÷àåò Àëåêñ.
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“Âðàíüå! — ïðîòåñòóåò Ñêàâåí. — ß íè÷åãî íå
çíàþ íè î êàêîé êîðîâå ñ ïÿòèñàíòèìåòðîâîé ãîëî-
âîé è òðèíàäöàòèìåòðîâûìè êîïûòàìè! Ýòî õóäîæ-
íèêè òàê íàðèñîâàëè!”

Â ýòîì ìåñòå ïåðåáðàíêà îáû÷íî îñòàíàâëèâà-
åòñÿ. Íåñ÷àñòíûå õóäîæíèêè...

Ñåãîäíÿ ÿ ïðåäñòàâëÿþ âàì Àëåêñà Ýâàíñà, òåêñò
êîòîðîãî ñîñòàâèë áîëüøóþ ÷àñòü ýòîé ãëàâû.

Àëåêñó — 20 ëåò, îí ó÷èòñÿ íà ïîñëåäíåì êóðñå
â Êåìáðèäæå. Åãî çíàêîìñòâî ñ Ïèòåðîì Ìîëèíü¸
ñîñòîÿëîñü íåñêîëüêî ëåò íàçàä, êîãäà îí ïðîõî-
äèë óíèâåðñèòåòñêóþ ïðàêòèêó â Bullfrog. Ïàðåíü
ïèøåò ìóçûêó, èãðàåò íà âèîëîí÷åëè è èìååò êó÷ó
ðàçëè÷íûõ ïñåâäîíèìîâ. Èç-çà âçäûáëåííûõ ÿðêî-
ðûæèõ âîëîñ äðóçüÿ ïðîçâàëè åãî Duracell. Ïîä
êëè÷êîé Statix Àëåêñ èçâåñòåí â êà÷åñòâå îäíîãî
èç âñåìèðíî ïðèçíàííûõ è óâàæàåìûõ ïðîãðàì-
ìèñòîâ äåìî-ðîëèêîâ. Äåìî-ðîëèêè — ýòî òàêèå
êîðîòêèå àóäèîâèçóàëüíûå òâîðåíèÿ (âðîäå àáñò-
ðàêòíûõ âèäåîðîëèêîâ ðîê-ìóçûêàíòîâ), êîòîðûå
ïèøóòñÿ ïðîãðàììèñòàìè ñ öåëüþ ïðîäåìîíñò-
ðèðîâàòü ñâîå ïðîôåññèîíàëüíîå èñêóññòâî “óò-
ðàìáîâûâàíèÿ” íàèáîëüøåãî îáúåìà ïðîãðàìì-
íîãî êîäà â íàèìåíüøèé îáúåì ìàøèííîé ïàìÿ-
òè. Â òî ëåòî, êîãäà îí ðàáîòàë â Lionhead, Àëåêñ
âçÿë òðè âûõîäíûõ äíÿ, ÷òîáû íàïèñàòü äåìî-ðî-
ëèê, êîòîðûé çàòåì îòïðàâèë íà êîíêóðñ â Ôèí-
ëÿíäèþ. Òðè äíÿ âûõîäíûõ íå ïðîøëè äàðîì:
Àëåêñ âûèãðàë ïåðâûé ïðèç.

Íà îäíîì èç ôàíàòñêèõ ñàéòîâ ìîæíî ïðî-
÷åñòü ñëåäóþùåå: “Îí òåïåðü ñàìûé èçâåñòíûé
è ñàìûé óâàæàåìûé êîäèðîâùèê â òàáëèöå ðåé-
òèíãîâ íàøåãî ñàéòà. Åãî îòðûâ â äâà ðàçà îò
âòîðîãî ìåñòà âïå÷àòëÿåò. Ýòîò òðóäÿãà-áðîäÿãà
ïîìîãàåò òàêèì ãðóïïàì, êàê Psychic Link, Acme
è Pulse, è â òî æå âðåìÿ ðàáîòàåò íà ñåáÿ ñàìî-
ãî. Ïî-ìîåìó, Statix — îäèí èç òåõ íåìíîãèõ
ïðîãðàììèñòîâ, êîãî ìîæíî íàçâàòü èñòèííûì
õóäîæíèêîì”.

È ýòî âñå î íåì, îá Àëåêñå Ýâàíñå.

(Ïðîäîëæåíèå ñëåäóåò.)
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Ïåðåâîä ñ àíãëèéñêîãî Ìèõàèëà Íîâèêîâà

è Ìàðèè Ãîðáàòîâîé.
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Математический
сопроцессор:

былое и нынче

А ведь совсем недавно его с нами
не было. Даже не все 486.е процес.
соры имели встроенный FPU. Как
сейчас помню свой 386DX.40, не
помышлявший о математическом
сопроцессоре. Говорят, могучая
тайваньская промышленность ос.
воила.таки выпуск 386DX.66. Я уже
занял очередь!

ïðàâêà, êîðîòêàÿ: ÷èñëîì ñ ïëàâàþùåé òî÷êîé íàçûâàåò-
ñÿ âåùåñòâåííîå çíà÷åíèå ñî çíàêîì, çàïèñàííîå â ôîð-
ìàòå: (çíàê) (ìàíòèññà)*10 (çíàê) (ïîðÿäîê). Íàïðèìåð,
÷èñëî -134,9 õðàíèòñÿ ñîïðîöåññîðîì â âèäå: -1,349*10

2.

Бесконечная история
Â áåçìÿòåæíóþ ýðó 386-õ è 486-õ ïðîöåññîðîâ ïîëüçîâàòå-
ëè ðåäêî èíòåðåñîâàëèñü ðîäîñëîâíîé ñâîèõ ÖÏ. Êàê íè
ñòðàííî, ëüâèíàÿ äîëÿ ðûíêà ïðèíàäëåæàëà Intel äàæå â
òå äîèñòîðè÷åñêèå âðåìåíà. AMD, âå÷íûé ñîïåðíèê, çà-
ðàáàòûâàë òîãäà  êëîíèðîâàíèåì èíòåëîâñêèõ ÷èïîâ. Íàè-
âíî ïîëàãàòü, ÷òî êîðïîðàöèÿ ïåðåäàâàëà ñâîè òåõíîëî-
ãèè êîíêóðåíòó èç ñîîáðàæåíèé àëüòðóèçìà. Äåëèòüñÿ
âåëåëî àíòèìîíîïîëüíîå çàêîíîäàòåëüñòâî ÑØÀ.

Îäíàêî áåçìÿòåæíîé æèçíè AMD ïðèøåë êîíåö.
Intel óäàëîñü îòñòîÿòü ïðàâî íà õðàíåíèå ñâîèõ òåõíîëîãèé
â ñåêðåòå. Ïîñëå ïîÿâëåíèÿ â 1993 ãîäó Pentium AMD ïðè-
øëîñü äîâîëüñòâîâàòüñÿ ðûíêîì äåøåâûõ 486-õ ñèñòåì,
ïàðàëëåëüíî âåäÿ ðàçðàáîòêó ñîáñòâåííîãî Pentium-ñîâìåñ-
òèìîãî ÷èïà (áëàãî, àðõèòåêòóðû Soñket 5 è Soñket 7 áûëè
îòêðûòû). Ñ òåõ ïîð AMD îñâîèëàñü â ðîëè âå÷íîãî äîãî-
íÿþùåãî. ×òî íå óäèâëÿåò, åñëè ó÷åñòü æåëàíèå êîìïàíèè
âûïóñêàòü ïðîöåññîðû äëÿ ñóùåñòâóþùèõ ïëàòôîðì, íå
ñâÿçûâàÿñü ñ ðàçðàáîòêîé ïðèíöèïèàëüíî íîâûõ ÷èïñåòîâ
è ìàòåðèíñêèõ ïëàò. Îäíàêî ê ìîìåíòó ïîÿâëåíèÿ î÷åðåä-
íîãî ïðîöåññîðà AMD ïëàòôîðìà óñïåâàëà ìîðàëüíî óñòà-
ðåòü. Ïðè ýòîì Intel âíåäðÿë íîâóþ, îñòàâëÿÿ êîíêóðåíòó
ëèøü êðîõîòíûå ñáîðû ñ ðûíêà íåäîðîãèõ ïåðñîíàëîê.

Íåáîëüøóþ ïåðåäûøêó AMD ïîëó÷èëà ëèøü ïîñëå
âûïóñêà Pentium Pro. Ýòîò ÖÏ, áåçóñëîâíî, îñòàëñÿ âå-
õîé â èñòîðèè ñåðèè X86, îäíàêî çàâîåâàòü ðûíîê “îáûê-
íîâåííûõ” PC åìó òàê è íå óäàëîñü. Âî-ïåðâûõ, äîðîãî-
âèçíà ïðîèçâîäñòâà Pentium Pro íå ïîçâîëÿëà ñóùåñòâåí-
íî ñíèæàòü åãî îòïóñêíóþ öåíó. Âî-âòîðûõ, ýòîò ÖÏ
ýôôåêòèâåí ïðåèìóùåñòâåííî â 32-ðàçðÿäíûõ ïðèëîæå-
íèÿõ, à áîëüøèíñòâî ïîïóëÿðíûõ â òî âðåìÿ ïðîãðàìì
îñòàâàëîñü 16-ðàçðÿäíûìè. Èòîã: Pentium Pro ïðèìåíÿë-
ñÿ ëèøü â ñåðâåðàõ è ðàáî÷èõ ñòàíöèÿõ, îñòàâëÿÿ ðûíîê
ìàññîâûõ PC óñòàðåâàþùèì Pentium. Òàê ó AMD ïîÿâè-
ëîñü âðåìÿ äëÿ ðåâàíøà. Âåñíîé 1997 ãîäà íà÷àëèñü ïî-
ñòàâêè K6 —  ïðîöåññîðà, èìåþùåãî ìíîãèå àðõèòåêòóð-
íûå îñîáåííîñòè ÖÏ øåñòîãî ïîêîëåíèÿ (Pentium Pro/
Pentium II), íî æèâóùåãî â ñòàíäàðòíîì äëÿ Pentium
ãíåçäå Socket 7. Ñòàðò áûë âåñüìà óäà÷åí: K6 233 ñîáðàë
ïîëîæèòåëüíûå îòêëèêè ïðåññû, çàõâàòèâ òèòóë ñàìîãî
áûñòðîãî ÖÏ äëÿ Windows 95.

Îäíàêî òîðæåñòâî AMD áûëî ñêîðîòå÷íûì. Ìåñÿö
ñïóñòÿ Intel âûêàòèë òÿæåëóþ àðòèëëåðèþ —  íîâóþ ñåðèþ
ïðîöåññîðîâ Pentium II. Îò Pentium Pro íîâè÷êè âûãîäíî



îòëè÷àëèñü ìåíüøåé öåíîé, áîëüøåé ïðîèçâîäèòåëüíîñòüþ
â 16-áèòíûõ ïðèëîæåíèÿõ è ïîääåðæêîé MMX (ïîïóëÿð-
íîé â òî âðåìÿ “ïëþøêè”). Ñàìûé áûñòðûé èç íèõ æèë íà
óìîïîìðà÷èòåëüíîé ÷àñòîòå 266 ÌÃö. Ó AMD íà÷àëàñü ïî-
ëîñà íåóäà÷. Èç-çà òðóäíîñòåé ñ îñâîåíèåì íîâîãî ïðîèçâîä-
ñòâåííîãî ïðîöåññà êîðïîðàöèÿ äîëãî íå ìîãëà ïðèñòó-
ïèòü ê âûïóñêó 266- è 300-ìåãàãåðöîâûõ âåðñèé K6. Ê ìî-
ìåíòó ïîÿâëåíèÿ ýòèõ ÖÏ (àïðåëü 98 ãîäà) â àêòèâå Intel
óæå èìåëèñü ÷èïñåò 440BX ñ ïîääåðæêîé ñèñòåìíîé øèíû
100 ÌÃö è 400-ìåãàãåðöîâûé ìîíñòð Pentium II 400.

Äëÿ ñïðàâêè: K6 300 (66 ÌÃö X 4.5) â áèçíåñ-ïðèëî-
æåíèÿõ ìîã êîíêóðèðîâàòü ëèøü ñ Pentium II 233. Ñî
ñòðåìèòåëüíî ïëîäÿùèìèñÿ 3D-èãðàìè êàìíè AMD óæè-
âàëèñü åùå õóæå: èõ íåìîùíûé (èñòî÷íèê íåäóãà ïðåïà-
ðèðîâàí íèæå) ñîïðîöåññîð çàõëåáûâàëñÿ â ãåîìåòðè÷åñ-
êèõ ðàñ÷åòàõ, ïðèâîäÿ ê îùóòèìîìó îòñòàâàíèþ K6 äàæå
îò äðÿõëåþùèõ Pentium MMX. Òîòàëüíàÿ ïåðåñòðîéêà áëîêà
âû÷èñëåíèé ñ ïëàâàþùåé òî÷êîé (íåóêëþæå-îôèöèàëüíûé
ñèíîíèì òåðìèíà “ìàòåìàòè÷åñêèé ñîïðîöåññîð”) ïîòðå-
áîâàëà áû ñëèøêîì ìíîãî âðåìåíè è ñðåäñòâ, ïîýòîìó,
÷òîáû “ïðèìèðèòü” K6 ñ èãðàìè, AMD ïîøëà äðóãèì
ïóòåì. Ñèñòåìà êîìàíä ïðîöåññîðà áûëà ðàñøèðåíà SIMD-
îïåðàöèÿìè íàä ÷èñëàìè ñ ïëàâàþùåé òî÷êîé (ïîäðîáíåå
ñì. .EXE #8’98). Òàê ïîÿâèëàñü ñåðèÿ K6-2.

Âïåðâûå â èñòîðèè ñåìåéñòâà X86 èíèöèàòèâà ðàñ-
øèðåíèÿ ñèñòåìû èíñòðóêöèé ïðèíàäëåæàëà íå Intel, à
åãî êîíêóðåíòó. Áåçóñëîâíî, êîìàíäû 3DNow! ñïîñîáíû
çíà÷èòåëüíî óñêîðèòü ãåîìåòðè÷åñêèå âû÷èñëåíèÿ, ïîìî-
ãàÿ K6-2 äîãíàòü (è äàæå îáîãíàòü!) Pentium II. Îäíàêî äëÿ
ýôôåêòèâíîãî èñïîëüçîâàíèÿ ýòèõ èíñòðóêöèé ðàçðàáîò-
÷èêàì èãð ïðèõîäèòñÿ ïèñàòü çíà÷èòåëüíûå ó÷àñòêè êîäà
íà àññåìáëåðå (âåñüìà òðóäîåìêàÿ è íåïðîñòàÿ çàäà÷à!).
Óâû, ëèøü íåìíîãèå ïðîãðàììèñòû ðåøèëèñü íà ïîäîá-
íûå òðóäîâûå ïîäâèãè. Â èòîãå AMD, êîíå÷íî, ìîæåò ãîð-
äèòüñÿ ìíîãîýêðàííûì ñïèñêîì òàéòëîâ ñ ïîääåðæêîé
3DNow!, îäíàêî çíà÷èòåëüíî óñêîðÿåìûõ ýòèìè êîìàíäà-
ìè èãð, óâû, ñîâñåì íå ìíîãî.

Â îáùåì, K6-2 äîñòîéíî âûñòóïàë â íåñêîëüêèõ òùà-
òåëüíî îïòèìèçèðîâàííûõ èãðàõ (íàïðèìåð Quake 2), çà-
ìåòíî îòñòàâàÿ îò ïðîöåññîðîâ Intel â áîëüøèíñòâå ïðî-
÷èõ. Íå óäèâèòåëüíî, ÷òî ñåðèÿ K6 òàê è íå ñíèñêàëà áîëü-
øîé ïîïóëÿðíîñòè ó ãåéìåðîâ.

