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Азбука игромана 98
75 игр  для 98 года! Здесь есть все, или почти все, на что стоит обратить 

внимание в наступающем году: W arhammer. Dark Omen, SIN, Prey, Unreal, 

H alf-L ife , D iab lo 2. Balgur's Gate, D iscw orld  3...

Что? вы спрашиваете, почему нет StarCralt'a?

Эпементарно, читатепь: StarCrall будет уже 

во втором номере Game.EXE!
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Они стали
первыми!

Редакция Game.EXE и московская компания “КИТ" подводят 
итоги конкурса Quake-самодеятельности 
20 участников и всего лишь ТРИ ПОБЕДИТЕЛЯ: 
Андрррррей Аксенов (axa@usa.net)!!! Получите компьютер! 
Георрррргий Васильев (reklama@ascod.ru)!!!
Получите системный блок!
Пррррросто Демосфен (demosphen@hotmail.com)!!! 
Получите монитор!

А почему вы не стали участником конкурса?

Персональный компьютер КИТ Системный блок КИТ Монитор
Pentium’  гооаесссо -1ббММХЛ6НЮ/2.1Ш Pentium* процессор -166MMX/16ED0/2.1GW View Sore SVGA 1S*(028J

1 44/2MbPCl Virge,54xCD/SCl6 Bit с монитором 1 ,44/2MbPCI Virge/24xC0/SC 16 bit
View Sonic SVGA 15-(058)

Народный 
xi/iT-парад 97  
своими 
руками!

Сожалеем, но у вас есть только два способа выразить свое восхищение или высказать свое "фи" 
играм 1997 года:
1. Заполнить анкету “Народный хит-парад 97" и выслать ее в Game.EXE по адресу: 117419, Москва, 
2-й Рощинский пр„ 8, Game.EXE.
2. Проголосовать за ту или иную игру, в той или иной номинации, посетив сайт издательского 
дома “Компьютерра" по следующему адресу:

www.cteppa.com/home/GAME.EXE/hit-parade.shtml
Третьего не дано!
Проголосуй или не узнаешь!

Явление "Письмен" народу
Спешите видеть! После тяжелого и 
продолжительного молчания .EXE реанимирует 
институт ответа на читательские письма! 
Рубрика обещает стать подлинным хитом. 
Пишите письма, и вам ответит сам X,Мотолог! 
Лично. Да не откуда-нибудь, а из самого 
Франкфурта-на-Майне! Что привело туда 
славного автора (возможно, уже бывшего) 
нашего журнала? См. рубрику "Письмена".

Доказательство от противного
Цтег Костикян (Greg Costikyan) —  запомните это имя. 
Автор только что вышедшей совершенно леворезьбовой 
игры Evolution: The Game of Intelligent Life (выра­
сти и воспитай слона прямоходящего, с красным пижон­
ским галстуком за $300 и с университетским образовани­
ем! —  наш приз “За волю к победе!"), за плечами которо­
го три романа, 25 настольных и две онлайновых игры, 
готов и дальше творить на наше с вами благо. А каков со­
беседник! “Икс —  это круто, —  говорит Грег. —  Все де­
лают Икс. Значит, мы попробуем Игрек!" Читайте наше 

| интервью с г-ном Костикяном на стр. 40.

Онлайновые томагучи
Ultima Online. Эта игра подобна динамиту —  выносит из реальной жизни напрочь. До свиданья, 
мама, ухожу в Заэкранье! Здравствуй, Великая и Могучая Британния! Приготовьте, пожалуйста, хо­
роший Интернет-коннект и 10 долларов ежемесячно —  иначе путешествие не состоится.

T h e  Огггк1 L o rd  D A R T H  
S N A D E R - O r & n d m & s t e r  
\V *.rrto r

mailto:axa@usa.net
mailto:reklama@ascod.ru
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Письмена

Шрифт с интонацией, 
или Мифические сны
Привет народ, привет EXE!

Для начала, по сложившейся традиции, не­
сколько слов о любимом журнале. Вообще-то я 
не советую вам трогать руками и, упаси вас бо­
же, читать вышеупомянутое печатное издание 
Поскольку оно заставит вас сидеть ночи напро­
лет и играть во все игры, которым легкая жур­
налистская рука поставила "Наш выбор’ . Так. я, 
к примеру, прочитав на ночь 11-й номер, м у­
чился кошмарами. Мне снился генерал Ли, раз­
махивающий перед моим носом огромным ку­
лаком в кожаной перчатке и кричащий не своим 
голосом и почему-то на чистом русском языке: 
“ ...твою мать! Ты почему по сих пор не взял Холм 
власти?!'.

Пришлось проснуться и взять. Но это еще не 
все. Прошел я второй уровень в ‘ Мифе", появля­
ется победная картинка... и тут как грянет побед­
ный марш конфедератов ( ©  Sid Meier 97). ‘ Ну 
все. —  думаю. —  крантец!" Оказалось —  “Уне­
сенные ветром". A Myth, скажу я вам, —  это ру- 
леззз! Однозначно. Рыцари, правда, больше чем 
на long swordsman не тянут, зато берсерки Трен- 
датоп и Трундир— убийцы, а дварфы— это про­
сто находка для любого истребителя сип тьмы: 
максимум убойной мощи при минимуме всего ос­
тального.

Между прочим в игру затесался лично г-н  Ха- 
жинский. Честно! Я сам его видел. Опознать очень 
легко: беретка с надписью "Oleg Hanzhi —  the 
dwart hero": хриплый голос; бросается бутылка­
ми с чем-то очень горячительным во все, что дви­
жется на расстоянии полета стрелы, и постоянно 
выкрикивает устрашающий боевой клич: ‘ Дейст- 
вуйте-злодействуйтеГ.

Теперь о грустном. Прошел я 15 уровней, и 
мне дают задание: перехитрить башни, охраня­
ющие выход из подземелья. “ Мне бы шашку, да 
коня..." Нет. я не тормоз, я только учусь, но кро­

ме как обойти их в голову ничего не приходит... 
Подскажите, пожалуйста, как побороть этот 
уровень.

Есть и еще одно скромное желание: услышать 
голос господина редактора в рубрике “Письме­
на". А то без ответов как-то очень сухо, и чат не 
чатится, и мыл не мылится. Товарищ Исупов. ес­
ли не хотите, можете не отвечать персонально, 
ответьте на всю рубрику сразу. Глядишь, дело ве­
селее пойдет. По крайней мере подумайте над мо­
им предложением.

Ну все, закругляюсь. А то как бы меня за овер- 
сайзинг не турнули. Только поздравлю с Новым 
годом и закруглюсь.

Дорогой EXE. поздравляю тебя с  Новым годом, 
желаю тебе счастья, здоровья и успехов в личной 
жизни. Ну и не забудь пожелать себе от моего 
имени все, что сам себе желаешь. Говорят, как 
встретишь Новый год. так его и проведешь, так 
что все читатели, я думаю, будут со мной соглас­
ны. Ждем от тебя действительно Новогоднего вы­
пуска!

Засим разрешите откланяться, всегда ваш

С ерж  Борисов.

P.S. Как все-таки несовершенна письменная 
речь, она абсолютно не в состоянии выражать то. 
как пишущий хочет сказать ту или иную фразу. 
Билли. Билли, пошли мне шрифт с интонацией!

Олег Х а ж и н с к и й  (olegexe@online.ru):
Привет, Серж! Пишет тебе гном Олег, герой ми­

фических войн, в свободное от работы время под­
рабатывающий в Game.EXE. Сообщаю, что бутыл­
ки —  это пиво "Экю-28", более чем на подрыв­
ную деятельность ни на что не годное. Беретку, 
пользуясь служебным положением, я зажал из 
призового фонда конкурса имени Incubation. А вот 
голос у  меня в самом деле другой: в игре я гово­
рю через специальные примочки— ф узс флэнд- 
жером. Надеюсь, что во время игры ты мной осо­
бенно не разбрасываешься и бережешь для потом­
ков. Ведь так?.. Насчет твоего горя с 15-й миссией. 
Если у  тебя есть доступ в Интернет, загляни хотя 
бы на http://myth.theresistance.net//solo. Здесь де­
тально описано, как проходить ВСЕ миссии в Myth, 
есть картинки, карты и даже записанный фильм. 
Если доступа нет— свяжись с нами (позвони, на­
пиши), и мы тебе поможем —  к примеру, переда- 
дим/вышпем эти тексты. Идет?

И горь И суп о в  (garry1@online.ru):
Сергей, мое почтение/ Я очень долго думал над 

вашим заманчивым предложением, советовался с 
коллегами по прежней ответственной работе, с  
бывшей тещей, с  нынешней подругой жизни, с  
друзьями по хобби, звонил родственникам в Ант­
верпен и  первой учительнице пения... словом, вы 
поняли —  я очень волновался. Дело в том, что с 
тех самых золотых времен, когда я, неоперивший- 
ся голоногий и смазливый, выбегал на сцену сель­
ского клуба и  чистым робертинолореттиным дис­
кантом выводил “Родина помнит, Родина знает’ , 
никто еще не интересовался моим голосом. Одно 
дело зычно реветь на нынешних нерадивых под­
чиненных (все как один бездельники и  дармоеды!), 
и другое —  спеть что-нибудь соловьем здесь, на 
страницах любимого издания. Вы меня понимае­
те?.. Словом, после продолжительного внутренне­
го борения я постиг: МОЖНО. ПРИШЛО ВРЕМЯ.

Сообщаю вам вербально и с  интонацией (по­
скольку голос с  трудом передается средствами по­
лиграфии, даже такими многодопларовыми, пе­
редовыми и финскими): если прислушаться, в мо­
ем нынешнем голосе сконцентрирована вся веко­
вая тоска многонационального русского народа по 
хорошему игровому журналу, журналу очень про­
фессиональному. талантливому и  в меру амбици­
озному, потому что многонациональный русский 
народ, как вы, наверно, знаете, проживает не только 
в РФ, но и в КНР. ФРГ. ЮАР. а также в стране США. 
Последняя упомянута не случайно (раскрою ма­
ленькую тайну): на днях к  нам обратились пред­
ставители в общем-то неплохого журнала PC Gamer 
(USA) с просьбой о лицензионном издании на тер­
ритории США нашего .EXE. "Естественно, на рус­
ском?’ -  спрашиваю. “Нет, -  говорят, - н а  ингли­
ше". Пожимаю плечами: кто ж  вас-то тогда будет 
читать?.. Короче, мы пока думаем.

Веселее ли пошло дело, Серж? Намылился ли 
чат?..

Ой, чуть не забыл! Пользуясь случаем, хочу пе­
редать привет всем родным и  знакомым! Иван, 
подлец, Ленку не обижай! Дядя Коля, ждите ме­
ня в субботу! Аня! Родная! Целую, люблю, жду!..

Революция есть 
вадтуальный театр плюс 
открытый интерфейс!
Здравствуй. EXE!
Никогда в жизни не писал ни в какие журналы: 
даже в ТЕБЯ (хотя читал еще со времен 'М агази­
на '). Но тут просто то ли звезды выстроились как- 
то необычно, то ли в новом году мысли более 
конкретно оформились, то ли еще что-нибудь 
случилось. Короче, решил написать и выразить 
свое “н о ' ло разным вопросам. Начну, конечно

же, про журнал в делом и об отдельных его лич­
ностях в частности.

1. Журнал, что ни говори. Крут (именно с боль­
шой буквы). И качество печати, и прочая ерунда 
из той же серии все на 100%.

2. Рубрики тоже, IMHO, подобраны со вкусом: 
вроде никого не забыли (правда, спортивные си­
муляторы за бортом остались (как расстроенно 
сообщил Игорь 'М алы ш ' Кузнецов из Твери); ну 
да и ладно, кто хочет в ЭТО поиграть —  пусть 
SPS покупает).

3. Пишете вы тоже дай Бот каждому (почти все, 
но об этом ниже). Особенно радуют ХМ и сото­
варищ его А.Вершинин.

4. ...петь вам дифирамбы можно до бесконеч­
ности, но вы и так все про себя знаете, поэтому 
перейду к неприятному.

Моими любимыми жанрами были, есть и бу­
дут (надеюсь) 30-шутеры и квесты. Не удивляй­
тесь такому сочетанию. Ведь как приятно быст­
ренько замочить пару-другую сотен ботов, а ло­
том сесть и продумать над какой-нибудь загад­
кой в квесте несколько часов подряд! Итак... Если 
к  Action-отделу у меня претензий нет, то вот к хра­
нительницам квестов —  несколько. Точнее, все­
го две. (Не буду же я в самом деле "наезжать’  на 
девушек по-крупному!)

Претензия номер раз— это, конечно же, их тре­
петное отношение к Broken Sword (и Broken Sword 
2). Игра хороша, спору нет. Но не более того.

Претензия номер два вытекает из первой. Не на­
до о всяком 8S говорить, что это революция в жан­
ре. В нашем с вами любимом жанре давным-дав­
но не было революций. Да, BS— добротная игра, 
но на этом все и кончается. Если вы под револю­
цией понимаете бопее плавную анимацию или об­
зор на многие градусы, то solution вам в руки. А 
что касается уважаемой фирмы Revolution Soft­
ware, то почему бы вам не спросить у них, куда же 
подевался их ’ Виртуальный театр" (Virtual Theater)? 
Ведь еще в журнале 'Review: мир компьютерных 
игр", в 1-м номере за 1994 год, некто Георгий Ев­
сеев, описывая игру Lure of the Temptress, расска­
зал о “заявке" фирмы на "Виртуальный театр". Ну 
и купа он пропал, этот театр? В Beneath a Steel Sky, 
следующей игре Revolution, его и в помине нет, В 
то время, понятно, мощность компьютеров не по­
зволяла в полную силу использовать эту ГЕНИАЛЬ­
НУЮ ИДЕЮ. Но теперь-то все иначе, теперь-то тех­
ника позволяет реализовать это. Правда не на 
100%, но на 70-80 точно. Вот о чем интересно бы­
ло бы узнать, а вовсе не о том, что лучше: сделать 
добротную игру и зашибить денег или гениальную 
и остаться нищим.

Теперь о том, что в моем понимании есть "ре­
волюционная игра" в жанре. Здесь все просто: ре­
волюционная и гр а « виртуальный театр + откры­
тый интерфейс (прям как у Ленина). Про ВТ вы 
должны знать, а если не знаете, поясню: это воз­
можность ВСЕМ NPC делать ВСЕ то же самое, 
что и Игрок. Ну а про ОИ смотри QuakeC.

Только представьте себе, какой сюжет может 
быть у игры, как непредсказуема (почти) реакция 
остальных персонажей (правда, это уже не реак­
ция. а жизнь, если хотите), добавьте сюда воз­
можность проходить игру не только разными спо­
собами, но и возможность решать задачи НЕ ТАК, 
КАК ГОВОРЯТ РАЗРАБОТЧИКИ, а так как ВЫ ЭТО­
ГО ХОТИТЕ. Плюс полная смена графики, музы­
ки, добавление новых предметов и удаление ме­
шающих, редактирование поведения персонажей. 
По сути, это создание новой игры на основе 
engine'a. Ведь если сделать язык ОИ достаточно 
высоким, то КАЖДЫЙ сможет НАПИСАТЬ ИГРУ. 
Короче, тут открываются такие просторы, что и 
говорить страшно. Первый, кто это реализует, —  
и совершит революцию в жанре...

Ну да ладно, что это я разошелся. Надо думать 
позитивно, а потому желаю ЕХЕ в новом году 
быть таким же КЛАССНЫМ, как и раньше, и по­
стараться не уронить свой авторитет (а он есть—  
это я точно знаю). И чтобы сбылись все мечты, 
которые вы загадали под бой Курантов...

D -V a lve .

8 GAME.EXE #11998

P.S. Может, тряхнуть стариной и самому напи­
сать игру?

Ольга Цыкэловэ iocikal@aha.ru) и Наталия 
Пубровскаи iMrovsk@online.ru):

Дорогой мсье Де-Вальв!
Думаем, вам стоит попробовать свои силы не 

в играх, а в области написания киносценариев. 
Верь игры (хорошие) — эго долго, сложно и до ­
рого. А так —  раз, и средствами обычного кино 
(плохого) вы получаете воплощение вашей меч­
ты! И не надо думать о том, во сколько зеленых 
лимонов и  человеко-часов обошлось бы вам ее 
создание в реальности; какова должна быть мощ­
ность суперкомпьютера, на котором в нее можно 
было бы играть. Просто, как у  Ленина:

РЕВОЛЮЦИОННАЯ ИГРА = ОБЫЧНЫЙ (КИ- 
НО)ТЕАТР + ВАШ СЦЕНАРИЙ (электрификация 
всей страны предусмотрена по умолчанию).

Под Новый год было по телевизору что-то по­
добное —  фильм о суперигре "из шныря в авто­
ритеты". И  игры нет, и  видно, что гениально! И  ки­
но дрянь. Кстати, сыграйте на досуге в какую-ни­
будь BPG. Она предложит вам все. на что спосо­
бен нынче наш сирый и убогий по части фантазии 
компьютерный мир: и AI у  NPC, и даже где-то 01, 
не говоря уж  о WC. Правда, ее реальное качество 
наверняка будет определяться отнюдь не только на- 
пичием/отсутствиемзтихлримочек. Но это, конеч­
но. на наш непросвещенный взгляд, миль пардон!

Что касается бедной фирмы Revolution, бездар­
но тратящей время на создание бледных подобий 
того, что сдепапи бы вы, если бы руки дошли и не 
лень было трясти стариной, то о своей первой иг­
ре и соответствующих планах на будущее она, в 
лице Тони Уорринера, высказалась в #8 журнала 
за прошлый год и. мы надеемся, скоро расска­
жет об атом подробнее.

P.S. Па. а насчет "каждый сможет написать иг­
ру"  —  золотые ваши слова! Столь же справедли­
вые. как утверждение, что ‘если все будут гра­
мотные —  каждый сможет написать роман". 
Сможет, сможет! И  напишет. На худой конец —  
письмо в игровой журнал. В Нас.

Реклама,
"Элита" и "Паркан"
Здравствуйте, уважаемая редакция.

Я сел за это письмо после прочтения 11-го но­
мера ЕХЕ, в частности меня задепи некоторые его 
моменты... Заранее прошу простить меня за лю­
бовь к немного затянутым вступлениям, это объ­
ясняется моим желанием точнее объяснить свою 
позицию Итак, начнем.

Сначала я хочу поговорить о рекламных объ­
явлениях компаний “Дока", “1C" и прочих. Толь­
ко не подумайте, что я против рекламы, ведь, по 
сути, весь ваш журнал —  сам Большая реклама. 
Просто, просмотрев эти страницы, я заметил, 
что... Да, сразу началась усиленная работа голо-
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вного мозга: где и когда вы описывали эти игры? 
С удивлением понимаю, что могу вспомнить лишь 
одну или две публикации. Может, я просто про­
пустил соответствующий журнал? А может, вы во­
обще не рассматривали эти игры?..

Хотите вы того или нет, но EXE стал законода­
телем в "мире покупки игр", и если вы не писали 
о каком-то проекте, то, скажем, вряд ли кто из 
моих знакомых купит такую игрушку! Словом, вся 
эта реклама в действительности производит аб­
солютно противоположное действие: раз уж игра 
такая хорошая, как говорится в рекламе, то поче­
му вы о ней и двух строчек не написали? А раз не 
пишете, значит, это не игра, а так. залежалый то­
вар. который нам хотят впарить... Вот и получа­
ется, что любимый Game.EXE стоит на страже, 
тонко намекая своим молчанием, что все это 
дрянь!..

А теперь самая длинная часть письма.
'Паркан’ ... Наверно, уже в зубах навязло? Но хва­

лы на этот раз не будет. Будет сравнение и выта­
скивание на свет разных старых и не очень вещей.

Как-то никитовцы обмолвились, а вы напеча­
тали, что они начинали делать "Паркан' под впе­
чатлением от одной игрушки для ZX Spectrum, и 
это была Elita. Все правильно, есть такая игра на 
'Спектруме*. Игрок должен был найти потерян­
ную планету Рахслу, откуда открывался путь к 
иным измерениям. Кроме вас поисками Рахслы 
занималось "Темное колесо', некая тайная лига 
пилотов класса “Элита'', вообще говоря, к ф ир­
менной “ Элите' прилагалась даже целая фанта­
стическая повесть, описывающая завязку игры.

На старте игры вы располагаете кораблем “ Коб­
ра МКЗ’  и 100 кредами. у ваших ног восемь га­
лактик. Игрок может торговать, разрабатывать ас­
тероиды. отстреливать пиратов, истреблять тар- 
гонов, представителей расы разумных насекомых, 
вышедших в космос. Полнейшая свобода в дейст­
виях! Есть там и спецмиссии по спасению людей 
и добыванию разных штучек: хотите —  участвуй­
те, хотите— отдыхайте. Свобода! Можно "накру­
чивать’' свой корабль всевозможными нужными 
устройствами и самым различным оружием. Не­
сколько видов лазеров, ракеты, плазменные бом­
бы. разнообразные защитные приспособления... 
Вся прелесть “Элиты" —  в полной свободе вы­
бора! Вы сам себе и начальник, и подчиненный, 
ничто не связывает вас по рукам и ногам, ну раз­
ве что десяток пиратов свалится на шею около си­
стемы 1-го уровня...

Если бы никитовцы подольше пожили на “Спек­
труме’ . то они знали бы и о новой "Элите” —  так 
называемой “Кладовской’  (или “ Н овосибир­
ской’ ). При том же обьеме рабочей памяти (48 
Кбайт) Кладов сумел втиснуть в “ Элиту" столько 
всего, что этого хватило бы на еще одну полно­
ценную игру! Был добавлен локатор ближнего боя 
—  очень удобно! Сделан возможным межзвезд­
ный попет на простом джамп-режиме. Правда, 
времени на это уходит —  прорва! —  на 3 свето­
вых года примерно один реальный час. Положишь 
на клавишу что-нибудь потяжелее и садишься те­
левизор смотреть. А что делать, если не рассчи­
тал топливо! Добавлено несколько спецзаданий, 
появились новые типы кораблей (ох и попьют они 
вашей кровушки!); вместо старушки “ МКЗ" м ож­
но купить “ Кобру М К4” ; арсенал пополнил новый 
лазер; после захвата вражеского компьютера ста-

Письмена
по возможным использовать маленькие автома­
тические боевые корабли (что же они мне напо­
минают?)... В галактиках идет война между людь­
ми и таргонами. Есть возможность наняться на 
военную службу и, выполняя задания, зарабаты­
вать очередные звания, приближая светлый миг 
победы! Боевые задания: от обычной доставки 
грузов до выброски десанта для захвата станции 
таргонов под ОЧЕНЬ ПЛОТНЫМ огнем... Ну а ко г­
да достигнута полная победа, вы. заслуженный 
Colonel, уходите “ на дембель". Не игра, а мечта!..

А теперь ответьте мне на один вопрос: что это 
напоминает? Верно, “Паркан". Сдается мне, это 
его авторы щеголяли возможностью полной сво­
боды и нелинейным сюжетом. Более того, вся 
идея “Паркана’  —  это идея "Элиты"! Даже ди­
зайн приборной панели корабля повторяет то. что 
было в “ Элите".

Как же так, ведь никитовцы делали свою игру, ска­
жете вы. А получилось, что они, находясь под впе­
чатлением от спектрумовской игрушки, повторили 
ее. Вид от первого лица, простая экономика и про­
чее — все это выглядит очень органичным продол­
жением “Элиты". Огорчает упрощенный пилотаж, а 
точнее, стыковка. Без хорошего пилотирования в 
“Элите" на станцию было не попасть. Когда перено­
сишь игру на более мощную платформу, сам бог 
велел дополнить ее и “накрутить"! Главное— не по­
терять дух игры, ее атмосферу, весь этот грандиоз­
ный мир! И никитовцам это удалось. Посадите за 
"Паркан" любого игравшего и любившего спектру- 
мовскую “Элиту" (PC-версия “Элиты" и рядом не 
стоит со спектрумовской— настолько бездарно сде­
лана, хотя игра как будто та же), и он скажет вам: 
навороченная “Элита". Но “Элита", а не "Паркан” !

Итак, никитовцы взяли за основу "Элиту" и на­
столько хорошо ее повторили, что она не исчез­
ла. не потерялась во всех этих нововведениях, а 
только выиграла! Авторы получили, что хотели,
—  прекрасную, безумно интересную игру... с ЧУ­
Ж ИМ СЮЖЕТОМ. Не зря говорят: будьте осто­
рожны в своих желаниях, они могут исполнить­
ся! Будь игра похуже —  и "Элиту' никто даже и 
не узнал бы, но, увы.

Мои мысли о “Паркане" вы вряд ли опубликуете
—  идет раскрутка, а какой-то там смеет писать что- 
то против. Может быть, позднее, когда страсти уля­
гутся и можно будет погладить "Паркан" против 
шерстки? Заодно и моральных очков заработаете, 
мол, вот такие мы смелые, самого “Паркана” не 
испугались, вот такие мы справедливые.

С уважением,

А лексей П етровский (Екатеринбург).

Игорь Исупов
Отчегоже. Алексей, не опубликуем?Дельные, на­

сыщенные любопытной информацией (хоть и  спор­
ные) письма— это наше. А в раскрутке чего бы то 
ни было мы не участвуем. Очень странно вы пони­
маете роль журнала. "Раскручивать’  —  это задача 
производителей и продавцов, ради этого они "арен­
дуют" у  нас за немалые деньги журнальные страни­
цы, на которых, вообще говоря, после этого могут 
делать все что угодно. Это ИХ страницы, это их "жил­
площадь ". Хотят— раскручивают, хотят— пишут о 
себе гадости. Лишь бы не выражались по матушке и 
более или менее соответствовали оформительско- 
м у уровню журнала (а то, бывает, такое принесут—  
хоть стой, хоть падай! каждый отчего-то считает се­
бя большим знатоком Corel Draw и, вместо того 
чтобы заказать рекламу у  профессионалов, “ле­
пит” самолично Но это я так, о своем...). В об­
щем, раз и  навсегда. наша задача —  это ин-фор- 
ма-ция, и ничего больше. И  если наша информа­
ция (а это. если требуется, и  новость, и рецензия, и  
интервью) помогает какой-то игрушке раскрутить­
ся, то это значит только одно: эта игрушка, этот про­
ект очень хорош, он НАМ нравится, М Ы  считаем 
его стоящим (соответствующим если не самым вы­
соким, то средним, крепким образцам мирового 
‘игростроения"). Иначе б в лучшем случае огра­
ничились новостью и/или превью.

Здесь я ненадолго перескачу к вашей первой 
"боли"— она в тон с последним тезисом. В чем-

то вы правы, и это старая наша политика (и не 
только, разумеется, наша, а любого уважающего 
себя издания), о которой знают все наши рекла­
модатели: м ы  не рецензируем те игры и  продук­
ты, которые: а) кажутся нам... скажем так, вто­
ричными и б) не совсем соответствуют специа­
лизации журнала (ведь EXE —  это только игры! 
а разбрасываться, писать о том, что не слишком 
хорошо знаем, мы  позволить себе не можем). 
Вместе с тем. замечу, что вы что-то в нашей ре­
кламе недоглядели: мы  писали практически обо 
всех продуктах упомянутых вами компаний ( “вос­
питательные' исключения были и  будут, но это 
единицы), а если о чем-то еще не удосужились, 
то только потому, что рекламная кампания обыч­
но начинается задолго до выпуска игры Так что 
вы нас. пожалуйста, с крупнейшими рекламода­
телями лбами не сталкивайте! Шучу, конечно...

И, наконец, “Элита". Ваше мнение —  это ваше 
мнение. Кстати, когда это мы писали, что ники­
товцы "запитались" спектрумовской “Элитой", 
прежде чем делать “Паркан'? Напомните. Кстати 
* 2 : "против"  у  вас ведь ничего нет. Зато есть ог­
ромное  *за". Не это ли лучшая похвала— сказать, 
что "Паркам" напоминает ваше самое яркое игро­
вое впечатление (думаю. благодаря элитовцам ‘Ни­
ките" придется срочно печатать очередной тираж)? 
Кстати §3: вы очень эмоционально напомнили всей 
играющей публике о все еще существующей непло­
хой игровой платформе —  “Спектрум". И  это хо­
рошо. РС-фэны должны знать свои корни.

Замечание "Никиты", высказанное Евгением 
Ломко, их коммерческим боссом (г-да Скрипкин 
и Костин сейчас в отпуске): "Ребята никогда не 
имели дела со “Спектрумом". зато очень долго 
бредили Wing Commander и Tie Fighter, откуда 
многое почерпнули..."

М ое мнение: ей-богу, все это не слишком серь­
езно. Рассуждая, как Алексей, мы легко можем  
обвинить в тех или иных заимствованиях, скажем, 
большинство современных экшенов и аркад —  
все они сюжетно равнозначны древним нинтен- 
довским. амиговским, спектрумовским, -ским  иг­
рушкам...

Diablo на трон!_________

Hi. Game.EXE!
В 1997 году было выпущено огромное количе­

ство разного мусора, который не задерживался 
на моем винте более 2 -3  дней. Так что год можно 
смело назвать годом клонов и продолжений
ибо любая, даже самая завалящая фирма сочла 
своим долгом отштамповать пару-тройку клонов 
чего бы то ни было. А где же достижения? Были 
и они. Так. вполне способны стать лучшими игра­
ми памятный всем Carmageddon (не совсем, 
впрочем, понятно —  то ли лучший симулятор, то 
пи "мясорубка года"), Neverhood —  несомнен­
но, квест года (что, тупой Broken Sword 2? не го ­
ворите мне о нем. хотя... хотя игра, конечно, не­
плоха).. Лучший 3D action? Затрудняюсь...

Но кто же претендует на звание “самой-самой 
игры'97"? В 1996-м это был Quake, в декабре по­
явился Quake 2 —  увы. слишком поздно, чтобы 
стать первым, да и кишка тонка (извини, Х.М.). 
Только, пожалуйста, не Tomb Raider 2! Ничего про­
тив Лариски не имею, даже наоборот... Но это не 
та игра, хотя Quake она все-таки уела (извини еще 
раз, Х.М.). Короче говоря, игрой года должна 
стать игра, где. цитирую, “у вас нет страховки, 
лишь верный заколдованный меч, бронирован­

ная кольчуга и запас магической энергии. Вам не 
на что надеяться, кроме собственной ловкости, 
силы и сообразительности” .

Итак, вы поняли, куда я клоню: игрой года для 
меня, моих друзей и знакомых стала несравнен­
ная Diablo, благополучно забытая вами после пуб­
ликации в 1 -м  номере .EXE. Неужели никто из вас 
не прошел эту игру вдоль и поперек?! Неужели 
никто из вас не сидел ночами в Battle.net? Неуже­
ли никто из вас не караулил за углом своего дру- 
га-мага, имея огромное желание засадить в него 
chain lightn ing или поджарить tireball'OM? А по­
том умолять: “ Извини, оно само полетело...".

Все, достаточно, разбирайтесь сами. Это лишь 
частное мнение читателя журнала. Пора идти за 
хорошей броней, мою захапал наглый Obsidian 
Lord в Hell'e..

Кирилл Гаврилов (М осква).

Александр Вершинин ( versh@online.ru):
Когда в меня “само летит", я  обычно обижа­

юсь. И  хватаюсь за Arch-Angel's S tuff o f Apoca­
lypse. Пара взмахов —  море трупов. А хорошая у  
вас была кольчужка? (Это я о том, что мы “забы­
ли" игру, что мы ее “недопрошли'.)

Но дело не в этом. Рано или поздно ваш персо­
наж развивается до предела, достигает 40+ уров­
ня и получает три “капельки" над портретом. Ну 
и что делать дальше? Стать РК? Или ТК? После 
нескольких месяцев D iablo себя исчерпывает. И 
так должно быть. Потому что это жизнь.

Игорь Исупов
Скромный Саша. А знаете ли вы. господа, что 

это его любимая игра? Что любые неоднознач­
ные намеки о  "Дьябло" он расценивает как вы­
зов, напрочь забывая о своем непередаваемом 
чувстве юмора?.. Уже знаете.

Но я тоже не о том. Кирилл, читайте .EXE *2, 
где мы будем подводить итоги ушедшего игрово­
го года и раздавать своих “оскаров" с *никами". 
Кто знает, вдруг великая Diablo и  заскочит на пье­
дестал?.. К  слову, там же, вероятно, если успеют 
ваши анкеты, будут опубликованы и читательские 
предпочтения. Смотрите анкету на последней 
странице .EXE! И  не просто смотрите, а запол­
няйте и марш-марш к почтовому ящику!

Назад, в прошлое

...Если заглянуть в мой диплом о среднем специ­
альном образовании, то там можно без труда про­
читать, что по специальности я техник-электрик по 
эксплуатации ЭВМ. Впервые это чудо техники я во­
очию увидел в 1983 году на дне открытых дверей 
перед поступлением в Московский электротехниче­
ский техникум. Называлось это нагромождение ме­
таллических шкафов, выкрашенных приятной глазу 
серо-голубой и белой эмалью пупырчатой факту­
ры, —  ЕС ЭВМ-1022. Двумя минутами позже нас 
провели в дисплейный класс, где на обыкновенных 
школьных партах были установлены мониторы со 
светящимися ласковым салатовым цветом экрана­
ми. Перед мониторами на обыкновенных, школь­
ного же вида стульях сидели солидного вида дядень­
ки и тетеньки, они попеременно смотрели то на 
экран, то на листы распечаток, и делали вид, что все 
это постигли еще до своего рождения, а сейчас как 
бы выполняют очень важную работу. Затем нам по­
казали суперсовременное достижение вычислитель­
ной техники того времени —  СМ ЭВМ-3...

Прошло еще два года, и я стал работать лабо­
рантом в лаборатории периферийных устройств 
вышеназванного учебного заведения, тогда же 
впервые попробовав этот сильнодействующий 
наркотик —  компьютерные игры. “Железо” бы­
ло достойное: ЭВМ ЕС-1022, монитор —  алфа­
витно-цифровой (тоже какой-то ЕС), а игра на­
зывалась "Звездные войны" (русская, кстати, вер­
сия) — фотонные торпеды, протонные пушки, си­
ловое поле, все дела...

"Железа" вообще в те славные годы хватало. С 
особой нежностью вспоминаются накопители на
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Письмена

жестких дисках. Сколько грации и пластики м ож­
но было наблюдать, любуясь, как хрупкая девуш­
ка-оператор производит замену пакета жестких 
дисков средней емкостью 1 Мбайт на килограмм 
веса пакета...

Если начальник ВЦ отсутствовал, то на эсэмке 
с перфоленты можно было загрузить “ Охотни­
ка". Или игру для двоих игроков —  “Футбол". 
Эти игрушки работали в монохромном граф и­
ческом дисплее с жутким  временем послесве­
чения. но собирали толпы болельщиков, осча­
стливленных разрешением беспрепятственного 
доступа в ВЦ.

Прошел еще год. и у нас появилась первая, как 
тогда называли. микроЭВМ —  ДВК-001. Вот это 
воистину было чудо техники! Откровение и перст 
указующий для студента-электронщика (не внял, 
каюсь). Но тогда мы смело смотрели в будущее и 
твердо знали, чем будем заниматься до пенсии. 
Поэтому персоналку использовали по назначению 
—  на ней играли. Благо не надо было, если по­
лучалось ‘ Виснус гейме', бежать на поклон к опе­
раторам и просить перезагрузить машину. “ Резет” 
нажал —  и будь здоров. А уж дискетки 5-дюймо- 
вые —  смех один, а не накопитель, в карман по­
ложил и пошел куда глаза глядят. Вот на этих ди­
скетках игрушки всякие-разные и поперли. Не ска­
зать, конечно, что как сейчас, —  что ни день, то 
новость, но все же выбрать было из чего.

Помню чудный текстовый построчный квест.
— Вы вошли в пещеру! —  объясняла умная ма­

шина.
—  Зажечь факел. —  отвечал находчивый кве- 

стер.
—  Пещера раздваивается! —  не унималась хит­

рая программа.
—  Налево. —  упорствовал игрок.
—  Из-за угла выскочил карлик и метнул в вас 

нож!!! —  глумилось исчадие силиконовой до­
лины...

И ведь играли. Запоем играли. До хрипоты до­
казывали, куда надо было пойти, что бросить, а 
что. напротив, подобрать. Рисовали карту на ли­
сточке в клеточку, потому как запомнить все эти 
'налево', “направо", 'вперед' было невозможно.

А "Нашествие марсиан'! А великий и бессмерт­
ный ‘Тетрис* чуть позже!.. Как вспомню —  сле­
зы наворачиваются.

Так в чем, собственно, состоит суть моего пись­
ма? Не будет ли глубокоуважаемый Game.EXE 
столь любезен в живой и остроумной форме (как 
вы это умеете) рассказать пусть не о технике тех 
дней, так хотя бы об игрушках —  забытых и вы­
мерших. как динозавры. Кажется, что минули ве­
ка. а всего-то прошло лет 15... Мне представля­
ется, чюэтц произведения программистского ис­
кусства вполне достойны внимания сегодняшне­
го  поколения игроков. Хотя бы потому, что это 
наш а с вам и история

Искренне ваш читатель-почитатель

Юрий М . Волков (М о сква).

Игорь Исупов
Нет проблем, Юрий! Только прежде давайте: а) 

выясним, действительно ли эта тема интересна 
большинству читателей журнала (пишите нам!) и 
б) выявим в своих рядах человека, который смо­
жет квалифицированно осветить "нашу с вами ис­
торию'. А у  есть пи добровольцы?

Несколько лишних 
слов в защиту 
пиратства, или Игры, 
в которые играют люди

Я не пират или. боже меня упаси, не хакер какой- 
нибудь. Я самый обычный gamer 16-ти лет. впро­
чем. достаточно обеспеченный, чтобы купить как 
компьютер Pentium 166 MMX с 17-дюймовым 
монитором, так и раз в месяц игру с полки ре­
спектабельного магазина, то есть самую что ни 
на есть лицензионную. А теперь 7 причин, по ко­
торым я этого не делаю.

Первая —  самая существенная —  унизительно 
малый выбор. Ненавязчивое предложение iF-22 
в течение 4-х месяцев не может меня удовлетво­
рить. Дело в том, что мой любимый жанр —  
спорт (каждый, кто окидывал взглядом список 
предлагаемых лицензионных игр, думаю, уже по­
нял, о чем я), в частности “менеджерский фут­
бол ' (кто-нибудь из легальных пользователей во­
обще знает, что это такое?). Теперь ясно, к чему я 
клоню? За 5 лет датег'ства ни разу не видел на 
прилавках ничего похожего. Лишь приобретя CD 
с надписью “Спортивные игры: только хиты", 
"сборник спортивных игр" (возможны варианты), 
я нашел свое счастье. Я признаю все права раз­
работчиков и издателей на игры. но. пожалуйста, 
дайте мне реализовать и свои права! Обещаю, как 
только Premier Manager '97 дойдет до России, для 
очистки совести его приобрегу. а пока —  вините 
себя. Добавлю, что у жителей городов и посел­
ков. далеких от Москвы и Санкт-Петербурга, воз­
никают гораздо большие трудности с приобрете­
нием лицензионного ПО. Лететь за игрой в Аме­
рику накладно, оставлять заказ на нее —  реко­
мендую каждому для общего образования попы­
таться заказать РМ '97 или еще что-то в том же 
духе.

Вторая причина —  низкое качество “демок", 
по которым часто не удается понять, нужна тебе 
эта глюкалка или нет (не говоря уж о том, что 80 
тыс. за сборник недоделанных полуфабрикатов 
—  перебор).

Третья —  не хочу выбрасывать 315 тыс. руб. 
Приведу пример: я и мой приятель одновремен­
но приобрели Duke Nukem 3D —  он за 315. я —  
за 30 тыс. рублей. Через полчаса я связался с ним 
по модему и предложил “кровавый deathmatch’ . 
в ответ на что услышал просьбу прийти и помочь 
разобраться с установкой, а то “ что-то там не то 
она делает’ . Действительно, его Duke требовал 
установки на диск С, и уж во всяком случае не в 
D:\Games. где. в отличие от диска С, было сво­
бодное место. Через полчасика борьбы с install, 
contig. path и разработчиками мы перебросили 
Excel на D. Обрадованный друг тут же стал тре­
нироваться в уничтожении инопланетян, а когда 
я выразил желание уйти, сделал save и... пере­
загрузил зависший компьютер. Дальше —  боль­
ше: deathmatch. очевидно, призывал меня не ску­
питься на 315 тысяч, не желая запускаться; поло­
вина пиратских дополнительных уровней не хо­
тели идти у друга; и. наконец, happy end —  в мо­
мент грандиозного падения полки диск с Duke'OM 
дал трещину и просто отказался запускаться, про­
служив верой и правдой две недели и один день 
(напоминаю, он стоил 315 тысяч рублей).

Четвертая— плохое знание моим младшим (13 
лет) братом английского языка, а в силу некото­
рых личных причин я не могу постоянно перево­
дить сообщения из Civilization. Diablo и Red Alert.

Пятая— не хочу постоянно умирать в МОК, счи­
тать копейки в Capitalism'e. скрежетать зубами, же­
лая увидеть финал С&С после тридцатого пора­
жения сверхподавляющим силам противника.

Шестая причина —  я желаю знать, какие удары 
есть в Mortal Kombat 3 без возни со словарем и 
многочасовых поисков по книжным магазинам, 
где такие “милые" продавщицы, —  почему-то 
легче бывает нажать на F3 и получить все сразу, 
наглядно и бесплатно.

И, наконец, проблема, с которой я лично не 
сталкивался, но представляю, в какую ярость при­
водило бы меня очередное отыскивание 8 слова 
из 29 строки с 43 страницы мануапя...

Напоследок могу отметить, что знаменитый указ 
об уголовном преследовании за нарушение автор­
ских прав только увеличил заработки пиратов, ко­
торые просто смогли поднять цены тысяч на 15- 
20 при сохранившемся, а то и увеличившемся спро­
се (ажиотаж, сами понимаете), —  спасибо госпо­
дину Ельцину за наше 'счастливое" детство

Deniz
Игорь И супов
Ух!.. Разговоры на темы пиратства напомина­

ют мне... индийские фильмы  —  так ж е ни о чем. 
так же из пустого в порожнее, так же бестолково 
и  бездарно. Болото. Уж сколько раз твердили м и­
ру, что зло если и искоренимо, то только при на­
ступлении соответствующих условий, которые в 
нашем стихийном отечестве еще... если вообще 
когда-нибудь. Так нет же.

Но мысли у  Deniz'a правильные, и локальным  
проблемам он метит не в бровь, а в глаз. Только 
все это —  сотрясение воздуха. Увы.

Тошнота 
от рекламы
Здравствуйте, уважаемая редакция Game.EXE!

Каждый раз после прочтения очередного номе­
ра EXE порываюсь вам написать. От номера к но­
меру обьем информации уменьшается, а объем ре­
кламы растет. #11 просто потряс обилием рекла­
мы. Первая страница —  реклама. Вторая страни­
ца —  реклама... И только потом идет содержание. 
А рядом —  опять реклама! Тошнить начинает.

Напечатали бы плакат красивый —  как "Стра­
на игр ", информации бы дали побольше. А то 
смех просто —  в рубрике "Стратегии" три игры 
(#11)! Кстати, кто 8 редакции, интересно, за рей­
тинг отвечает? Или от фонаря ставите? Смешно: 
Dark Reign —  92%, a Dark Colony —  71 %. А все. 
кого я встречал, говорят, что создатели Dark Reign 
сами не поняли, что наворотили. А вот DC —  са­
мое то! По-моему, рейтинг должен стоять наобо­
рот! (В качестве доказательства предлагаю вам 
провести анкетирование читателей.) Рейтинг дол­
жен быть ПОЛНОСТЬЮ объективным.

Дизайн с #7 поменяли —  вышло хуже. Лично 
я скучаю ло старому. Одно утешает: пишете по- 
прежнему интересно и увлекательно.

(И горь И с у п о в  Па ни че р т а !"В сп о м и н а в  
времена "М И ". с уверенностью заявляю, что ре­
цензии были сильнее" (Юрий Перунов, Москва) 
Вы поняли: хуже стали писать! Хуже! И  вообще, 
все плохо!)

Еще один предлог, подтолкнувший к  сочинению 
этого письма, —  мнение Дмитрия Акимова, при­
веденное во все том же 11 -м  номере в "Письме­
нах". Выскажусь и я.

Мне кажется, что ЕХЕ изобилует статьями о 
Quake. Пишете не просто много, а ОЧЕНЬ МНО­
ГО. Хотя народ по-прежнему играет в старые нор­
мальные игры (Red Alert, Doom. Duke), а смесь 
опенков серого и зеленого забыта...

Константин Островский  
(П етр озавод ск).

Олег Х а ж и н с ки й
Уважаемый Костя! Вы раже не знаете, насколь­

ко вы правы! Мы пыталась замолчать этот инци­
дент —  с  ОС й DR. но раз такое дело —  расска­
зываю. В 11-м номере в рейтинги действительно 
вкралась опечатка. Рейтинг после Dark Со1олу 
следует читать как 92%. а рейтинг после Dark 
Reign —  71%. Ответственный за придумывание 
рейтингов жестоко наказан. А если серьезно: объ­
ективный рейтинг в журнале— это фикция. Объ­
ективный рейтинг— это объем продаж игры, и в 
сдучае с DR он гораздо выше. Но депо даже не в 
этом. Мне лично плевать на объемы продаж, и 
когда я (я!) ставлю оценки играм, то обращаю вни­
мание совсем на другое. И  в этом смысле наши 
рейтинги очень СУбЬЕКТИВНЫ, да и весь наш 
журнал очень субъективен, потому что делают его 
живые люди. Высокий рейтинг DR —  это скорее 
дань весьма остроумной реализации, чем обшей 
играбельности. Низкий рейтинг DC —  это мой 
(мой!) отпор бессмысленному тиражированию ту­
пых С&С-кпонов. Вот мое субъективное мнение.

Зуботычина от друга

Привет!
Начало не слишком официальное, но ведь пи­

шу в Game.EXE, а к друзьям я обращаюсь именно 
так. Dear .EXE. наша дружба началась более года 
назад, с того момента, когда меня угораздило ку­
пить (сейчас будет смешно) “Магазин игрушек". 
С тех пор покупаю каждый номер и намерен (твер­
до) делать это и далее.

Так вот. дружище .ЕХЕ, коротко о тебе, любимом, 
и о наметившихся тенденциях в наших взаимоот­
ношениях. Со всей отпущенной мне природой дру­
жеской прямотой желаю сообщить тебе, что ты крут 
и силен. Качество полиграфии и дизайн заставля­
ют задуматься о том. что совершенство все-таки 
достижимо, хотя бы и в отдельно взятом журнале. 
Но.. Не полиграфией единой. ЕХЕ, и не только 
дизайном жив твой (ло)читатель. Круче, куда как 
круче стал ты. .ЕХЕ, но как-то потихоньку исчезли 
приколы и горбухи, то есть та неформальная ат­
мосфера, из-за которой журнал прочитывался от 
корки до корки, а затем перечитывался снова. 
Очень потускнел Х.Мотолог, даже не потускнел, а... 
нету больше нашего Х.Мотопога, сообщите, где и 
когда состоятся торжественные похороны

А теперь. Game.EXE. о главном. Хватит уделять 
столько внимания обсуждению графики. В рецен­
зии на каждую игру несоразмерно большой обьем 
отводится под описание графического engine'a. Хо­
чется больше информации о самой игре, а полу­
чаешь обзор достижений в области 3D. Потрясаю­
ще! Вывод о пригожести (отстойности) игры дела­
ется на основании анализа ее графики и наличии 
разрешения 4096x2048!!! Конечно, графика важна 
и нужна, но какой мне толк с того, что Нехеп 2 
столь крут? Играть-то невозможно! (Кому надо, тот 
пусть и ищет неделями ключ от замка!)

И еще! Душа моя, где же cheat-коды? Где, нако­
нец. полезные советы по прохождению игр? Друг, 
дай списать! Подскажи, где этот чертов ключ от 
замка! Но друг молчит..

Теперь коротко о себе. Я —  фанат FPS. Геймер- 
ский стаж —  8 лет. И если честно, то ничего путного 
кроме Quake'a и Duke'a пока на фронте FPS не случи­
лось. Польстившись на вкусные рецензии в .ЕХЕ. ку­
пил Blood и Redneck Rampage. Их так хвалил Мото­
лог! Отстой и смертная скука— вот определение этих 
игр. Более 30 минут в них играть нельзя. Может быть, 
стоило давать более сдержанные рецензии?

Ладно. .ЕХЕ, не обижайся. Это дружеская крити­
ка. Все равно журнала круче нет и не предвидится.

Твой верный читатель

А лекс Солинов (М о сква).
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Письмена

Игорь Исупов
Друг, какие обиды, опушай!
...И о Мотологе. Вы словно в воду глядели: нет. 

похорон пока не будет, но расставание уже про­
изошло. Предвижу бурю в стане читателей, но факт 
есть факт и отвертеться от него невозможно. Че­
ловек. писавший под легендарным псевдонимом 
X. Мотолог. больше в журнале не работает. Во вся­
ком случае ближайшие три-четыре месяца мы бу­
дем обходиться без его услуг. Если сумеем.

Что стало тому причиной? Честно, говоря, я сам 
пока не понял —  то ли мое недовольство его ра­
ботой в последнее время и несколько гневных чи­
тательских писем о  том. что-де “он в ноль испи­
сался', то ли его неожиданное желание вдруг за­
кончить давно начатую диссертацию и такой же 
внезапный, перед самым Новым годом отъезд 
(больше похожий на побег, на предательство) во 
Франкфурт-на-Майне, в местный университет, где 
он когда-то пустил свои научные корни... Такие де­
ла. Кстати (это ответит на многие вопросы)! Знае­
те, какова тема его диссертации? Никогда не дога­
даетесь! Трафика в компьютерных играх"! Так-то...

Н о — хватит о  нем. Поговорим лучше о... Х.Мо- 
тологе. Вы удивлены, считаете, что я оговорил­
ся? Ничего подобного. Дело в том. что данный 
псевдоним давно уже является зарегистрирован­
ной торговой маркой, принадлежащей журналу, 
и. как вы догадываетесь, мы не можем позволить 
себе, чтобы он, псевдоним. “простаивал". Так что 
все время, пока бывший Мотолог будет занимать­
ся своей диссертацией, новый Мотолог. не покла­
дая рук. будет писать в EXE еще более изыскан­
ные. еще более тонкие и. быть может, более све­
жие тексты. Выть может (вопрос пока обсужда­
ется), это будут несколько человек. К  слову, так 
было уже в этом номере. Интересно, вы замети­
ли. что написал старый Х  М., а что новый (ые)?

Впрочем, в последний момент я получил от 
Х.М. e-mail: он не хотел бы терять связь с журна­
лом и  готов выдавать несколько текстов, а также 
консультировать своих “сменщиков". Да вы и са­
ми можете прочитать это послание (едва-едва ус­
пели подверстать к  уходящему в типографию ма­
кету). В самом конце этой подборки писем. Д у­
маю, это будет интересно.

Да, как вы считаете, что ему ответь?

сто депрессивным личностям. В нем есть то. что 
в Quake отсутствует напрочь. —  веселье. (Я во­
обще сильно подозреваю, что тов. Х.Мотолог изо­
брел новую аркадную игру —  кто удачней пнет 
Папу Дюка. За обычный пинок разрешают поиг­
рать в Quake 15 минут, за особо артистичный —  
1 час. Даже в тексте о Tomb Raider 2 бедный Дюк 
мимоходом получил пинок.)

Ладно, продолжаем разговор. Мне кажется, что 
после серьезных рецензий неплохо бы смотрелось 
этакое Contrview. Может, ведь человек иметь осо­
бое мнение об игре? Несколько десятков строчек 
мелким шрифтом вполне хватило бы. А вдруг для 
кого-то это мнение будет важнее мнения автора ре­
цензии? Причем можно ввести жанровое профи­
лирование: после статьи Олега Хажинского мнение 
Наталии Дубровской... И еще. Может, стоит после 
таких материалов давать список “горячих клавиш'? 
Места займет немного, а жизнь здорово облегчит.

К  вопросу об объективности статей. Все ваши 
авторы пишут очень хорошо (даже Х.Мотолог), но 
иногда они не уделяют должного внимания ме­
лочам. хотя некоторые из этих мелочей здорово 
влияют на впечатление от игры. Например: по­
трясающая грубость выделения юнитов в Myth 
убивает наповал (а вы замолчали этот факт —  и 
на скриншотах этого нет!). A Fallout? Замечатель­
ная игра, согласен, но из вашей рецензии не вид­
но основного —  при всей своей жуткой интерес- 
ности игра раздражает! О чем речь? Оставим в 
стороне быстроту прохождения и сюжетные не­
стыковки. Тупость NPC беспросветна. К  примеру, 
зайдя к доктору подлечиться, я провел у него два 
дня игрового времени, так как какой-то пацан 
прочно обосновался в дверях. Но это еще что! В 
игре есть миссия с компакт-диском. Так вот, к этой 
женщине я так и не попал (во время второго про­
хождения): какой-то NPC стоял в дверях без дви­
жения месяц! Целый месяц я регулярно заходил 
туда —  никаких телодвижений. В итоге я просто 
плюнул на этот квест. Ну и т.п.

Артем Хайменов (М о сква).

Олег Хажинский
Вабушка, бабушка.. А почему у  тебя такие боль­

шие рамки?.. Простите, Артем, вырвалось
Я о вашей реакции на Myth. Артем, я поражен 

глубиной вашего эстетического восприятия. Я то­
же был слегка разочарован этими грубоватыми 
рамками, но чтобы вот так оказаться сраженным 
наповал... Нет. Согласитесь, что после ужасающих 
картин, полных отрубленных конечностей и морей 
крови, не заметить какие-то рамочки очень легко. 
При подготовке статьи мы находипись в состоянии 
шока, и вы должны простить нас. Тем более что, 
как оказалось, в боевой ситуации эти рамки ОЧЕНЬ 
помогают не запутаться в каше из своих и чужих

Папа для меланхоликов
Здравствуйте!

Купив декабрьский номер с анкетой, решил за­
одно и письмо отправить.

Хочу выразить вам глубочайшую признатель­
ность за вашу нелегкую работу и море благодар­
ностей за ее высокопрофессиональный уровень! 
Ваш журнал —  самый читабельный из прочих и 
очень-очень интересный.

Но —  к делу. Я покупаю EXE с 3 -го  номера, и 
за это время у меня родилось несколько идей, ко­
торые, на мой взгляд, могли бы украсить ваше 
издание.

Хорошо бы глобальные статьи предварять ф о­
тографией автора —  народ должен знать своих 
героев в лицо (кстати, Оленькино фото лежит у 
меня под стеклом, а Наташенькиного я что-то в 
журнале не нашел —  может, искал плохо?). Фото 
автора должно быть в рамочке.

Да! Товарищ Х.Мотолог! Прекратите же  нако­
нец пинать Папу Дюка (а то ваша рамочка может 
быть и траурной)! Умоляю! Не стреляйте в пиани­
ста, он играет, как умеет! Дюк доставил удоволь­
ствие массе людей —  в частности страдающим 
клаустрофобией, меланхолией, паранойей и про­

Александр Вершинин
Ах. ох.! Артем. Fallout —  это игра больших воз­

можностей. Ваша проблема решается просто (как 
и  все гениальное). Подходим, вынимаем шести­
ствольный Gatling Laser и бьем в упор. Пожалуй­
ста. заходите!..

Дискуссия о "Мече"

Здравствуй, любимый Game.EXE!
Честно говоря, это письмо адресовано Наташе 

Дубровской. Но так как кроме электронного ад­
реса других ее координат в журнале нет. а досту­
пом в Интернет я не обладаю, лишу ‘ на деревню, 
дедушке'.

Итак, уважаемая Наталия, причина, которая за­
ставила меня написать сие письмо. —  ваша ре­
цензия на Broken Sword 2 (#10’97). В частности, я 
коснусь моментов игры, которые вы забыли или 
не захотели упомянуть.

Во-первых, это чрезвычайная легкость и быст­
рота прохождения второй части ‘ Сломанного ме­
ча" Я прошел игру за один день! Представляете! 
Игру, которую так долго ждал! Причина этого очень 
проста —  нас постоянно запирают максимум в

трех локейшенах. Причем основное действие раз­
ворачивается только на одном экране, а другим от­
ведена как бы второстепенная роль. Теперь срав­
ните это с тем, что было в первой части игрушки. В 
частности со сценами в Париже. Город жил и ме­
нялся. в нем было столько интересных мест!

Во-вторых, это второстепенные персонажи. 
Складывается впечатление, что Джордж и Нико 
являются этакими пупами земли, а остальные ге­
рои у них на подхвате —  крутятся вокруг, выпол­
няя лишь пассивно-наблюдательную роль. В пер­
вом же BS каждый персонаж занимался своим 
—  своим! —  делом. Даже козел. А о пьяницах 
из ирландского кабака я и не говорю.

В-третьих, не в лучшую сторону изменилась ат­
мосфера игры. И опять я сравниваю с первой ча­
стью, где мы с Джорджем вели захватывающее 
расследование и срывали планы тамплиеров. При 
этом у каждого действия была своя веская при­
чина. В Smoking же M irror обьяснения поставлен­
ных целей не только не вдохновляют, но и  сбива­
ют с  толку. В результате игра проходит в непонят­
ных и необоснованных телодвижениях.

И в-четвертых: предсказуемость игры. Нет боль­
ше той оригинальности и неожиданных поворотов 
событий. Играя в SM. я наперед предсказывал все 
сюжетные ходы и никогда не ошибался.

Подводя итог, можно сказать следующее: Bro­
ken Sword 2 удался с точки зрения графики и зву­
ка. но, к сожалению, не стал хорошим «ВЕСТОМ 
Очень жаль...

Искренне надеюсь на ответ или хотя бы на ко­
ротенькую дискуссию.

Red Devil (М о сква).

P.S. Но есть, есть в игре момент, когда воз­
вращается настоящий “ Меч"! Я о Карибах. И ста­
рые пиратки, и геодезист, и рыбак Рио, и вредная 
девчонка, —  все они обладают яркой индивиду­
альностью! А еще здесь на удивление логичные 
загадки. И ничего не понимающий Джордж,.

Ольга Цыкалова и Наталия Дубровская
Вы правы, правы и еще раз правы! Человек, сыг­

равший в BS1. пройдет вторую игру очень быст­
ро и. возможно, не найдет в ней почти ничего 
нового для себя. Мы ж е старались оценивать BS2 
как отдельную автономную игру, и полагаем, вы 
согласитесь, что тот, кто никогда не видел первой 
части, получит от игры истинное наслаждение. 
Она бы и вас потрясла, не сыграй вы уже в пер­
вый ‘М еч’ : в игре действительно нет принципи­
альных изменений, и  это не может не разочаро­
вывать Насчет *телодвижений" —  нет, тут мы с 
вами не согласны. Нам, скажем, по части “логи­
ки '  больше всего понравились не Карибы, а Мар­
сель. Похоже, это просто вопрос вкуса.

Наконец, дорогие читатели, о пресловутых ста 
процентах (воспользуемся случаем)! Не раз, не 
два, не три и  не четыре слышали мы обвинение в 
том, что ‘это бред, поскольку совершенных игр 
не бывает, а если она создана —  значит, оста­
лось только печь и умереть!'

Вы абсолютно правы. Вред. Вас подводит толь­
ко чрезмерный оптимизм/максимализм. Не бы­
вает не только совершенных игр, но и совершен­
ных оценок. Неужели вы полагаете, что на свете 
существует некий критик, способный АБСОЛЮТ­
НО ОБЪЕКТИВНО, с точностью до одного процен­
та, оценить любое произведение?! 100% означа­
ют, что данному критику игра (на основе его вку­
са, знаний и  опыта —  решайте сами, стоит ли им  
доверять) ну очень понравилась, он просто в  во­
сторге. он очень хочет, чтобы вы в нее поиграли 
и  тоже пришли в восторг. —  вот и все! Ошибают­
ся даже советский суд и  Нобелевский комитет, а 
они имеют дело с материями куда менее тонки­
ми. Абсолютные оценки —  это для Книги рекор­
дов Гиннеса. А нам оставьте право на все. что нам  
не чуждо! Мы-то хоть проценты рисуем  —  боль­
шая часть человечества обходится критериями ти­
па "круто" и ‘фигня". И  это гораздо проще, м о ­
жете нам поверить!

И дался вам этот Broken Sword!

Рубрика ‘Письмена" оформлена работами английского 
художника Эйдана Хьюджеса. доставшимися нам в 

наследство от удалившегося под сень струй Х.Мотолога.

Прощательное 
письмо Х.Мотолога 
главредактору_________
Дорогой Игорь!

Устроился я неплохо... (часть письма, относя­
щаяся ко мне лично, опущена. —  И .И .)

...полученным вчера от тебя факсом. Жаль, что 
не см ог им ответить лично и вовремя, но... За 
всей этой беготней у меня не было времени их 
почитать. Ты замечаешь, что читатели поднима­
ют именно те вопросы, которые нас беспокоят и 
о которых мы столько говорили?

Рейтинги эти... Нет, Ваське (так зовут “ мальчон­
ку". который расставлял в .EXE рейтинги. —  
И .И .), конечно, по шее надо дать, слушал он ме­
ня невнимательно, вечно путался, тот же Blood, 
93% буду ему до пенсии помнить. Да... Скажи Ха- 
жинскому. чтобы бип велосипедом. Или хотя бы 
велосипедной цепью (уже. —  И .И .).

Ну хорошо, сменишь ты Васю на какого-нибудь 
Петю, <...> вопрос, а толку-то? Где же мы объек­
тивность возьмем?.. Ее, как и всеобщее счастье, 
не купишь. Мое мнение отличается от твоего, твое 
от Васиного, а у игроманов иногда и свое встре­
чается, которое от нашего может и отличаться... 
Хотя с последним фактом, мы (прости —  ты), 
конечно, будем бороться.

Этого Кирилла, фамилия по факсу невнятно 
прошла, ну того, кто “Дьябло" хвалил, спроси, кто 
это ему сказал, что Лара Кармака уела? В каком 
сне ему это приснилось? Пусть хотя бы OGR'obc- 
кие или АУаЫГовские награды посмотрит..

Читателю Хайменову из Москвы передай, что 
веселье —  состояние прежде всего внутреннее. 
А следовательно, все его рассуждения на эту те­
му являются абсолютно бессмысленными. Ну а 
за траурную рамочку... Вернусь в Москву, собью 
на пешеходном переходе за такие слова, а потом 
скажу, что тормоза отказали. И ни одна ГАИ..

И обязательно напиши открытое письмо наше­
му любимому читателю Белькову Александру Ев­
геньевичу! Если бы не он, то когда бы еще Дени­
ска с Гамлетом колонки выправлять научились? 
А так и Word (спасибо Козловскому) освоили, и 
“ гребенку" убрали —  растет у ребятишек квали­
фикация помаленьку. Жаль я уехал, некому те­
перь за ними присматривать. Не начнут пи дис­
циплину хулиганить? Ладно, шучу...

Теперь о моем отъезде. Помнишь, что когда ме­
ня в первый раз охватила тоска, ты посоветовал 
переехать в деревню, чтобы вспомнить “зулус­
ские" корни? Тогда помогло. Но. к сожалению, 
ненадолго... К корням надо возвращаться часто и 
по-разному... Тут ты прав. И в тот день деваться 
мне было просто уже некуда, пришлось бежать 
за билетом. Даже попрощаться не успел. Жаль, 
конечно, но. думаю, ты меня поймешь. И ребята. 
Опять же. я знаю, науку ты уважаешь.

Читатепей-то не жалко, половина из них до сих 
пор меня с Сашей путают. Хотя тем. кто там теперь 
за меня, скажи, чтобы не халтурили, ты уж просле­
ди, ты можешь, когда захочешь. Самого-то меня 
больше чем на пару материалов в месяц не хватит, 
сам знаешь -  Quake и другие стрелялы в Германии 
под запретом, пока контрабандой... Но я буду ста­
раться. все-таки кое-какие старые связи еще рабо­
тают... Кстати, привет семье Шелленберга. как ты 
просил, я передал. Мол, полковник Исаев кланяет­
ся, и благодарит за то, что в своих воспоминаниях 
Штирлица не вспомнили (вот клоун-то! —  И.И.)

Передавай привет ребятам. Жаль, попрощать­
ся не успел...

Мотто.

GAME.EXE #1'1998 11



Вот и прошел еще один год. Обычно в такой ситуации принята много и интересно говорить о проделанной работа, заниматься подсчетом голосов и награж­
дать передовиков переходящими вы мпелами и знам енам и. Когда-нибудь —  а именно во 2 -м  номере —  и мы  отберем наши переходяиме знамена у 
прежних владельцев и вручим их новы й. Но сейчас давайте о другом.

Год прошел, а это значит, впереди еще одам. Мы все начинаем сначала —  новые люди, новые проекты , новые игры  И сколько! А правда, сколько? Мы  
начали считать и сбились со счета. В будущем году нас ждут сопел и сотни новых игруш ек. Тогда мы  поступили хитрее —  выбрали самы е любопытные, 
самы е ожидаемы е проекты. Получилась... Азбука игромана. В алфавите —  75  букв. М ногие буквы вы уж е знаете, но из азбуки, как говорится, буквы не 
выкинешь —  нам нужна общая картина.

Здесь есть все (или почти все), на что стоит обратить внимание в наступающем году. Воспринимайте нашу Азбуку как руководство к  действию, но не 
возводите ее в ранг священного писания. Игровой рынок очень изменчив —  пересматриваются сроки выхода игр, одни названия сменяются другими, а 
порой, к  сожалению, игры так и не доживают до своего рождения...

"Лицом к  лицу— тмца не увидать. Большое видится на р ассто я тл ..." Иногда полезно бывает сделать ш аг назад и окинуть взглядом всю картину целиком. 
Эта будет интересный год. Мы рады, что проведем его вместе с вами.

Всегда ваши

Олег Хажинский, Х.Мотолог, Ольга Цыкалова, Александр Вершинин, Наталия Пубровская, Андрей Ламтю гов, Игорь Юсупов, Николай Радовский

Азбука 18игромана
20.000 Leagues:
The Adventure Continues
SoulhPeak Interactive

Осень I998

В упомянутой ниже Dark Side 01 The Moon 
фирма SouthPeak спегка изменит своей тех­
нологии обработки видео: игра будет выпол­
нена в 3D, хотя и с участием "живых" акте­
ров, а вот в следующей игре, которая вый­
дет осенью этого года, 20.000 Leagues: The 
Adventure Continues, баланс будет восстанов­
лен, в ней будет поровну видео- и ЗО-сцен, 
причем создатели игры уверяют, что разни­
цы между ними мы даже не почувствуем.

20.000 Leagues имеет довольно мало 
общего с оригинальным романом Ж ю ­
ля Верна. Действие происходит в 2018 
году. Компания, озабоченная поиском 
новых пищевых ресурсов для растуще­
го населения Земли, посыпает вас, мор­
ского биолога, вместе с небольшой ко­
мандой исследовать морское дно в по­
исках площадки для создания подвод­
ной фермы.

Ваше стремление накормить голодаю­
щее человечество вовсе не исчезает, ког­
да вы неожиданно натыкаетесь в своих 
подводных странствиях на вполне реаль­

ный и даже исправный “Наутилус". Вы гру­
зите на борт легендарного корабля свою 
маленькую команду, с помощью призра­
ка капитана Немо учитесь им управлять—  
и вперед, к  изучению пищевых ресурсов 
мирового океана. Вам предстоит повто­
рить поход, описанный Жюлем Верном, 
и побывать на Малабарских островах, в 
Марианской впадине, посетить развали­
ны Атлантиды и Антарктиду. На этом пути 
вас ждет множество приключений и опас­
ностей: от сражений с гигантскими мор­
скими хищниками до бегства от американ­
ских военных кораблей.

3rd Millennium, The
Cryo Interactive_______________________________
1 квартал 1998_______________________________

Необычная игра, тем более для Сгуо. В 
неокрепшие руки игроманов разработчи­
ки вверяют целую планету. В качестве пре­
зидента Мира вы направляете человечест­
во к 2500 году. Обещается, что The 3rd M il­
lennium будет самым политически некор­
ректным симулятором будущего за всю ис­
торию стратегических игр. Заасфальтиро­
вать бразильские джунгли? Пожалуйста. 
Переселить американцев на африканский 
континент? Нет проблем, сделаем. Только 
расхлебывать эту кашу придется вам само­
му. Вы президент, с вас и спрос. Игра до­
статочно точно моделирует экологическую, 
социальную и политическую системы це­
лой планеты. Для пущего эффекта созда­
тели подготовили целый CD "нарезки" те­
левидения будущего: фрагменты реклам­
ных клипов, теледебатов и новостей. Гра­
фика выглядит не слишком весело, но та­
ким играм это прощается.

Aces: X-Fighters
Sierra On-Line________________________________

Осень-зима 1998_____________________________

Похоже, замысел делать авиасимуля­
торы проектируемых игроком самолетов, 
пришелся по душе сразу нескольким

группам девелоперов. Так, Sierra созда­
ет новую игру серии Aces, посвященную 
секретным и экспериментальным истре­
бителям сороковых годов.

Как известно, немецкая наука была 
очень сильна во время Второй мировой. 
Неудивительно, ведь на фашистов рабо­
тали лучшие умы Европы. Германия ста­
ла первой державой, создавшей реактив­
ный истребитель. И даже не один. Про­
тотипов было несколько, минимум три. 
И по крайней мере два типа реактивных 
самолетов участвовали в воздушных сра­
жениях над Берлином и на подступах к 
нему, приводя в шок вражеских пилотов.

Sierra решила предоставить игрокам 
шанс освоить не только эти уникальные 
истребители, но и попробовать себя в ди­
зайне собственных летательных аппара­
тов. Набор "Сделай сам" состоит из все­
возможных фюзеляжей, двигателей, во­
оружения. Вам лишь надо собрать обра­
зец и обкатать его. Ну а если вы прохо­
дите целую кампанию, то вполне може­
те, умело используя ресурсы на построй­
ку новых видов вооружения, изменить 
ход истории.

Подобный богатый потенциал проекта
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остался бы нераскрытым, если б не хо­
рошо продуманный сетевой режим игры. 
X-Fighters предлагает игрокам соревно­
ваться сразу в нескольких видах состя­
заний. М ногие  предпочтут обы чный 
deathmatch, то есть беспорядочную воз­
душную дуэль. Ну а чтобы как-то разно­
образить действие, пилоты могут сорев­
новаться по количеству сбитых бомбар­
дировщиков или размеру ущерба, нане­
сенному в ходе воздушного рейда на на­
земные объекты и позиции.

A.I. Alien Intelligence
Interplay______________________________________
2 квартал 1998

До сего момента все стратегические 
игры можно было условно разделить на 
две основных группы. У нас были ста­
рые добрые "глобальные" походовые 
стратегии типа Master ol Orion и страте­
гии в реальном времени вроде Com ­
mand &  Conquer, тоже не слишком но­
вые и уж , конечно, такие же добрые. 
Можем себе представить замешательст­
во, с которым мы рассказываем сейчас 
о новой стратегической игре от Interplay 
—  A.I. Alien Intelligence.

Проблема состоит в том, что игра эта 
будет гармонично объединять в себе чер­
ты МОО и С&С. Каким образом? Начи­
нается все на поверхности одной плане­
ты. Вы занимаетесь развитием экономи­
ки, добычей натуральных ресурсов и, 
возможно, отражением атак аборигенов. 
Все выглядит так, будто вы играете в один 
из С&С-клонов. Но вот по прошествии 
некоторого времени игра начинает ус­
ложняться, меняется перспектива. От­
крывается возможность космических пе­
релетов, вы побеждаете земное (или ка­
кое там) тяготение и начинаете осваивать 
звездную систему, а затем и всю галак­
тику. Масштаб игры поменялся, и теперь 
происходящее больше напоминает Mas­
ter of Orion, разве что без кнопки "Конец

хода". И упаси нас бог от всяких там сце­
нариев и кампаний: A.I. —  это игра с от­
крытым концом, как и великий МОО.

Разумеется, все прочие атрибуты "гло­
бальной косм ической" наличествуют. 
Шесть различных рас плюс “неведомая 
сила", в процессе игры всячески досаж­
дающая игрокам. Наука, дипломатия и 
дизайн кораблей —  все как полагается. 
На планетах вас ждут местные жители, 
порой весьма агрессивные, а также раз­
нообразны е погодны е условия. Чем 
дальше зайдет процесс завоевания новых 
миров, тем сложнее игроку будет справ­
ляться с навалившейся задачей. Дело в 
том, что ход времени никто не отменял 
—  его можно замедлить и поставить на 
паузу, но все равно игроку придется ка­
ким -то  образом одновременно следить 
за всем сразу. Не станет ли эта задача не­
посильной? Разработчики уверяют, что не 
станет. Они предпринимают все возмож­
ное, чтобы при всей “ глобальности" ос­
тавить A.I. игрой, не превращая ее в ра­
боту. Кстати, удивительно, но игра раз­
рабатывается под DOS, а значит, поклон­
никам m ultiplayer особенно радоваться 
не стоит. Всем же остальным рекомен­
дуем взять этот проект на заметку —  
"глобальных космических" у нас преступ­
но мало.

Alpha Centauri
Firaxis/EA____________________________________

3  квартал 1998_______________________________

В каждом игровом жанре есть некий 
идол. Некий монумент, на который все 
молятся. У нервных фанатов 3D-action 
— это id. А у стратегоманов— Сид Мей­
ер. Большая часть 1998 года пройдет для 
них под знаком Ожидания. К осени мэтр 
и его команда, Firaxis, обещают поразить 
нас новой космической стратегией в тра­
дициях Civilization. Называться игра бу­
дет Sid Meier's Alpha Centauri, однако, со­
общим вам по секрету, главный дизай­
нер игры —  Брайан Рейнольдс, бывший 
соратник Сида по MicroProse. Что поде­
лаешь, законы рынка —  игра с приста­
вочкой “ Sid M eier’s" будет куда лучше 
продаваться.

Итак,"разработка “Альфы" пока только 
началась, но кое-какие детали мы вам 
уже можем сообщить. Во-первых, игра 
будет походовой и только походовой. О 
верности Firaxis кнопке “End Turn” Рей­
нольдс говорил еще на ECTS, в интервью 
нашему журналу. Во-вторых, игра вый­
дет за пределы родной планеты и найдет 
себе пристанище где-то в созвездии Аль­
фа Центавра. Но не ожидайте третьего 
Master of Orion от Firaxis, МООЗ есть ко­
м у заняться.

На поверхности чужой планеты зака­
ленные фанаты C ivilization почувствуют 
себя, как дома, если смогут привыкнуть

к ф утуристическим пейзажам, сменив­
шим земную архитектуру. Однако “Аль­
ф а" не будет просто “ C iv в космосе". 
Здесь игроки смогут творить и модер­
низировать собственные юниты. Каждый 
корабль и танк создаются с нуля —  вы 
сами выбираете вооружение и специаль­
ное оборудование. Разнообразие всяких 
“фишек” растет с каждым днем, и уже 
сейчас их реализовано около 30. Напри­
мер специальный антирадар, установлен­
ный на ваш корабль, сделает его невиди­
мым для ПВО противника.

Дизайн юнитов —  не единственное от­
личие Alpha Centauri от Civilization. В но­
вой игре будет сделано смещение акцен­
та с жестких боевых действий в сторону 
дипломатии и экономических методов 
борьбы. Некоторые расы (всего их в и г ­
ре четыре) в Alpha Centauri будут обла­
дать паранормальными способностями, 
так что обычные методы борьбы с ними 
не пригодятся.

Как ни странно, чем-то "Альфа” будет 
напоминать Populous, например, оттуда 
в игру перекочует идея с терраформин- 
гом , изменением рельефа. Да, отныне 
рельеф будет играть очень важную роль 
в боевых действиях. Настолько важную, 
что возведение горы на границе с сосед­
ним государством будет рассматривать­
ся как начало боевых действий.

Кроме чисто тактического применения, 
рельеф можно использовать для изме­
нения погодных условий на планете. Ес­
ли, скажем, пустыня со всех сторон ок­
ружена высокими горами, а за предела­
ми кольца всегда пасмурно и идет дождь, 
то если срыть гору, можно добиться из­
менения климата.

Вот пока и все, что мы можем сказать 
о последней разработке Сида Мейера. До 
выхода игры чуть меньше года, и все это 
время мы будем держать вас в курсе всех 
перипетий строительства Alpha Centauri.

Baldur's Gate
BioWare______________________________________

Март-апрель 1998_____________________  ___

Ролевая игра, которая привлекает все 
больше и больше внимания. RPG, обла­
дающая графической оболочкой Diablo 
и нутром настольной AD&D. Baldur's Gate 
—  лишь первая игра серии, каждая часть 
которой будет располагать cooperative 
multiplayer-режимом.

Вы начинаете игру с одним персонажем 
любой расы и любого класса. Вам пред­
начертано разгадать загадку исчезнове­
ния железа, столь ценного в Forgotten 
Realms. Впереди —  двадцать четыре 
NPC-персонажа, каждый из которых мо­
жет стать вашим компаньоном, и целых 
пять игровых CD. Мало не покажется. Ни­
какой рандомизации. Основной квест, как 
и все подквесты, фиксирован. Карта ме­
стности, как вы понимаете, тоже вряд ли 
будет изменяться. Зато любая задачка 
имеет несколько возможных решений —  
в зависимости от вашего подхода к делу, 
симпатий и так далее.

Baldur's Gate —  игра с большими пла­
нами на будущее. Поэтому ваши герои 
могут набрать лишь ограниченное коли­
чество уровней (до шести). Сюжет BG по­
лучит продолжение в add-on'ax, а вы 
сможете либо перенести “старых" персо­
нажей из предыдущей игры, либо “сма­
стерить" совершенно новых героев шес­
того уровня.

Battletech:
Mech Commander
MicroProse 

? квартал 1998
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Современный молодой человек не мо­

жет не быть фанатом роботов. Битвы ро­
ботов —  это актуально и свежо, вне за­
висимости от того, какое, милые, тыся­
челетье на дворе. Вот и сейчас, в 1998- 
м. нас ожидает несколько игр этой мод­
ной тематики. Одна из них, Battletech: 
Mech Commander, разрабатывается под 
неусыпным контролем самых главных 
специалистов по роботам  будущ его, 
ф ирмой FASA. Их отделение FASA Inter­
active делает для M icroProse стратегию в 
реальном времени с соблюдением всех 
деталей мира Battletech.

Последние новости с полей FASA хо­
роши, но все-таки не настолько. Игра все 
еще не вступила в фазу "альфа", но со­
бирается сделать это в ближайшее вре­
мя, сразу после обретения mulliplayer-pe- 
жима. MicroProse давит на разработчи­
ков, игра постепенно упрощается, но сро­
ки выхода от этого ближе не становятся.

Другая новость: похоже, Mech Com­
mander будет самой детально анимиро­
ванной RTS за всю историю игрострое- 
ния. Каждое из 19 шасси роботов, а так­
же оружие и прочие примочки, рассчи-
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тывались на графических станциях S ili­
con Graphics, причем кадров не жалели. 
Все элементы боевых машин были раз­
работаны отдельно, так что в результате 
шагающие машинки смерти получились 
на удивление живыми и подвижными. В 
среднем только на одного робота при­
ходится 100 тысяч кадров анимации в 
high color.

Для тех, кто отстал от моды и не в кур­
се, поясним: Mech Commander будет не 
совсем обычной стратегией в реальном 
времени. Да. у игры будет фиксирован­
ный сценарий, поделенный на 30 миссий, 
но между миссиями нам придется забо­
титься о распределении ресурсов и со­
держании наших машин. Механики гото­
вы оснастить любого из 12 роботов воо­
ружением по нашему выбору. Полагаем, 
о большем не стоит и мечтать. Стратеги­
ческая игра с гибким набором вооруже­
ния у юнитов и роскошной графикой —  
что еще нужно, чтобы достойно встретить 
старость?

Battlezone
Activision 

1 квартал 1998
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“ ...Не мышонка, не лягушку, а неведо- 
му зверушку" пытается подсунуть нам 
Activision под видом Battlezone. При всей 
своей необычности игра не оригинальна 
—  она движется в направлении, уже про­
торенном Uprising. Однако эта “3D action 
strategy" обещает быть сложнее Uprising, 
стратегичнее Uprising, трехмернее Upris­
ing, и прочая, прочая, прочая...

Сюжет игры достоин отдельного упо­
минания —  борьба русских и американ­
цев на Луне в 60-е годы. Люди в белых 
скафандрах палят друг в друга из АК- 
47 и М16, сквозь грохот выстрелов и ва­
куум доносится Моррисон и Соловьев- 
Седой. На сам ом  деле, все гораздо  
сложнее. На Луне вдруг обнаруживают­
ся следы космических ушельцев, и про­
исходящее начинает напоминать “Звез­
дные войны". И гроки перемещаются по 
30-Луне (а затем, откроем секрет, и дру­
гим планетам) на ЗО-кораблях и танках, 
палят друг в друга ЗО-ракетами, а ко г­
да их сбивают —  пытаются спастись 
бегством. И здесь обнаруживается, что 
и сами игроки в чем-то состоят из по­
лигонов! Поддержка ЗШ х —  без вопро­
сов, выход —  очень скоро.

Black Dahlia
Take 2

Весна 1998

Фирма Take 2, известная своим пристра­
стием к интерактивному кино, этой весной 
наконец-то закончит работу над очередным 
видеошедевром Black Dahlia. Нас опять 
ждет крутой детектив и роль специального 
агента, расследующего дело об убийстве 
начинающей актрисы Элизабет Шорт, чье 
расчлененное тело со следами пыток дей­
ствительно было найдено на одном из пу­
стырей Лос-Анджелеса в январе 1947 го­
да. Убийство Черного Георгина, как коррес­
понденты окрестили жертву за иссиня-чер- 
ные волосы, так и осталось нераскрытым. 
В игре реальные обстоятельства смерти 
Black Dahlia переплетаются с историями ре­
ально существовавшего в начале сороковых 
годов маньяка-убийцы и группы вполне ле­
гендарных фашистских шпионов.

Наша деятельность будет протекать в эле­
гантной обстановке увядающего арт-деко 
в 80 различных точках США и Европы, вос­
созданных во всем великолепии конца со­
роковых годов с помощью усовершенство­
ванного engine'a из Ripper'a. Нововведения 
также коснутся увеличения возможностей 
исследования интерьеров и освещения: не­
которые комнаты надо будет осматривать 
при помощи зажигалки или факела. Созда­
тели игры не собираются отказываться от 
включения в игру сложнейших головоло­
мок, но обещают на этот раз теснее связать 
их с сюжетом. В ролях, как всегда, звезды 
Голливуда, которые заполнят собой более 
трех часов игрового видео. Объем у игры 
соответствующий —  8 CD!

Blackstone 
Chronicles, The
Legend_______________________________________

4 квартал 1998_______________________________

• I

Legend решила еще раз тряхнуть стари­
ной и выпустить к  следующему Рождест­
ву новы й квест —  The B lackstone

Chronicles. Похоже, что знаменитому сти­
лю Legend пришел конец. Игра будет вы­
полнена в чистом 3D, а традиционный не­
навязчивый юмор уступит место мистике 
и ужасам. Действие новой игры происхо­
дит в заброшенном доме умалишенных, 
где нашло приют некое абсолютное зло. 
Зло когда-то имело вполне человеческие 
очертания и даже произвело на свет бо­
жий обильное потомство, которому и при­
шлось коротать свой век в этом самом су­
масшедшем доме. Каждый из шести пер­
сонажей игры, объединенных этим страш­
ным родством, владеет какой-либо вещью, 
способной приносить другим людям зло. 
Сам игрок— тоже потомок мирового зла, 
но горящий желанием разобраться в своей 
родословной и готовый ради этого исс­
ледовать все 25 комнат (и 170 видов в 
них), не страшась призраков и жутких го­
лосов, доносящихся из любого угла этого 
страшного заведения.

Blood 2
Monolith_____________________________________

Осень 1998

$
:

Над продолжениями всегда витает оре­
ол ожидания. Blood 2, естественно, не 
станет последним пришествием старого 
engine'a. DirectEngine от M icrosoft-M ono- 
lith  —  новая магистральная линия ком­
пании. Стиль старого боевика сохранит­
ся, но лозунг разработчиков отныне та­
ков: быстрее, выше, сильнее! Монстры 
будут похожи на старых, но не более то­
го. Во-первых, свежий engine является 
полностью трехмерным и позволяет со­
здавать весьма сложные модели. Во-вто­
рых, поведение гадов сильно изменит­
ся: суицидальные тенденции исчезнут, и 
вооруженные новым AI монстры будут 
бороться за свою жизнь до последней 
капли слизи... Ну и наконец, их станет 
много больше. Авторы утверждают, что 
от уровня к  уровню состав монстров бу­
дет меняться достаточно сильно, чтобы 
игрок не смог к  ним привыкнуть и выу­
чить их повадки.

Заметно трансформируются и уровни. 
Интерьеры станут более разнообразными, 
а конструкция уровня будет отличаться го­
раздо большей сложностью. Некоторые 
изменения затронут и арсенал, но авторы 
не намерены отказываться от основной 
идеи первой части игры: оружие будет все 
таким же сумасшедшим и явно собранным

из подсобных окопосвалочных предметов. 
А напоследок —  небольшая сенсация: в 
Blood 2 появится магия. Вот так... Выход 
игры намечен на осень 1998 года.

Burnout
Belhesda Soltworks 

Февраль 1998

Несмотря на “очень умеренное призна­
ние" (а вернее —  провал) Xngine и Х-Саг, 
Bethesda Soltworks упорно продолжает ав­
томобильную тему. Точнее, тему автомо­
бильных соревнований. На этот раз про­
граммисты фирмы взялись за Drug Rac­
ing, “спорт", занимающий третье место в 
США по популярности после Indycar и 
Nascar. В чем заключаются соревнования? 
Навороченные до предела автомобили го­
няются по прямой с тем, чтобы обогнать 
соперника и показать лучшую скорость на 
заданном участке трассы. Ограничений 
практически никаких —  разве что судьи 
могут запретить реактивные двигатели. 
Ведь это уже из другого вида спорта.

Разработчики Burnout приготовили 20 
роскошных автомобилей: начиная от Ford 
Roadster 37 года рождения и заканчивая 
новейшим Chevy Corvette. Каждой маши­
не —  по трассе. При воссоздании трасс 
учитывались мельчайшие подробности. 
Такие, как высота над уровнем моря, ва­
рианты погоды, характеристики покры­
тия и многое другое. Точно такую же лю­
бовь к  мелочам вы увидите, пытаясь до­
вести выбранный вами автомобиль “до 
ум а". Изменяя параметры двигателя, 
сцепления, варьируя резину и работая 
над аэродинамическими данными, вы 
сможете воспользоваться сложнейшей 
телеметрической системой, которая по­
может проанализировать поведение ав­
томобиля на данной трассе в данных ус­
ловиях, а.также покажет сильные и сла­
бые стороны дизайна. Приятно, что гра­
фическая сторона также не забыта. Ку­
зов машины и даже покрышки могут де­
формироваться.

Как всегда, на коне сетевой режим и г­
ры. Допускаются соревнования по моде­
му, в локальной сети и Интернете.

Daikatana
Ion Storm _________________________________

Март 1998 _________________________________
Джон Ромеро продолжает свои экспери­

менты над action-жанром и его фанатами.
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Покинутый (или изгнанный?) друзьями по 
id, Ромеро основал собственную фирму Ion 
Storm, первая игра которой называется 
Daikatana. И это самый настоящий 3D 
shooter. Правильно: на С!иаке-"движке".

Интересен сам по себе сюжет. Дав­
ным-давно на священной горе японский 
самурай взрезает себе живот с единст­
венной целью. Целью является выкован­
ный несчастным клинок Daikatana. Кли­
нок должен стать м а гическим  как раз 
после того, как выпьет душу создателя. 
Самурай так и не узнает, что открыл ма­
шину времени. Через м ного лет, в 2455 
году, клинок находит известный архео­
лог, который, впрочем, был сразу же 
убит собственным ближайшим соратни­
ком. С оратник удаляется исправлять 
прошлое, а и грок приступает к  прохож­
дению игры.

Вы оказываетесь в роли близкого друга 
покойного ученого. Скооперировавшись с 
дочерью усопшего, вы проникаете в кре­
пость негодяя-ассистента, где и находите 
своего третьего спутника, "здоровенного 
негрипу” , как сказал бы переводчик “Кри­
минального чтива".

