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ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ...

Неулыбчивый
Smile
Уважаемые Игорь и Николай.
Наша компания MAS Elektronikhandels принимала участие в 
тестировании мониторов в качестве представителя такого 
производителя, как Smile. Прочитав обзор-”тестирование” 
мониторов, опубликованный в номере 12 (1998 г.), мы при­
шли, мягко говоря, в некоторое недоумение. Впервые, пожа­
луй, мы прочли настолько увлекательное художественное про­
изведение, именуемое почему-то тестированием, где трубки 
одного производителя и даже мониторы, собранные на од­
них заводах, в тестах показывали совершенно различные ре­
зультаты. Хотим отметить несколько грубых ошибок и нео­
боснованных необъективных высказываний в адрес продук­
ции компании Smile, эксклюзивным дистрибьютором кото­
рой на российском рынке является MAS Elektronikhandels.

Во-первых, негативное предвзятое отношение авто­
ров к линейке мониторов Smile вообще. В упрек этим 
мониторам ставился даже факт поставки в комплекте доро­
гого BNC-кабеля и возможность подключения к Macintosh, 
не говоря уж о субъективной оценке дизайна. Во-вторых, 
следует отметить также и техническую неграмотность дан­
ного обзора в целом В частности, про модель ADI MicroScan 
было написано, что она обладает плохим сведением, но 
хорошей четкостью и равномерностью белого цвета, что 
само по себе не совместимо. Нововведенный термин “взаи­
мопроникновение цветов”, обычно именующийся цветопе­
редачей, качество которого в обзоре почему-то никак не 
соотносится со сведением, мы вообще оставим на совести 
авторов, видимо, не подозревающих, что искажения в каче­
ство передачи цвета в Windows 95 вносит еще и драйвер 
видеокарты. (Опускаю тот факт, что авторы вообще забыли 
написать, под какой операционной системой они произво­
дили тестирование.) В тестировании, несмотря на солидный 
перечень используемого оборудования, не приводится ни 
одной конкретной цифры, что позволяет усомниться, про­
изводились ли измерения вообще? В частности, было заяв­
лено, что все представленные модели Smile отличаются пло­
хим сведением. В меню всех представленных мониторов 
компании Smile (которое, кстати, привело авторов “в недо­
умение”, и, может, поэтому они не удосужились его изу­
чить), есть возможности регулировки сведения, о чем не 
было упомянуто (авторы, похоже, вообще не использовали 
эту настройку). То же относится и к бочкообразным иска­
жениям и муару, которые тоже элементарно устраняются 
регулировками монитора. Далее авторы делают совершенно 
необоснованные выводы о некачественности всей серии мо­
ниторов Smile, хотим заметить, что по отношению, напри­
мер, к мониторам Hitachi, которые тоже упрекнули в отсут­
ствии качества, было высказано значительно более лояльное 
мнение, “возможно попались просто некачественные моде­
ли”, по отношению к Smile однозначно заявлялось о нека­
чественности всей линейки.

В целом данный обзор отличается необоснованным 
предвзятым негативным отношением авторов к монито­
рам Smile. Понять, чем же оно вызвано, мы так и не смог­
ли, просьба о предоставлении оборудования исходила от 
сотрудников “Компьютерры”, ни один из сотрудников ва­
шего издания за все время проведения испытаний и напи­
сания материала с нами не связывался, что весьма странно, 
марка-то для российского рынка новая, хотя в Европе и 
хорошо известная. Может, мы смогли бы чем помочь.

Искренне жаль, что наш первый опыт общения ока­
зался столь неудачным.

Д и р ек то р  по м ар к ети н гу  и реклам е MAS 
Elektronikhand els 
Юлия Воробьева.

Николаи Рад веский (nradov@game-exe.ru):
Уважаемая Ю лия.
Даже и не буду питаться доказать свое непредвзятое отно­
шение к  какому бы то ни (шло протестированному нами 
оборудованию (в том числе к  мониторам Smile) -  просто по­
тому, что т о  никою никогда ни чем не убеждало. Постара­
юсь лишь ответить на фактические обвинения, прозвучавшие 
в вашем письме.

М и не ставили в упрек Smile наличие BNC-кабеля, а лишь 
виразилиудивление по этому повод)/. Кстати, нигде в отчете о 
тестировании не било сказано, что поставляемий в комплек­
те кабель является дорогим...

Оценка любого дизайна дбьективна по определению. Могу 
лишь сказать, что все наши тестери, как, впрочем, и подавля­
ющее большинство сотрудников ИД “.Компьютерра “  видевши 
монитори Smile, оценили и  дизайн весьма негативно.

Приведу несколько цитат из отчета о тестировании мо­
нитора A D I MicroScan 6Р. “Сведение монитора оставляло же­
лать лучшего. Зато м и  отметили хорошую равномерность бело­
го цвета и незначительность отклонений его температури от 
нор м и ". “Четкость изображения била неплохой’. Четкость -  

оценка, отражающая резкость и читаемость текста, но неучи- 
тивающая сведение (так как этот параметр м и  измеряли от­
дельно). М и намеренно не использовали термин “ фокусировка”, 
так как нечеткое изображение может являться результатом 
не только плохой фокусировки кинескопа, но и проблем с электро­
никой монитора (например недостаточной пропускной способ­
ности видеоусилителя). Так что плохое сведение монитора вовсе 
необязательно приводит к  провальной оценке четкости.

Равномерность температури белого цвета, уважаемая 
Ю лия, также не зависит от сведения, ибо измеряется на экра­
не, полностью закрашенном белим цветом.

Теперь подробнее о сведении. К ак вам, должно бить, изве­
стно, сведение мониторов неравномерно по всей площади экра­
на. Монитор может бить сведен в центре, но иметь дществен- 
ное несведение в одном из углов. В подавляющем большинстве 
случаев регулировками можно исправить несведение лишь в од­
ной точке экрана, но вовсе не на всей его плоскости. Монитори 
Smile отличались именно неравномерностью сведения. Регули­
ровки в таких случаях бессильни.

В заключение точно опишу нашу методику оценки сведе­
ния мониторов.

Перед тестированием каждого имевшего регулировки сведе­
ния монитора (Smile не исключение) м и  практически идеально (с 
точностью более 0,1 мм) сводили его в центре экрана с помощью 
KLEIN СМ 7AG. Далее с помощью этого же прибора измеряли 
наибольшее отклонение красной и синей составляющих белого цве­
та от зеленой составляющей. Измерения проводились на сетке из 
горизонтальних и вертикальных белых линий по всем четырем уг­
лам экрана на расстоянии не менее 5 см от края экрана. Надеюсь, 
я  достаточно ясно описал методику измерений. М и можем предо­
ставить вам результаты тестов мониторов Smile (как и всех ос­
тальных дисплеев). Хотя, боюсь, убедить вас в том, что измерения 
действительно производились, попроспу невозможно.

До сих пор мне не встречалось ни одного монитора с регу­
лировкой вертикальных (не горизонтальних) бочкообразных ис­
кажений Smile здесь не исключение.

Теперь о муаре. Увы, регулировки далеко не всегда способны

вылечить этот недуг. Естественно, прежде чем отметить муар, 
м и питались вывести его с помощью предоставляемых экранным 
меню настроек. Замечу, что м и  оценивали муар не на примитив­
ных тестовых картинках Nokia Monitor Test, а на дрових паттер­
нах утилиты Displaymate. Кстати, лишь два монитора изо всех 
протестированных действительно позволяли убрать муар при по­
мощи такой настройки. Smile в их число, естественно, не вошел.

Несколько слов об эргономике Smile. Лично мне еще не 
приходилось встречать монитори со столь безобразно разрабо­
танным экранным меню. Не буду упоминать о “мелочах” вро­
де перепутанных местами настроек размера и центровки. Я  
не понимаю, как можно настраивать монитор, не видя теку­
щего значения регулируемого параметра. Допускаю, что это 
know-how компании Smile, но такие тонкости просто непос­
тижимы моим ограниченным сознанием.

Далее, я  вообще не понимаю, на какие отзывы рассчитыва­
ла ваша компания, предоставив нам на тестирование 21-дюймо­
вый Smile СА-2111. Я  не буду доказывать отдтствиеу этого мо­
нитора минимальных претензий на качество изображения. Это 
очевидно. Взгляните на частотные характеристики этого мони­
тора. Он не обеспечивает кадровой частоты 85 Гц (принятой сей­
час для нормальной работы) в разрешении 1280x1024 (нормаль­
ном разрешении для 2Г-дисплеев). К  сожалению, это характерис­
тики монитора минимум пятилетней давности.

М не также искренне жаль, что наш первый опыт обще­
ния с мониторами Smile оказался столь неудачным. Надеюсь, 
новые модели дисплеев этой компании не разочаруют нас

С уважением, редактор железного отдела Game.EXE
Н иколай Радовский

К вопросу о 
“копилефте”
Привет!
Около двух с половиной лет назад мой приятель, про­
мышлявший тогда в отделе верстки ИД “Компьютерра”, 
приволок мне экземпляр “Магазина игрушек”. С тех пор 
я читаю ваш журнал. Мысль написать вызревала давно, и 
вот, наконец, вызрела. И вызрела она, к моему сожале­
нию, по поводу не слишком приятному. Дело вот в чем:

Дней пять назад меня обрадовали -  вышел в свет и 
уже успел появиться у московских копилефтеров интеллек­
туальной собственности релиз одной из любимейших моих 
игр (и не только моих, хочу заметить, отнюдь не только) 
Heroes of Might and Magic III. “Надо же, -  подумал я, -  в 
последнем номере .EXE об этом молчок. Видимо, в #2’99 
обзор будет обязательно”. Номер 2 я приобрел. Отсутствие 
рецензии меня расстроило. Ну да, я понимаю, верстка, плен­
ки, типография -  отставание неизбежно. Но все равно, как- 
то... Ну, ничего, в конце концов все бывает.

С такими примерно мыслями я принялся за чтение 
журнала. И  в разделе “Стратегии/новости/ожидаемые ре­
лизы” с удивлением обнаружил: Heroes o f Might and Magic 
III -  март -  свежо придание, да верится с трудом. “Ни 
фига себе”, -  подумал я и на всякий случай сбегал потро­
гать диск с релизом. На ощупь диск претендовал на пол­
ную реальность. Насколько это возможно по господину 
Пелевину. И  вот тут я расстроился совсем. Потому как к 
исправлениям, насколько я знаю, номер доступен за неде­
лю до появления в продаже. Номер появился в пятницу. 
Диск в Москве появился то ли в среду, то ли в четверг. На 
то, чтобы спионерить, взломать, растиражировать и пус­
тить в продажу, копилефтерам требуется, я так полагаю,
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примерно та же неделя. Может, я где-то просчитался.
В общем, удивили вы меня. Раньше подобного я не 

замечал. А в остальном, хороший у вас журнал, хотя и 
малообъективный, претенциозный. Н о это и к лучшему -  
веселей, а читать безучастные обзоры разнообразного от­
стоя -  утомительно.

Такие вот дела.
Gunt (e v gen iy@ gen ius .ru )

И top 6 И супов (garryl@online.ru):
Русское три, дорогой Gunt, на ходу подметки реет -  всем давно 
известно, а вы лиш ний раз т о  подтвердили, правда, как мне 
кажется, не до конца отдавая а й  отчет в том, ЧТО именно 
произошло (происходит).

Мы еще даже подумать не успели, а вот хорошо бы позво­
нить в New World Computing/3DO или Ubi Soft (они представляют 
интересы NW C в Европе), да напомнить, что мы традиционно 
ждем reviewable-версию игры -  дабы встретить релиз во всеоружии и 
порадовать читателей своевременным и качественным материа­
лом, а они, мазурики, или, как вы их нежно называете“;копилефте- 
ры”, уже “спионерили"  бог весть что и выпустить успели -  нате, 
кто не брезгует, ешьте, хоть и грязненькое (в смысле совести и зако­
на) и зачастую паршивое (в смысле качества, ибо в силу издержек 
“профессии” воруют и тиражируют не только релизные материа­
лы, но и самые что ни на есть “пре-пре-альфы”), зато грошовое. 
Русский морально и материально неприхотливый юзер схавает, как 
миленький. Да еще в ножки от счастья бухнется. Дс еще письмо 
благодарственное на родину благодетелей, мать их напишет... Вы, 
верно, человек с Интернетом, так загляните на любой околоигро- 
войрунетовский сайт, к  примеру, на довольствующийся малым” 
(в смысле не гнушающийся любить и жаловать ворованное) 
www.puake.spb.ru, где местный геймостар Гоблин буквально кипят­
ком фонтанирует, расписывая прелести только что украденной 
неиграбельной версии Quake 3. Кажется, прежде товарищ служил в 
милиции. (Это я  к  вопрод о пресловутом правовом сознании, а не 
о том, что вы, возможно, подумали. Бывший законник, а... как бы 
т о  помягче... а не “западло”. Печально.)

Так что зря вы нас поругиваете, ибо нам за НИМ И  (и 
софтовым жульем, и рунетовской околоворовской стенной печа­
тью) не угнаться, их скорость быстрее нашей вялотекущей жур­
налисткой мысли вкупе с неторопливыми планами издателя-бур- 
жуя (просвещу вас игра была выпущена лишь в начале марта, 
кажется, 3-го числа) дней т а к  на 30. К ак минимум. Да про­
стится мне сия полуземлекопная “прикладная арифметика”.

Если же совсем серьезно, то уважаемый “удивленный” Gunt, 
сами того не ведая, вы своим письмом наступили на больную мо­
золь. Не только мою персональную, но и всей нашей черноземной 
игровой отрасли, ситуация в которой нынче совсем никудышная. Я  
не об общеизвестном -  не о том, что после 17 августа замерли 
практически все девелоперские проекты (бездарных не жалко, пуда 
им и дорога, обидно за хороших ребят. Лично мне особенно грустно 
слышать о ддьбе “Ьестиария”, который, по данным на февраль, 
был мертвее вечноживого мавзолейною Лукича. Д гй бог, если ребя­
там удастся найти издателя!). А  о том, что остатки нашей 
отрасли весьма активно, простите за неигровой термин, кримина­
лизируются. И  делают это не без видимого удовольствия и уж точ­
но без угрызений совести. Вот один из ярчайших примеров.

Наш нынешний двукратный именинник, издатель блес­
тящей игры “Вангеры”, известная компания “Бука” не погну­
шалась отдать свою игру “Петька и Василий Иванович... ” на 
распространение в видную ВОРОВСКУЮ компанию “Фаргус” 
(если не слышали, то я  вам подскажу: она специализируется на 
издании ворованного игрового софта. Благородно прикручивает 
свои переводы -  и вперед.). Н а последней клейма ставить негде, а 
приличная “Бука” ей своего “Петьку”. Легального. Вероятно, в

плане приобщения жуликов к  “цивилизованному ры нку”, не 
иначе. В надежде наставить на путь истинный.

Интересно, успел ли “Фаргус”уже отпиратить всеобще­
го любимца НоММЗ и не собирается ли  “Бука”, выступающая 
нынче локализатором этой игры, распространять свою, несом­
ненно, легальную версию “Героев” (я даже верю, что буковский 
перевод будет лучше фаргусовких!) по тем же -  воровским фаргу- 
совским -  каналам? Очень интересно. А  еще м еня занимает 
вопрос, знает ли  уважаемый New World Computing о подобных 
-  как бы “несколько двусмысленных” -  контактах своего рос­
сийского локализатора? А  вот еще вопросец: моют ли руки со­
трудники “Буки” после общения с “функционерами” “Фаргу- 
са”? Наконец: как вы считаете, будут ли  обижаться сотрудни­
ки “Буки” на наш, в смысле нашей редакции, неприличный го­
мерический хохот в лицо, (уде им, сотрудникам, вдруг захочет­
ся порасдждать о засильи в России пиратства?

И  ладно бы одна “Бука” (хотя здесь, конечно, случай безоб 
разный -  от издателей “Ватеров” такого, вероятно, не ожидал 
никто, никто в мире)... Один приметный московский же “владе- 
лец-заводов-газет-пароходов”, а попутно член антипирасткой ассо­
циации, имеющий неосторожность выпускать некое игровое изда­
ние (можно я  без имен -  во избежание бесплатной рекламы ?), с 
недавних пор позволяет подведомственной себе как-бы-прессе публи­
ковать обзоры воровского игрового софта. Конкретно речь идет о 
“слегка преждевременном”ревью на “цельностянутую” (примерно 
в середине февраля) и, разумеется, шустро изданную в России бета- 
версию игры Fighter Squadron (Activision). Отчего я  так уверен, что 
“обзиралась” ворованная игра? Очень просто: на тот момент ком-

Финансово-экономический кризис в России нанес тяжелый 
удар по издателям средств массовой информации и поста­
вил под угрозу существование института подписки. Фор­
мирование и печатание каталогов, на основе которых про­
водилась подписка на 1999 год, проходило в мае 1998 года. 
Установленные в это время издателями средств массовой 
информации подписные цены не предполагали резкого уве­
личения себестоимости выпуска и распространения изда­
ний. Между тем, начиная с августа 1998 года, произошел 
рост стоимости бумаги, типографских услуг, услуг по рас­
пространению изданий.

В этих условиях ряд издателей оказались не в состоя­
нии выполнить полностью свои обязательства перед подпис­
чиками. В результате институт подписки оказался под угро­
зой разрушения, от которого пострадают все: издатели не 
смогут выпускать заведомо убыточную продукцию, а читате­
ли и подписчики лишатся возможности получать интересую­
щую их информацию. Стремясь минимизировать возмож­
ный ущерб, Конфедерация обществ потребителей (КонфОП), 
Национальная Ассоциация издателей (НАИ), Ассоциация рас­
пространителей печатной продукции (АРПП), агентство «Рос­
печать», Союз распространителей печатной продукции 
(СРПП), агентство «Книга-Сервис», ряд издателей и распро­
странителей провели консультации с Министерством анти­
монопольной политики РФ, Государственным Комитетом РФ 
по связи и информатизации и Государственным Комитетом 
РФ по печати. По результатам переговоров было подписано 
Соглашение о возможных способах урегулирования от­
ношений по подписке на 1999 год, основной целью которо­
го является защита прав и интересов подписчиков.

Соглашение опирается на ст. 451 ГК РФ и регламен­
тирует границы допустимого изменения договоров между 
издателями и подписчиками в связи с существенным изме­
нением обстоятельств. В соответствии с Соглашением, уча­
ствующие в нем Издатели приняли на себя обязательства

пания Activision Н Е РАССЫЛАЛА Fighter Squadron Н И  ПРЕССЕ, 
Н И  ДИСТРИБЬЮТОРАМ по причине того, что игра была еще 
далеко не готова. Стало быть?.. Верно, и я  о том же.

И  так далее и тому подобное. Особенно в Интернете. 
Где как бы “можно все”. Любопытно, с чего бы это вдруг видные 
пиратские сайты стали заниматься рекламой, скажем, “Гар­
ри в отпуске” от довольно известного московского мультиме­
диа-издательства “Новый диск”?Неужели?.. Тот же quake.spb.ru 
теперь цинично предлагает почитать себя по-английски. Что­
бы Кармак насладился опусами Гоблина?..

А  вот и печальный итог этого воровского наката: пре­
красно осведомленные о подобных российских реалиях компании 
Electronic Arts и Activision (для новичков: их статус в игровой 
индустрии примерно равен статуд “киношного” Голливуда) 
практически уже приняли решение прекратить все контакты 
с местной игровой прессой (нам это особенно обидно, потому 
что во многом прорыв в общении с Западом именно на этом 
участке был подготовлен нами, Game.EXE). Стоит ли  объяс­
нять, что это значит? Ж урнал не будет получать игры и их 
демо-версии для рецензирования, нам больше не будут присы­
лать новостные пресс-материалы, нас не будут ждать на игро­
вых выставках разработчики теперь тысячу раз подумают, 
прежде чем согласиться на общение с журналистом из России...

Обидно -  это не то слово. М ы снова в 1993-м. 
Воруй, Россия.

Такие вот дела, Gunt.
А  вообще, спасибо вам, за доброе отношение к  журналу. 

Хоть и “удивили вы м еня”.

либо полностью возвращать деньги подписчикам при не­
возможности выполнения обязательств, либо частично вы­
полнять действующие договоры подписки, предоставив под­
писчикам не менее 50% ранее объявленного количества по­
лос или номеров газет (журналов). Конкретные предложе­
ния каждого Издателя по изменению договоров и инфор­
мация о правах подписчиков будут опубликованы в соот­
ветствующих газетах и журналах.

Для контроля соблюдения издателями Соглашения соз­
дана группа мониторинга. Подписчики могут сообщать в 
группу мониторинга о нарушении издателями Соглашения 
по телефону-автоответчику 2984996, адресу Москва, Варвар­
ка, 14, КонфОП (группа мониторинга подписки) или Ин­
тернет-адресу hotline@spros.ru. Информация о работе груп­
пы мониторинга будет публиковаться в средствах массовой 
информации и сети Интернет по адресу www.spros.ru.

Мы полагаем, что реализация этого Соглашения по­
может сохранить доверие потребителей к институту под­
писки и уменьшить ущерб, нанесенный подписчикам и 
издателям финансовым кризисом. Мы призываем всех из­
дателей, распространителей и подписчиков поддержать ме­
ры, предпринимаемые для сохранения в России института 
подписки и соблюдения прав и интересов подписчиков.

Президент Международной Конфедерации обществ 
потребителей А. А. Аузан, Президент Национальной Ас­
социации Издателей В. В. Панярский, Президент Ассоци­
ации распространителей печатной продукции Д  В. Мар­
тынов, Первый зам. генерального директора агентства «Рос­
печать» В. И. Кокорев, Генеральный директор Агентства 
подписки и розницы А. В. Малинкин, Генеральный ди­
ректор агентства «Книга-Сервис» Э. С. Гаме, Зам. дирек­
тора службы распространения ИД «Аргументы и Факты» 
Н. Ю. Новожилова, Зам. генерального директора ИД «Эко­
номическая газета» В. 3. Антоненко, Президент Союза рас­
пространителей печатной продукции О. В. Никулина.

Обращение к подписчикам
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In This Issue
Letters to the Editor
The August economic crisis in Russia 
resulted in a frightening growth of soft­
ware piracy. It also unveiled legal nihil­
ism and idleness on the part of some 
Russian game publishers and distribu­
tors who have linked with pirates only to 
kill our market of legal software. Are they 
really nuts?! Recent surveys show that 
Game.EXE readers vote for legal software.

Cover Story
Best of 1998 Game.EXE Awards
Welcome to our annual celebration of 
the best PC games! For the firs t tim e, 
a Russian game gets our award, and 
two of them! Bravo K-D Lab!
GAME OF 1998: HALF-LIFE (Valve/ 
Sierra), Action: Vangers (K-D Lab/ 
Buka), RTS: StarCraft (Blizzard), Ad­
venture: Grim Fandango (LucasArts), 
Action/Strategy: Tom Clancy’s 
Rainbow Six (Red Storm Entertain­
ment), RPG: Baldur’s Gate (Bioware/ 
Black Isle/lnterplay), FPS: Thief: The

Bark Project (Looking G lassTechnolo- 
gies/Eidos), Simulator. World War II 
Fighters (Jane's Combat Simulations/ 
E lec tron ic  A rts ), Multiplayer: 
S tarC raft (B lizzard ), Arcade: 
Oddworld: Abe’s Exoddus (Oddworld 
Inhabitants/GT Interactive), Strategy. 
Railroad Tycoon II (PopTop Software/ 
Gathering of Developers), Twister: 
Vangers (K-D Lab/Buka)
New th is  year! Hardware Awards: 
Best Buy: Intel Celeron 300A  
(Intel), Best Hardware: Canopus 
РигеЗВ II (Canopus)
T h is  ye a rs ' R ead ers ’ Choice  
Awards demonstrate amazing una­
n im ity  of our editors and readers. 
Game of 1998 Half-Life, «PG: Fall­
out 2, Adventure. Grim Fandango, 
Flight Sim: MiG 29 Fulcrum, Racing 
Sim: Colin McRae Rally, FPS: Half-Life, 
Action: Carmageddon2: Carpocalypse 
Now, Arcade: O dd w o rld : A b e ’s 
Exoddus, Racing Arcade: Need for 
Speed III: Hot Pursuit, Strategy: Rail­
road Tycoon II,RTS: StarCraft, Action/ 
Strategy: B a ttlezone, Twister: 
Vangers, Multiplayer: StarCraft, 
Congratulations to all winners!

Action
W ith  its exce llen t des ign  and fan­
tastic graphics, Rollcade, by Atten­
t io n  To D e ta il/P s yg n o s is , c le a rly  
makes you feel and en joy speed and

the s p ir it  of freedom . Our Choice! 

Strategy
Heroes of Might and Magic III: The 
Restoration of Erathia, by New World 
Computing/3DO, brings us backto where 
we all started to love strategy games. The 
new incarnation of Heroes got a modern 
look and more bells and whistles, and it 
is addictive again. Our Choice!

Simulators
Superbike World Championship,
by M ilestone s.r.I./EA Sports, w ill be 
a de ligh t for both action and sim  fans. 
When you th ink of a realistic bike sim, 
th ink  of th is  one first! Our Choice!

Hardware
W ill Intel's new Pentium III revolution­
ize the way we play games? We tested 
the new CPU and concluded that we 
should soon anticipate quite a few new 
games capable of taking advantage of 
its new powerful features. Now it's all in 
the art of making adequate software. 
Astounding 3D sound cards that w ill 
empower you w ith fresh gaming experi­
ence through making you hear every 
noise and sound are now available on 
the market. This month we tested these 
w onderfu l hearing aids. Creative  
Sound Blaster Live! received Our 
Choice! and Oiamond Monster 
Sound MX300 got our Special Prize.
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GAME-ИНФОРМБЮРО

использовать как минимум три 
разных удара. С течением вре­
мени Locke набирается опыта и 
может составлять смертоносные 
комбинации из упомянутых при­
емов. Кроме того, ему будут под­
властны in te ra c tive  moves: 

В очередной раз обновив свой fa ta lity  power move и бросок, 
сайт, посвященный проекту При использовании "анимиро- 
Revenant, Cinematix открыла не- ванного” удара прокручивается 
которые достаточно интересные небольшая скриптовая сцена, 
детали проекта. подогнанная под специфическо-

Ранее .EXE уже публиковал го врага. Так, одним Locke раз- 
неоднократно) информацию о бивает вдребезги череп, других 
Revenant. На первый взгляд, это декапитирует, а третьих лишает 
Diablo-клон с типичным изомет- ручек или ножек. Определен- 
рическим видом и рисованными ные скрипты вступают в дей- 
задниками. Но в отличие от со- ствие , ко гд а  ваш пе р со н аж  
здателей D iablo ком анда бьет на бегу, пытается ударить

сочень большо­
го или, наобо­
рот, слиш ком  
б л и зко го  р а с ­
стояния мечом.

Все это, по за­
мыслу авторов, 
должно привнес­
ти разнообразие 
в однотонный 
процесс шинко­
вания монстров.

Cinematix решила максимально Будут ли подобные скрипты ме- 
сконцентрировать свои силы на шатьэффективнорасправлятьсяс 
боевой системе. Результат луч- толпой врагов — покажет лишь 
ше всего описать как странную релиз. Монстрам, которые также 
смесь Diablo и Mortal K om batc обладают подобными скриптовы- 
определенными вкраплениями ми талантами, чуть легче. Их мно- 
Crusader: No Remorse. Еерой го, а герой всего один.
Revenant по имени Locke имеет ДалееС1петаИхтрадиционно 
в своем распоряжении четыре углубляется в привычную стати- 
особо выделенных боевых режи- стику: 3 3 5 5 4 4 3 2  возм ож ны х 
ма: рукопашный, с холодным ком бинации armor, 30  видов 
оружием, с луком и stealth. С са- оружия и более 30 заклинаний, 
мого начала игры воин облада- снабженных уникальными 3D- 
ет элементарными знаниями во спецэффектами... 
всех четырех областях боевой
науки и даст вам возможность [ш  Александр Вершинин

Шоссе
в н ш ^ д а

ГОЛЫЙ ДРАЙВ

Reflections Studios
________ GT Interactive________

www.gtinteractive.com 
_______Сентябрь 1999 г._______

Это просто нечестно — размахи­
вать подобными скринами пе­
ред носом у народа. Посмотрите 
на это бездонное, прокаленное 
солнцем небо, на облака, что от­
ражаются в стеклах запыленных 
автомобилей, которые крушат 
друг друга на п ыл ьн ых ул и цах бе- 
зымянного городка...

Л О С -Ф РА Н Ц И С КО ,
с а н -а н д ж е л е с
Во всяком случае этот город не 
похож ни на один из заявлен­
ных: это вряд ли Майами, вряд 
ли Лос-Анджелес, едва ли Сан- 
Франциско и совсем уж не Нью- 
Йорк, поскольку о ядерной ка­
тастрофе и гибели мира в пре­
дыстории D rive r’a от 
Reflections ничего не сказано. 
Перед нами еще один участник 
гонки под девизом "похорони 
In te rs ta te  7 6  и ка м еню кой  
сверху привали” — и, похоже, 
один из лидеров. Вышеупомяну­
тые города имеют по 2 0 -3 0  
мильдороги и 1 5 0 тысяч зданий 
каждый, а эти жалкие двадцать 
миль воспроизведены с дотош­
ностью дорож ной карты : хо ­
чешь — мост "Золотые ворота”, 
хочешь — мост Бруклинский, 
хочешь — Беверли Хилз или 
Импайр Стейт Билдинг...

Д ИН О ЗА В РЫ
А эти авто — настоящие семиде­
сятники, взгляните только на их 
высоченную "хлюпающую” под­
веску и игриво приподнятые зад­
ки, — их четырнадцать разновид­
ностей, легко узнаваемых моде­
лей. Уж конечно, все они оборудо­
ваны форсажем движка в духе 
"Безумного М акса” , позволяю­
щим устроить совсем уж ни в ка­
кие "Золотые ворота” не лезущую 
гонку со сворой обезумевших ко­
пов. Да, люди в голубом исправно 
патрулируют улицы и жуют пончи­
ки в ожидании нарушителей, рис­
кнувших не притормозить перед 
светофором или не включить по- 
воротник. Режим "Survival mode” 
заставит их подавиться пончика­
ми: все до единого полицейские 
"крейсеры” в городе охотятся за 
одной машиной — вашей. Сколь­
ко вы сможете вынести (вспоми­
нается Grand Theft Auto, где мой 
личный рекорд непрерывной по­
гони — 8,6 минуты...)?

ЧЕТЫРЕ КО М НА ТЫ
Естественно, есть и обычные мис­
сии — ровно 44, для прохождения 
Driver'a достаточно выполнить 
около двадцати пяти — нелиней­
ный, понимаетели, сюжет. Насчет 
системы выбора миссий: нас не 
заставят мотаться по городу в по­
исках работающего телефонного 
автомата, но и сотовых в то время 
еще как бы не было... Наш удел — 
убогая комнатушка в третьесорт­
ном мотеле, где хозяин не задает

лишних вопросов, в ней нет пор­
ноканала и кровати с гидромасса­
жем, зато есть телефон, и это дей­
ствительно все, что нам нужно. На 
автоответчик(мы-тосами все вре­
мя в разъездах) приходят звонки 
от местных связников мафии, 
скупщиков краденых автомоби­
лей, потенциальных клиентов и 
просто уродов, что ошиблись но­
мером, заказывая пиццу...

Вспоминая старый добрый 
Quarantine, мы будем перевозить 
богатеньких граждан с места на 
место, дружелюбно общаясь с 
ними на скорости в 123 километ­
ра в час ("бога ради, смотри на 
доро.,.") в манере нью-йоркских 
таксистов: выполнять задания 
типа "следуй за этой машиной!” 
(и помахивание стодолларовой 
банкнотой перед носом): охотить­
ся за заказанным клиентом, вов­
ремя не заплатившим по счету, 
или просто перегонять свежеуг- 
нанную полицейскую тачку для 
очередного барыги.

“ТЫ С НЯЛ ЭТО?!”
Такой крутой гангстерский бое­
вик, и сгинет в неизвестности, и 
никто даже не узнает, как вы по­
гибли в неравном бою с шестнад­
цатью копами... Фигушки! Все 
можно записать на пленку в ка­
честве документального свиде­
тельства и вещественного дока­
зательства и просматривать в 
спокойной обстановке в компа­
нии сочувствующих друзей-лиха- 
чей. Камеры можно цеплять на 
любую из участвующих в безоб­
разии машин, вешать на объек­
ты окружения, изобретать дикие 
ракурсы и вообще выполнять всю 
операторскую работу.

Спускаясь с пропахших бензи­
ном и жженой резиной небес на 
грешную землю, вспомним отакой 
прозаической вещи, как систем­
ные требования... Pentium 200 за­
явлен в качестве минимума, но, 
судя по картинкам, это ЯВНО самое 
малое. Ну, трехмерный акселера­
тор, разумеется... Продвинутый.

S 3  FRAG Сибирский
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Черный
ворон

RAVEN
OF DARKNESS

________ Chaotic Games________
www.chaoticgames.com/

__________ raven.htm__________
________Ноябрь 1999 г.________

Люди из Chaotic Games, ваяю­
щие нынче экшен от первого 
лица Raven o f D arkness, чес­
тно, при большом стечении на­
рода сознаются, что идеалом, 
которы й заставляет их д в и ­
гаться к свету в конце туннеля 
(ну, то есть к светлому дню ре­
л иза ), является H a lf-L ife , и 
только Half-Life... В любом слу­
чае детище Valve не самый худ­
ший пример для подражания, 
так ведь? Тем более команда

хаотиков-энтузиастов не соби­
рается слепо следовать запо­
ведям "Полураспада” — в час­
тности, ребята стараются раз­
работать как можно более под­
робную  сю ж етную  линию , 
включающую множество пер­
сонажей, вовсю строящих за ­
говоры, предающих, лгущих — 
словом, пребывающих в нор­
мальной и непринуж д енной  
дружеской обстановке. И это 
тоже правильно — не все же 
нам за импозантного вида чи­

новниками с чемоданчиками в 
руках гоняться...

Все встречны е NPC будут 
очень-очень активно вмеш и­
ваться в происходящее, вовсю 
конкурировать и воевать на­
равне с главным героем. Дей­
ствие RoD раскручивается в 
футуристическом мире, и вме­
сто дяди с дипломатом пред­

стоит вовсю  искать чужепла- 
нетный артефакт под названи­
ем " в о р о н ” . Н есм отря на 
стремление Chaotic к землице 
и основам — голым сюжету и 
геймплею, — технологический 
аспект тоже не забыт. "Д ви ­
ж о к ” Genesis3D (вот так встре­
ча!), над которым хаотики бу­
дут еще работать и работать, 
демонстрирует симпатичные, 
вполне халф-лайфовские кар ­
тинки с цветным освещением 
и д и н а м и ч е с ки м и  тен ям и . 
Уровни имеют четкую индуст­
риальную направленность, с 
б очкам и и ко нве й е р а м и , но 
это еще ни о чем и не говорит. 
Вот показали бы хоть одного 
из за я в л е н н ы х хитроум ны х 
персонаж ей ! Так нет же. Не 
настало еще врем я. Найдут 
паблишера, тогда...

L FRAG Сибирский

Брошенные
помирать

ДАША ПОСТНИКОВ ГРЫЗЕТ ГРАНИТ. ОТНЮДЬ НЕ НАУКИ

SHADOW 
COMPANY: LEFT 

FOR DEAD
www.shadowcompany.com 

Sinister Games 
Interactive Magic 

www.imagicgames.com 
Май 1999 г.

Необъяснимый факт: стоит мне 
сгенерировать большую и свет­
лую новость про какую-нибудь 
перспективную игру, как проект 
либо сразу просто закрывается, 
либо откладывается на прилич­
ный срок. Примеров тому масса, 
начиная с приснопамятного JA2 
и заканчивая HomeWorld или 
Navy SEALs. Поэтому предложе­
ние директивных органов более 
подробно осветить в прессе со­
вместное творение Sinister и I- 
Magic, проходящее под кодовым 
названием Shadow Company, 
вызвало у меня только уныние 
— очень не хочется, чтобы и эту 
игру постигла участь предыду­
щих товарищей.

Не хочется, потому как игра 
должна получиться редкой по ны­
нешним временам забавности. 
Кое-кто на Западе прочит Shadow 
Company в трехмерные наслед­
ники Х-СОМ и Jagged Alliance, но 
мы с вами знаем, что настоящие 
родители игры — Myth и 
Commandos. Разброс не так уж 
велик, как вам кажется. Наш лю­
бимый жанр "squad level tactical 
combat simulator” на всех парах

движется в сторону раздела 
action/arcade. Игры, равной по 
масштабам Х-СОМ, в ближайшем 
времени не предвидится, а вот су­
масшедшая (и заслуженная) по­
пулярность Commandos, уверен, 
породит целую волну более или 
менее удачных подражаний. У 
Shadow Company есть все шан­
сы нетолько стать подражанием 
удачным, но и обогатить жанр 
парой новых идей. Слушаем док­
ладчика.

низации” , и в результате товари­
щеского матча междунаемника- 
ми практически весь личный со­
став "Гранита” пал смертью 
храбрых на чужбине. Жалкие 
остатки группы ("мы” выжили по 
чистой случайности, верьте) со 
всех ног бегут к месту эвакуа­
ции, и... ничего не происходит. 
Боссы "Гранита” подставляют 
своих людей, оставив сотрудни­
ков ночью посреди африканских 
саванн, джунглей или песков —

ЧУТЬ О СЮ Ж ЕТЕ
"Организация по решению про­
блем” с убедительным названи­
ем "Гранит” отправляет нас вме­
сте с группой других головоре­
зов к черту на куличики — наво­
дить конституционный порядок в 
забытой богом и политическим 
атласом африканской стране. По 
прибытии на место выясняется, 
что местные повстанцы восполь­
зовались услугами другой "орга-

место действия еще уточняется, 
но уже сейчас известно, что вок­
руг полно диких зверей.

Облом, однозначно. Дальше 
— собственно игра. Преданные 
сотрудники (их едва ли больше 
16 человек) начинают работать 
на местного “папу” и в ходе пары 
десятков миссий выясняют, кто 
их подставил, после чего нака­
зывают виновных.

ОДЕЖ ДА Д Л Я  ГЕРОЯ
Экс-сотрудники "Гранита” , среди 
которых есть даже русская де­
вушка-трансвестит Даша Постни­
ков (см. картинки), разумеется, 
сугубо индивидуальны. Подроб­
нейшая характеристика на каж­
дого бойца (его рост, вес "нетто” 
и "брутто” и прочая лирика) вряд 
ли поможет нам в бою, но зато 
добавит игре столь желанную 
"реалистичность” . Список из 12 
умений, среди которых мы обна­
ружим скрытность, внимание, 
владение различными видами 
оружия, представляет для нас, ко-#3’1999 6 A M E .E X E
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КЛА С С И КА  В ЛАС-ВЕГАСЕ
Помнится, однажды наш журнал 
невежливо отозвался о Z-80. 
Мол, что-то вроде "Z-80 умер и 
больше не вернется” . Господи, 
что за шум тогда поднялся! Впро­
чем, преданность фанов пионер­
скому детству достойна похвалы
— жаль только, что денег на са­
молет до Лас-Вегаса им вряд ли 
хватит, раз до сих пор не хвати­
ло на "Пентиум”.

"К чему это гадкое злорад­
ство? И при чем здесь Лас, про­
стите, Вегас?” — спросите вы, и 
мы ответим: именно там, в Лас- 
Вегасе, с 14 по 15 августа будет 
проходить вы ставка  C lassic 
Gaming Expo, специальная рет­
роспектива игрушечных дости­
жений начиная с того самого 
момента, когда было изобрете­
но двоичное счисление (точнее
— когда оно было впервые по­
пользовано с пользой для чело­
вечества).

Здесь будет всё. Машины, на 
которых кто-то когда-то играл, — 
Atari, Vectrex, тот самый "Спект- 
рум” , первые игровые автоматы, 
причем в рабочем состоянии и в 
количествах, достаточных для 
того, чтобы каждый посетитель 
выставки имел шанс от души 
тряхнуть стариной и вдохнуть 
забытую пыль. Плюс масса игро­
вых компьютеров, так и не запу­
щенных в производство, а глав­
ное — игр! То, что бродило в 
умах разработчиков, но так и не 
увидело света дневного, пока­
жет себя во всем блеске — в 
Лас-Вегасе, под восхищенные 
крики публики.

Картинки, наброски, проекты
— смотри, пока не состаришься, 
как Z-80! Или слушай речи Са­
мых Первых — включая основа­
теля A tari Нолана Бушнелла 
(Nolan Bushnell), "отца компью­
терных игр” .

Не знаю, конечно, но думаю, 
что шанс увидеть живого автора 
Pong чаще раза за историю 
представиться не может!

S IE R R A : “П Л А ЧУ —
И  Р ЕЖ У ! П Л А Ч У —  И ..."
Многострадальная Sierra, недав­
но и вовсе отдавшаяся на милость 
французских специалистов по 
сжиганию мусора из корпорации 
Vivendi, прибегла к любимому ле­
карству всех утопающих — выш­
выриванию команды за борт.

мандира, значительно большую 
ценность. Некоторые персонажи 
владеют уникальными способно­
стями — например умеют водить 
танк или пилотировать вертолет. 
К сожалению, из дюжины с лиш­
ним человек на дело разрешает­
ся взять не более восьми — при­
дется выбирать команду внима­
тельно. Впрочем, возможно, пос­
ле пары стычек ваш отряд значи­
тельно сократится в размерах, и 
проблема выбора отпадет сама 
собой. В отличие от Commandos 
здесь игра не теряет смысла пос­
ле гибели нескольких героев.

Определившись с составом 
команды, мы приступаем к само­
му волнительному этапу любого 
тактического симулятора — игре 
в одевание. Список потенциаль­
ного вооружения радует глаз — 
здесь есть все, начиная со стан­
дартных АК47 и М16А и заканчи­
вая футуристическими гранато­
метами, которые пуляют 20-мил- 
лиметровыми "разры вны м и” 
чуть ли не очередями. Вспомога­
тельное оборудование разработ­
чики также не забыли — кусач­
ки, аптечки, приборы ночного 
видения,акваланги,короче,все, 
что может понадобиться хороше­
му человеку вдали от дома.

Разумеется, это добро рас­
пространяется далеко не бес­
платно, а продается "папой” за 
свободно конвертируемую ва­
люту. К счастью, новый босс не 
прочь приобрести у нас по сход­
ной цене всякий хлам, который 
мы приносим из дальних похо­

дов, — таким образом, желаю­
щие могут скопить деньжат на 
заветный гранатомет.

Ознакомив игрокасданными 
развед ки , Shadow Company 
предлагает выбрать место и 
даже время высадки. Ночная 
вылазка требует совершенно 
другого подхода, нежели опера­
ция дневная. Перемещение пат­
рулей, продвиж ение конвоя, 
приливы и отливы — нам при­
дется учесть все это,разрабаты­
вая план операции.

И  СНОВА БО Й
Сюжет в Shadow Company, к со­
жалению, прямой, ка к  путь к 
коммунизму. Миссии следуют в 
заранее установленном поряд­
ке, после "прохождения” одной 
карты открываются следующие, 
персонажи набираютопыт, вы — 
наличные. Однако печалиться не 
стоит — разработчики обещают 
полную свободу действий внутри 
миссий. При игре в Commandos 
нам случалось находить различ­
ные пути решения одной и той же 
задачи, но чаще всего рука ди­
зайнера уровня ощущалась, и 
рука эта была твердой. В Shadow 
Company будет больше разнооб­
разия. Метод решения голово- 
ломки будет во многом зависеть

от того, каких именно людей вы 
предпочтете и как их оснастите. 
Пройти один и тот же уровень 
днем и ночью — совершенно 
разные задачи. И потом, сами 
уровни (которые здесь порой до­
стигают запредельных разме­
ров) всегда предлагают нам не­
сколько путей. В первой миссии, 
к примеру, необходимо про ­
браться в охраняемый ко м п ­
лекс. Задача может быть реше­
на массой способов. Безлунной 
ночью возьмите лучших снайпе­
ров и по одному раскидайте о** 
рану у главных ворот вместе со 
всеми патрулями. Или купите не­
сколько аквалангов и попробуй­
те проникнуть в здание через 
сток канализации. А может быть, 
стоит приобрести грузовик, за­
толкать в него боевиков и про­
сто выбить злосчастные ворота 
к чертовой бабушке?

НА ПРОСТОР
Кстати, о больших уровнях. Наши 
несчастные подопечные в 
Commandos оказывались совер­
шенно беспомощны передлицом 
врага без непосредственного 
участия игрока. Не растеряем ли 
мы своих людей в Shadow 
Company, посреди бесконечных 
африканских просторов? Разра­
ботчики сделали все возможное, 
чтобы этого не случилось. Во-пер­
вых, многие предпочтут действо­
вать в ограниченном составе — 
командой из шести человек и 
меньше. Во-вторых, здесь боеви­
ков можно будет объединять в 
тактические группы — к приме­

ру, снайпер и прикрытие. Понят­
ное дело, контролировать два- 
три отряда проще, чем восьмерых 
подопечных. И, в-третьих, про­
стой интерфейс управления в со­
четании с информативным 
"аудиорядом” должны здорово 
упростить процесс руководства.

3 D
Важный момент, на который мы 
пока не обращали внимание, — 
это полная трехмерность проис­
ходящего. Надо понимать, что 3D 
в стратегической игре — не все­
гда хорошо, или даже почти все­
гда — плохо. На сегодня приме­
ров удачной реализации 3D в 
стратегиях очень мало, но это не 
значит, что так будет продол­
жаться и впредь.

Оставшиеся в живых свидете- 
ли утверждают, что Shadow 
Company выглядит весьма дос­
тойно. Плавающая камера кру­
тится по всем осям и умеет "сле­
дить” за выбранными объектами. 
30-эффекты даже в мелочах: гру­
зовик поднимает в воздух комки 
грязи и оставляет за собой сле­
ды, пушка танка сдвигается назад 
при отдаче, охранники нервно 
озираются по сторонам. Бойцы в 
кузове грузовика, завидев вра­
жеский патруль, пригибаются и 
начинают вести огонь, прячась за 
кабиной, а вы можете направить 
транспорт прямо в гущу врагов — 
вдруг кто-то не успеет отскочить. 
Все объекты в игре, кстати, под­
вержены уничтожению, а выра­
жаясь научно — "интерактивны-”, 
и это здорово!

Р азработчики "пр о сят ” 
Pentium 200 и 30-акселератор, 
и, кажется, это вполне честная 
сделка. Разумеется, говорить о 
Shadow Company, как о непре­
менном хите, слишком рано. Мо­
жет оказаться, что игра не стоит 
и мизинца Commandos, если ба­
ланс сил (или дизайн уровней) 
окажется не на высоте. К счас­
тью, выход Shadow Company на­
мечен на май (тьфу-тьфу-тьфу), 
так что ждать осталось недолго.

ОлегХажинский
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ОРИГИНАЛЬНЫЙ ВЗГЛЯД НА ВТОРУЮ МИРОВУЮ

COMBAT
MISSION
Big Time Software 

www.bigtimesoftware.com 
Лето 1999 г.

Варгейм C om bat M ission, ко ­
торый мы ожидаем увидеть в 
нынешнем году (если, ко не ч ­
но, авторы, Big Time, подсуе­
тятся с издателем), обещает 
быть вещ ью ве сьм а  о р и ги ­
нальной. В поисках похожих 
игр первое, что приходит на 
ум , — серия C lose C om bat,

только здесь все будет реали­
зовано  под нескол ько  иным 
углом зрения. Причем в самом 
прямом смысле этого слова. 
Кстати, раз уж заговорили: не 
только сюжет и исторический 
background , но и интерфейс 
весьма напоминают затрону­
тый Close Combat. По крайней 
мере впечатление такое.

ЧТО Е Щ Е  ЗА УГОЛ?
Combat Mission — игра абсолют­
но трехмерная. Поле боя весьма 
невелико, и камера свободно 
парит над ним. Можно следить 
за происходящим строго сверху, 
как и в СС, но можно выбрать и 
любую другую точку зрения.

Есть о снования  полагать, 
что чисто внеш не это будет 
смотреться неплохо. Спрайты 
отсутствуют, а количество по­
лигонов в фигуре, например

пехотинца, превышает анало­
гичную характеристику сред­
него  м онстра  Q uake 2. Это, 
кстати, стало причиной того, 
что пехотное отделение изоб­
р а ж а е тся  м а кси м ум  трем я 
бойцам и (а не десятью , ка к  
подсказы вает л огика) — ре­
сурсов современны х процес­
соров не хватает на быструю 
отрисовку такой оравы.

Имеющиеся на данный мо­
мент avi-ролики позволяют (как 
ни парадоксально) судить не 
столько о графике, сколько о 
звуке. Звук мотора и стрельба

пушки "Шермана” доносится до 
нас в точном соответствии с по­
ложением камеры.

П О ХО Ж Е, ЭТО СЕРЬЕЗНО ...
Кое в чем эта вещь, как мне ка­
жется, будет даже побогаче, 
чем СС. Так, в ней есть полевые 
артиллерийские корректиров­
щики, которые могут вызывать 
артогонь не присутствующих на 
поле боя батарей: в придачу к 
артиллерии есть и авиация... Но 
это нюансы. Главное — основа­
тельность самого подхода. Мо­
делирование морального состо­
яния — не хуже, чем в СС: при­
сутствие командира оказывает 
аналогичное влияние. Воздей­
ствие снаряда на броню про­
считывается довольно серьез­
но (к примеру, не существует аб­
страктного понятия "б орт” — 
есть борт корпуса и лоб повер-

А

нугой кпротивнику башни): воп­
рос в том, куда именно попал 
снаряд. Ответ на вопрос "види­
ма цель или нет?” дается после 
анализа массы условий: пре­
пятствия могут обладать частич­
ной прозрачностью, наблюдате­
ли могут быть неопытны, танки 
вообще мало что замечают, а 
тут еще и погода со своими дож­
дями и туманами... Кстати, цель 
может быть обнаружена и по 
шуму мотора, правда, этого еще 
недостаточно для выстрела. От­
дельная история — распозна­
вание типа цели, тут тоже мно­
го всяких факторов. К примеру, 
новобранцам любой танк ка ­
жется "Тигром1,

Здорово, правда? Если бы не 
один не вполне ясный момент...

Р А З  И  Д РУ ГО Й
Штука в том, что Combat Mission, 
как ни удивительно, это походо- 
вая игра. Сначала идет режим 
принятия решений — отделения, 
расчеты и экипаж и получают 
цели и всякое такое. Потом — 
хлоп! — наступает фаза action, 
длящаяся ровно 60 секунд, в те­
чение которой геймер является

■

не более чем пассивным наблю­
дателем (наблюдать, как уже от­
мечалось, возможно с произ­
вольных точек зрения: есть и 
функция replay). Разработчики 
считают, что такой подход позво­
ляет объединить лучшие черты 
походовых и realtime-игр. Трудно 
сказать. Пока что им виднее. 
Получается, что юниты самосто­
ятельно выбирают себе цель на 
протяжении того промежутка 
времени, и максимум, что может 
сделать командир, — искусать 
себе все локти. Каждая миссия 
занимает 2 0 -3 0 ходов (или, счи­
тая по-другому, такое же количе­
ство минут).

Б У Д Е М  ПОСМ ОТРЕТЬ...
О ригинальная вещь должна 
получиться. Э ксперименталь­
ная такая. Конечно, трехмер­
ность и отказ от шестиугольни­
ков — это само по себе явле­
ние прогрессивное,но  вот по- 
ходовы й р е ж и м ... В прочем , 
ка к  сказал один умный чело­
век, все правдоподобно о не­
известном.

ш э  Андрей Ламтюгов

Фирма закрывает почти все 
свои филиалы, перевозя наибо­
лее ценных сотрудников в штаб- 
квартиру в Белльвью, штат Ва­
шингтон (что радует отнюдь не 
всех "избранных”), и капитально 
пересматривает свои взгляды 
на собственную "линейку про­
дуктов” . Число уволенных со­
трудников уже сейчас исчисляет­
ся сотнями — и это только нача­
ло. Увы, но наш любимчик про­
ект Babylon 5, похоже, имеет все 
шансы накрыться медным та­
зом. Грустная история.

Один из сотрудников пикиру­
ющей "Сьерры” описал ситуа­
цию так: "Это как после ядерно- 
го взрыва. Нет ничего, только 
кое-где бродят одинокие приви­
дения, удивляясь тому, что им 
все еще больно. Нашей компа­
нии просто вырвали сердце!"

Н аверное, после удачного 
опыта с Half-Life (Valve) "Сьерра” 
предпочтет работу со свободны­
ми разработчиками — похоже, 
попытки слопать и переварить 
всякую приличную компанию, 
попавшую ей в лапы,не принес­
ли ничего хорошего ни ей, ни 
съеденным ею счастливчикам.

Более конкретно об исчезаю­
щих РПГ-проектах и их разработ­
чиках может рассказать колле­
га Скар. Ему слово:

Пожалуй, в самом неприят­
ном положении оказалась 
Middle Earth, онлайновая роле­
вая игра по мотивам сочинений 
г-на Толкиена. Работавшая над 
проектом Yosemite E n te rta in ­
m ent (дочерняя фирма Sierra) 
была закрыта, а некоторым ее 
экс-сотрудникам были предло­
жены места в новом офисе 
S ierra. Это может показаться 
странным, но срываться и уез­
жать из солнечной Калифорнии 
в Вашингтон по прихоти нового 
босса не захотел практически 
никто. Поэтому будущее Middle 
Earth очень туманно. Свет в кон­
це туннеля забрезжил лишь тог­
да, когда продюсер игры 
Stephen Nichols согласился на 
переезд и пообещал уговорить 
еще нескольких коллег из числа 
получивших приглаш ение от 
Sierra. (Большинство разработ­
чиков из Yosemite, Synergistic и 
Pyrotechnix такого предложения 
не получили. В Советском Союзе 
подобное действо называлось 
‘ чисткой рядов” и носило пери-
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одический характер. Коммунизм 
ж ив? Кстати, представители 
Black Isle Studios (ролевое отде­
ление Interplay) и Origin Systems 
поспешили предложить места 
некоторым из бывших сотрудни­
ков Yosemite.)

P.S. Забавна самая после­
дняя информация из S ierra : 
увольнения начались и в незыб­
лемой симуляторной Dynamix.

A L IE N  VS PREDATOR: 
1 0 0 0 0  П О Д Ш ТА Н Н И КО В !
Апрель, когда должна выйти иг­
рушка, не за горами — и Fox 
Interactive занялась рекламой 
вплотную. Лозунг компании "Мы 
испугаем вас так, что вам быст­
ро потребуется пара чистых под­
штанников!” подтвержден согла-

■ ж

излете
FUN-ФАКТОР В УСЛОВИЯХ, ПРИБЛИЖЕННЫХ К РЕАЛЬНОСТИ

SOLDIER 
OF FORTUNE

Raven Software
www.ravensoft.com

Activision
www.activision.com
3-й квартал 1999 г.

шением с фирмой Big Dogs: 
1 0 0 00  первых ам ериканских 
покупателей игры получат купон 
на халявную пару белья, годный 
к отовариванию в любом мага­
зине Big Dogs.

Удивляеттолькоодно: полная 
односторонность этого соглаше­
ния. Почему бы "Фоксу” , в свою 
очередь, не докидывать свои 
коробки к белью "Больших со­
б а к”? Например, "Наше белье 
настроит вас на такой игривый 
лад, что только Alien vs Predator 
сможет избавить вас от больших 
неприятностей!”

В ЕЛ И КА Я
Д ЕП Р ЕС С И Я  Д Л Я  ВАС!
In te ra c tive  M agic только что 
объявила о начале работы над 
эконом ическим  симулятором 
под названием  Wall S tree t 
Tycoon. Игра должна сточностью 
до запятой воспроизвести люби­
мую забаву пузатых буржуев: 
игру на бирже. Плюс к "приду­
манным” сценариям игра будет 
имитировать такой приятный 
момент американской истории, 
как финансовый крах 1929 года 
и некоторые другие интересные 
события.

Исторические справки, гра­
фики, сообщения в прессе, бир­
жевые сводки — все это будет, и

Успешно закончив  H eretic 2, 
компания Raven Software не си­
дит сложа руки и, несмотря на то 
что недавно из нее в направле­
нии Human Head Studios убежа­
ло сразу шесть человек (см. ма­
териал о Rune в #2'99), трудится 
сразу над несколькими проекта­
ми. Expansion Pack к Heretic 2, 
уже фактически завершенный и 
ожидающий лишь окончательно­
го бета-тестинга в Activision, — 
первый из них. Дальше идут два 
еще необъявленных, "дальних” , 
проекта. И, наконец, последний 
— S o ld ie r o f Fortune. О нем, 
собственно, и речь.

С КА З К И  КО Н ЧИ ЛИ С Ь
Надеюсь, вы уже догадались, в 
чем дело. Как можно понять из 
названия игры ,лицензирован­
ного у одноименного "военно­
го ” журнала, Raven временно 
оставила свой любимый 
m ed ieva l. События же новой 
игры разворачиваются в совре­
менном мире, причем не в са­
мых его лучших местах. Ирак, 
Босния, Нью-Йорк (хорошень­
кое соседство) — везде есть 
"проблемы” , и мы можем их ре­

шить... за деньги. Короче, "мы ” 
— наемники, a SoF — 30-экшен 
и симулятор войны одновре­
менно. Очень модная вещь.

С чего бы это разработчиков 
потянуло на "военны е 3D 
action/симуляторы”? Интерес­
но, Raven тоже зацепило или 
она просто плывет по течению? 
Чего ради стоило покидать об­
житое мистическое средневе­
ковье и бросаться в довольно 
грязный омут постной совре­
менности? Эти вопросы мы за ­
дали Э рику Бисм ану (E ric 
Biessman), ведущему дизайнеру 
проекта. Его ответ:

Вообще говоря, мы начали 
Soldier o f Fortune еще во время 
работы над Heretic 2. И вовсе не 
потому, что почувствовали, отку­
да дует ветер. Нам просто захо­
телось сделать игру, не содержа­
щую ни капли фэнтези. Именно 
поэтому мы поместили события 
SoF в наш мир и постарались 
довести его реализм до макси­
мума. Настоящие локейшены, 
настоящее оружие, настоящие 
игровые законы...

УТРО М  —  Д ЕН Ь ГИ, 
В Е Ч Е Р О М — ТРУПЫ
Чем может заниматься наем­
ник? Да чем угодно, лишь бы на 
банковский счет вовремя при­
ходила кругленькая сумма. Пу­
стить в расход неугодного поли­
тического лидера? Освободить 
захваченных террористами за ­
ложников? Взорвать военный

или промышленный объект? 
Или, может, вырезать целую 
уличную банду? Нет ничего про­
ще, только платите...

Впрочем, не все сразу. Пред­
варительно с помощью "вирту­
ального” Интернета придется 
найти очередного клиента и до­
говориться о цене. Заказы мо­
гут поступать ка к  от "плохих” , 
так и от "хороших парней” , и 
ваше личное дело, какие из них 
выполнять, а какие — нет. И те, 
и другие вроде бы платят одина-

моделирования и эффектов под 
названием GHOUL, которая гар­
монично дополнила старый доб­
рый Quake 2, использованный в 
качестве основного "д виж ка ” . 
Впрочем, после того как Raven 
переделала его для Heretic 2, 
оригинального кода в нем оста­
лось мало. Еще меньше его ста­
ло с появлением GHOUL, создан­
ной внутри самой Raven.

Особенность. Любая модель 
разделена ровно на 26 зон (по­
чему 26? — "Так уж получи­
лось!” — смеются разработчи­
ки). Попадание в каждую из них 
скрупулезно отслеживается и 
приводит к различным послед­
ствиям и визуальным эффек­
там. Враг может просто упасть, 
выронить оружие или даже на­
чать хромать. Из "визуальнос-
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новыми зелеными президента­
ми” ("безнал” , естественно), но 
вот сюжет игры нелинеен и его 
развитие  сильно зави сит  от 
того, какие задания вы все-таки 
выполните. Обещают, что играть 
можно будет и во второй, и в 
третий раз, постоянно находя 
что-то новое.

Определившись с проклятым 
русским "ЧТО делать?", придет­
ся наглядно показывать "КАК вы 
собираетесь это делать” . Проще 
говоря, составлять предвари­
тельный план миссии, хотя сле­
довать ему в дальнейшем со­
всем необязательно. Здесь 
Raven, к сожалению, становится 
малоразговорчивой и не выда­
ет подробностей.

КРО В Ь  И  М Я С О  GHOUL
Quake был чересчур коричне­
вым, Quake 2 — оранжевым. 
SoF же — красный. От крови, 
которой в игре много. Очень. И 
все благодаря новой системе

тей ” : банальный окровавлен­
ный участок текстуры: струйка 
крови, бьющая из поврежден­
ной псевдоартерии: рванные и 
открытые раны: торчащие кос­
ти: выпадающие внутренности: 
оторванные конечности, разле­
тевшиеся м озги... М ерзко, но 
есть на что посмотреть.

С применением GHOULnnpaM 
врагов стала доступна мимика. 
На их физиономиях можно те­
перь прочитать удивление, 
страх, боль, ненависть... Не­
сколько очевидцев, случайно 
увидевших результаты этого эк­
сперимента, все еще сидят в по­
лицейском участке — бдитель­
ные копы задержали их за не­
пристойно — очень широко — 
раскрытые рты. А ведь новый 
"движок” еще умеет масштаби­
ровать модели под заданный 
рост, вес и комплекцию персона­
жей и подменять отдельные час­
ти модели (одежда, амуниция, 
лицо). В общем, забудьте об оди-
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наковых врагах, в SoF им не на­
шлось места. За бортом оста­
лась и ручная анимация, ее ме­
сто заняла motion capture, но 
этим уже мало кого удивишь.

Game.EXE: Льющаяся ручьем 
кровь, рваные раны, оторван­
ные конечности... Вы с таким 
удовольствием все это расписы­
ваете. Похоже, что SoF на ред­
кость кровавая игра — это ли ее 
главное достоинство?

Э.Б.: Нам абсолютно не стыд­
но за кровь и насилие, которы­
ми переполнена игра. Это дей­
ствительно одна, но далеко не 
единственная, из ее сильных 
сторон. Во-первых, от других 
представителей a c tio n -жанра 
этот шутер отличает необходи­
мость планирования миссий — 
небольшая стратегическая про­
слойка, которая, по-моему, дол­
жна быть интересной. Во-вто­
рых, игрок попадет в реально 
существующие регионы, увидит 
и испытает на себе то, что вряд 
ли сможет ощутить в жизни. В- 
третьих, реалистичное оружие, 
амуниция, предметы, повышен­
ная интерактивность окруж е­
ния... Наверное, ключевым мо­
ментом игры является как раз ее 
реализм, в разумных, конечно, 
пределах. Мы не спорим, Soldier 
o f Fortune — кровавая и жесто­
кая игра, но, поверьте, это лишь 
вершина айсберга.

нулись обратно к FPS. Почему? 
Вас не удовлетворило достигну­
тое во втором "Еретике” или про­
сто ищите разнообразия?

Э.Б.: Мы хотели дать людям 
интересную , оригинальную  
игру. Продемонстрировать, что 
быстрый, насыщенный action 
вполне может использовать 
видоттретьеголица. По-моему, 
у нас это получилось. Мы до­
вольны вторым "Еретиком” и по 
праву считаем его одной из луч­
ших наших игр. Хотя, по правде 
сказать, нам просто хотелось 
попробовать себя в этом жан­
ре. SoF же — это опять FPS, но 
это не метание между жанрами, 
просто он здесь больше к мес­
ту... Можно я не буду рассказы­
вать, какой классный AI будет у 
наших противников? Это скуч­
но, это лучше видеть. Замечу 
лишь, что мерзавцы предпочи­
тают действовать группами и 
при случае не прочь взять в за­
ложники кого-нибудь из мирных 
жителей. Полагаю, ни у кого не 
вызывает сомнение и наличие 
великолепной сетевой поддер­
жки. Лучшее (до сих пор!) сете­
вое ядро Quake 2 никуда не де­
лось и готово выполнять свои 
прямые обязанности. Будут и 
различны е сетевые режимы 
(преимущественно командные), 
но пока ничего конкретного. Уж 
извините.

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

www.janes.ea.com
______Electronic Arts
______ www.ea.com______

Лето 1999 г.

Всеми любимая фирма Jane's 
Combat Simulations обнародова­
ла сведения о своем новом про­
екте под названием USAF (то 
есть U.S. Air Force). Нетрудно до­
гадаться, что это прямой потомок 
игры Israeli Air Force (создателей 
явно не смутило, что некоторые 
обозреватели называли IAF "са­
мой уродливой игрой за всю ис­
торию жанра"); надо признаться, 
что графический engine, прозван­
ный с легкой руки тех же обозре­
вателей "engine типа "ой, вэй!” ь 
на нас также произвел негатив­
ное впечатление.

История американских ВВС 
— штука довольно длинная, и 
разработчики решили начать ее 
с вьетнамской войны. Первые 
самолеты, на которых вам дадут 
полетать, — это "Тандерчиф” и 
"Фантом” . Уже потом пойдут F- 
15, F-16, F-117, F-22... Кстати, 
для большего разнообразия в 
игру введен и штурмовик А-10.

Говорят, что карьера в USAF бу­
дет чем-то страшным; игра зай­
мет чуть ли не всю виртуальную 
жизнь — вы начнете ее лейте­
нантом, а закончите четырех­
звездным генералом.

Все это разбивается натри ста­
дии: прошлое, настоящее, буду­
щее. Прошлое — это, ясное дело,

Вьетнам, настоящее— усиленн ые 
тренировки и всяческие полеты по 
Большому каньону, а будущее — 
крупномасштабный конфликт в 
Европе (не сбавляй оборотов, 
Владимир Вольфович!).

Одной из заявленных "фич” 
является голосовое управление 
ведомым (в режим е sing le  
player). Мы не возражаем! До 
того управление голосом еще ни 
у кого толком не получалось.

Будем надеяться, что амери­
канские ВВС удадутся разработ­
чикам лучше израильских...

Ш Ё  Андрей Ламтюгов

все настоящее. До того настоя­
щее, что при желании игроки 
смогут "тянуть” данные для сво­
их игрушечных операций прямо 
с Нью-йоркской биржи, через 
Интернет. По словам исполни­
тельного директора 1-Magic Бил­
ла Стили (Bill Stealey), игрушка 
"даст каждому шанс проверить 
себя на выживаемость в услови­
ях реального рынка”.

Если к осени, когда должен 
выйти "Уолл-Стрит” , Интернет в 
России вдруг начнет работать 
как следует — у нас с вами бу­
дет тот самый уникальный шанс 
проверить вы ж иваем ость их 
рынка в условиях общения с 
нами. Точите когти!

ЛАРА
ПО ЧЕТВ ЕРТО М У РА ЗУ
Судя по всему, сексапильная про­
фессорская дочь не успокоилась 
на достигнутом: еще чуть-чуть ве­
сеннего авитаминоза — и на 
наши многострадальные головы 
обрушится сам Tomb Raider 4!

Впрочем, про "немного” мы, 
конечно,загнули: Ларочка только- 
только пошла в разработку, даже 
официальных заверений от Eidos 
пока не поступило. Однако разра­
ботчики, Core Design, прямо ска­
зали, что четвертая радость не за 
горами,и о сроках окончания ра­
боты речи пока не шло.

H A LF-LIFE  В Н О Р М А Н Д И И
Во втором квартале (то есть 
очень скоро!) начнется тестиро­
вание новых, чисто многополь­
зовательских уровней "Полу­
распада” . War: Half-Life будет 
включать новое вооружение, 
классы и карты, и вообще игро­
вых новинок в "Войне” ожида­
ется масса!

Одно из сра ж е ний  будет 
происходить в Нормандии — 
противники должны будут отни­
мать друг у друга истоптанный 
всеми союзными войсками и 
Спилбергами пляж в горячих и 
реалистичны х схва тка х  — с 
танками, бункерами, железны­
ми касками и другими военны­
ми реалиями.

Будем надеяться, что тестиро­
вание начнется вовремя и не 
слишком затянется — глядишь, 
и успеем к юбилею высадки (6 
июня) сыграть разок-другой!

КШ Е  Наталия Дубровская

АЛТАРЬ К А П Р ЕА Л И ЗМ А
С "настоящим оружием” вышла 
незадача. Ратуя за реализм, 
разработчики все-таки не хотят 
превращать игру в чистый симу­
лятор, считая, что так называе­
мый "fun factor” все-таки должен 
присутствовать, иначе будет про­
сто неинтересно играть. Д ей­
ствительно, кому понравится 
стать жертвой случайной пули, 
прилетевшей с другого конца 
уровня от врага, о существова­
нии которого даже не подозре­
ваешь. В итоге, был обещан ком­
промисс между "правильнос­
тью” игры и ее"интересностью:,4?

.EXE: "П опробовав” вид от 
третьего лица, вы все-таки вер­

СТРАННО
Как и в случае с Fleretic 2, Raven 
опять делает и гру" модного жан­
ра” , выдавая ее за собственную 
оригинальную идею. Так ли это 
на самом деле? Решайте сами, 
когда SoF и еще пяток подобных 
игр появятся на свет. Свобода 
выбора — все-таки отличная 
штука, особенно, когда есть из 
чего выбирать.

Ш Ё  Роман Косенко

P.S. Fla вопрос: "Почему игра 
не использует engine Quake 3?” 
Raven ответила так: "Всего лишь 
потому, что нам нужна стабиль­
ная и обкатанная технология...”
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Семь-два
СОЗДАТЕЛЬ “КАПИТАЛИЗМА” НАЧИНАЕТ И, КАЖЕТСЯ, ВЫИГРЫВАЕТ

* *S E V E N  
KINGDOMS 2:
THE FRYHTAN 

WARS
Enlight Software 
Interactive Magic 

www.imagicgames.com 
Весна 1999 г.

Тревор Чан (TrevorChan) известен 
ка к  человек, сделавший 
Capitalism. Говорят, этот замеча­
тельный экономический симуля­
тор продавался вместе с двухтом­
ником "Введение в игру” и тало­
ном, дающим 30-процентную  
скид ку на недельные курсы 
"Capitalism без комплексов”. По­

кончив с "Капитализмом” , Тре­
вор Чан принялся за "Семь коро­
левств”. По идее, это была стра­
тегия в реальном времени. Одна­
ко у творца было свое видение 
жанра, и в результате никто тол­
ком не понял, как в ЭТО играть.

Seven Kingdoms получили хо­
рошую прессу и обрели фанатич­
ную армию поклонников. Фана­
тичную, но скромную по разме­
рам. "Крафтеров” испугало оби­
лие управляющих кнопок и коли­
чество ресурсов, поклонников 
походовых стратегий — реальное 
время, и всех вместе — чудовищ-

ваться на достигнутом и напи­
сать о ней в этом.

Первый же взгляд на скрин­
шоты показывает, как жалок и 
ничтожен игроман. За десяток 
тысяч затейливо расположенных 
цветных точек он готов забыть 
все плохое и думать только о хо­
рошем. Графика второй части 
игры настолько же прекрасна, 
насколько отвратительна была в 
первой. Очевидно, Тревору Чану 
пришлось потратить немало де­
нег на оплату труда ЗБ-художни- 
ков: домики, крепости и прочие 
объекты в игре, включая "юни- 
тов” , выглядят на пять с плюсом. 
Рискну при вести в сравнение Age 
o f Empires: в статике картинки из

SK2 не уступают "Цивилизации” 
в коротких штанишках”. Если про­
изойдет невозможное, и персо­
нажи окажутся хорошо анимиро­
ванными, то публичный успех 
игре обеспечен — так уж устроен 
этот мир, не спорьте.

Вторые "Семь Королевств” ра­
ботают в Hi Color и разрешении 
1024x768, программисты Enlight 
освоили алгоритмы динамическо­
го цветного освещения и других 
нежно ласкающих глаз эффектов. 
Даже оконца информационных 
панелей и их внутреннее убран­
ство приобрели совершенно дру-

игры, чтобы понять — есть здесь 
что-нибудь для нас?

СЕМЬ КОРОЛЕВСТВ  
П О Д Л У П О Й
Помимо команды разработчиков 
в трудах над продолжением при­
няли участие и сами утопающие— 
игроки то бишь. Та самая фанатич­
но настроенная армия, простите 
за тавтологию, фанатов, засыпа­
ла Enlight wish list'aMH и принима­
ла всяческое участие в процессе. 
Игроки яростно возжелали поиг­
рать за главных гадов SK — нече­
ловеческую расу Fryhtans, или 
фрюхганов (ошибочно названных 
в прошлой публикации фритана- 
ми), и получили желаемое. По сви­

детельствам очевидцев, фрюхган- 
ская идеология абсолютно отлича­
ется от человеческой, и игра за 
этих монстров выглядит совер­
шенно иначе — это другие Seven 
Kingdoms.

Фрюхганам не нужно заботить­
ся о своей репутации или думать 
о подчиненных. Убить союзника у 
них почитается за благо, большое 
благо. За каждого пришибленно­
го товарища фрюхганы получают 
жизненную энергию, которая за­
тем идет на воспроизведение по­
томства. Альянсы также более не 
являются чем-то обязательным —

лизованной”. Любая раса могла 
построить некий дворец и вызы­
вать собственное "божество”,, 
Увы, тяжкими трудами добытые 
"божки” оказывались подчас сла­
быми и безжизненными, совсем 
не оправдывая возложенных на 
них надежд.

В SK2 боги стали крепче физи­
чески и морально, а сами дворцы 
теперь дают владельцам весомые 
бонусы,так или иначе связанныес 
местной мифологией. Так, египет­
ский Дворец Исиса (Isis) повышает 
плодородие города, а аналогичное 
заведение, названное в честь Мар­
са, — делает солдат крепче. Боже­
ственные существа тоже не лыком 
шиты — кельтский Dagodevas за- 
висаетнадпотрясенным неприяте­
лем и обрушивается на головы не­
счастных в образе большой (и 
очень твердой) дубины. Индус 
Hanuman выражает свою деструк­
тивную натуру в форме землетря­
сения. За остальных, уверен, тоже 
можно не беспокоиться.

БИТВЫ  СТРАШНЫЕ
Боевая система также подверг­
лась серьезной переработке и, 
по мнению Чана, стала прозрач­
нее. Теперь новые типы юнитов 
становятся доступны после пост­
ройки определенного здания. К 
примеру, Dojo "дает” ниндзя, 
"Башня науки” — шаолиньских 
монахов и колесницы. Непопу­
лярные шпионы приобрели но­
вые умения, научившись подку­
пать и покушаться, воровать тех­
нологии и выслеживать чужих 
лазутчиков.

Собственно процесс размахи­
вания мечами, который в SK пред­
ставлял собой настоящую кучу- 
малуи был полностью лишен вся­
кого смысла, во второй части об­
рел толк и расстановку. Еруппы те­
перь разрешается вращать по 
восьми направлениям простым 
движением мыши. Более того, 
специально "обученные” коман­
диры быстренько построят свой 
отряд в нужном порядке — имен­
но таким образом в SK2 вводится 
система формаций.

Брошенные на произвол судь­
бы армии в новой игре не будут 
слепо лезть в бой, едва завидев 
неприятеля. Три режима, ставшие 
стандартом в RTS, — aggressive, 
defensive и stand ground — помо­
гут контролировать поведение по­
допечных.

И последнее, о чем хочется упо­
мянуть, — герои. Каждая раса, по­
мимо "божества” , поставляется 
вместе с  “героем”. Каннибал, Це­
зарь, Рамсес II и прочие, столь же 
выдающиеся исторические деяте­
ли, обладаютуникальными способ­
ностями в военной и народно-хо­
зяйственных областях. Более того, 
героев можно оснастить артефак­
тами (точно, НМ&М), которые разо­
вьют их умения. Артефакты разре­
шается менять, красть и просто от­
нимать. От сценария к сценарию 
опыт героических персонажей бу­
дет расти, так что Seven Kingdoms 
2 — это еще и чуточку RPG.

Подводя итоги, изречем следу­
ющее. В Enlight Software, несом­
ненно, знают, какделать хорошие 
стратегические игры. Удачный ди­
зайн, хорошая графика и работа 
в близком контакте с теми, кто иг­
рает в игры, должны принести 
Seven Kingdoms 2 большой успех 
среди поклонников настоящих 
стратегий.

г ш  Олег Хажинский
ная графика. Хотя каждый отме­
тил, что игра неплохая, особенно 
если пройти все 15 tutorial'oB и не 
обращать внимание на нелепых 
плоских уродцев, именуемых не­
русским словом "юниты” .

Прошло врем я, и E n lig h t 
Software во главе с темным ге­
нием Тревора Чана вновь под­
нимает голову. Ее следующая 
игра будет называться весьма 
о р и ги н а л ь н о : Seven
Kingdoms 2. Мы уже писали о 
ней в одном из прошлых номе­
ров. Предлагаю не останавли-

гой вид — нет слов, смена дизай­
нера пошла команде на пользу.

Вторая хорошая новость — 
игра не станет проще. Несгибае­
мый Тревор Чан не собирается 
идти на поводу у самых младших 
игроков и ни на йоту не сдает по­
зиций. "Seven Kingdoms были за­
мечательны именно своей слож­
ностью,— говорит дизайнер,— и 
если мы сделаем игру доступнее, 
то получим еще один клон”. Пози­
ция, достойная уважения, друзья! 
Давайте же пристально вглядим­
ся в еще неокрепшие черты новой

малейшей угрозы со стороны со­
юзника достаточно, чтобы разор­
вать договор и "переработать” 
всю его армию в энергию.

Впрочем, даже если вы выбе­
рете л юдскую расу, фрюхган ы еще 
дадут о себе знать. Во второй час­
ти они резко поумнели, выползли 
на свет божий и научились стро­
ить города.

О, БОЖ Е
Идея с "божествами” в первой 
части игры была весьма ориги­
нальной, но несколько "недореа-
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Назаре
■ TUIтьмы

ТОНКОЕ ИСКУССТВО КОНВЕРСИИ

DAWN
OF DARKNESS

www.dawnofdarkness.com
Ward Six Entertainment

www.wardsix.com
interactive Associates, Ltd.

1-й квартал 1999 г.

Бедные, бедные люди из Ward 
Six... Дай им только волю, они бы 
такой "Халф-лайф” (еще один!) 
нам сработали — в фэнтези- 
мире, с отбарабаненным глубо­
ким сюжетом, где в ход вместо 
осточертевшей магии помимо 
холодного оружия идут пистоле­
ты с кремниевым замком (ка ­
жется, такие штуки именуются 
"пистолями”). Н отаккаклапы на 
ехе-файл злополучного Quake 2 
им наложить ну никак не удаст­
ся (сказы вается хроническое 
отсутствие бюджета и денег на 
лицензию ), то остается лишь 
одно — носить на себе клеймо 
ТС, Total Conversion.

Д О Л О Й  СТРОГГОВ
А потому все усилия они на­
правляют на тщательную разра­
ботку сюжета и буквально по­
кадрового " режиссерского сце­
н а р и я ” игрульки  Dawn o f 
Darkness. Для начала разра ­
ботчики заявляют, что эта игра 
"про сред невековье ” должна 
быть... реалистичной. Видимо, 
крем ниевы е пистолеты то и 
дело должны давать осечку? 
Нет-нет, спешно оговариваются

они, весельем и драйвом в уго­
ду реализму жертвовать никто 
не собирается. Просто авторы 
лютой и, безусловно, правед­
ной ненавистью ненавидят все 
строгговское и пытаются при­
дать более-менее человечес­
кий видсвоему"индустриально- 
му фэнтези” . То есть все встреч­
ные механизмы должны быть не 
сложнее подъемного моста и 
подлежать легкому и логичному 
использованию. Убив канони­
ра, захватываем древнюю чу­
гунную пушку и посылаем ядро 
за ядром во вражеский стан.

Н ЕМ Н О ГО  М ОЗГОВ  
В ЧЕРЕП Н Ы Е К О Р О Б К И
В том, что касается столь нежно 
лелеемой сюжетной линии, Ward 
Six пребывает в состоянии нена­
вязчивой невменяемости — по 
ее заверениям,"Халф” и рядом 
не стоял. Хотя там, в их сказоч­
ном DoD, присутствуют и злодей 
Некромант, и разоренная дере­
вушка главного героя, и прочие, 
мягко говоря, неоригинальные 
ходы. С другой стороны, разра­
ботчики действительно вкалы­
вают на всю катушку, хоть и на 
одном голом энтузиазме с амби­
циями (правда, большие надеж­
ды возлагаются на параллель­
ный, уже "движковы й” , проект 
под кодовым названием  
Renaissance, но это совсем дру­
гая история...). Замене подлежит 
практически  все, что только 
можно изменить, не затрагивая

заветный ехе. Кроме очевидно­
го — моделей монстров и ору­
жия — проведена большая вос­
питательная работа с вражес­
ким AI, и, все по тем же увере­
ниям, со всеми усовершенство­
ваниями поведения гадин любой 
желающий умелец сможет изва­
ять полномасштабную РПГ, и 
единственным ограничением 
будут размеры уровней Q2. 
Практически все коды dll были 
переписаны, вражины теперь 
получили, помимо "триггерной”

гов, где нам должно быть дозво­
лено выбирать варианты отве­
тов. Общению уделено предоста­
точно внимания: нормальные и 
здоровые отношения с безза­
щитными крестьянами, вместо 
немедленного порубания их в 
капусту, приведут к быстрому 
росту материального благополу­
чия путем получения нового ору­
жия и заданий. Если все же по­
рубать или просто пройти мимо, 
гордо задрав голову, все весе­
лье окажется безвозвратно уте­
рянным.

Ну и собственно оружие — по 
свидетельству авторов, мечом 
пользоваться просто невероятно 
прикольно, как и биться кинжа­
лом с подступающим Скаутом 
(этакий ниндзя сятаганом). Ну, не 
знаю — по-моему, снести здоро­
вяку Тенебрансу голову топором

системы, позволяющей имлегко 
и быстро ориентироваться на 
карте, четко распределенные 
роли, дабы не все они набрасы­
вались на игрока  при одном 
только взгляде в их сторону: 
монстры способны объединять­
ся в команды,вовсю жульничать 
и предупреждать сородичей об 
опасности.

СУДЬБА ПЕЙЗАНИНА
Так как весь проект имеет силь­
ный ролевой запашок, без NPC 
не обойтись — их семь типов с 
тридцатью двумя радующими 
глаз "ш кур а м и * Фокусы со 
скриптами позволили добиться 
вполне интерактивных диало­

— тоже неплохо. Еще из нечисти 
можно отметить ящероподобного 
Демона — из числа прислужни­
ков того самого Некроманта — и 
безымянного красного чертика с 
трезубцем на базе Q-эмблемы. В 
них, наверняка, забавно постре­
ливать из арбалета.

Наличие сам ого что ни на 
есть настоящего издателя в лице 
Interactive Associates, Ltd о чем- 
то да говорит, многочисленные 
западные превью DoD полны 
энтузиазма и даже объявляют 
очередную "революцию жанра”. 
Звучит совсем неплохо для total 
conversion...

т ш  FRAG Сибирский

М Е Ч  Д Ж О Н А
Наконец-то появилась хоть ка ­
кая-то определенность по пово­
ду даты выхода и нынешнего со­
стояния Daikatana. Или во вся­
ком случае очередные обещания 
Джона Ромеро.

Итак, ситуация на сегодня та­
кова: уровни первого эпизода 
вчерне закончены, и главный 
дизайнер уровней наводит на 
них блеск, а остальная команда 
потеет над вторым эпизодом. 
Искусственный интеллект для 
монстров первого уровня пишет­
ся как раз сейчас..

Вскоре нас ожидает выпуск 
специальной демо-версии для се­
тевой игры через службу MPlayer, 
а через месяц после этого — 
демо-версия для игры через 
Internet и по локальной сети.

И при всем этом Джон наде­
ется выпустить игру в июне. По­
верить, что ли?

СО ЛД А ТИКИ  НА КО Л ЕС А Х
Есть что-то привлекательное в 
детских игрушках. А уж если они 
взбунтуются — тут такое начина­
ется... Сколько уже всего выхо­
дило на эту тему... От Acclaim мы 
дождались очередной вариации 
— в этот раз гонки радиоуправ­
ляемых машинок Re-Volt.

Сюжет незатейлив, как мыча­
ние. Корпорация (и чего все их 
так не любят?) Toy-Volt выпуска­
ла жутко популярные игрушки,

да только вот с машинками пе­
реборщила — они взяли, да и 
взбунтовались. Машинки проч­
ные, ездят почти где угодно, знай 
жми на кнопки...

Стрельба обещана, 28 маши­
нок и 14трасс для одиночной игры 
в пяти режимах, до 12 игроков по 
сети (в режимах гонок и битвы), 
графика — только с ускорителем, 
зато красивая. Короче, игра как 
игра. Судя по скриншотам — при­
ятная, но кто ж  в наши дни по ним 
судит... Выход — летом.

ГЛ Ю КО ГЕ Н Н Ы Й  С О К
Итак, жили-были "Вангеры”. Не­
понятые на Западе за слож-
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ность, ненавидимыелично мной 
за то же самое плюс кривую фи­
зику. Нежно любимые и с пеной 
у рта защищаемые в России. За­
воевавшие первый приз в номи­
нации "Левая резьба” и "Action” , 
наконец.

И были их разработчики , 
K-D Lab, и былау них задумка сде­
лать следующую версию "движ­
ка ” и куда-нибудь ее применить. 
Так появилась "Мехосома” .

Козюльский
GershWin
“Акелла”

www.akella.com
Игра уже вышла

Здесь позвольте отступление: 
"Сома” — это у нас либо вульгар­
ное "тело” (и тогда церковь Мехо- 
сомы, дающая игроку власть над 
Временем, если у него есть Воля, 
— это всего лишь языческое по­
клонение машине времени), либо 
психотропное растение, чей сок 
потребляли во время ведических 
жертвоприношений (кстати, в Риг- 
Веде полно гимнов соме). Его же 
предпочитали камлающие сибир­
ские шаманы (и вот тогда стано­
вится ясно, что пили авторы, ког­
да делали новую игру).

Впрочем, я отвлекся. Тради­
ционные детали (16-битная гра­
фика с ускорителями, трехмер­
ность, 13 миров, опять вид 
сверху, опять гибрид вокселей с 
полигонами и десятки магичес­
ких закл инаний) упомяну 
вскользь, а вот одно выделю: 
нам обещают новый метод уп­
равления! Совсем новый! Но ка­
кой — увы, не говорят.

Осталось подождать — в мар­
те будет технологическая демо­
версия (которая, возможно, по­
падет на наш CD к апрельскому 
номеру — ТОЛЬКО НАШ). Скрин­
шоты пока, честно говоря, не 
возбуждают, но, судя по "Ванге- 
рам”, впечатление может быть и 
обманчивым.

Господин ПэЖэ

КИИ
И ВСЕ-ТАКИ БИЛЬЯРД

Помните историю про некоего 
Билли Арта, великого бильярдис­
та без гроша в кармане, застряв­
шего волею судеб в городе Ко- 
зюльске, столице мирового биль­
ярда?.. Эта игрушка прошла по 
страницам нашего журнала дол­
гий и славный путь. Сначала мы 
отметили, что есть такие люди из 
Ярославля, которые очень здоро­
во рисуют, — больше о безымян­
ном тогда проекте сказать было 
нечего, ибо в природе существо­
вало только несколько впечатля­
ющих набросков и весьма смут­
ная идея "квеста про бильярд”.

Потом была смена времен года, 
публикаторов и жанра — бильярд 
делался все сложнее, а " квест” все 
обрастал и обрастал сюжетом: си­
мулятор бильярда с элементами 
квеста, квест с элементами биль­
ярда, симулятор без элементов, 
элемент без симулятора...

ТЕПЕРЬ БЕЗ С О М Н ЕН И Я
Пока все вдруг не кончилось, и 
не вылупилось всем на удивле­
ние нечто решительное и окон­
чательное: "Провинциальный 
игрок” , фирма GershWin, публи­
катор "Акелла”. Очень неплохой 
симулятор бильярда с некоторы­
ми (местами даже вполне ощути­
мыми) элементами квеста. При-

н

личная работа художников, де­
лавших, "сю ж етную ” часть, не 
только вносит необходимый 
оживляж, но и откровенно раду­
ет глаз. В большой степени 
именно это, комикс, почти сво­
бодный от анимации, "веселые 
картинки” , вкрапленные в биль­
ярдные баталии для поддержа­
ния сюжетной основы, и делают 
игру достойной внимания.

ОТ БОРТА В УГОЛ
В игре представлены три основных 
типа бильярдных забав — "амери­
канка”, снукер и карамболь— и 12 
"индивидуализированных” против­
ников трех классов (читай: уровней 
сложности). Для "чайника", дальше 
"американки” не плававшего и, ес­
тественно, растерявшегося при 
виде цветных шариков, расстав­
ленных на столе в достаточно нео­
жиданном для его, чайниковых, 
глаз порядке, предлагается очень 
толковое бильярдное руководство 
(плюс история сумасшедшего го­

рода Козюльска и его бильярдных 
достижений).

Стол — вид строго "сверху” : 
выделяем мышью шарик, и она 
(мышь) превращается в кий: за 
всяким ее перемещением следу­
ет пунктир, указующий траекто­
рию, по которой полетит шар при 
ударе из данной позиции. Удар 
можно настроить потоньше: на­
жал на Ctrl — и выбирай себе 
“особую” силу удара и точку на

т

шаре, по которой он будет произ­
веден. При игре в снукер без та­
кой настройки обойтись очень 
трудно, а за карамболь лучше и 
не браться.

О Н  Д О Л Ж Е Н  БЫ ТЬ  
Ж И В Ы М  И  ТЕП ЛЫ М
Главный недостаток "Игрока” — 
отсутствие режима "мультиплей­
ер”. Невозможность надавать по 
ушам не искусственному интел­
лекту, а натуральному, для сорев­
новательной игры — вещь просто 
недопустимая. В меню "Провинци­
ального игрока” есть пункт"Проб­
ная игра” — для тренировки, и 
только в этом режиме вы сможе­
те выбрать состязание с челове­
ком. Но — только разовая партия, 
никакой сюжетнойлинии, никако­
го развития: не то что "топа” нет, 
имени ввести и то не дадут!

Но и поиграть "в комиксе” — 
сплошное удовольствие! Так что 
рекомендуем.Долгих часов сча­
стья не гарантируем, но... как 
развлеченьице в минуту грусти 
и простоя любые "Лайнесы” де­
лает, однозначно. Системные 
требования у игрушки таковы: 
W indows 95, Pentium 120, 16 
Мбайт RAM, 4х CD-ROM.

т ш  Наталия Дубровская
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ROAD
TO MOSCOW

_____________ BDG_____________
_______ Interactive Magic_______

www.imagicgames.com 
_______ 2-й квартал 1999_______

Компания BDG, разрабатываю­
щая "военную  и гр у ” Road to 
Moscow, вышла на финишную 
прямую. Ситуация с издателем 
наконец-то определилась: им 
станет 1-Magic. Сюжет — война 
на Восточном фронте. Несколь­
ко "локальное” название не дол­
жно никого смущать: игра за к ­
лючает в себе большое количе­
ство сценариев (на данный мо­
мент их одиннадцать), отражаю­
щих почти весь ход войны, а не 
только битву за Москву.

RTM уходит корнями куда-то в 
классические походовые варгей- 
мы — но вместе стем игра не име­
ет почти ничего общего, напри­
мер, с "генеральской” серией. 
RTM — это попытка как можно 
более точно сымитировать коман­
дование войсками на стратегичес­
ком уровне. В этом смысле ее бли­
жайший аналог — серия Close 
Combat, в которой приходилось 
делать примерно то же самое, но 
на уровне тактическом. Здесь же 
вы будете командовать не отделе­
ниями и расчетами,а дивизиями 
и корпусами. Вот и еще одна ана­
логия: игра идет в реальном вре­
мени, шестиугольники отсутствуют 
как класс. Невольно вспоминает­
ся еще одно классическое произ­
ведение — Harpoon.

Находясь на посту главноко­
мандующего, вам придется ре­
шать практически все задачи, 
которые возникают в ходе боль­
шой войны. Бесцветные прямоу­
гольнички на карте (легенда пол­
ностью соответствует стандартам 
НАТО) — это объекты более слож­
ные, чем изящно нарисованные 
танки Panzer General II.

И, конечно, игра будет про- 
сто-таки нафарширована раз­
личными спецификациями воо­
ружения.

И  ВНОВЬ —  ОБ  
Э ЛЕ КТРО Н Н Ы Х  М У Ж И К А Х
Разумеется, главнокомандую­
щий не может сам заниматься 
вопросами снабжения какой- 
нибудь дивизии. Да и многими 
другими тоже — у него хватает 
дел и без этого. Но эти задачи 
неизбежны и могут решаться 
хорошо или плохо — в зависи­
мости от того, кто за них отве­
чает. Важнейшим элементом 
Road to Moscow является под­
бор кадров. Виртуальные гене­
ралы — их можно назначать на 
посты или смещать с таковых — 
действительно обладают абсо­
лютно индивидуальным стилем 
(это заметно уже сейчас — на 
стадии ранней "беты ”). Мало 
того, при назначении людей для 
решения оперативных задач (в 
планировании боевых действий 
также есть несколько уровней 
иерархии) надо учесть ихспеци- 
ализацию : генералы бывают 
танковые, авиационные... вся­

кие, короче. Надо заметить, что 
и у вас будет некое подобие 
того, что в ролевых играх назы­
вают "статистикой” .

К сожалению, в игре, види­
мо, не будет "виртуальных бос­
сов ” — раньше планировалось 
реализовать такую идею. Суть 
ее вот в чем. Вы подчиняетесь 
Сталину или Гитлеру, и их соб­
ственные идеи относительно 
того, ка к  надо воевать (да и 
просто отношение к вам), могут 
сильно повлиять на свободува- 
ших стратегических решений. 
Жаль. Исторических примеров 
— уйма, так что это было бы 
немаловажным фактором...

И Н ТЕЛ Л ЕКТУ А ЛЬ Н Ы Й
“И Н Т Е Л Л Е К Т”
Итак, BDG обещает нам весьма 
продвинутый дружественный AI. 
Каким же тогда назовут вражес­
кий — ведь он должен быть по 
крайней мере не слабее?

Ответ на этот вопрос лично 
меня поверг в легкий шок — 
при всем дефиците подробнос­
тей. Интеллект супостата будет 
не просто хорошим. А самообу­
чающимся. AI будет анализиро­
вать развитие различных ситу­
аций и делать "заметки на бу­
дущ ее” . Аналоги таком у при­
помнить трудно.

Значит ли это, что игра Road 
to Moscow отменит само понятие 
"типового приема” — такие не­
избеж но возникали, по мере 
того как геймеры нащупывали 
"дыры” в AI? Возможно!

ГЛА ЗА М И  ШТАБИСТА
Осталось лишь сообщить о том, 
как все это будет выглядеть. И 
тут на память опять приходит 
"Гарпун” ... Похоже, что выгля­
деть все это будет весьм а и 
весьма лаконично. Ваше един­
ственное окно в большой мир 
— карта (правда, очень краси­
вая) с расположением соеди­
нений и масса различных схем. 
По крайней мере имеющиеся 
на сегодня скриншоты не пред­
лагают ничего сверх того. Надо 
полагать, что такая же ситуа­
ция будет и со звуком — в шта­
бах просто нечему звучать. Од­
нако даже при таком подходе 
можно здорово провалиться 
при создании интерфейса:так 
вот, насколько можно судить, 
этого  не произош ло. И нтер­
фейс "интуитивен” , а огромное 
количество информации, кото­
рое игра выпускает из себя по 
ходудела,усваивается доволь­
но легко. Так утверждают бета- 
тестеры.

Вот такая нам светит игруш­
ка. Надо сказать, что вещь обе­
щает быть весьма оригиналь­
ной, а в некоторых отношени­
ях — уникальной. Конечно же, 
мы будем ее ждать... но, ско ­
рее всего, даже при благопри­
ятном раскладе она станет од­
ной из тех "элитных” игр, кото­
рые пользуются горячей любо­
вью — но только в пределах 
узкого круга...

S 3  Андрей Ламтюгов

QUAKECON ‘9 9
Если к августуу вас обнаружит­
ся лишний чемодан денег, то, 
не дожидаясь очередных сюр­
призов  от л ю б им ого  п р а в и ­
тельства, потратьте их на поез­
дку в Mesquite, Texas. Как раз 
в это время (с 5-го по 8-е) там 
будет проводиться QuakeCon 
'99  — официальный чемпионат 
по Quake 3: Arena. В спонсорах 
числятся ка к  имеющие прямое 
отношение к игре id software и

Activision, так и примкнувш иек 
ним AMD, Apple Computers и ATI 
Technologies. Планируется про­
вести два отдельных чем пио­
ната: первый (на 32 персоны) 
для представителей прессы ,а  
второй (512  участников) для 
всех остальных. Среди призов: 
ком пью теры :коробки с Игрой, 
подписанны е р а зр а б о тч и ка ­
ми: футболки и бейсболки с ее 
же символикой и т.д. Ж елаю­
щие поучаствовать могут з а г ­
лянуть по ад ресу www. 
q u a ke co n .o rg  за более под­
робной информацией.

В ЕЧН Ы Е ЦЕННОСТИ
Папа любит тетрис, мама любит 
тетрис, все любят тетрис, а вот 
компания Blue Planet Software 
его просто ненавидит. Задумав 
реинкарнировать м ногостра­
дальный шедевр Алексея Пажит­
нова, она приобрела на это дело 
лицензию и теперь самозабвен­
но лепит нечто под названием 
Next Tetris. Когда к оригиналу 
добавить нечего, клонмейкеры 
начинают извращаться. Сначала 
появляется новое оформление, 
потом уродуются правила и под 
конец возникают "новые” функ­
ции. Именно в таких муках рож­
дается Next Tetris. Будут и новая 
графика (гдеты, аскетичный тек­
стовый режим?), и новые фигу­
ры, и столь необходимая сетевая 
поддержка.

Версия для PlayStation (!) по­
явится уже в июне, а для PC — 
только осенью. Да, издавать"не- 
ведому зверуш ку" собирается 
некто Hasbro Interactive.
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Ф И Л Ь М ! Ф И Л Ь М !
Ф И Л Ь М !..
Чем дальше в лес, тем толще 
партизаны. Истину эту в очеред­
ной раз подтверждает компания 
Valve Software. Дело в том, что по 
мотивам Half-Life: Uplink (см. на 
нашем диске) уже снят неболь­
шой, порядка пяти минут, фильм. 
Занималась этим, правда, не 
сама Valve, а британское агент­
ство Cruise Control, но факт ос­
тается фактом...

Местом съемок была выб­
рана заб р о ш е нн ая  военная 
база USAF в B edfordshire, UK 
(по свидетельствам  о чеви д ­
цев — вылитая B lack Mesa). В 
м ероприятии,которое,кстати , 
длилось всего два дня, были 
задействованы  четыре а кте ­
ра. Ролик (фильмом его на ­
звать все-таки трудно) расска­
зы вает о незавидной судьбе 
трудяги-журналиста, п р о н и к­
шего в B lack Mesa в поисках 
очередной сенсации (ка к  по­
учительно..,).. Как вы думаете, 
с какой целью это затевалось? 
Конечно же, для того, чтобы 
привлечь к игре внимание не­
игровой общественности и на­
пом нить о ней всем осталь­
ным. Реклама, понимаешь. В 
общем, тех, кто заи нтер е со ­
вался, с нетерпением ждут на 
w w w .cru isecon tro l.uk .com .

. . .И  Е Щ Е  О Д И Н
Господа, процесс, похоже, по­
шел. Количество "сугубо сете­
вых” проектов растет день ото 
дня, и темпы этого роста ужа­
сают. Недавно молодая ком ан­
да Coil оповестила всю игро­
вую общественность о том, что 
она начала работать над сво­
ей первой игрой — The Glyphs. 
Арендовав готовый "д в и ж о к”

Нечистосетевой

В последнее время любимый в 
народе Epic Games, во главе с 
ведущим дизайнером Клифом 
Блежински (Cliff Bleszinski), упор­
но убеждает обществен ность, что 
Unreal: Tournament не есть чи­
стый multiplayer. В качестве дока­
зательства приводится количе­
ство человеко-часов, затрачен­
ных на создание ботов и... прора­
ботку сюжета.

Удивлены? Я, признаться, тоже. 
Оказалось, что в UT каждый уро­
вень сопровождается небольшим 
текстом, в подробностях живопи­
сующим, почему нам подсовыва­
ют именно это творение левелос-

троения. Именнотак, походу игры, 
нас насильственно продвигают по 
некоему подобию "сюжетной ли­
нии” (хотя после Half-Life это сло­
восочетание тяжело соотносится с 
простым текстиком).

Кроме того, недавно обнаружи­
лась еще одна "особен ность”. Суть 
ее в том, что перед каждым боем 
мы можем вдоль и поперек про­
штудировать досье на противника 
(так называемое Ыо), в котором 
подробно описаны его сильные и 
слабые стороны, любимые при­
емы и т.д. Разработчики уверяют, 
что иногда без этой информации 
победить будет довольно сложно. 
За подробностями пришлось об­
ратиться к самому Клифу.

Game.EXE: Клиф, до нас дошли 
сведения, что все боты в Unreal: 
Tournament— без пяти минут лич­
ности. Расскажите, откуда игра 
берет данные для их досье (Ыо). Су­
ществует ли предопределенный

"список персонажей” или вся ин­
формация генерируются динами­
чески? Если первое, то каков раз­
мер этого списка?

Клиф: В угоду сюжету все Ыо 
составлены нами заранее. Ин­
формация, содержащаяся в них, 
помимо банального "ФИО” вклю­
чает в себя расовую принадлеж­

ность, автобиографию, физичес­
кие данные,личные привычки, 
"стиль игры” и т.д. Кроме того, 
игрок может сам изменять эти 
данные так, как ему заблагорас­
судится, получая практически 
любого противника.

S 3  Роман Косенко

Вспышка
слева

чешских разработчиков из 
Bohemia Interactive под названи­
ем Flash Point. И специалисты 
уже сегодня ставят игру в один ряд 
с будущими шедеврами — Spec 
Ops 2, Rainbow Six 2 и Navy SEALs.

Но оставим в покое бедных 
специалистов,лично нам кажется, 
что Flash Point будет более action, 
чем strategy, с некоторым уклоном 
в симуляторы. Судите сами: игрок

став, и в этот момент (да-да!) пре­
вращается в action/strategy. Мы 
по-прежнему активно участвуем 
в боевых действиях, переключа­
ясь между видами от первого и 
третьего лица (эй, почему никто 
не делает вид от второго лица? 

обнаружит себя на поле боя с ав- хочу!), но при этом имеем возмож- 
томатической винтовкой в руках и ность отдавать приказы другим 
почти сразу окажется под пере- участникам действа, управляем 
крестным огнем. Времена тяже- ресурсами, распределяем воору- 
лые, на дворе будущее, ядерный жение и оборудование. Бывшему 
постхолокост и всяческая анар- десантнику придется учитывать 
хия. Задания под стать времени— содержимое счета в банке, запас 
охрана ценных грузов, разведка горючего и боеприпасов, 
местности и отстрел небольших 3D во Flash Point местного, 
групп врага. Классический 3D-ujy- чеш ского, разлива, и это за ­
тер на свежем воздухе в районе метно сразу. Впрочем, тексту- 
пятой миссии начинает плавно ры, плотно обтягивающие сте- 
превращаться в аркадный симу- ны домов, броню танков и кок- 
лятор всего, что только можно: пит вертолета, выглядят впол- 
сначала джипа, потом грузовика, недостоверно. Разработчики 
танка (почему бы не М60АЗ?), вер- обещают жизненные звуковые 
толета (Cobra, Warthog). Всего в эффекты (читай: 30 -звук), на- 
игре около 25 различных видов стоящую физику и реалистич- 
техники — любители порулить бу- ные модели движения для каж- 
дуг довольны. дого из двух с половиной десят-

Заработав трудовые мозоли ков перемещающихся объек- 
от различных штурвалов, рыча- тов. Методы управления подви­
гов и рулей, доказав свою состо- ненными пока, увы, держатся в 
ятельность и зрелость, мы пере- глубоком секрете, 
ходим на руководящую работу.
Игра доверяет нам личный со- S 3  Олег Хажинский

FLASH POINT
www.flash-pnt.com/ 
Bohemia Interactive 

Interactive Magic 
www.imagicgames.com/ 

Лето 1999 г.

