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ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ...

Вт цвета крови: несколько советов по сетевой игре
П р и ве т, ,ЕХЕ!
П и ш у  тебе после очередны х по си д е л о к в кл у ­
бе “ О р к и ” . Ж и з н ь  для м е ня  приоб рела  н о вы й  
см ы сл и цвет. Э то  цвет к р о в и . К р о в и , к о т о ­
рая разлетается ф о н та н о м  после у д а ч н о го  п о ­
па д а ния  из р а ке тн и ц ы . К р о в и , ко то р а я  с о ч и т ­
ся из р а з р у ш е н н ы х  зд а н и й  зе р го в . К р о в и , 
к о т о р о й  остается  т а к  м н о г о  посл е  у б и т ы х  
м о р п е х о в . Вы уж е п о н я л и , о чем идет речь. 
Q uake  2 и S ta rC ra ft  -  о снова  всех о сн ов  в 
ж а н р а х  3D  a c t io n  и stra tegy.

Д и с к и  с э т и м и  и гр а м и  д а в н о  уж е  п ы ­
л ил ись  у м е н я  на полке;, а сам  я т о л ь к о  и 
делал, ч то  хва ста л ся , ч то  п р о ш е л  и х  (и гр ы ) 
вдоль и п о п е р е к  (и  это  пр а вд а , к о н е ч н о ) ,  
н о  о д н а ж д ы  м н е  п р е д л о ж и л и  у з н а т ь , т а к  ли 
я к р у т  п р и  и гр е  в m u l t ip la y e r .  И  т о л ь к о  
п о п а в  в кл у б , я п о н я л , что  з н а ч и т  “ m u l t i ” . 
П о с л е  1 0 -ти  ч а со в  б е с п р е р ы в н о й  и г р ы  с 
ж и в ы м и  о п п о н е н т а м и  в д о м а ш н и й  к о м п ь ­
ю тер  бы ли в н о в ь  за гр у ж е н ы  Q u a ke  2 и B ro& d  
W a r -  и началась  ш л и ф о в к а  и гр о в ы х  п р и ­
е м о в . К с т а т и , о п р и е м а х ...

С п а си б о  Г о с п о д и н у  П э Ж э  за п р о гр а м м у  
п р и ц е л и в а н и я . А  та кж е  О л егу Х а ж и н с к о м у  за 
н е с ко л ько  м атериалов по  S ta rC ra ft ’ y. И м е н н о  
О л е гу  я хо ч у  с о о б щ и ть  о н е ко т о р ы х  сво их

на б л ю д е ния х. И та к , зерги .
1 С т р о и м  5-го  рабочего .
2. С тр о и м  6-го  рабочего .
3. К о гд а  на ка пл и вае тся  150 кристал л ов , 

заклады ваем  S pa w n in g  P oo l из 6-го  р абочего ,
4. Во врем я м ут и р о в а н и я  S pa w n in g  P o o l’ a 

заклады ваем о д н о го  O v e r lo rd ’ a (о н и  д о л ж н ы  
п о я ви ть ся  п о ч ти  о д н о в р е м е н н о ),

5. К о гд а  все го то в о , заклады ваем  ш есте­
ры х зе р л и н го в  и п р и  их р о ж д е н и и  атакуем  
п р о т и в н и к а .

Во врем я это й  о пе р а ц и и  пр о и зв о д и ть  что- 
либо еще с тр о го  воспрещ ается . Н у  а эф ф ект 
от это й  -  р а нне й  -  а таки  п р о сто  уб и й с тв е н .

Если ж е вы  играете  в ко м а н д е , в щ ь м и т е  
со о б щ а  зер го в  и пр о ве д ите  R ush. С о гл а с н о  
н е х и тр ы м  под счетам , к  п р о т и в н и к у  д о л ж н ы  
ус тр е м иться  12, 18 или 24 зерлинга  (с м о тр я  
с ко л ь ко  человек в ко м а н д е ). П о -м о е м у , не пл о ­
хо й  п о д хо д  к  делу.

Есть и еще о д и н  недурственны й ф и нт  уш а­
м и : если вы играете на о стр о в н о й  карте, п р и ­
м ените  “ Г и д р о д р о п ” . Т а к называется высадка 
гид р а л йско в  в тыл врага. П р о ап гре й д и те  гид р  
и оверов ка к  м о ж н о  быстрее, сделайте их ка к  
м о ж н о  больше -  и блюдо готово ,; Д есант если 
и не п о л о ж и т  п р о ти в н и ка , то зам етно п о т р е п ­
лет и замедлит в развитии , а это д р агоц енное  
время, выливающ ееся п о т о м  в победу.

Да, чуть не забыл, у зергов  есть еще одна 
п р е кр а с н а я  ш т у к а  -  “ Л ю р к е р ”  назы вается . 
М н о ги е  и г р о к и  забы ваю т п р о  строите л ьство  
радаров и сенсоров, воспол ьзуйтесь  э ти м . За­
ко п а й те  сво и х  п о д о п е ч н ы х  недалече от вра­
ж е с ко го  N e xu s ’ a или C o m m a n d  C e n tre ’ a и на­
блю дайте за а го н и е й  (а она н е м ин уе м а ).

И  ещ е од но  н а б л ю д е н и е /п р и е м . В ою я  в 
ко м а н д е , стойте  д р у г к  д р у гу  пл ечом , о тб и ­
вайтесь вместе, нападайте  со о б щ а , И  н и к о г ­
да, слы ш ите, н и ко гд а  не пы тайтесь  отсид е ть ­
ся в о д и н о ч к у ! У видев, что  м утузя т  ваш его

то в а р и щ а , сп е ш и те  на п о м о щ ь . К а к  бы н и  
был ты кр у т , до тебя всегда доб ерутся . И  если 
будеш ь грести  то л ь ко  по д  себя, с о м н у т  на раз, 
а н а п а р н и к и  не захо тят  им еть  н и ч е го  о б щ е го  
с т о б о й  в сл е д ую щ их баталиях.

И  последнее. П о ч т и  все эти  пр и е м ы  п р и ­
д ум а н ы  не м н о й . К т о  и х  автор , я не знаю , 
ве р о я тн о , к т о -т о  из п о с т о я н н ы х  обитателей  
клуба. П р и х о д и те  -  сразим ся .

Raptor (М осква).

Чем не м аяк?
П р и в е тс тв и я , .EXE!
С п а си б о  вам , О лег М и ха й л о в и ч , за к о л о н к у  в 
6-м номерео В я б л о ч ко . С во б о д ы  н а м  не хва­
тает, свободы  вы бора. Н е м ал енькие  -  зачем 
вод ить  и г р о к о в  за р у ч ку , заставляя улы баться 
и делать д о б р о  в Р П Г, п р о хо д и ть  “ ве л ико л е п­
ные, и н те р е сне й ш ие  30 м и с с и й ”  В стр а те гиях , 
ко то р ы е  ин те р е сны  то л ь ко  в пе р вы й  раз, за­
воевы вать ч е м п и о н с к и й  к у б о к  и ставить д и ск 
с- очеред ной  г о н к о й  на п о л ку . С о б с тв е н н о , я 
п и ш у  не для пересказа ваш ей к о л о н к и , а хо ч у  
д о б ави ть .

Первое; вы не коснулись великой И гр ы  Star 
C o n tro l I I .  А  ведь это титан ур о вня  “ Э литы ” . И  
в ко н т е кс т е  ра зго во р а  -  идеальны й пр и м е р . 
В спом ните . М ы были сильны и свободны . М ы 
творили свою  историю , ка к  хотели. М о ж н о  было 
создавать The G rea t E m p ire  o f  W ild M a N , по д ч и ­
няя себе все расы, требуя от н и х  денег-ресурсов 
и кораблей, уничтож ая  не по ко р н ы х. М о ж н о  было 
ти х о -м и р н о  -заниматься исследованием галакти ­
ки , благо звезд было по д  ты сячу и у ка ж д о й  с 
п я т о к  планет. Л ю б о м у  встречном у кораблю  мы 
м о гл и  об ратиться : “ H e llo !  P m  on e x p lo ra tio n  
m iss io n  fro m  p la n e t E a rth !” , а м о гл и  к о р о т ко  и 
ясно : “ T im e to  d ie ”  М о ж н о  было вни ка ть  во 
все сл ож ности  вза и м о о тн о ш е н и й  рас, исполь­
зуя их в своих ко р ы стн ы х целях -  организоватьо о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о

Бланк заказа
Почтовый индекс----------------------------------------
Населенный пункт---------------------в --------
Адрес —— ----------------------- 1 ------------
Наименование организации*--------------------
Фамилия, Имя, Отчество-—— -----------
Телефон — — -----------— ---------------- E-mail

Комплектность 
Способ доставки 
Срок подписки

□ Журнал Game.EXE без диска
□ Заказным письмом
□ Один месяц
□ Шесть месяцев

□ Журнал Game.EXE с диском
□ Курьерская**
□ Три месяца
□ Один год

NB. Во избежание недоразумений просим вас 
отсылать бланк заказа только после оплаты! 
Настоятельно просим вместе с бланком 
присылать копию платежного поручения или 
квитанцию об оплате.
* Для юридических лиц
**Только для юридических лиц в пределах МосквыПо всем вопросам, связанным с подпиской, просьба обращаться по тел.: (095) 232-21-65 либо по e-mail: ishir@computerra.ru
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ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ

гр а ж д а н скую  во й ну  у Y ehat’oB, поедать глупы х, 
но  сильных T rraddash истреблять неведомого вра­
га, а тем врем енем  позаим ствовать артеф акт на 
их ро д но й  планете. А  м о ж н о  было, наплевав на 
все, ку п и ть  четыре п у ш ки , четыре генератора, 
топлива на три  пролета га л а ктики , пару сотен 
людей и лететь ун ичто ж а ть  все ж ивое, И  пока  
м ы  ж и вы , Н И К О Г Д А  не в о з н и кн е т  на д пи сь  
“ M is s io n  fa ile d ’'.  П о с ко л ь ку  эту м и с си ю , м и с ­
си ю  п о  спасению  га л а кти ки , м о ж н о  бы ло В С Е ­
ГД А  вы п ол н ить , независим о  от н а ш и х  п о с т у п ­
ко в ; разве что труд но ва то  п р и ш л о сь  бы все­
л е нско м у  и з го ю  м отаться  по  га л актике  в п о и с ­
ках деталей сверхбом бы  -  н у  и что ! Зато н и к а ­
к и х  то р м о зо в !

Д авайте  та кж е  в с п о м н и м  F a llo u t,  хо тя  о н  
и не вписы вается в р а м ки  стр а те гиче ско го  ж а н ­
ра (х о тя ... “ стр а те гиче ска я  и гр а  -  и гр а , в к о ­
т о р о й  надо  д у м а т ь ” ). О д и н  м о й  з н а ко м ы й  
после п е р в о го  д ня  и гр ы  д о во л ьн ы м  го л о со м  
со о б щ и л : “ К р у т о . Я уж е весь Shady Sands вы ­
чи сти л ” . И  это  тож е  путь ! Н е т у п и к ,  не “ Y o u ’ ve 
fa ile d  tOssC, а путь , еще о д и н  в о зм о ж н ы й  путь  
и гр о к а . Ведь ко м п ь ю т е р н а я  и гр а  -  это всего 
л и ш ь  си м ул я то р  д р у го го  м и р а . Т а к  п о ч е м у  
это т  м и р  дол ж ен быть з а м кн у т ы м , за кр ы ты м , 
о д н о б о к и м , скучны м ?

С ува ж е ние м ,
Д м итр ий  “W lld M a N ” Н ож ини
( d n d _ w ild m a n @ m tu .ru ).

P.S. На ф о р у м е  “ Н и ва л а ”  С ергей  О р л о в ­
с к и й  сказал, что “ А ллоды -3”  о т к р о ю т  аб сол ю т­
н о  но вы й  ж а н р . Ч ем  не м а я к  ?

"Не в тему”
Здрасьте, тут, собственно, находится?.. Так, зна­
ч и т , тут ! В от и х о р о ш о , а то , знаете ли, с Е- 
m a il з н а ко м  не о че нь ... и вообщ е.

Н у  да л а д но . Я ту т  не с п у с т ы м и  р у к а ­
м и  к  вам , а с п р и з н а н и е м . В о т  л ю б л ю  я

вас, ребята , х о ть  р е ж ь й ! В зял  бы вас всех -  
В е р ш и н и н ы х , Л а м т ю го в ы х , Х а ж и н с к и х . . .  (да 
всех и не пе р е ч е с ть !) и о б н я л  бы т а к , п о - 
б р а т с к и ,  а т а м  п и в к а  бы м е ж д у  д е л о м ... 
П р о с т о  с п а с и б о ,

И  еще о д но . Я счита ю  себя ге й м е р о м , и 
к а к и м ! Н а ч и н а я  с D izzy,-., и до (ч то  там  сей­
час самое-самое?) -  все повидал , м н о го е  про-о 
шел. С ко л ь ко  нас т а к и х ...  У  м е ня , п о ж а л уй , 
к о м п л е к с  “ н е п р о й д е н н о й ”  и гр ы : н у  не м о гу , 
что б ы , к  п р и м е р у , P o p u lo u s  был не пр о й д е н  
( “ К а ” , -  о д о бр ите л ьно  кивает  ш а м а н ). А  д р у­
гая стр а н н а я  п р и в ы ч ка  заклю чается в т о м , что  
п р о й д е н н у ю  и гр у  не м о гу  больш е видеть, п р о ­
сто м е р зко  к а к - т Л  П о р о й  даже стр а ш н о , ведь 
получается , ч то  главная м о я  цель -  увидеть 
In t r o  и  O u t ro  (а м не , кс та ти , F M V  очень даже 
по  д уш е). Н у , елы-палы, о пять  я не п о  делу.

Для м еня  и гр а , настоящ ая  и гр а  -  это п р о ­
изведение искусства  и ти та н и ч е с ки й  труд . Я 
В О С Х И Щ А Ю С Ь  создателям и U n re a l и Q uake 
за и х  e n g in e ’ ы . Э то  ж  с ко л ь ко  ум а надо, ч то ­
бы на С + Е 'В а п р о гр а м м и ть  целый м и р ! С а м  я 
к а к  бы т о ж е  н е м н о го  п р о гр а м м и с т , и м не  
ж у т к о  ин те р е сно , ка к  это та к  все л о в ко  у н и х  
бегает, стреляет, светится  и гу д и т  в пр ид а чу. 
К о р о ч е ; я т а к  тож е  хо чу . У  м е н я  р о й  идей, 
сю ж е то в ... н о  к а к  это все вопл оти ть?  К  то м у  
же я здесь на ц д и н  т а к о й  -  о р и ги н а л ь н ы й : 
ку ча  з н а ко м ы х  с р а зн ы м и  н а кл о н н о с т я м и  -  
п р о гр а м м и с т ы , х у д о ж н и к и ,  м у з ы к а н ты . К а к  
о б ъ ед иниться  в о д н у  ко м а нд у?  к а к  все согла­
совать? к а к , н а ко н е ц , сделать пе р вы й  шаг? В 
м о и х  пр о в и н ц и а л ь н ы х  Басю ках не достать н о р ­
м ал ьны х к н и г  п о  D ire c tS D , G lid e , O p e n G L  A P I 
(а если что и по па д е тся , то  и с кл ю ч и те л ь н о  по , 
и зв и н и те , D ire c tX  1 beta).

П о э т о м у  м не  было бы ин те р е сно  узн а ­
вать ч то -н и б уд ь  из э то й  о б л асти  -  н у  хоть  
чуть -чуть  -  от вас. Н ет, ко н е ч н о , я не п р о ш у  
пуб л и ко вать  секреты  п р о гр а м м и р о в а н и я  G lid e , 
уп аси  боже. П р о сто  ка ку ю -н и б у д ь  более п о д ­

р о б н у ю  и н ф о р м а ц и ю  о р а з р а б о т ч и ка х , и х  
м е то д а х  ( п о н и м а ю ,  к о г о -т о  уж е , н а в е р н о е , 
к о р о б и т  от т а к о й  идеи). К  п р и м е р у , м не  была 
бы интересна и с то р и я  о т о м , С чего на чин ал и  
K -D  Lab (нет, я не о М о Ы ’ е, а п р о  техно л о ­
ги и , используем ы е и м и  я з ы ки  и т.д . и т .п .) , и 
она грела бы м еня до выхода следую щ его  ,ЕХЕ. 
Н е п у гай те сь , это м о я  голубая м ечта: видеть 
.EXE н е к и м  С ** "  M agaz ine , т о л ь ко  с “ и гр у ш е ч ­
н о й ” , ко н е ч н о , н а п р а вл е н н о с ть ю . В от та к ...

...А  знаете, м еня еще преследует идея, что 
пр о гр а м м и сты  соверш енно: обленились (если не 
прав -  т кн и т е  н о с о м ). Такое  чувство , что в 
V isu a l O iH  появилась ф у н кц и я  create quake(lps tr 
n a m e _ o f_ n e y _ sh o o te r. Н а сто л ь ко  все ш а б л о н ­
н о . П осудите  сам и, с ко л ь ко  ж  PSX лет? В ней 
т о р ч и т  кам ень на 33 М гц  и ... неуд об но  го в о ­
рить... 2 М байта R A M . Т а к что же? А ю д и лезут 
из к о ж и  во н , “ то ч а т ”  по д  нее со вр е м е нны е  
и гр ы , пр иче м  качества не н а м н о го  худ ш е го , чем 
по д  PC. П о -м о е м у , чудо о п т и м и з а ц и и  налицо! 
Н о  вот тол ько  PC в п раз д о р ож е  и л ю б ит 
виснуть . За что д еньги  платим , господа? А  ведь 
тут  еще и D ream cast’ oM уж е попахивает! Н а ­
ско л ь ко  я знаю , P e n tiu m  I I I  с V o o d o o  3500 не 
у го н и тс я  за этой узко гл а зо й  ш т у ч ко й ... Х очет­
ся плакать...

Igor Tuzllov (tu z ilo v@ d ia m o n d .s tu p .a c .ru ).

