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Иногда ожидание игры будоражит сильнее, чем сама игра. Во времена, 
когда Интернета не было (или он был не так распространён, как сей-
час) узнать о чём-либо из мира игр можно было лишь двумя способа-
ми: включить «От Винта!» и надеяться, что Бонус или Гамовер раскроют 
какой-нибудь страшный секрет, или же купить игровой журнал. Впрочем, 
в журналах писали самые разнообразные новости, и не всегда обещания 
соответствовали конечному результату.

Íîâîñòè ïðîøëîãî
 Î ÷åì ïèñàëè â íîâîñòÿõ ìíîãî ëåò íàçàä

Äåñÿòü ëåò íàçàä
Журнал «Игромания» в 12 (63) номере за 2002 

год сообщает: незнавший меры кореец скончал-
ся после 86-часового компьютерного марафона в 
Интернет-кафе: «…ни о каком приеме пищи или сне 
речь даже не шла: <…> молодой человек сначала 
потерял сознание за компьютером, но потом всё-
таки пришёл в себя и отправился в туалет… где 
чуть позже и был найден мертвым». Тут же сооб-
щается, что некоему игроку в Тайланде хватило 
«всего лишь» тридцати двух часов за компьюте-
ром. Его труп был также обнаружен в туалете.

×åì âñå çàêîí÷èëîñü
А ничем. С пугающей регулярностью таинствен-

ная сила по ту сторону экрана изымает с этого 
света самых усердных игроков. Чаще всего до-
стаётся азиатам (например, в 2005 году в Сеуле 
умер кореец после 50 часов игры), но в 2011 году 
за несколько недель появилось сразу два похо-
жих сообщения из США. Сначала 
от глубокого тромбоза вен умер 
20-летний студент (он имел при-
вычку по 12 часов в день играть 
в Xbox 360), а затем – 13-летняя 
девочка, скончавшаяся от присту-
па астмы, вызванного чрезмерным 
перевозбуждением во время игры 
во всё тот же Xbox 360.

Øåñòü ëåò íàçàä
«Страна Игр» в 24 (225) номере за 2006 год 

заявляет: «далеко не все игры из катало-
га PS2 запускаются на новой консоли Sony». 
Краткая заметка сообщала о том, что первые 
счастливчики, приобретшие PlayStation 3, 
столкнулись с тем фактом, что приставка не 
способна воспроизвести некоторые игры для 
их любимой PS2. Завершается новость весь-
ма оптимистично: «Sony обещает справиться с 
проблемой в самом ближайшем будущем с помо-
щью программного апдейта».

×åì âñå çàêîí÷èëîñü
По факту лишь некоторые модели PS3 могут вос-

производить игры от PS2. Эти модели сейчас на вес 
золота, и в продаже такие практически не найти. 
И уж точно вам не удастся найти нужный аппарат в 
России: официальные магазины торгуют практически 
поголовно PS3 Slim, которая PS2 знать в принципе 
не желает. Любопытно, что отсутствие обратной 
совместимости очень сильно помогает Sony и ее 
партнерам вроде Ubisoft, Konami и проч. переиз-
давать хиты с PS2 на PS3 под видом HD-ремейков 
(трилогия Prince of Persia: Sands of Time, игры 
серии Silent Hill, Ico и т.п.). Рискну предпо-
ложить, что если бы PS3 обладала полноценной 
обратной совместимостью с PS2, спрос на эти из-
дания был бы заметно… ниже.
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Òðèíàäöàòü ëåò íàçàä
Game.EXE от декабря (12/53) 1999 года об-

надеживает: «Werewolf the Apocalypse – Heart 
of Gaia задерживается». Сообщается, что слу-
хи о том, что разработчики (а вместе с ними 
– и игра) накрылись медным тазом – серьезно 
преувеличены. Ждать придется долго, но игра 
тут – с нами. В доказательство – вот вам два 
скриншота…

×åì âñå çàêîí÷èëîñü
Умерла игра, умерла. Может быть, не в кон-

це 1999 года, но к 2001 DreamForge (разра-
ботчиков игры) уже точно не существовало. И 
Werewolf - тоже.

Øåñòíàäöàòü ëåò íàçàä
«Bungie решила покуситься на PC» - сообщает 

«Магазин Игрушек» номер 11-12 за 1996 год. В 
пространной заметке сообщается, что разработчик 
(именуемый не иначе, как «производитель DOOM-
клонов для «яблочной» платформы») собирается по-
теснить C&C и WarCraft, по-новому взглянув на 
жанр RTS. Например, полностью отказавшись от раз-
вития баз. В заключение автор заметки валидольно 
отмечает, что альфа-версия игры неплохо «бежала» 
на Pentium 200, но успокаивает читателя обещания-
ми разработчиков «оптимизировать» игру. Называл-
ся этот проект, если кто не догадался, Myth.

×åì âñå çàêîí÷èëîñü
Bungie выпустила Myth и Myth II, доказав са-

мим фактом существования этих игр то, что такти-
ческие стратегии вполне увлекательно смотрятся 
и не в пошаговом режиме тоже. Более того: не всё 
то C&C, что RTS. Печально другое: Myth 3 выпу-
стит уже совсем другая контора, а сама Bungie 
на без малого десять лет нырнет с головой в 
омут Halo – идейных преемников тех самых «DOOM-
клонов» из новости под названием Marathon. 
Кстати, когда Myth вышел, Pentium 200 всё еще 
был достаточно мощной машиной, но игра шла и на 
менее быстрых PC, чем, безусловно, порадовала 
многих поклонников стратегического жанра.

http://www.old-games.ru/articles/46486.html
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Об этой игре, на самом деле, из-
вестно весьма немного. Нет све-
дений даже о том, что означает 
порядковый номер в её названии; 
во всяком случае, никакой инфор-
мации об игре «Hades 1» даже 
в португалоязычном Интернете 
найти пока не удалось. Нет точ-
ной уверенности и в дате выхода 

игры: она колеблется между 1999 
и 2000 годами. Наконец, как это 
ни парадоксально, нет даже до-
казательств того, продавалась ли 
эта игра когда-либо разработчи-
ками хотя бы в родной Бразилии 
или нет (скорее всего – всё-таки 
да, однако не удалось найти ни 
одного изображения её обложек 

или диска). Всё, что о ней известно 
совершенно точно, – это то, что в 
2009 году, якобы в честь десяти-
летия выпуска Hades 2, её разра-
ботчики – бразильская компания 
Espaço Informática – официально 
объявили её бесплатной игрой и 
выложили в Интернете на своём 
сайте полную версию игры в виде 
инсталлятора для свободного ска-
чивания. Что примечательно – игра 
включает в себя не только порту-
гальскую, но и английскую версию 
(где переведены не только текст, 
но и немногочисленная речь), а 
также руководство пользователя, 
но – уже только на португальском. 
Редкий пример благородства, за 
который хочется поклониться со-
седям диких обезьян низко-низко 
– можно даже до самой земли.

Жанр игры, в отличие от её исто-
рии, распознаётся однозначно и с 
первых же секунд – это старый до-
брый 3D-Action от первого лица в 
самой что ни на есть футуристиче-
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ской обстановке и – внимание – с 
сюжетом, который, впрочем, уме-
щается в одном предложении; то 
есть всё именно так, как и должно 
быть в настоящей стрелялке ста-
рой школы, от чего сердце радует-
ся ещё до нажатия в игре первой 
клавиши. Забегая вперёд – так как 
о графике мы по традиции пого-
ворим в конце, – стоит отметить, 
что игра самим фактом своего 
существования разрушает миф о 
том, будто Rebel Moon Rising была 
последним action’ом, использую-
щим спрайтовые модели врагов. В 
«первом» мире – да, наверное. Но 
в Бразилии – отнюдь. Игра вышла 
минимум на два (а то и на три) года 
позже RMR, однако все её персона-
жи, будь то враги или NPC, – самые 
что ни на есть спрайтовые. Другое 
дело, что… Впрочем, к графике мы 
ещё вернёмся.

Пока же перейдём к сюжету, ко-
торый, как и обещалось, уместится 
в одно, пусть и довольно развёрну-
тое, предложение. Итак, действие 
игры происходит в относительно 
недалёком будущем (а именно – в 
2356 году), в космическом городе 
Антаурос, являющемся главной 
базой сил человеческой Вселен-
ской Федерации на планете Плу-

тон (для нас, олдгеймеров, он был 
и останется планетой, что бы там 
ни говорили на международных 
астрономических конгрессах), на 
которую внезапно вторгается ар-
мия инопланетян-грогров; задача 
игрока, по-видимому, сотрудника 
станции, состоит в том, чтобы про-
тивостоять вторжению, выполняя 
задания условного Командования. 
Всё, описание сюжета окончено. 
Напоследок можно лишь отме-
тить, что выглядят грогры как че-
ловекообразные существа весьма 
высокого роста (намного выше 2 
метров), мощного телосложения 
и с зелёной чешуйчатой кожей (то 
есть, грубо говоря, рептоиды).

На выбор в игре имеется не-
сколько уровней сложности, но 
необходимо сразу же сказать, что 
даже на лёгком играть, особен-

но современному игроку, будет 
очень тяжело. Сохраняться можно 
в любой момент игры, но общее 
число сохранений не превышает 
десяти. Уровней достаточно, при-
чём архитектура их порой доволь-
но запутанная; карта местности в 
игре есть, но по умолчанию игро-
ку недоступна. Начинаем мы игру 
с одним видом оружия – самым 
слабым, – но затем сможем найти 
ещё довольно много других. Каж-
дое оружие требует боеприпасов 
для работы, которые тоже нужно 
искать отдельно. Другими видами 
подбираемых предметов являются 
ключи, необходимые для откры-
тия некоторых дверей, и аптечки. 
Удивительным плюсом игры яв-
ляется то, что даже в том случае, 
если у вас сейчас полный уровень 
здоровья, найденная аптечка всё 

http://www.old-games.ru/game/806.html
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равно может быть поднята и впо-
следствии, если вас ранят, автома-
тически восполнит вам здоровье. 
Но особенно радоваться не стоит: 
аптечки в игре встречаются очень 
редко и здоровья восстанавливают 
мало. Отдельного внимания заслу-
живают окна: несмотря на их не-
прозрачность и кажущуюся проч-
ность, все они могут быть разбиты 
(вами и не только вами), причём 
в некоторые критически важные 
для прохождения игры помеще-
ния можно попасть только путём 
их уничтожения.

Ваши враги не отличаются раз-
нообразием – по большей части это 
высадившиеся грогры-десантники, а 
также их боевые роботы различных 
модификаций (в том числе очень 
мощные и опасные). Необходимо 
сразу же смириться с мыслью, что 
шансов на победу у вас не так мно-
го, другими словами – беготня по 
почти оккупированному небольшо-
му городу, наводнённому оккупаци-
онной армией, ни в коей мере не 
будет какой-то прогулкой по шоссе. 
Противостоящие вам грогры – пре-
красно подготовленные, отлично 
владеющие различными видами 
оружия, вооружённые до зубов и 
при этом отличающиеся крайней 
жестокостью: они с удовольствием 
расстреливают немногочисленных 
мирных жителей и всегда стреляют 
только на поражение, а главное – 
отличаются довольно сильным ИИ, 
то есть умеют уклоняться от ваших 
выстрелов, быстро перемещаться 

уже в самом начале игры) героя 
могут убить с нескольких или даже 
одного выстрела, но и в том, что 
при попадании в него вражеской 
пули (или иного боеприпаса) игро-
ка всегда «отводит» несколько в 
сторону, из-за чего текущая цель, 
в которую вы прицелились, сбива-
ется. Если прибавить к этому, что 
вам часто противостоит четыре-
пять постоянно движущихся про-
тивников, нередко занимающих 
гораздо более выгодные, чем у 
вас, позиции, а зачастую ещё и по-
являющиеся внезапно из самых 
неожиданных мест (например, 
они могут в самый неподходящий 
момент буквально свалиться с по-
толка, пробив его), то становит-

и даже стрелять из укрытий. Их в 
городе – тысячи, целый экспедици-
онный корпус. Вы же – один против 
этой армии, в которой, напомним, 
отнюдь не только солдаты, каждый 
из которых превосходит вас как фи-
зически, так и в вооружении (как 
минимум на момент начала игры), 
но ещё и уйма враждебной техни-
ки, перед которой пехота будет ка-
заться самой что ни на есть мелочью 
(правда, уже потом).

Сражения с грограми сложны не 
только из-за их ума и численного 
превосходства (они не так часто 
ходят в одиночестве, надо сказать), 
но и из-за множества аспектов са-
мого боя. И дело не только в том, 
что из некоторых видов оружия (и 
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ся понятно, какой ад (в прямом 
смысле слова) вас здесь ожидает. 
Это действительно игра только для 
истинных профессионалов жанра. 
В том числе, кстати, и потому, что 
игра не разрешает менять клави-
ши управления: все они заранее 
установлены так, как было решено 
разработчиками, раз и навсегда.

Есть в игре и NPC – люди обоего 
пола, одетые нередко в подобие 
военно-морской формы. Несмотря 
на то, что они часто вооружены, 
никакой помощи вам от них не бу-
дет. Роль этих статистов сводится к 
тому, чтобы убегать от бегущих за 
ними и стреляющих в них грогров, 
а ваша задача – постараться спасти 
как можно больше таких людей на 
уровне. Впрочем, ключевых для 
прохождения игры персонажей 
среди них нет, спасать их вообще 
не обязательно (за спасение просто 
дают дополнительные очки), а неко-
торых спасти, кажется, невозможно 
в принципе. Если вам удаётся убить 
преследователей какого-либо чело-
века – то он просто прячется в бли-
жайшем безопасном углу и остаётся 
там, а вам при попытке приблизить-
ся говорит пару разных фраз, смысл 
которых сводится к тому, чтобы вы 
оставили его в покое.

Было обещано упомянуть о гра-
фике – значит, упомянем. Да, здесь 
спрайты и 2,5D, что означает нали-
чие как минимум плоских и «давя-
щих» потолков, но… это ведь пре-
красно! Да, все эффекты, включая 
взрывы, выстрелы, пожары и про-
чее, тут тоже плоские, но – и это 
прекрасно! Такое впечатление, что 
мы вернулись в мир Дюка или Кале-
ба, только доведённый до предела 
графического совершенства, но со-

вершенства именно настоящей 
СТАРОЙ игры. Спрайты всех пер-
сонажей выполнены в высочай-
шем разрешении и с огромным 
уровнем детализации, на коже 
грогров можно рассмотреть каж-
дую чешуйку, а на вашем оружии 
– каждую зазубринку, а в «ролях» 
NPC и вовсе снимались сотруд-
ники студии-разработчика, чьи 
изображения и движения потом 
оцифровали.
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Но разве графика вообще может 
являться каким-либо критерием 
оценки именно настоящей старой 
игры, какой, безусловно, Hades 2 
является? Ни в коей мере. И – да, вы 
абсолютно правы: настало время 
поговорить о том, что и делает игру 
Игрой с большой буквы, – об атмос-
фере. Сказать, что она здесь бес-
подобна, – значит просто не сказать 
ничего. Причём главной составляю-
щей этой атмосферы является даже 
не напряжённейший игровой про-
цесс, а звуки вкупе с ним.

Звуки Hades 2 – это то, что невоз-
можно описать словами, но всё же 
необходимо. Это звуки ТОГО мира 
и ТОГО времени, слыша которые 
невольно кажется, что вернулся на 
много-много лет назад. Чавканье и 
хрюканье где-то за углом. Треск ого-
лившейся и искрящей в результате 
взрыва электропроводки на стене. 
Дальний не то вой, не то стон – жа-
лобный, протяжный, жуткий и при-
тягивающий одновременно. Это 
может быть порыв ветра, послед-
ний всхлип погибающего человека 
или сигнал о том, что некое суще-
ство вышло на очередную охоту… И 
в центре всего этого – ваш герой, а 
точнее – вы. В гордом одиночестве, 
стоя спрятавшись за углом стены и 
плотно уткнувшись в неё, медлен-
но надавливая на клавишу шага в 
сторону, чтобы выгадать момент, 
когда, увидев дверной проём, вы 
выпустите контрольный выстрел и 

успеете сделать это раньше, чем 
безжалостный инопланетный 
убийца, который притаился за 
противоположным углом и, воз-
можно, делает сейчас те же самые 
действия. Вы не видите и даже не 
слышите его, но вы его чувствуете. 
Вы знаете, что он там. И он – дей-
ствительно там. Он – ждёт. Либо 
он, либо вы. Третьего не дано.