Пополнение в семействе action/ 
strategy ожидается в середине 
лета — именно тогда Interactive 
Magic собирается издать творение
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Остановить
бегущего Кобзона

ИГРА ДЛЯ ДЕТЕЙ с та р ш е го  о ф и ц е р с к о г о  с о става

FORCE 21
www.redstorm.com/force21 

Red Storm Entertainment
______ www.redstorm.com_______
______ 3-й квартал 1999 г.______

"К а к  не остановить бегущего 
бизона, так не остановить по­
ющего Кобзона", — жаловался 
какой-то меломан. А у нас свои 
проблемы — Red Storm во гла­
ве с победоносным специалис­
том по общим вопросам Томом 
Клэнси продолжает засыпать 
нас играми.

С истемность подхода Red 
Storm в раскрутке своих творе­
ний вызывает уважение. Берет­
ся роман Клэнси (это не пробле­
ма), "вышедший таким-то тира­
жом, отмеченный такими-то на­
градами”. Затем находится соот­
ветствующий консультант, быв­
ший "морской котик” или актив­
ный участник операции "Буря в 
пустыне” , ныне на пенсии. Пос­
ле этого совершенно произволь­
ная ком анда разработчиков  
средней руки делает игру, и... 
получается очень даже хорошо, 
а иногда — просто замечатель­
но, как в случае с обожаемым 
мною Rainbow Six.

БАТАЛЬО НЫ  
ПРО С ЯТ И ГРЫ
На этот раз речь идет о новой 
стратегии в реальном времени 
Force 21. За основу взят роман 
Клэнси "Into the Storm, A Study in 
C om m and” , увидевший свет в 
мае 1997 года. Консультант — 
генерал Frederick М. Franks-млад­
ший, ныне на пенсии,конечно же, 
участник операции "Буря в пусты­
не ” . Огромный пресс-релиз в 
красках рассказывает о боевых 
заслугах военачальника,подроб­
ности мы опустим, но будьте уве­

рены — консультантоказался че­
ловеком опытным. А уж в компь­
ютерных играх — просто дока (не 
путать с одноименной зеленог­
радской компанией): в свое вре­
мя Фредерик-младший принимал 
самое активное участие в разра­
ботке обучающих симуляторов 
для армии США.

Генерал весьма оптимистич­
но настроен в отношении вирту­
альных обучающих систем. Если 
компьютерные игры помогают 
десантникам приобрести необ­
ходимые навыки и сэкономить

пару миллионов долларов нало­
гоплательщикам, то почему иг­
роки за свои кровные $50 не 
могут почувствовать себя насто­
ящими крутыми десантниками, а 
то и гляди — полководцами?

И если Rainbow Six с извест­
ными допущениями можно на­
звать симулятором спецназа, то 
Force 21 чуть-чуть приподнимет 
нас вверх по командной лестни­
це, вверив в распоряжение це­
лый батальон.

Д Е К О Р А Ц И И
Мрачные, как обычно. Год 2015- 
й, и мы на пороге третьей миро­
вой войны. Бывший Союз, как 
ему и полагается, агонизирует, а 
вот Китай, со свободной эконо­
микой, разумеется, поднялся и 
стал самой влиятельной держа­
вой в Азиатском регионе. Поте­
рявшие всякий стыд китайцы ата­
ковали Казахстан, Россия не ос­
талась в долгу, а Штатам просто 
пришлось вмешаться — вопрос, 
какая держава будет доминиро­
вать в 21-м веке еще открыт, но 
видеть в этой роли Китай никому, 
кроме самого Китая, не хочется.

Система СОИ сделала ядерную 
войну бессмысленной, и потому 
мы выясняем отношения с помо­

щью "обы чной” техники 21-го 
века — танков, артиллерии, 
авиации. Сама игра, однако,вряд 
ли окажется "обычной” RTS в пол­
ном 3D, каких много будет в те­
кущем году, — приверженность 
Red Storm к реализму и наличие 
маститого консультанта внушают 
определенные надежды.

В классических RTS мы дей­
ствуем на свой страх и риск, в 
полном одиночестве — у нас 
есть миссия, у миссии есть цель, 
мы добиваемся цели, и игра за­
канчивается. В Force 21 на на­

шей шее сидит начальство, а на 
шее начальства — еще одно, и 
такдалее. Приходится координи­
ровать свои действия с другими 
подразделениями. Положитель­
ная сторона — в трудный момент 
"коллеги” могут прийти на по­
мощь. Артподдержка, атака с 
воздуха, подкрепление или све­
жие данные разведки — стоит 
только попросить. Правда, в ре­
альной боевой ситуации артил­
лерия может понадобиться не 
только вам, пилоты могут не най­
ти цель с первого захода и так 
далее. Это жизнь...

Еще один интересный момент 
в Force 21 — человеческий фак­

тор. Во главе каждого подразде­
ления стоит офицер, человек из 
плоти и крови, со своими достоин­
ствами и недостатками. Люди ус­
тают, а машины ломаются. Боевые 
действия идут в реальном време­
ни, днем и ночью, и наша задача
— выполнить приказ с минималь­
ными потерями в личном составе 
и технике. Мы (как старший по зва­
нию) следим за карьерой каждо­
го подчиненного,отправляем лю­
дей на переподготовку, перетасо­
вываем кадры — делаем все, что­
бы боевая машина работала как 
часы и каждый офицер занимал в 
ней свое место.

Управление войсками в Force 
21 будет вестись надвух уровнях
— стратегическом (вид сверху, 
карта местности) и тактическом 
(3D с плавающей камерой). Мас­
штаб действий довольно велик
— в миссии могут участвовать до 
60 танковых взводов, вертоле­
ты и артиллерия. Присутствие в 
сражении тонкой электронной 
техники и военных инженеров 
говорит о том, что боевые дей­
ствия будут вестись по "настоя­
щим” правилам:разведка,наве­
дение ударов с воздуха, строи­
тельство переправ и "засева­
ние” минных полей. Разработчи­
ки требуют P entium  2 00 , 32 
Мбайта памяти и рекомендуют 
30-акселератор, совместимый с 
Direct3D. Смешные люди. Они 
все совместимы...

е э  Олег Хажинский

от Heretic 2, ребята не стали ут­
руждать себя работой над 
single-частью игры, направив­
шись по стопам сами-знаете- 
кого. Результаты пока не впе­
чатляют. Вообще, количество 
информации об игре находит­
ся между "очень мало” и "со­
всем нет” . В наличии лишь ис­
тория о том , ка к  неки й  Dr. 
Okoro, раскрыв секрет найден­
ных при раскопках "глиф ов” , 
создал супероруж ие , да не ­
с ко л ь ко  невзр ачн ы х шотов. 
Особой архитектуры на них в 
упор не видно, а единственная 
(пока) игровая модель черес­
чур смахивает на старика Кор- 
вуса. Грустно. Даты выхода у 
игры пока нет, как, впрочем, и 
издателя.

ШАШ Роман Косенко

O R IG IN  У ХО Д И Т В СЕТЬ
Фирма Origin, очевидно, увлек­
шись идеей онлайновых игр, по­
зволила себе небольшую неточ­
ность в объявлении планов на 
ближайшее будущее. Испуган­
ные фанаты серий Ultima и Wing 
Commander не без оснований 
решили, что Origin навсегда пре­
кращает работу над single player- 
играми и полностью отдается 
онлайновым проектам.

Официальные источники в 
Origin опровергают подобные 
абсурдные слухи. Да, после ре­
лиза А-10 и Ultima: Ascension 
последуют несколько сетевых 
проектов — в том числе в обоих 
упомянутых ранее вселенных. Flo 
Origin ни в коем случае не соби­
рается концентрироваться толь­
ко на сети.

Сиедосадноенедоразумение 
нельзя не прокомментировать. 
Похоже, что и Electronic Arts, и 
Origin Systems нашли пионерс­
кий опыт Ultima Online весьма 
доходным — не только в смысле 
разработки сетевыхтехнологий, 
но и в финансовом плане. А ведь 
жадность — это порок!

ВНЕ а .в .
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Н А Ш  ПАРОВОЗ,
В П ЕРЕД  ЛЕТИ
П родажи сам ой ж е л е зн о д о ­
рожной игры прошлого года, 
Railroad Tycoon II, идут более 
чем хорошо: на начало марта, 
по данным издателя Gathering 
o f D eve lope rs , реа ли зо ва но  
уже полмиллиона копий. Что­
бы “ прирост прироста ” оста­
вался на должном  уровне  и 
далее, р а зр а б о тч и к  РорТор 
S oftw are уже вовсю трудится 
над "второй частью ” RRT2, ко ­
торая будет назы ваться The 
Second Century.

Нас ждут 18 новых сценари­
ев с современными поездами и 
двигателями, новые карты (как 
для м ногопользовательской, 
так и для одиночной игры), но­
вые заводы, новые пейзажи, 
новая музыка и заставки. Все 
новое. Время действия — начи­
ная с ранних 30-х и заканчивая 
поздними 40-ми, но уже следу­
ющего века.

Railroad Tycoon II: The Second 
C entury будет поддерживать 
многопользовательский режим 
по локальной сети, модему и 
Интернету. Все это роскошество 
ждет нас уже этой весной. За 
дополнительной информацией 
страждущие могут обратиться по 
адресу www.poptop.com.

Н Е  ВСЕ С П ОКОЙНО  
В КОРО ЛЕВСТВЕ
У нас небольшая потеря: Total 
A nn ih ila tion : K ingdom s не по­
явится на прилавках в марте, 
как это было обещано. Срок вы­
хода игры перенесен на июнь. 
Разработчики уверяют, что гото­
вы выпустить ТА:К хоть завтра, 
однако боссы решили чуть при­
тормозить, чтобы "сделать игру 
еще лучше”. За это время будет 
слегка переработан "движок” и 
добавлено несколько интерес­
ных функций, предложенных ме­
стными фанатами.

Кроме того, серьезной регу­
лировке подвергнется баланс 
сил. В CaveDog сделали сенса­
ционное заявление: они соби­
раются РАЗБАЛАНСИРОВАТЬ 
игру. По мнению авторов, в пос­
ледние месяцы тестирования 
все расы стали слишком похо­
жи друг на друга. Творцы созна- 
тельно наделяют участников 
сверхпреимуществами. Veruna 
будут полностью контролиро-

Зверюги
ЕСТЬ ЛИ У M l TANK PLATOON II ШАНС БЫТЬ ЗАГРЫЗЕННЫМ?

STEEL BEASTS
_____________eSim_____________

www.esimgames.com 
______ 2-й квартал 1999 г.______

Игра Steel Beasts, видимо, име­
ет право на такое название: 
одно из ее действующих лиц но­
сит имя Leopard, а другое — 
Abrams (заметим, что Abrams, по 
сути своей — генерал: впослед­
ствии он стал американским тан­
ком). "Л еопард” , конечно же, 
второй. Настоящий ОБТ (основ­
ной боевой танк).

Д О Л О Й  ЗВЕЗДОЛЕТЫ
"Л е о па р д ” лучше "Абрамса'1, 
но а м е р и ка н ц ы  об этом не 
очень любят говорить. Тем не

менее интересно, что здесь в 
роли "А б р а м с а ” вы ступит 
М1А1 (а не М1А2, ка к  пове­
лось). К онечно , р азниц а  не 
такая значительная, ка к  м еж­
ду "Апачем ” и "Апачем Лонг- 
боу” . но все же примечателен 
факт выбора не "звездолета:', 
а "рабочей лош адки” .

Центром Steel Beasts, как и 
положено в танковых симуля­
тор а х , вы ступит  п р е д в а р и ­
тельно созданная миссия. Уже 
сейчас известно, что дополни­

тельны м и ф акторам и в ней 
станут артиллерия и минные 
поля. Вопрос о наличии пехо­
ты находится в стадии обсуж­
д ения . На наш , э кзе ш н ы й , 
взгляд  обсуж дать тут особо 
нечего: танки без пехоты — 
вещь весьм а сом нительная, 
если вы хоть сколько-нибудь 
претендуете на реализм. Они, 
кстати, претендуют. В перечне 
"ф ич” заявлена реалистичная 
работа лазерного дальномера 
— в том числе и та ситуация, 
когда возвращ аются несколь­
ко отр а ж е нны х си гн а л о в , а 
такж е влияние ветра на бал­
листику (прежде даже в самых 
реалистичны х сим ах а н е м о ­
метр на крыше башни "Абрам­

са ” был не более, чем архитек­
турным украшением).

И Н ТЕЛ Л ЕКТУ А ЛЫ
Геймер может занять два "рабо­
чих места” — командира и на­
водчика. Интересно, что делает­
ся это не столько по выбору, 
сколько в зависимости от харак­
тера миссии. Иногда речь идет 
об одиночном танке (чудны дела 
твои, Господи: когда такое быва­
ет?), а иногда — и о танковой 
роте. Говорят, что "свои” отлича-

*  ^

•  *  *

ются продвинутым интеллектом. 
К примеру, танки смогут сами 
отыскивать естественные укры­
тия. Посмотрим, посмотрим.

Двухмерная карта. Танковых 
симуляторов много, и надо при­
знать, что большинство из них 
дают возможность выиграть за ­
варушку без отрыва (взгляда) от 
той самой карты. Специалисты 
eSim заявляют, что одной из их 
целей при ра зр а б о тке  S tee l 
Beasts была именно ликвида­
ция этого безобразия. И еще за­
мечание: вдобавок ко всему в 
игре будет та к  назы ваем ая 
"карта  поля зр е н и я ” (line -o f- 
sight map), которая должна ока­
зать существенную помощь при 
расстановке сил. Кстати, о поле 
зрения... Пример: танк на фоне 
неба (допустим , стоящ ий на 
вершине холма) будет гораздо 
легче обнаружить, чем танк на 
фоне деревьев...

Р ИС УЙ, РИС У Й ... 
П А ГА Н И Н И ...
Обратите внимание на скри н ­
шоты. Вроде бы, все очень 
мило и не хуже, чем в М1ТР2. 
Вроде бы... Скопления одиноч­
ных деревьев действительно 
присутствуют. А вот плотного

1  #  I

леса нет ка к  нет. Предполага­
лось, что впервые такое удас­
тся только Psygnosis с ее про­
ектом Panzer Elite. Вероятно, 
мы ошиблись.

Вообще же, разработчики за­
являют, что местность отрисовы­
вается на четыре с половиной 
тысячи метров. Весь же ланд­
шафт, на котором разворачива­
ется миссия, займет 160 квад­
ратных километров. Этого долж­
но хватить. Engine особо оптими­
зирован под отрисовку местно­
сти с учетом того, что точка зре­
ния находится близко к земле.

В О З М О Ж Н Ы Й  РЕЗУЛЬТАТ
М ож ет ли игра S tee l Beasts 
превзойти имеющегося на се­
годня короля “ современны х" 
та н ко вы х  сим ов (им еется в 
виду M l  Tank P la toon  2)? В 
принципе, да — если ра зр а ­
ботчики и в дальнейшем будут 
использовать золотое прави­
ло: взять лучшее из существу­
ющ его и еще более усо ве р ­
шенствовать его.

Насколько можно судить, у 
них есть все возможности для 
этого.

/ ЗШ - Андрей Ламтюгов
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Уже скоро
ВСЕМ ИДОНЕНАВИСТНИКАМ ПРОСЬБА ТИХО УДА(Л/В)ИТЬСЯ

www.quake3arena.com
__________ id software__________

www.idsoftware.com
___________Activision___________
______ www.activision.com______
______ 2-й квартал 1999 г.______

В преддверии выхода Q3Atest 
(когда  вы будете читать эти 
строчки, ЭТО, скорее всего, уже 
произойдет) события внутри и 
вокруг любимой id становятся 
интересней и колоритней. За от­
четный месяц мелких, но до­
вольно занятных фактов набра­
лось порядочно, и я решил изло­
жить их в одном материале.

ВОРУЮ Т-С
Во-первых, в начале марта-99 
доблестные бойцы вполне види­
мого фронта (этакие "романтики 
с персоналками”) стащили аль­
фа-версию "Арены ” . Вернее, 
даже не "альф у” , a IHV 
(Independent Hardware Vendors) 
Test, предназначенный для рас­
пространения среди производи­
телей "железа” — для проверки 
совместимости. От самой игры 
там практически ничего не было, 
но уже через пару дней в "рунет” 
потекли вольные воровские со­
чинения о том, "как ОНО у меня 
тормозило” или даже "почему 
мне не понравилась Quake 3: 
Are па”. (Впрочем, у особо продви­
нутого Интернет-жулья, вероятно, 
исключительно из-за всепогло­
щающего чувства собственной 
крутости, это недоразумение выз­
вало добрые чувства.) Официаль­
ное заявление id'a, объясняю­
щее, что это "стресс-тест” и даже 
близко не игра,'■‘’сочинители” 
пропустили мимо ушей.

В С ЕМ ЬЕ П О П О ЛН ЕНИ Е
Следующее, по счету, но не по

зайнера — того, что с большой 
буквы) пришел сам Грэим Дэ- 
вайн (Graeme Devine) — чело­
век, основавш ий ком панию  
Trilobyte, создавшую такие ше­
девры, как The 7th Guest и The 
11th Hour (это квесты, если кто 
не знает). Кстати, за всю исто­
рию индустрии, только три игры 
разошлись тиражом более двух 
миллионов копий. То были: The 
7th Guest, Myst и DOOM. Но это 
так, лирическое отступление.

Пока что Грэим, вместе с ос­
тальными идовцами, будет за ­
канчивать Quake 3: Arena, а вот 
потом... id — некогда безогово­
рочный лидер индустрии 3D 
action — чувствует, что постепен­
но теряет позиции и твердо на­
мерена исправить ситуацию. Из 
пространных разговоров Дэвай- 
наясно: они задумали что-то ко­
лоссальное и, как ни банально 
звучит, революционное, но что 
именно, пока остается загадкой. 
Видимо, опять нам придется по­
дождать, пока Они созреют для 
разговора.

ЗА К ЕВ И Н А !
А еще, примерно в середине 
февраля деятели, настойчиво 
добивающиеся освобождения 
из-под стражи небезызвестного 
Кевина Митника (Kevin Mitnick), 
взломали сайт id software. В ре­
зультате, на его лицевой страни­
це появилась надпись "Free 
Kevin N ow ” . Уверен, что весь 
персонал id software, а также 
сотрудники департамента ФБР, 
арестовавшие товарища Митни­
ка и регулярно посещающие этот 
сайт, по достоинству оценили 
значимость такого поступка. Но 
надпись id'oBpbi все-таки убра­
ли. Причем молча, что для них 
весьма нехарактерно. Кевин же 
продолжает сидеть.

ду исходные тексты первого 
Quake. Не сообщил, правда, 
предполагаемую дату этого зна­
менательного события, но ска­
зал, что это будет не раньше вы­
хода Anachronox (Raven после 
этого объявила, что тоже пода­
рит миру исходники Нехеп 2, 
если Activision разрешит). Во- 
вторых, смачно плюнул в сторо­
ну community, сказав, что его аб­
солютно не волнуют никакие пе­
тиции (народ же в это время ста­
рательно собирал подписи под 
требованием добавить в Q3A 
поддержку 3D sound). Дальше

Джон рассказал, что с недавних 
пор лично занимается ботами 
"А р е н ы » C a s h p te почти закон­
чил код, отвечающий за их стра­
тегию и навигацию, я же хочу 
доработать тактику” , — довери­
тельно сообщил он. Между де­
лом выяснилось, что именно не­
готовность ботов тормозит вы­
ход игры и что они еще "не уме­
ют” играть в CTF.

Н ЕС Е КР Е ТН Ы Й  С ЕКРЕТ
А в опубликованном (и тут же 
убранном — оказалось, разре­
шения на публикацию не было) 
аудиоинтервью  все с тем же 
Д жоном , кром е пространных 
рассуждений обо всем и ни о

И  Н А П О С Л ЕД О К
Перед самой сдачей материала 
я вспомнил, что до сих пор ниче­
го неизвестно о музыке игры и 
обратился к Тоду Холленсхэду 
(Todd Hollenshead) за информа­
цией. Вопрос звучал так: Тод, 
странно, что вы до сих пор не 
рассказали мируо музыке, кото­
рая будет звучать в Quake 3: 
Arena. Кто из музыкантов сочи­
няет ее для вас на этот раз? Бу­
дет ли она написана специаль­
но для игры или вы хотите ис­
пользовать уже готовые компо­
зиции? Ответ Тода: Наше молча­

ние обусловлено тем, что музы­
ка еще просто не готова. Над 
ней трудятся сразу несколько 
коллективов, и, конечно же, все 
треки будут записаны специаль­
но для игры. К сожалению, я 
пока не могу сообщить подроб­
ностей и назвать имена...

И на том спасибо.

т ш  Роман Косенко

значению, событие внутреннего чем, ушлые любители сплетен
характера. Карм ак, каж ется С А М  СЕБЕ РЕЖ И С С ЕР  обнаружили намек, переходя- 
(тьфу, не сглазить бы), перестал Потом Джона (естественно, Кар- щий в прямое признание: Джон 
разгонять "творческих работни- мака) потянуло на общение. Ин- твердо знает, что 3Dfx вовсю ра­
ков” , набирая взамен програм- тервью, обновление .plan-фай- ботает над новой платой, и это 
мистов. Недавно в id в качестве ла, наконец, просто переписка с не скучный Voodoo 3, а нечто со- 
дизайнера (нет, не простого со- поклонниками. В итоге, он, во- вершенно новое, с поддержкой 
здателя уровней, а именно Ди- первых, пообещал выдать наро- 32-битного рендеринга...

вать воду, с Aramon никто не 
справится на суше, Zhon станут 
настоящими королями парти­
занской войны. Игрокам при­
дется выкручиваться в поисках 
"гениальныхтактических реше­
ний” . Что ж, попробуем — глав­
ное, чтобы они существовали в 
природе.

Второе серьезное изменение 
— массовые "увольнения” сре­
ди юнитов. Разработчики при­
шли к выводу, что далеко не все 
придуманные персонажи могут 
по-настоящему пригодиться в 
игре. Лишние были безжалостно 
сокращены или объединены друг 
с другом, образовав более мощ­
ные существа.

Мне лично кажется, CaveDog 
вовсе не обязательно былоуточ- 
нять, почему именно Kingdoms 
задерж ивается. Теперь всем 
ясно, что у разработчиков нет 
четкой концепции и понимания, 
как делать игру, а есть только 
смазливый "движок” да громкое 
имя за спиной. Впрочем, кон­
цепция и понимание вполне мо­
гут образоваться за четыре до­
полнительных месяца, так что не 
надо расстраиваться раньше 
времени.

СУЩЕСТВА  
ПОЛУЧАЮ Т СВОБОДУ
CyberLife Technology, разработ­
чик знам ениты х C rea tu res  и 
C reatures 2, сделала важный 
шаг — выпустила "существ” на 
волю. А точнее, рассекретила 
весь инструментарий для со ­
здания Creatures-совместимых 
миров и объектов. Больш ин­
ство програм м  и библиотек 
распространяются соверш ен­
но бесплатно, а некоторые — 
самые мощные — продаются 
за деньги. Желающих прило­
жить руку к развитию Альбии 
нашлось, как ни странно, очень 
много — на сайте CyberLife за ­
регистрировалось уже около 
500  ком анд самодеятельных 
разработчиков.

Создатели "Существ” органи­
зовали специальную  сеть — 
C reatures D eveloper Network. 
Именно в недрах этой сети сто­
ронние авторы смогут черпать 
знания, накопленные CyberLife 
за два года творческой работы. 
Если вы вдруг решите к ним при­
соединиться, загляните на сайт 
www.creatures-lab.com.
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А В Т 0 М 0 Т 0 К И Н 0 Ф 0 Т 0 -
В ЕЛО РА Д ИО ЛЮ БИ ТЕЛЬ
П о л ьско -ш ве д ская  ком анда 
Leryx LongSoft, автор нетленки 
Clash, получившей в столице 
нашей родины, как говорят, ка ­
кой-то приз (не верю!), собира­
ется поразить нас чем-то со­
вершенно особенным. Игра на­
зы вается красиво : V.O.T.E.R. 
Golem и в первом приближе­
нии считается стратегической. 
Однако далее авторы уточняют 
— их детище находится на сты­

ке RPG, стратегии, RTS, квеста, 
научной фантастики и фантас­
тики политической. Вы хотя бы 
отдаленно представляете себе, 
что это за "стык" должен быть? 
Я нет, а в Leryx, к сожалению, 
пока дополнительных деталей 
не сообщают.

К а р ти н о к  из настоящ ей 
игры пока не показывают, есть 
только очень пригожие 30-пей- 
зажи и красивый сюжет. Сце­
наристы  и худ о ж н ики  у 
V.O.T.E.R. Golem что надо, оста­
лось только понять, как обсто­
ят дела с дизайнером  и про­
граммистами. Известно пока, 
что разработчики собираются 
поддерживать и походовый, и 
re a l- t im e -реж им , одиночны х 
миссий будет 30 (вот это дей­
ствительно существенная ин­
формация!), а среди "влияний” 
н а зы ва ю тся  W a rC ra ft/  
S ta rC ra ft, М.А.Х. и Не roes o f 
M ight and Magic. Остается толь­
ко надеяться, что выш епере­
численные игры ка к  следует 
повлияют на новичка, и 30 сен­
тября (обещанная дата релиза) 
мы, ка к  обычно, получим на­
стоящий шедевр. Любопытным 
сюда — www.leryxlongsoft.com .

ШШЕ Олег Хажинский

нег — достаточно лишь купить 
лицензию на освоение неболь­
шого участка новооткрытой пла­
неты. Всего таких участков — 
ровно миллион.

Так начинается lOSix, много­
пользовательская игра "на мил­
лион человек” , как ее называют 

Каждый из нас, наверное, пере- разработчики из Postlinear. Из­
болел золотой лихорадкой вме- дателем проекта  выступает 
стесД ж еком  Лондоном. Плевок Segasoft, а значит — добыча 
замерзает на лету, безумные Трансиума развернется исклю- 
гонки на собачьих упряжках, чительно на серверах службы 
деньги из ничего. Пройдет три EIEAT.NET. Как вы, наверное, до- 
тысячи лет, и о золоте забудут, гадываетесь, в lOSix вам не при- 
Проделав бесконечны й путь, дется проводить особенно мно- 
нашуСолнечную систему посетит го времени, склонившись над 
планетоид — кусок камня раз- ручьем с корытцем в руках. Бо- 
мером с Меркурий. Первые ана- юсь, разработчики не дадут нам 
лизы грунта покажут содержа- насладиться процессом выбора 
ние чудовищ ного количества места для шахт, оптимизацией 
Трансиума, источника чистой прокладки трубопроводов и про­
энергии, по сравнению с кото- чей ерундой. Скорее всего, ваш 
рым золото — просто грязь. ближайший сосед решит изъять 

у вас все права на участок, а 
БЕЗ ПАТЕТИКИ  заодно и жизнь, так что за счас-
И  ПОСУЛОВ  тье придется побороться.
Четыре мультинациональные Формально lOSix напомина- 
корпорации превратят научные ет StarCraft со товарищи в мно- 
колонии в добывающие заводы, гопользовательском режиме, 
и сотни тысяч искателей легкой Мы добы ваем  этот самый 
наживы покинут свои дома. Ми- Трансиум, отстраиваем базу, 
ровой совет даст каждому жела- возводим защитные укрепле- 
ющему заработать немного де- ния и пытаемся расширять тер­

риторию. Правда, “убить всех”

ствуете вы в игре или нет. Все тить один из розничных мага- 
это, ребята, весьма напомина- зинов EIEAT.NET и купить тре- 
ет несостоявшийся Mankind из б уем ое  о б о р у д о в а н и е  (на 
прошлой стратегической колон- дискете?). Р азработчики со ­
ки, только без пафоса и невы- бираются периодически  вы ­
полнимых обещаний. пускать новые порции "о гр а ­

ниченны х циф ровы х об ъ ек- 
Ш А ХТЕРС КО Е СЧАСТЬЕ  т о в ” , чтобы поддерживать ин- 
Самое интересное начинается терес к добыче несуществую- 
дальше. Количество вооруже- щего вещества, 
ния,оборудования и бонусов в Остается только добавить, 
игре представляет собой вели- что игра сделана в "честном ” 
чину постоянную . Кажды й 3D, от начала и до конца. Вид 
объект в lO Six на учете — за от первого  лица, изом етрия 
этим следит специальноразра- или вид сверху — игр о к сам 
ботанная по такому случаю си- вы бирает о птим ал ьное  для 
стема LEDO (L im ite d  E d itio n  него располож ение камеры. 
D igital Objects). Подобно кар- Системные требования мини- 
там в M ag ic : The G a th e ring , мальны: Pentium 133 и необя- 
объекты lO S ix встречаются с зательны й 3 0 -а ксе л е р а то р , 
заданной вероятностью . Ка- Доступные картинки  из игры 
кая-нибудь банальная лазер- показывают, что lO S ix способ­
ная установка может валяться на утилизировать и значитель­
на ка ж д о м  углу, а вот но более мощные ресурсы — 
megadeath d isrup tor будет при- графика выглядит весьма акту- 
надлежать пяти игрокам и, со- ально. Бета-тестинг lO Six уже 
ответственно, стоить огромные начался, но когда готовая игра 
д е н ь ги . К а ки м  о б ра зо м  мы появится на поверхности — 
сможем доставать ценные иг- пока неизвестно. Не будем та­
рушки? Не исключено, что мы ропить события — хороший ба- 
найдем  ко е -что  прям о "на  ланс сил стоит пары месяцев 
полу” . Другой способ — купить ожидания, 
или обменять заветную деталь- 
кууд р угих  игроков, благо спе- Е Э  Олег Хажинский 
циальный интерфейс "купли- 
продажи” будет предусмотрен.
А может быть, просто разнести 
армию соседа в пух и прах и 
забрать все его ценности? Нет 
проблем, вещи в игре можно 
будет даже красть! И совсем 
уж оригинальный путь — посе-

10SIX
www.10six.com

________ Postlinear________
www.postlinear.com

________ Segasoft________
www.segasoft.com 

Дата выхода не объявлена
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Полурадуга
ШЕСТЕРКА РАСПАДА

OPERATION 
URBAN ASSAULT
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http://opua.valveworld.com/ 
1999 г.

Давайте поговорим о бесконеч­
но далеком и чистом, безупреч­
но правильном и прекрасном, о 
том, что очень нам нужно, — нет, 
даже о том, в чем мы остро нуж­
даемся. Речь об одной to ta l 
conversion... Нет-нет, давайте за­
будем о последних словах, они 
звучат так низко и грубо. Речь о 
симуляторе городского спецназа 
— аналога частей S.W.A.T., по чи­
стой случайности нуждающемся 
для запуска в ехе-файле Half-Life.

Серьезно — будет изменено 
все оружие, все враги, модели,

из мелкокалиберного пистолета, 
а не прямым попаданием из ра­
кетницы, но, по уверениям раз­
работчиков, нам не придется 
проводить три дня в госпитале 
из-за прямого попадания кучно­
го заряда дроби в кевларовую 
пластину бронежилета.

С П УС КО В Ы Е К Р Ю Ч К И
Действие перенесено в сегодня, 
в наши дни, и в ход идет все то 
оружие и снаряжение, что ис­
пользуется членами спецгрупп 
антитеррора, самими террорис­
тами, элитными полицейскими и 
военными частями по всему на­
шему огнестрельному миру, — от 
традиционных пистолетов-пуле­
метов МР5 и МАС-10 и кевларо­
вых бронежилетов до приборов 
ночного видения и звуковых по-

погони на автомобилях. Да-да, с 
участием "Хаммера” , дикого гиб­
рида из цивильного НМ и воен­
ного HMMWV, сустановленной на 
крыше турелью пулемета М-2! Во 
время рейда необходимо поло­
жить всех плохих парней, при 
спасении заложника можно ог­
раничиться доставкой клиента в 
относительно безопасное место.

Все окружение городское — 
будь то глухая аллея, здание 
средней школы, небоскреб или 
заброшенный склад. Миссии бу­
дут сгруппированы в три эпизо­
да, по десять заданий в каждом. 
Каждый эпизод наделен отдель­
ным, связным, красной нитью 
проходящим через все задания 
сюжетом, имеющим, как клят­
венно обещано, начало, середи­
ну и, как ни прискорбно, конец.

параметрами и даже характера­
ми, которые проявляются в том, 
что вам говорят до и во время 
миссий, и в том, как они это го­
ворят. Цель разработчиков — 
сделать так, чтобы при потере 
бойца вы чувствовали себя так, 
будто вам ампутировали ногу.

М И Ш Е Н И
Противники намечены самые 
разнообразны е — от членов 
уличных банд, малолетних сопля­
ков с дробовиками и "Узи” , не 
умеющих даже стрелять толком, 
а не то что вести грамотный бой, 
до тренированных наемников, 
что должны слаженно работать 
в команде и устраивать засады 
по всем правилам халф-лайфов- 
ских "чистильщиков” . Да, систе­
ма искусственного интеллекта

HL представляется OpUA Team 
вполне самодостаточной и, по их 
словам, нуждается лишь в не­
большой доводке.

Это будет нечто — если и не 
лучшая ТС в мире, то очень близ­
ко к тому —  так говорят они, и, 
знаете, я верю. Команда OpUA 
готова хоть сто лет потратить на 
разработку, на довести до ума 
данный проект. Пока что на сай­
те игры издевательски горит 
надпись -  "ЗАВЕРШЕНО НАЗ%”» 
Конечно,торопить людей, заня­
тых таким святым делом, — это 
мерзко, но... Скорей бы!

т ш  FRAG Сибирский
текстуры ... O peration Urban
Assault не станет сверхреалис­
тичным симулятором, но она бу­
дет куда более реальной и ж из­
ненной, нежели папаша ”Халф% 
Никого не удивит, если вас при­
кончат одним выстрелом в лицо

давителей, включая штурмовые 
винтовки "Штайр” AUG и боевые 
ножи, пистолеты "Пустынный 
орел**Тлок-30” и "Смит-и-Вес- 
сон” 5906. Еще подбавить реа­
лизма должны симпатичные де­
тали вроде теплового прицела на 
снайперской винтовке М82 или 
непроизвольно взрывающихся 
боеприпасов к гранатомету М79.

Структура миссий OpUA близ­
ка к Rainbow Six — это именно 
миссии, а не уровни, с четко оп­
ределенной задачей, достигнуть 
которую надо любой ценой. Это 
могут быть интенсивные пере­
стрелки с забаррикадировавши­
мися преступниками, внезапные 
рейды и облавы, операции по 
спасению заложников и даже

Л И Ц А  ПОД М А С К А М И
Опять же, как и в Rainbow Six, 
главным при игре в OpUA будет 
— м гновенно принять един­
ственно верное решение, быст­
ро "прокачать” окружающую об­
становку и сделать спаситель­
ный в данной ситуации ход. Вме­
сто лобовой атаки залезть на 
крышу соседнего здания и снес­
ти кому-нибудь башку из снай­
перской винтовки "Хеклер энд 
Кох” MSG90. Остановиться перед 
поворотом,неведомо как почув­
ствовав за ним присутствие тер­
рориста, готового снести башку 
уже вам, и избрать другой путь; 
открыть именно ту дверь, что не 
снабжена бомбой-ловушкой...

Мани*
RALLY MASTERS

________ Digital illusions________
_________ www.dice.se_________
___________ Gremlin____________
_______www.gremlin.co.uk______

Дата выхода не объявлена

Шведская группа АВ... тьфу ты, 
компания разработчиков Digital 
Illusions трудится на благород­
ной ниве раллийных симулято-

мани-мани
кой сдержанностью, чего не ска­
жешь об обещаниях разработчи­
ков. "Вам не нужно быть настоя­
щим участником ралли, чтобы на­
чать гонку, но вам придется стать 
им, чтобы победить!” — вот такой 
у них лозунг. Реализм с большой 
буквы — то, чего, на мой взгляд, 
не хватало старому приятелю 
MacRae, хотя тамошнюю неверо­
ятно развлекательную модель уп-

Сделай неправильный ход — и 
погибнешьты, кто-нибудь изтво- 
ей команды или заложники.

Команда... Даже не рассчиты­
вайте справиться, скажем, схо- 
рошо экипированными торговца­
ми оружием в одиночку — тут по­
может только слаженное дей­
ствие всех ребят вашей группы. 
Не получится и прятаться за их 
спинами — по той простой при­
чине, что на первых этапах они 
сами приказывают вам! Все чле­
ны команды должны обладать 
уникальными способностями,

ров. Расталкивая конкурентов 
локтями, скандинавы собирают­
ся, естественно, заткнуть за пояс 
несчастный Colin MacRae Rally 
(кто Half-Life, кто Colin MacRae — 
у каждого свои бзики...) и вооб­
ще сделать самый-самый наи­
первейший симулятор, передаю­
щий всю глубинуощущений езды 
на очень хорошей машине по 
очень плохой дороге.

Скриншоты Rally Masters чи­
сты и прекрасны, как голубые гла­
за стопроцентного арийца, и ды­
шат непоколебимой скандинавс-

равления машиной скандинавы 
считают близкой к идеалу.

Треков в RM будет 50, без 
всяких выкрутасов вроде "зер ­
кальных отраж ений” , — чест­
ных пять десятков дорог, да 
еще двадцать два авто, пона-
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дерганных из разных раллий­
ных классов. Шведы — насто­
ящие многостаночники, RM од­
новременно разрабатывается 
для родной PC, старуш ки 
"Сони” и для нашей знакомой 
из Японии N64. Так вот, на пос­
ледних двух платформах коли­
чество полигонов в моделях 
автомобилей, разумеется, об­
ладающ их обсчиты ваем ой в 
реальном времени системой 
по вр е ж д е н и й , будет равно 
750, а у нас — целых 1400 на 
высшем уровне графической 
детализации. Гордитесь!

Также Digital Illusions скрупу­
лезно подсчитала полигоны в 
каждом треке — их там 50000. 
Пятьдесят тысяч на пятьдесят — 
это будет... Плюсуем еще авто­
мобильные полигоны, и мы смо­
жем гордиться еще больше. По 
уверениям шведов, команды, 
работающие над консольными 
версиями, плачут горючими сле­
зами над своими 8 мегабайтами 
оперативной памяти, страшно 
завидуя гордым и счастливым 
РС-кодерам.

Выбор подвески, амортиза- 
торных пружин, возня сдвигате- 
лями и возможность самому по­
красить авто, вооруживш ись 
пульверизатором, — разве не 
об этом мы мечтаем в свободное 
от подсчетов полигонов время? 
Кроме того, реалистичная и вме­
сте с тем не чрезмерно сложная 
модель вождения позволит RM 
чувствовать себя вполне уве­
ренно и комфортно.

Скандинавы панически боят­
ся лишь одного — выхода Colin 
MacRae Rally 2, что, кстати, еще 
и не заявлено вовсе. По ихуве- 
рениям, других серьезных кон­
курентов не нам ечается. Не 
знаю  точно, ка к  на консолях 
(хотя есть там такое  имя — 
Grand Tourismo 2), а на PC гото­
вится Rally Cham pionship  99, 
которая так просто без боя не 
сдастся. Неужели мы будем сви­
детелями еще одного Ледового 
побоища?!

1 X 4  FRAG Сибирский

Возвращение
■ ■ к истокам

“РЭПТОР” ВНОВЬ СТАНОВИТСЯ “ЛАЙТНИНГОМ”

NovaLogic
(разработчик/издатель)

Май 1999 г.

Интересные делатворятся... Поче­
му первый из симуляторов 
F-22, выпущенный фирмой 
NovaLogic, назывался "Лайтнинг” 
— понятно. F-22 тогда на самом 
деле так назывался. Потом воен­
ный и военно-промышленный на­
род название изменил и даже по­
строил настоящий самолет F-22 — 
и NovaLogic оперативно выпусти­
ла патч, меняющий текстуры само­
лета в симе так, чтобы было похо­
же на оригинал. Через некоторое 
время вышел F-22 Raptor — вро­
де бы, все в полном соответствии. 
Оказывается, нет — в мае мы по­
лучим следующую серию под на­
званием F-22 Lightning 3. Воз­
вращение к истокам...

ЗА Б Е Г НА Д Л И Н Н У Ю  
ДИС ТАНЦ ИЮ
Можно уверенно предположить, 
что в новом "Лайтнинге” летать 
нам придется далеко и надолго. 
Во-первых, появилась такая вещь, 
как дозаправка в воздухе (этот 
элемент авиасима делается все 
более популярным и, наверное, 
станет обязательным). Во-вторых, 
что особенно радует, в игре по­
явится возможность применения 
тактического ядерного оружия, а 
его лучше применять в отдалении 
от своих позиций. К сожалению, 
ни на одном скриншоте не было 
обнаружено милого сердцу гри­
бочка. Исходя из того, что, во-пер­
вых, это очень ответственный эле­
мент игры, а во-вторых — 
NovaLogic славится своим подхо­
дом именно к графической сторо­
не дела, можно предречь, что он 
будет очень симпатичным на вид.

И вот еще что. Для молодых 
бойцов предусмотрена масса ав­
томатических режимов, один из 
которых называется au to ­
formation. Можно предположить, 
что некоторое время вам придет­

ся летать ведомым. Такое, кстати, 
в авиасимах бывает нечасто.

ИЗ-ПОД Д О Ж Д И ­
НА СОЛНЦЕ
Еще одно нововведение — ло­
кальные метеоусловия. В третьем 
"Лайтнинге” появится возмож­
ность залететь в полосу дождя или 
снегопада, а потом ста кой же лег­
костью покинуть ее. Разумеется, 
все это найдет достойное отраже­
ние в графическом engine.

И не только в графическом.
Похоже, что разработчики все- зывается Voice-Over-Net); подоб- И  НАПО СЛЕДОК... 
рьез взялись за летную модель, ная возможность будет и в "Ил-2” , Интересно,чтосистемныетребова- 
Один из примеров: теперь эффек- но "Лайтнинг” , напомним, должен нияктретьему'Лайтнингу” весьма 
тивность двигателей будет зави- выйти уже в мае этого года. невелики — Pentium 133 при на-
сеть от забортной температуры. К возможностям того же толка линии 30-ускорителя. Вероятно 
Над пустыней ваш самолет будет можно отнести и персональную (именно вероятно: по красивым 
летать несколько хуже, чем над раскраску самолета. Правда, фирменным скриншотам всего не 
вечной мерзлотой... здесь все же будет нельзя разри- поймешь), это означает, что разни-

Да, кстати. Будет поддержка совать его самому, но 32 готовые ца в графике между "Лайтнингом” 
force-feedback. схемы — это тоже немало. и последним продуктом NovaLogic

Кроме того, NovaWorld создает — "сладкой парочкой” МиГ-29 — 
К Р Ы Л О М  К  К Р Ы Л У  некоторые дополнительные услуги. F-16 — будет весьма невелика. В
Но, пожалуй, самое главное вот Эговедениестатистикивиртуальных принципе, туг нет ничего плохого: 
что: Lighning 3 — это дальнейшее пилотов, поддержка виртуальных хотя такой уровень уже не вверга- 
развитие возможностей эскадрилий, ведение различных етвсголбняк.новполнеприемлем. 
NovaWorld. В первую очередь, это contest’oB и ladder'oB — одним ело- По крайней мере сейчас. За май 
почти уникальная на сегодня воз- вом, все то, ради чего раньше при- поручиться сложно... 
можность голосового общения ходилось создавать особые сайты в 
(соответствующая технология на- Сети. Шаг вполне закономерный. Г Х В  Андрей Ламтюгов

По просьбам
трудящих

NEW WORLD COMPUTING ИСПОЛНЯЕТ ЖЕЛАНИЯ

MIGHT &  MAGIC 
VII:

FOR BLOOD AND HONOR
www.3do.com/products/pc/mm7/
____________ 3D0____________
________ www.3do.com________
_______ 1 апреля 1999 г._______

Когда по определению нелюди­
мые разработчики ролевых игр 
вдруг собираются и выходят в мас­
сы, это наводит на подозрения.

Они явно чего-то хотят. Поэтому за­
явления разработчиков M ig h ts  
Magic VII не могут не обеспоко­
ить внимательного наблюдателя. 
Мол, New World Computing сдела­
ла игру, использовав все мысли­
мые замечания и предложения 
игроков. Боже, спаси М&М!

П Р И Ч У Д Ы  М Е Ч А  И  М А ГИ И
Интереснейших фактов много, и 
вотлишь некоторые из них. К при­
меру, сюжетные линии Heroes of

M ight and Magic 3 и M ight and 
M agic VII крепко  связаны . В 
НММЗ королева Catherine от­
правляется домой в Erathia, нахо­
дя ее в плачевном состоянии, а 
король Roland так и числится в 
рядах пропавших без вести. В это 
смутное время вам достается 
клочок земли на территории ко­
ролевства Erathia. Разумеется, 
вы даже и не подозреваете, что 
огромные государства вели пол­
номасштабную войну за право

G A M E.EXE #3’1999
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Черный д ень
■ "  в дискворлде

РИНСВИНДА БОЛЬШЕ НЕТ
трудные времена — особенно для но, он трехмерен, нелинеен и от- Разработчики сфантастичес- 
рисованных. Выражение "2D нюдь не обременен инвентарем, ким упорством отказываются
adventure" стало откровенно на- Веселые диснеевские задники выдавать даже самые мелкие
водить на мысли о крестах и бе- сменились мрачноватыми трех- детали сюжета — хотя выйти
лыхтапочках,хотяпрямыхассоци- мерными прорисовками (пререн- игра должна уже в марте, — но
аций здесь вроде бы и не найти, деренными, разумеется) в том са- клятвенно пообещали, что прин-

мом стиле Film Noir, о котором цип "примени инвентарь похит-
И З М УЛЬТИКА  —  внятно говорит название новой рее” ушел из "Дискворлда” на-

Discworld — это такая большая- В  ТРИЛЛЕР  игрушки. То есть в стиле боевичка всегда и новая игра будет самым
пребольшая фэнтезийная вселен- Игрушечный Discworld уже не мог тридцатых-сороковых, с "крутыми настоящим детективом: главным
ная, созданная английским писа- оставаться прежним — суматош- парнями” , перекатывающими зу- станет поиск улик (не всегда ма-
телем по имени Терри Претчетт, а ным, плоским и ярким миром бочистки между ослепительных териальных!) и общение. Хотя
Discworld I и II — две игрушки про обильного инвентаря, чудовищ- зубов, и роковыми блондинками, концовка у игры — одна един- 
этот мир, сделанные фирмой ных загадок и очень незатейли- ступымупорствомподставляющи- ственная, прийти к ней можно 
Perfect Entertainment и опублико- вых характеров. Надо было ме- ми своих крутых и любимых под массой различных способов, 
ванные Psygnosis. Помните? Обе няться, и первое решение оказа- пули всей окрестной мафии. Выбирать линию диалога при- 
— классическиемультяшныедвух- лось самым что ни на есть логич- дется осторожно — неудачно

DISCWORLD
NOIR

Perfect Entertainment 
GT Interactive 

www.gtinteractive.com 
Март 1999 г.

вполне может аукнуться в других 
обстоятельствах и даже при раз­
говоре с другим человеком.

М ИС ТЕР СМЕРТЬ -  
НАВСЕГДА!
Самое интересное, что сама все­
ленная в игре останется той же 
вселенной Дискворлда Терри 
Претчетта — действие происхо­
дит в городе Анкх-Морпорк, и ге­
роями, кроме прочих, будут трол­
ли и маги. И даже симпатичный 
герой Discworld II мистер Смерть 
мелькнет где-то на фоне — и, бо­
юсь, не раз!

Fly что же, будем надеяться, 
что все с нашим "Дискворлдом” 
окажется в порядке и что выйдет 
он скоро, как обещано — или по­
чти как обещано. Так хочется по­
играть в настоящую большую 
adventure , чтобы совсем без 
action и про людей — если кто-то 
еще помнит, что это такое.

мерные квесты — были хорошо 
встречены и игроманами, и по­
клонниками Претчетта и остались 
в их сердцах приятным воспоми­
най ием, несмотря на свою отн юдь 
не фэнтезийную сложность и от­
кровенную линейность сюжета.

Потом для квестов настали

ным: фирма нашла нового публи­
катора (теперь им стала GT 
Interactive) и... выкинула из игры 
главного героя. Да, да, плачьте, 
несчастные обожатели первых 
двух серий: не видать вам боль­
ше пьяницу Ринсвинда с его веч­
но немытым спутником — Сунду- 
ком-сороконожкой!

Теперь вместо суетливого не- 
доучки-мага в нас вперяет с эк- 
ранасвой тяжелый взгляд(конеч- 
но, из-под надвинутой на глаза 
мягкой шляпы) "крутой малый” по 
имени Льюитт, "первый частный 
детектив Дискворлда” ! И, конеч-

И З М АГОВ —  В С Ы Щ И К И
Если воспом инание  об этом 
ж анре  вам приятно — 
Discworld Noir вас не разоча­
рует! FI адо л и рассказывать, что 
все начнется с того, что краси­
вая и печальная дама по имени 
Карлотта Фон Убервальд войдет 
в офис, где скучает Льюитт — и 
предложит ему пустяковое 
дельце, которое наверняка не 
раз и не два будет стоить бед­
ному детективу жизни(благо, в 
игре можно умирать много и с 
удовольствием — до этого пока 
даже кино не дошло!).

сказанное день назад словечко е э  Наталия Дубровская

обладания этими самыми зе ­
мельными угодьями.

Как вы уже догадались, "зем­
л я” в феодальном понимании 
М&М означает "за м о к” . Такой 
маленький частный Форт FIоке, на­
ходящийся в вашем полном рас­
поряжении. Теперь у вашей 
партии будет свой дом, надежная 
крыша над головой, место, где вы 
сможете отдыхать после боя и хра­
нить артефакты. Более того, как 
рачительный хозяин вы сможете 
укреплять свою усадьбу, возво­
дить новые бастионы, башни и сте­
ны. Все это осуществляется путем 
выполнения определенных "стро­
ительных” квестов. В замке обя­
зательно будет тронный зал для 
принятия послов,а также всевоз­
можные магазинчики,где вас га­
рантированно не надуют.

Flo сначала придется найти

хозяина упомянутой цитадели. В 
М&М7 игрок сможет выбрать 
расу персонажа. Их всего четы­
ре: human, e lf (куда без него?), 
dwarf и half-ore. Воистину необыч­
ная подборка. Как и следовало 
ожидать, расы созданы в основ­
ном для внесения некоторого 
разнообразия в набор физичес­
ких параметров героя. Гномы 
крепче, эльфы проворнее. Кроме 
того, каждый народец имеет час­
тичный иммунитет к магии. Окру­
жающие также будут по-разному 
реагировать на вашу партию — 
в зависимости от личных взгля­
дов на представителей вашей 
расы. Некоторые квесты могут 
доверить лишь человеку, а не 
бомжеватому half-orc'y.

Следуя настойчивым прось­
бам фанатов серии, авторы ре­
шили всерьез доработать систе-

муумений героев. Многие беспо­
лезные skill'bi выбрасываются — 
на их место приходят новые. Бу­
дем надеяться, более перспек­
тивные. Чтобы совершенству все- 
таки не было предела, появится 
еще один уровень овладения уме- 
нием. Он называется Grand 
Master и подразумевает наивыс­
шую степень усвоения предмета.

ВСЕГО П О Н Е М Н О ГУ
Пока не очень понятно, кто 
именно попросил New World 
C om puting /3D 0 поместить це­
лых две игры в одной. Идея хо­
рошая, и авторы М&М7 это сде­
лали. В каждой таверне ваши 
герои смогут найти партнеров по 
Arcomage, аналогу Magic: The 
Gathering. Разработчики настро­
ены серьезно:чтобы только на­
чать играть в Arcomage, игроку

придется найти специальную ко­
лоду карт. Впоследствии у каж ­
дого есть шанс приобрести со­
вершенноуникальный титул чем­
пиона страны по Arcomage. Нуж­
но лишь обойти все таверны в 
стране и выиграть все партии.

Интерфейс игры останется прак­
тически нетронутым. Тот же вид "от 
первоголица” ,те жечетыре спутни­
ка. Основное отличие "движка” 
М&М7 от предыдущей части серии 
состоит в возможности использова­
ния 30-акселератора. Как след­
ствие, многиеспецэффекты подвер­
гнуты беспощадной переделке. В 
числе прочих новшеств — возмож­
ность навигации в городе по карте 
(будут видны названия магазинов, 
храмов, гильдий), способность мон­
стров устраивать дружеские по­
единки до полного истребления од­
ной из сторон. Увидев слишком

мощную партию, противник задаст 
стрекача или просто сбегаетза под­
креплением. Подмогу можете выт­
ребовать и вы — волшебники те- 
перь обладают способностью вызы­
вать и подчинять себе всевозмож­
ные существа.

А теперь — сладкое. Вы имее­
те шанс выбрать между добром 
или злом! Именно так: вы воль­
ны помочь добру восстановить 
контроль над королевством или 
же просто узурпировать власть. В 
зависимости от выбора стороны, 
атакже количества выполненных 
квестов, игровое время For Blood 
and Honor будет колебаться от 
100 до 200часов. Весьма внуши­
тельная цифра, учитывая средний 
размер (в 90-100 часов) недав­
него суперхита Baldur's Gate.

Е Э  Александр Вершинин#3’1999 G A M E .E X E
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А амазонки,
против!

ВСЕХ ПОСТРОИМ
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games_dv_menu-e.htm 
Neo Software и JoWooD

__________Productions__________
www.neo.at/ и www.jowood.at

_______ (соответственно)_______
_________Весна 1999 г._________

...А вот намедни дошли до нас све­
дения, что замечательная авст­
рийская компания Neo Software, 
имеющая в активе довольно со­
мнительные тайтлы вроде множе­
ства адаптаций настольной игры 
The Clue!, совместно с не менее 
австрийской JoWooD Productions 
работает нынче над экономичес­
кой, как говорится, риалтайм- 
стратегией Die Valker, Необходи­
мые компоненты творения (кото­
рое выглядит и держит себя очень 
даже — оттого и отвоевало не­
сколько УЧУ-строк) — то, на чем 
строят; то, что строят; и те, кто стро­
ят, а по совместительству (раз уж 
речь зашла о стратегии) бьют лица 
и ежи га ют чужие деревни, — у жи­
телей Вены имеются.

З Е М Л Я  ЗА  ГОРИЗОНТОМ
Огромных размеров мир сдоволь- 
но трехмерным ландшафтом, 
очень симпатичным, живым и не­
посредственным, населенный 
всевозможным ревущим в лесах 
диким зверьем, готов бесплатно 
предоставить строительную пло­
щадь. Три племени скардинальны- 
ми различиями в родо-видовой 
природе,фенотипических призна­
ках, историко-культурной основе 
— о каждом можно написать со­
лидных размеров монографию, — 
горят желанием возводить 75 ти­
пов произведений архитектуры и 
зодчества — что вполне тянет на 
докторскую диссертацию "Осо­

бенности плетеных хижин раннего 
периода амазонок”. Или, на худой 
конец, "Специфика слюны саджи- 
ки и термитник-лаборатория”.

П Л Е М Я
Саджики — это кричащих цветов 
насекомоподобные создания, 
или, как модно сейчас говорить, 
инсектоиды. Постройки унихсоот- 
ветствующие, с использованием 
всяких там выделений внешних 
желез и крайне неприглядным 
внешним видом. Отмечено, что

размножаются инсектоиды, как и 
положено, куколками. Еще есть 
пиммоны — забавные создания с 
физиономиями синюшного цвета, 
сильны в магии, их строения неза­
мысловаты, в духе раннего сред­
невековья. О способах размноже­
ния разработчики умалчивают. Ну 
и, наконец, амазонки — малооб­
щительное... хм-м... племя диких 
воительниц-феминисток. Архитек­
тура — ветки и пальмовыелистья 
в различных конфигурациях. Спо­
собы размножения не ясны...

Юнитов у трех сторон будет 
чуть больше восьмидесяти, от вы­
ращивающих грибы фермеров до 
лучниц-амазонок. У последних 
пока что выставлены на обозре­
ние точно сошедшая с бравого 
советского  плаката-постера

данного благородного племени 
носит гордое имя "саджики-хара- 
кири-. Что бы это значило? Но 
вообще эти ребята сбежали из 
чего-то вроде "Старого Крафта5, 
Эй, вы, любители зергов, про­
верьте, всели зиалоты на местах!

Б У Д Е М  Ж ИТЬ
Наипервейшая задача любого из 
племен — выстоять в конфликте с 
окружающей средой, то есть, про­
ще говоря, раздобыть жратвы — 
путем ли массового убоя того са­

мого рычащего по лесам зверья, 
или темными тропами пищедобы- 
чи насекомоподобных. Набив же­
лудки, можно подзаняться всякой 
экономико-стратегической безде­
лицей: торговать сдругими племе­
нами, заключать дипломатичес­
кие пакты типа "амазонки и сад­
жики — дружба навек!” и, вслед­
ствие этого, вовсю готовиться к 
подлым ударам в спину, возводя 
оборонительные сооружения вок­
руг своей разнесчастной дере­
веньки. Не стоит забывать и об 
"исследовательской работе” — 
лучшие феминистские и инсекто- 
идные мозги готовы биться над 
сотней проектов научного древа. 
Ну и, конечно, придется разви­
ваться и расти, расти над собой 
вширь и вглубь, осваивая этот дев-

Пригород
скорости и маневренности без­
надежно проигрывают. С другой 
стороны, если вдруг кончится 
асфальт под колесами, четырех­
приводный монстр-внедорож­
ник даст фору и тому, и другому.

Мимо — в городах — проносят­
ся автобусные остановки, осве­
щенные дорожные посты, горящие 

...Оказывается,кромедвух"висю- по ночам вывески магазинов, а 
ков” Digital Anvil (подробней об также железнодорожные переез- 
этой команде см. .EXE # 1 '9 9 , дыипотерянныевхолмахвоенные 
стр.19) вовсю кует автомобиль- лагеря со сторожевыми вышками 
ный экшен Loose Cannon. Есте- — запределами мегаполисов. Как 
ственно, нового поколения. Есте- авто, так и окружающие объекты 
ственно, для Microsoft. По своей подвержены разного рода при- 
идеологии, возлежащий на нако- скорбным несчастным случаям:

вальне пациент близок к Redline шальные пули крушат стекла вит- 
— участвуют водители и пехотин- рин и телефонных будок, поджига- 
цы, в ход без зазрения совести ют деревья и валят телеграфные 
пускается всевозможное тяжелое столбы; дверные панели легкову- 
вооружение. шек приходят в негодность при бо-

Разберемся со статистикой: ковыхетолкновениях, крыша горит 
девять городов, дороги, их со- от удачных попаданий, пробитые 
единяющие, все как положено, камеры хлюпают и становятся за- 
однако основное действо раз- метно тоньше, 
вернется на лоне природы, вда- Все оружие с амуницией, как и 
ли от очагов цивилизации. Пят- запчасти, стоит денег, и если ока- 
надцать разновидностей носите- зались на мели, остается лишь 
лей двигателей внутреннего его- продать свою разбитую тачку на 
рания самого что ни на есть металлолом и отправиться в путь 
"конкретного” вида: на скринах пешком. Покинуть машину вас 
представлены спортивные лег- может заставить как спущенное 
ковушки с безбожно выгнутым колесо, так и производственная 
капотом и "б ро н екре й сер ы ” необходимость — ну, когда вмес- 
блюстителей порядка... Динами- то рева двигателя и пальбы из 
ческая подвеска и шасси позво- бортовых пушек следует проявить 
лят подскакивать на кочках и партизанские таланты и вообще 
выполнять крутые заносы с по- скрытность. Снуя туда-сюда меж­
лицейскими разворотами. Авто- ДУ враждующими лагерями (за 
фургоны, как водится, увешаны пределами городов царит полный 
куда большим числом пулеме- беспредел с беззаконием, поло­
тое, нежели легковуш ки, но в умные военные блокируют доро-

Е Е Ж Ш З
www.microsoft.com/

games/da/loosecannon
Digital Anvil

www.digitalanvil.com/low/
entertainment/index.html

Microsoft
www.microsoft.com
Сентябрь 1999 г.

“женщина-кузнец” с огромным 
молотом и жрица — торговка 
опиумом для народа. У пиммонов 
обнаружены прямо-таки РПГ-ти- 
пажи: робингудовского  вида 
охотник и странствующий торго­
вец-коробейник. У инсектоидов 
все сложнее — представитель

ственный мир, и вести свое пле­
мя к Большому и Светлому Завт­
ра, когда не будет на земле мерз­
ких саджи ков и амазонок, а оста­
немся лишь мы, пиммоны, во веки 
веков! Аминь.

S 3  FRAG Сибирский

ги и берут на себя функции поли- 
цейских-линчевателей) и берясь 
за всевозможную поденную рабо­
тенку, собираем денежки, покупа­
ем монстра с форсированным 
двигателям — и снова в путь.

LЗ Б  FRAG Сибирский

http://www.jowood.at/fs_dv.html
http://www.neo.at/
http://www.neo.at/
http://www.jowood.at
http://www.microsoft.com/
http://www.digitalanvil.com/low/
http://www.microsoft.com
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Цусима
от первого лица

УВОРАЧИВАЯСЬ ОТ ЯДЕР, НЕ РАЗЛЕЙТЕ СВОИ ЧАИ

MAN OF WAR 2
www.strategyfirst.com/

M0W2.HTML
Strategy First

(разработчик и издатель)
www.strategyfirst.com/

Весна 1999 г.

Первая часть игры, кажется, 
вышла около ста лет назад. В 
целом это был классический 
"м о рско й ” wargame со всеми 
полагающимися атрибутами — 
средненькой графикой, зануд­
ными MIDI-мелодиями и непре­
менными белыми парусами. 
Примечательна игрушка была 
вот чем — во время собственно 
морских сражений вид сверху 
сменялся прогрессивным в то 
время 3D, а игрок мог расхажи­
вать по палубе, любуясь морски­
ми пейзажами и уворачиваясь 
от пролетающих мимо ядер.

Увы, интересная идея не на­
шла достойной реализации. Ме­
чущийся по палубе капитан не 
был уполномочен отдавать при­
казы  во время боя. А насла­
диться ролью пассивного на­
блюдателя мешала чудовищная 
графика и жутко неудобный ин­
терфейс управления. Прошло 
-дцатьлет, и на сменустаричку- 
инвалиду пришел Man o f War 
2. Удивительно, но внешний вид 
игры практически не изменил­
ся. Разработчики утверждают, 
что графический "движ ок” пре­
терпел значительные измене­
ния, но мы-то знаем, что это не­
правда. Р азработчики  war- 
game'oB просто не умеют про­
грам м ировать , а в качестве  
отмазки всегда выбирают одно 
и то же: главное, мол, в игре не 
внеш ний вид, а кр а со та  
gameplay'H. Потом, правда, 
оказы вается , что gameplay у 
игры отсутствует как класс, но 
и тут существует стопроцент­
ный аргумент — не дорос, ты, 
смерд, до понимания настоя­
щих игр. П ростите, увлекся . 
Уверен, к Man of War 2 все это 
не имеет ни малейшего отно­
шения. И вот почему.

Н Е  ТОЛЬКО ХО ДИТЬ
Боевые действия теперь идут в 
"реальном времени” постоянно 
(надеюсь, его течение нам раз­
решат хотя бы изредка ускорять 
— слишком уж  однообразны 
морские пейзажи с высоты пти­
чьего полета). Во время сраже­
ний мы по-прежнему гуляем по 
палубе, но теперь имеем воз­
можность отдавать приказы ! 
Под нашим началом, как и пола­
гается, целая команда, и стоит 
только боцману свистнуть опре­
деленным образом, люди бро­
сятся ставить паруса, заряжать 
пушки с нужного борта или гото­
вится к абордажу. Мы же в это 
время заберемся на высокую 
корму, вытащим подзорную тру­
бу и приступим к изучению бое­
вой обстановки. А если корабль 
пойдет ко дну, мы, как ни стран­
но, утонем вместе с ним — и игра 
закончится.

Уверен, все, кто в наше труд­
ное время все еще бредит морем,

уже счастливы и с нетерпением 
ждут релиза. Однако разработчи­
ки припасли нам еще один сюрп­
риз — "цепочку командования-. 
Кем вы хотите играть? Капита­
ном, адмиралом или предпочита­
ете управлять всем флотом? Воп­
рос совсем не простой... Капи­
тан отвечает только за свое суд­
но и команду, но должен выпол­
нять приказы вышестоящих чи­
нов. Корабль обязан держать 
строй, не открывать огонь рань­
ше времени и вообще — "рабо­
тать в команде” . Согласитесь, 
такого мы раньше не встреча­
ли — настоящий симулятор мор­
ских сражений!

Поднявшись на ступеньку 
выше, мы получим чуть больше 
власти — сразу несколько ко ­
раблей. Теперь смысл приказов 
сверху становится более очеви­
ден, мы действуем во многом на 
свой страх и риск, но основные 
решения принимает адмирал 
флота. Еще один шаг — и выше

только небо. Забудьте о пушках 
и абордаже — думайте о том, 
как одержать победу в битве. 
Адмирал флота отдает приказы, 
капитаны пытаются их выпол­
нить. Впрочем,даже самый вы­
дающийся флотоводец сделан 
из плоти и тонет в воде. Корабль, 
на котором мы находимся, впол­
не могут потопить — как и любой 
другой. В этом случае адмирал 
оказывается в шлюпке и пассив­
но наблюдает за ходом сраже­
ния без всякой возможности 
вмешаться, пока его не подбе­
рет ближайшее судно.

Дизай неры Strategy First подго- 
товили около 20 всамделишных 
сценариев и кампанию из шести 
миссий, в которой мы начинаем 
свою деятельность в роли капита­

на, а отправиться на пенсию дол­
жны в звании адмирала. Плюс 
оригинальнейшая многопользо­
вательская игра,в которой участ­
ники смогут играть самые разные 
роли по своему выбору и коман­
довать AI и друг другом.

Здорово? Конечно, но при по­
вторном взгляде на картинки на­
копленный оптимизм начинает 
стремительно исчезать. Забудьте 
о mouse look'e и прочих достиже­
ниях цивилизации. Боюсь, боль­
шинству, привыкшему к каче­
ственным играм в жанре action/ 
strategy, Man of War 2 окажется 
не по зубам. Наплыв посетителей 
в стоматологических клиниках 
планеты ожидается весной.

е э  Олег Хажинский

Мозголомы
SANITY

www.lith.com/sanity/
Monolith Productions

www.lith.com/
Рождество 1999 г.

К а ж е тся , "д в и ж к у ” старины  
Shogo, LithTech 3D Engine'y, на 
роду написано ни дня не про­
стаивать без дела. Вездесущий 
M onolith  использует его в оче­
редном — "самом крутом" — 
проекте 1999 года — изомет­
рической (вот это да...) стре­
лялке “ от третьего л и ц а ” по 
имени S a n ity . П оказал и  бы 
мне изометрическую стрелялку 
от первого лица... Тем более 
странно, что даже в такой про­
екции разработчики брызжут 
слю ной по поводу то го , что 
"д в и ж о к ” подогнан к самому 
краю своих возможностей.

Еероями пост-Кровавой изо­
метрии станут некие личности, 
обладающие Талантами — теле­
патическими способностями, и со 
вкусом применяющие их. От ба­
нальных файерболовдо призыва 
демонов — так прогрессируют 
эти причудники по мере духовно­
го и морального роста нравствен­
ного здоровья. Чрезмерно увлек­
шиеся телепаты, съехавшие с ка­
тушек, потерявшие тормоза и не­
видящие поляны, будут подвер­
жены мозговой усталости, приво­
дящей к любопытным послед­
ствиям: голова счастливца разбу­
хает, разбухает, а потом все вок­
руг оказывается в пылающих от 
перегрева мозгах.

Простая система управления 
Талантами позволит с одинако­
вой легкостью запустить молнию 
во врага и установить хитрую ло­

вушку, срабатывающую л ишь тог­
да, когда соперник применяет 
свой специфический прием. Ос­
новывается вся магия на принци­
пах настольных карточных игр 
вроде Magic: The Gathering. Все­
го категорий 12 — от Шаманиз­
ма, Демонологии и Алхимии (по­
чему-то египетской) до жульни­
ческих трюков "телепатов” из 
Лас-Вегаса. Все дополнительно 
приобретенные таланты подле­
жат обмену через Интернет, что 
позволит удивить особо мерзко­
го фрага парой грязных свеже- 
выклянченныхтрюков. Такой ва­
риант мультиплейера называется 
Insanity, в обычном режиме деф- 
матча все игроки оказываются 
на арене с промытыми мозгами.

В "сингле” в качестве альтер- 
эго подвизается достойный на­
следник Калеба — правитель­

ственный агент-пирокинетик (то 
есть "воспламеняющий взгля­
дом”), готовый дать прикурить оче­
редному таинственному культу, 
уперевшему ценный агрегат моз­
гового контроля. На доступных 
скринах представлены очень ко­
миксоподобные злодейского вида 
персонажи, по уверениям разра­
ботчиков, выполненные на игро­
вом "движке”. Конечно, в изомет­
рии они станут мелкими и против­
ными, уступая место наворочен­
ным психокинетическим спецэф­
фектам — пиршеству огня, грома 
и молний, атакже летящему во все 
стороны перетрудившемуся серо­
му веществу. Ждем-с.

е э  FRAG Сибирский
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национального значения
ЕЩЕ ОДИН “ПОРШНЕВОЙ”

NATIONS: 
WWII FIGHTER 

COMMAND
www.psygnosis.com/nations

Psygnosis
(разработчик/издатель)

www.psygnosis.com
Весна 1999 г.

Нам уже приходилось писать об 
игре N ations: WWII Fighter 
Command, которую разрабаты­
вает фирма Psygnosis (она же бу­
дущий издатель). Дело должно 
быть завершено этой весной, ка­
жется, в апреле (если все будет 
хорошо): и сегодня мы распола­
гаем сведениями о некоторых 
новых подробностях очередного 
"поршневого” авиасимулятора.

О Ч Е М  В О О БЩ Е РЕЧЬ

Модель полета верифициру­
ется летчиком, который в насто­
ящее время "завязан” на проект 
"Еврофайтер” (для тех, кто не 
знает: это уже не игра) и в по­
рядке развлечения летал на 
многих самолетах, задейство­
ванных в FC.

Относительно AI противника 
разработчики отделываются об­
щими словами: та же самая лет­
ная модель, те же ограничения... 
поведение искусственного ин­
теллекта будет абсолютно нео­
тличимо от поведения интеллек­
та естественного.

ЧЕМ  ПРЕДСТОИТ ЗАНЯТЬСЯ
К а к уже исторически слож и­
лось на этом виртуально-авиа­
ционном направлении, в деле 
участвуют три стороны: Вели­
кобритания, Германия и, есте­

В О ЗД У Ш Н Ы И  Ф Л А Г /Ф Р А Г
Режим m u ltip la ye r — это три 
основны х способа вы потро ­
шить в воздухе ж ивого  чело­
вечка (таких человечков мо­
жет быть до 64). Первые два 
и зве стн ы  д о в о л ьн о  д а в н о : 
старый добрый бой FFA, он же 
Free For A ll, он же "каж ды й 
сам за с е б я ” . Второй — к о ­
мандная игра.

Оригинальностью отличает­
ся третий, под названием V I  
Foo tball. Его суть была явно 
навеяна 30-ш утерскими игри­
щами в захват флага. Суть в 
том, что обе стороны вооружа­
ются крылатой ракетой "Фау- 
1 ” . Задача — сбить в р а ж е с­
кую и доэскортировать до ме­
ста назначения свою. Трудно 
судить о том, что из этого по­
лучится, но почему-то возни-

таких боев будет заканчивать- (поразительно, но факт: все ав- 
ся вничью. торы как-то игнорировали эту

Впрочем, поживем — увидим, пару природных явлений, в луч­
шем случае отделываясь розо- 

ОТ ЗАКАТА Д О  РАССВЕТА  веньким небосклоном).
Здесь стоит обратиться к скрин- Это накладывает некоторые 
шотам. Похоже, что по части гра- требования на железо. 3D-ycK0- 
фики FC по крайней мере не от- ритель обязателен. AGP весьма 
станет от существующих лидеров желателен.
— таких, ка к  WWII Fighters и Из того , что мы знаем  об 
F ighter Squadron : S cream ing  этой игре, можно сделать вы- 
Demons over Europe (о качестве вод: нынешние короли порш- 
последней, несмотря на то что невы х а в и а си м о в  — EAW и 
игры пока еще нет, уже можно WWII F ig h te rs  — м огут о ка - 
строить обоснованные предпо- заться лицом к лицу с опас- 
ложения). Полное моделирова- ным противником, 
ние всех погодных условий. Трех-

Напомню, что это еще один пат­
рон в обойме авиасимов времен 
второй мировой — и есть основа­
ния предполагать, что он не даст 
осечки. FC будет первым опытом 
Psygnosis в области "серьезных” 
авиасимуляторов. Специалисты 
однако, вопреки известной по­
словице, утверждают, что сей 
первый блин не должен оказать­
ся комом: в разработке принима­
ют участие искусники, ранее ра­
ботавшие на MicroProse.

ПАРА СЛОВ О Р ЕА Л И ЗМ Е
Модель повреждений. Двенад­
цать "точек разлома”. Каждая из 
них может оказать весьма суще­
ственное влияние на характер

ственно, Ам ерика. В режиме 
single m ission для каждой из 
сторон предусмотрено по 15 
миссий. В воздухе могут одно­
временно находиться до 60 са­
молетов. Свои миссии также 
можно будет создавать, но их 
редактор появится уже после 
выхода игры и будет распрост­
раняться через Интернет.

И, соответственно, по кампа­
нии на каждую сторону. Кампания 
статическая: разработчики моти­
вировали это тем, что в настоящей 
пилотской карьере вам не пред­
ставится возможность "облетать” 
такую пропасть самолетов, кото­
рая смоделирована в FC.

Всяких разновидностей мис-

кает чувство, что большинство мерные облака. Закат и рассвет LS 3  Андрей Ламтюгов

Развивайся
или проиграешь

тичных — на их Web-страничке tive action strategy game” , то есть 
можно даже скачать один). Ане- "навернутая стратегия со 
давно, видимо, воодушевлен- стрельбой” (да простится мне 
ныеочередной эпидемией коро- недоперевод с жаргона торгов- 
вьего бешенства, решили еде- цев на феню). А если попытать- 
латьигруо планете, зараженной ся честно перевести на литера- 
вирусом. Evolva. турный русский, получится что-то

Британцы по загадочности души Сразу отмечу: жанр эти бэр- вроде "мы пока сами не знаем, 
стоят сразу после японцев. И риморы определили как "innova- чтомыделаем.нопродатьочень

EVOLVA
Computer Artworks 

www.artworks.co.uk/ 
Virgin Interactive 
www.vie.co.uk/ 
Конец 1999 г.

полета. Интересно, что не толь­
ко на характер полета повреж­
денного самолета. Если очередь 
снесет какому-нибудь несчаст­
ному кусок крыла, то этот кусок 
запросто может врезать потому, 
кто висит на хвосте.

сий довольно много — вообще 
говоря, больше уже не придума­
ешь. Масса воздушных, назем­
ных и морских целей. Однако в 
большинстве случаев главная и 
конечная цель — зто завоева­
ние превосходства в воздухе.

краны в ванных комнатах у них 
до сих пор отдельно для горячей 
и холодной воды, и умываются 
они, наполнив раковину и по­
мыв в ней сначала руки. Дикий 
народ, одним словом. И многое, 
что они делают, этой самой дико­
стью очень сильно отдает.

Британцы, а именно, фирма 
Computer Artworks, сидя у себя в 
Лондоне и потихонечку клепая 
“искусственную жизнь” , долго не 
могли найти ей применения, кро­
ме ка к  в скринсейверах(про ­
стеньких, но достаточно симпа-

http://www.psygnosis.com/nations
http://www.psygnosis.com
http://www.artworks.co.uk/
http://www.vie.co.uk/
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Морская пехота
■ сделает вас

16 ЧЕЛОВЕК НА СУНДУК МЕРТВЕЦА

г, m s  с
_________Lupine Games_________

www.lupinegames.com 
_________Весна 1999 г._________

Под чутким руководством 24-лет- 
него отставного морского пехо- 
тин... то есть программиста Дже- 
фа Хаулэнда дюжая (аж два чело­

века, не считая тестеров) компа­
ния Lupine Games вовсю, вот уже 
11 месяцев, трудится над "такти­
ческой игрой” про спецназ — 
Veiled Threat (прежде она назы­
валась Force Recon). Почему ре­
бята (и я — как один из тестеров 
— вместе с ними) так настаива­
ют на том, что игра тактическая?

Да потому, что бывший морской 
программист-пехотинец, весь 
могучий срок службы страдавший 
от недостаточного снабжения и 
низкого качества сухих пайков, 
начинает плеваться при словах 
"менеджмент” и "микроменедж­
мент” , то есть коленом под зад 
вышвыривает из любимого про­
дукта какие бы то ни была опера­
ции с ресурсами.

Д В О Е
Все что у нас есть — это люди. 
Г-н Хаулэнд идет на все, чтобы 
не дать вам в помощь карман­
ную армию — чем меньше на­
роду в команде, тем меньше 
вним ания  вы привл екаете , 
только несколько человек могут 
втиснуться в транспортный вер­
толет, большое количество па­
рашютов в небе также привле­
кает массу любопытных взгля­

дов — некультурные часовые 
показывают пальцем.

Идеал морпеха — один снай­
пер и один наводчик, безо вся­
кой поддержки, которые выхо­
дят на позицию, делают свое 
дело и растворяются в неизвес­
тности. Да, "стратегией” это не 
назовешь при всем желании, 
возникающем при одном только 
взгляде на очень "риалтаймо- 
вые” скриншоты.

БРАТВА
Как видно, скрытность — это глав­
ное в Veiled Threat, никакое из­
лишнее насилие не приветствует­
ся, все эксцессы ведут к резкому 
повышению вражеской активно­
сти. Совершаете ли вы точно 
скалькулированное убийство, вы­
таскиваете на волю военноплен­
ных или, напротив, захватываете 
вражеский персонал, собираете 
секретную информацию или дос­
тавляете по назначению "дезу” 
(что-то новенькое...), все должно 
быть тихо-мирно — для таких за­
даний грубая сила не нужна. Это 
даже не Commandos, где мы кар­
тинно расстреливали фрицев из 
четырех "кольтов” (да делали вы 
это, делали, ну-ка сознавайтесь!).

Кстати, все вооружение и об­
становочка должны быть вполне 
современны — действие разво­
рачивается в наши дни, персона­
жи — нынешние наемники, доб­
ровольцы, завербовавшиеся в 
Volunteer Expeditionary Infantry 
Legion (V.E.I.L.), что-то вроде мо­
дифицированного Иностранно­
го... Звучит, словно анонс к кру­
тому боевику, правда?

Максимальный размер отря­
да при всей тяге г-на Хаулэнда к 
заповеди "не убий л иш него ” 
очень даже впечатляет — 16 че­
ловек! Между ними и вами дол­
жны установиться самые что ни 
на есть теплые и дружеские от­
ношения ("увижу этого ублюдка 
еще раз — и перережу ему глот­
ку!”), потому как каждый персо­
наж — неповторимая, понимае­
те ли, индивидуальность, о рас­
тущим от миссии к миссии опы­

хочется” . И фразочки на веб- Давайте попробуем все-таки от- цев) зверушек под названием 
узле типа "точно будет краеу- влечься от громких обещаний и "генохотники” и ведет, ведет их 
гольным камнем тысячелетия” посмотреть, что нам на сегодня сквозь трехмерный мир... Долго 
говорят ровно о том же. А силь- известно о будущей игре. ведет. Стреляет, тактику какую-
нее всего радует "собрание ве- Во-первых, кусочки сюжета, то использует. И опять ведет, 
теранов индустрии по дизайну, Злобный вирус (где-то я это уже Причем быстро — нам обещана 
искусству, искусственному ин- видел — не в SiN ли?) заразил очень активная и шустрая игра, 
теллекту, физике и звуку” , где не целую планету, и толпы не менее Собственно, на этом и все. 
названо ни одного имени, кро- злобных гадов (как свежо, а?) Остальное — детали. Точнее, 
ме руководителя этого зоосада, охраняют этот самый вирус, ко- одна деталь: после того ка к  

Но, впрочем, это все мелочи торого мы убьем в самом конце Virgin Interactive (как она сама 
— к этому мы привыкли. Деньги (как представлю битвус вирусом заявляет во всех пресс-релизах) 
уже давно платят не за качество — душа радуется, что-то вроде благополучно выпуталась из 
продукта, а за количество и на- незабвенногоShrak'a представ- липких сетей злобного, как тот 
глостьрекламы."Орбитбезсаха- ляется). Игрок где-то откапыва- самый вирус и его защитники, 
ра” — и никакой перхоти в кри- ет команду изменяемых (как? концерна Viacom, ей очень хо- 
тическиедни, а главное — сухо... спрашивайте не меня, а британ- чется хоть что-нибудь издать. И

том и уникальными способностя­
ми, так что беречь пацанов при­
дется как зеницу ока.

Х О Т И М  “ПАНТЕРУ"! 
РОЗОВУЮ
Помимо фиксированных миссий 
вовсю должен бесчинствовать ге­
нератор случайных карт, в его рас­
поряжении городская и пригород­
ная (райское место для засады!) 
местность, леса и джунгли, аркти­
ческие ледяные уровни и болота. 
Наши боевики будут способны уп­
равляться с танками и джипами, 
моторными лодками и плотами, 
сейчас Джеф и его напарник Ри­
чард Чик активно обсуждают воп­
рос о том, доверить ли нам багги

для езды по дюнам, или нет... Ну 
что за жизнь спецназовцу без баг­
ги,хотя бы "розовой пантеры” , из 
тех, что использовались во время 
"Бури в пустыне”? Со всеми дета­
лями окружения бойцы будут ак­
тивно взаимодействовать — за­
бираться на крыши в поисках 
удачной позиции для снайперско­
го выстрела (скорее бы... не было 
еще ни одного удачного симулято­
ра снайпера, хотя обещают нам та­
кое со времен SpecOps), прятать­
ся в кустах и за углами домов, с 
ножом подкрадываясь к очеред­
ному часовому. На скриншотах 
видны до боли знакомые по все 
тем же "Коммандос” (ну похожи 
они, по-хо-жи) "лучи” расчета по­
лей зрения солдат.

Вообще, перемещениям бой­
цов уделяется очень много внима­
ния — будь то короткие перебеж­
ки от укрытия к укрытию или отча­
янный бег под ураганным огнем, 
катятся ли ребята в джипе или пе­
ребираются вброд через реку. Эго, 
конечно, радует, но как при всем 
этом управиться с оравой из по­
чти двадцати своенравных гаври­
ков? Помните, сколько мучений 
доставляли всего четверо из 
Commandos, когда они вступали в 
дело одновременно? Не дает отве­
та бывший морпех Джеф... Види­
мо, все же придется обходиться 
снайпером и наводчиком.
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Продолжение
следует

BALDURS GATE: 
TALES OF THE 
SWORD COAST

www.interplay.com/bgtales
Bioware

www.bioware.com
Interplay

www.interplay.com
31 марта 1999 г.

Все говорят об add-on раск'е к 
Baldur's Gate, но никто ничего не 
знает. Воттакая интересная ситу­
ация сложилась вокруг Tales of 
the Sword Coast. Bioware уже ус­
пела официально заявить о рабо­
те над "добавочными картами” к 
BG, но не проявила абсолютно 
никакого желания удовлетворить 
любопытство бесчисленных фа­
натов, жаждущих деталей. Со сво­
ей стороны, "Э кзе ” осмелится 
предложить собранную по крупи­
цам информацию — все, что уда­
лось выцепить из уклончивых от­
ветов Bioware на РПГ-форумах.

П О ЛУСЕКРЕТНЫ Е
М АТЕРИАЛЫ
Tales of the Sword Coast выйдет на 
одном компакт-диске и будет со­
держать несколько дополнитель­
ных областей в том же самом ре­
гионе Sword Coast. Новые карты 
будут "заселены” более крепкими 
монстрами, предоставят несколь­
ко новых NPC, которые могут при­
соединиться к команде игрока. В 
числе достопримечательностей 
Durlag's Tower — остров непода­
леку от побережья Sword Coast, 
маленький городок и несколько

ЕЩЕ ПАРА УРОВНЕЙ ДЛЯ ГЕРОЕВ
уютных местечек в окрестностях 
Baldur's Gate.

Новые зоны предназначены 
для персонажей 7-Эуровня, а зна­
чит, планка experience cap будет 
поднятадо 151000 ХР. Как заявил 
Рэй Музика, Bioware пока не на­
мерена наказывать пользовате­
лей пиратской программы,снима­
ющей ограничение на набор опы­
та героями оригинальной игры. То 
есть при инсталляции Tales of the 
Sword Coast избыточные ХР пер­
сонажей не будут скидываться на 
89000. Авторы игры подтвержда­
ют намерение разрешить импорт 
героев из BG и BG:TOTSC в свои 
следующие проекты. Одновре­
менно подчеркивается, что "BG2” 
появится еще не скоро. По одной 
простой причине:действиеследу- 
ющего большого РПГ-проекта 
Bioware будет разворачиваться 
вдали от Sword Coast.

Об изменении игрового мира 
послеустановки add-on'a: на кар­
те всего лишь появятся новые об­
ласти. Подразумевается, что игра 
будет продолжена после вызова 
специального save game'a, кото­
рый автоматически производит­
ся, когда партия входит в храм 
для финальной схватки с 
Sarevok'oM. Авторы умышленно

. . .
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не желают продолжать игру пос­
ле смерти главного негодяя — в 
этом случае им пришлось бы пол­
ностью изменять весь мир, реа­
гируя на гибель сына Баала. Так 
что не стоит удивляться неизбеж­
ному усложнению финальной 
схватки. Все подручныеSarevok'a 
станут чуть сильнее. Настолько, 
чтобы эффективно сражаться с 
героями 9 уровня. А тем време­
нем вызов готового финального 
save game'a перенесет партию в 
деревушку Uigoth's Beard.

B ioware обещает более 70 
абсолютно неизвестных ранее 
артефактов, небольшое усиле­
ние класса druid и появление

нового вида оружия — scimitar. 
Значительны е ослож нения 
предстоит пережить лишь th ie f- 
персонажам. После установки 
expansion pack вор не сможет 
совершать backstab не нахо­
дясь позади атакуемого персо­
нажа. Да и прятаться в тени 
окажется делом непростым: за ­
будьте об эффективном исчез­

новении в хорошо освещенном 
месте. Помните Thief: The Dark 
Project? Вот-вот, придется ис­
пользовать тени. В Tales o f the 
Sword Coast будет несколько 
небольших квестов — авторы 
готовы добавить не только но­
вых монстров и карты. Благода­
ря add-on'y, общее время игры в 
Baldur's Gate увеличится на 25- 
30 процентов. Особо подчерки­
вается, что дополнительные об­
ласти порадуют поклонников со­
вместной игры по сети. Почему? 
Bioware молчаливо ухмыляется.

По-видимому, гораздо боль­
ше информации появится в тече­
ние ближайших нескольких не­
дель, когда Bioware начнет не­
большую рекламную кампанию 
Tales of the Sword Coast. Пока же 
канадские умельцы смогли уди­
вить лишь датой релиза: начало 
весны 1999 г. Я ошибаюсь, или 
весна уже на дворе?

LЗ Б  Александр Вершинин

Независимое
роботостроение по-европеиски

CogniToy
www.cognitoy.com

2-й квартал 1999 г.

Наконец-то закончился первый 
Фестиваль независим ы х игр 
(Independent Games Festival) — 
затеянное фирмами G.O.D. и 
M iller Freeman мероприятие по 
поиску неприкаянных игрушеч­
ных гениев, и его финалистом 
стала молодая ам ериканская 
компания CogniToy, представив­
шая на суд суровых профессио­
налов независимого гейм-мей- 
керства очень странненькую и 
явно "независим ую ” игру под 
названием MindRover.

MindRover — игра в суровом 
жанре "стратегия-экшен-пазл- 
гейм-детский-конструктор” , дей­
ствительно новом и оригинальном 
для нашего слегка окостеневше­
го рынка. Сюжет ее, на первый 
взгляд, вполне космичен и неза­
тейлив: очутившись на обледене­
лой Европе (это такой спутник 
Юпитера, а не то, что вы подума­
ли), игрок, запертый в четырех сте­

нах, вынужден собирать очень и 
очень замысловатых роботов и с 
их помощью обследовать стан­
цию, причем главным в этой ра­
боте будет постоянное соревнова­
ние наших сборных моделей с дру­
гими такими же "роверами” — то 
драки, то тесты на выносливость, 
а то и пошлые гонки или интеллек­
туальные забавы типа "голово- 
ломка классическая*.

Сборка робота — процесс 
чрезвы чайно долгий и слож ­
ный. В вашем распоряжении 
штабеля деталей, от голов до 
оружия, от сенсоров до транс­
портных средств: можно смас­
терить что угодно, от Термина­
тора до кухонного комбайна.

Flo и это еще не все: собрав 
своего монстрика, вы сможете 
очень точно определить его "ха­

л .
I S "

& Р

рактер , подключив нужный на­
бор сенсоров: он может быть не­
поворотлив, вооружен до зубов 
и осторожен, а может стать шус­
трым, легким и веселым — что­
бы никто не догнал, или просто 
"умным” и аккуратным — чтобы 
щелкать задачки или играть в 
баскетбол. Сами решайте — в 
зависимости оттого, в каких со­
ревнованиях вы собрались по­
участвовать на этот раз.

Игра выполнена в полном 3D 
с  поддержкой всех основных ак­
селераторов, на собственном 
"движке” , с использованием соб­
ственного языка программиро­
вания и обязательным ныне рас­
четом "реальной ф изики” . По 
прикидкам самой CogniToy, иг­
рушка, так поразившая строгое 
фестивальное жюри, должна 
выйти уже во втором квартале 
этого года. Тогда и посмотрим, 
вот что я вам скажу! А что гово­
рят молодые ровермейкеры сами 
о себе, вы можете узнать на их 
сайте: www.cognitoy.com.

П Е Л  Наталия Дубровская
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Мобильныйквест
мой игры, нам твердо обещано, 
что будет она вовсе не "для де­
тей” . Что, мол, нас ожидает на­
стоящий трехмерный квест с 
массой экшена (на мой песси­
мистический взгляд, его там 
должно оказаться куда больше, 
чем "квеста” — и пусть не бо­
жатся! Видали мы такие квесты, 

Вечное стремление человека начиная с Tomb Raider!) и креп- 
объять необъятное и смешать ким  сю ж етом. Сюжет таков : 
взрывоопасное наконец-то до- наш герой, рыцарь Хайп, попал 
стигло апогея и в нашей игро- в чужую эпоху — и должен из 
вой области: в воспаленном  нее выбраться, решив все голо­
мозгу переигравшей во всякие воломки и завалив всех врагов, 
глупости Ubi S o ft во зн и кл а  кончая главным боссом по име- 
мысль поистине фантастичес- ни Черный рыцарь, 
кая и глубоко антинаучная: во- Именно он, безжалостный 
первых,смешать мрачное и не- злодей, заколдовал  Хайпа, 
склонное к любованию цвета- швырнув его через время и об- 
ми жизни глубокое средневе- ратив в статую! В озм ож но , 
ковье с жизнерадостным сти- именно таково происхождение 
лем развивающего конструкта- всех маленьких цветных "моби- 
ра Lego, с другой — совместить лов” — тогда к ним и вправду 
игру в жанре "квест из средне- стоит отнестись с гораздо боль- 
вековой ж изни” с человечками шим вниманием, господа! Види- 
линии Mobil (вот один из них на мо, именно это имели в виду 
картинке). представители Ubi Soft, заявив

Да, именно эти маленькие в своем пресс-релизе, что при 
работяги в ярких пластмассо- помощи этой игры надеются 
вых рубашонках, со съемными 'привлечь в удивительный мир 
прическами и вращающимися Playmobil еще больше и детей, 
в унисон конечностями (в на- и взрослых” , 
шей стране встречаются пре- Ну что ж, удачи им, удачи ма- 
имущественно в киндер-сюрп- ленькому Хайпу, удачи нам — в 
ризах) и станут героями новой ожидании этого удивительного 
игрушки — трехмерной a c tio n / проекта. Кстати, выйти он дол- 
a d v e n tu re  под на зва ни е м  жен совсем скоро: хотя инфор- 
Нуре: The Time Q uest. мации об игруш ке и Ubi, и

Несмотря на такую пластмас- Playmobil предоставили очень 
совость и круглоголовость глав- немного, срок релиза — первый 
ного героя (его-то и зовут так квартал этого года, 
многообещающе — Хайп!) и не­
сомненную приставочность са- I ш  Наталия Дубровская

Playmobil Interactive
www.playmobil- 
interactive.com 

Ubi Soft
www.ubisoft.com 

1-й квартал 1999 г.

O rзаката
до рассвета

ном составе в психушку при од­
ном только взгляде на это чудо.
То есть разогнанном почище ва­
ших "П ентиум ов” . Мало того, 
члены этого NSX и слышать не 
хотят ни о каких спортивны х 
трассах и официальных треках 

...А ливерпульское отделение — и то, и другое им заменяют 
Rage Software (велика и трудо- самые обычные "гражданские”' 
любива, оказывается, ты, Rage, дороги. Как вы думаете, сильно 
и много разных симпатичных ли радует японских стражей по- 
новостей разбросано о тебе на рядка наличие оравы камикад- 
этих благословенных страницах зе на встречной полосе? Хоть и 
— см., читатель!) готовится раз- фаталисты они все, но не до та- 
родиться гонкой. Вполне стан- кой же степени... Так что на 
дартной — на первый взгляд, большую дорогу "братки” выхо- 
больше аркадой, нежели хорне- дят только с наступлением суме- Три дороги значатся как ввод­

ные, остальные пять станут дос­
тупны только при прохождении 
"а ркад ной” и "симуляторной” 
лиг. Автомобили "Пининфарина” , 
честно и прилежно ускоренные 
и доработанные по "неформаль­
ным” стандартам NSX, тоже по­
делены — четыре стандартных 
для начинающих и четыре кон- 
цепт-кара для "продвинутых” . 
Обещано, что поведение маши­
ны на дороге будет зависеть 
лишь от стиля вождения игрока, 
все повреждения и прочие радо­
сти будут заметны сразу и нево- 

товской. Вот только все действо рек — чтоб не поймали. оружейным глазом,
на дорогах будет происходить К а к несложно догадаться, Несмотря на то что некая 
под густым покровом ночи. По- M ig n ig h t GT — зар исо вка  из консольно-аркадная зависи- 
чему? Сейчас, сейчас объясню, такой вот интенсивной жизни, мость так и прет, NSX — это 

Оказывается, есть такое за- Восемь машин и восемь дорог, явно куда веселее, чем "Форму- 
мечательное братство — NSX. темная ночь, завывание поли- л а -1 ” и "Н аскар” . А к ночным 
Входятвнегояпонцы,укоторых, цейских сирен и габаритны е гонкам нам не привыкать, по­
каж ется, нет иного желания, огни "цивилианов” впереди... мните, как мы слепили мерзких 
кроме как умереть молодым и Городские пейзажи очень япон- копов фарами дальнего света в 
оставить богам свое здоровое ские, трассы в горах и лесах так- последнем NFS? 
тело. Средством достиж ения же не лишены национального 
данной цели служит обычный колорита. Е Э  FRAG Сибирский

Rage Liverpool
Rage Software 

www.rage.co.uk/ 
homepage.html 

2-й квартал 1999 г.

двигатель внутреннего сгора­
ния, установленный, как ни дико 
это звучит, на автомобиле — 
только не простом, а разобран­
ном и собранном снова, да так, 
что совет директоров фирмы- 
производителя угодил бы в пол-
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з о

Батяня-
комбот

можных комбинаций, призван­
ных поставить в тупик и поверг­
нуть в изумление враж еских 
полководцев {"Эй, Акира-сан, 
глянь, а шо це таке на ихнем ле­
вом фланге — с пятью плазмен- 

И к нам пришло... Трехмерная ными пушками и еле ползает?”), 
стратегия в самом что ни наесть Кампаний по одной за каж- 
реальном времени, целиком и дого братца, то есть, если под- 
полностью основанная на прин- напрячься и сосчитать, ровно 
ципах загадочно-никакой ани- три. Каждая битва ведется од- 
ме, — неловко даже, ибо нечем новременно на трех уровнях: 
угостить японского гостя. на поверхности планеты, где

Торс, две десницы и, как ни резвятся основные силы “ ком- 
странно, две ноги — перед нами ботов":; в подземных туннелях 
"ком бот” , высоченный дурной — изл ю бленном  месте для 
продукт мультфильмов о транс- скры ты х а та к и проры вов в 
формерах. Полностью отренде- тыл; и на орбите вокруг астеро- 
ренные в 3D, динамически осве- идов, где вращ ается имуще- 
щенныеитщательноанимирован- ство КорпоНаций, предназна- 
ные, эти создания станут нашими ченное для постройки  баз и 
солдатами в войне за золотонос- бурильны х уста н ово к. Такая 
ные астероиды трех КорпоНаций, р а зн иц а  в "окруж ениях®  не 
во главе которых, как водится, сто- дает заскуча ть  — то воюем 
ят родные братья, сошедшиеся среди холмов, скал и лавовых 
лицомклицу.Ойкактрогательно... бассейнов, то плутаем по под- 
Боевые аниме-роботы ведут себя земным катакомбам, то несем- 
также, как и боевые роботы сис- ся в никуда средь черной пусто- 
темы F.A.S.A.: то есть превращают ты. Камера отчаянно пытается 
друг друга в дымящиеся груды об- за всем этим безумием усле- 
ломков, которые после боя подле- дить, то перескакивает на вид 
жит собрать на драгоценный ме- “ top-dow n” или изометрию, то 
таллолом. кружится вокруг объектов, от бе-

Разумеется, "комботы” цели- зысходности непрерывно масш- 
ком и полностью поддаются табируя картинку. А по скринам 
сборке-разборке и вообще тю- и не скажешь, правда? 
нингу (уж простите за "автоса- Только, товарищи разработ- 
лонный” термин): выбор оружия чики, пожалуйста, не говорите

METAL FATIGUE
Zono, Inc. 
Psygnosis

www.psygnosis.com 
Весна 1999 г.

Убей их всех,.
Просто убей

EXPENDABLE
Rage Newcastle
Rage Software

www.rage.co.uk/
homepage.html

Ап рель-май 1999 г.

Знаете ли вы, что в далеком аг- 
лицком городе Ньюкасле коман­
да разработчиков Rage готовит­
ся произвести на свет божий 
потенциальный аркадный ше­
девр — Expendable, крутую 
стрелялку на "движке” , принес­
шем такую  известность 1п- 
coming'y? (Конечно, знаете, мы 
уже слегка об этом писали. Осе­
нью.) Они не изобретают слово­
сочетаний типа "трехмерный 
гибрид квеста, РПГ и кубика Ру­
бика” или "риалтайм-стратегия 
от первого лица в лицензиро­
ванном мире игры "1 5 ” , а чест­
но сознаются, что жанр — древ­
ний, как первый пещерный чело­
век, что пульнул из рогатки в ма­
стодонта, — прост и прекрасен: 
shoot'em up, восходящий благо­
родными корнями к 8-битной 
классике вроде Ikari Warriors, 
"Контры” и "Коммандо” (не пу­
тать с "Коммандос”). Монсеньор 
ПэЖэ, хоть вы помните?

Никакой стратегической зау­
ми. Никаких элементов AD&D. 
Н ика ко го  деш евого adven- 
tu rin g 'a ... Это надо отметить!

Всепоглощающий "убей-их- 
всех", с графикой, нещадно на­
силующей ресурсы наших 
Voodoo 2, визуальными и свето­
выми эффектами, увидев кото­
рые, старушка "Контра” повеси­
лась бы на собственной косе, 
живописующий похождения бра­
вого космического пехотинца, 
под корень выносящего одну за 
другой базы коварных пришель­
цев. Ровно шестнадцать (четыре 
в готовящейся сейчас к выходу 
демо-версии)догадайтесь чего? 
Не миров, не случайно генериру­
емых карт — уровней, самых 
обычных уровней почти одина­
кового размера. Как мы соску­
чились по "гигантским подзем­
ным базам пришельцев” , Аркти­
ческим  С валкам , Городским 
Крышам (все с большой буквы, 
потому как перед нами ориги­
нальные названия), соединен­
ным системой мостов, с которых 
нельзя упасть, Руинам, Тунне­
лям, Темным Переулкам и Лес­
ным Полянам, где нельзя заблу­
диться. Никакого "нелинейного 
сю ж ета” — один прямой, как 
извилина в башке у главного ге­
роя, путь прохождения,три уров­
ня сложности, необходимый ми­
нимум бонусов и секретов.

Никаких мучений с камерой, 
болтающейся за спиной, — ее 
спровадили на безопасное рас­

стояние, так что можно без по­
мех лю боваться неописуемо 
красивыми взрывами (помните, 
как в Incoming — сумасшедший 
раскаленно-белы й в центре, 
желтый по краям и от красного 
до нежно-розового в расходя­
щейся волне огонь), а в краткое 
время отсутствия таковых вовсю 
ностальгировать по безвремен­

но ушедшим Ikari. Полторы дю­
жины тупых, как валенок-сооте­
чественник, непримиримо враж­
дебно настроенны х существ, 
предназначенных к выжиганию 
из огнемета и отстрелу из шот- 
гана и ракетной установки (над 
остальными видами оружия раз­
работчики в данный момент 
усердно думают — не дай бог, 
привнесут что-нибудь о р и ги ­
нальное, все очарование пропа­
дет), никаких шибко умных NPC 
— только ты, да верный друг на 
сплит-скрине.

Нет, это, определенно, игра 
моей мечты. Я люблю тебя, Rage!

S 3  FRAG Сибирский

и частей тела позволит настраи- мне, что это "свежая RTS-струя” , 
вать железных под свои зага- Трансформеры с большими, бе- 
дочные стратегические нужды (у зумными глазами не наш путь, 
меня будет как всегда — пять верно, Олег Михайлович? 
плазменных пушек, и чудо будет 
едва-едва ползать), тысячи воз- S3 FRAG Сибирский

Беспечныйездок
выполненные модели и логотип 
"Rage® Сей логотип и "очень- 
очень красивый взры в” в дан­
ный момент (если вспомнить об 
Expendable) означают для нас 
одно и то же.

Последний на сегодня ребено- Пять уц ел евш их после 
чек от Rage Liverpool — на этот большой-пребольшой войны и 
раз чистый 30-экшен, боевик с восстания роботов-убийц ре­
участием летающих мотоциклов активны х городов болтаются 
под названием Dispatched. До- где-то над зловещ ими пусто- 
ступные картинки демонстриру- шами, где вовсю бесчинству­
ют вид от третьего лица, мощные ют биомеханические бандиты, 
пустынные пейзажи, со вкусом ослож няю щ ие ж и знь  после-

DISPATCHED
Rage Liverpool
Rage Software

www.rage.co.uk
Дата выхода не объявлена

дним  оплотам цивил изации . 
Нам собираются предложить 
непыльную работенку в весь­
ма ко нкретной  о р ган изац ии  
Redline D ispatch, которая за ­
нимается тем, что в реклам ­
ных объявлениях именуется 
“ гарантированной доставкой 
гр узо в  с доплатой за  ср о ч ­
ность” , а попутно — искорене­
нием обнаглевш их бандю г и 
вообще добрыми делами, пря­
мо ка к  в костнеровской эпо- 
халке "Почтальон” .

Обращаясь к бездонной ста­
тистике, отмечу, что уровней бу­
дет ровно пятнадцать, с береж­
но расчлененным по миссиям 
действием, а монстров и плохих 
парней — два десятка, от про-

G A M E.EXE #3’1999
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Встатьв сирой!