Игоре И  супов (garryl@online.ru):
Почему же не в тему, тезка? В самую что ни на 
ест6 тему set написали: как раз в зтом номере 
мы открываем новую тетрадку под названием  
"Полигон”, где. будем давате слово толеко разра­

ботчикам. С а л а  -  нш-ни, толеко нм. Кстати, и 
К -D Е аЬ ’ам уже материал заказан -  вроде того, 
что пишет Стив Джексон о команде Питера Ш -  
линее... Д ум аю , зто будет О Ч Е Н Ь  интересно. Я  
н о работе кадавров, и о новом разделе, Словом, 
не надо хотете плакате. Все у  нас будет...

3 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Стоимость подписки

/*~\ ил

Сенсация!
Редакционная подписка на Game.EXE подешевела на
Спешите воспользоваться уникальным предложением (действует до 15 сентября) и 
подписаться на наш журнал по совершенно умопомрачительным ценам:

Game.EXE с диском -  48 рублей в месяц. 
Game.EXE без диска -  26 рублей в месяц.

50% !
по России (в рублпх):
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Risk II
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Список июльских релизов категорически стремит­
ся к нулю справа, ибо все (буквально: все)  поря­
дочные разработчики загорают сейчас на пляжах 
Копакабаны (окрестности Рио-де-Жанейро, Брази­
лия), и плевать они хотели на то, что журналу надо 
о чем-то писать. В связи с чем приказываю:
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“ Хорнету”  Ламтюгову -  Silent H un te r II ,  Андрею О м у -  
Age o f  Empires II: Age o f  Kings, Dark Reign 2, H om ew orld 
и Force Commander, Роману Косенко -  O n i.
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IN T HI S  ISSUE
Cover Story

Sixteen Most Wanted 
Games: You’ll Be Rewarded 
If You Manage to Play 
Them by the Y2K
Do games share the fate of their 
titles? Remember Prey (or was it 
Pray, re a lly ? )-w e  are still praying 
for it! Unreal -  who w ould  have 
believed in its reality? DOOM and 
Quake shocked the gaming indus­
try. So, what w ill then be the p ri­
m ary use of Daikatana? (The 
question is addressed to samurai 
John Romero.) Isn’t it the time to 
d is c o v e r the s tra te g y  s id e  o f 
Braveheart and start practicing 
your Japanese in appreciation of 
Oni? W ill Jane Jensen’s Gabriel 
Knight III: Blood of the Sa­
cred, Blood of the Damned be 
the end or only the beginning of 
a dve n tu re  g a m in g ?  W ill 
Homeworld becom e the best 
game of the passing m illennium ? 
W ill Diablo II be just a little bit 
more of the orig inal Diablo? W ill 
Wheel of Time prove that Leg­
end is only-and-forever a h it-and- 
beau ty  m aker? W ha t is  Peter 
M o lyn e ux ’s best kept secret in 
Black & White? W hy Silent 
Hunter II is a lready H o rne t’s 
choice? W ill Age of Empires II: 
Age of Kings share the g lim m er­
ing fate of a sequel? W hich gear is 
the right in lnterstate’82? W ill 
Prince of Persia 3D sing us the 
sam e o l ’ so ng ?  W h a t w il l  
Battlezone 2 reveal to us? Why 
do we start looking for the nearest 
mental hospital and turn to w h is­
pe r w hen we th in k  o f 
Planescape: Torment? What 
trum ps do Dark Reign 2 devel­
opers have up their sleeves? W ill 
Star Wars: Force Commander 
be the last 3D strategy?

Action
C om pared  to  X a tr ix ’ p re v io us  
games, Kingpin: Life of Crime,
by Xatrix/lnterplay, is a big step 
fo rw a rd  in c h a lle n g in g  the 
hardcore gamers’ sense of black 
hum or. Has it gone beyond the

edge? Probably not, if the game is 
so utterly engaging. Our Choice!

Sega Rally 2, by Sega Enter­
prises, is Sega’s second attempt 
to port its arcade game machine 
to PC, and a much more success­
ful one. M axim um  entertainm ent 
over m in im um  tim e guaranteed. 
Our Choice!

Strategy
Jagged Alliance 2, by Sirtech/ 
Buka, is at least one year late. The 
game is sti II playable and enjoyable. 
S till waiting for the English release. 
As to this one: karasha, Buka, gut, 
bud 2much bad gaizautzeiar nau! 
Our Choice!

The m ostcom plica ted  game in its 
genre, Hidden & Dangerous,
by Illus ion  Softworks/Take 2 In­
teractive, Talonsoft, offers lots of 
unpredictable situations. Teasing, 
c h a lle n g in g , and en te rta in ing . 
Our Choice!

RPG
An e xce lle n t gam e, Might & 
Magic VII: For Blood and 
Honor, by New World Com puting/ 
3D 0, fo llow s the best traditions of 
M & M  previous parts, however, 
dull puzzles tend to spoil the fun.

Polygon
Dedicated to w o rld ’s m ost in ter­
esting game developers and the 
inner side of game development 
p ro cess , o u r new dep a rtm e n t 
opens w ith  an editorial by Greg 
Costykian who d iscusses v io ­
lence in com puter games.

W ha t is g o in g  on beh ind  the 
scenes at Lionhead Studios? Dis­
cover it through the eyes of Steve 
Jackson in the firs t portion  of 
The .LHX Files

Hardware
CD-ROM drives out, DVD-ROM 
drives in? Our d iscussion of CD- 
ROM drives w ould  be incom plete 
w ithou t testing the latest in TrueX 
technology, Kenwood UCR-411 
52X TrueX, that received Spe­
cial Prize. W hat do seven DVD- 
ROM drives  that are cu rre n tly  
available or are yet to appear on 
the Russian market have to offer? 
Our tests show exactly what you 
w in  and what you lose.
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GAME-ИНФОРМБЮРО

Эти странные

багтп

Собственно, любые гонки на ко­
лесных агрегатах имеют место 
быть на поверхности какой-ни­
какой завалящей, но планетен- 
ки. Все-все. Так что название 
грядущего творения Human Soft, 
мягко говоря, не блещет глуби­
ной и многоплановостью. Весь 
фокус в том, что игрушка эта,

Planet Racer, про космические 
багги-внедорожники. А точнее 
— даже прото, как корпорации- 
монстры, производители багги, 
испытывают их в экстремаль­
ных условиях, в борьбе за по­
требителя, того , что всегда 
прав, потрясая друг перед дру­
гом понятно чем.

А какие условия являются эк­
стремальными для космических 
внедорожников? Пошла подска- 
а-а-зка-а-а... (смотрим скриншо­
ты, которые рядом, хоть и не в 
изобилии). Космические и вне­
дорожные, вот! То есть трасс, как 
таковых, нет, есть только изры­
тая кратерами поверхность ка­
кого-нибудь занюханного есте­
ственного спутника, выбранного 
для езды только потому,что ка­
навы там очень уж большие и

красивые. И на этой поверхнос­
ти имеются флажки чекпойнтов, 
затронуть которые, как водится, 
надо бы в нужном порядке. И 
все. Что там творят восемь това- 
рищей-соперников в промежут­
ках между флажковыми ворот­
цами, где срезают и кого куда 
сбрасы вают, потребителя не 
волнует.

То есть неплохо бы знать как 
каждую кочку, каждый клочок 
грунта любой из пяти совсем 
даже немаленьких планет в це­
лом, так и возможности своего 
внедорожника по преодолению 
таких кочек и клочков грунта в

частности. Да еще следить, что­
бы конкуренты не помогли, от­
правив в затяжной полет на дно 
кратера, полного ядовитого жел­
того газа. М аш инки, к слову, 
симпатичные — видно, что баг­
ги, хоть и инопланетные. И чи­
нить их можно — как после гон­
ки, так и на питстопах, и апгрей­
дить, и тюнить на вырученные 
гонорары. Если, конечно, тако­
вые (гонорары) будут — за пос­
ледние места корпорации-мон­
стры не платят...

Обещают еще традиционные 
виды мультиплейера — дефматч 
и захвати-что-то-там. Вообще, я 
бы посмотрел на громыхающую 
свалку инопланетных багги-вне­
дорожников. Не каждый день, 
как говорится...
Ш Ё  Фраг Сибирский

Совсем-совсем  недавно мы писали о компании, твердо 
намеренной — зо  всех  подробностях — повторить то, что, ! принципа, повторить на озм ож но... Речь, конечно, о 
BioWare, подхватившей эстафетную палочку из рук Shiny 
и клянущейся не только на заляпать грязью светлое имя 

Murder Death Kill, но и во сто крат приумножить достоинства предшественника.
www.interplay.com/mdk2/

BioWare
______ www.bioware.com_______
___________Interplay__________

www.interplay.com/ 
________ Конец 1999 г.________

Кощ унство... Такое попрание 
святого  принципа  "нет бога 
кроме MDK, и Shiny пророк его ” 
требует, по меньшей мере, до­
полнительных комментариев и 
пояснений. Комментариев по­
меньше, пояснений побольше,и 
можно без хлеба — вот с такой 
петицией мы и направились к 
президенту BioWare Грегу ЗИ- 
ЧУКУ (Greg Zeschuk)...

MDK — игра настолько уни­
кальная, что основные положе­
ния цирковой программы доп­
роса ясны: они, казалось бы, 
должны касаться только и ис­
ключительно тела игрушки — 
субъекта исследования — ну, по 
той причине, что сопоставить

субъект этот больше решитель­
но не с чем. Однако, помимо 
того  о чевид ного  факта, что 
тело, возлежащее на операци­
онном столе, достаточно обшир­
но и приглядно, следует обра­
тить внимание еще и на соб­
ственно причины подобной уни­
кальности.

А главная причина общеизве­
стна — плоская платформная 
аркада, приговоренная к смер­
ти на консолях, ожила в трехмер­
ном мире и свернула мозги лю­
дям, привычным к FPS и TPS, но 
отнюдь не каркадам. Азначит — 
мы взяли на себя смелость за­
дать м-ру Зичуку и парочку воп­
росов касательно того, что он 
думает об аркадах вообще, и не

собираются ли люди из BioWare 
выкинуть, привязав к шее кир­
пич, основной компонент исход­
ного MDK за борт корабля со­
временности. Все-таки люди там 
серьезные, Ницше цитирующие, 
дрыгоножества и рукомашества 
не терпящие, ваяющие сверхсе­
рьезные РПГссолидной игровой 
вселенной и мощной литератур­
ной подоплекой, и неплохо было 
бы их так,невзначай, прозонди­
ровать на предмет ярого аркадо- 
борчества... А то кто их знает, 
чем все это может кончиться...

Game.EXE: Итак, Грег, вопрос 
первый... Вы готовы? MDK... Как 
много в этом звуке. Не страшно 
ли вам взваливать на свои пле­
чи игру, которая по всем пара­
метрам тянет на статус "культо­
вой” и владеет умами тысяч фа­
натов, вскормленных на "Червя­
ке Джиме"? Ведь Shiny, по боль­
шому счету, возвела свой MDK 
ф актически в ранг самостоя­
тельного action-поджанра, эта 
игра абсолютно уникальна. Как 
вы считаете, удастся ли вам в 
должной мере передать не бук­
ву, но дух, атмосферу первой ча­
сти? Мы искренне надеемся, что 
вы состоите в теплых и дружес­
ких отношениях с Shiny... Не при­
шлось ли вам начинать всю раз­
работку с нуля, без сохранения 
"классических” черт MDK? Вре­
мя на размышление пошло!

Грег Зичук: Уф-ф, кажется, я 
вспотел... Мы, конечно, не отри­
цаем тот факт, что, взвалив на 
свои плечи MDK, мы заодно 
взяли на себя изрядную ответ­
ственность. А уж как мы риску­
ем!.. Да, это настоящий вызов! 
Shiny провела просто феноме­
нальную работу, сделав MDK не 
похожим ни на что, абсолютно
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уникальным сточки зрения вос­
приятия. И я всем сердцем со­
гласен, что, выпустив M urder 
Death Kill, они создали поджанр 
экшена с единственным пред­
ставителем.

Целью BioWare с самого на­
чала разработки было не пустое 
и бездумное повторение, вос­
произведение оригинала, а со­
здание игры, вполне способной 
существовать самостоятельно, 
без всяких предшественников. 
Мы остаемся на связи с Shiny, 
но, под постоянным прессом не­
хватки времени — вечной про­
блемы разработчиков, мы не 
так-то много времени прово­
дим, обсуждая MDK. Мы тут, 
знаете ли, немного заняты — 
игры создаем...

Мы начали работу с чистого 
листа, но стем расчетом, чтобы 
на этом чистом листе со време­
нем возникло не что иное, как 
MDK. Каждый член нашей ко ­
манды играл в оригинал, и, за ­
частую, дело едва-едва не дохо­
дило до драки, когда мы обсуж­
дали специфические элементы 
игры. Так и запишите: мы созда­
ем новый MDK, но пламя MDK 
исходного неугасимым огнем 
пылает в наших сердцах...

.EXE: Как это поэтично... Го­
рячие слезы солидарности зас­
тилают нам глаза! Позвольте 
пож ать вашу м уж ественную  
руку... К а к ни неприятно, но 
нельзя завершить нашу беседу 
на этой высокой, как Эверест, 
ноте и нужно, нужно двигаться 
дальше, Грег.

Одно из самых животрепещу­
щих нововведений — "ком ан­
да” Курта, грозящаяся принять 
деятельное участие в процессе 
выведения в ноль проклятых 
стримрайдеров. Как это будет 
реализовано? Не будут ли на­
парники время от времени пе­
реходить под наш контроль? О 
многолапой собаченции мы на­
слышаны, но не могли бы вы не­
много подробнее остановиться 
на функциях доктора ФлюкаХо- 
кинса?В чем будет его предназ­
начение?

Г.З.: Каждый из трех игровых 
персонажей, Курт, Макс и док­
тор Хокинс, знаменуют собой 
соверш енно различные типы 
геймплея. Курт скрытен, словно 
ниндзя, он тяготеет к снайперс­
кой тактике профессионально­
го бойца спецназа. Вступая в 
бой с мерзкими пришельцами, 
он гораздо более эффективен, 
когда крадется и стреляет изда­
лека. М акс любит экшен, как 
последний герой боевика, — он 
робот, у него две ноги и четыре 
руки (ну, чтобы легче было не­
сти все четыре "Узи"}. Его гейм- 
плей быстр и яростен, он бежит 
и стреляет, не задумываясь о 
последствиях.

Доктор Хокинс — тот тип ге­
роя, что помешан на головолом­
ках, причем в гораздо большей 
степени, чем обычно. Словом, 
при игре за Флюка основным 
препятствием станут загадки. 
Дело в том, что игрокам изряд­
но придется поломать — на этот 
раз свою собственную — голо­
ву над тем, как правильно ис­
пользовать тот или иной объект,
— ведь Хокинс может соеди­
нять предметы, которые он на­
ходит, в новые, странные и при­
чудливые устройства.

Игрой правит сюжет, и имен­
но сюжет определяет, какой  
персонаж попадет под ваше ко- 
м андование  на следующем 
уровне. Игрок не может выби­
рать своего персонажа по той 
простой причине, что развора­
чивающиеся события не остав­
ляют ему выбора. К примеру, 
один из персонажей может ока­
заться в жадных лапах при­
шельца, подвешенный над без­
донной ямой, а другой и вовсе 
окажется заключен в подпрос­
транственный пузырь. И только 
один герой свободен и спосо­
бен спасти своих компаньонов
— и это определяет природу 
всего уровня,ориентированно­
го исключительно на спасателя.

Одним из важнейш их эле­
ментов игры будет то, что каж ­
дый уровень имеет цель, а каж ­
дое действие — причину. Мы

хотим, чтобы M DK2 был на­
столько же отвязным, как и его 
предшественник, но, вместе с 
тем, мы совсем не против хоро­
шей осмысленной истории.

.EXE: Будут л и стримрайдеры 
жить все той же полноценной и 
самостоятельной жизнью, что и 
в MDK1? Ну, мирно почитывать 
газетку на стульчаке сортира, 
катящегося пожелобув никуда, 
корчить гадкие рожи и показы­
вать филейные части из-за пу­
л е не пр о б ива е м о го  стекла? 
Ведь враги, над которыми хохо­
чешь до слез, — это визитная 
карточка Murder Death Kill.

Г.З.: Не бойтесь, друзья, 
стримрайдеры вернутся, пол­
ные жизни и реализма. Лично я 
убежден в том, что изображе­
ние гадких захватчиков в MDK 
было сильнейшим элементом 
игры. До него все враги в ви­
деоиграх терпеливо ждали по­
явления игрока, а потом, когда 
игрок наконец-то показывался, 
с диким гиканьем и идиотским 
энтузиазмом, выписанным на 
ф изиономии, тупо бросались 
вперед, паля из всех стволов. В 
MDK все персонажи были жи­
выми и имели свои привычки и 
распорядок дня. Я лично — слы­
шите, лично! — гарантирую,что 
данная черта вернется в MDK2, 
как один из основных, важней­
ших, элементов.

.EXE: А давайте теперь пого­
ворим об... уровнях! Не ждали? 
Гигантомания, открытые про­
странства — судя по скринам, с 
этими элементами все в полном 
порядке, браво! А как с фантас­
магорическим дизайном "внут­
ренних интерьеров”? Достаточ- 
ноли он безумен? Антигравита­
ционны е лифты, подвиж ны е 
платформы, воздушные потоки 
и бесконечные желоба для сер­
финга? И будут ли масштабные 
катастрофы, вроде разлетаю­
щихся стеклянных плоскостей 
титанических размеров или ог­
ромного падающего глобуса из 
первого MDK?

Г.З.: Одна из самых удачных 
возможностей BioWare Omen 
Engine — "движка” , который ис­
пользует MDK, — это способ­
ность создавать чуть ли не лю­
бой тип окружения и прорисо­
вывать анимированные секции 
этих окружений в манере,недо- 
ступой ни одной другой игре. 
Одно из моих любимых мест в

MDK2 — это зал, в который вле­
тает гигантский подпрыгиваю­
щий пляжный мяч, крушащий 
стримрайдеров направо и нале­
во. По-моему, ничуть нехуже ва­
шего глобуса... Мы не только 
сделали восходящие воздуш ­
ные потоки, мы еще и перера­
ботали их так, что теперь они 
швыряют героя абсолютно во 
всех направлениях...