Плавно движется дорога...
Íàøè ïîñòîÿííûå ÷èòàòåëè íå ðàç âñòðå÷àëè äîêàçàòåëü-
ñòâà íåâûñîêîé ïðîèçâîäèòåëüíîñòè âñòðîåííûõ â ÖÏ ñå-
ðèè K6 ìàòåìàòè÷åñêèõ ñîïðîöåññîðîâ. Îäíàêî ïðè÷èíû
ýòîãî íàñëåäñòâåííîãî ïîðîêà äî ñèõ ïîð ïîäðîáíî íå
îáñóæäàëèñü. Ïðèøëî âðåìÿ âîñïîëíèòü ýòîò ïðîáåë.

Îñíîâíàÿ ïðè÷èíà íåðàñòîðîïíîñòè ñîïðîöåññîðîâ
(èëè FPU, îò Floating Point Unit) ñåðèè K6 —  èõ íåêîí-
âåéåðíîñòü. Ñóòü êîíâåéåðèçàöèè âû÷èñëåíèé â ðàçáèå-
íèè èõ íà ÷åðåäó îòíîñèòåëüíî ïðîñòûõ ñòàäèé òàêèì
îáðàçîì, ÷òîáû îáåñïå÷èòü ìàêñèìàëüíóþ çàãðóçêó âñåõ
áëîêîâ ïðîöåññîðà. Óìåñòíà àíàëîãèÿ ñ àâòîçàâîäîì.
Ïðåäïîëîæèì, ñáîðêà àâòîìîáèëÿ ñîñòîèò èç ÷åòûðåõ
ýòàïîâ (ê ïðèìåðó, ñáîðêà êóçîâà, åãî ïîêðàñêà, óñòàíîâ-
êà äâèãàòåëÿ è ìîíòàæ õîäîâîé ÷àñòè). Ïîëîæèì òàêæå,
÷òî êàæäûé ýòàï òðåáóåò ðàáî÷èõ ñîîòâåòñòâóþùåé êâà-
ëèôèêàöèè è äëèòñÿ ðîâíî ÷àñ. Íà çàâîäå, íå îñíàùåí-
íîì êîíâåéåðîì, ñáîðêà áóäåò ïðîèñõîäèòü òàê: áðèãàäà
#1 ñîáåðåò êóçîâ è îòïðàâèòñÿ çàáèâàòü êîçëà, ñïóñòÿ ÷àñ
ìàëÿðû çàêîí÷àò ïîêðàñêó è ïðèñîåäèíÿòñÿ ê êîëëåãàì,
çàòåì áðèãàäà #3 ïðèêðóòèò ìîòîð è çàñÿäåò â êóðèëêå, à
íà ïîñëåäíåì ýòàïå ðàáî÷èå ïðèáüþò ê ìàøèíå êîëåñà è
îòïðàâÿòñÿ âûïèâàòü çà çäîðîâüå ëþáèìîé òåùè ÷åòâåð-
òîãî áðèãàäèðà. Ïîäîáíûé çàâîä áóäåò ñîáèðàòü îäèí
àâòîìîáèëü çà ÷åòûðå ÷àñà, ïðè÷åì êàæäàÿ áðèãàäà áóäåò
çàíÿòà äåëîì òîëüêî 25% ðàáî÷åãî âðåìåíè.

Èçáåæàòü ïðîñòîåâ ìîæíî îñíàñòèâ çàâîä êîíâåéå-
ðîì, òðàíñïîðòèðóþùèì ïîëóôàáðèêàòû ïî ýòàïàì. Â ýòîì
ñëó÷àå êàæäàÿ áðèãàäà ïîñëå îêîí÷àíèÿ ðàáîò íàä î÷åðåä-
íîé ìàøèíîé íå áóäåò ïðîñòàèâàòü, ïðèñòóïàÿ ìãíîâåííî
ê ñáîðêå ñëåäóþùåãî àâòî. Ïåðâûé àâòîìîáèëü òàêîé çà-
âîä ñîáåðåò çà òå æå ÷åòûðå ÷àñà, îäíàêî îñòàëüíûå ìàøè-
íû áóäóò ñõîäèòü ñ êîíâåéåðà åæå÷àñíî.

Ó íàñ òî æå ñàìîå: íåêîíâåéåðíûé ñîïðîöåññîð íå-
ñïîñîáåí íà÷àòü îáðàáîòêó íîâîé êîìàíäû äî òåõ ïîð,
ïîêà ïîëíîñòüþ íå çàêîí÷èò ïðåäûäóùóþ. Ñêîðîñòü ðàáî-
òû FPU (êàê, âïðî÷åì, è áîëüøèíñòâà äðóãèõ óñòðîéñòâ
îáðàáîòêè ÷åãî-ëèáî) õàðàêòåðèçóåòñÿ äâóìÿ ïàðàìåòðàìè:
ëàòåíòíîñòüþ è ïðîïóñêíîé ñïîñîáíîñòüþ. Ïåðâûé èç íèõ
åñòü ïîëíîå âðåìÿ, íåîáõîäèìîå äëÿ âûïîëíåíèÿ îäíîé
êîìàíäû (äîïóñòèì, ëàòåíòíîñòü íàøåãî ãèïîòåòè÷åñêîãî
àâòîçàâîäà ðàâíà ÷åòûðåì ÷àñàì). Ïðîïóñêíàÿ ñïîñîáíîñòü

ðàâíà ìèíèìàëüíîìó âðåìåíè, ïðîõîäÿùåìó ìåæäó ïîëó-
÷åíèåì ðåçóëüòàòîâ äâóõ êîìàíä. Êîíâåéåðèçàöèÿ âëèÿåò
èìåííî íà ýòîò ïàðàìåòð. Ïðîïóñêíàÿ ñïîñîáíîñòü óñò-
ðîéñòâ, íå çíàêîìûõ ñ êîíâåéåðíîé îáðàáîòêîé, ðàâíà
ëàòåíòíîñòè. Íàïðèìåð, ó ãèïîòåòè÷åñêîãî çàâîäà, ðàññìîò-
ðåííîãî íàìè ïåðâûì, îíà ñîñòàâëÿåò ÷åòûðå ÷àñà.

Ïðè óäà÷íîé çàãðóçêå êîíâåéåðà, ïðîïóñêíàÿ ñïî-
ñîáíîñòü óñòðîéñòâà îïðåäåëÿåòñÿ ïðîèçâîäèòåëüíîñòüþ
ñàìîé ìåäëåííîé åãî (êîíâåéåðà) ñòàäèè. Òàê, ìîäåðíèçà-
öèÿ àâòîçàâîäà ïîçâîëèëà óâåëè÷èòü åå â÷åòâåðî (åãî ïðî-
ïóñêíàÿ ñïîñîáíîñòü ðàâíà îäíîìó ÷àñó).

Игры решают все
Èòàê, èíòåãðèðîâàííûé â K6 ñîïðîöåññîð, â îòëè÷èå îò
FPU ïðîöåññîðîâ Intel, áûë íåêîíâåéåðíûì. Õàðàêòåðíî,
÷òî FPU îò AMD îáëàäàëè ìåíüøåé ëàòåíòíîñòüþ: ïðî-
ñòûå (è ñàìûå ðàñïðîñòðàíåííûå!) êîìàíäû ñëîæåíèÿ, âû-
÷èòàíèÿ è äåëåíèÿ âûïîëíÿëèñü â K6 çà äâà òàêòà, â òî
âðåìÿ êàê Pentium Pro è Pentium II òðàòèëè íà íèõ ïî 3-
5 òàêòîâ. Îäíàêî ïðè “õîðîøåé” ïîñëåäîâàòåëüíîñòè èí-
ñòðóêöèé ñîïðîöåññîðû Intel ìîãëè âû÷èñëÿòü ïî îäíîé
êîìàíäå çà òàêò, à K6 âûäàâàë ðåçóëüòàò ìèíèìóì ÷åðåç
êàæäûå äâà òàêòà ðàáîòû.

Òàêèì îáðàçîì, ýôôåêòèâíîñòü êàæäîãî FPU ñó-
ùåñòâåííî çàâèñèò îò òèïà çàäà÷è. Â ïðîãðàììàõ, ãäå
âû÷èñëåíèÿ íàä ÷èñëàìè ñ ïëàâàþùåé òî÷êîé äîâîëüíî
ðåäêè èëè ñèëüíî “ðàçáàâëåíû” îáû÷íûì êîäîì, â ïåð-
âóþ î÷åðåäü âàæíà ëàòåíòíîñòü, è ñîïðîöåññîðû AMD
îêàæóòñÿ â âûèãðûøå. Òèïè÷íûé ïðèìåð —  íåêîòîðûå
ñòàðûå òåñòû ïðîèçâîäèòåëüíîñòè FPU, â êîòîðûõ K6
îáãîíÿë Pentium. Òàêèå áåí÷ìàðêè èçìåðÿëè âðåìÿ âû-
÷èñëåíèÿ îäíîé èëè íåñêîëüêèõ îïåðàöèé. Â ýòîì ñëó-
÷àå îïðåäåëÿþùèì ôàêòîðîì ñòàíîâèòñÿ ëàòåíòíîñòü,
à íå ïðîïóñêíàÿ ñïîñîáíîñòü ñîïðîöåññîðà. 3D-èãðû,
íàïðîòèâ, çàãðóæàþò FPU áîëüøèì êîëè÷åñòâîì îäíî-
òèïíûõ îïåðàöèé. Ëàòåíòíîñòü ñîïðîöåññîðà â ïîäîá-
íûõ ïðèëîæåíèÿõ íå èãðàåò áîëüøîãî çíà÷åíèÿ. Êóäà
âàæíåå åãî ïðîïóñêíàÿ ñïîñîáíîñòü. Ïîä÷åðêíó, ÷òî ÿ
íå ñ÷èòàþ “ëþáÿùèå K6” (êàê è ëþáûå äðóãèå) òåñòû
ïðîèçâîäèòåëüíîñòè FPU “ïëîõèìè” èëè “íåâåðíî îï-
òèìèçèðîâàííûìè”. Ïðîñòî ïîäîáíûå áåí÷ìàðêè íå-
àäåêâàòíû èíòåðåñóþùèì ìåíÿ çàäà÷àì.
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òàê, ìû íà÷èíàåì î÷åðåäíîé ðàóíä
áîÿ ÖÏ-òèòàíîâ — AMD vs. Intel.
Çà ãîä, ïðîëåòåâøèé ñî âðåìåíè
ïîñëåäíåãî Ó×Ó-îáçîðà öåíòðàëüíûõ

ïðîöåññîðîâ, îáå êîìïàíèè óñïåëè ïîäãîòîâèòü
íîâûå ñåðèè è ïîêîðèòü íîâûå ÷àñòîòû. Ñåãîäíÿ
íà ðèíãå ñóïåðòÿæåëîâåñû AMD Athlon 600 è
Pentium III 600, à òàêæå ïðåäñòàâèòåëü áîëåå ëåã-
êîé âåñîâîé êàòåãîðèè Celeron 433. Ðåôåðè, ãîíã!

Как мы тестировали
Ïðîöåññîðû Celeron è Pentium III óñòàíàâëèâà-
ëèñü â ìàòåðèíñêóþ ïëàòó Abit BX6 rev. 2.0 (äëÿ
PPGA-âåðñèé Celeron èñïîëüçîâàëñÿ ïåðåõîäíèê
MSI MS-6905).

Ïðîöåññîð Athlon òåñòèðîâàëñÿ íà ïëàòå MSI
MS-6167.

Òåñòîâàÿ ñèñòåìà ñîäåðæàëà 128 Ìáàéò 8-íñ
PC100 SDRAM, âèäåîàäàïòåð Creative Graphics
Blaster TNT2 Ultra è æåñòêèé äèñê WD AC420400.

Îïåðàöèîííàÿ ñèñòåìà — Windows 98 SE (ñ
óñòàíîâëåííûì DirectX 7.0).

Â ïðîöåññå òåñòèðîâàíèÿ èñïîëüçîâàëèñü ñëå-
äóþùèå òåñòû:

ZD CPUmark 99 — íîâûé òåñò öåëî÷èñëåí-
íîé ïðîèçâîäèòåëüíîñòè ÖÏ, ïðèøåäøèé íà çà-
ìåíó CPUmark32.

ZD FPUmark — òåñò ïðîèçâîäèòåëüíîñòè ïðî-
öåññîðà, èçìåðÿþùèé ñêîðîñòü îïåðàöèé íàä ÷èñ-
ëàìè ñ ïëàâàþùåé òî÷êîé.

Business WinStone — òåñò ïðîèçâîäèòåëüíîñ-
òè ñèñòåìû ïðè ðàáîòå ñ áèçíåñ-ïðèëîæåíèÿìè.

Ñêîðîñòü Quake 3: Arena v1.08 èçìåðÿëàñü â
ðàçðåøåíèÿõ 640õ480 è 800õ600 High Color ïðè
òðåòüåé äåòàëèçàöèè òåêñòóð ñ ïîìîùüþ êîìàí-
äû: timedemo 1; demo q3demo1.

Ïðîèçâîäèòåëüíîñòü Expendable èçìåðÿëàñü
â ðàçðåøåíèè 800õ600 High Color ñ ïîìîùüþ îï-
öèè â êîìàíäíîé ñòðîêå: -timedem2.

Ñêîðîñòü äåìî-âåðñèè Unreal Tournament
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Цитата из пресс�релиза: “ТЦитата из пресс�релиза: “ТЦитата из пресс�релиза: “ТЦитата из пресс�релиза: “ТЦитата из пресс�релиза: “Теперь жители стран СНГ получили возмож�еперь жители стран СНГ получили возмож�еперь жители стран СНГ получили возмож�еперь жители стран СНГ получили возмож�еперь жители стран СНГ получили возмож�
ность осуществить заветную мечту многих: приобрести 600�е машиныность осуществить заветную мечту многих: приобрести 600�е машиныность осуществить заветную мечту многих: приобрести 600�е машиныность осуществить заветную мечту многих: приобрести 600�е машиныность осуществить заветную мечту многих: приобрести 600�е машины

по вполне доступной цене”. Тпо вполне доступной цене”. Тпо вполне доступной цене”. Тпо вполне доступной цене”. Тпо вполне доступной цене”. Точно, получили. Не так чтобы по “впол�очно, получили. Не так чтобы по “впол�очно, получили. Не так чтобы по “впол�очно, получили. Не так чтобы по “впол�очно, получили. Не так чтобы по “впол�
не”, но, в общем, доступной. Дело за малым: нужно решить, какойне”, но, в общем, доступной. Дело за малым: нужно решить, какойне”, но, в общем, доступной. Дело за малым: нужно решить, какойне”, но, в общем, доступной. Дело за малым: нужно решить, какойне”, но, в общем, доступной. Дело за малым: нужно решить, какой
именно “шестисотый” вам нужен. Скоро их станет еще больше...именно “шестисотый” вам нужен. Скоро их станет еще больше...именно “шестисотый” вам нужен. Скоро их станет еще больше...именно “шестисотый” вам нужен. Скоро их станет еще больше...именно “шестисотый” вам нужен. Скоро их станет еще больше...

338Demo èçìåðÿëàñü â ðàçðåøåíèè 800õ600 High
Color ñ ïîìîùüþ çàïèñè äåôìàò÷à wicked.dem
(äîñòóïíà ïî àäðåñó: www.voodooextreme.com/
reverend/Unreal/UT_Wicked.zip).