[Ш  FRAG Сибирский

стых турелей до навороченных — потенциальной Ларе Крофт с Хм-м...давненькомы неупот- 
боссов, разросшихся аж на семь симпатичной косичкой и редким ребляли летающие байки, вер- 
тысяч полигонов. именем Пи) присосеживаются но? Кажется, со времен после-

Наш мотоцикл и персонаж три напарника, почти что NPC, дних "Звездных войн”, 
будут расти не по дням, а по ча- полные энтузиазма и горячего 
сам, от уровня к уровню, совер- желания пострелять. S 3  FRAG Сибирский
шенствуя вооружение двух кар­
динально различны х видов.
Одно, тяжелое, крепится на байк 
и, соответственно, пуляет в сто­
рону направления движения; 
второе, легкое, остается в руках 
персонажа (точнее, руке — за 
руль ведь надо чем-то держать­
ся, правда?). Специальные ре­
жимы стрельбы и экзотические 
powerup’bi прилагаются бесплат­
но. Чтобы не было мучительно 
скучно в одиночестве, к  главно­
му герою (правильнее, героине #3’1999 G A M E .E X E

камера, увлеченно вращающаяся 
на 360 градусов, бесконечные 
лабиринты арен. Перед стартом — 
выбор стиля боевых искусств, в 
которых поднаторел ваш Претен­
дент, различные Лиги с усовер­
шенствованными правилами заг- 
ребания призовых оч ков.Атеперь 
страшное: Стратегическая Систе­
ма Менеджмента. Те кровавые 
денежки, что вы заработаете в 
качестве Претендента, и те, что 
отстегнут спонсоры, чья реклама 
будет красоваться на спине ваше­
го комбинезона, — вы не будете 
сворачивать их в трубочку и бе- 
режнохранить, как поступает вся­
кий Умник, а наоборот, вклады­
вать — покупать аксессуары для 
боевого облачения, качать мыш­
цы в платных спортзалах и, ха-ха, 
подкупать обслуживающий персо­
нал Ассоциации! Да, не так уж все 
и страшно, как казалось... А то 
"менеджмент” , "менеджмент” ... 
Если уж совсем бездарны в обра­
щении с заработанным тяжким 
трудом, то можно препоручить это 
дело компьютеру. Само собой, са­
мые интересные призовые арены 
тогда окажутся недоступны.

Все, конечно, здорово, но 
срок релиза Heroes Wanted за­
терялся где-то в прекрасном и 
далеком — пока что готова лишь 
одна арена — гробница Рамзе- 
са III, — из которой и представ­
лены все скрины. Тем не менее 
разработчики обещают в отно­
сительно скором времени под­
напрячься и предъявить желаю­
щим играбельную пре-альфу.

Б е т,
#  I

HEROES WANTED
Digital-Opera

www.digital-opera.com/
hw.htm

2-й квартал 2000 г.

Мне худо... Я больше не верю в 
человечество. Я только что увидел 
в одном предложении слова "фай- 
тинг” и "менеджмент ресурсов”. 
Мамочка!

Никак нельзя было ожидать 
такой подлости от Heroes 
Wanted, игры с красивой и эф­
фектной идеей — симулятор шоу 
"Охота на человека”. Да-да, как в 
том рассказеу Шекл и, как в филь- 
ме со Шварцнеггером, как в ро­
мане Ричарда Бахмана, как... Ог­
ромная Ассоциация, скупающая 
заброшенные склады и заводы, а 
также памятники культуры вроде 
римского Колизея, оборудующая

человек!
их смертоносными ловушками и 
превращающая в арены смерти, 
сговорчивая телевизионная ком­
пания, транслирую шдя происходя­
щее во все уголки планеты, глупые 
и мускулистые Претенденты, рис­
кнувшие своей шеей ради сомни­
тельных призов, команда безжа­
лостных охотников за головами, 
работающая на Ассоциацию, — 
весь набор имеется! Единствен­
ное правило победы звучит еще 
лучше, чем "никаких правил” : 
"игра сделана, когда всякая угро­
за вашей жизни ликвидирована”. 
Не слабо, правда? И конкурентов, 
и охотников, и ловушки...

Основная часть Heroes Wanted 
— типичный микс из файтинга и 
TPS, с полигонными моделями 
Претендентов (что-то среднее 
между Virtua Fighter и Tomb 
Raider), висящая черт знает где

SHOCK TROOPS
___________ Cauldron___________

www.cauldron.sk/shocktroops/ 
Дата выхода не объявлена

Все попытки скрестить экшен со 
стратегией пока что приводят к 
появлению чудовищи монстров, 
которые всегда больше action, 
нежели stra te g y  (разве  что 
Battlezone... хотя... засады со 
снайперской винтовкой — явно 
про нас), но в тайных лаборато­
риях словацкой компании-раз­
работчика со зловещим назва­
нием Cauldron кипит работа по 
созданию нового дьявольского 
супермутанта — полностью 
трехмерной риалтайм-стратегии 
с элементами экшена под загла­
вием Shock Troops.

Хотя скриншоты больше на­
пом инаю т какой -ни буд ь  там 
Uprising, нежели StarCraft, обе­
щана возможность любоваться 
полем боя с "кл а ссическо го ” 
ракурса, точь-в-точь как в С&С. 
Представляете подобное? Есте­
ственно, окружение — "чест­
ное” 3D с полной свободой пе­
ремещения и верчения кам е­
рой, очень симпатичное, с на­
стоящими тенями, рассчитыва­
емыми в зависимости от поло­
жения солнца (нетолько от юни- 
тов, как в Wargazm!, но и отхол- 
мов), ландшафты разнообраз­
ны, ка к  никогда : поля, леса, 
снежные горы. Я начинаю ве­
рить, что это клон С&С...

Извечным проклятьем трех­
мерных стратегий, заставляю­
щим авторов подвешивать каме­
ру высоко-высоко над полем боя, 
является пресловутый интерфейс 
и система управления войсками. 
Не желая разделить участь 
Battlezone, разработчики позво­
лят нам управлять как группами, 
так и отдельными юнитами, ис­
пользуя систему "ф лаж ков” и 
простых команд по синхрониза­
ции действий, которая базирует­
ся на "уже существующих страте­
гических играх” и "делает ситуа­
цию до драматизма ясной ”. Прям 
про Rainbow Six.

Одна из воющих сторон (речь 
идето банальнейшей войне ме­

гакорпораций-концернов) бу­
дет использовать солнечную 
энергию в качестве источника 
жизни, что окажет самое что ни 
на есть живое влияние на так­
тику и стратегию дневных и ноч­
ных миссий. Так и вижу стаю 
"вулканумов” — это такие ог­
ромные угловаты е махины с 
торчащим вперед многостволь­
ным пулеметом и вентиляцион­
ной решеткой вместо нормаль­

ной амбразуры, — ползущую 
под покровом ночи, вижу вин­
ты "Хелтрансов” (похожи на му­
тировавш их “ Ч инуков ” ) — в 
небесах, л е гки е  гусеничны е 
"Догстетры” , подпрыгивающие 
на спуске с холма... Но это ли­
рика. Дизайн техники — "если 
бы "Абрамсы” пережили ядер- 
ную войну” , всюду ржавчина и 
унылые цвета. Соответствую­
щим образом выглядят и пред­
ставители двуногого племени.

Информации пока не так мно­
го (не спрашивайте “ когда?” )', 
особенно впечатляет заявление 
о возможности многопользова­
тельской игры; {мультиплейер 
есть” . И все. Лаконично, ничего 
не скажешь. Общительные бра­
тья-славяне.

а в  FRAG Сибирский
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Бой идет
■ ■ не ради славы?

AMD K6-III VS INTEL PENTIUM i
* * " 4.

22 февраля AMD анонсировала 
новый процессор AMD K6-III, 
Представлены две версии про­
цессора: работающий на частоте 
450 МГц K6-III450 и его младший 
брат K6-III 400, живущий, соот­
ветственно, на частоте 400 МГц. 
В партиях по 1000 штук K6-III450 
стоит $476, а Кб-111400- $ 2 8 4 .

Корпорация Intel отстала от 
AMD на 4 дня, анонсировав 
Pentium III 26 февраля. Между 
тем Pentium III были доступны в 
Москве уже на следующий день 
после анонса, a K6-III невозмож­
но было найти и на момент на­
писания этих строк (первые чис­
ла марта). Странно это...

БИ ЗН ЕС  И Л И  ИГРА?
От предшественников K6-III отли­
чается интегрированны ми на 
кристалле 256  килобайтами 
кэша второго уровня (12-кэша), 
работающими на частоте процес­
сора. Зачем нужно было перено­
сить 12-кэш непосредственно на 
кристалл, если на все современ­
ные материнские платы Super7 
его установлено по 1-2 Мбайта (а 
не жалкие 256 килобайт)? Дело 
в том, что установленный на пла­
тах кэш работает на частоте сис­
темной шины (100 или 66 МГц) 
вне зависимости от скорости про­
цессора. Чем выше частота ЦП 
тем чаще он обращается к кэшу и 
тем больше простои, вызванные 
ожиданием данных. Таким обра­
зом, расположенный на материн­
ских платах "медлительный” 12- 
кэш стал препятствием для раз­
вития серии Кб, поэтому решение 
перенести его на кристалл впол­
не логично и своевременно. Ос­
тавшийся на плате кэш также не 
пропадает зря, автоматически 
становясь кэшем третьего уров­
ня. AMD гордо назвала такую ар­
хитектуру TriLevel Cache.

К сожалению, мы не успел и по­
лучить K6-III на тестирование, по­
этому приведу лишь предвари­
тельные данные о его производи­
тельности. Как и ожидалось, до­
полнительный быстродействую­
щий кэш значительно увеличил

скорость в целочисленных опера­
циях. В тестах производительнос­
ти бизнес-приложений под 
Windows 98 процессор K6-III 450 
обогнал флагмана Intel Pentium III 
500. Под Windows NT все верну­
лась на круги своя: K6-III 450 от­
стал от Pentium I I450, но обошел 
Pentium II 400. Теперь о самом 
важном, то есть о скорости K6-III 
в играх. Как известно, 3D графи­
ка требует высокой производи­
тельности при операциях с плава­
ющей точкой. Быстродействие 
кэша здесь не имеет большого 
значения (вспомним достойные 
fp s , выдаваемые первыми 
Celeron, начисто лишенными 12- 
кэша). Поэтому в 30-играх K6-III 
недалеко ушел от своих предше­
ственников: K6-III450 сумел обо­
гнать Celeron 400 лишь в Quake 2 
и только на оптимизированных 
под 3D now! драй верах 3Dfx. Таким 
образом, процессоры AMD оста­
ются прекрасным выбором для 
пользователей бизнес-приложе­
ний, однако игроманам лучше под­
ходит продукция Intel.

В Р Е М Е Н Н Ы Е  НЕУДАЧИ?
26 февраля произошло еще одно, 
куда менее приятное для Intel, со­
бытие. Согласно опубликован­
ным в тот день данным агентства 
PC Data, в январе этого года AMD 
впервые удалось обогнать Intel 
по объемам розничных продаж в 
США. 43,9% компьютеров, про­
данных в Штатах за первый ме­
сяц 1999 года, были оснащены 
процессорами AMD, ЦП Intel 
были установлены в 40,3% PC. 
Подчеркну, что приведенная 
выше статистика отражает объе­
мы только розничных продаж ко­
нечным пользователям.

Причина — недооценка Intel 
рынкадешевых(менее$1000)РС. 
Системы на активно рекламируе­
мых Pentium II были ощутимо до­
роже компьютеров на основе К6- 
2. Дешевые Celeron могли бы со­
ставить серьезную конкуренцию 
продукции AMD, однако потреби­
тель настороженно отнесся кэтим 
процессорам. Дело втом, что пер­

вые Celeron (266 и 300) были на­
чисто лишены кэша второго уров­
ня, что весьма отрицательно ска­
залось на их производительности 
в бизнес-приложениях (но не иг­
рах!). Эта особенность дорого обо­
шлась новым процессорам — 
большинство "серьезных” изда­
ний весьма негативно отозвались 
о Celeron. Следующие версии 
(300А, 333,366,400) этих ЦП име­
ли 128 Кбайт интегрированного 
12-кэша и практически ни в чем не 
уступали Pentium II.

Однако время было проиграно: 
у многих потребителей сформиро­
валось мнен ие о Celeron как о " не- 
допроцессорах” . Intel, видимо, 
опасаясь перебить продажи 
Pentium II, не пытался убедить по­
купателей в мощности Celeron, 
делая акцентлишь на низкой сто­
имости этих ЦП. Логику простых 
пользователей понять несложно: 
"Если процессор "А” вдвое дешев­
ле процессора "В” того же произ­
водителя, значит, "А” ощутимо мед­
леннее”. С другой стороны, К6-2 
всегда позиционировался как 
конкурент Pentium II, а не Celeron. 
У продукции AMD имелись также 
и другие козыри. В отличие от 
Celeron К6-2 работает на 100-ме- 
гагерцовой системной шине. На 
самом деле, шина 66 МГц не огра- 
ничивает производительность 
Celeron, однако цифра "100” , со­
гласитесь, выглядит куда солид­
нее. Наконец, предшественники 
Pentium III не имели собственного 
набора "3D-Hнструкций” (напом­
ню, что все К6-2 поддерживают 
систему команд 3DNow!).

ЦЕН О ВА Я  ВОЙНА  
FOREVER
Трудноточно предречьдальнейшее 
соотношение продаж процессоров 
Intel и AMD. Каждый производитель 
вышел на рынок с новыми серия­
ми ЦП и новыми маркетинговыми 
приемами. Однозначно можно ска­
зать одно: ценовая война не ослаб­
нет. В любом случае, мы, потреби­
тели, от этого только выиграем.

S 3  Николай Радовский

Н икакая  расш иряем ость — 
весьма неприятная черта со­
врем енны х 3 0 -уско р ите л е й . 
Предельное увеличение такто­
вых частот вкупе со стремлени­
ем максимально сократить сто­
имость акселератора сделали 
невыгодными любые разъемы 
расширения. На подавляющем 
большинстве современных плат 
нельзя даже расширить память. 
Что уж говорить о более значи­
тельном апгрейде.

Умение Voodoo 2 работать в 
SLI — уникальная возможность, 
сущ ественно продлевающ ая 
жизнь этому чипсету. Действи­
тельно, установка второго уско­
рителя в систем у не только 
весьма значительно (в идеале 
двукратно) поднимает fps в иг­
рах, но и открывает новые раз­
решения. SLI — серьезная за ­
щита инвестиций. Покупатель 
Voodoo 2 по крайней мере уве­
рен в том, что ему не придется 
выкидывать стоящий $150 а к­
селератор при появлении новых 
прожорливых игр. Увы, Voodoo 
2 пока единственный продукт, 
способный распределять на­
грузку между несколькими оди­
наковы м и чипам и. Однако в 
скором времени эта ситуация 
может измениться.

Молодая компания Metabyte 
объявила о разработке техно­
логии PGC (P ara lle l G raph ics 
C onfigura tion), об еспечиваю ­
щей параллельную работу плат, 
построенных на любом 2D /3D - 
чипсете. Иными словами, раз­
работка Metabyte позволит до­
бавить в систему второй 3D-aK- 
селератор и получить более 
40% роста fps в реальных играх 
(пиковая теоретическая с к о ­
рость текстурирования увели­
чится вдвое). Вам мало TNT? 
Добавьте вторую.Предпочитае­
те продукцию Matrox или АН? 
Нет проблем. Технологию мож­
но адаптировать для любого 
чипа. Более того, PGC позволит 
использовать в паре AGP- и PCI- 
акселераторы (напомню, что в 
SLI невозм ож но  объединить 
Voodoo 2, подключенные к раз­
ным шинам).

Стоит отметить, что разра­
ботки Metabyte базируются на 
инновациях в ПО,а не в аппа­
ратуре. Поэтому PGC требует 
минимальных изменений ди­
зайна плат,полагаясь на интел­
лектуальный драйвер.

Не стоит путать разработку 
Metabyte со SLI, Напомню, что 
в режим е SLI (Scan Line 
In te rle a ve , или чередование 
строк развертки) первый уско­
ритель растеризуетлишь нечет­
ные строки изображения, а вто­
рой — четные. PGC распределя­
ет нагрузку между акселерато­
рами по-иному: экран делится 
на две области по горизонтали, 
первый ускоритель рассчитыва­
ет только верхнюю часть изоб­
ражения, а второй — нижнюю. 
В случае различной пропускной 
способности ускорителей (на­
пример, первый подключен к 
AGP, а второй — к PCI) нагрузка 
может быть перераспределена 
(скажем, один растеризует 60% 
экрана, другой — оставшиеся 
40%). Д райвер определяет к 
чьей области принадлежит каж ­
дый обрабатываемый треуголь­
ник и передает его соответству­
ющему ускорителю. Если треу­
гольник лежит в обеих областях, 
драйверу придется поделить 
его на несколько частей.

По имеющимся у нас сведе­
ниям, PGC была разработана 
для чипсета 3Dfx Banshee, одна­
ко после слияния 3Dfx и STB, 
приведшего к свертыванию со­
трудничества 3Dfx с Metabyte, 
для нее пришлось искать иные 
применения. Сейчас у Metabyte 
есть работающие экземпляры 
объединенных Banshee. Пере- 
ностехнологии на другие чипсе­
ты, увы ,только начинается. За­
мечу, что в силу архитектурной 
близости Banshee и Voodoo 2 
портирование PGC на другие 
чипы требует достаточно серь­
езной доработки. Поэтому ре­
альные продукты, поддержива­
ющие технологию Metabyte, по­
явятся, увы, лишь через не­
сколько месяцев.
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Корпорация M icroso ft вот-вот 
выпустит в свет несколько новых 
геймпадов. А именно...

S idew inder Gamepad Pro — 
новая версия заслуженного Side- 
Winder Gamepad. Девайс обрел 

новый ди­
зайн, сохра­
нив шесть 
программ и­
руемых кно­

пок, два программируемых двух­
позиционных переключателя и 
кнопку Shift. В отличие от предше­
ственника Gamepad Pro оснащен 
не простым цифровым восьмипо­
зиционным "мини-джойстиком” 
(в английской терминологии он 
зовется D-Pad, или Direction Pad), 
а универсальным манипулято­
ром, умеющим работать как в 
аналоговом,так и в цифровом 
режиме. Кроме того, Gamepad 
Pro совместим с USB.

Второй девайс — Sidewinder 
Zulu — куда более интересен. 
Строго говоря, это уже не совсем 
пад. Склонные к нечеловеческим 
эксперимен­
там хирурги 
из M icrosoft 
р а зр е з а л и  
геймпад по­
полам, соединив половинки шар­
ниром. Так девайс получил две 
дополнительные степени свобо­
ды. Участь "Зулуса” традиционна: 
FPS и action/adventure.

Microsoft обещает, что Zulu с ус­
пехом заменит классический инст­
рументарий квейкера(мышьи кла­
виатуру). Верится в это, если чест­
но, с трудом. Несмотря на продви­
нутый дизайн, новинка по сути ос­
тается джойстиком, то есть устрой­
ством, управляющим не координа­
тами, а скоростью перемещения. 
Вспомним заветы аксакала ПэЖэ: 
медлительность джойстиков рав­
ноценна суициду, ибо лишает игро­
ка возможности моментально пе­
реместиться в нужную точку.

Список остальных зулусских 
амулетов стандартен для падов от 
Microsoft: шесть программируе­
мых кнопок, два двухпозицион­
ных переключателя и кнопка  
Shift. Подключать Zulu придется 
через USB.

Microsoft не едина в стремле­
нии подключить к USB хоть что-ни­
будь. Компания СН также анонси­
ровала гейм­
пад для этой 
шины. Имя 
новинки пле­
няет ориги­
нальностью: USB Gamepad. Внеш­
не изделие Gravis похоже на один 
из замысловатых причиндалов 
Бэтмена. Более ничего примеча- 
тельногоуСН USB Gamepad не на­
блюдается: восьмипозиционый D- 
Switch и десять кнопок. Ориенти­
ровочная цена пада — $30. Нача­
ло продаж запланировано на ко­

нец марта.
Кроме геймпада СН анонсиро­

вала три модели авиационных 
штурвалов: Flight Sim Yoke USB, 
Flight Sim Yoke LE USB и Flight Sim 
Yoke PC. Из названий первых двух 
штурвалов явствует, что они под­
ключаются к USB. Модель Flight 
Sim Yoke PC удовлетворится обык­
новенным гейм-портом.

Штурвалы LE USB и PC имеют 
две степени свободы (поворот и 
тангаж), рычаг управления дви­
гателем (throttle  control), четы­
рехпозиционный переключатель 
видов (hat switch), два замени­
теля педалей и три простых кноп­
ки ,атакже переключатели пере­
дач и закрылков.

Кроме пе­
речисленных 
выше аксес­
суаров М о­
дель F light 
Sim Yoke USB оборудована регу­
лятором шага винта, рычагом по­
дачи смеси и одной дополнитель­
ной кнопкой.

Штурвалы ориентированы на 
адептов симуляторов гражданс­
ких самолетов. Орденоносный 
Хорнет, благородно помогший 
мне в изучении авиационного 
жаргона, воспринял эту новость 
с интересом и шутками о тыло­
вых крысах.
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РаздЯДвЕонныйвичок
ли в 3D. Сейчас очевидно, что ви­
деочип, не обладающий высокими 
быстродействием и качеством 30- 
рендеринга, попросту не сможет 
стать лидером продаж.

Краткие характеристики Rage 
128 впечатляют: чип произведен 
по технологии 0,25 мкм (Riva TNT 
— 0,35 мкм), имеет дваЗО-конвей- 
ера (способных за такт либо расте­
ризовать по два пикселя, либо на­
кладывать по две текстуры на один 
пиксель), работает на частоте 100 
мегагерц (TNT — 90 МГц), поддер­

живает рендеринг в True Color и 
мультитекстурирование. Причем 
Rage 128 поддерживает трилиней­
ную фильтрацию и мультитексту­
рирование одновременно. То 
есть, в отличие от TNT, чип может 
произвести трилинейную фильт­
рацию двухтекстур и наложить их 
на треугольник за один проход. 
Иными словами, Rage 128 стал 
первым непрофессиональным 
30-ускорителем, обеспечиваю­
щим реально бесплатную трили­
нейную фильтрацию.

Интересен подход ATI к ренде­
рингу в True Color. Компании уда­
лось м инимизировать потери 
производительности, возникаю­
щие при переходе от рендеринга 
в High Color к True Color. В прове­
денных мною предварительных

3D-
загляденье

Британские изобретатели David 
Trayner и Edwina Orr создали пер­
вый недорогой компьютерный 
дисплей, способный демонстриро­
вать трехмерные изображения и 
не обязывающий зрителя наде­
вать специальные очки.

Интересно, что авторы идеи не 
инженеры, а художники, после­
дние двадцать лет посвятившие 
себя голографии. Знание именно 
этой области привели коткрытию. 
Монитор работает по принципу 
стереоизображения. Когда у каж­
дого глаза формируется свой ва­
риант изображения, мозг зрителя 
совмещает картинки, создавая 
иллюзию объема.

30-дисплей построен на осно­
ве обыкновенного жидкокристал­
лического экрана (LCD). Эффект 
достигается добавлением деше­
вой голографической оптики: то­
чечного источника света, нескол ь- 
кихлинз и состоящего из горизон­
тальных полос голографического 
элемента (НОЕ — horizonta lly 
striped holographic optical 
element). Половина полос HOE со­
вмещена счетными строками пик­
селей экрана, скрывая изображе­
ние от правого глаза. Оставшиеся 
полосы совмещены с нечетными 
строками экрана, делая их неви­
димыми для левого глаза. Таким 
образом, один глаз видит только 
четные строки картинки, другой —

тестах платы Rage Fury рендеринг 
в True Color стоил не более 15% 
fps. Для сравнения: TNT в тех же 
тестах требует за "настоящий 
цвет” 30-40% fps.

Как и предыдущие платы ATI, 
Fury и Magnum прекрасно справ­
ляются с программным декодиро­
ванием DVD Video. При предвари­
тельном тестировании я отметил у 
Rage Fury проблемы с мип-мэп- 
пингом, качеством 16-битного 
рендеринга и лагом в OpenGL.

В целом, Rage 128 — весьма 
перспективный 2D/3D-4nn. Если 
ATI удастся оперативно исправить 
отмеченные выше проблемы, у 
Riva TNT появится очень серьез­
ный конкурент.
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лишь нечетные. Разработчики ут­
верждают, что монитор создает 
иллюзию глубины, позиционируя 
объекты на расстоянии до 20 см 
перед плоскостью экрана и до 40 
см позади экрана. Замечу, что 
люди по-разному воспринимают 
объем. У некоторых чувство глуби­
ны притуплено или даже отсутству­
ет вовсе (нечто вроде простран­
ственного дальтонизма). Такие 
пользователи попросту не смогут 
оценить преимущества нового 30- 
экрана. Поэтому важно, что мони­
тор легко может переключаться 
между 2D- и 30-режимами. При 
этом стоимость оборудования, не­
обходимого для модификации 
обыкновенного LCD в 30-экран, 
не превышает $5. Пока известно 
лишь одно ограничение 30-дисп- 
лея: направление взгляда наблю­
дателя должно быть более или 
менее перпендикулярно плоско­
сти экрана.

Область применения новинки 
вовсе не исчерпывается компью­
терами. Технологию можно легко 
адаптировать для телевидения. 
Достаточно снимать фильмы дву­
мя камерами, расположенными 
на дистанции, равной расстоянию 
между глазами (человека).

Судя по имеющимся данным, 
технология действительно весьма 
интересна и перспективна. По сло­
вам разработчиков, единствен­
ный факт, сдерживающий про­
мышленное производство 3D-3K- 
ранов, — отсутствие гарантиро­
ванного массового спроса. На­
пример, компании Toshiba и 
Hitachi могут выйти на рынок с 
партиями подобных устройств не 
менее десяти тысяч единиц в ме­
сяц. Пока найти такое количество 
покупателей просто невозможно. 
Видимо, нам придется забыть о 
30-экранах до тех пор, пока под­
держивающее их ПО не получит 
широкого распространения.

Для продвижения новой тех­
нологии авторы создали компа­
нию RealityVision. В ее планах 
производство в этом годунеболь- 
шой партии демонстрационных 
экземпляров.
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Объективность
на выбор

ВЕДУЩИЕ ИГРОВЫЕ ВЕБ-САЙТЫ НАЗЫВАЮТ ЛУЧШИЕ ИГРЫ-98

В прошлый раз мы говорили о 
результатах голосования в Интер­
нете — это когда публика со все­
го света наперегонки щелкает 
мышками по тем играм, которые 
ей нравятся больше, ссыпая все 
в общий безразмерный котел, а 
умные сетевые люди раз в неде­
лю результаты старательно пере­
мешивают, просеивают, расстав­
ляют в порядке убывания— и вот 
так, с пылусжару, вываливают на 
всеобщее обозрение.

Это, конечно, очень мило и 
оперативно — но кроме Интер­
нета в целом существуют ведь и 
отдельные сайты! И они тоже 
проводят голосования (и среди 
читателей, и в своих "кулуарах”) 
и, в отличие от безличного и на­
чисто осредненного Internet Тор 
100, обожают смотреть вдаль и 
вширь, выбирать лучших и да­
рить им виртуальные подарки.

Вот и посмотрим, кто во что 
горазд — какие игры стали "Луч­
шими” на основных игровых сай­
тах этой планеты. И, кстати, 
опять выведем среднее — ведь 
они,сайты,такие разные! Несли 
в чем-то где-то как-то их мнения 
вдруг совпадают... Это вам не 
лишний щелчок из Сингапура — 
это мрачная уступка професси­
онала (или его преданного чита­
теля — что, в принципе, одно и 
то же). Советуем прислушаться...

...а потом непременно посмот­
реть на наш собственный, гей- 
мэкзовый, Тор 1998 — чтобы не­
нароком не забыть, как это дол­
жно выглядеть на самом деле.

C om puter Games O n lin e / 
C om puter Games S tra tegy  

Plus (0 GR)
www.cdmag.com

Этот очень солидный и, не по­
боюсь этого слова, даже места-
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ми корпоративный сайтпоурчал, 
пошуршал всеми своими серве­
рами, переварил всю игрушеч­
ную массу, пережеванную  за 
год, и сказал нам вот что...

ИГРА ГОДА —  
BA LD U R'S  GATE

(B IO W A R E /B L A C K IS L E /IN T E R P L A Y )

Что тут скажешь? Хорошая такая 
игра, на свеж ем  воздухе. И, 
кстати, никто из тех, комув этом 
году пришло в голову заняться 
призоприсуждением,"Врат Бал- 
дура” не миновал. Не скажу, что 
каждый в них вошел так же ре­
шительно, как 0GR — но покло­
нился непременно!

Противники у"Б а л д ура ” на 
0GR оказались достойные (та­
кие достойные, что на других 
сайтах им даже удалось его за­
бить, как вы скоро убедитесь): 
Half-Life (Valve/Sierra Studios) и 
Grim Fandango (LucasArts).

Иными словам и, кве ст  (!) 
"Фанданго” попал, но, увы, так 
и не достиг вершины, в число 
ном инантов  на "И гру  года*, 
Оцените. И проникнитесь: это 
явление внятно говорит о том, 
что сюда ходят люди солидные, 
массовому подростковому кве- 
стоненавистничеству не под­
верженные и в своих читателях 
его не поощряющие. Под этим 
углом смотрите и на остальных 
призеров!

A C TIO N  —  
HALF-LIFE

(V A L V E /S IE R R A  STU DIO S)

Оглушительное единогласие, с 
которым все и всюду называ­
ют Half-Life "Лучшей из...” , от­
кровенно радует. Потому что 
она и правда — лучшая. По на­
шему мнению — так и вовсе 
"изо всех” , но уж что из набив­
ших оскомину трехмерно-стре- 
ляльно-полигональных — и со­
мневаться грех!

Р азве что Th ie f: The Dark 
Project может с ней потягаться в 
силу своей несомненной ориги­
нальности и вопиющей новизны.

И здесь 0GR полностью с 
нами согласился: именно "Вор” 
занимает место сразу за "Полу­
распадом”. Ничего удивительно­
го: мимо такого "Вора” и слепой 
не пройдет!

R TS  —  
STARCRAFT

(B L IZ Z A R D )

Авы чего хотели? Чего-нибудь ори­
гинального, нета кого как все? Так 
выше головы не прыгнешь! Нучто 
делать, раз он, StarCraft, взял да и 
вышел именно в этом году? При­
дется смириться с его беспробуд­
ным первенством! Н а С О с н и м  
смирились и MechCommander 
(M icroProse), и M yth II: 
Soulblighter (Bungie). Выражаем 
соболезнования родным и близ­
ким номинантов.

ПОХОДОВАЯ СТРАТЕГИЯ  —  
R A ILR O A D  TYCOON I I

(РО РТО Р S O F T W A R E / 

GATHERING  OF DEVELOPERS)

Тоже вполне похоже на прав­
ду. А рядышком был Caesar III 
(Impressions/Sierra). Этот симпа­
тичный сиквел четко идет в связ­
ке с "Тайкуном” и местами даже 
его затирает. Только не у нас! 
Нет! Не у нас!

С ИМ УЛ ЯТО Р —  
EUR O PEA N  A IR  WAR

(M IC R O P R O S E )

Это антифашистское воздушное 
месилово, всем на удивление 
довольно бойко задвигает дол­
гожданный Falcon 4 .0  
(MicroProse) и все прочие заме­
чательные игрушки, выпущен­
ные в этом году Jane's Combat 
S im u la tio n s . Интересный м о­
мент, согласитесь: все-таки "са­
молетики” сердцу ближе, чем

навороченные клювастые мон­
стры, полосующие небо над Ира­
ком. Хотелось бы назвать это 
"ностальгией” — но,слава богу, 
язык не поворачивается.

К В Е С Т -  
G R IM  FANDANGO

(LU C AS AR TS)

В этом ж анре ситуация "Нет 
бога, кроме Аллаха!” выпирает 
еще очевиднее, чем с "Полурас­
падом” в шутерах (там хоть Thief 
на пятки наступает). В жанре 
Adventure все ясно, как небо над 
Испанией! Grim Fandango — и 
весь сказ!

Уступив слишком внятному в 
этом году голосу разума, мест­
ные ностальгатики тут же, не 
отходя от голосования, решили 
тряхнуть стариной и опозорить­
ся на славу: King's Quest: Mask 
o f E ternity (Sierra S tudios). Hy 
что за черт возьми! Это ж  не- 
играбельно, ребята! И оттого, 
что все вы по 7 раз сыграли в 
7 предыдущих "Кингз квестов” 
играбельнее не делается! Ой 
как нехорошо!

А потом был S an ita rium  
(D ream Forge/ASC  Games). И 
здесь спору нет: в этом году "Са- 
нитариум” — второй после "Фан­
данго” кандидат на вечную па­
мять. Квесты не стратегии, кан­
дидатов было маловато — выби­
рать легко.

Games Domain
www.gamesdomain.com

Сайт несколько неповоротли­
вый, но интеллигентный и очень 
знающий.

ИГРА ГОДА —  
BALD U R ’S  GATE

(B IO W A R E /B L A C K  IS L E /IN T E R P L A Y )

Так вот! И здесь шутеры и стра­

тегии потеснились под напо­
ром Продвинутых Донжонов & 
Драконов. Fly и хорошо: разно­
образие полезно для геймерс- 
ко го  желудка. Чем чаще ему 
будут предлагать такие аппе­
титные блюда в несъедобных 
по его  м а ссово -ры но чно м у  
мнению жанрах, тем будет луч­
ше. Для жанра и его собствен­
ного развития.

СТРАТЕГИЯ —  
STARCRAFT

(B L IZ Z A R D )

Здесь стратегии не делили на 
“ походовые” и "риалтаймовые” 
— так что картина будет не та­
кой выразительной, как могла 
быть. Хотя и достаточно красно­
речивой: он, "Старый крафт”. 

Зато дальше интересно: 
Caesar III (Impressions/Sierra) и 
R a ilroad Tycoon II (PopTop 
S o ftw a re /G a th e rin g  o f Deve­
lopers). Здорово, да? Здесь под- 
надоевший (конечно, на 
уровне "хороший среди самых 
лучших”!)сьерровский "Цезарь” 
самым непонятным образом  
задвинул обожаемый массами и 
профессионалами железнодо­
рожный рай аж на третье место.

A C TIO N  —  
H A LF-LIFE

(V A L V E /S IE R R A  STU DIO S)

Fin одна позиция в этом жанре в 
комментариях не нуждается — 
разве что можно вяло поспо­
рить, "кто кому навешает” — 
"В о р ” "Анрилу” или "А нрил” 
"Вору” . Решить будет действи­
тельнотрудно,так чтои начинать 
не стоит. Итак, за "Полураспа­
д ом ” примостились Thief: The 
D ark P ro jec t (Looking  G la ss / 
E idos) и Unreal (Epic Mega- 
Games/GT Interactive).

Р П Г /К В Е С Т  —  
FALLOUT 2

(B LA C K  IS L E /IN T E R P L A Y )

Ладно "потурновые” e “ риалтай- 
мовыми” — на Games Domain, 
как выяснилось, ролевые игры с 
квестами — это почти одно и то 
же! Так что дивитесь, люди: 

Fa llou t 2 — первый, Grim 
Fandango (LucasArts) — второй,
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Final Fantasy VII (Square Soft) — 
третий призер.

Тут очевидны два момента: 
явное пристрастие посетителей 
Games Domain к РПГ и то, что 
даже в этой ситуации отпинать 
от себя "Фанданго” , этот квесто- 
вый StarCraft '98, им не удалось
— хотя вдруг, откуда ни 
возьм ись, в силу этой самой 
любви, проклюнулась Final 
Fantasy. Забавно: несмотря на 
страшный шум при ее появле­
нии, "Ф Ф ” довольно быстро по­
тускнела и на первое место ниг­
де не попала, даже здесь уступи­
ла Fallout'y. ННет, все-таки с ней 
что-то не то, с этой анимой!

С ИМ УЛ ЯТО РЫ  —  
LO N G B O W  2

(JA N E ’S CO M BA T SIM U LA TIO N S )

Как-то  я спросила у маэстро 
Ламтюгова: "А скаж и-ка  мне, 
Хорнет, честно — что за симы 
всех симее, всех реальней и 
длиннее?” — "Свяжи самолете 
вертолетом веревкой ,а  потом 
выясняй, кто перетянул!” — от­
ветил Хорнет мрачно. Вот вам 
и иллю страция: Longbow  2 
(Jane's Combat S im ulations), a 
за ним, дыша друг другу в за ­
ты лок, E uropean A ir War 
(M ic ro P ro se ) и Fa lcon 4 .0  
(M icroProse).

Плюс к непременным "Фаль- 
ко н у ” и EAW вдруг явился 
Longbow 2 — видно, заговор 
вертолетчиков! Fie иначе. Удив­
ляет только то, что World War II 
Fighters опять остались в загоне
— а ведь они-то для EAW вполне 
реальный конкурент, а на наш, 
Хорнетовский, взгляд — и вов­
се покруче будут.

O
tHLI ^р ж 1 и 1я 1л п

G a m e ce n te r
www.gamecenter.com

Сайт шустрый и довольно 
знаменитый. Он провел голосо­
вание очень интересно: предло­
жил ряд своих номинантов и 
"д о писку” — каждый мог на­
звать игру, которая, по его мне­
нию, тоже должна была войти в 
список финалистов. Так что вы­

боров два: лучшие названные и 
лучшие неназванные.

ИГРА ГОДА —  
B A LD U R ’S  GATE

(B IO W A R E /B L A C K  IS L E /IN T E R P L A Y }

Здесь "Балдур” обошел Flalf-Life 
на доли секунды — на 2 очка! Fie 
смешно ли? Правда, следует по­
мнить и о том, что Baldur вышел 
очень и очень вовремя: к момен­
ту голосования все были в про­
цессе его освоения, никто еще 
не отошел от первого потрясе­
ния — а в Flalf-Life уже успели 
наиграться и привыкнуть. Flo это 
ведь результата не меняет, прав­
да? Главное — статистика!

Победителем в разряде "До­
писка” стала игра под названи­
ем The Legend o f Zelda: Ocarina 
o f Time (Nintendo), и это ясно го­
ворит о том, что такие вещи пус­
кать на самотек нельзя!

A C TIO N  —
H A LF-LIFE

(V A L V E /S IE R R A  STU DIO S)

...А боролся с ним Thief: The Dark 
P ro ject (Looking G lass/E idos). 
Давайте на этот раз без коммен­
тариев, а?

Д описка : H ere tic II (Raven 
Software/Activision). Тут остается 
только порадоваться жизнелю­
бию геймцентровских дописчи- 
ков и их очевидной тяге к спра­
ведливости. Как так — не помя­
нули?! Не Half-Life, но все же...

КВ Е С Т —
G R IM  FANDANGO

(LUCAS ARTS)

...А как бы соперником выступал 
K ing 's Quest: Mask o f E ternity 
(Sierra Studios).

Просто руки опускаются! И 
страшная мысль закрадывается 
в голову: а что, если бы GF в этом 
году так и не вышел? И он, этот 
KQ под номером "8 ” был бы, что 
— ЛУЧШИМ?! Повсюду? Госпо­
ди, спасибо, что дал миру шанс 
и не сделал позор поклонников 
этого жанра беспредельным!

Дописка: Sanitarium (Dream- 
Forge/ASC Games). И опять: ну что 
тут скажешь! Классная игрушка, 
достойна любого приза, но ведь 
и выбирать было не из чего!

С ИМ УЛ ЯТО Р —  
EURO PEAN A IR  WAR

(M IC R O PR O S E)

Это понятно, зато дописка инте­
ресная: Falcon 4.0 (MicroProse). 
Любопытно? Почему это, объяс­
ните мне, "Фалькон” не попал в 
основной список?

Р П Г  —
BALDUR’S  GATE

(B IO  W A R E /B L A C K  IS L E /IN T E R P LA Y }

На этом сайте на пятки "Балду- 
ру” наступала Final Fantasy VII 
(Square Soft). (Помните мельк­
нувшую выше "Окарину”? Такая 
любовь не проходит!)

Дописка: M ight and Magic VI 
(3D0). Попытка запечатлеть в 
памяти народной MMVI не менее 
похвальна, чем верность оче­
редному "Еретику” . Молодцы, 
упрямые ридеры!

СТРАТЕГИИ —  
STARCRAFT

(B L IZ Z A R D )

и дальше по списку: Railroad 
Tycoon II (РорТор S o ftw a re / 
G a th e r in g  o f D e v e lo p e rs )... 
правда, "Ц е за р я ” читателям 
на этот раз пришлось дописы­
вать самим... Д описка: Caesar 
III ( Im p re s s io n s /S ie r ra ) .  Д у­
маю, дай нашим поклонникам 
возм ож ность "дописы вать” к 
нашему собственному топу — 
они сделают то же самое. Ска­
жите честно — вы уже об этом 
подумали?

A drena line  Vault
www.avault.com

Сайт ОЧЕНЬ популярны й, 
резко-проф ессиональный и к 
читательскому мнению абсо­
лютно равнодушный. Что и под­
твердилось самой манерой со­
здания м ногострад ал ьного  
топа: он не просто сделан безо 
всякого  мышиного голосова­
ния, он гордо и звонко назван 
A drena line  V ault Non Readers 
Award! Чтобы сомнения не было. 
Так что давайте посмотрим на 
это действо — узко профессио­
нальное и более чем адренали­
новое — повнимательнее.

ИГРА ГОДА —  
HALF-LIFE

(V A L V E /S IE R R A  STU DIO S)

Профессионалы взгляд имеют 
суровый и за общее обаяние 
лишних баллов не накидывают. 
Выбирают ж естко . " Бал дуру” 
пришлось потесниться. Сообраз­
но с этим и дальше все покати­
лось стой же горки...

AC TIO N  —  
HALF-LIFE

(V A L V E /S IE R R A  STUDIO S)

Более ни слова!

Л У Ч Ш А Я  ИГРА В 3 D  -  
HALF-LIFE

(V A L V E /S IE R R A  STU DIO S)

Аналогично!
Зато есть номинации, где мо­

лодость и нахальство побежда­
ют даже профессионалов...

Ф И Р М А  ГОДА —  
B IO W A R E

И, разумеется:

Р П Г  —
BALD U R ’S  GATE

(B IO W A R E /B L A C K  IS L E /IN T E R P L A Y )

У лучшей девелоперской ком ­
пании года лучшая игра. Хоть в 
одной н о м ин а ци и . Не п р и ­
драться. Железная логика про­
фессионалов.

R TS —  
STARCRAFT

(B L IZ Z A R D )

Ясно, здесь особо не выпенд­
ришься — как и с РПГ.

ПОХОДОВАЯ СТРАТЕГИЯ —  
WARLODS 3: 

DARKLORDS RISING
(S S G /B R O D E R B U N D )

Ну... А почему бы и нет, с другой 
стороны?!

С ИМ УЛ ЯТО Р —  
IN D EP EN D E N C E  WAR

(PA R TIC LE  S Y S TE M S /IN F O G R A M E S )

Оригинально ничего не скажешь! 
Ну, да им виднее, что обзывать 
симулятором! Будем считать "Вой­
ну за независимость” "Адренали­
новым симулятором года”! Тем 
более что по части адвенчур зна­
менитый АуаиИуж совсем обадри-

налинился (поскольку квесты на 
этом сайте — жанр вполне по-на- 
родному непопулярный, и играют 
в них здесь только по долгу служ­
бы и для поддержания конкурен­
тоспособности). То есть назначил 
приз оттакой виртуальной балды, 
какую редко где сыскать даже в 
нашем нереальном мире:

К В Е С Т—
STARSHIP TITANIC

(THE D IG ITA L V ILLAG E
/S IM O N & S H U S T E R  INTERA CTIV E)

Вот это да... He то что не "самая 
достойная” , а, простите, даже не 
"недостойная” , то есть просто 
никакая! Игрушка, лишенная 
добродетелей как технических, 
так и игровых и порадовавшая 
только фанатичных поклонников 
Дугласа Адамса — и то на не­
дельку! Это все потому, что кри­
тики с Avault в квесты не играют, 
зато книжки почитывают. Вот и 
не удержались от соблазна, уви­
дев что-то родное и близкое.

С А М Ы Й  Н ОВ А ТО РС КИ Й  
Г Е Й М П П Е Й —

THIEF: THE DAR K  PROJECT
(LO O K IN G  G L A S S /E ID O S )

Без вопросов, спорить глупо. 
Если в чем-то большом и важном 
наш любимый "Вор” и уступает 
Half-Life, то по части "новаторс­
кого геймплея" — никогда!

САМ АЯ О РИГИНАЛЬНАЯ  
ИГРА ГОДА —  
C O M M A N D O S

(P Y R O  STU DIO S E ID O S j

И зде сь  пр исо ед ин яе м ся . 
Очень даж е о р и гина л ьно , а 
главное — здорово. Классная 
игрушка, и хорошо, что ей дос­
тался достойный приз.

Приятно напоследок вспом­
нить именно о ней — призы наши 
на сегодня кончились, и "Комман­
дос” среди них были упомянуты 
всего один раз... Знаете, почему? 
Потому что жизнь несправедлива 
и пряники раздает преимуще­
ственно методом перебора. Мы 
всего-навсего рассказали, как 
люди пытаются эту ситуацию ис­
править — с переменным успехом 
и в силу своего разумения.

S 3  Наталия Дубровская#3’1999 G A M E .E X E
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Продолжая ■марафон
сколько же и безымянным. Да, кой "дирринжер” из "Марафо- 
с такой мордой ему непросто бу- на”?), нормальный гранатомет и 
дет непринужденно общаться с не вполне нормальный скорост- 
толпойМРС...Решенодажедоба- рельный арбалет. Все оружие 
вить прямо-таки ролевую систе- постараются вписать в "кон- 
му "кармы” — действия Франки- текст” мира: по словам Киркпат- 

Грег Киркпатрик (Greg K irkpat- младшего будут определять от- рика, если оно и будет где-ни- 
rick) — вам говорит о чем-нибудь ношение к нему других героев, будь валяться, то только потому, 
это имя? А плохо произносимое Побочные персонажи с четко что его кто-нибудь туда положил, 
название компании-разработ- выраженными характерами бу- Кроме того, мутантная сущность 
чика Double Aught? А игрушку дут как до отвращения доброде- Франки-младшего будет прояв- 
Marathon (от популярной нынче тельными, так и до восхищения ляться в невиданных способно- 
Bungie Software) помните? Нет? злющими, общаться придется и стях к прыжкам и низверганиям 
Ничего удивительного. Игра, стеми, и сдругими, невзирая на с больших высот без ощутимых 
хоть и знаменитая, была написа- карму, дабы собрать ценную и потерь, 
на для "М ака” . Так вот, мистер 
Киркпатрик руководил коллек­
тивом, исполнявшим многочис­
ленные mission раск'и к этому 
самому FPS...

Конечно, я знаю, сейчас надо 
сказать: "но, возможно, в ско­
ром времени ситуация изменит­
ся, потому что... (плюс название 
грядущего суперпроекта)”. Гово­
рю. Ситуация с известностью, 
вероятно, в не самом скором 
времени, понимаете ли, изме­
нится, потому что грядет Duality
— весьма амбициозный первый 
самостоятельный проект Double полезную информацию, помога- И о "д виж ке ” : он есть и ис- 
Aught. Жанр — 3D action. Цель ющую открыть тайну загадочно- пользует собственную "портал'»:;
— совершить (революцию) и пе- го Фактора Выбора, заправляю- технологию (где ты, Prey... на
ренести (жанр на новый уро- щего на данной планетенке, и кого покинул нас?!), а также кучу 
вень). просто предметы (для "инвенто- спецэффектов с умными назва-

М-р Киркпатрик считает, что рии”), небходимые для решения ниями (назовите свой любимый 
главноедля нуждОиаШу — связ- многочисленных пазлов. Ну и — он там есть). Engine позволя- 
ный сюжет и достоверный трех- конечно, в лучших традициях ет создавать "очень органич- 
мерный мир. Точнее, не просто “ Марафона” добрые NPC будут ные” трехмерные миры с поли­
сюжет, а История, способная вовсю участвовать в битвах на- тональным населением — пре- 
захватить и увлечь. Большая ис- равне с Франки, помогая бедня- имущественно хищной полура- 
тория, где главное — двойствен- ге справиться с полчищами NPC- зумной фауной, ищущей, чем бы 
ность, вечно противостоящие злых. закусить. Бегать ее представи-
силы добра и зла, света и тьмы. "Взаимодействие” со злыдня- тели должны побыстрее главно-

АМАг
АМА SUPERBIKE

Motorsports Simulations 
www.motorsims.com 

Дата выхода не объявлена

АМА, чтобы не было недоразуме­
ний, — это American Motorcyclist 
Association, в личную и неотъем­
лемую собственность которой 
входят АМА Superbike (гонки по 
правильным кольцевы м тре­
кам), АМА National Motocross (ну 
да, да — национальный, понима­
ете ли, мотокросс), АМА Grand 
National Dirt Track Racing (возня 
в песочнице) и еще много всяких 
АМА. Чуть больше восьмидесяти, 
если быть точным. Компания- 
р азраб отчик M oto rsp o rts  
Simulations Inc. (для друзей про­
сто — Motorsims) записалась в 
лучшие приятели АМА, и 
Superbike, скорее всего, являет­
ся первой ласточкой из восьми 
с лишним десятков шедевраль­
ных гонок... Ну и правильно — 
это ведь в конце-то концов не 
какие-нибудь там кровожадные 
истребители оленей, а благород­
ные покровители спортивных 
байкеров.

Отсюда следует, что все треки 
и байки будут просто до непри­
личия лицензированными: пока 
что скринами представлены два 
дорожных кольца — Las Vegas 
Speedway и P ikes Peak 
International Raceway. Первая — 
традиционный стадион с зеле­
ным газоном и скучными трибу­
нами, а второй поинтереснее,с 
ездой мимо гаражей с грузови­
ками и золотистым закатным 
небом. Модели мотоциклов и

мама
гонщиков в норме, а, похоже, 
собирающийся войти в тради­
цию вид "из шлема” демонстри­
рует очень симпатичную руле­
вую стойку, плексигласовый щи­
ток с нежными солнечными от­
блесками и приборную панель, 
что должна отчаянно трястись и 
пропадать из поля зрения при 
наклонах. Ида, наконец-то руки!

Руки в толстых спортивных пер­
чатках на рогах руля — то, чего 
нам давно-о-о не хватало в мо­
тогонках.

Помимо традиционных рек­
ламных обещ аний никогда- 
прежде-не-виданного графичес­
кого реализма вследствие "руч­
ной отрисовки треков по реаль­
ным фотографиям” и невероят­
но реалистичных текстур (види­
мо, также вручную размазанных 
по дороге валиком), остающих­
ся такими же даже при близком 
и непосредственном знакомстве 
с асфальтом, граж данка  
Motosports Simulations, Inc. (до 
нашего знаком ства и дружбы 
еще ой как далеко, верно?) хва­
стается физической моделью, 
лезущей в душу и несущей в нее 
"чувство скорости и невыноси­
мого напряжения”... Проверим, 
дружище Motorsims, проверим.

[ 3 В  FRAG Сибирский
Загадочно вздохнем и произне­
сем с придыханием: мистика...

Главный герой будет очень 
милым, похожим на монстра 
Франкенштейна созданием — 
настолько же уродливым (как 
все семь смертных грехов), на­

ми будет включать в себя как 
банальный неинтеллигентный 
мордобой, так и благородные 
дуэли на орудиях дально- и не 
очень дальнобойных: пока что 
заявлены нормальный пистолет 
(помните тот страдающий свин­

га героя, так что удирающие во 
все лопатки будут догнаны и 
прилюдно сожраны. Даже урод­
ливость Франки-младшего им 
не помеха...

а в  FRAG Сибирский
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Если вы еще не в курсе, сооб­
щаю: 1 9 8 3 -й  был годом 
Sinistar. прямо-таки культовой 
космической стрелялки на иг­
ровых автоматах, предметом 
ярого фанатизма и бесконеч­
ных споров, до сих пор имею­
щей не такое уж малое количе­
ство фан-сайтов — где убелен­
ные сединами аркадные вете­
раны оживленно припоминают 
особенности поведения рабо­
чих кораблей с планеты Спор- 
гов и специфику призовых мис­
сий по сбору кристаллов, что 
позволяли получить на борт ко ­
рабля до двух десятков Сини- 
бомб... А вообще, S in istar была 
очень, очень сложной аркадой, 
где надо было лихо вы писы ­
вать зигзаги между астероида­
м и, собирать бонусы и расстре­
ливать планетоиды и военные 
корабли пришельцев, что ни­
чем не уступали ваш ему м а­
ленькому и ярко-красном у по 
скорости стрельбы и переме­
щения. Революционной а р ка ­
дой для далекого-предалекого

прошлого и очень даже при­
влекательной для любого гра­
фического минималиста из на­
стоящего.

Для графических же макси­
малистов компанией GameFX 
для монстра THQ ваяется нын­
че то, что называется ремей­
ком , — S in is ta r : U n leashed, 
нечто с уносящими крышу спе­
цэф ф ектам и: р а сп р е кр а сн о  
выполненный космос: боевые

станции: ничуть не смущенный 
вакуумом огненный шторм и 
упорно расходящиеся правиль­
ными кругам и , зато б еспре­
дельно красивые взрывы так­
ти чески х  ионны х зар яд о в : 
вспыхиваю щ ие энергетичес­
кие сферы щитов вокруг истре­
бителей, схожих с вражескими 
кораблями из WC: The Prophecy 
или"П ризракам и” из "Вавило- 
н а -5 ” ... Что совсем неудиви­
тельно: ка к  наш родной к о ­
рабль-одиночка, так и вражес­
кая техника (и сие повелось 
еще со времен исходной арка­
ды), что называется, "биомеха­
нические” , то есть живые и ра­

зум ны е, и иметь подобны е 
формы в воспаленном вообра­
жении дизайнеров просто обя­
заны.

Мы будем одни во враждеб­
но настроенной вселенной,пол­
ной агрессивных и кругеющих с 
каждой минутой врагов, хотя, 
разумеется, до сложности пред­
ш ественника  U n leashed 'y  не 
подняться никогда. Оружие и 
powerup'bi добываются класси­

чески — путем сбора кристаллов 
во время погони сквозь астеро­
идное поле за упорно отказыва­
ющимся умирать вражеским во­
якой. У 25 сверхдетализирован- 
ных видов врагов — свой уни­
кальный арсенал, повадки и 
подлые замашки. Два десятка 
уровней, да — как дань памяти 
аркадности S in is ta r'a  — пять 
призовых, тех самых "бонусных", 
где уйма кристаллов и, какслед- 
ствие, куча апгрейдов и специ­
альных артефактов невиданной 
разрушительной силы.

Аркадная классика возвра­
щается на волне нового тыся­
челетия — ка к  романтично и 
трогательно, правда? А сис­
темные требования все ползут 
и ползут — 233 МГц Pentium II 
и трехм ерны й аксе л е р а то р . 
Как минимум.

[Ш  FRAG Сибирский
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Адская
низкобюджетность

Eclipse Software/
Head Games Entertainment

_______www.eclipsoft.com_______
Дата выхода не объявлена

Мальчик закричал диким голо­
сом — и Кайл бросился его ис­
кать. В глухом и страшном оте­
ле, где тринадцать лет назадли- 
шились жизни их родители — в 
ходе за гад очного  м ассового  
убийства, навсегда испортив­
шего доброе имя наследствен­
ного отеля. Но он приехал сюда 
вновь — и тут же лишился пос­
леднего родственничка. И по­
шел его искать, как уже было 
сказано...

Так начинается новая игруш­
ка фирмы Eclipse Software (пуб­
ликатор Head Games, просла­

игры — такой скудной. Вернее, 
она и вовсе отсутствует, что 
очень и очень подозрительно: 
если есть чем прихвастнуть, 
публикатор всегда прихвастнет, 
даже если предмет гордости — 
не более, чем прожиточный ми­
нимум вроде 65 с нулями цве­
тов или кругового обзора.

Здесь же — тишина! Зато 
скриншоты,по техническому со­
вершенству и выразительности 
напоминающие, пожалуй, сам 
великий "Призрак старого пар-

вившая свое имя парой симуля­
торов охоты на оленей и прочую 
безответную дичь, и даже спев­
шаяся на этой почве с самой 
Activision) леденящая душу исто­
рия в жанре "квест” под назва­
нием In h e re n t Evil ("Н аслед­
ственное зло”). Дыхание смер­
ти из-за каждого угла, волоски, 
поднимающиеся дыбом на всех 
открытых участках тела, кровь и 
смертоносные бытовые пред­
меты — вот что ждет нас,наря­
ду с хитрейшими головоломка­
ми и десятками географических 
локаций!

И все было бы хорошо, не 
будь призванны е вдохновить 
нас скриншоты такими несим­
патичными на вид, а информа­
ция о технических  аспектах

ка ” , имеют место быть и весь­
ма пугают — тем более что "о 
дьявольских го л о вол о м ка х” , 
"потусторонних звука х ” и про­
чих неземных радостях пред­
ставления пока  тож е со ста ­
вить нельзя.

Есть, конечно, шанс, что иг­
рушка возьмет свое живостью и 
весельем — если делают ее на­
стоящие энтузиасты, знающие 
толк в хорошем квесте. Но...

А что "но ”? Давайте молить­
ся капризному богу по имени "А 
вдруг?!” и верить в лучшее! Нам 
так нужны хорошие игрушки, 
даже низкобюджетные, даже не 
очень красивы е... Если такое 
может быть, конечно.
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Трудно быть богом. Разгляды­
вать бесконечную череду душ, 

копаться в грязном белье и 
устраивать судилище (оно же 
чистилище) для каждого конк­
ретного индивидуума. К счас­

тью, мы не боги и суд наш 
краток. Все достойные и симпа­

тичные налево, остальные 
направо. Мальчики или девочки, 

содом или гоморра, пан или 
пропал. Вы думали “StarKpa(|>T” 
будет первым? Не тут-то было.

Так получилось, что в связи с мировым 
финансовым кризисом, образца 1998 
года, неумолимым приближением апо­
калипсиса и  девятого аватара, празДг 
ник квестов, симуляторов и стратегий 

откладывается до третьего ( Я  пришествия. Ба­
лом правят странные FPS и  интеллектуальная 
игра с предисловием от самого старика Ницше. 
А  с-'ним, как  хорошо известно, не поспоришь. 
Король рок-н-ролла давно мертв, Харли,

О дноразовое изделие

По идее; фильмы жанра pu lp  не рассчитаны на 
многократное употребление. К ак всем известная 
рыба — либо первой свежести, либо никакой- 
Вставляешь кассету; используешь фильм: (цель;, 
убить время), отдаешь следующему в очереди. 
H a ll-L ife  был бы именно таким  продуктом, слу­
чись ему родиться голливудским боевиком. Н о в  
процессе вынашивания плода случилась пороч­
ная неприятность, и дитятко,, неожиданно для 
всех, родилось компьютерной игрой.

Идеямсядать интерактивное ки н э у ж е  дав­
но витала в воздухе. Учитывая стремительные 
тенденции развития компьютерных технологий, 
Ждать оставалось недоАГсйДавайте считать H a lf- 
Life первым робкймопы тным образцом слияния 
кино и компьютерной игры. Кто именно в чью 
сторону шагнул — уже не столь важно. H alf-L ife 
имеет четкий связанный скажет, актеров второ­
го плана, массовку, зрелищные,батальныесцены 
и красивые спецэффекты. Для средненького бо­
евика категории “ Б”  вполне достаточно.

Но для жанра First 'Person Shooter это боль­
шой шаг вперед. Движение прочь от безыдейных 
скитаний по безотносительным уровням, ухчд от 
'бесконечных повторений петли “иди-найди-убей” . 
.Авторы игры приложили видимые усилия, чтобы

ЛУ1ЧШАЯ ИГРА 98
Hal-Life
(Valve/Sierra)

д ы ш а щ и е  в з а т ы л о к  
BaldUP'S Gale (GiDW>pe/Blacl< Isle Stmlios/liitepplBy)
Unreal (Epic lkyaGam/Щ lataractiia)

Торжество странных FPS

Монстры не просто оказывались стоящими в ре­
жим е on line в соседней комнате, Они выламыва­
ют двери, выскакивают из вентиляционных шахт,
аппетитно хрустят актерами второго плана и  даж? 
Занимаются общественно полезной работой на за­
водах; Создавать впечатление Жизни в виртуаль­
ном мире помогают и  дружественные NPC; будь 
то доктор, стремящийся подлечить героя по  мере 
возможности, или охранник, способный поддер­
жать васюгнем,® пределах своих владений. И гр ок 
больше непребывает в глупом примитивном мире, 
где вес, что. движется, непременно приходится уби­
вать. И , вы знаете, это приятно!

Использование маленьких скриптовых сце­
нок тут и там весьма действенно разрушает син­
дром одиночества игрока в single playef-режи- 
ме, названном так, скажем прямо, небез причин. 
Создать противника, равного по силен хитрости 
живому игроку, невероятно сложно, но ведь раз­
работчикам FPS есть куда расти; Морпехи H alf- 
Life удивляют рациональным использованием 
разных видов оружия (автомат для ближнего боя

и граната для “ выкуривания” противника), уме­
ю т укрываться от огня и всегда знают, когда 
именно; следует дать деру. О ни уважают'превос^ 
ходящую огневую мощь и умеют работать груп­
пами. Э то  самые достойные компьютерные Со­
перники, которых до Сих пор видел жанр.

Вы удивлены, что FPS в очередной раз захва­
тывает призовые Места? Право ЖД нестойт. Сейчас 
этсесамьщ агрессивно развивающийся жанр, дос­
тупный игрокам любого возраща и воспитания и 
жадно использующий новейшие изыски компью­
терной графики. Ну а самая интересная игра веду­
щего жанра автоматически становится игрой года. 
Логично? Так давайте смотреть на вещи широко и 
не расстраиваться победе еамэголегкомысленною 
из жанров. Возможно, он этого даже заслуживает,

Цитируя Н ицш е

Полагаю, гораздо более удивительно: для вас по­
явление hardcore RPG-проёкта Baldur’s Gate в 
числе прйзеров-98: Ролевыми играми увлекается 
смехотворно малая часть играющей публики (да, 
это так, коллеги), и  столь благосклонное очевид­
ное отношение масс к  действительно заслужи­
вающей того BG не может не насторожить. В на­
ш ей лучшемиз миров правильные Вещи обычно 
не пройсходяГ. Это не философия, я  Элементар­
ное Щгйзненнье.нзблЮдение,:

Проект Baldur’s Gate не етоль прост в упот­
реблении, как общепитовская Diablo или тот <£к 
самый Halt-Life (читай:. Quake), На него придется 
тратить время, израть тексты на экране и даже

Здесь й долее определить принадлежность иллюстраций к  той или. иной игре можно по ее нумерации, которая соответствует итогам нашего Топа.



наряжать куклытероёв. Подобныеуметвенные на­
пряги щедро нагрйедаются'Вёликолепной графи- 
койг музыкой, интересным сюжетой и вызываю­
щими мгновенное физическое привыкание бата­
лиями. Игра смотритея'эстетично, как экспозиция 
Третьяковки, слушается, как классическое произ­
ведение в концертном зале, Идеальный шанс, что­
бы попробовать нечто отличающееся от привыч­
ного и, возможно, пополнить список любимых 
жанров еще одним. Что касается фанатов RPG, то 
ВС будет (стада!) для Них чистым удовольствием;

Заготовка на будущ ее

Боевой “движок”  Unreal до сйХ пор считается од­
ним  из лучших. Собственно, ЗтО не игра, построен­
ная на “двиЖке фа наоборот. Unreal, ка к  и Baldur’s 
Gate, очень долго ждали — хорошо еще, что игру 
миновала судьба проекта-побратима Prey, так и но 
сумевшего выползти'в народ в ушедшемлоду;

Сейчас, по прошествии 8-9 месяцев, начина­
ет казаться, что Unreal, в; действительности, не 
являлся игрой, в полном понимании этого слова. 
Скорее, детище Epic стало блестящей демонстра­

цией технологии — на уровне оказались и графи­
ка, и A I монстров. В отличиеотТактически настро­
енных пехотинцев H alf-L ife  инопланетяне U nreal 
— мастера; маневра. И х  анимация удивляет изя­
ществом, плавностью* Н у  а что касается графичес­
кой оболочки, то количество проектов, создавае­
мых на ее оснйвесамо по себе .говорит о многом: 
Unreal: Tournament, W heel ofT im e, Duke Nukem 
Forever и даже, как ни печально, D a ik a ta n a i

/ 3 [^Александр Вершинин

Сегодня игры, как, впрочем, и 
кино, скоропортящийся про­

дукт. Индустрия раскручивает­
ся бешеными темпами. Но 

среди кучи бездушных одно­
дневок, копирующих сами 

себя, и тупых самодовольных 
распальцовок, чьи первые 

интерактивные эпизоды будут 
готовы через восемь недель, 
нет-нет да и проскочит что-то 

самоценное, задевающее 
душу. То, что на смертном одре 

пронесется в калейдоскопе 
воспоминаний об этой жизни...

Например... вы правы, мы о “ Ванге- 
рах” . Как, у вас сомнения по пово­
ду Их принадлежности к  заявленно­
му здесь жанру? Хорошо, давайте 
разбираться.

Своя игра

Применим метод исключения. Не “ походовка” ? 
Справедливо: время здесь течет без малейшей оста­
новки! “Действие”, в смысле, экшен, есть? Нава: 
лом его: катись, куда хочешь, бери, что увезешь, 
пуляй в кого не страшно, гонись и убегай, летай и 
плавай! Да, конечно, есть там еще много чего, что 
постоянно выбивало “ Вангеров” из жанровых сло­
тов: и мельчайший сюжет с диалогами, и обшир­
ное инвентори, и регулярные гонки, и симуляция 
среди обитания, й зачатки RPG-характеристик...

Во-вторых, а точнее -  “ в-главных” ... Так 
или иначе, это СВЕРШИЛОСЬ: одна шестая часть 
этой не самой маленькой обитаемой планеты, 
гак долго и обильно поглощавшая игровую 
продукцию поднаторевших в этом Деде акул раз­
влечения, наконец породила СВОЕ. Между тем 
игра оказалась непроста для “ масс’ ,,, и быстро

ACTION 98
д ы ш а щ и е  в з а т ы л о к
Die by the Sword (Ireyarcli Min/Tiitm/literilil)
Need lor Speed III: Hoi Pursuit (Elactraaic Arts)

111 тогда получаются "Пантеры"

стада в России настоящим культовым проектом, 
то есть яством для избранных. Для игровой ин­
дустрии это почти предельный, и уж точно не­
стандартный, случай. В мире’ постоянно появля­
ются и исчезают, ничего не явив вовне, коман­
ды разработчиков. До полок свои продукты до­
водят единицы, и обычно никто не рискует брать­
ся за что-то масштабное и новое: вежливо идут 
по проторенной дорожке. Но бывает так, что 
энергия и самобытность новичков настолько

велика, что они прорываются и делают свою 
игру до конца. И  тогда получаются “ Вангеры” ...

В общем, наша престранная держава на­
конец показала зубы. И  это уже не дилетантское 
воплощение голой идеи, здесь все “по-большо­
му” : свой неповторимый стиль графики, своя 
перспективная технология, свой язык, своя все­
ленная, своя музыка... Да, впереди у K-D Lab 
еще много удивительных проектов (мы надеем­
ся!), но “ Вангеры”, великолепные и неповтори­
мые “ Вангеры” , навсегда останутся первым 
всплеском творчества кадавров со свойственной 
разрыву скорлупы .долей сумасшествия...

Жизнь -  бурлит. Мы -  молоды. Игры ис­
подволь, но очень серьезно становятся частью на­
шей жизни. А теперь представьте, какие чувства 
вызывают у ваших дедобабушек найденные на 
чердаке пыльные довоенные пластинки. Уже и 
патефонов-то не сыскать, чтобы их посдушать... 
Ает ЭДак через пятьдесят кто-нибудь из нас тоже
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наткнется на коробку с “ Вангерами” и вспомнит 
далекий 1998-й. Откроет мануал. Древних “Пен­
тиумов” уже не будет и в помине, но программ­
ный эмулятор еще позволит с грехом пополам 
запустить CD-артефакт. И  он откликнется: “Оч­
нулся, жалкий? Хорошо, а мы уж думали, ты сдох 
совсем, придется отнимать другого,,.”

Мышью по черепу

Некоторые запомнили Die by the Sword как игру 
с невозможно испорченным управлением. Дру­
гие хранят воспоминания о “ самой кровавой и 
злобной мясорубке” . Третьи все еще жалеют, что 
единственная в своем роде идея симулятора 
фехтования цока так и не получила достойного 
развития -  скажем, от той же Interplay.

Действительно, сделать хотя бы минималь­
но приближенную к  реальной Модель фехтова­
ния до сих пор не удавалось никому, Многие 
пытались: U ltim a Underworld, Thief: The Dark 
Project и даже старенькие Pirates!. Но всем им 
приходилась ограничиваться фиксированными 
ударами. A Die by the Sword возьми и закрепи 
движения руки С Мечом за мышью! Революция 
-  для тех, кто понимает. Благодаря подобному 
решению, игрок получил возможность наносить 
практически любые удары -  как колющие, так 
и рубящие. Плюс продвинутая физика, пцздо-

Конечно, о Нем. А что, у вас есть 
другие предложения? StarCraft 

вышел в феврале 1998-го. 
Миновал год, а мы все еще 

играем в эту игру. Пройдет еще 
год, и мы забудем и думать об 

играх, которые сегодня еще не 
вышли, a StarCraft останется 

стоять на своем постаменте — 
слегка полинявший и изгажен­

ный голубями, но останется. 
Памятник неразгаданной тайне, 
издевка над правилами, ухмыл­

ка деревенского дурачка...

оЖно ПотрататьмасСуелея, восхи- 
щаясь Blizzard, на  с тои тл и тр а - 
тать дефицитный продукт — все 
и так понятно, Н уж но ли рассуж­
дать, почему людей привлекает эта; 

игра? М ы говорили об атом, и  не раз.-‘Обратите, 
Внимание на новостную кодояочку о Blizzard На­
талии Дубровской в прошлономерной тетрадке 
“ Гейминформбюро” . Хорошо йзлагает девушка.

ляющая складывать скорость движения руки и 
движение самото тела. Как результат, отрублен­
ные головы, руки, ноги. Бр-р, но завораживает!

Система управления VSIM превратила сред­
ненькую по всем параметрам аркаду в настоя­
щий пир для гурманов. Каждая драка -  вызов 
искусству игрока владеть мечом, Враги стонут, в 
ярости рычат, пытаются взять одинокого война 
числом. А  вы их -  умением! Шансы равны. При­
чем каждый противник имеет свои преимуще­
ства и слабые стороны. КоМу-то стоит просто 
отрубить руку, держащую оружие, а другому бы­
стренько снести голову, пока он не- понял, что 
происходит, Налететь на толпу орков с выстав­
ленным вперед мечом, нанеся .массу неприятных 
ранений (свиной шашлычок!), а затем быстро от­
ступить в узкий проход и перебить хрюшек по 
одной, отбивая град яростных ударов топорами.

Вся игра -  по сути, одна непрерывная ду­
эль со смертью. Тяжелый прессинг и неравное 
соотношение сил, Ловушки и засады. Если вы 
проворны, хитры, изобретательны и, главное, 
умело1 орудуете мечом, то DBTS станет для вас 
сплошным удовольствием.

Любуясь видами

Интересные мутации, которым непроизвольно ■ 
подверглась Need for Speed на своем жизненном

пути, привели к  довольно необычным послед­
ствиям. Мы видим как всего за три части сери­
ала игра полностью поменяла приоритеты. Или, 
быть может, это лишь отражение изменяюще­
гося рынка компьютерных игр в целом?

Первая часть (NFS стала легендой в мире 
автомобильных симуляторов. Никто нетшог до­
биться столь замечательной комбинации сим­
патичной графики и горячего темперамента 
игры. Н о вот прошло время, и мы имеем счас­
тье видеть потомка былого хита. И  что же? NFS 
неуловимо изменилась. Былой -задор исчез, но 
красота осталась. Более того, {feed for Speed I I I  
стала самой красивой (не путать с симпатич­
ной и обаятельной) гоночной игрой года. По­
беги от полицейских крейсеров и даже пресле­
дование ваших друзей на той самой гнусной 
полицейской машине не так захватывают, как 
поставленные вдоль дороги декорации. Ездить 
по кольцу приятно уже только .потому, что вы 
вновь хотите увидеть серебряные брызги водо­
пада, танец разноцветных листьев Под колеса­
ми пролетающих суперкаров и яркие лучи Сол­
нца, находящие Свой путь сквозь щели дерет 
вянного строения. Боже мой, какие виды!

/r5 ? 3  lyiпсумбер Протуберанстй, 
Александр Вершинин
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ID это все о нем
Пожалуй, именно ей, а не уважаемому товарищу 
Аамтюгову, передам я бразды правления страте­
гическим разделом иослеухода на пенсию.

Великий тупой

Эта игра не сделала для жанра ровным счетом ни­
чего. Впрочем,скромные разработчик!} и не с-тави-
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лй перед собой целей вроде “ совершить переворот 
в области стратегий в реальном времени или “ едеь 
дать этот мир прекраснее . Конечно, всегда хочется 
придумать что-нибудь первым, но,стоит ли риско­
вать, еслидва миллиона потенциальных покупате­
лей пристально следя® за каждым вашим шагом? 
Сейчас подобные проблемыиспытывает Westwood. 
За их спиной Command &  Conquer, великолепный 
козырь, который надо умело разыграть. Когда в про­
ект вложены большие деньги) разработчик неиме- 
ет права на провал, игрокидолжны получить блок­
бастер со всеми вытекающими последствиями.

Blizzard разыграла свой Козырь блестяще. 
Простой и удобный, узнаваемый интерфейс управ­
ления, детские системные требования : (пусть ,256 
цветов -м лгобой фанат игры лично задушит того, 
кто скорчит рожу при виде однообразных ландшаф­
тов), великолепный баланссил иморе тактических1 

решений взапасе;Образец того, каким должен быть 
народный С&С-клон. Лучшая: КТЛэтой} Года.

! саи: бы GameEXE бВгл “ альтернативным”  иг­
ровым изданием, мы с  чистой совестью, могли бы 
позволить себе проигнорггровать успех StarCrafi; на­
градив менее популярные, но более' прогрессивные 
игры С  д ругой стороны, к  чему быть прогрессивным, 
если люди хотят просто играть? Я личнобезо всякого 
восторга отношусь к  С&С-клонам. Мне смертельно 
надоел этот примитивный формат, не цепляет линей­
ный сюжет, утомилиодинаковые, кочующиеиз игры 
в игру задания. Должно быть, я просто уже тгроизвел 
отпущенное на человечесюгйвек количество кресть­
ян. Вам хорошо — вы Играете только в те игры, кото­
рые вам нравятся. Редактору же-стратегического 
отдела пргтходитсяиграть ювеестратегическиеигры 
подряд Вполне ВэзможНо, что в том месте,которым 
обьнно восхищаются в StarCraft, у меня уже давно 
образовалась толстая мозоль— для самозащиты.

...Однажды мерилсяя “ кто быстрее’ — байк 
или теплоход. Теплоход плыл себе неторопливо 
по Каналу им. Москвы, орал “ С кутером ” , пил 
шампанское из горла и вез корпоративных ра­
ботников в направлении тяжелого понедельни­
ка. Вверх-вниз по узкой тропке, поворот за пово­
ротом, перепрыгнуть корень, тормознуть перед 
некстати попавшимся дачником. Я'ехал быстро,

гораздо быстрее, этой посудины. Остановился, 
отдышался, выпил воды, огляделся — теплоход 
продолжал .плыть. Поднажал, заехаАв кусты,упал 
в канаву. Теплоход плыл, “С кутер” становился 
громче, еще немного — и станут различимы слое 
ва. И  тут я понял, что за чудовищная сила тащит 
эту огромную железную махину вперед. Без ос­
тановки, безсомнений. Как бы я ни крутил педа* 
ли, он рано или поздно меня догонит: Так что все, 
что ВаМ-ОйгаетСя, — Ото пересесть-на теплоход и 
кататься по палубе. Или просто повернуться спи­
ной к  каналу и -уехать в направлении московс­
кой кольцевой автодороги.

То, что после кры сы

Любимое наше е братом дома занятое — перемы­
вать кости рекламным роликам, ход которых иног­
да прерывается скучными передачами и отрывка­
м и занудных кинофильмов. Одна картинка сменя­
ет другую, и, кажется, наш старенький LQEWE 
прошлого .года выпуска не в состоянии показать 
ничего такого, что могло бы нас удивить. Но нет — 
иногда картинка или звук Заставляет В восхище­
нии енолзтй 'с кресла, как  будто бы вдруг телеви­
зор стал показывать больше цветов или пропус­
кать больше герц. Происходит чудо, И м  удается 
перешагнуть через порог технических ограниче** 
ний и достать нас своей дурацкой расламой.

Все это долгое введение вот зачем. Бывают 
игры, которые раздвигают рам ки  определения 
“ компьютерная игра” Когда ты, как ребенок, раду­
ешься тому, что видишь на экране. И  Warhammer: 
Dark Omen оставил-именно такое впечатление;

С Warhammer’oM у игроманов со-стажем от­
ношения особые. Первая игра Mindscape на эту 
Тёму, “ Рогатая крыса ’, настолько опередила, свье 
время, что едва ползайа на среднестатистической 
“ четверке ’ техлёт; .Еще-бы — трехмерный рельеф и 
свободная камера!И дало былонетолвко в 3D,хотя 
по темяременам идея была совершенно сумасшед­
шей. Впервыедд всю историю: игростроения была 
содеяна попытка взглянуть на “игру в солдатики”  
по-другому. Рельеф, строй, атака с тыла и флангов, 
'Зоны видимости, мораль войск— ранее все ,эти “из­
лишества можно бйло встретить только в “ хёКса- 
говальных” wargame’ax, и  то — в абстрактном до 
безобразия вида Авдеев — все как на ладони!

Влияния “ Рогатой крысы в играх последую­
щих лет видны невооруженным глазом. Вспомни­
те прошлогоднею победителя вжанрежаг^аше — 
Sid Meier’s Gettysburg. Н е правда ли, при желании 
Мейера м ожно обвинить во вторичности? Следу­
ющее творение Mindscape, W arham mer: D ark 
О тещ  уже не смотрелось так же революционно, 
как “ Крыса на фоне современников.

И  тем не менее выход второй части стал со­
бытием. Разработчики доведи игру до ума. Графи­
ческий “движок” при тееномсотрудничёстве с 3D- 
аксёЛератороМ творйл настояние чудеса. Вспомни­
те уровень е-замком на вершине горы — эту кар­
тинку можно было рассматривать ,-yj бесконечнос­
ти, любуясь деталями под разными углами. Новый 
интерфейс управления побил всерекорды — такой 
лаконично и интуитивно понятной, но при этом 
чрезвычайно мощной системы RTS еще не видели, 
И  потом, в Dark ОтепбьглотосамО|Д что заставля­
ет нас-просиживать, уставившись в экран, дни на­
пролет. Редкое, согласитесь, сочетание качеств.

Dark Omen не стал первым из-за своей, как бы 
Это точнее сказать... камерности. Пары десятков мис­
сий, пусть прекрасных, светлых, как день, Миссий, 
каждая, из которых— произведение искусетва,.пуеть 
так, — этою малщчтобы в наше суровое вреМЯ&эк- 
бартеров, вторых частей, выделенных игровых серве­
ров и. бевкрняных продолжений удержать внима­
ние игроков. Несколько аддонов и  редактор уровней 
снаелй бы положение, но кто  знает —  могкег быть, 
Лучше все оставить тащкакееть сейчас? Приятно дер­
жать в уМе, что есть такая фирма -— Mindscape и раз 
в год мы можем ждать от  нее Игру. Пусть короткую, 
но всегда яркую и каждый раз новую.

Викинги на спецзадании

Если бы у  нас была номинация ‘ Сюрприз год а , 
Commandos, бедеомнения, подучила бы первое ме­
сто. щ любиГелёй тактаческйХсиМуляторОв на игру 
были совершенно другие планы — Commandos 
прочили место “Х-СОМ в реальном времени”  и ста­
вили на одну доску с походовой Soldiers at War. 
Поэтому их первой реакцией при виде “ простень­
кой аркадки” , которой на поверку оказадась Игра, 
было разочарование. Зато все остальные игрома­
ны были в восторге. ДеМо-версия Commandos про­
извела настоящий фурор, играли все, не разбирая 
чинов, званийи личных пристрастий. На редакцию 
обрушился шквад звонков и писем с требованием 
выслать наложенным платежом описанные вж ур- 
нале, но отсутствующие в “деме? миссии. Возму­
щению игроманов не было предела, и только пол­
ная версия йгры смогла снасти GameEXE от пол­
ной декапитации.

Секрет популярности, к а к  это ни тяжело 
признавать, состоит в том, что Commandos,,, не яв- 
ляегсясгратегической игрой. Как, впрочем,не впи­
сывается в рамки аркады или action. Commandos 
вообще не вписывается ни в какие рамки и не под­
ходит ни под один шаблон. Помните, что сказал 
дизайнер игры в интервью нашемужурналу? Мол, 
наплевать нам, ребята, на- то, что происходит в 
мире и у конкурентов. Есди все, время осмагри-
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ваться по сторонам, то в лучшем случае сделаешь 
игру “ круче, чем у соперников” . Возможно, Толькй 
в солнечной Испании, Гдл-то вежду сонной сиес»> 
той й  сытным'ужином, двадцать с .лишним чело­
век за. полтора года могут сделать такую игру.

Именно пугающая близость Commandos к  
V ikings помешалинам присудить игре первое меч

1998 год от Рождества Христо­
ва можно по праву назвать 

одним из самых страшных в 
истории мирового квестострое- 

ния. Бедами,неудачами и 
дурными знамениями был он 

отмечен с первых дней своих — 
Blizzard отменила WarCraft 
Adventures, неизвестные 

злопыхатели задержали (и до 
сих пор не выпустили) Gabriel 

Knight III, “Сьерра” в целом 
задымилась, задергалась, 

пошла по рукам, а потом взяла 
да и выпустила King’s Quest: 

Mask of Eternity, игру жалкую, 
претенциозную и почти злове­

щую в своем ничтожестве.

И
% i

сто в номинации “Лучшая RTS” . Приключения 
спецназовцев только начинаются — впереди на* 
Sop дополнительных миссий (неужели Bidos про­
пустит свой шанс ЗарабоГать лишние Деный?), а 
за горизонтом — Commandos,!. Кто знает, мо­
ж е т быть, через год мы станем с презрением по­
казывать на очередную игру пальцем — “ еще

один ~Commandos-jaoH” . Пусть так, но все это 
будет не старо. А  сейчас надо: действовать, пото­
му что патруль только что скрылся за поворотом 
и у нас ёстывсего две секунды, чтобы проскочить 
мимо отвернувшегося пулеметчика..

ш з  Олег Хажииский

КВЕСТ 98
Grim Fandango
(LucasArts)

д ы ш а щ и е  в з а т ы л о к  
Sanitarium (OreimForse/ASC Инк)
John Saul's Blackstone Chronicles nepii ENMmiit/iiiiiiimpi!)
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вот, с трудом поднимая измученную 
раздумьями осудь|елюбймого ;кан- 
ра (ибо утомиться игранием в квее- 
ты шанса нам, увы, нйбыло дано) го- 

I лову, мы смотрим в год прошедший, 
пытаясь найти штатом пепелище что-то достой­
ное того, чтобы быть отмеченным призами года.

И  что ж е  мы н а в е й  увидели, на этом пепе* 
лише? Горстку “ Н аш их выборов”  и большую, 
страшную пустоту между ними. Даже и ерундо- 
винок-то типа N ightlong: U n io n  C ity  Conspiracy 
в эВомгоДу Кот наплакал. Попавшие в переплет 
крысы рванулйС корабля В смежные жанры (к а к  
тот ж е  КОЗ), а новые так и не народились.

Н у и что? Зато “ Выборы”  были славные — 
вспомнить приятно! Туттебетф гпеуш зп  Project 
III, и UFOs, и  Zork: The G rand Inquisitor, и Black 
Dahlia:., И  еще три игры, ставшие победителя­
ми, — о них мы и поговорим.

Ш оковая терапия

И так, третье почетное: John Saul’s Blackstone 
Chronicles, Леденящая душу история про блес- 
тящего доктора Малькольма Меткафа — психи­
атра, эстета, садиста, и его сына Оливера, сумев­
шего избавить свой род от проклятия, а психиат-

Мертвые и безумные
рическуюлечебницу “ Блэкетоун” — от мятежно­
го; и  мстительного папиною  духа.

Чем хороша игрушка? Да всем, пожалуй. Кра­
сивая. Стильная, страшная — ох; какая страшная!
Стыдно признаться, но при воспоминании о счаст­
ливых минутах, проведенных мною на электричес­
ком  стуле в процедурной “ Блэкстоуна , у меня и 
сейчас начинается нечто, нацоминающее дегки© 
последствия общения с оголенными проводами.

И  ведь подумайте — ни одного персонажа,
Живою или мертвого! Только голоса, голосе; го­
лоса,.. Голоса замученных Малькольмом жертв, 
плач похищенного им  внука, ледяной отсчетее- 
кундоставшихся'Оливеру на этом свете, если вы 
не. поможет© ему выбраться из папиных лап...
Блестяще написанные диалоги, озвучка — такая, 
кагюй, наверное,®  было ни в одной игре до это­
го... Да это же праздник квестера, а Не игра!

Тогда — почему все-таки третье, хоть и почет- 
.Нбё? Да потому, что уж  ббльно камерная получи­
лась игрушка.Небольшая пообьему,жесткая исде- 
лзнная'безо всякого почтения к  интересам широ­
ких  игровых масс, Блестящая литературная основа 
смогла превратить романы Джона Сола про Блэк- 
етоун в бестселлеры, их читают миллионы — но

оценить красоты еловагв игре пока могут, увы, еди- 
ницы. Толькойнй, любители найти художественное 

. слою далее там, гдеоно по определению не водит­
ся, способны воспринять текст игрушки как пол­
ноценную часть сюжета, а не милую примочку. А 
если текста этого не оценить — и игрушки, считай, 
не останется. Головоломки хоть и  сделаны аккурат­
но и грамотно, но роль в СюЖете играют только 
вспомогательную, ради них одних браТьсяза’ Блэк- 
стоун”  не рекомендую никому.

Да и страшно это, просто страшно!
Как ни крути, а в чем-то мистер Сол слишком 

у ж  решительно покусился: на болевой порог нор- 
МальногоГеймераИзуверскоеиочень правдоподоб­
ное сочетание научного подхода и откровенного
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безумия,-свойственное методам, доктора Мальколь­
ма, помноженное на несомненный историзмы гне­
тущую педантичность -сопутствующих пояснений, 
вполне переносимы в рамкахобычного ужастика, 
но в интерактивном пространстве, при нашем не­
посредственном,участии... Ой, нет!

Так что — третье место игре John Saul’s, 
BlackstorieChronicles! Просто великолепной,луч­
шей в прошедшем году игрушке'не-для всех!

Санитарны й час

Н аш  победитель номер “ два” , и  вторая игра 
“ про психуш ку”

Почему победитель, почему номер “д щ  I  
Прежде всего — игра новая, оригинальная поделан­
ная, как и предыдущий наш финалист, что называет­
ся, “длярейя . Только на этот раз результат получился: 
куда более открытым и “демократичным

Бредовящтяжкое путешествие па-лабирин­
там собственной памяти — чтобы вернуть себе1 
разум. История о человеке,,сумевшем вырваться 
из нут бззумия и снастиЛ бя и весь свой мир.

Главная заслуга ‘Санитариума” — очень ори- 
гинальНОе.для найгегожанра графическое решение. 
Изометрия, маленькие суетливые человечки, в к у ­
кольных домиках без Крыш. И  какудалоеь авторам 
наполнить этот забавный яркий мирок т а к ш  ре­
альным страхом и любовью! Так прописать харак­
теры персонажей размером в ноготь! Рассказать ис­
торию, от которой хочется плакать и которую так 
хочется понять, в десятке коротеньких неинтерак- 
тивных вставок — даеще в 3D, а вовсе несисполь-

Встать в позу и продекламиро­
вать имя победителя в данной 
номинации — дело нехитрое, 
потому как огненные буквы 

названия данного легко воспла­
меняющегося (НЕ КУРИТЬ!) 

продукта просвечивают через 
тонкую бумагу оскароносного 

конверта.

Встречайтефзаеидуйте—  Rainbow Six 
имени великого писателя земли .аме­
риканской Тойа.Оэщвича Клэнси! И  
в самом, деле, что может сравниться, 
что можно поставить на Одну полку И 

положить в «дну корзину с внебрачным детищем 
дядюшки ’Гожа,.которое, но правде говоря, вполне 
Моно: удостоиться и какой-нибудь “Левой резьбы” .

С той стороны , где сердце

Оно было- другим, непонятным с Первого раза,

йовэнием видео, ка к  делают обычно, чтобы придать 
сюжету “человечинки”? Нет, не перевелись еще на 
свете чудеса, и слава богу!

Да и  с  головоломками в этой игре все в по­
рядке: красиво интегрированные в сюжет, никог- 
даше раздражают излишней сулюетью или пустой 
“ техничностью” , не разочаровывают чрезмерной 
Легкостью, сам сюжет развивается очень динамич­
но и в то ж й  Прейя плавно — Даже вспоминать 
приятною днях, проведенных за “Санйтариуйом” ! 
Несмотря на ту ж е “ уЖасТйковую основу, что и в 
“ Блэкстоуне”, Sanitarium — игра светлая и радос- 
тная.И ктомугке(ещ бочко в пользу DreaniFor|e| 
очень ‘ зрительская”  К  тому Я® игра (а ведь чи ­
стый квест!) пользуется вполне ощутимым успе­
хом на ры нке и  была бодее чем благосклонно 
встречена критикой.

Короче говоря, не свались на нас вовремя 
стопроцентный фаворит, скорее всего, быть “(да* 
нитариуму” ;в чемпионах! Но — свалился. Наш при­
зер, неутомимый покойник Мэнни Калавера!

М ертвы е ходят и выигрывают

И так — абсолютный призер чемпионата, герой 
и любовник М энни Костяная голова. Аплодис- 
йентьг, пожалуйста!

Редкий случай, КОтда.очень веришь — и  тй>я 
н е  обманывают. Н е  год и  не полтора G rim  
Fandango: от LucasArts был единственной надеж­
дой квестовой общественности. Не один мыльный 
пузырь за эХо время надулся и лопнул — и, что гре­
ка таить, многие ожидали уведеть в “Фанданго”

нечто в стиле “ Королевский квест нодданавес -.
К  счастью, ошиблись. Игра оказалась.такой, ка­

кой и должна, быть игра от Тима Шефера (Fu ll 
Throttld), — яркой, смешной, мощной и явно “доле 
гоиграющей’ . Какими симпатичными ни были бы 
остальные наши призеры, но, положа-руку на^соот­
ветствующее место, 3— а будут в них играть через пару 
лет? Боюсь, что нет. Пусть лично мне, тайно, в глуби­
не души они и нравятся (ЮлыНеЩем “Фанданго”, — 
но событием Большой игровой историй они не ста­
нут, и новой страницы в ней не откроют.

Историяже М энни Калавера,зубастого ске- 
летикамзСтраньшертвых, сумевшего разрушить 
Все планы потусторонней мафии и в честной 
борьбе заполучить в свои объятия Саму Мерсе­
дес Каломар, самую чистую и прекрасную деву 
на Том свете, останется на цифровых .скрижалях:

Мрачноватое пререндереннре ЗО и откро­
венно устрашающая тема — путь души из Чис­
тилища в райские угодья — не лишили игры 
юмора и бьющей жизнерадостности, так памят­
ной нам по Fu ll Throttle!.

И  самое главное: игра чрезвычайно жадна 
до зрителя. Захватывает, следит, чтобы не соску­
чился, тормошит и развлекает — не оторвешься. 
Именно то, что нуж но адвенчуре, чтобы стать 
вполнеполноценным блокбастером — нары нке 
в целом, а не в нашем- маленьком мирке. И  GF 
имстаАа.Ура! Приз хотя бы за это — за налет на 
Большой Рынок. Так держать, Мэнни!

3 3  Н а т а л и я  /дубровская

ACTION/STRATEGY 98
Tom Clancy’s Rainbow Six
(Red Storm Entertainment)

дышащие в з а т ыл о к
Battlezone (Ас1ш т)
WaPyasm! (Digitel Image Design)

Весь этот джаз
как фильм Феллини, необъяснимо напряженным, 
к а к  триллер Хичкока, и нагло вызывающим} как  
мультик о похождениях Бивеса&Баттхеда, Вряд 
ли кто  из все-таки-разобравшихся, сразу мот ска­
зать, пойдет ли R6 по большой и светлой дороге 
.кассовых сборов и признания масс или попадет 
прям иком  в мрачный андерграунд, где станет 
предметом культа узкого круга избранных,

К  такому полному пренебрежению душой и 
телом игрой: нельзя приготовиться заранее. Когда. 
Тебя в первый раз валят одним выстрелом, хочется

крикнуть: ‘Т а к  нечестно!” , щ д а в сю  твою команду 
хладнокровно расстреливают с возвышенности, глу­
ха стонешь: “Не по правилам” , Аа все по правилам, 
посмотрите хотя бы фильм “Скала’ , сцена в душе­
вой.. Также неплохо в качестве учебного пособия 
— или иллюстрации по тактике ближнего боя и 
общей организации — едут “Схватка «  недавний 
“ Ронин” — но что-то мы ствлеклись-

Не;будем ничего,говорить — простономол- 
чим, и  слова нам заменит ностальгия... Самое вре­
мя для нее, В коридорах со вкусом обставленно-
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го английского посольства, на застекленном мо­

стике корабля, на металлических навесных слу­

жебных дорожках парка аттракционов, между 

прозрачными перегородками секретной лабора­

тории, а егце в утлой хибаре на краю сырых джун­

глей, и на обнесенной высоким забором шикар­

ной белой вилле под лазурным небом, и... — мы 

не видели ничего необычного, все окружение 

было вполне логичным и достоверным, куда бо­

лее реальным и осязаемым, нежели в книгах са­

мого “апостола реализма”. И оружие у нас было 

настоящее, какое молено найти в любом справоч­

нике и при желании посмотреть недостающие 

тактико-технические данные, и напарники с лег­

ко узнаваемыми во время жаркой схватки физи­

ономиями и повадками (если даже последних не 

было, мы без труда приписывали тому или ино­

му парню черты ‘ крутости’ и “хлипкости” в за­

висимости от ситуации) тоже очень даже убеди­

тельные. Как и противники: от неуклюжих диле­

тантов с “Узи” до специально натасканных телох­

ранителей с “ингрэмами”. Все взаправду, все все­

рьез. И на самом скучном и унылом экране пла­

нирования самые отчаянные герои-одиночки с 

солидным видом рассматривали, крутили ю  всех 

ракурсах трехмерные модели зданий, намечали 

пути отхода и маршруты штурма на тактической 

карте, чувствуя себя при этом настоящими бос­

сами групп захвата, мелом набрасывающими на 

доске указания своим верным ребятам.

Да, R6 все ж е стала “игрой для всех” — мо­

жет, еще и потому, что стратегической частью 

(всей) легко молено пренебречь, а в ближнем бою 

помогают уровень слолсности “Novice” и сидящие 

глубоко в подсознании навыки по “скрадыванию” 

дичи в среде обитания (совершенно безопасный и 

абсолютно незрелищный отстрел ничего не подо­

зревающих противников по одному из пистоле­

та-пулемета с глушителем), — и сколько еще на­

роду благодаря великолепной системе баллисти­

ческих расчетов узнало о наличии у человека в тя­

желом бронежилете “ахиллесовой подмышки”, 

уязвимой даже для отдельных дробинок! Совсем 

недавний mission pack Eagle Watch больше похож; 

на развеселый голливудский боевик-блокбастер с

убийственно дорогими декорациями, нереально 

крутыми злодеями и внушительным, но довольно 

бестолковым орркием (за разъяснениями по ра­

боте с Хеклер энд Кох АЗ G3” обратитесь к пер­

вым пяти минутам бессоновского “Ее звали Ни­

кита”), и, если честно, порядком подрастерял тот 

деловитый реализм, что вызывал тревогу за судьбу 

оригинального R6. Может, оно и к лучшему?

Потому что чуть раньше нам недвусмысленно 

дали понять, как молено превратить первичную бес­

шабашную веселость от привычного ощущения себя 

удалым спецназовцем в зубовный скрежет, в холод­

ный оценивающий взглдд профессионального стрел­

ка, что еще долго будет пугать ваших близких, в руки, 

безупречно послушные разуму ю  время стычки и 

трясущиеся, ходящие ходуном после нее, — словом, 

в суровое осознание того, что весь этот джаз — гряз­

ная, но необходимая работа, выполняя которую мож­

но запросто умереть от шальной пули, угодившей в 

плечевой вырез вашего бронежилета максимальной 

степени защиты — слева, с той стороны, где сердце

Ничья луна

Серебряная медаль по праву достается “лучшей 

игре, в которую никто не играл” — Battlezone. 

Трепещите, обладателем такого титула вполне

мог оказаться и Rainbow Six! "На его месте дол­

жен был быть...” А что? Окажись ненароком у R6 

вдобавок ко всему разработанная система стро­

ительства собственной базы, стратегический ин­

терфейс от первого лица” и микроменеджмент 

ресурсов (к примеру, торговля на вынос оружи­

ем и обмундированием, снятым с убиенных тер­

рористов..), а также тонко завуалированный раз­

нородными заданиями сюжет — и андерграунд 

был бы обеспечен. Общественность с развитыми 

жвачкой челюстями такого не прощает никому.

Интерфейс с менеджментом и прочие словеч­

ки, позаимствованные из лексикона фаната “Старо­

го Крафта”, не выкинешь из игры, где помимо бое­

вых товарищей под ногами путались “скавенджеры” 

— громоздкие, неуклюжие сборщики металлолома, 

которые мгновенно обретали своеобразную грацию, 

грацию лунных дюн и понилсенной гравитации, как; 

только начинали двигаться. Где помимо племенного 

производителя-’рециклера”, орудийных башен и пе­

редвижных турелей пришлось возюдить фабрики, 

хранилища металлолома и ангары, громоздить центр 

связи со спутниковой антенной — дабы иметь хоть 

какое-то представление о происходящем, разбивать 

отряды своих юнитов на небольшие группы и вешать 

их на “горячие клавиши” (опять поперла риалтайм- 

терминология..), чтобы проводить на спутниковой 

карте в два раза больше времени, нежели на поверх­

ности планеты или в кабине летательного аппарата.

Вышеприведенный титул присвоен Battlezone 

западными коллегами — и игроками, всеми этими 

“типа того” и “хе-хе”. Ха-ха, сейчас нам есть чем от­

ветить обладателям мозгов, размером не превыша­

ющих шарик для пинг-понга, что с диким ткань­

ем пронеслись по лунному каньону в желтом тума­

не (или это был Марс.., или Ио? В астрономии они 

тоже не бум-бум) на реактивном танке, повертели, 

с повадками подростков на экскурсии, вытянуты­

ми, сплюснутыми кверху головами с желтой шеве­

люрой, не увидели на экране мышиного курсора и 

разложенного по полочкам меню с двумя десятка­

ми опций, редактируемого и настраиваемого, как в 

Dark Reign, почесались, поковырялись в носу, пост­

реляли из лазера в тяжелый танк типа “царь”, без­

дарно сдохли, пробормотали “хе-хе” и зашвырнули 

Battlezone в мусорную корзину.

Ответим мы просто — вычеркнем из па­

мяти два десятка “их” миссий, миссий для лю­

дей с размягченными мозгами, но размером уже 

с шарик для большого тенниса, что прошли эво­

люционный путь от “хе-хе” до равнодушного и 

ленивого “вот оно как...”, и будем долгими ноча­

ми с упоением вспоминать восемь “наших”, род­

ных, русских. Помните, как лсдали американс­

кого “рециклера”, и было не ясно, из какого ка­

ньона он может появиться? Помните, как “го­

лемы ’, неуклюже переступая по ледяной повер­

хности Европы, вступили в бой с не менее неук­

люжими ‘уолкерами”, а мы оказались без ма­

шины и вокруг бушевала смерть? Помните ко­

лонну транспортов, наполненных беззащитны­

ми учеными, “царей” и “скаутов” вокруг нее, все 

нарастающее напряжение, по мере того как
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Назывались отрезанными отходные пути? П о­
мните? Уверен, что да.

Отзвук грома

Наконец, почетное третье место иутешительный 
п р и з * кофеварка — достаются наименее утон­
ченному, но самому яркому из претендентов — 
встречайте! Здесь нет ничего необъяснимого, ни­
какого подтекста, нет трудной судьбы, тонкого 
Сюжета, нет ничего революционного и ев'ерхне» 
обычного.,Это просто очень крепко, с  душой еде--

данный дредставительжанра, гораздо боАьшеЗ D 
action, нежели strategy, играющий на самых дос­
тупных — и,следовательно, низких — струнахна- 
ш ей души. Достигается это одновременным шо­
кирую щ им воздействием на три из пяти органов 
чувств;безобразие, полное взрывов, дыма, пыли, 
блеска металла и крупных капель дождя, — на 
экране; рев двигателей, гул земли под гусеница­
ми, рокот винтов вертолетов, грохот разрывов 
снарядов, визг трассирующих, ария помешатель­
ства -бёрсерков и валькирий — в наушниках; не­

податливая клавиатура, орудие тракториста, J  
фиксированной раскладкой клавиш, заставляю­
щей Вспомнить рычаги управления реального 
танка, — под пальцами.

Когда все стихло и погасло, растерянно мор­
гаешь и пытаешься сообразить — а во что ж е  это я? 
3а: кого? Кто победил? Да, какая разница вжонце-то 
концов! Гроза прошла, оеталсггзапах озона и “ Наш 
выбор”  на: броне. Пусть не за особые, нозаслуги.

[ З Б  FRAG Сибирский

Не убоявшись показаться широ­
ким ролевым массам исключи­
тельно пафосной и экзальтиро­
ванной персоной, скажу: ушед­
ший в небытие год 1998-й был 

потрясающе удачным для жанра.
RPG переживает настоящий 

Ренессанс, эпоху возрождения. 
За один единственный год было 
выпущено несколько зубодроби­

тельных хитов, быть может, 
лучших игр за многие годы 

существования жанра.

RPG продолжает- оставаться зоной, 
свободной от безудержного клониро­
вания и остервенелой конкуренции 
посредственности с-бездарностью. 
Болезнь кровоточащею паралича из­

вилин еще не охватила черепушки ролевиков, и 
практически каждый релиз становится событием. 
Н е  менее важно, что ролевые игры смогли пока­
зать себя выгодными и с финансовой стороны, 
привлекай внимание разработчиков и издателей 
откровенным соперничеством с ультрамодными 
FPS и стратегиями в топах самых продаваемых игр.

Возвращ ение в рай

Успех Baldur’s'Gateот Bioware бьм предсказав,во 
необязателен. Когда игра делается так Долго; а ко­
личество йёфанатов еще до релиза бьет все мыс­
лимые рейзрды, возможны лишь два варианта; 
либо потрясающий успех и причисление* лику 
святых, либо всеобщее недоумение с последую­
щим разочарованием и забвением. А  тем време­
нем BG несколько расширила наши представле­
ния об успехе ролевой игры. Сумасшедшие про­
дажи Ь течение первой же Пары недель, епособ- 
ныесоставиТь конкуренцию О-ЛШюрадке, смехот­
ворные труппки недоролевиков, несмело сканди­
рующих “ в игре уродливый курсор?’ или “ переиме-
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Монстры уходящего века

НуйТе Bldoth обратно в E-ldoth КготГ. И  снеЖПый 
ко м  восторженных отзывов, первые места-в хит­
парадах. Как бурные аплодисменты перерастают 
в овацию (разумеется, “ standing ovation” ), так ус­
пех BG мутировал в полновесный фурор.

Пусть вас не смущают восторги критиков, 
BG — Действительно очень кр е пки й  -орешек; 
Любовь публики, которая в наше время может 
быть легко завоевана правильно спланированной

рекламой, в этом сАучаевбъясняегея качеством 
исполнения продукта и возвращением многих 
черт “ настоящих классических RPG” ,

Одних привлекает по-ЮвелирноМу. изящное 
решение извечной проблемы транслирования пра­
вил настольной ролевой игры. Подумайте, кто-ёщё 
позволит вам эффективно настраивать боевую-си- 
стему игры, основу основ, под себя? Baldur’s Gate 
разрешает вам манипулировать целой партией из 
шестиперсонажей,умудряясь не убить столь важ­
ную стремительную атмосферу- схватки.

Для других важно, погрузиться в фэнтезий- 
ный мир, почувствовать себя частью сказки, где 
барды воспевают их подвиги, а могущественные 
враш считают их главным препятствием Ж деле 
захвата всего мира. Красивейшая графика, множе­
ство квестов, абсолютная свобода в пределах вир­
туального королевства и, наконец, яркий, нелиней­
ный сюжет — вот подкупающее предложение BG 
подобным романтикам Кроме, того, Bioware не



скрывает своих планов постоянно расширять со­
зданный мйр, выпуская не только продолжения 
игры, но й Просто дополнительные Карты, где вы 
сможете ёщё неМПого потренировать любимых 
героев. Кстати, вот и еще одна почти забытая тра­
диция компьютерных РПГ: возможность форми­
ровать и воспитывать свое алюер-эго на протяже­
нии целой серии игр. К акой ролевик сможет от­
казаться от столь заманчивых перспектив?