П ожалуй, Daika tana —  первы й 3D 
shooter, который вам придется проходить 
в компании двух NPC. Во всем осталь­
ном можно найти определенное сходст­
во с Нехеп 2. Во-первых, несколько вре­
менных периодов. В любом из них уни­
кальные монстры и архитектура этапов. 
Во-вторых, у каждого героя существует 
статистика, напоминающая примитивную 
RPG. Набирая experience-очки, герой ос­
ваивает новые удары, совершенствует 
собственные физические данные. Ну а в- 
третьих, у вас будет великолепная воз­
можность вдоволь помахать чудесным, 
красиво изогнутым японским клинком. 
Чем не счастье? „

Dark Half: Endsville, The
THQ ______

Зима 1998 _____ _____________

Почти в самом начале года THQ предло­
жит нам игру в жанре ужастика. Фирма 
Orion Interactive-готовит “играизацию" из­
вестного романа Стивена Кинга “Темная 
половина" —  The Dark Halt: Endsville. Сце­
нарий написали известные по “7-му гос­
тю" и “11-му часу" Мэтью Кастелло и Пол 
Уилсон. Бюджет игры превысил два мил­
лиона долларов,

Продюсер Джефф  Либер клянется, что 
ужасы и играбельность в The Dark Half бу­
дут сочетаться абсолютно гармонично. 
Для игры разработаны два engine’a: один 
связан с жизнью незлобивого романиста 
Тэда Бьюмонта, а другой предназначен для 
мира кошмаров маньяка Джорджа Стар­
ка. Как не трудно догадаться, оба они —  
всего лишь порождения больного ума 
страдающего раздвоением личности глав­
ного героя.

Dark Side Of The Moon
SouthPeaK Interactive 

Весна 1998
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В новом году фирма SouthPeak Interac­
tive продолжит свои эксперименты с ис­
пользованием видео в компьютерных иг­
рах. Весной выйдет игра Dark Side Of The 
M oon— что-то вроде космического детек­
тива с социальным уклоном. Мы отпра­
вимся на далекую планету Цефей-6 полу­
чать оставленную нам в наследство безвре­
менно усопшим дядюшкой шахту. Само со­
бой, вместо недвижимости мы обретем це­
лый ворох хлопот. Дядюшка на самом де­
ле вовсе не умер, а исчез при таинствен­
ных обстоятельствах. И вообще на планете 
неспокойно по милости местной компании, 
установившей прямо-таки рабовладельче­
ские порядки.

Deathtrap Dungeon______
Eidos________

Февраль 1998

Удовлетворив страстное желание Мото­
лога увидеть вторую, значительно похоро­
шевшую Пару, фирма Eidos приготовила 
для X. (для X. ли?) новое испытание. Red 
Lotus. Девица, способная выбить зубки и 
разбить очки Ларе одним мощным ударом. 
Что поделаешь, цивилизация делает людей 
мягче!

На самом деле Deathtrap Dungeon все-та- 
ки не навязывает вам лицо женской наци­
ональности. Вы можете выбрать парня по

имени Chain Dog, то есть Цепной Пес. Ин­
тересно, “Пес" —  это фамилия или имя? 
Не суть. В отдаленном и определенно вол­
шебном городе Fang произошло несчастье. 
С визитом нагрянул настоящий Красный 
Дракон, который ловко затерроризировал 
жителей населенного пункта. Зачем? Что­
бы они построили ему хитрый лабиринт, в 
центре которого гигантская рептилия мог­
ла бы высиживать свои богатства. Недо­
вольный таким положением дел местный 
князек назначает награду за голову нахаль­
ного дракона. Неудивительно, что пол ла­
биринта вскоре был усеян скелетами неу­
дачников. Ну а теперь наступила очередь 
игрока.

В вашем арсенале есть все, чем должен 
обладать фэнтезийный герой: неотразимая 
внешность, богатый выбор мечей и закли­
наний. Кроме того, в подземельях можно 
найти много неожиданных вещей: аптечки, 
гранаты и даже мушкеты. А  охраняет зону 
небольшая армия из 55 абсолютно уникаль­
ных монстров, каждый из которых —  на­
стоящая личность. В названии игры не да­
ром присутствует оговорка “Deathtrap". Ла­
биринт дракона просто начинен всевоз­
можными ловушками. Хотя если вы про­
шли обе “Лары Крофт", вам нечего боять­
ся. Стандартный интерфейс от Eidos, да и 
вид вполне привычный —  от третьего ли­
ца. Ведь только так вы сможете постоянно 
глазеть на свою любимую героиню (героя).

В том, что игра будет поддерживать ЗО- 
ускорители, сомнений быть не должно. Так­
же небезынтересно узнать, что Deathtrap 
Dungeon будет обладатьсетевым режимом 
игры, который был невозможен в Tomb 
Raider. Ведь Лара на Пару —  это абсурд!

Delirium
Interplay______________________________________
Зима 1998___________________________________

Время действия еще одной игры от Inter­
play —  Delirium —  начало 21 века, Двое 
ученых изобретают машину, способную 
контролировать человеческие мысли. Один 
из них, конечно же, оказывается злодеем, 
рвущимся к  власти над миром, и убирает с 
дороги своего коллегу, у которого (по сча­
стливой случайности, ха-ха) остается сы­
нишка, способный отомстить за папочку. 
Мы играем за сынишку по имени Роджер. 
Обнаружив в недрах дьявольской машины 
часть сознания своего отца, мы узнаем, что 
у нас есть шанс вернуть не только мозги 
любимого родителя, но и изрядную часть 
семейного состояния.

Добраться до места, куда перед смертью 
засунул содержимое своей черепной короб­
ки наш отец, можно только путем вдумчи­
вого коллекционирования различных пред­
метов, которые нам предстоит искать как в 
недрах кибермашины, так и в реальном ми­
ре, и бесед с самыми разнообразными вир­
туальными и живыми персонажами.

М иры Delirium  будут выполнены в 3D 
с видеовставками, а сама игра, которая 
выйдет в свет, скорее всего, уже этой зи­
мой, будет иметь несколько различных 
концовок.

Descent: FreeSpace —  
The Great War
Parallax/lnterplay______________________________

Апрель 1998

l l i» '

Interplay делает совершенно неожидан­
ный шаг. Оказывается, разработчик Descent 
и Descent 2, фирма Parallax, работает не над 
одной, а сразу над двумя играми. Один из 
проектов получил название Descent 3 (ра­
зумеется), а второй называется Descent: 
FreeSpace —  The Great War. И что самое 
интересное —  FreeSpace относится к  жан­
ру, в котором до сих пор доминировали 
LucasArts и Origin. Именно так, FreeSpace 
будет космическим “симулятором” .

Трудно сказать, что подвигло Interplay 
вступить в соревнование с двумя профес­
сиональными “космонавтами". Вероятно, 
ребята из Parallax были недовольны тем, 
как делаются X-Wing и Wing Commander. 
Так что FreeSpace, по идее, должен вклю­
чать в себя лучшие черты упомянутых клас­
сических произведений. Descent будет об­
ладать сложной сюжетной линией, не­
сколькими концовками одиночной игры, 
полностью трехмерным “движком", под­
держивающим Direct3D, Glide, MMX и да­
же AGP, а также сетевой игрой.

История такова: человечество снова во­
юет. И снова находится на грани пораже­
ния. Но появляется более могущественная 
раса инопланетян, которая угрожает ги ­
белью и землянам и их оппонентам. Имен­
но поэтому заключается хрупкий мир, 
единственный шанс двух рас противосто­
ять агрессору.

Словом, забудьте о тесных шахтах —  по 
крайней мере на время. Parallax обещает 
очень сложный AI компьютерных пилотов, 
которые наконец-то станут работать коман­
дой, а не по одиночке. Это, кстати, отно­
сится даже к вашим напарникам. Каждая 
воюющая сторона будет иметь примерно по 
восемь космических истребителей и бом­
бардировщиков. Ну а такое разнообразие 
не может не порадовать любителей сете­
вых баталий. Interplay планирует запустить 
специальный абсолютно бесплатный Ин­
тернет-сервер для m ultip layer-режима 
Freespace. Тем более что, следуя послед-
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ней моде, каждая сетевая игра будет в со­
стоянии поддерживать до 16 пользовате­
лей. Гибкий сетевой режим сможет мгно­
венно подменять “выпавшего" игрока ком­
пьютерным, не прерывая сражения. Точно 
так же новые игроки смогут подключаться 
к уже идущей партии. Специально для 
multiplayer-режима был сделан редактор, 
позволяющий игрокам создавать собствен­
ную эмблему на хвосте истребителя.

Diablo 2
Blmaid
Осень-зима 1998

Возможно, самая гениальная из гряду­
щих в этом году RPG. Первая часть игры, 
похоже, известна даже жанроненавистни- 
кам. Поэтому можно ограничиться лишь 
сухим перечислением нововведений.

Пять абсолютно новых героев. Среди них 
по паре магов и воинов плюс нечто пере­
ходное. Возможно, это будет Amazon. Эта 
милая девушка в каком-то смысле смесь 
Rogue и Warrior. Использует копье или лук. 
Неподражаемо опасна как в ближнем бою, 
так и на расстоянии. Между прочим, вол­
шебные персонажи теперь не смогут запо­
минать заклинания. Но они все еще распо­
лагают эсгоИ'ами и магическими предме­
тами. Вместо пяти уровней магических за­
клинаний воины будут разучивать специ­
альные удары. У каждого класса свой на­
бор. Так, Amazon может разучивать специ­
альные удары для любого из своих основ­
ных типов вооружения. Лук стреляет быст­
рее или гарантирует непопадание в друже­
ственный персонаж. Копье поможет нане­
сти в три раза более сильный удар, но вы 
рискуете повредить оружие. Это лишь па­
ра возможных skilt'oe для одного персо­
нажа. А сколько их будет всего? Сладко 
представить!

I  География Diablo 2 расширится до четы-
I  рех городов. В каждом из них вы найдете
| |  предостаточно подземелий, лабиринтов и 

~

Большой Босс, которого требуется усми­
рить. В dungeon'ax появятся абсолютно не­
зависящие от вас NPC-воины и маги, кото­
рые будут заниматься собственными, не­
ведомыми вам проблемами. Только не бес­
покойтесь о недостатке общения: к вашим 
услугам около 30 “говорящих” и дающих 
квесты NPC. В городах можно бегать, а в 
многопользовательскую игру пускать боль­
ше игроков. Предположительно —  около 
восьми. При этом даже в сетевой игре че­
рез Battle.net вы сможете проходить квесты 
из single player-варианта Diablo.

Что еще? Как и следовало ожидать, ог­
ромное количество гарантированно ново­
го оружия, заклинаний и монстров. Старых 
исчадий останется не более 10 процентов.

Discworld 3
Psygnosis____________________________________

а квартал 1998_______________________________
До нас дошли слухи, что Psygnosis соби­

рается в будущем году продолжить свою 
серию Discworld. Фирма Perfect Entertain­
ment уже трудится над новыми приключе­
ниями Ринсвинда, которые должны выйти 
в свет накануне будущего Рождества. Ожи­
дается, что Discworld 3 будет мало чем от­
личаться от предыдущей части серии: та же 
"плоская" мультяшная графика, такой же 
уморительный сюжет. Будем надеяться, в 
новой игре исчезнут те длиннющие скуч­
нейшие диалоги, которые портили все удо­
вольствие от игры в Discworld 2.

Duke IMukem Forever
3D Realms 

3 квартал 1998

Название продукта начисто исключает лю­
бые сомнения, касающиеся сюжета игры или 
ее стиля. Знаменитый персонаж комиксов 
неистребим и успешно продолжает свою 
эпопею. Гораздо интереснее обстоит дело с 
реализацией игры. Возглавляет проект са­
мый главный дюкоман и лучший друг Ли 
Л онга всех времен и народов George 
Broussard. Обратите на это внимание, гос­
пода: человек, презирающий id Software ру­
ководит созданием игры на engine от Quake 
2! Почему для DN4ever не использована 
столь разрекламированная Portal Technol­
ogy? По этому поводу выпущена масса 
пресс-релизов, суть которых сводится к сле­
дующему: 3D Realms сама не знает, когда бу­
дет готов Prey, a DNAever хотят выпустить уже 
этим летом. А может быть, это просто сго­

вор —  с целью помирить вечно враждую­
щих дюкоманов и квакеров, ловко выбив у 
них из-под ног почву для споров?

Egypt 1156 В.С. ________
Згуо Inter relive 

Лето 1998

И вновь Египет —  Egypt 1156 В.С., и 
вновь исторический симулятор, и, как и в 
случае с “Версалем", сделанный под стро­
гим  контролем специалистов Лувра. На 
этот раз наш герой живет в Карнаке в 29-й 
год правления фараона Рамсеса Третьего 
— то есть примерно три тысячи пет назад.

Как и в “Версале", главный персонаж —  
личность простая и при дворе малозамет­
ная. Зато задача у нас, как всегда, по плечу 
только гиганту мысли. Нашего отца— пра­
вительственного писца —  обвинили в ор­
ганизации ограбления королевской гроб­
ницы, и у  нас есть всего три дня, чтобы 
представить фараону доказательства неви­
новности родителя. В случае неудачи —  
казнь, разрушение фамильного склепа, по­
зор и забвение.

Особо напрягаться, участвуя в перипети­
ях египетской придворной жизни, вовсе не­
обязательно: кроме собственно игры, в 
Egypt 1156 предусмотрен режим “броже­
ния", а также обильные иллюстрированные 
комментарии относительно древнеегипет­
ской истории и культуры.

Earthworm Jim 3D
Interplay______________________________________
Осень-зима 1998

VIS Interactive —  это компания, образо­
вавшаяся после ухода из Shiny специали­
стов по червякам Джимам. Поэтому план 
работ этих товарищей весьма прост: создать 
ПОЛНОСТЬЮ ТРЕХМЕРНУЮ аркаду, раз­
вивающую сюжетную линию сверхпопуляр- 
ной игры. Да! Теперь червяк имеет все 
шесть степеней свободы, а окружающий его 
мир абсолютно трехмерен. Сюжетная ли­
ния: старого червяка одолевают воспоми­

нания детства, и вдруг он оказывается в ми­
ре этих самых воспоминаний, причем не­
сколько искаженных его старыми недруга­
ми. Дальше начинается вялотекущая ши­
зофрения по полной программе. Нас ждет 
все: и традиционные гонки на ракетах, и 
червяк в образе шерифа, и летающие ко­
ровы, и так далее и тому подобное... Вер­
сия для PC в обязательном порядке будет 
требовать 30-ускоритель и выйдет где-то 
в конце года.

Elder Scrolls III: 
Morrowind
Bethesda Softworks___________________________

Осень 1998_______________________________
Если Bethesda будет и дальше столь же 

терпелива, то вскоре переберет в своих на­
званиях игр все провинции Tamriel. На этот 
раз третья часть игры Elder Scrolls, более 
известной у нас под именами Arena или 
Daggerfall, перенесет вашего героя в стра­
ну темных эльфов. Это и к лучшему— они 
всегда были самыми симпатичными.

Многие, очень многие детали еще неиз­
вестны. Bethesda мало распространяется о 
сюжете игры. В смысле технологии же это 
будет улучшенная версия Daggerfall. SVGA- 
трафика гарантируется. Вопросы о том, бу­
дут ли монстры полигональными и будет 
ли поддержка 3Dfx, остаются пока откры­
тыми. То же самое относится и к 
multiplayer-режиму. Впрочем, вот некото­
рые весьма забавные крохи информации.

Прежде всего Bethesda попытается сде­
лать еще более сложный окружающий мир. 
Мир, который будет жить собственной жиз­
нью. Ну а игроку придется искать в нем свое 
место. Учитывая опыт Daggeriall, основной 
сюжет которой смогли одолеть лишь самые 
упорные фанатики, сюжетная линия будет 
упрощена. Большее значение придается 
“побочным" квестам и вашему положению 
в обществе. Гильдии отныне не будут ис­
точником абсолютно “левых" заданий: от 
выбора гильдии вполне может зависеть ха­
рактер развития всего сюжета игры. Самых 
нетерпеливых игроков может свести с ума 
новая диалоговая система. Как вам понра­
вится выбор из 15 смысловых оттенков, ко­
торые могут сильно повлиять на то, как вос­
принимает сказанное собеседник?..

Excessive Speed
Epic Megagames 

Весна-лею 1998
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Ф ирма Epic Megagames продолжает 
потчевать нас вкусными аркадами. М но­
гие до сих пор не могут забыть велико­
лепную Death R ally или даже W acky 
Wheels от Apogee. Тем временем Epic 
приготовила к скорому релизу еще од­
ного "потомка “ Микромашин". Excessive 
Speed, похоже, имеет все данные для то­
го, чтобы стать очередной любимой и г­
рой масс.

Принцип игр подобного жанра практи­
чески не меняется: маленькие машинки 
колесят по замкнутой трассе, стараясь 
обогнать соперников, собрать бонусы, 
валяющиеся на дороге, и успеть первы­
ми к финишу. Периодически подобные 
занятия разбавляются возмож ностью  
стрельбы по противникам . Excessive 
Speed можно считать прямым последо­
вателем Death Rally. Отличная двумерная 
рисованная графика, 7 доступных игро­
ку автомобилей и четырнадцать велико­
лепных трасс, каждая из которых может 
быть “пройдена" в обе стороны. Старый 
аркадный трюк. Что касается выбора ору­
жия, то с этим проблем не предвидится: 
замораживающие пушки, самонаводящи- 
еся ракеты, мины и даже землетрясения 
помогут вам разделаться с соперниками. 
Нельзя забывать и о любимых масляных 
пятнах на дороге.

Но самое главное в игре —  это ее 
multiplayer-возможности. С ними может 
сравниться разве что Atomic Bomberman, 
одна из величайших игр нашего столетия. 
Наиболее бедные смогут играть вчетве­
ром (!) на одном компьютере, наиболее 
одинокие —  с неизвестными соперни­
ками через Интернет. Ну а для локаль­
ных сетей приготовлен сюрприз. На каж­
дой сетевой машине может быть до трех 
игроков! А это означает тонны веселья и 
возмущенные крики до шести-семи ча­
сов утра

Filth Element
MicroProse 

2  квартал 1998

Фирма Kalipso в компании, скорее все­
го, с M icroProse (паблишер может еще 
измениться) собирается погреть руки на 
громкой славе кинофильма. Для этого на 
базе engine'a от Nightmare Creatures (см. 
наш материал в Action-тетрадке журна­
ла) довольно быстрыми темпами (до вы­
хода осталось примерно полгода) изго ­

товляет игру “по мотивам". Как и приня­
то в таких случаях, повод для стрельбы и 
антураж позаимствованы напрямую из 
"кина” . а концепция— из тамбовской на­
родной игры Tomb Raider. Впрочем, раз­
работчики утверждают, что в их игре 
стрельбы будет гораздо больше, чем в 
Ларискиных приключениях.

Разумеется, в видеороликах будут сни­
маться актеры, занятые в фильме. Но на­
род ожидает тяжелое испытание: Брюса 
Виллиса не будет! Никакого отношения к 
разработке игры не имеет и Люк Бессон, 
режиссер фильма. Вопрос о композито­
ре также находится в подвешенном со­
стоянии.

Определенно известны только простей­
шие цифры: 15 уровней, 16 монстров. И 
на том спасибо.

Fighter Squadron:
The Screaming Demons 
Over Europe
Activision 

Февраль 1998

Онлайновые авиасимуляторы почему- 
то всегда тяготеют к  теме Второй миро­
вой войны. Warbirds, Air Warrior —  вы­
шло уже несколько частей этих игр. А зна­
чит, у продукта ф ирмы A ctiv is ion  есть 
серьезные соперники. Впрочем, Scream­
ing Demons Over Europe не пытается во­
евать с этими монстрами на их поле. Нет, 
Fighter Squadron в основном предназна­
чена для пилотов-одиночек.

На что ж е рассчитывает A c tiv is ion?  
Прежде всего, на современный Зй-уско- 
ренный "движок". Прямая поддержка ак­
селераторов позволяет Activision детали­
зировать до предела как модели само­
летов, так и поверхность земли. Восемь 
боевых истребителей готовы к вылету. 
Каждый из них имеет уникальную, харак­
терную модель полета. К тому же про­
граммисты Activision разработали слож­
ную систему симуляции повреждений са­
молета. Поведение машины в воздухе из­
меняется в зависимости от того, какие 
жизненно важные узлы повреждены.

Если ассортимент истребителей вас не 
удовлетворяет, можно создать свой соб­
ственный самолет. Именно так: запатен­
тованная техн о логия  O penP lane от 
Activision позволяет проектировать само­
леты и использовать их в игре. Учитывая 
широкие сетевые возможности игры, ра­

бота над дизайном истребителя в домаш­
них условиях может оказаться очень по­
пулярной.

Flying Nightmares 2
Eidos

Февраль 1998

С появлением моды на смешение жан­
ров на свет появляются все новые и новые 
причудливые мутанты. Извините, но иначе 
такую игру не назвать —  пускай даже идея 
будет абсолютно гениальной. Такой, как в 
Flying Nightmares 2. Решение объединить 
боевой симулятор и стратегическую игру, 
вообще говоря, вполне логично. Другое де­
ло, как это реализовать.

Авторы FN2 выполнили свою работу бле­
стяще. Им удалось сохранить Идею, не оби­
дев графику. Разумеется, окончательную 
характеристику игре можно дать только по­
сле ее выхода, но сейчас продукция Eidos 
выглядит вполне вкусно. Итак, слияние 
жанров. Вы участвуете в боевых действиях 
одновременно в двух ролях —  командира 
и рядового пилота. В качестве командую­
щего игрок сможет планировать целые бое­
вые операции, отслеживая в реальном вре­
мени ход сражения, вызывая подкрепле­
ние, корректируя действия артиллерии и, 
конечно, приглядывая за пилотами “Хари- 
еров" и "Кобр". С другой стороны, вы всег­
да сможете пересесть в кабину любого вы­
бранного вами летательного аппарата и 
воздействовать на происходящее напрямую 
—  с помощью бортовых пушек и ракет.

Flo свою истинную прелесть игра демон­
стрирует лишь в сетевом режиме. В сраже­
нии могут участвовать две команды, по во­
семь человек в каждой. Причем один из них 
находится в роли постоянного командую­
щего, а остальные выполняют его прика­
зы. Е1еподражаемо! Пользуясь общей кар­
той, ваш полководец сможет руководить 
действиями “живых" пилотов, то есть на ход 
сражения влияет человеческий фактор, ре­
шающее значение может иметь именно ма­
стерство ваших коллег. Впрочем, вы также 
располагаете сухопутными и морскими Al- 
частями, которые участвуют в стычке, со­
здавая реалистичный фон для сидящих за 
штурвалом пилотов.

Авторы игры очень гордятся "технически­
ми” характеристиками проекта. В одной и 
той же сетевой баталии могут участвовать 
как IBM-совместимые компьютеры, так и 
Мас'и. По умолчанию поддерживаются

большинство существующих на данный мо­
мент ЗО-акселераторов.

Forsaken
Acclaim 

Апрель 1998

Дело Descent'a живет и побеждает. При­
чем побеждает на всех фронтах: графиче­
ском, звуковом, сетевом. Acclaim уже вы­
пустила Forsaken на приставках —  дело за 
РС-версией.

Как ни странно, у этой трехмерной арка­
ды с восхитительной графикой есть доста­
точно интересный сюжет. Земные ученые 
открывают тайну строения материи и в хо­
де первого же эксперимента устраняют всю 
жизнь на планете. Остается лишь защитное 
кольцо роботов на орбите, которое было 
призвано отстоять человечество от угрозы 
извне. Космическая лига забирает с мерт­
вой планеты все интересные сувениры, а 
остальное оставляет вольным охотникам за 
сокровищами. Так что все действия игрока 
носят исключительно меркантильный ха­
рактер.

Авторы постарались максимально разно­
образить этапы игры —  забудьте об оди­
наковых шахтах. Вас ждут опасности откры­
того космоса, воды мертвых океанов, вы­
зывающие клаустрофобию подземные ла­
биринты городов. Отсюда —  разнообра­
зие монстров и большой ассортимент го­
ловоломок. Для борьбы в каждой "зоне" 
вам придется выработать свою тактику. Ра­
зумеется, подобная игра не может обой­
тись без сетевой поддержки. Как вам по­
нравится сражение с пятнадцатью против­
никами в Интернете или локальной сети?

Gabriel Knight 3:
Blood of the Sacred,
Blood of the Dammed
Sierra On-Line___________

В течение года

Относительно новая игра, о которой мы 
писали месяца три назад, —  G abriel 
Knight 3: Blood of the Sacred, Blood ot the 
Dammed. Первые впечатления слегка разо­
чаровывают: Оиаке'образный engine не су­
лит особых графических красот, а скрин­
шоты обнаруживают уж  слишком большую 
близость к сьерровской же игре прошлого 
года Shivers 2.

На этот раз Джейн Дженсен —  бес­
сменный автор сериала —  забросила 
Гэйбриэла и его подружку Грейс в некую
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захолустную европейскую деревушку, где 
живет на покое отпрыск свергнутой ко­
ролевской династии. Понятно, у них там, 
в Европе, принцев —  что собак нереза­
ных, это мы еще у Андерсена читали, и 
вечно у них проблемы. Этому, например, 
снится, что у него украли новорожден­
ного сына, и он тут же посылает за де­
тективом для расследования своих ноч­
ных кошмаров Сон оказался в руку: ре­
бенка действительно украли, и Гэйбриэл 
занялся привычным делом —  расследо­
ванием преступления. Грейс тоже на­
шлось занятие по душе —  отгадывание 
загадок, которых деревенька, некогда 
бывшая древним городом, предостави­
ла ей немало. Игра покатилась по при­
вычной дорожке: фамильные тайны, ми­
стические пазлы.интриги и политические 
страсти...

Golgotha
Crack Dot Com 

1 квартал 1998

К то -то  сказал: “ Каж ды й сам  ищет 
свой путь на Голгофу". Ребята из Crack 
Dot Com. известные своей причастно­
стью к DOOM и Quake (в наши дни каж ­
дый, кто имел хоть какое-нибудь отно­
шение к Q, считает своим долгом  на­
помнить об этом как о доблести), а так­
же к "культовой" аркаде Abuse, нашли 
свой, и уверенно идут по нему. Уверен­
но, но уж  как-то слишком долго. Пер­
вые упоминания об игре в начале 1997- 
го вызывали нервную дрожь и ож ида­
ние ч е го -то  вел и ко го . Д ем о -вер си я  
(#1) появилась летом —  разработчи­
ки обещали закончить проект поздней 
осенью. На дворе январь 98 -го , a Crack 
Dot Com продолжает кормить нас де­
мо-версиями (на подходе уже шестая). 
Пока что происходящее напоминает ре­
кламу Sony Handycam с престарелыми 
молодоженами, но, полагаем, финал 
будет другим .

Создатели игры  одними из первых 
ввели в игровой мир новое понятие “3D 
action strategy". Графический engine от 
самых современных 3D action в соче­
тании с идеологией Command & Con­
quer. И грок непосредственно участву­
ет в боевых действиях, сидя внутри од­
ного из танков. При желании он может 
"подняться над собой" и окинуть взгля­
дом поле боя с высоты птичьего поле­

та, отдать приказы и вновь вернуться 
за рычаги.

Несмотря на то что все это мы уже 
видели  в U p r is in g  и еще ув и д и м  в 
Battlezone, дождаться Golgotha следу­
ет непрем енно. Нас ожидает тонкий  
сю жет и масса заставок (сделанных, 
кстати, исключительно средствами 3D 
engine), что вовсе не характерно для 
подобного рода игр. Технологии —  без 
комментариев. 24-битны й цвет, тексту­
ры 512x512, поддержка всех видов 3 0 - 
акселераторов  и 3 0 -з в у к  от A urea l. 
Ж дем.

Grand Prix Legends
Sierra On I ine 

Весна 1998

Sierra обращается к истокам. На этот 
раз к  истокам  "Ф о р м ул ы -1 ". Назад, в 
1967 год, когда скорости  были прак­
тически таким и же, как сейчас, трас­
сы гораздо более скоростны м и, а пра­
вила менее стро гим и! Ины ми слова­
м и , ничто  не мешало гон щ ику  ра з ­
биться вдребезги , навечно слившись с 
гоночны м  болидом.

Специально для этой игры  ее разра­
ботчик, ф ирм а Papyrus, сделала абсо­
лютно новый граф ический “движ ок". 
По заявлениям самих авторов, engine 
идеально моделирует поведение го ­
ночного  автомобиля на трассе, допу­
ская прокручивание колес на старте и 
“переклин” торм озов , отрыв от зем ­
ли и б е с п о р я д о ч н ы е  ку в ы р к и  при  
столкновении и вылете с дороги .

Специально для красивых катастроф 
Papyrus приготовила м н о го  внешних 
кам ер , позво л я ю щ и х  впослед ствии  
практически с любой точки воспроиз­
вести происш едш ее, рассм отрев  во 
всех деталях процесс деф ормации ку­
зова.

Еще одно нововведение, виртуаль­
ный кокпит, пришло в Grand P rix Leg­
ends из авиасимуляторов. Дело в том, 
что впервые кабина го н очн о го  боли­
да смоделирована в честном 3D. Для 
чего? Во-первы х, м ож но смотреть по 
сторонам, оглядываться —  но это не 
главное. Подобное решение помогает 
гора зд о  лучше чувствовать  ав том о ­
биль. На крутом  скоростном  поворо­
те голова гонщ ика (камера) отклоня­
ется, при ускорении нем ного  откиды ­

вается назад, а при отрыве от земли 
вперед. Разумеется, в случае аварии 
"голова" также подается вперед, но го ­
раздо более сильно...

М ежду тем новый engine от Papyrus 
поддерживает R endition и 3D fx-ycK0- 
рители, позволяя и гр о ку  в определен­
ном  см ы сле не беспокоиться о си с ­
темны х требованиях игры.

Great Battles 
ot Caesar, The
Interactive Magic 

1 квартал 1998

Interactive Magic усиленно пытается за­
разить нас манией величия. То мы, по­
нимаешь, Александр М акедонский, то 
Ганнибал, а теперь вот, оказывается, Гай 
Юлий Цезарь. Вторую часть этого сериа­
ла, про Ганнибала, мы успешно проигно­
рировали —  в игре не было абсолютно 
ничего нового, просто другие солдати­
ки. В The Great Battles of Caesar нас, по­
мимо очередной порции солдатиков и 
лекций по истории родной Земли, ждут 
некоторые изменения по части графиче­
ского  engine’a, а также долгожданные 
миссии, связанные с осадой и взятием 
различных фортификаций. Рельеф ме­
стности в третьей части наконец-то пе­
рестанет быть просто визуальным эф ­
ф ектом . Кстати, если вы пропустили 
предыдущие серии— поторопитесь, ско­
рее всего, "Цезарем" фирма закроет те­
му "Великих битв” навсегда.

Grim Fandango
LucasArts ___________  ____________
Май 1998

В этом году LucasArts собирается вы­
пустить только один квест, но какой!

И груш ка с обы чны м  для LucasA rts 
странны м названием  G rim  Fandango 
ни внутренне, ни внешне не похожа ни 
на что, созданное этой ф ирм ой  ранее. 
Менни Калавера —  скром ны й ко м м и ­
вояжер, занятый, согласно контракту 
с божественны м отделом смерти, пе­
реводом  душ из м ира ж и вы х в мир 
мертвых. —  вдруг узнает, что его не­
милосердно надувают, делая выполне­
ние контракта —  и, соответственно, 
освобождение от этой тяжелой рабо­
ты , зам енивш ей ем у Чистилищ е, —  
совершенно невозм ож ны м . М ертвый

ком м ивояжер , конечно же, поднима­
ется на борьбу за свои рабочие права, 
которые он в конце концов и отстоит 
с нашей активной помощью.

Сюжет хотя и не лишен ю мора, но 
выглядит несколько мрачновато. Под 
стать ему и манера исполнения. Grim 
Fandango делается в 3D. Но что это за 
3D! Вместо тщательно сглаженны х и 
о б р а б о та н н ы х  деталей х у д о ж н и ки  
LucasArts с гордостью  дем онстриру­
ют грубые и нарочито угловатые ф и­
гуры  персонажей, увенчанные к тому 
ж е вместо голов каким и-то  плоскими 
черепообразны м и масками. Весь ан­
тураж Царства мертвых, включая и эти 
сам ы е л и ц а -м а ски , заим ствован из 
м е ксикан ско го  ф ольклора. Сама же 
игра будет делаться в духе мрачного 
мистического  триллера. Вот так соби­
рается в очередной раз выпендриться 
LucasArts. И судя потому, что пом ога­
ет ей в этом нелегком  деле Тим Ш а­
фер, один из создателей F u ll Throttle  
и Day ot the Tentacle, у нее опять по­
лучится!

Guardians:
Agents of Justice
MicroProse 

2 квартал 1998

:»• t  ■ 1*1
Вы можете сколько угодно иронизи ­

ровать над детской лю бовью  ам ери­
ка н ц е в  к с у п е р ге р о я м  (S u p e rm a n , 
Batman, Fartman и т.д.), но вам не уда­
стся избеж ать  ее влияния, пока вы 
см отрите американские ф ильмы и и г ­
раете в американские игры . Вот гото­
вый прим ер —  G uard ians: Agents ot 
Justice , типичная игра о супергероях. 
Разрабатывается создателями M aster 
о! O rion, ранее известными под им е­
нем Sim-Tex, а теперь —  M icroP rose- 
T exas. И зд ает и гр у , р а зу м е е тс я , 
M ic roP rose .

В Guardians буквально каждый кло­
чок  пространства будет насыщен геро­
ям и. Главные действую щ ие лица —  
все б ез и с кл ю ч е н и я  с в е р х р ге р о и , 
только одни хорошие, а другие плохие. 
М ы, разумеется, служим  силам добра, 
а плохих гораздо больше —  целых три 
клана. Все они очень различаются, на­
пример Tech L o rd s ,обосновавшиеся в 
С еверной А м е ри ке , им ею т тяжелое 
вооружение и б ро ню ,скл он н ы  к заме-
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щению со б стве н ны х о р га н о в  к и б е ­
римплантантами. Азиаты из Shadowyn 
похожи на древних ниндзя , владеют 
черной магией. Бывшие европейцы из 
Claw теперь все сплошь мутанты, ге ­
нетически преобразованные в зверей.

Прежде чем непосредственно п р и ­
ступить к борьбе со злом , мы  строим 
базу и нанимаем команду героев. Как 
и во всех и грах  серии  Х -С О М , нам 
придется проводи ть  здесь како е -то  
время. Поначалу база больше напоми­
нает заброшенный подвал, однако со 
временем совершенно преображается 
—  мы возводим здесь тренировочный 
центр, медицинские блоки и т.д. Глав­
ное, что каждое из уже построенных 
помещ ений м о ж н о  улучш ить, и, на­
пример, из простой "качалки" сделать 
вы сокотехнологическую  полосу пре­
пятствий. а из госпиталя —  научный 
центр, позволяющий клонировать уби­
тых героев.

Сердце базы —  специальный воен­
ный ко м п ь ю те р , которы й  соб ирает 
стекающую со всего мира и нф ор м а­
цию о деятельности злодеев. Сначала 
ручеек этих данных весьма скуден и 
малодостоверен,однако с ростом спо­
собностей наших героев точность ин­
ф орм ации возрастает. Мы уж е в со ­
стоянии не отвлекаться на мелкие про­
исшествия, перекладывая их на ллечи 
полиции, а заниматься исклю читель­
но серьезны ми преступлениями.

Первое время ваша команда добира­
ется к месту происшествия, пользуясь 
простеньким самолетом, а к  концу и г ­
ры —  исклю чительно пиж онским  те­
лепортом. Разнообразие м иссий при­
ятно удивляет: здесь ограбления бан­
ков, налеты на военные базы и секрет­
ные институты , которы е враги  час ­
тенько предпринимаю т для пополне­
ния св ои х  ре сур сов . Вам придется  
столкнуться и с побегами из заклю че­
ния, похищением, налетами на базу и 
даже со специально подстроенны ми 
м и ссиям и -ло вуш кам и . В сего ра зр а­
ботчики придумали около 60 различ­
ных типов миссий. Ж аль только, что 
сама игра также будет разбита на м и с­
сии (их будет около 45).

Сами тактические сражения очень по ­
хожи на аналогичные в Х-СОМ. “ Ква- 
зислучайная" местность в основном но­
сит урбанистический характер, но будут 
и тундра, и джунгли, и даже горы. Ра­
зумеется, все здесь подвержено разру­
шению и тлену, так что будьте поосто­
рожнее с подрывом стен —  крыша мо­
жет обрушиться вам на голову. Вид на 
поле боя изометрический, но, в отли­
чие от Х-СОМ, его можно вращать (на­
конец-то). Самое главное —  игра идет 
в походовом режиме!

Но и это еще не все. Перед началом 
и гры  вам предстоит повозиться  с ха­
рактеристикам и  каж д о го  героя . С о­
здатели решили о гр а н и ч и ть ся  10 -ю  
р а зл ичн ы м и  тип аж ам и , из которы х 
вам надо будет выбрать только 6. Не­
см отря  на то что кажды й типаж  им е­
ет достаточно  ж е стко  заданны е ха­
рактеристики, кое-что  сделать все-та­
ки  м ож но . Из более чем 70 разл ич­
ных сил и ум ений персонажей вы м о ­
жете выбирать самые, на ваш взгляд, 
подходящие.

Игра разрабатывается уже два с по ­
ловиной года, и за это время успела 
несколько раз поменяться. Количест­
во ге р о е в  ум е н ь ш и л о с ь , ка че ство  
граф и ки  улучш илось (1 6  бит), появи­
лись новые во зм о ж но сти  в области 
m u lt ip la y e r .  П о д ы то ж и в а я , м о ж н о  
сказать, что и гра, определенно, д о ­
стойна в ним ания  всех п о кл о н н и ко в  
Х -С О М . Графика вы глядит несколь­
ко  уста ревш е й , но  о ко н ч а т е л ь н ы й  
и то г м о ж н о  будет подвести  только  
весной.

Half-Life
Sierra On-Line

Апрель 1998

С оздаваемый ф ранцузской  ко м п а ­
нией Valve шутер на базе м одиф ика­
ции eng ine ’a Quake обещает быть до ­
вольно необы чным. И технологически 
(в игре применен ряд новых решений, 
например скелетная анимация м онст­
ров. обеспечивающая более плавные 
и естественные движения), и идеоло­
гически  (динам ический сюжет и нали­
чие “ полож ительны х" героев —  ре­
дкость для FPSI). Разработчики ори­
ентируются на использование 3D -yc - 
корителей и обещают порадовать нас 
весьма н еоб ы чн ой  и гр о й . С удя по 
скриншотам, лю бимый цвет девелопе­
ров —  ядовито-зелены й. Он, кстати, 
хорош о сочетается с лабораторией как 
местом главного  действия, а инопла­
нетные существа являются неплохой 
темой для моделирования монстров. 
И нолланетников авторам показалось 
недостаточно, и в и гру запустили еще 
и "плохих" спецназовцев.

Предварительные версии игры уже ус­
пели получить несколько премий на раз­
личных выставках, а по показателю ко­

личество “ плоскостей на одного монст­
ра" Hall-L ife метит в Книгу рекордов то­
варища Гиннесса —  до 6000. Но самое 
приятное, это дата выхода— апрель’98. 
За полтора месяца до релиза —  демо­
версия.

Jagged Alliance 2
Siilech Software________________________
2 квартал 1998_______________________________

Про Jagged A lliance 2 мы уже писали 
—  и не раз. В одном из прошлогодних 
номеров публиковалось интервью с раз­
работчиками. За это время ничего осо­
бенно нового об игре узнать не удалось, 
но и того, что уже известно, достаточ­
но, чтобы бросить все дела и начать су­
дорожно ждать JA2.

Разумеется, каждого фаната JA  вол­
нует вопрос, вернется ли в и гру Иван, 
который так смачно говорит “Хорошо, 
хорошо". Официальный ответ: да. Иван 
вновь займет не слишком стройные ря­
ды головорезов, но на этот раз будет 
изьясняться на ломанном английском. 
Жаль. Нам и так все было понятно.

На первый взгляд, никаких революций 
во второй (а точнее —  уже в третьей) 
части игры не произойдет. Однако бо­
лее внимательный анализ показывает, 
что весь прошлый год разработчики не 
зря ели свой хлеб. Графический engine 
полностью  переделан, и теперь вид 
сверху сменился более красочным “ изо­
метрическим", а 320x200 и 256 цветов 
отправлены в дом престарелых. SVGA, 
Hi C o lo r и динам ическое освещение 
(здравствуйте, ночные м иссии )— тако­
во лицо нового JA.

Но, пожалуй, больш им изменениям 
подверглась не внешняя, а внутренняя 
часть и гры . Тактический бой в JA и 
раньше по праву считался одним из са­
мы х реалистичных, но здесь создате­
ли превзошли сами себя. Рассчитыва­
ется траектория каждой пули, учитыва­
ются свойства материалов, а посему —  
не прячьтесь за кустиком  от А К-47, не 
поможет. И не стойте за товарищем, ес­
ли у того нет бронежилета: товарища 
может пробить насквозь, и вам доста­
нется.

Режим игры  —  походовый, но воз­
м ожно играть и в реальном времени. В 
этом случае вы непосредственно управ­
ляете только одним человеком, а об ос­

тальных заботится AI, получив от вас 
предварительный инструктаж. Напри­
мер, вы сможете задать своим такую 
тактику: “ Береги патроны, прикрывай 
товарищей, но если будет совсем худо 
—  беги".

На “дело" выходят не более 6  человек 
одновременно, всего же под вашим ко­
мандованием м огут находиться до 20 
солдат удачи. В свободное от миссий 
время головорезы отдыхают, учатся и 
учат других. До конца игры их отделяет 
200 секторов (против 60 в первом JA) и 
м нож ество  тайн и загадок. А нас от 
Jagged A lliance 2 отделяет всего месяца 
три. Или четыре.

Journeyman 
Project 3, T h e _______
Broderbund 

Февраль 1998

B roderbund, компания, славная сво­
им новаторским  подходом и ш ироким 
размахом в деле квестостроения, по­
ка не обнародовала своих планов на 
этот год, но в ф еврале мы будем и г ­
рать в обещанную еще в начале про­
ш л о го  го д а  и гр у  The J o u rn e y m a n  
P ro ject 3, продолжение сериала о при­
кл ю чен и я х  “ а гента  во врем ени  #5" 
Гейджа Блэквуда. На этот раз храбрый 
путешественник отправится расследо­
вать ш алосш  времени в далеком про­
шлом. Как всегда, на пути героя вста­
нет его враг —  агентша #3, которая, 
впрочем , п осл уж и т для нас важным 
и сточ ни ком  и нф ор м ац и и  о древних 
цивилизациях экзотических миров —  
от буддистских монастырей в Гимала­
ях до храмов М айя, до которы х нам 
необходимо добраться, чтобы в конеч­
ном  итоге спасти современное чело­
вечество.

King's Quest 8:
Mask of Eternity
Sierra On-Line________________________________

Лето-осень 1998 . ____________________________

K ing 's  Quest 8: M ask o f E ternity в кон­
це позапрош лого года казался венцом 
прогресса: полная свобода перемеще­
ний, драки, перемежающиеся с диало­
гами, трехмерные пазлы... Но ко го  те­
перь удивиш ь прош логодней граф и ­
кой, RPG-интерф ейсом  и в озм ож но ­
стью побеседовать с врагами! “ Сьер-
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ра ' это прекрасно поняла и из кожи 
вон лезла, пытаясь закончить и гру к 
Рождеству '97. Не судьба. Компания 
только начала долгий и мучительный 
для такого монстра переход на трех­
мерные технологии. По словам про­
дю сера М арка  З айберта , год  ушел 
только на эксперим енты  и создание 
собственного engine'a. Сейчас работа 
над и грой  идет полным ходом, но уже 
возникли сомнения, будет ли она за­
кончена к августу 1998 года или нам 
придется ждать нового и, как погова­
риваю т, посл едн его  “ К о р о л е в ско го  
квеста" до Рождества 1998.

Mask of E lernity. в общ ем-то. вы гля­
дит вполне рождественской игруш кой. 
Этакий примиривш ийся со всем све­
том. причесанный и тихий в ожидании 
праздничка Quake. Драки обещаны не­
сложные, обильно разведенные паз­
лами и трепом , кровь по желанию и г­
рока заменяется зеленой водичкой . 
Действие K ing 's Quest: M ask of E ternity
—  ЗО-стреляпки “ по мотивам квеста”
—  происходит в старом добром  ко ­
ролевстве Девентри, но теперь здесь 
обитают одни лишь зом би, гоблины, 
демоны и монстры , а все люди, за ис­
клю чением наш его героя, страшным 
заклятием превращены в камни. Наш 
“ Квест” заключается в том, чтобы най­
ти пять частей разбитой "маски веч­
ности" на семи уровнях игры , круша 
по ходу дела всякую подземную , бо­
лотную, горную  и прочую  нечисть, и 
собрать маску, дабы снять заклятие с 
соотечественников.

Liberation Day
• Interactive Magic 

1 квартал 1998

Помните, в начале прош лого года мы 
писали об игре Fallen Haven? (Кивните 
головой, иначе разрушится логика сле­
дующей ф разы.) Так вот, L iberation Day 
—  это ее “ неофициальное” продолже­
ние. Что бы ни го в о р и л и  кр и т и ки , 
Fallen Haven была неплохой игруш кой, 
ей просто недоставало качественной 
граф ики и убедительного интерфейса. 
Является ли год достаточным сроком 
для разработчиков, чтобы учесть все 
ошибки? Судите сами.

Если в прошлой части мы противо­
стояли, и довольно упорно, нашествию

инопланетян, то сейчас нам предстоит 
обратный процесс —  захват целиком 
оккупированной планеты. Десантный 
корабль высаживает вас на клочок ди­
ко й  з е м л и , с м и н и м у м о м  сил  и 
средств. Вы отстраиваете свою первую 
базу, налаживаете добычу ресурсов и 
военное производство. Впереди —  че­
тыре континента и 50 миссий, битком 
набитых Ч уж им и. Инопланетян между 
прочим прибыло: теперь их аж три раз­
новидности, со своими достоинствами 
и недостатками. В игре будет “70 раз­
личных типов юнитов и 79 типов зда­
ний" (простите за статистику, но порой 
цифры говорят убедительнее слов). Fla 
первый взгляд, граф ика и интерфейс 
претерпели некоторые изменения —  
игра будет работать даже в 1024x768. 
Хочется, чтобы Liberation Day не стала 
просто расширенной версией FH, поза­
имствовав из первой части все ее не­
достатки. Всем поклонникам  походо- 
вых стратегий стоит повнимательнее 
присмотреться к этой игруш ке —  вы ­
ход LD не за горами.

М1 Tank Platoon 2
MicroProse 

Осень 1998

Игра М1 Tank P latoon была вторым 
великим событием в жанре танковых 
симуляторов после М1 Abram s. Идея 
передать и гроку управление не одним, 
а целым взводом из четырех танков, 
оказалась на редкость удачной и была 
с восторгом принята. Теперь, спустя де­
вять (!) лет, M icroProse готовит к вы­
ходу вторую часть знаменитой игры.

На этот раз авторы воссоздают вос­
петый уже очень м ногим и образ танка 
М1А2, который является аналогом оте­
чественного  Т -34 По "раскрученно - 
с ги “ . Так что берите свои четыре танка, 
взвод пехоты в поддержку —  и на тре­
нировку. Учитывая всю сложность уп­
равления сразу несколькими машина­
ми, разработчики М1 Tank P latoon 2 
подготовили целых две тренировочных 
кампании, которые в простой и доступ­
ной ф орме объяснят вам азы коман­
дования. Далее —  выбор из “одиноч­
ных", генерируемы х компью тером  на 
ходу миссий, и целых кампаний. Прак­
тически везде великий и могучий М1А2 
сражается против техники российско­

го производства и. с вашей помощью, 
побеждает. Баталии происходят в са­
мых неожиданных местах: в Ираке, Се­
верной А ф рике, на Дальнем Востоке 
(да, матушка-Россия!), на Балканах и в 
Центральной Европе.

С то ч ки  зрен и я  о р и ги н а л ь н о с т и , 
олять-таки очень интересен m ultip layer- 
режим . Пока четыре игрока  берут по 
одному танку из взвода, пятый играет 
роль всемогущ его врага, управляя сра­
зу всеми ресурсами противника. При­
чем самым замечательным оказывает­
ся именно позиция пятого игрока, ко ­
торы й может и граю чи душ ить своих 
коллег, уединившихся в танках.

М.А.Х. 2
Interplay 

1 квартал 1998

П ервы й М .А .Х . ож идала  нелегкая 
судьба. Игра вышла слиш ком поздно и 
попала в разряд С & С -клонов, и в то же 
время слишком рано, в период, когда 
слово “ клон" еще было ругательным. 
Последовавший за М.А.Х. обвал RTS са­
м о го  похабного качества сделал всех 
менее разборчивыми, но, увы, о М.А.Х. 
уже забыли.

Сегодня перед создателями продол­
жения стоит и вовсе сложнейшая зада­
ча: каким должен быть М.А.Х. 2, чтобы 
его заметили на ф оне ТА и Age of Em­
pires? Большим и красивым, ответим мы 
за Interplay. Перечисление всех наворо­
тов заняло бы не одну полосу, и мы опу­
стим их за недостатком площади. По­
пытки разработчиков угодить и нашим, 
и вашим, предусмотреть каждую деталь, 
выглядят очень трогательно, но, к со­
жалению, им не достает главного  —  
о р и ги н а л ь н о сти . С одной  стор оны , 
М.А.Х. 2 собирается бить своих ф ана­
тов разнообразием. Восемь кланов, сот­
ня с лишним юнитов и строений. Сума­
сшедшее количество апгрейдов. С дру­
гой стороны —  идет атака на все слои 
играющего населения. Игра будет рабо­
тать и в реальном времени, и по ходам, 
и в некоем "компром иссном" режиме.

Следующая пиния ф ронта —  красо­
та. H igh Color, "трехмерны й" рельеф 
(используется “ parallax sc ro llin g ", при 
котором более высокие части рельефа 
движутся быстрее, создавая иллюзию 
тр е хм е р но сти ). Ю ниты п л оски е , но

умеют меняться в размерах при при- 
ближении/удалении. что тоже “созда­
ет иллю зию ". Интерф ейс —  как и в 
первой части, на уровне. Редактор мис­
сий, m u ltip layer’bi всех видов и наиме­
нований. В общем, М.А.Х. 2 мы встре­
чаем настороженно. Кричать "Ура, на­
конец-то !” уже не хочется, но и кидать­
ся камнями вроде бы не за что. Опре­
делимся на месте.

Max Payne
3D Realms ___  ____

Осень-зима 1998_____________________________

Еще одна з б -и г р а ,  завязанная на 
стрельбе (разработчик Remedy). Но ни в 
коем случае не шутер, на это опреде­
ление горячие ф инские разработчики 
сильно обижаются. Ж анр игры далеко 
уходит от канонов FPS. Во-первых, ка­
мера показывает красавца-лолицей- 
ского во весь рост. Во-вторых, в игре 
будут встречаться “ положительные" и 
“ нейтральные" NPC, с которыми при­
дется м и р н о  беседовать. Главгерою 
предстоит ф актически в одиночку бо­
роться со всесильной н ью -йор кской  
мафией. По утверждениям создателей, 
врагами будут и простые “ быки", и хит­
рые маф иозные боссы, и "плохие по­
лицейские", и даже продажные поли­
тики. А когда сражаешься с политика­
нами, шотган не поможет.

Следствием подоб но го  серьезного 
положения вещей являются: нелиней­
ный, неоднозначный, но очень слож­
ный сюжет, необходимость шевелить 
м о зга м и  и нетрадиционная система 
миссий (авторы предпочитают термин 
"ситуация"), заменяющая привычные 
"уровни" и "карты". Проект весьма ам­
бициозны й и очень-очень секретный 
(что, впрочем, не помешало нам взять 
в прошлом году у разработчиков интер­
вью!). Доказанным ф актом можно счи­
тать лишь обязательность 3 0 -ус ко р и ­
теля.

Might and Magic VI:
The Mandate ol Heaven
New World Computing 

Март 1998

Кажется, прош ло очень м н о го  вре­
м ени  с м о м ента  выхода последней 
" к л а с с и ч е с к о й "  CR PG . W iz a rd ry ,  
B ard 's Tale, M ig h t & M agic, Eye o f the
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B eho lde r —  эти  названия пом н я т  в 
осно вн ом  старожилы . Тем приятнее 
вы глядит известие , ч то  New W o rld  
C o m p u tin g  в д руг за го р е л а сь  идеей 
продолж ить  свою  нетленную  серию  
М & М . В 1998 году нас ожидает шес­
тая часть и гры , названная M andate of 
Heaven (суть право семьи на облада­
ние в о л ш е б н о й  с т р а н о й  M ig h t  & 
M ag ic ). Н ынеш ний властелин к о р о ­
левства бесследно исчезает, и у ва­
шей партии есть лишь н ем н о го  вре­
мени, чтобы  объяснить его  отсутст­
вие и найти са м ого  Роланда.

M igh t & M ag ic изо всех сил пытает­
ся идти 8 н о гу  с п ро гр ессо м : новая 
часть RPG будет обладать отличны м 
трехмерным ландшафтом, а игра см о ­
жет идти как в походовом, так и в real- 
tim e-режиме. Сами авторы сравнива­
ют свой eng ine  с “ д в и ж к о м ’’ M a g ic  
Carpet —  в и гре м ож но даже летать. 
Более то го , и гра  становится зн а чи ­
тельно сложнее в режим е реального 
времени. М онстры  снова заселяются 
в уже очищенные вами подзем елье, 
ваши сокровищ а тащит кто -то  другой, 
а нужны й вам человек как раз в это 
время находится на другом  конце ко ­
ролевства —  в командировке.

С другой стороны, авторы изо всех 
сил стараются сохранить характерную 
атм осф еру "кл а с с и ч е с ко й ' M ig h t & 
Magic. Огромные открытые простран­
ства, большая партия, члены которой 
могут приходить и уходить, и, наконец, 
впечатляющее количество м онстров , 
оружия и заклинаний. M u ltip laye r-pe - 
ж и м  пока  не предусматривается — ■ 
придется ждать M ight & M agic Online. 
Благо, что она не за горами.

Of Light and Darkness:
The Prophecy___________
Interplay________

Весна-лего 1998

Ot L igh t and Darkness: The Prophecy 
—  игруш ка с размахом! 3D в реаль­
ном  в рем ени , гр а ф и ка  и зв е с тн о го  
ф ранцузского художника Ж иля Брю- 
веля, крутейший engine и весьма за­
путанный сюжет.

Раз в тысячу лет у человечества, ока­
зывается, возникает шанс напрямую  
поучаствовать в борьбе Света и Тьмы 
(читай: Добра со Злом ). Открываются

таинственные ворота, абсолютная па­
рочка сцепляется... и зависает в клин ­
че, поскольку шансы прим ерно равны.

Шесть раз человечество проф укало 
возм ож ность  помочь “ нашим" и пре­
кратить Свои вечные страдания. Гря­
дет Седьмое тысячелетие, и теперь в 
и гру вступает наш герой. Его задача 
—  на четырех уровнях игры  победить 
28 обремененных смертны ми грехами 
призраков, сопровождаю щ их главно­
го  злодея. И не надейтесь, стрелять не 
придется! Вместо этого , как в како м - 
нибудь полицейском  симуляторе, мы 
будем на основании вещественных до­
казательств в виде принадлеж ащ их 
призракам  предметов угадывать, ка­
кой именно грех совершил наш про­
тивник.

При этом у и гры  будут исклю читель­
ные для квеста возм ож ности  повтор­
ной игры . Освещение, предметы, ме­
ханизм ы  и даже 51 персонаж  будут 
“сгенерированы  по принц ипу случай­
ности", добавьте к этому 10 в озм ож ­
ных концовок в зависим ости от ваших 
успехов в борьбе со злом  и реальное 
время действия —  и вы поймете, что 
такая и гра, в о зм о ж н о , просто неис­
черпаема. А вот будет ли она п о -на ­
сто я щ е м у и н т е р е с н о й , мы узн а е м  
только в середине этого  года.

Outwars
Microsolt_____________________________________
2  квартал 1998 ________________________

я

Вновь A c tion -A dve n tu re . Вновь кос­
м ос. Вновь герой  является м о р ски м  
пехотинцем  (ко с м и ч е с ки м , ел ы -п а - 
лы). Но уже ком андиром  небольш о­
го  (в начале игры  —  семь человек) 
отряда. Для каждой миссии  вы бира­
ется ко м п а ктн а я  б ое сп осо б н ая  к о ­
манда —  и вперед, в драку с инопла­
нетной гнусью . В процессе игры  м о ж ­
но переключаться меж ду членами ко ­
манды (задействуя камеру “ от перво­
го  лица” ), слушая при этом отчеты со ­
ратников по оруж ию . Однако сп о с о б ­
ность к самостоятельны м действиям  
развита не сли ш ком  си л ьно , и вам 
предстоит весьма ж есткий  ac tion , хо ­
тя при этом , кажется, придется раз­
р ы в а ть ся , п е р е с ка ки в а я  с о д н о го  
п ри нц ипиально го  боя на другой.

По у т в е р ж д е н и ю  с о зд а те л е й  из

S ingleTrack, и гра  “ нагружена” доволь­
но сложной (и важной) динамической 
сю ж етно й  линией . Н ебоеспособны е 
группы  поддержки  (ученые, техноло­
ги , рабочие), обитающие на базах, чью 
защиту обеспечивает ваш отряд, на ос­
новании собранной вами в баталиях 
инф орм ации  разрабатывают все но­
вые и новые средства борьбы с при­
шельцами.

Стычки м о гут происходить как на от­
кры той местности, так и в закрытых 
помещ ениях. Каждый морпех сп осо ­
бен бегать, плавать, а при наличии 
специального  ранца —  даже летать. 
Вооружение, доступное команде, из­
меняется от миссии к миссии. Так что 
игра обещает быть весьма интересной.

Ну а если вам надоело переключать­
ся между членами команды —  п озо ­
вите друзей и сразитесь в сетевой co ­
opera tive ...

Panzer Commander
SSI__________________________________________

Осень 1998________ __________________________

На нас накаш лась очередная волна 
тан ковы х  си м ул ято р о в . Быт в оина - 
танкиста воссоздается во всевозм ож­
ные времена —  от Второй м ировой 
вплоть до наших дней. Примечатель­
но, что в этом году выйдет сразу не­
сколько танковы х симуляторов имен­
но о Второй мировой войне. Даже их 
названия во м н о го м  похожи.

Одной из ф ир м , решивших порадо­
вать заядлы х танкистов  свеж им  хи ­
том , оказалась и ско н но  стра те гиче ­
ская SSI. Ее вариант и гры  называет­
ся Panzer C om m ander. Н есм отря  на 
стратегическое название игры  и ана­
логичны е пристрастия ф и р м ы -и з го ­
товителя, Panzer C om m ander вы гля ­
д и т  вполне норм альн ы м  си м у л я то ­
ром . Выбрав понравивш ую ся стор о ­
ну (русские в войне, конечно , не уча­
ствовали), вы получаете набор из па­
р ы -тр о й ки  десятков  заданий. Граф и­
ка д о л ж н а  бы ть  кр а си в о й , м одели  
враж еских танков деф орм ируем ы м и, 
а хаты и хиж ины  аборигенов, за ко ­
торы ми так лю бит прятаться враже­
ская пехота с ф аустпатронам и, раз­
руш аемыми. О сновной калибр танка 
с п о с о б е н  пере греваться , а н е о с то ­
рож но  подцепленная мина может ра­
зорвать гусеницу и полностью  пара­
лизовать ваш железны й ящик с пуш ­
кой . К слову о ландшафте: он при сут­
ствует во всех вариантах —  от пес­
ков А ф ри ки  до горн ы х районов ... чу ­
м азой Р оссии. По м нению  ам ерикан ­
цев, все районы  нашей необъятной 
р о д и н ы  ве сь м а  хо л м и сты  и д и ки . 
Кстати, от характера ландшаф та бу­
дет зависеть  ско р о сть  и м а не вр ен ­

ипюмана

ность танка. По крайней мере таковы 
обещания SSI. С течением  времени 
вы см о ж е те  со б ств е н н о р уч н о  р а с ­
ставлять перед началом боя резерв­
ные войска , которы е п о м о гут  вам в 
трудную  минуту. К  сожалению , это не 
означает, что вы см ожете “ перепры ­
гивать" из одно го  танка в другой . Ре­
зервам и будет командовать исклю чи ­
тельно ком пью тер.

Populous:
The Third Coming
Bulltrog/EA 

1 квартал 1998

Одна из самый ожидаемых нами RTS 
начала года, P opulous 3, будет одно­
временно революционной и при этом 
очень консервативной игрой. Консер­
вативной потому, что идее “симулято­
ра господа Бога" в 1998-м  стукнет уже 
девятый год. B u llfro g  претендует на 
звание изобретателя этой системы, хо ­
тя есть отдельные товарищи, утвержда­
ющие, что лавры принадлежат M axis. 
Как бы то ни было, в третьей части и г ­
ры старые фанаты увидят привычный 
набор сил и средств. Бог, то бишь вы, 
воюет с подобными себе за контроль 
над миром руками несчастных местных 
жителей. Промежуточное звено между 
вами и верующими —  шаман, не без 
вашей помощи являющий чудеса и же­
стоко наказывающий отступников, Эта 
красивая идея приобретет в 1998 году 
не менее роскош ное  вы раж ение : за 
B u llfrog  прочно закрепилась репутация 
револю ционеров в области граф иче­
ских технологий.

P op u lous  наших дней будет полно­
стью и безоговорочно трехмерен. Так­
тический вид будет выполнен на уров­
не M ag ic  Carpet. Вы сможете переме­
щать камеру и менять увеличение по 
св ое м у  ж е л ан ию , как, н ап р и м е р , в 
M yth. Правда, как и в M yth, все дейст­
вующие лица будут плоскими спрайта- 
ми. Это не страшно, зато их будет куда 
больше. Второй вид —  “ из космоса". 
Попе битвы —  целая планета, ни боль­
ше ни меньше. Из трехмерного “движ ­
ка" B u llfrog  собираются выжать все со­
ки: динамическое освещение и тени, 
гр а ф и ка  впл оть  до 1 2 8 0 x 1 0 2 4  (не 
плачьте, 320x200 тоже есть!) и разные 
З О -эф ф е кты , н апри м ер  изм енение
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рельефа под действием землетрясений 
и прочих разрушительных сил. Хочет­
ся верить, что разработчики не обой­
дут вниманием владельцев 3Dfx. Ждать 
осталось недолго, и, полагаем, "Третье 
пришествие" понравится нам так же, 
как и два предыдущих.

Prey
3D Realms/GT Interactive
3 квартал 1998

Идеологический долгострой с собст­
венной философией, поддерживаемый 
армией квакеров, с неопределенной по­
ка датой выхода. Сюжет игры замысло­
ват: приключения индейца-апача, неиз­
вестным никому способом перенесенно­
го в неведомое место в глубоком косм о­
се. Причем не просто обитаемое, а явля­
ющееся театром активных военных дей­
ствий между четырьмя цивилизациями.

Поскольку ЗО-шутеры находятся непос­
редственно на линии фронта войны за 
самую лучшую графику, главным декла­
рированным достоинством Prey являет­
ся Portal Technology —  engine и конст­
рукция уровней. Кроме традиционных 
добродетелей, без которых не реклами­
руется ни один соврем енны й eng ine  
(только 16-битный цвет, цветное динами­
ческое освещение с учетом отражения, 
динамические же тени, 9 уровней MIP- 
mapping'a). Portal Technology отличается 
уникальной геометрией. Разработчики 
игры  отказались от BSP-технологии  
(описывающей геометрию в таких играх, 
как Quake или Unreal) и создали свою 
собственную "науку", позволяющую де­
лать уровни, не соответствующие "нор­
мальным" представлениям о простран­
стве. Например мастерить помещения, 
чьи внутренние размеры будут гораздо 
больше внешних.

Не вызывает сомнения, что такой под­
ход позволит получить на выходе нечто 
оригинальное. В игре применены и не­
которые другие технологии, гром ко зву­
чащие в мире ЗО -граф ики , например 
скелетная анимация для монстров.

Проект сопровождается оглушительны­
ми заявлениями, массой слухов, но очень 
небольшим количеством реальной и н ­
формации. За полгода, прошедшие с тех 
пор, как наш журнал последний раз пи­
сал о Prey, стал известен лишь один аб­
солютно достоверный факт музыку к и г­

ре будет сочинять группа KMFDM. Дру­
гой достоверный факт должен добить 
тех, кто до сих пор играет в software-вер­
сию Quake: Prey будет работать ТОЛЬКО 
при наличии ЗО-ускорителя.

Quest for Glory 5: 
dragon Fire ___________
Sierra On-Line 

Зима 1998

Quest for Glory 5: Dragon F ire— тоже не 
совсем квест. Это что-то вроде RPG, но 
несколько вяловатой, так что обозревать 
ее наверняка придется именно квестово- 
му отделу. Задача героя —  подавить сму­
ту, начавшуюся в городе Силмарии после 
смерти старого правителя. Делать это при­
дется, как вы уже догадались, при помо­
щи меча и заклинаний, сражаясь на арене 
(и за ее пределами) с горгульями, гидра­
ми и прочей древнегреческой нечистью. 
Пазлы сводятся к РООМ'оподобным воп­
росам “как открыть дверку" и RPG-проб- 
пемам типа "каким заклинанием шарах­
нуть". Зато поддерживается многопользо­
вательский режим, к тому же в нее мож­
но импортировать персонажи из предыду­
щих серий игры. Вот такой квест мы уви­
дим совсем скоро.

Rebellion
LucasArts 

1 квартал 1998

LucasArts в самом ближайшем будущем 
собирается осчастливить мир своей вер­
сией стратегии в реальном времени. В 
этой фразе смущает только то, что ее с 
уверенностью можно было произнести 
(что и было сделано) ровно год назад. 
Выпуск игры задерживается, по каким 
причинам, с какими целями —  нам не­
ведомо. Вряд ли стоит говорить о том, 
что за основу Rebellion будет взят бес­
смертный (а скорее —  мумифицирован­
ный) сюжет “Звездных войн". Действие 
разворачивается сразу после того, как

повстанцы подорвали к чертовой бабуш­
ке Звезду смерти. И грок может либо по­
пытаться закрепить успех последователей 
Люка, либо восстановить подпорченное 
реноме Темных сил.

Независимо от вашего выбора, путь к 
окончательной победе будет долог и тер­
нист. От сотни до двух различных пла­
нет, что определяется выбранной слож­
ностью, превратятся на время в поле бит­
вы между добром и злом. Каждая пла­
нета —  это дополнительная ступенька к 
победе, но далеко не всякая из них гото­
ва уступить вам власть за красивые гла­
за. Дипломатия или грубая сила —  ре­
шать вам. здесь все приемы хороши.

Rebellion будет идти в реальном вре­
мени, но и не думайте сравнивать ее с 
каким-либо из С&С-клонов. Скорее все­
го, мы увидим что-нибудь в неторопли­
вом стиле Pax Imperia 2 или Reunion. Са­
ма игра будет разделена на две основ­
ных части. На стратегическом этапе мы 
занимаемся распределением сил на ор­
битах планет, подготовкой операций и 
разведкой космического пространства. В 
этом нелегком деле (200 планет!) нам по­
могут друзья человека —  роботы. Пола­
гаем, вы догадываетесь, какие.

Тактический этап игры активизируется, 
когда флоты противников встречаются в 
одной точке. Сражений на планетах в Re­
be llion не будет, так что рассчитывайте 
только на воздушные бои. Схватки будут 
проходить в реальном времени, и самые 
масштабные битвы могут занять около 20 
минут. Тот, кто не чувствует в себе силы 
играть в X-Wing vs Tie Fighter, может на­
жать кнопочку Auto и ознакомиться с ко­
нечным результатом.

Интересная особенность Rebellion, ко­
торой мы еще не встречали ни в одной 
"глобальной космической",— это акцент 
на героях. Трудностей с подбором геро­
ев, как вы понимаете, LucasArts не испы- 
гывает: в распоряжение главнокоманду­
ющих поступают 55 популярных лично­
стей. Любую из них можно задействовать 
в операциях, но при этом стоит обратить 
внимание на послужной список деятеля. 
Например, если вам предстоит тонкий 
дипломатический разговор с хозяевами 
одной из планет, лучше отправить на это 
дело лидера Альянса M on Mothma. Од­
нако именно в силу своей утонченности, 
Mon Mothma является весьма легкой до­
бычей для похищения. Впрочем, никог­
да не поздно снарядить спасательную 
экспедицию под командованием Харри­
сона Форда.

Победа в Rebellion не обязательно оз­
начает тотальное уничтожение противни­
ков вместе с родственниками вплоть до 
седьмого колена. Для виктории альянса 
достаточно захватить Дарт Вейдера, Им­
ператора и оккупировать имперскую сто­

лицу Coruscant. Впрочем, "достаточно" 
—  это, очевидно, не то слово. Можете 
попытаться —  так будет вернее.

Итак, мы ждем Rebellion в первом квар­
тале нынешнего года. Опять.

Red Jack:
Revenge of the Brethren
THQ_____
Лето 1998

i

Сладенькая рождественская история 
приключилась с ф ирмой Cyberflix. Как 
помнят наши читатели, эта крошечная 
компания, делающая одни только квесты 
(последний из них, Titanic: Adventure Out 
of Time, стал одной из лучших игр 1996 
года), лишилась издателя и спонсора в 
одном лице, когда разорилась фирма 
GTE Interactive. Долгие скитания сиротки 
Cyberflix от одного издателя к другому 
(ф ирма побывала даже в желудке все­
ядной “ Сьерры"). кажется, благополучно 
завершились к  Рождеству. Новую игру 
Red Jack: Revenge of the Brethren летом 
этого года (почти на год позже обещан­
ного  срока) издаст весьма серьезная 
компания THQ.

Red Jack: Revenge of the Brethren —  ис­
тория про кровожадных пиратов 18 ве­
ка, и мы в ней будем играть роль Нико­
ласа Дава —  нового Джима Хиггинса, 
только без карты Острова сокровищ, что, 
впрочем, не освободит нас от назойли­
вого внимания их искателей.

Что общего у нас с пиратами и с их дав­
но умершим вожаком Red Jack’OM? За 
что хочет сжить нас со света красногла­
зый незнакомец в черном? Почему не­
подалеку от нашей мирной деревеньки 
вдруг оказался пиратский корабль? На 
все эти вопросы нам придется искать от­
веты, плавая по южным морям в друж­
ной пиратской компании и перерывая 
Вмайку в поисках легендарных сокровищ. 
На этом славном пути нас ждут любовь, 
предательство, сражения и, само собой, 
сокровища старого Red Jack'a.

Red Jack: Revenge of the Brethren силь­
но отличается от знаменитого “Титани­
ка". Вместо мрачноватого, изящного и 
скрупулезного историзма нас ждет яр­
кий, веселый, целиком трехмерный мир 
безо всякой претензии на реалистич­
ность —  большая, надо сказать, ре­
дкость среди поголовно мрачных и ми­
стических игрушек этого года.



Return to Krondor
Sierra On-Line 

Осень 1998

He хочется сравнивать, но судьба Return 
to  K rondo r очень похожа на участь 
Battlecruiser 3000AD. Кажется, что эта RPG 
находится в разработке уже цепую веч­
ность. К тому же коварная судьба посме­
ялась над гордым мистером Feist'OM. 
Компания 7th Level пошла с молотка, и ее 
отделение, PyroTechnix, было куплено все 
той же Sierra. Таким образом, Sierra вер­
нула себе права на использование мира 
серии Riftwar Saga.

Return to Krondor сильно отличается от 
предыдущей разработки Feist'a, Betrayal at 
Krondor. Тем не менее авторы игры обеща­
ют не менее революционный продукт. Во- 
первых, в смысле графики. Учитывая, что 
за качество сюжета можно не беспокоить­
ся, разработчики потратили немало време­
ни над созданием великолепной SVGA. 
Каждый шаг, каждое движение персонажей 
и монстров тщательно смоделировано, все 
они обладают уникальными атаками и ха­
рактерным, узнаваемым стилем. Заклина­
ния теперь делятся на доступные магам и 
priest'aM, а личные параметры героев мо­
дифицируются благодаря распределению 
experience-очков. Интересно, что из ВаК по­
заимствованы любимые сундуки с сокро­
вищами. Процесс их взлома стал еще бо­
лее сложным: теперь вам придется изучить 
более двадцати типов ловушек, а некото­
рые особенно вредные ларцы будут содер­
жать целых три степени защиты.

Riot: Mobile Armor
Monolith ___

2 квартал 1998

Шутер, разрабатываемый создателя­
ми B lo o d  на основе со в м е стн о го  с 
M ic roso ft “движка" OirectEngine. О сю ­
жете игры  довольно м ного  писалось, 
достаточно скупо перечислить основ­
ные тезисы: Япония (и псевдояпонский

стиль и гры  в целом), спецкостю м ы , 
борьба с террористами...

Из-за спецкостюмов (собственно m o­
b ile  arm or) все персонажи игры похожи 
на роботов из дешевых японских муль­
тиков. Но игра должна быть интересной 
хотя бы тем, что применена технология 
m otion capture для создания движений 
персонажей. Кроме того, engine поддер­
живает огромное количество спецэф ­
фектов (как связанных с освещением, так 
и некоторых других), тщательную детали­
зацию всех объектов, сложную структу­
ру миссий и уровней. И, разумеется, все­
возможны е виды многопользователь­
ской игры.

Settlers 3
Blue Byte_________
4 квартал 1998

Первые Settlers радовали глаз своей 
графикой. Вторые— заставляли на вре­
мя забыть о необходимости подпитывать 
м озг кислородом. Что будет с нами при 
взгляде на третьи? Ответ на этот вопрос 
вы можете получить, внимательно ос­
мотрев картинку. Помимо улучшенной 
граф ики и интерфейса, игроков ожида­
ет немало сюрпризов. Каких именно? К 
чему торопиться? Игра выйдет лишь в по­
следнем квартале 1998 года. И если ее 
граф ический engine находится в такой 
“ф орме" уже сейчас, подозреваем, это 
будет отнюдь не грустно.

Siege
Intogrames/Telstar_____________________________
1 квартал 1998

Очень любопытная игра, которая вот- 
вот порадует мир своим появлением, 
относится к "спорном у", промежуточ­
ному жанру 3D action-strategy. Подобно 
U pris ing  или Battlezone, действие Siege 
проходит в полноценном  ЗО -мире, в 
котором все и вся, включая действую­
щих лиц, выполнено из полигонов и по­

крыто веселенькими текстурами. В от­
личие от ф утуристического  U pris ing . 
Siege отправляет нас в 14 век, во вре­
мена бесстрашных рыцарей, тупых кре­
стьян и каменных замков.

Замки эти, кстати, и будут являться 
центральной темой игры. Выбрав сто­
рону, игрокам придется либо оборонять, 
либо осаждать неприступные укрепле­
ния, коих в и гре  припасено великое 
множество. Главнокомандующий в ва­
шем лице может вести общее руковод­
ство со стороны, либо, при необходи­
мости, “вселиться" в любого из дейст­
вующих лиц и самолично попытаться 
подстрелить пару-тройку нападающих/ 
обороняющихся. Под вашим командова­
нием в начале игры находится горстка 
необученных солдат, которая при пра­
вильном поведении со временем пре­
вращается в прекрасно вымуштрован­
ную армию в 100 единиц и больше. Трех­
мерных ед и н иц !К  лучникам, копьенос­
цам и всадникам в процессе игры при­
соединятся механические средства —  
всяческие катапульты, осадные башни и, 
очевидно, котлы с “30-горячей смолой". 
Не знаем, можно ли вселиться в ката­
пульту и немного пострелять, но .EXE 
будущее игры , особенно в свете 3Dfx. 
представляется весьма радужным.

SimCity 3000
M axjs_  ________________

t квартал 1998^

Посмотрите на этих людей. Чем, по- 
вашему, они заняты? Правильно, пози­
руют для ф отограф а. А в свободное от 
сьемок время в поте лица трудятся над 
самы м круты м  в мире сим улятором  
современного города —  S im C ity 3000. 
Целая армия, верно? Без такого коли­
чество народа просто не обойтись, ведь 
по сложности и разнообразию игра со­
бирается затмить своих предшествен­
ников и ближайших конкурентов. На­
стоящий ЗО -мир, система "симулятор 
в симуляторе” , опрос общ ественного 
мнения и сотни новых зданий —  все 
это ждет нас уже очень скоро. Остает­
ся только пожелать, чтобы путешествия 
по улицам родного города не превра­
щались в кошмар из-за нерациональ­
ного использования аппаратной ЗО-ак- 
селерации, как это случилось в The 
Streets of S im City.

SIN
Ritual 

Март 1998

= = = *» ,  *■

Один из многих. В наступившем году нас 
ожидает целое семейство 3D shooter'oe, 
большая часть которых сделана на Quake 
engine'. SIN от Ritual не исключение. Впро­
чем. конкуренция не смущает авторов иг­
ры —  они вполне уверены в своем дети­
ще. Действительно, у SIN есть все необхо­
димое для успеха: графика, сюжет, дина­
мичная структура миссий и отлично ис­
полненный интерактивный мир.

В 2087 году в городе Freeport появил­
ся новый наркотик, названный U4. По­
мим о мгновенной зависимости препа­
рат вызывал мутацию генов, что не за­
медлило сказаться на обстановке в го ­
роде. И гроку предстоит найти источник 
смертельной опасности для населения 
и уничтожить его.

Виновницей подобного веселья оказа­
лась некая Elexis SINclair. специалист по 
генетике Открыв препарат, способный из­
менять структуру генов, предприимчивая 
девушка решила исследовать его возмож­
ности. К сожалению, добровольцев для 
опытов не хватало. Поэтому умная девочка 
просто соединила свое вещество с наско­
ро сделанным наркотиком. Люди, подвер­
гшиеся действию мутации, также испыты­
вали необыкновенную потребность в U4. 
Так ч ю  вскоре девица имела в своем рас­
поряжении цепую армию мутантов.

Дальнейшее развитие событий целиком 
и полностью зависит от игрока. Игра по­
строена на принципе миссий, связанных 
в единую кампанию, —  как ни непривыч­
но это звучит. Всего в SIN около 30 зада­
ний, но одни пройдут игру за 23 миссий, 
а другие за 25 или даже 27 Финальный 
мультик также варьируется. Как досадно 
одолеть двадцать с лишним заданий и 
проиграть! В игре нашлось место для поч­
ти квестовых задачек, почти RPG-приклю­
чений и стопроцентного action’a.
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SIN  разраб аты вается  на осно ве  
"движка” Quake 1. Но это не значит, что 
игра будет напоминать родителя внеш­
не. Пом имо нового кода из Q2 спецы 
Ritual дополнили исходный код своим 
собственным, добавив co lo red ligh ting , 
улучш ив ф и з и ку  в и гре . “ С редний" 
монстр в SIN состоит примерно из 500- 
ZOO плоскостей. Боссы м огут п озво­
лить себе роскош ь в 1500 или даже 
больше.

Многопользовательский режим игры по 
модему, в локальной сети и Интернете га­
рантируется.

Те, кому нравились Jagged Alliance и 
Wages of War, возможно, оценят "слово 
SSI" в этом жанре. Разработчики решили 
особенно не напрягаться с придумывани­
ем сюжета и выбрали за основу реальные 
исторические события —  конец Второй 
мировой. Игроки еще раз (а может быть, 
в который раз) пройдут дорогами участ­
ников D-Day и прочих славных операций.

Бой будет идти исключительно в похо- 
довом режиме, а графика указывает на 
некоторую консервативность, если не 
сказать, отсталость создателей. Изомет­
рическая проекция с тайлами а-ля X- 
СОМ в наши дни смотрится уже не так 
прогрессивно, как несколько лет назад, 
но пара тузов в рукаве у Soldiers at War 
все-таки найдется.

Разработчики обещают полный и ис­
торически корректный набор вооруже­
ния тех времен, начиная с десантных 
ножей и заканчивая огнеметами и ф а­
устпатронам и. Наши солдаты , а мы 
имеем возможность выбирать из более 
чем 60 добровольцев, по первому тре­
бованию начнут ползать, бегать, пры­
гать, вышибать двери и даже метать но­
жи. Любой из бойцов имеет свои, уни­
кальные параметры, которые к тому же 
растут с опытом.

П ом им о кам пании , объединяющ ей 
несколько десятков миссий, вы найде­
те 15 доп о л ни те л ь н ы х  м и ссий  для 
m ultip laye r (до 4 -х  человек через И н­
тернет или по модему), а также “ чрез­
вычайно мощ ны й” редактор уровней, 
позволяющий создавать новые миссии 
как для m ultip layer, так и для соло-игр .

Картинки из и гры  внушают оптим изм , 
но остается неясным принципиальны й 
м ом ент: м о ж н о  ли будет разрушать 
окруж аю щ ие обьекты , как в Х -С О М . 
Если да, то вся редакция .EXE подпи­
сывается.

Spec Ops —  U.S. Army 
Rangers
BMG

1 квартал 1998

&  ? 1 e £
С им улятор  спецназовца на новом  

engine'e Viper. Симулятор от Zombie не 
нагружен стратегическими деталями, но 
отличается скрупулезным реализмом: 
строения, вооружение, боевая техника 
моделируются по подлинным чертежам 
или ф отогра ф и ям  (вероятно, из де- 
мбельских альбомов спецназовцев), а 
движения создаются с использованием 
m otion capture. Engine должен порадо­
вать нас эффектами погоды, сменой вре­
мени дня и ночи, динамическим освеще­
нием. Новинка появится в продаже в кон­
це первого квартала. Возможно.

Starship Titanic
Simon & Shuster 

Лето 1998
Самый мощный, самый большой, са­

мый красивый для своего времени ко ­
рабль (космический) Titanic отправляет­
ся в свой первый вояж, и... Ни за что не 
догадаетесь!

Терпит страшную катастрофу и вре­
зается прямо в ваш дом, когда вы м ир­
но смотрите програм м у "Time". Ж ут­
кая история! Мало того, что вам обло­
мали тихий вечер —  вы к том у же ока­
жетесь на борту злосчастного косм о ­
лета, среди самых невероятных созда­
ний, и не вернетесь назад, пока не рас­
путаете весь безобразный клубок за го ­
воров, амбиций, халатности и прочей 
дребедени, обычно лежащей в основе 
больших катастроф.

Крушение космического “Титаника" оз­
наменовало собой радостное событие—  
в мир компьютерных игр вернулся зна­
менитый американский фантаст, автор 
монументального труда The Hitch Hiker's 
guide to the Galaxy Дуглас Адамс. Мы го­
ворим “вернулся", потому что много лет 
назад Дуглас Адамс уже делал компью­
терные игрушки, работая с легендарным 
"Инф окомом". С тех пор текстовые кве-

сты исчезли, а их создатель ушел в боль­
шую литературу. И вот они опять встре­
тились: Адамс, компьютерные игры и 
текстовый интерфейс. Да, новая и к то­
му же снабженная великолепной трех­
мерной граф икой игра Starship Titanic 
будет отличаться от своих собратьев не 
только навороченным сюжетом, но и са­
мым что ни на есть текстовым интерфей­
сом —  конечно, существенно перерабо­
танным и расширенным по сравнению с 
инф оком овскими прототипами. Вводя 
слова с клавиатуры, мы сможем беседо­
вать почти на любые темы с каждым из 
обитателей космического корабля.

Нет ничего удивительного в том, что 
публиковать этот почти литературный 
шедевр взялась ф ирма Sim on &  Shuster, 
представляющая одно из самых знаме­
нитых издательств мира. Уже в февра­
ле этого  года мы узнаем, удастся ли 
Адамсу реформировать жанр квестов 
или его  вы соколобое творение ждет 
судьба печально знаменитого The Last 
Express. Ведь Адамс, как и создатель 
этого непризнанного шедевра, делает 
игру на собственные честно заработан­
ные литературными трудами денежки.

Star Trek:
Secret of Vulcan Fury
Interplay_________
Весна-лето 1998

К середине года Interplay грозится по­
радовать нас очередным воплощением 
“Стартрека": игрой Star Trek: Secret of 
Vulcan Fury. На этот раз нам придется 
вмешаться в дела далекой и загадочной 
планеты Вулкан. Две тысячи лег назад, 
во время кровопролитной гражданской 
войны, некая могущественная сила по­
могла правительственным войскам по­
давить выступление мятежников, каза­
лось, уже увенчавшееся победой. Бунтов­
щики бежали на другую планету и осно­
вали там новое государство, отличавше­
еся крайней воинственностью.

Прошло две тысячи лет, времена дав­
ней вражды миновали, и беглецы реши­
ли присоединиться к  галактической ф е­
дерации. На родину предков, планету 
Вулкан, они направляют своего посла, 
одержимого идеей воссоединения и воз­
вращения к корням. Но далеко не все со­
отечественники разделяют его пацифи­
стские взгляды. М ногим из них не тер­

пится наконец завладеть таинственной 
силой, охраняющей планету. Вскоре по­
сла убивают, и теперь от расследования 
его гибели зависит не только мир на пла­
нете, но и судьба всей федерации.

В шести эпизодах игры нам придется 
играть за шестерых членов команды зем­
ного звездолета, расследующих это пре­
ступление. Все главные персонажи вы­
полнены в 3D с тщательнейшим портрет­
ным сходством с героями телесериала, 
от которых они позаимствовали не толь­
ко лица, но и мимику и жесты. Сценарий 
игры написан Д.Фонтаной, сценаристом 
оригинального “Стартрека".

Тех Murphy: Overseer
Access Sollware 

Январь-феврапь 1998

В сам ом  начале нынешнего года A c­
cess S oftw are  собирается выпустить 
очередную  серию  приклю чений час­
тн о го  детектива Текса М ерф и —  Тех 
M urphy : Overseer. Действие новой и г ­
ры начинается в 2043 году, через год 
после со б ы тий , опи сан н ы х в пред­
ыдущ ей и гре  —  P andora  D ire c tive . 
Текс М ерф и вспом инает о том . как 
шесть лет назад он начал карьеру ча­
с т н о го  дете кти ва  с ра ссле дования  
см ерти некоего  невропатолога, я ко ­
бы покончивш его ж и зн ь  сам оубийст­
вом , пры гнув  с моста “ Золотые во­
рота". Занявшись этим  делом, Текс (и 
мы вместе с ним ) исколесит добрую 
п о л о в и н у  А м е р и ки , н аж и в е т  себе 
смертельных врагов и превратится из 
прекраснодуш ного  мечтателя в п ро ­
ж ж е н н о го  циника, которо го  мы зна­
ем по предыдущей игре.

Как и Pandora D irective , новая игра 
предложит нам два уровня сложности, 
обш ирную  систем у п о д ска зо к  и не­
сколько разных концовок, но будет су­
щественно короче предыдущей серии. 
Первоначально планировалось издать 
Overseer на одном DVD-диске, который 
позволял записать игру размера “ Пан­
доры ” с качеством картинки и звука, не 
уступающим телевизионному. Хотя те­
перь уже ясно, что игра выйдет в свет 
на CD, Тех M urphy: Overseer, скорее 
всего, будет отличаться от своих со ­
братьев в лучшую сторону высоким ка­
чеством видео и в худшую —  сокра­
щенным игровы м временем.
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Trespasser: 
Jurassic Park
DreamWorks 

Пето 1998

Кажется, DreamWorks впервые удаст­
ся то, к  чему сейчас стремится боль­
шинство создателей квестов и стреля­
лок, —  объединить в одной игре ди­
намизм Quake с жизненны ми реалия­
ми обычной адвенчуры. Новая игра по 
мотивам фильма “Парк Ю рского пери­
ода. Затерянный мир" под названием 
Trespasser: Ju rassic Park основана на 
идее взаимодействия ком пью терного  
героя с реальным ф изическим  миром .

Единственная оставшаяся в живых пас­
сажирка самолета, разбившегося над не­
обитаемым островом, полном одичав­
ших динозавров, наша героиня по име­
ни Энн, бродит по лесам, горам и до­
линам, отбивается от хищников и (само 
собой) пытается выбраться из этого  
опасного мира.