Âñå èãðîâûå òåñòû ïðîâîäèëèñü ïðè îòêëþ-
÷åííîé ñèíõðîíèçàöèè ñ îáðàòíûì õîäîì ëó÷à
ðàçâåðòêè (VSYNC) è êàäðîâîé ÷àñòîòå 60 Ãö.

Ïåðâûé âçãëÿä íà Athlon 600 (â “äåâè÷åñòâå”
K7) âûçâàë ó ìåíÿ ïðèñòóï íîñòàëüãèè: îò ñòàðûõ
(êîíñòðóêòèâ SECC) Pentium II ïðîöåññîð îòëè-
÷àëñÿ ëèøü ëåéáëàìè “AMD” äà òèòàíè÷åñêèõ ðàç-
ìåðîâ ðàäèàòîðîì, óâåí÷àííûì íå ìåíåå âíóøè-
òåëüíûì âåíòèëÿòîðîì. Ñõîäñòâî íåñëó÷àéíî: AMD
íå ñìîãëà èíòåãðèðîâàòü êýø âòîðîãî óðîâíÿ (L2)
íà êðèñòàëë ïðîöåññîðà, à ðàçìåùàòü åãî íà ìàòå-
ðèíñêîé ïëàòå ìàëîýôôåêòèâíî (óäàëåííîñòü îò
ÖÏ ñóùåñòâåííî îãðàíè÷èâàëà áû ÷àñòîòó ðàáî-
òû ÷èïîâ ïàìÿòè). Ïîýòîìó ìèêðîñõåìû êýøà L2
ó Athlon, êàê è ó Pentium II/III, ðàçìåùåíû íà
îäíîé ïå÷àòíîé ïëàòå ñ ïðîöåññîðîì è ñâÿçàíû ñ
íèì îòäåëüíîé âûñîêîñêîðîñòíîé øèíîé. Îáà ÖÏ-

ôëàãìàíà (îò AMD è Intel) ïîõîæè íå òîëüêî îáúå-
ìîì, íî è òàêòîâîé ÷àñòîòîé (ïîëîâèíà âíóòðåí-
íåé ÷àñòîòû ÖÏ) êýøà âòîðîãî óðîâíÿ. Îäíàêî
êîíòðîëëåð êýøà L2 è áóôåð åãî èíäåêñîâ (TAG
RAM — ïàìÿòü, õðàíÿùàÿ àäðåñà ïîïàâøèõ â êýø
ó÷àñòêîâ ÎÇÓ) ó Athlon, â îòëè÷èå îò ïðîöåññî-
ðîâ Intel, íàõîäÿòñÿ íà êðèñòàëëå ÖÏ. Èíòåðåñ-
íî, ÷òî êîíòðîëëåð êýøà äîïóñêàåò ðàçëè÷íûå
îáúåìû (äî 16 Ìáàéò) è ñêîðîñòè (âîçìîæíû
ñëåäóþùèå îòíîøåíèÿ ÷àñòîòû êýøà ê ÷àñòîòå
ÖÏ: 1/4, 1/2, 1/3, 2/3 è 1) åãî ðàáîòû. Òàêàÿ
øèðèíà íàñòðîåê ïîçâîëèò AMD â áóäóùåì âû-
ïóñêàòü âåðñèè Athlon äëÿ ðàçíûõ ñåãìåíòîâ
ðûíêà. Óâåñèñòûì ñåðâåðàì ïðèäóòñÿ ïî âêóñó
ÖÏ ñ áîëüøèì êîëè÷åñòâîì áûñòðîé SRAM. Ñ
äðóãîé ñòîðîíû, îãðàíè÷åííûì â ñðåäñòâàõ
ïîëüçîâàòåëÿì ïîíðàâÿòñÿ óäåøåâëåííûå Athlon
c L2-êýøåì, ðàáîòàþùèì íà 1/3 ÷àñòîòû ÖÏ.
Òåì áîëåå ÷òî 200-ìåãàãåðöîâàÿ SRAM ìåäëåí-
íåå 300-ìåãàãåðöîâîé âñåãî ëèøü íà 7% (íà ÷òå-
íèå ïåðâûõ 64 áèò èç 200 ÌÃö SRAM óõîäèò 2
òàêòà, à èç 300 ÌÃö — 4 òàêòà).

Âðÿäëè ñëó÷àéíî è âíåøíåå ñõîäñòâî êàðòðèä-
æåé Athlon è Pentium II. Êîìïàíèÿ AMD ïûòà-
ëàñü ìàêñèìàëüíî ñíèçèòü çàòðàòû íà ïðîèçâîä-
ñòâî ìàòåðèíñêèõ ïëàò äëÿ íîâûõ ïðîöåññîðîâ,
îäîëæèâ ðàçúåì (Athlon óñòàíàâëèâàåòñÿ òî÷íî â
òàêîé æå ñëîò, êàê è Pentium II, íî ðàçâåðíóòûé
íà ìàòåðèíñêîé ïëàòå íà 180 ãðàäóñîâ) è êðåïåæ-
íûé ìåõàíèçì ó êîíêóðåíòà. Ñîáñòâåííî, “ñðîä-
ñòâî” èíòåðôåéñîâ Athlon è Pentium II/III íà ýòîì
çàêàí÷èâàåòñÿ.

Ïðîöåññîðû AMD ðàáîòàþò ñ çàèìñòâîâàí-
íîé ó RISC-ïðîöåññîðîâ Alpha ñèñòåìíîé øèíîé

ШЕСТИСОТЫЙ

МЕГАГЕРЦ

44444.....5555544444.....55555
AMD Athlon 600

Цена $650 (ориентировочно)

Тактовая частота 600 МГц

Частота системной шины 200 МГц

Производственный процесс 0,25 мкм

Системная шина Alpha EV6

Разъем Slot A

Кэш первого уровня (инструкции/данные) 64/64 Кбайта

Кэш второго уровня 512 Кбайт

Напряжение питания ядра 1,6 В

Расширенные наборы инструкций MMX, расш. 3DNow!
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EV6, ïðèíöèïèàëüíî íåñîâìå-
ñòèìîé ñ èíòåëîâñêîé ëîãèêîé
GTL+. Ïîýòîìó óñòàíàâëèâàåò-
ñÿ Athlon â ñîáñòâåííûå ìàòå-
ðèíñêèå ïëàòû, ïðèçíàþùèå
òîëüêî ýòîò ÖÏ è íå äðóæàùèå
ñ ëþáûìè äðóãèìè ïðîöåññîðà-
ìè. EV6 ñâÿçûâàåò òîëüêî ïðî-
öåññîð ñ ÷èïñåòîì (òî÷íåå, ñ åãî
ñåâåðíûì ìîñòîì). Ïîñëåäíèé
îáùàåòñÿ ñ ïàìÿòüþ ïî îòäåëü-
íîìó êàíàëó. Òàêèì îáðàçîì,
øèíû EV6 è ïàìÿòè íå çàâèñÿò äðóã
îò äðóãà è ñïîñîáíû ðàáîòàòü íà ðàç-
íûõ ÷àñòîòàõ.

Ñèñòåìíàÿ øèíà ñîâðåìåííûõ Athlon òàêòè-
ðóåòñÿ ÷àñòîòîé 100 ÌÃö, îäíàêî äàííûå ïî íåé
ïåðåäàþòñÿ íà îáîèõ ôðîíòàõ ñèãíàëà, ïîýòîìó
ýôôåêòèâíàÿ ÷àñòîòà EV6 ðàâíà 200 ÌÃö (äëÿ ñðàâ-
íåíèÿ: âñå ñîâðåìåííûå Pentium III æèâóò íà 100-
ìåãàãåðöîâîé øèíå). Âïðî÷åì, ñåãîäíÿ ñòîëü âû-
ñîêàÿ ïðîïóñêíàÿ ñïîñîáíîñòü îñòàåòñÿ íåçàäåé-
ñòâîâàííîé. AMD 750 — åäèíñòâåííûé äîñòóïíûé
ïîêà ÷èïñåò äëÿ Athlon — ïîääåðæèâàåò ëèøü ñòàí-
äàðòíóþ 100 ÌÃö SDRAM, îñòàâëÿÿ áåç äåëà äîá-
ðóþ ïîëîâèíó ïðîïóñêíîé ñïîñîáíîñòè EV6. PCI
íåñïîñîáíà îùóòèìî çàãðóçèòü ñèñòåìíóþ øèíó
èç-çà îòíîñèòåëüíî íåâûñîêîé ñîáñòâåííîé ïðî-
ïóñêíîé ñïîñîáíîñòè. Óñêîðåííûå ðåæèìû ïåðå-
äà÷è äàííûõ ïî AGP (2X, 4X) îðèåíòèðîâàíû
ïðåæäå âñåãî íà çàêà÷êó òåêñòóð íåïîñðåäñòâåííî
èç ñèñòåìíîãî ÎÇÓ, ìèíóÿ ÖÏ. Ïðîöåññîðó ïðî-
ñòî íå÷åãî ñêàðìëèâàòü 3D-óñêîðèòåëþ â òàêèõ
îáúåìàõ (ðåçóëüòàòàì ãåîìåòðè÷åñêèõ âû÷èñëåíèé
äîñòàòî÷íî ìèçåðíîé ïîëîñû ïðîïóñêàíèÿ). Áå-
çóñëîâíî, ñ ðàñïðîñòðàíåíèåì áûñòðîäåéñòâóþùèõ
òèïîâ ÎÇÓ (DDR SDRAM, RDRAM) ñêîðîñòü EV6
íà÷íåò ïðèíîñèòü ïîëüçó.

Åùå îäíà õàðàêòåðíàÿ îñîáåííîñòü EV6 —
ïîäêëþ÷åíèå ïðîöåññîðîâ ê ÷èïñåòó ìåòîäîì “òî÷-
êà-òî÷êà”. Â ìíîãîïðîöåññîðíûõ ñèñòåìàõ íà áàçå
Athlon êàæäûé ÖÏ áóäåò ñîåäèíåí ñ ñèñòåìíîé
ëîãèêîé ñîáñòâåííûì êàíàëîì. Èíûìè ñëîâàìè,
ïðîïóñêíàÿ ñïîñîáíîñòü EV6 íå áóäåò äåëèòüñÿ
ìåæäó ïðîöåññîðàìè, òàê êàê êàæäûé èç íèõ ïî-
ëó÷èò ïî ëè÷íîìó ýêçåìïëÿðó øèíû. Ýòî ïðèí-
öèïèàëüíîå îòëè÷èå EV6 îò GTL+ (ðàçäåëÿåìîé
ìåæäó ÖÏ â SMP-ñèñòåìàõ) ôàêòè÷åñêè ñíèìàåò
îãðàíè÷åíèÿ íà êîëè÷åñòâî ÖÏ â ìíîãîïðîöåñ-
ñîðíûõ êîíôèãóðàöèÿõ, ñïîñîáñòâóÿ óâåëè÷åíèþ
èõ (êîíôèãóðàöèé) áûñòðîäåéñòâèÿ... Âñå-âñå-âñå!
Æóðíàë âñå-òàêè èãðîâîé, ïîýòîìó ìû íå áóäåì
çàãðóæàòü âàñ ãëóáîêîâîäíûìè ðàññóæäåíèÿìè îá
ýôôåêòèâíîñòè ïðîòîêîëà EV6 â ñèììåòðè÷íûõ

ìóëü -
ò è ï ð îö å ñ -
ñîðíûõ ñèñòåìàõ.
ÎÊ?

Çàêîí÷èâ ñ èíòåðôåé-
ñîì, ïåðåéäåì ê âíóòðåííåé àðõè-
òåêòóðå Athlon. Ïîäîáíî Pentium II/III, ýòîò ÖÏ
èñïîëíÿåò ãðîìîçäêèå èíñòðóêöèè X86 íå ñðàçó,
ïðåäâàðèòåëüíî ðàçáèâàÿ èõ íà êîìïàêòíûå è ïðî-
ñòûå ìèêðîîïåðàöèè, íàïîìèíàþùèå êîìàíäû
ïðîöåññîðîâ ñ RISC-àðõèòåêòóðîé. Äåëî â òîì, ÷òî
êëàññè÷åñêèå CISC-èíñòðóêöèè X86 ìîãóò áûòü äî-
ñòàòî÷íî ñëîæíû, îòíèìàÿ ó ÖÏ ìíîãî äîïîëíè-
òåëüíûõ òàêòîâ. Õóæå âñåãî òî, ÷òî òàêîé ãèãàíò
íå ïðîñòî ïîæèðàåò âðåìÿ ÖÏ, íî è ïðèîñòàíàâ-
ëèâàåò îáðàáîòêó âñåõ íàõîäÿùèõñÿ íà êîíâåéåðå
îïåðàöèé. Êðîõîòíûå èíñòðóêöèè ëåã÷å èñïîëíÿòü,
ñ èõ ïîìîùüþ ìîæíî óâåëè÷èòü çàãðóçêó êîíâåé-
åðà, ñîêðàòèâ åãî ïðîñòîè.

Íàðåçêîé èíñòðóêöèé çàíèìàåòñÿ äåêîäåð. È
Athlon, è Pentium III ìîãóò ïðåïàðèðîâàòü äî òðåõ
êîìàíä çà òàêò. Îäíàêî äåêîäåð Intel ñïðàâëÿåòñÿ
ëèøü ñ îäíîé ñëîæíîé èíñòðóêöèåé, îñòàëüíûå
äâå äîëæíû áûòü ïðîñòûìè. Athlon íå èìååò ïî-
äîáíûõ îãðàíè÷åíèé.

Ó êîíâåéåðà åñòü åùå îäèí âðàã — óñëîâíûå
ïåðåõîäû. Àíàëîã ýòèõ îïåðàöèé â âûñîêîóðîâíå-
âûõ ÿçûêàõ ïðîãðàììèðîâàíèÿ — êîíñòðóêöèÿ IF
THEN. Ïðîáëåìà â òîì, ÷òî, ïîëó÷èâ ïîäîáíóþ
èíñòðóêöèþ, ïðîöåññîð äî ìîìåíòà âû÷èñëåíèÿ
óñëîâèÿ íå çíàåò, áóäåò ëè ñîâåðøåí ïåðåõîä íà
íîâûé àäðåñ èëè íåò. Ñîîòâåòñòâåííî, åìó íåèçâå-
ñòíî, êàêóþ êîìàíäó íóæíî èçâëåêàòü èç ïàìÿòè
è äåêîäèðîâàòü ñëåäóþùåé. Â èòîãå ÖÏ âûíóæ-
äåí îæèäàòü âû÷èñëåíèÿ óñëîâèÿ ïåðåõîäà, òåðÿÿ
äðàãîöåííûå òàêòû. Äëÿ òîãî ÷òîáû èçáåæàòü ïðî-
ñòîåâ, âñå ñîâðåìåííûå ïðîöåññîðû ñòàðàþòñÿ
ïðåäñêàçàòü ðåçóëüòàòû âåòâëåíèé äî âû÷èñëåíèÿ

óñëîâèé ïåðåõîäà. Ðóêîâîäñòâóÿñü ïðåäñêàçà-
íèåì, ÖÏ ìîæåò ïðîäîëæàòü èçâëå÷åíèå

è äåêîäèðîâàíèå íîâûõ èíñòðóêöèé.
Åñëè ïðåäïîëîæåíèå îêàæåòñÿ âåð-

íûì — ïðîöåññîð ñýêîíîìèò
òàêòû. Çà îøèáêó ïðèäåòñÿ ïëà-
òèòü èìè æå. Athlon, êàê è
Pentium II/III, ïî÷åìó-òî íå
ïîëüçóåò äëÿ ïðåäñêàçàíèé ïðî-
âåðåííóþ ïîêîëåíèÿìè êîôåéíóþ
ãóùó, ñòðîÿ ïðåäïîëîæåíèÿ íà
îñíîâå äàííûõ î ïðåäûäóùèõ âåòâ-
ëåíèÿõ. Äëÿ ýòîãî îí õðàíèò èñòî-
ðèþ ïîñëåäíèõ ïåðåõîäîâ â ñïåöè-
àëüíîì êýøå. Îäíàêî îáúåì ýòîãî
áóôåðà ó Athlon â÷åòâåðî áîëüøå, ÷åì
ó ÖÏ Intel (2048 âõîäîâ, ïðîòèâ 512 ó
Pentium III). Ïîýòîìó âåðîÿòíîñòü ïðà-
âèëüíîãî ïðåäñêàçàíèÿ âåòâëåíèé ó ôëàã-
ìàíà AMD òîæå âûøå (Athlon îêàçûâàåò-
ñÿ ïðàâ ïðèìåðíî â 95% ïðåäïîëîæåíèé,
â òî âðåìÿ êàê Pentium III — â 90).