.EXE: Крошечный НЛО, сбра­
сывающий на голову Курта мно­
готонный танк, — это то, что мы 
будем пом нить вечно, ка к  и 
атомную субмарину, вмерзшую 
в лед... А как у новых стримрай­
деров обстоят дела с боевой 
техникой? И найдутся ли достой­
ные соперники для Самой-Кро- 
хотной-в-М ире-Я дерной-Бом - 
бочки, или даже, не побоимся 
этого слова, для Самой-Инте- 
ресной-в-Ми ре-Бомбочки?

Dreamcast. Не связано ли это с 
общей идеологией платформно- 
го сайд-скроллера, чудесным 
образом перенесенной в 3 0 - 
мир волшебниками из Shiny? 
К а к  вы считаете, наскол ько  
сильны pure arcade-тенденции 
в MDK как таковом? Служат ли 
новые технологии их возрожде­
нию или, наоборот, тотальному 
вымиранию?

Г.З.: Мне кажется, что MDK 
— игра одинаково равноценная 
какдля приставок, так и для PC. 
Потому как ее ни в коем разе 
нельзя назвать традиционным 
компьютерным TPS, многие по 
умолчанию записывают MDK в 
игры консольные. Я, конечно, 
не отрицаю, что общий прин­
цип, сфокусированный на беге, 
прыжках и стрельбе, был куда 
более аркадным по стилю, не­
жели это обычно получается на

PC. Но я также не думаю, что 
MDK можно описать, ка к  игру 
полностью  приставочную . 
MDK2 идет по тонкой  грани 
м еж ду консолям и и PC — и 
наша цель состоит ка к  раз в 
том, чтобы консольные игро ­
ки почуствовали, что эта игра 
создана для них, и ни для кого 
больше, и в то же время эти 
же самые чувства  читались 
бы на счастливы х лицах РС- 
и гроков. И мы думаем, что нам 
это удастся.

Я не считаю ,что технологи­
ч е ски й  п р о гр е сс  и з го н и т  
прочь аркадные игры. Да, се­
годня куда меньше людей ра­
ботает над по -н асто я щ е м у 
продвинуты ми и технологич­
ными аркадными стрелялка­
ми, нежели над классически­
ми стрелялками прошлого. Но 
здесь есть и исключения. Пер­
вое, что приходит на ум в этой 
категории, — Expendable, вы-

p.3.: О да-а-а, восхититель­
ное вражеское оружие... Пожа­
луй, в MDK2 более всего эффек­
тивно оружие стримрайдеров, 
точнее — это сами стримрайде­
ры, ка к  таковые. Верьте нам, 
мы очень много сил положили, 
дабы создать таких противни­
ков, которые не просто атакуют 
игрока, но и выслеживают, и 
охотятся за ним. Одно из их са­
мых интересных качеств — спо­
собность катастрофически уве­
личиваться в размерах. Одни 
стримрайдеры будут почти чело­
веческого роста, а другие — га­
баритов Гаргантюа. Попробуй- 
те-ка с одинаковым эффектом 
побить и тех, и этих...

.EXE: А то! Обязательно по­
пробуем... Но мы воттутслыша­
ли, что вы считаете MDK игрой, 
ориентированной в первую оче­
редь на консоли, и разрабаты­
ваете ее на мультиплатформен- 
ном "движ ке” прежде всего для #8’1999 G A M E .E X E
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шедшим, кстати, одновремен­
но и на PC, и на Dreamcast. Я 
сам еще не имел возм ож нос­
ти ка к  следует повозиться  с 
этой игрой (обязательно зай ­
мусь этим, ка к  только разбе­
русь с вашими вопросами), но 
бесчестный табун моих при­
ятелей описывает ее ка к  вы­
сокотехнологичное возвращ е­
ние аркадной классики. Я ду­
маю, что чем больше людей

Г.З.: П рактически все, что 
мы могли утрамбовать в MDK2, 
уже там, и мы очень скоро смо­
жем сф ормулировать точные 
систем ны е тре б о ва ния . Но, 
надо сказать, я был приятно 
удивлен скоростью игры даже 
до того, как мы оптимизирова­
ли ее для PC. В конце-то концов, 
мне ка ж е тся , что фраза 
"Pentium  200  и продвинутый 
акселератор” не так уж плохо

будет покупать игры, подходя­
щие под данную  ка тего р ию , 
тем больше игр этого жанра 
будет создаваться. Это очень 
похоже на тот принцип, с ко ­
торым мы подошли к написа­
нию B aidu  г ’ s G ate : мы п р е ­
красно представляли себе,как 
много игроков тоскует по клас­
сической РПГ — и мы сделали 
классическую РПГ. Теперь куча 
народу последует по нашим сле­
дам, и скоро произойдет просто 
обвал классических РПГ, страш­
но похожих на Baldur's Gate. В 
общем, пройдет совсем немно­
го времени, и жанр аркадных 
шутеров, подобно ролевом у 
жанру, вернется и нанесет от­
ветный удар со страшной силой.

.EXE: Ух, дайте мне это пе­
реварить... Коммерческая ре-

звучит... Время покажет, так ли 
это, а апгрейд — в любом слу­
чае штука нужная... Но акселе­
ратор для MDK2 будет строго 
обязателен!

.EXE: Еще один вопрос, и вы 
С чистой душой пойдете играть 
в Expendable... Нет ли у вас сво­
его СЕКРЕТНОГО варианта рас­
шифровки аббревиатуры MDK? 
(Впрочем, это лишь прикрытие 
для действительного вопроса... 
Ну когда же, когда? Официаль­
ная "д е м а ”? Сроки релиза? 
Умоляем.,.)

Г.З.: Ну, я часто использую 
Мистические Дверные Косяки в 
качестве секретной МДК-фра- 
зы, но в последнее время меня 
терзают смутные сомнения, что 
это может быть и Маньяки Ду­
шат Киллеров... мне нужно еще

Умный .
Чугунии
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И снова разработчики -дебю ­
танты. Эти хоть, спасибо, не лепят 
сто двенадцать тысяч восемьсот 
осьмнадцатый Clone&Conquer, за­
сыпая пресс-откровениями ни в 
чем не повинных издателей и жур­
налистов. К счастью, ваятели 
Mindrover (впервые мы заикну- 
лисьобэтом проекте весной, в 3- 
м номере) решили пойти сво ­
им путем: собственноручное 
создание юнитов мы уже не 
раз проходили (все попытки 
такого  рода с шумом и по зо ­
ром проваливались, ка к  вы, 
ко н е ч н о , п о м ни те ), теперь  
займемся тем же самым плюс 
программированием AI.

УРА
Мы не воюем с богомерзкими 
алиенами, не укрощаем очеред­
ных дьяволопоклонников, неде­
лим Последние Ресурсы, не ко­
лонизируем планеты, не сеем, 
не пашем и даже не валяем ду­
рака. Здесь мы будем группой 
смертельно скучающих ученых в 
лаборатории на отдаленном пла­
нетоиде Europa: все отчеты на­
писаны, виски привезет шаттл 
только через пару месяцев, из 
колоды пропал туз, и играть не­
возможно. Единственное дос­

можно начинать оттягиваться по 
полной:устраивать гонки,сорев­
нования по решению пазлов (это 
не я придумал,так в пресс-рели­
зе), прочие околоспортивные 
состязания и даже гладиаторс­
кие бои. Почему-то я ни секунды 
не сомневаюсь, что в недалеком 
будущем младшие научные со­
трудники будут развлекаться 
именно таким образом.

Будут иметь место некоторые 
scenarios — к примеру, начнем 
с гонок. На счет раз выбираем 
подходящее шасси (обещают 
воздушную подушку, гусеницы, 
колеса, и все это самых неверо­
ятных размеров и разновиднос­
тей), на счет два — вешаем вся­
кие дополнительные устройства, 
а именно двигатель, радиаторы, 
ускоритель (в соответствии с ти­
пом шасси, конечно), на счет три 
— устанавливаем навигацион­
ное оборудование вроде 
waypoint sensor или радара. Ду­
маете, это все? Не дождетесь. 
Самое интересное еще даже не 
начиналось.

У М И Щ Е  КУД А  ДЕВАТЬ?
Без многозначительных жестов 
и движений бровями объяснить 
принципы местного Al-програм- 
мирования трудно, но можно по­
пробовать.

Есть некие готовые модули- 
приказы типа "двигаться впе­
ред” , "тормозить” и "поворачи­
ваться” , и их много. Нам пред­

стоит, изучив карту местности, 
встроить эти модули в гулкую 
железную башку самодельного 
робота таким образом,чтобы он 
успешно вписался во все пово­
роты, не отстал от соперников и 
попытался кого-нибудь из них 
оттереть бортом. Можно будет 
дать роботу задание периоди­
чески постреливать по сторо­
нам для профилактики (ага, вот 
они и проболтались. Мирная ла­
боратория, ка к  ж е ...). Такое, 
видите ли, тактическое плани­
рование. Наверное, будет похо­
же на R6 — основная игра про­
исходит на некрасивом, но фун­
кциональном тактическом э к ­
ране, потом мы наблюдаем ре­
зультате пальбой и трупами. Ес­
тественно, добрая CogniToy зап­
л анировала нам м нож ество  
tutoria ls, где все будет объясне­
но чиста-на-пальцах.

Само собой, о местной физи­
кой полный порядок, это вам не 
какая-нибудь попсовенькая 
Первая Трехмерная. Другое 
дело, что означенная физика 
будет только 2D, ибо девелопе­
ры говорят, что если добавить в 
Mindrover третье измерение, то 
не помогут никакие модули. Про­
граммирование железных моз­
гов превратится из интеллекту­
альной забавы-не-для-всех в тя­
желый программистский труд, за 
который, вообще говоря, поло­
жено деньги платить и давать 
"спецмолоко” за вредность. Ну и

аним ация мертвы х ж анров?  
Хм-м-м... Да, кстати, о новых 
технол огиях ... Вопрос набо­
левший: А КАК У ВАС С СИС­
ТЕМНЫМИ ТРЕБОВАНИЯМИ? 
Скриншоты безупречно и бес­
конечно прекрасны , задумки 
грандиозны... Но нам, напри­
м ер, и с кр е н н е  страш но  за 
свои fram es per second. "Р200 
+ продвинутый акселератор” 
— звучит нескол ько  утопич­
но... Не бойтесь, скажите нам 
страшную правду, и мы прямо 
сейчас начнем отклады вать 
на апгрейд...

время, чтобы ка к  следует за ­
няться этой проблемой. (Мы на­
целиваем MDK на конец этого 
года и работаем очень напря­
женно, дабы успеть к этому сро­
ку. Я точно не знаю, когда вам 
удастся наложить руки на рабо­
тающую "дему” , но сомневаюсь, 
чтобы это случилось раньше 
осени.)

.EXE: Спасибо, Грег! Поосто­
рожнее там с последним бос­
сом на шестнадцатом уровне...

е э  Интервью вел 
Фраг Сибирский

тойное развлечение для нашего 
научного коллектива — пере­
программировать и модернизи­
ровать мелких хозяйственных 
роботов, кои у нас, ка к  можно 
догадаться, стадами бегают по 
коридорам. После нашего вме­
шательства в чугунные головы
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ладно, обойдемся без полетов и 
прыжков, а также без джогинга 
по стенам.

Вместе с тем, смотрится все 
вполне пристойно. Полигонов 
немного, но они к месту. Опять- 
таки, огонь выглядит получше, 
чем в некоторых (не будем пока­
зывать пальцем) FPS. Тормозить 
не должно даже на ископаемом 
железе, но акселератор обяза­
телен. Такие дела.

П РО Щ А Й , Л Ю Б ИТЬ  
Н Е ОБЯЗУЙС Я
Вот ведь, есть люди, которые 
поддерживаю т в нас святую 
веру в человечество. Делают не 
поделку, а игру (заглавная бук­
ва в слове"И гра” запрещена к 
написанию приказом ВБ за ну­
мером 33878 /45 ).

Только ведь провалится в 
прокате, помяните мое слово. 
Бивисы не дремлют — заплюют 
и заклюют, а потом пойдут иг­
рать в свои одноклеточные Пол­
ные Трехмерные. Или другой ва­
риант — будет такой культ, что 
мало не покажется. Про Worms 
все забудут форевер навсегда, 
CogniToys превратится в мейд- 
жоров-империалистов (пользу­
ясь случаем, разрешите пере­
дать привет Creatures Labs), и 
через год-другой пойдут кося­
ком клоны Программируемых 
Стратегий В Полном 3D...

к з  Андрей Ом

P.S. Кстати. CogniToys прово­
дят сейчас на своем сайте кон­
курс на новое название игры. 
Приз — строчка в Credits, короб­
ка с игрой, майка с логотипом и 
осознание причастности к нетри­
виальному проекту. Можете по­
пробовать. Хотя лично мне имеч­
ко "М indrover” вполне нравится...

Доброе утор
Вьетнам!

РЕЙНДЖЕРЫ п л е т у т с я  в  х в о с т е

в о к р у г
СВЕТА Д О  Д ЕМ Б Е Л Я
В полном соответствии с извес­
тными историями об "увлека­
тельном трехгодичном круизе по 
северным морям” и "интерес­
нейшей турпоездке  в друж е­
ственную страну, с цветами и 

Вот как интересно получается: в шампанским за счет местных 
какое подразделение достослав- жителей” , в "береты” , согласно 
ной ам ериканской  армии ни "Зомби” , следует записываться 
плюнь, так сразу станет ясно, что исключительно в целях эконо- 
именнооно — луч шее в США, луч- мии денег на билетах "American 
шее на планете, лучшее в Солнеч- A irlines” . Записывайся в армию, 
ной системе и даже, может быть, сынок, — увидишь мир! Ну, дей- 
лучшее в окрестностях Млечного ствительно, просто райский вы- 
пути, и именно оно, это подразде- бор месте первой странички ка­
ление, сохраняет мир во всем талога туристического агент- 
мире, оберегает безопасность и ства: Таиланд, Северная Корея, 
покой чудо-граждан чудо-страны Пакистан, Антарктида и Герма- 
в целом и светлые идеалы демок- ния. Слабо махнуть на недельку? 
ратии заодно с мистером Уилья- Разброс миссий типичен для 
мом Клинтоном в частности. "Зомби” , и зеленоберетный спи- 
Страшно подумать, что было бы с сок их целей ничем не отличает- 
миром во всем мире, где, как из- ся от рейнджерского. Спасаем 
вестно, правят бал коварные тер- заложников, фотографируем сек- 
рористы и подлые диктаторские ретные объекты, громим конвои 
режимы, случись кому-нибудь и таскаемся туда-сюда с пере- 
ненароком разогнать каких-ни- бежчиками. 
будь бездельников вроде рейнд­
жеров, "зеленых беретов” или Д И К И Й  БОРОВ  
там подразделения "Дельта”,,, Специфика заданий и неуемное 

Милейшая компашка энтузиас- желание реализма обязывает, — 
тов военного дела США под назва- основные баталии разворачива­
нием Zombie подарила всем нам ютсяподоткрытым,каклицопре- 
само понятие "симулятор спецна- зидентского пресс-секретаря, не- 
за” и с полным правом почивала бом, и именно на открытые про- 
на лаврах Spec Ops: Rangers Lead странства ориентирован "дви- 
The Way и Spec Ops: Bravo Team, ж о к” Zombie под номером два — 
пока не решила все же взяться за Viper 2 engine. В общем — дикий, 
вторую часть. Видимо, крайне не- как известно, вепрь громадный, 
удовлетворенные успехами бра- то ли буйвол, толи бык, то ли тур. 
вых рейнджеров в забегах надлин- Хотя, завистливо поглядывая в 
ные дистанции (а что им не понра- сторону Red Storm, создатели 
вилось? — почетное третье место) "Вепря” высказываются про "ог- 
на известно каком чемпионате, ромные подземные бункера” и 
патриоты из "Зомби” разорвали с "пятисотфуговые многопалубные 
ними все отношения и вплотную контейнеровозы”. Искренне на- 
занялись осрамившимися в семи- деюсь, что Viper 2 будет справ- 
десятых — так давно, что никто и ляться с четырьмя стенами и по- 
не помнит — "зелеными берета- толком лучше, чем Viper 1. Жут- 
ми”. Оказывается, что хоть рейнд- кое же зрелище было... 
жеры и самое лучшее подразделе- Главный гвоздь программы — 
ние в мире, но обожравшиеся в возможность уничтожать источ- 
Сайгоне ЛСД "береты” — еще бо- ники освещения. Ну, бить фона- 
лее самое. ри с той же легкостью, с которой

конвульсиях. Мне было до слез 
жалко старичка, пока я не убе­
дился, что пули — ненастоящие, 
а сам ветеран — инструктор шко­
лы спецподготовки, круглый год 
тиранящий подобным образом 
рекрутов. Поделом ему!

Кстати, о пулях. Было бы не­
справедливо, согласитесь, если 
бы под градом свинца извива- 

мы гасили факелы в Thief, и лись только наши парни. Давно 
пользоваться этим. Настоящие известно, что их поведение под 
"береты” героически атакуют на огнем не имеет никакого отно- 
брюхе, сзади, в темноте и с парой шения к исправно обещанной 
ножей в 33-хзубах... "системе разных степеней по-

Бедным пакистанцам (нем- вреждения от пуль, проникаю- 
цам? корейцам? таиландцам? щих в разные части тела под раз- 
арктическимтеррористам?) при ными углами” . Ползти с переби- 
таком раскладе приходится по- тыми ногами, оставляя крова- 
лагаться лишь на природные вый след, — удел террористов и 
средства акустического аудио- прочих пакистанцев. Обещают 
обнаружения в количестве двух все, но пока что нигде не было, 
штук по сторонам головы. Иду- Может, на этот раз?