Кино н е для всех

Fallout 2. Данное изделие In terplay почему-то на­
поминает мне хорош ий образец европейского 
кино, Кино "не для всех! • Продукт отличается 
удивительной глубиной, оригинальностью задум­
ки  и, безусловно, является революционным. Но, 
Вот беда,.ся не импонирует публике! То есть тем 
дегйтвйтельяо. ш ироким  МйссаМ, Которые про­
глотили Diablo, а теперь едят гостинцы из мозгж 
листых рук  Bioware, Как принято в Старом све­
те, Fallout 2 не дотягивает по своему качеству, до 
Голливуда — послеигры остается впечатлениема- 
лобюджетного проекта, который снимали в чу- 
ж оиетудии и с неизвестными актерами.

Но все это максимы.-На самом деле продол­
жение Fallout делалатазкесамая Black Isle Studios, 
которая занималась и Baldur’s Gate. Единственная 
проблема проекта заключается.в неправильной (в 
основном, для западного потребителя) расстанов­
ке.акцентов. Разработчики игры старались Создать 
настоящий ЖйВой мир и реальный персонаж,, 
обеспечить ихеетественное-взаимодействиеи вли- 
яниедруг на друга. Именно поэтому Baldur s Gate

Да, да и еще раз да! Не увидать 
нам этого лица — ни первого, ни 
третьего. Не было в этом году ни 
одной игры, революционизиро­

вавшей жанр. Даже наша 
любимая Игра года, хоть и 

относится к стрелялкам от этого 
самого лица (кстати, потому и не 
участвует в этой номинации), по 

сути — всего лишь очередной 
клон “Вульфенштейна”. Краси­

вый, интересный, но клон.

Именно поэтому такое теплое, белое и 
пушистое чувствовозвя<аегвгруди;ког- 
дасма1р 1гшьнаспйсокно6едителей.Да,: 
уйти от канонов жанра окончательно и 
проторить новую дорожку им не уда­

лось, но-до чего ж® приятно выйти хоть на узенькую, 
но свою тропинку в интересной местности!

никогда несмйжет угнаться за Fallout 2 по масш­
табности игрового мира, по количеству квестов и 
возможностей развития, открывающихся для пер­
сонажа. В BG для героев существует лишь идеали­
зированное добро и зло, только два варианта ре­
шений, лишь два пути. В Fallout, как и  в реальной 
жизни, нет ничего абсолютного. Ваши поступки не  
носят блистательно белую или иссиня-черную о к­
рашу. Скорее, это градации серого Сколько гра­
даций, столько поступков, решений, сюжетов. 
Каждый город Fallout .(ставить цифру “2”  необя­
зательно — это одна большая игра) представляет 
собой не выставку NPC-персоназкей, заученно 
твердящих одно и  то же, а запутанный клубок 
страстей, тайных связей и Конфликтов.

Нельзя забывать и о том факте, что вместо 
шести упрощенных персонажей BG в Fallout 2 в ам 
достается лишь один. Зато очень нещюетой.-Схё- 
ма развития герряда также то, как на определен­
ную конфигурацию параметров героя реагарует 
окруж аю щ ий мир, является настоящей игрой 
внутри игры. И , разумеется, идеальным .стимуля­
тором для прохождения Fallout 2 снова и снова.

Т ак почему ж е столь оригинальная,сложная 
и интересная игра,оказалась позади полированной 
и ярко свергающей BG? Вот по этой самой при­
чине. Разработчики Fallout 2 полностью сконцен­
трировались на сйзданииеущности игрового мира, 
позабыв о его внешней оболочке. К а к  результат, 
игра вышла науспевшем устареть “движке” и всо- 
провоЖДенийжуткойотаи злобных багов. Причем 
ошибки носили почти фатальный для прохожде­
ния характер. Interplay добавила сумятицы, выпу-

Страх и терп ен и е

Дальше всех от хайвея смог уехать экипаж  во 
славной историей  — фирма L o o k in g  G lass 
Technologies, долго Молчавшая после выпуска 
System Shock. П ри полном Сохранении, всей ат­
рибутики классической стрелялки она умудри­
лась целиком изменить смысл игры. Ирониясудь­
бы — приходится давать награду за лучшую игру 
Жанра как  раз там,чего сломал границы этого св­

етив серию патчей, после части коТорьгх все при­
ходилось начинать заново. Кому Понравится столь 
хамское отношение К себе? В результате. Fallout 2 
вспомийаеТеяш основном по ключевым словосо­
четаниям “древняя графика” , ‘ несовместимость 
патчей” , “море о ш и б о к . Печальная судьба отлич­
ной игрушки. Второе месте, господа.

О гнем и м еч ом

ДевяноСТО'Воеьмой год ознаменовался не только 
выходом двух Вышеупомянутых оригинальных 
проектов, но и возвращением!!: жизни  однаго из 
старожилов жанра, а именно M igh t &  Magic. На­
равне с W izardry и  U ltim a  серия М & М  занимает 
особое место В сердцах ролевиков. Взгляды ста­
новятся мягче, лица теплеют. Бойцы с улыбкой 
Вспоминают старые добрые времена.

К  сожалению, в отличие от серии НоМ М , где 
New W orld Computing неизбежно придерживает­
ся классической формулы, M M V I появилась в не- 
скодако модернизированной трактовке Особое и 
Всеобъемлющее внимание теперь уделяется боям. 
Ну, знаете, кровь, крики, куски мяса, летающие туда 
и сюда, отрубленные конечности и головы, а также 
море ХР? Вот-вот. И  так на протяженгат веей игры. 
Воинственная часть М & М  придушила и  основной

квеяуи квестовоемногоо6разйе,сездЩ0щее мякоть
игры. Немного несбалансированно, но все равно в 
лучших (неплохих?) традициях За неимением про­
чих серьезных претендентов и в память о боевой 
молодости — третье место.

Е З Р м к с а н д р  В ер ш ин ин

мого жанра и занялся чем-то; другим. Впрочем, 
недаром и в номинации “ Левая резьба” T h ie f фи­
гурирует — ибо достоин.

Пошргивающая огоньками свечей темнота, 
тишина, нарушаемая только шагами охраны, вер­
ный кистень за поясом и  постоянный страх, игра­
ющий на нервах, как  на лютне. Настолыетатмрс- 
ферных игр не быдо уже очень и очень давно (да 
простится мнеличноемнение, но со времен Quake),
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Thiel: The Dark Project
(Looking Glass Technologies/Eidos)

д ы ш а щ и е  в з а т ы л о к  

Unreal (Epic MegaGame$/m Ip ts ra c tiie )

Shogo: Mobile Armor Division (Monolith Prodoctions)
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и не потому; что никто не пробовал, — просто не 
хватало чего-то очень важного. Каждому своего — 
кому'звука, кому идеи, в которую можно поверить, 
-Сохраняя здравый рассудок, ко м у хороших про- 
граммистов, а кому — и шстерСтйа дизайнеров.

А  эти... Эти рискнули — плюнули на сете­
вую игру» смело написали собственный “движокД 
вместо К Р О В И Щ И , в которой тонет жанр, ис­
пользовали свет и тени — и 6 результате получи­
ли настолько свежую и  оригинальную игру, что 
ни о какой борьбе за йерВое меето В Отой номи­
нации речь не Шла. Решение было однозначным 
и безоговорочным. Да-здравствует победитель!

Услада очей м оих

Если приглядеться, то обнаружится, что.всех при­
зеров, кроме новизны, отличает еще одно: свой 
Собственный, причём  весьма неординарный, 
“ движок”  У  “ Вора” — еосветом и звуком,у Shogo 
— с веописуемымрещецэффектами и гигантски­
м и  ро б о та м и ,, а у : занявш его второе место 
ИпгеаГа — такой; что словами и не опишешь.

Веди бы у нас была номинация “ За самый 
убедительный Мир” — вот вам готовый победи­
тель. Вы еще помните момент, когда вышли из 
тюремного корабля и увидели “ птиц ’ , кружащ их 
в вебе?Д. битв ьг свадебными бжааржами, к а ж ­
дый из которых стоит Гладиаторовуаз Quake 2?

Да и  призы “ За техническое совершенство 
U nrea l собирал не зря — конечно, на полировку 
сетевой игры у Epic ушла Куча времени, на под­
держку новых ЗВ-усКЬрителей — тоже, но ко­
личество проданных лицензий говорит о многом.

Как говорится, ничто не предвеща­
ло беды... “Дышащие в затылок- 

98” (они ж е призеры) были 
известны с самого начала: F-15, 

Falcon 4.0, Flanker 2.0. Предполага­
лось, что дело сведется к битве 

этих титанов. И, надо признаться, 
предполагалось, что победителем 

выйдет наш родной...

К
 сожалению, он не только не вышел 
победителем— он не вышед вообще, 
“С трайк Игд”  оказался хорош им 
“хардкорным” симом, но не болей 
того. Самая интересная история про­

изошла е четвертым “Фалконом” ... Во Многом на 
наш выбор повлияло отсутствие каких-либо; теп­
лых чувств к  продуктам, которые можно охарак­
теризовать как “ очень красивый полуфабрикат”,
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“ Д в и ж о к ’ получился настолько опередившим 
всех конкурентов, что и  сегодня не видно ему рав­
ных. Достаточно вспомнить легкость, с  которой 
в нем создаются и мрачные подземелья, и  захва­
тывающие дух пропасти, и башни, понаблюдать 
ж  туманам, водой имонстрами... И  вспомнить, 
что он был первой игрой; настоящий скринш от 
из которой попал на .нашу обложку,

Хайки на танках

Япония. Страна восходящего солнца. Почему мы 
так любим тебя и так тебе-завидуем? Почемуимен-

СИМУЛЯТОР

но ты даешь нам. новые направления в искусстве, 
новую технику и новые методы работы? И  не толь­
ко “нам, россиянам” , но и “ нам, всему миру”.,.

Американцы не исключение. И  корпора­
тивный Дух по японским  стандартам воспиты­
вают, й  караоке поют, и, особенно в последней 
время, аниме увдекаюте'й. А  когда к  такому ув­
лечению-добавляется еще и свой, весьма.мощ­
ный “ движ ок (L ithTech, то ж е  успеш нолицен­
зируемый во многих эюемщлярахЩ жутго кр а ­
сивое, оруж ие  и сложный сюжет, появляется 
полноценный призер. M o n o lith  Productions, Ко­
нечно, не избежала всеобщих проблем, Я  интел­
лект врагов до выпуска патча был практически 
нулевой, да и притормаживала игра, хоть и не 
так сильно, ка к  U nreal, но заметно.

Н о в конце концов все наладилось, и Shogo: 
M ob ile  A rm or D iv ision осталась в истории как 
первая аниме-игра в этом Жанре и любимая игра 
Господина, ПэЖэ, маньяка Всего анийешного.

н э  Господин П эЖ э
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World War II Fighters ■1 ' ■ ■ • ■w Apache Havoc. Enemy Engaged (ивиогмтрм interactive)
(Jane'S Combat Simulations/Electnonic Arts) Monaco Grand Prix Racing Simulation 2» и  e m im ii

Красивые и реальные
П рикосновение к экспонату

Вот так. Мы готовы ломать копья, доказывая, что 
“ Истребители” — это лучше, чем “ Европейская 
война , Которая и была их главным соперником 
(и , кстати, {М е р н и ко м  довольно сильным, не­
смотря на всю свою недоделанность). П ри усло­
вии, что оппоненты не будут доказывать, будто в 
ЕА\>блучшетрафика. Аргументы такого рода про- 
стотге принимаются.

Основой, скелетом, W W II Fighters стал авиаци­
онный мрей. И  в результате многие вещи, казавши­
еся столь необгодимьши.в симуляторе (динамичес­
кая кампания, например), тут-же потеряли смысл. 
Зато какое развитие пЛучйло все даальйзе!

Самый простой пример — “ гениальный” ав­
топилот; Вообще,геймеры относятся к  подобно­
му устройствус предубеждением. Но здесь, в му­
зее, он абсолютно уместен.



Есть и еще одйй мймент. Дело в Т6М, что в 
последнее время онлайновые игрища являются 
одной из главных причин, по которой геймер в 
тысячный раз делает double-click, па: любимой 
иконке... W W II Fighters идеально подходит для 
Отою дела. И  требования к  ведению “личного дела” 
пилота тут жеотш дают..

Пе'ресказьгвать -соответствующую рецен- 
зию  (взрывы, отблески, модель повреждений, 
оружие;., экспонаты, экспонаты, экспонаты) нет 
смысла. 'Просто скаж ем  еще раз: на данный мо­
мент игра W W II Fighters является самым краси­
вым авиасимулятором.

Реалистичность не Обсуждается (хотя аэро­
динамика была действительно немного упроще­
на), А  модель повреждений W W II Fighters уже 
считается эталонной.

“Джейнс” поставила перед собой задачу — 
задачу с не вполне тривиальными условиями — 
и блестяще решила ее. W W II Fighters. — ЭТО са­

мый наглядный ответ на вопрос о том, кто  здесь 
лучше, всех разбирается в самолетах.

Король умер?

Apache Havoc. К  нашему большому удоволь­
ствию, в сашжу конце года эта игра всея®- вышла 
в любимом. Соединенном Королевстве — и тут 
нее все вздрогнули.

А  первым вздрогнувшим оказался поб§да- 
тель прошлОготода — Fonghosyp.

С тоит ли распространяться о графике? О 
том, как Вращается радары “ Киева”  и становятся 
в-пусковое Наложение ракеты ‘Тунгуски”? Стоит 
ли долго говорить 0 звуке? Аудиоэффекты — это 
понятно, не могли нетжазаться на уровне. Необя­
зательно жужяоещ е раз отметить музыку,.удиви­
тельно попадающую в общее настроение..

Кампания. Реальное время — и больше ни ­
какое. 199S год стал годом рожденияжонцепции 
истинно.дйнамичеекой кампании, * движок” т<о- 
торой мгвовеннаобечитьгваёт ситуацию на всем 
театре военньгх действий..Сам факт участия в 
столь глобальном действе делает режим  single- 
player ничуть не менее интересным, чем.много- 
нользовательский. М им а"этой пройти нельзя.

РеалдамКакиположенорб этом говорят люди, 
которым есть с чем сравнивать Я напомнюслова од­
ною вертолетчика о  том, что динамика поведения 
машины д р й ж  настоящем армейском тренажере, 
но графика— на порядок лучше Apache Науос в пол­
ной мере заставляет прибегать к  тактике, которой 
Пользуется настоящие ударные вертолеты.

К а к  уж е отмечалось, сколько ни говори об 
этой игре — все равно-что-нибудь останется не­
досказанным...

И стория продолж ается

Ну что тут скажешь. Можно допустить, что гонки 
“Формулы-1” — этолучшее,что: естьвмире автоспор­
та (конечно, здесь может бьггь несколько мнений).

К р а й  хит-парад-98 Настоящая стратегия
1. Railroad Tycoon 2

Вот и добрались мы до сам ого глав­
н о го  —  че стн о -ч е стно , ведь эта 
страничка, наверняка, станет самой 
читабельной во всем номере, —  до 
вашего, дорогие друзья, собственно­
ручного хит-парада по итогам 1998- 
го . Читайте —  и удивляйтесь! В чем- 
то вы стопроцентно совпали с нами, 
с вашей дорогой редакцией, а в чем- 
то —  и говорить даже не хочется —  
ну никак не согласились. Нельзя так, 
уважаемые!
Ладно, последнее —  шутка. А не 
шутка —  вот это: всего проголосо­
вало аж 2360 человек, из них 1880 
—  на веб-сайте ж ур на ла ,480 чело­
век прислали свои письма (которые 
все приходят и приходят, но, увы...). 
(Кстати, еще в 70 письмах читатели 
либо забыли проголосовать, либо 
н еп р а в и л ь но  за п о л н и л и  анкеты . 
Внимательнее надо быть!)

Итак, к делу. Голоса распределились 
следующим образом:

Лучшая игра 1998 года

■  ■  ■

Лвласлмулягор A c tio n

2. Caesar III
3. Warhammer 40.000: Chaos Gate

—  единодушие полное! 1 . MiG-29 Fulcrum 1 .Carmageddon 2: Rea/  Time S trategy
2. StarCraft 2. World War II Fighters Carpocalypse Now —  без вопросов!
3. Fallout 2 3. Apache Havoc 2 . “ Вангеры” 2. Commandos:

(Выше —  сумма. В письмах же 3. Descent: Freespace. Behind Enemy Lines
ЙРВ предпочтения такие: 1. W orld War The Great War 3 . “Аллоды:печать тайны”
1. Fallout 2 II F ighters; 2. Apache Havoc; 3. (В письмах, как вы уже, верно,
—  с бо-о-олышм отрывом! M iG -29  Fulcrum . Чувствуете, к догадываетесь, было так: 1. “Вангеры” ; A ctio n /S tra teg y
2. Baldur’s Gate чему мы клоним? Читатели без 2. Carmageddon 2: Carpocalypse Now; t .  Battlezone
3. Might and Magic VI: Интернета —  а значит, в основном 3. Descent: Freespace. The Great War. 2. Tom Clancy’s Rainbow Six
The Mandate of Heaven не москвичи и питерцы, —  в Черт возьми! Дорогие читатели-без-И- 3. Delta Force

своих пристрастиях ближе к нам, нета! Спасибо за выбор! Интернетчики (Да! ДА!! Да!!! Письма принесли
Квест редакции...) —  маздай!), следующее: H o r n  Clancy’s Rainbow

—  фаворит
стопроцентный, подавляющее Гоночный симулятор Аркада

Six (Yes!!!); 2. Battlezone; 3. Wargasm!)

преимущество 1 . Colin McRae Rally 1. Oddworld: Abe’s Exoddus — “Леваярезьба"
2. “ Петька и Василий Иванович 2. Hard Truck: Road to Victory однозначно и с большим отрывом —  неужели кто-то
спасают галактику” (“ Дальнобойщики” ) 2. Heart of Darkness сомневался?!
3. “ Братья Пилоты. 3. F1 Racing Simulation 3. Speed Busters 2. Thief: The Dark Project
Дело о серийном маньоке”
(Это, так сказать, интегральный F irs t Person Shooter А ркадны е гонки

3. Commandos: Behind Enemy Lines

результат, а вот в письмах на —  отрыв от “дышащих в 1. Need for Speed III: Hot Pursuit М ногопользовательская игра
второе место вышла Sanitarium , затылок” умопомрачительный! —  отрыв в десяток корпусов! - Y e s ! ! !
отодвинувшая “П етьку...” на третье 2. Unreal 2. Test Drive 5 2. Half-Life
место.) 3. SiN 3. Monster Truck Madness2 3 . “Аллоды:печать тайны”



Н о вотдрпустить, что MGPRS2 —это лучшее на дан- 
ный момент из того, что имитирует F1, — нельзягЭго 
лежит за пределами допусков, эго — факт.

'Строю говоря, здесь МОТ о й  номинировать- 
ся и предш ественник MGPRS2 — FI Racing: 
S imulation, благо он вышел в самом начале слав­
ного 1998-го... Нолучше, конечно, рассматривать 
более продвинутую версию.

Иногда выдвигается такое замечание: LIbi 
SoffoBcme продукты, замечательные во всех отно­
шениях, у ж  очень строит к  новичкам. Но, поТОже, 
в отличие от авиасимов третьего здесь недано. Либо

простенькая аркада, либо настоящий симулятор. 
Кстати, ясчитаюабеоАютно излишним в двадцатый 
раз петь дифирамбы уровню реализма в этой игре. 
ИйженерыКвнцерна “ Рено”, выступавшие консуль­
тантами при создании MGPRS2, просто не нужда­
ются в подобного рода комплиментах;

Н о Н и  Soft приложила все усилия к  тому, 
чтобы дать нам это “ третье’ . Я говорю о весьма 
продвинутой еистем«?йбучения (помните “ про­
зрачную” машинку?) и подсказок (кто откажет­
ся От красивого иллюстрированного объяснения 
того, на что влияет развал колес?). И  это — еще

одна большая заслуга авторов.
Пара слов о графике.. Важен не ее уровень 

(кстати/весьма неплохой для “хардКорного”  симу­
лятора; в таких вещах оформлений частенько при­
носится в жертву всему остальному), а, скорее 
стиль. Подавляющее большинство людей состав-' 
ляет представление о  гонках F1, глядя на экран 
Телевизора. И  разработчики это учли... ах, как  учли.

Ставить в рядза недосягаемой на сегодня W W  
II Fighters или нет? Двух мнений быть немОЖет...

ГШЩ Андрей Ламтюгов

Если честно, Лучшая RTS ушед­
шего года получила свое звание 
во многом благодаря блестяще­

му многопользовательскому 
режиму. Поэтому, выбирая 

победителя в этой категории, мы 
не смогли найти серьезных 

конкурентов StarCraft.

Популярная стратегия в реальном вре­
м ени немыслима без отлаженного 
сетевого режима. Так Же, ка к  Oualte 
и его; ближайшие товарищи посте­
пенно “ м ути р ую т”  в направлении 

“m ultip layer on ly  ’, правильныеС&С-клоны в пер­
вую очередь пишутся под многопользовательский 
режим,

Все, что н уж н о хорош ем у человеку

Поиграть в хорошую RTS с ХОрошимй друзьями 
— это одно из немногих удовольствий, которое 
еще'-можетсебе позволить современный городс­
кой человек. Н и  одна стратегическая игра не мо­
ж е т  доставить вам столвдурадости и счастья (в 
случае победы), сколько StarCraft. Что более важ­
но, ни одна RTS: не дает вам такого бескрайнего 
разнообразия тактических и стратегических при­
емов, С  момента выхода. StarCraft прошло около 
года, _а битвьг на battle.net и не думают утихать. 
Верные поклонники продолжают открывать все 
новые.иновыеспособыйзбавитьеяотблигкнега,.® 
вышедший недавно аДдон Brood W ar только'под- 
аил Масла в огонь. А, если с хорошими друзьями 
напряг ИЛи на расстояний вытянутой руки локаль­
ная сеть не нащ упывается, всегда остается 
battle,pet, Самая популярная опНпе-службЗ'с боль­
ш им  отрывом опережает аналогичные сервера; 
конкурентов. Секрет успеха не только в бЛетТящем, 
балансе сил — в Blizzard сделали Все, чтобы рас­
ш ирить круг потенциальных сетевых игроков.
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StarCraft
(Blizzard)

дышащие в з а т ыл о к
Starsiege: Tribes (щпи/иеш)
Tom Clancy's Rainbow Six (M Storm Entertainment)

Счастье по модему
'StarCraft без особых стенаний работает на Pentium 
13 |, а для сносной игры по ba ttlene t достаточно 
соединения 14.400. "Результат — около сотни ты­
сяч посещений в день. А  что будет, когда выйдет 
W arCraft Platinum? Ма-лад-ца! Так держать.

Н азло титанам

Т ак уж  получилось, что здесь Sierra натянула нос 
двум исполинам в мире FPS — id  sofware и GT 
Interactive,-Существуют два варианта: либо у не­
уклюжей в последнее время фирмы это получи- 
лОсыСоГзершенно случайно, либо Sierra наконец 
взяла на работу Продюсера с хорошей интуици­
ей. К а к  бы то  ни  было, н о  онлайновая игра. 
Starsiege: Tribes опередила-споих конкурентов 
почти на целый год!

Допускаю, что серия Starsiege/Eartnsiege.Mo- 
жет вам не нравиться, По обаяния Tribes избежать 
Сложно. Этот чисто многопользовательский проект

совершенно нехарактерен для нынешней стадии 
развития shooter’oa Начнем с то й , что боевые дей­
ствия разворачиваются: на открытой местности. 
Свежий воздух, птички, травка, Дживз! П о изряд­
ной высоты холмикам бегают люди в скафандрах, 
туда и  обратно снуютлетательные аппараты. Жизнь, 
то есть смерть — везде и всюду. На крышах зданий 
и Кобб высоких пиках удобно улеглись снайперы. 
Периодически с неба падают подстреленные “птич-



ки  и остатки десанта, люди чертыхаются, и начи­
нают активно искать, гдемидит-фазан. Лавина от­
веченных'красными стрелками,фигурок Навалива­
ется на дружественную крепость и через СекуЯду,- 
под проклятья-одной стороны и восторженные воне 
ли другой, выскакивает с флагом, Все врубарт реак­
тивные ранцы — и начинаетсяючередная безумная 
погоня. Народ оття-я-ягивается!

Помимо грамотного “ движка” хорошей уед 
тойчивости Сетевой игры, а также разНовбразйя 
типов миссий,StarsiegefTribes представилаи актив­
но продвигает довольно непривычный для “ кваке­
ров” режим — командный. Быть может, поэтому 
-большинство серверов запускают только совмест­
ные миссии, в которых игрокам приходится Дей­
ствовать как  единое целое Для этого есть все усло­
вия: от продвинутой системы переговоров и боль­
ших транспортных кораблей/до- централизованно­
го стратегического пульта управления, откуда один 
из играющих меекаг координировать действия сок 
юзников. Слегка' утомленные непрерывным (в тег 
чение нескольких лет!) deammatcb-режимом, гей- 
меры с удовольствием принимают новые виды игры

Сразу скажу, что выбор наш 
должен стать символичным, 

судьбоносным и пометить год 1998 
специальным столбиком. Ибо не 
стоит сомневаться, что 1998 — 

последний год, когда два первых 
места в номинации “Аркада года” 
отхватили бесстыжие, древние, 

плоские платформеры.

Последний — ведь, скорее всего, больше та­

ких класснььтигруШеквэтом>канре на ЕС 
не появится никогда Устарело; прошло и 

забыто,ИАЮдямталантливым придется пе­

реключаться начто-нибрь бшеетрсхмер 

но-поАгданальнодврэдесмешногочучелкапоимениЭд 

— нашего финалиста номер три.

П роблемы  с Тоником

Эд — это такая зверюшка непонятного происхож- 

дения, скачущая по очень красивому и наворочен­
ному трехмерному миру — такому навороченно- 
му,.чтрлюбой процессор, медленнее Pentium I I2 Щ  
воспринимается игрой Тomc Trouble ( l lb i  Soft) КЦК 
Серьезная поломка, а отсутствие ускорителя с 4 
Мбайтами ВйдеомозГОв — как личная драма

Зато Мир этот огромен,шодлинно трехмерен, 
■и гармоничен, как  фигурасамого Эда или пристра­
стия старика ПэЖэ, торжественно пообещавшего 
взять с чердака кавалерийский мушкет времен рус-

от S tarsiege Tribes. А  главное, это первый 
multiplayer-Only IPS! Просьба любить, жаловать и 
помнить. Щ  И Unreal: Tournament так и не стали 
первопроходцами.

Оставшийся в живы х

Сетевая Rainbow Six Бьгетро, слишком быстро! — 
вот что молнией вспыхивает в сознании, пронзает 
мозг острым, очень острым кинжалом Скоротечно- 
c m  Зачастую События происходят быстрее, чей'ус- 
певаешь осбзнать их, будь то обычная стычка ко ­
манда на команду^или какое-нибудь специализи­
рованное задание, вроде “Assasination” или беспо­
щадного, выматывающего душу “ Survival/Team 
Survival” . Жаркое обсуждение отгремевшей схват­
ки  длится часами, тогда ка к  сам бой редко растяги­
вается и на Минуту, фигуры в бронежилетах вырас­
тают, какйз-под земли; треск очередей пистолетов- 
пулеметов и стаккато штурмовых винтовок, пере­
ходящие в одиночный отрывистый лай пистолетов 
и глухое ухание дробовика; вдаг рикошетов и  звон 
битого -стекла, оседающего/на дол; тонкие- етруйки 
Крови, вылетающие в сторону поеле-еквозных ра-

еко-турецкой войны и разнести голову .всякому, кто 
Осмелится задвинуть “Тоника с первого места. Сла­
ва боту, что голосование было тайным и пострадает 
толькоодна голова— мая, поскольку вотпрямо Сей­
час я наберу воздуха влегкие, сколько войдет, и ска­
зку громко: “Товарищи! Сограждане! Аркадникй! 
Tonic Trouble — отличная игра, вполне достойная 
того, чтобьг оказаться в числе призеров! Добрая, ве- 
селащ очень техничная —  ка к  раз на третье место!” 

Я даже поясню сйэю мысль, воспользовавшись 
минутой, пока дедулЯ возится е кремневым затвором: 
хорошая игра, но — экспериментальная! Неуемные/ 
системные требования и откровенная готовность по­
жертвовать хтетической цельностью ради хорошего 
эффекта, а красотой просто — ради красот техничес­
ких несколько снижает достоинства ЭТОГО шедевра:

Энди и Тем нота

Дабы уеугубитв совершенную несправедливость

нении; раскачивающиеся, вперемешку валящиеся 

на пол противники и  союзники; а Сам ты еще жив, 

тёбя ещё не достали, хотя обойма MP-5PDW пуста, 

и тьг пО инертщи ж мешь на курок, не слыша.даЖё 

сухих щелчков, ты стоишь на полейся — единствен­

ный, оставшийся в-живых.

Ты все это видел -Iбольш е того, тьг прини­
мал в этом участие, отпечаток дикой резни еще 
едва-едва сошел® твоей глазной сетчатки, но связ­
но описать происшедшее тьг не в состоянии. Кар­
тина восстанавливается потом, по живопиеньгм 
рассказам други-х- участников (большинство из 
которых всюзяварушкуеозерцалиметамичеекий 
настил и лужу собственной /крови на нем) и соб­
ственным Ночным кошмарам... П ри ЭТОМ выбран­
ная карта — будь то небоскреб, дом на реке или 
аэропорт — не имеет никакою  значения, здесь на 
окружающую Обстановку не обращаешь внима­
ния — просто еще одно место, где пять-шесть че­
ловек перестреляли друг друга,

Г Х З  0лег Хажинстй, Александр Вершинин, 
FRAG Сибирский

и сделать боль старика ПэЖ э просто невыноси­
мой, я раедкажу, к т о  потеснил прожорливого 
“ Тоника” и стал нашим сёребряньгм финалистом: 
H eart o f  Darkness (Amazing Studio/Iniogram es), 
двухмерная детс-кая игрушечка про мальчика и 
собад,, разрешение —.- 320x200. Зато — авторс­
кая,зато — какие художники,.зато — игра, кото­
рую будешь помнить, как первое лето/в деревне;

Простенькая история про рыжего Энди и 
его друга Виски — К а к они пошли погулять, как 
попалй/ьсаМуюзапредельнуюТьму и вырвали ей 
ее темное сердца

И груш ка  делалась, пять лет — заэто время 
весь мир стал чужим и новым, аразрешение; сю­
ж е т и  принцип “Сердца Тьмы” остались прежни­
ми — словно на дворе не время Voodoo, а аа.ок- 
ном гремит не Unreal, а  все тот же Flashback. И  
все равно игрушка вышла Отличной! Удивитель- 
ная-музвгка, невероятно .реалистичная анимация,
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OddworU: Abe's Exoddus
(Oddworld labitants/GT Intaractive)

д ы ш а щ и е  в  з а т ы л о к  

НвЭР1 Ol Darkness (A m a z in g  S l i u l i i r l i i l i i f i i t s j  

ToniC TPOUble ( l lb i  b o l l  E n M i m n t )

Короткая передышка перед 3D



просто уникальный баланс “ аркадности”  и  от-* 
нюдь нешуточных (для жанра) головоломок — 
все достойно упоминания, но главное — удиви­
тельная, почти векомпьютерная теплота и “ и г­
ру точность”

Тысяча зелены х

Все-в мире повторяется, жкольцовывадтся ц  ле­
ти т мелкими: пташ ечками — иногда и  призы 
тоже. Вот, скажем, в прошлом году кто у  нас был 
“ АркаДОй года”? O ddworld: Abe's Oddysee. А  в 
этом кто? Oddworld; Abe's Exoddus!

Вот так! Н е захотели немножко сумаешедз 
шиеэстегы из O ddworld Inhabitants и очень трез-

Настоящая стратегия. Как 
много в это слове... Я плакал, 
выбирая номинантов и бился 

головой о стену, отсеивая 
неподходящих. Я рыдал над 

телами погибших игр, не 
попавших ни в одну номина­

цию, и было их много, и 
каждую из них я знал близко, 
и многие знали меня, а неко­

торых я любил.

Но когда гонг возвестил о начале голо­
сования,слезы высохли И сердце мое 
стало похоже на камень. Небыло, не 
былоу нас НАСТОЯ Щ И Х  стратегий 
в этом году, господа геймеры, Хоть 

режьте. Деление подзащитных на “ похедовые” и 
“ в реальном времени” навсегда утратило свой 
смысл. О ни Все, за редким исключением, RTS. 
Даже, вы будете смеяться, — “Аллоды”, Злобный 
StarCraft заманил большую часть несчастных в 
“ свою ’ категорию и сварил заживо. Остатки — 
жалкие, жалкие остатки, слишком массивные для; 
того, чтобы равнятьсячо StarCraft, остались здесь, 
И  среди оставшихся самым достойным претенден­
том на трон мы видим Railroad Tycoon II.

вые дяди из G T Interactive дать нам.перёдышку 
— сделали нового “ Эйба, всего За год!

И  неудивительно: он жеоовсем не изменил­

ся! Тот'же утонченный, детально прорисованный, 
продуманный .До последнего штришка, до после- 
дней слезинки на глупой мудоканской физионо­
мии мир — фантастическая, невероятная смесь 
мрачнейшего футуризма в духе “Бегущего по д а *  
вию бритвы” и детской фэнтери -— изящного, воз­
душного стиля “ Бесконечной истории” .

Та же отточенная анимация и ощущение, 
что ты не бегаешь по прямой, а живешь и обща­
ешься в новом и полноценном мире — пусть 
Жестком, но таком ’нолноценном!

Глупо спорить: по сути, AbeJs: fxoddus — 
набордополнительных миссий К первому “Э й б у , 
короткая передышка перед броском в Трехмер­
ный мир на “движке”  Unreal, в новый и непо­
нятный Оддворлд, и  не стоило бы нам..

Н о что, черт возьми, делать, если лучше — 
все равно ни  у кого.не получается? Если бы тот, 
первый “ Эйб ’, вышел не в прошлом году, а в этом
— он все равно занял бы первое меего. Он не ус- 
тарел за вод, не стал скучным или примитивным
— он по-прежнему Лучший.

/ Э Б  Н а т а л и я  /дубровская
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Railroad Т р о п  II
(РорТор Software/Gattiering of Developer

д ы ш а щ и е  в з а т ы л о к  
S0ldi6PS at War (Random Rames/SSI/Miiidscape)

'S) Jeff Wayne's The War of the Worlds (Rage м м  м к м

Олигархи, солдаты 
и немного марсиан
Н астоящ ие паровозики

КогДа. отец родной первых и  вторых “ Героев”  Фил 
Штейнмейер (Phil Steinmeyer) начал собственное 
“дело’ и  в качестве первой игры выбрал ремейк ста­
родавнего хита самого Сида‘Мейера,он знал, на что 
шел. С  Одной стороны, юпированиезаведомо удач­
ного дизайна здорово облегчало жизнь и снижало 
риск полного провала С  другой стороны, ответ­
ственность возрастала многократно. Все помнят, ТУ 
игру, и было ясно, что суд будет строгим.

Сейчас, когда всеееталзсь позади — и удач­
ная рекламная кампания, и уверенный старт, и  
5 Ш 0 Ш  проданных копий, разработчики могут 
вздохнуть спокойно — и х  расчет полностью себя 
оправдал Они не стали слеш копировать хит нача­

ла 90-х, сделав игру чуть проще и понятнее. О ни 
очень многое предприняли для того, чтобы продукт 
выглядел прйвлекательно, — и Railroad Tycoon II 
стада-образцом выдержанного стиля. Все в игре, на­
чиная от рамочек в диалоговых окошках и заканчи­
вая роскошными кантри-блюзовыми композици­
ями,сделано с высочайшим тщанием,!рафический 
“движок” S3 D, особенно в паре с Pentium 11, безуп- 
речносправляетея еотрисовкой африканских джун­
глей и уступов Великого Каньона. Открытый интер­
фейс,редактор уровней, поддержка фанате кихсай- 
тов и грядущий набор дополнительнььхуровней, ко­
торый отодвинет границу жалезнодороааюго буду­
щего аж на 30 лет, — все это работает на Долголе­
тие RRT2. В конце концов, играть в “паровозики”



мы способны беещпечжо — меняется только спо­
соб приведения поступательного движения во вра­
щательное. Или что-то в этом роде.

Н астоящ ие солдатики

Подведем, печальный итог: X-QDM в 1998 году не; 
выходил Вместо нею  на сцене должны были по­
явиться его ‘ дети однако вместо тою  чтобы строй­
ными рядами пройти мимо смертного одра роди­
теля, чада разбежались, д о  куда Jagged Alliance 1  

предПйййл вообще не Прибыть на построение,' 
Commandos прикинулись арКадбй и откосили, 
SWAT 2 умер, не приходя в сознание, й только вер­
ные своему слову ленинцы из Random Games яви­
лись ьдвоем — в прошлом году SSI опубликовала 
Soldiers at W аг и  Warhammer: Chaos Gate, Сбе игры 
— с а ш е  что ни на есть “ настоящие стратегии , с, 
неторопливым похвдовым реятомом, редакторами

уровней, Кучей оруж ияи персонажей. Обе, доволь­
но интересны, чтобы нанару недель вырвать люби­
теля “squad level tactical combat”  из социума Пос­
леднее творение Random — Chaos-Gate, по идее, 
должно превосходить своего предшественника по 
веем параметрам. Но, определяя победителя, мы 
отдали предпочтение первой (а точнее, второй, если 
считать Wagesof W ar) части. Да, за Chaos Gate сто­
ит целый Warhammer, персонажи рассчитаны в 3D, 
а разнообразие местною рельефа дает фору скром­
ным “Солдатам’ . ОдНЗшяам все-гаки блинсе-НезЯ-' 
мькловатые пейзажи Soldiers,at War, рисованные 
солдатики И старые винтовки. Есть чтснго предель­
но честное и  правильное в этой игре, послечего ку­
кольная пестрота Chaos Gate вызывает гримасу не­
доверия. Да, игра была нелишена недостатков и, ска­
ж ем  больше, полна мелких дефектов. Конечно, 
Soldiers at W ar не доетаежтого самого “ блокбастер- 
ного”  д о ж р и  места в хит-парадах вместо нее заня­
ли другие, Солее качественные и  простые игры. И  
все ж е  “Солдаты” подарили нам множество пре­
красных моментов и  на какое-то время облегчили 
тяготы разлуки с Х-СОМ За что им большое чело­
веческое спасибо.

Настоящ ий эксперим ент

“Дитя неравного: брака” , “ ни то нй ef.’, “ первый шаг 
в правильном направлении” ... — оценки “ Войны

миров”  могут быть самыми различными. Н а МОЙ 
Взгляд, игре было,оказано значительно меньше 
внимания, чем она того заслуживала. В целом На­
род не понял, что отиего  требуется, и сказал “фи’ , 
хотя встречались светльгетоловы, которые призы­
вали: “Опомнитесь!”. И  правда, перед нами стра­
тегия в реальном времени, в которой нет миссий. 
Нет многопользовательского режима'. Н ет детско­
го сада. И  есть... кнопка “ Конец хода. ’. Идея совме­
стить две, ранее непримиримые, “ стратегии” не 
нова, но впервые .реализована-так удачно.

Возьмите, карту стародавней А нглии  из 
Defender o f the  Crown, легендарный роман Уэл­
лса, тонкое музыкальное полотно Уэйна, добавь­
те несколько штрихов рукой  талантливого ху­
дожника, Чуточку современных технологий — и 
Мы получим “ Войну миров” , игру вне политики и 
внеконкуренции, которая-^хватитаас-целцком 
и полностью, В The W ar o f the W orlds есть луч­
шее из обеих жанров — и  адреналиновые инъек­
ции во время вылазок в “ реальное время” , и  дол­
гие раздумья за чашкой чая с лимоном. П ожа­
луй, именно такие игры смогут вывести жанр 
стратегических игр  из некоторого тупика, в ко ­
тором он сейчас находится. Ясно, что гигантские 
стратегические симуляторы не в состоянии.себя 
окупить, потому что в мире не так гж  много лю­
дей, согласных работать в двесмены. Поклонни­
ки  RTS рано м и  поздно1 обязательно Пресытят­
ся примитивными “ клонами”  Выход — в объе­
динении жанров. Путь, намеченный The W ar o f 
th e  W orlds , продолж ат другие — Shogun и 
BraveHearf. А  “ Война миров” , несмотря на неко­
торые недостатки в интерфейсе управления, так 
и останется первой, да. что вполне заслуживает 
упоминания в Летописи.

ш з  Олег Х а ж и н а с и й

Может ли резьба по филигран­
ной, почти эфирной интерактив- 
но-метастазной всепроникаю­

щей культовой кости Игры быть 
не только, метрической, трубной 
(она же дюймовая), но и правой?

Г
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Thiel! The DePk Project ( L o o t in g  l l lo s s  T e c h n o l o g i e s / E i i s  I n t o r n c t i i o )  

Trespasser ( D r e a m W o r k s  In t e r a c t i v e )

Унивангардизм
которые “ и грой” , вы затрудняетесь, писать ли с прописной. С  очень большой буквы. Нынче, 
Это слово со строчной или прописной буквы, спустя д ю ж и ну  месяцев, е последнего награзк- 
Затрудняетееь? Затвердим правильный ответ: дения, у нас сызнова очень внушительный уро-



жай, который мы с любовью сначала пестова­

ли, а потом собирали все это долгое 1998-е вре­

мя. И '‘Вангеры”, и “Вор”, и “Чужак” — несом­

ненно, Игры. Но вот у кого из них левая резь­

ба более левая? Будем посмотреть.

Гордись, агент!

Ван-ге-ры. Э-ли-поды . Би-бу-раты . Циксы! 

Мысли вангера, найденные в обломке мехоса... 

Маленький Цык в гостях у Модного Гири. По­

понки Цыфры о заседании Бюро на Жаблях 

возле Огорода. Под колесами дороги Фостра- 

ла, моря Глоркса и болота Некросса. Скотообъ- 

ект?... Объект... Ты, кто я? Ты кто, я? Толстомя­

сым нужно что-то возить, тузить, причмоки­

вать. Радуйся, Липкий! Еду очень стремитель­

но. В принципе, оттяг. Вонючки грустят...

“Вангеров” либо любят, либо ненавидят. 

Т е-к то-лю би т говорят, что ненавидеть их  

нельзя, их м ож но не понять. Сначала вы не 

знаете об этом мире ничего. Его нужно изучить. 

Тогда он вас поглотит. Н е каждый способен  

дойти до конца. Н о тот-кто-дош ел навсегда 

ввязался в противостояние Инферналов и На­

блюдателей. Если вы неудачливый колесник, но 

откровенный вангер — попробуйте набрать в 

игре “posm otretvsam yikonezl” И вы наконец 

поймете, что это за игра...

П рощ аясь с И грой (п отом у что, увы, 

больше нам о ней написать на этих страницах 

случая не представится), давайте вспомним  

самые добрые слова, сказанные нам Буравчи­

ком: “Об этом думали герои, умирая на стади­

онах, об этом думал и я, отправляя кусты на 

исправление, об этом  думало само Бюро, тре­

нируя агентов... И вот, когда враги уже начали 

поднимать голову, когда тучи заговоров и мя­

теж ей начали сгущаться над нами, когда ток­

син уж е готов был смешаться со светлыми во­

дами Глоркса, явился простой вангер, которо­

го когда-то пригрело и приютило Бюро. И рух­

нули в одночасье планы врагов и недоброже- 

латей, им осталось только бессильно хлопать 

своими чесалками и разбивать о выпученные 

глаза свои попонки.

Снова высоко взлетели Жабли над Глор- 

ксом, и бибураты сказали свое решительное 

“НЕТ!” проискам  сухотрупов. М ного сил и 

терпения было затрачено легендарным Бурав­

чиком на воспитание пламенного борца за 

дело бибуратов, м ного циклов пролетело, 

преж де чем он проникся любовью к Уставам 

и инструкциям и наконец стало возможным  

сп лани р овать  эту бл естя щ ую  оп ер ац и ю . 

Стратегический гений Буравчика и безудер­

ж ное обурение подопечного агента, вдохнов­

ляемого опять-таки Буравчиком, принесли  

счастье в эскейвы Глоркса Вперед, вангер, к 

вершинам подвигов и сверш ений под руко­

водством Бюро и меня!

Бюро отмечает нас с тобой высшими на­

градами! Буравчик получает всемирную бибу- 

ратскую премию и постоянный пропуск в Хра­

нилище с нюхой. Его именем будет назван один 

из обвалов Глоркса.

Ты ж е  отмечен Грамотой об участии в 

операции “Прощай, Прогресс!”. Гордись, агент 

— тебе довелось быть в деле с самим Буравчи­

ком! Теперь такому заслуженному вангеру, как 

ты будет что вспомнить в дороге!”

Конечно, будет.

И спугайте м еня! С рочно!

Так уж  случилось, и мы в этом, ей-ей, не вино­

ваты, что симпатяга T hief красуется в целой

куче номинаций-98 — он и в FPS первейший, 

и “Левой резьбе” не оплошал. А все почему? 

Несомненно, потому, что мы незнали, куда ею , 

непутевого, вообщ е запихнуть. Чуть было не 

отдали в Игры года, но вовремя опамятовались 

— поклонники Half-Life съели бы нас заживо 

(верно, поклонники?). А почему не знали? Да 

потому, что при формальной “ш утерности” 

(вид от первого лица, полно оружия, расклад­

ка клавиатуры аналогична (Зиаке’овской и т.п.) 

ничего похожего на остальные игры этого жан­

ра в нем не нашлось.

Сама идея, что главный герой — слаб, бес­

помощен и выделяется только умом и сообра­

зительностью, настолько нова для игрового 

мира, где мастерство традиционно измеряет­

ся толщиной ствола, что T hief имеет серьезные 

шансы так и остаться в гордом одиночестве, 

пока человечество в целом не поумнеет (то есть 

навсегда). Трудно ломать традиции, трудно за­

ставить среднего безмозглого игрока радовать­

ся собственной хитрости и сдерживать чешу­

щийся палец на спусковом  крючке. У него 

резьба правая, а у “Вора” — увы, левая. Спаси­

бо, Thief!

Б езразличны й м ир

А у Trespasser’а резьба вообще хитрая. Здесь 

мир даже не столько опасен, сколько безраз­

личен. Ему глубоко фиолетово, что игрок чего- 

то пытается добиться.

Дело мира — напрягаться изо всех сил, 

чтобы законы Ньютона не нарушить и чтобы 

дать игроку бешеные квадратные мили, по ко­

торым м ожно будет ползать. В итоге ощуще­

ние такое, что попал из реальной жизни... в 

другую такую ж е. Только с динозаврами. Кра­

сивыми до чертиков, живыми, веселыми, ум­

ницами. А что толку?

Впрочем, если отвлечься на секунду от су­

ровых реалий жизни, от скользких досок и кам­

ней, от бедной девушки с подрубленными в дет­

стве ногами (а почему еще она так медленно 

ползает?) и очаровательного пейзажа, открыва­

ющегося при взгляде вниз, то... То мы обнару­

жим, что идея, которую хотели реализовать ав­

торы, была весьма и весьма неплохой. Да, резь­

ба явно левая, но до чего ж е густо нарезанная!

Э Е  К у к у м б е р  П р о т у б е р а н с к и й ,
Г о с п о д и н  П э Ж э
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Как не порадеть покупателю- 
который-всегда-прав, но который 

тем не менее имеет наглость 
мечтать, чтобы его покупки 

всегда были лучшими! А потому 
вспомним начало прошлого года.

Что народная молва числила тогда в са­
мых мощных процессорах для на­
стольной PC? Не Самый слабый и се­
годня Pentium II 300. Однако цена- 
процессора была недосягаема для 

большинства из нас, Н о тогда же, в январе 1996- 
го, один мой знакомый сказал, что к  концу года 
Pentium II 300 станет процессором начального 
уровня. Признаться, ваш покорный слуга не пове­
рил этим словам. Такая скорость изменений рын­
ка Ц П  просто не укладывалась в йлеве.

Мал C eleron, да деш ев

Однако действительность превзошла ше,ожида­
ния и  прогнозы. Прошло подвода, и производи­
тельность Pentium II 360 стала доступна даже 
ограниченным в Средствах любителям игр.

Виной тому — вышедшие в сентябре про­
цессоры In te l Celeron 300A и  Celeron Зда. И х 
предшественники (Celeron 266 и 306) были ли­
шены кэша .второго уровня, что значительно сни­
жало их  целочисленную производительность. Для 
игр, впрочем и первые Celeron были псдхбДящим 
решением. Однако ш е н н о  30QA, имевший йнтег- 
рированные 128 килобайт кэша второго -уровня, 
стерразницу в прогеюдительности меядду Celeron 
и куда бОжеедорогими Pentium II, Так к ж  обе сез 
рии процессоров устанавливаются в разьем Slot 1, 
все покупатели Celeron могли в будущем сменить 
е ю  на любой Pentium II с частотой 3-33 и менее 
МГц. Тезке, кто дальновидно приобрёл для Celeron 
материнскую плату на чипсете440ВХ (а не LX или 
ЕХД :М°гли впоследствии установить на рее абсо­
лютно любой Pentium II.

Убить Pentium?

В 1998 году конкуренты In te l не-давали гиганту 
расслабиться ни на минуту. Основным нарушите­
лем спокойствия, безусловно, была A M D  с серией 
процессоров Кб. Однако в первой половине 1998- 
то  A M D  немогда предложить .геймеру ничего ин­
тересного. Из-заСлабостиМатематическогосОпро- 
цесёора Кб плОхЬ справлялись с пожирающими 
числа 30-йграмй, хотя в офисных приложениях 
эти Ц П  выглядели весьма достойно.

Выпустив прошлым летом новую серию К6-2,
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AMD Кб—2 300 ( a m d )

Quantum Fireball G.4 ЕХ м

Мощные и производительный
AM D  попыталась исправить низкую“ 30-производи- 
тельносТь”  Кб. Процессоры обучили за раз выполнять 
одну операцию над нескольким. чиСламиМ плаваю­
щей точкой (нецелочисленньши операндами). Новый 
набор инструкций был назван 3DNow! В играх, эф­
фективно использующихэти команды, Кб-2 догонял, 
а иногда даже и  обгонял Pentium II аналогичной так­
товой частоты! Самым ярким примером качествен­
ной оптимизации под 3DNow! был OpenGL-мини- 
порт для 30-акселераторов Voodoo,Эта маленькая 
библиотека обеспечивала владельцам Кб-2 и Voodoo 
2  высокие фз во всех играх на “движке ’ Quake 2.

К  сожалению, е DirectX-итрами все бьио не 
так просто. В большинстве случаев каждую игру 
н уж н о  было специально' оптимизировать йод 

cdDNowl, Далеко не все девелоперы пошли на это. 
Кроме Того, Популярность этого Ц П  у геймеров 
сдерживали проблемы-совместимости с AGP.

Тем не менее системы на базе Кб-2 чаще все­
го оказывались дешевле аналогов с процессорами 
In te l, а для игроков, считавших при покупкеказк- 
дый рубль, стоимость оказывалась решающим 
фактором. Кроме того, Кб-2 можно. Было-устано­
вить в Некоторые (Хоть и  не все) старые материн­
ские платы Socket%  тогда- как процессоры In te l 
(все) требовали новых плат с разъемом Slot 1.

Гигабайты без препятствий

Только-Quantum Fireball 6.4 EX сумел на равных 
конкурировать с куда Более дорогими винчесте­
рами IBM, имевшими, к  тому зйй -бОлыйую ско­
рость вращения шпинделя (7200 оборотов в м и­

нуту против 5400 у  Fireball).
Компания Quantum усовершенствовала ал­

горитмы кэширования в серии зкестких дисков 
Fireball EX, В результате модель 6,4 ЕХ была пер­
вой во всех наших тестах, базирующихся на ре­
альных приложениях. В искусственных бенчмар­
ках винчестеры IBM  выбивались в лидеры. Однакб 
мы Щ вами играем в реальные игры , а не в 
Winbench, не так ли?

Превосходная производительность вкупе с 
невысокой ценой позволяют рекомендовать 
Fireball 6.4 ЕХ всем Геймерам, ищ ущ им новый 
ем кий  винчестер. Нузкдающимся в большем 
объеме стоит обратить внимание на старшие 
“Огненные шары” : 10,2 ЕХи 12.7 ЕХ.

Сейчас железный отдел Game,EXE-ведер се­
рьезные переговоры с корпораций Quantum, це­
лью .которых должен стать выпуск новой, усовер­
шенствованной серии F ireball EXE (F ireba ll EX 
Enhanced). Покупайте наших винчестеров!

Г Х З  Н и к о л а й  Р адовский
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Вы настойчиво весь январь с 
февралем в придачу спрашива­

ли, а будут ли железки имени 
Николая Радовского? Оператив­

но и доходчиво отвечаем: почему 
будут? Их есть у нас.

Пара стремительных Ю-ускорителей, 
иметь которые на борту — тесть для 
любого геймера,считающего сф я  наего- 
ядрам, и один монитор с. выше повери­
те ,®  эГОфактщгМопомраЧителъной, из­

вините, апертурной решеткой, которая позволяет. 
Нес, об этом потом,сначала все-таки б фаворите. 
Надеюсь, все помнят, что самый бурный железный 
роет в прошлом,году пришелся на ЗР-уешрители 
вообще и  разнообразные чипсеты в частности? 
Особенно нам запомнился Voodoo. Voodoo 2...

Культ V oodoo 2

Первые платы на Voodoo 2 появились еще в мар­
те, установив новый стандарт производительно­
сти. До конца года, конкуренты предпринимали 
немало попыток обойти лидера Однако .продук­
ты на Voodoo 2 , по нашему: мнению, остались 
самыми полезными дл-яЛЮГОвого. игропоклонни- 
ка. Откуда такая уверенность? Объясняю.

Совместимость с Glide (фирменным API 'вам? 
пании 3D&) оставалась довольно значительным фак­
тором для желающих получить ускоритель, дружа­
щ ий с максимальным количеством игр. Большинство 
разработчиков ЗО-игрушек ориентируются именно на 
Voodoo 2 при написании и тестировании Новых тво- 
рений Нередка ситуация, когДщемо идидажефиналь- 
ная версиясвйкайшейЮ-игры быласовмесвялафИли 
беспроблемно жила) только с Voodoo!.

■■ Стоит отметить, что; Glide медленно, но верно 
терял популярность в течение года. Тем нечйевееае- 
безынтересные игры, работающие на. Voodoo 2  зна­
чительно лучше, чем На остальных 3D-4iincerax, ра­
дуют нас ДОсйх.пор. Ярчайший пример — Unreal 

Два ускорителя V oodoo!, работающие в ре­
ж им е Sid,обеспечивают производительность, не­
досягаемую ни одним конкурирую щ им ! D -чипом., 
Только SLI обладает мощностью, достаточной для 
достойных fps в любой игре  при разрешении 
1024x768. Да, SLI — самое, дорогое среди непро­
фессиональных ЗН-уекорителей решение. Н о мы 
уверены, что SLI стоитсвоих денек

Лучшим ускоригелемна V oodoo ! в прошлом, 
году, безусловно, был Canopus Pure3D II. Только 
Canopus сумела разработать собственный дизайн 
платы, сократив ее: длину (что немаловажнодАЯ вла-

Ж ЕЛ ЕЗКА 98
Canopus РипеЗО II
(Canopus)

дышащие в з а т ыл о к
Diamond Viper V550
Nokia Multigraph 447 Xpro/a ш

Быстрые и четкий

дедьцев материнских плат формата АТ) и добавив 
высокйсачественный вььход на телевизор (отличный 
п©да{ЮК владельцам небольших мониторов).

Ставка на киллера

D iam ond V iper V55Q. Этот 20/Ю -уек©ритёЛ-ь 
построен на чипсете N vidia R ivaTN T, бывшем в 
прошлом году основным претендентом на; зва­
ние ‘ убийца Voodoo 2” .

В отличие от Voodoo 2, лишь дополняюще­
го основной видеоадаптер, платы на TNT явля­
ются полноценными 20/3-0-уекврйтедями. П о­
этому при покупке нового компьютера м V 550 
вам не придется платить за. видеоадаптер и 3 D- 
акседератор раздельно. П ри этом V iper Обойдет­
ся не дороже плат на Voodoo 2.

TNT, а значит, и Viper V55G поддерживает 3D- 
а1сеЛерациювразрешенияхдоТ92(Ы200. Напомню, 
что максимум для одиночного Voodoo 2 — 800x600, а 
для: 5Ы — 1024x768. Хотя вы вряд ли будете играть в 
разрешениях выше 1024x768 иэмавыких-lps,

Поддержка-рендеринга в True C olor —{ важ­
ное свойство TNT, отсутствующее у Voodoo 2. К  
сожалению, в прошлом году появилось всего не­

сколько игр, выглядящих в T rueC o lo r ЛуЯше, чем 
в H igh -Color. В подавляющем большинстве игр 
разница незаметна вообще,

TN T  полностью использует преимущества 
шины AGP, практически целиком снимающей огра­
ничения на объем используемых в игре текстур. Одна­
ко п о и  девелоперы так и не воспользовались этой воз­
можностью. Признаться, я уже потерял надежду уви­
деть д о. 200(3. года реально нуждающуюся -в AGP игру.

Два конвейера позволяют TN T  ©вгонять 
Voodoo 2 в приложениях, не использующих муль­
титекстурирование. Иными словами, в большин­
стве DirectX-игр TN T обгонит V oodoo !'(но не SLI), 
а в U nreal и  играх на “движке”  Quake — отстанет.

К а к  результат — TN T  опережает Voodoo 2 
по соотношению “ цена/качеет-во” , и  если вы пла­
нируете покупку нового PC — обратите внима­
ние на Diam ond V iper V 550,

17 дю йм ов, покоривш ие .EXE

N okia M u ltig raph 447 Xpro /a — безусловно, луч­
ш ий из протестированных нами. 17-дюймовых 
мониторов. Весьма нечасто удается встретить 
17"-дисплей, позволяющий, не напрягая зрение, 
работать в разрешении 1280x1024.

Использованная в этом дисплее трубка с апер­
турной решеткой обеспечивает превосходную чет­
кость изображения. Очень удйяюе управление. На­
конец, рекордно низкое время переключения меж­
ду видеорежимами. Что еще нужно отмонитора лю­
бителю игр? Акустическиесистемы? Есть и  они.

З Б  Н и к о ла й  Р а до вст й



О NА С
МОЛОДЫЕ

СНАЙПЕРЫ

О тц ы  и д е т и  Q u a k e  2  
к а к  сти л ь  ж и з н и

ГОСПОДИНА пэжэ

Воистину, старость не радость. 
Многие е-мыло пишут, спрашива­
ют, сколько мне лет, огульно об­
виняют в молодости и отсутствии 
склероза и маразма в паспорте 
(или куда там их сейчас пишут). 
Что им ответить? Что возраст ме­
ряется не столько годами, сколь­
ко морщинами и седыми волоса­
ми? Или трупами близких друзей? 
Ох, сколько я их... Но, впрочем, я 
отвлекся. Я ведь не о себе хотел 
— о вас. И о человеческой натуре, 
туды ее через коромысло.

транно, но почему-то начинать от Адама, разговари­
вая о серьезных вещах, всегда легче. Нет ощущения, 
что говоришь о себе. Поэтому начнем с того момен­
та, когда Интернета в России почти не было, ком ­
пакт-диски были, но только у Очень Богатых Людей 
(тогда даже новых русских не было -  но вы этому все 
равно не поверите), а программы размножались не 
покупкой, а простым делением. В смысле переписы­
вания на дискеты у знакомых.

Светлое вчера
В эти ностальгические времена трава была зеленее, небо 
голубее, а солнце жарче. Что уж говорить о людях? В 
таких райских условиях (забудем о талонах на сахар, 
соль и спички) они плодились, размножались, хихика­
ли по углам и всячески помогали окружающим.

Даже самому закоренелому торговцу родной ма­
мой и в голову не приходило, что копирование инфор­
мации -  процесс в некотором смысле сходный с куп­
лей-продажей, и за неосязаемое изменение намагничен­
ности можно брать вполне осязаемые купюры.

Те редкие, но меткие счастливцы, кто имел доступ 
к  двум 386:м машинам с четырьмя или больше мега­
байтами, на следующий день после прохождения 
D O O M ’a в одиночку окапывались за столом с паяльни­
ком  и лихорадочно паяли нуль-модемный кабель, а ос­
тальные мучительно подыскивали друзей, с которыми 
была нормальная связь по модему. И  все было хорошо 
-  чувство локтя было развито до невозможности...

Смутное сегодня
Совсем недавно по галактическим меркам, пару лет 
назад, Quake разогнал застойную тиш ину, Интернет 
стал доступен нормальным людям, и обнаружилось, 
что каждый, совершенно каждый, может поиграть 
когда захочет. Более того, выяснилось, что весь мир 
до омерзения богат, охвачен Интернетом по самое не 
балуйся, и владеет этим самым миром дух дружбы и 
сотрудничества.

Тем, кто не застал, -  не понять. Всякому, кто 
добирался в те времена до Quake-сообщества в Интер­
нете, казалось, что он попал в коммунизм. Всеобщая 
любовь и уважение вокруг, Старшие помогают млад­
шим, а те, в свою очередь, уважительно смотрят в рот 
и внимают. ДаМы проходят сквозь упавшую на колени 
толпу кавалеров, как богини, И толпа почтительно рас-



[1], [2] John Romero и KillCreek, вернее — KillCreek и John Romero.
[ 3 ]  Модель для Quake под названием CrackWhore (знающие английский 
— да поймут. [ 4 ]  Embrionic Pete (из Quantum Access) и KillCreek.
[ 5 ]  KillCreek дает интервью MSNBC. [ 6 ]  Еще одна легендарная Quake- 
девушка, Kitty.

ступается, вдыхая то н ки й  аромат духов Великой 
KillCreek, обыгравшей Самого...

В некотором смысле Quake был продолжением 
D O O M ’a, не потому, ято та же фирма делала, не пото­
му, что управление похожее, а потому, как общались 
между собой его фанаты. Споры... Споры походили на 
дуэли -  и решались по-рыцарски, в дефматчах.

А время все шло, шелестели волосы, осыпаясь а 
лысеющей черепушки, выходили новые игры и по­
являлись новые люди. Рано или поздно в любое хо­
рошее и чистое место приходит толпа и оставляет за 
собой... К ак бы это повежливее? Уж что оставляет, 
то и оставляет.

Первые признаки были безобидными, их легко 
было спутать с борьбой за равноправие -  к  дамам 
стали относиться без излишнего пиетета, все чаще они 
жаловались, что им пишут хамские письма, все слож­

нее стало новичкам 
получить на всячес­
ких web-форумах и 
в группах новостей 
помощ ь и  совет, их 
поначалу просто от­
сылали к  докумен­
тации, а потом  и 
вовсе начали оби­
жать вплоть до не­
цензурщины.

Ту же KillCreek 
сегодня, кроме как 
“ эта бесталанная 
подружка (в ориги­
нале, простите, “ суч­
ка") Ромеро, кото­
рую он взял к  себе в 
IO N  делать уровни” , 
не называют, Мупх 
в свое время закры­
ла страничку из-за 
хамских писем чита­
телей, и т.п.

А самое инте­
ресное произошло где-то в момент выхода Quake 2. 
“ Старики” вдруг с удивлением обнаружили, что вок­
руг полно детей, веселых, жизнерадостных, совершен­
но без комплексов и тормозов, зато с: отличной ре­
акцией. Способных выигрывать, способных метко 
стрелять, но не способных уважать окружающ их. И, 
что самое любопытное, их очень м ного. Для жизни  в 
Интернете больше не нужны мозги, знания, опыт -  
достаточно денег (хоть родительских). Это, разумеет­
ся, коснулось не только игрового сообщества, но и 
всей сети. Н о пострадали игроки гораздо сильнее -  
их м ир оказался очень привлекателен для атаки.

Если раньше на серверах стоящих людей обыч­
но не трогали -  в конце концов не ради фрагов 
Играем, а для удовольствия -  то сейчас человек,, зас­
трявший в глубоком лаге, -  как красная тряпка для 
быка, мишень, и не более. Не потому, что нет нор­

мальных людей, а потому, что их не различишь сре­
ди общей массы. И  потуги id вернуть прежние вре­
мена, вешая над головой игрока иконки  “ набираю 
на клавиатуре сообщение”  или “ не м огу  двинуться -  
лаг” , вряд ли что-то изменят, ведь к  тому моменту, 
когда, сегодняшние новички воспитаются, население 
Интернета возрастет еще в десятки и сотни раз,,,

Темное завтра
Прогнозы неутешительны, и вряд ли что-то можно с 
этим сделать. Счастливые времена, когда к  компьютеру 
имели доступ люди с Кф выше хотя бы 120, давно 
миновали, И  те самые, что “ просят закурить”  в темных 
проулках, отныне развлекаются и в онлайне.

Именно они радостно распространяют и запус­
кают программы, которые вешают общедоступные 
серверы (из-за них в итоге новые игры выходят по­
зднее -  разработчики тратят массу времени на про­
тиводействие взлому). Именно им  нравится пользо­
ваться патчами, которые автоматически прицелива­
ются, а то и бетают вместо игрока. А уж  о милых, 
безобидных развлечениях типа простеньких макро­
команд, которые заливают экраны соперников пото­
ком  бессмысленных сообщений, говорить просто бес­
полезно. А все ли в курсе, что многие из тех самых 
“ игроков новой волны” используют переделанные 
уровни, где в стенах прорезаны дыры, чтобы видеть, 
где сейчас враг, что модели игроков снабжают длин­
ными торчащими в стороны шестами (с той же це­
лью), а собственную ш куру делают совпадающей по 
цвету со стенами или просто прозрачной, что... Впро­
чем, способов испортить другим игру -  миллион, и 
дело не в них, дело в тех, кто  ими пользуется.

Что делать с этими неандертальцами? Лично я 
не знаю -  и потому играю по Интернету все реже и 
реже, предпочитая лиш ний раз поискать в Web от­
вет на любой вопрос, а не спрашивать на форумах. 
■Gfi стороны, конечно, даже забавно наблюдать, как 
выясняют отношения “ нео-квейкеры” , со всех сто­
рон обвешанные патчами.

Только вот.,. Жаль того светлого вчера, что мы 
потеряли.
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УДЗпечатляет, правда? Я  Роботы дерутся — частники страдают.

Slave Zero — однозначны й н  б езн ад еж н ы й  TPS, Th ird  P erson  
S h o o te r; это н е  лечит ся и  н е  подлежит  восст ановлению , 

добавить б укв о ч ку  “Р” в такую аббревиат уру н е  прощ е, чем  
выполнить в куст арны х условиях операцию  по см е н е  пола.

К аф ел ьн о го .

SLAVEZERO

а зум е е тс я , р а з р а б о т ч и к и  из 
f e  I  I  Accolade вовсю клялись, что их

TPS -  лучший TPS в мире, всем 
|ТэП эЭ сам  ТэПэЭс, не простой, 

а золотой, призванный, естественно, “ перенести 
на новый уровень” и, уж  конечно, “ совершить 
революцию” . Главный герой -  огром ны й робот, 
место -  вертикальный действующий мегаполис, 
плюс разрушения, плюс взрывы, плюс против­
ники , плюс АР..

“ А за базар ответим?”  -  ласково спросим 
мы братишек-разработчиков, авторов революци- 
онера-переносчика, подбрасывая на ладони м о­
лодую да раннюю очень-альфу пресловутого Slave. 
“ В натуре, ответим” , -  нагло заявляют они. Ну 
что -  поглядим?

Тебе я  славу пою...
Огромный железный парень с длинными, похо­

жими на когти пальцами, лицом-маской с двумя 

узкими зелеными щелями электронных глаз и

НОЛЬ
большой пуш кой в правой 
руке движется довольно ес­
тественно для двадцатимет­
рового робота, прямо как 
живой, пробираясь по сточ­
ному каналу и одновремен­
но выслушивая инструктаж 
групп ы  ответработников.
Выглядит он -  даже со спи­
ны -  эффектно, с плавны­
ми, берущими за душу ли­
ниями обводов, и совсем-со­
всем не похож на ставших 
традиционными трансфор- 
меров-переростков.

Парня хватают за ш и­
ворот и ставят посреди шум­
ной оживленной улицы мрачного, вполне тяну­
щего на мегаполис, города. Навстречу несутся, 
завывая клаксонами, обезумевшие при виде ге­
роя автомобилисты, сзади тыкаются в железные

Р а з р а б о т ч и к A c c o la d e
И з д а т е л ь A c c o l a d e
О ф и ц и а л ь н а я  д а та  р е л и з а и ю н ь  1 9 9 9  г .

(в м а е  —  о ф и ц и а л ьн а я  д е м о -в е р с и я )
О ф и ц и а л ь н а я
И н т е р н е т - с т р а н и ц а
О б ъ е м  д е м о -в е р с и и о к о л о  5 4  М б а й т
С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я W in d o w s  9 5 / 9 8 ,  P e n t i u m  I I  2 6 6

( п о с к о л ь к у  д е м о  н е  о п т и м и з и р о в а н о ,  
п о к а  д л я  н о р м а л ь н о й  р а б о ты  
н е о б х о д и м  и м е н н о  т а к о й  Ц П),
2 4  М б а й т а  R A M , З О - а к с е л е р а т о р ,  
с о в м е с т и м ы й  с  D i r e c t X  6 . 0

нож ищ и машины из встречного потока, взрыва­
ются, горят, водители выскакивают и выписыва­
ют зигзаги. Честное слово, опустив камеру как 
м ож но ниже, чтобы видеть весь этот сияющий 
лучами фар хаос, забываешь обо всем, даже о 
маячащ ей перед глазами Рабской спине из 
белой стали.

Да, мегаполис живет -  пусть не собствен­
ной жизнью, но той ее частью, что выставлена на 
наше обозрение, причем весьма интенсивно. П о 
зеленоватым водам канализационных каналов ка­
кие-то невменяемые личности раскатывают на ску­
терах, оставляя пенные следы, лихо проскакивая 
через решетки. Чуть дальше С небес стремительно 
спускаются и вписываются в общ ий поток на 
уровне шестого-еедьмого этажа летающие экипа­
жи, оглушая ш умом двигателей и все теми же

’1999 G A M E.EXE 57

•F
RA

G
 С

иб
ир

ск
ий

*



ACTION ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД

клаксонами, вгоняя в мозг один ш  другим  элек­
трические импульсы ассоциаций: Пятый-элемент- 
Бегущий-по-лезвию-Назад-в-будущее-2...

Хотелось бы сказать, что архитектура мегаго- 
рода близка к  гениальной, но пока что вокруг лишь 
мрачные, словно покрытые слоем копоти, очень 
“ атмосферные” , но такие привычные глазу много- 
этажки-недонебоскребы. Впрочем, отдельные про» 
блески заметны -  посмотрите на шот #1 -  с похо­
жими на ракетные дюзы строениями (с цифрой 
“ 013” ) и шарящими откуда-то из-под крыш при­
зрачными лучами прожекторов. Здесь почти не про­
является лезущая изо всех щелей преальфовость 
“ демы”  (к примеру, сверху и снизу дома попросту 
ограничены условными зелеными плоскостями, на 
которых, вообще-то говоря, должен быть намале­
ван уходящий на немереные глубину и высоту вер­
тикальный город).

Спартак жив!
Модели роботов-врагов смотрятся “ на ура” : про­
стые, синей расцветки, счастливые обладатели 
пулеметов; куда более шикарные и серьезные се­
роватые товарищи с ракетницами и даже фиоле­
товый коренастый тяжеловооруженный мини-босс. 
Может, это эйфория, но ведут они себя умно -  
правильно маневрируют, уклоняются от выстре­
лов, перекатываются, давя при этом случайные 
автомобили...

Это еще не все -  из-за угла выбирается призе­
мистый броневик с ракетной установкой на крыше,

выпускающий толпу спецназовцев, оглашающих ок­
рестности громогласными “Let’s moved?” » Ракеты вы­
писывают дымные следы между стенами домов, ком­
мандос палят из пулеметов 
и втаптываются в асфальт 
резвящимися роботами. У 
Моста сверху пикируют ис­
требители, поливающие ули­
цу ураганным огнем. Дей­
ствительно, похоже на са­
мый что ни на есть футури­
стический уличный бой.

Наш Раб поливает 
все и вся из пулемета, а 
позже на плече вырастает 
ракетница, пользоваться 
которой достаточно удоб­
но -  ведь чтобы сменить 
оружие в руках, робот 
сначала перевешивает за 
спину номер первый, по­
том так же медленно дос­
тает номер второй... А тут 
-  легко и просто, корот­
кие всполохи в направле­
нии движения. Стрейфит- 
ся он оригинально -  лов­
ко пуская в ход пару ре­
активных двигателей на 
спине, вовсю скачет по 
крышам и уступам,

С чем 
обманули
Д а, собственно, пока ещ е ни с чем. Здания раз­

руш ению  не подвержены, но вот реакторы раж  

носятся в куски очень славно, пуская изо всех 

трещ ин  лучи ослепительного света. В озмож нос­

ти “экстази-движка” налицо, несм отря на жут­

кие пререлизные глюки и не слиш ком  внятную 

архитектуру.

Пресловутый драйв, безусловно, есть -  во 
всем, в небрежном разорении стройных рядов ав­
томобильных пробок, в живых и непосредствен­
ных перестрелках на пулеметах, в грамотном, хотя 
и не слишком навязчивом поведении противни­
ков. Хоть и Можно без особых проблем заманить 
их под ракетный огонь собственного броневика, 
но е серыми роботами один на один придется 
изрядно повозиться, как и с мини-боссом. Общее 
впечатление очень даже благоприятное, пусть даже 
“ предема” не оптимизирована и тормозит нещад­
но. Запишем в книжечку, в графу “дебет” : симпа­
тичный правильный TPS с точно расположенной 
чуть выше огромного робота камерой, плюс дей­
ствующий вертикальный мегаполис, плюс разру­
шения и третирование гражданских лиц, плюс 
изящные противники с кое-каким AI...
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ВЕРТИКАЛИ
ROLLCAGE

Когд а у  второго по 
счету деревянного  

стула опять отле­
тели задние  

нож ки вместе со 
спинкой и я 

поспеш но совер­
шил тройной тулуп с переворо­

том, встревоженный повторным 
сотрясением аналитический 

мозг высшего математика 
очнулся от спячки. Какого черта 

эта мебель стала крошиться в  
столь неподходящ ий момент?

твет появился не сразу. Просветление 
наступило, когда, в очередной раз вру­
бив турбоускорение, меня втопило в 
спинку и третья по счету деревянная 
конструкция жалобно заскрипела. “ Вот 

псих” , -  подумал мой боксер, лениво наблюдая за 
хозяином с безопасной дистанции.

Death Track возрожденный
Напоминать суть легендарной игры вряд ли уместно. 
Машинки. Катаются. Стреляют. Весело. Сентимен­
тально, идейно, пафосно. Многие пытались повто­
рить подвиг Death Track, не преуспел никто. Подел­
ки получались вялые и неубедительные. То машины 
корявые, то скорость нулевая -  все не так. Rollcage, 
как и положено всем замечательным вещам, появил­
ся совершенно безотносительно, без шума и особой 
рекламной пыли. Но одного взгляда на игру вполне 
хватило, чтобы уверовать в реинкарнацию. Это под­
линник, друзья мои. Настоящее высокое искусство.

Год девяносто восьмой от Рождества Христова 
был богат на стадные игры. Авиасимуляторы вто­
рой мировой войны, RTS и даже гоночные аркады 
умудрялись выходить не штучными экземплярами, 
а стаей, практически в один и тот же срок. Перед 
Rollcage были S.C.A.R.S., Mad Тгах и некоторые дру­
гие. На их примитивном фоне игра выглядит по­
чти интеллектуально. Хотя ничего необычного в ней 
нет -  просто отличный дизайн и отменная работа 
художников и программистов.

Гоняемся мы на небольших смешных багги с 
огромными дутыми колесами и кабиной аскетично­
го вида. Благодаря такой конструкции, машинкам 
становится совершенно все равно, где у них крыша, 
а где днище. Первое очко в пользу Rollcage -  про­
цесс стремительной гонки ни на секунду не прерыва­
ется утомительными переворачиваниями авто в пра­
вильное положение е помощью вертолетов, больших 
левитирующих кранов или кактамещонизвратятся. К  
приятному ощущению, что вам наплевать, К А К  вы 
едете, добавьте сладкую мысль о том, что вам напле­
вать, ГДЕ вы едете. Ограждения, стены, потолки, бор­
дюры, машины противника, крыши зданий и про­

чие нестандартные плоскости являются привычными 
трассами для вашего симпатичного болида. Благода­
ря роскошно выполненной физической модели и 
способности неуклюжей на вид машинки развивать 
скорость свыше 450 километров в час, вы сможете 
проделывать совершенно головокружительные трю­
ки -  лишь немного побледнев, промелькнуть по 
потолку туннеля над встречным поездом или отчаян­
ным прыжком вынырнуть из-под падающего небос­
креба. Масса разнообразных ощущений!

Составляющие успеха
Вспомните любимейший кадр голливудских боеви­
ков: живописный взрыв и очень положительный ге­
рой, красиво вылетающий из пламени. Адеймс Бонд, 
спасающий самолет с ядерными боеголовками в 
“ Tomorrow never dies”, Корбан Даллас, в последний 
момент смывшийся с космического лайнера в “ Fifth 
element” и Александр “ Скар” Вершинин в “ Rollcage”, 
успевший схватить самонаводящуюся ракету, рвануть 
громадное здание прямо над дорогой, бортануть зар­
вавшегося соперника, бросив его на стенку, и одно­
временно, с  помощью телепортера поменяться мес­
тами с машиной, уже миновавшей место катастро­
фы, -  все смотрится одинаково внушительно. Но в 
последнем случае еще и интерактивно! Подобные 
трюки являются вещью повседневной, можно даже 
сказать обыденной. И  только благодаря графическо­
му “движку” игры, способному поспорить по красо­
те даже ж шедевральными творениями фирмы Rage, 
фонтан красок, ослепительные ревущие взрывы, жад­
ное пламя пожара на дороге, феерический сноп искр 
от столкновения машин, дымные хвосты пролетаю­
щих над головой ракет и тоненькие завихрения воз­
духа на крыльях кузова идущего на пределе возмож­
ностей автомобиля, какие бывают на крыльях само­
лета, выполняющего маневр на форсаже. Игра смот­
рится не просто красиво. Она элегантна. Ничто не 
способно разрушить волшебство -  даже опостылев­
ший вид “ от третьего лица” , на этот раз абсолютно 
не действующий на нервы.

Главный козырь Rollcage в потрясающем ощу­
щении свободы и скорости. Вас не запирают в пре-
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ACTION ВЕРДИКТ

дедах дороги, где, спотыкаясь об обочину, машина 
безнадежно теряет скорость и отстает от конкурен­
тов. Багги даже не пытаются намертво приклеить к 
трассе. Авто радостно поднимается в воздух, кувыр­
кается выписывает кульбиты и, наконец, смачно плю­
хается о поверхность. Переборщите со скоростью, и 
игра превращается в классический пинбол, где вы 
работаете беззаботным шариком, металлическим и 
сверкающим. Реагировать на происходящее нет ни 
сил, ни желания -  просто сидишь и смотришь, как 
мимо в безумной пляске, которой позавидовал бы 
сам старина Святой Витт, несутся окрестности. Неза­
бываемо! Реальность и время теряют смысл, взгляд 
примораживается к  дисплею, а тело вжимает в спин­
ку сиденья. Камера виртуозно кувыркается, когда 
съевший немного турбодеденцов болид начинает бу­
равчиком ввинчиваться в очередной туннель. Надо 
лишь оказаться на той плоскости, что называлась 
подом к  концу этой скоростной трубы, -  иначе ваш 
экипаж, яростно кувыркаясь, отправляется в малень­
кую воздушную прогулку, а конкуренты отвоевыва­
ют призовые места.

Кто еще хочет переговоры?
Специально для максимизации удовольствия в Rollcage 
созданы бонусы. В том, что они существуют, нет 
ничего необычного. Важно то, как здорово они сба­
лансированы и насколько гармонично вписываются 
в карму игры. Каждая машина может подобрать толь­
ко пару бонусов. Впрочем, зачастую хватает и одно­
го -  надо лишь умело им воспользоваться.

Самой любимой комбинацией (в игре целых 
две кнопки “ Fire’’) явно станет “ турбозаморозка’’. 
Очень просто: всего лишь комбинация из двух иде­

ально подходящих друг другу бонусов. Турбина 
могучим пинком  (о, это самый замечательный эф­
фект в игре!) раскручивает несчастный экипаж до 
500 км /ч, в то время как “ заморозка” практически 
останавливает течение времени для всех остальных 
участников нечестного Состязания. В тот затянув­
шийся момент, когда враги уныло зависают на ме­
стах, вы мчитесь на максимально возможном уско­
рении, мысленно скорчив противнейшую физионо­
мию • всем и каждому.

Среди прочих сюрпризов и подарков нахо­
дится уже упомянутый тедепортер, меняющий мес­
тами две машины, “ подсластитель дороги” , кота  
рый буквально превращает покрытие трассы в боль­
шую масляную тропу. Разумеется, не забыто и ог­
нестрельное оружие: гроздь неуправляемых ракет, 
самонаводящаяся (только на детали пейзажа!) раке­
та и, наконец, Н иш ею  Uno, специальная ракета, 
которая гарантированно вышибает мозги из экипа­
жа, рассекающего по трассе первым на данный 
момент времени.

Наконец, восхитительной изюминкой Rollcage 
стада возможность злобно разрушать все, что попа­
дается вам на глаза. Пальмы и ограждения сносят­
ся, левитирующие щиты рекламы и маленькие са­
молетики, каждый раз пополняющие ассортимент 
бонусов на дороге, беспощадно сбиваются. Прак­
тически любое здание может быть разрушено до 
основанья либо умелым подкатом на большой ско­
рости, либо просто залпом самонаводящейся раке­
ты. Зрелище медленно оседающего (разумеется, на 
дорогу!) небоскреба не менее величественно, чем 
гибель “ Титаника” . Только во время просмотра 
фильма особо греет мысль о смерти Ди-Каприо, а

во время игры в Rollcage сознание, что указанная 
громадина падает прямо на парочку не слишком 
расторопных соперников. Они с проклятьями про­
летают над вами (ну хорошо, проклятья вам при­
дется додумать самолично) и комично отскакивают 
от задников этапа.

Rollcage дает игроку шанс не просто играть, а 
доставлять себе удовольствие. Здесь, в отличие от 
подавляющего большинства аркад, вам разрешает­
ся допускать ошибки. Даже в самый последний миг 
соревнование может быть выиграно с помощью уме­
лого использования бонусов, силовой игры и осо­
бенностей трассы (аналоги “ускорителей” из WipeOut, 
возможность срезать часть пути). Что может быть 
лучше доброжелательной демократии? ГЗГЭ

Attention То Detail

Psygnosis

Кажется, на PlayStation появилась вторая игра (первой был Tekken 3). 
Rollcage. Одна из самых ярких гонок двух платформ.

сложность н и з к а я

ГРАФИКА ★ ★ ★ ★ ★

★  ★ ★ ★ ★

-  МУЗЫКА ★  ★ ★ ★

ЗВУК ■ * ■ ★ ★ ★ ☆  

J  УПРАВЛЕНИЕ ★  ★ ★ ★  
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RESIDENT 
EVIL 2

Надею сь, вы  простите м н е  
низкопробност ь заголовка, 

когда узнаете, что это —  
н азван ие давнего ф ильма 

уж асов кат егории... А, В, С, D ... 
где-то в районе X-Y , полагаю , 

содерж ание которого являет­
ся абсолютно дост оверной 

ко п и ей  происходящ его в  RE1 и  
RE2. О собенно то место, где  
главны е герои долго-долго  

пилят активно сопротивляю­
щ ийся труп циркулярной  

п и л о й ...

ожно вспомнить еще сцены канниба­
лизма из “ Ночи живых мертвецов” или 
хотя бы концовочку “ Кладбища до­
машних животных” -  это позволит 
р.бойтись без скриншотов и доброй

половины рецензии... Не хотите? Ну ладно. К  чему 
я все это говорю -  Resident Evil 2, равно как и все- 
остальные консольно-приставочные “ ужастики” ,, 
имеет в активе: полное собрание сочинений третье- 
и ниже разрядных голливудских сценаристов; отча­
янное заимствование режиссерских находок отовсю­
ду, откуда только можно (от Альфреда Хичкока до 
Роба Райнера); наклейку “ сцены невероятного наси­
лия” перед первым роликом (все сразу достают поп­
корн и начинают жевать). Японские разработчики, 
большие любители научно-фантастических фильмов 
о гигантских тараканах, сожравших половину (Иса­
ки  (ту, что из папье-маше), с удовольствием делали 
из всего этого ядовитый коктейль: рисовали статич­
ные задники на свой вкус, доводили до ума 30- 
персонажей с большими глазами и очень правиль­
ным английским произношением, ваяли трехмер­
ные мультики -  нечто вроде кровосмесительной

связи аниме и скверного американского ужастика. 
И, как и кассеты с фильмами категории “ В” , подоб­
ные творения пользуются каким-никаким коммер­
ческим успехом, позволяющим... Да-да, снять про­
должение. И  продолжение продолжения.

О чем там речь? или 
Возвращение живой мертвечины
Н икто не будет смотреть рядовой фильм-ужастик 
до конца, если твердо намерен воспринимать каж­
дый его кадр всерьез, всесторонне анализировать 
и сравнивать с лучшими образцами жанра. Надо 
просто прилежно пялиться в экран, показывать 
пальцем на особо отвратительных монстров, поха- 
хатывать в самых забойных местах -  и ни о чем 
не думать. Только так м ожно достичь спаситель­
ных титров. Почему бы не воспользоваться подоб­
ным подходом и в данном тяжелом случае, тем 
более что кое-что о графике и геймплее RE2 уже 
было сказано (от души) на основе демо-версии? 
Даже об отвратительных сундуках с инвентарем и 
дьявольских пиш ущих машинках с сохранениями... 
И  о дверях...

I

Бедняга розовы й. П оскользнулся в луж е кр о ви , упал, и... Теплая встреча. И т а к  всегда. р т < ои, что повы ш е, отчаянно  нужен единорог.
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Пусть будет так -  и первые кадры трехмерно­
го ролика, живописующие расправу зомби над по­
лицейским участком и автокатастрофу, проплыва­
ют перед глазами, вызывая не больше эмоций, чем 
традиционное “ возвращение злодея” из какого-ни­
будь “Кошмара на улице Вязов-6” .

А что было дальше? языке преподнесены а ненавязчивостью поручи- ции и обожающий картины, драгоценности, тай-
или Живая мертвечина мстит ка Ржевского (на медали с единорогом есть ар- ни ки  и потайные ходы... Об атом можно узнать
...В прошлой серии (см. “ Первый взгляд” ) мы шинная надпись об острой нужде в каменной из дневника его секретаря. Вообще, разбросан- 
оставили главного героя на пороге полицейского деве, а на каменной деве, стоящей в фонтане, -  ные там и сям обрывки информации -  сильная 
участка сразу после того, как он продрался через об острой нужде в единороге,..). При игре за Аеона сторона RE2, пусть. Зто и не газетные вырезки и 
пылающие улицы наводненного Зомби города, не следует пропускать ни один камин и газовый семейные альбомы Роберты Вильямс, но среди 
И  это место, где пропадает вся и всяческая дина- светильник -  по той простой причине, что у него наглых подсказок встречаются очень любопытные 
мика: полицейская станция огромна, и в е'е ко- в инвентаре завалялась зажигалка; при игре за образчики, вроде бесстрастных отчетов патруль- 
ридорах, кабинетах, подсобках и служебных по- бравую репортершу Клэр приходится тыкать от- ных о первом опыте борьбы с пораженными 
мещениях нам придется провести добрую поло- мычкой во все неподдающиеся замки. Зажига- Т-вирусом зомби, или почетного сертификата за
вину RE2. Когда все эти коридоры и кабинеты ешь камин под картиной -  из картины вывали- первое место в чемпионате по стрельбе (кубок
наполнены монстрами, м ож но  поразвлекаться, вается здоровенный рубин... Хочешь получить прилагается) на имя некого Криса Ренфилда (по- 
снося им головы из дробовика, расстреливая из второй рубин -  будь любезен поворочать статуи мните такого?). Предохранители, что нужно вста- 
полудюжины видов автоматических пистолетов, так, чтобы они стали ф изиономиями к  централь- вить в электрический щ ит в подвале, выполнены 
сжигая из огнемета, протыкая электрошокером ном у постаменту. Рубины надо вставить в баре, в виде шахматных фигур -  думаю, подобная 
или стрелами из арбалета, разрывая на куски из льефы за рыцарскими доспехами, дабы получить находочка украсила бы и “ Седьмого гостя” , и 
гранатомета и вообще вовсю веселясь. Вид безго- третий предохранитель... “ Блэкстоун Крониклз” ,,,
лового. зомби сразу говорит о кучности заряда Стоп-стоп-стоп! Нет, я не спятил, -  все это Из впечатляющих боевых моментов следует
дроби, а вид половины горящего корпуса того действительно имеет место быть внутри полицей- отметить ветхую внешнюю галерею, где черные, как 
же зомби, ковыляющего на паре полыхающих екого участка. И  гобелены с барельефами там на полночь, птицы выбивают одно за другим стекла и, 
ног, -  о том, как полезен гранатомет. стенах, и рыцарские- доспехи, и картины, и ста- роняя перья, норовят выклевать глаза. Через зер-

Кроме живых мертвяков, очень даже милых туи с рубинами... Они органично сочетаются с кальную стену комнаты опознания в туче осколков 
доберманов и действительно мерзко (в хорошем рассыпающимися под грузом бумаг письменны- вваливается розовая тварь. Совсем неплох пробив- 
смысле этого слова) выглядящих мохнатых пауков, ми столами под вращающимися вентиляторами, ш ий стену коридора горящий вертолет (который, 
черных ворон и прочих гадов из Resindent Evil 1, залом для “летучек” с доской разнарядки дежурств, кстати, следует потушить -  присобачив вентиль на 
появляются весьма ловко лазающие по стенам ро- ком натами допросов и вещественных доказа- трубу резервуара на крыше). Из заколоченных окон 
Зоватые твари -  гибрид Чужого и аллигатора. По тельств, грудами старых отчетов, валяющимися неожиданно высовываются жадные загребущие руки 
мере того как подлые твари уходят в небытие, ста- везде, где только можно... Нельзя отказать япон- окровавленных зомби... В первый раз страшновато, 
новится все скучнее и скучнее... Стоп! Стиснуть зубы цам в некоем мрачном изяществе, с которым все но руки эти продолжают высовываться и хватать 
и вперед, к  титрам! Когда тварей нет, надо решать это преподнесено, -  полицейский участок, ока- героя/героиню с удручающим постоянством, и на- 
головоломки. Положено так. зывается, расположен в старом здании музея, а прашиваются лишь на раздраженное “а ну, не ,за-

Пазлы колеблются от очень тупых до про- начальник у них -  большой любитель древнос- май!” и выстрел из гранатомета. Через эти же окна 
сто тупых и даже всего лишь туповатых, подсказ- тей, заставляющий своих подчиненных таскать внутрь дома десантируются свежие подкрепления 
ки  на все том Же очень правильном английском пыльные сундуки е реликвиями в Музей поли- зомби, дабы Поддержать статус-кво^
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А чем все закончилось? 
или Живая мертвечина наносит 
ответный удар
П осле того  как  все пять  ш ахм атн ы х  ф и гур -п ре­
д охран ителей  будут вставлены  в щ и т  внизу, че­
р ез п о д зем н ы й  гараж , кам еру  п р ед вари тел ьн ого  
заклю чени я и к а н ал и зац и ю  м о ж н о  д о б р ать ся  до 
секретной  л або р ато р и и , где вы водятся  самы е си м ­
патичн ы е из р озовы х  создан и й , слизни  и ги ган т­
ские бабоч ки -уби й ц ы , а такж е х и щ н ы е  растен и я 
с яд о в и ты м и  щ у п ал ьц ам и  и сам ая  главная гади­
на. П осл ед н яя  у п о р н о  отказы вается  у м и рать  -  
даж е после взры ва ядерн ого  реактора (нуж ен лиш ь 
для того , чтобы  ввести  черт-знает-какой-трогатель- 
н ы й  эп и зо д ец  гибели Э йды , о д н о й  из н ем н о ги х  
уцелевш их в п о л и ц ей ск о м  к ом и ссари ате , п о  д о б ­
р ой  т р а д и ц и и  завязы ваю щ ей  зн ако м ство  с глав­
н ы м  героем  путем  выстрела в ногу), и чтобы  сп ра­
виться  с этой  п ы л аю щ ей  сволочью , при дется  спу­
ститься в тун нели  м етро  и п ок ататься  на поез­
дах. П осле бесконечны х п рогул ок  по  к о м и с сар и ­
ату в п ои сках  пред охран и тел ей  и десятка двер­
ны х клю чей все эти со б ы ти я  п р и н и м аю тся  еди­
н ы м  залпом , и от  та к о го  количества л овко  ис­
п о л ь зо в ан н ы х  ш т а м п о в  гол ова идет к р у г о м  и

сов ер ш ает пол н ы й  о б о р о т .
А вот и они , заветны е титры  с красивы м и  

я п о н ск и м и  ф ам и л и ям и ... П родукт чуж дой культу­
ры , RE2 вполне соответствует к ан о н ам  среднего 
телевизион ного  уж астика -  не сл и ш ком  затянут, 
предназн ачен  для н о ч н о го  п р о см о тр а  (одна и та 
ж е лезущ ая в окна окровавленная рука п ри  сол­
н еч н о м  свете и тусклом  отблеске настольной л ам ­
пы  на экране м о н и то р а  восп ри н и м ается  совсем  
по-разном у), в туповаты х разм еренн ы х диалогах 
уж ас как не хватает гнусавого-прегнусавого голоса 
за кадром . Количество красн ой  ж идкости-кровеза­
м ени теля не разочаровало бы и старика Дракулу. 
Ш аги  в пустых кори дорах , м ы чани е зом би  За сте­
ной , даже банальное щ елкани е затвора д робовика 
в гробовой  ти ш и н е звучат вполне ум естно и со­
здаю т какую -никакую , но  атм осф еру . Д ля тех, кто 
м ож ет см отреть подобн ы е ф ильм ы  лиш ь в реж и­
м е  у ск о р е н н о й  п ер ем о тк и , сущ ествует “A rrange 
m o d e  ’ -  нехи трая  о п ц и я , вы брав  которую , вы 
получите в распоряж ени е пистолет-пулемет “У зи” 
с н еогран и ч ен н ы м  боезапасом , а добравш и сь  до 
первого  сундука сумеете налож ить лапу на: а) ш е­
стиствольны й пулемет и б) ракетную  установку -  
и никаки х  о гран и чен и й  в патронах . Е Э

RESIDENT EV IL 2

Capcom

Capcom

Если кончились кассеты с сиквелами “Живой мертвечины” — то 
альтернатива перед вами.

СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ

Windows 95, Pentium 166 (рек. 200+) или Pentium 133 (рек. 166 —  в 
случае использования 30-ускорителя), 24 Мбайта RAM, 4х CD-ROM,

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ ИНФ1- ■ . . ^

Рекомендуется ускоритель на чипсете Voodoo; ностальгирующим по 
PlayStation не возбраняется использовать джойпад

сложность н и з к а я  

ГРАФИКА ★  ★ ★ ☆  
МУЗЫКА ★ ★ ★ ☆  

ЗВУК ★ ★ ★ ★  
J УПРАВЛЕНИЕ ★  ★ ★

СЮЖЕТ ★ ★ ★ & i г
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STARSIEGE
Многострадальная S ierra  м уче­

нически исторгла из своих 
глубин очередной “родной” 

продукт, а  следом в мусорный 
б ак посыпались программисты. 
Весенним авитаминоз, н е  иначе. 
Исследование плода подтверди­

ло старые догадки: н у  н е  получа­
ются у  ны неш ней S ierra игры. 
Причем уж е очень давно. Мо-

___ I
ремя идет, а люди из Sierra по-прежне- наблюдаются шустрые маленькие мавзолейчики, но

му сражаются с расой свихнувшихся 

компьютеров на просторах планет пу­

стынного типа. Страусоподобные со­

здания, напоминающие боевых робо­

тов из Mechwarrior, не теряют популярности. Они 

продолжают сшибаться лбами, неуклюже двигать 

конечностями, плеваться синими, желтыми и крас­

ными “снежинками”, а также извергать тоненькие 

оранжевые лучики.

Нормы ГЭ-ТЭ-0
И дея “симулятора боевых роботов” так и не смогла 
сколько-нибудь эвол ю ц и о н и р о вать  за последний 
десяток лет. Четкие правила ж анра чугунны ми гвоз-

они  скорее колесят. Гробики же обы чно летают по 
воздуху. Все он и  очень не лю бят друг друга и стара­
ю тся приш ить  кого-нибудь разноцветн ы м и палоч­
кам и и ш арикам и . Вот так, в нем н ого уп рощ ен ­
н о м  виде, м ож н о  описать бой роботов в исполне­
н и и  S ie r ra . Е щ е  во  в т о р о й  ч а сти  E a r th s ie g e  
(Starsiege=€arthsiege 3) разработчики позволили себе 
несколько разнообразить ф лору и ф ауну страусизи- 
рован н ой  вселенной, разбавив кон тингент двуно­
гих роботов танкам и  и воздуш ны м и /атм осф ерны - 
м и  истребителями. Все они  благополучно дож или 
до третьей части серии и последовательно, один  за 
другим , выдаю тся игроку для обкатки.

же т, интубация поможет? дями прибивают авторов очередного Starsiege или, В ЯВТОСврВИСб
если уж  на то пош ло, M echw arrior, к почетной дос- О тн ы н е  все двуногие р об оты  лиш и л и сь  вращ аю - 
ке Д авно И спы танны х П рием ов. В числе прош ед- щ е й с я  б а ш н и ,  а н а х р о н и з м а ,  д о с т а в ш е г о с я  
ш их цензуру пом иссионное строение кампании, хож- E a rth s ieg e  ещ е со  в р ем ен  M ech w arrio r. К орп ус 
дение по n avpo in t’aM, возм ож ность собственноруч- боевой  м аш и н ы , то есть все ж елезяки , н аход ящ и - 
но собирать своего железного кон я и -  обязатель- с с я  вы ш е у р о в н я  н о г  (лап?), теп ерь  остается абсо- 
но! -  целые тонны  текста в перерыве меж ду задани- л ю тн о  н еп о д ви ж н ы м  -  за иск л ю ч ен и ем  оруж ия, 
ям и . О стается лиш ь разрабаты вать оригинальны й к о то р о е  весьм а эроти ч н о  в ращ ается  на пилон ах , 
граф ический “движ ок”, заним аться дизай н ом  но- С о  сто р о н ы  эти тел одви ж ения см о тр ятся  более 
вых роботов или даже пы таться усоверш енствовать чем  к о м и ч н о . Зато  на деле н о в ая  систем а управ- 
AI. Так как же с этими нелегкими задачками спра- лен и я и стрельбы  удобна и э ф ф ек ти в н а : п риц е- 
вилась славная S ierra/D ynam ix? ливаеш ься о д н и м  к о н тр о л л ер о м  (обы чно  м ы ш ью )

К раткий поверхностны й взгляд на Starsiege ос- и в то ж е в р ем я  к орректи руеш ь  курс в то р ы м  (кла- 
тавляет более или менее приятны е впечатления. “Дви- виатурой). Н еб ол ьш ой  п р и я тн ы й  ш трих: у каж- 
ж ок”, уже обкатанный на Stasiege: Tribes, паф осно д о го  п и л о н а  своя зон а обстрел а. Так,, оруж ие, 
передает атмосф еру Венеры, М арса или Титана (нуж- р асп о л о ж ен н о е  на са м о м  верху, не см ож ет вести 
ное подчеркнуть). М инималистский ландш аф т этих о го н ь  по  н и зен ь к о м у  танку, крутящ ем уся  у ног. 
планет идеально устраивает разработчиков. О т них П р ав ая  турель не сп о с о б н а  бить по  цели  с левого 
требуется лиш ь изобразить волнообразную  земную  борта . С л и н к овав  все Оружие и п ок р у ти в  м уш - 
поверхность, скупо набросать контуры построек и кой , вы зам ети те, как  в опред еленны х полож ени - 
пустить все ресурсы “движ ка” на обработку полиго- ях  тот  или и н о й  ствол отклю чается. П ри кол ьн о! 
нальных моделей роботов. Чтобы изощ ренны й м озг В тан ке го раздо  п розаи чн ее -  б аш н я  вращ ается  
игрока не задавался излиш ним и вопросами по пово- на все 360 градусов.
ду спартанского убранства планеты, небо раскраши- Зато танк имеет одну очень неприятную осо-
вается в кричащие тона, а горизонт затягивается сим- бенность. Его гусеницы ужасно уязвимы. Как след- 
патичным туманом. И  тишина. ствие, после нескольких удачных залпов боевая ма-

Идиллию нарушают курьезные создания, не- шина отказывается передвигаться в указанном не­
уверенно ковыляющие По Поверхности. Кроме того, правлении и начинает бодро нарезать круги. По-
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Пароль?
—Да новичок я. Новобранец базы Navarro. 
5 И а  страже внеземного отечества и его 

инопланетных ценностей.
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трясаю щ е несимпатичное положение. Танк 
двигается и, вроде бы, ещ е способен вес­
ти бой. Н о  чтобы добраться до следую­
щ его n avpo in t’a, находящ егося в паре ки­
лометров, вам  придется ползти утомитель­
ное количество времени. Р оботам  прощ е. 
П олучил по  ногам , зрелищ но кувы рнул­
ся вперед, re try /ab o rt cam paign.

К онструи рован и е боевой  м аш и н ы  
сводится к процессу втискивания м акси­
м ального  количества продвинуты х дета­
лей в определенны й лим ит по  весу. Чем 
тяжелее м аш и н а, тем  больш е на ней пи ­
лонов под  оружие и вспомогательное обо­
рудование: сенсоры , всевозмож ны е турбины , усили­
тели силового поля и так далее. Вот и вся немудре­
ная тактика в игре. Вооруж аем ходуна по м аксим у­
м у  и стараемся, чтобы в процессе борьбы  отстрели­
ли как м ож н о  м еньш е стволов. Запасны е выдаются 
соверш енно бесплатно, но они  не всегда имею тся в 
ассортименте.

Bend Sinister
Внеш не очень крепкая игра, Starsiege обладает ис­
черпы ваю щ и м  н аб ором  присущ их им ен н о  ф ирм е 
Sierra недостатков.

Во-первых, это полное неумение сделать при­
личный код. В системных требованиях присутствует 
типичное для настоящ его момента требование -  32 
М байта RAM. Это неправда, товарищ и! Н а самом  
деле, в дополнение к 64 “м етрам ” памяти Starsiege 
попросила 150-200 мегабайт места на том  ж естком 
диске, где W indows баюкает свой swap. Указанный 
ф айл с момента запуска Starsiege раздувается на пару 
сотен мегабайт -  и, если места недостаточно, игра 
просто виснет. Что очень неприятно, учитывая дей­
ствующую систему save game’oB в Starsiege. А спа­
саться м ож но только между м иссиям и, то есть уже 
после того, как игра д о  предела надует swap.

Я звездочка! Я очень недобрая звездочка. Я к несчастью

В связи с чем мы  подходим  к  ещ е одной п ро ­
блеме: отсутствию  всякого ж елания сделать продукт 
интересны м. С ю ж етная завязка хорош а, но она не 
получает никакого  вн ятн ого  продолж ения. Я сно, 
стимулировать игрока сю ж етом авторам  Starsiege не 
хочется. М ож ет быть, все силы вложены в создание 
интересны х миссий? М ногие задания действительно 
оригинальны , но... Н екоторы е ответственные м и с­
сии весьма продолж ительны  во времени. И  очень 
слож ны . К ак  результат, невы п ол н ен и е о д н о й  из 
поставленны х задач или элементарная смерть п ри ­
водит к перезапуску этапа с начала. С колько раз вы 
смож ете по пятнадцать м инут ш агать к цели и ум и­
рать только потому, что за ваш ей спи ной  снова 
чудесным образом  материализовался враг?

