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ÚÓ ÌÂ ÁÌ‡ÂÚ, ̃ ÚÓ ÔÂ‰ÒÚ‡‚ËÚÂÎË ‰‡Ì-
ÌÓ„Ó Ë„Ó‚Ó„Ó Ê‡Ì‡ ‚Ó ‚ÒÂ ‚ÂÏÂ-

Ì‡ ÌÂ ÚÂ·Ó‚‡ÎË ÓÚ Ë„ÓÍ‡ Ì‡ÎË˜Ëˇ ÎÓ·Ì˚ı
‰ÓÎÂÈ „ÓÎÓ‚ÌÓ„Ó ÏÓÁ„‡ Ë ÓÚÎË˜‡ÎËÒ¸ Ò‚Âı-
‰ÛÊÂÒÚ‚ÂÌÌ˚Ï ÔˇÚËÍÎ‡‚Ë¯Ì˚Ï ËÌÚÂ-
ÙÂÈÒÓÏ (ÍÛÒÓ˚ + ÔÓ·ÂÎ)! ¡˚Î‡, ÍÓÌÂ˜-
ÌÓ, ÛÊ‡ÒÌÓ Ì‡ËÒÓ‚‡ÌÌ‡ˇ, ‡ ÔÓÚÓÏÛ ÌÂ ÔË-
ÌËÏ‡ÂÏ‡ˇ ÒÂ‰ˆÂÏ Ë „Î‡ÁÓÏ (Ë ÊÂÎÛ‰ÍÓÏ)
‡‰‚ÂÌ˜ÛÌ‡ˇ Á‡·‡‚‡ ÔÓ ËÏÂÌË Another World
(aka Out of This World), Á‡ÒÚ‡‚Îˇ‚¯‡ˇ ‰Û-
Ï‡Ú¸, ÔÓÒÚÂÎË‚‡ˇ ‚ Ì‡ÒÂ‰‡˛˘Ëı ‚‡„Ó‚.
“‡ÍÊÂ Ì‡ ÛÏ ÔËıÓ‰ˇÚ Gods, ÌÓ Ú‡Ï Á‡„‡‰ÍË
Ò‚Ó‰ËÎËÒ¸ Í ·‡Ì‡Î¸ÌÓÏÛ ÔÂÂÚ‡ÒÍË‚‡ÌË˛
ÓÔÂ‰ÂÎÂÌÌÓ„Ó ÔÂ‰ÏÂÚ‡ ‚ Á‡‰‡ÌÌÓÂ ÏÂÒÚÓ
Ò ÔÓÒÎÂ‰Û˛˘ËÏ Û·ËÂÌËÂÏ ÌË ‚ ̃ ÂÏ ÌÂ ÔÓ-
‚ËÌÌÓ„Ó ·ÓÒÒ‡ (Ó˜ÂÌ¸ Á‡„‡‰Ó˜ÌÓÂ ÒÛ˘ÂÒÚ‚Ó
˝ÚÓÚ ·ÓÒÒ ó ‚ÒÂ„‰‡ ÔÓˇ‚ÎˇÂÚÒˇ ‚ ÍÓÌˆÂ, Ì‡
Ò‡ÏÓÏ ËÌÚÂÂÒÌÓÏ ÏÂÒÚÂ). ›ÚÓ ‚ÒÂ ÌÂ ÚÓ ó
ÌÂ„‰Â Ï˚ÒÎË ‡ÁÓÈÚËÒ¸.

¿ ‚Â‰¸ Ì‡‚ÂÌˇÍ‡ Î˛·ÓÏÛ ÔÓ˜ËÚ‡ÚÂÎ˛
ÍÎ‡‚Ó‰Ó·ÎÂÌËˇ Ì‡‰ÓÂ‰‡ÎÓ ·ÂÁ‰ÛÏÌÓ ÍÓ-
¯ËÚ¸ ÍÎ‡‚Ë‡ÚÛÛ ‚ ÚÛıÛ Ë ıÓÚÂÎÓÒ¸ Ì‡ÈÚË
ÓÔ‡‚‰‡ÌËÂ Ò‚ÓËÏ ‰ÂÒÚÛÍÚË‚Ì˚Ï Ì‡ÍÎÓÌ-
ÌÓÒÚˇÏ Ë ‰‡ÊÂ ÌÂÏÌÓÊÍÓ Ì‡Ôˇ˜¸ Ò‚Ó˛
Â‰ËÌÒÚ‚ÂÌÌÛ˛ ÏÓÁ„Ó‚Û˛ ËÁ‚ËÎËÌÛ (ÓÌ‡
Ó‰Ì‡, Á‡ÚÓ ·ÓÎ¸¯‡ˇ Ë ÔÂÂıÓ‰ËÚ Ò‡ÁÛ ‚
ÔˇÏÛ˛ ÍË¯ÍÛ). ¬˚ ÛÊÂ ÌÂ Ï‡ÎÂÌ¸ÍËÂ, Ë ÔÓ-
˝ÚÓÏÛ ÁÌ‡ÂÚÂ (‡ ÂÒÎË Ï‡ÎÂÌ¸ÍËÂ Ë ÌÂ ÁÌ‡ÂÚÂ
ó ÌÂ ‡ÒÒÚ‡Ë‚‡ÈÚÂÒ¸, ÒÂÈ˜‡Ò ‰Ó·˚È ‰ˇ‰ˇ
—‡¯‡ ‚ÒÂ ‡ÒÒÍ‡ÊÂÚ), ˜ÚÓ ÒÔÓÒ ÓÊ‰‡ÂÚ
ÔÂ‰ÎÓÊÂÌËÂ, Ë ÚÓ„‰‡ Ó‰ËÎËÒ¸ ‡Í‡‰˚ Ò
ìÒ˛ÊÂÚÓÏî Ë ÎÂ„ÓÌ¸ÍËÏË „ÓÎÓ‚ÓÎÓÏÍ‡ÏË
ÚËÔ‡ ìÌ‡ÊÏË Ì‡ ÍÌÓÔÍÛ ó ÔÓÎÛ˜Ë¯¸ Â-
ÁÛÎ¸Ú‡Úî ó Î˛·ËÏ‡ˇ ÚÂıÌÓÎÓ„Ëˇ ‰ÓÒÚËÊÂ-
ÌËˇ ÛÒÔÂı‡ ‚ ÔÓ‰‡‚Îˇ˛˘ÂÏ ·ÓÎ¸¯ËÌÒÚ‚Â
action-Ë„. ÕÓ ÔÓˇ‚ÎˇÎËÒ¸ Ë ÎÛ˜Ë Ò‚ÂÚ‡ ‚
˝ÚÓÏ ÚÂÏÌÓÏ ÚÛÌÌÂÎÂ, ó Í‡Í-ÚÓ ‡Á ̌  ‚ÒÚÂ-
ÚËÎ Ó‰ÌÛ ÌÂÓ·˚˜ÌÛ˛ Ë„Û¯ÍÛ ÎÂ„ÍÓÏ˚Ò-
ÎÂÌÌÓ„Ó Ê‡Ì‡, ÍÓÚÓ‡ˇ ÔÓÏËÏÓ ÎÓ‚ÍÓÒÚË
ÛÍ ÚÂ·Ó‚‡Î‡ ÓÚ Ë„ÓÍ‡ ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓÈ ÒÓÓ·-
‡ÁËÚÂÎ¸ÌÓÒÚË Ë ‰‡ÊÂ ÛÏÂÌËˇ ÎÓ„Ë˜ÂÒÍË
Ï˚ÒÎËÚ¸. —Â„Ó‰Ìˇ ó Ó ÌÂÈ.

Õ‡Á˚‚‡ÂÚÒˇ Ë„‡ Metal Mutant. ≈ÒÎË ·˚
‚ ÚÓÚ ‰‡ÎÂÍËÈ 1991 „Ó‰ Ò‚ÓÂ„Ó ÔÓˇ‚ÎÂÌËˇ
Ì‡ Ò‚ÂÚ ·ÓÊËÈ ÓÌ‡ ÔÓÔ‡Î‡Ò¸ ÔÓ‰ „Óˇ˜Û˛
ÛÍÛ Ì‡¯Ëı „ÓÂ-ÎÓÍ‡ÎËÁ‡ÚÓÓ‚ ËÁ ÔÓ‰-
ÔÓÎ¸ˇ, ÌÓÒËÚ¸ ·˚ ÂÈ Í‡ÍÓÂ-ÌË·Û‰¸ ‰Ë‚ÌÓÂ
Ì‡Á‚‡ÌËÂ ‚Ó‰Â ì∆ÂÎÂÁÌ˚È ‰Ó‚ÓÒÂÍ:
œÓıÓ‰ Á‡ ÔË‚ÓÏî. —ÓÏÌÂ‚‡ÂÚÂÒ¸? ¿ ‚˚
‚ÒÔÓÏÌËÚÂ, ̃ ÚÓ ·˚ÎÓ Ò ÔÂ‚ÓÈ KKnD ËÎË Ò
ÚÓÈ ÊÂ Blood!   Ò˜‡ÒÚ¸˛ ‰Îˇ ‚ÒÂı, ‰ÓÏÓ-
Ó˘ÂÌÌ˚ı ÎÓÍ‡ÎËÁ‡ÚÓÓ‚ ‡Ì¸¯Â ·˚ÎÓ
ÂÒÎË Ë ÌÂ Ì‡ÏÌÓ„Ó ÏÂÌ¸¯Â, ÚÓ ÛÊ ÔÓ Í‡È-
ÌÂÈ ÏÂÂ ÌÂÍÓÚÓ˚Â ËÁ ÌËı ·˚ÎË (‡ ÏÓÊÂÚ,
Ë ÂÒÚ¸ ó ÍÚÓ ÁÌ‡ÂÚ?) ÔÓ-Ì‡ÒÚÓˇ˘ÂÏÛ Ú‡-
Î‡ÌÚÎË‚˚. ¬ÁˇÚ¸ ıÓÚˇ ·˚ ÔÓÒÚÓ ÓÚÎË˜ÌÂÈ-
¯ËÂ ÔÂÂ‚Ó‰˚ ÔÂ‚Ó„Ó LSL, SQ4 ËÎË SQ5
ó thatís it, localized happiness. <...ÕÂÍÓÚÓ-
ÓÂ ÍÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó ·Â‰‡ ÔÓ ÔÓ‚Ó‰Û ìÍ‡Í ıÓ-
Ó¯Ó ·˚ÎÓ ‡Ì¸¯Â, Í‡Í ÔÎÓıÓ ÒÂÈ˜‡Ò, ‡ ̃ ÚÓ
·Û‰ÂÚ ‰‡Î¸¯Â ó ÒÚ‡¯ÌÓ ÔÓ‰ÛÏ‡Ú¸î ‚˚-
ÂÁ‡ÌÓ, ̃ ÚÓ·˚ ÌÂ ÌÂ‚ËÓ‚‡Ú¸ ̃ ËÚ‡ÚÂÎˇ...>
œË‡Ú˚ ÒÂÈ˜‡Ò ÛÊÂ ÌÂ Ú‡ÍËÂ ‰Ó·ÓÒÓ‚ÂÒÚ-
Ì˚Â, Í‡Í ‚ ÒÚ‡˚Â ‰Ó·˚Â ‚ÂÏÂÌ‡. Õ˚Ì˜Â
ÓÌË ó ÒÔÎÓ¯¸ Ë ˇ‰ÓÏ ÎÂÌË‚˚Â Ò‚ÓÎÓ˜Ë,
„ÓÌˇ˛˘ËÂÒˇ Ì‡ ÁÓÎÓÚ˚Ï ÚÂÎ¸ˆÓÏ Ë ÔÓÎÓ-
ÊË‚¯ËÂ Ì‡ ÎËÚÂ‡ÚÛÌ˚È ÛÒÒÍËÈ ˇÁ˚Í
·ÓÎ¸¯ÓÈ Ë ÍÓÒÏ‡Ú˚È Stylus. “‡Í ̃ ÚÓ ÔË-
Ó·ÂÚ‡ÈÚÂ, ‰ÛÁ¸ˇ-ÚÓ‚‡Ë˘Ë, ÎÂ„‡Î¸Ì˚Â
ÍÓÔËË (ËÎË ıÓÚˇ ·˚ ÍÓÔËË, ÌÂ ÚÓÌÛÚ˚Â
ÔÓ„‡ÌÓÈ ÛÍÓÈ Í‡ÍÓ„Ó-ÌË·Û‰¸ Û·Ó„Ó„Ó ÚÓÎ-
Ï‡˜‡), Ë ‚‡Ï ÌÂ ÔË‰ÂÚÒˇ ˜ËÚ‡Ú¸ ÍÓÒÌÓˇ-
Á˚˜Ì˚Â Ù‡Á˚ ‚Ó‰Â: ì‡ÌÚË˜Ì˚È ÍÓÒÏË-
˜ÂÒÍËÈ ÍÓ‡·Î¸, Á‡ÒÓÒ‡ÌÌ˚È ÔÂÒÍÓÏî.

ƒÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ Ó ‰‡ÏÓÂ‰‡ı Û‰‡˜Ë (‰Ó
‰ÊÂÌÚÎ¸ÏÂÌÓ‚ ËÏ Ò‚ÂÚ ÌÂ ·ÎËÁÍËÈ), ‰‡-
‚‡ÈÚÂ-Í‡ ˇ ÎÛ˜¯Â Ó Î˛·ËÏÓÏ Ë Ó‰ÌÓÏ
ó Ó· Ë„ÓÁ‡‚Â ÔÓ ËÏÂÌË ìÃÂÚ‡ÎÎË˜ÂÒ-
ÍËÈ ÏÛÚ‡ÌÚî. Õ‡Á‚‡ÌËÂ ‚˚Á˚‚‡ÂÚ ÎÂ„ÍÓÂ
ÌÂ‰ÓÛÏÂÌËÂ ó Ó·˙ˇÒÌËÚÂ ÏÌÂ, Í‡Í ÏÂ-
Ú‡ÎÎ ÏÓÊÂÚ ÏÛÚËÓ‚‡Ú¸? ÕÛ ‰‡ ·Ó„ Ò ÌËÏ,
Ò Ì‡Á‚‡ÌËÂÏ, Ï˚ Ë ÌÂ Ú‡ÍËÂ ÛÊ‡Ò˚ ‚ÒÚÂ-
˜‡ÎË, Í ÔËÏÂÛ, ìÃÓÚÓˆËÍÎ-‚‡ÏÔËî ó
Â‡Î¸ÌÓ ÒÛ˘ÂÒÚ‚Û˛˘ËÈ ÚËÔ ÙËÎ¸Ï‡ ÛÊ‡-
ÒÓ‚ (Ì‡ ‰ÂÎÂ ̋ ÚÓ ó Ê‡ÎÍ‡ˇ Ì‡ÒÏÂ¯Í‡ Ì‡‰
Ê‡ÌÓÏ). —‡ÁÛ, ÔÓÍ‡ ÌÂ Á‡·˚Î: ‚ÓÁÏÓÊ-
ÌÓÒÚË ‚˚ıÓ‰‡ ‚ ƒŒ— Á‰ÂÒ¸ ÌÂ ÔÂ‰ÛÒÏÓÚ-
ÂÌÓ. ¬Ë‰ËÏÓ, Ú‡ÍËÏ Ó·‡ÁÓÏ ‡Á‡·ÓÚ-
˜ËÍË ó Silmarils (ÓÔˇÚ¸ ‘‡ÌˆËˇ) ó
‰‡˛Ú ÔÓÌˇÚ¸, ˜ÚÓ Ëı Ë„‡ ó ¯Â‰Â‚, ÓÚ
ÍÓÚÓÓ„Ó ÌÂÎ¸Áˇ ÓÚÓ‚‡Ú¸Òˇ ‰Ó·Ó‚ÓÎ¸-

ÌÓ. ÕÛ Î‡‰ÌÓ, Áˇ, ˜ÚÓ ÎË, Û ÍÓÏÔ¸˛ÚÂ‡
RESET Ì‡ ÍÓÔÛÒÂ ÔËÒÛÚÒÚ‚ÛÂÚ?

œÓ Í‡ÍËÏ-ÚÓ ÌÂ‚Â‰ÓÏ˚Ï Ó·˘ÂÒÚ‚ÂÌÌÓ-
ÒÚË ÔË˜ËÌ‡Ï ÃÃ Ó·˘‡ÂÚÒˇ Ò Ì‡ÏË Ì‡
‰‚Ûı ̌ Á˚Í‡ı: ‚ ÏÂÌ˛ ó Ì‡ ‡Ì„ÎËÈÒÍÓÏ, ‡
‚ Ë„Â ó Ì‡ Ù‡ÌˆÛÁÒÍÓÏ (Ó‰ÌÓÏ ÚÓ
ÂÒÚ¸). ¬˚ ÌÂ ÓÒÎ˚¯‡ÎËÒ¸ ó Ë„‡ ‰ÂÈ-
ÒÚ‚ËÚÂÎ¸ÌÓ ‡ÍÚË‚ÌÓ Ó·˘‡ÂÚÒˇ Ò Ë„ÓÍÓÏ,
ËÒÔÓÎ¸ÁÛˇ ‰Îˇ Ò‚ÓÂ„Ó ÏÓÌÓÎÓ„‡ ËÌÙÓ-
Ï‡ˆËÓÌÌÛ˛ Ô‡ÌÂÎ¸ ‚ÌËÁÛ ̋ Í‡Ì‡ (Í‡Í ̋ ÚÓ
ÓË„ËÌ‡Î¸ÌÓ!). “Ó ÓÔËÒ‡ÌËÂ ÌÂ‚Ë‰‡ÌÌÓ„Ó
‰ÓÒÂÎÂ ÏÓÌÒÚ‡ ÔÓ‰ÂÏÓÌÒÚËÛÂÚ, ÚÓ
ÔÓ‰ÒÍ‡ÊÂÚ, Í‡Í Ò ÌÓ‚˚Ï Ó·ÓÛ‰Ó‚‡ÌËÂÏ
ÛÔ‡‚ÎˇÚ¸Òˇ. ¡ÂÒÔÓÎÂÁÌ‡ˇ, ‚ÓÓ·˘Â „Ó‚Ó-
ˇ, ¯ÚÛÍ‡ ó ÏÌÓ„Ó ÎË Ë„ÓÍÓ‚ ‚Î‡‰Â˛Ú
Ù‡ÌˆÛÁÒÍËÏ ıÓÚˇ ·˚ ‚ ÚÓÈ ÊÂ ÏÂÂ, ̃ ÚÓ
Ë ‡ÒÒÏ‡ÚË‚‡ÂÏ‡ˇ Ë„Û¯Í‡? ŒÌË ÊÂ ÌË
˜ÂÚ‡ ÌÂ ÔÓÈÏÛÚ ËÁ ÚÓ„Ó, ̃ ÚÓ ËÏ Ô˚Ú‡˛ÚÒˇ
ÒÓÓ·˘ËÚ¸. ¿ ÁÌ‡ÌËÂ Ó‰ÌÓ„Ó ̌ Á˚Í‡ ‰í¿-
Ú‡Ì¸ˇÌÓ‚ ÔË„Ó‰ËÚÒˇ ‚ ÔÓˆÂÒÒÂ ÔÓıÓÊ-
‰ÂÌËˇ ÌÂ ‡Á, ‡ ‰‚‡. ¬Ë‰ËÏÓ, ËÁ ÒÓÒÚ‡-
‰‡ÌËˇ Í ÌÂ„‡ÏÓÚÌ˚Ï Ò‡Ï˚Â ‚‡ÊÌ˚Â ‰Îˇ
action-Î˛‰ÂÈ Ì‡‰ÔËÒË ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍË Ò‰Â-
Î‡ÎË Ì‡ ‡Ì„ÎËÈÒÍÓÏ ó POWER Ë SCORE.

«‡ÔÛÒÚË‚ ̋ ÚÓÚ ·ÂÁ‚˚ıÓ‰Ì˚È (NO ESCAPE!)
Ù‡ÌÍÓÙÓÌÌ˚È ¯Â‰Â‚, ÒÚ‡ÎÍË‚‡Â¯¸Òˇ Ò
ÌÂÔÂ‰ÒÍ‡ÁÛÂÏ˚Ï ÔÂÔˇÚÒÚ‚ËÂÏ. »Ïˇ ÂÏÛ
ó ÛÔ‡‚ÎÂÌËÂ. ¬ÓÁÏÓÊÌÓ, ÓÌÓ ·˚ÎÓ ÔÓÔÛ-
ÎˇÌÓ ‡ÁÊÂ‚‡ÌÓ ‚ userís manual, Ì‡Ï ÌÂ-
‰ÓÒÚÛÔÌÓÏ ÔÓ ÔË˜ËÌÂ ÔÓÎÌÓÈ ‰ÂÏÛ˜ÂÒÚË,
ÔÓ‚ËÌˆË‡Î¸ÌÓÒÚË Ë ÌÂÒÓ·Î˛‰ÂÌËË Ó·˘Â-
ÏËÓ‚˚ı Á‡ÍÓÌÓ‚ Ó· ËÌÚÂÎÎÂÍÚÛ‡Î¸ÌÓÈ ÒÓ·-
ÒÚ‚ÂÌÌÓÒÚË. œÓÒÎÂ ÌÂÔÓ‰ÓÎÊËÚÂÎ¸ÌÓÈ
·Ó¸·˚ Ò ÍÎ‡‚Ë‡ÚÛÓÈ ‚˚ˇÒÌˇÂÚÒˇ, ̃ ÚÓ ÓÒ-
ÌÓ‚Ì‡ˇ ÍÎ‡‚Ë¯‡ ‚ ̋ ÚÓÈ Ë„ÛÎ¸ÍÂ ó SHIFT,
ÚÓ˜ÌÂÂ, ÂÂ ÒÓ˜ÂÚ‡ÌËˇ Ò
ÍÂÈÔ‡‰ÓÏ.

Œ Ò˛ÊÂÚÂ. ŒÌ Á‰ÂÒ¸
Í‡Í ·˚ ÂÒÚ¸ ó ‡Ò-
ÒÍ‡ÊÛ ‚Í‡ÚˆÂ: ÍÚÓ-ÚÓ
Ò ÍÂÏ-ÚÓ ˜ÚÓ-ÚÓ ÌÂ
ÔÓ‰ÂÎËÎ, Ò‡ÏËÏ ‡Á-
·Ë‡Ú¸Òˇ ·˚ÎÓ ÌÂ‰Ó-
ÒÛ„, ÔÓ˝ÚÓÏÛ Ó‰Ì‡ ËÁ
ÍÓÌÙÎËÍÚÛ˛˘Ëı ÒÚÓ-
ÓÌ ‚ÁˇÎ‡ Ë ÒÍËÌÛÎ‡
Ò‚ÓÂ„Ó ìÒÔÓÚÒÏÂÌ‡î
‚ ÊÂÒÚˇÌ˚ı ÒÔÓÚË‚-
Í‡ı ‚ ˜ÛÊÓÂ ·ÓÎÓÚÓ.

œÛÒÚ¸ ÚËÔ‡ ‡Á·ÂÂÚÒˇ, ÔÓ-
ˇ‰ÓÍ Ú‡Ï Ì‡‚Â‰ÂÚ, ÔÓÍ‡ÊÂÚ,
ÍÚÓ Á‰ÂÒ¸ „Î‡‚Ì˚È Ô‡ˆ‡Ì. ¿
ìÒÔÓÚÒÏÂÌî ÔÓÔ‡ÎÒˇ ÌÂ ÔÓÒÚÓÈ, ‡ ÔÓ-
‰‚ËÌÛÚ˚È: ÊÂÎÂÁÌ˚È Ó·ÓÙÂÎËÍÒ, ÔÓ
ÏÓÂÏÛ ıÓÚÂÌ¸˛ ÛÏÂ˛˘ËÈ ÔËÌËÏ‡Ú¸
Ó‰ÌÛ ËÁ ÚÂı ÙÓÏ ó Ì‡ Á‡‚ËÒÚ¸ ‚ÒÂÏ
ˇÔÓÌÒÍËÏ Ú‡ÌÒÙÓÏÂ‡Ï, ÔÓ ÌÂÛ¯Ë-
ÏÓÈ ̌ ÔÓÌÒÍÓÈ ÊÂ Ú‡‰ËˆËË ‚Î‡‰Â˛˘ËÏ
ÚÓÎ¸ÍÓ ‰‚ÛÏˇ ÍÓÌÙË„Û‡ˆËˇÏË (Ì‡Ò˜ÂÚ
ˇÔÓÌˆÂ‚ ÏÓ„Û Ë Ó¯Ë·‡Ú¸Òˇ ó ‡ÌËÏÂ
Ï‡ÎÓ ‚ ‰ÂÚÒÚ‚Â ÒÏÓÚÂÎ, Á‡ ̋ ÍÒÔÂÚËÁÓÈ
Ó·‡˘‡ÈÚÂÒ¸ Í ÍÛ‰ÂÒÌËÍÛ ̄ ÓÚ„‡Ì‡).

œÂ‚‡ˇ ÙÓÏ‡ ó ÍË·Ó„ (ˇ ÚÛÚ ÌË ÔË
˜ÂÏ, ˝ÚÓ ‚ÒÂ ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍË Ò ÌÂ‰ÓÒÚ‡ÚÍÓÏ
Ù‡ÌÚ‡ÁËË). Õ‡ÒÚÓˇ˘ËÈ ÎÂ„ÍÓ‡ÚÎÂÚ, Ï‡ÒÚÂ
ÒÔÓÚ‡ ÔÓ ÒÔÓÚË‚ÌÓÈ ıÓ‰¸·Â, ÔÓÒÚ‡‚ËÎ ÏË-
Ó‚ÓÈ ÂÍÓ‰ ÔÓ Ô˚ÊÍ‡Ï Ò ÏÂÒÚ‡ ‚ ̌ ÏÛ (ÌÂ
¯Û˜Û: ‚ Ë„Â Â‡Î¸ÌÓ ÒÛ˘ÂÒÚ‚ÛÂÚ „ÎÛ·ÓÍ‡ˇ
ˇÏ‡, Á‡ÔÓÎÌÂÌÌ‡ˇ ·ÓÎÓÚÌÓÈ ÊËÊÂÈ.  ‡Ê-
‰˚È, Ë„‡‚¯ËÈ ‚ ÃÃ, ıÓÚˇ ·˚ ‡Á Ô˚„‡Î ‚
ÌÂÂ, Ì‡Ë‚ÌÓ ÔÓÎ‡„‡ ,̌ ̃ ÚÓ ̋ ÚÓ ·ÂÁÓÔ‡ÒÌÓ. ŒÒÓ-
·Ó Á‡·˚‚˜Ë‚˚Â Ô˚„‡˛Ú ‰Ó ÒËı ÔÓ ó
Ô‡‚‰‡, À∏ı‡?), Î˛·ËÚ ‚Á·Ë‡Ú¸Òˇ ÔÓ Í‡Ì‡-
ÚÛ Ë Û„Ó‚‡Ë‚‡Ú¸ ÌÂÒÓ„Î‡ÒÌ˚ı Û·ˇ˘Â-ÔË-
Í‡Î˚‚‡˛˘ËÏ ÓÛÊËÂÏ (ÚÓÔÓ Ë ÚÂÁÛ·Âˆ
ÒÓÓÚ‚ÂÚÒÚ‚ÂÌÌÓ). ”‚ÎÂÍ‡ÂÚÒˇ ̋ ÎÂÍÚÓ¯ÓÍÓ-
‚ÓÈ ÚÂ‡ÔËÂÈ, Û·Ë‚‡˛˘ÂÈ Ì‡ÒÏÂÚ¸ Î˛·ÓÈ
Ì‡ÔˇÊÂÏÂÚ. —‡Ï˚È ÍÛÚÓÈ ·ÓÍÒÂ ÔÓ ·Â„Û.

¬ÚÓ‡ˇ ËÔÓÒÚ‡Ò¸ (Ô‡‰ËÚÂ ÌËˆ!) ó ‰ËÌÓ-
Á‡‚, ÏÂı‡ÌË˜ÂÒÍËÈ T-Rex Ï‡ÎÓ„Ó Í‡ÎË·‡.
»ÏÂÂÚ Ì‡ ‚ÓÓÛÊÂÌËË ‰‚‡ Ó„ÌÂÏÂÚ‡ ó ‚
„ÓÎÓ‚Â (‡ÍË «ÏÂÈ √Ó˚Ì˚˜) Ë ‚ ÙËÎÂÈÌÓ-
ı‚ÓÒÚÓ‚ÓÈ ̃ ‡ÒÚË (‡ÍË Í‡Ì‡‰ÒÍËÂ ‚ÂÒÂÎ¸˜‡-
ÍË “ÂÂÌÒ Ë ‘ËÎËÔÔ). “‡ÍÊÂ ÛÏÂÂÚ ÍÛÒ‡Ú¸-
Òˇ, ‰Ó‚Ó‰ËÚ¸ ‚Á„Îˇ‰ÓÏ ‰Ó ËÒÚÂËÍË ÌÂ ıÛÊÂ
ÏÛ‰Ó„Ó  ‡‡ Ë ÔÛ„‡Ú¸ ÓÍÛÊ‡˛˘Ëı ÏÂı‡ÌË-
˜ÂÒÍÓÈ ÏÛıÓÈ Ì‡ ‡‰ËÓÛÔ‡‚ÎÂÌËË, ÍÓÚÓÛ˛
‚ÂÁ‰Â Ò ÒÓ·ÓÈ Ú‡ÒÍ‡ÂÚ. ¬˚„Ó‰ÌÓ ÓÚÎË˜‡ÂÚÒˇ
ÓÚ ÓÒÚ‡Î¸Ì˚ı ÙÓÏ ÚÂÏ, ̃ ÚÓ ÏÓÊÂÚ ÛÒÔÂ¯ÌÓ
ÛÌË˜ÚÓÊ‡Ú¸ Ï‡ÎÓÓÒÎ˚ı ‚Â‰ËÚÂÎÂÈ (Ë‰Â-
‡Î¸Ì‡ˇ ÒÂÎ¸ıÓÁÚÂıÌËÍ‡, ÏÂ˜Ú‡ ÍÓÎıÓÁÌËÍ‡),
‰Ó ÍÓÚÓ˚ı ‰Û„ËÂ ‰ÓÚˇÌÛÚ¸Òˇ ÌÂ ÏÓ„ÛÚ ÔÓ
ÔË˜ËÌÂ ÔÓÎÌÓÈ ÌÂÒ„Ë·‡ÂÏÓÒÚË ÔÓÁ‚ÓÌÓ˜-
ÌËÍ‡. —ÛÔÂÃÂ„‡√Ó‰ÁËÎÎ(?)‡ (·˚Î Ú‡ÍÓÈ
Û ̌ ÔÓÌˆÂ‚, ÔÓÏÌËÚÂ?) ‚ ‡ÛÚÂ.

», Ì‡ÍÓÌÂˆ, ÔÓÒÎÂ‰Ìˇˇ ÙÓÏ‡ ó Ú‡ÌÍ.
œÓ˜ÚË Ì‡ÚÛ‡Î¸Ì˚È steel beast, Ì‡ „ÛÒÂÌË˜-
ÌÓÏ ıÓ‰Û, Ò ÎÓÍ‡ÚÓÓÏ, ÔÛÎÂÏÂÚÓÏ Ë rocket
launcheríÓÏ. ∆‡Î¸, rocketjump ‰ÂÎ‡Ú¸ ÌÂ
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ÛÏÂÂÚ, ‡ ÌÂ ÚÓ Ï˚ ·˚ ÚÛÚ ‚ÒÂı
Á‡ ÔˇÚ¸ ÒÂÍÛÌ‰ ‚ ÏˇÒÓ ÔÓ‚‡-
ÎË. ’‡‡ÍÚÂ ÌÓ‰Ë˜ÂÒÍËÈ, ‚ÓÎˇ
ÊÂÎÂÁÌ‡ˇ. «‡ÏÂ˜ÂÌ ‚ ÌÂÔÓÓ˜-

ÌÓÈ Ò‚ˇÁË Ò ÍË·Ó„ÓÏ Ë ‰ËÌÓÁ‡‚-
ÓÏ (Ë ÏÛıÓÈ).

¬ Ó·˘ÂÏ, Ò‡Ï˚È ÌÂÔÓ·Â‰ËÏ˚È Ë ÌÂ-
Ê‡‚Â˛˘ËÈ ÍÓÎÎÂÍÚË‚ ËÁ ‰ÓÒÂÎÂ ‚Ë‰‡Ì-
Ì˚ı. ∆‡Î¸, ˜ÚÓ ÔË ÔÓÒ‡‰ÍÂ Ì‡¯Â„Ó „Â-
Óˇ ıÓÓ¯ÂÌ¸ÍÓ Úˇı‡ÌÛÎÓ, Ë ÓÌ ‡ÒÚÂˇÎ
·ÓÎ¸¯Û˛ ̃ ‡ÒÚ¸ Ò‚ÓËı ̋ ÎÂÍÚÓÌÌ˚ı ÏÓÁ-
„Ó‚, ‡ Ò ÌËÏË Ë ÒÔÓÒÓ·ÌÓÒÚÂÈ.   Ò˜‡ÒÚ¸˛,
‚ÒÂ ‚ÓÒÒÚ‡ÌÓ‚ËÏÓ ó ‚ÂÏˇ ÓÚ ‚ÂÏÂÌË
ËÁ Ò‡Ï˚ı ÌÂÓ·˚˜Ì˚ı ÏÂÒÚ ·Û‰ÛÚ ‚˚‚‡ÎË-
‚‡Ú¸Òˇ Í‡ÚË‰ÊË, ‰‡˛˘ËÂ ‰ÓÒÚÛÔ Í ÌÓ-
‚˚Ï ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚˇÏ. “.Ó. „‰Â-ÚÓ Û ÙËÌË¯-
ÌÓÈ ̃ ÂÚ˚ Ï˚ ‚ÒÂ-Ú‡ÍË ÔÓÎÛ˜ËÏ ·ÓÂ‚Û˛
ÛÌË‚ÂÒ‡Î¸ÌÛ˛ Ï‡¯ËÌÛ (¡”Ã), ÒÔÓÒÓ·-
ÌÛ˛ ÔÓÍ‡Á‡Ú¸ „Î‡‚ÌÓÏÛ ÒÏÛÚ¸ˇÌÛ, „‰Â
Ù‡„Ë ÁËÏÛ˛Ú (‚ —Ë·ËË ó „‰Â ÊÂ Â˘Â),
‚ÏÂÒÚÓ ÚÓÈ ÊÂÒÚˇÌÍË, ˜ÚÓ Ì‡Ï ÍÓ‚‡ÌÓ
ÔÓ‰ÒÛÌÛÎË ‚ Ò‡ÏÓÏ Ì‡˜‡ÎÂ.

◊ÚÓ·˚ ‰Ó·‡Ú¸Òˇ ‰Ó ÍÓÌˆ‡ Ë„˚, ÔÂ‰-
ÒÚÓËÚ ÏÛÚ‡ÌÚÛ ÔÓ‰ÂÎ‡Ú¸ ÌÂ ÒÚÓÎ¸ ‰ÓÎ„ËÈ,
Í‡Í ıÓÚÂÎÓÒ¸ ·˚, ÔÛÚ¸ ÔÓ ÔˇÏÓÈ ·ÂÁ ‡Á-
‚ËÎÓÍ. ŒÌ, ÏÓÊÂÚ, Ë ‡‰ ·˚ Ò‚ÂÌÛÚ¸, ‰‡
ÌÂÎ¸Áˇ ó ÌÂ ÔÓÎÓÊÂÌÓ. œÓÚÓÏÛ ̃ ÚÓ Ì‡ÎÂ-
‚Ó ÔÓÈ‰ÂÚ ó Ë ÛÔÂÚÒˇ Ò‚ÓËÏ ˝ÎÂÍÚÓÌ-
Ì˚Ï ̃ ‡ÈÌËÍÓÏ (ÔÓÌËÏ‡ÈÚÂ Í‡Í ıÓÚËÚÂ) Ôˇ-
ÏÓ ‚ ‡ÌËÏËÓ‚‡ÌÌ˚È background. ¿ Ì‡Ô‡-
‚Ó ÔÓÈ‰ÂÚ ó Á‡Á‚ÂÌËÚ ·ÓÌËÓ‚‡ÌÌÓ-˜Û-
„ÛÌÌ˚Ï Î·ÓÏ Ó ÒÚÂÍÎÓ ÏÓÌËÚÓ‡. “‡Í ̃ ÚÓ
‚ÔÂÂ‰, ÏÛÚ‡ÌÚ, Ë‰Ë Ë ÌËÍÛ‰‡ ÌÂ Ò‚Ó‡˜Ë-
‚‡È, ˇ ‚˚ÒÓÍÓ ÒËÊÛ, ‚ ÏÓÌËÚÓ „ÎˇÊÛ, ÌÂ
Ò‡‰ËÒ¸ Ì‡ ÔÂÌÂÍ, ÌÂ Â¯¸ ÔËÓÊÓÍ... ¬ÔÓ-
˜ÂÏ, ̃ ÚÓ-ÚÓ ̌  ÓÚ‚ÎÂÍÒˇ ÓÚ ÓÒÌÓ‚ÌÓÈ ÚÂÏ˚
ÏÓÂ„Ó ‡ÒÒÍ‡Á‡. »Ú‡Í, Ë‰ÚË ÔË‰ÂÚÒˇ, ÌÓ ÌÂ
Ó˜ÂÌ¸ ‰‡ÎÂÍÓ ó Ë„Û¯Í‡ ÍÓÓÚÂÌ¸Í‡ˇ, Í‡Í
Ó‚Â˜ËÈ ı‚ÓÒÚ. “ÓÌÓÏ ÔÓÙÂÒÒËÓÌ‡Î¸ÌÓÈ
„‡‰‡ÎÍË ËÏÂ˛ ‚‡Ï ÒÓÓ·˘ËÚ¸ ˜ÚÓ ìÊ‰ÂÚ
ÚÂ·ˇ, ÏÓÎÓ‰ÓÈ-·Ó„‡Ú˚È-ÒÚ‡ÎÂÔÓ‚ÓÎÓ˜-
Ì˚È (...ÔÓÁÓÎÓÚË Û˜ÍÛ... Ì‡ ̃ ÂÏ Ï˚ ÓÒÚ‡-
ÌÓ‚ËÎËÒ¸? ‡ı, ‰‡...), ‰ÓÓ„‡ ÌÂ ÒÚÓÎ¸ ‰‡Î¸-
Ìˇˇ, Í‡Í ‚ÒÂ Ï˚ Ì‡‰ÂˇÎËÒ¸, ‚ÒÂ„Ó-ÚÓ: ·Ó-
ÎÓÚ‡ ÛÊ‡ÒÌ˚Â ‰‡ „ÓÓ‰ Ï‡˜Ì˚È, ÏÂı‡ÌËÁ-
Ï‡ÏË ÁÎÓ‚Â˘ËÏË Ì‡·ËÚ˚È, ÍÓÏÂ ÚÓ„Ó,
ÔÛÚ¸ Ú‚ÓÈ ·Û‰ÂÚ ÔÓÎÂ„‡Ú¸ ÒÍ‚ÓÁ¸ Ï‡˜ÌÂÈ-
¯ËÂ ÔÓ‰ÁÂÏÂÎ¸ˇ, Ì‡ÒÂÎÂÌÌ˚Â ÌÂ‚ÓÒÔËÚ‡Ì-
Ì˚ÏË „Û·ËˇÌ‡ÏË ÁÓÏ·Ë, Ë Á‡ÍÓÌ˜ËÚÒˇ ‚
‚ÂÎËÍÓ‡ÁÏÂÌÓÈ ÔË‡ÏË‰Â, „‰Â Ê‰ÛÚ ÚÂ·ˇ
Ò‡Ï˚Â ÚˇÊÍËÂ ËÒÔ˚Ú‡ÌËˇ Ë „‰Â ÊË‚ÂÚ-ÔÓ-
ÊË‚‡ÂÚ Ú‚ÓÈ mission goalî.

 ÓÓ˜Â, ÒÍÛ˜‡Ú¸ ÌÂÍÓ„‰‡ ó ÔˇÏÓ ÚÛ-
ËÒÚË˜ÂÒÍ‡ˇ ÔÛÚÂ‚Í‡ ‚ «‡ÌÁË·‡ Ò ÔÓÒÂ-
˘ÂÌËÂÏ ÏÂÒÚÌÓ„Ó ƒËÒÌÂÈÎÂÌ‰‡, ‡ ÌÂ ·Ó-
Â‚ÓÈ Ï‡¯-·ÓÒÓÍ ‚ ÒÚËÎÂ ìno-prisoners-
no-survivorsî. ÕÂÚ, ÍÓÌÂ˜ÌÓ, Û·Ë‚‡Ú¸ ÔË-
‰ÂÚÒˇ, Í‡Í Ë ‚ Î˛·ÓÈ action-game. ÃÌÂ,
Ì‡ÔËÏÂ, ËÏÂÌÌÓ ÔË¯ÎÓÒ¸ ó ˜ÂÂÁ
ÌÂıÓ˜ÛÌÂ·Û‰ÛÌÂÛÏÂ˛, ÔÂ‚ÓÁÏÓ„‡ˇ ÒÂ·ˇ,
‚Â‰¸ ̌  ÊÂ Ô‡ˆËÙËÒÚ, ÙËÎ‡ÌÚÓÔ Ë ‚ÓÓ·-
˘Â ‚Â„ÂÚ‡Ë‡ÌÂˆ ‚ ‰Û¯Â (Û‰‡ÂÌËÂ Ì‡ ‚ÚÓ-
ÓÏ ÒÎÓ„Â) ó ÒÍ‡Á˚‚‡ÂÚÒˇ Í‚ÂÒÚÓ‚‡ˇ ÏÓ-
ÎÓ‰ÓÒÚ¸. ’ÓÚˇ ‚ÔÓÎÌÂ ‚ÂÓˇÚÌÓ, ̃ ÚÓ ‚‡Ï-
ÚÓ Ì‡ÂÁ‡Ú¸ ÏÓÌÒÚÓ‚ Ò‚ÓËÏ ËÏÂÌÌ˚Ï
ı‚ÓÒÚÓÛ·ÓÏ ‚ ‡‰ÓÒÚ¸. ◊ÚÓ Ê, ÔÓÌËÏ‡˛

ó Ó·˚˜ÌÓ ÓÌË ‚Â‰ÛÚ ÒÂ·ˇ ÌÂ ÔÓÎËÚÍÓ-
ÂÍÚÌÓ Ë Á‡„Ó‡ÊË‚‡˛Ú ÔÓıÓ‰. ŒÛ‰ËÈ
Û·ËÈÒÚ‚‡ ‚ Ë„Â ‰Ó‚ÓÎ¸ÌÓ ÏÌÓ„Ó, ‚˚·Ë-
‡Ú¸ ÂÒÚ¸ ËÁ ˜Â„Ó, Ú‡Í ˜ÚÓ Ò‚Ó˛ Ê‡Ê‰Û
Ì‡ÒËÎËˇ ÛÚÓÎËÚ¸ ‚ÔÓÎÌÂ ‚ÓÁÏÓÊÌÓ.

ÕÓ ÌÂ ‚ÒÂ ‚‡Ï ÊÂÎÂÁÓÏ Ï‡ı‡Ú¸.  ‡Í Ë
„Ó‚ÓËÎÓÒ¸, ÔË‰ÂÚÒˇ ‰ÛÏ‡Ú¸. » ÌÂ ÚÓÎ¸-
ÍÓ Ì‡‰ ÚÂÏ, Í‡ÍËÏ ËÏÂÌÌÓ ÒÔÓÒÓ·ÓÏ ËÁ-
·‡‚ËÚ¸ ÏË ÓÚ Ó˜ÂÂ‰ÌÓ„Ó Ô‡‡ÁËÚ‡ Ó·-
˘ÂÒÚ‚‡. œÂ‰ÒÚÓËÚ Â¯‡Ú¸ „ÓÎÓ‚ÓÎÓÏÍË
‡ÁÌÓÈ ÒÎÓÊÌÓÒÚË. Õ‡ÔËÏÂ, ÓÚ‚ÂÚËÚ¸
Ì‡ ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ ‚ÓÔÓÒÓ‚ ‰Îˇ ÔÓÎÛ˜ÂÌËˇ
‰ÓÒÚÛÔ‡ Í ̃ ÂÏÛ-ÎË·Ó („Î‡‚Ì‡ˇ ÒÎÓÊÌÓÒÚ¸
Á‰ÂÒ¸ ó Ù‡ÌˆÛÁÒÍËÈ ̌ Á˚Í, Ì‡ ÍÓÚÓÓÏ
Á‡‰‡˛Ú ̋ ÚË Ò‡Ï˚Â ‚ÓÔÓÒ˚). »ÎË ‡ÁÓ·-
‡Ú¸Òˇ Ò ‰Ó‚ÓÎ¸ÌÓ ÒÎÓÊÌÓÈ ÒËÒÚÂÏÓÈ
‚ÂÌÚËÎÂÈ, ̃ ÚÓ·˚ ÔÛÒÚËÚ¸ ÔÓ ÚÛ·‡Ï ÒÊ‡-
Ú˚È „‡Á, ÓÚÍ˚‚‡˛˘ËÈ ‰‚Â¸. ’ÓÚˇ ·˚-
‚‡˛Ú Ë Í‡ÁÛÒ˚ ó Ë˘Â¯¸ ÍÌÓÔÍÛ, ÓÚÍ˚-
‚‡˛˘Û˛ ‰‚Â¸, ‡ ÂÂ ÌÂÚ. œÓÚÓÏÛ ˜ÚÓ
‰‚Â¸ ó Ó‰ÌÓ‡ÁÓ‚‡ˇ Ë ÓÚÍ˚‚‡ÂÚÒˇ Ò
ÔÓÏÓ˘¸˛ Ô‡Ó˜ÍË ‡ÍÂÚ. ¿ Ó‰Ì‡Ê‰˚
ÔË¯ÎÓÒ¸ Á‡‰ÂÈÒÚ‚Ó‚‡Ú¸ Ò‚ÓË ÏÛÁ˚-
Í‡Î¸Ì˚Â ÒÔÓÒÓ·ÌÓÒÚË ó ÔÓË„‡Ú¸ ÏÂ-
ÎÓ‰Ë˛. ◊ÛÚ¸ ÒÙ‡Î¸¯Ë‚Ë¯¸ ó ÔÓ‰Ê‡-
ˇÚ ·ÂÁ ‡Á‰ÛÏËÈ.   Ò˜‡ÒÚ¸˛, ‚ Ë„Â ÂÒÚ¸
SAVE, ‡ Ú‡ÍÊÂ LOAD (‡Á‚Â ̌  ÌÂ?..), ‡ Ú‡Í-
ÊÂ ËÁÂ‰Í‡ ‚ÒÚÂ˜‡˛ÚÒˇ ÒÚ‡ÌˆËË ÔÓ‰Á‡-
ˇ‰ÍË ̋ ÌÂ„ËË (ÍÓÚÓ‡ˇ ÂÒÚ¸ health). ¡Î‡-
„Ó‰‡ˇ ËÏ ÌÂ ÔËıÓ‰ËÚÒˇ ÔÂÂÔÓıÓ‰ËÚ¸
‚ÒÂ Á‡ÌÓ‚Ó ÔÓ ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÛ ‡Á ËÁ-Á‡ ÓÚ-
ÒÛÚÒÚ‚Ëˇ ÏÛÁ˚Í‡Î¸ÌÓ„Ó ÒÎÛı‡.

«‡ÌˇÚÌÓ: Ó‰Ì‡Ê‰˚ ‚ ÔÓˆÂÒÒÂ ÔÓıÓÊ-
‰ÂÌËˇ Û ÏÂÌˇ ‚ÓÁÌËÍÎ‡ ˜ËÒÚÓ Í‚ÂÒÚÓ‚‡ˇ
ÔÓ·ÎÂÏ‡ ó Á‡ÒÚˇÎ, Í‡Í œÛı ‚ „ÓÒÚˇı Û
 ÓÎËÍ‡! ›ÚÓ ‚ ‡Í‡‰Â-ÚÓ, ıÓÚ¸ Ë Ò ÎÓ„Ë-
˜ÂÒÍËÏ ÓÚÍÎÓÌÂÌËÂÏ ‚ ‡Á‚ËÚËË! » Á‡‰‡-
ÌËÂ ‚Ó‰Â ‡Í‡‰ÌÓÂ: ÛÚËÎËÁÓ‚‡Ú¸ ÓÍÍÛÔË-
Ó‚‡‚¯Â„Ó ÒÚ‡ÌˆË˛ Ó·ÓÚ‡ POL4. ¬ÒÂ ÚÂ-
ÏËÌ‡Î˚ Ó·¯‡ËÎ, ‚ÒÂ ˘ÂÎË ‚ ÔÓËÒÍ‡ı
˜Â„Ó-ÌË·Û‰¸ ÏÓ„Û˘Â„Ó ÔÓÏÓ˜¸ Ó·Î‡ÁËÎ ó
Ú‡Ï Â˘Â Á‡ÔÂÚÓ, ÚÛÚ Ï„ÌÓ‚ÂÌÌÓ Û·Ë‚‡˛Ú
(POL4 ÏÂ˜ÂÚ ‚ ·Â‰ÌÓ„Ó ÏÛÚ‡ÌÚ‡ ÒÏÂÚÓÌÓÒ-
Ì˚Â ·ÛÏÂ‡Ì„Ë ÒÓ·ÒÚ‚ÂÌÌÓÈ ‚˚‡·ÓÚÍË Ò
ˇ‰ÂÌÓÈ Ì‡˜ËÌÍÓÈ), Ë, Í‡Í Ì‡ÁÎÓ, ÔÓ‰ Û-
ÍÓÈ ÌÂÚ ÌË Ó‰ÌÓ„Ó ÛÒÒÍÓ„Ó ÙËÎÓÒÓÙ‡, ÒÔÓ-
ÒÓ·ÌÓ„Ó ÔÓ‰ÒÍ‡Á‡Ú¸ ÓÚ‚ÂÚ Ì‡ ‚ÓÔÓÒ. ¬ÔÓ-
˜ÂÏ, ÌÂ‰ÓÎ„Ó ·ÎÛÊ‰‡Î ˇ ‚ ÔÓÚÂÏÍ‡ı ó Û
ÏÂÌˇ ÔËÍÎ˛˜ËÎÒˇ ‚Á˚‚ ÏÓÁ„Ó‚, ËÎË Í‡Í
˝ÚÓ Ú‡Ï?.. œÓÁÂÌËÂ! ’ËÚÓÒÚ¸ ·˚Î‡ ‚ÓÚ ‚
˜ÂÏ: ÌÛÊÌÓ ·˚ÎÓ ‚ÓÈÚË ‚ ÍÓÏÌ‡ÚÛ, „‰Â ÌÂ-
‰Û„ ÔÓıÎ‡Ê‰‡ÂÚÒˇ, ·˚ÒÚÓ ó ÔÓÍ‡ ·Û-

ÏÂ‡Ì„‡ÏË ÌÂ Ì‡Í˚ÎÓ ó ‚ÍÎ˛˜ËÚ¸ ÎË˜-
Ì˚È Á‡˘ËÚÌ˚È ˝Í‡Ì Ë, ÔÓÎ¸ÁÛˇÒ¸ Ò‚ÓÂÈ
ÏÂı‡ÌË˜ÂÒÍÓÈ ÏÛıÓÈ, Ì‡Ê‡Ú¸ ÌÂÔËÏÂÚÌ˚È
‚˚ÍÎ˛˜‡ÚÂÎ¸ ÔÓ‰ ÔÓÚÓÎÍÓÏ (ÔÓ ÓÔËÒ‡ÌË˛
˝ÚÓ ÔÓıÓÊÂ Ì‡ ó Ó ÛÊ‡Ò, ÒÚ‡¯ÌÓ ÔÓ‰Û-
Ï‡Ú¸ ó ÔËÍÒÂÎ¸-ı‡ÌÚËÌ„!). ¬ ÂÁÛÎ¸Ú‡ÚÂ ‚
ÔÓÎÛ ‡ÒÍÓ˛ÚÒˇ ÛÊ‡ÒÌ˚Â ̃ ÂÎ˛ÒÚË Ë ÔÓ-
ÒÚÓ ÒÍÛ¯‡˛Ú ‚Â‰ÓÌÓÒÌÓ„Ó ÓÍÍÛÔ‡ÌÚ‡, ‚˚Ô-
Î˛ÌÛ‚ ÎË¯¸ „ÓÎÓ‚Û. ¬Ó‰Â ÌË˜Â„Ó ÒÎÓÊ-
ÌÓ„Ó, ‡ ‚Â‰¸ ÔÓ‰Ë Ê Ú˚ ó Á‡Ï‡ˇÎÒˇ.

Õ‡ÍÓÌÂˆ, ÔÓ‰‡‚¯ËÒ¸ ÒÍ‚ÓÁ¸ ‚ÒÂı Û-
ÍÓÔËÍÎ‡‰ÒÚ‚Û˛˘Ëı ÒÚ‡ÊÂÈ, ‰Ó·Ë‡Â¯¸-
Òˇ ‰Ó ‡Á‚ˇÁÍË. ¬ÓÚ Ú˚ „‰Â ÒÔˇÚ‡ÎÒˇ,
ÁÎÂÈ¯ËÈ ‚‡„! fl ÔÎ˚Î Í ÚÂ·Â Ì‡ ÍÓÍÓ‰Ë-
ÎÂ (Ô‡‚‰‡, Ô‡‚‰‡), ÎÂÚÂÎ Ì‡ „‡‚ËÔÎÓ-
˘‡‰ÍÂ, Âı‡Î Ì‡ ÎËÙÚÂ; ‚ÒÚÂÚËÎ ÚÂı Ó-
·ÓÚÓ‚, ÓÌË ÎÓ‚ËÎË ÏÂÌˇ... ¿ ÔÓÚÓÏ ·ËÎË.
 ‡ÍËÂ ÏÛ˜ÂÌËˇ ÔË¯ÎÓÒ¸ ‚˚ÚÂÔÂÚ¸ ÔÓ ‰Ó-
Ó„Â ó Ó‰Ì‡Ê‰˚ ·Â‰ÌÓ„Ó Ó·ÓÚ‡ ‰‡ÊÂ Á‡-
Í‡Ú‡ÎË ‚ ÊÂÒÚˇÌÍÛ! Õ‡ÍÓÌÂˆ-ÚÓ ̌  ÓÚÓÏÒÚ˛,
Ë ÏÒÚˇ ÏÓˇ ·Û‰ÂÚ ÒÚ‡¯Ì‡!

ƒÓ·‡‚¯ËÒ¸ ‰Ó Ò‡ÏÓ„Ó-Ò‡ÏÓ„Ó ÏÂÒÚÌÓ-
„Ó ·ÓÒÒ‡ Ë Á‡„ÎˇÌÛ‚ ‚ Â„Ó ·ÂÒÒÚ˚ÊËÂ „Î‡-
Á‡, ÓÒÓÁÌ‡˛, ˜ÚÓ „‰Â-ÚÓ ˇ Â„Ó ‚Ë‰ÂÎ.
»ÁÛÏÎÂÌË˛ ÌÂÚ ÔÂ‰ÂÎ‡: ÍÓ„Ó ˇ ‚ËÊÛ!
¡Â‰Ì˚È …ÓËÍ!  ‡ÍËÏË ÒÛ‰¸·‡ÏË! ÕÂÛÊÂ-
ÎË Ú˚ Ë ÂÒÚ¸ ÏÂÒÚÌ˚È ÁÎÓ‰ÂÈ ó ÍË·Â-
ÌÂÚË˜ÂÒÍËÈ ‰ËÍÚ‡ÚÓ ÒÓ ÒÎ‡‚Ì˚Ï ÌËÍÓÏ
AROD7? ÕÂ ÛÁÌ‡Î ó ·Ó„‡Ú˚Ï ·Û‰Â¯¸. œÓ-
ÒÏÂÚÌÓ. œÓÚÓÏÛ Í‡Í ‰Îˇ ÚÓ„Ó-ÚÓ ̌  Ò˛‰‡
Ë ·˚Î Á‡ÒÎ‡Ì ó ËÁ·‡‚ËÚ¸ ÏË ÓÚ Ú‚ÓÂ„Ó
ÔËÒÛÚÒÚ‚Ëˇ. ¬ÓÚ ÓÌ, ÔÓÒÎÂ‰ÌËÈ ·ÓÈ (ÓÌ
ÚÛ‰Ì˚È Ò‡Ï˚È). “Â·ÛÂÚ ·˚ÒÚÓÈ Â‡Í-

“̨ ·ÂÚÂÈÍ‡ ̃ Û‰ÂÒ

...ŒÌ‡, ÒÚ‡‡ˇ Ú˛·ÂÚÂÈÍ‡ ¡¡, Í‡Í Ë ·˚ÎÓ Ó·Â˘‡ÌÓ, ÒÚÓÈÍÓ ÚÂÔÂÎ‡ ‡Ê ‰Ó 15 Ë˛Îˇ, ‡ ÔÓÚÓÏ,
ÍÓ„‰‡ ̃ ‡Ò˚ ÔÓ·ËÎË ÔÓÎÌÓ˜¸ Ë ÔÓÎÓ‚ËÌÛ ÎÂÚ‡, ‡ ÁÌ‡˜ËÚ, ÌÂÏËÌÛ˜Û˛ ÓÍÚˇ·¸ÒÍÛ˛ ÒÎˇÍÓÚ¸ Ë
‰ÂÍ‡·¸ÒÍËÂ ÏÂÚÂÎË, Ë Ê‰‡Ú¸ ÒÚ‡ÎÓ ÒÓ‚ÒÂÏ ÌÂ‚ÏÓ„ÓÚÛ, „ÓÚ‡ÌÌÓ, ‚ÒÔÓÏÌË‚ ÏÓÎÓ‰ÓÒÚ¸ Ë ÌÂ-
ÔÓÌˇÚÌÓÂ ‡ÁË‡ÚÒÍÓÂ Ì‡Â˜ËÂ, Ì‡ ÍÓÚÓÓÏ „Ó‚ÓËÎË ÂÂ ·˚‚¯ËÂ ‚Î‡‰ÂÎ¸ˆ˚ Ò ÔÓÎÛÒÚ‡ÌÍ‡ “˛-
‡Ú‡Ï, ÔËÍËÍÌÛÎ‡ Ì‡ ¬‡ÒËÎËˇ, Ë ÚÓÎ¸ÍÓ ÚÓ„‰‡ ÚÓÚ, ‰Ó Í‡Â‚ Á‡Ò˚Ô‡‚ ÂÂ Ò˜‡ÒÚÎË‚˚ÏË ·Û-
Ï‡ÊÍ‡ÏË Ò ËÏÂÌ‡ÏË ÔÓÚÂÌˆË‡Î¸Ì˚ı ÔÓ·Â‰ËÚÂÎÂÈ, ÛÏÂÎÓ ÔËÏÂÌËÎ Ò‚ÓÂ ÙËÏÂÌÌÓÂ Ô‡-
‚ËÎÓ ì‚Â˜ÌÓ Ô‡‚ÓÈ ÛÍËî, Ë...

...Ë Ï˚ Ì‡ÍÓÌÂˆ ÛÁÌ‡ÎË ÔÓ·Â‰ËÚÂÎÂÈ ‰‚Ûı ÍÓÌÍÛÒÓ‚ ì”„‡‰‡È Ë ÔÓÎÛ˜Ë ÔËÁ!î, Ó·˙ˇ‚ÎÂÌ-
Ì˚ı ‚ ì◊ËÚ‡ÚÂÎ¸ÒÍÓÈ „‡ÁÂÚÂî #2í00 (‚ÒˇÍ ËÌÚÂÂÒÛ˛˘ËÈÒˇ ÒÏ. ÒÚ.ÒÚ. 7 Ë 14!).

»Ú‡Í, ÓÒÍÓ¯Ì˚È The Monkey Island Bounty Pack ÓÚÔ‡‚ÎˇÂÚÒˇ Í ¿ÚÂÏÛ ¬¿À»Õ”, ÔÓÊË-
‚‡˛˘ÂÏÛ ‚ »-ÌÂÚÂ ÔÓ ‡‰ÂÒÛ: avalin@mail.ru! Õ‡¯Ë ÔÓÁ‰‡‚ÎÂÌËˇ! ( ÒÚ‡ÚË, Ô‡‚ËÎ¸Ì˚Â ÓÚ-
‚ÂÚ˚: ·, ‰, ‚, ‡, „.)

¿ ÒÛÔÂÍ‚ÂÒÚ Gabriel Knight III ÛÂÁÊ‡ÂÚ Ò‡Ï˚Ï ÒÍÓ˚Ï ÔÓ˜ÚÓ‚˚Ï ÔÓÂÁ‰ÓÏ ‚ ÒÎ‡‚Ì˚È „Ó-
Ó‰  ËÓ‚ Í ¿ÎÂÍÒ‡Ì‰Û ÿ≈–ÿŒ¬” (ashmail@ezmail.ru), ̃ ÂÚÍÓ ÁÌ‡˛˘ÂÏÛ, ÍÚÓ Ú‡ÍÓÈ ŒÎÂ„
ÃÂ‰ÓÍÒ Ë Í‡ÍËÏ Ë„Ó‚˚Ï ÍÓÏÔ¸˛ÚÂÓÏ ÓÒÌ‡˘ÂÌ‡ Â„Ó Î˛·ËÏ‡ˇ Ï‡ÎÓÎËÚ‡ÊÍ‡ Hummer Limo.
 ‡ÍËÏ? ¬˚ ‚ÒÂ Â˘Â ÌÂ ÁÌ‡ÂÚÂ? œÓÁÓ ‚‡Ï Ë Hummer Limo!  ÓÌÂ˜ÌÓ ÊÂ, <censored>PSX.

—Ô‡ÒË·Ó ‚ÒÂÏ! œÓÁ‰‡‚ÎˇÂÏ Ò˜‡ÒÚÎË‚˜ËÍÓ‚!

ˆËË Ë ÒÓÓ·‡Ê‡ÎÓ‚ÍË, ÌÛ ‰‡ „‰Â Ì‡¯‡ ÌÂ
ÔÓÔ‡‰‡Î‡ ó ‰‡ Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍË ‚ÂÁ‰Â! Õ‡-
ÍÓÌÂˆ, ‚‡„ ÔÓ‚ÂÊÂÌ (ÂÒÎË ÏÓÊÌÓ Ú‡Í
‚˚‡ÁËÚ¸Òˇ), Ë... Í‡Í‡ˇ ÌÂÓÊË‰‡ÌÌ‡ˇ ÍÓÌ-
ˆÓ‚Í‡, Í‡ÍÓÈ Ò˛ÊÂÚÌ˚È ıÓ‰! ¡Â‰Ì‡ˇ Ì‡¯‡!
 ‡ÊÂÚÒˇ, ÓÌ‡ ‚ÒÂ-Ú‡ÍË ÔÓÔ‡Î‡. ƒ‡ ‚˚ ÌÂ
ÔÛ„‡ÈÚÂÒ¸, ÔÓÒÏÓÚËÚÂ Ì‡ Í‡ÚËÌÓ˜ÍÛ
‚‚ÂıÛ ó Ë ‚ÒÂ ÔÓÈÏÂÚÂ.

◊ÚÓ ̌  ÏÓ„Û ÒÍ‡Á‡Ú¸ ‚ Á‡ÍÎ˛˜ÂÌËÂ? Œ‰ËÌ
ÚËÔ Á‡ˇ‚ËÎ (ˆËÚËÛ˛ ÔÓ Ô‡ÏˇÚË): ìThe
game is pretty nice but itís sooooooo boring
to play. Have funî. ÃÓÊÂÚ ·˚Ú¸, ÍÚÓ-ÚÓ Ò
ÌËÏ Ë ÒÓ„Î‡ÒËÚÒˇ, ÌÓ ˇ Ò˜ËÚ‡˛, ˜ÚÓ MM
ó ÎÛ˜¯ËÈ action ‰Îˇ ËÁÏÛ˜ÂÌÌÓ„Ó „Ó‚Ó-
ˇ˘ËÏË „ÓÎÓ‚‡ÏË Í‚ÂÒÚÓÏ‡Ì‡ Ë ÎÛ˜¯‡ˇ
adventure ‰Îˇ ÛÒÚ‡‚¯Â„Ó ÔÓ‰‡‚ÎË‚‡Ú¸
ÔÓ·ÂÎ ‰Ó ÔÓÎ‡ Ë Â¯Ë‚¯Â„Ó Á‡‰ÂÈÒÚ‚Ó-
‚‡Ú¸ Â˘Â Ë „ÓÎÓ‚ÌÓÈ ÏÓÁ„ (ÌÂ·˚‚‡Î˚È
ÒÎÛ˜‡È!) ‡Í‡‰ÌËÍ‡. œÓ ÒÛÚË, ̌ ‚ÎˇÂÚÒˇ ÚÂÏ
Ò‡Ï˚Ï ÏÂÒÚÓÏ, ËÁ ÍÓÚÓÓ„Ó ‡ÒÚÛÚ ÌÓ„Ë
·ÓÎÂÂ ÔÓÁ‰ÌËı ìÛÏÌ˚ıî ÒÚÂÎˇÎÓÍ ó
Flashback ËÎË ÔÂ‚Ó„Ó System Shock. ’Ó-
Ó¯‡ˇ ‚Â˘¸, ÌÂÒÏÓÚˇ Ì‡ Ò‚ÓÈ ÔÂÍÎÓÌ-
Ì˚È ‚ÓÁ‡ÒÚ. ¿ ıÓÓ¯ËÂ ‚Â˘Ë ÔÓÒÚÓ Ú‡Í
ÌÂ Á‡·˚‚‡˛ÚÒˇ.  ‡Í ÒÓ‚Â¯ÂÌÌÓ ‚ÂÌÓ
Á‡ÏÂÚËÎ ÒÚ‡Ë˜ËÌ‡ ’ÂÚÙËÎ‰ (ÓÌ ‚ÒÂ„‰‡
·˚Î ÏÛ‰, Í‡Í ÒÚÓÎÂÚÌˇˇ „‡‰˛Í‡): Fortune,
fame/ Mirror vain/ Gone insane/ But the
memory remains.

¿ÎÂÍÒ‡Ì‰ ÃÂÚ‡ÎÎÛ„Ë˜ÂÒÍËÈ,
ÔˇÏËÍÓÏ ËÁ Œ¿—”“œ 5ÍÎ.ÒÚ‡Ì‡ 1700,
÷œËŒ œ’À.
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Шапки долой! Демиург Лорни

ЛЭННИНГ (Lorne LANNING),

президент Oddworld Inhabitants и

создатель одноименной вселенной

— самой глубокой, самой

загадочной и самой интригующей

в сегодняшней игровой индустрии,

отвечает на вопросы журнала
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À íå ñïåøèòå íàñ õîðî... 12
STARSHIP TROOPERS:
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golosa\marus’kiny
rasskazy

Êðàäèñü, âåäüìà! 32
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Тема номера
Пространства
ликования

Ïðîñòðàíñòâà ëèêîâàíèÿ 35
Новое слово из трех букв

”Проклятые
земли”

Ìàãè÷åñêèé ðåàëèçì 36

Портрет игры художников

Интервью
Äõàðìà 41
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четырех действиях
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redaktsia...\
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Metal Mutant
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Game.EXE объявляет результаты

Первого национального конкурса

компьютерных игр

...“Take no prisoners”, — âäðóã ïðîèçíîñèò
ñåêðåòàðü è êðàñíîé êíîïêîé íà ñåëåê-
òîðå âûçûâàåò íà ïîäìîãó PR-ìåíåäæå-
ðà. Åùå ïÿòü ìèíóò îæèäàíèÿ â ýôôåêò-
íîì ñþðïëÿñå ïîä âîñõèùåííûå âçãëÿ-
äû ñòàòèñòîâ. Íàêîíåö, âõîäèò Îðëîâñ-
êèé, è ñöåíà ìàãè÷åñêèì îáðàçîì ïðå-
îáðàæàåòñÿ: âñå ñòàíîâèòñÿ òàêèì, êàêèì
áûëî äâà ãîäà íàçàä, êîãäà Pentium 233
áûë ìîùíûì ïðîöåññî-
ðîì, Ultima Online õîðî-
øåé èãðîé, à îñòðîâà íà-
çûâàëèñü “àëëîäàìè”.

ñòð. 41 �

Ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêèé ðå-
æèì îòêðûâàåò ìàññó èíòå-
ðåñíûõ ñòîðîí Diablo II. Ñî-
âìåñòíàÿ èãðà î÷åíü, î÷åíü
ëþáîïûòíà — åñëè ïîäîéòè
ê äåëó ñ óìîì è ýíòóçèàç-
ìîì. Ðàçíûå êîìáèíàöèè
ïåðñîíàæåé è èõ óìåíèé íà
ñàìîì äåëå äèêòóþò ñâîé
ñòèëü âåäåíèÿ áîÿ.
ñòð. 96 �
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— ...Íî çíàåøü, ÷òî ñàìîå ñìåøíîå
â Åâðîïå?
— ×òî?
— Íåáîëüøèå ÿçûêîâûå ðàçëè÷èÿ. Ïî-
÷òè âñå îäèíàêîâî, íî åñòü íåáîëüøèå
ðàçëè÷èÿ.
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CoCoCoCoCovvvvver Storyer Storyer Storyer Storyer Story
JoJoJoJoJoyful Evil Islands!yful Evil Islands!yful Evil Islands!yful Evil Islands!yful Evil Islands!
The first Role Playing Strategy is here! And it is
made in Russia. Evil IslandsEvil IslandsEvil IslandsEvil IslandsEvil Islands, by Nival Interactive/
1C, is, according to its developers, an RPG with
elements of strategy, however, the game resists any
attempt of a strict genre definition. It is made of the
substance that we love. Sparkling, addictive, joyful!
Our Choice!Our Choice!Our Choice!Our Choice!Our Choice!
Exclusive interview with the winning team of Nival
in the form of a play in four acts. Nival’s director
Sergei OrloSergei OrloSergei OrloSergei OrloSergei Orlovvvvvskyskyskyskysky, chief programmer YYYYYuriuriuriuriuri
BlazheBlazheBlazheBlazheBlazhevichvichvichvichvich, designer Dmitry DeDmitry DeDmitry DeDmitry DeDmitry Devishevishevishevishevishevvvvv, and chief
artist Elena RyElena RyElena RyElena RyElena Rychkochkochkochkochkovvvvvaaaaa share their vision of the
present state and future of game making in Russia,
the history of their current project, and the art of
gaming.

Our Game 2000Our Game 2000Our Game 2000Our Game 2000Our Game 2000
We announce the results of the First NationalFirst NationalFirst NationalFirst NationalFirst National
Games DeGames DeGames DeGames DeGames Devvvvvelopment Competitionelopment Competitionelopment Competitionelopment Competitionelopment Competition
108 new original games were submitted by game
development teams and individuals. 33 of them
made it into the final round. Read about each of
these games in the final report. Grand−PrixGrand−PrixGrand−PrixGrand−PrixGrand−Prix goes
to LiLiLiLiLineomanneomanneomanneomanneoman, a collection of 18 puzzle/arcade
games by Vadim Madgazin (Moscow). SecondSecondSecondSecondSecond
PrizePrizePrizePrizePrize goes to Balance!Balance!Balance!Balance!Balance!, a puzzle by ITEM Multi−
media (Moscow). Four Special PrizesSpecial PrizesSpecial PrizesSpecial PrizesSpecial Prizes go to
Scorched UnScorched UnScorched UnScorched UnScorched Univiviviviverseerseerseerseerse, a tactical turn−based 3D ar−
cade by Insignia Studio (Apatity/Saint−Petersburg),
MiMiMiMiMindsurfindsurfindsurfindsurfindsurfingngngngng, a dynamic puzzle by Igor Nesiolovsky
(Podolsk), Dead ZoneDead ZoneDead ZoneDead ZoneDead Zone, an RTS by Andrei
Popov(Kharkov, Ukraine), and Russian BabylonRussian BabylonRussian BabylonRussian BabylonRussian Babylon,
a puzzle by Nikolai Ponomarenko (Kharkov,
Ukraine). Congratulations to all winners! Thanks to
all participants! Special thanks to sponsors! See
you next year!

NeNeNeNeNewwwwwsssss
The games we want to play.
Exclusive interview with Lorne LannLorne LannLorne LannLorne LannLorne Lanniiiiingngngngng, president
of Oddworld Inhabitants, the maker of the upcom−
ing and so eagerly awaited OddwOddwOddwOddwOddworld: Munch’sorld: Munch’sorld: Munch’sorld: Munch’sorld: Munch’s
OddyOddyOddyOddyOddysseesseesseesseessee. Lots of new stuff to explore and admire.
Learn about the future of the Oddworld Quintology,
which is too far from being politically correct!
Four yearz ago, the original Z got three reviewz and
two Our Choicez! from uz juzt in one izzue. The
famouz Bitmap Brotherz are at it again! Z2Z2Z2Z2Z2 iz in the
making and it appearz to be a zecond coming of a
mazterpiece of tactical action in full 3D. Will Bitmap
Brotherz change their name to Polygon Brotherz?

AAAAActionctionctionctionction
SanSanSanSanSanity: Aiken’s Artifactity: Aiken’s Artifactity: Aiken’s Artifactity: Aiken’s Artifactity: Aiken’s Artifact, by Monolith/FOX In−
teractive, takes us into the world of psychic war−
riors. The demo offers just two slices of a 21−
mission exquisitely tasteful action pie with the
spirit of MTG on top of it. Beautiful, dynamic
and immersive.
What do we get when the Russians are determined
to make a Q3A−killer? Right! Hired THired THired THired THired Team: Team: Team: Team: Team: Trialrialrialrialrial,
by New Media Generation. A traditional multiplayer
3D FPS with very bright color lighting and glim−
mering textures.
Welcome to the circus, KISS PsyKISS PsyKISS PsyKISS PsyKISS Psycho Circus:cho Circus:cho Circus:cho Circus:cho Circus:
The Nightmare ChildThe Nightmare ChildThe Nightmare ChildThe Nightmare ChildThe Nightmare Child, by Third Law Interactive/
Gathering of Developers! A well−done funny
mindless game with nostalgic flavor. Wish every
game could have such great music! All the de−
cisions implemented by its designers were bor−
rowed from classical arcades, which makes this
FPS even more amusing.
HeaHeaHeaHeaHeavy Metal™: F.A.K.K.vy Metal™: F.A.K.K.vy Metal™: F.A.K.K.vy Metal™: F.A.K.K.vy Metal™: F.A.K.K.22222, by Ritual Entertainment/
Gathering of Developers, demonstrates what the
programmers and designers can make out of Q3
engine in a TPS. Stunning graphics, outstanding
level design (hi Richard!), an immense choice of

weapons, lots of acrobatics, and you are destined
to remember Julie till the rest of your days. It’s all
about her ass (hi Julie, hi Beau!). Thank you, Ritual!

StrategyStrategyStrategyStrategyStrategy
Imagine you walk in the forest picking mush−
rooms. Since you drank too much, you tripped
face down in the anthill. You try to stand up but
you are trapped in a rubber frame and very soon
become an integral part of collective mind in
Empire of the AntsEmpire of the AntsEmpire of the AntsEmpire of the AntsEmpire of the Ants, by Microids. Forget all what
you knew before about RTS. A very serious game,
almost a simulator.

SimulatorsSimulatorsSimulatorsSimulatorsSimulators
Grand Prix III by Geoff CrammondGrand Prix III by Geoff CrammondGrand Prix III by Geoff CrammondGrand Prix III by Geoff CrammondGrand Prix III by Geoff Crammond, by MicroProse/
Hasbro Interactive, is the most beautiful, most per−
fect F1 simulator on the planet, a living legend. Re−
sign yourselves to the fact that you’ll be playing it for
many years to come. Since there is and will be no
competitor to it. Highly recommended. Our Choice!Our Choice!Our Choice!Our Choice!Our Choice!

RPGRPGRPGRPGRPG
A detailed analysis of Diablo II MultiplaDiablo II MultiplaDiablo II MultiplaDiablo II MultiplaDiablo II Multiplayyyyyererererer, by
Blizzard. You must get to level 99. Don’t ask why.
You simply must! That’s what the Gods want you to
do. You’ll be rewarded, promise! Our Choice!Our Choice!Our Choice!Our Choice!Our Choice!

PolyPolyPolyPolyPolygongongongongon
Art and science of level design. More lessons from
Cliff BlesziCliff BlesziCliff BlesziCliff BlesziCliff Bleszinskinskinskinskinski.
Localization of Black & White. What will it look like
in Japanese? How to biuld your own B&W fan
website. The answers provided by SteSteSteSteStevvvvve Jacksone Jacksone Jacksone Jacksone Jackson.
The Art of Animation: How to deal with physics.

Language CoursesLanguage CoursesLanguage CoursesLanguage CoursesLanguage Courses
We are proud to present the LithuanLithuanLithuanLithuanLithuanian edi−ian edi−ian edi−ian edi−ian edi−
tion of Game.EXEtion of Game.EXEtion of Game.EXEtion of Game.EXEtion of Game.EXE! Other languages are wel−
come to follow!
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� Oddworld: Munch’s Oddyssee\Interview

È íèêàêîé ïîëèòêîððåêòíîñòè!

В
се сомнения рассеяны:
теперь мы не сомневаем−
ся, что через пару десят−
ков лет самым ожидае−

мым проектом будет одиссея какого−
нибудь Snuzi (другое дело, что, воз−
можно, ради нее придется покупать бо−
гомерзкую PSX4,5 или там
Nintendo 666), а наши дети и, в неко−
торых случаях, внуки будут просить у
нас хоть одним глазом посмотреть на
антикварную коробочку Abe’s
Oddyssee, стоящую в шкапу на почет−
ной инкрустированной золотом полке.

Game.EXEGame.EXEGame.EXEGame.EXEGame.EXE: Дорогой Лорни, до нас
дошли кошмарные слухи — будто
Munch’s Oddyssee и Hand of Odd не
увидят свет на ПК! Ради бога, ска−
жите, что это неправда! Как же тогда
новенькие, в машинном масле, ре−
дакционные GeForce 2 и 1,3−гигагер−

цовые Pentium III? Наверное,
придется выкинуть...

Лорни ЛЭННИНГЛорни ЛЭННИНГЛорни ЛЭННИНГЛорни ЛЭННИНГЛорни ЛЭННИНГ: Успо−
койтесь, друзья, мы планиро−
вали и планируем выпустить
обе игры на ПК. Другое дело,
что системные требования
пока не определены...

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Уф... Камень с души!
Теперь можно жить дальше...
Мы отлично осведомлены о
вашей концепции — “в
Oddworld не играют, туда при−
ходят пожить”, а также о том,
что в Abe’s Oddyssee и Abe’s
Exoddus мы посетили только
небольшую деревню на карте
мира, по размерам в десять
раз превышающего Землю.
Так вот, хотелось бы знать, какая часть
вашей фирменной вселенной откро−
ется нам в Munch’s Oddyssee?

Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.: В Munch’s Oddyssee вы изу−
чите жизнь и повадки Виккерсов
(Vykkers), а также их представления
о ведении бизнеса. Помните глакко−
нов (Glukkons), топливных магнатов,
олигархов? А вот Vykkers — ученые
и доктора. Ухватистые парни, но со−
вершенно без души и прочих благо−
глупостей. Похожи на классических
гарвардских выпускников, которые
решили после университета порабо−
тать в исследовательских отделах
табачных корпораций или диктатора−
ми в странах третьего мира.

По поводу географии. Как вы зна−
ете, действие Oddworld−квинтологии
проистекает на Мудосе (Mudos). По
мере продвижения к концу эпопеи
мы побываем во всех густонаселен−
ных регионах, и Munch’s Oddyssee в
этом смысле не исключение. Мы
припасли для игроков самые свежие
и неизведанные места Мудоса. На
сей раз это будут разнообразные ин−
дустриальные комплексы.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Ваши предыдущие игры, при

всем нашем к ним уважении и горячей
любви, были по своей природе арка−
дами, пусть и страшно красивыми, ум−
ными и вообще. В МО же, если мы все
правильно поняли, будут элементы и
стратегии, и ролевой игры, и квеста, и
прочая, прочая. Как же все это уживется
между собой? Не произойдет ли оттор−
жение тканей? Не опасаетесь ли вы, что
игра рассыплется на кусочки под сво−
ей собственной тяжестью?

Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.: Ничего такого мы не опасаем−
ся. Мы вообще ничего не опасаемся,
ибо знаем, что делаем. Будущее ви−
деоигр (так и сказал, черт возьми!
Форменная оговорка по Фрейду. —
Прим. дор. ред.Прим. дор. ред.Прим. дор. ред.Прим. дор. ред.Прим. дор. ред.) вовсе не в играх с
четкими жанровыми определениями
— они уже в прошлом. Новые кон−
сольные технологии (или не оговор−
ка?.. — Прим. дор. ред.Прим. дор. ред.Прим. дор. ред.Прим. дор. ред.Прим. дор. ред.) дают такой
неимоверный простор для творчества,
какого раньше в индустрии просто не
было. Людям свойственно думать, что
нынешние игры таковы, потому что
ДОЛЖНЫ такими быть. Простите
меня, но это — чушь. Игры таковы из−Àíäðåé ÎÌÎÌÎÌÎÌÎÌ
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Бог игры? Абсолютно точно!

Oddworld:
Munch’s
Oddyssee
жанр Action/Adventure/
RTS/RPG/Simulator

разработчик

Oddworld Inhabitants

ÀÓÌË À˝ÌÌËÌ„ Ë Â„Ó ‰ÛÁ¸ˇ Á‡-
‰ÛÏ‡ÎË ˜ÚÓ-ÚÓ ÌÂ‚ÂÓˇÚÌÓÂ. œ‡-
ÙÓÒ Ë Ô˚ÎÂÔÛ˘‡ÚÂÎ¸ÒÚ‚Ó, Á‡ ÍÓ-
ÚÓ˚Â Î˛·ÓÈ ‰Û„ÓÈ ‰Â‚ÂÎÓÔÂ
·˚Î ·˚ Á‡ÚÓÔÚ‡Ì Ì‡ÏË ‚ÛÒÏÂÚ¸,
Á‰ÂÒ¸ ÔÓÒÚËÚÂÎ¸Ì˚, ÛÏÂÒÚÌ˚ Ë
‚ÔÓÎÌÂ ÓÔ‡‚‰‡Ì˚.

Вместо движка здесь инфраструктура,
вместо управления — Gamespeak, глав−
ный герой катается в инвалидной коляс−
ке, а у его друга зашит рот. А вы говорите
— особенности.

особенности

веб,сайт разработчика
www.oddworld.com
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Infogrames

Øàïêè äîëîé! Äåìèóðã Ëîðíè ËÝÍÍÈÍÃ (Lorne LANNING), ïðåçèäåíò Oddworld
Inhabitants è ñîçäàòåëü îäíîèìåííîé âñåëåííîé — ñàìîé ãëóáîêîé, ñàìîé
çàãàäî÷íîé è ñàìîé èíòðèãóþùåé â ñåãîäíÿøíåé èãðîâîé èíäóñòðèè, îòâå÷àåò
íà âîïðîñû æóðíàëà Game.ÅÕÅ.
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за технических ограничений, сковы−
вавших их создателей. Сейчас —
время для прыжка вперед, время ото−
рваться от всех старых основ и всех
известных типов геймплея.

По мере того как мы смешиваем
жанры, становится понятно: успехи и
провалы зависят не от технических
трудностей, а от наших дизайнерс−
ких и креативных решений. Не пой−
му, с чего вы решили, что гибрид
“action/adventure/RTS/RPG” будет
сложнее одной из своих составляю−
щих? Найти здесь верное решение
— отнюдь не детская задача, но это
совершенно не значит, что она не−
разрешима. Мы считаем, что муль−
тижанровые игры (по крайней мере
наши) будут даже легче для освое−
ния, чем существующие... Но намно−
го, намного более интересными.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Раз уж на то пошло, позволь−
те технический вопрос. Скриншоты
из МО (если только вы накануне соб−
ственноручно не нарисовали их в 3D
Studio!) поражают наповал. Смена
времен года выглядит фантастичес−
ки. Unreal, Q3 и иже с ними плачут и
стреляются из шотганов. Скажите,
намерены ли вы продавать движок?
Будет ли он использоваться в
Squeek’s Oddyssee? Сколько сотруд−
ников продали души дьяволу в об−
мен на такую невероятную красоту?

Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.: Спасибо за комплименты! У
нас большая группа программистов,
ребята уже долго работают над этим
движком. Все начиналось с многих

или отдать другой приказ. Непосред−
ственно “рулить” одномоментно
можно только одним из них, но в
любое время вам позволено пере−
ключаться между Эйбом и Манчем,
происходить это будет безболезнен−
но и почти незаметно. На самом
деле, все это работает куда лучше,
чем мы надеялись. В этой игре вы
сможете заставлять героев делать
множество разных вещей — все это
очень сложная химия, и мы ею по−
настоящему гордимся.

А кресло Манчу нужно для исполь−
зования power−up’ов. Он морской
житель, и на суше чувствует себя не−
уютно, поэтому, найдя инвалидную
коляску, он будет передвигаться бы−
стрее и делать еще кое−какие занят−
ные штуки. Вообще, кресло будет ис−
пользовано по назначению — в са−
мом начале игры Манч угодит своей
единственной ногой в капкан.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: A.L.I.V.E.2 и новое пришествие
технологии Gamespeak. Нам понадобит−

ся микрофон? Хватит ли десяти паль−
цев на руках и 101 кнопки на клавиату−
ре для беседы с друзьями/врагами/бо−
гами? Будет ли вообще в МО такая шту−
ка, как AI, или слиги, подобно духовным
собратьям из Evolva, собираются жить
исключительно своими инстинктами и
рефлексами?

Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.: Gamespeak будет куда умнее,
чем вы думаете, — можете быть
спокойны за свои пальцы и клавиа−
туры. Поймите — если технология
имеет много возможностей, это вов−
се не значит, что она сложна в обра−
щении. Мы серьезно работали над
легкостью восприятия при невероят−
ном богатстве новых возможностей.
И никакого микрофона!

Мы не пытаемся заставить вас ве−
сти длительные диспуты между

часов, проведенных ими с дизайнер−
ской командой, карандашом и бума−
гой: теперь мы можем быть увере−
ны, что делаем нечто уникальное.
Ядро движка для нас делала сторон−
няя команда кодеров, не имеющая
отношения к игроиндустрии, — об
этом мы вам еще расскажем, но не
раньше, чем все закончим. И — нет,
наш engine не продается.

Шоты, которые вы видели, выглядят
так во многом благодаря работе наших
безумно талантливых художников;
впрочем, баланс между программиро−
ванием и дизайном всегда критичен.
Лучший engine мира будет выглядеть
серой мышью, если у вас нет команды
художников, постоянно работающих
над улучшением качества картинки.

Вообще же, технологическая сторо−
на MO будет основой для многих игр,
которые мы создадим в ближайшие
годы. Squeek’s Oddyssee тоже будет
использовать этот движок.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: А теперь к делу. Манч и Эйб,
Эйб и Манч. Два главных героя, два
персонажа buddy movie (buddy
game?). Как они будут взаимодей−
ствовать в игре? По очереди или хо−
ром? Как мы будем ими управлять?
Будет ли это похоже на Lost Vikings?
И почему, кстати, Munch восседает в
инвалидной коляске?

Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.: Когда вы управляете одним
из персонажей, вы всегда можете
пообщаться со вторым при помощи
Gamespeak™: попросить его помочь

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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Ахтунг, ахтунг, Покрышкин в
небе. Судя по выражению "лица"

Слига, эти воздушные шары не
несут ничего хорошего.

�

Фарзад Варахрамян (Farzad
Varahramyan),  начальник

многонациональной комманды
дизайнеров Oddworld  Inhabitants.
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До последнего момента мы,
скептики, не верили, что сцена

отрендерена в реальном времени —
однако Лорни даже не стал бить себя

в грудь. Будет еще и не такое.
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персонажами — суть в том, чтобы
управлять героями посредством
простейших вербальных команд,
интуитивных и временами забав−
ных. Если бы не Gamespeak, воз−
можно, у нас и не получилось бы
никакого смешения жанров.

AI и эмоциональные характерис−
тики персонажей будут на неверо−
ятном уровне — мы никогда не ви−
дели ничего подобного. Не хочу
даже пытаться объяснять это, но
уверен — поклонники сериала бу−
дут в полном восторге.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Верим, Лорни. Ведь мы тоже
поклонники... Нам уже доводилось
видеть Rupture Farms и вкушать пи−
рожки из парамайтов, пить сваренное
в Soulstorm Brewery пиво из мудокан−
ских костей. Что будет дальше — ду−
мать страшновато. Не приоткроете ли
завесу профессиональной тайны?

Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.: Реальность временами куда
более причудлива, чем фикшн. Про−
изводство еды — один из подобных
примеров. Мы используем пример с
едой как основу для демонстрации
жадности и коррумпированности не−
которых сил Оддворлда, и все это,
увы, очень напоминает события,
происходящие в реальном мире.

Paramite Pies были только началом.
Ожидайте в МО следующие делика−
тесы: фирменная икорка Gabbiar,
блюдо из Gabbit Eggs (Манч, между
прочим, по национальности как раз
Gabbit). Будут еще Blitzpacker,
Lungbuster и автоматическое оружие
Snuzi, а также Stoggies (сигары) и
другие подобные штуки. Многое из
перечисленного будет произво−
диться как раз на тех фабриках, ко−
торые вы посетите в игре, — на сей
раз они будут намного более инте−
рактивными, чем те бэкграунды,
которые вы видели в предыдущих
частях. Теперь вы сможете засе−
лить фабрику рабочими (или пол−
ностью очистить ее от них) и зас−
тавить ее, натурально, производить
товары и приносить прибыль.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Давайте внесем немного ясно−
сти по поводу Hand of Odd. Игра пер−
воначально позиционировалась как
RTS в мире Oddworld — и вот до нас
доносятся странные и местами ужаса−
ющие слухи о низведении проекта до
“просто−многопользовательской−со−
ставляющей” Munch’s Oddyssee! Ми−
стер Лэннинг, призываем вас к ответу!

Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.: Никакого низведения! HoO
была даже повышена в ранге. Пона−
чалу мы планировали сделать тради−
ционную RTS с видом сверху, но с жи−
телями Oddworld в главных ролях и с
более детальной проработкой всего и
вся. Мы всерьез собирались этим за−
няться и были в полной уверенности,
что все будет отлично. Но со време−

нем, после долгих раздумий пришли
к решению создать RTS на базе на−
шей последней технологии: это будет
новая ветвь эволюции, революцион−
ный прорыв и абсолютно невиданная
игра, а вовсе не C&C с мудоканами.

Hand of Odd совершенно точно не
будет “многопользовательской верси−
ей МО”, как вы изволили выразиться,
просто в игре будет использоваться та
же технология, что и в Munch’s
Oddyssee. В этот раз мы создали се−
рьезные, очень серьезные инструмен−
ты. Мы не делаем игру в надежде, что
ее движок еще на что−нибудь сгодит−
ся. Мы строим технологичекую инф−
раструктуру, которая находится абсо−
лютно за пределами всех сегодняш−
них представлений о game engines.

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Давайте посмотрим в буду−
щее при помощи нашего табельного
хрустального шара. Squeek — это
кто? Эйб может похвастаться заши−
тым ртом, Манч щеголяет в инвалид−
ной коляске, а каким телесным не−
дугом может гордиться третий герой?
Уж не гримасы ли это политкоррект−
ности, а, мистер Лэннинг?

Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.: Рассказывать о том, кто та−
кой Squeek, когда никто еще даже
Манча не видел, я не имею никакого
морального права. Скажу только, что
с ним дела обстоят намного хуже,
чем с Эйбом и Манчем. Намного. И
никакой политкорректности. Вся
квинтология космически далека от
политкорректности!

.EXE.EXE.EXE.EXE.EXE: Oddworld Quintology — это
сильно, это пафосно, это самый ам−
бициозный проект сегодняшней ин−
дустрии. Однако и она, как и все в
этом бренном мире, имеет конец —
когда−нибудь будет написано после−
днее ревью по последней серии. Что
же дальше? Неужели вы бросите
Оддворлд на произвол судьбы? Или
(нам очень хочется на это надеять−
ся!) закончится только одна история
и начнется новая?

Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.Л.: Конец квинтологии абсо−
лютно точно будет началом квин−
тологии следующей, и я уже даже
некоторое время работал над ее
концепцией. Это очень впечатляю−
ще, но все еще слишком далеко от
нас. Oddworld остается навсегда —
это как Star Wars. Мы посеяли се−
мена Oddworld таким образом, что
никогда от них не устанем...

�

Времена года. Песня без слов.
ГрандDопера. Похоже на технолоD
гическое демо GF2, но намного
красивее.
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Л
егендарная Z не была иг−
рой — то психоделичес−
кое действо уже тогда по−
зиционировалось и паци−

ентами, и врачами как помесь шаман−
ских камланий и примитивнейших дет−
ских mind−games. Пока будущие кли−
енты наркодиспансеров и пенитенци−
арных zаведений прячут ножи в рука−
ва, будущие топ−менеджеры играют в
культовую игру “пятнашки”. Еще были
“ножички”: тактический action с гра−

мотной раzметкой начертанного на
zемле круга. К раzвлечениям подобного
рода относился и Z. Корни — где−то
между Lode Runner и Worms, мир их
праху (zаеzдила Hasbro несчастных
беспоzвоночных). Секрет утерян? Ма−
стер спился?

Best	seller Bitmap Brothers ó
˝ÚÓ ËÌ‰Ë ‰Â‚ÂÎÓÔÂÒÍÓ„Ó ÏË‡. ≈ÒÎË
ÛÊ ‚ÂÒÚË ÍËÌÓ‡Ì‡ÎÓ„Ë˛ ‰‡Î¸¯Â, ÚÓ

˝ÚÓ ÌÂ zÂÎÂÌ˚Â ‚˚ÔÛÒÍÌËÍË ÂÊÙ‡-
Í‡ ¬√» ‡, ÚÓÎ¸ÍÓ Ë ÛÏÂ˛˘ËÂ, ˜ÚÓ
„ÌÛÚ¸ Ô‡Î¸ˆ˚ Ë ÚÛÔÓ ÍÓÔËÓ‚‡Ú¸
Ì‡Ë·ÓÎÂÂ Ó˜Â‚Ë‰Ì˚Â ìÙË¯ÍËî “‡-
‡ÌÚËÌÓ. ›ÚÓ ÒÍÓÂÂ ·‡Ú¸ˇ  Ó˝Ì˚,
ÒÌËÏ‡˛˘ËÂ ÚÓÎ¸ÍÓ ÚÓ„‰‡, ÍÓ„‰‡ ËÏ
Ò‡ÏËÏ ˝ÚÓ„Ó ıÓ˜ÂÚÒˇ. œÓ‰ÓÊ‰‡ÎË
ÔˇÚ¸ ÎÂÚ ó Â¯ËÎË ‚˚ÔÛÒÚËÚ¸ Z2.
œÓÈ‰ÂÚ Â˘Â ÎÂÚ ‰ÂÒˇÚ¸ ó ·Û‰ÂÚ
ÚËÎÓ„Ëˇ. ¡Ó„ÂÏ‡, ̃ ÂÚ ‰ÂË.

Так вот, друzья, если вдруг вы на−
думаете стать раzработчиками и вы−
пустите тактический бестселлер, а
потом вдруг решите иzваять его про−
должение, вам следует помнить об
очень важных подводных камнях.

Во−первых, вас будет искушать

Àíäðåé ÎÌ

�

Раz полигон, два полигон. При
максимальном zoomDout и

положении камеры под углом 90
градусов к поверхности получится
самый первый Z, который мы так

любили.

игровое железо game.exe 10’0010

Ч И Т А Й Т Е  В  С Л Е Д У Ю Щ Е М  Н О М Е Р Е  G A M E . E X E
В  Р А З Д Е Л Е  “ И Г Р О В О Е  Ж Е Л Е З О ” :
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НЕ ПРОПУСТИТЕ ТАКЖЕ САМЫЕ ГОРЯЧИЕ
ТЕСТЫ ПРЯМО С ЖЕЛЕЗНОЙ ПЕРЕДОВОЙ!
Объектом нашего пристального
внимания на этот раз стали сле−
дующие материнские платы:

•ABIT BE6−II
•MSI BXMASTER
•ASUS P3V4X

и 3D−ускорители:

•ATI RADEON 64MB DDR VIVO
•CREATIVE 3D BLASTER GEFORCE2 GTS
•ASUS AGP−V7700
•ELSA ERAZOR X2

•3DFX VOODOO5 5500

“УМЕЛЫЙ ПАРЕНЬ RADEON”
На смену престарелой серии ускорите−
лей Rage 128 приходит сверхновый чип
Radeon, выпущенный канадской кор−
порацией ATi. Читайте о самых ин−
тересных особенностях этого аксе−
лератора в авторской колонке Ни−
колая Радовского.

Z2
жанр  3D RTS

� �

раzработчик

Bitmap Brothers

 ‡ÒÌ‡ˇ Ë —ËÌˇˇ Ù‡ÍˆËË ÒÌÓ‚‡ Ô¸˛Ú ‡-
ÍÂÚÌÓÂ ÚÓÔÎË‚Ó Ëz „Ë„ËÂÌË˜Ì˚ı ÊÂÒÚˇÌ˚ı
·‡ÌÓÍ, z‡ı‚‡Ú˚‚‡˛Ú z‡‚Ó‰˚-Ô‡ÓıÓ‰˚ Ë ÍÓ-
ÒˇÚ ‰Û„ ‰Û„‡ Ëz ÔÛÎÂÏÂÚÓ‚ √‡ÚÎËÌ„‡. ¬Ó-
ÂÌÌ‡ˇ ÚÂıÌËÍ‡, Ëz ÍÓÚÓÓÈ ÏÓÊÌÓ ‚˚·ËÚ¸
ÒÂ‰ÓÍ‡ Ë z‡ÌˇÚ¸ Â„Ó ÏÂÒÚÓ, ÒÌÓ‚‡ Ê‰ÂÚ ‚‡Ò
Ì‡ ÔÓÎˇı Ò‡ÊÂÌËÈ. ›Ú‡ÎÓÌ Ú‡ÍÚË˜ÂÒÍÓ„Ó
˝Í¯ÂÌ‡ ‚Óz‚‡˘‡ÂÚÒˇ ‚ ÔÓÎÌÓÏ 3D.