щий производит меньше шума, Крометого,вражин — в целях 
нежели ползущий,— хоть и про- поднятия мирового престижа 
тивно, зато тихо. Обещают, что американскихпехотныхсоедине- 
глупыхохранников можно будет ний — собираются наделить на- 
честно дурачить "постановщи- бором ярко выраженных дефек­
тами помех” — каменюками и тов и недостатков. Снайперов, к 
булыганами. Ну а убивать — примеру,-жуткоограниченным 
жутким зазубренным с одной углом обзора, и проползти за спи- 
стороны боевым ножом. ну такому увечному калеке для

Еще интересны потуги "Зом- бравого стража демократии — 
би” придать своим зомбирован- как чизбургер проглотить, 
ным "беретам ” ж изнеподоб- Для того чтобы адекватно уп- 
ность. Точнее, даже не сами эти равлять тупыми напарниками в 
потуги, а подход к решению про- количестве одного человека, 
блемы. Вместо того чтобы нани- “ Зом би” собираются наделить 
мать каких-то там профессио- нас командным трехмерным ин- 
нальных актеров, они просто по- терф ейсом, вроде B a t t le - 
навесили датчики m otion capture zone'oB C K oro. Господи, зачем 
на своего престарелого консуль- нам тут ваш интерфейс? Вы бы 
танта-ветерана и заставили его в лучше мозги ему починили, что- 
полной боевой выкладке бегать бы в стенах не застревал и с го- 
по горам и весям,преодолевать рок не падал, 
водные преграды, карабкаться А то позорит, понимаешь ли, 
полестницам, прыгать, палить из честь и совесть лучшего во Все- 
винтовки и дергаться на месте, ленной подразделения... 
принимая на грудь вражеские 
пули, а потом эффектно биться в Е З  Фраг Сибирский

SPEC OPS 2: 
GREEN BERETS

________Zombie________
www.zombie.com/ 

Ripcord Games 
www.ripcordgames.com/ 

4-й квартал 1999 г.
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ю

лость оживить весь этот человеко- Для общей веселости помимо 
образный зоопарк. смертоносных бабуинов нам под-

А еще адвенчуры обещают сунут стада гигантских летучих 
больше,чемэкшена.Поверим— мышей, крыс-мугантов и беше- 
французы все-таки, сильны и ных гиен. По большому счету 
славны еще традиции европей- "движ ок” выглядит обещающе, 
ско го  квестостроения... Хоть судя хотя бы по картинкам и по- 
обещания и невнятны: всякое сулам— тени опять же, персона- 
там "активное общение с други- жи полигонистые (аж до 1000 
ми персонажами” (ясно — наш- штук на особь), с кучей милыхде- 

и тошнотворных полотен, бок о единственный) с многозначитель- то Хестон один-одинешенек, с талей. А то, что вокруг, смотрит- 
бок с Оби-Ваном Кеноби и Лео нымимечкомУлиссвыбирается.Ну кем же ему еще общаться...) и ся, без сомнения, гораздо эффек- 
Ди-Каприо. Уф-ф... а дальше все как всегда — попа- "сильные элементы решения го- тнее декораций фильма 68 года

Разумеется, мимо такого со- дает в лапы к разумным обезья- ловоломок”.Такневразумитель- и в чем-то даже напоминает о
бытия Наемные Игроделы — суть нам. Людишки,напомню,тугсчита- но чешут, будто и взаправду классическом романе Боуля.
соотвествующее отделение FOX ются существами весьма и весьма квест сооружают. Ага. Плюс ко всему Visiware доб-
Interactive и французская коман- неразумными. Из заключения ровольно взвалила на себя не-

Финальная сцена фильма "Пла- да Visiware Studios — пройти не Чарльтона Хестона... простите, С К Р Ы Т Н О С Т Ь —  благодарное занятие — воспи-
нета обезьян” известна аболют- могли. Где-то в начале двухгысяч- Улисса освобождает некто тайн- СЕСТРА ТАЛАНТА  тательную работу с "режиссерс-
но всем — она намертво вгрыз- ного года — ну, дабы подгадать к ственный, но дружелюбный, и туг- То, что подразумевается в "Обе- кой ” камерой, каковая не про-
лась в историю кино наравне с выходу понятно чего и месяцев то все и покатится — и борьба за зьянах” под экшеном, здорово сто болтается вокруг, какспаса-
хичкоковской вороной, юбкой шесть не пускать нормальные выживание, и разгадывание жуг- напоминает... что-то напоминает, тельный плотик в проруби, а
Мэрилин Монро и окровавлен- игры на вершины чартов — гря- кой сюжетной тайны (но мы-то с в общем. Ну, к примеру, три типа масштабирует картинку, отсле-
ным Чоу-Ян Фэтом с младенцем дет экшен-адвенчура от третьего вами помним, так ведь?), и битва поведения — Stealth, Normal и живает движение с максималь­
на руках. Такой удар по мозгам — видимо, режиссерского — за урожай. В смысле — за равно- Athletic. Хм... Скрытный, как ни но удобного расстояния, внезап-
можетнанести развечтоуплыва- лица Planet of the Apes. правие между обезьяньими кас- странно, нужен не для того, что- но меняет ракурсы и делает пе-
ющий в розовый хеппи-энд ко- По глубокому и святому убеж- тами плохими и обезьяньими кас- бы привлекать всеобщее внима- ребивку кадра, а также адекват- 
рабль с надписью "Титаник” на дению французов, игрушку они тами хорошими. К плохим, кстати, ние и восхищенные взгляды, а но отображает рукопаш ные
корме. И надо быть вполне опре- строить будут на всем готовень- добрые французы добавят (всю наоборот — тихо-осторожно про- свалки — то есть, помимо ре-
деленной нацией со вполне опре- ком — уникальная, понимаетели, жизнь мечтал!) еще две: бабуи- никать во вражеские тылы. По- жиссерской, берет на себя еще
деленным складом ума, чтобы сюжетнаялиния-полоса, богатые нов-ренегатов (!) и убийц-мандри- нятно, будут и места, где на скрыт- и работу главного оператора, а
испохабить великую, эпическую сценарные наработки и запылен- лов (!!). Ну а в остальном обезья- ность эту плюешь и бежишь со такж е постановщ ика трюков,
концовкучетырьмя (4) бездарны- ные наборы фанерных декора- ноголовые персонажи и правда из всех ног, отстреливаясь. Высокая Результат, как они утверждают,
ми сиквелами-продолжениями, ций фантастических, как водится, фильма — доктор Зэйлэс, Зайра, цель — "чтоп усе было ка к  у ожидается "превосходный”. Ну,
двумя куда более бездарными те- окружений, сильно убедительные женераль шимпанзе Урсис и этот, кино” , то есть впечатляло и отда- или еще одну камеру сделают —
левизионными сериалами (один характеры персонажей, и все та- как его... Корнелиус. Visiware хва- вало некоторым реализмом. Тру- обычную, болтающуюся, без
из которых был мультипликаци- кое. Остались пустяки — какой- лятся, что записали аж две тыся- пы умерщвленных обезьянов бу- выкрутасов,
онным), бесчисленными комик- нибудь там геймплей ко всему чи (страшноедело...) строкдиало- дем привычной рукой оттаски-

PLANET OF 
THE APES
Visiware Studios 
FOX Interactive 

www.foxinteractive.com 
Весна 2000 г.

Попса
обезьянья

ВОЗВРАЩЕНИЕ БАБУИНОВ-РЕНЕГАТОВ

гов и тысячу анимашек, дабы ма- вать куда следует и складировать. Ш Е  Фраг Сибирскийсами и неисчислимыми фенечка- этому присобачить. И ведь за 
ми... Попал, что называется, в ними не заржавеет, верно? 
поп-культуру. Думаю, на этом по­
руганный прах можно было и ос- УЛИСС, Г О У Х О У М  
тавить в покое. Щаз-з-з... Очень Дабы с ходу поразить всех обезья- 
даже скоро экраны протаранит ньих фэнов ослепительной реми- 
ремейк (даром что "Планете” уж нисценцией, начать французы со- 
тридцать лет стукнуло) чуть ли не бираютсяподревней.нокрасивой 
с Арни Шварцем в главной роли, традиции — тыща лет в будущее,

Национальная
гордость

который, без сомнения, займет планета неизвестна (но мы-то с 
достойное место в галерее на- вами знаем...), корабль приземля- 
столько же кассовых, насколько ется, выживший (здесь почему-то

SKOUT
_______ Soft Enterprises_______

www.soft-enterprises.de/
BMS Modern Games 
3-й квартал 1999 г.

Ox уж эти националисты, шови­
нисты и прочие! Почему-то в Гер­
мании их всегда хватало. Вот и 
сейчас: на сайте Soft Enterprises 
горделиво красуется надпись: 
"Skout — a German 3D shooter”. 
Мама миа! Кому, скажите мне, 
кому интересно, что он немец­
кий? Важнодругое: хорош он или 
плох...

Впрочем, предыдущий заго ­
ловок на той же странице, ка ­

жется, объясняет, откуда взя­
лась такая фраза и зачем она 
там стоит... "Skout: The new first 
person shooter reference” . И все, 
больше вопросов нет. Открыли 
нам глаза. Игра делается уже 
полтора года, релиз в Германии 
назначен на третий квартал это­
го года, а паблишера за преде­
лами родной Неметчины таки не 
нашли. Правда ведь, новая точ­
ка отсчета?..

Обещают нам буквально сле­
дующее: графический "движок” 
четвертого поколения (это, види­
мо, надо понимать так: сначала 
были спрайты, потом полигоны, 
потом еще что-то, а потом —

"СКАУТ” , великий и ужасный. 
Сюда же относится "полное 3D® 
зеркала и (сюрприз!) отражения, 
volumetric fog (как же все-таки 
этот объемный туман звать по- 
русски?), цветныединамические 
источники освещения, интерпо­
ляция анимации...

Нет, мне даже не надо напо­
минать вам о 21-м гигантском
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GAME-ИНФОРМБЮРО

Звездны й
прапорщик

НЕУЖЕЛИ МЫ НАКОНЕЦ ПОЛУЧИМ ПРИСТОЙНУЮ ГЛОБАЛЬНУЮ 
КОСМИЧЕСКУЮ СТРАТЕГИЮ?

IM PERIUM  
GALACTICA 2

Digital Reality
________ GT Interactive________
______ www.gtgames.com______

4-й квартал 1999 г.

Скрестите пальцы и задержите 
дыхание: у нас тут на примете 
появился (в 5-м номере впервые 
и лишь макушка, а сейчас — по­
чти по пояс) очередной ниспро­
вергатель МоО. Как полагается 
юному Че Геваре — бойкий, сим­
патичный, целеустремленный, с 
неплохой родословной, в поро­
чащих связях со Star Trek не за­
мечен. Издается GT. чей вкус 
скорее хорош, чем ни ка ко й . 
Ужасно хочется верить, что вот 
сейчас Imperium Galactica 2 
прогремит, и возрыдают глупые 
разработчики, и поймут, как нич­
тожны были до этого все их уст­
ремления, и начнут делать нам 
Глобальные Космические одну 
задругой, краше прежних. Неко­
его трагизма ситуации добавля­

ет то, что больше серьезных 
стратегий этого типа на горизон­
те не предвидится. Malkari? Сги­
нула, едва успев народиться. 
Если провалится IG2, можно 
смело забыть о существовании 
жанра. На ближайшие несколь­
ко л е т— точно.

Н Е  Б У Д Е М  О П ЕЧ А ЛЬ Н О М
Все крутится. И тактический эк­
ран, и планетарные колонии, и 
даже меню — все живет полно­
ценной акселерированной жиз­
нью, с готовностью вращается, 
по первому требованию испол­
няет zoom. Разработчики гово­
рят, что от графики и интерфей­
са оригинальной im perium  
Galactica (в стародавние време­
на была такая, насыщенная ба­
гами по самое не могу, но все 
равно очень пристойная страте­
гия) не осталось ни-че-го. От сто- 
рилайна тоже. Зато атмосферу 
грозятся сохранить в полном 
объеме — вселенная будет жить 
своей жизнью. Наши скауты в

отдаленных системах могут на­
ткнуться на оживленные торго­
вые пути или, скажем, встретить 
суровый флот непонятно кого, в 
гробовой тишине направляю­
щийся давить неизвестных нам 
противников. Шум мира — вот 
как это называется. Мы не бу­
дем центром мироздания и пу­
пом земли. По крайней мере по­
началу...

Первая часть была, если мне 
не изменяет маразм, пошаго­
вой. Теперь у нас будет real-time 
(слышен дробный перестук тел 
падающих в обморок правовер­
ных стратегоманов), но с воз­
можностью отдавать приказы на 
паузе. Вообще говоря, это по­
рядком пугает. Ну ладно, мода и 
всякое такое. Но, простите, если 
одновременно нам придется от­
биваться от вражин на противо­
положных концах галактики, по­
путно с натянутой улыбкой зак­
лючая пакт с каким и-нибудь 
нужными Чужими, не спасет ни­
какой auto-management! Надо,

уровне, не надо расписывать 
прелести искусственного  ин­
теллекта , контр о л ир уе м о го , 
вы только представьте, про­
грам м но! Д остаточно просто 
упомянуть, что у нас наконец- 
то будет помощник с искусст­
венны м  и н те л л е кто м , и вы 
все, рыдая, поползете в Гер­
манию за коробкой... А чтобы

еще си л ьн е е  р а ско вы р я ть  
рану, на по м н ю , что будет 
больше двенадцати врагов, и 
каждый — с этим самым "хо­
рошим ИИ” , ка кто н ко  опреде­
лили его разработчики.

Вся эта радость будет (а что 
вы хотели — четвертое поколе­
ние "д в и ж ка ") работать на 
Pentium 200 и неплохо чувство­

вать себя в 16 мегабайтах. Нет, 
не памяти на видеокарте, а про­
сто памяти. Оперативной. Прав­
да, без ускорителя запускаться 
не собирается.

А в качестве фи нал ьного изде- 
вательства миляги немцы на 
страничке "Dem o” предлагают 
версию (как они ее называют, 
"очень ранняя пре-альфа”) от 
прошлого октября и обещают в 
июне (нет, вы не ошиблись, в 
июне) выложить что-нибудь по­
свежее... Интересно, в каком 
году? А пока можно полюбовать­
ся на скриншоты с полигонами в 
половину экрана, где отчетливо 
проглядывает "д в и ж о к ” эдак 
двухгодичной давности и геймп- 
лей, придуманный настоящими 
программистами. Мнда... Навер­
ное, если игры делают — это 
кому-нибудь нужно. Только 
кому?..

S 3  Господин ПэЖэ

господа девелоперы, что-то ме­
нять, ибо запинаем больно.

Это не все. Строительство 
планетарных колоний обязано 
превратиться из спиритического 
сеанса вы зова духа "ZX 
Spectrum” , как это было в боль­
шинстве Глобальных Космичес­
ких, во вполне такую себе eye- 
candy. На многих планетах мы 
будем ограничены недружелюб­
ным рельефом (терраморфинг 
здесь, видимо, еще не изобрели) 
и сможем построить только огра­

нить, чтобы не портить себе 
эстетическое  удовольствие), 
но вертеть камеру можно как 
душе уго д но . Вместе с тем , 
взры вы , выстрелы и прочие 
титры и спецэффекты обещаны 
на уровне мировых стандар­
тов. Верный акселератор не 
заржавеет.

Еще одни новости спорта: мы 
начинаем игру не Президентом 
Всея Галактики и даже не губер­
натором заштатного астероида, 
а офицером из низшего коман­

ниченное количество зданий — 
придется думать. Ура. Планетар­
ные побоища живо напоминают 
Первую Трехмерную вроде 
Warzone 2100, если судить по 
картинкам, — только, правда, 
видов поверхности будет (дра­
матическая пауза) 80! Плюс дип­
ломатия, R&D и случайные при­
родные катаклизмы.

Разработчикам явно есть чем 
заполнить 5 CD с игрой, кроме 
видеовставок и 1 0 0000  фраз 
для диалогов — это официаль­
ная цифра...

НЕ H O M EW O R LD
Если бы были анонсированы 
еще вид "из глаз” и космичес­
кие битвы в полном 3D, я бы 
отказал ся о звучивать  такое  
издевательство, честное сло­
во. Но чувство меры у D igital 
R e a lity  все же проснулось . 
Звездные баталии будут псев- 
дотрехмерными — корабли на­
ходятся на одном уровне (grid 
под ними разрешается отклю-

дного состава, этаким прапор­
щиком. Первые несколько мис­
сий (миссий?!) жесткий стори- 
лайн будет водить нас за собой 
на коротком поводке — похоже, 
поначалу придется играть в на­
родное развлечение Clone 
&Conquer. Но потом, когда мы 
обрастем подданными, про сю­
жет будет разрешено забыть. 
Предпочитаете unlimited galactic 
domination поискам бессмертия 
(а это одна из сюжетных линий) 
— воля ваша. Всего же так на­
зываемых story arcs (товарищи 
подсказывают, что будут, навер­
ное, обычные кампании) ожида­
ется три штуки, впрочем, об этом 
мы уже писали в "Game-инфор­
мбюро” весной.