Н о все это мелкие придирки . П о-настоящ ем у 
угнетает AI. О  тенденции противника нападать толь­
ко на игрока даже не будем говорить -  это в по ­
рядке вещ ей. Грустно становится, когда ваш  нап ар­
н ик  застревает за каким-нибудь кам нем  и не м ож ет 
его обойти . Более того , он  не м ож ет даже повер­
нуться и подойти  к вам, когда вы за н и м  возвращ а­
етесь. Н ео б ъ ясн и м ы й  п арадокс, ведь п ро б л ем  р  
clipping’oM в игре не наблюдается! Бой тож е см от­
рится не лучш им  образом . Враги бегут вам  навстре­

чу, пока не упрутся рогам и  в кокпит 
ваш его ж елезного страуса. П риходится 
либо убивать их в упор, либо посп еш ­
но отходить в сторону. Спасает лиш ь 
сущ ествование нап арников, которы е су­
етливо расстреливаю т когорты  врагов, 
сосредоточивш ихся на персоне игрока.

В общ ем , вдоволь покатавш ись на 
роботах и танках, хочется воскликнуть 
“Н е верю!” . С л и ш ком  скучно и одно­
образно . Боевые м аш и н ы  отличаю тся 
лиш ь кокпитам и  и м аксим альной ско­
ростью  движ ения. С  тем  же успехом 
Sierra м огла сделать симулятор боевых 
дж ипов -  игру потребовалось бы про-

Этот танк явно забылся. На Марсе 
нет Курской дуги!

сто переименовать. П оложительны е эмоции, возник­
ш ие после осмотра оруж ия и полезнейш ей ф унк­
ции zoom  убиваю тся одним  единственны м  ф актом . 
Н е имеет никакого  значения, какое оруж ие исполь­
зовать или куда целиться. Забудьте о стрельбе по 
ногам  или привы чке сш ибать оруж ие с плеч вра­
ж еских роботов. Защ итн ом у  полю  абсолю тно все 
равно, куда вы целитесь. А когда оно  наконец  сня­
то, враг очень быстро умирает. Следую щую  м иш ень, 
пожалуйста. И  так, пока не вы полните норм у  дан­
ной  м иссии.

П одводя итог, хочется лиш ь скривить губы в 
презрительном “bastard” Starsiege только с виду более 
или менее здоровы й. А внутри все сгнило. a s

STARSIEGE

Еще один посредственный клон Mechwarrior. Господи, каким же будет 
настоящее продолжение?

Ш ГГТТ71

Windows 95/98, Pentium 166,32 Мбайта RAM (рек. 64)
4х CD-ROM, SVGA (2 Мбайта), DirectX 6.0

ДОПОЯНШЕПЫМЯ ИНФОРМАЦИЯ

Рекомендуется 30-ускоритель и масса (150-200 Мбайт) места на
жестком диске под swap-файл

сложность с р е д н я я

ГРАФИКА ★  ★ ★ ★  

МУЗЫКА ★  ★ ★

ЗВУК ★  ★ ★
J  УПРАВЛЕНИЕ Г *  ★  ★  Й  

СЮЖЕТ ★  ★ ★
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ARMY 
MEN 2

И  не поймешь, по адресу эта 
игра в наш ем с вами любимом  

разделе, или нет... С одной 
стороны, наличие руж ья с 
неограниченны м запасом  

патронов явно говорит в ее  
пользу. А с другой стороны... Не 
хватает персонального подхода 

— стратегия стратегией, да и  
только. Д аж е здоровье у  наш их 

солдатиков в виде полосочки 
под каж ды м, тьфу. Впрочем, 

прецеденты достойных “псевдо- 
стратегий" уж е были, в том 
числе м оя лю бимая Cannon 

Fodder, так что давайте погля­
дим  поближе.

G A M E.EXE #3'1999

чего хорош его о граф ике не скаж еш ь. О динаково 
плохо поработали те, кто рисовал землю,, здания, 
людей и м аш ины . Более того, судя по одинаковой  
(пятой) точке, откуда у этих самых людей растут 
передние конечности, они  все запросто м огут ока­
заться одним  и тем  же человеком, проф ессиональ­
н ы м  п рограм м истом .

С праведливости ради надо, конечно, уп ом я­
нуть, что пластиковые м ордочки наш их солдат (впро­
чем, зачем приукраш ивать -  м ордочка там  одна, 
или по крайней м ере все им ею щ иеся похож и друг 
на друга до  полной неотличимости), видимы е спра­
ва, там , где отображ ен состав группы, весьма п ри ­
стойны . Зеленые такие, пупы рчаты е, на м ою  дом аш ­
ню ю  жабу похож и. Д уш а радуется. Тому, кто их 
рисовал, по справедливости полагается на два щел- 
бана меньш е.

А вот том у, кто  звуки записы вал... Вот его-тр, 
голубчика, надо бы распять, или даже раз шесть. 
П ри л ю дн о  и не спеш а, чтобы  неп овадно  было. 
Вот представьте: ти ш и н а. П олная, гробовая . М ол­
ча и м рач н о  гори т дом , молча и величаво течет

Н И э о м б а р д и р о вка  с сам олета (обратите 
вни м а н ие  —  т а н к  тож е  наш). И  Чтобы Нс 
гаечны й клю ч, прощ е все го  разнести  дом 
вд ребезги .

е буду тянуть кота, если таковой под­
вернется, за хвост и изложу вердикт в 
сам ом  начале. Все очень просто: из-за 
лености или тупости авторов хорош ая 
игра, не им ею щ ая ну никакого отно­

ш ения к первой  части (поэтом у о ней  -  ни слова!), 
и зрядно подпорчена. Н о  при  желании все ещ е съе­
добна -  вопрос только в том , м н о го  ли найдется 
ж елаю щ их. Лично я “не подсел” и убивал эту иг­
руш ку с таки м  же удовольствием, как им пов на 
первом  уровне второго D O O M ’a, А вот тем, кто 
ночам и не спал, проходя первую  часть (вот, все- 
таки приш лось вспом нить) или что-нибудь из пре­
ды дущ их инкарнац ий  великой идеи (C annon  Fodder, 
Small Soldiers: Squad C om m ander), долж но понра­
виться. О пять же м аш ина м о щ н ая  не нужна -  обыч­
ного P en tium  90 вполне хватит.

Бедность —  не порок
Графика у нас... Как бы это повежливее? О! Графи­
ка у нас есть! И  это больш ое достоинство -  могли 
бы и в текстовом  реж им е сделать. Увы, больш е ни­

н ш л и  ' :■

МАЛЬЧИКИ
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1есной пожар. ^  Секретное место, здесь лежит тяжелый пулемет.

A R M Y  M E N  2

Есть на свете жанры, в которых разработчику можно не напрягаться. 
“Маленькие солдатики” —  как раз такой, так что, несмотря на общую 
отстойность, Army Men 2 своих почитателей найдет.

Windows 95/98, Pentium 90 (рек. 133), 16 Мбайт RAM, 4х CD-ROM, 
SVGA (1 Мбайт), DirectX

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ ИНФОРМАЦИЯ

Официальная Интернет-страница игры: www.3do.com/products/pc/ 
armymen2/

http://www.3do.com/products/pc/
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БУКШ
SOUTH
PARK

A

ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ: Данны й  
текст, помимо традиционных 

элементов ненормативной 
лексики , содержит провокаци­

онны е выпады, странные точки 
зрения, непристойно завы ш ен­

ны е рейтинги и кое-что ещ е... 
Но Кенни долж ен умереть!

Однозначно.

ш

1|И,Я | | З Д

Щ К л о н  Больш ого Эда получил сн е ж ком  по 
второй г о л о в е .^ Я Д о м  л ю б ви ” ... Шеф 
внутри.

обро пожаловать в городок Сауф Парк, 
Колорадо. С чего бы начать? Байку о 
том, как Санта-Клаус решил набить 
морду Иисусу Христу, и о том, как из 
этого вышел мультсериал, все уже слы­

шали -  и, наверняка, не один раз...
Расскажу-ка я вам том, кто же такой й о т  раз­

несчастный Кенни. Кенни -  это похожее на яйцо 
“ киндер-сюрприз” на ножках создание с наглухо 
затянутой капюш оном физиономией, и по этой 
причине его словарный запас составляют слова “м- 
м-мф-м-м!” и “ урлы-вурлы” . Несмотря на это, он 
ухитряется весьма активно общаться с приятелями 
и даже распевать песни. Его предназначение -  быть 
пришибленным, раздавленным, словом, превращен­
ным в красную лужицу. Как -  не суть: упавшим ли 
с небес трехтонным сейфом, опускающейся дверью 
гаража или головой гигантского робота. Зачем? “ Боже 
мой! Они убили Кенни!” -  вопит Картман, когда 
огромная игуана -  знакомая по “ Турку” эмблема -  
откусывает бедняге Кенни голову. “ Вот ублюдки!” 
-  вторит Кайл. Да затем, чтобы Картман мог крик­
нуть, а Кайл -  подхватить.

“Би-и-ип!”
Эта реприза составляет саму суть идеологии South 
Park, в ней заложены все основные мысли и идеи 
мультфильма, и за первые две минуты любой из 
серий “ Сауф Парка” вы столкнетесь с ней не раз и 
не два. Скорее десять-двадцать. Ну и, соответствен­
но, раза по два на каждом из уровней SP компью­
терного. Остальные действующие лица: толстяк Кар­
тман, любимое выражение которого -  “ За это я 
пну тебя прямо по яй#$м!” Кайл, обладатель зеле­
ной ушанки, не скрывающей его похожесть на все 
тот же “ киндер-сюрприз”, специализируется на ва­
риациях выкрика “Ублюдки!” ; и Стэн -  это тот, 
что в шапочке е помпончиком. Несмотря на ан­
гельски невинный вид, последний -  самый отчаян­
ный матерщинник из всей компании, его фразы 
абсолютно не поддаются цитированию, потому как 
в предложении из трех слов он допускает до трех 
долгих-предолгих “ би-и-ип” . Впрочем, как и ушан­

ка Кайла, содержание эти “ бипы” не скрывают, на­
оборот -  делают речь обитателей Сауф Парка по­
нятной без всякого знания языка, можно сказать, 
интернациональной. Потому как у всех народов 
мира долгое протяжное “ би-и-ип” цензуры означает 
одни и те же специфические лексемы.

Снежки и вантузы
Все, что непосредственно связано с исходным муль­
тиком, в South Park великолепно и неподражаемо: 
от песенки в заставке (той самой, в которой подпе­
вает Кенни), что я мурлычу себе под нос уже тре­
тий день, до межуровневых вставок на игровом 
“движке” , живописующих инструктажи, которые дает 
команде из четырех “детишек”  толстый Шеф в по­
варском колпаке, коротающий свободное время в 
г-м-м... “доме любви” . Ребятишечки обмениваются 
совсем не джентльменскими комментариями по 
поводу предстоящих заданий, любовно кличут Кар- 
тмана “ толстой ЗЯ#||а#цей” , на что он огрызается 
своим извечным “ I kick you in the nuts!” .

Назовите основную особенность любого муль­
тфильма на экране вашего телевизора (ну, разве что 
за исключением “ Истории игрушек” )? Правильно, 
он двумерный, то есть плоский. Так вот, создателям 
данного типичнейшего FPS -  на “движке”  от Turok 
2 (если кто не помнит) -  удалось в трехмерном 
мире воссоздать полнейшую иллюзию плоского 
мультфильма. Имеются нарочито примитивные, 
очень ярко раскрашенные объекты, словно только 
что соскочившие с экрана персонажи -  людишки и 
животные, все с огромными головами и не менее 
огромными глазищами-’ тарелками” .

Оружие целиком и полностью соответствует 
духу мультфильма -  от снежков до пуш ки, стреля­
ющей коровами, включая курицу с оптическим 
прицелом (держится головой к  себе, стреляет при 
сжатии -  естественно, яйцом), и дротикомета.,.: А, к 
черту, перечислю все экземпляры -  это стоит того. 
Значит так, имеется еще ружье под патроны типа 
“ вантуз обыкновенный” , пулемет, выстреливающий 
кусачих рыбок-пираний, инопланетный граммофон 
и... и... Конечно, как же я мог забыть! Теренс и
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Филипп, неразлучная парочка говорящих кукол! О 
принципе действия пусть скажут они сами: люби­
мая реплика Филиппа -  “ Кажется, я больше не вы­
держу...” , а Теренса (чтобы не осталось сомнений) -  
“Я приду пер#$ть на ваши могилы!” .

Не забудем и о режиме стрельбы номер два -  
об окрашенных желтым снежках любовно и коло­
ритно высказался коллега ПэЖ э (ищите в новостях 
в .EXE #1 и читайте, читайте!). Дротикомет накап­
ливает заряд и так шибает, что противник оказыва­
ется на небесах, ружье-вантуз по-бандитски развора­
чивается боком и пускает по три “ патрона” за раз... 
Ничего не напоминает? Гвоздемет там какой-нибудь, 
чей-то пистолет под цифрой “2” ? Да уж, манера 
исходного “Сауф Парка” походя, но сильно заде­
вать все и вся передана удачно.

Индюки И  КИЛТЫ
Это была светлая сторона. А темная -  Зто все, что 
связано с таким хорошим словом не из лексикона 
South Park, как “ геймплей” . Он просто отвратите­
лен. Хотя это не совсем точное определение, Стэн- 
ни выразился бы куда вернее.

На всех уровнях задача одна и та же: перестре­
лять все, что шевелится, подождать, пока откроется 
дверь, пройти еще три метра, опять перестрелять все 
и вся, снова отворятся ворота, еще три метра... Вра­
гов миллионы и мириады, по два-три вида на каж­
дый из пяти миров, они способны лишь на одно -

бежать к  вам со всех ног и умирать. Когда выводишь 
в расход первую тысячу курлыкающих, точнее, улю­
люкающих, как индейцы, индеек Дня Благодарения, 
еще терпишь, стиснув зубы. Повстречав одну из боль­
ших индеек в шотландском килте и доспехах из филь­
ма “Храброе сердце” -  такие мини-боссы заслуженно 
зовутся “ танками” , -  молитесь, чтобы у вас не кон­
чились патроны к  снайперской курице или корово- 
мету, потому как они преспокойно выдерживают до 
сотни снежков. Забить их, по причине крайней тупо­
сти, можно -  но пятнадцать минут непрерывного 
снежкометания в намалеванную на гм-м-м... задней 
части идейки мишень (угадайте, что служит там “де­
сяткой” ...) кого угодно заставят распрощаться с ду­
шевным равновесием. Не спасают даже коммента­
рии и вопли озверевшего Кайла.

Теперь представьте себе, сколько надо бомбить 
“ нормальных” боссов -  гигантского робота-индей- 
ку (убивать придется два раза), растекшуюся массу 
клонов Большого Эла с торчащими во все стороны 
ручищами и ножищами, загадочный пульсирующий 
артефакт на летающей тарелке (да, те самые, осто­
чертевшие по субботам “маленькие серые человеч­
ки ” играют в мире South Park далеко не последнюю 
роль... В исходном мультике была серия с их учас­
тием -  “ Cartman gets an Anal Probe” , кто хочет, 
может рискнуть перевести), самый большой фаб­
ричный робот и самый-пресамый большой транс- 
формер в игрушечном магазине (да, дабы он не 
подзаряжался в своей коробке, восстанавливая энер­
гию, следует стрелять в большую зеленую кнопку)... 
Очень, очень долго, уж поверьте.

Если желаешь попасть в летающую тарелку -  
будь любезен вынести триста-четыреста (без преуве­
личения) пришельцев. Если не открываются ворота 
очередного склада -  отправляйся на поиски по все­
му уровню последнего недобитого клона Большого 
Эла в полицейской форме. Сами уровни, кстати, 
однообразны в худших традициях “ Турка” -  если в 
самом Сауф Парке развлекают надписи вроде “ Tom’s 
Rhinoplasty” или те, что на табло над футбольным

полем (играют “ Ковбои” и... “ Коровы” ), то в суро­
вых заснеженных горах Колорадо тихо сходишь с 
ума. Выполняя очередной “ приятный бонус” -  спец­
заказ по выносу разрушающих городок летающих 
тарелок, выполняется на время, -  полностью согла­
шаешься со всеми высказываниями Стэна, припо­
минаешь, вторя ему, до третьего и четвертого коле­
на родословную разработчиков SP, членов их се­
мей, собак, кошек и рыбок в аквариуме.

И  даже очередной ролик на “движке”, где на Кен­
ни падает очередной сейф, а Кайл ласково вопрошает 
“Какого -  б-и-ии-п -  творят эти -  б-и-ии-п -  ублюд­
ки?!”, не лечит душевных ран. “Сауф Парк” верен свое­
му правилу: доставать всех, в том числе и несчастных 
игроков. Посмотрите лучше мультик, а? ПДГЗ

SOUTH PARK

Comedy Central 

Acclaim

Как сказал бы симпатяга Картман, метафорически выражаясь, эта 
игра меня тра@#$ла. 2,5 балла в графе “сюжет” —  исключительно 
городу Сауф Парку, Колорадо. И 0,5 из графы “интересность” —  в 
фонд помощи бедняге Кенни. Не умирай!

64), 4х CD-ROM (рек. 12), Direct3D или Glide, DirectX

If

Официальная Интернет-страница игры: www.southpark.comedycentral.com

сложность н и з к а я

ГРАФИКА ★  ★ ★ ★
-  МУЗЫКА ★ ★ ★ ★ ' н '  

ЗВУК ★ ★ ★ ★ ' f t '  

J  УПРАВЛЕНИЕ ★  ★ ★ ★  
СЮЖЕТ ★  ★  ☆

# 3 4 9 9 9  G A M E .E X E

http://www.southpark.comedycentral.com
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Парниша, мы поедем на таксо. ^  Зато какое оружие мощное! Жаль, графика опять подканалами Провал ремонтировать надо 
чтобы не совсем провалился. Guy Wolfe крупным планом. Раз полигон, два полигон...

G A M E .E X E  #3 1999

В рецензии на демо-версию 
этой замечательной игры (увы, 
из-за общ ей порнографичности 

текст в печать тан и не пош ел —  
воспротивился дум ский комитет 

по делам ж енщ ин и  ребятни) 
ваш  покорны й слуга позволил 
себе вот такие строки: “Дайте 

идиоту полигон — и о н  сделает 
из него ж енскую  грудь. К  разде­

л у  action игра отношения не  
имеет”. Легко понять, что ждать 
выхода релиза с особым энтузи­

азмом оснований н е  было. 
Конечно, надеж да умирает  

последней, случаи, когда игра 
резко улучшалась перед самы м  
выходом, были, так что посмот­

реть на результат все-таки 
пришлось. И  зря.

то  ни говори, а ж енская грудь -  дело 
х о р о ш е е  П олезное в деле продолж е­
ния рода человеческого. Каждый из нас 
зн аком  с этим  предметом  обстановки 
самы м  что ни  на есть непосредствен­

н ы м  образом  -  каждый прин икал  к ней, как к ис­
точнику ж изни. А вторы  The Creed чуток зацикли­
лись на ней, и получилось... То, что получилось.

Да, сразу отмечу, что вторы м  персонаж ем  чис­
лится м уж чина. И  на нем  следов зацикливания не 
заметно-, норм альны й парень, одетый... Н о  все ос­
тальное к нему относится в полной мере. А этого 
"остального” до обидного м ного.

Что я  здесь делаю?
Сейчас я буду рассказывать о  сюжете. Те, кто хоть 
иногда читает м ои  опусы, уже усвоили, что делаю я 
это в тех случаях, когда игра более чем плоха. А все 
почему? Дело не только в том , что сказать нечего, а 
ещ е и в том , чт<5 им ен но  у таких игр почему-то 
сю ж ет самы й забавный.

И так, G uy W olfe и G ene M atrix. М ужчина и 
ж енщ ина. П олицейский и преступница. Лед и пла­
мень. Л ю бовь и ревность. Гм, о чем это я? С правед­
ливы только три  первых пары  -  на остальное ф ан ­
тазии у авторов не хватило. Н аш а парочка ВДРУГ 
оказы вается на полудохлой планете (готовой вот- 
вот загнуться окончательно), и ВДРУГ в их теплую 
беседу, почти переходящ ую  в перестрелку, врывает­
ся отряд полиции (а полиц ия, как общ еизвестно,

ВДРУГ в п ол н ом  составе на службе у ф аш иствую ­
щ его правительства).

Как и следовало ож идать, они , прервав беседу, 
ВДРУГ разбегаю тся в разны е стороны  и далее не 
встречаю тся. Тот, кого м ы  выбрали, остается и, в 
п р и н ц и п е , долж ен эту самую  полиц ию  при би ть  
голы м и рукам и. И ли ж е убежать подальш е.

Да, чуть не забыл сказать главное: на этом  
сю жет заканчивается. Д альш е -  суровая реальность, 
надо вы полнять слабосвязанные меж ду собой м и с­
сии, зарабатывая деньги для бы стрейш его отбы тия 
с этой ж уткой планетки.

Хлеба! Нет, лучше зрелищ!
Хлеба м ы  тут не дож демся, а потом у обсудим  зре­
лищ е. О н о  м рачное. Нет, я  не о полигонах -  что 
толку их обсуждать, если их так мало? Задники у 
нас нарисованы  заранее, никаких полигонов в них 
не присутствует. Да и... гм... как бы это повежливее 
назвать самок задников? Вот эти самы е боевые под-



ACTION ВЕРДИКТ

руги, бегаю щ ие вокруг, действительно из полиго­
нов, но настолько их там  негусто, что, как я уже 
отметил, обсуждать их бесполезно.

Бэкграунды , впрочем , нарисованы  талантливо. 
Стильно, м рачно  и натуралистично. Чувствуется, что 
городу до апокалипсиса рукой подать. Лю ди и м а­
ш ины  на ф он е этого великолепия смотрятся, как 
мухи на м ан н о й  каш е. Л иш ние он и  там.

Кому нужна свобода?
П усть лиш ние, зато их м н ого . И деш ь по улице -  и 
постепенно осознаеш ь, что впереди м н о го  всего -  
ибо вокруг беспрестанное шевеление, кого-то бьют, 
грабят, убиваю т. Х орош о еще, если полицейский 
разберется, в кого стрелять, а то и п рохож им  доста­
ется...

Заним аться делом  здесь необязательно -  ку­
ш ать герой не просит, такси его возит бесплатно, 
общ ество всеобщ его изобилия, да и только. В п ри н ­
ципе, с  лю бы м  м ож н о  поговорить и с лю бы м  м ож ­
но  подраться. О см ы сленность обоих занятий -  на 
совести того, кто им и  будет заниматься, ибо авто­
ры ее не предусмотрели. Разговор состоит из десят­
ка-другого стандартны х ф раз, вы бираем ы х случай­
но* а убийства бесполезны , ввиду бесконечности 
количества обитателей города и их абсолю тной ни­
щ еты  (никаких подарков их трупы  не сулят).

Так что первое осмы сленное действие -  пойти  
к голограф ическом у терм иналу и попроситься на 
службу. Тут-то и обнаруж ится, что на сам ом  деле 
политических сил в городе аж целых три  (впрочем, 
какая разница? методы и деньги у всех одинако­

вые), и работать м ож н о  на кого  угодно. Работа 
простая -  убивать. И зредка что-нибудь более изыс­
канное, к примеру, поиски  кого-нибудь для жутких 
эксперим ентов По управлению  м ы слями.

Ох и трудная это работа...
Главная проблема -  вовсе не граф ика, за красивые 
задники игре м ож н о  простить м ногое. Н о  никогда 
не п рощ у  плохое управление. В The Creed нам  пред­
лагают более-менее стандартны й набор (геймпады, 
клавиатура, м ы ш ь), причем  настраиваемы й. Каза­
лось бы, все хорош о? А н нет. Мало того, что, как 
ни настраивай, а кн о п о к  все равно м н о го , как на 
баяне, так ещ е и реакция на оны е кн опки  весьма и 
весьма нетривиальна.

Н аш  герой  (или герои н я) ум еет ходить за 
м ы ш ью . Эдак, не спеш а повернется на месте и пой­
дет (или побежит) куда надо. Только вот ведь неза­
дача какая: пока он  там  крутится, его уже пару раз. 
подстрелят. А уж подойти  к врагу и врезать ему -  
вообщ е почти недостиж имая мечта, только займеш ь 
позицию , а враг и отош ел...

А каково прицеливаться -  я  лучш е даже рас­
сказывать не буду. Н астолько трудно и неудобно, 
что стрелять приходится по-гангстерски, к  бедра по 
ш и рокой  дуге. И  то не всегда попадаеш ь...

Кому это надо?
В прочем , если в сп о м н и ть , что лю ди бы ваю т р аз­
ны е и не всех таки е м елочи , как  плохое управле­
ние и ск р о м н о е  зрелищ е отвадят, обнаруж и тся , 
что с то л к о м  п ровести  вр ем я  за этой  и гр о й  м ож -

. Н у  х о р о ш о , не м н е  и, надею сь, не тебе, м н о ­
гострадальны й  читатель. А в о н  том у  п арн ю  в см и ­
р и тел ьн ой  р убаш ке из в о сь м о го  ряда -  в сам ы й 
раз, В к о н ц е  ко н ц о в  авторы  старались, как м о г ­
ли. Б ольш е 150 (да, я  не о ш и б ся  -  целы х 150) 
м и с с и й , 420 к р а си в ей ш и х  за д н и к о в , 35 в и д ов  
и сп ользуем ы х вещ ей  (оруж ие, технически е ш туч­
ки , ав то м о б и ли ). Н е м о ж ет такая  куча быть -со­
всем  н и к о м у  не н уж ной .

Только не пробуйте, даже если это ты -  тот 
парень из восьм ого ряда, играть в это дело в ко м ­
пании. М ало того, что по м одем у The Creed ;беЦ 
бож но торм озит, так ещ е есть в ней встроенны е 
читы, которы е работаю т в сетевом режиме! С ооб­
щ ать не буду -  и не просите, лучше вы киньте эту 
игру и забудьте навсегда. Г Х З

Insomnia Entertainment 

Electronic Arts

Если не считать чрезмерно пышных форм героини, жуткого 
управления, убогой графики, скучного сюжета, средненьких звука и 
музыки, то игра будет вполне приличная. А вот если посчитать...

Windows 95, Pentium 200 (рек. Pentium II), 32 Мбайта RAM (рек. 64) 
4х CD-ROM (рек. 12), DirectX

Д0ПМ1НИШ1ЫМЯ ИНФОРМАЦИЯ

Рекомендуется DirectSD-ускоритель 
Официальная Интернет-страница игры: www.thecreed.com

сложность в ы с о к а я
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С ТР А ТЕГИ И
ПРОДАВЦЫ

ВОЗДУХА

С т о и т  л и  к о л л е к ц и о н и р о в а т ь  
то , ч е г о  н е  с у щ е с т в у е т ?

Интернет, к счастью, еще не явля­
ется привычной средой обитания 
домохозяек, но уже давно стал род­
ным домом для любого сознатель­
ного игрока (о “несознательных” и 
говорить не хочется. Их там, увы, 
как собак...). Количество онлайно­
вых игровых служб постоянно рас­
тет: Heat.net, Battle.net, MPG Net, 
Dwango, TEN, Kali, Mpath — список 
можно продолжить. По оценкам 
Forrester Research, к 2001 году ры­
нок online-развлечений достигнет 
объема в 1,6 миллиарда долларов. 
Вложить средства в эту индустрию 
просто, гораздо более сложная за­
дача — вернуть их обратно. Корпо­
рации ищут способы заработать на 
нас больше денег, мы же терпеть 
ненавидим платить даже за доступ 
в Интернет.

ущ ествует дй ком пром и сс? О стави м  в покое финансов 
вую сторону  вопроса. Д авайте п осм отрим , как новы е 
идеи м огут изм енить л ицо  соврем енны х игр.

Н а м о ем  стоде -  коробочки  разм ером  чуть толщ е 
колоды игральных карт. На яр к о  раскраш енны х боч- 
кА х н ад п и си : U rz a ’s Saga, S tro n g h o ld , W eath erlig h t, 
Exodus. Внутри -  острова, горы , Леса и болота, неви­
данны е м он стры , бесстраш ны е герои и загадочные ар­
тефакты . Это и  есть карты, только не совсем  обы чны е
-  из игры  Magic: The G athering. Чтобы приобрести  все- 
это богатство, я  потратил немалую  по н ы н еш н и м  вре­
м ен а м и  сумму. П оступок, по  м н ен и ю  больш инства, 
глупый, для м ен я  полон  внутреннего смысла. Кусочки 
картона с красивой картинкой  и абзацем  текста, на­
бран ного  м едкйм  ш ри ф том , в рам ках гигантской иг­
ровой  системы представляю т объекты больш ой цен но­
сти. С ам ы е редкие карты в м и ре игроков M :TG стано­
вятся предметом  зависти: о них мечтаю т, их вы м енива­
ют, покупаю т, вы игры ваю т и, бывает, крадут. Сделка с 
W izards o f  the  C oast выглядит честно -  м ы  платим  
ж ивы е деньги, а получаем ж ивы е карты. А что вы ска­
жете, если вам  предлож ат купить карты, которы е нельзя 
потрогать руками?

Карточный киберпанк
П роект C h ro n  X, разработка G enetic A nom alies, суще­
ствует на свете с м ая  1997-го. Это стратегическая кар­
точная игра, нечто среднее меж ду M:TG, BattleNEt и 
N etR unner. Д ействие C h ro n  X происходит в следую­
щ ем  веке, в те м н ом  м и ре м ультинациональны х корп о­
раций, малохольны х хакеров и “вращ и ваем ы х” п рям о  
в м озг розеток. Каждый игрок представляет определен­
ную  груп п и ровку  и с п о м о щ ью  проф ессиональны х 
наем ников , уличной ш паны , хакеров и хитроум ного  
оборудования пытается одолеть конкурентов.

О т аналогичн ы х карточн ы х игр, которы х в м и ре 
сущ ествует нем ало (М П С  -  лиш ь верхуш ка айсбер­
га), C h ro n  X отличается только тем , что сам и х  карт... 
не сущ ествует. Точнее, карты  абсолю тно виртуальны
-  это лиш ь запись в базе дан ны х, да неб ольш ая кар ­
ти нка в ф орм ате  JPG . Чтобы  п о п робовать  C h ro n  X, 
д о с т а т о ч н о  з а гр у зи т ь  с с а й та  G e n e tic  A n o m a lie s  
(w w w .s ta tio n .so n y .co m /ch ro n x /) клиент -  больш ой, но  
со верш ен н о  бесплатны й. П ервы е трен и ровочн ы е игры  
с к о м п ь ю те р н ы м  о п п о н ен то м  такж е ничего не стоят.

http://www.station.sony.com/chronx/


[1 ] В отличие от настоящих коллекционных карт эти 
существуют только в электронном виде.

Н о  если вы хотите стать частью  п л ан етарн ой  сети 
C h ro n  X и вести бои с ж и в ы м и  соп ерн и кам и , игру 
придется зарегистрировать. За $25 вы получаете д о с­
туп и  два s ta rte r’a -  виртуальны е к ороб оч ки  по 60 
виртуальны х карт в каж дой. Разработчики  гаранти ру­
ют, что в каж дой из них вы найдете 12 “редких” , 
П ри обретен н ое богатство в виде 120 бандитов , зда­
ний , вирусов и проч и х  объектов м о ж н о  использовать 
п ри  обм ен е с д руги м и  и грок ам и . К сож алению , куп­
ленны е виртуальны е карты  нельзя вернуть продавцу  
обратно . Н е предусм отрена такж е возм ож н ость  п р о ­
дать свою  коллекцию  соседу -  ц и ви л и зо ван н ая  по  
крайней  мере.

Так назы ваемы е “бустеры”, наборы  дополнитель­
ных карт (знатоки знаю т -  без бустеров не ж изнь), 
стоят “деш ево” -  $3 за 15 ш тук. А если в аш и  намере­
н и я  серьезны -  за $25 вам  продадут целых 180 карт.

Дайте потрогать
С пец и ал и сты  о ц ен и в аю т  сам у  и гр у  со  сд ерж ан н ы м  
о п т и м и зм о м . C h ro n  X, разум еется , не в состоян и и  
п ока тягаться  с М П С  н и  по  слож ности  правил , ни 
по  количеству карт. О д н ак о , п охож е, п р о ек т  в'се-таки 
себя  окуп ает  -  G enetic  A nom alies  уже вы броси л а на 
р ы н о к  три  допол н и тел ьн ы х  н аб ора карт, их о б щ е е  
количество теперь  более полуты сячи . Более того,, ав­
торы  сейчас работаю т над  н о в о й  кол л ек ц и о н н о й  стра­
тегической  и гр о й  в сотрудничестве с... Ф едерацией  
рестлинга. В план ах  -  ещ е о д н а  к о л л ек ц и о н н ая  сис­
тем а, I-S ports . П о м н и те , дети со би рал и  к а р ти н к и  с 
ф и зи о н о м и я м и  ф утбол и стов  и вклеивали  их в аль­
бом? Так вот, G enetic  A nom alies  соби рается  сделать 
нечто п о д о б н о е  в И нтернете .

Н екоторы м  из вас идея заплатить деньги за несу­
щ ествую щ ий товар м ож ет показаться дикостью . И  прав­
да, наш  разум  ещ е не готов признать обоснованность 
такой сделки. А что, если завтра эта контора разорит­
ся? А что, если и гра  окажется полной ерундой? И ли по 
планете пронесется что-нибудь типа Бутлерианского Джи- 
хада, или дурной сон  проф ессора Д онды  станет явью? 
И  вообщ е, дайте потрогать товар руками! Н о  тенден­
ции прослеж иваю тся достаточно четко, и вот вам  дру­
гой прим ер.

Ограниченные 
объекты
Д о сих пор, содерж им ое двух оди­
наковы х коробок  с игрой  отлича­
лось, м аксим ум , п орядковы м  но ­
м ером . П риобретя  игру, все поку­
патели оказы вались в рав н ом  по ­
лож ении, и  их успех в достиж ении 
ее цели ограничивался только спо­
собностям и . С итуация грозит из­
м ениться в самое ближайш ее вре­
м я . Толпы игроков, с задумчивы м 
видом  прохаж иваю щ ихся вдоль по ­
лок и  трясущ их коробки , станут 
п ривы чной  картиной . П редставь­
те себе, что в каждой коробке с 
очередны м пСгаЙ ’о м  из сотни по ­
лагаю щ ихся ю нитов вы получите 

только двадцать, вместо сорока зда­
ний  -  десять, и так далее. И ли  на 
диске с последним  ЗО -ш утером  най­
дете ш отган  И бензопилу, а ваш  со­
сед Вася обнаруж ит массаж ную  рас- 
ческу-убийцу и тюбетейку arm or +30.
И , м ож ет быть, вам  удастся выме­
нять крутейш ий hovertank из RTS 
на тю бетейку из ш утера. Если, ко­
нечно, эти объекты  вы пущ ены  од­
н и м  производителем  и совместимы  
меж ду собой .

Нет, это не бред. Э то наш е бу­
дущ ее через год-два. Уже сегодня 
Segasoft собирается внедрить в свои 
игры  систему “ограниченны х ц и ф ­
ровы х о б ъ ек то в ” (L E D O , lim ited - 
ed ition  digital objects). Работы над смелы м п роектом  
ведутся  в с о т р у д н и ч ест в е  с  к о м п а н и е й  P o s t lin e a r  
(w w w .postlinear.com ), которая  создала эту систему и 
делает две из трех обещ анны х игр  с  “объектам и”: шу- 
тер Vigilance и on line-стратегию lOSix (см, ны неш нее 
“Г ей м инф орм бю ро”). Система электронны х торгов, со­
творенная Postlinear, н а  сам ом  деле называется Transactor 
и м ож ет прим еняться  не только в играх, а везде, где 
требуется отслеживать круговорот това­
ров и услуг в И нтернете. И спытатель­
н ы м  пол и гон ом  станет хорош о  извест­
н ы й  и г р о в о й  с е р в и с  S e g a S o f t  -  
H EA T.N ET. В будущ ем, купив любую 
игру Segasoft, содерж ащ ую  LEDO, вы 
смож ете п рин ять  участие в коллекцио­
н и рован и и , обм ене и продаж е вирту­
альных объектов. Речь идет о ю нитах и 
зданиях, оруж ии и броне, целых персо­
наж ах или отдельных умениях, апгрей­
дах, ц ен н о й  и н ф о р м а ц и и  и трю ках.
И гра на H EA T.N ET по-преж нему будет 
соверш енно бесплатной, а вот стоимость 
одного  LE D O  находится в диапазоне 
от 50 центов до $15 за ш туку, в зависи­
м ости  от ценности. База данны х, хра­
н ящ ая  и н ф о р м ац и ю  о статусе и п ри ­

надлеж ности LEDO , нап исан а на O racle и в состоянии 
отслеживать до 500 миллионов объектов. П р и м ерн о  та­
кую же систему используют службы вроде Visa.

Итого
Идея кажется беспроигрыш ной. Если игра понравится, 
вы не сможете остановиться и  просто вынуждены будете 
потратить немного денег на покупку нового оборудова­
ния или умений. Система идеально подходит для всевоз­
мож ны х гонок, шутеров и  action/RPG , В жанре RTS по­
требуются значительные усилия по отладке игрового ба­
ланса, но  в случае успеха результат будет потрясаю щ им.

П ротивники  нового подхода считают, что поку­
пать силу -за деньги -  против игровой этики. В StarCraft 
сегодня победу одерживает самы й умелый, но  не самый 
богатый. А что будет завтра? Авторы идеи считают, что 
LEDO  -  всего лиш ь новая экономическая модель опла­
ты on line-игр, основанная на “м икроинвестициях” .

В М П С , кстати, бездарны й и грок  так и останет­
ся бездарны м  и грок ом , сколько бы карт он  ни наку­
пил. И  на закуску: P o stlin e a r заклю чила д оговор  с 
W izards o f  th e  C o as t (создателем  M:TG, а теперь и 
владельцем  TSR, Inc.) о со в м естн ом  создании  трех 
ком пью терны х  игр. Кто знает, м о ж ет быть, м ы  н ак о ­
нец  получим  что-нибудь подобн ое Magic: The G athering  
в электрон н ом  виде?

[3 ] Кадр из 30-шутера от Postlinear. Шутер как шутер, 
цифровых объектов не видно. Хотя, может оказаться, 
здесь все персонажи — LEDO.

[2] А это, очевидно, один из цифровых объектов lOSix. 
Достаточно крупный экземпляр, думаю, потянет баксов на 10.

http://www.postlinear.com
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[1 ] Внутреннее убранство городов поражает своим великолепием — художники использовали настоящие фотографии в качестве 
декораций, местами достаточно удачные. [2 ] Все как прежде — в городах нас ждут монстры на любой вкус, только строй здания.

1999 G A M E .E X E

HEROES 
OF MIGHT 

AND MAGIC III:
THE R ESTO RA TIO N O F ERATHIA

Будем предельно 
откровенны со 

своими читателя­
ми: эта рецензия  

на Heroes of M ight 
and Magic 3  уж е  
пятая по счету. 

Редакция ж урнала  
предполагала поместить в этом 
ном ере огромный материал об 

игре — развернутое ревыо, 
советы специалистов, справоч­
ную информацию и  интервью с 

разработчиками. Все эти матери­
алы давно подготовлены. Про­

блема в  другом...

ГИБЕЛЬ
ГЕРОЕВ!

осс снарядил на это дело своих луч­
ших людей, предоставив им полный 
карт-бланш и неограниченный бюджет. 
Лучшие люди понимающе кивали, че- 
сади небритые подбородки, придирчи­

во осматривали поверхность заветной коробки и 
уходили. Уходили навсегда.

Симптомы были одинаковы -  при получе­
нии игры реципиенты излучали оптимизм и не­
земное счастье, всячески выражая готовность со­
трудничать. В течение последующих суток редак­
ция подучала от них несколько сообщений, под­
тверждающих благополучное возвращение домой 
и факт начала работы. Затем несколько дней от 
них не было никаких вестей. На телефонный зво­
нок, после 30-40 гудков (в зависимости от време­
ни суток) отвечал незнакомый, но всегда очень 
грубый голос. Обладатель голоса признавал, что 
является Олегом (Витей, Сашей), все еще работает 
над игрой и просит не мешать, потому что идет 
осада, далее неразборчиво. И  клад трубку.

Печально известный Олег Хажинский сломал­
ся первым. Этот псевдогдавучустратег, морочив­
ш ий ВБ голову целых два года, не выдержал и 
суток непрерывного контакта с игрой. Сейчас боль­
ной проходит курс реабилитации, поселившись на 
развалинах Приюта-11. Универсальный солдат Скар 
ушел на дело с командой ИЗ пяти проверенных 
GTA-годоворезов. Последнее подученное от него

сообщение звучало так: “ Игра установлена, при­
ступаем к  запуску” . Спасательные группы, отправ­
ленные на поиски корреспондентов и редакторов, 
либо не возвращались вовсе, либо возвращались 
ни с чем. В Центре Управления Авторами царила 
легкая паника.

Отдел внутренних расследований Game.EXE, 
возглавляемый фигурой загадочной и одиозной, 
подучил задание разобраться и решить проблему 
положительно. В подземных лабораториях редак­
ции, занимающих всю площадь между станция­
ми метро “ Шаболовская” и “ Тульская” С запас­
ным выходом в здании Налоговой полиции РФ, 
был проведен секретный эксперимент. Два подо­
пытных внештатника из числа самых сознатель­
ных были оставлены на ночь в стерильном боксе. 
Кроме них, в камере находился компьютер с за­
пущенной игрой. Специальный механизм обеспе­
чивал автоматическое отключение компьютера 
через 8 часов работы. Кроме того, дублирующая 
схема впрыскивала внештатникам солидную дозу 
снотворного, чтобы в случае отказа первого меха­
низма сделать дальнейшую игру невозможной. 
Предполагалось, что проснувшиеся авторы напи­
шут рецензию в условиях полного карантина и 
будут отпущены на волю.

План, на первый взгляд не имеющий недо­
статков, полностью провалился. После отключения 
электропитания подопытные сумели каким-то об-
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[3] Каждый квадратный сантиметр 
сказочного мира НоММЗ заполнен 
всяческими объектами. Шагу ступить не 
удается, чтобы не вляпаться в какой- 
нибудь артефакт или гидру.

разом  раскрош ить бетонны е перекры тия и добрать­
ся до электропроводки. Д аж е самые крепкие из нас 
содрогнулись п ри  виде находящ ихся под  напряж е­
нием  220 В людей -  несчастные использовали свои 
тела в качестве проводов и продолж али увлеченно 
играть. О чевидно, постоянн ое воздействие электри­
ческого тока такой  силы нейтрализовало эф ф ект 
снотворного. И спы туемы е играю т в Н оМ М З и сей­
час, подходя к кон цу  пятой  кам пании . Э вакуиро­
вать их из бокса не представляется в озм ож ны м  вви­
ду отсутствия в отделе внутренних расследований 
ш вабры  или другого изолирую щ его предмета дос­
таточной длины.

Когда стало ясно, что ни один норм альны й 
человек с “Героями” совладать не смож ет, в редак­
ц и и  реш ились на последний ш аг и вспом нили обо 
м не. Я, А рнольд Винчестерский, веду войну с ко м ­
пью терны м и играм и уже м н о го  лет. Н аполовину 
человек, наполовину механическое сущ ество, я  сде­
лан из сы ром ятн ой  кож и, тяж елого металла и гиб­
кого пластика. Кора м оего головного м озга выпол­
нена из дуба, невидящ ие глаза позаим ствованы  у 
куклы “К арлсон”, вместо рук -  порты  универсаль­
н ой  последовательной ш ины .

В незапно сорвавш ий ся с к рон ш тей н ов  и гро ­
вой  автом ат “М орской  бой ” навсегда отбил у м еня
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интерес к и грам  ещ е в далеком  детстве. В отличие 
от  м еш к о в  с орган ической  коллоидн ой  бурдой, 
им ен ую щ и х  себя ц ар я м и  п рироды , я  не подвер­
ж ен дьявольском у воздействию  ком б и н ац и й  ц и ф ­
рового  кода, известны х такж е п од  и м ен ем  “ко м ­
пью терн ы е и гр ы ”, и м огу  говорить о  них  неп ред­
взято . С луш айте,

Фидорулез
П о словам ВБ, среди читательской почты, интеллек­
туальный уровень которой растет день ото дня, на 
протяж ении года преобладали две темы: “привет!е- 
лышь подкинь коды к С& С” и “у м еня вопрос кагда 
же наканец выдут НОММЗ!???!!!” , Я так счастлив, что 
могу хотя бы частично удовлетворить лю бопытство 
наш их читателей. Так вот. Н аклонитесь поближе,,. 
О Н И  ВЫШЛИ!!! Ж алко, что у м еня нет мегафона.

П ож ал уй , п о  п о п у л я р н о с т и  и д ол гол ети ю  с 
“ Г е р о я м и ” м о ж ет  п о с п о р и т ь  то л ь ко  “ Ц и в и л и за ­

ц и я ” . Е щ е п ол го д а  н азад  ан ал и з те м  ст р ате ги ­
ч еско й  к о н ф е р е н ц и и  F id o  м о г  в ы зв а ть  у вас 
чувство  в р е м е н н о й  д езо р и ен т ац и и  -  п о л о в и н а  
с о о б щ е н и й  касалась  Н о М М 2 , к о т о р ы м  уж е т о г ­
да бы ло сто лет в обед. Н и  у о д н о й  и гр ы , к р о м е  
T o m b  R a id e r, н ет  так и х  в ер н ы х  п о к л о н н и к о в . 
Э ти  лю ди зн аю т о  “ Г ероях” все и вся , о н и  р а ­
зо б р а л и  и гру , п ер еп и сал и  каж дую  деталь и со ­
б рали  о б р а т н о , О н и  вы вели  н ехи тры е ф о р м у л ы  
и п о стр о и л и  за в и си м о ст и , состави л и  сп и ски  всех 
о б ъ ек то в  и н ап и сал и  о б ъ ем и сты е  руко в о д ства . 
И , что  сам о е  п о т р я с а ю щ е е , даж е п осле этого  
H ero es  o f  M ig h t an d  M agic не п о т ер ял и  своей 
п р и в л ек ате л ь н о с ти .

П ервая  и гра и з сери и , K ings B oun ty , п о я в и ­
лась на свет в 1990 году  и без особ ы х  п р о б л ем  
работала на “П о и ск е” с о д н и м  м одул ем  п ам я ти  в 
256 К бай т. За д евять  лет и гр а  п рак ти ч еск и  не 
и зм ен и л ась  -  давайте это п р и зн ае м . Т ретьи  “ Ге­
р о и ” запинаю тся на P en tiu m  200 и п р и зн аю т толь­
ко 800x600 и 64К цвета, но  за блестящ ей обол оч­
к о й  и у л учш ен н ы м  и н т ер ф ей с о м  у п равл ен и я  все 
ещ е м о ж н о  разглядеть ген и ал ьн ого  уродц а деся­
ти летней  давности .

С тоит ли винить разработчиков за тО, что они 
в третий раз продаю т нам  одну и ту же игру? Ко­
нечно, нет! Н ет, потом у что м ы  сами не хоти м  
никаких изм енений. Вспомните о судьбе несчаст­
ны х Lords o f  M agic -  вот что бывает, когда коп иру­
ется ф о р м а  и игнорируется содержание. Тотальное 
увлечение третьим и “Героями” и осиротевш ая р #

G A M E .E X E  # 3 '1 9 9 9
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дакция еще раз подтверждают правильность поли­
тики New W orld Computing. К  чему чинить то, что 
не сломано?

Что новенького?
Внешний вид игры, как любит выражаться Олег 
Хажинский, “ претерпел значительные изменения” . 
В переводе на нормальный язык это- значит, что 
графика все еще полный отстой, однако положи­
тельная динамика прослеживается. В области гра­
фического дизайна NW C отстают от жизни при­
близительно на пять лет, взгляните хотя бы на их 
последнюю RPG. Бр-рр... Разработчики заменили 
рисованных персонажей ЗО-моделями (это было 
модно во времена расцвета Modern Talking). В 
результате некоторые обитатели мира “ М ощ и и 
М агии” стали выглядеть пугающе круто, другие 
же -  до смеха неестественно, Однако в целом 
фирменный “ игрушечный” стиль графики сохра­
нился, хотя некоторая разноголосица в оформле­
нии диалоговых панелей и окон появилась. Впро­
чем, не суть.

Описать “ внутренние”  изменения можно дву­
мя словами: больше всего. Больше героев, больше 
городов, больше заклинаний, карт, артефактов, мон­
стров, режимов сетевой игры и так далее. Ознако­
миться с полным списком вы сможете в набираю­
щем обороты ближайшем “ Впроке” (или вот здесь: 
w w w .M o .c o m /p r o d u c ts /p c /h e r o e  s3 /  g a m e / 
whats_new.htm). Что ж, все честно -  другие бы на­
чали нести бред про “ whole new experience” и 
“ -quantum leap” , а в NWC к своим поклонникам

относятся с уважением и не пудрят мозги подоб­
ной ерундой.

Ничего не меняя по сути, авторы сделали 
игру массивнее, образовав дополнительный про­
стор для опытных игроков, которым Н оМ М 2 в 
последние годы стал маловат. А радующий глаз 
современный вид улучшенных “ Героев”  не отпуг­
нет новых адептов.

Благодаря многоуровневым картам даже са­
мые скромные по размерам сценарии могут отнять 
у вас несколько часов свободного времени -  замок 
или провал пещеры открывает порой новое “ под­
пространство” , до отказа забитое монстрами и пред­
метами роскоши.

Экран управления героем теперь больше по­
хож на окош ко Inventory в уважающей себя RPG, 
что заставило без вести пропавшего Скара назвать 
Н оМ М З ролевой игрой. Поправочка -  “ Герои” все­
гда были ролевой игрой, стратегии так долго не 
живут.

Самое, пожалуй, важное изменение -  игра 
стала значительно более “многопользовательской” . 
Разработчики встроили в Н оМ М З последнюю вер­
сию DirectPlay (геройский поступок, что уж и го­
ворить), и теперь мы наконец можем играть в 
“ Героев”  ввосьмером на одной машине (система 
принудительного охлаждения стула в комплект игры 
не входит). При игре по сетке изнывающие в ожи­
дании своего хода игроки получили возможность 
трепаться друг с другом, ползать по карте, загля­
дывать в Inventory и юрода, короче -  чуточку 
повысить свой КПД.
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[5] Редактор уровней стал мощнее и 
одновременно удобнее. При помощи этого 
инструмента мы сможем продлить жизнь 
“ Героев” еще года на два.

Все на борьбу
Как и следовало ожидать, игра оставила меня абсо­
лютно безразличным. Однако вы, нестойкие орга­
нические образования, должны понимать, что ниче­
го интереснее в жанре походовых стратегических 
игр на данный момент в мире не существует. Даже 
Alpha Centauri не в состоянии выдержать напора 
разноцветной толпы из 118-ти чудовищ и аккурат­
но уложенных в стеки героев, потрясающих 128-ю 
артефактами. б-ДД

m
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MACHINES
Р а з р а б о т ч и к C h a r y b d l e
И з д а т е л ь A c c la i m
О ф и ц и а л ь н а я  д а та  р е л и з а в е с н а  1 9 9 9  г .
О ф и ц и а л ь н а я
И н т е р н е т - с т р а н и ц а

w w w . a c c l a l m . n e t / g a m e s /  

m a c h l n e s / 1  n d e x . h t m l
О б ъ е м  д е м о -в е р с и и о к о л о  4 0  М б а й т

( с м . е е  н а  н а ш е м  д и с к е )
С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я W in d o w s  9 5 / 9 8 ,  P e n t i u m  2 0 0 + ,  

3 2  М б а й т а  R A M ,  D i r e c t X ,  
D l r e c t 3 D - a K c e n e p a T o p  ( 4  М б а й т а )

Д о п о л н и т е л ь н а я  и н ф о р м а ц и я 1 5 0  М б а й т  н а  H D D
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осле получаса сидения за демо на­

чинает зверски болеть голова и, 

простите, укачивает -  это медицин- 

I ский факт. Machines из кожи вон 

лезут, демонстрируя со всех боков свою продвину- 

тость и многоплановость, в результате чего -  как 

выяснилось, так тоже теперь бывает, -  играть ста­

новится положительно невозможно.

Высота птичьего помета
Мы имеем три равноправных положения камеры, 
первое из которых, по мнению авторов, должно

удовлетворить поклонников ТА, то есть с высоты 
птичьего полета. Теоретически, оно должно вращать­
ся, но делается это настолько неочевидно и натуж­
но (зажать правую мышиную кнопку и лихорадоч­
но давить на стрелки -  авось куда-нибудь и повер­
нется... градусов на пять), что никакого удоволь­
ствия такое столоверчение не доставляет. Имеется, 
кстати, еще один явственный тотальноаннигиляци- 
ённый плагиат -  сам командир, который в этой 
и нкарнации  носит ррреволю ционную  кличку  
Komandant. Зачем он нужен, видимо, не представ­
ляют и сами создатели. Особой мощью не облада­
ет, ног у него ш тук восемь, и страшен, как жизнь в 
этой (любимой) стране.

Второе положение (“ А вот это должны полю­
бить фанаты Myth...” ) получше -  камера ведет себя 
довольно раскованно, но любит путаться под нога­
ми у  роботов, из-за чего вообще непонятно, что 
вокруг происходит. Кроме тога* наши жестяные 
подопечные выделяются кубическими рамками (фича 
такая), загораживая ими весь обзор. Отдать им при­
каз сквозь рамки, ясное дело, нельзя. Приходится,

грязно бранясь, искать свободный миллиметр, что­
бы кликнуть туда мышью -  роботы, наверное, ос­
нащены Windows 98. Ш устрый вражеский танк 
может разнести половину нашей армии, пока эти 
интеллектуалы собираются с мыслями.

Ну и третий вид (“О! А это у нас будет как в 
Battlezonef ) -  от первого лица. Жуть полная, Серы 
езные роботы (зачем вселяться, скажем, в Construction 
Droid?) в большинстве своем членистоногие, поэто­
му при ходьбе их отчаянно штормит. Прицелиться 
никакой возможности нет. Да и не нужен он, этот 
вид, откровенно говоря. Смотреть там все равно не 
на что -  здания по десятку полигонов (и так все 
тормозит!), ужасающий своей нищетой и невырази­
тельностью ландшафт, страшные, как смертный грех, 
“ наши соратники” ... Даже стрельба не приносит об­
легчения. Вроде все славно, этакие разноцветные 
молнии а-ля Star Wars, но и тут беда. Динамическое1 
освещение присутствует, все акселераторные фокусы 
демонстрируются, но почему-то не впечатляет. Даже 
странно, Не иначе -  последствия морской болезни. 
В полной версии, которая, кстати, не замедлит по-

Вообще, ход мысли деятелей из Acclaim понять легко: “А нзда- 
дим-ка мы игрушку, да такую, чтобы всем понравилась — к  

стратегу хардкорному, и бнвмсу позорному... Про роботов, чтобы 
и детишки малые смогли играть, не боясь КРОВИЩИ... Прикру­

тим, конечно, обязательную поддержу акселератора (нынче это
модно)..." В итоге получилось ТАКОЕ!..

# 3 ’1 9 9 9  G A M E .E X E 75

•А
нд

ре
й 

О
м*

http://www.acclalm.net/games/


СТРАТЕГИИ ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД

76

явиться у нас в следующем номере, нам будут под- Роботы рапортуют о своей готовности исполнить и эффектов огромное количество, Плюс ко всему 
властны помимо прочего еще и летающие юниты. любой наш каприз голосами из первой перестроеч- грозятся ввести смену дня и ночи на глазах у  изум- 
Вот уж где Наверняка будет укачивать еще ужаснее! ной телевизионной рекламы -  этакими надтресну- ленной публики. Опять же, возможно, в “деме”  нам

Кстати, в соответствии с веяниями времени, в то-простуженными и псевдоэлектронными. Забав- отчего-то выписали особо невзрачную планетку, а все 
полной версии будут доступны четыре машинных но, правда, реализован fog o f war -  в виде телевизи- остальные небесные тела поразят нас красотами, 
расы. Честные разработчики хоть не обещают меж- онных помех. В самом деле, свежо. Есть, правда, некоторые вещи, которые уже не
ду ними разительных отличий... Даже такой, игре можно было бы простить изменятся наверняка. Первая -  это роботы. Страте-

многое, если бы она была шустрой и резвой. Но нет! гии с их участием редко выбиваются в люди, ТА -  
Все так плохо? Взгляните на минимальные требования и проникни- приятное исключение. Ярко раскрашенные и угло-
Нет, все еще хуже. Теперь у нас есть возможность тесь -  это ДЕЙСТВИТЕЛЬНО М И Н И М УМ . Почти ватые, здесь они весьма похожи на пародии на ва- 
заниматься строительством, причем в лучших тра- никакой детализации и жуткий тормозизм, плюс к  стоящие боевые машины, а наш жанр не терпит 
дициях какого-нибудь KKnD . На базе огромное этому довольно спокойное отношение подчиненных легкомыслия. Верно, Олег Михайлович? 
количество зданий совершенно неочевидного назна- к  нашим командам, Они их могут, конечно, выпол- Второе -  полное отсутствие даже намека на 
чения, То есть шахту-то еще можно идентифициро- нить... А могут и нет. Как захотят. Если разработай- атмосферу, Machines в демо-варианте совсем не ув- 
вать (самое красивое сооружение, кстати), но вот ки не исправят это, игре будет очень и очень плохо, лекают, нет ощущения “ встал-лег-Новый Год” , кото- 
остальные постройки являются красненькими ко- Про сюжет благоразумно умолчим, тем более что рым славятся, скажем, продукты от Blizzard. Да и 
робочками разного размера. Если в пылу боя сроч- в полной версии обещают FMV. Без комментариев. драйв, несмотря на все графические прелести, не 
но понадобится пара новых геарегов, завод еще С ресурсами разработчики тоже решили из- ощущается.
нужно найти! Снизу он к  тому же совсем не похож вратиться по полной программе. Существует епе- И  самое главное -  никакой оригинальное»:
на свой же вид сверху. Нет, так нельзя. циальный, больше ни на что не годный юнит, кото- ти. Клон всего и вся. Такие вещи редко сходят

Приготовьтесь к  самому жуткому (выше была рый сканирует местность в поисках месторождений, авторам с рук.
лишь присказка). Ш ироко разрекламированная трех­
мерность -  фикция. Оптический обман. Извините, 
но в конце двадцатого века трудно заставить себя 
поверить, что невнятная текстурка на невысокой 
кочке -  это вулкан. Скучно, девушки. Понятное 
дело, никаких тактических преимуществ из рельефа 
не извлечешь, об этом здесь нечего и думать. Коря­
вая пиксельная луна в небе прекрасно дополняет 
общую безрадостную картину.

Скриншоты странным образом выглядят луч­
ше, чем сама игра, впрочем, это известный эффект.

Таковые, судя по всему, являются бездонными (по 
крайней мере при мне они ни разу не иссякли).

Тактические приемы, как встарь, ограничива­
ются штамповкой самых мощных на данный мо­
мент роботов и отправкой их в пекло дружной тол­
пой. И  так далее и тому подобное.,,,,:

Кром е звезд
В общем, есть подозрения, что многого нам Просто 
не показывают. На картинках из полной версии и 
детализация приличная, и роботы внушительного вида,
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СИМУЛЯТОРЫ
С О К О Л И Н А Я

О Х О Т А

F-16 Fighting Falcon: 
двойной психоз

Итак, количество симуляторов 
F-16 перевалило за десяток. В 
среднем, мы получаем по одному 
виртуальному “Фалкону” в год.
С реальным F-16 ситуация анало­
гична: массовое производство, 
массовый экспорт, большое коли­
чество программ модернизации... 
В плане выбора объекта имитации 
F-16 — самый многострадальный 
летательный аппарат. Похожая 
ситуация наблюдается с “Апа­
чем”, но тут все просто: это един­
ственный современный амери­
канский ударный вертолет (суще­
ствующий в единственном экзем­
пляре “Команч” не считается).

Л И Ч Н О Е
Д Е Л О

АНДРЕЯ ЛАМТЮГОВА

р и ч и н ы  так о го  яв л ен и я  остаю тся н е  в ы яс н ен н ы м и  
д о  ко н ц а . В ы бор больш ой: F-14, F-15, F-18... С ам ы й  
универсальн ы й ? Н о  F-15E и F /A -18 р ас ти р аж и р о в а ­
ны  го р азд о  м ен ьш е... С ам ы й  лучш ий? О рда F-16 в 
1991 году не сбила ни  одн о го  и р ак ск о го  самолета. 
Н е п о н я т н о , короче.

С чего все началось
Чуть м еньш е тридцати лет назад  ам ериканские воен­
ны е осознали простой  факт: во Вьетнаме тяж елый и 
суперсоврем енны й “Ф антом” не тянул против легкого 
и устаревш его МиГ-17, или, как вы раж аю тся ам ери кан­
цы, “превосходил не в достаточной м ере” . Так и воз­
никла к он ц еп ц и я  легкого истребителя. П ервы й полет 
реального F-16 состоялся в 1975 году; новы й самолет 
хорош о  проявил себя в учебных воздуш ны х боях.

П ервы й полет виртуального истребителя того  же 
названия (речь Идет, разумеется, о  ком м ерческом  ры н­
ке) состоялся через десять лет. В 1985 ко м п ан и я  Sublogic 
C o rp o ra tio n  выпустила симулятор Jet, Это, конечно, был 
подвиг -  если учесть, что у тогдаш них п л атф о р м  за 
душ ой был всего лиш ь восьм иразрядны й процессор, а 
вся (то есть совсем  вся) пам ять составляла 64 К.

О собенн о  трогательно там  вы глядит Даже не гра­
ф ика , а название сам ой дальней ракеты класса “воздух- 
воздух” -  AIM-7. Хотя за год до выхода Jet уже появи­
лись F-16C и F-16D, способны е нести ракету AIM-120, 
более известную  как AMRAAM, сама ракета ещ е была в 
разработке и никто ничего п ро  нее не знал.

Е щ е до этого реальный F-16 получил боевое кре­
щ ение; назы вается чудовищ ная ц и ф ра сирийских са­
молетов, сбитых (Именно сбитых) И зраилем  над  доли­
ной  Бекаа в 1982 году.

Саддам Хуссейн 
и первый “хардкорный”
“Буря в пусты не” дала м о щ н ей ш и й  толчок разработчи­
к а м  всех боевы х си м ул яторов . Н езадолго  д о  этого  
Spectrum  H oloby te  уже выпустила продукт, такж е став­
ш и й  классикой, -  F-16 Falcon. Н а нем  стоит остано­
виться подробнее.

В о-первы х, это т  F-16 стал п е р в ы м  хоть  ск о ль­
ко -н и б уд ь  р еа л и сти ч н ы м  си м у л я т о р о м  с о в р е м е н н о ­
г о  и стреби тел я .

Во-вторых, вероятно, это первы й авиасим , под­
держ иваю щ и й реж им  m ultip layer.



В 1991 же году вышла третья версия -  и народ 
играет в нее до сих пор. Она во многом определила 
вид современного боевого авиасйма. Ее главные осо­
бенности: разветвленный режим multiplayer, многочис­
ленные настройки уровня сложности, динамияеская 
кампания и некоторое подобие режима padlock. По­
скольку настоящую виртуальную кабину нарисовать 
возможным не представлялось, в соответствующем ре­
жиме экран был просто разделен на несколько частей 
-  вид спереди, сзади, слева, справа... Уникальная осо­
бенность игры, редко встречающаяся и сейчас, -  слож­
ная система подготовки к  боевому вылету.

Следующий год прошел относительно тихо. Аме­
риканский F-16 сбивает иракский МиГ-25, залетевший 
куда не надо; это было первым боевым применением 
ракеты AMRAAM .

Т ехн о л о ги и  растут
Наконец, в 1993 году выходит эпохальная вещь. Strike 
Commander, дальний родственник Privateer. Некоторые 
по недомыслию называют ее квестОм в симуляторе, это, 
конечно, неправильно. Сюжет этой игры абсолютно 
линеен, а диалоги практически безальтернативны, хотя 
некоторые персонажи очень хорошо проработаны. По 
меркам жанра, разумеется.

С чисто симуляторной точки зрения... Именно в 
SC впервые появилась привычная нам кабина Г-16 -  с 
двумя МФД; был успешно применен многоэкранный 
режим -  эти дисплеи можно было увеличивать в раз­
мере. Далее, кабина стала виртуальной. Конечно, до 
отмирания статической кабины было еще далеко,,.

В том же году на вооружение ВВС С Ш А  поступа­
ет модификация F-16 под названием Block 50/52 -

[ 4 ]  Последнее звено эволюции. 
Falcon 4.0.

новый двигатель, новая система ИДС, новый радар. 
Машины этого типа получили на вооружение противо- 
радарные ракеты HARM.

С б о ж ь е й  п о м о щ ь ю
К  1996 году, когда мелькнувшая на игровом небосклоне 
фирма M ilitary Simulations, Inc. выпустила Back to Baghdad, 
Изменилось многое. “Дженерал Дайнэмикс”  перестала быть 
Собственником F-16 -  ее соответствующее подразделение 
было продано “Аокхиду”; суммарный экспортный заказ 
“Локхида” составлял 400 Машин. В Боснии “ Фалконы”, 
Используя модуль LANTIRN, впервые применили авиа­
бомбы с лазерным наведением. Там же был сбит самолет 
капитана ОТрейди. Через шесть дней капитана вытащили 
оттуда, но за эго время он уже успел встретиться и пооб­
щаться -  и не с кем-нибудь, а с Иисусом Христом. По 
крайней мере он так рассказывал; беседа проходила с гла­
зу на глаз и проверить этот факт невозможно.

Хотя Back to Baghdad не представлял из себя чего- 
то революционно нового, для своего времени он был 
неплохой вещью -  хороший хардкорный симулятор, 
кстати, один из очень немногих, предусматривающих 
применение тактического ядерного оружия. Именно на 
этом этапе “ обобщенная” кабина F-16 пришла к  совре­
менному виду. Теперь в различных симуляторах “Фал- 
кона” она практически одинакова.

К у л ь м и н а ц и я
Так Наступил 1997 год. К  
этому времени F-16 в раз­
личных М одиф икациях 
состоял на вооружении 
уже 17 стран -  не считая 
С Ш А. И м енно тогда в 
игровой индустрии окон­
чательно установились два 
новых стандарта: обяза­
тельность режим а 
m u ltip laye r и (ближе к 
ко н ц у  года) обязатель­
ность поддержки 3 D -a K ce - 

лераторов. Теперь в дело 
вступила ко м п а н и я  I- 
Magic, издавшая вещь под 
названием IF-1& Разработ­
чиком  же была D ig ita l 
Integration, до того обес­

смертившая свое имя вертолет­
ным симулятором H ind. Эта 
вещь в целом ничем не приме­
чательна, если не считать того, 
что F-16 в ней вновь оказался в 
динамическом окружении.

К  этому времени уже до­
вольно четко обрисовались кон­
туры лесника, который придет и 
всех разгонит. Falcon 4.0 -  это, 
безусловно, долгострой. Но из тех 
долгостроев, что наводят трепет 
еще в процессе своего создания, 

Весь этот ажиотаж оказался заразительным. Фир­
ма NovaLogic, до того успешно эксплуатировавшая тему 
полуфантастических самолетов и вертолетов, не удер­
жалась и в прошлом году выпустила F-16 M u ltiro le  
Fighter, который занял (и, по мнению некоторых, про­
должает удерживать) первое место по качеству графики 
во всей серии “ Фалконов” . Не так давно мы писали об 
этой вещи, повторяться смысла нет...

E n d  o f  S to ry ?
Похоже, что все это безумие имеет не только свое нача­
ло, но и конец... Falcon 4.0 от MicroProse оказался та­
ким, что его едва ли перешибешь, -  трудно придумать 
что-то, чего бы в нем не было. F-16 Aggressor, с рецен­
зией на который вы можете ознакомиться не отходя от 
кассы, просто немного опоздал. Конечно, и в дальней­
шем будут выходить “массированные” симуляторы, та­
кие, как Israeli A ir Force или Fighters Antology, в кото­
рых F-16 добавлен “ до кучи” . Таких много и сейчас, 
здесь они не рассматривались.

С настоящим F-16, по которому также все схо­
дили с ума (в настоящее время он стоит на вооруже­
нии уже 20 стран), история примерно такая же: ко ­
нец его карьеры ясно- виден -  в начале следующего 
столетия истребитель подлежит замене на истребите­
ли, созданные по программе Jo in t Strike Fighter. Игры 
на эту тему уже есть...
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IbKO
SUPERBIKE WORLD 

CHAMPIONSHIP
Никто не гово­

рил, что управ­
лять мот оциклом  

просто... На м ой  
взгляд, у  этой 

ревущ ей хром иро­
ванной штуки ровно  

н а два ко леса м еньш е, чем

сди бы само понятие “мотосимуля­
тор” не звучало безвкусной шуткой, 
подобно “ симулятору скейтборда” иди 
“ виртуальному велосипедному трена­
жеру” , следовало бы придать куда

большее значение гордым разделительным вывес­
кам на входе, недвусмысленно заявляющим, что 
на simulation -  сюда, на action -  туда. Два мира -  
две системы: даже надписи в меню “ симуляции” 
выполнены в строгом траурном цвете, в противо­
вес жизнерадостно ярко-красным в “ экшене” , и 
хмурая повседневная Practice предваряет привыч­
но-аркадную Single race.

ким  улицам. Один зеленый газон, пусть даже в 
Донингтоне, очень похож на другой, пусть даже в 
Брэнде Хатч, верно?

Только и есть, что полоса асфальта, трава, 
ограждение, кроны деревьев над ним и трибуны с 
картонными зрителями, лишь изредка мелькают 
невзрачные служебные постройки... Приятное ис­
ключение *- трек “Лагуна Сика” в СШ А, проложен­
ный по пляжным угодьям, не дающий сойти с ума 
от аккуратно постриженных зеленых полос. Погод­
ные эффекты -  хмурое небо или очень хмурое 
небо -  вгоняют в депрессию. Что радует, так это 
яркое солнышко, украшающее асфальт и травку

Носильщики лужаек
Не помню, чтобы кто-нибудь обвинял трассы, к  
примеру, “ Формулы-1” в излишнем однообразии. 
Если и есть какой смысл в точном воспроизведе­
нии “ реальных” и “ конкретных” дорожных колец,

[1 ]  Мой верный байк повержен в пыль. [2 ]  Только вперед. [3 ]  Как видите, 
столкновение.

так это то, что главное здесь не суперэкзотичные 
бэкграунды, а тонкости и нюансы прохождения 
одного и того же крутого поворота по одному и 
тому же покрытию в холодный пасмурный день, 
при 20 градусах по Фаренгейту или при тех же 20, 
но по Цельсию. Все 12 “лицензированных” трасс 
Superbike WCh продуманы и рассчитаны во всех 
мелочах, и никто не позаботился о том, чтобы про­
тащить участников по живописнейшим местам ав­
стралийского побережья или по немецким городе-

прихотливой игрой теней. Тени от козырьков над 
трибунами, сложные тени от деревьев, гонщиков и 
мотоциклов... Есть даже тени от спиц в колесах.

Верхние
Когда дело доходит до полета вперед головой, то 
тут присутствует весь набор лихих каскадерских 
трюков -  кульбиты и кувырки, смачные удары о 
землю и ограждение, после которых полный энту­
зиазма мотоциклист легко подымается из клубов 
пыли с видом Армстронга, делающего первый шаг 
по поверхности естественного спутника. Ладно-, 
пусть летают и падают бравые всадники, словно 
тряпичные куклы, в седле они вовсе не похожи на 
насажанный на металлический штырь манекен. Я 
верю, что этот парень с рекламной мазней на спи­
не отчаянно не хочет упасть -  он инстинктивно 
выставляет ноту, делает отмашки рукой, отталкива­
ется, разгоняя вставший мотоцикл, -  он живой!

И  я легко могу поменяться с ним местами... 
Да, кроме “ вида сзади” , “ вида с закорок” и “ вида с 
руля”, есть совершенно невообразимый, фантасти­
ческий, “ вид из шлема” . Представьте себе разницу 
между камерой, ровно закрепленной на руле, накло­
няющейся вправо-влево вместе с мотоциклом, и ка­
мерой на шлеме, болтающейся Во все стороны вме­
сте с башкой несчастного спортсмена. Наклон вбок, 
безнадежная попытка удержать срывающийся с до­
роги мотоцикл: плексигласовый щиток над рулем 
оказывается вне пределов видимости, изображение
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танцует, дорожное покрытие проносится у самого 
уха... Перед глазами маячит белая полоса, что по краю 
разделяет дорогу и траву, сумасшедшая белая полоса, 
завораживающая своими изгибами.

В те редкие моменты, когда удается выров­
няться, за прозрачным затемненным щ итком мель­
кают быстрые, смазанные, силуэты соперников. В 
плохую погоду видишь лишь шлейфы дождевой 
пыли за колесами, да плавающие в тумане яркие 
шлемы и обтянутые комбинезонами спины.

Нижние
Мотоциклов лицензировано пять -  Ducati, Honda, 
Kawasaki, Yamaha и Suzuki. Под влиянием фильмов 
о непатриотичных американских полицейских, от­
дающих предпочтение “ Кавасаки” перед “Харлеем” , 
я выбрал бледно-зеленый K-ZX7R, не всматриваясь 
в тактико-технические характеристики. И  был воз­
награжден сдержанным ревом двухколесного мон­
стра -  куда приятнее уху, чем жужжание “Дукати- 
916” или комариный писк “Хонды-RC 45” .

В аркадном режиме Superbike W Ch не слиш­
ком  отличается от, скажем, Redline Racer, или, свят- 
свят-свят, M oto Racer. Мотоцикл держится на до­
роге, как приклеенный, при вылетах на обочину 
просто сбавляет скорость и надсадно ревет двига­
телем, даже вхождение в прямой контакт с ограж­
дением не всегда приводит к  позорному падению 
в пыль. Конечно, многое зависит от уровня слож­
ности -  по мере смещения от Beginner к  Real 
придется вспомнить о таких мелочах, как тормо­
жение, скольжение, по траве, да и просто удержа­
ние равновесия на повороте... П ри наличии узкой 
петляющей трассы и 32 мотоциклистов на ней все 
“ реальности” кажутся непозволительной роскошью
-  и без них тошно.

При столкновениях все преимущество на на­
шей стороне: куча-мала из дюжины соперников 
нескоро разберется, где чьи ноги, рули и колеса, 
тогда как мы через, секунду -  впереди еще видны 
клубы пыли от Собственного падения -  стоим на 
дороге в целости и сохранности.

Дилетанты
К  “ симулянтам” подход другой, и спрос с них куда 
строже. Будьте любезны по расписанию отъездить: 
день на свободную практику и первый квалифика­
ционный заезд, день на практику и на второй ква­
лификационный, и последнее -  круг на разогрев и 
два заезда. Во время свободных упражнений изуча­
ем трассу и условия, проводим замеры телеметрии
-  как вела себя пружина передней стойки в подвес­
ке, какой занос у заднего колеса при поворотах... -  
сравниваем красивые цветные графики, полученные

при температуре воздуха 25 градусов Цельсия (тем­
пература дорожного покрытия -  49 градусов Цель­
сия), и не менее красивые, но совершенно непохо­
жие цветные графики, полученные при температу­
ре воздуха 26 градусов Цельсия (температура до­
рожного покрытия -  51 градус Цельсия), после чего 
соответственно меняем сцепление ш ин и угол на­
клона руля... Они что -  издеваются?!

Поведение мотоцикла здесь воспроизведено с 
обескураживающей тщательностью, о том, что у 
привычного болида “ Формулы-1” на два колеса боль­
ше, забыть не дают, и я был вне себя от радости, 
когда в первый раз сумел пройти поворот и не 
свалиться в траву... Для этого пришлось спуститься 
на вторую передачу (с автоматической коробкой 
здесь делать нечего..,), идти по внутренней кромке, 
выжимая газ, чтобы оставался неизменным наклон 
мотоцикла относительно асфальта (чуть сбавишь -  
уносит на обочину, прибавишь -  опрокинешься на 
бок), -  а правильной траектории можно добиться 
лишь на джойстике, с клавиатурой всех просят уда­
литься на Manx ТТ. И  все это -  при выбранном 
минимальном уровне реализма, е включенной по­
мощью при торможениях и поворотах, автомати­
ческим выравниванием гонщика в седле и облег­
ченным разгоном... Никто не говорил, что управ­
лять мотоциклом просто, помните?

Симуляционная часть Superbike выполнена с 
тяжеловесной серьезностью, наверное, именно такой 
она и должна быть. Аркадная, напротив, в меру про­
ста и полна отчаянной лихости -  просто не верится, 
что это одна и та же игра. Спортивная направлен­
ность убивает красоту во всем, кроме мотоцикла,

S u P E R B IK E  W O R L D  
C H A M P IO N S H IP

Milestone

Sports

сложность

гонщика и дороги, так что камера, болтающаяся под 
клавишей F1, рекомендуется настоятельно -  в каче­
стве веселящего транквилизатора,.. Если у вас нет 
личного опыта езды на настоящем “Кавасаки”, то 
ощущения будут очень забавные. З Б
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F-16
AGGRESSOR

S ’

Отношение игрописат елен 
всех мастей и  F-16 нельзя  
охарактеризовать словом  

“популярность”. Это у ж е  исте­
рия. Ф еном ен, безусловно  

заслуж иваю щ ий отдельного 
рассмот рения. Последний  

виртуальный “Ф ал кон ” был 
вы дан на-гора всем и ув аж ае­
м ой ф ирмой V irgin, издавш ей  
продукт творчества ком анды  

G eneral S im ulations, In c . Н азва­
ние  — F-16  Aggressor. Ну и?..

ригинальная вещь подучилась. Скажем 
сразу: ее можно существенно улучшить в 

любом отношении, какое ни возьми. Ва­

жен и такой момент: ее хочется именно 

улучшить, а не выбросить на помойку...

i n  Рискованный маневр... “Шилок" всегда 
на одну больше, чем думаешь.
[2 ] Паровоз — это не самолет. И по 
качеству изображения тоже.

За что там платят деньги
Формально, “Агрессор”  -  это игра про наемников. 
Это плюс, поскольку звездно-полосатый флаг успел 
набить оскомину многим  (а не только Саддаму Хус­
сейну). Но...

Во-первых, ваш работодатель (он один на всю 
игру) славится стремлением к  установке демократии 
по всему земному шару. Догадываетесь, о чем я?

Во-вторых. Что-то здесь не так. Деньги платят 
(кстати, гонорары огромны,- за один вылет можно 
заработать пять миллионов американских рублей, а 
в некоторых случаях и больше), но на них ничего 
не надо покупать! Единственная их роль -  демонст­
рация вашей крутизны. Это очень странно. Осо­
бенно, если учесть широчайший ассортимент раз­
личных модификаций одного и того же образца 
вооружения (старая, поновее, еще новее, самая со­
временная). По логике вещей, напротив каждой 
должна стоять цена. Помните Strike Commander? 
Разговор с бухгалтером: “ Что ты тратишь деньги на 
эти “ М айки”, заказывай “Джульетт.”  -  “ Вирджил, 
“Джульетт” захватывает цель только с хвоста!”  -  “ Ну 
так и зайди ей в хвост!”

Кстати сказать, Strike Commander вспоминает­
ся довольно часто, хотя, по большому счету, “Аг­
рессор” имеет с ним довольно мало общего.

Здесь любое (или почти любое) оружие предо­
ставляется вам абсолютно бесплатно. Берешь, разу­
меется, самую совершенную модификацию. Стран- 
Щ , короче.

Так как же эта штука летает?
Разработчики говорят, что “Агрессор” глубоко и точ­
но имитирует электродистанционную систему уп­
равления настоящего F-16 (вплоть до автоматизиро­
ванного выхода из штопора). Черт его знает. Но 
нужно заметить, что здесь самолет ведет себя до­

вольно необычно. Гораздо сильнее, чем в других 
симуляторах, проявляются эффекты инерции. Бла­
годаря чему вести огонь из пуш ки очень тяжело.

Авионика упрощена примерно до уровня F- 
16/МиГ-29 от Novalogic, Работа £ радаром исклю­
чительно проста.

А вот управление сделано на редкость коряво. 
В нормальном симе одна клавиша переключает все 
оружие класса “ воздух-воздух” , другая -  “ воздух- 
земля” . Соответствующим образом меняется режим 
ИЛС. В этом отношении “Агрессор” -  сплошное 
извращение. В нем ИЛС имеет аж десять режимов, 
“ висящих” на цифровых клавишах. Выбрав один 
из этих режимов, мы получаем возможность пере­
ключать в нем вооружение.

Модель повреждений. Есть. Повреждения пла­
нера, правда, не предусмотрены, но устройств, спо­
собных выйти из строя, довольно много.

AI. Прост. Во многом эффективность действий 
противника (к примеру, противоракетный маневр) оп­
ределяется тем самым броском монетки. В ближнем 
бою, когда стоит задача атаки самолета противника с 
помощью пушки, проблемы возникают вследствие 
сложности пилотирования вашего самолета (трудно 
точно взять прицел), но не в результате противодей­
ствия цели. Кроме того, насколько мне показалось, 
сам A I пушечного 'огня не ведет никогда. Хотя, в 
принципе, достаточно и того, что есть, -  необходи­
мый уровень сложности все равно соблюден.

Нехороший момент. Какое-либо варьирование 
сложности чего-либо (это относится к  AI, летной мо­
дели, авионике и пр.) абсолютно не предусмотрено,

И  что уж совсем непонятно -  отсутствует ус­
корение времени (причем летать иногда приходит­
ся довольно далеко), а автопилот на марше имеет 
только один режим -  straight and level.

Посадка не очень сложна. Автоматический ре­
жим  -  предусмотрен.

Нажал на кнопку— оно и вылетело
Чт<5 касается вооружения. Самолет (и ваш, и чужой) 
всегда сбивается одной ракетой. Пассивные помехи весь­
ма могущественны, но не девальвируют ракеты полно-
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сгью. Активных, видимо, нет вообще, по крайней мере 
среди всех возможных подвесок “ электронный” контей­
нер отсутствует напрочь. Как мне кажется, при выбросе 
диполей (тепловых ловушек) игра просто соответствук> 
щим образом “ кидает монетку” (специальных статисти­
ческих исследований я не проводил, но складывается 
впечатление, что вероятность ухода ракеты на помеху 
действительно процентов пятьдесят; если правильно сбра­
сывать это дело, то такую вероятность можно суще­
ственно увеличить -  и тогда вашим самым опасным 
врагом станет зенитная артиллерия),

Ситуация может измениться в режиме multiplayer: 
вот там, благодаря продвинутой тактике применения 
пассивных помех, которую (да еще и не одну), безуслов­
но, разработает изобретательный геймерский ум, ракет­
ное оружие может оказаться полностью бесполезным.

Вооружение класса “ воздух-земля” . Что меня 
поразило -  одна управляемая бомба GBU-10 не в 
состоянии уничтожить диспетчерскую башню на 
аэродроме. Строение должно быть дьявольски креп­
ким, чтобы его нельзя было своротить тонной взрыв­
чатки... Вообще же из-за вышеупомянутой ерунды е 
халявными боеприпасами штурмовка редко вызы­
вает проблемы -  даже если вам не разрешают пользо­
ваться кассетными и вакуумными бомбами. Шесть 
“ Мейвериков” под крылья -  и вперед.

Что хорошо. Одну миссию можно выполнить в 
несколько приемов. Скажем, загрузить самолет ракета­
ми “ воздух-воздух” , разобраться с воздушным прикры­
тием, потом вернуться на аэродром, повесить под 
крылья всяческие бомбы и уничтожить назначенную 
цель. Правда, такая возможность дается не всегда -  
иногда речь, к  примеру, идет о задаче эскортирования.

Как зарабатываются деньги
Миссии, разумеется, статичны -  это диктуется сю­
жетом. В отличие от других игр про наемников 
отказаться от выполнения нельзя. Но есть и обуча­
ющий курс, и режим instant action.

Надо сказать, что помимо всяких бомбежек 
здесь есть задания типа “ вынудить к  посадке” . Сде­
лано очень изящно: как только вы удалитесь от 
надлежащего самолета на некоторое расстояние, он 
возвращается на прежний курс. Таким образом, 
врага надо все время держать под прицелом.

Вообще же в каждой миссии предусмотрены 
три цели, за любую из которых положен отдельный 
гонорар. О третьей -  bonus goal -  в задании вооб­
ще ничего не говорится. Что-то типа “ секретных 
дверей” в ЗО-шутере.

Прекрасно, но возникает все та же проблема: 
деньги некуда девать...

И  еще такой нюансик. Речь идет все же о на­
емниках (причем по ходу дела выясняется, что босс
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В те д ал еки е  врем ена, когда к  
в пом нив н е  существовало нн  

“Карм а геддона ”, н н  д а ж е  
плохонького D es tru c tio n  

D erby, был NASCAR R acing от 
P apyrus... Может, кто-то н  

использовал данны й продукт  
по назначению  — уны ло наво­

рачивал овал за  овалом в 
хвосте табуна м аш ин с ф икси­
рованны м  поворотом руля, — 

но для всех норм альны х  
лю дей NASCAR обладал совсем  

ины м  зн ачен и ем .

то может быть лучше, чем выбраться 
на середину полосы бетона, неспеш­
но выполнить поворот оверштаг и 
помчаться навстречу глупому табуну 
с диким воплем “ Chiken!” ? Такие не­

нормальные массовые побоища и монструозные 
аварии отгремели, в одиночку мы выводили из 
строя до 80% личного состава участников, пресле­
довали и давили гадов, едущих в питстопы, отве­
шивали дружеские пинки  пейс-карам и с искрен­
ним  детским недоумением отмахивались от сигна­
лов дисквалификации (“ совсем себя не бережете, 
продавцы черных и желтых флажков” ). А потом 
часами любовались всем этим в конгениальном 
многокамерном Replay е, записывали лучшие ро- 
лики на дискеты, постепенно образовывая что-то 
вроде гибрида фильма “Дни грома” и “Хроники 
автокатастроф” . LASCAR был этаким одноразо­
вым шприцем -  можно раз нажать на поршень, и 
вся радость, а можно водой из-под крана всех зна­
комых обрызгать...

Так что представьте себе мои устремления, 
когда в руках оказался новенький, как говорится, с 
одноразовой иголочки, совсем-совсем другой, неже- 
ли “ академические” издания разжиревшей Papyrus, 
симулятор данной формулы на букву N от Electronic 
Arts, где у машин появились -  как продукт высо­
ких технологий и трехмерной акселерации -  самые 
настоящие стекла!

Баллада о машине
С изящно искаженными отражениями, неулови­
мо легкими световыми бликами, переливающие­
ся под солнцем, как и весь сверкающий, с изуми­
тельным зеркальным блеском, корпус... За стек­
лом, за предохранительными решетками невозму­
тимо восседают водители в шлемах с непроница­
емо черным забралом; в режиме “ вид из кабины” 
на руле покоятся их трехмерные руки... Можно 
по буквам прочитать желтые надписи на резине 
безукоризненно вращающихся колес. Возьмите 
убогий NASCAR Racing 1999 .Edition и сравните: 
NASCAR Revolution -  это то яйцо, что тщатель­
но обработали “ Блендамедом” .

Прозрачные щиты перед трибунами маскиру­
ют отвратные размазанные текстуры, но кому ка­
кое дело? Разворачиваемся навстречу блистающему 
стеклами и хромом потоку... Ближе... Ближе.,,

КР-А-АНГ-БА-А-АМ-ДЗИНЬ
Вот нечто в этом роде я и ожидал... Тех самых 
метастазов разрушения, феерии разлетающихся 
вздребезги прозрачных поверхностей, того, чего в 
детстве трусливо недодали и недоплатили.

К ак это подло и низко , E lectron ic  Arts] 
Сперва все шло неплохо -  я смял передний 
ряд, в воздух полетели кры ш ки  капотов и ка­
кие-то осколки... Н о все болезненно прекрас­
ные стекла, стеклины и стеклыш ки остались 
целехонькими! Вот налетели отстающие, меня 
подбросило  в воздух в лучш их трад ициях  
D estruction Derby 2, прокрутило и швырнуло 
по кры ш ам автомобилей... И  опять ни одного 
разбитого окна. Дальше заварушка пошла все­
рьез -  меня топтали маш ин двадцать, надписи 
типа “ GEAR HEAVY D A M A G E ” мелькали одна 
за другой, и стало ясно, что -окна останутся 
целыми и невредимыми во веки вечные,.:. Мало 
того -  не стоит даже и мечтать о том, чтобы 
потерять колесо, а ведь это было предметом 
гордости древнего-предревнего творения Papyrus. 
Каркас маш ины деликатно помялся, открылся 
двигатель, от которого почему-то при ударах
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отлетали совершенно квадратные черные оскол­

ки. И все.

В путешествие 
по замкнутому кругу
Ну, вообще-то, трассы тут не все овальные. Есть 
пара уродцев в семье тонких и толстых, длинных и 
не очень, широких и узких, раздвоенных и скошен­
ных овалов, есть. Если при нудной езде по обычно­
му NASCAR’oscKOMy треку чувствуешь себя участ­
ником  какого-то древнего и таинственного обряда 
вызова Маммоны (особенно после 188 круга), то на 
этих двух “ свободных дорогах” -  просто круглым 
(точнее, овальным) идиотом. Потому как тогда пе­
ред нами предстает аркадная гонка на скучном 
материале формулы NASCAR, в которой, как изве­
стно, и речи быть не может о безбашенном риске и 
лихачестве, и побеждает тот, кто не нарушил ритм 
похоронной процессии. Машина совершенно не 
предназначена для извилистой дороги, и все много­
численные ее настройки превращаются в фарс.

Попытка внести разнообразие в кольцевые 
гонки -  ночная езда с неубедительными гало от 
огней и вспышками на трибунах (и чего они там 
делают ночью, а?). Пресловутый регламент соблю­
ден по минимуму: количество кругов в процентах 
от реальных двухсот, ошибки в питстопах (кстати, к  

полигональными техниками), желтые с черными 
флаги и, конечно, воспроизведенные е упорством, 
достойным куда лучшего применения, рекламные 
рисунки на машинах и комбезах. Из сезона NASCAR 
-  длиннющей и скучнейшей мыльной Оперы об

автомобилях и овалах -  почему-то выпал самый 
известный трек этой формулы в Дайтоне, хотя 17 
других воспроизведены.

Автомобили -  просто абсолютно одинако­
вые болванки, которые даже раскрасить по соб­
ственному усмотрению нельзя (пом ню  свои ярко- 
зеленые инициалы на дверцах авто из NASCAR 
Racing), зато настраивать можно хоть до посине­
ния. Вид шасси, правда, вообще не выбирается, 
зато регулируется сход-развал колес (для передних 
отдельно устанавливается эффект “ клина”  при 
поворотах), распределение давления в шинах и 
градусы выгиба камер, угол наклона заднего спой­
лера, устанавливается центр тяжести для каждой 
оси. Не забыт и угол фиксации рулевого колеса 
-  вон он, в самом низу.

На скотский  хутор
Это не рука Большого брата, это хуже. Мало того 
что нас бережено выводят на трек и разгоняют до 
приемлемой скорости, прежде чем неохотно пере­
дать управление, так еще и при появлении желтого 
флага машина вдруг оказывается на невидимых 
рельсах, свернуть с которых и, скажем, дать пинок 
пейс-кару, невозможно. Нельзя даже скорость умень­
шить! Наконец, во время езды за машиной безо­
пасности заход в открытый питстоп осуществляет­
ся до маразма просто, одним нажатием на самую 
длинную клавишу на вашей клавиатуре. Машина = 
ровно, аккуратно сходит с рельсов, абсолютно пра­
вильно направляется на питлейн и останавливается. 
После интимной процедуры восстановления раску­

роченного передка и дозаправки также ровно воз­
вращается в охвостье плетущихся авто. Кстати, в 
питстопе нам почему-то дозволено менять либо все 
шины сразу -  с обеих сторон, либо только шины с 
правой стороны... И  чем им левая не угодила? Зато 
есть ошибки техников и выходящее из строя обо­
рудование ремонтных ям, что так навязчиво обе­
щают в настройках.

Если поотключать все правила и установить 
“ аркадный” режим реализма (не радуйся, сердце, 
это всего лишь в полтора раза увеличенные ско­
рость и мощность автомобилей, облегченный ба­
ланс и в полтора раза уменьшенный уровень со­
противления противников), то можно все-таки уст­
роить свалку -  потому как гонка немного оживает, 
-  хоть и не желанное кладбище спортивных авто­
мобилей, но хоть что-то... В этом случае на реко­
м ендованной разработчикам и конф и гур ац и и  
(Pentium 266, Voodoo 2 и прочие “ пальцы” ) при 
полностью включенных графических опциях начи­
наются чудовищные торможения, отбирающие пос­
леднюю надежду выбраться из всего этого живым.

Зачем нам этот прекрасный автомобиль, еже­
ли его нельзя... А так -  симулятор NASCAR’a от 
Electronic Arts. Ниже среднего, зато с лицензиро­
ванными водителями-старперами. S 3

N A S C A R  R E V O L U T IO N

ЕА Sports

Electronic Arts

Windows 95/98, Pentium 200 (рек. Pentium II266), 32 Мбайта RAM
(рек. 64), 8x CD-ROM, ЗР-акселератор с поддержкой Direct3D и/или
Glide 3.02+ (рек. Voodoo2-aKcenepaTop)

Рекомендуется джойстик или рулевое колесо с педалями
Официальный Интернет-сайт игры: www.nascarrevolution.com

СЛОЖНОСТЬ средняя

ГРАФИКА ★  ★  ★  

МУЗЫКА есть 

» « ★ ★ ★
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НАТАЛИИ
ДУБРОВСКОЙ

К в е с т ы
к о т о р ы е  м ы  п о т е р я л и

ее уважающие себя фирмы делали квесты, и узнать 
их произведения м ож но было сразу, если не по ко ­
робке, то по первым “ нотам”  интро -  точно.

Теперь настало время оглянуться и вспомнить, как 
же оно все было -  тогда. Потому что больше так не 
будет. Может, будет даже лучше и интереснее, но -  
совсем не так. Старые квесты умерли раз и навсегда, 
и потрясающий G rim  Fandango стал им прощаль­
ным салютом, а увечный K ing ’ s Quest 8: Mask o f 
E ternity -  весьма неаппетитным надгробием.

Начать и кончить
Как известно, первый графический квест смастерила 
Роберта Вильямс. Mystery House из палочек на чер­
ном фоне стал первым в истории квестов зримым 
архитектурным сооружением. Так начинались нынеш­
ние квесты, и так начиналась “ Сьерра” .

Первые сьерровекие игруш ки жанра adventure были 
точно такими же, как и все последующие: попса» 
венькие, яркие, с удобным интерфейсом, очень тех­
нологичные и всегда снабженные узнаваемым, но 
вполне симпатичным сценарием.

Апогеем жанра стала знаменитая “ Фантасмагория” : 

“ переписанная” с романа Стивена К инга  (то есть со 
сложным и очень захватывающим сюжетом), с ис­
пользованием самых потрясающих на тот момент 

технических достижений: видео в рисованных инте­
рьерах, 7 CD и “ настоящие”  актеры.

Бейте меня смертным боем -  но игруш ка была 
хорошая. В ней было главное: живость, новизна, цель­
ность. Именно то, что потом  исчезло из сьерровс- 
ких квестов, будто корова языком слизала.

Знаете почему? Потому что как раз тогда квесты 
забеспокоились о своем будущем и начали бурно 
заигрывать с публикой. Lighthouse и Rama были со­

всем разными и одинаково “ несьерровскими” . Кра­
сивый, дорогой И  стопроцентно авторский “ М аяк” 
был просто несъедобен из-за полного отсутствия связи 

между задачами, картинками и сюжетом, зато слегка 
напоминал Myst, на который все начали судорожно 
равняться, -  ведь его ры ночного успеха ни один 
квест так и не повторил.

Когда-то квестов было много, 
хороших и разных. Никто и не -  *' 
догадывался о том, что жанр 
этот неполноценен и обречен на 
умирание, и люди с удоволь­
ствием клепали игрушки в силу 
вкуса, таланта и разумения — а 
этого тогда в квестах было на­
валом, не меньше, чем нынче в *  
стратегиях.



П рощ е говоря, люди перестали делать то, что “хо ­
чется” , и стали делать то, “ что надо” , И  Sierra про­
сто кончилась. Вполне приличный Larry 7, вышед­
ш ий в 1977 году, ситуации не меняет; Т А К И М  он 
м ог быть в самый последний раз, а никаких  наме­
ков на перемены в игре не было. Скорее всего, “ Лар­
ри ”  просто легко и незаметно умер, Спасибо ему 
хоть за это. Как и серии Space Quest, которая в один 
прекрасный день просто перестала быть, а не рухну­
ла с шумом, как “ Королевские квесты”  или “ Фанта", 
-  о Phantasmagoria 2 и вспоминать не хочется, по­
чтим ее память молчанием.

Со “ сьерровскими квестами” покончено раз и на­
всегда -  и дай бог, чтобы Gabriel K n igh t 3 все-таки 

вышел и был не таким, как... Ну, вы меня поняли. 
Пусть Джейн Джейсен справится с новыми времена­
ми, 3D и “ элементами экшена” лучше, чем Роберта.

Н и  р а з у  н е ...
Фирма LucasArts и все, что она сотворила, -  пожа­

луй, самое удивительное и радостное явление во всей 
нашей квестовой истории.

Настолько радостное и удивительное, что и рас­

сказывать особо не о: чем, С самого начала и до 
самого конца, до нашего “ Квеста-98”  под названием 
G rim  Fandango, LucasArts выпускала поистине эта­
лонные игры (пускай иногда и не такие “ продаж­
ные”, как  игры конкурентов). Само понятие “ голо­
воломки, интегрированные в сюжет” раз и навсегда 
ассоциируется с Full Throttle! и Monkey Island. Хотя... 
На Monkey Island 3 кризис все-таки сказался, и была 
Игра местами скучновата.

Н о это уже так, мелкие и гадкие придирки -  кому 
охота смириться с совершенством! Главное, что “Лу­
кас" с самого начала выбрал направление, которое 

не может привести в тупик, -  самое “ игрушечное”  и 
живое. Эстетского шедевра от них  не жди, но уж 
лучшего геймплея точно никто не добьется!

И  самое главное: совсем недавно “Аукас”  выпус­
тил такую игруш ку, глядя на которую никто  не по ­
верит в кризис жанра. Красивую, спокойную , пол­

ноценную -  словно все только ее и ждали, а она не 
особо торопилась. И — о чудо! -  ры нок на этот раз 
немножко забыл про “ кризис” . И груш ка продается 
не так бурно, как “ Старкрафт” или даже мистичес­
кий  “ Мист” , но -  вполне прилично. Провалом для 
фирмы ее никак не назовешь.

Крест ны й путь
Broderbund всегда отличала удивительная стильность, 

строгость и идеальный вкус. Скорее всего, ни одна 
другая фирма за такой проект, как Myst и не взя­
лась бы -  ну что это, ни человечка, статичные экра­
ны, перетекающие один в другой, заумные пазлы, а 
лучший подарочек -  не более чем новый локейшен!

И вдруг -  оглушительный, ни с чем не сравни­

м ы й успех. На этот раз полное равнодушие к  “ пуб­
лике”  (авторы Myst, по Их собственному признанию, 

отродясь не играли ни в одну компьютерную игру!), 
откровенное эстетство и почти выморочная изыс­
канность произведения затронули какую -то очень 
нежную струну в черствой геймерской душе -  и 
понеслась!

Однако воспитать геймера раз и навсегда у “ Бродер- 

бунда”  не получилось. Квесты от Broderbund были са­
мыми разными -  но всегда одинаково стильными и 
лишенными малейшего намека на здоровый популизм. 
Даже прикольный мультяшный квесток Koala Lumpur, 
полный довольно вульгарных шуточек и вполне дисне­
евского веселья, слегка отпугивал сложностью и литера­
турностью текстов и слишком откровенной демонстра­
цией буддийских познаний ламы Коала.

Н и одного плохого квеста Broderbund так и не 

выпустил, И ни одного популярного -  тоже. Блестя­
щая In  the 1st Degree -  очень оригинальный “ симу­
лятор окружного прокурора”  с великолепным исполь­

зованием видео и очень интересными актерскими 
работами -  прошла почти незамеченной. Жаль, там 
была масса отличных находок, и не умри направле­
ние в целом, игра, без сомнения, осталась бы этало­
ном  жанра.

Про The Last Express и вспоминать не хочется. Во- 

первых, уж писали сто раз, во-вторых... Делайте что 
хотите, но то равнодушие, с которым была принята 
игра -  просто-напросто позор для всего нашего квес- 
тового сообщества. Есть игры, изначально предназна­
ченные для “ своей”  аудитории, камерные и (обычно) 
не очень дорогие, -  ими всю жизнь занималась Legend. 
The Last Express делался как хит и имел все права 
стать им. Но не стал — отпугнул людей той же изыс­
канностью и непривычностью подхода.

Ситуация еще больше осложнялась тем, что на 
первый взгляд это был самый “ обычный” квест. В 
этом качестве “ Экспресс”  действительно не впечат­
лял, и главное -  его просто нельзя было пройти. Тот 
факт, что неправильные действия не прекращают раз­
вития сюжета, а просто изменяют его направление и 

приводят в тупик спустя изрядное время, никак не 
хотел укладываться в геймерской голове.

Так что “ Экспресс” , в отличие от “ Миста”, нача­
лом нового направления: не стал -  хотя и мог. Выс­
трелянный на прощ ание Riven был всем хорош , но 
скучноват, и на нем все и кончилось. Н икаких  квес­

тов в планах Broderbund больше не стоит, да и лихо­
радит фирму изрядно. Как злорадно отметит какой- 
нибудь “ нормальный пацан”  от геймерства, “ нечего 
было свою умность показывать!”

С к н и ж к о й  н а  к а ч е л я х
Еще одна незаживающая рана: Legend Entertainm ent, 
прострел навылет в спину несчастного дедушки ПэЖ э 
-  большого ее поклонника.

Маленькая такая ф ирмочка, выпускавш ая про­
сто удивительные квесты -книжки. Сравнительно не­
дорогие и рассчитанные на не слиш ком  ш ирокую , 
но  преданную и сплоченную аудиторию. О на одна, 
Legend, до самого конц а  сохранила чистый, радо­

стный и очень литературный подход первых тек­
стовых квестов. Н екоторое равнодушие к  графике 
(в разумных пределах, конечно !), иногда -  доволь­
но сильные элементы РПГ (ка к  в Shannara или 
H oboken), принципиальное отсутствие модных тех­
нических  наворотов, тщ ательно проработанны й 
сюжет и очень остроумные Загадки -  вот вам и 
и груш ка  от Legend!

Любую игру Legend м ож но цитировать взахлеб, 

словно книгу. Пожалуй, только здесь “ оцифрован­
ны й” сценарий, написанный хорош им мастером, ос­
тавался литературным произведением. Когда не ста­
ло Infocom , Стив Мерецки сочинил для Legend бе­
зумно смешную и затягивающую Super Hero League 
o f  Hoboken. Д ж ош  Мендель, бросив “ Сьерру” и “Кос­

мические квесты” , сделал очень элитарный и при этом 
забавный, ж ивой и ш умный Callahan’s Crosstime 
Saloon. В “ Каллахане" одного текста было, как в зна­
менитом книж ном  прототипе! Sierra заработала бы 
мигрень при одной мысли о такой игруш ке -  и 
накажи меня бог, если она (по большому счету, ко­

нечно) не лучше всех суперпродаваемых сьерровс- 
ки х  творений, вместе взятых.

И  -  п о с л е д н и й  а к к о р д , The B la c k s t<эn е 

C hronic les. Д ж он  Сол, известный актер, знакомы й 
с ужастиками не понаслышке, загорелся мыслью 
сделать игруш ку-триллер. Дело не шло, он  стал 
писать на вы бранный сюжет романы, романы ста­
ли бестселлерами -  и уже из них, кн и г, получи­
лась долгожданная игра. А сделал ее кто? Да Legend, 

конечно! И  так, как  делает Legend: с великолепно 
п рописанны м и характерами, сложными диалога­
м и, Массой вспомогательного текста и головолом­
ками, скорее дополняю щ им и сюжет, чем оправ­
дываю щ ими его наличие. Эх, не будь эти и груш ­
ки  таким и камерны ми! С колько “ Квестов года” 

они  отхватили бы!
И вот... Legend больше нет. Legend живет под GT 

Interactive и делает продолжение... Unreal. A GT, к 
сожалению, не терпит милых глупостей во вверен­
ных ей подразделениях.

Наш у любимую “ Легенду” в сложившейся ситуа­

ции можно поздравить с одним: теперь она почти 
наверняка будет делать “ настоящие” хиты. Удачи ей 
с “ Нереальным” !