Вместо отгадывания загадок, сочинен­
ных коварным сценаристом, или безоста­
новочной стрельбы по живым мишеням 
из оружия с бесконечным магазином, 
нам придется адекватно реагировать на 
различные природные явления, включая 
нападения тех самых динозавров. При 
этом реагировать мы будем нескольки­
ми способами. При виде зверя хитрый 
сможет наставить ловушек, храбрый —  
пойти на него с голы ми руками или с 
предварительно выкорчеванной лесиной, 
трусливый —  спрятаться.

Да и сами "живые" динозавры, в отли­
чие от “ неживых" монстров, вовсе не так 
сосредоточены на убийстве первого за­
бредшего в их царство человека. “ Искус­
ственный интеллект" позволяет им испы­
тывать самые разные чувства —  от го ­
лода и жажды до страха и любопытства, 
обьектом которых вовсе не обязательно 
окажется наша героиня.

Насколько реальна компьютерная м о­
дель поведения динозавра, мы узнаем не 
раньше лета этого года, но выглядят эти 
монстры просто замечательно! Мы бы 
даже сказали, лучше, чем в фильме.

Tribal Rage
TalonSoll ____ _____
2 квартал 1998_______________________________

Вот это заявка, так заявка! TalonSoft 
сподобилась сделать свою RTS. Ф и р ­

ма, известная сам ы м и  занудны м и в 
мире лагда те 'а м и . вдруг решила по ­
пробовать себя в новом амплуа. Будет 
ли Tribal Rage, а именно так называет­
ся С & С -кл он  от TalonSoft, таким  ж е 
скучным, как и все прочее? По сюжету 
—  вряд ли. Д ел о  п р о и схо д и т  в не 
-бЬишком отдаленном будущем. Л егкий 
киб ерпанк, эстетика “ Сумасш едш его 
Макса", неизменный постапокалипсис. 
Действующие лица —  сплошь свои лю ­
ди: байкеры, киборги, амазонки, быв­
шие копы, сатанисты и бессмертные во­
дители “длинномерны х транспортных 
средств".

Вы выбираете один из  кланов и на 
протяжении нескольких десятков мис­
сий объясняете прочим , почему им не 
стоит жить. Играть м ожно как в отдель­
ные сценарии, вроде "байкеры против 
копов", так и в полноценную кампанию. 
Разработчики хвастаются особым под­
ходом: каждый раз миссии в составе 
кампании будут другим и. В озм ож но , 
это продлит жизненный путь игры , но 
ненадолго: сомнительно, что весной 
этого года кто-то обратит внимание на 
игру технологического уровня двухлет­
ней давности. Впрочем, зачем загады­
вать? У TalonSoft, несомненно, другое 
мнение: на CD с и грой будет постав­
ляться редактор миссий, а также редак­
тор кланов (!), позволяющий вам само­
стоятельно пополнить парад уродцев 
новыми экземплярами. В дальнейших 
планах уже значится выпуск add-on'a с 
новыми племенами.

Ultima IX: Ascension
Origin ___

Осень-зима 1998

Игра для Аватаров, ищущих уедине­
ния. Если вас утомили воры, таскающие 
золото из кармана, или РК, поджида­
ющие честного игрока у  входа в подзе­
мелье, подож дите  нынеш ней весны.

U ltim a IX, завершение Guardian-трило­
гии, уже на подходе. Будет ли она по­
следней “Ультимой”? Неизвестно. Хо­
тя U 02 уж е в работе.

Как обычно в таких случаях, авторы иг­
ры обещают преумножение буквально все­
го: монстров, магии, сюжета. Обновлен­
ный графический “движок", работающий 
в шестнадцатибитной палитре, реальная 
физика в игре и постоянно меняющийся 
мир. Новая система квестов включает в се­
бя интерактивные моменты: вместо того 
чтобы просто услышать о задании в раз­
говоре, вы можете стать участником про­
исходящего и на ходу принять решение: 
помочь или нет, спасти или убить. Вполне 
возможно, что ключевые “интерактивные" 
моменты будут сопровождаться мульти­
пликацией.

Следующее заявление одного из руко­
водителей проекта Ultima IX достаточно 
сенсационно. Уже создавший репутацию 
волка-одиночки Avatar может снова об­
рести компанию соратников. Что может 
здорово помочь в многочисленных ба­
талиях.

Ultim@te Race Pro
Kalipso_________________________._____________
1 квартал 1998

И гра , трад иц ионно  развивавш аяся 
вместе с З О -ускор ителям и  PoverVR 
(первы е две версии и гры  соответст­
вовали м о д и ф и ка ц и я м  это го  у с ко ­
рителя), н акон ец -то  вышла за ра м ­
ки "прод укта , поставляю щ егося в к о ­
робке с платой” . Версия Pro подвер­
глась сущ ественны м переработкам  и 
теперь поддерж ивает все D ire c t3 D - 
ус ко рите пи , вклю чая, разум еется, и 
3D !x. Цель честолю бивы х создателей 
—  70 fps (!).

Кром е того , речь идет о полной ви­
зуализации любых повреждений авто­
мобиля, моделировании погодны х ус­
ловий (туман, дож дь), смене времени 
дня по ходу гонки, анимированных за­
дниках. Плюс обещано “ честное" м о­
делирование поверхности трассы.

В игре будут содержаться 18 раз­
личны х автомобилей и 13 трасс. П од­
дер ж ка  всех видов м н о го п о л ь зо в а ­
тельского  развлечения, вклю чая И н­
тернет, “ друж ба” с активны м и  д ж о й ­
стиками и прочие необходимые “ ме­
лочи ". Теоретически, и гра подде рж и ­
вает разреш ения до 10 24x7 68  (если 
только  ваш 3 0 -у с ко р и т е л ь  их тоже 
"переваривает"), а цвет, само собой, 
только 16 -битны й.

Unreal
Epic Megagames_____________________

2 квартал 1998________________________ .
Еще один принц ипиальны й д о л го ­

строй, ставший уже притчей во языцех.

Еще один шутер, идеология которого 
осно ва на  на в ы со ко те х н о л о ги ч н о м  
engine 'e и погруж ении  и грока  в уни ­
кальную  и гровую  вселенную. Создает­
ся впечатление, что и гра откладыва­
ется всякий раз, ко гда  в мире начина­
ют обсуждаться новые веяния, касаю­
щиеся вопроса "чем надо наделить en­
g ine  хорош его 30 -ш утера ". Иллюстра­
ция: на ESTC '97 была продемонстри­
рована вполне работоспособная вер­
сия и гры , причем вроде бы были го ­
товы почти  все уровни. А  недавно от 
авторов поступила очередная новость: 
труды как бы закончены , но... кое-что, 
увы , надо опять переделать. С писок 
"ко е -че го " о гром ен, туда почти цели­
ком  лопал мультиплейер, которы й яв­
ляется чрезвы чайно важным для ф и­
лософ ии Unreal (предполагается, что 
все Unreal-серверы в Интернете будут 
объединены , и, переходя из одно го  
м ира в другой , и гр о к  будет переме­
щаться с сервера на сервер). Дата вы­
хо да  п е р е н е се н а  на ко н е ц  весны  
(предполож ительно)...

Эта поистине драматическая картина со­
провождается активной рекламой в прес­
се и анонсами игр на engine'e Unreal. Таких 
игр уже объявлено три, но поскольку они 
гарантированно не выйдут до 1999 года (а 
скорее всего, и до конца века), в этом но­
мере мы их замолчим. Забавно и то, что 
большинство революционных на момент 
объявления Unreal идей (контекстно-зави­
симый звук, поддержка ММХ и ЗО-уско- 
рителей, MIP-mapping, гуман и эффекты 
погоды) уже реализованы в других играх, 
в том числе и в шутерах.

War of the Worlds, The
6T Interactive 

2 квартал 1998

Сюжету этой игры скоро стукнет сто лет, 
а используемые графические технологии 
скорее относятся к недалекому будуще-
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му. “Война миров" Герберта Уэллса ско­
ро обретет еще одно воплощение, на этот 
раз в виде компьютерной игры. Челове­
чество вступает в схватку с неземным 
противником. Марсиане сыплются с не­
ба один за другим, и вот уже вся старая 
добрая Англия охвачена паникой. Мы 
возглавляем комитет по борьбе с наше­
ствием (чем не Х-СОМ?). В любое время 
дня и ночи (игра идет в реальном време­
ни) наши отряды должны быть готовы 
выехать на место происшествия. Забудь­
те про пошлые миссии, сюжет у игры —  
с открытым концом. Немного науки, не­
много техники, и толстый, толстый слой 
3D, динамического освещения и прочих 
визуальных эф ф ектов —  таково лицо 
“ Войны миров" образца 1998 года.

WarCraft Adventures: 
Lord of the Clans
Bferard Entertainment 

4 квартал 1998

Знаменитая Blizzard Entertainment про­
должит в новом году свою легендарную 
серию стратегий в реальном времени 
WarCraft настоящим... “мупьтяшным" кве- 
стом.

Действие WarCraft Adventures: Lord of 
the Clans начинается там, где кончается 
WarCraft II: Beyond the Dark Portal. Кве- 
стерам (а может, и не только им) придет­
ся пройти по местам, еще не остывшим 
от стратегических баталий, и познако­
миться с кучей участвовавших в них пер­
сонажей. Мы будем играть за Трала, юно­
го орка, выросшего в невоТте у людей и в 
результате лишившегося своего наслед­
ства. Наша задача —  собрать и сплотить 
разобщенные кланы орков и вернуть им 
власть, отобранную людьми.

Конечно, игра носит несколько “слу­
жебный" характер, она как бы намечает 
сюжет следующей серии стратегическо­
го WarCraft'a. Дряхлеющий союз людей и 
эльфов и набирающая силу орда Трала 
рано или поздно придут в столкновение, 
которое может вылиться в новую беско­
нечную серию стратегий. Тем не менее 
Blizzard Entertainment подошла к проекту 
очень серьезно: более 60 различных ме­
стностей в семи областях Озерота, насе­
ленных 70-ю орками, дварфами. людь­
ми, эльфами и прочей нечестью: все пер­
сонажи наделены богатым словарным 
запасом, и изрядную часть времени нам

придется проводить в беседах с ними, 
что, конечно, соответствует ориентации 
ф ирмы на игру с детализированным и 
разветвленным сюжетом; все задачи бу­
дут связаны с логическим употреблени­
ем инвентаря, в который в отдельные мо­
менты игры будет входить до 13-ти пред­
метов. И никаких головоломок!

Warhammer: Dark Omen
Electronic Arts 

2 квартал 1998

Одна из самых мощных стратегических 
игр первой половины наступающего года, 
Warhammer: Dark Omen, вносит путаницу и 
смуту уже очень давно. Рядовые игроки пе­
репутали Warhammer 40000 с Warhammer 
и требуют продолжения банкета. Разработ­
чики сложным образом переплелись с из­
дателями и перекидывают игру из рук в ру­
ки, словно горячую картофелину. Послед­
няя информация с полей такова: игра из­
дается Electronic Ads (умные буратино из 
ЕА заграбастали больше половины самых 
громких стратегических имен) и ожидает­
ся во втором квартале.

Поверьте, ожидать есть чего. Первая 
часть игры, в названии которой фигури­
ровала рогатая крыса, была совершенно 
революционным проектом, обогнавшим 
идеи Myth на год. В то время, когда никто 
и слыхом не слыхивал о 30-акселерато- 
рах, игра имела “честный" ЗО-рельеф. 
Единственный недостаток первого WH 
был следствием его достоинств —  игра 
нещадно тормозила. В наши дни владель­
цы 3Dfx могут потирать руки в предвку­
шении зрелищ: судя по предварительным 
картинкам, зрелища будут отменные.

Тени и динамическое освещение, ЗО- 
рельеф и архитектура, а также какие-то осо­
бенные пиротехнические эф ф екты,— это 
реальность уже сегодня. Поле зрения пер­
сонажей, скорость их движения и даже тра­
ектории полета стрел и ядер рассчитыва­
ются с учетом рельефа. Разумеется, нику­
да не пропадет управление игровым видом 
посредством "летающей" камеры.

Но не только эти, внешние, эффекты дол­
жны сделать Warhammer знаменитым. То, 
за что игроки так любили первую часть, по- 
прежнему здесь. Речь идет о нелинейном 
сюжете, который изменяется в зависимо­
сти от наших решений, о ярких действую­
щих лицах, сила которых растет с опытом, 
и о хорошо продуманном игровом мире,

полном деталей. Все персонажи в отдель­
ности и мир в целом с потрохами принад­
лежат фирме Games Workshop, выпускаю­
щей настольные игры. Этот факт здорово 
помог другой игре, сделанной при их уча­
стии. —  Final Liberation, и, скорее всего, 
не помешает и сейчас.

Wizardry 8
Sirtech Software 

Осень 1998
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Еще один "старожил". По сути дела 
только серия Ultima старше серии W iz­
ardry от Sirtech. После выхода Wizardry 
Gold Sirtech все-таки решилась продол­
жить свой классический проект. Wizardry 
8  будет прямым продолжением предыду­
щей части игры, Crusaders of the Dark 
Savant. Новая RPG, несмотря на изменив­
шийся интерфейс и новый графический 
“движок", явно избегает всевозможных 
новшеств в жанре или просто их смеше­
ния. Морально подготовьтесь к “ класси­
ке": партия из шести героев, походовый 
режим, много NPC, еще больший арсе­
нал всевозможных вещичек. К уже изве­
стным no W izardry 7 расам и професси­
ям прибавится лишь одна, так что вы 
сможете перенести уже испытанных ге­
роев из предыдущих частей. М ир W8 пол­
ностью трехмерен, но разработчики все 
еще колеблются, выбирать ли спрайтовые 
или полигональные модели персонажей. 
Однако ЗО-акселератор уже обязателен 
—  без него игра просто не пойдет.

Сюжет пока неизвестен, но Wizardry 8 на­
чинается вскоре после весьма печального 
окончания W7. В игре несколько вариан­
тов концовок —  исход зависит от линии 
поведения, которой придерживается ваша 
компания в ходе всей игры.

X-Files:
Unrestricted Access
Fox Interactive________________________________
1 квартал 1998_______________________________

r  -x

Компания Fox Interactive и в новом го­
ду останется верной своей основной за­
даче —  адаптации кино- и видеошедев­
ров фирмы 20th Century Fox для спе­
цифических потребностей компьютер­
ных пользователей. В первом квартале 
этого года пересадке на экраны мони­
торов подвергнется знаменитый телеви­
зионный сериал X-Files (у нас он про­
дается на видеокассетах).

Эта смесь детектива, научной фанта­
стики, ужастика и криминальной хрони­
ки как нельзя лучше подходит для ком­
пьютерной игры в жанре “ полицейско­
го симулятора". Видеоматериалы сери­
ала составили о гром ную  базу данных 
(уже вышедшую на отдельном CD), с по­
мощью которой нам придется помогать 
агентам Малдеру и Скалли раскрывать 
совершенно новые, не встречающиеся в 
самом сериале загадки и преступления. 
Кстати, специально для игры были сня­
ты новые видеофрагменты с участием 
звезд X-Files, так что нас ожидает мно­
гочасовое тесное общение с кумирами. 
В процессе допросов и следственных 
экспериментов.

X-Fire
Sirtech Sollwate 

Февраль 1998

Очередная вариация на тему изометрии 
с мелкими персонажами. Этот жанр явно 
не прогрессирует, но вымирает подозри­
тельно медленно. Вам предстоит принять 
либо сторону цивилизации, развившей ген­
ную инженерию, либо возглавить отряд ко­
мандос общества любителей высоких тех­
нологий, уничтожая проклятых мутантов. 
Для каждой стороны разработаны свои кар­
ты и сценарии. Выражение "цивилизация” 
весьма условно: так или иначе вам придет­
ся истреблять тысячи противников в оди­
ночку, в “соло"-режиме игры “команда” со­
стоит лишь из одного персонажа. Однако в 
многопользовательской “моде" предусмот­
рены и групповые действия.

По утверждениям разработчиков, из изо­
метрических идей выжимается все, что 
только возможно: максимальная детализа­
ция, максимальная сложность уровней, 
плавная прокрутка. Обещан бесплатный Ин­
тернет-сервер для многопользовательской 
игры и регулярная публикация новых уров­
ней. К концу февраля игра уже поступит в 
продажу.



Clash

360 миллионов лот за шесть часов 
Никогда не думал, что краткий курс 
палеонтологии может быть таким 

интересным!

НМ М2 почти умер, но депо его живет 
Молодое пополнение выглядит красиво, 

но работает медленно. Для освоения 
требуется либо ангельское терпение, либо 

адски быстрый компьютер.

Игра Clash, или по-русски. 
“Схватка". возвращает ностальгиру­

ющих игроманов в мир старых 
добрых Warlords и Heroes ol Might 

and Magic
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Олег Хажинский

Товарищи!

Как я м огу  написать про себя 

весело и с огоньком , если мне 

грустно и работы выше крыши?! 

Вот, пожалуйста:

“ М рачны й м изантроп , съеда­

емый безграничны м  честолю ­

бием. завистливый и нетерпимый 

к человеческим  слабостям, чер ­

ствый эгоист, погубивш ий двух 

любящих е го  женщ ин, сам л и ­

шенный любви ко  всему, даже 

к сам ом у себе и собственной 

славе..." Устроит?

Короче:

Играть в этом месяце было 

совершенно не во что. и слава 

Богу —  то Рождество, то Новый 

год. то Старый год  —  когда 

тут поиграешь? Да и Зима на 

дворе —  снеговики с  морковкой 

вместо носа, на саночках, да 

по ледяной горке, эх! Хорош 

сидеть перед компьютером, вы­

бирайтесь на природу!

Будете тга Крылатских холмах —  

не сбивайте человека на красном 

велосипеде. Это я.



М оя игра

RTS а8
Попытка осмысленного анализа

оворить о будущем стратегических игр е ре­
альном времени— занятие неблагодарное, как 
и говорить о будущем вообще. Но оно, буду­
щее, манит и притягивает, поэтому помечтать 
об этом хочется. Так что будем искать тенден­
ции. Искать начнем, как это принято, в корнях.

Где вы, тенденции?
Сначала был Ancient Art of War (Broderbund). 
Ox, давно же это было, не все помнят. На­
чнем иначе.

Сначала была Dune II (Westwood). Уже луч­
ше, слова знакомые, на этом и остановим­
ся. Потом были: Warcraft (Blizzard), С&С 
(Westwood), Warcraft II (Blizzard), KKnD (Beam 
Software), затем много всего неприличного, 
потом Dark Reign (Activision), Age of Empires 
(Microsoft), Total Annihilation (CaveDog), Myth 
(Bungie), Starcraft (Blizzard). Интересная по­
лучилась выборка. Sci-fi чередуется c fantasy 
—  закономерность номер раз, технологии 
идут в сторону 3D —  номер два. Из этого 
можно предположить что стратегические иг­
ры к началу 1999 года будут полностью 3D и 
двух жанров: sci-fi и fantasy.

Полный 3D
Что же скрывается за модной фразой “пол­
ностью 3D"? Текстурированный трехмерный 
ландшафт, трехмерные юниты, трехмерные 
объекты и строения. Вполне логично пред­
положить, что будет доступно вращение ка­
мерой, так как при ЗО-рельефе возможны 
ситуации, когда углы поверхности больше уг­
ла зрения. При этом не исключен уход от тай- 
лового перемещения, то есть положение 
юнита определяется не координатами тайла, 
на котором он стоит, а только координатами 
и направлением. Это сильно усложняет по­
иск пути и AI, так что прорыва в этой обла­
сти ожидать не приходится, но зато добав­
ляет плавность и свободу перемещений. Уси­
ливается роль формаций, которые при та­
кой организации становятся просто необхо­
димыми, и, как следствие, приходится ожи­

дать усложнения интерфейса.
Да, сложностей немало. Но какое открыва­

ется попе для деятельности! Трехмерные юни­
ты позволяют сделать движения максималь­
но плавными, и движений этих можно реа­
лизовать огромное количество, не говоря уж 
о разнообразии самих юнитов. Многие уже 
успели это заметить на примере Total Annihi­
lation. Все дело 8 том, что основные ограни­
чения на количество юнитов накладываются 
со стороны памяти, а трехмерное представ­
ление очень компактно. То же самое касается 
объектов и строений. Их может быть очень 
много и с прекрасной анимацией.

Итак, мы получаем много всего и все очень 
красиво. Но что это значит для геймплея? При 
попадании юнит начинает адекватно реагиро­
вать, например у танка легко может снести 
башню, и он потеряет способность вести 
огонь, а воин в доспехах отлетит от мощного 
удара назад, раскрыв незащищенного мага. 
Можно будет по-настоящему спрятаться за 
горкой, и если супостат не догадается развер­
нуть камеру, ваша атака будет большой нео­
жиданностью. Дапи бойцу новый меч или бла­
стер — и уже видно, как ярко сияет он у него 
в руках, и т.д„ И это все будет не только в го­
лых цифрах Attack/Delense, а вполне нату­
рально выглядеть у вас на экране. При жела­
нии можно будет поглядеть на мир глазами 
любого юнита —  раз уж он 3D, то кто же нас 
ограничивает? А если к этому добавить сног­
сшибательные видеоэффекты, разнообраз­
ные погодные условия, время дня и ночи, по­
движные источники света, High или True Colot. 
высокие разрешения, и т.д., то понятно, что 
ждать таких игр становится уже невмоготу

Сегодня
Почему таких игр не было раньше? Ответ 
прост: не хватало мощности компьютера. 
Первыми попытками были Total Annihilation 
и Myth. При этом у первого был якобы 3D- 
пандшафт и ЗД-юниты/строения, а у второ­
го ЗО-ландшафт и 20-юниты. При этом на­
до отметить, что ландшафт в KKnD отлича­
ется от ландшафта в ТА не слишком сильно. 
Для тех, кому интересно, у ТА каждая карта 
представляет собой одну большую графиче­
скую картинку, упакованную в памяти, толь­
ко с внутренней сеткой высот, чего не было 
в KKnD. А ЗД-юниты честно по ней ездят, со­
здавая полную иллюзию трехмерности. У 
Myth ситуация другая, там вокселы.

Но у этих подходов есть один существен­
ный недостаток —  небольшой размер кар­
ты. Карта должна находиться в памяти, а ее. 
как известно, много не бывает. Вот и полу­
чается, что для больших карт в ТА требуется 
64 Мбайт, а в Myth их вообще нет. К слову, в 
проекте “Аллоды: Печать тайны", который бу-
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дет завершен весной этого года и к которо­
му я имею непосредственное отношение, 
ландшафт тайловый, трехмерный с тексту­
рированием. Это позволяет создавать кар­
ты большого размера, крутить над ними сол­
нышко или луну, пересчитывая источник све­
та, и это прекрасно работает на компьюте­
рах, начиная с Pentium 133.

Теперь рассмотрим ЗЭ-юниты. Они уже есть 
в ТА, но почему-то их нет в Myth. Все просто 
—  не тот жанр. Из скольких кубиков можно 
сделать танчик? Минимум —  из 3. А сколько 
нужно на фигурку человека? Хорошо, если 
100. Вот и получается, что юниты в ТА собра­
ны из 50-80 плоскостей, а для человека со­
поставимого качества нужно 300-1000. Поч­
ти в десять раз больше. Соответственно, вы­
вод: либо юнитов должно быть меньше, либо 
компьютер должен быть мощнее. Первое тя­
жело переносится игроками, привыкшими 
строить 100 мамонтов и пускать их напролом, 
тут даже ограничение в ТА на 200 юнитов ста­
новится обузой, особенно в multiplayer.

И не забывайте, что при 50 юнитах на экране 
ТА начинает тормозить так, что вы практиче­
ски полностью теряете контроль над происхо­
дящим. А вот второй вариант с мощным ком­
пьютером кажется более привлекательным. 
Прогресс не остановить. При том что ‘ обыч­
ная" по меркам 98-99 годов AGP-карточка 
вполне тянет больше 10000 полигонов на кадр.

Новые возможности
К сожалению, ожидать принципиально ново­
го геймплея не приходится. Зарубежные из­
датели очень консервативны и не любят силь­
но рисковать. Им проще издать С&С XXX, чем 
игру с новым игровым фактором, на кото­
рый непонятно как отреагирует рынок...

Впрочем, свет в конце туннеля все-таки на­
блюдается, хотя из наших краев —  пока очень 
тусклый. Я говорю об Интернете. К сожалению, 
концепции стратегических игр в реальном вре­
мени для Интернета еще плохо проработаны. 
Гораздо больше опыта существует для страте­
гических игр turn-based или РЬЕМ. Однако 
можно предположить, что через год игры бу­
дут обязательно поддерживать Интернет, но 
вполне возможно присутствие в них примесей 
других вышеперечисленных жанров.

Кода
Подытоживая, можно сказать, что у страте­
гий в реальном времени немало перспектив. 
Жанр еще не изжил себя, и просторы для 
роста и развития, учитывая новые техноло­
гии, у стратегических игр весьма широки. И, 
кто знает, возможно, через пару лет воен­
ные будут использовать какой-нибудь над- 
цатый С&С для тренировки солдат и офи­
церов, как это сейчас происходит с Quake.



В ожидании игры

"Дюн" станет 
больше
W estw ood  S tu d io s  работает се йча с 
над р е м е й ко м  прапрадедуш ки  всех 
RTS —  D une 2. И гра, которой  дано 
с кр о м н о е  название Dune 2000, будет 
сделана на сл е гка  подретуш ирован­
н ом  en g ine  от C om m and &  Conquer. 
Учитывая, что сю жет и гры  не и зм е ­
нится (а ведь речь идет о мире, п р и ­
дум а н н о м  ген и альны м  Х ербертом ), 
D une 2000  м ожет стать весьма п о п у ­
лярной среди ностальгирую щ их вете-

"Дюна" жила, "Дюна" живет, "Дюна" будет жить! 
Встречайте ремейк прапрадедушки всех RTS —  
игру Dune 2000.

ранов ж анра. Тем более что короб ка 
к D une 20 00  будет отлита из чисто го  
зол о та . Ш утка . С р о к  п р и б ы ти я  —  
вторая половина 1998 года.

Myth отъехал
Х орош ая н ов ость  для всех ф анатов  
M y th : The  F a lle n  L o rd s : ком пания  
B u n g ie  в ы п у с т и л а  с в о й  п е р в ы й

B U r r P
R k  v J W  Ш  Ш  /  л

щ в , П /

Ш

МАТЕРИАЛЫ РУБРИКИ 
ПОДГОТОВЛЕНЫ

ОЛЕГОМ
ХАЖ ИНСКИМ
(по пресс-релизам 

фирм-разработчиков).

о ф и ц и а л ьн ы й  upda te  к  и гр е . О чень 
м н о ги е  и гр о к и  ж а л о в а л и сь  на м а ­
л о п о д в и ж н о с ть  ка м е р ы  —  теперь  
кам ера  ум еет “ о тъ е зж а ть ” го р а зд о  
дальш е, о с в о б о ж д а я  п р о с то р  для 
та кти ч е ско й  м ы сл и . П о м и м о  э то го  
ц е н н е й ш е го  п р и о б р е т е н и я , M y th  
р а зж и л с я  п о д д е р ж к о й  З О -а кс е п е - 
раторов  V o o d o o  R ush и R e n d it io n , 
бы ли  исправлен ы  к о е -ка ки е  о ш и б ­
ки при  работе с 3 D fx  и подправлен  
m u lt ip la y e r -р е ж и м  на TEN. U pda te  
зан и м а е т  1 М б айт  и ж де т всех ж е ­
лаю щ их на f tp : / / f tp .b u n g ie .c o m /p u b /  
m y th / Р С / .

Activision 
спускает собак
A c tiv is io n  объявила о намерении вы ­
пустить к марту этого  года оф ициаль­
ный add-on к  Dark Reign. Неужели кто - 
то будет покупать за деньги  то, что 
ка ж д ы й  м о ж е т  сд е л а ть  с а м ?  В

A c tiv is ion  считают, что да, и таких лю ­
дей будет м н о го . М есто и врем я дей­
ствия остаются преж ним и , и на про­
тя ж ен и и  18 м и ссий  Freedom  G uard 
C om m ander и Im perium  Shadow hand 
A dm ira l будут выяснять м еж ду собой 
отношения в борьбе за обладание сек­
ретным оруж ием . В этом  деле им по ­
м о гут  12 новых ю нитов, среди кото ­
рых будут весьма забавные. Например 
машины, способны е строить дор оги  
или затапливать врагов . Или ж и в о ­
тны е, которы е начинаю т вести себя 
непредсказуемо после смерти хозяи ­
на. и т.д. Среди дополнительных в оз­
м о ж н о с т е й  —  c o o p e ra t iv e  в 
m u ltip laye r-м иссиях, разработка уров­
ней для m u ltip laye r с помощ ью  стан­
дартно го  C o n s tru c tio n  K it, и восемь 
человек, од новрем енно  играю щ их в 
Интернете.

Кром е того , A c tiv is io n  организова­
ла выделенный сайт для ф анатов DR 
—  D a rk  R e ig n  U n iv e rs e  ( h t t p : / /  
w w w .a c t iv is io n .c o m /g a m e s /s tra te g y / 
d a rk re ign /inde x .h tm l). Здесь вы с м о ­
жете найти подробную  энциклопедию  
по игре, десятки самодельных и оф и ­
ц и а л ь н ы х  карт  и ю н и то в , а т а кж е  
встретить дру гих  п оклонников  DR.

200 юнитов 
в Age of Empires?
Д о л о й  о гр а н и ч е н и е  в 50  ю н и то в ! 8 
M ic ro s o ft  при ступ ил и  к  р а сп р о с тр а ­
н ени ю  патча в ерсии  1 .0а  к  A ge o f 
E m p ire s . Р а з м е р ы  с п и с к а  н о в ы х  
“ ф и ш е к ” и и сп р а в л е н н ы х  о ш и б о к  
г о в о р я т  о т о м , ч т о  р а б о та  б ы ла  
проделана нем алая. Теперь мы  м о ­
ж е м  м е ня ть  м а кс и м а л ьн о е  ко л и ч е ­
с т в о  ю н и т о в ,  н о  т о л ь к о  в 
m u l t ip la y e r -и г р а х .  Д е л а е т с я  э т о  
очень  п р о сто , из  к о м а н д н о й  с т р о ­
ки , но р а зр а б о тч и ки  п р е д у п р е ж д а ­
ют, ч то  с д в и г  гр а н и ц ы  в с т о р о н у

увеличения  м о ж ет  ввести ваш к о м ­
пью тер в со сто я н и е  ко м ы . П о я в и ­
лась кн о п ка  S tand G ro u n d , в о з б р а ­
няющая особ о  н ервн ы м  ю н итам  то 
и дело рваться в атаку, а в ся че ски м  
ка т а п у л ь т а м  —  ещ е и с т р е л я т ь . 
П ер сон аж ам  объ я сн ил и , что такое 
в за и м о в ы р уч ка : стои т  лиш ь в ра гу  
напасть на ваш его п о д ч и н е н н о го , и 
на е го  и с то ш н ы е  к р и к и  с б е гу т с я  
все, к т о  с т о и т  н е п о д а л е ку , д аж е  
своб о дн ы е  от работы  крестьяне .

П о м и м о  эти х  н ов ов ве д ен ий  и сп ­
равлена масса ош ибок и недочетов: 
ю ниты стали более осм ы сленно пе­
ремещ аться в группах и эф ф е кти в ­
но оты скивать пути к цели, повыш е­
на надежность m u ltip la ye r-и гр  и м н о ­
гое, м н о го е  другое. Так что если вы 
се рье зно  увлечены  Age o f E m pires, 
обязательно скачайте патч. Вот URL 
—  h ttp ://w w w .m ic ro s o ft.c o m /g a m e s / 
e m p ires /dow n lo ads .h tm  .

Мала пока не Link
В ы ход  д о л го ж д а н н о го  a d d -o n  для 
M ag ic  the G athering... опять отклады­
вается. M anaLink, m u ltip laye r-расш и­
рение для M tG , позволит тысячам и г­
роков виртуально встречаться на вы­
деленном  сервере TEN, вести друже­
скую  болтовню  или обмениваться ос­
корблениям и и, разумеется, попарно 
удаляться на дуэли. TEN собирается 
вести учет результатов боев и регуляр­
но публиковать рейтинги.

П о з а я в л е н и ю  с о т р у д н и к о в  
M ic roP rose, сейчас програм м а нахо­
дится в стадии активного  бета-тестин­
га, и борьба с багами ведется не на 
ж и знь, а на смерть. Окончательная по­
беда над ош ибками планируется на ко­
нец января или даже более поздний 
срок. M anaLink будет распространять­
ся совершенно бесплатно, но... толь­
ко для тех, кто  уже приобрел расши­
рение M tG под названием  S pe lls  of 
Ancients. Как бы то ни было, как толь­
ко m u ltip laye r- '’ приблуда” выйдет, вы 
найдете ее на http ://w w w .gathering .ne t

Бом все ближе
Варгеймеры м огут начинать радовать­
ся: M ic ro so ft обнародовала патч вер­
сии 2.0а для Close Combat 2. Патч не 
делает ничего  револю ционного, про­
сто исправляет гром адное количество 
м елких недоработок в интерф ейсе и 
gameplay, которые медленно, но вер­
но отра вл я л и  ж и з н ь  и гр о к о в . 740  
Кбайт спокойной ж изни  лежат на h ttp :/ 
/ w w w . m i c r o s o f t . c o m / g a m e s /  
c lo se co m b a t. Спасибо.

| 1. Обезумеешь фанаты пытаются схздть update. (На самом пене —  очередь за 10-ю подписанными коробками Му№ 
Спиной к нам стоит Дуг Зартман, с помощью которого .EXE брал интервью у команды разработчиков Myth.)
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Первый взгляд

В стиле ретро
Олег Каминский

Clash
В последнее время разработчики держат поклонников 
походовых стратегий на суровой диете. Тем приятнее 

эта новость будет для всех фэнов turn-based: игра 
Clash, или по-русски, "Схватка", возвращает носталь­
гирующих игроманов в мир старых добрых Warlords 
и Heroes of Might and Magic. Автор игры —  польская 
девелоперская компания Leryx Longsoft, издательст­
вом "Схватки" в России занимается известная всем 

"Дока".

один  "п р е к р а с н ы й ” день ко р о л ь  о т ­
п рав л я ется  в л уч ш и й  и з  м и р о в , а 
ко р о л е в ство  свое  оставляет на п о ­
п е ч е н и е  с ы н о в ь я м -л о б о т р я с а м .  
Л о б о тр я с ы  п е р е с с о р и л и с ь  д р у г  с 
д р у го м , и все вм есте  —  со  знатью , 
и н е ко гд а  цветущ ее ц ар ство  п о гр у ­
жается  в п у ч и н у  гр а ж д а н с ко й  в о й ­
ны . Ф е о д а л ь н а я , п о н им аеш ь, р а з ­
д р о б л е н н о с ть , г о л о д ,х о л о д ,р а з р у ­
ха и э п и д е м и и . Растет и ш ири тся  
н а ро д н ое  н ед о вол ьств о . Н азревает 
р е в о л ю ц и о н н а я  с и т у а ц и я . У м н ы е  
лю ди  п о н и м а ю т , ч то  по р а  см а т ы ­
вать у д о ч к и , но  некуда  —  разве что 
в н ев ед ом ую  стра н у  Кархан , где, по 
слухам , водится  всякая н ечисть  и не 
все ладно с м е стн ы м и  а б о р и ге н а ­
м и . С д р у го й  с то р о н ы , где  наша не 
пропад ала , а п отом у , з а гр у зи в  к о ­
р а б л и  в с е м  н е о б х о д и м ы м , м ы  с 
го р с т ко й  в ерн ы х  бойцов  о тп р а в л я ­
е м ся  на п о и с к и  лучш ей  до л и . Так 
все и начин ае тся ...

Это было, было, бы ло...
Увы, бы ло-таки. Плоская рисованная 
граф ика, родная кнопка “ Конец хода", 
с детства привычный интерфейс —  все 
в игре кажется знакомым. Вот это мы 
видели в W arlords, то —  в Н М М , а кое- 
где проглядывают милые сердцу Set­
tlers. Хорошо это или плохо? Знаете, то, 
что вышло у ребят из Leryx Longsoft, на­
поминает мне авторскую интерпрета­
цию всем известной темы. Все мы, про­
сиживая часы за любой и грой, рано или 
поздно начинаем мечтать: вот если бы 
убрать тактические битвы, да добавить 
систему магии оттуда-то, да еще изме­
нить вот то-то... Но так получается, что 
у 99 процентов играю щ его населения 
мечты так и остаются мечтами, а СВОЮ 
игру создает 1 процент.

Н ескол ько  часов, п роведе нны х за 
Clash, показали, что версия польских 
програм м еров  вполне жизнеспособна 
и играбельна. Более того , со временем 
я обнаружил в ней немало сам обы т­
ных черт.

Страна м оя
Пресловутый Кархан оказывается весь­
ма негостеприимны м местечком. Все 
слухи, которые ходили об этой стране, 
оборачиваются чистой правдой, и более 
того, те слухи, которые НЕ ходили, так­
ж е верны. Путешествовать по стране ре­
комендуется только в составе хорошо 
вооруженных групп. Дело это опасное, 
но полезное: местность насыщена все­
в о зм о ж ны м и  таинственны ми подзе­
мельями и заброшенными храмами, по­
сещение коих может поправить пошат­
нувшееся здоровье или ф инансовое по­
ложение. А может, впрочем, превратить 
в пепел и развеять по ветру.

Дом м ой
Пока героически настроенная часть на­
родонаселения бродит по окрестностям, 
в нашем замке жизнь тоже не стоит на 
месте. Крестьяне работают и радостно 
выплачивают налоги —  чем выше на­
лог, тем менее радостно. Эти средства, 
а также сокровища, найденные под зем ­
лей (в игре все клады принадлежат го ­
сударству, если вы сумеете довезти най­
денное в целости до замка), идут на 
строительство. Бараки, школа, мастер­
ские, кузня и даже колледж —  все эти

1. Так выглядит внутренняя территория замка. Сейчас 
здесь пустовато, но взгляните, сколько разных постро­
ек можно возвести! Только плати деньги

2. Соотношение сил конкурентов, а внизу, обратите внима­
ние —  пустые пока казематы. И кнопочка "Пытать". К чему 
бы это?

здания рано или поздно заполнят не­
когда голую площадь перед дворцом. 
Скажу больше, дополнительные вложе­
ния в реконструкцию  упомянутых со ­
оружений откроют игрокам  новые го­
ризонты как на экономическом , так и 
на военном поприще. Принципиальное 
отличие Clash от W arlords состоит в том, 
что местные строители готовы возвести 
сторожевую башню, укрепление или да­
же зам ок в любом удобном для вас ме­
сте. Представляете, какие стратегиче­
ские перспективы это открывает?

Схватки
С обственно битвы проходят в стиле 
Heroes of M igh t and Magic, но с несколь­
ко больш им размахом, Поле брани —  
около 2 экранов по вертикали и гори­
зонтали —  покрыто буйной раститель­
ностью, булыжниками и прочими поме­
хами для движения. Каждый юнит в и г­
ре имеет стандартный набор парамет­
ров —  запас ходов, атака, защита, мо­
раль, —  которые, разумеется, вам при­
дется учитывать в ходе боевых дейст­
вий. Увы, но магические заклинания в 
игре отсутствуют, а потому вам остает­
ся полагаться только на острый меч, 
меткий лук и прочие продукты техни­
ческого гения. Если результат сражения, 
на ваш взгляд, предрешен, то тратить 
свое время не обязательно —  предус­
мотрена кнопочка Auto.

Скоро
Вряд ли сейчас самое время говорить о 
недостатках игры  —  ведь у нас в руках 
побывала только бета-версия. Надеюсь, 
что к  моменту выхода коммерческого 
варианта “Схватки" все ляпы AI будут ус­
транены, а система подсказки зарабо­
тает в полную силу. Русскоязычная вер­
сия Clash появится на прилавках уже в 
самом ближайшем будущем —  и тогда 
мы сможет в полной мере оценить и до­
стоинства, и недостатки этой игры.

3. Все мало-мальски значимые события в игре отмечается 
вот такими маленькими мультфильмами, Простенько, но 
со вкусом
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Интервью

Включи свой мозг!
Как завоевать королеву и остаться при деньгах

Знакомство с бета-версией "Сватки" оставило ощущение 
некоторой незавершенности. Скажем так: возникли 

вопросы к авторам. Что может быть проще —  до Польши 
рукой подать, да и с часовым поясом все в порядке. 

Ребята из LongSoft оказались веселыми и находчивыми 
и любезно согласились ответить на не слишком добрые 
вопросы .EXE, суть которых сводилась к одному: что в 

вашей игре нового? надо ли сегодня издавать пусть 
недурную, но напрочь "старорежимную" игрушку?.. 

Разработчики, как могли, ответили. V нас к ним вопросов 
больше нет. А у вас?

Game.EXE: Давайте знакомиться. М ы —  
Game.EXE. А вы кто? Старые вы или мо­
лодые, знаменитые или нет, буйные или 

смирные?
Leryx LongSoft Мы —  Leryx 

Longsoft! В нашей команде око­
ло 15 человек, в основном мо­
лодежь от 18 до 24 лет. Трудно 
сказать, популярны мы или нет. 
Вообще-то Clash —  первая иг­

ра Longsoft, но каждый из нас уже за­
нимался производством компьютерных 
игр. М ы приложили руку к созданию 
смешной аркады Leo the Lion и ее про­
должения, Secrets of Leo the Lion. Еще

Женитьба в стратегических играх —  явление 
достаточно необычное. Как и все женщины, ваша 
благоверная будет мучать вас своими капризами

раньше м ы  баловались написанием  
DOOM-клонов для “А м иги". А вообще, 
нам нравится то, что мы делаем. Если вы 
хотите добиться превосходного результа­
та в чем-то, вы должны быть глубоко по­
гружены в свою работу. А это случается 
только тогда, когда вы по-настоящему 
влюблены в свое депо.

.EXE А теперь давайте о самом глав­
ном — об ИГРЕ. “Схватка" выглядит поч­
ти точной копией старых добрых Warlords 
и НМ М . Но, как мне кажется, каждый ди­

зайнер, начиная новый проект, держит в 
уме какие-то новые идеи. Мечтает потря­
сти мир чем-то невиданным ранее. Что 
вы припасли для нас?

L.L.: Мы не собирались создавать ко­
пию Warlords или НММ. Идея состояла в 
том, чтобы сделать игру, комбинирующую 
в себе наши оригинальные идеи и наибо­
лее интересные детали упомянутых игр. 
Мы начали работу над проектом с прове­
дения голосования среди игроков. Собра­
ли в кучу наиболее любопытные черты 
всех стратегических игр —  получилось 
около 200 различных "фишек” , которые 
легли в основу сценария Clash. От мно­
гого пришлось потом отказаться, чтобы 
не перегружать игру. Но большинство ин­
тересных идей осталось.

Например, мы "придумали" Королеву 
Женитьба в стратегических играх —  яв­
ление достаточно необычное. Как и все 
женщины, ваша благоверная будет мучать 
вас своими капризами (вы, соответствен­
но, выступаете в роли короля-супруга). То 
захочет поохотиться, то почитать новые 
книги, то вздумает купить гобелен изы­
сканной работы, то посмотреть на гнома, 
то на придворного поэта, то на повара. Ес­
ли вы окажетесь великодушным мужем, 
жена полюбит вас еще сильнее и, возмож­
но, одарит вас наследником. (Весьма схе­
матичная концепция —  О.Х.) Все ваши 
дети, независимо от их пола, становятся 
со временем вашими помощниками на 
попе брани. Армии под их командовани­
ем начнут действовать куда более эф ф ек­
тивно. Если же вы не будете уделять слиш­
ком много внимания капризам своей же­
ны, это может кончиться трагически.

Или другой забавный пример —  пере­
возка золота. В каждом замке есть своя 
кладовая. И так случается, что в самый не­
подходящий момент, когда вам обязатель­
но нужно “сделать” еще одну армию, зо­
лото в кладовой иссякает. В этом случае 
приходится посылать под охраной пары 
гномов “инкассаторскую телегу" из бога­
того замка в бедный. По дороге вам при­
дется остерегаться вражеских отрядов, ко­
торые вполне могут захватить ваш транс­
порт. То же самое относится и к вашим 
противникам. Если у вас не все в порядке 
со сбором налогов, можете затаиться не­
подалеку от вражеского замка и подкара­

улить денежные караваны...
Кстати, в игре многое может достаться 

"нахаляву", если вовремя “подсуетиться” . 
Скажем, в порты иногда заходят корабли 
с “большой земли", забитые отпетыми не­
годяями, которым все равно с кем и про­
тив кого воевать. Так вы получаете боль­
шую и опасную армию совершенно бес­
платно.

Что еще? Позволяется рыть ямы-повуш- 
ки, невидимые для вражеских отрядов; 
прятать свои отряды от чужих глаз в за­
садах; у каждого юнита в битвах есть не­
мало вариантов действий— атака, защи­
та, стрельба, рукопашная и т.д.; вы може­
те брать чужих командиров в плен и пы­
тать их в своем подземелье, “извлекая” из 
них военные секреты или даже “перевер­
бовывая” их. Это лишь краткое перечис­
ление особенностей Clash. Надеемся, ос­
тальные сюрпризы игроки не без удоволь­
ствия обнаружат сами.

.EXE Игра разработана под DOS, что в 
наше время более чем удивительно. Ра­
бота над проектом затянулась или вы так 
ненавидите Windows?

L.L.: Да, игра и впрямь находится в раз­
работке немалый срок —  около полуто­
ра лет. Когда мы только начинали проект, 
и гр  под W indows было раз-два и обчел­
ся. Сейчас ситуация изменилась, но мы 
решили сохранить верность DOS-плат­
форме. И сделали это во многом ради на­
ших игроков. Известно, что системные 
требования DOS-и гр  значительно ниже. 
Clash будет доступен более широкой ауди­
тории игроков, и, кстати, под W indows иг­
ра идет без всяких проблем.

.EXE Сколько всего типов юнитов ждет 
нас в финальной версии? Собираетесь ли 
вы сделать карты, генерируемые случай­
ным образом, или просто снабдите нас 
запасом сценариев?

L.L.: Мы придумали больше 30 разных 
персонажей. Это и традиционные юниты, 
вроде крестьян, пехотинцев, копьеносцев 
и кавалерии, и машины (катапульты, пуш­
ки), а также неземные создания (пегасы, 
тролли, волшебники, демоны). Разумеет­
ся, в начале игры вы не имеете доступа ко 
всем этим персонажам. Юниты будут по­
являться с ростом опыта и совершенст­
вованием технологий. Каждый солдат рас­
тет над собой во время сражений. Со вре-
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менем он начинает более эффективно ис­
пользовать свое оружие, учится прятать­
ся, отыскивать вражеские засады, стано­
вится крепче, и все такое. Плюс к этому 
некоторые персонажи имеют специаль­
ные возможности, например, горцы бы­
стрее других ходят по лесам и горам, ра­
бочие —  роют ловушки, гномы —  охра­
няют золото.

Мы не думали о случайной генерации 
местности. На прохождение одного сце­
нария у  игрока уходит около 4-5  часов. 
Мы подготовили целую кучу разных сце­
нариев —  около 40. Нам кажется, этого 
хватит с головой.

.EXE: А  как насчет multiplayer-режима? 
Помнится мне, под DOS это целая про­
блема, особенно игра в Интернете...

L. L . : Этого нет. Зато у нас есть “hot seat” , 
лучший вариант для таких походовых игр, 
как Clash. Думаем, никто не захочет си­
деть в Интернете, по часу ожидая, пока все 
сделают свои ходы. Для этого нужно бы­
ло сделать из Clash стратегию в реальном 
времени, RTS. А по нашему глубокому 
убеждению, RTS— это скорее подвид ар­
кады, чем полноценная стратегия. Похо- 
довые игры дают гораздо больше возмож­

ностей — у игроков появляется время на 
принятие решений и разработку своей 
собственной стратегии. А  ведь это самое 
главное в стратегических играх, верно?

.EXE: Интересная тема, кстати. Вы не на­
ходите, что походовые стратегии вышли 
из моды? Как вы считаете, возможно пи 
повторение ренессанса TBS?

L .L . Нам кажется, ситуация скоро 
изменится. Как мы уже сказали, RTS- 
и гры  не являются стратегическими по 
своей сути, это скорее аркады, требу­
ющие от и грока  хорош их реф лексов. 
Выигрывает тот, кто умеет быстрее во­
дить мышью, производя о гром ны е ар­
мии и кидая их на врагов. Где здесь ме­
сто для стратегии, скажите, пожалуй­
ста? Где время для тактического пла­
нирования? Нет, мы верим, что ситуа­
ция должна измениться в самом  бли­
жайшем будущем! С корее всего, мы 
увидим нечто среднее между двумя по­
лярными подходами. М ожет быть, это 
б уд ет“параллельная" система,которая 
завою ет признание  п о кл о н н и ко в  из 
двух “ противоположны х лагерей". Та­
кая игра будет иметь все свойства по - 
ходовой стратегии, но происходить бу­

дет в реальном времени, то есть все 
и гроки  см огут делать свои ходы одно­
в р е м е н н о ... В п рочем , все это пока 
предположения. Но одно мы м ож ем

RTS-игры не являются стратегическими по своей 
сути, это скорее аркады, требующие от игрока 
хороших рефлексов.

сказать точно: RTS не привлекают и г­
ро ков , которы е лю бят использовать 
свои умственны е способности.

.EXE Что ж, спасибо за беседу. Жела­
ем вам успеха!

Интервью вел Олег Хажинский

I К о н к у р с !  К о н к у р с !

М о с к о в с к и е  к о м п а н и и  "Д з и я 'Чт е л .: 9 2 S -1Б7 Ч ), 
MFC Cl u b  (т е л .: 1 5 8 -5 2 8 Б) и ж у р н а л  Б а ш е .ЕХЕ  
ПРИ УЧАСТИИ К О М П А Н И Й ^ ^ ^

С У -2 7  "Ф Л Д Н К Е
ИМЕЮТ ЧЕСТЬ ОБЪЯВИТЬ НАЧАЛО
К О Н К У Р С А М И С С И Й  ДЛЯ И ГРЫ  " (

а н т и р а д а р , у д а р  па м о р ­
с к и м  ЦЕЛЯМ, ВОЗДУШНЫЙ 
б о й ... Та е с т ь  -  л ю б а я !
Н а : Ж Ю Р И  БУДЕТ УЧИТЫ­
ВАТЬ КАК КАЧЕСТВО ПО­
СТРОЕНИЯ МИССИИ, ТАК И 
АРТИСТИЗМ п и л о т а !

Ш Ш  я ^ ш

Условия К О Н К У Р С А :

1. Миссия Д О Л Ж Н А  И М Е Т Ь  п о л е т н о е  з а д а н и е  н а  р у с ­
с к о м  Я З Ы К Е .

2 .  Миссия Д О Л Ж Н А  С О П Р О В О Ж Д А Т Ь С Я  T R K -Ф А Й Л О М  ЕЕ  
П Р О Х О Ж Д Е Н И Я .
2. К У Ч А С Т И Ю  В К О Н К У Р С Е  Д О П У С К А Ю Т С Я  О Б Л А Д А Т Е Л И  

Л И Ц Е Н З И 0 Н Н 0  Ч И С Т О Г О  П Р О Д У К Т А .

Ч. П р и н и м а ю т с я  м и с с и и  т и п а  " п и л о т "  и  " к а м э с к " .
и  Я Е
• Ц м  -Л Я Н

Т а к  т о ч н о ! 1Б п о б е д и т е л е й  к о н к у р с а , б у д е  н а

та  И Х  Д О Б Р А Я  ВОЛЯ, ВСТРЕТЯТСЯ В О Н Л А Й Н О В О М  

Т У Р Н И Р Е  НА ВЫСТАВКЕ " Д н и г р а ф  3 8 " !  И в о т  т о г  
, кто у м е е т  л е т а т ь ! . .

L&. -лЬЯ. . 1м1и ■- ....

.■

1. На с т о я щ а я  л е т н а я  к у р т к а  
5 5 1  "5 U -2 7  FLA nK E R " (э т о  
ч т о -т о  у м о п о м р а ч и т е л ь н о е !).
2. Джойстик F-13 FLC5.
2. П р и з  р е д а к ц и и  Б а ш е .ЕХЕ -  б е с ­
п л а т н а я  п о д п и с к а  н а  в а ш  л ю б и м ы й
Ж У Р Н А Л .

Прием  зяяаак:
Д О  1 М А Р Т А  1 3 3 8  Г О Д А .

З а я в к и  с л е д у е т  в ы с ы л а т ь  э л е к т р о н н о й  п о ч т о й  п о  с л е д у ю щ и м  а д р е с а м : A L A m T u c @ A H A .A U ,
A 5 IA @ A H A .A U , И Л И  H Z A Z E L L O @ D n L I f lE .R U , И Л И  Н А  Д И С К Е Т А Х  ПО А Д Р Е С У :

1 1 7 4 1 3 , М о с к в а , 2 -й  Р о щ и н с к и й  п р - д , д . 8 ,  Б а ш е .ЕХЕ.

или

mailto:ALAmTuc@AHA.AU
mailto:A5IA@AHA.AU
mailto:HZAZELLO@DnLIflE.RU


Слон как венец творения,
или Путешествие в будущее со скоростью
2000 лет в секунду

|  Олег Хажинский

Жук продолжал жрать, и я щелкнул его по носу. Животи­
на уставилась на меня мутными глазами, укоризненно

Evolution
хрюкнула и засеменила к ближайшей рощице —  дрых­
нуть. Рощица оказалась на другой стороне земного 
шара. Пока жук полз, минуло десять миллионов лет. 
Динозавры опять вымерли, но на этот раз их извели 
кроты. Ну, точнее, не кроты, а такие мощные, с носами, 
на кротов очень похожи. Я еще раз сверился с деревом 
жизни. Тот сук, что ведет к слонам, растет из сука с 
динозаврами. Наклюнувшийся было хобот на рыле жука 
ороговел, и теперь все придется начинать с начала. Я 
вывожу слонов разумных, так называемых 
elephasapiens. И если бы не постоянные тектонические 
сдвиги, слон в красном галстуке был бы у меня в 
кармане. В переносном смысле.

то не стрелялка от п ервого  м отоло- 
ги че ско го  лица, не клон C om m and & 
Conquer, не третья часть обры длого  
сериала, не симулятор карате с видом 
с б о ку  и не “ и гра  в традициях бес­
см ертного  M yst". Это E vo lu tion  По 
з а я в л е н и я м  р а зр а б о т ч и ко в , сам ая 
о р и ги н а л ь н а я  с тр а те ги ч е ска я  и гр а  
1997 года.

3 6 0  миллионов лет 
до конца света
Говорят, сначала был только суп. По­
том  там что -то  переварилось, ка ки м - 
то об р азом  со вм ести л ось , или, как

сейчас изящ но ф орм улирую т, зам ути ­
лось, —  и родилась Ж и зн ь . Первое 
время Ж и зн ь  тупо носилась по воле 
волн во взвеш енном состоянии, затем 
стала бессмы сленно перемещаться с 
помощ ью  плавников и, наконец, без­
дум но  выбралась на берег, шлепая ла­
стами по м о кр о м у  песку. Здесь-то  и 
начинается самое интересное.

Здесь начинается E vo lu tio n , и гра , 
м о д ел и рую щ ая  эв о л ю ц и ю  хо д я че й  
ж и зн и  на Земле. 360 м иллионов  лет, 
три эры  и б о г знает сколько  перио­
дов, тропические леса и арктические 
пусты ни, огонь, вода и медные тру­
бы, стон  ра не н о го  велосиралтора и 
победны й ры к древнего кабана —  все 
это здесь, на одном  диске. И главное 
—  слон, большой прямоходящ ий слон 
в красн о м  галстуке, он тож е  тут, но 
только в сам ом  конце этих сотен м ил­
лионов лет, и до него очень трудно до­
браться.

Судьба крокодила
“ Очень интересно, —  вежливо скаже­
те вы, прикры вая ладонью  зевок. —  
Это, наверное, что -то  типа S im Earth?” 
Вовсе нет, уваж аемы е венцы творе­
ния, все гораздо проще. E vo lu tion  —  
очень незамысловатая игра, простая, 
как сама ж и знь. Начинается все с ма­
ленького  зелено го  крокодильчика . То 
есть, конечно , до крокодильчика ему 
еще эволю ционировать и эволю ц ио­
нировать, и имя у него есть, напри­
мер E lg inerepton какой-нибудь. Но да­
бы не загруж ать читателя, особенно 
после Н ового  года, труд нопроизноси ­
м ы м и  а н гли йско -лати нски м и  терм и­
нам и , давайте назы вать е го  просто 
крокоди льчи ко м .

Так вот, к р о к о д и л ь ч и к  ры щ ет по  
древним  д ж ун гл ям  и постоянно  по ­
глощает пищу. М и м о  него  иногда про­
ползаю т ам ф ибии  дру гих  разм еров и 
расцветок, но наш зеленый на них —

ноль вним ания. Л ю б о го  гада м ож но  
выбрать курсором , и тогда в соседнем 
окош ке услуж ливо развернется под­
робная и нф орм ац ия : кто  таков, сыт 
ли, доволен? Н есколько кно по к: "Ид­
ти ” , “ Стоять” , “Атаковать". Озадачен­
ный и гр о к  чешет в затылке. Куда ид­
ти?  Зачем  стоять? К о го  атаковать? 
Воспаленны й м о з г  ищет способ по ­
стро ить  Town H a ll и уж е планирует 
расположение дозорны х башен. Увы, 
все тщетно. М еню  безмолвствует.

2 0 0 0  лет в секунду
Тут, с некоторы м опозданием , я дол­
жен ввести вам в м о з г  инъекцию аб­
солю тного  знания. И гра-то , на самом 
деле, идет в реальном времени, а зна­
чит, является чисто й  воды RTS. На 
этом , правда, все ее сходство с RTS

заканчивается. Да и время трудно на­
звать “ реальны м" —  в зависим ости 
от скорости  и гры  за каждую  нашу се­
кунду в игре проносится от 2 до 8  ты ­
сяч лет. М оргн ул  —  и вся история че­
ловечества после Рождества Х ристо­
ва м и м о  пролетела. Зевнул —  пол­
сотни тысяч лет как ни бывало, Так что 
зевать в E vo lu tion  некогда.

Да и наш зеленый друг оказался не 
так прост. И вовсе это не крокодил, а 
целая популяция крокодилов . Задача 
любой популяции —  выжить. Для это­
го  нуж но , в первую очередь, сы тно и 
св ое вре м ен н о  питаться . У  ка ж д о го  
п ол зуче го  в и гре  есть свои  личны е 
предпочтения. Один лю бит в болоте

1. Самый важный экран в игре. Легким движением руки 
крыса превращается., в кого-то еще
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поваляться, другой  —  в лесу попол­
зать, третий —  в песочек зары ться. 
Некоторые —  и то, и другое, и третье. 
Плюс к этому каждая ж и вотина пред­
почитает особы й тем пературно-влаж ­
ностный режим . 42 градуса по Цель­
сию, например, и ни градусом  мень­
ше. Отвезешь е го  на север —  начнет 
чахнуть, хиреть, и в итоге, через сто 
тысяч лет сдохнет.

Прогноз погоды
З а б о ти ть ся  о с в о и х  ч е т в е р о н о ги х  
д р у зья х  п о м о га е т  карта м и р а . Н е­
сколько  специальны х ф ильтров  п о ­
зволяют определить место на Земле, 
где вашему п одопе чном у будет теп­
ло, сухо и сытно. Все что вам остает­
ся —  взять зверя за ш кирку и пока­
зать ему д ор о гу  в персональны й рай. 
Но не все так просто, как вы думаете. 
В о-первы х, ваш крокодильчик —  не 
единственный крокоди льчи к на этой 
планете. И другие тож е  хотят кушать. 
Несколько популяций здорово затруд­
няют себе существование, а значит, их 
надо пытаться разделить.

В о -вто ры х , в р е м я -то  идет. И д о ­
вольно быстро, если вы не забыли. 
Одна эра см е н я е т  д р у гу ю , кл и м а т  
преображается, м атерики дрейф ую т. 
Сегодня кабанчик м и рн о  пасется на 
лугу, а завтра на этом  месте м и р о ­
вой океан, со всем и вы текаю щ ими. 
Сегодня здесь д ж ун гл и , а завтра идет 
снег. Звери, конечно , выживают, как 
могут. М игрирую т, приспосабливаю т­
ся. Но без вас —  вымрут. П оэтом у 
будьте бдительны.

Эволюционны й держ ите ш аг!
Ч то-то я зациклился на этих крокоди ­
лах. В конце концов  свет на них кл и ­
ном  не сошелся. Создать для отдель­
но взятой популяции условия труда и 
отдыха не составляет проблем . Самое 
противное состоит в том , что в таких 
условиях они начинают разм нож ать­
ся. То есть буквально в ариф м етиче­
ской п р о гр е с с и и .1 -2 -4 -8 -1 6  и так да­
лее. Что с ним и делать? Крокодилов 
все прибывает, а когда начнутся сло­
ны? Ответ прост: пора приступать к 
эволю ционированию . Дело это, ока ­
зывается, простое. Выбираешь перво­
го попавшегося червя и говориш ь ему: 
“Так, парень. Стоять. Э волю ционируй

в та ко го -то ". И червь, представьте, 
эволю ционирует.

С корость трансмутации  зависит от 
м н о ги х  ф акторов . И от обьемов по ­
пуляции в целом, и от условий суще­
ствования, но в большей степени —  
от п о л о ж е н и я  п о л з у н ка  “ e v o lu t io n  
p o in ts ", которы й в и гре есть у  всех и 
каж дого . Пройдет немало лет, может 
быть, пять м иллионов , м ож ет быть, 
пятьдесят пять, но рано или поздно 
червь превратится во что -то  иное. Ра­
зумеется, путь эволю ции направляет­
ся деревом ж изни. Оно придумано за­
ранее и редактированию  не подлежит. 
Владельцы короб ки  E vo lu tion  получат 
в свое ра сп о р я ж е ни е  здо р о ве н ны й  
плакат с деревом (уж е висит у меня 
на стене, если что, спраш ивайте —  
o legexe@ on line .ru ) , а также роскош ­
н ую  к н и ж к у  в полтораста  стра н иц , 
“ М онстрятник", B estiary Guide.

Остальным же придется довольство­
ваться “встроенны м " деревом и сис­
темой подсказки  —  не так удобно, но 
и грать м ож но. Дерево у разработчи­
ков вышло развесистое, аж  на 170 ж и ­
вотных. Сверху —  уже знаком ы е вам 
ам ф и б и и , сн и зу  —  человек ра зум ­
ный, птиц разумны й, слон разумны й 
и некто вомбат разумны й. В словаре 
слово "wom bat" переводится как "во м ­
бат", а на картинке —  что -то  вроде 
хорька или медвежонка, не разобрать. 
Кром е этих товарищ ей, венцами тво ­
рения оказались лошадь и козел, без 
всяких признаков интеллекта. Навер­
ное, это своеобразные ловуш ки —  и г­

р о к  в поте лица выводит козла разум ­
но го , а он оказывается просто козлом  
из огорода. Так что пристальнее вгля­
дывайтесь в дерево ж и зн и , господа!

Н ем ного насилия
Хотелось бы сказать , ч то  E vo lu tio n  
принадлеж ит к  разряду редких в на­
ши суровы е дни  созидательны х игр , 
в ко т о р ы х  не надо  н и к о го  руб ить ,

Выбираешь первого попавшегося червя и говоришь 
ему: "Так, парень. Стоять. Эволюционируй в такого- 
то". И червь, представьте, эволюционирует.

крош ить  и ун и что ж а ть , а требуется 
только строить , растить и в осп и ты ­
вать. Но, увы, я не м о гу  это го  сде­
лать. Не даром  люди говорят: "борь­
ба з а ж и з н ь " ,  “выживает сильнейш ий” 
и “ главное —  не победа, а участие” . 
Так случилось, что вы оказались не 
единственным Б огом  на этой плане­
те. Д о  пяти  и гр о ко в  од н о вре м ен н о  
вместе в вами м о гут  принять участие 
в эволю ц ионной  гонке . Сверхзадача 
—  первы м вывести на свет бож ий не­
что разумное. А так как вариантов все­
го  четыре (см . выше), то одн о м у из 
счастливчиков точно достается тупой 
козел. Или лошадь.

Присутствие конкурентов на плане­
те раздражает. Не в м е ру 
р а с п л о д и в ш и е с я  “ в р а ж е ­
ски е " ж ивотин ы  лишают ваших 
питом цев части их законной добы чи, 
и ка к  и то г —  развитие замедляется, 
а то и вовсе останавливается, если 
“ их" крокодилы  оказались более при­
способлены к  текущ им условиям .

Но самое главное, то, что делает и г ­
ру особенно острой и увлекательной, 
это “уникальность” каж дого  вида. Ес­
ли вы первы м вывели енота, больше 
никто  не см ож ет вывести его  вторич-

2. Всюду жизнь' При таком увеличении без большого экра­
на не обойтись. Па и тормозит изрядно
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Диагноз К

Evolution: The дате o f in te llig e n t l ife

Разработчик
Издатель

Crossover Technology 
Discovery Channel 

M ultim ed ia /ln te rp lay

Резю ме
360 миллионов лет за шесть часов. Никогда не думал, что 
краткий курс палеонтологии может быть таким 
интересным'

Системные требования
ОС: 
Процессор: 
Память: 
CD-ROM: 
Видеосистема:

Windows 95  
Pentium  60  (166 MMX рек.) 

16 М байт (32 рек.) 
2х (8х рек.) 

SVGA 512К  (1 Мбайт рек.)

Дополнительная информация
•  40 Мбайт на HDD
•  Многопользовательский режим: 
локальная сеть IPX,TCP/IP, модем, Интернет. 6 
человек
•  Если вы еще не устали, загляните сюда: http:// 
www.evoluton.discovery.com —  сайт издателей 
http://www.ucmp.berkeley.edu —  музей 
палеонтологии
http://www.talkorigins.org —  настольный FAQ 
эволюциониста

Рейтинги
Графика
Звук
Сюжет

80%
90%
97%

Интересность

85

но. Или, допустим , вы 50 м иллионов 
лет тр е п е тн о  превращ аете н е ко е го  
платихистрикса в лягушку. И вдруг ваш 
конкурент всего на миллион лет об­
гоняет вас —  и, пожалуйста, лягуш ки 
вам не видать как своих ушей.

К а ки м  о б р а зо м  уч астн и ки  с м о гу т  
помешать д ру г другу  в этой борьбе за 
разум ное-доброе-вечное , если у  них 
нет ни тан ков , ни сам олетов?  Есть 
масса способов. Во-первых, у них есть 
хи щ ни ки . Д ал еко  не все зве р ю ги  в 
этом  историческом  зоопарке питаю т­
ся травкой и бананами. Выведя хищ­
ника помощнее, и гр о к  получает в свои 
руки уникальное оруж ие в схватке с 
конкурентам и. Это оружие самостоя­
тельно ест и самостоятельно ра зм но­
жается, Вы можете поместить свеж е- 
выведенный экзем пляр  в тепличные 
условия, дать м онстрам  расплодить­
ся, а затем вплотную  заняться наве­
дением  порядка.

Разумеется, строить  велосирапто- 
ров повзвод но  и даже выделять по ­
допечны х рам кой  вам вряд ли разре­
шат, но вот атаковать —  сколько угод ­
но. Как-то  раз я натравил своих м о н ­
стров на гр у п п у  м е рзки х  маленьких 
ж ивотны х, похож их на кры с. Бой про­
должался около ста тысяч лет, но ощу­
ти м о го  урона кры сы  не понесли. Оза­
даченный, я изучил всю их подногот­
ную, и обнаружилось, что это дейст­
вительно были далекие предки наших 
кры с! И гра учитывает взаим ны е раз­
меры разны х типов животны х —  вот 
почем у м ои  мастодонты  столько вре­
мени не м о гли  расправиться с гр ы зу ­
нами.

Р азум  к а к  оружие
Был у меня еще один неописуем ы й 
случай. Н есколько стад Tuditanus'oB, 
весьма перспективны х зверьков, в ре­
зультате природной аном алии (то ли 
ледник сошел, то ли метеорит упал)

стали голодать. Пока я дум ал, как им 
пом очь, почти все стада п оги б ли , ос­
талось одно. И тут где-то  на севере от­
крывается "зеленое" о кн о  —  там м о ­
ему Tud itanus'y будет хорош о и сы т­
но! Я повел его туда. К рокодил  вы м и ­
рал на глазах. С каждой секундой про­
ходило 2000  лет, но звери не м о гли  
идти быстрее. Они так и п оги б ли , где- 
то на середине пути в свой рай.

Э той бы лью  я хотел п од ч е р кн уть  
следую щ ую  м удрую  мы сль. Х ищ ни­
ки —  весьма э ф ф е кти в н о е  оруж ие  
в борьбе  за р а зум н ую  ж и з н ь . О дна­
ко , ка к  и все в этой и гр е , они  не веч­
ны . С м енится  период , похолодает, и 
ваши вчераш ние геро и  начнут з а ги ­
баться. Е динственное, на что  н уж н о  
полагаться  в этой и гре , —  на со б ­
ственны й ра зум . Вы д о л ж н ы  знать 
дерево ж и з н и  н а зуб о к, вы д ол ж н ы  
знать, ч то  п рои сход и т  в вашем м и ­
ре с е го д н я , но  гл а в н о е , ч то  будет 
З А В Т Р А , ч то б ы  с п р о г н о з и р о в а т ь  
свою  та кти ку  заранее.

Коротко о внеш нем
К ом у  это интересно, E vo lu tion  сдела­
на достаточно красиво. Создатели не 
поленились просчитать по сотне кад­
ров анимации для каж дого  из 170 зве­
рей в своем питом нике. И з-за  этого 
первобы тны е дж унгли  вы глядят весь­
ма достоверно. Волею судеб я тести­
ровал игру, сидя за м о ни торо м  в 14" 
и нашел, что 640x480  —  это слиш ком 
мало для хорош его обзора. Я ре ко ­
мендую  вам ставить 1024x768  и боль­
ше. E vo lu tion  использует слегка  при ­
украш енны й W in d o w s -и н те р ф е й с , а 
потом у приготовьтесь к  постоянном у 
переклю чению  м е ж д у окн а м и  и п о ­
иску оптим ального  их расположения 
(на 64 0x48 0  его  просто нет). И нтер­
ф ейс не вызывает особенного  раздра­
жения , разве что  сильно не хватает 
пл а в н о го  с кр о л л и н га  м е стн ости  по

кнопке мыши.
Для тех, кто  не готов провести 360 

м иллионов лет за ком пью тером  (о ко ­
ло 6 часов реального времени), созда­
тели предусмотрели более короткие 
сценарии. Слабые духом м огут отклю ­
чить случайные природные катастро­
ф ы , а педанты —  синхронизировать 
все события с реально имевш ими ме­
сто. Хотя прелесть и гры  как раз и со ­
стоит в том , что материки каждый раз 
генерирую тся заново и двух одинако­
вых и гр  у вас ни за что не получится.

Увы, вы нуж ден признать, что игра 
работает медленно. К о гд а  в одном  
экране собираю тся м н о го  представи­
телей древней ф ауны , E vo lu tion  на­
ч и н а е т  б е з б о ж н о  “ с в о п и т ь с я "  на 
диск. С д ру гой  стороны , что вы хо ­
тели —  это не С &С .

Ложны й финиш
К о гд а  стал киваеш ься  с необ ы чн ой  
и гр о й , хочется сделать ч то -то  нео­
б ы чное . Н апри м ер  п ои грать  в нее. 
Что оказалось  не просто. Все вы м и ­
рает, конкуренты  захватываю т самых 
сочны х м о нстров , м не ж е достаются 
только отстойны е тупиковы е уроды. 
E vo lu tion  —  нелегкая и гра. И даже, 
не побою сь  это го  слова, интеллекту­
альная. И что для меня важнее —  со ­
верш енно “ из ряда вон", ни на что не 
похожая. Такие вещи надо отмечать 
ц е н н ы м и  п о д а р ка м и . П одозреваю , 
что в нее никто  не будет играть, а п о ­
то м у  перестраховы ваю сь и занижаю  
рейтинг.

На этом  я ум олкаю , но только на се­
кунду, чтобы  на следующем журналь­
н о м  р а звор оте  встретиться  с вами 
вновь. М ы  отыскали творца всего это­
го  безобразия, который оказался че­
ловеком  ш ироких взглядов и интерес­
ным собеседником . Чао!

P .S . Автор заранее предупреждает, 
что  является полны м  п р оф ан ом  во 
всех областях человеческого знания, а 
потому никаких претензий насчет на­
учности приведенного выше материа­
ла не принимает. Например, и слону 
ясно, что слоны не м огли  произойти 
от динозавров, потому что динозавры 
по большей части вымерли. А от тех, 
что не вымерли, произош ли лю ди-пти- 
цы (см . дерево). Еще примеры?

3. Не потеряться среди творений собственного разума вам поможет удобный интерфейс К примеру, с помощью Creatures List вы 
юбпюдаете за состоянием всей популяции в целом и с легкостью можете перебраться поближе к любому стада

4, Зоны питания. Красным обозначены места, где интере­
сы обитателей этого мира не на шутку пересекаются. А вы 
говорите, жизнь прекрасна
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Автор Evolution Грег Косилкян:

“Икс —  ото круто. Все делают И к с. 
A  m i  попробуем  И гр е к ! „

"За свою жизнь я создал 25 настольных и две онлайно­
вые игры, написал три романа и множество статей, а 
также сотворил двух дочерей, причем кое-что из этого 
произведено в соавторстве..."
Так говорит о себе Грег К0СТ1ЛКЯН (Greg Costikyan). Кто 
этот человек? Мы не кидали кубики, играя в его настоль­
ные игры, мы не засиживались допоздна за его романа­
ми и не мусолили страницы New York Times в поисках 
его статей. Человек работал, не покладая рук, а мы даже 
не слышали его фамилии. Сегодня у нас есть отличный 
шанс исправить ситуацию и узнать Грега поближе. Повод 
подходящий —  к своим 25 настольным играм он приба­
вил еще одну —  компьютерную, Evolution, о которой мы 
только что рассказали во всех подробностях. Словом, 
глыба, а не человек. Разве можно упустить такой шанс и 
не поговорить с корифеем о самом сокровенном —  об 
играх?

Game.EXE: Если позволите, первое, 
что приходит в голову: почему вы ре­
шили сделать именно ТАКУЮ игру? М о­
жет быть, поделитесь с нашими читате­
лями историей проекта?

Грег Костикян А почему нет? Evo­
lu tion —  это очень необычный продукт 
Во-первых, D iscovery Channel M u ltim e­
dia никогда не занималась публикацией 
игр. В основном они выпускали обуча­
ющие программы на CD. И вот однаж­
ды Эл Pope (Al Roireau), продюсер D is­
covery, сумел убедить начальство в не­
обходимости выпуска игр. Аргументи­
ровал он свое предложение так: игры 
обычно продаются гораздо лучше, чем 
образовательные програм м ы  (хоть их 
разработка и обходится значительно до­
роже). В то время вопрос об объемах 
продаж был особенно больным, и в ре­
зультате мы получили шанс.

Во-вторых, мы никогда не издавали 
игр  на CD-ROM . Мы сделали немало 
онлайновых игр. начиная с 80 -х годов, 
для “videotex” , когда Интернет еще на­
зывался Arpanet, a AOL и в помине не 
было. М ы  придум ы вали настольные 
с тр а те ги ч е ски е  и ролевы е и гр ы , и

издали порядка 25 разных названий. Но 
чтобы сделать компьютерную и гру на 
CD —  никогда.

И та к, м ы  н ачал и  н о в ы й  п р о е кт . 
Ком пью терная  и гра  разрабатывается 
ком пани ей , которая не является де­
велопером  ком пью терны х и гр , и из­
дается ф и р м о й , которая не является 
публикатором . Готовый рецепт про­
вала, верно?..

На самом деле, я, конечно, преувели­
чиваю. Эл Pope работал в M icroProse, 
продюсировал немало игр, и у нас бы­
ли технические эксперты, игровой опыт, 
а главное —  желание.

Обычно независимый разработчик со­
бирает в папку рабочий прототип, план 
и приходит к публикатору за деньгами. 
В нашем же случае D iscovery сама об­
ратились к нам с готовой идеей и по­
просила сделать из этого игру, не имея 
никакого  прототипа и готового плана. 
М ы одновременно многое выиграли и 
проиграли —  из-за полного отсутствия 
у  высшего звена руководства Discovery 
интереса к  играм . А выиграли потому, 
что работали в основном с Элом, кото­
рый разделял наше видение игры  и не
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нарушал границу обы чных отношений 
м е ж ду издателем и ра зр аб отчиком . 
Проиграли, повторюсь, потому, что по ­
рой было очень трудно объяснить бос­
сам из Discovery, почему вещи обстоят 
именно так, а не иначе. Скажем, Evolu­
tion вышла на два месяца позже назна­
ченного срока. Для програм м ного  про­
екта такой степени сложности это очень 
хороший результат. Но D iscovery с ужа­
сом переносила подобное опоздание. 
“ Послушайте, телешоу всегда начинают­
ся вовремя!..”

.EXE: Evolution — довольно простая, 
на первый взгляд, игра. В ней трудно 
одержать победу, но правила и интер­
фейс почти тривиальны. Насколько и г­
ра сложна изнутри, если говорить об ал­
горитмах и прочей математике?

Г.К.: Рад слышать, что интерфейс по­
казался вам простым. Вообще-то я бес­
покоился , что для ко го -то  он будет 
слишком сложным. М не нравится убий­
ственная простота игрового интерфей­
са WarCraft и подобных игр, и мы пыта­
лись сделать все возможное, чтобы уп­
ростить наш как м ожно больше, но Evo­
lu tion работает с такими объемами ин­
ф ормации...

Что касается технической сложности 
и гры , то, мне кажется, E vo lu tion  —  
чрезмерно ам бициозное предприятие 
при таком бюджете. М ы сделали игру 
под W in ’95 с использованием DirectX, 
M M X  и м ногозадачной архитектуры. 
Наверное, самый сложный кусок игры 
—  это модель движения земной коры. 
Отдельные части коры в сф ерической 
модели зем н о го  шара перемещаются 
поступательно и поворачиваются, а за­
тем с помощью достаточно сложных ма­
тематических алгоритмов проектируют­
ся на плоскость.

Собственно отображение ж ивотны х 
также отняло немало сил; анимация 
только одного зверя в распакованном 
виде занимает один мегабайт памяти. 
Как правило, в ходе игры  одновремен­

но присутствуют около 20 -30  разных ви­
дов, и в результате swap-ф айл Evolution 
достигает порой ги гантских размеров 
(так что мы рекомендуем игрокам  ос­
вободить место на винчестере). Чтобы 
дать вам чувство перспективы, давайте 
возьмем Command &  Conquer. В нем 
едва ли наберется больше дюжины юни- 
тов одновременно, и кажды й из них 
анимирован весьма посредственно.

В нашей игре к  анимации персонажей 
подошли с большей ответственностью: 
168 созданий, каждое моделировалось 
в 3D, и для всех было рассчитано по 100 
ф аз движ ения. П ричем большинство 
моделей нам пришлось создавать соб­
ственными силами. Вы можете достать 
стандартную модель тиранозавра, но 
попробуйте отыскать акантостега или 
ф иомию.

.EXE Итак, игра работает не слишком 
быстро, и я знаю, что вам пришлось 
пойти на компромисс между скоростью 
и реалистичностью. Что. если я дам вам 
компьютер, в миллион раз быстрее то­
го, что стоит на вашем столе и снабжу 
вас ф антастическими 30 -технология- 
ми? Какую игру вы сделаете? Убойную 
стратегию или Trin ity-киллер? Будете ли

вы по-прежнем у концентрировать свое 
внимание на “gameplay" или займетесь 
визуальными эф ф ектами? Оборотная 
сторона этого вопроса такова: только ли 
недостаток быстродействия и отсутствие 
технологий мешают разработчикам со­
здавать по-настоящему сложные и ин­
тересные игры?

Г.К.: Позвольте мне перефразировать 
ваш в о п р о с : в чем  ра зн и ц а  м е ж д у  
NetHack и Final Fantasy? М ежду старым 
академическим Star Trek и Quake? Обе 
первые и гры  —  компьютерные RPG, 
вторые —  стрелялки...

А разница состоит в том, что NetHack 
и Star Trek были разработаны для мира 
ASCII, a Final Fantasy и Quake, полные 
быстрой анимации, заставок, 3D, циф ­
рового звука и так далее,— для совре­
менных h i-end-компьютеров. Но ОЩУ­
ЩЕНИЯ, вызываемые у игрока , очень 
похожи. Это все та же стрелялка. Это 
все та же RPG. И я м о гу доказать, что 
NetHack лучше, чем Final Fantasy....

М ы  не и спользовали  чудовищ ны й 
скачок  в бы стродействии ком пью те­
ров для увеличения сложности  и глу­
бины  и гры . М ы  использовали его  для 
улучшения внешнего вида, визуально­
го  восприятия.

Я ничего не имею против визуально­
го  восприятия; и использую любые пре­
имущ ества, которы е может дать нам 
технология. Но меня интересуют ИГРЫ. 
Я не начальник художественного отде­
ла. Ради всего святого, я все еще играю 
в настольные игры ! На самом деле, я 
недавно приобрел пару таких, произ­
водства компании CheapAss Games. Они 
были оф ормлены в черно-белых тонах, 
и в инструкции меня попросили само­
стоятельно нарисовать игровые карто­
чки. Казалось бы, что может уродливее 
и АНТИвизуальнее, чем  это, однако, 
должен признать, “Убей доктора Сча­
стливчика” (K ill Doctor Lucky) и “ Отдай 
мне свой м о зг” (Give Me the Brain) ока­
зались крутейшими игрушками!

По мне, это все еще игры. Хотя я от­

даю себе отчет, что они не представляют 
то направление, в котором движется ры­
нок. Сегодня ваш продукт должен иметь 
проф ессиональный уровень граф ики, 
видео и звука. Но C rossover не собира­
ется делать красивые, но бесконечно 
скучные игры...

И гровая  л о ги ка  E vo lu tio n  гораздо  
сложнее, чем в большинстве издавае­
мы х сегодня игр. Хотя, постойте, о ка­
кой слож ности  мы  говорим ? У  нас нет 
ни настоящ его AI, мы не используем 
восхитительные достижения в области 
искусственной ж изни, мы всего лишь 
ввели в и гр у  н е м н о го  сф ер ической  
геометрии —  и все! Симулятор ядер- 
н ого  реактора, сделанный Крисом  Кра- 
уф ордом  (C h ris  C rawford) лет сто на­
зад, работал на Atari 800 и был алго­
р и т м и ч е с ки  го р а зд о  сл о ж н ее , чем  
engine'bi современны х игр . Я имею  в 
виду, в нем было не в пример больше 
расчетов.

Вы даете нам стремительные ком пь­
ютеры и восхитительные визуальные 
технологии? Круто, мы их используем. 
Но наш подход все равно не изменится. 
ЭТО БУДЕТ ПРОСТО БОЛЬШЕ ТОГО ЖЕ 
САМОГО. Больше производительности. 
Больше памяти. М ы здесь уже были.

А теперь дайте нам интеллектуальные 
схемы , способны е поддерживать ос­
м ы сл ен н ы й  д и алог, или  дайте нам 
свер хб ы стр ы е сетевы е соединения , 
уменьш ающ ие задерж ки  до незначи­
тельного уровня, или систему, которая 
умеет учиться...

Появление онлайновых и гр  произве­
ло большую революцию в отрасли, чем 
смена 64-килобайтных машин на 200- 
мегагерцовые. Сеть изменила сам спо­
соб игры. Мощность просто поменяла 
картинку на экране.

.EXE: Вам не кажется, что интеллек­
туальные игры  выходят из моды? Что­
бы добиться успеха в наши дни, нужно 
сделать что-нибудь вроде Total A nn ih i­
lation или M yth, что-нибудь плавающее 
в море крови и обязательно в 3D? Лич-
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Интервью

но мне нравится ваш выбор, но что ска­
жут миллион игроков в С&С и два мил­
лиона игроков в Quake?

Г.К.: Давайте проанализируем ваши 
аргументы,

1. FPS и RTS доминируют на рынке в 
наши дни.

2. Следовательно, игры других жан­
ров не см огут добиться успеха. (Вроде 
правильно, да, ребята? Я это хотел ска­
зать? —  О.Х.)

Вот мое доказательство того, что ва­
ша теорема не верна.

1. Рынок заполнен FPS и RTS.
2. Каж ды й из эти х  ж а нр о в  имеет 

своего лидера —  Quake для стреля­
лок, С&С для стратегий в реальном 
времени.

3. Если вы сделаете FPS или RTS, вам 
придется бороться с множеством дру­
гих и гр  такого же плана, а также с оче­
редными продолжениями игр-лидеров.

4. Если вы сделаете игру в другом  жан­
ре, конкурентов у вас почти не будет.

5. Следовательно, вы с большей ве­
роятностью добьетесь успеха, издав и г­
ру другого жанра.

В этом  го д у  м и лли оны  и гр о ко в  в 
Quake и Total Ann ih ila tion купят StarCraft 
и Quake II. И на здоровье. Но мне ка­
жется, они с большей вероятностью за­
интересуются Evolution, нежели стре­
лялкой без логотипа “ id" на коробке или 
RTS, если она сделана не в WestWood...

Что же касается вашего аргумента, что 
“интеллектуальные игры" вышли из мо­
ды, — пожалуйста. “Созидательные” и г­
ры имеют долгую и успешную историю 
—  SimCity, Railroad Tycoon, C ivilization. 
Тот факт, что в последнее время мы не 
видели удачных игр в этом жанре, озна­
чает только то, что они еще не были опуб­
ликованы. Есть масса людей, которым 
нравится этот стиль игры, и Evolution по­
дойдет им как нельзя кстати.

.EXE: Играя в E vo lu tion , я невольно 
вспом инал  C reatures. Обе и гры  так 
или иначе затрагиваю т темы эволю ­
ции, жизни. Что вы лично думаете о 
Creatures? Как вам тезис о том , что 
такие игры  затрагиваю т особые стру­
ны в душах людей? Вспом ните том а - 
гочи-синдром . Л ю дям  нужен кто -то , 
о ком  м о ж н о  заботиться, будь то норн 
или динозавр...

Г.К.: Creatures имеют очень остроум­
ную концепцию, и, учитывая успех то- 
магочи, я думаю, вскоре мы увидим все 
больше и больше подобных вещей. Од­
нако мне кажется, что, как и большин­
ство “ ком пью терны х друзей", это со 
временем надоест людям, потому что 
здесь нет четкой цели, к  которой м о ж ­
но было бы стремиться. В конце-кон- 
цов  ваши дей стви я  теряю т в ся ки й  
смысл.

М не нравятся Creatures, это остроум­
но. Это не “same-old sam e-old” , как го ­

ворят англичане. И приятно видеть на 
ры нке, распухш ем от клонов , что -то  
сделанное с воображением. Но... хм -м ... 
Я не стал бы убивать слиш ком м ного  
времени за этой игрой.

.EXE Если быть до конца честным, я 
хотел бы, чтобы животные в вашей и г­
ре развивались "плавно", как в Crea­
tures, как в жизни. Дерево видов дейст­
вительно очень “суковатое", но все рав­
но его не сравнить с бесконечным раз­
нообразием, которое дарит настоящая 
эволюция. Как вы думаете, когда ста­
нет в о зм о ж ны м  создать и гру  такого  
плана?

Г.К.: Я согласен с вами. Я сам хотел 
бы сделать такую игру, в которой атри­
буты и внешний вид (и даже анимация) 
животны х видов были бы не ф иксиро­
ванными, записанными на диск зара­
нее, а гибким и, рассчитываемыми “на 
лету". Однако технологии еще не гото­
вы к таким идеям. Я имею в виду, мы 
только-только научились создавать ЗО- 
изображения “ на лету". Я даже боюсь 
представить, каким способом надо ге­
нерировать на лету ЗО-модели.

.EXE: Кто выбирал (писал?) музыку 
к Evolution? Я нашел саундтрек очень 
красивым и подходящим к стилю игры.

Г.К. Спасибо! К ом по зи тор  Патрик 
Циммерли (Patrick Z im m erli) —  джазо­
вый музыкант. Его нам порекомендовал 
наш помощ ник продюсера Мэт Блам- 
берг (M att B lumberg), который знает о 
музыке гораздо больше меня.