На современных операцион-
ных системах эта игра работает – в 
большинстве своём – вполне нор-
мально. Где-то могут быть пробле-
мы с изображением, где-то – как ни 
парадоксально – она может даже 
подтормаживать, но в целом, по-
вторим, никаких проблем нет. Если 
прибавить к этому то, что скачать её 
из Сети можно не только довольно 
легко по сегодняшним меркам (раз-
мер архива – меньше 250 Мб), но 
и совершенно законно, то мы по-
лучаем самое настоящее счастье, 
ознакомиться с которым нам ничто 
не может помешать. Доступность 
Hades 2, которая стала явью больше 
двух лет назад, прошла совершенно 
незамеченной для большинства це-
нителей старых игр, являясь между 
тем одним из важнейших событий 
олдгеймерской жизни последних 
лет. Да, игра действительно очень 
сложная, жестокая, мрачная внеш-
не, не прощающая игроку ошибок 
и созданная, кажется, фанатами 
олдскула для таких же фанатов: не 
для вечернего отдыха, а именно для 

целенаправленного прохождения 
и освоения, для доведения своих 
навыков в ней до уровня настоя-
щего мастера, чтобы было потом 
чем хвастаться. Это – действитель-
но последний спрайтовый action. 
Последний – и самый красивый и 
самый сложный из них одновре-
менно. Если только вы помните 
те святые бессонные ночи, когда 
уничтожали толпами культистов 
и свинокопов, помните то волне-
ние, когда стояли перед дверью, 
за которой вас формально ждёт 
неминуемая смерть, но куда вы 
всё равно решились войти, если вы 
помните, как сквозь брызги крови 
инопланетной мрази пробивались 
через железные страшные коридо-
ры, доказывая делом, а не словом, 
что пришли сюда убивать, а не уми-
рать, – то не пропускайте эту игру. 
Ни в коем случае. Другого такого 
шанса больше не будет. Никогда. 
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HALF-LIFE 2 Half-Life 2

Шальная мысль
Третьего дня пришла мне в го-
лову замечательная мысль. Она 
полностью захватила мои думы 
и не давала мне спать до тех пор, 
пока я окончательно не разо-
брался с ней. Не взвесил все «за», 
все «против». Не рассмотрел сей 
трансцендентный объект со всех 
возможных точек зрения. Допу-
скаю, что я был невероятно по-
верхностен в своих изысканиях, 
но на скорую руку такие дела и не 
делаются. Вердикт же прост: я по-
прежнему не знаю, кто он.

Half-Life 2 – это триединство 
молчаливого, а оттого весьма за-
гадочного героя, неестественно 
могущественного, а оттого весьма 
загадочного злодея и удивительно 
недосказанного, а оттого весьма 
загадочного сюжета. Что вы знае-

те о Фримене? Кто такой G-Man? 
Что происходит в мире Half-Life? 
Заметьте, что весь сюжет сериала 
уместится в одном абзаце. Сце-
наристы вынуждают нас присма-

триваться к каждой, даже самой 
незначительной детали на экране 
монитора. Вслушиваться в любой 
шорох. Это сейчас кто-то чихнул 
или, если перемотать задом на-

http://www.old-games.ru/articles/23906.html
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перед в замедленном режиме, что-
то посоветовал Гордону Фримену? 
Конспирология применительно к 
принципиально непознаваемому 
Half-Life цветет и пахнет. Вникать 
в подробности некогда, да особо и 
не получится, собственно-то.

А так хочется. Так хочется остано-
виться у очередного заброшенного 
дома и изучить обстановку. Рас-
смотреть довоенные рекламные 
плакаты. Убедиться, что автомат с 
газировкой газировку, увы, не дает. 
Попытаться попереключать каналы 
на давно уже отработавшем своё 
телевизоре. Полюбоваться обсы-
пающейся штукатуркой. Ржавею-
щим «Рафиком». Заходящим солн-
цем. Есть только лишь одна игра, 
которая столь же удачно спекулиру-
ет на ностальгии по постапокалип-
сису, как и Half-Life 2. И эта игра – 
Fallout 2. Но шутер от первого лица, 
да ещё и довольно технологичный, 
обладает несравнимо большим 
набором визуальных средств, при-
званных впечатлять игрока. Тонкое 
переплетение кропотливого труда 
дизайнеров и художников, тысячи 
человеко-часов, вложенные в то, 
чтобы впечатлить конечного поль-
зователя достоверностью кладби-
ща погибших кораблей или лабо-
раторным оборудованием старого 
знакомца Фримена еще по лабора-
ториям Black Mesa. «Гордон, да ты 
совсем не изменился!»

Спустя многие годы пребывания 
нигде Фримена грубо вырывают 
из ничего и помещают в железно-
дорожный вагон. Это путешествие 
в несколько секунд – суть вся игра 
в десятке кадров. Вперёд и только 
вперёд. Half-Life 2 не утомляет не-
пропускаемыми роликами, не заи-
грывает с эпистолярным жанром и 
вообще, кажется, боится заржаветь 
подобно монструозному остову по-
рождения советского автопрома 

на ближайшей свалке. Во многом 
именно дилогия Half-Life породи-
ла современных монстров жанра – 
бездумных до омерзения, коридор-
ных до приступов клаустрофобии и 
однообразных, как очередная FIFA. 
С другой стороны, Half-Life 2 – по-
следний из великих, кто заставлял 
хоть чуть-чуть, но думать, пусть не-
много, но рассчитывать свои силы. 
Хоть иногда, но прыгать. И, как ни 
странно, открывать двери.

Half-Life 2 – это живой мир, ко-
торый создали, проигнорировав 
концепцию «песочницы». И вроде 
бы игра линейна, сюжет скомкан и 
даже аскетичен, но образ демон-
стрируемого мира весьма отчет-
ливо формируется в сознании. Это 
ещё не полноценный Оруэлл, ведь 
люди пока еще сопротивляются 
инопланетному Альянсу. Но образ 
Большого Брата в лице бородато-
го администратора весьма гармо-

http://www.old-games.ru/game/439.html
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нично вписывается в обстановку 
города, вдохновленного различ-
ными уголками постсоциалисти-
ческой Восточной Европы. Выйди 
игра раньше на десять лет – и эф-
фект, производимый практически 
фотореалистичными текстурами, 
создать было бы невозможно. В 
нашем случае – на момент 2004 
года – Half-Life 2 просто поража-
ет воображение крепким спла-
вом тоталитаризма, советской 
действительности и постапока-
липтического декаданса. 

Врагодёр
Символ борьбы за свободу техни-
ческой интеллигенции и возрож-
дение загнивающего человечества 
– видавший виды гвоздодёр. Но 
главной звездой Half-Life 2 стала, 
безусловно, гравипушка. Разноо-
бразные – и всегда полезные! – 
виды оружия, вроде пистолетов и 
дробовиков, – это обычная, можно 
сказать – приевшаяся условность 
любого приличного шутера. Агре-
гат, позволяющий поднять почти 
любой предмет и метнуть его в 
противника, – принципиально но-
вое развлечение. Half-Life 2 нет-
нет да подкинет эпизод, в котором 
придется таскать кирпичи и про-
чий хлам для дальнейшего про-
движения по уровню. В том числе 
и в ходе решения так называемых 
«физических» головоломок. Кто 
бы мог подумать, что старина 
Архимед пригодится в шутере от 
первого лица? Но запоминается 
вовсе не игровая рутина. В памя-
ти отпечатается кучка зомби, еди-
новременно обезглавленная вы-
пущенным из гравипушки диском 
циркулярной пилы. Кровь. Кишки. 
Детская радость – смотрите-ка, и 
правда работает!

 Радость познания чего-то прин-
ципиально нового не раз вдохно-

из его запутанных коллег по жанру 
вроде Dark Forces. Но в Half-Life 2 
надоедающий этап заканчивается 
раньше, чем вы поймете: «Всё. Хва-
тит это терпеть».

Видимо, главное правило Valve – 
удивлять. Во что бы то ни стало. Ни 
при каких обстоятельствах – не ба-
нальничать. За год до этого мы ви-

вит человека, впервые севшего 
за Half-Life 2. Скучная стартовая 
прогулка превращается в адрена-
линовую погоню. Банальный про-
менад по канализации – в аттрак-
цион «скорми барнаклу горящую 
бочку». Вы можете не любить – в 
определенном смысле – однооб-
разный Half-Life или кого-нибудь 

http://www.old-games.ru/game/66.html
http://www.old-games.ru/game/754.html
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дели пафосный Halo с его громад-
ными неземными сооружениями… 
но должного эффекта он не произ-
водил. Точнее, какой-то произво-
дил, но после Half-Life 2 понима-
ешь, что эффект был не должный. 
Ничтожный. Играя на контрастах, 
разработчики перечеркивают всё, 
что мы видели до сих пор, и послед-
ние две главы демонстрируют нам 
воистину впечатляющие сооруже-
ния колоссальных масштабов. Еще 
час назад мы бегали в компании 
повстанцев по развалинам хруще-
вок Сити-17 и отстреливались от 
огромных, но не особенно впечат-
ляющих шагающих монстров, а сей-
час нас буквально проносят сквозь 
конструкции, которым не видно 
конца и края. И сразу понимаешь: 
вот она, неземная архитектура!

И хотя, судя по слухам о первых 
версиях сюжета игры, география 
наших путешествий должна была 
быть намного шире, Half-Life 2 
приятно разнообразен. Более 
всего, безусловно, запомнится по-
селение Рейвенхольм, населенное 
одним полоумным священником 
Григорием и толпой зомбирован-

ных хэдкрабами шахтеров. Вот от-
куда ноги Left 4 Dead-то растут! 
Гнетущая атмосфера усиливается 
за счет присутствия образов давно 
ушедшего, но хорошо знакомого 
режима. Известных автомобилей. 
Понятных надписей. Неопрятных 
зданий. Пройдя Рейвенхольм, 
в который не рискуют соваться 
даже солдаты Альянса, вы в пол-

ной мере осознаете, почему каж-
дый дружественный персонаж со-
ветовал Гордону туда не ходить. 
И ведь не поспоришь! А впереди 
еще столько интересного: поездка 
на багги по живописному побере-
жью, штурм вражеских укрепле-
ний во главе стаи огромных ино-
планетных насекомых… Когда 
покажется, что удивляться больше 

http://www.old-games.ru/articles/33945.html
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нечему, сценаристы поменяют 
правила игры. И вновь удивят.

Стандарты красоты
Half-Life 2 таким, каким он стал, 
сделали три человека. Нет, конеч-
но, команда разработчиков была 
велика, игру делали шесть лет… и 
всё-таки. Half-Life 2 запоминается 
тремя вещами: атмосферой поста-
покалипсиса (не Fallout, но ягода 
явно того же поля, а S.T.A.L.K.E.R., 
возможно, вообще с того же куста) 
от мира FPS, загадочной историей, 
в общем-то, толком и непонятно о 
чем, а также обозначенной выше 
гравипушкой. Автор последней мне 
неизвестен. За потрясающую аутен-
тичность несуществующего города 
изменившейся до неузнаваемости 
Европы отвечает болгарин Вик-
тор Антонов. Бессвязный нарра-
тив, умещающийся на одном листе 
формата А4, без единой фразы у 
главного действующего лица – дело 
рук Марка Лейдлоу. Кто придумал 
давить остовами «Волг» зомбиро-
ванных шахтеров – тоже очень ин-
тересно, но уже не так важно.

Лейдлоу и не сказать чтобы сочи-
нил что-то выдающееся. Спросите у 

меня: что делает Гордон Фримен в 
Half-Life 2? И я скажу – куда-то идет. 
Человек только-только вернулся в 
реальный мир, еще даже толком не 
понимает, где очутился, но его уже 
взяли в оборот повстанцы, борцы 
с Большим Братом, вещающим ис-
тины с экрана на городской пло-
щади. Фримену не дали броню и 
пистолет, но на него уже объявлена 
охота. На горизонте маячат кано-
нично уэллсовские страйдеры, в за-
кутке за углом причалил глиссер из 
вполне себе постапокалиптичного 
«Водного мира», в гараже ждет 
багги из еще более контекстуаль-
ного «Безумного Макса», а в се-
редине игры – ромеровская «Ночь 
живых мертвецов». А всё почему? 
Любимые игры Лейдлоу (помимо 
Thief) – No One Lives Forever 2 и Ico. 
Обе сюжетно насыщены, но первая 
абсолютно кинематографична, 
вторая – удручающе безмолвна. 
И Half-Life 2 в полной мере соот-
ветствует этим двум ориентирам: 
безмолвный герой путешествует 
по бесшовному миру. Бодро. Ин-
новационно. Зрелищно.

По нынешним временам игра не 
такая уж и короткая, хотя в 2004 году 

она, безусловно, таковой казалась. 
Я вновь предположу, что именно 
Half-Life 2 задал тон всем после-
дующим шутерам нулевых. И как 
следствие – современным шутерам в 
принципе. Как в свое время Half-Life 
доказал, что многим уже недоста-
точно уровней-лабиринтов и безы-
мянных противников-статистов, 
так и его правопреемник, судя по 
всему, умудрился что-то изменить. 
2004 год – знаковый в истории ком-
пьютерных игр. Ведь тогда еще не 
было даже Call of Duty 2, а главным 
соперником проекта был морпех 
из Doom 3. Тут есть босс-вертолет, 
набивший оскомину любителям 
FPS во многих менее успешных 
представителях жанра эпохи «по-
сле Half-Life 2». И обрывается игра 
буквально на полуслове, возмож-
но – в самый драматичный момент 
всего действа. Эта игра породила 
новый секс-символ мира видео-
игр. Аликс Вэнс – эталон женской 
красоты от Valve, созданный буд-
то в противовес вульгарной Аиде 
из Unreal 2. Стройная, подтянутая, 
боевая – этой девушки всем пока-
залось «мало», поэтому, забегая 
вперед, отметим, что в грядущих 

http://www.old-games.ru/articles/25276.html
http://www.old-games.ru/game/360.html
http://www.old-games.ru/game/1725.html
http://www.old-games.ru/articles/46486.html
http://www.old-games.ru/articles/33905.html
http://www.old-games.ru/articles/24121.html
http://www.old-games.ru/articles/23531.html
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ОШПАРЕННЫЕ

  ДОСТОИНСТВА

 НЕДОСТАТКИ

к  с о д е р ж а н и ю

дополнениях ее экранное время 
значительно увеличили.

После оригинала вторая часть 
оказалась огромным качествен-
ным рывком вперед. Проходится 
игра быстрее, множество старых 
монстров куда-то исчезло, а мно-
гие сюжетные ходы и элементы ди-
зайна игрового мира оказались ко-
пиркой с ярчайших произведений 
мировой фантастики. И всё же. Это 
был яркий, живой мир. Пусть моно-
рельс – но зрелищный, осмыслен-
ный. Пусть всё чаще безмолвный 
– зато всё больше созерцательный. 
После стерильных коридоров лабо-
раторий Black Mesa потрясающие 
воображение виды доведенной 
до разрухи планеты – это действи-
тельно мощный ход. Технология и 

дизайн породили игру, в которую 
приятно играть и спустя семь лет 
после релиза (впрочем, на мой 
взгляд, Half-Life 2 по зрелищности 
превосходит и многих своих более 
молодых конкурентов). Мы шесть 
лет ждали сиквел и получили в ито-
ге, признаемся честно, совершенно 
неожиданный проект. Тут я могу 
ответить на вопрос, почему мы 
уже семь лет ждем полноценный 
триквел, а Valve смогла лишь сде-
лать два (из трех обещанных) до-
полнения, а затем и вовсе закрыла 
тему Half-Life на неопределенный 
срок. Да потому, что совершить та-
кой качественный скачок, который 
совершил Half-Life 2, сложно. Это 
и тогда было сложно, и сейчас. И 
пока Valve готовится к разбегу и 

последующему прыжку, у вас есть 
шанс познакомиться с одной из 
лучших игр прошлого десятиле-
тия. Кто знает: быть может, её 
продолжение сможет возродить 
славные традиции уже порядком 
подтухшего жанра?.. 
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Half-Life 2

В 2004 году многие игровые изда-
ния пестрили громкими заголовка-
ми и называли приключения Фри-
мена кто во что горазд: одни дали 
звание «игры года», другие поскром-
нее записали в тройку лучших… Так 
или иначе, Half-Life 2 заняла тогда 
действительно высокую позицию 
во многих возможных рейтингах, 
готовая поддержать статус легендар-
ной первой части. Неудивительно, 
что и я тогда не избежал всеобщего 
увлечения. Однако из-за загадочно-

го сбоя (как позже оказалось – бага 
русификации) игра была надолго 
заброшена, и вернулся я к ней лишь 
теперь, одолев первую часть.

Мир вновь увидел, на что спо-
собен Гордон. Не один я прошёл 
через этот сон – и наверняка 
многие ещё пройдут, ведь шум 
не утихает до сих пор.

Но всё же – что делало эпопею 
о «Полураспаде» такой притя-
гательной? Что это за загадочная 
вещь – Half-Life 2?