»‰Â‡Î¸ÌÓ ̄ ‡ÓÓ·‡zÌ˚Â ÏË˚, ̃ ÂÒÚÌ˚È ÂÎ¸ÂÙ,
‡‚Ë‡ˆËˇ Ë ‡ÚËÎÎÂËˇ. «Ì‡ÏÂÌËÚ˚Â ÎÓÌ‰ÓÌÒÍËÂ
‰Â‚ÂÎÓÔÂ˚-„ÛÎˇÍË ÔÓÍ‡ÊÛÚ Ì‡Ï ‚ÒÂÏ Ï‡Ú¸
 Ûz¸Ï˚ Ë ÚÓ, Í‡Í Ì‡‰Ó ‰ÂÎ‡Ú¸ ÚÂıÏÂÌ˚Â RTS.
Polygon Brothers?..
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веб,сайт раzработчика
www.bitmap−brothers.co.uk

суть

иzдатель
Virgin



�

�

�

11game.exe 9’00

�

stop

псевдотрехмерность. Она будет де−
лать zаzывные жесты и говорить:
“Брось все, милый, zа мной буду−
щее”. Но вы ведь не поддадитесь,
верно? Соблаzн слепить поверхность
с двумя холмами и тремя кустами,
натянуть на нее текстурку и объявить
реzультат “натуралистичным релье−
фом” велик, но вы этого не сделае−
те, мы верим. Вместо этого вы с кор−
нем оторвете приставку “псевдо−” от
слова “трехмерность” и превратите
каждую миссию в идеальную такти−
ческую головоломку, а каждую карту
— в честный шар. Вы поймете, что
3D RTS еще даже не начинали углуб−
ляться в неисследованные джунгли,
а вовсе не умерли в страшных судо−
рогах от байронической хандры, как
вы искренне предполагали.

eXistenZ ŒÚ·Ë‚¯ËÒ¸ ÓÚ Ì‡Ô‡‰ÓÍ
ÚÂıÏÂÌÓÒÚË, ‚˚ ÌÂÔÂÏÂÌÌÓ ÒÚÓÎÍ-
ÌÂÚÂÒ¸ Ò ‰Û„ËÏË, ÌÂ ÏÂÌÂÂ ÊÛÚÍËÏË
z‡ÏÓÓ˜Í‡ÏË. —Ì‡˜‡Î‡ ‚˚ ÔÓ‰ÛÏ‡ÂÚÂ,
˜ÚÓ ‚ Ë„Â ÌÂÔÂÏÂÌÌÓ ÌÛÊÌÓ Ò‰ÂÎ‡Ú¸
ÌÂÛÏÓÎËÏÛ˛ ÒÏÂÌÛ ‰Ìˇ Ë ÌÓ˜Ë. ƒÛz¸ˇ
·Û‰ÛÚ ÓÚ„Ó‚‡Ë‚‡Ú¸ ‚‡Ò, ÌÓ ÒÚ‡ÌÌÓÂ
Ò‚Â·ÂÌËÂ „‰Â-ÚÓ ÏÂÊ‰Û Û¯‡ÏË ·Û‰ÂÚ
ÔËÌÛÊ‰‡Ú¸ ÔË‰ÂÎ˚‚‡Ú¸ ˝ÚÛ ¯ÚÛÍÛ,
ÍÓÚÓ‡ˇ, ÔÓÒÏÓÚËÏ Ô‡‚‰Â ‚,
z‡ÌËÏ‡ÂÚÒˇ ÚÓÎ¸ÍÓ Ë ËÒÍÎ˛˜ËÚÂÎ¸ÌÓ
ÔÓÊË‡ÌËÂÏ ÂÒÛÒÓ‚ ‚‡¯ÂÈ ÒËÒÚÂ-
Ï˚. œÓÈ‰ÂÚ ÌÂÏ‡ÎÓ ‚ÂÏÂÌË, ÔÂÊ-
‰Â ̃ ÂÏ ‚˚ Â¯ËÚÂ ÓÚÍ‡z‡Ú¸Òˇ ÓÚ ̋ ÚÓÈ
·ÂzÛÏÌÓÈ z‡ÚÂË Ë ‚Óˆ‡ËÚ¸ ‚ Ò‚ÓÂÏ
ÏËÂ ‚Â˜Ì˚È ÔÓÎ‰ÂÌ¸.

Потом вас надолго посетит кон−
гениальная, на первый вzгляд,
идея о решительной необходимо−
сти наличия детальнейших моде−
лей техники и  честной

виzуалиzации каждой пули, входя−
щей в голову каждого десятикопе−
ечного пехотинца,  которых
польzователи обычно гробят мил−
лионами. Вы надолго zасядете zа
работу, преzрев еду и сон. И в тот
самый момент, когда число поли−
гонов в среднем рядовом превы−
сит полторы тысячи, вас посетит
оzарение. Вы осоzнаете, что играть
в трехмерную RTS и не лишиться
при этом остатков психики можно
только при максимальном zoom−
out, когда средний юнит сравни−
вается раzмерами с некрупным
навоzным жуком и считать в нем
полигоны становится невоzможно
фиzически. Тогда вы вzревете бе−
лугой, вспомните свой первый
проект, принесший вам мировую
славу и три реценzии раzом в од−
ном журнале (невиданная честь!),

�

Интересная штука с “Апачами” —
из танка можно выбить седока без
особых проблем, но вертолет?..
�

Мины и противотанковые
(психоделические) ежи. И почему
в 3D RTS никто не додумался до
этого раньше...

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.

и сделаете все модельки прими−
тивно−мультяшными, скомпенси−
ровав это шикарными вzрывами,
опциональным T&L, свирепым AI
и дьявольски просчитанным рель−
ефом каждой миссии.

Erase
and rewind œÂÓ‰ÓÎÂ‚ ‚ÒÂ
‚˚¯ÂÓÔËÒ‡ÌÌ˚Â ÛÊ‡Ò˚, ‚˚ ÒÚÓÎÍ-
ÌÂÚÂÒ¸ Ò ÔÓÒÎÂ‰ÌËÏ, ÌÓ Ò‡Ï˚Ï ÍÓ¯-
Ï‡Ì˚Ï ÏÓÌÒÚÓÏ, ËÏˇ ÍÓÚÓÓÏÛ ó
replayability. ƒ‡Î¸ÌËÈ Ó‰ÒÚ‚ÂÌÌËÍ
ÔÓ ÓÚˆÛ ÔÎÂÏˇÌÌËˆ˚ ‚‡¯ÂÈ ÊÂÌ˚,
ÔÓ‰‡·‡Ú˚‚‡˛˘ËÈ Ì‡ ÔÓÎÒÚ‡‚ÍË
Ï‡ÍÂÚÓÎÓ„ÓÏ, ÒÍ‡ÊÂÚ ‚‡Ï, ˜ÚÓ
Í‡zÛ‡Î Ì˚Ì˜Â ÔÓ¯ÂÎ ÌÂ ÚÓÚ Ë ÂÏÛ ÔÓ-
‰‡‚‡È ÌÂ ÔÓÒÚÓ 150 ˜‡ÒÓ‚ ËÌÚÂÌ-
ÒË‚ÌÓ„Ó „ÂÈÏÔÎÂˇ Ë ÌÂËÒÚÓ‚Ó ‚ÂÚ‚ˇ-
˘ËÈÒˇ ÒÚÓËÎ‡ÈÌ, ‡ Â˘Â Ë
‚ÓzÏÓÊÌÓÒÚ¸ ÔÓÈÚË ÔˇÚ¸ ‡z ‚Ó‰Â
·˚ ÚÛ ÊÂ Ò‡ÏÛ˛, ÌÓ ‚ ÚÓ ÊÂ ‚ÂÏˇ
ÒÓ‚Â¯ÂÌÌÓ ‰Û„Û˛ Ë„Û z‡ ÚÂ ÊÂ
‰ÂÌ¸„Ë. Œ, ÍÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó ÏÛÍ, ÍÓÚÓ˚Â
‚‡Ï ‰Ó‚Â‰ÂÚÒˇ ËÒÔ˚Ú‡Ú¸ Ì‡ ̋ ÚÓÏ ÔÓ-
ÔË˘Â, ·Û‰ÂÚ ÌÂËÒ˜ËÒÎËÏ˚Ï! ¬˚
‚‰Â·Âz„Ë ‡zÓ·¸ÂÚÂ ÌÓ‚ÂÌ¸ÍËÈ ıÓ-
ÏËÓ‚‡ÌÌ˚È ˝Ì‰ÓÏ‡ÈzÂ Ë ÔÓ˜ÚË
‡zÓËÚÂÒ¸ Ì‡ Ì‡ÈÏÂ ‰‚Ûı ÌÓ‚˚ı ıÛ-
‰ÓÊÌËÍÓ‚ ‰Îˇ ìÔÓ·Ó˜Ì˚ı ÏËÒÒËÈî.
”‚ÎÂÍ¯ËÒ¸ ıËÏÂ‡ÏË, ‚˚ Ì‡˜ÌÂÚÂ

·˚ÎÓ ‰ÂÎ‡Ú¸ ì‰‚Â ÒÓ-
‚Â¯ÂÌÌÓ ‡zÌ˚Â ‡Ò˚
Ò ‡zÎË˜Ì˚ÏË ÚÂıÌÓÎÓ-
„ËˇÏË, ÊËzÌÂÌÌÓÈ ÙË-
ÎÓÒÓÙËÂÈ Ë „‡ÒÚÓÌÓ-
ÏË˜ÂÒÍËÏË ÔËÒÚ‡Ò-
ÚËˇÏËî. œÓÚÓÏ ‚˚ Û‚Ó-
ÎËÚÂ ıÛ‰ÓÊÌËÍÓ‚,
·ÂzÓ·‡zÌÓ Ì‡Ô¸ÂÚÂÒ¸
Ì‡ÒÚÓˇ˘ËÏ ÎÓÌ‰ÓÌÒÍËÏ
Ballantineís ÔÓÔÓÎ‡Ï Ò
ÚÂÏÌ˚Ï ˝ÎÂÏ Harp Ë
ÔÓÈÏÂÚÂ ó Í ˜ÂÚÛ
replayability. ÕËÍÚÓ ÌË-
ÍÓ„‰‡ ÌÂ ÓˆÂÌËÚ ‚‡¯Ëı
ÛÒËÎËÈ Ì‡ ˝ÚÓÏ ÔÓÔË-
˘Â. œÓ ‰‚‡ Ë ·ÓÎÂÂ ‡z
Ë„˚ ‚ Ì‡¯Â ‚ÂÏˇ ÌÂ
ÔÓıÓ‰ˇÚÒˇ ó ÂÒÎË ̋ ÚÓ,
ÍÓÌÂ˜ÌÓ, ÌÂ Diablo II.

Решено, подумаете вы, у меня бу−
дет одна кампания. Одна гениальная
кампания, где каждая миссия — ше−
девр, а для того чтобы победить,
придется сначала думать, а потом
тоже думать, и после этого еще ду−
мать, и не прекращать думать ни на
минуту, действуя одновременно с
этим zагадочным процессом. И
zабыть о том, что для победы доста−
точно слепить 50 танков и натравить
их на врага, а если это не сработает,
то слепить еще 150 танков. И понять,
что такое настоящая тактика. И ре−
шать быстро, и решать верно.

Prozrenie ¬˚ ÔÂÂÒÚ‡ÌÂÚÂ
ËzÓ·‡Ê‡Ú¸ Ëz ÒÂ·ˇ ÔÓÒÚÏÓ‰ÂÌË-
ÒÚ‡, ÍÓÚÓ˚È, ÔÓ ÓÔÂ‰ÂÎÂÌË˛ Ó‰-
ÌÓ„Ó ‰ÂˇÚÂÎˇ ÍÛÎ¸ÚÛ˚, ÔÓ‰Ó·ÂÌ
ÍÎÓÛÌÛ, Ì‡ËÒÓ‚‡‚¯ÂÏÛ Ì‡ ‡ÂÌÂ
ˆËÍ‡ Í‡Ì‡Ú Ë „ÛÎˇ˛˘ÂÏÛ ÔÓ ÌÂÏÛ,
Ó·‚Â¯‡‚¯ËÒ¸ ÔÓÚÂÚ‡ÏË ‚ÂÎËÍËı
Í‡Ì‡ÚÓıÓ‰ˆÂ‚. ¬˚ ÔÓÈÏÂÚÂ, ̃ ÚÓ ‚ÒÂ,
˜ÚÓ ÌÛÊÌÓ, ó ˝ÚÓ ˝ÎÂÏÂÌÚ‡ÌÂÈ-
¯ÂÂ ‡Í‡‰ÌÓÂ ÛÔ‡‚ÎÂÌËÂ Ë ÔÓ-
ÒÚÓ ‰Îˇ ìË„ ÛÏ‡î. ◊ÚÓ z‡ı‚‡Ú ÚÂ-
ËÚÓËË Ë ÚÓ„Ó, ˜ÚÓ Ì‡ ÌÂÈ Ì‡ıÓ-
‰ËÚÒˇ, ó ˝ÚÓ „Î‡‚ÌÓÂ, ‡ ‚Ó‚ÒÂ ÌÂ
ÔÂÂÒÚÂÎÍË Ò 32-·ËÚÌÓÈ ÔËÓÚÂı-
ÌËÍÓÈ. ◊ÚÓ ‡zÌÓÓ·‡zÌ˚ı ̨ ÌËÚÓ‚,
ÍÓÚÓ˚Â ÏÓ„ÛÚ ·˚Ú¸ z‡ÌˇÚ˚ Ó·Ó-
Ú‡ÏË, ‰ÓÎÊÌÓ ·˚Ú¸ Í‡Í ÏÓÊÌÓ
·ÓÎ¸¯Â ó Ë ‚˚ ÒÓz‰‡‰ËÚÂ ‚ÂÚÓ-
ÎÂÚ˚ Ë ¬Ã‘. ¬˚ z‡ÒÚ‡‚ËÚÂ Î˛‰ÂÈ
ÔËÌËÏ‡Ú¸ ÔÓ ÒÓÚÌÂ Â¯ÂÌËÈ ‚ ÒÂ-
ÍÛÌ‰Û, Ë ÔËÏÂÌÓ ÔÓÎÓ‚ËÌ‡ Ëz
ÌËı ·Û‰ÛÚ ‚ÂÌ˚ÏË.

И только тогда у вас получится Z2.



Destination:

� �

�

exe.novosтi

12 game.exe 9’00

reviewpreviewnewsforwardback

�

�

105Dй килОметр газопровода
“УренгойDУжгород”. НеосторожD
ный инсектоид потрогал вентиль.

� Starship Troopers: Terran Ascendancy
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The End is the Beginning is the End

П
ользуясь случаем, хоте−
лось бы пресечь тоталь−
ный плач по индустрии,
все вот эти “безвременно−

безвременно, накоготынасоставляешь”
и посыпания буйной еще шевелюры
пеплом. В противном случае журнал
быстро начнет напоминать игру моего
детства “в Ленина”. Стыдно не знать,
стыдно. Это когда один участник молча
лежит на сдвинутых стульях, рядом с
ним гордо возвышаются часовые с пла−
стмассовыми ППШ, а остальные, зна−
чит, участники с постными лицами вы−
страиваются в очередь к телу “усопше−
го”. Все поголовье моего тогдашнего
детсада увлекалось такими перфор−
мансами со страшной силой. А вы го−
ворите — компьютерные игры.

Где жуки? ∆ÛÍË ·Û‰ÛÚ. ÀËˆÂÌ-
ÁËˇ SST ÛÊÂ ÛÒÔÂÎ‡ ÓÚÏÂÚËÚ¸Òˇ Ì‡ œ 
‚ ‚Ë‰Â ‚ÂÒ¸Ï‡ ‰ËÍÓ„Ó ÓÌÎ‡ÈÌ-ÓÌÎË-
¯ÛÚÂ‡ ÓÚ Kesmai, Ë ‚‡¯Â Ò˜‡ÒÚ¸Â, ̃ ÚÓ

‚˚ ÌË˜Â„Ó Ó·
˝ÚÓÏ ÌÂ ÁÌ‡ÂÚÂ:
ıÚÓÌË˜ÂÒÍË ‚ÒÂ-
ˇ‰Ì‡ˇ Hasbro
Ì‡ÏÂ‰ÌË Á‡‚Â-
ËÎ‡ ‚ÒÂı, ˜ÚÓ
’‡ÈÌÎ‡ÈÌÓ‚Ó
‰ÂÚË˘Â ‚ ÂÂ ËÌ-
Ú Â  Ô  Â Ú ‡ ˆ Ë Ë
ÔË‰ÂÚ Ì‡ Ò‡-
Ï˚Â Ï‡ÒÒÓ‚˚Â
ÏÓÌËÚÓ˚, Ë ÔÓ-
ÔÓÒËÎ‡ Ò˜ËÚ‡Ú¸
‚ÒÂ ÔÂ‰˚‰Û-
˘ËÂ ÔÓÔ˚ÚÍË
ÓÚ‰ÂÎ¸Ì˚ı ‚Â-
‰ËÚÂÎÂÈ ÌÂ‰ÂÈ-
ÒÚ‚ËÚÂÎ¸Ì˚ÏË. ÃÓÏÂÌÚ ‚˚·‡Ì Ò
ËÂÁÛËÚÒÍËÏ ‡Ò˜ÂÚÓÏ: ̄ ËÓÍÓ˝Í‡Ì-
Ì˚È ÒËÍ‚ÂÎ Starship Troopers 2 ÛÊÂ ‚
‡·ÓÚÂ (ÌËÍÓÏÛ ÌÂ „Ó‚ÓËÚÂ, ÌÓ, Í‡ÊÂÚ-
Òˇ, Ì‡‰ ÒÔÂˆ˝ÙÙÂÍÚ‡ÏË Ú‡Ï ‡·ÓÚ‡ÂÚ
ÍÓÏ‡Ì‰‡ Babylon 5), Ë Û Ë„˚ ÌÂÔÎÓ-
ıËÂ ¯‡ÌÒ˚ Á‡ÌˇÚ¸ Ì‡ ÔÓÎÍ‡ı ÒÛÔÂ-
Ï‡ÍÂÚÓ‚ Wal-Mart Û˛ÚÌÓÂ ÏÂÒÚÓ ÏÂÊ-
‰Û ·ÂÈÒ·ÓÎÍÓÈ Ò ËÁÓ·‡ÊÂÌËÂÏ ËÌ-
ÒÂÍÚÓË‰‡ Ë ÒÔÂˆË‡Î¸Ì˚Ï DVD-ËÁ‰‡-
ÌËÂÏ SST2 ó ì˜ÂÚ˚Â Ò ÔÓÎÓ‚ËÌÓÈ
ÏËÌÛÚ˚, ÌÂ ‚Ó¯Â‰¯ËÂ ‚ ÍËÌÓ‚Â-
ÒË˛!!!î. “‡ÍËÂ ‰ÂÎ‡.

Вместе с тем, игра есть не что иное,
как очередной squad combat, дела−
ющий оскорбительные выпады в
сторону священного X−COM. Взвод
выдается нам единожды и навсегда,
пополнений ждать не придется, по−

этому готовьтесь к тому, что в основ−
ном игра будет развлекать вас экра−
нами “Loading”. Состав средней ди−
кой дивизии обычно таков: коман−
дир, пять−шесть рядовых и specialist.
Последние подразделяются на ме−
диков, подрывников и прочую техин−
теллигенцию. Подразумеваются,
кстати, и доктора психологических
наук — для выслеживания спрятав−
шихся жуков и советов личному со−

Àíäðåé ÎÌ � �

Starship
Troopers:
Terran Ascendancy
жанр Squad combat

разработчик
Blue Tongue
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≈˘Â Ó‰ËÌ ÔÂÚÂÌ‰ÂÌÚ Ì‡ Á‚‡ÌËÂ
ìX-COM Ì‡¯ÂÈ ÏÂ˜Ú˚, ËÎË  ‡Í
ÒÚ‡Ú¸ ÍÛÎ¸ÚÓÏî. Hasbro ÔÓ·ÛÂÚ Á‡
‚˚Ïˇ ‚ÍÛÒÌÛ˛ ÎËˆÂÌÁË˛ Starship
Troopers, Ì‡Úˇ„Ë‚‡ˇ Ì‡ ÌÂÂ ̄ ÍÛÍÛ
squad combat, ó Á‡‚ÂÚ˚ ’‡ÈÌÎ‡È-
Ì‡ ÔË ̋ ÚÓÏ, Í‡Í ÌË ÒÚ‡ÌÌÓ, ̃ ÚÛÚÒˇ
Ò‚ˇÚÓ. «‡ÍÓ‚‡ÌÌ˚Â ‚ ÏÓ·ËÎ¸ÌÛ˛
Ô˚ÊÍÓ‚Û˛ ·ÓÌ˛ ÍÓÏÏ‡Ì‰ÓÒ ‡-
‰Û˛Ú ÊÛÍÓ‚ Ú‡ÍÚË˜ÂÒÍËÏË ̌ ‰ÂÌ˚-
ÏË Á‡ˇ‰‡ÏË Ë ÒÔ‡ÂÌÌ˚ÏË ÏËÌÓ-
ÏÂÚ‡ÏË.

Õ‡ÏÂ˜‡ÂÚÒˇ ‰ÂÈÒÚ‚Ó, ËÏÂÌÛÂÏÓÂ ‚
Ì‡Ó‰Â ÔÓÒÚ˚Ï ÒÎÓ‚ÓÏ ìÏˇÒÓî.
∆ÛÍË Ò ÔÓÌËÊÂÌÌ˚Ï ÒÓ‰ÂÊ‡ÌËÂÏ
ÔÓÎË„ÓÌÓ‚ (˜ÚÓ·˚ ‚‡¯ ÍÓÏÔ¸˛ÚÂ ÌÂ
ÒÓ¯ÂÎ Ò ÛÏ‡) ·Û‰ÛÚ ‚˚ıÓ‰ËÚ¸ Ì‡
ÔÓ„ÛÎÍÛ ÒÚ‡‰‡ÏË ÌÂ ÏÂÌÂÂ ˜ÂÏ ‚
Ú˚Òˇ˜Û „ÓÎÓ‚, ÔÓ‰ ‚Ó‰ËÚÂÎ¸ÒÚ‚ÓÏ
„Ë„‡ÌÚÒÍËı ËÌÒÂÍÚÓË‰Ì˚ı „Ó‰ÁËÎÎ.
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ставу: с червей ходить или с треф.
Да, и еще: арсенал будет включать в

себя специальные девайсы для дру−
жеского ошарашивания жуков и пре−
провождения их в поликлиники и ана−
томические театры — для проведения
опытов. “То есть будет наука”, — заме−
чаем мы благосклонно. И мы правы.

Неужели? ¬ ÓÚÎË˜ËÂ ÓÚ Ò·ÂÊ‡‚-
¯Ëı ËÁ ÒÂË‡Î‡ ì¡Â‚ÂÎË-’ËÎÎÁ-
90210î ÒÓÔÎË‚˚ı „ÂÓÂ‚ Ó‰ÌÓËÏÂÌÌÓ-
„Ó ÙËÎ¸Ï‡, Ò‡Ê‡‚¯ËıÒˇ Ò ÊÛÍ‡ÏË
ÔÓÒÂ‰ÒÚ‚ÓÏ ÁÛ·Ó˜ËÒÚÓÍ, ÒÔÂˆÌ‡ÁÓ‚-
ˆ˚ ËÁ Ë„˚, ÒÛ‰ˇ ÔÓ Í‡ÚËÌÍ‡Ï, ̆ Â„Ó-
Îˇ˛Ú ‚ ÏÌÓ„ÓÚÓÌÌÓÈ mobile armor Ë
ı‚‡ÒÚ‡˛ÚÒˇ ‰Û„ ÔÂÂ‰ ‰Û„ÓÏ ÏÌÓ„Ó-
ÒÚ‚ÓÎ¸Ì˚ÏË ‚‡˘‡˛˘ËÏËÒˇ ÔÛÎÂÏÂ-
Ú‡ÏË Ë ÌÂ·ÓÎ¸¯ËÏË, ÌÓ Û˛ÚÌ˚ÏË Ú‡Í-
ÚË˜ÂÒÍËÏË ̌ ‰ÂÌ˚ÏË Á‡ˇ‰‡ÏË. —Ó-
ÓÚÌÓ¯ÂÌËÂ ÒËÎ ÏÂÌˇÂÚÒˇ: ÓÚÌ˚ÌÂ ÚÓÎ-
Ô‡ ÏÓ·ËÎ¸Ì˚ı ÔÂıÓÚËÌˆÂ‚ ÌÂ ·Û‰ÂÚ
‚‡Ú¸Òˇ ‚ ÎÓÒÍÛÚ˚ ÒÎÛ˜‡ÈÌÓÈ ‡ÎËÂÌ-
ÒÍÓÈ ÎË˜ËÌÍÓÈ, ‚ÒÂ ·Û‰ÂÚ ÒÓ‚Â¯ÂÌÌÓ
Ì‡Ó·ÓÓÚ. «‚Û˜ËÚ ÍÓ˘ÛÌÒÚ‚ÂÌÌÓ, ÌÓ,
Í‡ÊÂÚÒˇ, Blue Tongue Â¯ËÎ‡ ‚ÒÂ-Ú‡ÍË
ÔÓÎËÒÚ‡Ú¸ ’‡ÈÌÎ‡ÈÌ‡!

Вообще, увлечение целлулоидной
голливудской псевдо−sci−fi, сдается
нам, обошло девелоперов десятой сто−
роной: киноподелка напомнит о себе
только кое−какими элементами дизай−
на (к примеру, моделями жуков, поче−
му именно ими, вы непременно узнаете
чуть ниже), собственно же миссии бу−
дут основываться частью на книге, час−
тью на собственных девелоперских

представлениях о прекрасном. Ваш кор−
респондент, конечно, понимает, что до−
писывать сиквелы за каких−никаких, но
классиков — дело, приличествующее
только патентованным бездарям, но на
фоне “сюжетов” игр по мотивам Star Trek
такая затея выглядит весьма здраво.

Фауна — Blue Tongue ÔÓËÁÓ¯Î‡
Á‡ÌˇÚÌ‡ˇ ËÒÚÓËˇ. —Ì‡˜‡Î‡ ̋ Ú‡ ÍÓÏÔ‡-
ÌËˇ, ÒÓ„Î‡ÒÌÓ ÔÓÒÎÂ‰ÌÂÈ ‰Â‚ÂÎÓÔÂ-
ÒÍÓÈ ÏÓ‰Â, ‡ÁÓÒÎ‡Î‡ ÍÛ¸ÂÒÍÓÈ ÔÓ-
˜ÚÓÈ ÛÎÓÌ˚ Ò ìÙË˜‡ÏËî, „‰Â ÁÌ‡˜Ë-
ÎËÒ¸, ÍÓÌÂ˜ÌÓ, ‰ÂÚ‡Î¸Ì˚Â ÏÓ‰ÂÎË,
ÒÍÂÎÂÚÌ‡ˇ ‡ÌËÏ‡ˆËˇ, motion capture
Í‡Ê‰Ó„Ó ËÌÓÔÎ‡ÌÂÚÌÓ„Ó ̃ ÎÂÌËÒÚÓÌÓ-
„Ó„Ó Ë ÒÔÂˆ˝ÙÙÂÍÚ˚, ÍÓÚÓ˚Â ÔÓÍÓ-
˛Ú ÌÂÒÏ˚‚‡ÂÏ˚Ï ÔÓÁÓÓÏ ‚‡¯Û ‚Ë-
‰ÂÓÍ‡ÚÛ (ÂÒÎË ÓÌ‡ ÌÂ GF2). ÕÂ ÔÓ-
¯ÎÓ Ë ÌÂÒÍÓÎ¸ÍËı ÌÂ‰ÂÎ¸, Í‡Í ÚÂÒ-
ÍÛ˜ËÂ ÂÎˇˆËË ÒÏÂÌËÎË ÚÓÌ‡Î¸ÌÓÒÚ¸:
‚Ë‰ËÚÂ ÎË, „Ó‚ÓˇÚ Ì‡Ï ‡‚ÚÓ˚, ÒÏÛ-
˘ÂÌÌÓ ÍÓ‚˚ˇˇ ÁÂÏÎ˛ ÌÓÒÍÓÏ ·ÓÚËÌ-
Í‡, ÊÛÍÓ‚ Ì‡ ̋ Í‡ÌÂ ‰ÓÎÊÌÓ ·˚Ú¸ ÏÌÓ-
„Ó. ÕÂÚ, ÌÂ Ú‡Í. »ı ‰ÓÎÊÌÓ ·˚Ú¸ ÃÕŒ-

�

Дети, это жуки. Жуки, это дети.
Дружеская рекомендация
защитникам: дустом их, дустом.

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.

√Œ. ŒÌË ‰ÓÎÊÌ˚ ÎÂÁÚ¸ ÓÚÓ‚Ò˛‰Û ·ËÎ-
ÎËÓÌ‡ÏË (Ë ‚ Ú‡ÍËı ÊÂ ÍÓÎË˜ÂÒÚ‚‡ı
·Î‡„ÓÔÓÎÛ˜ÌÓ ‰ÓıÌÛÚ¸). ŒÌË ‰ÓÎÊÌ˚
Á‡ÒÚ‡‚ËÚ¸ ‚‡Ò ·ÓˇÚ¸Òˇ ÎË¯ÌËÈ ‡Á
‚Á„ÎˇÌÛÚ¸ Ì‡ ÏËÌË-Í‡ÚÛ, ÍÓÚÓ‡ˇ
Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍË ‚ÒÂ ‚ÂÏˇ ·Û‰ÂÚ ÓÍ‡¯Â-
Ì‡ Í‡ÒÌ˚Ï. »ÏÂÌÌÓ ÔÓ˝ÚÓÏÛ ·˚ÎÓ
ÔÓÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÓ ÔÓÁ‡ËÏÒÚ‚Ó‚‡Ú¸ ÏÓ‰Â-
ÎË ÊÛÍÓ‚-ÒÓÎ‰‡Ú ËÁ ÙËÎ¸Ï‡: ˝Ú‡ÍÓÂ
‰Ë‚Ó ÎÂ„ÍÓ ÒÎÂÔËÚ¸ ËÁ ‰‚Ûı Ò ÔÓÎÓ‚Ë-
ÌÓÈ ÔÓÎË„ÓÌÓ‚ Ë ÍÛÒÍ‡ Á‡Ï˚Á„‡ÌÌÓÈ
ÚÂÍÒÚÛ˚ ó ‚ÒÂ ‡‚ÌÓ ÔÓ‰ ÏÓÎÓ‰Âˆ-
ÍËÏ Ó„ÌÂÏ ÓÌÓ ÌÂ ÔÓÊË‚ÂÚ Ë ÌÂÒÍÓÎ¸-
ÍËı ÒÂÍÛÌ‰. Blue Tongue ÔÓÍ‡Á˚‚‡ÂÚ
Î˛·ÓÔ˚ÚÌ˚Ï ‡·ÓÚ‡˛˘ËÈ build, ÍÓ-
ÚÓ˚È ËÁÓ·‡Ê‡ÂÚ Ó‰ÌÓ‚ÂÏÂÌÌÓ Ú˚-
Òˇ˜Ë ÊÛÍÓ‚ ó Ëı ÚÓÔÓÌÓÒÚ¸, ÍÓÌÂ˜-
ÌÓ, Á‡ÏÂÚÌ‡ ÌÂ‚ÓÓÛÊÂÌÌ˚Ï „Î‡ÁÓÏ,
ÌÓ ‡‰ÒÍ‡ˇ ‰ËÌ‡ÏËÍ‡ Ë ‡ÚÏÓÒÙÂ‡ Í‡-
Ì‡‚‡Î‡ Ì‡ ÒÍÓÚÓ·ÓÈÌÂ ÎÂ„ÍÓ ÂÂ ÍÓÏ-
ÔÂÌÒËÛ˛Ú.   ÚÓÏÛ ÊÂ Ò ÔÂıÓÚËÌˆ‡ÏË
‚ÒÂ ÍÛ‰‡ ÎÛ˜¯Â ó ÚÂÍÒÚÛ˚, ÏÓ‰ÂÎË,
ÌÛ, ‚˚ ÔÓÌËÏ‡ÂÚÂ.

Сложнее с прочей фауной — жуков
в игре будет 15 разновидностей, и
большую их часть девелоперам при−
шлось придумывать самолично. Судя
по доступным нам скриншотам, луч−
ше бы они этого не делали — резуль−
тат напоминает исполняемые в мАс−
ковских подземных переходах балала−
ечные кавер−версии песни Yesterday.
Аляповато, смешно и почти никакого
отношения к оригинальному концепту.

Особые
отношения Hasbro, Ò ÂÂ Ï‡-
ÍÂÚËÌ„Ó‚˚Ï ÔÓÚÂÌˆË‡ÎÓÏ, Á‡ÒÚ‡‚ËÚ
‚‡Ò ÔËÓ·ÂÒÚË ̋ ÚÛ Ë„Û, ‰‡ÊÂ ÂÒÎË ‰Ó
ÒÂÈ ÔÓ˚ ‚˚ Ë„‡ÎË ËÒÍÎ˛˜ËÚÂÎ¸ÌÓ ‚
‰ÓÏËÌÓ. ŒÌË Á‡ÒÚ‡‚ˇÚ ‚‡Ò ÂÂ ÍÛÔËÚ¸,
‰‡ÊÂ ÂÒÎË ‚‡¯ ÍÓÏÔ¸˛ÚÂ ÌÂ ÁÌ‡Î ‡Ô-

�

Во главе организованно отступаюD
щего “свиньей” отряда бежит

замполит в кожанке, галифе и
фуражке. Судя по облачку над

головой, он думает о бутерброде.

„ÂÈ‰‡ Ò Ó‰Ì‡ Ú˚˘‡ ÓÒ¸ÏÒÓÚ ‰‚ÛÌ‡-
‰ÂÒˇÚÓ„Ó „Ó‰‡, ‡ ̃ ÂÚ˚Ì‡‰ˆ‡ÚË‰˛ÈÏÓ-
‚˚È ÏÓÌËÚÓ Casper ÔÓÍ˚Ú ÒÎÓÂÏ
Ô˚ÎË ÚÓÎ˘ËÌÓÈ ‚ Ô‡ÎÂˆ. ƒÂÎ‡Ú¸ Ë„˚
ì‚ ÒÚÓÎî, Í‡Í ‚˚ ÁÌ‡ÂÚÂ, ̋ Ú‡ ÍÓÌÚÓ‡ ÌÂ
Î˛·ËÚ Ë ÌÂ ·Û‰ÂÚ ó ÂÈ ÌÛÊÌ˚ ‚‡¯Ë
‰ÂÌ¸„Ë, ‡ ÌÂ ‚ÒˇÍËÂ „ÎÛÔÓÒÚË ‚Ó‰Â
Â‚ÓÎ˛ˆËÓÌÌÓ„Ó „ÂÈÏÔÎÂˇ. «‚Û˜ËÚ,
‚ÓÁÏÓÊÌÓ, ÍÓ˘ÛÌÒÚ‚ÂÌÌÓ, ÌÓ ̋ ÚÓ ÔÓ-
˜ÚË „‡‡ÌÚËˇ ÚÓ„Ó, ̃ ÚÓ Á‡ ST:TA ÏÓÊÌÓ
·Û‰ÂÚ ·ÂÁ·ÓÎÂÁÌÂÌÌÓ (‡ ÚÓ Ë ÌÂ Â‰Ë-
ÌÓÊ‰˚) ÔÓ‚Ó‰ËÚ¸ ‚ÂÏˇ.

Да и любимый squad combat опять же.

Â äâóõ ñëîâàõ

2001-é ãîä.
Ìîòîãîíêè
Как мы и предполагали, успех
Superbike 2000 автоматически
превратил детище EA Sports в
свойственную этой компании
спортивную мыльную оперу.
Не успели оглянуться, как на
подходе Superbike 2001. Это
хорошо. Но игра, фактически,
представляет из себя все тот
же SBK2000 с новой лицензи−
ей. А это плохо.
Новые мотоциклы (включая
Honda VTR 100 SP−W и Bimota
SB8R) ,  да  новые  трассы
(Oscherslebe в Германии, Imola
в Италии и Valencia в Испании)
— вот и все, что может пред−
ложить нам EA. И еще, пожа−
луй, несколько обновленный
состав гонщиков... А вот гра−
фика, похоже, не изменится ни
на йоту — во всяком случае на
скриншотах инноваций по этой
части  не  видно .  Впрочем,
нет — спортсмены присут−
ствуют во всевозможных экзо−
тических позах. — По слухам,
разработчики серьезно налег−
ли на motion capture, особенно
в части падений.
Само собой, это лишь самые пер−
вые известные о SBK2001 факты.
Но веселее от этого все равно не
становится — EA верна себе.

Михаил СУДАКОВ
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Я
уже не очень сильно
удивляюсь, когда со
скриншотов Startopia,
весело улыбаясь парой

ртов каждый, на меня смотрят тще−
душные горбатые уродцы из тех, что
рисуют в трехлетнем возрасте не са−
мые одаренные дети. Я уже даже на−
чинаю привыкать к играм, которые
заранее предупреждают: мол, рас−
слабься, будущий потенциальный
хозяин. Тебе и делать−то ничего не
понадобится. Только корми нас да
периодически давай пинка, а мы уж
будем притворяться томагочами и не
отсвечивать. Разработчики, между
тем, называют этот детсад словом
“fun” и фальшиво улыбаются неес−
тественно белыми керамическими
зубами.

Фынцыхуа
(карикатура) ◊ÚÓ ‰ÂÎ‡Ú¸ ó
ÚÂÔÂ¸ ÏÓ‰‡ Ú‡Í‡ˇ. œÓˇ‰Ó˜Ì‡ˇ RTS,
‚ÒÂ¸ÂÁ ‡ÒÒ˜ËÚ˚‚‡˛˘‡ˇ Ì‡ ÒÂ¸ÂÁ-
Ì˚Â ÔÓ‰‡ÊË Ë Ó‰Ó·ÂÌËÂ ÂÈÚËÌ-
„Ó‚ÓÈ ËÌÍ‚ËÁËˆËË ESRB (‰‡-‰‡, ÚÓÈ,
˜¸Ë ̃ ÂÌÓ-·ÂÎ˚Â Ì‡ÍÎÂÂ˜ÍË ìMature
18+î Ë ìParental Advisory: Explicit

Contentî Ú‡Í Î˛·ˇÚ ÔÂÂÔÂ˜‡Ú˚‚‡Ú¸
Ì‡ Ò‚ÓË ìÔÓËÁ‚Â‰ÂÌËˇî ÔË‡Ú˚),
‰ÓÎÊÌ‡ ·˚Ú¸ ‰Ó·ÓÈ ‰Ó ÓÚ‚‡˘ÂÌËˇ,
ÔÓÒÚÓ-Ú‡ÍË ÒËÓÔÌÓ-ÒÎ‡‰ÍÓÈ. ƒÓ·-
ÂÌ¸ÍËÂ ÈÂÚË ÓÚ Creature Labs (ÒÏ.
ÌÂÔÂÏÂÌÌÓ ‡ÔÂÎ¸ÒÍËÈ ÌÓÏÂ) ÒÚ‡-
˜Ë‚‡˛Ú ‡‰ÒÍËÂ ÍÎ˚ÍË Ì‡ÔËÎ¸ÌËÍ‡ÏË
Ë ÔÓ‰‡˛ÚÒˇ ‚ ÔÎ˛¯Â‚˚Â ÏË¯ÍË, ÔÓ
Sims ˇ ÛÊ ÏÓÎ˜Û, ‡ ÛÓ‰ÎË‚˚È ÒË-
ÏÛÎˇÍ Ô‡Í‡ ‡Á‚ÎÂ˜ÂÌËÈ ÔÓ ËÏÂÌË
Lego Island Ó‰ÌÓÈ ÎÂ‚ÓÈ ‡Ò¯‚˚Ë-
‚‡ÂÚ UT Ë Star Trek: Armada ‚ ÒÂ‚ÂÓ-
‡ÏÂËÍ‡ÌÒÍËı Â„ËÓÌ‡Î¸Ì˚ı ̃ ‡Ú‡ı,
ÛÔÓÌÓ ÔÓ‰Ë‡ˇÒ¸ Í Ëı ÔÂ‚ÓÈ
ÒÚÓ˜ÍÂ. Œ ÔÓ‰Ó·ÌÓÈ ÊÂ ÒÓÏÌË-
ÚÂÎ¸ÌÓÈ ÒÎ‡‚Â Ë ‰Ë‡‚ÓÎ¸ÒÍËı
ÎÂ„ÍËı ‰ÂÌ¸„‡ı ‚ÓÁÏÂ˜Ú‡Î‡ Ë
Mucky Foot, ÒÓÁ‰‡ÚÂÎ¸, ÂÒÎË ÍÚÓ-
ÚÓ ÔÓÁ‚ÓÎËÎ ÒÂ·Â Á‡·˚Ú¸, Urban
Chaos ó Ë„˚, ÍÓÚÓÛ˛ Ó‰ËÌ
ÏÓÈ ÔËˇÚÂÎ¸ ÌÂ ‚ ·Ó‚¸, ‡ ‚ „Î‡Á
Ì‡Á‚‡Î ìÃËÌË-À‡ÓÈî.

Однако, прочь, хандра. На картин−
ках бдительный читатель уже видит
этакую пародию на Dungeon Keeper:
пивной ларек вместо hatchery, огром−
ное пупырчатое яйцо вместо Dungeon
Heart, скрюченный дистрофик вмес−
то Horned Reaper’а. Для неподготов−
ленных наблюдателей все это крайне
странно, но мы−то с вами знаем, что
Mucky Foot состоит в основном из
бывших сотрудников Bullfrog, выгнан−
ных оттуда три года назад за тунеяд−
ство и курение на рабочем месте.

Там красиво — авторы специаль−
но для такого случая придумали пару
трескучих словосочетаний, которые,
несомненно, уже в самом скором
времени займут свои места на короб−
ках с хай−энд−видеокартами: дес−
кать, progressive meshing, specular
bump и shininess mapping. Особенно
радует этот вот “спекулятивный
бамп”. Судя по звучанию, это что−то
очень солидное и красивое.

Но пусть видимость вас не обма−
нывает — вот тот уродец вовсе не то
слово, которое вы только что в серд−
цах произнесли, а эмигрировавший
ученый−ядерщик, предпочитающий
откушивать продукты на основе
кремния, а почивать привыкший
только в вакуумном отсеке.

Здесь, впрочем, требуются некие
разъяснения.

Тхис из тхе энд ¬ Ó·˘Ëı
ÒÎÓ‚‡ı, ‰Â‚Ìˇˇ ËÏÔÂËˇ ÔÓ ÔË-
˜ËÌ‡Ï ÌÂËÁ‚ÂÒÚÌÓ„Ó ı‡‡ÍÚÂ‡ Ì‡-
Í˚Î‡Ò¸ ˝Ï‡ÎËÓ‚‡ÌÌ˚Ï Ú‡ÁÓÏ
ÔÓËÁ‚Ó‰ÒÚ‚‡ Ù‡·ËÍË ì ‡ÒÌ˚È
ÒÛÔÂÏ‡ÚËÒÚî. ¬ÒÂ ÔÎ‡ÌÂÚ˚ ‡ÁÛ-
¯ÂÌ˚, Ë ÎË¯¸ Ì‡ ÓÚ‰‡ÎÂÌÌ˚ı Ó-
·ËÚ‡ı ‚ÒÂ Â˘Â ·ÓÎÚ‡˛ÚÒˇ Á‡·Ó-
¯ÂÌÌ˚Â ÒÚ‡ÌˆËË, Ì‡ ÍÓÚÓ˚Â Ì‡˜Ë-
Ì‡˛Ú ÒÚÂÍ‡Ú¸Òˇ ‡ÁÌÓÏ‡ÒÚÌ˚Â „‡-Àíäðåé ÎÌ

�

Главная площадь нашей Кащенки.
Грязно, как на колхозном рынке в

конце рабочего дня.

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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жанр RTS/SimLife

Разработчик

Mucky Foot

¬˚ıÓ‰ˆ˚ ËÁ Maxis Ë EA ˝ÌÂ„Ë˜ÌÓ Úˇ-
ÒÛÚ ÒÚ‡ËÌÓÈ, Ô˚Ú‡ˇÒ¸ ÒÓÁ‰‡Ú¸ „Ë·Ë‰ÓÍ-
ÎÓÌ SimCity, Dungeon Keeper Ë Creatures
Ò Ì‡ÎÂÚÓÏ ÊËÁÌÂ‡‰ÓÒÚÌÓ„Ó Ë‰ËÓÚËÁÏ‡ Ë
ÔÓÒÎÂ‰ÌËÏË „‡ÙË˜ÂÒÍËÏË Ì‡‚ÓÓÚ‡ÏË.

¬Á‡ËÏÓ‰ÂÈÒÚ‚ËÂ ÏÂÊ‰Û ÒÓ·ÓÈ ÌÂÒÍÓÎ¸ÍËı
‰ÂÒˇÚÍÓ‚ ÛÓ‰ˆÂ‚ Ò Ò‡Ï˚ÏË ‡ÁÎË˜Ì˚ÏË
‚Á„Îˇ‰‡ÏË Ì‡ ÛÒÚÓÈÒÚ‚Ó ‚ÒÂÎÂÌÌÓÈ. ŒÔÚÓ-
‚‡ˇ ÚÓ„Ó‚Îˇ ÒÓ‰ÂÊËÏ˚Ï ÌÓ˜Ì˚ı „Ó¯ÍÓ‚
˛ÌËÚÓ‚.

особенности

веб,сайт разработчика
www.muckyfoot.com
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Eidos

веб,сайт разработчика
www.eidosinteractive.com



�

�

�

15game.exe 9’00

�

stop

Î‡ÍÚË˜ÂÒÍËÂ ÔÓ„ÓÂÎ¸ˆ˚.  ÓÌÂ˜ÌÓ,
ÓÒÓ·Ó Ô˚ÚÎË‚˚Â ˜ËÚ‡ÚÂÎË ÛÊÂ ÔÓ-
ÌˇÎË, ˜ÚÓ ËÏÂÌÌÓ Ì‡Ï Ë ‰Ó‚Â‰ÂÚÒˇ
·˚Ú¸ ÏÂÌÂ‰ÊÂ‡ÏË ‚ÒÂ„Ó ˝ÚÓ„Ó
·Â‰Î‡Ï‡.

Меж тем, каждая разновидность
визитеров (всего рас будет, как нам
дают понять, несколько десятков)
имеет свои собственные замороч−
ки: одни любят нулевую гравита−
цию, другие — жидкий азот попо−
лам с мартини (и shaken, и stirred!),
а третьи вообще предпочитают на
завтрак первых двух.  Короче,
одесская коммунальная квартира в
сравнении с этим — “Мариотт
Отель Тverskaya”. Нам же предсто−
ит, как это говорится в кругах оте−
чественного истеблишмента, “раз−
руливать вопросы”: строить каждо−
му каземат сообразно его пред−
ставлениям о прекрасном, созда−

вать в соответствующих агрегатах
удобоваримое меню, разнимать
сцепившихся посреди станции га−
денышей и даже вести с отдельны−
ми непримиримыми уродцами за−
душевные диалоги общегуманис−
тической направленности. Кстати,
судя по навязчивой демонстрации
на скриншотах будки с надписью
“Beer”, среди наших подопечных
будут студенты и/или старшие

школьники. А
то и грузчики,
пожалуй.

Надо также
учитывать, что
со временем
начинают вы−
бираться в
люди соседние
станции — с
ними будем,
значит, торго−
вать, обмени−

�

Судя по количеству пивных
автоматов (на каждом из них
может быть ваша реклама!),

нашими клиентами будут
грузчики, разнорабочие и
студенты старших курсов.

ваться технологиями и при случае
слегка воевать. Также развлекать
публику по мере сил будут пираты
(столь же детсадовского вида, как
и все остальное), мор, эпидемии,
разгерметизации, самумы, пере−
сыхания морей, родильные горяч−
ки и великая депрессия.

Тут будет один весьма пикант−
ный момент. Дело в том, что, как
бы это сказать помягче, некото−
рые продукты жизнедеятельно−
сти отдельных гостей высоко це−
нятся в окрестной галактике. За−
колачивание длинных у.е. путем
продаж по сходной цене содер−
жимого местных нужников —
это, без всякого преувеличения,

сильно. До таких высот жанр еще
не поднимался.

Медикаментозный
фантазм ¬ÔˇÏÛ˛ ‚ MF ̋ ÚÓ„Ó ÌÂ
„Ó‚ÓˇÚ, ÌÓ ‚ÒˇÍËÈ ‡ÒÚÓÓÔÌ˚È ̃ ËÚ‡-
ÚÂÎ¸ ÛÊÂ, ÍÓÌÂ˜ÌÓ, Ì‡¯ÂÎ ̃ ÂÚ˚ Ó‰ÓÔ-
ÎÂÏÂÌÌÓ„Ó ÒıÓ‰ÒÚ‚‡ Ë„˚ Ò Ú‡ÍËÏË ‰Ó-
ÒÚËÊÂÌËˇÏË ̂ Ë‚ËÎËÁ‡ˆËË, Í‡Í SimCity
(Á‡·ÓÚ‡ Ó ·Î‡„ÓÒÓÒÚÓˇÌËË Ì‡Ó‰‡ ÔÎ˛Ò
‡ıËÚÂÍÚÛÌ˚Â ËÁÎË¯ÂÒÚ‚‡), DK (ÏÂÊ-
ÍÎ‡ÒÒÓ‚˚Â ‚Á‡ËÏÓÓÚÌÓ¯ÂÌËˇ Ë, ÏÂÒ-
Ú‡ÏË, ‚ÌÂ¯ÌËÈ ‚Ë‰) Ë Creatures (ÛÚË-
ÔÛÚË Ë ÔÓ˜ËÂ ÔÓ‰„ÛÁÌËÍË).

Конечно, серьезно отнестись к себе
игра все равно не позволит ни за ка−
кие коврижки, — авторы открытым
текстом говорят, что, дескать, дизай−
нят уродцев “with a tongue−in−cheek
approach” (непереводим.) и что, уви−
дев их, мы моментально забьемся в
пароксизмах дикого хохота и превра−
тимся в бивисобаттхедов до конца
жизни. Может, не надо, а?..

Â äâóõ ñëîâàõ

Èãðà íåäåëè
КАК ВЫЯСНИЛОСЬ НА ДНЯХ, НЕБЕ−
зызвестная “железная”  компания
Matrox Graphics Inc. (www.matrox.com),
чьи видеокарты особенно любимы в
нашей северной стране, с некоторых
пор испытывает неприкрытую страсть
к такой пагубной забаве, как компью−
терные игры. К примеру, степенная
Matrox вдруг повадилась награждать
особенно симпатичные с графической
точки зрения проекты гордым звани−
ем “Игра недели”.

Не так давно подобная приятная
участь постигла российскую “Желез−
ную стратегию” (“Никита” ,
www.nikita.ru, www.ironstrategy.com),
проект, который мы ждем−никак−не−
дождемся−какой−уж−год, но который
все−таки обещает быть этой осенью
(кстати, некоторые чудо−аудиотреки
“ЖС” вы найдете на нынешнем диске
— не пропустите!). За что? За очень
грамотное и эффективное применение
технологии специального текстуриро−
вания ландшафта Env i ronmenta l
Mapped Bump Mapping (EMBM), позво−
ляющей нам говорить уже едва ли не о
фотореализме компьютерных игр. И то
правда — взягляните на этот малень−
кий скриншот и подивитесь на воду.
Лучше настоящей, верно? “Железной
стратегии”, вовсю щеголяющей разно−
образными погодными эффектами,
право же, EMBM куда как к лицу.

Нам остается добавить, что преимуще−
ства EMBM будут доступны только вла−
дельцам видеокарт нового поколения, к
примеру,  видеокарты Matrox
Millennium™ G400. Все в магазины!

Господин ПЭЖЭ
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Äîáðî ïîæàëîâàòü â Ñåìüþ

Е”
ще одна онлайновая
РПГ...” — протяне−
те вы жалобно. И
будете правы, но

лишь отчасти. Нашему брату при−
ходится перелопачивать массу ин−
формации в поисках диковинных
артефактов вроде Horizons: Empires
of  Is tar ia .  Поэтому пропустить
именно это развлечение было про−
сто непростительно — сразу по
нескольким причинам. С одной
стороны, авторы обещают предан−
ным пользователям совершенно
безумные условия жизни персона−
жей и перспективы роста. Об этом
чуть ниже. Оборотная же сторона
медали демонстрирует нам соб−
ственно разработчика, небезызве−
стную Artifact Entertainment. Неуже−
ли не помните Demise, четыре раза
поменявшую имя за долгое, не без
скандалов время своего производ−
ства? Вижу, есть контакт.

Хитросплетения Artifact
Ó·Â˘‡ÂÚ ÁÓÎÓÚ˚Â „Ó˚, ÌË ·ÓÎ¸¯Â
ÌË ÏÂÌ¸¯Â. ¬ÒÂ, ̃ ÚÓ ‚˚ ÏÓ„ÎË ÒÂ·Â
ÔÂ‰ÒÚ‡‚ËÚ¸ ‚ ÓÌÎ‡ÈÌÓ‚ÓÈ Ë„Â, Ë
Â˘Â ˜ÛÚ¸-˜ÛÚ¸ Ò‚ÂıÛ. ‘‡ÌÚ‡ÁËË

‰Â‚ÂÎÓÔÂÓ‚ ÌÂÚ ÔÂ‰ÂÎ‡ ó ÌÓ
·Û‰ÛÚ ÎË Û ÌËı ÒËÎ˚ Â‡ÎËÁÓ‚‡Ú¸
ÛÊÂ Á‡ˇ‚ÎÂÌÌÓÂ ‚Ó ‚ÒÂÛÒÎ˚¯‡Ì¸Â?
ŒÔ˚Ú Ò Demise, ÂÒÎË ˜ÂÒÚÌÓ, ÌÂ
ÒÎË¯ÍÓÏ Ó·Ó‰ˇÂÚ. “ÂÏ ÌÂ ÏÂÌÂÂ,
‚ÓÚ ÎË¯¸ ÌÂÍÓÚÓ˚Â Á‡ÏÂ˜‡ÚÂÎ¸-
Ì˚Â ÔÓ‰Ó·ÌÓÒÚË.

Список доступных игроку рас
впечатляет  раз  и  навсегда:
Humans, Elves, Dwarves, Gnomes,
Goblins, Orcs, Giants, Ogres, Trolls,
Vampi res ,  Dragons,  Demons,
Angels, Dryads, а также парочка
земноводных и инсектоидных об−
разчиков. Листинг сопровождает−
ся злобной ухмылкой со стороны
разработчиков. Ловушка в следу−
ющем: в свободном хождении бу−
дет находиться лишь ограничен−
ное количество вполне обычных
рас. Уникальные твари вроде де−
монов и драконов будут распреде−
ляться случайным образом. От вас
требуется немногое: рискнуть и
препоручить выбор расы и веро−
вания компьютеру. Если смотреть
на идею с идеальной точки зре−
ния, это хороший способ заставить
пользователей действительно
вживаться в роль, причем не при−
вычную, а ту, которую уготовила
судьба. Так, игроки могут равно−
мерно распределяться между ра−
сами, обеспечивая необходимый
любому онлайновому проекту ба−
ланс сил. Но ведь все мы люди и

все хотим чтобы было послаще.
Зачем становиться жалким ма−
леньким зеленым гоблином, если
можно быть могучим драконом?
Предвижу гигантские ярмарки
account’ов, где за реальные день−
ги (как в случаях с продажей пер−
сонажей Everquest и UO) вы полу−
чаете столь желанный тип героя.

В любом случае, подборка инте−
ресная. А вот послушайте, как ре−
шается проблема PK, — удиви−
тесь. Здесь пригодились давно
забытые в большинстве ролевых
игр alignment, духовная ориента−
ция и верования героев. Как все−
гда, в ассортименте всевозмож−
ные варианты,  от  крайности
Orderly (очень положительный па−
рень) до Evil (плохой, очень пло−
хой). Каждому типу alignment по−
лагается свой пантеон богов. И они
помогают игрокам! Религиозным
фанатикам, помимо прочих боже−
ственных благодатей, полагается
физическая защита от PK своей же
(или близкой по духу) религии. То
есть Orderly не вправе напасть на
Good, а Chaotic player killer стано−
вится закадычным приятелем Evil
— теперь они могут вместе питьÀëåêñàíäð ÂÅÐØÈÍÈÍ
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Идиллическая картинка, сильно
смахивающая на монтаж. Если все

постройки в онлайновом мире будут
делаться с таким вниманием и

тщательностью, можно сойти с ума.

Horizons:
Empires of Istaria
жанр Онлайновая РПГ

� �

разработчик/издатель

Artifact Entertainment

ÃÂ‰ËÂ‚ËÒÚÒÍ‡ˇ ÓÌÎ‡ÈÌÓ‚‡ˇ ÓÎÂ‚‡ˇ Ë„‡
ÓÚ ÒÓÁ‰‡ÚÂÎÂÈ ÒÔÓÌÓ„Ó ıËÚ‡ Demise: Rise
of the Këutan. ÃÌÓ„Ó ËÌÚÂÂÒÌ˚ı Ï˚ÒÎÂÈ ó
‚ÔÂÂÏÂ¯ÍÛ Ò ËÒÍÂÌÌËÏË ÒÓÏÌÂÌËˇÏË ‚
Â‡Î¸ÌÓÒÚË Ëı Â‡ÎËÁ‡ˆËË. ŒÚÎË˜Ì˚È
Ó·˙ÂÍÚ ‰Îˇ ÓÚÒÚ‡ÌÂÌÌÓ„Ó ÂÒÚÂÒÚ‚ÓËÒÔ˚Ú‡-
ÚÂÎ¸ÒÍÓ„Ó Î˛·ÓÔ˚ÚÒÚ‚‡.

Ã‡ÒÒ‡ ÌÂÓ·˚˜Ì˚ı ‰ËÁ‡ÈÌÂÒÍËı Â¯ÂÌËÈ. √ÂÌÂ-
‡ˆËˇ ÔÂÒÓÌ‡Ê‡, Ó„‡ÌËÁ‡ˆËˇ ÒÓˆË‡Î¸Ì˚ı ÓÚÌÓ-
¯ÂÌËÈ ÏÂÊ‰Û Ë„ÓÍ‡ÏË Ë Ï‡ÒÒÓ‚˚Â ‚‡Í‡ÌÚÌ˚Â
ÏÂÒÚ‡ ‚ ·˛ÓÍ‡ÚË˜ÂÒÍÓÈ ÒËÒÚÂÏÂ ‚ËÚÛ‡Î¸ÌÓ„Ó
ÏË‡ ó ‚ÒÂ ˝ÚÓ Á‰ÓÓ‚Ó ‚˚‰ÂÎˇÂÚ Ë„Û ËÁ ÏÓˇ
ÔÓ‰Ó·Ì˚ı ÂÈ ÏÓÎÓ‰˚ı ÓÌÎ‡ÈÌÓ‚˚ı ÔÓÂÍÚÓ‚.
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пиво и расслабляться, не ожидая
каждую секунду ножа в спину. Та−
ким образом разработчики
Horizons надеются с самого нача−
ла стимулировать хотя бы клано−
вые войны, если не полномасш−
табные крестовые походы. В прин−
ципе, неплохой ход.

Вас погубит
богатство
возможностей œÓ·ËÎ ˜‡Ò,
ÍÓ„‰‡ Ô‡‚ËÎ‡ ‰‚ÓÓ‚˚ı ÓÎÂ‚ËÍÓ‚
(ÒÏ. ÍÓÎÓÌÍÛ ì—Í‡‡-2î ‚ Ë˛Ì¸ÒÍÓÏ
ÌÓÏÂÂ .EXE) ÔÂÂÏÂ˘‡˛ÚÒˇ ‚ ˜ËÒÚÓ
‚ËÚÛ‡Î¸Ì˚Â ÏË˚. ¿ ËÏÂÌÌÓ ÒÚ‡Ì-
Ì‡ˇ ÒÍÎÓÌÌÓÒÚ¸ ÒÓÁ‰‡‚‡Ú¸ ‚˚Ï˚¯ÎÂÌ-
Ì˚Â ÒÂÏ¸Ë, ÙËÍÚË‚Ì˚Â ·‡ÍË Ë ÎÓÊ-
Ì˚Â Ò‚ˇÁË. À˛·ÓÈ Ë„ÓÍ ‚ Horizons
ÓÊ‰‡ÂÚÒˇ ÌÂ Í‡Í Ó·˚˜ÌÓ, Ò‡Ï ÔÓ ÒÂ·Â,
‚ÁÓÒÎ˚È Ë „ÓÚÓ‚˚È Í ·Ó˛, ‡ ‚ Û˛ÚÌÓÏ
ÍÛ„Û —ÂÏ¸Ë. œË˜ÂÏ ‚‡¯Ë Ó‰ÒÚ‚ÂÌ-
ÌËÍË ÚÓÊÂ ˇ‚Îˇ˛ÚÒˇ Ò‡Ï˚ÏË Ì‡ÒÚÓˇ-
˘ËÏË ÊË‚˚ÏË ÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎˇÏË, ‡ ‚Ó‚-
ÒÂ ÌÂ Í‡ÍËÏË-ÌË·Û‰¸ ·ÂÁ‰Û¯Ì˚ÏË
NPC. œÂ‰ÒÚ‡‚ÎˇÂÚÂ, ÔËıÓ‰ËÚÂ ‚˚ Ò
ÓıÓÚ˚ Ì‡ ÏËÌÓÚ‡‚Ó‚, Ì‡„ÛÊÂÌÌ˚È
‰‡„ÓˆÂÌÌ˚ÏË ÚÓÔÓ‡ÏË, ‡ Û ‚‡Ò ó
Ï‡Î¸˜ËÍ! “ÓÊÂ ıÓ˜ÂÚ ÚÓÔÓËÍ, ÏÌÓ„Ó ‰Â-
ÌÂ„ Ë ‰ÓÓ„Û˛ ËÌÓÏ‡ÍÛ-ÒÍ‡ÍÛÌ‡ ̃ ËÒ-
Ú˚ı ÍÓ‚ÂÈ. ∆ËÁÌ¸ ‚ËÚÛ‡Î¸Ì‡ˇ ÔË-
Ó·ÂÚ‡ÂÚ Û„ÓÊ‡˛˘ËÂ ̃ ÂÚ˚ ÊËÁÌË Â-
‡Î¸ÌÓÈ, ÌÂ Ú‡Í ÎË?

О “родственниках” — это не шут−
ка. Вероятно, помощь своему от−
прыску будет так или иначе вознаг−
раждаться. А как еще вы сможете
стимулировать двенадцатилетнего
подростка, выступающего в роли ва−
шей МАМЫ? Игрокам вообще опре−
деляется необыкновенная для он−
лайновой РПГ свобода. Не только

свобода передвижения, кстати. Мно−
гочисленные trade−скиллы (не бое−
вые, ремесленные) гарантируют со
временем приобретение собственно−
го дела: лавки, магазина, супермар−
кета, мастерской, студии. Опытные
строители смогут возводить дома по
оригинальным проектам, а лавочни−
ков позволят “разводить” на скидки,
как в реальном мире. Вакантными
оказываются даже места высшего
эшелона власти, императоров, коро−
лей, лордов, мэров. Этим выдаю−
щимся гражданам
дозволено изменять
правила игры (!) по
собственному усмот−
рению. Они могут из−
дать указ о пресле−
довании неприятного
им персонажа — и
NPC−охрана бросит−
ся исполнять указ
выбившегося “на−
верх” пользователя.
Разумеется, сложная
политическая систе−
ма взаимоотношений
между державами и
мелкими княжества−
ми прилагается.

А пространства для
изучения и активной
жизнедеятельности

�

Обещанные лубочные картинки
мирной жизни. Сидишь за
компьютером, рубишь виртуальD
ные дровишки для виртуального
камина. Светит, но не греет.

�

Носороги сбежали из зоопарка.
Фантасмагорическое зрелище,

особенно та пара в правом верхнем
углу.

�
Я знаю, знаю! Это тусовка

сбежавших из Everquest кобольD
дов! НуDка, посмотрим, есть ли там

“красные”...

обещается необычайно много. Учтите
факт наличия способных жить под во−
дой и летать существ, как сразу пойме−
те, сколь велика может оказаться
Horizons. Другой вопрос, можно ли удач−
но сбалансировать преимущества дра−
конов и рептилий перед обычными
фэнтезийными сухопутными млекопи−
тающими. Иметь в друзьях, скажем,
дракона очень удобно. В любой момент
ваш приятель может посадить всю
партию искателей приключений к себе
на спину и отправиться куда пожелаете.

В планах Artifact одарить каждую расу
рядом специфических достоинств и не−
достатков (хотя что может компенсиро−
вать природный карликовый рост гно−
ма?). Так, вампирам обещается возмож−
ность гипнотизировать (или разбивать
параличом) свои жертвы, демоны смо−
гут перехватывать контроль над чужим

героем, а драконы, естественно, будут
наслаждаться отменной огненной ма−
гией. Кстати говоря, боевая система
Horizons тоже кажется несколько риско−
ванной. Вам придется контролировать
каждый удар, каждый финт своего по−
допечного, что обязано здорово услож−
нить жизнь обладателей модемов и на−
полненных сверх всякого разумного
предела помехами телефонных линий.

Как видите, авторы игры о многом
умалчивают, предпочитая скармли−
вать общественности подробности
весьма нестандартных дизайнерских
решений. Своего они добились, нам
любопытно. Что дальше?
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Звездный дождь?

� Dark Matter

Îáåçüÿíû-ìèðîòâîðöû

В
этом мире творится
что−то странное.  То
Redneck Rampage спе−
шит на встречу с

Interstate ’76, то X−COM принимает
в свои объятия Wing Commander.
Встретятся, поругаются и разбегут−
ся в разные стороны, порвав све−
жеиспеченную игру в клочья. А вот
идея “познакомить” WC и (сдела−
ем приятное Андрею Тесла)
Homeworld носилась в атмосфере
с незапамятных времен. Носилась,
носилась, да и напросилась. Так
появился Dark Matter.

Их много, я один ≈ÒÎË
„Ó‚ÓËÚ¸ ÒÎÓ‚‡ÏË ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍÓ‚,
ÚÓ Dark Matter ‰‡ÂÚ Ë„ÓÍÛ ̄ ‡ÌÒ ÔÓ-
˜Û‚ÒÚ‚Ó‚‡Ú¸ ÒÂ·ˇ ‚ ¯ÍÛÂ Î˛·Ó„Ó
Û˜‡ÒÚÌËÍ‡ ·ËÚ‚˚, ÌÂÔÓÒÚËÊËÏ˚Ï
Ó·‡ÁÓÏ ÓÒÚ‡‚‡ˇÒ¸ ‚ ÓÎË „Î‡‚ÌÓ-
ÍÓÏ‡Ì‰Û˛˘Â„Ó. ¿ Ï˚ ÒÍ‡ÊÂÏ Ú‡Í:
‚ÒÂ ˝ÚÓ ıÓÓ¯Ó, ‰‡; ÌÓ Â˘Â ÎÛ˜¯Â
ÚÓ, ˜ÚÓ Ì‡ÍÓÌÂˆ-ÚÓ ÔÓˇ‚ËÎ‡Ò¸ ‚ÓÁ-
ÏÓÊÌÓÒÚ¸ ‰Ó‚Ó‰ËÚ¸ Ò‚ÓÈ ÍÓ‡·Î¸
‰Ó ÒÓÒÚÓˇÌËˇ ì·‡-·‡ı!î, ÌÂ ÔÓË„-
˚‚‡ˇ ÔË ˝ÚÓÏ ÏËÒÒË˛. ÕÂÓÔ˚Ú-
Ì˚È ÔËÎÓÚ, Ò‡ÏÓ ÒÓ·ÓÈ, ÏÓÊÂÚ Ú‡-

ÍËÏ Ï‡Í‡ÓÏ ËÁ‚ÂÒÚË ÔÓ‰ ÍÓÂÌ¸
‚ÂÒ¸ ÙÎÓÚ, ÌÓ ÚÓ‚‡Ë˘ Ò ÔÓÙÂÒ-
ÒËÓÌ‡Î¸Ì˚Ï ÍÓÒÏÓÎÂÚÌ˚Ï ÒÚ‡ÊÂÏ
Ã‡ÒÒ˚ —Í‡‡ ËÒÔÓÎ¸ÁÛÂÚ ˝ÚÛ ‚ÓÁ-
ÏÓÊÌÓÒÚ¸ Ï‡ÍÒËÏ‡Î¸ÌÓ ̋ ÙÙÂÍÚË‚-
ÌÓ: „‰Â-ÚÓ ÔÓÈ‰ÂÚ Ì‡ Ú‡‡Ì, ÍÓ„Ó-ÚÓ
ÔËÍÓÂÚ ÍÓÔÛÒÓÏ, ‡ Á‡ÚÂÏ Ì‡ÔÎ˛-
ÂÚ Ì‡ ̋ ÍÓÌÓÏË˛ ·ÓÂÔËÔ‡ÒÓ‚ Ë ÔÓ-
Ú‡ÚËÚ ‚ÒÂ Ò‡ÏÓÌ‡‚Ó‰ˇ˘ËÂÒˇ ‡ÍÂ-
Ú˚ Ì‡ ÛÌË˜ÚÓÊÂÌËÂ ÒÚ‡ÚÂ„Ë˜ÂÒÍË
‚‡ÊÌÓ„Ó Ó·˙ÂÍÚ‡. ÕÂ Á‡·˚‚‡ˇ ÔË
˝ÚÓÏ ‰ÂÎ‡Ú¸ ìÔ˚„-ÒÍÓÍî ËÁ Ó‰ÌÓ-
„Ó ÍÓ‡·Îˇ ‚ ‰Û„ÓÈ.

Тут важно сказать про масштаб
космических баталий, который по−
стратегически велик, — до не−
скольких сотен боевых единиц! Так
и представляется: угольно−черный
космос, ставший цветным из−за
бесконечных взрывов и перекрес−
тного огня бортовых пушек. Жиз−
ненный цикл отдельно взятого су−
денышка десяти метров длиной в
подобных условиях не превышает
нескольких минут, что лишь добав−
ляет острых ощущений: вот ты на
коне и сожалеешь, что на обшивке
не хватит места для звездочек за
сбитых врагов, а спустя мгновение
рассекаешь просторы вселенной в
виде кусочков металла и плоти,
распыленный совместным залпом
пяти неприятельских истребителей.

Кстати, последнее предложение

— вовсе не литературный изыск;
авторы на полном серьезе обеща−
ют узаконить казнь через отсече−
ние всего, чего можно (не у чело−
века, у корабля): так, потеря части
корпуса не фатальна и скажется
лишь на маневренности, но более
солидные повреждения оставляют
пилоту мало шансов остаться в
живых. Все это, разумеется, видно
невооруженным глазом, примерно
как в Descent: Freespace, только на
порядок лучше (“Из обещаний раз−
работчиков”, избранное).

Чужие ◊ÚÓ Ò‡ÏÓÂ ÒÏÂ¯ÌÓÂ,
ÒÂ‰Ë ‚ÓÒ¸ÏË Ì‡Á‚‡ÌÌ˚ı ‚‡Ê-
‰Û˛˘Ëı (Ë ìË„‡·ÂÎ¸Ì˚ıî) ‡Ò
Î˛‰ÂÈ ÌÂ Ó·Ì‡ÛÊËÎÓÒ¸. —ÍÓÂÂ
‚ÒÂ„Ó, ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍ‡Ï Ì‡‰ÓÂÎÓ
ˆ‡ˆÍ‡Ú¸Òˇ Ò ˝ÚËÏË ÌÂ‚Ì˚ÏË
ìıÓÏÓî Ë ‚Ò˛ Ò‚Ó˛ Ù‡ÌÚ‡ÁË˛ ÓÌË
ËÁ‡ÒıÓ‰Ó‚‡ÎË Ì‡ ◊ÛÊËı. œË-
˜ÂÏ, ÔÓ¯Û Á‡ÌÂÒÚË ‚ ÔÓÚÓÍÓÎ,
ÓÚÚˇÌÛÎËÒ¸ ÌÂÔÎÓıÓ.

Bloom, обитатели газового гиган−
та, телепаты по природе, не пред−
ставляющие себе, как могут суще−
ствовать формы жизни, не подчи−
ненные Центральному мозгу. Гал−
люцинация, не иначе, а с галлюци−
нациями надо бороться. Из оружия
предпочитают всевозможные жид−
кие вещества, разъедающие ме−
таллические корпуса противников,
и ракеты, начиненные опасными
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Dark Matter
жанр Космический
симулятор вперемешку
с космической же
стратегией

разработчик/издатель

Nanotainment

ƒËÍÓ ËÁ‚ËÌˇ˛Ò¸, ÌÓ ËÌ‡˜Â ÌÂ
ÒÍ‡Á‡Ú¸: Wing Commander meets
Homeworld.

¬ÓÒÂÏ¸ ÛÌËÍ‡Î¸Ì˚ı ‡Ò, ÏËÙË˜ÂÒÍËÈ Ò‡-
ÏÓÓ·Û˜‡˛˘ËÈÒˇ AI Ë ‰ÂÚ‡Î¸Ì‡ˇ ÒËÒÚÂÏ‡
ÔÓ‚ÂÊ‰ÂÌËÈ. «‡ÏÂ˜‡ÚÂÎ¸Ì‡ˇ ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚ¸
ÔËÎÓÚËÓ‚‡Ú¸ Î˛·ÓÈ ÍÓ‡·Î¸ Ò‚ÓÂÈ ‡Ò˚ ‚
Î˛·ÓÂ ‚ÂÏˇ, ìÏ‡ÒÒÓ‚ÍËî ÔÓ ÒÓÚÌÂ ÍÓ‡·-
ÎÂÈ Ò Í‡Ê‰ÓÈ ÒÚÓÓÌ˚ Ë, Í‡Í ÏËÌËÏÛÏ, ÚË
ÂÊËÏ‡ ÏÛÎ¸ÚËÔÎÂÈÂ‡, ‚ÍÎ˛˜‡ˇ CTF.

особенности

веб,сайт разработчика
 www.nanotainment.com
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для жизни экипажа спорами.
Предчувствуя скорую смерть, но−
ровят покончить жизнь самоубий−
ством, залив близлежащие окрес−
тности чем−нибудь едким.

Камикадзе Graawol, ненавидящие
все живое, могут продержаться в
открытом космосе несколько се−
кунд — достаточно для того, что−
бы толпой навалиться на какой−ни−
будь кораблик, а затем дружно
взорваться, вызвав цепную реак−
цию (такое вот свойство организ−
ма). Корабли не отличаются ничем
особенным, кроме способности
иногда становиться невидимыми и
обладания неким подобием абор−
дажных приспособлений.

Namoon суть генетически изме−
ненные в милитаристических и
космических целях мирные обезь−
янки. Помня о судьбе безвремен−
но почившей в глобальных воен−
ных конфликтах расы бывших хо−
зяев с легендарной планеты Тер−
ра (а вот и хомо... надо же, как все
повернулось), отрицают любое на−
силие, но в это противостояние
вступают с целью установления в
галактике мира и спокойствия.
Благодаря хорошей противоракет−
ной защите не боятся пускать в ход
большие корабли, а также, при оп−
ределенных обстоятельствах, из−
дают “обезьяний вопль”, погружа−
ющий вражеских пилотов в состо−
яние комы.

шепроизнесенные слова вроде
“иногда” и “при определенных об−
стоятельствах” следует понимать
как “используя Dark Matter”.

Стыковка Œ·Â˘‡˛Ú ‡È Í‡Í
‰Îˇ action-Ë„ÓÍ‡, Ú‡Í Ë ‰Îˇ ÛÔÓ-
ÌÓ ÌÂ ÊÂÎ‡˛˘Â„Ó Ì‡ÊËÏ‡Ú¸ Ì‡ „‡-
¯ÂÚÍÛ ÒÚ‡ÚÂ„‡.   ‡ÍËÏ Ó·‡ÁÓÏ ·Û-
‰ÛÚ ÓÚ‰‡‚‡Ú¸Òˇ ÔËÍ‡Á˚ ‚ ÔÓÒÎÂ-
‰ÌÂÏ ÒÎÛ˜‡Â ó ÌÂ ÒÓÓ·˘‡ÂÚÒˇ.
ƒÛÏ‡˛, ÌÂ ÒÚÓËÚ ÓÊË‰‡Ú¸ ÓÚ Ë„˚
˜Â„Ó-ÚÓ ËÌÚÛËÚË‚ÌÓ„Ó Ë ÊÛÚÍÓ ÙÛÌ-
ÍˆËÓÌ‡Î¸ÌÓ„Ó, Ì‡ Ï‡ÌÂ ÚÓ„Ó ÊÂ
HW, ıÓÚˇ Ì‡‰ÂˇÚ¸Òˇ ó Ô‡‚Ó Î˛-
·Ó„Ó „‡Ê‰‡ÌËÌ‡ Ì‡¯ÂÈ ÌÂÓ·˙ˇÚ-
ÌÓÈ ÒÚ‡Ì˚. ¡Û‰ÂÏ ‡ÒÒ˜ËÚ˚‚‡Ú¸

ıÓÚ¸ Ì‡ Í‡ÍÓÂ-ÚÓ ÔÓ‰Ó·ËÂ Ú‡ÍÚË˜ÂÒ-
ÍÓÈ Í‡Ú˚ ó ‚ ÔÓÚË‚ÌÓÏ ÒÎÛ˜‡Â
ÒÚ‡ÚÂ„Ë˜ÂÒÍËÂ ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚË ‡ÚÓ-
ÙËÛ˛ÚÒˇ ‰Ó ÛÓ‚Ìˇ Ó·˚˜ÌÓ„Ó
space combat simí‡.

AI, по заявкам телезрителей, в
этом сезоне получает статус
Genetic. То бишь самообучающего−

ся и растущего на глазах. Достиг−
нув неимоверной крутизны, может
быть продан (продан!) кому−ни−
будь из друзей. Ну ничего у людей
святого. Это ж надо: “Вася, купи
мой AI, дешево отдам!” Проклятые
империалисты.

И антураж. 40 доступных кораб−
лей, наличие четырехкилометро−
вых (и все еще управляемых)
громадин, насыщенное окруже−
ние (астероидные поля, газовые
облака, черные дыры и туманно−
сти), а также, гм, “бесподобная
графика”. С последним пунктом
в Nanotainment немного погоря−
чились: если взрывы, выстрелы
и прочие световые эффекты на
высоте, то модели кораблей, судя
по скриншотам, умеренно прими−
тивны. Хорошо для стратегии, но
не совсем достаточно для симу−
лятора. Впрочем, согласно все
тем же  скриншотам,  эффект
“разноса по  частям”  работает
вполне прилично, так что некото−
рую скупость в полигонах можно
простить — в горячке битвы важ−
ны не они.

А в заключение скажу вот что.
Хочется, до безумия хочется по−
участвовать в драке 100 на 100 и
менять корабли, как шляпки. Тем
паче что есть мультиплейер (до
32−х человек), а это немаловаж−
но. Пусть им повезет и из Dark
Matter получится хорошая игра.
Пусть эта “встреча” разных жан−
ров пройдет в дружеской и не−
принужденной обстановке. Что−
бы, так сказать, и тем, и другим,
да еще и вкусно.

�

Корабль расы Rekenti.
�

Взрывы, они разные бывают.
Зеленые тоже.

И так далее в том же ключе: кри−
сталлическая форма жизни, уме−
ющая превращать корпуса вражес−
ких кораблей в хрупкое стекло; кос−
мические прототипы вампиров,
обитающие в тени и высасываю−
щие из врагов как жизненные, так
и энергетические соки;  нечто
странно−эстетское, оперирующее
исключительно цветовыми поняти−
ями и всему другому предпочита−
ющее плазменное оружие... Я же
говорил, постарались в
Nanotainment. Поди тут разберись,
что лучше и за кого стоит воевать.
Все хороши.

Да, совсем забыл: дерутся ребя−
та за некое загадочное вещество
под названием (сами угадали?)
Dark Matter, наделяющее своих
владельцев сверхъестественными
способностями. Поэтому все вы−

�

Игра света способна сотворить с
любой картинкой маленькое чудо.

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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C
лухи о некоей Clue2!,
игре, где всех грабят, но
никого не убивают, по−
явившиеся недавно, по−

будили измученного нарзанными
картинами непрерывных побоищ
планового обозревателя гангстерских
боевиков предпринять собственное
расследование...

Прежде всего, друзья: игры с на−
званием Clue!2 в природе не суще−
ствует (есть только Clue2: The
Murder In Boddy Mansion, но это со−
всем из другого музыкально−дра−
матического произведения). Авст−
рийская компания Neo Software де−
лает уже вторую игру из серии The
Clou!, причем в собственноручно
изобретенном жанре “симулятора
преступления”, а западноголосые
коллеги упорно трансформируют
название проекта в удобопонятное
Clue2, или, в лучшем случае, The
Clue!2 (произносится одинаково,
но смысл, мягко говоря, не тот).
Пришедшее из  французского
“clou” в обиходе, кстати, как в не−

мецком, так и в английском, озна−
чает что−то вроде “гвоздя про−
граммы” или, если угодно, “точки
всеобщего внимания”.

Несмотря на устрашающее жан−
ровое обозначение, гвоздь, при−
влекающий внимание, у наших ав−
стрийцев тот же, что и у прочих
американцев: в меру облагоро−
женная преступность (похоже,
единственная оставшаяся на се−
годня действительно всеобщая
тема). К слову сказать, первая
часть “Der Clou!” была скромным
квестом с легкой стратегической
примесью (и основывалась, про−
стите, на серии фильмов “Розовая
пантера” и том еще кино из жизни
преступников−джентльменов “Они
унесли миллион”), но, постарев и
помудрев,  сотрудники Neo
Software решили, что квестами не
сыщешь хлеб насущный, и заде−
лали (разработка началась в июле
1998−го) вторую часть в лихих
традициях трехмерных гангстерс−
ких симуляторов (что хоть в какой−
то мере позволяет считать The
Clou!2: City of Darkness младшим
братиком великолепной Mafia от
Illusion Softworks — см. прошлый
номер), сохранив разве что управ−

�

Местные madeDman’ы, прогуливающиеся под линией высоковольтных
передач. Похожи на известного персонажа Ghoolie из фильма Абеля

Феррары. Он, персонаж, кстати, плохо кончил.

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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ление главным героем (банальный
point & click). Правда, симулятор
этот оказался весьма необычного
масштаба.

Ситуация с
тетушкой Эммой “ÛÚ ÌËÍÓ-
ÏÛ ÌÂ Ò‚ÂÚËÚ ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚ¸ Ò‰ÂÎ‡Ú¸
Í‡¸ÂÛ, ‡Á˙ÂÁÊ‡ˇ Ò ì“ÓÏÔÒÓÌÓÏî Ì‡
˜ÂÌÓÏ ÎËÏÛÁËÌÂ Ë ‡ÒÒÚÂÎË‚‡ˇ
ÍÓÌÍÛÂÌÚÓ‚. Œ·˙ÂÍÚÓÏ, ÂÒÎË ÏÓÊÌÓ
Ú‡Í ‚˚‡ÁËÚ¸Òˇ, ÒËÏÛÎˇˆËË The
Clou!2 ÒÚ‡Î Ò‡Ï˚È ÏËÌ˚È, Û·Ó„ËÈ,
ÏËÁÂÌ˚È ÛÓ‚ÂÌ¸ ÍËÏËÌ‡ÎËÚÂÚ‡.
œÓ Í‡ÈÌÂ ÏÂÂ ÔÓÌ‡˜‡ÎÛ. —Û‰ËÚÂ
Ò‡ÏË: Ì‡˜ËÌ‡ÂÚ „ÂÓÈ ÏÂÎÍËÏ Ô‡ÌÍÓÏ,
‚˚˚‚‡˛˘ËÏ ÒÛÏÍË Û ÒÚ‡Û¯ÂÍ, ËÎË,
‚ ÎÛ˜¯ÂÏ ÒÎÛ˜‡Â, ÌÂÛÏÂÎÓ Ú‡ÒÍ‡˛-
˘ËÏ ·ÛÏ‡ÊÌËÍË Í‡Ï‡ÌÌËÍÓÏ-‰ËÎÂ-
Ú‡ÌÚÓÏ, ÔÓÒÚÂÔÂÌÌÓ ÔÓ„ÂÒÒËÛÂÚ ‰Ó
ÛÓ‚Ìˇ Í‡Ê ‚ Ï‡„‡ÁËÌ‡ı, ‡ ÛÊ ÔÓ-
ÚÓÏ, ÔËÔÓ‰Ìˇ‚¯ËÒ¸ Ì‡‰ ÒÛÂÚÓÈ, ÔÂ-
ÂÍ‚‡ÎËÙËˆËÛÂÚÒˇ Ì‡ Û„ÓÌ ‡‚ÚÓÏÓ-
·ËÎÂÈ (ÒÌ‡˜‡Î‡ ÔÓ‰Â¯Â‚ÎÂ, ÔÓÚÓÏ
ÔÓ‰ÓÓÊÂ... ì”¯Î‡ ‚ ̄ ÂÒÚ¸‰ÂÒˇÚ ÒÂ-
ÍÛÌ‰î Ò  ÂÈ‰ÊÂÏ Ë ƒÊÓÎË ‚ÒÂ ÒÏÓÚ-
ÂÎË?) Ë Ì‡ÎÂÚ˚ Ì‡ ÓÒÍÓ¯Ì˚Â ÓÒÓ·-
ÌˇÍË „ÓÓ‰ÒÍËı ÚÛÁÓ‚.

Одно из первых заданий придур−
ка с криминальными наклонностя−
ми: обнести лоток престарелой те−
тушки Эммы. Но загвоздка в том,� �

The Clou!2:
City of Darkness
жанр Симулятор... гм...

преступления
разработчик
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ƒ‡ÎÂÍËÈ Ë ÚÛÏ‡ÌÌ˚È Ê‡Ì ÒËÏÛÎˇÚÓ-
‡ Ë‰Â‡Î¸ÌÓ„Ó ÔÂÒÚÛÔÎÂÌËˇ, Ó ÍÓÚÓ-
ÓÏ „ÂÁËÎÓ ÌÂ Ó‰ÌÓ ÔÓÍÓÎÂ-
ÌËÂ ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍÓ‚, ÔÓÒÚÂÔÂÌ-
ÌÓ Ì‡·Ë‡ÂÚ Ó·ÓÓÚ˚. ÕÂ Ú‡Í
‰‡ÎÂÍ ÚÓÚ ‰ÂÌ¸, ÍÓ„‰‡ Ï˚ ‚ÒÂÏ
‰ÛÊÌ˚Ï ÍÓÎÎÂÍÚË‚ÓÏ ÔÓ‰ÎÓ-
ÏËÏ Ò‚ÓÈ ÔÂ‚˚È ·‡ÌÍÓ‚ÒÍËÈ
ÒÂÈÙ.

 ‡ÈÌÂ ÌÂÒÚ‡Ì‰‡ÚÌ˚È ÔÓ‰ıÓ‰ ‡‚ÒÚ-
ËÈÒÍËı ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍÓ‚ Í ÔÓ·ÎÂÏÂ
ÒËÏÛÎˇˆËË ÔÂÒÚÛÔÎÂÌËˇ. ¬ÏÂÒÚÓ
ÍÓ‚‡‚Ó„Ó Â‡ÎËÁÏ‡, „ÓÌÓÍ Ò Á‡ÌÓ-
Ò‡ÏË Ì‡ ÔÓ‚ÓÓÚ‡ı Ë Ô‡Î¸·˚ ËÁ
ì“ÓÏÏËî ó ÚÓÌÍËÈ ‡Ò˜ÂÚ Ë ËÁˇ˘Â-
ÒÚ‚Ó ÍÓÏ·ËÌ‡ˆËÈ. ŒÚÎË˜Ì‡ˇ Ë‰Âˇ Ò
Ì‡·ÓÓÏ ÒÓÓ·˘ÌËÍÓ‚-ÒÔÂˆË‡ÎËÒÚÓ‚
Ë Ú˘‡ÚÂÎ¸ÌÓ ÔÓ‡·ÓÚ‡ÌÌ˚È ÏË.
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что, почуяв неладное, тетушка Эмма
тут же вылетает на улицу с дробо−
виком. А вот если сперва кто−нибудь
прикарманит очки тетушки Эммы,
кто знает, как повернется дело... Та−
кую грошовую кражонку немудрено
совершить в одиночку. Напротив,
работа в небоскребах требует на−
дежных напарников, способных от−
влечь или безболезненно вывести
из строя охранников. А в “банковс−
ком деле” (со временем дойдет и до
этого) ну никак не обойтись без спе−
циалиста по сейфам, пары ребят
для контроля за посетителями, да
еще и водителя, поджидающего у
входа. Только, бога ради, не ждите
от авторов штурмовых винтовок и
выплеснувшегося на улицы побои−
ща (помните туманный Bankheist от
Icepick Games, пару раз затронутый
Андреем Г. Омом?). Арестуют и фа−
милии не спросят.

Коммандос от
криминалитета —Ó„Î‡-
ÒÂÌ, ÔÂ‰ÒÚ‡‚ËÚ¸ ÒÂ·Â, Í‡Í ˝ÚÓ ‚ÒÂ
ÓÒÛ˘ÂÒÚ‚ËÏÓ Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍË, ÌÂ ÔÓ-
ÒÚÓ. ¿ ‰ÂÎÓ ÏÂÊ ÚÂÏ Ó·ÒÚÓËÚ ÒÎÂ-
‰Û˛˘ËÏ Ó·‡ÁÓÏ: Ë„‡ Ë‰ÂÚ ‚ ‰‚‡
˝Ú‡Ô‡, Ì‡ ÔÂ‚ÓÏ Ï˚ ÔÎ‡ÌËÛÂÏ
Ó„‡·ÎÂÌËÂ ‚ ‰ÂÚ‡Îˇı (˜ËÒÎÓ ‚˚-
ıÓ‰Ó‚/‚ıÓ‰Ó‚ ‚ Á‰‡ÌËË, ˜‡ÒÚÓÚ‡
ÔÓ„ÛÎÓÍ ÌÓ˜ÌÓ„Ó ÒÏÓÚËÚÂÎˇ,
ÒÎÓÊÌÓÒÚ¸ ÒË„Ì‡ÎËÁ‡ˆËË Ì‡ Ï‡-
¯ËÌÂ, ÔÂ‰Ì‡ÁÌ‡˜ÂÌÌÓÈ ‰Îˇ ÛıÓ-
‰‡), ‡ Ì‡ ‚ÚÓÓÏ ·Â„‡ÂÏ ÔÓ ‰ÓÏÛ ‚
Â‡Î¸ÌÓÏ ‚ÂÏÂÌË, ËÒÔÓÎ¸ÁÛˇ ÚÓÚ
Ò‡Ï˚È point & click ‡-Îˇ Comman-
dos. ƒ‡ Ë ‚ÓÓ·˘Â, Ë‰Âˇ ÔÓıÓÊ‡ Ì‡
ÛÔÓÏˇÌÛÚ˚È ÍÛÎ¸ÚÓ‚˚È ÔÓÂÍÚ:
Ì‡Ô‡ÌËÍ (‡Á‡·ÓÚ˜ËÍË ÛÔÓÏËÌ‡-

˛Ú, Í ÔËÏÂÛ, Ó‰ÌÛ ì‰Â‚Û¯ÍÛ, ÔÓ-
ıÓÊÛ˛ Ì‡ “ËÌËÚËî, ÔË˜ÂÒÍ‡ ÍÓ-
ÚÓÓÈ ÔÓÒÚÓ ÔÓÚˇÒ‡˛˘Â ìÚÂı-
ÏÂÌÓ„ÂÌË˜Ì‡î) ÓÚ‚ÎÂÍ‡ÂÚ ÒÚÓÓÊ‡
‡Á„Ó‚ÓÓÏ, ÔÓ˝ÚÓÏÛ ÚÓÚ ÌÂ ÛÒÔÂ-
‚‡ÂÚ ÔÓ‚ÂËÚ¸ ÓÍÌÓ Ì‡ ÔÂ‚ÓÏ
˝Ú‡ÊÂ, ˜ÂÂÁ ÍÓÚÓÓÂ Ï˚ Ë ÔÓÌË-
Í‡ÂÏ ‚ÌÛÚ¸. ¬ÓÚ ÚÓÎ¸ÍÓ... ÓÍÌÓ ̋ ÚÓ
‚Â‰ÂÚ ‚ ÊËÎÛ˛ ÍÓÏÌ‡ÚÛ, ‚Î‡‰ÂÎÂˆ
ÍÓÚÓÓÈ Í‡Ê‰˚È ÔÓÌÂ‰ÂÎ¸ÌËÍ ÍÓ-
ÓÚ‡ÂÚ Á‰ÂÒ¸ ‚Â˜Â‡ (‡ ÒÂÈ˜‡Ò
ËÏÂÌÌÓ ÔÓÌÂ‰ÂÎ¸ÌËÍ!), Ú‡Í ˜ÚÓ Ï˚
ÓÚÔ‡‚ÎˇÂÏÒˇ ÔˇÏËÍÓÏ ‚ Í‡Ú‡-
Î‡ÊÍÛ, ó ÔÓÎËˆËˇ ‚ Ë„Â ‡·ÓÚ‡-
ÂÚ ·ÓÎÂÂ ˜ÂÏ ÓÔÂ‡ÚË‚ÌÓ.

А может, мы просто перемудрили со
схемой операции? Работая с банками,
подсказывают нам авторы, перво−на−
перво следует заполучить детальный
план здания и, разумеется, схему соб−
ственно сейфа, затем установить на−
блюдение (бинокль, крыша соседне−
го здания) за передвижениями внут−
ри, учесть положение видеокамер и,
наконец, спланировать кражу с точ−
ностью до секунды.

Уф... согласитесь, это еще ниче−
го — по крайней мере не надо му−
читься с отмыванием сих “гряз−
ных” денег. Четко организованной
структуры миссий нет,  так что
можно хоть до скончания века
“бомбить” старушек или грабить
особняки в спальных районах, за−
быв об опасных для здоровья на−
летах на банки. Но общая цель
все−таки есть. И это, наверное, не
недостаток...

Город	сказка “ËıÓÌ¸ÍËÈ
The Clou!2, „‰Â ÌËÍÓ„Ó ÌÂ Û·Ë‚‡-
˛Ú, ÏÓÊÌÓ ÒÓÔÓÒÚ‡‚ËÚ¸ Ò „‡Ì‰Ë-

ÓÁÌ˚ÏË ÏˇÒÓÛ·Í‡ÏË „ÓÓ‰ÒÍÓ„Ó
Ï‡Ò¯Ú‡·‡ ÚÓÎ¸ÍÓ ÔÓÚÓÏÛ, ˜ÚÓ City
of Darkness ‰ÂÈÒÚ‚ËÚÂÎ¸ÌÓ ÒÛ˘Â-
ÒÚ‚ÛÂÚ ‚ Ì‡ÚÛ‡Î¸ÌÛ˛ ‚ÂÎË˜ËÌÛ†ó
ÓÌ ‰ÂÚ‡Î¸ÌÓ ‡Á‡·ÓÚ‡Ì Neo
Software Ë ‚ÔÓÎÌÂ ËÒÔ‡‚ÌÓ ÙÛÌ-
ÍˆËÓÌËÛÂÚ. œÂ¯ÂıÓ‰˚ ·Â‰ÛÚ ÔÓ
Ò‚ÓËÏ ÔÂ¯ÂıÓ‰Ì˚Ï ‰ÂÎ‡Ï, ‰ÂÎÓ-
‚˚Â Î˛‰Ë ‰ÂÎ‡˛Ú ·ËÁÌÂÒ, ÌÓ˜Ì˚Â
ÒÚÓÓÊ‡ ÒÓ‚Â¯‡˛Ú ÌÓ˜Ì˚Â Ó·ıÓ-
‰˚, ‡ ·Ó‰ˇ˜ËÂ ÒÓ·‡ÍË, ·Ó‰ˇ ÔÓ
Ò‚ÓËÏ ‰ÂÎ‡Ï, ‚ÂÏˇ ÓÚ ‚ÂÏÂÌË
ÏÂÚˇÚ ÚÂËÚÓË˛ (Ó ‰‡, ˝Ú‡ ËÒ-
ÍÂÌÌˇˇ ‰ÂÚ‡Î¸ ÌÂÒÓÏÌÂÌÌÓ ÛÍ‡-
ÒËÎ‡ ·˚ Î˛·Û˛ „‡Ì„ÒÚÂÒÍÛ˛ Ë„-
ÛÎ¸ÍÛ!). ¬ÒÂ„Ó ÓÍÓÎÓ 120 ‡ÒÍÓ-
‚‡ÌÌ˚ı ‚ ÔÂÂ‰‚ËÊÂÌËˇı ÔÂÒÓ-
Ì‡ÊÂÈ. ƒ‚ËÊÓÍ, ÒÛ‰ˇ ÔÓ Í‡ÚËÌ-
Í‡Ï, ÒÍÓÂÂ ÔËÎË˜Ì˚È, ˜ÂÏ ÌÂ
(ÓÒÓ·ÂÌÌÓ, ÂÒÎË Û˜ËÚ˚‚‡Ú¸, ˜ÚÓ
ÍÓÌ¸ÍÓÏ Neo Software ˇ‚Îˇ˛ÚÒˇ
ÍÓÏËÍÒÓÔÓ‰Ó·Ì˚Â ÔÂÒÓÌ‡ÊË ‚
ÍÓÒÓÛ„ÓÎ¸ÌÓÈ ÔÓÂÍˆËË (The
Clou!), ‡ ‚Ó‚ÒÂ ÌÂ ÔÓÎË„ÓÌ‡Î¸Ì˚Â
ÛÓ‰ˆ˚). ÕÂÔÓÌˇÚÌÓ ÚÓÎ¸ÍÓ, Í‡ÍËÏ
ÊÂ ‚ÒÂ-Ú‡ÍË ·Û‰ÂÚ ‚Ë‰ Ì‡ ÔÓËÒ-
ıÓ‰ˇ˘ÂÂ ·ÂÁÓ·‡ÁËÂ ÏÂÎÍÓ„Ó Û„Ó-
ÎÓ‚ÌÓ„Ó Ï‡Ò¯Ú‡·‡. fl‚ÌÓ ÌÂ ÓÚ ÔÂ-
‚Ó„Ó ÎËˆ‡, ÒÛ‰ˇ ÔÓ point & click.
œÓ·ÍË Ì‡ ‰ÓÓ„‡ı, ËÌÚÂÌÒË‚ÌÓÂ
‰‚ËÊÂÌËÂ†ó ÏÓÊÌÓ ‰‡ÊÂ Ì‡ÚÛ-
‡Î¸ÌÓ Û„Ó‰ËÚ¸ ‚ ‡‚‡Ë˛ Ì‡ Û„-
Ì‡ÌÌÓÏ ‡‚ÚÓÏÓ·ËÎÂ Ë ÓÍ‡Á‡Ú¸Òˇ
ÔÓ‰ Í‡ÔÂÎ¸ÌËˆÂÈ ‚ Í‡ÂÚÂ ìÒÍÓÓÈ
ÔÓÏÓ˘Ëî. ¬ Î˛·ÓÂ Á‰‡ÌËÂ ÏÓÊÌÓ
‚ÓÈÚË (ÍÓ„‰‡-ÚÓ ·˚ÎÓ Ó˜ÂÌ¸ ÏÓ‰-

ÌÓ Ú‡Í ÔËÒ‡Ú¸...), Ë ˝ÚÓ Á‰ÓÓ‚Ó,
ÍÓÌÂ˜ÌÓ, ÌÓ ÍÛ‰‡ ¯ËÍ‡ÌÂÂ ÚÓ, ˜ÚÓ
ÌË Ó‰ËÌ ‰ÓÏ ÌÂ ÔÓıÓÊ Ì‡ ‰Û„ÓÈ:
ÓÚÎË˜‡˛ÚÒˇ ÍÓ‚˚, ÔÓÒÚÂ˚ Ì‡ ÒÚÂ-
Ì‡ı, ÏÂ·ÂÎ¸. ÕÂ ıÛÊÂ, ˜ÂÏ ‚ Sims.