Так, кто  у нас там остался? Ах, все кто  выжива­
ют неплохо, но  про нас забыли: A c tiv is io n , Take 2, 
V irg in , Access... В следующий раз пополним  мар­
тиролог этими именами. Глядишь, и еще кто -ни ­
будь вспомнится.
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Ж изнь — штука тупая и  жесто­
кая, и  сладострастно заменяет  

все т в о е  привычным, а все 
милое — дорогостоящим. И с 

наш ими любимыми игруш ками 
получилось то ж е  самое: из 

ж адны х первопроходцев, гордых 
своей сопричастностью, игроки 

постепенно превратились в 
заурядных клиентов, а  для нас  
прелести познания сменились 

занудством выборочного анали­
за — и, увы, навсегда.

о есть, есть среди нас люди, готовые 
повернуть время вспять! Просто сде­
лать вид, что ничего нс случилось, 256 
цветов -  круто, потому что больше 
16-ти, “ Сьерра” -  в расцвете, а снег

белый и трава зеленая, как до революции.
И  тогда они делают игрушку -  вроде Zero Critical 

(Bethesda Softworks), о которой мы и поговорим.

Сатиновый рифт
На планете Реома, где идет суперсекретный экспери­
мент под названием Satin R ift (это, кстати, прежнее 
имя игры -  читатели-квестоманы, наверное, помнят 
нашу довольно подробную информацию об этом 
проекте в августовском номере прошлого года), слу­
чилась неприятность. Доктор Фэйн, руководитель про­
екта, ни с того ни с сего взяла да и пристрелила 
своего ученого соратника по имени Джепп. Руковод­
ство присылает человека, который должен скоренько 
разобраться в случившемся, собрать улики и доста­
вить преступницу на Землю.

По ходу дела выясняется, что шаттл на Землю 
запаздывает, что эксперимент “Шелковый прорыв” 
весьма опасен, доктор Фэйн -  фанатичка, а у поло­
вины сотрудников исследовательской лаборатории в 
мозг вживлены специальные датчики, стимулирую­

щие интеллектуальную деятель­
ность. Дальше, я думаю, можно 
не рассказывать.

Окно в мир
Игруш ка бегает в маленьком 
окошке, персонажи не озвучены, 
говорить о крутых технических 
наворотах типа использования 
правой кнопки или возможнос­
ти посмотреть влево-вправо в 
данном случае просто глупо. Не­
смотря на домодельную макро- 
медийную “трехмерность”, игра у  
-  чистейший повтор сьерровских 
квестов пятилетней давности.

Все задачи, вопреки сладким

прошлогодним посулам Bethesda, словно из старого- 
старого сна. Поговорил -  нашел предмет (который 
до этого был неактивен!), применил пять предметов 
по очереди -  оп, получилось, ввел пароль, поговорил, 
открыл дверь...

И  при этом, хотите верьте, хотите, нет, игруш­
ка не выглядит ущербной или непрофессиональ­
ной -  живет себе, такая, какая есть, даже интерес­
но, пожалуй, -  забавный такой квесток, словно 
потерялся когда-то, а теперь мы его нашли на пыль­
ной полке, или будто его не уважаемая фирма вы­
пустила на рынок, а принес приятель -  похвастать­
ся, как он освоил редактор Macromedia.

Возможно, что так оно и было, только не с 
нами. Мало ли какие друзья могут быть у фирмы 
Bethesda! Тем более что и в разработчиках указан все­
го один человек. Ай да Иштван Пели, ай да... Э Г ?

ZERO CRITICAL

Bethesda Softworks 

Bethesda Softworks

Отличный подарок игроману, вышедшему из пятилетней летаргии. Он 
сразу поймет, что ничего не пропустил!
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ПРИШЕСТВИЕ

Памяти безвременно 
уходящего Pentium II 

посвящается

Уж  извините, но колонка сегодня  
с л е гка  н естан д ар тн а  (а  м о ж ет , 
она и должна такой быть? “Ближе 
к  ф акту!” — чьи слова? догадай­
тесь) — минимум аналитики, м ак­
симум конкретики . В прочем ,кон­
кр е ти ка  и та ны нче — н ем н ого  
неконкретна, все-таки Pentium III, 
ко то р о м у -то  и п о с в я щ е н о  это  
“Личное дело”, все ещ е  вещ ь в 
себе — слишком мало реальных 
п рограм м  (и , что в а ж н е е , и гр ), 
ум ею щ их извлекать пользу из но­
вого ЦП, пока доступно.

Л И Ч Н О Е
Д Е Л О
НИКОЛАЯ

РАДОВСКОГО

а и основного конкурента Pentium III  -  AM D  Кб-Ш -  
подучить пока нереально. Поэтому я решил отложить “боль­
шие гонки” и неторопливо исследовать новое детище Intel.

Итак, на данный момент гигант производит три 
серии Ц П  для настольных систем: Celeron, Pentium II 
и Pentium III .  Не многовато ли? Похоже, что дни 
Pentium II  сочтены. Дело даже не в том, что выпуск 
этих процессоров скоро будет прекращен (РП будут 
выпускать как минимум до 2000 года), Просто* с од­
ной стороны, с РП конкурируют недорогие Celeron, с 
другой -  новые Pentium III. Судите сами: Celeron 400, 
стоящий $140, обладает производительностью, близкой 
к  вдвое более дорогому ($284) Pentium II  400. Pentium 
I I I  450, в свою очередь, стоит сегодня $496, то есть 
всего-то на $20 дороже “ старичка”  Pentium I I  450.

Кто-кто в теремочке живет?
Кратко суть новых процессоров можно охарактеризо­
вать формулой: Pentium I I I  = Pentium I I  + SSE ...Се­
рийный номер.

Все остальное осталось без изменений. Pentium 
III , как и РП, производят по технологии 0,25 мкм, 
напряжение питания ядра осталось неизменным (2 В). 
На плате процессора расположены те же 256 килобайт 
кэша второго; уровня, работающего на половине часто­
ты ЦП . Не изменился и объем кэша первого уровня 
(16 Кбайт для команд и столько же для данных). Так 
что приложения, не использующие расширенного на­
бора команд будут работать на РШ  точно так же, как 
и на РП аналогичной тактовой частоты.

Претерпел изменения лишь внешний вид процес­
сора: он заключен в пластиковый корпус только напо­
ловину. Металлическая теплопроводящая пластина, зак­
рывавшая кристалл Pentium II, теперь отсутствует; Ра­
диатор крепится к  Pentium I I I  так же, как к  Celeron 
(хотя кулеры не взаимозаменяемы). Новый формат 
процессорного картриджа назван SECC2. В подобный 
корпус сегодня упаковываются и Pentium II.

Животрепещущий вопрос, возникающий у потен­
циальных покупателей: будет ли Pentium I I I  работать с 
материнскими платами для Pentium II? Будет. Но не со. 
всеми. Во-первых, BIOS платы должен знать РШ. Во- 
вторых, Pentium I I I  500 потребляет энергии больше, 
чем предыдущие процессоры для Slot 1. Поэтому для 
его нормальной работы необходим более мощ ный 
модуль управления питанием (VRM). Не все старые пла-



кие операции над более чем двумя операндами. 3Dnow! V550 AGP, звуковой платой Creative Sounb Blaster PCI64
позволял загрузить в два регистра арифметического со- и приводом CD-ROM Hitachi CDR-8435, На систему
процессора четыре числа с плавающей точкой и произве- были предустановлены Windows 98 и DirectX 6.1.
сти над ними одну операцию (сложить, перемножить и Я лишь добавил в нее два 3 D -ускорителя Metabyte
т.п). Так как К6-2 имел два блока вычисления команд WickedSD (Voodoo 2 ic 12 Мбайтами памяти), работаю- 
3Dnow!, он, теоретически, Мог обрабатывать восемь чисел щих в режиме SLI. Все игровые тесты на V550 прово­
за такт. При этом 3DNow! хранил операнды в “чужих”  дились в разрешений 800x600 H igh Color, на WickedSD
регистрах, в силу чего при необходимости вычислить что- SLI -  1024x768.
либо с помощью сопроцессора приходилось сохранять Аля сравнения Pentium I I I  с современными про-

ты имеют VRM достаточной для РШ 500 мощности. Так, текущие значения регистров и перезагружать в них новые цессорами я провел дополнительные тесты на Celeron
моя плата -  ASUS Р2В (выпущенная около года назад) -  данные. Все это тормозило работу. 400 и Pentium II  450. Результаты приведены в таблице 1.
потянула новый ЦП , однако нет гарантий, что С ним У  команд SSE есть собственные регистры, поэтому
справятся и остальные старые “матери” на ВХ. необходимость в перезагрузке данных при обращених к  И Т О Г И

сопроцессору отпала. Однако о новых регистрах должна Во всех тестах, базирующихся на реальных приложени-
С ерийны й Н О М В Р  знать операционная система, дабы сохранять их значе- ях, Pentium I I I  500 обогнал Pentium I I  450 -  но лишь
Вероятно, это самое неоднозначное нововведение Intel, ния при переключении между приложениями. Поэтому за счет большей тактовой частоты. Современное ПО
вызвавшее немало споров и протестов общественности. Pentium I I I  имеет новый режим работы. Команды и ре- просто не оптимизировано под SSE. Тем не менее я
Каждый экземпляр новых процессоров: будет иметь уни- гистры SSE доступны только при работе в этом режиме, сумел найти два теста, позволяющих оценить эффек-
кальный 64-разрядный номер. Таким образом, П К  впер- Знающая SSE операционная система сразу переводит тивность SSE, Оба измеряют скорость процессора при
вые за свою историю был лишен обезличенности. Ранее процессор в новый режим И, естественно, заботится о геометрических вычислениях (расчете трансформаций
программа, запущенная на двух одинаково сконфигури- сохранений SSE-регистров при переключении мещду за- и освещения, или, сокращенно, T&L) и оба оптимизи­
рованных PC, не имела шансов отличить их. Серийный дачами. Старые (не знающие SSE) ОС просто работа- рованы под SSE. Здесь сходства заканчиваются,
номер может быть полезен в массе областей: от дополни- ют на Pentium I I I  точно так же, как и на предыдущих Тест SDWinbench 99 использует для расчета T&L не
тельной (но не единственной!) защиты торговли через процессорах Intel, а запущенные в них программы не собственные процедуры, а функции оптимизирования
Интернет до охраны корпоративных сетей. могут использовать SSE. С новым набором команд со- го под SSE DirectX 6.1. Новый тест CPU 3Dmarks из

Протесты общественности вызвала возможность от- вмесгима Windows 98 и, после установки патча, Windows пакета 3Dmark 99 МАХ вычисляет T&L сам. Смена
слеживать серийный номер подключенных к  Интернету NT 4.0. Под Windows 95 SSE не функционирует. Pentium I I  450 на Pentium I I I  500 привела к  87-процент-
компьютеров с Pentium III. Под угрозу ставилась аноним- С помощ ью потоковых команд программист ному росту скорости геометрических вычислений в
ность пользователей в Сети и, опосредованно, секреты их может “ подсказать”  процессору, какие данные ему ско- 3DWinbench 99 и 78-процентному -  в 3Dmark 99 МАХ.
личной жизни. Стоит отметить, что в СШ А к этим вопро- ро понадобятся для вычислений (Ц П  предварительно Цифры впечатляют. Однако это результаты синтетичес-
сам относятся с особой щепетильностью. Отвечая на недр- загрузит их в Ь2-кэш), а какие нужны только один раз ких тестов, не выводящих графику на экран, а всею
вольство пользователей, Intel выпустил утилиту запрещения (Ц П  не будет забивать ими кэш вообще), лишь загружающих Ц П  вычислениями. В реальных иг-
серийного номера, действующую до первой перезагрузки Воздержусь от прямого сравнения 3DNow! с SSE. рах ЗО-ускоритель существенно сдерживает производи-
компьютера. Теперь идентификатор можно отключить в Приведу лишь высказывание Тима Свини (Tim Sweeney), тельность системы. Что толку, если процессор может
любой момент времени, однако включить его до перезагруз- одного из ведущих программистов Unreal, на эту тему: насчитать куда больше кадров, чем акселератор сможет
ки невозможно, Более того, BIOS новых материнских плат “ В долгосрочной перспективе K N I (устаревшее яазва- обработать? Это вовсе не означает, что SSE неактуален,
также позволяет отключать серийный номер. ние SSE) лучше 3DNow!, так как поддерживает четыре Во-первых, мощность ЗО-ускорителей растет куда быст-

Вероятно, основное недовольство пользователей Ин- одновременных операции, в то время как 3DNow! вы- рее, чем производительность ЦП . Во-вторых, производи-
тернета вызвало даже не наличие номера, а невозможность полняет только р е  операции за раз. Потоковые коман- тельность SSE гораздо разумнее пускать на расчет не
контроля за обращениями к  нему. Если номер включен, его ды также станут очень полезны, как только девелоперы дополнительных fps, а на вычисление большего количе-
может прочитать любое приложение (а значит, и “ злоумыш- научатся их использовать. Однако реальной оптимиза- ства источников света и увеличение количества треуголь-
ленник” из Сети), не спросив об этом пользователя. Мне ции можно добиться лишь тогда, когда игра изначаль- ников в одной сцене (то есть на улучшение качества 3D-
кажется, что решение проблемы лежит не в аппаратурных но спроектирована с ориентацией на использование графики). Этого можно добиться и на современных 3D-
усовершенствованиях, а в довольно простой модификации SIMD-инструкций” , ускорителях. Нужно “лишь” желание разработчиков игр
ОС. Любая современная операционная система может от- использовать новые наборы инструкций. Вспомним ело-,
слеживать обращения к  команде epuid (служащей для чте- f f  (СЯК Н З  Э Т О Т  Р З З  Т В С Т И р О В З Л О С Ь  ва Тима Свини...
ния серийного номера РШ) и спрашивать пользователя: хочет Компания “Формоза" любезно предоставила .EXE для
ли он открыть номер для такого-то приложения. тестов компьютер с материнской платой APUS 6ABX2V P.S. Редакция Game.EXE выражает благодарность ком-

со 128 Мбайтами 8-ns памяти SDRAM, жестким дис- пании “Формоза” (234-2165), предоставившей для тес- 
SSE ком Fujitsu МРС3064АТ, видеоадаптером Diamond Viper тирования систему на базе Pentium III.
Это новый набор SIMD-инструкций, оперирующих над 
числами с плавающей точкой, и потоковых команд, Вы уже 
слышали термин “ SIMD с плавающей точкой”? Действи­
тельно, полгода назад AM D  реализовала подобные команды 
ЦП, назвав их 3Dnow!. В .EXE #8’98 мы исследовали влия­
ние SIMD-инструкций на конвейер рендеринга ЗЮ-графикй.
Дабы не повторяться, не буду публиковать те данные зано­
во. Приведу лишь вольный перевод термина SIMD (Single 
Instruction Multiple Data): одна инструкция над многими 
данными. Собственно, в этом переводе смысл термина от­
ражен сполна. SIMD-инструкции производят арифметичес-

Табляца 1
Pentium III 599 Pentium III 599 Pentium I I 459 Pentium I I 459 Celeron 499 Celeron 499
V55Q SLI V550 SLI V55Q SLI

Quake 2 crusher 42.0 44.7 39.0 43.5 33.6 39.9
Unreal 34.5 43.1 32.4 40.8 29.2 41.2
Incoming 77.5 69.1 77.3 69.0 77.2 68.8
3DMark MAX 4268 3816 3808 3566 3124 3053
CPU 3DMarks 7734 7722 4338 4323 3665 3660
SDWinbench 99 625 572 579 550 529 530
SDWinhench 99 T&L 62.6 62.4 33.3 33.6 28.4 28.4
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ЖЕЛЕЗО ТЕСТИРОВАНИЕ

■
 так, затем он нужен, этот 3D звук? Н а ЭТОТ  ДОЗ НЭШ Д О бЛ вС Т Н О -Ж вЛ вЗН Ы Й  СО В С вМ И  СВОИМИ ОТТОПЫ- 

Объясняем: главная задача 3D звуковых Р О Н Н Ы М И  уШ Э М И  ПОГРУЗИЛСЯ В ТОСТИрОВВНИв 3 0 -З В у К в . . .  ЧТО

плат -  создать у слушателя иллюзию п о  ТВИОО З О -З В уН О В вЯ  ЛЛЭТа? ЧОМ ОНв  ОТЛИЧИОТСЯ ОТ “ об Ы Ч Н Ы Х
зиционированного в пространстве источника звука е С в уН Д б л а С Т вр О В "?  СТОИТ Л И  ОО П О КуП аТЬf И  ОСЛЯ ДЭГ ТО К а к у ю  
помощью всего нескольких (обычно не более четы- И М еН Н О ?.. С&ГОДНЯ М Ы  ПОНЫ ТаОМ СЯ ОТВВТИТЬ Н а  ЭТИ ВОПРОСЫ,

токи в соответствии с их координатами, добиваясь тов DirectX. Поставляемый с первой и второй вереи- даром, разработав новый чип Vortex 2 и радикально 
позиционирования звука. Именно на этом этапе и ями DirectX интерфейс DirectSound позволял играм улучшив A3D. Основной козырь A3D 2.0 -  техноло- 
происходит аппаратное ускорение ЗО-звука. (Anna- общаться с обыкновенными звуковыми платами, под- гия Wavetracing. Расскажем о ней подробнее.

токов задействуются ресурсы не только центрального и управление громкостью левого/правого каналов. небрегали акустическими характеристиками помеще-

ший объем расчетов берет на себя аудиоакселератор, DirectX 3, -однако, в силу исторических причин, этот тель. Предположим, вы управляете персонажем 3D- 
тем ниже загрузка Ц П  и, соответственно, безумнее API не поддерживал аппаратных ускорителей 3D-3By- шутера. Очевидно, что выстрелы, сделанные в огром- 
fps в играх.) В-третьих, преобразует звук из цифрово- ка. DirectX 5 включал обновленный DS3D, совмести- ной пещере и маленькой комнате, должны звучать 
го описания в аналоговый сигнал, передаваемый на мый с акселераторами ЗО-звука. Более того, Microsoft по-разному. Однако в написанных для DirectSound3D

Не следует путать API ЗО-звука и методы его вовведения таков: если некий акселератор ЗО-звука в том, что стандартные функции DS3D ничего не 
обработки. API -  это всего лишь набор команд, по- поддерживает отсутствующую в DS3D уникальную знают об акустике помещения, в котором находятся 
средством которых ПО общается се звуковой пла- функцию, разработчик платы может сделать ее (фун- источник и слушатель, и ничего не сообщают о ней 
той. API задействуется только на первом этапе обра- кцию) доступной, написав собственное расширение, звуковой плате. Известно, что звуковые волны дохо- 
ботки ЗО-звука, определяя методы взаимодействия Таким образом, все современные ЗО-звуковые платы дятотисточникадослушателяразнымипутямшпря- 
софта с железом. Алгоритмы же обработки ЗО-звука аппаратно  у с ко р я ю т  стандартные ф у н кц и и  мое распространение, единожды отраженные волны, 
включаются в дело на втором этапе описанного выше ETirectSound3D, а некоторые из ускорителей имеют многократно отраженные волны. Стандартные фун- 
конвейера. Именно они придают звуку “трехмерность” дополнительные возможности, доступные через рас- кции DS3D игнорируют все типы отраженных волн, 
(позиционируют его в пространстве). Алгоритмы эти ширения. Это существенно облегчает жизнь разра- рассчитывая лишь прямое распространение звука, 
весьма сложны и пользователю неинтересны. Нас ботчикам игр. Все они пишут для DS3D, добавляя Разрабатывая A3D 2.0, компания Aureal реши- 
волнует только качество их работы, то есть то, на- при желании вызовы фирменных расширений. Если ла исправить этот недостаток. Новый API занимает- 
сколько точно они позиционируют звук на данном драйверы вашей звуковой платы не имеют требуе- ся не только позиционированием источников звука 
типе акустики. мых игрой расширений, вы не лишитесь ЗО-звука в пространстве, но и учитывает акустические свой-

С API придется разобраться подробнее. Дело полностью, так как игрушка будет работать с DS3D. ства помещения. Иными словами, совместимая с A3D 
в том, что различные платы поддерживают разные Интерфейс ЕАХ обсуждаемый ниже, является одним 2.Q звуковая плата воспроизведет выстрел, сделанный 
API. Если игра использует незнакомый вашей зву- из расширений DirectSound3D. персонажем в пещере, и выстрел в маленькой комна-
ковой плате API, вы попросту не услышите желан- те по-разному. Для этого API получает от игры не
ного 3D. Сейчас наиболее распространены три APE A3D только данные об источнике звука и слушателе, но и
DirectSound3D, A3D и ЕАХ. Остановимся на каж- Первая версия A3D имела несколько функций, от- описание геометрии помещения, в котором они пре­
дом из них. сутствующих в DSD, однако позже эти функции были бывают. Здесь уместна аналогия с акселераторами 3D-

Кан звучит 3D

рех) динамиков. публикуя результаты т е с т о в  сам ы х соврем енны х ускорит елей  
ЗО -звука. О днако в начале, по давно слож ивш ейся традиции, 

попытаемся разобраться в сутп вопроса.
ЗО-звуковая плата способна на следующие подвиги:

Во-первых, плата получает от игры цифровые DitBCtSOUIldSD реализованы в виде расширений DS3D. Поэтому сей-
потоки звука и их координаты в трехмерном про- Это часть функций интерфейса DirectSound, кото- час A3D 1.0 лишился актуальности.
странстве. Во-вторых, обрабатывает полученные по- рый, в свою очередь, является одним из компонен- Однако компания Aureal не теряла времени

ратным оно названо потому, что при обработке по- держивая программное микширование аудиопотоков Предыдущие подходы к  расчету ЗО-звука пре­

процессора, но и чипа звуковой платы. Чем боль- Первый вариант DS3D был выпущен вместе с ния, в котором находились источник звука и слуша-

один или несколько линейных выходов. встроила в DS3D поддержку расширений. Смысл но- играх эти выстрелы будут абсолютно одинаковы. Дело
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графики. Как и API графоускоритедей, A3D 2.0 поду­
чает описание объектов (стен помещений) в виде со­
ставляющих их многоугольников (треугольники, пря­
моугольники). Однако вместо текстур с каждым зву­
ковым полигоном передаются данные о его акусти­
ческих свойствах. Так учитывается не только геомет­
рия помещения, но и тип его стен.

Далее, используя все эти данные, A3D 2.0 пыта­
ется определить пути распространения сигналов. Для 
вычислений применяется ЦП. Стоит отметить, что 
текущая версия этого API не учитывает повторные 
отражения звуковых волн. То есть от источника до 
пользователя доходит лишь прямо распространяемый 
либо единожды отраженный от стен и объектов звук. 
Aureal обещает реализовать эмуляцию повторно от­
раженного звука в следующих версиях A3D, однако 
никаких сроков не оглашено,

В заключение стоит отметить, что A3D 2.0 запа­
тентован компанией Aureal, а технология Wavetracing 
не работает I  чипами, отличными от Vortex 2.

ЕАХ
(Environmental Audio Extensions)
Этот API разработан компанией Creative. Собствен­
но, цель создания ЕАХ и A3D 2.0 одна: учитывать 
акустические особенности помещений при акселера­
ции ЗЦ-звука. Однако методы достижения этой цеди 
принципиально различны.

Основа подхода Creative -  механизм ревербе­
рации (reverberation engine). Реверберация -  это про­
цесс постепенного затухания звука в закрытых поме­
щениях после выключения его источника. Причины 
этого эффекта -  описанные выше отражения звука 
от стен помещения.

Creative решила не связываться с расчетами пу­
тей распространения сигналов, а позволить про­
граммистам управлять параметрами реверберации в 
любое время. Причем установленные в последний 
раз свойства помещения остаются в силе до тех пор, 
пока не будут изменены снова. ЕАХ имеет предуста­

Aureal обещала выпустить ЕАХ-драйверы для 
Vortex 2 в апреле.

Как мы тестировали
Мы устанавливали каждую плату в систему с мате­
ринской платой ASUS Р2В, процессором Pentium II 
450, 128 мегабайтами 8-ns памяти SDRAM, видео­
адаптером Matrox M illennium II  PCI 4МЬ и винчес­
тером Quantum Fireball EX 12.7. Для минимизации 
наводок мы устанавливали каждую из плат на макси­
мальном удалении от остальных компонентов систе­
мы. Во всех тестах, за исключением полнодуплексно­
го, мы заглушали все аудиовходы плат.

Сначала оценивалось качество ЦАП и АЦ П  по­
допытных плат. Для этого линейный выход каждой из 
них подключался к  линейному входу (мы использова­
ли качественный кабель с  позолоченными контакта­
ми). Далее, с помощью программы SpectraLAB 4.32, 
используя встроенный в нее генератор тестовых сигна­
лов, мы определяли следующие характеристики плат.

1. Коэффициент нелинейных искажений (THD). 
Это соотношение исходного сигнала, генерируемого 
SpectraLAB (синусоиды частотой 1 КГц и уровнем 
'2,5 дБ), и его гармоник. Гармониками исходного 
сигнала частоты f  называются синусоидальные сигна­
лы с частотой 2f, 3f... НЕ Также измерялся коэффи­
циент гармонических искажений + шум (TH D  4 К ), 
учитывающий, кроме гармоник, уровень шума. Мень­
шие значения обоих параметров соответствуют луч­
шему результату.

2. Отношение “ сигнал/шум”  (SNR). Это от­
ношение мощности сигнала (все той же синусои­
ды частотой 1 К Гц  с уровнем -2,5 дБ) к  мощности 
шума. Большее значение SNR соответствует луч­
шему результату.

3. Амплитудно-частотную характеристику (АЧХ).
Далее мы измеряли уровень загрузки Ц П  каж­

дой из плат. Для определения загрузки в DirectSound 
и DirectSound3D мы использовали тест ZD Audio 
WinBench 99 и Quake 2 (игра использует только

проверки мы использовали D OO M  2, Descent 2 и 
Duke Nukem 3D.

Потом мы оценивали умение каждой платы по­
зиционировать звук в ЗО-пространстве. Для этого ис­
пользовался тест ZD Audio WinBench 99. В тестах по­
зиционирования на двух колонках мы использовали 
акустическую систему Defender SPK41Q_ (недорогой и 
хорошо звучащий комплект из сабвуфера и двух са­
теллитов). В тестах позиционирования в наушниках 
мы использовали Sony MDR CD1000 (высококачествен­
ные наушники закрытого типа). Наконец в тестах по­
зиционирования на четырех колонках мы использова­
ли систему Cambridge SoundWorks FourPointSurround 
(недорогой комплект из сабвуфера и двух сателлитов, 
созданный специально для ЗО-звуковых плат).

В заключение, мы оценивали звучание каждой 
из плат в играх Halt-Life и SiN 1.03, Как отмечено 
выше, каждый из шутеров поддерживает и A3D 2,0» 
и ЕАХ, позволяя сравнить способность этих API учи­
тывать акустику помещений при акселерации ЗО-звука.

Результаты тестирования
Начали мы с Creative Sound Blaster Live!. В большой 
колоритной коробке мы обнаружили саму плату, циф­
ровую дочернюю плату и шлейф к  ней, микрофон, 
два M ID I-переходника из m ini D IN  в DIN, цифровой 
и аналоговый кабели для подключения Live! к  приводу 
CD-ROM, объемное руководство пользователя (состав­
ленное на шести языках, русский среди них отсутству­
ет), пять CD (инсталляционный, демонстрационный и 
диски с демо-версиями Unreal, Cubasis АV и Mixman 
Studio). На инсталляционном диске найдена масса до­
полнительного софта: Sound Forge ХР 4.0, Creative Keytar, 
Creative Rhythmania и утилита Prody Parrot.

Установка платы прошла без. проблем. Стоит 
отметить, что Live! поставляется с дочерней платой, 
на которую вынесены цифровые RCA- (коаксиаль­
ные) S/P-DIF-вход и выход, M ID I m in i D IN -вход и 
выход, а также загадочный цифровой многоканаль­
ный D IN -разъем неизвестного стандарта. Плата не

новленные параметры реверберации для 26 типов 
помещений (к примеру, аудитория, концертный зал, 
пещера, арена). Естественно, можно определять и соб­
ственные свойства.

Разработчикам при проектировании уровней 
игры достаточно лишь определить параметры ревер­
берации для каждого локейшена. Как следствие, ЕАХ 
легче в использовании, чем A3D 2.0. Плюс API от 
Creative меньше загружает ЦП, так как не нуждается 
в геометрических вычислениях свойств помещения.

В отличие от A3D 2.0 ЕАХ является полнос­
тью открытым АРЕ Любой разработчик звуковых 
плат или чипсетов волен написать ЕАХ-драйверы 
для своего продукта, не платя Creative ничего. Так,

DirectSound). Для сравнения загрузки Ц П  в прило­
жениях A3D 2.0 и ЕАХ мы использовали игры Half- 
Life и SiN 1.03 (каждая из них поддерживает оба 
API). ЗО-графику в этих тестах ускоряли 
два 12-мегабайтных Voodoo 2-уско­
рителя Metabyte Wicked 3D, ра­
ботающих в режиме SLI и разре­
шении 800x600. Дабы по максимуму 
загрузить звуковые платы, мы записали в 
каждом шутере собственные демо-ролики, со­
держащие массу выстрелов, взрывов и криков.

Последним объективным тестом была про­
верка совместимости каждой платы со старыми DOS- 
играми (то есть со стандартом Sound Blaster). Для

требует PCI-слотов 
и соединяется с

# 3 4 9 9 9  G A M E .E X E 95



ЖЕЛЕЗО ТЕСТИРОВАНИЕ

Creative Sound Blaster Live!
Цена f  т Ж Я |  $180
Количество каналов D irectSound 32
Количество каналов D irectSound3D 32
Количество аппаратных голосов волнового синтеза 64 
Чипсет EMU10K1
FM -синтез 8-16 бит 8-48 КГц
Аналоговые выходы два линейных стереовыхода, 

RCA S/P-DIF, MIDI mini DIN, Digital DIN 
Аналоговые внешние входы линейный,

вход для микрофона, RCA S/P-DIF, MIDI mini DIN 
Аналоговые внутренние входы цифровой CD,

аналоговый CD, I2S, Aux, Modem 
M PU-401 M ID I/G am e-по р т есть
Версия драйверов поставляемые на CD + патч

ТОЧНОСТЬ ПО ЗИЦИО НИРО ВАНИЯ 3 D -3 B ' 
★ ★ ★ ★

У Ч Е Т  А К У С Т И К И  П О М Е Щ Е Н И Й  

З А Г Р У З К А  ЦП

Live! шлейфом. Если вы не нуждаетесь в цифровых 
или M ID I-выходах, дочернюю плату можно не уста­
навливать. В этом случае вам, вероятно, лучше по­
дойдет Sound Blaster Live! Value. Эта плата лишена 
цифровой “дочки” , позолоченных разъемов и кра­
сивого софта, зато стоит примерно на $100 дешев­
ле. Все результаты наших тестов справедливы и для 
Live! Value (проверено лично). Также отмечу, что S/ 
P-DIF-выход Live! обучен передавать лишь двухка­
нальный PCM-звук с частотой дискретизации 48 КГц. 
Поэтому не надейтесь подключить к  нему AV-уси­
литель и получить многоканальный звук. S/P-DIF- 
вход также понимает только двухканальный РСМ- 
звук, поэтому подключать к  нему аппаратный DVD- 
декодер бессмысленно (Live! просто не “ оценит” 
подаваемый на него поток АСЗ),

В тестах Ц А П /А Ц П  Live! показал весьма дос­
тойные результаты. Субъективные прослушивания 
также прошли прекрасно. Проигрываемые WAV- и 
МРЗ-файлы звучали живо и детально. Скажу больше, 
я с удовольствием сменил бы свой старый AWE 32 
на Live! уже только из-за качества воспроизведения 
MP3. Неестественность и “жесткость” звучания, спи­
сываемые мною ранее на издержки МРЗ-кодирова- 
ния, оказались проблемами AWE 32. Расстраивало 
лишь одно: постоянный невысокий фон, присутству­
ющий на линейном выходе на фронтальные колон­
ки. Фон появлялся при инициализации Live! (даже 
под DOS) и не зависел от уровня громкости на ли­
нейном выходе. Ни отключение (mute) всех входов, 
ни установка платы в другой компьютер, ни пробы 
другого экземпляра проблемы не сняли. Замечу, что

фон был четко заметен лишь в закрытых наушниках 
Sony MDR CD1000. В менее качественных “ушах” 
KOSS PortaPro 2000 (одни из лучших наушников для 
плейеров) фон был практически незаметен. На ко­
лонках шум Live! просто глушился шумами и недо­
статочной чувствительностью усилителей.

Самое загадочное во всей этой истории то, что 
выход на тыловые колонки у Live! был тих. Достаточ­
но было сказать (через панель настроек) плате, что к 
ней подключено четыре колонки. В такой конфигу­
рации Live! выводит обыкновенные DirectSound-no- 
токи (но не DS3D) и на фронтальный, и на тыловой 
выход без каких бы то ни было изменений. Все бы 
хорошо, но рассчитанный для наушников ЗО-звук 
Live! желает подавать лишь на выход для фронталь­
ных колонок. Поэтому владельцам качественных на­
ушников придется либо втыкать их в разные разъе­
мы (фронтальный -  для DS3D-mp, тыловой -  для 
всего остального), либо мириться с фоном. Кстати, 
качественность тылового выхода Live! подтвердили и 
объективные замеры в SpectraLAB.

Тесты позиционирования выявили недоста­
точную проработанность алгоритмов позициони­
рования звука в вертикальной плоскости. То есть 
понять, что выстрелили сзади, а не спереди, гораз­
до проще, чем точно отметить, что выстрел про­
исходил сверху, а не снизу.

Дело в том, что слух человека, как равнинного 
существа, гораздо лучше оценивает координаты зву­
ка по азимуту, чем по вертикали. В результате, в 
любом шутере легче задрать голову и прикинуть рас­
положение (сзади или спереди) источника звука, не­
жели долго вслушиваться, силясь определить его (ис­
точника) вертикальные координаты.

Live! изначально рассчитывался на работу с че­
тырьмя колонками. Creative призывает всех играть 
именно с четырьмя спикерами, и я согласен р  этой 
позицией. Две колонки и даже наушники передают 
объем весьма посредственно. Если вы решили ку­
пить ЗО-звуковую плату (вне зависимости от ее типа) 
-  серьезно задумайтесь о приобретении четырех спи­
керов к  ней. Подчеркну, что фронтальные колонки 
вовсе не обязательно должны находиться у вас за 
спиной. Достаточно установить их по бокам. Колон­
ки  из ком пл е кта  C am brid ge  SoundW orks  
FourPointSurround комплектуются удобными штати­
вами, дабы можно было поставить их на пол.

Если вы входите в число счастливых обладате­
лей домашнего театра (AV-усилителя с многочислен­
ными колонками), Live! можно подключить к  усили­
телю и наслаждаться звучанием качественной акусти­
ки. Есть два основных метода подключения.

1. В лучшем случае, если ваш усилитель имеет 
раздельные линейные входы на фронтальные и тыло­

вые колонки, вы подключаете к  ним фронтальные и 
тыловые стереовыходы Live! и наслаждаетесь жизнью. 
2. Если усилитель понимает формат Dolby Surround 
и оборудован обыкновенным стереовходом либо, что 
несколько лучше, цифровым S/P-DIF-входом, можно 
подключить к  нему фронтальный или S/P-DIF-выход 
Live! и указать плате на необходимость кодировать 
сигнал в формате Dolby Surround (функция зовется 
Creative Multi-Speaker Surround). В этом случае тыло­
вые колонки вашей аудиосистемы будут работать в 
режиме “ м о н о ” , однако “ о кр уж а ю щ и й  зв ук” 
(surround) вы получите. Creative Multi-Speaker Surround 
-  весьма полезная возможность, так как очень мно­
гие AV-усилители оборудованы лишь простыми сте­
реовходами.

В заключение отмечу, что каждый человек по- 
своему воспринимает пространственные источни­
ки  звука. В идеале, фильтры HRTF (Head Related 
Transfer Function -  фильтры, накладываемые на 
потоки звука для позиционирования их в про­
странстве)' нужно разрабатывать персонально для 
каждого пользователя. Понятно, что никто не мо­
жет позволить себе подобной роскоши. В итоге 
фирмы ориентируются на уши “ усредненного” 
слушателя. Однако слух конкретного тестера мо­
жет довольно сильно отличаться от “ стандарта” . 
Поэтому, если вы увидите в обзоре Васи Пупкина 
оценки качества позиционирования, радикально 
отличающиеся от моих, -  не беспокойтесь. Дело 
не в ангажированности одного из нас (эта мысль 
почему-то приходит в голову большинства читате­
лей первой) и не в акустике помещений. Просто 
мы слышим по-разному. Судя по многочислен­
ным обзорам Live! в Интернете, мой слух доста­
точно близок к  “среднестатистическому” .

Теперь несколько слов о ЕАХ. Побродив в 
SiN и Half-Life, я убедился, что этот API действи­
тельно значительно улучшает ощущения от игры. 
Акустика помещений реально влияет на раздаю­
щиеся в них звуки. Выстрел в пещере звучит со­
всем не так, как, скажем, в большом зале. Мир 
оживает. В некоторых локейшенах можно было 
заметить статичность механизма реверберации ЕАХ, 
однако назвать это значительным недостатком я 
не могу. Например, если выстрелить, стоя в гра­
ничащей с пещерой маленькой комнате, то эхо 
выстрела будет характерным именно для комнаты, 
хотя стрелять можно и в пещеру.

Судя по нашим измерениям, Live! незначи­
тельно загружает ЦП. Максимальная потеря от вклю­
чения звука и ЕАХ составила для SiN и H L всего 5 
fps. Я считаю, что ЗО-звук оправдывает такие не­
большие нагрузки.

Список поддерживающих ЕАХ игр впечатля-
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ет. На момент написания этих строк в нем числи­
лись 34 выпущенных и 44 разрабатываемых сей­
час названия.

Live! показал неплохую совместимость со ста­
рыми DOS-играми. Плата умеет эмулировать Sound 
Blaster 16 (а не простой SB Pro), Проблемы со зву­
ком возникли лишь в Descent 2: игра “тормозила” и 
работала нестабильно.

Итог. Creative Sound Blaster Live! -  высококаче­
ственная звуковая плата, способная удовлетворить как 
истовых геймеров, так и любителей музыки. Словом, 
наш выбор.

Нам досталась O EM -версия платы, к  которой 
прилагались: программный проигрыватель Zoran 
DVD, MusicMatch Jukebox (программа для сжатия/ 
воспроизведения MP3), проигрыватель M id iso ft 
MediaWorks98 и редактор M id iso ft WaveEditor. С 
retail-версией МХ300, кроме того, поставляются: 
Half-Life: Day One (демо-версия HL) и полная вер­
сия игры Recoil. В целом, комплект поставки у 
МХ300 скромнее, чем у Live!, хотя и сама плата 
существенно дешевле. Строго говоря, МХ300 -  кон­
курент не Live!,, a Live! Value.

В тестах Ц А П /А Ц П  МХ300 выглядел неплохо, 
хотя и отставал от Live! по всем параметрам. При

платы имеют недостатки. Нам немного 
нравилось звучание Live!.

В тестах позиционирования звука МХ300 
несколько обогнал Live!. Это неудивительно, так 
как Aureal уже давно и активно совершенствует 
HRTF-фильтры. МХ300 лучше справлялся с по­
зиционированием звука в вертикальной плоско­
сти на всех типах акустики. Хотя я не могу на­
звать разницу принципиальной. Тем более что Live!, 
с “ моей точки слуха” , лучше справлялся с позици- ресурсы 
онированием в горизонтальной плоскости при ис- Ц П , то 
пользовании лишь двух колонок. МХ300 получит се-

В отличие от Live! МХ300 не может кодировать рьезное преимущество перед 
выходной сигнал в формате Dolby Surround (по край- Live!, так как будет поддерживать и ЕАХ, и A3D 2.0. 
ней мере мы не- -обнаружили подобных функций). Теперь о широте поддержки. В списке совре- 
Зато у  платы Diamond есть десятиполосный эквалай- менных и готовящихся к  выходу игр, поддерживаю- 
зер, работающий в режиме реального времени, при- щих A3D 2.0, я насчитал всего 28 тайтлов, из них 
чем действующий на все входы платы (в том числе и доступно сейчас только 8 игр. Стоит упрекнуть Aureal 
на аналоговые CD и линейные входы). При тестиро- в некоей неточности: перечень АЗ D-игр, размещен- 
вании МХ300 мы отключали эквалайзер, так как он ный на их сайте, включает как A3D-, так и A3D 2.0- 
вносил дополнительные нелинейные искажения. тайтлы без указания версии API. Понятно, что в этих 

С DOS-играми МХ300 справился очень хоро- попугаях список получается гораздо длиннее, 
шо, Плата эмулирует SB Pro довольно качественно: Итак, у Live! лучше поддержка разработчиков
все три игры работали без проблем. софта, он интереснее звучит в современных играх

Теперь о современных играх. В SiN и Half-Life (по крайней мере в SiN и Half-Life) и поедает куда 
звучание МХ300 мне понравилось меньше, чем зву- меньше ресурсов ЦП. Нетрудно догадаться, почему 
чание Live!. Вместе с артефактами “ статичности” ЕАХ мы отдали победу Creative,
(пример с комнатой и пещерой) саунд лишился и
живости. В играх с Live! каждая комната “ звучала” С П Я С И б О /
по-своему. С МХ300 этот эффект практически исчез. Редакция Game.EXE выражает благодарность фирмам, 
Вероятно, проблема в игнорировании вторичных предоставившим для тестирования звуковые платы: 
отражений звука текущей версией A3D. Допускаю Представительство C re a t iv e  L a b s  в Восточной Евро- 

также, что после появления A3D 2.1 картина суще- пе (www.europe.soundblaster.com) 
ственно изменится. Проблема лишь в том, что но- Белый Ветер - ДВМ (928-7392) 
вую версию этого API нужно ждать. Причем неизве- Отдельная благодарность фирмам, предоставившим 
стно сколько. Не исключено в конце концов, что SiS акустические системы: 
и Half-Life попросту неэффективно используют A3D RSI (907-1101)
2.0. Однако других игр под этот API пока нет. ТОР (256-1222)

Результаты тестов загрузки Ц П  были явно не в gjn 
пользу МХ300. Включение ЗО-звука стоило нам от 
26% до 39% fps. И  эти результаты получены отнюдь 
не на “хилых” Pentium II  300 и 450. МХ300 сожрал в 
тесте Sira на РП 300 “ всего” 12,5 fps, опустив резуль­
тат нашего демо-ролика до неиграбельных 19,7 fps.
Лично я пока не готов платить такую цену за техно­
логию Wavetracing, эффективность которой в реаль­
ных играх (а не технологических демонстрациях

субъективных прослушиваниях звук МХ300 показал­
ся нам чуть менее детальным, чем у конкурента. Зато 
мы не заметили у платы от Diamond никаких шу­
мов. Однако нас смутил серьезный (около 30 дБ) 
провал АЧХ у MX300 на частотах около 16 килогерц. 
Причину эффекта установить не удалось.

Итог тестов Ц А П /А Ц П : обе протестированных

Aureal) пока неочевидна.
Да, Aureal обещает написать 

ЕАХ-драйверы для Vortex 2 и, как след­
ствие, МХ300. Однако пока их нет. 
Если они появятся достаточно быст­
ро, а также будут качественными и 
не так сильно покушающимися на

Таблица 1
Коэффициент
нелинейных
искажений

Коэффициент 
нелинейных 
искажений + шум

Сигнал/
шум

Sound Blaster Live! (фронт) 0.0064% о . о ш 75.8 дБ
Sound Blaster Live! (тыл) 0.0024% 0.0118% 78.5 дБ
Monster Sound MX30B 0.0072% 0.0179% 74.9 дБ
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О к о н ч а н и е .  Н а ч а л о  с и .  в  # 2 '9 9

■ Михаил Калинченков <

СОВЕТЫ ПО 
ПРОХОЖДЕНИЮ 

ИГРЫ

Myth 2:
S aulbliilH ar
Каж ды е 9 4 0  лет в мир приходит 
зло. Один из  правителей Тьмы 

спускается на Землю , дабы  
завершить цикл и  ознаменовать 
начало новой эпохи. Но сегодня  
м иру  грозит полное уничтоже­

ние. Лорд-изгиаииик хочет 
искоренить добро и  установить 
вечное царство Зла. Имя ем у  — 

Губитель Д уш ... Спасти мир, а 
заодно успеш но пройти M yth 2  до  
победного конца вам помогут эти 

советы.

И З

т  т  т  т  т  t  1 ■ ■ I

Враг упорно не хочет идти в обход и 
находит свою смерть.

Милость
к  П адш ем у

m ___ д а  * У ____ ______Глава 20. Убийство ворон.
21 апреля
У б и т ь -т о  м ы  е г о  у б и л и , д а  н а  о б р а т н о м  п у т и  п о п а л и  

п р я м о  в л а п ы  Г у б и те л я . Т е п е р ь  н а д о  в ы б и р а т ь с я  с а ­

м и м  и  в ы р у ч а т ь  D e c e iv e r ’a . К а к  т о л ь к о  у п р а в л е н и е  

п е р е й д е т  в в а ш и  р у к и , х в а т а й т е  л у ч н и к о в  и  в ы б е г а й т е  

н а  д о р о г у .  О т т у д а  р а с с т р е л я й т е  в ы х о д я щ и х  M a u ls  и 

о с в о б о ж д а й т е  б е р с е р к о в .  С о т р и т е  в п о р о ш о к  н а б е г а ­

ю щ и х  G h o ls  и  ш а г а й т е  п о  д о р о г е .  Н е д а л е к о  о т  с т е н ы  

р а с с т а в ь т е  в о й с к а  н а  о б р ы в е ,  а  б е р с е р к о м  в ы м а н и т е  

о х р а н у . С  т е м и ,  к т о  н а х о д и т с я  з а  с т е н о й ,  с л о ж н е е . 

К а к  п р а в и л о ,  G h o ls  н е  в с т у п а ю т  в  б о й ,  а  б е г у т  ж а л о ­

в а т ь с я  Г у б и те л ю . Ч т о б ы  н е  д а т ь  и м  у й т и ,  р а з м е с т и т е  

т р е х  б е р с е р к о в  в о зл е  д а л ь н и х  в о р о т ,  а  у  б л и ж н и х  п о д ­

н и м и т е  т р е в о г у . Т а к и м  о б р а з о м  б у д у т  у н и ч т о ж е н ы  и 

г а р н и з о н ,  и  о х р а н н и к и  G h o ls .  Н е  з а б ы в а й т е  о с в о б о ж ­

д а т ь  п л е н н и к о в .  Т е п е р ь  а к к у р а т н о  п р о б и р а й т е с ь  п о  

к р а ю  к а р т ы . Т а к ж е  н е  д а й т е  у й т и  о х р а н н и к а м  M a u ls .  

Н е д а л е к о  о т  л а г е р я  Г у б и те л я  в с т е н е  с п р я т а н  к р и с ­

та л л . З а б е р и т е  е г о  с а м ы м  з д о р о в ы м  б е р с е р к о м .  В е р ­

н и т е  в с е х  о б р а т н о  н а  о б р ы в ,  а  э т и м  х р а б р е ц о м  п р о ­

б и р а й т е с ь  к  б а ш н е ,  гд е  з а т о ч е н  D e c e iv e r .  Е с л и  п о в е ­

зе т , б е р с е р к  о с т а н е т с я  в  ж и в ы х . D e c e iv e r  п о й д е т  о б ­

щ а т ь с я  с Г у б и т е л е м , а  в ы  с п о к о й н о  г р о м и т е  с в е р х у  

в с е х , к т о  п р и д е т  (S ty g ia n  K n ig h ts  с а м и  н е  п о д о й д у т , 

н о  и х  л е г к о  в ы н е с т и  г р а н а т а м и ) .  Ч т о б ы  з а к о н ч и т ь  м и с ­

с и ю , о т о д в и г а й т е с ь  в  в е р х н и й  п р а в ы й  к р а й  к а р т ы .

Глава 21. Руки, головы и 
дымящиеся воронки. 21 апреля
Е д и н с т в е н н а я  п р и з о в а я  м и с с и я  в  и гр е . Е сли  ее п р о и г ­

р а ть , в о й н а  все  р а в н о  п р о д о л ж и т с я . А  за д ач а  н а ш а  п р о ­

ста: у н и ч т о ж и т ь  з а п а с ы  в зр ы в ч а т к и . Н а ч ал о . В ы вед и те

Вот такой тропинки мне хватило, чтобы 
положить почти всех. При желании можно 
натаскать гораздо больше взрывчатки.

л у ч н и к о в  н е м н о г о  в п е р е д  и  с то й те  н а  м есте . Ч е р е з  н е к о ­

т о р о е  в р е м я  о д и н  за  д р у г и м  н а ч н у т  п о д х о д и т ь  о тр я д ы . 

С п е р в а  п о к а ж е т с я , ч то  с н и м и  н е  с п р а в и т ь с я , н о  п о ­

с м о т р и т е : у н и ч т о ж е н и е  о д н о г о  п о д р ы в н и к а  влечет за  с о ­

б о й  г и га н т с к и й  в зр ы в . О с т а в ш и х с я  д о б ь ю т  Н е г о п ’ы . Д в и ­

гаетесь  д ал ьш е. З а б а в н а я  ка р т и н а : G h o ls  т а с к а ю т  в зр ы в ­

ч а тк у  в  тележ ку . О б р а д у й т е  и х  ф е й е р в е р к о м !  Т е п е р ь , если 

п о в е р н у т ь  н а л ев о , в ы  о б н а р у ж и т е  S o u lle ss , с те р е гу щ и х  

п о д р ы в н и к о в . Т о т  ж е  п р и е м ,  и  п е р е д  в а м и  г о л а я  в ы ­

ж ж е н н а я  п о в е р х н о с т ь . С п р а в а  ц е л а я  г о р а  в зр ы в ч а т к и , 

о х р а н я е м а я  G h o ls . И х  м о ж е т  в ы н е сти  о д и н  к а р л и к , а 

в о т  в зр ы в ч а т к у  п о к а  н е  и зв о д и те . В ц е н т р е  д о л и н ы  н а х о ­

д и т с я  п р о х о д  к  о с н о в н ы м  с и л а м  вр а га . Т а к  п р о с т о  с 

н и м и  н е  с п р а в и т ь с я . У с тр о й те  и м  за п а д н ю : о б л о ж и те  

в есь  п р о х о д  в зр ы в ч а т к о й . П о в е р ь т е , э т о  зр е л и щ е  в о зн а г ­

р а д и т  вас  за  в се  м у ч е н и я . Т е п е р ь , и зб а в и в ш и с ь  о т  н е ­

н у ж н ы х  сви д етел ей , в зр ы в а й т е  все , ч т о  м о ж н о  в зо р в а ть .

Глава 22. Дамба. 23 апреля
О к р ы л е н н ы й  у сп ех ам и , О л р и к  б р о с и л с я  с о  с в о и м  л еги о ­

н о м  в  п о г о н ю  за  Г убителем  и , естествен н о , п о ч ти  п о п а л  в 

о к р у ж ен и е . Е сли  п р о т и в н и к  в зо р в е т  д а м б у  н а  реке , и м п е ­

р а т о р  б удет о тр е за н  о т  св о и х  резер во в . Зад ач а  ясна?  М е­

н я т ь  п о с т р о е н и е  в о й с к  н е  сто и т . Н а т и с к  о щ у щ а е т с я  толь­

к о  в  п е р в ы е  м и н у ты . Н а п р а в ь те  э н е р ги ю  в а р л о ко в  н а  луч­

н и к о в  и  M a u ls , а  в а ш и  л у ч н и ки  п у сть  б ь ю т  G h o ls . Н е  

беспокойтесь, если н еко то р ы е  и з  н и х  все-таки залож ат взры в­

чатку. Г лавное -  н е  д о п у сти ть  к  н ей  п о д р ы в н и к о в . Э ти

W

------------. ^ 4

Главное, концентрировать огонь лучников, 
и подрывник даже не успеет выйти из 
воды.

р е б я т а  бу д у т  п о я в л я т ь с я  и з  в о д ы  п о о д и н о ч к е , п о э т о м у  

д о с та то ч н о  л и ш ь  н а тр а в и ть  н а  н и х  л у ч н и ко в . С ледите за 

с в о и м и  ты л ам и : ск о р е е  всего , в  п о сл ед н и е  м и н у т ы  будет 

с о в е р ш е н о  н а п ад е н и е  сзади .

Глава 23. Шивер. 25 апреля
П р а в а я  р у к а  Г у б и те л я  -  д е м о н и ц а  Ш и в е р . К а к и х  б е д  

о н а  м о ж е т  н а т в о р и т ь  в п о с л е д н е й  с х в а т к е , н и к т о  и  н е  

в о з ь м е т с я  п р е д с к а за т ь . Л у ч ш е  в с е г о , если  о н а  д о  эт о г о  

б о я  н е  д о ж и в е т ...  D e c e iv e r  с т о й к о  п е р е н о с и т  вс е  у д а р ы  

Ш и в е р , н о  п р и  е го  п р и б л и ж е н и и  о н а  у б егает . В в а ш е м
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о т р я д е  с п л о ш ь  г е р о и  -  р е б я т а ,  о т л и ч а ю щ и е с я  п о в ы ­

ш е н н о й  б ы с т р о т о й , м е т к о с т ь ю  и  с и л о й . И з  ч е го  следу­

ет , ч т о  б о л т а ю щ и е с я  п о в с ю д у  S o u lle s s  н е  п о м е х а  о д и ­

н о к о м у  л у ч н и к у . Б л и ж е  к  к а н ь о н у  п о я в я т с я  т о л п ы  

T h r a l l ’ей . В а р л о к  и  к а р л и к  в п о л н е  м о г у т  о с т а н о в и т ь

и х . В к р а й н е м  слу ч ае  н е м н о г о  о т с т у п и т е  и  п р о д о л ж и т е  

и зб и е н и е . В с а м о м  к а н ь о н е  б у д ьте  о с т о р о ж н ы , н е  д о п у ­

с т и т е  о к р у ж е н и я . П о к и н у в  у щ е л ь е , д в и г а й т е с ь  н а  севе­

р о -за п а д . П о с л е д н и м  и с п ы т а н и е м  с т а н е т  к у ч к а  м и р к р и -  

д и й . К  с о ж а л е н и ю , д а л ь н е й ш е е  р а зв и т и е  с о б ы т и й  вы  

б у д ете  т о л ь к о  н а б л ю д а т ь , т а к  ч т о  п о у ч а с т в о в а т ь  в  у б и е ­

н и и  Ш и в е р  н и к а к  н е  у д астся .

д о  т е х  п о р ,  п о к а  н е  в с тр е ти те  Г убителя . О н  н а ш л е т  н а  

ва с  т о л п у  м и р к р и д и й ,  б о л ь ш и н с т в о  и з  к о т о р ы х  и м п е р а ­

т о р  д о л ж е н  у н и ч т о ж и т ь . О с т а в ш и е с я  в  ж и в ы х  п о б е гу т  

н а  д р у г о й  б е р е г , и  ч е м  м е н ь ш е  и х  б удет, т е м  легче  п р и ­

д е тс я  Н е г о п ’ам . П о с т а р а й т е с ь , ч т о б ы  и х  в ы ж и л о  х о т я  б ы  

ч е тв ер о ... А  в о т  сей ч ас  в с е м  м о ж н о  с м е л о  ш а га т ь  к  с в о ­

е м у  п о в е л и те л ю . П р о й д я  н е м н о г о  вп е р ед , р а с ст р ел я й те  

п о д р ы в н и к о в  -  о н и  у н е с у т  в  м о г и л у  и  о к р у ж а ю щ и х  

м и р к р и д и й .  Д ал ее  б е р и т е  О л р и к а  и  в сех  Н е г о п ’о в  и  ве­

д и те  к  м а г и ч е с к о м у  к р у гу , в  к о т о р о м  с т о и т  Губитель. П о  

д о р о г е  н а  и м п е р а т о р а  м о г у т  н а к и н у т ь с я  Ч е р н ы е  Д е м о ­

н ы , д л я  н и х -то  в ы  и  в зя л и  с с о б о й  г в а р д и ю  (в н и м а н и е : в

Подрывники, прятавшиеся в воде, 
клюнули на приманку. Теперь им конец.

Глава 24. Второе рождение.
25 апреля
Г убитель с о в с е м  р я д о м , н а  д р у го й  с т о р о н е  р е ки . В ол­

ш е б н ы й  м е ч  в р у к а х  и м п е р а т о р а , н а ч и н а е м  тр авл ю ! С р а ­

зу  ж е  о т п р а в л я й т е  и м п е р а т о р а  к  р еке . Т о л п у  м и р к р и д и й , 

к о т о р а я  в с к о р е  п о я в и т с я , о н , к о н е ч н о , н е  о с т а н о в и т , н о  

б О л ь ш у ю  ч асть п о л о ж и т  т о ч н о . Т в а р и , кс та ти , н е  о б р а ­

т я т  н а  н е г о  н и к а к о г о  в н и м а н и я ,  о н и  н а ц е л и в а ю т с я  в 

п е р в у ю  о ч е р е д ь  н а  сл аб ы е  в о й с к а . П е р е с е к а т ь  р е к у  е щ е  

р а н о ,  с н а ч а л а  в ы м а н и т е  и з  ее  г л у б и н  с п р я т а в ш и х с я  

ТЬгаП ’ей . З а  н и м и  с д р у г о г о  б е р е га  п о д о й д у т  F e tc h ’n . 

Т е п е р ь  о д н и м  и м п е р а т о р о м  п е р е х о д и те  р е к у  и  ш а га й т е

к р у г  в в о д и те  т о л ь к о  и м п е р а т о р а , о ста л ьн ы х  Губитель уб ьет  

с о д н о г о  у д а р а ). Н е п р о д о л ж и т е л ь н а я  с х в а т к а , и  Л о р д  

п о з о р н о  с к р ы в а е т с я  в п е щ е р е ...  Все е щ е  в п ер ед и .

P .S . Д в а  о б щ и х  совета  п о  м и с с и и : н е  с то й те  р я д о м  с 

О л р и к о м  в о  в р е м я  б о я ; н е  о б р а щ а й т е  в н и м а н и е  н а  ф л а н ­

го в ы е  в о й с к а  -  о н и  в ы п о л н я ю т  р о л ь  буф ер а .

Глава 25. Кузница. 27 апреля
В в о д и ть  в  к у р с  дела , д у м а ю , н е  с то и т . С к а ж у  о д н о : н а д о  

т о р о п и т ь с я , и н а ч е  Г убитель т а к о г о  н а ко л д у е т , ч т о  п л о х о  

б у д ет  всем ... З а г р а д о т р я д  в  с а м о м  н ач а л е  л е гк о  в ы н о с и т ­

с я  к а р л и к а м и  и  л у ч н и к а м и . Д ал ее  п р о х о д и т е  а р к у , п о ­

п у т н о  у н и ч т о ж а я  S o u lle ss , и  в ы м а н и в а е т е  н а  с е б я  зд о р о -

Решающая схватка на мосту. Обратите 
внимание: сзади Fetch'n пытаются 
пробиться вперед для удара по карликам.

в е н н у ю  то л п у . В п р о ч е м , б ы с т р ы е  м и р к р и д и и  д о с т и гн у т  

ва с  р а н ь ш е  всех . Ч е м  б ы с тр е е  в ы  у н и ч т о ж и т е  и х , т е м  

б о л ь ш е  в р е м е н и  о с т а н е т с я  н а  о с тал ьн ы х . Т о л ьк о  п р е ж д е  

со в е ту ю  у й ти  о б р а т н о  за  а р к у  -  у зк и й  п р о х о д  н е  п о зв о ­

л и т  о б о й т и  вас  с ф л а н го в . С п р а в и л и сь ?  Т е п е р ь  п о б е д ­

н ы м  м а р ш е м  д в и га й тес ь  д о  в ы х о д а  к  б о л ь ш о м у  л а в о в о ­

м у  п р о с т р а н с т в у . З десь  О л р и к  м о ж е т  п р и м е н и т ь  п р о т и в  

м и р к р и д и й  д в а  за к л и н а н и я , о с т а в ш и х с я  за б ь ю т  к а р л и к и  

и  л у ч н и к и . С н о в а  п о б е д н ы й  м а р ш , т е п е р ь  у ж е  д о  м о с т и ­

к а  (п о  п у ти  о п а с ай те с ь  Ч е р н ы х  Д е м о н о в ) .  П о с та р а й те с ь , 

ч т о б ы  д о  н е г о  д о ш л и  вс е  к а р л и к и , вс е  л у ч н и к и  и  х о тя  

б ы  п о л о в и н а  Н е г о п ’о в . И т а к , п р о в о д и т е  О л р и к а  н а  м о с ­

т и к , п р и м е н я й т е  за к л и н а н и е  н а  м и р к р и д и й  и  с р а зу  ж е  

н азад . Л у ч н и к и  за й м у т с я  S o u lless , а  к а р л и к и  -  ТЬгаП ’я м и . 

С л ед и те  з а  т е м , ч т о б ы  о н и  н е  о к а за л и с ь  в  зо н е  п о р а ж е ­

н и я  F e tc h ’e k  П о с л е  эт о г о  к р о в о п р о л и т и я  б е ги те  к  Г уби­

тел ю , с м е та й те  е го  н е м н о г о ч и с л е н н у ю  о х р а н у ...  н ет , е щ е  

н е  к о н е ц . П о к а  О л р и к  б у д ет  с о с т я за т ь с я  в к о л д о в с к о й  

с х в а тке , в а м  п р и д е т с я  о б е р е га т ь  е го  о т  в р е д н ы х  в о зд е й ­

с тв и й . О п е р и р у й т е  к а р л и к а м и  и  л у ч н и к а м и , и  д о  и м п е ­

р а т о р а  н и к т о  н е  д о б е р е тся .

...Д и к и й  в о п л ь  огласил  п е щ е р ы , уступ  о б л о м и л с я , и 

П а в ш и й  Л о р д  стр е м и те л ьн о  полетел  в р а с кал ен н у ю  лаву... 

З л о  п о в е р ж ен о , и г р а  п р о й д е н а . П о зд р ав л яю ! г щ г я

War o f the Worlds
Просто введите любой из этих кодов в процессе три. 
y o u l ik e i t  -  р о с т  коли ч ества  д ен ег 

ic o m e b a c k  -  все  н ау ч н ы е  р а зр а б о тк и  

a tc h o o o  -  у н и ч то ж е н и е  всех м а р с и а н  

p u n y h u m a n s  -  у н и ч то ж е н и е  всех зем лян

Railroad Tycoon 2
В процессе треп нажмите Tab, затем введите код.
v ia g ra  -  б ы с тр ы й  р о с т  го р о д о в

b ig fo o tg o ld  -  в ы и г р ы ш  с ц е н а р и я  с зо л о то й  м ед ал ью

b ig fo o ts i lv e r  -  в ы и г р ы ш  с ц е н а р и я  с с е р еб р я н о й  м ед ал ью

b ig fo o tb ro n z e  -  в ы и г р ы ш  с ц е н а р и я  с б р о н зо в о й  м ед алью

b o b o  -  п р о и г р ы ш  с ц е н а р и я

s h o w  m e  th e  t r a in s  -  в о зм о ж н о с т ь  п р и о б р е т е н и я  всех  ло ­

к о м о т и в о в

k in g  o f  th e  h i l l  -  р о с т  л и ч н о го  кап и та л а  н а  $100 м л н . 

c a t t le  f u tu r e s  -  р о с т  л и ч н о г о  ка п и та л а  н а  $1 м л н . 

p o w e rb a ll  -  р о с т  к а п и тал а  к о м п а н и и  н а  $ 100  м л н . 

s lu s h  f in d  -  р о с т  кап и та л а  к о м п а н и и  н а  $1 м л н .

Caesar 3
Кликните правой кнопкой мишки по колодцу, нажмите “alt+k”, 
после нею введите:

a l t + v — н е м е д л е н н ая  п о б ед а

a l t+ c  -  б о л ь ш е  д е н е г ,  е с л и  в д а н н ы й  м о м е н т  м е н ь ш е  

5 0 0 0  D n

Myth 2: Soulblighter
Нажмите Shift и, удерживая клавишу, кликните на New Game 
для получения доступа ко всем уровням.

Age o f Empires: The Rise o f Rome
Нажмите Enter, введите код, затем снова нажмите Enter. 
s to r m b il ly  -  со зд ан и е  р о б о та  

d ie d ie d ie  -  с м е р ть  всех  п р о т и в н и к о в  

e = m c 2  t r o o p e r  -  со зд а н и е  су п е р п е х о ти н ц а  

r e s ig n  -  п о р а ж е н и е  (сдача н а  м и л о с ть  п р о ти в н и к а ) 

rev e a l  m a p  -  в с я  к а р та  

p e p p e ro n i  p iz z a  -  1000 е д и н и ц  еды 

c o in a g e  -  1000 е д и н и ц  зо л о та  

w o o d s to c k  -  1000 е д и н и ц  д ерева  

q u a r r y -  1000 е д и н и ц  к а м н я  

h a r i  k a r i  -  вс е о б щ е е  с а м о у б и й с тв о  

n o  fo g  -  н е т  “ту м а н у  в о й н ы ” ! 

s te r o id s  -  м г н о в е н н а я  г е н е р ац и я  зд а н и й  и  ю н и то в  

b ig d a d d y  -  п о яв л е н и е  б ы с тр о й  м а ш и н ы  с р а к е тн о й  уста­

н о в к о й

h o m e r u n  -  в ы и г р ы ш  т е к у щ е го  с ц е н а р и я

ic b m  -  у в е л и ч е н и е  д а л ь н о с т и  с т р е л ь б ы  б а л л и с т  н а  100

е д и н и ц

101 Airborne in Normandy
Введите код в процессе игра.
a ir n o r m a n d y  -  н о в ы й  вы лет

a n g ry m a n d in n e r s  -  сы ты е солдаты

p r is o n p o d  -  отсутстви е  п а р а ш ю т о в

ik n o w  -  д е м о н с т р а ц и я  р а с п о л о ж е н и я  вр а ж е ск и х  в о й с к

y o u g o s q u is h n o w  -  у н и ч то ж е н и е  всех в р аго в

Uprising 2: Lead and Destroy
Во время игры нажмите “М ”. Затем введите один из кодов и
нажмите Enter.
c h u m p  -  бессм ер ти е

d a n g e ro u s  -  б е с к о н е ч н о е  о р у ж и е

t u f f  a ss  -  с у п ер о р у ж ие

s to r m y  -  д о ж д ь

w ay  n o  m o n e y  -  + $5000

s lic k  -  сам о у б и й с тв о

d o n e  -  в ы и г р ы ш  м и с с и и

c le a r sk y  -  ч и сто е  н е б о

f lu r r y  -  сн ег
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>хота
1 Наталия Дубровская < на телок

СОЛЮ Ш ЕНКИГРЕ

Beavis and 
Butt-Head 

Do U

п Ш
ц .

r - e L C

Итак, класс отправляется на  
экскурсию  в колледж. Бивис и  

Баттхед — тоже, поскольку там, в 
колледж е, много телок, которые, 
разумеется, всем дают. Правда, 
обалдуи немного замечтались во 

время учительской речи и  не  
заметили, к а к  все ушли — к  

автобусу. Поэтому для начала  
просто выйдем из класса  — через  

дверь, к а к  нормальны е дети.

Часть первая:
Подписаться на вечеринку

W o u ld  y o u  l ik e  to  s h u t  u p , Sir? (A u d ito r iu m )

Д е к а н  го в о р и т . Д о л го , н у д н о , с р а с ст ан о в к о й , и  н е  

о с та н о в и тс я  н и к о гд а , если н е  п р и н я т ь  о п р ед ел ен н ы е  м ер ы . 

М е р ы  п о д о й д у т  са м ы е  кл асси чески е -  т о  б и ш ь  у п о т р е б и ­

тел ьн ы е  в классе.

Т ак, м о ж н о  встать и  п оходить. П о п ы таться  вы й ти  (учи­

тель В ендриссен  н а  стрем е, а  к  ка ф ед р е  н а ш и х  дебилов не 

п усти т с а м  декан , н о  п о п р о б о в ат ь  стоит). Задать л ектору  

п а р у  в о п р о с о в  (н а п р и м ер  “К уда вы  подевали  м ес тн ы х  ш л ю ­

ш ек?” и л и  “Д е к а н ” -  э то  о т  ка к о го  и м е н и  ум еньш итель­

ное?”). П о и гр а т ь  с п р о ж е к т о р о м , р азм а х и в ая  п ер ед  н и м  

р у кам и  и  го н я я  м ух. П о п р и с та в а ть  к  девочке впереди  (по ка  

ей  н е  н ад оест и  о н а  н е  по д ел ится  с н а м и  б у м аго й  для  

зам еток). Сделать и з этой  б ум аги  п а р у  голубей и  запустить 

н а  каф едру.

К о р о ч е  го в о р я  -  скучайте, п о к а  у  д е ка н а  н е  сдадут не­

р в ы  и  о н  н е  удалится, гр охн ув  п о  столу. Т огда м о ж н о  и  н а  

о х о ту  -  за  телкам и!

C ra sh !  B oom ! B ang! Э т о  С т ю а р т  в и н о в а т !  (L ib ra ry )

П о к а  Б и в и с  и  Б аттхед  н е  получат во сем ь  кр ести ко в  в 

о б х о д н о й  лист, н е  видать и м  вечеринки . А  значит, и  безу-

Сейчас мы займемся делом: будем 
выбрасывать мусор! На мостовую!

д е р ж н о го  веселья с п и в о м , и  р а зн у зд ан н о го  секса с телка­

м и . Т а к  что  п о п о теть  стоит!

П редлагаю  н ачать с б иблиотеки : п р о с то  п о то м у , что 

это  еди н ствен н о е  м есто , где вож деленную  п о д п и сь  м о ж н о  

получить сразу, а  н е  б р о д я  туда-сю да п о  кам п у су  в  п о и сках  

и н в ен та р я  и  свеж их м ы слей .

З алог у спеха в эт о м  х р ам е  п ечатн ого  слова -  го н к и  н а  

тележ ках. Д л я  н ачала м о ж н о  п окатать  Б и ви са, вп лоть до  

встречи  со  сто й ко й  (на  та к о й  гр о х о т  М Ч С  п р и б еж ит , н е  то  

что  биб л и о тек ар ш а). П олуч и в  зад ан и е  р асставить п о стр а­

д а в ш и е  к н и ги  п о  м ес та м , следует сразу  переклю читься  н а  

С тю ар та  (он  си ди т в  с а м о м  дал ьн ем  к о н ц е  в о б н и м к у  с 

к о м п ь ю те р о м  -  стр о ч и т  до кл ад  п о  астр о ф и зи к е. В о т  п р и ­

дурок!) -  и зб ави ться  о т  к н и г , в ы ш вы р и в а я  и х  за  о к н о , за­

талки вая  п о д  ко в ер  и  в ы б р асы в ая  н а  п о м о й к у , все р а в н о  н е  

получится. Б дительная  б и б л и о тек ар ш а ту т  ж е  и х  н ай д ет  и 

с н о в а  в од рузи т н а  тележку.

Я сн о е  дело, С тю ар та  о т  доклада за  у ш и  н е  оттян еш ь, 

х о тя  п р о кати ться  с в етер ко м  и  о н  н е  п рочь. Е ди н ственн ы й  

в ы х о д  -  этого  с а м о го  доклада его  ли ш и ть , б еспо в о р о тн о .

Х лоп о к о ш к о м , разм етая  б ум аги  н а  столе! П о к а  н а ш а  

толстен ькая  белокурая  ж ер тва  со б и р ает  их , п о л за я  п о  полу, 

ти х о н ь к о  п р и б и р ае м  в  и н в ен тар ь  кар то ч ку  д л я  д оступа к  

ко м п ью тер у , а  п о т о м  с а м  ко м п ью те р  -  щ елк! В ы рубаем , и 

н азад  д о р о ги  нет!

Н и ч его  б ед н о м у  С тю ар ту  в  этой  ж и зн и  н е  осталось -  

то л ьк о  го н я ть  п о  п р о х о д а м  н а  д вухосн ой  тележ ке, о с н а щ е н ­

н о й  Б аттхедом . Ба-бах!!! -  это  С тю ар т , м эм ! С а м и  видите! 

М ы  все расставили , а  о н  о п ят ь  все изгадил! Г оняет тут, как...

В от пусть с а м  все и  расставляет, верно? В ерно. П усть. А  

вам , м альч и ки , -  подпись!

Ю б о ч к а  с  д о с т а в к о й  (D o rm s-1 )

Здесь, в  о б щ еж и ти и , нас  ж дет задание с о в е р ш е н н о  пле­

вое: доставить  по сы ло ч ку  в ко м н а ту  105. В роде ерунда, н о  и 

к  этой  задаче м о ж н о  п о д о й ти  творчески : скаж ем , в ы б р о ­

си ть  по сы лк у  в м у со р  и  соврать, ч то  отнесли.

Упс! С орвалось! С и м п а ти ч н ая  д еву ш к а  (пардон! почет­

н а я  телка!) и з к о м н а ты  105 с ам а  спустилась, ч тобы  сп р о си ть  

о  судьбе п осы лки , и  д оставку  о б ещ ал и  п р о ко н тр о л и р о в ать .

И  ч то  теп ер ь  делать?!

Н ы р я т ь  в м у со р о п р о в о д , конечно! Е щ е  повезло , что 

Б и в и с  тако й  худенький , а  в  я щ и к е  м я гк о . К стати , в  я щ и к е  

н аш л ась  б а н ка  тухлого  ар ах и со в о го  м асла  -  п ри годи тся .

В о т  то л ьк о  ю б о ч к у  и з п о сы лк и  уж е погрузи ли  в  м усо­

ровоз... Н у  что  ж , п о катаем ся  ещ е!

С п р а в а  о т  Б и в и с а  есть ры чаг, о тк р ы в а ю щ и й  б а к  м усо­

р о в о за , ю б о ч к а  -  п о ч ти  н а  с а м о м  верху зам ечательного  

о б щ еж и тс к о го  м у со р а , п о д  телевизором .

П р ав д а , п р еб ы в ан и е  в  п о м о й к е  о трази лось  н а  н еж н о й  

тк ан и  н е  л у ч ш и м  о б р а зо м . П р и д ется  п остирать! Б лаго , п р а­

чечная  -  в  т о й  ж е  о б щ аге, слева о т  входа. Ч то  п о сти р ать  -  

есть, осталось н ай ти  чем , в  ч ем  и  н а  как и е  деньги . Н о  я  и 

о б  эт о м  расскаж у, н е  волнуйтесь. А  п о к а  н е  забудьте взять 

и з  п р ач еч н о й  бесхозны е к р асн ы е  труси ки  -  нас  ж дет Б оль­

ш а я  К оррида!

К стати , сп р а ва  о т  входа -  туалет, куда Б и в и с  начал  стре­

м и т ь с я  е щ е  н а  л екц и и . О т п р а в и в  его  в каб и н ку , вы  легко  

о б н ар у ж и те  отсутствие туалетной  бум аги . С п аси те  друга: в о  

в т о р о м  слева н и ж н е м  ш к а ф ч и к е  есть зам ечательное по л о ­

тенце. Б и в и с , разум еется , сразу  п о  уп о тр еб л ен и и  спустит 

его  в к ан ал и зац и ю  -  ней тр ал и зо вав  сан техн и ка, усерд но  

п ер еп и л и в аю щ его  н екую  тр у б у  п р я м о  п о ср еди  п о м е щ е н и я . 

П и л а  остается победителю  -  к а к  и  б а н к а  ж и д к о го  м ы л а  в 

держ ателе н а д  р а ко в и н о й .

Н е  забудьте в зять  билет н а  к о н ц е р т  в  пользу  слепы х -  

и х  раздает п а р е н ь  у  входа. ЗА Д А Р О М , Бивис!

H ey! S h e ’s  d o in g  i t  FAST! (M usic-1)

Д е в и ц е  с ф л ей то й  я в н о  н е  хватает энтузиазм а: н ад о  ее 

подстегнуть, переклю чив м е т р о н о м  н а  п а р у  п о зи ц и й . Беш е­

н ы й  перестук н а  в то р о й  деву ш ку  д окон ает, и  о н а  го р д о  

уйдет, хлопнув д вер ц ей  ш к а ф ч и к а  (и , увы , защ елкнув н а  

н ей  н ав есн о й  зам ок). П и л о ч ко й  его, п и л о ч ко й  (см . D orm s- 

1)! В о т  и  ф л ей та  в карм ан е.

О сталось сделать главное: п о м у зи ц и р о вать . В лучш их  

тр а д и ц и я х  н ас то ящ е го  м еталлического  ш оу: бум , б у м  п о  

б а р а б ан а м , х р я п , х р я п  в иолончелью  о б  п о л  (н а ш  Б и в и с  

я в н о  п р и н я л  ее за  бо л ьш у ю  гитару)! Н е т  б о л ьш е ви олон че­

л и , а  н ас  в олокут п о д  м и к и т к и  к  декан у  -  н а  расправу.

Н а к а за н и е  будет уж асны м : отр аб о тать  с м е н у  в каф ете­

рии! Б ррр ...

C o u ld n ’t  y o u  g iv e  u s  so m e  fo o d ?  Im m e d ia te ly !

(C a fe te r ia )

Зд есь , в  к а ф е т е р и и  (о н  н а  гл а в н о й  п л о щ а д и  слева), 

р а б о т а  н а м  п р е д с т о и т  в п о л н е  а р к а д н а я  и  в е с ь м а  н е п р о с ­

та я . Н а д о  о б с л у ж и ть  т о л п у  с ту д е н то в , т о ч н о  в ы п о л н и в
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и х  за к а з  и  н е  п е р е п у та в  п о р я д о к  н а к л а д ы в а н и я  н а  

та р е л к у  ш е сти  н е а п п е т и т н ы х  б л ю д , п р е д л о ж е н н ы х  к  

разд ач е . П о р я д о к  э т о т  м е н я е т с я  п р и  к а ж д о м  заход е , 

п о э т о м у  п о д с к а зк а  здесь м о ж е т  б ы т ь  то л ь к о  о д н а : за­

к а з  п о в т о р я е т с я  о т  к л и е н та  к  к л и е н ту , к  н е м у  п р о с т о  

д о б а в л я ю т с я  н о в ы е  п о з и ц и и :  н а п р и м е р , п е р в ы й  го в о ­

р и т  “ к а р т о ш к а , м я с н о й  рулет, к у к у р у за!” , в т о р о й  -  

“ к а р т о ш к а , м я с н о й  рулет, ку к у р у за , м я с н о й  рулет!” , 

т р е т и й  -  “ к а р т о ш к а , м я с н о й  рулет, ку к у р у за , м я с н о й

рйГ _Л _.. •- -
/jlSfe

Слева направо: бобы (beans), картофель 
(potatoes), мясной рулет (meatloaf), желе 
(jello), сельдерей (celery).

рулет, сельдерей !” . У ч и ты в а я , ч т о  п р и  э т о м  н а д о  д е р ­

ж а т ь  т е м п  и  н е  зл и ть  к л и е н та  м ед л и те л ь н о с ть ю , по л у ­

ч ается  д о в о л ь н о  за гр у зи  о , о с о б е н н о  д л я  Б и в и с а  и  Бат- 

тх е д а  -  т а к  ч то  с м о т р и т е  в  о б а .

С п р а в и в ш и с ь  с зад ан и ем , н е  то р о п и те с ь  к  декан у  с 

отчетом : заправьтесь сп ер ва  салатиком . Г лавное -  насы ­

п ать  п о б о л ьш е п ер ц а , то гд а  а л л ергирую щ и й  Б и в и с  обчи- 

хает клиента н а п р о ти в , т о т  уйдет с б р а н ью  -  и  уж е н и к ­

т о  н е  п о м е ш а е т  Б и в и с у  украсть щ и п ц ы  д л я  салата! Т ож е 

в е щ ь  х о р о ш ая.

Hey, let’s milk this guy! (Agriculture-1)
Н а б р а т ь  я и ц  и з  к у р я т н и к а  и  п о д о и т ь  к о р о в у ! Э т о  

за д а н и е  д л я  т у п о й  д е р е в е н щ и н ы , а  н е  д л я  т а к и х  п р о ­

д в и н у т ы х  п а ц а н о в , к а к  н а ш а  п а р о ч к а . С о о тв е тс тв е н ­

н о , к о р о в а  у ш л а  в м ес те  с в ы м е н е м , а  я й ц а  о к а за л и с ь  

н а  п о л у  -  и  я и ч н и ц е й  и м  у ж е  н е  стать. П р е ж д е  ч е м  

д о г о н я т ь  б у р е н к у , п о о б щ а й т е с ь  с ее п а р т н е р о м  в с о ­

с е д н е м  стойле: м о л о к а  о т  эт о г о  м о н с т р а  с м е д н ы м  

к о л ь ц о м  в н о с у  н а м  н е  п о л у ч и ть , за т о  у  н е г о  (то  есть 

р я д о м )  есть  вилы .

О б щ и те л ьн ы й  Б и в и с  с у д овольстви ем  по м ах ает  пе­

ред  н о с о м  у  б ы ка  к р а с н ы м и  тр у си кам и  (см . D orm s-1), и 

за  т о  в р ем я , что  б ы к  топ чется  н а  Б ивисе, Б аттхед  вп о л н е  

успеет эти  сам ы е  в и л ы  прихватить.

У  вход а  н а  ско тн ы й  д в о р  в и с и т  п р е кр а с н ы й  электро- 

ш о к е р  -  п р и го д и тс я  для  р а б о ты  с Б и в и со м .

You’re sure holding this cow’s boobs, Beavis!
(Dorms-2)
О с к о р б л ен н а я  к о р о в а  удалилась стоять  возле  о б щ е ­

ж и т и я  -  б о г  ее знает, почем у. Т а м  ж е, у  о б щ еж и ти я , 

скорее  всего, болтается  р а сстр о ен н ая  б л о н д и н к а  вы даю ­

щ и х ся  телесны х достоинств: о н а  заблудилась п о  д о р о ге  в 

арт-класс, где ей п р ед сто и т  д е м о н с тр и р о в а ть  о б н аж ен ­

н у ю  натуру. Ее спасет х о р о ш а я  ка р та  м естн о сти  (слева, 

н а  стенде). В ы тащ и ть  кар ту  и з-п од  р азб и то го  стекла м о ж ­

н о  то л ьк о  о д н и м  и н с тр у м е н то м  н а  свете -  щ и п ц а м и  для 

салата (см . Cafeteria)! С частливая  м од ель  уб еж и т п о зи р о ­

вать, а  м ы  м о ж е м  см ело  п ри ступать  к  вечерней  дойке.

(В н и м ан и е: если вы  деву ш ку  упустили  или  н а  это т  р аз ее 

здесь п р о с то  н е  бы ло , вы  л егко  найдете ее позж е, вы глянув 

и з  о к н а  радиостудии . О ттуда все видно.)

К  корове сразу н е  приставайте: о н а  про сто  зам ы чи т и 

о п ять  уйдет в никуда. С начала предлож ите рогатой  арахисо­

в о го  м асл и ц а  (из м у со р н о го  бака  -  см . D orm s-1), а  у ж  тогда 

лезьте с ведром . О т  тако го  у го щ е н и я  у  ко р о вк и  сразу рас­

строится  ж елудок, и  инвентарь Б и ви са по п о л ни тся  замеча­

тельной кори ч невой  лепеш кой  натурального  происхож дения.

Т еперь я и ц  соб р ать  -  и  п р о щ а й , сельское хозяйство .

Hey, Beavis, you’ve ruined the heart! (Biology)
Р аспихать пластм ассовы е о р га н ы  п о  и х  м ес та м  в о  в с п о ­

р о т о м  б рю хе м у л яж а  -  дело секундное, если б ы  Б и в и с  не 

р астоп тал  сердце каблуком . Зач ем  -  н е п о н я тн о , н о  сп р а ш и ­

вать  теп ерь п о зд н о , вы круч иваться  надо.

В б а н ке  р я д о м  леж ит о тличное сердце -  б ольш ое, крас­

н ое, н астоящ ее, н о  б о л ьн о  у ж  скользкое! С к о л ько  его  н и  

хватай  -  т а к  и  будет п о  классу пры гать. П р и д ется  насадить 

его , болезное, к а к  солены й  гр и б о к , н а  вилку! Вернее -  н а  

в и л ы  д л я  у б о р к и  н а в о за  (см . A gricu lture-1). Раз -  и  ещ е 

о д н а  п о д п и сь  в карм ан е.

О сталось о с и р о ти ть  грем учую  зм е ю  в  аквариум е: п о к а  

Б аттхед  и грает н а  ф лейте (см . M usic-1), зм е я  с удовольстви ­

е м  в ц еп и тся  в  н о с  сунувш ем уся  в а кв ар и у м  Б ивису, и  за 

в р е м я  и х  вп ечатляю щ ей  б о р ьб ы  п ер вы й  с п о к о й н о  заберет 

зм е и н ы е  я й ц а  и з  аквари ум а. Т о л ьк о  забудьте сразу , что  о н и  

зм еины е: м ы  н есем  сдавать и х  в  “С ельское хозяй ство” !

I like when a chick signs me off, he-he! You know! 
(Agriculture-2)

T o  что  ветери нар  прописал : и  м о л о к о  (см . D orm s-2), и 

я й ц а  (см . B iology). Е щ е  крестик!

A highly innovative approach (Art)
С к о л ько  Б и в и с а  н и  п и н а й  -  о н  вазу  с ф р у к та м и  р и с о ­

вать  н е  будет! А  значит, и  п о д п и си  н е  получит.

Ч т о  делать? Д а  п р о й ти  чуть пр авее  -  т а м  n aked  ch ick , 

ж и в а я  и  отн ю д ь  н е  в  вазе! (Если н а  п о д и у м е  пусто , см . 

D orm s-2 .)

Т акая  кар ти н а  м гн о в е н н о  п р о б у д и т  в Б и ви се  м ассу  и н ­

сти н кто в , вклю ч ая  творческие: со зд ан н ы й  и м  этю д  “ Телка с 

б о л ьш и м и ... и  ш и р о к и м и ...” п рои зведет н еизгладим ое впе­

чатление н а  преподавателя, с го то вн о стью  увидевш его  в  н е м  

ту  сам ую  вазу  с ф р у к та м и . А п! Е щ е  о д и н  крест!

D am n you, Beavis! W hy did you do that?! 
(Communications-1)

Н а ч н и те  с главного: дайте  Б и в и с у  р асколоти ть  м и к р о ­

ф о н , сделав вы п о л нен и е  зад ан и я  (ответить н а  п яток-другой  

в о п р о с о в  в  п р я м о м  эф и р е) н е в о зм о ж н ы м . П р и д ется  искать 

н о в ы й  м и к р о ф о н  -  в о т  в а м  и  п о в о д  сходить к  декану, 

о тчитаться  о  п р о д ел ан н о й  работе!

I am very glad, not to say surprised, boys!
(Dean’s office-2)
В о сх и щ ен н ы й  н а ш и м и  у сп ехам и  в  к а ф етер и и  декан  сде­

лал н а м  ц а р с к и й  подарок: зары лся  в  б ум аги  с го ловой  и 

даж е н е  ой кн ет, если Б и в и с  у м ы к н е т  кл ю ш к у  для  гольф а, а 

Б аттхед  отклю чи т гр о м ко го во р и тел ь  н а  стене. Зачем ? В гольф  

м ы  будем  играть, а  гром коговори тель... Видели м и к р о ф о н  

н а  стой ке  в  холле? Т еперь его м о ж н о  забрать, без про б л ем .

This is the most disgusting thing I’ve ever heard!
(Music-2)
П р о щ е н н ы е  Б и в и с  и  Б аттхед  го то в ы  сдавать  м узы ку .

Е д и н с тв е н н о е , ч то  н ад о , -  с ы гр а ть  н а  ви о л о н ч ел и  в у н и ­

с о н  с о  зл о б н о й  п р е п о д ав а те л ь н и ц ей . Н е  вы ш ло ?  И  н е  

вы йдет! У б ед и вш и сь  в эт о м , п р о д о л ж а й те  п о и с к и  и сти н ы , 

п р и х в а т и в  н о т ы  с р о я л я . К стати , слева  о т  в х о д а  с то и т  

р а д и о п р и е м н и к  -  вклю ч ите. У зн али  м ел о д и ю ? М ы  слы ш а­

л и  ее в  р ади остудии .

You said BALL... Н e-he-he!(Тrack-1)
Н а  стадионе м о ж н о  повеселиться н а  славу: и  в  вы соту  

п о п р ы гать , и  м я ч и к  д л я  го л ьф а  п окидать. П р ав д а , п ланку  

Б и в и с  сн осит , к а к  буйвол , а  м я ч и к  веч н о  летит н е  туда, н о  

-  если честно -  м ы  здесь п о к а  н е  за  этим . Н е  за  с п о р то м . 

М ы  п о к а  будем  п р о и зв о д и ть  п р и ц ел ьн у ю  стрельбу м яч и ­

к о м  п о  тренеру.

Р а с сч и тай те  у д а р  т а к , ч т о б ы  в ы л е тев ш и й  и з -п о д  га зо ­

н о к о с и л к и  м я ч  п о п а л  тр е н е р у  т о ч н о  в  за ты л о к  (у д ар  н а д о  

н а н о с и т ь , к о г д а  н а  “ с х ем е  Б и в и с а ” п о я в и т с я  п е р в ы й  б о л ь ­

ш о й  т е м н о -ж е л ты й  се кто р ). Т а к  вр е за ть , ч т о б  о ч к и  слете­

ли ! М ы  и х  то гд а  с м о ж е м  п о д о б р а т ь , м е ж д у  п р о ч и м .

А? Планку сшибить? Это мы пожалуйста!

We gotta make him blind, or something
(Главная площадь)
Н а  п л о щ а д и  с и д и т  учитель В ендриссен  и  ти х о  н аи гр ы ­

вает н а  гитаре. Н адею сь, вы  е щ е  н е  забы ли, что  н а м  н у ж н а  

м ел о ч ь  -  для  сти ральн ой  м а ш и н ы , и  н е  только? Т ак  вот, 

н а ш  п р истукнуты й  преподаватель -  п р е кр а с н ы й  ш а н с  ее 

раздобы ть.

С начала заверн и те в  ка ф е ш к у  Ja v a  101 -  слева. Т а м  есть 

отл и ч н ая  б а н к а  с н ад п исью  TIPS -  для  с б о р а  м елочи . Н е й ­

трали зуем  бдительную  деви цу  за  сто й ко й , влив в  Б и в и са  

с та ка н ч и к  м ес тн о го  к о ф е  (всего-то дол л ар  о д н о й  б ум аж ­

кой). У ж асны е п р о яв л е н и я  с и н д р о м а  В еликого  К о р н х о л и о , 

тр е б у ю щ е го  бум аги , п о тр ясу т  бедн ую  девуш ку, и  п о к а  о н а  

вертится  за  сто й ко й , взы вая  к  р азум у  оп о л о у м ев ш его  Б и в и ­

са  с м а й к о й  н а  уш ах , Б аттхед  п р е к р а с н о  успеет слям зи ть  

заветную  банку.

Т е п е р ь  н а ч и н а е м  т в о р и т ь  о б р а з  с л е п о г о  м у зы к а н т а , 

к о т о р о м у  вс е  (п о )д а ю т: б а н к у  -  в  ф у т л я р  о т  ги та р ы , 

о б ъ я в у  о  к о н ц е р т е  сл е п ы х  -  ту д а  ж е , т е м н ы е  о ч к и  -  

В е н д р и с с ен у  н а  н о с . A h! W e  g o n n a  b e  r ic h !  И  м о ж е м  

п о с т и р а т ь  все, ч то  у го д н о .

П р еж де ч е м  уходить, п о п р о с и те  В ендриссена сы грать 

п есн ю  п о  у к р а д е н н ы м  у  п и а н и с тк и  н отам : н а м  е щ е  м у зы ку  

сдавать (см . M usic-2)!

Now, do the air! (Communications-2)
М и к р о ф о н  -  в  стойку , и  отвечать н а  звонки! П о заб а­

в и в ш и с ь  о т  ду ш и , отчи таем ся  п еред  с о н н ы м  д и д ж еем  н а  

куш етке. О тли ч ны й  он  п ар ень , х оть и  грубоват: н е  только  

п о д п и сь  п оставил , а  е щ е  и  п ласти н ку  подарил.

П р е ж д е  ч е м  р а д о с тн о  с как ать  н а  у л и ц у , за й м и те сь  м у-
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Вот это и называется эксплуатацией! 
Вендриссен играет, а мы бабки гребем!

зы к а л ьн о й  п о д го то в к о й : с н и м и т е  м и к р о ф о н  и  у стан о в и те  

е го  в тар ел ку  за  о к о ш к о м . Н а с т р о и м с я  н а  лучш ее: н а  В ен­

д р и ссен  а, н а и гр ы в а ю щ е го  п о  н а ш и м  н о т а м  (см . “ Г лавную  

п л о щ а д ь ”), -  пу сть  весь к а м п у с  его  слы ш ит!

I t h in k  I’v e  h e a rd  th is  b e fo re ! (M usic-3 )

Ч т о  н а м  делать? Д а  сы грать вм есте с п р еподавательни­

ц е й , господи!

Н у  и  прекрасно! П о к а  Б и в и с  терзает виолончель, вру­

б и м  р а д и о . О т л и ч н о  и гр а е те , м и с т е р  В е н д р и с с ен  (см . 

C o m m u n ic a tio n s ^ ) !  Т еп ер ь  м р а ч н о й  п и а н и с тк е  н е  о твер­

теться: х оть и  н е  хочется подп и сы вать , а  надо! М ы  ж е  ти п а  

сы грали... Хе-хе.

Y ou  n e e d  m o re  e n erg y , o r  so m e th in g ...  (T rack -2 )

Б и в и с а  н а д о  сп ер ва  вдохн ови ть , а  п о т о м  подстегнуть: 

н а п и т о к  E nergy  п р и  входе н а  стади он  (теперь у  н ас  есть 

м елоч ь  -  см . “Главную  п л о щ ад ь”) отл и ч н о  по сл у ж ит  для 

п е р в о го  (“Я  -  В еликий К о р н х о л и о !”), а  эл ектр о ш о к ер  -  для 

в то р о го . П олуч и в  за р я д  в  задн и ц у , В еликий К укурузо  сига­

н е т  через п л ан к у  козликом !

И  н а м  останется  всего о д н а  подпись : в  общ еж и ти и !

T h a t ’s fu n n y ! Y ou’r e  h y s te r ic a l , guys! (D o rm s-3 )

П оследний  акк о р д  п еред  Вечеринкой-Где-Нам-Дадут: боль­

ш а я  стирка.

П о м н и т е  ш л ан г  н а  газо н е  п еред  о б щ еж и ти ем ?  Е го  надо  

п р о п у сти ть  в  о к о ш к о  п рачечн ой . З али ваем  м а ш и н у , кладем  

туда м ы л о , у кр ад ен н о е  в туалете р я д о м  (см . D orm s-1), и 

н а с ы п а е м  м ел о ч и  (см . “Г лавную  п л о щ а д ь ”). Ж ж ж ж ж ! В 

к о м н а ту  105 б его м , п о т о м  н а  вахту с о тч ето м  -  и ... Ввввече- 

р и н ка! Веселье без границ!

Часть вторая: Вечеринка!
Черт бы ее побрал

T h e  Party ! I t  sucks!

Где?! Где голы е телки? Где пиво? Где р азн у зд ан н ы й  секс?!

О казы вается , н а ш и  Друзья т а к  надры вались, ч тобы  п о ­

п асть н а  у т р е н н и к  д л я  отл и ч н и ко в , с к р ю ш о н о м  и  д ж азом .

В ы п о л н и в  задачу н о м е р  один : п о п асть  н а  вечеринку, 

п р и с ту п а е м  к  сверхзадаче: вы р ваться  с вечеринки . А  это  

неп р о сто : гр о м а д н ы й  тр е н е р  у  дверей  для  т о го  и  стоит, 

ч то б ы  счастливчики н е  разбеж ались.

И т а к , п р и с ту п а е м : у го с т и м  д и д ж е я  к р ю ш о н о м . В руки  

н е  д ав ать : п о с т а в ь т е  ста ка н  н а  п л а с т и н к у  -  т а к  о б д а с т , 

т а к  о б д а с т  бедолагу! Т е п е р ь  м у зы ч к у  п о ж и в ее : ту , ч то  

н а м  вы д ал  н а с т о я щ и й  м ет ал л и ч е с к и й  д и д ж е й  с р а д и о ст у ­

д и и ! Т р ах -тар ар ах ! Н е р в ы  у  В е н д р и с с ен а  н е  вы д е р ж ал и , 

и  за тя н у л  о н  с о  с ц е н ы  о ч е р е д н у ю  за н у д н у ю  и  гу м а н и с ­

ти ч е с к у ю  бал л ад у  -  у й д я , н а к о н е ц , о т  к а н а т а  и  в ы д в и ж ­

н ы х  т р и б у н , м е ж д у  п р о ч и м .

Р а зв о д и м  ту п о го  кач ка в зеленой  куртке н а  перетягива­

н и е  кан ата  с Б и в и с о м , п р и в язы в ае м  к о н е ц  (хе-хе! О н а  ска­

зала “к о н е ц ” !) э то го  с а м о го  кан ата  к  ско б е  н а  тр и б у н ах  и  -  

т я н и , гром ила! С и л ы  нет, у м а  н е  надо!

П о  тр и б у н а м  -  н а  лесенку п о д  п о то л к о м , оттуда -  н а  

стропила, и  п е ш о ч к о м  -  налево , к  п о д н я то м у  баскетболь­

н о м у  щ и т у  н а д  В ендриссеном .

У ч и тел ем  п р и д е т с я  п о ж е р тв о в ат ь : о п у с к а е м  щ и т ...  ем у  

н а  го л о в у , у в ы . П о к а  “ с к о р а я  п о м о щ ь ” , су д  д а  д ел о , ти х о  

с м а т ы в а е м с я  в к о м н а т у  105: д о л ж н ы  ж е  м ы  в ы я с н и ть , 

где  сей час  и д е т  н а с т о я щ а я  с ту д ен ч еская  в е ч е р и н а  с п и ­

в о м  и  тел кам и !

Часть третья:
Прописка и выписка

O h ,  y o u  s o u n d e d  ju s t  l ik e  th o se  tw o  d o t te d  guys!

( К о м н а т а  105)

П р о с л у ш а й т е  с о о б щ е н и е  н а  а в т о о т в е т ч и к е : н е и зв е с ­

т н а я  д е в у ш к а  л ю б е з н о  п р е д л а г а е т  о б ъ я с н и т ь  п у т ь  н а  

в е ч е р и н к у  и  д а ж е  о с т а в и л а  н о м е р  с в о е г о  п е й д ж ер а ! О т ­

л и ч н о !  Н а г о в о р и т е  н а  а в т о о т в е т ч и к  н о в ы й  т е к с т  (н а ж а в  

н а  к н о п к у  с к р а с н о й  л а м п о ч к о й ) ,  т р е б у я  э т и х  с а м ы х  

о б ъ я с н е н и й , а  п о т о м  в о с п о л ь зу й т е с ь  т е л е ф о н о м , ч т о б ы  

в ы зв а т ь  ее.

В от и  все! М ы  уж е та м , н а  кры лечке. О сталась совсем  

м елочь: вступить в  студенческое братство , у кр ав  д и п л о м  со  

стены  у  декана, щ и т  у  статуи н а  п л о щ а д и  и  голову  у  б о б р а  

(он  ту т  т и п а  м естн ы й  сим вол... и л и  в роде того).

Д а! П ри хвати те  и з  к о м н а ты  105 н о ж н и ц ы  (о н и  леж ат 

н а  столе).

A ll a c h ie v e m e n ts  sh o u ld  b e  a d m ire d !  (D e a n ’s O ff ic e )

Н а ч н е м  с д и п л о м а . И х  у  д екан а  -  п о л н ая  стенка, н о  без 

адекватной  зам ен ы  он  н и  с о д н и м  н е  расстанется, та к  что 

н ав ести м  сначала п си х и атр а  (следую щ ий кабинет).

П о д а р и те  ей  ш едев р , со зд а н н ы й  Б и в и с о м  в арт-классе: 

в о с х и щ е н н а я  сп е ц и а л и с тк а  п о  п с и х и ч е ск и м  п а т о л о г и я м  

ту т  ж е  за го р и тс я  ж е л а н и е м  п о в е си ть  е го  н а  стену. Т еп ер ь  

с о зд а д и м  о б с та н о в к у  п о и н т и м н е е , за к р ы в  ж ал ю зи  и  вы р у ­

б и в  свет. П о к а  в  ка б и н е те  ц а р и т  ть м а , схвати те  с н яту ю  со  

стен ы  к а р т и н у  и  сп р яч ьте  в и н в ен та р ь . С е а н с  око н ч ен ! 

М о ж н о  уходить.

Гадость в р о зо в ы х  то н а х , и зо б р а ж е н н а я  н а  п о х и щ е н ­

н о м  п о л о тн е , н и  в  к о ей  м е р е  н е  н а п о м и н а е т  о б р а м л е н ­

н ы й  д и п л о м . Т а к  ч то  в с т а в и м  туда с е р т и ф и к а т  с п ер в о й  

“в е ч е р и н к и ” (уж  о н -то  п охож !) и  за й м е м с я  н а т и р к о й  п о ­

лов: н а б р о с и в ш и с ь  с п о л о т е р о м  н а  б л и ж а й ш у ю  к  стене 

луж у, Б и в и с , н е с о м н е н н о , п о с б и в а е т  все  р а зв е ш е н н ы е  в 

ка б и н е те  д и п л о м ы . Т е п е р ь  п о д м е н и м  о д и н  и з  н и х  н а  н а ш  

с е р т и ф и к а т  -  о-ля-ля! О стал и сь  т о л ьк о  щ и т  с п л о щ а д и  и 

го л о в а  бобра!

W ow ! I t  m a s t  h a v e  b e e n  a  h e ll o f  a  b ig  b ird !

(Г л а в н а я  п л о щ а д ь )

Н у  вот, и м е н н о  сейчас н а ш  щ и т  оказался  п о д  надеж ­

н о й  ох р ан о й : толсты й  зануда д р а и т  его тр я п о ч к о й  и  ухо­

д и ть  я в н о  н е  собирается.

П р и д е т с я  стату ю  сл егка  о ж и в и т ь , д о б а в и т ь  н е м а л е н ь ­

ку ю  к а п е л ь к у  р е а л и зм а : д о с т а н ь т е  к о р о в ь ю  л е п е ш к у  (см . 

D o rm s-2 )  и  п р и с т р о й т е  н а  п о с т а м е н т  у  л о ш а д и  п о д  х в о ­

с то м . У б о р щ и к  с о  с т о н а м и  и  в о п л я м и  п о н е с е т  ее п р о ч ь , 

а  в ы  н а ч и н а й т е  о т п и л и в а т ь  щ и т  (го л ы м и  р у к а м и  е го  не 

в о зь м е ш ь ).

Гм... н ет  бол ьш е н а  п л о щ а д и  н и  л о ш ад и , н и  всад ни ка  -  

зато  у  н ас  есть щ ит!

H ey , Beavis! L et’s  b r in g  th is  w h o le  b e a v e r  to  t h e  pa rty !

(T ra c k )

Д в е  те л к и -б о л е л ь щ и ц ы  и  о д и н  б о б е р  в  п о л н о м  п р и ­

к и д е  тр е н и р у ю т с я  н а  п о л е , и зо б р а ж а я  н а  тел еж ке  в е с ьм а  

п р и м и т и в н у ю  п и р а м и д у  и з  тр е х , а  к о с и л ы ц и к  лу ж аек  

т е м  в р е м е н е м  б р о с и л  с в о й  а гр е га т  и  ч и н и т  а п п а р а т  с 

г а зи р о в к о й  п р и  входе.

К о н е ч н о , г а зо н о к о с и л к у  н а д о  б ы  у гн а ть  -  н о  как? 

К л ю ч и  п р и в я з а н ы  к  к о с и л ы ц и к у  ц е п о ч к о й !  Т а к  н о ж н и ­

ц а м и  ее, н о ж н и ц а м и  (см . “ К о м н а т а  105”)!

П р а в д а , у г н а т ь  г а з о н о к о с и л к у  п о к а  н е  п о л у ч и тс я : 

ш у м у  м н о г о . О т к р ы в а е м  к л ю ч а м и  скл ад , д о с т а е м  м е г а ­

ф о н  и  о т д а е м  е го  д е в и ц а м  н а  п оле. У ж а с а ю щ и е  п о б е д ­

н ы е  в о п л и  за с та в я т  к о с и л ы ц и к а  н а ц е п и т ь  н а у ш н и к и  -  

в о т  ту т  и  с а д и м с я  з а  руль, и  г о н и м  н а  поле! Т а м  о стается  

п р и ц е п и т ь  тел еж ку  к  к о с и л к е  и  р в а н у т ь  н а  в е ч е р и н к у  

б е з  п р е д у п р е ж д е н и я  -  н е с ч а ст н ы й  б о б е р  ту т  ж е  о с та н ет ­

с я  без го л о в ы , о б е щ а ю !