Л ично  я больше предпочитаю панк, 
альтернативную м узы ку и хардкор (ого! 
кто бы м о г подумать! —  О.Х.), но здесь 
лучше звучит am bient. Вообще и грам  
больше подходит мягкая музыка, неже­
ли что-то ритмическое и агрессивное. 
Очень часто приходится отключать м у­
зы ку в играх —  слишком назойливо.

.EXE: Как будет выглядеть multiplayer-  
режим Evolution? Все мы помним бум 
m u ltip la y e r после вы пуска  С & С  или 
WarCraft, можем  ли мы ожидать такого 
же после появления Evolution?

Г.К.: Если говорить откровенно, м но­
гопользовательская версия Evolution ра­
ботает гораздо медленнее, чем одиноч­
ная. Проблема состоит в том, что со ­
стояние игры необходимо передавать на 
каждую  машину КАЖ ДЫ Й  тик (квант 
времени), что означает трансфер ОГ­
РОМНОГО количества данных. Для при­
мера, Quake позволяет машинам на не­
которое время терять синхронизацию, 
причем в игре отслеживаются коорди­
наты относительно небольшого числа 
объектов. Evolution приемлемо работа­
ет в пределах оф исной локальной сети 
или на бы строй и гровой  сети вроде 
Mplayer, но я ником у не пожелал бы 
“пробовать" и гру в публичном Интер­
нете, разве что все и гроки  будут “си­
деть" на одном провайдере.

М не хотелось бы верить, что Evolution 
обретет популярность в Сети, но этого 
не будет. Типичный сеанс игры  занима­
ет около шести часов (правда, вы м о­
жете выбрать сценарий, который длит­
ся около двух часов). И, в отличие от 
deathmatch в Quake, вы не можете при­
ходить и уходить в любое время. Так что 
вам придется неотрывно сидеть за ком ­
пьютером как миним ум  два часа. Я не 
думаю, что людям такое понравится.

.EXE Спасибо за обезоруживающую 
откровенность... Еще один интересный 
момент. Играя в Evolution, я постоянно 
ловил себя на попытке мыслить кате­
гориями С&С. Я воспринимал себя как 
боевого генерала, которому необходи­
мо одержать победу: использовал осо­
б енности  рельеф а для та кти ч е ски х  
нужд, посылал своих хищников на ох­
рану только что выведенного вида и т.д. 
Ожидали ли вы такую реакцию со сто­
роны игроков? Боюсь, многие будут ра­
зочарованы отсутствием заборов или 
даже артиллерии.

Г.К.: Верно, вы МОЖЕТЕ играть в эту 
и гру , ка к  в w a rgam e . Н о д аж е  в 
m ultip layer-схватках, которые проходи­
ли у нас, люди редко так поступали. 
Большинство концентрируется на сво­
их собственных существах, изредка со­
вершая вылазки друг против друга. Под 
конец игры, правда, все становились бо­
лее а грессивны м и, пытаясь оттянуть 
процесс выведения разумной расы кон­
курентами.

Я думаю, “созидательная" часть игры 
гораздо более соблазнительна, чем пря­
мой конфликт. Разумеется, очень мно­
го зависит от характера игроков!

Вы правы однако в том, что если лю­
ди видят “стратегическую” игру “в ре­
альном времени", они начинают думать 
о Com m and &  Conquer и больше ни о 
чем. Evolution может здорово озадачить 
таких игроков.

.EXE: Я вас, наверное, уж е утом ил 
свои м и  расспросам и . М ы все жела­
ем вашему детищу удачи. Под зана­

вес —  последний вопрос. Ваши пла­
ны? Ч то -н и б у д ь  стол ь  ж е  э ксц е н т ­
ричное, а м ож ет быть, новы й С & С - 
клон?

Г.К. Спасибо за теплые слова. В дан­
ный момент у нас нет в разработке ни 
одного проекта для PC-CD R O M . Мы 
придум ы ваем  ко е -ка ки е  прототипы  
для нашей весенней встречи с босса­
ми —  полетим в Калиф орнию  "пре­
смыкаться в поисках долларов", как го ­
ворит мой друг.

Кроме того, в данный м омент мы ра­
ботаем над многопользовательской и г­
рой, и скл ю чи те л ь но  “ о н л а й н ", для 
Sony. Это будет достаточно традици­
онная игра, с одной стороны (военный 
симулятор), и в то ж е время она не бу­
дет похожа на большинство современ­
ны х онлайновы х и гровы х проектов. 
Это не стрелялка, и даже совсем не 
“ real tim e” .

Я лично заканчиваю очередной роман, 
а что касается эксцентрики... Есть тут у 
нас пара идей (виртуально улыбается.
—  О .Х .), Com bat G olf —  страшный 
проект, не хотелось бы за него браться. 
Или вот The Language of Stones, кото­
рый лучше всего м о ж н о  описать как 
смесь Core Wars и игры Го.

Хотя, знаете, м ож ет быть, стоит за­
няться им ен н о  “ Боевы м го л ь ф о м ". 
Стрелялка “от первого  лица" и лю би­
м ы й спорт людей, достаточно бога ­
тых, чтобы  позволить себе PC, —  в 
одном  ф лаконе. Это так естественно. 
Черт, не надо было раскрывать соб­
ственны е секреты  перед всей чита­
тельской аудиторией...

Так что, будьте уверены, мы сохраним 
наш “ подход от противного". Если Икс
—  это круто, если все делают Икс, мы 
попробуем Игрек!

Беседу вел Олег Хажинский

P .S . Ч т о -то  еще? А х, да! h t tp : / /  
ww w .costik.com — личный сайт товари­
ща Костикяна.
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Диагноз

Герои нашего времени
Олег Хажинский

Ночь сегодня обещает быть особенно темной —  Небес­
ные великаны уже укутали звездное небо одеялами 
серых облаков. В Замке из черного дерева соберутся 
слуги Демона смерти. Черный эльф окропит алтарь 
кровью первой жертвы, и крики потонут в громе неисто­
вого хохота. Но пока здесь тихо. Декорации расставлены, 
и актеры давно на местах, но кто-то медлит с третьим 
звонком. Поторопитесь, сегодня у нас большая премьера 
—  очередная часть серии "Lords of” в постановке самих 
Sierra & Impressions!

Ш  последнее время часть играющ его на­
рода стала вдруг проявлять недоволь­
ство по поводу отсутствия в нашем раз­
деле походовых игр. Мало, говорят, ос­
вещаете. Пропускаете, понимаешь, ше­
девры. Так, мол, и так. И это меня, как 
ни странно, радует. М не-то  греш ным 
делом казалось, что я — тот самый по­
следний урод , которы й не до конца 
проникся прелестью RTS. Нет, оказы ­
вается, есть и другие уроды. То есть, я 
имел в виду, нормальные люди.

Надеюсь, прошлогодняя рецензия про 
“орков в космосе” слегка подняла наше 
павшее реноме. А сегодня на повестке

Договоримся сразу: я не буду ругать ЮМ за то, что в 
нем уже исправили патчи. Правда, хвалить Impres­
sions за хорошую работу я тоже не собираюсь...

дня другой продукт для любителей по­
ходовых игрищ. Правда, порадует он их 
только наполовину своей номинальной 
мощ ности, потом у как походовый он 
только снаружи, а внутри у него —  все 
то же “реальное время", причем очень 
сомнительного качества...

Против LOM'a нет приема?
Если честно, рецензия на Lords of 
M a g ic  м о гла  появиться еще в п ро ­
шлом номере журнала. Однако свой­
ственная с к р о м н о м у  автору дотош ­
ность, превозмогающая порой природ­
ную лень, не позволила произвести на

Lords o f Magic
свет сы рой материал. Сырой и к  тому 
же разгром ны й. Первые полчаса об­
щения с и грой полностью убедили ме­
ня в ее нежизнеспособности. Пестрая 
до рези в глазах граф ика , уж асно мед­
ленная работа (читай: торм ози -и -и т!) 
и нелепые тактические битвы в реаль­
ном  времени привели к  единственно 
верному на тот день приговору: давить 
и не пущать. С другой стороны, спеш­
ка хороша сами знаете при каких пи ­
кантных обстоятельствах. После крат­
кого. но ем кого  совещания с началь­
ством было решено: даем игре месяц 
испытательного срока. Время пошло.

Сверим патчи
Господа, пришло время сверить патчи. 
Если вы оказались счастливым обла­
дателем девственной версии 1.01 —  
принош у свои соболезнования, мы с 
вами говорим  о разных играх. Вскоре 
после выхода игры  на сайте Sierra по­
явился патч 1.02. Прочитав список ис­
правлений, я пришел в ужас: как они 
м огли выпустить L 0 M  в таком виде?! 
Вот вам лишь маленький отры вок: “Ус­
коряет скорость и гры  от 30  до 80% ... 
Не вылетает при движении карты м и ­
ра, а также при нажатии кнопки  “С ” ... 
Скорость летающих ю нитов больше не 
зависит от типа рельеф а..." Замеча­
тельно! Через пару недель на см ену

первой “заплатке" пришла следующая, 
1 ,03beta. Beta означает, что в патче то­
же м о гут быть ош ибки, для исправле­
ния которых будет выпущен специаль­
ный патч патча 1.03.

Несмотря на это, рекомендую всем 
скачать и поставить 1.03beta (3 мега­
байта): особых провалов не замечено, 
зато полной переработке подвергся 
m ultip layer-реж им  и добавился экстре­
мально удобный экран для работы с 
армиям и.

Итак, когда все необходимые ф ор­
мальности соблюдены, м ож но присту­
пать к  собственно игре. Договорим ся 
сразу: я не буду ругать LOM  за то, что 
в нем уже исправили патчи. Правда, 
хвалить Im pressions за хорошую рабо­
ту я тоже не собираюсь...

Здравствуйте,
Heroes of the M ight &  Magic 3!
П ричины  всенародной популярности 
Н М М  еще предстоит установить уче­
ным будущего. Я и сам провел немало 
дней в героических путешествиях, сна­
чала на “П оиске", потом на 386-м , за­
тем на Pentium 'e. Очевидно, уникаль­
ное сочетание стратегического, такти­
ческого  и ролевого начал вкупе с при­
ятной граф икой и низким и системны­
ми требованиями сделали свое “чер­
ное" дело. Экспериментально установ-

1 Чистая победа! Я не потерял ни одного человека и при этом захватил немало добра— золото, кристаллы, новый артефакт, 
но самое главное —  эль!
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лено: народ играет в Н М М 2  по сей 
день, и по этой части и гра идет ноздря 
в ноздрю со вторым W arCraft’OM.

Вот и интересно мне, как вся эта ар­
мия фанатов Н М М  отнесется к  LO M . Где 
связь? Дело в том, что ф ормат Lords of 
Magic ф актически полностью содран с 
“Героев” . Солидная порция современ­
ных технологий (3D, текстуры, световые 
эф ф екты), вливание молодой крови в 
виде тактических сражений в реальном 
времени, все это приправлено острым 
сюжетом, и вуа-ля —  Н М М З готов! На­
сколько клон превзошел своего праро­
дителя, и превзошел ли вообще? Давай­
те разбираться.

Кто я?
На этот непростой вопрос придется от­
ветить всем  ж елаю щ им  п о и гр а ть  в 
L0 M . Причем дело не ограничится ба­
нальным введением your name. Глав­
ный герой должен определиться, к  ка­
ком у из трех классов он принадлежит, 
кто он —  воин, маг или вор, От ваше­
го  выбора будет зависеть не только 
внешний вид главного персонажа, но 
и его “ внутренние параметры". О да, в 
L 0 M  у всех и вся есть параметры, и их 
довольно м ного ! Правда, систему ха­
рактеристик персонаж ей трудно на­
звать стройной и интуитивно понятной. 
Атака, Защита и Хиты соседствуют с За­
пасом Ходов, Маной и Умением стре­
лять из лука. Чуть в стороне —  Сила, 
П одвижность и М удрость. Завершает 
сп и со к  параметров Опыт, тоненькая 
полосочка  м е ж ду двум я  ур о в ня м и . 
К ро м е  того , каж ды й герой  оснащен 
двумя руками и рю кзаком  на три пред­
мета. Понятно, что в них герой будет 
держать волшебные мечи и всякие ма­
гические допинги. Примечательно, что 
любой персонаж в игре, будь то муха 
или динозавр, имеет точно такую же 
систему параметров, но, к сожалению, 
напрочь лишен рук и рюкзака.

П окончив с проф ориентацией, герой 
должен выбрать Религию (Школу, Клан, 
С илу— называйте, как хотите). Это бу­
дет посложнее, потому что проф ессий 
всего три, а вот школ —  восемь. Не 
бойтесь запутаться в этом  разнообра­
зии, на самом  деле здесь есть своя си­
стема. П орядок противостоит Хаосу, 
Ж изнь  —  Смерти, О гонь —  Воде, а 
Земля —  Воздуху. Выбор Ш колы о п -

2. Маг за работой Видите парту и стульчик на заднем пла- 
не? Это место пока свободно. Но скоро его займет еще один 
специалист, который в данный момент “растет над собой' в 
бесконечных баталиях.

ределит в дальнейшем и набор сил, и 
систему магии, а значит —  всю такти­
ку игры в целом. Разумеется, краткие 
аннотации по каждой стихии пом огут 
вам определиться с вы бором , но на­
стоящий результат даст только практи­
ка —  я перепробовал все школы, преж­
де чем начать серьезную игру.

Что делать?
Наконец, полностью  самоопределив­
шись, герой после весьма долгой пау­
зы (все запаслись Pentium  II?) оказы­
вается в мире Urak. Представшая пред 
его очами картина может весьма раз­
ниться от случая к  случаю (это зависит 
от того, какую Ш колу предпочел нашел 
протеже): заливные луга, заснеженные 
вершины, залитые лавой плоскогорья
—  мир велик, и скоро  вы сами в этом 
убедитесь. Объединяет десантирован­
ных героев одно —  сложное ф инан­
совое и политическое положение. Де­
ло в том, что сипы  Смерти во главе с 
Черным эльф ом Балкотом захватили 
Храмы всех религий этой волшебной 
страны. Ж ители Urak'a настолько по­
давлены случивш им ся, что даж е не 
предпринимают попытку реванша и уж, 
конечно, не обращают ни малейшего 
внимания на м олодого и неопытного 
героя с горсткой необученной свиты.

Им невдомек, что этот салага и есть 
владелец компьютерной игры Lords of 
M agic, а потому рано или поздно им 
придется изменить линию  поведения. 
Итак, чтобы приобрести столь необхо­
димое уважение масс, нужно отвоевать 
у Балкота свой Храм. Поначалу кажет­
ся, что сделать это практически невоз­
можно. Местные жители отказывают­
ся добровольно идти на смерть, а на­
ем ники  заламывают такие цены, что 
уже через пару ходов от запасов золо­
та остаются лишь рожки  да ножки.

Кто виноват?
Виноваты, разумеется, плохие. Сверхза­
дачей игры является победа над самим 
Темным эльфом. Отыскать его Дворец
—  в меру сложная, но далеко не единст­
венная задача. Разумеется, силы Смер­
ти имеют в своем арсенале самые мощ­
ные и разрушительные заклинания, наи­
более крепких воинов и так палее. Нель­
зя сбрасывать со счетов и интересы ос­
тальных религий страны. Одни из них от­

Диагноз}
К

носятся к  вам дружественно, кое-кто на 
дух не переносит, и в ходе игры выясне­
ние отношений с братьями по оружию от­
нимет у вас немало времени. Как вести 
себя —  уничтожать всех, набирая эко­
номический и военный потенциал, так 
необходимый для достижения сверхза­
дачи, или пытаться найти контакт и объ­
единить силы с конкурентами, —  каж­
дый должен решить для себя сам. Дип­
ломатия и торговые отношения с сосе­
дями занимают в игре далеко не послед­
нее место.

Так что скаж у вам по секрету, пока эти

...вливание молодой крови в виде тактических 
сражений в реальном времени, все это приправ­
лено острым сюжетом, и вуа-ля —  НММЗ готов!

новички, чертыхаясь, пытаются отбить 
Храм: все это ерунда и детский сад. На­
стоящая игра начинается потом, а это 
так, необходимое предисловие.

Настоящая игра
Храм снова обрел законного  владель­
ца, и наш Зам ок превратился из мага­
зина в тренировочный центр и мастер­
ские. Люди готовы работать с нами, и 
количество последователей периоди­
чески растет вместе с увеличением на­
шей популярности. А как стать извест­
ным? Ну конечно же, нужно совершать 
подвиги.

Поле для героической деятельности 
в и гре поистине о гром но . По всей вол-

' f -  * V v

Л", £

3. Пресловутый 'экстремально удобный экран управления 4. Так проходит разговор по душам. Товарищ предложил 
картами' действительно удобен Удивительно, что создате- мне сотню кристаллов и какого-то чумазого всадника в об- 
ли догадались ввести его только в третьей версии игры! мен на моего беленького, чистенького героя аж второго

уровня Руки прочь, мерзавец!

5. Так выглядят города изнутри Для каждой религии 
—  своя графика, своя музыка и звуковое сопровож­
дение Но на самом деле —  все унифицировано. Не 
заблУдитесь.
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шебной стране, тут и там разбросаны 
таинственны е пещеры, заброш енные 
башни и прочие катакомбы. Чтобы ос­
тудить пыл наиболее горячих героев, 
перед входом в пещеру нам предусмот­
рительно сообщается: враги, мол, та­
ко го -то  уровня. Это, с одной стороны, 
очень удобно и практично, а с другой 
—  нечестно. Что же это за героиче­
ская деятельность, если известен при­
мерный уровень врага?

Героические прогулки на свежем воз­
духе очень полезны. М ало того, что и г ­

Загадка, над который я до сих пор ломаю  
голову: умение неполной тройки выращивать 
себя до целой.

рок и его команда постоянно трениру­
ются и растут в уровнях. Они также 
приобретают ценные артефакты и про­
сто грабят всех подряд, пополняя каз­
ну своей родины. Кроме того, некото­
рые места, например золотые шахты 
или пивоварни, после “зачистки" начи­
нают давать постоянный доход “ нату­
рой", что всегда очень кстати.

Героическая экономика
Со строительством  в L 0 M  будет по­
скромнее, чем в Н М М . Ф актически , из 
зданий —  только Бараки, Гильдия во­
ров и Башня м агов. Правда, каждое 
строение готово себя “заапгрейдить", 
причем  несколько раз.

Неподалеку от Башни м агов распо­

ложилась Библиотека. Если вы хотите 
заниматься исследованиями в области 
оккультных наук, не забудьте направить 
сюда нескольких опы тны х волшебни­
ков. М ы сами выбираем, в каком  на­
правлении вести исследования, а их ре­
зультат напрямую  зависит от уровня 
ученых —  чем он выше, тем быстрее 
мы достигнем  цели.

За каменны м и стенами Цитадели, ка­
жется, обосновалась маф ия менял. За 
красивыми вывесками “ Р ы нок", “Д во ­
рец” , "Таверна” , “ М агистратура” на са­
м ом  деле скрываются банальные об­
менные пункты , где вам обменяют, что 
угодно на что -то  еще по совершенно 
грабительскому курсу.

К р о м е  то го , сто и т  вам захвати ть  
Храм и установить контроль над горо­
дом , вышеупомянутые заведения пре­
вращаются в мастерские. В Таверне по ­
чем у-то  делают эль, на Рынке —  з о ­
лото, а вот в М агистратуре —  саму 
Славу. Так и написано —  “6 единиц 
Славы за ход” . Если вы изнемогаете от 
избы тка популярности, Славу м ож но  
продать  в той же М а ги стр а тур е  по 
сходной цене —  один золотой за две 
единицы Славы.

Заработанные в боях или произве­
денные честным трудом материальные 
ценности мы тратим на обучение и со ­
держание армии. Со временем воен­
ный аппарат раздувается, и уследить за 
всеми становится непросто. Сократить 
количество личного  состава м о ж н о  ес­
тественным путем, то бишь участвуя в 
боях. А бои, надо сказать, явление в 
L 0 M  постоянное.

На "раз-два-три" рассчитайсь!
В армии, знаете ли, главное —  поря­
док. Вот и здесь все наши бравые су­
щества разбиты повзводно и поротно. 
М инимальная боевая единица в игре 
—  тройка. Три всадника, три “ м ечни­
ка” , три лучника и так далее. Приказы 
на поле боя та кж е  м о ж н о  отдавать

только тройкам . И склю чение— герои, 
коих у вас может быть сколько угодно 
(они тренируются, как и все прочие, в 
соответствую щ их заведениях), и от­
дельные чрезмерно крутые личности, 
которы м слиш ком тесно в тройке.

Загадка, над который я до сих пор ло­
маю голову: умение неполной тройки вы­
ращивать себя до целой. Подобно яще­
рице, отращивающей один хвост за дру­
гим , оставшийся в ж ивы х боец после 
должного лечения каким-то волшебным 
образом создает еще двух товарищей. По 
одной из версий, жители этого мира раз­
множаются почкованием...

Тройки входят в состав более крупных 
ф ормирований, объединяющих до трех 
отрядов. Догадайтесь, сколько таких 
ф орм ирований  может перемещаться 
вместе? Правильно, тоже три! Итак, ар­
мий у вас может быть сколько угодно, 
но не более 27 человек в каждой.

М не понравилось, что вся эта тусов­
ка при перемещении не скрывается под 
абстрактны м значком  или ф игуркой. 
Арм ия изображается во всей красе и 
иногда являет собой поистине величе­
ственное зрелище.

Когда два отряда встречаются, меж­
ду ним и происходит выяснение отно­
шений. Существуют два типа решения 
вопросов —  силовой и дипломатиче­
ский. Начнем с последнего. И грок по­
падает в специальный экран, который 
я бы назвал полевой меняльной лав­
кой. Нам предлагается выбрать тон, с 
которы м мы обратимся к путникам, ко­
леблющийся от “подарить" до “потре­
бовать", а далее сф орм ировать суть 
нашего предложения по схеме “ мы —  
вам, вы —  нам". Предложить или по­
просить м ож но  все что угодно —  лю ­
дей, деньги, любые ресурсы, артефак­
ты, здания. И ногда мне удавалось пе­
реманить на свою  сторону всю встре­
ченную армию . Радует, что AI ведет се­
бя достаточно активно и сам подкаты­
вается ко  мне с предложением различ­
ных сделок, в основном , правда, весь­
ма дурацких. Чаще всего, к сожалению, 
договориться  не удается, и тогда на 
глаза попадается крайне нужная кно­
почка Attack.

И вечный бой...
Тактические сражения в LOM  —  это 
отдельная тема. Если сама игра про-

5. всяких магических штучек в игре хватает Кстати, мне 7 Страна итак на некотором удалении Вы что-нибудь аи-
гие из них имеют ограничения по классам или религиям. дите? Я тоже. К сожалению, картинка не может передать
так что иногда придется побегать по окрестным городам исключительно медленного скроллинга в таком режиме 
и весям в поисках достойной замены

8. Редактор местности —  мощная штука. Посмотрите, ка- 9 Интерфейс управления войсками в походовом режиме
кой шедевр я создал всего за пять секунд работы! продуман и довольно удобен, чего, к сожалению, не ска­

жешь о тактических битвах.
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ходит очень спокойно  и неторопливо 
(во м н о го м  благодаря м инутны м  па­
узам на "раздумья” A I), то битвы яв­
ляю т собой  полную  п р о ти во по л о ж ­
ность. Я лично ничего  не имею про­
тив сраж ений  в реальном  врем ени  
(хотя, боюсь, консервативные поклон ­
н ики  Н М М  не оценят нововведений). 
Другое дело, как все это выглядит. А 
выглядит это не слиш ком  убедитель­
но. Кажется, выход такой игры , как 
M yth , установил  новы й стандарт на 
все, что связано с RTS, —  интерф ейс, 
технологический уровень, играбель- 
ность. Версия Im p ress ions совершен­
но не дотягивает до этого  стандарта. 
Юниты плохо “слушаются руля” и не 
всегда идут, куда им приказано. Поль­
за от 30 -рельеф а крайне сомнитель­
на: я не заметил, чтобы эти холмы и 
п р и го р ки  ка к-то  особ енно  п о м о гл и  
мне в тактическом  плане. Тем более 
трудно было ожидать от AI каких-то  
полководческих изы сков. А рм ия вра­
га никогда не начинает действия пер­
вой. Чтобы подвигнуть  ее на этот по ­
двиг, приходилось использовать луч­
ника или мага с боевы м заклинани ­
ем. Получив щелчок по носу, враг при­
ходил в себя и, как правило, всем ско ­
пом  бросался навстречу.

Признаюсь, несмотря на символиче­
ский AI противника, первые несколько 
дней я все время проигрывал. Сказы­
вался длительный опыт игры в M yth. 
Затем стало полегче, и порой на экра­
не разворачивались весьма драмати­
ческие и увлекательные действа. И г­

рать интересно, особенно когда про­
тивник значительно превосходит тебя 
по уровню. Иногда для победы прихо­
дится использовать кажды й кустик и 
выжимать из своих магов все —  и в  
случае успеха радость не знает границ. 
В общем, скажем так: эта часть игры 
не провалена полностью, но и шедев­
ром ее никак не назовешь. Как заве­
щал классик, тщательнЕе надо!

Технологии
Все в этой игре работает медленно (кро­
ме сражений в реальном времени —  
они  летят сл и ш ко м  б ы с тр о ). П аж е 
скроллинг местности неспешен. Это по­
тому, что он трехмерный и весь облеп­
лен текстурами. Ком у-то они покажут­
ся чрезмерно пестрыми, но, знаете, я 
уже привык. Тем более что порой ди­
зайнеров местности явно посещала М у­
за (ищите свою! в игре есть встроенный 
редактор). За граф и ко й  поспевает и 
звук, музыка и эф ф екты  —  пять бал­
лов, По реалистичности и достоверно­
сти пейзажей LOM даст Н М М  сто очков 
вперед. Есть в этих просторах и нето­
ропливости что-то очень правильное. 
Открыть всю карту мира, даже при по­
мощи самых быстроногих особей, до­
ступных в ваших бараках, —  депо да­
леко не легкое. Перепады высот впечат­
ляют. в зеленых долинах поют птицы, а 
по мере продвижения вверх, в горы, 
усиливается вой ветра и исчезает рас­
тительность. Одним словом, пастораль.

К ра си во— но медленно. Смена мас­
штаба карты потребует у вас либо на­

личия ангельского терпения, либо бы­
строго  компьютера. У меня нет ни то­
го, ни д руго го , а потом у масштабом 
пришлось не злоупотреблять. Впрочем, 
к  вопросу быстродействия я отношусь 
ф илософ ски . Как-то  неожиданно шут­
ка автора этих строк про “ мой старень­
кий Р166” перестала быть смешной, а 
затем перестала быть шуткой. Время 
идет, господа...

Приступим
Как принято говорить в таких случаях, 
игра произвела на меня сложное впе­
чатление. От полного отрицания вна­

...она не повторит успех НММ, но свою армию  
поклонников обязательно соберет. Скажу больше, 
уже собрала!

чале, до увлечения, переходящ его в 
легкий ф анатизм  в конце. Увы, даже 
увлечение не способно скры ть массу 
недостатков Lords of M agic, будь то не­
устойчивая и медленная работа, ляпы 
в тактическом  AI, отсутствие случайно 
ге н е р и р у е м ы х  те р р и т о р и й  или  не 
слиш ком удобный интерфейс. Отсюда 
и не слиш ком высокий рейтинг по име­
ни “ интересность".

С другой стороны, Lords of M agic —  
большая, разнообразная и ИНТЕРЕС­
НАЯ (им енно !) игра. И к  том у же ПОЧ­
ТИ походовая! Да, она не повторит ус­
пех Н М М , но свою  армию  поклонни­
ков обязательно соберет. Скажу боль­
ше, уже собрала! Зарубежные друзья 
.EXE по моей просьбе очень оператив­
но подготовили  небольш ой сю рприз 
—  обязательно загляните в рубрику 
“В прок" нашего раздела! Чтобы понять 
игру, рассмотреть все ее возмож ности, 
понадобится время. С нашей стороны, 
мы сделали все возмож ное, чтобы по­
мочь вам сделать первые шаги. Дело 
за вами, коллеги-стратеги!

Lords o f M agic

Разработчик Impressions
Издатель Sierra

Р езю м е
НММ2 почти умер, но дело его живет. Молодое 
пополнение выглядит красиво, но работает медленно.
Для освоения требуется либо ангельское терпение, либо 
адски быстрый компьютер.

Системны е требования
ОС: Windows 95
Процессор: Pentium  100 (133 рек.)
Память: 16 М байт (32 рек.)
CD-ROM: 4х (12х рек.)
Видеосистема: SVGA 1 М байт

Дополнительная информация
•  135 Мбайт на HDD
•  28800/1РХ/32-бит Интернет
•  Выделенный игровой сервер: www.won.net
•  Сайт: wvat. sierra .comAitles/magic/stronghold/ 
index.html

Рейтинги
Графика
Звук
Сюжет

85%
95%
95%

Интересность

81;
10. Грамотное расположение сил Пока один отряд конни- 11 Фотография с места события. Пять тысяч нао уровнем 12. Оборона Севастополя Сипы г-на Воздуха осаждают свою 13. Смогли.. Заградительный отряд коннииы уничто-
ков отвлекает на себя силы наступающих, семь отрядов луч­
ников превращают их в решето.

моря Очень высоко, очень страшно. Наш отряд идет разби­
раться с Лордом воздуха (все погибнут).

же крепость. Неужели все они сумеют пролезть в такие уз­
кие ворота?1

жен, и разоренные слуги Воздуха набрасываются на 
беззащитных лучников-эльфов It's the end. baby'

GAME.EXE # 1 1998 47

http://www.won.net


Впрок

1/нлруктаж
перед вылетом
■ Jeremy "Reed" (reed@conquest.net)

Andrew "Syrneus" (syrneus@conquest.net)

Игра только вышла, поэтому не ждите от нас чего- 
нибудь академического на тему "1000 и один совет 
игроку в Ю М". Ниже вы найдете скорее несколько 
подсказок для начинающих. Мы уверены, что они 
необходимы, потому что игра гораздо интереснее, чем 
может показаться на первый, поверхностный взгляд, и 
некоторая поддержка поможет новичкам сделать 
первые шаги более уверенно.
Но это лишь ягодки, а цветочки на сей раз состоят в том, 
что в благородном деле помощи читателям .EXE прини­
мают непосредственное участие друзья журнала, живу­
щие на противоположной стороне земного шара, Reed и 
Syrneus. В пока еще не слишком обширном сообществе 
фэнов LOM они знамениты тем, что создали и поддержи­
вают на плаву самый популярный фанатский сайт Lords 
ol Magic. 1/!менно там концентрируется коллективная 
игроманская мудрость, и крупицы этой мудрости вы 
можете почерпнуть на страницах Game.EXE. Остальное —  
на http://www.conquest.net/lom/. Заходите, Пжереми и 
Эндрю ждут вас!

О птимальная тактика во время схва­
ток —  поставить кавалерию впереди, 
а м а гов  и лучников  располож ить  за 
кон н иц е й . Н еобходим о найти  о п ти ­
мальны й баланс м еж ду этим и  двумя 
силам и. М аги  и лучники  очень слабы, 
и нуждаю тся в защите во время боя 
—  вот путь к  успеху.

...Какие заклинания изучать первыми? 
Их так много...
Разумеется, наступательные. Если у те­
бя будет в запасе пара мощ ных насту­
пательных заклинаний и достаточно ка­
валерии в качестве “живой изгороди", 
считай, что дело в шляпе.

...Как лучше тренировать армии? 
С амым мудры м  п оступком  будет вы­
делить од н о го  в меру п родвинутого  
бойца и назначить его  учителем. На­
прим ер , поместив лучника 3 - го  уров ­
ня в Гильдию воров, ты значительно 
увеличиш ь уровень знаний новобран­
цев, так что они встретят свой первый 
бой во всеоружии.

...Я  банкрот! У меня кончились все 
деньги...
Это потому, что не надо быть транж и­
рой. Начиная игру, ресурсы нужно бе-

Советы по 
прохождению игры

Lords 
of Magic

речь как зеницу ока. Не стоит бросать­
ся делать один апгрейд за другим , не 
надо нанимать бесполезных солдат. Ус­
луги  дорогих  наемников —  непозво­
лительная роскошь! Уволь всех наем­
ников, как только появится в о зм о ж ­
ность учить своих солдат.

...Что это еще за дипломатия? Разве 
я не м огу просто уничтожить всех 
вокруг?
Д и п л ом а ти я  —  очень важная часть 
и гры . Если ты настроен убить всех и 
вся —  пож алуйста, но не забывай, 
что будет гораздо ум нее склонить  на 
свою  сторону д р у ги х  участников  и г ­
ры с пом ощ ью  обм енов , торговли  и 
в зя т о к . К стати , если  ты  захватиш ь 
Х рам  д р у го й  веры раньше, чем это

рошка-сын к  отцу пришел и 
спросила кроха...
...Какой Класс, какую Школу выбрать 
для своей первой игры?
Выбери Воина (W arrio r) и Life или A ir в 
качестве религии. Это самый простой 
путь научиться и гре. Более опытные 
игроки, возм ож но , предпочтут играть 
М а го м , п о то м у  что м а ги  сп особ ны  
практически на все, если, конечно, их 
правильно учить и использовать.

...Почему мне так трудно выиграть?Ка­
кую тактику выбрать, что эффективнее 
—  магия или меч. лучники или кава­
лерия? 1 Т  1 7 ,1  1 « Г Т Т Л а Ь м ! *  1 1 7  11 * 1 1  . 1 1 1 1  1 1
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1. Отряд конницы 'встречает* нападающих и ™ w. «««< 
стрел и тем самым подводят встречу к благополучному финалу.

ИХ U l иииыд IW1UM пучм пхив . D lld l и ц о р ты в  лучинки u u n u iy v i  j .
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захватить неохраняем ую  цитадель. 
Кром е того , имея людей в каждом  го ­
роде. вы облегчите себе проблему по ­
куп ки  пополнения  и распределения 
новы х последователей по  рабочим  
местам.

Заботьтесь о сохранении прилично­
го  запаса Кристаллов— с их помощью 
в городах можно лечить раненых в бо­
ях людей.

Не забывайте почаще сохранять игру 
на диске, под нескольким и разными 
именами. Во-первых, LOM склонен пе­
риодически виснуть, а во-вторых, ни­
когда не известно заранее, когда Бал- 
кот обрушится на ваш город или застиг­
нет вас врасплох на природе...

Я выбираю Воздух (Syrneus)
F a iry  S to n e s lin g e rs  —  ru le s ! 
S toneslingers —  прекрасная артилле­
рия для начинающ их. Они летают, а 
потому с легкостью  м о гут  преодоле­
вать непроходимые препятствия и ата­
ковать врага из самых неожиданных 
мест. Если у  противника нет своей ар­
тиллерии —  победа у вас в кармане: 
назем ны е отряды  н и ч е го  не м о гут  
сделать с Бабочками.

Разведка Воздухом. Силы Воздуха луч­
ше всего подходят для разведывательных 
операций. Вы можете поручить это от­
ветственное задание Eagle или Dragon Fly. 
Eagle имеет самый большой запас ходов, 
но стоит достаточно дорого. Радиус дей­
ствия Dragon Fly вполовину меньше, но

сделают его  хозяева, они присягнут  
тебе на верность.

Советы бывалых (Reed)
Обязательно используйте  во врем я 
сражений пробельную  клавишу. Это 
даст вам возм ож ность отдавать при­
казы значительно быстрее и эф ф ек­
тивнее.

Убедитесь, что ваши "вы сокоуровне­
вые" ю ниты как следует защищены. 
Это предельно важ но —  не терять

опы тны х бойцов, потом у что в ф и ­
нальном сражении они обязательно 
пригодятся.

Когда параметр "атака" ваших “мета­
телей" меньше, чем “армор" у сопер­
ника, используйте команду A im ed At­
tack, чтобы повысить эф ф ективность 
стрельбы (это особенно выручает в 
случае со Stick throwers).

Fie ссорьтесь с дружескими религия­
м и , они еще сослуж ат вам добрую  
службу. Если вы играете за L ife , не 
вздорьте с A ir!

Всегда оставляйте в городе армию - 
другую . AI никогда не упускает случая

и цена —  копейки. С умом применяя и 
тех, и других, вы очень быстро откроете 
карту и сможете начать построение за­
хватнических планов.

Почему Воздух? У сил Воздуха есть 
немало д остоинств . Б абочки  (F a iry  
S toneslingers) не только являются луч-

самые важные объекты на карте. Кро­
ме того , силы  Воздуха расположены 
в стратегически вы годном  месте: на 
севере ж и в ут  п р и сп е ш н и ки  Хаоса, 
одолеть которы х не составляет осо ­
бенных проблем, а с юга вас прикры ­
вают сою зники  из клана Порядка. С

Оптимальная тактика во время схваток —  поста­
вить кавалерию впереди, а магов и лучников 
расположить за конницей.

шей ударной силой в начале игры , но 
и имеют солидны й запас ходов, а зна­
чит —  вы можете быстро захватить

хо д ом  и гр ы  вы см ож ете  создавать 
собственны х драконов, а это один из 
самых мощ ных персонажей в игре.

до-9706
основной критерий:шШшшш выв®ср/̂

ночной
Щ а и а п

20$/мес.

АБОНЕМЕНТЫ 
^LIM ITED :

1 неделя
2 недели

QUAKE-сервер!

L
№

Почасовая оплата: 
день/ночь - 1,25$/0,5$ 
UNUMITED+E-moil+News - 60$/мес. 
W EB-страница - бесплатно!!! 
Прямой оптоволоконный 
канал 2 Мб на Америку 
Свыше 300 входных линий 
Качественная и надежная связь 

___________________________ _________________________

2. Fairy Stoneslingers rules! Rules! До rex nop, пока не 3. Смешались вместе— люди. кони. Управлять войсками в 4. Так выглядит осада крепости. Немного схематично, но |
сталкиваются с отрядом лучников... такой каше— депо не простое. Пользуйтесь нижним меню, 

чтобы выбрать из обшей кучи нужное вам подразделение
общая мысль передана верно.
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Dreams to  R eality

Здравствуй. детство1 Попутного вегра. 
синяя муосулистая птица!.. Умиляющие 
персонажи, кукольное насилие, тонны 

доброты, изматывающее спокойствие и 
принципиальная неспешность, Но —  

можно летать, что радует без дураков

69

с т О N

BugRiders

Не дурно, но и не хорошо Идея забавна, 
но реализация по нынешним временам 

примитивна. А жаль.

64 62 58 60

Симпатичная в сущности игра 
Ненавистный жанр Action-Adventure 

такими прирастать будет Хотя, будь я на 
месте программеров-дизайнеров- 

издателей. уже сейчас подумал бы о том. 
а стоит ли развивать этот жанр, не проще 

ли вложить деньги в новое поколение 
Quate-подобных игр. Чего кривитесь?.

Для тех. кто питает хоть малейшую любовь 
к аркадам Не проходите мимо!

Улучшение графини есть магистральная 
пиния мотоаркад Сдвигов же. по 

существу, никаких. Redlme Racing — 
лучший MotoRacer дня сегодняшнего и 

просто приятнейшая и красивая итра, но 
новшества можно искать с лупой

Nightmare Creatures Pandemonium 2 Redline Racing

Х.Мотолог

> Привет, Д ж ет М отто !

> Ч еркни, пжлет. напоследок 

коротенько  и тепло ч то -ни будь

> о себе, л ю б им о м ! Не держи 

зла. дум аю , ты еще найдешь

> себя...

>  И горь.

Да с ко лько  угодно! 

5 0 М А # 0 0 0 0 6 9 [ ' В * * * 1  

b667B C 50R us A (l)R h +  не был 

не участвовал  хотя собир ался  

холост разум еется  не судим

ДА ДА НЕТ Д А  (хотя  вопросо в 

не п о м н ю ) но в целом  анархист 

ку р ю  м н о го  пью  ум е р е нн о  

м а н и а к а л ь н о -д е п р е с с и в н ы й  

п си х о з  общая несдерж анность  

ж и в у  в деревне “ Б алтика" M il le r  

G e n u in e  D ra f t  K M F D M  

s p o rtm u s td ie  NIN телевизор 

в м усо р  le g a lize  о д н о зн а чн о  

ф орева шпаш иба за вним ание 

П С. п л о ско сто п и е  и ф и ф екты  

ф и кц и и  черны е с си льной  

проседью



Тоже игры

Разбор полегав по 
гамбургскому счету
Редакция Game.EXE и московская компания "КПП" 
подводят итоги конкурса Quake-самодеятельности
|  | Господин ПзЖз

Очень трудно писать разгромные тексты. Даже тогда, 
когда это отчет о работе жюри, оценивавшего итоги 

.ЕХЕ-конкурса на лучший рукотворный Quake-уровень, 
даже тогда, когда в отчете кое-где проскакивают редкие 

слова похвалы. Трудно расставаться с иллюзиями и 
осознавать, что мудрый Иа был прав, когда не верил в 

лучшее. Интересно, насколько легко такие статьи 
читать? Впрочем, это вы сейчас узнаете, что называет­

ся, из первых рук. Гм-м... или из нулевых? Надо ли 
считать свои собственные?..

так, приступим к разбору полетов. Кон­
курс, о котором мы впервые заикнулись 
в 10-м  номере ушедшего года, был. Кон­
курса не м огло не быть! Откликнулось 
двадцать (20) человек. “Середнячков” под­
робно описывать не будем, увольте. Ко­
му интересны уровни, сделанные средне, 
играть на которых скучновато, однообраз­
но и вообще ничем не выдающиеся? А вот 
феноменальные живописуем— как луч­
шие, так и худшие. Собственно, с послед­
них и начнем —  как на порядочном кон­
курсе красоты, чтобы победители хоть не­
много поволновались.

Плохо!
#18
Начнем с того морального урода (участ­
ник #18), у которого хватило ума только 
на то, чтобы украсть карту (впрочем, очень 
интересную —  знаменитую Kysentry) с 
f tp .c d ro m .co m  (а точнее —  с f tp : / /  
f tp .c d r o m . c o m / p u b / q u a k e / le v e ls /  
deathmatch/j-№ysenty3.zip), заменить не­
сколько текстур (и откуда он только нако-

“Жалкое зрелище, душераздирающее зрелище...”
Старый серый ослик Иа

пал такой ужас?) и расставить там толпы 
шамблеров. Полный текст письма этого 
человека в редакцию таков (авторская ор­
ф ография с удовольствием сохранена):

"Здраствуйте дорогая редакция ж ур­
нала GAME.EXE я прочитываю ваш ж ур ­
нал с удовольствиемю и вот читая вашь 
октябрьский номер я заметил на 5-ой 
стра ниц е  ваш его ж урн ала , ко н ку р с  
“ Q uake-сам о д ея тел ьн ости ” которы й 
проводится компанией КИТ Как там со­
общается надо создать так называемый 
“уровень нашей мечты" Не м ного  о  се­
бе моё имя Сергей я живу в городе Са­
маре ,мне 29 л е т . Я не очень умею со­
здавать уровни к  землетрясению но .что 
сделал то сделал, для создания своего 
уровня я исрользовал редактор “Therd” 
Примите мою  "нетленную работу". Ну 
всё пока Г

Что м ожно пожелать 18 -м у номеру? 
Разве что, читая “нашь журнал с удоволь­
ствиемю, исрользовать" не Therd, а моз­
ги, научиться грамотно писать и пере­
стать, наконец, воровать— это не толь­
ко не приносит призов, но и приводит за 
решетку. Тем более в таком возрасте.

#14
Еще один участник (#14) прислал нечто 
странное —  только пару файлов '.М А Р  
и пару *.ХМР. Разыскивать в архивах 
Stoneless, чтобы сначала конвертиро­
вать, потом подбирать подходящий файл 
с  текстурами, а потом компилировать, 
мы, разумеется, не стали, ибо, посмот­
рев два файла '.М А Р  обнаружили, что 
один из них —  пример от редактора 
Stoneless, а второй —  ма-аленький ку­
бик с трем я зом б и  и одним  grenade 
launcher'OM. Брр... Какая жуть. Может, ко­
нечно, в одной из тех ХМР и укрылось

сокровище, но люди, не способные даже 
прислать свой труд по-человечески, нам 
не интересны. Мы тоже не железные.

#4
Следующего автора (#4) даже и обижать- 
то не хочется, задатки у него явно есть, 
но... Поглядите на скриншот. Что-нибудь 
видите? Нет? И я тоже. Там не просто тем­
но, а совсем темно. Кроме того, он ис­
пользовал жуткий редактор QuakeScript, 
на котором даже такое сделать неимо­
верно трудно, так что наш поклон его 
упорству и усидчивости, но посылать та­
кое на конкурс явно не стоило.

И еще, не только к  нему, а почти ко 
всем относится: УРОВНИ НАДО КО М ­
ПИЛИРОВАТЬ! Не только QBSP и LIGHT, 
а еще и VIS! Догадайтесь, каково будет 
(а точнее, уже было и еще будет не раз) 
впечатление у человека с нормальной 
машиной, забитой всяческими 3dfx’aMn, 
процессорами, памятью и прочим до­
бром, когда у него будет один кадр в 
секунду? Не догадались? Тогда не обес­
судьте —  победителем каждый раз ока­
жется кто-то другой. Ну, почти каждый 
раз, но об этом позже.

#16
Ж уткое зрелище мы видим на уровне 
молодого, но не подающего особых на­
дежд автора (#16), создавшего эдакое 
двухэтажное сооружение под претен­
циозны м названием HellZone, больше 
всего похожее на сон пьяного дворни­
ка. Эта зеленовато-белая штуковина в 
центре —  из воды, а внутри еще не­
большое зданьице. Плюс жуткие тек­
стуры, плюс ж утко  разложенное ору­
жие, плюс прочие радости. Давить, од­
нозначно.
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М илягу Димана (#19), приславшего не 
только карты под названиями dim an и 
diman2, но и файлы *.prt, а заодно и ар­
хиватор гаг, м ожно понять. Сам он эту 
жуть прокомпилировать до конца не за­
хотел, ибо побоялся потерять сознание 
от ужаса. Ф ирменный знак этого добро­
го Q-художника— кнопки, исчезающие 
в полу и стенах, и вечная проблема аут­
сайдеров —  любовь к столбам и сте­
нам, построенным из воды.

#11
Дальше у нас —  бедолага (#11), кото­
рый, судя по сопроводительному пись­
му, "столкнулся со столькими проблема­
ми, со сколькими не сталкивался никто” . 
Верим, разумеется, верим! Но подобрать 
такие текстуры можно было только всле­
пую. Да и весь уровень состоит из коро­
бок разного размера. Цитируем класси­
ка: "Ну кто так строит, а?” Прилагаемая 
"демка” (само по себе это, конечно, не­
плохо, даже хорошо), увы, показывает 
только две вещи: автор бегает с клавиа­
туры, причем очень плохо, и собствен­
ный уровень "честно" пройти не может 
— слаб-св коленках-с. Впрочем, послед­
нее более-менее оправдано, ибо пройти 
уровень, который начинается со спины 
шамблера крупным планом, с клавиату­
ры трудно, да и с мыши откровенно не­
интересно.

Плохо, но с изюмом
Весьма забавно выглядят участники из 
“второго эшелона" —  те, кто прислал 
плохие уровни, но обидеть их —  себя 
не уважать. Почему? Да потому, что 
есть там попытка сделать нечто хоро­
шее. К примеру, среди прочего попа­
лось две полных переделки Quake.

#20
Одна (#20) —  героическая попытка сде­
лать Quake по мотивам Worms 2. При всем 
благородстве идеи и тщательности реали­
зации (туг и новые монстры, и новые уров­
ни, и звук (правда, похоже, прямо выдран­
ный из W orms 2, что нехорошо). Только 
вот уровни —  жуткие, анимация червя­
ков— страшная. Мы все понимаем, пер­
вый раз, нет опыта и инструментов, но 
времени было предостаточно, так что 
творческие неудачи, чем бы они ни были 
вызваны, не пройдут! Да и неработа под 
GLQuake в наши дни непростительна.

#5
Любителям сюрреализма в нашем друж­
ном коллективе приглянулся автор (#5), 
решивший не сдерживать в себе шизо­
идные тенденции и оттянуться на полную 
катушку. Его извинения типа “пардон, что 
волки —  это красные собаки" отметаем

как беспочвенные. Красные собаки —  
друзья настоящих красны х индейцев. 
Собственно, чего уж  там —  дадим шар 
земной детям, а слово— автору (орф ог­
рафия #5).

“Описание игры  “Три Королевы".
История.
В одной сказочной стране злые Зай­

цы, Крокодилы, Слоны и Люди объяви­
ли геноцид Муравьям, Мышам и Вол­
кам. Но как с ними справиться? И ко­
варные враги решили похитить храни­
тельниц рода Королеву Муравьев, Ко­
ролеву Мышей и Королеву Волков. Без 
них целым племенам грозит полное вы­
мирание. Что же делать?

И старейшины обратились, конечно, к 
храброму Нам —  мужественному Сол­
дату Quake.

Наша задача— разыскать и спасти Их 
Величеств. А Муравьи, Мыши и Волки 
Нам Помогут.

М онстры могут быть друзьями!!!
Если Вы увидите Муравья (Ant), Мышь 

(M ouse) или Волка (W olf), не надо тот­
час же открывать огонь из доступного 
оружия. Их надо ловить. А когда Вы най­
дете GrenadeLauncher, Вы получите воз­
можность их выпускать.

Изменения в оружии.
Там, где раньше на кно пке  '6 ' был 

G re n a d e L a u n ch e r, се й ч а с  четы ре  
Launchers:

—  GrenadeLauncher (старый);
— AntLauncher (выпускатель Муравьев);
—  M o u s e L a u n c h e r (в ы п ус ка те л ь  

М ыш ей);
—  W olfLauncher (выпускатель Вол­

ков).
Ant-, M ouse-, и W olfLauncher включа­

ются, если Вы поймали хотя бы одного 
Ant, M ouse или W olf.

Как воюют животные.
Когда Вы выпускаете животное, необ­

ходимо попасть им в какого-либо вра­
га. После этого животное начнет на это­
го  врага охоту, и, подойдя достаточно 
близко, начнет его кусать. Ж ивотные- 
друзья друг друга не кусают (т.е. Ant не 
кусает Mouse, например). Если Вы про­
махнетесь, животные должны вернуть­
ся к  Вам обратно.

Один нюанс: если выпускать животных 
близко от строений или других монст­
ров, то они, отскочив, сразу же вернут­
ся к  Вам обратно.

Охранники.
Охранники Уровня не выпустят Вас с 

уровня, пока задача (поиск очередной 
Королевы) не будет выполнена.

Королевы.
Когда Вы обнаружите Королеву, Вы по­

лучите 50 животных соответствующего 
вида и пропуск на следующий уровень.

Бревна и Крокодилы.

Действует правило: всякий Крокодил 
выглядит с первого взгляда как Брев­
но, но не всякое Бревно —  Крокодил."

Так держать! Давить зайцев муравья­
ми, а слонов —  мышами!..

Оч-чень средне
##17,9  И 10
Ну и по одному предложению о каждом 
“середнячке". Уровни, сделанные “по 
корпусам институтов или собственным 
квартирам", не удаются никогда (#17). 
Любовь к  DDT еще не делает уровень ин­
тересным, и даже просьба в README 
включить god m ode не делает его про­
ходим ы м (хотя в остальном неплохо) 
(#9). Освещение надо “знать и уметь", 
под GLQuake проверять, да и гигантизм 
до добра не доводит (#10).

Жертвы гигантомании, 
геометрии и простоты: 
хорошо, но...
Следую щ ий эш елон —  стабильные, 
скучные, одинаковые уровни. Они не­
плохи, таким и завален ftp .cd rom .com , 
но догадайтесь, скачает их оттуда кто- 
нибудь когда-нибудь или нет? Во-во, 
и я о том же. Все мы  работаем на бла­
го Ее Величества Энтропии.

#12
М ногих губит любовь к геометрии и ги ­
гантомания. Качества сами по себе не­
плохие, в некоторых ситуациях даже хо­
рошие, но посмотрите на это произве­
дение (#12), например. Его автор явно 
недавно сдал экзамен по геометрии, 
причем билет был о симметрии. В ито­
ге на его уровне, если в точке (Х ,У) ле­
жат патроны, то в точках (-X.Y), (Х ,-У) и 
(-X .-Y ) обязательно найдется еще не­
сколько коробок. И все структуры на 
уровне —  из прямоугольников.

#2
Еще один (#2) собрат по несчастью —  
просто грубый цилиндр с кучей доро­
жек, опять-таки строго симметричных. 
Когда по ним  бежишь, очень быстро на­
чинаешь глохнуть —  ибо через каждые 
два шага наложено каких-нибудь радо­
стей и звуки от их “собирания” портят 
удовольствие не хуже, чем сам избы­
ток оружия и патронов.

# 9
Впрочем, если по геометричности эти 
уровни —  одни из чемпионов, то паль­
м у первенства по гигантомании у них 
отобрали другие. Вот здесь (#6) какие- 
то гигантские пирамиды и соборы ока­
зались заключены в еще более гигант­
ские кубические комнаты. Смело, но 
очень убого  выглядит. Да и играть на
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нем оказалось очень скучно. Нет азар­
та, нет хитростей.

#7
В еще одном  случае (# 7 ) ги га н ти зм  
п о губ и л  вполне си м п а ти чн ы й  ур о ­
вень, который, в принципе, м о г бы за­
нять место и на пьедестале. Уровень 
н ем ного  коротковат, но хорош ий под­
бор текстур, аккуратное  освещение, 
приятная архитектура вполне это ко м ­
пенсируют. Увы, все вокруг настолько 
ги гантское, что ощущение —  как буд­
то не в Quake играешь, а бежиш ь ма­
раф он в пустыне Сахара.

#15
Простота —  вот что погубило следую­
щего претендента (#15), подобравшего­
ся очень близко к пьедесталу. Он поза­
был об архитектурных деталях, просто 
сделал "скелет” уровня, расставил м он­
стров и на этом успокоился. А счастье 
было так возможно, так близко...

#3
Человек, которому будет обиднее все­
го, —  занявший четвертое место (#3). 
С трого говоря, уровень явно просто­
ват для призового места, но очень тща­
тельно сделан, есть интересные спе­
цэф ф екты , да и deathm atch обещает 
быть вполне сим патичны м . Красиво 
подобраны текстуры, повсюду немно­
го  пугающие остроконечные рисунки на 
полу и стенах.

Они!
#13
А вот и наши призеры. Третье место (всем 
немедленно удивляться два часа!) (#13) 
занял уровень, присланный без обработ­
ки программой VIS (вероятно, автор про­
сто не успел). Да, играть на нем невоз­
можно, ибо тормозит он совершенно без­
божно, да и монстры расставлены не 
слишком сбалансированно. Но какая ар­
хитектура —  это что-то! Туг и классиче­
ский робот, и странная подводная лодка. 
Повсюду конструкции, словно вывернутые 
наизнанку, но на удивление гармоничные. 
Сделать бы VIS и чуть получше расставить 
монстров —  почти наверняка было бы... 
второе место.

#1
Второе место (#1). Этот уровень берет 
не архитектурой, а игрой. Его проходишь 
на одном дыхании, постоянно опасаясь 
за свою жизнь, —  так точно расставле­
ны монстры и так тщательно продума­
ны маршруты движения. Собственно, 
пройти его  с первого  раза довольно 
трудно, если не посмотреть перед этим 
приложенную "демку” , где вполне при­
личный мышист выносит всех, кто ему

встречается, в достаточно нетривиаль­
ном порядке, использующем особенно­
сти уровня. Интересно сделаны "наруж­
ные” пространства —  земля повсюду 
холмистая. Жаль, что недостаточно вни­
мания уделено детализации и подбору 
текстур.

# 8
И, наконец, победитель (#8). К наше­
м у сож алению  (и к  радости  автора 
карты), сом нений и колебаний не бы­
ло и быть не м о гло ! Уровень на голо­
ву выше всех остальных —  текстуры 
п одоб раны  и вы ровнены , м о нстры  
расставлены так, чтобы было интерес­
но, отличное освещение, для GLQuake 
сделана красивая вода, все npoVISeHO, 
тщательно продумано на предмет шу­
стрости и в OpenGL, и без него, радо­
сти разложены так, чтобы  за них при­
ходилось бороться и испытывать ди­
кий кайф , добравшись до вожделен­
ной аптечки, даже код на QuakeC спе­
циально написан для некоторы х спе­
цэф ф ектов и повышения интеллекту­
альности монстров. Короче, уровень, 
вполне д остойн ы й  то го , чтобы  его  
пройти , и автор, вполне достойны й 
первого приза.

Пожалуй, чуток не дотягивает до про­
ф е с с и о н а л ь н о го  и з -з а  с т р а н н о го  
Chton'a с  фиолетовой (он, похоже, про­
сто замерз —  посадили беднягу вме­
сто лавы во льды) ш курой, но если за­
ж м уриться  и забыть о нем, уровень 
м о г бы отлично смотреться в качестве 
одного из составляющих сам ого  Quake 
или Scourge of Arm agon! Посмотрите 
на иллюстрацию —  и вопросов не ос­
танется.

Спасибо!
Спасибо всем! И не обижайтесь "оби ­
женны е"! .ЕХЕ-конкурс —  штука серь­
езная, и победа на нем досталась на­
стоящим народным умельцам.

Спасибо ф ирм е “ КИТ" за наш счаст­
ливый конкурс!

Еще раз ее телефоны: 181-4294 ,181- 
0 2 0 4 , 1 8 1 -5 0 5 6 ,  1 8 1 -4 3 3 8 , 1 8 1 - 
91 81 ,181 -3895 , 152-4841, 152-4749, 
208 -1 617 , 189-6008 , 92 8-2 138 , 181- 
3539. Звоните, там м ного  хорошего и 
не очень д ор огого  “железа” .

Всем спасибо!
А теперь  с п и с о к  тех, к то  п ри нял  

участие в конкурсе.

I Имя участника # Город, е m ail
Георгий Васильев 1 rek lam aS  ascod.m
Информации нет 2 Информации нет
Евгений Врублевский 3 lord_b1ac*cthom@rxrtmai l.com
Алекс Дорофеев 4 Информации нет
Михаил Гуляев 5 г Ижевск
Игорь Погощий 6 igor@txts.spO.ru
Виктор Крестышное 7 г. Липецк
Андрей Аксёнов 8 axa@usa.net
Валерий Василевский 9 va*era@hotmai!com (г. Минсх)
Иван Силы 10 г. М ы ш ц
Александр УЛанов 11 г. Санкт-Петербург
Фелисс Горбацевич 12 goricW@aprec.murmansk.su
Demosphen 13 demosphen я  hotmail. com
Игорь Сумин 14 г. Волгоград
Сергей Яровой 15 г Минск

Warrior 16 warrior@mailboxriga.lY
Павел Косицын 17 г. Комсомольск-на-Амуре
Сергей, 29 пет... 18 г. Самара
Дмитрий Мальцев 19 г. Томск
А. Черкашин 20 г. Кура
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Первый взгляд ЯД

Тени и художества
Х.Мотолог

Shadow
Master

Rodney Matthews. Вам это имя ничего не говорит? 
Мне до недавнего времени тоже. А на днях вдруг 
выяснилось, что это очень модный английский 

художник, оформивший огромное количество фэнте­
зи-литературы, пластинок известных музыкантов и 
вообще много чего в своей жизни изобразивший.

VI это же —  главный дизайнер новой игры от 
Psygnosis. Игра называется Shadow Master. Судя по 

всему, она не заставит себя долго ждать и через 
месячишко-другой появится в продаже, а пока в 

нашем распоряжении имеется демо-версия...

что, собственно, предлагает нам пло­
довитая и правильная Psygnosis на этот 
раз? Перечисляю : специальны й ко с ­
тю м , мрачны х инопланетных роботов, 
3D fx и несколько других 30 -ускорите ­
лей, недурное цветное динамическое 
освещение, семь планет, уникальные 
ландшафты, сетевую и гру и новое ору­
жие, которое мы  получим, усердно со­
бирая остатки противников...

То есть речь, как всегда, ко гда  в де­
ло встревает Psygnosis, идет о баналь­
ном  политкорректном  (без крови) шу- 
тере в ко см и ч е ски х  интерьерах. Но 
правильные и честные англичане да­
же и не пытаются горланить об уни ­
кальности  св о е го  тво рени я . И хотя

eng ine  весьма современен, ставку ав­
торы делают совсем на другое.

У  дор о ги х  читателей есть тридцать 
м инут на размышление...

Угадали?
Ставка делается не на черное или крас­
ное, а на “арт” , на “картинки". На ху­
дожника. Имя которого , кстати, звучит 
(в той же Англии, например) довольно 
гордо и гром ко . Правда, когда речь за­
ходит об играх, построенных на имени 
дизайнера, о тче го -то  вспом инается, 
м я гко  говоря, не слиш ком популярная 
в подлунном мире ZPC...

Engine
Еще в прош лом году сделав ставку на 
ЗО -ускорители, P sygnosis гарантиро­
вал своим  играм  очень хорош ую гра­
ф ику. В сп ом н ите  хотя бы G -P o lic e . 
Shadow Master не исключение. Более 
того, он гораздо зрелищнее, чем G-P. 
Очень модная модель освещения плюс 
кажущееся отсутствие плоских повер­
хностей, и результат так и просится на 
экран  ваш его м онитора . Д об ротная  
проработка моделей, хорошее движе­
ние, аккуратные текстуры.

В речь наш его м р а ч н о го  изд ания  
давно пора ввести суровую  ф орм ул и ­
ровку "ХХ%  использование в о зм о ж ­
ностей 3 0 (х ” . Надо полагать, что SM  
тянет процентов на восемьдесят. Это 
очень неплохой результат, тем паче 
что глю ков  почти не видно. А ведь это 
дем о-версия.

Посмотрите, скринш оты  в сам ом  де­
ле похож и на скетчи. Х уд ож ни к лю ­
бит яркие краски , и цвет в и гре на ре­
дкость  сочны й...

Игра?
К  сожалению , дем о-версия, которую  
ра зр аб отч ики  запусти ли  в ш ирокие  
народные массы , хотя и является “ и г­
раю щ ей", не дает представления об 
игре как таковой. Ж есткое о граниче­
ние на врем я (м еньш е м и н уты ) все 
портит. Общие впечатления прим ерно 
такие: красиво, н е гл упо ,заб а вн о .

Но: маловато откры ты х пространств 
(массовая болезнь шутеров), более то­
го  превалирую т сравнительно узкие  
коридоры  или тропинки , о граничен ­
ные стенами или скалами. П очем у-то

1. Узкая кривая тропка... И роботы, идущие нам 
навстречу.
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раздражает “ боевой костю м ". С коро­
сть передвижения невелика, а слиш ­
ко м  ра зм ере нн о е  п окачивание  при 
ходьбе мешает целиться, сбивая охот­
ничий азарт. П ротивовесом этому м о ­
жет стать m look , особенно если его 
“ навесить” на навороченный джойстик 
(и гра  поддерживает м н о го  продвину­
тых контроллеров, в том  числе, как 
это ни странно, даже руль). Создает­
ся ощущение, что игра получилась не 
то л ь ко  н ед и н а м и чн о й  (требование, 
казалось бы, обязательное), но и ка­
ко й -то  расслабленной. И гра или де­
мо-версия?

Два вида оружия, присутствующие в 
“дем е", удивить не м о гут  принц ипи­
ально: быть неоригинальны ми до та­
кой степени стыдно. К ак  всегда, по­
следней умирает надежда на то, что 
это дело поправят.

Тени мастеров
Из ненавязчивого  шепота создателей 
до нас доносится то, что они плани­
ровали создать не “ просто шутер", а 
разбавить стрельбу глубоком ы слен­
ны ми идеями, оценить которые м о ж ­
но лиш ь п рой д я  н е ско л ь ко  м и ров . 
И менно этой возм ож ности  нам, увы, 
они и не предоставили.

Зато видно другое. Видна серьезная 
работа програм м истов . Красивая гра­
ф ика  и дизайн, созданны й проф есси­
он ал ом . Б есспорн ы й  стиль. Ш утер, 
про сбалансированность которого  по­
ка ничего  нельзя сказать.

Скачайте “дему". На нее стоит обра­
тить внимание. Psygnosis никогда не 
делала совсем плохих игр. Кроме то­
го... Есть у меня подозрение, что лю­
дям с определенным темпераментом 
игра может понравиться. Тем более что 
это не очередной клон DOOM'a, и игра 
слегка выпадает из общего ряда.

В какую  сторону? С коро узнаем.

2. Коридор. Тупик. За монстром спрятана кнопка. Ota 
открывает проход. И т.д, и т.п.
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фехтования
Die by the Sword

Фирма Interplay, похоже, взяла в штат нескольких 
хороших телепатов. Как же иначе объяснить появле­

ние такой фэнтезийной аркады, о которой мы как раз 
и мечтали? Трехмерный мир, полигональные герои, 

вид от первого и третьего лица, отрубленные конечно­
сти и полная свобода для самодеятельности. Die by 

the Sword. Хорошее название.

Щ т
Александр Вершинин

5
гра так близка к выходу, что хочется пла­
кать. Судя по демонстрационной версии, 
графический “движок", AI и сюжетная ли­
ния готовы. А как летят в разные стороны 
эти отрубленные конечности!

Девушки отдыхают
Ларе и безы м янной пока героине из 
Deathtrap Dungeon (см. тему номера) мож­
но отправляться на покой. Die by the Sword 
—  гораздо более солидное предприятие, 
и женщина с оружием приравнивается 
здесь к  женщине за рулем.

Главным героем игры является здоро­
венный мужик в кольчуге с  безразмерным 
мечом и хиленьким деревянным щитом. 
Зачем он залез в подземелья и куда на­
правляется — это вопрос к Interplay. Ф ир­
ма пока что не собирается распростра­
няться по поводу сюжета игры. И на то 
есть определенные причины. Одна из них 
в том, что раскрывать подобную конфи­
денциальную информацию не потребует­
ся, учитывая интерес, который вызывает 
простая демо-версия с единствен ной аре­
ной и двумя монстрами.

Ш аш ки наголо!
Игра сделана ради фехтования и во имя 
этого прекрасного вида спорта. Конечно, 
авторы обещают необъятные подземелья, 
коварные ловушки, массу загадок и про­
чую дребедень. Все перечисленное мож­
но считать закономерным и необходимым

дополнением к великолепному ядру иг­
ры. То есть драке на мечах.

Романтики здесь мало, зато много кро­
ви. Меч приятно звенит, парируя удар про­
тивника, а последний громко кричит, ког­
да ручка или ножка внезапно отделяется 
от тела и отправляется собственной до­
рогой. Декапитация, к  сожалению, ф а­
тальна, и приводит к  немедленному окон­
чанию поединка.

Итак, у вас есть меч. Авторы настоятель­
но советуют быть очень осторожным с 
этой штуковиной. Дело в том, что она мо­
жет резать, вспарывать и кромсать. Вне 
зависимости от вашего желания. Первое 
интересное отличие от остальных подо­
бных игр: меч всегда обнажен. Вам абсо­
лютно не обязательно размахивать этой 
железякой, чтобы кого-нибудь порезать. 
Достаточно просто выставить оружие впе­
ред и пойти на врага. Вариант, когда враг 
сам напарывается на ваш меч, абсолютно 
аналогичен. Очко в вашу пользу.

В игре три режима управления героем. 
Точнее, его правой рукой, в которой воин 
держит оружие. Всему остальному, по­
верьте, оказывается гораздо меньше вни­
мания. Как и любой другой герой трех­
мерной аркады, ваш персонаж прыгает, 
пригибается, поворачивается вокруг своей 
оси и бегает. Зато его правая рука...

Правая рука
С ней шутить не стоит. Первый, самый 
скучный режим фехтования рассчитан на 
новичков. За каждой кнопкой keypad'a за­
креплено определенное движение. Три 
кнопки на стандартный удар мечом (ре­
жущий по горизонтали, рубящий по вер­
тикали и колющий), три блока (верхний, 
нижний, средний) и три специальных уда­
ра. Последние— сущее развлечение. Не­
возможно серьезно наблюдать, как герой 
по-козлиному подпрыгивает на месте или 
исполняет балетное “топтание” , сочетая 
эти телодвижения с активным размахи­
ванием мечом. Короче говоря, этот ре­
ж и м  —  настоящая уступка авторов тем 
любителям аркад, которые никак не мо­
гут закончить Mortal Kombat.

Следующая степень сложности даже по­
лучила имя собственное. VSIM. На этот 
раз вам придется думать головой. С по­
мощью клавиатуры вы задаете направле­
ние движения руки, то есть по сути дела 
фехтуете. Кнопка “вверх" поднимает руку

1. Берегите ноги!
Они —  ваше средство передвижения’

2 Монстр кажется удивленным 
Вот таким и забальзамируем.

с мечом. Сочетание “вверх" и "вправо" за­
носит меч для удара справа. Исходная по­
зиция готова. Остается лишь отпустить 
упомянутые кнопки и нажать другие, ука­
зывающие конечное положение руки с ме­
чом. Получается удар. А теперь пораскинь­
те мозгами и представьте, сколько ударов 
в этой игре. А комбинаций из ударов?

Но это цветочки. Настоящие воины поль­
зуются мышью. В роли курсора —  мус­
кулистая рука с мечом. Вот и фехтуйте! 
Тем более что с мышью пределом для ко­
личества разных ударов будет лишь ваше 
собственное воображение.

Враги вокруг
Вас окружают ожившие скелеты, орки и 
прочая гадость. Всем им не терпится сой­
тись с вами в поединке. Причем совер­
шенно необязательно в честном. Die by the 
Sword допускает любое количество одно­
временно нападающих оппонентов. Два, 
три, четыре. Скольких вы сможете уло­
жить? Полигональные модели выглядят 
достаточно искусственно, но на них появ­
ляются порезы, кровь течет и брызжет на 
стены и пол. Симпатично.

К сожалению, в первой демонстрацион­
ной версии игры вам доступна лишь аре­
на, то есть весьма замкнутое пространст­
во, и лишь два оппонента. Арена не только 
является местом для драки —  она актив­
но мешает или помогает игроку. Вы може­
те столкнуть орка в лаву и не выпускать от­
туда, приободряя свининку мощными пин­
ками. Вы побеждаете. По-видимому, дру­
гие спортивные площадки в игре будут со­
держать определенные сюрпризы и ловуш­
ки —  ров, ямы с шипами на дне, веревоч­
ные капканы. Поживем —  увидим.

DBTS уже сейчас поддерживает 3Dfx, 
что не дает возможности придраться к 
скорости игры. Multiplayer? Если его да­
же и не будет, огромный лабиринт, при­
правленный сюжетом, должен стать не­
плохим утешением.

Выход игры намечен на начало марта.

3 Врачи называют это “декапитацией". 
Кстати, красивый кадр!
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Диагноз!■
Буффон и пятерочница-2
|  Х.Мотолог

Это было неизбежно. Денежка счет любит, и продолже­
ния —  прекрасный источник (признаем, трудовых)

Pandemonium 2
доходов. Pandemonium был достаточно хорош, чтобы 
появление Pandemonium 2 стало неотвратимым. V 
Crystal Dynamics семеро по лавкам, и все кушать 
просят, разве можно упустить такой надежный способ 
подзаработать и накормить?
Тем более что часть вторая явно не хуже оригинала. А 
главное, какой был оригинал! Не стыдно и десять про­
должений написать!

удьба Pandem onium  на PC благопри­
ятна. Главны й ко н ку р е н т  —  C rash 
Bandicut, за границы помеченной при­
ставками территории не ушел, и П и- 
Сишные люди ничего  подоб ного  ни­
когда не видели. После плоско-парал- 
лаксовых кроликов да зайцев, трехмер­
ный P andem on ium  см отрелся  очень 
впечатляюще. Не прошло и го д а — вто­
рая версия. Граф ика лучше, дизайн 
чуть интересней... И что характерно: 
вечный соперник, Crash Bandicut 2, и з­
вестен только на Sony PlayStation.

История повторяется
Несмотря на то что новый Pandemonium 
по сути, почти не отличается от своего 
предшественника, рассказать о  нем сто­
ит. Во-первых, потому, что не все читали

пятый номер нашего журнала за про­
шлый год. Во-вторых, повториться не­
страшно, так как отрыв Pandemonium'a 
от остальных аркад все так же впечатля­
ет. И надо думать, что ценители прекрас­
ного не пройдут мим о новой версии.

Странно, но своего обещания ввести 
в боевой строй  третьего  персонажа 
компания Crystal Dynam ics не выпол­
нила. Н икки и Ф аргусу был обещан на­
парник, ан нет —  коллектив остался в 
п реж не м  составе, более то го , если 
раньше допускались превращения пер­
сонажей в других живы х существ, то те­
перь с превращениями покончено.

Отныне наши герои м огут только уп­
равлять неодушевленными предметами. 
Больше никаких слонов и лягушек! Толь­
ко танки или сложные конструкции, ко­
торым и названия-то не подобрать... У 
этих механических монстров есть одна 
важная особенность: ими необходимо 
управлять уже в трех измерениях. За­
метна здоровая зависть к Crash, и здо­
ровая же реакция “и мы так умеем".

Третья ось управления, появляющая­
ся, когда Ф аргус или Н икки  залезают 
в н у тр ь  о ч е р е д н о го  м е х а н и ч е с ко го  
монстра, —  это ось вращения. Это не 
слиш ком усложняет игру, но забавля­
ет. Очень.

Вот, собственно, и все изменения, не 
считая нем ного  откорректированного

engine а, новых моделей и новых уров­
ней... Д ругих  изменений нет. Но какая 
красота!..

Пандемониум?
Тем, кто не видел первой части игры, и 
не понимает, о чем лекция, вдалбливаю 
особо: Pandemonium —  штука хитрая. 
Это аркада, п р я м о й  п о то м о к  
Loadrunner’a, практически ничем не от­
личающаяся от любой другой игры, где 
герой перепрыгивает с кочки на кочку, от­
стреливаясь от монстров. Все аналоги 
именинника, как мы знаем, абсолютно 
плоские: вперед-назад, вверх-вниз, де­
картова система координат —  для тех, 
кто любит сочно выражаться. И Pande­
m onium  —  тоже игра двумерная. Толь­
ко... на трехмерном engine'e.

Такой подход позволил создать фан­
тастически красивый мир, где извивают­
ся безумные тропинки (разумеется, со 
следами невиданных зверей), движутся 
сложнейшие объекты... Казалось бы, за­
дача совершенно не изменилась, все так 
же надо двигаться вперед и вверх, под­
бирая бонусы, обнаруживая секреты и 
вынося вперед ногами врага... Но разве 
можно сравнивать ЭТО зрелище и пло­
скую аркаду?

Коллеги, перед вами скриншоты. По­
смотрите на них внимательно. Краси­
во, не так ли? И не только красиво, а 
еще и интересно. Все эти башни, лест­
ницы, навороченные устройства хотя и 
предназначены лишь для того, чтобы 
по ним  счастливо бегали и прыгали, 
напевая “Что тебе снится, крейсер “Ав­
рора...” , доставляют и гроку М отологу 
массу наслаждения.

Во-первых, Pandem on ium — хорошо 
сбалансированная игра. При том, что

1. Пространства между уровнями не менее красивы, чем 
сами уровни

2. Игра-то примитивная Ну. прыгаем... Ну, цепляемся.
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Диагноз!

игра довольно сложна, этот ф акт очень 
важен.

В о-вторы х, P an dem on ium  —  и гра  
стильная. Близкая к откровению по ди­
зайну, и логичная по нему же, дизайну, 
от и до. Система связок между уровня­
ми уже сама по себе— потрясающе кра­
сивый мир, меняющийся в зависимости 
от стиля уровня, на который с данного 
места м ожно попасть. На этот ф акт сто­
ит обратить внимание еще и потому, что 
в игре м ожно возвращаться на любой из 
пройденных уровней, а перед "входом" 
менять персонажа. Ну а поскольку герои 
заметно разнятся (так, у Никки нет ору­
жия, но она куда выше прыгает), это со­
здает дополнительный шарм...

Мир
Платформы, транспортеры, пружины. 
Уносящие ввысь потоки воздуха. Подвес­
ные канаты. Пропасти (бездонные). То 
есть вещи вполне традиционные. Но есть 
и довольно оригинальные решения. К 
примеру, разные поверхности могут от­
личаться своим коэф ф ициентом сколь­
жения. Результат— ледяные горки, сла­
лом — масса веселья. Кое-где явно ощу­
щается изменение гравитации...

Теоретически, уровень м ожно пройти 
несколькими способами. Нет, конечно, 
они в основном линейны, но... Самые 
ловкие проходят верхом и собирают са­
мые сладкие бонусы: самые хилые и г­
роки идут подвалами и маются головной 
болью: любой желающий, приложив из­
вестное старание, может побывать... Где

он только не может побывать!
Как правило, в секретные места мож­

но попасть по “одноразовой" дорожке, 
такой, которая разрушается, как только 
на нее вступишь... Кстати, в игре нет ка­
тастрофических ситуаций, здесь нельзя 
совершить действие, после которого вас 
отлучат от дальнейшего прохождения 
уровня. Смерть не в счет. Плюс это, я вас 
спрашиваю?

Остальное
Чуть не забыл о главном! Блестящая гра­
ф ика (игра поддерживает 3Dfx и "выжи­
мает" из золотой железки огромное ко­
личество эф ф ектов) и великолепный 
звук —  как можно не сказать об этом 
несколько слов любви?

Что важно в ЗО-игре? Хорошие моде­
ли и грамотно поставленная камера. Бла­
годаря тому что игрок реально может пе­
ремещаться только в двух измерениях, 
создатели игры описали поведение ка­
меры в процессе создания уровня. Поэ­
тому все ракурсы —  конгениальны, а иг­
ра со стороны похожа на хорошо срежес- 
сированное кино.

Engine'y “тупой аркады” может поза­
видовать любой навороченный шутер.
Какой цвет. Какой свет. Тени. Эффекты.
Сглаживание текстур в 30(х-версии —  
госпремия в области компьютерной гра­
ф ики  и анимации.

Pandemonium —  игра стильная. Близкая к откро­
вению по дизайну, и логичная по нему ж е, дизай­
ну, от и до.

И звук... Хороший. Всем бы такой. Нет, 
право же, не стыдно. Гармония между 
тем, как любой объект в игре ВЫГЛЯДИТ, 
как он ДВИЖЕТСЯ и как он ЗВУЧИТ, —  
почти идеальна.

Что там на этот счет записано в свят­
цах? Открываем... Вот. "Pandemonim 2 —  
добрая игра. Crystal Dynam ics— добрая 
ф ирма. 3Dfx —  добрая, хоть и золотая 
железка, и Pandemonium 2 выглядит с 
ее помощью гораздо симпатичней, чем 
версия для Sony PlayStation. Аминь."

P.S. То, о чем вы мечтали и не стес­
нялись  спра ш и ва ть  все прош едш ие 
попгода:
IMMORTAL 31 жизнь
NEVERDIE бессмертие
HORMONES максимум здоровья
MAKMYDAY оружие
GETACCES все уровни
JUSTKIDN восстанавливающиеся
монстры (зачем нам восстанавливающи­
еся монстры?..)

Pandemonium 2

Разработчик
Издатель

Crystal Dynamics 
BMG Interactive

Р езю м е
Для тех. кто питает хоть малейшую любовь к аркадам 
Не проходите мимо!

Системны е требования
W indows 95

Процессор: Pentium  133
Память: 16  Мбайт
CD-ROM: 2х
Видеосистема: SVGA

Дополнительная информация
•  Рекомендуется 3Dtx

Рейтинги
Графика 90 %
Звук 90%
Сюжет 90%

3 Как стать танком: убегаем от гада, залезаем в танк, остав- 4 Будда снаружи и Будда изнутри., 
ляем танк себе и убиваем остальных гадов..

5, Да что там танки!. Нам предстоит управлять щитом, за­
крепленным в хвосте этого БТР.
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Диагнозы

30 секунд свободы
Х.Мотолог

Производительность труда —  понятие растяжимое. 
Criterion Studios восстанавливает свой имидж, слегка 
изуродованный бездарной Speedboat Attack, взявшись 
именно за производительность труда. Интенсивней, 
напряженней, давай-давай! Эта небольшая английская 
компания выдает новые игры каждый месяц. Последнее 
достижение —  Redline Racing —  достойно титула "самая 
правильная мотоаркада последнего времени". Вас 
интересует, почему?..

□ ркадны е автосим уляторы  в природе 
встречаются. Более того, их м ного . К 
этим странным созданиям у меня есть 
масса претензий, прежде всего и гнори­
рование создателями автомобиля ВАЗ- 
2108, а также общий отрыв от ж изни  
простого народа в целом и перманент­
ное отсутствие трассы “ пр -т  М ира от 
ВДНХ до станции метро “Алексеевская” 
в частности. Но симуляторами эти и г­
ры назвать можно. Иногда даже отнюдь 
неаркадными.

Проблема мотоцикла
С мотоциклами дела обстоят хуже. К ом ­
пьютерные мотоциклы всегда условны, 
как схема рекурсивной программы . И 
сколько их создатели ни пыжатся, им и­
таторами эти игры не становятся. По­
жалуй, не стоит объяснять, почему это

так, достаточно вспомнить, что у мото­
циклиста абсолютно другой обзор, и та­
ком у симулятору придется поддержи­
вать на джойстике ф ункцию  “вращение 
головой", а еще лучше запастись пога­
ны м VFX, которы й, несм отря на все 
свои изъяны, отличался блестящей си­
стемой позиционирования.

Так что поговорим  о том, что есть в 
нашем распоряжении. —  об очень хо­
рошей аркаде со спортивным оп енком . 
Redline Racing.

Достоинства
Добродетелей у игры немало. В о-пер­
вых, довольно приличный выбор мото­
циклов, а эти рычащие звери, ка к  ни 
странно, заметно разнятся своими ха­
рактеристиками. Характеристик этих че­
тыре штуки, и они вполне традицион­
нее максимальная скорость, ускорение, 
управляемость, тормоза. Как и в лю би­
мом  MotoRacer (помните?), в RR один 
и тот же байк на асф альтированной 
трассе становится гоночны м, а на сне­
гу или грунтовой дор о ге— кроссовым, 
причем выраженные в абсолютно абс­
трактных единицах характеристики со­
храняют пропорции.

Благодаря этому решению, мотоцик­
лов получается не восемь, а аж  шест­
надцать, и все они красуются своим ин- 
ддизайном, ну и, разумеется, деклари­

рованными параметрами. М не кажется, 
что это решение делает игру менее за­
бавной: почему бы шутки ради не дать 
нам возможность покататься по грязи 
на мотоцикле для кольцевых гонок? А?

Важное для поклонников  реализма 
примечание: C riterion ПОЖ АЛЕЛА де­
нег на лицензионные платежи, в резуль­
тате чего  дизайн, название модели и 
производитель —  понятия абсолютно

усл о в н ы е  ( “ Z X C -1 5  п р о и зв о д ств а  
MAMAGIRY Inc." —  удовлетворены?).

Гонка
Трасс чуть больше чем в MotoRacer, и 
опять ж е они чуточку разнообразней. 
Д ор ож ное  “ покры тие” (грязь , песок, 
снег), как и положено в реальной ж и з­
ни, у всякой трассы свое, но есть один

забавный момент. Если трасса, ска­
ж е м , снеж ная, то это означает, что 
участка с д р у ги м  покры тием  на ней 
нет. Это дало возм ож ность  разработ­
чикам  схалтурить, забыв о моделиро­
вании сцепления с грунтом  и позво­
лив  п р о с то -н а п р о с т о  при  за гр у зке  
трассы корректировать характеристи­
ки м отоциклов  с учетом поправки на 
характер дороги . Теряется дворянский 
титул “сим улятор", но увеличивается 
быстродействие.

Условностей в игре м ного , как в де­
тском  рисунке. Когда мы  расшибаем­
ся в лепешку, нас ставят на ноги . Ни­
како го  предела прочности у м отоцик­
ла нет. Врезаться м о ж н о  куда угодно, 
просто иногда мотоцикл падает, и и г­
рок отлетает на несколько метров впе­
ред. П оскольку голова у парня чугун ­
ная, жертв и разрушений нет.

М ож н о  н ем ного  отклониться от гра­
ниц  трассы  —  но лишь самую  мало­
сть. При таком  отклонении включает­
ся счетчик, и если вы пробы ли вне 
трассы  более 30 секунд, вас принуди­
тельно возвращают на то место, отку­
да вы сорвались в свободный попет. 
Но трасса находится в низине, и о к­
руж ена  в ы со ки м и  б угр ам и  или по ­
шлой стеной, а максимальная вольно­
сть, возм ож ная в и гре, —  это езда по 
краю  холма. Упражнение это требует 
очень хорош их навыков управления,

1. Старт дан три секунды назад. Я понимаю, вам не до этого, хочется хлебнуть на финише шампанского, но все же... Взгля­
ните на свой байк, на байк коллеги по несчастью, а теперь скажите, ну разве можно назвать проработку моделей плохой?
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но даже при больш ом старании ска­
тывание обратно на д ор о гу  неизбеж ­
но до истечения тех самы х 30  секунд 
свободы.

Аркада
Реж им ов игры  всего два: T im e Trial и 
"Аркада''. Плюс, разумеется, мульти­
плейе р  с р е д с т в а м и  D ire c tX . S p l i t  
Screen (экран пополам ) отсутствует, к 
больш ому м оем у сожалению ... В ре­
ж и м е T im e Trial происходит лю бимы й 
м н о ги м и  бой с собственной тенью, а 
в Arcade —  обычная гонка  с восемью 
участниками.

По понятны м  причинам , второй ре­
ж и м  интересней.

К о м п ь ю т е р н ы й  п р о т и в н и к ,  ка к  
всегда, не очень чист на руку. На у з ­
ки х  участках трассы  змееныш  н оро ­
вит толкнуть  вас или подрезать. П ри­
чем  столкновения м еж ду ком пью тер­
ны м и и гр о ка м и  редки, а при сш ибке 
м е ж д у  к о м п ь ю т е р о м  и ч е л о в е ко м  
удача обы чно не на вашей стороне. 
Д аж е если вы толкнули  врага идеаль­
но, все равно упадете, скорее всего, 
вы. Если удар проведен “ лучше, чем

идеально", то есть шанс, что свалятся 
оба гонщ ика. Но если ком пью тер уда­
рил первы м —  б е го м  к мотоциклу, 
вы уже лежите.

В остальном все просто и со  вкусом . 
Гонка, как гонка, —  ветер свистит, м о ­
тор ревет, торм оза визжат. Кстати, не­
см отря  на то что модель мотоцикла 
отличается очень хорош ей детализа­
цией, особых эф ф ектов, из числа тех, 
ч то  принято связывать с реализм ом , 
не видно. Проседания при наборе ско ­
рости условны, переворачивание м о ­
тоцикл а  и полеты тря п ичн ой  куклы  
гонщ ика —  красивы , но  слиш ком  по ­
хож и на дешевые кинотрю ки ...

Д ва слова о звуке . Он н е м н о го  под­
кача л . Р ы ч а н и е  м о то р а , к о н е ч н о , 
нельзя  не назвать  ры ча н и е м , н о ... 
Оно слиш ком  н ом инально . П о край­
ней мере не совсем  похож е на прав­
ду, не совсем  хорош о передает о б о ­
роты  двигателя, не очень п ом огает 
при  переклю чении  передач. П оэтом у 
от “ М Т ” придется отказаться, несм от­
ря на то что  в и гре  предусм отрен вы ­
б ор  типа  тр а н с м и с си и  для л ю б о го  
м отоцикла.

ДиагнозI

Графина
Тот случай, когда это соль всей игры.
Повторяю: Redline Racing —  кровный 
брат MotoRacer, но с более современ­
н о й  гр а ф и к о й . Р одная п о д д е р ж ка  
D irect3D —  это хорошо. При наличии

Redline Racing —  кровный брат MotoRacer, но с 
более современной графикой. Родная поддержка 
Direct3D —  это хорошо.

3Dfx игрушка смотрится, как конфетка.
Местами —  чистое кино. Художествен­
ное решение некоторых трасс просто ге­
ниально. Отличные текстуры, хорошие 
модели (не забудьте выставить в на­
стройках максимальную детализацию).

В и гре три камеры: “обычная питер­
ская" (подвешена где-то  за ш лемом, 
чуть сзади и чуть выше), "псевдокок­
пит" (вид “ прим ерно из глаз", но  ни­
како го  руля нет) и “московская осо­
бая” . Последняя почти  не применима, 
но “ м н о го -м н о го  радости детишкам 
при не сл а ": болтается позади  м о то ­
цикла на высоте колеса, причем  по ­
ворачивается не синхронно  с байком , 
а с небольш ой заде рж кой . Поэтому, 
кром е  того , что в этом ракурсе и зо ­
бражение м отоцикла заслоняет поч­
ти  всю  картинку, после набора даже 
не с л и ш ко м  м е р з ки х  п о в о р о то в  (а 
прям ы х участков в игре нет), у чело­
века начинается сильное гол о во кру ­
ж е ни е  и полная д езориентация . Но 
см отрится очень забавно.