Half-Life 2 – это боевик
Как ни странно, первым делом я об-
ращу внимание именно на это. И 
действительно, в роли «интерактив-
ного фильма» с Гордоном в главной 
роли Half-Life 2 имеет не так и мно-
го конкурентов – из действительно 
значимых навскидку могу назвать 
разве что Max Payne, однако Макс 
обитает в совершенно иной жиз-
ни – более драматической, менее 
залихватски-боевой.

Приехав в Сити 17, Гордон почти 
сразу попадает в целый водоворот 
происшествий. Бег по крышам под 
градом свинца, поездка на глиссе-
ре под аккомпанемент падающих 
бомб, штурм тюрьмы во главе стаи 
диких животных – список можно 
продолжать, перечисляя почти все 
динамические эпизоды игры; каж-
дый из них достоин быть частью 

http://www.old-games.ru/articles/23906.html
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голливудского боевика. Нередкие 
физические головоломки, конеч-
но, немного сбивают динамику, но 
Valve тоже можно понять: будь игра 
вся одинаково быстрой, она бы 
либо пробегалась за гораздо мень-
шее время (а игроки и так просили 
ещё!), либо оказалась бы намного 
сложнее и не понравилась боль-
шинству современных игроков.

Ну а тем, кто хочет ощутить себя 
настоящим Брюсом Уиллисом или 
Арнольдом Шварцнеггером, дам 
несколько кощунственный с точ-

ки зрения геймеров совет: пройдя 
игру на избранном вами уровне 
сложности, запустите её ещё раз – с 
кодом на бессмертие. Поверьте на 
слово – от того, что надо намного 
меньше беспокоиться о своей шку-
ре, драйв сразу возрастает в разы, 
хотя, разумеется, удовольствие от 
честного прохождения ему не за-
менить. И действительно, кто отка-
жется схватить верную монтировку 
и засветить ей в очко противогаза 
солдату, не обращая внимания на 
удары приклада?

Half-Life 2 – это история
В разговоре о киношной сущности 
Half-Life 2 нельзя забывать и о сю-
жете. Разумеется, сиквел «первого 
сюжетного FPS» не упустил возмож-
ности сам продемонстрировать лихо 
закрученную историю. За сценарий 
Valve хочется благодарить постоян-
но: именно то, что и требовалось 
для лихого боевика! Причём безо 
всякого сарказма – вспомните хотя 
бы «Пятый элемент», где образы 
героев и их взаимоотношения за-
нимали далеко не последнее место.
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Если говорить о героях – тут, опять 
же, «Вентили» постарались на славу. 
Каждый сюжетный NPC – личность, 
со своим характером, со своим от-
ношением к жизни, Альянсу и Гор-
дону лично. Айзек Кляйнер, этакий 
безумный учёный местного разли-
ва, очень любящий своего ручного 
краба; Барни Колхаун, известный 
нам по Blue Shift, из охранника в 
Black Mesa превратившийся вначале 
в сурового полицейского, а затем в 
бравого повстанца; Аликс Вэнс, од-
новременно учёный, боец и просто 
красивая девушка… Они могут спо-
рить и даже ссориться, подкалывать 
друг друга, беседовать о проделан-
ной работе или просто о происходя-
щем в сумасшедшем мире вокруг.

Однако в эту бочку отборного мёда 
затесались несколько небольших ло-
жечек дёгтя, изрядно портящих всё 
впечатление. Как известно, в первой 
игре одной из «фишек» была пода-
ча сюжета, а именно – постоянный 
«взгляд из глаз» героя и его молчали-
вость. Но то, что удачно смотрелось в 
почти чисто боевой Half-Life, в Half-
Life 2 невыгодно выделяет Гордона 
среди прочих персонажей. Сколько 
же раз за игру мне хотелось, чтобы 
он хоть что-нибудь сказал! Подбо-
дрил Аликс, плюнул словами в лицо 

однозначно показать крутизну глав-
ного героя: не обязательно в смысле 
характера, но по возможностям – уж 
наверняка. Что же мы видим здесь? 
Рассказывать всё не буду (вдруг кто-
то ещё этого не видел?), скажу одно: 
пройдя Half-Life 2, я через несколь-
ко дней поставил себе Episode One, 
только чтобы убедиться, что в ориги-
нальной игре не всё заканчивается 
так плохо. Возможно, что закончен-
ным, полноценным сюжетом будет 
обладать серия игр вместе с Episode 
Three? Или же Valve решили «разо-
рвать шаблон» любителям сюжет-
ных по своей киношной сущности 
боевиков и бессюжетных шутеров 
одновременно? Так или иначе, то, 

Брину, да хотя бы и просто крикнул 
повстанцам «За мной!» Но Фримен 
молчалив, и оттого его образ кажет-
ся гораздо более расплывчатым, чем 
остальные, – или просто гораздо ме-
нее человеческим. Хотя кто-то может 
возразить, что это способствует вжи-
ванию в роль, – в конце концов, кто 
мешает сказать за Гордона, – на что 
я отвечу просто: вживаться в такую 
роль мне хочется гораздо меньше, 
чем в роль, скажем, того же Гордона 
в первой игре.

 И – финал. У каждой истории, как 
ни крути, должен быть финал. А 
если эта история претендует на то, 
чтобы называться «боевиком», то 
финал должен быть таким, чтобы 

http://www.old-games.ru/game/1764.html
http://www.old-games.ru/articles/23981.html
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что мы увидели во втором «Полу-
распаде», хотя и пытается быть хо-
рошей историей, но, увы, пока что с 
этим не всегда справляется.

Half-Life 2 – это экшен
Что же в остатке? Как ни крути, 
игра всё же считается не interactive 
movie, а FPS, что накладывает не-
которые особые обязательства. 
Справились ли с ними «Вентили»? 
Ответ – скорее нет, чем да.

С одной стороны, бои действи-
тельно очень интересны, особен-
но с учётом того, что Альянс, так же 
как и спецназовцы в первой части, 
берёт сразу и количеством, и каче-
ством. Да, они не так живучи, как 
Гордон, – магнум валит любого из 
них с одного хэдшота, а в открытой 
перестрелке из автоматов физик 
может в одиночку одолеть троих. 
Однако чтобы сделать это с мини-
мальными ранениями, придётся 
изрядно постараться, поскольку 
стреляют солдаты довольно мет-
ко, а маневрируют – довольно 
ловко. Что ж, тем приятнее их при-
шпиливать к стене из арбалета! 
Другие противники, равно как и 
союзники, тоже не отстают: битва 
с муравьиными львами при под-
держке союзных пулемётов на-
верняка запомнится вам, так же 
как и перестрелки на улицах вос-
ставшего города. Разумеется, ни-
куда не деться от орд зомби и стай 
хэдкрабов – старых знакомых на 
новый лад, прошедших через гор-
нило сурового мира и ставших ещё 
более опасными и интересными. 
Да и оружие не подкачало: на ме-
сте и монтировка, и автомат с под-
ствольником, а новое время дало 
новые вещи – такие как фероподы 
или знаменитая грави-пушка.

Но в то же время… возможно, это 
придирки, но лично мне кажется, 
что игре с номером «2» в названии 

следует превосходить свою пред-
шественницу без номера. И если в 
плане противников всё совсем не 
плохо – это просто новая война, – то 
оружие после Half-Life (особенно 
Opposing Force) кажется бедным и 
слишком приземлённым для столь 
фантастической (во всех смыслах) 
истории. Шутка ли – почти всё, кро-
ме уже упомянутых фероподов и 
грави-пушки, представляет собой, 
по сути, стандартный набор многих 
шутеров: пистолеты, автоматы, гра-
натомёт – всё это есть везде, а если 
нет – значит, есть некие футуристи-
ческие или иномирные аналоги. 
Сравните это с «жуками», плазмен-
ной пушкой и лазерными минами 
из Half-Life или рукой-барнаклом 
и портальным генератором из 
Opposing Force! Не скажу, что дегра-
дация налицо (сам-то по себе набор 
из Half-Life 2 более чем неплох), но 
тем не менее…

Кроме того, не стоит забывать 
о сказанном выше. Если в пер-
вой Half-Life история и эффект-
ность по большей части выгля-
дели приятным дополнением к 
экшену, то здесь периодически 
приходится, только-только успев 
втянуться в динамику боя, де-
лать внезапную паузу для каких-

http://www.old-games.ru/game/1270.html
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  ДОСТОИНСТВА

 НЕДОСТАТКИ

к  с о д е р ж а н и ю

то сюжетных событий (которые 
порой происходят сразу после 
особо напряжённой битвы, ког-
да адреналин просит ещё) или 
же, не думая о врагах, уворачи-
ваться от скриптово падающих 
труб, срывающихся балок и про-
свечивающих всю улицу лазер-
ных прицелов. В итоге хороший 
временами экшен оказывается 
порой разорван на куски, скла-
дывающиеся уже не в шутер, 
которым должна бы быть игра, 
а в упомянутый в самом начале 
боевик.

Half-Life 2 – это легенда?
«Игра года 2004», «шедевр шу-
теростроения», «лучший из луч-
ших»… Много было их – громких 
имён, данных Half-Life 2 при 
оценке. Но достойна ли она их? 
На мой взгляд – нет. Слишком уж 
много противоречий. Тут есть 
сюжет – но нет «настоящего», 
харизматичного главного ге-
роя. Тут есть экшен – но немно-
го принципиально нового, зато 
много моментов, сбивающих 
динамику. Тут есть Аликс – но 
нет романтической линии, хотя 
намёков на неё хватает, и отто-
го отсутствие реакции Фримена 
(хоть бы и отторжения!) задева-
ет ещё больше.

Что же остаётся? По сути – две 
вещи, которые, впрочем, одни сто-
ят очень и очень многого.

Во-первых – это физика в целом 
и «манипулятор энергетического 
поля нулевого уровня» в частности.

А во-вторых – это почти настоя-
щая возможность ощутить себя ге-
роем боевика.

Кто-то, может быть, спросит: «А 
разве этого мало?» И я отвечу: для 
игры, названной «одной из лучших 
во все времена», – однозначно мало. 
Но для продолжения уже существую-
щей легенды – вполне достаточно. 
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оему любезному кузену, великому и щедрому королю 
Рагнару, от его верного подданного лорда Айронфи-
ста. Как поживает твоя королева, прекрасная дева 

Эвин? Уверяю тебя, мой друг, что несмотря на то, что ты 
взял её в жены, зная, как я любил её, я не желаю тебе зла, а всем 
сердцем мечтаю о вашем счастье и процветании. Про-
шло более месяца с тех пор, как я писал тебе в последний 
раз. Я перенёс свой лагерь в прекрасную долину, полную 
деревьев, ручьёв и дичи. Я был уверен, что в этой земле 
нет никого, кроме меня и моих верных слуг, кто умеет 
ходить на двух ногах и говорить. Но недавно из лесу 
вышел бородатый крестьянин в лохмотьях, и я понял – 
вот он, твой новый подданный! Я попытался заставить 
его посеять зерно, дабы было чем кормить меня и моих 
воинов, но он отказался. Так как смерть этого крестьяни-
на не принесёт мне никакой пользы (напротив – послужит 
причиной голодной смерти моего отряда), пришлось искать 
альтернативные методы решения данной проблемы.

Герои 
Меча и Магии

http://www.old-games.ru/game/38.html
http://www.old-games.ru/game/38.html
http://www.old-games.ru/game/38.html
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Ты, безусловно, помнишь ту волшебную историю о короле, его верном под-
данном и древнем артефакте, тайну которого хранили многочисленные силы 
зла? Вступая в таинственный портал, я и не представлял, насколько близко 
окажусь от того, о чем мы когда-то читали в книгах в твоей библиотеке. К 
счастью, этот мир (для простоты я назову его Энрот) совсем другой. Как ни 
странно, тут тоже попадаются зарытые в землю драгоценные предметы, но 
они не играют особой роли в борьбе за власть. Да-да, именно. Тот крестьянин 
– он оказался не единственным жителем этого королевства. Да и королевств 
тут, по сути, очень много. Стоило мне начать расставлять пограничные 
столбы, прославляющие твою власть, как к моему шатру прибыли эльфы – 
посланники королевы колдунов Ламанды, заявившие, что их госпожа не будет 
спокойно наблюдать за тем, как ты, мой господин, «разворовываешь их зем-
ли». Я возмутился и отправил посланников восвояси, порекомендовав более 
не тревожить меня и моих рыцарей. Так же я поступил и с орками вождя 
Слейера, и с чудовищными миньонами чародея Аламара. Это моя… прости, 
я хотел сказать – твоя – земля, и я докажу это в надвигающейся войне.

Предания о героях 
древности, кото-
рые, собрав неболь-
шой отряд, могли 
бы спасти мир от 
угрозы со стороны 
зла, оказались, мяг-
ко говоря, не совсем 
правдивыми. Увы, 
мои верные поддан-
ные немногого стоят в схватках с ордами циклопов и 
десятками драконов. Наскоком таких противников не 
одолеть, потому я прошу тебя, мой господин, выслать 
гуманитарную помощь. И чем быстрее – тем лучше. 
Без развития городов и замков победить в этой войне 
нам не удастся. Как ни странно, для строительства 
новых филиалов гильдии магов или соборов для твоих 
верных паладинов одного золота будет мало! Наглый 
архитектор постоянно требует какие-то диковинные 
ресурсы: ладно, допустим, древесина и железная руда 
действительно нужны при возведении какого-нибудь 
строения. Но ртуть? Самоцветы? Это роскошь, ро-
скошь, которую возможно себе позволить только в том 
случае, если под рукой есть шахта с соответствую-
щими ресурсами. Рынков в этой странной стране 
почему-то нет, и даже если мне удастся накопить зна-
чительные денежные запасы, увы, мой друг, я не смогу 
приобрести на них так необходимые мне ресурсы.
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Приветствую тебя снова, любезный мой кузен, король Рагнар! Как поживает 
твоя королева, прекрасная дева Эвин? Передай моей госпоже, что я каждую 
ночь думаю о ней и не смыкаю глаз до раннего утра, пока усталость оконча-
тельно не сморит меня, так как всюду мне видится ее прекрасный образ. За 
последний год, который прошел со времен моего последнего письма тебе, многое 
изменилось. Твои враги оказались намного умнее, хитрее и, что самое главное, 
опаснее. Я теряю город за городом, и неудачи преследуют меня по пятам. 

Оказывается, что королевские воины – не самые сильные солдаты на 
свете! Хотя те рекруты, что поступают в армии моих полководцев 
в начале каждой недели, обходятся казне дешевле рекрутов твоих вра-
гов, толку с них намного меньше. Нищие крестьяне, толпами рвущи-
еся поступить в армию ради куска хлеба два раза в день, к армейской 
службе не приспособлены вовсе. Эти олухи медленно передвигаются 
и слабо бьют. В то же время низшие чины в армии королевы Ламанды 
способны за один присест (как и все прочие подобные существа) покрыть 
расстояние до любого отряда моей армии! При этом эти чертовки атакуют 
воинов так, что те не способны нанести ответный удар! Стоит ли говорить 
о том, что каждый отряд в моей армии проигрывает своим визави в стане врага? Доблестные рыцари, 
увы, не способны ослепить противника, подобно единорогам. Лучники не обладают такой скорострель-
ностью, как эльфы. Паладины, увы, не способны бить сразу двоих противников и по всем параметрам 
проигрывают фениксам и драконам, этим чудовищным летающим тварям. Да, в твоей армии, мой госпо-
дин, совсем нет существ, способных в один миг долететь до врага, и всего один тип стрелков… Встреча-
лись мне и такие магические твари, которые не присягали на верность никому из известных мне лидеров. 
Беспринципные воры, вольные кочевники, апатичные джинны (о, эти ужасные твари могут одним ударом 
уничтожить половину существ в любом отряде врага!)… страшнее всех оказалась нежить – привидения, 
которые, убивая твоих подданных, множат собственные ряды. Вот бы нанять таких тварей к нам в 
армию. Увы, мои придворные мудрецы предполагают, что в обозримой перспективе это невозможно…

соблазнительные 

феи в весьма фривольных 

одеждах
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Впрочем, надо отметить, что наш противник не так уж и умён. Завидев 
в гарнизоне моего замка отряд чуть более многочисленный, чем его собствен-
ный, прихвостень этого мерзкого варвара Слейера отказался от идеи штурма 
города и отправился грабить мои… я хотел сказать – твои, дорогой Рагнар, 
владения. Сколь велика ни была бы армия, она не может выступать в поход 
без лидера – героя. Потому мне пришлось нанять новых полководцев – помимо 
тех, что пришли со мной в Энрот через тот таинственный портал. Надо 
сказать, что герой не так всемогущ, как описывалось в древних фолиантах. 
Набираясь опыта, твои верные подданные могут прогрессировать лишь в 
науках магических и военных – повышая тем самым свои умения в плане за-
щитных и наступательных действий, а также увеличивать свои познания в 
сфере магии, а также влияние этой самой магии на наш мир. Вот, собственно, 
и всё. Как я ни старался, мне не удалось создать из твоих верных подданных 
толковых хозяйственников, следопытов или магиков. У каждой расы, правда, 
есть свои особенности: твои полководцы, например, вдохновляют армии на подвиги, а грязные тва-
ри Слейера быстрее передвигаются по пересеченной местности. Однако расширить возможности 
полководцев всё-таки можно. Так, лорд Килбурн вчера прислал ко мне гонца с вестью, что ему удалось 
отобрать у какого-то оборванца бездонный кошель золота! Это, безусловно, серьезная инвестиция в 
нашу возможную победу, потому что значительно увеличивает наш еженедельный бюджет. Подобные 
артефакты встречаются довольно часто. Некоторые из них охраняются толпами бунтовщиков (даже 
среди наших подданных нередко встречаются отряды крестьян, стрелков и даже рыцарей, не желающих 
вступать в наши ряды!), другие валяются просто так. На днях один мой герой нашел на обочине дороги 
странный знак. И с тех пор его войска не желают сражаться с противником! Я отослал этого неудачни-
ка в стан врага – там его съедят и заберут у него эту проклятую безделушку. Хе-хе-хе…
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Здорово, Рагнар! Как делишки 
у тебя и моей несостоявшейся 
женушки Эвин? Она всё так 
же падка на жареных кабанов и 
тушёную телятину? Передай 
ей, что даме в её возрасте при-
стало блюсти линию. Прошло 
два года с тех пор, как я писал 
тебе в последний раз. Дела в 
моём королевстве идут хорошо. 
Мы наступаем по всем направле-
ниям! Мои доблестные поддан-
ные захватили несколько замков 
Аламара и приручили местных 
драконов – теперь эти чудовища сражаются в специаль-
ных батальонах, сформированных из их сородичей, дабы 
не смущать моих более… человекоподобных воинов.