Часть четвертая:
Нас ждет Земля обетованная, 
Бивис!

D a m n  it!  T h is  s tu p id  th in g  is  em pty !

К а к  э т о  н и  у д и в и те л ь н о , н и к т о  н а  в о ж д е л е н н о й  вече­

р и н к е  Б и в и с у  и  Б аттх ед у  н е  т о  ч то  д а в а ть  -  с н и м и  д аж е  

р а з г о в а р и в а т ь  о тк азы в аю тс я . Б о л ее  т о г о , п о к а  м ы  бегали  

в п о и с к а х  б о б р о в о й  го л о в ы , о н и  у х и т р и л и с ь  в ы ж р а т ь  

в се  п и в о , и  д аж е  б а р м е н  заснул.

W

О с т а е т с я  п о д б и р а т ь  б а н к и  с п о л а , в ы с ас ы в а я  п о сл е­

д н и е  к а п л и , и  б р о д и т ь  туда-сю да , в ы с л у ш и в а я  о с к о р б л е ­

н и я  и  м е л к и е  у гр о зы . В о т  и  б р о д и т е , п о д б и р а я  б а н к и , 

п о к а  Б и в и с  с Б а т т х е д о м  н е  п о д е р у тс я . Т о гд а  с о б ы т и я  

п р и м у т  д р у г о й , к у д а  б о л ее  весел ы й , о б о р о т .

Д в а  к р у т ы х  за в с е гд а та я  п р е д л а га ю т  ч естн у ю  сделку: 

в о т  в а м  п и с т о л е т ы  д л я  п е й н т б о л а , п р о р в е т е с ь  ч ерез все 

зд а н и е  в  п о м е щ е н и е , где  л е ж а т  о т в е т ы  к  за в т р а ш н е й  к о н ­

т р о л ь н о й  и  п р и н е с е т е  и х  н а м , -  м ы  вас  п р о в о д и м  в 

к о м н а т ы , где  т о м я т с я  д в е  с а м ы е  п р е к р а с н ы е  те л к и  э то го  

у н и в ер с и те та !  П р и н е с е т е  о тв е ты , и  о н и  -  в аш и !

Т у т , п о ж а л у й , с о в е т ы  и  к о н ч и л и с ь . М о г у  т о л ь к о  

п о р е к о м е н д о в а т ь  с т р е л я т ь  о ч е р е д я м и  и  п о ч а щ е  с о х р а ­

н я т ь с я  д л я  з а к р е п л е н и я  у с п е х а : в р а г и  в с е г д а  в ы с к а к и ­

в а ю т  в  о д н и х  и  т е х  ж е  м е с т а х , т а к  ч т о  р у к у  в ы  н а б ь е ­

т е  б ы с т р о !

У д ач и , Б и в и с ! У д ачи , Б аттхед! И  все  та к о е . а в
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H a lf-L ife
своими руками

Вот и приш ла пора прощаться, 
неутомимый виртуальный строи­

тель! Но потому, что я  куда-то 
денусь, и  но потому, что тебя 

завтра отстрелят любители Д ю ка  
Нью кема, не к  обеду будь помя­
нут. Просто дальш е ты пойдешь  
сам, без м оей друж еской  руки, 
пихаю щ ей тебя пониж е спины. 
Самому  придется разбираться, 
почем у не работает редактор, 
сам ом у выяснять, к а к  лучш е  

всего сделать скалы  или д ер е ­
вья. Но не горюй — если  ты 

осилил три преды дущ их урока, я  
тебе уж е  просто ие нуж ен.

На прощанье
Н о  н а  п р о щ а н ь е  все-таки р асск аж у  т о  ед и н ств ен н о е , что  

н а д о  б ы л о  р асск азы в ать  с с а м о го  начала, п р е д о ст ав и в  тебе  

с а м о м у  р а зб и р а тьс я  с а н гл о язы ч н о й  и н с тр у к ц и е й . А  е д и н ­

с тв е н н о е  -  э то  к р а т к и й , к а к  и с т о р и я  К П С С , курс д и за й ­

н е р с к о г о  м астер ств а . И м е л  я  н е о с т о р о ж н о с т ь  в  п р о ш л о м  

н о м е р е  п о о б е щ а т ь  о п и с а н и е  р а б о ты  с д р у ги м и  р ед а кто р а ­

м и ,  н о  о н о , к  счастью , п р о с т о е  и  к о р о т к о е  -  д о с та то ч н о  

у к а з а т ь  и н т е р н е т о в с к и е  а д р е са , гд е  и х  м о ж н о  ска ч а ть  

(w w .p la n e tq u a k e .c o m /q u a rk ,  w w .q o o le .c o m  (с н и м  тв о р и тся  

что -то  с т р а н н о е  в  п оследн ее  в р е м я , т а к  ч то  загл я н и те  и  н а  

h t tp : / / q o o le . g a m e d e s ig n . n e t / ) и  w w w .p la n e tq u a k e .c o m /  

q e ra d ia n t/ )  и  сказать , что  н и к а к и х  о тл и ч и й  в  р а б о те  с H a lf-  

L ife  н е  п р и б а вл я е тс я , р азве  ч то  и н те р ф е й с  у  к а ж д о го  ре­

д а к т о р а  свой . М о ж н о  е щ е  см ел о  п о р е к о м е н д о в а т ь  п о л ьзо ­

ва тьс я  Q u A rK  (Q u a k e  A rm y  K n ife), о н  с а м ы й  м о щ н ы й  и 

у д о б н ы й  н а  с его д н я. А  о к о л о  м е с я ц а  н а за д  о н  к  т о м у  ж е 

стал п о ч ти  б е с п л а тн ы м  (см . н о в о с ти  п р о ш л о г о  н о м е р а ).

Камень на камень, 
кирпич на кирпич...
И т ак , театр  начинается  с веш алки, а  дизайн  -  с первого  

браш а. К азалось бы , чего п р о щ е  -  клади и  клади, постепенно  

и  уровен ь получится. А  во т  и  н ет -  хотя есть п р и зн ан н ы е  

м астера  уровнестроения, которы е  делаю т все “и з головы ”, н о  

это  достигается долгой  п ракти кой . Н а м , см ертн ы м , гораздо 

лучш е п о  старинке, м ет о д о м  “о т  о б щ его  к  частном у”.

Д л я  начала -  о п р ед ел и ть  м а р ш р у т ы  д в и ж е н и я  и гр о к а  

и  р а зл о ж и ть  (н а  кл етч атой  б у м аге  и л и  п р я м о  в р едакторе) 

к у б и к и  та м , где  п о т о м  будут к о м н а т ы  и  л е стн и ц ы . П о т о м

гл авн о е, м о ж н о  д л я  те с т и р о в а н и я  к о м п и л и р о в а т ь  н е  весь 

у р о в е н ь , а  т о л ьк о  ту  его  часть, н а д  к о т о р о й  сейчас  идет 

р аб о та . А  д ал ьш е -  п о т и х о н ь к у  р а б о та ть  н а д  к а ж д о й  к о м ­

н а т о й , д о  у п о р а  и  п о зел ен ени я .

Каменные джунгли
С л е д у ю щ и й  ш а г  -  то , что  о б ы ч н о  н а зы в а ю т  д и за й н о м . 

Н а  с а м о м  деле, разум еется , все  п р е д ы д у щ е е  -  то ж е  о н , 

р о д и м ы й , н о  п р о т и в  т р а д и ц и й  н е  п о п р е ш ь , т а к  что  п р и ­

с т у п и м  к  “ н а с т о я щ е м у ” д и зай н у . К о н е ч н о  ж е, н и к а к и х  

ж е с тк и х  п р а в и л  здесь н е т  и  б ы ть  н е  м о ж е т  -  и н а ч е  у р о в ­

н и  д а в н о  уж е ген е р и р о в а л  б ы  к о м п ь ю т е р , н о  н а ч и н а ю ­

щ и е  о ч е н ь  часто  делаю т о д н и  и  те  ж е  о ш и б к и  -  и  в 

результате и м и , у р о в н я м и  н а ч и н а ю щ и х , за б и т  весь И н т е р ­

нет, а  х о р о ш и х  р а б о т  о ч ен ь  м ал о .

Н а п р и м е р , стр ах  п е р е д  т р е х м е р н ы м  м о д е л и р о в а н и е м  

(увы , о п р а в д а н н ы й  -  н е п р о ста я  э т о  ш тука) н е  дает  н о в и ч ­

к а м  и с п о л ь зо в а ть  х о тя  б ы  н а к л о н н ы е  п о в е р х н о с ти . Д а, 

т р у д н о  п р ед став и ть  себе, к а к  та к о й  б р а ш  ляж ет, если его 

п о в е р н у т ь , н о  если это го  н е  сделать -  у р о в е н ь  п р е в р а щ а ­

ется  в к о р о б к у  и з-п о д  обуви . С м елее, п о м н и т е  о  ц и л и н д ­

р и ч е с к и х  б а ш е н к ах , н а к л о н н ы х  п о м о с та х , с р е за н н ы х  уг­

лах , тр а п е ц и е в и д н ы х  д в е р ях , эк зо ти ч е с ки х  светильниках ... 

Д а  ч то  т а м , всего  н е  п еречи сли ш ь.

О д н а  и з  гл ав н ы х  п р о б л е м  -  текстуры . Д а , н е м у д р е н о  

п о те р ять ся , к о г д а  п е р е д  т о б о й  ты сяч а-другая  текстур , зача­

стую  о т л и ч а ю щ и х с я  со в с ем  чуть-чуть. П о д ел и те  и х  н а  гр у п ­

п ы  (в н е к о т о р ы х  р е д а к то р а х  это  уж е сделано  д о б р ы м и  

а в то р а м и ), в ы б ер и те  зар а н е е  та к и е  тексту р ы , к о т о р ы е  хо­

р о ш о  п о д х о д я т  д р у г  к  другу , и  н е  п ы тай тесь  п о л о ж и ть

п р е в р ат и ть  и х  в  к о м н а т ы  (к а к  м о ж н о  б о- д е р е в я н н у ю  б ал ку  н а  ж ел езн ы й  столб  -  все  д о л ж н о  соот- 

лее п р о с ты е  и  грубы е) и  д ен ь-другой  п о б е- ветство вать  в ы б р а н н о м у  сти лю  у р о в н я . С р ед н ев еко в ье  -  

гать  п о  н и м , представляя  себе п р о ц е сс  и гр ы , т а к  и сп о ль зу й те  к а м е н ь , кое-где д ер ево , в м ес то  л и ф т о в  -  

П о н я т н о , что  д л я  и г р ы  в о д и н о ч к у  н у ж н о  л е стн и ц ы . К о с м и ч е с ка я  с т а н ц и я  -  по ставьте  л и ф ты , теле- 

п р е д у см о тр е ть  все  м еста , где  и г р о к у  п р и -  п о р те р ы , б л е с тящ и й  м етал л  и  за гад о ч н ы е  эк р ан ч и к и . Если 

дется  п о б ы в а ть  п о  д о р о г е  к  ф и н и ш у , и  все  у д астся  п р и д у м а ть  сю ж ет, и  о д н а  п о л о в и н а  с т а н ц и и , к  

п р е п я т с т в и я , к о т о р ы е  о н  п реодолеет, а  д л я  п р и м е р у , будет п о в р е ж д ен а  -  н е  делайте  к а м е н н ы х  разва- 

сетевой  и г р ы  все слож н ее -  п р и д е тся  ду- л и н , отк у да  и м  т а м  взяться?  Т о т  ж е  м еталл , н о  о б го р ел ы й , 

м а т ь  е щ е  и  о  м ес та х  д л я  “р а зб о р о к ” , о  о п л а в л е н н ы й , п р о е д е н н ы й  к и с л о то й ... Р азб и ты е  эк р ан ы , 

“ за п р а в к а х ” , о  т о м , к а к  н е  д а ть  о д н о м у  п р о л о м л е н н ы е  пан ели .

и г р о к у  к о н т р о л и р о в а т ь  весь у р о вен ь ... К о- И , у м о л я ю  вас, н е  н а д о  ж алеть  в р е м е н и  н а  м елоч и! 

р о ч е , н а  э т о м  этап е  к а ж д ы й  ку б и ч ес к и й  Н е-на-до! Е сли  у  вас  д е р е в я н н а я  н а к л о н н а я  б а л ка  -  н и ку д а  

с а н т и м е т р  у р о в н я  долж ен  б ы ть  п р о д у м а н  н е  деться, п р и д е тся  сесть и  вр у ч н у ю  п о в е р н у т ь  текстуру  

д о  м елоч ей . н а  ее гр ан ях . И б о  н и  о д и н  с т о л яр  н е  будет р езать  балку

И т ак , к о р о б к а  у  н а с  есть. Б о л ь ш и н ст в о  н а и с к о с о к  -  о б я за те л ьн о  вдоль, а  ведь п о  у м о л ч а н и ю  тек- 

р ед а кто р о в  п о зв о л я ю т  дели ть  о б ъ екты  н а  сту р а  будет п араллельн а  полу . И  та к и х  м ел о ч ей  д аж е  н а  

гр у п п ы  -  и  э т и м  о б я за те л ьн о  н а д о  вое- м ал е н ь к о м  у р о в н е  -  сотн и , 

п о л ьзо в аться . К аж д ая  к о м н а т а  -  гр у п п а .

К аж д ая  л о ги ч ески  с в я за н н а я  часть объек- Блеск и нищета...
то в  -  гр у п п а . Т а к  н е  т о л ьк о  легче н а й ти  П оч ем у-то  и м е н н о  и сто ч н и к и  света с тан о в ятся  с а м ы м  боль- 

н у ж н у ю  в е щ ь  среди  сотен  о б ъ е кто в , н о , ш и м  п р е п я т с т в и е м  н а  п у ти  к  успеху. К а к  э т о  н и  с т р а н н о ,
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комнаты.

яяяя н м "Натурально выглядящие горы требуют 
гораздо больше полигонов, чем любые

н о  создать к р а с и в у ю  и  п р а в д о п о д о б н у ю  арх и текту р у  уда­

ется  д о в о л ь н о  м н о г и м  (не  в сем , к о н е ч н о , н о  п о л о ж е н и е  

н е  о ч е н ь  с тр аш н о е). Н а л о ж и ть  тексту р ы  с о  в к у с о м  м о ж е т  

п р и м е р н о  п о л о в и н а  и з  о с тав ш и х ся . Н о  к о г д а  дел о  д о х о ­

д и т  д о  о с в е щ е н и я ... О т  си лы  д есяток -д ругой  п р о ц е н т о в  из 

т е х  у р о в н е й , ч то  и м е ю т  и  н о р м а л ь н у ю  ар х и те кту р у , и 

п р а в и л ь н о  п о д о б р а н н ы е  текстуры , с п о с о б н ы  п о р а д о в ать  

глаз о с в е щ е н и е м . А  ведь и м е н н о  о т  н е го  за в и с и т  э ф ф е к т  

п р и с у тст в и я  и , в  к о н е ч н о м  счете, впеч атл ени е  о т  у р о в н я .

Д л я  нач ал а  о с м о т р и м с я . В о о б щ е , д и за й н е р ы  у р о в н ей  

-  л ю д и  с о с тр ы м и  гл азам и , р е ж у щ и м и  б етон  н а  б р а ш и  с 

л ю б о го  р а с ст о я н и я . С х о д и м  в б и б л и о тек у  и  п о л и ст ае м  

к н и г и  п о  архи тектуре  и  ту р и сти ч ески е  а л ь б о м ы  с ф о т о ­

г р а ф и я м и  ц е р к в е й , за м к о в , т в о р е н и й  в ел и ки х  а р х и текто ­

р о в . К о н е ч н о , н е  н а д о  к о п и р о в а т ь  с о б с тв ен н у ю  кв а р ти р у

и л и  с о б о р  В аси л и я  Б л а ж е н н о г о  -  н и к о м у  о н  

н е  и н тер есен  в  ви де Q u a k e - или  H alf-L ife-уров- 

н я . А  в о т  за п о м н и т ь , к а к  о ф о р м л е н ы  о кн а , 

где к р е п я т с я  п е р и л а  и  отк у да  п ад ает  свет -  

п р о с т о  н е о б х о д и м о .

Б о й  с т е н ь ю  -  п о ж а л у й , с а м о е  с л о ж н о е. 

Q u a k e -ар х и те к ту р а , п о  б о л ь ш о м у  счету , т о ч ­

н о  к о п и р у е т  “ н а с т о я щ у ю ” . Р а зв е  ч то  с б о р к а  

и д е т  и з  п а н ел е й , а  н е  и з  о т д е л ьн ы х  к и р п и ч и ­

к о в , д а  и  и н с т р у м е н т ы  п о у м н е е , ч е м  у  п л о т ­

н и к о в  и л и  к а м е н щ и к о в . Т а к  ч то  с н е й  в о п ­

р о с о в  н ет , н а д о  п р о с т о  р а б о та ть . А  в о т  м о ­

дель о с в е щ е н и я , у в ы , о т  н а с т о я щ е й  отли ч ает­

с я , к а к  д е н ь  о т  н о ч и ...

Н а ч н е м  с т о г о ,  ч т о  т о ч е ч н ы х  и с т о ч н и ­

к о в  в  п р и р о д е  н е  б ы в а е т ,  а  в е с ь  с в е т  н а  

у р о в н е  (д аж е  т о т ,  ч т о  и с х о д и т  о т  т е к с ту р ) 

н а  с а м о м  д ел е  -  м н о ж е с т в о  т о ч е ч н ы х  и с т о ч н и к о в . К а ж ­

д ы й  и з  н и х  д а е т  с в о й  н а б о р  т е н е й , у в ы , д о с т а т о ч н о  

р е зк и х . П о ч т и  в се  х о т я т  о тд е л а ть с я  м а л о й  к р о в ь ю , с э ­

к о н о м и т ь  в р е м я  к о м п и л я ц и и ,  и  с т а в я т  и с т о ч н и к о в  п о ­

м е н ь ш е ,  з а т о  п о м о щ н е е ,  и  в  и т о г е  в м е с т о  м я г к о й ,  п е ­

р е л и в ч а т о й  т е н и , к а к а я  б ы в а е т  в ж и з н и ,  м ы  о б ы ч н о  

и м е е м  д в а -т р и  м о щ н ы х  ф о н а р я ,  з а с в е ч и в а ю щ и х  вс е  

в о к р у г  д о  о с л е п л е н и я , и  о к р а и н н ы е  ч а с ти  у р о в н я ,  т о ­

н у щ и е  в  т е м н о т е .

Т а к  нельзя . А  ч то б ы  п о н я т ь , п о ч е м у  нельзя , п р и д ется  

п о го в о р и т ь  о  науке. И т ак , сн ачала -  о  б и о л о ги и . Ч елове­

ческий  глаз -  о тл и ч н ы й  п р и б о р , о н  сп о с о б е н  р азли чать 

я р к о с т и , о т л и ч а ю щ и е с я  в о  м н о г и е  м и л л и о н ы , если  н е  

м и л л и а р д ы  р а з  (о т  п р я м о г о  с о л н еч н о го  света  д о  отдель­

н ы х  ф о т о н о в  в п о л н о й  тем но те).

Б и о л о ги я  б и о л о ги е й , а  ф и з и к а , у вы , важ нее. М о н и т о р  

(а  точн ее , е го  л ю м и н о ф о р )  сп о с о б е н  в о с п р о и зв о д и т ь  куда 

более у зк и й  д и а п а зо н , в о  м н о г и е  ты с яч и  раз. И  п о т о м у  

п о к а зать  о д н о в р е м е н н о  я р к у ю  л а м п о ч к у  и  те м н у ю  тен ь  

н а  эк р а н е  н е в о зм о ж н о , к а к  н и  и сх и тр яй ся .

К о н е ч н о , это  н е  п о в о д  гор евать , н о  п о м н и т ь  о  т о м , 

ч то  з а в ы ш е н н а я  я р к о с т ь  п р и в о д и т  к  ж у тк о м у  результату  

(в ы ц в е та н и ю  текстур), о б я зател ьн о  надо . Л учш е п о с та в и ть  

п я т ь  и с то ч н и к о в  с я р к о с т ь ю  100, ч е м  о д и н  с я р ко с тью  

500. Р езк и е  те н и  (к о то р ы е  к  т о м у  ж е  и м е ю т  гад ко е  с в о й ­

с тв о  и зо б р а ж а ть с я  сту п енч ато  -  р а зр е ш е н и е  l ig h tm a p ’oB, 

к о т о р ы е  за  это  отвечаю т, сделано  более н и зк и м , ч е м  для 

о с н о в н ы х  текстур , ч то б ы  с э к о н о м и т ь  п а м я т ь  и  в р е м я  к о м ­

п и л я ц и и ) д о п у с ти м ы  то л ьк о  д л я  “ о с о б ы х  случаев” -  что ­

б ы  п о д ч е р кн у ть  к р а с и в у ю  а р х и текту р н у ю  деталь и л и  со­

здать  те н ь  д л я  и г р ы  в  п р ят к и .

Одна и та же комната с разным 
освещением. Сразу два урока: 
подбирайте оттенок и яркость света под 
текстуру (чтобы не было пятнистых 
полос) и не усердствуйте с яркостью — 
тени очень добавляют реализма.

О вечном
“ У р о к ” з а к а н ч и в а е т с я ,  р а с с т а в а т ь с я  ж а л ь , н о  г л а в н о е  

у ж е  с к а з а н о :  п о м н и т е ,  ч т о  п о  э т о м у  у р о в н ю  п р о б е ­

г у т  с о т н и  ч е л о в е к . Н е  ж а л е й т е  с в о е г о  в р е м е н и ,  с т а ­

р а й т е с ь  с д е л а т ь  к а к  л у ч ш е  -  в е д ь  к а к  х у ж е  о б ы ч н о  

п о л у ч а е т с я  с а м о . . .

Д а , и  последнее: раздобудьте доступ  в  И н те р н е т  -  и 

сидите т а м  д о  у п о р а , д о б р ы е  ди зай н ер ы  щ е д р о  делятся  сво­

и м и  секретам и . В о т  п а р а  адресов, ко т о р ы е  сто и т  посетить 

(и  это  далеко  н е  все -  только  в е р ш и н а  айсберга): h t t p : / /  

w w w .h a lf life .n e t/w o rk sh o p /,h ttp ://w w w .g a m e d es ig n .n e t/, h t t p : /  

/ w w w .q u a k e 2 .c o m /q w o rk s h o p /, h t tp ://w w w .p la n e tq u a k e .co m / 

Q u a k e L a b /. П р о й д и те  п о  ссы лкам , к ак о в ы х  т а м  в  и зо б и л и и , 

и  читайте, читайте, читайте...

Populous 3: The Beginning
Для ввода кода необходимо нажать TAB+F11 
и набрать Ьуте.
TA B + F3 -  все  зд ан и я  

T A B + F4  -  все  за к л и н а н и я  

TA B+F5 -  увел и ч ен ие  м а н ы

WarGames
В процессе игра нажмите “t” и введите код.
s a la d to s s e d  -  л ю б о й  у р о в ен ь

h e rm e s  -  у с к о р е н и е  с о зд а н и я  ю н и то в

m o r n in g a f t e r  -  отсутствие “ту м а н а  в о й н ы ”

g im m ie g im m ie  -  в о зм о ж н о с т ь  п о с т р о й к и  всех  зд а н и й  без

К о м а н д н о г о  ц е н тр а

u n c le jo h n  -  р е ж и м  Б о га

c h a c h m g  -  10000 денег

m rm u s c le  -  у л у ч ш ен ие  б р о н и

c o ffe e  -  п о в ы ш е н и е  ско р о с ти  

s h a f t  -  п о в ы ш е н и е  о гн е в о й  м о щ и

SimCity 3000
В  процессе игры нажмите Ctrl+Shift+Alt+C, наберите код и на­
жмите Enter.
p a y  t r i b u te  t o  y o u r  k in g  -  все  н агр ад ы  

i a m  w e a k  -  все  зд ан и я

c a ll c o u s in  V in n ie  -  б е зв о зм е зд н о е  п о л у ч ен и е  д ен ег

zyxwvu -  в  н а гр а д ах  п о яв л я е тс я  S im C ity  C a s tle  (вво ди ть

то л ьк о  п о сл е  п р е д ы д у щ е го  кода)

s a l t  o n / o f f -  п р е в р а щ е н и е  п р е с н о й  в о д ы  в  м о р с к у ю  (и

н а о б о р о т )

t e r r a in  o n e  u p /d o w n  -  п о д н и м а н и е /о п у с к а н и е  у р о в н я  п о ­

ве р х н о ст и  н а  е д и н и ц у

te r r a in  te n  u p /d o w n  -  п о д н и м а н и е /о п у с к а н и е  у р о в н я  п о ­

ве р х н о ст и  н а  д есять  е д и н и ц

g a rb a g e  in ,  g a rb a g e  o u t  -  все “м у с о р н ы е ” п р е д п р и я т и я  

p o w e r  t o  t h e  m a sse s  -  все эн ер гети ч ески е  п р е д п р и я т и я  

w a te r  in  t h e  d e s e r t  -  все  во д н ы е  зд ан и я

Dominant Species
В процессе игры нажмите чтобы активизировать консоль, 
затем нажмите Enter и введите код. 
sp a w n  c isc o  1 -  со зд ан и е  e n g in eer’s d og  

a rm o r o fg o d  10000 -  н е в и д и м о с ть  в ы д ел ен н ы х  ю н и то в

Тот Clancy’s Rainbow Six
В процессе игры нажмите затем введите код. 
a v a ta rg o d  -  н е у я зв и м о с ть  ко н т р о л и р у е м о го  п е р с о н а ж а  

te a m g o d  -  р е ж и м  Б о г а  д л я  всей  к о м а н д ы  

e x p lo r e  -  о тк лю ч ен и е  усл о ви й  п о б е д ы  

5 f m g e r d is c o u n t  -  п е р е за р яд к а  о р у ж и я  

n o b r a in e r  -  о тк л ю ч е н и е  A I
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■ FRAG Сибирский ■

Чтобы
выжить

ТАКТИЧЕСКИЕ 
СОВЕТЫ ПО 

ПРОХОЖДЕНИЮ 
ИГРЫ

Rainbow Six:
Rainbow Six — игра очень и очень 
непростая. Несмотря на внешнюю  
защитную оболочку — очевидную  

“хнтовость”, она обладает острыми 
углами; на которые напарываются 

искренне желаю щ ие понять и  
оценить. Взять хотя бы искусствен­

ный интеллект, который на уров­
нях сложности “Veteran” и  “Elite", 
ведет себя настолько беспардонно 
и, к а к  это ни патетически звучит, 

“круто”, что опущенные в бессилии 
руки и  реш ение, что “нервы  

дороже”, текут за собой уровень 
“R ecruit”. Что не радует...

День первый: Знакомство
П о зв о л ь т е  п р е д с т а в и т ь с я , к а к  п о д о б ает : я  -  в а ш  х у д ш и й  

н о ч н о й  к о ш м а р . В ы  -  н и к т о  и  н и ч т о , гл и н а , и з  к о т о р о й  

я  с б о ж ье й  п о м о щ ь ю  с о б и р а ю с ь  в ы л е п и ть  х о т ь  с ко л ьк о - 

н и б у д ь  с т о я щ и х  б о й ц о в . В ы  здесь , п о т о м у  ч т о  н е  ж елае­

т е  б о л ь ш е  п о л у ч ать  п ули  и з  д е ш е в ы х  к и т а й с к и х  А К М , н е  

х о т и т е  с м о т р е т ь  н а  п л а в а ю щ и е  в  к р о в и  тел а  за л о ж н и ­

к о в , с л ы ш а ть  п р о н зи т е л ь н у ю  с и р е н у , о п о в е щ а ю щ у ю  о  

п о д р ы в е  с п р я т а н н ы х  в  п о д в а л е  б о м б , к р и ч а т ь  с в о и м  н а ­

п а р н и к а м ,  ч т о б ы  о н и  < н е ц е н зу р н о >  н а к о н е ц  < н е ц ен зу р - 

н о >  у б р а л и с ь  с л и н и и  о г н я  и  д а л и  с н я т ь  т о г о  п а р н я ...  

К о р о ч е , в а м  н а д о ел о  п р о и г р ы в а т ь . Р аз вы  п р и ш л и  сю да, 

л е гк и й  п у ть  н е  д л я  вас... И  я  р а д  это м у . М о ж е т  б ы ть , 

к о е -к то  и з  вас  и  с та н е т  н е  а с о м , н е  п р о ф е с с и о н а л о м , н е  

с у п е р м е н о м  -  все  эти  с л о в а  н е  зн а ч а т  н и ч е г о  в  п р и м е н е ­

н и и  к  р а б о те , к о т о р о й  вы  р е ш и л и  с е б я  п о с в я т и т ь , о н и  

с л и ш к о м  с т е р е о т и п н ы  и  о д н о зн а ч н ы . В ы  с тан ете  в и р т у ­

о за м и , -  т а к  е щ е  н а зы в а ю т  ф е х т о в а л ь щ и к о в , т о р е а д о р о в  

и  м у зы к а н т о в  -  и  стр ел ко в .

К урс об у ч ен и я  -  в а ш и  круги  ада, состо и т  и з следую­

щ и х  д и сц ип л и н : К о м ан д а, Э к и п и р о в к а , П л а н и р о в а н и е , Д е й ­

ствие. П р о с то , к а к  четы ре 9-м иллим етровы е пули в голову.

День второй: Команда
О т б о р  к о м а н д ы , п р о ц е сс , и м е н у е м ы й  в  Голливуде “ кас­

т и н г о м ”, -  с а м о е  п р о с то е  и  м а л о зн а ч и м о е  д ействие. Вас 

н е  д о л ж н о  во л н о в ать , что  с то и т  в  гр а ф е  “н а ц и о н а л ь н о с т ь ” 

у  п а р н я , к о т о р ы й  п о й д е т  в б о й  сзади , н е  д о л ж н ы  в о л н о ­

в а ть  ц в е та  е го  ф л а га  и ли  см а зл и в о с ть  ф и з и о н о м и и . В п а ­

р а м е тр а х  б о й ц о в  -  всей  это й  куче го л у б ы х  и зм ер и тель­

н ы х  п о л о с о к  с п о м е т к а м и  “ a g r e s s io n ” , “ l e a d e r s h ip ” , 

“ s ta m in a ” , “ s te a lth ” -  м н о г о  н а ч и н к и , о б ы ч н о го  в ы п е н д р е ­

ж а , п о в о д а  ввести  в о т р я д  о ч ер ед н о го  Д ж е к а  Райена, Д ж ей ка  

Г р а ф т о н а  и ли  И н д и а н у  Д ж о н с а , н о , п о вер ьте , в  н а с то я ­

щ е й  зав а р у ш ке  в ы  будете м о л и ть ся , ч то б ы  т а к а я  в о т  п о л о ­

с о ч к а  “f ire a rm s” у  н а п а р н и к а  оказалась  за п о л н е н н о й  д о  

о тк аза , п о т о м у  ч то  в а ш а  о б о й м а  пуста , а  п и сто л ет  н а  п о ­

ясе , все  р а в н о  что  в  к а м е р е  х р а н е н и я , и  б о е в и к  в г р я зн о м  

к о м б и н е зо н е  п о д н и м а е т  

с в о й  “У зи” , ч то б ы  снес­

т и  в а ш у  го л о в у  п о д  ж ур- 

н а л ь н ы й  с т о л и к .  

“ A g g r e s s i o n ” и  “ s e lf -  

c o n tr o l” п р о я в я т с я , если 

в с я  гр у п п а  о каж ется  п о д  

о г н е м  -  т у т  р е ш и т с я ,  

будут ли  б о й ц ы  у м и р а ть  

б е зр о п о т н о , о д и н  за  д ру­

г и м , и л и  о д н о й  очередью  

р а н е н ы й  в ед о м ы й  с ко си т  

в с е х  н а п а д а ю щ и х .  О с ­

т а л ь н ы е  п а р а м е т р ы  

п р а кти ч е с ки  бесполезн ы ,

н о  если у ж  в ы  х оти те  вв яза тьс я  в  д р аку , п о ч е м у  б ы  н е  

и с п о ль зо в а ть  все  ш ансы ?

Т ак, б о й ц о в  в  к о м а н д у  с т о и т  н а б и р а т ь  л и ш ь  и з  спе­

ц и а л и за ц и и  “A ssa u lt” -  у  н и х  х о ть  как -то  п р о я в я т с я  лич­

н ы е  кач ества , а  с ф у н к ц и я м и  “ R e c o n ” и  “ D e m o li t io n ”, а 

у ж  т е м  более  “E le c tro n ic s”, эти  б о е в и к и  в п о л н е  с п о с о б н ы  

с п р а в и ть ся  без п о с т о р о н н е й  п о м о щ и . Е сли  п о д о й д у т  к  

к о н ц у  л и ч н ы е  дела с ф о т о г р а ф и я м и , п ер ех о ди те  н а  р езер ­

в и с то в  -  э то  лучш е, ч е м  таскать  с с о б о й  в б о й  р ан ен ы х .

...Как видим, мера предосторожности 
оказалась совсем не лишней.

День третий: Экипировка
П о с м о т р и т е  д л я  начала: в о т  а в то м а ти ч ес к и е  п и сто л еты  -  

д в а  “Х еклер э н д  К о х ”, о д н а  “Беретта-92”, о д и н  “ П у сты н ­

н ы й  орел-1М1 50” ; в о т  п и столеты -п улем еты  -  о п я т ь  “Хек­

л ер  э н д  К о х ”, е щ е  о д н а  и з  его  м о д и ф и к а ц и й  -  Н К  М Р5 

P D W  -  о р у ж и е  л и ч н о й  за щ и ты , у к о р о ч е н н а я  м одель ; во т  

ш т у р м о в ы е  в и н т о в к и  (эти  сам ы е  “ а в то м а ты ”...) -  М 16-А 2 

и  м о д и ф и к а ц и я  C A R -15, все т о т  ж е  “Х еклер” , к о м п а к т н а я  

м о д ел ь  G 36K , эти  эк зе м п л я р ы  -  к а л и б р а  5,56, п л ю с  п о ч ти  

ч то  с н а й п е р с к а я  Н К  G 3A 3 к а л и б р а  7 ,62 м и л л и м е тр а ; п олу­

а в то м а ти ч ес к и е  в и н т о в к и  пр ед ставл ен ы  р у ж ье м  Бенелли  -  

д р о б о в и к о м , и з к о т о р о г о  п р о ф е с с и о н а л  м о ж е т  д елать до  

тр е х  вы стр ело в  в секунду. А  те п е р ь  у б ер и те  все  это  с глаз 

д о л о й . Е д и н с тв е н н о е , ч то  н а с  интересует, э то  H K M P5-S D 5 

с п р и б о р о м  б е с ш у м н о й  и  б е с п л а м е н н о й  стрельбы  (П Б Б С ), 

б о л ьш е  и зв е с тн ы м  к а к  “глуш и тель”, м аг а зи н  н а  т р и д ц а ть  

п а т р о н о в , т р и  р е ж и м а  стрельбы . В о т  это т  П Б Б С  -  залог 

в а ш е й  п обеды . М о ж н о  е щ е  таскать  с с о б о й  п и сто л ет  45 

ка л и б р а  с глу ш и тел ем  и  кучей за п а с н ы х  о б о й м , н о  к о г о  

в ы  см о ж е те  у л о ж и ть  и з  Н К 4 5  M ark23? А  ш у м  -  л ю б о й  

ш у м , а  о с о б е н н о  вы стрел , -  это , п о ж ал у й , е д и н ств ен н ая  

в е щ ь  ( п о м и м о  в и н т о в о ч н о й  п ули  и  о с к о л о ч н о й  гр ан аты ), 

ч то  с п о с о б н а  п р и к о н ч и т ь  вас  н а  м есте . У слы ш ав  вы стрел, 

у б и в а ю т  за л о ж н и к о в  и  в зр ы в а ю т  б о м б ы ; усл ы ш ав  вы ст­

рел , п л о х и е  р е б я та  с о б и р аю тс я  с о  в сего  у р о в н я , к а к  м у х и  

н а  ш о ко л а д ; у сл ы ш ав  вы стрел , п о в о р а ч и в а ю т с я  в в а ш у
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Штурм главной лестницы Капитолия увенчался успехом. 
Из окошек в книжном стеллаже получились

замечательные бойницы............ А вот из стеклянного
куба укрытие хлипкое.

с т о р о н у  часовы е. М о ж е т  б ы ть , п о зж е  в ы  н аучитесь о д и ­

н о ч н ы м и  и з  ш т у р м о в о й  в и н т о в к и  М 16-А 2 и л и  Н К  A 3G 3 

о т с тр е л и в а ть  п р о т и в н и к а  с м а к с и м а л ь н о г о  р а с с т о я н и я , 

о тк у д а  д о н о с и т с я  л и ш ь  слабы й  отзвук , н о  я  к  э т о м у  не 

буду  и м е т ь  н и  м ал е й ш е го  о т н о ш е н и я  -  я  п ы та ю с ь  н а ­

у ч и ть  вас  в ы ж и в ан и ю , а  н е  охоте.

Т е п е р ь  о стальное... Б р о н е ж и л ет ы  -  р а с ц в е тк а  и  ф а с о н  

п о  б о ку , гл ав н о е  -  бал анс  м еж д у  м о б и л ь н о с т ь ю  и  за щ и ­

щ е н н о с ть ю . В п о л н о м  к о м п л е к те  з а щ и т ы  с п лекси гласо­

в ы м  щ и т к о м  н а  ф и з и о н о м и и  в ы  п о х о ж и  н а  б луж даю ­

щ у ю  н е ф т я н у ю  в ы ш ку . В ы  н е п о в о р о т л и в ы , к а к  п о т о м о к  

с л о н а  и  череп ахи , и  п р и  э т о м  чувствуете с еб я  н е у я зв и м ы м  

-  а  ведь д о с та то ч н о  о д н о й  пули  в  л и ц о , ч то б ы  в с я  эта 

гр у д а  растян у л ась  н а  полу . Л егки е  д о с п ех и  -  д л я  т а н ц о ­

р о в , л ю бителей  “кач ать  м а я т н и к ”, и гр а ть  с о  с тр е л я ю щ и м и  

“У зи” и  А К М  в к о ш к и -м ы ш к и . Вас м о г у т  свали ть  о д н о й  

пулей , и  п р и  э т о м  о щ у щ а е ш ь  с еб я  б а л е р и н о й . Я  с а м  из 

та к и х  лю б и телей  стан цевать , п о л ю б о в а тьс я  н а  ф и з и о н о ­

м и ю  п а р н я , то л ьк о  ч то  и зр е ш е ти в ш е го  т р и  с те н ы  к о м н а ­

т ы  и  н е  зад евш его  со п е р н и к а . Н о  п о к а  л у ч ш и й  в ы б о р  -  

с р е д н и й  б р о н е к о м п л е к т , с о в м е щ а ю щ и й  в  себе д о с т о и н ­

ства  и  н ед о статк и  двух  п р ед ы д у щ и х .

Г р ан а ты  и  о с л е п л я ю щ и е  в с п ы ш к и ... И с п о л ь зо в а н и е  

“ frag  g ren ad es” -  с р о д н и  б р а ко н ьер ств у , э та  ш ту ка  вали т 

п р а к ти ч е с к и  всех  в п ределах  п р я м о й  в и д и м о с т и , если не 

о с к о л к ам и , т о  в зр ы в н о й  в о л н о й . Б е р и те  их , если вас  не 

волнует, н а с к о л ь к о  г р я зн о  б удет в д о м е  п о с л е  о к о н ч а н и я  

р а б о т . “ F lash b a n g ” , н а о б о р о т , тр еб у ет  ю в е л и р н о й  то ч н о е -

Простой план.

ти  в  о б р а щ е н и и : о н а  п о зв о л я е т  в ы и гр а ть  п а р у  д р а го ц е н ­

н ы х  с е к у н д  п р и  д у эл и , если  в о в р е м я  о тв е р н у ть с я  п р и  

в с п ы ш к е , н о  н е  в зд у м ай те  и с п о л ь зо в а ть  ее п р и  о с в о б о ж ­

д е н и и  за л о ж н и ко в . В ы  н ей трали зуете  -  п р и ч е м  в р е м е н н о  

-  о т  си лы  о д н о г о  т е р р о р и с та , в  т о  в р е м я  к а к  о стальн ы е 

будут н а с то р о ж е  и  п ер естр ел я ю т всех. В зр ы в ч атка  д л я  вы ­

ж и г а н и я  д вер ей  -  у ж а с н о  ш у м н а я  ш ту ка , и  п р и м е н я т ь  ее 

и м е е т  см ы сл  л и ш ь  в о д н о м  случае: если в п л о тн у ю  за  две­

р ь ю  с то и т  часовой .

К о м п л е к ты  п о  о б е зв р е ж и в а н и ю  б о м б , в зл о м у  за м к о в  

и  у с та н о в ке  эл е к тр о н н ы х  ж у ч к о в  р а с см а тр и в а ть  н е  будем , 

к а к  н ес у щ е с тв е н н ы е  -  все, ч то  о н и  м о гу т , э то  н е м н о г о  

у с к о р и ть  п р о ц е с с  и  за н я ть  д р а го ц е н н ы й  слот, п р е д н азн а ­

ч е н н ы й  д л я  за п а с н ы х  м аг ази н о в . С е н с о р  д л я  о б н а р у ж ен и я  

те п л о в о го  и зл у ч ен и я  н еудобен  и  слож ен  в  о б р а щ е н и и , а 

п о т о м у  бесполезен .

День четвертый: Планирование
Е сли б ы  у  н ас  с в а м и  б ы л о  е щ е  сто л ько  ж е  в р е м е н и , я  бы , 

м о ж е т , и  с м о г  п р е п о д ать  в а м  то н к о с т и  р а б о т ы  с дву х м ер ­

н о й  и  т р е х м е р н о й  к а р т а м и , р е ж и м а м и  п е р е м е щ е н и я , к о м ­

б и н и р о в а н н ы м и  с п е ц и а л ь н ы м и  п р и к а за м и  и  у с та н о в ка ­

м и  “R e c o n ” , м ар ш р у т а м и  о д н о в р е м е н н о г о  ш ту р м а ... Э то  

те м а  д л я  о тд ел ьн о го  ку р с а  -  н о  

п р и  эт о м  в е щ ь  сугубо д о б р о в о л ь ­

н а я , м о ж н о  сказать , ф ак у льтатив­

н а я ,  д л я  с т р а т е г о в -з а о ч н и к о в .

П р о п у с ти те  ее, и  в ы  н е  м н о г о е  

п отеряете . В к о н е ч н о м  и то ге  все 

за в и с и т  т о л ьк о  о т  вас  -  и  бы ло  

б ы  о ш и б к о й  в  кр и ти ч ес к и й  м о ­

м е н т  п о л агаться  н а  д е й ст ви я  ко ­

м а н д ы  п р и к р ы т и я , д в и ж у щ е й с я  

п о  м а р ш р у т у , н а с п е х  п р о л о ж е н ­

н о м у  н а  карте.

Главное, ч то  н а д о  усво и ть , -  

четы ре “ гоу-кода”, си гн ал а  к  даль­

н е й ш е м у  п р о д в и ж ен и ю . З ар ан ее  

п р о к л а д ы в а ет е  м а р ш р у т ы  гр у п ­

п а м , а  п о т о м  си н х р о н и зи р у ете  и х  

д е й с т в и я  о т  w a y p o i n t ’ a  к  

w a y p o in t ’y , в  н у ж н ы й  м о м е н т  

п о д а в ая  с и гн ал  “ал ьф а ”, “ б р а в о ”,

“ чарли” и л и  “дельта” д л я  гр у п п  “ К р а с н о е ”, 

“ С и н е е ”, “ З еленое” и ли  “ З о л о то ”, -  и  о н и  

п е р е м е с т я т с я  н а  с л е д у ю щ у ю  п о з и ц и ю  

и м е н н о  то гд а , к о г д а  в а м  н у ж н о . И з  п р о ­

ч и х  у с т а н о в о к  о тм е ч у  л и ш ь  “engage” -  

“ в с ту п и ть  в  б о й ” , п р и  к о т о р о й  б о й ц ы  

будут у н и ч то ж а ть  все  н а  с в о е м  пути .

О б ы ч н ы е  схем ы  с о в е р ш е н н о  н е  п о м о ­

га ю т  в  л а б и р и н та х  м н о г о эта ж н ы х  зданий , 

и  ч то б ы  х оть н е м н о г о  о р и ен ти р о в аться , 

с то и т  и сп ользовать  тр ех м ер н ы е  м одели .

Зень последний: 
ействие

Все с к а з а н н о е  в ы ш е  -  в с ту п л ен и е , п р о л о г , з а т я н у в ш а я с я  

у в е р т ю р а . Н а с т о я щ е е  д е л о  н а ч н е т с я  л и ш ь  сейчас, с п о я в ­

л е н и е м  н а д п и с и  “ s im u la t io n  e n g in e  lo a d e d ” , и  в ы  о с та н е ­

тесь  н а е д и н е  с о  с в о и м и  с т р а х а м и , и  все , ч т о  б ы л о  д о  

э т о г о , н е  б у д ет  и м е т ь  зн а ч е н и я ...  В се п р е д в ар и те л ь н ы е  

п р и г о т о в л е н и я  д е й ст в у ю т  и с п о д в о л ь , в  ш е сти  с лучаях  и з 

д е с я ти  в ы  и  н е  за м е ти те , ч т о  ва с  с п а сл а  п р е д у с м о т р и ­

т е л ь н о с ть  в  в ы б о р е  о р у ж и я  и л и  п о г у б и л о  о тс у тс тв и е  п л а­

н о в ы х  у с та н о в о к .

Н е  дв и гай тесь  с м еста . П е р в ы м  д е л о м  определитесь, 

х о ти те  ли  воевать, т а к  сказать , с п о д н я т ы м  за б р а л о м  -  то  

есть  н а  м а к с и м а л ь н о м  р а зм е р е  эк р ан а . В ы б р ав  его , вы  

тер яете  все  и н д и к а т о р ы  членов гр у п п , м и н и -к а р ту , н а  к о ­

т о р о й  в и д и м ы е  т е р р о р и с т ы  о б о зн а ч е н ы  к р а с н ы м и  “а к ти в ­

н ы м и ” т о ч к а м и  и  к о т о р а я  н е  р аз сп асет  в а м  ж и зн ь , п о к а ­

затели  коли ч ества  п а т р о н о в  в о б о й м е  и  т е к у щ е го  р е ж и м а  

стрельбы , и  п р и о б р е тае те  э ф ф е к т  п р и с у тст в и я  и  н и ч е м  не 

о гр а н и ч е н н ы й  о б зо р . К о гд а  все  в а ш и  б о й ц ы  п о ги б н у т , 

к о г д а  в а м  нечего  тер ять , к р о м е  своей  н и к ч е м н о й  ж и зн и , 

та к о й  р е ж и м  в  с а м ы й  р а з , в о  всех  о стал ьн ы х  случаях  п а ­

н ель в н и зу  эк р а н а  н е о б х о д и м а .

Н а  у р о в н е  с л о ж н о сти  “E lite ” л ю б а я  о ш и б к а , о сечка 

л ю б о го  и з к о м а н д ы  п р и в о д и т  к  ф а т а л ь н ы м  п о сл ед ств и я м  

-  т е р р о р и с т ы  с тр ел яю т в д в е р и  н а  о п е р е ж ен и е  и  у б и в а ю т  

за л о ж н и к о в  п р и  м ал е й ш е й  тревоге . И м е е т  с м ы сл  вы х о ­

д и ть  н а  зад ан и е  в о д и н о ч к у  -  и л и  с о д н и м  н а д еж н ы м  

н а п а р н и к о м , -  н о  то л ьк о  то гд а , ко гд а  в ы  с т о п р о ц е н т н о  

у в е р е н ы  в  с в о и х  силах , зн а н и и  о к р у ж а ю щ е й  те р р и т о р и и , 

где  п р и  т а к о м  раскладе в а м  н и к т о  н е  п р и к р о е т  с п и н у , и 

п о в а д о к  п р о т и в н и к а , п е р в ы й  вы стрел  к о т о р о г о  ч а щ е  все­

г о  с та н о в и тс я  п о с л ед н и м . Т у п о е  ч и сл ен но е  п р е и м у щ е с т в о  

та к ж е  с п о с о б н о  п р и н ес ти  победу: д в е  г р у п п ы  п о  т р и  б о й ­

Работа МР5 в полном автоматическом режиме
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ц а , в о р в а в ш и е с я  в к о м н а т у  о д н о в р е м е н н о  с р а зн ы х  сто­

р о н  (в о  главе  п е р в о й  вы , д р у га я  дей ству ет  п о  с и гн ал у  “ чар- 

л и ”), г а р а н ти р у ю т  с к о р о те ч н о с ть  и  б л аго п о л у ч н ы й  исх о д  

о гн е в о го  п о е д и н к а . Н о  ч а щ е  в сего  б о л ь ш о е  ко ли ч ество  

б о й ц о в  и сп о льзу ется  в кач естве  а р к а д н ы х  “ж и зн е й ”, до ­

п о л н и т е л ь н ы х  п о п ы т о к . Д о с т и га е т с я  это  о ч е н ь  п р о с то : 

к о м а н д о й  “ h o ld ” и з с п и ск а , д у б л и р у ю щ ег о  п р и к а зы  и з 

э к р а н а  п л а н и р о в а н и я  (е щ е  в а ж н ы  т о т  ж е  “ e n g a g e ” и 

“ec sc o rt” , п р и м е н я ю щ и й с я  п р и  с п а се н и и  зал о ж н и ко в ). Все 

б о й ц ы  п о за д и  вас  за с ты в а ю т н а  м есте , н е  п у таясь  п о д  

н о г а м и  и  н е  о т к р ы в а я  о х о тн и ч и й  сезон  р а н ь ш е  вр е м е н и . 

Т е м  в р е м е н е м  в ы  п о т и х о н ь к у  п р о д в и гаетесь , с к а н и р у я  о к ­

р у ж а ю щ у ю  м ес тн о с ть  и  о тстр ел и вая  всех  тех, к о г о  м о ж е ­

те, -  п о ка ... н е  п о й м а е те  пулю . О твеч у  н а  в о п р о с  “Ч т о  

сделать в  Д е н в ер е , к о г д а  т ы  м ер тв?”: л еж ать  т и х о  и  н е п о д ­

в и ж н о , в  о ж и д а н и и , п о к а  кто -н и б у д ь  сзади  н е  у л о ж и т  обид-

...Полюбуйтесь на счетчик патронов и 
достигнутый результат.

ч и к а, -  м ет к о с ть  и  р е а к ц и я  у  н а п а р н и к о в  все р а в н о  п о ­

лучш е, д а  в а м  п р и д е тся  е щ е  п р и н я т ь  к о н т р о л ь  н а д  следу­

ю щ и м  б о й ц о м , п р и ц ел и тьс я , а  л и ш ь  п о т о м  ото м стить . 

К р о м е  т о го , в  п о л о ж е н и и  тр у п а  у д о б н о  с о б и р ат ь  развед­

д а н н ы е  о  п е р е м е щ е н и я х  п р о ти в н и к а ...

С л е д у ю щ е е  о т в е т с т в е н н о е  р е ш е н и е : р е ж и м  р а б о т ы  

авто м а ти ч ес к о го  о р у ж и я . В о о б щ е-то  и х  четы ре  -  пр ед о х ­

ран и тел ь , о д и н о ч н ы е , п о л у а в то м а т  и  п о л н ы й  авто м ати ч ес­

к и й , н о  н а с  и н тер есу ю т л и ш ь  п о сл ед н и е  два. Е сли  в ы  н е  

у в ер ен ы  в себе и л и  п р о с т о  в п л о х о м  н а с тр о ен и и , и сп о ль ­

зуйте  стрельбу  без о гр а н и ч е н и й : все  т р и д ц а т ь  п а т р о н о в  и з 

м а г а з и н а  М Р5  у х о д я т  к  ц ел и , п р е ж д е  ч е м  вы  успеете  ска­

зать  “Д ж е р о н и м о !”. С  л е гк и м  с тр еко тан и ем . Е сли  у ж  ре­

ш и л и  т р а ти ть  п о  о б о й м е  н а  к а ж д о го  в с тр еч н о го , т о  ос­

в о й те  о ч е н ь  п р о с т о й  п р и е м : н е  п р о с т о  срезай те  п р о т и в н и ­

к а  н е п р е р ы в н о й  оч ер ед ью  н а  о д н о м  у р о в н е , с м е щ а я с ь  в 

с то р о н у , а  чуть во д и те  с тв о л о м  и з  с т о р о н ы  в с то р о н у , 

н а за д  и  в п еред , п р и м е р н о  н а  у р о в н е  плеч т е р р о р и с та , и 

ч и сл о  п о п а д а н и й  в о зр астет  втрое.

Е сл и  в ы  н е  н а г р у ж е н ы  д в у м я  д е с я т к а м и  за п а с н ы х  

о б о й м  и л и  н е  и м еете  н и ч е го  л и ч н о г о  п р о т и в  н его д яев , то  

п о л у а в то м а ти ч е с ки й  р е ж и м  п о  т р и  вы стр ела  -  н аи лу ч ш и й  

в ы б о р . П у л и  у х о д я т  в  ц ел ь  п р а кти ч е с ки  без р ассеи в ан и я, 

б о е п р и п а с ы  расход ую тся  э к о н о м н о . Н е  б ой тесь , что  од ­

н о й  о ч ереди  о к аж ется  н е д о ст ато ч н о , -  п р о м е ж у т о к  в  тр и  

вы стр ела  -  в п о л н е  д о с та то ч н о е  в р е м я , ч то б ы  н а д ав и ть  н а  

с п у с к о в о й  к р ю ч о к  е щ е  р а з  и  п о с л ать  сл ед у ю щ и е т р и  пули. 

П о в т о р я т ь  п о  м е р е  н ео б х о д и м о с ти .

В п ер ед и  д в е р ь , и , р а н о  и л и  п о зд н о , ее п р и д е т с я  о т ­

к р ы т ь  -  если , к о н е ч н о , в ы  н е  за х в а ти л и  с с о б о й  к о м п ­

л е к ты  в ы ж и га н и я . В о т к р ы в а ю щ у ю с я  д в е р ь  в ы п у с к а ю т  

п у л и  л и ш ь  и зд е р г а н н ы е  н о в и ч к и , д а  п р о ф е с с и о н а л ы , и г­

р а ю щ и е  п о  в ы с ш е й  ста в ке  и  н е  ж е л а ю щ и е  р и с к о в а т ь  

п о п у с ту . П р о щ е  о т о й т и  ч уть н а за д  и  о с т о р о ж н о  загля-
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н у т ь  в  к о м н а т у  и з-за  к о с я к а . Ч а щ е  в с е го  т а к  м о ж н о  за ­

м е т и т ь  р у к у  и л и  п л е ч о  те р р о р и с т а , и  у  вас  б у д ет  п р и м е р ­

н о  т р и  с е ку н д ы , ч т о б ы  с в а л и ть  е го , п р е ж д е  ч е м  п л о х и е  

п а р н и  н а ч н у т  с тр е л ять  нау гад . З а х о д и т ь  в  к о м н а т у , к а к  и 

в о о б щ е  п е р е м е щ а т ь с я , н а д о  с т р е м и т е л ь н о , б е го м , ж ела­

т е л ь н о  н е  п о  п р я м о й .  Л егки й  б е г  в п р а в о  и  в п е р е д  о д н о ­

в р е м е н н о  с п о в о р о т о м  к о р п у с а  в л ев о  и  -  в  к р а й н е м  

случае -  п р и с е д а н и е м , в п о л н е  п о д о й д ет . П р и г н у в ш и с ь , 

в ы  в ы и гр ы в а е т е  секу н д у , п р е ж д е  ч е м  п р е в р а т и т ь с я  в н е ­

п о д в и ж н у ю  си д яч у ю  утк у , п р и с т р е л и т ь  к о т о р у ю  п р о с т о  

о б я за н ы . Е сли  т е р р о р и с т  о т к р ы л  о г о н ь  е щ е  п е р е д  э т и м  

н ы р к о м ,  ш а н с ы  в ы ш е  -  с п о п р а в к о й  н а  р а с с е и в а н и е  и 

о тд а ч у , и н о г д а  с тр е л о к  с “У зи ” п р о с т о  п о в о р а ч и в а е т с я  

в о к р у г  с в о е й  о с и , п о л и в а я  в се  в о к р у г , п о к а  п а т р о н ы  н е  

к о н ч а т с я , -  т а к  ч то  в ы ж и д а й т е  д о  п о с л ед н е го .

Е сли  к о м н а т а  каж ется  п у с то й , т о  в р ы в а тьс я  н а д о  е щ е  

бы стрее, н а ц ел и в а яс ь  н а  о д и н  и з углов за  д в е р ью  -  м е р т ­

ву ю  зо н у , где п р е с п о к о й н о  м о ж е т  у к р ы ть ся  ц ел ы й  п о л к  

т е р р о р и с т о в , и с к р е н н е  н а д ею щ и х с я  н а  то , ч то  у го л  вы  

в ы б р а л и  в е р н ы й . К о гд а  в хвосте  бегут е щ е  д в о е  б о й ц о в , 

в н и м а н и е  п р о т и в н и к о в  переклю чается  н а  н и х , к а к  и  о го н ь , 

и  ш а н с ы  б егу щ его  п е р в ы м  н е у к л о н н о  растут. М ож ет , сто ­

и т  п р и б е р еч ь  п а р у  р е б я т  и м е н н о  д л я  та к и х  с и ту а ц и й  -  

ж аль , н ад о л го  и х  н е  хватит.

Н и к о гд а , н и к о гд а  н е  п о в о р а ч и в а й т ес ь  с п и н о й  к  д вер­

н о м у  п р о е м у , если т а м  н е  стои т , п р и к р ы в а я  к о р и д о р , в зв о д  

в а ш и х  п а р н ей . П о м н и т е , к а к  сн ял и  т е р р о р и с т а  в ы стр ело м  

в  п л еч о  из-за ко сяка?  Э т о т  ф о к у с  у с п е ш н о  п о в т о р я ю т  и 

п л о х и е  р е б я та  -  п р и ч е м  с л ю б о го  р а с ст о я н и я , с к о т о р о г о  

ва с  с п о с о б н ы  зам ети ть , х оть через весь ко р и д о р . Е сли  все

ж е  п о п а л и  п о д  об стр ел , и  п е р в ы е  пули  п р о ш л и  м и м о  или 

р а н и л и , следует с о в е р ш и ть  р е зк и й  р ы в о к  -  в  л ю б у ю  сто­

р о н у , -  н и  в к о е м  случае н е  п р и ги б а тьс я , если н е  в и д и те  

п р о т и в н и к а  и  н е  м о ж ет е  п р и с тр ел и ть  его  в течен и е  секун­

ды . В ы с ш и й  п и л о та ж , а  такж е  н еп ло х о е  п о д с п о р ь е  п р и  

за тя ж н ы х  м а с с о в ы х  б о я х  (к р а й н е  ред ко е , н о  о ч е н ь  впечат­

л я ю щ е е  явление) -  у к р ы т и я  в р о д е  п р е д м е то в  м еб ел и , де­

ревьев , к о л о н н , л е с тн и ч н ы х  п ер и л , за  к о т о р ы м и  м о ж н о  

п еревести  дух  и  с м е н и т ь  о б о й м у , н е  о б р а щ а я  в н и м а н и я  

н а  ф о н т а н ч и к и  п улевы х  п о п а д а н и й  и  тяж ел ы й  стук  п ада­

ю щ и х  тел  в о кр у г . В о т  т о л ьк о  д о с ти ч ь  э то го  у к р ы т и я , к о г­

д а  стан ет  п о -н а с т о я щ е м у  ж а р к о , у дастся  л и ш ь  п р и  боль­

ш о м  ве зе н и и  и л и  м астерстве .

П а р а  слов о б  о к н а х  и  лестницах... Т олько  кам и кад зе  

п о д х о д ят  к  стеклам  о тк р ы то  -  в ы  н е  см ож ете вы стрелить 

б ы стро , п р и д ется  сначала р азб и ть  о к н о , а  л ю б о й  снайпер- 

энтузиаст сн и зу  вы п у стит  о б о й м у , и  вы  окаж етесь н а  полу 

сразу  вслед за  зв о н о м  стекла. С то и т  разб и вать  о к н а  предва­

рительно. Е д и н ственн ы й  н ад еж н ы й  с п о с о б  п о д н ять ся  без 

п о те р ь  к  врагу , что  засел н а  д р у го м  л естн и ч н о м  п ролете, -  

уд ач н о  заки нуть через п ер и ла  гранату . М едленное п р о д в и ­

ж ен и е  п о  с ту п е н я м  -  э то  сам оуби й ство , п о т о м у  что  п а р е н ь  

сверху у в и д и т  вас п ер вы м . О стается  с л о м я  го лову  взлететь 

н аверх , п р о с ко ч и ть  о п а с н у ю  зо н у  и  в б л и ж н ем  б о ю  у п о ­

вать н а  удачу, п о т о м у  что  п р е и м у щ е с тв о  н е  н а  ваш ей  сто­

р о н е , и  лучш е это  делать о т р я д о м  и з трех  человек.

Е с л и  в ц е л я х  м и с с и и  с у щ е с т в у е т  п у н к т  “ d i s a r m  

b o m b ” , о б р а т и т е  н а  н е г о  с а м о е  п р и с т а л ь н о е  в н и м а н и е  

-  п р о щ е  г о в о р я ,  н е  в зд у м а й т е  с о в а т ь с я  н а  в е р х н и е  эта ­

ж и ,  п о к а  н е  н а й д е т е  и  н е  о б е зв р е д и т е  эт у  б о ч к у  с и н д и ­

к а т о р о м  и л и  п о х о ж е е  н а  с ч е т ч и к  у с т р о й с т в о  п р я м о  в 

стен е. Р я д о м  с к а ж д ы м  у в а ж а ю щ и м  с е б я  н е г о д я е м  есть 

у д а л е н н ы й  д е т о н а т о р  -  т а к а я  к р а с н а я  к н о п о ч к а  в сте­

н е , п о ч у я в  н е л а д н о е , о н  б р о с а е т с я  к  н е й  с н а м е р е н и е м  

н а ж а т ь . Е сл и  в ы  н е  с п е ц  в с т р е л ь б е  п о  “ б е г у щ е м у  к а б а ­

н у ” -  к с т а т и , о д н о  и з  с а м ы х  т р у д н ы х  с т р е л к о в ы х  у п ­

р а ж н е н и й , -  т о  о н  ее в с е -та к и  н а ж м е т .

Н е  д у м аю , ч то  м н е  есть, ч то  в а м  с ка зать  в  заклю чение, 

п о т о м у  ч то  л ю б о е  н ап у тстви е  б ы л о  б ы  и зл и ш н е  затян у­

ты м . П р о с т о  п о м н и т е , что  д аж е  те  и з  эти х  совето в , что 

к аж у тся  более-м енее п о н я т н ы м и  и  л е гк и м и  в  усв о ен и и , 

вы летят  и з  го л о в ы  вм есте  с м о зг а м и , к о г д а  веселье п о й д ет  

всерьез, н о , м о ж е т , кое-что  и з н и х  стан ет  о с н о в о й  д л я  

у д ач н о й  и м п р о в и з а ц и и , к о т о р а я  чего-то  д а  с то и т  в  ж есто­

к о м  м и р е  R a in b o w  Six. Г З Г З

Попытка устроить дуэль через стеклянный щит... 
не привела ни к чему хорошему. Дуэлянт — крайний 

слева. Красиво, но нереально — работа с “Береттой-92”,

Чистый выстрел.
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«Александр Вершинин ■

и т о а р и р а вю м ю Е
ПРОХОЖДЕНИЕ

ИГРЫ

Baldur’s

Обшарив богатый на  сюрпризы 
юг Sword Coast, мы  обращаем 

свой взор на гордый город 
B aldur’s Gate и  его окрестности. 
Новое издание “В еселы х карти­
н о к” охватывает все территории 
севернее C andlekeep, разбирает  

по кирпичику  BG, а также дает 
подробны е указания, к а к  не  

отбросить boots o f  speed  в 
подзем ельях Севера.

П р о д о л ж е н и е .  Н а ч а л о  с м .  в  # 2 '9 9

Веселые
картинки

З адв о р ки  н и т с я  к  в а ш е й  п а р ти и . 50%  m ag ic  res is tan ce  делает это го

Карта 1
В ассо р тим ен те : h o b g o b lin .

F r ie n d ly  A rm  I n n  с м о т р и т с я  о ч е н ь  в н у ш и те л ьн о  д л я  п о ­

с то ял о го  д в о р а  н а  д о р о г е  м еж д у  А ш п  и  B a ld u r’s G ate . П о  

идее а в то р о в , э то  с а м ы й  п е р в ы й  н асел ен н ы й  п у н к т , ко т о ­

р ы й  довед ется  п о с е ти т ь  свеж ео с и р о те в ш ем у  и гр о ку . В нут­

р и  зд а н и я  к о р о т а ю т  в р е м я  K h a lid  и  Ja h e ira .

Н а  с ту п ен ь ках  п е р е д  в х о д о м  в  г о с т и н и ц у  б о м ж у ет  т и п  

п о  и м е н и  T a r n e s h  -  о ч ер ед н о й  н а е м н ы й  у б и й ц а , м аг . К  

с о ж ал ен и ю , его  сил  м о ж е т  хвати ть  л и ш ь  н а  п а р у  п е р с о н а ­

ж ей  п е р в о го  у р о в н я . О т сю д а  и  н а гр а д а  за  его  у сп о ко ен и е : 

в сего  120 ХР.

J o ia  п р ед л агает  о тн о с и те л ь н о  л е гко е  зад ан и е . Б а н д а  

h o b g o b l in ’oB у к р ал а  у  нее  ко л ь ц о , а  и м е н н о  fla m ed a n c e  

r in g . Д л я  п о л у ч ен и я  400 ХР и  у в ел и ч ен ия  р е п у та ц и и  н а  

о д н о  о ч к о  н е о б яза тел ьн о  д о став ать  т о  с а м о е  к о л ь ц о . П о ­

д о й д е т  л ю б о й  f lam ed an ce-об р азец .

Карта 2
В ассо р тим ен те : h o n g o b l in ,  b lac k  ta lo n  e lite , g ia n t sp id e r, 

w ild  d o g , g ib b erlin g .

Е д и н с т в е н н о й  д о с то п р и м е ч а те л ь н о с ть ю  м ес т н о с т и  стала  

V ic o n ia , т е м н ы й  эльф . З а  ней  у в я зал ся  с л и ш к о м  п р ы тк и й  

н а е м н и к  и з F la m in g  F ist. Е сли  о студи ть  его  п ы л  х о р о ш и м  

у д а р о м , т о  в п еч атл енн ая  та к о й  за б о то й  V ic o n ia  п р и со ед и -

к л е р и к а  х о р о ш и м  с о ю зн и к о м  и  в т о  ж е  в р е м я  веч н о й  

го л о в н о й  б олью . П р о б л е м а  в  ее у сто й ч и в о с ти  к  м а г и и . 

С то л ь  н у ж н о е  и н о гд а  за к л и н а н и е  h e a l т акж е  реализуется  

н а  V ic o n ia  с в е р о я тн о с ть ю  0,5!

Карта 3
В а ссо р ти м ен те : ta s lo i, e tte rc a p , g ia n t  sp id e r , w ra ith  sp id e r , 

p h a se  sp id e r , sw o rd  sp ider.

П а у к и  у в е р е н н о  у д е р ж и в а ю т  к о н т р о л ь  н а д  э т о й  к а р ­

т о й . П о  б о л ь ш е й  ч а с ти  э т о  о б ы ч н ы е  g ia n t  s p id e r .  Н о  в 

м е с т е ч к е  S p id e r s  о б и т а ю т  и х  э л и т н ы е  в о й с к а : 3 g ia n t  

s p id e r ,  2  p h a s e  s p id e r  и  sw o rd  s p id e r .  Ч т о б ы  б ы л о  е щ е  

веселее , т р у д о л ю б и в ы е  п а у ч к и  с о о р у д и л и  д в е  л о в у ш к и , 

а к т и в и р у ю щ и е  w e b - з а к л и н а н и е .  W e b  и  s w o rd  s p id e r  

в м е с т е  б ы в а ю т  у д и в и т е л ь н о  э ф ф е к т и в н ы !  П р о в е р е н о  н а  

с о б с т в е н н о й  ш к у р е .

D e n a k  p a r ty ,  с о с т о я щ а я  и з  четы рех  м а г о в  в м о д н ы х  

к р а с н ы х  бал ах о нах , с о в е р ш а е т  н е ки е  за п р е щ е н н ы е  о б р я ­

д ы  в  р азв а л и н ах  х р а м а . У ви дев  искателей  п р и к л ю ч ен и й , 

в о л ш е б н и к и  т а к  с и л ьн о  о го р ч а ю т ся , что  р е ш аю т  и х  убить. 

Б о л ь ш а я  о ш и б к а . D e n a k  (1200 Х Р), D ia n a  (600 ХР), Lasala 

и  B re n d a n  (300 ХР).

Карта 4
В а с со р т и м е н те : b a n d i t ,  b la c k  ta lo n  e li te , g ib b e r l in g , w o lf, 

d i re  w o lf.

П р о с т о р н ы е  леса L arsw ood  о б и л ь н о  засаж ен ы  с о р н я ­

к а м и  о б щ ес тв а . Б а н д и ты  всегда  дей ству ю т ц е л ы м и  гр у п ­

п а м и  и  н е п л о х о  у п р а в л яю тс я  с л у кам и . В п р о ч ем , это  у  

н и х  п олучается  зн ач и тел ьн о  хуж е, ч е м  у  и х  с т а р ш и х  б р а ть ­

ев b lac k  ta lo n  e lite . П о с л е д н и х  с т о и т  опасаться .

И м е н н о  в L arsw ood  в ы  и м еете  ш а н с  н а й ти  и  п о го в о ­

р и т ь  с о д н и м  и з  к о м а н д и р о в  б а н д и т о в . П о о б е щ а в  п р и с о ­

е д и н и ть ся  к  н и м , в ы  узн аете  р а с п о л о ж е н и е  и х  с екр етн о й  

б а зы  п о д  B a ld u r’s G ate.

В еселая  л е с н а я  б р а т и я  н а р у ш и л а  с п о к о й н у ю  р а б о т у  

д р у и д о в . В результате , н а  о с т а н к а х  о ч е р е д н о го  С т о у н х е н ­

д ж а  н а  п а р т и ю  б р о с а е т с я  m a d  d r u id ,  н е  за б ы в а я  н а тр а -
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в и т ь  н а  у д и в л ен н ы х  ге р о е в  е щ е  и  п а р о ч к у  м ед в ед ей . З р я  н а я  а р м и я . T ib e r  в о зн а гр а ж д а е т  вас  8( 

о н  та к . Ж и в о т н ы х  ж а л к о . н ы м  д в у р у ч н ы м  м а г и ч е с к и м  м еч о м .

I ХР, а  та к ж е  отлич-

Карта 5
В ассо р тим ен те : ta s lo i, xvart, w org , d rea d  w o lf, o g r il lio n .

Г н о м  и з  J o v ia l  Ju g g le r  в  B eregost а к т и в н о  ж ал о в ал ся  н а  

ta s lo i, у м ы к н у в ш и х  его  в о л ш еб н у ю  н а к и д к у  ( s to le n  c lo a k ). 

Н а  ю го -в о с то к е  д а н н о й  о б л а с ти  д е й ст ви те л ьн о  о б и та е т  

г р у п п а  ta s lo i, т а с к а ю щ а я  с с о б о й  у к а за н н у ю  в ещ ь . Вер­

н у в ш и с ь  в  B eregost, в ы  о б н а р у ж и те , ч то  г н о м  у ж е  н е  го­

р и т  ж е л а н и е м  с н о в а  во с с о ед и н и тьс я  с у тр а ч е н н ы м  и м у ­

щ е ств о м . П олуч и те  300 ХР за  с ерд об ольн ость .

В м естечке, о б о зн а ч е н н о м  к а к  d r u id  c o n f l ic t ,  д ей стви ­

тел ьн о  н а зр е в а е т  сто л кн о в ен и е. Ч еты р е  д р у и д а  с о б и р аю т­

с я  у б и ть  к у п ц а  и з  B a ld u r’s G a te , п р и е х ав ш е го  в эти  леса 

п о о х о ти тьс я . Глава д р у и д о в  с то и т  4000 ХР, п л ю с  2000 за 

с к о р у ю  в о о р у ж е н н у ю  п о м о щ ь  п р е д ст ав и те л я м  м ес тн о й  

зн ати . Э т о т  к у п е ц  в а м  е щ е  п р и го д и тс я .

О т л и ч н ы й  кан д и д ат  н а  м ес то  в к о м п а н и и  героев , C o ra n  

р а с п о л о ж и л с я  н а  ж и в о п и с н о м  м о с т и к е  через ручей . О н  

о т л и ч н о  у п р а в л яе тс я  с л у к о м  и  в о о б щ е  п р е д ел ь н о  о б аяте­

лен . Л ю б и т  отстр ел и вать  w yvern.

Карта 6
В ассо р тим ен те : e tte rc a p , h u g e  sp id e r , g ia n t  sp id e r , p h ase  

sp id e r , sw ord  sp id e r.

О х о т н и ч ь и  у г о д ь я  п а у к о в , гд е  м о х н о н о г и е  р е б я т а  

м о г у т  у с т р о и т ь  в а м  о т л и ч н у ю  в зб у ч к у . 4  h u g e  s p id e r s  и 

w eb  t r a p  в S p id e r s  1, 3 p h a s e  s p id e r s  и  w eb  t r a p  в  S p id e r s  

2 , 2  h u g e  s p id e r s  п л ю с  sw o rd  s p id e r  в  S p id e r s  3. Д у р н о й  

п р и м е р  за р а з и т е л е н  -  и  E t te r c a p s  (5 ш т у к ) ,  п о д д а в ­

ш и с ь  в л и я н и ю  п а у ч к о в , т о ж е  в о о р у ж и л и  с в о ю  п о л я н к у  

п а р о й  w e b -л о ву ш е к .

М о л о д о й  б о е ц  T ib e r  п о те р ял  св о его  б р а та  и  б о и тс я , 

ч то  т о г о  у ж е  н е т  в ж и в ы х . У гадал. Тело н езад ач л и во го  

и с к а т е л я  п р и к л ю ч е н и й  н а х о д и т с я  п р я м о  п о д  т о л с т о й  

C e n te o l, в  C e n te o l  cave. З а к о л д о в а н н а я  ка к и м -то  д о б р ы м  

м а г о м , м а с с и в н а я  C e n te o l (1000 ХР) и м е е т  в  с в о е м  р а с п о ­

р я ж е н и и  4  g ia n t sp id e rs , 2  e tte rc a p s  и  2  sw o rd  sp id e rs . У чи­

ты в а я  в есьм а  о гр а н и ч е н н ы е  р а зм е р ы  п е щ е р ы , э т о  солид-

Карта 7
В а ссо р ти м ен те : ta s lo i, w o lf, v a m p ire  w olf.

Н е п о с р е д с т в е н н о  р я д о м  с п р е д п о л а г а е м о й  т о ч к о й  

в ы с ад к и  в а ш е й  п а р т и и  о ш и в ае тс я  в о р  E ld o th .  О н  го то в  

в с ту п и ть  в  к о м а н д у  с о д н и м  у с лови ем : п р и д е тся  в ы кр асть  

д е в и ц у  Skie и з  о с о б н я к а  S ilversh ie ld  E s ta te  в  B a ld u r’s G ate.

Г устой  лес C lo a k w o o d  -  е с те ств е н н а я  с р ед а  о б и т а н и я  

к а с т ы  S h a d o w  d r u id s ,  в о о р у ж е н н о й  г р у п п и р о в к и  л ю б и ­

телей  р а с т е н и й  и  ж и в о т н ы х . Е сли  в  в а ш е й  п а р т и и  о к а ­

ж е тс я  д р у и д  и л и  к л е р и к  т и п а  J a h e ir a ,  с в а м и  д а ж е  н е  

б у д у т  р а зго в а р и в а т ь . С р а з у  п о л е зу т  в  Д раку. Н у  а  в  п р о ­

т и в н о м  случае к о м а н д а  и м е е т  ш а н с  п о л у ч и ть  н е п л о х о е  

п о д с п о р ь е  в  л и ц е  F a ld o rn .

Е сли  о т н о ш е н и я  с эк ст р ем а л ям и  о т  зелены х  слож и ­

ли сь , м о ж н о  п о б есед о в ать  с D r u id  A rc h m a g e , ж и в у щ и м  

в о  в п е ч а тл я ю щ е м  д ер еве-особн яке. К л ассн ая  дача!

Ч уть по о д ал ь  н екто  п о  и м е н и  Peter o f  th e  N o r th ,  уеди­

н и в ш и с ь  в  у к р о м н о й  п е щ е р е  с п а р о й  b a b y  w yvern, пы тает­

с я  н атаски вать и х  в  качестве л и ч н ы х  телохранителей . П р и  

п о яв л е н и и  ваш ей  гр у п п ы  о н  будет п р и тв о р ять ся  лесору­

б о м . Н о , п рости те , ка к о й  д р о в о с е к  будет сидеть п о д  зем ­

лей? П р а в и л ьн о  -  н и к а к о й  дро во сек . О тр у би те  ем у  голову.

Карта 8
В ас со р т и м е н те : w o rg , h u g e  sp id e r , g u a rd ,  p h a se  sp id e r , 

h a m a d ry a d , b a b y  w yvern .

Ч е м  д ал ьш е в  лес, тем ... В это й  об л асти  п а р ти за н ы  

са м ы е  о тъевш и еся . Здесь л егко  и  в о л ь го тн о  ж и в е тс я  м и ­

л ы м  су щ ес тв а м  п о  и м е н и  w yvern . Л етаю т себе, ку ш а ю т  

с к о т  и  лю дей . А  в W y v e rn  cav e  и х  с ко п и л о с ь  с л и ш к о м  

м н о г о : 3 b a b y  w yvern  и  2  в зр о сл ы х  о со б и .

Д р е в н и е  р у д н и к и  г н о м о в  т е п е р ь  с о в с е м  б л и зк о , и 

м ес т н о с т ь  патр у л и р у ется  о т р я д а м и  н а е м н и к о в .

Карта 9
В ассо р тим ен те : gu ard .

Т еперь м еж д у  ваш ей  п ар ти ей  и  в х о д о м  в  восстановлен­

н ы е  ж елезны е р у д н и ки  с то и т  л и ш ь  гр у п п а  бо ев и ко в  D ra s u s  

p a rty . С а м  D rasu s (1400 ХР, во и н ) одет в  ун и кал ьн ы е  сапоги  

b o o ts  o f  speed , б л агодаря  чем у бегает с л и ш к о м  б ы стро . Его 

н у ж н о  у с п о к о и ть  п ер в ы м . С п р а в и тьс я  с м ен ее  м о б и л ь н ы ­

м и  п о д р у ч н ы м и  п р о щ е . Э т о  K ysus (1400 ХР, м аг ), G e n th o re  

(1600 ХР, во и н ) и  R ezd ak  (1200 ХР, м аг).

Карта 10
В ассо р тим ен те : h o b g o b lin , b a n d it ,  ankheg .

В осто ч ну ю  часть об л асти  т е р р о р и зи р у ю т  гр о м а д н ы е  

ж у к и  a n k h eg s, о п а с н ы й  п р о т и в н и к . З а  н и м и  п р и с м а т р и в а ­

ет  р е й н д ж ер  G erd e , го то в а я  зап л ати ть  н ес ко л ько  зо л о ты х  

за  р а б о ту  н а д  “ к о н т р о л е м  п о п у л я ц и и ” .

Те ж е  са м ы е  ж у ч а р ы  н ал о ж и л и  сво и  л а п ы  н а  с ы н к а  

м е с т н о г о  ф е р м е р а , а  и м е н н о  F a r m e r  B ru n . Д о с т а т о ч н о  

о т п р а в и т ь с я  в A n k h e g  c a v e  и  вы  о б н а р у ж и те  тело , вм есте  

с н е к о т о р ы м и  д р у ги м и  с о к р о в и щ а м и : f ire b a ll  w a n d , зак­

л и н а н и я м и  g h o st a rm o r  и  d ire  ch arm . З а  в о зв р а щ е н и е  “груза- 

101” ф е р м е р  го то в  н а гр а д и т ь  вас  500 ХР. О б р а ти те с ь  к  

н е м у  в то р и ч н о , п р е д л о ж и в  п о д ел и ть ся  100 зо л о ты м и , и 

в ы  пол у ч и те  е щ е  1000 ХР, с о п р о в о ж д ае м ы е  у вел и ч ен ием  

р е п у та ц и и  п а р т и и  н а  ед и н иц у .

Г р у пп а  м ес тн ы х  р ы б а к о в  п о д  р у к о в о д с т в о м  н еко его  

S o n n e r  п р о с и т  вас  и зб а в и ть с я  о т  те р р о р и зи р у ю щ е й  и х  

сл у ж и тел ьни ц ы  б о ги н и  м о р я  (Т епуа, к а р та  12).

Н а к о н е ц , в  это й  обл асти  о ж и д а ет  св о его  часа  A ja n tis ,  

п ал ад и н , н у ж д а ю щ и й с я  в с п у тн и к ах . О н  о тл и ч н о  дерется, 

н о  о т р и ц а те л ь н о  реаги р у ет  н а  л ю б ы е  н е п о д о б а ю щ и е  вы ­

х о д ки  членов гр у п п ы .

Карта 11
В ассо р тим ен те : h o b g o b lin , sk e le to n , b a n d it .

Л о го в о  б а н д и т о в , к а к  и  следовало ож и д ать , н еп ло х о  

о х р ан яется . К  счастью , здесь н е т  у то м и тел ь н ы х  b lac k  ta lo n  

e lite  с и х  м аги ч е ск и  о б р а б о т а н н ы м и  стрелам и .

З а т о  в  л а г е р е  н а л и ч е с т в у ю т  п р е д в о д и т е л ь  б а н д ы  

h o b g o b lin ’oB C h ill п о  и м ен и  A rd e n o r  C ru s h  (900 ХР, воин) и 

в о ж ак  Black ta lo n  elite с о  сл о ж н ы м  и м ен ем  T au g o sz  K h o sa n n  

(2000 ХР, в о и н , lu ll  plate). С лавянское и м я , однако.

В гл а в н о м  ш атр е, где  и  р асп о лагается  H Q _ б а н д и то в ,

# 3 ’1999 GAME.EXE



ВПРОК I СОВЕТЫ • СОЛЮШЕНЫ • ЧИТ-КОДЫ

110 G A M E .E X E  # 3 1 9 9 9

Baldur’s Gate
Ради го р о д а , в  честь к о т о р о г о  и  б ы л а  н а зв а н а  и гр а , авто ­

р ы  расстар ал и сь  н а  славу. B a ld u r’s G a te  с о с то и т  и з  девяти  

б о л ьш и х  р а й о н о в  и  о б ш и р н о й  п о д зе м н о й  части , сети  сточ­

н ы х  кан ал о в . В к аж д ы й  д о м  г о р о д а  м о ж н о  в о й т и , о б ы с­

кать  его , п о г о в о р и т ь  с о б и тател ям и . О т сю д а  -  м о р е  м ел ­

к и х  квестов , т а й н и ч к о в  с а р те ф а к та м и  и  и с то ч н и к о в  п о ­

л е зн о й  и н ф о р м а ц и и . П о д р о б н о  о п и с ать  все  это  в п реде­

лах  р у б р и к и  “В п р о к ” н е в о зм о ж н о . П о э т о м у  м ы  о х в а ти м  

л и ш ь  к р и ти ч ес к и  в а ж н ы е  и  н а и б о л е е  б о га ты е  с т о ч к и  зре­

н и я  experience-о ч ко в  м еста .

Район 1
В с евер о -зап ад н о й  части  B a ld u r’s G a te  р а с п о ло ж е н  о с о б ­

н я к  E n ta r  S i lv e r s h ie ld ’a. В н у тр и , н а  в т о р о м  этаж е отды ха­

ет  д ев у ш к а  Skie, в с ту п а ю щ а я  в к о м а н д у  героев  то л ь к о  п р и  

н а л и ч и и  в  н ей  в о р а  E ld o th  (к а р та  7).

Н а  ю ге, в  с о л и д н о м  д о м е  о б и та е т  м а г  D e g ro d e l,  п о р у ­

ч а ю щ и й  в а м  п р о б р а ть с я  в  р е зи д е н ц и ю  F e lo n iu s  G is t’а  (рай ­

о н  5) и  “р а зм о р о зи т ь ” т а м  ш есть  человек, о б р а щ е н н ы х  

м а г о м  в  статуи . Н а  о д н о м  и з  тел до л ж ен  о ка за тьс я  B a ld u r’s 

H e lm , к о т о р ы й  следует в ер н у ть  D e g ro d e l’y. В п р о ч ем , пе­

р е д  т е м  к а к  н а н я т ь  в а ш у  ко м а н д у , х о зя и н  сп у стит  с ц еп и  

сто р о ж е в ы х  п сов : 2  h e lm e d  h o r ro r  (2000 Х Р), 2  d o o m  g u ard  

(1800 Х Р), 2  in v is ib le  s ta lk e r  (3000 ХР). Э т о  о п а с н е й ш а я  

гр у п п а , и  в а м  п р и д е тся  о ч ен ь  с и л ьн о  п о тр у д и тьс я , ч то б ы  

с о х р а н и ть  всех  св о и х  героев  в ж и в ы х . Н о  и г р а  с то и т  свеч.

В г о с т и н и ц е  H e lm  a n d  C lo a k  I n n  п а р т и ю  о ж и д а е т  

е щ е  о д н а  ве с ел а я  п о т а с о в к а . П о б е с е д у й т е  с ч л е н а м и  д р у ­

ж е с т в е н н о й  к о м а н д ы  и с к а т е л е й  п р и к л ю ч е н и й  M e r r y  

F o o ls  и  к  в а м  п о д о й д е т  г р у п п а , в о з г л а в л я е м а я  м р а ч ­

н ы м  п а р н е м  п о  и м е н и  G re te k  (1 2 0 0  Х Р , в о и н ) .  В ч и с л е  

е го  с о р а т н и к о в :  C a tu r a k  (7 5 0  Х Р , л у ч н и к ) ,  A r l in  (800 

Х Р , м а г ) ,  P a rg u s  (900  Х Р , м а г ) ,  N a d e r  (7 5 0  Х Р, л у ч н и к )  и 

W i l f  (8 0 0  Х Р , м а г ) .  К а к  в и д и т е , н е п л о х о й  у р о ж а й . П о ­

с т а р а й т е с ь  н е  д а т ь  с в о и м  л у ч н и к а м  у в л е ч ь с я  с т р е л ь б о й  

п о  б а р м е н у  и  о ф и ц и а н т а м .  К о м у  х о ч е т с я  п о т е р я т ь  с р а ­

зу  10 о ч к о в  р е п у т а ц и и , д а ж е  н е  з а м е т и в  э то го ?  М еж д у  

т е м  б а р м е н ,  с к о р е е  в с е г о , б у д е т  у б и т  в о  в р е м я  д р а к и  -  

т а к  ч т о  в о с с т а н о в и т ь  с и л ы  м о ж н о  в г о с т и н и ц е  б е з  н а ­

з в а н и я  ( In n ) ,  ч уть с е в ер н е е  о с и р о т е в ш е й  H e lm  a n d  C lo a k .

Н е к т о  P h e i r k a s  ж е л а е т  п р и о б р е с т и  н а к и д к у  

A lg e r n o n ’a , о т д ы х а ю щ е г о  в F e ld e p o s t ’s I n n .  Н е  с л и ш ­

к о м  л и  д а л е к о  и д ти ?

Г н о м  Q u i n n  о б е щ а е т  н а гр а д у  за  сп а се н и е  тел а  его  

д р у га , п о г и б ш е г о  н едалеко  о т  д о м и к а  Т епуа (к а р та  12).

Район 2
Ц е н т р  B a ld u r ’s G a te . З д е с ь  р а с п о л а г а е т с я  D u c h a l  P a la c e ,  

гд е  б у д е т  п р о х о д и т ь  и н а у г у р а ц и я  S a re v o k ’a  в  В ел и к и е  

Г е р ц о г и .

П о д н а б р а т ь  ХР м о ж н о  в  д о м е  J a r d a k ’a , чей н е п р и в е т ­

л и в ы й  д в о р е ц к и й  D re lik  (1200 Х Р, м аг )  затевает д раку . 

П р и х о д и т с я  п о д н я т ь с я  и  п р и к о н ч и т ь  е щ е  и  е го  х о зя и н а  

J a rd a k  (3600 Х Р, во и н ).

В о л ш е б н и к  R a m a z i th  (400  Х Р), владелец  ш и к а р н о й  

б а ш н и  в  ц е н тр е  го р о д а , п о д с тр е ка е т  вас  у м ы к н у т ь  н и м ф у  

у  м а г а  п о  и м е н и  R agefast (р ай о н  4). С делаете в ы  э т о  или  

н ет , н о  н а  с а м о м  п о с л ед н е м  этаж е д о м а  м а г а  н а х о д и тся  

T o m e  o f  T h o u g h t,  р е д ч а й ш и й  ар те ф а к т , п е р м а н е н т н о  уве­

л и ч и в а ю щ и й  In te llig e n ce  о д н о г о  п е р с о н а ж а  н а  ед и н иц у .

О тдо х н у ть  всегда м о ж н о  в T h r e e  O ld  K egs. Н у  а  если 

об ы скать  кар ти н ы  в го сти н и це , то  за  о д н о й  и з н и х  м о ж н о  

о б н ар у ж и ть  череп. Е го  следует о тнести  в х р а м  Lady’s H o u se  

(р ай о н  4), чтоб ы  получить за к о н н о е  вознаграж дение.

Район 3
Г о р о д ск и е  сп альны е  р а й о н ы . П р и б е ж и щ е  с и р ы х  и  убоги х .

В B lu s h in g  M e rm a id  п а р т и ю  п о д кар ау л и в ает  о гр  Larze. 

Е го  м о ж н о  у б и ть , а  м о ж н о  (900 ХР) п р о с т о  за м о р о ч и ть  

го л о ву , застави в  п о й т и  п о с м о т р е т ь  н а  в а ш у  ф о т о г р а ф и ю  

е щ е  раз. Н а  в т о р о м  этаж е го с т и н и ц ы  расслаб ляется  M arek , 

о д и н  и з б а н д и т о в , о т р а в и в ш и х  в а ш у  гр у п п у . Е го  следует 

н ав ести ть , п о л у ч и в  к  т о м у  в р е м е н и  е щ е  о д н у  п о л о в и н у  

п р о т и в о я д и я  у  его  к о м п а н ь о н а  п о  и м е н и  L o th a n d e r . Н а ­

г р а д а  з а  р а зр е ш е н и е  э то го  к в еста  -  10000 ХР.

В м е с т н о м  G e n e r a l  S to r e  п р о д а е т с я  д е ш е в о е  о р у ­

ж и е  и  p o t io n s .

( О к о н ч а н и е  следует.) Г З Г З

л ю д н о . В аж н ы е д о к у м е н ты  о х р а н я ю т  R a e m o n  (1200 ХР, 

л у ч н и к), g n o ll  B r itik  (900 ХР, в о и н ), h o b g o b lin  H a k t  (750 

Х Р, л у ч н и к), V e n k t (900 ХР, м аг ). О с о б о  н е п р и я т н ы  H a k t  с 

е го  о тр а в л е н н ы м и  стр ел ам и  и  м а г  V en k t, о б о ж а ю щ и й  за к ­

л и н а н и е  H o r ro r .  К стати , н а  сундуке с д о к у м е н т а м и  с то и т  

л о в у ш к а , т а к  ч то , п р е ж д е  ч е м  о тк р ы т ь  его , н е  забудьте 

п р и в л еч ь  к  р а б о те  вора.

Карта 12
В ассо р тим ен те : a nkheg .

Д в е н ад ц а ти л е тн яя  д е в о ч ка  Т е п у а  о ч е н ь  о го р ч е н а  с м е р ­

ть ю  своей  м ат ер и . О к а зы в а е тс я , м а м у  укатали  р ы б а к и  п о д  

п р е д в о д и т ел ьс тв о м  S o n n e r  (ка р та  10). Е сли  п о о б е щ а т ь  ра­

зо б р а тьс я  с м у ж л ан а м и  и , п р и г р о зи в  и м , о то б р а т ь  и с к о ­

м ы й  д е в о ч к о й  м а г и ч е с к и й  а р т е ф а к т , в ы  п о л у ч и те  2500 

e x p erien ce-очков .

М а г  Q u a y le  тусуется  н а  д р у го й  с то р о н е  р е ки , о к о л о  

в х о д а  в г о р о д  Е го  м о ж н о  в зя ть  в г р у п п у  л и ш ь  к  к о н ц у  

и гр ы , ко гд а  п у ть  в B a ld u r’s G a te  б удет отк р ы т.

Карта 13
В ассо р тим ен те : z o m b ie .

О д и н о к и й  ф е р м е р  W e n ric  (F a rm e r)  го то в  зап л ати ть  

150 зо л о ты х  за  и стр еб лен и е  д в а д ц ати  зо м б и , и зр я д н о  п о р ­

т я щ и х  ж и зн ь  э то м у  т р у ж е н и к у  плуга. Р а б о те н к а  н еп ы л ь­

н а я , н о  н е  с л и ш к о м  о п л а ч и в а ем а я . З а то  х о р о ш о  для  ва­

ш е й  к а р м ы  (н е  путать  с р епутацией)!
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Thief: 
The Dark

"Продолжаем разговор!” — сказал  
однажды Карлсон, который живет 
на крыш е. И, к а к  обычно, оказал­
ся прав. Гигантское прохождение, 

начатое а прошлом номере, 
сегодня продолжается... чтобы 

благополучно закончиться а 
следующ ем ном ере!

I  к

:Л -  ?:■

Духи огня на марше. Где наши 
водяные стрелы?

алисман огня.

оровское  
рем есло

Миссия 7: Затерянный город
Ч т о  н у ж н о  и м еть : 4  о б ы ч н ы е  стрелы , 5 в о д я н ы х  стрел, 2 

га зо в ы е  стрелы , 3 стрелы  с в ер ев кам и .

В го р о д !

П о  у л и ц е, за  угол  н а п р а в о , д о  к о н ц а  у л и ц ы , п о  теч ен и ю  

д о  л естни ц ы . К а м е н н ы м  к л ю ч о м  о т п и р а е м  п р о х о д  (в се­

в е р н о й  стене). П л ы в е м  (н а д  в о д о й  есть к а р м а н ы  с возду­

х о м ), п о д  завал , н а п р а в о , з а  д в у м я  к о л о н н а м и  н ал ев о  -  

д ы р а  в  полу. В нее, п о  тун н елю . С р а зу  ж е  в ы б и р а ем с я  

с п р а в а  и  в с к а р а б к и в а е м с я  н аверх .

Один м едальон п о тер я л бедняга, 
ны не ск е ле т в центре города. А  
второй  — внутри башни духов.

Н а  ю г , в д о л ь  в ы с т у п а , к  б е л ы м  п а у к а м . П е р е п р ы г и в а е м  

в о д о п а д , и д е м  в н и з . Н а  п р е д п о с л е д н е й  с т у п е н ь к е  с тр е ­

л я е м  о б ы ч н о й  с т р е л о й  р я д о м  с п а у к о м , в ы б е г а е т  ку ч а  

-  и  г а зо в у ю  стр е л у  ту д а . В н у т р ь  и  н а л е в о . О к а зы в а е м с я  

н а  к р ы ш е  б и б л и о т е к и , в  д ы р у , в  л е в у ю  д в е р ь  и  н а  п о ­

д о к о н н и к е  п о д б и р а е м  з о л о т о . В ы х о д и м , в  с р е д н ю ю  

д в е р ь . В о  в т о р у ю  к о м н а т у ,  в  о к н о  н а л е в о , н а  с е в ер  

с п р а в а  о т  к о л о н н ы . Ч и т а е м  к н и г у  с л е в а  и  в н и з  п о д  

у к л о н . Д в а  р а з а  н а п р а в о ,  п о  л е с т н и ц е  в н и з ,  м о ж н о  п р и ­

с т у к н у т ь  В и г п с к ’о в  г а зо в о й  с тр е л о й . В н и з , н а л е в о  н а  

п е р е к р е с т к е , д о  к о н ц а  и  н а л е в о . В зял и  з о л о т о , с в и т о к  -  

и  н а за д , п о д  о к н о ,  о т к у д а  в ы п р ы г н у л и . Н а  ю г , н а л ев о . 

У  о б е л и с к а  -  н а п р а в о .

Ж и л о й  р а й о н

В верх  п о  у кл о н у , п о д тя ги в а е м с я  н а  п е р в о е  зд ан и е  налево . 

С к в о зь  о к н о  -  зо л о то , с п р а в а  сверху  н а  стен е  -  о гн е н н а я  

стрела. С п р ы ги в а е м , н а  ю г  -  н а  х олм . Н ал ев о , д о  к о н ц а  

у л и ц ы , в  д в е р ь  н а п р ав о . В верх, б е р е м  тарелку. В ы х о д и м , 

п р я м о ,  н а п р а в о , в н и з  через ар ку . Н а л е в о  м еж д у  д в у м я  

с е р ы м и  зд а н и я м и , ввер х , н алево , н а  к р ы ш у . Х и тр о  п р ы га ­

е м  -  разб ег, п р ы ж о к , п о д тя ги в а е м с я . П р ы г а е м  к  ж елто- 

зе л е н о м у  зд а н и ю , ч ерез д ы р к у  в н и з, б е р е м  стрелы  и  из 

о к н а  н а  улицу.

Н а  в о с то к , нал ево , в  л е в о м  углу  м еж д у  зд а н и е м  и  к а м ­

н е м  п о  у к л о н у  н ав ер х , в  п о гр е б , б е р е м  стрелы , Н а за д  н а  

к р ы ш у . П о д тя ги в а е м с я  с б а л к о н н ы х  п е р и л , с д о м а  н а  д о м  

п о  к р ы ш а м  -  д о  ю ж н о г о  угла. В туннель.

С в е р х у , к о г д а  д у х и  о г н я  у л е т а ю т  н а л е в о , п о  п е р и ­

л а м  п р о х о д и м  н а л е в о  за  у го л  и  с т р е л я е м , к о г д а  о н и  

в е р н у т с я , о б ы ч н о й  с т р е л о й  в д а л ь н и й  з а п а д н ы й  у го л . 

Д у х и  п о д е р у т с я  с В и г п с к ’а м и ,  а  м ы  п р о х о д и м  п о  п е р и ­

л а м  и  с п р ы г и в а е м  н а  п л о щ а д ь . Н а  ю г , в в е р х  и  н а п р а ­

в о , в н и з ,  п о  т у н н е л ю , в в е р х , в  зд а н и е , д о  м а л е н ь к о г о  

п о м о с т а .  С л е в а  п о д т я г и в а е м с я  н а  с те н у , р а з в о р а ч и в а ­

е м с я  н а  в о с т о к  и  п р ы г а е м  н а  с о с ед н е е  зд а н и е , п о т о м  

н а  зд а н и е  н а п р а в о ,  н а  з е м л ю , в с а м о  зд а н и е , б е р е м

з о л о т о  и  в о з в р а щ а е м с я  ту д а , о т к у д а  п р и ш л и .

Н а  за п а д , н а  р а зв и л к е  п р я м о ,  к о г д а  д у х и  о г н я  уле­

т я т ,  з а х о д и м  в  п р о л о м ,  п р и с е д а е м  о к о л о  л е в о й  с те н ы , 

п а л и м  п о  о б о и м  в о д я н ы м и  с т р е л а м и . Н а л е в о , о т к у д а  

о н и  п р и л е т а л и , м и м о  о б е л и с к а , м е ж д у  с т е н о й  з д а н и я  и 

с т е н о й  п е щ е р ы .

Ц е н т р  г о р о д а

Н а л ев о , в  с тар ы й  лагерь. Ч и т а е м  ж у р н а л , в  в о р о т а  н а  ю г, 

в  зд ан и е  с о б е л и с к о м  п е р е д  в х о д о м . У б и в ае м  д у х о в  о гн я , 

с о б и р а е м  к а м у ш к и  с о  стен  и  п ола . В п р а в ы й  в ы х о д  к  

зап аду , в зб и р а е м с я  н а  сц ену , б е р е м  две  м а с к и . Н ав ер х , 

налево , в  м ален ькую  ком нату . Н а п р а в о , б е р е м  стрелы , назад , 

в  д в е р ь  н а  зап ад , д в аж д ы  нал ево , вверх , н а п р а в о , в н и з , 

ч и та е м  сви то к . Н а за д , в в ер х  п о  л е стн и ц е , в  д вер ь , м и м о  

к о т о р о й  п р о ш л и  п о  д о р о ге . Н а  ю г, в  д в ер ь  нал ево , вверх , 

нал ево , ч и таем  св и то к . Н азад , в  д в ер ь  в углу  ю ж н о й  сте­

н ы . В к о н ц е  к о р и д о р а  н ал ев о  и  наруж у.

Т а л и с м а н  вод ы

К  о б ел и ск у  слева, нал ево , вдоль р я д а  с в я т и л и щ , в зб и р а е м ­

ся  н а  п оследн ее, н а  в о с то к , п р ы га е м  д о  п о т о к а  л ав ы  -  и 

д о  с т а р о го  лагеря . У  скелета -  к о ш е л е к  и  м ед а л ьо н . Ч и та­

е м  с в и то к . Н а  ю г  д о  л е стн и ц ы . В н и з , п е р е п р ы гн у ть  ды ру , 

нал ево , в н и з  в д ы р у , п р и с ед а е м  и  п о л зе м  вперед . В о  в то ­

р у ю  к о м н а т у  п о  в о с то ч н о й  стене, б е р е м  с пьедестала р ы ­

чаг. С л ева  о т  с а р к о ф а г а  в  в о с т о ч н о й  стен е  -  стату я  в 

н и ш е , в  к о м н а т е  н а п р о т и в  -  е щ е  золото .

В ту н н ел ь  нал ево , б е р е м  та л и см а н  в о д ы , в о зв р а щ а е м ­

ся  назад , п е р е п р ы ги в а е м  все ту  ж е  ш ах ту , в в е р х  п о  ступе­

н я м  и  н аруж у . В о зв р а щ а е м с я  к  ц е н т р у  го р о д а , в  т о  ж е  

здан и е , в  сад  и  м и м о  обелиска.

А р е н а

Н а л ев о , н ал ев о  м и м о  лавы , е щ е  р аз н ал ев о  (н а  ю г), н а  

к р ы ш е  п е р в о г о  п о л у за то п л е н н о г о  зд а н и я  -  стрелы . П о  

у зе н ь к о м у  м о ст у , н алево , п о  уступу  за  с трелам и . Н азад , к  

м о ст и к у , и  дал ьш е, п е р е х о д и м  лаву  п о  к а м н я м  и  в х о д и м  

в  здан и е . Н а л ев о , п о  л е с тн и ц е , в  д в ер ь , н а п р а в о , в  п ер в у ю  

д в е р ь  н алево . С т у ч и м  п о  го л о в е  С га у ш а п ’а  и  х в атаем  золо­

т о  с п о д о к о н н и к а .

И д е м  в  с о с е д н ю ю  к о м н а т у  (д в е р ь  н а  в о с т о к ) . Е щ е  

зо л о т о . В ы х о д и м  ч е р е з  в о с т о ч н у ю  д в е р ь , н а п р а в о ,  е щ е  

зо л о т о . Н а  в о с т о к , в н и з ,  с н о в а  з о л о т о  (н а  п о л у  и  в 

с у н д у ке ). Н а з а д , в ы х о д и м  и з  к о м н а т ы  и  д в а  р а з а  н а п р а ­

в о , д о  б о л ь ш о й  м а ш и н ы . И с п о л ь з у е м  р ы ч а г  ( с т а в и м  и 

д е р г а е м ) .