Èòàê, èíñòðóêöèè äåêîäèðîâàíû, âåòâëåíèÿ
ïðåäñêàçàíû, ïîðà çàíÿòüñÿ èñïîëíåíèåì êîìàíä.
Çäåñü Athlon òàêæå îáõîäèò Pentium III. Íîâè÷îê
ñïîñîáåí ïàðàëëåëüíî âûïîëíÿòü òðè öåëî÷èñëåí-
íûõ èíñòðóêöèè, à ðåêîðä ïðîöåññîðîâ Intel —
äâå êîìàíäû çà îäèí òàêò.

Ñòîèò òàêæå îòìåòèòü, ÷òî îáúåì êýøà ïåð-
âîãî óðîâíÿ ó Athlon â÷åòâåðî áîëüøå, ÷åì ó
Pentium III. ×åì áîëüøå îáúåì êýøà L1, òåì ðåæå
ïðîöåññîðó ïðèõîäèòñÿ æäàòü äàííûõ îò ìåäëè-
òåëüíûõ êýøà âòîðîãî óðîâíÿ è ÎÇÓ.

Èòàê, òåîðåòè÷åñêè, öåëî÷èñëåííàÿ ïðîèçâî-
äèòåëüíîñòü Athlon äîëæíà áûòü âûøå, ÷åì ó
Pentium III. Ðåàëüíûå òåñòû ïîäòâåðæäàþò òåîðèþ.
Â îñíîâàííîì íà ïîïóëÿðíûõ áèçíåñ-ïðèëîæåíè-
ÿõ òåñòå ZD CPUmark 99 ðàáîòàþùèé íà 600 ÌÃö
Athlon îáîøåë àíàëîãè÷íî òàêòèðîâàííûé Pentium
III íà âíóøèòåëüíûå 24%. Âïå÷àòëÿþùèé ðåçóëü-
òàò! Îòñòàâàíèå ÷åìïèîíà â Business Winstone
îáúÿñíÿåòñÿ ìåäëèòåëüíîñòüþ èíòåãðèðîâàííîãî
â MSI MS-6167 êîíòðîëëåðà IDE (óñòàíîâêà äðàé-
âåðîâ Bus Master íå ïîìîãëà).

Âïðî÷åì, ïðîöåññîðû AMD äàâíî îòëè÷àþò-
ñÿ âûñîêîé öåëî÷èñëåííîé ïðîèçâîäèòåëüíîñòüþ.
Àõèëëåñîâîé ïÿòîé âñåõ ïðåäûäóùèõ ÖÏ êîðïî-
ðàöèè áûë íåêîíâåéåðíûé ñîïðîöåññîð, îáëàìû-
âàþùèé fps â ëþáîì FPS (íå ïóòàòü ñ RTS è ATC!).
Íàñ, ïî ïîíÿòíûì ïðè÷èíàì, áîëüøå âñåãî èíòå-
ðåñîâàëî, ñóìååò ëè Athlon ñîñòàâèòü êîíêóðåí-
öèþ Pentium III â ïîñëåäíèõ øóòåðàõ, èëè íîâè÷-
êó îò AMD, ïîäîáíî ïðåäøåñòâåííèêàì, ñóæäåíî
îñòàòüñÿ áåççóáûì “ïðîöåññîðîì äëÿ îôèñà”. Îò-



120

ЖЕЛЕЗО ТЕСТИРОВАНИЕ

GAME.EXE #11’1999

äàâàÿ äàíü òðàäèöèè, ïåðåä îãëàøåíèåì äèàãíîçà
ïîêîïàåìñÿ â ïîòðîõàõ íîâîðîæäåííîãî.

Ïåðâàÿ õîðîøàÿ íîâîñòü: ìàòåìàòè÷åñêèé ñî-
ïðîöåññîð Athlon ïîëíîñòüþ êîíâåéåðèçîâàí. FPU
ôëàãìàíîâ AMD è Intel îñíàùåíû äâóìÿ êîíâåé-
åðàìè, îäèí èç êîòîðûõ îáðàáàòûâàåò êîìàíäû
ñëîæåíèÿ è âû÷èòàíèÿ ÷èñåë ñ ïëàâàþùåé òî÷-
êîé, à äðóãîé — óìíîæåíèÿ è äåëåíèÿ èõ æå (ñî-
ïðîöåññîð Athlon ñíàáæåí òàêæå äîïîëíèòåëüíûì
êîíâåéåðîì, îáðàáàòûâàþùèì íåêîòîðûå ñëóæåá-
íûå ôóíêöèè). Ñòîèò îòìåòèòü, ÷òî ó Pentium III
÷àñòü ñòàäèé áëîêîâ óìíîæåíèÿ è ñëîæåíèÿ ñî-
âìåùåíû. Ïîýòîìó FPU ïðîöåññîðîâ Intel, â ëó÷-
øåì ñëó÷àå, ñïîñîáåí âû÷èñëÿòü îäíó îïåðàöèþ ñ
ïëàâàþùåé òî÷êîé çà òàêò. Ïðè÷åì î÷åðåäíàÿ
êîìàíäà óìíîæåíèÿ ìîæåò áûòü èñïîëíåíà ëèøü
÷åðåç äâà òàêòà ïîñëå ïðåäûäóùåé. Ñëåäîâàòåëü-
íî, äëÿ äîñòèæåíèÿ ìàêñèìóìà ïðîïóñêíîé ñïî-
ñîáíîñòè ñîïðîöåññîðà Pentium III êîä íåîáõîäè-
ìî îïòèìèçèðîâàòü òàê, ÷òîáû íå äîïóñêàòü äâå
îïåðàöèè óìíîæåíèÿ ïîäðÿä, “ðàçáàâëÿÿ” èõ èí-
ñòðóêöèÿìè ñëîæåíèÿ è âû÷èòàíèÿ. FPU Athlon
íå èìååò ïîäîáíûõ îãðàíè÷åíèé — âñå åãî êîí-
âåéåðû ïîëíîñòüþ íåçàâèñèìû. Áîëåå òîãî, êîìàí-
äû ñëîæåíèÿ è óìíîæåíèÿ ìîãóò îáðàáàòûâàòüñÿ
ïàðàëëåëüíî, ïîýòîìó ìàêñèìàëüíàÿ ïðîïóñêíàÿ
ñïîñîáíîñòü íîâîãî ñîïðîöåññîðà AMD — äâå (!!!)
îïåðàöèè ñ ïëàâàþùåé òî÷êîé çà òàêò.

Èçìåðåíèÿ ñêîðîñòè ñîïðîöåññîðà ïîäòâåð-
äèëè ïåðâåíñòâî Athlon: â òåñòå ZD FPUmark îí
îáîãíàë ðàáîòàþùèé íà àíàëîãè÷íîé ÷àñòîòå
Pentium III íà 7%. Âî âñåõ èãðîâûõ òåñòàõ, çà
åäèíñòâåííûì èñêëþ÷åíèåì, Athlon 600 áûë
áûñòðåå Pentium III 600 íà

1—19%. Èñêëþ÷åíèåì îêàçàëñÿ òåñò íà áàçå èãðû
Dispatched, îïòèìèçèðîâàííûé èñêëþ÷èòåëüíî
ïîä SSE. Òàê êàê ýòà áåí÷ìàðêà ðàñïðîñòðàíÿåò-
ñÿ Intel ñïåöèàëüíî äëÿ äåìîíñòðàöèè âîçìîæ-
íîñòåé Pentium III, ìû íå ñòàëè óäåëÿòü åé ìíî-
ãî âíèìàíèÿ.

Â çàêëþ÷åíèå, íåñêîëüêî ñëîâ î ôèðìåííîé
ïðèïðàâå AMD — ðàñøèðåííîì íàáîðå èíñòðóê-
öèé 3DNow!. Êîìïëåêò íå ïðîñòî âêëþ÷åí â
Athlon (÷òî íåóäèâèòåëüíî), íî è ñàì ïîäâåðãíóò
ðàñøèðåíèþ. Ê 3DNow! äîáàâëåíû 24 íîâûå èí-
ñòðóêöèè. 19 èç íèõ ïîçâîëÿþò íåïîñðåäñòâåííî
óïðàâëÿòü ñîäåðæèìûì êýøåé ïðîöåññîðà, óêàçû-
âàÿ, êàêèå äàííûå ëó÷øå ïîìåñòèòü â êýø ïðåäâà-
ðèòåëüíî, à êàêèå íå íóæíî äåðæàòü òàì âîîáùå.
Ïîäîáíûå òðþêè ìîãóò áûòü âåñüìà ïîëåçíû äëÿ
îáðàáîòêè ïîòîêîâûõ äàííûõ (íàïðèìåð ïðè ñæà-
òèè/äåêîìïðåññèè). Ñòîèò îòìåòèòü, ÷òî â ýòîé
îáëàñòè Intel îïåðåäèë AMD, äàâíî âêëþ÷èâ àíà-
ëîãè÷íûå èíñòðóêöèè â íàáîð SSE.

Åùå ïÿòü íîâûõ êîìàíä ïîìîãóò Athlon “ïðè-
êèíóòüñÿ” öèôðîâûì ñèãíàëüíûì ïðîöåññîðîì
(DSP). Ïî çàâåðåíèÿì AMD, ýòè èíñòðóêöèè ïî-
ëåçíû äëÿ ðåàëèçàöèè ïðîãðàììíûõ ìîäåìîâ è
ïðîãðàìì ñæàòèÿ/äåêîäèðîâàíèÿ çâóêà (íàïðèìåð
â ôîðìàòû Dolby Digital è MP3). Ïóáëè÷íûé ýíòó-
çèàçì äåâåëîïåðîâ, âûçâàííûé ïîÿâëåíèåì î÷åðåä-
íîãî ðàñøèðåíèÿ ïðåñòàðåëîé ñèñòåìû êîìàíä X86,
ïîêà íåçàìåòåí. Âïðî÷åì, ïîæèâåì — óâèäèì...

Òåïåðü î ìàëîïðèÿòíîì. Îôèöèàëüíî Athlon
áûë àíîíñèðîâàí 9 àâãóñòà ýòîãî

ãîäà, îäíàêî äî ìîñêîâñêèõ ìàãàçèíîâ ïåðâûå ýê-
çåìïëÿðû äîïîëçëè ëèøü â ñåíòÿáðå (600-ìåãàãåð-
öîâûå ïðîöåññîðû, êñòàòè, íå ïîÿâèëèñü â ïðîäà-
æå äàæå íà ìîìåíò íàïèñàíèÿ ýòèõ ñòðîê). Åùå
õóæå òî, ÷òî ìàòåðèíñêóþ ïëàòó äëÿ ýòîãî ïðî-
öåññîðà íåðåàëüíî êóïèòü äî ñèõ ïîð (ñåðåäèíà
îêòÿáðÿ). Ïåðâûå ïëàòû äëÿ Athlon (â òîì ÷èñëå
è ïîáûâàâøàÿ ó íàñ MSI MS-6167) ïîñòðîåíû íà
÷èïñåòå AMD-750, õîòÿ î ðàçðàáîòêàõ ñîáñòâåí-
íîé ñèñòåìíîé ëîãèêè äëÿ íîâîãî ÖÏ îáúÿâèëè
è äðóãèå êîìïàíèè (â ïåðâóþ î÷åðåäü VIA). Îñòà-
åòñÿ íàäåÿòüñÿ, ÷òî äåôèöèò ïëàòôîðì äëÿ Athlon
ïðîñóùåñòâóåò íåäîëãî.

Èçíà÷àëüíî Intel ïëàíèðîâàë âûïóñòèòü øå-
ñòèñîòûé Pentium III ëèøü â êîíöå ãîäà, îäíàêî
ïîÿâëåíèå Athlon çàñòàâèëî êîðïîðàöèþ ïîòîðî-
ïèòüñÿ. Ñëîâîì, ýòîò ïðîöåññîð áûë àíîíñèðî-
âàí â íà÷àëå àâãóñòà è, ÷òî õàðàêòåðíî äëÿ Intel,
ïî÷òè ñðàçó ïîÿâèëñÿ â ïðîäàæå. Àðõèòåêòóðíî
íîâè÷îê èäåíòè÷åí ìëàäøèì Pentium III. Ôàêòè-
÷åñêè, îò ðàññìîòðåííîãî íàìè ðàíåå (ñì. .EXE
#3’99) Pentium III 500 ýòîò ïðîöåññîð îòëè÷àåòñÿ
ëèøü áÎëüøèì êîýôôèöèåíòîì óìíîæåíèÿ è
áîëåå áûñòðûìè ìèêðîñõåìàìè êýøà âòîðîãî
óðîâíÿ. Ïîääåðæêà èíñòðóêöèé SSE, åñòåñòâåí-
íî, â íàëè÷èè. Âïðî÷åì, ïîäâîäÿ ïðåäâàðè-
òåëüíûå èòîãè, ìîæíî ñêàçàòü, ÷òî 1999 ãîä
íå ñòàë ãîäîì ïðîðûâà SIMD-îïåðàöèé ñ
ïëàâàþùåé òî÷êîé (SSE è 3DNow!). Õîòÿ
âûâåøåííûå íà ñàéòàõ Intel è AMD ñïèñ-
êè “ðàñøèðåííûõ” ïðèëîæåíèé âêëþ÷àþò
äåñÿòêè íàçâàíèé, ïðîãðàìì, îùóòèìî âû-
èãðûâàþùèõ îò ïðèìåíåíèÿ íîâûõ èíñò-
ðóêöèé, ïî-ïðåæíåìó î÷åíü ìàëî.

Ðåçóëüòàòû òåñòîâ ïðîèçâîäèòåëüíîñ-
òè îêàçàëèñü íå â ïîëüçó Intel: ïðàêòè÷åñêè âî

âñåõ “çàáåãàõ” Athlon âûðûâàëñÿ âïåðåä. Èòîã íå
ñòîëü óäèâèòåëåí, åñëè ó÷åñòü, ÷òî àðõèòåêòóðà ÿäðà
ëó÷øèõ ïðîöåññîðîâ Intel ïðàêòè÷åñêè íåèçìåí-
íà âîò óæå ÷åòûðå ãîäà (ñî âðåìåíè âûïóñêà
Pentium Pro îñåíüþ 1995 ã.).