Четвертая камера— это Action Replay.
Хвалю. Из самого уродского заезда сде­
лает маленькую голливудскую погоню.
Action Replay в Redline Racing даст вам 
почувствовать себя героем. Жаль, нель­
зя сохранять полученное кино в обще­
принятых видеоформатах...

Redline Racing

Разработчик
Издатель

Criterion Studios 
UbiSoft

Р езю м е
Улучшение графики есть магистральная линия 
мотоаркад. Сдвигов же. по существу, никаких. Redline 
Racing —  лучший MotoRacer дня сегодняшнего, и просто 
приятнейшая и красивая игра, но новшества можно 
искать с лупой .

Системны е требования
ОС.
Процессор:
Память:
CD-ROM:
Видеосистема:

W indows 95 
Pentium  100  

16 Мбайт 
2х 

SVGA

Допопннтельнап информация
•  Многопользовательская игра: модем, 
нуль-модем. TCP/IP, IPX
•  Рекомендуется DirecOD-совместимый 
ускоритель

Рейтинги
Графика
Звук
Сюжет

Интересность

85%
89%
7 0 %
80%

2. Кто сказал "кино'’  Action Replay во всей свой красе.. 3 Нет. это не ролик, а все ю т же Action Replay -  
Обратите внимание на детализацию . IGAME.EXE #11998 61



Минус Лариска
1 Х.Мотолог \  T t  / - г 1 л  + - - 1 Л Л  Г »  V / " V

Christmas прошел тяжелой поступью и вывалил кучу 
новых игр прямо на наши головы... а что толку? Отдель­
ные странные читатели обиженно требуют, чтобы рецен-

Nigntmare
Creatures

зия (рецензия! суть отзыв, суть критический разбор, 
суть диагноз, суть сугубо субъективное мнение вашего 
любимого автора) являлась прямой директивой для 
покупателя игр, а рейтинг с точностью до третьего знака 
после запятой обозначал вероятность покупки... Ну и...? 
Положим, я сделаю вид, что столуюсь от продаж у 
какого-нибудь модного московского дистрибьютора 
компьютерных игрушек и пойду на поводу у этих уни­
женных и оскорбленных собою, богом и злыми .ЕХЕ- 
людьми читателей. В итоге мы получим тексты, напоми­
нающие опусы одного ратующего за объективность 
московского как бы журнала, и их можно будет плодить 
тоннами, понадобится лишь грамотно составленная 
программка-рыба: на входе —  "если вы были влюблены 
в игру X ...", на выходе —  "срочно покупайте в наших 
магазинах игру Y!"; на входе —  "если игра X вам просто 
нравилась, то игра Y вам будет интересна, мне она 
понравилась больше, чем X, но жанр формируется на 
наших глазах...” Вы этого хотите?

ЕЗ
анр A ction-A dventure  сф ормировался 
окончательно. Tomb Raider клонирует­
ся, что та несчастная английская овеч­
ка. Игра Nightmare Creatures кото­
рая не так давно была вынута бодрой 
A ctiv is ion  из своих широких штанин, по 
моему спорному мнению, является луч­
шим TR, чем сам TR, хотя, без малей­
ших сомнений. —  клон. Хоть удавись. 
Пры жки хуже, почти все остальное поч­
ти лучше. Даже до боли в копчике зна­
комый сюжет: генетик (уже, к счастью, 
умер, следовательно —  мутанты, сле­
довательно —  хорошие парни, следо­
вательно —  спасать, драться, мочить...

По моему спорному мнению, игра является 
лучшим ТВ, чем сам ТВ, хотя, без малейших 
сомнений, —  клон. Хоть удавись.

Кошмарны е создания
П ервое отличие —  два персонаж а , 
нихт один. Бойкая дам очка с мечом  и 
кряжисты й основательный дядька с ду­
биной. Славный подарок любителям 
подраться, потому что в отличие от Ла- 
риски-пулем етчицы  эти ребята с про­
хладцей относятся к  огнестрельном у 
оружию , предпочитая ему совершенст­
вование навыков обращения с холод­
ным. Плю с н ем но ж ко  (гом еопатиче­
ские дозы ) идет в ход магия.

И гра куда более угрю м а и темна, чем 
игра X, но и 8 домаш них достоинствах 
и оригинальны х недостатках ей не от­
кажешь. Когда яснопросветленные свя­
щ енники без страха и упрека борются 
с исчадиями ада в непроглядны х, за­
тхлых, хорошо простреливаемых под­
валах, это определяет д изайн  игры . 
Когда игра называется N ightm are Crea­
tures, и эти Creatures —  не персона­
ж и , а враги, моделируя монстров, хал­
турить нельзя по определению. Своя 
специф ика, так сказать.

Поэтому поле брани является краси­
вым кош м аром, а враги —  добро де­
та л и зи р о ва н н ы м и  ге р о я м и  детских  
снов-ужастиков.

Жанр
Инвентарь в таких играх обязателен. Ес­
тественно, это аналоги классических ап­
течек (шары, восстанавливающие жизнен­
ную энергию), огнестрельное оружие (пи­
столеты, гранаты, тринитротолуол), спе­
циальные бонусы. Комментарии обрече­
ны на вторичность, в этом смысле NC —  
безнадежный клон сами-знаете-чего.

Уровни должны иметь секретные ныч- 
ки, укрытые за простреливаемыми сте­

нами. выключателями, открывающими 
двери (при активации двери показыва­
ется ро лик, дабы и гр о к  знал, какое 
именно прилагательное гостеприимно 
растворяется), ядовитыми или просто 
опасными для жизни зонами, через ко­
торые нужно перепрыгнуть, и разруша­
емыми бочками с бонусами. Кроме то­
го, как гласит игродельческая наука, 
здесь должны встречаться боссы, убить 
которых —  дело доблести, чести и ге­
ройства, и не абы как, а вовсю исполь­
зуя свойства уровня (м ожно, например,

гч...
взять да и обрушить потолок на голову 
змею -горы ны чу). Для тех, кто вдруг за­
был, о какой игре этот текст, напоми­
наю, что NC похожа в этом плане на TR 
с точностью до ф ормы выключателей. 
Правда (к  счастью для меня), местные 
герои не умеют плавать, а значит, со­
здатели и гры  избавили  автора этих 
строк от лицезрения ненавистных водо­
емов. Да и допуск на точность прыжков 
принят несколько больш им. Это плюс. 
Долой прецизионность в акробатике!

И кстати! Когда персонаж NC ум ира­
ет, он воскрешается непосредственно 
на том месте, откуда шагнул в пропасть 
небытия. Разумеется, количество ж и з­
ней уменьшается, но этот реверанс в 
сторону классической “ прыгающей ар­
кады” мне симпатичен.

Главный закон  жанра —  увеличение 
крутости всего и вся по мере игры. В 
NC есть приятнейшая находка: кроме 
новых бонусов на каждом следующем 
уровне вы изучаете новый прием об­
ращения с оруж ием . Говоря язы ком  
M orta l Kombat, это “ком б о ’'. Пустяк, а 
как лечит душу...

Кажется, все условия соблюдены?

1. Любые надгробия нас уже утомляют. 
См название рецензии

2. Типичный пример так называемой магии.
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Имя собственное
При достаточно средненьких, даже и з ­
лишне граф ичны х помещениях, N igh t­
mare Creatures отличается неплохим  
дизайном  монстров. И очень хорошей 
анимацией. Поведение исчадий, разу­
меется, отличается ф атальной туп о ­
стью, но —  красиво... Особенно силь­
но смотрится сцена, когда бронзовые 
гриф оны , до этого  спокойно  и неру­
ш имо обнимающ ие колонны  (потом у 
что каменные), вдруг взмываю т ввысь 
и переходят в атаку. Выбор монстров в 
игре —  порождение традиционной за­
падноевропейской ф ольклорной тра­
диции : зом б и , грем лины , гри ф он ы , 
демоны, драконы —  их внешний вид 
и поведение обы чно совпадают с ка­
ноническими представлениями, и вда­
ваться здесь в детали— все равно, что 
пересказывать по-немецки  чудесников 
Гримм.

Персонажи. Самый большой булыж­
ник, пожалуй, оставлю на этот раз за па­
зухой, —  традиции западной анимации 
не столь гранитны, как достижения на­
шей мультипликации, однако уважения 
заслуживают, но вот с пластикой у ре­
бят не все хорошо. По непонятным мне 
причинам, герои норовят передвигать­
ся исклю чительно рывками. Суровые 
боевые комбинации получаются у них 
ровно и гладко, а элементарный шаг 
вперед и поворот выглядят, как танцы 
только что излечившегося паралитика. 
Это портит настроение, это дурно вли­
яет на репутацию игры, это заставляет 
говорить о NC как о недоклоне TR. В со­

четании с тем ф актом, что наш добрый 
Ignatus (один из подшефных), будучи 
магом, предпочитает не прыгать, а па­
рить в воздухе, перемещаясь вверх и 
вниз с постоянной скоростью, нагло на­
рушая тем самым второй закон Ньюто­
на, создается впечатление, что это про­
сто умышленное издевательство над и г­
ро ком . Хотя, скорее всего, обы чны й 
случайный глюк.

Кстати, недоработок в игре не так уж  
м ного . Engine написан довольно акку­
ратно, и торчащих из ниоткуда потерян­
ных плоскостей (сам ы й популярны й 
баг TR) не видно.

Камера тоже не слиш ком нервирует. 
Опыт игр, в которы х идиотская камера 
мешала играть, явно учтен. В NC боль­
шую часть времени точка обзора "за­
креплена" в довольно правильном ме­
сте пространства за за гривком  персо­
нажа, и убегает оттуда лишь в случае 
принципиальны х собы тий (наприм ер 
при внезапном  появлении м онстра у 
вас за спиной). К  сожалению, повора­
чиваясь с небольшой задержкой (пло­
ха та камера, что не считает себя теле­
визионной), она вносит свой вклад в 
гнусны е рывки персонажа при поворо­
тах, о чем я лил крокодильи слезы не­
сколько выше.

Общие положения
Engine NC, в самом  деле, добротен. Бу­
дучи “заточенным" под D irect3D , он от­
личается вполне приличной произво­
дительностью (по крайней мере при на­
личии  ЗО -ускорителя) и грам отн ы м  
использованием эф ф ектов. К  прим е­
ру, очень стильно (пальчики м ож но  об­
лизать) применяется туман. Освещение 
д и н а м и че ско е , но п о ско л ь ку  о гн е ­
стрельное оружие в игре используется 
не часто, это замечаешь далеко не сра­
зу. Создается ощ ущ ение, что в этом 
в о п р о с е  п р о гр а м м и с т ы  п о ш л и  не 
слиш ком слож ны м  путем, а потом у ни­

чего  уникального не наблюдается.
Зато дизайнеры  удачно подобрали 

статичны е источники  света, и яркие 
солнечные лучи из трещин в потолке 
смотрятся на ять. Ж аль, правда, что в 
целом их решения довольно однооб­
разны (чего  только стоит вгоняющая в 
тоску эконом ия текстур). Кроме того, 
художники NC страдают ярко выражен­
ной агораф обией, в силу чего предпоч­
тение отдано коридорам и небольшим 
комнатам. Открытые площадки, стади­

Может быть, чуть скучновато, но не утомительно. 
Честно сработанный продукт с хорошо 
функционирующего конвейера.

оны, взлетные поля и косм одромы  ста­
рательно манкированы.

Звук тоже средненький: не поражает 
воображения, но и не вызывает остро­
го  желания сделать несколько кон т ­
рольных выстрелов по колонкам  из та­
бельного "стечкина". Короче, сродни 
старательно, но без ф антазии сделан­
ны м видеороликам. Рендеренным ви­
деовставкам вообще давно пора объя­
вить войну, и эта игра запросто может 
стать очередны м  п ов од ом . С кучно , 
братцы! Долой видео с наших экранов! 
(На этот раз пара смачны х свинцовых 
плевков в мерцающий монитор.)

Играбельность, 
или Советы покупателю
Вот я и ступил на шаткую дорожку рас- 
суждений на заведомо безмозглую  те­
му. NC не шедевр. И не сенсация. Едва 
ли и гру назовут новым наркотиком, ма­
ловероятно, что она вызовет массовое 
помешательство. Но игра-то приличная! 
Как говорят в народе, играть можно. Я, 
скажем, играл. И ничего —  живой, и 
морда лица не слишком перекошена.

М ожет быть, чуть скучновато, но не 
утомительно. Честно сработанный про­
дукт с хорошо ф ункционирую щ его кон­
вейера. И гра должна оправдать затра­
ты, и, думаю, вы ей в этом поможете. 
Не так ли?

Ведь ж анр-то сф ормировался (неиз­
б е ж н о  п о в то р я ю сь , за кол ьц овы вая  
текст). П окл он н и ков  м н о го . Прошли 
они вторую "Пару", и что дальше? Это 
самое и дальше. Нигхтмаре Креатурес.

Nightmare Creatures

Разработчик K alisto Entertainm ent
Издатель Activision

Р езю м е
Кладу руку на сердце и торжественно, не смущаясь такого 
скопления народа (социологи, сколько меня читает-конс- 
пектирует? двести тысяч? триста? пятьсот?), заявляю: сим­
патичная в сущности игра. Ненавистный жанр Action-Ad­
venture такими прирастать будет. Хотя, будь я на месте про- 
граммеров-дизайнеров-издателей, уже сейчас подумал бы 
о том, а стоит ли развивать этот жанр, не проще пи вложить 
деньги в новое поколение Quake-подобных игр.. Чего кри­
витесь?..

Системны е требования
ОС:
Процессор:
Память:
CD-ROM:
Видеосистема:

Дополнительная информация
•  Мультиппейер не предусмотрен

Рейтинги
Графика 8 5 %
Звук 7 5 %
Сюжет 81%

Интересность

Windows 95 
Pentium  120  

16 М байт 
4х  

SVGA

3. Для тех, у кого на этом месте возникли затруднения, совет: необходимо обрушить перекрытие на голову 
монстра, а потом вколотить собаку-каина в землю по пояс кулаками, ногами, подсобными предметами...

4 Мы знаем, кто прыгал гораздо красивее.. 
Не будем тыкать пальцем.

5 И все-таки графика! И место красивое, 
и engine неплох
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Диагноз}

Небесный таят
fe y . Х.Мотолог________________________________________

Первая и, похоже, последняя н е о б ы ч н а я  игра за весь 
январь. В чем необычность? Хотя бы в том, что в стан­
дартную форму гонки-со-стрельбой завернули не слиш­
ком привычное содержание. Знакомьтесь: BugRiders, 
нетвердой рукой склепанный фэнтези-сюжет, оформле­
ние, выдержанное в псевдоготическом мультяшном 
стиле, и, самое главное, гонки на жуках-короедах... нет, 
кажется, скороходах... нет скороходы —  это сапоги, а 
жуки, они такие увальни, такие бездельники... элероны 
не работают... не учитывается прецессия гирокомпаса... 
отсутствует подогрев приемника воздушного давления...

Ш о идея не самая плохая! Особенно на 
ф оне полного отсутствия идей в окру­
жающем нас безвоздушном простран­
стве! К  о гро м н ом у крутобокому насе­
ком ом у крепим авиаседло, прилажива­
ем авиаупряжь и берем в руки тяжелый 
авиахлыст. Поехали! То есть полетели, 
бестолочь, ты ленивая... Кругами, ко -

Жук есть предмет очень, даже слишком одушев­
ленный. 1/1, к сожалению, не учтен многовековой 
опыт коневодства —  он не зашорен.

нечно. В толпе себе подобных. Летим. 
Ж ивотное машет крылами под нашим 
чутким  руководством —  уже хорошо. 
Без чуткого —  не машет. А на что штур-

BugRiders
вал, то есть хлыст? Противника отстре­
ливаем самолично —  еще лучше. М а­
гия + 3Dfx = красивые взрывы!..

Есть что-то, что позволяет легко  от­
личать и гры  высшего сорта от и гр  пер­
вого. С горечью  приходится констати­
ровать, что BugRiders все же первого... 
Но не брезгуем же мы  м арочны ми ви­
нами в редкие минуты  отсутствия кол­
лекционного  бургундского!

Ж ук, хлыст, удила
Удила м ож но  натянуть, что приводит к 
резком у (даже слиш ком) торможению . 
Ф ункц ия , по м оем у мнению , н икчем ­
ная, но б ог с вами... Кто-то , наверное, 
употребляет. Однако в этой игре она 
бесполезна вдвойне, поскольку скоро­
сти в BugRiders детские. Насекомые, да 
еще с таким  солидны м седоком  как я, 
не слиш ком стремительны, такова се- 
ляви, ребяты. Стало быть, прежде чем 
кататься, лучше с недельку в баньке по ­
париться —  лучше в Сандунах, напару 
с Гербалайфом, до первого легкого  ве­
са —  самое оно.

Кроме того, крылатые то и дело но­
ровят если не вообще остановиться, то 
хотя бы зам едлить  ско р о сть  до  п о ­
шлейшей первой передачи (вот они, из­
держки ф энтези! Коля П ирумов, вра­
зум и  их! Саша М аринина, проследи!). 
Поэтому приходится все время прояв­
лять культ жестокости и насилия, под­
гоняя тупое животное крепкой штурва- 
пой из тяжелого эбенового дерева. Но: 
в силу уже упомянутой имбецильности, 
животина разгоняется ры вками, теря­
ет при очередном пинке управление... 
От излишне скрупулезны х побоев на­
ступает упадок сил. Далее —  паралич, 
скоропостиж ная смерть, падение без 
парашюта... Печально.

М ысль о том , что "на жуках летать 
—  этовам  йена  “Ф о р м у л е -Г  гонять", 
засела в головах у авторов игры  креп­
ко . Ж у к  есть  п редм ет очен ь , даж е 
слиш ком одушевленный. И, к сожале­
нию, не учтен м ноговековой опыт ко­
неводства —  он не зашорен. Этот, ка­
залось бы, пустяк создает массу про­
блем. Гнусная скотина всего боится. По 
условиям игры , ей надо залетать в ве­

селые кольца, висящие в воздухе (чек- 
пойнты и оружие), а именно этого она 
делать и не хочет. Поэтому вам, слов­
но перед экзам еном  в ГАИ, приходит­
ся напряженно долбить примитивное 
управление:вверх-вниз-вправо-влево- 
вширь... Ура, подошел джойстик, но его 
ч увств и те л ь н о сть  п ри ход и тся  с не 
меньш им упорством  отстраивать, под­
гоняя под неровное поведение жука. 
Непросто, а значит —  интересно.

Создатели игры  исковеркали карти­
ну тем, что трасса строго ограничена, 
а в крутые повороты ж у к  входит само­
стоятельно, обходясь без персонально­
го  приглашения. Насильственный по­
ворот оскорбителен в любой игре, и в 
BugR iders этот “ню анс” сильно портит 
настроение.

На стрельбище
Игра, как это уже было замечено, не без 
стрельбы. Стреляете вы, стреляют в вас. 
В игре есть три вида соревнований: Time 
Trial, гонки  и состязание на уничтоже­
ние. Сами понимаете, в одиночном за­
езде на время оружие вам ни к чему. В 
гоночном  режиме оружие дают изред­
ка, а главная задача —  все же прийти к 
ф инишу первым. Напротив, в послед­
нем случае единственная задача— низ­
вести известное количество конкурен­
тов, не обращая внимания на чек-пойн­
ты и скорость.

Поэтому выбор героя (и, соответст­
вен н о , ж у ка ) —  дело ар хиваж ное . 
М ож но  пристально изучать обсуждае­
мые характеристики (их шесть), но, по 
сути, выбор сводится к проблеме “си­
ла против скорости" и “ реакция про­
тив живучести". В бою, по крайней ме­
ре на первых порах, предпочтительны 
живучие тяжеловесы.

В принципе, почувствовав в воздухе за­
пах драки, вы можете включить защиту, 
но она слаба, а главное —  это ограни­
ченный ресурс. Так что лучший способ 
предохранения: притормозить, пропу­
стить врага вперед и устроить шумную 
церемонию прощания тела с душой.

А возм ож но сти  для этого  у вас есть. 
А м ериканцы , разрабатывавшие игру, 
бы ли патриотам и , и слиш ком  си ль -

щ 1 Мерзкого вида баллоны на горизонте ограничивает трассу Вылезти за них вам не дадут, принудительно повернув жука 
Все впечатление от попета (а что такое попет? —  свобода!) насмарку!
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но п р о н и кл и с ь  ф о р м ул о й  “ равны е 
возм ож но сти  для всех” . В о з м о ж н о ­
сти  в плане ун и ч то ж е н и я  д е й ств и ­
тельно для всех равны. Для то го  что ­
бы заполучить дополнительное ор у ­
жие, надо пролететь скв озь  бублик, 
висящ ий посреди  трассы , и взятого  
обы чно  хватает ровно до следую щ е­
го  бублика, в ко то р о м  спрятано что - 
то  новое. П ро м ахнулись?  Придется 
п о л ь зо ва ться  "п у ш ко й  по  у м о л ч а ­
н ию ", очень слабой.

В массе своей оружие рассчитано на 
то , что при ц ельную  стрельбу вести 
очень трудно, и предпочтения созда­
телей игры  на стороне систем залпо­
вого  о гн я  и самонаводящ ихся ракет. 
Конечно, ракет в игре нет, все —  ма­
гия, но... Если эта магия называется, 
например, K ing 's he lllie r, то это вы зы ­
вает кое-какие ассоциации, не так ли?

Стрельбище не потрясает воображе­
ния. но  очень забавно. Отстреливать 
остальных ж уков, бесспорно, интерес­
нее, чем просто летать кругам и, пыта­
ясь попасть в очередной чек-пойнт.

Это тем более приятно, что режим у 
Exterm inate в однопользовательской 
игре соответствует dethmatch в м н о го ­
пользовательской...

Бонусы
Да! М ногопользовательская игра име­
ет место быть. И модем, и прямое со ­
единение, и локальная сеть... И сплит- 
скрин, казалось бы, полузабытый, но 
все такой же родной!

Наличие сплит-скрина дол ж но  сти­
мулировать... BugR iders— не такая уж  
колоссальная ценность, так что вряд ли 
у и гры  найдутся шесть поклонников , 
шесть компьютеров и шесть инсталля­
ций в пределах одной локальной сети. 
А играть в такого рода игры  в Интер­
нете не слиш ком удобно, поскольку по ­
тенциальным и грокам  надо как-то  с го ­
вориться между собой, узнать IP-ад ­
реса друг друга... А тут все просто —  
сели, и понеслась.

Графика, дизайн  
и прочие поводы длл драки
n -S p a c e , го р д ы й  р а зр а б о т ч и к  
B u g R id e rs , очень  впечатлен св о и м  
engine'OM. Повода для такой гордости 
я, честно говоря, не вижу. Существует 
engine в трех модиф икациях: software-, 
D irec t3 D - и G lide -версия. Очень гра ­
мотны й ход, при котором  обладатели 
акселераторов от 3D fx долж ны  полу­
чить м аксимум  наслаждения.

Теоретически.
Практика несколько... Менее сладка? 

Пожалуй, да. Разрекламированный en­
gine, конечно, не омерзителен, но ни­
какой новизны  в нем нет. Хуже того , 
он просто второсортен, по крайней ме­
ре для 1998 года. Не хуже, чем у боль­
шинства, но серенький. Неинтересная 
модель освещения, м иним ум  эф ф ек­
тов. В результате мы получаем доволь­
но красивую картинку, но скучноватую 
динамику.

Подкачал и дизайн. Идей у худож ­
ников  было нем ного , и все они  каки е- 
то неяркие. Плоские ф лаги , развешан­
ные по ур о в н ю ,ка к  шторы, уродливые 
хлебобулочны е изделия чек-пойнтов , 
непотребные баллоны ограничителей. 
Начав делать ф энтези-и гру, дизайне-

Ровно и аккуратно. Но, спрашивается, где изюм? 
Где сладкие коврижки, за которые мы готовы 
все простить, а?

Теми же антисвойствами отличается 
и звук: ну не красит он игры . М ож но 
предположить, что незлобивые и ин­
д и ф ф е р е н тн ы е  н асе ко м ы е  изд аю т 
мерзкие звуки, образуясь со своей при­
родой, но  и это м о ж н о  было как-то  
обы грать... Увы.

Мать учения
Неплохо. М естами забавно. Иногда ув­
лекаешься.

Но не революционно. Интересно, но 
не завораживает. Бездушный дизайн. 
Ординарный engine, никого  уже не впе­
чатляющий набор эф ф ектов.

Средненькая игра. Ровно и аккурат­
но. Но. спрашивается, где изю м ? Где 
сладкие ковриж ки , за которые мы  го ­
товы все простить, а?

ры не позаботились о единстве сти ­
ля, а в итоге и гра  кажется серенькой 
и вы глядит н ам н о го  хуже, чем  того  
заслуживает.

О дизайне трасс вообще лучше по ­
молчать. Унылые и откровенно тупо­
ватые уровни. Гонку интересной дела­
ет только наличие соперников, а кон­
ф игурация трассы кажется абсолютно 
неважной. Это, конечно, позор, и из- 
за убожества уровней становится не­
интересно играть в Time Trial.

m  m  ю т
rOWLK
ffVllJTT
tfaininq
7FEED

сомьепнеь 
T O  b i t  IN ТПЕ  

ertPE R O K  i  
DVINQEON.

PENN J UfZXZSS  
nvjЯ  WAJ 

КЕ-ГЧКЯеСТЕЬ PT 
T H E R  THE 
rM Q KM N 

NOW А Ш Ь ЕО Ч 5  
CORPJE. H U  

PARTICIPATION  
IJ  A PINAL

ц Р ш ч Й Г е

Р езю м е
He дурно, но и не хорошо Идея забавна, но реализация 
по нынешним временам примитивна. А жаль

Системны е требования
ОС:
Процессор 
Память:
CD-ROM:
Видеосистема:

Windows 95  или NT 
Pentium  133  

1 6  М байт 
4х  

SVGA

Дополнительная информация
•  Рекомендуется 01гес130-совместимый 
видеоускоритель и джойстик, особо поддержива­
ются 3Dfx и MS Sidewinder
•  Многопользовательский режим: все 
протоколы, поддерживаемые DirectPlay

Рейтинги
Графика
Звук
Сюжет

8 0 %
7 5 %
7 4 %

2. Готика? Так или иначе эта картинка дает представление о 3. Конечно, с 30-акселератором все смотрится несколько 
способностях художников, оформлявших игру. Гениев сре- глаже, но вряд ли красивее.. 
ди них явно нет..

4 Флаг. Вероятно, горячекованное листовое железо. Поче­
му эти флаги так меня раздражают9
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Без драйва
Х.Мотолог__________________________________________

История такова. Девушка, чье имя сегодня в приличной 
компании предпочитают не называть, однажды выйдя на 
большую дорогу индустрии электронных развлечений, 
мгновенно стала предметом платонической страсти для 
тысяч и тысяч людей. И так уж случилось, что среди 
этих тысяч потерявших голову оказались несколько 
довольно видных деятелей из мира компьютерных игр.
Не будем тыкать пальцами в остальных (придет время, и 
мы огласим весь список), но на умельцев из француз­
ской Сгуо обязательно укажем. Тем более что есть 
удобный повод. Даже два повода: во-первых, они сами 
однажды признались в нежных чувствах к..., развив 
прилюдно тезис в том смысле, что неуказанная дама 
явилась для них источником вдохновения; во-вторых, 
Dreams to Reality, игра, а точнее, результат этого вдохно­
вения, уже появилась в нашем отечестве, да на чистом 
русском языке. Спасибо московской компании "Амбер", 
локализовавшей и издавшей труд французских товари­
щей. "Мечты во сне и наяву" —  вот обрусевшее назва­
ние игрушки.

ю жет нашего рассказа требует, чтобы 
мы  нем едленно раскры ли источник 
вдохновения ф ранцузских девелопе­
ров. Разумеется, это Quake... прости ­
те, досадная о говорка ... разумеется, 
это Tom b Raider. Так вот, к больш ому 
наш ему счастью, Ф ранция —  не А м е­
рика, а Сгуо —  не Core. Оттого раз­
ница меж ду яблоней и яблоком  вид -

"Мечты", при всей их слишком розовой детско­
сти, необычности, порой даже диковатости, —  
красивы и изящны.

на даж е  б е з о р у ж н ы м  гл а з о м . Что 
лишний раз доказывает известное: ху­
д ож ники  и дизайнеры, работающие на 
Сгуо, —  мастера своего дела. “ М еч­
ты ” , при всей их слиш ком  розовой де­
тскости, необы чности, порой даже ди­
ко в а то сти , —  кр а си в ы  и и зящ ны . 
Плю с обилие открытых пространств и 
сп о с о б н о сть  п ерсонаж а  к полетам.

Dreams to Reality
С ловом , это тот случай, когда мне уже 
м о ж н о  браться за перо, а вам садить­
ся за клавиатуру...

Мы, голубые эльфы...
Вы догадались, жанр —  самы й м од­
ны й. A c lio n -A d v e n tu re . В устах С гуо 
это означает вот что: прогуливаемся, 
лю буемся красотами природы , м н о ­
го  разговариваем  и, не напрягаясь, 
бьем недругам лица... Для пущей кра­
сивости процесса действие и гры  пе­
ренесено в страну снов. Сие ар гум ен­
тируется дол гой (и, по м оем у с кр о м ­
н о м у  м н е н и ю , стра ш н о  з а н у д н о й ) 
сказкой-страш илкой. Что там? Да все 
то  ж е , сказка  вечна и незатейлива, 
скверны е парни обнаруж или  окн о  в 
м ир  снов, проникл и  туда и начали вы ­
творять всякие гадости; парень при ­
ятный во всех отнош ениях (спасибо, 
что не обладательница бюста!), понят­
ное дело, всех спасает...

Небывальщ ина скарм ливается нам 
ровными, легко  перевариваемыми ку­
сочками. Причем это как раз тот слу­
чай, когда в переведенном виде сюжет 
воспринимается лучше, чем в ор и ги ­
нальном. Имейте только в виду: сказ­
ка исклю чительно  младенческая, от 
двух до пяти, что естественным обра­
зом  как бы снижает весь паф ос, пре­
вращая ком пью терную  и гру  в забаву 
(чувствуете см ы словую  разницу?), в 
потешку. Одна лишь характерная чер­
точка: в голосах актеров, озвучивавших 
русский вариант Dreams, звучат те же 
интонации, что и в слиш ком бодрых и 
слиш ком советских мультиках для са­
мы х маленьких. Такие сладенько-снис- 
ходительные нотки, помните?

Хорошо это или плохо? Не знаю. Не 
уверен...

Впрочем, не забывайте, игру делала 
Сгуо, у которой даже в квестах диало­
ги  персонажей не слиш ком осмыслен­
ны и наводят на мысль о переливании 
из пустого в порожнее. Чего же ждать 
от “бродилки”?

...П равильно подумали. Некоторые 
из населяющих игровой мир героев бу­
дут пытаться произносить перед вами 
пространные речи. То же самое писа­
но в инструкции, но гораздо менее ту­
м анно и более понятно. Глубокомыс­
ленные же изречения эльфов, вместо 
то го  чтобы настраивать игрока на нуж ­
ный лад (как это задумывали авторы), 
м о гут  запросто довести до ум опом е­
шательства (легкого , господа, легкого 
и, возм ож но , в чем-то даже приятно­
го !). Тем хуже, что эти ребята не боят­
ся повторяться, а слушать их второй раз 
не так забавно, как в первый.

Таков сюжет, такова манера его пре­
поднесения —  с ложечки, да все боль­
ше туманными намеками и загадками... 
А что может быть хуже настырных на­
меков и тиражирующихся загадок?

Летающие острова 
и другие памятники архитектуры
Самый симпатичный гостинец созда­
телей игры  нам, несчастным скучаю­
щим игрокам , —  это полеты. Летать, 
честно скажу, приятно. Наш бритого­
ловый друг разметывает мускулистые 
руки в стороны, отталкивается от зе­
мельки —  и лети-и-т! М ягко, ровно, 
без рывков, вполне управляемо... Жаль 
только, полет съедает уйм у магической 
энергии, и если последняя закончится 
посреди пропасти...

Счастливая летающая “ находка” во­
истину развязала дизайнерам уровней 
руки : появились парящ ие в воздухе

1. Игра не без ярких красок. Создатели не чужды кислотных 2. .. а детей воспитаем настоящими мужиками1
тенденций,.
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острова, огром ны е колодцы ... Забав­
н о  и н е п р и в ы ч н о . М и р о л ю б и в ы е  
ф ранцузы , создавая игру, явно дела­
ли акцент на променадах и полетах, а 
не на драках, так что, двигаясь от од ­
н о го  м онстра  к другом у , вы будете 
долго любоваться просторам и и пей­
заж а м и . П ричем  некоторы е из них 
лично мне было бы не сты дно пове­
сить на стену —  Сгуо!

Если это и шутер. то самого пацифи­
стского толка. Исчадия медленны и не­
страшны, любое кровопускание проис­
ходит походя, беззлобно... Весь мир 
снов источает благодушие, и печальная 
сюжетная сказка и зловредные выкри­
ки врагов почему-то никак не хотят вос­
приниматься серьезно. Таков расчет?

Игра
Реакция, наверное, будет очень инди­
видуальной. С покойны й, отчасти ме­
ланхоличный темп игры , выбранный 
ко м а н д о й , созд авш ей “ М еч ты ", уж  
точно не придется по вкусу п окл он ­
никам ж естких  и д инам ичны х шуте- 
ров. Несколько м инут куда-то лететь, 
ничего не делая, а лишь любуясь кра­
сотами природы , —  выше наших сил. 
Я даже не говорю  “плы ть". Да, да! Не­
навистны е водные процедуры  зан и ­
маю т в и гре неподобаю щ е большое 
место. Я бы даже сказал, больное ме­
сто. Вот так, ф ранцузские товарищи, 
на поверку, любят м окрое  не меньше, 
чем товарищ и ам ериканские . В про­
чем, это  одно из тех мест, где  они 
слегка схалтурили: ныряния и вылаз­

ки  на сушу реализованы ... видеороли­
кам и ! К ро м е  м елких неприятностей 
(задерж ка обращения к  CD-RO M , пе­
реключение видеорежим ов) и очевид­
но досадного разрыва видеоряда, эта 
незадача означает еще и то, что МЫ 
НЕ М О Ж Е М  УПРАВЛЯТЬ ПЕРСОНА­
Ж Е М  в тот момент, когда он собрал­
ся в воду, не м ож ем  вылезти на сушу 
в произвольном  месте...

Порок. Несовершенство. М инус. Ви­
деоролики прерывают игру без конца, 
иногда по нескольку раз в минуту. Ес­
тественно, как видео оф ормлены  все 
диалоги, переходы меж ду различны­
ми помещениями, всевозможны е ре­
дкие и неординарные собы тия... Все 
это выливается в раздражающую глаз 
свистопляску видеореж им ов. Такова 
одна точка зрения. М оя и п ри м кнув ­
ших ко  мне господ.

Допускаю , что при дол ж ном  ф инан­
си ров ан и и  и усердии  гд е -н и б у д ь  в 
районе оф иса С гуо м ож ет сыскаться 
и иная точка зрения: и гра  детская, ес­
ли играть медленно и спокойно , то ви­
деоролики  будут случаться не слиш ­
ком  часто, а если создатели и гры  счи ­
тают, что пререндеренный ролик вы­
р а зи т е л ь н е е , н е ж е л и  р о л и к  на 
eng ine ’e, то и бог с ним и. Дело лич ­
ное. Хотя, на м ой вкус, перебор яв­
ны й, попахиваю щ ий зл ы м  п о п усти ­
тельством и очень портящ ий игру.

Прочие комментарии как-то теряют­
ся на ф оне этой проблемы. "М ечты " 
— это просто еще один кирпич в стене 
A ction-Adventure , с вытекающим отсю­
да поиском  не слиш ком хитро спрятан­
ны х предм етов , неж н ы м и  д ракам и , 
пры ж кам и и в нашем, конкретном, слу­
чае —  полетами. Угу. Все-таки не лю б­
лю  я этот жанр. Ну его  в пень...

Сны и явь
Рецензенты, упорно, назло Главному, 
ф ункционирую щ ие в нашем журнале,

—  все как один циники, злые, грубые 
люди, детей не любят, гум анизма не це­
нят. Им подавай низм енны е материи, 
техническое совершенство, драйв или, 
в крайнем случае, психоделию.

Я —  такая же сволочь. Хочу хоро­
шей граф ики , драйва и всего такого. 
Не имею щ их первого пинаю  ногам и. 
Не уважающих второе —  перестаю уз ­
навать.

Графика в “ Мечтах" выше среднего. 
М ож но  цепляться к  мелочам (ошибки 
поро й  сл и ш ком  бросаю тся  в глаза,

Опять ж е здравствуй, детство... Все эти эльфы и 
гномики должны радовать не сформировавшие­
ся, а значит, нежные души.

плоскости иногда норовят вылезти в 
неизвестном направлении, пугая м о ­
рально незрелую аудиторию), но в це­
лом — стыдиться програм м ерам  осо­
бо нечего. В “источнике" иной раз и ху­
ж е  бывало.

И гр а  ж ивет в версиях для DOS и 
W indow s 95. а также в G lide -вариан­
те. Последний почем у-то  написан для 
DOS (но  работает в DOS-сессии  W in ­
dow s 95 ). По столь ж е  непонятны м  
причинам  игра по ум олчанию  запу­
скается в видеорежим е 9 :16 . Учиты ­
вая, что м ониторов  с  таким и п ропор­
циям и, м я гко  говоря, н ем н о го , поль­
зователю приходится мириться с чер­
ны м и  п олосам и , о граничиваю щ им и  
и зо б р а ж е н и е . Утеш у вас, д о р о ги е  
д р у зья , эту  за м е ча те л ьн ую  о п ц и ю  
м о ж н о  отклю чить. Как м о ж н о  и пере­
к л ю ч и т ь  в и д е о р е ж и м  3 2 0 x 2 0 0  на 
640x480.

Х уд о ж е с тва ... В се -та ки  “ культура 
письма” у  художников из Сгуо специ­
ф ическая. К ом у-то  нравится, ком у-то  
не очень. Благо хоть по поводу про­
ф ессиональной полноценности споров 
не бывает. Опять же здравствуй, де­
тство. Стиль игры  прекрасно согласу­
ется с возрастом потенциальной ауди­
тории. Все эти эльф ы и гном и ки  дол­
ж ны  радовать не сф ормировавшиеся, 
а значит, нежные души. Враги напоми­
н аю т н е м н о го  се р д и ты х  з а в о д н ы х  
обезьянок, раскрашены в веселенькие 
цвета —  известные эм оции  гаранти­
рованы...

D ream s to  R e a lity  ('Мечты во сне и наяву')

Разработчик Сгуо
Издатель “ Амбер”

(локализация и издание в России)

Р езю м е
Здравствуй, детство! Попутного ветра, синяя мускулистая 
птица!.. Умиляющие персонажи, кукольное насилие, 
тонны доброты, изматывающее спокойствие и 
принципиальная неспешность Но - можно летать, что 
радует без дураков

Системны е требования  
ОС W indows 95 или OOS 5 .0
Процессор: Pentium  100
Память: 16  Мбайт
CD-ROM: 4х
Видеосистема: SVGA

Дополнительная информация
•  Рекомендуется 3Dfx

Рейтинги
Графика 80%
Звук 7 4 %
Сюжет 71%

Интересность

3. Монстры... Малолетство, детские фантазии, ребяческие 
радости... Dety must die1

4. Знакомые вещи. Ни одна Action-Adventure почему-то не 5. Прыжок —  и в попет!
может обойтись без прыжков Кстати, способность к по­
лету на таких уровнях отключена.
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Фетиш из кролика
Х.1У10Т0Л0Г________________________________________________

Любовь народная —  тайна невнятная. Jazz JackRabbit 2 
—  потенциальная жертва любви широких народных 
масс к Jazz JackRabbit 1. Что в первой части было 
такого маняще-гениального, убей, до сих пор в толк не 
возьму. Да и не помню, если честно, ибо воспоминания 
о первой части "шедевра" из моей дырявой башки 
выветрились. Напрочь. Вместе с памятью о первой 
учительнице, первой папиросе, первом фраге...
Но в новинку я все-таки поиграл.

Jazz JackRabbit 2

Разработчик Epic M egagam es
Издатель Epic M egagam es

Резю м е
Игра явно лучше тысяч других: у нее есть имя. Именно 
этим она и отличается от тысячното потока точно 
таких же...

Системные требования
ОС:
Процессор:
Память:
CD-ROM:
Видеосистема:

Рейтинги
Графика 71 %
Звук 71%
Сюжет 7 %

Интересное™

отчего-то уверил себя в том, что народ это 
дело полюбит. Почему— без разумения. 
Зачем, кто, сколько...

Но надо быть честным. В JJR2 нет НИ­
ЧЕГО уникального. Все Интернет-стоны 
и всхлипы западных коллег по поводу то­
го, что “К ролик ' грядет! Новый! Выдаю­
щийся! Уникальный! На качественно но­
вом технологическом уровне!” , превра­
тятся в тлен, стоит мне только дорваться 
до трибуны и сделать следующее взве­
шенное официальное заявление (наде­
юсь, страницы .EXE все еще являются та­
кой трибуной):

Милые. Это та же аркада, что имела ме­
сто быть N лет тому назад. Родные. Не 
сметь верить.

Необходимо ли выпускать такие игры, 
спрашивают меня из толпы. Да, отве­
чаю я решительно, потом у что C om ­
mander Kin и иже с ним  на новых ком ­
пьютерах работают слишком быстро, и 
играть в них уже нельзя. С другой сто­
роны, новоиспеченный JJR2 потребля­
ет столько ресурсов, что в него  уже 
нельзя играть и не "четверке” ...

И что?
От каждого по способностям, каждому, 
вне сомнения, по труду. А вы думали? Epic 
Megagames— старательные ребята, с хо-

Windows 95  
Pentium 90  

16 М байт 
4х 

SVGA

Jazz JackRabbit 2
рошим финансированием, и труда в но­
винку вложили хоть отбавляй. Делали иг­
ру несколько лет, оттачивая каждый заку­
ток карты, прислушиваясь к  каждому кро­
личьему звуку, тестировали, тестировали 
и тестировали, изучали общественное 
мнение, умасливали прессу..

Как вам такая картина? Результат, разу­
меется, налицо. Пока игру тестируют, и го ­
дами проявляют такую старательность—  
ничего ждать не стоит. Когда все силы пу­
щены на полировку старых идей, новинок 
не будет! Jazz JackRabbit 2 — игра для но­
стальгирующей публики. Над ней, как над 
гениальным вымыслом, можно стенать, 
утирая слезы несвежим носовым платком 
и тоскуя по родине. Ау, родина, ты где?

Здесь. JJR2 —  это и есть родина. Ма­
ленькая такая, со строчной буквы, но все- 
таки она. Тщательно собраны все старые 
шутки и классические приколы. Нетлен- 
ка. Собираем монетки, и при наличии 
двадцати сребреников (почему не трид­
цати? Ошибочку допустили, товарищи раз­
работчики, надо бы патч выпустить, вос­
станавливающий справедливость) вам от­
пускают дополнительные бонусы.

Типа наших друзей из животного ми­
ра. Так, один из лучших друзей кролика 
есть птица. Летает рядышком, стреляет 
во все что движется, очень удобно. При 
попытке подсчитать, в скольких играх мы 
это видели, считающая часть головного 
мозга начинает дымить и издавать про­
тивные звуки.

Слишком часто видели.

Лачш м-с (полировка)
А как же иначе? Игра, которую выпусти­
ли в 1917 году, не может не работать в 
640x480. Или обойтись без 16-битного 
цвета. Ясное дело, уровней скроллинга 
много, и задник так и переливается при­
гожими эффектами. М ного ли малому

детинушке да всплакнувшему ностальга- 
тику для счастья нужно? И редактор уров­
ней можно получить. И советы по созда­
нию  уровней на сайте разработчиков 
имеются.

Солидный продукт. Большая команда 
трудилась без отдыха и пикников на при­
роде. Звук подобран правильно. Интерак­
тивная музыка— рулез. Право, ругать та­
кую игру тяжело.

Потому что явных недостатков нет, а 
противостоять народной любви... Запад­
ной прессе... Массовой паранойе... Бояз­
но как-то. Велик риск быть... неправиль­
но понятым.

Но явные достоинства ведь тоже от­
сутствуют! Вспоминается прош логод­
няя “ шароварная" игруш ка Toxic Bonny 
(с м „  кажется, EXE #2 97). То же самое, 
только цветов было всего 256 (но это 
не проблема, в настройках JJR2 м о ж ­
но выбрать и этот вариант). А еще в 
Toxic мысль была. Хитрость хитрая. Тут 
хитрости  поменьш е. А е остальном: 
кролик —  заяц, какая разница... Ору­
жие похоже, монстры  похожи, пры ж ­
ки —  так вообще одинаковые, ушами 
вращаем, бет стремителен...

Только не надо меня убеждать, что все 
это от истоков. Не спорю, от истоков. 
Только вряд ли этим “истоком” являет­
ся JJR1. Истоки эти появились вместе с 
VG A-в идеокартам и  и радио Попова 
Александра Сергеевича, то есть сто лет 
тому назад. Или, если быть чуть более 
точным, все десять.

Набподеиле
Небезызвестной id Software потребова­
лось выпустить аж семь серий C om ­
mander Kin, чтобы создать Wolfenstein. 
Вопрос: сколько кроликов потребуется 
выпустить Epic'y, для успешного завер­
шения Unreal?

| 1 Party Time. Говоря русским языком. Split Screen Отды­
хайте парами... Если захотите, конечно.

2. Никогда не поздно остановиться... Задуматься.. Посмог- 
ретъ на небо.. Поковырять в носу... А потом вновь —  ска­
кать, палить, сигать...
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The Curse o f 
Monkey Island

Monty Python’s  
The Meaning o f U fe Grand Inqu is ito rотвяэное приключение

Ольга Цыкалова 
Наталия Дубровская



Виртуальный уход 
в гнетущую реальность

огда мне предложили написать о “мы с­
лях разработчика ', я сначала, как всег­
да, обрадовался, а потом  чуть -чуть  
расстроился. Цело в том , что мысли 
отсутствовали вообще. Правда, после 
некоторого  напряжения в голове за­
брезж ила  нечеткая дум а, что слово 
“разработчик" —  обидное, и я бы по ­
просил его  ко мне не применять... Но 
и эта благодатная идея, не успев о кон ­
ч ател ьно  о ф о р м и ть с я , ра стая л а ... 
Только что был отпечатан тираж “ ГЭ - 
Га” —  нашей первой игруш ки. Ц инич­
но-извращ енного , отвратительно-по­
шлого и занудного  квеста, отнявшего 
полтора года нашей ж изни  и почти 12 
миллионов долларов, а нравственные 
потери я оценить и не берусь. П ри­
знаться, хотя дистрибьюторы говорят,

что “ ГЭ Г” , безусловно, побьет все ре­
корды продаж на российском  рынке, а 
на ECTS в Лондоне игра была избрана 
для участия  в М е ж д ун аро д н ом  шоу 
“М ир в 2 1 -м  веке” , мы уж е и думать о 
ней забыли. Начинался новый проект 
под рабочим названием NUTS, что по- 
нашему означает "П ридурок".

Итак, не имея никаких собственных 
идей, я решил обратиться к главному 
источнику букв и других полезных ве­
щей —  периодической и гровой прес­
се. (Замечу, что мне вообще нравятся 
журналы —  в них м ного  картинок.) Из 
интервью с различными “разработчи­
ками" и критических обзоров я почер­
пнул немало интересного о будущем 
квестов: тут тебе и неизбежность real­
tim e, и повышение качества граф ики  
для придания большей реалистичности 
ощущениям, и свобода передвижений, 
и обзор на 360 градусов, логичность и 
сложность решаемых загадок, и т.п., и 
т .д „ etc.

Короче, прямо садись и делай игру! 
Но зачем? Я вот как считаю: хочешь ре­
шать загадки —  купи себе кроссворд 
или, что еще лучше, учебник по мате­
матике для пятого класса. Хочешь кра­
сивой компьютерной граф и ки — вклю­
чи видик, вставь кассетку с последним 
штатовским хитом или клипами MTV и 
сиди себе оттягивайся. Нужен тебе об­
зор на 360 — • что. Останкинскую баш­
ню зря люди строили, что пи? А уж  ес­
ли тебе захотелось свободы перемеще­
ния, остроты и реальности ощущений —  
прогуляйся ночью по Ю жному Бронксу 
или Северному Бирюлево. Я так считаю.

Покумекав с товарищами, мы  реши­
ли, что надо идти другим  путем. И что 
этих других путей неимоверное количе­
ство. Ну, например, такой...

Не секрет, что с  нынешним развитием 
техники в самом недалеком будущем у 
лю бого гражданина, даже последнего 
двоечника, будет цифровая камера, по­
зволяющая вводить собственные кар­
тинки в компьютер. (Голос оциф ровы­
вать и сейчас уже каждая бабка умеет.)

Берешь камеру, щелкаешь ф отки: дом 
свой, квартирку, жену любимую, собач­
ку, соседа, Останкинскую башню опять 
же —  да все, что в голову стукнет. Го­
лоса, звуки записываешь. Вгоняешь все 
это дельце через интеллектуальный ин­
терфейс в компьютер —  и понеслось!

Игра начинается, например, с такого 
диалога:

Компьютер (вкрадчиво): Здравствуй, 
дружок! Как настроение?

Ты (вежливо): Спасибо! Прекрасно!
Компьютер (озабоченно): Ты уверен?
Ты (волнуясь): А что?
Компьютер (равнодушно): Да нет, это 

я так. (Начинает насвистывать что-то 
модное.)

Ты входишь в свой виртуальный ми­
рок. Звонишь в дверь привычной квар­
тиры. Открывает жена и испуганно от­
шатывается:

—  П ростите, то есть so rry , а вы к 
ком у?

—  Что значит к  кому?! —  Ты прохо­
дишь в прихожую. На вешалке, вместо 
твоей любимой куртки висит мужское 
пальто (54 размер, 5 рост). Под вешал­
кой стоят ботинки 47 размера, а из ван­
ной слышен плеск воды, и сочный бас 
напевает красивую горскую  песню...

Ты лезешь в карман (то бишь в “инвен- 
тори") и находишь там только две вещи: 
паспорт на имя некоего гражданина Зим­
бабве и пробитый талончик на городской 
транспорт. Метнувшись к зеркалу, ты ви­
дишь, что оттуда на тебя смотрит пожи­
лой негр в национальной одежде, к тому 
же дней пять не брившийся. Плеск воды 
в ванной прекращается...

И вот ты уже на улице, на остановке 
троллейбуса (дай Бог, если ты не сф о­
тографировал его в час пик!).

Компьютер (вкрадчиво): Ну что, дру­
жок, как настроение?

И т.д...

Вот так мы слим  мы. р -р -разра б от- 
ч ики .
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Хорошая игра 
в плохую жизнь

Наталия Дубровская

Ребятки из Monty Python никогда не мелочились. Объек­
том их брезгливого внимания неизменно становились 
вещи эпохальные —  похождения короля Артура, жизнь 
Иисуса Христа или жизнь вообще —  как в фильме (а 
теперь и игрушке) Monty Python's The Meaning of Life.
И в чем же состоит этот самый "Смысл жизни по Монти 
Пайтон"?
В том же, в чем и всегда, —  в полном его отсутствии. 
Все в этой жизни стоит так дешево и обходится так 
дорого, что сделка сразу же теряет смысл. Тот самый 
смысл жизни, который мы будем искать, бороздя целых 
два компакта бреда и издевательств и убеждаясь, что 
если наличие какого бы то ни было смысла в жизни 
можно отрицать так легко, изящно и весело, —  значит, 
он все-таки есть. Скорее всего.

мысл жизни" —  второй фильм Монти 
Питонов, превращенный в игру. Забавно, 
что именно это произведение стало над­
гробным камнем для симпатичной ком­
пании 7th Level. Ф ирма (во всяком слу­
чае как ф ирма игроделательная) прика­
зала долго жить, и продает готовую иг­
рушку загадочной Panasonic. Все завер­
телось строго “по Монти Пайтон": “Con­
gratulations! You all are dead!” —  значит, 
сыграли как следует. Так сказано в самой 
игре, и сказано не зря. Умереть там со­
всем не просто: надо прожить долгую, тя­
желую и противную жизнь, и каждый шаг 
к смерти отвоевывать потом и кровью. 
Причем и это, как выясняется, того не сто­
ит: на ТОМ свете, куда мы будем так рвать­
ся и куда нас так упорно не будут пускать, 
еще хуже. Там и бороться-то особо не за 
что. Два раза еще никто не умирал! Разве 
что за спасение души...

Так жить МОЖНО! Но не нужно
Наша ж изнь по М онти Пайтон начина­
ется, само собой, с гпавного меню. Да­

M onty Python’s
The M eaning of Life

бы мы с вами не питали иллюзий, оно 
предельно красноречиво: для отправки 
на очередной уровень нам следует по­
тянуть за классическую ручку на цепоч­
ке, и пузатый и туповатый Чеповек от 
М онти Пайтон с воплями унесется в во­
ронку Ж изни.

Правда, мы (в отличие от реальных ус­
ловий) м ож ем  сами выбирать, какой 
этап нам осилить первым: сначала от­
дать печень на трансплантацию, а по­
том вырасти, или сначала сходить на 
войну, а потом родиться. Только умереть 
заранее у нас не получится. Этот про­
цесс потребует переосмысления всего 
накопленного  на преды дущ их этапах 
(пардон, уровнях) опыта —  последний 
выражается в ингредиентах, смешав ко­
торые правильным образом, мы нако­
нец-то добьемся права с чистой сове­
стью отойти в мир иной.

Итак, Ж изнь —  утомительная жвач­
ка, скрашенная нехитрыми пазлами. Ни­
кто нас сюда не звал, но никто не даст 
нам отсюда уйти, пока мы не выполним 
все, предначертанное нам Сценарием и 
общими знаниями “как надо” . Осталось 
понять, чего же от нас хотят и, облег­
ченно вздохнув, оказаться еще на шаг 
ближе к могиле. Одно утешение —  по­
скольку мы в это играем, старательно, 
долго и интересно, всерьез так жить ста­
новится все труднее.

На каждом ж изненном  этапе нам при­
дется заниматься исключительно чепу­
хой и делать вид, что все в порядке. Ко­
нечно, питоновская чепуха на двух си- 
дюках —  сплошное удовольствие, но, 
признаться, играть в ТАКУЮ ж изнь мне 
иногда становилось страшновато. Неу­
ютно. Слишком унаваемо —  несмотря 
на все обилие летающих предметов, не­
лепых ситуаций, мелодичных песен и 
абстрактных культурных объектов, ис­
пользуемых самым неожиданным об­

разом. Обыденность всегда узнается в 
гротеске быстро и легко —  поскольку 
ничего более близкого к  гротеску все 
равно не найти.

М ам а, это я!
Итак, наша ситуация предельно унизи­
тельна (ну, если вы вспомните, каково 
пришлось бедному Артуру в прошлой 
игрушке, вам будет легко представить, 
что творится в этой, апеллирующей ис­
ключительно к личному, а не историче­
скому, опыту).

Великое таинство Рождения (если вам 
так спокойнее, начните с него) будет со­
провождаться не только медицинскими 
издевательствами, но и самыми непри­
стойными католическо-протестантски­
ми разборками, и решаться проблема 
будет на уровне презерватива.

В принц ипе, м ы -п о -М о н ти -П а й то н  
появляемся на свет божий благодаря 
исключительно Папе римскому, запре­
тивш ему контрацепцию  раз и навсег­
да. Потерявший работу папа (наш) твер­
до решил сдать вас (со всеми осталь­
ны ми маленькими жертвами мракобе­
сия —  их наберется десятка три-четы­
ре) на опы ты , так что наше явление 
вряд ли м ож но считать долгожданным. 
Впрочем, одно большое дело мы уже 
сделали: п рои ллю стр иро ва ли  твер­
дость родительских принципов, хотя и 
дорогой ценой.

Не нравится? Не хотите петь с осталь­
ными ангелочками красивую песню о 
том, как господь звереет, если семя не 
дает всхода?

Тогда пойдем отсюда— подарим куп­
ленный за пенни презерватив, наш про­
пуск из детства, независимой и совре­
менной протестантской парочке с сосед­
ней улицы. Правда, он им не нужен (ну, 
если только на уровне декларации) —  
они ничего такого не делают, от чего мо-

1 Это— наши маленькие братики и сестрички. 
Мы тоже где-то здесь
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гут получаться дети. Но ведь католики 
его просто не возьмут, хотя им -то  он яв­
но необходим!

А нам-то что до всех этих тонкостей?! 
Я же говорю, нас сюда не звали —  хотя 
и мы вроде не просились! Просто так вы­
шло. Нам бы на следующий уровень пе­
рейти, а там гори все огнем! Тем более 
что нас обязательно наградят— подарят 
кувшинчик сливок или луковку за успеш­
ное завершение жизненного этапа!

Этапы большого пути: 
что нам  придется делать
Понять, понять наконец, как сдвинуть 
все с мертвой точки, заставить шесте­
ренки вертеться, и сделать это (как бы 
отвратительно, нелепо и опасно ни ока­
залось наше “как" на этот раз), не бры­
каясь попусту, иначе в Ж изни  не про­
рваться!

Особенно трудно придется, когда мы 
достигнем “средних лет"—  это, как из­
вестно, время повального кризиса и 
подведения итогов. А главное, все уже 
понятно и делать нам на самом деле аб­
солютно нечего —  во всяком  случае 
здесь, в уютном ресторанчике, с посты­
лой женой напротив, отмечая энную го ­
довщину совместной жизни.

Ситуация вполне катастрофичная, но 
поскольку “Смысл ж изни ” —  все-таки 
игра, а не жизнь, мы будем мучиться в 
ф орме куда более компактной и весе­
лой, чем в реальности.

Итак: вы в ресторане, у вас юбилей, и 
вам абсолютно не о чем разговаривать. 
Задача: продержаться, пока не принесут 
заказ. Это нелегко, поскольку наш герой, 
пожалуй, еще дебильнее своей жены, а 
беседу придется вести именно ему.

Не бойтесь! Прорвемся! Во-первых, 
бормотать м ож но  сколько угодно (а ку ­

да торопиться?), во-вторых, всегда най­
дется тема, интересная для обоих. На­
пример, какие у нее родственники уро­
ды. Нужен только повод на нее свернуть. 
Это непременно внесет в беседу здоро­
вое оживление, а там и заказ подоспе­
ет, и можно смело начать чавкать, утк­
нув глаза в тарелку.

Получилось? По-здра-вля-ем! Смерть 
совсем рядом!

Что? Я сказала, что это— самое труд­
ное? Чушь! Вот накорм ить блюющего 
толстячка, услаждающего “осень жизни” 
вкусной и здоровой пищей так. чтобы 
он лопнул, забрызгав все в округ,— это 
задача! Тут надо очень тонко чувство­
вать баланс. Целая пазла— снимать та­
релочки разного веса, громоздящиеся 
на руке метрдотеля так, чтобы ничего 
не перевернулось! Зато какая радость, 
когда последний, тонкий, как пленочка 
на воде, кусочек мяса попадет отбива­
ющемуся клиенту в пасть, и... Что, не хо­
чется? А кто вас спрашивает?! Умереть- 
то небось все хотят? Вот и балансируй­
те! Вам еще органы из брюха доставать, 
ф игурно вырезая их на время! Этот-то 
хоть сам лопнул!

А кто сказал, что будет легко?
И все-таки Meaning of L ife —  не совсем 
игра. Скорее, это... Даже не знаю, как 
сформулировать... Игра в игру, что ли. 
Этим она даже немножко напоминает 
достопамятную Eve.

Вроде все есть —  пазлы, локейшены, 
уровни, интерфейс в виде классической 
шаловливой ручки, “ обзор на 360 гра­
дусов” (правда, местами). Но... как-то 
это все не всерьез. Пазпы —  просто 
чтобы немножко отдохнуть от инф ор­
мационной перегрузки, достижения —

чтобы получить еще кусочек ф ильма 
или мультик (или, на худой конец, ус­
лышать особенно забористый ком м ен­
тарий), 360 градусов —  чтобы удивить­
ся, сколько же потрясающей ерунды они 
сюда понапихали... Ж и зн ь  —  просто 
для того, чтобы умереть.

Впрочем, с эстетической точки зрения 
произведение, разумеется, почти совер­
шенно (как все, к  чему приложили руку 
M onty Python): посылать все к  черту так, 
чтобы это было красиво и интересно, 
м ожно только на основе глубокого зна­
ния и тонкого вкуса. И это говорит о том, 
что, видимо, это “все" имеет все-таки 
некую обьективную  ценность. Смысл. 
Тот самый, который нас вроде бы отго­
варивают искать, причем так шумно и 
убедительно.

Чуть больше жизни
Короче говоря, у вас есть еще один шанс 
убедиться, что эта ж и зн ь — не слишком 
приспособленное для ж изни  место, и 
смысл ее (если он все-таки есть) —  от­
нюдь не в методах выживания, то есть не 
в том, увы, что составляет ее повседнев­
ную суть и основу. Искать его надо как- 
то иначе, и смерть —  не единственный 
критерий оценки, пока мы живы (видели 
бы вы эту Смерть! Видели бы вы, как 
именно мы будем умирать! Но —  сдер­
жусь. Это будет откровенной подсказкой, 
так что подожду до солюшена).

А  пока остается жить, как прежде, —  
и играть. По М онти Пайтон.

M onty Python’s The M eaning of Life

Разработчик 7th Level
Издатель Panasonic

Р езю м е
Снова Monty Python: попробуйте умереть, чтобы жилось 
веселее.

Системны е требования  
ОС: W indows 95 или Windows NT 4 .0
Процессор: Pentium 100+
Память: 16  Мбайт
CD-ROM: 4х
Видеосистема: 256 цветов, 800x600

Рейтинги
Графика 90%
Звук 90%
Сюжет 99%

Интересность

2,Потрвсающий успех! Это мы положипи туда такую 
замечательную печенку1

3. А это уже в загробной жизни, Состязание “кто кого 
перепьет' Пока побеждает дружба.

4. Раз —  и нет ноги! Война!
5. Ничего страшного! Доктор пришел и все поправил!

6. ЧЕЛОВЕК, Только не по Леонардо Да Винчи, а 
по Монти Пайтон
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Старый Зорк 
в руках инквизиции

Ольга Цыкалова

...Да, были игры, каких теперь уж нет! И логичные, и 
длинные, и смешные, и увлекательные, и сложные! И 
вообще нет ничего такого, чего бы в этих играх не было 
—  кроме графики и звука, разумеется, потому что в те 
далекие легендарные времена никто и мечтать не мог о 
таком разврате и издевательстве над жанром, как 
диснеевские мультики или интерактивное кино. Чистые 
и цельные творения —  ничего, кроме белых буковок на 
черном фоне, —  совсем непохожие на Zork 8: The Grand 
Inquisitor, новую игру фирмы Activision.

е времена ушли безвозвратно, и, казалось, 
что титаны мысли, месяцами отстукивав­
шие на клавиатурах текстовые команды, 
исчезли вместе с ними. Нет! Пару лет на­
зад ф ирма Activision выпустила симпа­
тичную игрушку по мотивам знаменито­
го текстового сериала о "Великой подзем­
ной империи” и в ней легкомысленно ис­
казила пару-тройку фактов зоркской ис­
тории, известных любому фанату сериа­
ла. Думаете, никто этого не заметил? Как 
из-под земли восстали тысячи зоркома- 
нов, до той поры тихо перестукивавшихся 
в своих темных закоулках, и потребовали 
от ф ирмы ответа. 1 * 3

The Grand Inquisito
Activ is ion  посмотрела-посмотрела на 

толпы потенциальных и никем  за по­
следние десять лет не окученных кли­
ентов и стала лелеять дерзкую  мечту: 
обратить всех этих твердокаменных ф а­
натов текстовых адвенчур в свою гра­
ф ическую  веру.

Так появился Zork 8: The Grand Inquis i­
tor, игра ностальгическая и верная духу и 
букве Зорка, по заверениям разработчи­
ков, до последнего штриха, если этот са­
мый штрих вообще допустим в класси­
ческом текстовом квесте.

Консервирование волшебников  
—  новое в борьбе с 
религиозны ми предрассудками
Действительно, от нового "Зорка” веет 
удивительной для современной игры ста­
рообразностью.

Начнем с сюжета, который сделал бы 
честь какой-нибудь антиутопии двадца­
тилетней давности. Власть в подземной 
империи захватил жестокий диктатор, за­
претивший своим подданным пользо­
ваться магическими заклинаниями. По­
лиция хватает недовольных и без суда... 
закатывает их в консервные банки. На­
род живет в тоске и страхе, с утра до ве­
чера слушая по радио пропагандистские 
речи своего хозяина. Борцы сопротив­
ления устраивают нелепые выходки и с 
песнями отправляются в те же самые 
консервные банки, что и их более спо­
койные сограждане. Естественно, присут­
ствует и некоторая психологическая ос­

нова. Страшный диктатор в молодости, 
оказывается, обучался магии, но не пре­
успел в этом искусстве и теперь мстит 
всему зоркскому народу (и своим соу­
ченикам в особенности) за то, что он пло­
хо учился в школе. Прямо Сталин какой- 
то, выгнанный из семинарии.

Графическое исполнение тоже не ре­
жет глаз новизной и свежестью. Скорее, 
оно сделало бы честь фирме Activision 
те же два года назад. Мультики в кле­
точку, видео в полосочку, довольно вя­
лые ЗО-интерьеры с кое-где встречаю­
щимся обзором на 360 градусов. В об­
щем, ничто не должно смущать только 
что выползшего на свет божий из тихой 
норки фаната текстового квеста. Даже 
его любимый компьютер с белыми бу­
ковками на черном фоне в “Зорке” при­
сутствует! И не просто присутствует, а и г­
рает наиглавнейшую роль. В “Зорке-8” 
м ожно погибнуть почти на каждом шагу, 
и сопровождать нашего героя в мир иной 
будет не мультик или видеовставка, а ко­
ротенький текстик на “ретро"-экранчике.

Л огика абсурда
Ну а теперь, наконец, об игре, отличной, про­
сто великолепной игре Zork 8: The Grand In­
quisitor. Потому что “Зорк” — именно та ре­
дкая игра, в которой сюжет и графика про­
сто ничто по сравнению с удовольствием от 
решения ее многочисленных задач.

Задачи в квестах (я не имею в виду ма­
тематические и механические голово- 
ломки), вообще, бывают трех видов: на

1. Скучно жилось местному народцу, пока не появились 2. Джек, Старые герои теперь годятся только на сало (ох, и бездонную яму головой. А что, там уютно. Прямо в полете
*мы". Adventurer, великий и непобедимый. наделает же он нам гадостей за такие слова!) женишься, заведешь детишек да так и помрешь, от старо-

3. Хочешь —  пазлу решай, а не хочешь —  можешь сразу в сти. не достигнув дна!
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использование логики (большая часть 
обоих Broken Sword'oe), на употребле­
ние во всех мыслимых видах абсурда 
(M onty Python) и на применение логи­
ки абсурда. Это самый редкий и, на мой 
взгляд, самый ценный вид квестовых 
задач, потому что он требует не просто 
шевеления мозговы ми извилинами, но 
как бы полного переселения в шкуру не­
коего малознакомого нам существа, у 
которого могут быть самые дикие и не­
вероятные представления об окружаю­
щем нас мире.

В "Зорке" такой неподдающейся на­
шей “земной” логике составляющей ста­
ла м а гия . П ростенькие, на первы й 
взгляд, заклинания вроде открывания 
дверей, стирания пурпурного цвета или 
ускорения роста растений заставляют 
бедного борца за свободу немало по­
ломать голову, пока жизнь волшебника 
в подземной империи не покажется ему 
такой же простой и естественной, как, 
скажем, жизнь редактора отдела квестов 
в нашем журнале.

Зато какое ги га н тско е  моральное 
удовлетворение вы получите, пройдя, 
наконец, бесконечный коридор или за­
крыв все шлюзы на реке! В уж  не гово­
рю о том, чтобы попасть в ад и вернуть­
ся оттуда живым. На этом месте пола­

гается, по совести говоря, привести па­
ру-тройку примеров, порадовавших ме­
ня задачек, но так не хочется портить 
вам будущее удовольствие от знаком­
ства с этой игрой! Если же вы получае­
те это удовольствие уже так долго, что 
оно успело превратиться в настоящее 
мучение, загляните в советы, я поста­
ралась отразить там только самые, на 
мой взгляд, сложные заморочки.

Еще одна радость— в "Зорке" нет ма­
тематических головоломок, совсем нет. 
В сущности, это уже подсказка, потому 
что задачи, претендующие по виду на 
серьезный научный подход, в игре встре­
чаются. Не верьте им! Если не помогает 
магия —  значит, найдется грязный трюк 
или, на худой конец, сильные руки, что­
бы решить вашу проблему.

И при всем том задачи в игре на удив­
ление старообразны. Все они решаются 
только одним путем. Лопата не заменит 
меч, даже если вам всего-навсего необ­
ходим длинный предмет, к которому 
можно привязать веревку. Предметы ре­
дко используются больше одного раза. 
Дополнительные, просто для прикола, 
действия с ними неосуществимы (если 
это, конечно, не новая возможность у г­
робить нашего героя). Не относящиеся к 
делу предметы ни взять, ни рассмотреть

4 Т м т < м а т и т » э ш . « и т т о т , 6 кя м > > - 5. Бедное д р й к 1 —  жертва наших магических эксперт­
ный юрилор, но все равно не скажет Самом» думать при- мента». Ничего, в конце концов мы его все-таки nofoeu и
детей. получим еще одно заклинание.

нельзя, что особенно обидно, когда ка­
жется, что именно этой штуки вам не хва­
тает для полного счастья. Скорее всего, 
вы ошибаетесь, но создатели игры мог­
ли бы и разрешить нам поиграться с этой 
призрачной возможностью.

Смешно, хотя и обидно
Я совсем забыла еще об одной состав­
ляющей уважающего себя древнего кве- 
ста —  о юморе. В новом “Зорке” трепа 
не так много. Основные хохмы содержат­

ся в задачах, но я никогда не думала, что 
можно так много, долго и вычурно из­
деваться над игроком и его конкретны­
ми действиями. От ехидного замечания 
неприступного стража (в ответ на ваши 
попытки его запугать или подкупить при 
помощи инвентаря): “Что, опять роешь­
ся в своем старом хламе? Что-то навер­
няка сработает, только знать бы, что?" до 
невинной надписи на письме: “Можете 
взять это с собой” (и вы туг же понимае­
те, что “взять с собой” ничего не удаст­
ся). Короче, измываются на каждом ша­
гу, но и помогают тоже немало. Читайте 
все, что вам попадется, —  вывески, объ­
явления, книги: помимо насмешек в них 
масса полезных сведений.

Ода геймплею
Такая вот странная, непривычная даже 
для нашего времени игра. Никаких но­
вовведений. никаких передовых техноло­
гий. Чистый геймплей. Все для блага че­
стного геймерского труда, а труд этот, 
оказывается, почти и не изменился с 
древних текстовых времен. Что толку, что 
клавиатуру заменила мышка, а в подзе­
мелье стало светло! Как и наши далекие 
предки, мы спускаемся в колодец, веша­
ем на крю к волшебную керосиновую 
лампу и начинаем пахать, пахать и па­
хать. Чтобы в конце трудового дня огля­
нуться на проделанный путь —  и нео­
жиданно скорчиться от очередного при­
ступа удушающего хохота или просто с 
чувством выполненного долга увидеть, 
что коридор-то, на самом деле, не такой 
уж  и бесконечный...

6 . Душка Харон— один визит в Ад обойдется вам в 4 моне­
ты. никаких денег не хватит на путевые расходы.

Zork 8: The Grand Inquisitor

Разработчик Activision
Издатель Activision

Резю ме
Поклонники древних адвенчур и Великой Подземной 
Империи! Доставайте запыленный фонарь- Zork 
возвращается, и на этот раз по-настоящему!

Системные требования
ОС:
Процессор:
Память:
CO-ROM;
Видеосистема:

Дополнительная информация
•  50 Мбайт на HDD

Рейтинги
Графика 80%
Звук 85%
Сюжет 7 5 %

Интересность

Windows 95 
Pentium 90 

16 Мбайт 
4х 

SVGA

7. Тотемизатор в действии, С одной стороны засовы- I
заем недовольного индивидуума, с другой— получаем сим­
патичную консервную баночку.
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Маленькиехитрости
большого мира

Ольга Цыкапова___________________________________

Полный солюшен —  слишком оскорбительная вещь для 
истинных поклонников "Зорка". Да и для всех остальных 
квестоманов тоже: ломать себе удовольствие от прохож­
дения этой безумно интересной игры —  кто же на такое 
пойдет?! Поэтому вот вам, любезные, подсказки. Легкие 
и непринужденные. Как сама игра.

П В САМ О М  НАЧАЛЕ ИГРЫ вы, 
обойдя весь город, просто не 

знаете, что делать. Включите радио на 
полную гром кость, и, когда оно зао­
рет, стащите у торговки то, что плохо 
лежит, —  она не услышит звонка с и г­
нализации.

И КАК БОРОТЬСЯ С БЕСКОНЕЧНО­
СТЬЮ? —  Подействуйте закли­

нанием, уничтожаю щ им фиолетовый 
цвет, на вывеску над коридором.

О Ш КАФЧИКИ В КОРИДОРЕ откры­
ваются нажатием кнопок на авто­

мате с шоколадками (если вы предвари­
тельно опустили в него монетку, разуме­

ется).
НЕ ОТКРЫВАЮЩИЙСЯ Ш КА Ф ­
ЧИК надо... взорвать. Рецепт при­

готовления бомбы из шоколадки и гази- 
8Ы найдете на доске объявлений 
ДОСТАТЬ НУЖНУЮ ВАМ ШОКО­
ЛАДКУ можно только при помо­

щи пылесоса. Возможно, потребуется не­
сколько попыток.

□ ЧТОБЫ ВОЙТИ В ДО М  DANGEON 
MASTER'a, надо предложить ох­

ранной системе... выпить и закурить. Вы­
пивки у нас недостаточно. Ее количество 

надо утроить при помощи соответству­
ющего заклинания.

О ОКНО В Д О М Е  DANGEON 
MASTER’a используется только 

для того, чтобы достать обрывок с за­
клинанием. Для этого надо магически­
ми методами заставить гриб подрасти, 
дать зубастому цветочку успокоительную 
пилюлю из шкафчика и срезать его со 
стебля мечом. Теперь, используя гриб как 
батут, цветочек, не просыпаясь, допрыг­
нет до нужной нам вещички.

□РЕЦЕПТ ПРИГОТОВЛЕНИЯ КА­
КАО из всякой дряни вы найдете 
на автоответчике телефона. На всякий 
случай: это мед, блок от конструктора, 

мох, тянучка, чашка и банка с мухами. 
ЧТОБЫ ИСЧЕЗЛИ ПЧЕЛЫ, надо 
заткнуть улей деталью конструк-

ПОЛУЧИТЬ ЗАКЛИНАНИЕ ВОЗ­
ЛЕ БЕЛОГО ДОМА можно, толь­

ко положив его (заклинание) в конверт и 
оставив в почтовом ящике. Не забудьте 
поднять флажок на почтовом ящике.

Ш ВЕРЕВКУ Д Л Я  ПО ДЪЕМА ПО 
ВЕНТИЛЯЦИОННОЙ ШАХТЕ надо 

из колодца.
В ТОТЕМИЗАТОРЕ можно отклю­
чить систему закатки банок и вы- 

направление движения.
ВО Ф Р 0 Б 0 3 С К 0 М  ТЕЛЕГРАФЕ 
надо выдрать средний молоток и 

отдать его кукле, якобы забивающей до­
сками временной туннель, когда она сло­
мает свой молоток.

взять

Ш
брать

ЕЕ

ровки

в

1 1. Зубовыдирательная операция изнутри пасти пациента 
—  только для настоящих Драконов!

21
совет играющим в

Zork 8: The 
Grand Inquisitor

КАРТОЧНАЯ ЗАДАЧА решается 
очень просто. Надо сделать из 

четверки пятерку при помощи дартса. 
ЧТОБЫ ПОПАСТЬ В АД, надо 
принять вид Харона (и обязатель­

но взять его рабочую карточку). НА ОБ­
РАТНОМ ПУТИ стоит прикинуться двух­
головым слоном.

t
/■ . 
ж V  . и»

4 *
Г
2

ИЗ ПАСТИ ДРАКОНА нельзя за­
бирать принадлежащие ему вещи. 

Кокос надо положить в лодку, выбраться 
наружу с веревкой и соединить ею лодку 
с резиновым человечком в другой нозд­
ре. Вернувшись в пасть, вырвите гнилой 
(или золотой) драконий зуб и проколите 
им резинового человечка.

Ш В ПОДПОЛЕ БЕЛОГО ДОМА кам­
ни оказываются едой, а яйца —  

камнями, надо только их хорошенько 
сварить.

ШАХМАТНАЯ ЗАДАЧА решается 
при помощи грубой силы! 
ВЕНТИЛЯЦИОННАЯ РЕШЕТКА В 
КАМЕРЕ снимается нож иком . 

То, что на последний реагирует только 
один винт, —  досадный глю к игры. 

НА ПУЛЬТЕ УПРАВЛЕНИЯ В 
ТЮРЬМЕ надо набрать ЗУАВ. 
ПОСЛЕ ТОГО КАК ВЫ ПОДЕЙСТ­
ВУЕТЕ ДАННЫМ ФЕЕЙ ЗАКЛИ­

НАНИЕМ на волшебную книгу, все закли­
нания в ней изменят свое действие на 
противоположное.

Ш
а
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Утконос бросает родину
Наталия Дубровская________________________________

Хвалить хорошую игру легко и приятно. Хвалить игру, 
которая очень нравится лично тебе, —  еще легче и 
приятнее. Собираешь объективные достоинства в кучку и 
честно выражаешь субъективное восхищение. Помина­
ешь пару объективных недостатков и честно расстраива­
ешься. Лепота! Отдых души!
А что делать, если игрушка тебе нравится, очень нравит­
ся, а "объективных достоинств" в общепринятом нами, 
критиками, значении слова, у нее —  раз, два и обчел­
ся? Проще говоря —  совсем нет. Нет ничего, знаменую­
щего "новый подход" или даже маломальский "шаг 
вперед", ничего, что могло бы порадовать глаз истинно­
го эстета, ничего, что можно было бы обозначить слова­
ми "неожиданно" или хотя бы "оригинально". Если даже 
любимый всеми полукомплимент-полунаезд "добротно" 
к ней абсолютно неприменим... Как к отличной игрушке 
U.F.O.s, разработанной канадской фирмой Artech Studios 
и опубликованной знаменитой Hoffman & Associates, до 
этих пор исправно пробавлявшейся edutainment'OM.

менно так! В “Н ЛО -с” (простите за ф а­
мильярность) не встретишь ни слова, 
ранее не слышанного (благо их там и 
нет совсем), ни пикселя, не виденного 
прежде. Ни одного поворота сюжета, 
потрясающ его оригинальностью , или 
загадки, удивляющей логичностью. Бо­
лее того, при достаточной усидчивости 
ее легко м ожно пройти за день. За один. 
Всю игру. Причем не особо напрягаясь.

Такая вот правда, которую говорить тя­
жело и противно! Но —  объективность 
обязывает!

Так же точно, как здоровый "субъек­
тивны й об ъ ективизм ", и этот самы й 
один-единственный счастливый день, 1

шшш

U.F.O.s
■ i

проведенный в обществе некультяписто- 
го одноглазого пришельца, обязывает 
воскликнуть: “До чего же классная и г­
рушка! На все 90 !” .

Вынужденная посадка 
в свинском обществе
Ну, и где ты, гром  с небес?! Где молния, 
поражающая мою обозревательскую го ­
лову за такое святотатство (см. список 
отсутствующих достоинств чуть выше)? 
Нет молнии! И не будет! Видно, небеса 
со мной согласны.

Именно с них, долготерпеливых субъ­
ективно-объективных небес,и  брякнул­
ся вместе со своей косм ической посу­
диной наш маленький, хорош енький, 
фиолетовый, с одним глазом  по цент­
ру. на облезлую ф ерм у где-то в... Со­
вершенно непонятно, где —  на некую 
вполне абстрактную  грязн ую  ферму, 
увиденную глазами истинного горожа­
нина, для которого и свинья —  чудо­
вище. и курица —  жар-птица. Что бо­
лее чем соответствует взгляду одино­
ко го  глаза нашего героя, само собой. 
Впрочем, судя по тому, что возле бли­
жайшей речки обретается наш герой но­
мер два —  утконос-ф анатик, —  ф ер­
ма эта затеряна где-то на просторах Ав­
стралии. Но это так, домыслы.

Итак, “блюдце" разбито, деталей для 
починки нет —  их придется искать на 
этой малопривлекательной планете, где 
нам с вами так хорошо, а малышу Гнэпу 
—-  так плохо. Планета делится на соб­
ственно Ферму, Пивнушку, Город, Цирк 
и Подпол. Везде нашего ф иолетового 
будут обижать и нигде не станут слу­
шать, хотя говорить он умеет и тщетно 
пытается объясниться с каждым, м учи­
тельно раздувая свой голый фиолето­
вый затылок и издавая смутные воюще- 
мычащие звуки.

Единственный, на кого  эти речи про­
изведут неизгладимое впечатление, —  
тот самый утконос, которому одной за­
тылочной тирады хватит, чтобы пойти 
за Гнэпом в куда и в никуда и делать все, 
что эта инопланетная душа прикажет: 
например кидаться под поварской нож 
и курить вонючие сигары. И все с тем

же стеклянным взором , характерным 
для тех, для кого Познание закончилось 
и началось Служение, причем весьма 
исправное. Остальные норовят поколо­
тить его несчастного идола всем, что 
найдется под рукой, так что работа вас 
ждет большая и ответственная, и прин­
цип здесь один: на войне как на войне!

"Лапа, папа, ты что, умер?!"
“ Мрачный, извращенный ю мор” —  так 
сами авторы и издатели обозначили 
свои милые шуточки в пресс-релизе иг­
рушки. Добавив, конечно, что “такого 
прежде не было".

Чушь! Было! И не просто было: этот 
суперздоровый подход— взять что-ни­
будь заведомо сладкое и противное и 
сделать веселым и циничным —  уже 
начал выходить из моды. Самым боль­
шим достижением на этом поприще ос­
тается незабвенный Toonstruck. Кото­
рый, отметим, м ож но было хвалить, не 
косясь на небо.

Но, клянусь, все утонченные шутки про 
зайцев в той эффектной, мощной и к  то­
му же сразу превратившейся в классику 
игре не приносили мне такой радости и 
здорового веселья, как невинные заки­
доны U.F.O.s! Когда я дошла своим умом 
до того, как ублажить потрясающую ко- 
рову-мазохистку из Toonstruck, я хохо­
тала и радовалась с куда меньшим энту­
зиазмом, нежели в тот прекрасный миг, 
когда все-таки заставила верного утко­
носа разорвать на куски первого встреч­
ного водителя ради гаечного ключа! А 
жалкий лепет оставшегося в машине ре­
бенка ("Папа, папа, ты не умер? Папа, мы 
поедем к маме в больницу?") сделал мое 
счастье абсолютным!

Очень уж  легко, просто, с удовольст­
вием сделана игрушка! Никто не пытал­
ся потрясти мир или срубить трейлер 
капусты —  люди делали то, что хотели, 
так, как хотели, и тратили ровно столь­
ко сил, сколько было не жалко. Чистое 
развлечение —  за тем исключением, 
что на этот раз оно см огло стать для 
других людей таким  же необязатель­
ным, легким  и приятным, как и для са­
мих создателей. Во всяком случае у нас

1. Утконос находит яруга.
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— судя по полученным нами письмам, 
игрушка нравится м ногим , причем нра­
вится до агрессивности.

Запад молчит —  он тупой и мрач­
ный, и низкобю джетны е игруш ки, осо­
бенно сделанные без претензии, про­
ходят там незамеченными по опреде­
лению . Я так и не нашла ни одной 
статьи об U.F.O.s —  ни в онлайновой, 
ни в гутенберговской прессе, —  толь­
ко на сайте самой компании-издателя 
присутствует скром ное упоминание об 
этой отличной безделушке.

Впрочем, нам Запад не указ! Наши зу­
бастые пираты в очередной раз проде­
монстрировали отличное знание игро­
вых морей, которые они столь успешно 
бороздят не первый год, подсуетились, 
и игра стала настоящим хитом.

Впрочем, есть некоторая разница: от­
давать за пару дней счастливого игра- 
ния 40 зеленых долларов или 40 цвета­
стых тысяч. Так что и у  Запада имеется 
свой резон: они уважают закон, потому 
и живут так скучно. А мы можем  позво­
лить себе роскошь оценить хорошую и г­
ру, даже если она ну очень короткая и 
не пускает наш компьютер в галоп на 
крутых граф ических поворотах.

Двухмерные в объемном: 
курицы-куряги
Да, о граф ических поворотах.

Их в U.F.O.s нет. Очень симпатичная 
двухмерная анимация на вполне уютном 
трехмерном ф о н е — вот и все. Не при­
ходят на память ни слово "цвет", ни сло­
во “ряд" с каким бы то ни было прила­
гательным. Незатейливо и узнаваемо до 
упор а— сама бы так нарисовала, толь­
ко не умею. Вполне гротескные герои и 
пара-тройка забавных аркадных вста­
вок. Даже и сказать нечего, кроме того, 
что все нарисовано смешно и “ классно" 
и ''характеры'1 второстепенных персона­
жей прослежены отменно: за те 30 -60 
секунд активного экранного действия,

которые достаются на их долю, они ни­
как не успевают нарушить “логику по­
ведения". Зато посмеяться дают вволю! 
Даже бедные свинки, до смерти пере­
пуганные падением НЛО, сумеют блес­
нуть, разлетаясь по одной на мелкие 
кровавые кусочки, если наш Гнэп попы­
тается их “потрогать” . А бабка со скал­
кой? А пьянь в забегаловке? Эх, да что 
там говорить! Остается только вспоми­
нать со вздохами, жалея, что удалось так 
быстро отправить Гнэпа домой (на этот 
раз со вторым пилотом —  утконос на 
том же стеклянном глазу опять после­
довал за своим лиловым божеством —  
теперь в открытый космос).

Для меня лично символом всей игры 
—  ее духа, граф ики, геймплея и про­
чих отдельно взятых составляющих —  
стали болтающиеся на ф ерме восхити­
тельные курицы с  сигаретами в зубах... 
простите, клювах.

Они всякий раз нагло стоят чуть ли не 
в центре экрана. Они потрясают. С ни­
ми можно вступить в непосредственный 
контакт с последствиями разной тяже­
сти. С ним и м ожно поговорить.

Они не играют в сюжете никакой ро­
ли. Вообще. Так вот захотелось тому, кто 
это рисовал и придумывал, —  по прин­
ципу “А чтоб було!” . И никто не потру­
дился  объ яснить  их присутствие  на 
вполне реалистичной (ну, почти реали­
стичной) игрушечной ферме.

И ведь сработало! Вместо того чтобы 
раздражаться, что тебя дурят без вся­
кой цели, —  жалеешь, что дурят так ма­
ло. Подумаешь, пара куриц, десяток бе­
лок да рыба, которую Гнэп раз за разом 
эф ф ектно вытаскивает из речки зуба­
ми тоже безо всякого смысла!

Зато весело! По-настоящему.

Последний аккорд
Так о чем это я?

Ах, да! Об игруш ке без достоинств.
Сыграйте, обязательно! Главное— не 

достоинства, главное —  взаимопони­
мание! А уж  это я вам в общ ении с 
U.F.O.s гарантирую!
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U.F.O.S

Разработчик Artech Studios
Издатель Hoffman & Associates

Р езю м е
Очень короткая, очень заурядная, очень незаметная 
игрушка, от которой нельзя оторваться и которую нельзя 
не полюбить!