Столь впечатляющее количество
локаций (уж простите за квесто−
вый термин) вызывает понятные
вопросы, но продюсер всего этого
дела Ганс Зайферт (Hannes Seifert)
под свою личную ответственность
уверяет, что ориентироваться на
карте будет не сложнее, чем в
среднестатистической РПГ. Кроме
того, подчеркивает Ганс, с техно−
логической точки зрения городс−
кие лабиринты не так уж требова−
тельны (игра пока что идет даже
на P200 с Voodoo1), и в качестве
примера действительно сложной
архитектуры приводит гавань с
доками, кранами и мрачными сей−
нерами у пирса.  В отличие от
Mafia, действие The Clou!2 разво−
рачивается не в старых добрых
тридцатых, а в добрых старых ше−
стидесятых, что дает некоторое
представление и о мебели, и о по−
стерах, и о коврах, и о самом го−
роде, и о системах сигнализации,
и о марках автомобилей, и о му−
зыке. К слову, выйти обе эти иг−
рушки должны практически одно−
временно. А ведь мы еще даже не
разобрались, какая нам понравит−
ся больше...

�

Корабль как пример действительно сложной архитектуры. Не для
слабонервных, и вообще. Какой такелаж, простите за выражение...

�

А улицы города могут похвастаться если не сложной, то изысканной
архитектурой. Европейская утонченность, знаете ли.
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О
казывается, динозавры
все−таки существуют.
Игра Dragon’s Lair, со−
зданная 17 лет назад, до

сих пор пользуется известным успе−
хом у публики, не создавая своим
авторам никаких проблем, кроме,
разве что, чисто житейских, в виде
вопросов: “Почему, интересно, про−
дажи игры за август 1999−го на 20%
превышают продажи за тот же ме−
сяц предыдущего года?”.

Непонятно одно — какая муха уку−
сила создателей ТАКОЙ ЗАМЕЧА−
ТЕЛЬНОЙ игры (о чем они не устают
повторять) и для чего понадобилось
делать ее ремейк (а это именно он,
не сомневайтесь, продолжением тут
и не пахло)? Знать, в августе 97−го
доходы были куда больше... Но идея
подана, фундамент заложен, деньги
выделены, и проект находится в ста−
дии разработки уже восемь месяцев.
А то и больше.

Умение
считать деньги Dragonís Lair,
ÂÒÎË ÛÊ Ì‡˜ËÒÚÓÚÛ, ˇ‚ÎˇÂÚÒˇ ˝‰‡ÍËÏ
Myst ÓÚ ‡Í‡‰ ó Ë„ÓÈ ‰‡ÎÂÍÓ ÌÂ Ò‡-
ÏÓÈ ÎÛ˜¯ÂÈ, ÌÓ ÒÛÏÂ‚¯ÂÈ Á‡ÔÛ‰ËÚ¸

‚ÒÂÏ ÏÓÁ„Ë Ë Á‡ÚÏËÚ¸ Ò‚ÓÂÈ ÒÎ‡‚ÓÈ
ÏÌÓ„Ëı ·ÓÎÂÂ ‰ÓÒÚÓÈÌ˚ı. œÓ ÔÓ‰Ò˜Â-
Ú‡Ï ÒÔÂˆË‡ÎËÒÚÓ‚, Ò ̋ ÚËÏ ÔÓËÁ‚Â‰Â-
ÌËÂÏ ÚÂÏ ËÎË ËÌ˚Ï Ó·‡ÁÓÏ ÓÁÌ‡ÍÓ-
ÏËÎËÒ¸ ÔÓˇ‰Í‡ 250-300 ÏËÎÎËÓÌÓ‚
˜ÂÎÓ‚ÂÍ, ̃ ÚÓ ‰‡ÊÂ Ò ÔÓÔ‡‚ÍÓÈ Ì‡ ÒÚÓ-
Í‡ÚÌ˚Â ÔÓÒÂ˘ÂÌËˇ Ó‰ÌËÏË Ë ÚÂÏË ÊÂ
Ù‡Ì‡ÚÂ˛˘ËÏË ÔÓ‰ÓÒÚÍ‡ÏË Á‡Î‡ Ë„-
Ó‚˚ı ‡‚ÚÓÏ‡ÚÓ‚ ‚ÌÛ¯‡ÂÚ Û‚‡ÊÂÌËÂ.
“‡Í ‡ÒÍÛÚËÚ¸ ÔÓ˜ÚÂÌÌÛ˛ ÔÛ·ÎËÍÛ ó
˝ÚÓ Ì‡‰Ó ÛÏÂÚ¸.

Вместе с тем, определенный шарм
в игре все же присутствует, и с этим
не поспоришь. Простенький сюжет,
заставлявший рыцаря Дирка проры−
ваться сквозь бесконечные помеще−
ния в замке злого колдуна, что на−

зывается, не отвлекал от основного
занятия (уже хорошо). Эту работу за
него исполняли бесчисленные ло−
вушки и всевозможные, не побоюсь
этого уличного слова, подставы. Ори−
гинальная игра заключалась в том,
чтобы в каждом таком помещении
умудриться выжить и, например, не
свалиться с движущейся вниз плат−

Ìèõàèë  ÑÓÄÀÊÎÂ

�

Какие милашки! Таких и убиватьD
то, поди, жалко. Эвон сколько

старались, губки подкрашивали...
Одно слово — фиолетовые.
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œÓÎÌÓÂ 3D, 20 ÛÓ‚ÌÂÈ, ‰‚‡ ÂÊË-
Ï‡ Ë„˚ ó ÍÎ‡ÒÒË˜ÂÒÍËÈ ‡Í‡‰-
Ì˚È Ë ìÍ‡Í ‚ Tomb Raiderî, ‚‚Â‰ÂÌ-
Ì˚È ‚ Û„Ó‰Û ÏÓ‰Â. ¿ ÁÌ‡˜ËÚ... ‡ ÁÌ‡-
˜ËÚ... ˝ÚÓ ·Û‰ÂÚ ‚ÒÂ ÚÓÚ ÊÂ ÒÚ‡˚È
‰Ó·˚È Dragonís Lair.

–ÂÏÂÈÍ Ë„˚ 17-ÎÂÚÌÂÈ
‰‡‚ÌÓÒÚË, ̋ ‰‡ÍÓ„Ó Mystí‡ ÓÚ
‡Í‡‰, Ë„˚ ‰‡ÎÂÍÓ ÌÂ Ò‡-
ÏÓÈ ÎÛ˜¯ÂÈ, ÌÓ ÒÛÏÂ‚¯ÂÈ
Á‡ÔÛ‰ËÚ¸ ‚ÒÂÏ ÏÓÁ„Ë Ë Á‡Ú-
ÏËÚ¸ Ò‚ÓÂÈ ÒÎ‡‚ÓÈ ÏÌÓ„Ëı
·ÓÎÂÂ ‰ÓÒÚÓÈÌ˚ı.
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формы наперекор жестоко дующему
ветру. Или не въехать на маленькой
лодочке в камни, прокладывая себе
путь сквозь реку. Наконец, унести
ноги от самого Короля ящериц, доб−
равшись до заветного горшка с не−
давно украденным у вас мечом.

При этом графика, что характерно,
радовала глаз. Такой спокойной, со−
вершенно не утомляющей радостью.
А музыка ласкала слух. Спокойной,
не утомляющей... Ну, вы поняли. Хотя
называть игру шедевром, опять же,
хватает наглости только у ее созда−
телей. Зато среди них есть человек
по имени Дон Блат (Don Bluth), кото−
рого все интервьюируемые работни−
ки компании называют не иначе как
“Лучшим аниматором Вселенной”,
или “Вторым Диснеем”. Он, по идее,
должен обеспечить отличное каче−
ство 2D−анимации в мультзаставках,
плавно переходящих в 3D−игру... Но
о Доне Блате — чуть позже.

И не сиквел,
и не приквел ¬ ÌÓ‚ÓÈ ‚Â-
ÒËË Dragonís Lair Ì‡Ò ÔÓ‡‰Û˛Ú ÔÓÎ-
ÌÓÒÚ¸˛ ÚÂıÏÂÌÓÈ „‡ÙËÍÓÈ. ¬˚-
ÔÓÎÌÂÌÌÓÈ, Í‡Í ÌË ÒÚ‡ÌÌÓ, ‚ ‰Ó‚ÓÎ¸-
ÌÓ ÓË„ËÌ‡Î¸ÌÓÏ Ë ÌÂÓ·˚˜ÌÓÏ ÍÎ˛-

˜Â. ≈ÒÎË ÓÍÛÊÂÌËÂ ÌË˜ÂÏ ÌÂ ÓÚÎË-
˜‡ÂÚÒˇ ÓÚ ÒÓÚÂÌ ‰Û„Ëı 3D-Ú‚ÓÂÌËÈ,
ÚÓ ÔÂÒÓÌ‡ÊË (ËÎË ÔÓÒÚÓ „Î‡‚Ì˚È
„ÂÓÈ), ÒÓ·‡ÌÌ˚Â ËÁ ÚÂı ÊÂ ÔÓÎË„Ó-
ÌÓ‚, Á‡Í‡¯Ë‚‡˛ÚÒˇ flat-ÏÂÚÓ‰ÓÏ
(˜ËÚ‡ÈÚÂ ÍÎ‡ÒÒËÍ‡ œ˝∆˝) Ë Ó·‚Ó‰ˇÚ-
Òˇ ̃ ÂÌ˚Ï ÍÓÌÚÛÓÏ, ̃ ÚÓ ÒÓÁ‰‡ÂÚ ÌÂ-
ÔÓ‚ÚÓËÏ˚È ̋ ÙÙÂÍÚ Û˜ÌÓÈ ÏÛÎ¸ÚË-
ÔÎËÍ‡ˆËË. œÓıÓÊËÈ ÔËÂÏ, ÍÒÚ‡ÚË,
Ì‡·Î˛‰‡ÂÚÒˇ Ë ‚ ÔËÒÚ‡‚Ó˜ÌÓÈ Jet
Grind Radio, ÌÓ ÂÒÎË Ú‡Ï Â„Ó ËÒÔÓÎ¸-
ÁÛ˛Ú ‡‰Ë ÒÓÁ‰‡ÌËˇ ÌÂÍÓÈ ÒÚËÎ¸ÌÓ-
ÒÚË, ÚÓ ‚ Dragonís Lair 3D ó ËÒÍÎ˛-
˜ËÚÂÎ¸ÌÓ ËÁ-Á‡ ÊÂÎ‡ÌËˇ ÒÓı‡ÌËÚ¸
‰Ûı ÓË„ËÌ‡Î¸ÌÓÈ Ë„˚.

Самое, пожалуй, серьезное ново−
введение — это два совершенно
разных режима игры. Классический
(аркадный) и “как в Tomb Raider”.
Первый предназначается для детей
и ностальгирующей публики, а вто−
рой — для всего остального чело−
вечества, которому недостаточно
знать, что оно играет в То Самое “Ло−
гово дракона”. Во втором случае
вместо принудительного перемеще−
ния от одной ловушки к другой нам
посчастливится вдоволь пошастать
по замку, поубивать чудовищ (коих
насчиталось 27 штук, не меньше), а
также попробовать на зубок новое

оружие, бутылочки и Power ups’ы.
Вообще, разработчики упирают на то,

что из−за технических ограничений и
прочих неурядиц, история спасения
принцессы Дафны не была рассказа−
на полностью. Dragon’s Lair — это все−
го лишь несколько отрывков повество−
вания, а вот DL3D, в которой насчиты−
вается 20 уровней по 10−25 комнат в
каждом, — совсем другой коленкор.

Вечно второй » ıÓÚˇ ‚ Ó·-
˘Ëı ̃ ÂÚ‡ı ·Û‰Û˘ÂÂ Dragonís Lair 3D
Í‡ÊÂÚÒˇ ÒÓ‚Â¯ÂÌÌÓ ·ÂÁÓ·Î‡˜Ì˚Ï,
ÂÒÚ¸ Ô‡‡ ÏÓÏÂÌÚÓ‚, Ì‡ ÍÓÚÓ˚ı ÒÚÓ-
ËÚ Á‡ÓÒÚËÚ¸ ‚ÌËÏ‡ÌËÂ.

Первое. Если игра не изменится со−
всем, а к этому есть все предпосылки,
потому что ее создатели настолько
влюблены в оригинальную формулу,
что практически любое нововведение
воспринимают в штыки, и “режим Tomb
Raider” — это тот необходимый мини−
мум, на который пришлось пойти в уго−
ду здравому смыслу... Так вот, если она
не изменится, то всем будет очень пло−
хо — упаси нас господь от таких ше−
девров, где каждый неверный шаг гро−
зит моментальной гибелью и надписью:
“Попробуйте еще раз”. В конце концов,
убегать сначала от Короля ящериц, как

в первой части, а теперь еще и от горш−
ка, который хочет заполучить ваш меч
обратно, безумно весело — но ровно
до тех пор, пока не начинаешь грызть
подошву собственного тапочка.

И второе. Хотя господа из
Dragonstone и превозносят Дона Бла−
та до небес, у истинных ценителей
мультипликации лапша на ушах не
виснет. Да, он ставил такие картины,
как “The Secret of NIMH”, “American
Tail”, “All Dogs Go to Heaven”, “The
Land Before Time” и даже более изве−
стную широкой публике “Anastasia”.
Плюс еще с десяток менее популяр−
ных вещей. Но по уровню исполне−
ния все они и близко не стояли с не−
тленками студии Диснея, особенно с
работами Рона Клементса (Ron
Clements) и Джона Маскера (John
Musker) (“Aladdin” и “The Little
Mermaid”). А некоторые произведения
Дона и вовсе достойны публичного
сожжения на костре (это и “A Troll in
Central Park”, и анимационные потуги
в “The Many Adventures of Winnie the
Pooh”). Короче говоря, повторяю еще
раз: Дон Блат не Уолт Дисней, и в слу−
чае чего одно его имя игру не спасет.

И об этом надо крепко помнить,
дорогие товарищи!

ÐÅÊËÀÌÀ
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ЗАМЕДЛЕННЫЙ
ПОВТОР

Èñòîðèÿ îäíîé òðàãåäèè

Âû, êîíå÷íî, ñëûøàëè î “ñèíäðîìå çàëîæíèêà”? Ñäàâ çà äåñÿòü ñåêóíä
äî óõîäà íåñóùåñòâóþùåãî òåïåðü ïîåçäà ïîñëåäíèé ìàòåðèàë è âûäà-
âèâ â ëåâûé ãëàç îñòàòêè “Âèçèíà”, òû, âìåñòî òîãî ÷òîáû íå ïî-÷åëîâå-
÷åñêè âêðóòèòü ïåäàëè èëè ïðîñòî ïîñïàòü, èñïûòûâàåøü ïðîòèâîåñòå-
ñòâåííîå æåëàíèå îñòàòüñÿ çà êîìïüþòåðîì è... ïîèãðàòü â êàêóþ-íèáóäü
èãðó. Èãðà, êàê ïðàâèëî, âûáèðàåòñÿ ïî ïðèíöèïó “no brain, no pain”, â íåé
ñîâñåì íå íàäî äóìàòü, äà è äåëàòü òîæå íè÷åãî íå íàäî. Îäíàêî ìåñÿö
íàçàä ñëó÷èëîñü óæàñíîå, íåëåïîå ïðîèñøåñòâèå, êîòîðîå ïîòðÿñëî ìåíÿ
íàñòîëüêî, ÷òî äàæå ðåøèë ðàññêàçàòü âàì î íåì â ýòîé êîëîíêå.

сделаю это не один, а в
компании с весьма инте�
ресным человеком. Его
зовут Чарльз Мойлан
(Charles Moylan), по чис�
той случайности он явля�
ется президентом компа�

нии Big Time Software, которая самым
непосредственным образом виновата в
трагедии месячной давности.

А случилось, между тем, вот что. Ис�
пытав в очередной раз желание поиг�
рать, я потянулся было к заветному дис�
кус Deus Ex, который ждал своего часа
три недели, но передумал. Какая�то
смутная неоформившаяся мысль терза�
ла воспаленный рассудок. Взяв в руки
проверенное средство в борьбе с разу�
мом — вторую часть Motocross Madness,
я... положил игру обратно
на полку. “Неужели мне
хочется поиграть в
Shogun: Total War?” —
промелькнула совсем уж
дикая мысль. Нет, показа�
лось... Тогда что? Не�
рвным движением мыши
опрокинув на стол содер�
жимое жесткого диска, я
понял, что хочу играть только в Combat
Mission. Игру, работать над которой за�
кончил пять минут назад. И, что совсем
невероятно, варгейм.

Почему, поклонник высоких скорос�
тей и кефира с предельным содержани�
ем полезных бактерий, я до четырех
утра обстреливал окопавшихся в лесу
немецко�фашистских оккупантов?
Пробираясь в ледяном предрассветном
тумане в сторону потенциального про�
тивника, я размышлял об этом и на сле�
дующее утро. Я задавал себе этот воп�
рос, пропуская очередную серию “Сим�

И
псонов” под грохот артиллерийской
подготовки. Пытался найти ответ, тща�
тельно размазывая сметану по стенкам
чашки кофе в призрачных отсветах
трассирующих очередей.

Никогда не интересовался военной
историей (увы!), не держал варгеймы на
винчестере больше суток и считаю “Че�
тырех танкистов и собаку” хорошим
фильмом про войну. Почему же Combat
Mission, с его нелепой графикой и чуж�
дыми ценностями, подчинил мои волю
и разум?

Племя консерваторов
Создатели варгеймов, наверное, самые
консервативные в игровой индустрии
люди. Помню, как�то директор Atomic
Games признался нам в очередном ин�

тервью, посвященном
выходу то ли второй, то
ли третьей версии Close
Combat: мы, мол, плани�
руем внедрять в игру но�
вые технологии. К при�
меру, стереозвук — что�
бы, когда танк едет спра�
ва, вы слышали его сна�
чала в правой колонке, а

потом в левой. Это было в 1998 году.
Если стереозвук — это новая техноло�
гия даже для такой именитой компа�
нии, как Atomic, то что можно говорить
о 3D? Впрочем, кое�какие попытки из�
бавиться от гексоугольного проклятия
настольных игр и вырваться в третье из�
мерение предпринимались (Muzzle
Velocity, 1944: Across the Rhine), но не
имели серьезного успеха. Игры страда�
ли всеми известными науке видами за�
болеваний и были одинаково неинте�
ресны и хардкорным варгеймерам, и
ребятам попроще. Сид Мейер попытал�

Олег
ХАЖИНСКИЙ
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ся разорвать жанр изнутри силой свое�
го гения, но потерпел неудачу. То ли
ребята, из тех, что попроще, не читали
учебников по истории своей родины, то
ли варгеймеры не смогли найти кноп�
ку “конец хода”, но Gettysburg! с
Antietam! так и остались играми “непо�
нятно для кого”.

А вышло так, что вместо орденоносно�
го Сида жанр взорвал мало кому извест�
ный Чарльз со своей командой. Combat
Mission произвел (уровень пафоса —
ноль процентов) настоящую революцию
в мире военных игр. Для тех, кто не кур�
се, — см. рецензию в прошлом номере.
Уверен, игра появилась на свет совер�
шенно случайно. Наверняка Мойлан
забыл взять в очередной отпуск свежий
номер “Военного обозрения” и от ску�
ки проштудировал что�нибудь вроде
“Программирование на Direct3D для
чайников”. Сам он, разумеется, уже ни�
когда в этом не признается.

“Идея CM родилась у меня в начале
1998 года, когда 3D�акселератор с 4 ме�
габайтами на борту считался верхом кру�
тизны. Это было настоящее сумасше�
ствие — пытаться воссоздать в честном
3D лесные заросли Нормандии или
снежные равнины России вместе с пол�
ным набором военной техники, тяжелой
артиллерии и пехоты. Однако перспек�
тива создания симулятора с трехмерным
полем боя была слишком интересной,
чтобы игнорировать ее. Почему создате�
ли летных симуляторов и шутеров, на�
пример, применяют новые технологии
— “железо”, 3D, интерфейсы — на пол�
ную катушку, а разработчики варгеймов
нет? Чем мы хуже? Вот мы и сделали
игру, которая использует всю мощь со�
временных компьютеров и при этом
обеспечивает полный реализм” (здесь и

далее приведены цитаты из интервью
Чарльза Мойлана нашему журналу).

Разумеется, насчет “всей мощи” — это
шутка. Графический движок CM сделан
на твердую “тройку”, что, впрочем, со�
всем неважно. Это пример классичес�
кой “домашней” игры, которая дела�
лась с любовью и в пер�
вую очередь для себя, в
окружении целой толпы
интересных людей, ко�
торые помогали и под�
держивали; делалась в
полном неведении от�
носительно того, что
происходит вокруг. В
принципе, все было го�
тово уже в декабре 1999�го, но разработ�
чики доводили игру до ума еще полго�
да. А куда торопиться? В результате
ошибок стало меньше, качественных
текстур — больше, а игровой баланс, не
без помощи окружающей Big Time
Software варгеймерской тусовки, был
доведен практически до совершенства.

Результат — бешеная популярность
среди “тяжелых” поклонников варгей�
мов, удивленно�восхищенные рецен�
зии в прессе и постепенно просыпаю�
щаяся “широкая общественность”, ко�
торая вдруг обнаружила, что варгейм
может сорвать крышу не хуже X�COM.

Что произошло?
Дело, разумеется, не в 3D. Тут все вмес�
те. Шестерни соприкоснулись — и ме�
ханизм пришел в движение. Трехмер�
ность позволила добиться нового уров�
ня реализма, а все варгеймеры просто
помешаны на реализме. Осколки теперь
отскакивают от брони под нужным уг�
лом и могут нанести повреждения нахо�
дящимся неподалеку людям. Эта и ты�

сяча других мелочей заставляют сердце
настоящего игрока биться чаще. Кроме
того, трехмерность позволяет оживить
игровой мир. Пусть криво, пусть косо,
но по сравнению с классическим “видом
сверху” и шестиугольниками — просто
фантастика. И потом, разумеется, сис�

тема ходов WEGO.
“Мы забыли обо всем,

что было сделано рань�
ше в области варгеймов,
и начали работу с чис�
того листа. Вот почему
CM так отличается от
других игр жанра. Со�
вершенно внезапно
возросшая производи�

тельность компьютеров и мощь нового
поколения 3D�акселераторов открыла
перед нами огромные возможности. Со�
четание походового режима и “реально�
го времени” очень хорошо вписалось в
концепцию игры. Тогда, в 1998�м, real
time был в моде, и именно на него мы
ставили поначалу. Мы хотели, чтобы иг�
рок ощутил себя “там”, хотели добиться
натуральности эмоций и достоверной
модели боя. Но RTS
имеют и массу недо�
статков. У игрока часто
не хватает времени на
стратегическое плани�
рование, у игрока нет
возможности оценить
полную картину про�
исходящего, он посто�
янно занят каким�то
фрагментом, искусст�
венный интеллект при�
ходится сильно “зажи�
мать”, потому что у
процессора не достает
мощности делать сразу

тридцать три дела одновременно. А кро�
ме того, в RTS нельзя играть по e�mail”.

Вы слышали последнюю фразу? Это
слова настоящего варгеймера. “Нельзя
играть по e�mail”! Боже мой, какая до�
сада. А ведь это очень важно. СM, при
том что почти RTS и вся из себя 3D,
идеально подходит для игры по элект�
ронной почте. Средняя продолжитель�
ность миссии — около 20 ходов, так что
игра продолжается обозримое время.

“Итак, стало ясно, что RTS не годит�
ся. Однако и походовый режим нас тоже
не устраивал, потому что сама концеп�
ция “фаз хода” не позволяет создать
реалистичную модель сражения. Это
искусственное ограничение, пришед�
шее в компьютерные игры из настоль�
ных варгеймов. Так что мы просто ре�
шили объединить два подхода”

Вот так просто — объединить! Видели мы
и такое, но в CM все сделано на редкость
правильно. Противники размышляют над
ходами одновременно и сколь угодно дол�
го, а результаты рассчитываются в реаль�
ном времени и без всякого права вмеши�
ваться в происходящее. Шестьдесят се�

X-COM, à òàêæå äðóãèå ñòðàòåãè÷åñêèå èãðû âñåõ âèäîâ, âðåìåí è íàðîäîâ
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кунд полного реализма. У солдат есть ваш
приказ, но также есть глаза, которыми они
видят или не видят противника, есть уши,
есть опыт, есть желание выжить, есть страх
смерти. Пехотинец, потерявший контакт
с командиром, может никогда не узнать о
вашем приказе. Но это не значит, что бед�
няга, как в других играх, бессмысленно
замрет в ожидании своей пули. В CM за
самостоятельное поведение юнитов во
время боя отвечает целый уровень искус�
ственного интеллекта. Может быть и так,
что отряд проигнорирует ваш приказ, если
в процессе движения обнаружит более
важную цель.

Об AI в Combat Mission, кстати, пишут�
ся целые статьи. Разработчики не допу�
стили ни единого
компромисса, и
освобожденная
3D�ускорителем
мощь процессора
целиком брошена
на расчет физики
и поведения юни�
тов. Самое инте�
ресное, что во
время игры об этом не думаешь совер�
шенно. Гораздо больше тебя беспокоит
самочувствие любимого персонажа с
HMG, который засел на колокольне и
давит огнем наседающих гадов. Впро�
чем, если б персонаж хотя бы подозре�
вал о существовании честной системы
повреждения зданий, он, точно говорю,
отсиживался бы глубоко в лесу, подаль�
ше от линии фронта.

Коммьюнити
У этой истории нет счастливого конца,
потому что она еще не закончилась. По�
добно черепахам и дубам, варгеймы ра�
стут медленнее нас с вами. Combat

Б
уд

ущ
ее B

ig Tim
e

S
oftw

are и
 C

om
bat

M
ission соверш

енно
очеви

д
но.

“Д
ей

стви
е C

om
bat

M
ission 2

развернется
 в

Р
осси

и
”, —

счастли
во

улы
бается

 М
ой

лан.
— В

осточны
й

 ф
ронт,

1
9

4
1

D1
9

4
5

 гг. Л
ю

д
и

ж
д

ут не д
ож

д
утся

!”

golosa\rodnaya rech’
Mission продолжает активно модифи�
цироваться как самими разработчика�
ми (уже выпущен патч 1.03), так и вер�
ными поклонниками. Полная идиллия:
никто не жалуется на глюки с графикой
и ошибки, все взяли в руки лопаты и
строят город�сад. Творческая мысль
сконцентрирована в основном на сай�
те http://combathq.thegamers.net/. Но�
вые, более реалистичные текстуры, по�
полнения в базе данных техники, само�
дельные миссии и целые кампании
(слава богу, к игре прилагается толко�
вый редактор) — игра открыта на все че�
тыре стороны и растет с каждым днем.

Меня поразили отчеты о сражениях.
Люди не ленятся подробнейшим обра�

зом, с картинка�
ми, описывать
каждый ход своих
лучших сражений.
Отчеты эти чита�
ются, как хоро�
ший детектив, —
на одном дыха�
нии, и здорово по�
могают разобрать�

ся в игре тем, кто не видит особенной раз�
ницы между “Тигром” и “Пантерой” или
не разбирается в многочисленных воен�
ных аббревиатурах. Игра стала интерес�
ной всем, но вовсе не перестала быть вар�
геймом, и эта закрытость, наверное, при�
тягивает меня еще больше.

Более сложная перверсия — ролевые
игры на базе Combat Mission. Выбирается
время и место, формируется кампания —
набор связанных между собой миссий,
набирается народ, каждый игрок берет под
контроль одно из подразделений, и... Иг�
роки, обратите внимание, компьютеров
могут не иметь вообще. Игра хостится на
компьютере гейммастера, который опи�

сывает несчастным ситуацию
и обрабатывает по всей форме
отдаваемые приказы. Кто не
знает “всей формы” с позором
изгоняется в библиотеку.

Будущее Big Time Software и
Combat Mission совершенно
очевидно. “Действие Combat
Mission 2 развернется в Рос�
сии”, — счастливо улыбается
Мойлан. — Восточный фронт,
1941�1945 гг. Люди ждут не
дождутся! Я уже вижу, как де�
сятки, сотни T�34/85 несутся
навстречу “Тиграм” и “Пан�
терам”... Думаю, это будет потрясающе.
Москва, Сталинград, Курск, Берлин —
все это будет в нашей новой игре!”

Разумеется будет, Чарльз. Это еще
одна сторона варгеймеров: найдя под�
ходящую платформу для удовлетворе�
ния своей потребности в реализме, они
останавливаются и выпускают восемь
Battleground’ов подряд. Даже не пото�
му, что игры ждет гарантированный ус�
пех, пусть и среди ограниченного круга
поклонников. Просто этим людям не�
куда спешить — их война уже позади,
все что им остается — раз за разом в за�
медленном повторе наблюдать фраг�
менты любимых баталий.

Перспективы
А мы движемся дальше, с пустыми ру�
ками и пустой головой, мы умеем толь�
ко фантазировать и мечтать и уже при�
кидываем в уме, как и где еще можно
пристроить эту удивительную находку.
Получается, что почти везде.

Давайте возьмем столь любимый нами
squad level tactical combat simulator ибн X�
COM, Chaos Gate и так далее. Изобретен�
ная авторами Combat Mission система

идеально вписывается в подобные игры.
Поклонники “походового” и “реально�
го” режимов X�COM: Apocalypse переста�
ют бить друг друга по башке и, обняв�
шись, отправляются в сторону ближай�
шего коммерческого ларька. Думать над
каждым ходом и контролировать любого
бойца? Пожалуйста! Чувствовать себя в
первом ряду на премьере очередного
блокбастера? Нет проблем. Теперь это
очень просто сделать. Плюс к тому, мы
получаем возможность сделать боевую
модель существенно реалистичнее, а ис�
кусственный интеллект — умнее. Если вы
не согласны, возражайте.

Увы, продолжить рассуждения не по�
зволяет ограниченный объем эфирного
времени. В качестве домашнего задания
предлагаю вам инсталлировать демо�
версию Combat Mission (см. наш диск к
#8’00) и подготовить сочинение на тему
“Почему мне необходим походовый си�
мулятор F�117”. Мы продолжим сюжет
о внедрении варгеймов в массовое со�
знание в следующих выпусках нашей
программы. На очереди — интервью с
одним из хозяев TGN’s Combat Mission
HQ Фьоном Келли (Fionn Kelly).

action strategy rpg simulators questologica

C
om

ba
t M

is
si

on



27 game.exe 9’00

stop

ШОТГАН НАШЕЙ
МЕЧТЫ

Óíèâåðñàëüíûé îïðåäåëèòåëü
èãðîâîãî îðóæèÿ

Êàæäûé ðàç, êîãäà ÿ èãðàþ â î÷åðåäíóþ èãðó è ÷óâñòâóþ îñòðóþ íåîá-
õîäèìîñòü çàïîëíèòü ÷åì-òî æóðíàëüíóþ ïëîùàäü, îòäàííóþ ìíå ïîä
ìàòåðèàë, òî îáðàùàþñü ê îäíîìó èç äâóõ èñïûòàííûõ ïðèåìîâ. Ñà-
ìûé íàãëûé ìåòîä — ýòî ïåðåñêàç ñþæåòà, è îò íåãî íèêóäà íå äå-
íåøüñÿ, î÷åíü óæ ïðèìå÷àòåëüíûìè áûâàþò ïîòóãè àâòîðîâ ïðèóêðà-
ñèòü ñâîå òâîðåíèå.

вот вторая метода, тща�
тельное перечисление и
описание оружия, отны�
не и навеки закрыта
мною и для себя, и для
всех остальных, причи�
ной чему является уни�

версальный определителя игрового
оружия, каковой сейчас и предлагается
вашему благосклонному вниманию.

Дарю любому
желающему!

Все на свете имеет предка, ничто не
ново под луной. И определитель по�
явился не сам по себе. В свое время,
если мне не изменяет мой склероз, была
довольно популярна так называемая
теория решения изобретательских за�
дач (ТРИЗ). И грешила она, среди про�
чего, составлением классификаторов,
исчерпывающих все признаки изобре�
таемого явления. После чего достаточ�
но было комбинировать их в произ�
вольных пропорциях и получать новин�
ки в нужном количестве.

Итак, смотрим на таблицу (см. после�
днюю страницу колонки). Свойств у
оружия оказывается на удивле�
ние мало, и весьма простых.
Для примера уже описана пара
стандартных видов вооружения
(шотган из DOOM и снарки из
Half�Life), а для пущего удоб�
ства пользования читателю
предлагается пустая графа, ко�
торую можно заполнить само�
стоятельно. Неплохо работает
метод случайных чисел: каж�
дый параметр заполняется “от
фонаря”, не глядя на его опи�
сание, а потом результат рас�
шифровывается. Так, у меня

А
подобная попытка закончилась получе�
нием следующего монстра: снаряд лета�
ет медленно, по случайной траектории;
вы видите сам снаряд, его след и зону по�
ражения; чем дальше снаряд улетает, тем
сильнее становится; у снаряда существу�
ет область поражения, держащаяся не�
которое время и отбрасывающая игро�
ка. Если снаряд сталкивается со стеной
— он отлетает, а если с человеком — про�
ходит насквозь, “повреждая” его. Если
сталкивается с другим снарядом, взры�
вается и исчезает, оставляя за собой еще
бОльшую зону повреждений. Короче
говоря, что�то вроде ракеты, летающей
случайным образом и распыляющей ви�
димое простым глазом облако яда или
кислоты, чем дальше, тем активнее. Ее
можно сбить, создав в нужном месте
большое облако яда. Гм... это может быть
довольно интересно, и при этом нигде,
насколько я знаю, не реализовано!

После того как оружие придумано, ос�
тается подобрать ему подходящие циф�

Господин
ПЭЖЭ
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Помповые гладкоствольные ружья. Вверху
охотничий, внизу укороченный полицейский
вариант. Непревзойденное по эффективности
оружие ближнего боя.
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ровые параметры — уже исходя из здра�
вого смысла. Скорость стрельбы будет
низкая, один выстрел в пять секунд, при
этом будет выпущен только один снаряд.
Повреждения окажутся довольно высо�
кими (в конце концов, случайно летаю�
щий снаряд вряд ли попадет точно в
цель, так что это надо компенсировать),
но не слишком. Никакого разброса сна�
рядов и обойм, патронов с собой можно
таскать штук десять, а то слишком уж
мощно получится... И все — победа. Ос�
талось нарисовать и вставить в игру.
Дарю любому желающему.

Таблица, спешу отметить, претендует
на полноту. В том смысле, что любое ору�
жие из любой игры, существующей на
рынке, можно легко и непринужденно
в ней разместить: лазеры,
ракетницы, railgun, огнеме�
ты, пистолеты, автоматы,
гранаты, мины... Да, воз�
можно, особо экзотические
спецэффекты (скажем, как у
BFG9000) придется допи�
сать в отмеченных местах от
руки (заранее перечислить
все названия, которые могут
соответствовать абстракт�
ной зеленой вспышке, отнимающей здо�
ровье, явно невозможно: плазма, лазер,
яд, бластер, скорчер, луч смерти — имя
им легион), но смысловая часть, отвеча�
ющая за взаимодействие с игроком, из�
ложена полностью. Если что�то упуще�
но, я буду благодарен приславшим до�
полнения и исправления по адресу:
pg@game�exe.ru.

Допиши сам
Метод внесения экзотических свойств
в отведенные для них ячейки вполне
можно позаимствовать из той же самой

ТРИЗ. Берем любой словарь (извини�
те, приводить в журнале словарь цели�
ком пока не представляется возмож�
ным, так что придется ограничиться
небольшим фрагментом), открываем на
случайной странице и выписываем не�
сколько случайных же существитель�
ных. Для каждого из них вспоминаем
характеристику (или несколько), кото�
рая первой приходит в голову. Записы�
ваем и применяем к нашему оружию.
Вуаля, все получилось.

Как пример рассмотрим классическую
троицу на букву “о”: окно, обезьяна, об�
лако. Что у нас с окном? Оно прозрач�
ное и стеклянное. Обезьяна? Цепкая,
хвостатая. Облако? Летучее, мокрое.

Берем мою свежесозданную пушку и
смотрим, что из нее полу�
чится. Прозрачная? Непло�
хо! Невидимо либо оружие,
либо его снаряд, либо рас�
пространяющийся яд/кис�
лота. О�о, да тут такие воз�
можности... Стеклянная?
Да запросто: если враг попа�
дет в нашу пушку, она раз�
летится на куски! Цепкая?
Гм, это сложнее. К приме�

ру, пушка сама перелетает в руки бли�
жайшего врага, у которого мало фрагов,
восстанавливает справедливость! Хвос�
татая? Легко! За игроком, пока он с этой
пушкой, тянется нитка, и каждый, кто
на нее наступит, автоматически берет
оружие себе. Летучее? Мнда... это и
впрямь сложно. Ну, скажем, пушка ме�
няет для игрока направление гравита�
ции, и он начинает бегать по потолку.
Мокрое? Без проблем, за игроком на
полу появляются лужи воды, и вы без
проблем выслеживаете его.

Удачи вам, изобретатели!
П

уш
ка с

ам
а

п
ер

елетает в
 р

уки
бли

ж
ай

ш
его

 в
р

ага, у
ко

то
ро

го
 м

ало
ф

р
аго

в
,

в
о

сстан
ав

ли
в

ает
сп

рав
ед

ли
в

о
сть!

action strategy rpg simulators questologica

Равнение на Л
итву!

Ж
ур

на
л G

a
m

e.EX
E (Ро

cсия) и изда
тельский до

м
C

&
C

C
om

puter Publishing, Ltd. приглаш
аю

т к сотрудни5
честву издательские группы

 Л
атвии, Э

стонии, Украины
,

М
олдавии, Белоруссии, Грузии, К

азахстана, А
рм

ении,
А

зербайдж
ана, Узбекистана и К

иргизии.

E5m
ail: m

novikov@
com

puterra.ru
Тел.: (0

9
5

) 2
3

2
52

2
6

1

G
A

M
E

.E
X

E
П

О
	Л

И
Т

О
В

С
К

И
!

Н
астоящ

ее литовское качество!
72 полосы, постер, ум

опом
рачительный дизайн,  ш

икар5
ная полиграф

ия —
 все то, что есть в оригинальном

G
am

e.EXE плю
с ещ

е нем
ного: коды и читы на сам

ые “горя5
чие” игры и отдельная тетрадка, посвящ

енная PlayStation!

Тел.: (2
7

) 3
1

52
3

5
2

, ф
акс: (2

7
) 3

1
51

5
8

5
Тел. (только для реклам

одателей!): (2
9

8
) 0

55
8

4
8

E5m
ail: gam

e5exe@
centras.lt

golosa\vizhu tsel’!



29
ga

m
e.

ex
e 

9’
00

st
op

ÿÓÚ„‡Ì ËÁ DOOM BFG10K ËÁ Quake 3 Snarks ËÁ Half-Life ¬‡¯Â Î˛·ËÏÓÂ ÓÛÊËÂ
instant hit � � � �

(Í‡Í ÔÛÎˇ ËÁ ÔËÒÚÓÎÂÚ‡ ‚ DOOM ó ‚ÒÂ ‚˚˜ËÒÎÂÌËˇ ÂÂ Ú‡ÂÍÚÓËË Ë ÔÓ‰Ò˜ÂÚ ÔÓ‚ÂÊ‰ÂÌËÈ ÔÓ‚Ó‰ˇÚÒˇ ‚ Ó‰ÌÓÏ Ú‡ÍÚÂ Ë„Ó‚Ó„Ó ‚ÂÏÂÌË)
·˚ÒÚÓÎÂÚˇ˘ËÈ � � � �

ÏÂ‰ÎÂÌÌÓÎÂÚˇ˘ËÈ � � � �

ÒÚ‡ˆËÓÌ‡Ì˚È � � � �

(Ì‡ÔËÏÂ ÏËÌ‡, ÛÒÚ‡Ì‡‚ÎË‚‡ÂÏ‡ˇ ìÔÓ‰ ÒÓ·ÓÈî)
melee weapon � � � �

(ÓÛÊËÂ ·ÎËÊÌÂ„Ó ·Óˇ), ÔÓ ÒÛÚË ó ÔÓÒÚÓ instant hit Ò Ó˜ÂÌ¸ ÍÓÓÚÍËÏ ‡‰ËÛÒÓÏ ÊËÁÌË Ô‡ÚÓÌ‡
·ÂÒÍÓÌÂ˜Ì‡ˇ � � � �

X ÏÂÚÓ‚ � � � �

(ÌÛÊÌÓÂ ‚ÔËÒ‡Ú¸)
Ô̌ Ï‡̌ � � � �

ÔÓ‰ ‰ÂÈÒÚ‚ËÂÏ ÒËÎ  ̊ÚˇÊÂÒÚË � � � �

(ÚËÔË˜ÌÓ ‰Îˇ „‡Ì‡Ú, ÎÛÍÓ‚ Ë ÔÛ¯ÂÍ,
ÒÚÂÎˇ˛˘Ëı ÊË‰ÍÓÒÚ¸˛)
ÔÓ ÓÍÛÊÌÓÒÚË ‚ÓÍÛ„ Ë„ÓÍ‡ � � � �

ÒÎÛ˜‡ÈÌ‡ˇ � � � �

‰Û„‡ˇ � � �     ·Â„‡ÂÚ Á‡ ‚‡„ÓÏ �

‚Ë‰ÂÌ Ò‡Ï ÒÌ‡ˇ‰ � � � �

‚Ë‰ÂÌ Â„Ó ÒÎÂ‰ � � � �

(‰˚Ï, ÒÔÂˆ˝ÙÙÂÍÚ, Í‡Í Û railgun)
‚Ë‰Ì‡ ÁÓÌ‡ ÔÓ‡ÊÂÌËˇ � � � �

‚Ë‰Ì‡ ÁÓÌ‡ Ì‡‚Ó‰ÍË � � � �

(Ì‡ÔËÏÂ Î‡ÁÂÌ˚È ÔËˆÂÎ Û ÒÌ‡ÈÔÂÒÍÓÈ ‚ËÌÚÓ‚ÍË)
ÛÏÂÌ¸¯ÂÌËÂ (ÓÒÎ‡·ÎÂÌËÂ) � � �     ˜ÂÂÁ 15 ÒÂÍÛÌ‰ ‚Á˚‚‡ÂÚÒˇ �

Û‚ÂÎË˜ÂÌËÂ (ÛÒËÎÂÌËÂ) � � � �

ÌÂ ËÁÏÂÌˇÂÚÒˇ � � � �

ÌÂÔÓÒÂ‰ÒÚ‚ÂÌÌÓ Û‰‡ � � � �

Ó·Î‡ÒÚ  ̧ÔÓ‚ÂÊ‰ÂÌËÈ � � � �

(Í‡Í ÓÚ ‚Á˚‚‡)
Ó·Î‡ÒÚ  ̧ÔÓ‚ÂÊ‰ÂÌËÈ,, � � � �

ÒÛ˘ÂÒÚ‚Û˛˘‡  ̌ÌÂÍÓÚÓÓÂ ‚ÂÏˇ
(Ì‡ÔËÏÂ Ó„ÌÂÏÂÚ ËÎË ̌ ‰Ó‚ËÚ˚È „‡Á)
‰Û„ÓÂ
(Ì‡ÔËÏÂ, Í‡Í Û BFG9000 ËÁ DOOM) � � �  ÛÍÛÒ �

ÓÚ·‡Ò˚‚‡ÌËÂ Ë„ÓÍ‡ � � � �

Ó·ÂÁ‰‚ËÊË‚‡ÌËÂ � � � �

ÒÔÂˆ˝ÙÙÂÍÚ
(ÔÂÂ‚Ó‡˜Ë‚‡ÌËÂ Í‡ÚËÌÍË, ‚ÓÎÌ˚ Ë Ú.Ô.) � � � �

Ó·˚˜Ì‡ˇ Â‡ÍˆËˇ � � � �

(‚Á˚‚ Ë Ú.Ô.)
ÔÓ„ÎÓ˘ÂÌËÂ � � � �

ËÍÓ¯ÂÚ � � � �

ÔÓÎÂÚ Ì‡ÒÍ‚ÓÁ¸ � � � �

ÔÂ‚‡˘ÂÌËÂ ‚ ‰Û„ÓÈ ÒÌ‡ˇ‰ � � � �

(ÔËÎËÔ‡˛˘‡ˇ ÏËÌ‡, ‡ÁÎÂÚ Ì‡ ÓÒÍÓÎÍË Ë Ú.Ô.)
Ó·˚˜Ì‡ˇ Â‡ÍˆËˇ � � � �

(‚Á˚‚ Ë Ú.Ô.)
ÔÓ„ÎÓ˘ÂÌËÂ � � � �

ËÍÓ¯ÂÚ � � � �

ÔÓÎÂÚ Ì‡ÒÍ‚ÓÁ¸ � � � �

(Ò ÔÓ‚ÂÊ‰ÂÌËˇÏË ËÎË ·ÂÁ)
ÔÂ‚‡˘ÂÌËÂ ‚ ‰Û„ÓÈ ÒÌ‡ˇ‰ � � �    ÍÛÒ‡ÂÚ Ë ÓÚÒÍ‡ÍË‚‡ÂÚ �

(ÔËÎËÔ‡˛˘‡ˇ ÏËÌ‡, ‡ÁÎÂÚ Ì‡ ÓÒÍÓÎÍË Ë Ú.Ô.)
ÒÔÂˆ˝ÙÙÂÍÚ � � � �

(Á‡ÏÓÓÁÍ‡, ÓÚ‡‚ÎÂÌËÂ, ‡ÒÔ˚ÎÂÌËÂ Ë Ú.Ô.)
Ò‡·‡Ú˚‚‡ÌËÂ ÓÒÌÓ‚ÌÓ„Ó ˝ÙÙÂÍÚ‡ � � � �

ÒÔÂˆ˝ÙÙÂÍÚ � � � �

¯ÚÛÍ ‚ ÒÂÍÛÌ‰Û 0,75 5 2,5 _
Ú̄ÛÍ 7 1 1 _

(ÂÒÎË ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ ‚Ë‰Ó‚ 10 100 (ÔÓÔ‡‰‡ÌËÂ), Á‡‚ËÒËÚ ÓÚ ‡ÒÒÚÓˇÌËˇ (‚Á˚‚) _
ÔÓ‚ÂÊ‰ÂÌËÈ ó ‰Îˇ Í‡Ê‰Ó„Ó) ÚÓ˜ÌÓ ÌÂËÁ‚ÂÒÚÌÓ, ÒÂ‰ÌËÂ ÓÚ ÛÍÛÒ‡,

 ÒÎ‡·˚Â ÓÚ ‚Á˚‚‡
Û„ÓÎ ‡Á·ÓÒ‡, „‡‰ÛÒ˚ ÚÓ˜ÌÓ ÌÂËÁ‚ÂÒÚÂÌ, 0 0 _

ÌÂ·ÓÎ¸¯ÓÈ

Û‚ÂÎË˜ÂÌËÂ ÒÓ ‚ÂÏÂÌÂÏ � � � _
� � � �

ÒÂÍÛÌ‰˚ N/A N/A N/A _

¯ÚÛÍË 100 20 15 _

“ËÔ ÔÓÎÂÚ‡
ÒÌ‡ˇ‰‡

Ã‡ÍÒËÏ‡Î¸Ì‡ˇ
‰‡Î¸ÌÓÒÚ¸ ÔÓÎÂÚ‡

ÒÌ‡ˇ‰‡
“‡ÂÍÚÓËˇ

ÔÓÎÂÚ‡

ŒÚÓ·‡ÊÂÌËÂ
Ú‡ÂÍÚÓËË

»ÁÏÂÌÂÌËÂ ÒÌ‡ˇ‰‡
ÓÚ ‚ÂÏÂÌË ËÎË

‡ÒÒÚÓˇÌËˇ
œÓ‚ÂÊ‰‡˛˘ÂÂ

‚ÓÁ‰ÂÈÒÚ‚ËÂ

ƒÓÔÓÎÌËÚÂÎ¸Ì˚Â
‚ÓÁ‰ÂÈÒÚ‚Ëˇ

–Â‡ÍˆËˇ ÒÌ‡ˇ‰‡
Ì‡ ÒÚÓÎÍÌÓ‚ÂÌËÂ

Ò ÌÂÓ‰Û¯Â‚ÎÂÌÌ˚Ï
Ó·̇ ÂÍÚÓÏ

Õ‡ ÒÚÓÎÍÌÓ‚ÂÌËÂ
Ò Ó‰Û¯Â‚ÎÂÌÌ˚Ï

Ó·˙ÂÍÚÓÏ

Õ‡ ÔÓÔ‡‰‡ÌËÂ ‚ ‰Û„ÓÈ
‚˚ÒÚÂÎ

—ÍÓÓÒÚ¸ ÒÚÂÎ¸·˚
 ÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó ÒÌ‡ˇ‰Ó‚

 Á‡ Ó‰ËÌ ‚˚ÒÚÂÎ
œÓ‚ÂÊ‰ÂÌËˇ ÓÚ
Ó‰ÌÓ„Ó ÒÌ‡ˇ‰‡

–‡Á·ÓÒ ÒÌ‡ˇ‰Ó‚
ÓÚÌÓÒËÚÂÎ¸ÌÓ ÚÓ˜ÍË

ÔËˆÂÎË‚‡ÌËˇ
Õ‡ÎË˜ËÂ

Ó·ÓÈÏ
¬ÂÏˇ ÔÂÂÁ‡ˇ‰ÍË

Ó·ÓÈÏ˚
Ã‡ÍÒËÏ‡Î¸ÌÓÂ

ÍÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó
Ô‡ÚÓÌÓ‚
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БЕСКОНЕЧНАЯ
ИСТОРИЯ?

Ó êàæäîé ëåãåíäû åñòü ñâîå íà÷àëî...

Äæîðäæ Ëóêàñ (George Lucas) ñíîâà íà êîíå. Ïîñòðîåííàÿ íà îäíîì ôèëü-
ìå èìïåðèÿ èñõîäèò êèïó÷åé ýíåðãèåé âî âñå âîçìîæíûå ñòîðîíû. Ïîñëå
êîììåð÷åñêîãî óñïåõà Episode I ñòàðèíà Ëóêàñ âíîâü ïî÷óâñòâîâàë òÿãó ê
êèíåìàòîãðàôó, à åãî ìíîãî÷èñëåííûå êëåðêè óñïåøíî ñîçäàþò íåîáõî-
äèìûé àæèîòàæ âîêðóã — ñ öåëüþ ðåêëàìû è äîáû÷è äîïîëíèòåëüíûõ
áþäæåòíûõ ñðåäñòâ.

ы, наверное, удивитесь,
почему творческие поры�
вы удачливого фильмоде�
ла стали темой очередной
ролевой колонки. Спра�
ведливый вопрос. Отве�
чаю. Причин, как мини�

мум, две: Star Wars CRPG от
BioWare и LucasArts (раз!),
Star Wars Online RPG от
Verant, Sony и все той же
LucasArts (два!). Ну и как
вам это нравится? Безуслов�
ные лидеры нынешнего ро�
левого рынка, профессиона�
лы до мозга костей BioWare
(Baldur’s Gate) и Verant
(Everquest) завербованы большим дя�
дей Лукасом для создания первых в ис�
тории компьютерного РПГ�жанра
проектов тематики Star Wars.

История культа “Звезд�
ных войн” вообще до�
вольно интересна — как
с общеобразовательной
точки зрения, так и с
точки зрения характера
его, обожествления, ста�
новления. Думаю, эта
голливудская сказка вам
будет небезынтересна.
По крайней мере многие
детали я сам воспринял с
высоко поднятой бро�
вью. Левой.

Перед созданием чет�
вертой (первой по счету)
части “Звездных войн”
сам Джордж Лукас сде�
лал всего лишь две лен�
ты: одну удачную, дру�
гую не очень. Его первый
кинематографический

В
опыт оказался чудесным образом свя�
зан с фигурой Фрэнсиса Форда Коппо�
лы (Francis Ford Coppola), с которым он
организовал студию American Zoetrope.
Первым и последним чадом треста был
проект “THX 1138”, завершенный в
1971 году — и немедленно растерзан�

ный спонсором студии, гол�
ливудским гигантом Warner
Bros. Zoetrope прикрывают,
но Лукас не отчаивается. Он
ставит и снимает American
Graffiti (1973), фильм, взяв�
ший пять наград Националь�
ной академии киноискусст�
ва. Итак, уже после второй
своей картины Джордж Лу�

кас превращается в миллионера, что по�
зволяет ему организовать собственную
компанию Lucasfilm и заняться съемка�
ми малобюджетного космического бо�

евика Star Wars.

На гребне
второй волны

Лукас вкладывает все�
го себя в концепцию
Star Wars. Самостоя�
тельно пишет сцена�
рий, предварительно
проштудировав горы
литературы. Изучает
сказания и легенды
народов мира, перело�
пачивает древнюю ми�
фологию, читает тру�
ды Джозефа Кэмпбел�
ла (Joseph Campbell),
положившего жизнь

Александр
ВЕРШИНИН

golosa\v teni zabrala action strategy rpg simulators questologica

�

Курчавый, с бородкой. Я их
всегда путал — Спилберга
и Лукаса. А была ли борода
у Копполы?
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на каталогизацию сказок со всей плане�
ты. Лукас пытается понять, как возни�
кают мифы.

В 1977 работа над Star Wars закончена,
а ее автор принимает удивительно про�
зорливое решение. Вместо солидного
гонорара за ленту, предложенного
Lucasfilm одной из кинематографичес�
ких корпораций, Лукас предпочитает ос�
тавить за собой право на процент от кас�
совых сборов. Звериная интуиция! Ав�
тор “Звездных войн” и его Ко мгновен�
но становятся мультимиллионерами,
Лукас вкладывает деньги в компанию
Industrial Light and Magic, специальное
отделение Lucasfilm, занимающееся раз�
работкой спецэффектов и новейшими
технологиями в кинематографе.

В начале восьмидесятых Lucasfilm вы�
пускает еще две части Star Wars — это
общеизвестный факт. Но мало кто об�
ращает внимание на следующее: сам
Лукас участвует в создании пятой (вто�
рой) части SW только как сценарист и
продюсер, а в титрах шестой (заключи�
тельной части первой трилогии) он
лишь почетный гость. Автор теряет ин�
терес к собственному детищу более чем
на десять лет. Как же выжила легенда?

Компьютерная жизнь вселенной
Star Wars всем нам более или менее
хорошо известна. Ветеран индустрии
компания LucasArts время от време�
ни радовала нас новыми окнами в
мир “Звездных войн”. Только в девя�
ностых годах стараниями LucasArts
увидели свет два шутера от первого
лица (третий на подходе), три или
четыре отличных космических симу�
лятора, пара стратегий и бесчислен�
ное количество исключительно не�
удачных аркад. Единственными жан�
рами, которых обошла участь быть

приобщенными к мудрости Star Wars,
оказались РПГ и квесты.

И вдруг — пара совершенно неожидан�
ных официальных заявлений, буквально
перевернувших вверх ногами тесный роле�
вой мирок. На волне ренессанса вселен�
ной,  когда сам поп�гуру Лукас снова при�
ник к видоискателю кинокамеры, финан�
совые стратеги конгломерата Lucas (Arts/
Film и так далее) решили почтить внима�
нием модный нынче жанр. Наш с вами
жанр.  Вы можете представить себе глобаль�
ную онлайновую Star Wars
RPG от Verant? А серьез�
ную single player SW RPG
от BioWare? Чтобы усугу�
бить крайнюю заинтересо�
ванность публики в проек�
тах, LucasArts не выпуска�
ет ни одного лишнего сло�
ва, ни единого скриншота
за пределы девелоперских
офисов. Правда, BioWare неосторожно
проронила крохотный обрывок информа�
ции, замечание о временных рамках своей
ролевой игры: 4000 лет до рождения Люка
Скайуокера (попахивает кощунством, но я
всего лишь цитирую). Этого оказалось до�
статочно, чтобы раскопать некоторую ин�
формацию о предполагаемом проекте и...
продолжить нашу хронологию вселенной
“Звездных войн”.

Дедушка спит, дело живет
Сначала о Verant и ее многопользова�
тельском сетевом чудовище. Оказыва�
ется, у онлайновой РПГ были предше�
ственники! Пусть не компьютерные, но
все же. “Star Wars RPG” (это официаль�
ное название настольной ролевой игры)
существовала и была разработана фир�
мой West End (www.westendgames.com).
Если вам любопытно узнать побольше

о правилах игры, советую навестить
многочисленные фэн�сайты SW RPG.
Вот лишь некоторые из них:
www.rancorpit.com, members.aol.com/
banthamilk/bespin.html. И еще один за�
бавный факт, доказательство наличия
жизни на Марсе. Знаменитая в ролевых
кругах Wizards of the Coast в начале это�
го года (думаю, именно тогда LucasArts
заключала контракты и с Verant, и c
BioWare) приобрела лицензию Star Wars
и, переманив из West End одного из

главных дизайнеров на�
стольной Star Wars
RPG, делает свою вер�
сию оной. Под тем же
названием. Воистину,
большая рыбка пообе�
дала маленькой.

Кстати, приятная
тенденция. Раньше
LucasArts обожала по�

ручать мелким неизвестным “вне�
шним” разработчикам делать компью�
терные игры, которые потом сама LA
и распространяла. В основном это
были аркады — вероятно, именно по�
тому вы не сможете вспомнить ни од�
ного достойного проекта вселенной
Star Wars в данном жанре. Зато сейчас,
когда империя Лукаса снова занялась
активной добычей финансов,
LucasArts смогла позволить себе нанять
больших, крутых парней, вроде Wizards
of the Coast, Verant/Sony, BioWare.

Ах, да. За кадром осталась BioWare и
ее таинственная РПГ. Немного поко�
павшись в истории, мы обнаруживаем
неизвестных нам помощников в фор�
мировании мифа, писателей�фантастов
и производителей комиксов. Начиная
с 1980 года они поддерживали на плаву
имя Star Wars серийным выпуском те�

матической печатной продукции. По�
коления подростков воспитывались на
кинотрилогии и комиксах в LA Times,
приключенческих книгах Алана Дина
Фостера, Брайана Дэли, Тимоти Зана
(Alan Dean Foster, Brian Daley, Timothy
Zahn). В середине девяностых к обще�
ству защитников Star Wars присоеди�
нилась промышляющая генерацией
комиксов Dark Horse Comics
(www.darkhorse.com). Это ее авторы ре�
шили немного, на пять тысяч лет, углу�
биться в прошлое вселенной и поведать
фэнам о глобальной войне между Ста�
рой Республикой и злой империей Сит�
хов (Sith Empire). Именно в перипети�
ях злоключений падших Джедаев сле�
дует искать корни сюжета последнего
амбициозного проекта BioWare...

�

Лорды Ситха подозрительно нежно любят
архитектурные стили и оформление а+ля древние
майя. Родственники, не иначе.
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КРАДИСЬ,
ВЕДЬМА!

Òîëüêî ìåðòâûå çíàþò Ìýðèëåíä

Òåìà “èç êèíî — â âàæíåéøåå èç èñêóññòâ” íå ñòàíåò îòêðûòèåì
ñåçîíà: æàíð êâåñòîâ ñëèøêîì òåñíî ãðàíè÷èò ñ áåëûì ýêðàíîì,
÷òîáû êàæäûé íîâûé öåëëóëîèäíûé áåãëåö óäîñòàèâàëñÿ îñîáîãî
âíèìàíèÿ. Íî àâàíòþðû, ðàâíîé òîé, î êîòîðîé ïîéäåò ðå÷ü íà íàøåì
ñåãîäíÿøíåì ñåàíñå, ðàíåå â èñòîðèè êâåñòîçîä÷åñòâà íå íàáëþäà-
ëîñü. Íè îäíà êóëüòîâàÿ æåì÷óæèíà ñèíåìàòåêè åùå íå ïåðåíîñèëàñü
íà ýòîò ñâåò ïîäîáíûìè òåìïàìè, ñ ïîäîáíûì ðàçìàõîì, ïîäîáíûì
êîëè÷åñòâîì ëþäåé... È íè îäíà èç íèõ åùå íå ïðåîáðàæàëàñü ñòîëü
áåçæàëîñòíî, âïëîòü äî ïîëíîé íåóçíàâàåìîñòè.

режде всего,
если сегодня в
кадре и мельк�
нет вдруг зна�
комое лицо,
знайте: это
статист или,

хуже того, случайно забред�
ший на площадку посети�
тель; не ищите среди них
главных героев. Действую�
щие лица здесь не люди, а
компании; не мастера свое�
го дела, а жертвы прихотей
безумного издателя; не лидеры индуст�
рии, а драгоценная лицензия; не арти�
стично настроенные коллективы, а тру�
женики кальки и копировального аппа�
рата. Проще говоря: режиссер и продю�
сер — Gathering “G.O.D” of Developers
(www.godgames.com), автор сценария —
Haxan Films, в главных ролях — Terminal
Reality (www.terminalreality.com), Human
Head (www.humanhead.com) и Ritual
(www.ritual.com), в
эпизодах — Марк
“Ноктюрн” Рэндел
(Mark “Nocturne”
Randel), Эльспет
“Док” Холлидей
(Elspeth “Doc”
Holliday), Дэниел
“Уитч” Майрик
(Daniel “Witch”
Myrick), Эдуардо “Блейр” Санчес
(Eduardo “Blair” Sanchez) и др. Пожа�
луйста, свет долой. Перед нами титуль�
ная карточка: THE BLAIR WITCH
PROJECTS.

Шестнадцать миллиметров
Общеизвестно, что The Blair Witch
Project Майрика и Санчеса, впер�
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вые показанный на полуночном
сеансе Санденского кинофестива�
ля, шел ровно 87 минут, был отснят
на цветной “хай�восемь” видео� и
черно�белой 16�миллиметровой
кинопленке, стоил шестьдесят две

тысячи и собрал
в конечном итоге
cто сорок милли�
о н о в  п я т ь с о т
т р и д ц а т ь  т ы с я ч
с т о  ч е т ы р н а д �
ц а т ь  д о л л а р о в .
Н а  п р о с м о т р а х
л е н т ы  ( М э р и �
ленд, четыре сту�

дента, лес, проблемы) кто�то засы�
пал от общей невосприимчивости к
скверному любительскому кино, а
кто�то бежал домой, сжигал спаль�
ный мешок и навсегда забывал о
прогулках в лесных массивах пло�
щадью больше тринадцати квад�
ратных метров. Но и первые (жалея
денег за билет), и вторые (из чис�

Маша
АРИМАНОВА

golosa\marus’kiny rasskazy

� Та самая хижина в тех самых лесах,
странное убежище непонятных созданий,
малюющих на стенах индейские символы и
промышляющих культом Вуду.

action strategy rpg simulators questologica
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того садизма) рассказывали знако�
мым, как было страшно.

И вот в январе сего года в умах руко�
водителей своеобразного концерна
Gathering of Developers созрел сумас�
шедший план: купить лицензию, об�
ставить потеющих над второй частью
авторов низкобюджетной эпохалки и
промозглой осенью ударить по едва�
едва окрепшим умам предполагаемых
фанатов тройкой дорогих компьютер�
ных ужастиков. А если кто�то и зада�
вался вопросом, что, собственно, во�
обще можно сотворить с кошмаром
рыжих мэрилендских лесов, заменив
взгляд через видоискатель камеры
статичными ракурсами движка
Nocturne (в этом плане сомневающих�
ся не было), то держал язык за зуба�
ми, подавленный величием выстроив�
шихся в очередь на эпизоды саги
Terminal Reality (тот самый Nocturne),

Human Head Studios (удалая экшен�
адвенчура Rune) и Ritual Entertainment
(конечно же, SiN!).

TR выбрала своей стезей спекуля�
цию на тему серийного убийцы и обя�
залась — кровь из носу! — выпустить
первую часть Blair Witch Projects в
сентябре. HH приглянулся эпизод с
пропавшей у Коффин Рок девочкой,
закончить каковой они вознамери�
лись к октябрю. А RE, объявившей
датой выхода ноябрь, досталась зубо�
дробительная история
профессионального охот�
ника на ведьм.

Первое
приближение

Работа над Blair Witch от�
влекла команду Марка
Рэндела (всего только од�
ной страшной игрой уже
заслужившего себе титул “Тима Бёр�
тона игрового мира”) от тяжких вздо�
хов по поводу непосильного труда
над продолжением Nocturne. Поэто�

му нет ничего удиви�
тельного в том, что
ребята всеми правда�
ми и неправдами по�
старались привязать
события своей части
эпопеи — Blair Witch
Volume 1: Rustin Parr
— ко вселенной эк�
шена номер два по
версии одного рус�
скоязычного (почти
совсем) издания, хотя
для этого Рэнделу и
Ко пришлось изрядно
повозиться.  И как
только до тихого го�

родка Баркитсвилль,
штат Мэриленд, не
добрался сам The
Stranger, непременно
разразившийся бы по
прибытии чем�ни�
будь вроде “Show me
the witch”!

Впрочем, его с ус�
п е х о м  з а м е н я е т
Эльспет “Док” Хол�
лидей,  форменная

убийца в
белом ха�
лате,  без
у с т а л и
вскрыва�
ющая вампиров, — рабо�
та (и какая!) нашлась и
для нее.  Сумасшедший
отшельник по имени Ра�
стин Парр вывел в рас�

ход семерых детишек, объявив в
о п р а в д а н и е ,  ч т о  е г о  н а п р а в л я л
призрак старухи, бродящей в окре�
с т н ы х  л е с а х .  Д л я  Х о л л и д е й  э т о
приглашение к небольшому рас�
следованию, но страшно подумать,
что сделал бы в своем родном горо�
де с беднягой Растином Стрэнд�
жер...  Зато старомодной Эльспет
подавай уютную полицейскую ла�
бораторию для вдумчивых исследо�
ваний свеженьких покойников и
анализа улик, да деревенских ста�
рожилов для опроса.

Но за уликами рано или поздно
придется выбраться в ужасающий
лес... На дворе сороковой год, и на
первом плане — основной инстру�
мент нагнетания страха, заменяю�
щий видоискатель примитивный
прибор ночного видения, различаю�

Забавно, что все
уровни

 Volum
e 2: The

Legend
 of C

offin
R

ock сделаны
 по

м
оти

вам
 сняты

х, но
не вош

едш
и

х в
ф

и
льм

 эпи
зодов.

щий все оттенки черного и белого,
знакомые черно�серые контуры в
серо�белой мгле. Кроме того, он
улавливает перемещения далеко не
всех порождений Мэриленда (для
которых у Холлидей припасены пи�
столет системы “Парабеллум”, кара�
бин и фирменный радиационный
излучатель), спасибо их призрачной
природе. Для охоты на духов имеет�
ся специальный сенсор, работаю�
щий на манер счетчика Гейгера: по
мере приближения потустороннего
существа щелчки прибора ускоряют�
ся, постепенно достигая ритма ваше�
го панического сердцебиения и пе�
регоняя его. Расчет Terminal Reality
профессионально верен: изрядный
адреналиновый шок�эффект дости�
гается именно такими дедовскими
звуковыми и цветовыми методами.
Разве есть среди нас такие смельча�

Ëîãè÷åñêèå èãðû è êâåñòû

� А вот здесь действительно будет страшно.
Тени и подвалы, трясущаяся камера, побольше
криков за кадром — и сто сорок миллионов
“зеленых” у вас в кармане!

� Муниципалитет города Блейр (ныне
Баркитсвилль) как он есть. Убранство, что и
говорить, не спартанское. Уж не эти ли кадры
не вошли в фильм?
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ки, которые не покроются холодным
потом, не отбросят счетчик и не нач�
нут палить в белый свет, когда из ни�
откуда, из серого тумана полуночной
мглы с протяжными криками на�
встречу вывалится неведомая тварь!

Молот ведьм, или Девочка,
которая любила Коффин Рок
Из трех взявшихся за дело разработ�
чиков только Terminal Reality друже�
любна и открыта, да и сроки выхода
первой части неуклонно близятся. А
вот второй и третий Volume’ы Blair
Witсh Projects — The Legend of Coffin
Rock (работа Human Head) и Elly
Kedward Tale (Ritual) — держатся пока
в большом секрете.

У Human Head речь идет об англий�
ском солдате по имени Лазарь, при�
нявшем в 1886 году участие в масш�
табных поисках Робин Уивер, заблу�
дившейся в окрестностях Коффин

Рок. В “евангелии”
от Майрика и Санче�
са,  если помните,
сказано, что девочка
в конце концов бла�
гополучно нашлась,
но вот для одной из
поисковых партий
мероприятие кончи�
лось очень, очень пе�
чально (им выпусти�
ли кишки и развеси�
ли в живописных по�
зах на камнях, не за�
были?). Вот и HH ре�
шила устроить крова�
вую бойню, и Лазарь,

первым обнаружив�
ший Уивер, получает
всего�лишь старый
добрый удар по го�
лове и затем, таска�
ясь от неаппетитных
останков одной по�
исковой партии к
другой, изо всех сил
пытается выбраться из леса. Забав�
но, что все уровни Volume 2: The
Legend of Coffin Rock сделаны по мо�
тивам снятых, но не вошедших в
фильм эпизодов, — эти порезанные
кадры Haxan Films с радостью пере�
дала в трясущиеся от алчности руч�
ки G.O.D. вместе с лицензией. Ста�
раясь придерживаться золотой сере�
дины, Human Head пытается в рав�
ной мере блюсти в своей игре как бо�
евой (револьвер и орудия ближнего
боя, от сабли до дубинки),  так и при�
ключенческий моменты.

Но лебединую песню пропоет Ritual
Entertainment, и сделает это в своем
характерном антигуманистическом
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стиле, так что Volume 3: Elly Kedward
Tale, судя по всему, будет резким эк�
шеном без намека на мозговую актив�
ность. А ничего другого от истории
про Джонатана Прая, истребителя
ведьм, начавшего свою кровавую охо�
ту в лесах у города Блейр (ставшего
потом Баркитсвиллем) столетием
раньше, мы и не ожидали! Уж он�то
лично познакомится с Элли Кедвард,
чье изгнание из городка и положило
начало цепочке странных событий и
необъяснимых исчезновений. Пред�
мет гордости Ritual — кровожадная
система боевых заклинаний, с равным
успехом рвущих в клочья ведьму и ее
демонических приспешников.

Как видим, желание
длинных зеленых
рублей способно
даже на такое — объе�
динение под одной,
пусть и виртуальной,
крышей разработчи�
ков, не похожих не
только по стилю, но и

по подходу к делу.
Для Terminal Reality
Blair Witch — хоро�
ший повод еще пол�
года не работать все�
рьез. Производство
кучи уровней “по мо�
тивам”, не трогая
с е р д ц е в и н у
Nocturne, наверняка
не составило им ни�
какого труда. В отли�
чие от продавлива�
ния в чужой сюжет
мадам Холлидей .

Для неизбалован�
ной вниманием Hu�

� Если бы у тех парней был автоматический
пистолет с лазерным целеуказателем, кино
кончалось бы гораздо раньше!

� Даже и не спрашивайте, где в лесах
Мэриленда можно найти такое роскошное
сооружение. Очевидно, этот кадр не вошел в
Nocturne.

man Head хроники темных лесов —
средство для самовыражения,  и
именно эта компания способна в
данной расхолаживающей атмосфе�
ре сделать качественную и ориги�
нальную игру. Если только сумеет
сохранить теоретически безнадеж�
ный баланс между экшеном и квес�
том (каковой при удержании автома�
тически становится модным survival
horror).

Для Ritual же сага об охоте за ведь�
мами — повод хорошо пострелять. А
если кто�то и задается потихоньку
вопросом, что, собственно, связыва�
ет три такие непохожие игры и низ�
кобюджетное кино, снятое на люби�
тельской пленке, — то помалкивает,
памятуя, что коробка с каждым эпи�
зодом в конечном итоге будет стоить
ровно девятнадцать долларов девяно�
сто девять центов...

action strategy rpg simulators questologica



35 Game.EXE 9’00

ðîêëÿòûõ çåìåëü”/Evil Islands ïîêà åùå íåò. Âî
âñÿêîì ñëó÷àå îôèöèàëüíî: èãðà ñóùåñòâóåò íà äâóõ
CD-ROM, à â ãëàâíîì ìåíþ íàïèñàíî: “Ñïåöèàëü-

íî äëÿ Îëåãà Õàæèíñêîãî”. Òåì íå ìåíåå îíà æèâàÿ, áîäðî
äûøèò è áüåò ÷åøóé÷àòûì õâîñòîì. Îíà — åäâà ëè íå ïåðâàÿ
íàðîäíî-÷åðíîçåìíàÿ èãðà (ïðîäóêöèþ êàäàâðîâ â ðàñ÷åò íå
áåðåì: îíè — Åâðîïà), êîòîðàÿ íå ïðîñèò î ñíèñõîæäåíèè, íå
ñòðàäàåò áàëàëàå÷íî-ïîñêîííîé íàöèîíàëüíîé ñàìîñòüþ, íå ðó-
ãàåòñÿ ìàòîì, íå îðèåíòèðîâàíà íà èìáåöèëîâ è ìóòàíòîâ, íå
õðîìàåò íà âñå êîíå÷íîñòè è ïðè ýòîì íå ÿâëÿåòñÿ òðåòüåñîðò-
íûì WarCraft- èëè Diablo-êëîíîì. Ïðîäóêò ìèðîâîãî êëàññà.
Íåò, ïðàâäà. Òî, ÷òî ñäåëàíî â ðàéîíå ñòàíöèè ìåòðî “Àýðî-

ïîðò” (ã.Ìîñêâà, çåëåíàÿ, îíà æå Çàìîñêâîðåöêàÿ âåòêà),
ðåøèòåëüíî è íåïðèíóæäåííî ñòàíîâèòñÿ â îäèí ðÿä ñ ïðî-
äóêòàìè êëàññà “À”, âîçâîäÿùèìèñÿ ãäå-íèáóäü â Âàíêóâå-
ðå (ïðèâåò, Àëåêñ!) èëè Äàëëàñå (Äæîííè, ïîìàøè ÷èòàòå-
ëÿì ðó÷êîé!). Ñíà÷àëà ïîðàæàåò îíî — êà÷åñòâî, ñîâåðøåí-
íî íåçäåøíèé ïðîôåññèîíàëèçì, êàêîå-òî ñòðàííîå ñâîåé íå-
ïðèâû÷íîñòüþ ïðåçðåíèå “Íèâàëà” ê ôèëîñîôèè “ïèïë ñõà-
âàåò”, ñòîëü àêòèâíî íàñàæäàåìîé íà ýòîé ÷àñòè ñóøè âû
ñàìè ïðåêðàñíî çíàåòå êàêèìè, òàê ñêàçàòü, èãðîäåëàìè.
Ïðîôåññèîíàëüíîå ñòðåìëåíèå óöåïèòüñÿ çà ïàðàëëåëè — à

âîò ýòî êàê â N, òîëüêî áîëüøå ïîëèãîíîâ — áóêñóåò è íåäî-
óìåííî ðåâåò ìíîãîñèëüíûì ìîòîðîì. ×òî-òî ïîäîáíîå “Ïðî-
êëÿòûì çåìëÿì” ñîçäàåò ñåé÷àñ Êðèñ Òýéëîð (Chris Taylor),
îí íàçûâàåò ýòî Dungeon Siege; íå÷òî ñõîæåå âûêðèñòàëëèçî-
âûâàëîñü èç ðàííèõ àíîíñîâ Blizzard ïî ïîâîäó WarCraft III
— åùå äî òåõ ïîð, ïîêà ðîëåâûå ýëåìåíòû íå íà÷àëè îòïîëçàòü
òàì íà âòîðîé-òðåòèé ïëàíû. Èìåííî ïîýòîìó ìû íåäðîãíóâ-
øåé ðóêîé âûâîäèì â ñòðîêå “æàíð” ñëîâî èç òðåõ áóêâ —
RPS, Role Playing Strategy. Ïåðâàÿ RPS, ñ íåêîòîðûì äàæå
óäèâëåíèåì è (ê ÷åðòó ñòåñíåíèå!) ãîðäîñòüþ äîáàâëÿåì ìû.
Îñòàëüíûì ïðèäåòñÿ ðàâíÿòüñÿ íà. Õîòÿò îíè ýòîãî èëè íåò.

Àíäðåé ÎÌ
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Явление 1
— ...Íî çíàåøü, ÷òî ñàìîå ñìåøíîå â Åâðîïå?
— ×òî?
— Íåáîëüøèå ÿçûêîâûå ðàçëè÷èÿ. Ïî÷òè âñå îäèíàêîâî,
íî åñòü íåáîëüøèå ðàçëè÷èÿ.
— Íàïðèìåð?
— Çíàåøü, êàê îíè íàçûâàþò Evil Islands?
— Îíè íå íàçûâàþò èõ Evil Islands, âåðíî?
— Îíè íàçûâàþò èõ Proklyatye Zemli.
— (Ïîâòîðÿåò.) “Ïðîêëÿòûå çåìëè”. À êàê îíè íàçûâà-
þò WarCraft III?

— WarCraft III — ýòî WarCraft III, íî îíè íàçûâàþò åãî
“Âàðêðàôò-òðè”.

Входит Гамлет
Ïåðâûå øàãè — ïîðàçèòåëüíû. Íåäðîãíóâøåé ðóêîé âûñòà-
âèâ âñå ïîëçóíêè äåòàëèçàöèè íà ìàêñèìóì, ïðèâû÷íî âêëþ-
÷èâ âñå òåíè è 32-áèòíûé öâåò, îòêðûâàåì äëÿ ñåáÿ ñëàéä-
øîó ñ ïÿòüþ êàäðàìè â ñåêóíäó. Äèâíîé êðàñîòû ëàíäøàôò
äâèãàåòñÿ ðûâêàìè è íåîõîòíî, à ïîêà íàø àâàòàð êðóòèò
áàøêîé, ëåæà íà çåìëå, ìîæíî óñïåòü çàâàðèòü ñåáå ÷àþ.

Ðåçâûé ñåìèæèëüíûé GeForce îò-
êàçûâàåòñÿ ïîíèìàòü ïðîèñõîäÿ-
ùåå, 200 ñ ëèøíèì ìåãàáàéò ÎÇÓ
íåäîóìåííî ïåðåãëÿäûâàþòñÿ
ìåæäó ñîáîé.
Ëàäíî, áóäåì ñêðîìíåå. Íå äàâ

ïåðñîíàæó äàæå òîëêîì ïîä-
íÿòüñÿ ñ çåìëè, äàâèì “Escape”
è áîðåìñÿ ñ ñîáñòâåííûì ïîòðå-
âîæåííûì ñíîáèçìîì è óÿçâëåí-
íûì ñàìîëþáèåì. Òåïåðü, íàêî-
íåö, ìîæíî îãëÿäåòüñÿ.
Ãëàçà, íàòóðàëüíî, ðàçáåãàþò-

ñÿ. Êðàñèâî, î÷åíü êðàñèâî. Êà-
ìåðà ñ ïî÷òè áàëåòíîé ëåãêîñ-
òüþ âçìûâàåò â íåâåðîÿòíóþ
âûñü, âûïèñûâàåò ïèðóýòû è
îïóñêàåòñÿ íà çåìëþ, ÷òîáû çàã-
ëÿíóòü ïåðñîíàæó â ãëàçà, — è
âñå ýòî ïî ïðàâîé ìûøèíîé
êíîïêå, áåç èçâðàùåíèé. Åñòå-
ñòâåííî è ñòðàííî. Äâèæîê íè-
êàê íå õî÷åò áèòü ëèöîì â ãðÿçü,
íåñìîòðÿ íà âñå íàøè åñòåñòâî-
èñïûòàòåëüñêèå ïîïîëçíîâåíèÿ,
— ïîëèãîí ê ïîëèãîíó ïðèëà-
æåíû áåç øâîâ è ñòåæêîâ, ïîñ-
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ëå óáèéñòâà î÷åðåäíîé çâåðóøêè çà íàìè îñòàþòñÿ êðîâà-
âûå ñëåäû, òåíè óìîïîìðà÷èòåëüíû, àíèìàöèÿ... Îáî âñåì
ýòîì, âïðî÷åì, ìû åùå ïîáåñåäóåì.
Èçóìëåííî âåðòèì êàìåðîé è ãîëîâîé, äåëàåì ïåðâûå äå-

ñÿòü øàãîâ è... Ïîãèáàåì. Àâòîðû ñûãðàëè çëóþ øóòêó,
âûïóñòèâ íàñ â ìèð, ãäå ñðåäíåñòàòèñòè÷åñêîìó âîëêó íóæ-
íî äâà-òðè óêóñà, ÷òîáû îòïðàâèòü íàøåãî ïðèêëþ÷åíöà â
ëó÷øèé èç ìèðîâ, à îò êàáàíîâ, åñëè îíè ñîáèðàþòñÿ ãðóï-
ïàìè áîëüøå îäíîãî, ñëåäóåò íåçàìåäëèòåëüíî äåëàòü íîãè.
Èçáàëîâàííûì ñîáñòâåííûì âñåìîãóùåñòâîì äüÿáëîìàíàì
íàâåðíÿêà ïîíðàâèòñÿ, ÷òî ãëàâãåðîÿ ìîæåò íàñìåðòü çàï-
ëåâàòü ÿäîâèòîé ñëþíîé ïåðâàÿ
æå âñòðå÷åííàÿ èì ëÿãóøêà.
Ïîãðóæåíèå ïðîäîëæàåòñÿ.

Âäðóã ñòàíîâèòñÿ ÿñíî, ÷òî ìíî-
ãîå çàâèñèò îò òîãî, çà êàêîå ìå-
ñòî óêóñèë íàñ ïîñëåäíèé âîë÷è-
íà. Áóäó÷è ïîêóñàííûì çà íîãè,
íàøå ýãî çàìåäëÿåò õîä è íà÷è-
íàåò çàìåòíî õðîìàòü (èíòåðåñ-
íî, êîãî â “Íèâàëå” ïîêàëå÷èëè,
÷òîáû ñäåëàòü òàêîãî íåâåðîÿò-
íîãî êà÷åñòâà motion capture?).
Â ñëó÷àå ïðîáëåì ñ ðóêîé Çàê
íà÷èíàåò êóäà ìåäëåííåå çàíî-
ñèòü êèíæàë, à ýòî ÷ðåâàòî áåç-
âðåìåííîé êîí÷èíîé è áåñêîíå÷-
íûìè load game.

Явление 2
— Êîòîðûé ÷àñ?
— 7:22 óòðà.
— Åùå íå âðåìÿ, äàâàé ïîäîæäåì.
(Îòõîäÿò íåìíîãî îò äâåðè,

ñòîÿò äðóã ïðîòèâ äðóãà, íà-
ñâèñòûâàþò.)

— Äà, òàê ÷òî ýòè Evil Islands? Äåéñòâèòåëüíî òàê õîðîøè?
— Îçâó÷êà, êàê âñåãäà, ñ óäàðåíèåì íà êàæäîì ñëîâå.
Íåñ÷àñòíûé Ñòàíèñëàâñêèé.
— ß âñåãäà ãîâîðèë òåáå: ðóññêèé íå ïîäõîäèò äëÿ êîìïü-
þòåðíûõ èãð, òàì äâå êðàéíîñòè — ñþñþêàíüå èëè æëîá-
ñòâî. Òàì áûëà àíãëèéñêàÿ âåðñèÿ?
— Òàì íå áûëî àíãëèéñêîé âåðñèè. Òàì áûëà òîëüêî ðóñ-
ñêàÿ. Çàòî âñå ïîíÿòíî, ìîçã îòäûõàåò. Îáèäíî çà ãëàâíî-
ãî ïàðíÿ, åãî çîâóò òàê æå, êàê ðóêîâîäèòåëÿ ïðîåêòà Äìèò-
ðèÿ Çàõàðîâà. Àêòåð, êîòîðîìó áûëà ïîðó÷åíà ñòîëü âàæ-
íàÿ ðîëü, îò íàïðÿæåíèÿ äåëàåò óäàðåíèå íà êàæäîì ñëî-
âå, â ðåçóëüòàòå ïðåäëîæåíèÿ òåðÿþò âñÿ÷åñêèé ñìûñë, à
Çàê ïðåâðàùàåòñÿ â ïðîñòîäóøíîãî îëóõà.
— ×èòàë áû ëó÷øå ñóáòèòðû (ñìååòñÿ).
— Çàòî Ñêðÿãà, èëè êàê òàì åãî, ïîõîæå, îçâó÷èâàëñÿ òåì
ñàìûì ìåíòîì èç “Ìàìà, íå ãîðþé”. Ôèëüì, âñå äèàëîãè
êîòîðîãî ìû êàê-òî íåçàìåòíî âûó÷èëè íàèçóñòü...
— “Ýòî ðåàëüíî áðàò ìíå”.
(Ñìåþòñÿ.)

F�117 Stealth
Ïåðâîå æå çàäàíèå — äîáðàòüñÿ äî äåðåâíè — ïðåâðà-
ùàåòñÿ â íàñòîÿùóþ ãîëîâîëîìêó. Ïîäêðàäûâàåìñÿ ê
âîëêàì è ðåäêèì ãîáëèíàì ñçàäè, æìåì “ïàóçó” è îò-
äàåì ïðèêàç íà backstab â ãîëîâó. Ðåäêàÿ ïòèöà ïîñëå
äàííîé ïðîöåäóðû âçäóìàåò õëîïàòü êðûëüÿìè. Ðÿäîì
ñ ïîñåëêîì ïðîãóëèâàþòñÿ îãðîìíûå æèðíûå òðîëëè,
ïîõîæèå íà èçâåñòíîãî ðýïïåðà Dr. Dre, — áðîíþ íà
èõ çàäíèöàõ íå ïðîíÿòü íèêàêèì íîæîì. Ïðèõîäèòñÿ
æäàòü â êóñòàõ íàñòóïëåíèÿ òåìíîòû, è óæå ïîä åå ïî-
êðîâîì ïðîáèðàòüñÿ íà áàçó.
Åäèíñòâåííàÿ âî Âñåëåííîé èãðà, ãäå ñìåíà âðåìåíè ñó-

òîê èìååò ïðèíöèïèàëüíîå çíà÷åíèå: îäíàæäû ïðèøëîñü
ìèíóò äâàäöàòü (íàñòîÿùèõ ìèíóò!) ïðîòîð÷àòü â êóñòàõ,
îæèäàÿ çàêàòà, — óêðàñòü ó ðàçáîéíèêîâ êîå-êàêèå íóæ-
íûå âåùè÷êè ìîæíî òîëüêî íî÷üþ. Ñèäèì â çàðîñëÿõ, ñìîò-
ðèì íà Àòàìàíà, âèòÿçÿ â òèãðîâîé øêóðå, è áîèìñÿ. Êî-
ñòåð ãîðèò, òåíü êîëåáëåòñÿ — íåò, ýòî óæàñíî. À êàê

Дмитрий “Зак” ЗАХАРОВ
34 года, руководитель проекта “Проклятые земли”. Выпускник МГТУ,

восемь лет в игровой индустрии, занимался как производством, так и

изданием игр. До “Нивала” работал в компании “Бука” директором

отдела разработки компьютерных игр. В первые минуты знакомства

кажется мрачным самоедом, но на самом деле — веселый, мягкий и

очень контактный человек. Женат, имеет двоих дочерей.

Тема номера\Пространства ликования\”Проклятые земли”

Обитатели "Проклятых земель"

не умеют плавать, поэтому

скалистый обрыв для них — все

равно что стена. Несчастной

лучнице придется погибнуть, а

ее товарка на заднем плане не

придет на помощь — она смот2

рит в ночь и думает о разбой2

нике из третьей смены.
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ñåé÷àñ îáåðíåòñÿ!.. Õîòÿ îí,
êîíå÷íî, íå îáåðíåòñÿ. Êòî æ
åìó ïîçâîëèò. Â äâóõ øàãàõ
îò âîæäÿ ìîæíî ðåçàòü åãî
âàññàëîâ, à îí è óõîì íå ïî-
âåäåò. Ñöåíà öåëèêîì è ïîë-
íîñòüþ ñîçäàíà äèçàéíåðàìè,
íî ìû — ðåæèññåðû, îïåðà-
òîðû è ñïåöèàëüíî ïðèãëà-
øåííûå çâåçäû â îäíîì ëèöå
— ìû ïîñòàâèëè åå ñàìè. Íàì
òîëüêî âîçâåëè äåêîðàöèþ è
ïîêàçàëè, ãäå äîëæíû ñòîÿòü
àêòåðû. Ñâîðà ãîáëèíîâ, êàê
áîìáà ñ ÷àñîâûì ìåõàíèçìîì
â áàãàæíîì îòäåëåíèè Maid
of the Seas, çàðÿæåíà ðàçðûâ-
íûìè ñêðèïòàìè, êîòîðûå
ïðèâåäóò åå â äâèæåíèå, êîãäà âû íàñòóïèòå íà îïðåäå-
ëåííûé êâàäðàòèê. Íàñòîÿùèé ìàñòåð óìåëî îïåðèðóåò
èìè, ñêîëüçÿ ïî ëåçâèþ áðèòâû. Êàê äîñêà â ãëóáîêîì
ñíåãó — òîò, êòî íå óìååò, òðàòèò âñå ñèëû íà áîðüáó ñ
öåëèíîé, ïî óøè â ñíåãó. Òîò, êòî ïîéìàë ôèøêó, ëåòèò,
êàê ïòèöà (èëè êàê ÎÌÕ íà ëåãåíäàðíîì áàéêå. ×òî, ïî
ñóòè, îäíî è òî æå. Ïðèìåðíî).
Èãðà íåíàâÿç÷èâî ïðèâèâàåò íàì ïàðàíîéþ, äåéñòâóÿ êóäà

áîëåå òîíêî, ÷åì, íàïðèìåð, ïðÿìîëèíåéíûé Deus Ex è åãî
ëþäè â ÷åðíîì. Ïðèêëþ÷åíèÿ (ïîäàé òî, ïðèíåñè ýòî, óáåé
òîãî, óêðàäè òî-òî) êàæóòñÿ ïðîñòûìè òîëüêî íà ïåðâûé,
íåèñêóøåííûé, âçãëÿä: âîò æå ñòîèò ãàäåíûø, ïîäîéäè è
âðåæü... Çàáóäüòå! Îí ïîäíèìåò âîé, è ñáåãóòñÿ òÿæåëîâî-
îðóæåííûå îðêè. Îí íàæìåò ðû÷àã — è íàñ èñïåïåëèò ìîë-
íèÿ. Îí èçðûãíåò çàêëèíàíèå, ïîõîæåå íà èçâåñòíîå âàì
inferno — è ìû ðåàëèñòè÷íî ñãîðèì çàæèâî. Íàäî äóìàòü.
Çàäà÷è î÷åâèäíû, ðåøåíèÿ ïîêðûòû ìðàêîì. Ïîñëå ïàðû
÷àñîâ èãðû ìû ïåðåñòàåì õîäèòü ïî òðîïèíêàì, ïîëçàÿ âìå-
ñòî ýòîãî íà áðþõå ïî áîëîòàì â îáõîä. Áåãàòü ìîæíî, íî
îïàñíî è æðåò ñòàìèíó (âûíîñëèâîñòü. — Ïðèìå÷. ðåä.),
êîòîðàÿ çäåñü ðàâíà “ìàíå”. Óëûáêà áàëàíñà.

Явление 3
— Ãîáëèíû ñ ïðàùàìè äîñòàþò
óæàñíî. Áûñòðî áåãàþò, ïàñêóä-
íûé õàðàêòåð: åñëè ÷óâñòâóþò
îïàñíîñòü, òóò æå îòñêàêèâàþò
íà áåçîïàñíóþ äèñòàíöèþ è âû-
æèäàþò. Íå-íà-âè-æó... Ðåøåíèå
ïðèøëî íå ñðàçó — à äàâàéòå-
êà áèòü ñâîëî÷åé ïî íîãàì, à?..
Õðîìîé ãîáëèí äàëåêî íå óáå-
æèò, ãàä. Ïîëçåò åëå-åëå, íî
êóäà, êóäà, ïàêîñòü, — ê ñâîèì!
Íà áàçó áåæèò, ãäå èõ òûñÿ÷è!
Ñ êàêèì íàñëàæäåíèåì ìû íå-
òîðîïëèâî øëè çà íèì, èçðåä-
êà ñìà÷íî, ñ ïëå÷à, ïîìàõèâàÿ
òîïîðàìè. Ñêîëüêî æå ÿ âàñ
ïåðåìî÷èë...
— Âñå òàê ñåðüåçíî?
— Áîëåå ÷åì. Âîëêè íîñÿòñÿ
ñòàÿìè, çàãîíÿþò â óùåëüå,
îáåãàþò ñ ðàçíûõ ñòîðîí —
äîñòîâåðíî, î÷åíü. Pathfinding
áëèñòàåò.
— ß ãîâîðèë òåáå íå ðàç — ÷è-
òàé êàðòó, ñìîòðè íà ÷åðòîâó
êàðòó ïîñòîÿííî, âñå ñàìîå èí-
òåðåñíîå ïðîèñõîäèò âñåãäà íà
÷åðòîâîé êàðòå.
— À, äà, òàì îòëè÷íûå êàðòû
— âñå goals ðàñïèñàíû äå-
òàëüíî, âïëîòü äî òîãî, ñêîëü-
êî ýêñïû (îïûòà. — Ïðèìå÷.
ðåä.) äàäóò â êîíöå. Çàáëó-
äèòüñÿ âñå ðàâíî ëåãêî —
òðåõìåðíîñòü! ß ÷àñ ðåçàë
ãîáëèíîâ, õîòÿ ìîã ýòîãî èç-
áåæàòü. Âïðî÷åì, íå æàëåþ.

На троих
Â îòëè÷èå îò íåêîòîðûõ èçâåñò-
íûõ âàì èãð íà áóêâó “À”, çäåñü
ìàêñèìàëüíîå ÷èñëî ó÷àñòíèêîâ

áðèãàäû ñîñòàâëÿåò ðîâíî òðè ÷åëîâåêà. Êîëè÷åñòâî âîç-
ìîæíûõ òàêòè÷åñêèõ êîìáèíàöèé ñ ó÷åòîì ðåëüåôà è ðàç-
íîîáðàçíîé ìàãèè, òàêèì îáðàçîì, óìåíüøàåòñÿ, à âåðîÿò-
íîñòü ïðÿìîëèíåéíîãî ðåøåíèÿ ñ øàøêàìè íàãîëî, íàîáî-
ðîò, óâåëè÷èâàåòñÿ — ÷òî ïîäåëàòü, íåîáõîäèìûå æåðòâû
íà àëòàðå ÷åñòíåéøåé òðåõìåðíîñòè âñåãî è âñÿ. Çàòî åñòü
ïðîñòîð â ìàíèïóëÿöèÿõ ïåðñîíàæàìè ñ ðàçëè÷íûìè íàâû-
êàìè: “÷èñòûé” ìàã è óçêîïðîôåññèîíàëüíûé âîèí îáðå÷å-
íû â “Çåìëÿõ” íà áûñòðóþ è áåññëàâíóþ ãèáåëü; ïðèõîäèò-
ñÿ âûøàãèâàòü ïî íàòÿíóòîìó íàä ïðîïàñòüþ êàíàòó ìóëü-
òèêëàññîâîñòè; â îòëè÷èå îò AD&D, ãäå âîèí, õîòü ðåæü
åãî, íèêîãäà íå ñòàíåò âîðîì èëè äðóèäîì, ìû âîëüíû ëå-
ïèòü èç ïîäîïå÷íûõ ïåðñîíàæåé âñå, ÷òî óãîäíî, íå çàáû-
âàÿ ïðè ýòîì, êîíå÷íî, î òÿæåëîì âîîðóæåíèè. Ëåãêàÿ òðó-
ñîñòü èëè ëåíü — è òàêòè÷åñêàÿ ãîëîâîëîìêà ïðåâðàùàåòñÿ
â ìàññàêð. Îðäû ãîáëèíîâ, îòðÿäû îðêîâ, ëåãèîíû öèêëî-
ïîâ, îòëåòàþùèå â íåáî ðàçíîöâåòíûå öèôåðêè hit points è
íàäïèñè “critical hit”, áåñêîíå÷íàÿ ÷åðåäà save-load.
Èç-çà ñïóòíèêîâ âíóòðè íàñ ãðûçóòñÿ ñàìûå íèçìåííûå

÷óâñòâà: òðóñîñòü è àë÷íîñòü. Â êîìïàíèè ìåíüøå øàíñîâ
ïîãèáíóòü îò êëûêîâ ñâèíüè-ïåðåðîñòêà, çàòî ðàçãóëèâàÿ

Тема номера\Пространства ликования\”Проклятые земли”

Светает, длинные тени. Если

подползти совсем тихо, Ата2

ман ничего не услышит и позво2

лит обокрасть себя.