Моя страна невероятно красива и обильна богат-
ствами на любой вкус. Тут на прекрасных зелёных лугах 
танцуют молодые эльфы, в глубоких шахтах трудятся 
гномы, добывая самоцветы для моей коллекции пудо-
вых драгоценных камней. Речки с кристально чистой 
водой впадают в обширные моря. В моих лесах обитают 
жирные кабаны, на полянах пасутся обширные стада 
тучных коров, и нет таких земель, которые бы мне не 
подчинялись. Мои подданные покорили заснеженные пики 
далекого Севера, непроходимые топи Юга, и всюду в мою 
честь играет величественная музыка.

Я покорил эту страну, Рагнар. Без твоей помощи. 
Мой тактический гений помог мне в многочисленных 
битвах, мои стратегические таланты позволили за-
хватить провинции, в которых против меня выступало 
сразу три противника. Конечно, они воевали и друг с 
дружкой. Конечно, далеко не всегда была необходимость 
побеждать всех: иногда было достаточно доказать свою 
доблесть, захватив местный стольный град; в другой раз 
враги трусливо 
бежали, узнав, что 
мои полководцы 
нашли древний 
артефакт. Это 
моя земля, земля 
короля Айронфи-
ста, и больше ни-
кто не отнимет 
её у меня.
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Привет, Рагнар. Как там поживает эта шлюха Эвин? Передай ей, что 
за последние пять лет, что прошли со времени моего последнего письма, 
я познал множество молодых дев, одна из которых стала моей женой и 
родила мне двух наследников – Роланда и Арчибальда. Когда я умру, мой 
трон достанется Роланду, и я спокоен за судьбу королевства, хоть меня и 
смущают каракули малыша Арчибальда, увлекающегося рисованием скеле-
тов… Тем не менее, я хочу тебя предупредить, что если ты когда-нибудь 
посмеешь сунуть свой прыщавый нос в дела моего великого королевства, ар-
мии моего сына сокрушат твоё карликовое государство. Имей это в виду и 
знай: если ты когда-нибудь еще раз услышишь об Айронфистах – значит, 
портал удалось открыть вновь, а мой род идёт за тобой, Рагнар, дабы по-
лучить то, что принадлежит ему по праву крови.

 Великолепные 

тактические и 

стратегические элементы 

 Приятная графика 

 Хорошее звуковое 

сопровождение

 Слабо раскрыт сюжет 
 Спорный дизайн некоторых монстров  Магическая система

НЕДОСТАТКИ  ДОСТОИНСТВ
А

  ДОСТОИНСТВ
А НЕДОСТАТКИ

КАК ВСЁ БЫЛО НА САМОМ ДЕЛЕ

к  с о д е р ж а н и ю
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ИСХОД

HOMEWORLD

http://www.old-games.ru/game/683.html
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ПУТЬ К УСПЕХУ
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LANDS OF LORE: 
THE THRONE OF CHAOS

весёлых эльфов, пляшущих под 
музыку, или пьяные гномы, рас-
сказывающие скабрезные анек-
доты в уютном трактире. Воис-
тину, покой нам только снится, 
и сюжет в этой игре способен 
обратить на себя пристальное 
внимание. Пусть под конец путе-
шествия количество сюрпризов 
начинает приближаться к нулю – 
до финала вас ожидает длинный 
путь. Но перед тем как окунуть-
ся в омут сюжетных поворотов, 
вам нужно выбрать персонажа, 
за которого вы будете играть.

Уйдя от премудростей D&D, ко-
торую Westwood использовала в 
знаменитом сериале Eye of the 
Beholder, разработчики решили 
максимально упростить ролевую 
систему. Отныне перед нами три 
класса, в которых любой персо-
наж может развиваться (никаких 
ограничений больше не суще-

Ох, если бы всё было так про-
сто! Вас ждут разочарования и 
лишения, смерть и предатель-
ство, кровь, кости и слёзы. Дей-

ствительно, несмотря на ска-
зочную обстановку, в которой 
оказывается ваш протеже, не 
ждите, что вас встретит толпа 

Lands of Lore: 
The Throne of Chaos

http://www.old-games.ru/game/111.html
http://www.old-games.ru/game/111.html
http://www.old-games.ru/game/41.html
http://www.old-games.ru/game/41.html
http://www.old-games.ru/game/41.html
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ствует). Нас даже лишили очков 
опыта: в Lands of Lore работает 
система «что используешь, то и 
качаешь». Если вы бравый ру-
бака, желающий раскроить как 
можно больше черепушек са-
мым разнообразным оружием, 
то смело принуждайте врагов к 
ближнему бою, тем самым со-
вершенствуясь в классе воина. 
Если вы хотите вскрывать замки 
(а рано или поздно вам придёт-
ся это делать), а также попадать 
стрелой врагу в глаз с пары кило-
метров, – область ваших интере-
сов находится в районе всевоз-
можных сюрикенов, арбалетов, 
луков и отмычек. Ну а если вам 
всегда хотелось стукнуть посо-
хом об землю и истошно заорать 
«Ты не пройдёшь!» – обратите 
внимание на магические закли-
нания, волшебные палочки и 
подобные вещи. Определились 
с желанием? Оно никого не ин-
тересует, ибо качать, так или 
иначе, придётся всё. И не одним 
персонажем.

С самого начала нам предла-
гают выбрать одного из четы-
рёх претендентов. Выбор этот в 
основном косметический, ибо 

тем, кто просит помощи? А если 
это вор? А если это старый друг и 
соратница с красивыми яркими 
глазами? К счастью, как бы вы ни 
поступили в подобных ситуациях, 
не бойтесь, что придётся переи-
грывать. Ничего страшного. Всё 
в порядке. Подумаешь, станет у 
вас меньше друзей. Кому нуж-
ны друзья, когда вокруг столько 
врагов? Дремучие леса населяют 
дикие орки. В мрачных пещерах 
вас ожидает за поворотом дикая 
смесь крыс и волков. В загадоч-
ной Белой Башне прекрасные 
амазонки будут жаждать вашей 
крови. Про множество более 
страшных и могущественных чу-
довищ я предпочту промолчать. 

любой персонаж может стать 
универсалом (и ему это край-
не пригодится). Впрочем, если 
вы вдруг категорически против 
воровства, то всегда можно по-
просить вашего компаньона вы-
полнить всю грязную работу за 
вас. Для чего спутнику всё так же 
придётся развивать соответству-
ющее умение. Всё равно одному 
этот путь вам не осилить, поэто-
му старайтесь приобретать по-
больше друзей и поменьше вра-
гов, если, разумеется, у вас будет 
такой выбор. А иногда он, как ни 
странно, у вас будет.

Нелинейность в игре, как это 
ни удивительно, есть, и она до-
вольно заметна. Как поступить с 
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Зачем вас пугать? Подумаешь, 
гигантский неубиваемый чер-
вяк, способный вмиг разору-
жить вашу партию, так что вам 
придётся спешно подбирать 
оружие, в то время как чудови-
ще будет пережёвывать ваши 
ноги… Враги берут числом, си-
лой и способностями, но, и это 
вполне закономерно, не умом. 
Прежде всего, если вы, как и я, 
с трудом переносите респаун – 
мужайтесь и молитесь, хотя мо-
литвы вам не помогут. Очень не-
многие локации на протяжении 
вашего путешествия вы сможете 
полностью очистить от врагов. В 
большинстве же монстры будут 
появляться снова и снова, давая 
вам возможность качаться или 
ругаться: зависит от того, считае-
те ли вы, что перед вами полупу-
стой стакан или на этот счёт у вас 
имеется иное мнение. На фоне 
таких неприятностей перспек-
тива получить отравление от 
огромного слизня, распрощать-
ся с доспехом из-за многоглазого 
грызуна или вообще оказаться в 
нокауте посреди поля битвы не 
так уж и страшна.

Тем более что вряд ли ваши 
мысли будут занимать размыш-

некоторых вам потребуется ис-
пользовать предметы опреде-
лённым образом, для других 
– внимательно изучать карту, 
для третьих – общаться с NPC, 
а для четвёртых – делать что-то 
ещё. Элемент жанра adventure 
в игре довольно заметен. Здесь 
есть даже некое подобие охоты 
за пикселями – правда, в очень 
скромном масштабе.

Однако в любом случае коли-
чество размышлений, необхо-

ления типа «Куда мне бить эту 
субстанцию в виде пудинга?!» 
– скорее, это будет что-то вроде 
«Кинжал в… кинжал на… ничего 
не понимаю!». Дело в том, что в 
локациях, которые традиционно 
для игр подобного рода пред-
ставляют собой замысловатые 
лабиринты, весьма регуляр-
но встречаются загадки. И вам 
придётся проявить немало со-
образительности. Задачи могут 
стоять совершенно разные. Для 
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димых для приключений, в этой 
игре было бы стократно боль-
шим, если бы в ней отсутство-
вала карта. Но она есть. То были 
светлые времена, когда разра-
ботчики не пытались упростить 
геймплей абы как, а старались 
вписать любое упрощение в ат-
мосферу игры. Так, например, 
мы имеем магическую карту, 
где заботливо отмечаются все 
(или почти все) скрытые кнопки, 
секретные стены, сундуки, ямы-
ловушки и прочие важные эле-
менты. Кульминацией стресса в 
игре будет момент, когда у вас 
временно отнимут злосчастную 
карту и заставят хаотично пере-
двигаться, крутиться, падать в 
ямы, словно желая вывести вас 
из душевного равновесия. Глубо-
ко в недрах заброшенных шахт с 
моим протеже случилась преза-
бавная история, когда он, нады-
шавшись ядовитого газа, тыкал 
в такую кнопку картой, пытаясь 
доказать, что вовсе она на самом 
деле не секретная. Кнопка ве-
рить отказывалась, как и помо-
гать советом с дальнейшим про-
хождением. Действительно, хотя 
запутаться в таком лабиринте до-
вольно сложно, такое всё же слу-
чается, так как, к примеру, нам 
не раз придётся возвращаться на 
уже разведанные локации в по-
исках новых возможностей для 
взаимодействия с окружающей 
средой. Благо изучать окружаю-
щий мир довольно интересно. 
Пусть в нём заметно меньше раз-
нообразия, чем, скажем, в Anvil 
of Dawn, но уж гораздо больше, 
чем в Eye of the Beholder.

А что вы хотите? Ваша партия 
не путешествует по всему све-
ту, путь её проходит в пределах 
всего лишь небольшого пятачка 
окрестных земель. И ещё стоит 

их в какое-нибудь другое место, 
из которого вы потом ничего не 
достанете. Поверьте, не стоит 
разбрасываться вашим скарбом 
где попало – об этом ещё мож-
но пожалеть. Зато продавать вы 
со спокойной совестью можете 
абсолютно всё, что хотите и что 
сможете продать. Даром что на 
вырученные деньги особенно 
ничего не купишь. Есть, конеч-
но, любопытное оружие у неко-
торых купцов, а у той говорящей 
жабки, как я слышал, можно 
купить замечательные посо-
хи… но как-то так получилось, 
что вещи, которые продаются в 
лавках, практически всегда хуже 
тех, которые вы будете находить 
во время своего путешествия. 
Это болезнь практически всех 

сказать спасибо, что этот пята-
чок может подкинуть вам так 
много интересных приключе-
ний. И несметных сокровищ. 
Оружия, доспехов, магических 
зелий, амулетов, ну или просто 
денег. Однако, обвесив куклы 
ваших персонажей всем нужным 
барахлом, вы очень скоро стол-
кнётесь с тем фактом, что инвен-
тарь ваш отнюдь не бесконечен. 
Решений в данном случае может 
быть только два: продажа всего 
ненужного хлама близлежащим 
торговцам или его выбрасыва-
ние. Только не перестарайтесь! 
Не вздумайте выкидывать кве-
стовые (даже если возможность, 
что они таковыми являются, су-
ществует только в теории) пред-
меты в болото или засовывать 

http://www.old-games.ru/game/749.html
http://www.old-games.ru/game/749.html
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 ДОСТОИНСТВА

 НЕДОСТАТКИ

к  с о д е р ж а н и ю

что будет, если победить это зло? 
Будет ли королевство в безопас-
ности? Запомнит ли кто-то вас? 
Не таит ли будущее ещё большие 
беды для вашего дома? Ответы 
на эти вопросы вы вскоре узнае-
те. Разработчики отчётливо на-
мекают, что будущее совсем не 
так радужно, как могло бы вам 
сперва показаться. Так стоит ли 
сражаться за мир, который, так 
или иначе, окажется в новой 
беде? Или можно опустить руки, 
раз всё равно от вас уже ничего 
не зависит? Но это же ваша роди-
на, ваш дом родной. Станете ли 
вы безучастным наблюдателем 
того, как на земле ваших пред-
ков рождается Трон Хаоса? 

RPG – бесполезность денежных 
средств. И с этим ничего не по-
делаешь.

Пройдя через леса и долы пря-
мо в сердце Логова Зла – рези-
денцию пресловутой Скотии, вы 
окажетесь перед лицом чудовищ-
ного, непобедимого противника. 
Не стоит возлагать на эту встречу 
слишком много надежд. Скотия – 
это вам не Рейвел из Planescape: 
Torment. Не ждите от ведьмы фи-
лософской дискуссии о природе 
человека или о любви. Безумная 
тварь жаждет только господства, 
власти, а на десерт желает по-
лучить вас, распотрошённого и 
свежеприготовленного. Поэтому 
не торопитесь и как следует при-
готовьтесь к этой встрече. Отдо-
хните. Морально и физически. 
Погуляйте под луной с фонари-
ком, предварительно заправ-
ленным лампадным маслом. Или 
поразмышляйте о тщетности бы-
тия, собирая по округе редкие 
камушки. 

Ведь игра вполне располагает 
к подобному отдыху. Красивая 
графика, отлично проработан-
ные рисунки монстров и NPC, 

великолепная анимация. Только 
такие чудотворцы, как ребята из 
Westwood, могли делать лица, 
подобные старику Каллаку из 
The Legend of Kyrandia. В Lands 
of Lore мы вновь сможем наслаж-
даться первоклассным искус-
ством настоящих художников. Вы 
думаете, что я преувеличиваю? 
Последовал примеру своего про-
тагониста и надышался ядовитым 
газом? После чего совсем спятил, 
и теперь мне кажется, что гра-
фика 1993 года достойна таких 
дифирамбов? Если так, то мне 
не стыдно за собственное убеж-
дение, а всем сомневающимся я 
предлагаю взглянуть на скрин-
шоты, которые, что называются, 
говорят сами за себя. Приятным 
дополнением является также 
и музыка, разнообразная для 
большинства локаций. Её не за-
хочется выключать, и она более 
чем вписывается в атмосферу, 
которая будет окружать вас на 
протяжении всего приключения.