Системны е требования
ОС:
Процессор:
Память:
CD-ROM:
Видеосистема:

Рейтинги
Графика 70%
Звук 70%
Сюжет 60%

Интересность

90,

Windows 95 
Pentium  100+  

16 Мбайт 
4х  

SVGA

2. Это мы налиеаем пиво. Из бочки. 3. “Папа, папа, ты не умер?!'
А вы что подумали?'

4. Добрые фермеры отдыхают Им не дс свинских россказней' 5 Дух побеждает плоть. Не поверите, но нашего утконо-:f ' ‘ ’ ’ 
са только что порубили на колечки!
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Квест по-русски:
шпион-импотент и маркиза Де Ля Бурбон

Наталия Дубровская

"Надеюсь, вы прислушаетесь к моему мнению и напи­
шете о "ГЭГе” хотя бы в 1-м номере 1998 г.! Прошу вас 
не только от своего имени, но и от имени всех любите­
лей квестов Бабушкинского района!
Игра великолепна, она затмевает все ПШТ'оподобные 
игры, да и не только их. Играя в ТЭГ", я забыл о прочих 
компьютерных игрушках.
Илья Филатов, читатель из Бабушкинского района 
столицы нашей родины."

апишем, напишем, не волнуйтесь! На­
пишем про лучший квест всех времен 
и народов бывшего СССР!

Про все напишем —  про агента Гар­
ри Бивнева, про начальницу его  Л ю ­
си, про п ингвина , про маркизу, про 
граф и ку  с сю ж етом  и звуки  с интер­
ф ейсами.

Еще бы не написать! Так ждали, так 
обещ али, так пускали  слю н ки  и со ­
блазняли читателей! Первый русский 
квест, сделанный не “ для бедны х” и 
лю дьми отнюдь не бедны ми (хотя про 
д ю ж и н у  зе л е н ы х  м и л л и о н о в  наш

GAG
знакомы й Саша Копов  в своей колон ­
ке (товарищ, см. колонку!) явно загнул 
—  совсем в духе своего  произведе­
ния. Раз эдак в 15000— 20000, если 
судить на глазок).

Будут и другие  российские адвенчу- 
ры, не менее качественные и дорогие 
(пр о  “ интересность" гов ори ть  рано), 
обязательно будут! Но GAG, как и обе­
щал, оказался первым. Протоптал до ­
ро ж ку  к  ц ивилизованном у сущ ество­
ванию, к  сам оуваж ению  и (наверня­
ка) к “их” уважению  тоже. A uric  V is ion , 
так держать!

И мы тоже молодцы —  возьм ем  да 
и напиш ем про "Г Э Г "! Чтобы читате­
ли из Бабуш кинского  района не пеня­
ли нам за то, что мы по глупости  про­
глядели затмение всех М УЭ Т’оподоб- 
ных и гр . И не только их.

Оттяг как  за ка з
GAG —  это преж де всего  “ отвязное 
при клю чен и е ” . И м енно так написано 
на каж дом  из двух СО, составляющ их 
игру, и это вполне соответствует дей­
ствительности, п оскол ьку  кр ом е  от- 
вязности  и вы соких технологий  там, 
п о ж а л уй , и нет н и ч е го . Т ол ько  не 
считайте, что это го  мало! П росто ав­
торы , делая вполне отвечаю щ ую  за­
падны м  стандартам игру, и не поду­
мали забывать об особенностях сво ­
е го  национально менталитета, и зм у ­
ч е н н о го  б е зн а д е ж н о  н е с п о ко й н о й  
эпохой и наруш ениями кислотно-щ е­
л о ч н о го  баланса в м озгу . Д е м о н ст ­
ративно плю я на всех и откровенно  
ориентируясь на Запад, они  все-та­
ки  не прем инул и  вы полнить витаю ­
щий в воздухе социальны й заказ, суть 
ко т о р о го  м о ж н о  л е гко  вы рази ть  в 
трех словах: “О ттянуться! Дайте от­
тя нуться !’’ .

Нет, Илья, Л Ш Т'образины  тут 
совершенно ни при чем!
Да ну, лю безны й читатель, при  чем 
здесь “ М ист”? Разве что внешне похо­

же! Н емножко. Тем, что перемещаться 
не очень удобно и нарисовано очень 
тщательно, грам отно и со вкусом. Тем, 
что курсор там в виде лапки. А в ос­
тальном...

Представьте себе Myst, в котором вам 
придется расстреливать крыс из рогат­
ки  (находясь при этом в канализации) 
или бить мух вилкой, складывая их на 
яичницу! Ну не серьезно, честное сло­
во! Все равно что сравнивать тараканьи 
бега с резьбой по дереву. П ознание 
прекрасного и молчаливого мира пу­
тем освоения сложных внутренних вза­
имосвязей и восстановление порушен­
ной кем -то  за кадром гармонии —  вот 
что такое “ М ист” и все его истинные 
“подобности” ! А нам бы все поломать 
да смыться поскорей. Игра закончит­
ся не туэЫ ческим  катарсисом на ф о­
не освобожденны х ландшафтов, а ба­
нальным наездом, причем в букваль­
ном  смысле этого брутального слова.

Кстати, “ М ист” —  любимая игра ав­
торов “ГЭГа", тут вы угадали. Когда мы 
спросили, какие из известных игр  про­
извели на них самое большое впечат­
ление и хоть в какой-то мере послужи­
ли ориентиром , А лександр Копов  и 
Ярослав Кем ниц единодушно указали 
на старый добры й M yst. П оскольку, 
объяснили они, “в нем потрясающая ат­
мосф ера".

Уроки вечной игры  не прошли даром: 
атмосф еры в "ГЭГе" хоть отбавляй, его 
мир автономен и гармоничен. Как ни 
крути, а в "виртуальный м ир” мы при­
ходим , чтобы  поквитаться со своим  
собственным и привести его в порядок 
хотя бы понарошку. М ир “ Гэга” абсо­
лютно понятен и доступен изм ученно­
м у hom o soveticus постперестроечной 
эпохи, и квитаться с ним  —  сплошное 
удовольствие!

Он нелеп, трагиком ичен и опасен, он 
разваливается на глазах и располза­
ется под пальцами. Он не поддается 
ло ги че ском у  анализу и глух к  голосу 
ра зум а . Он н е и м о в е р н о  ж е сто к , и

1 Это не храм Это склад дохлых батареек
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только непробиваемая, ж изнерад ост­
ная уверенность нашего героя  в том, 
что хуже уже не будет, делает е го  при ­
годны м для жизни.

Мы будем долго  и нудно ры ть зем ­
лю в поисках ф о м ки , которая нужна 
только для того, чтобы добыть вторую, 
такую же. Мы будем ломиться в дверь, 
которая открывается двумя одинаковы­
ми клю чами. Гарри случайно споткнет­
ся о предмет, ради которого  только что 
ползал по м инном у полю. Непосред­
ственный контакт с мощ ным источни­
ком  радиоактивного излучения внезап­
но приведет к  восстановлению потен­
ции... Кстати! Об ЭТОМ!

Целомудрие в ущерб цельности
Увы, “отвязное приключение" началось 
с разочарования: поскольку и груш ка 
делалась все-таки с расчетом на запад­
ный ры нок, и прежде всего ам ерикан­
ский, ее непристойная часть сильно по ­
страдала. Американцы —  ребята серь­
езные, шуток не понимают, особенно 
если в них участвуют голые женщины 
и слово “ потенция” , поэтом у авторы 
решительно взялись за ножницы и вы­
стригли из и гры  все, что может вы­
звать нездоровый интерес цензуры и 
здоровое любопытство играющего.

Как только нам собираются показать 
что-то достойное внимания, на экране 
появляется тот самый пингвин , из-за 
укуса которого Гарри и Л ю си обрече­
ны  на платонические отнош ения, не 
выходящие за рамки оф ициальных, и 
грудью заслоняет это самое достойное! 
А пингвинья грудь —  зрелище не са­
мое увлекательное. Даже виртуальные 
красотки , которы х мы  так увлеченно 
раздевали, когда игра была еще в раз­
работке, превратились в... голы е ске­
леты!!! (Тьфу!) Видимо, авторы, дове­
денные до отчаянья пингвиньим и  за­
вихрениями ам ериканского сознания, 
решили: “Ну раз так —  разденем их... 
СОВСЕМ!". И раздели. Довольно убо­
гое получилось зрелище.

Но мы -то  за что страдаем?! М ы  свою 
цензуру похоронили вместе с  плано­
вой экон ом икой  и давно разучились 
отличать голое от одетого. Зато оде­
тое насильно (или загороженное тол­
стой пингвиньей спиной) вызывает за­
конное раздражение. Хотя насилие над 
л о ги к о й , б р е згл и в о сть ю , зд ра вы м

2. Маркиз Де Пя Бурбон, портрет в кругу семьи.

см ы слом  и ностальгическими воспо- 
м инаниям и  присутствую т в “ ГЭГе" в 
полной мере, насилие над чувством  
стыдливости из него совершенно ис­
чезло, и это создает изрядный дисба­
ланс. К счастью, авторы намекнули, что 
специально для наших “ испорченных” 
и гроков  A uric  V is ion  скоро  вы ложит на 
своем сайте особый “порнопатч” , ко ­
торый расставит все по своим местам. 
Это утешает!

О звуках и интерфейсах
У “ ГЭГа" есть только один очевидный 
недостаток: в нем неудобно ходить. Де­
ло не только в том , что любая “стре­
лочка" тебя несет, как бурный поток, и 
выбрасывает на берег в самом  неожи­
данном месте. С этим  м ож но  см ирить­
ся: каждый локейшен продуман и вы­
полнен очень хорош о, “ заблудиться” 
или хоть на секунду потерять ориента­
цию невозмож но. Ж алко, конечно, что 
нельзя “покрути ться ", хотя бы чуть- 
чуть, но благодаря качеству граф ики  и 
той же продуманности “ гео граф иче­
ско го ” мира это, пожалуй, кажется сти­
лем, а не беспомощ ностью. Плохо то, 
что просто для того, чтобы понять, ку­
да ты можеш ь из данной точки  “ по ­
смотреть", надо возить мышью очень 
усердно, и симпатичные “направляю­
щие” стрелочки появляются на экране 
весьма прихотливо: то исключительно 
при попадании в ниж ний угол, то в вер­
хний, т о — если загнать курсор под об­
рез экрана, т о — если не дотянуть сан­
тим етра два— три... М о ж н о  п ри вы к­
нуть, но все равно досадно.

А  в остальном... Графика? Хорошая 
граф и ка , все в порядке : h ig h  co lo r, 
классная анимация, умело вписанное 
видео, четкие и грам отны е перемеще­
ния и отлично проработанные детали 
в аркад ны х м и н и -и гр а х .. .  Кра си во , 
приятно, качественно. Д аж е прим итив­
ные вставки-мультяшки в стиле “ мелом 
на доске”  —  сплош ной отдых души! 
Смешные, динамичные.

Да и звуки граф ике  "подыгрываю т". 
Кстати, они, звуки, выполняют в “ ГЭ­
Ге” ч резвы ча йн о  в аж ную  ф ун кц и ю : 
именно на них лежит основная постм о- 
дернистски-ностальгическая нагрузка. 
Зрительный ряд нас личны м и воспо­
минаниям и особо не радует, он отве­
чает за другое —  за ностальгию  и гро ­

вую. Стоит нашему Гарри взглянуть в 
зеркало или сесть в машину, как из его 
подсознания  нагло вылезает первая 
“ Ф а н т а с м а го р и я " ; на м и н н о м  поле 
бродят заводные зайцы, а в унитазе ка­
чается на волнах кораблик из “ Миста".

Зато ком м ентарии! Здесь будет все 
— от “ Гарри спал, но знал, что по пер­
вому щелчку мыши он проснется" до 
“Я балдею, зеленый, как ты занырива- 
ешь!" Даже “Ну и рожа у  тебя, Шара­
пов!" здесь присутствует. Такая вот мод­
ная ныне “ностальгия по настоящему” . 
Черт бы его  побрал.

Эй-зй! А сю жет?!
Да! Про сю жет-то я и забыла, за всеми 
этими красотами.

Сюжет в GAG на удивление простой и 
жизненный: маркиза Де Ля Бурбон, же­
на героя войны и владелица прекрасно­
го средневекового замка на побережье, 
собирается покончить с мировы м Д о ­
бром, напустив на него Зло из таинст­
венной магической книжки. Наш герой, 
агент Гарри, хоть и чувствует себя подав­
ленным (оказаться девственником-им- 
потентом, да еще по вине какого-то пар­
шивого пингвина —  очень и очень уни­
зительно) и находится в законном отпу­
ске, берется маркизу остановить, и впол­
не в этом преуспеет, если вы ему помо­
жете, — хотя на его пути встанут не толь­
ко плохое настроение, силы Зла, сума­
сшедший ветеран войны, пингвины, кры­
сы и жестокость любимой начальницы, 
вечно норовящей обозвать Гарри “импо- 
тентишкой” , но и кое-какие стихийные 
бедствия, вроде смерти на гильотине или 
удара ножиком в глаз.

Ерунда! Где наша не пропадала! Все 
будут наши, и Л ю си  никуда не денет­
ся, —  главное расслабиться, настро­
иться на оттяг и ни в коем  случае не 
забывать, где мы с вами живем . Так 
победим?

GAG: отвязное приключение

Разработчик ZES’t Studio
Издатель Auric Vision

Р езю м е
Российская адвенчура на новом этапе: качественно, как 
ТАМ. и интересно, как ЗДЕСЬ.

Системны е требования  
ОС: Windows 95
Процессор: 10 0 %  ком путер совместимое  

устройство (Pentium  75) 
Память: 16 Мбайт
CD-ROM: 4-скоростная

подставка под кофе 
Видеосистема: SVGA, High color или

256 цветов, 640x480

Дополнительная инф ормация
•  Необходимо хотя бы небольшое количество 
головного мозга
•  Без коврика для мыши —  никак!

Рейтинги
Графика 85%
Звук 85%
Сюжет 90%

Интересность

3 Это так просто. Для красоты. 4 'Почки у ребят работают отлично!’ —  молвил Гарри 5. Герой войны в плену воспоминаний
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Наталия Дубровская________________________________

Мы любим советовать! Такой уж у нас жанр —  квесты. 
В Quake'e каком-нибудь поди посоветуй, распусти хвост 
веером —  не говорить же "бегай быстрее” или "стре­
ляй точнее” ! Там в лучшем случае можно сунуть в 
зубы читателю какой-нибудь хитрый чит-код или карту 
нарисовать.
А у нас! Хоть весь день свою умность показывай, да еще 
в высокохудожественной форме. Жанр у нас такой, 
литературный. Квесты, одно слово! Вроде "ГЭГа”, такого 
русского и такого высокохудожественного —  см. пред­
ыдущий текст. Так вот, мы сейчас о нем еще раз погово­
рим —  теперь уж совсем подробно!

Ш  опять  старая песня: солюшена, ро д ­
ные, не будет! А  то  и грать не захо­
чется —  ведь вся п р е л е сть Т э га ” в 
том , что действие и результат связа­
ны весьма относительно, и раскрой 
я все сю ж етны е п овороты ... Ерунда 
получится, сплош ное разочарование. 
Да и рисковать не хочется: A u ric  V i­
s ion  не V irg in , ж ивет чуть ли не на 
соседней улице, п о -р усс ки  запросто 
читает. П ридет со  зн а ко м ы м и  "брат­
ка м и ” из С олнцева да заставит и зы ­
мать тир аж  из продажи. Или просто

Дедушка —  большой эстет, хотя дальше зауряд­
ной порнушки его художественные пристрастия 
не распространяются.

о с ко р б и тс я ! Зачем  нам  такие  п р и ­
клю чения? Так что хинты  на этот раз 
будут весьма и весьма деликатны  и 
нем н о го сл о вн ы .

Как все начиналось
Итак, Гарри позвонил Лю си, получил 
вты к-задание и... сидит, как дурак, по­
скольку не может попасть в зам ок. Тут 
не обойтись без старого Ляо из  пра­
чечной внизу; его телефон записан на 
купюре.

Д едуш ка— большой эстет, хотя даль­
ше заурядной порнуш ки его художест­
венные пристрастия не распространя­
ются. Чтобы отснять "касественний” то-

1. Депо не в деньгах! А в том. что на них написано

вар, которы й е го  устроит, придется 
прибегнуть к  народным средствам. По­
мните историю про возмущ енного ве­
терана, котором у было баньку видать, 
если на шкаф забраться? Делайте вы­
воды! Уцепившись за эспандер, пере­
хватитесь еще раз, в полете.

Впрочем, дело дальше не пойдет, ес­
ли Гарри не найдет способа взглянуть 
на красоток из журнала “ новы ми" гла­
за м и . З е р ка л ь н о й  п р о е кц и и  будет 
вполне достаточно. Только придется 
наклониться, а то Гарри опять начнет 
прихорашиваться. Лю бит он это дело, 
суперагент несчастный!

З ам ок маркизы : 
визит номер раз
Воздушный шар требует ремонта. Все 
запчасти под рукой: погуляйте вокруг 
бассейна и загляните в кадку с паль­
мой на втором этаже.

Да, о бассейне. Его необходимо осу­
шить! Систему защиты воды от спуска 
м о ж н о  отклю чить только после того, 
как воздуш ный шар встанет на крыло, 
а Гарри соберет ф отоаппарат (кстати, 
если на двери в помещение написано 
“ U nder C o n s tru c tio n " —  значит, оно 
Under C onstruction. То есть —  в про­
цессе, а не насовсем).

Глупая м аш ина, о тветственная  за 
охранны е камеры , нико гд а  не д о га ­
дается, что вы ей предьявляете —  се­
бя, ч ей -то  портрет или портрет п ор ­
трета. И. кстати, если ж ахнуть  ч е м - 
н иб удь  в зр ы в о о п а с н ы м  в слив  —  
греха не будет.

Краткое пособие для 
начинающего ГЗГмена

GAG: о т в т е  
приключение

Если вы —  зануда, который никому 
не верит и плюет на традиции, то вы 
наверняка забыли, где порядочные лю ­
ди хранят ключи. Вспомнили? Нет! Ос­
тавьте карманы в покое! Лучше посмот­
рите под ноги! Перед дверью в спаль­
ню маркизы .

В спальне надо вести себя посмелее: 
хватать все, что дают, и по возм ож но­
сти это ломать. Например, шандарах­
нуть чем-нибудь круглы м о решетку в

камине или дать крокодилу по брюху 
руко я тко й  от м а р ки зи н о й  верховой 
метлы (иначе до него не дотянуться —  
высоко висит!). П ричем дать неодно­
кратно, поскольку у него шкура толстая, 
и наши доводы будут доходить до него 
очень и очень медленно.

Полагаю, вас давно мучает вопрос о 
том, как получить вибратор из подруч­
ны х материалов в домаш них услови­
ях. Отвечаем: положить в чашу что -ни­
будь маленькое и металлическое и не­
м ного  над ним  поколдовать, зачиты­
вая ф рагм енты  из специальной вол­
шебной кни ги . Правда, вибратор нам 
на самом  деле не нужен —  лучше пре-
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2.Это называется 'анфиладой' А то. что справа —  
“скульптурой’ .



вратите его  в ф ом ку! Ф о м ку  придется 
превратить в другую  ф омку, но уже с 
помощью стенного сейф а. А уже эту 
ф ом ку —  в отмы чку для шкафов. На­
деюсь, вы меня поняли.

В сыром и мрачном подземелье за­
няться следует только банко-бочкам и 
с пивом, больше тут нет ничего хоро­
шего. Правда, кое что валяется рядом 
с ванной крови...

Кобры едят насекомых, но такие ста­
рые и бледные —  только тщательно 
приготовленных, с корочкой. В прин­
ципе, все равно их, жужжащ их давно 
следовало наказать, чтобы не лезли на 
нашу яичницу! Ну а уж  лотом —  пять 
минут в микроволновке —  и он готов! 
К  употреблению.

Сатанисты —  народ жадный! Очень. 
У  них даже компьютеры платные. Чет- 
вертачок, будьте добры! Зато потом —  
режься себе в ПингвиОООМ , пока не 
продуешь! М ож но  и в другую  игруш ку 
поиграть: “ Перевод виртуального эла­
стичного  белья в материальный эла­
стичный канат для пры ж ков с большой 
высоты" —  так примерно она должна 
называться. Канат, само собой, крепит­
ся к  щиколотке.

С траш но? А н уж н о ! Ж аль  только , 
бензопилу мы о дверь сломали.

Один пома-2
Поговорив с Л ю си , посм отрите ново­
сти по телику. Пошлите очередную до­
зу дедушке Ляо. Совершите ром анти ­
ческую  п р о гу л ку  на причал  —  там 
есть ко е -что  новенькое ! Вернее, не

“кое -что", а “кое -где ” : оттуда мы  при­
несем две б езум но  полезны е вещи, 
хотя это “кое -где ” —  в другом  вре­
мени, в другом  изм ерении и вообще 
в другой  игре.

...И  тут старый негодяй пресытится 
нашими кассетами и начнет требовать 
свежатинки. Отправьте ему что-нибудь 
с картинкам и, а потом  постарайтесь 
вы играть  в тетрис. П олучить супер­
приз. Ой, что будет!

А будет то, что мы наконец-то см о­
ж ем  отвинтить этот чертов толчок от 
пола и отправиться в путь! Все вниз и 
вниз, все вглубь и вглубь!

В канализации не слиш ком уютно, за­
то в тупичках нередко валяются кам ­
ни, а в колодцах на перекрестках висят 
отличные рогатки!

Нашли второй выход? Что, Гарри, ма­
ло тебе было антарктического пингви ­
на —  тебя теперь еще и помоечны е 
крысы погры зли?

П ридется наказать их при  пом ощ и 
этой  са м ой  ро га тки  с кам уш кам и , но

Книга! "Приготовление джина в ванной". Старый 
маразматик, летчик, инвалид, ветеран! Да чтоб 
ты провалился!

будет это  ох как  трудно . З а по м н ите  
н е с к о л ь к о  п р а в и л : д а л ь н о с ть  вы ­
стрела зависит от врем ени  уде рж а­
ния кн о п ки , а кры сы  отню дь  не ж и ­
вут каждая в своей н орке , а бегают, 
появл яясь  то тут, то там . Если хоть

одна ж и ва  —  н еп рем ен н о  вы лезет 
и тяпнет! И придется  начинать  все 
сначала !

Замок: опять м ы  здесь!
Да ещ е без приглашения
П ро кл я ты й  ветеран, летчик , алкаш, 
м аркиз и маразматик все-таки нашел 
чудесной кни ге  применение: поройтесь 
в его  мастерской на верхотуре! Кстати, 
после очередного  визита в спальню 
маркизы  в руках одного из рыцарей, 
охраняющих кабинет ее мужа, появи­
лась чрезвычайно полезная для про­
гулок по м и нном у полю вещь. Немед­
ленно ее примените, а потом у нас на­
конец-то возникнет повод избавиться 
от надоевшего прицела от зенитки!

Есть! Книга ! "П риготовление джина в 
ванной". Старый маразматик, летчик, 
инвалид, ветеран! Да чтоб ты прова­
лился! Выходим, и... Похоже, это была 
не Люси!

Борьба за  жизнь
Плюй, Гарри, плюй! Плюй, пока плю­
ется! Благо, попы ток у тебя до черта: 
не получится —  вынут твою глупую  го ­
лову из корзинки , присобачат на мес­
то —  и плюйся опять! Пока не сумеешь 
освободиться.

Старый друг крокодил опять напра­
шивается на пяток зуботы чин —  на 
этот раз нам очень пригодится пика, 
она п об л и зости . А уж  там ! Вперед, 
агент Гарри, круши демонов, как Геор­
гий  Победоносец, только, ради бога, 
береги пальцы! Пожалуйста! Я не м о гу 
на это смотреть! Гарри, береги пальцы 
на ногах!

Это почти все —  осталось отправить 
кни гу в печь. Только быстро! Пока мар­
киза не отправила самого Гарри к  сво­
им потусторонним друзьям. А там —  
гуляй, рванина от рубля и...! Добро тор­
жествует.

3. Она —  сатанистка. и ничто человеческое ей не чуждо! 5 .0  none, попе, кто тебя усеял мертвыми костями’ 1 6 А это —  совсем о другом! Но поживиться можно и здесь!
4. "Так вот ты какой, северный олень!* 7 Прицеп 20, трубка 19 —  ОГОНЫ

8. Вот это и называется "не щадя живота своего'! Или не 
совсем живота?
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Советы по 
прохождению игры

Пятнадцатьмертвецов
на сунпук обезьян

Наталия Дубровская_________________________________

Итак, опять об обезьянах. LucasArts —  в третий раз, 
мы... тоже в третий. Сначала мы рассказали, чего мы от 
них, проклятых (читай: игрушки The Curse of Monkey 
Island), ждем , потом —  что мы о них думаем; осталось 
только разложить все по полочкам и объяснить раз и 
навсегда, что ж е с ними, проклятыми, делать, как 
добиться справедливости —  разнести Лечака по кочкам  
и умыкнуть прекрасную Элейн на свадебном кораблике! 
(Скажу по секрету, ради такого случая наш Гайбраш даже 
натянет самый настоящий жениховский фрак —  стоит 
поиграть хотя бы для того, чтобы на это взглянуть!)
Ну что же, приступим! Разложим. Все важное расска­
ж ем , интересное покажем и в нужных местах намек­
нем, причем постараемся сделать это по возможности 
ненавязчиво и без излишних подробностей —  без 
кайфоломства, выражаясь простым пиратским языком. 
Йо-хо-хо!
И бутылка рома.

олагаю, на этот раз мы вполне обойдем­
ся без обычной воспитательной беседы 
на тему "всюду ходите, на все смотри­
те, со всеми разговаривайте и трогайте 
все активные предметы рукам и1'. Во- 
первых, это, собственно, и есть "игра- 
ние” —  всюду совать свой нос и ломать 
голову над любой мелочью. Во-вторых, 
играть в M I3, тупо следуя сопюшену, не 
имеет никакого  смысла. Лучше сразу 
утопитесь в Карибском бассейне, если 
такая мысль пришла вам в голову. Или 
просто отправьте игруш ку в мусорное 
ведро —  и ей, и вам легче будет.

Да, солюшен относится только к “про­
стому" типу прохождения: ум ны м, ко­
торые берутся за Mega-Monkey, солю-

I  1 Пуэрто-Лолло В центре —  мемориал в честь куриц, 
отдавших жизнь за..
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шен ни к  чему! Пусть спрашивают от­
дельно!

Часть I: Золотая девочка 
Само собой, интерактивное существо­
вание нашего героя начинается в поло­
жении вполне безвыходном: в чужом  
трюме рядом с пушкой, при запертых 
дверях, со страшным одноглазым пи- 
ратом-артиллеристом на часах!

Не пугайтесь: чтобы выбраться отсю­
да, Гайбрашу хватит длинного языка и 
обы чного багра. Язык уже при нем (и 
даже слишком длинный, как всегда), и 
именно с его помощью он поразит пер­
вого врага —  маленького пирата Уол- 
ли. Все очень просто: доведите его до 
слез требованиями убить себя (Гайбра- 
ша Трипвуда) —  и он ваш! И не только 
он, но и его прекрасный пластиковый 
крюк-протез, и дурацкие брошюры для 
пиратского самообразования.

Когда обиженный малыш выйдет из 
игры, самое время пострелять из пуш­
ки по своим  (то бишь по его, пират­
ским), а потом —  помародерствовать, 
вылавливая из воды всякую всплывшую 
после побоища дрянь —  прежде всего 
абордажную саблю, она нам очень ско ­
ро понадобится.

Для тугодумов: багор —  это крю к на 
палке. За рукоятку отлично сойдет шом­
пол для пушки.

Что там осталось? Дверь дубовая за 
замками железными?

Ерунда! Знаете, что самое главное в 
пушке? Главное в пуш ке —  отдача! И 
если  п е р е р уб и ть  в еревку , ко то р а я  
удерживает медную на месте... Ну, вы 
меня поняли.

А раз поняли —  уже сидите в трюме 
тонущ его корабля, среди несметных 
сокровищ  и прочего хлама, и ваш не­
путевый Гайбраш прощается с жизнью  
—  опять зря, поскольку мы  его и от­
сюда вытащим.

The Curse of 
Monkey Island
П од сум о ч ко й  с деревянны м и де­

ж ка м и  л еж ит п рекра сное  кольцо с 
б риллиантом  ра зм еро м  с хорош ую  
сливу (правда, граненую ). Нашего не­
дотепу так и тянет надеть его на паль­
ч и к  прекрасной Элейн. Ох, лучше бы 
он это го  не делал!

В прочем , без кольца нам тоже не 
обойтись. Алмаз отлично режет стек­
ло... Даже такое толстое, как в настоя­
щем корабельном иллюминаторе.

Ура! Свобода! Берег! Солнце! Элейн! 
Все позади!

Да, если бы не мерзкая манера мис­
тера Трипвуда пускать пыль в глаза —  
так бы все и было. Увы! Проклятое коль­
цо хотя и успело произвести на краса­
вицу большое впечатление, но тут же и 
превратило новую владелицу в кусок чи­
стого золота, отлитый в строгом соот­
ветствии с ее роскош ными ф ормами. 
Такой вот лакомый для всякого пирата 
кусочек!

Так что  теперь для счастья оста­
лось  только  ож ив ить  несчастную  не­
весту и ... доб и ть  Л ечака —  он тоже 
отню дь  не с ги н ул , а только  сле гка  
ви д о и зм е н и л ся .

Часть I :  Ну что, допрыгался?
В гости к  чуду-вуду 
Пришло время посыпать голову пеп­
лом: возьмите с земли тлеющий у го ­
лек, пригодится. П ом очь нам теперь 
см ожет только чистое колдовство: на 
болоте живет бабка-гадалка, большой 
спец по этой части. Стоит потянуть кро­
кодила за язы к —  и теплый прием 
обеспечен! Автомат с жевательной ре­
зинкой у нее, правда, отнюдь не вол­
шебный, а тупой, как все: ест деревян­
ные монетки, как миленький!

А  еще здесь, на полу, в и груш еч ­
н о й  куко л ке  Вуду, есть очень полез­
ная булавка.
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Puerto Polio:
город куриц и пиратов. Театр
Убедившись, что Элейн успели стащить, 
и получив напутствие от бабушки Вуду, 
м о ж н о  смело идти в город: в шум и 
многолюдье.

Первым делом —  в театр, конечно 
ж е , в театр! Там м о ж н о  набрать при ­
горш ню  отличны х вшей (см . пальто на 
вешалке) и м н о го  чего  пош устрить по 
мелочи.

Например, в кармане того ж е  пальто 
есть перчатка, а на столе —  волшеб­
ная палочка и цилиндр. При их взаи­
модействии получается книга по чре­
вовещанию.

Внимательно посмотрите на сундук! 
Очень внимательно! Чтобы разглядеть 
наклейку. Потом ее м ож но обсудить с 
актером, который дерет глотку в пустом 
зале, переиначивая "Гамлета” на пират­

ский лад. Принципиальная наклейка. На 
ней написано: B lood Island.

Парикмахерская
Очень важное место! Здесь обрета­
ется вся наша будущая ком анда и са­
м ы й страш ный пират всего  Карибья 
—  капитан Рене Р оттинхем  (в каче­
стве клиента).

Капитан так любит свои волосы! А па­
рикмахер Х аггис так не любит вшей! Ес­

ли семейка паразитов переползет с гре­
бешка на шевелюру капитана... Очень бу­
дет интересно! И место освободится.

У  кресла, разумеется, есть специаль­
ная рукоятка для регулировки высоты. 
В позиции "1 up" м ож но очень удачно 
дать ногой по камню, прижимающ ему 
страницы книги, а там и до ножниц ру­
кой подать!

Не забудьте подобрать с пола зубо­
дробительный леденец!

Долгий путь по зыбучим пескам
Получив с такими трудами столь заме­
чательные ножницы, грех было бы их 
немедленно не применить!

М еж д у  ресторацией и м а л ен ьки м  
прохиндеем, который торгует лимона­
дом , есть замечательная живая и зго ­
родь. На ней и поупражняемся: снача­
ла Гайбраш получит экзотический цве­
ток, дурно влияющий на желудок, по ­
том  будет неплохо прогры зть  сквозь 
изгородь путь наверх, в горы. На Зм е­
иный перекресток.

Что, Гайбраш Трипвуд, плохо тебе? В 
змеином  чреве, в курином городе? Ни­
чего! Скоро будет гораздо хуже.

Пока собери все, что есть под рукой, 
чтобы дотянуться до змеиной головы, 
и подари зеленой желудочный цветочек. 
Преподносить цветочек изнутри —  по­
ступок, конечно, не типичный, и резуль­
тат превзойдет все ожидания. Обещаю.

Итак, наш герой на свободе —  по ко­
лено в зыбучих песках. Положение, ко­
нечно, не безвыходное, но неприятное. 
Не очень далеко от нас есть отличная 
лиана, но дотянуться до нее невозмож­
но —  пока мы не уберем ветку, которая 
ее прижимает. Камень у нас уже есть, 
но один. М ож но и промахнуться. Для 
точной наводки придется привязать его 
к воздуш ному шарику и, нежно дуя ( “по­
пугайный’' символ), подвесить его над 
проклятой лесиной. Осталось смасте­
рить духовое ружье из камышины и ши­
па (все под рукой), и... Свобода! Самое

время идти в ресторан. Тем более что в 
змее нашлось приглашение.

Ресторация
Здесь уже есть посетитель, и он явно 
засиделся —  так и не вставал с тех 
пор, как ем у всадили н о ж  в спину, и к 
текущ ем у м о м е н ту  от н е го  остался 
один скелет.

Н ож нам пригодится! Из другого ске­
лета, куриного , м ож но  извлечь очень 
полезный пропуск в клуб.

Скажи, Гайбраш, зачем человеку зуб, 
если он все равно один, и к  тому же зо ­
лотой? Окажем бедному хозяину стома­
тологическую  помощь: дадим леденчик 
похрустеть, а потом —  жвачку, рассла­
биться. Осталось ткнуть булавкой в "же­
вательный" пузырь, когда тот его над­
ует, и... Хороший зуб! Чистое золото.

Лимонадный Джо
Чтобы потом далеко не ходить, хлебните 
лимонадика у маленького пирата (де­
ревянная монетка покатит и здесь). Оп! 
Поняли значение выражения “бездон­
ная бочка"? Это когда все вытекает и 
нам не достается. П одменим “бездон­
ную" пиратскую круж ку на обычную из 
змеиного брюха, прихватим кувшинчик, 
наберем в него красителя —  все равно 
он стоит у  ресторации без дела, целых 
два ушата. М ожно и на пляж!

Пляж
Человек с клубной картой всегда прав! 
Он может ходить на пляж, брать столь­
ко  полотенец, скол ько  захочет (хоть 
три), смачивать эти полотенца в ведер­
ке со льдом и даже хлестать ими мерз­
ко го  малого за стойкой. А потом стя­
нуть с этой стойки бутылку раститель­
ного  масла.

Что, Гайбраш, горячо по песочку, да в 
драных ботинках? Подстелите бедняге 
три мокры х полотенца (только быстро!) 
и займитесь белым-пребелым театраль­
ным агентом —  у него на спине карта.

4. А это —  наш будущий корабль 5. Такой большой-большой гайбраш-чикен!2. Это —  наша будущая команда.
3. Остров, где всюду —  много-много диких обезьян.
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Так уж  получилось.
Бездонную кружку —  бедолаге на пу­

зо; красочку туда —  пусть думает, что 
обгорел! Сразу перевернется.

Вот она, карта! Поджарим ее на мас­
лице... Есть! Осталось нанять команду 
и угнать корабль —  делов!

Парикмахеры уходят в море
Проще всего будет уговорить лы сого  
Билла: показать ему золотой зуб —  и 
он наш! С остальными придется сойтись 
в честной схватке.

Получив перчаткой по морде, пират- 
джентльмен Эдвард с готовностью от­
правится на холмик воевать. Выбор ору­
жия за Гайбрашем —  закройте крышку 
среднего ящика с пистолетом и выбе­
рите... банджо. А что? Наше право!

После каждого пассажа Эдвард будет 
дергать струну “ от фонаря" —  надо за­
помнить, какую именно и когда, и сде­
лать то же самое. Когда Эдвард озве­
реет и пойдет заливаться соловьем , 
схватите пистолет и просто разнесите 
ему банджо на кусочки. Истинно пират­
ский поступок —  даже он это признает 
и немедленно поступит в команду на­
шего не существующего корабля.

Чтобы уломать самого Хаггиса, при­
дется предаться национальной шотлан­
дской забаве —  метанию бревен. Для 
Хаггиса —  настоящих, для нас —  ре­
зиновых.

Найдите на холме бочку рома на коз­
лах и подпилите им (козлам) ноги. Есть? 
Теперь угольком на ромовую дорожку, 
оставленную бочкой, и... Хорошо, что 
бедное резиновое дерево рухнуло точ­
но туда, куда надо, и выглядит абсолют­
но так же. как настоящее! М ожно звать 
Хаггиса на честный бой!

Как стать курицей 
и захватить корабль
Прогрызаясь сквозь изгородь, Гайбраш 
нашел новое м естечко: бухту D an jer 
Cove. Именно в ней стоит обезьяний ко­
рабль, который будет нашим. Пока к  не­
му м ожно подобраться на лодочке и на­
вестить команду.

Команда заставит Гайбраша “ пройти 
по доске” и рухнуть в море. Ему это не 
повредит, а вот доску после этого луч­
ше отпилить нашим любимым ножом. 
Это неизбежно приведет к тому, что при 
следующем визите героя  перемаж ут 
дегтем и изваляют в перьях, сделав его

еще прекрасней. Теперь любой в Пуэр- 
то-Полло примет несчастного за леген­
дарную гигантскую курицу с того света, 
явившуюся испортить всем жизнь. На­
вестите ресторан: обеззубевший владе­
лец знает толк в домашней птице! В ре­
зультате мы наконец-то попадем в ка­
питанскую каюту обезьяньего корабля 
—  правда, в кастрюле.

М -да, ну и судно! Тут самый ум н ы й —  
первый помощник, хотя и полный иди­
от. Это все потому, что сам капитан —  
не что иное, как жирная тупая обезья­
на. Так-то!

Кто сказал, что курицы  не разгова­
ривают?! В озьмите кн и гу  по чревове­
щанию и подействуйте ею на славно­
го  капитана П ечимпа. Когда  горизонт 
расчистится, хватайте карту, где кре­
стиком  обозначено место захороне­
ния сокровищ а, и прыгайте за борт! 
Плывем в театр!

Театр
Театр полон, ложи блещут, все обезья­
ны рукоплещут! И слава богу —  никто 
не заметит, как Гайбраш пробрался в 
рубку осветителя над сценой!

Здесь нужно всего-навсего потянуть 
за рукоять, сверившись со схемой по­
иска сокровища, —  и гип-гип-ура ! В на­
шел тебя, золотце мое! В бутафорской 
могиле на сцене! (Так что слово “захо­
ронение" случайно оказалось весьма 
уместным.)

Осталось убрать со сцены актера-жон- 
глера и испортить представление. Кури­
ный ж и р  из нашего кармана —  то са­
мое, чего не хватало ядрам на сундуке 
в гримерке. Берем лопату... Здравствуй, 
Элейн!

Ч асть  Ш: П и р а тски е  будни 
Они начнутся с того, что у нас отнимут 
карту. Без нее на Кровавый остров не 
добраться, так что капитана Роттинхе- 
ма придется догнать и наказать.

Капитан, которо го  мы  так некраси­

во лишили п р и че ски ,— самый страш­
ный боец во всем Карибье, никто  не 
умеет стрелять из пуш ки и обзывать­
ся так, ка к  он. Придется потрениро­
ваться на тех, кто послабее. Побив всю 
м орскую  мелочь и поднакопив со кр о ­
вищ и боевого опыта (старайтесь за­
пом нить, какой им енно ответ должен 
следовать за каж ды м  оскорблением  
—  п р о сто  “ в р и ф м у ” не потянет), 
м о ж н о  приступать к апгрейду артил­
лерии: маленький пират в П уэрто-П о- 
лло теперь торгует пуш ками.

Украшенный новейшим электронным 
и ф акс-м одем н ы м  вооружением ко­
рабль готов вступить в битву с самим 
капитаном Рене. Забейте его стихами и 
отнимите карту.

Часть №  Ремонт возлюбленной 
путем замены  бриллиантов 
Место аварии
Конечно, корабль разбит; конечно, ко­
манда бросила Гайбраша и собирается 
смотаться, как только закончит ремонт. 
При столкновении Элейн зашвырнуло

Когда Эдвард озвереет и пойдет заливаться со­
ловьем, схватите пистолет и просто разнесите ему 
банджо на кусочки. Истинно пиратский поступок.

на лесную опушку, но это все ерунда —  
мы на Кровавом острове! Беседа с Хаг­
гисом  не принесет утешения, единствен­
ная хорошая вещь на берегу —  бутыл­
ка. Откройте пробку зубами ( “попугай") 
и идите на кладбище.

♦
'

w
lA| ?

Open
Close
Push
Pull
8

Walk to 
Pick up 
Talk to 
Giue

Use
Look at 
Turn on 
Turn off

378 pieces of eight 
fish
hunk of meat 
map
yelloui petal
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6. Все будет так, как скажет капитан! Он слева.
7. Хорошо умереть молодым1 Особенно если понарошку.

8 А это мы угодили в прошлое С низким разрешением
9. Вулкану дурно. Его тошнит.



Кладбище
Вонючая собака— то, что нам надо! На­
щипайте с нее шерсти и дайте что -ни­
будь пожевать (хоть костей из миски). 
Слюнявая тварь непременно Гайбраша 
тяпнет, и это хорош о. М о ж н о  идти в 
отель, прихватив по пути киянку и спе­
циальное долото для резьбы по над­
гробны м камням.

Отель
Первым делом надо раскулачить бед­
ную старушку-гадалку: все Гайбрашево 
будущее —  сплошные карты смерти, 
пять штук, и они ему очень пригодятся. 
Еще не грех позаимствовать сидение от 
табуретки, брошюры для туристов и кни­
гу по коктейлям. В подсобке лежит ко ­
лесо засохшего сыра (а у нас есть резак 
для надгробий) и стоит холодильник, а 
на холодильнике —  магнит.

Пляж
У бармена из отеля тяжкое похмелье, и 
без "лекарства" толку не будет. Один из 
ингредиентов находится как раз над Гай- 
брашем, в гнезде. Подушечка предохра­
нит его при приземлении, а киянка —  
то самое, чем следует треснуть по де­
реву, чтобы оно зашаталось.

Мельница
Здесь растет красный перец —  вещь, 
совершенно необходимая для лечебно­
го коктейля.

Отель
Получив собачьи волосы, перец и яйцо, 
бармен быстренько при готовит свое 
“лекарство” и вернется к  жизни. Он да­
же отдаст остатки коктейля своему спа­
сителю!

Заказав "тропический" дринк с зонти­
ком, самое время открыть резаком бу­
тылочку с "лекарством ", попросить грог 
и... храбро смешать одно с другим  —  
единственный способ быстро и безбо­
лезненно скончаться на месте! А ум е­
реть нам надо —  иначе как попасть в 
гробницу, где болтается тетушка —  по­
следняя владелица так необходимого 
нам "чистого" бриллианта?

Ах, да! Захватите банку для чаевых 
со стойки.

Гробница, да не та!
Выбравшись из гроба (резак и здесь по­
мог), Гайбрашу остается убедиться, что

он умер совершенно зря: это вовсе не 
усыпальница семейства Гудсуп, а муни­
ципальный склеп для бедных. Выпустив 
страхового агента Стэна на волю из вто­
рого гроба и вытащив из своей дом о­
вины все гвозди (пригодятся!), нашему 
герою останется только тащиться назад, 
в отель —  умирать снова.

Отель
В первой  от лестницы  ко м н а тке  из 
стены торчит здоровенны й гвоздь  —  
держ ит портрет в коридоре. Дайте по 
нем у как  следует! К ак  уж е сказано , 
гвоздь  —  штука полезная, не забудь­
те подобрать.

В номере рядом есть постоялец, ко­
то р о м у  надо п ом очь : его  н е м н о ж ко  
придавило к стене откидной кроватью.

Упс! Поздно! Он умер, причем давно. 
Проклятая кровать и сейчас не изм ени­
ла своих привычек и так и норовит хлоп­
нуть по стене снова. Придется прибить 
ее гвоздями к полу —  и тут-то самый 
последний гвоздь от портрета сыграет 
решающую роль!

К нига , которую  несчастны й читал 
перед см ертью , —  не что иное, как 
история славно го  семейства Гудсуп. 
Теперь-то  они  п о хо р о н я т  Гайбраша 
вместе с тетушкой!

Убедив бармена, что мы —  его  деся- 
тиюродный забытый племянник, повто­
рим  смертельный трю к с противопох- 
мельным средством. Здравствуй, тетя!

Фамильный склеп Гудсупов
Побеседовав с безутешной невестой, са­
мое время подумать, как отсюда вы­
браться. В левой стене есть щель, за 
щелью —  могильщ ик Морт, который на 
нас плевать хотел.

А умереть нам надо —  т а ч е  как попасть в гробни­
цу, где болтается тетушка —  последняя владелица 
так необходимого нам "чистого" бриллианта?

Придется обогатить инвентарь гово­
рящим черепом (он сам напросился —  
упал на голову невесть откуда) и ф о м ­
кой и заняться могильщ иком  вплотную.

Заглянув в пролом, возьмите со сто­
ла ф онарь (скелетной рукой из нашего 
инвентаря), поставьте на ближайш ий

гроб и устройте М орту театр теней: по­
действуйте М юрреем на ф онарь. А  он и 
рад стараться! Любит, когда его боятся, 
бедолага.

Страховая гробница
Человеку, который так часто умирает, не 
грех застраховаться. Наш друг Стэн как 
раз открыл оф ис в нашей лю бимой об­
щ ественной усыпальнице. За золотой 
пиратский зуб  он охотно выдаст Гайб­
рашу полис. Дурачина.

Отель
В подсобке прибавление —  свидетель­
ство о смерти. Чрезвычайно полезный 
документ для любого, кто еще жив.

В номере наверху следует заняться 
соединением любящих сердец при по­
мощи ф ом ки : сначала оторвать доски 
от дыры в стене, потом —  кровать от 
пола... Пуск!

Ах, столько пет! Она в склепе, он меж­
ду стеной и кроватью, но любовь все ж и ­
ва (в отличие от них самих, увы). Какая 
удача, что жених спикировал прямо в 
склеп, в объятия невесты! Они унесутся 
в свадебное путешествие, а Гайбрашу ос­
талось  подоб рать  кольц о ... и найти 
бриллиант.

Страховая гробница
Предъявив сертиф икат о собственной 
смерти, Гайбрашу нужно только полу­
чить со Стэна кучу денег. Против бумаж­
ки не попрешь!

Деревня людоедов
Наверху, у жерла вулкана, живут лю до­
еды. Ж ивут не очень весело: у их вулка­
нического  божества несварение и ал­
лергия на молочные продукты, так что 
кидать в кипящую лаву в качестве жерт­
вы им приходится всякую дрянь расти­
тельного происхождения.

Возьмите с праздничного стола блок 
какой-то  невразум ительной пищевой 
массы, найдите сверло рядом, подей-

10. Сейчас она оживет и ка-а-ак даст больно! 11. Лучше поздно, чем никогда' 12 Лечак Похоже, он чем-то недовопен
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при пом ощ и п р и м и ти в но й  лебедки. 
С пустить нас плавно он  не сумеет и 
с десятой попы тки , так что придется 
то рм озн уть  свое свободное падение 
з о н ти ко м .

Вот она, пещера контрабандистов ! 
Именно им продал вероломный Лечак 
алмаз покойной тетушки Гудсуп! Сейчас 
мы его купим , заплатив кучу денег!

Не в ы й д е т ! Он с т о и т  не кучу , а 
СТРАШНУЮ кучу денег! Так что сы г­
раем в покер!

Предъявите жуликам гадальные кар­
ты, позаимствованны е в отеле. Пять 
карт одного достоинства —  против та­
кого не попрешь!

То есть они, конечно , поперли, но 
справедливость восторжествовала —  
бриллиант наш!

Опушка
Осталось вставить бриллиант в кольцо 
мертвой невесты, надеть его на паль­
чик  Элейн (освободив его  предвари­
тельно от проклятия при помощи кре­
ма для рук), и... тут ж е получить от воз­
любленной по морде, но это детали. 
Главное, что она явно здорова и совсем 
не изменилась.

Тут бы и сказочке  хе пп и -энд , если 
бы не набежали толпой лечаковские 
подручны е и не скрутили  нашу пароч­
ку, и не уволокли  ее к  са м о м у  Лечаку 
в лапы ...

Маяк
Ф онарь есть, осталось его установить 
—  да будет свет! А потерявшийся па­
ромщик сам на него приплывет.

ствуйте одним на другое... Получилась 
отличная маска для участия в жертвоп­
риношении. (Лучше сразу прихватите и 
мерную кружку, чтобы потом не ходить.)

Надев страшную маску на голову, мы 
легко проберемся наверх и станем сви­
детелями величественной церемонии: 
швыряния чучела в лаву. Чтобы все ис­
портить, достаточно дать несчастному 
божеству нем ного  сыра... Ему станет 
плохо, со всеми вытекающими (в виде 
раскаленной павы) последствиями, а Гай- 
браш сможет сварить остатки сыра на чи­
стой лаве —  горш ок стоит на веранде 
отеля. Отнесите его Хаггису —  получи­
те крем для рук! Теперь снять проклятое 
кольцо с пальца Элейн ничего не стоит.

Мельница
Наберите бражки в банку для чаевых 
(бочка —  на са-а-амом верху!).

Опушка
Бриллиант —  на Острове черепа, туда 
не добраться без лодки, лодка потеря­
лась в тумане много  лет назад... Коро­
че, будем чинить маяк!

Банку —  на пень, ко гда  светлячки 
ринутся на сладенькое —  крышку, и... 
букашки очень быстро сдохнут за не­
достатком кислорода. Так что снача­
ла пробиваем в кры ш ке дыры нож н и ­
цами!

Осталось встаешь бриллиант в кольцо мертвой 
невесты, надеть его на пальчж Элейн, и... тут же 
получить от возлюбленной по морде, но это детали.

Часть V: Мне снова семь,
Пляж
Маяка ему мало —  он хочет компас!

Ну, это нам ничего не стоит! Про ком ­
пас все в энциклопедии написано. Бе­
рем кружку морской воды, намагничи­
ваем булавку, втыкаем в пробку, чтоб не 
потонула... Север —  там! Держи, па­
ромщик, поехали к контрабандистам.

Skull Island
Наверху стоит о д н о но ги й  н едоум ок и 
роняет ж елаю щ их со  скал ы  в м оре

и я опять в Диснейленде 
Д обры й Лечак сразу доставил гостей 
дорогих в свой увеселительный центр. 
Здесь очень хорошо! Правда, не для тех, 
кто еще жив. Но эту мелочь Лечак явно 
собирается поправить в самом ближай­
шем будущем. Пока же он оставил Гай- 
браша гулять по парку, а сам удалился 
посекретничать с Элейн. Правда, он не 
забыл наложить на бедного Трипвуда 
проклятие, и теперь м ы — не тощий пи­
рат с безумными глазами, а семилет­

ний мальчик, измученный похмельным 
синдромом. Ужас!

Без лекарства в духе бармена Гудсула 
не обойтись! Придется опять искать 
ингредиенты!

Урод в собачьем костюме обожает все 
отгадывать. Пусть отгадает, сколько нам 
лет! А вот и не семь, а двадцать, и доку­
ментик имеется!

В качестве приза возьмите якорь. Ему 
самое место в пирожном -безе —  де­
тинуш ка слева лю безно  стреляет из 
пуш ки таким и пирож ны м и  в тех, кто 
высунет ф изионом ию  в специальное 
окошечко. Обещаю, получив якорем в 
лоб, конкурент немедленно удалится. 
М ож но  смело занять его место и за­
работать целую пригорш ню  безе в ф и­
зионом ию .

Что еще? Совсем немного: врезать па­
ру-тройку раз собаке, чтобы она нас уку­
сила, разжиться по ходу дела шерстью, 
да попросить мороженого у мрачного 
южанина с тележкой.

Все см еш али, сдобрили  перчиком  
(он  тоже на тележке с м орож ены м )... 
М -м -м ! “ П опугайчиком " его, пока не 
растаяло!

М ож но отправляться в самое послед­
нее приключение: путешествие по Ла­
биринту ужасов!

Часть VI:
Снежная обезьяна и бочонок рома 
Здесь есть что взять в каждой сцене: ве­
ревку у висельника, бочку рома у моря­
ков, бутылочку масла у... самого Гайб- 
раша.

Собрав все это, м о ж н о  смело выса­
диться рядом  с ги гантской Снежной 
обезьяной и сунуть ей бочонок рома 
подмышку. Но не просто бочонок: бу­
дет очень  хорош о, если вы заод но  
прицепите к нему веревку, пропитан­
ную маслом.

Огнедышащий Лечак захочет поджа­
рить нашего героя, тот сыпанет ему пер­
ца в ф изиономию , Лечак чихнет, огонь 
заденет веревку, веревка начнет гореть, 
пламя —  ползти к  бочке с  ромом, до­
ползет, да как жахнет! А Лечака как за­
валит! А  мы как рванем на вагончике—  
как раз успеем смыться!

Самое время свадебку играть, коро­
че говоря! Прощай, Лечак! До следую­
щей серии!
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13.0  Дух Вулкана' Вкуси от наших скромных даров1 
14 Людоеды, людоеды, а я маленький такой!
15. Расти и крепни, родная Обезьяна!

16. Два гайбраша —  один электрический, другой, рисо­
ванный



Sierra помогла поклонникам Diablo 
схоротагь время до Diablo 2 Два новых 
уровня, мириады свежих врагов. Новое 

оружие и. конечно, монах Новый 
персонаж побеждает нового Босса? Но 

только с вашей помощью

Смелый замысел, интересная идея игры 
Все остальное —  на чистом энтузиазме. 

Прославленный 'движок' от Descent 
выглядит скорее графическим 

атавизмом чем гордостью Interplay 
Waterdeep в опасности. t*o смогут пи 

игроки победить кошмарного монстра, 
порожденного художниками фирмы'1

Знаменитая серия фирмы Bethesda 
претерпела заметные изменения: 

Battiespire обладает SVGA-графикой, 
поддержкой коллективной игры по сети и 

Интернету Вместе с тем фирма 
рассталась с идеей глобальною мира и 

сделала лишь последовательность 
уровней, сильно похожую на устройство 

Doom's

Уникальный опыт с привлечением тысяч 
тестеров. Они не только не получают оклада 

—  они сами платят за участие. Или это 
настояния гараплелыйя реальность? 

Будущее игр или тупиковая ветвь?

96 98 94 100

Александр Вершинин

Я  не Мотолог, я учусь.

Александр 

Викторович Вершинин

Колонка go home!

Большой Босс, он же ББ. приказал 

всем сфотографироваться. Не стану 

говорить, что мне это не нравится —  

просто посмотрите на фото. Во 

м ногих письмах я слезно просил 

зам енить это полиграф ическое 

изделие ф ирмы  “ Кодак" на 

фотографию павиана или макаки из 

National Geographic. Бесполезно. 

Дальше— хуже. Краткая статья о себе. 

Рос я очень скромным и хорошим. В 

школе меня почти не обижали, так как 

к десятому классу я вовсю занимался 

академической греблей (хорошо 

владел веслом). В институте учиться не 

хотелось, поэтому я завел собаку.

Теперь мой любимый боксер по имени 

Дум пожирает пуделей и загоняет на 

крыши строительных домиков 

рабочих Когда и зачем пошел в 

“Мармелад Хлопушек" —  не помню. 

Был против названия “ Game.EXE" с 

самого начала, предложив вариант 

“Вскрытие показало".

Новый год встретил тяжело. Соседи 

жаловались на меня, а я на друзей, 

которые не давали играть в Ultima 

Online. Это не игра, это дурацкая 

привычка. От нее надо бы избавиться. 

В новый год —  с чистой совестью 

Алексей Платонов, мой хороший

друг, был мною обманут. Показав 

ему кнопку "30  acceleration" в Curse 

of Monkey Island, я сказал, что игра 

о п ти м изирована  под  3D fx . По 

причине отсутствия акселератора 

дом а , бедны й коллега  не с м о г  

проверить информацию. За что и 

поплатился.

Н о это не все. Недавно, после 

разговора со мной некто Константин 

Инин был уверен, что X Мотолог. 

Абебе Б икила и Александр 

Верш инин —  это три разны х 

человека, работающих в Game.EXE. 

Следующий разговор закончился 

тем. что все трое оказались одной и 

той же личностью , снабженной 

инициалами А.В.

Ну а больше ничего интересного в 

моей жизни так и не произошло. 

Видимо, все еще впереди...
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Доктор для игроков
Raymond Muzyka отвечает на вопросы читателей 
Game.EXE, интересующихся судьбой игры Baldur's Gate

Наш короткий рассказ о демо-версии игры Baldur's 
Gate, которую фирма BioWare показывала в Лондоне 
на выставке ECTS (см. .EXE #10'97), вызвал у читате­

лей на удивление бурный интерес. Впрочем, чему 
удивляться? Игра обещает быть очень занимательной, 
а главное —  оригинальной. Именно поэтому мы, если 

помните, "бросили клич" присылать в редакцию 
вопросы по BG с тем, чтобы после задать их руководи­
телю проекта и по совместительству создателю компа­

нии BioWare доктору Рэю Музике (Ray MUZYKA).

скоре количество вопросов перевали­
ло все мыслимые пределы, и мы, доб­
росовестно переведя все это на язык 
канадских осин, выложили перед д ок­
тором весьма увесистый файл имени 
любознательных русских игроков. Д о к­
тор слегка испугался и запросил пом о­
щи от Interplay, своего издателя. По­
следний, судя по всему, проявил суро­
вость и ударился в конспирацию, по­
тому что, как это обы чно бывает, наш 
собеседник “принял к рассмотрению"

далеко не все интересовавшие нас воп­
росы. Что ж , привы чное дело. Ты к ним 
с открытой душой, а они тебе —  “вот 
выйдет игра, тогда обо всем и по гово ­
ри м ” . Сказано же: конспираторы, мать 
их товарища Ш тирлица...

Издалека
Д октора , особенно канадские, люди 
тонкой  артистической натуры , а по ­
том у на прям ы е вопросы  не отвеча­
ют. Как и всем н орм альны м  героям , 
нам приш лось идти в обход...

Game.EXE Рэй, раз уж  вы взялись 
за РПГ... Знаете ли вы рецепт идеаль­
ной ролевой и гр ы ?  А м о ж е т  быть, 
"идеал” уж е существует?

Рэй М узика: Л и ч н о  для  м е ня  
“ идеальная РП Г" —  вещь абсолю тно 
не определяемая. К том у же, у ка ж ­
до го  и гр о ка  собственны е идеалы. Ну 
а п о -м о е м у , отличная  РП Г дол ж н а  
иметь сбалансированны й gam eplay, 
сю жет, и нте рф ейс. Не забудем  и о 
гр а ф и ке  со звуко м . Так вот, все эти 
ком пон ен ты  дол ж ны  работать ВЕЛИ­
КОЛЕПНО —  и это только для того , 
ч тобы  со зд ать  ХОРОШ УЮ  ролевую  
и гру. Ч то я назы ваю  “ хорош ей и г ­
р о й ” ? С м о тр и те  са м и : W iz a rd ry  1, 
U ltim a  4 и 5, U ltim a  U nderw orld  (обе), 
S ys te m  S h o ck , B e traya l at K ro n d o r, 
M ig h t & M ag ic  III. Ну а совсем  недав­
но вышла блестящая РПГ F a llo u t...

.EXE: Н едурственны й с п и с о к . Ну 
а л ю б и м ы е  и гр ы  вообщ е? Ч то  п о ­
советуете н ачинаю щ ем у р о с с и й с к о ­
м у и гр о ку ?

Р.М.: П режде всего  Fa llou t. Безус­
л о в н о , вы даю щ аяся и гр а ! Н и одна 
РПГ не заинтересовала меня больше, 
чем недавний хит от Inteplay. Quake 
2 в ы гл я д и т  с о в с е м  н е п л о х о ... Из 
стр а те ги й  м н е  с и м п а ти ч н ы  Age o f 
E m pires и M yth .

.EXE: Р э й . м ы  з д е с ь ,  в .E X E , 
о ч е н ь  в о л н у е м с я : к о м м е р ч е с к и й  
успех и гр ы  и успех у и гр о к о в  —  это 
одно  и то же?

Р.М. (вероятно , с ш ирокой улы б­
кой ): Очень на это надеюсь.

.EXE: Хорош о. Ну а какие самые 
важ ны е досто и н ств а  и гр ы  для вас 
л и чн о ?  Ч е м  нас  п о р а зи т  B a ld u r 's  
Gate?

Р.М.: П ер ечи сл я ю  п о  уб ы ва ни ю  
“ в а ж н о с т и " .  З а п и сы в а й те . С ю жет, 
gameplay, интерф ейс, граф ика , звук. 
Разумеется, я не хочу обидеть соб­
ственны х коллег из "граф и ческо й " и 
“ звуко во й ”  ком анд  BG. У  нас самая 
миловидная граф и ка  из всего, что я 
видел.

.EXE: Кстати, если игра так хо ро ­
ша, то стоит ли ее вообще раскручи­
вать?

Р.М.: И гр у  дол ж ны  знать. Это за­
кон . Хотя, на са м ом  деле, прод укт  
д о л ж е н  бы ть реально  очень  х о р о ­
ш им, чтобы реклама принесла ощ у­
тим ую  помощ ь.

.EXE: И нтересное мнение. Хорошо, 
а что вы думаете о будущем родного  
жанра? И вообще, есть ли место для 
РПГ в вашем завтра?

Р.М.: Ролевые и гры  вряд ли умрут. 
И лучш ий том у прим ер —  наши из­
д а те л и , In te p la y .  П о с у д и те  са м и , 
In te p la y  го то в и т  к  вы ходу B a ld u r's  
Gate, P lanescape (РПГ, использующая 
с о з д а н н ы й  к о м п а н и е й  B io W a re  
“д в и ж о к ” In fin ity  Eng ine), StoneKeep2, 
F a llou t 2...

.EXE: О го! С олидны й сп и со к . Но 
м ы  п о ка  о с та н о в и м с я  на B a ld u r ’s 
Gate. Если м о ж н о ...

Сюжетная линия
.EXE: Читатели просят больше инф ор­
мации по основном у квесту. И, конеч-
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но, м аксимально о роли игрока  в этом 
приклю чении...

Р .М .: Вы начинаете и гру  кругл ы м  
сиротой. И абсолю тно без всяких на­
м еков  на ваше прош лое и п рои схож ­
дение. Сам о собой, вскоре вы начи­
наете поним ать, что в вашем вчера 
есть что -то  необы чное, важное. Об­
стоятельства заставляю т вас п о к и ­
н уть  о т н о с и т е л ь н о  б е з о п а с н ы й  
Candlekeep и отправиться  на п оиски  
п р и к л ю ч е н и й .  В м е сте  с в а м и  п о  
Sw ord Coast (один из "оф иц иал ьны х" 
Forgotten Rea lm s-р айо но в) м о гут  гу ­
лять до  пяти  к о м п а н ь о н о в  —  так 
больше ш ансов остаться в ж ивы х. Тем 
в р е м е н е м  два го р о д а -го с у д а р с тв а  
B aldur's Gate и Am n находятся на гра­
ни полномасш табной войны. П ричи­
ной ко н ф л икта  является ощ утим ы й 
недостаток железа в регионе. Х рупкий 
ручеек это го  воистину дра гоценного  
ресурса был перекрыт. А без железа 
(а значит, стали) не будет ни оружия 
для армий , ни даже инструм ентов для 
крестьян. Сильные мира постараются 
захватить контроль  над оставш имся 
металлом, что неизбежно приведет к 
серьезны м сты чкам .

Вы можете быть уверены, что ваше 
происхождение и назревающий конф ­
ликт ка к-то  связаны. Осталось лишь 
разгадать тайну и найти виновных.

.EXE: Это очень глобальная задача. 
А  как насчет локальных квестов? Хотя 
бы один?

Р.М . В качестве примера возьм ем

ситуацию со жрицей и ры баками. По­
следние просят вас справиться с  мест­
ной жрицей, которая своим  колдовст­
вом сильно мешает их промыслу. По­
сле недолгих расспросов вы узнаете, 
что женщ ина действительно виновна. 
Но! Она портит рыбакам всю обедню 
только потому, что они  (соверш енно 
случайно) убили ее мать. Очевидно, 
что тривиального решения проблемы 
не существует. М ож н о  пом очь  одним 
(легко), другим  (сложнее), а м ож но по­
стараться найти ком пром исс. И это са­
мое сложное решение.

.EXE: А что будет в конце? Baldur’s 
Gate обладает единственной “ концов­
кой”  или есть варианты (как в той же 
Fallout)?

Р .М .: П режде всего, все д о р о ж ки  
приводят примерно к одном у и тому 
же финалу. Ключевое слово “прим ер­
но” . Вы можете прийти к  развязке и г­
ры более легким  или более сложны м 
путем —  и это повлияет на дальней­
шую судьбу вашего персонажа. М огу  
лишь намекнуть: определенные “ хитро­
сти” вашего героя м о гут сы грать с ним 
злую  ш утку значительно позже. В аб­
солютно неожиданный момент...

.EXE: B a ld u r 's  Gate им еет четкое 
деление на главы . Зачем  это  было 
сделано?

Р.М . М ы  хотели сделать настоящую 
цель игры  кристально понятной в лю ­
бой м ом ент времени. Одновременно 
мы даем и гроку  полную свободу дей­
ствий (в разумных пределах) и забо­

тимся о том , чтобы у  него не возника­
ло проблем с прохождением основно­
го  квеста. В этом смысле нашим идеа­
лом  является и гра Betrayal at Krondor, 
имеющая подобную структуру. Кстати,

Основная задумка —  создать богатый, живой 
фэнтези-мир, который будет затягивать игрока 
целиком —  с мышью и ковриком для нее.

одна из самы х лю бимы х м оих игр!
.EXE: “Полная свобода” ? Звучит за­

манчиво. А будут ли разные пути ре­
шения квестов? Скажем , специф иче­
ские варианты для разных классов?

Р .М . Конечно. Это ф ундаменталь­
ное правило системы A D & D . Возьмем 
простой пример: схема открытия две­
ри. У магов есть специальное закли­
нание, Knock. Воины просто вламыва­
ются внутрь, в воры подбирают отмы ч­
ку. Fly а с1епс'и (оставим попы тки пе­
ре вод а  о т т о ч е н н о го  т е р м и н а ! —  
А.В .)... они будут лечить вояк и вори­
шек, которы е неосторож но попали в 
ловушку, открыв эту дверь!

.EXE Рэй, можете ли вы указать со­
отношение action /quest? Пожалуйста, в 
процентах!

Р.М . Несмотря на то что Baldur’s Gate 
внешне очень похожа на Diablo (о моя 
любовь! — - А.В.), последняя имеет го­
раздо больше чистого экшена. М ы  же 
куда серьезней опираемся на сюжетную 
линию. Конечно, в Baldur’s Gate будет 
очень м ного  драк, но основная задум­
ка —  создать богатый, живой ф энте- 
зи-м ир, который будет затягивать игро­
ка целиком — с мышью и ковриком для 
нее. Ох, вы хотите числа? Это ужасно! 
Ну, быть может, 70%  сюжета (квестов) 
и 30%  чистых битв... Устроит?

.EXE: Ага, квесты побеждают! Но все 
ли они будут ф иксированы ? Или воз-

1. Поразительно напоминает Diablo 2. Очаровательная горная местность 3 Редкая игра обойдется без приключений в сточных каналах 4. Врачи, похоже, неплохо разбираются в меблировке.
Такая же симпатичная графика. Вот только врагов идентифицировать сложновато...
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м ож ны  некоторы е случайные собы ­
тия? Вроде то го  косм ическо го  кораб­
ля в Fallout...

Р .М . На инопланетян не рассчиты­
вайте. Ч то  касается  “ с л у ч а й н ы х ” 
встреч, то они есть. Вы сможете встре­
тить V o lo  или E lm inster'a  (клю чевы е 
персонажи в Forgotten Realms). Впро­
чем, это возм ож но лишь в строго оп­
ределенной ситуации.

О мирском и людях
.EXE: А как насчет настоящей ф изиче­
ской модели мира? М ожно выпасть из 
окна и разбиться?

Р.М.: “Реальная” физическая модель 
существует, но только для определен­
ны х об ъ ектов . С реди  н и х  стрелы , 
копья, дротики, дож дь (I), взрывы (в 
ловушках и т.д.) и, конечно, разлетаю­
щаяся во все стороны кровь. Стрелы 
летят по дуге, взрывы случайным об­
разом  раскиды ваю т в о кр уг осколки , 
кровь... течет реками.

.EXE: Рэй, вы уклоняетесь от ответа! 
М ожно ли плавать, летать или хотя бы 
левитировать? И будет ли какой-нибудь 
транспорт (с теплотой вспоминаю ло­
шадей из Daggertall'a)?

Р.М.: Никаких купаний. Никаких по­
летов. М аги не левитируют. Плеваться 
и сморкаться тоже нельзя. И никаких ло­
шадей! Вот разве что в продолжении 
Baldur's Gate...

.EXE: Во многих РПГ маги являются 
самыми могущественными персонажа­
ми. Как с этим в BG? И вообще, что 
сильнее —  m ight или magic?

Р .М .: М ы  *> а р а е м щ и гр и д е р ж и - 
ваться свода правил A D & D . И здесь 
есть установивш аяся трад иц и я , что 
ли. Изначально м аги  значительно б о ­
лее слабы. Зато к кон ц у и гры  вы ж и в­
шие волш ебники становятся сам ы м и  
могущ ественны м и геро ям и. Но есть 
одна проблема. B a ldu r's  Gate о гр а н и ­
чивает количество  доступны х ур о в ­
ней: 6 -й  или 7-й  класс являются са­
м ы м и  вы со ки м и  в этой игре. К онеч­
но, к  этом у врем ени герои  уж е  будут 
обладать некоторой силой. Но им  по ­
надобится  полная  п о д д е р ж ка  всей 
ком анды , чтобы  достичь  этих уров­
ней. В заимодействие —  вот неглас­
ный девиз B a ld u r’s Gate. Только к о ­
манда см ож ет преодолеть все труд ­
ности без ощ утим ы х потерь.

AI и игроки
.EXE Рэй, в Baldur's Gate одна и та же 
сю ж етна я  л и н ия  для s in g le -  и 
m ultip layer-режимов. Как вам удалось 
сбалансировать сюжет и сложность и г­
ры? Ведь группа игроков по сети навер­
няка будет более эффективна, чем один 
человек и компания управляемых ком ­
пьютером персонажей.

Р.М . Абсолютно необязательно. Наш 
AI достаточно умен и сообразителен. 
Нельзя забывать и про возможность в 
любой момент остановить real-tim e-ба­
талию и перейти в походовый режим. 
Таким образом вы получите абсолют­
ный контроль над каждым героем.

.EXE: A l-т о  нас и интересует. На­
сколько  он хорош ? М о ж н о  ли будет 
доверить что -нибудь компью теру или 
все-таки удобнее управлять всеми ге ­
роям и самом у?

Р .М .: Все в ваш их руках , решать 
только вам. Если вы н е м н о го  локор -

Единственное, о чем я сейчас сожалею, так это о 
том, что мы создаем ту самую "идеальную" 
ролевую игру своими руками.

пите над скри п та м и  поведения свое­
го  героя (а мы  предоставляем все не­
обходимы е для это го  редакторы ), то 
см ож ете  просто  сидеть и попивать  
лю бим ы е напитки , наблюдая, как ва­
ше в о й ско  ш инкует врага. Конечно , 
только  в том  случае, если написан­
ный скр и п т  действительно хорош ... С 
д ру гой  стороны , стоит лишь “запау- 
зить " и гр у  —  и вы см ож ете  в дета­
лях указать все действия для каж до­
го  персонажа.

.EXE: 0  многопользовательском ре­
жиме: могут ли члены одной компании 
драться д р у г с д р у го м ?  К ак  насчет 
deathm atch-по еди нков?  И м о ж н о  ли

обидеться и бросить группу, отправив­
шись своим путем?

Р.М. Деритесь на здоровье. Только не 
забывайте иногда останавливаться —  
иначе можно потерять ценного сою зни­
ка. Что касается “уходов", то это запре­
щено. В конце концов это cooperative- 
режим. Fie забывайте, что сюжетная ли­
ния фиксирована и  мы просто не мо­
жем  допустить дезертирства.

.EXE: Вы уверяли, что каждый игрок 
может управлять сразу несколькими ге­
роями во время real-time-сражения. И 
даже передавать их друг другу. Как же 
устроена система управления?

Р.М.: Мы специально адаптировали 
походовую систему AD&D для режима 
реального времени. Это нельзя объяс­
нить, описать. Это надо видеть и чувст­
вовать. Зато благодаря использованию 
уже давно вылизанных АО&О-правил 
мы получили великолепно сбалансиро­
ванную модель игры. И кстати, она ра­
ботает...

.EXE: О тлично. Сю жет в s in g le - и 
m u ltip laye r-реж им ах один, но, может 
быть, есть задачки , которы е м о ж н о  
решить только совм естно в coopera­
t iv e -и гре?

Р .М .: 0  нет! Все абсолю тно иден­
тичн о . Н икаких  изм енений , никаких 
поблажек.

.EXE: Никаких? А нельзя ли будет на­
тренировать своего m ultip laye r-героя 
заранее? Как мы делали это в Diablo?

Р.М.: Для D iablo этот вариант вполне 
приемлем, Но не для Baldur’s Gate! Нет, 
вам придется начинать с нуля, так же, 
как и всем остальным игрокам. Вы про­
ходите и гру вместе, единой командой 
—  как это обы чно происходит в на­
стол ьн ы х РПГ. Э то ведь настоящая 
A D & D -nrpa!

.EXE: Кажется, вопросы медленно ис­
сякают. Разрешите последний, очень 
стандартны й? Чем для вас является 
Baldur's Gate?

Р.М.: Главное: это РПГ, в которую мне 
всегда хотелось поиграть, но я не мог. По 
одной объективной причине— ее просто 
не существовало. Единственное, о чем я 
сейчас сожалею, так это о том, что мы со­
здаем ту самую “идеальную" ролевую иг­
ру своими руками. И я никогда не смогу 
поиграть в нее в первый раз— сюжет из­
вестен до последней запятой...

Беседу вел Александр Вершинин.

P.S. Кстати, своими вопросами мы 
отвлекали г-н а  доктора от очень важ­
ного дела: как раз сейчас BioWare со­
бирает бета-версию Baldur’s Gate. Оста­
ется лишь надеяться, что вред проекту 
нанесен не был. Разделяешь ли ты эту 
надежду, о Interplay?
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Первый взгляд

Незатейливость бытия
И Александр Вершинин

Dink
Smallwood

Трудно удержаться от сарказма. Dink Smallwood, 
классное имечко. Как для игры, так и для ее героя. 

Похоже, в жанре RPG становится весьма модным 
делать симуляторы крестьян, чернорабочих, кузне­

цов и даже пекарей. Думаете, чем мы будем 
заниматься в качестве разминки? Правильно! 

Кормить свиней.

другой  стороны , не надо обижаться. 
Возьмите в руки что-нибудь классиче- 
ски -ф знтезийное в полиграф ическом  
исполнении, и вы бы стро убедитесь, 
что даже самые великие герои начи­
нают свою дорогу славы как раз с ую т­
ных и душистых ф ерм  и мечтаний о 
том, что когда они вырастут и найдут в 
кустах волшебный меч-кладенец...

Свиньи и детская 
непосредственность
Свой самый первый квест будущий ры­
царь и м а г Д инк получает от собствен­
ной матушки на первой же минуте и г­
ры. М аман приказала покорм ить сви­
нок. Самое время подхватить мешочек 
с корм о м  и осмотреться.

Граф ика в ы гл я д ит  д ов ол ьн о  п р о ­
стенько. Вид имеет некоторое отноше­
ние к  изом етрическом у, но, видимо, 
является очень дальним родственни­
ком  оного . Вследствие своей просто­

ты, граф ика абсолютно не тормозит, а 
минимальны е системные требования к 
процессору сводятся к трем заветным 
ц иф рам  —  “48 6 ". Н икаких сл о ж н о ­
стей: управлением героем от свинопа­
сов осуществляется с помощью “стре­
л о к " .  Д и н к  вообщ е не испы ты вает 
сложностей в жизни. В общении с ок­
ружающ ими селянами молодой чело­
век проявляет обы кновенное юноше­
ское  хам ство, густо  зам еш анное на 
плохом воспитании. Диалоги , по край­
ней мере в shareware-версии, абсолют­
но безумные. М альчик приходит и без 
зазрения совести дерзит всем, ко го  
встречает. И грать подобны м персона­
ж е м  представляется задачей весьма 
неприятной.

Минимальная RPG
Драться в и гре м ож но  и нужно. Прав­
да, авторы серьезно ограничили арсе­
нал Динка его собственны ми кулака­
ми —  но это не беда. В полной версии 
обещают вручить меч. А пока лучший 
друг свиней может поднатаскать свои 
м агические навыки. П рямо около де­
ревенских ворот парень встречает ма­
ленького забавного старичка. По при­
вычке нахамив ему, мальчик пытается 
задавить короты ш ку авторитетом. Но 
проходит через "жертву"! Старикан ра­
дуется и приглашает задиру поучиться 
м агии . Так Д и н к  получает свое первое 
заклинание, fireba ll.

Здесь стоит отвлечься и описать ин­
терф ейс в целом. Если судить об и г ­
ре исклю чительно по этом у образчи ­
ку  п р о гр а м м и с т с ко го  искусства , то 
D ink S m allw ood должен быть стопро­
центной аркадой. Посудите сами, ка­
кая ro le  p lay in g -и гр а  ограничится  ста­
тистикой, состоящ ей из “ бара" ж и з ­
ненной энергии , силы удара героя и 
уровня м агии? М агия, кстати, это от­
дельный разговор . Как только fireba ll 
отправляется в свое равномерное пря­
м олинейное движ ение по экрану, ин­
терф ейс дем онстрирует перезарядку 
маны героя. Вы глядит очень психо­
делично. Подзарядились —  и м о ж н о  
стрелять заново ! Вот только  e xp e r i­
ence-о чки  почем у-то  даю т не за от­
стрел слизняков  и трилобитов, полза­
ющ их вокруг деревни, а только за вы­
полнение определенных заданий. Ос­
вободил ф ерм у соседа— получай че­

тыреста баллов. В качестве дополни­
тельной награды  м о ж н о  побеседовать 
с дочкой  ф ермера. Правда, при суще­
ствующем и гровом  виде она вряд ли 
покажется вам ж еланны м  объектом  
для разговора...

О будущем с надеждой
Что м ож но  добавить к  сказанном у? К 
сожалению, все достойное в игре уже 
очерчено. Область, доступная и гроку  в 
эксперим ентальной  версии “Д и н ка ” , 
о гра ничена  со всех сторон. П ричем  
свободу действий убивают очень про­
заичны м способом . Хотите перейти че­
рез мост? Он сейчас ремонтируется. Но 
в полной версий вы сможете его пере­
сечь —  к  том у времени починят! Ав­
торы игры  обещают необъятные про­
сторы для исследований, огром ное  ко­
личество оружия и заклинаний. С ло­
вом, выполняют все необходимые в де­
мо-версии игры  телодвижения. Впро­
чем, рациональное зерно в этих обе­
щ аниях в с е -т а ки  сущ ествует. D in k  
Sm allwood будет обладать уникальной 
динамической структурой, которая по­
зволит просто присоединять к сущест­
вующ ему п ро гр ам м н о м у модулю  но­
вые уровни. П рогрессивный редактор 
должен пом очь  и грокам  не только со­
здавать новые карты, но и готовить кве- 
сты, новых монстров. О специальных 
m u ltip laye r-картах и поддержке игры  
через Интернет разработчики все еще 
думают.

Первое доказательство гибкости си ­
стемы уже есть —  на Интернет-серве­
ре D ink 'a  уж е л еж ит несколько add- 
оп'ов, которые добавляют пару квестов 
к  уже существующим в shareware. Вы­
ход полной версии планируется на ко­
нец нынешнего января (материал ле­
ж ит в редакционном портфеле с нача­
ла ноября, и, пом ню , прежний релиз 
планировался на конец этого славного 
осеннего месяца... —  Р е д .) П осмот­
рим, попробуем на зуб...

1 Первый квест будущего рыцаря и мага —  накормить 
хавроний.

2 Еще немного, и Динк получит свое первое заклинание —  
Fireball
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Диагноз

Резня нон-стоп
|  Александр Вершинин

"Продолжение" незабвенной Daggerfall последовало 
раньше, чем некоторые поклонники смогли успешно 
завершить основной квест оной. Последнее, кстати,

The Elder Scrolls 
Legend: Battlespire

И вот появилась Battlespire, игра с гордой надписью 
"3Dfx" на коробке.

И
елкая месть, подумаете вы. И не ош и­
бетесь. Bethesda сделала очень непра­
вильный политический ход, поленив­
шись заново отпечатать короб ки  для 
Battlespire . Дело в том , что великие ху­
дож ники  упом янутой ф ирм ы  сделали 
“слиш ком большие текстуры” , которые 
“не помещаются в память акселерато­
ра". Текст в кавычках изъят из оф ици­
ального заявления компании Bethesda, 
появившегося незадолго до выхода са­
мой игры .

Схема создания персонажа —  таково истинное 
сокровище деятелей из Bethesda. К счастью, они 
это понимают...

Большая ошибка
Bethesda, каж ется, де р ж и т  и гров ую  
общ ественность за полных дурачков, 
Трудно себе представить более глупое

оправдание. В результате new sgroup’bi 
обсуждаю т вовсе не детали п рохож ­
дения B attlesp ire  —  пользователи у п ­
ражняю т свое чувство ю м ора  на тол­
стой носорож ьей  ш куре разработчи­
ков. Ведь незадачливый ю зер, поль­
стившийся на "первую  РПГ, поддерж и­
вающую ЗО -ускоритепь", узнает о под­
логе уже после п окуп ки  продукта. К 
том у ж е Bethesda упустила блестящую 
возм ож но сть  стать той сам ой первой 
3D fx RPG. W estw ood после дол ги х  м у­
чений все-таки выпустила свой 3D fx 
patch для Lands o f Lore. П ублика в во ­
стор ге . “У ско р е н н ы е ” пользователи  
рыдают от счастья и благодарят ф и р - 
м у-изготовителя .

М е ж д у  тем  B e the sda  переш ла на 
вкусное SVGA-разреш ение. На Р233 
и гра  практически  не торм озит. С ко ­
рость в 166 МГц резко  меняет дело: 
B a tt le s p ire  д о л го  де р га е т  ж е с т ки й  
диск, появляется дол гож данная  дис­
кретность при движ ении . С ловом , все 
как  надо . В м есте с тем  B a tt le s p ire  
см отрится на порядок лучше Descent 
to U nderm ounta in с ее полностью  трех­
мерны м  eng ine ’oM. Bethesda, очевид­
но, решила отдаваться про гр ессу  не 
сразу, а по частям. Сначала SVGA и 
m look , затем полигональны е м о нст ­
ры и грам отно ускоренны й движ ок. Ну 
а пока авторы B attlesp ire  уверяют, что 
их тщательнейшим образом  прорисо­
ванные плоские монстры  гораздо луч­
ше лю бы х трехмерны х моделей.

Остатки прежней роскоши
Схема создания персонажа —  таково 
и с т и н н о е  с о кр о в и щ е  де я те л е й  из 
Bethesda. К счастью, они  это поним а­
ют, и вот уже третья RPG подряд ис­
пользует п рактич ески  одну систем у 
генерации героя. Авторы лишь нем но­
го  перетасовали интерф ейс, одновре­
менно упростив его и сделав более на­
глядны м .

В активе демиурга есть определенное 
количество очков. Или “денег” —  как 
хотите. На них вы можете “ купить” по ­

лезные качества для вашего будущего 
героя. На своих местах осталась солид­
ная статистика личных качеств (str, dex, 
in t  и п р о ч и е ) и си сте м а  р е й ти н га  
skill’OB. Все умения м о гут быть разбро­
саны  по  трем  кате гори я м : P rim ary, 
Major, M in o r skills. Оставшихся ожидает 
незавид ная  участь  “ н е д о р а зв и ты х” 
skill'oB . Впрочем, ф онды стоит тратить 
вовсе не на развитие умений.

Так как ваш персонаж  начинает свое 
путешествие, имея при себе только на­
бедренную повязку, идея экипировать 
е го  не та к  у ж  и плоха. Вы можете 
снабдить своего  питомца заклинани­
ями, оружием , кольчугой и даже ма­
ги ч е с ки м и  вещ ицам и. Хотя с этим  
лучше все-таки подождать: граф а “ad- 
va n ta g e s /d isa d va n ta g e s" им еет наи­
высш ий приоритет; в ней вы обнару­
ж ите такие полезны е п р и м о ч ки , как 
регенерация маны и здоровья, невос­
приим чивость  к м агии  и прочим  не­
приятностям . И менно это и надо вы­
бирать в первую очередь. И лишь за­
тем переходить к чисто хозяйствен­
ны м  закупкам  в оруж ейном  складе.

Последний ганец с Мэри Джейн
Будучи готовым к боевым действиям, 
стоит все-таки узнать, за что идет борь­
ба. П отому как любое боренье должно 
быть идейным. Вы, подающий надеж­
ды воин и маг, волшебным образом пе­
реправляетесь в другое измерение, на 
остр ов -креп ость  B attlesp ire . Остров, 
как водится, парит прямо в безвоздуш­
ном пространстве. Эта цитадель была 
выстроена специально для проведения 
вы пускны х экзаменов будущих убийц 
и душ егубов. К  несчастью, Battlespire 
о ка зы в а е тс я  з а х в а ч е н н ы м  D aedra  
Lord'oM  с непроизносим ы м  именем, 
ко то р ы й  п о д ч и н и л  себе “ уч е б н ы х ” 
монстров и перерезал всю стражу. Под­
лый мутант не забыл и об одной важ­
ной вещице— он накрепко задраил все 
выходы из цитадели. Ваш единствен­
ный шанс заключается в некоем древ­
нем звездном транспорте, пришварто-

1. Темные мрачные помещения. Тусклые палитры. Очень 
знакомо.
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ванном к Battlespire. Таким образом , 
вам предстоит пройти через все уров­
ни тренировочной крепости, размазать 
по астралу главного негодяя и ретиро­
ваться в свою реальность. Короче, ни­
чего особенного.

Бей первым, Фредди!
По странному стечению обстоятельств, 
вы не находите друзей среди тепереш­
них обитателей Battlespire. Несмотря на 
этот удручающий факт, вы можете по­
пробовать побеседовать с лю бым м он­
стром. Впрочем , беседа обы чно закан­
чивается взаим ны ми оскорблениям и, 
быстро перерастающими в вооружен­
ную схватку. Так что проще бить пер­
вым, не переходя на личности.

А вот к боевому реж им у в и гре  надо 
привыкать. В сочетании с прогрессив­
ны м m lo o k ’oM, этот режим  может по ­
н ачал у  с и л ь н о  д е з о р и е н ти р о в а т ь . 
Драться предельно просто : держ ите 
кно пку  мы ш и и изо всех сил возите 
сие животное по его ро дном у коври­
ку. При этом  оружие, находящееся в 
руках вашего героя, начинает беспо­
рядочно мотаться из стороны  в сто­
рону, убивая и калеча всех на своем 
пути. Беда лишь в том, что, уж е отпу­
стив кно пку  атаки, вы начинаете (и ск­
лю чительно по инерции) мотать гол о ­
вой, а не м е чом . П сиходелично, но  
крайне неудобно —  особенно ко гда  
вас атакует очередной монстр.

К чести и гровы х негодяев надо ска­
зать, что их AI находится на весьма со­
лидном  уровне. То есть враги отчего- 
то не спешат подбежать к  вам и быть 
сию секунду наш инкованны ми. Вовсе 
нет! Во-первых, они предпочитают ки ­
даться заклинаниям и  или использо ­
вать луки. Ну а если дело все-таки до ­
ходит до ближнего  боя, м онстр всег­
да отслеживает свое здоровье. Стоит 
вам слиш ком сильно надавить на оп­
понента, и он ударяется в бега, стара­
ясь спасти собственную  шкуру. Кроме

2. С монстрами можно поболтать. Но не оживайте от них 
разумных действий.