Что же у нас получается в су­
хом, так сказать, остатке? Мно­
гообещающий проект, любимый 
(элитарный) жанр, жирный изда­
тель — это плюс. Громоздкость, 
непопулярный (любимый) жанр, 
м ного неясностей — это не 
плюс. Пока все выглядит как-то 
бестолково. Первая Полностью 
Трехмерная Глобальная Косми­
ческая — звучит очень жутко и 
неуютно. Но вот хочется, чтобы 
получилось. Или чтобы не очень 
сильно обманули. Пожалуйста.
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Мал золотник,
'да дорог

КАРМАКАМИ НЕ РОЖДАЮТСЯ, ИМИ СТАНОВЯТСЯ

ночной игры вполне возможна, одиночку, и пытаться создать ог- получится "у меня уже есть все,
Сколько получилось? Десять? ромное количество содержимо- что и в любой коммерческой
Двадцать человек? Что же, про- го для single-игры, было бы су- игре, иещекучадополнительных
стительная ошибка. Всем этим масшествием. Во-вторых, мне радостей” ,
заним ается ОДИН человек, очень нравится сама идея со- Атмосфера. Обычно это зави- 
М айкФрикер (Mike Fricker), а его ревнования, да и в Quake я иг- сит от дизайнеров уровней, зву-

Начнем от яйца. Попробуйте оце- игра называется Exist (то есть раю несколько часов ежеднев- ковиков и бездны других людей,
нить, сколько надо народу, чтобы "существовать”). Как он сам за- но, так что главный мой интерес Но ведь Майк у нас один на всех,
сделать игру со следующими ха- являет, игра появилась в его — именно в сетевых играх. На- и он за ценой не постоит. Он и
рактеристиками: поддержка жизни несколько лет назад (в деюсь, это поможет Exist стать уровни сделает как надо, и все
Direct3D и OpenGL, полноценные самом деле, а куда торопиться, полноценной игрой, а не еще остальное. Основной мотив — в
криволинейные поверхности, ди- когда нет ни бюджета, ни дед- одним клоном. И, наконец, мне большинстве нынешних игр ис-
намически разбиваемые натреу- лайнов, ни паблишера, подтал- хотелось взяться за проект, где пользуется темнота ради пущей
тальники в зависимости от скоро- кивающего в спину со словами я научился бы как можно боль- красивости цветного освещения
сти машины, 32-битные текстуры "торопись, атоденегне будет!”), шему. Как мне кажется, жанр и демонстрации гало вокруг ис-
и поддержка больших текстур, ди­
намическое (и, само собой, цвет­
ное) освещение, собственный ре­
дактор уровней, по мощности 
вполне современный, клиент-сер­
верная сетевая игра,с предсказа­
нием на клиентской стороне и эк­
страполяцией на серверной, бо­
лее продвинутая физическая мо­
дель, чем в большинстве совре- 
менныхигр, поддержка карт осве­
щенности, импорт моделей и ани­
маций из 3D Studio MAX R2, 
volumetric fog ("честный” туман), 
гибридный рендерингспорталами 
и BSR поддержка detail mapping
(помнитетекстуры, возникающие Он еще молод, всего двад- FPS для этого самый подходя- напоминает нам, что 30-звук, 
на стенах в Unreal, если подойти цать лет, живет в Оттаве (Онта- щий, ведь это очень ТРУДНАЯ хоть и будет в Exist, но, по его
поближе?), пользовательские рио, Канада). С детства, как по- работа. Так что теперь я о еще мнению, для нормальных людей
расширения с помощью DLL, сис- ложено, хотел делать игры, а по- большим уважением отношусь к не так уж и важен — железа та-
тема материалов поверхностей с скольку поблизости от него игро- девелоперам, особенно к тем, кого пока мало, а на обычных
поддержкой мультитекстурного вых компаний нет (дикая страна кто работает бесплатно, как я.® карточках его и не услышишь...
рендеринга и анимаций (для — Канада), выбрал себе в каче- Оружие. Здесь фантазию в
воды), поддержка 30-звука через ствехобби Exist. Свою Web-стра- ЧТО Д Е Н Ь  ГР Я Д У Щ И Й  наши дни проявить трудно, так
DirectSound3D, вертекснаяинтер- ничкуон завершает призывом к Н А М  ГОТОВИТ? что твердо обещаны только

тайников cb e ia . п  для деф м аиа  
это дело скорее вредно, так что 
в Exist будет больше света. Атем- 
нота, туман и динамическое ос­
вещение будут применяться для 
стратегических областей уровня.

Звук. Тесно связан с атмос­
ферой и, опять-таки, до боли но­
ваторский. Скромненько пообе­
щав, что будет динамическая 
музыка,тесно связанная с про­
исходящим на экране, а заодно 
и "куда более мощное использо­
вание возможностей звука, чем 
в большинстве игр” , что бы это 
ни значило, Майк для порядка

Майк Фрикер (Mike Fricker)
http://exist.starix.net/

________ main.html________
Дата выхода не объявлена

Rocket Launcher и Gattling Gun. 
А все остальное — поближе к 
завершению проекта, как и сис­
тема power-ир'ов для усиления 
оружия.

НЕУЖ ТО ПРАВДА?
Что можно сказать об этом про­
екте? Да ничего, наверное. Да, 
скриншоты очень красивые, но 
нарисовать их в 3DS займет не 
так уж много времени, явно не 
несколько лет. ННаписать тексты 
и раздать красивые обещания 
— тоже задача не из сложных. 
Так что все это вполне может 
оказаться обычной обманкой, 
какую так часто встречают золо­
тодобытчики. Блестит, а пользы 
никакой... Тем более что сроки 
пока даже приблизительно не 
объявлены.

Flo, честно говоря, верить 
очень хочется, несмотря на фра­
зы на Web-странице типа "Я не 
тупой, я понимаю, что закончить 
этот проект в одиночку я никог­
да не смогу. И сейчас моя зада­
ч а — довести Exist до состояния, 
когда в него можно будет хоть 
как-то играть.”

Честно признавая, что выис­
кать хотя бы еще одного фаната, 
который будет вкладывать в Exist 
все свое свободное время, явно 
непросто, Майк все же надеется, 
что хотя бы одно из приятных со­
бытий произойдет: либо найдутся 
помощники, и они вместедоведуг 
игру до финиша, либо объявится 
паблишер, даст денег и людей, и 
игра получит вторую жизнь, пре­
вратившись в нечто более-менее 
традиционное. Пожелаем ему 
стать вторым Кармаком, ладно? 
ННаверное, это главное — делать 
то, что тебе нравится, и надеять­
ся на лучшее.

S 3  Господин ПэЖэ
полиция (она же морфинг) для ани­
мации моделей, а сама эта анима­
ция — иерархическая...

Атеперь уточните свою оцен­
ку, учтя,что игра будет бесплат­
ной, ориентированной на сете­
вые командн ые батал и и,хотя до­
бавка ботов или какой-то оди-

компаниям пригласить его на 
работу. Flo, впрочем, нас больше 
интересует сама игра, не так ли? 
Fie так уж часто в наши дни та­
кую красоту дарят бесплатно...

П О Ч Е М У  СЕТЕВАЯ?
Fla сегодня об одиночной игре 
или даже о компьютерных про­
тивниках речи не идет. Почему? 
Fla этот счет у Майка полно при­
чин. Лучше предоставить слово 
ему самому.

"Во-первых, хоть я в себе и 
уверен и вполне могу сделать 
интересную игру, но я работаю в

ГНемало, весьма немало. Майк 
щедро, ведрами, льет во все сто­
роны розовую краску, бесплатно 
раздает очки того же цвета, и на 
общем благостном фоне даже 
как-то неловко сомневаться, что 
у него все получится. Итак, по 
порядку. Управление. С кром ­
ненько так, невзначай, изобре­
тен новыйспособ управлять дви­
жением персонажа в FPS, обыч­
ные клавиатура и мышь дадут 
нам некие новые возможности. 
Детали не раскрываются.

Графика. Смотри в начале 
текста — если резюмировать, то
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Одето там ...
ALONE IN 

THE DARK 4
Darkworks

Infogrames Entertainment 
www.infogrames.net 

________ Конец 2000 г.________

Есть категория людей, которым 
хронически, постоянно, даже 
как-то неотвратимо везет. Где бы 
они ни очутились, куда бы ни по­
шли или ни поехали, удача неиз­
менно настигает их еще в пути. 
Их везение — состояние души, 
стиль жизни, оборачивающийся 
вечным сожительством с бабкой 
Фортуной. Примеры? Эдвард 
Кернби (Edward Carnby) — один 
из урожденных счастливчиков. 
Бедняге пожизненно "везет” на 
привидения,духов и прочую не­
чисть. Может быть, поэтомуон и

занимается паранормальными 
явлениями.Впрочем,пока неяс­
но, кто и кем занимается...

Если вы еще не поняли, речь 
о том самом Эдварде, что был, 
есть и будет (как минимум еще 
один сезон) главным героем 
Alone in the Dark — игры, кото­
рая стоит в одном ряду с такими 
вещами, как Dune, Death Track, 
Star Control и Another World. Игр 
в те времена было мало, но то 
лиделали ихслюбовью.толи мы 
были менее требовательны, и 
шедевров среди них попадалось 
значительно больше, а главное 
— клонов не существовало в 
принципе.

Alone in the Dark отличал до­
вольно-таки уродливый, но дико­
винный по тем временам поли­
гональный "движок” с фиксиро­
ванными положениями камер. 
Отвратительная угловатость мо­
делей (следствие хронического 
недостатка полигонов) отступа­
ла перед новизной Идеи. AITD 
была одной из первых игр, хоть 
как-то передавших атмосферу

типичного "ужастика” , — гнету­
щее настроение, непредсказуе­
мость и оттого увлекательность 
сю жета, разумная смесь 
adventure и action (но не наобо­
рот, как это принято нынче), вы­
сокая интерактивность окруже­
ния, уникальные и неочевидные 
головоломки... Две последую­
щие части были лишь логичес­
ким продолжением успеха пер­
вой, но не о том сегодня речь.

Недавно из In fogram es 
Entertainment вырвалась инфор-

ботчики (а именно ведущий ди­
зайнер игры Francois Lourdin) 
уверены,что сделать приличную 
адвенчуру на базе существую­
щих "движков” невозможно из- 
за их “shoot'em ир”-ориентиро-

мация, что в производство запу­
щена четвертая серия. Оказа­
лось, что еще в прошлом году 
компания устроила что-то вроде 
конкурса  среди европейских 
разработчиков, первым и един­
ственным призом которого было 
право создания очередного сик­
вела. Победителем стала не­
крупная контора под названием 
Darkworks, которая представила 
наиболее интересную концеп­
цию будущей игры. Наружу, 
правда, пока вышло довольно 
мало подробностей.

Во-первых, Alone in the Dark, 
которая с самого начала была 
трехмерной, наконец обретет 
современный engine и подру­
жится с 30-ускорителями. Дета­
лей нет, но известно, что разра­

ванности (параллельно утверж­
дается, что "движок” Quake под­
портил Half-Life).

Во-вторых, о сюжете разра­
б отчики  распространяю тся 
чуть-чуть меньше, чем о "движ­
ке ” , заявляя, что это их главный 
козырь и раскрывать его они 
пока  не нам ерены . Говорят 
лишь, что Эдвард снова "в деле” 
(но будет и альтернативны й 
женский персонаж) и что собы­
тия игры развернутся на ма­
леньком островке близ побере­
жья Калифорнии, где неожидан­
но "проснулось” очередное по­
тустороннее "явление”.

Прочие подробности работы 
Darkworks, в полном соответ­
ствии с их названием, покрыты 
мраком.Отрывочные заявления 
о "технологиях завтрашнего дня” 
и "точном следовании принци­
пам, заложенным в предыдущих 
частях” , не в счет. Более полной 
информации пока не предвидит­
ся. Всё, конец связи!

S 3  Роман Косенко

Перестройка
караш о

Hasbro Interactive
_______ www.hasbro.com_______

4-Й квартал 1999 г.

Давайте, чтобы не обижать созда­
телей, сделаем умное лицо и бу­
дем притворяться, что помним 
оригинальный Risk и с нетерпени­
ем ждем его сиквела, соответ­
ственно Risk II. Тем, кто не с нами, 
тихо шепнем, что это будет такой 
сивый неотесанный wargame с 
рудиментарной графикой (точнее, 
почти без оной), ориентирован­
ный в основном на Интернет.

Hasbro, девелопер и издатель 
в одном лице, в пресс-релизе к 
игре пишет: "The year is 1812. 
Napoleon's army is on the march, 
and it's  every empire for itse lf” . 
Ехидные превьюеры с сайта 
cdmag.com замечают в скобках: 
"hint to the French: it's really cold 
in Russia”. Со своей стороны, за­
метим, что информация утовари- 
щей несколько устарела — жар­
ко у нас туг. Вообще же, судя уже 
по первым скринш отам, нам 
предстоит изрядно повеселиться 
— там очень много забавного. 
Например, на карте Евразии вы­
деляется крупнокалиберный ре­
гион по имени Irkutsk, который по

размерам превосходит скромно 
приютившуюся в уголке Великоб­
ританию раза в четыре. С Иркут­
ском, в принципе, все понятно — 
там, по некоторым данным, оби­
тает Фраг, но с ним вплотную гра­
ничит еще одна, не меньших раз­
меров, территориальная единица 
— Yakutsk. А рядом есть и соб­
ственно Siberia, из чего мы дела­
ем вывод, что в Hasbro географии 
не обучены. Ну, Россия. Ну, мед­
веди. Матрешка, водка, пере­
стройка, карашо. Что тут такого?

Собственно игра является, судя 
по всему, симулятором настольно­
го wargame с фишками и кубика­
ми, развлечения нам абсолютно 
чуждого. Само собой, полнейшая 
ортодоксальная пошаговость, но 
для любителей, хм, динамизма бу­
дет такая опция: вы и оппонент 
делаете ходы, а компьютер пока­
зывает их результат одновремен­
но. Звучит кошмарно. Столь же 
дикое нововведение — изобрете­
ние Hasbro под названием 1-СОМ, 
Iconic Communication. Придумано 
сие затем, чтобы избегать языко­
вого барьера при многопользова­
тельских игрищах и не тратиться 
на локализации продукта. Что ж, 
идея очень в стиле производите­
лей кукол Барби и роботов-транс- 
формеров...

И напоследок — вместо плос­
кой карты в RII будет вращаемый 
трехмерный глобус, прям как в 
шестилетней давности первом X- 
СОМ. Вот это да!..
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та по штуке), кидаем в мишень. 
Попали — получаем очки. Как 
только кто-то закинул шесть раз­
ных мячиков, появляется седь­
мой, и если его забросить — 
игра заканчивается, и победи­
тель определяется подсчетом 
очков. Детишки совмещают вы­
ученное выше.

Visionary Media
_______www.vmisoft.com_______
______ Hasbro Interactive______
_______ www.hasbro.com_______

Дата выхода не объявлена

Есть на свете милая компания с 
волчьей хваткой: Hasbro 
Interactive. Ее корпоративный де­
виз — Making the world smile! 
Смайл есть и усамой компании, но 
улыбка та весьма зубаста. Дети­
шек в далеких Штатах эта славная 
фирма зацепила однажды — и те­
перь уже не отпустит. Бегемотище 
тот еще: туг и лицензии на "Звезд­
ные войны”, и Furby, милая плюше­
вая игрушка с компьютером внут­
ри, на которой помешался весь 
мир в возрасте от девяти месяцев 
до девяноста лет. О мелочевочках 
типа Бэтмена, "М онополии", 
MicroProse, СМск’п'Р1аудаже и упо­
минать не надо — ибо их (ТАМ, а 
многое — и здесь) знают все.

Денег у Hasbro много. Или 
очень много. Или еще больше, 
взрослые детишеклюбяти платят

взрослых — ностальгию по детс­
ким временам, когда так трудно 
было выпросить у мамы с папой 
очередную стрелялку покруче...

N erf ArenaB last. Все очень 
просто и, напомню, политически 
корректно. 32 модели игроков, 
чтобы каждый нашел себе похо­
жую. Я готов побиться об заклад, 
что там обязательно будут де­
вушки, чернокожие и индейцы, 
причем в пропорции, соответ­
ствующей их количеству среди 
населения США.

Никто не умирает, от попада­
ний всего лишь "разряжается 
электрическая ж акетка”. Когда 
убивают, тьфу, достреливают до 
нуля — жакетка окончательно 
опустошается, и бедный игрок 
будет стоять и обиженно топать 
ножками, пока не телепортиру­
ется, чтобы продолжить игру. 
Можно смело играть всей семь­
ей, и вголовулюбимогочада,по 
всей видимости, не будет зало­
жено ни одной крамольной мыс­
ли: ни "а что это такое красное 
на стене?” , ни "куда это полете­
ла его голова?",,.

не слишком себя этим утруждали.
Сама игра, по сути, представ­

ляет собой Unreal Tournament, 
все внимание сосредоточено на 
сетевом режиме, а в случае отсут­
ствия соперников их место зани­
мают роботы. Дано как минимум 
три (возможно, будет больше) 
вида игры: Point Match, Arena 
Match и Scavenger Hunt. Расска­
жу чуток о каждом.

Point Match — обычный деф- 
матч, тол ько за убийство л идеров 
дают больше очков, за сверхточ­

ные попадания тоже что-то начис­
ляют, и даже за стрельбу по ми­
шеням, развешанным науровне, 
можно получить чуток очков. Де­
тишки учатся считать.

Arena Match — нужно коснуть­
ся по очереди семи цветных фла­
гов. Если ты кого-то подстрелил, 
он возродится на последнем фла­
ге, которого коснулся. Добежал 
до последнего флага — победил. 
Детишки учат цвета радуги.

Scavenger Hunt — собираем 
мячики (семь штук, каждого цве­

Ж Д Е М ? Ж Д Е М ...
Да, можно было бы рассказать 
о каждом из видов оружия, что 
есть уже сейчас (девять штук, 
многие из них скопированы с 
настоящих игрушек, остальные 
изобретены разработчикам и 
сам олично), можно было бы 
долго проводить параллели с 
традиционными шутерами (есть 
там своя ракетница, шотган, 
снайперка и даже razorjack из 
Unreal — все есть, куда они де­
нутся?). Но ка ко й , пардон, в 
этом толк? Никто из нас не имел 
в детстве этих самых Nerf'oB, а 
спецификации и свойства ору­
жия в игре до релиза обещают 
еще не раз поменять, хотя и не 
полностью, конечно.

Детский Unreal Tournament 
— это хорошо, даже если де­
лался он ради р е кл а м ы ... А 
тому, кто в Штатах заикнется 
против этой игрушки,адвокаты 
Hasbro открутят даже не голо­
ву, а... Ну, вы поняли.

е з  Господин ПэЖэ

щедро. Так что, выбирая "дви­
ж ок” для новой рекламной игры, 
скупиться было необязательно. 
Главное требование — красота и 
цветастость. Очевидный выбор 
— разумеется, Unreal. Раз это 
очевидно даже нам, то уж муд­
рым маркетоидам из крупной 
корпорации сомневаться греш­
но. Наняли небольшую,но непло­
хо себя зарекомендовавшую ко­
манду Visionary Media, купили ли­
цензию на "движок” Unreal и по­
шли толкать рекламу в народ.