44444.....0000044444.....00000
Pentium III 600

Цена $610

Тактовая частота ЦП 600 МГц

Частота системной шины 100 МГц

Производственный процесс 0,25 мкм

Системная шина GTL+

Разъем Slot 1

Кэш первого уровня (инструкции/данные) 16/16 Кбайт

Кэш второго уровня 512 Кбайт

Напряжение питания ядра 2,05 В

Расширенные наборы инструкций MMX, SSE
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“‡·ÎËˆ‡ 2
ATHLON PENTIUM III PENTIUM III PENTIUM III PENTIUM III CELERON CELERON CELERON CELERON
600 600 550 500 450 433 400 366 333

Q3A q3demo1
640X480 94,4 82,3 76,1 70,6 65,7 54,6 51,3 50,5 46,9
Q3A q3demo1
800X600 75,1 73 70,3 67,1 63,7 53,2 51,9 50,2 46,7
Quake 2 demo1.dm2
800X600 102 101,8 100,2 98,5 94,7 81,6 78,3 74,4 70
Quake 2 crusher.dm2
800X600 70,3 63,8 58,7 54,3 50 42,4 40,3 37,7 35
Expendable
800X600 61 57,5 53,5 50,4 47 35,8 34,5 33,6 31,4
Unreal Tournament
wicked.dem 32,9 32,6 30,8 29,2 27,8 21,6 21,1 20,3 19,5

“‡·ÎËˆ‡ 1
ATHLON PENTIUM III PENTIUM III PENTIUM III PENTIUM III CELERON CELERON CELERON CELERON
600 600 550 500 450 433 400 366 333

CPUmark 99Ù 56,4 45,4 41,8 38,1 34,5 33,2 31,9 29,5 27,1
FPUmark 3260 3050 2790 2540 2300 2310 2110 1950 1770
Business
WinStone 26,3 26,8 25,7 24,6 23,4 21,4 20,6 20 19,1

Âïðî÷åì, â áëèæàéøåå âðåìÿ äîëæíû ïî-
ÿâèòüñÿ Pentium III ñ îáíîâëåííûì ÿäðîì (êî-
äîâîå íàçâàíèå Coppermine), îáåñïå÷èâàþùèì
ïðèìåðíî 12-ïðîöåíòíûé ðîñò öåëî÷èñëåííîé
ïðîèçâîäèòåëüíîñòè è óâåëè÷åíèå íà 20% ñêî-
ðîñòè âû÷èñëåíèé ñ ïëàâàþùåé òî÷êîé. Âåðî-
ÿòíî, ýòè ÖÏ ñóìåþò ñîñòàâèòü äîñòîéíóþ êîí-
êóðåíöèþ Athlon.

Èòîã. Íåñìîòðÿ íà òî ÷òî Pentium III óæå
(ïîêà?) íå ñòàâèò ðåêîðäîâ ñêîðîñòè, ìû ñìåëî
ìîæåì ðåêîìåíäîâàòü ýòîò ÖÏ âñåì ïîêëîííè-
êàì èãð. Âûáîð ìàòåðèíñêèõ ïëàò äëÿ ýòîãî ïðî-
öåññîðà îãðîìåí, à åãî ïðîèçâîäèòåëüíîñòü âàñ
âðÿä ëè ðàçî÷àðóåò.

Â ïîñëåäíèé ðàç æóðíàë ïèñàë î ïðîöåññî-
ðàõ ñåðèè Celeron â 9-ì íîìåðå çà ïðîøëûé ãîä.
×òî ïðîèçîøëî çà ýòî âðåìÿ? Ïîÿâèëèñü áîëåå
øóñòðûå âåðñèè, ðàáîòàþùèå íà ÷àñòîòàõ 366, 400,
433, 466 è 500 ÌÃö, è íîâûé êîíñòðóêòèâ PPGA.
Î ïîñëåäíåì ñòîèò ðàññêàçàòü ïîäðîáíåå. Âíåøíå
Celeron â êîíñòðóêòèâå PPGA íàïîìèíàþò Pentium
MMX, à óñòàíàâëèâàåòñÿ â Socket 370 (Intel, ïûòà-
ÿñü ñíèçèòü ñòîèìîñòü êàê ñàìèõ ÖÏ, òàê è ìàòå-
ðèíñêèõ ïëàò äëÿ íèõ, îòêàçàëñÿ îò äîðîãîãî ðàçúå-
ìà Slot 1 â ïîëüçó ýòîãî ãíåçäà — áëàãî âíåøíèå
ìèêðîñõåìû SRAM áîëüøå íå íóæíû, ïîñêîëüêó
êýø âòîðîãî óðîâíÿ ðàñïîëîæåí íåïîñðåäñòâåí-
íî íà êðèñòàëëå Celeron). Âàæíî ïîíèìàòü, ÷òî,
íåñìîòðÿ íà âíåøíåå ñõîäñòâî, Socket 370 íå èìå-
åò íè÷åãî îáùåãî ñ Socket 7. Ôàêòè÷åñêè, íîâîå
ãíåçäî — ýòî âèäîèçìåíåííûé (è óäåøåâëåííûé!)
Slot 1. Äëÿ óñòàíîâêè PPGA Celeron’îâ â Slot 1
ñóùåñòâóþò ñïåöèàëüíûå ïåðåõîäíèêè Slotket, ñòî-
ÿùèå îò 10 äî 15 “çåëåíûõ ðóáëåé”.

Òåñòû âûÿâèëè âûñîêóþ ïðîèçâîäèòåëü-
íîñòü Celeron ïðè îïåðàöèÿõ íàä ÷èñëàìè ñ ïëà-
âàþùåé òî÷êîé. Òàê, Celeron 433 â òåñòå ZD
FPUmark îáîãíàë âäâîå áîëåå äîðîãîé Pentium
III 450. Èñòî÷íèê òàêîé ïðûòè — áûñòðîäåé-
ñòâóþùèé êýø âòîðîãî óðîâíÿ, ðàáîòàþùèé íà
÷àñòîòå ÖÏ. Îäíàêî â öåëî÷èñëåííûõ îïåðàöè-
ÿõ Celeron çàìåòíî îòñòàåò îò Pentium III èç-çà
íåáîëüøîãî îáúåìà êýøà L2 è íåâûñîêîé ÷àñ-
òîòû ñèñòåìíîé øèíû (66 ÌÃö ïðîòèâ 100 ÌÃö
ó Pentium III). Íå ñòîèò çàáûâàòü, ÷òî áîëüøèí-
ñòâî èíñòðóêöèé ÖÏ (äàæå â ñàìûõ “òðåõìåð-
íûõ” øóòåðàõ) ñîñòàâëÿþò èìåííî öåëî÷èñëåí-
íûå îïåðàöèè. Ïîýòîìó â íåêîòîðûõ èãðàõ îò-
ñòàâàíèå Celeron 433 îò Pentium III 450 áûëî
äîâîëüíî çíà÷èòåëüíûì (ïî÷òè 25% â Unreal
Tournament è Expendable).

Èòîã. Celeron îñòàåòñÿ íåäîðîãèì ïðîöåññî-
ðîì ñ ïðåâîñõîäíûì ñîîòíîøåíèåì “öåíà/ïðî-
èçâîäèòåëüíîñòü”. Åñëè âû íå ãîòîâû òðàòèòüñÿ
íà Athlon èëè Pentium III, òî ëó÷øåé ïîêóïêè
âàì íå íàéòè.

Спасибо!
Редакция Game.EXE выражает благодарность фирмам,
предоставившим для тестирования центральные процессоры:
“Пирит” .............................................................................. 115−7101

“Формоза” ....................................................................... 234−2165

CHI ........................................................................................ 158−6816

IPLabs ................................................................................. 728−4101

Отдельное спасибо:
Web−сайту iXBT Hardware (ixbt.stack.net) — за плату
MSI MS−6167. Компании JIB Group (917−0503) — за жесткий
диск WD AC420400. Восточно−европейскому представительству
Creative Labs (www.creative.ru) — за видеоадаптер Graphics
Blaster TNT2 Ultra.

44444.....0000044444.....00000
Celeron 433

Цена $90

Тактовая частота ЦП 433 МГц

Частота системной шины 66 МГц

Производственный процесс 0,25 мкм

Системная шина GTL+

Разъем Socket 370

Кэш первого уровня (инструкции/данные) 16/16 Кбайт

Кэш второго уровня 128 Кбайт

Напряжение питания ядра 2 В

Расширенные наборы инструкций MMX
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îñíîâíûå èçìåíåíèÿ, âíåñåííûå â
íîâûå ïëàòû, âûçâàíû ðåêîìåíäàöè-
ÿìè PC99. ×òî åñòü PC99? Ýòî åæå-
ãîäíî ñîñòàâëÿåìûé Intel è Microsoft

(ïðè ñîäåéñòâèè ïðîèçâîäèòåëåé êîìïüþòåðîâ) ñïè-
ñîê ðåêîìåíäàöèé íà òåìó “êàêèì äîëæåí áûòü íà-
ñòîÿùèé ÏÊ”. Â 1999 ãîäó â íåãî âíåñåí ðÿä äîâîëü-
íî çàáàâíûõ íîâøåñòâ, ñðåäè êîòîðûõ: ðàçâèòèå
èíèöèàòèâû OnNow, öâåòîâàÿ äèôôåðåíöèàöèÿ
øòàí... òî åñòü, ïðîñòèòå, ðàçúåìîâ ÏÊ, ïåðåõîä ñ
ïîðòîâ COM è LPT íà USB è IEEE 1394, à òàêæå
ëèêâèäàöèÿ ñëîòîâ ISA. Êîðîòêî ðàññìîòðèì íåêî-
òîðûå èç ïåðå÷èñëåííûõ íîâàöèé è ðóäèìåíòîâ.

Íåñêîëüêî ñëîâ îá IEEE 1394: ýòî ñâåðõñêîðîñ-
òíàÿ øèíà, ïîëåçíàÿ äëÿ ïîäêëþ÷åíèÿ ñêàíåðîâ,
öèôðîâûõ âèäåîêàìåð è òîìó ïîäîáíîé “ýêçîòè-
êè”. Ê ñîæàëåíèþ, èç-çà âûñîêîé ñòîèìîñòè è õèëîé
ïîääåðæêè ýòîãî èíòåðôåéñà ïëàòû ñ ïîðòàìè IEEE
ðàñïðîñòðàíåíû ïîêà èç ðóê âîí (âî âñÿêîì ñëó÷àå
ìû íå íàøëè íè îäíîé. È ýòî â Ìîñêâå!).

Ñî ñëîòàìè ISA âñå ÿñíî: ýòà 16-ðàçðÿäíàÿ øèíà
äàâíî ïåðåñòàëà ñîîòâåòñòâîâàòü âîçðîñøèì ïîòðåá-
íîñòÿì â ñêîðîñòè, à íåêîãäà èñïîëüçîâàâøèå åå
êîìïîíåíòû ÏÊ ïåðåøëè íà áîëåå ñîâðåìåííûå
øèíû PCI è AGP. Áîëüøèíñòâî ñîâðåìåííûõ ïðî-
èçâîäèòåëåé ìàòåðèíñêèõ ïëàò âûïóñêàþò ìîäåëè êàê
ñî ñëîòàìè ISA, òàê è áåç íèõ.

Èíèöèàòèâà OnNow íàïðàâëåíà íà ïðèâåäå-
íèå êîìïüþòåðà â ðàáî÷åå ñîñòîÿíèå ñðàçó ïîñëå
åãî âêëþ÷åíèÿ. Îñíîâíóþ ðîëü çäåñü èãðàåò íîâûé
ýíåðãîñáåðåãàþùèé ðåæèì “ñïÿ÷êè” êîìïüþòåðà
Suspend-to-Ram (STR), ïðåäëîæåííûé Intel â íà÷àëå
ýòîãî ãîäà è ïîääåðæèâàåìûé ìíîãèìè íîâûìè
ìàòåðèíñêèìè ïëàòàìè. Ïðè ïåðåõîäå â STR èí-
ôîðìàöèÿ î ñîñòîÿíèè êîìïüþòåðà ñîõðàíÿåòñÿ â
ÎÇÓ, à âñå îñòàëüíûå êîìïîíåíòû âûêëþ÷àþòñÿ.
Íà âîçâðàò ÏÊ â ðàáî÷åå ñîñòîÿíèå óõîäèò îò ñèëû
ñåêóíäà-äðóãàÿ. Áëàãîäàðÿ î÷åíü íèçêîìó ýíåðãî-
ïîòðåáëåíèþ (ïîðÿäêà 5 Âàòò), ðåæèì STR âïîëíå
ãîäåí äëÿ ïîñòîÿííîãî ïðèìåíåíèÿ, èçáàâëÿÿ
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Полтора года назад Game.EXE самым пристальным образом знакомил�Полтора года назад Game.EXE самым пристальным образом знакомил�Полтора года назад Game.EXE самым пристальным образом знакомил�Полтора года назад Game.EXE самым пристальным образом знакомил�Полтора года назад Game.EXE самым пристальным образом знакомил�
ся (а потом знакомил вас) с материнскими платами, построенными нася (а потом знакомил вас) с материнскими платами, построенными нася (а потом знакомил вас) с материнскими платами, построенными нася (а потом знакомил вас) с материнскими платами, построенными нася (а потом знакомил вас) с материнскими платами, построенными на

новейшем, по тем временам, чипсете Intel 440BX.новейшем, по тем временам, чипсете Intel 440BX.новейшем, по тем временам, чипсете Intel 440BX.новейшем, по тем временам, чипсете Intel 440BX.новейшем, по тем временам, чипсете Intel 440BX.
С точки зрения вечности, с тех пор минула исчезающе ничтожная доляС точки зрения вечности, с тех пор минула исчезающе ничтожная доляС точки зрения вечности, с тех пор минула исчезающе ничтожная доляС точки зрения вечности, с тех пор минула исчезающе ничтожная доляС точки зрения вечности, с тех пор минула исчезающе ничтожная доля

секунды, но указанный чипсет уже используется в подавляющемсекунды, но указанный чипсет уже используется в подавляющемсекунды, но указанный чипсет уже используется в подавляющемсекунды, но указанный чипсет уже используется в подавляющемсекунды, но указанный чипсет уже используется в подавляющем
большинстве плат на Slot 1. Однако их, “матерей”, возможности с тогобольшинстве плат на Slot 1. Однако их, “матерей”, возможности с тогобольшинстве плат на Slot 1. Однако их, “матерей”, возможности с тогобольшинстве плат на Slot 1. Однако их, “матерей”, возможности с тогобольшинстве плат на Slot 1. Однако их, “матерей”, возможности с того

времени заметно изменились...времени заметно изменились...времени заметно изменились...времени заметно изменились...времени заметно изменились...

ïîëüçîâàòåëåé îò îæèäàíèÿ çàãðóçêè ÎÑ è ÷àñòî
èñïîëüçóåìûõ ïðîãðàìì ïðè êàæäîì âêëþ÷åíèè
êîìïüþòåðà. Âîçìîæíîñòü ìãíîâåííîãî ïðèâåäå-
íèÿ PC â áîåâóþ ãîòîâíîñòü, áåçóñëîâíî, ïîëåçíà.
Êðîìå òîãî, íîâûé ðåæèì áóäåò ïðîñòî íåçàìå-
íèì ïðè èñïîëüçîâàíèè ÏÊ ñ ìîäåìîì â êà÷åñòâå
àâòîîòâåò÷èêà. Èç ïðîòåñòèðîâàííûõ ïëàò Suspend-
to-Ram ïîääåðæèâàëè ëèøü ïðîäóêòû Asus. Ñòîèò
îòìåòèòü, ÷òî STR äîëæåí ïîääåðæèâàòüñÿ ÎÑ è
äðàéâåðàìè ïåðèôåðèè. Êðîìå òîãî, ñ ýòèì ðåæè-
ìîì íåñîâìåñòèìû êàðòû äëÿ øèíû ISA.