того , враги  вовсю использую т старую 
проверенную  т а к т и к у “подб е ж ал ,уда ­
рил, убежал". На первых порах при­
ходится туго .

Здорово сделаны удары —  как ва­
ши, так и ваш его про ти вн и ка . Если 
раньше вам просто сообщалось о том, 
что вы или враг парализованы или от­
б ро ш ен ы  с и л ь н ы м  у д а р о м , то в 
Battlespire все иначе. П ропустивш ий 
нокдаун недруг на несколько секунд за­
стывает, открываясь для верного  уда­
ра. Вы же, поймав хорош ий пинок, от­
летаете назад или с удивлением наблю­
даете, как медленно, если не тягуче 
двигается ваша рука с оружием. Чтобы 
прийти в себя после удачной зуботы­
чины, требуется время. Ну а если вы 
неискушенны в ближнем бою, опытный 
ф ехтовальщ ик с л егкостью  вышибет 
оружие из неумелых рук —  вы увиди­
те его валяющимся на земле. Разуме­
ется, м ож но  подойти и забрать.

B a ttle sp ire  гораздо  более аркад но - 
ориентирована, чем ее предтечи. Супо­
статы сильны по-настоящему, а ваш на­
бор приемов непривычно велик. Кро­
ме упом януты х пассов с оруж ием  и 
мышью, возьмите на примету пару “спе­
циальных'' приемов, предусмотренных 
авторами. По вашей команде персонаж 
может резко присесть, уклонивш ись от 
смертельного удара. С другой стороны, 
вы можете неожиданно сильно толкнуть 
соперника —  этот прием очень опасно 
испытывать перед стенами. Вы теряете 
м ного  здоровья, со всей дури влетая в 
крепкую каменную кладку головой. Эк­
зотика хороша, но нельзя забывать и о 
зам ечательной кн о п ке  s tra fe . Герой 
“стрейфится" очень быстро и послуш­
но. Не хуже, чем в Quake. Да и исполь­
зоваться этот прием будет в похожей си­
туации —  лучший способ уклониться от 
летящего прямо в лоб tireba ll’a. Ответ­
ный удар? Нет проблем: специальное 
меню позволяет закрепить за кнопка­
ми F1-F8 любое заклинание. Похоже, 
месяцы игры  в D iablo не прошли даром 
даж е  для  RPG’ idhm kob  из ф и р м ы  
Bethesda.

Хорошо акселератам!
Умения героя в Battlespire “подним а­
ются” с удивительной скоростью . Осо­
бенно после дол го го  мучения с U ltim a 
O nline. За какие-то жалкие десять м и ­

нут нулевое умение обращаться с по­
сохом  увеличилось на 40  experience- 
очков. С другой  стороны, это абсолют-

Жанр Battlespire застрял где-то посередине 
между RPG и Action. Для хорошей аркады не 
хватает ускоренной графики.

но правильно. Ведь ваше единственное 
занятие в и гре  —  прогулки  по этажам, 
убийство всего ж и во го  и сбор полез­
ных вещей. Иногда встречаются пазлы 
и загадки, но не слиш ком часто. Основ­
ной задачкой в игре становятся сами 
этапы. Точнее, их прохождение. Не по­
могает даже карта —  приходится дол­
го  шевелить м о зга м и , где же может 
быть проклятый выход!

В компании играть еще веселее. Се­
тевая игра предусматривает не только 
deathmatch, но и совместное прохож­
дение уровней. Что безмерно украша­
ет игру, упрощает процесс ее одоления 
и ставит Battlespire в один ряд с Нехеп. 
Пожалуй, подобное сравнение наибо­
лее точно описывает новый продукт от 
Bethesda. Ж анр Battlespire застрял где- 
то посередине между RPG и Action. Для 
хорошей аркады не хватает ускоренной 
граф ики  и (все-таки) динамизма, а для 
ролевой игры  сюжета. Battlespire чем - 
то похожа на великую и неповторимую 
U ltim a U nderw orld . К  несчастью, сюжет 
н е ско л ь ко  п одкачал . Х отя ... м о ж е т  
быть, таковы веяния времени и моды?..

The Elder Scrolls Legend: Battlespire

Разработчик Bethesda Softworks
Издатель Bethesda Softworks

Резю м е
Знаменитая серия фирмы Bethesda претерпела замет­

ные изменения. Battlespire обладает SVGA-графикой, 
поддержкой коллективной игры посети и Интернету Вме­
сте с тем фирма рассталась с идеей глобального мира и 
сделала лишь последовательность уровней, сильно по­
хожую на устройство Doom’a. Изменения К лучшему или
худшему —  вот в чем вопрос.

Системны е требования
ОС: 
Процессор: 
Память: 
CD-ROM: 
Видеосистема:

MS-DOS или Windows 95 
Pentium  133  

16 Мбайт 
2х 

SVGA

Дополнительная информация
•  3DFx не поддерживается

Рейтинги
Графика
Звук
Сюжет

86%
80%
80%

Интереснесть

87*
3 Уровни изобилуют забавными ‘ пьедесталами' с 4. Плоские враги Стоит пи овчинка выделки? Мо-
кнопками жет, полигональные все-таки лучше?

5 Уровни обладают сложной структурой. Много подь-1 
емое. лестниц и даже подвесных мостов.
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Добавь воды
Д Александр Вершинин________________________________

Некоторые игровые компании обладают удивительной 
способностью, доступной далеко не каждому. Идея 
состоит в том, чтобы взять гениальную или просто 
очень хорошую идею и довести ее до состояния полно­
го отстоя. В последнее время на этом поприще кормит­
ся и процветает гигантская S ierra  On-Line. Насколько 
же талантливым надо быть, чтобы испортить Diablo от 
Blizzard! Но ничего, ребята не испугались поставленной 
перед ними задачи.

Ш
 e llfire , первый официальный add-on к 

Diablo, был в разработке не так уж  и дол­
го. Появился он вскоре после слухов о 
создании, а затем и развале add-on ’a. 
Причем сначала Hellfire называлась “пол­
ноценным" продолжением культовой ас- 
tion-RPG и лишь незадолго до релиза по­
лучила клеймо “sing le player on ly” .

На первый взгляд, все замечательно. Очередной 
злой гений, более 25 свежих видов врагов,
8 абсолютно новых уровней...

Что происходит?
Исходный сю ж ет H e llfire  таков. Некий 
м о гучи й  волш ебник освобож дает де­

м она по им ени  N a-K ru l. С ам оуверен­
ный человек собирался использовать 
чудовищ е в со б стве н ны х  целях, но 
ореш ек оказался  ем у не по зуб ам . 
П осте пе н но  вы йдя из по д ч и н е н и я , 
дем он уничтож ает несчастно го  э кс ­
периментатора и готов приступить  к 
св ои м  осно вн ы м  об язанностям . Ка ­
ким ? Таким же, как и у белы х лабо­
раторны х мышей P inky и Brain, —  за­
воевывать м ир.

На первый взгляд, все замечатель­
но. Очередной злой гений, более 25 
свеж их видов врагов. 8  абсолю тно но­
вы х ур овне й , о гр о м н о е  коли чество  
неизвестны х прежде вещей, заклина­
ний и бонусов. Надо бы радоваться. 
Но не стоит забывать об одной нема­
ловаж ной штуке: H e llfire  делали для 
ф ир м ы  S ierra  O n-L ine , а не для B liz ­
zard (хотя последняя и куплена “ Сьер- 
ро й "). Кудесники из Blizzard слиш ком 
заняты  D iab lo  2, чтобы  возвращаться 
к  первой части.

К ак  стоп ро ц ен тн о  “ од и н о ч н а я ” и г ­
ра H e llf ire  о б я за н а  об ладать  б о га ­
ты м  и и н т е р е с н ы м  с ю ж е т о м . П о 
к р а й н е й  м е ре  сю ж е тн а я  л и н и я  не 
дол ж н а  уступать и зн а чал ьн ом у  о б ­
разцу. А вторы  H e llf ire  реш или для 
себя  эту  в а ж н ую  п р о б л е м у  оче н ь  
просто : они  по ч ти  п ол н остью  оста­
вили  все старые квесты . Четыре род­
н ы х  и г р о к у  этапа, D u n g e o n , C a ta ­
co m b s , Caves, H e ll, то ж е  на м есте и 
не претерпели  осо б ы х  и зм е н е н и й . 
Во вся ко м  случае первы й Б осс, к о ­
то р о го  вам предстоит удалить , яв­
л я е т с я  с т а р ы м  з н а к о м ц е м .  Э то 
Butcher. П очем у и как  он  остался в 
и гр е  —  н ея сн о . С о гл а си те сь , уж е  
д урное  предзнам енование .

Дальше и гра  следует по накатанной 
д ор ож ке . З а ко нчи ть  H e llf ire  м о ж н о , 
п р о й д я  до  ш естн ад ц а то го  ур о в н я , 
располож ен н ого  на этапе H e ll, и убив 
са м о го  D iab lo . Но зачем  тогда  п о ку ­
пать H e llfire , если он является копией 
недавнего хита? Неужели только  и з - 
за в о з м о ж н о с т и  в ы б р а ть  ур о в е н ь  
слож ности  и гры  в s in g le  p layer game?

Новое —  это хорошо забытое
Два обещанных новых этапа добавле­
ны очень топорно. Получить соответ­
ствующее задание и попасть на под­
зем ны й “инсектоидны й” этап можно 
уже после прохождения Catacombs. В 
городе появились пара мостов и еще 
один персонаж, который и дает нуж ­
ную миссию. В зеленых сумерках под­
земны х холлов обитает масса отвра­
тительной дряни, которая весьма ак­
тивно посягает на здоровье и грока. 
Спрайты новых монстров и их общая 
анимация сделаны на достойном уров­
не и не вызывают особых нареканий. 
Впрочем , в каждом  звере м ож но  уз­
нать прообраз: так, “собачки" по-преж­
нем у издаю т противное “ ц о к -ц о к"  и 
плюются ядом. Зато появились забав­
ные шарики на ножках, напоминающие 
русских народных колобков, которые 
от малейшего удара смачно лопаются 
с  приятным для сердца экзорциста зву­
ком . Гораздо более действенной стала 
магия. Свежие враги без зазрения со­
вести имитируют знаменитую “катюшу" 
с помощью своих заклинаний. Бывает 
больно. Чтобы закончить этап, нужно 
лиш ь пореш ить гл а в н о го  мутанта и 
найти карту, являющуюся пропуском  в 
обитель Na-Krul'a.

C rypt-уровень H ellfire м ожно назвать 
самым красивым этапом Diablo. Худож­
ники потрудились на славу, воздвигнув 
нечто монументальное. По логике ве­
щей, так должен был выглядеть Hell —  
чарующе привлекательно и абсолютно 
смертельно. С аркоф аги со скелетами 
внутри, массивны е каменны е двери, 
горгульи и барельефы на стенах —  все 
эти мелкие детали интерьера создают 
н еповтори м ую  атмосф еру. Безум ие 
продолжается в палитре, иссиня-черные 
и сочные красные тона которой здоро­
во сочетаются с ярко-оранжевой лавой. 
Не отстают и монстры. "Козлы ” обза­
велись роскошными черными крылья­
ми падших ангелов, а навстречу вам 
всегда спешат деловитые красные бе­
сы. Кстати, одни из самых крепких со­
зданий уровня. В числе прочих оппонен-

1 Опять заМадкя!
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тов часто выступают wrath, испускающие 
волны магических заклинаний, zombie 
и иже с  ними. М онстры отлично впи­
сываются в идею и исполнение уровней 
Crypt —  здесь попахивает настоящим 
эстетством! Ну и, конечно, серой.

Интересно, что ваши враги на послед­
нем уровне C ryp t значительно более 
м о гущ ественны , чем  охрана  лорда 
Diablo. Поэтому глупо было бы о ж и ­
дать, что победа над мятежны м дем о­
ном, захватившим жилище своего ос­
вободителя, будет более простой, не­
жели сражение с D iablo. Чтобы облег­
чить участь и грока , авторы припасли 
секретное оружие. На каждом  уровне 
этапа Crypt вы должны найти по клоч­
ку рукописи, которая способна значи­
тельно подорвать силы Na-Krul'a.

Шаолинь атакует
Вероятно, пытливый читатель уже на­
слышан о новом  персонаже, представ­
ленном в H e llfire . Это монах. Человек 
неординарный, с причудами. Похоже, 
что монах является в какой то степе­
ни "усреднением” меж ду тремя остав­
ш имися героями, уже знаком ы м и  нам 
по D iablo. M onk обладает совершен­
но удивительным ум ением  очень э ф ­
ф е кти в н о  драться без ор уж и я . Н е­
смотря на то что его пры ж ки  и удары 
н огой  смотрятся весьма эксцентрич­
но, монах на первых порах значитель­
но более смертелен без всяко го  ор у ­
жия. Это видно по статистике.

С другой стороны, M onk ловко вла­
деет боевым посохом . Пусть сила уда­
ров несколько снижается, но скорость 
их нанесения значительно увеличива­
ется. Более то го , прекрасно управля­
ясь с посохом , монах м ожет наносить 
удары сразу нескольким  врагам, не­
осторож но расположивш имся вокруг 
него. Единственный серьезны й недо­
статок этого  персонажа —  не особо

великая способность к  м а гии . 80 оч­
ков —  это го  не хватит, чтобы  вести 
серьезны й бой. К  том у же специаль­
ный s k il l монаха (S earch) вряд ли по­
надобится своему обладателю в горя­
чей схватке.

Подарки и бонусы
H e llf ire ,  к  вящ ей радости  ш и р о ки х  
масс, предлагает очень м н о го  инте­
ресных и в высшей степени полезных 
вещей. Больше всего и грока  должен 
порадовать  новы й , пяты й, ур овен ь  
м а гии . Туда входят заклинания, о ко ­
торы х вы давно мечтали. Например, 
ф еноменальная Nova, которая теперь 
д оступна  в ф орм е  кн и ж е к. В числе 
прочих волшебств м ощ ны й Im m o la ­
tio n , испускаю щ ий сноп о гненны х ша­
ров вокруг волшебника, Berserk, на не­
которое время затум аниваю щ ий ра­
з ум  врага, заставляя е го  атаковать 
всех и вся, и некоторы е другие. О жи­
дайте также увидеть Reflect, L igh tn ing  
W all, R ing ot F ire  и даже W arp, пере­
носящ ий вас к  ближайш ему выходу с 
уровня. П раздник души, да и только.

Абсолю тно новым словом  в D iablo 
стали Runes и O ils . Руны есть не что 
иное, как ловуш ка-м ина, срабатыва­
ющая в м ом ент вашего с ней контак­
та. М асла же незаменимы при уходе 
за оружием . Они способны  восстано­
вить  "р а б о то сп о с о б н о е " со стоя н ие  
клинка, увеличить силу его  удара и да­
же улучш ить точность нанесения по ­
следнего. Для некоторы х un ique items

лечение маслам и может стать насто­
ящим спасением.

Осталось лиш ь отм етить появление 
н е к о т о р ы х  о ч е н ь  з а б а в н ы х  в ид о в  
оружия. Точнее, волш ебных э ф ф е к ­
тов  з а го в о р е н н о го  о б о р уд о в а н и я .
Так, вы мож ете найти меч, сила уда­
ра которо го  случайны м  образом  о п ­
ределяется в пределах от 0  до 500% .
Если же вы хотите гара нти ро ва нно  
нанести больш ий урон врагу, п о п р о ­
б у й те  м е ч , ра зя щ и й  в д в а  ра за  
эфф ективнее, нежели обы чны й обра-

Монах является в какой то степени "усреднени­
ем" между тремя оставшимися героями, уже 
знакомыми нам по Diablo.

зец . С д р у го й  стор он ы , ко гд а  враг 
ум ирает под ваш ими ударам и, вы то­
ж е  теряете здоровье. Н о в два раза 
меньше, чем  соперник. М ож е т быть, 
это отдача?

M ultipass
К а к  уж е го в ори л ось , S ie rra  не пла­
нировала  вы пускать чисто  “ о д и н о ч ­
н ы й ” H e llf ire .  Такое реш ение бы ло 
п ри нято  недавно. Кто знает, почем у 
это  п р о и зо ш л о ?  В полне  вероятн о , 
ч то  B liz za rd  отказала сь  п о д д е р ж и ­
вать H e llf ire  на своем  B a ttle .n e t-ce p - 
вере. Тем не менее хакеры  об н ар у­
ж и л и  ф р а гм е н т  кода в и гре , ко то ­
ры й “запирает" уж е  влож енны е м н о ­
го п о л ь з о в а т е л ь с к и е  в о з м о ж н о с т и  
H e llf ire . На h ttp ://w w w .s tu d e n t.h v .s e / 
h o m e /fd a d v 9 5 /d ia b lo /  находится не­
оф и ц иа л ьн ы й  pa tch  к  H e llfire , кото ­
ры й удаляет досадную  ош иб ку  ф и р ­
мы  S ie rra . Таким  об р азом , вы все- 
таки см ож ете  попробовать  силы ста­
ры х героев  D ia b lo  проти в  н о в о п р и - 
ш едш его м о на ха , и гр а я  в сети , по 
м о д ем у и н уль-м одем у. Только я вам 
это го  не говорил.

H e llfire

Разработчик
Издатель

Synergistic Softw are  
Sierra On-Line

Резю м е
Sierra помогла поклонникам Diablo скоротать время до 
Diablo 2. Два новых уровня, мириады свежих врагов. 
Новое оружие и, конечно, монах. Новый персонаж 
побеждает нового Босса? Но только с вашей помощью.

Системны е требования
ОС:
Процессор:
Память:
CD-ROM:
Видеосистема:

Рейтинги
Графика
Звук
Сюжет

Windows 95 
Pentium  60  

16  М байт 
2х 

SVGA
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Графическая немочь
|  Александр Вершинин

Шум вокруг Descent to Undermountain поднялся задолго 
до появления самой игрушки. Так соленый бриз означа­
ет близость моря, отсутствие пикселизации использова-
. . . . .  П П ! . .  _  . . . . .  .  . .  . . . . . . . . . . .  . . . . . . .  . . .

Descent to 
Undermountain

г-на Мотолога. Да, именно так. Baldur's Gate не единст­
венная AD&D RPG от Interplay.

шак и предрекали м ногие, D tUM  оказа­
лась весьма гадким  утенком. По край­
ней мере с точки зрения граф ики . Ис­
пользование "сам ого  лучшего в мире" 
трехмерного “движ ка” от Descent вов­
се не украсило эту ролевую игру. С ко­
рее даже наоборот.

Доброе ли старое?
Вот в чем вопрос. Даже для своего вре­
мени D escent eng ine  был несколько 
утомителен —  слиш ком сильная пик- 
селизация излишне напрягала челове-

По-настоящему трехмерные монстры в Descent to 
Undermountain просто умоляют сменить художни­
ков. Последние работают откровенно топорно.

ческие органы осязания. Дело испра­
вил известный patch. Догадайтесь, под 
какую  видеокарту. Но для Descent to

M m

\

к  ч \  \

U nderm ountain такая роскошь не пре­
дусматривается. И Р С ш ники  —  люди 
привычные к дрянной граф ике . Неко­
торые до сих пор играю т в текстовые 
M U D ’bi. Так с какой стати стараться и 
оптим изировать код под 3Dfx?

Хотя особенно м н о го  писать не при­
шлось бы. Один раз взглянув на уров­
ни и гры , вы безош ибочно их опознае­
те. Длинные прямоугольны е киш ки с 
текстурами-светильниками и множ ест­
вом изгибов. Весь лабиринт бесф ор­
менной глыбой возникает перед ваши­
ми глазами —  стоит лишь посмотреть 
на карту. Она тоже не получила дол го ­
жданного  "апгрейда". Карта красивая, 
м ож но даже сказать, зрелищная, но аб­
со л ю тн о  н еф ун кц ио на л ьн а я . И гр о к  
скорее всего просто застынет в священ­
ном  ужасе, увидев в какие сложны е 
геометрические построения он забрел.

Старенький “движ ок” D tUM  в техни­
ческом смысле даже сейчас явно луч­
ше, чем любое произведение ф ирм ы  
Bethesda. Не хватает лишь здорового  
внешнего лоска. По-настоящ ему трех­
м е р н ы е  м о н с т р ы  в D e s ce n t to  
U nderm ounta in  просто ум оляю т см е­
нить художников. Последние работают 
откровенно топорно. А  потому, и гро ­
вое окно приходится уменьшать до трех 
четвертей —  полноэкранная  версия 
игры  пугает.

Когда Descent был маленький...
Изначальная идея игры , похоже, была 
весьма неплохой. Интересно, что ее до 
сих пор м ож но  почувствовать, преодо­
лев закономерные позывы при первом 
знакомстве с D tU M . Попробуйте на до­
суге.

А начиналось все примерно следую­
щим образом. И грок  оказывается в че­
стном A D & O -ropofle  Waterdeep. Вы пы­
таетесь н ем ного  подзаработать в каче­
стве наемника. И сразу получаете со ­
лидного  клиента —  одна из “ шишек" 
го р о д с к о го  совета вербует вас для 
очень непростой работы. Дело в том, 
что Waterdeep построен прямо на древ­

нем подзем ном  лабиринте, которы й 
носит название U nderm ountain. В мес­
тах, куда осм еливаю тся  спуститься 
лишь гном ы , обитает всяческая весе­
лая братия, имеющая четкую  A D & D - 
классиф икацию  Lawful Evil. С некото­
ры х пор негодяи активизировались и 
стали выползать из своих нор наружу, 
в город. Их действия, очевидно, коор­
д и н и р у е т  н екое  м о гущ е ств е н н о е  и 
очень хитрое зло. То есть ваша непос­
редственная мишень.

В теории Descent to U nderm ountain 
выглядит заманчиво. Вся и гра —  это 
цепочка отдельных м иссий . Каждый 
раз вы спускаетесь все глубже и глуб­
же в земны е недра, освобождая новые 
территории и убивая все более силь­
ных врагов. Наверху, в городе, всегда 
открыт ры нок, в котором м ож но спу­
стить честно награбленные деньги, и 
м н о го  NPC-персонажей, которые вов­
се не против с вами поболтать. Save 
д а т е ’ы делаются в любой момент, что 
очень разум но, учитывая некоторую 
аркадность DtUM.

Снова о персонажах
О ригинально. Наиболее подходящая 
характеристика для игры . D tUM  сдела­
на не так, как у  всех, с долей хорошего 
ю мора. Осознаешь его не сразу, посте­
пенно. Взять хотя бы обы кновенны й 
процесс генерации персонажа.

П ом ня  о л о го ти п е  A D & D , м о ж н о  
ожидать богатый набор рас, Так и есть
—  люди, эльф ы, полукровки, гномы
—  все на месте. От выбора расы зави­
сят боевые и магические качества ге­
роя. За расами выбирается класс: во­
ин, маг, клерик, вор. Удивляться начи­
наете чуть дальше, делая статистику. 
Roll stats выдает лишь набор цифр, не 
привязывая их к  каком у-то  определен­
н ом у  качеству, будь то strength, agility 
или w isdom . Нет! О великий po in t & 
c lick! Вы чинно подбираете циф ру и пе­
реносите ее в свой “бланк” с парамет­
рами героя. Удобный дизайн игры  сра­
зу поясняет ф ункц ии  то го  или иного

1. Размечтался, одноглазый! С таким арсеналом героя живым не возьмешь!
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качества персонажа, демонстрируя ре­
зультаты всех экспериментов. Увеличи­
ваете strength —  сейчас же возрастает 
сила удара. Уменьшаете inte lligence —  
и видите, сколько именно заклинаний 
вы сможете запоминать. Это гораздо 
удобнее, чем узнавать подобные вещи, 
уже начав игру.

Первая истерика вас, вероятно, на­
стигнет при выборе подходящей ф изи ­
оном ии для своего "Аватара". Не ста­
райтесь, приличную  найти невозм ож ­
но. Да, вот та, с высунутым до предела 
языком, самая очаровательная! В трой­
ке фаворитов также находится вампир 
с острыми поросячьим и ушками, уве­
шанный серьгами по самое “ нехочу” . 
Ваша точная копия, не так пи?

RPG Quake?
Приключения начинаются уже на п о ­
верхности. Так как м н о ги е  подземны е 
ходы ведут в различные сооружения 
города, то перед входом непосредст­
венно в подземелья, у вас есть бле­
стящая возм ож ность побродить по са­
м ом у зданию. "Наверху” всегда м н о ­
го NPC, которы е не прочь почесать 
язы ком , что -нибудь продать или ку ­
пить или просто поделиться и нф ор ­
мацией. Система диалогов на удивле­
ние продумана: вы не см ожете пере­
брать все возм ож ны е варианты отве­
та, не загружая спасенную  игру. С то­
ит о ш и б и т ь с я  в б есед е  —  и вы 
рискуете упустить хорош ий шанс под­
заработать. Такие правила и гры  при ­
ятны. Более того , не забывайте, какая

кнопка мы ш и отвечает за “ разговор ", 
а какая за “удар". Военные действия 
м о ж н о  вести и на поверхности. Вот 
только NPC обы чно достаточно кр у ­
ты, чтобы уложить вас на отдых с пер­
вого  удара.

В D escent to  U n d e rm o u n ta in  есть 
m look. Честное слово! Также была об­
наружена ф ункция strafe —  несколько 
медленная, но очень полезная. Поче­
му? Поначалу ваша жизненная энергия 
столь невелика , что лю б ой  м о нстр  
(включая жалкую  крысу) вышибает ее 
с одним  махом. П оэтому в ход идет 
старинная тактика: подошел, ударил, 
отошел. При необходимости повторить. 
М онстры  достаточно тупы , чтобы не 
догадаться подойти поближе. Следуя 
A D S D -заветам, вам придется собирать 
ключи, переключать всевозможные ру­
бильники и открывать секретные две­
ри. Последние расположены очень ра­
зумно. Больше не надо с остервенени­
ем искать маленькую кно пку  на стене. 
Вы просто получаете отвлеченное со­
общение о том, что "откуда-то дует” . 
М ожет быть, это щель в стене?

По лестницам можно лазить, по по­
толочным балкам ходить, а ящики, гро ­
бы и кухонную утварь разбивать единым 
ударом. Окрестности обычно богаты бо­
нусами —  без добычи уйти достаточно 
сложно. Тем более что вещи выпадают 
не только из разбитых контейнеров, но 
и из поверженных монстров.

А убивать их абсолютно необязатель­
но! М ногие монстры с удовольствием 
побеседуют с вами о ж изни, о  слож -

ЛЯг1 ч 4v‘v3 -#£, ЛЩ
1Ш

P * £ U v J 4 . .
о м о й , h i t  
CH OU- н и  
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ных временах. Практически всегда су­
ществуют несколько вариантов реше­
ния проблемы . Задание может быть 
выполнено мирным, дипломатическим 
путем, или ж е силовым. У последнего 
м ного  плюсов: набор experience-очков, 
сб о р  вещ ичек уб и енны х и ненадоб­
ность напрягать извилины  в поисках 
правильной фразы.

Поначалу ваша жизненная энергия столь невели­
ка, что любой монстр (включая жалкую крысу) 
вышибает ее с одним махом.

Где совесть?
Такой увидит и гру  человек, наступив­
ший на собственные глаза. Теоретиче­
ски , повторюсь, игра хороша. Descent 
to Underm ountain подвела лишь граф и­
ка и бета-тестеры. И если о граф иче­
с ки х  проблемах уж е все сказано, то 
критика тестеров еще впереди.

На коробке с игрой значится гордая 
надпись “Для DOS и W indows 95". Дей­
ствительно, при инсталляции вы види­
те ностальгический рапорт о запуске 
D0S4GW. Но под DOS игра просто вис­
нет. А под W in ’95 ужасно “бажит” вся си­
стема меню. К счастью, сам игровой 
движ ок заработал нормально. Так бы­
ло на тестовой машине номер один. На 
втором  компьютере D tUM  отказалась 
идти вообще. Причины подобного по­
ведения неизвестны. Ясно лишь одно: 
код кишит самыми разнообразными ба­
гами, безжалостно добивающ ими тех 
смельчаков, что все-таки решились по­
смотреть игру.

Разработчиков игры, ф ирм у Interplay, 
стоит поблагодарить лишь за одно: они 
не обещали поддержку ЗО-акселерато- 
ров. Они ее и не сделали. Bethesda, при­
нимай камушек в свой огород!

Descent to Undermountain

Разработчик Interp lay
Издатель Interp lay

Резю м е
Смелый замысел, интересная идея игры. Все остальное 
—  на чистом энтузиазме. Прославленный "движок" от 
Descent выглядит скорее графическим атавизмом, чем 
гордостью Interplay Waterdeep в опасности, но смогут ли 
игроки победить кошмарного монстра, порожденного 
художниками фирмы?

Системны е требования 
ОС MS-DOS или Windows 95
Процессор: Pentium  90
Память: 1 6  М байт
CD-ROM: 4х
Видеосистема: SVGA

2. Только последний ghout мог замахнуться на девушку с именем Gwendolyn 3, Близнецы Жаль, что не срослись топорами
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Онлайновые томагучи
|  Александр Вершинин

Идея японская. Исполнение американское. Эффект 
почище ядовитых китайско-радиоактивных томагучи,

Ultima Online
продаваемых повсеместно в Москве, и зловещего 
мультфильма, подкосившего здоровье японских дети­
шек. Ultima Online. По свидания, Реальность!

шItima O nline не игра. Ф ирм а O rigin про­
сто решила слегка подзаработать, a Lord 
B ritish обкатать свою новую идею. Но, 
может быть, все гораздо сложнее? Быть 
может, это глобальный заговор амери­
канского  правительства против всего 
разумного человечества? Или, что еще 
более вероятно, U ltim a Online была за­
казана московским  правительством, ко­
торое приурочило введение повремен­
ной платы за использование телефон­
ной сети к появлению онлайнового про­
дукта O rig in  в России?..

Common people
“Я хотел бы жить, как обычные люди..." 
Да, в переводе песня теряет свое обая­
ние. Так вот: если вы больше не желае­
те подолгу пребывать в этом технок­
ратическом обществе, у вас появилась 
прекрасная в озм ож но сть  решить эту 
проблему. Требуются лишь компьютер, 
модем, вход в Интернет и коробка U l­
tim a O nline. На пиратов не надейтесь. 
За и гру необходимо ежемесячно пла­

тить, и не только. Вам придется стать 
заре гистр ир ова нны м  пользователем 
—  как ни кощ унственно это звучит!

Регистрация. Ежемесячные взносы. 
Похоже на клуб, не так ли, коллеги? Да­
ж е девиз UO “Are you w ith  us?” несколь­
ко противоестествен, ставит перед вы­
бором . С нами или против нас? Н еуди­
вительно, что появляются разнообраз­
ные клубы и сообщества и гроков  в U l­
tim a  O n line . Разумеется, такой клуб 
есть и в М оскве. Что? Нет, М осква —  
это в этом мире. А там —  Brita in .

W orking like a dog
Представьте и гр у  без сю ж ета. Игру, 
рассчитанную на несколько тысяч че­
ловек. Единственное занятие и грока  в 
UO заключается в совершенствовании 
своего персонажа. Кстати, ох и тяжкая 
работа! Пролетают часы, дни, месяцы. 
В результате вы располагаете собствен­
ным дом ом  в виртуальном мире, соб­
ственным счетом в банке, имеете ти­
тул, содержите магазин, катаетесь на 
яхте. Замечательно! Чем не параллель­
ная реальность? Ж аль лишь, что при­
ходится отры ваться от м о ни тора  —  
чтобы поддержать свою  ф изическую  
оболочку питательной биомассой и за­
работать десять долларов на оплату 
U 0. Суррогат существования? Конеч­
но. Но какой привлекательный! Эта и г ­
ра —  как наркотик. Л ибо не понравит­
ся совсем, либо займет ВСЕ ваше вре­
мя. Свободное или нет. О дновремен­
ное существование в обоих мирах аб­
солю тно невозможно.

I'm  a creep
Как и всякая приличная RPG, UO на­
чинается с создания персонажа. Прав­
да, перед этим  волную щ им м ом ентом  
вам придется оф орм иться  на оф и ц и ­
альном Интернет-сервере O rig in  и вы­
брать оптим альны й и гров ой  сервер. 
Даю справку: на данны й м о м ен т U l­
tim a  O nline  имеет десять и гровы х сер­
веров и около десяти тысяч пользо­
вателей. М ультипликационное вступ­
ление к и гре  л егко  и непринужденно 
"легализует" существование несколь­

ки х  м и ров . Зл ой  колдун  подчиняет 
своей воле лю б им ую  планету Лорда 
Бритиша с помощ ью  волш ебного кам ­
ня. Но появляется Avatar и разносит 
драгоценность вдребезги . Как обы ч­
но, п р и м ен ен и е  гр у б о й  силы  лишь 
усугубляет ситуацию  —  в каждом  ос­
колке кам ня находится точная копия 
исходного мира. А  значит, в географ и­
ч е ско м  плане все м иры  абсолю тно 
идентичны. Разумеется, за исклю чени­
ем дом ов, построенных пользователя­
ми в самых невероятных местах.

Н есмотря на кажущ ийся пр и м и ти ­
визм  в системе генерации героя, все 
действия надо обязательно продумать. 
Ошибка в лю бом  пункте может сильно 
осложнить вашу виртуальную ж и з н ь —  
особенно в ее начале. У  “альтер-эго* 
всего три основных ф изических пара­
метра: Strength (ж изнь), Dexterity и In­
te l lig e n c e  (ко л и ч е с т в о  м а ги ч е с ко й  
эн е р ги и ). К ро м е  того , от S trength  и 
Dexterity зависят ограничения на ис­
п ользова ние  в се в о зм о ж н ы х  вещей. 
С тоит занизить  S trength  —  и вы не 
см ожете взять в руки longsw ord, м и ­
нимизируйте In te lligence —  и многие 
заклинания станут недоступными. Л ю ­
бой из трех параметров м ож но  развить 
упорны м и тренировками, но не лучше 
ли просто нем ного  подумать?

Следующее меню  для м н о ги х  ока­
жется слож ной  задачкой. Вам придет­
ся выбрать те s k il l ’bi, которы е ф орм и ­
рую т класс персонажа. Кажды й герой 
в и гре  обладает прим ерно 45 -ю  раз­
ли чн ы м и  ремеслами (s k ills ) . Только 
что созданны й персонаж  во м н о го м  
напоминает ребенка: абсолю тно бес­
помощ ен, не может себя защ итить, не 
имеет особы х достоинств. Короче го ­
воря , н и кто . К а к  достигается  п о д о -

1. UO имеет сложную систему генерации персонажа
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бны й эф ф ект? Очень просто —  все 
ваши ремесла практически  равны ну­
лю. В прочем , такая ситуация не дол­
жна быть причиной для расстройства 
или ком плексов, ведь лю бой s k il l м о ­
жет быть натренирован. А это значит, 
что вероятность б лагополучного  ис­
хода при использовании  ваших ум е ­
ний  ув ели чивается . Э л ем е нта рн ы й  
пример: со sw o rdsm ansh ip , б лизким  
к нулевой отметке, вы не см ожете по ­
бедить даже овцу или собаку. Не го ­
воря у ж  о скелетоне или орке . Это 
правило  справедливо и для л ю б ого

Бравые ребята Лорда Бротиша телепортируются 
прямо на место преступления и убивают возмути­
теля спокойствия одним ударом.

д р у г о г о  ре м есл а , буд ь  то  m in in g ,  
b lacksm ithy  или co ok ing . Ну а не умея 
ровны м  счетом ничего  делать, вы ни­
когда не см ожете заработать —  хотя 
бы на орудия труда. Так вот, выбирая 
три изначальны х sk ill 'a , которы м и бу­
дет обладать ваш герой, вы выбирае­
те персональный способ  заколачива­

ния денег. В вашем активе ровно сто 
experience-о чков . Вы можете распре­
делить их меж ду лю бы м и тремя (или 
двум я) ремеслами, которы е покаж ут­
ся вам полезны м и. Н уж но  только по­
м нить, что на каж дом  сервере может 
быть создано лишь о граниченное ко­
личество персонажей. А нелю бимы й 
герой будет удален из списка  (и ос­

вободит место для н ов о го ) только че­
рез неделю после его  "рож дения".

This magic moment
Торжественны й м и г рож дения  ваше­
го  п ервого  героя  в виртуальной ре­
альности . Он н ич е го  не знает, ниче­
го  не ум еет, а та кж е  оче н ь  плохо  
представляет себе, что м о ж н о , а что 
нельзя. Кор об ка  U ltim a O n line  не со ­
дер ж и т н и ка ко го  описания и гр о в о го  
мира и е го  правил. В идим о, из пр и н ­
ципа. Хотя, в озм ож но , и из элем ен­
тарн ы х  м е р ка н ти л ь н ы х  с о о б р а ж е ­
ний : G u idebook по UO продается от­
дельно за дополнительны е двадцать 
условно-зел ены х единиц. К рохи  и н ­
ф о р м а ц и и  м о ж н о  о б н а р у ж и т ь  на 
о ф и ц и а л ь н о м  И н т е р н е т -с е р в е р е  
w w w .o w o .com , но  это лишь верхушка 
айсберга . С ам ы м  лучш им ги д о м  по 
U 0  станет ваша шкура —  вы дублен­
ная и повешенная на стену зам ка  ка­
ко го -н и б уд ь  P layer K ille r 'a  (Р К ). Зато 
вы будете твердо знать, что не стоит 
выпраш ивать лопату у Dark L o rd ’a.

U lt im a  O n lin e  и с п о л ь з у е т  идею  
M UD'a. О гром ное  количество пользо ­
вателей од н о вр е м е н н о  “ обитаю т" в 
одном  и том  ж е  виртуальном мире, 
ищут приклю чения, истребляют м о н ­
стров. С одной только поправкой: до 
сих пор M U D 'bi были текстовыми. O ri­
g in  же использует отточенный м н о ги ­
м и  сериям и U ltim a  граф ический  en­
gine , хорош о знаком ы й поклонникам  
RPG-ж ан ра . Создается впечатление, 
что U ltim a была лишь ступенью  к б о ­
лее серьезной цели —  глобальной он­
лайновой RPG. Под этим  угл о м  зре­
ния вполне объясним ы  такие "м ело­
чи", как удивительная детализация и г ­
ры и мириады  разнообразны х вещиц. 
И если раньше они  были бесполезны ­
ми, то в U 0  каждая из них выполняет 
определенную  ф ун кц ию : с помощ ью  
кирки  добывается руда, м олоток куз­

неца позволяет ковать, а посох пасту­
ха —  пасти животны х.

Наравне с “ж и вы м и ” и грокам и (PC) 
в и р ту а л ь н у ю  Б р и та н н и ю  населяю т 
NPC, то есть персонажи, управляемые 
компью тером . Они играю т роль “мас­
совки" в городах. NPC работают стра­
жей, продавцами в магазинах, прислу­
гой в тавернах. К каж дом у из них м о ж ­
но обратиться , но не всякий  м ож ет 
быть полезен. С ловарный запас NPC 
о гр а н и ч е н , так что стоит запом нить  
лишь несколько слов: teach, buy, se ll, 
guards. Совершенно верно, в магази­
нах м ож но  покупать и продавать това­
ры, а практически любой NPC может 
научить вас своему ремеслу. В разум­
ны х пределах и за определенную мзду. 
Волшебный клич “guards!" заслужива­
ет отдельного рассмотрения.

В Британнии более десятка городов, 
и вы можете выбрать лю бой из них в 
качестве стартовой  п озиц ии . Зачем  
нужны  города? Прежде всего, это без­
опасные (в меру) убежища. Здесь ре­
дко появляются м онстры  и запреще­
ны драки и “ военная" магия . Идеаль­
ное местечко для новичка. За поряд­
ком  бдительно следят все те же NPC- 
страж ники . Кстати, они абсолю тно не­
уязвим ы . Как только вы переходите в 
боевой реж им  или применяете “ напа­
даю щ ий" spe ll, считайте себя трупом . 
Бравые ребята Л орда Бритиша теле­
портирую тся прям о  на место преступ­
ления и убиваю т возмутителя сп окой ­
ствия одним  ударом  —  вне зависи­
м ости  от е го  эки пи ро вки , ум ения ма­
хать м ечом  или причин  драки. После 
чего  окружающ ая братия бросается к 
ещ е т е п л о м у  телу с б л а го р о д н о й  
цепью сохранить скарб почивш его для 
собственны х целей.

В общ ем, боевой ре ж им  в городе 
—  см ерти подобен. В принц ипе , вы 
м о ж е т е  р а з гу л и в а т ь  п о  го р о д у  в 
“боевой сто й ке ” , но достаточно од -

I

2. ■‘Прятаться’  в городе очень полезно Авось не ограбят! 3. Неплохой образчик. Чтобы взять в руки Chaos Shield, на­
до стать Grand lord'OM.
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н ого  крика  "g u a rd s !” —  и с вами по ­
кончено , и “ благодетель" уже со б и ­
рает ваши п о ж и тки . Тем ж е  сам ы м  
способом  пресекается воровство. Ес­
ли вориш ка был настолько неаккура­
тен, что позволил  вам засечь себя, 
достаточн о  п р о и зн е сти  волш ебное 
словечко, и... Не будем повторяться. 
Надо лишь держаться поближ е к  тру­
пу —  иначе ваши деньги  м о гут  ока­
заться в третьих руках. А мародерст­
во в Б ританнии не возбраняется.

Knocking on heaven s door
Настало время пояснить цель игры . То 
есть признать ф акт полного отсутствия 
сюжета и некоторую бесцельность су­
ществования вашего персонажа. Два 
о с н о в н ы х  за н я ти я  и гр о к а  в U ltim a  
O nline —  это совершенствования ка­
честв и ремесел героя и наращивание 
счета в банке. O rig in  подарила игрокам  
великолепный, богатый мир, но не по­
заботилась о развлечении пользовате­
лей. Не ждите глобального квеста, ба­
тальонов героев, отправляющ ихся на 
борьбу со злом , и всем ирного  призна­
ния. Кое-что  интересное будет, но не 
сразу. Когда? Примерно через месяц- 
другой после создания вашего героя.

Итак, м огущ ество. Если у  вас есть 
деньги —  у  вас есть все. Вы можете 
купить особняк и ж ить в нем, арендо­
вать кузницу и организовать серийное 
производство кольчуг и мечей, осно­
вать ф ерм у и разводить скакунов для 
искателей приключений. М ож но  купить 
яхту и путешествовать по миру, а м о ж ­
но основать собственную  банду, ф и ­
нансировать гонку вооружений и враж­
ду между кланами. Вариантов м ного . 
Так где ж е деньги?

Обратив внимание на список реме­
сел, вы увидите, что лишь четвертая 
или пятая часть от всей массы являют­
ся “ военны м и". Остальные ж е  м о гут  
вызвать недоумение. А натом ия, к у з ­
нечное и столярное ремесла, умение 
кашеварить, нищ енствовать, пасти и 
приручать ж ивотны х, добы вать руду, 
играть на музы кальных инструментах, 
идентиф ицировать вещи —  все это ка­
жется абсолютно лиш ним. Тем не ме­
нее именно эти ремесла надо выбирать 
в самом  начале, в процессе создания 
героя. Средненький м а г или воин не 
см ожет изготовить табуретку, меч или

лопату. А значит, останется без товара 
на продажу и, следовательно, не полу­
чит денег. Х орош о, если у вас есть 
друзья, готовые потратить десятки ты ­
сяч золотых на вашу тренировку и эки ­
пировку. А если нет? Ведь каждый пер­
сонаж  начинает и гру всего лишь с сот­
ней условных единиц.

С ам ы й прибы льной (спорно) и по ­
пулярной (бесспорно) в UO п роф ес­
сией м о ж н о  считать m in in g . Копаю т 
все! Л ю ди  проводят целые недели в 
пещерах, добывая руду и переплавляя 
ее в за готовки . Полученное сырье уже

Можно купить яхту и путешествовать по миру, а 
можно основать собственную банду, финансиро­
вать гонку вооружений...

м о ж н о  продать го р о д ско м у  кузнецу. 
Но об ы чное  ж е л езо  стоит коп ейки . 
П о э т о м у  м н о г и е  р а зв и в а ю т  
b la c ksm ith y , кузн е чн о е  м астерство . 
Имея железные заготовки , вы см ож е­
те собственны м и рукам и делать лю ­
бое ор уж и е , щ иты и ко л ь чуги . Чем 
больше развит s k ill (пределы от 0  до 
100), тем более сложны е вещи вы м о ­
жете производить, тем меньше сырья 
вы портите. К  том у же искусны й куз­
нец вырабатывает исклю чительно ка­
чественные и надежные вещи. Таким 
образом , герой, изначально имевший 
50 m in in g  и b lacksm ithy, будет м акси ­
мально бы стро наращивать капитал.

Сонм “хозяйственных" skill'OB предо­

ставляет и другие возмож ности для за­
работка. Столяр производит инстру­
менты —  и продает их. Но прежде ему 
нужно разжиться железными заготов­
ками. Где взять? М ож н о  купить у куз­
неца, а м ож но  и сам ом у сработать. Пе­
реходим к предыдущ ему параграф у. 
Кстати , t in k e r in g  просто  необходим  
шахтеру. Лопаты и кирки  часто лома­
ются, а идти за ним и в город обычно 
далеко и опасно. Так почему бы не де­
лать инструменты  самом у? Опытный 
столяр может изготовлять даже ме­
бель: столы, стулья, шкафы. К сожа­
лению, в отличие от продукции кузне­
ца, детская кроватка или стойка бара 
вряд ли понадобится искателю приклю ­
чений. Особенно в подземелье. Круг 
покупателей сужается до NPC. Приру­
чение ж ивотны х очень привлекатель­
но для новичков. Последние беззащит­
ны, п оэто м у под п р и см о тр о м  пары 
медведей гризли  и пантеры вы будете 
чувствовать себя гораздо спокойнее. 
“Ручные" животны е понимаю т коман­
ды: “атаковать", “охранять", "следовать 
за ...” , “принести” и так далее. Кошечек 
м ож но  продать в городе, а на гориллу 
или медведя может польститься начи­
нающий PC-вояка. Наиболее заманчи­
вой выглядит идея приручить дракона 
—  для этого необходимо всего лишь 
довести до м аксимума Anim al Taming 
sk ill. По крайней мере перспектива ку­
да более интересная, нежели удел са­
мой лучшей ш веи-мотористки!

Хваленая “реальная эконом ика” UO 
на самом  деле очень примитивна. Ко­
лебания цен практически не ощущают­
ся. Даже если вы только что продали 
300 ножей кузнецу, в следующий раз 
цена не снизится. И гроки  предпочита­
ют пользоваться услугами NPC-м ага- 
зинов, так как тамошние продавцы не 
имеют гадкой привы чки жульничать и 
подсовывать бросовый товар.

M arc h  n r die
Для собственного успокоения лучше счи­
тать период “добычи денег непосильным 
труд ом " своеобразной проверкой на 
прочность. Если по окончании активных 
заработков вас все еще тянет играть в UO, 
то вы тяжело больны и достойны онлай­
новой игрушки от Origin.

Тяжелый труд не только помогает до­
быть деньги, но и увеличивает strength

4. Около банка всегда толпа. Рядом с вами живые и не очень.
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ретя самые лучшие доспехи, м ожно от­
правляться в dungeon. Если вы заводи­
те Ultima Online ради приключений, битв 
и сокровищ, то найдете их только в под­
земельях. Последних совсем немного, 
чуть больше пяти. Каждое находится 
глубоко под горны м массивом и имеет 
один вход, около которого всегда суе­
тятся РК, ожидая одинокого странника 
или кучкующихся несмышленых нович-

и dexterity. Что очень важно для воина 
или мага. Последнему также не пом е­
шает развить свой in te lligence, напря­
мую  связанны й с количеством  м а ги ­
ческой энергии. Тупо, раз за разом  ис­
пользуя л ю б ой  “ L o re ” s k il l ,  будь то 
идентиф икация оружия, животны х или 
трупов (есть даже такая наука!), вы не­
избежно “поднимете” IQ. В этом основ­
ная проблема U 0. Для того чтобы по - 
человечески поиграть, вы должны еже­
дневно ТРУДИТЬСЯ в течение пары ме­
сяцев, развивая себя и свои  s k ill 'b i.  
Иначе станете жертвой первого попав­
шегося монстра или РК.

Наемный NPC-учитель способен под­
нять ваши ремесленные познания лишь 
до 30— 32 уровня. Дальнейший п ро ­
гресс достигается исключительно при 
усердном использовании указанного  
skill'a. Более того, если долго не зани­
маться каким-нибудь делом, соответст­
вующий sk ill начнет потихоньку дегра­
дировать. Что безумно обидно, учиты­
вая сложность, с которой совершенст­
вуются ремесла после отметки "30” .

Наконец, досыта натренировавшись, 
натаскав свои боевые умения и приоб-

и дороже тренировать.
Как и в предыдущих U ltim a'x , для за­

клинания необходимы определенные 
ингредиенты. Д аж е зная “наизусть” за­
клинание, то есть имея его  в своем 
spellbook'e, вы не сможете реализовать 
заклятие без реагентов. В чем пробле­
ма? Ведь требуемые “составные час­
ти ” всегда м ож но  купить в магазине. 
Но это стоит денег. И больших. Веро­
ятность успеш ного выполнения spe ll’a 
зависит от уровня magery sk ill'a  и уров­
ня intelligence. Загвоздка в том, что да­
ж е если попытка заклинания оказалась 
неудачной, вы теряете ингредиенты  —  
так, будто все получилось ! А теперь 
представьте себе тренировку: на нее 
уйдут не тысячи золотых, а десятки или 
со тн и . Ч то а в том а ти чески  означает

ков, решивших поглазеть на dungeon. 
Впрочем, наши друзья ркШег’ы — лишь 
достойное начало приключений. Прод­
равшись сквозь их стройные ряды, вы 
оказываетесь в окружении немыслимо­
го количества врагов! D iablo отдыхает. 
Это хорошо, даже здорово, н о — опас­
но. Ведь U ltim a Online не столь аркад­
на, как D iablo, и вы не сможете крушить 
врагов десятками. Воин может сражать­
ся только с одним врагом , и, поверьте, 
это долгий процесс. Справиться с на­
тиском  способна только команда. Или 
хороший маг.

It's  a kind ol magic
U ltim a O nline сильна магией. Хороший 
маг легко  осилит доброго  воителя. В

Для того чтобы по-человечески поиграть, вы долж­
ны ежедневно ТРУДИТЬСЯ в течение пары месяцев, 
развивая себя и свои skill'bi.

распоряжении чародея великолепный 
арсенал для защиты и нападения. К  со­
жалению, м агию  значительно труднее

5. За этим занятием люди проводят часы. Просто сидишь и жмешь на “повтор"
6. Полезное место. Здесь бесплатно возвращают к жизни.

долгие, очень долгие недели в шахтах 
и рудниках.

Зато сложивш ийся маг, овладевший 
всеми восемью кругам и spell'OB, с лег­
костью  вы зы вает на п о д м о гу  духов 
земли, огня , воды и воздуха, воскре­
шает мертвых, превращается в демона 
и создает целые телепортационные во­
рота для всех желающих. Овладев же 
искусством создания магических свит­
ков (s c ro lls ), вы л егко  сколотите о г ­
ромное состояние на их продаже.

Don't w o r r y  Be happy
P laye r K ille rs . Большая досада и ра­
дость U0. Радость прежде всего для са­
м их и гроков, которые получают о гр о м ­
ное наслаждение от терроризирования 
более слабы х и беззащ итны х. Удача 
для O rig in . При суровой нехватке сю ­
жета PKs вносят определенное ож ив­
ление в игру. Вам всегда приходится 
опасаться: вне города вы можете на­
деяться только на собственные силы. 
А вот их-то  обы чно и не хватает. Пото­
м у что неглупые РЮНег’ы предпочита­
ют действовать сообща, группой . М а­
ло кто  устоит против нападения четы­
рех-пяти воинов. Самые же крутые РК 
работают в оди н очку  —  так больше 
славы и денег. К примеру, один Grand 
M aster M age (м а г с уровнем  m agery 
10 0 ), обладаю щ ий р учн ы м  черны м  
драконом , любит телепортироваться из 
одно го  рудника в другой, оставляя за 
собой горы  трупов. Проучить его см о г­
ли лишь три G rand M aster W a rr io r’a, 
терпеливо поджидавш ие шалуна в од­
ной из пещер. Примечательно, что от­
важный повелитель драконов не умер 
в честном бою, а сбежал.

Как с ним и бороться? Желательно не 
оставаться одном у. П риобрести  не­
сколько телепортационных рун и де­
ржать наготове recall-заклинание. Од­
но движение —  и вы уже в городе, под 
охраной лю бим ы х стражников Лорда 
Бритиша.

Things to do in UO 
w hen you a re  dead
Смерть персонажа неизбежна. Это ак­
сиома. Рано или поздно и грок  попа­
дает в ситуацию, из которой выходит 
абсолю тно  м ертвы м . Н асколько это 
плохо? Авторы UO были достаточно 
жестоки к проигравш им. В отличие от
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D iablo, где труп теряет лишь носиль­
ные пож итки , смерть в U 0  значитель­
но более болезненна. Во-первых, вы 
теряете ВСЕ. В лю бом  случае. Как толь­
ко жизненная энергия по тем или иным

Убийство или просто нападение на "отрицательно­
го" персонажа не считается зазорным. Вы —  
мишень, одновременно охотник и дичь.

Ultima Online

Разработчик Origin
Издатель Origin

Резю ме
Уникальный эксперимент с привлечением тысяч тестеров. 
Они не только не получают оклада —  они сами платят за 
участие. Или это настоящая параллельная реальность? 
Сотни Аватаров кузнецов и крестьян Будущее 
компьютерных игр или тупиковая ветвь? Решение в евших
руках. Ultima Online!

Системные требования
ОС: Windows 95
Процессор: Pentium  133
Память: 16 М байт
CD-ROM: 4х
Видеосистема: SVGA

Дополнительная информация
•  261 Мбайт на HDD
•  SLIP/PPP или прямое подключение к Internet
на скоросгн 28800 kbps

Рейтинги
Графика 89%
Звук 89%
Сюжет Увы и ах

причинам подходит к нулевой отмет­
ке, на земле появляется ваш труп, а на 
нем —  все ваши вещи. Л ю бой прохо­
жий тут ж е с радостью отклонится от 
своего маршрута и примется копаться 
в вашем грязном  белье. А тем време­
нем перед вами ставится выбор: сло­
няться по миру в качестве призрака или 
"во зр о д и тьс я " на месте. Последнее 
очень опасно —  по двум  причинам. 
Первая: ваш убийца может находиться 
рядом . Вторая: вы ощ утим о теряете 
experience-о ч ки  во всех sk iN ’ax. П о­
верьте, это ужасно.

Из всего  вы ш есказанного  следует, 
что лучше отказаться от возврата сво­
их вещей и остаться призраком . В та­
ком  виде вы невидимы для окруж аю ­
щих (в “ м и р н о м ” реж им е) и не м о ж е ­
те ни с кем  говорить. Кром е того, вы 
вольны проникать сквозь  двери, но... 
не см ожете стянуть ни единой монет­
ки. Воскрешение происходит автома­
т и ч е с ки  —  если  вы н аткнетесь  на 
“бродячего NPC-лекаря” или зайдете 
в один из специальных храмов. И луч­
ше заняться этим  немедленно. Буду­
чи при зр аком , вы ускоряете процесс 
деградации  skill'oB. Если за неделю 
реального времени вы, не используя 
s k il l,  теряете очко , то в качестве при­
зрака  мож ете лиш иться 5 -ти  за не­
сколько  часов. А ведь соверш енство­
вание ге р о я — самая важная цель и г­
ры! Впрочем , если вам нечего терять,

*и гт\~
<•*

•-

можете наняться в ш пионы к персо­
нажу, ум ею щ ему разговаривать с д у­
хами. В "убитом " состоянии вы абсо­
лю тно невидимы  и бесплотны  —  хо­
рошая ф орм а для ш пионов и со гл я ­
датаев. С другой  стороны, м ож но  про­
сто прогуляться по dungeon ’y и сде­
лать его  карту. Чтобы не заблудиться 
потом .

Дабы м иним ально отличать “хо ро ­
ших" от “плохих” , O rig in ввела забавную 
систему "общественного мнения". Све- 
жесозданный персонаж обладает “ней­
тральной" славой. Дальнейшая судьба 
его титула находится исключительно в 
руках игрока. Нарушайте законы, напа­
дайте на других игроков первым, уби­
вайте без разбора, крадите имущество 
—  и вы обретете дурную  репутацию. 
Лю бой пользователь, кликнув на вашем 
герое, получит сноску “ D ishonorable” . 
Он будет оповещен, что вы где-то осту­
пились. И будет осторожен. Dread Lord, 
наихудший из возмож ны х титулов, за­
ставит всех окружающих в ужасе разбе­
гаться, только завидев вашу уникальную 
персону. Кстати, не стоит жаловаться на 
судьбу, если на вас начнут охотиться. 
Убийство или просто нападение на “от­
рицательного" персонажа не считается 
зазорным. Вы —  мишень, одновремен­
но охотник и дичь.

Show must go on
Заканчиваем на сентиментальной но­
те. Если вы не заметили особых пре­
тензий к первому масш табному про­
екту ф ир м ы  O rig in  в этом  тексте, то 
вовсе не потому, что проблем не су­
ществует. Как раз наоборот. Их слиш­
ком  м ного . Их тщательное и педантич­
ное перечисление м огло бы существен­
но умалить заслуги разработчиков UO. 
Чего не стоит делать. U ltim a O nline, как 
уже было сказано, —  абсолютно но­
вый и даже дерзкий проект. Учитывая 
стремительное развитие Internet и се­
тевых игр, подобный опыт может ока­
заться бесценным. Для создателя се­
рии Ричарда Гэрриота U 0 могла стать 
как еще одним  оглушительны м успе­
хом , так и ощ утимым провалом. 

Западные пользователи не см огл и  
простить O rigin двух вещей: завышен­
ной цены за и гру и отказа магазинов 
принимать купленную коробку обратно. 
С каредность —  это п о р о к . Гораздо

7 Корабль незаменим. Главное —  не сажать на борт РК.

большей проблемой может стать lag, то 
есть задержка во время сетевой игры. 
В то время, когда серверы максималь­
но загружены, играть в UO практически 
невозможно. Зачастую для того, чтобы 
выполнить очередной шаг, нужно ждать 
минуту или две. Иногда сервер просто 
зависает, заставляя полностью перегру­
жать игру. Как можно драться в подзе­
мелье, когда вы рискуете на несколько 
минут потерять управление над героем? 
Иногда для врагов достаточно пары се­
кунд, чтобы прикончить вас. Вы под­
ключаетесь к  серверу заново и получа­
ете похоронку. Не смешно.

В жертву защите от взлома, как всег­
да, были принесены интересы пользо­
вателей. Спасти игру невозможно. Вер­
нуться назад нельзя. С другой сторо­
ны, сервер O rig in  периодически дела­
ет backup по собственному усмотре­
нию. Как вам понравится войти в игру 
и оказаться в том месте и с тем геро­
ем, который был у вас позавчера?! Бо­
лее того, и гр о к  с лучшей связью полу­
чает неоспоримое преимущество над 
всеми окружаю щ ими.

О сюжете даже не хочется вспом и­
нать. Те мелкие квесты, которые пред­
лагают NPC или message board'bi, не 
м о гут  ком пенсировать нехватку гл о ­
бальной цели. Поэтому не стоит удив­
ляться, ко гда  вам рассказывают, что 
персонаж  G rand M aste r W arrio r был 
брошен ради того, чтобы “сделать” куз­
неца, купить свой магазин и вести мир­
ную ж изнь. Ведь надо как-то  оты гры ­
вать уплаченные десять долларов?!

P.S. Ultim a O nline удивительно напо­
минает находящиеся на пике популяр­
ности нагло-туповатые игруш ки "тома- 
тучи". Нечто бесцельное и заставляю­
щее трудиться. Реально трудиться ра­
ди виртуальных результатов. Хотя в U 0 
м ож но поиграть ради простого чело­
веческого общения. Неплохо сделан­
ный chat, не так ли?
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С И М У л я т о

Red Baron II F ligh t U n lim ited II F1 Racing S im ulation F-22 A ir Dominance F ighter

Фундаментальный, но серьезно 
задержавший» авиасимулятср времен 

Первой мировой войны

Существенно более к р а с и м  и Превосходно сделанный, очень красивый На данный момент F-22 Air Dominance
упрощенный вариант MSFS и достоверный симулятор 'Ф орм улы -Г Ff9h,er **вп»»ется одним из лучших

авиасимулятороа вообще и. 
безусловно, лучшим симулятором 

истребителя F-22.

114 112 106 108

Получил письм о  от Больш ого 

Босса (ББ) с такой вот просьбой: 

Андрюш, о себе. Серьезное письмо, 

к тому же по-натовски ВВ означает 

"л и н ко р ' П охоже, что  надо 

выполнять, что и делаю.

Ф о то гр а ф и я  о внеш ности не 

говорит. Тем более ф отограф ия 

несушествующая. Я позаимствовал у 

Хажинского его знаменитый черный 

берет, надел на голову, слегка  

залом ив, и показался  народу. 

Девуш ки шарахнулись с кр ико м : 

“ Уйди, го б л и н !" . Больш ой Б осс 

обернулся и ка к-то  демонически 

захохотал. Сам ж е Х аж ински й  

покосился и заметил: “У него еще 

такое выражение лица бывает... вот! 

Как сейчас!".

Андрей Ламтюгов

Вот он. момент истины..,

Лет сто назад читаю журнал и вижу: 

объявляется конкурс рецензий. На тот 

м ом ент 'М а га зи н  И груш ек" был 

единственным игровым изданием, 

где авиационные пушки очень редко 

называли пулеметами. Написал. 

П озвонили . Приехал. Да так и 

остался.

Б и ограф и я не сохранилась. 

М елькает ч то -то  см утно е ... 

Исландская десантная операция.

захват Кебпавика... Прорыв лодок 

Кр а сн о зн а м е н н о го  С ерве рно го  

флота к берегам США под кромкой 

паковых льдов... Воздушные бои на 

Ближнем Востоке (кажется, тогда я 

н начал курить)... Танковые клинья 

на Украине... Брисбейн, М идуэй. 

П и рл-Х а рбо р. М о ско вски й  

э к о н о м и к о -с т а т и с т и ч е с к и й . . .  

Визитные карточки с  названием 

несущ ествую щ его журнала и 

телеф о на м и, по ко торы м  меня 

почти невозможно найти... короче, 

всего не упомниш ь И список все 

расширяется.

Словом, чем больше работы, тем 

ужаснее жизнеописание. И ведь я не 

один такой.

Так и живем. А  вы что думали?

Р ы

Jo in t S trike  F ighter

Очень добротный и слишком
навороченный симулятор перспективного 

тактического истребителя.

н о



Преемник
Андрей Ламтюгов__________________________________

Похоже, пришел конец двадцатисемимегабайтной фран­
цузской "бете" F1 Racing Simulation, запущенной кем-то 
в Сеть. Вышла полная версия —  на нормальном англий­
ском языке, со всеми трассами, настройками и сопутст­
вующей информацией...

ервый взгляд", Game.EXE #10'97: “ Ста­
нет ли F1 R ac in g  S im u la tio n  G P 2- 
killer’OM? Время покажет...”

В р е м я  у ж е  н а ч а л о  п о к а з ы в а т ь . 
М о ж н о  с  уверенностью  сказать, что 
и гра  имеет все шансы подняться на 
первое место.

В общих чертах
Старая истина : в и гр е  все д о л ж н о  
быть прекрасно. Ж аль только, что об 
этом  часто забывают. Делаю т одно, 
жертвуя д ру гим .

Графика по своему духу напоминает то, что мы 
привыкли видеть на SPS: масса деталей, яркие 
краски и высокий fram e ra te ...

Когда в веселом 1996 году вышел си­
мулятор, в котором  все элементы сто­
яли на вы соком  уровне и гарм онично 
сочетались, это потрясло нас настоль­

F I Racing 
Sim ulation

ко, что мы нарекли его  Симулятором 
года. Что ж , в таком случае F1 Racing 
S im ula tion  вполне может претендовать 
на аналогичны й титул.

Чего еще м ож но было ждать от си­
мулятора F1, который делала UbiSoft 
(п о м н и т е  Pod —  “ odd  nam e, g rea t 
game"), а консультировали инженеры 
концерна “Рено"? Не говоря уж  о том, 
что F1RS вы ходит в м о м е н т  взлета 
30 (х , м гновенно оставляя позади сво­
их предшественников.

Теперь рассм отрим  все по порядку.

Мир красив...
...особенно, ко гда  для его  изображ е­
ния используется уп ом ян уты й  3D fx. 
Вообще, граф ика  по своем у духу на­
поминает то, что мы привы кли  видеть 
на SPS: масса деталей, яркие краски 
и вы сокий  fram e rate —  по крайней 
мере на Р166. Хорош о работает f ilte r­
ing, текстуры  расплываются, как им  и 
полож ено. П рекрасно см отрится д о ­
ж д л и в ы й  д ень . О са д ки  в л и я ю т не 
только на поведение машины (об этом 
—  чуть позж е), но и на видимость, 
причем  весьма ощ утимо. Под дож дем  
отчетливо видно, как от дру гих  машин 
летит водяная пыль и пар. Выскочиш ь 
с трассы —  на колесах останутся сле­
ды травы или песка (по  мере езды по 
асф альту они  постепенно сходят на 
нет). Хорош о сделаны полеты объек­
тов, как-то : колес и антикры льев. Ото­
рванные колеса катятся и м о гут  ука ­
титься довольно далеко. Деревья не 
совсем  трехмерны е, их кроны  —  это 
пересечение двух затекстуренных пло­
скостей, но  см отрятся  они  неплохо, 
особенно издали. А облака великолеп­
ны, как, впрочем , почти  в лю бой и г ­
ре, использую щ ей 3Dfx.

Мелкие недостатки: м ож но  было луч­
ше нарисовать людей из команды  пит- 
стопа. О ни и зо б р а ж е н ы  груб овато , 
особенно на ф оне всего остального. На 
некоторых трассах, например в Мель­
бурне, бэкграунд (то есть небоскребы) 
выглядит, скажем так, странновато.

Виды со стороны —  чистая стилиза­
ция под телерепортаж. Пом инутно по­
являются характерные полупрозрач­
ные титры с именами гонщ иков и на­
зва ниям и  ком анд , сопровож даем ы е 
надписью “ TAG HEUER offic ia l t im ing". 
Правда, здесь уделено гораздо мень­
ше внимания крикам  комментатора, 
чем обычно.

Мир озвучен
С эф ф ектами абсолютно все в поряд­
ке. В изг двигателя (иногда не одного). 
В изг покрыш ек (сменяющийся жутким  
шипением в сырую погоду). Характер­
ный треск при переключении передач. 
Соответствующие эф ф екты  пит-стопа.

М узыка почти полностью отсутству­
ет. Только при загрузке трассы испол­
няется некая "национальная тема".

М ир реален
Разные гонки  выходят панками. И тут 
же расслаиваются на два потока: один 
—  Х.Мотологу, другой, скажем так, не- 
Мотологу. Иногда на этом этапе возни­
кают некоторые сомнения, иногда нет.

В данном случае двух мнений быть 
не м о гл о . Техническая консультация 
сделала свое дело. Точно скопирова­
ны трассы. Введено большое количе­
ство настроек. Противники —  вполне 
реальные пилоты. В меню установки их 
уровня есть опция “ iden tica l” .

Вообще, игра поделена на две прак­
тически не совпадающие друг с другом 
части: easy и rea lis tic. Казалось бы, ни­
чего нового. Но...

Но нигде еще эти режим ы  не отли­
чались друг от друга настолько силь­
но. Здесь easy вовсе не является не-

1. Простая настройка —  антикрылья
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ким  подготовительны м этапом . И на­
против (что самое интересное), режим  
re a lis tic  вырабатывает навыки, кото­
рые на easy будут скорее вредны, чем 
полезны.

Кстати, easy— это отню дь не то, что 
в симуляторах на аналогичную  тему 
(наприм ер в Power F1) называлось ar­
cade. Аркады  не будет! Все отличие 
облегченного  режим а —  отсутствует 
подавляющее больш инство настроек 
(кстати, неизвестно ,насколько  это об­
легчает ж и зн ь) и всегда стоит хоро­
шая погода.

Поэтому учиться ездить надо сразу 
на реалистичной "м од е ". Д ля  это го  
созд аны  соответствую щ ие условия . 
Они вклю чаю т в себя подробное опи ­
сание всех настроек, даже таких п ро ­
стых, ка к  уровень топлива, с  обяза­
тельным указанием —  что приобре­
таем и что теряем.

Поскольку теория без практики ни­
чего не значит, в игре есть целых три 
учебны х реж им а —  D riv in g  S choo l, 
Training и Demo. Первый дает в о зм о ж ­
ность посоревноваться  (и понаб лю ­
дать) с о с о б о й “ призрачной" машиной. 
Второй —  чистое освоение трассы . 
Третий —  наблю дение за т а кти ко й  
компьютера (как, к  примеру, он прохо­
дит повороты).

Одним словом, подход такой. В пи ­
лотировании упрощать ничего не ста­
ли. Но зато сделали все для м а кси ­
мального упрощения обучения.

Влияние настроек проявляется м гн о ­
венно. Снесли переднее антикры ло —  
сразу ухудшается управление; а если 
заднее осталось, то на высоких скоро­

стях машина будет искрить, как бен­
гальский огонь. Повреждены колеса—  
крайне неприятные рывки из стороны 
в сторону. И так далее.

И н д и в и д у а л ь н а я  п о д г о н к а  п о д  
трассу  требуется  всегда . О собенно  
э т о  ка с а е т с я  к о р о б к и  п е р е д а ч  и 
у п о м я н у т ы х  ко л е с . Н а и б о л е е  н а ­
гл я д н о  ош и б ки  в н а стр о й ке  п р о я в ­
л я ю тся , если  вы  з а х о т и т е  п р о к а ­
т и т ь с я  п о д  д о ж д и к о м  на р е зи н е  
“ А " .  Э ф ф е к т  п о тр я са ю щ и й : с к л а ­
д ы в ае тся  в п е ча тл е н и е , ч то  д ж о й ­
с т и к  п р о с то  о ткл ю ч и л ся . По к р а й ­
ней м ере те е го  ко н та кты , которы е 
отвечаю т за передачу Х -с и гн а л о в . 
К о н е ч н о , б ы ваю т и более э ф ф е к т ­
н ы е  с и т у а ц и и .  Н а п р и м е р  в з р ы в  
двига те ля . Но это реж е.

Кстати, если вы хотите показать на­
стоящий рекорд скорости —  пользуй­
тесь ручным переключением передач. 
Но это уже для проф ессионалов...

Мир велик
Сам а ор га низац и я  и гр ы  достаточно 
проста; тренировки  (см . выше), еди­
ничная гонка, чемпионат и m ultip layer. 
Интересно, что гонка  существует сама 
по себе, не являясь частью чемпиона­
та; к примеру, в ней отсутствует квали­
ф и ка ц и я  (в п р о ч е м , кв а л и ф и ка ц и ю  
м ож но  пропустить и в режиме чем пи­
оната, но делать этого не стоит, послед­
нее место на старте —  все ж е не са­
мое лучшее).

M u ltip laye r. Все как полагается, но 
хочется отметить наличие старого до­
б ро го  режим а s p lit  screen. Пустячок, 
но  приятно.

2. А эю уже сложнее. Регулируется развал колес 4. Этот список достаточно обширен.
3. Дождь. Видимость снижена.

Как уже отмечалось в нашем превью, 
речь идет о чемпионате 1996 года. И 
п оэто м у в и гре  присутствует м асса 
справочной инф орм ации  о результа­
тах каждого из имевших место заездов. 
А также ф отограф ии наших виртуаль­
ных героев и краткое перечисление их 
подвигов на соответствующей ниве.

Э то в н о с и т  со о тве тс тву ю щ и й  ж е 
вклад в атмосф еру. Интересно срав­
нить результаты виртуальной гон ки  с 
реальными.

Пожалуй, здесь замечание только од­
но. Интерф ейс очень красив и лакони­
чен, но не очень хорош о “собран". В 
связи с этим я не рекомендую  малую 
инсталляцию —  при такой установке 
програм м а будет все время обращать­
ся к CD-ROM , и простая смена меню 
будет занимать несколько секунд.

М ир как он есть
Итак, у GP2 наконец появился преем­
ник. Да еще какой.

Все в соответствии с требованиями 
жанра и темы.

Все в соответствии с велениями вре­
мени.

И результат, характерный для каждо­
го  хорош его симулятора: поиграв, ощу­
щаешь себя настоящим пилотом.

З а м е ч а н и е  то л ь ко  од н о . О тн о си ­
тельно велений. Эта игра, в отличие 
от м н о ги х  других , без 3D fx не рабо­
тает. Н и ка к . П равда, п ри об ре те н ие  
упом ян уто го  аксессуара —  это и есть 
сам ое  главное  веление врем ени  на 
данный момент.

5. Те самые кроны деревьев Правда, их редко при­
ходится разглядывать...

F1 Racing S im ulation

Разработчик UbiSoft
Издатель UbiSoft

Резю м е
Превосходно сделанный, очень красивый и достоверный 
симулятор "Формулы-1".

Системны е требования
ОС:
Процессор:
Память:
CD-ROM:
Видеосистема:

W indows 95  
Pentium  120  

16  Мбайт 
4х 

SVGA

Дополнительная информация
•  Многопользовательский режим TCP/IP. IPX. 
модем, serial
•  70 Мбайт на HDD
•  Желателен джойстик; 3Dtx (или Power VR 3D) 
—  необходим

Рейтинги
Графика 95%
Звук 77%
Сюжет 95%

6. Обратите внимание на брызги и пыль.
7 Монте-Карло. Самая "застроенная' трасса.
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Превосходство
Андрей Ламтюгов___________________________________

Смотрел я DOOM, Quake, смотрел —  и все не понимал, 
как игра может быть без intro. Ведь это все равно, что 
книга без обложки. Хорошая заставка делает игру 
лучше. Как же можно от нее отказаться?
А лотом увидел F-22 Air Dominance Fighter от DID. 1/1 
понял: есть такие игры, в которых любая заставка —  это 
просто ненужное украшательство.

ш

О графике разговор не идет. 3Dfx сделал свое 
дело: Lightning отдыхает. iF-22 —  тем более... 
общее впечатление превосходное.

F-22 Air
Dominance Fighter

ож но произнести какую-нибудь пошлую 
ф разу типа: “Полку симуляторов F-22 
прибыло". На самом деле, это как по­
смотреть. В озможно, что и убыло. По­
скольку с выходом F-22 ADF некоторые 
вполне м огут потерять право считаться 
таковыми.

Составные части
Итак, что такое ADF?

Вся игра —  это три кампании по де­
сять “консервированных" миссий в каж­
дой, плюс большое количество учебных 
миссий, сгруппированных по несколь­
ким  разделам, плюс Quick Combat —  
это не совсем то, что обычно так назы­
вается, здесь QC —  рядовая, но очень 
длинная миссия с большим количест­
вом врагов, очки за них учитываются от­
дельно. Пользуясь случаем, отмечу изу­
мительную  красоту м е ж м иссионного  
интерфейса.

Очень хорош о, но это не ответ на 
вопрос.

Продолжаю.
Во-первых, это высококачественный 

авиасимулятор.
Во-вторых, это стратегия в реальном 

времени. ADF позволяет наблюдать за 
ходом миссии с борта АВАКСа и, при 
необходимости, мгновенно перескаки­
вать в кабину одного из F-22, участву­
ющих в деле.

В-третьих, это серия хороших обуча­

ющих миссий, включающих в себя даже 
отработку аварийных ситуаций: отказ 
двигателя, гидравлики, электрообору­
дования.

В-четвертых, это совершенно фанта­
стический интерфейс разбора полетов.

И в -п я ты х ... Fly, ч то  тут скажеш ь? 
Multiplayer.

Симулятор
О граф ике разговор не идет. 3D fx сде­
лал свое дело: Ligh tn ing отдыхает. iF-22
—  тем более. Особо рассказывать туг 
нечего, скринш оты — они и есть скрин­
шоты. Хотя “виртуальная кабина” см от­
рится несколько менее эф ф ектно, чем 
в JSF, общее впечатление превосходное.

Управление —  согласно уже сложив­
шемуся стандарту. Несколько “ горячих 
клавиш” и очень м ного  того, на чем на­
до кликать мышкой.

Кстати, еще один характерный момент. 
То самое отсутствие ф иксированной  
приборной доски, что и в J o in t Strike 
F ighter. Л ибо pad lock, либо крупны е 
планы дисплеев, либо прямой взгляд в 
прицел. Это все.

Пока что такая идея несколько опере­
жает свое время (с нынешним разреше­
нием упомянуты е дисплеи не вполне 
читабельны), но это ненадолго.

О реалистичности я говорить побаи­
ваюсь. Как сказал один умны й человек, 
все правдоподобно о неизвестном. Ав­
томатический взлет. Автоматическая по­
садка. Автоматическая дозаправка в 
воздухе (это, кстати, особенно приятно). 
Разветвленная система радиоперегово­
ров. Столь же сложная система EMCON
—  радиоконтроля (существует пять ре­
ж и м о в , от “ все откл ю че но " до  “ все 
включено” ; также наличествует и авто­
матическое управление этими режима­
ми, правда, не очень хорошее —  и но г­
да компьютер отключает радар именно 
тогда, когда надо стрелять).

Выбор оружия отсутствует. Но наш ар­
сенал пополнился противокорабельны­
ми ракетами “Гарпун” .

Вопрос о преимуществах наружной и

внутренней подвески поставлен менее 
остро, чем в других симуляторах на эту 
тему. Отсутствуют индикаторы радиоло­
кационной и тепловой сигнатур. Хотя 
при раскрытии люка внутренней подве­
ски кольца, обозначающие радиусы об­
наружения вражеских радаров на одном 
из дисплеев, как им и положено, резко 
расширяются.

Кстати, о люках: если применяется 
оружие на внутренней подвеске, то пер­
вое нажатие кнопки “пуск" —  это толь­
ко открытие люка.

Пилотирование —  процесс не очень 
сложный, даже если не задействовать 
все упомянутые автоматические режи­
мы. Стоит только запросить разреше­
ние на посадку, как авионика переходит 
в посадочный режим. Там есть уникаль­
ная вещь —  коридор из прямоугольни­
ков, указывающий оптимальную глис­
саду. Все элементарно.

Если же пользоваться автоматикой, то 
надо помнить, что для задействования 
таких режимов автопилота, как посадка 
и дозаправка в воздухе, необходимо со­
гласие партнера —  земли или самоле- 
та-заправщика.

Вообще, д озаправка  в воздухе —  
страшная вещь (кто играл в предшест­
венник ADF —  EF2000, не даст со ­
врать). Чего стоит одна эта жесткая 
штанга, которая втыкается реципиенту 
куда-то в спину, так что ее и не уви­
дишь. Кстати, на ее рулях стоит круп­
ная м а р ки р о вка “ DID". Знали ,куда  по­
ставить! Закроешь глаза —  и она бу­
дет перед тобой маячить.

Атака, особенно с дальней дистанции, 
не очень сложна. Создается список це­
лей (S hoot lis t) —  и при выходе на ди­
станцию пуска производится залп по 
всем сразу. Ближний бой имеет свою 
специф ику, не слиш ком отличающую­
ся от того , что есть в других авиаси­
муляторах.

Стратегия
Вот это у  них здорово получилось, ни­
чего не скажешь. Пожалуй, в режиме

Щ  1. Все кнопки действуют.
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АВАКС ADF больше всего напоминает 
Harpoon 2, с той лишь разницей, что 
речь идет только о самолетах. Но на­
сколько приятней сделано!

И нтерф ейс— YES! С одной стороны, 
красивая карта, по которой ползают са­
м олетики  (кстати, м о ж н о  вывести и 
трехмерное изображение— станет вид­
но, кто на какой высоте). С другой сто­
роны —  тексты приказов, рождаемых 
движением мыши; они сопровождают­
ся изображениями тех, кто их отдает/ 
принимает: оператор в о гром ном  чре­
ве "Сентри", пилот самолета-заправщи- 
ка в просторной кабине, командир зве­
на истребителей и так далее. С третьей 
стороны —  трехмерное изображение 
прои сходящ его . Оно со зд а н о  с п о ­
мощью и грового  граф ического engine, 
правда, видимо, обходящегося без по­
мощи 3Dfx и потому дающего сущест­
венно более грубую картинку.

Происходящее —  это всем знакомая 
стратегия. Организовать патрулирова­
ние так, чтобы штурмовики добрались 
до целей, не будучи перехваченными. 
Связать боем истребители противника. 
При необходимости подтянуть заправ­
щики. И, разумеется, следить за без­
опасностью самого главного самолета 
—  вашего “Сентри". Его уничтожение

—  мгновенный провал миссии.
Теперь —  что касается перескоков 

из самолета в самолет. Разумеется, 
перескочить м о ж н о  только в F -22 (во­
общ е, в и гре  заде йствова н о  м н о го  
разны х типов летательных аппаратов, 
в том  числе и JSF). Перескакивать сто­
ит лишь при отсутствии уверенности 
в том , что компью тер справится. На­
пример, когда на один-единственный 
F -22 мчится пара М иГ-31 в со пр овож ­
дении четверки С у-35, а пропустить их 
ну никак нельзя.

Кто кого убил?
Казалось бы, нечего  про это расска­
зывать: re p la y — о н и  есть replay. Тем 
более та ко й  —  с ч е р н ы м  ф о н о м , 
п ров ол о чн ы м  ландш аф том  м е стн о ­
сти  и тре у го л ь н и ка м и , и зо б р а ж а ю ­
щ ими самолеты .

Но какая эстетика! Весь дизайн этого 
режима —  это то самое представление 
о высоких технологиях, которое было 
воспитано в нас старыми ф ильмами 
сайенс-фикшн. М ало того, само движе­
ние, его трассировка, плавно развора­
чивающиеся векторы полета ракет и сна­
рядов завораживают —  примерно на 
том  же уровне психики, на котором за­
вораживает пламя костра. И склю чи ­

тельно красивое зрелище, несмотря на 
всю скупость изобразительных средств.

Хорош ий вопрос
Когда речь заходит о перечислении не­
достатков ADF, чувствуешь себя двоеч­
ником , внезапно вызванны м к доске. 
Что тут скажешь?

П ож алуй , недоработаны некоторые 
аудиоэф фекты. Ракетный пуск по бо­
гатству звука напоминает РС-скрипер. 
М узыка отсутствует как таковая.

М ногие считают порочной саму кон­
цепцию “консервированных" м иссий—  
отсутствует динамическая кампания, а 
если уж  ее нет, то полагается редактор 
миссий (его тоже нет). Но лично меня 
это нисколько не расстроило.

Стоило разделить очки, получаемые 
в учебных и боевых миссиях.

П о ж а л у й , все. В с п о м н ю  ещ е —  
напиш у.

Хороший ответ
Будем кратки . На данны й м о м ен т F- 
22  A ir  D om inance F igh te r является од­
н и м  и з  лучш их авиасим уляторов  в о ­
общ е и, безусловно, лучш им  сим уля ­
торо м  истребителя F-22. Нельзя ска ­
зать, что по  гр а ф и ке  AD F —  ном ер 
один, но он  находится в высшей ли­
ге. Н ебольш ой недобор по звуку  к о м ­
пенсируется достаточно н и зки м и  за ­
просам и , которы е предъявляет жанр. 
Все, что вкладывается в понятие “ сю ­
ж е т ” , ко гда  речь идет о симуляторе, 
очень  неплохо.

Хотя, конечно, в нем нет intro...

в ы б о  р

F-22 A ir Dominance F ighter

Разработчик Ocean
Издатель D ig ita l Im age Design

Р езю м е
На данный момент F-22 A ir Dominance Fighter явпяет- 
ся одним из лучших авиасимуляторов вообще и, без­
условно. лучшим симулятором истребителя F-22.

Системны е требования 
ОС Windows 95
Процессор: Pentium  133
Память: 16  Мбайт
CD-ROM: 2х
Видеосистема: SVGA

Дополнительная информация
•  Многопользовательский режим: TCP/IP. IPX, 
модем, serial
•  70 Мбайт на HDD
•  Желателен джойстик, крайне желателен 3Dtx

Рейтинги
Графика 94%
Звук 65%
Сюжет 85%

2. Все эти цели будут обстреляны одновременно
3. Примерно так выглядит ландшафт.

4. Полет над водой.
5. Одна из самых сложных процедур Даже на автопилоте

6. Четко видно содержимое внутренней подвески
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Вооруженный до зубов
Андрей Ламтюгов__________________________________

Когда-то все сходили с ума по F-16. Некоторые сходят и 
сейчас. Но в последнее время у разработчиков и издате­
лей возник новый вид помешательства: F-22. Lightning, 
Raptor, Air Dominance... Пишут —  и не думают, что 
хваленый истребитель-"стелс" —  уже полное старье.

Ш
о крайней мере именно об этом заявила 
Eidos, выпустив авиасимулятор под назва­
нием Joint Strike Fighter, разработан­
ный ф ирмой Innerloop. Главными “дей­
ствующими лицами" в нем являются два 
перспективных тактических истребителя, 
существующих ныне лишь в качестве кон­
курсных образцов, —  Х-33 и Х-35. Они 
будут приняты на вооружение еще лет че­
рез пятнадцать...

Карты и ландшафты
Общее мнение: если у  вас нет 3Dfx-Kaprbi, 
не расстраивайтесь! она не обязательна 
для JSF, а он и без нее выглядит велико­
лепно!

Выглядит неплохо, это да. Но, поиграв 
разок с 3Dfx, без него уже не захочешь. 
Имейте это в виду.

По качеству граф ики JSF не уступает 
Longbow 2, а кое в чем, возможно, и пре­
восходит. Надо отметить некую одинако­
вость стиля— красивые игры могут быть 
красивы по-разному: так вот, JSF больше 
всего похож на EF2000 и Longbow 2.

Joint Strike Fighter
Лучший момент в граф ике— это, без­

условно, кабина с приборной доской. Ка­
чество такое, что разработчики сочли воз­
можным отказаться от самого старого и 
привычного нам вида —  “приборы-пей­
заж” . Виды изнутри— это полный экран, 
padlock и крупные планы каж дого  из 
М Ф Д . И все! Это неудивительно, если 
учесть, что в режиме padlock дисплеи аб­
солютно читабельны.

Перевод взгляда с дисплея на дисплей 
—  мелочь, но какая приятная.

Плюс сами дисплеи —  изображение 
на них немного расплывчато. Сразу воз­
никает ощущение, что мы смотрим че­
рез один экран на другой —  так, собст­
венно, и есть.

И динамическое освещение кабины. 
Приятно, когда при виражах солнечные 
лучи ползают по твоим коленкам.

Ландшафт такой же зализанный, как в 
LB2, но здесь это гораздо меньше ощуща­
ется, поскольку самолет летит с гораздо 
большей скоростью и, как правило, на 
большей высоте.

Трехмерные модели —  замечательно. 
Если вывести за скобки немногочислен­
ные глюки с определением невидимости 
плоскостей (глядя сверху на Ил-76, мож­
но полностью наблюдать пилоны двига­
телей). М ожно четко различить, как у вра­
гов работает механизация крыла. Это до­
статочно редкое явление.

Наконец, Eidos несколько опередила на­
шу родную Eagle Dynamics с ее Flanker 2, 
в котором будет реалистичный блзк-аут 
при перегрузках— круговое сужение по­
ля зрения. Здесь это уже есть.

Имеются и недостатки. Отсутствуют обла­
ка. Совсем. Они заменены некой абстракт­
ной дымкой, Кпримеру ситуация такая. Льет 
дождь (почти как во Flight Unlimited 2, толь­
ко капли по стеклу не ползают). И в то же 
время ярко светит солнце! Позитивность об­
щего впечатления заставляет заложить не­
сколько крутых виражей, чтобы посмотреть 
— нет ли где радуги? Нет...

"З в ук своболы"
Так американцы называют рев реактивных 
двигателей. Ну что ж... На хорошем симу- 
ляторном уровне. Все эффекты —  шу­

мы, гулкие, раскатистые взрывы, звуко­
вые сигналы авионики. Довольно прият­
ная музыка.

Вообще, в симуляторах звук хорош, ког­
да его не замечаешь. Если заметил, зна­
чит, что-то не в порядке. В JSF именно не 
замечаешь.