Задумайтесь. Вот есть вы, подле 
вас верные вам друзья, а впереди 
та, которая угрожает самому су-
ществованию вашей страны. Но 

http://www.old-games.ru/game/845.html
http://www.old-games.ru/game/845.html
http://www.old-games.ru/game/94.html
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ODDWORLD: MUNCH’S ODDYSEE

1997 году на платформах PC и Playstation появилась игра 
Oddworld: Abe’s Oddysee. Может быть, она и не стала хитом 
всех времён и народов, может быть – не сделала революции в 

жанре платформеров. Но, тем не менее, большинством настоящих лю-
бителей игр она была признана одной из лучших. Она повествовала 
о странном и необычным мире, в котором различные расы разумных 
существ порабощены расой гликонов, являющих собой словно кальку 
с персонажей старых советских плакатов, бичующих пороки загниваю-
щего капиталистического общества. Главный герой игры, Эйб, принад-
лежал к расе мудоконов (название, которое в нашем родном языке в 
среде игроков стало – по понятной причине – весьма любимым), пред-
ставители которой работали на фабриках по производству продуктов 
питания из прочих живых существ для удовлетворения непомерного 
аппетита гликонов, но в один далеко не прекрасный момент было ре-
шено пустить на корм самих мудоконов; Эйб решил не становиться про-
дуктом питания и сбежал, чтобы освободить затем своих собратьев. 
Его приключения продолжились в игре Oddworld: Abe’s Exoddus.

http://www.old-games.ru/game/259.html
http://www.old-games.ru/game/343.html
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ROME: TOTAL WAR – ALEXANDER Rome: Total War – Alexander

http://www.old-games.ru/wiki/Rome:_Total_War_-_Alexander
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SILENT HILL 4: THE ROOM

Ìåíÿ çîâóò
 Ãåíðè Òàó

íñåíä.

Ìíå ñíÿòñÿ
 êîøìàðû.

Ìíå ñíèòñÿ
, ÷òî ÿ – 

ýòî íå ÿ.

ß – êàêîé-
òî äðóãîé 

÷åëîâåê.

Ñíèòñÿ, ÷ò
î ÿ íàõîæó

ñü â ñîáñò
âåííîé êîì

íàòå, íî â
ñ¸ âîêðóã 

÷óæîå, íåç
íàêîìîå. 

Ãîëîâà ðàñ
êàëûâàåòñÿ

. Íà çàäâî
ðêàõ ñîçíà

íèÿ äà¸ò î
 ñåáå çíàò

ü ñëàáîå, 
ïî÷òè íåçà

ìåòíîå, 

íî ïðè ýòî
ì ÷åðòîâñê

è èçìàòûâà
þùåå ÷óâñò

âî áåñïîêî
éñòâà. Îíî

 ïîñòåïåíí
î óñèëèâàå

òñÿ, 

áåñïîùàäíî
 ïîæèðàÿ â

ñ¸ õîðîøåå
, ÷òî åù¸ 

îñòàëîñü â
 ìîåé äóøå

. Ñ ýòèì í
àäî ÷òî-òî

 äåëàòü.

×òîáû íåìí
îãî âçÿòü 

ñåáÿ â ðóê
è, âûõîæó 

â ãîñòèíóþ
. ß îïðåäå

ë¸ííî íå ó
çíàþ ñîáñò

âåííóþ 

êâàðòèðó. 
Âñ¸ êàê áó

äòî â îäíî
÷àñüå ñòàë

î íà òûñÿ÷
ó ëåò ñòàð

øå. Ñòåíû 
ïîêðûòû ïë

åñåíüþ, 

õîëîäèëüíè
ê è ðàêîâè

íà – ðæàâ÷
èíîé. Íà â

ñåõ ãîðèçî
íòàëüíûõ ï

îâåðõíîñòÿ
õ ìåòðîâûé

 ñëîé 

ïûëè. Ðàäè
î íå ðàáîò

àåò, òåëåâ
èçîð èñ÷åç

. Â ãîëîâå
 ìåëüêàåò 

ñîâåðøåííî
 íåëåïàÿ ì

ûñëü.

Ìîÿ êâàðòè
ðà – æèâîå

 ñóùåñòâî,
 è îíî ñòð

àäàåò, áü¸
òñÿ â àãîí

èè âìåñòå 
ñî ìíîé.

×òî çà ÷óø
ü.

Ìîè ïå÷àëü
íûå ðàçìûø

ëåíèÿ ïðåð
ûâàþòñÿ íå

 ñàìûì ïðè
ÿòíûì îáðà

çîì. Ïðÿìî
 èç ñòåíû,

 

èçäàâàÿ ìå
ðçêèå õëþï

àþùèå çâóê
è, ïðîäèðà

åòñÿ ÍÅ×ÒÎ
. Îíî âîåò

 îò áîëè è
 ïûòàåòñÿ 

ñõâàòèòü ì
åíÿ ñâîèìè

 ñêðþ÷åííû
ìè ðóêàìè.

×òî æ, òåï
åðü ÿ õîòÿ

 áû íå îäè
íîê.

È ìíå íå ñ
òðàøíî.

Silent Hill 4: The Room

http://www.old-games.ru/articles/26862.html
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Çàêëþ÷åííûé

Ïðîñûïàþñü
 ñ êðèêîì.

ß ñíîâà â 
ñîáñòâåííî

é, äî áîëè
 

çíàêîìîé ê
îìíàòå. Íî

 ýòî íå ïð
èäà¸ò 

ìíå óâåðåí
íîñòè. Âîë

íåíèå è îò
÷àÿíèå 

ñâåðëÿò ìí
å ãîëîâó, 

ðàçðûâàÿ å
¸ íà 

êóñêè. Ìåí
ÿ òðÿñ¸ò.

Òðÿñåò ïîò
îìó, ÷òî ÿ

 íå ìîãó ï
îêèíóòü 

êîìíàòó 30
2.

Âñ¸ ïðîèçî
øëî äî îäó

ðè ïðîñòî.
 Îäíèì 

ïðåêðàñíûì
 óòðîì ÿ î

áíàðóæèë í
à äâåðè 

òîëñòûå íå
ïîääàþùèåñ

ÿ öåïè è ë
àêîíè÷íóþ 

íàäïèñü.

Не выходи нар
ужу. Уолтер.

Öåïè ñîðâà
òü òàê è í

å óäàëîñü.

Ê òîìó æå 
ÿ íå ìîãó 

îòêðûòü îê
íà.

Ó òåëåôîíà
 ïåðåðåçàí

 ïðîâîä.

ß íå ìîãó 
äàæå ïîñìî

òðåòü òåëå
âèçîð. Ñâÿ

çü ñ 

âíåøíèì ìè
ðîì ðàçîðâ

àíà.

Ìîè ìîëüáû
 íèêòî íå 

ñëûøèò.

Ìåíÿ íèêòî
 íå âèäèò.

ß â çàïàäí
å.

Â òàêîé ðî
äíîé è çíà

êîìîé.

Çà ìíîé íè
êòî íå ïðè

äåò, íèêòî
 

íå ñïîõâàò
èòñÿ. Âñ¸ 

ïîòîìó, ÷ò
î 

ÿ çàòâîðíè
ê. Ïîòîìó,

 ÷òî ÿ íå 
ìîãó 

íîðìàëüíî 
îáùàòüñÿ ñ

 ëþäüìè. Í
ó, èëè 

íå õî÷ó - 
÷åñòíî ãîâ

îðÿ, ÿ åùå
 íå 

îïðåäåëèëñ
ÿ.

Ïðî òàêèõ,
 êàê ÿ, ãî

âîðÿò – 

÷óäîâèùíî 
ñêó÷íûé. Ã

îâîðÿò, ÷ò
î äàæå 

ñ êèðïè÷îì
 èìåòü äåë

î èíòåðåñí
åé, ÷åì 

ñî ìíîé. Å
ñëè áû ïðî

 ìîþ æèçíü
 âäðóã 

ñíÿëè ôèëü
ì, òî ýòî 

áûëî áû ñê
ó÷íåéøåå 

êèíî íà ïë
àíåòå Çåìë

ÿ. Îêðóæàþ
ùåìó ìèðó 

ÿ ÿâíî íåè
íòåðåñåí, 

è ÿ âñþ æè
çíü îòâå÷à

ë 

åìó âçàèìí
îñòüþ.

È ñåé÷àñ 
ÿ îá ýòîì

 ãîðüêî æ
àëåþ.

Ñåé÷àñ ÿ 
ãîòîâ îòä

àòü âñ¸ á
îãàòñòâî 

ìèðà 

çà òî, ÷ò
îáû óñëûø

àòü õîòü 
÷åé-íèáóä

ü 

ãîëîñ. Íî óæå ñëè
øêîì ïîçäí

î.

Ñïàñåíèå

ß óñëûøàë
 ãðîõîò â

 âàííîé. 

Ýòî ïðîèç
îøëî òîãä

à, êîãäà 
ÿ óæå ïîò

åðÿë âñÿê
óþ 

íàäåæäó.

Êîãäà ÿ í
à÷àë íåíà

âèäåòü ñâ
îþ êâàðòè

ðó.

Êîãäà ìíå 
íà÷àëî êàç

àòüñÿ, ÷òî
 âìåñòî îá

îåâ 

â íåé óðîä
ëèâàÿ ðàçì

ûòàÿ ðàçìà
çíÿ. Âìåñò

î 

ïàìÿòíûõ ô
îòîãðàôèé 

– íåâíÿòíà
ÿ êàøà, â 

êîòîðîé íè
÷åãî íå ðà

çîáðàòü. Ê
àê áóäòî ê

òî-òî 

ñèëüíî ñáð
îñèë äåòàë

èçàöèþ îêð
óæàþùåãî ì

èðà, 

äà òàê, ÷ò
î îí åäâà 

ëè ïîõîæ ñ
àì íà ñåáÿ

. 

Êîãäà îò ãî
ëîäà è óñòà

ëîñòè ðóêè
 è íîãè 

ïåðåñòàëè 
ìåíÿ ñëóøà

òüñÿ. Ìíå ê
àçàëîñü, ÷

òî 

ÿ ïëàâàþ â 
êàêîì-òî î

÷åíü ïëîòí
îì è âÿçêîì

 

êèñåëå. ß í
à÷àë âðåçà

òüñÿ â êàæä
ûé äâåðíîé

 

êîñÿê, êîò
îðûé ïîïàä

àëñÿ ó ìåíÿ
 íà ïóòè. 

Äàæå íà òî,
 ÷òîáû ïðîñ

òî ðàçâåðí
óòüñÿ, 

óõîäèëà öå
ëàÿ âå÷íîñ

òü.

Êîãäà åäèí
ñòâåííûì 

óäîâîëüñòâ
èåì ñòàëî 

ïîäãëÿäûâà
íèå çà ñèìï

àòè÷íîé 

ñîñåäêîé À
éëèí ÷åðåç

 

êðîõîòíóþ 
äûðêó â ñòå

íå.

Êîãäà ÿ, êà
æåòñÿ, íà÷

àë 

ñõîäèòü ñ ó
ìà.

http://www.old-games.ru/articles/26862.html
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Ãðîõîò â âà
ííîé ðàçäàë

ñÿ î÷åíü âî
âðåìÿ.

Íà ñòåíå çè
ÿåò îãðîìíà

ÿ äûðà.

Âûõîä èç ýò
îé êëåòêè, 

ñâåò â êîíö
å òîííåëÿ. 

Ñïàñèòåëüíî
å ñîëíöå èë

è ôàðû ãðóç
îâèêà, 

íåñóùåãîñÿ 
íàâñòðå÷ó, 

êîòîðûé íå 
îñòàâèò îò 

ìåíÿ è ìîêð
îãî ìåñòà?

Åñòü òîëüêî
 îäèí ñïîñî

á óçíàòü.

Ïðåäàòåëüñòâî

Ïî òó ñòîðî
íó îêàçàëñÿ

 ìèð â ðàçû
 õóæå, 

÷åì òîò, èç
 êîòîðîãî ÿ

 ñ òàêîé ðà
äîñòüþ 

âûáðàëñÿ. Î
êðóæåíèå íà

ïîìèíàåò íî
ðìàëüíóþ 

÷åëîâå÷åñêó
þ ðåàëüíîñò

ü, ïðîïóùåí
íóþ ÷åðåç 

ñîçíàíèå çà
êîí÷åííîãî 

ïñèõà. Çäåñ
ü íåò 

ëîãèêè, íåò
 ïîíÿòèÿ «í

îðìàëüíî». 

Îò ïðîñòðà
öèè êðóæèò

ñÿ ãîëîâà.

ß â ìåòðî.
 È, êàæåòñ

ÿ, ïîïàë ñ
þäà 

ïðÿìî èç ñ
îáñòâåííîé

 êâàðòèðû.
 Ïðîñòî 

ïîëç ïî áå
ñêîíå÷íîìó

 òîííåëþ í
à ñâåò 

è âäðóã îá
íàðóæèë ñå

áÿ íà ýñêà
ëàòîðå, 

êîòîðûé, ê
àçàëîñü, ñ

ïóñêàåò ìå
íÿ 

ïðÿìî ñ íå
áåñ. Ýòî â

ñ¸ ñîí.

Âñ¸ ñîí.

Íî âäðóã ÿ ó
âèäåë òî, î

 ÷åì ãðåçèë
 âîò óæå 

íåñêîëüêî ä
íåé ñâîåãî 

ïîçîðíîãî ç
àòî÷åíèÿ.

Æèâîé ÷åëî
âåê.

Íàñòîÿùèé 
÷åëîâåê.

Ñïàñåíèå ä
ëÿ ìîåé áî

ëüíîé äóøè
.

Îíà ïðåäñò
àâèëàñü Ñè

íòèåé.

Îíà òóò, ð
ÿäîì ñî ìí

îé, òîæå ñ
÷èòàåò 

ïðîèñõîäÿù
åå äóðíûì 

ñíîì. Íàøå
ïòûâàåò 

ìíå ÷òî-òî
 íåäâóñìûñ

ëåííîå ïðî
 

«óñëóãó», 
êîòîðóþ îê

àæåò ìíå, 
åñëè 

ÿ ïîìîãó å
é ñïàñòèñü

.

ß ñòîþ íàïðîòèâ è íå ìîãó âûäàâèòü èç 
ñåáÿ íè ñëîâà.
Âîò èäèîò.
Íî, íåñìîòðÿ íè íà ÷òî, òîãäà ÿ áûë 

ïî÷òè ñ÷àñòëèâ. Äàæå íå îáðàùàë âíèìàíèÿ 
íà ñòðàííîå è îòêðîâåííî âðàæäåáíîå îêðóæåíèå. Âåäü ðÿäîì áûëà îíà, ìîé äðóã 
ïî íåñ÷àñòüþ. Â äðóãèõ îáñòîÿòåëüñòâàõ 
ÿ áû îòíåññÿ ê íåé õîëîäíî, äàæå ñ ïðåçðåíèåì. Îíà äàëåêî íå ñàìàÿ íåïîðî÷íàÿ äåâóøêà â ìèðå. Íî òîãäà îíà 
áûëà ìîèì ëó÷øèì è åäèíñòâåííûì äðóãîì.
Îíà óäåðæèâàëà ìåíÿ îò òîãî, ÷òîáû 

ðàññòàòüñÿ ñ ðàññóäêîì.Òîãäà ÿ åùå íå çíàë, ÷òî î÷åíü ñêîðî 
îíà óìð¸ò.
Ýòî íå ñîí.

Íè÷òîæåñòâîß íå ìîãó íèêîãî ñïàñòè.Âñÿêèé ðàç îí äîáèðàåòñÿ äî ñâîèõ æåðòâ çàäîëãî äî òîãî, êàê ÿ óñïåâàþ ñäåëàòü õîòü ÷òî-òî.Ýòîò áåçæàëîñòíûé óáèéöà ñ äîáðûì âçãëÿäîì. Èíîãäà ìíå êàæåòñÿ, ÷òî îí è åñòü ãëàâíûé ãåðîé 
ìîåé èñòîðèè. Åìó ïîä÷èíÿåòñÿ ýòîò 
äèêèé ìèð. Äàæå åãî æåðòâû, ïåðåõîäÿ çà 
ãðàíü æèçíè, ñòàíîâÿòñÿ åãî ñëóãàìè.Äàæå Ñèíòèÿ.
Íàâåðíîå, äàæå ÿ.ß è ñåé÷àñ áðîæó ïî åãî áîëüíûì ìèðàì, 

ñëîâíî áåññèëüíûé ïðèçðàê, îòñòðàíåííî 
íàáëþäàÿ çà ñòðàøíûìè âåùàìè. Æóòêèìè âåùàìè.
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È òåïåðü ÿ ñòîþ ó íå¸ â ïàëàòå è ñìîòðþ, êàê 
îíà ñïèò.
Îíà äûøèò.
Îíà æèâà.
ß ïîäõîæó ê íåé è ñëàáî êàñàþñü å¸ ïëå÷à.
Àéëèí îòêðûâàåò ãëàçà. Â ïåðâûå ìãíîâåíüÿ â 

å¸ âçãëÿäå ÷èòàþòñÿ ðàñòåðÿííîñòü è íåäîóìåíèå, 

êîòîðûå ñìåíÿþòñÿ äèêèì îáæèãàþùèì óæàñîì. 
Ñïóñòÿ íåñêîëüêî áåñêîíå÷íûõ ìãíîâåíèé 
ëåäÿíîãî ìîë÷àíèÿ Àéëèí çàáèëàñü â èñòåðèêå.