Èäåÿ ðàçíîöâåòíûõ ðàçúåìîâ ïðîñòà è, áåññïîð-
íî, óäà÷íà. Öâåòà çàïîìèíàþòñÿ ãîðàçäî ëåã÷å êîì-
ïüþòåðíîãî ñëåíãà. Èç ïðîòåñòèðîâàííûõ ïëàò ÷åð-
íûå ðàçúåìû îñòàëèñü òîëüêî ó ïëàò Soyo è Chaintech.
Ïðèâåäåì ñïèñîê ðàçúåìîâ ÏÊ ñ ñîîòâåòñòâóþùè-
ìè èì öâåòàìè:
Àíàëîãîâûé âèäåîâûõîä — ñèíèé
Öèôðîâîé âèäåîâûõîä — áåëûé
Çâóêîâîé âõîä — ãîëóáîé
Çâóêîâîé âûõîä — ñàëàòîâûé
Âõîä äëÿ ìèêðîôîíà — ðîçîâûé
Èãðîâîé/midi-âõîä — çîëîòèñòûé
USB — ÷åðíûé
IEEE 1394 — ñåðûé
PS/2-êëàâèàòóðà — ôèîëåòîâûé
PS/2-ìûøü — çåëåíûé
Ïàðàëëåëüíûé ïîðò (LPT) — áîðäîâûé
Ïîñëåäîâàòåëüíûé ïîðò (COM) — áèðþçîâûé
Ñàáâóôåð — îðàíæåâûé
Êîëîíêè — êîðè÷íåâûé
Âèäåîâûõîä — æåëòûé

Socket 370
Intel ñîçäàë ýòîò ðàçúåì, æåëàÿ äîïîëíèòåëüíî ñíè-
çèòü öåíû íà ìëàäøåå ñåìåéñòâî ñâîèõ ïðîöåññî-
ðîâ. Ëîãèêà ïðîñòà: çà÷åì èñïîëüçîâàòü ñòàíäàðòíûå
ïå÷àòíûå ïëàòû äëÿ Pentium II/III, êîãäà ðàçúåìû
ïîä êýø íà íèõ âñå ðàâíî ïóñòóþò? Áîëåå êîìïàêò-
íûé è äåøåâûé êîðïóñ ÖÏ PPGA (Plastic Pin Grid
Array) ïîçâîëèë ñóùåñòâåííî óäåøåâèòü Celeron.
Ñïåöèàëüíî ïîä íîâûé ôîðìàò áûëà ñîçäàíà ìîäè-
ôèêàöèÿ Slot 1 — Socket 370. Íåñìîòðÿ íà âíåøíåå
ñõîäñòâî ñ Socket 7/Super 7, íîâûé ðàçúåì ðîäíèò ñ
íèìè ëèøü âíåøíèé âèä. Çàòî ïðîöåññîðû äëÿ Socket
370 áåç ïðîáëåì ìîæíî óñòàíîâèòü â Slot 1 ïðè
ïîìîùè ñïåöèàëüíîé ïëàòû-ïåðåõîäíèêà.

Intel i810
Äàííûé ÷èïñåò ñîçäàí äëÿ íåäîðîãèõ ïåðñîíàëüíûõ
êîìïüþòåðîâ, ïîýòîìó áîëüøèíñòâî ïëàò íà íåì
âûïóñêàþòñÿ ñ Socket 370. Òåì íå ìåíåå ìíîãèå èñ-
ïîëüçîâàííûå â i810 ðåøåíèÿ íàéäóò ìåñòî è â áó-
äóùèõ ÷èïñåòàõ Intel. Ïîìèìî íåîáû÷íîé àðõèòåê-
òóðû ÷èïñåò èíòåðåñåí èíòåãðèðîâàííûì 2D/3D-
âèäåîàäàïòåðîì Intel i752 è îïöèîíàëüíîé ïîääåðæ-
êîé Ultra DMA/66.

i810 ñîñòîèò èç òðåõ ÷èïîâ: êîíòðîëëåðà ïàìÿ-
òè è ãðàôèêè Intel 82810/82810-DC100 (GMCH), êîí-
òðîëëåðà ââîäà-âûâîäà 82801AA/AB (ICH/ICH0) è
õàáà ôèðìåííîãî ÏÎ 82802AB/AC (FWH). Ïåðâûå
äâà êîìïîíåíòà ñîåäèíåíû ñïåöèàëüíîé øèíîé ñ
ïðîïóñêíîé ñïîñîáíîñòüþ 266 Ìáàéò/c. Ïðè÷èíîé
ýòîãî íîâîââåäåíèÿ ñòàëà íåäîñòàòî÷íàÿ ïðîïóñêíàÿ
ñïîñîáíîñòü PCI (133 Ìáàéò/c ïðè ÷àñòîòå 33 ÌÃö),

НЕ КАМНЕМ
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ïî êîòîðîé ïðåæäå îáùàëèñü ïî÷òè âñå êîìïîíåí-
òû ÏÊ. Íîâàÿ àðõèòåêòóðà (Intel íàçûâàåò åå õàáî-
âîé) áóäåò èñïîëüçîâàíà âî âñåõ áóäóùèõ ÷èïñåòàõ
êîðïîðàöèè (â òîì ÷èñëå è â i820 — ïåðâîì ÷èïñåòå
ñ ïîääåðæêîé RDRAM).

GMCH âêëþ÷àåò â ñåáÿ àðáèòðà ñèñòåìíîé
øèíû (îôèöèàëüíî ïîääåðæèâàåòñÿ åå ðàáîòà íà
÷àñòîòàõ 66 è 100 ÌÃö), êîíòðîëëåð ÎÇÓ (i810 ïîä-
äåðæèâàåò òîëüêî PC100 SDRAM) è 2D/3D-âèäåî-
àäàïòåð (óëó÷øåííóþ âåðñèþ ñòàðè÷êà i740). Âûïóñ-
êàåòñÿ ÷èï â äâóõ âàðèàíòàõ: 82810 è 82810-DC100.
Ïîñëåäíèé îòëè÷àåòñÿ ïîääåðæêîé äîïîëíèòåëüíî-
ãî äèñïëåéíîãî êýøà (äî 4 Ìáàéò SDRAM), îòâîäè-
ìîãî ïîä Z-áóôåð.

ICH âêëþ÷àåò â ñåáÿ àðáèòðà PCI, êîíòðîëëå-
ðû IDE, USB, DMA è ïðåðûâàíèé, à òàêæå ÷àñû
ðåàëüíîãî âðåìåíè è íåñêîëüêî òàéìåðîâ. Ïîêàçà-
òåëüíî îòñóòñòâèå àðáèòðà ISA. Ýòà óìèðàþùàÿ øèíà
ïîääåðæèâàåòñÿ òîëüêî ÷åðåç âíåøíèé ìîñò. Âûïóñ-
êàþòñÿ äâå âåðñèè ÷èïà: 82801AA è 82801AB. Ïåð-
âûé îòëè÷àåòñÿ ïîääåðæêîé áîëüøåãî êîëè÷åñòâà
ñëîòîâ PCI, Ultra ATA/66 è ôóíêöèè äèñòàíöèîííî-
ãî âêëþ÷åíèÿ ïî ñåòè.

Íåñêîëüêî ñëîâ î õàáå ôèðìåííîãî ÏÎ. Ôàê-
òè÷åñêè, ýòî ñõåìà, ñîäåðæàùàÿ 4 Ìáèò EEPROM, â
êîòîðîé õðàíÿòñÿ BIOS ìàòåðèíñêîé ïëàòû è âñòðî-
åííîãî â i810 âèäåîàäàïòåðà. Êðîìå òîãî, â íåé åñòü
âñòðîåííûé ãåíåðàòîð ñëó÷àéíûõ ÷èñåë, íåîáõîäè-
ìûé, ïî ìíåíèþ Intel, äëÿ óëó÷øåíèÿ êðèïòîçàùè-
òû äàííûõ ïðè ðàáîòå â Èíòåðíåòå.

Íà íåêîòîðûõ ïëàòàõ i810 âìåñòî îòñóòñòâóþ-
ùåãî ñëîòà AGP ðàñïîëîæåí ðàçúåì AMR (Audio
Modem Riser), â êîòîðûé âñòàâëÿåòñÿ çâóêîâàÿ êàð-
òà, ïëàòà ìîäåìà èëè æå êàðòà, ñîäåðæàùàÿ è òî, è
äðóãîå. Ïðèíöèïèàëüíîå îòëè÷èå òàêèõ ïëàò îò òðà-
äèöèîííûõ â òîì, ÷òî âñÿ öèôðîâàÿ îáðàáîòêà ïðî-
èçâîäèòñÿ ÖÏ. Ýòî ñóùåñòâåííî ñíèæàåò öåíó
óñòðîéñòâ, óâåëè÷èâàÿ íàãðóçêó íà öåíòðàëüíûé
ïðîöåññîð. Ê ñîæàëåíèþ, íàéòè äëÿ òåñòèðî-
âàíèÿ ïîäîáíûå êàðòû íàì íå óäàëîñü.

Не гнать!
Íåñêîëüêî ñëîâ îá àêòóàëüíîñòè ðàçãîíà ñè-
ñòåìíîé øèíû íà ÷èïñåòå 440BX âûøå ïî-
ëîæåííûõ 100 ÌÃö. Ïðîáëåìà â òîì, ÷òî
ýòîò ÷èïñåò âû÷èñëÿåò ÷àñòîòó AGP, óìíî-
æàÿ ÷àñòîòó ñèñòåìíîé øèíû íà 1 èëè 2/3.
Äðóãèõ êîýôôèöèåíòîâ 440BX íå çíàåò. Ïî-
ýòîìó ðàçãîí ïðîöåññîðà íà ñèñòåìíîé øèíå,
òàêòèðóåìîé áûñòðåå 100 ÌÃö, ïðèâåäåò ê
ðàçãîíó AGP è óñòàíîâëåííîé â ýòîò ñëîò âè-
äåîêàðòû. Â ðåçóëüòàòå èñïîëüçîâàíèå AGP-âè-
äåîàäàïòåðîâ ïðè ðàçîãíàííîé äî 133 ÌÃö
ñèñòåìíîé øèíå ìîæåò ïðåäñòàâëÿòü ëèøü òåî-

ðåòè÷åñêèé èíòåðåñ. ×òî êàñàåòñÿ øèíû PCI, òî âî
ìíîãèõ ïëàòàõ ïðè ÷àñòîòàõ ñèñòåìíîé øèíû, ïðå-
âûøàþùèõ 120 ÌÃö, åå ÷àñòîòà ïîëó÷àåòñÿ äåëåíè-
åì ïîñëåäíåé íà 4. Â ýòîì ñëó÷àå äàæå íà 150-ìåãà-
ãåðöîâîé ñèñòåìíîé øèíå ÷àñòîòà PCI ñîñòàâëÿåò
âñåãî 37,5 ÌÃö. Ïðîáëåìà ëèøü â òîì, ÷òî PCI-
âèäåîêàðòû óæå ïî÷òè íå ïðîèçâîäÿòñÿ...

Как мы тестировали
Â ñèñòåìó ñ òåñòèðóåìîé ìàòåðèíñêîé ïëàòîé óñòà-
íàâëèâàëèñü 128 Ìáàéò 8-íñ PC100-ïàìÿòè SDRAM,
AGP-âèäåîàäàïòåð 3dfx Voodoo 3 3000 è æåñòêèé
äèñê IBM DJNA-370910.

Òåñòèðîâàíèå ïëàò ñî Slot 1 ïðîâîäèëîñü íà
ïðîöåññîðàõ Celeron 366 è Pentium III 600.

Asus MEW íå òðåáîâàëà âíåøíåãî âèäåîàäàï-
òåðà è òåñòèðîâàëàñü íà PPGA-âåðñèè Celeron 366.

Ïåðåä ïðîãîíîì èãðîâûõ òåñòîâ îòêëþ÷àëàñü
ñèíõðîíèçàöèÿ ñ VSync è óñòàíàâëèâàëàñü ìèíèìàëü-
íàÿ êàäðîâàÿ ÷àñòîòà ìîíèòîðà (60 Ãö). Âñå èçìåðå-
íèÿ ïðîâîäèëèñü íà ðóññêîÿçû÷íîé âåðñèè Windows
98 ñ óñòàíîâëåííûì DirectX 6.1. Çà èñêëþ÷åíèåì
íåñêîëüêèõ îòäåëüíî óïîìèíàåìûõ â òåêñòå ñëó÷àåâ
â CMOS Setup ïëàò âûñòàâëÿëèñü íàñòðîéêè ïî óìîë-
÷àíèþ (Setup defaults).

Òåñòèðîâàëàñü âåðñèÿ ïëàòû ñî âñòðîåííûì çâó-
êîâûì ÷èïîì Codec Soundmax. Âèäåîâûõîä áûë
ðàñïîëîæåí íà îáû÷íîì ìåñòå ïîðòà COM2, à
äëÿ ïîäêëþ÷åíèÿ ïîñëåäíåãî íóæíî ïðèñîåäèíèòü
âíåøíèé âûõîä, ïîäîáíûé èñïîëüçóåìûì íà ìà-
òåðèíñêèõ ïëàòàõ ôîðìàòà AT. Àíàëîãè÷íûì îá-
ðàçîì ïîäêëþ÷àåòñÿ è âûõîä äëÿ æèäêîêðèñòàë-
ëè÷åñêèõ äèñïëååâ.

Äëÿ Z-áóôåðà âèäåîàäàïòåðà i752 îòâåäåíû 4
Ìáàéòà SDRAM, ðàñïàÿííûõ íà ïëàòå. Òåêñòóðû
è áóôåð êàäðà õðàíÿòñÿ â ÎÇÓ êîìïüþòåðà. ×èï-
ñåò íå ïîääåðæèâàåò 3D-ðåíäåðèíã â 32-áèòíîì
öâåòå è ìóëüòèòåêñòóðèðîâàíèå. Çàÿâëåííàÿ ñêî-
ðîñòü òåêñòóðèðîâàíèÿ — 55 ìëí ïèêñåëåé/c (ïðè-
ìåðíî â 1,6 ðàçà ìåíüøå àíàëîãè÷íîãî ïîêàçàòå-
ëÿ Voodoo 2). Â èãðîâûõ òåñòàõ Asus MEW ïîêàçà-
ëà âåñüìà ñêðîìíûå ðåçóëüòàòû, îäíàêî ïîíèæå-
íèå ðàçðåøåíèÿ äî 640õ480 ïîäíèìàëî ñêîðîñòü
äî âïîëíå èãðàáåëüíîãî óðîâíÿ. Çàïóñê äåìî-âåð-
ñèé Homeworld, Rally Championship 2000 è
Rainbow Six: Rogue Spear íå âûÿâèë íèêàêèõ ïðî-
áëåì ñ êà÷åñòâîì ðåíäåðèíãà. Â Quake 2 è òåñòî-
âîé âåðñèè Quake 3: Arena îáíàðóæèëîñü íèçêîå
êà÷åñòâî äèçåðèíãà i752. Çàòî ÷èïñåò íå ëèøåí
ïîääåðæêè áîëüøèõ òåêñòóð (êàìóøåê â îãîðîä
óñêîðèòåëåé 3dfx), ÷òî ïîëîæèòåëüíî ñêàçàëîñü íà
êà÷åñòâå ðàáîòû Q3.

Àóäèîêîíòðîëëåð Codec Soundmax ïîääåðæè-
âàåò DirectSound3D, EAX è A3D 1.0. Ê ñîæàëåíèþ,
ìîæíî ïîäêëþ÷èòü ëèøü îäíó ïàðó êîëîíîê.