Но если допустить хотя бы

одну ошибку, Атаманша ис2

пытает на вас все свое маги2

ческое искусство.
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Тема номера\Пространства ликования\”Проклятые земли”

ñîëî, íå ïðèõîäèòñÿ äåëèòü çà-
ðàáîòàííûé îïûò íà òðîèõ. Â
èòîãå ïîëó÷àþòñÿ äâà äèàìåò-
ðàëüíî ïðîòèâîïîëîæíûõ ñòèëÿ
èãðû è ýëåãàíòíûé çàìåíèòåëü
æëîáñêîãî ïîëçóíêà Difficulty.
Ñâîèìè ðóêàìè ìîæíî óñòðîèòü
ñåáå æå êðîìåøíûé àä, à ìîæ-
íî — îòíîñèòåëüíî áåçáîëåçíåí-
íûé ýêñêóðñèîííûé òóð.
Çäåñü âî âñåé êðàñå ïåðåä íàìè

âîçíèêàåò èíòåðôåéñ. Ãèáîê — äî
÷ðåçâû÷àéíîñòè. Íàñòîëüêî user
friendly, ÷òî òóò æå íà÷èíàåøü
æäàòü ïîäâîõà — ãäå æå ãàäîñòè?
À èõ âñå íåò: ëþáàÿ ïàíåëü îäíèì
ùåë÷êîì óáèðàåòñÿ â ñòîðîíó, îñ-
òàâëÿÿ âàì ëèøü ìèíè-êàðòó èëè,
ñêàæåì, ïîðòðåò ãåðîÿ â ñâåæåïðè-
îáðåòåííûõ ìîäíûõ äîñïåõàõ.
Êàæäûé ïåðñîíàæ, íà êîòîðîãî ìû
íàâîäèì êóðñîð, èçîáðàæàåòñÿ â
ýòîì îêíå â ïîëíûé ðîñò è ñ ó÷å-
òîì òåêóùèõ ðàíåíèé.
Óïðàâëåíèå ôóíêöèîíàëüíî è

íåíàâÿç÷èâî âïëîòü äî ïîëíîé
íåçàìåòíîñòè — îáû÷íî ýòî íå-
äîñòèæèìàÿ çàäà÷à äëÿ òðåõìåðíûõ äâèæêîâ è îòå÷åñòâåí-
íûõ îôèöèàíòîâ. Óêàçàâ ïåðñîíàæàì ïóíêò íàçíà÷åíèÿ,
âèäèì, êàê engine óñëóæëèâî ðèñóåò çìåéêó waypoint’à,
— ïðèâû÷íûå ýìîöèè, ñîïðîâîæäàåìûå îáû÷íî âîçãëàñà-
ìè “Êóäà ïðåøü, ãàäåíûø!” è “Ãäå òâîè ãëàçà, àáàíàìàò!”,
óäèâëåííî ìîë÷àò íà çàäâîðêàõ ñîçíàíèÿ. Â offensive mode
ãåðîè áåç äîïîëíèòåëüíûõ òû÷êîâ êóðñîðîì ïîãîíÿòñÿ çà
âðàãîì è ïî÷òè íàâåðíÿêà åãî óáüþò, à ÷òî îíè áóäóò äå-
ëàòü â defensive, âû, êîíå÷íî, è ñàìè óæå äîãàäàëèñü.

Явление 4
— Ðàçðÿä ìîëíèè — è òåíè íà äîëþ ñåêóíäû âûðàñòàþò
äî îãðîìíûõ ðàçìåðîâ. Êõõõ!
— (Â ñòîðîíó.) Áîæå âñåìîãóùèé!
— Íî çíàåøü, ÷åãî ìíå òàì áîëüøå âñåãî íå õâàòàåò? —

Âèäà îò ïåðâîãî ëèöà. Ïîíèìàþ, òàêèõ êîìïüþòåðîâ åùå
íå èçîáðåëè, íî î÷åíü õî÷åòñÿ... Ïðÿìî äî áîëè. Çíàþ,
ìîæíî ñëîìàòü êàìåðó... è íà ïîñëåäíåì òàêòå ïðîöåññîðà
îáåçóìèòü îò êðàñîòû.

— Òû ìåíÿ ïóãàåøü. Òàì áîëüøå RTS èëè RPG?
— Òàì åñòü äàæå Commandos. Ïîëçàåøü íî÷üþ ìåæäó

÷åðòîâûõ ïàòðóëüíûõ, æìåøü “ïàóçó”, òèõî áýêñòàá â ãî-
ëîâó, óáèðàåøü òðóïû...
— ×òî, ñàì íîñèøü òðóïû? Êàê â ýòîì... â Deus Ex?
— Íåò, òû ïðîñòî îáøàðèâàåøü òðóï, è ÷åðòîâ òðóï êóäà-

òî ïðîïàäàåò. Íåêîãäà äóìàòü îá óñëîâíîñòÿõ, òàì åñòü
äåëà ïîâàæíåå. Ïîëó÷àåøü êàðòèíó ïðîèñõîäÿùåãî — ïî-
ëó÷àåøü êîíòðîëü. Åñòü äàæå çàêëèíàíèå “Ïîëå çðåíèÿ”
— èñïîëüçîâàòü íà âðàãàõ.
— Äà, èçâåñòíûì òåáå åâðîïåéñêèì äèâåðñàíòàì îíî äî-

ñòóïíî îò ðîæäåíèÿ.
(Ñìåþòñÿ.)

Прятать вещички
Íåñòèñü íà ìíîãîòûñÿ÷åäîëëàðîâîì áàéêå, ñìîòðåòü
South Park: Bigger, Longer & Uncut ãëóáîêîé íî÷üþ â
“Óäàðíèêå”, íàðÿæàòü ïåðñîíàæà â ñâåæåêóïëåííûå ìå-
òàëëè÷åñêèå ïîäøòàííèêè. Âåùè îäíîãî ïîðÿäêà — íèð-
âàíà êàê îíà åñòü.
Ýòî ïîêàæåòñÿ âàì ñòðàííûì, íî â “ÏÇ”/EI ñðåäíÿÿ

æàáà íå íîñèò ñ ñîáîé êåâëàðîâûé áðîíåæèëåò, òðè òû-
ñÿ÷è äîëëàðîâ ìåëêèìè êóïþðàìè è òÿæåëóþ øèïàñ-
òóþ äóáèíó (+10% resistance to fire, +250 attack rating,
150% damage to undead). Âñå, ÷òî ìîæíî ñíÿòü ñ òðó-
ïèêà çàìó÷åííîãî çåìíîâîäíîãî, — ýòî ïðåäìåò, òðîãà-
òåëüíî îáîçíà÷åííûé â inventory êàê “ìàëåíüêèå ëÿãó-
øà÷üè ëàïêè”. Çíà÷èòåëüíóþ ÷àñòü èãðîâîãî âðåìåíè
íàøåìó ãåðîþ ïðèäåòñÿ ïðîâåñòè, âûðûâàÿ ïîâåðæåí-
íûì âîëêàì çóáû, îáøàðèâàÿ êàðìàíû äîõëûõ ãîáëè-
íîâ è ñ êîðíåì îòðûâàÿ êðûëûøêè ëåòó÷èì ìûøàì-
óïûðÿì. Ïîêîðîáëåííûå òàêèì î÷åâèäíûì íåñîîòâåò-
ñòâèåì ìîðàëüíîãî îáëèêà àâàòàðà-èçáðàííîãî (ìàòðè-
öåîáðàçíûå çàìîðî÷êè ñþæåòà ìû çäåñü èç æàëîñòè è
îãîëòåëîãî ñóáúåêòèâèçìà íå óïîìèíàåì, èáî îíè åñòü
ñàìîå ñëàáîå ìåñòî â ïðîåêòå) è îáðàçà åãî ïîâñåäíåâ-
íîé æèçíè, ìû ïûòàëèñü áûëî ïðåêðàòèòü ìàðîäåðñòâî-

Шатание в городах и селах за2

нимает всего 10% игрового вре2

мени, остальные 90% — сраже2

ния. И все равно в игре целых

шесть часов диалогов. Самое

сложное здесь — слушать про2

странные разглагольствования

Эльфара2Краснобая.

Даже в тигровой шкуре у Зака

нет шансов против огра. Атака

в лоб — это худшее, что мож2

но придумать.
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âàòü, çà ÷òî è áûëè íåçàìåäëèòåëüíî ïðåáîëüíî íàêà-
çàíû ðóáëåì — èíûõ èñòî÷íèêîâ äîõîäà íà äüÿâîëüñ-
êèõ îñòðîâàõ ïî÷òè íå ïðåäóñìîòðåíî.
Çäåñü âû íåïðåìåííî ñòîëêíåòåñü åùå ñ îäíîé äåòà-

ëüþ: äàæå ïîäîáðàâ íà ïîëå áîÿ ìîäíûé â ýòîì ñåçîíå
êîæàíûé ñþðòó÷îê, ñ ïåðåîäåâàíèåì ïðèäåòñÿ ïîòåð-
ïåòü äî âîçâðàùåíèÿ íà áàçó. Çàïëå÷íûå ìåøêè íàøèõ
ãåðîåâ áåçðàçìåðíû, íî ìîãóò áûòü îïîðîæíåíû òîëüêî
â ãîñòÿõ ó ëîêàëüíîãî ñïåêóëÿíòà — òàì æå ïðîèçâî-
äèòñÿ ðàñïðåäåëåíèå experience points, ïî÷èíêà îäåæ-
äû è åùå ïàðà ìàíèïóëÿöèé: èçãîòîâëåíèå áðîíè, îðó-
æèÿ è çàêëèíàíèé.

LEGOlize
Îáçàâåñòèñü ñòîëü ïîëåçíûì â õîçÿéñòâå êðåìíèåâûì òî-
ïîðîì ñ òóðáîíàääóâîì ìîæíî äâóìÿ ñïîñîáàìè: ñëîæ-
íûì è î÷åíü ñëîæíûì.
Ñëîæíûé ñïîñîá ñâÿçàí ñ êðóïíûìè ìàòåðèàëüíûìè çàò-

ðàòàìè è áåãîòíåé âçàïóñêè ïî ïåðåñå÷åííîé ìåñòíîñòè â
ïîèñêàõ íå îñâåæåâàííîãî åùå êàáàí÷èêà. Êðîìå òîãî,
ïðèõîäèòñÿ ïîêóïàòü øèðïîòðåá, ñåðèéíûå âåùè.
Ñïðîñèòå ó çíàòîêîâ — â öåíå âñåãäà èíäèâèäóàëüíàÿ

êîíñòðóêöèÿ. Î÷åíü ñëîæíûé ñïîñîá — ýòî ñîáñòâåííî-
ðó÷íîå èçãîòîâëåíèå. Ñíà÷àëà íóæíî êóïèòü ÷åðòåæ, ïî-
òîì ïîëîæèòü â íóæíûå ñëîòû íóæíîå êîëè÷åñòâî êàì-
íÿ, çàòåì ïðèäåëàòü ëþáèìîå çàêëèíàíèå. Â êà÷åñòâå î÷å-
ðåäíîé íåèçáåæíîé àíàëîãèè: âû íå ïðî÷åñûâàåòå ñîòíè
êâàäðàòíûõ êèëîìåòðîâ â ïîèñêàõ òîãî ñàìîãî çëîáíîãî
êàðëèêà, ÷òî äåðæèò çà ïàçóõîé flimsy chain-mail of the
mammoth (+35 stamina, + 56 to life, áëà-áëà-áëà). Âû
ïðîñòî ïîìåùàåòå â íóæíûé ÷åðòåæ íóæíûé ñïåëë — è
âñå! Òÿæåëî áûòü æåðòâîé ñòèëÿ — êîãäà íàäîåäàåò óñ-
êîðåííîå èñöåëåíèå, ìîæíî âûíóòü åãî èç-çà ïàçóõè è
ïðèëåïèòü òóäà ÷òî-íèáóäü äðóãîå, íå ìåíåå çàíÿòíîå.
Íåò, ðåøèòåëüíî, êðîèòü ñåáå âûõîäíîé êîñòþì ìîæíî
÷àñàìè, à èçãàëÿòüñÿ íàä õàðàêòåðèñòèêàìè òàáåëüíîãî
òîïîðà — öåëûìè âå÷åðàìè.
Ìàãèÿ è âîâñå ðåâîëþöèîííà. Íå âäàâàÿñü â ïîäðîáíî-

ñòè (î íåêîòîðûõ òîíêîñòÿõ — ñì. íèæå, â ðàññêàçàõ
àâòîðîâ; ïîâåñòâîâàòü î äðóãèõ — òàêîå æå ïðåñòóïëå-

Интересность

“ПРОКЛЯТЫЕ ЗЕМЛИ” (на Западе EVIL ISLANDS)

Role Playing Strategy (авторы же позиционируют игру как

“РПГ с элементами стратегии”, добавляя при этом: “от тер2

мина “RPS” решили отказаться, чтобы не “путаться” с

Blizzard, увы...”)

www.nival.com/rus/evil_info_r.html

Разработчик Nival Interactive

Веб2сайт разработчика www.nival.com

Издатель в России “1C”

Веб2сайт российского издателя www.1c.ru

Издатель на Западе Fishtank Interactive

Веб2сайт западного издателя www.fishtank2interactive.com

Сложность высокая

Графика 5

Звук 3,5

Музыка 4

Сюжет 3

Управление 5

Условно называемая нами гибридом RTS и RPG с уклоном в пер2

вую аббревиатуру, игра упорно противится попыткам уложить

ее в прокрустово ложе существующих жанров. Она сделана из

той самой субстанции, за которую мы обожаем (...). В скобки

впишите название своей наилюбимейшей игры, а мы, дабы в

очередной раз не поминать всуе Homeworld, умолкаем.

Из личной переписки с ОМХ: “Мир реален. Атаман действи2

тельно ужасен. Играет тень от костра, и мы ползем — это ге2

ниально”.

Минимальная конфигурация: Windows 95/98/2000, Pentium II

233, 64 Мбайта ОЗУ, 3D2ускоритель AGP (8 Мбайт видео2

ОЗУ), 4х CD2ROM, DirectX 7.0, звуковая карта.

Рекомендуемая конфигурация: Windows 95/98/2000, Pentium

III 450, 128 Мбайт ОЗУ, 3D2ускоритель AGP (32 Мбайта видео2

ОЗУ), 32х CD2ROM, DirectX 7.0, звуковая карта.

5

íèå, êàê âçÿòü è ïîâåäàòü ÷èòàòåëþ “Ïåëà-
ãåè è áåëîãî áóëüäîãà”, êòî è çà÷åì óáèâàë
íåñ÷àñòíûõ ïñèí): êàæäîå çàêëèíàíèå ïîä-
âåðæåíî òàêîìó êîëè÷åñòâó ðóííûõ ìîäè-
ôèêàöèé, ÷òî îáùåå ÷èñëî óíèêàëüíûõ
ñïåëëîâ íåò-íåò äà è ïîãëÿäûâàåò â ñòîðî-
íó áåñêîíå÷íîñòè.

Конклюжн?
Èãðàì, âîîáùå ãîâîðÿ, âñå ðàâíî, ÷òî è
êàê î íèõ ïèøóò. Ïî áîëüøîìó ñ÷åòó,
î÷åíü ìàëî âñåëåíñêèõ ñòðóí ïîêîëåáà-
ëîñü áû, ñäåëàé ìû “îáëîæå÷íîé” êàêóþ-
íèáóäü îòâðàòèòåëüíóþ Star Trek: New
Worlds, à “ÏÇ” îòäàé ñòàíäàðòíóþ òðåõ-
ïîëîñíóþ ðåöåíçèþ, 9-12 Êáàéò ÷èñòîãî
òåêñòà, âêëþ÷àÿ ïëàøêè “Ìíåíèÿ îá
èãðå”. Ïåðâàÿ íå ïåðåñòàëà áû ïðè ýòîì
áûòü áåçäàðíîé, à âòîðàÿ... Íó, íå áóäåì
ïðîèçíîñèòü òðåñêó÷èõ ñëîâ.
Âû âåäü óæå è ñàìè âñå ïîíÿëè, âåðíî?

Плавающая камера — одно из

величайших достижений чело2

веческой мысли.

Тема номера\Пространства ликования\”Проклятые земли”
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ДЕЙСТВУЮЩИЕ ЛИЦА

ОРЛОВСКИЙ — главный.

БЛАЖЕВИЧ — кодер.

ДЕВИШЕВ — дизигнер.

РЫЧКОВА — артистка.

ХАЖИНСКИЙ — автор, человек2магнитофон2и2фотоаппарат.

ÄÅÉÑÒÂÈÅ ÏÅÐÂÎÅ

Î ð ë î â ñ ê è é

Конец июля. Мйа2нган2лас2дас2па (тибет.), буквально “выход

за пределы страдания” на четвертом этаже мимо проходной.

Хажинского (а это он, мы узнаем его по велосипеду и про2

шлым автобиографическим перформансам) встречает доб2

рожелательный секретарь. Хажинский оглядывается, выиски2

вая знакомые лица, но вокруг ни2ко2го. Хажинскому стано2

вится немного не по себе, хочется на воздух и биокефира.

Впрочем, вскоре холл заполняется статистами: в глубоком

кресле, кажется, спит молодой человек; остальные говорят

на непонятном наречии и много курят. Хажинский обмахива2

ется велосипедной цепью. Ему кажется, что здесь очень тем2

но, хотя на дворе почти полдень. Спасибо хоть корпуса мо2

ниторов обмотаны алюминиевой фольгой. “Это хороший

знак...” — успокоительно думает Хажинский. “Take no

prisoners”, — вдруг произносит секретарь (англ. “стоять!

дальше нельзя!”) и красной кнопкой на селекторе вызывает

на подмогу PR2менеджера. Еще пять минут ожидания в эф2

фектном сюрплясе под восхищенные взгляды статистов. На2

конец, входит Орловский, и сцена магическим образом пре2

ображается: все становится таким, каким было два года на2

зад, когда Pentium 233 был мощным процессором, Ultima

Online хорошей игрой, а острова назывались “аллодами”.

ÎÐËÎÂÑÊÈÉ. Äîáðûé äåíü.
ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ (ùåëêàÿ ôîòîàïïàðàòîì è òóò æå ýêñ-

ïîíèðóÿ ñíèìîê íà áëèæàéøåì ìîíèòîðå). Çäðàâ-
ñòâóé, Ñåðåæà. Ñ òâîåãî ïîçâîëåíèÿ ìû íàçîâåì
ýòó ÷àñòü ñåãîäíÿøíåãî èññëåäîâàíèÿ íèâàëîâñêî-
ãî ïðîñòðàíñòâà è âðåìåíè “Ïðîùàíèå ñ äåòñòâîì”.
Ïîçàäè äâà ñ ëèøíèì ãîäà æèçíè, ïåðâûå “Àëëî-
äû”, âòîðûå “Àëëîäû”, îáùåíèå ñ çàïàäíûìè èç-
äàòåëÿìè, ôèíàíñîâûé êðèçèñ, ïèñüìà ÷èòàòåëåé,
êîíêóðñû, îæèäàíèå ãëîáàëüíîé îíëàéíîâîé èãðû...
Ãäå áûë “Íèâàë” òîãäà? È ãäå îí ñåé÷àñ?

Молчание. Некоторое время оба читают текст перформанса.

ÎÐËÎÂÑÊÈÉ (áåðåò â ëåâóþ ðóêó ñîâåðøåííî ïîñòî-
ðîííþþ, íåâåñòü êàê ïîïàâøóþ â ïåðôîðìàíñ

áóòûëêó, ïðèäèð÷èâî ðàçãëÿäûâàåò åå). “Àáðàó
Äþðñî”... Íåæíîñòè êàêèå... Äàæå è íå çíàþ ñ ÷åãî
íà÷àòü, Õàæèíñêèé... Íàâåðíîå, ñ íà÷àëà, à? Èëè,
ìîæåò, ñ êîíöà? Áåçóñëîâíî, “Íèâàë” ñåé÷àñ —
ñîâñåì íå òà êîìïàíèÿ, êàêîé áûëà äâà ãîäà íàçàä.
×òî èçìåíèëîñü? Âñå ñòàëî... êàê áû ýòî... íå ïî-
äåòñêè. Ïðîïàëî òî ðåáÿ÷åñêîå îòíîøåíèå ê æèçíè
è ðàáîòå, òîò áåçóäåðæíûé îïòèìèçì è ñîâåðøåííî
íåîáîñíîâàííûå... äàæå íå íàäåæäû, ïîòîìó íàäåæ-
äû â ìàññå ñâîåé ñáûëèñü, à íåîáîñíîâàííûå îæè-
äàíèÿ ÷åãî-òî ñóìàñøåäøåãî, ìîæåò áûòü, äàæå íå-
ñóùåñòâóþùåãî... Êîðî÷å, ïîÿâèëñÿ ðåàëèçì âî
âçãëÿäàõ.
Îí æå îïûò. Êîãäà ÷òî-òî äåëàåøü â ïåðâûé ðàç,
ñêëàäûâàåòñÿ âïå÷àòëåíèå, ÷òî âñå áóäåò î÷åíü ëåã-
êî. Ðàç-ðàç-ðàç — è ãîòîâî. Íî êîãäà ïðîöåññ ðàç-
âîðà÷èâàåòñÿ â ïîëíóþ ñèëó, òû ïîíèìàåøü, ÷òî
ïîäâîäíûõ êàìíåé ÑÒÎËÜÊÎ, ÷òî òåáå è íå ñíè-
ëîñü. Ñî âòîðûì èëè òðåòüèì ïðîåêòîì óæå ëåã÷å,
òû çíàåøü îá ýòèõ êàìíÿõ è íàáèâàåøü ìåíüøå
øèøåê.
Ïðè ýòîì òû ñòàíîâèøüñÿ ãîðàçäî ñåðüåçíåå è â
êàêîì-òî ñìûñëå ñêó÷íåå. Òû çíàåøü, ÷òî òåáÿ æäåò
âïåðåäè, ìîæåøü ïðîãíîçèðîâàòü ñèòóàöèþ, è â
ðåçóëüòàòå èãðû, êîòîðûå òû äåëàåøü, ñòàíîâÿòñÿ
êà÷åñòâåííåå. Ðàíüøå áûëî î÷åíü ìíîãî ýíòóçèàç-
ìà, òåïåðü åãî íåìíîãî ìåíüøå — ñòàðååì, íàâåð-
íîå, íî ïîÿâèëîñü ãîðàçäî áîëüøå îïûòà, è ýòî îò-
ðàæàåòñÿ íà èãðàõ, êîòîðûå ìû âûïóñêàåì. Ïîýòî-
ìó òðåòüè... ììì... ÿ õîòåë ñêàçàòü “Ïðîêëÿòûå
çåìëè” — êóäà áîëåå çðåëàÿ èãðà, â íåé äàæå, åñòü
÷åðòà ãëóáîêîãî àíàëèçà, ãëóáîêîãî ïîäõîäà...

ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ (âñòàåò, ïîäõîäèò ê ìèêðîôîíó ãðîì-
êîé îôèñíîé ñâÿçè, ïðîêàøëèâàåòñÿ). “Àëëîäû”
ïîïàëè ïîä ïðåññ þðèäè÷åñêîé ìàøèíû è áîëüøå
íå ïðèíàäëåæàò “Íèâàëó”. Ðóññêàÿ âåðñèÿ èãðû
íàçûâàåòñÿ “Ïðîêëÿòûå çåìëè”, è ÷òîáû íàðîä íå
ïóòàë óäàðåíèå, áóêâà “î” â ñëîâå “ïðîêëÿòûå” èç-
âåðíóëàñü õèòðîé çìåéêîé. Ðàçóìååòñÿ, ìåæäó ñî-
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áîé âñå ïîêà íàçûâàþò èãðó “Àëëîäàìè-3”, èëè
“A3”. Òðåòèé ïðîåêò “Íèâàëà”.

Одобрительные возгласы, звон бумажных пакетов из2под то2

матного сока, выкрики: “Только так!”. Орловский и Хажинс2

кий понимающе переглядываются.

ÎÐËÎÂÑÊÈÉ (ðàçìåðåííî, íî ñ èçâåñòíîé ñòðàñòíîñ-
òüþ). Ó “Çåìåëü” ãîðàçäî áîëåå äëèòåëüíûé ïåðè-
îä ðàçðàáîòêè, çäåñü ñîâñåì äðóãèå öèêëû, ñîâñåì
äðóãèå ïðîáëåìû. Ïåðâàÿ èãðà äåëàëàñü íà îäíîì
äûõàíèè. Ìû ðâàíóëè âïåðåä, ýíòóçèàçì çàøêàëè-
âàåò, íè øàãó íàçàä, è... êîãäà íà÷àëè çàòûêàòüñÿ,
ïîíÿëè, ÷òî íå ìîæåì “ïåðåëîïàòèòü” òî, íà ÷òî
çàìàõíóëèñü. Åñëè ñìîòðåòü ïðàâäå â ãëàçà — äå-
âåëîïìåíò íà ïîñëåäíåé ôàçå áûë ñêîìêàííûé, ìû
íè÷åãî íå óñïåâàëè. (Ïîäíèìàåòñÿ. Ïîêàçûâàåò
ðóêîé íà ñòåíó, óâåøàííóþ íàãðàäàìè çà ïåðâûõ
“Àëëîäîâ”.)
Èãðà îêàçàëàñü î÷åíü ïîïóëÿðíîé. Ìû ïîëó÷èëè
òûñÿ÷è ïèñåì îò èãðîêîâ — ðóãàòåëüíûõ è õâàëåá-
íûõ, ñ ïîæåëàíèÿìè, áûëà âûñêàçàíà ìàññà ïðåä-
ëîæåíèé. Ìû ïîíÿëè, ÷òî õîòèì ïðîäîëæàòü äàëü-
øå, õîòèì èñïðàâèòü âñå îøèáêè, êîòîðûå âèäåëè.
Îäíàêî âî âòîðûõ “Àëëîäàõ” ìû ñìîãëè ëèøü ðàç-
âèòü èãðó, íî íå èçìåíèòü åå, — âåäü ýòî áûë ïðî-
èçâîäíûé ïðîåêò. À âîò “Ïðîêëÿòûå çåìëè” äåëà-
ëèñü óæå ñ ïîíèìàíèåì òîãî, ñ ÷åì íàì ïðèäåòñÿ
ñòîëêíóòüñÿ â ôèíàëå.
Ðåâîëþöèîííûé äóõ íèêóäà íå èñ÷åç, ïîýòîìó â
“Çåìëÿõ” ìû îòêàçàëèñü îò áîëüøåé ÷àñòè ïðàâèë,
êîòîðûå áûëè â “Àëëîäàõ”, ÷òîáû ïåðåéòè íà ïðèí-
öèïèàëüíî íîâûé óðîâåíü. Èìåííî òîãäà, êñòàòè,
ïîÿâèëñÿ Fallout, êîòîðûé îêàçàë ñåðüåçíîå âëèÿ-
íèå íà íàøå âèäåíèå èãðû. Ìíîãî áûëî ýêñïåðè-
ìåíòîâ... “À3” ðîæäàëñÿ â ìóêàõ. Õîòåëîñü ñäå-
ëàòü èñêëþ÷èòåëüíî õîðîøî, ìû î÷åíü ìíîãî ïðî-
áîâàëè, ïîòðàòèëè óéìó âðåìåíè...

Затемнение. Случайно пробившийся в

окно кабинета Орловского солнечный

луч выхватывает сначала велосипед,

потом самого Хажинского. Последний

взволнован. Его губы, мы это четко

слышим, шепчут: “Право на выбор...”.

ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ (âîîäóøåâëåííî, â
ìèêðîôîí ãðîìêîé îôèñíîé
ñâÿçè). Ðàíî èëè ïîçäíî ïðèõî-
äèòñÿ âûáèðàòü ñâîé ïóòü. ×òî
“Çåìëè” âçÿëè èç ïðåæíåé
èãðû? È ÷òî îíè íàâñåãäà îñòà-
âèëè â ïðîøëîì?

ÎÐËÎÂÑÊÈÉ (ëîæèòñÿ íà äèâàí÷èê.
Ëåæèò íà ñïèíå, ðóêè çàêèíóâ
çà ãîëîâó). Ïåðâîå, ÷òî áðîñà-
åòñÿ â ãëàçà, — äâèæîê. Âåðíî,
Õàæèíñêèé? (Õàæèíñêèé çâî-
íèò Îìó, î ÷åì-òî ñ íèì ïåðå-
ãîâàðèâàåòñÿ, ïîñëå ÷åãî ðåøè-
òåëüíî êèâàåò.) ß æå ãîâî-
ðèë... Íî! Íî ýòî, íàâåðíîå,
ñàìàÿ î÷åâèäíàÿ è ñàìàÿ íåèí-
òåðåñíàÿ â ñâîåé íåñîìíåííîñòè

âåùü, êîòîðóþ ìû ñäåëàëè. Íî “íåñîìíåííîñòü”
ýòà — õâîñòèê, çà êîòîðûì òÿíåòñÿ îãðîìíûé ñëîí.
Òðåõìåðíîñòü ïîçâîëèëà íàì ñóùåñòâåííî èçìåíèòü
ãåéìïëåé. Äàæå áàíàëüíîå ââåäåíèå ðàçëè÷íûõ ìå-
òîäîâ ïåðåäâèæåíèÿ ïîìåíÿëî î÷åíü ìíîãîå.
Îñíîâíîå ïðåèìóùåñòâî 3D íå â òîì, ÷òî êàìåðó
ìîæíî êðóòèòü, ýòî êàê ðàç ìàëî êîìó íóæíî. Ìîå
ãëóáîêîå óáåæäåíèå — òðåõìåðíîñòü îòêðûëà íàì
ïóòü ê êà÷åñòâåííîé àíèìàöèè. Çàâòðà îæèâóò èã-
ðîâûå îáúåêòû è ëàíäøàôòû, à ïîñëåçàâòðà — òðà-
âèíêè è êàïëè âîäû. Ìû íà÷àëè ñ ïåðñîíàæåé è
äîáèëèñü î÷åíü âûñîêîé äîñòîâåðíîñòè.
Âòîðîå, ÷òî îòëè÷àåò íîâóþ èãðó, — ãåéìïëåé.
Îí ïðèíöèïèàëüíî äðóãîé. Íàì õîòåëîñü ñäå-
ëàòü åãî äðóãèì, ïîòîìó ÷òî ìû íåìíîæêî óñòà-
ëè îò ñóïåðãåðîåâ. Ðÿäîâîé ÷åëîâåê, îêàçàâøèé-
ñÿ â íåñòàíäàðòíîé ñèòóàöèè, ïûòàåòñÿ âûæèòü.
Ãëàâíûé ãåðîé “Çåìåëü” âîâñå íå “ñóïåð”, ýòî
îáû÷íûé ïåðñîíàæ. ×òîáû ÷åãî-òî äîáèòüñÿ, åìó
ïðèõîäèòñÿ ìíîãî äóìàòü, à íå ðóáèòü âñåõ øàø-
êîé íàëåâî è íàïðàâî. Ìû “âûäàëè” ãåðîþ îã-
ðîìíîå êîëè÷åñòâî äîïîëíèòåëüíûõ âîçìîæíîñ-
òåé, êîòîðûõ íå áûëî â ïðåäûäóùèõ èãðàõ. È,
êàê ñëåäñòâèå, ìû çàñòàâëÿåì èãðîêîâ ýòèìè âîç-
ìîæíîñòÿìè ïîëüçîâàòüñÿ.

ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ (ïàôîñíî, êàê îáû÷íî, â ìèêðîôîí ãðîì-
êîé îôèñíîé ñâÿçè). Âîçìîæíîñòè ýòè çàëîæåíû â
ðîëåâîé ñèñòåìå “Ïðîêëÿòûõ çåìåëü”, è ýòî òðåòüå
îòëè÷èå.

ÎÐËÎÂÑÊÈÉ (ïîäíèìàåòñÿ ñ äèâàíà è, ñäåëàâ íåñêîëüêî
òàíöåâàëüíûõ ïà, ñàäèòñÿ â ïîðîäèñòîå êîæàíîå
êðåñëî). Èñòèííî òàê. Ðîëåâàÿ ñèñòåìà èçìåíèëàñü
êàðäèíàëüíî. Óðîâíåé íåò, êàê è â ïåðâûõ “Àëëî-
äàõ”. Èñ÷åçëè êëàññû. È åñëè ðàíüøå íàâûêè
(skills, íîâîÿç., òóï. “ñêèëû”. — Ïðèìå÷. àâòîðà)
ðîñëè ïî ìåðå èõ èñïîëüçîâàíèÿ àâòîìàòè÷åñêè, òî
òåïåðü íàêîïëåííûé îïûò ðàñïðåäåëÿåòñÿ â íàâû-
êè ñàìèì èãðîêîì. Ïîäîáíàÿ ñèñòåìà åñòü â GURPS,

Сергей ОРЛОВСКИЙ
27 лет, генеральный директор Nival

Interactive. Выпускник ВМК МГУ, ра2

ботал в компании “Мир2Диалог”, где

принимал активное участие в созда2

нии небезызвестных Sea Legends

(“Магазин игрушек”, февраль296,

“Наш выбор”). Локализовав игру для

России, окрыленный успехом, решил

собрать новую команду, куда вли2

лась часть коллектива, трудившегося

над “Морскими легендами”. Профес2

сиональное занятие — генерация

идей и других полезных для процве2

тания компании вещей. Принимает

участие решительно во всех деталях

производства игр, желает знать все

про всех и еще больше. Использует

личное обаяние как средство продви2

жения своих бизнес2планов. Строг, но

справедлив. Любит “Гиннесс” и “Мил2

лер”, играет в стратегии, РПГ и пейн2

тбол, терпеть не может спорт.
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îíà ñóùåñòâåííî ìåíåå ðåàëèñòè÷íà, íó è ÷òî? Âåäü
ìû èãðàåì, ÷òîáû ïîëó÷àòü óäîâîëüñòâèå, à ñ òî÷-
êè çðåíèÿ “ôàíà” (fun, “ôåððîìàãíèòíûé àíàñòàñ
Íåëüñîíà”. — Ïðèìå÷. àâòîðà) îíà ãîðàçäî óäà÷-
íåå, ê òîìó æå íå âûçûâàåò äèñáàëàíñà, õàðàêòåð-
íîãî äëÿ èãð òèïà Ultima Online. “Ïðîôè” âûÿñ-
íèëè, êàêèå íàâûêè âëèÿþò íà “èíòåëëåêò” è ïðî-
êà÷èâàëè ñâîèõ ïåðñîíàæåé çà íåñêîëüêî äíåé
ïóòåì îäíîîáðàçíûõ ðèòìè÷åñêèõ ìàíèïóëÿöèé.
Ïîëó÷àåòñÿ, íîðìàëüíî èãðàòü ìîæíî òîëüêî òîã-
äà, êîãäà çíàåøü äûðû â ðîëåâîé ñèñòåìå. Ýòî íå
èãðà, à çàíóäñòâî è äóðü êàêàÿ-òî...

Маленькая пауза. Орловский негодующе стучит кулаком по

подлокотнику. Подлокотник крепится изо всех сил и не сдает2

ся. Хажинский собирается сказать по громкой связи что2то тре2

вожное, но осекается.

(Âåñåëî, ñ îãîíüêîì.) Íîâàÿ ñèñòåìà ïîêàçàëàñü
íàì áîëåå èãðàáåëüíîé. È ñáàëàíñèðîâàííîé, ÷òî â
äàííîì ñëó÷àå îäíî è òî æå, ïîòîìó ÷òî åñëè ïåð-
ñîíàæ ïîïàäàåò â ñèòóàöèþ, â êîòîðîé îí ñëèøêîì
ñëàá èëè ñëèøêîì ñèëåí, òî èãðàòü ñòàíîâèòñÿ íå-
èíòåðåñíî. Òàê âîò, íîâàÿ ðîëåâàÿ ñèñòåìà ïîçâî-
ëèëà íàì ââåñòè ìàññó äîïîëíèòåëüíûõ âîçìîæíî-
ñòåé. Ïî÷åìó? Î÷åâèäíî, ÷òî ñîêðàùåíèå êîëè÷å-
ñòâà âîçìîæíîñòåé áàëàíñèðóåò èãðó, à äîáàâëåíèå
— ðàçáàëàíñèðóåò. Ââåäÿ íîâóþ ñèñòåìó, êîòîðàÿ
ñäåëàëà èãðó áîëåå “îáîçðèìîé”, ìû ñìîãëè äîáà-
âèòü íîâûå âîçìîæíîñòè è ñîõðàíèòü áàëàíñ. Ðå÷ü
èäåò îá óìåíèÿõ-”ïåðêàõ”, î íîâûõ òèïàõ ïåðåäâè-
æåíèÿ, î êîíñòðóêòîðàõ ïðåäìåòîâ è ìàãèè, î íå-
ëèíåéíîì ñþæåòå. Òû çàïèñûâàåøü, Õàæèíñêèé?..
Èãðà ñòàëà çíà÷èòåëüíî áîëüøå. Ýòîò ìîíñòð —
îáðàòíàÿ ñòîðîíà ïåðâûõ “Àëëîäîâ”. Òîãäà íàñ
ðóãàëè çà òî, ÷òî ïîëó÷èëîñü ñëèøêîì êîðîòêî. Ìû
ïîäóìàëè... íó... ñäåëàåì èãðó ïîäëèííåå. ×óòü-
÷óòü. È êîãäà ïîíÿëè, ×ÒÎ â èòîãå âûøëî... À ýòî
âåäü êàòàñòðîôà, ïî÷åìó ó íàñ òåñòèðîâàíèå è çà-
òÿãèâàåòñÿ... Ïðîéòè “Ïðîêëÿòûå çåìëè” — 100 ÷à-
ñîâ, â òî âðåìÿ êàê ñðåäíåñòàòèñòè÷åñêàÿ ñîâðå-
ìåííàÿ èãðà ïðîõîäèòñÿ çà 30-40 ÷àñîâ. À ó íàñ
îäíèõ äèàëîãîâ — îêîëî øåñòè ÷àñîâ ðåàëüíîãî
âðåìåíè. Ïðè÷åì ýòî íå êâåñò, ýòî ñòðàòåãèÿ â ðå-
àëüíîì âðåìåíè, 90% êîòîðîé — õîäüáà è ñðàæå-
íèÿ, è ëèøü 10% — òîðãîâëÿ è áîëòîâíÿ â ãîðîäàõ.
Ñîêðàùàòü “Çåìëè” óæå íåò íèêàêîé âîçìîæíîñ-
òè, ïðèõîäèòñÿ ìèðèòüñÿ ñ ìîíñòðîì, êîòîðûé ó
íàñ ðîäèëñÿ. Çàòî ïîëó÷èëîñü èíòåðåñíî. Èãðà
âûøëà î÷åíü ãëóáîêîé, ïðîðàáîòàííîé äî ìåëî÷åé.
“Ïðîêëÿòûå çåìëè” — ñàìûé áîëüøîé ïðîåêò “Íè-
âàëà”. Ïî çàòðàòàì, ïî âðåìåíè, ïî êîëè÷åñòâó äå-
òàëåé, ïî âñåìó. È îí ãîðàçäî áîëåå êà÷åñòâåííûé,
çà ñ÷åò òîãî, ÷òî ìû çàðàíåå âûäåëèëè âðåìÿ íà
“ïîëèðîâêó”, ÷åãî íå äåëàëîñü ðàíüøå. Òîëüêî èí-
òåðôåéñ óïðàâëåíèÿ ìû ïåðåäåëûâàëè òðè ðàçà.
Åñëè â ïåðâûõ “Àëëîäàõ” èãðîêàì íå õâàòàëî ìíî-
ãèõ âåùåé, òî çäåñü èõ, íàîáîðîò, õâàòàåò ñ èçáûò-
êîì. Íàïðèìåð, ÿ íè ðàçó íå âèäåë, ÷òîáû ëþäè
ïîëüçîâàëèñü ïðîãðàììèðóåìûìè êàìåðàìè, õîòÿ
íà ñàìîì äåëå ýòî î÷åíü óäîáíî. Åñòü “ïðîáåë”,
åñòü êîëåñèêî íà ìûøè, åñòü ìàññà ðàçíûõ àëüòåð-
íàòèâíûõ ñïîñîáîâ ñäåëàòü ÷òî-òî, è êàæäûé âû-
áèðàåò òîò âàðèàíò, êîòîðûé åìó óäîáåí. È òàê âî

âñåì — ó èãðîêà âñåãäà åñòü âûáîð. È ýòî õîðîøî.
È ýòî ñàìîå ãëàâíîå.

Пауза. Орловский встает, берет у Хажинского фотоаппа2

рат и фотографирует его. Хажинский стоически выдержи2

вает съемку — ибо привык, после чего достает из нагруд2

ного кармана пиджака (да, он приехал на встречу в своем

фирменном бежевом костюме из бостона) заранее при2

готовленный плакат... разворачивает его, и мы видим над2

пись: “Мутации большого пути”.

ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ (íó, âû ïîíÿëè, â ìèêðîôîí, î÷åíü ïî-
äåëîâîìó). Êðèçèñ èãðîâîé èíäóñòðèè è ïî÷åìó ó
àëüïèíèñòà äîëæíî áûòü òðè òî÷êè îïîðû. Ëîêà-
ëèçàöèè êàê ñïîñîá âçãëÿíóòü íà ìèð äðóãèìè ãëà-
çàìè, à òàêæå ïî÷åìó òîëñòûì áûòü ëó÷øå, ÷åì
õóäûì.

Драматический гул напряженной работы из офиса.

ÎÐËÎÂÑÊÈÉ (Õàæèíñêîìó.). Âêëþ÷åí äèêòîôîí?

Хажинский кивает.

Õîðîøî... (Ðèòìè÷íî, ïî÷òè áåç ïàóç, ñëîâíî
íàäèêòîâûâàÿ.) Íåñêîëüêî ëåò íàçàä “Íèâàë” áûë
î÷åíü ìàëåíüêîé êîìïàíèåé, êîìïàíèåé îäíîãî
ïðîåêòà. Â ýòîì áûëè ñâîè ïëþñû è ìèíóñû. Ïëþñ
â òîì, ÷òî ìû áûëè ëåãêî óïðàâëÿåìû, ýòî áûëà
åäèíàÿ êîìàíäà. Íî îäèí ïðîåêò äåëàë íàñ î÷åíü
óÿçâèìûìè, âî âñåõ ñìûñëàõ ýòîãî ñëîâà — è â
ôèíàíñîâîì, è â òâîð÷åñêîì. Èç-çà íèçêîé ìîáèëü-
íîñòè ïåðèîä âûæèâàíèÿ ïîñëå âûõîäà ïåðâûõ
“Àëëîäîâ” íàì äàëñÿ î÷åíü òðóäíî.
Ìû ïðèîáðåëè èìÿ è îïûò. Ìû ðàäèêàëüíî âû-
ðîñëè â ïðîôåññèîíàëüíîì îòíîøåíèè ïîñëå ýòî-
ãî ïðîåêòà. Ìû çàëîæèëè íåêîòîðûé ôóíäàìåíò
íà áóäóùåå. Íî “Àëëîäû” áûëè äëÿ íàñ óáûòî÷-
íû. Ñåé÷àñ òàêîå âðåìÿ â èíäóñòðèè, óáûòî÷íû
äàæå èçäàòåëè. Ïåðåèçáûòîê ïðîäóêöèè, îáùåèç-
âåñòíûé ôàêò — èãð ïðîèçâîäèòñÿ áîëüøå, ÷åì
òðåáóåòñÿ íà ðûíêå. Îá ýòîì ãîâîðÿò óæå ëåò ïÿòü,
íî èãð îò ýòîãî ìåíüøå íå ñòàíîâèòñÿ, ïîòîìó ÷òî
ëþäåé, êîòîðûå õîòÿò ÷òî-òî ñîçäàâàòü, âñå áîëü-
øå è áîëüøå. Èíäóñòðèÿ ðàñòóùàÿ, âñåãäà åñòü
êîìïàíèè, êîòîðûå õîòÿò âêëàäûâàòü ñþäà äåíü-
ãè, õîòÿò âûéòè íà ýòîò ðûíîê. ÁÎËÜØÈÅ êîì-
ïàíèè âðîäå Sony è Microsoft. Âñå çíàþò, ÷òî ýòî
î÷åíü ïåðñïåêòèâíîå íàïðàâëåíèå, îíî ãîðàçäî
ïåðñïåêòèâíåå, ÷åì êèíî. Òàêèå ãèãàíòû íå ñ÷èòà-
þòñÿ ñ ñèþìèíóòíûìè ïðîáëåìàìè.
À ìåëêèå êîìïàíèè ýòè “ïðîáëåìû” ïðîñòî ñíî-
ñÿò. Ïîñìîòðèòå, ÷òî ïðîèñõîäèò. Ó Eidos ïðîáëå-
ìû. Ó Interplay ïðîáëåìû. Äàæå ó Infogrames ïðî-
áëåìû! È ýòî ó èçäàòåëåé, êîòîðûå âñåãäà áûëè â
ëó÷øåì ôèíàíñîâîì ïîëîæåíèè, ÷åì ðàçðàáîò÷è-
êè. À âîò ÷òî òâîðèòñÿ ñ ïîñëåäíèìè — ñòðàøíî
ñìîòðåòü. Áîëüøèíñòâî ïðîåêòîâ ñåé÷àñ óáûòî÷-
íû, âî âñåé èíäóñòðèè. Òàêîâà ðåàëüíîñòü. È “Íè-
âàëà” ýòî òîæå êîñíóëîñü (âåñåëî ñìååòñÿ).
×òî ìû ñäåëàëè? Ìû ïåðåñòàëè áûòü “êîìàíäîé
îäíîãî ïðîåêòà”, ìû ñðàçó íà÷àëè äâå ðàçðàáîòêè,
è ýòî íàì ñèëüíî ïîìîãëî. Åñòü ïðàâèëî: äåâåëî-
ïåð ìîæåò óâåðåííî ñåáÿ ÷óâñòâîâàòü òîëüêî òîãäà,
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êîãäà âåäåò ñðàçó òðè ïðîåêòà. Ýòî áûëà ðàäèêàëü-
íàÿ ëîìêà êîìïàíèè — ïåðåõîä îò îäíîé èãðû ê
äâóì è áîëåå.
Ïðåîäîëåâ ýòîò ýòàï ðàçâèòèÿ, êîòîðûé ïîçâîëèë
íàì êðåïêî âñòàòü íà íîãè (è òóò ñëåäóåò îòäàòü
äîëæíîå êîìïàíèè “1C”, êîòîðàÿ íàñ ïîääåðæà-
ëà), ìû ïîøëè äàëüøå, îòêðûâ íîâîå íàïðàâëåíèå
— ëîêàëèçàöèþ èãð, êîòîðîå îêàçàëîñü äîñòàòî÷íî
óñïåøíûì.
Ïîëó÷àåòñÿ, ÷òî ñåãîäíÿ ìû îáúåäèíÿåì â ñåáå
ôóíêöèè ðàçðàáîò÷èêà è èçäàòåëÿ. Ñàìîå çàáàâ-
íîå, ÷òî ôóíêöèè ýòè ïðèíöèïèàëüíî ðàçíûå. Ðàç-
ðàáîò÷èê — î÷åíü æèâîé è ãèáêèé ìåõàíèçì. Ëþ-
áàÿ õîðîøàÿ èäåÿ, êîòîðàÿ âîçíèêëà, äîëæíà áûòü
ðàññìîòðåíà, îáðàáîòàíà è ïóùåíà â äåëî. Ìû
çàäåðæèì ñðîêè, íî ìû ñäåëàåì èãðó ëó÷øå —
ýòî íîðìàëüíàÿ ñèòóàöèÿ. Èçäàòåëü æå âåäåò ñåáÿ
ñ òî÷íîñòüþ äî íàîáîðîò. Ýòî êîíâåéåð ïî ïðå-
âðàùåíèþ ñûðîãî ïðîäóêòà â òîâàð, îæèäàåìûé
ïîëüçîâàòåëåì. È ýòà “êîíâåéåðíîñòü” íàñ ìíî-
ãîìó ó÷èò.
Ìû ó÷èìñÿ ñìîòðåòü íà ïðîåêò ãëàçàìè èçäà-
òåëÿ, ÷òî î÷åíü âàæíî. À ýòî ñîâñåì äðóãèå
ãëàçà. Ðàçðàáîò÷èê ñìîòðèò íà ïðîåêò ñ ëþáî-
âüþ. À èçäàòåëü ñìîòðèò... Íåò, íå ñ îòâðàùå-
íèåì. Îí ñìîòðèò íà íåãî î÷åíü ïðàãìàòè÷íî.
Ó íåãî íåò òàêîé ëþáâè ê ïðîåêòó. Îíà ïîÿâ-
ëÿåòñÿ â ïðîöåññå ðàáîòû. Íî ýòî âñå ðàâíî
äðóãîé âçãëÿä. È âîò òû ñìîòðèøü â îäíó ñòî-
ðîíó îäíèìè ãëàçàìè, â äðóãóþ — äðóãèìè.
È ïîòîì êàê ïîñìîòðèøü “îäíèìè” ãëàçàìè â
“äðóãóþ” ñòîðîíó...

Робкий стук в дверь. Орловский кричит: “Меня нет еще несколь2

ко часов”, прокашливается, продолжает в том же ритме.

Ñêàçàòü, ÷òî ìû “ðàñòîëñòåëè” èëè “áþðîêðà-
òèçèðîâàëèñü” áóäåò îøèáêîé. Ó íàñ ðàáîòàþò
ëþäè, êîòîðûå âûðîñëè íà èãðàõ. Îíè ïðèøëè
ñþäà, ÷òîáû ñîçäàâàòü ñîáñòâåííûå èãðû, à íå
ðóêîâîäèòü, ñêàæåì, Electronic Arts. Åñòü î÷åíü
ìíîãî ïëþñîâ, ÷òîáû ðàñøèðÿòüñÿ. Íàïðèìåð,
ðàíüøå ìû íå ìîãëè ïîçâîëèòü ñåáå äåðæàòü
áîëüøîé øòàò õóäîæíèêîâ. Ïîñëå îêîí÷àíèÿ
ðàáîò íàä áåòà-âåðñèåé îíè íå íóæíû â òàêîì
êîëè÷åñòâå. Ìû ñòàëè ìîáèëüíåå, ìû ìîæåì ýô-
ôåêòèâíåå ïåðåðàñïðåäåëÿòü ðåñóðñû, è ýòî â
êîíå÷íîì èòîãå îòðàæàåòñÿ íà êà÷åñòâå èãðû.
Áåçóñëîâíî, â ðàñøèðåíèè êîìïàíèè åñòü è ñâîè
íåäîñòàòêè, íî äîñòîèíñòâ ïîêà áîëüøå. ß âñå
åùå ñïîñîáåí, äàæå ïðè òàêîì êîëè÷åñòâå äåë,
“âëåçàòü” íåïîñðåäñòâåííî â äåâåëîïìåíò, è äëÿ
ìåíÿ ýòî õîðîøèé çíàê.

Телефонный звонок.

ÎÐËÎÂÑÊÈÉ (â òðóáêó). Äà... Ñåé÷àñ... (Õàæèíñêî-
ìó, óäèâëåííî.) Òåáÿ.

ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ. Êòî?
ÎÐËÎÂÑÊÈÉ. Ïî-ìîåìó, Îì.
ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ. Íåóæåëè îïÿòü çàñòðÿë! (Áåðåò òðóá-

êó.) ×òî òàêîå, Ýíäðþ?.. (Ñëóøàåò, ïîòîì çàê-
ðûâàåò òðóáêó ðóêîé.) Ñåðåæ, òàì ó âàñ â ïÿòîé
ìèññèè êàêèå-òî ïðîáëåìû... Àíäðåé ñ÷àñòëèâ, íî

íè÷åãî íå ìîæåò ïîäåëàòü, ïîãîâîðèøü ñ íèì? (Ïå-
ðåäàåò òðóáêó Îðëîâñêîìó.)

Орловский суровеет, однако ж не без интереса говорит с

Омом по телефону. В это время Хажинский старательно вы2

водит на доске мелом: “Бездушные игры”, после чего подхо2

дит к микрофону громкой связи. К тому времени Орловский

заканчивает инструктаж Ома и возвращается к креслу.

ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ. Ìëàäøèé áðàò Èíòåðíåòà îêêóïèðîâàí
“ìåíåäæåðàìè-ïî-ôèãó-÷åì”.

ÎÐËÎÂÑÊÈÉ. Íó äà, âîò è ÿ ãîâîðþ, ÷òî èíäóñòðèþ
çàïîëîíèëè áåçäóøíûå èãðû. Êàê ÿ èõ íàçûâàþ.
Íàïðèìåð Age of Wonders. Òèïè÷íûé ïðèìåð áåç-
äóøíîé èãðû. Èãðàòü â íåå ñîâåðøåííî íåèíòåðåñ-
íî. Ãîä íàçàä ëþäè íàïèñàëè äèçàéí-äîêóìåíò è
ñäåëàëè èãðó òî÷íî â ñðîê, íè êàïëè íå îòêëîíèâ-
øèñü îò íà÷àëüíîãî ïëàíà. Ïîëó÷èëîñü âðîäå áû
âñå ïðàâèëüíî, íî ÷åãî-òî íå õâàòàåò. Äóøè íå õâà-
òàåò. È ïî÷åìó òàê ïðîèñõîäèò, âïîëíå ïîíÿòíî.
Èíäóñòðèÿ ðàçâèâàåòñÿ, ñþäà ïðèõîäÿò áîëüøèå
äåíüãè, îíè ëüþòñÿ ìîùíûì ïîòîêîì. Èãðû —
ýòî ìëàäøèé áðàò Èíòåðíåòà. Âñå çíàþò, ÷òî
ýòî ïåðñïåêòèâíî, è âñå âêëàäûâàþò ñþäà ñðåä-
ñòâà, êîòîðûå áëàãîïîëó÷íî “ïðîñàæèâàþòñÿ”.
Êîìïàíèè ñòàíîâÿòñÿ áîëüøèìè, ó íèõ ïîÿâëÿ-
åòñÿ ïðîôåññèîíàëüíîå ðóêîâîäñòâî. Ýäàêèå
“ìåíåäæåðû-ïî-ôèãó-÷åì”. Îíè âîîáùå â èãðû
íå èãðàþò, èõ åùå â Ãàðâàðäå îòó÷èëè. Òàêèå
ëþäè ñòîÿò âî ãëàâå âñåõ êðóïíûõ êîìïàíèé, è
ýòî õîðîøî (ïðàâäà, ëèøü îò÷àñòè), ïîòîìó ÷òî
îíè ìîãóò óïðàâëÿòü òàêèìè ìîíñòðàìè. Òóò
íóæåí îñîáûé ñêëàä óìà, íàâåðíîå. Íî ðåøå-
íèÿ, êîòîðûå ýòè ëþäè ïðèíèìàþò, áûâàþò
î÷åíü çàáàâíûìè.
Ïîëó÷àåòñÿ, ÷òî îòâåòñòâåííîñòü ëåæèò íà óïðàâ-
ëÿþùèõ, êîòîðûå ïðèøëè â èãðîâóþ èíäóñòðèþ
ñîâåðøåííî íå îòòóäà. È êàê ëþáîìó ÷åëîâåêó,
êîòîðûé áîèòñÿ ïîòåðÿòü ðàáîòó, èì ïðîùå ñäåëàòü
25-é Tomb Raider. Äèíàìè÷íûõ, óìåþùèõ ðèñêî-
âàòü êîìïàíèé îñòàëîñü î÷åíü ìàëî. Ê ÷åìó ýòî
ïðèâîäèò? Íà ðûíêå îáðàçîâàëñÿ çàâàë èãð, â êî-
òîðûå íåèíòåðåñíî èãðàòü. Íå îáÿçàòåëüíî áåçäóø-
íûõ, íî êëîíèðîâàííûõ. Íîâûõ ýëåìåíòîâ â íèõ
âñå ìåíüøå è ìåíüøå. Ïîòîìó ÷òî íàëè÷èå òàêèõ
ýëåìåíòîâ íå ñòèìóëèðóåòñÿ èíäóñòðèåé. Èõ è òàê
ñëîæíî ïðèäóìàòü, ýòè “ýëåìåíòû”, à åñëè çà ýòî
åùå è ïî ðóêàì áüþò...

Орловский неожиданно хмурится и резко вскакивает. Хажин2

ский пытается загородиться велосипедом, но Орловский, ка2

жется, этого даже не замечает: он подходит к своему рабоче2

му столу, садится за него, подтягивает к себе микрофон гром2

кой офисной связи, некоторое мгновение собирается с мыс2

лями, после чего произносит:

Áîëüíîé âîïðîñ. Ïîíèìàþ, äðóçüÿ, ÷òî íàäîåëî.
Íî ÷òî äåëàòü... Âû çíàåòå, ÷òî âñå õîòÿò, ÷òîáû
“Ïðîêëÿòûå çåìëè” ñòàëè “íàøèì” WarCraft 3.
Äàæå íàøè ëó÷øèå ëþäè ýòîãî õîòÿò, íå áóäó íà-
çûâàòü ôàìèëèé. Õîðîøèå èäåè ïðèõîäÿò îäíîâðå-
ìåííî? À óõîäÿò ïî î÷åðåäè, ÿñíî, Äèìà? Ãåîëîãè
ïðîòèâ êîðïîðàöèè. Èñòèíà ãäå-òî ðÿäîì.
Êîãäà ãîä ñ ëèøíèì íàçàä Blizzard àíîíñèðîâàë
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На следующий день, “Нивал”, комната программистов.

За окном зверский июльский ливень. Велосипед, к сожалению,

в комнату не пустили: промокший и грустный, он остался сто2

ять под надзором секретаря, которого откровенно побаива2

ется. Ожидая, пока Блажевич закончит очередную компиля2

цию кода из новой игры “Нивала”, Хажинский “общается” со

своим многодолларовым диктофоном.

ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ (òèõî â äèêòîôîí). Þðèé Áëàæåâè÷.
“Ãëàâíûé ïî òàðåëî÷êàì”, ãðîçà âñåõ ïðîãðàììå-
ðîâ “Íèâàëà”. Öåëèêîì íàõîäèòñÿ â áóäóùåì, ìå-
ðèò æèçíü çàêîíîì Ìóðà, èçúÿñíÿåòñÿ íà âíóòðåí-
íåì äèàëåêòå. Òàê îáû÷íî áûâàåò ñ òåìè, ÷üÿ ðàáî-
òà — ñîçäàâàòü äâèæêè äëÿ èãð, êîòîðûå âûéäóò
÷åðåç äâà ãîäà. “Ïðîêëÿòûå çåìëè” äëÿ Áëàæåâè÷à
— ãëóáîêîå ïðîøëîå, ìåçîçîéñêàÿ ýðà. Íå÷åëîâå-
÷åñêèì óñèëèåì âîëè è íå áåç ïîìîùè Îðëîâñêîãî
(çâîíèò ïî ìíîãîäîëëàðîâîìó ñîòîâîìó òåëåôî-

WarCraft 3, ââåäÿ òåðìèí “roleplaying strategy”,
ìû áûëè â ëåãêîì øîêå. Ñ äðóãîé ñòîðîíû, íàì
áûëî î÷åíü ïðèÿòíî îò òîãî, ÷òî ìû äàâíî âûáðàëè
ïðàâèëüíûé ïóòü, à òåïåðü ê íåìó ïðèñîåäèíÿþòñÿ
ìîíñòðû âðîäå Blizzard. Òàêèå ìûñëè áûëè ãîä
íàçàä. À ñåé÷àñ îñîáåííûõ ýìîöèé íåò. WarCraft 3
— ýòî... çàìå÷àòåëüíàÿ èãðà, íî îíà áóäåò òàêîé
æå, êàê è WarCraft 2. Íè÷åãî íîâîãî. Âñå ýòî ÷åò-
êî ïîíèìàþò?

Притихший было офис наполняется производственным шумом,

который четко ассоциируется с непоколебимым согласием с

собственным боссом, верой в счастливое будущее компании

и скорую победу НАШИХ на престижном западном Фестива2

ле независимых игр. На отдельных рабочих местах звучат вык2

рики: “Даешь!”, кто2то вслух цитирует “Умом Россию не по2

нять”, кто2то разыгрывает акробатическую пантомиму “Про2

клятые земли22”, кто2то показывает в западную сторону от2

кровенно неприличные, но очень искренние жесты.

Òèõî, òîâàðèùè. ß ïðîäîëæàþ. Ïî÷åìó ó íèõ
“ùåëêíóëî”, ïî÷åìó îíè âåðíóëèñü íà ñòàðûé
ïóòü? ß ìîãó ýòî îáúÿñíèòü, òîâàðèùè. Ïîòîìó
÷òî îðèãèíàëüíîñòü â èãðàõ äëÿ ìàññîâûõ ïðî-
äàæ íå íóæíà. Íóæåí òî÷íûé ðàñ÷åò. WarCraft,
êàê è StarCraft, è âîîáùå âñå èãðû îò Blizzard
áüþò â îïðåäåëåííóþ òî÷êó. Íåò, ýòî íå èãðû
äëÿ “êàçóàëîâ”, îíè áüþò è â õàðäêîðíûõ èã-
ðîêîâ. Îíè áüþò î÷åíü òî÷íî â òó îáëàñòü, êî-
òîðàÿ åñòü ó îïðåäåëåííîé, áîëüøîé ãðóïïû ëþ-
äåé. Åñëè îíè îòêëîíÿòñÿ îò ýòîé îáëàñòè, òî
ìîãóò ïðîìàçàòü. Äðóãèå ðàçðàáîò÷èêè òîæå ëó-
ïÿò. Westwood, íàïðèìåð. Â òó æå ñàìóþ òî÷-
êó. È ëè÷íî ó ìåíÿ òàì óæå ìîçîëü.

Êîðî÷å, ñ òî÷êè çðåíèÿ çàðàáàòûâàíèÿ äåíåã
WarCraft 3 â åãî ïîñëåäíåì âèäå — èäåàëüíûé ïðî-
åêò. Îí òðåõìåðíåíüêèé, îí “RTS’íåíüêèé”, îí ñ
íàëåòîì “RPG’îâîñòè”, êàê ðàç òàêèì, êàêîé íóæåí
äëÿ íåñèëüíîãî çàìîðà÷èâàíèÿ ìîçãîâ “ïðàâèëüíî-
ãî” ïîëüçîâàòåëÿ, ó íåãî åñòü Èíòåðíåò, ó íåãî åñòü
ìîùíàÿ PR- è ìàðêåòèíãîâàÿ ïîääåðæêà... ÑÓÏÅÐ,
òî, ÷òî íóæíî äëÿ õîðîøåãî ïðîäóêòà.
À ìû èäåì ñîâñåì äðóãèì ïóòåì. Ìû íå õîäèì ïî
ìîçîëÿì. Ìû èùåì ñâîé ïóòü. Ìû ïîñòîÿííî ýêñ-
ïåðèìåíòèðóåì, è ýòî íàì ãîðàçäî èíòåðåñíåå, ÷åì
áèòü ïîñòîÿííî â îäíî è òî æå ìåñòî. Ïî ïÿòîìó
ðàçó. Ó íàñ åñòü áîëüøàÿ íàäåæäà, ÷òî ìû íàéäåì
òó òî÷êó, êîòîðóþ åùå íèêòî íå íàõîäèë. Ìû êëà-
äîèñêàòåëè, ãåîëîãè... À Blizzard â òàêîì ñëó÷àå —
äîáûâàþùàÿ êîðïîðàöèÿ.
Ìû ñòàðàåìñÿ ïðèâíåñòè âñåâîçìîæíûå íîâèí-
êè, íå áîÿñü îøèáèòüñÿ. È ìû çíàåì, ÷òî óæå
ïðèáëèæàåìñÿ ê èãðå, â êîòîðóþ ÍÀÌ èíòåðåñ-
íî èãðàòü; ìû ÷óâñòâóåì, ÷òî ïðèáëèæàåìñÿ ê
êàêîé-òî òî÷êå, ãäå äî íàñ íèêòî åùå íå áûë. È
äëÿ íàñ ÄÂÈÆÅÍÈÅ ê ýòîé òî÷êå ãîðàçäî âàæ-
íåå è èíòåðåñíåå, ÷åì ñòîÿíèå íà îäíîì ìåñòå.
Â Blizzard çíàþò, ÷òî ïîïàëè â òî÷êó, îíè íå
õîòÿò äàæå íà øàã îò íåå îòñòóïèòü, áîÿñü, ÷òî
øàã ýòîò áóäåò â íåâåðíîì íàïðàâëåíèè. À ìû
íå áîèìñÿ. Âîò è âñå.

В офисе раздаются бурные аплодисменты, все, несомненно,

встают. Орловский, не прощаясь, выходит из кабинета, спус2

кается вниз, садится в белый “Мерседес” и удаляется в неиз2

вестном направлении.

ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ (âîñõèùåííî). Âàñèëèé, çàíàâåñ!

ÄÅÉÑÒÂÈÅ ÂÒÎÐÎÅ

Ì î ò î ð è ñ ò û

íó Îðëîâñêîìó â ñîñåäíèé êàáèíåò: “Ñåðåæ, ñêà-
æè åìó... ó ìåíÿ âðåìåíè ìàëî...”)... èòàê, ÷åðåç
ïàðó ìèíóò îí âîçâðàòèòñÿ â ðàçãîâîðå ñî ìíîé íà
äâà ãîäà íàçàä è âñïîìíèò, ÷òî èíòåðåñíîãî è íîâî-
ãî åñòü â äâèæêå “Çåìåëü”. Ïóñòü òîëüêî ïîïðîáó-
åò íå âñïîìíèòü...

ÁËÀÆÅÂÈ× (ñ âèäèìûì óñèëèåì îòðûâàåòñÿ îò ìîíè-
òîðà. Íà÷èíàåò ãîâîðèòü, ñëîâíî ïðîäîëæàÿ êà-
êîé-òî âíóòðåííèé ìîíîëîã). Âñå ñîâðåìåííûå
äâèæêè ïðåäîñòàâëÿþò, ïî ñóòè, îäíè è òå æå âîç-
ìîæíîñòè, îáóñëîâëåííûå ñóùåñòâóþùèì “æåëå-
çîì”. Õîòÿ êàæäûé, êîíå÷íî æå, ïûòàåòñÿ ïðèâíå-
ñòè ÷òî-òî ñâîå. Ðàçóìååòñÿ, ìû òîæå íå îñòàëèñü â
ñòîðîíå. Îäíà èç ñàìûõ ñâåæèõ “ôèøåê” â èãðå —
ýòî òåëîñëîæåíèå ïåðñîíàæåé, “êîìïëåêøåíû”.
Êàæäûé ïåðñîíàæ õàðàêòåðèçóåòñÿ òî÷êîé â ñèñ-
òåìå êîîðäèíàò “õóäîé-òîëñòûé”, “ñèëüíûé-ñëà-
áûé”, “íèçêèé-âûñîêèé”. Ïîëó÷àåòñÿ ïàðàëëåëåïè-

Çàíàâåñ
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ïåä, îãðàíè÷åííûé 8-þ òî÷êàìè, âíóòðè êîòîðîãî,
çàäàâàÿ òðè ïàðàìåòðà, òû ïîëó÷àåøü êîãî óãîäíî
— îò ëèëèïóòà äî ãèãàíòà. Ðàçíîîáðàçèå î÷åíü âå-
ëèêî, èç îäíîé è òîé æå ìîäåëè ìû ìîæåì ñäåëàòü
ïîðÿäêà 1000 ðàçëè÷íûõ ïåðñîíàæåé...

Пока Блажевич рассказывает что2то там о движках и паралле2

лепипедах, другой программист запускает “Земли” и начина2

ет баловаться. Человек среднего роста вдруг становится до

ужаса перекачанным карликом, потом у бедняги вырастает,

простите, пузо, плечи исчезают вообще, карлик вытягивается

на пару метров и становится тощей жердью с безвольно выпи2

рающим животом. Хажинский в ужасе морщится. Но ему тер2

пеливо объясняют, что это крайние случаи, между ними — ты2

сячи различных вариантов. Хажинский воодушевляется.

ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ (óïîåííî). Íè÷åãî ñåáå êèíî!..
ÁËÀÆÅÂÈ× (äèêî äîâîëüíûé). Òî÷íî, èíòåðåñíî ïîëó-

÷àåòñÿ. Äîïóñòèì, âî âðåìÿ ìèññèè òû ñëàâíî ïî-
ðàáîòàë ìå÷îì, çàðàáîòàë êó÷ó “î÷êîâ îïûòà” è
êóïèë íà íèõ ïåðê “ïëþñ ñèëà”. È ïðÿìî íà ãëàçàõ
— îïëÿ! — ïëå÷è âûïåðëè. Èíà÷å ãîâîðÿ, õàðàê-
òåðèñòèêè íàøèõ ïåðñîíàæåé óêàçàíû äàëåêî íå
òîëüêî â èíôîðìàöèîííîì îêíå èëè “ïîäðàçóìåâà-
þòñÿ” ôàíòàçèåé èãðîêà. Óæå ïî âíåøíåìó âèäó
ñîïåðíèêà âû ìîæåòå ïðèáëèçèòåëüíî îïðåäåëèòü
åãî “ñòàòñû”. Òàêîãî ðàíüøå íèãäå íå áûëî.
Ýòà òåõíîëîãèÿ â ïåðâóþ î÷åðåäü “çàòà÷èâàëàñü”
ïîä îíëàéíîâóþ èãðó, ïîòîìó ÷òî èìåííî òàì âàæ-
íî ñäåëàòü ïåðñîíàæåé ñîâåðøåííî èíäèâèäóàëü-
íûìè. Íî ìû çàäåéñòâîâàëè åå è çäåñü, â îäèíî÷-
íîé èãðå.

ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ (î÷åíü îçàáî÷åííî). À ÷òî ó âàñ ñ òåíÿ-
ìè? Îì îñîáåííî íàêàçûâàë ðàññïðîñèòü ïðî òåíè...

ÁËÀÆÅÂÈ× (ñ÷àñòëèâî óëûáàåòñÿ). Ýòîò âàø Îì ñî
ñâîèì èìåííûì “Äæèôîðñîì”... Êîðî÷å, “Çåìëè”
íàïèñàíû òàê, ÷òîáû ðàáîòàòü è íà ñëàáåíüêîì êîì-
ïüþòåðå, è íà î÷åíü ìîùíîì. Íåäàâíî ìû ïðîáîâà-
ëè èãðó íà Athlon 700: ïîñòàâèëè ïîëíóþ äåòàëè-

çàöèþ, âêëþ÷àÿ òåíè îò äåðåâüåâ, è,
çàáðåäÿ â ãóñòîíàñåëåííóþ çîíó, ïîëó-
÷èëè 17 êàäðîâ â ñåêóíäó. Äëÿ ñòðàòå-
ãèè ýòîãî ïðåäîñòàòî÷íî. À áîëüøèí-
ñòâî íàøèõ ñîòðóäíèêîâ òåñòèðóþò
“Çåìëè” íà Celeron 300 è õîðîøî ñåáÿ
÷óâñòâóþò. À Îìó ïåðåäàéòå, åñëè ó
÷åëîâåêà ìîùíûé êîìïüþòåð, Athlon
èëè ãèãàãåðöîâûé “Ïåíòèóì”, îí íåïðå-
ìåííî çàìåòèò ðàçíèöó â êà÷åñòâå êàð-
òèíêè è îöåíèò åå.
Åùå îäèí èíòåðåñíûé ìîìåíò — ïåðå-
îäåâàíèÿ. Âû âèäèòå ëþáîå èçìåíåíèå
â ñíàðÿæåíèè ãåðîåâ, áóäü òî îðóæèå,
îäåæäà èëè çàùèòà. Ïðîáëåìà â òîì,
÷òî ðàçëè÷íûå ýëåìåíòû îäåÿíèÿ, à èõ
ìíîãî, î÷åíü ìíîãî, äîëæíû ñî÷åòàòü-
ñÿ äðóã ñ äðóãîì. Òû ìîæåøü âçÿòü
ðóáàøêó îò êàíèéñêîãî òÿæåëîãî “àð-
ìîðà”, à øòàíû îò êàäàãàíñêîãî ëåãêî-
ãî... è âñå äîëæíî ñìîòðåòüñÿ. Ìû äîëãî
ðàáîòàëè ñ õóäîæíèêàìè — âåäü íóæ-
íî áûëî ñäåëàòü òàê, ÷òîáû è êðàñîòà
îñòàâàëàñü, è êîëè÷åñòâî ïîëèãîíîâ íå
âîçðàñòàëî. Òûñÿ÷ó ðàç ïåðåäåëûâàëè.
Íóæíî î÷åíü òîíêî ÷óâñòâîâàòü, êóäà

âëîæèòü áîëüøå “ôåéñîâ”, à êóäà ìåíüøå. Áóêâàëü-
íî íåäåëþ íàçàä ïåðåäåëûâàëè “ãîëîâû”, äîáàâè-
ëè âñåãî-òî íà äåñÿòîê áîëüøå ïîëèãîíîâ — è îíè
ïîïðîñòó îæèëè.

ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ (óñëûøàâ çíàêîìîå ñëîâî). ×òî? õóäîæ-
íèêè? íàâåðíîå, âîþåòå, à?

ÁËÀÆÅÂÈ× (õèòðî óëûáàåòñÿ). Íå, ïûòàåìñÿ íå âîå-
âàòü. Íà îïûòå ïåðâûõ-âòîðûõ “Àëëîäîâ” âûÿñíè-
ëè, ÷òî áèòâû ñ õóäîæíèêàìè ê õîðîøåìó íå ïðè-
âîäÿò. Äà, ìîæíî èñïîëüçîâàòü àäìèíèñòðàòèâíîå
äàâëåíèå, íî ýòî ÷ðåâàòî: ó íèõ ïðîïàäåò èíòåðåñ ê
ðàáîòå. À âåäü îíè õîòÿò, ÷òîáû áûëî êðàñèâî. Îíè
çëà íå æåëàþò. Âîò è ïðèõîäèòñÿ ñèäåòü ñ íèìè,
êîâûðÿòüñÿ, ïðîáîâàòü — òàêóþ ìîäåëüêó, ñÿêóþ
ìîäåëüêó. Ïîäóìàëè, ïî÷åñàëè ðåïó... íåò, ëó÷øå
èç ïÿòêè óáðàòü 10 “ôåéñîâ”, â íîñ äîáàâèòü...
Ïîñëå ïåðñîíàæåé ñàìîå ñëîæíîå — äåðåâüÿ. Ìû
èõ òðè ðàçà ïåðåäåëûâàëè, òðè ðàçà âñå âûáðàñû-
âàëè è íà÷èíàëè ñ íóëÿ. À ïîòîì â êîìàíäó ïðè-
øåë Àíäðåé ×åðíûøåâ... è õóäîæíèê, è ïðîãðàì-
ìèñò... “Ìóëüòèêëàññ” ñ óêëîíîì â õóäîæíè÷åñòâî.
Îáû÷íî, åñëè õóäîæíèêàì ÷òî-òî îáúÿñíÿåøü, ýòî
ïðîñòî... çàñòðåëèòüñÿ ëåã÷å. À ñ íèì ïðèÿòíî ãî-
âîðèòü, îí ïîíèìàåò, î ÷åì èäåò ðå÷ü. Ïîòîì îí èì
íà ñâîåì ÿçûêå îáúÿñíÿåò. Àíäðåé ïî÷òè âñå äåðå-
âüÿ è ñäåëàë...

ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ (ïåðåáèâàåò). Áîþñü, ÷òî ïîêà çà ýòèìè
äåðåâüÿìè íå âèäíî ëþäåé. Êàê òû ïðèøåë ñþäà?
×åì òåáÿ, ÷åëîâåêà íàóêè, ïðèâëåêàþò èãðû?

ÁËÀÆÅÂÈ× (çàäóì÷èâî). Çäåñü ðàáîòàþò ëþäè äâóõ òè-
ïîâ. Òå, êîìó èíòåðåñíî äåëàòü èãðó, è òå, êîìó
èíòåðåñíî çàíèìàòüñÿ òåõíîëîãèÿìè. ß îòíîøóñü
êî âòîðîìó òèïó... Ïðèÿòíåå âñåãî ñëûøàòü îò ÷å-
ëîâåêà, ïîñìîòðåâøåãî íà ýêðàí, ñëåäóþùåå: “Áîæå,
êàê ýòî êðàñèâî!”.
ß çàêîí÷èë ÌÔÒÈ, ñåé÷àñ â àñïèðàíòóðå, åùå ïîë-
ãîäà ðàáîòû — è áóäåò ãîòîâà î÷åíü íåïëîõàÿ äèñ-
ñåðòàöèÿ. Íî îäíàæäû ÿ ïîíÿë, ÷òî íå ìîå ýòî.
Èãðû — ýòî ïåðåäîâàÿ, çäåñü î÷åíü èíòåðåñíî. Ýòî

Юрий БЛАЖЕВИЧ
25 лет, главный программист “Про2

клятых земель”, создатель перво2

го трехмерного ниваловского

движка. Физтех, аспирантура. Кра2

савица2жена и маленький сын, ко2

торых безмерно любит. Диссерта2

ция на тему “Моделирование высо2

коскоростных ударных процессов

методом гладких частиц”. Первый

трехмерный движок написал на чет2

вертом курсе института. Одной из

основополагающих для себя счита2

ет книгу известной польской писа2

тельницы “Брак под микроско2

пом”. Имеет своеобразное чувство

юмора, очень ценит свободную

творческую атмосферу “Нивала”.

Слушает Era и Celitc Spirit, а также

Metallica и Zodiac. Спортом не за2

нимается, однако очень гордится

тем, что подруга жизни имеет чер2

ный пояс по карате.
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îãðîìíûé êîíãëîìåðàò ñîâåðøåíî ðàçëè÷íûõ òåõ-
íîëîãèé, íà÷èíàÿ ñ ñàìûõ êîíñåðâàòèâíûõ, âðîäå
áàç äàííûõ, è çàêàí÷èâàÿ ñàìûìè ïåðåäîâûìè, ê
ïðèìåðó, êîìïüþòåðíîé ãðàôèêîé. Ïëþñ èñêóññò-
âåííûé èíòåëëåêò, ôèçèêà, ñëîæíåéøèå ôèçè÷åñ-
êèå ñèñòåìû, âïîëíå ñðàâíèìûå ñ ñèìóëÿòîðíûìè...
Â îáùåì, åñëè âçÿòü ëþáóþ îáëàñòü ïðîãðàììèðî-
âàíèÿ, îíà òàê èëè èíà÷å íàõîäèò ñâîå ïðèìåíåíèå
â èãðàõ. Èìåííî ïîýòîìó êðóãîçîð èãðîâîãî ïðî-
ãðàììèñòà äîëæåí áûòü ìàêñèìàëüíî øèðîêèì.
Óçêèå ñïåöèàëèñòû çäåñü íå ïðèæèâàþòñÿ.

ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ. Õîðîøî, à çà ÷åì, êàê òû äóìàåøü, áóäó-
ùåå èãðîâîé èíäóñòðèè?

ÁËÀÆÅÂÈ× (î÷åíü âîîäóøåâëåííî). Áóäóùåå?.. T&L...
ýòî ðåâîëþöèÿ. Íàø ñëåäóþùèé äâèæîê áóäåò îðè-
åíòèðîâàí è îïòèìèçèðîâàí ïîä èñïîëüçîâàíèå T&L.
×òî ýòî äàñò? Êîëè÷åñòâî ïîëèãîíîâ óâåëè÷èòñÿ â
äåñÿòü ðàç. Â êàæäîì êàäðå. ß ðàçãîâàðèâàë íåäàâ-
íî ñ íàøèìè õóäîæíèêàìè, îíè ãîâîðÿò: äàéòå íàì
3000 ïîëèãîíîâ íà ïåðñîíàæ, è ìû òàêîå ñîòâîðèì!..
Âåäü “æåëåçî”, äâèæîê — ýòî “êèðïè÷è”. À êîãäà
åñòü êèðïè÷è, ìîæíî ñêîíöåíòðèðîâàòüñÿ íà ñòðî-
èòåëüñòâå. Íà÷èíàåòñÿ àíèìàöèîííàÿ ñèñòåìà, î÷åíü
òÿæåëàÿ ÷àñòü. Ïîñìîòðèòå íà Halo, îò êîòîðîé ñåé-
÷àñ âñå êèïÿòêîì ïèñàþò. Äæèï äåéñòâèòåëüíî âå-
ëèêîëåïåí, íà óõàáàõ ïðûãàåò, íî ýòî ìàøèíà, ó
íåå âñÿ ìåõàíèêà äî ïîñëåäíåãî áîëòèêà ïðîïèñà-
íà. Ñäåëàòü æå äîñòîâåðíóþ àíèìàöèþ ÷åëîâåêà
íà ïîðÿäîê ñëîæíåå.
Ïåðâûé GeForce è Pentium III 600 — ýòî ìèíè-
ìàëüíûå ñèñòåìíûå òðåáîâàíèÿ äëÿ íàøåãî ñëåäó-
þùåãî äâèæêà. 3D-àêñåëåðàòîðû áåç T&L, ñêîðåå
âñåãî, ìû ïîääåðæèâàòü âîîáùå íå áóäåì...

Хажинский закатывает глаза. Кажется, ему плохо. Но нет — Бла2

жевич быстро приводит его в чувство следующим замечанием.

...è íå íàäî äåëàòü òàêèå ãëàçà, èãðû íà íîâîì äâèæ-
êå âûéäóò ÷åðåç äâà ãîäà...

ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ (â ñòîðîíó). À âåäü â ñàìîì äåëå íàïóãàë.
ÁËÀÆÅÂÈ× (óâëå÷åííî). ...Ñóùåñòâóåò çàêîí Ìóðà: êàæ-

äûå 18 ìåñÿöåâ ïðîèçâîäèòåëüíîñòü àïïàðàòíûõ
ñðåäñòâ óäâàèâàåòñÿ. Ñ ïîìîùüþ ýòîãî çàêîíà áûëî
î÷åíü ëåãêî ïðîãíîçèðîâàòü, ÷òî ïðîèçîéäåò ñ êîì-
ïüþòåðíîé òåõíèêîé. Ïî÷åìó ìû â ñâîå âðåìÿ ñïî-
êîéíî “çàêëàäûâàëèñü” íà PII 233? Ìû çíàëè, ÷òî
çàêîí Ìóðà ñðàáîòàåò è âñå áóäåò çàìå÷àòåëüíî.
Íî T&L ñìåøàë âñå êàðòû. Ïðîèçâîäèòåëüíîñòü âè-
äåîñèñòåìû ñêà÷êîì âûðîñëà â 10 ðàç, è çàêîí Ìóðà
ïåðåñòàë äåéñòâîâàòü. Òî÷íåå, ïðîèçâîäèòåëüíîñòü
îáû÷íûõ ïðîöåññîðîâ áóäåò ðàñòè ïî çàêîíó Ìóðà,
à ãðàôè÷åñêèõ, â ñèëó èõ ìàññîâîé ïàðàëëåëüíîñ-
òè... ñîâåðøåííî íåïîíÿòíî, êàê. Âîçíèê ïåðåêîñ,
è ìû ñåé÷àñ ñòîèì ó èñòîêîâ ýòîãî ïåðåêîñà.
Ñëåäóþùèé ÷èï îò nVidia, NV25, áóäåò “äåðæàòü”
150000000 òðåóãîëüíèêîâ â ñåêóíäó. Íàì òÿæåëî
ïðåäñòàâèòü ñåáå òàêóþ öèôðó. Íå ïîòîìó, ÷òî ìû
íå ñìîæåì èñïîëüçîâàòü ýòè ìîùíîñòè, ýòî êàê ðàç
íå ïðîáëåìà. Î÷åíü ñëîæíî ñîçäàâàòü äâèæîê ñ ïî-
äîáíîé ìàñøòàáèðóåìîñòüþ. Èãðû ñëåäóþùåãî ïî-
êîëåíèÿ äîëæíû îäèíàêîâî õîðîøî ðàáîòàòü íà ïåð-
âîì GeForce, êîòîðûé äàåò 15 ìèëëèîíîâ òðåóãîëü-
íèêîâ, è NV25 ñ åãî 150 ìèëëèîíàìè. Ðàçíèöà â
äåñÿòü ðàç, è âñå äîëæíû áûòü äîâîëüíû. Ñóìàñ-
øåäøàÿ “scalebility”...
Òàê ÷òî â áóäóùåå ìû âñòóïàåì ñ îïàñêîé. Ñ ïðè-
ÿòíîé îïàñêîé. Ñ ïðåäâêóøåíèåì...

В комнате раздаются бурные аплодисменты. Боевые друзья

Блажевича, постепенно все это время окружавшие его стол,

смыкаются в тесный круг, из которого наружу доносится лишь

что2то вроде: “Оле2оле!.. 150 миллионов треуголе...”. Хажин2

ский тихонечко, почти не тронутый, выскальзывает из этих

объятий завороженных царскими перспективами кодеров,

выходит из комнаты, забирает велосипед, спускается вниз (от

дождя к тому времени остались одни воспоминания) и на вы2

сокой скорости удаляется в очень хорошо известном направ2

лении. Гордись, Крылатское!

На следующий день, “Нивал”, зала дизайнеров.

В ее центре под светом софитов (кажется, НТВ собирается

показывать это в ближайшую субботу), со всех сторон ок2

руженный микрофонами (похоже, что “Эхо Москвы” и

“Максимум” будут вести прямой эфир) стоит неотразимый

Дмитрий Девишев, человек2легенда, по словам Хажинско2

го (на этот раз он в стороне, пробиться в видоискатель ме2

шает частокол микрофонов), “кумир его детства”, ветеран

текстовых MUD’ов, некогда модератор ru.game.mud, дизай2

нер уровней первых “Аллодов” и один из ключевых сотруд2

ников “Нивала”. Главный дизайнер “Проклятых земель”,

Девишев не склонен к пустопорожней болтовне, любит рас2

тягивать слова, отчего иногда делается похож на бывшего

ÄÅÉÑÒÂÈÅ ÒÐÅÒÜÅ

Ä å â è ø å â

президента (если бы не эта бородка!). Знает явно больше,

чем говорит, поэтому каждое предложение воспринимает2

ся окружающими как очередная сутра. Перед тем как от2

даться неизбежности интервью и прямого эфира, под апло2

дисменты, метким выстрелом в голову убил охранника в

Deus Ex. С восторгом следящий за действом Хажинский от2

ключил многодолларовый сотовый телефон и даже перестал

думать об оставленном за дверью велосипеде. Он — само

внимание.

ÄÅÂÈØÅÂ (áåç âûðàæåíèÿ, íî ñ îãðîìíîé âíóòðåí-
íåé ñèëîé. Ñèëüâåñòð Ñòàëëîíå â òðàóðå). Äà,
ðåáÿòà, åñëè õî÷åøü çàâàëèòü êàêîãî-òî î÷åíü

Çàíàâåñ
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ìîùíîãî ìîíñòðà íà ðàííåì ýòàïå èãðû, íàïðè-
ìåð îãðà, èìååò ñìûñë ïîäêðàñòüñÿ ñçàäè è èñ-
ïîäòèøêà óäàðèòü åìó ïî âåðõíèì êîíå÷íîñ-
òÿì. Ëó÷øå, êîíå÷íî, ïî áàøêå, íî ìîæåò íå
õâàòèòü íàâûêîâ. À â ëàïó ðåàëüíî ïîïàñòü, è
åñëè áûñòðî “âûíåñòè” åìó îäíó ëàïó, îãð çà-
òîðìàæèâàåòñÿ, è òîãäà ìàã ñìîæåò ëå÷èòü òåáÿ
áûñòðåå, ÷åì îãð óáèâàòü. Íó à ïî íèæíèì êî-
íå÷íîñòÿì íàäî áèòü, ÷òîáû çâåðüå îò òåáÿ íå
áåãàëî, ÷òîáû çíàëî ñâîå ìåñòî...
Åñëè ïîìíèòå, â ïåðâûõ “Àëëîäàõ” íèêòî àð-
ìèÿìè íå õîäèë. Â “Çåìëÿõ” æå ìû ðåøèëè
îñòàâèòü ñòîëüêî ãåðîåâ, ñêîëüêî óäîáíî êîíò-
ðîëèðîâàòü, — äàáû îíè íå ìåøàëè äðóã äðó-
ãó, ÷òîáû íå ïðèõîäèëîñü âñå âðåìÿ æàòü íà
“ïàóçó” è êàæäîìó äàâàòü ïî êîìàíäî÷êå.
Â “Çåìëÿõ” íå îñòàëîñü ÷èñòûõ “ôàéòåðîâ”.
Èãðó íåâîçìîæíî ïðîéòè íà îäíîé ñèëå, áåç
ïîääåðæêè ìàãèè. Ñêîðåå ó âîðà áîëüøå øàí-
ñîâ, ÷åì ó íàêà÷àííîãî âîèíà.
Ñîñòàâ ãðóïïû? Ñëîæíûé âîïðîñ. Êàæäûé õî-
äèò â ñâîåì ñòèëå. Åñòü ëþäè, êîòîðûå ëþáÿò
ïîäêðàñòüñÿ è “îòáýêñòàáèòü” ìîíñòðà, ÷òî èíîã-
äà ïîçâîëÿåò óáèòü åãî ñ îäíîãî óäàðà. Äðóãèå
ïðåäïî÷èòàþò ñìåëî âûéòè âïåðåä â ìîùíûõ
äîñïåõàõ è, íåïðåðûâíî ëå÷àñü, äîëãî áèòü
ìîíñòðó ïî ãîëîâå, ïîêà òà íå îòâàëèòñÿ. Òðå-
òüè îòâëåêàþò ìîíñòðà âîèíîì è ðàññòðåëèâà-
þò ñî ñïèíû ìàãîì. Òàêîâû òðè îñíîâíûõ òèïà
õîæäåíèÿ, ÷òî ÿ íàáëþäàë. Íà ìîé âçãëÿä, ëó÷-
øå èãðàòü âòðîåì, ïîòîìó ÷òî, õîòÿ îïûò è äå-
ëèòñÿ íà âñåõ ó÷àñòíèêîâ ïàðòèè, â ðåçóëüòàòå
òû íå ñòàíîâèøüñÿ ñèëüíåå íàñòîëüêî, íàñêîëü-
êî òåáÿ óñèëèâàþò äâà òîâàðèùà.
Ñèñòåìà ìàãèè ñòàëà, áåç ñîìíåíèÿ, çíà÷èòåëü-
íî ñëîæíåå, áîëåå òîãî — òåïåðü ó íàñ åñòü êîí-
ñòðóêòîð. Ðàáîòàåò îí òàêèì îáðàçîì: áåðåòñÿ “îñ-
íîâà çàêëèíàíèÿ”, çàòåì äîáàâëÿþòñÿ “ðóíû”, êî-
òîðûå òàê èëè èíà÷å ìîäèôèöèðóþò ýòó îñíîâó.
Ðóí-ìîäèôèêàòîðîâ ìîæåò áûòü äî 8 øòóê, íî
ìû óñòðîèëè òàê, ÷òî âñå âîñåìü ñëîòîâ â êîíñò-
ðóêòîðå èãðîê “çàáüåò” ëèøü ïîä ñàìûé êîíåö.
Ðóíû äîâîëüíî ñåðüåçíî ïðåîáðàçóþò çàêëèíàíèÿ.
Ê ïðèìåðó, áåðåì áàíàëüíûé “îãíåííûé øàð”
è óâåëè÷èâàåì ñêîðîñòü ïîëåòà. Ñëåäîâàòåëü-
íî, óâåëè÷èâàåòñÿ ðàäèóñ ïîðàæåíèÿ. Åùå îäíà
ðóíà — è âìåñòî îäíîãî øàðà ïîÿâëÿþòñÿ íå-
ñêîëüêî, êàæäûé èç êîòîðûõ ëåòèò ê êîíêðåò-
íîé öåëè â íåêîòîðîé îáëàñòè. Ñòàâèì ôèëüòð
“òîëüêî âðàãè”, è äàæå åñëè â òîëïå ãàäîâ îêà-
æåòñÿ âàø ïåðñîíàæ, îí íå ïîñòðàäàåò. Ïëþñ
äåëàåì òàê, ÷òî ó ìàãà îòíèìàåòñÿ ìåíüøå ìà-
ãè÷åñêîé ýíåðãèè ïðè êàñòèíãå. Ó íàñ îñòàëñÿ
âñå òîò æå îãíåííûé øàð, íî êàê äàëåêî åìó äî
ñâîåãî “îðèãèíàëà”!..
Èëè, ñêàæåì, ÿ îòïðàâëÿþñü íà âûëàçêó â ëàãåðü
âðàãà. Ìíå î÷åíü âàæíî çíàòü çîíû âèäèìîñòè
îêðóæàþùèõ ìåíÿ ñòðàæíèêîâ. Áåðåì ñîîòâåò-
ñòâóþùåå çàêëèíàíèå, äîáàâëÿåì ðóíû “äåéñòâó-

Çàíàâåñ

åò òîëüêî íà âðàãîâ”, “äî ïÿòè øòóê” è óâåëè÷è-
âàåì äëèòåëüíîñòü. È âñå! “Êàñòàíóë” îäèí ðàç è
ïîëó÷èë ïîëíûé êîíòðîëü íàä ñèòóàöèåé. Òî åñòü
ìîäèôèêàòîðû ìîãóò ðàáîòàòü îäíîâðåìåííî, â
ëþáîé êîìáèíàöèè. Áàçîâûõ çàêëèíàíèé îêîëî
20, ìîäèôèêàòîðîâ — ïî÷òè 30. Âàðèàíòîâ ïîëó-
÷àåòñÿ ìíîãî, î÷åíü ìíîãî. Íå äóìàþ, ÷òî ó êîãî-
òî õâàòèò òåðïåíèÿ îïðîáîâàòü õîòÿ áû ñîòóþ
÷àñòü âñåõ âîçìîæíîñòåé.
Î äóðàêîóñòîé÷èâîñòè? ÎÊ. Îòêðîâåííî ãëóïûå
çàêëèíàíèÿ çàïðåùåíû. Íàïðèìåð, íå èìååò ñìûñ-
ëà óâåëè÷èâàòü âðåä çàêëèíàíèÿ “òåëåïîðò”, îíî
âîîáùå áåçâðåäíîå. Âïðî÷åì, åñëè ïîñòàðàòüñÿ,
òî ìîæíî ñîáðàòü ïî-íàñòîÿùåìó îïàñíîå çàêëè-
íàíèå, êîòîðîå òåáÿ óíè÷òîæèò. Ê ïðèìåðó, åñëè
âñòàâèòü â êèðàñó fireball, êîòîðûé àâòîìàòè÷åñ-
êè çàïóñêàåòñÿ êàæäûå äåñÿòü ñåêóíä, òî ïðîæè-
âåøü íåäîëãî. Ïîëó÷èòñÿ ÷òî-òî âðîäå ðåàêòèâ-
íîãî ðàíöà, êîòîðûé êàæäûé äåñÿòü ñåêóíä áó-
äåò âûïóñêàòü òåáå ïîä íîãè øàð îãíÿ. Íî ýòî
êðàéíîñòè. Îñíîâíàÿ çàäà÷à, ñòîÿùàÿ ïåðåä èã-
ðîêîì, — êàê èç èìåþùèõñÿ êîìïîíåíòîâ ñîáðàòü
çàêëèíàíèå, êîòîðîå áóäåò íàèáîëåå ýôôåêòèâíî
ðàáîòàòü â êîíêðåòíîé ñèòóàöèè...

Дмитрий ДЕВИШЕВ
27 лет, дизайнер. Начинал как программист баз данных и глобальных се2

тей, работал на Московской товарной бирже. С ранней юности водил

AD&D. Один из старейших сотрудников “Нивала”, руководитель проекта

“Аллоды22”, участвовал в разработке дизайна всех игр компании, вклю2

чая “Проклятые земли” и новые, пока не объявленные проекты. Облада2

ет пугающей памятью и знанием предмета. Имеет обыкновение простран2

но говорить на РПГ2сленге, приводя в восторг профессионалов и в заме2

шательство всех остальных, на обсуждениях ставит собеседника в тупик в

течение первых трех минут. На вопросы, напротив, отвечает неохотно, с

поразительной лаконичностью, после чего вы искренне раскаиваетесь,

что отвлекли человека от важных мыслей. Бывают исключения, но клас2

сификации они до сих пор не подвергались.
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Последний день перформанса, “Нивал”, зал для совещаний.

От неожиданности (сейчас мы поймем, почему) Хажинский

переходит на “вы”, у его цифрового “Олимпуса” отказывает

автофокус, и все снимки получаются, как кадры из фильма,

который вы совершенно точно где2то уже видели, но не мо2

жете вспомнить название... Божественная (вот оно, ключевое

слово, заставившее Хажинского повредить автофокус много2

долларового казенного аппарата) Елена Рычкова (как и Дмит2

рий Девишев) здесь с самого начала. “Артисты”, художники,

для Хажинского тайна, в их комнату он даже не заходит (к тому

же туда не пускают с велосипедом). Говорят, там большие,

почти космические мониторы и мощные компьютеры, а так2

же лестница на крышу, где летом можно загорать. Именно по2

этому все художники “Нивала” черные от солнца, в програм2

мисты — бледные, как JC Denton.

ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ (â ïîëíîé ðàñòåðÿííîñòè, ìîë÷èò, íå
çíàåò, ÷òî ñêàçàòü). Ýýý...

ÐÛ×ÊÎÂÀ (íåâîçìóòèìî, ÷åêàííî). Âàñ, êîíå÷íî, èíòå-
ðåñóåò, ÷òî íîâîãî åñòü â èãðå. Õîðîøî, ÿ îòâå÷ó.
Ïåðâûå è âòîðûå “Àëëîäû” áûëè îñíîâàíû íà
ñïðàéòîâîé òåõíîëîãèè. Çíàåòå, ÷òî òàêîå “ñïðàé-
òîâàÿ òåõíîëîãèÿ”?

Хажинский неуверенно кивает.

Îòëè÷íî, òîãäà ïðîùå. Ñ ýòîé òåõíîëîãèåé ìû áûëè
õîðîøî çíàêîìû. Â “Çåìëÿõ” âñå àáñîëþòíî íî-
âîå, íîâûé äâèæîê, êîòîðûé ïèñàëñÿ â ïðîöåññå,
ïî õîäó äåëà âûÿñíÿëèñü è íîâûå âîçìîæíîñòè, è
íîâûå îãðàíè÷åíèÿ. Ïðèáåãàþò ïðîãðàììèñòû, êðè-
÷àò: “ïî÷åìó ó âàøåãî îëåíÿ ðîãà èç 300 ïîëèãî-
íîâ?”. Ïðèøëîñü — ÷òî?