ИГРА, Н Е  ЗАДЕВАЮ Щ АЯ  
НИ-КО -ГО
Мы этого не видели и врядли ско­
ро увидим, а вот наши дети, по­
жалуй, тоже подсядут на Nerf 
Guns. Это такие детские пушки, 
которые не бабахают. То есть аб- 
со-лют-но политически коррект­
ное оружие. И по их мотивам де­
лается игра, которая призвана

Но, само собой, главное не в 
этом. Главное — в том, что игро­
ки смогут наконец-то выполнить 
детскую мечту: купить и опробо­
вать, пока виртуально, все виды 
игрушечного вооружения от 
Hasbro. Ауж потом, как и следует 
ожидать, детки потребуюту роди­
телей приобрести и настоящие 
прототипы...

Россиян эта истерия, по счас­
тью, затронет слабо, так что да­
вайте лучше поговорим об игре 
как таковой.

КИС ЛО ТН Ы Й  UNREAL
Взгляните на скриншот (да чего 
там, вы и так на него взглянули, 
он притягивает взгляд, как мощ­
ный магнит). Эти буйные цвета — 
не ошибочно назначенная палит­
ра, не сон пьяного дворника. Это 
"мир N erf” . Яркий, цветастый, 
чтобы удетишек с детства разви­
валось умение различать цвета,

Игры
народов мира

Ни за что не догадаетесь. Дадим
слово авторам из чешской игро- — представитьсебеодновремен- 
делательной компании с душев- ную битву на двух уровнях и двух 
ным именем Zima Software: "Это картах под силутолько психичес- 
будет classic real-tim e strategy ки нездоровому человеку, 
(следует читать: С&С-клон. — Дальше: громко заявлена воз- 
А.Ом) with superla tivegraph ic” . можностьтелепортироватьюниты 
Кто бы мог подумать... через всю карту, чтобы, например,

Загадка: у нас есть три скриншо- Ну ладно, продолжаем наде- избежать землетрясения. После 
та, один похож на Dark Reign (за яться,чтоуигры богатый внугрен- этого хочется взять разработчи- 
номером один), второй на KKnD ний мир. Смотрим "фичи”: заяв- ков за пуговицу, отвести в сторон- 
(тоже за номером один, как ни лена некая "возможностьиграть куишепнугьим,чтоотакихвещах 
странно), третий на D om inion в двух разных местах одновре- приличныелюди не кричат на каж- 
(сиквела у него, к счастью, не менно”.Эточто,извините,такое? домуглу,амолчатвтряпочку,скре- 
было и не предвидится). Внима- Никаких подробностей чешские стив пальцы, чтобы игроки брани- 
ние, вопрос: как в итоге будет парни не выдают. Воображение лись неочень громко,а прессада-

D IM EN SIO N
H A R T R O S S

www.zima-software.cz/english/
work/dha/index.htm

________Zima Software________
www.zima-software.cz 

Дата выхода не объявлена

вызывать у детей восторг, а у
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Ход свиньей
www.computerhouse.se/ 
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Полюбуйтесь — на этот раз наши 
сети притащили РПГ. Причем РПГ 
до самого мозга костей, с пол­
ным набором необходимых для 
мозгокостного ролевика атрибу­
тов: чужая,лицензированная,но 
развитая и проработанная игро­
вая вселенная и изометричес­
кая проекция, рождающая почти 
что балдурсгейтовые скриншо­
ты. Но по одой причине я почти 
готов зачислить EON в "зкшены 
с элементами” . Или даже — вы­
сокая честь — в средневековые 
спецназовские симуляторы.

СМЕРТЬ В О ДНО  КАС А Н И Е
Пока вы званная товарищ ем 
Скаром неотложка еще в пути, 
постараюсь объяснить, почему 
так произошло. Все дело в той 
самой лицензированной все­
ленной и ее системе правил. 
EON — классическая настольная 
ролевая игра, в системных тре-

'-В-ТОЧЬ КАК У НАС
бованиях у которой — ручка и 
бумажка. Изобрели ее шведы — 
большие, как известно, любите­
ли ходить свиньей и вообще ве­
селиться. Денежки за лицензию 
были выложены не зря: компь­
ютерный EON использует мир 
настольной игры, часть сюжета 
настольной игры, "движок” гене­
рации и развития персонажа 
настольной игры и боевую сис­
тему настольной игры. (Вообще 
говоря, именно благодаря свое­
му боевому механизму бумаж­
ный EON в мгновение ока стал в 
Швеции бестселлером и получил 
титул "РПГ нового поколения'", 
сирень "РПГ будущего",)

Знаете, что меня раздража­
ет в такой небесных достоинств 
игре, как Fallout? Тот факт, что 
в жестокой разборке с приме­
нением “снайперок” , обрезов, 
штурмовых винтовок, пистоле­
тов-пулеметов Томпсона, но­
жей, кастетов, кувалд и при­
емов карате требуется всадить 
во враж ье  тело количество  
свинца, намного превышающее 
само враж ье тело по массе, 
дабы отправить бессмертную 
душу, в этом теле заседающую,

на радиоактивные небеса. Или, 
проще говоря, чтобы кого-то 
убить, в большинстве случаев 
приходится этого кого-то стре­
лять, бить и колоть очень и 
очень долго. Понятно, что ина­
че нормальное походовое сра­
жение существовать и не могло 
— их, враж ьих тел, м ного, а 
нас... Вот и придумывают вся­
кие жуткие доспехи да пакеты 
стимуляторов. И во всех обще­
признанных классическихроле- 
виках не найдется такого, где 
первый, пусть даже самыйудач- 
ный удар кинжалом оказывал­
ся бы и последним.

А в EON как раз все наобо­
рот. Это как бы шаг за запрет­
ную грань,привнесение в фэн- 
тезийный мир элементов вуль­
гарного реализма. Удар ножом 
в спину приводит к смерти, а не 
к а б стра ктно м у эффекту 
"столько-то HP минус” . Все рав­
но, врезали вам по голове ме­
чом или двуручной секирой — 
разницы уже не почувствуете. 
Тактика, холодный расчет, реф­
лексы персонажей — вотто, что 
помогает выжить. Неплохо для 
настольной РПГ, правда?

Что у настам еще? Ах, вот: ис- Похоже, это и все. Не при ни- 
пользование химического ору- мать же в расчет заявления о 
жия, для чего придется учитывать нечеловеческой мудрости AI, ог- 
погодные нюансы. А чего, свежо, ромном дереве наук и возмож- 
Кажется, ничего такого раньше ности шпионажа. Опустим мы и 
нигде не было. Интересно, какие пересказ совершенно чудовищ- 
такие погоды стоят в среднем нота сюжета про злых Чужих и 
С&С-сиамском близнеце?.. добрых землян. Тихо умолчим и

о том, что первоначально игра 
должна была выйти 30 апреля 
сего года, потом в начале лета, 
но в итоге взбунтовался изда­
тель (как же мы его понимаем), 
и теперь Zima будет выпускать 
свое творение собственноруч­
но и не раньше, чем полностью 
его закончит.

Зато мы скажем об официаль­
ных, уже утвержденных систем­
ных требованиях: РП-233, 32 
Мбайта RAM, 16х CD-ROM. Не 
смешно.

S 3  Андрей Ом

Помимо хитпойнтов в EON от­
сутствуют и те самые "экспири- 
енслевелы”. Нет,умения героев 
взламывать замки и ползать по 
скалам, конечно, растут — но не 
скачкообразными изменениями 
бредовых уровней опыта за оп­
ределенное количество мифи­
ческих очков, а путем постелен- любивые помыслы и в любой 
нота продвижения, неспешного м омент может не н авя зчиво  
совершенствования мастерства предложить вы полнить еще 
в ходе тренировок и практики. один маленький побочный кве- 

сток в свою пользу. А привычно 
О Ж И З Н И  приказывать им зычным голо-
Правильный принцип исполь- сом старшого по пятой ремонт- 
зую т р а зр а б о тч и ки  из ной бригаде ни в коем случае не 
C om puterhouse АВ, верный и моги — обидятся и уйдут... Не­
справедливый. Если уж это не туры тонкие, ранимые... С ними 
новое слово в ролевых играх, надо мягче. Не давить, как то- 
то я не знаю, что там вообще ворится, а ввинчивать. То есть 
еще можно сказать. А еще тща- вести задушевные воспитатель- 
тельно и досконально воспро- ные беседы, вызнавать о всех 
изведено 120 тысяч квадрат- тайных желаниях и вовремя их 
ных килом етров м но го стр а - исполнять. Просто ка ка я -то  
дального королевства  Сали- группа невротиков с истерич- 
дэрн, раздираемого граждане- ными акцентуациями, а не нор­
кой войной, когда одна поло- мальная боевая единица, 
вина страны вдруг собралась и Верные неформальным вея- 
пошла крестовым подходом на ниям, шведы обещают нам не 
другую... А эльфы-то с гнома- просто одну плохую и одну хоро- 
ми в чем виноваты? Нуа герой шую концовки, а всякие разные 
со своей командой чувствует нейтральные, но с уклоном то в 
себя в подобной кр изисн о й  хеппи-энд, то в армагеддон, 
обстановке, точно рыба в ак- Очень даже интересная по- 
вариуме, шляется всюду, где лучается картинка, знаете ли. 
пускают, и берется за любую П о учите л ьн ая ... В о зм о ж н о , 
работенку, которая подвора- скоро все ролевые сражения 
чивается. Ж изнь течет своим будут проходить по классичес- 
чередом, война идет, и надо кой схеме бусидо: постоят-по- 
быть очень, очень шустрым, стоят два крутых воина друг 
если не хочешь пропустить са- против друга, потом — вж ик! 
мое интересное. — один только за меч схватил-

Кстати, о команде — мало ся, а второй ему уже голову 
того, что у нас преспокойно мо- снес. A Fa llout 3 превратится 
жет развернуться локальная в вестерн... Но для начала не­
гражданская война междуэль- плохо бы посмотреть, во что 
фом и гномом, так каждый член это все выльется в EON. На 
партии (в EON они зовутся "пос- всякий случай, 
ледователями”) еще и вынаши­
вает свои собственные често- Е З  Фраг Сибирский
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Sid Meier’sСмерть
Хексам!

сэкономите наше глянцевое мес­
то и свои нервы.

Но не все так просто. 
Отгадайте (таинственная 

страсть обуяла меня в августе — 
загадывать загадки), что это та­
кое: осенено светлым именем 
Сида Мейера, имеет в названии 
восклицательный знак (зарегист- 

Руководстводля разработчиков и рированная торговая марка), по- 
издателей "Как сделать, чтобы в хоже на wargame, но без хексов, 
.EXE не появилось ни строчки о рассказывает о Войне за незави- 
вашем творении”. Рецепт прост: симость, выглядит ка к  SM's 
делайте wargame, желательно по- Gettysburg!, но не SM's 
шаговый, желательно про Ераж- Gettysburg!? Ни за что не догадае- 
данскуювойнувАмерике.Этимвы тесь. Это Sid Meier’s Antietam!,

лей Antietam! "second best ever 
(after Civilization)", а он слов на 
ветер не бросает. До сих пор это­
го не делал по крайней мере. К 
разработке  подключены не­
сколько особо упертых фанатов 
Гражданской войны (жутковато 
звучит, вы не находите?), кото- 

часть вторая будущего невыноси- рые выполняют функции исто- 
мо масштабного сериала Sid рических консультантов. Еще в 
Meier's Great Battles. оформлении игры (и сайта,

Собственно говоря, ничего кстати) используются работы 
нового не будет: "движок” пре- Дона Тройани (Don Troiani), из- 
жний, а новые юниты,пригорш- вестного специалиста по ба­
ня свежих спецэффектов и неве- тальной живописи. Никакихре- 
домые нам пикантные подроб- волюций, словом, 
ности ам ериканской  истории В FAQ на сайте Firaxis есть бес- 
вряд ли заслужили хотя бы се- предельно милые эпизоды: так, 
кундунашего внимания, если бы на вопрос "So what can I expect 
компания Firaxis не была сама from this game?” разработчики 
собой. Все равно же будем иг- честно отвечают, что ожидать 
рать, петь дифирамбы и ждать можно только продвинутый 
очередного явления народу. Сам Gettysburg!, который поможет 
Дедушка Мейер назвал геймп- скоротать время в ожидании

SID MEIER’S 
ANTIETAM!

www.firaxis.com/antietam/
_________ Firaxis_________

www.firaxis.com
______Electronic Arts
______ www.ea.com_______

4-й квартал 1999 г.

CivilI и Сидова Secret Project. Так 
и пишут, честное слово. Мы все­
гда любили этих парней.

S 3  Андрей Ом

RS. Стало известно, что с вой­
ной Севера и Юга в Firaxis собира­
ются заканчивать, что и к лучшему. 
Никому не говорите, но, по некото­
рым данным, следующей игрой 
Great Battles будет что-то такое по 
наполеоновским мотивам. Инте­
ресно, а Москву будут жечь?

Игрушка Torune’s Rival, скры- было в The S ecre t o f S ilver 
вающаяся также за таинствен- B lades... Или все-таки в The 
ной аббревиатурой V.D., средне- Curse o f Azure Bonds? Словом, в 
векова по всем параметрам. От любой, хоть самой древней РПГ 
графики — ох уж эта изометри- такие вот косоугольные сраже- 
чески-косоугольная проекция, ния присутствовали с энтузиаз- 
постепенно, но неуклонно пере- мом. Так что, наверное, V.D. все-

Средневеково,
как фэнтези

веселые солнечные полянки с Пока что разработчики уси- 
чем-то вроде здоровенного эша- лен но ломают голову еще и над 
фота посередине. — чем-бы-вы-думали? — заго-

Иещемультиплейер. Едевраж- ловком. В смысле — названи- 
дующих сторон не две, а четыре, ем. Двух вариантов им мало. 
NSP взахлеб рассказывает, ка- Также товарищи разрываются 
кая будет красивая статистика м ежду ш естью -сем ью  равно 

тов-вербовщиков в окрестных после победы,с расчетом заслуг любимыми издателями и даже 
городах. Видимо, в NSP очень каждого отдельно взятого вора и и не думают о том, чтобы на- 
широко понимают слово "такти- лучника... Победа достигается звать примерную дату релиза, 
ческий". привы чно-своеобразно (ком у Вот жируют... такие квесты без

Рекруты, кстати, довольно как): путем систематического и паблишеров сидят, а эти тамп- 
стандартные — воины, лучники, планомерного уничтожения всех л и е р ы -п ите ка н тр о пы  народ 
воры, волш ебники и прочие юнитов, несовпадающих цветом дразнят, 
представители древнейших и до- с нашими. Выживет, как извест- 
стойнейших профессий. Все с ку- но, только один. LS 3  Фраг Сибирский

TORUNE’S RIVAL 
(V .D .)
NSP Games

http://members.xoom.com/
________ nspgames/________

Дата выхода не объявлена

ходящая в ранг антикварной 
редкости, до общей идеи — так­
тические фзнтези-бои в этой са­
мой проекции. Помнится, в Pool 
o f Radiance... Нет, кажется, это

таки можно именовать ролевой 
игрой — просто такой, в которой 
нет ничего кроме этих сражений.

Вообще же NSP Games, име­
ющая честь сей продукт разра­

баты вать, хоть и 
настаивает на том, 
что ее игрушка — 
сугубо тактиче с­
кая, не стесняется 
объявлять напра­
во и налево об 
ожидаемых снаб­
женческих опера­
циях с тыловыми 
ресурсами и нелег­
ком труде се ржа н-

чей параметров, не дающих вой­
ску слиться в безликую толпу 
юнитов. Армий две — хорошая, 
имени лорда Данрика, хозяина 
королевства Торун, и, ка к  ни 
странно, плохая — под чутким 
руководством  “ архизлодея” 
(прямо так и написано...) Валде- 
на, никаких прав на Торун не 
имеющего, но очень на эти пра­
ва претендующего. Те поля бра­
ни, что сейчас заметны, будь 
здоров как напоминают склепы 
Diablo — и славные бои ведутся 
м еж надгробий, бьет молния 
сперва, потом разит клинок... 
Просто баллада. Впрочем, есть и

G A M E .E X E  #8’1999
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Linux
и ботаники

F IR E &
DARKNESS

Singularity Software 
http://singularity- 

software.com/index.litml 
1-й квартал 2000 г.

Юные, не нюхавшие пороху раз­
работчики (кажется, ни один из 
них еще не дожил до американ­
ского совершеннолетия), опять 
3D RTS, но уже с воксельным 
ландшафтом (слышен отдален­
ный зубовный скрежет откуда- 
то со стороны производителей

акселераторов), опять несдер­
ж анны е вы кри ки  вроде 
"im m e rs iv e  e xp e rie nce  th a t 
leaves existing wargames in the 
dust” . В пыли, говорите?.. Оно и 
видно — издателя до сих пор не 
нашли, хотя до выхода игры ос­
талось полгода. Всем страшно, 
наверное.

Fire & Darkness — игра с 
родословной. На Independent 
Games Festival в прошлом году 
она заполучила Гран-при и 
Audience Choice award, поверг­
нув публику в шок: на фоне про­
чих самопальных поделок игра 
от S ingu larity Software (хмм..,) 
выглядела продуктом класса 
"А” , который не стыдно было бы

издать и страшенному Мейджо­
ру вроде GT или Activision.

Однако. Отличники решили 
не идти л егким  путем — они 
разрабатывали свое диво сна­
чала исключительно под DOS, а 
некоторое время назад герой­
ски портировали под Linux OS: 
"Linux is growing because: 1. It's 
free and 2. It's stable” . Это пока 
еще действует на потенциаль­
ных издателей отрезвляюще, 
хотя юноши утверждают, что пе­
ревести F&D на любую разно­
видность Windows будет проще,

чем два байта переслать, и зай­
мет пару-тройку дней. Но вооб- 
ще-то такой радикализм напо­
минает пока лишь о немотиви­
рованной детской ненависти к 
некоему Билли Г.: так, пионэры 
бьют себя в грудь и во всех ин­
тервью  заявляю т, что на до­
машних машинах у них стоит 
только Linux. На осторожный 
вопрос о том ,что, в некотором 
роде, OpenGL с этой ОС не дру­
жит, бодро рапортуют, что если 
будет нужно, то они напишут 
OGL-su р p o rt-ути л иту к завт- 
рашнемуутру. Пока же пользо­
ватели акселераторов не от 
3dfx могут спать спокойно — 
эта игра не для них.