ß êðåïêî îáíÿë å¸, è, êàæåòñÿ, â òî 
âðåìÿ, êîãäà îíà ðûäàëà ó ìåíÿ íà ïëå÷å, 
âûïëåñêèâàÿ âñþ ñâîþ áîëü, â ìîåé äóøå 
÷òî-òî ïðîÿñíèëîñü. Àïàòèÿ è îòðåø¸ííîñòü 
îòñòóïèëè.

ß ñìîãó ñïàñòè å¸.ß ñìîãó ñïàñòè ñàìîãî ñåáÿ. Âïåðâûå ÿ áûë íàñòîÿùèì ÷åëîâåêîì èç 
ïëîòè è êðîâè, à íå æàëêèì íåìîùíûì 
ïðèçðàêîì âðîäå òåõ íåñ÷àñòíûõ 
íåïðèêàÿííûõ äóø, ÷òî ïå÷àëüíî áðîäÿò 
âîêðóã.
Ñ ýòîãî ìîìåíòà âñ¸ èçìåíèëîñü.
Êîíå÷íî, ñ ïîÿâëåíèåì Àéëèí ó ìåíÿ 

ïðèáàâèëîñü ãîëîâíîé áîëè. Èíîãäà 
ìíå ïðèõîäèëîñü îñòàâëÿòü åå îäíó, 
èçðàíåííóþ è íåñ÷àñòíóþ. Â òàêèå 
ìîìåíòû ÿ íà÷èíàë íåðâíî è ëèõîðàäî÷íî ìåòàòüñÿ, ñòàðàÿñü 
ñîêðàòèòü âðåìÿ ðàçëóêè äî ìèíèìóìà, â äóøå ìîëÿñü, ÷òîáû ñ 
íåé íè÷åãî íå ñëó÷èëîñü.

ß – íàáëþä
àòåëü. Îí 

âûáðàë ìåí
ÿ 

íå ñëó÷àéí
î.

Îöåïåíåíèå 
ñïàäàåò ëèø

ü òîãäà, êî
ãäà 

íà ãîðèçîíò
å ïîÿâëÿþòñ

ÿ îíè. Ñóùå
ñòâà. 

Èíîãäà îíè 
âûãëÿäÿò ïî

-íàñòîÿùåìó
 æóòêî, 

èíîãäà ãëóï
î. Âïîëíå â

 åãî ñòèëå.
 Îäíàêî 

îíè âñå îäè
íàêîâî îïàñ

íû. Ñìåðòåë
üíî 

îïàñíû. È ñ
î âñåìè ÿ ä

îëæåí ñïðàâ
èòüñÿ.

ß è ñïðàâë
ÿþñü, êàê 

ìîãó. Íàðå
çàþ 

âîêðóã íèõ
 êðóãè, ñï

åøíî ñòàðà
ÿñü 

îãðåòü èõ 
ñòàëüíîé ò

ðóáîé.

Òîïîðîì.

Êëþøêîé äë
ÿ ãîëüôà.

Íîæîì äëÿ 
ðåçêè áóìà

ãè.

×åì óãîäíî
.

Íàâåðíîå, â
 ýòî âðåìÿ ÿ

 î÷åíü íåëå
ïî âûãëÿæó 

ñî ñòîðîíû
. Ïëåâàòü.

 Ãëàâíîå -
 âûæèòü.

×òî ìíå åù
å îñòà¸òñÿ

 äåëàòü?

Ïðèâÿçàííîñòü

Îí äîáðàëñÿ
 äî íå¸.

Äîáðàëñÿ äî
 Àéëèí.

Åù¸ â÷åðà î
íà äûøàëà è

 ñìåÿëàñü, 
èñêàëà 

ó ñåáÿ â êâ
àðòèðå êàêó

þ-òî ìåëî÷ü
, 

ñîáèðàëàñü 
íà âå÷åðèíê

ó.

À ñåé÷àñ îí
à ëåæèò íà 

ïîëó â ëóæå
 

ñîáñòâåííîé
 êðîâè è îò

÷àÿííî öåïë
ÿåòñÿ çà 

æèçíü. Íà å
¸ ñïèíå âûð

åçàíû öèôðû
.

20\21
Ó íåãî îñòà

ëàñü òîëüêî
 îäíà æåðòâ

à.

Ýòà æåðòâà 
– ÿ.

Íî â ýòîò ðà
ç ÷òî-òî ïî

øëî íå òàê.
 ×òî-òî 

ïîìåøàëî åì
ó äîâåñòè ý

êçåêóöèþ äî
 êîíöà. 

Ýòî îçíà÷àå
ò, ÷òî åù¸ å

ñòü øàíñ.

Åñòü íàäåæä
à.

Ýòî çíà÷èò,
 ÷òî ÿ äîëæå

í ñïàñòè å¸
.

Ìíå êàæåòñÿ
, ÷òî â ýòîò

 ìîìåíò îí ó
ñëûøàë 

ìîè ìûñëè, 
- âåäü î÷åð

åäíîé ïîðòà
ë â ñòåíå 

ïðèâ¸ë ìåíÿ
 â ãîñïèòàë

ü.

Ïðèâ¸ë ê Àé
ëèí.

Ìîæåò áûòü,
 îí ïðîñòî è

çäåâàåòñÿ í
àäî 

ìíîé, ñî ñì
åõîì ñìîòðè

ò, êàê ÿ áüþ
ñü â 

àãîíèè, ñòà
ðàþñü ñïàñò

è õîòü êîãî
-íèáóäü?

 Ìîæåò, êàê
àÿ-òî ÷àñòü

 åãî äóøè õî
÷åò 

ïðåêðàòèòü 
ýòî áåçóìèå

?

ß íå çíàþ.
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Ýòà ïðåäàòå
ëüñêàÿ 

ìûñëèøêà ó
ìèðàåò áûñ

òðî è 

áîëåçíåííî
, îñòàâëÿÿ

 ïîñëå ñåá
ÿ 

ëèøü ñòûä.

Ïîòîìó ÷òî
 ýòîãî íå 

áóäåò 

íèêîãäà.

Âåäü áåç í
å¸ íå áóäå

ò è ìåíÿ.

Âîò òàê âñ
¸ ïðîñòî.

Îò÷àÿíèå

ß íå ìîãó ï
îâåðèòü ñîá

ñòâåííûì 

ãëàçàì.

Òàêîãî óäàð
à â ñïèíó ÿ

 íå îæèäàë 

äàæå îò íåã
î.

Äàæå îò áåç
æàëîñòíîãî

 óáèéöû.

Âåäü ÿ ñíîâ
à â ìåòðî.

Ïîñëå âñåõ 
ìó÷åíèé.

Ïîñëå âñåãî
 ïåðåæèòîãî

.

Âñ¸ íà÷àëîñ
ü ñ ñàìîãî 

íà÷àëà.

Ìîé ïåðñîíà
ëüíûé Äåíü 

ñóðêà.

Êàêàÿ ïðåëå
ñòü.

Íà ñàìîì äå
ëå âñ¸, ïîæ

àëóé, ñòàëî
 

äàæå õóæå.

ß ñíîâà óâè
äåë Ñèíòèþ.

 Îíà ñìîòðè
ò 

íà ìåíÿ èç 
ìèðà ìåðòâû

õ. Òÿíåò êî
 

ìíå ðóêè. Ñ
åé÷àñ ÿ å¸ 

âðàã.

Ïîòîìó ÷òî 
ÿ æèâ, à îí

à - íåò.

Îò ìîåé óâå
ðåííîñòè íå

 îñòàëîñü è
 

ñëåäà. ß ñí
îâà áåñïëîò

íûé ïðèçðàê
. 

Åñëè áû íå 
Àéëèí, ÿ, í

àâåðíîå, 

ðàñïàëñÿ áû
 íà àòîìû ñ

èþ ñåêóíäó.
 Â 

ñåðäöå ïîñå
ëèëàñü ÷åðí

àÿ, êàê ä¸ã
îòü, 

òîñêà. Âñ¸ 
áåñïîëåçíî

. Ìû áóäåì 

áðîäèòü ïî 
êðóãó, íàñò

óïàÿ íà 

îäíè è òå æ
å ãðàáëè.

Ïîêà íå ñòàíåì òàêèìè æå, êàê è âñå.
Ïîêà íå óìð¸ì.ß èäó âïåðåä íà àâòîìàòå, áåç 

âñÿêîãî âîîäóøåâëåíèÿ.Íà àâòîìàòå ïåðåìåùàþñü ìåæäó 
äî áîëè çíàêîìûìè ìèðàìè.Íà àâòîìàòå óáèâàþ.Íà àâòîìàòå íàáèâàþ ïîëíûå êàðìàíû ðàçëè÷íîé îêêóëüòíîé äðÿíè - òîëüêî ëèøü äëÿ òîãî, ÷òîáû èçãíàòü íàäîåäëèâûõ, âûçûâàþùèõ ìèãðåíü ïîëòåðãåéñòîâ 

èç ñâîåé ñîáñòâåííîé êâàðòèðû.Âñ¸ âîêðóã ìåíÿ – áîëüøîå ñåðîå 
ïÿòíî.
ß ñàì – ñåðîå ïÿòíî.Âñ¸ ýòî ÿ óæå âèäåë.Êîøìàð ïðåâðàòèëñÿ â ðóòèíó. Íè÷åãî õóæå ÿ è ïðåäñòàâèòü ñåáå 

íå ìîã. È ñïàñåíèÿ îò ýòîãî íåò 
íèãäå.
Îäíàêî ÷òî-òî ïðèäàåò ìíå ñèë, 

÷òî-òî çàñòàâëÿåò äâèãàòüñÿ äàëüøå. 
Ìîæåò áûòü - Àéëèí.À ìîæåò – íàäåæäà íà òî, ÷òî â êîíöå òîííåëÿ âñ¸-òàêè 

åñòü ñâåò.
Íàñòîÿùèé ñâåò.

Èíîãäà îíà 
çàáûâàåòñÿ 

è 

íà÷èíàåò êè
äàòüñÿ â ñà

ìîå ïåêëî. 

ßðîñòíî, ñà
ìîçàáâåííî 

êîëîòèò 

åãî ñóùåñòâ
, ñîâåðøåíí

î çàáûâàÿ î
á 

îñòîðîæíîñò
è. ×òî æ, íå

 ìíå å¸ âèíè
òü.

Îäíàêî çà÷à
ñòóþ ýòî ïî

ðÿäêîì 

ðàçäðàæàåò.
 Ïîðîé â ìî

¸ ñîçíàíèå 

çàêðàäûâàåò
ñÿ ìûñëü áð

îñèòü å¸ 

îäíó, âìåñò
å ñî âñåìè 

ïðîáëåìàìè,
 

íà ðàñòåðçà
íèå 

ñóäüáû. 
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 Îðèãèíàëüíàÿ êîíöåïöèÿ
 Îòëè÷íûå äèçàéíåðñêèå ðåøåíèÿ
 Àòìîñôåðà
 Èíòåðåñíûé ñþæåò
 Õàðèçìàòè÷íûé çëîäåé è 
âòîðîñòåïåííûå ïåðñîíàæè

 Ìàëîèíòåðåñíûé ãëàâíûé ãåðîé
 Îãðåõè â ãðàôèêå
 Íåóäà÷íîå óïðàâëåíèå è 
áîåâàÿ ñèñòåìà

 Ìíîãî áåññìûñëåííîé ðóòèíû
 Âòîðàÿ ïîëîâèíà èãðû ïî÷òè 
ïîëíîñòüþ ïîâòîðÿåò ïåðâóþ

Äîñòîèíñòâà

Íåäîñòàòêè

Êàòàðñèñ
Êîíåö áëèç

êî.

ß ÷óâñòâóþ
 ýòî. Ñêîð

î ÿ 

âñòðå÷óñü 
ñ íèì. ß í

å çíàþ, 

êàêèì áóäå
ò îêîí÷àíè

å èñòîðèè 

ìîåé æèçíè
.

Ýòà èñòîðè
ÿ èíòåðåñí

à è 

íåáàíàëüíà
.

Ñêó÷íà äî 
çóáîâíîãî 

ñêðåæåòà.

Êðàñèâà, ê
àê âîñõîä 

ñîëíöà. 

Óðîäëèâà, 
êàê àãîíèÿ

 

ìåðòâåöà. 

Ôèëîñîôñêè
 óìíà. 

Øîêèðóþùå 
áåññìûñëåí

íà.

Íèêòî èç í
àñ íå èäåà

ëåí.

È ñåé÷àñ ÿ
 ãîòîâëþñü

 

ñäåëàòü ñà
ìûé âåëèêè

é 

ïîñòóïîê â
 ìîåé æèçí

è. 

Êîíåö ñîâñ
åì ðÿäîì, 

ñòîèò 

ëèøü ñäåëà
òü øàã.

ß èäó âïåðå
ä, ÷òîáû 

óìåðåòü.

Èëè îáðåñò
è ñâîáîäó.

Îäíî èç äâ
óõ. 

 

к  с о д е р ж а н и ю



WWW.OLD-GAMES.RU 1

О Б З О Р R E T R O

CRUSADER: NO REGRET

Думаете, это какой-нибудь оче-
редной таинственный посланник 
Вселенского Зла, от которого при-
дётся спасать человечество? Оши-
баетесь: сегодня – это вы. Добро по-
жаловать в Crusader: No Regret.

Знакомые с первой игрой се-
рии, носившей подзаголовок No 
Remorse, почувствуют себя здесь 
как дома. Тот же движок – улучшен-
ная версия изометрического движ-
ка Ultima VIII. Тот же жанр – шутер от 
третьего лица. Тот же молчаливый 
герой, продолжающий беспощадно 
мстить своим бывшим работодате-
лям – тиранической организации, 
правящей человечеством этого 
времени. Та же платформа – DOS. 
Чистый DOS.

Да-да, несмотря на всё внешнее 
великолепие, это «всего лишь» DOS. 
В 1996 году едва-едва вышедший 
на новый уровень Windows ещё не 
успел железной хваткой взять за 
горло разработчиков коммерче-

Crusader: No Regret

http://www.old-games.ru/game/1000.html
http://www.old-games.ru/game/1000.html
http://www.old-games.ru/game/71.html
http://www.old-games.ru/game/1029.html
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ских игр. И команда разработчиков 
из Origin, возглавляемая мастером 
на все руки Тони Зуровеком (Tony 
Zurovec), успела выдать ещё один ис-
тинный шедевр под «умирающую» 
платформу. Игру, при виде графики, 
детализации и интерактивности ко-
торой до сих пор отваливаются че-
люсти у некоторых людей, видящих 
её впервые.

Но мы отвлеклись. Безусловно, 
Crusader заслуживает всех этих ди-
фирамбов. Однако здесь и сейчас 
речь пойдёт всё-таки не о первой 
игре преждевременно почившей 
серии, а о её единственном про-
должении. Которое, как уже сказа-
но выше, пользуется тем же самым 
движком, а значит – второй частью 
для своей серии является не более, 
чем, скажем, Fallout 2 – для своей. 
По факту – гораздо менее. Эту игру 
правильнее было бы назвать авто-
номным аддоном: новые уровни, 
новое оружие, новые враги, разви-
тие оборвавшегося было сюжета. И 
всё это в до боли знакомой обёртке 
с незначительными улучшениями. 
Но, в отличие от того же Fallout 2, 
количество контента в Crusader: 
No Regret заметно меньше, чем в 
оригинале. Виной тому – крайне 

Но, честно говоря, о формальных 
целях очередной вылазки здесь 
редко задумываешься – настолько 
затягивает собственно геймплей.

Казалось бы, ну что здесь может 
быть особенного? Человечек в 
красной броне бегает по много-
численным комнатам и коридорам, 
расстреливая врагов, собирая кар-
точки и коды доступа для дверей, 
чтобы в конечном итоге добраться 
до «выхода» – телепорта, лифта или 
трамвая, – ведущего на следующий 
уровень. Строго говоря, так оно всё 
и есть. Ведь выполнение очередной 
важнейшей цели, поставленной пе-
ред нами командованием местной 

сжатые сроки разработки. Напо-
леоновским планам «отца» серии, 
мечтавшего о её полноценном про-
должении в гораздо более разноо-
бразных и совершенных декораци-
ях, сбыться, как оказалось позже, не 
судилось.