Хажинский пожимает плечами.

Ñïèëèòü, ðàçóìååòñÿ. Òóò äåéñòâóþò äâå âçàèìîèñ-
êëþ÷àþùèå ñèëû: îäíà òÿíåò â ñòîðîíó áóðíîãî
òâîð÷åñòâà, äðóãàÿ â ñòîðîíó ïîëíîé ñèñòåìíîñòè.
Ïðèõîäèòñÿ èñêàòü êîìïðîìèññû, è âñåãäà ïîëó÷à-
åòñÿ, ÷òî ëèáî ïðîãðàììåðàì ëèøíÿÿ ðàáîòà, ëèáî
õóäîæíèêàì.
Ïðîáëåìà ñ ïåðåîäåâàíèåì. Îíà áûëà ñâÿçàíà ñ
òåì, ÷òî â îäåæäå ó íàñ ïîëíûé “þíèñåêñ”. Íåò
þáîê, íåò ïëàùåé, ñëåäîâàòåëüíî, âñåõ æåíùèí
ïðèøëîñü îäåâàòü â ìóæñêóþ îäåæäó, à âñþ ýòó
îäåæäó ïðèäóìûâàòü òàê, ÷òîáû îíà ïîäõîäèëà
æåíùèíàì. Âñåâîçìîæíûå øàðîâàðû è íàáåäðåí-
íûå ïîâÿçêè, êîòîðûå ïðè æåëàíèè ìîæíî ðàñ-
ñìàòðèâàòü êàê ìèíè-þáêè. Íà îäíîì óðîâíå ó íàñ
ñòîèò “ìàãåññà” â òðåíèðîâî÷íûõ øòàíàõ. À ÷òî
ïðèêàæåòå äåëàòü...

Хажинский краснеет. Чувствуется, что ему есть что приказать

делать, но он не смеет.

...Ñ ëèöàìè òîæå ïðèøëîñü ïîâîçèòüñÿ. Ñ ìóæ-
ñêèìè ïðîùå, ïîòîìó ÷òî, êàê ïðàâèëî, ýòî î÷åíü
õàðÀêòåðíûå ôèçèîíîìèè, ôèçèîíîìèè íåõîðî-
øèõ ïåðñîíàæåé, ñ êðèâûìè ðòàìè, øðàìàìè,

ÄÅÉÑÒÂÈÅ ×ÅÒÂÅÐÒÎÅ

À ð ò è ñ ò û

ïîâÿçêàìè ÷åðåç ãëàç. Èõ íåñëîæíî ðèñîâàòü. À
âîò ñ æåíùèíàìè áûëà ïðîáëåìà, ïîòîìó ÷òî òðå-
áîâàëîñü ìíîãî êðàñèâûõ ëèö è ïðè ýòîì äëÿ
êàæäîãî îñòðîâà ðàçíûõ. Òóò âîñòî÷íûé ñòèëü,
çäåñü åâðîïåéñêèé...
Â îáùåì, ëèöà íåñêîëüêî ðàç ïåðåäåëûâàëèñü, íî
âñå ðàâíî ïîëó÷àëîñü êàê-òî íå òàê. Çíàåòå, ÷òî
áûëî äàëüøå?..

Хажинский всем видом дает понять, что не знает.

Íàø êîíöåïò-õóäîæíèê, êîòîðûé çàíèìàëñÿ
ïîäãîòîâêîé òåêñòóð äëÿ ëèö, ðàçîñëàë ïî âñå-
ìó îôèñó ïèñüìî: “Ó êîãî åñòü ïðàâèëüíîå
ïðåäñòàâëåíèå î æåíñêîé êðàñîòå, ïðèñûëàé-
òå ôîòîãðàôèè æåíùèí â ôàñ”. Â ðåçóëüòàòå
åãî çàâàëèëè îãðîìíûì êîëè÷åñòâîì... ïîðíîã-
ðàôèè — îáíàðóæèëîñü, ÷òî ýðîòè÷åñêèå êàð-
òèíêè, çàïîëíèâøèå Èíòåðíåò, èäåàëüíî ïîä-
õîäÿò äëÿ ñîçäàíèÿ òåêñòóð.

Хажинский в шоке. Он пытается думать о велосипеде и, воз2

можно, о предстоящих соревнованиях в Коломне, но мы ви2

дим, что эти текстуры не идут у него из головы. Они будут

мниться ему до конца перформанса и, скорее всего, даже

приснятся. Но это уже совсем другая история.

Ìåðèëîì æåíñêîé êðàñîòû, êàê âïðî÷åì, è ìåðè-
ëîì âñåãî îñòàëüíîãî òóò âûñòóïàë Îðëîâñêèé...

ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ (åäâà ñëûøíî). Îðëîâñêèé — îí òàêîé.
ÐÛ×ÊÎÂÀ. Ïîãîäèòå, íå ïðåðûâàéòå. Âîïðîñ æåíñêèõ

ëèö è ôèãóð îí êóðèðîâàë ñ îñîáåííûì âíèìàíè-
åì. Î÷åíü äîëãîå âðåìÿ æåíùèíû ó íàñ áûëè, òàê
ñêàçàòü, íå î÷åíü æåíñòâåííûå, ïëîñêèå êàêèå-òî.
Ïðèõîäèë Ñåðæ, æàëîâàëñÿ, ãðîìêî ðóãàëñÿ... Â
ðåçóëüòàòå ÷àñòü ìîäåëåé ïðèøëîñü îñíàùàòü áîëü-
øèìè áþñòàìè.

Хажинский... да ладно, с ним все понятно.

Çíàþ, ÷òî âû õîòèòå ñïðîñèòü ïðî ëàíäøàôòû.
Îáû÷íûé æóðíàëèñòñêèé âîïðîñ.

ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ (î÷åíü òèõî). Ýòî íå ÿ, ýòî Îì...
ÐÛ×ÊÎÂÀ. Êàêàÿ ðàçíèöà!.. Èçíà÷àëüíî ìû ñîáèðà-

ëèñü ñäåëàòü ëàíäøàôòû ïðåäåëüíî äîñòîâåðíû-
ìè. Êîãäà ëåòåëà â ñàìîëåòå, ñìîòðåëà â èëëþ-
ìèíàòîð âî âñå ãëàçà, ñòàðàëàñü çàïîìíèòü âñå
ýòè ïåðåõîäû, îáðûâ÷èêè è òàê äàëåå. Ìíå êàê-
òî ðàññêàçàëè î òàêîì ìåñòå â Ãðåöèè, ãäå íà
ðàâíèíå ñòîÿò êàìåííûå ñòîëáû, ñêàëû. À íà íèõ
— ìîíàñòûðè. Òàê âîò, íà îäíîé êàðòå ÿ ýòè
ñòîëáû ïîâòîðèëà.
À ïîòîì âûÿñíèëîñü, ÷òî âñå ýòè ïëàâíûå ïåðå-
õîäû, áåðåæîê ó ðå÷êè, îâðàãè, âñå ýòî äëÿ èãðû
íå òî ÷òî ïîëåçíî, à äàæå âðåäíî, ïîòîìó ÷òî ëþäè
íå ïîíèìàþò, ãäå ìîæíî ïðîéòè, à ãäå íåò. Ïî-
ýòîìó ïðàêòè÷åñêè âñå çîíû ïîòîì äåëàëèñü ñî-
âåðøåííî ïî äðóãîìó ïðèíöèïó, âñå âåðòèêàëü-
íûå “íåïðîõîäèìûå” ïîâåðõíîñòè “îòáèâàëèñü”
äðóãîé òåêñòóðîé.
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ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ (î÷åíü
òèõî). Ïîòåðÿëè
ðåàëèçì...

ÐÛ×ÊÎÂÀ (ðåøèòåëü-
íî). Çàòî ñòàëî
ïðîùå èãðàòü! Ñî-
ãëàñíû?

Хажинский не менее

решительно кивает.

Â ïåðâûõ è âòî-
ðûõ “Àëëîäàõ”
îáúåêòû áûëè
ñòàíäàðòíûìè.
“Äîìèê êðåñòü-
ÿíñêèé”, “áàøåí-
êà”, “ñòåíî÷-
êà”... Êàæäûé
îáúåêò ìîæíî
áûëî èñïîëüçî-
âàòü íà ëþáîé
êàðòå. Â “Çåì-
ëÿõ” áóêâàëüíî â
êàæäîé çîíå
îáúåêòû óíè-
êàëüíû. Âî-ïåðâûõ, ó íàñ òðè îñòðîâà ñ ñîâåðøåí-
íî ðàçëè÷íîé àðõèòåêòóðîé. Âî-âòîðûõ, ñöåíàðèé
òðåáóåò. “Ìàãåññà” æèâåò â ñâîåì äîìèêå, êóçíåö â
ñâîåì, à âîò òóò ðàçðóøåííûé äîì êðåñòüÿíèíà...
È âñå ïîëó÷èëîñü î÷åíü èíäèâèäóàëüíî. Òðåõìåð-
íûé ìèð ïîòðåáîâàë ãîðàçäî áîëåå äåòàëüíîé ïðî-
ðàáîòêè ìîäåëåé è íà ìíîãî ïîðÿäêîâ áîëåå ÷åòêîé
ïðèâÿçêè îáúåêòîâ ê ìåñòíîñòè. Âïëîòü äî òîãî,
÷òî öâåòà â îñíîâàíèè çäàíèÿ ïðèâÿçûâàëèñü ê òàé-
ëàì ýòîé çîíû. Ðó÷íàÿ ðàáîòà.
Íî òóò åñòü îäíà ïðîáëåìà. Ìíîãèå 3D-èãðû ãðå-
øàò âîò ÷åì: ÷åòêîñòü ïðîðàáîòêè ëàíäøàôòà
îäíà, à ïåðñîíàæåé è îáúåêòîâ — äðóãàÿ. Â ðå-
çóëüòàòå ïîëó÷àþòñÿ ìóòíûå ïîâåðõíîñòè, íà êî-
òîðûõ ñòîÿò î÷åíü “ðåçêèå” ïåðñîíàæè. Ñàìî ñî-
áîé, ìû ïûòàëèñü ñ ýòèì áîðîòüñÿ. Ñäåëàëè î÷åíü
÷åòêóþ çåìëþ. Äëÿ ìåíÿ î÷åíü âàæíî, ÷òîáû êàð-
òèíêà ñìîòðåëàñü öåëüíî. ß ñëåäèëà çà ýòèì åùå
â ïåðâûõ “Àëëîäàõ”. ×òîáû íè îäèí ïèêñåëü íå
ðåçàë ãëàç, ÷òîáû ñîçäàâàëîñü îùóùåíèå öåëüíî-
ãî, åäèíîãî ïðîñòðàíñòâà.

ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ (âåñüìà îñòîðîæíî). À âîò òåõíîëîãèè...
ÐÛ×ÊÎÂÀ. À ÷òî — òåõíîëîãèè? Íåëüçÿ ñëèøêîì óâëå-

êàòüñÿ òåõíîëîãèÿìè. ß âîîáùå ñ÷èòàþ, ÷òî ó íàñ
ñëèøêîì ïðèñëóøèâàþòñÿ ê “òåõíàðÿì”. Êàäðû,
ñêîðîñòè, âñå ýòî íå ãëàâíîå. Äàæå îøèáêè è ñáîè
ïåðåñòàþò ðàçäðàæàòü, åñëè ÷óâñòâóåòñÿ àòìîñôå-
ðà. Çâóê, öâåòîâàÿ ïàëèòðà. Â ýòîì îòíîøåíèè ìíå
íðàâèòñÿ Diablo 2. È Commandos âèçóàëüíî î÷åíü
óâàæàþ. È Fallout. À èãðàþ â îñíîâíîì â “Ãåðîåâ”.

Звонит сотовый телефон Хажинского. Несколько раз извинив2

шись и покраснев, он приникает к трубке.

ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ. Ýòî Îì... Ñïðàøèâàåò, óçíàë ëè ÿ ïðî
èíòåðôåéñ...

ÐÛ×ÊÎÂÀ. Õîðîøèé âîïðîñ! Ïåðåäàéòå Îìó ìîé ïåðñî-
íàëüíûé ïðèâåò. Èòàê, èíòåðôåéñ. Èçíà÷àëüíî âñå
ýòè èíôîðìàöèîííûå îêîøêè ïî êðàÿì ýêðàíà áûëè

äâóõìåðíûìè.
Ìû ðàçðàáî-
òàëè ýòîò èí-
òåðôåéñ, íà-
ðèñîâàëè è
âñòàâèëè â
èãðó. È ïîíÿ-
ëè, ÷òî îí êà-
êîé-òî íåèíòå-
ðåñíûé, íå-
ïðàâèëüíûé,
÷òî ëè. Íå
î÷åíü óäîá-
íûé, ìàëî-
ôóíêöèîíàëü-
íûé, çàíèìàåò
á î ë ü ø ó þ
÷àñòü ýêðàíà,
òðåáóåò ìàñø-
òàáèðîâàíèÿ
ïîä ðàçíûå
ãðàôè÷åñêèå
ðàçðåøåíèÿ.
È îäíàæäû ÿ
âäðóã ïðîñíó-
ëàñü ñ áðåäî-

âîé èäååé: à ïî÷åìó áû íå ñäåëàòü èíòåðôåéñ ïîë-
íîñòüþ òðåõìåðíûì!
Ïðèáåãàþ â “Íèâàë”, ãîðþ ýíòóçèàçìîì, ðàññêà-
çûâàþ âñåì, êàê ýòî áóäåò çäîðîâî, à íàðîä ñîâåð-
øåííî íå âðóáàåòñÿ è íà÷èíàåò ìåíÿ ïèíàòü...

ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ. Âàñ — ïèíàòü?!
ÐÛ×ÊÎÂÀ. ...Âå÷åðîì, óæå ñêðîìíî òàê, ïðåäëàãàþ èäåþ

Ñåðæó íàøåìó Îðëîâñêîìó, è â î÷åðåäíîé ðàç ñëû-
øó, ÷òî âñå ýòî áðåä, ÷òî ýòî íå ïîëó÷èòñÿ ïî òà-
êèì-òî ïðè÷èíàì, ÷òî ýòî ïëîõî, íåóäîáíî è òàê
äàëåå. Ïîòîì Îðëîâñêèé óåõàë íà êàêóþ-òî î÷å-
ðåäíóþ âûñòàâêó, à ÷åðåç ìåñÿö ïðèøåë è ñêàçàë:
“Âñå, ìû äåëàåì 3D-èíòåðôåéñ”.

ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ. Îðëîâñêèé, â ýòîì îí âåñü.
ÐÛ×ÊÎÂÀ (ìå÷òàòåëüíî). Àãà... Î÷åíü áîëüøîé ïëþñ

òðåõìåðíîãî èíòåðôåéñà — â ðàçíûõ ðàçðåøåíèÿõ
âñå îêíà âûãëÿäÿò ñîâåðøåííî îäèíàêîâî. Ìû ïðî-
áîâàëè â 1600õ1200, è âñå ïðîñòî çàìå÷àòåëüíî.
Ðàíüøå îêíà îñâåùàëèñü çàêàòàìè è ðàññâåòàìè,
íî ïîòîì ìû îòêàçàëèñü îò ýòîé èäåè, ñäåëàëè èí-
òåðôåéñ î÷åíü ëåãêèì, âîçäóøíûì... Âïðî÷åì, îò
òîé âåðñèè êîå-÷òî îñòàëîñü. Ñòîëá ñ óêàçàòåëåì â
ãëàâíîì ìåíþ — ýòî îáúåêò, êîòîðûé ñòîèò ïðÿìî
âíóòðè ñöåíû. Â îäíîé èç òåñòîâûõ âåðñèé “ñëîìà-
ëàñü” ëîãèêà, è â áàã-ëèñòå ïîÿâèëàñü íàäïèñü: “Èç-
âèíèòå, íî ìîå ãëàâíîå ìåíþ óøëî ãóëÿòü ïî çîíå”.
Íà ñàìîì äåëå, ýòîò ñòîëá — ìîíñòð, ïðîñòî ó íåãî
âèñèò ôëàæîê “Idle”. Èíòåðåñíî, ÷òî áóäåò, åñëè
íàéòè è óáèòü ãëàâíîå ìåíþ? Íàâåðíîå, çàïèñû-
âàòüñÿ áóäåò áîëüøå íåëüçÿ...

Затемнение. Хажинский, забывший велосипед в ночном офи2

се “Нивала”, но нисколько об этом не жалеющий, шагает по

родному Ленинградскому проспекту, разговаривая с кем2то

по телефону.

ÕÀÆÈÍÑÊÈÉ (óñòàëûé, íî î÷åíü, î÷åíü äîâîëüíûé).
Åñëè ïîìíèøü, Àíäðåé, äâà ãîäà íàçàä ÿ ñêàçàë,
÷òî “Àëëîäû” ìàëû ñàìèì ñåáå. ×òî èãðà ñ òàêèì

Елена РЫЧКОВА
26 лет, главный художник первых

и  вторых “Аллодов”,  а  также

“Проклятых земель”. Девять лет в

игровой индустрии.  Работала в

“Мир2Диалоге” месте с Сергеем

Орловским, где принимала учас2

тие в создании “Морских легенд”.

Один из первых сотрудников “Ни2

вала”.  Обожает  Средиземное

море,  отдых в  пятизвездочных

отелях и свою машину. Ненавидит

зиму. Считает, что лучший урок,

который получила в жизни, — рас2

считывать только на себя. Разгова2

ривая о работе, производит впе2

чатление очень авторитетной и се2

рьезной специалистки,  от  чего

большинство коллег2мужчин пона2

чалу впадают в шок. На деле —

очень живая и веселая, опасно при2

влекательная персона.
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Çàíàâåñ

ïîòåíöèàëîì íå äîëæíà çàïèðàòü ñåáÿ â äâóõ äå-
ñÿòêàõ single-ìèññèé. “Ïðîêëÿòûå çåìëè” èçìå-
íèëè ñèòóàöèþ ðàäèêàëüíî. Òðåáóåòñÿ ìåñÿö, ÷òî-
áû ïðîéòè èãðó äî êîíöà, è åùå äâå íåäåëè, ÷òî-
áû ïðîéòè åå ïî-óìíîìó. Êîíñòðóêòîðû äîâåëè
ðàçíîáðàçèå îáúåêòîâ è çàêëèíàíèé äî ïðåäåëà,
çà êîòîðûì ëþáûå öèôðû ïðîñòî ïåðåñòàþò âîñ-
ïðèíèìàòüñÿ ðàçóìîì. Ãðàôè÷åñêèé äâèæîê óñ-
òàðååò î÷åíü è î÷åíü íåñêîðî. Î÷åâèäíûé óñïåõ.
×åãî åùå æåëàòü?..
È âñå æå â èñòîðèè “Ïðîêëÿòûõ çåìåëü” ðàíî ñòà-
âèòü òî÷êó. Ìàãè÷åñêîå ñëîâîñî÷åòàíèå “massive

multiplayer”, “ãëîáàëüíàÿ îíëàéíîâàÿ èãðà”, íåò-
íåò, äà è ñîðâåòñÿ ñ óñò íèâàëîâñêèõ óìåëüöåâ.
Ìíîãîëåòíÿÿ ìå÷òà íå èñ÷åçëà, îíà æèâà, è òåïåðü
îíà ðåàëüíåå, ÷åì êîãäà áû òî íè áûëî. Ñòàëî ìåíü-
øå ñëîâ. Ïîÿâèëñÿ îïûò, ïðèøëî ïîíèìàíèå. Êî-
íå÷íî, âñå ñîâñåì íå ïðîñòî. È âñå æå, massive
multiplayer íà äâèæêå îò “Ïðîêëÿòûõ çåìåëü”, äî-
ñòóïíûé íàøèì èãðîêàì, — âîâñå íå óòîïèÿ...
ß íàìåðåííî íå ñòàë ðàññïðàøèâàòü èõ îá îíëàéíå,
âûíåñÿ âñå ýòî çà ñêîáêè. Ìíå ïî÷åìó-òî êàæåòñÿ,
÷òî ìû åùå âåðíåìñÿ ê ýòîé òåìå. Êàê ñ÷èòàåøü?..
Åëåíà? À ÷òî — Åëåíà? Áîãèíÿ...

Евгения БАННИКОВА, 30 лет, менеджер

по маркетингу. До “Нивала” долго рабо2

тала начальником отдела рекламы в

компании “Клондайк”. Будучи внешне

очень мягким человеком, всегда умеет

добиваться своего. Свою удивительную

трудоспособность и такт объясняет тем,

что в детстве ей всегда все позволяли,

ничего не запрещали и нередко делали

за нее домашние задания, а также всю

остальную тяжелую работу. Любит ка2

таться на роликах, играть в большой тен2

нис и получать второе высшее образо2

вание в Институте культуры. Отпуск про2

водит в Крыму, который считает самым

красивым местом на свете.

Алексей СВИРИДОВ, 33 года, сценарист.

Выпускник МГТУ. Писатель по призва2

нию, автор двух книг в стиле фэнтези

(“Человек с Железного острова” и “Кру2

той герой”) и блокбастера под названи2

ем “Разорванное небо” (совершенно

верно, одна из последних локализаций

“Нивала” названа так с его подачи). Уча2

ствовал в написании сценария “Аллодов2

1”, сценарист “Аллодов22” и “Проклятых

земель”. Любит, по собственному при2

знанию, махать деревянным мечом, слу2

шать, но больше, конечно, петь песни под

гитару, терпеть не может плохих стихов.

Обидчив, но всегда был душой компании

и охотником до прекрасных дам.

Франк ХОЙКЕМЕС (Frank Heukemes), 36 лет,

директор отдела игр компании Ravensburger

Interactive, западный издатель “Проклятых

земель”. В прошлом редактор, а потом глав2

ный редактор немецкого игрового журнала

PowerPlay, затем директор по стратегичес2

кому развитию компании TopWare

Interactive, директор по разработке продук2

тов американской компании Mattel (которая,

кстати, производит... кукол Барби). Любит

серию Ultima, Diablo II и Jagged Alliance, не2

навидит спортивные симуляторы и гонки. Са2

мой удивительной вещью в российской игро2

вой индустрии считает то, что при таком же

или даже лучшем качестве производимых

продуктов, а также более надежных и рабо2

тоспособных командах девелоперов, цены

на производство игр совсем не так высоки,

как в остальном мире.

Елена ЧУРАКОВА, 24 года, менеджер по связям с общественностью. МГУ,

романо2германское отделение филологического факультета, специальность

— английский, французский языки и литература. В “Нивале” работает сразу

после окончания университета. Общается с журналистами и пользователями,

иначе говоря, берет на себя тяжкий труд утешения и тех, и других. Любит ра2

боту, связанную с языками, и относится к ней чрезвычайно серьезно, обожа2

ет перемены, легко входит в контакт с людьми и втирается к ним в доверие, в

работе полагается на личное обаяние иногда больше, чем на профессиональ2

ные качества, отчего, впрочем, никто не проигрывает. Считает, что ей очень

везет с друзьями, почти всегда весела, смешлива и эмоциональна.
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Íà÷íèòå ÷òåíèå ñ
ýòîé çàìåòêè!

Выглядит, как очень продвинутый Shogo,
управляется, как трехмерный Nox, звучит, как
“Крутые стволы” пополам с “Порождающей
огонь”, а вокруг витает дух Magic: The
Gathering — что это такое? Sanity, самая пра−
вильная (уж вы поверьте, было с чем срав−
нивать) action−игра про нелегкую жизнь
“психо−воинов”. Single этой демо−версии
приоткрывает завесу тайны над сюжетом, а
multiplayer почти на одну треть раскрывает
карты в области “талантов”: огненных стен,
демонических щитов, клонирования, лазе−
ров, самоисцеления и, что самое забавное,
Force Push’ев. Красиво, динамично и захва−
тывающе. Кажется, у Sanity есть все данные
для получения “Нашвыбора”. Тьфу−тьфу−
тьфу, чтоб не сглазить.

 � Sanity: Aiken’s Artifact (äåìî-âåðñèÿ)

Не в себе

о не стоит, право, путать божий дар с
яичницей: кого−то за такую подачку
вздернут на рее, а избранные, тонко
прочувствовавшие настроение игро−

ка и в точности знающие, что ему нужно, бу−
дут вознаграждены сполна: 60−мегабайтная
демо−версия Sanity живет на моем винчесте−
ре не первый день и исчезать оттуда не соби−
рается до самого релиза, который, скажем так,
уже не за горами.

“Tea” со льдом Первая мысль, прихо−
дящая в голову после запуска Sanity, подобна
deja vu: “Я где−то слышал этот голос”. Главный
герой, боец “психотронного спецназа” Кейн, не
дает особых поводов для того, чтобы считать
его “человеком афро−американского происхож−
дения”: один бог знает, на кого он вообще по−
хож — неприлично смуглый блондин, огром−

Н
Ìèõàèë ÑÓÄÀÊÎÂ

Ñòðàííàÿ, ñîâåðøåííî íåîáúÿñíèìàÿ ïðèõîòü ñíèçîøëà íà
ðàçðàáîò÷èêîâ â êîíöå ýòîãî ëåòà. Ñîáðàòü íåñëàáûõ ðàçìåðîâ
äåìî-âåðñèþ è âêëþ÷èòü â íåå âñåãî äâà ýïèçîäà áóäóùåé
action-èãðû, îäèí èç êîòîðûõ äàæå íå áîåâîé, à ñóãóáî
ïàöèôèñòñêèé (íàïðàâëåííûé íà áåñêîíå÷íûå ðàçãîâîðû è
íàæèìàíèå êíîïîê), — ýòî ó íèõ ñòàëî ñ÷èòàòüñÿ ÷óòü ëè íå
ìîäíûì.

ные черно−желтые очки на пол−лица и внуши−
тельная мускулатура.

Но парня с головой выдает манера говорить,
характерно удлинняя слова за счет последних
гласных. Это же рэппер! Типичный американ−
ский рэппер, каких... единицы. Господа, про−
шу любить и жаловать — небезызвестный Ice−
T, о котором большинство из вас, конечно же,
в той или иной степени наслышано. Вполне
приличный, надо заметить, типаж, к тому же
какой−никакой, а актер — неужели никто не
видел “Крутые стволы” с очаровашкой Крис−
тофером Ламбертом в гл. роли? Ну и ну.

Как бы то ни было, игра от его присутствия только
набирает баллы: по легенде агент Кейн слегка не−
уравновешен (в прошлом — инцидент с челове−
ческими жертвами и огромными неприятностями
для DNPC, его тогдашней работы), и, прослушав

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.

�

Карта “Телепатии”. Согласитесь — определен�
ные аналогии с MTG прослеживаются.

�

Что называется, осенило. Кейн только что
приобрел новый “талант”.

пару−тройку диалогов, веришь этому на слово —
старина Ice−T способен и не на такое.

Use the Force Сюжет Sanity вертится вокруг
неподвластных обычным людям, но доступных ос−
новным действующим лицам игры психических
возможностей — так называемых “талантов”. Кейн
— один из самых мощных “сенсов” в мире и, без
сомнения, не имеющий себе равных по силе в
DNPC, Департаменте национального псионического
контроля. Это, впрочем, не означает, что с самого
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начала игры наш герой способен справиться с кем
угодно — наоборот, он не шибко силен и к тому же
совершенно бездарен. Даже для обучения простей−
шему “файерболу” необходимо сначала заполучить
в свое имущество соответствующую карту, а уж по−
том кастовать его хоть до полного истощения ва−
шего sanity (“маны”), что, кстати, чревато впадени−
ем в состояние помешательства.

Через некоторое время Кейн обучается еще
паре−тройке довольно про−
стых и очевидных “талантов”,
в числе которых незамени−
мый Mind’s Eye, позволяю−
щий читать чужие мысли, и
совершенно бесполезный в
свете окончания демо−вер−
сии Shield of Sun — все, что
осталось от первого “босса”
Присциллы Дива−а−айн (не
забывайте про “фирменное”
произношение)... Экое сквалыжничество, позво−
лим себе заметить, потому что в финальном ре−
лизе обещают ровно 80 “психо−способностей”!

Дабы никто не запутался, “таланты” делятся
на 8 “тотемов”: Огонь, Шторм, Солнце, Смерть,
Иллюзию, Правду, Науку и Демонологию, и
разбивка эта отнюдь не случайна. Даже наши
самые юные читатели без особого труда дога−

даются, что вышеупо−
мянутый Mind ’s  Eye
или, к примеру, Sum−
mon Zombie и Binary
Gr id  принадлежат  к
разным классам, а при
должном напряжении
мозгов определят, ка−
кой к какому.

Разговорчики!
Sanity построена на ста−
ром, но все еще добром
движке LitchTech версии
1.5, что несколько обес−
кураживает — а где же,

черт возьми, широко разрекламирован−
ный LT 2.0? Лицензию на который, как
иногда кажется, купили абсолютно все,
кроме id и Epic Games. Впрочем, стари−
на “полтора” держится молодцом. От−
личное цветное освещение, неплохие
спецэффекты, более чем приличные fps

— и на простеньких персонажей никто не обра−
щает внимания.

Камера парит в десятке метров над землей,
обеспечивая не слишком заезженную и оттого
еще более привлекательную перспективу “по−
чти−top−down”, позволяя играющему такие
вольности, как приближение−удаление и по−
вороты по и против часовой стрелки. Беспре−
кословно слушается приказа “не крутись”,

фиксируясь в одном по−
ложении, и лишь за спину
Кейну становиться никак
не хочет. Не положено.

Отсутствие мимики ком−
пенсируется живыми, зача−
стую смешными и профес−
сионально сыгранными
диалогами. Наглый как
танк, Кейн беседует с ох−
ранником фермерского

вида: “Чем могу помочь вам, сэр?” — “Начни с
открывания этой двери.” — “Но вход туда раз−
решен лишь работникам Psychic Link!” — “А
меня только что наняли.” — “Тогда, должно быть,
у вас есть пропуск?” — “Оставил внутри.” — “Но
пароль−то вы знаете?” — “Знаю... но забыл.” Ей
богу, это нужно видеть. Или вот: Кейн, угрожая
пистолетом, вынуждает девушку−секретаря от−

�

В карманах Кейна, помимо “мобильно�
го”, значка представителя DNPC и
набора “талантов”, имеется большой
пистолет. Из которого можно и
пострелять, но намного приятнее
использовать его в целях запугивания.

� Присцилла грубит. Зря.

Ðåäàêòîð îòäåëà Action-èãð Ãîñïîäèí ÏýÆý (pg@game-exe.ru)

Это, впрочем, не
означает, что с самого
начала игры наш герой
способен справиться с

кем угодно — наоборот, он
не шибко силен и к тому

же совершенно бездарен.

крыть очередную дверь, не обращая внимания
на ее лепет: “Я позову секьюрити...”. Дверь от−
воряется, и перед изумленным агентом появля−
ется страхолюдной наружности существо, боль−
ше всего похожее на прямоходящий плод греха
кабана и собаки. “Это что еще за...” — удивля−
ется он. “Секьюрити!” — победно ухмыляется
девушка.

Прямая дорожка Вот ведь парадокс
— два малюсеньких кусочка огромного пиро−
га из 21−й миссии так сильно разжигают ап−
петит, что пропадает всяческое терпение. Хо−
чется играть, играть и еще раз играть. Узнать,
возможно ли как−то снять поставленный в
мозгу Кейна блок, запрещающий причинять
вред простым гражданам. Выяснить, кто сто−
ит за так вовремя подвернувшейся и сделав−
шей бесценный подарок девочкой−сенсом.
Изучить все 80 “талантов”, в конце концов.

Здесь, в Sanity, очень много неприкрытого
экшена с выпадающими из врагов бутылоч−
ками здоровья и “маны”, симпатичных “пси−
хотронных” спецэффектов и обаятельных вра−
гов. Еще больше — неимоверно крутого и до−
вольного жизнью Ice−T, который наконец−то
“попал в игру” и теперь выкладывается на всю
катушку. А над всем этим возвышается пока
что потенциальная, но от этого не менее яркая
громада потрясающей играбельности. Искрен−
не надеемся, что к релизу она не рухнет.

Sanity:
Aiken’s Artifact

� �

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик
Monolith www.lith.com
ИздательИздательИздательИздательИздатель
FOX Interactive www.foxinteractive.com

Windows 95/98/2000, Pentium II 300 (рек.

Pentium II 450), 64 Мбайта ОЗУ, 3D−

ускоритель (8 Мбайт, рек. 16), DirectX 7.

Август
2000 г.

ДатаДатаДатаДатаДата
выходавыходавыходавыходавыхода

ОсобенностиОсобенностиОсобенностиОсобенностиОсобенности
Новые “таланты” можно приобретать за са−
мые настоящие зеленые рубли через Ин−
тернет. Разработчики утверждают, что все
“схвачено” и баланс многопользовательс−
кой игры (для популяризации которой вся
эта купля−продажа и затевается) ни в коем
случае не будет нарушен. Мол, “эксклюзив−
ное” — это еще не значит “самое мощное”.

Сайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игры
www.sanitygame.com

Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования

ЖАНРЖАНРЖАНРЖАНРЖАНР Психотронный action

ОбъемОбъемОбъемОбъемОбъем
файлафайлафайлафайлафайла

61,3
Мбайта

Спецагент Ice−T громом и молнией разбира−
ется с преступно−психическими элементами.
Вид сверху и манипулятор типа “мышь” при−
лагаются.С
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Вес: 5015 килограммов. База: 3600х2550 мм.
Максимальная скорость: 160 км/ч, ограни−
чивается компьютером. Разгон до 100 км/ч
меньше чем за 6 секунд.
Вот все, что вы хотели знать о Mercedes−Benz
Truck Racing. Множество совершенно оди−
наковых грузовиков гоняется по кольцевым
трассам Европы к восторгу охочих до хлеба
и зрелищ масс. Ваше терпение и ловкость
рук против безжизненно безошибочного
вождения компьютерных противников. Ме−
стами необычная физика и глубокий рокот
могучего двигателя. Влюбленные в — не−
медленно за руль! Остальные отдыхают.
Специфическое занятие.

 � Mercedes-Benz Truck Racing (äåìî-âåðñèÿ)

Abbruch!

амо собой, потомки франков, саксов, ту−
рингов и алеманов кое в чем поднаторе−
ли. Например... именно в искусстве ав−
томобилестроения. На любой размер и

вкус, но неизменно качественно. Большинство
производимых немецкими концернами моделей
вы можете видеть на улицах славного города Мос−
квы, этого внепланового филиала Женевского
автосалона. Удивляет лишь отсутствие больших и
красивых грузовиков. Неужели наши денежные
мешки не понимают, сколько понтов (Pont Points,
разумеется) может свалиться в их вещмешок, до−
ведись им отправиться на очередную вечеринку
на собственном трехосном, многотонном, необъят−
ном, как мечта о хорошей жизни, грузовике? Он
стоит не меньше среднестатистического “шести−
сотого”, на него можно повесить в десять раз
больше “кенгурятников”, а кабина достаточно ве−
лика, чтобы устроить внутри маленькое стрип−ка−
зино... Увлекшись этой мыслью, я проинсталли−
ровал вожделенный Mercedes−Benz Truck Racing,
взял в руки немецко−русский словарь и, открыв
его на произвольной странице (честно!), прочел
следующее:

Massenbedarfsartikel? Вероятно, хотя
многим виртуальным гонщикам поначалу может
не понравиться идея утюжить трассу на потенци−
альном средстве перевозки жидкого бетона или
блочных конструкций для строительства пивных
баров. С другой стороны, грузовик тоже машина.
Право имеет.

(Следующие двадцать минут стали чистой воды
демонстрацией превосходства арийской расы над
простым славянским парнем. Выбраться из меню
в непосредственно симулятор оказалось делом

С

Àëåêñàíäð “der Schramme”
ÂÅÐØÈÍÈÍ

Èäåÿ âçãëÿíóòü íà ÷èñòî íåìåöêèé ïðîäóêò íå ìîãëà ïðèéòè
ìíå â ãîëîâó äàæå â äóðíîì ñíå. Âî-ïåðâûõ, èõ ðå÷ü ãðóáà,
âîëîñû ñâåòëû, à ñíîáèçì íå èìååò îáîçðèìûõ ïðåäåëîâ. Âî-
âòîðûõ, îíè ïüþò òåêèëó, ïîëîæèâ íà ëèìîí ìîëîòûé êîôå (!).
Â-òðåòüèõ è ïîñëåäíèõ, ÿ ïðîñòî íå çíàþ íåìåöêîãî.
Ïðèíöèïèàëüíî. Íî, ê íåñ÷àñòüþ, ÿ ëþáëþ íåìåöêèå
àâòîìîáèëè, à çíà÷èò...

непростым, угрожающим превратиться в квест и,
тем самым, перекочевать в совсем другой раздел
нашего многогранного издания. Под характерное
похрюкивание “Zuruck” (увидел при установке,
понравилось звучание) я ползал по наполненным
текстами экранам, то и дело находя знакомые бук−
вы и цифры. Вроде “V6”. Последнее настолько
вдохновило, что, видимо, почувствовав необхо−
димую комбинацию трасса−команда−водитель,
демо−версия облегченно подгрузила уже показав−
шийся надувательством симулятор.)

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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Мой любимый самурай. Интересно, ножичек в
зубах не мешает водить машину? Ведь при

столкновении можно стать Человеком�который�
смеется...

�

Выход на исходные позиции. Маркус — мой
личный враг. Почему его всегда ставят первым?!
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Gefechtsbereich На первый взгляд, ни−
чего необычного. На второй тоже. Симпатичной
графикой сейчас можно удивить только любите−
ля пазлов — если умудриться каким−то чудом
завладеть его вниманием. Все грузовики в
Mercedes−Benz Truck Racing, по иронии судьбы,
являются “Мерседесами”. Одинаковыми, как од−
нояйцевые близнецы, текстуры не в счет. Седель−
ные тягачи замечательно прорисованы в ближай−
шей 3D Studio Max, предельно детализированы,
в силу чего выглядят убедительно. Зеленый ев−
ропейский ландшафт простирается до самого го−
ризонта, трасса то плавно уходит под горку и за
край экрана, то замысловато петляет прямо перед
самым носом разогнавшегося сверх разумного
предела грузовика. Что можно добавить? Пейза−
жи, подобные этому, мы видели уже не раз и, на−
верняка, увидим еще много, много, много... Спе−
цэффекты, как ни странно, отсутствуют — даже
вездесущий блик от солнца. Все мило, чистенько
и строго. Родные немцы!

А вот физическая модель, сама симуляция,
удивляет. Ожидается нечто
совершенно необычное: вы−
сокая посадка кабины, су−
масшедшая подвеска,
странная динамика и манев−
ренность. Так вот, почти всех
вышеуказанных сладостей
нас лишили. На месте при−
влекательного грузовичка
“Мерседес” мог с легкостью оказаться фанер−
ный “Трабант” или очень даже железная “Лада−
Нива”. Их максимальная скорость под горку тоже
достигает 162 км/ч — если оставить одни шас−
си и расточенный тюнинговый двигатель. Из двух
представленных вниманию игрока камер хочет−
ся выбрать третью, забытую рассеянными раз−
работчиками. Dumm! Вид от третьего лица скра−
дывает и без того минимально обрисованный
грузовой характер гонки (настоящие “водилы” не

видят, они чувствуют!),
превращая вас, ищуще−
го сильных впечатлений
игрока, почти что в поедающего гамбургер на
трибунах стадиона туриста из штата Айова. “Пер−
вому лицу” не хватает виртуального кокпита, ба−
ранки и достойной высоты над уровнем асфаль−
та. Зато только в положении слабой левитации
над поверхностью трассы чувствуется, как к хво−
сту вашего гоночного болида какой−то шутник
привязал по меньшей мере увесистый валун, да−
тированный вторым ледниковым периодом. На
поворотах указанный довесок просыпается и на−
чинает легонько так оттягивать корму в сторону
внешней, с точки зрения поворота, обочины.
Презабавное ощущение.

Nachzugler С управлением гоночного тяга−
ча справится даже полный stumper. Главное —
не забывать тормозить перед поворотом и по−
мнить об избыточном весе вашей колымаги. Рано
или поздно инерция сделает свое черное дело, и
вы, выписывая красивые пируэты вокруг соб−

ственной оси, продефили−
руете прямо к традиционно
непобедимому бортику. Как
и ожидалось, никаких по−
вреждений, видимых или
указанных вербально. Тот же
самый безопасный “шмяк”
происходит при столкнове−
нии с рабочей лошадкой со−

перника. Без всяких последствий для обоих!
“Pranger!” — огорченно выругались бы баварцы.

(Кстати, они перешли бы на нецензурщину,
будь у меня под рукой немецкий сленговый сло−
варик.) Ко всему прочему, AI вечной четверки
соперников совсем не блистает. Конечно, Эйн−
штейны не идут в дальнобойщики, но даже са−
мый распоследний Курт−экскаваторщик знает,
что препятствие на дороге следует объезжать
— слева или справа. Далекие потомки завое−

�

Маркус торпедирован. Три секунды,
полет нормальный. Отошла первая
ступень.
�

Грузовики очень любят заносы.
Собственно, их любят все — зрители,
комментаторы, — кроме вас.

Ðåäàêòîð îòäåëà Action-èãð Ãîñïîäèí ÏýÆý (pg@game-exe.ru)

Под характерное
похрюкивание “Zuruck”я
ползал по наполненным

текстами экранам, то и дело
находя знакомые буквы и

цифры. Вроде “V6”.

вавших Рим варваров никогда не
слышали о подобном маневре. Их
могучие “Мерседесы” беспомощно
врезаются в вашу севшую на мель
седельную торпеду и продолжают
настойчиво толкаться до тех пор,

пока clipping
не сдается и
не пропускает
их насквозь,
прямо через
ваше сокро−
венное нутро.
Кроме того,
наши вирту−
альные дру−
зья−гонщики
никогда не
о ш и б а ю т с я ,
не делают ни

шага с дороги и всегда входят в поворот со ско−
ростью, чуть меньшей оптимальной. Идеаль−
ные идиоты (где наш экзешный словарик?).

Вердикт: пока ничего особенного. Уже готовое
слишком примитивно для симулятора, а планы на
будущее надежно скрыты за готической головолом−
кой немецких падежей. Если они у них вообще су−
ществуют. Kaputt machen, уважаемые коллеги.

P.S.P.S.P.S.P.S.P.S. Все присутствующие в тексте немецкие сло−
ва имеют смысл и использованы контекстуально.
Если интересно, сверьтесь с источниками.

ОбъемОбъемОбъемОбъемОбъем
файлафайлафайлафайлафайла

36,2
Мбайта

MercedesLBenz
Truck Racing

� �

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик
Synetic www.synetic.de
ИздательИздательИздательИздательИздатель
THQ www.thq.de

Windows 95/98, Pentium II 333, 64
Мбайта ОЗУ, Direct3D AGP−
ускоритель, DirectX 7.

Осень
2000 г.

ДатаДатаДатаДатаДата
выходавыходавыходавыходавыхода

ОсобенностиОсобенностиОсобенностиОсобенностиОсобенности
В отсутствии особенностей. Кроме краси−
вых и неожиданно смотрящихся на гоноч−
ной трассе грузовиков, ничего примеча−
тельного в MBTR обнаружено не было.
Быть может, вскрытие покажет?

Сайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игры
www.mbtr.de

 Не определившийся пока с се−
рьезностью собственного под−
хода к делу симулятор гонок на
седельных тягачах марки “Мер−
седес”.С
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Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования

ЖАНРЖАНРЖАНРЖАНРЖАНР Action/Simulator

см. игру
на  нашем
диске!
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Делать далеко идущие выводы пока рано,
но ясно одно — чуда в данном случае не
произошло. Племя чумазых, нечесаных игр
с грязными ногтями, у которых вместо сю−
жета, геймплея и управления одна на всех
лицензия Star Trek, скоро пополнится новым
питекантропом. Авторы ST:NW никак не хо−
тят понять, что в наше время, чтобы быть 3D
RTS, недостаточно иметь (отвратительно)
вращаемый ландшафт и танчики из полиго−
нов (лицензию Star Trek в качестве осново−
полагающей “фичи” разрешите не рассмат−
ривать). Весь изюм остался в пресс−рели−
зах с гипотетической возможностью вопло−
щения в финальной версии, пока же мы име−
ем пресную буханку за рупь−двадцать.
Наступив, впрочем, на горло собственной при−
родной въедливости, нельзя не отметить, что
происходящее выглядит вполне забавно, ма−
шинки перебрасываются толстыми разно−
цветными лучами, а вместо взрывов и выст−
релов мы слышим только “фьюить” и “пшш”,
которыми славятся аналоговые синтезаторы
“Рига” советского (а значит, отличного) про−
изводства, — саундтреком для всего этого
должна быть песня “Все любят цирк”. Хотя,
конечно, 16−мегабайтная видеокарта в каче−
стве минимальных требований...

 � Star Trek: New Worlds  (äåìî-âåðñèÿ)

Суицид на почве

роме того, дело усугубляется чудодей−
ственной лицензией Star Trek, терпеть
игры по которой уже сил никаких нет.
Получаю демо−версию (91 Мбайт жи−

вого весу — куцый tutorial и пара полноценных
миссий, зато длительное интро на движке) и ду−
маю: если позволят безболезненно крутить ка−
меру по правой кнопке, не буду ставить в заго−
ловке слово “суицид”.

Ну конечно Пресс−релиз: “A full 3D engine
will power the game, and gamers will be able to control
the camera a la Myth”. Да−да, несомненно. На са−
мом деле, интерфейс, как говорит Олег Михалыч,
управления бьет все рекорды своей незамутнен−
ностью: камера вертится даже не курсором, а ис−

К

Àíäðåé ÎÌ

×òî áû âû äåëàëè, åñëè áû èç ìåñÿöà â ìåñÿö âàì ïðèõîäèëîñü
èãðàòü â îäíó è òó æå èãðó?.. Òåïåðü óñëîæíÿåì çàäà÷ó: à êàê
áû âû çàïåëè, åñëè áû åæåìåñÿ÷íî ïðèøëîñü ïèñàòü íà ýòó
åäèíñòâåííóþ èãðó ïî íåñêîëüêî ðåöåíçèé, ïðèäóìûâàòü
äåñÿòêè èñêðîìåòíûõ ïîäçàãîëîâêîâ è ñòîëüêî æå ïîäïèñåé
ïîä èëëþñòðàöèÿìè?..

ключительно пэдлоком, в то время как правая кноп−
ка мыши преступно бьет баклуши. Промахнувшись
мимо “4” и нажав невзначай на “7”, утыкаемся но−
сом в какую−то пиксельную елочку на дальних гра−
ницах карты. Наши войска в это время жестоко из−
биваются парой заблудших скаутов, будучи не в си−
лах огрызнуться без приказа. Хочется рыдать, сме−
яться и биться головой о монитор. За что боролись
все эти годы?! Ради чего изводили на апгрейд сум−
мы, сопоставимые с годовым бюджетом неболь−
шой африканской страны? Почто ломали эргоно−
мичные клавиатуры?..

Многое говорит о том, что лучшееконечновпе−
реди: так, в демо−версии нас стыдливо не под−
пускают к ресурсам, в то время как авторы заяв−
ляют, что их, ресурсов, будет в конце концов ров−
но десять штук. Не семь, прошу заметить, не во−
семь и даже не девять. Де−сять. Таким образом,
очевидно, разработчики хотят подстраховаться —
а вдруг за игру, паче чаяния, усядется полностью

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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Frost nova из Diablo II — наш специальный гость. Еще
вчера — отличное средство против орд Devilkin и Ratman,
а сегодня — взрывная волна от поверженного танка.
�

Визуальная идентификация машинок совершенно
невозможна. Что это — патрульный велосипед
или тяжелый “фазер�танк”?
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нормальный, психический здоровый человек?! А
вот тут мы его десятью ресурсами−то и порадуем.
И руки, руки потирают скверно так.

Жизнь насекомых Отличительные чер−
ты игры−во−вселенной−Star−Trek. Если совпали
хотя бы пять признаков, немедленно бегите.

1. Игра вторична.
2. Игра полностью вторична, она этого ничуть не

стесняется и, судя по всему, даже гордится этим.
Как правило, игра является чистопородным кло−
ном наиболее успешной игры жанра, при этом
позиционируясь как ее же киллер.

3. В игре много видеовставок (часто FMV), де−
монстрирующих характерные дискообразные ко−
рабли, острые уши и метровые брови. Поймите —
издателям нужно как−то отбивать потраченные на
лицензию деньги.

4. Сюжет ведет себя так, будто вам должно быть
все понятно с первых же слов (“так вот куда зап−
ропастился мистер Спок в девятом сезоне пока−
за!”), но вам ничего непонятно даже после фи−
нальных титров.

5. Действующие лица руководствуются чем
угодно, но не логикой: у каждого из них есть ко−
декс чести, семейные обязательства и давние ра−
совые предрассудки, подоплека которых нам, со−
вершенно верно, неизвестна.

6. Специально для вашего удовольствия ди−
зайнерами придумана новая раса, о чем на ко−
робке с игрой написано аршинными ярко−крас−
ными буквами.

7. Мануал полагает, что вы знаете, чем принци−
пиально отличаются Клингоны, Борги и Ромуланы,
но вы не имеете об этом ни малейшего понятия.

8. В главном меню ярко светится логотип одно−
го из ответвлений сериала (в нашем случае это,
как ни странно, классический
Star Trek. — А.О.А.О.А.О.А.О.А.О.)

Рожденные
ползать Со ST:NW, однако,
связана занятная тонкость. Се−
риал едва ли не впервые всерьез
спускается со звезд на землю:
как и в случае с ужасающим Force Commander,
разработчикам пришлось собственноручно рисо−
вать множество военной техники и полезных зда−
ний. Первое, скажем прямо, удалось им намного
лучше, чем второе: догадаться, что большая свет−
ло−серая коробочка символизирует факторию, а
средняя темно−серая — town hall (названия, по−
нятно, условны), есть нетривиальная задача. С
техникой, признаемся, чуть веселее. 14 Degrees
East хватило ума, стиля и квалификации дизай−

неров соорудить вполне приличные наземные ма−
шинки: не лишенные изящества, они снуют по пе−
ресеченной местности и обмениваются друг с дру−
гом разноцветными светящимися плевками. Кхх!...
Вжж!.. Светятся защитные поля, летают лучи фа−
зеров и мазеров. Шарман, безусловно, шарман.
Реалистичными они выглядеть даже не пытают−
ся, и в этом есть своя прелесть — отсутствие фор−
маций уже даже не бесит. Вы же не станете тре−
бовать от эмалированного чайника варить вам ка−
пуччино?

Не могу не поведать о строительстве: нет−нет,
процесс абсолютно стандартен, зато весело реа−
лизован. Из здания нашего сельсовета выпрыги−
вают этакие маленькие прямоугольные машинки
и начинают, словно блохи, весело скакать вокруг
строящегося объекта, приделывая ему новые по−
лигоны и вставляя стеклопакеты.

Taste strange Говорить, собственно, не о
чем: демо предельно невыразительно и если что
и демонстрирует, то только сносный engine, не−

плохие модельки техники и
традиционно кошмарное уп−
равление. Тактика со стратеги−
ей на свидание не пришли.

Interplay, однако, начала с ура−
ганной силой кормить нас бас−
нями: дескать, в полной версии
намечаются планетарные бом−

бардировки: огромнейшие, на несколько экранов,
космические корабли будут потчевать зазевавшихся
реципиентов ионными ракетами. Позволят якобы и
огрызаться, предупреждая, что падение сбитого ги−
ганта будет еще большей катастрофой, чем легкая
дружеская ковровая бомбардировка.

С тремя расами (в демо−версии доступна одна,
самая невыразительная — конечно, ФедерацЫя)
будет связано вот еще какое нововведение: мол,
каждая из них будет обладать уникальным гейм−

�

Ракурс убедительно доказывает, что серая
коробочка, названная танком, никогда таковым

в реальности не станет.

Вы же не
станете требовать от

эмалированного
чайника варить вам

капуччино?

плеем. Никакой не StarCraft: просто, например,
Federation будет ограничена в своих деяниях Ко−
дексом строителя коммунизма и рядом подзакон−
ных актов. Детей не убивать, животных не мучить
— тоска смертная. В демо−версии к тому же нет
ни малейшего намека на то, как это будет в фина−
ле реализовано. Клингоны тоже окружены разно−
го рода условностями и ханжеством: несколько не−
подобающих поступков покроют голову полковод−
ца и его семьи несмываемым позором, и един−
ственным выходом будет харакири серебряным
кавказским кинжалом. Просто жить на свете толь−
ко Ромуланам: никаких морально−этических за−
морочек: цель оправдывает средства и прочий
прикладной макиавеллизм.

Предание, безусловно, свежо.

Ðåäàêòîð îòäåëà ñòðàòåãèé Îëåã Õàæèíñêèé (îleg@game-exe.ru)

Star Trek:
New Worlds

� �

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик
14 Degrees East www.14degrees.com
ИздательИздательИздательИздательИздатель
Interplay www.interplay.com

Windows 95/98, Pentium II 300

(поддерживаются только процессоры от

Intel!), 64+ Мбайта ОЗУ, SVGA (16 Мбайт

— это минимум, 3D−ускорение

обязательно), DirectX 7.0.

Сентябрь
2000 г.

ДатаДатаДатаДатаДата
выходавыходавыходавыходавыхода

Сайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игры
www.interplay.com/stnewworlds/

Традиционный канон 3D RTS — скверное управле−
ние, милые ландшафты и неконтролируемые битвы
“стенка на стенку” — осенен теперь логотипом Star
Trek. Если сконцентрироваться и отринуть греховные
помыслы, то играть в ЭТО можно. Но смысл?..С
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 � Hired Team: Trial (äåìî-òåñò)

Quake 3
поLрусски

ачнем с очевидного. Если остальное
сделано так же, как и это демо (а ос−
нований для чего−то другого лично я
не вижу), то игра, безусловно, удалась.

“Мы строили, строили и наконец построили!”,
побороли финансовые проблемы и победили
смену жанра, превозмогли “синдром первой
игры” и много чего еще. И сделали−таки очень
даже приличный продукт, хардкорный дефматч,
который имеет неплохие шансы занять в Рос−
сии место “альтернативного Q3”. Да и в мире...
А почему бы и нет? В конце концов, просто за−
пустите игру с нашего диска и решите этот воп−
рос для себя сами.

Текстуристый ты наш Еще полгода
назад, когда удалось впервые всерьез изучить
разработчиков и раннюю версию игры и написать
об этом (см. наш первый “первовзгляд” в #1’00),
основные детали проекта были видны очень чет−
ко, и в этом официальном демо−тесте практичес−
ки не изменились. Да, движок не “тянет” слож−
ную архитектуру, зато работает с довольно про−
двинутыми режимами текстурирования. В целом
это дело вполне уравновешивается, создавая
странное ощущение “очень виртуальной среды”,
в чем−то киберпанковской. Все искрится, пере−
ливается, подмаргивает и отражается во всем, чем
можно. Феерия света и красок, обильно разлитых
по большим и плоским поверхностям.

На разнообразных мелочах вроде аптечек и ко−
робок с патронами можно, если хватит времени
между беготней и стрельбой, рассмотреть мел−
кие детали и картинки. Повсюду, широко и богато

Н
Ãîñïîäèí ÏÝÆÝ

×òî ÿ, â ñàìîì äåëå, ñêðîìíè÷àþ. Íàäî íàçûâàòü âåùè ñâîèìè
èìåíàìè. Ìîñêîâñêàÿ NMG äåëàåò (è óñïåøíî ñäåëàëà)
ðîññèéñêèé âàðèàíò Quake 3. È ýòî õîðîøî. Ýòî ðàäóåò è
çàñòàâëÿåò âåðèòü, ÷òî âïåðåäè ñâåòëîå çàâòðà. Æàëü òîëüêî,
÷òî ñëîâà “ðîññèéñêèé âàðèàíò” âñå-òàêè îçíà÷àþò òî, ê ÷åìó
ìû ïðèâûêëè çà ïîñëåäíèå íåñêîëüêî äåñÿòèëåòèé...

используются роскошные системы частиц, сим−
волизирующие дым, КРОВИЩУ, искры, огоньки
и всякую абстрактную магию (скажем, телепор−
тер за той самой статуей выглядит, как группа жел−
тых точек, мечтательно тусующихся вокруг некое−
го центра, а в руках статуи горит магический огонь,
сдуваемый в сторону невидимым ветром).

Спецэффекты бушуют, закрывая экран и при−
давливая челюсть к полу. Цвета яркие, срисован−
ные все с того же конфетного фантика, откуда их
обычно берут неопытные разработчики. Пожалуй,
именно яркость и аляповатость цвета — самые
главные замечания, которые у меня есть к Hired

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.

�

Спецэффект веселый, а вот полигонов ма�а�ало!

Íà÷íèòå ÷òåíèå ñ
ýòîé çàìåòêè!

Те, кто еще помнит DOOM, эти заметки, кото−
рыми мы предваряем основной текст, не чи−
тают, считая себя “не−казуалами”. Ну и зря.
Именно здесь вы узнаете правду. Она про−
ста, как мычание, и очевидна каждому поиг−
равшему. Мечта о быстром, активном, злом и
яростном дефматче жила в наших разработ−
чиках уже давно. И вот, наконец, время при−
шло. Отныне мы сможем разбираться, чей
шворц длиннее, на примере игры российско−
го производства, а заодно и обучать этой пре−
мудрости зарвавшихся забугорных квейкеров.
Формально, никакого новаторства разглядеть
не удается даже в микроскоп. Все в точности
как у всех. И это просто замечательно, нако−
нец−то начинают появляться первые ласточ−
ки, игры, не претендующие на переворачива−
ние мира, сделанные просто для того, чтобы
поиграть самим и заработать денег.
Приличные модели, анимация, физика, сим−
патичное оформление уровней текстурами и
спецэффекты, отличная динамика и проду−
манные дефматчевые карты (увы, маловато
полигонов, но использованы они с толком).
Короче, очень приличная игра, не позорно
выглядящая даже на фоне грандов вроде Q3
и UT. Можно с оптимизмом глядеть в буду−
щее, ожидая “сингловую” Hired Team и по−
игрывая с друзьями в Hired Team: Trial.



�

�

�

71game.exe 9’00

�

stop

Team: Trial. Ярко−фиолетовые, кислотно−зеленые,
режуще желтые и прочие, прочие, прочие пятна
на стенах и на полу... Жуть, да и только.

Очень забавно выглядит архитектура: рядом с
экстремально убогими, угловатыми и ни к чему
не прикрепленными параллелепипедами (впро−
чем, в порядке компенсации пунктуально покры−
тыми “зеркальной” текстурой) горделиво красу−
ются абсолютно круглые колонны, арки и прочие
традиционные места, куда программисты, разду−
ваясь и курлыча, тычут пальцем и важно произ−
носят: “Тесселяция, понимаешь!..”.

Хардкорная заруба Но давайте не бу−
дем мучить самих себя разговором о том, что и
так видно. Поговорим лучше о том, чего не видно,
но ради чего мы, собственно, и играем в игры.

Итак, для кого делалась игра и что в итоге полу−
чилось? Для тех, кому не хватает в долгой серии
Quake динамики, быстроты и напряженности. Для
тех, кто жаждет постоянной, мощной, активной
битвы. И именно это, в целом, и получилось.

“Быстрота и натиск” — вот лозунг,
под которым проходит игра. Остано−
виться, оглянуться — значит, про−
играть. Стрельба — навскидку. Соб−
ственная смерть — мгновенная. Ко−
эффициент “кол−во фрагов в мину−
ту” — зашкаливающий. И только так!

Все получилось, как хотелось. И
игра радует. Правда, есть пара не−
достатков, но вышло все равно не−
плохо. Во−первых, оружие очень уж
мощное. Один выстрел — один труп.
Кто первый заметил врага, тот его и
убил. Классические двойные фраги,
когда на шум битвы прибегает тре−

тий и выносит обоих ослабших бойцов, практи−
чески отсутствуют. А во−вторых, интеллект ботов,
хоть и не слишком важен для дефматча, но именно
по нему будут судить о релизе
игры обозреватели. Как я вы−
играл на первом уровне из
“демы” у ботов с большим раз−
рывом? Легко: после каждой
смерти быстренько бежал в
комнатку с гранатометом, вста−
вал в точку, где он появляется,
и прижимал гашетку один раз и навсегда. Появ−
ляется он там часто, патронов хватает, а боты —
звери тупенькие, приходят, встают прямо под вы−
стрелы и тут же умирают. Бедолаги...

Есть и тактический режим, где из раны течет кровь
и т.п. Увы, пока в него играть сложно — не настро−
ены ни боты, ни оружие. Подождем релиза.

Наша игра Ну и, извините уж, под конец
оставлено объяснение слов “российский ва−
риант”. Итак, что же в этой милой игре поме−

шает ей стать хитом? Все то же самое, что и в
других играх made in Russia. Во−первых, опоз−
дание. Все уже давно отыграли в “виртуаль−
ные дефматчи”, да и отладить Интернет−код
до такой же степени, как Кармак, нашим не
удастся за разумный срок просто из−за недо−
статка опыта (впрочем, справедливости ради
надо упомянуть, что авторы утверждают бук−
вально следующее: “по количеству передава−
емых по Сети данных мы обогнали Quake III:
Arena”. — Я верю, но это вряд ли поможет, не
данными едиными...).

Во−вторых, бедность. Бедность, не позволя−
ющая сделать много красивых и круто аними−
рованных моделей, много детальных и разно−
образных текстур, интерьеров и прочего. Ис−

покон веков россияне
славились умением под−
ковывать аглицких блох,
это было впечатляюще,
но требовалось только
потому, что на изготов−
ление собственной бло−
хи не было денег.

Увы, симпатичная игра обречена на довольно
бесславное существование и быстрое забвение.
Так устроен этот мир. Но вряд ли это помешает
нам порадоваться, играя в нее.

Ðåäàêòîð îòäåëà Action-èãð Ãîñïîäèí ÏýÆý (pg@game-exe.ru)

� Так вот куда ушли все полигоны! Они в
этой красивой круглой колонне!

Ìíåíèÿ îá èãðå

На официальном форуме игры (http://
forums.dailytelefrag.com/hiredteam/) один из посетителей
тонко подмечает: “На этих картах, конечно, видны “фичи”
движка, но (как я понимаю) это не демо движка, а тест
игры — вылизывать ее еще очень долго надо...”
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Разработчик/издательРазработчик/издательРазработчик/издательРазработчик/издательРазработчик/издатель
NMG www.nmg.ru

Windows 95/98/2000, Pentium II 300
(рек. Pentium II 400), 64 Мбайта
ОЗУ, 3D−ускоритель (OpenGL или
Direct3D).

Осень
2000 г.

ДатаДатаДатаДатаДата
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ОсобенностиОсобенностиОсобенностиОсобенностиОсобенности
Феерия технических достижений, и в
результате местами “тормоза” и
урезание полигонов вплоть до полной
квадратности.

Традиционный классический
3D−шутер с очень ярким цвет−
ным освещением и блестящи−
ми текстурами.

Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования

ЖАНРЖАНРЖАНРЖАНРЖАНР Многопользовательский
шутер от первого лица

см. игру
на  нашем
диске!

�

Сайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игры
www.nmg.ru/hired� Ну в самом деле, чем не Quake 3! Красный

туман есть? Есть!

Остановиться,
оглянуться — значит,

проиграть. Стрельба —
навскидку. Собственная

смерть — мгновенная.
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Íà÷íèòå ÷òåíèå ñ
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Решительно, трехмерные RTS затеяли ввер−
гнуть вашего непокорного слугу в пучину
тяжкого душевного расстройства. Мы похо−
ронили их уже несколько месяцев назад, но
они продолжают переть изо всех дверей и
окон и отчаянно сопротивляться нашим по−
пыткам заколотить гробик девятидюймовы−
ми гвоздями. Из месяца в месяц одно и то
же: терраморфинг вместо pathfinding’a, кра−
сивые взрывы вместо AI и цветное освеще−
ние вместо сюжета. Периодически ситуация
осложняется “любимой” лицензией Star Trek
или еще чем−нибудь подобным — и тогда
вообще приходится сливать воду.
Однако Thandor, будучи по природе своей
не то чтобы клоном, но скорее сиамским
близнецом известной вам игры Earth 2150,
производит неожиданно достойное впе−
чатление: оказывается, для счастья нам не
нужны ни громкие брэнды, ни звучные ли−
цензии: достаточно только поручить управ−
ление камерой правой кнопке мыши, по−
зволить нам строить кораблики с самоле−
тиками в неограниченных количествах и
свести к минимуму возню с ресурсами.
Очень хорош движок: хотя, в отличие от, в
земле нельзя рыть туннели, терраморфингу
находится кое−какое стратегическое приме−
нение. Кроме того, корректная line of sight,
уместный fog of war и даже, кажется, физи−
ческая модель: танки куда веселее мчатся с
гор, чем на них же взбираются.
Жаль, нам недоступна демо−версия на языке
оригинала. Говорят, юниты там откликаются
на наши приказы сентенциями типа “Яволь!”.

 � Thandor (äåìî-âåðñèÿ)

Народные промыслы

удучи прекрасно осведомлен о своей
славе словоблуда и местами даже софи−
ста, я не буду утомлять вас игрой в де−
финиции. Все просто: в лице Thandor мы

имеем как раз тот класс “несерьезных” игр, о ко−
тором лет сто назад сказали бы нечто вроде “Ах,
это шарман”. Именно что не “манифик” и не “мон
женераль”. Не революция, упаси боже, не
groundbreaking и даже не unbelievable. Никаких со−
циалистических штучек и прочего бомбизма. RTS
genre, к его собственному жуткому удивлению, не
будет changed forever. Нет−нет. Не разнузданная
дискотека — тихое семейное чаепитие.

Einsturzende
Neubauten Между тем, обуреваемые жес−
токими приступами пивного патриотизма, сайты

Б
Àíäðåé ÎÌ

Íåñìîòðÿ íà òî ÷òî “íåìåöêîé øêîëû RTS” â ðåàëüíîñòè íå
ñóùåñòâóåò, à ñàìî ýòî ñìåøíîå ñëîâîñî÷åòàíèå ÿâëÿåòñÿ
ïëîäîì áîëüíîé ôàíòàçèè “ïðåññû” è/èëè PR-ïîòóãàìè
êîíîâàëîâ-”ëîêàëèçàòîðîâ”, ñòðàíà áàâàðñêèõ ñîñèñîê è ïèâà
Lowenbrau, ïîäîçðèòåëüíî ïîõîæåãî íà “Òðåòüþáàëòèêó”,
ïîðîæäàåò ïîðîé çàíÿòíûå RTS-èçûñêè.

с доменными именами в зоне .de несдержанно
мечут в воздух национальные головные уборы и
высказываются в том смысле, что, мол, “кто же
после ЭТОГО будет играть в Tiberian Sun?!”. Ну−
ууу... Скажем, разные весовые категории.

Вот, например, управление. Браться за него страш−
но. Последние месяцы непосильных трудов приучили
к тому, что авторские нововведения в 3D RTS обыч−
но начинаются именно с управления. Им же, доба−
вим от себя, в большинстве случаев благополучно и
заканчиваются, оставляя нас брызгать слюной и не−
приятно ругаться последними словами. Так вот, оно
здесь элементарно вплоть до изящества. Его почти
не видно, мышь не чувствуется, мысли моменталь−
но конвертируются в приказы. Камера крутится по
правой кнопке мыши, представляете?! Не по Ctrl +

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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На заднем плане стоит пластмассовый броневи�
чок из набора “Октябрята — будущие пионеры”.
У меня такой в детстве был. Ленин отломался.
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курсор, не по Shift + пэдлок и даже не по WASD. А уж
как исполняется zoom!.. Нет, решительно, это какой−
то саботаж. Вскрытие покажет, кто из девелоперов
провинился и допустил, чтобы в игре было прилич−
ное управление.

Второй молодецкий удар по те−
мечку следует, не поверите, от
движка. Эпические взрывы, па−
дающие наземь деревья (!),
убийственное освещение и тер−
раморфинг. С помощью после−
днего можно, приложив некото−
рые усилия, сделать стратегичес−
ки важные места практически не−
проходимыми для мелких юнитов — впрочем, тан−
кам наплевать на подобные нежности.

Ах, да. Модельки традиционно безобразны —
некоторые к тому же явно содраны c вашего лю−

бимого MechWarrior. Здесь, кстати, обнаружи−
вается забавная девелоперская особенность: с
технологиями у них все в порядке, в то время
как с фантазией — ну совершенно никак. Зда−

ния — ящички с дымящими
трубами. Танки — спичечные
коробки. ВМФ — пластмассо−
вые лодочки. На самом деле,
вот именно это и мешает по−
грузиться. Про необязатель−
ный сюжет (помните Z? —
война между красными и си−
ними, и все дела) мы и вовсе
не скажем ни слова.

И все такое Демо−версия очень старается
показаться паинькой: демонстрирует, например,
дерево исследований и корректную line of sight,
рассчитываемую с учетом рельефа и прочих шту−
чек. Наличествует и нечто по имени “динамичес−
кое строительство” — не спрашивайте, что это та−

кое, но авторы клянутся, что в
демо оно есть. Вот вам, кстати,
информация для размышле−
ния: подумайте и скажите, как,
по вашему мнению, мы посту−
пили бы с этой игрой, носи она
на себе тавро Star Trek?..

Игра, словом, вышла без
огонька и без чертей в глазах,
зато с традиционной нацио−
нальной основательностью. За−
метили, что в тексте нигде не
упоминается Earth 2150? Это
чтобы не нервировать вас, до−
рогие, до срока. Сходство про−
сто−таки портретное — такое

�

Танк, обратите внимание, покрашен ярко�
синим цветом, чтобы, упаси боже, не затеряться
в джунглях и спокойно принять между глаз
кумулятивный снаряд от находчивого
противника.
�

Порой жирная пиротехника начинает
немного... ммм... нервировать.

Mодельки
традиционно

безобразны — некоторые
к тому же явно содраны

c вашего любимого
MechWarrior.

Thandor

� �

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик
Innonics www.innonics.de
ИздательИздательИздательИздательИздатель
JoWood www.jowood.com

Windows 95/98, Pentium II 233, 64+

Мбайта ОЗУ, SVGA (8 Мбайт, 3D−

ускорение обязательно!).
4−й квартал

2000 г.

ДатаДатаДатаДатаДата
выходавыходавыходавыходавыхода

Сайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игры
www.thandor.com

Неожиданно приятный представи−
тель совершенно обморочного 3D
RTS−жанра. Рецепты успеха, как
мы не раз говорили, просты: эле−
ментарное управление, приличная
графика, лицо попроще. И потя−
нутся люди, и .EXE напишет не−
сколько благосклонных строчек.
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Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования

ЖАНРЖАНРЖАНРЖАНРЖАНР 3D RTS

102
Мбайта

см. игру
на  нашем
диске!�

впечатление, что разработчики собирались раз в
неделю по вечерам и сравнивали результаты, тща−
тельно устраняя любые возможные разночтения.
Серьезно! Одинакова даже структура миссий с этой
эрзац−нелинейностью, которую авторы почему−то
почитают революционной затеей и невиданной
смелостью. О плагиате речь, кажется, не идет: пара
месяцев разницы между релизами (в Германии
Thandor давно и успешно продается, гроздьями
огребая всевозможные призы и награды) суть бес−
конечно малая величина. Пошлое соображение о
витающих в воздухе идеях, пожалуй, здесь вполне
сгодится.

P.S.P.S.P.S.P.S.P.S. По некоторым сведениям, наши лучшие дру−
зья−компрачикосы решили не накладывать свои
трясущиеся ручки на Thandor — мол, у них уже
есть Earth 2150. Спасибо, родные.

�

Ну�ка, дети, подскажите мне, несведущему, это
больше похоже на Atlus или на какой�нибудь
Steppenwolf?

Ðåäàêòîð îòäåëà ñòðàòåãèé Îëåã Õàæèíñêèé (îleg@game-exe.ru)

ОбъемОбъемОбъемОбъемОбъем
файлафайлафайлафайлафайла
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Новые приключения “Старого трека”,
теперь от Raven Sof tware в оболочке
FPS. Налицо “синдром Daikatana” —
люди показывают нам крайне неудач−
ные кадры будущей игры и наивно на−
деются, что все останутся довольны.
К а к  б ы  н е  та к .  С к у ч н е й ш и е  с е р ы е
уровни в стиле “техно” бьют по глазам,
а задания “поди туда, нажми это” лу−
пят  по мозгам.  Тупые напарники не
с п о с о б н ы  п о н я т ь ,  ка к  уничтожается
единственный вид врага, а показанный
кусочек сюжета переполнен клише и
банальностями.
По большому счету, прохождение тре−
нировочных миссий представляется
куда как более интересным занятием,
чем пробежка по самой игре (кстати,
ужасно короткая). Страннее всего то,
что выложенные то тут, то там скрин−
шоты из полной версии показывают
совершенно другую картину. Как ми−
нимум,  в  области  уровней,  которые
выглядят  вполне  себе  ничего .  Есть
сл а б е н ь ка я  н а д еж д а ,  ч то  R ave n  п о
ошибке положила в это демо все то, что
по вполне понятным причинам не по−
пало в релиз. Но надежда, как извес−
тно, — удел слабых...

 � Star Trek: Voyager® — Elite Force™ (äåìî-âåðñèÿ)

Родовое
проклятие

казалось, напрасно: лицензия Star Trek —
это что−то вроде тысячелетнего родового
проклятия. ƒ‡ÊÂ Ò‡Ï˚Â ËÏÂÌËÚ˚Â ‡Á‡-
·ÓÚ˜ËÍË, ËÁ·‡‚¯ËÂ ̋ ÚÛ ÍË‚Û˛ ‰ÓÓÊÍÛ,

ÔÓ ÔÛÚË ÚÂˇ˛Ú ‚ÂÒ¸ Ò‚ÓÈ ÓÔ˚Ú, Ú‡Î‡ÌÚ Ë ÛÏÂÌËÂ ‰Â-
Î‡Ú¸ Ë„˚. The Journeyman Project ÔÂ‚‡˘‡ÂÚÒˇ ‚
Hidden Evil, ‡ Heretic Ë SoF ó ‚ Elite Force. œÓÒÎÂ-
‰ÌËÈ ÔËÏÂ ËÁ Ò‡Ï˚ı ˇÍËı: Raven ÛÏÛ‰ËÎ‡Ò¸
Ì‡ÍÂÔÍÓ Á‡·˚Ú¸ ‚ÒÂ, ̃ ÂÏÛ Ì‡Û˜ËÎ‡Ò¸ Á‡ ÔÓÒÎÂ‰ÌËÂ
ÔˇÚ¸ ÎÂÚ. Ã˚ ÓÊË‰‡ÎË ÓÚ EF Í‡ÒË‚˚ı ÛÓ‚ÌÂÈ Ë
ÒÌÓÒˇ˘Â„Ó Í˚¯Û „ÂÈÏÔÎÂˇ, ‡ ÔÓÎÛ˜ËÎË, Ó·‡ÁÌÓ
‚˚‡Ê‡ˇÒ¸, ÎËˆÂÌÁËÂÈ ÔÓ ÏÓ‰Â.

Четыре комнаты  Начнем с очевидно−
го. Внутренности космических кораблей (как
Enterprise, так и Voyager, героя нашего рассказа)
никогда не отличались изысканностью и красо−
той. Технологичность — да, свой собственный, так
любимый поклонниками стиль — непременно. Но
ничего сверх того. Тем не менее, большая часть
игры происходит именно здесь, в четырех (про−
стите, четырехсот четырех) стенах.

Поначалу главный герой игры (или героиня, выбор
ваш), лейтенант Манро, занимается спасением сослу−
живцев, по глупости попавших в плен к кибернети−
ческим Боргам. Антураж бьет наповал: всевозмож−
ные светящиеся панельки, лампочки, кнопки и другая
черно−серо−зеленая атрибутика. Преобладают узкие
проходы и крысиные лазы, в которые не сразу и втис−
нешься, а каждый следующий экран столь мизерно
отличается от предыдущего, что, загрузив однажды

О
Ìèõàèë ÑÓÄÀÊÎÂ

Ñêàçàòü, ÷òî äåìî-âåðñèÿ Star Trek: Voyager® — Elite Force™
âûçâàëà íå ñàìûå ïðèÿòíûå ýìîöèè (ïî÷òè öèòèðóÿ Òåððè
Ïðàò÷åòòà), çíà÷èò, óïóñòèòü çàìå÷àòåëüíóþ âîçìîæíîñòü
èñïîëüçîâàòü ñëîâî “ðàçî÷àðîâàëà”. Êàêèå-òî ñìóòíûå
íàäåæäû, íàâåÿííûå óðàãàííûì Soldier of Fortune, òóìàíèëè
ðàçóì...

сохраненную игру, первым делом думаешь: “Где я?”.
Часть вторая, путешествие по кораблю с ремонт−

но−восстановительной миссией, отличается отсут−
ствием каких бы то ни было action−элементов. То есть
вообще. Элементарно, Соломин! — одна, другая,
третья нажатая кнопка, и дело в шляпе. Уровень про−
сто блещет оригинальными находками, как то: две
одинаковые двери, одна их которых (полезная) не
открывается, тогда как вторая (бесполезная) — к
вашим услугам, не к месту расставленные силовые
поля или все те же крысиные норки. Удивительный
образчик архитектурного примитивизма.

BangFbang С оружием в Raven напортачили
еще сильнее, чем с окружением. По большому сче−

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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Как и было сказано, модели выглядят вполне
прилично.



�

�

�

75game.exe 9’00

�

stop

ту, из четырех доступных его видов в демо−версии
(мультиплейер не трогаем, верно?) полезен лишь
фазер (для разрушения источников питания и стен−
ной росписи), да I−Mod — единственное, что спо−
собно убить Борга. Совершенно идиотская ситуация:
полностью израсходовав энергию I−Mod и исполь−
зовав все подзаряжатели на уровне, вы уже не смо−
жете никого убить. То есть фазером, конечно, пома−
хать не возбраняется, но с эф−
фектом, равным нулю, — ки−
боргов мгновенно окружает
зеленое защитное поле, что
не мешает, к слову, вашему
единственному напарнику
палить из бесполезной “еди−
нички” (или “двойки”) почем
зря. Этот факт, заметим, од−
нозначно характеризует ис−
кусственный интеллект игры.

В рекламных строчках, следующих за нажатием
кнопки “Quit Game”, недвусмысленно намекают на
слаженные действия элитных сил под названием
Hazard Team, на службе в которых вы и состоите. Бе−
лым по черному: “...это стало возможным благодаря
новой системе AI”. “Ха−ха−ха” три раза. С такими на−
парничками долго не продержишься. Вместо того что−
бы держать дистанцию, они стоят как вкопанные. За
наличием боезапаса не следят. Да−да, и Боргов пы−
таются поджарить фазером, это уже проходили. Quake
3 никогда не славился хорошими ботами, так что, бо−

юсь, новые приключения Hazard Team еще
впереди: сейчас их тупость сдерживается
лишь ограничениями демо−версии.

И в тот же огород: берусь утверждать,
что в полной версии напарники так и не
научатся в нужный момент использовать
второй режим стрельбы. Кишка тонка.

О приятном Анимация
персонажей традиционно не−
плоха. Внешний вид — и того
лучше. На женщин смотришь
без содрогания, а с мужичка−
ми не страшно здороваться за
руку. Экипаж “Вояджера”
подтянут, спортивен и преис−
полнен внутреннего достоин−
ства. Налицо синхронизация
движения губ с речью, что в
сочетании с хорошо постав−
ленными голосами произво−
дит некоторый приятный
movie−эффект.

Есть и два откровенно ко−
мичных момента. В первом главный герой, вместо
того чтобы разобраться с неработающей панелью,
стреляет в нее из какой−то пушки. А на укоры кол−
лег и главного командования недоуменно пожи−
мает плечами: “Откуда я знал, что она взорвется?”.

Второй же вызвал стойкие ассоциации с од−
ной из серий Beavis & Butt−Head: “Открыть огонь
из фазеров! Запустить фотонные торпеды!” —

“Есть, капитан! Ракеты пуще−
ны, капитан!” Для получасо−
вого истеричного смеха не
хватает лишь фирменного:
“И все такое...”. Несчастный
Star Trek уже давно превра−
тился в пародию на самоё
себя, но замечать этого
упорно не желает, отсылая
жаждущих комедии зрите−
лей прямиком на MTV.

Взыскание Как бы то ни было, главный
вопрос остается открытым. Какой дуралей сан−
кционировал выпуск этой демо−версии? Ничего
из того, что обещано в релизе, толком не пока−
зано. Мы не видим разнообразных однополь−
зовательских уровней. Никак не можем понять,
что вот ЭТО — и есть “новейший AI”. Сюжет в
данном контексте выглядит форменной шуткой,
а перспектива побыть в шкуре ремонтной бри−
гады пугает до смерти уже сейчас.

Ìíåíèÿ îá èãðå

“Сочетание таланта Raven Software с мощью движка
Quake III: Arena не оставляет для Elite Force никаких
шансов оказаться плохой игрой”, — заблуждается Ро−
берт “Апач” Говарт (Robert “Apache” Howarth) с сайта
Voodoo Extreme (www.voodooextreme.com).

“Хотя в этой демо−версии есть к чему придраться, это
еще не означает, что я не получил от нее массу удо−
вольствия”, — умозаключает некто The Grape, сайт
3DActionPlanet (www.3dactionplanet.com), предупреж−
дая при этом, что: “Обычному игроку со средним каче−
ством связи она покажется недостаточно хорошей для
своих 115−ти мегабайт”.

�

Тупость AI в своем максимальном
проявлении — вплотную, не из I�
Mod’а, да по Боргу.
�

Эти ребята нападают стаей.

Ðåäàêòîð îòäåëà Action-èãð Ãîñïîäèí ÏýÆý (pg@game-exe.ru)

Мы ожидали от
Elite Force красивых
уровней и сносящего

крышу геймплея, а
получили, образно

выражаясь, лицензией
по морде.

Star Trek: Voyager® —
Elite Force™

� �

РазработчикРазработчикРазработчикРазработчикРазработчик
Raven Software www.ravensoft.com
ИздательИздательИздательИздательИздатель
Activision www.activision.com

Windows 95/98/NT 4.0 SP5/2000, Pentium

233 (рек. Pentium II 500), 64 Мбайта ОЗУ,

OpenGl−совместимый 3D−ускоритель (4

Мбайта, рек. 16 Мбайт).

3−й
квартал
2000 г.

ДатаДатаДатаДатаДата
выходавыходавыходавыходавыхода

ОсобенностиОсобенностиОсобенностиОсобенностиОсобенности
Примитивная архитектура уровней и пародийный сюжет
соперничают с серенькой графикой и слабоумным AI в
стремлении похоронить Elite Force заживо. Впрочем, име−
ется презабавная возможность изучить второй режим
стрельбы из фазера и почти спокойно побродить по внут−
ренностям Voyager. Фанатам Star Trek должно понравиться

— ведь это первая и пока
единственная игра во все−
ленной Voyager.

Сайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игрыСайт игры
www.ravensoft.com/eliteforce

Star Trek на движке Quake 3.
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Системные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требованияСистемные требования

ЖАНРЖАНРЖАНРЖАНРЖАНР FPS

Игра с ботами? Проверили, остались недоволь−
ны. Куча “потрясающих видеовставок”? Баналь−
ный примитив. Девять видов оружия? Они при−
думают еще немного Боргов. Блеклый, по−старт−
рековски запутанный интерфейс начинает раздра−
жать спустя несколько секунд пребывания в меню,
и вообще — к черту все, пропади пропадом, умри
в муках, старый трек, звездные войны все равно
лучше, хочу Star Wars: Old Big One... Простите.

Игра из шкуры вон лезет, чтобы никому не по−
нравиться. И ей это, надо сказать, удается преот−
лично. Хотя, если судить по скриншотам полной
версии, все выглядит не так уж и мрачно. Но если
до релиза ничего не изменится — задавим с пре−
великой радостью.

115,2
Мбайта

см. игру
на  нашем
диске!�

ОбъемОбъемОбъемОбъемОбъем
файлафайлафайлафайлафайла
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Íå ïóòàéòå Diablo II c Diablo II Multiplayer! Ïîñëåäíåå — êàéô

â êâàäðàòå. Òî åñòü â êóáå — åñëè èãðàåòå íà ðàáîòå. Äîìà

ýòî êàéô â êâàðòèðå, à â ñëó÷àå èíñòàëëÿöèè Diablo II íà íî-

óòáóê... Çíà÷èò, âû î÷åíü áîãàòûé èãðîê â Diablo II. Îáÿçà-
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Äåëü-Ìàð. Ñëåâà è ñïðàâà ðàññëàáëÿþòñÿ öåíèòåëè ãåð-

áàðèåâ ñî âñåé Åâðîïû, à â öåíòðå âû — ñ Diablo II. Òîæå

íàðêîòèê.
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 � Grand Prix III by Geoff Crammond

Комильфо

моциональная окраска со�
ревнований мешает насто�
ящему гонщику, но совер�
шенно необходима для иг�

рока. Профессионал молча отмотает свои круги и
останется доволен стабильностью, признаком ма�
стерства. Азартный пользователь наверняка за�
хочет устроить на трассе ад — вроде безумства, учи�
ненного объединенными силами пилотов и метео�
рологов во время последнего Гран�при Германии,
в Хоккенхайме. Немного дождика с одной сторо�
ны, солнышко с другой — и вот вам целая череда
феерических по своей зрелищности столкновений
в течение нескольких жалких минут! А Физикелла
раздавил старшую Шумаку. А Барикелло старто�
вал восемнадцатым и выиграл гонку. Боже, храни
его величество Случай!

Само совершенство
Grand Prix III с легкостью воспроизведет неверо�
ятный этап German GP 2000, включая ситуацию
с неравномерным смачиванием асфальта и таран�
ными повадками Физикеллы. Прелесть проекта
GPIII в его способности удовлетворить требова�
ниям и игрока, и гонщика (девочки налево, маль�
чики направо): быть интересным, убедительным,
честным, захватывающим, гипнотизирующим и
гибким для пилота любой квалификации.

Реализм. Творение Джеффа Крэммонда нельзя
назвать “игрой”, только “симулятором” — оно бес�
пощадно требовательно к сидящему за рулем вир�
туального болида. Физическая модель, фундамент
проекта, незыблема, как монолит. Какой бы уро�
вень сложности вы ни поставили, “Формула” бу�
дет вести себя по�настоящему, бескомпромиссно.
Ошибки не прощаются. Лихачество тоже.

Даже на сухой трассе дикая мощность двигате�
ля ощущается в полном объеме. Переборщите с
газом на высоких оборотах первой или второй
передачи — тут же почувствуете, что задняя часть
болида, вместе с антикрылом и парой колес, пы�
тается запрыгнуть к вам на плечи или просто обо�

Постараюсь уложить рецензию на Grand Prix III от мистера Джеффа Крэммонда (Geoff Crammond) и

команды MicroProse в одно предложение. Скажете, невозможно? Читайте по слогам: “Это самый лучший

симулятор Formula 1, когдаMлибо созданный человеком”. Все остальное — эмоции. О них и поговорим.

Íà÷íèòå ÷òåíèå ñ ýòîé çàìåòêè!
œÓ‰ÛÍÚ ÊËÁÌÂ‰ÂˇÚÂÎ¸ÌÓÒÚË ÔÂÙÂÍˆËÓÌËÒÚ‡  ˝ÏÏÓÌ‰‡. œˇÚ¸ ÎÂÚ ÛÒÓ‚Â¯ÂÌÒÚ‚Ó-
‚‡ÌËÈ ÛÊÂ „ÓÚÓ‚ÓÈ GPII! ŒÒÚ‡ÂÚÒˇ ÚÓÎ¸ÍÓ Á‡‰ÛÏ˜Ë‚Ó ‚˚ËÒÍË‚‡Ú¸ ÏÂÎÍËÂ Ó„ÂıË ‚
Ë‰Â‡Î¸ÌÓÏ ÔÓÎÓÚÌÂ Ë Ò „Ó‰ÓÒÚ¸˛ ‰ÂÏÓÌÒÚËÓ‚‡Ú¸ Ëı ÔÛ·ÎËÍÂ: ÒÏÓÚËÚÂ, Ú‡Ï ÔËÍ-
ÒÂÎ¸ ÌÂÔ‡‚ËÎ¸ÌÓ„Ó ̂ ‚ÂÚ‡! √‡ÙËÍ‡, Á‚ÛÍ, ÙËÁËÍ‡, AI ·ÂÁ Ì‡ÂÍ‡ÌËÈ. ¬ÓÓ·˘Â.
¬ÓÁ¸ÏËÚÂ Grand Prix II, ‰Ó·‡‚¸ÚÂ ÏÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍËÈ ÂÊËÏ Ë„˚ (‡Á!), ‰Ë-
Ì‡ÏË˜ÂÒÍË ËÁÏÂÌˇ˛˘Û˛Òˇ ÔÓ„Ó‰Û (‰‚‡!), ÔÓ‰‰ÂÊÍÛ 3D-ÛÒÍÓËÚÂÎÂÈ (ÚË!) ó Ë

‚˚ ÔÓÎÛ˜ËÚÂ ÔËÏÂ-
ÌÓÂ ÔÂ‰ÒÚ‡‚ÎÂÌËÂ Ó
ÚÓÏ, ̃ ÂÏ ÏÓ„ ·˚ ·˚Ú¸
GPIII, ÂÒÎË ·˚ ‡Á‡-
·ÓÚ˜ËÍË ÌÂ Û„Óı‡ÎË
ÔˇÚ¸ ÎÂÚ Ò‚ÓÂÈ ÊËÁÌË
Ì‡ ‚˚ÎËÁ˚‚‡ÌËÂ ÙË-
ÁË˜ÂÒÍÓÈ ÏÓ‰ÂÎË.
Grand Prix III ó ˝ÚÓ
ÊË‚‡ˇ ÎÂ„ÂÌ‰‡. Õ‡-
ÒÚÓˇÚÂÎ¸ÌÓ ÒÓ‚ÂÚÛÂÏ
ÔÓÛ˜‡ÒÚ‚Ó‚‡Ú¸.

Эàëåêñàíäð
âåðøèíèí

�

Распечатать картинку? Всю сетку? Пожалуйста.

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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гнать собственный передок. Только представьте
себе: плавный, тягучий позыв в спин на скорости
около ста километров в час из�за грубого обра�
щения с педалью акселератора! Фантастика.

Тормоза, в кои�то веки, исполняют свою фун�
кцию добросовестно. Даже слишком. Некоторые
герои виртуальной “Формулы” отмечают удиви�
тельный способ выравнивать уже решившую за�
гулять машину резким, коротким ударом по тор�
мозам. Мы же, по старинке, пытаемся компен�
сировать спины газом и баранкой. Кстати, тя�
желая задачка сама по себе.

Получивший все возможные в ньютоновской
физике степени свободы, болид GPIII способен
вытворять сумасшедшие штучки. Непередавае�
мое ощущение, бесконечная атмосфера. Через
несколько секунд после старта вы оказываетесь
там, внутри тесной кабинки пилота! Руль вступил
в затяжной поединок с вашими руками. Украшен�
ный антикрылом нос болида мелко подрагивает
на мельчайших неровностях трассы, в настойчи�
вых попытках оторваться от земли при каждом
удобном случае — все�таки электронный спидо�
метр показывает три сотни километров в час. При
вылете на отбойник чувствуется мимолетный от�
рыв резины. Такое вы наверняка видели много раз
на стил�врезках репортажей с чемпионатов F1.
Теперь ощутите на собственной шкуре. Приятно?

Не до конца. Глаза округляются по полной про�
грамме лишь во время первого спина, первого
отрыва и первого кувырка. Три раза, помяните
мое слово. Когда трибуны, бортик и трасса вне�
запно начинают наперегонки сновать по всем
четырем углам экрана, испуганный мозг пытает�
ся нырнуть в кому. Перевертыш! Спин, естествен�
но, лучше всего выгорает на мокрой трассе. Бо�
ковой удар, неосторожный взрыв акселератора,
неудачная траектория входа в поворот... Мир раз�
мазывается, будто вас накрыли колпаком из мут�

ного полупрозрачного стекла. Болид самозабвен�
но вращается в царственных вихрях мельчайшей
водяной пыли, пока, наконец, не вылетает на обо�
чину. Грубое гравийное покрытие резкими удара�
ми вырывает руль из измученных пальцев, мел�
кий щебень летит прямо в лицо. Глаза — как два
добрых английских блюдца. В голове убеждение:
Крэммонд — обыкновенный гений.

А Крэммонд думал далеко
Симулятор по имени GPIII почти идеален. В
нем нет ни единой лишней детали, многие
вещи принесены в жертву всеобъемлющей
функциональности. Скромный дизайн меню,
отсутствие модных графических спецэффек�
тов. Зато сколько мельчайших, глубоко фети�
шистских решений! Бездна. Это рай для поме�
шанного на “Формуле�1”.

Документируется буквально все. Если вы не
можете “спастись” на диск, предложат немед�
ленно распечатать. Бюрократия со знаком

Грубое
гравийное
покрытие
резкими
ударами

вырывает руль
из измученных

пальцев,
мелкий щебень
летит прямо в
лицо. Глаза —

как два
добрых

английских
блюдца. В

голове
убеждение:
Крэммонд —

обыкновенный
гений.

�

Мечта для механиков
среди нас. А вы еще не
залезали в яму —
проверить состояние
машины!

И Н Т Е Р Е С Н О С Т Ь

5
—‡Ï˚È Í‡ÒË‚˚È, ÛÏÌ˚È, ‰Ó·˚È
ÒËÏÛÎˇÚÓ ÒÓÂ‚ÌÓ‚‡ÌËÈ ì‘ÓÏÛ-
Î˚-1î Ì‡ Ò‚ÂÚÂ. —ÏËËÚÂÒ¸.  ÓÌÍÛ-
ÂÌˆËË ÌÂÚ Ë ÌÂ ·Û‰ÂÚ.
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Grand Prix III
by Geoff Crammond
ЖАНР
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Сайт игры

www.grandprixgames.com

Разработчик
MicroProse www.microprose.com
Издатель
Hasbro Interactive www.hasbrointeractive.com

Ã‡ÚÂ˚È ÒËÏÛÎˇÚÓ ÒÓÂ‚ÌÓ‚‡ÌËÈ ì‘ÓÏÛÎ˚-1î

Системные требования

Windows 95/98, Pentium II 233 (ÂÍ. –entium III

500), 32 Ã·‡ÈÚ‡ Œ«” (ÂÍ. 128 Ã·‡ÈÚ), SVGA (2

Ã·‡ÈÚ‡, ÂÍ. Direct3D-ÛÒÍÓËÚÂÎ¸ Ò 16

Ã·‡ÈÚ‡ÏË), 8ı CD-ROM, DirectX 7.

Дополнительная информация

 ÓÌÂ˜ÌÓ, ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌËÂ ÍÎ‡‚Ë‡ÚÛ˚ ÔÂ‰ÛÒÏÓÚÂ-

ÌÓ, ‡·ÓÚ‡ÂÚ Á‡ÏÂ˜‡ÚÂÎ¸ÌÓ... ÕÓ ·ÂÁ ÛÎˇ? ÀÛ˜¯Â ÌÂ

Ô˚Ú‡ÈÚÂÒ¸ ó Ò‡ÁÛ ÒıÓ‰ËÚÂ ‚ Ï‡„‡ÁËÌ. “ÂÏ ·ÓÎÂÂ

˜ÚÓ ÛÎË Ì˚Ì˜Â ̄ ÓÍËÛ˛˘Â ‰Â¯Â‚˚.

сложность

‚˚ÒÓÍ‡ˇ

Графика

�����

Сюжет

����

(Ú‡‰ËˆËÓÌÌÓ)

Музыка

���

Звук

�����

Управление

����

(����� ÔË

‡·ÓÚ‡˛˘ÂÏ ÛÎÂ)
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“плюс” дошла до того, чтобы высокохудоже�
ственно распечатывать позиции участников
очередного Гран�при перед стартом! Вывеши�
вайте на стене и гордитесь. Данные любого за�
езда могут быть скормлены в сложнейшую си�
стему телеметрии — по сути, это симулятор в
симуляторе. Чувствуете себя достойным вол�
шебников команды “Феррари”? Милости про�
сим к операционному столу, какую из трех сте�
пеней сложности, близости к железу вы пред�
почтете? Способны ли справиться с самым
“низким” уровнем, с гоночным ассемблером?
Испытайте себя.

Динамически изменяющаяся погода. Очеред�
ное чудо Grand Prix III. Перед началом каждого
заезда вам сообщают прогнозы метеорологов на
ближайшие два часа: три степени интенсивнос�
ти дождя, вероятность каждой из них на каждые
десять�двадцать минут реального времени. Вы
где�нибудь видели такую красоту? Произведение
искусства!

Мокрый асфальт вообще единогласно при�
знан достойным отдельного приза шедевром.
В неровностях покрытия скапливаются лужи,
отражающие туманное великолепие окрест�
ных пейзажей. Во время сильного дождя вода
не успевает уходить к обочинам, как это и слу�
чается на самом деле. Вы с ревом проноситесь
по тонкому слою беспокойной воды, испещ�
ренному паутиной частых капель. Стоит сти�
хии утихнуть, как асфальт начинает полегонь�
ку, местами, подсыхать. На наиболее интен�
сивно используемых участках образуется ха�
рактерная сухая полоса. Блестяще, неподра�
жаемо! Стоит ли говорить о том, как близко к
сердцу воспринимает подобные фокусы при�
роды резина вашего болида? Бойтесь педали
газа, как налоговой полиции, обращайтесь с
ней так же нежно, как с единственной и не�

наглядной. И думайте, крепко думайте над
стратегией пит�стопов.

В поисках недостатков
Если продолжать “рецензировать” GPIII в том
же духе, никто не поверит, что это реально су�
ществующий программный продукт. Кое�какие
претензии к господину Крэммонду у нас все�
таки есть, хотя они и не значительны на фоне
грандиозности общей картины.

Мы только что обстоятельно говорили о физи�
ке, причем на восторженных обертонах. Обка�
танная уже на двух Grand Prix, физическая мо�
дель в самом деле удивительно чиста. Кроме вы�
шеописанного странного бага с торможением,
гоночные специалисты .EXE подметили еще
одну интересную аномалию. А именно: ваш бо�
лид удивительно легко взмывает в воздух, дела�
ет могучий прыжок при боковом столкновении,
притирании к машине соперника даже на мини�
мальной скорости. Непорядок!