Н а в е р х  п о  с ту п е н ь ка м , н а п р а в о , в в ер х  п о  сту п ен ь кам , 

в н и з , н алево . У б и в ае м  C ra y m a n ’a  (стрелой  -  о н  н е  чело­

век , его  м о ж н о ) ,  с п о м о щ ь ю  стрелы  с в е р е в к о й  за б и р а е м ­

ся  н ав ер х , п р и к а н ч и в а е м  в то р о го . С о б и р а е м  д е н ьги , сп р ы ­

ги в а е м  с ю ж н о й  с т о р о н ы , д о  к о н ц а  зала -  и  н а п р а в о , в
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к о м н а т у  за  зо л о то м , в ы х о д и м , н ал ев о  и  д о  к о н ц а , в  д р у ­

гую  к о м н а ту , б е р е м  зо л о то , н а за д  в  северн ую  ч асть б ал ко ­

н а , н а п р а в о , б е р е м  зо лотую  м ас к у , в н и з  п о  веревке, за б и ­

р а е м  ее и  и д е м  ч ерез м о ст .

Т а л и с м а н  о г н я

Ч ер ез в ер х у ш к у  стен ы  п е р е б и р а е м с я  через лаву , в  здан и е , 

н а  север. Н а п р а в о , в н и з , через о к н о  н а  к а р н и з , н алево . 

В лезаем  н а в ер х , н а п р а в о , п е р в ая  л е с тн и ц а  н а п р а в о , в н и з , 

н ал ев о . С о б и р а е м  стр ел ы  (в о се м ь  ш ту к), п р и х в ат ы в а е м  

в т о р о й  м ед ал ьо н . Ч и т а е м  д н е в н и к  в  р у ке  скелета.

В п е р е д  к  статуе. Н а п р а в о  к  ж е л то в а то м у  зд а н и ю , стре­

лу  с в е р е в ко й  -  в  балку , ле зе м  н а  в т о р о й  этаж , п р о б е га ем  

и  п р ы га е м  н а  в т о р о е  зд ан и е , а  оттуда -  через лаву. Л езем  

н а  к а р н и з  б а ш н и , п о в о р а ч и в а е м с я  н а п р а в о  -  в н и зу  и  чуть 

п р а в ее  тр е у го л ьн а я  п л а т ф о р м а . П р ы га е м . И  е щ е  раз. Вле­

за е м  в ы ш е, и д е м  к  зд а н и ю  -  и  в н и з , в  след ую щ ую  б а ш ­

н ю . Н а р у ж у  и  в  с о сед н ю ю  б а ш н ю . Н ав ер х . В в о с то ч н о м  

углу  -  д е н ьги . В север н о е  о к н о , нал ево , стрелу  с в ер евко й  

-  в  балку , а  п о  н ей  н а  к а р н и з  и  в б а ш н ю . Н а в е р х , б е р е м  

та л и см а н  о гн я .

И з  го р о д а

В н и з , в  с о сед н ю ю  б а ш н ю , п о  куче м у с о р а , н ав ер х , с п р ы ­

ги в а е м  н а  серую  д о р о ж к у , н а  ю г, в  тун н ель , н а п р а в о , скво зь  

л агерь, п о  л е с тн и ц е  слева, нал ево , в в е р х  в  о к н о , н а п р а в о , 

н ал ев о  и  н а  улицу . Н а д  л а в о й , через м о с т , н а  А рену . В пе­

ред , н а п р а в о , п а р а  л е с тн и ц , н ал ев о  (н а  ю г), у  ф а к ел а  н а ­

п р а в о , д о  к о н ц а , н а п р а в о , наруж у.

Н а  за п а д  через б а л к о н , н алево , к  к а м н я м  через лаву , к  

тун н елю  неподалеку  о т  обелиска, налево , через вор о та , м и м о  

л агер я , налево . Д о  обелиска. О б х о д и м  его  с п р а ва , скво зь  

д ы р у  в стене, н а  север  в  тун н ель , н а п р а в о , с н о в а  в ту н ­

нель, н а  п л о щ а д ь , н а  зап ад , п о  ул и ц е, в  к о н ц е  н а п р а в о , 

н алево , п о с л ед н и й  левы й  п о в о р о т , н а п р а в о , у  о б ел и ск а  -  

н а л ев о  и  н а п р а в о , в  здан и е , к  ц е н тр у , в о к р у г  к о л о н н ы , н а  

п ер е кр е с тке  н ал ев о  в  к о м н а ту , ч ерез п р о х о д  в ю ж н о й  сте­

не , н а в ер х , н а п р а в о , в  к о м н а т е  с м у с о р о м  -  н а в ер х  через 

д ы р к у  в  п о то л к е  и  в  ту н н ел ь  к  водопаду .

Миссия 8: В подполье
Ч т о  н у ж н о  им еть : 1 газо в у ю  стрелу.

В м о н а с т ы р ь

Ч и т а е м  сви то к . П о  у л и ц е  д о  а р к и  слева, о тд а е м  е м у  сви ­

то к . В нутрь. З о л о т и ш к о  н е  б р а ть  -  о п а с н о . В северн ую

*

д верь. Е сли  п о й т и  п р я м о  -  

п о п а д е м  в гл ав н ы й  зал, н о  

сейчас  -  н а п р а в о , в  дверь, 

нал ево , б е р е м  с в и то к , вы хо- 

д и м  в с е в е р о - в о с т о ч н о м  

углу, в  д вер ь , ч и та е м  н а д п и с и  н а д  к а ж д ы м  пьедесталом . 

В ы х о д и м  в д в е р ь  слева, п р я м о , ч ерез две  д в ер и  и  зал  в 

биб л и о теку . Ч и т а е м  к н и ги . О т м ы ч к о й  о т п и р а е м  д в е р ь  с 

п е р е в е р н у ты м  м о л о т о м  н а  н ей  (д о лго  и  чередуя  о тм ы ч ­

ки). В х о д и м , за к р ы в ае м  д в е р ь , б е р е м  зо л о то  с п о л к и , вы ­

х о д и м  и з  б и б л и о тек и  и  и д е м  в  гл ав н ы й  зал. В н и з п о  лес­

т н и ц е , н а п р а в о , в  д в е р ь  (о н а  за п р е тн а я  -  о с то р о ж н о ), зак­

р ы в а е м  ее, о т м ы ч к о й  в с к р ы в а е м  сундук, б е р е м  зо л о то , а 

с о  сто л и к а  -  клю ч.

В ы х о д и м , за к р ы в ае м  д вер ь , в  б и б л и о тек у , о гл у ш а ем  

с тр а ж н и к а , т а щ и м  в  за п р е тн у ю  к о м н а ту , о т к р ы в а е м  сун­

дук , ч и та е м  сви ток .

Н и ж н и й  э т а ж

В н и з , туда, где бр ал и  клю ч. Н а п р а в о , в  п р о х о д , в  ю ж н ы й  

к о н е ц , за таи в аем ся  в п а р е  ш а го в  о к о л о  в о с то ч н о й  стены , 

о гл у ш а ем  с тр а ж н и к а , о т к р ы в а е м  д в е р ь  с п р а в а , за н о с и м  

его , б р о с а ем , б е р е м  клю ч с о  сто л а  и  эл и кс и р  и з  сундука. 

П о в т о р я е м  п р о ц е с с  е щ е  с тр е м я  с тр а ж н и к а м и . В двер ь  

н а п р о т и в . Ж д е м , п о к а  с в я щ е н н и к  п р о й д е т , и  о гл у ш а ем  

его. З а к р ы в а е м  д вер ь , б е р е м  зо л о то  с п о л о к , м о л о т о к  в 

углу, к а м е ш к и  и з сундука. В соседней  к о м н а т е  -  м о л о т о к , 

б уты лка и  клю ч.

В ы х о д и м , н алево , в  д в е р ь  н а п р а в о , б е р е м  в и н о  и  золо­

то . В ы х о д и м , н а п р а в о , н алево , м и м о  л е с тн и ц ы , в  д в е р ь  

н а п р ав о , б е р е м  деньги . В ы ходим , н а п р ав о , в  ком нату . Б ер ем  

клю ч, зо л о то , в ы х о д и м , н а п р а в о  и  д о  у п о р а . Н алево , в 

столовую , б е р е м  т р и  буты лки .

В ы х о д и м , н а  север  д о  т р е н и р о в о ч н о й  ко м н а ты . В о к­

р у г р и н г а  с п р а в а , нал ево , в н и з  п о  лесенке, п р и с ед а е м  в 

те н и , сту каем  стр а ж н и к а , н а  зап ад , н алево , п р я м о , б е р е м  

зо л о то  свер х у  с в я т и л и щ а  (слева). Н а  север , нал ево , н а п р а ­

во , п о д к р а д ы в а е м с я  и  о гл у ш а ем  стр а ж н и к а , б е р е м  золото , 

н а  зап ад , е щ е  зо л о то . Н а за д  к  т о м у  м есту , где б ы л  страж ­

н и к , н а  север , н ал ев о  и  б е р е м  зо л о то , о п я т ь  н азад . Т еперь 

-  н а  ю г  и  нал ево . Н авер х .

С о к р о в и щ н и ц ы

С п р а в а  -  вы х о д , сту ч и м  с тр а ж н и к а , о т н о с и м  н а  север , за  

у го л  н алево . О т м ы ч к о й  в с к р ы в а е м  д в ер ь  слева, з а н о с и м  

тело , за к р ы в ае м  д верь. Т р и  сундука, зо л о то  н а  полу. В 

д р у го й  части  к о м н а т ы  и  нал ево , н а  п р а в о й  стен е  -  о д и н

Н а г л о с т ь

П е р в ы й  в ы х о д  нал ево , в в ер х  в гл ав н ы й  зал, стукнули  ох­

р а н н и к а , о тта щ и л и  к  п р е д ы д у щ е м у  (в б и бли отеку). В ы ш ­

л и , н а п р а в о , в  ф о й е , где в о ш л и  в м о н а с т ы р ь , стукнули 

с тр а ж н и к а  в углу, о тта щ и л и  за  к о л о н н у , стукнули  стр аж ­

н и к а  сн ар у ж и  -  и  туда ж е  его. В зяли  зо л о то й  м о л о то к .

В б и б л и о тек у , ч ерез Д ругую  д вер ь , через весь зал  п р и ­

ц е л и в а е м ся  га зо в о й  стрелой , к а к  то л ьк о  с т р а ж н и к и  п о б е ­

гут -  с тр ел яем  и м  п о д  н о ги  и  б е р е м  м о л о т о к . П р я ч е м  

тела  в  б иблиотеке.

Т а л и с м а н ы

В т р е н и р о в о ч н у ю , в  д в е р ь  н а  за п а д , п р я м о ,  б е р е м  зо л о ­

т о  с к а ж д о г о  н а д г р о б и я .  К  п р е д п о с л е д н е м у , в н у т р ь , п е ­

р е к л ю ч а е м  п е р в ы й  в ы к л ю ч а тел ь . П я т ь  м и н у т  п о ш л и  -  

т е п е р ь  н а д о  т о р о п и т ь с я .  Н а з а д  в т р е н и р о в о ч н у ю , в сад , 

в т о р о й  в ы к л ю ч а тел ь . В гл а в н ы й  за л , н а л е в о , п о  у з к о м у  

п р о х о д у , н а п р а в о ,  о г л у ш а е м  о х р а н н и к а ,  б е р е м  п е р в ы й  

М о л о т , т р е т и й  в ы к л ю ч а тел ь  с п р а в а  (п о з а д и  п ье д е ст ал а  

с ч е р е п о м ) .  В гл а в н ы й  за л , в н и з ,  н а п р а в о ,  н а п р а в о  и 

в н и з .  Н а п р а в о ,  в н и з ,  н а п р а в о ,  в  за л , н а л е в о , н а п р а в о ,  в 

с о к р о в и щ н и ц у  с п р а в а , в гл у б ь , ч е т в е р т ы й  в ы кл ю ч а тел ь .

Н а р у ж у

П р ы г а е м  в н и з , в  с е вер о -зап ад н ы й  угол , с к в о зь  к о м н а т у  

И н к в и зи т о р а , нал ево , н а п р а в о , д в ер ь  слева, вверх , нал ево , 

н а п р а в о , н а п р а в о  и  вверх . П р я м о ,  в  гл ав н о е  ф о й е  и  н а  

улицу .

( О к о н ч а н и е  следует.)

и з  п я т и  вы клю ч ателей . З а п о м и ­

н а е м  м есто .

В ы х о д и м , н а п р а в о , за  у го л  

н а  ю г, н а  в о с т о к , с п р а в а  будет 

д в е р ь  с о р а н ж е в о -ч е р н ы м  к о в ­

р о м . З а п о м и н а е м  -  т а м  в т о р о й  

вы кл ю ч ател ь . И д е м  п р я м о ,  н а ­

п р а в о , н а л ев о , ввер х . Н а  в о с т о к , 

н а л ев о , с н о в а  в  тр е н и р о в о ч н у ю . 

Н а п р а в о , в  сад. П р я м о  к  в о с ­

т о ч н о й  стен е, н а п р а в о , н а  п о л ­

д о р о г и  в д о л ь  с т е н ы  в в е р х у  -  

вы кл ю ч а тел ь . З а п о м н и л и . В о з­

в р а щ а е м с я  в  тр е н и р о в о ч н у ю .

В ы х о д и м , н а п р а в о  т р и  р а за ,  к  к о м н а т е  И н к в и з и т о р а ,  

н а л е в о , в н у т р ь , т и х о  в  к а м е р у  п ы т о к ,  сл е ва  п я т ы й  в ы к ­

л ю ч а те л ь . Н а з а д , н а л е в о , н а п р а в о ,  д в е р ь  слева . В в е р х , 

н а п р а в о ,  д в е р ь  с п р а в а . П о я в и т с я  к р а с н ы й  м о с т . В к а ­

м е р у  н а л е в о , р ы ч а г , в  к а м е р у  к  т а л и с м а н а м ,  ч и т а е м  

с в и т о к  и  с м е л о  б е р е м  их .

П е р в ы й  М о л о т  — в  к о м н а т е  с  

п ь е д е с т а л а м и  и  т у п ы м  

о х р а н н и к о м .



Т р у п  б р а т а  Р а н о  — в  в и н н о м  

п о г р е б е ,  а  б р а т а  М а р т е я л о  — в 
с е в е р о - в о с т о ч н о й  ч а с т и  м а н с а р д ы .

Миссия 9;
Возврат в собор с привидениями
Ч т о  н у ж н о  им еть : 5 о г н е н н ы х  стрел, 6 в о д я н ы х  стрел, 3 

стрелы  с о  с в ято й  в о д о й , 4  о с л е п л я ю щ и е  б о м б ы , 2  м и н ы .

В с о б о р

И спользуем  талисм ан  н а  статую, двери  откры ваю тся. Н ап р а­

во , в  дверь, налево, п р я м о , о том кн уть за м о к  н а  двери  справа, 

взять золото  и  записку. Вы ходим , налево, ко  входу, в  дверь к  

западу, нап р аво , ото м кн у ть  за м о к  н а  первой  двери  слева, 

взять золото , вернуться, налево, в  дверь.

П о л зе м  к  лево й  ко л о н н е , о став ая сь  в  тен и . Н а в е р х у  -  

н а п р а в о  и  п е р есек аем  в е р х н ю ю  ступеньку . В к о м н а т е  -  

св ята я  во д а , в ы х о д и м , п е р е се к ае м  алтарь, в  д вер ь , п р я м о  

д о  у п о р а , н а п р а в о , в  дверь.

П о д в а л

В н и з , н е  т р о г а е м  вы клю ч атель, в  воду , н алево , ввер х , нале­

в о , в с к р ы в а е м  за м о к , нал ево , б е р е м  в и н о , в п е р ед  (к  тру­

п у), е щ е  в и н о . Н а з а д  к  п ер есеч ен и ю  к о р и д о р о в . Н ал ево , 

н а  ю г, в  воду, слева  -  о гр а д а , за х о д и м , б е р е м  п о д с в еч н и к , 

в ы х о д и м , н а  ю г , н а п р а в о , н ал ев о , в  к о н ц е  -  к а м е ш к и  и 

м о н е т к и . Н а  север , н ал ев о , н алево , А к т и в и р у е м  вы клю ч а­

тель (м а ш и н ы  н а ч и н а ю т  раб о тать), н а  северо-запад , н а  се­

вер , с к в о зь  п о л у за то п л е н н у ю  к о м н а ту , н а в е р х  д о  у п о р а .

Г лаз

З а х о д и м , стрела в  сундуке, в  д в е р ь  н а п р а в о , д ен ьги  в сун­

дуке, вп еред , е щ е  д ен ьги . В перед , нал ево , в  д вер ь , стрела  в 

сундуке, вверх , б е р е м  к а м е ш е к  и  д е н ьги  н еп о д ал ек у  о т  

трупа. В ы ход и м , назад , п р ы га е м  в н и з н а  п л а тф о р м у . В скры ­

в а е м  д в ер ь  н а  севере. Н а п р а в о , ч и таем  зап и ску . Н а  запад , 

п р ы га е м  н а  м о л о т  (ш у м н о , н о  т а к  н а д о ), х в атаем  Глаз, 

п о л зе м  к  за п а д н о й  с то р о н е  м о л о та . К а к  т о л ьк о  п р и х о д и т  

A p p a r it io n  и з  за п а д н о й  д в ер и  в н и зу  -  б р о с а е м  в то л п у  

т р и  о с л е п л я ю щ и е  б о м б ы . Н а д о  у б и ть  всех  -  в п ер ед и  е щ е  

м н о г о  б и тв , и  б о м б ы  с т о и т  э к о н о м и ть . В н и з , н а  запад , 

н а п р а в о , в  д в ер ь , м и м о  п р и зр а к а , н а п р а в о , вн и з.

Ч е т к и  б р а т а  М у р у с а

Н а  север , ввер х , н а п р а в о , ввер х , налево . Н а  севере -  стре­

л ы  н а  к р ы ш к е  са р к о ф а га . Н а  ю г , в  д ы р у , о с то р о ж н о . Н а  

ю г , нал ево , в  д ы р у  н алево , в  д ы р у , в  п о с л ед н ю ю  д в ер ь  

н а п р а в о , в  д ы р у , д ен ьги  в сундуке. К р о в а ть  -  н еп ло х о е  

м ес то , ч то б ы  п ер еж дать  зо м б и .

Н ал ев о , в  п о с л ед н ю ю  д в ер ь  н алево , в с к р ы в а е м  сундук,

б е р е м  четки , н а  север , нал ево , нал ево , в н и з , нал ево , нале­

в о , б е р е м  эл и к с и р , ч и таем  кн и гу . Л евы й  п р о х о д  в северо- 

в о с т о ч н о м  углу. С тр ел у  с ве р е в ко й  -  в  п о т о л о к  н а д  к а м и ­

н о м ,  б е р е м  о гн е н н у ю  стрелу, в ы та с к и в а ем  свою . Т арелка 

н а  полу. Ч ерез к о м н а т у  с о  сто л о м , п о  к о р и д о р у , налево , 

п е р в а я  д в ер ь  нал ево , б е р е м  вазу , в ы х о д и м  назад , н ал ев о  и 

в  к о м н а ту , где  читали  кн и гу . С к в о зь  п р а в ы й  п р о х о д , н ар у ­

ж у , к  б р а ту  М урусу.

С в я т о й  о б ъ е к т

В д в ер ь  у  п о л о м а н н о й  л е с тн и ц ы  (о ст о р о ж н о ), н ал ев о  в о  

д в о р е , нал ево , в  к о р и д о р  и  нал ево , б е р е м  ф о р м у  слева, 

с т а в и м  н а  м ес то , д е р га е м  ры чаг, ж д е м , п о к а  н а п о л н и т с я  

(в  к р а с н о й  зо н е), и  д е р га е м  п р а в ы й  ры чаг. О т к р ы в а е м  

ф о р м у , б е р е м  б у д у щ и й  с в ято й  объект.

Н азад , н а  север , п р я м о , вверх , н а п р а в о , н а  п о л д о р о ги  

нал ево , п р ы га е м  н а  усту п  н а  п р о т и в о п о л о ж н о й  сто р о н е . 

Н а п р а в о , д о  к о н ц а , п о  в о д о с то к у  н аруж у . С  п о м о щ ь ю

стр ел ы  с ве р е в ко й  -  н а  с а р ай , б е р е м  п о д а р к и  и  в н и з . 

З а б и р а е м  стрелу, н а за д  п о  в о д о с то к у  и  в ы х о д и м , к а к  п р и ­

ш л и . В саду  -  в  д ы р у  в в о с то ч н о й  сто р о н е . С к в о зь  в о р о та , 

у  д е р е в я н н ы х  д в е р е й  н ал ев о  и  в  д в е р ь  слева.

Ч и т а е м  с в и то к , стрелу с в е р е в ко й  -  в  б а л ко н  слева, 

заб р а л и  ее, п р о х о д и м  за  угол  и  п о д б и р а е м  к н и гу  м о л и тв . 

П р ы г а е м  в н и з  и  и д е м  к  б р а ту  М урусу.

К  С в я т о м у  Д ж е н е л у

И д е м  н азад , туда, где  за н и м ал и с ь  о тл и в к а м и , н о  за х о д и м  

в  д в е р ь  п р я м о  в п е р ед и , к  С в я т о м у  Д ж енелу . Н а л ев о , в 

д в е р ь  н а  север , б е р е м  д ен ьги , назад , б е р е м  д ен ьги  у  скеле­

та. В п еред , в н и з , н а  зап ад , о т м ы ч к о й  о т к р ы в а е м  д в ер ь  

слева  и  вверх . Б е р е м  стрелы . Вверх. Ч и т а е м  кн и гу . К и д аем  

н а ш у  о тл и в ку  в бассей н , за б и р а е м  и  и д е м  в н и з. Н а п р а в о , 

в  л и ф т , навер х . П о  л е в о й  стене, н а  ш и р о к у ю  д о р о ж ку . 

В н и з , б е р е м  клю ч о т  к л а д б и щ а  в  с и н е м  сундуке и  ден ьги  

н а  столе. В верх, н а п р а в о , в ы х о д и м  наруж у .

К л а д б и щ е

Ч уть правее  (н а  северо-запад) и  в  ворота . О т к р ы в а ем  дверь 

к л ад б и щ а, р азб и р а е м с я  с зо м б и , и д ем  левее и  в  п р о х о д  в 

север о -зап ад н о м  углу. К  в о сто ку  о т  о т к р ы то й  м о ги л ы  -  

б р а т  М урус. И сп о л ьзу ем  четки , свечу, м о л и тв у  и з  к н и ги  и 

н а ш  святой  о б ъ ект  и  п ер екв ал и ф и ц и р у ем ся  в м о ги л ь щ и к и .

П о х о р о н ы  б р а т а  Р е н о

Н а з а д  в о  д в о р , к  п о л о м а н н о й  л е с тн и ц е  и  н а п р а в о , н а  

зап ад , в  к о м н а ту , где  б ы л  эл и кси р . Н а  ю г , д о  к о н ц а , нале­

в о , нал ево , н а  в о с то к , в  сад, н а п р а в о , в  д вер ь , н а п р а в о , 

н а п р а в о , в н и з , н а  ю г , в  ц е н т р  за т о п л е н н о й  к о м н а т ы , нале­

в о , нал ево , б е р е м  т р у п  и  т а щ и м  назад . К л ад ем  в  м о ги лу .

Н а з а д  в о  д в о р , к  С в я т о м у  Д ж ен елу , в н и з , н а п р ав о , 

в н и з , т р и  р а за  нал ево , н а п р а в о , н алево , н а п р а в о . С п р а в а  

н а  р и с у н к е  н у ж н о  д о л го  и скать  к н о п к у  (ее н е  в и д н о , т а к  

ч то  щ ел к а ть  н а д о  вслепую ). Б е р е м  п о д а р к и . В ы х о д и м  н а  

ю г , н алево , н а п р а в о , н а п р а в о , в  к о м н а т у  н а п р а в о  (м о ж н о  

у б и ть  ох р ан у ). Б е р е м  п о д а р к и . В ы ход и м . Н а п р а в о , вверх , 

за б и р а е м  стрелы , в ы х о д и м  в  б л и ж а й ш у ю  д в ер ь , н алево , в о  

д в о р .

П о х о р о н ы  б р а т а  М ар те л л о

Н а за д  -  к а к  за  б р а т о м  Р ено . В с о б о р , н а п р а в о , п о  л естни ­

ц е  довер х у , п р я м о  д о  тр у п а . Н е с е м , х о р о н и м , б е р е м  клю ч. 

Н а за д  в сад, в  с о б о р , н а п р а в о , н ав ер х , ж ел езн ая  д верь, 

ч и та е м  с в и то к , б е р е м  п о д а р к и , в о  д в о р , в  северо-восточ­

н ы й  угол , в  в о р о т а  и  д о  д е р е в я н н ы х  д верей . К л ад ем  зар яд , 

с тр ел яем  о г н е н н о й  стрелой . С вобода!

Миссия 10; Побег
Ч т о  н у ж н о  и м еть : 5 в о д я н ы х  стрел , 12 стрел , 3 ш у м о в ы е  

стрелы , 1 стрелу с в е р е в ко й , 3 м и н ы , 4  газо в ы е  м и н ы .

П о д з е м е л ь е

И д е м  к  ал тар ю , б е р е м  все, ч то  в и д и м . Ч ерез д вер ь , налево , 

в н и з , о п я т ь  в н и з  -  н а  б ал ко н . В н у ж н ы й  м о м е н т  б ы стр о  

сб е га ем  в н и з  н а д  стрелой  и з  о г н я  н а  п е р и л а х  и  в о зв р а щ а ­

е м с я  назад . П р я м о  п р о т и в  ц е н т р а  б а л к о н а  -  к о м н а тка . 

С тр ел у  с ве р е в ко й  -  в  п о т о л о к  п о б л и зо с ти  о т  нее. Ш у м о ­

ву ю  стрелу -  нал ево , в  н и ш у  с ф а к ел о м , и  ту т  ж е  в то р у ю  

н а п р а в о , к а к  м о ж н о  дальш е. П р ы г а е м  н а  вер евку  и  в к о м ­

нату . Б е р е м  кучу п о д а р к о в , ш в ы р я е м  газо в у ю  м и н у  п о д  

п р а в ы й  у го л  б а л к о н а , двух  п а т р у л и р у ю щ и х  с тр а ж н и к о в  

п р и к а н ч и в а е м  то ж е  м и н а м и .

П р ы г а е м  н а  веревку , в ы та с к и в а ем  стрелу, н а п р а в о , н а п р а-

В  д о м е - д е р е в е ,  п р о й д я  с к в о з ь  

в о д у  и  т у н н е л ь  с  п а у к а м и ,  м о ж н о  

н а й т и  к н и г у .

в о , с п р а в а  в х о д  в п е щ е р у , в  ее ц е н тр е  -  ф р у к т , б е р е м  и 

и д е м  в кр у глы й  ту н н ел ь  н алево . В к р а с н ы й  туннель. В 

в е р ти к а л ь н о м  б ассей н е  стрелы . Н а за д  и  в  сер ы й  туннель. 

З о л о то  у  в т о р о го  скелета. Н а  в о с то к , стрела о к о л о  ф акела, 

б е р е м  стрелы  у  п а у к о в , назад , н ал ев о  в  к о м н а т у  с м и г а ю ­

щ и м  светом .

Н а за д  н а  б а л к о н , к  д р у го й  с т о р о н е  к о м н а ты , в  п е щ е ­

ру , стрела у  се в ер н о й  стен ы , п р о х о д  р я д о м , в н и з , га с и м  

ф акел . В перед , стрела н а  п о л у , А к к у р а тн о  у б и в а ем  в р ага  

слева  н аверху . И д е м  туда, б е р е м  стрелу  и  ф р у к т . И д е м  н а  

в о с то к , в  туннель. С тр ел а  у  скелета, стрелы  у  б ассей н а, 

в о зв р а щ а е м с я  н азад , и д е м  к  б о л ь ш о й  п ещ ер е . Г аси м  два  

ф а к ел а  вдалеке и  с п р а в а  о т  до м а-д ер ева  ле зе м  ввер х , стре­

лу  с ве р е в ко й  и  в в ер х  п о  ней . В ы таски в аем  стрелу, в  д о м -
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д ер ев о , с о б и р а е м  п о д а р к и , н а  п л а тф о р м у . П о  в о зм о ж н о с ­

т и  у б и в а ем  всех  в и д и м ы х  в р а го в  (п а р а  га зо в ы х  м и н ,  в о д я ­

н ы е  стрелы ).

Н а за д , т а м , где б ы л а  о г н е н н а я  стрела, -  н а п р а в о , п о с­

ле б ассей н а  у б и в а е м  п а у ка  и  д о  к о м н а ты . У б и в ае м  духа 

о г н я , в н и з , б е р е м  стрелу. С тр ел у  с в е р е в к о й  -  в  п о то л о к , 

н а  п л а т ф о р м у  н а  севере, б е р е м  стрелы . В ы таски в аем  стре­

лу. Т акж е  б е р е м  газо в у ю  стрелу у  п о то л ка .

И д е м  н а  ю г, нал ево , н а п р а в о , стрела н а  полу , золото , 

н а за д  к  дом у-дереву . П е р е д  в х о д о м  в п е щ е р у  п о д стр ели в а­

е м  п а тр у л ьн о го , п о д о б р а т ь  тело , н а л ев о , о б х о д и м  слева 

д о м -д ер ев о  и  к и д а е м  тело  в  т е м н ы й  угол . А н а л о ги ч н о  п о ­

с ту п а ем  и  с о  в т о р ы м . В о к р у г  -  п а р а  ф р у к т о в . О к о л о  

ф о н а р я -г р и б а  есть стрела. П о  стреле с в е р е в ко й  ле зе м  н а ­

верх , в ы д е р ги в ае м  ее. В х о д и м , с о б и р а е м  п о д а р к и , читаем  

д н е в н и к .

П л а н ы  К о н с т а н т и н а

В н и з , н а  север , в  туннель. В б о л ь ш о й  к о м н а те , за  к о т о р о й  

есть алтарь, н а  северо-зап ад  и  в  тун н ель . В х о д и м  в  п е щ е р у  

н а  севере, и д е м  туда, где  м и г а ю щ и й  свет. В ы х о д и м  через 

ту н н ел ь  в  север о -в о с то ч н о м  углу, н а п р а в о , н алево , н алево , 

в  м ал е н ьк у ю  к о м н а т у  с ф а к ел о м . У б и в ае м  п ау ка , и д е м  д о  

в ы х о д а  в  е щ е  о д н у  п е щ е р у  дом а-дерева. В р аго в  т а м  четве­

р о : д в а  к р у п н ы х , д в а  м ел к и х , тр е х  м о ж н о  о тстр ел и ть  од ­

н о й  га зо в о й  стрелой , а  п о сл ед н ю ю  б л о х у  п р и д е тся  у б и ­

в а ть  о б ы ч н о й . Н ал ев о , с п о м о щ ь ю  стрелы  с ве р е в ко й  за­

б и р а е м с я  н а  п л а т ф о р м у , за б и р а е м  стрелу, с о б и р а е м  р а д о ­

сти . Ч и т а е м  к н и гу , в ы х о д и м , н ал ев о  п о  п л а т ф о р м е , в н и з , 

к о  в т о р о м у  дом у-дереву .

П о д в а л

Н а  зап ад , в  тун н ель , н а п р а в о , б е р е м  стрелу, н алево , в  к о м ­

н а ту  с ч е р н ы м  п о л о м , стрела п о д  ф а к ел о м , н а  север , стре­

л а  у  ф о н а р я . Н азад , н а  п е р екр естке  п р я м о  -  в  подвал . 

Т р ех  в р а го в  у б и в а е м  п о  о череди  с тр ел ам и  и  б ы с т р о  оттас­

к и в а е м  назад . В х о д и м , п р я м о , н а п р а в о , н а п р а в о , н а п р а в о  

и  с р азу  н алево . Н а  м етал л и ч ески й  п о л , нал ево , вверх.

З а  б о ч к о й  слева  -  ф р у к т . Т о л к ае м  с п р а в а  б о л ьш у ю  

б о ч к у  н а  м ал е н ьк и е . В ы х о д и м  и з  к о м н а т ы , б е р е м  н а  пере­

кр е с тк е  стрелу, и д е м  в  к о м н а т у  с б о ч к а м и  и  за х о д и м  в 

с в е ж ео тк р ы ты й  туннель. П р я ч е м с я  за  я щ и к а м и , пер еж ид а­

е м , в ы х о д и м  и  с та в и м  м и н у . З а та с к и в а е м  тело  в  к о р и д о р , 

п о в т о р я е м  с о  в т о р ы м  в р а го м . С п р а в а  -  ф ак ел , га с и м , с 

д р у го й  с т о р о н ы  -  в т о р о й , то ж е  га с и м . О т стр е л и в а е м  тр е­

т ье го  вр ага . П р я ч е м  тело . В верх, н а п р а в о , в т о р о й  п о в о р о т  

н ал ев о , д в аж д ы  н а п р а в о , в  д в ер ь , н аверх .

П е р в ы й  э т а ж

Н а п р а в о , н алево , п р я м о , н ал ев о  в  о тк р ы ту ю  дверь. Н а п р а ­

в о , за  сто й ку , если п р и с ка ч е т  зл о б н а я  бло х а  -  отстр ел и ва­

е м , о х р а н н и к  п о и щ е т  и  уйдет. С о б и р а е м  рад о сти  (7 ш тук). 

Н а  ю г , к  стене, н а п р а в о , т и х о  д о ж и д а ем с я  п р и х о д а  о х р а н ­

н и к а , стр ел яем  о б ы ч н о й  стрелой  в у го л  за  в р а га м и , а  к о г­

д а  о н и  туда п о й д у т  -  га зо в о й  стрелой  и х  всех.

С в о б о д а

В перед , к а м е ш е к  п о д  с то л о м . Н ал ев о , е д и м  ф р у к т ы  д о  

п о л н о г о  зд о р о в ь я . К о гд а  о х р а н а  п р о й д е т  вдали , б ы с тр о  

кр а д е м ся , нал ево , б р о с а е м  газо в у ю  м и н у  и  б ы с т р о  б е ж и м  

в п еред , н а п р а в о  и  скв о зь  в о р о та . Е сли  м и с с и я  д о л го  н е  

ко н ч ае тс я  -  м о ж н о  п о б е ж ат ь  н а п р а в о  вдоль стены .

Миссия 11: Странные партнеры
Ч т о  н у ж н о  им еть : 5 в о д я н ы х  стрел , 2  о гн е н н ы е  стрелы , 4 

газо в ы е  стрелы , 8 о б ы ч н ы х  стрел , 1 о б ы ч н у ю  м и н у .

К т о  та м ?

Н а  за п а д  к о  вх о д у  в м о н а с т ы р ь , б е р е м  стрелы , в  б ар аки  

слева, б е р е м  стрелы , в  д р у ги е  б а р а к и , е щ е  стрелы  и  ослеп ­

л я ю щ у ю  б о м б у . В м о н а с т ы р ь , вперед . У б и в ае м  паука , га­

зо в у ю  стрелу -  в  B ug b east’a, а  п о т о м  б и ть  и  б и ть  его

У б и т ь  B u g b e a s t ’a  — з а д а ч а  

н е п р о с т а я .  Л у ч ш е  в с е г о  — г а з о в о й  

с т р е л о й  о б е з д в и ж и т ь ,  а  п о т о м  

р у б и т ь ,  р у б и т ь  и  р у б и т ь  м е ч о м .  

Г о в о р я т ,  м о ж н о  п р о й т и ,  н е  з а ц е ­

п и в  н и  о д н о г о ,  и  т о г д а  у б и в а т ь  и х  

н е  п р и д е т с я ,  н о  я  н е  в е р ю .

м е ч о м , п о к а  н е  п о м е н я е т с я  зв у к  удар о в . И  т а к  п р и д ется  

делать с к а ж д ы м  B ug b east’oM  и з  четы рех.

Н а за д  в к о р и д о р  м еж д у  в х о д о м  и  ф о й е , н алево , к  д вери . 

Б е р е м  стрелы , нал ево , е щ е  стрелы , в  ю го -в о сто ч н ы й  угол , 

н алево , е щ е  стрелы , м е ж д у  к о л о к о л о м  и  м о л о т о м  -  е щ е  

стрелы , в  северо-западны й  угол , о тм ы ч к о й  о тк р ы в а е м  дверь, 

б е р е м  в е р ев о ч н у ю  стрелу.

П е р е с е ка е м  ч а со в н ю , в д в е р и , в  б и б л и о тек у , н аскв о зь ,

Темные планы Шутника.

б е р е м  стрелы  и  о с л е п л я ю щ у ю  б о м б у . Ч ер ез б и б л и о тек у  -  

и  н а  б а л к о н , п р и х в ат ы в а е м  стрелы . П о  п р о х о д у , з а  две­

р ь ю  б е р е м  эл и кс и р  и  м и н у , н а за д  в ч а со в н ю , к  о с та тк а м  

алтаря , б е р е м  стрелы  с тр у п а , в н и з .

Д о л о т о  С т р о и т е л я

Н а  зап ад , п р о й т и  к о м н а т у  (м о ж н о  и  п о стр елять , н о  о сто­

р о ж н о ). Д е р ж и м с я  лево й  с то р о н ы , д о  к о м н а т ы  с т р у п о м  

и  м у х ам и . В п р а в у ю  ко м н а ту , н а п р а в о  о т  ц е н тр ал ь н о й  

к о л о н н ы , п о д б и р а е м  стрелы , в  о гн е  -  е щ е  о д н а , п р о х о ­

д и м  дал ьш е, н а п р а в о , п о  лево й  сто р о н е , п р о х о д и м  м и м о  

ту н н ел я  с п р а ва , у б и в а е м  серо-зеленого  п а у ка  о б ы ч н о й  стре­

л о й , а  к р а с н о г о  о т п у ги в а е м  о г н е н н о й  и  х в атаем  д олото . 

Н а за д  в тун н ель , в н и з  п о  л е с тн и ц е  слева.

П о и с к и  м о л о т о в

О с т о р о ж н о  п р и к а н ч и в а е м  к р ы с о о б р а зн о го  в н и зу  о б ы ч н о й  

стрелой, a  B u g m an ’a  -  газовой . И д е м  во кр у г  я м ы , п еред  

т р у п о м  -  н алево  и  вниз. В ко м н а та х  б е р е м  стрелы , у м е р щ ­

в л яем  к р ы с о о б р а зн о го  (или  с тави м  м и н у  п еред  в ы х о д о м  и 

п р и в л ек аем  его в н и м а н и е  стрелой). Б ьем ся  с бло х ам и , ре­

ж е м  н а  кусоч ки  B u g m an ’a , и д ем  в н и з, в  воду, в  ц ен тр , бе­

р е м  стрелы , назад , н алево  п о  н е в и д и м о м у  п о л у  -  е щ е  стре­

ла. В н и з п о  лестнице, п о го в о р и ть  с о х р а н н и к о м .

Г л а в н ы й  ж р е ц

Ч т о б ы  з а к р ы т ь  п о р т а л ,  н у ж н о  

и м е т ь  п о  с т р е л е  к а ж д о г о  в и д а  — 
о г н е н н о й ,  в о д я н о й ,  г а з о в о й  н  

л н ш а  й н н к о в о й .

Н а в е р х  д о  у п о р а , о т к р ы в а е м  зап ер ту ю  д в е р ь  к л ю ч о м , п р я ­

м о ,  н ал ев о  (о ст о р о ж н о ). К р ы с о о б р а зн о г о  -  стр ел о й , луч­

ш е  п е р е д  д в ер ью , то гд а  B u g m a n  м о ж е т  в ы й ти  п о с м о тр е ть  

(или  п р о с т о  п о ш у м е ть ). Г азовой  стрелой  е го  -  и  м е ч о м  в 

капусту . В перед , м и м о  п атр у л ей  (в о д я н ы е  стрелы  -  н а  

ф ак ел ы ). Н ал ево , в н и з , нал ево , п о  лево й  стене к  вы ходу, 

н а п р а в о , п р и к о н ч и т ь  B u g m a n ’a. С л ева  о к о л о  с те н ы  -  ф о ­

н а р ь , с п р а в а  о т  н е го  д вер ь . Туда, дал ьш е, в  д в ер ь  н а п р а в о , 

п о  л ево й  стене д о  тела  ж р е ц а . Б е р е м , н азад , в  к о м н а т у  с 

м у х а м и , д ал ьш е п о  лево й  стене.

П о  п р а в о й  стене, к  т о м у  м есту , где  входи ли  с ю д а  р а н ь ­

ш е. Н а п р а в о , а к к у р а т н о  к  д в е р и . П о л о ж и т ь  ж р е ц а , о т ­

к р ы т ь  д в е р ь  к л ю ч о м , п о д о б р а т ь  тело  -  и  вперед . Т о  ж е 

с а м о е  у  следую щ ей  д вер и . К  д ы р к е  в  ви д е  м о л о та , п о л о ­

ж и т ь  туда тело. М и сс и я  за к о н ч и тс я  (если есть д о л о то  и  все 

B u g m a n ’bi убиты ).

Миссия 12: В утробу хаоса
Ч т о  н у ж н о  иметь: 9 о о ы ч н ы х  стрел, 4  в о д яны е  стрелы , 1 

о гн ен н у ю  стрелу, 5 газовы х  стрел, 1 л и ш а й н и к о в у ю  стрелу.

Д о р о г а  В Ж К

В к р а с н ы й  тун н ель , б е го м , н а п р а в о  в р о зо в о -ф и о л е то в ы й  

тун н ель . Б е р е м  газо в у ю  стрелу и  в т е м н ы й  угол . И д е м  

в н и з, п о  э т о м у  ж е  ту н н ел ю , с о б и р а я  п о д а р к и  и  в р е м я  о т  

в р е м е н и  о с т о р о ж н о  п р о х о д я  п о  ж елтой  д о р о ге , м о ж н о  

и н о гд а  и с п о л ь зо в а ть  газо в ы е  стрелы , н о  о д н у  сохран ить . 

Н а  п л о щ а д ь , д ал ьш е -  н а  уступ . К стати , за б а в н ы й  звук , 

если о гл у ш и ть  к р ы с о о б р а зн о г о  и  с ки н у ть  в  п р о п а сть . Д о  

сту п еней , в н и з  через д в ер ь  (сп р а в а  п о л н о  тен и ). С м о т р и м  

н а  к р а с о ту  сп р а ва , если есть ж елани е , н алево , с п у скаем ся  

в н и з  н ал ев о  и  и д е м  в п ер ед , в  тун н ель , п о  уступу, м и м о  

к р и стал л о в  (о ст о р о ж н о ). П о  в о зм о ж н о с т и  п ы та ем с я  и дти  

н азад , ч то б ы  н е  ка ти тьс я  с л и ш к о м  б ы с тр о . П о  д о р о ге  бе­

р е м  в о д я н ы е  стрелы  -  слева, за те м  с п р а в а  и  о п я т ь  слева. 

Е сли  у дастся  п о п а с т ь  в б лоху  о б ы ч н о й  стрелой  -  отлично .

В н и з , р а зб и р а е м с я  с б л о х а м и , т о р м о з и м  в се  в р е м я , 

п а д а е м  в б е зо п а с н о е  м е с т о  и  р а зд е л ы в а ем с я  с т р е м я  ду­

х а м и  о г н я  (в о т  д л я  ч его  те  стрелы ). Н а  д р у го й  с т о р о н е  

м о с т а  -  н а л ев о , п о с е р е д и н е  м о ж н о  н а к л о н и т ь с я  и  в зя ть  

стр ел ы . Н а  ю г , к  к р и с т а л л а м , в н и з ,  н а л ев о , в н и з  п о  льду, 

п р ы г а е м  в п е р е в е р н у т ы й  в о д о п а д , п л ы в е м  п о  те ч е н и ю , 

к о г д а  о н о  за м е д л и т ся  и  н а ч н е т  п о в о р а ч и в а т ь  в в е р х , р а з ­

в о р а ч и в а е м с я  н а п р а в о  и  в ы л е за е м  в д ы р к у . О т д о х н у л и  -  

и  н а за д  в  в о д и ч к у . В вер х , б ы с т р о  вп е р ед , п о с л е  п о в о р о т а  

н а л ев о  -  слева  н ы ч к а  с в о зд у х о м . В в о д у , н а л ев о , п о  

те ч е н и ю . В к о м н а т е  -  в н и з , в ы п а д а е м  и з  в о д ы  в ц и ­

л и н д р  и  в  воду. В ы п л ы в а е м  н а  п о в е р х н о с т ь  и  в в е р х  п о  

ск л о н у . S 3

Д е р е в о  M o n d o

В к о м н а т у  с г и г а н т с к и м  д е р ев о м . П о  п р а в о й  с т о р о н е  в 

те м н о ту . У б и в ае м  или  о гл у ш а ем  с т р а ж н и к а , в х о д и м  в  де-
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Simdty
Итак, друзья, м иру  — мир, войне  
— м орковка. М ы  вдоволь повое­
вали, постреляли, поубивали  — 

пора и  честь знать. Отныне будем  
создавать утопически счастливое 

городское общество. Ибо: к а ж ­
ды й уважаю щ ий себя человек  

долж ен в своей ж и зн и  посадить 
дерево, вырастить сына и  пост­

роить... город.

Начало века. Обратите внимание: 
электростанция расположена на границе, 
в результате чего линии электропередачи 
расходятся крайне некрасиво.

Памятники архитектуры очень хорошо 
влияют на окружающие жилые зоны.

Финансовый кризис ства  н а  р а зв и ти е  в о зд у ш н ы х  средств  п е р е дв и ж е н и я . В от

и как из него выбраться т о л ьк о  п о л ьзо в аться  и м и  н а д о  с у м о м . М н о ги е  и гр о к и

О б ы ч н а я  си ту ац и я . К аж д ы й , к т о  х о тя  б ы  р аз и гр ал  в ‘Т о -  т у п о  заставл яю т в сю  к а р т у  гр о м а д н ы м и  а эр о п о р т а м и , а 

р о д ” , о б я за те л ьн о  сталки вался  с это й  п р о б л е м о й : х очется  п о т о м  ж а л о б н о  с п р а ш и в а ю т , п о ч е м у  это  у  н и х  т а к и е  боль- 

п о с т р о и т ь  в сего  и  м н о г о , а  д ен ьги  б ы с тр о  за к а н ч и в аю тся  ш и е  расх о д ы , а  д о х о д о в  к о т  н ап лакал . П р а в и л ьн е е  будет 

и  п р и т о к а  и х  в  б л и ж а й ш е е  в р е м я  ж д а ть  н е  п р и х о д и тся , слегка  п о зл и ть  н аселен и е (р ад и  е го  ж е  с о б с тв ен н о го  бла- 

И н а ч е  го в о р я , о с н о в н о й  задачей  и г р ы  является  р а с ш и р е - га!). П р о с т о й  п р и м е р : во зв о д и те  м ал е н ь к и й  а э р о п о р т  в 

н и е  с в о и х  ф и н а н с о в ы х  в о зм о ж н о с т е й , ч то б ы  р а зв и в а ть  п р и л и ч н о м  р а й о н е  го р о д а . С р а зу  н а б и р ае тс я  то л п а  пасса- 

го р о д  дальш е. В п р о ч ем , р а зр а б о тч и к и  остави ли -таки  ла- ж и р о в , с ам о л еты  л етаю т н е р егу л яр н о . Д е в а тьс я  б е д н я га м  

зе й к и , к о т о р ы м и  о б я зател ьн о  н а д о  в о сп о л ьзо в аться . н екуда, и  за  каж д ы й  р ей с в ы  получаете  н е п л о х о й  куш .

В о зьм ем , к  п р и м е р у , н ал о го в у ю  систем у . М н о ги е , ко - Ж а л ь  то л ьк о , ч то  в д а л ь н е й ш е м  т а к а я  “о б и р а л о в к а ” уж е 

н е ч н о , с тар аю тся  н е  п о д н и м а т ь  ставку  в ы ш е  10% , д а б ы  н е  п р о х о д и т , н о  к  т о м у  м о м е н т у  м о ж н о  с ко л о ти ть  п р и - 

п р о с т о -н а п р о с т о  н е  р азв ал и ть  го р о д . Н о ! П о с та в ьте  и гр у  л и ч н ы й  кап и тал ец . Н а и б о л е е  п о п у л я р н ы  а э р о п о р т ы  сред- 

н а  пау зу  31 д е к а б р я  и  п о д н и м и т е  все  н ал о ги  д о  м ак с и м у - н и х  р а зм е р о в  (5x5), р асп о ла га е м ы е  в  б о га ты х  р а й о н ах , 

м а . С к р я г и  м о г у т  в д о б а в о к  с н и зи т ь  р асх о д ы  н а  о б р а зо в а ­

н и е , т р а н с п о р т , и  т.д ., к р о м е  д о р о ж н ы х  (п р о с т о  н е  о ч ен ь  Давно НЭПа не нюхал? 
п р и я т н о  в начале го д а  ви деть  п о в с ю д у  р ы т в и н ы  и  ко л д о - И т ак , сред ства  есть, те п е р ь  н а д о  и х  в лож и ть . В л о ж и ть  с 

б и н ы ). Н ас ту п а е т  п е р в ы й  д ен ь  н о в о г о  го д а  -  в ы  с н о в а  у м о м , ч то б ы  п о т о м  н е  б ы л о  м у ч и те л ьн о  б о л ьн о . П р а в и л а  

ж м ет е  п а у зу  и  в о зв р а щ а е те  все н а  с в о и  м еста . Р аб о тает  п л а н и р о в а н и я  г о р о д а  в  S C  3000 н а м н о г о  слож н ее , ч е м  в 

б езо тк а зн о . Н е  о б р а щ а й т е  в н и м а н и е  н а  с о о б щ е н и я  о  за- п р е д ы д у щ е й  вер сии . В сп о м н и те : с в о б о д н ы е  участки  заст- 

б а с то в к а х  -  п р о г р а м м а  все  е щ е  учи ты вает  п о казател и  п р о -  р аи в ал и сь  с ти х и й н о , ты кал и  все  ч то  м о ж н о , к у д а  то л ьк о  

ш л о г о  года. м о ж н о . Здесь ж е  н а л и ц о  т и п и ч н а я  “д е зи н т е гр а ц и я ” рай о-

Д р у го й , н о  уж е в п о л н е  за к о н н ы й  п у ть  п о л у ч е н и я  лег- н о в . Г о р о д  к а к  б ы  дели тся  н а  две  части: ж и л ы е  и  к о м м ер - 

к и х  д е н ег  -  п о с т р о й к а  с п е ц и а л ьн ы х  зд ан и й . Т ю р ь м а  д л я  ч ески е зо н ы , р азл и ч н ы е  у ч р е ж д е н и я  -  в  о д н о й ; и н д у с тр и я  

за к о р ен ел ы х  п р е с т у п н и к о в , к а з и н о , а р х и текту р н ы е  п а м я т -  -  в  др у го й . “К о м м е р ц и я ” в о о б щ е  -  о ч е н ь  н е ж н а я  ш тука, 

н и к и  п р и н о с я т  со л и д ны й  го д о в о й  д оход . К р о м е  т о го , па- П л о х о  р а зв и т  т р а н с п о р т , н еп о д ал ек у  р а с п о л о ж е н ы  индус- 

м я т н и к и  и г р а ю т  б о л ьш у ю  р о л ь  в  р а зв и ти и  го р о д а . И х  т р и а л ьн ы е  р а й о н ы  и л и  т ю р ь м а , н е т  ар х и те кту р н ы х  ц е н н о ­

х о р о ш о  с тр о и ть  в  двух  случаях: в о -первы х , в  с а м о м  нача- стей  -  и  к о м м ер ч е ск и е  зо н ы  в  упадке. Ч уть  ч то , и  со в с ем  

ле, ч то б ы  ж и тели  с р азу  у ве р и л и с ь  в  в а ш и х  н а м е р е н и я х  н е д ав н о  п р о ц в е т а в ш и й  ко м м е р ч е с к и й  р а й о н  зи я ет  черны - 

осч астл и вить  их; во -вто р ы х , к о г д а  го р о д  д о с ти г  п и к а  сво- м и  д ы р а м и  р а зб и ты х  в и тр и н  м аг ази н о в , 

е го  р а зв и т и я  и  е м у  н е о б х о д и м а  с в о е о б р а зн а я  вс тр яс к а , Б олее  т о го , д аж е  сосед ство  с п о л и ц е й с к и м  у ч а с тк о м  

ч то б ы  п р и т о к  н а с ел е н и я  н е  и ссяк . вы зы вает  у  б и зн е с м е н о в  нед о во льство . Д а в н о  Н Э П а  н е

Н а к о н е ц , о б о г а щ е н и е  з а  счет соседей . Г р ан и ч а щ и е  с ню хали! И д е а л ь н ы м  в а р и а н т о м  п ред ставляется  р азм е щ е - 

в а м и  г о р о д а  в  о с н о в н о м  р а зв и в а ю тс я  зн ач и тел ьн о  бы ст- н и е  и н д у с тр и и  где-нибудь н а  о т ш и б е  к а р ты  и  п р о в е д ен и е  

рее. Вследствие чего  и м  п о с т о я н н о  тр еб у ю тся  т о  во д а , т о  к  н ей  ж ел езн о й  д о р о ги . Если ж е  в а ш  го р о д  н а ч и н а ет  стро- 

эн е р ги я , и зл и ш к и  к о т о р ы х  у  вас, естествен н о , и м ею тся , и тьс я  н а  берегу  р еки  (что  б л а г о п р и я т н о  д л я  р а зв и т и я  м о р - 

М еж д у  п р о ч и м , если ц е н а  в д о го в о р е  вас  н е  устр аи вает , с к о й  то р го в л и ), и н д у с тр и ю  лу ч ш е р а зм е с ти т ь  н а  д р у го м  

п р о с т о  о тм е н и т е  сделку, и  через н е к о т о р о е  в р е м я  со сед  берегу.

с н о в а  о б р а ти тс я , н о  с у ж е  б олее  п р и е м л е м ы м и  у сл о ви я- Д р у г о й  в а ж н ы й  м о м е н т  -  д о с т а т о ч н о е  ко л и ч ес тв о  

м и . П р о д а в а й те , н е  стесняй тесь, н о  н и  в к о е м  случае н и че- п о ж а р н ы х  ста н ц и й . С к а ж у  п р я м о : п о ж а р н ы е  г о р а зд о  важ - 

г о  н е  п о ку п а й те . А б с о л ю тн о  все  м о ж е т  п р о и зв е с ти  в а ш  нее  п о л и ц и и . П р е с т у п н и к и  п о  к р а й н е й  м е р е  зд а н и я  не 

с о б с тв ен н ы й  го р о д . р у ш а т . А  п о ж а р ы  -  это  гад о сть , м е ш а ю щ а я  с п о к о й н о

К аж д ы й  и с то р и ч е с ки й  этап  и м е е т  свои  о с о б е н н о с ти , ж и ть . И н о г д а  п о  н е д о см о тр у  п р и х о д и т с я  во сстан авл и вать  

к о т о р ы е  (если и м и  п р а в и л ь н о  в о сп о л ьзо в аться ) п о м о г у т  ц елы е кварталы . С р а в н и те-к а  это  с р а згу л о м  пр есту пн о с- 

уд ер ж аться  н а  п л аву  в п е р в о е  в р е м я . К  п р и м е р у , в  начале ти! М еж д у  п р о ч и м  в стречается  и  п о л и ц е й с к и й  беспредел, 

в е к а  и м е е т  с м ы сл  с о с р ед о т о ч и тьс я  н а  п о с т р о й к е  ж ел езн ы х  В случае и зл и ш н ег о  ф и н а н с и р о в а н и я  п о л и ц и и  к о п ы  на- 

д о р о г  -  б ы с тр о е  р а зв и ти е  и  н е м а л ы й  дох о д ; х о тя  в  буду- ч и н а ю т  д у м ать  о  себе  н евесть  ч то  и  п р е в ы ш а т ь  с в о и  пол- 

щ е м  ж елезн ы е д о р о г и  с та н о в ятс я  о б у зо й , п е р в ы е  лет  50 н о м о ч и я  н а  к а ж д о м  ш агу . Х о р о ш о  е щ е , ч то  п о ж а р н ы е  в 

все  будут счастливы . В к р у п н ы х  р а й о н а х  н е п л о х о  п оста- а н а л о г и ч н о й  с и ту а ц и и  н е  н а ч и н а ю т  зал и вать  в о д о й  все 

в и ть  н ес ко л ько  а в то б у сн ы х  о с та н о в о к . Т о  ж е  с а м о е  м о ж - зд а н и я  п од ряд ! 

н о  сказать  и  п р о  м ет р о п о л и те н . Ф акти чески , м е т р о  у п р а з ­

д н я е т  д о р о г и , остается  н е о б х о д и м о с ть  в  п а р е  ц ен тр ал ь - Мой дом — моя помойка 
н ы х  м аги стр ал ей . Д л я  п о л н о й  о ку п а е м о сти  за тр а т  н а  п о ст- Г рязь  (а  к о н к р е т н е е  -  м у со р ) -  б ед а  всех  к р у п н ы х  го р о - 

р о й к у  п о д зе м к и  ж ел ател ьн о  р а зм е щ а т ь  с т а н ц и и  в  к о м -  д о в . О с н о в н ы м  и с т о ч н и к о м  за гр я зн е н и й  в  начале века  

м ер ч е ск и х  р а й о н ах . является  эл е ктр о с та н ц и я . М н о ги е  и г р о к и  зач астую  следу-

З а м еч е н о , ч то  г о р о д с к и е  о б ы ватели  п и т а ю т  слаб о сть  к  ю т  и г р о в ы м  п о д с к а зк а м  и  с т р о я т  э т о  зд а н и е  н а  г р а н и ц е  с 

э л и т н ы м  в и д а м  тр а н с п о р т а . С  н а ч а л о м  эп о х и  ави астр о е- сосед о м . М о л , к а к о й  я  у м н ы й , п о л о в и н у  о тх о д о в  соседу 

н и я  я  Н А С Т О Я Т Е Л Ь Н О  р е к о м е н д у ю  т р а ти ть  все  сред- с б агр ю . Н а  с а м о м  деле это  н е р а ц и о н а л ь н о  п о  д в у м  п р и -
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ч и н а м . В о-первы х, м о р а л ь н ы й  ф а к то р : все-таки  н е х о р о ш о  л и ш ь  с б и в аю т  с то л ку  с в о и м и  н р а в о у ч е н и я м и  и  надоеда- без р а зб о р а . С лед и те  за  си ту аци ей  и  “ н а ж и м а й т е  н а  к н о п - 

чуж ую  п р и р о д у  у р о д о в ать . (Т о  ж е  с а м о е  о т н о с и т с я  и  к  ю т  д о  см ер ти . И  о тклю чи те , пож ал у йста , п о д с к а зк и  п р и  к и ” то л ьк о  в  случае н е о б х о д и м о с ти . С та р а й те с ь  н е  м е н я т ь

т а к о м у  гл у п о м у  и зо б р е те н и ю  с о в е тн и к о в , к а к  п ереклады - старте. С л у ш ай те  го л о с  с в о его  р азу м а , в  к р а й н е м  случае -  с в о и х  р е ш е н и й  -  это  п р и в ед е т  к  п а д ен и ю  п рестиж а, 

в а н и е  за б о ты  о  в ы в о зе  м у с о р а  н а  с о сед н и е  го р о д а . П е р в о - м о ег о . В о т  и  все. В стр ети м ся  н а  у л и ц ах  Города!.. /~ З Г 5

Слушай себя
К ате го р и ч е с ки  о тв е р га ю  п о м о щ ь  т а к  н а зы в а е м ы х  

с о в е тн и к о в . Д а , человеку, к о т о р ы й  в глаза  н е  видел 

кл асси ч еско го  SC , о н и  м о г у т  п о м о ч ь . А  м о гу т ... и 

н авр ед и ть . Л ю д и , н е  слуш ай те  их! К а к  п р а в и л о , о н и

н а ч а л ьн о  го р о д  н е  н а с то ль ко  “м у с о р и т ” , ч то б ы  п о м о й к и  

б ы л и  н е  в  с о с т о я н и и  с н и м  с п р а ви ть ся , а  в  б у д у щ ем  п о я в ­

л я ю тс я  у с та н о в к и  п о  с ж и га н и ю  о тх о д о в  и  п е р е р аб аты в аю ­

щ и е  п р е д п р и я ти я . О б р а щ а ю  в н и м а н и е  н а  та ку ю  о с о б е н ­

н о с ть  всех  эти х  “п о м о й н ы х  я м ” : если и х  те р р и т о р и я  не 

о к р у ж е н а  д о р о г о й , п о л н о ст ь ю  и с п о л ь зо в а тьс я  о н и  н е  бу­

дут! К стати , п р и  за гр я зн е н и и  соседей  ж и тел и  в а ш е го  г о р о ­

д а  в ы ка зы в а ю т  н е д о в о ль ство  го р а зд о  чащ е).

В о -в т о р ы х , м ат ер и а л ь н ы й  ф а к то р : п о с т р о й к а  элект­

р о с т а н ц и и  в  ц е н тр е  к а р т ы  п о зв о л и т  созд ать  у д о б н у ю  р аз­

ветвл ен н у ю  си стем у  л и н и й  эл ектр о п ер ед ач и  и  охва­

т и т ь  зн а ч и те л ьн о  б о л ьш у ю  те р р и то р и ю . С а м а  стан ­

ц и я , п о к а  го р о д  д о б е р е тся  д о  нее, д а в н о  уж е будет 

за м е н е н а  н а  более эко л о ги ч н у ю .

Н е  р е к о м е н д у ю  в н ачале с тр о и ть  у го л ьн ы е  элек­

т р о с т а н ц и и . С а м ы й  “ г р я зн ы й ” и  н е н ад е ж н ы й  вид.

И  ж елательно , ч то б ы  р я д о м  с эл ектр о стан ц и ей  н е  

б ы л о  в о д о ем о в .

С  у к а за м и  все  г о р а зд о  слож нее. У каз, к  

со ж ал ен и ю , н ел ьзя  изд ать  с а м о м у , п р и х о д и т ­

ся  в ы б и р а ть  и з  тех , ч то  п редлагаю т. В п ер ­

ву ю  о чередь  и зд ав ать  н а д о  те, что  д а ю т  в о з­

м о ж н о с т ь  п о л у ч и ть  п р и б ы л ь : л е га л и за ц и я  

а за р тн ы х  и гр , ш т р а ф ы  за  п а р к о в к у  и  п р о ­

чие. К  т о м у  ж е  п р и н я т и е  н е к о то р ы х  у ка зо в  

(о  т о й  ж е  л егал и зац и и  и гр ) п о зв о л я е т  в о зв о ­

д и ть  н о в ы е  зд а н и я  -  в  д а н н о м  случае кази ­

н о . Д а б ы  н е  т р а ти ть  вп у сту ю  д е н ьги , н е  сто-
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Летально-человеческий
•Андрей Ламтюгов*

К&мд&& 940 л&т в м&р пр&х&д&т 
З Л & . & Д & И  &з пр&в&т&л&й Тьм&

спуск&&тс& Н& З&МЛЮ, Д&6& 
з&в&рш&ть ц& кл  &

& З Н & М & Н & В & Т Ь  Н & Ч & Л &  н & в & й  
ЭП & Х & . Н& С & Г & Д Н &  м &ру гр&з&т

П & Л Н & &  У Н & Ч Т & Ж & Н & & -

Р е в е р с  д в и г а т е л е й  (reverse) -  о с о б ы й  р е ж и м  р а б о ты  

дви гателей , п р и  к о т о р о м  т я г а  создается  в  о б р а т н о м  н а ­

п р а в л ен и и . О с у щ еств л яется  п р и  п о м о щ и  р е в е р со р о в  тяги , 

о т к л о н я ю щ и х  р е а к ти в н у ю  струю . П р и м е н я е т с я  д л я  с ко ­

р е й ш е го  т о р м о ж е н и я  н а  посадке.

Р ед -ау т  (re d o u t)  -  п о к р а с н е н и е  в  глазах , в ы зв а н н о е  

п р и л и в о м  к р о в и  к  го л о в е  п р и  с и л ьн ы х  п е р егр у зк ах  в  н а ­

п р а в л ен и и  “таз-голова”. В о о б щ е , о тр и ц а те л ь н ы е  п ер егр у з­

к и  в о с п р и н и м а ю т с я  и  те х н и к о й  и  л ю д ьм и  куда хуж е, ч ем  

по л о ж и тельны е . Е сли  вы  х о ти те  в о й т и  в о ч е н ь  кр у т о е  п и к е , 

т о  лу ч ш е п ер е ве р н и те  м а ш и н у  “н а  с п и н у ” и  в о зь м и те  руч­

к у  н а  себя.

Р У Д  ( th ru s t  lever) -  р ы ч а г  у п р а в л е н и я  двигателем .

словарь
эл е к тр о н н а я  бо р ьб а .

“ С а й д в и н д е р  A IM -9”  (более  т о ч н о  -  “ С а й д у а й н д ер ”, 

н о  т а к  у ж  устоялось) -  р а ке та  “воздух-воздух” м а л о й  даль­

н о с ти . С и с т е м а  н а в е д е н и я  -  п а с с и в н а я  и н ф р а к р а с н а я . 

С ледует разл и ч ать  м о д и ф и к а ц и и  “ С ” : н е к о то р ы е  и з  н и х  

с п о с о б н ы  н а в о д и т ьс я  н а  ц ел ь  т о л ьк о  с задней  п о л у сф ер ы .

Т а н г а ж  -  угол  м еж д у  п р о д о л ь н о й  о с ью  л етательного  

а п п а р а т а  и  г о р и зо н т а л ь н о й  п л о с к о с тью . Г р у б о  го в о р я , 

н а с к о л ьк о  к р у то  п о д н и м а е м с я  и л и  п и к и р у е м . У гол Т. и н о г­

д а  п у та ю т  с у гл о м  атаки  (см .).

Т р а н с п о н д е р  -  о с о б ы й  р ад и о п ер е д а тч и к  н а  б о р т у  са­

м о л ета , н е п р е р ы в н о  п о с ы л а ю щ и й  о п р ед ел ен н ы е  сигналы . 

П р и м е н я е т с я  д л я  о б л е гч е н и я  р а б о т ы  н а зе м н ы х  диспетч е­

р о в  п о  сл еж ен и ю  за  в а ш и м  АА в  гр а ж д а н ск о й  ав и ац и и . 

К ан ал  Т ., н а  к о т о р ы й  вас  п о тр е б у ю т  его  н а с тр о и т ь  п р и  

взлете и л и  п р о л е те  через с о о тв етств у ю щ у ю  зо н у , назы вает­

ся  “sq u aw k ”.

Т р и м м е р  ( tr im ) -  п р и с п о с о б л е н и е , зар а н е е  о тк л о н я ю ­

щ е е  к.-л. руль н а  к.-л. угол , ч то б ы  н е  н а д о  б ы л о  п о с т о я н н о  

о тк л о н я ть  ру ч ку  д ж о й с ти ка .

У го л  а т а к и  (А О А , и л и  a n g le  o f  a ttack ). Ч а щ е  в сего  п о д  

н и м  п о н и м а е т с я  угол  м е ж д у  н а п р а в л е н и е м  в о зд у ш н о го

лы , за  т а к о е  о п ределен и е). Э т о  с о в с ем  н е  о д н о  и  т о  ж е, 

ч то  угол  та н га ж а  (см .).

Ф о р с а ж  ( a f te rb u rn )  -  р е ж и м  с в е р х тя ги  дви гател ей . 

О с у щ е с т в л я е т с я  с п о м о щ ь ю  с п е ц и а л ь н ы х  у с т р о й с т в  -  

ф о р с а ж н ы х  к а м е р  (a f te rb u rn e rs ) . Р е зк о  увел и ч и вает  р ас х о д  

то п л и в а  и  и н ф р а к р а с н у ю  за м е тн о ст ь  с ам о л ета  (если т а к о ­

в а я  учиты вается).

Ш т о п о р  (sp in ). Н а с т о я щ и й  ш т о п о р  с м о д е л и р о в а н  в 

о ч е н ь  н е м н о г и х  игр ах . В п е р в у ю  о чередь  о н  х ар актер и зу ­

ется  п о ч т и  п о л н о й  н е у п р ав л я ем о стью . С у щ е с тв у ю т  р а з ­

н ы е  м е т о д и к и  вы х о д а  и з  Ш ., м е н я ю щ и е с я  о т  с и м у л я то р а  

к  сим у л ято р у .

Э л е р о н ы  (ailerones) -  у п р а в л я ю щ и е  п л о с ко с ти  с а м о ­

лета, у п р а в л я ю щ и е  и м  п о  крену . Д в и ж е н и е  д ж о й с ти к а  п о  

о с и  X  воздействует и м е н н о  н а  эл ер о н ы .

Э П Р  -  э ф ф е к ти в н а я  п л о щ а д ь  рассеян и я. Э то  действи ­

тел ьн о  п л о щ а д ь , о н а  и зм ер яется  в квад ратн ы х  м етр ах , н о  

с а м о е  главное -  о н а  характеризует р ад и о л о ка ц и о н н у ю  за­

м ет н о с ть  в аш его  ЛА. Если вы  ведете “ стеле”, т о  н а д о  п о ­

м н и т ь  о  его  геом етри и . Э П Р  р е зк о  увеличивается п р и  от­

к р ы ты х  лю к ах  и  н алич и и  о р у ж и я  н а  в н е ш н е й  подвеске. 

О н а  такж е  си льн о  зав и си т  о т  ракурса, п о д  к о т о р ы м  облуча-

Р Э Б  (Е С М , и л и  e le c tro n ic  c o u n te rm e a su re s )  -  р а д и о - п о т о к а  и  п л о с ко с тью  кр ы л а  (п р о с ти те  м е н я , п р о ф е с с и о н а -  ется ЛА, н о , к а к  н и  стр а н н о , это  р ед ко  учиты вается. ПЯГЗ

G A M E .E X E  # 3 ’1 9 9 9



СОВЕТЫ • СОЛЮШЕНЫ •ЧИТ-КОДЫ ВПРОК

Район 4
Н а ч н е м  с т о г о  с а м о г о  м а г а  R a g e fa s t  (2000 ХР). О н  силой  

у д ер ж и в ает  н и м ф у  A b e la  и  н а п ад ает  н а  вас , к о г д а  в ы  п ы ­

таетесь с н и м  п о го в о р и ть . Н и м ф у  м о ж н о  л и б о  д о став и ть  

м а г у  R a m a z ith  (р а й о н  2 ), л и б о  о тп усти ть , п олучи в  2 000  ХР 

п л ю с п р я д ь  волос. П р я д ь  н и м ф ы  м о ж н о  п р о д а т ь  в м аг а ­

зи н е  S o rc e ro u s  S u n d rie s  (р ай о н  6), л и б о  т а м  ж е  сделать и з 

нее  н а ки д ку , у в е л и ч и в аю щ у ю  C h a r is m a  н о с и тел я  н а  2  очка.

В L ad y  s H o u se  нео б х о д им о  достать требуем ую  ж ри ц ей  

W ate r Q u een  (район  8) книгу. Л иш ь п ооб ещ ай те  500 золотых.

Ж р е ц  T r e m a in  B e ld e ’a r  п о п р о с и т  героев  в е р н у ть  тело  

его  сы н а, к о т о р ы й  п о п а л с я  н а  в о р о в с тв е  в  W a te r  Q u e e n  и 

б ы л  б езж ал о стн о  уби т. З а  б л аго п о л у ч н о е  в о зв р а щ е н и е  оче­

р е д н о го  т р у п а  в ы  пол у ч и те  5000 ex perience-о ч ко в  и  2000 

зо л о то м .

В H a l l  o f  W o n d e rs  к  в а м  м о ж е т  п р и с о ед и н и ть с я  A lo ra.

Район 5
И м е н н о  здесь вас  н а сти гает  ассасин  L o th a n d e r . О н  о б ъ яв ­

ляет, ч то  в а ш и  п е р с о н а ж и  пол у ч и л и  с м е р те л ьн ы й  я д  и 

у м р у т  в  течен и е  п а р ы  д н ей . К р о м е  т о го , п а р е н ь  требует 

с н я т ь  с н е го  закл яти е , н а л о ж ен н о е  I ro n  T h ro n e . Д л я  этого  

н у ж н о  н ав ести ть  D iv in e r ’s  T e n t ,  а  за те м  и  W a te r  Q u e e n  

(р а й о н  8). О б м е н я в  к н и гу  и з Lady’s H o u se  (р а й о н  4) н а  

о с в о б о ж д е н и е  L o th a n d e r’a  о т  зак л ятья , в ы  п олучи те  п ер ­

ву ю  часть п р о т и в о я д и я  в г о с т и н и ц е  B lad e  a n d  S tars (р ай ­

о н  9). З а те м  н а н ес и те  в и зи т  д р у ж ку  L o th a n d e r’a  M a re k ’y  и 

пол у ч и те  в о зн агр аж д ен и е.

Н е п о д а л е к у  о т  я р м а р к и  н а х о д и т с я  д о м  г о с п о д и н а  

F e lo n iu s  G is t’a, х р а н я щ е г о  ш есть  за к о л д о в ан н ы х  статуй. 

Н а  о д н о й  и з  н и х  н а х о д и тся  ар те ф а к т , т а к  н е о б х о д и м ы й  

м а г у  D e g ro d e l (р а й о н  1).

В ч и сл е  п р о ч и х  у в е с е л и т е л ь н ы х  за в е д е н и й  м о ж н о  

у п о м я н у т ь  P o u l try  S to re , п о л н ы й  б е ш е н ы х  к у р и ц , и  д о м  

D e lo rn a , н а  в е р х н ем  этаж е к о т о р о г о  п о д  с о л и д н о й  о х р а­

н о й  х р а н и тся  D e lo r n a ’s s ta tu e  (и , разум еется , н е к о то р ы е  

д р у ги е  д о р о г о с т о я щ и е  пред м еты ).

Район 6

В се в н о в ь  п р и б ы в ш и е  в  B a ld u r ’s G a te  п о п а д а ю т  в  э т о т  

р а й о н . Е г о  гл а в н о й  д о с т о п р и м е ч а т е л ь н о с т ь ю  я в л я е т с я  

M a g e  s h o p ,  м а г а з и н  в о л ш е б н ы х  и з д е л и й  S o r c e r o u s  

S u n d r ie s . Н е  т о р о п и т е с ь  за к у п а т ь  н о в ы е  за к л и н а н и я , п о д ­

н и м и т е с ь  н а  в т о р о й  эт а ж  зд а н и я . Т а м  н е с к о л ь к о  ev il- 

м а г о в  п о д  р у к о в о д с т в о м  N ie m a n ’a  (1200  ХР) п ы т а ю т с я  

п р о в е р н у т ь  ка к о е -то  с л о ж н о е  за к л и н а н и е . П о м е ш а в  и м , 

в ы  о к а зы в ае те с ь  п о д  н а п а д е н и е м  е щ е  и  тр е х  п о м о щ н и ­

к о в  N ie m a n ’a: O u la m  (1200  Х Р), W h e b e r  O t t  (1500  ХР), 

W il l ia m  G a rs t  (1500  ХР).

П р я м о  н а д  м а г а з и н ч и к о м  д л я  м а г о в  н а х о д и тся  T h ie v es  

G u i ld .  П о п а с т ь  в н у тр ь  и , к а к  следствие, п о д р у ж и тьс я  с 

м е с т н ы м и  в о р а м и  м о ж н о , н а зв а в  п а р о л ь  “F a fh rd ”. Здесь 

вы  см о ж ете  н а й ти  н е м а л о  “в о р о в с к и х ” квестов.

В E lfs o n g  к  в а м  о б р а ти тс я  B rev ik  с п р о с ь б о й  в ы кр асть  

п о д зо р н у ю  тр у б у  и з  H a l l  o f  W o n d e rs  (р а й о н  1).

L ucky A ello ’s S h o p , н е с м о тр я  н а  назван и е, то ргует cursed  

scro ll’aMH. И  где о н и  п р яч у т  к н и гу  о тзы во в  и  предлож ений?

Район 7
О д и н  и з  с а м ы х  н а с ы щ е н н ы х  р а й о н о в  B a ld u r’s G ate . Здесь 

в ы  о б н а р у ж и те  м ес т н ы й  П е н та го н , ш та б  о р д е н а  F la m in g  

F is t.  В н у тр и  к р е п о с ти  н а х о д ятс я  Scar (зн аю , знаю !) и  D u k e  

E lta n ,  ж е л а ю щ и е  во сп о л ьзо в а тьс я  услугам и  в а ш е й  п а р ти и . 

О н и  п о ч ти  всегда  х о р о ш о  платят: 5000 ХР и  2 000  н алич­

н ы м и . С  начала сед ьм о й  главы , к о г д а  F la m in g  F is t н а ч н е т  

о х о ту  за  в а м и , D u k e  E lta n  б удет н ах о д и тьс я  н а  в т о р о м  

этаж е  зд а н и я  п о д  п р и с м о т р о м  d o p p leg a n g e r’a.

О к о л о  цитадели наем н и ков  с п о ко й н о  ож идает своего часа 

T iax . О н  с радостью  присоединится  к  ваш ей  ко м п ан ии .

В д о м е  м ага  п о  и м ени  S u n in  (2000 ХР) хранится бесцен­

ное сокровищ е R ing  o f  W izardry, удваиваю щ ее количество зак­

линаний  п ервого  уровн я  у  л ю б о ю  мага. О хранять артеф акт 

пом огаю т Jo u la r  (1200 ХР, воин) и  М ака (1300 ХР, лучник).

О к о л о  M e rc h a n t  L e a g u e  с т о и т  у ж е  з н а к о м ы й  н а м  

S a sh e n s ta r  ( с п а с е н н ы й  в C lo a k w o o d ) . Е м у  ка ж е тс я , ч то  

M e rc h a n t  L ea g u e  н а п о л н е н а  о б о р о т н я м и  -  и  н е  без п р и ­

ч ин . В зл о м ай те  стол  н а  в т о р о м  этаж е зд а н и я  и  п о ка ж и те  

и звл еч ен н ы е  д о к у м е н ты  н а ч а л ьн и к у  о х р а н ы  зд ан и я . О с та ­

ется  л и ш ь  и с тр е б и ть  всех  d o p p leg a n g e rs  и  п о л у ч и ть  сво и  

100 зо л о ты х  и  5000 experience-очков.

З д а н и е  т о р г о в о г о  д о м а  S e v e n  S u n s  такж е  захвачен о  

о б о р о т н я м и . У зн ав  о б  это м , в о зв р а щ а й тес ь  к  S c a ry  (как  

с м еш н о !) и  р асск аж и те  е м у  о б  у в и д е н н о м .

Район 8
Н аконец-то  вы  н аш ли  своего главного  врага, I ro n  T h ro n e . 

П ользуясь разреш ени ем  Scar’a  (х о р о ш и й  парень!), войдите в 

здание и  п одн и м и тесь н а  сам ы й  верх. В стречаю щ ая делега­

ц и я  состоит и з груп п ы  м агов, клериков, в о и н о в  и  лучников: 

D iyab (1600 ХР), N aam an  (2000 ХР), A asim  (1800 ХР), C loudw ulfe 

(3000 ХР, злобны й  лучник), G ard u sh  (1800 ХР), T h a ld o rn  (975 

ХР), A lai (1800 ХР). С п рави ться  с п о д о б н о й  толп ой  одарен­

н ы х  в о я к  непросто . П опы тайтесь пользоваться вы ходом  н а  

к р ы ш у  здания, где п ар ти я  м о ж ет  посп ать  и  восстановить 

силы. К стати, это  единственное м есто  в B aldur’s G ate, где за 

ночлег н е  берут деньги  и  вас н е  б еспокои т стража.

В д о м е  р я д о м  с I ro n  T h ro n e  р ас п о ло ж и л а с ь  гр у п п а  

ogre-m age (og res). П я т ь  зв ер ю г ж д у т  в а ш е го  п о я в л е н и я  и 

го то в ы  п р е д л о ж и ть  п о  650 Х Р за  с в о и  ш ку р ы .

В W a re h o u s e  вы р в а лс я  н а  во л ю  g rea te r basilisk . П о ч е­

м у  б ы  н е  у б и ть  зв е р я , т е м  с а м ы м  зар а б о та в  7000 ХР?

У к р а д е н н о го  и з  F la m in g  F is t H Q ^ (р а й о н  7) в  сед ьм о й  

главе  D u k e  E lta n  следует отн ести  в  д о м  H a r b o r  M aster.

Район 9
Е щ е  о д н о  захолустье. Е д и н с тв е н н а я  д о с то п р и м еч ател ьн о сть  

-  г о с т и н и ц а  B la d e  & S ta rs ,  где  о ж и д а ет  в а ш е го  п о яв л е н и я  

L o th a n d e r .

М естны й  G e n e ra l  S to re  то р гу е т  в о с н о в н о м  potion’aMH.

Подземелья
В н а ш е м  “атласе” м ы  публикуем  л и ш ь карты  “обязательных” 

dungeon’oB, то  есть тех, которы е в ам  придется покорить, вы­

п о л н яя  основной  квест и гры  и  продвигаясь п о  главам  Э то 

четыре уровн я  Dw arven M ines в C loakw ood (карта 9), три  уров­

н я  Secret L ibrary п о д  зданием  библиотеки в Candlekeep, под­

зем ны й  лаби рин т п о д  Thieves G u ild , п о  котором у  вы  преследу­

ете убегаю щ его Sarevok’a, и  ф инальны й  уровень, подзем ны й 

го р о д  п р я м о  п о д  B aldur’s Gate. N ashkel m ines бы ли достаточно 

описаны  в  преды дущ ей части “Веселых картинок”.



Г 7 РОК СОВЕТЫ• СОЛЮШЕНЫ• ЧИТ-КОДЫ

G h a s ts  т акж е  о х р а н я ю т  ко е-как ие  п о л е зн ы е  в е щ и ц ы .

Secret Library 2 (6)
В ассо р тим ен те : sk e le to n , d o p p leg a n g e r, g rea te r dop p leg an g er. 

U p  ведет н а  третий уровень подземелья, D ow n -  н а  первый. 

В ка ж д о й  и з  м ал е н ьк и х  к о м н а т  о б и та е т  d o p p le g a n g e r ,  

и м и т и р у ю щ и й  о д н о г о  и з  ж и телей  C an d lek eep . В ц е н тр е  

к о л о н н а д ы  в о д я тся  л у ч н и ки  sk e le to n .

Н есколько g rea te r dopp leg an g er весьма убедительно прики­

ды ваю тся E lm insteroM  (факт, вы звавш ий неодобрение ш и р о ­

ки х  масс), G o rio n ’oM и  другим и важ ны м и  персонаж ам и.

ся п о  всем  у р о в н ям  наверх, просто  используйте элеватор exit. 

О н  доставит вас п р я м о  н а  первы й этаж  рудника. З а  успеш ное 

затопление рудника группа награждается 2000 ХР и  увеличени­

е м  репутации н а  2  очка.

Secret Library 1 (5)
В ассо р тим ен те : g h a s t, p h a se  sp id e r.

Н а  э т о т  р а з  ге р о и  п ы та ю тс я  в ы б р а тьс я  и з  п одзем елья . 

П о э т о м у  U p  п е р е н о с и т  нас  н а  сл ед у ю щ и й  у р о в е н ь  по д зе­

м ел ья , a  D o w n  в о зв р а щ а е т  в  и сх о д н у ю  ко м н а тк у .

Э то  сам ы й  н асы щ ен н ы й  ловуш кам и  этап  (trap). Л учш е 

всего сначала исследовать его  и  обезвредить л о вуш ки  (во­

ром ). П ерсон аж и  теряю тся  в  узких ко р и д о р ах  и  начинаю т 

сам остоятельно бегать в  п оисках  пути , наступая и  активируя  

все “кап к ан ы ”. Д л я  надеж ности  налож ите н а  в о р а  заклинание 

invisibility . Д ело  в  то м , что  о н  м о ж ет  искать и  обезвреж ивать 

ловуш ки , н е  н ар у ш ая  невидим ость. Т ак вы  см ож ете обезвре­

д ить все препятствия , не опасаясь атаки  м онстров .

В к о м н а те  t ra p s  1 н ай д ите  тр и  л о в у ш ки  п р и  входе и 

о д н у  н а  саркоф аге . Н е  забудьте вы лови ть  и з  с а р к о ф а га  е щ е  

оди н  у н и кал ьн ы й  то м , п е р м а н е н тн о  п о в ы ш а ю щ и й  w isd o m  

п е р с о н а ж а  н а  очко.

В t r a p s  2  т о л ьк о  две  л о в у ш к и  -  о д н а  н а  п о р о г е  к о м н а ­

ты , д р у га я  н а  сар ко ф а ге . В н у тр и  л и ш ь  р о й о п ’ы.

T ra p s  3 о х р а н я ю т  4  p h a se  sp id e r , л о в у ш ка -fire b a ll п р и  

в ходе в о  в то р у ю  к о м н а т у  и  л о в у ш к а  н а  г р о б н и ц е . В н утри  

у н и к а л ь н ы й  т о м , п е р м а н е н т н о  п о д н и м а ю щ и й  S tre n g th  

п е р с о н а ж а  н а  о д н о  очко .

Secret Library (7)
В а ссо р ти м ен те : p h a se  sp id e r , w ra ith  sp id e r , sw ord  sp id e r , 

g rea te r  basilisk .

U p  есть н е  ч то  и н о е , к а к  д о л го ж д а н н ы й  в ы х о д  н а  

в о л ю , в о к р е с тн о с ти  C an d le k ee p . D o w n  в о зв р а щ а е т  н а  в то ­

р о й  уровен ь .

Н еп о ср ед ств ен н о  о к о л о  вход а  вас п одж и дает P ra t  pa rty . 

Э т а  четверка -  P ra t (1400 ХР, м аг , о б о ж ает  l ig h tn in g ), B o r 

(650 ХР, м етатель н о ж ей ), S aku l (1600 ХР, м аг ), T a m  (1300 

ХР, л учн и к , отравленн ы е и  “б р о н е б о й н ы е ” p ierc ing -стрелы) 

-  поп ы тается  воспр еп ятство вать  в аш ем у  вы ходу  н а  волю .

В sp id e rs  1 тусуются sw ord spider, w raith  spider, phase spider. 

Д л я  эф ф ективности  паучки соорудили пару  web-ловуш ек 

S p ider 2  преддагаег лиш ь 2  phase spiders и  одну web-ловушку. 

Н а к о н е ц , в  s p id e r s  о б и т а ю т  p h a se  и  sw ord  sp ider. 

В ы став ка  статуй  в  g r e a te r  b a s il is k  без л и ш н и х  слов 

дает  п о н я т ь , к т о  и м е н н о  о б р етается  в э т о м  закутке. Т ва­

р ей  в сего  две  ш ту ч к и . П о  7000 ХР каж дая .

Thieves Guild Labyrinth (8)
В а ссо р ти м ен те : sk e le ta l w a rr io r , in v is ib le  s ta lk e r, h e lm e d  

h o r ro r ,  d o o m  gu ard .

В ся  гв а р д и я  в  сборе . С а м о е  у то м и тел ь н о е  и  о п а с н о е  

п одзем елье. Т рудн ее  в сего  с п р а ви ть ся  с sk e le ta l w a rr io r  -  

о н и  и м у н н ы  к  м а г и и  и  о б ы ч н о м у  о р у ж и ю . П о л ьзо в а тьс я  

м о ж н о  т о л ьк о  за к о л д о в ан н ы м и  м еч ам и .

К р о м е  то го , в  э т о м  л а б и р и н т е  б есч и сл ен н о е  колич е­

с тв о  л о ву ш ек . О т м е ти ть  и х  все н е  п р ед ставл яется  во/ - у - /

Dwarven Mines 1 (1)
В ассо р тим ен те : guard .

U p  -  в ы х о д  наруж у. D o w n  -  спуск н а  вто р о й  уровень. 

О к о л о  зап л аты , за к р ы в аю щ е й  п о сту п л ен и е  в о д ы  в  руд­

н и к и  (F lo o d ), п о г о в о р и т е  с р а б о м . О н  р асскаж ет, ч то  для  

за то п л е н и я  ш а х ты  н е о б х о д и м  клю ч о т  “за ты ч ки ”. К лю ч 

н а х о д и тся  н а  ч етв е р то м  у р о в н е , у  м а г а  D av aeo rn .

Dwarven Mines 2 (2)
В ассо р тим ен те : g h a s t, g u a rd , b a lc k  ta lo n  elite.

U p  -  вы ход н а  первы й уровень ш ахты . D ow n -  н а  третий.

З десь  I ro n  T h ro n e  о р га н и зо в а л  и м п р о в и з и р о в а н н у ю  

тю р ьм у . В н ей  п р еб ы в ает  г н о м  Y eslick , с радостью  готовы й  

п р и со ед и н и ться  к  ваш ей  п арти и . Тут ж е  в ы  найдете н е о ф и ­

ц и а ль н о го  главу рабов. Д ай те  ем у  100 золоты х  н а  п о д ку п  

страж и  -  и  п р и  затоп лен и и  ру д н и ко в  р а б ы  будут спасены .

П о д х о д  к  тю р ь м е  о х р а н я е т  м а г  H a re ish a n  (1200 ХР) и 

д ев ять  л у ч н и ко в  (g u a rd s ) . В п р о х о д е  о к о л о  к о м н а т ы  уста­

н о в л е н а  л о в у ш к а  ( tra p ) .

Dwarven Mines 3 (3)
В ассо р тим ен те : h o b g o b lin ,  gu ard .

U p  вы ведет вас  н а  в т о р о й  этаж , D o w n  -  н а  четверты й . 

Э т о  у р о в е н ь , где  о тд ы х а е т  с тр аж а . В о д н о й  и з  к о м ­

н а т  с к р ы в а е т с я  м а г  N a ta s h a  (1200  ХР), а  в  д р у г о й  м у ч а е т  

р а б о в  O g re -m a g e  (650  ХР).

Dwarven Mines 4
(4)
В ассо р т и м е н те : g u a rd , m u s ta rd

jelly.

П о д с ту п ы  к  н а ч а л ьн и ку  руд­

н и к о в  о х р а н я е т  н е  то л ьк о  стра­

ж а , н о  и  р о в н о  четы р е  л о в у ш ки  

п о д р я д  (tra p ).

Д о в о л ь н о  с и л ь н ы й  м а г  

D a v a e o rn  (6000 ХР) будет сраж ать­

с я  в  о д и н о ч ку . Н е  забудьте  заб ­

р а ть  у  н е го  клю ч!

Вместо т о ю  чтобы  подним ать­

118 G A M E .E X E  # 3 ’1 9 9 9 н ы м . З а м еч у  л и ш ь , ч то  в  к а ж д о м  т у п и к е  о б я за те л ьн о  и м е ­

ется  х о тя  б ы  о д и н  тр и гге р  л о в у ш ки .
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теристики. Б  ш  

р о вка  им еет бо. 

н о  разогнать лс 

скорость стоит 

вероятность по.

Здесь ж е  х 

щ айте  пристал!

ПрОЛОЖИТЬ П)П

•Михаил Калинченков*

СОВЕТЫ ПО ИГРЕ

RailRoad 
Tycoon II

по рельсам

Ж елезнодорож ны е магнаты всех  
возрастов очень быстро н  без 

посторонних советов начинают  
уверенно  играть в RailRoad  

Tycoon 2 . Но играть — эта одно, а 
играть хорош о  — совсем другое. 
За прош едш ий  месяц стрелочник 

М ихаил Калшнченков вдоволь 
попил ж елезнодорож ной воды и  

готов воспитывать молодые  
кадры . Особенное вним ание в 

своем курсе он уделяет игре на  
бирже — самой сложной и, на его 

взгляд, интересной части RRT2.

С чего начать?
И т ак , все  за р е ги с т р и р о в а н о  и  у за к о н ен о , м о ж н о  делать 

д ен ьги . Ф и л о с о ф с к и й  в о п р о с : а  как? С к о р е е  ж м и т е  н а  

пау зу  и  в н и м а т е л ь н о  о с м о т р и т е  театр  б у д у щ и х  д ей стви й  

(п о ч ти  боевы х). Б удь т о  о г р о м н а я  А м е р и к а  и ли  го р н а я  

Ш в е й ц а р и я , п р о м ы ш л е н н а я  В ел и к о б р и та н и я  и л и  п у сты н ­

н а я  м а т у ш к а  Р асея  -  везде есть п о т е н ц и а л  д л я  р а зв и ти я  

ж е л е зн о д о р о ж н о й  п р о м ы ш л е н н о с т и . К а к  п р а в и л о , в  п ер ­

вы х  с ц е н а р и я х  к а м п а н и и  н а и б о л е е  в ы го д н ы й  м е т о д  загре­

б ай  и я  д ен ег л о п а то й  -  п е р е в о зк а  п а ссаж и р о в . П о э т о м у  

о т ы щ и т е  н а  ка р те  д в а  к р у п н ы х  г о р о д а  и  см ел о  стр о й те  в 

н и х  ста н ц и и . Э т о  в е р н ы й  и с т о ч н и к  п р и б ы л и  н а  п е р в ы х  

п о р а х , п о к а  сеть в а ш и х  д о р о г  н е  р а с тян е тс я  п о  всей  карте.

Но! П еревозить вы годно Л Ю Б Ы Е  товары. Д ля  этого лиш ь 

надо правильно рассчитать соотнош ение добы ваемого сырья и 

его “нужности” в  то м  или и н о м  м есте О пять ж е немалую роль 

здесь играет расположение станции. Ч ем  больш ую  площ адь она 

будет покрывать, тем  больш е у  вас ш ансов заполучить длинный 

список импорта-экспорта (кстати, замечу, что постройка боль­

ш ой  станции сразу обойдется дешевле, нежели вы  дальнейш ие 

апгрейды, если начнете с маленькой). Н априм ер, однаж ды я  во­

зил зерно с ф ер м ы  н а  скотны й двор, а  оттуда м ясо  в город. Так 

вот, м н е  удалось закончить м иссию  задолго до  истечения време­

ни. Почему? П отом у  что одна станция у  м ен я  покрывала три 

зерновые ф ерм ы , а  другая четыре скотных двора! Станции все­

гда были забиты товарами. Разница вся в том , что пассажиры 

появляю тся сами, а  все остальное -  п о  м ере снабж ения сырьем. 

Конечно, людей возить п р о щ е -  и м  ничего не надо.

О днако свою  лепту вносит и  ф актор случайности. Во-пер­

вых, города м огут перестать приним ать те или ины е продукты 

из-за переизбытка, а  во-вторых, каждый раз карта сценария гене­

рируется по-новому, и  вы  не увидите н а  преж них м естах знако­

м ы х  ф аб р и к  и  заводов. К ром е того, не надо забывать, что каж­

ды й источник способен дать определенное число вагонов сырья 

в год, Т о  есть, если конечная станция находится неподалеку, и 

поезда будут бегать туда-сюда как  угорелые, продукция просто не 

будет успевать накапливаться. Что, в  конечном  счете, приведет к  

излиш ней трате средств н а  содержание состава и  станций.

Ой, вы кони, мои кони/
...Кони вы  железные. К ак  и  в ж изни , м естны е паровозы  со 

врем енем  зам еняю тся электровозами, старинны е вагоны  пре­

вращ аю тся  в удобны е лю ксы. М еняю тся и  технические харак- 

рвую  очередь это, конечно, ско р о сть  Ее регули- 

лыное значение Н а  р авнинны х перегонах м ож - 

ж ом оти в  д о  “упора”, а  в о т  забираясь н а  горку 

ум еньш ить. П р и  этом  обращ айте вни м ан и е на 

лом ки -  простой  ударит п о  ваш ем у кош ельку, 

очу  заметить: п р и  проклады вании  пути обра- 

■ное вн и м ан и е  н а  рельеф. И н о гд а  деш евле будет 

ъ  подлиннее, в  объезд какого-нибудь плато, 

ч ем  п о т о м  с о  скукой н а  лице наблю дать, 

к а к  в  го р к у  со  скоростью  1 м м  в м ин уту  

взбирается п ы х тящ и й  паровоз. Т ем  сам ы м  

вы  сохраните и  деньги , и  технику, и  время.

Во-вторы х, надеж ность. Ч е м  о н а  вы ш е, 

тем , соответственно, вы ш е ш ансы , что ло ­

к о м о т и в  п р о ж и в е т  д о л гу ю  сч а с тл и в у ю  

ж и зн ь , не докучая в ам  п ериодич еским и  п о ­

л о м кам и . Далее, тако й  чисто  технический 

аспект, как  колесная  схема. Д о п у сти м , на­

б о р  2-4-2 будет обозначать, что  у  л оком оти ­

ва  два  передних  п од д ерж иваю щ и х колеса, 

четы ре ведущ их и  два  задних. У  пассаж ирс­

ко й  м а ш и н ы  ведущ их колес м ало , н о  они
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больш е п о  диам етру, в  результате вся  м о щ н о с ть  идет н а  ско­

рость п р и  м ал о й  силе тяги . У  грузовы х м а ш и н  н аоборот. 

П р и м е р :  A m e ric a n  -  ч и с т о  п а с с а ж и р с к и й  л о к о м о т и в , 

C o n so lid a tio n  -  грузовой.

Н у  и , н а к о н е ц , о б р а щ а й т е  в н и м а н и е  н а  п а р а м е тр ы  

m ain ten a n c e  и  fu el (steam ). Э то  затраты  н а  содерж ан и е  па­

р о в о за , а  такж е  н а  его то п л и в н ы е  ресурсы . С о  в р ем ен ем  

о н и  увеличиваю тся, п о э т о м у  и н о гд а  им еет  см ы сл  зам ен ять  

“стари чка” н а  свеж ую  м одель. О  ц ен е  я  н е  у п о м и н а ю . Кста­

ти , н е  всегда х о р о ш и е  л о к о м о ти в ы  с то ят  дорого .

Когда финансы поют романсы
Э к о н о м и ч е с к о й  м о д ел и  м о ж н о  см ел о  д а ть  к о н тр о л ьн ы й  

п а к е т  в и н те р ес н о с ти  и гр ы . Н е  б удь ее, р е й ти н г , н а  м о й  

взгляд , б ы л  б ы  го р а зд о  ниж е.

К а к  я  уже говорил, деньги бы ваю т разн ы е  О д н и  -  это

Это огромный дивиденд. Если бы не 
кругленькая сумма капитала моей 
компании, он был бы гораздо ниже.

н о  в  процессе и х  м о ж н о  повы ш ать Вся сложность в 

том , что дивиденды неразры вно связаны с капита­

л о м  ком пании. Если вы  испытываете трудности, ком ­

пан ия  балансирует м еж ду плю сом  и  м инусом , совет 

директоров просто  не даст вам  повысить доход с 

акций. В противополож ном  случае размер дивиден­

дов м ож ет зайти очень далеко. Н о , опять же, есть 

ограничение, зависящее о т  разм ера капитала ком па­

нии. П ростой пример: если дивиденд $2 с акции, а 

вы  владеете, скажем, 10000 ценны х бумаг, то, соответственно, 

капитал ком пании  должен бы ть не м енее $20000. Все просто.

И з м е н е н и е  п р о и зв о д и т с я  в  к н и ге  к о м п а н и и , раздел 

“Finances”, п у н кт  “C hange d iv idend”. А  во о б щ е, главное -  

владеть как  м о ж н о  б о л ьш и м  п р о ц е н то м  акц и й  своей ко м п а­

н ии . Впрочем , даж е п р и  обладании  100% акц и й  н еобходим о

Здесь явно не помешает двухколейный путь.

капитал ф и р м ы . О н и  тратятся исклю чительно н а  развитие тех­

нического потенциала -  постройку станций, путей, покупку 

поездов и  п рочее  Д ля личны х ж е нуж д существует личны й 

капитал. П роц есс  н акопления личного  капитала состоит из 

покупки акций  наиболее прибы льны х ком п ан ий , в  т о м  числе 

и  своей собственной (другими словами, бирж евая политика). 

Ч ем  лучш е идут дела у  этих структур, т ем  быстрее растет налич­

ность, т ем  вы ш е покупательская способность. Н адо  отметить, 

что и гра  н а  бирж е -  дело очень серьезное. Здесь нельзя наде­

яться только н а  удачу и  случай, необходим о  анализировать 

ры нок. Ведь о  каж дой к о м п ан ии  есть п одробнейш ая статисти­

ка  ее ф и н ан сового  полож ения. Если перед покупкой  акций 

ещ е и  изучать полож ение их владельца, его рост за  все годы 

сущ ествования, то  вероятность ош ибочной  сделки значительно 

ум еньш ится. К ом п ан ии , и м ею щ и е сегодня н и зкий  курс ак­

ц ий , запросто  м огут поправить свое полож ение в будущ ем.

П онятно, что акции не простые бумаж ки, о н и  приносят 

доход -  дивиденды. В начале игры  дивиденды находятся н а  нуле,

После таких сообщений надо сразу бежать 
на биржу!

периодич ески , точнее, каж ды й  год, и здавать н о в ы е  а кц и и  

(“Finances” -> “Issue stock”) и  сразу  ж е  и х  покупать (“Finances” 

-> “BuyBack Stock”). О т  этого  растет курс. О д н а к о  учтите, что 

п р о ти в н и к и  дрем ать н е  будут и  м о м ен тал ьн о  захапаю т ваш е 

д о б р о  себе. П о э то м у  а кц и и  лучш е всего издавать, когда  денег 

хватает н а  п о ку п к у  всех вы п у щ ен н ы х  бумаг.

Е щ е оди н  интересны й м о м е н т  (и кр ай н е  п р и ятн ы й ) -  

п оявление в  газете с о о б щ е н и я  S plit Stock. Т акое случается, 

когда  дела ко м п а н и и  идут в гору. А к ц и и  падаю т в цене, н о  

акц и о н ер н ы й  капитал увеличивается вдвое.

Теперь р ассм о тр и м  м ен ее  благополучную  ситуацию  -  в 

ко м п а н и и  “напряж ен- ^ щ  
ка” с деньгам и. П р и - I  ^

Обратите внимание на количество акций, 
находящихся у инвесторов.

Иногда какой-нибудь захолустный городок 
просит соединить его с другим городом, причем 
вовсе не обязательно потом пускать по этой 
дороге поезд. Деньги все равно заплатят!

том ... П о т о м  придется  вы платить и х  стоим ость в определен­

н ы й  срок, п р и ч ем  п р о ц е н ты  будут скрести каж ды й м есяц! 

Грабеж  средь бела д н я . Н а  такую  о п е р а ц и ю  и дти  следует 

л и ш ь  в  т о м  случае, когда вы  уверены , что  ф и н а н с о ва я  п о ­

м о щ ь  и м е н н о  сейчас в ы тащ и т ваш у  ко м п а н и ю  и з ды ры , и 

уж е в  бли ж айш ем  б удущ ем  за й м  м о ж н о  будет вернуть.

Н у  и , н а п о с л е д о к , е щ е  н е с к о л ь к о  п у н к т о в . D e c la re  

B a n k ru p tc y  -  о б ъ яв и ть  б ан к р о тс тв о . Д о с т а т о ч н о  н е п о п у ­

л я р н ы й  м е т о д  среди  ге й м е р о в . Н а и б о л е е  п р и е м л е м , ко гд а  

у  вас  н е с к о л ьк о  к о м п а н и й , и  к о м п ь ю т е р  владеет к о н т ­

р о л ь н ы м  п а к е т о м  а к ц и й  о д н о й  и з  них .

A ttem p t M erger -  п о п ы тк а  о б ъединения. Э то  для  л ю би­

телей чисты х ф и н а н с о в ы х  побед . Если к о м п а н и я  п р о ти в н и ­

к а  н а х о д и тся  в  затр у д н и те л ьн о м  п о л о ж е н и и , до стато ч н о  

то л ьк о  и м еть  п о б о л ьш е  ее а к ц и й  и  н еплохую  наличность, 

ин аче  м о ж н о  н е  н аб р ать  н е о б х о д и м о го  количества голосов.

Вся прелесть экон ом и ки  игры  в том , что о н а  эластична и 

всегда оригинальна. В ней  случаются взлеты и  падения, кото­

ры е никогда не повторяю тся в  о д н о  и  то  ж е время. П оэтом у  

очень слож но рассчитать, обернется ли  очередной м ес я ц  бу­

м о м  н а  бирж е или “ч ерны м  вторн и ком ” ддя ваш ей ком пании. 

П усть эта м одель прим итивна, н о  тем  н е  м енее о н а  учит а за м

В роде б ы  и  все. Д а  буд у т  в а ш и  п о е зд а  б ы с тр ы м и ,

в а го н ы  -  п о л н ы м и , а  р ельсы  -  д л и н н ы м и . Е З

1 ходится идти  н а  такой ц
1 р и ско ван н ы й  ш аг, как

1 издание облигаций зай- Я  ■

1 м а  (“Finances” -> “Issue

1 B onds”). Здесь см ы сл в

1 чем: за  вы пуск облига-

1 ц и й  вы  сразу  ж е  полу-

чаете наличны е, н о  по-

Конкуренты явно находятся в сильном 
упадке.

Выборная компания Теодора 
Рузвельта находится в ваших руках! 
Поможем президенту!
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