В No Regret всего 10 уровней, свя-
занных незамысловатым и прямо-
линейным сюжетом. Однако каж-
дый из них – особенный, каждый 
– по-своему хорош. Подрыв космо-
лёта, пробежка по радиоактивным 
шахтам, штурм тюрьмы, перепро-
граммирование трамваев и зенит-
ных установок – чем только не при-
ходится заниматься нашему герою. 
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чанию при старте предлагается 
третий – «Loose Cannon». Пожалуй, 
именно его и можно порекомендо-
вать игроку, желающему получить 
от игры максимум более или менее 
честных «вызовов», в то же время 
не скатываясь в совершенно дикий 
хардкор, которым встретит его «No 
Regret». Другие уровни, «Mama’s 
Boy» и «Weekend Warrior», как и 
следует из названий, подходят но-

вичкам или людям, желающим про-
бежать игру быстро и не напрягаясь. 
Если вас не смущает роль машины-
убийцы, без тени смущения вы-
держивающей два-три прямых по-
падания из «базуки», способных 
моментально уничтожить любого 
другого человека в игре, – не стес-
няйтесь назваться «маменькиным 
сынком». Если вы ловите кайф от 
получения парочки попаданий из 

ячейки Сопротивления, противо-
стоящего тоталитарному Всемир-
ному Экономическому Консорциу-
му (WEC), всегда и везде сводится 
к единичному взаимодействию с 
каким-нибудь компьютером или 
подрыву какого-нибудь большо-
го агрегата, находящегося в конце 
уровня. Важен здесь не результат 
и не глубинный смысл. Важен сам 
процесс. Атмосфера, создаваемая 
практически полностью интерак-
тивным окружением, из которого 
нельзя повредить или разрушить 
разве что стены и пол (да и те ино-
гда вполне себе можно). Выбросы 
адреналина при виде парочки ве-
тронов (одних из сильнейших ме-
ханических противников в игре), 
встречающих героя-одиночку 
за очередным углом. Быстрый 
оценивающе-отчаянный взгляд впе-
рёд, приносящий понимание, что 
даже не очень прямое попадание 
хотя бы одной из ракет, которыми 
вооружено большинство таких «ро-
боцапель» (если очень повезёт, это 
окажется «всего лишь» лазер), пре-
вратит даже столь грозную машину 
убийства, как Silencer, в объятую 
пламенем жалобно скулящую фи-
гурку, беспорядочно бегающую по 
комнате, чтобы уже через несколь-
ко шагов рухнуть на пол и затихнуть 
навсегда. Резкий перекат в сторону, 
позволяющий смертоносному сна-
ряду пролететь мимо. Несколько 
быстрых залпов из какой-нибудь 
мощной энергетической винтовки, 
припасённой специально для таких 
случаев. Вздох облегчения под чьи-
то предсмертные вопли за спиной. 
«Тихомиру» некогда горевать о слу-
чайных жертвах своих соперников. 
В конце концов, не убей их ракета 
ветрона – скорее всего, пришлось 
бы убить самолично.

К слову, игра предлагает целых 
четыре уровня сложности. По умол-
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нимум 40% своего неповторимого 
шарма. Не играйте в рипы, если у 
вас есть выбор.

Что порой по-настоящему удив-
ляет – так это то, что разработчи-
ки, имея отличную возможность 
использовать некоторые видеов-
ставки в качестве простой и эффек-
тивной защиты от копирования, не 
только не воспользовались ей, но и 
самолично сделали всё для того, что-
бы игра без всяких проблем прохо-
дилась даже на рипе. Судите сами: 
уже на первом уровне можно встре-
тить эпизод, когда найденный нами 
код к очередному замку оказывает-
ся неверным и его ввод включает 
тревогу. Уже через секунду после 
этого Silencer’у на «видеопейджер» 
(называемый здесь Data link) при-
ходит сообщение от внимательно 
наблюдающего за его перемеще-
ниями доброжелателя, диктующе-
го правильный код. Как вы думаете, 
что будет, если вы не сможете про-
смотреть это сообщение? Застря-
нете? Как бы не так. Достанете из 
кармана аккуратно подброшенную 
вам примерно в том же месте одно-

разовую электронную отмычку и 
спокойно вскроете замок без вся-
кого кода. Случайность? Возможно, 
я бы и согласился с таким предполо-
жением, если бы подобные (а то и 
практически идентичные) эпизоды 
не случались в игре ещё несколько 
раз в дальнейшем.

Кстати, об электронных отмычках. 
Игравшие в No Remorse наверняка 
напрягут память и отметят, что ниче-
го подобного там не наблюдалось. 
И будут правы. Data pick – одно из 
нововведений No Regret, позволяю-
щее быстро и эффективно вскрыть 
любой замок. Неважно, требует ли 
он трёхзначного цифрового кода, 
или карточки доступа правильного 
цвета, или же речь вообще идёт о 
«замкнутом» настенном терминале, 
разблокировать который обычно 
можно лишь из другого места. Если 
в нём есть электроника – значит, он 
откроется. В большинстве случаев 
это не является необходимым, но 
в некоторых местах нужного кода 
или карты, судя по всему, просто не 
существует. Именно для таких мест 
и стоит беречь отмычки – ведь хотя 

аннигилятора, едва выбежав из 
стартовой двери уровня и не успев 
толком дождаться получения управ-
ления, – ставьте максимальный уро-
вень и не жалейте ни о чём. Решать 
в любом случае вам. В конце кон-
цов, у каждого своё представление 
об удовольствии от прохождения.

Как и первая игра, No Regret ще-
дро сдобрен сюжетными видеов-
ставками, «оживлёнными» самы-
ми настоящими актёрами. Пускай 
пафос и нарочитая дурашливость у 
них иногда и зашкаливают, пускай 
большая часть таких видео – моно-
логи (ведь наш конкретный Silencer, 
он же безымянный для всех «Капи-
тан», не только «замалчивает» дру-
гих, но и сам за всю игру из звуков 
способен издавать лишь вскрики 
боли да предсмертные вопли). Пу-
скай очень многие из них играют 
роль скорее «туториалов», подска-
зывающих назначение очередного 
найденного предмета или способ 
прохождения какого-нибудь за-
мысловатого момента. Тем не ме-
нее, любой Crusader, если «отнять» 
у него эти ролики, теряет как ми-
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они, очевидно, не обязательны для 
прохождения, но в этой игре можно 
быть уверенным: если что-то нахо-
дится под такой защитой – значит, 
оно того стоит.

Нелишним будет упомянуть и о 
других новых предметах, доступных 
нашему герою. Так, Mine detonator, 
как и следует из названия, взрывает 
мины. Но не те мины, которые наш 
герой способен сам закладывать и 
подрывать без всяких дополнитель-
ных гаджетов, а мины-ловушки, за-
ложенные в некоторых местах в пол 
или парящие над ним, и даже вы-
езжающие иногда из пола вращаю-
щиеся «миномёты». Кроме того, 
такой детонатор – единственный 
способ уничтожить Spider mine – но-
вую версию уже знакомого старым 
игрокам взрывчатого паучка. От 
старой (всё ещё присутствующей в 
игре) она отличается своей полной 
неуправляемостью: жёлтый паучок, 
в отличие от серого, не ждёт нашего 
чуткого руководства, а сам находит 
себе жертву в пределах досягаемо-
сти. При этом он защищён постоян-
но действующим силовым полем, с 
лёгкостью противостоящим любой 
из многочисленных моделей ору-

жия, существующих в игре. То есть, 
проще говоря, совершенно неуяз-
вим, если у вас в кармане не заваля-
лось вышеназванного детонатора.

Ещё одно новое устройство – 
Disrupter – на первый взгляд выгля-
дит совершенно загадочным и бес-
полезным. Не зная в точности о его 
назначении, можно до бесконечно-
сти выкладывать его на пол в самых 
разных местах, слушая бесстраст-
ный голосовой отчёт «deactivated!» 
и гадая, о чём вообще речь. Но сто-
ит положить такую игрушку рядом 
с телепортационной панелью, как 
она вспыхивает радостным синим 
светом, подтверждает активацию 
и… замолкает. Что же случилось? 
Ничего особенного: вы только что 
превратили приёмник данного 
телепорта в смертельную ловушку 
для любого, кто попытается зайти к 
вам в тыл с его помощью. У каждого 
из прибывающих врагов будет не 
более одной-двух секунд, прежде 
чем он разлетится кучей кровавых 
ошмётков, так и не поняв, что его 
убило… Но не слишком-то увлекай-
тесь. Помните: иногда самому Капи-
тану вполне может понадобиться 
вернуться на тот самый телепорт, 

на котором он ранее оставил такой 
«гостинец», поленившись забрать 
перед уходом. И тогда… ну, вы по-
няли, да?

Назначение радиационного щита 
(Radiation shield) вряд ли кому-то по-
надобится объяснять. Достаточно 
лишь сказать, что радиация в No 
Regret есть. Причём иногда ей мож-
но пользоваться в своих целях – для 
уничтожения вражеских роботов, 
принципиально не способных вы-
жить после даже минимального об-
лучения. Гораздо более важный и 
полезный инструмент – VIR imager, 
подсвечивающий в виде хорошо за-
метных лучей линии обзора настен-
ных «глазков». Тех самых глазков, 
которые в No Remorse приходилось 
столь внимательно высматривать, 
чтобы не поднять тревогу в самый 
неподходящий момент или не спу-
стить на себя парочку охранных ро-
ботов. Также это устройство умеет 
засекать мины-невидимки, которые 
встречаются гораздо реже глазков, 
но опасность представляют значи-
тельно большую. Но обольщаться 
не стоит: оба последних гаджета для 
своей работы требуют постоянного 
расхода драгоценной энергии, так 
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что включать их следует лишь тог-
да, когда это действительно нужно. 
В случае VIR imager – буквально на 
секунду всякий раз, когда вы пере-
ходите в очередную комнату или 
коридор, чтобы быстро проверить 
наличие рядом неприятных сюр-
призов.

Можно потратить ещё несколько 
страниц, детально расписывая все 
остальные новшества No Regret – 
от банальной возможности пере-
ката вперёд (в оригинале он был 
разрешён только вбок) и «стрейфа 
вприсядку» до трёх новых видов 
оружия, имеющих свои собствен-
ные «смертельные анимации», и 
роботов-камтронов, неотличимо 
маскирующихся под генераторы, 
газировочные автоматы и стопки 
складских ящиков. Но, пожалуй, не-
справедливо было бы не отметить, 
что кое-что вторая игра серии всё же 
потеряла. Так, здесь больше нет кре-
дитов – игровой валюты, которую в 
No Remorse можно было собирать 
с трупов охранников и простых ра-
бочих, чтобы позже, вернувшись 
на базу Сопротивления, потратить 
на какую-нибудь новую пушку. Это, 
впрочем, не делает нашего героя 
намного более человечным: хоть 
основной повод для убийства безо-
ружных и исчез, но тот факт, что не-
которые из них способны поднять 
тревогу или включить ещё какую-
нибудь охранную систему, никто 
не отменял. Да и аптечки с энерго-
кубиками у них в карманах нет-нет 
да и попадаются. Конечно, каждый 
игрок волен сам решать, как он 
будет поступать с «невиновными», 
но… Crusader всё-таки никогда не 
был особенно высокоморальной 
игрой. А если вспомнить о заданиях 
на некоторых уровнях, выполнение 
которых приводит к полному уни-
чтожению какой-нибудь очередной 
базы вместе со всеми её обитателя-

ми, независимо от их личной во-
влечённости в «крестовый поход» 
нашего ни о чём не жалеющего 
мстителя…

Нет денег – соответственно, нет 
и магазина: основные припасы 
на базе повстанцев в перерывах 
между некоторыми уровнями по-
полняются бесплатно, а всё новое 
оружие теперь нужно находить не-
посредственно на уровнях, причём 
порой для того, чтобы получить 
его как можно раньше, требуются 
недюжинное внимание, находчи-
вость, а то и просто везение или 
провидческий талант… Самого ору-
жия, кстати, тоже, как ни странно, 
стало меньше. Но арифметически, с 
учётом добавлений, – лишь на одну 
единицу. Под нож попали два обыч-
ных пистолета, один лазерный, а 
также одна из двух разновидностей 
автоматов, не слишком-то отли-
чавшаяся от оставшейся (и превра-
тившейся в стартовое оружие, на 
низкой сложности имеющее нео-
граниченные патроны). Потеря не 
то чтобы незначительная, а, прямо 
скажем, совершенно незаметная: 
ведь всё по-настоящему полезное 
и интересное осталось на месте. Да 
и ограничение на количество одно-
временно переносимого оружия 

кануло в Лету вместе с никому уже 
не нужными пистолетами.

Искусственный интеллект врагов 
в No Regret по-прежнему не бле-
щет. Охранники всё так же способ-
ны расстреливать собственных то-
варищей «случайными» очередями 
в спину, а изредка – и лазерным лу-
чом в глаз, отразившимся от какой-
нибудь трубы и полетевшим за спи-
ну незадачливому стрелку. Они всё 
так же, не задумываясь, забредают 
под поднятую платформу лифта, 
которую заботливый Тихомир тут 
же опустит им на голову нажатием 
одной кнопки. Всё так же гибнут от 
быстрого выстрела, не успев достать 
оружие, а если всё же успеют – по 
несколько секунд бездумно палят в 
стену, находящуюся между ними и 
давно ушедшим с линии огня геро-
ем. Конечно, если они вооружены 
чем-нибудь взрывоопасным, бес-
порядочная пальба способна несла-
бо подпортить игроку жизнь. Благо 
охранникам, в отличие от игрока, 
разрешается безнаказанно стрелять 
в упор из «базуки» в стены и прочие 
препятствия, находящиеся в шаге от 
их собственного носа, и не получать 
от этого никакого урона. Зато бла-
годаря вынужденной особенности 
игрового движка, заменяющего 
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НЕДОСТАТКИ

ДОСТОИНСТВА

к  с о д е р ж а н и ю

плавную прокрутку резкими пере-
мещениями видимой области при 
подходе к её краю, любой против-
ник становится совершенно безо-
бидным, как только сам игрок пере-
стаёт его видеть на экране. Игроку 
же никто не запрещает воспользо-
ваться этим, отправив несколько по-
дарочков потяжелее в «случайном» 
направлении…

В общем, враги здесь даже на вы-
сочайшей сложности берут отнюдь 
не умом, а банальным количеством 
и грубой силой вооружения, понача-
лу значительно превосходящего до-
ступное игроку (не говоря уже о по-
стоянно заканчивающихся патронах 
и энергии). Зато всё вышеописанное 
отлично стимулирует брать умом и 
хитростью уже самого игрока. По-
мимо перечисленных выше про-
стейших трюков, нам зачастую до-
ступны компьютерные терминалы, 
временно передающие под наше 
управление какого-нибудь робота 
или пушку, способную в три секун-
ды истребить всё живое в комнате, 
самоуничтожившись напоследок. А 
главное – Crusader: No Regret полон 
секретов.

Секреты – большие и маленькие 
– здесь повсюду. Кнопки и замки, 
спрятанные за ящиками. Вентиля-

ционные решётки на стенах с не-
видимой нам в изометрической 
проекции стороны, позволяющие 
полностью обойти опасное место 
или зайти в него с тыла. Взрывае-
мые секции пола, прыжок под ко-
торый обычно приводит к дикому 
воплю и мгновенной смерти, но 
иногда – к совершенно секретному 
помещению, не имеющему друго-
го входа. Те же вентиляционные 
решётки, которые, будучи вовремя 
найденными, иногда открывают 
альтернативный путь прохожде-
ния доброй трети уровня. Поверь-
те: эту игру можно пройти от нача-
ла до конца полдюжины раз, так и 
не найдя всего, что она прячет. И 
ведь она того стоит.

И, наверное, ни одна статья о 
Crusader не может закончиться 
вот так просто, не упомянув ещё 
одну «мелочь», сыгравшую огром-
ную роль в атмосфере этой игры. 
Музыку. Любой, кто когда-либо 
заигрывался в No Remorse, на-
верняка до сих пор помнит хотя 
бы одну-две темы из этой смеси 
техно-рока с лирической электро-
никой. Даже обладая совершенно 
иными музыкальными предпочте-
ниями, сложно представить, что 
иные шедевры, звучавшие в этой 

игре, могли хоть кого-нибудь оста-
вить равнодушным.

В No Regret музыка претерпела 
определённые изменения. Мно-
гие темы были позаимствованы из 
оригинала, но значительно пере-
деланы – по большей части став 
более тяжёлыми и где-то менее ли-
ричными и мелодичными. Кому-то 
это понравится, кому-то – нет. Если 
обнаружите себя во второй группе 
– не отчаивайтесь. Ведь путь к на-
слаждению прост: всего-то навсего 
скопировать музыкальные файлы 
из первой игры и предаваться но-
стальгии, снова и снова с головой 
погружаясь в этот безумно затяги-
вающий «крестовый поход». 
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ИНТЕРВЬЮ С ТОНИ ЗУРОВЕКОМ

ОТ ПЕРЕВОДЧИКА:

Вашему вниманию предлагается перевод статьи-
интервью, опубликованной в сентябре 2011 года на 
сайте GOG.com (Good Old Games). Далеко не каждый 
разработчик компьютерных игр может похвастаться ука-
занием «принадлежности» ему какой-либо игры в назва-
нии или в самом начале её вступления. Tony Zurovec, 
бывший сотрудник Origin, – одна из таких личностей, 
про которую действительно можно сказать: Crusader: 
No Remorse и Crusader: No Regret создал именно он. 
А его ответы на каждый из заданных вопросов поис-
тине поражают своей подробностью, обстоятельностью, 
уместностью и открытостью – порой ничуть не меньше, 
чем сами игры, о которых пойдёт речь.