Зато графика и звук безукоризненны. На сла�
бенькой по нынешним стандартам Р500 + Voodoo
3, GPIII выдает 25 кадров в разрешении 800х600
и 23 в 1024х768! Причем с достойным восхище�
ния упорством, невзирая на количество болидов,
маячащих, совершающих маневры, врезающих�
ся и рассыпающихся на мелкие кусочки прямо
перед вашим носом. Ни единой запинки: про�
грамма сама тестирует возможности вашего ком�
пьютера и подгоняет детализацию автомати�
чески. Заметьте, 25 кадров были сделаны на пол�
ном наборе графических изысков, без купюр.

Звук. Бесспорно лучший из всех доселе реализо�
ванных. Подборка спецэффектов богата, на каж�
дый случай, столкновение, поломку, припасен со�
ответствующий убедительный аудиоряд. Хруст ку�
зова въезжающего в вас сзади соперника невоз�
можно ни с чем спутать — тем более когда кузов
верного болида обиженно дергается, а голова пи�
лота (по совместительству камера) резко уходит
назад, к подголовнику и дуге безопасности.

Знатоки правил подметили огрехи в конфлик�
тных ситуациях, когда игроку выписывается чер�

�
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ный флаг. Вместо положенного десятисекундно�
го отдыха в питах, вы лишь на короткое время
подвергаетесь безболезненной процедуре отлу�
чения от педали акселератора, ставится ограни�
чение скорости. Ну а в критических ситуациях
GPIII явно не хватает притормаживающей и
строящей гонщиков pace car. В остальном при�
личия соблюдены, FIA довольна.

Зато бастуют хозяева рулей с обратной связью.
Дитя Джеффа Крэммонда почему�то оказалось
не готовым к сотрудничеству даже с золотым ре�
бенком девелоперского мира, обласканным
вниманием большого папы MS Sidewinder FF
Wheel. Grand Prix III поначалу даже не поняла,
что это за круглая штука с педалями и кнопка�
ми. Помог лишь неофициальный патч, искус�
ственно инсталлирующий руль в обход стандар�
тных процедур. Удобные “ушки” под рулем,
специально предназначенные для переключе�
ния передач, так и не заработали. Странно,
очень странно, Джефф.

Интеллектуальные радости
У безапелляционной симуляции гонок “Форму�
лы�1” от Крэммонда и компании остался один
шанс стать хотя бы немного игрой. Бремя ответ�
ственности ложится на обычно хрупкие плечи
искусственного интеллекта, AI, у которого и так
много забот. Одна из них, интересующая нас в
особенности, — делать соревнования интерес�
ными. А значит, неожиданными, непредсказуе�
мыми, вводить элемент случайности и изобра�
жать это, по возможности, зрелищно.

AI справляется на твердую “пятерню”. Или два
больших пальца вверх (затем, медленно, вниз) —
так сказали бы древние римляне. Способность
компьютерных пилотов допускать ошибки, про�
махиваться в расчетах при обгоне или входе в по�
ворот выдвигает счастливого обладателя алгорит�
мов, Grand Prix III, в ряд наиболее увлекательных
симуляторов года. Они не боги, хотя и придержи�
ваются всегда оптимальной линии на трассе. Сто�
ит неожиданно тормознуть, как вы получаете пол�
ный набор удовольствий от не успевшего среаги�

ровать гонщика позади вас. “Железные” ребята
смело притирают друг друга, выбивают с трассы,
отправляются в грандиозные туры по обочинам.
Свалка на старте обязательна. Вылет на редких, но
злых поворотах того же Хоккенхайма гарантиру�
ется. Вокруг призрачным дождем оседают оскол�
ки кузовов, вперевалку, совершенно самостоятель�
но путешествует резина, пролетают любящие по�
веселиться антикрылья. Пока технический персо�
нал яростно налегает на желтые флаги, болиды пы�
таются играть в “царя горы”, собираются в пира�
мидки, чтобы затем разлететься по углам и быть
отбуксированными подальше от греха.

Уровень сложности, как мы уже говорили, не
упрощает физику болида. Зато надевает намор�
дник на некоторых, особо усердных компью�
терных пилотов (и спускает с короткого повод�
ка метеорологический взвод). Иногда ощуща�
ется, что на прямых они не набирают макси�
мальную скорость, начинают тормозить слиш�
ком рано перед поворотом. Тем не менее, во�
дят отменно. Сделать их рекомендуется на
старте — потом шалить не позволят. На уровне
сложности Ace искусственный интеллект прак�
тически непобедим: для хорошего результата
вам придется посадить за компьютер Шумаку�
старшего, а отлаживать машину для гонки по�
ручить шефу механиков конюшни “Феррари”.
И молиться, чтобы генератор случайных собы�
тий ниспослал вашим соперникам многочис�
ленные взрывы двигателей, проколы резины и
проблемы с коробкой. Иначе не выжить.

P.S. Ах, все�таки не удержусь! Болид неадекват�
но реагирует на жесткие соприкосновения с ба�
рьерами. То есть старается вообще не реагиро�
вать. Воткнуться в ограждение на скорости око�
ло сотни километров и не получить поврежде�
ний? Нонсенс.

На уровне
сложности Ace
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Одиссей не
вернется домой

з�за этого кошмарного
изъяна безупречные с по�
зиций непонятой гениаль�
ности игры Cryo потихонь�

ку продавались, что было воспринято данными
европейскими творцами элитарных произведе�
ний для узкого круга посвященных как личное ос�
корбление. Думается, окончательно их добил ге�
ниальный “Фауст”, потенциальная (увы!) ком�
мерческая ценность которого оказалась серьез�
ным недостатком. Орудие возмездия было разра�
ботано в кратчайшие сроки: серия Cryo Legends,
массированное наступление на царство класси�
ческих сюжетов, одна только патриархальность
которых наверняка должна была отпугнуть любо�
го блудного квестозубра, коварно вознамеривше�
гося ПРИОБРЕСТИ чистый продукт с этикеткой
Cryo Interactive для своих мерзких игровых нужд.

Открыла представление “Машина времени”,
разработанная собственноручно, достаточно
пустое произведение, встреченное тем не менее
вполне приветливо. Страшная же “Помпея”,
которая, как известно, “море юмора в городе,
которому через несколько дней суждено навсег�
да исчезнуть с лица земли”, в наказание за “Фа�
уста” была поручена бедной Arxel Tribe. Фанта�
зии на тему короля Артура и Казановы — в пла�
нах. Но сейчас нам придется столкнуться лицом
к лицу с “Одиссеей” от In Utero, промежуточ�
ным звеном, где основополагающие принципы
Cryo Legends выступили ужасающе четко. (К
слову, почтенному “Нивалу”, похоже, придет�
ся испить чашу до дна и локализовать всю ли�

Мы знаем прекрасно, что на старости лет Cryo Interactive окончательно ударилась в непонятую гениальность. Впрочем, в

большие энциклопедические игрокорабли Atlantys или Aztec при всей их религиозноMфилософской насыщенности можно было

играть и даже получать от данного нехитрого процесса некоторое удовольствие (как всеMтаки трудно избежать предательской

уверенности, что эти эстетически напоенные и исторически достоверные полотна нацелены исключительно на нашу изысканM

ную эрудицию). Хотя, уверяю вас, это получалось ненароком.

Íà÷íèòå ÷òåíèå ñ ýòîé çàìåòêè!
œÂ‚‡ˇ Ì‡ ÏÓÂÈ Ô‡ÏˇÚË ÓÚÍÓ-
‚ÂÌÌ‡ˇ ı‡ÎÚÛ‡ ‚ ËÒÔÓÎÌÂÌËË
Cryo In terac t ive .  —Ó‚Â¯ÂÌÌÓ
ÌÂÒÂ¸ÂÁÌÓÂ Ú‚ÓÂÌËÂ, ìŒ‰ËÒ-
Ò Â ˇ î  Á ‡ Ò Î Û Ê Ë ‚ ‡ Â Ú  ‚ Ì Ë Ï ‡ Ì Ë ˇ
‡Á‚Â ˜ÚÓ Í‡Í ËÎÎ˛ÒÚËÓ‚‡Ì-
Ì˚È ÔÛÚÂ‚Ó‰ËÚÂÎ¸ ÔÓ „Â˜ÂÒÍËÏ
ÏËÙ‡Ï. “Ó˜ÌÂÂ, ÔÓ Ó·˚‚‡ÚÂÎ¸-
ÒÍËÏ ÔÂ‰ÒÚ‡‚ÎÂÌËˇÏ Ó ÌËı. ÕÛ,
ÒÓ„Î‡ÒÌÓ ÍÓÚÓ˚Ï Û ı‡Ï‡ ›ÓÎ‡
‰ÓÎÊÌ˚ ‚ÒÂ„‰‡ ÓÒ˚Ô‡Ú¸Òˇ ÎÂÔÂ-
ÒÚÍË ÒËÂÌË...

Иìàøà
àðèìàíîâà

�

 А это фрагмент огромной скульптурной композиции с
общим уклоном в древнегреческую абстракцию.

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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нейку европейских безумств. Рада заметить, что
пока хоть переводы отличные.)

Ах, Апполон...
Если вы еще не в курсе, то все Cryo Legends бу�
дут изваяны из мраморных глыб при помощи
одного и того же инструмента: движка под на�
званием Cryogen, успешно примененного в “Ма�
шине времени”. Он сочетает технику плавного
панорамирования статичных пейзажей класси�
ческих квестов�от�Cryo с новомодными трехмер�
ными персонажами, причем с катастрофически�
ми результатами. Говорят, что божественный куз�
нец Гефест возвел каждому из своих соседей по
золотому дворцу с блестящими портиками, мед�
ными порогами, прекрасными опочивальнями
и обитыми серебряными гвоздями креслами со
скамеечками для ног. Может, так оно и было, но
никому неизвестно, насколько комфортно было
богам в таких малоуютных кондоминимумах.

Широкоэкранное, горизонтально подвижное
видение заката над морем, черные на огненном
фоне корабль на берегу и фигурка раба с тюком
на плече разговаривают с нами на языке Гомера,
играют на форминге, и музы в пламени тонуще�
го солнца поют еще более прекрасными голоса�
ми песнь дальних странствий. Эритий, друг дет�
ства Одиссея/Улисса и наш главный герой, смот�
рится несколько экстравагантно, но в целом
лихо: картонные доспехи, большие ясные глаза
и угловатая борода напоминают если не гречес�
кую живопись, то стилизованные под нее обра�
зы современных диснеевских мультфильмов.
Красочные персонажи, от распоследнего раба во
дворце Лестригония до Сизифа с Прометеем,
безбоязненно красуются перед камерами, выдер�
живая не слишком придирчивую проверку.

Набор визуальных аттракционов в мудреных
странствиях Эрития выше разумения, похвал, а

также критики: военный лагерь ахейцев на раз�
валинах Трои с останками соответствующей ко�
няги, лепестки сирени на мраморных ступенях
храма Эола, прозрачные фестоны острова Ка�
липсо, неприветливые берега Стикса и откры�
точные виды подземного царства, гора с прико�
ванным расхитителем огня... А катастрофич�
ность, как всегда, в том, что панорамные задни�
ки глубоко и истово презирают ползающих по их
прекрасному челу тараканообразных (в очень уж
небесных ракурсах) персонажей, а те, в свою оче�
редь, платят горам, развалинам, храмам и даже
реке Стикс взаимностью. Даже боги не знают,
чем кончится следующий шаг Эрития: откатом
назад или конвульсивным разворотом. Герой на�
турально пробуксовывает перед вожделенной
дверью или лестницей, а также может заблудить�
ся в недрах прямой колоннады. Вот так�то, боги:
подхватить амфору с вином или лязгнуть мечом
по шлему супостата для Эрития не легче, чем для
Улисса — вернуться домой. В общем, в гречес�
ком зале без перемен: красиво, но крайне нефун�
кционально. А пива не подают...

Эр и т и й ,
д р у г  д е т с т в а

О д и с с е я и
н а ш  г л а в н ы й

г е р о й ,
с м о т р и т с я
н е с к о л ь к о

экстравагантно,
н о  в  ц е л о м

л и х о :
к а р т о н н ы е

д о с п е х и ,
б о л ь ш и е

я с н ы е  г л а з а
и  у г л о в а т а я

б о р о д а ...
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Обратите внимание на
такелаж: модный парус
из мешковины непри.
нужденно прихвачен к
рее крупными размашис.
тыми стежками. Конечно,
так и плавали.

И Н Т Е Р Е С Н О С Т Ь

2
«Î‡ÚÓÍÛ‰˚È ¿ÂÒ, ‡ÌÂÌÌ˚È ·Ó„ËÌÂÈ ¿ÙË-
ÌÓÈ, ÔÓÒÚÂÒˇ, ÛÔ‡‚ Ì‡ ÁÂÏÎ˛, Ì‡ ÒÂÏ¸
ÔÎÂÚÓ‚. œÎÂÚ ‡‚ÂÌ 0,0095 „ÂÍÚ‡‡, ËÎË
950 Í‚.Ï. “‡ÍËÏ Ó·‡ÁÓÏ, ¿ÂÒ ÔÓÍ˚Î ÒÓ-
·ÓÈ ÔÓ‚ÂıÌÓÒÚ¸ ‚ 6650 Í‚.Ï.
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“Одиссея”
(На Западе Odyssey:
The Search for Ulysses)
ЖАНР

� �

Сайт игры

www.odyssey-game.com

Разработчик
In Utero
Издатели
ìÕË‚‡Îî ì1—î —ryo (Ì‡ «‡Ô‡‰Â)
www.nival.ru wwww.1c.ru www.cryo-interactive.com

 ‚ÂÒÚ

Системные требования

Windows 95/98, Pentium II 233 (ÂÍ. Pentium II 350),

32 Ã·‡ÈÚ‡ Œ«” (ÂÍ. 64 Ã·‡ÈÚ‡), 4x CD-ROM, ÂÍ.

AGP-‚Ë‰ÂÓÍ‡Ú‡.

Дополнительная информация

450 Ã·‡ÈÚ Ì‡ ÊÂÒÚÍÓÏ ‰ËÒÍÂ.

Ðåäàêòîð îòäåëà êâåñòîâ Ìàøà Àðèìàíîâà (masha@game-exe.ru)
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Скульптура номер 158
“Афродита и Гермес”,

или “Повозку влекут Эрот и Психея”
Да, между прочим, Эритий ищет Одиссея. Ищет
бестолково, не обладая ни хитроумием, ни бойцов�
скими талантами, ни властью, ни расположением
богов, — словом, непонятно, что маленький Одис�
сей нашел в таком остолопе. Такой, значит, “друг
детства”, что задаешься вопросом: “А не от его ли
поисков Улисс так далеко и надежно затаился?”
Врать он не умеет, только мямлит бестолково или
начинает вешать на уши ахейцам такой зеленый
виноград (или как они там, на развалинах Трои, го�
ворили...), что не обманул бы и не славящегося ин�
теллектом циклопа. Впрочем, говорит Эритий прав�
ду или врет, особого значения не имеет. Все равно
он с достойным восторга идиотизмом влипает во
всевозможные сомнительные ситуации, верит пер�
вому встречному, ляпнувшему, что Одиссей до сих
пор в Трое, а может быть, даже еще и не выбрался
из троянского коня; с бараньей услужливостью идет
на полночную встречу, назначенную неизвестную
кем, сертифицировано получает там по голове, ни�
чуть не удивляется, обнаружив на своем собствен�
ном пострадавшем теле трезубец, орудие преступ�
ления, за что и будет схвачен местным военачаль�
ником и, не сумев отовраться, живо окажется в ку�
тузке со связанными за спиной руками.

Если установить на теле “Одиссеи” лично мной
изобретенный и запатентованный кардиографичес�
кий сенсор�пазлометр, то результаты будут получе�
ны, мягко говоря, удручающие. Развитие сюжета —
нуль (сюжетная извилина здесь одна, да и то прямая,
по�неандертальски линейная), уровень головоломок
— все тот же тривиальный нуль, и так далее, по всем
внутриквестовым параметрам, включая диалоги.

Ну в самом деле, разве кого�то в наше время мо�
жет озадачить суровая необходимость перетереть
веревку о выступающий из стены крюк или поста�
вит в тупик булыжник, упавший на голову одного
отдельно взятого странника? А верхом хитроумия
здесь считаются головоломка с камнями Эола
(вставить в арку все элементы мозаики, имеющие
в названии слово “ветер”... как вы думаете, трудно
отличить их от не имеющих? К примеру, “Запад�
ный ветер” и “Воды реки Стикс”?) и задачка с от�

резанной головой Медузы Горгоны, каковую тре�
буется поместить на одну из двух чаш рычажных
весов. Ну и так далее, пройдемся по всей мифоло�
гии: вот здесь Эритий�воин, швыряющийся бу�
лыжником в тощего орла, клюющего печень Про�
метея; здесь — Эритий�пионер, помогающий Си�
зифу закатить каменюку на гору; а вот здесь — Эри�
тий�гаишник, подзывающий таксиста Харона по�
свистыванием в дудочку. Или вот мой любимый
Эритий�свинья, получивший свое от Калипсо.

Даже с подобным примитивизмом хватает вопи�
ющих несуразностей. Эритий�полководец, наце�
пивший хитон и золоченый шлем, без труда опоз�
нается стражей у ворот, после чего сдается без боя.
В то же время Эритий�конвоир, в вышеупомяну�
тых шлеме и хитоне, но еще и с подозрительным
сокамерником под мышкой, пропускается беспре�
пятственно. Хотя, вообще�то, разница между ними
небольшая. Меч за спиной героя, конечно, не жезл�
кадуцей, открывающий все пути и затворы на зем�
ле и в мире мертвых, но все�таки хотелось бы, что�
бы Эритий�красавец не только картинно извлекал
оружие из ножен. Максимум, на что он способен в
так называемых “сражениях”, — это отбиться от
пары бродячих собак или одного троянского парти�
зана (не спрашивайте, пожалуйста).

Может, Cryo Interactive перешла на издание дет�
ских общеобразовательных игр? Это по крайней
мере объяснило бы отсутствие сюжета, сложно�
сти и игрового интереса, глупость попытки спла�
вить в одну историю весь мир греческих мифов
и самонадеянность стремления привязать ее к
двадцати четырем великим песням бедного сле�
пого старичка Гомера. Создатели мифов, как из�
вестно, воспринимали окружающий мир как
нечто дисгармоничное, ужасное, страшное, что
определяется словом “тератоморфизм”.

Вердикт богов: “Одиссея” — первый терато�
морфный квест на этой земле.

Ìíåíèÿ îá èãðå

ì ‡Í ÔÓ‰ÒÍ‡Á˚‚‡ÂÚ Ì‡Á‚‡ÌËÂ, ìŒ‰ËÒÒÂˇî ‚‰ÓıÌÓ‚ÎˇÂÚÒˇ ÔÂËÔÂÚËˇÏË ”ÎËÒÒ‡, ËÁÎÓÊÂÌÌ˚ÏË √ÓÏÂÓÏ
‚ Â„Ó ‡ÌÚË˜ÌÓÏ ÔÓËÁ‚Â‰ÂÌËË. ƒÂÍÓ‡ˆËË ÒÓÁ‰‡Ì˚ Ò ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌËÂÏ Ì‡Û˜Ì˚ı ‡Á‡·ÓÚÓÍ Ë ‚‰ÓıÌÓ‚-
ÎÂÌ˚ ÔÂÈÁ‡Ê‡ÏË √ÂˆËË,  ËÚ‡ Ë cÂ‰ËÁÂÏÌÓÏÓÒÍÓ„Ó ÔÓ·ÂÂÊ¸ˇ, ‡ „ÓÎÓ‚ÓÎÓÏÍË ó Í‡Í ̋ ÚÓ ̃ ‡ÒÚÓ
‚ÒÚÂ˜‡ÂÚÒˇ Û Cryo ó ‚ÂÎËÍÓÎÂÔÌ˚.  ‡Í, Ì‡ÔËÏÂ, ËÁ·‡‚ËÚ¸Òˇ ÓÚ ̂ ËÍÎÓÔ‡, ÍÓÚÓ˚È ÔÓÊË‡ÂÚ ‚ÒÂı
Î˛‰ÂÈ, ÓÍ‡Á‡‚¯ËıÒˇ ÔÓ·ÎËÁÓÒÚË? œËÍÎ˛˜ÂÌËÂ, ÍÓ„‰‡ Ú˚ Ì‡Ò Û‚ÎÂÍ‡Â¯¸... ‘ËÌ‡Î¸Ì‡ˇ ‰Û˝Î¸ ÔÂ‰ÒÚ‡-
‚ËÚ ÔÂÂ‰ Ì‡ÏË „‡Ì‰ËÓÁÌÓ„Ó ‚‡„‡: ·Ó„ œÓÒÂÈ‰ÓÌ ÒÓ·ÒÚ‚ÂÌÌÓÈ ÔÂÒÓÌÓÈ!î ó „Ï... Ó‰ËÌ ËÁ ‡‚ÚÓÓ‚
Ò‡ÈÚ‡ Just Adventure (www.justadventure.com), ìÔÓ˜ËÚ‡‚¯ËÈ ì»ÎË‡‰Ûî Ò ìŒ‰ËÒÒÂÂÈî ‚ „ÎÛ·ÓÍÓÏ ‰ÂÚ-
ÒÚ‚Âî, ÔÂËÒÔÓÎÌÂÌ Á‡„‡‰Ó˜ÌÓ„Ó ‚ÓÒıË˘ÂÌËˇ.

ì—˜‡ÒÚÎË‚˚ ÚÂ, ÍÚÓ, ÔÓ‰Ó·ÌÓ ”ÎËÒÒÛ, ÒÓ‚Â¯‡˛Ú ÔÂÍ‡ÒÌÓÂ ÔÛÚÂ¯ÂÒÚ‚ËÂ... ‡ Â˘Â ·ÓÎÂÂ Ò˜‡ÒÚ-
ÎË‚˚ ÚÂ, ‰Îˇ ÍÓ„Ó ÔÛÚÂ¯ÂÒÚ‚ËÂ ÓÍ‡Á˚‚‡ÂÚÒˇ ÒÚÓÎ¸ ÊÂ ÔÂÍ‡ÒÌ˚Ï, Í‡Í ̋ ÚÓ... ÕÂÓ·ıÓ‰ËÏÓ ‡Ò-
ÒÏ‡ÚË‚‡Ú¸ ÍÛËÁ ìŒ‰ËÒÒÂËî ÒÍÓÂÂ Í‡Í ÒÔÓÒÓ· ÔÓÎÌÓˆÂÌÌÓ„Ó ‚ıÓÊ‰ÂÌËˇ ‚ ÏË ÏËÙÓÎÓ„ËË,
˜ÂÏ „ÓÌÍÛ Ò ÔÂÔˇÚÒÚ‚ËˇÏË ‰Îˇ ÓÔ˚ÚÌ˚ı Ë„ÓÍÓ‚!î ó ÓÒÚÓÓÊÌË˜‡ÂÚ ìÁÌ‡˛˘ËÈ ‰Â‚ÌÂ„Â˜ÂÒ-
ÍËÂ ÏËÙ˚î ‡‚ÚÓ Ò‡ÈÚ‡ Eurogamer (www.eurogamer.net).

�

Cамая классическая
архитектура из всех
известных. Любуйтесь,
впитывайте.

Да, между
прочим, Эритий
ищет Одиссея.

Ищет бестолково,
не обладая ни

хитроумием, ни
бойцовскими
талантами, ни
властью, ни

расположением
богов, — словом,
непонятно, что

маленький
Одиссей нашел в
таком остолопе.
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 � Heavy Metal™: F.A.K.K.2

www.fakkyou.com,
или Ода умению

акова, видимо, спе�
цифика вселенной
Heavy Metal™: не�
много пошлости,

чуть больше клубнички, толика юмора того же
сорта и много�много эпики сомнительного по�
шиба. Кстати, воспринимается если не “на ура”,
то вполне благодушно, — мультфильмы, поме�
ченные знаком “HM”, никак не отнесешь к ка�
тегории “посмотрел�забыл”. Есть в них что�то
эдакое... Порочное и манящее.

Тем сложнее понять и принять вполне очевидный
факт: игра всеми вышеперечисленными атрибута�
ми не страдает. Ни первым, ни вторым, ни даже
третьим. Эпика — да, присутствует, и именно со�
мнительная. Прелестница Джулия в качестве спа�
сителя вселенной и череповатый Лорд Тайлер в
роли почти главного злодея. Тьфу. Подобные гра�
фоманские сюжеты продаются нынче центнерами,
со значительными скидками в случае покупки двух
и более штук. Но таковы правила, и их стоит при�
держиваться. Даже если в этом случае немного
страдает мотивация (а она страдает, поверьте).

Quake 3. Каким его ждали
Вот так и получилось, что на всю планету Eden One,
прибежище спасшихся от внешней угрозы коло�
нистов, всего одно существо, способное держать
оружие, — Джулия, почти фотомодель. На кото�
рую не грех положить глаз даже при минимальных
настройках детализации. И не зря, ведь большая
часть драгоценных полигонов потрачена на юве�
лирную отрисовку “филейной части”. Чему один
из нас (да что скрывать, это был лароненавистник
ПэЖэ), к слову, радовался безмерно, упирая на тот

Когда вы в следующий раз будете граффитировать на заборе чтоMнибудь неприличное и захотите похвастаться

знанием английского, пожалуйста, не пишите то самое слово так, как пишут его разработчики. Собственно, если

ктоMто еще не понял, то F.A.K.K.2 — это аббревиатура (Federation Assigned Ketogenic Killzone to the 2nd level), а

вовсе не то, что вы сейчас думаете, глядя на симпатичное доменное имя, которое отхватили себе ребята из Ritual.

Tìèõàèë ñóäàêîâ
ãîñïîäèí ïýæý

�

Наша боевая девчушка на фоне двух лун, уплывающих за
горную гряду... Поэзия.

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.

Íà÷íèòå ÷òåíèå ñ ýòîé çàìåòêè!
ÕÓ‚ÓÂ ‰ÂÚË˘Â ÍÓÏÔ‡ÌËË Ritual ÌÂ ÔËÌÂÒÎÓ ÂÈ ìÕ‡¯Â„Ó ‚˚·Ó‡î, ÌÓ ÔÓÍ‡Á‡ÎÓ, Ì‡
˜ÚÓ ÒÔÓÒÓ·Ì˚ ‰ËÁ‡ÈÌÂ˚ Ë ÔÓ„‡ÏÏËÒÚ˚ Ë Ò Í‡ÍÓÈ ÔÓÎ¸ÁÓÈ ÏÓÊÌÓ ÔËÏÂÌËÚ¸
‰‚ËÊÓÍ Q3. F.A.K.K.2 ó ˝ÚÓ, ‚ ÔÂ‚Û˛ Ó˜ÂÂ‰¸, ÔÓÚˇÒ‡˛˘‡ˇ „‡ÙËÍ‡ Ë ÓÚÎË˜-
Ì˚È ‰ËÁ‡ÈÌ ÛÓ‚ÌÂÈ. ¬Ó ‚ÚÓÛ˛ ó ·Ó„‡Ú˚È ‚˚·Ó ÓÛÊËˇ Ë ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚ¸ ìÔÓ‡-

·ÓÚ‡Ú¸ Ó·ÂËÏË ÛÍ‡ÏËî (Û‚˚, ‚ÂÒ¸Ï‡
ÍË‚Ó Â‡ÎËÁÓ‚‡ÌÌ‡ˇ). ¬-ÚÂÚ¸Ëı ó
ÊÛÚÍÓ ÒËÔ‡ÚË˜Ì‡ˇ „ÂÓËÌˇ Ë ÌÂ ÏÂ-
ÌÂÂ Ó·‡ˇÚÂÎ¸Ì˚Â ÏÓÌÒÚ˚. ¬ ÓÒ-
Ú‡Î¸ÌÓÏ ÊÂ ó Ó·˚˜Ì˚È TPS c ÌÂ-
‚ÓÓ·‡ÁËÏ˚Ï ÍÓÎË˜ÂÒÚ‚ÓÏ Ô˚Ê-
ÍÓ‚ Ë ‡ÚÓÙËÓ‚‡ÌÌ˚Ï Ò˛ÊÂÚÓÏ.
Œ‰Ì‡ÍÓ, ‚ F.A.K.K.2 Ò Û‰Ó‚ÓÎ¸ÒÚ‚Ë-
ÂÏ Ë„‡Î Ò‡Ï œ˝∆˝, ‡ ˝ÚÓ ÛÊÂ Ò‡ÏÓ
ÔÓ ÒÂ·Â ÓˆÂÌÍ‡.



exe.posledny vzglyad

86 game.exe 9’00

action strategy rpg simulators questologicareviewpreviewnewsforwardback

факт, что в “проклятых TPS именно она обычно
перед глазами и мельтешит, зараза”.

Если же говорить о визуальной привлекатель�
ности игры в целом, то можно выразиться и так:
Джонни Кармак и наш старый знакомец Леве�
лорд (Levelord) показали�таки миру кузькину
мать, кто здесь папа и почем фунт роскошной
графики. Первый — заочно, предоставив
F.A.K.K.2 знатную Q3�лицензию, а второй — не�
посредственным участием, любовно наделив
игру невообразимо внушительными и красочны�
ми уровнями, архитектурой, моделями, стилем
и атмосферой. И пусть, пусть после первых эта�
пов, где челюсть омерзительно больно отдавли�
вает пальцы на ногах, на некоторое время окру�
жающая среда принимает более традиционные
формы. Надо просто идти дальше, впереди оче�
редная метаморфоза, уровни еще обретут особую
монументальность, метафоричность и метамор�
фичность. Вы уже видели, КАК гигантская лес�
тница разъезжается в стороны или как две огром�
ные женские статуи грациозно изгибаются и из
них вылетают маленькие смеющиеся феи? Если
еще не — кыш, бегите скорее играть!

Future vs Fantasy
Отдельный (как всегда) разговор — живодерские
инструменты, которые милашка Джулия исполь�
зует далеко не в мирных целях. Отчаянно хочет�
ся сделать реверанс в сторону человека, приду�
мавшего систему “две руки” и внедрившего ее в
F.A.K.K.2, но тут же (непременно) выпрямиться
в полный рост и залепить звонкую пощечину.
Милейший, ну нельзя же так!

Как только осуществляется давнишняя меч�
та — крошить врагов огненным мечом и одно�
временно поливать их свинцовым дождем из
классического “Узи”... или, наплевав на меч,
вложить в эту руку простенький энергетический

щит, отражающий робкие плевки ядовитых рас�
тений и назойливые атаки летучих насекомых...
— так сразу же оказывается, что автор идеи —
засланное инопланетное создание с чуждой че�
ловеческому разуму психикой. Иначе о системе
переключения оружия в F.A.K.K.2 и не скажешь.

И ведь как назло — упомянутый недостаток
напрямую следует из несомненных достоинств
игры, в числе которых, как уже говорилось, и
“принцип двух рук” и, что более важно, внуши�
тельное количество используемого оружия, в
результате чего каждый его вид, насчитывающий
до семи (!) представителей, сидит на одной и той
же “цифре”. Пока не одолеешь хотя бы трети
игры, не понимаешь, какое это мучение — пере�
ключать оружие в пылу битвы, несколько раз
подряд нажимая на одну и ту же клавишу, а за�
тем щелкая по левой или правой кнопке мыши
(в зависимости от того, какую руку необходимо
занять). А поступать так приходится довольно
часто, и за это в очередной раз надо поблагода�
рить (уже без сарказма) разработчиков.

Ибо монстры совершенно не похожи друг на
друга как внешне, так и поведением. И если не�
которые, пусть даже весьма могущественные со�
здания одолеваются двумя комбами с электри�
ческим мечом и поставленным в промежутке
блоком от ракетного выстрела (да, такой щит
бесполезен на бегу, но совершенно незаменим
в ближнем бою), то ради компании из трех или
четырех болотных жителей приходится доста�
вать из�за пазухи пару “Узи” или плазменный
шотган. Порядка для надо бы учесть и есте�
ственный расход боеприпасов, вызывающий
дополнительную судорожную дробь по клави�
шам. В результате “непрерывный action” мог бы
запросто превратиться в “тактику ниндзя” с по�
стоянными отступлениями и сменой оружия,
если бы не чья�то светлая голова, давшая игро�
ку возможность запоминать любые “джентль�
менские наборы” (хотя бы из числа описанных
выше) по нажатию Ctrl и клавиш с “5” по “0”, а
по Alt — их восстанавливать.

Хотя Alt и Ctrl — это жутко неудобно, а игно�
рирование цифрового ряда от “1” до “4” — по�

�

Огненный меч —
отличная вещь, пока не
начинает “давить” на
глаза.

Джонни
Кармак и наш

старый
знакомец
Левелорд

показалиHтаки
миру кузькину
мать, кто здесь

папа и почем
фунт

роскошной
графики.

�

Как же это здорово —
заниматься рутиной под

защитой заклинания. Ни
одно привидение не

сунется.
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просту необъяснимо. Могли бы обойтись и мень�
шей кровью: выкинуть несколько явно бесперс�
пективных видов оружия, все “одноразовые” пе�
ребросить на отдельную кнопку, а оружие, “вы�
шедшее из моды” в процессе игры, менять на
более совершенное (покажите нам идиота, пред�
почитающего простой меч электрическому!).

Грация
На этом бурчание в адрес F.A.K.K.2, увы, не пре�
кращается. Бесконечные “прыг�скоки”, кото�
рых мы предостаточно вкусили еще там, в джун�
глях Тамбова, имеют замечательное свойство
вызывать стойкую неприязнь даже у людей, от�
носящихся к жанру TPS более чем лояльно (а
такие имеются даже среди нас). Особенно когда
создатели игры забывают о таких понятиях, как:
“здравый смысл”, “знать меру”, “хорошего по�
немножку”. В случае с изящной (бесспорно) и
ловкой (а как иначе?) Джулией имеет место как
раз такой хронический “перебор”.

Мы еще можем понять, когда девушка скачет по
парящим в воздухе плитам, следуя указаниям двух
призрачных фей, — Испытание, с ним не поспо�
ришь. Или преодолевает болото, пробуя на проч�
ность покоящиеся на поверхности кувшинки, —
тоже более�менее логично, хотя и отдает сказочкой
про лягушку�путешественницу. Но против обяза�
тельных скалолазания и прыжков по крышам, об�
рывам, камням, деревьям и так далее разум попро�
сту бунтует, тем более что прекрасная амазонка но�
ровит иногда встать около какой�нибудь стенки в
позу, из которой ее не вытащишь ничем, кроме хо�
рошего... прыжка. Впрочем, на него смотришь уже
с умилением, ибо плавность и разнообразие дви�
жений нашей Джу (и даже самого распоследнего
монстрика) вызывает искреннее и неподдельное
восхищение. А все почему? А все потому, что глав�
героине сия “прикладная акробатика” положена по
статусу, а вот ужимки бедных зверушек и
(особенно!) роботов растопят сердце лю�
бого, даже самого жестокого человека. Их
манера передвигаться и нападать чем�то
напоминает легендарный MDK — то ли
своей неуловимой грацией, то ли комич�
ностью и иногда нелепостью ситуации....
Когда тебе смешно и страшно одновре�
менно, но хочется посмотреть, что там
дальше, — это ли не признак хорошей
игры “актеров”!

Ритуал очищения
И пусть мы дружно жаловались на
полную несостоятельность сюжета и
потерю, хоть и не полную, в процес�
се “компьютеризации” той самой
изюминки Heavy Metal™ — плюньте.
Несостоятельность ловко прячется
под умело срежиссированными

И Н Т Е Р Е С Н О С Т Ь
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TPSí˚ Ì‡‰Ó ‰ÂÎ‡Ú¸ ËÏÂÌÌÓ Ú‡Í, ÌÓ ÌÂ-
ÏÌÓ„Ó ÎÛ˜¯Â. √Îˇ‰Ë¯¸, Ë ‰Ó ìÕ‡¯Â„Ó
‚˚·Ó‡î ‰Ó‡ÒÚÛÚ.
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Сайт игры

www.fakkyou.com

Разработчик
Ritual Entertainment www.ritual.com
Издатели
Gathering of Developers www.godgames.com

3D-¯ÛÚÂ ÓÚ ÚÂÚ¸Â„Ó ÎËˆ‡

Системные требования

Windows 95/98/2000/NT4.0SP3, Pentium II 300 (ÂÍ.

Pentium III 600), 64 Ã·‡ÈÚ‡ Œ«” (ÂÍ. 128),

OpenGL-ÒÓ‚ÏÂÒÚËÏ˚È 3D-ÛÒÍÓËÚÂÎ¸ (ÂÍ.

GeForce), 4x CD-ROM.

Дополнительная информация

30 Ã·‡ÈÚ Ì‡ ÊÂÒÚÍÓÏ ‰ËÒÍÂ + 96 Ã·‡ÈÚ ‰Îˇ

swap-Ù‡ÈÎ‡. ÃÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍËÈ ÂÊËÏ

ÓÚÒÛÚÒÚ‚ÛÂÚ.

�

Оглядывая окрестности,
нельзя не признать —

красиво. Очень.

Мы еще
можем понять,
когда девушка

скачет по
парящим в

воздухе
плитам, следуя

указаниям
двух

призрачных
фей, —

Испытание, с
ним не

поспоришь.

Ìíåíèÿ îá èãðå

Õ‡ Stomped (www.stomped.com; ÂÈÚËÌ„:
96%) Ò˜ËÚ‡˛Ú, ˜ÚÓ ìÛÔ‡‚ÎÂÌËÂ ‚
F.A.K.K.2 ó Ë‰Â‡Î¸ÌÓÂ, ËÏÂÌÌÓ Ò ÌÂ„Ó
‰ÓÎÊÌ˚ ·‡Ú¸ ÔËÏÂ ‚ÒÂ ·Û‰Û˘ËÂ Ë„˚
ÓÚ ÚÂÚ¸Â„Ó ÎËˆ‡... œÂ‰ÒÚ‡‚ÎˇÂÚÂ, Ì‡-
ÒÍÓÎ¸ÍÓ ÎÛ˜¯Â ÔÓ‰‡‚‡ÎÒˇ ·˚ Tomb
Raider, Ó·Î‡‰‡È ÓÌ Ú‡ÍËÏ ÊÂ Á‡ÏÂ˜‡ÚÂÎ¸-
Ì˚Ï ÛÔ‡‚ÎÂÌËÂÏ!î

Œ·ÓÁÂ‚‡ÚÂÎË Game-Guru (www.game-
guru.net; ÂÈÚËÌ„: 4,5/5) ̌ ‚ÌÓ ÁÌ‡ÍÓÏ˚ Ò
ÒÂÒÚÓÈ Ì‡¯Â„Ó ·‡Ú‡ Ë ÔÓÔÓÒÚÛ „Ó‚Ó-
ˇÚ: ì≈ÒÎË Û ‚‡Ò ÂÒÚ¸ ÍÓÏÔ¸˛ÚÂ, ÚÓ ‚˚
ÛÊÂ Ë„‡ÂÚÂ ‚ ̋ ÚÓ!î

Gamecenter (www.gamecenter.com; ÂÈ-
ÚËÌ„: 9/10, ìEditorsí Choiceî) ‡ÒÒ˚Ô‡ÂÚ-
Òˇ ‚ Î˛·ÂÁÌÓÒÚˇı: ìÃ˚ Ë ÔÓ‰ÛÏ‡Ú¸ ÌÂ
ÏÓ„ÎË, ̃ ÚÓ Ò‡ÏÓÈ ·ÓÎ¸¯ÓÈ ÔÓ·ÎÂÏÓÈ Ò
˝ÚÓÈ Ë„ÓÈ ·Û‰ÂÚ ÌÂ‚ÓÁÏÓÊÌÓÒÚ¸ ÓÚ ÌÂÂ
ÓÚÓ‚‡Ú¸Òˇî.

вставками на движке, а отсутствие клубнички
с лихвой компенсируется все более и более от�
кровенными нарядами Джулии, надеваемыми
ею по ходу нашего виртуального повествова�
ния. Все это меркнет перед лицом вот такого
простого заявления: игра, даже со своими про�
блемами и недоделками, получилась.

Жаль только, что авторам так и не удалось сде�
лать еще один маленький, но важный шаг — от
успеха до шедевра...

Ðåäàêòîð îòäåëà Action-èãð Ãîñïîäèí ÏýÆý (pg@game-exe.ru)
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 � Empire of the Ants

Глаз в муравейнике

еред началом игры следу�
ет непременно взять в биб�
лиотеке книгу П.А. Ман�
тейфеля “Рассказы нату�

ралиста”, Учпедгиз. — 1955 год. У меня есть та�
кая книга, на второй странице надпись черни�
лами: “Дорогому Мишеньке от любящих сосе�
дей в день Советской Армии”, а чуть ниже, ко�
рявым карандашом: “<очень неприлично> та�
ких соседей”.

Мишенька (искренне надеюсь, что это не мой
отец) даже не понял, какое счастье попало ему в
руки. Без “Рассказов натуралиста” Empire of the
Ants, новая игра французской компании Microids,
просто потеряла бы смысл. Садиться за нее без
твердого понимания отличий между кормовой и
обменными дорогами просто не имеет смысла.

Муравей набирает падь в зобик, затем становит�
ся в определенную позу, изо рта у него выделяет�
ся капелька жидкости. Железы цариц ждут свое�
го часа в глубине древ. Бесконечный поток орга�
ники, текущий изо рта одного муравья в рот дру�
гого, сравнивают с током крови в теле высокоор�
ганизованного животного. Передаются не толь�
ко питательные вещества, но и ферменты и гор�
моны. Даже муравьиные яйца не погибают лишь
тогда, когда их любовно облизывают муравьи�
няньки. Личинки же возвращают часть еды, вы�
деляя какое�то вещество, которое жадно слизы�
вают взрослые муравьи. Муравейник — это один
большой высокоорганизованный организм!

Слабонервных просим удалиться. Не ждите от
игры попсовых раскладов в стиле мультика Ants
или блокбастера 80�х “Приключения Вити и
Маши в стране насекомых”. Пленных не брать.
Если французы делают компьютерную игру, то
это наповал.

1984
Запуская Empire of the Ants, ждешь чего�то очень
простого и веселого. Скажем, Red Alert в окру�

Определенно следует заняться духовным туризмом. Путешествие по святым местам внутри самого себя, мамин сибиряк в белых

шортах и с “мыльницей” на пузе. Садитесь в автобус, мсье, мы покажем вам Эйфелеву башню.

Íà÷íèòå ÷òåíèå ñ ýòîé çàìåòêè!
“Â, ÍÚÓ ÓÊË‰‡ÂÚ ÓÚ Empire of the Ants ·ÂÁÁ‡·ÓÚÌÓ„Ó ‡Á‚ÎÂ˜ÂÌËˇ ‚ ÒÚËÎÂ ÔÓÔÛÎˇ-
Ì˚ı Ë ÒÓ‚ÒÂÏ ÌÂ ‰Â¯Â‚˚ı ÏÛÎ¸ÚËÍÓ‚ ÔÓ ÊÛÍÓ‚ Ë Ô‡Û˜ÍÓ‚, ·Û‰ÛÚ ‡ÁÓ˜‡Ó‚‡Ì˚.
Œ˜ÂÂ‰ÌÓÈ ̄ Â‰Â‚ ÓÚ Microids ‚‰ÓıÌÓ‚ÎÂÌ ÓÏ‡ÌÓÏ ÔËÒ‡ÚÂÎˇ ¡ÂÌ‡‰‡ ¬Â·Â‡
(Bernard Werber), ÍÓÚÓ˚È ÔÓÎÌÓÒÚ¸˛ Á‡‰‚ËÌÛÎÒˇ Ì‡ ÏÛ‡‚¸ˇı, Ì‡ÔËÒ‡‚ ‚ 1991 „Ó‰Û
ÓÏ‡Ì Ò Ó‰ÌÓËÏÂÌÌ˚Ï Ì‡Á‚‡ÌËÂÏ ÔÓ ‚ÓËÌ‡ ÌÓÏÂ 103.683, ÓıÓÚÛ Á‡ ÒÂÍÂÚÌ˚Ï
ÓÛÊËÂÏ Shigae-pou, ÏÛ‡‚ÂÈÌËÍ, ̂ ‡ËˆÛ Ë Ú‡„Ë˜ÂÒÍÛ˛ ÒÏÂÚ¸. œÓ Î˛·Ó‚¸ Ú‡Ï
ÌÂ ·˚ÎÓ ÌË ÒÎÓ‚‡, ÔÓÚÓÏÛ ˜ÚÓ ‚ÓËÌ 103.683 ·˚Î ÎË¯ÂÌ ÔÂ‚Ë˜Ì˚ı Ë ‚ÚÓË˜Ì˚ı
ÔÓÎÓ‚˚ı ÔËÁÌ‡ÍÓ‚ Ë ÌÂ ËÒÔ˚Ú˚‚‡Î ÌËÍ‡ÍËı ̃ Û‚ÒÚ‚, ÍÓÏÂ ̃ Û‚ÒÚ‚‡ ‰ÓÎ„‡. √Ó‚ÓˇÚ,
ÓÏ‡Ì ‰Ó ÒËı ÔÓ Ì‡ıÓ‰ËÚÒˇ ‚ ‚ÂıÌËı ÒÚÓ˜Í‡ı ıËÚ-Ô‡‡‰Ó‚, ‡ ¬Â·Â ÓÍÓÌ˜‡-
ÚÂÎ¸ÌÓ ÔÓÒÚËÎÒˇ Ò ‡ÁÛÏÓÏ, ËÁ‰‡‚ ÌÓ‚˚È ÓÏ‡Ì ì»ÏÔÂËˇ ‡Ì„ÂÎÓ‚î.
ÕÂÒÏÓÚˇ Ì‡ ̌ ‚ÌÓ ‡ÌÚËÌ‡Û˜Ì˚È ÛÍÎÓÌ ÓÏ‡Ì‡, Ë„‡ ÔÓÎÛ˜ËÎ‡Ò¸ Ó˜ÂÌ¸ ÒÂ¸ÂÁÌ‡ˇ, ÔÓ˜ÚË
ÒËÏÛÎˇÚÓ. »„‡˛˘ËÈ ËÁÓ·‡Ê‡ÂÚ ÓÎ¸ ‚Â˘ÂÒÚ‚‡, ÌÂ Â¯ÛÒ¸ ÔË‚ÂÒÚË Â„Ó ÔÓÎÌÓÂ Ì‡Á‚‡-
ÌËÂ (Ì‡Ò ÏÓ„ÛÚ ̃ ËÚ‡Ú¸ ‰ÂÚË), ÍÓÚÓÓÂ Û ÏÛ‡‚¸Â‚ Ë„‡ÂÚ ÓÎ¸ ÍÓÎÎÂÍÚË‚ÌÓ„Ó ì‡ÁÛÏ‡î. œÓ-
‰Ó·Ì˚È ÔÓ‰ıÓ‰ ÔÓÁ‚ÓÎˇÂÚ Ì‡Ï ÛÔ‡‚ÎˇÚ¸ ̂ ‡ËˆÂÈ Ë ‚ÒÂÏË ÓÒÚ‡Î¸Ì˚ÏË Ó·ËÚ‡ÚÂÎˇÏË ÏÛ-
‡‚ÂÈÌËÍ‡. «‡·Û‰¸ÚÂ ‚ÒÂ, ̃ ÚÓ ‚˚ ÁÌ‡ÎË Ó ÍÎ‡ÒÒË˜ÂÒÍËı RTS. ƒ‡, Á‰ÂÒ¸ ‡·ÓÚ‡ÂÚ ÂÁËÌÓ‚‡ˇ
‡ÏÍ‡ Ë ÏÓÊÌÓ ‰‚Ë„‡Ú¸ ̋ Í‡Ì ‚ ‡ÁÌ˚Â ÒÚÓÓÌ˚, ÌÓ „ÂÈÏÔÎÂÈ ÌÂ ËÏÂÂÚ ÌË˜Â„Ó Ó·˘Â„Ó Ò
Age of Empires. ≈ÒÎË ÏÂÌˇ ÔÓÔÓÒˇÚ Í‡ÚÍÓ ÓÔËÒ‡Ú¸ ÒÏ˚ÒÎ Ë„˚, ̌  ÒÍ‡ÊÛ Ú‡Í. ¬˚ ÔÓ¯ÎË Á‡
„Ë·‡ÏË, ‚˚ÔËÎË ÎË¯ÌÂ„Ó Ë ÛÔ‡ÎË ÎËˆÓÏ ‚ ÏÛ‡‚ÂÈÌËÍ. ¡ÓÓÁ‰ˇ ÌÓÒÓÏ ÔÂÎ˚Â ÎËÒÚ¸ˇ,
‚˚ Ô˚Ú‡ÂÚÂÒ¸ ÔÓ‰ÌˇÚ¸Òˇ, ÌÓ Ì‡Ú˚Í‡ÂÚÂÒ¸ Ì‡ ÂÁËÌÓ‚Û˛ ‡ÏÍÛ Ë ÒÚ‡ÌÓ‚ËÚÂÒ¸ ÍÓÎÎÂÍÚË‚-
Ì˚Ï ‡ÁÛÏÓÏ. ›ÚÓ ÔÂÂıÓ‰ Ò ÔÓÒÚ‡ Ì‡ ÔÓÒÚ, ÓÒÚ‡‚‡ÈÚÂÒ¸ Ò Ì‡ÏË.

Пîëåã
õàæèíñêèé

�

Богомол — страшный враг муравьев. Как, впрочем, и
почти все остальные лесные обитатели.

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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жении гигантских стеблей травы и мухоморов.
Вместо пехотинцев — муравьи, вместо танков —
богомолы, а с воздуха нас поддерживают тли и
мухи. Не тут�то было. Игра гораздо серьезнее,
чем могла бы быть, и даже более серьезна, чем
хотелось бы. Без “тьюториала” начинать не име�
ет никакого смысла.

Вводные миссии, между тем, совершенно не�
выносимы. Сначала тебя елейным голосом
(больной проснитесь, примите снотворное) про�
сят двигать экран в направлении стрелочки, буд�
то мы первый год замужем. А потом вдруг тащат
в муравейник и, не уменьшая концентрации елея
в голосе, начинают грузить чуть ли не научными
терминами на неродном, между прочим, языке,
рассказывая о каких�то личинках, доении мух,
пади, фуражирах и феромонах.

В конце экскурсии ты хочешь только одного —
поскорее выбраться на свежий воздух, уткнуть�
ся носом в землю и кого�нибудь убить. К счас�
тью, это не так сложно. Из огромной армии му�
равьев непосредственных команд в муравейни�
ке слушаются только воины. Вы можете считать
их эквивалентом обычных юнитов в “нормаль�
ных” играх. Единственная проблема — слишком
частая смена сезонов. Каждые десять минут по�
чему�то наступает зима, становится холодно, и
все, кто не успел спрятаться в домике, превра�
щаются в говерно.

Есть и ресурсы — в основном грибы и трава.
Сбором пропитания занимаются специальные
муравьи, они делают это автоматически, надо
лишь указать им место. Мураши, оказывается,
имеют бездну (более 10) специализаций, прими�
тивное распределение на воинов и рабочих раз�
работчиков не устроило. В принципе, дойщик
мух вполне сможет напрячься и сбегать за но�
выми веточками для муравейника, но сделает это
значительно менее эффективно, чем бегальщик
за палочками. Так�то.

Игра происходит на двух уровнях — “снаружи”
и “внутри”. Снаружи все привычно и просто,
если не считать деревьев, размером с экран, и
гигантского количества мелкого мусора прямо
под носом. Мы руководим отрядами боевых му�
равьев (кстати, интерфейс — один в один от Dark
Omen), патрулируем территории, находим новые
“продуктовые” зоны, охраняем рабочих от на�
падений хищников. Внутри все сложнее: мура�
вейник изрыт ходами и пещерами, каждая из
которых играет какую�то функцию в жизни на�
шего государства. Муравьи таскают яйца, еду и
строительные материалы, выкапывают новые
пещеры, расчищают проходы — причем делают
все это строго в соответствии с приоритетами,
которые мы (вещество, не забыли?) определили.
Рискну сравнить эту часть игры с Settlers, хотя
сравнение это более чем спорное. В центре всей
этой катавасии “давит массу” царица — огром�

А потом вдруг
тащат в

муравейник и,
не уменьшая

концентрации
елея в голосе,

начинают
грузить чуть ли

не научными
терминами на

неродном,
между прочим,

языке,
рассказывая о

какихHто
личинках,

доении мух,
пади,

фуражирах и
феромонах.

�

Доение навозных мух
занимает значительную
долю игрового времени.
Этот трудный и во
многом творческий
процесс обеспечивает
обитателей муравейни.
ка медвяным сиропом.

И Н Т Е Р Е С Н О С Т Ь

3
œÂ‚‡ˇ ‚ ÏËÂ RTS ìÔÓ ÏÛ‡‚¸Â‚î,
ÓÚÍÓ‚ÂÌÌ˚Â ÒˆÂÌ˚ ‰ÓÂÌËˇ ÏÛı, ‚Òˇ
Ô‡‚‰‡ Ó ̂ ‡ËˆÂ ‚ 11 ÏËÒÒËˇı, ËÒÍÛÒ-
ÒÚ‚ÂÌÌ˚È ËÌÚÂÎÎÂÍÚ ÏÓ‰ÂÎËÛÂÚ ÔÓ-
‚Â‰ÂÌËÂ Ì‡ÒÚÓˇ˘Ëı Ì‡ÒÂÍÓÏ˚ı ó ÓÌË
·ÂÒˆÂÎ¸ÌÓ ÍÓÔÓ¯‡ÚÒˇ ‚ „ˇÁË Ë ·ÓÎ¸-
ÌÓ ÍÛÒ‡˛ÚÒˇ.
¬˚ ÔÓ¯ÎË Á‡ „Ë·‡ÏË, ‚˚ÔËÎË ÎË¯-
ÌÂ„Ó Ë ÛÔ‡ÎË ÎËˆÓÏ ‚ ÏÛ‡‚ÂÈÌËÍ.
¡ÓÓÁ‰ˇ ÌÓÒÓÏ ÔÂÎ˚Â ÎËÒÚ¸ˇ, ‚˚
Ô˚Ú‡ÂÚÂÒ¸ ÔÓ‰ÌˇÚ¸Òˇ, ÌÓ Ì‡Ú˚Í‡Â-
ÚÂÒ¸ Ì‡... ÂÁËÌÓ‚Û˛ ‡ÏÍÛ Ë ÒÚ‡ÌÓ-
‚ËÚÂÒ¸ ÍÓÎÎÂÍÚË‚Ì˚Ï ‡ÁÛÏÓÏ.
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Empire of the Ants
ЖАНР
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Сайт игры

www.lesfourmis.com

Разработчик/издатель
Microids www.microids.com

RTS

Системные требования

Windows 95/98/2000, Pentium II 233 (ÂÍ. Pentium

350), 32 Ã·‡ÈÚ‡ Œ«” (ÂÍ. 64), 3D-‡ÍÒÂÎÂ‡ÚÓ

(ÂÍ. AGP), 150 Ã·‡ÈÚ Ì‡ ÊÂÒÚÍÓÏ ‰ËÒÍÂ.

Дополнительная информация

ÃÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍËÈ ÂÊËÏ: ÎÓÍ‡Î¸Ì‡ˇ ÒÂÚ¸

ÓÚ 2 ‰Ó 8 ˜ÂÎÓ‚ÂÍ, ÏÓ‰ÂÏ 28.800+ ·ËÚ/Ò.
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ная и мерцающая, она разве что не пахнет, за что
ей большое человеческое спасибо.

Лицом в
Графический движок “Империи” только на
первый взгляд не кажется устаревшим. Повер�
хность земли, трава и грибы, а также огром�
ные стволы деревьев, которые превращаются
в темные дыры при столкновении с камерой,
действительно трехмерны. Очевидно, именно
поэтому их мало, очень мало. Буйство расти�
тельности — это не здесь. Не стоит пытаться
спрятаться за травинкой или внезапно атако�
вать противника из�за подберезовика — вас
все равно видно. Рельеф также очень прими�
тивен — почти ровное поле с редкими холми�
ками и овражками. Движок вполне уверенно
двигает карту в разные стороны, но плохо
справляется с поворотами — процессор начи�
нает откровенно захлебываться. Главные ге�
рои и их многочисленные враги (коих бо�
лее 60!) выполнены в 2D, но в силу своей
многочисленности и тонконогости смот�
рятся очень даже ничего. Огромный жуча�
ра тащит трехмерный кусок чего�то вкусно�
го, взвод муравьев атакует, жук сопротив�
ляется, верещит, добыча раскачивается из
стороны в сторону, случайно зашедший в
комнату свидетель участливо всматривает�
ся в экран и пораженно чешет небритую
физиономию. Редкие кадры...

Иногда образуются действительно очень кра�
сивые сцены: неимоверный ствол дерева, лис�
тья кустарника где�то в недосягаемой высоте,
болото в луже воды, целый мир на клочке леса
метр на метр. В такие минуты благодаришь
французских кудесников за то, что они сделали
с нами такое.

Фумитокс
Я понимаю, вам некогда, но постарайтесь хоть
раз в жизни переварить что�то более серьезное,
чем попкорн ваших любимых игр. Да, это непро�
сто и лично мне не удалось, но разве стоит пре�
кращать попытки? Дело в том, что муравьи —
очень умные существа. Они гораздо умнее про�
чих насекомых. Наверное, даже умнее людей,
если собрать их в действительно большом мура�
вейнике. Царицы некоторых видов живут до 20
лет, а рабочие муравьи — до семи. Любой мура�
вей, научившись чему�то новенькому, может тут
же обучить этому же двух�трех младших собра�
тьев, а те, в свою очередь, муравьишек следую�
щего поколения. Так “открытие” одного мура�
вья может стать всеобщим достоянием и переда�
ваться из поколения в поколение.

Чтобы понять игру, нужно проникнуться эс�
тетикой муравейника. Если этого не сделать,
происходящее покажется вам не более чем ше�
велением плоских спрайтов на лысой текстуре
леса. После первых двух�трех миссий “Импе�
рия” теряет свою новизну и оригинальность.
Каждая миссия требует приблизительно оди�
наковой последовательности действий, мура�
вьи перестают быть загадкой и становятся
обыкновенными пехотинцами и огнеметчика�
ми (те, которые плюются кислотой, почему
нет?), царица больше не вызывает священно�
го трепета, а трехмерный рельеф при всем сво�
ем разнообразии, не представляет серьезных
тактических возможностей — обычная подмос�
ковная слякоть, мечта грибника.

Игра, требующая очень серьезного подхода
вначале, вскоре опускает планку. Кажется, ав�
торы настолько увлеклись копанием в мура�
вейнике, что просто забыли про тех, кто бу�
дет в это играть. В другое время мы сделали
бы из Empire of the Ants настоящий культ —
взяли бы интервью у разработчиков и сумас�
шедшего писателя, подвели философскую

базу, много говорили бы об уникаль�
ных алгоритмах искусственного ин�
теллекта, один в один повторяющего
логику поведения настоящих насеко�
мых... Несомненно, “все это очень
интересно, детка”, как говорил не�
приятный Остин Пауэрс в первой ча�
сти своего фильма. Надеюсь, вы не
помните продолжения той фразы.
Всего доброго.

Ï.À. Ìàíòåéôåëü “Ðàññêàçû íàòóðàëèñòà”, èçáðàííîå

ìÃÛ‡‚¸Ë, ‰‡ÊÂ Á‡„Ó‡ˇ Ì‡ ÒÓÎÌ˚¯ÍÂ, ÔËÌÓÒˇÚ ÔÓÎ¸ÁÛ Ò‚ÓÂÏÛ Ó·˘ÂÒÚ‚Û. œÓ·˚‚ Ì‡ ÒÓÎÌˆÂ
ÏËÌÛÚ ‰ÂÒˇÚ¸, ·Â„ÛÚ ‚ÌÛÚ¸ ÏÛ‡‚ÂÈÌËÍ‡ Ë Ú‡Ï ÓÒÚ˚‚‡˛Ú. ¡Î‡„Ó‰‡ˇ ̋ ÚÓÏÛ ‚ ÔÓıÎ‡‰Ì˚È ‰ÂÌ¸
‚ ÏÛ‡‚ÂÈÌËÍÂ Ì‡ 5-10 „‡‰ÛÒÓ‚ ÚÂÔÎÂÂ, ˜ÂÏ Ì‡ ÛÎËˆÂ. “ÂÏÔÂ‡ÚÛÛ ÊÂ ÓÌË ÏÂˇ˛Ú ÛÒ‡ÏË,
ÍÓÚÓ˚Â ̃ Û‚ÒÚ‚Û˛Ú ÔÂÂÔ‡‰ ‚ÒÂ„Ó ‚ ̃ ÂÚ‚ÂÚ¸ „‡‰ÛÒ‡. <...>
ÃÛ‡‚¸Ë ÌÂ ÏÓ„ÛÚ ÊËÚ¸ ‚ Ó‰ËÌÓ˜ÍÛ! ƒ‡ÊÂ ‰‚‡ ÏÛ‡‚¸ˇ ÔÓÚˇÌÛÚ „Ó‡Á‰Ó ‰ÓÎ¸¯Â. ÕÓ ̃ ÚÓ·˚
ÊËÚ¸ ÔÓ-Ì‡ÒÚÓˇ˘ÂÏÛ, ÌÂÓ·ıÓ‰ËÏÓ ÌÂ ÏÂÌÂÂ ‰ÂÒˇÚË ÚÓ‚‡Ë˘ÂÈ. ” ÌËı ‰‡ÊÂ ÒËÎ‡ Û‚ÂÎË˜Ë‚‡-
ÂÚÒˇ! “‡Í, ÔË ÔÂÂÌÓÒÍÂ ÚˇÊÂÎÓ„Ó Ì‡ÒÂÍÓÏÓ„Ó ÏÓ˘ÌÓÒÚ¸ Ó‰ÌÓ„Ó ÏÛ‡‚¸ˇ ·˚Î‡ ‡‚Ì‡ 24,2
˝„/Ò, ‡ ‰‚ÓËı ó 61,2 ̋ „/Ò. <...>
≈ÒÎË ÏÓÎÓ‰‡ˇ ÏÛ‡‚¸ËÌ‡ˇ Ò‡ÏÍ‡ ÔÓ ÌÂÓÔ˚ÚÌÓÒÚË ÓÒÌÓ‚‡Î‡ ÏÛ‡‚ÂÈÌËÍ ‚ Ò˚ÓÈ ÌËÁËÌÂ, Â„Ó
Ó·ËÚ‡ÚÂÎË, ̃ ÚÓ·˚ ÌÂ ̄ ÎÂÔ‡Ú¸ ÔÓ ÎÛÊ‡Ï, ÒÚÓˇÚ ̄ ÓÒÒÂ ËÁ ı‚ÓË. ¬ œÓ‰ÏÓÒÍÓ‚¸Â Ú‡ÍËÂ ì‡‚ÚÓÒÚ‡-
‰˚î ‚ÓÁ‚˚¯‡˛ÚÒˇ Ì‡‰ ÁÂÏÎÂÈ Ì‡ 2-4 Ò‡ÌÚËÏÂÚ‡.î

Ðàçðàáîò÷èêè
î ìóðàâüÿõ

ìœÓÍ‡ ‚˚ ÔÓ˜ËÚ‡ÂÚÂ ̋ ÚË ÒÚÓÍË, Ì‡ «ÂÏÎÂ
Ó‰ËÚÒˇ ÒÓÓÍ ̃ ÂÎÓ‚ÂÍ Ë... ÒÂÏ¸ÒÓÚ ÏËÎ-
ÎËÓÌÓ‚ ÏÛ‡‚¸Â‚. œÓ‰ÛÏ‡ÈÚÂ Ó· ̋ ÚÓÏ...
ÃÛ‡‚¸Ë ÒÓÁ‰‡ÎË Ô‡‡ÎÎÂÎ¸ÌÛ˛ ˆË‚Ë-
ÎËÁ‡ˆË˛, ÔÓÒÚÓËÎË Ì‡ÒÚÓˇ˘ËÂ ÍÓÓÎÂ‚-
ÒÚ‚‡, ËÁÓ·ÂÎË Ò‡ÏÓÂ ÒÓ‚Â¯ÂÌÌÓÂ ‚
ÏËÂ ÊË‚ÓÚÌ˚ı ÓÛÊËÂ, Ì‡Û˜ËÎËÒ¸ ËÒ-
ÍÛÒÒÚ‚Û ‚ÓÈÌ˚ Ë ‡Á‡·ÓÚ‡ÎË ‚ÓÒıËÚË-
ÚÂÎ¸Ì˚Â ÚÂıÌÓÎÓ„ËË. Empire of the Ants
ó ˝ÚÓ Ì‡¯Â ÔËÁÌ‡ÌËÂ ‚ Î˛·‚Ë Í ˝ÚËÏ
Û‰Ë‚ËÚÂÎ¸Ì˚Ï ÒÛ˘ÂÒÚ‚‡Ï.î

�

Грибы и трава — краеугольные камни муравьиной
диеты.

Дело в том, что
муравьи — очень
умные существа.

Они гораздо
умнее прочих
насекомых.

Наверное, даже
умнее людей,

если собрать их в
действительно

большом
муравейнике.
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 � BANG! Gunship Elite

Дисбаланс

прочем, если истолковы�
вать понятие “элитный”
извращенным для бывало�
го игрока способом, ис�

пользуя определение “не для всех”, то в чем�то
боссы Red Storm правы — на поверку BANG!
оказался крепким орешком, раскусить который
под силу далеко не каждому. Даже если он, этот
“далеко не каждый”, ежедневно поглощает за
завтраком хорошую порцию Tachyon, оставляя
Descent со Starlancer’ом на десерт. Уточняю по
личной просьбе ББ, специально для наших лю�
бимых “оттягивающихся панков”: время от вре�
мени игра становится слишком сложной.

Дело даже не в заговоре разработчиков и изда�
телей, задумавших насильственным путем уве�
личить количество часов, проведенных за их тво�
рением. И не в чрезмерной заумности миссий,
которые на самом деле порядком примитивны.
Беда в непонимании неких основных законов
космосимуляторного искусства, о котором и бу�
дет поведано чуть ниже.

В мягком переплете
Рассказанная в прологе и последующих сценарных
“врезках” на движке сюжетная линия оставляет
стойкое впечатление наивной и, если хотите, какой�
то умильно�деревенской простоты. Борьба Альян�
са с чуть ли не Торговой федерацией (попахивает,
знаете ли) Sektar изобилует такими откровенными
ляпами и недоработками, которые не встретишь и
в популярных нынче “книжках” по пять рублей де�
сяток. За примерами не стоит ходить слишком да�
леко — еще свежа в памяти трогательная история
корабля Subotai, на протяжении нескольких миссий,
разбросанных по всей игре, подвергавшегося жес�
токому прессингу со стороны торгашей�плохишей...

Этого беднягу постоянно приходилось спасать или

Какие цели преследовала Red Storm (или Rayland, поди теперь разберись), добавляя к оригинальному названию игры

BANG! сакраментальное словосочетание Gunship Elite, для нас так и останется тайной. КоеMчего, впрочем, добиться

удалось — в лицах случайных покупателей игра стала выглядеть эдаким серьезным космическим симулятором, с

претензией на глубокую проработку боев и пресловутую вожделенную “элитность”. В общем, на все то, чем она

никогда не обладала.

Вìèõàèë
ñóäàêîâ

�

Flux Beam в действии. А как они крутятся!

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.

Íà÷íèòå ÷òåíèå ñ ýòîé çàìåòêè!
œÂ‚˚È ÓÔ˚Ú ÍÓÏ‡Ì‰˚ Rayland Ì‡ ÌË‚Â ÍÓÒÏË˜ÂÒÍËı ‡Í‡‰ Û‰‡ÎÒˇ ÌÂ ‰Ó
ÍÓÌˆ‡. Õ‡‰ÂÎË‚ Ò‚ÓÂ ‰ÂÚË˘Â ÓÚÎË˜ÌÓÈ, ıÓÚˇ ËÌÓ„‰‡ ÒÎË¯ÍÓÏ ·ÓÒ‡˛˘ÂÈÒˇ
‚ „Î‡Á‡ „‡ÙËÍÓÈ, ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍË ÌÂ ÒÏÓ„ÎË Ò‰ÂÎ‡Ú¸ ÂÈ, „‡ÙËÍÂ, ÌÓÏ‡Î¸-
Ì˚È ì‡ÌÚÛ‡Êî, ÍÓÚÓ˚È, Í‡Í ËÁ‚ÂÒÚÌÓ, ÒÓÒÚÓËÚ Ëı Ò˛ÊÂÚ‡, ·‡Î‡ÌÒ‡ ÓÛÊËˇ,
ÒÎÓÊÌÓÒÚË ÏËÒÒËÈ Ë Ëı ÊÂ, ÏËÒÒËÈ, ‡ÁÌÓÓ·‡ÁËˇ. œÂ‚‡ˇ ÔÓÎÓ‚ËÌ‡ Ë„˚
ÔÓıÓ‰ËÚ ‚ ÚˇÊÍËı ·Óˇı Ë ·ÂÒÍÓÌÂ˜ÌÓÏ ÔÓËÒÍÂ ·ÓÌÛÒÓ‚ Á‰ÓÓ‚¸ˇ Ë ·ÓÂÔË-

Ô‡ÒÓ‚, ‡ ‚ÚÓ‡ˇ ó ÔÓ‰ ‚ÂÒÂÎ˚È
ÙÂÈÂ‚ÂÍ ÛÌË˜ÚÓÊ‡ÂÏ˚ı Ó‰ËÌ
Á‡ ‰Û„ËÏ ‚‡ÊÂÒÍËı ÍÓ‡·ÎÂÈ.
¬ÂÒ¸Ï‡ Ó‰ÌÓÓ·‡ÁÌÓ, ÏÂÒÚ‡ÏË
ÔÓ‰ÎÓ, ÌÓ ‚ÒÂ„‰‡ ‰ËÌ‡ÏË˜ÌÓ Ë
ÊÛÚÍÓ Í‡ÒË‚Ó. », ÍÓÌÂ˜ÌÓ ÊÂ,
ÌÂÔÂ‚ÁÓÈ‰ÂÌÌ˚Â ÔÓ ÔÓËÒÓ‚-
ÍÂ Ë ‡ÌËÏ‡ˆËË œ”ÿ ». ƒÂÒˇÚ¸
¯ÚÛÍ ,  Ó‰Ì‡  ‰Û„ÓÈ  Í‡¯Â .  ¬
ÔËÌˆËÔÂ, Ë„‡Ú¸ ÏÓÊÌÓ. ÕÓ ÌÂ
Û‚ÎÂÍ‡ˇÒ¸.
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эскортировать, причем девушка�комментатор стро�
го пресекала любые попытки уклониться от основ�
ного задания возмущенным возгласом: “Вы долж�
ны позаботиться о Subotai!”. Что ж, надо — значит,
надо. Комизм ситуации заключался в том, что спа�
сенный, практически не тронутый врагами Subotai
в начале следующей миссии непременно оказывал�
ся “сильно поврежденным” (несмотря на стабиль�
ные 90�97% “здоровья”) и снова лез на рожон.

На исходе то ли 15�й, то ли 16�й миссии я с
чувством пожелал ему сдохнуть. И вы не пове�
рите — сдох. Как миленький. Финал, достой�
ный повествования, — тем более что прочие
главы не менее оригинальны и самобытны.
Поскольку игра вертится вокруг некоего ис�
точника энергии под названием “кха�кха”
(точнее, просто Kha), вы легко можете пред�
ставить себе увлекательность эскорта, защиты
и уничтожения своих и чужих грузовых соста�
вов, добывающих станций и прочих геологи�
ческих причиндалов.

Вас тут не стояло!
Из занудства сюжета автоматически вытекает за�
нудство большинства миссий. Нужно пройти
всю игру до конца, чтобы понять, как сильно
может надоесть профессия телохранителя. Стре�
мясь, видимо, “сделать поумнее”, в Rayland пе�
решли все границы. В результате игра оставляет
привкус какой�то партизанской войны, где доб�
лестные защитники народа подрывают поезда,
мосты и колонны грузовиков. При этом зачем�
то оглашая окрестности автоматным треском.

Вот и BANG! насыщен стрельбой по самое “не
хочу”. Какую бы цель ни ставило перед вами выс�
шее командование, вам не удастся забыть о кноп�
ке “Fire” на джойстике. Если смысл миссии в ин�
фильтрации всего и вся, то число противников из�
меряется несколькими десятками, а когда прихо�
дит пора защищаться — счет идет чуть ли не на
сотни: гады лезут изо всех щелей, если это выра�
жение применимо к открытому космосу. Сказать
честно, такой подход тоже немало раздражает —
ну как рядом с охраняемым объектом может по�
явиться пятерка вражеских истребителей, если все

гиперпереходы осуществляются исключительно
через стандартные Ворота? Однако ж появляется.

Но зато какая восхитительная, черт возьми,
работа для спинного мозга! Атакующие звенья
выныривают из ниоткуда с одной лишь целью
— сгинуть под шквальным огнем сдвоенных пу�
шек вашего истребителя. Большинство гибнет
после первой пары�тройки выстрелов, не успев
сказать: “мама”, кое�кто демонстрирует чудеса
изворотливости, улепетывая прочь и пытаясь
спрятаться за ближайшим астероидом или со�
лидных размеров крейсером, но спустя некото�
рое время сдается и под искаженный странно
знакомым акцентом вопль: “Ship not
responding!” отдает концы. Да, BANG! до ужаса
туп, но это очень хорошая, я бы даже сказал,
правильная, вызывающая умиление тупость.

БаDбах!
Заводя разговор о спинно�мозговой активности,
я предполагал завершить его описанием оружия.
Но вместо этого начну новый, с тех же позиций.
Тема сегодняшнего обсуждения — “дисбаланс”.

Потрудившись сделать ВЕЛИКОЛЕПНОЕ ору�
жие, выглядящее и стреляющее так, что не описать

Эти штуки не
стреляют, они
ИЗРЫГАЮТ из

себя
светящиеся

огонь и смерть,
поочередно
выдвигаясь

впередHназад,
точно в такт...

�

Mission Failed. Конвой
не уцелел.

И Н Т Е Р Е С Н О С Т Ь

3.5
¡ÂÒÍÓÌÂ˜ÌÓ Í‡ÒË‚‡ˇ Ë ·ÂÒÔÂ˜ÌÓ
ÚÛÔ‡ˇ ÍÓÒÏÓ‡Í‡‰‡. — ·ÓÎ¸¯ËÏË
œ”ÿ ¿Ã», ÌËÍ‡ÍËÏ Ò˛ÊÂÚÓÏ Ë
ÔÂÂ˜ÌÂÏ ÓÚÍÓ‚ÂÌÌ˚ı ÌÂ‰Ó‡·Ó-
ÚÓÍ Á‡ Ô‡ÁÛıÓÈ.

Системные требования

Windows 95/98, Pentium 233+, 64+ Ã·‡ÈÚ‡ Œ«”,

3D-ÛÒÍÓËÚÂÎ¸, SVGA (4 Ã·‡ÈÚ‡), 8ı CD-ROM,

DirectX 7.0.

Дополнительная информация

280 Ã·‡ÈÚ Ì‡ ÊÂÒÚÍÓÏ ‰ËÒÍÂ + 100 Ã·‡ÈÚ ‰Îˇ

swap-Ù‡ÈÎ‡. ∆ÂÎ‡ÚÂÎÂÌ ‰ÊÓÈÒÚËÍ, ÌÓ Ë Ï˚¯Í‡

ÌÂ ÓÒÓ·Ó Ì‡Ôˇ„‡ÂÚ.
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Графика

�����

Сюжет

��✩

Музыка

Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍË

ÓÚÒÛÚÒÚ‚ÛÂÚ

Звук
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Управление
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BANG! Gunship Elite

Сайты игры

www.rayland.com/bang_story.htm Ë www.redstorm.com/bang

Разработчик
Rayland www.rayland.com
Издатель
Red Storm Entertainment www.redstorm.com

ЖАНР  ÓÒÏË˜ÂÒÍ‡ˇ ‡Í‡‰‡
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Большинство
гибнет после
первой парыH

тройки
выстрелов, не
успев сказать:

“мама”.
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словами... Нет, все�таки попробую. Представьте себе
минимальных размеров трехмерный кокпит, с обе�
их сторон которого, слева и справа, находятся ПУШ�
КИ. Именно так, прописными буквами. Даже “еди�
ничка” в BANG! выглядит зверски привлекательно
— рука так и тянется к гашетке, и иногда ловишь себя
на задорном и совершенно бесполезном поливании
огнем пустынных окрестностей. Врагов нет, а пост�
релять хоца. И стреляешь, стреляешь, ради нескон�
чаемого боекомплекта переключаешься на самый ма�
ломощный, но выглядящий и действующий очень
эффектно Ion Blaster, стреляешь снова, снова и сно�
ва... До тех пор, пока (бывает и так) не начнешь ощу�
щать от своих действий нулевую отдачу.

Это третья после никакой сюжетной линии и
предельно однообразных миссий свинья, подло�
женная нам разработчиками. К счастью, после�
дняя, но, к несчастью, самая откормленная.

Постаравшись разграничить сферы влияния с
“1” по “0” через “2”, “3” и так далее, в Rayland
наплевали на все приличия. Так, вражеский
Gauntlet в начальных миссиях нельзя подбить
ничем, кроме Flux Beam, к которому подозри�
тельно мало боеприпасов. Затем появляется
Phase Shift Cannon, которым, кроме всего про�
чего, можно стрелять и по большим кораблям.
Однако ситуация все та же — патронов не хвата�
ет. Приходится бросать объект вожделения и за�
ниматься отстрелом его более слабых сородичей,
из которых нет�нет, да вывалится то “здоровье”,
то “щит”, то искомые патроны.

Цель, конечно, достигнута — у каждого кораб�
ля своя тактика и своя пара видов оружия (стоит
ли тратить на примитивный Skull драгоценные ра�
кеты от Titan’s Hammer? Не�е�ет, мы его из блас�
тера!), — но какой ценой! Вопиющим нарушени�
ем прав человека (то есть Arikhan’а). В результате
некоторые довольно слабые объекты вообще не

поддаются затяжному залпу из весьма продвину�
той Magma Cannon и других очень неслабых шту�
чек, что очень и очень неправильно.

Первая половина игры, таким образом, отлича�
ется пяти� или даже десятикратными прохожде�
ниями одной и той же миссии, сдобренными про�
клятьями в адрес кончившихся патронов и вра�
жеских Gauntlet’ов, которые способны вынести
всю энергию вашего суденышка одним�един�
ственным тараном (остальные враги, замечу, та�
ким свойством не обладают — и это замечатель�
но). А вторая, как ни странно, проходит под ле�
нивое шевеление рукояткой и потягивание полез�
ного для организма натурального апельсинового
сока: на сцене появляются неприлично мощный
и универсальный Electron Laser и чуть ли не чи�
терская Statis Cannon, тратящая практически на
любой корабль от одного до трех выстрелов. И все
это в сочетании с приличной скоростью полета и
исправно работающим самонаведением (справед�
ливости ради надо заметить, что оно в той или
иной мере присуще любому оружию). Нужны ли
комментарии? Пожалуй, да. Я забыл упомянуть о
“девятке”, Sonic Cannon, и “нуле”, Plasma
Cannon. Вот уж действительно — “ба�бах”.

Все впереди
Теперь, после вылитого за воротник Rayland ушата
грязи, стоит, наверное, объяснить, почему BANG!
имеет в графе “Интересность” именно то, что име�
ет, и ни половиной балла меньше. Причин, как во�
дится, две. Одна, уже упоминавшаяся ранее, — это
высочайший динамизм в сочетании с политически
грамотной, но кривовато реализованной идеей о
специализации каждого из десяти (!) видов оружия.

Вторая, как нетрудно догадаться, взглянув одним
глазом на скриншоты (а затем выпучив оба), — от�
менный, в чем�то даже беспрецедентный уровень
графики. И если грандиозно яркие, монструозно�
цветные, а иногда попросту слепящие, но всегда
неизменно притягательные взрывы, выстрелы и
прочие спецэффекты — дело более�менее привыч�
ное (хотя, однозначно, не в таких масштабах и не
так, хм, эффектно), то прорисовка и анимация ору�
жия... Какой там, к дьяволу, Turok! Эти штуки не
стреляют, они ИЗРЫГАЮТ из себя светящиеся
огонь и смерть, поочередно выдвигаясь вперед�на�
зад, точно в такт... (все же назовем это выстрела�
ми)... точно в такт выстрелам. Беспрестанно кру�
тящийся Flux Beam, до боли похожий на сдвоен�
ный “кудваковский” Rocket Launcher Titan’s
Hammer, совершенно неземной Phase Shift
Cannon... Список можно продолжать почти беско�
нечно — как раз до десяти пунктов.

На этом двойном стимуляторе “графика�оружие”
можно пройти большую часть BANG!, игнорируя
недовольство собственно игрой. Эх, сокрушаюсь я,
расставляя рейтинги, был бы минимальный баланс,
да совсем немного смысла... Но полно. Ведь у
Rayland еще все впереди. С такими�то ПУШКАМИ.

Теперь, после
вылитого за

воротник
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Вот он, многострадаль.
ный Subotai, все.таки
обретший покой.

Ðåäàêòîð îòäåëà Action-èãð Ãîñïîäèí ÏýÆý (pg@game-exe.ru)



Destination:

exe.posledny vzglyad

94 game.exe 9’00

action strategy rpg simulators questologicareviewpreviewnewsforwardback

 � Cleopatra: Queen of the Nile (official Pharaoh™ expansion)

Египетские казни

mpressions больше не заика�
ется о том, что “ancient
civilizations trilogy will be
completed by Zeus”. Вместо

этого она выпускает под женским именем
Cleopatra годичной давности игру Pharaoh со сле�
дами фэйс�лифтинга и иных косметических ма�
нипуляций на лице и вешает на своем сайте див�
ной красоты знак качества с надписью
“citybuilding series by Impressions”, оснащенный
дюжиной значков копирайта. Воспевать “аддоны
с фичами”, ей�богу, страшно тяжело, но утешает
одно — есть, есть еще постоянство в этом мире.
Песня не прощается с тобой, товарищ.

Jezekiel 25:17
Больше всего демиурги гордятся египетскими каз�
нями: вечная ночь, к сожалению, не наступает, зато
саранча, жабы и кровь в нильской акватории — в
полном ассортименте. “...when I’ll lay My vengeance
upon thee!” Теологическая тонкость: катастрофы
вершатся без какого�либо участия ветхозаветного
Бога — заполучить их можно, случайно прогневив
какого�нибудь Ра или Сета, а то и просто в каче�
стве дружеской шутки рэндомайзера, этого Атил�
лы, бича божьего современных игр.

Визуализация упомянутых дизастеров достойна
уважения: натурально, ковер из жаб покрывает все
наше поселение и погружает систему в изумление.
Отдельные лягушки гоняются по дорожкам за чело�
вечками, внося веселое оживление и хаос, а в это вре�
мя саранча опустошает поля. Удивительно, но кроме
чисто эстетического эффекта превращение воды в
кровь почти не доставляет неприятностей — разве что
рыбакам приходится устроить себе выходной, а все�
му прочему населению временно сесть на диету.

Достойную компанию насекомым и земно�
водным составляют разнообразные зверуш�
ки, назначенные пожирать наших поддан�
ных: львы, скорпионы и змеюки мстят за без�

Гигантомания сотрудников Impressions, коллеги, передается воздушноMкапельным путем — медицинский факт. Сильно

пострадала BreakAway Games (делавшая, кстати, для Сида “Самого” Мейера его Antietam! — припоминаете?). Церетели

по сравнению с ней — аскет, минималист и просто злобный карлик: лупоглазый ПетрMРаз в лосинах с ужасом смотрит

на занимающую три экрана по горизонтали Великую библиотеку и пять экранов по вертикали Александрийский маяк.

Íà÷íèòå ÷òåíèå ñ ýòîé çàìåòêè!
›ÚË ‰‚Â ÔÓÎÓÒ˚ ‰ÓÎÊÂÌ ·˚Î Á‡ÌËÏ‡Ú¸ ÒÓ‚Â¯ÂÌÌÓ ‰Û„ÓÈ, ÔÓÎÌ˚È ˇÓÒÚÌÓ-
„Ó Ó·ÎË˜ËÚÂÎ¸ÌÓ„Ó Ô‡ÙÓÒ‡ Ë „ÓÏÓÏÂÚ‡ÌËˇ ÚÂÍÒÚ, ·Ë˜Û˛˘ËÈ ÎÂÌË‚˚ı ‰Â‚Â-
ÎÓÔÂÓ‚. œÓÒÎÂ‰ÌËÂ Ò˜ËÚ‡˛Ú, ˜ÚÓ ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ ÓÚÒÍ‡ÌËÓ‚‡Ú¸ ËÁ Û˜Â·ÌËÍ‡ ËÒ-
ÚÓËË ‰Îˇ ‚ÚÓÓ„Ó ÍÎ‡ÒÒ‡ ÒÂ‰ÌÂÈ Ó·˘ÂÓ·‡ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÌÓÈ ¯ÍÓÎ˚ Í‡ÚËÌÍÛ Ò
¿ÎÂÍÒ‡Ì‰ËÈÒÍËÏ Ï‡ˇÍÓÏ, ÔÓÍ‡ÒËÚ¸ ÂÂ ‚ ÏÓ‰ÌÓÈ ÔÓ„‡ÏÏÂ Photoshop ‚
ˇÍËÂ ˆ‚ÂÚ‡, Ë ÏÓÊÌÓ ÛÊÂ ÔÓ‰‡‚‡Ú¸ ‡‰‰ÓÌ Á‡ ÁÌ‡˜ËÚÂÎ¸Ì˚Â ‰ÂÌ¸„Ë.
¿‚ÚÓ, Ó‰Ì‡ÍÓ, ÔÓÒËÚ ËÁ‚ËÌËÚ¸ Â„Ó Á‡ ÌÂ‰ÓÔÛÒÚËÏÓ ÌËÁÍÛ˛ ÍÓÌˆÂÌÚ‡ˆË˛
·Î‡„ÓÓ‰ÌÓ„Ó „ÌÂ‚‡ Ë Ò‚ˇ˘ÂÌÌÓÈ ·ÂÒÂÍÂÒÍÓÈ ˇÓÒÚË ‚ ÚÂÍÒÚÂ. ¬Ë‰ËÚÂ ÎË,
Ò Ò‡ÏÓ„Ó Ì‡˜‡Î‡, Â˘Â Ò Caesar, Impressions Ì‡˘ÛÔ‡Î‡ ÁÓÎÓÚÛ˛ ÊËÎÛ ì‰Â‚-
ÌÂ„Ó „‡‰ÓÒÚÓËÚÂÎ¸ÒÚ‚‡î ó Ò ÚÂı ÔÓ ‚ ÂÂ Ë„‡ı ÏÂÌˇÎËÒ¸ ÚÓÎ¸ÍÓ ÒÔ‡ÈÚ˚ Ë
ËÌÓ„‰‡ ‰ÓÒÚÛÔÌ˚Â ‡ÁÂ¯ÂÌËˇ ˝Í‡Ì‡. –‡ÁÌËˆ˚ ÏÂÊ‰Û Pharaoh Ë Cleopatra
ÔÓ˜ÚË ÌËÍ‡ÍÓÈ, ‡ ˝ÚÓ ÁÌ‡˜ËÚ ó ÒÚÓÎ¸ÍÓ ÊÂ, ÒÍÓÎ¸ÍÓ ÏÂÊ‰Û Caesar II Ë Caesar
III. »Ì˚ÏË ÒÎÓ‚‡ÏË, ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ ÌÓ‚˚ı Í‡Ú‡ÍÎËÁÏÓ‚, ÂÒÛÒÓ‚ Ë ÏÓÌÛÏÂÌÚÓ‚
ÒÌÓ‚‡ ‚˚ÍÎ˛˜‡Ú ‚‡Ò ËÁ Â‡Î¸ÌÓÒÚË Ò ÌÂÓÚ‚‡ÚËÏÓÒÚ¸˛ Ú‡ÈÒÓÌÓ‚ÒÍÓ„Ó ıÛÍ‡
ÒÔ‡‚‡.
¬ÔÓ˜ÂÏ, ÓÚ‰‡‰ËÏ BreakAway Games (ÙËÏÂ, ÍÓÚÓ‡ˇ ‚ÒÂ ˝ÚÓ ËÒÔÓÎÌˇÎ‡ ÔÓ
Á‡Í‡ÁÛ Impressions) ‰ÓÎÊÌÓÂ, ÓÌ‡ ÒÚ‡‡Î‡Ò¸ ó ‚ÌÂÒÂÌ˚ ÌÂÍÓÚÓ˚Â ËÁÏÂÌÂ-
ÌËˇ ‚ ÒÚÛÍÚÛÛ Í‡ÏÔ‡ÌËÈ, ‚ÒÍÓÏÎÂÌÓ ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ ÌÓ‚˚ı ÂÊËÏÓ‚ Ë„˚. ¬ÏÂ-
ÒÚÂ Ò ÚÂÏ, ÒÚ‡˚Â ‰Ó·˚Â ·‡„Ë ÔÓ-ÔÂÊÌÂÏÛ ÒË‰ˇÚ Ì‡ Ò‚ÓËı ÏÂÒÚ‡ı Ë ÔË‚ÂÚ-
ÒÚ‚ÂÌÌÓ ¯Â‚ÂÎˇÚ ÛÒËÍ‡ÏË Ë ÎÓÊÌÓÌÓÊÍ‡ÏË. ¡Û‰¸ÚÂ Í‡Í ‰ÓÏ‡.

Iàíäðåé
îì
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Это не результат деятельности античного нефтеперераба.
тывающего предприятия, а вовсе даже египетская казнь.

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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защитных страусов, сотнями истреблявших�
ся нами в оригинальном Pharaoh.

Глубже
Все вышеописанное, однако, суть не что иное, как
суета сует и иллюстрация основных принципов
порочной идеологии more the same. Cleopatra
(Cleo, как дружески называют ее завсегдатаи фо�
румов Impressions; по�русски просто Клепа) по�
казывает свое истинное лицо в структуре кампа�
ний. Над ними работали — это видно. Из них сде�
лали мини�сериалы: так, в одной миссии следует
возводить многоэкранную гробницу, а в следую�
щей — отбивать поползновения на нее злобных
гуннов и лично Александра Македонского. Все
очень весело, но город вокруг гробницы все рав�
но приходится возводить каждый раз заново.

Небольшие перемены в собственно идеологии:
в отличие от беззаботных древнеегипетских фа�
раонов, всех проблем у которых было — возвести
себе гробницу попафоснее, нам во время римс�
кой оккупации Египта приходится разменивать�
ся на куда более прозаические вещи: фортифи�
кации, поставки продуктов в осажденные города
и протча. В связи с этим есть пара новых режи�
мов — ограничение сценариев по времени (нена�
вижу!), оформленное как некий божий промысел,
и Survive, где нужно, натурально, обороняться от
постоянных нападок римлян и иных неверных.

Taste the pain
Однако, господа из BreakAway, не вздумайте рас�
слабляться, дочитав до этого места!

Вот, к примеру, одна серьезная проблема, кото�
рую вы собирались исправить, но потом решили
не забивать себе голову глупостями: критически
важные городские чиновники вроде пожарных,
врачей и полицейских по�прежнему шляются по
карте совершенно случайным образом, уделяя

густонаселенным богатым кварталам ровно
столько же внимания, сколько заброшенным за�
городным промзонам, населенным только страу�
сами. То есть вы понимаете, да? Пока на одном
конце карты горит Александрийская библиотека
Конгресса, пожарный прогулочным шагом дефи�
лирует к очагу возгорания с противоположного
конца мегаполиса. Ну никаких же нервов не хва�
тает. Что�то подсказывает нам, что наши далекие
потомки, играя в Zeus V: Revenge of Pegasus, будут
негодовать по этому же самому поводу.

Время, как гласит известный слоган, “не влас�
тно над истинными ценностями”.

Пока на
одном конце
карты горит

Александрийская
библиотека
Конгресса,
пожарный

прогулочным
шагом

дефилирует к
очагу

возгорания с
противоположного

конца
мегаполиса. Ну

никаких же
нервов не
хватает.

�

...А вот наша скромная
усыпальница в один
экран уже не влезает,
хоть ты ее режь. Данные
истуканы, кстати,
должны быть знакомы
бывалым читателям по
обложке одного из
ранних лонгплеев Iron
Maiden.

И Н Т Е Р Е С Н О С Т Ь

3.5
√Ë„‡ÌÚÓÏ‡ÌËˇ ‚ Á‡ÔÛ˘ÂÌÌÓÈ ÙÓÏÂ, ‡ıË-
ÚÂÍÚÛÌ˚Â ËÁÎË¯ÂÒÚ‚‡ Ë Â„ËÔÂÚÒÍËÂ Í‡Á-
ÌË. ƒ‚Â ÌÓ‚˚Â Á‚ÂÛ¯ÍË, ÚË ÌÓ‚˚ı ÂÒÛÒ‡
Ë ÔˇÚ  ̧ÌÓ‚˚ı ÏÓÌÛÏÂÌÚÓ‚ Í Pharaoh. ¬ÒÂ„Ó ̋ ÚÓ-
„Ó, Í‡Í ÌË ÒÚ‡ÌÌÓ, ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ, ̃ ÚÓ·˚ Ì‡‰ÓÎ„Ó
ÔÓ‚Â„ÌÛÚ  ̧‚‡Ò ‚ ÔÓÎÌÂÈ¯Û  ̨ÔÓÒÚ‡ˆË  ̨Ë Á‡-
ÒÚ‡‚ËÚ¸ ÒÚ‡ÒÚÌÓ ÊÂÎ‡Ú¸, ̃ ÚÓ·˚ ‚ ÒÛÚÍ‡ı ·˚ÎÓ
ıÓÚˇ ·˚ 52 ̃ ‡Ò‡ ‚ÏÂÒÚÓ Ó·˚˜Ì˚ı 36-ÚË.
 ÓÒÏÂÚË˜ÂÒÍ‡ˇ ıËÛ„Ëˇ, „ÓÒÔÓ‰‡, ‰ÂÎ‡ÂÚ
Ó„ÓÏÌ˚Â ÛÒÔÂıË.

Системные требования
 Windows 95/98, Pentium 133+, 32+ Ã·‡ÈÚ‡ Œ«”, SVGA,
ÛÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌÌ‡ˇ ÔÓÎÌ‡ˇ ‚ÂÒËˇ Pharaoh, 6x CD-ROM.
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Cleopatra:
Queen of the Nile

Сайт игры

http://cleopatra.impressionsgames.com/

Разработчик
BreakAway Games www.breakawaygames.com
Издатель
Sierra Studios www.sierrastudios.com

ЖАНР √‡‰ÓÒÚÓËÚÂÎ¸Ì‡ˇ ÒÚ‡ÚÂ„Ëˇ

� �

Ìíåíèÿ îá èãðå

ìCleopatra ó ‚ÔÓÎÌÂ Á‡ÌˇÚÌÓÂ ‚ÂÏˇÔÂÔÓ‚ÓÊ‰ÂÌËÂ ‚ ‡ÏÍ‡ı Ú‡‰ËˆËË
ì˜ÂÏ ·ÓÎ¸¯Â, ÚÂÏ ÎÛ˜¯Â, Ë ÏÓÊÌÓ ·ÂÁ ıÎÂ·‡î. Œ˜ÂÌ¸ ·ÂÂÊÌÓ ÓÚÌÓÒˇÒ¸ Í
ÓË„ËÌ‡ÎÛ, BreakAway ‰Ó·‡‚ËÎ‡ ÒÓ‚ÒÂÏ ÌÂÏÌÓ„Ó, ÌË˜Â„Ó, Í Ò˜‡ÒÚ¸˛, ̋ ÚËÏ
ÌÂ ËÒÔÓÚË‚. ƒÎˇ Ì‡˜‡Î‡, ̋ ÚÓ ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ ÒÎÓÊÌ‡ˇ Ë„‡ ó ÔËıÓ‰ËÚÒˇ
‰ÂÎ‡Ú¸ Ï‡ÒÒÛ ‚Â˘ÂÈ Ó‰ÌÓ‚ÂÏÂÌÌÓ, Ë ÂÒÎË ‚˚ ÌÂ ‰ËÔÎÓÏËÓ‚‡ÌÌ˚È ÏËÍ-
ÓÏÂÌÂ‰ÊÂ, ÚÓ ‚ Ò‡ÏÓÏ ÒÍÓÓÏ ‚ÂÏÂÌË Ó·Ì‡ÛÊËÚÂ ÒÂ·ˇ ÔÓÒÂ‰Ë ÓÔÛ-
ÒÚÓ¯ÂÌÌ˚ı ÛËÌ ‚ ÍÓÏÔ‡ÌËË ̃ ÛÏ˚, Ê‡· Ë Ò‡‡Ì˜Ë. ¬Ó ‚ÒÂÏ ̋ ÚÓÏ ÏÌÓ„Ó
Ó·˘Â„Ó Ò Pharaoh, ÌÓ, Ì‡‰Ó ÓÚ‰‡Ú¸ BreakAway ‰ÓÎÊÌÓÂ, ÒˆÂÌ‡ËË ‡‰‰ÓÌ‡
‚˚ÒÚÓÂÌ˚ ·ÓÎÂÂ „‡ÏÓÚÌÓ Ë, ̃ ÚÓ ‚‡ÊÌÓ, ÎÛ˜¯Â Ò·‡Î‡ÌÒËÓ‚‡Ì˚ ó ‚˚
·ÓÎ¸¯Â ÌÂ ·Û‰ÂÚÂ ̃ ÂÂ‰Ó‚‡Ú¸ ÁÛ·Ó‰Ó·ËÚÂÎ¸Ì˚Â „ÓÎÓ‚ÓÎÓÏÍË Ò Á‡ÛÌ˚‚-
Ì˚ÏË ÔÓÒÚÓˇÏËî, ó ‡ÒÒ˚Ô‡ÂÚÒˇ ‚ ÍÓÏÔÎËÏÂÌÚ‡ı Ò‡ÈÚ Adrenaline Vault
(www.avault.com), ‚˚‰‡˛˘ËÈ Ë„Â 3,5 ·‡ÎÎ‡ ËÁ ÔˇÚË ‚ÓÁÏÓÊÌ˚ı.