Впрочем, надо отдать им дол­
жное, на F&D дети не зацикли­
ваются — для IGF этого года они 
припасли очередной новый про­
ект и полны решимости опять 
огрести все центровые призы. 
Главное, чтобы они наконец-то 
хоть одну игру довели ума и при­
лавка. Разнообразия для.

Что касается  собственно  
игры: над сюжетной линией ду­
мали недолго — это еще одна 
детская болезнь левых разра­
ботчиков. Что-то невнятное про 
колонизацию новой планеты, 
армии дистанционно управляе­
мых железок и Смертные Побо­
ища. Бедновато, любезные.

Ландшафт бедноват, но есть, 
а вот деревьев нет в принципе, 
зато обещают недюжинный тер- 
раморфинг. Ночь совсем неин­
тересна — небо абсолютно чер­
ное. Многочисленные взрывы. 
Ракеты, судя по всему, летают 
по корректны м  траекториям. 
Симпатичные полигональные 
модельки ю нитов и зданий, 
правда, без деталей и, кажется, 
без текстур. Ну что ж, зато не 
будет тормозить. Наверное. Во­
обще же, пока все очень похо­
же на Warzone 2100.

На самом деле, F&D, конеч­
но, п р о в а л и тс я . П ризы  на 
инди-ф естивалях, несом нен­
но, дело хорошее, но злые гей­
меры и кровожадны е ж урна­
листы разорвут игру на бри­
та н ски е  ф лаги, съедят и не 
подавятся. Ибо рем есленни­
чество, кустарщина и русский 
народный жанр "лубок” .

Но пусть пробуют дальше — 
у ребят явно хороший потенци­
ал. Пожалуй, в следующем тыся­
челетии мы все же будем играть 
в их игры.

Е Э  Андрей Ом

во втором квартале 2000 года. То 
есть разработчиками решается 
ныне довольно нелегкая задача 
— нужно показать достаточно 
новшеств, чтобы привлечь новых 
игроков, но козыри для следую­
щей части необходимо оставить. 
Так, уже абсолютно точно извест- 

После обильных объяснений гос- но, что гигантские роботы (мехи) 
подина ПэЖэ в любви к Tribes и — выходцы из Starsiege — если и 
последующего торжественного появятся, то только в Tribes 2. 
возложения венка надежд к пье- В то же время добавление 
десталу Tribes 2, имевших место в одиночного режима игры повлек- 
прошлом номере, мне остается лоза собой и автоматическое по- 
только извиниться за некоторую явление ботов, претендующих на 
непоследовательность изложения роль оппонентов, спарринг-парт- 
и напомнить, что до ярко разма- неров, а местами — даже сопле- 
леванного светлого будущего нам менников, так что стоит ожидать 
еще жить и жить, а скрасить ожи- возможности подключения их и 
дание может проект Starsiege: при многопользовательской 
Tribes Extreme, который появит- игре, для создания "массовки” , 
ся уже в конце нынешнего года. Новых племен введено не будет, 

Extreme — по сути, отполиро- но обещана куча новых уровней, 
ванная первая часть, нос некото- графики и скинов. Кстати говоря, 
рым количеством добавок из гря- куча может получиться немалая, 
дущей второй. Этакая переходная так как Dynamix недавно объяви- 
модель Tribes 2, возможность об- ла (w w w .tribesp laye rs.com / 
катать половину будущей игры tribesplayers/opencall), что все 
втихую, на обычных игроках, выс- желающие могут присылать свои 
тупающих в роли бесплатных собственные работы и, если они 
бета-тестеров. Впрочем, почему пройдут конкурс, рассчитывать 
бесплатных? Как раз они-то еще на гонорары, 
и денег заплатят, лишь бы поуча- К сказанному следует доба- 
ствовать... Вместе с тем, корен- вить, что одиночный режим будет 
ные новшества игры — одиноч- состоять приблизительно из 12 
ный режим и пачка новых, в боль- миссий, каждая из которых рас-

STARSIEGE: 
TRIBES EXTREME

Dynamix
www.sierra.com/dynamix
________ Sierra_________

www.sierra.com 
Конец 1999 г.

шинстве своем тренировочных 
миссий, а значит, предполагаемая 
аудитория Extreme — люди, ранее 
в нее не игравшие.

Dynamix, под чутким руковод­
ством Sierra, явно готовит почву 
для выхода Tribes 2, которая, по 
последней информации, появится

считана на 10-20 минут игры. А 
общая для всех них сюжетная ли­
ния завязана на мести игрока гри- 
версам, этаким пиратствующим 
скавенджерам, якобы разорив­
шим его родное “племя” (tribe).

1 Ш  Роман Косенко

G A M E .E X E  #8’1999
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Все-таки прав был капитан Врунгель, ох, прав... “ Как вы яхту 
назовете, так она и поплывет!” Вспомните Prey (“Молитесь!”) —  
до сих пор молятся. Unreal —  кто верил в его реальность все 
долгие три с лишним года? DOOM и Quake сотрясли индустрию 
до основания. Остальные примеры (и контрпримеры, каковых 
тоже немало) подберете сами.

Господин ПэЖ э

А я тем временем поговорю о судьбе про­
павшего меча. Как красив он был, как 
сверкал бриллиантами на рукоятке... 

Как мы ждали его, посвящая даже крохот­
ной дефматчевой демке длинные оды, хоть 
и не было там ничего нового... Как мы впи­
тывали каждую крупицу информации, столь 
скудно вытекающей из PR-отдела ION Storm, 
как вчитывались в .plan Самого Джона Ро­
меро, ловя намеки на то, что же будет в игре. 
У меня уже совести не хватает писать эти 
самые “ как” , а сколько их еще осталось...

Помните финансовые и кадровые раз­
борки, обильно усеявшие тернистый путь 
игры к игрокам? Цифра “26000000” (долла­
ров, конечно), попавшая, пожалуй, на стра­
ницы каждого издания и сопровождаемая 
бешеными сотнями тысяч, каковые утекали 
и утекают в разработку ежемесячно... Про­
блемы наивной Eidos, включившей в дого­
вор права на издание первых шести игр и 
получившей, не к обеду будь сказано, 
Dominion в качестве первой из них. Ушед­
шие, и не один раз, команды разработчиков

и их руководители. Кристина Бидерман из 
еженедельника “Даллас Обзервер” , выло­
вившая внутреннюю электронную почту ION, 
посвященную разборкам в коллективе, и не­
долго думая опубликовавшая ее, возбужден­
ное против нее судебное дело, ничем пока 
не закончившееся. Впрочем, не потому мы 
ждем эту игру. Ох, не потому...

28 месяцев
Именно столько находится Daikatana в раз­
работке. Нет, это не самый долгий срок, 
Unreal, Blood и Shadow Warrior делались по 
три года. Вопрос только в том, сможет ли 
Daikatana (для которой, спешу напомнить, 
используется лицензированный engine) хотя 
бы успеть к трехгодичному рубежу...

Да, увы, очередное обещание, о кото­
ром я писал весной, не сбылось, и июньс­
кой премьеры Daikatana не получилось, игра 
не только не готова, но и не близка. Более 
того, даже версия для локальных сетей так 
и не выпущена, причем объяснения были 
совершенно чокнутого характера: лично 
Джон заявил, что “ мы так выложились, де­
лая для ЕЗ демо-версию одиночной игры, 
что сил на изготовление чего-то еще просто 
не осталось. Мы подождем, пока сетевой код 
окончательно устоится и созреет, и тогда 
выпустим такое демо” .

Светлое грядущее
Да, во время любых онлайновых разгово­
ров все работники ION Storm в один голос 
утверждают, что работа просто кипит, что 
игра обязательно будет закончена, что... 
Только вот сроков после очередного сры­
ва (обещали в июне, и опять ничего не 
слышно) никто из них больше не называ­
ет. Совсем.

Очень не хочется писать очередной 
реквием, так что давайте я попробую, ак­
куратненько так, рассказать о том, почему 
я верю, что игра еще жива и рано или по­
здно появится...

Начать, видимо, надо с самого просто­
го. Джон. Миляга Джон, с уходом которо­
го из id Software мне перестали нравиться 
их игры. С уходом которого перестали по­

являться новые игры и продолжили, как 
блинчики, выпекаться все новые и новые 
версии все того же “движка” ... С уходом... 
Тьфу, стоит только начать говорить о чем- 
нибудь, связанном с Daikatana, и сразу сби­
ваешься на перечисления —  очень уж у 
всего-всего Daikatan’HCToro длинные по­
служные списки. Но, в самом деле, как 
можно умолчать об атмосфере, столь гус­
то заполнявшей пустые коридоры игр, вы­
пущенных id Software в полном, классичес­
ком, составе? И как можно без риска для 
психического здоровья поверить, что ма­
гия кончилась, вместо гениальных разра­
ботчиков пришли гениальные торговцы, а? 
Как любят говаривать российские сторон­
ники коммунизма и религиозные фанати­
ки, “ надо же во что-то верить!” ...

Продолжить можно (а почему бы и 
нет?) рассказом о доработке “движка” , 
вспомнить о тумане и дожде, о radiosity 
lighting и о том, как их применят в игре, по­
советовать взглянуть на шоты и проникнуть­
ся атмосферой. Да только не в технологиях 
дело, ведь все это великолепие, по сути, —  
почти чистый Quake, radiosity появилась уже 
давно, туман и дождь трудно назвать новин­
ками, так что дело все-таки в другом.

Дело в психологии
Многие сегодняшние игры больше всего 
напоминают мне о несовершенстве чело­
веческой природы и о грустном факте: 
игры надо выпускать быстро и тратить на 
них как можно меньше денег. Daikatana, 
пожалуй, первый пример проекта, не ог­
раниченного ни в том, ни в другом. Будет 
ли результат? А давайте посмотрим, что 
именно нам хотят сделать.

Итак, подобно Alien vs. Predator, нас 
ждут несколько игр в одной. Путешествия 
во времени дадут возможность дизайнерам 
не ограничивать себя одним набором ору­
жия и одним мотивом архитектуры на всю 
игру, а сделать целых четыре. Хиро Миямо- 
то, наш герой, будет не один, а с двумя по­
мощниками, управляемыми компьютером.

Древний самурайский меч Дайкатана, 
принявший душу великого воина, совершив-
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шего им сеппуку (лингвистическая справка: 
то же самое, что харакири) на великой горе 
Фудзияме, и дающий обладателю возмож­
ность путешествовать во времени и про­
странстве, понесет нас и в прошлое, и в бу­
дущее, даст силу и возможность восстано­
вить справедливость, попранную, когда че­
стный и мудрый доктор Эбихара, наследник 
изобретателя лекарства против СПИДа, был 
убит мерзким ассистентом, Кейджем Миши- 
мой (по другим источникам —  Джаредом 
Бенедиктом, но я больше верю в японца), 
немедленно отправившимся перекраивать 
историю по своему вкусу.

Противостоять подлому Мишиме, 
убившему старшего Эбихару, укравшему 
секрет лекарства и построившему цита­
дель, хранящую секрет Дайкатаны, будут 
трое. Главный герой, само собой, Хиро Ми- 
ямото, настоящий японец, умный, терпели­
вый и образованный, но не забывший во­
инского искусства. Поможет ему дочь док­
тора Эбихары, Микико, столь же умная, как

и ее отец, и к тому же очень красивая (хотя 
и на японский лад). А замкнет компанию 
миляга Джонсон, негр по прозвищу “супер­
муха” , пленник, которого мы спасем из Ци­
тадели Императора Мишимы уже в первом 
эпизоде. Уф.

Признание е любви
Рассказывать о каждом из 23 (или 35? та­
кая цифра тоже фигурировала) видов ору­
жия, которое собирались сделать дизайне­
ры, бесполезно, слишком уж его много. Раз­
ве что надо упомянуть, что и сам меч 
Daikatana будет постепенно раскрывать пе­
ред нами семь своих магических способов 
убивать. Подождите до релиза, если тако­
вой будет. О 64 (66?) противниках, чьи име­
на известны? Увольте! Давайте лучше я рас­
скажу, за что я заранее люблю эту игру?

Наверное, если попросить меня сфор­
мулировать одним словом— это будет “раз­
нообразие” . Проверенный “движок” прине­
сет стабильность, “ непадучесть” , привыч­
ность управления, и это хорошо —  останет­
ся больше свободных кусочков мозга, что­
бы насладиться происходящим. А оно, про­
исходящее, должно быть настолько богатым 
(и не только по количеству, но и по каче­
ству), что время загрузки следующего уров­
ня, как мне это представляется, будет про­
ходить не в разминке уставшей руки на 
мыши, а в предвкушении того eye candy 
(увы, русского эквивалента не существует—  
даже “великолепие” не имеет должного от­
тенка), которое встретит нас там...

Да, я побаиваюсь, что некоторые из 
обещанных вещей, типа ролевых элементов 
(убийство врагов дает нам некие очки, ко­

торые потом можно распределять по раз­
ным видам своих возможностей: скорость, 
сила, здоровье, прыжки, скорость атаки), 
могут испортить игру, но ведь я играл в 
Diablo, и это было интересно... Еще страш­
нее звучат слова о компьютерных помощ­
никах, ведь тупость роботов, входящих в 
свою команду, всегда и везде не давала на­
сладиться командной игрой в одиночку. Но, 
похоже, и эту проблему решают достаточно 
ловко: во-первых, никто не заставляет со­
хранять им жизнь. Ну, умрут— туда и доро­
га. Во-вторых, если что —  можно будет их 
воскрешать. А в-третьих, можно будет иг­
рать за них и в сетевой, и в кооперативной 
игре, тем самым еще увеличив интересность 
повторных прохождений, —  наконец-то по­
явится серьезный стимул проходить шутер 
в компании! Живые люди куда интереснее 
в качестве коллег.

И опять повторюсь, я люблю, подобно 
древнему демосу, когда мне обеспечивают 
хлеб и зрелища. Хлеб— ладно, сам зарабо­
таю, но зрелища... Судя по скриншотам, 
Daikatana— самая красивая игра нашеголю- 
бимого жанра, и я просто не верю, что такая 
красота может быть скучной.

Жизнь или смерть?
А кто знает? Джон весело развлекается, иг­
рая в (о, ужас!) Age of Empires II с другими 
“китами индустрии” , Крисом Тейлором, Сэн­
ди Питерсоном и Брюсом Шелли, и благо­
получно проигрывает. Тридцать с лишним 
человек уже который месяц “работают круг­
лые сутки” . ION Storm активно ищет очеред­
ного программиста. А игра? А что —  игра... 
Давайте лучше ждать, верить и надеяться.

Braveheart

Сердце
глазами

Стратегические игры всегда плелись в арьергарде технического 
прогресса. Давно вышедшие из употребления “движки” , списанные 
за ненадобностью, “схватившие клина” в результате жестокой 
эксплуатации и собранные на коленке деревенскими мастерами, 
вполне благополучно становились основой множества замечатель­
ных стратегий. И все-таки гериатрическим “тайлам” и жертвам 
character animation studio осталось пугать нас совсем недолго. 
Завтра, когда последний мальчик Антон покинет сельский продмаг 
с коробкой Voodoo в руках, начнется следующий виток истории.

Олег Хажинский

У вы, только виток. Пристально наблюдая 
за стратегическим жанром в течение 
пары лет, я посадил зрение, ослабел 

умом и потерял чувствительность, но так и
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не сумел понять, откуда берутся новые игры. 
По моей последней теории, новых игр в 
принципе не существует, идеи ниоткуда не 
возникают и никуда не деваются, они про­
сто висят в воздухе и ждут, пока про них 
вспомнят, снимут с орбиты и облекут в ДОС-



тайную форму. Форма меняется постоянно, 
вместе с частотой на важной ноге вашего 
процессора, маркой популярного 30-акселе- 
ратора и массовой модой. Прислушайтесь: 
некоторые люди говорят р е  о геометричес­
ких процессорах и фотореалистичном 3D. 
Это значит, что нам пора в очередной раз 
переделывать Defender of the Crown.

Храброе сердце
Braveheart —  частый гость в нашей переда­
че, успел отметиться и сегодня. Только вче­

ра мы играли в демо-версию, а уже завтра 
выйдет полная игра, но если мы говорим о 
“самых ожидаемых” , как можно не упомя­
нуть нечаянное дитя Мела Гибсона? Напи­
сано о проекте было так много, что на саму 
рецензию, кажется, слов уже не хватит. 
Впрочем, это только кажется. Говорить о хо­
рошей игре можно бесконечно, a Braveheart 
по всем признакам обещает быть стратеги­
ей высочайшего класса.

В прошлой публикации мы сконцен­
трировали свое внимание на тактической 
части игры, а именно: размахивании то­
порами, беге по пересеченной местности 
в юбках (пардон, килтах), массовых под­
жогах и попытках утопить плавающую ка­
меру. За вихрем специальных эффектов 
и сотнями тысяч полигонов мы не заме­
тили (специально, между прочим) саму

игру. Поэтому сегодня предлагаю зайти с 
другой стороны и взглянуть на Braveheart 
глазами стратега. Уверяю вас, зрелище от­
крывается достойное.

Его глазами
Шотландия, конец 13 века. Трудно придумать 
более “благодарное” время и место для хо­
рошей стратегической игры. Сотни феодаль­
ных кланов выясняют друг с другом отно­
шения (кажется, это называется “феодаль­
ная раздробленность”), Англия вводит в 
Шотландию свои войска, война за незави­
симость, отсутствие единства, все в килтах, 
с топорами, погода ужасная: то дождь, то 
туман, земля не родит, короче —  очень 
сложная политико-экономическая ситуация.

Braveheart не претендует на исключи­
тельную историческую достоверность, хотя 
в работе над проектом и были задействова­
ны исторические специалисты, а ассоциа­
ция, объединяющая потомков древних кла­
нов, проявила к игре значительный интерес. 
С другой стороны, до откровенной профа­
нации, как в оригинальном фильме, дело не 
дойдет. Идея разработчиков проста и кра­
сива. Они предоставляют в наше распоря­
жение “ настоящие” декорации —  трехмер­
ные карты Шотландии и Англии, построен­
ные по данным со спутников с точностью 
до 50 метров, вместе со всеми городами, по­
селениями и замками. Они вводят в игру “на­
стоящих” исторических персонажей, моде­
лируя их характер и наклонности. Они ре­
конструируют древние кланы (более двух­
сот) и отдают их под командование вирту­
альным полководцам. А затем покидают сце­
ну, не оставив после себя ни одной ниточ- 
ки -”скрипта” . История борьбы за независи­
мость будет такой, какой мы ее создадим. 
Никаких миссий, сценариев и прочей попсы. 
Настоящая стратегическая игра.