к а к  э т о  б ы л о

http://www.gog.com/en/news/your_questions_about_crusader_answered_by_tony_zurovec
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Вы упоминали в некоторых интервью, 
что главным источником вдохновения 
для Crusader был Castle Wolfenstein 
от id Software. Почему вы не использо-
вали вид от первого лица в Crusader?

Вы начали свою карьеру в индустрии 
в одной из самых потрясающих игровых 
компаний 90-х. Каково это было – ра-
ботать в Origin в те дни, и как вы 
воспринимаете это сегодня?

к а к  э т о  б ы л о

WWW.OLD-GAMES.RU

В официальном путеводителе по 
Crusader: No Remorse вы отмечали 
три основных момента, вокруг которых 
строилась игра: многообразие решений, 
окружение и сюжет, главный герой. 
Разрушаемое окружение, захватывающий 
сюжет и свобода геймплея сделали игру 
революционной, значительно опередив-
шей своё время. Ощущали ли вы то же 
самое, разрабатывая её?

http://www.old-games.ru/game/76.html
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В официальном путеводителе по 
Crusader: No Remorse вы отмечали 
три основных момента, вокруг которых 
строилась игра: многообразие решений, 
окружение и сюжет, главный герой. 
Разрушаемое окружение, захватывающий 
сюжет и свобода геймплея сделали игру 
революционной, значительно опередив-
шей своё время. Ощущали ли вы то же 
самое, разрабатывая её?

к а к  э т о  б ы л о
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Согласно официальному путеводителю, 
вам пришлось несколько поспешить с 
релизом No Remorse, отказавшись от не-
которых классных задумок. Crusader: No 
Regret был выпущен спустя целый год 
– удалось ли вам включить в него всё, 
что вы хотели видеть в этой игре?

В 2001 вы основали Superluminal Inc. – 
предприятие, предоставляющее самые раз-
ные технические решения. Портфолио ком-
пании включает несколько казуальных игр, 
но похоже, что ваши интересы сместились 
в сторону от игровой индустрии. Хотели 
бы вы вернуться назад и поработать над 
каким-нибудь AAA-тайтлом (возможно, новым 
Crusader), или это для вас уже в прошлом?

Этот вопрос просто обязан быть заданным, 
даже если вашим ответом будет «нет» или 
«я не знаю». Серия задумывалась по мень-
шей мере как трилогия. Могли бы вы рас-
крыть немного больше подробностей о том, 
что случилось с Crusader II и No Mercy? И 
не знаете ли вы, есть ли ещё хоть какие-то 
шансы когда-либо оживить этот бренд?

к а к  э т о  б ы л о
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к а к  э т о  б ы л о
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Согласно официальному путеводителю, 
вам пришлось несколько поспешить с 
релизом No Remorse, отказавшись от не-
которых классных задумок. Crusader: No 
Regret был выпущен спустя целый год 
– удалось ли вам включить в него всё, 
что вы хотели видеть в этой игре?

В 2001 вы основали Superluminal Inc. – 
предприятие, предоставляющее самые раз-
ные технические решения. Портфолио ком-
пании включает несколько казуальных игр, 
но похоже, что ваши интересы сместились 
в сторону от игровой индустрии. Хотели 
бы вы вернуться назад и поработать над 
каким-нибудь AAA-тайтлом (возможно, новым 
Crusader), или это для вас уже в прошлом?

Этот вопрос просто обязан быть заданным, 
даже если вашим ответом будет «нет» или 
«я не знаю». Серия задумывалась по мень-
шей мере как трилогия. Могли бы вы рас-
крыть немного больше подробностей о том, 
что случилось с Crusader II и No Mercy? И 
не знаете ли вы, есть ли ещё хоть какие-то 
шансы когда-либо оживить этот бренд?

к а к  э т о  б ы л о

http://www.old-games.ru/game/69.html
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Как вы себя чувствуете, видя, что 
ваша игра вновь переиздаётся для новой 
целевой аудитории (и, конечно же, для 
старых фанатов тоже)?

Вопрос от F4LL0UT: Как на самом деле 
соотносятся между собой эта серия и се-
рия Wing Commander (а может, и другие 
игры Origin)? Crusader использует ту 
же систему дат, что и игры WC (причём, 
насколько помню, ставит во времени себя 
раньше последних), а WEC упоминается в 
серии WC как часть истории землян. До-
бавляли ли вы отсылки к WC просто как 
пасхальные яйца в играх Crusader или 
действительно думали об этих играх как 
о частях одной вселенной?

к а к  э т о  б ы л о
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Вопрос от Tallima: Нам всем приходи-
лось слышать истории о разработке игр, 
рассказываемые современными разработ-
чиками. Жестокая гонка за дедлайном, 
бессонные ночи и горы бутылок Mountain 
Dew. Было ли это так же для более 
старых игр, таких, как Crusader: No 
Remorse? Не найдётся ли у вас каких-
нибудь хороших историй, запомнившихся 
с финального рывка?

Вопрос от heylonghair: Каково ваше 
восприятие текущего состояния компью-
терных игр?

к а к  э т о  б ы л о

http://www.old-games.ru/game/663.html
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Вопрос от Ghegs: Когда вы сами в по-
следний раз проходили эти игры?

Вопрос от Roman5: Когда я проходил 
эту игру, одной из вещей, которые мне 
больше всего нравились в ней (и вообще 
в играх) была музыка. Во время раз-
работки Crusader: No Remorse как вы 
строили музыку/звуковые эффекты вокруг 
окружения и геймплея? Была ли музыка 
вдохновлена чем-то конкретным и было 
ли что-нибудь такое, что бы вы хотели 
добавить в игру со стороны звука, но в 
конце концов этого не сделали?

к а к  э т о  б ы л о
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И ещё несколько многократно повторяв-
шихся вопросов от пользователей:

Почему броня Silencer’а красная?

Был ли Silencer вдохновлён Бобой Феттом?

к а к  э т о  б ы л о

http://www.old-games.ru/wiki/Atari
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конце концов этого не сделали?

к а к  э т о  б ы л о

WWW.OLD-GAMES.RU

И ещё несколько многократно повторяв-
шихся вопросов от пользователей:

Почему броня Silencer’а красная?
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к а к  э т о  б ы л о
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Зачем нам играть в Crusader сегодня? 

к а к  э т о  б ы л о

к  с о д е р ж а н и ю WWW.OLD-GAMES.RU

ИНТЕРВЬЮ С РОБОМ КИНГОМ

к а к  э т о  б ы л о
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ИНТЕРВЬЮ С РОБОМ КИНГОМ
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к а к  э т о  б ы л о
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к а к  э т о  б ы л о

http://www.old-games.ru/game/165.html
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к а к  э т о  б ы л о
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к а к  э т о  б ы л о

http://www.old-games.ru/game/1747.html
http://www.old-games.ru/game/830.html
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к а к  э т о  б ы л о
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к а к  э т о  б ы л о

к  с о д е р ж а н и ю
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HAB-12
ИГРА, КОТОРОЙ НЕ СУЩЕСТВОВАЛО

Н Е  С УД Ь Б А ?

http://www.old-games.ru/game/1857.html
http://www.old-games.ru/game/1948.html
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ИЗДАТЕЛЕЙ МНОГО НЕ БЫВАЕТ, ИЛИ ШЕСТЬ ВОЗМОЖНЫХ 
ПРИЧИН, ПОЧЕМУ ИГРА HAB-12 НЕ УВИДЕЛА СВЕТ

WWW.OLD-GAMES.RU

Н Е  С УД Ь Б А ?

http://www.old-games.ru/game/98.html
http://www.old-games.ru/game/1763.html
http://www.old-games.ru/game/673.html
http://www.old-games.ru/game/486.html
http://www.old-games.ru/game/833.html
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О Б З О Р M O D E R N

GOLDENEYE 007: 
RELOADED
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О Б З О Р M O D E R N

http://www.old-games.ru/articles/26632.html
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О Б З О Р M O D E R N

http://www.old-games.ru/articles/44161.html
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О Б З О Р M O D E R N

  ДОСТОИНСТВА

  НЕДОСТАТКИ

ПРОКЛЯТЬЕ «ЗОЛОТОГО ГЛАЗА»

к  с о д е р ж а н и ю

http://www.old-games.ru/articles/31451.html
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M O D E R NО Б З О Р

MAESTRO! JUMP IN MUSIC 
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M O D E R NО Б З О Р
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M O D E R NО Б З О Р
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M O D E R NО Б З О Р

  ДОСТОИНСТВА

 НЕДОСТАТКИ

к  с о д е р ж а н и ю
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M O D E R NО Б З О Р

МЕЧ И МАГИЯ: ГЕРОИ VI

УПРАВЛЕНИЕ РЕАЛЬНОСТЬЮ
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M O D E R NО Б З О Р

НЕ ВЕРЬ ГЛАЗАМ СВОИМ
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M O D E R NО Б З О Р
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M O D E R NО Б З О Р

НАСЛЕДСТВЕННОСТЬ
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M O D E R NО Б З О Р

КРОВАВЫЕ СЛЁЗЫ
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M O D E R NО Б З О Р

  ДОСТОИНСТВА

 НЕДОСТАТКИ

ИХ ИСТОРИЯ НАЧИНАЕТСЯ 

к  с о д е р ж а н и ю
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M O D E R NО Б З О Р

ORION PRIME
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M O D E R NО Б З О Р
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M O D E R NО Б З О Р
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M O D E R NО Б З О Р
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M O D E R NО Б З О Р

  ДОСТОИНСТВА

 НЕДОСТАТКИ

к  с о д е р ж а н и ю
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М Ы С Л И  В С Л У Х

Весёлый Роджер 
снова на мачте
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М Ы С Л И  В С Л У Х
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М Ы С Л И  В С Л У Х

к  с о д е р ж а н и ю
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М Ы С Л И  В С Л У Х

ИДЕНТИФИКАЦИЯ
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М Ы С Л И  В С Л У Х

THERE ARE NO HAPPY ENDINGS?

ПРО САМОЛЮБИЕ
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М Ы С Л И  В С Л У Х

И ТУТ Я УБИЛ 365 ЧЕЛОВЕК

ВЫХОД?

ИГРОК МОЙ – ВРАГ МОЙ

к  с о д е р ж а н и ю
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Мы уже перевели больше десятка игр, а ещё над несколькими десятками работаем сей-
час. Наши работы отличает качественный и кропотливый подход к делу: в специальном 
разделе на форуме подробно обсуждаются даже такие небольшие нюансы, на которые 
другие бы не обратили внимания. Каждый выпущенный перевод сопровождается объ-
ёмным руководством пользователя, которое не только поможет игрокам установить 
перевод и запустить игру, но и расскажет подробнее об игре и о нюансах перевода. 
В руководствах к большинству переводов вы также найдёте переводы оригинальных 
руководств пользователя либо же созданные нами руководства – в тех случаях, когда 
оригинальное руководство найти не удалось или же его не было вообще.

Подробнее о нас можно узнать на Вики Old-Games.RU:
http://www.old-games.ru/wiki/Бюро_переводов_Old-Games.RU
А в теме на форуме можно ознакомиться с текущими проектами, над которыми мы 
работаем в данный момент:
http://www.old-games.ru/forum/showthread.php?t=35740

Будем рады любой поддержке – будь то отзыв о выпущенном переводе или предложение о со-
трудничестве. Ведь наши ряды пополяются такими же энтузиастами и любителями старых игр!

БЮРО ПЕРЕВОДОВ
OLD-GAMES.RU

ЭТО КОМАНДА ЭНТУЗИАСТОВ, СПЛОЧЁННАЯ ЕДИНОЙ
ЦЕЛЬЮ – ПЕРЕВЕСТИ СВОИ ЛЮБИМЫ Е СТАРЫ Е ИГРЫ
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О Б З О Р A R T  H O U S E

PAKU PAKU
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О Б З О Р A R T  H O U S E

к  с о д е р ж а н и ю

http://www.deathshadow.com/pakuPaku
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О Б З О Р A R T  H O U S E
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О Б З О Р A R T  H O U S E

СКАЗКА СКАЗОК  

ТРОПА
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О Б З О Р A R T  H O U S E
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О Б З О Р A R T  H O U S E
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О Б З О Р A R T  H O U S E

НЕ-ИГРА

к  с о д е р ж а н и ю
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А Н А Л И Т И К А
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АНАТОМИЯ НАСИЛИЯ
http://www.escapistmagazine.com/articles/view/issues/issue_153/4960-the-anatomy-of-violence
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А Н А Л И Т И К А
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А Н А Л И Т И К А

WWW.OLD-GAMES.RUк  с о д е р ж а н и ю
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Л Ю Б И Т Е Л Ь С К О Е  Т В О Р Ч Е С Т В О 
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ИСТОЧНИК ВДОХНОВЕНИЯ
ДЕВЯТЬ ФАНАТСКИХ РАБОТ ПО HALF-LIFE 2, КОТОРЫЕ НЕЛЬЗЯ ПРОПУСТИТЬ
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Л Ю Б И Т Е Л Ь С К О Е  Т В О Р Ч Е С Т В О 
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9. ESCAPE FROM CITY 17 PART II

http://www.youtube.com/watch?v=4lyUNs7eNhs
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Л Ю Б И Т Е Л Ь С К О Е  Т В О Р Ч Е С Т В О 
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8. THE MISSING INFORMATION

http://www.moddb.com/mods/missing-information
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Л Ю Б И Т Е Л Ь С К О Е  Т В О Р Ч Е С Т В О 
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7. RADIATOR

http://www.radiator.debacle.us/
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Л Ю Б И Т Е Л Ь С К О Е  Т В О Р Ч Е С Т В О 
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6. RESEARCH AND DEVELOPMENT

http://www.moddb.com/mods/research-and-development
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Л Ю Б И Т Е Л Ь С К О Е  Т В О Р Ч Е С Т В О 
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5. МАШИНИМА

http://litfusefilms.com/
http://www.youtube.com/playlist?list=PL3C5688A347B40D17
http://www.youtube.com/playlist?list=PLD3610B58086EFC10
http://www.youtube.com/watch?v=d4W8vhtj7_M
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Л Ю Б И Т Е Л Ь С К О Е  Т В О Р Ч Е С Т В О 
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4. CONCERNED: THE HALF-LIFE AND DEATH OF GORDON FROHMAN

http://www.hlcomic.com/
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Л Ю Б И Т Е Л Ь С К О Е  Т В О Р Ч Е С Т В О 
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3. NIGHTMARE HOUSE 2

http://nh2.wecreatestuff.com/
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Л Ю Б И Т Е Л Ь С К О Е  Т В О Р Ч Е С Т В О 
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2. CINEMATIC MOD 11

http://www.cinematicmod.com/
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Л Ю Б И Т Е Л Ь С К О Е  Т В О Р Ч Е С Т В О 
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1. GARRY’S MOD

к  с о д е р ж а н и ю

http://garrysmod.com/


1521WWW.OLD-GAMES.RU

Д Р У Г О Й  Ф О Р М А Т К И Н О
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Д Р У Г О Й  Ф О Р М А Т К И Н О
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Д Р У Г О Й  Ф О Р М А Т К И Н О



1554WWW.OLD-GAMES.RU

Д Р У Г О Й  Ф О Р М А Т К И Н О

к  с о д е р ж а н и ю



СЛОВО РЕДАКТОРА

Игроки, предпочитающие играть на 
русском языке, найдут у нас инфор-
мацию о переводах игр, выпущенных 
энтузиастами, пиратами или офи-
циальными компаниями. И самое 
главное – любой может поделиться 
своей информацией или дополнить 
существующую, так как наша энци-
клопедия действительно свободная, 
и любая полезная информация всег-
да будет с благодарностью принята 
и включена в общий труд.

Old-Games.RU/Wiki – свободная энциклопедия о старых и новых играх и всем, что 
с ними связано. Здесь мы собираем информацию о культовых и совсем неизвест-
ных играх, об играх для современных компьютеров и для старых отечественных 
и зарубежных раритетных ЭВМ. Кроме того, у нас вы найдёте руководства по 
эмуляторам и полезным для олдгеймера программам, информацию о ком-
пьютерах, известных людях и компаниях, создававших или переводивших 
игры, и многое другое!

Old-Games.RU/Wiki

http://www.old-games.ru/wiki
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