Ðåäàêòîð îòäåëà ñòðàòåãèé Îëåã Õàæèíñêèé (îleg@game-exe.ru)



Destination:

exe.posledny vzglyad

96 game.exe 9’00

action strategy rpg simulators questologicareviewpreviewnewsforwardback

 � Diablo II Multiplayer

Склонность
к язычеству

тестированию мно�
гопользовательского
режима Diablo II ре�
дакция .EXE подо�

шла с максимально возможным пиететом. По�
грязшие где�то в глубинах Hell персонажи были
безжалостно заброшены, чтобы начать со све�
жих, с иголочки героев. Мы прошли этот путь
заново, вплоть до самого Рейхстага в четвертой
части. Рядовые ПэЖэ и Скар воткнули знамя
.EXE прямо в центр знаменитой пятиконечной
звезды, ставшей последним убежищем нашего
старинного друга Дьявола.

Battle НЕТ
От услуг онлайновой службы Battle.net пришлось

отказаться сразу. Спасибо этому дому, но... Blizzard
никак не может справиться с собственными сер�
верами — и зачем был нужен столь длительный
период бета�тестирования! Стандартная загрузка
европейского сервера в дневное время 25�30 чело�
век, а вы не можете создать новую игру. Абсурд�
ная, недопустимая ситуация. Мало того, присое�
диниться к уже существующим кампаниям не ме�
нее сложно: сервер брыкается, выбрасывает обрат�
но в главное меню с уведомлением “Servers down”.

Попытки освоить два самых интересных онлай�
новых режима, Hardcore и настоящий, “закры�
тый”, Battle.net, были оставлены до лучших вре�
мен. А жаль! Hardcore показался нам безумной,
но интересной идеей. Игра в одно касание, на�
перегонки со смертью. Умер? Начинай с новым
героем. И уже не столь важно, был ли истинной
причиной смерти обрыв связи, ваше желание по�

Стоит ли лишний раз говорить, что Blizzard победила? Diablo II сделала главное: повергла ниц наше с вами собственное

неверие в ее способность второй раз подряд вскружить головы, причем по той же самой формуле. Даже single player,

одиночный режим игры, затягивает не меньше знаменитой почти физическим привыканием Everquest. Изыди, Сатана!

Кàëåêñàíäð
âåðøèíèí

ãîñïîäèí ïýæý

�

Так делать нельзя. Даже Паладину в такой толпе не
слишком сладко, а уж Некромант вообще того и гляди
отдаст Дьябло душу. Для начала надо бы забить
Паладином пару монстров, сделать пару скелетов и
голема, а уж там...

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.

Íà÷íèòå ÷òåíèå ñ ýòîé çàìåòêè!

ÕÂ ÔÛÚ‡ÈÚÂ Diablo II c Diablo II
Multiplayer! œÓÒÎÂ‰ÌÂÂ ó Í‡ÈÙ ‚
Í‚‡‰‡ÚÂ. “Ó ÂÒÚ¸ ‚ ÍÛ·Â ó ÂÒÎË
Ë„‡ÂÚÂ Ì‡ ‡·ÓÚÂ. ƒÓÏ‡ ˝ÚÓ Í‡ÈÙ
‚ Í‚‡ÚËÂ, ‡ ‚ ÒÎÛ˜‡Â ËÌÒÚ‡ÎÎˇ-
ˆËË Diablo II Ì‡ ÌÓÛÚ·ÛÍ... «Ì‡˜ËÚ,
‚˚ Ó˜ÂÌ¸ ·Ó„‡Ú˚È Ë„ÓÍ ‚ Diablo
II. Œ·ˇÁ‡ÚÂÎ¸ÌÓ ÔÓÔÓ·ÛÈÚÂ ÏÌÓ-
„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍËÈ ÂÊËÏ ‚ÏÂ-
ÒÚÂ Ò ‰ÛÁ¸ˇÏË „‰Â-ÌË·Û‰¸ Ì‡
»·ËˆÂ,  ‚  ÁÌ‡ÏÂÌËÚÓÏ  ‡ÙÂ-
ƒÂÎ¸-Ã‡. —ÎÂ‚‡ Ë ÒÔ‡‚‡ ‡Ò-
ÒÎ‡·Îˇ˛ÚÒˇ ˆÂÌËÚÂÎË „Â·‡ËÂ‚
ÒÓ ‚ÒÂÈ ≈‚ÓÔ˚, ‡ ‚ ˆÂÌÚÂ ‚˚ ó
Ò Diablo II. “ÓÊÂ Ì‡ÍÓÚËÍ.
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чесать левую коленку правой пяткой или стрем�
ление коллеги по цеху отобрать очень симпатич�
ный ему шлем с вашей черепушки. Второй, “зак�
рытый”, вариант игры является единственным
более или менее надежным средством для борь�
бы с хакерами. По крайней мере эти герои не от�
дыхают на вашем жестком диске, в директории
“Save”. В отличие от так называемых Open�пер�
сонажей, доступных для копирования и аккурат�
ного редактирования, эти беззащитные “альтер�
эго” пасутся в отдельном онлайновом вольере
Battle.net, в графе “Other multiplayer”. Там царит
шабаш. Игры делятся на две категории: “Чесд�
ный паядинак 1�na�1” (при наличии пяти�шес�
ти персонажей внутри) и “ДаЙтЕ МнЕ БыЗД�
реЯ КулЬную КаЛьчуГГу”. Не говоря уж о тема�
тических тусовках “Только для корейцев” или
“Немецкие панки онлайн”. Участвовать в подоб�
ных увеселениях нам, людям взрослым, прошед�
шим суровую школу первой Diablo, откровенно
не хотелось. То ли природный снобизм, то ли ста�
рость давит. В общем, мы заперлись в уютном
офисе и ограничились быстрым, беспроблем�
ным LAN TCP/IP.

Как слиться в экстазе
Diablo II умудрилась продемонстрировать свой но�
ров даже в парниковых условиях офисной сетки.
Сразу стало очевидно, что для многопользователь�
ской игры авторы не зря рекомендовали больше
памяти. Желательно по 128 (а лучше все 256!) Мбайт
ОЗУ на каждом участвующем в соревнованиях ком�
пьютере. Иначе появление толпы монстров (боль�
ше трех не собираться!) вызывает самые что ни на
есть помпезные “тормоза”, логично завершающи�

Там царит
шабаш. Игры

делятся на две
категории:
“Чесдный

паядинак 1HnaH
1” (при наличии

пятиHшести
персонажей

внутри) и “ДаЙтЕ
МнЕ БыЗДреЯ

КулЬную
КаЛьчуГГу”.

�

А вот и результат
первой сечи. Воинство
активно бьет копытами
и готовится разнести
всех в пух и прах.
Обратите внимание, как
гордо смотрит на них
Некромант: ведь это
почти родные его дети.

И Н Т Е Р Е С Н О С Т Ь

5
Õ‡‰Ó ‰ÓÈÚË ‰Ó 99 ÛÓ‚Ìˇ. ÕÂ ÒÔ‡-
¯Ë‚‡ÈÚÂ, Á‡˜ÂÏ. Õ‡‰Ó. “‡Í ÔÂ‰ÓÔ-
Â‰ÂÎÂÌÓ Ò‚˚¯Â.

Системные требования

Windows 95/98/2000/NT, Pentium 233 (ÂÍ. Pentium

II 500), 64 Ã·‡ÈÚ‡ Œ«” (‰Îˇ ÏÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸Ò-

ÍÓÈ Ë„˚ Ò ˜ÂÚ˚¸Ïˇ+ Û˜‡ÒÚÌËÍ‡ÏË ÂÍ. 128-256

Ã·‡ÈÚ), SVGA (4 Ã·‡ÈÚ‡), 6x CD-ROM.

Дополнительная информация

ƒÎˇ ÏÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍÓÈ Ë„˚ ÔÓ ÎÓÍ‡Î¸ÌÓÈ

ÒÂÚË ÎËˆÂÌÁËÓÌÌ˚È ÍÓ‰ ÌÂ ÚÂ·ÛÂÚÒˇ.
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Diablo II Multiplayer

Сайт игры

www.blizzard.com/diablo2/

Разработчик\издатель
Blizzard www.blizzard.com

ЖАНР –œ√
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Ðåäàêòîð îòäåëà ðîëåâûõ èãð Àëåêñàíäð Âåðøèíèí (versh@game-exe.ru)

Ñòàòèñòèêà Battle.net

œÓ Ì‡¯ËÏ Ì‡·Î˛‰ÂÌËˇÏ, Ò‡Ï˚Ï ÌÂÔÓÔÛÎˇÌ˚Ï ÔÂÒÓÌ‡ÊÂÏ ‚
Battle.net ÒÚ‡Î‡ ¿Ï‡ÁÓÌÍ‡ (Amazon). »ÌÙ‡ÌÚËÎ¸Ì‡ˇ ÒÍÎÓÌÌÓÒÚ¸ Ï„ÌÓ-
‚ÂÌÌÓ Ú‡ÚËÚ¸ Ï‡ÌÛ Ì‡ ÌÂ ÒÎË¯ÍÓÏ ̋ ÙÙÂÍÚË‚Ì˚Â ìÏ‡„Ë˜ÂÒÍËÂ ÒÚÂ-
Î˚î Ë Ó·˘‡ˇ Ó‰ÌÓÓ·‡ÁÌÓÒÚ¸ ÔÓˆÂÒÒ‡ ÓıÓÚ˚ Ò ÎÛÍÓÏ ËÎË ÍÓÔ¸ÂÏ Ò‰Â-
Î‡ÎË ÂÂ ‰ËÍÓ‚ËÌÍÓÈ Ì‡ ÓÌÎ‡ÈÌÓ‚˚ı ÔÓÒÚÓ‡ı Diablo II.
«‡ÚÓ ÌÂÔÂÂÍ‡ÂÏ˚Ï ÎË‰ÂÓÏ ıËÚ-Ô‡‡‰‡ ÒÚ‡Î ÕÂÍÓÏ‡ÌÚ
(Necromancer). Œ·˙ˇÒÌËÚ¸ ‰‡ÌÌ˚È Ô‡‡‰ÓÍÒ ‰Ó‚ÓÎ¸ÌÓ Á‡ÚÛ‰ÌËÚÂÎ¸-
ÌÓ. ÕÓ Ò Ù‡ÍÚÓÏ ÌÂ ÔÓÒÔÓË¯¸: ÚÂÏÌ˚È Ï‡„, ÔÓÎ‡„‡˛˘ËÈÒˇ Ì‡
summoning, Á‡‚ÓÂ‚‡Î ÛÏ˚ Ë ÒÂ‰ˆ‡ Ë„ÓÍÓ‚. À˛·ËÚÂÎË ì¯ÂÒÚÂÓÍî!
œÓ˜ÂÚÌÓÂ ‚ÚÓÓÂ ÏÂÒÚÓ Á‡ÌËÏ‡ÂÚ ¬‡‚‡ (Barbarian) ó ‚ ÒÂÚË ÔÓ˜Â-
ÏÛ-ÚÓ ÓÒÓ·ÂÌÌÓ ÏÌÓ„Ó ÏÓÎÓ‰˚ı ‚‡‚‡Ó‚. “Ó ÎË ÒÓÍ „Ó‰ÌÓÒÚË Û ÌËı
ÍÓÓÚÍËÈ, ÚÓ ÎË ÔÓˆÂÒÒ ̄ ËÌÍÓ‚‡ÌËˇ ÔËÂ‰‡ÂÚÒˇ.
¿ ‚ÓÚ ÌÂÔÓÒÂ‰ÒÚ‚ÂÌÌ˚Â „ÂÓË Ì‡¯ÂÈ ÔÓ‚ÂÒÚË,  ÓÎ‰ÛÌ¸ˇ (Sorceress)
Ë œ‡Î‡‰ËÌ (Paladin), ‰ÂÎˇÚ ÚÂÚ¸Â ÏÂÒÚÓ. ≈ÒÎË ̃ ÂÒÚÌÓ, Ì‡Ò ̋ ÚÓ ÒÍÓÂÂ
‡‰ÛÂÚ, ̃ ÂÏ Ó„Ó˜‡ÂÚ.

�

Некроманту не стоит
подходить к месту
схватки: оттуда летят
молнии, доносятся
неприличные звуки...
Да и зачем? Скоро все и
так кончится.



exe.posledny vzglyad

98 game.exe 9’00

action strategy rpg simulators questologicareviewpreviewnewsforwardback

еся смертью всех присутствующих героев.
Дефматч был опробован и почти сразу же заб�

рошен на пыльные редакционные антресоли.
Скучно. Пятерка впервые обретает шаткий ба�
ланс сил где�то в районе 18�20 уровня, когда ма�
гам наконец разрешают взяться за самые эффек�
тивные заклинания. Спарринг легализован на�
чиная с восьмого уровня, но в это время у Вар�
вара и Паладина в принципе нет реальных со�
перников. К тому же бег друг за другом по бес�
конечным полям уровней с грязной целью бра�
тоубийства противоречит духу редакционной
взаимовыручки. Уровни в принципе не приспо�
соблены для целенаправленного поединка не�
скольких персонажей. Слишком много угодий!
С тем же успехом можно пытаться вести полно�
масштабную военную операцию, выставив на
поле боя только двух маршалов на конях и при
регалиях. Согласитесь, какая здесь тактика? Сце�
пились на мгновение и разошлись: один доволь�
ный, другой не очень. Дефматч в играх серии
Diablo больше похож на войну дворовых шавок:
незаметно подкрасться, улучив момент, ударить

в спину, подобрать вещи и быстро, очень быстро
выйти из игры. Правда, если подобных ниндзя
впоследствии находят, их бьют дружно, больно,
преимущественно ногами.

Мичурин, апельсинов друг
Выбор двух основных персонажей, Sorceress и
Paladin, был сделан после целого ряда интерес�
нейших опытов. Мы перепробовали сочетания
почти всех пяти героев, пока не остановились на
вышеупомянутой гармоничной паре. Насколь�
ко гармоничной, вы увидите чуть дальше.

Сначала в бой вышли два Паладина. Мы дого�
ворились организованно развивать их ауры: один
offensive, другой defensive. Оставалось лишь дер�
жаться друг друга и дополнять коллегу своим зак�
линанием. Элементарные комбинации вроде
Might + Defiance, Thorns + Prayer (и прочие их
сочетания) делают и без того крепкую парочку
абсолютно непобедимой. В конце первой части
игры мы остановились и оглянулись назад. Море
обезображенных останков, словно мимо пробе�
гал герой Шварценеггера из фильма “Коммандо”:

— Что ты нам оставил, Мэйтрикс?
Широкая голливудская улыбка на искорежен�

ном стероидами лице:
— Трупы.
Бравада бравадой, но идти до 99 уровня вот так,

напролом, бездумно, почему�то не хотелось. И
мы взяли двух Sorceress.

Почувствовали разницу. Немедленно. Первый
же босс, Blood Raven, умудрилась прикончить
двух молоденьких Колдуний по дюжине раз на
каждую. И еще немного сверху. Она издевалась
над нами, натравливая мешающее бегать море
зомби, пряталась за их облезлыми спинами от
наших заклинаний, вела себя безобразно. Драз�
нилась. Обзывалась нехорошими словами.
Ярость не помогала. Слабенькие заклинания
первых уровней — тоже. И мы наконец�то со�
вершили единственно верный поступок. Оста�
вили одну из Колдуний и вынули из закромов
Паладина.

Инь и Янь: Sorceress
Казалось, они созданы друг для друга. Могучий
уже с самого начала игры Паладин по�джентль�
менски оберегал свою волшебную даму вплоть

Multiplayer-ìåíþ

 ‡Í Ë ‚ÂÒ¸ ËÌÚÂÙÂÈÒ ‚ ̂ ÂÎÓÏ, ‡Î„ÓËÚÏ Ó„‡ÌËÁ‡ˆËË ÏÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍÓ„Ó Ó·˘ÂÌËˇ ‚˚ÎË-
Á‡Ì ‰Ó Ë‰Â‡Î¸ÌÓ„Ó ·ÎÂÒÍ‡. ¬ ÌÂ·ÓÎ¸¯ÓÂ ÏÂÌ˛ ÔÓÏÂÒÚËÎÓÒ¸ ‚ÒÂ: ÔËÁ˚‚˚ Í ÏËÛ (Coop) Ë ‚ÓÈÌÂ
(Deathmatch), ÒÔÓÒÓ· Ë„ÌÓËÓ‚‡ÌËˇ ÒÎË¯ÍÓÏ Ì‡ÁÓÈÎË‚Ó„Ó Ë„ÓÍ‡, ‡ Ú‡ÍÊÂ ÛÓ‚ÌË Ë ÍÎ‡ÒÒÓ‚‡ˇ
ÔËÌ‡‰ÎÂÊÌÓÒÚ¸ Ì‡ıÓ‰ˇ˘ËıÒˇ ‚ Ë„Â ÔÂÒÓÌ‡ÊÂÈ. ÕÂÍÓÚÓÓÂ ÌÂÛ‰Ó·ÒÚ‚Ó ‰ÓÒÚ‡‚ÎˇÂÚ ‡Á‚Â ̃ ÚÓ
ìÌ‡‰ÂÊÌ˚Èî ÒÔÓÒÓ· ÚÓ„Ó‚ÎË ÏÂÊ‰Û Ë„ÓÍ‡ÏË. —ÎÛ˜‡ÈÌÓ ÍÎËÍÌÛ‚ Ì‡ ‡Á„ÛÎË‚‡˛˘Â„Ó ÔÓ „ÓÓ‰Û
ÍÓÎÎÂ„Û, ‚˚ Ï„ÌÓ‚ÂÌÌÓ ‚˚Á˚‚‡ÂÚÂ Â„Ó Ì‡ ÚÓ„Ë. — ‰Û„ÓÈ ÒÚÓÓÌ˚, ÍÓ„‰‡ ‚‡Ï ‰ÂÈÒÚ‚ËÚÂÎ¸ÌÓ
ıÓ˜ÂÚÒˇ ÔÓ‚ÂÒÚË ÌÂ·ÓÎ¸¯Û˛ ‡ÒÔÓ‰‡ÊÛ, ÔËıÓ‰ËÚÒˇ ÌÂÔÓ‰‚ËÊÌÓ ÒÚÓˇÚ¸, ÚÂÔÂÎË‚Ó ÓÊË‰‡ˇ
Â‡ÍˆËË Ì‡Ô‡ÌËÍ‡. ”‰Ë‚ËÚÂÎ¸ÌÓ ÍÓˇ‚‡ˇ, ÌÂÎÓ‚Í‡ˇ, ÌÂ ‚ÔËÒ˚‚‡˛˘‡ˇÒˇ ‚ „Î‡‰ÍÛ˛ Ë ·Î‡„ÓÔÓ-
ÎÛ˜ÌÛ˛ Ó·˘Û˛ Í‡ÚËÌÛ ‰ËÁ‡ÈÌ‡ Diablo II ‰ÂÚ‡Î¸.

�

Вот он, типичный
пример “правильной
битвы”. Все как по
нотам: Паладин стоит в
центре, окуривая всех
своей аурой thorns и
обижая самых наглых
монстров; Некромант
наблюдает сбоку,
готовясь в случае
проблем наслать на
врага какое.нибудь
проклятие (curse) или
добавить bone spear
особенно живучему
врагу; ну а могучее
воинство из девяти
зверушек принимает на
грудь удары умирающих
врагов.

Очень трудно отклады.
вать яйца в холодильни.
ке. А уж когда в это
время по ним бьют...
�
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до восемнадцатого уровня, где они на время по�
менялись местами. Эти двадцать призовых оч�
ков пошли на развитие пассивного заклинания
Warmth, защитного Shiver Armor и подготовки
плацдармов для взятия главных умений в жизни
почти любой Sorceress: Chain Lightning, Fire Wall,
Glacial Spike.

В момент достижения Sorceress магического
совершеннолетия, 18 уровня в классе, Paladin
изрядно удивился. Монета жизни поверну�
лась обратной стороной: для него просто не
осталось работы. Когда бравый вояка, разма�
хивая своим гигантским мечом, направлялся
к очередной толпе задорно атакующих мон�
стров, его обгонял искрящийся Glacial Spike.
Вслед за ним, с миллисекундным опоздани�
ем — Chain Lightning. Волшебница может “ра�
ботать” с двух рук, реализовывать заклинания
обеими кнопками мыши. Smart�интерфейс
Diablo II прекрасно понимает, когда персонаж
имеет потребность в изменении дислокации,
а когда просто хочет зашвырнуть в кого�ни�
будь заклинание. Так и получается: почти сли�
вающиеся щелчки левой и правых кнопок
сначала замораживают на месте целую груп�
пу нападающих, затем, с минимальным опоз�
данием, дабы не дать отморозкам времени на
акклиматизацию, потчуют неприятно колю�
чим разрядом Chain Lightning. Добежавший до
места расправы Паладин обнаруживает кусоч�
ки льда и подтаявшие лужи. Sorceress до ще�
петильности аккуратна. Ненавидит оставлять
мусор на лужайке!

Другое дело, если в группе монстров обнару�
жатся несколько редких, занесенных в Красную
книгу особей — в такой ситуации без Паладина
не обойтись. Только он способен на несколько
мгновений задержать предводителя, и этого до�

статочно для Sorceress, чтобы подобраться по�
ближе и сбить две трети жизненной спеси с му�
тировавшего Челубея при помощи Static Field.
Остальное — дело техники для мускулистого те�
лохранителя. Детали — в следующей главке.

В одиночку Sorceress слишком слаба, не мо�
жет выдержать и пары славных оплеух от ак�
тивно занимающегося физподготовкой босса
Diablo II. Зато с посильной помощью Defiance�
Паладина ее суммарный armor class (броня +
Shiver Armor + Defiance) зачастую превышает
уровень защиты ее собственного спутника.
Хотя для рукопашной она все равно не годит�
ся — как ни крути. Ее самостоятельное турне
по Nightmare или Hell превращается то в кош�
мар, то в сущий ад. Experience теряется быст�
рее, чем растет. Sorceress высокого уровня обя�
зательно нужен крепкий спутник. Чтобы от�
влекал на себя внимание монстров, принимал
на грудь заклинания и стрелы. О массовом ис�
треблении позаботится его спутница — просто
не позволяйте ее донимать.

Инь и Янь: Paladin
Почему�то большинство начинающих дьяблома�
нов выбирают либо Варвара, либо Колдунью.
Строго говоря, винить их трудно: уж если кому�
то хочется просто бить врагов по головам, зале�

Ìíåíèÿ î ìíîãîïîëüçîâàòåëüñêîé Diablo II

ì...œÂ‰Î‡„‡˛ ÔÓÍ‡ Ë„‡Ú¸ ‚ Single Player, ÔÓÒÚ‡‡Ú¸Òˇ ‚˚‡·ÓÚ‡Ú¸ ÒÚ‡-
ÚÂ„ËË ‰Îˇ ÔÓÎ˛·Ë‚¯Â„ÓÒˇ „ÂÓˇ. »ÎË ÔÓÒÚÓ ÔÓÊËÚ¸ Ô‡Û ÌÂ‰ÂÎ¸ ‚
Â‡Î¸ÌÓÏ ÏËÂ!  Ó„‰‡ ‚ÂÌÂÚÂÒ¸, Blizzard, Ò ·ÓÊ¸ÂÈ ÔÓÏÓ˘¸˛, Â¯ËÚ
‚ÒÂ ÔÓ·ÎÂÏ˚ Ò ÒÂ‚Â‡ÏË...î ó ËÓÌËÁËÛÂÚ Infoceptor
(www.infoceptor.com).

ìŒÌ‡ ÒÓÒÂÚ ‚ÂÏˇ. ›Ú‡ ÔÓÍÎˇÚ‡ˇ Ë„‡ ‚˚Ò‡Ò˚‚‡ÂÚ ¬—≈ Ò‚Ó·Ó‰ÌÓÂ ‚Â-
Ïˇ ‚‡¯ÂÈ ÊËÁÌË!î ó ‡Á‰ÓÒ‡‰Ó‚‡ÌÓ ‚ÓÒÍÎËˆ‡ÂÚ ÌÂÍÚÓ Evil Avatar
(www.evilavatar.com).

�

Удар bone spear, хоть и
не особо нужен, зато
очень красив.

�

Доска почета Гвардейско.
го Паладина имени ПэЖэ.

—Что ты нам
оставил,

Мэйтрикс?
Широкая

голливудская
улыбка на

искореженном
стероидами

лице:
— Трупы.

Ðåäàêòîð îòäåëà ðîëåâûõ èãð Àëåêñàíäð Âåðøèíèí (versh@game-exe.ru)
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зая в самую гущу свалки, это лучше всего делать
могучим мужиком с парой топоров наперевес;
если же тянет к власти над природой, чтобы
монстр умирал еще до появления на экране, и
ты готов мириться с необходимой при этом ос�
торожностью, лучше всего привлечь, разумеет�
ся, властительницу волшебства.

Но не торопитесь! Посмотрите на скриншоты,
расположившиеся внизу предыдущей страницы,
и оцените, какой страшный зверь получился у
старика ПэЖэ в результате тщательного воспи�
тания обычнейшего Паладина, созданного при�
родой как лидер группы, помогающий всем сво�
ими аурами, но в результате оказавшегося супер�
меном даже в одиночной игре. Учитывая, что в
опросе на www.game�exe.ru Паладин безогово�
рочно взял первое место как самый популярный
в народе персонаж, думается, что немного опы�
та от ПэЖэ�Паладина не помешает.

Основные цифры, на которые следует обратить
внимание, — это, разумеется, количество нерас�
пределенных skill points и experience points. Па�
ренек имеет, по сути, шестой уровень по всем
параметрам (разве что чуть�чуть поднята сила,
чтобы надеть на себя доступную в магазине одеж�
ду, да и то больше belt’ом с +14 strength), но от�
лично чувствует себя в самом конце четвертой
части игры, укладывая всех, кто ему попадается,
и не особо напрягаясь при этом.

Что самое забавное — мы до сих пор не пони�
маем, как ему это удается. Супервещей в
inventory нет, пара удачно найденных rare�ножи�
ков (даже не unique, просто неплохие flail и
scepter со слегка повышенным damage, attack
rating и мелкими радостями), имеющих от при�
роды very fast attack speed, достаточно толстая
броня (по возможности — of the mammoth, ибо
vitality, как и все остальное, осталась на шестом
уровне и здоровья чуток не хватает), щит с тре�
мя chipped�алмазами (уж что попалось — то по�
палось, крупнее пока нет, а без защиты неуют�
но), дабы магические враги не слишком доста�
вали, шапка с небольшой регенерацией жизни и
бижутерия с разнообразными защитами от ма�
гии, все довольно дешевое и куплено в ближай�

шем магазине. Объяснения, почему это работа�
ет, а также описания других суперперсонажей
принимаются по адресу pg@game�exe.ru.

Дневник Господина ПэЖэ
(Paladin, vol. 2)

...Увы, момент сдачи номера пришел, как обыч�
но, слишком рано, и довести зверя хотя бы до
начала Hell не удалось, но в Nightmare (пока —
вторая половина первого акта) все не так уж пло�
хо. Пришлось выучить charge (а для этого —
Smite, так что потратилось два Skill Point’а), и
дело пошло! Дьябло погиб сразу же, телепорти�
роваться в город не понадобилось ни разу. На
Nightmare встреченный зверь получает один�два
charge на 40�80 и успокаивается, позволяя добить
себя обычным zeal’ом. Даже вредные гады, вы�
деляющие молнии при попаданиях, не беспоко�

Ïàðòèéíûå ïðèâèëåãèè

ÃÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍ‡ˇ Ë„‡ ÏÓÊÂÚ ·˚Ú¸ ‡ÂÏ ó ÌÓ ÚÓÎ¸ÍÓ ÔË ÚÓÏ ÛÒÎÓ‚ËË, ÂÒÎË ‚‡¯ Ì‡Ô‡-
ÌËÍ ̃ ÂÂÁ Í‡Ê‰˚Â ÔˇÚ¸ ÏËÌÛÚ ÌÂ ÔÓÒËÚÒˇ Ì‡ÎËÚ¸ ÒÂ·Â Â˘Â ÌÂÏÌÓ„Ó ÍÓÙÂ, Â„Ó ÌÂ ÁÓ‚ÛÚ Í ÚÂÎÂ-
ÙÓÌÛ ‡Á ‚ ‰‚Â ÏËÌÛÚ˚ Ë ÓÌ ÌÂ ‡ÒÒÍ‡Á˚‚‡ÂÚ Ó· ËÌÚËÏÌ˚ı ÔÓ·ÎÂÏ‡ı Ò‚ÓÂ„Ó „ÂÓˇ ‚ ÂÊËÏÂ
Â‡Î¸ÌÓ„Ó ‚ÂÏÂÌË.
Diablo II ÛÒÚÓÂÌ‡ ÏÛ‰Ó.  ‡Í ÚÓÎ¸ÍÓ ÍÚÓ-ÌË·Û‰¸ ÔËÒÓÂ‰ËÌˇÂÚÒˇ Í ÛÊÂ Á‡ÔÛ˘ÂÌÌÓÈ Ë„Â, ÂÂ Û˜‡ÒÚ-
ÌËÍË ÔÓÎÛ˜‡˛Ú ÒÓÓ·˘ÂÌËÂ Ó ‚ÓÁÓÒ¯ÂÈ ÁÎÓ·ÌÓÒÚË ÏÓÌÒÚÓ‚ (ÔË Ó·˚‚Â Ò‚ˇÁË ËÏÂÂÚ ÏÂÒÚÓ Ó·-
‡ÚÌ˚È ÔÓˆÂÒÒ). ¬ ÔËÌˆËÔÂ, ̋ ÚÓ ÒÔÓÒÓ· ÎÂ„ÍÓ„Ó Ì‡·Ó‡ ÛÓ‚ÌÂÈ ó ÓÒÓ·ÂÌÌÓ ‰Îˇ ¬‡‚‡‡ ËÎË
œ‡Î‡‰ËÌ‡. «‡ÔÛÒÚËÚÂ ÏÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍÛ˛ Ë„Û ‚ ÎÓÍ‡Î¸ÌÓÈ ÒÂÚË, ÌÓ ÓÒÚ‡‚¸ÚÂ ‚ÒÂı ÔÂÒÓÌ‡ÊÂÈ,
ÍÓÏÂ Ó‰ÌÓ„Ó, ‚ „ÓÓ‰Â. ¬ Ô‡ÚË˛ ÌÂ Ó·˙Â‰ËÌˇÈÚÂÒ¸. –‡ÒÍÛ˜Ë‚‡ÈÚÂ Î˛·ËÏ˚È ·ÓÂ‚ÓÈ ÚÓÔÓ Ë ‰Â-
ÊËÚÂ Í‡Ï‡Ì Í‡Í ÏÓÊÌÓ ̄ ËÂ. Ã‡ÌÚ‡ ‰Ìˇ: XP-ÎË‚ÂÌ¸, ÔË‰Ë!
—Ó·‡‚¯ËÂÒˇ ‚ ÍÓÏ‡Ì‰Û Ë„ÓÍË ÔÓÎÛ˜‡˛Ú Ó·˘ËÈ ÔÛÎ experience-Ó˜ÍÓ‚, ÏÓ„ÛÚ ‚Ë‰ÂÚ¸ ÔÓÎÓÊÂÌËÂ
Ò‚ÓËı ÍÓÎÎÂ„ Ì‡ Í‡ÚÂ (Í ÒÓÊ‡ÎÂÌË˛, ìÚÂÏÌ˚Âî Ó·Î‡ÒÚË ÌÂ ‡Ò˜Ë˘‡˛ÚÒˇ ‡‚ÚÓÏ‡ÚË˜ÂÒÍË ‰Îˇ ‚ÒÂı
ÔÓ ÏÂÂ ÔÓ‰‚ËÊÂÌËˇ ÓÚ‰ÂÎ¸Ì˚ı „ÂÓÂ‚ ‚„ÎÛ·¸ ÛÓ‚Ìˇ). ŒÌË ÌÂ Á‡‰Â‚‡˛Ú ÒÓ˛ÁÌËÍÓ‚ Û‰‡‡ÏË Ë
Á‡ÍÎËÌ‡ÌËˇÏË, ÌÓ „Â˛Ú ‡Û‡ÏË Ë Á‡ÍÎˇÚ¸ˇÏË Ï‡ÒÒÓ‚Ó„Ó ËÒÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÌËˇ. »‰Âˇ ÒÔÎÂÚÂÌËˇ Ú‡ÍËı
ÒÔÂÎÎÓ‚ ‰ÂÎ‡ÂÚ multiplayer-ÂÊËÏ ËÌÚÂÂÒÌ˚Ï Ò Ú‡ÍÚË˜ÂÒÍÓÈ ÚÓ˜ÍË ÁÂÌËˇ: ‡Á‡·ÓÚÍ‡ Ë ÔË-
ÏÂÌÂÌËÂ ‡ÁÎË˜Ì˚ı ÍÓÏ·ËÌ‡ˆËÈ ÛÏÂÌËÈ ÔÂÒÓÌ‡ÊÂÈ ‰ÂÈÒÚ‚ËÚÂÎ¸ÌÓ Ó·˙Â‰ËÌˇÂÚ „ÂÓÂ‚ ‚ Â‰Ë-
Ì˚È Ó„‡ÌËÁÏ Ò Ó„ÓÏÌ˚Ï ÔÓÚÂÌˆË‡ÎÓÏ, ‚ ÍÓÏ‡Ì‰Û. ¿ „Î‡‚ÌÓÂ, Ó„‡ÌË˜ÂÌÌ˚È ‡‰ËÛÒ ‰ÂÈÒÚ‚Ëˇ
Ô‡ÚËÈÌ˚ı ÒÍËÎÎÓ‚ Á‡ÒÚ‡‚ÎˇÂÚ ‰ÂÊ‡Ú¸Òˇ Ë ·ËÚ¸Òˇ ‚ÏÂÒÚÂ, ÓÒÚ‡‚‡ˇÒ¸ ÔÓ‰ ·Î‡„ÓÒÚÌ˚Ï ‚ÎËˇÌËÂÏ
Ó·˙Â‰ËÌÂÌÌÓÈ ‡Û˚.
ƒ‡! » ÌÂ ÒÚÓËÚ Á‡·˚‚‡Ú¸ Ó ÔËÌˆËÔÂ ‰‚Ûı ÚÂÎÂÔÓÚÓ‚: ÒÚ‡‚ËÚÂ ıÓÚˇ ·˚ ‰‚‡ ÔÓıÓ‰‡ ‚ „ÓÓ‰ Ë
‚ÒÂ„‰‡ ÔÓÎ¸ÁÛÂÚÂÒ¸ ̃ ÛÊËÏ.

�

Наблюдать за гибелью
очередной Black Rogue

лучше всего с некоторо.
го расстояния: зачем

мешать ребятам
веселиться?..
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ÕÂ ‚ÒÂ Á‡ÏÂÚËÎË ̋ ÚÓ, Ë ÒÓ‚ÒÂÏ ÛÊ ÌÂÏÌÓ„ËÂ ÔÓÎ¸ÁÛ˛ÚÒˇ, ‡ ÏÂÊ‰Û ÚÂÏ
Ò‚ÂÊ‡ˇ ËÌÍ‡Ì‡ˆËˇ Diablo ÓÍ‡Á‡Î‡Ò¸ Ë„Û¯ÍÓÈ Ò Â‚ÓÎ˛ˆËÓÌÌ˚Ï ËÌ-
ÚÂÙÂÈÒÓÏ, Ì‡ÒÚÓÎ¸ÍÓ Ú˘‡ÚÂÎ¸ÌÓ ÔÓ‡·ÓÚ‡ÌÌ˚Ï Ë ÒÓ‰ÂÊ‡˘ËÏ Ú‡ÍÓÂ
ÍÓÎË˜ÂÒÚ‚Ó ÏÂÎÍËı ÔÓÎÂÁÌ˚ı ‰ÂÚ‡ÎÂÈ, ̃ ÚÓ ÔÓÁ‡‚Ë‰ÛÂÚ ÍÚÓ Û„Ó‰ÌÓ.

—‡ÏÓ ÒÓ·ÓÈ, ÔÓÒÚÓ ÔÓı‚‡ÎËÚ¸ ó ÌÂ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ, ‡Á‡·ÓÚ˜ËÍË Ë Ò‡ÏË
‚ÒÂ ÁÌ‡˛Ú, ÔÓ‰‡ÊË Û ÌËı Ë Ú‡Í ÓÚÎË˜Ì˚Â, Ú‡Í ̃ ÚÓ, Ì‡‰ÂÂÏÒˇ, ‚ ÒÎÂ‰Û-
˛˘Ëı ‚ÂÒËˇı ‚ÒÂ ·Û‰ÂÚ Í‡Í ÏËÌËÏÛÏ ÌÂ ıÛÊÂ. ¿ ‚ÓÚ ̃ ËÚ‡ÚÂÎˇÏ ÛÒÚÓ-
ËÚ¸ ÌÂ·ÓÎ¸¯ÓÈ ÎËÍ·ÂÁ Ì‡‰Ó: Ó·Ë‰ÌÓ, ÂÒÎË ‚˚ Ú‡Í Ë ÌÂ Á‡ÏÂÚËÚÂ Í‡-
ÍÛ˛-ÌË·Û‰¸ ÏÂÎÍÛ˛ ‡‰ÓÒÚ¸.

ÃÂÌ  ̨Ë ÓÍÓ¯ÍË
œÂ‚ÓÂ Ë Ó˜Â‚Ë‰ÌÓÂ ó ÓÍÓÌÌ‡ˇ ÒËÒÚÂÏ‡, ÒÓÁ‰‡ÌÌ‡ˇ „ÂÌËÂÏ. —Ú‡‚¯‡ˇ
ÛÊÂ ÒÚ‡Ì‰‡ÚÓÏ ÔÓÎÌÓÒÚ¸˛ ÔÂÂÔÓ„‡ÏÏËÛÂÏ‡ˇ ÍÎ‡‚Ë‡ÚÛ‡ (ÌÂ Á‡-
·Û‰¸ÚÂ Á‡„ÎˇÌÛÚ¸ ‚ Ì‡ÒÚÓÈÍË ó Ú‡Ï ÂÒÚ¸ Ó˜ÂÌ¸ Á‡·‡‚Ì˚Â ÍÌÓÔÍË) Ò
‚ÂÒ¸Ï‡ ‡ÁÛÏÌ˚ÏË ÛÏÓÎ˜‡ÌËˇÏË, ÔË˜ÂÏ ‚ ÓÔÂ‰ÂÎÂÌËË ̋ ÚËı Ò‡Ï˚ı
ÛÏÓÎ˜‡ÌËÈ ÔÓˇ‚ÎÂÌÓ ‚ÌËÏ‡ÌËÂ Í ‰ÂÚ‡ÎˇÏ. «‡‰ÛÏ‡ÈÚÂÒ¸: ÔÓ˜ÂÏÛ
inventory ‚˚Á˚‚‡ÂÚÒˇ ÌÂ ÚÓÎ¸ÍÓ ÔÓ ÍÌÓÔÍÂ ìiî, ÌÓ Ë ìbî? ƒ‡ ÔÓÚÓÏÛ, ̃ ÚÓ
ìiî ÒÎË¯ÍÓÏ ‰‡ÎÂÍÓ ÓÚ ÒÚ‡Ì‰‡ÚÌÓ„Ó ÔÓÎÓÊÂÌËˇ ÎÂ‚ÓÈ ÛÍË Ì‡ ÍÎ‡‚Ë-
‡ÚÛÂ, ‡ ìÔÂÂÓ‰Â‚‡Ú¸Òˇî ÔËıÓ‰ËÚÒˇ ËÌÓ„‰‡ Ë Ì‡ ·Â„Û.

√Î‡‚ÌÓÂ, ̃ ÂÏ ÏÓ„ÛÚ „Ó‰ËÚ¸Òˇ ‡‚ÚÓ˚, ó ̋ ÚÓ ÔÓÒÚÓÚ‡ Ë ÔÓÒÎÂ‰Ó‚‡-
ÚÂÎ¸ÌÓÒÚ¸. À˛·ÓÂ ‰ÂÈÒÚ‚ËÂ ÏÓÊÌÓ ÓÒÛ˘ÂÒÚ‚ËÚ¸ Í‡Í ÏËÌËÏÛÏ ÚÂÏˇ
ÒÔÓÒÓ·‡ÏË, ÔË˜ÂÏ Î˛·ÓÈ Ëı ÍÓÏ·ËÌ‡ˆËÂÈ, ÚÓÈ, Í‡Í‡ˇ Û‰Ó·Ì‡ ‚ ‰‡ÌÌ˚È
ÍÓÌÍÂÚÌ˚È ÏÓÏÂÌÚ. Õ‡ÔËÏÂ, ÓÚÍ˚‚ ÓÍÌÓ ı‡‡ÍÚÂËÒÚËÍ ÔÂÒÓÌ‡Ê‡
(ÍÌÓÔÍ‡ ìcî ËÎË ìaî ÔÓ ÛÏÓÎ˜‡ÌË˛, ËÎË ‚˚·Ó ÍÌÓÔÍË Ì‡ ÏËÍÓÔ‡ÌÂÎ¸ÍÂ
‚ÌËÁÛ ÔÓÒÂÂ‰ËÌÂ), Á‡Í˚‚‡ÂÏ Â„Ó ÎË·Ó ÚÓÈ ÊÂ ÍÌÓÔÍÓÈ Ì‡ ÍÎ‡‚Ë‡ÚÛÂ,
ÎË·Ó Ì‡Ê‡ÚËÂÏ Ï˚¯¸˛ Ì‡ ÒÔÂˆË‡Î¸ÌÛ˛ ÍÌÓÔÍÛ ìcloseî, ÎË·Ó, Ì‡ÍÓÌÂˆ,
ìÔÓ·ÂÎÓÏî ËÎË ìEscî. ¬ÓÓ·˘Â, ÍÌÓÔÍ‡ ìÔÓ·ÂÎî ËÏÂÂÚ Ó˜ÂÌ¸ Û‰Ó·Ì˚È
ÒÏ˚ÒÎ: ìÓ˜ËÒÚËÚ¸ ̋ Í‡Ìî. œË ÔÂ‚ÓÏ ÂÂ Ì‡Ê‡ÚËË Û·Ë‡˛ÚÒˇ ‚ÒÂ ÓÚÍ˚-
Ú˚Â Ô‡ÌÂÎË ËÌÚÂÙÂÈÒ‡, ‡ ÔË ‚ÚÓÓÏ ó ‚Òˇ ÓÒÚ‡Î¸Ì‡ˇ ÏÂ¯‡˛˘‡ˇ ·ËÚ‚Â
ËÌÙÓÏ‡ˆËˇ: Í‡Ú‡, ÔÓÚÂÚ˚ Û˜‡ÒÚÌËÍÓ‚ „ÛÔÔ˚ Ë Ú.Ô. ◊ÂÂÁ ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ
‰ÌÂÈ Ë„˚ Ó‰ËÌ ËÁ Ì‡Ò ÔÓÈÏ‡Î ÒÂ·ˇ Ì‡ ÚÓÏ, ̃ ÚÓ Ô˚Ú‡ÂÚÒˇ Á‡Í˚Ú¸ Í‡-
ÍÛ˛-ÚÓ Windows-ÔÓ„‡ÏÏÛ, Ì‡ÊËÏ‡ˇ ìÔÓ·ÂÎî...

“Â, ÍÚÓ ‚ÒÂ Â˘Â ÔÓÎ¸ÁÛÂÚÒˇ ˜ÂÏ-ÚÓ Ó‰ÌËÏ (˜‡˘Â ‚ÒÂ„Ó ÚÓÎ¸ÍÓ Ï˚-
¯¸˛), Ó·Â˜ÂÌ˚ Ì‡ ÔÓË„˚¯, ÓÒÓ·ÂÌÌÓ Ì‡ Battle.net, Ë·Ó ÓÌË ıÓÌË-
˜ÂÒÍË ÌÂ ÛÒÔÂ‚‡˛Ú Ò‰ÂÎ‡Ú¸ ‚ÒÂ, ̃ ÚÓ ‰ÓÎÊÌÓ.

Œ‰ÌÓ ÔÎÓıÓ: Ò‡Ï ËÌÚÂÙÂÈÒ ÌÂ Û·Ë‡ÂÚÒˇ Ò ̋ Í‡Ì‡ ÌËÍÓ„‰‡ Ë ‚ÒÂ„‰‡
Â‡„ËÛÂÚ Ì‡ Ï˚¯¸. ¿ ̋ ÚÓ ÁÌ‡˜ËÚ, ̃ ÚÓ Ì‡‰Ó ÛÎËÚ¸ ÔÂÒÓÌ‡ÊÂÏ, Ì‡ıÓ-
‰ˇÒ¸ ‚ ÒÓÒÚÓˇÌËË ‰ÓıÎÓ„Ó Û‰‡‚‡: ‰‡ÊÂ ‚ Ô˚ÎÛ ·ËÚ‚˚ Ú˘‡ÚÂÎ¸ÌÓ Û‰Â-
ÊË‚‡Ú¸ Ï˚¯¸ ÔÓ·ÎËÁÓÒÚË ÓÚ Ë„ÓÍ‡. ÃÓÎÓ‰˚Ï Ë ÌÂ‚Ì˚Ï ·ÓÈˆ‡Ï ̋ ÚÓ
Û‰‡ÂÚÒˇ ‰‡ÎÂÍÓ ÌÂ ‚ÒÂ„‰‡, ÔÓ˝ÚÓÏÛ ËÌÓÈ ‡Á ‚ÏÂÒÚÓ ÒÔ‡ÒËÚÂÎ¸ÌÓ„Ó ‚˚-
ÒÚÂÎ‡ ËÎË ÚÂÎÂÔÓÚ‡ˆËË Û ÌËı ‚ÒÔÎ˚‚‡ÂÚ Í‡ÍÓÂ-ÌË·Û‰¸ ÏÂÌ˛. ¿ ̋ ÚÓ
ÒÏÂÚÂÎ¸ÌÓ...

»„Ó‚ÓÈ ËÌÚÂÙÂÈÒ
 ÌÓÔÍÛ ìAltî Ë ÂÂ ÙÛÌÍˆËË ‚ Diablo II ÔË‰ÛÏ‡ÎË ÏÛ‰˚Â Î˛‰Ë, ÔÓ-
Ì‡ÒÚÓˇ˘ÂÏÛ ÏÛ‰˚Â. —·Ó Ò ÔÓÎ‡ ÚÓÎ¸ÍÓ ÌÛÊÌ˚ı ÔÓ‰‡ÍÓ‚ ·˚Î ÔÓ-
·ÎÂÏÓÈ ÛÊÂ ‚ Diablo Ë ÌË˜ÛÚ¸ ÌÂ ÒÚ‡Î ÔÓ˘Â ‚ ÓÒÚ‡Î¸Ì˚ı Ë„‡ı ÚÓ„Ó
ÊÂ Ê‡Ì‡. “‡‰ËˆËÓÌÌ˚È ‰Îˇ Í‚ÂÒÚÓ‚ ÔËÍÒÂÎ¸-ı‡ÌÚËÌ„ ÔÎ‡‚ÌÓ Ë ÌÂ-
Á‡ÏÂÚÌÓ ÔÂÂÍÓ˜Â‚‡Î ‚ Action-RPG Ë „ÓÁËÎ Ú‡Ï ÓÒÚ‡Ú¸Òˇ; ‰‡ÊÂ ‰Ó-
‚ÓÎ¸ÌÓ Û‰‡˜Ì‡ˇ Í‡Ú‡ ËÁ Darkstone, Ì‡ ÍÓÚÓÓÈ ÏÓÊÌÓ ·˚ÎÓ Û‚Ë‰ÂÚ¸
Ï‡„Ë˜ÂÒÍËÂ ÔÂ‰ÏÂÚ˚ (ÔÓÍ‡˜‡‚ ÒÂ·Â ÌÛÊÌ˚È ÒÍËÎÎ, ‡ÁÛÏÂÂÚÒˇ), ÌÂ
Â¯‡Î‡ ÔÓ·ÎÂÏ˚ ÓÍÓÌ˜‡ÚÂÎ¸ÌÓ.

¿ ‚ÓÚ Á‰ÂÒ¸ Ú‡ÍÓÈ ÔÓ·ÎÂÏ˚ ÌÂÚ. œÓÒÚÓ ÔËÊÏË ìAltî ó Ë Ì‡ÒÎ‡Ê-
‰‡ÈÒˇ, ‚ÒÂ Ó·ÓÁÌ‡˜ÂÌÓ ÔÓÒÚ˚Ï ‡Ì„ÎËÈÒÍËÏ ̌ Á˚ÍÓÏ, ‰‡ÊÂ ÚÂ ÔÂ‰-
ÏÂÚ˚, ÍÓÚÓ˚Â ‰‡‚ÌÓ ËÒ˜ÂÁÎË Á‡ ÒÚÂÌÓÈ ËÎË ÔÓ‰ „ÓÓÈ ÚÛÔÓ‚, ÏÓÊÌÓ
‚˚·‡Ú¸ ·ÂÁ ıÎÓÔÓÚ.

”‚˚, Â‡ÎËÁ‡ˆËˇ Ï‡ÎÓÒÚ¸ ÔÓ‰Í‡˜‡Î‡. Ã‡ÎÓ ÚÓ„Ó, ̃ ÚÓ ÒÎÛ˜‡ÈÌÓÂ Ì‡-
Ê‡ÚËÂ ÍÓÏ·ËÌ‡ˆËË ìAltî-îTabî ÌÂ ÚÓÎ¸ÍÓ ‚ÓÁÏÓÊÌÓ, ÌÓ Ë Â„ÛÎˇÌÓ
ÔÓËÒıÓ‰ËÚ (·Â„Û ̋ ÚÓ ̌  ÔÓ Í‡ÚÂ, ÔÂ‰ÏÂÚ˚ ‚˚ËÒÍË‚‡˛, Â¯‡˛ ÂÂ ÓÚ-
ÍÎ˛˜ËÚ¸...), Ú‡Í Â˘Â ÔË Ì‡Ê‡ÚÓÏ ìAltî ÔÂÂÒÚ‡˛Ú ì‚˚ˆÂÎË‚‡Ú¸Òˇî Ò‡ÏË
ÔÂ‰ÏÂÚ˚, ÌÛÊÌÓ ÚÓ˜ÌÓ ÔÓÔ‡‰‡Ú¸ ÚÓÎ¸ÍÓ ‚ Ëı Ì‡Á‚‡ÌËˇ, Ú‡Í ˜ÚÓ ÒÓ-
·‡Ú¸ Ò ÔÓÎ‡ ÍÛ˜Û ‰ÂÌÂ„ ·˚ÒÚÂÂ ìÚ‡‰ËˆËÓÌÌ˚Ïî ÒÔÓÒÓ·ÓÏ.

–Â‡ÎËÁ‡ˆËˇ ıÓ‰¸·˚ Ë ·Â„‡ ó ̃ ËÒÚ‡ˇ ìÔˇÚÂÍ‡î, ÌÓ Ë Á‰ÂÒ¸ ÂÒÚ¸ ÏÂÎ-
Í‡ˇ ÌÂ‰Ó‰ÂÎÍ‡. œÓ˜ÂÏÛ-ÚÓ ÍÌÓÔÍ‡ ìCtrlî ‡·ÓÚ‡ÂÚ ÌÂ Í‡Í ìÔÂÂÍÎ˛˜‡-
ÚÂÎ¸î, ‡ Í‡Í ì‚ÍÎ˛˜‡ÚÂÎ¸î. ≈ÒÎË Ì‡Ê‡Ú¸ ìRî Ë ÔÂÂÍÎ˛˜ËÚ¸Òˇ Ì‡ ·Â„, ÚÓ
‚ÂÏÂÌÌÓ ÔÂÂÈÚË ıÓ‰¸·Û, ÔËÊ‡‚ ìCtrlî, ÌÂ‚ÓÁÏÓÊÌÓ. ¬ÔÓ˜ÂÏ, ÓÒ-
Ú‡Î¸Ì˚ı Á‡ÒÎÛ„ ̋ ÚÓ ÌË˜ÛÚ¸ ÌÂ ÛÏ‡ÎˇÂÚ. �

ят — их отбрасывает ударом, и молнии бесполез�
но разлетаются, не задевая героя. Но, впрочем,
чует мое сердце, что дотяну я этого Паладина
уровня до тридцатого или чуть выше (осталось
чуть�чуть), да и плюну. Распределю все очки и
умения (запланирован апгрейд Charge,
Redemption, Salvation, Concentration и, возмож�
но, Blessed Aim, Prayer, Fanaticism и Holy Shield,
остальное для такого парня просто бессмыслен�
но) и в полной мере почувствую, что такое су�
пермашина для убийства...

После благополучной расчистки Тристрама и
достижения 30�го уровня я наконец�то понял
причины суперменства моего парня. Налицо
простая, но очень эффективная комбинация из
природного дисбаланса игры Diablo II, моего
понимания свойств паладиновских скиллов и
элементарного везения. Но давайте по порядку.
Итак, часть первая. Дисбаланс. Паладин от при�
роды слишком мощен. Бывает. В обычной игре
этого не видно, ибо любой персонаж, кроме оче�
видно идиотских, идет по Diablo II с песнями и
лихими посвистами. Но если его не “кормить”

�

Обычнейший Skeleton
Mage, швыряющий
заклинания холода.

�

Умри, злобный шаман!
Некроманту тоже
хочется убить кого.
нибудь лично.

Паладин от
природы

слишком мощен.
В обычной игре
этого не видно,

ибо любой
персонаж,

кроме очевидно
идиотских, идет

по Diablo II с
песнями и

лихими
посвистами.

Ðåäàêòîð îòäåëà ðîëåâûõ èãð Àëåêñàíäð Âåðøèíèí (versh@game-exe.ru)
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œËˇÚÌ˚Â ÏÂÎÓ˜Ë
◊ÚÓ ‡‰ÛÂÚ ÒËÎ¸ÌÂÂ ‚ÒÂ„Ó ó Ú‡Í ̋ ÚÓ ÏÂÎÓ˜Ë. Õ‡ ÌËı Ì‡Ú˚Í‡Â¯¸Òˇ ÒÎÛ-
˜‡ÈÌÓ, ÛÎ˚·‡Â¯¸Òˇ Ë ÊÂÎ‡Â¯¸ ‡‚ÚÓ‡Ï Á‰ÓÓ‚¸ˇ.

  ÔËÏÂÛ, ‰ÂÌ¸„Ë. »ı ËÌÓ„‰‡ ÔËıÓ‰ËÚÒˇ ·ÓÒ‡Ú¸ Ì‡ ÁÂÏÎ˛, Ì‡ÔË-
ÏÂ ÔÂÂ‰ Á‡ıÓ‰ÓÏ Ì‡ ÒÎÓÊÌ˚È ÛÓ‚ÂÌ¸ (ÔÓÎ‡„‡ÂÏ, ‚ÒÂ ÛÊÂ ÁÌ‡˛Ú,
˜ÚÓ ‰ÂÌ¸„Ë Û ÔÓ„Ë·¯Ëı Open-ÔÂÒÓÌ‡ÊÂÈ ÏÓÊÌÓ Á‡·‡Ú¸ ÚÓÎ¸ÍÓ ËÁ
Í‡Ï‡ÌÓ‚, ÌÓ ÌÂ ËÁ stashí‡ Ë ÌÂ Ò ÁÂÏÎË?). ŒÌË, ÍÓÌÂ˜ÌÓ, Ò ̋ ÚÓÈ ÁÂÏÎË
˜ÂÂÁ Í‡ÍÓÂ-ÚÓ ‚ÂÏˇ ËÒ˜ÂÁ‡˛Ú, Í‡Í Ë Î˛·ÓÈ ‰Û„ÓÈ ÔÂ‰ÏÂÚ, Ú‡Í ̃ ÚÓ
Ì‡‰ÓÎ„Ó ÓÒÚ‡‚ÎˇÚ¸ Ëı ·ÂÁ ÔËÒÏÓÚ‡ ÌÂ ÂÍÓÏÂÌ‰ÛÂÚÒˇ, ÌÓ ‚ ˆÂÎÓÏ
Ú‡ÍÓÈ ÏÂÚÓ‰ ÒÔÓÒÓ·ÂÌ Ò·ÂÂ˜¸ ÌÂÏ‡ÎÓ ÏÓÌÂÚ, ÂÒÎË ÍÓ„‰‡-ÌË·Û‰¸ ‚ÒÂ-
Ú‡ÍË ÛÏÂ¯¸. œË Í‡Ê‰ÓÏ Ú‡ÍÓÏ ‚˚·‡Ò˚‚‡ÌËË ‚ÒÚ‡ÂÚ ‚ÓÔÓÒ: Í‡Í
‚˚ÍËÌÛÚ¸ Ëı ‚ÒÂ? ◊ÂÒÚÌÓ ‚‚Ó‰ËÚ¸ ‰ÎËÌÌÛ˛ ̂ ËÙË¸, ÍÓÚÓ‡ˇ Ì‡ÔËÒ‡Ì‡
Ì‡ ̋ Í‡ÌÂ? ƒ‡ ̃ ÚÓ ‚˚! ≈ÒÚ¸ Í‡Í ÏËÌËÏÛÏ ‰‚‡ ·ÓÎÂÂ ÔÓÒÚ˚ı ÒÔÓÒÓ·‡.
ÀË·Ó Ì‡Ê‡Ú¸ Ï˚¯¸˛ Ì‡ ÒÚÂÎÓ˜ÍÛ ‚ÌËÁ (‰Ó ÌÂ„Ó ‰Ó‰ÛÏ˚‚‡˛ÚÒˇ ÏÌÓ-
„ËÂ), ÎË·Ó ÔÓÒÚÓ ÔÓ‰ÂÊ‡Ú¸ Í‡ÍÛ˛-ÌË·Û‰¸ ̂ ËÙÛ Ì‡ ÍÎ‡‚Ë‡ÚÛÂ: Í‡Í
ÚÓÎ¸ÍÓ ̃ ËÒÎÓ ‚ ÒÚÓÍÂ ‚‚Ó‰‡ ÒÚ‡ÌÂÚ ·ÓÎ¸¯Â ËÏÂ˛˘ËıÒˇ Ì‡ÎË˜Ì˚ı, ÓÌÓ
Á‡ÏÂÌËÚÒˇ Ì‡ ÚÓ, ̃ ÚÓ Ì‡‰Ó.

∆‡Î¸, ÒÚÓÎ¸ÍÓ ÊÂ ‚ÌËÏ‡ÌËˇ ÌÂ Û‰ÂÎÂÌÓ ì„ÓÓ‰ÒÍÓÏÛî ËÌÚÂÙÂÈÒÛ:
ÚÓÚ ÊÂ Decard Cain ÏÓ„ ·˚ Ë‰ÂÌÚËÙËˆËÓ‚‡Ú¸ ÔÂ‰ÏÂÚ˚ Ë ÔÓ ÛÏÓÎ˜‡-
ÌË˛, ·ÂÁ ÏÂÌ˛, Í‡Í ÔÓËÒıÓ‰ËÚ ÒÂÈ˜‡Ò ÎÂ˜ÂÌËÂ, ‡ ·ÂÒÂ‰˚ Ò ÔÂÒÓÌ‡-
Ê‡ÏË, ÌÂ ÒÔÓÒÓ·Ì˚ÏË ÒÍ‡Á‡Ú¸ ̃ ÚÓ-ÚÓ ÛÏÌÓÂ, ÏÓÊÌÓ ·˚ÎÓ ·˚ ‚˚Á˚-
‚‡Ú¸ ÓÒÓ·˚Ï Ó·‡ÁÓÏ, ‡ ÌÂ Á‡ÒÚ‡‚ÎˇÚ¸ Ì‡Ò Ú˘‡ÚÂÎ¸ÌÓ ‚˚ˆÂÎË‚‡Ú¸ ÍÌÓÔ-
ÍÛ ìtrade/repairî ‚ ÏÂÎÍÓÈ ÏÂÌ˛¯ÍÂ, ‚ÓÁÌËÍ‡˛˘ÂÈ ÌÂ‚ÂÒÚ¸ „‰Â.  ÒÚ‡-
ÚË, ÍÓ„‰‡ ÚÓ„Ó‚Îˇ ÛÊÂ Ì‡˜‡Î‡Ò¸, ‚ÒÂ ÒÌÓ‚‡ ÒÚ‡ÌÓ‚ËÚÒˇ ÔÓÒÚÓ Á‡ÏÂ˜‡-
ÚÂÎ¸ÌÓ: ÔÂ‰ÏÂÚ˚ ÛÒÔÂ¯ÌÓ ÔÓ‰‡˛ÚÒˇ Ó·˚˜Ì˚Ï ‰‡·Î-ÍÎËÍÓÏ (ÔÓˇ‚-
Îˇ˛˘ÂÂÒˇ ÏÂÌ˛ ÒÓ‰ÂÊËÚ Ì‡‰ÔËÒ¸ ìYesî ÚÓ˜ÌÓ ÔÓ‰ ÍÛÒÓÓÏ!).

¿ ÔÓˇÒ? ¬˚ Á‡ÏÂÚËÎË, Í‡Í Á‡ÏÂ˜‡ÚÂÎ¸ÌÓ ÓÌ ÛÒÚÓÂÌ? ÕÂÚ, ‚˚ ̋ ÚÓ„Ó ÌÂ
Á‡ÏÂÚËÎË, Ë·Ó Ô‡‚ËÎ¸ÌÓÂ Â¯ÂÌËÂ Í‡ÊÂÚÒˇ Ó˜Â‚Ë‰Ì˚Ï, ÍÓ„‰‡ ÓÌÓ ÛÊÂ
ÂÒÚ¸. ≈ÒÎË ‚ ÔÓˇÒÂ ËÏÂ˛ÚÒˇ ÔÛÒÚ˚Â ÏÂÒÚ‡, ÚÓ ÔÓ‰Ó·‡ÌÌ˚Â ̋ ÎËÍÒË˚
‡ÒÔÓÎ‡„‡˛ÚÒˇ Ì‡‰ Ú‡ÍËÏË ÊÂ (Á‰ÓÓ‚¸Â ó Ì‡‰ Á‰ÓÓ‚¸ÂÏ, Ï‡Ì‡ ó
Ì‡‰ Ï‡ÌÓÈ), Ú‡Í ˜ÚÓ Ì‡Ê‡ÚËÂ Ì‡ ÔË‚˚˜ÌÛ˛ ÍÌÓÔÍÛ ÔÓ˜ÚË Ì‡‚ÂÌˇÍ‡
ÔË‚Â‰ÂÚ Í ÓÊË‰‡ÂÏÓÏÛ ÂÁÛÎ¸Ú‡ÚÛ. ∆‡Î¸ ÚÓÎ¸ÍÓ, ̃ ÚÓ ÔÓˇÒ ÌÂ ÔÓÔÓÎ-
ÌˇÂÚÒˇ ‡‚ÚÓÏ‡ÚË˜ÂÒÍË ËÁ ÓÒÌÓ‚ÌÓ„Ó inventory...

— тут�то все и всплывает наружу. Ауры и удары,
которые даже на первом уровне дают увеличе�
ние damage и attack rating в полтора�два раза, да
и потом — на десятки процентов за уровень.
Жизнь, которая при необходимости восстанав�
ливается без расходования драгоценных буты�
лок, если удается хоть чуток побегать на свобо�

де. Щиты, блокирующие практически полови�
ну вражеских ударов. Позднее — ауры, подни�
мающие на небеса одновременно защиту всех
видов, так что даже на Hell проблем с огнем или
молниями не будет (щит с тремя perfect diamonds
дает по 50 с лишним на каждый вид, и аура дает
еще по 60�70, кольца можно вообще не надевать).
Ужас! Враги падают от одного вида Паладина!

Понимание скиллов — штука чуть более хит�
рая. Я, к примеру, готов поспорить, что больше
90% игроков, пробовавших ставить charge в ка�
честве основного удара, делали примерно так:
отбегают от толпы монстров, нацеливаются и
кликают на ближайшего, а потом как можно
быстрее кликают куда�нибудь в сторонку. Так?
Потому и проигрываете, господа. Charge — скилл
уникальный, даже круче, чем zeal и на порядок
мощнее, чем leap attack у Варвара. Нацельтесь на
самого толстого, противного и наглого врага,
пусть даже он стоит в самом центре кучи и пока�
зывает вам неприличные жесты. Нажмите мою
любимую левую кнопку и ДЕРЖИТЕ ЕЕ! Дер�
жите крепко, можно двумя руками, и смотрите
на происходящее. Героический Паладин, обна�
ружив на своем пути преграды, нанесет не один,
не два и даже не три удара (а charge — штука мощ�
ная), а столько, сколько потребуется, чтобы доб�
раться до супостата, на которого его нацелили.
Думаете, уже все? Секрет закончился? Щаз...

Следующий тонкий намек (и не надо гово�
рить, что вы его и сами найдете): мышь в мо�
мент экзекуции главного гада не обязатель�
но удерживать на его левом глазу. Ее можно
увести в любую точку экрана (и коврика, ра�
зумеется). Процесс будет продолжаться не�
зависимо, вплоть до отпускания кнопки.
Для чего это вам? А для того, чтобы после
успешного прошибания толпы насквозь по�

�

Какая милая свалка...
Готовьте минимум 128

мегабайт на каждой
машине и быструю сеть,

а то будут тормоза.
Впрочем, даже с ними
смерть врага быстра и

безболезненна.

�

А вот и кузнец. На
сеновал, кажется, можно

уже не приходить.
Свалка, кстати, была
кровопролитной: он

умудрился забить трех
скелетов, прежде чем

свалился...
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быстрее оттуда смотаться (ведь толпа, опра�
вившись от удивления, рано или поздно ре�
шит что�нибудь сделать с наглецом в ее цен�
тре). Выберите себе еще одного монстрика,
желательно послабее и на отшибе, и наве�
дитесь, пока ваш парень развлекается, на
него. Отпустите кнопку, прижмите и снова
держите, наблюдая, как ваш герой вылетает
из свалки, расшвыривая обалдевающих бос�
сов. Аналогично работают и все остальные
скиллы, разумеется. Прижатый zeal куда
эффективней против крупного зверя или
толпы, чем попытки перекликать все на све�
те с частотой тридцать раз в секунду. И не
надо качать zeal до двадцатого уровня, вто�
рого более чем достаточно, а то первый же
зверь, оснащенный электрогенератором,
положит вашего паренька с одного случай�
ного клика (прервать серию zeal�ударов,
увы, невозможно). Необязательно также
выбрасывать очки на conversion и thorns, как
бы ни было удобно с ними проходить коро�
вий уровень или возвращаться за своим тру�
пом. Допускать, чтобы тебя били, можно
только на  нормальной сложности,  а  на
Nigthmare и Hell лучше бы до этого не дово�
дить. В принципе, есть еще неплохая ком�
бинация из Vengeance и Conviction, но лич�
но мне она не по душе, поскольку Vengeance
на старших уровнях сложности в одиночку
почти бесполезен из�за мощной защиты
монстров от магических повреждений, а две
ауры одновременно, увы, не включишь, в
итоге страдает защита и точность...

И третья часть, везение. Я до сих пор молюсь
на свой везучий war scepter. До меня раньше как�
то не доходило, что пройти четвертую часть на
нормальной сложности без него я, наверное, не

смог бы (без разбазаривания скиллов и очков
опыта). Что он умеет? Пустяки, конечно, но ка�
кие важные! Убирает 37 очков защиты у врага
за каждый удар. Именно это позволяет “дочи�
щать” крупных врагов zeal’ом после первых
charge�ударов (их защита к этому времени уже
резко ослабела). Он very fast, что очень важно
для zeal’а. Он имеет damage 12�24 (а для одно�
ручного оружия это весьма немало). И при этом
у него достаточно низкие требования, так что я
легко взял его в руки в третьем акте. Остальные
предметы у меня весьма примитивные, ничего
сверхнеобычного, но вот скипетр... Только в
конце первого акта Nightmare ему отыскалась
более�менее разумная замена: простенький
hatchet с damage 18�31, небольшим увеличени�
ем attack rating и very fast attack speed.

Ну, и еще одно. Я не поленился, сделал бэкап и
попробовал, как и собирался, распределить очки
(слегка прокачал Prayer, Charge и Concentration,
добавил по одному очку (сколько возможно на
30 уровне) на Redemption и Salvation (обе ауры
— просто читы какие�то!), оставил десяток оч�
ков на потом, ибо так и не смог выбрать между
Blessed Aim и Fanaticism, да и Holy Shield пока
явно без надобности, добавил жизни до трех со�
тен и силы до сотни, чтобы долго не иметь про�
блем с надеванием брони, усилил чуток dexterity
и оставил пару десятков очков, опять�таки, про
запас). Попробовал... Еще попробовал... И по�
шел восстанавливаться из бэкапа. Ибо машина
для убийства — это очень скучно. Умереть на
Nightmare оказалось невозможно, враги погиба�
ют с первого щелчка по носу, короче, хуже, чем в
самом начале игры. Challenge должен быть! No
pasaran! Паладины всех стран, голодайте!..

P.S. Итог? Многопользовательский режим откры�
вает массу интересных сторон Diablo II. Совмест�
ная игра очень, очень любопытна — если подойти
к делу с умом и энтузиазмом. Разные комбинации
персонажей и их умений на самом деле диктуют
свой стиль ведения боя. Команда .EXE представи�
ла вашему вниманию лишь самый интересный, с
нашей точки зрения, дуэт. А что скажете вы?

...Машина
для убийства —

это очень
скучно. Умереть

на Nightmare
оказалось

невозможно,
враги погибают

с первого
щелчка по носу,

короче, хуже,
чем в самом
начале игры.

�

Мелюзгу, если торопи.
тесь, проще всего

подчистить одним.
двумя corpse explosion.

Получается милая и
жизнерадостная клякса

на полу. Главное —
чтобы Паладин не забыл
помочь с восстановлени.

ем маны.

�

Классическая тактика:
заморозь — и прибей.

Работает почти на
любом монстре, пока их

не слишком много.
Впрочем, даже если и

так — все равно
работает. Колдунья и

Паладин — друзья
навек!

Ðåäàêòîð îòäåëà ðîëåâûõ èãð Àëåêñàíäð Âåðøèíèí (versh@game-exe.ru)



Destination:

exe.posledny vzglyad

104 game.exe 9’00

action strategy rpg simulators questologicareviewpreviewnewsforwardback

 � Terminus

Метаболические
пути

erminus расположился
очень близко к обожаемой
в русских народных мас�
сах Elite. Для окончатель�

ной “элитарности” игре не хватает бесконеч�
ных глубин космоса и многообразия сюжетных
ходов. Все остальное, включая реальную эко�
номику, “открытый” финал и бескомпромисс�
ное разнообразие запчастей для ваших истре�
бителей, в комплекте есть и будет продемон�
стрировано по первому вашему требованию.
Да, сэр, союз коммивояжеров гарантирует ра�
боту нашего пылесоса при любых погодных
условиях. Даже в открытом космосе.

Достоин ли элиты отрок сей?
Детально расписывать историю человечества по
версии создателей Terminus вряд ли уместно.
Перечислим лишь ключевые слова, их вполне
достаточно: двести лет, Солнечная система,
инопланетная технология, ворота для гиперпро�
странственных путешествий, независимый
Марс, пираты в поясе астероидов, конфликт
между официальной Землей и Марсом. Как ви�
дите, ни одного нового или хотя бы оригиналь�
ного словосочетания.

Зато в features авторы изрядно оттянулись, обо�
звав собственное детище “космической РПГ с
баталиями в реальном времени, единственной в
своем роде”. Насчет последнего — полностью
согласен. На самом деле, проект Terminus пре�
тендует на бирку ограниченной пределами Сол�
нечной системы Elite. Масштаб поменьше: все�
го двадцать баз, горстка кораблей, удручающее

Поиски Грааля золотой середины в космических симуляторах продолжаются. Один слишком аркаден, второй нежелательно

линеен, третий излишне сложен. Современные разработчики космосимов мечутся в промежутке между Wing Commander и Elite,

пытаясь обнаружить удобную для себя и потенциальных покупателей продукта нишу.

Íà÷íèòå ÷òåíèå ñ ýòîé çàìåòêè!
¬ Terminus ‚ÒÂ ıÓÓ¯Ó ó Ë Á‡ÏÂ˜‡ÚÂÎ¸Ì‡ˇ Ì¸˛ÚÓÌÓ‚ÒÍ‡ˇ ÙËÁËÍ‡ ÔÓÎÂÚ‡, Ë Â-
‡Î¸ÌÓÂ ÚÂ˜ÂÌËÂ ‚ÂÏÂÌË, Ë ‡·ÓÚ‡˛˘‡ˇ ˝ÍÓÌÓÏËÍ‡, Ë Ò‚Ó·Ó‰‡ ÔÂÂ‰‚ËÊÂÌËˇ ‚
ÔÂ‰ÂÎ‡ı —ÓÎÌÂ˜ÌÓÈ ÒËÒÚÂÏ˚. ÕÂ ı‚‡Ú‡ÂÚ ÚÓÎ¸ÍÓ Á‡ËÌÚÂÂÒÓ‚‡ÌÌÓÒÚË ‚ ËÒÔÓÎ¸-
ÁÓ‚‡ÌËË ̋ ÚËı ·ÂÒ˜ËÒÎÂÌÌ˚ı ÙÛÌÍˆËÈ. ”ÒÎÓ‚ÌÓ Terminus ÏÓÊÌÓ ÓÔËÒ‡Ú¸ Í‡Í ÔÎÓ‰

ÒÓ˜ÂÚ‡ÌËˇ Elite Ë ÌÂ ÏÂÌÂÂ ‰Â‚-
ÌÂÈ MS Space Simulator (·˚ÎÓ Ú‡-
ÍÓÂ) ó ÒËÎ¸ÌÓ ÛÔÓ˘ÂÌÌ˚ı, ÌÓ
ÛÁÌ‡‚‡ÂÏ˚ı. œË „Óˇ˜ÂÏ ÊÂÎ‡-
ÌËË Ò‡ÏÓ„Ó Ë„ÓÍ‡ Terminus ·Û‰ÂÚ
ËÌÚÂÂÒÂÌ. ÕÓ ÌÂ ËÌ‡˜Â! –‡Á‡-
·ÓÚ˜ËÍË ÔËÎÓÊËÎË ÏËÌËÏÛÏ
ÛÒËÎËÈ, ˜ÚÓ·˚ ‚Î˛·ËÚ¸ ‚ Ò‚ÓÈ
ÔÓ‰ÛÍÚ ÍÓ„Ó-ÌË·Û‰¸ ÔÓÏËÏÓ ı‡-
‰ÍÓÌ˚ı ÔÓÙÂÒÒËÓÌ‡ÎÓ‚ ÍÓÒÏÓ-
ÒËÏÛÎˇÚÓÌÓ„Ó Ê‡Ì‡.

Тàëåêñàíäð
âåðøèíèí

�

И вновь актеры на плохо раскрашенных задниках!
Неужели печальный опыт WC3 ничему и никого не
научил и крохотную по своему коду игру надо выпускать
на трех дисках?!

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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однообразие доступных контрактов. Без сюжет�
ной линии в безвоздушном пространстве
Terminus скучновато. Грандиозный масштаб Elite
мог вскружить голову бесконечным разнообра�
зием происходящих вокруг случайных, но инте�
ресных, осмысленных событий. В Солнечной
системе ничего занимательного произойти не
может по определению. Добыча руды, патруль,
нападение на, эскорт, слежка. Довольствуйтесь
малым — зато не заблудитесь.

Солдат спит, служба спит, все спят
Как мы только что выяснили, бесцельно торго�
вать или выполнять генерируемые игрой в реаль�
ном времени контракты смысла не имеет. Нет
мотивации: новые корабли не смогут попасть в
недоступные ранее районы и не решат ваши про�
блемы по перевозке полезных ископаемых или
заключению мира с вооруженными до зубов пи�
ратами. Развеять космический мрак способны
лишь уникальные сюжетные миссии.

К счастью, авторы Terminus подсуетились и взя�
ли на себя смелость предложить вам целых че�
тыре конкурирующие стороны, четыре вариан�
та развития вашей карьеры. По сюжету, две из
них, военные, рассчитаны на начинающих иг�
роков, а еще две будут подарком для умудрен�
ных опытом пилотов.

На самом деле, варианта всего два: военная
карьера и перспектива стать “свободным ху�
дожником”, предпринимателем. Безвоздушно�
военные силы Марса и Земли готовы приютить
у себя молодого энергичного водителя косми�
ческих фрегатов. Как известно, в армии думать
не требуется. Лишь выполнять приказы. Зато
вам не придется беспокоиться о починке ко�
рабля, покупке нового, приобретении амуни�
ции и новых орудий труда. Вам не платят день�
ги, но военному они и не нужны. От бойца тре�

буется наличие конечностей и достаточное ко�
личество серого вещества, чтобы услышать
команду сверху и повиноваться.

Таким образом, вся коммерческая, Elite�об�
разная часть Terminus оказывается аккурат�
но обрезанной — что губит обе кампании.
Ведь игра проходит в реальном времени! Се�
кунды бегут, пока вы выбираете задание,
пока читаете новости или ведете насыщен�
ный (издев.) диалог с сослуживцами. Не по�
думайте плохого, в реализме есть свои пре�
лести. Например, находясь на базе, вы може�
те взглянуть на радар и увидеть, как вокруг
кипит жизнь: снуют торговые корабли, в чет�
кой формации проходят патрули, прибыва�
ют огромные линкоры с эскортом. Редкое,
приятное впечатление жизни. Игра суще�
ствует сама по себе. Зачастую без вас.

Но механизм реального времени таит и ощу�
тимые недостатки. Вам приходится убивать
проклятые минуты и даже секунды на случай�
но генерируемые миссии патрулирования,
каждая из которых похожа на десять преды�
дущих. Ничего не происходит! Это жизнь, до�
рогие мои военные пилоты, здесь редко слу�
чается что�то экстраординарное. Будьте доб�
ры, смиритесь. Выполните еще пятьдесят дуб�
лей. Быть может, Terminus наградит вас за
усердие одной сюжетной миссией.

Именем товарища Ньютона
Сюжет скармливается игроку весьма нестандар�
тным образом — с помощью пейджинговых со�
общений. Чем бы вы ни занимались, где бы вы
ни были, с писком пейджера торопитесь на базу.
Недальновидные разработчики дают несколько
жалких минут, чтобы достичь базы, пришварто�
ваться и согласиться выполнить одну из скрип�
товых, по�настоящему важных миссий (кстати,

�

Пираты прячут свои
базы в астероидах. Умно,
но не ново. Герои
“Звездных войн”
поступали точно так же.

�

Из уютного трюма базы
так удобно наблюдать за
происходящим вокруг.
Чувствуешь себя как
минимум неуязвимым.
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по времени ограничены даже заурядные зада�
ния). Не успели? Ваше место займет NPC, а вы
узнаете об исходе дела из новостных изданий,
заглянув в кают�компанию между двумя патру�
лями, две тысячи сто девяносто седьмым и сто
девяносто восьмым.

Более или менее достойно проводить время в
ожидании сюжета можно лишь играя за пиратов
(ура!) или наемников. Конечно, приходится пла�
тить даже за элементарный проход через гипер�
пространственные ворота, зато есть стимул! Вы
можете содержать сразу несколько кораблей,
собственноручно оснащать их всем необходи�
мым боевым хламом, даже нанимать NPC�пило�
тов. Абсолютно серьезно! Если вам хочется уст�
ранить оппозицию, не обязательно делать все са�
молично. Наймите пару головорезов и натрави�
те на жертву. С другой стороны, родственники
почившего могут точно так же поступить с вами.
Анархия, зато весело.

Наконец, последний козырь Terminus в
борьбе за оригинальность — “честная ньюто�
нова физика”. Забудьте о детских стереотипах
Wing Commander. Пора понять, что в космосе
можно один раз разогнаться и затем бесконеч�
но лететь по прямой — если, конечно, не учи�
тывать силы притяжения больших физичес�
ких масс. Остановиться можно только путем
торможения, включения обратных дюз. Вес�
ти бой в подобных условиях очень сложно. Но

интересно. Можно выт�

И Н Т Е Р Е С Н О С Т Ь

3.5
ƒÓ‚ÓÎ¸ÌÓ „ÎÛ·ÓÍ‡ˇ Ë ÒÂ¸ÂÁÌ‡ˇ  Ò ÚÓ˜ÍË ÁÂ-
ÌËˇ ÙËÁËÍË Ë Â‡ÎËÁ‡ˆËË Ë„‡, ˜ÚÓ ÔÓÁ‚Ó-
ÎˇÂÚ Ì‡Á˚‚‡Ú¸ ÂÂ ÍÓÒÏË˜ÂÒÍËÏ ÒËÏÛÎˇÚÓÓÏ.
ƒÛ„ÓÂ ‰ÂÎÓ, ̃ ÚÓ „ÂÈÏÔÎÂÈ ÌÂ Ë‰ÂÚ ÌË ‚ Í‡-
ÍÓÂ Ò‡‚ÌÂÌËÂ Ò ÒÓÌÏÓÏ Ë„Ó‚˚ı ÙÛÌÍˆËÈ.
ÕÂÚ ‰‡È‚‡. ≈ÒÚ¸ ÛÚËÌ‡. –ÛÚËÌ‡ ÌÂ Î˛·ËÏ‡.С

У
Т

ЬСложность
ËÁÏÂÌˇÂÏ‡ˇ (‰‡ÊÂ

ì˜ÂÒÚÌÓÒÚ¸î ÙËÁËÍË!)

Графика
���✩

Сюжет
���

Музыка
��✩

Звук
��✩

Управление
��

ЖАНР
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Сайт игры

www.vvisions.com/terminus/

Разработчик
Vicarious Visions www.vvisions.com/terminus/
Издатели
Vatical Entertainment www.vatical.com

 ÓÒÏË˜ÂÒÍËÈ ÒËÏÛÎˇÚÓ

Системные требования

Windows 95/98, Pentium II 300, 64 Ã·‡ÈÚ‡ Œ«”,

Direct3D-ÛÒÍÓËÚÂÎ¸, 4ı CD-ROM, DirectX 6.

Дополнительная информация

œËÒÛÚÒÚ‚ÛÂÚ ÏÌÓ„ÓÔÓÎ¸ÁÓ‚‡ÚÂÎ¸ÒÍËÈ ÂÊËÏ.

Terminus

Ìíåíèÿ îá èãðå

ìœÓ-Ì‡ÒÚÓˇ˘ÂÏÛ Terminus ÔÓˇ‚ÎˇÂÚ ÒÂ·ˇ ÚÓÎ¸ÍÓ ‚ Pirate- Ë Mercenary-Í‡ÏÔ‡ÌËˇı. ÕÂÒÏÓÚˇ Ì‡ ÚÓ ̃ ÚÓ
‡‚ÚÓ  ̊ÂÍÓÏÂÌ‰Û˛Ú ̋ ÚÓÚ ‚˚·Ó ÚÓÎ¸ÍÓ ÓÔ˚ÚÌ˚Ï Ë„ÓÍ‡Ï, ÎË¯  ̧ÓÌË ‡ÒÍ˚‚‡˛Ú ËÒÚËÌÌ˚È ÔÓÚÂÌˆË‡Î
Ë„˚î, ó ‚˚ÒÍ‡Á˚‚‡˛ÚÒˇ Ì‡ Ò‡ÈÚÂ Computer Games Online (www.cdmag.com).

ì ‡Í ÚÓÎ¸ÍÓ ‚  ̊‡Á·ÂÂÚÂÒ  ̧‚ Á‡ÔÛÚ‡ÌÌÓÏ ÛÔ‡‚ÎÂÌËË Ë ÏÌÓ„Ó˜ËÒÎÂÌÌ˚ı Ô‡‚ËÎ‡ı Terminus, ‚  ̊ÍÂÔÍÓ
ÔÓ‰Òˇ‰ÂÚÂ. ¬ ÍÓÌˆÂ ÍÓÌˆÓ‚, ÍÚÓ ÏÓÊÂÚ ÓÒÚ‡Ú¸Òˇ ‡‚ÌÓ‰Û¯Ì˚Ï Í ÔÂÒÔÂÍÚË‚Â ÓıÓÚ˚ Ì‡ ·ÂÁÁ‡˘ËÚÌ˚Â
Ú‡ÌÒÔÓÚ˚ Ë ·ÂÒ¯‡·‡¯Ì˚Ï Á‡‰‡ÌËˇÏ ‚Ó‰Â ÔÓ˚‚‡ ·ÎÓÍ‡‰˚ ÍÓÒÏË˜ÂÒÍÓÈ ÒÚ‡ÌˆËË!î ó ‚ÓÒÍÎËˆ‡˛Ú
Ì‡ Ò‡ÈÚÂ Gamecenter (www.gamecenter.com).

ворять абсолютно безумные, невозможные
трюки: вращаться по орбите вокруг своего оп�
понента или лететь, развернувшись кормой
вперед, и отстреливаться — своеобразная та�
чанка. Только не забывайте, что время тормо�
жения в безвоздушном пространстве аккурат�
но равняется времени разгона до вашей ны�
нешней скорости. Многие гибнут, не осознав
этой элементарной истины.

Системные требования
Для того чтобы понравиться, Terminus тре�
бует безоговорочной лояльности и бездон�
ных запасов времени. Реального времени.
Вы обязательно научитесь ловко маневри�
ровать в условиях правильных физических
законов и гибкой живой экономики. Буде�
те контролировать контрабанду товаров,
станете виртуальным двойником Джаббы
Хута — в очень бедной с точки зрения фан�
тазии вселенной. Нет, Солнечной системе.
У авторов Terminus не хватило желания,
времени, ума (нужное старательно, высунув
язык, подчеркнуть) сделать “экспириенс”
космически разнообразным. Another one
bites the dust.

Редкое,
приятное

впечатление
жизни. Игра
существует

сама по себе.
Зачастую без

вас.

�

При злоупотреблении
мощностью двигателя
корпус корабля не
выдерживает. Так
можно с легкостью
прикончить себя без
единого выстрела со
стороны потенциально.
го противника.
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 � KISS Psycho Circus: The Nightmare Child

Палеонтологи
пусть не...

ткровенно говоря, эту
игру я ждал без особых
упований. Да, хотелось
верить, что слово

“DOOM”, постоянно муссируемое в ее реклам�
ных описаниях, имеет хоть какое�нибудь от�
ношение к правде, но... Если бы ее издавал кто�
то другой, а не G.O.D., шансов не было бы во�
обще (нормальный издатель — существо пуг�
ливое), но даже в таком виде готовая игра пре�
взошла мои ожидания.

В нынешние смутные времена, когда верши�
нами жанра числятся Half�Life и Thief, только
очень смелые люди могли решиться построить
шутер от первого лица на рецепте, созданном
лет семь назад. Что могут легко позволить себе
хорваты (им законы рынка, очевидно, не писа�
ны), то уважающий себя издатель просто обя�
зан пресечь на корню. Ан нет, не пресекли. И
получилось нечто, способное согреть душу лю�
бителям классических игр.

Вкус — специфический
Каким�то образом, лично мне непонятным, моло�
дой коллектив умудрился удержаться в той узкой
и неопределенной полосе, расположенной между
китчем и занудством, где и живут настоящие ше�
девры. Движок LithTech версии 1.5 (то есть первое
его поколение, то самое, что использовалось в моем
любимом Shogo, но доработанное Third Law для
собственных нужд) оказался весьма и весьма мощ�
ным и оптимизированным, полигонов хватает не
только на архитектуру, но и на монстров.

Кстати, прежде чем говорить о зверье, надо бы
погладить по головке архитектуру. Боюсь зага�
дывать, но, кажется, на нашей улице потихонь�
ку наступает праздник. Игры, где архитектура
заслуживает похвалы, уже трудновато пересчи�

Помните демоMверсию Serious Sam? Хорошая будет игра, если... когдаMнибудь выйдет, ибо разработчики ее очень уж бедны и

далеки от цивилизации. А вот KISS Psycho Cirsus — это то же самое, но сделанное людьми, которые помнят о деньгах и игроках.

Íà÷íèòå ÷òåíèå ñ ýòîé çàìåòêè!
 Ó„‰‡ ƒÊÓÌ –ÓÏÂÓ ‰ÂÎ‡Î Daikatana, Û ÌÂ„Ó ·˚ÎË ÔÓÒÚÓˇÌÌ˚Â ÔÓ·ÎÂÏ˚ Ò ÔÂÒÓÌ‡-
ÎÓÏ. œÓÚÛÒÓ‚‡‚¯ËÒ¸ ÌÂÏÌÓ„Ó ‚ ION Storm, Ì‡Ó‰ ÓÚ‚‡ÎË‚‡Î ìÌ‡ ‚ÓÎ¸Ì˚Â ıÎÂ·‡î. Œ‰Ì‡
ËÁ „ÛÔÔ, ‡ÁÏÂÓÏ ‚ ‚ÓÒÂÏ¸ ̃ ÂÎÓ‚ÂÍ, Â¯ËÎ‡ ÌÂ ‡Á·Â„‡Ú¸Òˇ ÔÓ ÏÂÎÍËÏ ÍÓÌÚÓ‡Ï, ‡
Ó·‡ÁÓ‚‡Ú¸ Ò‚Ó˛. Õ‡Á‚‡ÎËÒ¸ Third Law Interactive Ë ‚ Í‡˜ÂÒÚ‚Â ÔÂ‚ÓÈ Ë„˚ Ì‡˜‡ÎË
‰ÂÎ‡Ú¸ ̄ ÛÚÂ ‚ ÒÚ‡˚ı Ú‡‰ËˆËˇı, ·‡ÁËÛ˛˘ËÈÒˇ Ì‡ ÍÓÏËÍÒ‡ı “Ó‰‰‡ Ã‡ÍÙ‡ÎÂÈÌ‡
(Todd McFarlane), ÔÓÒ‚ˇ˘ÂÌÌ˚ı „ÛÔÔÂ KISS.
ìƒ‡ÈÍ‡Ú‡ÌÛî Ì‡Ó‰ ÌÂ ÔËÌˇÎ, ËÒÔÛ„‡‚¯ËÒ¸ Îˇ„Û¯ÂÍ Ò ÏÓÚÓ˜ËÍ‡ÏË (Ú‡Í ̃ ÚÓ, ‚Ë‰Ë-
ÏÓ, ÌÂ Áˇ Â·ˇÚ‡ ÓÚ ƒÊÓÌ‡ Ò·ÂÊ‡ÎË), ‡ ‚ÓÚ KISS Psycho Circus ËÏÂÂÚ ‚ÒÂ ÓÒÌÓ‚‡ÌËˇ
ÒÚ‡Ú¸ ‚ÔÓÎÌÂ Û‰‡˜Ì˚Ï ÒÂÂ‰Ìˇ˜ÍÓÏ. œÛÒÚ¸ ÌÂÚ Û ìÔÓˆÂÎÛÈ˜ËÍ‡î ÌËÍ‡ÍËı ÓÒÓ·Ó Á‡ÏÂÚ-
Ì˚ı ÔÓ˚‚Ó‚ Ë ËÌÌÓ‚‡ˆËÈ, ÌÓ ÌÂÚ Ë ÓÒÓ·˚ı ÔÓ·ÎÂÏ. ◊ÚÓ Ó·˙ˇ‚ËÎË, ÚÓ Ë Ò‰ÂÎ‡ÎË.
œÓÎÛ˜ËÎÓÒ¸ ÔÓÒÚÂÌ¸ÍÓ, ÌÓÒÚ‡Î¸„Ë˜ÌÓ Ë ‰ÓÒÚ‡ÚÓ˜ÌÓ Ò‚ÂÊÓ.
√Î‡‚ÌÓÂ, ÍÓÂÌÌÓÂ, ÓÒÌÓ‚ÓÔÓÎ‡„‡˛˘ÂÂ ÓÚÎË˜ËÂ ó Ó˜ÂÌ¸ ̄ ÛÒÚ˚È ‰‚ËÊÓÍ, ·ÂÁ Ï‡-
ÎÂÈ¯Ëı ÔÓ·ÎÂÏ Ì‡Ò˚Î‡˛˘ËÈ Ì‡ ·Â‰Ìˇ„Û-Ë„ÓÍ‡ ‰ÂÒˇÚÍË, ÒÓÚÌË, Ú˚Òˇ˜Ë ÏÓÌÒÚÓ‚,
ÚÛÔ˚ı, Í‡Í ‚‡ÎÂÌÍË, ÌÓ ÛÒÔÂ¯ÌÓ ÍÓÏÔÂÌÒËÛ˛˘Ëı ÚÛÔÓÒÚ¸ ‡„ÂÒÒË‚ÌÓÒÚ¸˛. ¿‚ÚÓ˚
ÌÂ ·ÂÁ ÓÒÌÓ‚‡ÌËÈ „Ó‰ˇÚÒˇ ̋ ÚËÏ Ë ÒÚÓˇÚ Ô‡ÍÚË˜ÂÒÍË ‚Ò˛ Ë„Û ËÏÂÌÌÓ Ì‡ ‚ÂÒÂÎÓÏ
ÔÂÂÏ‡Î˚‚‡ÌËË ‚ Ï‡ÌÌÛ˛ ÍÛÔÛ ÁÛ·‡ÒÚ˚ı ÔÓÎ˜Ë˘.

Oãîñïîäèí
ïýæý

�

Добро пожаловать... Но не в ад, а в цирк. Хотя вы вряд ли
заметите разницу.

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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тать на пальцах одной руки, и это говорит о мно�
гом. Уровни KISS разнообразны (четыре зоны,
посвященные четырем элементам: земле, воде,
воздуху и огню), красивы и очень хорошо про�
думаны.

Прохождение больше всего похоже на езду по
американскому хайвею. На спидометре за сот�
ню миль в час, поворотов, разворотов и прочей
чуши не существует, кока�кола в жестяной бан�
ке достаточно холодная, а кондиционер мурлы�
чет о жаре за бортом по Фаренгейту.

KISS быстр. Очень быстр. Сто миль в час не
предел. Волна за волной накатывается на тебя,
разбивается о стальную стену твоего топора (и
какая разница, как он выглядит и работает у каж�
дого из Elder’ов?), обдавая тебя кровавыми брыз�
гами, и уступает место следующей под шелест
лезвия и грохот взрывов.

Поворотов не предусмотрено. Путь от одной
двери до другой прям, как стрела. Иногда при�
ходится отойти в сторонку за ключом, но это
скорее исключение, подтверждающее правило.
Выбор? Какой, собственно, выбор? Дорога одна,
вперед к победе. Зачем нужно что�то другое?

По обочинам американских хайвеев растут де�
ревья. Одинаковые. Их много, но отличить одно
от другого невозможно, да и не нужно, наверное.
Когда доберешься до пыльного городка, уснувше�
го где�то на просторах Техаса, эти деревья сольют�
ся в памяти в одно, да так и запомнятся. Посто�
янное нажатие на левую кнопку мыши, оказыва�
ется, работает не только в Diablo, но и в некото�
рых шутерах. Повторенное десять тысяч раз убий�
ство запомнится как одно, но растянутое во вре�
мени, и именно этого авторы добивались.

Я, помнится, о вкусе говорил. Знайте: он есть.
Специфический, но, безусловно, есть. Очень
удачные цвета, от мягких и приглушенных до
броских и почти наглых. Цветное освещение, ме�
стами яркое и контрастное, но почему�то почти
не создающее ощущения конфетного фантика.
Все очень быстро, плавно, я бы даже сказал, те�
куче. Ощущение пролетающего мимо шоссе, и
даже по радио где�то за кадром звучит правиль�
ная, дорожная, музыка. Спасибо Microsoft за вто�
рой хороший продукт, DirectMusic (первым, ра�
зумеется, был Windows 2000). Правильный звук,
правильные песни. Я никогда не был настоящим
фанатом KISS, ни разу не раскрасил себе лицо в
стиле Кабуки и не пытался высунуть язык, как
Симмонс, но как можно устоять перед их очаро�
ванием? Неужели убогие техногенные саундтре�
ки Q3 или UT годятся на то, чтобы стоять рядом с
местной музыкой? Нет, заявляю я вам с полной
уверенностью и полной же ответственностью!

Факты решают все
Прервем, однако, поток сознания и перечислим,
что же, собственно, нам предложили. Четыре
персонажа, каждый со своим миром — это хоро�
шо. 12 видов оружия — казалось бы, тоже хоро�
шо, но уже не слишком: ведь четыре из них есть
у каждого, а остальные восемь поделены поров�
ну, и потому не создают особого разнообразия.
Учитывая, что любое первое индивидуальное
ружье предназначено для ближнего боя (и пото�
му не предлагает ни�ка�ко�го разнообразия, кро�
ме чисто зрительного), а второе — “суперору�
жие”, вроде крутейшего дракона, сидящего у
тебя на плечах и дышащего пламенем, и потому
для “обычной” игры не слишком�то пригодное,

�

Хорошо быть безголо.
вым. Особенно когда
тебя так много.
�

Волны КРОВИЩИ
омывают нас, напоми.
ная о бренности тела и
бессмертии души.

Ìíåíèÿ îá èãðå

ì¬ÓÚ Ú‡ÍÓÈ Ò˛ÊÂÚÂˆ. œË‰ÂÚÒˇ ·Â„‡Ú¸ ÔÓ ÁÎÓ·ÌÓÏÛ ̂ ËÍÛ, ÓÚÒÚÂÎË‚‡Ú¸ ‚Òˇ˜ÂÒÍËı ÏÓÌÒÚ-
Ó‚, ‡Á˚ÒÍË‚‡ˇ ·ÓÌ˛ ◊ÂÚ˚Âı ƒÂ‚ÌËı (ÓÌË ÊÂ KISS), ̃ ÚÓ·˚ ‚˚„Îˇ‰ÂÚ¸ Ó˜ÂÌ¸, ÌÛ Ó˜ÂÌ¸
ÍÛÚÓ, ÔÓÍ‡ Ú˚ ÓÚÒÚÂÎË‚‡Â¯¸ ÏÓÌÒÚÓ‚î, ó ¯ÛÚËÚ ƒÊÓÌ ’‡ÏÏÂÎ (John ìDark Paladinî
Hummel) Ì‡ www.gamerspress.com (ÂÈÚËÌ„: 6,5 ËÁ 10).