Ïëàòà MEW âî ìíîãîì ïîõîæà íà P3B-F: òà æå
óñòàíîâêà ÷àñòîòû ñèñòåìíîé øèíû (êàê ïåðåêëþ÷à-
òåëÿìè íà ïëàòå, òàê è èç CMOS Setup), ìîíèòîðèíã
òåìïåðàòóðû ÖÏ ïî âñòðîåííîìó âî âñå íîâûå ïðî-33333.....5555533333.....55555

Asus MEW

Формат платы ATX

Чипсет Intel i810

Разъем процессора Socket 370

Количество слотов DIMM 3

Количество слотов расширения (AGP/PCI/ISA) 0/5/2

Тактовые частоты системной шины 66, 75, 83, 100,

103, 105, 110, 112, 115, 120, 124, 133, 140, 150 МГц

Коэффициенты умножения ЦП/шина 2,0−8,5

Поддержка Suspend−to−Ram есть

Поддержка Ultra DMA/66 есть

Производитель BIOS AWARD

Цена $174
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öåññîðû Intel òåðìîìåòðó, ïîääåðæêà STR. Íà ïëàòå
åñòü ïåðåìû÷êà, ñ ïîìîùüþ êîòîðîé ìîæíî íà 0,1
Â ïîâûñèòü íàïðÿæåíèå ïàìÿòè, ÷èïñåòà i810, øèíû
PCI è áóôåðà ââîäà/âûâîäà ÖÏ. Íî íà ýòîì ñõîä-
ñòâà çàêàí÷èâàþòñÿ.

Ïðè ÷àñòîòå ñèñòåìíîé øèíû 66 ÌÃö ÷àñòîòà
ïàìÿòè ïî óìîë÷àíèþ ðàâíà 100 ÌÃö. Â äîêóìåíòà-
öèè ê ïëàòå ñîîáùàåòñÿ, ÷òî ñ ïðîöåññîðàìè íà 66-
ìåãàãåðöîâîé ñèñòåìíîé øèíå ñëåäóåò èñïîëüçîâàòü
òîëüêî ïàìÿòü PC100. Õîòÿ ïëàòà ïîääåðæèâàåò ðà-
áîòó ïàìÿòè íà 66 ÌÃö, ïðè òåñòèðîâàíèè íà ýòîé
÷àñòîòå êîìïüþòåð, áëàãîïîëó÷íî çàãðóçèâøèñü, ÷å-
ðåç íåñêîëüêî ñåêóíä çàâèñàë. Ïîâûøåíèå ðàáî÷åãî
íàïðÿæåíèÿ ïàìÿòè ñ ïîìîùüþ îïèñàííîé âûøå
ïåðåìû÷êè ýòó õâîðü íå âûëå÷èëî.

Èç-çà ðàçëè÷èÿ âèäåîàäàïòåðîâ ñðàâíåíèå ïðî-
èçâîäèòåëüíîñòè MEW ñ äðóãèìè ïðîòåñòèðîâàííû-
ìè ïëàòàìè â èãðîâûõ òåñòàõ íå êîððåêòíî. Çàòî â
CPUMark32 Asus MEW óñòóïèëà ëèøü ïëàòå îò
Chaintech, îáîãíàâ âñå îñòàëüíûå. Îäíàêî íå ñòîèò
çàáûâàòü, ÷òî ïëàòà òåñòèðîâàëàñü íà ÷àñòîòå SDRAM
100 ÌÃö. Îñíîâíûì ôàêòîðîì, ñäåðæèâàþùèì ñêî-
ðîñòü èãð íà MEW, îñòàëñÿ âèäåîàäàïòåð.

Èòîã. Èç-çà íåâîçìîæíîñòè àïãðåéäà âñòðîåí-
íîãî â ÷èïñåò i810 âèäåîàäàïòåðà Asus MEW ñëîæíî
ðåêîìåíäîâàòü óâëå÷åííûì èãðîêàì. Ñîáðàòü ñèñòå-
ìó èç îòäåëüíûõ êîìïîíåíòîâ âûãîäíåå. MEW áó-
äåò ïîëåçíà ïîëüçîâàòåëÿì, íå æåëàþùèì âîçèòüñÿ ñ
óñòàíîâêîé îòäåëüíîé çâóêîâîé è âèäåîêàðò è íå
ñëèøêîì ïåêóùèìñÿ êàê î âîçìîæíîñòÿõ çâóêà è
ãðàôèêè, òàê è î íåîáõîäèìîñòè àïãðåéäà.

Ýòî ïåðâàÿ ïëàòà Asus íà ÷èïñåòå i440BX, ïî-
çâîëÿþùàÿ íàñòðàèâàòü ÷àñòîòó ñèñòåìíîé øèíû
è êîýôôèöèåíò åå óìíîæåíèÿ èç BIOS (òî÷íåå,
ïðîöåäóðû CMOS Setup â íåì). Âïðî÷åì, ñîõðà-
íèëàñü òàêæå âîçìîæíîñòü èõ óñòàíîâêè íåïîñ-
ðåäñòâåííî íà ìàòåðèíñêîé ïëàòå. Ñ ïîìîùüþ
áëîêà èç äåñÿòè ïåðåêëþ÷àòåëåé ìîæíî âðó÷íóþ

âûñòàâèòü êàê ÷àñòîòó ÖÏ, òàê è äåëèòåëü AGP.
Ïðèçíàåìñÿ, íîâûé èíòåðôåéñ CMOS Setup íå

ìîã íå ïðèâëå÷ü íàøå âíèìàíèå: íåòðàäèöèîííûé
äèçàéí íåìíîãî íåïðèâû÷åí, íî — óäîáåí, ïîçâîëÿÿ
ïîëüçîâàòüñÿ òîëüêî êëàâèøàìè-”ñòðåëêàìè” è êíîï-
êîé Enter.

Â P3B-F ðåàëèçîâàíà âîçìîæíîñòü, âïåðâûå ïðè-
ìåíåííàÿ â ïëàòàõ Abit, — èçìåíåíèå íàïðÿæåíèÿ ÿäðà
ÖÏ èç BIOS. Ìîæíî ïîâûñèòü íàïðÿæåíèå íà 2,5—
20% ñ øàãîì 0,05 Â. Ëþáèòåëè ðàçãîíà îöåíÿò ýòîò
“áîíóñ” ïî äîñòîèíñòâó. Êðîìå òîãî, ñ ïîìîùüþ ðàñ-
ïîëîæåííîé íà ïëàòå ïåðåìû÷êè ìîæíî ïîâûñèòü
íàïðÿæåíèå, ïîäàâàåìîå íà ïàìÿòü, ÷èïñåò 440BX è
ðàçúåì AGP, ñ 3,5 äî 3,65 Â. Òåîðåòè÷åñêè, ýòà ôóíê-
öèÿ ìîæåò îáëåã÷èòü æèçíü áåçóìíûì “ãîíùèêàì”.
Ïðè ìîíèòîðèíãå òåìïåðàòóðû ÖÏ P3B-F ñ÷èòûâàåò

äàííûå ñî âñòðîåííîãî â

Celeron, Pentium III è
Pentium II 333—450 òåðìîäèîäà. Åñ-
òåñòâåííî, òàêîé ìåòîä ãîðàçäî íàäåæíåå âíåøíèõ òåð-
ìîäàò÷èêîâ.

Â òåñòàõ ïðîèçâîäèòåëüíîñòè ïëàòà íåñêîëüêî
îòñòàâàëà îò áîëüøèíñòâà êîíêóðåíòîâ, îäíàêî ðàç-
ðûâ íåëüçÿ íàçâàòü ñóùåñòâåííûì.

Èòîã. P3B-F — ïðåêðàñíàÿ ìàòåðèíñêàÿ ïëàòà ñ
øèðîêèìè âîçìîæíîñòÿìè, êîòîðûå óäîâëåòâîðÿò
êàê “ðÿäîâûõ” ïîëüçîâàòåëåé, òàê è ëþáèòåëåé ðàç-
ãîíà. Îòñòàâàíèå â ñêîðîñòè îò êîíêóðåíòîâ íåâåëè-
êî. Íå õâàòàåò ëèøü ïîääåðæêè Ultra DMA/66 è
íåîáõîäèìîé äëÿ áóäóùèõ ïðîöåññîðîâ Pentium III
133-ìåãàãåðöîâîé ñèñòåìíîé øèíû.

Ýòî åäèíñòâåííàÿ èç ïðîòåñòèðîâàííûõ ïëàò ñ ÷å-
òûðüìÿ ñëîòàìè DIMM, îñíàùåííàÿ áóôåðîì äàííûõ.
Ïîñëåäíèé íóæåí äëÿ ïîâûøåíèÿ ñòàáèëüíîñòè ðàáî-
òû ïàìÿòè ïðè èñïîëüçîâàíèè âñåõ ÷åòûðåõ ðàçúåìîâ.
Êàê è áîëüøèíñòâî îñòàëüíûõ ïëàò Abit, BX6 Rev 2.0
ïîçâîëÿåò èçìåíÿòü íàïðÿæåíèå ÿäðà ÖÏ èç CMOS
Setup. Íàïðÿæåíèå ìîæíî ïîâûñèòü èëè ïîíèçèòü íà
2,5—15% ñ øàãîì 0,05 Â. ×àñòîòà ÖÏ òàêæå óñòàíàâëè-
âàåòñÿ èñêëþ÷èòåëüíî èç CMOS Setup.

Ê ïëàòå ïðèëàãàåòñÿ òåìïåðàòóðíûé äàò÷èê, óñòà-
íàâëèâàåìûé íà ïðîâîäå â ëþáîé òî÷êå êîðïóñà. Ïî-
ìèìî íåãî ïðèäåòñÿ ïîñòàâèòü è êðåïåæ ïðîöåññîðà:
BX6 áûëà åäèíñòâåííîé èç ïðîòåñòèðîâàííûõ ïëàò, íà
êîòîðîé êðåïëåíèÿ ÖÏ íå áûëè óñòàíîâëåíû çàðàíåå.

Ó ïëàòû åñòü îäíà èíòåðåñíàÿ, íî, ê ñîæàëåíèþ,
ïî÷òè óæå íåàêòóàëüíàÿ îñîáåííîñòü. Ðå÷ü èäåò îá óï-
ðàâëåíèè ñèãíàëîì SEL66/100#, âëèÿþùèì íà êîýô-
ôèöèåíò óìíîæåíèÿ ÷àñòîòû ñèñòåìíîé øèíû (ìû
ãîâîðèì î ñòàðûõ Pentium II 350—400). Ðàçãîí ÖÏ
ïðîñòûì óâåëè÷åíèåì êîýôôèöèåíòà îêàçàëñÿ ñòîëü ýô-
ôåêòèâíûì, ÷òî óæå ñ àâãóñòà ïðîøëîãî ãîäà âñå ñõîäÿ-
ùèå ñ êîíâåéåðà Intel ïðîöåññîðû íå ðåàãèðóþò íà
ñèãíàë SEL66/100#. Âîò òàê.

44444.....5555544444.....55555
Asus P3B−F

Формат платы ATX

Чипсет Intel 440BX

Разъем процессора Slot 1

Количество слотов DIMM 4

Количество слотов расширения (AGP/PCI/ISA) 1/6/1

Тактовые частоты системной шины 66, 75, 83, 100,

103, 105, 110, 112, 115, 120, 124, 133, 140, 150 МГц

Коэффициенты умножения ЦП/шина 2,0−8,5

Поддержка Suspend−to−Ram есть

Поддержка Ultra DMA/66 нет

Производитель BIOS AWARD

Использованная версия BIOS 1003.A

Цена $130

44444.....5555544444.....55555
Abit BX6 Rev 2.0

Чипсет Intel 440BX

Формат платы ATX

Разъем процессора Slot 1

Количество слотов DIMM 4

Количество слотов расширения (AGP/PCI/ISA) 1/5/2

Тактовые частоты системной шины 66, 68, 75, 83, 100,

103, 112, 117, 124, 129, 133, 138, 143, 148 и 153 МГц

Коэффициенты умножения ЦП/шина 2,0−8,0

Поддержка Suspend−to−Ram нет

Поддержка Ultra DMA/66 нет

Производитель BIOS AWARD

Использованная версия BIOS JH

Цена $125
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Èíæåíåðû Abit äîñòîéíû ïîõâàëû: åñëè íå ñ÷è-
òàòü ïëàò Soyo è Chaintech, óñòàíàâëèâàþùèõ ìèíè-
ìàëüíûå çàäåðæêè ïàìÿòè, òî BX6 Rev 2.0 ïîêàçàëà
ëó÷øèå ðåçóëüòàòû ïðîèçâîäèòåëüíîñòè. Õîòÿ, êàê è â
ñëó÷àå ñ P3B-F, ðàçíèöà íå ïðèíöèïèàëüíà.

Èòîã. Ïëàòû Abit òðàäèöèîííî áóäóò îòëè÷íûì
âûáîðîì äëÿ ëþáèòåëåé ðàçãîíà. Îäíàêî áîëüøèíñòâî
âîçìîæíîñòåé BX6 Rev 2.0 äîñòóïíû è â Asus P3B-F.
Ìåæäó ýòèìè ïëàòàìè ñëèøêîì ìàëî ðàçëè÷èé, ÷òîáû
âûäåëèòü êîíêðåòíîãî ïîáåäèòåëÿ. Ñêîðåå âñåãî, êëþ-
÷åâóþ ðîëü òóò ñûãðàþò ëè÷íûå ïðåäïî÷òåíèÿ.

6BTML ñðàçó ïðèâëåê-
ëà íàøå âíèìàíèå êîëè÷åñòâîì

ñëîòîâ ðàñøèðåíèÿ: â îòëè÷èå îò îñòàëüíûõ ïðîòåñòè-
ðîâàííûõ ïëàò, çäåñü èõ íå âîñåìü, à ñåìü. Ðàçúåì AGP
íàõîäèòñÿ òàì, ãäå îáû÷íî ðàñïîëîæåí ïåðâûé ñëîò
PCI. ÖÏ òàêæå ñìåùåí, ïåðåêðûâàÿ ìåñòî îáû÷íîãî
ðàñïîëîæåíèÿ ñëîòà AGP. Äåëî â òîì, ÷òî âûïóñêàåòñÿ
âåðñèÿ ýòîé æå ïëàòû ñî âñòðîåííûì àóäèîêîíòðîëëå-
ðîì, çàíèìàþùèì ìåñòî îäíîãî ñëîòà ðàñøèðåíèÿ.
Íåîáû÷íî è ðàñïîëîæåíèå ðàçúåìà ïèòàíèÿ ïëàòû îêîëî
IDE-êîíòðîëëåðîâ.

Çàìåòèì, ÷òî 6BTML íå âûäåëÿåòñÿ èç îáùå-
ãî ðÿäà ñâîèìè âîçìîæíîñòÿìè: âñå ôóíêöèè ïëà-
òû ñîâåðøåííî ñòàíäàðòíû. Çàòî ó íàñ íå âîçíèê-
ëî ñ íåé íèêàêèõ ïðîáëåì (à ýòî óæå äîñòèæåíèå).
Óäèâèëè ëèøü ðåçóëüòàòû òåñòîâ: ïëàòà íà 5—8%

îïåðåäèëà îñòàëüíûõ êîíêóðåíòîâ! Ïðè÷èíà òàêîé
ïðûòè îáúÿñíÿåòñÿ ïðîñòî: ïî óìîë÷àíèþ â CMOS
Setup óñòàíàâëèâàþòñÿ ìèíèìàëüíûå çàäåðæêè ïðè
÷òåíèè ïàìÿòè; óñòàíîâèâ íà Abit BX6 ïîäîáíûå
çàäåðæêè âðó÷íóþ, ìû ïîëó÷èëè àíàëîãè÷íûå ðå-
çóëüòàòû. Ñëîâîì, íè÷åãî âûäàþùåãîñÿ â ñêîðîñòè
ýòîé ïëàòû íåò.