Повиновение
Пожалуй, хуже всего у JSF обстоят дела с 
удобством управления. Все операции, 
кроме самых основных, осуществляются 
путем нажатия клавиш М Ф Д. При этом на 
указанный М Ф Д  надо смотреть. Переве­
дя на него взгляд, можно поступить дво­
яко: либо нажать Alt-комбинацию, соот­
ветствующую нужной клавише (комбина­
ция определяется исключительно положе­
нием клавиши относительно экрана, одно 
и то же нажатие на разных дисплеях дает 
разный эф ф ект), либо нажать клавишу 
вручную. Если удерживать левый Alt, то 
появится курсор мыши. Дальше все ясно, 
кроме одного: зачем нажимать Alt? По­
скольку двигать мышь и удерживать кла­
вишу одной рукой весьма проблематич­
но, все остальное управление приходится 
выпускать.

И смотреть надо именно на дисплей. 
Крупным планом.

Это относится и к масштабированию ра­
дара, и к выбору целей (это особенно до­
стает в ближнем бою).

Вот так мы им и управляем...

О рганизации
Режимов в JSF всего три: Dogfight (в пе­
реводе на нормальный язык —  Instant 
Action), Multiplayer (IPX, TCP/IP, модем, 
нуль-модем, режим cooperative отсутст­
вует) и Campaign (всего четыре кампании 
—  Афганистан (как ни странно), Колум­
бия, Корея и Кольский полуостров).

Крупный недостаток— отсутствие учеб­
ных миссий. Кое-чему в плане вождения 
самолета можно научиться в режиме Dog­
fight, если отключить присутствие против­
ников. Но не всему.

Кампания действительно динамическая. 
Фактор времени довольно сильно опре­
деляет ее течение. Пройдет час —  поло­
жение целей изменится, появятся новые,

1 Вот только на кнопки не понажимаешь... 2. Летать приятней, чем ходить пешком.
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придут разведсводки с уточнениями. Об­
щая задача —  уничтожение некоторого 
количества основных целей с минимиза­
цией своих потерь (потеряны семь пило­
тов —  все кончено, уничтожены пятнад­
цать ключевых объектов— победа). Вре­
мя на подготовку к вылету не учитывает­
ся, в один день можно летать раз двад­
цать. Ваша гибель на карьере абсолютно 
не сказывается. Другое дело, что каждый 
потерянный пилот —  это серьезная уг­
роза успеху кампании.

Неплохо сделан планировщ ик м и с­
сий. Его интерфейс не лишен некото­
рых мелких неудобств, но к  этом у бы­
стро привыкаешь.

Среда
Считается, что JSF в смысле управления 
— вещь не очень сложная, типа Retaliator'a 
или Lightning'a. В принципе —  да. Цели 
захватываются сами, ракеты пускаются в 
любых направлениях, модель полета не 
очень сложна... Оговорюсь только, что 
именно в JSF мне посчастливилось сва­
литься в самый настоящий неуправляе­
мый плоский штопор. До этого такое бы­
ло только во “Фланкере", чья модель по­
лета является эталонной.

Вообще, претензии на серьезность име­
ются в большом количестве. Радиообмен, 
IFDL, изменение эффективной площади 
рассеяния— для JSF это не пустые сло­
ва, хотя есть игры, где это сделано фун­
даментальней.

Скажем несколько слов и об оружии. 
Интересно, что из всех ракет “воздух-зем­
ля" в JSF присутствуют только антирадар- 
ные HARM. Удары по прочим наземным

целям реализуются исключительно НУР- 
Сами и управляемыми бомбами.

И, конечно, самый неожиданный тип воо­
ружения —  табельный пистолет! Я не ого­
ворился. Игра вовсе не завершается, если вас 
собьют. Начинается 3D action! Это, конечно, 
не Tomb Raider, фигура в комбинезоне, шле­
ме и с пистолетом в руках не умеет кувыр­
каться и весьма посредственно стрейфится. 
но как неожиданно!

Конечно, добраться пешкодралом до 
своих —  это несерьезно. Воздушный 
транспорт —  штука скоростная, он мо­
жет слишком далеко забросить вас за ли­
нию фронта, так что идти придется не 
меньше суток реального времени. Кроме 
того, все, что у вас есть, —  это пистолет. 
Ни компаса, ни карты... Я надеялся, что 
пистолет дает возможность захватить ка­
кой-нибудь джип, со свистом пересечь ли­
нию фронта и получить медаль. Нет...

Стрельба на земле начнется лишь в ре­
жиме multiplayer, когда сбитыми окажут­
ся сразу несколько пилотов, пребывающих 
в очень дурном настроении. Но неизвест­
но, сколько их там будет. Случаи катапуль­
тирования в JSF достаточно редки. Попа­
дание ракеты— самолет взрывается вме­
сте с летчиком. Длинная пушечная очередь 
—  тот же результат. Катапультирование, 
как правило, делается в случае поврежде­
ния баков, когда текущее топливо не ос­
тавляет ни малейшей возможности дотя­
нуть до базы.

Только туг понимаешь, что значит вы­
ражение “вооружен до зубов". Кстати, вот 
такой хинт: пилот может проходить сквозь 
стены зданий, но выстрелы ими блокиру­
ются. А патронов очень немного.

На задании
Во-первых, надо сказать несколько слов 
о системе следования рельефу местности. 
Она полностью автоматическая. Самолет, 
ведомый компьютером, начинает выде­
лывать такие трюки в двух десятках мет­
ров от земли, что лоб покрывается испа­
риной. Как выяснилось, такая психологи­
ческая реакция вполне адекватна: с  неко­
торы м и  видами рельефа система не

Самьм неожиданный тип вооружения —  табельный 
плсголет! Я не оговорился. Игра вовсе не завершает­
ся, если вас собьют. Начинается 3D action!

справляется, особенно на ускоренном вре­
мени. Со всеми вытекающими.

Выпускать кассетную бомбу по транс­
портной колонне надо с небольшим пе­
релетом —  и, желательно, по курсу, па­
раллельному дороге. В противном случае, 
самонаводящиеся поражающие элементы 
могут не найти целей.

HARM —  вещь очень толковая. Выпу­
скается практически из любого положе­
ния по отношению к цели, никогда не про­
махивается и дело делает.

Все оружие —  fire &  forget. Выпустил 
— ложись на обратный курс и не подстав­
ляйся под ответный залп. Если попал —  
тебе сообщат.

И, конечно, padlock. Требует освоения. 
Но если освоить...

D ebrie fing
П олучилось  неплохо. Это, конечно , 
не h a rd c o re ,  н о  д а ж е  л ю б и т е л и  
ha rdcore 'a  получат удовольствие, и г ­
рая в JSF. В о зм о ж н о , эта и гра  и яв­
ляется той сам ой  золотой  серединой 
шкалы, на концах которой  стоят, с од­
ной стороны , M SFS и Longbow , а с 
д ругой  —  Com anche. В сочетании с 
х о р о ш и м  о ф о р м л е н и е м .. .  О д н и м  
с л о в о м , вещ ь ст о и т  п о т р а ч е н н о го  
врем ени.

Jo in t S trike  F ighter

Разработчик Innerloop
Издатель Eidos In teractive

Р езю м е
Очень добротный и не слишком навороченный симулятор 
перспективного тактического истребителя.

Системны е требования
ОС:
Процессор:
Память:
CD-ROM:
Видеосистема:

W indows 95 
Pentium  133  

16 Мбайт 
4х

SVGA 1 М байт

Дополнительная инф ормация
•  Многопользовательский режим: TCP/IP, IPX, 
модем, нуль-модем
•  160 Мбайт на HDD
•  Желателен джойстик, крайне желателен 3Dfx

Рейтинги
Графика 91%
Звук 80%
Сюжет 70%

3. Кстати, антенна вращается.
4. Dawn patrol

5 Парашют полностью управляем. 6. Любимый город может слать спокойно. 7. Утро-то какое'
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Беспредел
Андрей Ламтюгов___________________________________

Не так уж много найдется игр, о которых можно сказать 
сразу: они заслуживают продолжения. Мощь "железа" 
постоянно растет, а в головы разработчиков приходят все 
новые и новые идеи. Отличная игра станет просто потря­
сающей, если новое "железо" будет использовано, а 
новые идеи —  воплощены.

менно такой и грой  был F ligh t U n lim ­
ited от Looking G lass. С момента его 
выхода изм енилось многое. И вот те­
перь  перед  н ам и  п р о д о л ж е н и е  —  
Flight Unlimited 2 реализованный на 
качественно новом  уровне. Что же он 
из себя представляет?

Вид с высоты
Нужно помнить, что представлял из се­
бя первый FU. Если сравнить его  с то г­
даш ним M S F lig h t S im ulator, то полу­
чается вот что. В MSFS водят самолет. 
Во F ligh t U n lim ited  летают.

По крайней мере именно так было с 
сам ого  начала. Ф антастически краси­
вый для своего времени граф ический 
д в и ж о к  FU сочетался  с п ро с ты м  и 
изящ ным внепопетным интерф ейсом 
(несколько разноцветных кнопок, и не 
нужно указывать уровни ветра, облач­
ности и угрозы  обледенения). А авто­
ры честно признавались, что потряса­
ющая граф ика была куплена ценой ре­

Flight Unlimited П
алистичности модели полета.

И вот вышел FU2. И выяснилось, что 
в нем все по-другом у!

Безусловно, FU2 —  большой шаг. Но 
я сильно подозреваю, что он сделан не 
в том направлении.

Короче, теперь там тоже нуж но  во­
дить самолет.

К а к  сл е д ств ие , ср а в н е н и я  FU 2 с 
MSFS отныне вполне допустимы.

Текстуры и поклонники
Секрет успеха первого  FU довольно 
прост —  потрясающие текстуры зем ­
ли. С высоты все объекты казались аб­
со лю тно  трехм ер ны м и . Э тот обм ан 
зрения раскрывался лишь при полетах 
на предельно малой высоте —  тогда 
становилось ясно, что дома, реки и до ­
роги  просто очень ловко нарисованы 
на поверхности.

Та ж е схема действует и во FU2. Но, 
во-первы х, территория стала намного 
больше (С а н -Ф ра нц иско  с окрестно­
стями, топограф ическая точность со ­
блюдена). Во-вторых, появилось боль­
шое количество действительно трех­
мерных объектов (здания, мосты etc). 
И в-третьих, всем этим м ож но  лю бо­
ваться в разрешении 800x600.

Результат налицо. Некоторые скрин­
шоты выглядят как подлинны е аэро­
ф отограф ии. А когда летишь над всем 
этим —  дух захватывает.

Побочные эф ф екты  такие. На малой 
высоте лучше не рассекать —  тексту­
ры распадаются на ом ерзительного ви­
да квадраты. Кажется, им енно их на­
зывают “ пикселям и” . От этого дела не­
сколько помогает 3Dfx: filte r in g  слегка 
сглаживает границы  м еж ду цветами, 
но не полностью.

Отдельный разговор  —  трехмерные 
объекты, в первую очередь —  другие 
самолеты , особенно те, которы е нель­
зя оседлать. На порядок хуже, чем в 
“Ком анче” . На два порядка хуже, чем 
в '‘Л о н гб о у -2 ” . Кучевые облака (им ен­
но кучевы е) —  это даже не “ М акин ­
тош” , это “ С лектрум "; увидев их, я был 
в шоке.

Тем не менее общее впечатление хо ­

рошее. Конечно, надо упом януть и о 
каплях на л обовом  стекле во время 
дождя. И менно упом януть. Рассказы­
вать бесполезно. Надо видеть. Капли 
меня п р о сто  потря сл и . В хорош ем  
смысле слова.

Теперь об MSFS. У  него есть ряд пре­
имуществ перед FU2, но все они —  вне 
области граф ики . Здесь FU2 —  абсо­
лютный лидер.

Цель полета —  полет
Ситуация с сюжетом примерно такая же, 
как и в MSFS, —  садись в кабину и ле­
ти куда хочешь. Миссии, в принципе, су­
ществуют, но их выполнение не отсле­
живается. Сумел ночью посадить гид­
росамолет рядом с островком, на ко­
тором стоит тюрьма Алькатрас (есть там 
такая м иссия— “братков" выручать)—  
молодец, можешь гордиться. Не сумел 
—  ничего страшного. В досье пилота 
заносится только налет— днем, ночью, 
в условиях плохой видимости...

Реалистичность и масштабность
Надо сказать, что при всех своих до ­
стоинствах первый FU все же не был 
симулятором . Имитация, в которой от­
сутствуют компас и топливомер (вещи, 
имевшиеся даже в "Ком анче” ), —  это 
не симулятор.

С вы ходом  FU2 ситуация и зм ен и ­
лась. В нем появилось существенно бо­
лее реалистичное управление поршне­
вым двигателем (м ож н о  регулировать 
топливную смесь и шаг винта). Закрыл­
ки  отклоняются на разные углы . Нако­
нец, появилась достаточно сложная на­
вигационная аппаратура. Раньше ра­
диоком пас был только в MSFS.

К он е ч н о , все это реализовано  на 
более п ростом  уровне . Не учиты ва-

|  1 Все попосы и рулежки пронумерованы. 2 Сан-Франциско с высоты птичьего попета



ется м а гнитное  склонение и прецес­
сия ги роком паса . Отсутствует подо­
грев п ри ем н и ка  в озд уш н ого  давле­
ния. И так далее.

Также упрощ ено ф изи че ско е  о кр у ­
жение. “ Система погоды " более при ­
митивна.

Наконец, речь не идет о трех ты ся­
чах аэропортов. В FU2 их всего около 
тридцати.

Выбор самолетов довольно беден. 
Количественно он примерно такой же, 
как в MSFS, но качественно... Каждый 
аппарат в MSFS не был похож  на дру­
гие (вспом ним : “ Сессна” , “Л иэрдж ет” , 
“Б оинг”  —  и плюс вертолет “ Белл"). В 
FU2 все они примерно того  ж е класса, 
что и “Сессна".

И управление несколько менее удоб­
но. С лиш ком  м н о го  “ обязанностей” 
возложено на мышь. К  сожалению, еще 
не все у  нас поняли, что палец пилота 
над приборной доской и курсор над ней 
же —  вещи разные.

А вот это здорово
Теперь надо сказать и о тех аспектах ре­
алистичности, в которы х FU2 побеж­
дает. Поразительно, но такие есть, хо ­
тя, казалось бы, M ic ro so ft сы м итиро­
вала все, что возмож но.

На порядок лучше проработано тех­
ническое окружение самолета. Я гово ­
рю о воздуш ном движении, диспетче­
рах, радиообмене и прочих вещах.

В MSFS сопредельные самолеты су­
етились без толку и смысла. А  каждый 
полет во FU2 начинается с то го , что 
компьютер генерирует воздушное дви­
ж ение : этот “ Б о и н г” летит из С ан - 
Ф ранциско в Окленд, эти “Гэлэкси" в 
такое-то время поднимаю тся с базы 
ВВС Трэвис и так далее.

Это только начало. Перед, во время 
и после полета вам предстоит взаим о­
действовать с  четырьмя назем ны м и

службами (только тут понимаешь, на­
сколько убого  был реализован радио­
обмен в MSFS). У  одной службы надо 
запросить  метеосводку. У  д ругой  —  
как вырулить на взлетную  полосу. И 
только потом связаться с диспетчером 
на башне и запросить разрешение на 
взлет, и не просто запросить, а сооб­
щить о своих намерениях после взле­
та. Общение сделано как в хороших кве- 
стах: вопрос и несколько вариантов от­
вета. А в некоторы х случаях —  и вари­
антов вариантов. Разрешение нуж но  
получать на все: например на пересе­
чение ВПП при выруливании на указан­
ную полосу. Получив любое указание, 
надо обязательно ответить “ вас понял". 
Ваши собеседники— люди очень серь­
езные, и, не получив ответа, будут по­
стоянно повторять: “Как поняли, при­
ем?’’ . В принципе, у этого  есть прямой 
смысл: на одной частоте м о гут нахо­
диться несколько человек (виртуаль­
ные экипажи подчиняются точно таким 
же правилам), которые своим и разго­
ворами м огут забить сообщение, пред­
назначенное вам.

Один раз было еще хуже. Я заблудил­
ся. Fie в воздухе, конечно, а на аэрод­
роме, в этом ди ко м  лабиринте руле­
ж е к  и полос. Вообще, пока не добе­
решься до указанной полосы , нуж но  
одним глазом смотреть на план этого 
хозяйства. Я этого  не сделал и вот ре­
зультат... Заметался, вышел на волну 
башни, там сказали: сначала вырули на 
полосу; опять включил волну наземно­
го  контроля и слышу: “Внимание всем 
экипажам . По аэродрому рулит “Трей- 
нер” . На запросы не отвечает...”

Кажется, впервые в ж и зн и  в процес­
се и гры  я покраснел.

Наконец, есть самое страшное мес­
то —  запретная зона вокруг авиаба­
зы Трэвис. В руководстве сообщ ает­

ся, что на неопознанны е самолеты во­
енные реагирую т ОЧЕНЬ плохо. Есте­
ственно, им енно туда меня и понес­
ло, причем  все запросы  вояк по ра­
дио я полностью  и гнорировал. Пере­
сек зону, долетел до базы... Диспет­
чер попробовал связаться со м ной , не 
преуспел, выдал стандартное сообщ е­
ние всем экипаж ам : летает, мол, ка­
ко й -то  ненормальный. Потом на связь 
вышел один из военно-транспортны х 
“Гэлэкси” : “И мею  визуальный контакт 
с пропащ ей душ ой” (так и сказал!). На 
этом  все и кончилось.

Смех смехом, а ведь м о гут и сбить.

Результат
Ну, что тут скажешь... Ожидали, конеч­
но, большего. А что получили? Улуч­

Сел я после всего этого поиграть в MSFS, взлетел и 
чувствую: не могу. Уж очень коряво нарисовано. 
Раньше не обращал внимания, а сейчас...

шения по граф ике  минимальны —  бо­
лее вы сокое разрешение, некоторые 
новые эф ф екты  и минимальное при­
менение 3Dfx. Ухудшения наличеству­
ют, резко бросаются в глаза и ощути­
м о  портят общую картину.

Масштабность, конечно, выросла. Но 
в области масштабности FU даже не бу­
дет вторым (не надо забывать о вещи, 
которую нам готовит Sierra, —  Pro Pi­
lo t —  но об этом, увы, в следующем 
номере).

Улучшенная реалистичность пилоти­
рования будет иметь, скорее всего, не­
гативные последствия. Она распугает 
тех, кто играл в первый FU, но не см о­
жет привлечь поклонников MSFS.

О дним словом, п ро гн оз  не очень оп­
тим истический.

Но вот какое дело. Сел я после всего 
этого  поиграть в MSFS, взлетел и чув­
ствую: не могу. У ж  очень коряво нари­
совано. Раньше не обращал внимания, 
а сейчас...

Кстати , это н о р м а л ь н о е  действие 
обеих частей F lig h t U n lim ited . И оно 
проявляется не только во взаимодей­
ствии с MSFS.

Этот эф ф ект может сыграть ключе­
вую роль. По крайней мере он уже по­
действовал на общий рейтинг.

F lig h t U n lim ited II

Разработчик Looking Glass
Издатель Looking Glass

Р езю м е
Существенно бопее красивый и упрощенный вариант 
MSFS.

Системны е требования
ОС:
Процессор:
Память:
CD-ROM:
Видеосистема:

Windows 95  
Pentium  120  

16  М байт 
4х

SVGA 1 М байт

Дополнительная информация
•  Многопользовательский режим отсутствует
•  190 Мбайт на HDD
•  Желателен джойстик

Рейтинги
Графика
Звук
Сюжет

87%
70%
7 0 %

Интересиость

3 Прекрасное видитсл только издалека. 4. Отсюда есе и начинается. 5 И на чем полетим? 
6. Непростая машина
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Графья, бароны 
и прочая фанера

Андрей Ламтюгов__________________________________

Во-первых, на всякий случай объясню, кто такой Красный 
Барон. Его настоящее имя было Манфред фон Рихтгофен, 
он погиб в возрасте 26 лет, успев сбить по меньшей мере 
80 вражеских самолетов, искусно используя свой "Фок- 
кер-Триплан", выкрашенный в красный цвет.
Во-вторых, стоит напомнить, что такое "Красный Барон". 
Это исторический авиасимулятор, выпущенный фирмой 
Dynamix, которая, как всем известно, part of Sierra  
family, имитирующий воздушные бои Первой мировой 
войны. Отношение к нему было просто культовым. Dawn 
Patrol? Хорошая вещь, но Red Baron лучше. Dawn Patrol 
II —  Flying Corps? Очень, очень хорошая вещь, но 
классика есть классика. И так далее.

наконец вышел Red Baron II. Ж д а ­
ли е го  дол го . А ж и отаж  был н ем и н у­
ем. И вот м не  была оказана честь —  
по см о тр и .

Посмотрел...

История есть история
Есть такая область, в которой D ynam ix 
держала, держит и, видимо, будет де­

|  1. 'Сопвич-Кэмел' Все просто и понятно

Red Baron II
ржать первое место. Имеется в виду 
и сто р и че ска я  то ч н о с т ь . Э то ко н е к  
D ynam ix, ее визитная карточка. Когда 
создавались Aces of the Deep, разра­
ботчики  не поленились и проследили 
судьбу каж дой из прим ерно  полутора 
ты ся ч  н е м е ц ки х  п о д л о д о к . И Red 
Baron II ни в чем не уступает своим  
предш ественникам .

Отслежены боевые пути м н о ги х  эс­
ка д р и л и й  З а п а д н о го  ф р о н та  (я не 
удивлюсь, если окажется, что все ваши 
однополчане —  исторические лично­
сти). В и гре имеется обширное досье 
на несколько десятков асов всех сто­
рон: с биограф ическим и  справками и 
полным перечнем побед —  с указани­
ем времени и места. Эти асы присут­
ствуют и в и гре —  причем  на своих, 
особы м образом  раскрашенных сам о­
летах. Эта раскраска также совпадает 
с исторической (и как только вы стане­
те асом, одержав пять побед, то также 
получите  в о зм о ж н о сть  разрисовать  
свою  “эта ж ерку"). В и гр у  вклю чены  
ф рагм енты  кинохроники  тех времен. 
Продолжать м ож но  долго.

В игре присутствуют три режима: Fly 
Now, S ing le  M iss ion  и C am paign. Но. 
ко н е ч н о , всер ьез м о ж н о  го в о р и т ь  
только о C am paign —  им енно там в 
полной мере проявляются все эти ис­
торические подробности . Два других  
режима —  это всего лишь подспорье 
в освоении машины, не больше.

Ж аль только, что все остальное не 
удалось так ж е хорошо...

Похоже, он красный...
Как обьяснить, зачем нужен 3D fx? Есть 
два варианта. Первый: дать поиграть, 
к примеру, в F1 Racing, которая его ис­
пользует. Тут ж е всем все становится 
ясно . В торо й : дать  п о и гр а ть  в Red 
Baron II, который его не использует. И 
всем все опять становится ясно, при­

чем еще с большей остротой.
Короче, граф ика  не тянет на конец 

1997 года. Текстуры поверхности по­
средственны. И з-за  них каким -то  не­
пости ж и м ы м  образом  просвечивают 
полигоны  рельефа. Разрешение —  не 
выше 640x480. Облака присутствуют 
только как общий ф он —  за них не за- 
летается. Но больше всего меня по ­
трясло то обстоятельство, что при пу­
леметной очереди текстуры земли (не­
зависим о от установленного  уровня 
детализации) исчезают, восстанавлива­
ясь вновь через некоторое время! М о­
жет быть, это просто глю к —  внутрен­
ний или имени Билла Гейтса, не знаю.

Впрочем , наверное, оно и к лучше­
му. Как показывает практика, на фоне 
текстур (на некотором удалении) поч­
ти невозм ож но увидеть самолет про­
тивника. Это относится и к  тому слу­
чаю, когда ф иолетовый “Авиатик” ле­
тит над вполне зеленым лесом. Не по ­
могает даже режим padlock —  вперя­
ешься в центр экрана, но не видишь 
ровным счетом ничего.

Удачные м ом енты : неплохие трех­
м ерны е модели, красивы е разрывы 
зен и тн ы х снарядов и дым, которы й 
временами неплохо см отрится. А  луч­
ше всего получились меню  с анима­
цией на заднем плане. Я, правда, не 
совсем  уверен, что они для сохране­
ния стиля обязательно должны  быть 
черно-белы м и.

Надо сказать и о раскраске собст­
венного  самолета. Такая возм ож ность
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присутствует во м н о ги х  и гр а х . Но 
здесь было найдено практически  иде­
а л ь н ое  ре ш ени е : н и к а к и х  у б о г и х  
Paintshop'oe! Текстуры экспортирую т­
ся в BM P-ф ай л , которы й обрабаты­
вается в проф ессиональном граф иче­
ском редакторе.

Д ругое дело, что именно эта часть 
программы оказалась самой сырой и 
глючной. Отредактированные текстуры 
должны быть особым образом конвер­
тированы специальной утилитой. И нет 
никакой гарантии, что они будут про­
читаны  прави льн о . И сп ол ьзо ва н ие  
черного цвета запрещено: черный цвет 
интерпретируется как дырка в тексту­
ре. (А я так мечтал летать на абсолют­
но черном самолете!)

Кстати, если каким -то  образом  обой­
ти этот запрет, то м ож но “порадовать” 
собратьев по m ultip layer почти невиди­
мой машиной.

"Жужжит что-то..."
“Ж уж ж ит что-то... Не иначе, ероплан по 
небу едет". Аркадий Гайдар. Итак, как у 
ЯВИ обстоят дела со звуком?

Надо заметить, что набор аудиоэф ­
фектов там гораздо богаче, чем обыч­
но принято в авиасимуляторах. П оми­
мо шума мотора (кстати, лучше всего 
удались звуки перебоев) наличествует 
вой сирен и звон колоколов в населен­
ных пунктах, над которыми пролетает 
ваша машина. Другой вопрос —  м о ж ­
но ли это услышать в реальной жизни. 
Треск обшивки вражеского самолета,

разрываемой пулями, точно нельзя. Но 
здесь он присутствует.

Звук не вполне соответствует картин­
ке. Неприятельская пулеметная оче­
редь слышна до того, как пули достиг­
нут вашего самолета (что, кстати, и но г­
да позволяет вовремя выполнить ма­
невр уклонения) —  что бы там ни рас­
сказывали о сверхзвуковых скоростях 
этих пуль,

М узыка... Марш, обы чно ассоцииру­
ющийся у нас с начищ енными каска­
ми пожарных. Не сразу, но надоедает. 
М не по крайней мере надоел доволь­
но быстро.

Летальный аппарат
В принципе, летать на всех этих этажер­
ках не очень  сл о ж н о . Управляю щ их 
клавиш немного , посадочная скорость 
низкая... Но и здесь авиатору м ож но 
подкинуть ряд сю рпризов.

Итак, RBII в принципе чуждо понятие 
ав токоорд инац и и . Есть д ж о й сти к , а 
есть педали. Д ж ойстик влияет исклю ­
чительно на элероны. Конечно, так то­
ж е  м ож но  поворачивать: положил ма­
ш ину на крыло —  и ручку на себя. Но 
некоторая нестандартность поведения 
самолета сразу ощущается, как только 
пытаешься поймать кого-нибудь в при­
цел. Попробуйте —  убедитесь. Конеч­
но, и к этому м ож но  приноровиться.

Вообще говоря, педали двигаются и 
клавишами. Но это реализовано худ­
шим способом  из возмож ны х: откло­
нение на угол, определяемый количе­

ством нажатий, и центрование руля по­
ворота третьей клавишей. Причем по ­
ложение руля на приборной доске не 
отображается. Скажу одно: в бою  та­
кое управление неприменимо.

Еще одно замечание —  padlock. Ос­
ваивается он  бы стрее, чем  pa d lock  
“Ф ланкера” , но... В этом режиме поч­
ти невозм ож но вести огонь : прибор­
ная доска (я так и не понял, как ей это 
удается) все время наезжает на цель. 
Поэтому, направив ф ю зеляж в сторо­
ну самолета противника, padlock луч­
ше отключить. Увернется —  включай 
опять. Два пальца постоянно на кла­
вишах F1 и F2. А чем держаться за газ

Монель полета... Хуже, чем во Flying Corps. Соблюде­
ны лишь самые основные принцты  —  низкая 
тяговооруженность и крайняя хрупкость конструкции.

(в силу ряда причин это необходимо 
постоянно)? Зубами?

Модель полета... Хуже, чем во F lying 
Corps. Соблюдены лишь самые основ­
ные принципы —  исключительно низ­
кая тяговооруженность и крайняя хруп­
к о сть  к о н с т р у к ц и и . Н а л и ч е ств ую т  
очень странные моменты . Я с трудом 
верю, что самолет может оказаться в 
воздухе через пару секунд после запу­
ска мотора. Отсутствует штопор (я го ­
ворю  не о том , что называется stall —  
сваливание, а о сам ом  настоящем, не­
управляемом, см ертоносном штопоре, 
тогдаш нем биче авиации). И, конечно,

2. В правом верхнем углу —  Красный Барон. 4 Кусок крыла и шасси —  были, да сплыли. 5. Смотрите на дым Не смотрите на горизонт! 6. Похоже, отлетались.
3. Разбор полетов.
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речь не может идти о необязательных, 
но милы х деталях, украшавших модель 
полета F ly ing Corps.

П о ко н ч и в  с теор ие й , перейдем  к 
практике.

Я не знаю другого симулятора, где самолет 
держался бы в воздухе, потеряв один из стабили­
заторов. Или часть крыла.

Red Baron II

Разработчик Dynamix
Издатель Sierra On-Line

Резю ме
Фундаментальный, но серьезно задержавшийся 
авиасимулятор времен Первой мировой войны.

Системные требования
ОС:
Процессор:
Память:
CO-ROM:
Видеосистема

Windows 95  
Pentium  133  

16 М байт 
4х

SVGA 1 М байт

От винта!
Ваш самый опасный противник —  это 
не вражеские самолеты, даже пилоти­
руемые таким и асами, как Рихтгоф ен 
и Иммельм ан, а зенитные пулеметы. 
Просто потому, что для них не выстав­
ляется sk ill level. А чтобы разделаться 
с вами, им  нуж но совсем нем ного  —  
попасть в пилота. Экран начинает пуль­
сировать красны м, где-то через м ину­
ту вы теряете сознание— и дело с кон - 
ц о м . К о н е ч н о , пулем еты  работаю т 
только на малых высотах. Но именно 
туда вас чаще всего и посы лаю т —  
ш турмовка, уничтожение аэростатов и

Дополнительная информация
•  Многопопьзоватепьский режим TCP/IP 
IPX,модем, нуль-модем
•  130 Мбайт на HDD
•  Желателен джойстик

Рпйтинги
Графика 70 %
Звук 75%
Сюжет 94%

Интересность

прочее. В ражеские ж е самолеты  (не 
знаю, нарочно или нет) в бою пытают­
ся затянуть вас именно на свои зенит­
ные пулеметы.

Миссии стандартны: патрулирование, 
ш турмовка, эскорт. Большая их часть 
проходится на автопилоте. В целях по­
вышения играбельности Dynamix уста­
новила на самолетах RBII аж по три ав­
топилота различной степени продвину­
тое™. Самый совершенный из них да­
же умеет вести воздушный бой —  прав­
да, на его искусство особо полагаться 
не стоит. Как правило, миссия начина­
ется именно с включения этого автопи­
лота (он сам поднимет самолет в воз­
дух), перехода в режим карты и макси­
мального ускорения времени.

Ваше оружие —  пулеметы, бомбы и 
(не удивляйтесь) неуправляемые раке­
ты. Кстати, как показывает практика, по­
пасть ими во что-либо практически не­
возм ож но —  в отличие от привычных 
нам НУРСов, они летят не по прямой.

Самое интересное —  это живучесть 
вашей этажерки, С одной стороны, м ож ­
но сказать, что она живучестью вовсе 
не обладает: на крутых виражах начи­
нает охать и скрипеть, а иногда и разва­

ливается. Крутое пике чревато потерей 
крыльев. Причем не от перегрузок на 
выходе, а просто от силы воздушного 
потока. Кстати, именно поэтому в бою 
нужно все время держаться за throttle 
control —  если спикируешь на полном 
газу, наверняка полетят обломки.

Но, с другой стороны, упомянутая эта­
жерка обладает просто-таки невероят­
ной живучестью. Я не знаю другого  си­
мулятора, где самолет держался бы в 
воздухе, потеряв один из стабилизато­
ров. Или часть крыла. Однажды был со­
всем дикий случай: в результате непра­
вильного маневра мой “Де-Хевилпенд" 
натурально превратился в моноплан. 
Одно крыло улетело! Ясное дело, вме­
сте с элеронами.

Короче, самолет был успешно выве­
ден из пике и дотянут до аэродрома. 
Управление по курсу осуществлялось 
указанными клавишами. На всем об­
ратном пути противник по мне огонь 
не откры вал  —  наверное, не см о г 
опознать тип машины.

Если все ж е собьют, м ож но выбро­
ситься. Без парашюта. Но это не страш­
но. Один раз я выбросился из горящего 
самолета (и сам тоже горел, что было 
отчетливо видно). Причем с очень боль­
шой высоты —  падал, наверное, пол­
минуты. И остался жив. Наш народный 
эпос о том, как “взрывная волна под­
хватила летчика” , просто отдыхает.

Оценка миссии дается в основном по 
набранным очкам и количеству сбитых 
самолетов врага. Даже после позорно­
го  провала вас могут наградить, повы­
сить в звании или перевести в элитную 
эскадрилью.

Барон жил, барон жив, барон...
Если называть вещи своим именами, то 
Red Вагол II —  типичный пример "пе­
резрелой” игры . Конечно, перезрелой 
не очень сильно (в этом отношении ему 
очень далеко, например, до Lands of 
Lore II). Но основные признаки налицо: 
ждали долго, ждали большего, а как до­
ждались, то стало ясно, что у  конкурен­
тов получилось раньше и лучше.

Скажем так. Если вы хотите полетать 
и повоевать на "Ф оккере” или "Ньюпо- 
ре", играйте во Flying Corps —  он дает 
такую возможность. Но если вы хотите 
существенно расширить свои познания 
в области того периода истории воен­
ной авиации, который относится к Пер­
вой мировой войне (техника, сражения, 
персоналии), то Red Baron II —  это как 
раз то, что вам нужно. И, кстати, там 
еще м ожно полетать —  правда, не со­
всем так, как было в действительности, 
и даже не совсем  так, ка к  во F ly ing  
Corps. Но все равно интересно.

7. Самолет и летчик. 8. Щ-а-зс грохнется!
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M atrox m3D MSI MS-4413 Diamond Viper V330 PCI Diamond S tealth IIS 220

В lecrax скорости GLQuate/Quake 2 m3D 
стабильно был вторым после Voodoo

Цела этой карты не может не впечатлять; 
$150 за AGP-уекоритель с 8 мегабайтами 

SGRAM.

Без сомнения. V330 — лидер в Dired3D-
производитепьиости среди недорогих (до 

$200) ЗО-акселераторов.

Плата не бьет рекордов 
производительности, однако, вне всяких 
сомнений, полностью оправдывает свою 

иену

120 122 124 124

Николай Радовский

Битва за  урожай

Железный отдел EXE в предельно 

сжатые сроки протестировал что по­

палось.

Попалось: Ник. Радовский 

Краткие характеристики

Анонсирован: 1975 г.

Семейное положение: stand alone 

Учился: понемногу 

Чему и как: см листинги 

Любимый напиток: всегда 

Интерактивен: частично 

Открыт, как GL

Прям: как Draw. 3D, Sound с 3D. Input 

и Play вместе взятые 

Любимая игра до: GLQuake 

Любимая игра после: WinBench

Появился на свет через 9  тактов по­

сле анонса. Где-то посередине жизни

подошел к компьютеру. Пока не отхо­

дили.

Попал в .EXE по протекции великого- 

и-ужасного. Некоторое время постав­

лял исходники в соответствующий от­

дел. После двойного дебаггинга с жи­

вым интересом анализировал собст­

венные вирши. Несколькими тактами 

позже был установлен master'oM слег­

ка проржавевшего отдела С тех пор 

там, хотя периодически подвергается 

профилактическому, но низкоуровне­

вому форматированию. Новый год 

встретил с отверткой в руках, желез­

кой в зубах и мыслью в голове. На­

верное. к лучшему. Собака есть. Еще 

есть идея отвезти ее к А.Вершинину/ 

Думу. До сих пор уверен, что это од­

на и та же личность.

Характер нордический. В случае опас­

ности переходит в защищенный ре­

жим. Защищается плохо. Не курит. 

Увидите в горах идеально идущего 

спортсмена на Salomon Equipe 3S/ 

Pertorma 9 .0 — спокойно давите. Это 

неон.

Тестовая лаборатория .EXE выносит 

персональное спасибо с занесением 

в таблицу рекордов Радовскому Н. за 

предоставленный на тестирование 

материал.

Е 3 О

ASUS PCI-AXP201

Если вам нужна недорогая звуковая плата 
для игр под Windows 95 обратите 

внимание на новинку от Asustek
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Новости

Мыши
с характером
Корпорация Im m ersion анонсировала 
принц ипиально новое устройство —  
мышь с обратной связью (!!!). Устрой­
ство (назвать это “ мышью" язык не по ­
ворачи ва ется ) п о и м е н о в а н о  FEELit 
Mouse.

Идея новинки  проста: научить ранее 
б езотв етн ое  к о м п ь ю те р н о е  "ж и в о ­
тное” оказывать сопротивление дей­
ствиям  пользователя. FEELit M ouse 
может с разной силой сопротивлять­
ся попы ткам  переместить ее/нажать 
на нее. Результат: пользователь в со ­
стоянии не только видеть свои дейст­
вия, но и ощущать их. Так, с помощ ью  
FEELit M ouse м о ж н о  ощ утить “упру­

Идея новинки проста: научить ранее безответное 
компьютерное "животное" оказывать сопротив­
ление действиям пользователя.

МАТЕРИАЛЫ РУБРИКИ
ПОДГОТОВЛЕНЫ

Н И К О Л А Е М
Р А Д О В С К И М

i l (по пресс-релизам 
фирм-разработчиков).

гость ” о кна  в W indow s —  если и зм е ­
нять его  разм еры , “вес” объекта при 
его переносе... При наведении курсо­
ра на край окна вы почувствуете, как 
он “ попадает в я м у” , а при попадании 
на кно пку  меню  или “ и кон ку" курсор 
“забирается на холм ". Более того , но­
вая мышь позволяет “ потрогать" объ­
ект, над которы м  находится курсор, и 
понять ж е сток  ли он, м я го к  или у п ­
руг. В о зм о ж н о с ть  чувствовать  свои 
д е й с т в и я  п о з в о л и т  п о л ь з о в а т е л ю  
меньше концентрировать внимание на 
м ониторе при работе с мышью.

Драйверы FEELit содержат интерес­
ные ф у н кц и и  “ P ressu re  C lic k in g "  и 
“Pressure S c ro llin g ". Как уже отмеча­
лось, мышь позволяет ощутить попа­
д а н и е  к у р с о р а  на о б ъ е кт  (к н о п к у , 
“ и кон ку"), вам достаточно нажать на

нее в ответ на отдачу, и драйверы м ы ­
ши передадут сообщ ение ОС о нажа­
тии кнопки . Ф ун кц ия  “ Pressure S c ro ll­
ing ” упрощает скрол линг: достаточно 
подвести курсор к краю экрана и, по­
чувствовав отдачу, нажать на мышь. 
Скорость скроллинга прямо пропорци­
ональна силе нажатия.

Несомненно, не забыты и любители 
игр. В играх новая мышь будет вести 
себя, как джойстик с обратной связью, 
передавая и гроку ощущение от взаим о­
действия с объектами. Л ично  я мечтаю 
о возм ож ности  взять шестиствольный 
пулемет в Quake II, ощущая его тяжесть, 
и пострелять с отдачей. К сожалению, 
подробности о совм естимости FEELit 
M ouse с и грам и пока не оглашены, од­
нако, надеюсь, это лишь вопрос вре­
мени. SDK для новой мыши м ож но  ска­
чать с W eb-сайта компании Im m ersion 
уже сейчас.

Сама мышь поставляется со специаль­
ным ковриком  (видимо, только на нем 
она может жить и бороться с назойли­
вым пользователем). Занятно, что с 
компьютером соединен лишь коврик, а 
мышь абсолютно свободна от проводов. 
Продажа FEELit Mouse начнется в янва­
ре 1998 г. Ориентировочная цена —  
$140. Для простой мыши, конечно, мно­
говато, но кто назовет FEELit простой? 
Ж елезны й отдел .EXE с нетерпением 
ожидает новое устройство.

Почем AGP для 
народа?_________
Всем известно : $ 4 00  (м и н и м у м ) за 
Pentium II и еще около $200 за материн­
скую  плату к нему. Далеко не каждый 
может позволить себе такое удовольст­
вие. Известно также, что Intel сворачи­
вает поддержку архитектуры Socket 7, 
и чипсет 430 ТХ —  последний чипсет 
от Intel для Pentium -систем. Свято мес­
то пусто не бывает, и компания VIA уже 
производит чипсеты  A p o llo  VP3 для 
Socket 7 с поддержкой AGP.

Новые чипсеты для Socket 7 с под­
д е р ж ко й  AGP а н о н с и р о в а л и  та кж е  
компании S iS  (S iS  5591) и ALI (A laddin 
V). Причем A ladd in V —  первый чип­
сет архитектуры Socket 7, способны й 
работать с процессорной шиной на ча­
стоте 100 МГц.

К о м п а н и я  FIC (F ir s t  In te rn a tio n a l 
C om puter) первой начала вы пуск ма­
теринской платы РА-2012 на чипсете 
VIA VP3 со слотом AGP. РА-2012 под­
держивает все современные процессо­
ры для S ocket 7: Intel P en tium , Intel 
P e n tiu m  M M X . A M D  К б  и C y r ix  
6X86M X. Эта плата ф ормата ATX бу­
дет поставляться в вариантах с 512 ки ­
лобайтами или 1 мегабайтом (!) кон­
вейерного (P ipe line  Burst) кэша второ­
го  ур ов ня . Р А -2 0 1 2  со д е р ж и т : три 
разъема D IM M  для установки до 384 
М байт SDRAM - или EDO-памяти, один 
AGP-слот, пять слотов PCI и два 16- 
битны х ISA-слота, два разъема USB- 
порта, параллельный порт ЕСР/ЕРР. 
два 16550 CO M -порта и два разъема 
PS/2 —  для клавиатуры и мыши. Под­
держиваются также все самые модные 
возможности: ACPI (интерф ейс расши­
ренного управления питанием, позво­
ляющий програм м но  выключать ком ­
пьютер и включать его по сигналу от 
модема), U ltra  D M A  33 и поддержка 
приводов LS-120.

Продажи РА-2012 начались в М оск­
ве в этом январе, цена —  $148 за ва­
риант с 1 мегабайтом  кэша второго  
уровня. В феврале ожидаются постав­
ки  платы FIC V A-503 —  аналога РА- 
2012, но выполненной в ф ормате Baby 
АТ. Ориентировочная цена VA-503 —  
$120 за вариант с 512 килобайтами кэ­
ша второго уровня. Таким образом, FIC 
РА-2012/V A -503 будут очень неплохим 
вариантом для тех, кто не готов пла­
тить за систем у P entium  II, но хочет 
им еть  в о зм о ж н о с ть  и спользования  
AGP и безболезненного обновления до 
Pentium  II в будущем.

OpenGL +
Direct3D =  
Fahrenheit
8 декабря прош лого  года ком пании  
M icrosoft и S ilicon Graphics анонсиро­
вали планы по разработке нового 3-D 
Graphics DDK (комплекта программ для 
создания ЗО-драйверов) для операци­
онных систем W indow s 95, W indows NT 
4.0, W indows 98 и W indows NT 5.0. DDK 
предназначен для производителей ЗО- 
чипсетов и акселераторов на их основе. 
M icrosoft обещает распространять вме­
сте с новым DDK тексты усовершенст­
вован н ой  (у с ко р е н н о й ) версии  ICD 
OpenGL-драйвера, созданной совмест­
но с S ilicon  Graphics, и DDK для напи­
сания О пейЗО -драйверов. Объявлено 
та кж е  о п р о гр а м м е  се р ти ф и ка ц и и  
O pe nG L- и D ire c t3 D -flp a n B e p o e , 
со зд ан н ы х с пом ощ ью  н ов о го  DDK.
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Сертиф икацию будет проводить W in ­
dows Hardware Q ua lity Labs (W HQL). 
О риентировочная  дата вы хода  3 -D  
Graphics DDK —  лето 1998 года.

Спустя неделю (17 декабря) M ic roso ft 
и S ilicon  Graphics обнародовали куда 
более неожиданный и загадочный про­
ект под названием Fahrenheit (это, на­
верное, “ чтобы никто не догадался"). 
Идея п рое кта : объ единить  O penG L, 
D irectD raw  и D irec t3D  в один н и зко ­
уровневый API и добавить еще пару вы­
со ко ур о в н е в ы х  API (S cene G raph и 
Large M odel V isua liza tion).

В пресс-релизе не объясняется, за ­
чем понадобилось  сливать OpenGL, 
DirectDraw и D irect3D  в один API. При 
этом обещана полная совместимость с 
текущ ими О лей З О -л ри л ож е ни я м и  и 
"ф ун кц и о н а л ьн а я  с о в м е сти м о сть  с 
OpenGL-технологиям и  S ilico n  G raph­
ics" ("functiona l co m p a tib ility  w ith  S ili­
con G raph ics ' OpenGL tech no log ies "). 
Хотел бы я знать, что скрывается за 
термином “ф ункциональная совмести­
мость". Также обещана полная совм е­
стимость нового  API с О иейЗО -драй- 
верами для видеоадаптеров.

Scene Graph API ориентирован на ра­
боту с данными более вы сокого  уров­
ня (например с объектами, а не с со ­
ставляющими их м ногоугольникам и). 
Large M odel V isua liza tion  API будет со ­
здан для манипулирования очень боль­
шими ЗО-объектами.

Выпуск первых версий Scene Graph 
API и Large M odel V isualization API для 
платформ W indows и IRIX запланиро­
ван на первую половину 1999 г. Н изко­
уровневый API увидит свет год спустя 
—  в первой половине 2000 г., и только 
на платформе W indows. В пресс-рели­
зе не поясняется, будет ли нижний уро­
вень Fahrenheit реализован на SGI (хотя 
местные дизайнеры, должно быть, спят 
и видят D ire c t3 D -n rp b i на л ю б и м ой  
платформе).

Кроме того, S ilicon  G raphics обнаро­
довала планы по выпуску в 1998 г. ком ­
пьютеров на платф орме Intel с ОС от 
M ic rosoft. По словам одного из менед­
жеров S ilicon  Graphics, новые ком пь­
ютеры будут идеальной платф орм ой 
для разработчиков игр.

В пресс-релизах всячески подчерки­
вается, что M ic ro s o ft рассматривает 
OpenGL под W indows только как API для

профессиональной работы с ЗО -граф и- 
кой, и никак не для игр . Для ЗО -игр  
предназначается Direct3D. Таким обра­
зом , M ic roso ft продолжает настаивать 
на том , что D irec t3D  гора зд о  лучше 
"удовлетворяет" ЗО -игры , чем OpenGL, 
а программисты  из id Software во главе 
с господином  Карм аком  продолжают 
утверждать обратное. Похоже, что до 
появления Fahrenheit в битве “ OpenGL 
vs D irect3D " победителей не будет, а 
большинство новых ЗО-акселераторов 
"обречены"поддерживать оба API.

Тем временем стабильные OpenGL- 
драйверы под W indow s 95, достаточно 
быстрые для работы GLQuake/Quake II, 
постепенно появляю тся  для м н о ги х  
свежих ЗО-аксеператоров. Ниже в этом 
номере публикуются результаты тести­
рования 30 -ус ко рите л ей , "достаточ­
ных" для игры  в GLQuake/Quake II.

Монстры
размножаются
Компания D iamond M ultim edia продол­
жает нелегкий труд по разведению раз­
личных “ М онстров". Так, на днях анон­
сированы две новых звуковых платы се­
рии M onster Sound: М 80 и М Х200. Обе 
платы используют шину PCI (результа­
ты тестирования PCI-аудиоплаты ASUS 
АХР201 см . ниже).

М 80 —  младший член семейства зву­
ковых “Монстров". В отличие от старше­
го  брата, к М80 можно подключить толь­
ко пару активных колонок. Тем не менее, 
б лагодаря  т е хн о л о ги и  A3D ф и р м ы  
Aureal, М 80 может воспроизводить "ре­
ально позиц ион и руе м ы й " в 3 D -n p o - 
странстве звук. Концепция A3D такова: 
если человек может четко позициониро­
вать звук в трехмерном пространстве, 
имея только два уха, то пространствен­
ный звук также может быть сф ормиро­
ван только парой колонок или наушни­
ками. Подробное описание технологии 
A3D можно найти на Web-сайте компа­
нии Aureal (http://www.aureal.com), там же 
м ожно разыскать wav-файлы, д е м о н ­
стрирую щ ие звуковые 30 -эф ф екты .

М 8 0  поставляется  с а п п а р а тн ы м  
wavetable-синтезатором, обеспечиваю­
щим 32 -голосную  полиф онию . Карта 
работает со стандартными компонента­
ми DirectX: DirectSound (API для рабо­
ты со стереозвуком ), D irec tS ound3D  
(API для работы с 30 -звуко м ). История 
развития DirectSound3D интересна и по­
учительна, поэтому .EXE обязательно 
поведает ее читателям в одном из бли­
жайших номеров.

Совместимость М 80 со старыми DOS- 
играми достигается двумя путями:

1) М 80 эмулирует Sound Blaster в се­

ансе DOS под W indows 95;
2) М 80 м ож но установить совместно 

со старой звуковой картой, соединив их 
кабелем. К  сожалению, в пресс-релизе 
не указано, куда на старый Sound Blaster 
цепляется таинственный кабель (похо­
же, что “проходные кабели” —  родо­
вая черта “М онстров"). В DOS-играх ис­
пользуется старая звуковая карта, а в 
W indow s —  М 80 (помнится, я уже пи­
сал что-то подобное).

Старший брат —  М Х200 —  комплек­
туется 64 -голосны м  wafetable-синтеза- 
тором. В пресс-релизе настойчиво под­
черкивается, что, в отличие от многих 
современных аудиоплат (камень в ого-

Благодаря технологии A3D фирмы Aureal, М 80 
может воспроизводить "реально позиционируе­
мый" в ЗО-пространстве звук.

род AWE 64), в синтезаторе М Х200 ап­
паратно реализованы все 64 голоса.
Кроме того, для оптимального 3 0 -э ф ­
ф екта к  старшему “ М онстру” м ож но 
подключить две пары колонок.

Продажи Monster Sound М 80 начнутся 
в январе по рекомендованной цене $100.
Monster Sound МХ200 поступит в прода­
ж у только в марте по цене $150.

РОССИ ЙСКИЙ
ПРОИЗВОДИТЕЛЬ,

вычислительной
ТЕХНИ КИ I

К О М П А Н И Я i IS Mechanics

ИНФОРСЕР

1Москва,Инфорсер (995) 173 4В 93,177 47 98 
Удьшоск,Снм1нрск М +  18422) 31 97 11,31 75 49  
Казань,Экзотек 11432) 43 94  9 4 ,4 3  94 93 
Мурманск,Пять Океанов (8152) 57-29-32  
Минск,Инфорсер Запад (917) 282 51-78 
Иркутск, Эмерадьд (3952) 31 98 29,31 19 00
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Дело о волшебных fps 3
Железный отдел Game.EXE завершает тестирование 
новейших 20/30-ускорителей

|  Николай Радовский

ачем мы все это опять затеяли?
Д ел о  в то м , ч то  две первы е серии  
“ вол ш еб н ы х fp s "  задели  м н о ги х  на­
ш их читателей за  ж и в о е , и ж е л е з ­
ны й отдел .EXE был б укв а л ь но  ата­
ко в а н  п и с ь м а м и , чью  су ть  м о ж н о  
свести  к  д в ум  са кр а л ьн ы м  в о п р о ­
са м : “ Ж д ать  ли м не  V o o d o o  2 или 
п о куп а ть  З О -уско р и те л ь  се йча с? " и 
“ Так ка ко й  ж е  3 0 -а кс е л е р а то р  л уч ­
ше всех?".

По и нф ор м ац и и  из ком п ан и и  D ia - 
m o n d  M u lt im e d ia  R uss ia , п о ста в ки  
M o n s te r ЗД  2  в Р оссию  начнутся в 
марте э то го  года по о р иен ти ров оч ­
ной цене $250 . Если вы готовы  п о ­
дож дать м е ся ц е  небольш им  и запла­
тить  за 30 -аксе лера то р  четверть ты ­
сячи долларов —  не суетитесь, Этот 
же об зор  будет полезен преж де все­
го  тем, кто  не готов  на такие “ ж е рт­
вы" врем ени  или денег.

Как мы  тестировали
Все тесты  п ров од и л и сь  на систем е 
P en tium  I I 2 3 3  с 64  м е габайтам и  10 - 
ns  S 0 R A M , м а т е р и н с к о й  п л а т о й  
A S U S  P 2L 9 7 , ж е с т ки м  д и ско м  W 0  
A C 3 4 0 0 0 L  и м о н и т о р о м  V ie w S o n ic  
Р Т 7 7 0 . П ри  т е с т и р о в а н и и  т З О  и 
M o n s te r 3 0  в си стем у  был установ ­
лен  M a t ro x  M i l le n n iu m  II P C I 8 
М б айт. Р езультаты  те сто в  M i l le n ­
n iu m  II и M o n s te r 3 0  приводятся  для 
сравнения .

Как и в предыдущих испытаниях, про­
грам м н ое  обеспечение устанавлива­
лось на компью тер в следующем по­
рядке: панъевропейская версия W in ­
dows 95 0SR 2, PIIX Bus Master IDE- 
драйверы версии 3.01, драйверы тес­
тируемой карты (исто чн ик— W eb-сай- 
ты производителей), D irectX  5.0.

Результаты тестирования

M a tro x  m3D

Цена: $ 1 1 5

Тип акселератора: только 3D
Чипсет: NEC PowerVR PCX2

Тип установленной памяти: 

Установленный/максимапьный

SDRAM

обьем памяти (Мбайт): 4 /4

Тактовая частота RAMOAC (МГц): N/A

Тип шины: PCI

Использованная версия

драйверов для Windows 95: 1 .0
Собственный 3D API: PowerSGL

Поддержка DirectX 5: да
Поддержка OpenGL: мини-порт для

GLQuake/Quake 2
VESA 2.0 BIOS: N/A

m 3 D — первый акселератор компании 
M atrox, построенный на чуж ом  (то есть 
разработанном не в M atrox) чипсете. 
Дело в том. что серии M ystique и M il­
lenn ium  давно перестали отвечать тре­
бованиям современных З Д -и гр .

В принципе, т З Д  —  полный аналог 
акселератора Apocalypse ЗОх, разрабо­
танного и производим ого  компанией 
V ideo log ic .

т З Д  построен на чипсете PowerVR,

с о зд а н н о м  ко м п а н и е й  V id e o lo g ic  и 
п р о и зв о д и м о м  NEC. К ак  и V oodoo , 
т З О  —  “ ч и с т ы й ”  ЗД-акселератор, то 
есть для работы требует первичную ви­
деоплату.

Итак, постараюсь сравнить т З Д  с ак­
селераторами Voodoo G raphics (M o n ­
ster 3D, Helios 3D, Pure 3D). В отличие 
от Voodoo, т З Д  не имеет своего виде­
обуф ера и R AMD АС, а после обсчета 
ЗО -сцены передает ее в видеобуф ер 
первичной видеокарты через шину PCI. 
Среди и гр о м а н о в , интересую щ ихся 
“ж елезом", распространено заблужде­
ние, что m3D работает только с аксе­
лераторами M atrox. На самом  деле это 
не так. Под W indow s 95 m3D работает 
с лю бым D irectDraw-совм естим ы м  (не 
путать с D irect3D !) 20-акселератором, 
имеющ им как м иним ум  2 Мбайта ви­
деопамяти. Для игр  под DOS от основ­
ной видеокарты требуется наличие (ли­
бо в BIOS, либо в виде загружаем ого 
драйвера) ф ункц ий  VESA VBE 2.0. К 
достоинствам т З О  м ож но  отнести от­
сутствие “ п роходного  кабеля” и, как 
следствие, отсутствие искажений виде­
осигнала. Отмечу, что владельцы м о­
ниторов с двумя видеовходами (BNC и 
DB15) м о гут  избавиться от “проходно­
го  кабеля” , подклю чив основной виде­
оадаптер к разъему BNC, a Voodoo —  
к  DB-15.

В отличие от Voodoo, m3D поддер­
живает ЗО-акселерацию в видеорежи­
мах до 1024x768, при глубине цвета 
True Color, а также в окне. На бумаге 
все выглядит очень многообещающе. 
Увы, на практике m 3D проявил себя не 
лучш им образом. Во-первых, этот ак­
селератор слишком “ D irecB D -медлите-

1 Скриншоты Quake 2. идущего в присутствии Matrox m3D
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лен” и не поддерживает ряд D irect3D - 
ф ун кц и й  (н а п р и м е р  a lph a  tra n sp a r­
ency). Во-вторых, его  скорость зависит 
от скорости первичной видеокарты. В 
GLQuake и Quake II m3D показал очень 
неплохие результаты, отставая от Voo­
doo всего на 4 -5  fps. Замечу, что столь 
высокие результаты были получены на 
не сам ой слабой маш ине Pentium  II 
233. На Pentium  200 M M X  GLQuake-  
производительность m 3D упала на 5 
fps. а показатели M onster 3D практи­
чески не изменились.

Matrox снабдила свой новый ускори­
тель очень неплохим комплектом демо­
версий игр. Неплохо выглядит Ultim@ te 
Race —  PowerSGL-рапли от Kalisto. На 
Pentium 200 M M X  эта игра весьма при­
с то й н о  вы гл я д ел а  в ра зреш ении  
800x600. Находящаяся на том же диске 
демо-версия MotoRacer GP четко про­
д е м о н стр и р о в а л а  сл а б ость  m 3D  в 
Direct3D: на Pentium 200 M M X  в игру 
было практически  нельзя играть. На 
Pentium I I 233 MotoRacer стал вполне иг- 
рабельным, однако на M onster 3D игра 
работала ощутимо быстрее.

Качество рендеринга в Quake II о го р ­
чило. m 3D не м ож ет обеспечить цвет­
ного  освещения в Quake II, поэтом у в 
последних версиях м и ни-порта  Quake 
II для PowerVR применена п ро гр ам ­
мная эм уляция цветного освещения. 
О качестве этого  решения м о ж н о  су­
ди ть  по с кр и н ш о та м . К р о м е  т о го , 
очень раздражает “ мозаичность" изо ­
бражения в местах со слож ны м  осве­
щением (см . соответствующ ий шот). В 
тестах скорости  GLQuake/Quake 2 m3D 
стабильно был вторы м после V oodoo. 
Подчеркну, что результаты были по ­
лучены на достаточно бы стром  к о м ­
п ью те р е . П р о и з в о д и т е л ь н о с т ь  
PowerVR-акселераторов (в частности 
m 3D ) в GLQuake сильно  зависит от 
мощ ности мат. сопроцессора.

Подведу итоги. Несомненно, основ­
ной конкурент m 3D —  акселераторы

V oodoo G raphics. Серьезных преиму­
ществ у m 3D три:

1. Отсутствие “ проходного” кабеля.
2. Низкая цена.
3. Работа в разрешениях 800x600 и 

даже 1024x768.
П окупать m 3D имеет см ы сл только 

для использования в мощных ком пь ­
ютерах (лучше Pentium  II) с быстрым 
20-акселератором  (наприм ер M atrox 
M ille n n iu m  II). Если при этом на покуп­
ку ЗО-акселератора у вас остается что- 
то около $100-120, то m 3D —  для вас. 
В остальных случаях лучше потратить

Цена: $151
Тип акселератора: 2D/3D
Чипсет 3D labs Perm edia 2

Тип установленной памяти: SGRAM
Установленный/максимальный 

объем памяти (Мбайт): 8 /8

Тактовая частота RAMDAC (МГц): 230

Тип шины: AGP

Использованная версия 

драйверов для Windows 95: 2 1 0 3 -0 2 8 6

Собственный 3D API: нет

Поддержка DirectX 5: да
Поддержка OpenGL: полные (ICD)
драйверы для Windows 95 и Windows NT

VESA 2.0 BIOS: нет

M S -4413  —  еще один недорогой 2D / 
ЗО-акселератор от производителя ма­
теринских плат. Цена этой карты не м о ­
жет не впечатлять: $150 за AGP-уско - 
ритель с 8 мегабайтами SGRAM! В ак­
селераторе используется новый чипсет 
Perm edia 2 ком пании  3D labs. С M S - 
4413 поставлялся CR-ROM  с альф а- 
версиями драйверов для Perm edia 2. 
При тестировании мы  использовали 
самые свежие версии драйверов для

это го  чипсета, взяв их с W eb-сайта 
w w w .3d labs .com .

К ом пания  3D labs известна своим и 
чипсетами для проф ессиональных ЗО- 
ускорителей. Permedia 2 не исклю че­
ние. Это единственный (по  крайней ме­
ре по м оим  данны м ) на нашем рынке 
действительно недорогой чипсет, им е­
ющий Heidi и полные OpenGL-драйве- 
ры как под W indow s NT, так и под W in ­
dow s 95. Акселераторы Perm edia 2 —  
прекрасный вариант для тех, кто хочет 
использовать 30 -ускоритель  в первую 
очередь для работы в серьезных при­
ложениях (3D S tudio M AX, AutoC AD ) и 
лишь потом для игр. Также отмечу, что 
на Perm edia 2 построены платы D ia­
m ond FireGL 1000 pro и Hercules 
D yn am ite  3D  GL. Вполне 
естественно, что у с ко ­
рители brand name до­
роже (на $5 0 -1 00 ), но

www.nme.com

INTERPLAY
R U S S IA

Tel.: (095) 724-8841, 
724-8842

http://www.nine.com
http://www.iplay.ru

То же. но в испопнении MSI MS-4413.
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к о м п л е к т у ю т с я  д о п о л н и т е л ь н ы м и  
драйверами и утилитами (так, FireGL 
1000 pro поставляется с утилитами под 
AutoCAD). Что для вас важнее —  цена 
или драйверы и поддержка от D iamond 
или Hercules —  решайте сами.

M S -4413 показал в наших тестах вы­
сокую скорость в 2D -W indow s-npH no- 
жениях, обогнав M atrox M illenn iu m  
в тесте H i-end G raphics W inm ark. В те­
стах DirectSD-производительности M S - 
4413 обнаружил также весьма непло­
хие результаты. Он лишь нем ного  от­
стал от V330 в 3D  W inB ench и даже 
обогнал M onster 3D в W izmark lite  (на­
пом н ю , этот D irec t3D -TecT  написан 
ко м п а н и е й  3 D fx l) .  А в от  п о л н ы й  
W izmark оказался M S -4413  не по зу­
б а м .. .  У д и в и л и  о ч е н ь  н и з к и е  
показатели (M S -4413  был последним) 
в тесте Jedi Knight.

Цена этой карты на новом чипсете Permedia 2 не 
может не впечатлять: $150 за AGP-ускоритель с 8 
мегабайтами SGRAM!

В GLQuake/Quake II M S I-4413  пока­
зал очень скром ны е результаты. Н из­
кая скорость и отсутствие цветного ос­
вещения в Quake II делают Permedia 2 
никаким выбором для ф анатов Quake.

Версия BIOS предоставленной на тес­
тирование платы не содержала функций 
VESA VBE 2.0, поэтому мы не тестиро­
вали эту плату в DOS Quake. Желающим 
играть на M S -4413 в SVGA-и гры  под

DOS придется ис­
пользовать утилиты 
типа SciTech Display 
Doctor (univbe).

Diamond V iper V330 PCI

Цена: 5 170
Тип акселератора: 2 0 /3 0
Чипсет: N vidia Riva 128

Тип установленной памяти: SGRAM

Устаноаленный/максимальный 

объем памяти (Мбайт): 4 /4

Тактовая частота RAMDAC (МГц): 2 30
Тип шины: PCI

Использованная версия 

драйверов для Windows 95: 4 .1 0 .0 1 .0 0 1 5  

и Alpha-2 Win 95/GLQuake 

Собственный 3D API: нет

Поддержка DirectX 5: да
Поддержка OpenGL: тестовая

версия ICO-драйверов для W indows  

95 и МСО-драйверы для W indows NT 

VESA 2.0 BIOS: есть

Мы уже тестировали эту плату во вто­
рой части “дела о волшебных FPS" (.EXE 
#11’97). Тогда было отмечено низкое ка­
чество драйверов, а поэтому V330 был 
обойден призами. За прошедшие два ме­
сяца компания Diamond выпустила новые 
драйверы, прошедшие сертификацию в 
M icrosoft (WHQL). Кроме того, появились 
тестовые версии OpenGL-драйверов под 
W indows 95 для чипсета Riva 128 (следо­
вательно, и для V330). Словом, мы никак 
не могли упустить возможность протести­
ровать этот мощный чипсет в двух сериях 
детища г-на Ромеро.

В первой части эпопеи V iper показал 
солидны е 29  fp s  и отстал только  от 
M onste r и m  (оба 3D, что характерно). 
Скорость и качество рендеринга Viper'a 
в Quake 2, увы, не очень обрадовали. 
R iva -а кс е л е р а т о р ы  п о д д е р ж и в а ю т  
цветное освещение в Q 2, однако M ip - 
m app ing реализован не слиш ком акку­

ратно. Также из-за  некачественного на­
ложения текстур в стенах зданий часто 
возникали “щели” . Проблемы качест­
ва рендеринга в Quake 2 , вероятно, вре­
менны, и, я надеюсь, они будут исп­
равлены в новых версиях драйверов. 
А вот удастся ли существенно увели­
чить скоро сть  R iva-акселераторов в 
Quake 2 —  вопрос открытый.

К  сожалению, мы не успели получить 
для тестирования версию V330 для ши­
ны AGP. Это особенно обидно потому, 
что R iva 128, по м о им  данны м , —  
единственный чипсет, обеспечивающий 
реальное ускорение в стандартных 3 0 -  
тестах при использовании AGP-плат на 
его основе.

Б ез с о м н е н и я , V 3 3 0  —  лидер  в 
О д ей З О -п р оизв од и тел ь н ости  среди 
недорогих (до $200) 30 -акселерато- 
ров. Однако достаточно ли лидерства 
в D irec t3D  для того , чтобы  отнять у 
Voodoo титул “лучший 30-ускоритель 
для и гр "?  R считаю, что нет.

Цена: $11 5

Тип акселератора: 2D/3D
Чипсет: Rendition V2100

Тип установленной памяти: SGRAM
Установленный/максимальный 

объем памяти (Мбайт): 4/4
Тактовая частота RAMDAC (МГц): 170
Тип шины: PCI

Использованная версия 

драйверов для Windows 95: 4 .10 .01 .010 1
Собственный 3D API: RRedline

Поддержка DirectX 5: да
Поддержка OpenGL: м ини-порт для

GLQuake/Quake 2 

VESA 2.0 BIOS: есть

3. А это работа Diamond Viper V330 PCI.
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Э тот н е д о р о го й  2 D /3 D -a K ce n e p a - 
т о р  п о с т р о е н  на н о в о м  ч и п с е т е  
R e n d it io n  V 2 1 0 0 . П р е д ш е с тве н н и к  
э т о го  ч ип се та  —  V 1 0 0 0  —  в свое  
врем я  и с п о л ь зо в а л с я  в у с ко р и т е ­
л ях  C re a tiv e  3 0  B la s te r P C I. V 2 1 00 
ап п а р а тн о  с о в м е с т и м  с пред ш ест­
в е н н и к о м .  и о п т и м и з и р о в а н н ы е  
для V 1 0 0 0  и гр ы  д о л ж н ы  р а б отать  
на S te a lth  II.

В наш их теста х  D ire c t3 D -n p o n 3 -  
в о д и те л ь н о с т ь  S te a lth  II б ы ла  с о ­
п о с т а в и м а  с п о к а з а т е л я м и  m 3D . 
О т м е ч у , ч т о  S te a l t h  II  г о р а з д о  
м е н ь ш е , ч е м  т З О ,  з а в и с и т  от  
м о щ н о с ти  с о п р о ц е с с о р а . П о э то м у  
на м е н е е  м о щ н о м  к о м п ь ю т е р е  
S 2 2 0  д о л ж е н  о с та в и ть  m 3D  д а л е ­
ко  п о з а д и . К р о м е  т о го , S te a lth  II, 
в о тл и ч и е  от  m 3D , п о д д е р ж и в а е т  
п р а к т и ч е с к и  в с е  ф у н к ц и и  
D ir e c t3 D  (д а ж е  т р и л и н е й н у ю  
ф и л ь т р а ц и ю  т е к с т у р !) .

На м о м е н т  т е с т и р о в а н и я  б ы л и  
д о с т у п н ы  две в е р с и и  м и н и -п о р т а  
G LQ uake  для ч и п се та  V 2 1 0 0 . П ер ­
вая версия  (V 1 K  re n d e r) н а п и са н а  
для Q uake 2 , о д н а ко  о п т и м и з и р о ­
вана для  ч и п се та  V 1 0 0 0  и не и с ­
по л ь зуе т  все в о з м о ж н о с т и  V 21 0 0 . 
К  со ж а л е н и ю , V 1K  не о б е сп е ч и в а л  
ц в е тн о го  освещ ения  в Q uake 2. З а ­
то , и зм е н и в  н е ко то р ы е  у с та н о в ки  
V 1K , я д о б и л с я  д о с то й н ы х  2 3  fp s  в 
Q ua ke  II (в  т а б л и ц е  р е зу л ь т а т о в  
S 2 2 0  в Q uake 2  этот ре зул ьтат у к а ­
за н  п е р в ы м ).

В торая  д о с туп н а я  в е р с и я  м и н и ­
п о р т а  G L Q u a k e  н а п и с а н а  д л я  
V 2 1 0 0 , о д н а ко  не р а с с ч и т а н а  на 
Q uake 2 . Тем не м енее он а  ра б ота ­
ет (хотя  и с о ш и б ка м и ) во вто р о й  
се р и и  З О -ш у т е р а -в с е х -в р е м е н -и -  
н а р о д о в , о б е сп е ч и в а я  к а ч е с т в е н ­
ное ц ветное освещ ение. П р и че м  по  
ка ч е с т в у  р е н д е р и н га  в Q2 S 2 2 0 , 
п о ж а л у й , п р е в о с х о д и т  д а ж е  V o o ­
d o o . М ы  о т м е т и л и  это  с в о й с т в о

4. Что же лучше? Может быть. Diamond Stealth I IS220?

S te a lth  II с п е ц и а л ь н ы м  п р и з о м . 
Еще раз н а п о м н ю  о сл а б о й  з а в и ­
с и м о с т и  S 22 0  от  м о щ н о с ти  с о п р о ­
ц е с со р а . На си сте м е  с п р о ц е с с о ­
р о м  C y r ix  6 Х 8 6 М Х  P R -2 0 0  с к о р о ­
сть  а к с е л е р а т о р о в  P ow e rV R . R iva 
128  и P e rm e d ia  2 уп а л а  н и ж е  о т ­
м е т к и  1 0  fp s  в т е с т е  Q u a k e  2 
d e m o 1 .d m 2 , а п о ка за те л и  S te a lth  II 
п р а к т и ч е с к и  не и зм е н и л и с ь .

К  н е д о ста тка м  S 2 2 0  следует о т ­
н е с т и  о т н о с и т е л ь н о  н е в ы с о к у ю  
с к о р о с т ь  в D O S - и W in d o w s -п р и ­
л о ж е н и я х .

В ы вод : S te a lth  II —  п р е кр а сн ы й  
ва р и а н т  для тех. кто  ищет н е д о р о ­
г о й  2 0 /3 0 -у с к о р и т е л ь  для  св о е й  
си сте м ы  S o c ke t 7 (P e n tiu m , К 5 , Кб, 
6 X 8 6 ). Он не бьет р е ко р д о в  п р о и з ­
в о д и те л ьн о сти , о д н а ко , вне в ся ки х  
с о м н е н и й , п о л н о с ть ю  о п р а в д ы в а ­
ет св о ю  цену.

П од ы тож ивая...
Так каков  же ответ на ж и в отреп ещ у­
щий вопрос , поставленны й в начале

Спасибо!
Редакция .EXEвыражает благодарность 
фирмам, предоставившим видеокарты 
для тестирования:

Гарант-Сервис......................... 932-9246
И нтерком ................................  150-8212
Техника-Сервис.......................202-3545
Diamond Multimedia Russia... 929-9422

Diamond Stealth II не бьет рекордов производи­
тельности, однако, вне всяких сомнений, пол­
ностью оправдывает свою цену.

наш его отчета? Я уверен, что а к ­
селераторы  на чипсете 3D fx  V o o ­
d o o  G ra ph ics  остаю тся п р а кти ч е ­
с ки  б е с п р о и гр ы ш н ы м  вар и а н ­
т о м  для  л ю б о г о  п о к л о н н и к а  
и гр . Все со вр ем ен н ы е  2 D /3 D - 
ус ко рите л и  —  более или м е­
нее удачны й ко м п р о м и с с . Ес­
ли ваш 20 -а ксе л е р а то р  б езна­
д е ж н о  устарел или  вы п о ку ­
паете н о в ы й  ко м п ь ю т е р  —  
вы бирайте один из ра ссм от­
р е н н ы х  в “ вол ш еб н ы х fp s "  
2 0 /3 0 -в и д е о к а р т .  Если вы 
х о т и т е  п о л у ч и т ь  м а к с и ­
мальны е fp s  в наибольш ем 
ко л и ч е с т в е  и гр  —  п о к у ­
пайте Pure  3D , M o n s te r 3D 
или H e lio s  3D.
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3D WinBench 97 197 138 207 181 182 N/A
Business Graphics WinMark 110 N/A 111 78.3 N/A 114
Hi-end Graphics WinMark 55 3 N/A 452 29.9 N/A 53
Wizmark N/A N/A 29100 15038 35525 N/A
Wizmark lite 558 446 415 214 537 N/A
PC Player Bench 640X480X16 bpp 34 22 40.2 18.3 47 N/A
PC Player Bench 800X600X16 bpp 30 191 36.3 15.7 35.8 В Ш И
Dos Quake N/A N/A 227 19.2 N/A 22.6
GLQuake 0.97 demol 22.2 33.4 29.1 21.5 38.5 N/A
Quake 2 demol .dm2 (OpenGL render) 17.5 23.2 17.3 23/17.3 29.3 N/A
Quake 2 dem ol.dm2 (soft render) 13.5 N/A 13.4 13.4 N/A 14.8
Jedi Knight 640X480 38.5 40.5 60 42.5 67.5 N/A
Jedi Knight 800X600 ^ 9 ^ ^ > 8 5 ^ 29.5 N/A
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PCI — эго звучит!
Game.EXE тестирует первую звуковую плату длп шины PCI

Николай Радовский

Не секрет, что лучшие времена шины ISA минули уже 
давно. Недостаточная пропускная способность этой шины 
начала сказываться еще на заре 486-х систем. Сначала 
появилось недорогое расширение для ISA —  Vesa Local 
Bus. Однако архитектура VLB была сильно привязана к 
архитектуре 486-го процессора, поэтому VLB быстро 
уступила место PCI (хотя всем еще памятны дебаты в 
компьютерной прессе тех лет "VLB vs Р С П .

ASUS PCI-AXP201

Цена: $55
Чипсет: ESS Maestro-1
FM синтез: 8-16 бит 5-44 КГц 

Wave ТаЫе-синтезатор

Спасибо!

Редакция .EXE выражает благодар­
ность м осковской ф ирм е “ Пирит" 
(тел.: 1 1 5 -7 101 ), предоставившей 
аудиоплату ASUS PCI-AXP201 для 
тестирования.

ина PCI получила широкую поддержку 
производителей железа, и PCI-слоты на 
новых материнских платах постепенно 
стали вы теснять предш ественников. 
П олному исчезновению  ISA серьезно 
мешает только один фактор: совмести­
мость с DOS. Дело в том, что для ISA- 
устройств механизм прямого доступа к 
памяти (D M A) был реализован через 
контроллер 8237. Для PCI-устройств 
прямой доступ к памяти реализован 
иначе, и, что важно, спецификация PCI 
не предусматривает работу DMA через 
контроллер 8247. Плюс есть некоторые 
проблемы с распределением аппарат­
ных прерываний (IRQ). В связи с этим 
классический Sound Blaster Pro невоз­
можно реализовать как стандартное PCI- 
устройство.

Intel и M icrosoft давно пытаются выве­
сти ISA из широкого употребления. Тре­
бование наличия ISA-слота уже не при­
сутствует в спецификации РС98. В Intel 
также разработана спецификация техно­
логии PC-PCI, позволяющей PCI-устрой­
ству работать с контролле ром  DMA 
8247. Эта технология реализована в чип­
сетах 430 ТХ и 440 IX .

Компания Creative, в свою очередь, 
предлож ила стандарт спец и альн о го  
разъема на материнской плате SB-LINK. 
Вкратце, идея такова: звуковая плата ус­
танавливается в слот PCI и подключает­
ся кабелем к разъему SB-LINK. SB-LINK 
содержит сигнальные линии (эти линии 
есть в ISA, но не предусмотрены в сло­
тах PCI) для работы с контроллером 
DMA 8237 и контроллером прерываний 
8259. Таким образом, в DOS обеспечи­
вается полная аппаратная совм ести­
мость с Sound Blaster 16. Стандарт SB-

LINK был поддержан производителями 
материнских плат: Asustek. E litegroup, 
Giga-Byte. Я, правда, пока еще не видел 
даже анонсов материнских плат с разъ­
емом SB-LINK.

C re a tive  уже ан онсировал  первый 
Sound Blaster для шины PCI —  Sound 
Blaster AWE64D. Так как SB-LINK появит­
ся (появится ли вообще?) только на но­
вых материнских платах, AWE64D будет 
поставляться исключительно для произ­
водителей компьютеров (OEM), а не для 
конечных пользователей.

Тем временем конкуренты не дремлют. 
Компания ESS уже выпускает три чип­
сета для PCI-аудиоплат. Один из них —  
M aestro-1 (ES1948) —  использован в 
н овой  зву ко в о й  плате ASUS PCI- 
АХР201 Тестовая лаборатория  
Game.EXE, разумеется, не могла пропу­
стить столь интересную новинку.

Результаты тестирования
Плата поставляется вместе с кратким ру­
ководством пользователя и CD-ROM с 
драйверами и ПО для АХР201. М ини­
мальные системные требования для ус­
тановки платы: процессор, совместимый 
с Pentium; W indows 95; свободный PCI 
Busmaster-слот; 16 (!) Мбайт памяти.

Чипсет Maestro-1 содержит 64-каналь- 
ный (!) 50-мегагерцовый процессор вол­
нового синтеза. Сэмплы могут хранить­
ся как в системном ОЗУ (для этого ди­
намически выделяется 1-8 Мбайт опе­
ративной памяти), так и в памяти самой 
платы. В тестируемом варианте АХР201 
памяти не было, а для ее установки бы­
ло предусмотрено SOJ-гнездо для 2 -м е­
габайтного чипа DRAM. Кроме того, на 
плате было четыре гнезда для установ­
ки 32-килобайтных чипов SRAM, пред­
назначенных для хранения звуковых 3D- 
эффектов.

На АХР201 есть разъем для подклю­
чения дочерней платы. Описание на этот 
счет крайне сдержанно: всего лишь од­
на строчка, сообщающая, что эта дочер­
няя плата п озво л и т п о д кл ю чи ть  к 
АХР201 несколько пар колонок. Никаких 
подробностей о таинственной дочерней 
плате на Web-сайте Asustek не обнару­
жено. Плюс не очень ясно, где можно 
найти экзотические типы микросхем па­
мяти для установки на АХР201.

Под Windows 95 АХР201 может восп­
роизводить и оцифровывать звук с час­
тотой дискретизации до 44 КГц. В пресс- 
релизах ESS Technology заявлено о со­

вместимости чипсета Maestro-1 с Sound 
Blaster Pro. Также гарантируется полная 
совместимость с General MIDI и Roland 
M PU -401. Но в первую очередь меня ин­
тересовала совместимость АХР201 со 
старыми DOS-играми, запускаемыми в 
режиме MS-DOS (а не из DOS-сессии 
W indows 95).

Установка платы прошла без проблем. 
Как я и ожидал, DOOM, Duke Nukem 3D 
(с чувством глубокого отвращения) и De­
scent 2 отказались работать с АХР201 в 
режиме MS-DOS. В играх работал толь­
ко FM -синтезатор музы ки  (0P L2). не 
требующий канала DMA.

Запуск этих DOS-и гр  из W indows 95 
снял все проблемы совместимости. Все 
игры прекрасно работали, если, конеч­
но, не обращать внимания на принципи­
ально 8 -б итн ы й  звук  (напом ню , что 
АХР201 совместим только с SB Pro, но 
не с SB 16). Под W indows 95 АХР201 по­
зволяет играть и с 16-битным звуком, и 
с волновым синтезом M IDI-музыки (это 
свойство я проверил на Hexen II). К со­
жалению, драйверы для АХР201 под 
W indows NT и OS/2 недоступны, и я не 
уверен, что таковые появятся вообще.

Огорчил высокий уровень шума на вы­
ходе для пассивных колонок. Похоже, 
что виноват в этом встроенный 6-ватт­
ный усилитель. На линейном выходе шу­
мов практически  не было (на своем 
Web-сайте Asustek сообщает, что соот­
ношение “сигнал/шум” на линейном вы­
ходе АХР201 превышает 80 дБ). Поэто­
м у я не ре ком ен дую  использовать  
АХР201 с пассивными колонками: по­
тратьтесь на активную АС, и плата оп­
равдает ваши ожидания.

Подведу итоги. Качество ASUS PCI- 
АХР201 вполне соответствует цене. Если 
вам нужна недорогая звуковая плата для 
игр под Windows 95 —  обратите внима­
ние на новинку от Asustek. Особенно в 
том случае, если свободных слотов ISA 
на материнской плате вашего компьюте­
ра уже не осталось...
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C over S tory

GAMES a la carte: Gamer's ABC '98 
W hat's in stock fo r the com ing year? 75 
New Year resolutions of w o r ld ’s leading 
developers and publishers.

S tra tegy

Forgot a ll about pa le on tho log y  tha t you 
stud ied  at schoo l?  Never M in d ! Evolu­
tion: The Game of Intelligent Life
by C ro sso ve r T e c h n o lo g y /D is c o v e ry  
Channel M u ltim ed ia /ln te rp lay, w ill make 
up fo r yo u r poor m em ory. T h is  m ost un­
usual RTS offers a chance to  experience 
the th r il l of creation and cover the en­
tire  course  of pa le on tho log y  (w ith  the 
he lp  of an excellent B estiary G uide) and 
360  m ill io n  years o l evo lu tion  in  jus t s ix  
hours of in te resting  gameplay. Try your 
luck  in breed ing species and learn more 
about the 168 beasts and creatures and 
how  they interact in the game from  its 
author, Greg Costikyan, in the in ter­
v iew  he gave to .EXE.

Action

Pandemonium 2 by Crystal D ynam - 
ics/B M G  Interactive, a beautifu l sequel 
arcade w ith  an amazing 3D engine and 
3D fx support. W ell-balanced, m asterfu lly 
directed, superb graph ics and sound. A 
good sequel to a good game.

Adventure

T h is  under-advertized, low -budget, no th- 
in g -s p e c ia l-a b o u t game. U.F.O.s, by 
Artech S tud ios /H o ffm an  &  Associates, 
turned ou t to be pure entertainm ent when 
it h it  the Russian markets. We loved it, 
too . N o th ing  specia l, indeed, bu t fun, 
hum or and joy. Too p ity, it’s too short. 
Our Choice!

The long-awaited Russian-made adven­
ture. GAG. by ZES't S tud io /A uric  V is ion, 
is  as te ch n o lo g ic a lly  q u a lity  m ade as 
There and as funny and in te resting  as 
Here. No o the r hom e-m ade game de­
signed fo r the W estern market has m an- 

|  aged to capture the tw isted crossroads 
1 o f ex-Sovie t m enta lity like  th is  one. S till 

rem ains unclear: w hy d id  they dare to

release in Russia a castrated US version? 
F u ll-sw ing  M YSTifica tion a la russe!
Its  d e v e lo p e r p e r is h e d  in  la b o r  b e ­
fo re  th e  f in a l  re le a se . P e rh a p s , in  
se a rc h  o f th e  m e a n in g  o f su ch  a life ?  
O r, p e rh a p s ,  i t ' s  a h in t?  M onty  
Python’s The Meaning of Life 
b y  7 th  L e v e l/P a n a s o n ic ,  th e  sw an  
s o n g  o f 7 th  L e v e l,  c o n t in u e s  th e  
M o n ty  P y th o n  t r a d i t i o n .  A g o o d  
gam e o f th is  d is g u s t in g  l ife .  A s to n ­
is h in g ly  w it ty  fo r  th o s e  w ho  can a p ­
p re c ia te  it .  O ur C h o ic e !

Zork 8: The Grand Inquisitor by Ac­
t iv is io n ,  th e  s to ry  and g ra p h ic s  fade 
be fo re  the p leasure  you get fro m  the 
puzzles it offers. Test yo u r sense of hu­
m or and a b ility  to find  log ic  in absurdity. 
Pure gameplay at its  best! Our Choice!

RPG

In the in te rv iew  he gave to .EXE, Dr. Ray 
Muzyka, the founder of B ioW are and 
B aldur's Gate p ro ject leader, d iscusses 
the m ain d ire c tio n s  in the developm ent 
o f RPG, h is  ideal game (o bv iou s ly , it is 
the  one he is  w o rk in g  on  no w ), and 
th row s lig h t on w hat BG is  go ing  to be: 
a hot blend o f adventure and ac tion  w ith  
am azing g raph ics  and a p o s s ib il ity  to 
e a s ily  s w itc h  be tw een re a l- t im e  and 
tu rn -based  m odes on the fly.

Ultima Online, by O rig in , a th e rm o ­
nuclear m ix  of a Japanese idea and its 
Am erican im p lem entation resu lting  in an 
add ictive  hab it of fa lling  in to  v irtua l ex­
istence on -lin e . Say a Farewell to Real­
ity! Com paired to a bra in less tom agotchi 
pe t, UO is  a m u ch  m o re  de m a n d in g  
v irtua liza tion  of yo u r wannabe ego. N'est 
ce pas, M o n s ie u r S ca ram a ngo?  O ur 
Choice!

The Elder Scrolls Legend: 
Battlespire, by Bethesda Softworks, is 
a new add ition  to the fam ous series by 
Bethesda, now for the firs t tim e in SVGA, 
w ith  m u ltip la y e r ne tw ork  and In te rne t 
su ppo rt. The changes (a re they rea lly 
im provem ents?) stopped somewhere be­
tween an action game and RPG. W hat's 
m ore appealing is  its m u ltip laye r ab ility  
to pass to a new level. Are you ready for 
a square dance?

Sim ulators

F-22 Air Dominace Fighter by Ocean/ 
D ig ita l Image Design, is superio r to all 
the previous F-22 s im u la to rs  and one of 
the best flig h t s im u la to rs  cu rren tly  ava il­
ab le  on th e  m arke t. U n d e rd eve lop ed  
sound Is w ell compensated by excellent 
gameplay, ve ry com fortab le interface and 
a variety of m u ltip laye r modes.

The fu ll ve rs ion  of F1 Racing Simula­
tion, by UbiSoft, is qu ite  up to the mark, 
w ith 3D fx m aking the difference. A greatly 
en joyable experience! Our Choice!

H a rd w a re

We conclude our review of 2D /3D  video 
accelerators. Special Prize goes to MSI 
MS-4413, Our Choice goes to Diamond 
Viper V330 PCI Best Buy and Special 
Prize go to Diamond Stealth II S220 
This month we start testing PCI audio cards.

Quake Level Designer 
Contest W inners

We recieved 20 responses to ou r Quake 
Level Designer Contest. The w inners are. 
3 rd  p la c e  -  Demosphen 
(dem osphen@ hotm a il.com ), 2nd place -  
Georgy Vasiliev ( reklam a@ ascord.ru), 
and 1s t p la c e  - Andrey Aksenov 
(axa@ usa.net) whose design could well 
f i t  in  the  rea l Q uake o r S c o u rg e  o f 
Arm agon. Congra tulations!
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