ì›Ú‡ Ë„‡ ÔÓÒÚÓ Ù‡ÌÚ‡ÒÚË˜ÂÒÍË ËÒÔÓÎ¸ÁÛÂÚ ‰‚ËÊÓÍ LithTech ÓÚ Monolith, ‡ ÛÓ‚ÌË ‚ÂÎËÍÓ-
ÎÂÔÌ˚ Ë ·Ó„‡Ú˚ ‰ÂÚ‡ÎˇÏË. œÂ‚˚Â ÌÂÒÍÓÎ¸ÍÓ ̋ Ú‡ÔÓ‚ ÔÓÍ‡Á‡ÎËÒ¸ ÏÌÂ ÔÓÒÚÓ‚‡Ú˚ÏË, ÌÓ
˜ÂÏ ‰‡Î¸¯Â, ÚÂÏ ‚ÂÒÂÎÂÂ ÏÌÂ ÒÚ‡ÌÓ‚ËÎÓÒ¸. —ÍÓÎ¸ÍÓ ‡Á ̌  ÎÓ‚ËÎ ÒÂ·ˇ Ì‡ Ï˚ÒÎË, ̃ ÚÓ ÔÓÒÚÓ
ıÓÊÛ Ë ‡Á„Îˇ‰˚‚‡˛ ÓÍÛÊ‡˛˘ÂÂî, ó ‚ÓÒıË˘‡ÂÚÒˇ  ˝ËÌ ÀÓ (Caryn ìHellchickî Law) Ì‡
www.gamespy.com (ÂÈÚËÌ„: 70 ËÁ 100).

ìKISS Psycho Circus ó ‚ÂÒÂÎ‡ˇ Ë„‡, ÍÓÚÓ‡ˇ ÌÂ ÚÂ·ÛÂÚ ÓÚ Ë„ÓÍ‡ ÓÒÓ·Ó„Ó Ì‡ÔˇÊÂÌËˇ
ÏÓÁ„Ó‚. ◊ÂÚ... ÓÌ‡ ‚ÓÓ·˘Â ÌÂ ÚÂ·ÛÂÚ ÏÓÁ„Ó‚!î ó ‚ÓÒÍÎËˆ‡ÂÚ Ì‡¯ ̃ ÂÎÓ‚ÂÍ ƒÊÓ Ã‡ÍÎ‡Û‰
(Joe McCloud), www.3dfxgamers.com.

KISS быстр.
Очень быстр.

Сто миль в час
не предел.
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получаем, что почти всю игру придется прохо�
дить с абсолютно одинаковым арсеналом, при�
чем не слишком многочисленным. Жалко.

Зато, безусловно, серьезный плюс — это жесткая
ориентация каждого вида оружия на определенные
условия битвы. Пулемет неплохо останавливает
лезующую на тебя толпу слабеньких, но многочис�
ленных монстриков, местный шотган, как ему и
положено, отлично расправляется с гадами в ближ�
нем бою, пушка обрабатывает на дальнем рассто�
янии, а кнут четко исполняет “хирургические” уда�
ры. Ну и, само собой, главное оружие — для ближ�
него боя, поскольку патронов иначе просто не на�
пасешься. В итоге получаем постоянное переклю�
чение с одной пушки на другую, как встарь, в лю�
бимом DOOM’е. Лепота, да и только.

Неплохо получилось и с сетевой игрой. Прав�
да, свежеродившемуся трудновато: оружие толь�
ко ближнего боя, никакой брони, ускоряющей
бег, увеличивающей высоту прыжка, и т.п. В
итоге его убивают чаще, чем хотелось бы, и пе�
рехватить инициативу непросто.

Квинтэссенция
Слово�то какое красивое... Умное, наверное, и по�
тому к игре KISS отношения не имеющее. Здесь все
тупо и просто, за что мы ее и любим. Зато квинтэс�
сенцию этой игры очень легко формулировать. Ис�
пользование шустрого движка позволило вставить
горы монстров. А когда есть горы монстров — зачем
им интеллект? Можно смело использовать опыт “ста�
рой школы” — классических аркад, где монстры дви�
гались по четким, заранее заданным траекториям. Так
и здесь: интеллект ограничивается двумя видами по�
ведения. Первый — монстр  бежит к игроку, дабы
схватить и загрызть. Второй — еще проще, стоит и
стреляет, упиваясь своей немалой огневой мощью.
Помимо всего прочего, это позволяет сэкономить
еще немного процессора, отдав его на увеличение fps.

И Н Т Е Р Е С Н О С Т Ь

4
’ÓÓ¯‡ˇ Ë„‡ ÌÓÒÚ‡Î¸„Ë˜ÂÒÍÓ„Ó Ì‡-
Ô‡‚ÎÂÌËˇ. ¬ÒÂ Â¯ÂÌËˇ, ÔËÌˇÚ˚Â ‰Ë-
Á‡ÈÌÂ‡ÏË, ÔÓ˜ÂÔÌÛÚ˚ ËÁ ÍÎ‡ÒÒË˜ÂÒ-
ÍËı ‡Í‡‰, Ë ˝ÚÓ Ó˜ÂÌ¸ Á‡·‡‚ÌÓ ‚ ¯ÛÚÂ-
Â ÓÚ ÔÂ‚Ó„Ó ÎËˆ‡.

Системные требования
Windows 95/98/2000, Pentium II 266 (ÂÍ. 300), 64 Ã·‡ÈÚ‡
Œ«” (ÂÍ. 128), Direct3D-ÛÒÍÓËÚÂÎ¸, 500 Ã·‡ÈÚ Ì‡
ÊÂÒÚÍÓÏ ‰ËÒÍÂ.

Дополнительная информация
–‡·ÓÚ‡ÂÚ ÔÓ‰ Windows 2000, ıÓÚˇ Ë Ò ÔÓ·ÎÂÏ‡ÏË ‚
ÛÔ‡‚ÎÂÌËË (ìÁ‡ÎËÔ‡˛˘ËÂî ÍÎ‡‚Ë¯Ë ó Ú‡‰ËˆËÓÌÌ˚È ·‡„
DirectInput, ÏÂ¯‡˛˘ËÈ ‰Ó‚ÓÎ¸ÌÓ ÏÌÓ„ËÏ Ë„‡Ï, ÍÓÚÓ˚È
·Û‰ÂÚ ‡‚ÚÓÏ‡ÚË˜ÂÒÍË ËÒÔ‡‚ÎÂÌ Ò ‚˚ıÓ‰ÓÏ DirectX 8).
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KISS Psycho Circus:
The Nightmare Child

Сайт игры

www.kisspsychocircus.com

Разработчик
Third Law Interactive www.thirdlaw.com
Издатель
G.O.D. Games www.godgames.com

ЖАНР ÿÛÚÂ ÓÚ ÔÂ‚Ó„Ó ÎËˆ‡
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Утро туманное... За
правильный подбор
красок, освещения и
тумана я готов продать
душу Elder’ам!

Ну и, само
собой, главное
оружие — для

ближнего боя,
поскольку

патронов иначе
просто не

напасешься. В
итоге получаем

постоянное
переключение с
одной пушки на

другую, как
встарь, в
любимом

DOOM’е. Лепота,
да и только.

Ïîìîùü ñëàáûì

≈ÒÎË ÒÚ‡ÎÓ ÒÓ‚ÒÂÏ ÚÛ‰ÌÓ, ‚ÓÚ ÒÔÓÒÓ· ‚ÍÎ˛˜ËÚ¸ ÌÂÏÌÓ„Ó ‡‰ÓÒÚÂÈ.
»˘ÂÏ ‚ ÚÓÈ Ô‡ÔÍÂ, „‰Â ÛÒÚ‡ÌÓ‚ÎÂÌ KISS, Í‡Ú‡ÎÓ„ Profiles Ë ÓÚÍ˚‚‡-
ÂÏ Î˛·˚Ï Â‰‡ÍÚÓÓÏ Ù‡ÈÎ Ò ‚‡¯ËÏ ËÏÂÌÂÏ. »˘ÂÏ ‚ ÌÂÏ ÒÚÓÍÛ
ì##mmouseî, ‡ Á‡ÚÂÏ ‚ÒÚ‡‚ÎˇÂÏ ÔÓ‰ ÌÂÈ ÒÎÂ‰Û˛˘ÂÂ (ÔÓÒÍÓÎ¸ÍÛ ‚
ÒÚÓÍÂ ÏÌÓ„Ó Í‡‚˚˜ÂÍ, ÚÓ ‰Îˇ ÓÔÂ‰ÂÎÂÌÌÓÒÚË Ó„‡ÌË˜ËÏ ÂÂ ‡ÔÓÒ-
ÚÓÙ‡ÏË, Ëı Ì‡·Ë‡Ú¸, ‡ÁÛÏÂÂÚÒˇ, ÌÂ Ì‡‰Ó): ërangebind ì##keyboardî
ìQî 0.000000 0.000000 ìGimmieGimmieGimmieîí. œÓÒÎÂ ̋ ÚÓ„Ó ‚ Ë„Â,
Ì‡Ê‡‚ Ì‡ ìQî, ÏÓÊÌÓ ÔÓÎÛ˜ËÚ¸ ‚ÒÂ ÓÛÊËÂ. ¿Ì‡ÎÓ„Ë˜ÌÓ ÏÓÊÌÓ
‚ÍÎ˛˜ËÚ¸ ·ÂÒÒÏÂÚËÂ ÍÌÓÔÍÓÈ F11: ërangebind ì##keyboardî ìF11î
0.000000 0.000000 ìInvulnîí.
—‡ÏÓ ÒÓ·ÓÈ, ÂÒÚ¸ ÍÓÌÒÓÎ¸, ‚˚Á˚‚‡ÂÚÒˇ, Í‡Í Ó·˚˜ÌÓ (ÍÌÓÔÍÓÈ ì~î).
¬ ÌÂÈ ÏÓÊÌÓ Ì‡·‡Ú¸ listcommands, ‰‡·˚ ÔÓÎÛ˜ËÚ¸ ÒÔËÒÓÍ ‚ÒÂı
‰ÓÒÚÛÔÌ˚ı ÍÓÏ‡Ì‰, ËÎË set ó ÒÔËÒÓÍ ÔÂÂÏÂÌÌ˚ı. ¿ ‰‡Î¸¯Â
Í‡Ê‰˚È ‡Á·ÂÂÚÒˇ Ò‡Ï...

Вообще, игра воспринимается как один из луч�
ших ремейков чего�то очень старого, традицион�
ного. Здесь и деление на эпизоды, которые мож�
но проходить в любом порядке (помните? а вы
думали, что это появилось в Quake?), и симпатич�
ные полосочки здоровья врагов (помните? уж у
боссов такое было всегда!), и все вышеописанное.
Мне — нравится. И пусть не стать ей игрой года
(куда уж супротив “Дьяблы”), но почетное место
на моем винчестере ей гарантировано.

Ðåäàêòîð îòäåëà Action-èãð Ãîñïîäèí ÏýÆý (pg@game-exe.ru)
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 � Arcatera: The Dark Brotherhood

Последняя месса
в Синоре

о всяком случае, именно
эту серию напоминал пе�
чально известный King’s
Quest: Mask of Eternity. В

какой�то степени внебрачным сыночком клана
безбожников, болтающихся между квестовым и
ролевым разделами, можно считать и
Kingdom’o’Magic от SCI, это безудержное торже�
ство черного юмора, не опускающегося ниже вто�
рого сорта. И, наконец, единственный достойный
бастард (вот так сочетание) — Silver от Infogrames
— был возведен в небесные выси массой Скаром.
Возможно, что�то из сих славных творений осело
в душах разработчиков крохотной немецкой ком�
пании Westka Entertainment или же изрядно по�
влияло на решение Ubi Soft взяться за тиражиро�
вание сомнительной “Аркатеры” не только на
ПК, но и на Dreamcast. Да, вот что стоит отме�
тить: Westka работает в первую очередь на консоль
SEGA и только потом на родную персоналку.
Может, в этом и есть причина причин?..

Плоть и кровь
В принципе, концепция “Аркатеры” достаточно
масштабна, чтобы оправдать любые нескромные
пресс�релизы, интервью и прочие кампанейские
элементы. Мир героической фэнтези: жесткое
средневековье с уверенной опорой на магию и ри�
туалы местной церкви, варвары, орки, тролли, по�
лукровки, воровская гильдия, тайные общества и
секты, сражения и политические интриги в об�
ширном городе Синоре и его окрестностях. Че�
тыре класса героев: туповатый боец, пронырли�
вый вор, харизматичный монах и маг, особа жен�
ского пола со склонностью к ученым штудиям.
Масса параметров, так сказать, технических спе�

Arcatera: The Dark Brotherhood относится к почтенному семейству гибридов РПГ и квестов, которое дружно ненавидят

любители ролевиков и коллективно презирают бывалые квесторубы еще со времен Hero Quest, гремевшей серии

Sierra, с которой, как утверждают злые языки, и началось падение этой компании...

Íà÷íèòå ÷òåíèå ñ ýòîé çàìåòêè!
 ‡ÒË‚Ó Á‡‰ÛÏ‡ÌÌ˚È, ÌÓ ·ÂÁ‰‡ÌÓ Â‡ÎËÁÓ‚‡ÌÌ˚È Í‚ÂÒÚ ÔÓÔÓÎ‡Ï Ò ÓÎÂ‚ÓÈ Ë„-
ÓÈ. ”Ê‡ÒÌÓÂ „‡ÙË˜ÂÒÍÓÂ Â¯ÂÌËÂ, ÔËÚˇ„‡ÚÂÎ¸Ì˚È, ÌÓ Ó˜ÂÌ¸ ÛÊ ÌÂÔÓ‚ÓÓÚ-
ÎË‚˚È Ò˛ÊÂÚ. ¡ÓË, ‰Ë‡ÎÓ„Ë, Á‡„‡‰ÍË, ÒËÒÚÂÏ‡ ÓÒÚ‡ ÔÂÒÓÌ‡ÊÂÈ ó ‚ÒÂ ÒÎË¯ÍÓÏ
ÛÒÎÓ‚ÌÓ. ƒ‡, ÚÂÔÂ¸ ËÏ Ì‡‰Ó ÒÎ‡‰ÍÓ ÔËÚ¸ Ë ‚ÍÛÒÌÓ ÂÒÚ¸, ÒÔ‡Ú¸ ÌÂ Ì‡ ÔÓÎÛ Í‡ÏÂ˚,
‡ ‚ „ÓÒÚËÌËˆÂ, ‰‡ Â˘Â Ë ‚ ÌÓÏÂÂ-Î˛ÍÒÂ Á‡ ÚË‰ˆ‡Ú¸ ‰‚Â ÁÓÎÓÚ˚Â ÏÓÌÂÚ˚ ‚ ÌÂ‰Â-
Î˛. ÕÓ ÓÚ ˝ÚÓ„Ó ÌÂ ÒÚ‡ÌÂÚ ÎÂ„˜Â ÔËÒÚ‡‚‡Ú¸ Í ÔÓıÓÊËÏ Ò Ó‰ÌËÏË Ë ÚÂÏË ÊÂ
‚ÓÔÓÒ‡ÏË, ËÁÌ˚‚‡Ú¸ ÓÚ ·ÂÁ‰ÂÎ¸ˇ ‚ „ÓÓ‰ÒÍËı Î‡·ËËÌÚ‡ı, ‰‡Ú¸Òˇ ÒÓ Ò‚ËÌ¸ˇÏË
‡‰Ë ÔÓ‚˚¯ÂÌËˇ ÓÔ˚Ú‡ Ë ÚÂÔÂÎË‚Ó ‰ÓÊË‰‡Ú¸Òˇ ‡Û‰ËÂÌˆËË Û ÔËÌˆ‡ Ò Á‡‰ÌÂÈ

Ï˚ÒÎË¯ÍÓÈ ̃ ÚÓ-ÌË·Û‰¸ ÒÚˇÌÛÚ¸ ‚ ÚÓÌÌÓÈ Á‡ÎÂ.
ÃË ì¿Í‡ÚÂ˚î ÒÎË¯ÍÓÏ Ï‡Î Ë ÒÍÓ‚‡Ì ÛÒÎÓ‚ÌÓÒ-
ÚˇÏË ‰Îˇ „ÂÓË˜ÂÒÍÓÈ ÓÎÂ‚ÓÈ Ë„˚ ÒÓ Ò‚Ó·Ó‰ÓÈ
‰ÂÈÒÚ‚ËÈ Ë ÒÎË¯ÍÓÏ ‚ÂÎËÍ Ë Ò‚Ó·Ó‰ÂÌ ‰Îˇ ÊÂÒÚÍËı
ÎÓ„Ë˜ÂÒÍËı Ô‡‚ËÎ ÒÚÂÏËÚÂÎ¸ÌÓÈ ‰ÂÚÂÍÚË‚ÌÓÈ ‡‰-
‚ÂÌ˜Û˚. Õ‡‚ÂÌÓÂ, ‚ ˝ÚÓÏ Ë ÂÒÚ¸ ÔÓ·ÎÂÏ‡ ‚ÒÂı
Í‚ÂÒÚÓ-–œ√ (ÍÓÏÂ Silver, ÍÓÚÓ‡ˇ, ÒÍÓÂÂ, –œ√-
Í‚ÂÒÚ), ‡ ÏÓÊÂÚ ·˚Ú¸, ‰‡ÊÂ Ë ÍÓÂÌ¸ ÏËÓ‚Ó„Ó ÁÎ‡...

Вàëåêñàíäð
áàøêèðîâ

�

Настолько случайные знакомства по определению не
могут привести ни к чему хорошему... Пора бы знать.

��JPEG image 1024x768 pixels — EXE.
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цификаций персонажей. Напряженная интрига
квеста с криминальным сюжетом и различными
стилями прохождения (в зависимости от тех са�
мых параметров и классов), ограничение в три
недели по времени раскрытия гнусного заговора
и десять вариантов концовки (только с двумя сча�
стливыми). Cпособен ли хоть кто�нибудь усто�
ять перед подобным натиском?

Но “Аркатере” не прославиться ни на PC, ни
на DC, ей не будут посвящать прочувствованные
мадригалы и петь осанну. Она слишком тяжело�
весна, слишком серьезна, слишком старомодна,
слишком... Но обо всем по порядку.

При огромном труде, что вложил в игру коллек�
тив тружеников палитры, рисовавший и город, и
лес, и берег океана, и небо (в общем, очень мощ�
ную и обширную раскадровку всей “Аркатеры”,
четкую как в аспекте тщательно подобранных
ракурсов, так и в эстетическом, и архитектурном
планах), было настоящим преступлением насе�
лить вполне приемлемый квестовый мир статич�
ных локаций подобными персонажами. Нет, с их
отрисовкой тоже все в порядке (и внешний вид
убедителен, и лица подвижны, хоть это и заметно
только в упор), но вот с анимацией... Больше всего
они походят на наспех наклеенные поверх общей
картинки аппликации, узкие бумажные фигурки,
да еще к тому же и скверно вырезанные по кра�
ям. Перемещаются декоративные крестьяне,
стражники, горожане, купцы, свиньи, собаки и
даже члены профсоюзов (то есть гильдий) по ка�
ким�то одним им ведомым траекториям, ничего
общего не имеющим с планировкой помещений
и топографией улиц. Двигающиеся бегом герои
напоминают подпрыгивающие мишени в тире.
Сражения смахивают на бои в театре теней.

Судя по всему, ответственные за собственно кве�
стово�ролевую часть “Аркатеры” и не подозрева�
ли о существовании художников. Пока рисоваль�
щики корпели над безукоризненной архитектурой
Синоры, над многочисленными слайдами средне�
го города и мраморного дворца, деловой западной
и трущобной восточной частями, принадлежность
которых опознается по первому кадру, с дотошно�
стью театральных гримеров работали над наряда�
ми главных (не бесформенные “туники”, “пла�
щи”, “балахоны” и “мантии”, а детализированные
костюмы — чего стоят хотя бы вычурные застеж�
ки накидок, пряжки ремней, швы на кожаных кур�
тках или полосатая меховая сумка волшебницы) и
второстепенных персонажей (дорогие одежды зна�
ти, сложные доспехи многочисленной стражи, со�
ломенные шляпы полукровок, робингудовские
колпаки лесной братии), их коллеги, ответствен�
ные за все, отбывали номер, небрежно побросав
обещанное пресс�релизами в одну кучу, забыв о ба�
лансе, логичности и надежности системы. Ведь ро�
левая игра (даже в той сравнительно малой мере,
на которую претендует “Аркатера”) — это прежде

всего уравновешенная система. И только потом
завлекательная история.

“Аркатера” — игра очень фактурная, чувствен�
ная. Факелы в подземельях, обшарпанные сте�
ны, распряженные телеги, щедрая куча навоза у

Единственная
практически

неприкосновенная
категория — это

храмовые
служители. К

ним на подмогу
сбегается вся

окрестная
живность...
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Заснуть во время
пожара, едва не

получить молотком по
голове, быть исцелен#

ным чарами Хаоса,
угодить в тюрьму по

обвинению в халатности
и в итоге вылететь из

ордена. У монахов тоже
бывают неудачные дни.
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входа в трактир “Искатели приключений”, пи�
леные бревна, обколотая черепица на крыше го�
стиницы, ровные колоннады храмов, трепещу�
щий флаг на зубчатой башне. Вместе с тем, здесь
преспокойно можно колотить народ на главной
площади (стража не трогает дерущихся, если на�
чало боя прошло для патруля незамеченным),
уничтожать тюремщиков (в неограниченных ко�
личествах), набирать военный опыт, отважно
истребляя свиней по подворотням, вести жизнь
мародера и грабителя без урона для своей репу�
тации (она здесь исключительно положитель�
ная), задирать охрану у ворот и проникать
внутрь, не опасаясь преследования. А уж какие
возможности открываются магу�недоучке (к чер�
ту дверь! с помощью небольшого заклинания
можно навсегда излечить от страха каталажки)
или самому обычному бездарному воину (грабеж
имеет несомненные преимущества перед кар�
манной кражей) — просто страшно подумать.
Единственная практически неприкосновенная
категория — это храмовые служители. К ним на
подмогу сбегается вся окрестная живность...

Наверное, дело тут прежде всего в несбаланси�
рованной боевой системе. Само сражение идет
автоматически (бывает и стенка на стенку, труп�
па героя со взводом зеленокожих монстров: кар�
тинные пинки и одинаковые взмахи кинжалами,
топорами, мечами, палицами), но возможность
в любой момент безнаказанно удрать от более
сильного соперника действует лучше любой ма�
гии. Как и услужливая функция “Сдаюсь, сда�
юсь, не трогайте меня!” — подчиняются все, кро�
ме самых последних орков и стражников (что и
означает всего�то очередной залет в любимую
кутузку по обвинению в пьяном дебоше). Соб�
ственно, нам здесь тоже охотно сдаются, дозво�
ляя обчистить карманы. Это при том, что, когда
отважного героя загребают во время очередной

общегородской облавы по злачным местам (где
мы имеем склонность тянуть дешевый эль под
городские сплетни), в тюрьме он оказывается в
полном боевом облачении и даже при золоте (ис�
чезновение которого хоть что�то объясняло бы).
Конечно, специально выискивать несуразности
в игре, подобной “Аркатере”, — последнее дело
и для самых ленивых энтомологов, но здесь тяп�
ляпистость уж слишком очевидна.

За боевой системой идет диалоговая. Казалось
бы, для квеста она куда более важна. Сразу за�
метен королевский размах: кроме обычных воп�
росов нелинейной беседы предусмотрены ком�
плименты и оскорбления, повышающие или по�
нижающие дружескую расположенность собе�
седника и, главное, уровень его терпения (кото�
рый и есть абсолютный показатель потенциаль�
ной информированности). Но, во�первых, нели�
нейность здесь ложная: несмотря на то что мы
получаем различные ответы от массы персона�
жей, вопросы всегда одни и те же (то есть все в
точности, как у честного Лютона из Discworld
Noir, который прилежно черкал полученные вер�
сии в записной книжке), и расследование страш�
но напоминает социологический опрос (“Что вы
думаете о принце Синоры?”: 1) Принц — спра�
ведливый правитель, грамотно выполняющий
кадровые перестановки и проводящий дально�
видную внешнюю политику; 2) Принц — ник�
чемный дегенерат на троне вырождающейся ди�
настии; 3) Принц — женщина). А во�вторых,
единственный способ поднять уровень терпения
собеседника — это заказать ему огромную круж�
ку пива. Комплименты здесь не в чести. Кроме
того, атмосферы ради персонажи излагают свои
не слишком�то средневековые мысли на вели�
чавом староанглийском (“и доложил сэр добрый
рыцарь и знатный медосбор о своих трудовых ус�
пехах и полечил сэра Артура от радикулита пче�
линым ядом”).

Литературные баллады
Путь воина, вора, монаха, мага: с точки зрения
сюжета “Аркатера”, благодаря ролевому уклону,
пусть не слишком значительно, но все же выигры�
вает. Во�первых, романтика средневековья дей�
ствует даже на самые стойкие умы. Да и идея пока�
зать всевозможные социальные слои и аспекты
жизни общества королевства Аркатера в год Гри�
гориана через бытие представителей разных воль�
ных профессий сама по себе очень хороша.

Вор — это символ беспросветных ужасов жизни
восточного квартала, где под звездным небом ред�
ко кто доживает до семнадцати лет, а из доживших
умирает каждый второй. Девочка�волшебница, по�
терявшая наставника при смехотворных обстоя�
тельствах (“Продай нам свою магию за 500 золотых?
— Да я и за 1000 не продам! — Это твое заднее сло�
во? — Заднее не бывает...”), — адепт потерянного
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Идиллическое начало в
духе “Звездных войн”.
Учитель и приемный
отец нашей чудо#
девочки отчаянно
напоминает старого
Йоду. Вот только смерть
у него будет не такой
мирной.
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искусства, индикатор тягомотной войны презира�
емой в обществе магии с силами зла, зловещими
черными плащами с капюшонами, управляющими
шайками бандитов и анархистским обществом
“Черное солнце”. За монахом, справедливо выту�
ренным из ордена за сон на посту, — горящие мо�
настыри, кровавые символы на стенах, гонения на
свободную религию и учение Хаоса. Наконец, наи�
более романтическая фигура, воитель — молодой
бездельник, которого не устраивает блестящая ры�
боловная карьера в доках безымянного городка, со�
вершенно случайный участник заварушки, прибыв�
ший в Синору в поисках прекрасной незнакомки
(в этой линии особенно хорош сутенерский вопро�
сец поджидающего у ворот мудрого старца, профес�
сионального толкователя сюжетов ролевых адвен�
чур для туповатых солдафонов: “А не ищете ли вы,
молодой человек, славную девушку?”).

Впрочем, вехи дальнейшего развития сюжета для
всех одни и те же: раскрыть тайное общество, най�
ти пропавший скипетр принца, разобраться с тем�
ной историей легендарного бандита Рога Гвеннара.
Обстановка в городе обостряется с каждым днем:
готовятся к войне, поносят принца, для душегуба
Гвеннара требуют смертной казни. Ходят слухи, что
ежегодный фестиваль может быть отменен, а зна�
чит, не будет розыгрыша колеса фортуны (местной
формы амнистии: везучий узник гуляет на свободе,
невезучий накидывает к своему сроку еще один год).
Есть мнение, что общества “Черное солнце” не су�
ществует, но в соседней камере посиживает полу�
кровка Дженнар, называющий себя его членом.
Кто�то уверен, что скипетр вообще не крали, кто�
то — что за похищением стоит сам принц, третьи
убеждают, что пропажа совершенно точно на сове�
сти гильдии воров, гильдии магов или, в крайнем
случае, королевского казначея.

Наконец, гвоздь программы: почему до сих пор
жив Гвеннар? За ним стоят влиятельные люди го�

рода или он и в самом деле откупился от казни
припрятанными сокровищами? Или его сокрови�
ща лежат спокойненько в лесной чащобе, по ко�
торой до сих пор рыщут поисковые партии вар�
варов, орков и охотников? А как вам такая вер�
сия: не может ли быть, что похищение скипетра
— дело рук бывшей банды Гвеннара? Всплывает
новый слух: о том, что принц женщина, говорят
не просто так, у него была сестра�близнец, якобы
погибшая во время несчастного случая на охоте.
Тревожная атмосфера, подозрения, таинственные
убийцы, метающие ножи и играющие в кости со
своими жертвами, чешуйчатые твари в железных
полумасках, причудливые переплетения тайных
сюжетных ходов и линий расследования — сце�
нарист тоже потрудился. Только жизнь Синоры
течет слишком размеренно и спокойно, чтобы вы�
держать такой лихорадочный ритм. Пусть по по�
воду грозящих опасностей рефлексируют барме�
ны, торговцы хлебом, владельцы ломбардов и слу�
жащие гостиниц. А простые жители по�прежне�
му ходят днем на рынок, вечером в бар и поздно
ночью плетутся домой.

Сугубо квестовые задачки у нас... с довольно
необычными альтернативным решениями. Что�
бы пройти через ворота, совершенно необязатель�
но дожидаться рыночного дня, когда во все части
города пропускают свободно, добывать пропуск
или приличную одежду, — достаточно лишь объя�
вить стражникам войну, а затем организованно от�
ступить на другую сторону. Можно не искать ве�
ревку (высаживаем дверь, забегаем в дом старуш�
ки, открываем сундук, хватаем необходимый
объект и удираем со всех ног под истошные воп�
ли), вертушку и подходящий каменный блок для
того, чтобы отвалить каменную плиту с заманчи�
вым кольцом, а просто как следует “раскачать”
своего воина�культуриста. Для того чтобы от�
крыть защищенную заклятьем от магических по�
ползновений дверь темницы для особо опасных
заключенных, вору хватает одного движения от�
мычки. Дабы попасть на вечернюю мессу (весь
цвет местного общества, включая парочку из�

бранных сатанистов), монаху не надо
платить бешеные деньги проводникам,
караулящим у ворот туристов, выслежи�
вать по городу мелкого служку или при�
ставать с расспросами ко всем встреч�
ным. Достаточно услышать колоколь�
ный звон. Загадочная техника Хаоса про�
тивопоставлена в Аркатере презираемой,
загнанной в подполье магии. Колесо уда�
чи: кто�то находит, кто�то теряет. Если
бы еще не этот нравоучительный тон из�
ложения...

“Аркатере” не прославить свое имя ни
на PC, ни на DC. Она слишком спокой�
на, слишком нетороплива, слишком уд�
ручающе серьезна.
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Вот оно, средневековье!
Открытое небо,
открытая дорога,
открытая душа.

Ãîâîðÿò ðàçðàáîò÷èêè

ìŒ‰ÌÓÈ ËÁ Ì‡¯Ëı ˆÂÎÂÈ ó Ë Ï˚ Ì‡-
‰ÂÂÏÒˇ, ˜ÚÓ ‰ÓÒÚË„ÎË ÂÂ, ó ·˚ÎÓ
ÔÓÌËÁËÚ¸ ˜ËÒÎÓ ÌÂÎÓ„Ë˜Ì˚ı Á‡ÔÂ-
ÚÓ‚, ̃ ÚÓ Ì‡Î‡„‡ÂÚ Ì‡ Ë„ÓÍ‡ Ó·˚˜Ì˚È
Í‚ÂÒÚ. ƒÛ„ÓÈ Ì‡¯ÂÈ ˆÂÎ¸˛ ó Ë Ï˚
Ì‡‰ÂÂÏÒ ,̌ ̃ ÚÓ ‰ÓÒÚË„ÎË ÂÂ ‚ ÚÓÈ ÊÂ ÒÚÂ-
ÔÂÌË, ó ·˚ÎÓ ÔË‚ÌÂÒÚË ‚ ÓÎÂ‚Û˛
Ë„Û Ì‡ÒÚÓˇ˘ÂÂ ÛÏÒÚ‚ÂÌÌÓÂ Ì‡ÔˇÊÂ-
ÌËÂ, ÔÓÒÚ‡‚ËÚ¸ ‚ Á‡‚ËÒËÏÓÒÚ¸ ÓÚ ÒÔÓ-
ÒÓ·ÌÓÒÚÂÈ ÔÂÒÓÌ‡ÊÂÈ ÌÂ ÚÓÎ¸ÍÓ Ëı
·Î‡„ÓÒÓÒÚÓˇÌËÂ, ÌÓ Ë ı‡‡ÍÚÂ „ÓÎÓ‚Ó-
ÎÓÏÓÍ, ÍÓÚÓ˚Â ËÏ ÔËıÓ‰ËÚÒˇ Â-
¯‡Ú¸î, ó ÒÓı‡ÌˇÂÚ ÓÎËÏÔËÈÒÍÓÂ ÒÔÓ-
ÍÓÈÒÚ‚ËÂ  ËÒÚÓÙ  ‡·ÂÎËÚ  ̂(Christoph
Kabelitz), ‰ËÂÍÚÓ ÔÓ ÏÂÌÂ‰ÊÏÂÌÚÛ
Westka Entertainment.

“Продай нам
свою магию за
500 золотых? —
Да я и за 1000

не продам! — Это
твое заднее

слово? — Заднее
не бывает...”

Ðåäàêòîð îòäåëà ðîëåâûõ èãð Àëåõàíäðî Âåðøèíè (versh@game-exe.ru)
Ðåäàêòîð îòäåëà êâåñòîâ Ìàðèÿ Ëóèçà Àðèìàíè (masha@game-exe.ru)
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Разработка
уровней:
èñêóññòâî èëè íàóêà?*

Êëèôô  ÁËÅÆÈÍÑÊÈ, Epic Games

Áîëüøèíñòâî îïèñûâàåìûõ íèæå òåõíîëîãèé ïðèìå-
íèìû êàê ê îäíîïîëüçîâàòåëüñêèì, òàê è ê ìíîãî-
ïîëüçîâàòåëüñêèì èãðàì. Êàæäàÿ èç íèõ îñíîâàíà
íà îáùåé êîíöåïöèè “òå÷åíèÿ èãðû”. Ýòî òà ñàìàÿ
“æèâèòåëüíàÿ ñèëà”, êîòîðàÿ äåëàåò õîðîøóþ èãðó
èíòåðåñíîé. Â çíà÷èòåëüíîé ñòåïåíè îíà ïîñòðîåíà
íà ïðèíöèïå “äåéñòâèé çà âîçíàãðàæäåíèå”, ñòàâÿ-
ùåì ïåðåä èãðîêîì çàäà÷ó, à çàòåì ïðåäëàãàþùèì
íàãðàäó çà åå âûïîëíåíèå.

олагаю, здесь вполне
уместен термин “мор�
ковка на веревочке”,
суть приманка, приз,

бонус, который заставляет иг�
рока двигаться вперед. Разуме�
ется, большая часть этих са�
мых “морковок” — дело рук
дизайнеров уровней, заботя�
щихся о “течении игры”.

III. ÒÅÕÍÎËÎÃÈÈ
ÄÈÇÀÉÍÀ
Легко догадаться, что за тече�
ние однопользовательской
игры целиком и полностью
отвечает именно он, разработ�
чик уровней. Этот человек
придумывает задачу и вешает
морковку перед носом игро�
ка, побуждая его к достиже�
нию поставленных целей. И
этот вариант — с созданием
причинно�следственных свя�
зей, когда вы организовывае�
те игроку проблему и тут же
поощряете его за ее преодоле�
ние — работает лучше всего.
Вот почему так много сейчас

игр, основанных на элементах
насилия, — ведь это простей�
шая и основополагающая
форма конфликта.

А вот течение многопользо�
вательской игры отличается,
и весьма существенно. Здесь
речь в большей степени идет
о сочетании риска и награды
за него в социальной среде.
Дизайнер, разрабатывающий
уровни для многопользова�
тельского проекта, похож на
строителя детской площадки.
Он создает пространство, в
котором живые люди будут
двигать игру и принимать не�
посредственное участие в
действии, именно они будут
диктовать большую часть “те�
чения игры”. Конечно, эле�
менты вроде сюжетных вста�
вок или ИИ (искусственного
интеллекта), расположенные
дизайнером в стратегических
местах, могут подтолкнуть иг�
роков в правильном направ�
лении, но обычно именно иг�
роки заняты тем, что разве�
шивают морковки, на кото�
рые покупаются их остальные
коллеги. К примеру, в Ultima
Online создан мир, в котором
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шее от двух миров — он доби�
рается до морковки и чув�
ствует при этом, что сам при�
нял верные решения и выб�
рал правильный путь. Такие
однопользовательские уров�
ни, конечно же, требуют
больше времени на разработ�
ку, но оно того стоит.

Да, вы можете построить игру
вокруг концепции “иди куда гла�
за глядят, делай что хочешь”, но
на это уйдет уйма времени и де�
нег. Раньше частенько встреча�
лись игры со слишком открытым
финалом, где игроки терялись и
спрашивали: “А дальше�то что
делать?”. И лишь хардкорные
пользователи не сдавались в по�
добных ситуациях, продолжая
играть до упора. Иначе говоря,
помимо времени и средств такая
игра обязательно потребует еще
и более преданного игрока.

Б. Ритм
Постоянные ужасы притупля�
ют чувства. Самые страшные
фильмы прежде заставляют
зрителя поверить в собствен�
ную безопасность и только
потом вываливают на экран
что�нибудь страшное. Точно
таким же образом должен
быть построен хороший уро�
вень. Отличным примером в
этом смысле является недав�
ний System Shock 2.

Вот игрока преследуют ма�
ниакальные мутанты, а в сле�
дующую минуту он оказыва�
ется в уютной каюте на борту
Von Braun, читая дневники
погибших членов команды и
размышляя, что же будет
дальше... Если игрок постоян�

*Предлагаемый вашему вниманию материал является записью лекции, прочитанной Клиффом Блежински на конференции Game Developers Conference 2000,
проходившей в марте с.г.

П

дизайнеры тщательно рас�
ставляют ресурсы вокруг иг�
роков, и те, кому они доста�
ются, с гордостью демонстри�
руют всем свои трофеи. А у
тех, кому ничего не досталось,
появляется желание стать не
менее богатыми и знамени�
тыми. Что в конечном итоге и
делает игру.

А. Контролируемая свобода
Заставьте игрока поверить,
что это он сам решает, куда
идти и что делать, но аккурат�
ненько направьте его в нуж�
ную сторону.

Эта тема стала причиной
бурных дебатов: если игрок
волен идти куда ему вздума�
ется и делать что угодно (а
именно этого хотят многие
игроки — по их же словам),
то он быстро заблудится и
впадет в отчаяние. Если же
сделать дизайн уровня почти
прямолинейным, но дать иг�
року иллюзию того, что он
может выбрать любой из
множества путей к цели, то
впечатление от игры станет
более благоприятным. В этом
случае игрок получает луч�

Окончание. Начало см. в #8’00
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но смотрит на монстров, игра
перестает пугать. Но если дать
ему забыть, как страшно было
пятью экранами раньше, в ка�
кой опасности он постоянно
находится... ненадолго... про�
сто чтобы он успел рассла�
биться — то он стопроцентно
будет напуган (и убит) следу�
ющим же врагом!

Лучшие многопользовательс�
кие игры являются своеобраз�
ными системами с четко про�
считанным ритмом, который
задается умным расположением
и распределением ресурсов. Иг�
року нужно стать чуть более
метким или чуть сильнее вжить�
ся в роль своего персонажа, что�
бы достичь успеха в игре и про�
двинуться дальше в онлайновом
мире. Именно дизайнер в этом
случае определяет, сработает
игра или нет. Если все персона�
жи начинают вооруженными до
зубов или есть места, которые
невозможно захватить или же,
напротив, защитить, то игра
становится скучной. В РПГ или
стратегиях дизайнер должен
быть аккуратен с деньгами и ре�
сурсами. Если, к примеру,
вдруг обнаруживается, что за�
пасы руды иссякли, то это не�
минуемо приведет к тому, что
игроки не смогут создавать
оружие, в итоге игровая сис�
тема терпит крах. Дизайнер —
ключевой специалист при от�
ладке игры, и ему часто при�
ходится перерабатывать свои
идеи, чтобы достичь хорошо
сбалансированного мира.

В. Наказуемая инициатива
На какой риск готов пойти
пользователь ради сокровищ
игры? В одиночной игре суще�
ствует масса способов, при по�
мощи которых дизайнер может
использовать эту проверенную
временем технику и заставить
игрока принимать решение.

В этом прелесть наказуемой
инициативы. Игрок оценива�
ет риск и сложность препят�
ствия, после чего принимает
решение. Он чувствует, что

сам управляет ситуацией,
хотя этот выбор ему предос�
тавил  дизайнер.

В традиционном шутере ди�
зайнер может использовать
парочку автоматических пушек
для “охраны” патронов или ап�
течки. Пушки с легкостью об�
ходятся, если проползти за па�
рой кресел, но игрок может ре�
шить рвануть напролом за по�
дарком, и если пушки вдруг
разнесут его в клочья, он будет
винить себя, а не дизайнера.

А вот в дефматче у игрока
есть выбор: он может взять
мощную пушку, с которой вы�
несет всех и вся, но для этого
придется рискнуть и пройти
по открытому и хорошо про�
стреливаемому участку карты.

Г. Возврат
Концепция “возврата”, или “по�
вторного посещения”, описыва�
ет ситуацию, когда игрок видит
совершенно недоступную об�
ласть уровня и думает: “Как бы
туда попасть?”. После этого он
выполняет действия, которые
продвигают игру и/или пове�
ствование (как и его виртуаль�
ную персону), и вдруг обнаружи�
вает, что он оказался как раз в том
самом недоступном месте!

На мой взгляд, этот прием
очень полезен — когда игрок
возвращается к уже прой�
денным местам. Это дает иг�
рающему дополнительную
мотивацию, когда он проди�
рается сквозь ваш мир, одно�
временно, кстати, экономя
вам кучу денег: одни и те же
комнаты могут показываться
с разных углов и посещаться
повторно, что позволяет со�
кратить работу над уровнем.
И это будет становиться все
выгоднее и выгоднее по мере
увеличения детализации
уровней и роста затрат на их
производство.

Многопользовательские
игры точно так же зависят от
подобных повторных посеще�
ний, так как их дизайн фокуси�
руется на взаимодействии пер�
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сонажей вместо простой раз�
ведки местности. Рекурсивный
дизайн очень важен в любой
форме общественной жизни.

Д. Спрос и предложение
Игрок должен постоянно ис�
пытывать беспокойство из�за
того, что, к примеру, вот�вот
могут кончиться патроны
(хотя, конечно, нельзя дово�
дить дело до такой ситуации,
когда играющий будет бегать
по уровню без патронов, по�
стоянно умирая и проклиная
дизайнеров и их дурацкую
игру). Это еще одна “морков�
ка на веревочке”, повышаю�
щая удовольствие от игры.
Это обучает управлению ре�
сурсами, а игрок, найдя нако�
нец патроны или “здоровье”,
получает гораздо большее
удовольствие. Хорошее уп�
равление спросом и предло�
жением делает эти радости
куда более ценными.

В многопользовательском
проекте приходится брать в
расчет игроков,  которые
попытаются “обмануть”
игру и использовать уст�
ройство уровней только в
своих интересах. Поэтому
ключевым моментом для
дизайнера становится ба�
ланс ресурсов,  чтобы не
дать отдельным пользовате�
лям наслаждаться всем вир�
туальным “богатством”.

Е. Композиция и контрасты
Умело расставив относительно
простые объекты, можно по�
лучить гораздо более прият�
ный для глаза вид. Это верно
для живописи, архитектуры и,
конечно же, для дизайна уров�
ней, особенно когда движок
ограничивает количество по�
лигонов и детализацию.

Многие художественные
школы сконцентрированы
на идее композиции сцены
— и это еще один пример
того, что опыт художника
может пригодиться игровому
дизайнеру.

Ж. Работа с искусственным
интеллектом
Искусственный интеллект
(ИИ) напрямую связан со
структурой и композицией
уровня. Это именно то место,
где ИИ делает свое дело, имен�
но здесь становится видна вся
та тяжелая работа, над которой
корпели программисты.

Для дизайнера уровня ста�
новится особенно важным
создать области, которые бу�
дут использовать возможнос�
ти ИИ, работая с ним в паре,
позволяя игроку угадывать,
что ИИ будет делать дальше.
Например, если ваш ИИ хо�
рош в перестрелках, умеет
прятаться за коробки и делать
неожиданные выстрелы, то
дизайнер просто обязан на�
полнить уровень большими
ящиками. Если программист
напишет отличный группо�
вой ИИ, дайте толпе монстров
достаточно места на уровне.

Частенько ИИ поначалу
работает далеко не идеаль�
но, в этом случае важно со�
блюдать спокойствие и по�
просту верить своим про�
граммистам, ибо по ходу
разработки многие пробле�
мы элементарно устраняют�
ся. Толковые дизайнеры и
программисты будут рабо�
тать вместе, создавая запо�
минающиеся сцены, где за�
гадки и лабиринты постро�
ены вокруг хитроумного ис�
кусственного интеллекта.

З. Звуки
Стивен Кинг в “Пляске смер�
ти”** сказал что�то вроде:
“Когда ударяет молния, грохо�
чет гром и в проеме открыва�
ющейся двери ты видишь
трехметрового жука, часть тебя
вздыхает с облегчением и ду�
мает: “Уфф, я думал это будет
ДЕСЯТИМЕТРОВЫЙ жук...”

Дизайнеры должны тесно
сотрудничать со специалиста�
ми по звуковым эффектам,
чтобы обеспечить правильное
и волнующее звучание игры.

** “Пляска смерти” (Danse Macabre) — первая нехудожественная книга Стивена Кинга, аналитический трактат об ужасном и сверхъестественном в литерату�
ре и кино. Книга получила премию Hugo в 1982 году. — Прим. перев.
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Настоящий дизайнер никогда
не станет недооценивать эф�
фект, который можно полу�
чить от хорошего “бум!” в
темноте. Неважно, насколько
талантлив художник, монстр в
голове у игрока всегда страш�
нее того, которого он видит на
экране. Если игра требует
ужасов и страшилок, дайте
звукам сделать свою работу!

И. Умный возврат
Если дизайнер заставляет иг�
рока возвращаться назад, не�
обходимо убедиться, что это
совершенно логично и не бу�
дет никого раздражать (ведь
игрок не получает в этом слу�
чае вожделенной “морков�
ки”). При повторном исполь�
зовании какого�либо участка
нужно, чтобы при каждом
прохождении он смотрелся
свежо и по�новому. Это требу�
ет небольших изменений в
сцене или появления новых
врагов, дабы  уровень не выг�
лядел “мертвым” или “поно�
шенным”. Подобно продавцу
подержанных машин, полиру�
ющему до блеска даже самое
старое авто, дизайнер, исполь�
зующий те или иные части
уровня повторно, должен при�
ложить дополнительные уси�
лия, чтобы его творение вся�
кий раз выглядело как новое.

Кроме того, нужно убедиться,
что игрок не заблудится, воз�
вращаясь. Если, например,
нужно запитать насосную стан�
цию, чтобы осушить бассейн с
радиоактивными отходами и
перейти на другую сторону, то
обратный путь от рубильника
должен быть предельно прост.
Использование принципа
“контролируемой свободы” в
этом случае поможет игроку
найти правильную дорогу: мо�
жет быть, нужно заблокировать
проходы в ненужные области
уровня, может быть, развесить
яркие знаки, указывающие на�
правление...

IV. ÁÓÄÓÙÅÅ
Игровая индустрия продол�
жает эволюционировать и

развивается сразу в несколь�
ких направлениях. Очень ско�
ро дизайнеры уровней ока�
жутся на переднем краю это�
го процесса. Программисты
будут заняты созданием набо�
ров дизайнерских инструмен�
тов, а значит — мы уже сейчас
должны думать о полном вза�
имопонимании между наши�
ми профессиями.

А. Редакторы
Редакторы уровней стано�
вятся все ближе к высоко�
классным инструментам мо�
делирования вроде Lightwave
или 3dStudio Max по мере
того, как сцены, обсчитыва�
емые в реальном времени,
приближаются к преренде�
ренным. Многие разработ�
чики перешли с традицион�
ных самодельных редакто�
ров на профессиональные
средства моделирования.
Поэтому дизайнеру не поме�
шает умение работать с Max,
Maya или любой другой из
подобных программ. Может
статься, что игровые сред�
ства редактирования ока�
жутся на том же уровне
сложности уже очень скоро.

Дизайнер должен знать те
базовые концепции трехмер�
ного редактирования, на ко�
торых построены эти про�
граммы, и понимать, как опе�
рировать геометрическими
конструкциями с малым и
большим количеством поли�
гонов.

Б. Текстуры
В прошлом геометрия была
очень проста, и почти все де�
тали мира формировались за
счет текстур. Значительная
часть современных игр ис�
пользует для создания деталей
текстуры и полигоны в соот�
ношении примерно 50 на 50,
а на строительство уровней
уходит множество специаль�
ных текстур. Окружив такой
текстурой простую арку из
полигонов можно добиться
ощущения более высокой де�
тализации. Лучшие игры сле�

дующего поколения будут ис�
пользовать детализирован�
ную систему “материалов”, в
которой простые битовые
карты смешиваются для со�
здания реалистичных поверх�
ностей. К примеру, станет воз�
можно добиваться эффекта
полировки, глубины и цвета
любого материала, который
затем будет накладываться на
геометрию мира.

В. Искусственный интеллект
Дизайнеры будут куда теснее
сотрудничать с разработчика�
ми ИИ. С одной стороны, по
мере развития у ИИ навыков
навигации и ведения боя ста�
нет проще создавать уровни. С
другой стороны, придется
придумывать новые трюки,
так как игрок требует все боль�
шей кинематографичности
действия. Грамотные дизайне�
ры будут строить множество
специальных сцен с использо�
ванием ИИ. Возьмем, к при�
меру, схватки между врагами и
членами команды, когда игра
“включает” запасной ИИ. Под
этим можно понимать, ска�
жем, ситуацию, когда игрок
расправляется с персонажем,
который должен прыгнуть в
окно или запустить какое�
либо действие.

Г. О навыках
В Epic Games каждый дизай�
нер имеет главные и второсте�
пенные обязанности. Некото�
рые, кроме работы над уровня�
ми, неплохо рисуют текстуры,
другие умеют моделировать
персонажей или декорации.
По мере эволюции дизайнера
уровня для него становится все
более и более важным понима�
ние множества инструментов,
используемых художниками и
моделлерами.

Это снижает риск потери
времени по вине “промежу�
точных” людей. Например,
если художник в пятницу сде�
лал отличную текстуру кир�
пичной стены, а в субботу вы�
яснилось, что текстура не
стыкуется по горизонтали на
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поверхности, для которой
предназначалась, дизайнер
может открыть PhotoShop и
сам довести текстуру до ума.

Умеющий все дизайнер —
это одновременно и благо�
словение, и проклятие. Если
он сам способен создавать
текстуры, архитектуру, осве�
щение и декорации, то он
становится самодостаточной
дизайнерской машиной. Од�
нако столь талантливые
люди, как правило,  имеют
собственные представления о
том, как должна выглядеть
“их” работа. Иметь с ними
дело, когда понадобится кол�
лективный труд, может стать
совершенно невыносимо.
Другая проблема общения с
этими “самоделкиными”
заключается в том, что их
время поделено между созда�
нием текстур, мира и декора�
ций. В результате часто обна�
руживается, что он откусил
больше, чем может прогло�
тить! Такие работники требу�
ют минимума управления в
начале проекта и максимума
на завершающих стадиях,
когда они бьются над додел�
кой всего, что начали.

ÇÀÊËÞ×ÅÍÈÅ
Последняя четверть цикла
разработки игры особенно
важна для всей команды, а
для дизайнеров уровней важ�
на в квадрате. Отдельные
функции движка, до этого
часто не работавшие, начи�
нают�таки трудиться в пол�
ную силу, и игру можно со�
бирать и доводить до ума.
Именно в это время блиста�
ют действительно талантли�
вые дизайнеры.

Но всегда важно помнить,
что создание игры — это не те�
атр одного актера. Как бы ни
были важны для команды ди�
зайнеры уровней, они никто
без поддержки хороших про�
граммистов и талантливых ху�
дожников. И наоборот...

Перевод с английского
Господина ПэЖэ.
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LIONHEAD
STUDIOS:
çàïèñêè íà äèñïëåå

Продолжение. Начало см. в ## 8�11’99, 2�8’00

Ñòèâ ÄÆÅÊÑÎÍ, î÷àðîâàííûé î÷åâèäåö

Ôèíèø íå çà ãîðàìè,
èëè Èçäàòåëè, Å3 è ïðåìóäðîñòè ÿïîíñêîãî
àëôàâèòà

ы знаете, а мы ведь
вышли на финиш�
ную прямую! Спустя

три года работа над Black &
White как никогда близка к за�
вершению. Последний месяц
вся наша команда в поте лица
трудилась по 24 часа в сутки,
чтобы собрать альфа�версию.

Поясняю. Когда разработка
подходит к концу, всякая игра
преодолевает три критических
этапа. На свет должны появить�
ся альфа�, бета� и финальная
версии. Значение каждой из них
определяется разными издате�
лями по�разному. Но, как пра�

вило, в альфа�версии прописан
почти весь код. Новые “при�
мочки” в игру уже не добавля�
ются. Можно полностью от на�
чала до конца пройти хотя бы
один уровень игры. Остается
добавить некоторые “декора�
тивные” детали, как то: вступи�
тельная и финальная видео�
вставки, заголовки, речь, пере�
вод и тому подобное. Без сомне�
ния, на данном этапе выявляет�
ся куча ошибок, нуждающихся
в анализе и исправлении.

Альфа�версия направляется
на одобрение издателю. Обыч�
но после одобрения “альфы”
разработчик получает крупное
денежное вознаграждение.
Именно поэтому издатели
очень тщательно проверяют эту
версию игры. Кроме того,
иногда издатель играет в

нее впервые и
именно из нее
узнает об эле�
ментах геймп�
лея. Все, что по�
к а з ы в а л о с ь
прежде, не обя�
зано быть игра�
бельным, а слу�
жило лишь для
демонстрации
ключевых дета�
лей будущего
проекта. Обыч�
но, когда издатель принимает
альфа�версию, он отсылает
разработчику список рекомен�
дуемых изменений и дополне�
ний, а также нуждающихся в
исправлении ошибок.

Бета�версия игры должна
включать все исправления, а
также те детали, которые

были опущены в “альфе”. Та�
ким образом, бета�версия, по
сути, представляет собой по�
чти законченный продукт.
Издатель тщательно тестиру�
ет ее на предмет ошибок. Це�
лые команды бета�тестеров
трудятся не покладая рук, си�
лясь “сломать” ее. Обнару�

В
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œËÚÂ ‰ÂÏÓÌÒÚËÛÂÚ Black & White Ì‡ ≈3 2000.

Населенный пункт ���������������������������������������������������������������������������������������

Адрес �����������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

Наименование организации*
��������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

Фамилия, Имя, Отчество �������������������������������������������������������������������������������������������������������������������

Телефон ������������������������������������ E�mail ��������������������������������������������������������������������������������������������

Бланк заказа

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

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

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

❑ Шесть месяцев ❑ Один год

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

NB. Во избежание недора�
зумений просим вас отсы�
лать бланк заказа только
после оплаты! Настоятель�
но просим вместе с блан�
ком присылать копию пла�
тежного поручения или
квитанцию об оплате.

Ðåäàêöèîííàÿ  ïîäïèñêà  íà  æ óðíàë  GAME.EXE ïî  Ðîññèè ,  Óêðàèíå ,  Áåëîðóññèè  è  Êàçàõñ òàíó

Почтовый индекс

✁

Подписка

оформляется с _________ месяца

* Для юридических лиц
**Только для юридических лиц в пределах Москвы

ПОДПИШИСЬ ЧЕРЕЗ РЕДАКЦИЮ НА GAME.EXE C ДИСКОМ ДО 30 СЕНТЯБРЯ НА ПОЛГОДА — И ПОЛУЧИ “ОДИССЕЮ” (2 CD)!
ПОДПИШИСЬ НА ГОД — И ПОЛУЧИ “ОДИССЕЮ” (2 CD) И “КА752 ПРОТИВ КОМАНЧА”!

ПОТОРОПИТЕСЬ! ПОДПИШИТЕСЬ НА ЖУРНАЛ ПО СУПЕРНИЗКИМ СУПЕРРЕДАКЦИОННЫМ ЦЕНАМ!
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женные баги идентифициру�
ются, и девелопер немедлен�
но приступает к исправле�
нию ошибок. “Бета” отправ�
ляется обратно к разработчи�
ку для окончательной отлад�
ки. Устранив все недостатки
и достигнув стабильности
(игра должна работать без
ошибок в течение многих ча�
сов), мы получаем финаль�
ную версию. Код записывает�
ся на компакт�диск, называ�
емый Gold Master, и после�
дний отправляется на тира�
жирование.

Получив “альфу”, издатель
может рассчитывать на появ�
ление финальной версии в са�
мое ближайшее время. Обыч�
но не позднее полугода. Здесь
начинают раскручиваться уже
другие, более мощные меха�
низмы, в частности запуска�
ется маркетинговая машина
публикатора. Игра выходит на
финишную прямую. И тут
всплывают разнообразные
проблемы...

В апреле к нам приехал
“Шин” Канаойа (‘Shin’
Kanaoya) из токийской EA
Square, чтобы обсудить япон�
скую версию Black & White.
Заметим, что перевод на евро�
пейские языки — привычное,
хорошо знакомое дело, тогда
как с версиями на восточных
языках вечно возникают про�
блемы, связанные в основном
с иероглифами.

Любое слово в английском
языке можно составить, ис�
пользуя всего 26 букв. Таким
образом, каждая буква может

быть отображена в одном
байте информации, позволя�
ющем иметь 256 различных
комбинаций. Однако в пись�
менном японском три алфа�
вита: канжи, катакана и хи�
рагана. Катакана и хирагана
— фонетические алфавиты,
состоящие из 52 знаков каж�
дый. А канжи передает суще�
ствительные и прилагатель�
ные, выделяя каждому от�
дельный иероглиф. Суще�
ствует около ДВАДЦАТИ
ТЫСЯЧ иероглифов канжи!
В один байт такое количество
явно не влезет, верно? Необ�
ходимы ДВА байта, дающие
65000 вариантов. Если вы не
позаботились о встраивании
двухбайтовых знаков на ран�
них стадиях разработки, за�
будьте об отражении японс�
ких символов на экране.

Есть и другие трудности —  к
примеру, сами шрифты. Ху�
дожнику относительно про�
сто разработать шрифт евро�
пейский вида. Он рисует 26
основных букв английского
алфавита. Добавляет их евро�
пейские вариации (вроде
гласных, включающих умля�
уты в немецком и аксаны во
французском) и такие уни�
версальные символы, как
скобки и вопросительные
знаки. Создание того же про�
стенького набора в японском
языке потребует более 20000
самостоятельных символов!
Игры под Windows не очень
популярны в Японии. И для
такой маленькой студии, как
Lionhead было бы не практич�

но зани�
маться ри�
с о в а н и е м
иероглифов
в подобных
объемах. В
конце кон�
цов, мы, на�
в е р н о е ,
п р и м е н и м
с т а н д а р т �
ные японс�
кие шрифты
из набора
Windows. Но даже тогда заг�
рузка в кэш�память 20000
символов создаст дополни�
тельные проблемы при управ�
лении оперативной памятью.

В середине мая, как вы по�
мните, нагрянула Е3 (круп�
нейшая игровая торговая
выставка года). Как будто у
нас других дел не было! До
нее Black & White демонст�
рировалась только журнали�
стам при закрытых дверях. В
этом году игра наконец была
явлена широкой публике:
компания Electronic Arts,
наш издатель, выделила ме�
сто на своем стенде для де�
монстрации B&W посетите�
лям выставки.

Толпы были большие, осо�
бенно на ежевечерних семи�
нарах Питера, чему мы были
поражены. Еще сильнее мы
удивились, увидев отклики в
поствыставочной прессе.
Оказывается, B&W удостои�
лась нескольких наград, в том
числе “Game of the Show” и
“Most Innovative Game”. О�го�
го! Вот что о нас писали:

» Í‡Í ‚‡Ï Û‰‡ÂÚÒˇ Á‡ÔÓÏÌËÚ¸ ÒÚÓÎ¸ÍÓ ËÂÓ„ÎËÙÓ‚?!

“...Black & White — лучшая
игра, символизирующая на�
чало новой эры нашей индус�
трии. Аллилуйя!” и “...на фоне
Black & White грядущая Diablo
2 смотрится, как доморощен�
ный Pong на движке Quake...”
(совершенно, кстати, неспра�
ведливо. Многие в Lionhead,
включая меня, с нетерпением
ждут Diablo 2!).

После таких дифирамбов
лично мне становится страш�
но. Ведь нам придется оправ�
дывать все эти ожидания!
Наша непосредственная зада�
ча в данный момент — произ�
вести впечатление на
Electronic Arts, когда они по�
лучат “альфу” Black & White.
Сейчас 9 часов вечера. И мне
надо возвращаться к работе
над игрой. Эх, почему в сут�
ках так мало часов...

(Стив Джексон собирался
прилететь на Е3, были заказа�
ны билеты и назначены встре�
чи, но в последний момент
поездка сорвалась, Стив ос�
тался в Англии — шлифовать
игру! — Примеч. перев.)

✁

Цена включает в себя доставку по России ценной

бандеролью, гарантию доставки и любовь

редакции к своим читателям!

Стоимость редакционной подписки по России (в рублях), оформленной в период до 30 сентября 2000 г.:

Îïëàòèòü ñòîèìîñòü ïîäïèñêè íå ïîçäíåå 15 ÷èñëà
ïðåäïîäïèñíîãî ìåñÿöà ïî ñëåäóþùèì ðåêâèçèòàì:

Ñðîê ïîäïèñêè Game.EXE áåç äèñêà Game.EXE ñ äèñêîì
1 ìåñÿö 37 55
3 ìåñÿöà 110 160
6 ìåñÿöåâ 200 300
1 ãîä 380 600

Ïîëó÷àòåëü ïëàòåæà: ÇÀÎ “Êîìïüþòåðíàÿ ïðåññà”
Ð/ñ: 40702810100090000217
â ÀÊ “Ìîñêîâñêèé ìóíèöèïàëüíûé áàíê − Áàíê Ìîñêâû”
Ê/ñ: 30101810500000000219
ÈÍÍ: 7729340216
ÁÈÊ: 044525219
Êîä ïî ÎÊÎÍÕ: 71100
Êîä ïî ÎÊÏÎ: 45079312

117419, Ìîñêâà, 2−é Ðîùèíñêèé ïðîåçä, 8. ÇÀÎ “Êîìïüþòåðíàÿ ïðåññà”; ëèáî ïî ôàêñó (095) 956−19−38
Îòñêàíèðîâàííóþ êîïèþ êâèòàíöèè èëè ïëàòåæíîãî ïîðó÷åíèÿ (â ôîðìàòå .jpg îáúåìîì íå áîëåå 150
Êáàéò) âû ìîæåòå îòïðàâèòü ïî e−mail: ishir@computerra.ru

×òîáû ïîäïèñàòüñÿ íà íàøè èçäàíèÿ ÷åðåç ðåäàêöèþ íåîáõîäèìî:
Çàïîëíèòü áëàíê çàêàçà , ðàçìåùåííûé íà îáðàòíîé ñòîðîíå äàííîãî
îáúÿâëåíèÿ, è âûñëàòü åãî âìåñòå ñ êîïèåé êâèòàíöèè îá îïëàòå ïî àäðåñó:1

Â ñëó÷àå, åñëè âàø ïëàòåæ è áëàíê ïðèäóò â ðåäàêöèþ ñ îïîçäàíèåì, ñóììà áóäåò àâòîìàòè÷åñêè çàñ÷èòàíà çà
ñëåäóþùèå íîìåðà æóðíàëà.
Æóðíàë áóäåò îòïðàâëÿòüñÿ â âàø àäðåñ òîëüêî ïîñëå ïîñòóïëåíèÿ äåíåã íà íàø ñ÷åò.

2

Для заказов из Украины, Белоруссии и Казахстана указанные

цены увеличиваются на 50%. Оплата в рублях.
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Ôðàíöóçñêèé ïîöåëóé,
èëè Î ÷åì ïîþò íàòðóæåííûå
ðóêè Ôðýíêà Çàïïû

lack & White — это не
только те, кто работа�
ет над проектом, сидя

в офисе Lionhead, это еще и
множество людей, имена кото�
рых обычно не попадают в за�
головки газетных и журналь�
ных статей, но чьими усилия�
ми создавалась игра.

Среди таких неизвестных
широкой публике героев, ко�
нечно же, выделяются тестеры:
сотни людей, буквально денно
и нощно “шлифовавших и вы�
лизывавших” (по образному
выражению Фрэнка Заппы)
каждый кирпичик B&W, пред�
лагая улучшения и зачастую
конструктивно критикуя игру.

Но одними тестерами сей ге�
роический список не ограни�
чивается. Когда мы начинали,
то и подумать не могли, что эти
люди вольются в ряды Lionhead
только по той причине, что они
полюбили оригинальную идею
игры. Собственно, вот что я
имею в виду:

“Привет! Меня зовут Бенджа�
мен Мертенс. Мне 17 лет, я
школьник и живу в Брюсселе
(Бельгия). Я подрабатываю в
супермаркете, чтобы накопить
деньги на покупку оборудова�
ния, программ и т.д. Когда я
увидел первые скриншоты из
вашей игры, то сразу же решил
создать веб�сайт, посвящен�
ный B&W... Вот его адрес:
www.multimania.com/planetbw/
. Это лучшее из того, что я ког�
да�либо делал. Впрочем, над
сайтом трудились мы с Седри�
ком, моим другом, так что это
дело не только моих рук.”

Все три года, что существует
проект, мы не устаем удивлять�
ся тому огромному вниманию
со стороны отдельных лиц и
групп, что поддерживают соб�
ственные фэн�сайты B&W. Та�
ких сайтов, кстати, уже десят�
ки, причем на самых разных
языках. Мы отобрали работы,
которые показались нам наи�

B
более симпатичными, и выста�
вили ссылки на них на сайте
Lionhead (www.lionhead.com).
Сайт упомянутых выше Бенд�
жамена Мертенса и Седрика
Ларвуара франкоязычный. С
Бенджаменом вы уже знакомы,
а вот письмо Седрика:

“Меня зовут Седрик “Cut”
Ларвуар, мне 16 лет. В отличие
от Бенджамена, я живу во
Франции, но, как и он, хожу в
школу. Люблю играть в компь�
ютерные игры и с нетерпени�
ем, граничащим с помеша�
тельством, жду выхода B&W.
Впервые я прочитал об этой
игре во французском журнале
Gen 4, который публикует
“Дневники Lionhead”... Ког�
да�то я хотел сделать хоть ка�
кой�нибудь веб�сайт, но поня�
тия не имел, чему он мог быть
посвящен. Появление инфор�
мации о вашей игре сняло все
проблемы такого рода. Работа
над сайтом заняла уйму време�
ни, практически все выходные
и каникулы. И это правильно,
потому что B&W — великая
игра. Ведь в ней можно будет
делать все, что захочешь. А
еще, я уверен, это просто бле�
стящая идея, что на экране нет
никаких пиктограмм. В об�
щем, B&W — это больше, чем
игра, это целый мир!”

Это наша родная Европа, а
что происходит, к примеру, в
США? А в Штатах цветет и пах�
нет веб�сайт The Citadel, со�
зданный нашим другом Yoru,
которому я и передаю слово:

“Вообще�то, я Иен Дандор,
но для друзей — Yoru. Мне во�
семнадцать, я самый старший
в группе. Живу в Нью�Йорке.
Официально я безработный,
но берусь за любую случайную
техническую работу, ведь надо
же на что�то жить! В последнее
время я периодически чинил
всякие компьютерные систе�
мы для местного магазина, тор�
гующего новинками hi�tech.
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Заработок небольшой, но дос�
таточный, чтобы оплатить мою
страсть к компьютерным играм
и аниме. По правде, все мы по�
луофициально состоим на
службе в Atrium Media Group,
которая владеет сайтом
SidGames.com, хостящем нашу
“Цитадель”. У меня два компа�
ньона — Kid и Hyperion. Пусть
они сами о себе расскажут...”

“Привет, я Kid, или, если хоти�
те, Майк Коновер, урожденный
гражданин США. Мне 16 лет, и
возраст пока позволяет мне не
особенно утруждаться — я о том,
чтобы, к примеру, в поте лица за�
рабатывать себе на жизнь. Но
когда мне все же случается зани�
маться делом, я предпочитаю
корпоративный веб�дизайн...”

“А я Hyperion, настоящее имя
Уил Декрей. Мне 14 лет, я живу
в штате Миннесота и являюсь
обыкновенным школьником,
вчистую замученным учебой.
Мое второе увлечение — актер�
ская игра (я участвовал в более
чем 15 пьесах и мюзиклах), ну
а на первом месте компьютеры,
конечно...”

Теперь, когда вы познакоми�
лись с этими ребятами, я позво�
лю себе привести здесь избран�
ные места из моего общения с
ними по “аське”...

Steve: Расскажите, как вы на�
думали сделать сайт B&W?

Kid: Однажды ко мне обратил�
ся мой лучший друг Yoru, с ко�
торым мы постоянно общаем�
ся в онлайне. Увидев, что в Сети,
как ему показалось, слишком
мало мест, посвященных Black
& White, он предложил запус�
тить новый сайт. Печально было
и то, что те немногие сайты, что
существовали в то время, уми�
рали в одночасье, как тараканы,
попавшие под всеуничтожаю�
щую струю RAID.

Yoru: Я, собственно, ничем та�
ким и не помышлял всерьез за�
ниматься, только обдумывал
идею, но после этого разговора
немного покопался с основны�
ми настройками в HTML, заг�
рузил несколько скриншотов и
использовал их при создании
очень плохого, ДЕЙСТВИ�

ТЕЛЬНО очень плохого дизай�
на страничек “Сельского жите�
ля”, “Хижины крестьянина” и
прочих глупостей. Мы с Kid’ом
только и делали, что обсуждали
Black & White, я ему все уши
прожужжал об игре, стараясь
увлечь его идеей своего сайта...

Потом в какой�то момент на�
ступило озарение. Оказывает�
ся, разделение труда (особен�
но если у тебя есть кабельный
модем) не такая уж и плохая
идея. Kid сказал, что The
Citadel — лучшее название для
B&W�сайта, и я с готовностью
согласился. Я быстренько пе�
рерисовал старый логотип
“Цитадели”, и неделей позже
мы открыли свой сайт. В то
время мы хостились на
50megs.com, но очень скоро их
ненадежный FTP�сервер встал
нам поперек горла, и мы пере�
брались на CJB.NET, исполь�
зуя отсылку по URL (это Kid
догадался использовать такую
штуку!). Ну а затем переехали
на Prohosting.com и забили там
все доступное дисковое про�
странство до предела... Как раз
в этот момент нас подобрали
люди из SidGames.com, это
случилось в феврале. Между
переездами к нам присоеди�
нился Hyperion, ему слово...

Hyperion: Раз в день я писал
новости на сайте клана
(www.brotherhoodofeden. com),
искал в Сети разную неофици�
альную информацию об игре и
передавал ее на сайт The
Citadel. В то время, кстати, The
Citadel была единственным ме�
стом, где следили за постоян�
ным обновлением информа�
ции. В итоге Yoru и Kid попро�
сили меня больше не перегру�
жать их почтовые ящики и вы�
вешивать новости напрямую.
Вот так я и присоединился к
“Цитадели”.

(Продолжение следует.)

The .LHX Files © 2000
Steve Jackson

Перевод с английского
Михаила НОВИКОВА

и Марии ГОРБАТОВОЙ.
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Заметки кудесника
шотгана о
девелоперском деле
×àñòü 6: Îæèâøèé ìèð íàíîñèò îòâåòíûé óäàð

Èç çàïèñíûõ êíèæåê 1989-2000 ãã. Ãîñïîäèíà ÏýÆý
Íåìàëî ïîòà è ÷åðíèë áûëî ïðîëèòî íàä ïðåäû-
äóùèì âûïóñêîì “çàïèñíûõ êíèæåê”, íî çàêîí÷èòü
ðàçãîâîð î ìîäåëÿõ òàê è íå óäàëîñü. Ìû áëàãî-
ïîëó÷íî ðàçîáðàëèñü ñ îáùèìè ïðèíöèïàìè (ìî-
äåëè òîæå ñîñòîÿò èç ïîëèãîíîâ, è ýòî çàìå÷àòåëü-
íî). Ìû îáíàðóæèëè, ÷òî ó íèõ âñå êàê ó ëþäåé,
åñòü êîñòè, îáúåäèíåííûå â ñêåëåò, êîæà, ïîêðû-
òàÿ òåêñòóðîé ñ ïîìîùüþ ðàçíûõ ìåòîäîâ ïðîåöè-
ðîâàíèÿ. È, íàêîíåö, ìû ñêàçàëè íåñêîëüêî íåçëûõ
òèõèõ ñëîâ î ñîçäàíèè è õðàíåíèè àíèìàöèé. Óâû,
ýòèì ìîäåëè äàëåêî íå èñ÷åðïûâàþòñÿ.

Продолжение. Начало см. в ##2�4, 6, 8’00

ÄÂÈÆÅÍÈÅ — ÆÈÇÍÜ
Скелетная анимация и разные
способы интерполяции про�
межуточных движений были
замечательными способами
сократить занимаемую игрой
память, чудесно помогали
увеличить разнообразие дви�
жений, но в итоге все же ока�
зались не более чем дешевы�
ми полумерами. Взгляните на
ближайший киноэкран. Ну,
скажем, на милягу Джар�Джа�
ра Бинкса, заслуженно ослав�
ленного на весь мир в каче�
стве самого худшего компью�
терного персонажа, но весьма
поучительного с чисто техни�
ческой точки зрения. Много
ли у него стандартных, абсо�
лютно одинаковых движе�
ний? Разве что походка, да и
то — пока ноги делают оче�
редной шаг (точную копию
предыдущего), голова повора�
чивается, следя за чем�то,
руки машут кому�то, короче,
каждая часть нашего симпатя�
ги занимается своим делом.
Это хорошо и правильно.

До такого в играх додумались
уже давно. Разработчик на ми�
нутку воображает себя фокус�
ником, проводит показатель�
ное распиливание персонажа
пополам и для каждой полови�
ны рисует собственный набор
анимаций, следя только за тем,
чтобы талия оставалась непод�
вижной в каждой из них, а точ�
нее — не просто неподвижной,
а неподвижной относительно
общего центра модели, како�
вой, в свою очередь, имеет
право перемещаться. Если мо�
дель наклонить, талия, само
собой, повернется, но одина�
ково для верхней и нижней
половины тела, и никаких ще�
лей не возникнет.

После этого задача становит�
ся почти тривиальной. Ниж�
няя часть тела активно шеве�
лит ногами, а верхняя тем вре�
менем проигрывает анимацию
стрельбы. Просто и удобно. В
меру реалистично, серьезно
экономит память... Казалось
бы, чего еще желать?

Стремление к совершенству —

процесс безостановочный, пора
бы привыкнуть. “Почти как в
жизни” — это еще не “точно как
в жизни”, и потому изобрета�
лись и будут изобретаться все
новые и новые способы.

К примеру, очевидным пред�
ставляется усложнить эту же
самую иерархическую систему.
Раз уж мы поделили модель на
две части — почему бы не по�
делить ее на много
частей? Да запрос�
то (см. рис.1)! Ска�
жем, руки прицеп�
лены к определен�
ным местам на ту�
ловище (и не надо
шуток на тему вы�
бора этих мест!),
голова посажена
на шею, и почти
каждый шкворень
(он же pivot — см.
п р е д ы д у щ у ю
часть словарика)
является как раз
такой “талией”.

Движется, как и
раньше, центр мо�

9

дели. Прицепленные непос�
редственно к нему части дви�
жутся вместе с ним и одновре�
менно проигрывают свою ани�
мацию. В результате точки
привязки других частей (уже
не к центру, а к этим, главным,
частям) тоже перемещаются
(скажем, во время бега торс
поворачивается туда�сюда, и
руки, шея и т.п., естественно,
тоже. Когда приходится вос�
производить анимацию для
этих, “далеких от центра”, ча�
стей, она проигрывается отно�
сительно точек привязки, то
есть голова поворачивается,
запрокидывается и скалит
зубы в повернутом положе�
нии, если повернута шея. И
так далее. Вместе с головой
движутся шлем, очки и прочие
бирюльки, вместе с руками —
прицепленное к ним оружие...

Открывается замечательная
дорога к резкому сокращению
работы над анимацией (можно

–ËÒ.1. ÃËÎˇ„‡-ÔÚÂÓ‰‡ÍÚËÎ¸ ÒÓÒÚÓËÚ ËÁ
ÌÂÒÍÓÎ¸ÍËı ˜‡ÒÚÂÈ, Ò‚ˇÁ‡ÌÌ˚ı ÏÂÊ‰Û
ÒÓ·ÓÈ ̄ ‡ÌË‡ÏË.
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описывать, скажем, стрельбу во
время прыжка в полуприседе,
не прерывающего бега, как
коллекцию анимаций отдель�
ных частей тела, занятых свои�
ми делами). Более того, раз уж
что�то к чему�то привязано, это
почти всегда можно оторвать!
Предположим, мы “оторва�
ли” руку. В таком случае дыр�
ку от нее придется закрыть
специальной текстурой, натя�
нутой на специальный mesh
(см. термин patch в прошлой
публикации словарика), где
ярко�красным и ярко�белым
нарисованы обломки кости в
обрывках бицепса, артерий и
вен. А руку можно отправить в
свободный полет по законам
физики (но об этом позже).

К примеру, Soldier of Fortune
помните? Очки, легко сбивае�
мые с ненавистных вражеских
морд точным выстрелом? Очки,
как и любая другая “часть тела”,
привязываются к конкретной
точке модели, участвуют в дви�
жении (если движется точка
привязки), а при необходимос�
ти от нее отрываются и летят,
как гордая птица ёж. Просто и
удобно. Аналогично отвалива�
ются колеса от машин в боль�
шинстве автосимуляторов.

ÊÈÁÅÍÅÌÀÒÈÊÀ.
ÍÎ ÈÍÂÅÐÑÍÀß
Извините за каламбур (а те�
лом, естественно, бел), но лю�
бимый народом гибрид ки�
бернетики и математики зате�
сался в заголовок исключи�
тельно для привлечения ва�
шего внимания. Нас будет ин�

тересовать созвуч�
ная, не менее инте�
ресная, но совер�
шенно ничего обще�
го с ней не имеющая
кинематика. Кто еще
не учил ее в курсе
физики — советую
обратить особое вни�
мание, когда до это�
го дойдет. Очень ин�
тересная наука.

Извините за лири�
ческое отступление,
но старость не ра�

дость, да и пример весьма по�
казательный. Как сейчас по�
мню, когда я в какой�то из
своих многочисленных реин�
карнаций писал в институте
курсовую работу, моделируя
поведение робота�манипуля�
тора, мне (как и всей группе,
впрочем) было нужно упрос�
тить скромное матричное
уравнение, легко умещающе�
еся на паре листов тетради в
клетку. Программа Derive, по�
чесав свою электронную лы�
сину минут сорок, сказала,
что у нее пока получилось
“вот это”, но дальше ей не
хватает памяти, а “вот это”
можно на всякий случай на�
печатать. На печати “это” за�
няло три метра мелким шриф�
том. И только программа
Mathematica (полчаса на 386�
й машине) и прилежные де�
вушки из нашей дружной
группы (две недели на листоч�
ке бумаги) оказались способ�
ны выполнить задание до
конца (уравнение�результат, к
счастью, вполне укладыва�
лось в одну строку).

А в чем, собственно, задача
и в чем в ней проблемы? Все
формулируется обманчиво
просто. Зачем нам вручную
задавать всю анимацию? По
большому счету, нам нужно
только правильно смоделиро�
вать человеческое тело, а по�
том, потянув за кончик паль�
ца, мы заставим руку автома�
тически последовать за ним и
принять правильную позу, с
учетом веса руки и возможно�
стей суставов. Нацелим авто�

мат на врага — он потянет за
собой руки, те повернут как
надо туловище, от него пой�
дет наклон головы и поворот
таза, а там, глядишь, и поход�
ка изменится (см. рис.2)... Ле�
пота, да и только.

Ан нет, не лепота. Эта штуко�
вина называется “инверсная
кинематика”, она реализована
в мощных анимационных паке�
тах, но жутко сложна (смотрите
пример выше — математика там
очень впечатляющая даже в
простейших случаях), а как
следствие — ужасно ресурсоем�
ка и для игр пока, увы, пригод�
на очень ограниченно. Впро�
чем, кто его знает? Процессоры
все быстрее, разного рода упро�
щения и приближения пока
никто не отменял, например, в
игре Overdrive (см. .EXE #7’00)
“псевдокинематика” (по опре�
делению авторов) вполне видна,
руки врага с пистолетом доволь�
но честно следуют за целью, не
переставая проигрывать анима�
цию стрельбы.

ÑÊÎËÜÇÊÈÅ ÍÎÃÈ
Очень эротичный получился
заголовок. Лето на улице, де�
вушки... По телевизору рекла�
ма депиляторов... Извините, но
сейчас мы и правда будем гово�
рить о скользких ногах (и по�
доконниках, разумеется).

Вы когда�нибудь задумыва�
лись, откуда берется собствен�
но анимация? Как именно ее
рисуют? Неужели кто�то сидит
и вручную перемещает каждый
отдельный пиксель на каждом
кадре? Разумеется, нет. Про
ключевую анимацию (keyframe
animation) мы уже в прошлый
раз поговорили, так что сейчас
обсудим, как именно создают�
ся эти самые ключевые кадры.
Нет, никто не сидит и не дви�
гает пиксели поодиночке. Во�
первых, надо вспомнить, что
очень активно применяется
motion capture, а не ручное ри�
сование. А во�вторых, ручное
рисование чаще всего основа�
но на том же самом скелете, что
и анимация в игре.

Собственно, раньше появил�

ся ручной метод. Типичная ра�
бота аниматора выглядит так:
сначала рисуется исходный
меш (mesh), скажем, симпа�
тичной девушки. Затем, ис�
пользуя возможности специ�
ального пакета для анимации,
в него вставляется скелет и за�
даются привязки вертексов к
отдельным костям. Потом на�
чинается самое интересное.
Для каждого ключевого кадра
(keyframe) скелет аккуратно
устанавливается в правильное
положение, при котором мо�
дель выглядит так, как и дол�
жна. Задаются также способы
перехода от одного кадра к
другому (сколько промежуточ�
ных кадров будет, за какое вре�
мя они должны быть проигра�
ны), а все остальное делается
автоматически (см. рис.3).

И вот здесь�то, собственно, и
возникает та самая проблема
скользких (а точнее — скользя�
щих) ног. Задумайтесь: центр
модели во всех известных на
сегодня играх (кроме, пожалуй,
демо�версии Hired Team, где
авторы применили некую но�
вую технологию) движется при
беге равномерно, а ногами эта
самая модель перебирает “для
вида”, стараясь, чтобы ско�
рость этого перебирания со�
впала со скоростью перемеще�
ния. Если получается — нога
после касания пола не съезжа�
ет в сторону до самого момента
ее отрыва (чаще всего от пола,
а не от тела). А если не получа�
ется (увы, во многих играх иг�
рах так и не получилось), то
игрок движется, как по льду.
Ноги переступают как угодно,
а модель движется себе впе�
ред... Зрелище отвратительное,
как реклама депилятора.

С этим явлением обычно бо�
рются методом “приклеива�
ния”, то есть задают во время
разработки анимации еще одно
движение: прямолинейный пе�
ренос модели с той же скорос�
тью, что будет в самой игре. И
рисуют на “полу” следы, к ко�
торым жестко привязывают
ступни модели. Тогда все полу�
чается хорошо и красиво. Прав�

–ËÒ.2. Œ·‡ÚËÚÂ ‚ÌËÏ‡ÌËÂ: ÌÓ„‡Ï Á‡‰‡-
Ì‡ ÚÓÎ¸ÍÓ Ú‡ÂÍÚÓËˇ, ÔÓ ÍÓÚÓÓÈ ÓÌË
‰‚ËÊÛÚÒˇ, ‡ ‚Òˇ ÓÒÚ‡Î¸Ì‡ˇ ÙË„Û‡ ËÁÏÂ-
ÌˇÂÚÒˇ ‡‚ÚÓÏ‡ÚË˜ÂÒÍË.
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да, только до того момента, ког�
да в последние полчаса перед
релизом не обнаружится, что
игрок бегает чуть быстрее авто�
мобиля, и его надо срочно за�
медлять по соображениям гей�
мплея, а перерисовывать ани�
мацию под другую скорость уже
нет времени и денег. И отправ�
ляется “конькобежец” в тираж,
дергать нервы нам, журналис�
там, и вам, игрокам...

Альтернативный метод ани�
мирования лично мне нравит�
ся намного больше, чем ручной.
В конце концов, есть же живые
люди. Они естественным обра�
зом движутся так, как мы хотим.
Так почему бы не перенести
именно это, заведомо правиль�
ное, движение в игру? Ограни�
чения здесь двух видов.

Первый вид — чисто техни�
ческий, а значит, финансовый.
Системы для motion capture
очень дороги. Бывают оптичес�
кие (когда человека обвешива�
ют гроздью лампочек и хитрая
электроника обсчитывает поло�
жение последних в простран�
стве) (см. рис.4), бывают маг�
нитные (когда человека обве�
шивают соответствующими
датчиками), бывают, наконец,
самые дешевые, электромеха�
нические, когда к человеку при�
вязывают кучу палок и электро�
ника в ранце постоянно замеря�
ет углы между ними. Кстати,
последние приятны тем, что че�
ловек в них вполне может вый�
ти на улицу и попрыгать или по�
лазить на настоящие заборы для
достижения пущей жизненнос�
ти движений.

Однако, как и любая другая
технология, на которую есть
спрос, motion capture дешеве�
ет и становится все доступнее

массам. Более того, появи�
лись даже своеобразные биб�
лиотеки, где за разумную сум�
му можно купить готовые
движения, уже оцифрован�
ные и обработанные.

Обещанный второй вид
трудностей — принципиаль�
ный. Если анимация сделана
вручную, в начале и конце
каждого движения модель
пребывает в позе, из которой
достаточно легко перейти к
любому другому движению,
об этом заботится професси�
ональный аниматор. А вот
живой человек имеет нездо�
ровую тенденцию двигаться
по�разному, так что для со�
вмещения движений придет�
ся потрудиться вручную, и
работа эта не слишком про�
ста. Впрочем, об интерполя�
ции и прочих современных
радостях мы уже говорили, и
они здесь отлично помогут.
Игры с motion capture уже по�
являются и отлично выглядят
(Shogo, Messiah). Я уверен:
будущее именно за ними.

ÄÀÌÑÊÀß ÃÐÓÄÜ-Ñ
Что ж, как устроено движение
моделей в целом, уже понят�

но. А как ус�
троены мел�
кие, но сим�
п а т и ч н ы е
р а д о с т и ,
связанные с
моделями?
Ну, к приме�
ру, почему
игрок в
Quake, как
бы он ни на�
г и б а л с я ,
своих ног не
увидит ни�

когда, зато игрок в Trespasser...
Здесь есть несколько очень
любопытных деталей.

Вспомним для начала, что
модели — штука ресурсоем�
кая, чем меньше в них поли�
гонов, тем лучше. Более
того, они ни в коем разе не
рассчитаны на разглядыва�
ние “изнутри”, а ведь имен�
но там и должна была бы си�
деть виртуальная камера. Да,
можно было бы прорезать в
лице модели две дырки, но
созерцать происходящее че�
рез них было бы неудобно.
Да и что мы увидели бы? Для
начала — оружие. Полигонов
эдак из двадцати. Страшное,
как смертный грех. Почему
так мало полигонов? Потому
что иначе такое оружие ока�
жется в руках у каждого, его
придется отображать, и про�
изводительность упадет до
неиграбельной.

Что же делать? Да то, что, соб�
ственно, и делают все разработ�
чики. Запретить игроку видеть
свою собственную модель (ма�
лополигональную, страшную),
а вместо этого показывать ему
(и только ему одному) деталь�
ную модель его оружия, краси�

вую, из сотен полигонов (см.
рис.5). Раз она всего одна, на
нее можно и красивую текстур�
ку, не жалея, наложить, и спе�
цэффектик какой, и покачать
ее в такт шагам... Разумеется,
это может быть не оружие, а те
самые молочные железы из
Trespasser. Или еще что�нибудь
(молчите, поручик Ржевский!).

Само собой, все это относит�
ся не только к людям. Вы все�
рьез думаете, что в автомо�
бильных симуляторах в каж�
дом авто есть руль и приборы?
Да ничего подобного! То, в чем
вы едете, почти всегда выгля�
дит как сферический конь в
вакууме: тщательно отрисо�
ванный руль, капот, лобовое
стекло и пара стоек, прибор�
ная панель, и... И все. Осталь�
ного нет. А зачем оно, если всю
эту красоту показывают толь�
ко игроку, который из маши�
ны выйти не может, и потому
ничего другого не увидит ни�
когда? А то, в чем едут сопер�
ники, разумеется, не имеет ни
руля, ни приборов, ни�че�го,
кроме красивого корпуса.

Кстати, о красивых корпу�
сах. Есть еще одна интерес�
ная тема, отчасти уже затро�
нутая выше, но требующая
дальнейших разъяснений.
Итак, моделлер (он же 3D�ху�
дожник) создал классную мо�
дель. Скажем, модель авто�
мобиля. А что дальше? Ведь
при ударе, к примеру, о стену
этот автомобиль должен бы
помяться, а при взрыве —
разлететься на мелкие куски.
Неужели человеку, бедняге,
приходится рисовать все ва�
рианты повреждений?

Как правило — нет. Такие
вещи, разумеется, проще и

удобнее просчиты�
вать программно.
Скажем, часть мо�
дели под названи�
ем “капот” состоит
из нескольких де�
сятков полигонов.
Слегка подвинем
(программно) вер�
тексы вокруг пост�
радавшего участка
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–ËÒ.4. ŒÔÚË˜ÂÒÍ‡ˇ ÒËÒÚÂÏ‡ motion capture ‚˚„Îˇ-
‰ËÚ ÔÓÒÚÓ ÙÂÂË˜ÂÒÍË Ë ÂÁÛÎ¸Ú‡Ú ‰‡ÂÚ ‚ÂÒ¸Ï‡ ÌÂ-
ÔÎÓıÓÈ.

–ËÒ.3. ¿ÌËÏ‡ˆËˇ ıÓ‰¸·˚ ó ‚Â˘¸ ‰Ó‚ÓÎ¸ÌÓ ÔÓÒÚ‡ˇ, ‡ ‚ÓÚ ıÓÓ¯‡ˇ ‡ÌËÏ‡ˆËˇ ‚ÒÂ ÚÓÈ ÊÂ ıÓ‰¸·˚ ‚ÒÚÂ˜‡ÂÚÒˇ Ó‰ËÌ
‡Á ËÁ ÒÚ‡. œÓÒÚÓ ˜ÂÎÓ‚Â˜ÂÒÍËÈ „Î‡Á Ó˜ÂÌ¸ ÎÂ„ÍÓ ÔÓ‰ÏÂ˜‡ÂÚ Î˛·Û˛ Ù‡Î¸¯¸ ‚ ÔË‚˚˜Ì˚ı ÂÏÛ ‰‚ËÊÂÌËˇı.
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в случайном направлении —
и вот уже налицо вполне убе�
дительная морщина. А если
врезались сильнее — оторвем
“капот” от “автомобиля” и
поедем дальше без него. Но
все не так просто. Откуда, на�
пример, программа узнает,
что лобовое стекло, в отличие
от капота, должно трескать�
ся, а потом и вовсе разбивать�
ся? Для нее все полигоны
одинаковы... Вот тут�то и
вступает в действие еще один
аспект создания моделей: ма�
териалы.

Собственно, концепция ма�
териалов используется и в
уровнях (дабы, к примеру,
проигрывать правильный
звук шагов в зависимости от
материала пола — помните
Thief?), но в моделях все за�
метно разнообразнее. Мате�

Словарь терминов, уместных в дискуссии о движках, ведущейся в приличном обществе

Продолжение.
Начало см. в ##2−4, 6, 8’00.

Hierarchical anHierarchical anHierarchical anHierarchical anHierarchical animationimationimationimationimation (иерархичес−
кая анимация) — модель анимиру−
ется не целиком, а частями, и дви−
жения “периферийных” частей про−
игрываются относительно текущего
положения точек их привязки.
High−poly modelHigh−poly modelHigh−poly modelHigh−poly modelHigh−poly model — высокополи−
гональная модель, на сегодня та−
ким горделивым образом принято
обзываться, если количество поли−
гонов превышает несколько тысяч,
но граница эта не жесткая и с года−
ми будет быстро расти.

Инверсная кинемаИнверсная кинемаИнверсная кинемаИнверсная кинемаИнверсная кинематиктиктиктиктика ( iа  ( iа  ( iа  ( iа  ( invnvnvnvnverseerseerseerseerse
kikikikikinematicsnematicsnematicsnematicsnematics) — вовсе не обратная
сторона науки, как могло бы пока−
заться, а способ задания движений
модели. После установки желаемо−
го положения периферийных частей
модели (скажем, рук) остальное
тело “само собой” принимает пра−
вильное положение.
КинемаКинемаКинемаКинемаКинематиктиктиктиктика (kiа (kiа (kiа (kiа (kinematicsnematicsnematicsnematicsnematics) — кинема−
тика, наука такая, о движении.
LoLoLoLoLow−poly modelw−poly modelw−poly modelw−poly modelw−poly model — малополигональ−
ная, низкополигональная модель,
аналогично high−poly, но наоборот.
Как правило, в игре встречаются толь−
ко low−poly−модели, а в разработке

могут применяться и high−poly, кото−
рые впоследствии будут упрощены
либо вручную, либо программно.
Motion captureMotion captureMotion captureMotion captureMotion capture — “захват движений”,
способ оцифровки анимационных
данных, где их источником служит
живой человек или марсианский
монстр. Как правило, с высокой час−
тотой записываются положения не−
скольких фиксированных точек на ру−
ках−ногах−щупальцах−дыхальцах, а
потом кости в скелете модели устанав−
ливаются по этим данным в правиль−
ное положение.
Real−time deformationReal−time deformationReal−time deformationReal−time deformationReal−time deformation — деформа−
ция в реальном времени, способ про−
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риал может от�
вечать за тип
анимации (ска�
жем, ткань бу�
дет программно
анимироваться
колебаниями
по синусоиде, а
вода — круго�
выми колеба�
ниями, как от
капель), за тип
повреждений и
р а з р у ш е н и й
(автомобиль�
ный капот, по�
скольку сделан

из металла, может мяться), за
отрисовку спецэффектов
(стекла) и т.п.

ÒÅÍÅÂÀß ÝÊÎÍÎÌÈÊÀ
Отдельный разговор об осо�
бом спецэффекте, тенях. Су�
ществует довольно много спо�
собов рисовать их. Например,
простейший выглядит как точ�
ная копия спецэффекта
“гало”. Под модель “подкла�
дывается” один�единствен�
ный полигон, на нем рисуется
черный круг или овал, полу�
прозрачный по краям, и эта
штуковина называется “тень”.
Выглядит не слишком убеди�
тельно, но лучше, чем ничего.

Более продвинутый вариант
— “почти честные” тени. Мо�
дель проецируется на плос�
кость, и полученный контур
отрисовывается черным цве�

граммно просчитывать новые по−
ложения вертексов модели “на
лету”, например при повреждени−
ях и т.п.
Real−time shadoReal−time shadoReal−time shadoReal−time shadoReal−time shadowwwwwsssss — тени в ре−
альном времени, см. подробный
рассказ в основном тексте.
Stencil bufferStencil bufferStencil bufferStencil bufferStencil buffer — область памяти в
3D−ускорителе, применяемая для
разнообразных спецэффектов и
служебных вычислений. Во многом
подобна z−буферу и часто исполь−
зуется вместе с ним. Применяется,
в частности, для отрисовки теней.

(Продолжение следует.)

том на той самой “подложке”.
Такие тени обычно не приня�
то отображать на лестницах и
тому подобных сложных по�
верхностях, ибо очень уж это
непросто.

А сейчас получает все боль�
шее распространение метод
действительно честного за�
тенения, с использованием
stencil buffer’а, имеющегося
практически во всех совре�
менных 3D�ускорителях.
Метод достаточно сложен,
так что излагать придется
очень схематично. Итак, нам
нужно отобразить тень от
модели. Первым делом мы
обычным образом строим
кадр без теней. Потом нахо�
дим внешний контур модели
(если смотреть из источника
света) и строим новую трех�
мерную модель: конус тени.
Разумеется, он имеет до�
вольно сложную форму, к
тому же его еще нужно от�
сечь ближайшими стенами и
т.п., так что эта часть доволь�
но сложная и медленная.
Дальше как раз задействует�
ся stencil buffer. В каком�то
смысле он аналогичен z�бу�
феру (для каждой точки на
экране есть дополнительный
байт, с которым можно рабо�
тать хитрым образом).

Сначала мы автоматически
заполняем stencil buffer зна�
чениями, проверяя, нахо�
дится ли каждый пиксель на

экране внутри конуса тени (к
этому моменту у нас есть z�
координата для каждой точ�
ки на экране, она лежит в z�
буфере). Эта операция дела�
ется ускорителем, и весьма
быстро (она почти аналогич�
на занесению полигонов ко�
нуса тени в z�буфер, а их не
так уж много). В результате
те места, где на экране будет
видна тень, в stencil buffer бу�
дут иметь ненулевые значе�
ния, а остальные — ноль. Ос�
талось специальной опера�
цией наложить на экране
большой серый прямоуголь�
ник с использованием полу�
ченной маски, и тени гото�
вы. Настоящие, красивые,
на каждом полигоне, пик�
сель к пикселю.

Но, впрочем, тени — это
уже высший пилотаж, они
с у щ е с т в у ю т  д а л е к о  н е  в
каждой игре и сильно от�
личаются по качеству. Мы
же с вами поставили себе
целью пройтись “по вер�
хам”, понять хотя бы осно�
вы технологий игрострое�
н и я .  И  в п е р е д и  е щ е  н е
меньше половины пути...

P.S.  Загляните на
w w w. p l a n e t h a l f l i f e . c o m /
coldfusion/ — здесь есть все,
что связано с моделями и
анимацией в Half�Life.

(Продолжение следует.)

–ËÒ.5. ÃÂÊ‰Û ÏÓ‰ÂÎ¸˛ ÓÛÊËˇ, ÍÓÚÓÛ˛ Ë„ÓÍ
‰ÂÊËÚ ‚ ÛÍ‡ı, Ë ÏÓ‰ÂÎ¸˛, ÍÓÚÓÛ˛ ÓÌ ‚Ë‰ËÚ
‚ ÛÍ‡ı ÚÓ‚‡Ë˘‡, ÂÒÚ¸ ÌÂÏ‡Î‡ˇ ‡ÁÌËˆ‡, ÌÂ
Ô‡‚‰‡ ÎË?