Chaintech 6BTML — îòíîñèòåëüíî íåäîðîãàÿ è
óäîáíàÿ â èñïîëüçîâàíèè ïëàòà. Íî ïëàòà Soyo ïðè
ïðèìåðíî ðàâíûõ âîçìîæíîñòÿõ îñíàùåíà áÎëüøèì
÷èñëîì ñëîòîâ ðàñøèðåíèÿ è DIMM.

Íåïðèÿòíî óäèâèëà äîêóìåíòàöèÿ, ñîïðî-
âîæäàþùàÿ ýòó ïëàòó: 15 ñòðàíè÷åê,

íà êîòîðûõ îïèñûâàþòñÿ äåéñòâèÿ
ïåðåìû÷åê è óñòàíîâêà äðàé-

âåðîâ. Âñåãî ëèøü. Âèäè-
ìî, â Soyo ñî÷ëè, ÷òî ïðî-
äâèíóòûå ïîëüçîâàòåëè è
òàê âñå çíàþò, à íà÷èíà-

þùèå ñàìîñòîÿòåëüíîé óñòàíîâêîé ïëàòû
çàíèìàòüñÿ íå áóäóò.
Íåìíîãî íåîáû÷åí ìåòîä íàñòðîéêè ÷àñòîòû

ÖÏ: áàçîâàÿ ÷àñòîòà (66/100 ÌÃö) óñòàíàâëèâàåòñÿ ïå-
ðåìû÷êîé, à ÷àñòîòû äèàïàçîíîâ 75—83 ÌÃö è 103—133
ÌÃö âûáèðàþòñÿ â CMOS Setup.

Ôóíêöèîíàëüíûìè âîçìîæíîñòÿìè ïëàòà íå áëå-
ùåò, õîòÿ è ÿâíûõ íåäîñòàòêîâ íå îáíàðóæèëîñü. Çàòî
ïîðàäîâàëà ïðîèçâîäèòåëüíîñòü: â èãðîâûõ òåñòàõ
SY-6BA+ óñòóïèëà òîëüêî Abit BX6 Rev 2.0.

Èòîã. Îáëàäàÿ äîâîëüíî íåïëîõèìè âîçìîæíîñòÿ-
ìè è âûñîêîé ïðîèçâîäèòåëüíîñòüþ, Soyo SY-6BA+ îáõî-
äèòñÿ ñóùåñòâåííî äåøåâëå ïðîòåñòèðîâàííûõ ïëàò Asus
è Abit íà Slot 1. Íåïëîõîé âûáîð äëÿ ïîëüçîâàòåëåé, íå
óâëåêàþùèõñÿ ðàçãîíîì ÖÏ. Îò ãëàâíîãî êîíêóðåíòà —
Chaintech 6BTML — åå îòëè÷àþò 5 ñëîòîâ PCI (âìåñòî
÷åòûðåõ ó 6BTML), ÷åòûðå ñëîòà DIMM (ó ïëàòû Chaintech
èõ âñåãî òðè) è... î÷åíü ñëàáàÿ ðàñïðîñòðàíåííîñòü. Íàé-
òè ïëàòû Soyo íåïðîñòî äàæå â Ìîñêâå. Íî åñëè ïîâåçåò
— íå ñòîèò îáõîäèòü SY-6BA+ ñòîðîíîé.

Âòîðàÿ ïëàòà Soyo è âòîðàÿ èç ïðîòåñòèðîâàííûõ
äëÿ Socket 370. ×èïñåò 440ZX â äåéñòâèòåëüíîñòè
ïðåäñòàâëÿåò ñîáîé “ñòàðè÷êà” 440BX, ïîääåðæèâà-
þùåãî ìåíüøåå êîëè÷åñòâî ñëîòîâ PCI (íå áîëåå
÷åòûðåõ) è DIMM (íå áîëåå òðåõ). Åñòåñòâåííî, ýòî
îáñòîÿòåëüñòâî ïîëîæèòåëüíî ñêàçàëîñü íà öåíå, õîòÿ
çàïðàøèâàåìûå çà ýòó AT-ïëàòó $84 íå ïîêàçàëèñü
íàì î÷åíü ñêðîìíîé ñóììîé.

Êàê è íà ïðåäûäóùåé ïëàòå Soyo, áàçîâàÿ ÷àñòîòà
ñèñòåìíîé øèíû óñòàíàâëèâàåòñÿ ïåðåìû÷êîé, à ïîâû-
øåííàÿ — èç CMOS Setup.

44444.....0000044444.....00000
Soyo SY−7IZB

Чипсет Intel 440ZX

Формат платы AT

Разъем процессора Socket 370

Количество слотов DIMM 3

Количество слотов расширения (AGP/PCI/ISA) 1/4/1

Тактовые частоты системной шины 66, 75, 83, 100,

103, 112, 133 МГц

Коэффициенты умножения ЦП/шина 2,0−8,0

Поддержка Suspend−to−Ram нет

Поддержка Ultra DMA/66 нет

Производитель BIOS AWARD

Использованная версия BIOS 7IZB− 2AA2

Цена $84

44444.....0000044444.....00000
Chaintech 6BTML

Чипсет Intel 440BX

Формат платы ATX

Разъем процессора Slot 1

Количество слотов DIMM 3

Количество слотов расширения (AGP/PCI/ISA) 1/4/2

Тактовые частоты системной шины 66, 68, 75, 83,

100, 103, 112, 133МГц

Коэффициенты умножения ЦП/шина 2,0−8,0

Поддержка Suspend−to−Ram нет

Поддержка Ultra DMA/66 нет

Производитель BIOS AWARD

Использованная версия BIOS 07/08/99

Цена $97 44444.....0000044444.....00000
Soyo SY−6BA+

Чипсет Intel 440BX

Формат платы ATX

Разъем процессора Slot 1

Количество слотов DIMM 4

Количество слотов расширения (AGP/PCI/ISA) 1/5/2

Тактовые частоты системной шины 66, 68, 75, 83,

100, 103, 112, 124, 133 МГц

Коэффициенты умножения ЦП/шина 2,0−8,0

Поддержка Suspend−to−Ram нет

Поддержка Ultra DMA/66 нет

Производитель BIOS AWARD

Использованная версия BIOS BA−2AA

Цена $97
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Â âîçìîæíîñòÿõ SY-7IZB, êàê è äâóõ ïðåäûäóùèõ
ïëàò, íå íàøëîñü íè÷åãî ïðèìå÷àòåëüíîãî. Óäèâèë âû-
ñîêèé ðåçóëüòàò â CPUMark32. Âèäèìî, êàê è ó Chaintech
6BTML, çäåñü àâòîìàòè÷åñêè óñòàíàâëèâàþòñÿ ìåíüøèå,
÷åì ó êîíêóðåíòîâ, çàäåðæêè ïàìÿòè. Îòìåòèì çàìåò-
íîå îòñòàâàíèå ïëàòû â Quake 2. Ïðè÷èíó ýòîãî óñòà-
íîâèòü, óâû, íå óäàëîñü.

Èòîã. Íåñìîòðÿ íà òî ÷òî SY-7IZB îêàçàëàñü ñà-
ìîé íåäîðîãîé ïëàòîé äàííîãî îáçîðà, åå öåíà êàæåò-
ñÿ íàì íåñêîëüêî çàâûøåííîé. Ïîæàëóé, íà ïëàòó
ñòîèò îáðàòèòü âíèìàíèå ëèøü âëàäåëüöàì êîðïóñîâ
AT. Â îñòàëüíûõ ñëó÷àÿõ ëó÷øå íåìíîãî äîïëàòèòü çà
ATX-ïëàòó.

Ãëàâíûå äîñòîèíñòâà ÷èïñåòà, íà êîòîðîì ïîñòðîå-
íà ýòà ïëàòà, — îôèöèàëüíàÿ ïîääåðæêà ñèñòåìíîé
øèíû 133 Ìãö è ïðîòîêîëà Ultra DMA/66. Åñòü òàê-
æå âîçìîæíîñòü ïîâûøåíèÿ íàïðÿæåíèÿ ÿäðà ÖÏ
íà 0,1 èëè 0,2 Â. Ê òîìó æå ïëàòà ïîçâîëÿåò ïîâû-
øàòü/ïîíèæàòü ÷àñòîòó ðàáîòû ïàìÿòè íà 33 ÌÃö îò
íîìèíàëà. Ïðèçíàòüñÿ, ïåðâûé æå âçãëÿä íà ñïåöè-
ôèêàöèè ïðåäðåêàë VD133 ïîáåäó â òåñòå. Îäíàêî
ðåøåíèå âîçíèêøèõ ñ ïëàòîé ïðîáëåì çàíÿëî áîëü-
øå âðåìåíè, ÷åì âñå îñòàëüíîå òåñòèðîâàíèå, è VD133
îñòàëàñü â èòîãå ïîñëåäíåé...

×àñòîòà ñèñòåìíîé øèíû çäåñü óñòàíàâëèâàåòñÿ
ïåðåìû÷êàìè, à èç CMOS Setup ìîæíî óñòàíîâèòü ëèøü
ïîâûøåííóþ ÷àñòîòó. Îäíàêî ïðè óñòàíîâêå ïåðåìû-
÷åê, íàçíà÷àþùèõ ñèñòåìíóþ øèíó 100 ÌÃö, êîìïüþ-
òåð ïåðåñòàë âêëþ÷àòüñÿ. Íà øèíå 66 è 133 ÌÃö âñå
ðàáîòàëî íîðìàëüíî. Ïðîáëåìó ðåøèëî ëèøü îáíóëå-
íèå CMOS.

Äðóãîé íþàíñ: íå ñòîèò ïîäêëþ÷àòü ïîääåðæè-
âàþùèå Ultra DMA/66 æåñòêèå äèñêè îáû÷íûì 40-
æèëüíûì øëåéôîì. Â ïðîòèâíîì ñëó÷àå, óñòàíîâêà
äðàéâåðîâ Bus Master ïðèâåäåò ê çàâèñàíèþ êîìïü-
þòåðà íà ýòàïå çàãðóçêè Windows 98 è íåðàáîòîñïî-
ñîáíîñòè ÎÑ. Âïðî÷åì, ñ Iwilll VD133 ïîñòàâëÿåòñÿ
îäèí 80-æèëüíûé øëåéô. Èì-òî ìû è âîñïîëüçîâà-
ëèñü, îäíàêî, äàáû òåñòèðîâàòü âñå ïëàòû â ðàâíûõ

óñëîâèÿõ, ïîääåðæêó Ultra DMA/66 â òåñòîâîì âèí-
÷åñòåðå ïðèøëîñü îòêëþ÷èòü.

Íî òðóäíîñòè ñ óñòàíîâêîé îêàçàëèñü íå ïîñëå-
äíèìè. Åñëè â CPUMark32 ñ Pentium III áûëè ïîëó÷å-
íû âïîëíå àäåêâàòíûå ðåçóëüòàòû, òî ïîêàçàòåëè èãðî-
âûõ òåñòîâ ïîïðîñòó ïðîâàëüíû. Çàñòàâèòü VD133 íîð-
ìàëüíî (òî åñòü áûñòðî) ðàáîòàòü ñ Voodoo 3 òàê è íå
óäàëîñü. Ïðè ýòîì Creative GB TNT2 Ultra òàêæå ðàáî-
òàëà íà 15—20% ìåäëåííåå, íåæåëè íà îñòàëüíûõ ïðîòå-
ñòèðîâàííûõ ïëàòàõ.

Ñ Celeron 366 ðåçóëüòàòû áûëè åùå õóæå: â
äîïîëíåíèå ê “òîðìîçàì” èãðîâûõ òåñòîâ äîáàâèë-
ñÿ è î÷åíü íèçêèé ðåçóëüòàò, ïîêàçàííûé íà
CPUMark32. Íè óñòàíîâêà ìèíèìàëüíûõ çàäåðæåê
ïàìÿòè, íè äàæå óâåëè÷åíèå ÷àñòîòû SDRAM äî
100 ÌÃö ïðîáëåìû íå ðåøèëè (ìàêñèìàëüíûé ðå-
çóëüòàò CPUMark32 — 575 åäèíèö). Âåðîÿòíî, ïðî-
áëåìà êðîåòñÿ â îøèáêàõ ðàáîòû ñ ïàìÿòüþ. Â òàá-
ëèöå ïðèâåäåíû ðåçóëüòàòû, ïîëó÷åííûå íà ñòàí-
äàðòíûõ íàñòðîéêàõ äëÿ ïàìÿòè ñ âðåìåíåì âû-
áîðêè 8 íñ.

Âìåñòå ñ Iwill
VD133 ïîñòàâëÿþòñÿ óòèëèòû,

ïîçâîëÿþùèå âêëþ÷èòü ïîääåðæêó ðåæè-
ìà ýíåðãîñáåðåæåíèÿ Suspend-to-Disk (STD) â Windows

95/98/NT. Ïðè ïåðåõîäå êîìïüþòåðà â STD âñÿ èíôîðìà-
öèÿ î ñîñòîÿíèè ÖÏ, à òàêæå ñîäåðæèìîå ÎÇÓ è ïàìÿòè
âèäåîàäàïòåðà çàïèñûâàþòñÿ íà âèí÷åñòåð, à âñå êîìïîíåí-
òû ÏÊ âûêëþ÷àþòñÿ. Íà ïðèâåäåíèå êîìïüþòåðà â ðàáî-
÷åå ñîñòîÿíèå óõîäèò 10-15 ñåêóíä.

Èòîã. Óâû, îïèñàííûå âûøå ïðîáëåìû íå îñòàâëÿ-
þò øàíñîâ íà âûñîêóþ îöåíêó. Ïî ýòîé æå ïðè÷èíå
ïîëüçà îò 133-ìåãàãåðöîâîé ñèñòåìíîé øèíû è ïîääåðæ-
êè Ultra DMA/66 âåñüìà ñîìíèòåëüíà. Âîçìîæíî, íîâûå
âåðñèè äðàéâåðîâ è BIOS óëó÷øàò ñèòóàöèþ, íî ïîêà
ýòîãî íå ïðîèçîøëî. Ñðåäè ïðîòåñòèðîâàííûõ ïëàò ýòî-
ãî öåíîâîãî äèàïàçîíà ìû áû ïðåäïî÷ëè Soyo SY-6BA+
èëè Chaintech 6BTML.

“‡·ÎËˆ‡ 2. Pentium III 600
ASUS ABIT BX6 SOYO IWILL CHAINTECH
P3B-F REV 2.0 SY-6BA+ VD133 6BTML

CPUMARK32 1440 1475 1465 1440 1480
Expendable 52.2 53.2 53.1 32,6 53.8
Quake 2 Crusher.dm2 64.2 64.5 64.5 35,7 65.0

“‡·ÎËˆ‡ 1. Celeron 366
ASUS ASUS ABIT BX6 SOYO SOYO IWILL CHAINTECH
P3B-F MEW REV 2.0 SY-6BA+ SY-7IZB VD133 6BTML

CPUMARK32 662.5 705 679.3 665.5 709 515 714
Expendable 31.8 25.6 32.6 31.9 32,9 21,0 33.1
Quake 2 Crusher.dm2 39.9 24.3 40.8 40.1 37,8 25,7 41.4
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33333.....0000033333.....00000
Iwill VD133

Чипсет VIA Apollo Pro 133

Формат платы ATX

Разъем процессора Slot 1

Количество слотов DIMM 3

Количество слотов расширения (AGP/PCI/ISA) 1/5/2

Тактовые частоты системной шины 66, 68, 75, 83,

100, 103, 112, 133, 140, 150 МГц

Коэффициенты умножения ЦП/шина 2,0−8,0

Поддержка Suspend−to−Ram нет

Поддержка Ultra DMA/66 есть

Производитель BIOS AWARD

Использованная версия BIOS 34011A

Цена $105