В поисках ближайших аналогов мы с 
презрением отбросим в сторону Myth или 
Dark Omen, вытащив с самого дна порядком 
подзабытых Lords of the Realms II. Встав во 
главе одного из 16 “основных” кланов (ос­
тальные 200 управляются AI), мы первым 
делом бросаемся... не в бой, друзья мои, а в 
поле —  пахать и сеять. Разумеется, не са­
молично —  есть крестьяне и ремесленни­
ки, которые с относительной радостью го­
товы выращивать хлеб, производить оружие 
и осадное оборудование, торговать и даже 
строить замки. Как именно распределить ре­
сурсы —  дело исключительно наше. Как, 
впрочем, и заботы по созданию эффектив­
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ной армии. Мы создаем отряды и подбира­
ем для нихлидеров. Раздаем людям оружие 
и средства защиты. Отправляем целые под­
разделения в тренировочный лагерь или в 
дальний патруль. Оторванные от сохи крес­
тьяне со временем становятся солдатами, 
шпионами или даже дипломатами. Жизнь 
кипит, воевать некогда.

Впрочем, воевать и не всегда нужно —  
в Braveheart с его двумя сотнями кланов очень 
развита система дипломатии. Поведение каж­
дого клана, разумеется, определяет его ли­
дер, характер которого меняется от игры к 
игре. А ведь наша сверхзадача —  объедине­
ние Шотландии — требует добрых отноше­
ний со всеми могущественными кланами.

С другой стороны, если вам просто не­
когда разбираться в тонкостях психологи­
ческого портрета очередного самодура, вы 
можете просто спалить его деревню и пове­
сить зануду на развесистом дубе. Только 
деревню все же лучше не жечь, а, наоборот, 
вложить в ее развитие дополнительные ре­
сурсы —  для создания крепкой армии нам 
нужна сильная экономика.

Для тех, кто терпеть ненавидит копать­
ся в экранах “точных настроек” (мы можем 
понять таких людей, но полюбить —  никог­
да), существуетспециальный “робот”-совет- 
ник, который возьмет на себя весь микро­
менеджмент, оставив на нашу долю лишь са­
мое общее руководство.

Остальное
Про 3 0 -”движок” и ночные бега с топорами 
наперевес вы уже знаете —  наверняка игра­
ли в “дему” . Как мы уже отмечали, тактичес­
кая часть игры выглядит сыровато. Все мы 
знаем, как трудно создать по-настоящему хо­
рошую “стратегию в реальном времени” , по­
добрать баланс, отладить интерфейс управ­
ления. Eidos и Red Lemon взялись за исклю­
чительно амбициозный проект. Фактически, 
это первая стратегическая игра “нового по­
коления” —  и Myth, и Dark Omen были лишь 
пробными выстрелами, робкой попыткой от­
воевать кусочек трехмерного счастья у бана­
новой республики Action. Вслед за Braveheart 
в наступление пойдут основные силы: Shogun, 
Х-СОМ: Genesis, может быть —  Force 21. 
Вполне возможно, что “ первый блин” , не­
смотря на влиятельного издателя, выйдет не 
слишком идеальной формы. Впрочем, голод 
по хорошим стратегическим играм у нас си­
лен настолько, что на форму продукта мож­
но не обращать внимания. Главное —  каче­
ственные ингредиенты.



радости

Давайте сразу поставим пару загогулин под “ ы” . Все дело в том, 
что аниме как социальное явление мне глубоко фиолетово. 
Признаю, изредка в этой среде рождается довольно симпатичный 
арт, но в целом культура не вызывает у меня никаких резких 
телодвижений. Кроме того, буквально с младенчества у меня 
напрочь, то есть вообще, отсутствуют проблемы с файтингами.

корды на клавиатуре, я малодушно пред­
почитаю размеренные нажатия на левую 
кнопку мыши, традиционно символизи­
рующую виртуальный курок. Вместе с 
тем, как-то  так вышло, что я уважаю лю­
дей из Bungie Software и с большим ин­
тересом наблюдаю за их выкрутасами, в 
связи с чем их новый проект 0NI мне 
тоже любопытен. Последняя на моей па­
мяти информация об этой игре проходи­
ла у нас в промерзшем февральском но­
мере, интервью с разработчиками вско­
ре появится, а значит, пока можно рас­
сказать о том, что стало известно за пос­
ледние месяцы. Ну и, как принято в дан­
ной теме, поклясться в вечной заочной 
любви к этой игре и ее верном ожидании 
до гробовой доски (никакие Psychic Force 
2012, слышишь!).

История одной жизни...
0NI в переводе с японского означает

“ д ух ” , или “ дем он” . Главная героиня 
игры, которую в силу всплеска авторс­
кого воображения зовут Konoko, —  де­
вушка неординарная. Мало того что в 
детстве не поделила чего-то с духами, 
наложившими на нее в отместку таин­
ственное проклятие, так еще и служит в 
элитном подразделении Techno Crimes 
Task Force (TCTF), занимающемся самы­
ми “ проблемными” вопросами. На дво­
ре, к слову, 2032 год —  эпоха борьбы с 
международными криминальными син­
дикатами. В уничтожении одного из них 
и примет участие наша ненаглядная Ко- 
ноко. О дальнейшем развитии сюжета 
можно будет узнать только непосред­
ственно из игры, что, на мой взгляд, 
вполне логично.

Кстати говоря, вся сюжетная чехар­
да будет зрелищно продемонстрирована 
в мультиках —  предваряющем и финаль­
ном, а также эпизодических анимацион­
ных вставках, обнажающих текущее раз­
витие событий. Все в аниме.

...и 25 метров 
колючей проволоки
Самое расхожее у западных коллег опи­
сание 0NI звучит так: “типичный шутер 
вроде Quake (или H a lf-L ife ) пополам с 
классическим  ф айтингом типа V irtua  
Fighter” . Буржуи, как ни странно, бьют в 
яблочко, Bungie действительно пытает­
ся соединить эти два столь близких, но 
и безумно далеких жанра. От файтингов 
был взят вид от третьего лица, от шуте- 
ров —  проблемы с точностью стрельбы, 
неизменно возникающие при использо­
вании этого самого вида. Шутка. Воз­
можные проблемы решены добавлени­
ем подобия лазерного прицела,неболь­
шим красны м пятны ш ком, видимым 
только играющему и указывающим точ­
ку попадания следующей пули. Целить­
ся, конечно, не так удобно, как в виде 
от первого лица, но по крайней мере зна­
ешь, куда попадешь.

К стандартному для шутеров управ­
лению, включающему даже mouselook, 
добавилась лишь одна кнопка —  для

ударов нижними конечностями (руками 
можно управлять посредством стандар­
тного  fire ) . Обещанное разнообразие 
приемов получается в результате ком­
бинирования нажатий на кнопки ударов 
и движений. Кроме того, системой учи­
тывается направление и скорость теку­
щего движения Коноко, что позволяет, 
во-первых, при помощи интерполяции 
создавать плавные переходы между раз­
личными кадрами анимации, а во-вто­
рых, сращивать серии последователь­
ных ударов в неразрывные группы. Эту 
приятную картину дополняет тот факт, 
что по ходу игры лапушка Коноко посте­
пенно совершенствует свои боевые ка­
чества, обучаясь новым приемам и от­
тачивая (как в практическом, так и ви­
зуальном смысле) свое владение стары­
ми. Именно так в ее арсенале возника­
ют всевозможные “ special movies” , за­
метно под ним аю щ ие  пресловуты й 
“ wow-ф актор” .

Большой мух, но не шмел
Вид, как я уже, кажется, сказал, будет 
от третьего лица. Камеру разработчики 
поместили за спиной главной героини, 
при этом, если для нее (камеры) оказы­
вается недостаточно свободного места, 
она с легкостью “ проваливается” в сте­
ну или любой другой объект, становя­
щийся в этот ответственный момент по­
лупрозрачны м. Иначе говоря, вместо 
того чтобы елозить туда-сюда, пытаясь 
выбрать приемлемый ракурс (обычно 
все получается с точностью до наобо­
рот), камера всегда демонстрирует нам 
Коноко и то, что находится перед ней 
(или еще где-то, в зависимости от на­
правления взгляда).

Уже, наверное, общеизвестно, что 
Bungie наняла пару профессиональных 
архитекторов для разработки уровней. То 
есть каждое отдельно взятое помещение 
рождается не в кустарном редакторе 
уровней, а в профессиональной системе 
AutoCAD. В то же время левел-дизайне- 
ры, получив готовое здание, дорабаты­
вают его с учетом игровых потребностей.



Такое разделение труда гарантирует и ре­
алистичность, и играбельность создава­
емых уровней, среди которых, кстати, 
есть 15-этажное здание полицейского де­
партамента, нелегальный подземный ис­
следовательский центр и проч. Многие 
игровые уровни содержат и открытые 
пространства, и замкнутые помещения, 
однако для многопользовательских бата­
лий авторы предпочитают изготавливать 
компактные “быстрые” карты.

Вывод здесь!
Верно, я уже рассказал про свои отно­
шения с аниме и файтингами (см. врез­

ку), однако, если вы честно дочитали до 
этого места, то, очевидно, прониклись 
мыслью, что 0NI —  это нечто. Нечто раз­
нообразное, разноплановое, но вместе с 
тем стильное и оригинальное. В общем, 
грех не попробовать.

P.S. Я намерено не стал останавливаться 
на технических деталях этого проекта, 
поскольку информация о самом игровом 
процессе превосходит их и по количе­
ству, и по качеству. Тем более что совре­
менные игровые “движки” от разных про­
изводителей принципиальных отличий 
практически не имеют. Увы.

Gabriel Knight £
Blood of the Sacred, Blood of the Damned
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Фраг Сибирский

Вот так я начал бы, к примеру, свое 
школьное сочинение “ Мой любимый 
писатель современности” , повернись 

время вспять... Черт, да этот парень зна­
ет, о чем пишет! У мистера Найта инте­
ресное хобби —  влипать в истории, свя­
занные с мистическими обрядами, древ­
ней магией и ритуальными убийствами. 
Ритуальные убийства, можно сказать, —  
его конек. Наверное, положение Шаттен- 
джагера обязывает. Самое интересное,
что он при этом до сих пор жив.

Удивителен этот факт еще и потому, 
что Габриэль —  представитель неуклон­
но вымирающего племени героев культо­
вых квестов (остановитесь, вы, уже пом­
чавшиеся искать книги Найта на лотках
между Кингом, Кунцем и Мак-Каммоном).

“ Габриэль Найт (наст, имя Габриэль Риттер), выдающееся 
светило американской литературы жанра “хоррор” , родился в 
Германии, а вырос в Новом Орлеане. Вскоре после того как его 
первый роман (название которого, без сомнения, вам всем 
известно) увидел свет, Найт приобрел небольшой книжный 
магазин в Луизиане. Потом он разгромил один культ вуду, 
унаследовал родовой замок, узнал, что является Шаттенджаге- 
ром —  темным охотником за нечистью, и стал оборотнем- 
вервольфом. Правда, ненадолго.”

И он не просто существует, он еще и про­
цветает. Gabriel Knight 3 —  последний 
крупный кон на рулетке “ Сьерры” в целом 
и адвенчур в частности; отчаянный, точно 
ставка на зеро, рывок жанра из понятно 
откуда ясно куда. GK3 по-современному 
вызывающе трехмерен, на сюжет и общую 
идеологию его можно положиться безо­
говорочно и безоглядно, —  потому что 
Джейн Дженсен не должна, не может под­
вести -  за GK3 БУДУЩЕЕ КВЕСТОВ, жан­
ра мертвого и довольного этим, —  како­
во бы оно ни было. Это лидер, фаворит, 
флагман —  он может победить, но вот 
только в кильватере у него тащатся одни 
лишь обломки... Кто знает? Кто знает, что 
будет стоить его победа для жанра —  все 
или ничего... Но как бы там ни было —  
Blood of the Sacred, Blood of the Damned 
—  игра не проходная, а рассчитанная на 
успех, игра, которую ждут. Жду.

Взгляд изнутри
Дорога, лишенная трехмерности, нынче 
ведет лишь водно место. Ага, в андергра- 
унд. Западные превью GK3 педалируют не 
столько сам факт, что “ Габриэль” будет 
выполнен в 3D, сколько то, что 3D это бу­
дет полное. В качестве примеров 3D “ не­
полного” подразумеваются Grim Fandango

и Blade Runner. Не знаю —  по-моему, нор­
мальный трехмерный “движок” еще не по­
вод для поросячьего визга. Его преслову­
тая полноценность не означает, что два 
старых добрых измерения не в состоянии 
выдержать критическую массу титаничес­
ких нововведений. Просто считается, что 
“ обычный” сиквел, без революционных 
переворотов, никак не может стать сим­
волом будущего жанра.

Первое письмо с мольбой о продол­
жении пришло в “ Сьерру” ровно через че­
тыре дня после выхода The Beast Within. 
Последующие три года заклинания все 
прибывали и прибывали —  и, соответ­
ственно, амбиции дизайнера Дженсен, да 
и всего проекта, росли как на дрожжах, 
да и с самого начала никто не собирался 
удерживаться в рамках “ обычного” . Пере­
фразирую известное квакерское высказы­
вание: трехмерный GK3 должен сделать с 
киношным GK2 то же, что киношный GK2 
сделал с рисованным GK1. Давайте рас­
сматривать технологию просто как еще 
один шанс для квеста, хорошо? Печаль­
ные примеры того, как этот шанс не был 
использован, всем известны.

А что, собственно, представляет из 
себя уже прожужжавший все уши “дви­
ж ок” ? Это “ж -ж - ж ” , как известно, неспро-
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ста. Фокус в том, что камера свободно 
болтается в воздухе, целиком и полнос­
тью подчиняясь нашему контролю. То есть 
она вовсе не озабочена тем, чтобы посто­
янно держать героя в поле зрения. Таким 
образом можно с комфортом осматривать 
любые детали трехмерного окружения —  
хоть заголовки в газетах читать. А инвен­
тарь просто-напросто проецируется по­
верх всего, не застилая обзора. Сам Найт 
(или, ясное дело, Грейс) вступает в дело 
уже потом, деликатно выплывая откуда- 
то из-за пределов видимости. Есть еще и 
фиксированные ракурсы, выставляемые 
опять же сугубо пожеланию. Никто не ука­
зывает нам, куда смотреть во время диа­
логов: можно ведь и отказаться от услуг 
невидимого режиссера и нормальных ки­
нематографичных наездов и быстрых пе­
ребивок кадра с лица одного участника 
бесполезной и бесплодной дискуссии на 
кислую физиономию другого и от скуки 
еще разок осмотреть все местные достоп­
римечательности либо просто-напросто 
заглянуть в задний карман джинсов собе­
седника —  а нет ли там чего интереснень- 
кого? А при особо напряженном допросе, 
напротив, лучше уткнуть камеру товари­
щу в физиономию и с чекистской бдитель­
ностью следить за непроизвольным под­
рагиванием челюстно-лицевых мускулов 
подозреваемого.

По уверениям людей из “ Сьерры” , 
такой подход расширяет восприятие. Мне 
хочется назвать это шагом по ту сторону 
кино. Хоть штатные актеры и гундят по 
поводу замены FMV анимированными по­
лигонами физиономий, потенциал-то от­
крывается просто чудесный... Но можно 
ли будет использовать навыки сам-себе- 
режиссера на практике, а не для красо­
ты? Пока что незапланированные подгля­

дывания и подслушивания если и имеют­
ся, то только в теории. А теория она... 
того... пышно зеленеет, да только на деле 
все иначе оборачивается. Так что смот­
рим собственно игру.

Мурашки по коже
В Европе, в южной Франции, есть один 
крохотный городишко неподалеку от Ли­
можа. Самый натуральный, географичес­
ки достоверный городок. Название у него 
красивое: Ренн-лё-Шато. Городок, извес­
тный в определенных кругах, —  вокруг 
него на протяжении столетий увиваются 
кладоискатели и религиозные фанатики 
всех мастей. Родословная городишки вос­
ходит к библейским подвигам и сокрови­
щам вестготов, кроме того, его с завид­
ным постоянством называют как одно из 
возможных местонахождений мифичес­
кой казны рыцарей-тамплиеров. Ясно, что 
мимо него не смог равнодушно пройти ка­
рандаш Дженсен, выискивающей на кар­
те экзотическое местечко, подходящее для 
нового сюжета. Во всех частях GK прояв­
ляется эта четкая тяга к историческим 
изыскам и сомнительным, но поразитель­
но устойчивым преданиям, слухам и ве­
рованиям.

Так что именно туда и приводят Габ­
риэля Найта, темного охотника, следы та­
инственных похитителей единственного 
наследника некоего изрядно обнищавше­
го королевского рода. Самое обидное, 
что в ночь похищения сторожил ребеноч­
ка — по просьбе временно лишенного 
трона папаши —  не кто иной, как сам 
мистер Риттер. Ситуация ясна? Да, еще 
небольшая деталь: этот венценосный род 
на протяжении столетий преследуется не­
коей секретной сектой, и поговаривают, 
что все члены этой секты —  самые нату­
ральные вампиры.

Ренн-лё-Шато —  город хоть и ма­
ленький, но очень и очень древний, и, как, 
наверное, у всех древних городов, у него 
есть, по Дженсен, своя мрачная, страшная 
тайна, секрет, утаиваемый много веков. 
Похищение, возможные вампиры —  лишь 
малая часть загадки, осколок плана, чья 
общая картина ужаснет кого угодно.

Существующая хаотичная база дан­
ных —  шифры, геометрические фигуры, 
что накладывались на карту города с це­
лью углядеть некие скрытые закономер­
ности местности и архитектуры, выдаю­
щие положение кладов, —  изложенная в

небольшой книжке под названием “ Что 
похоронено в Ренн-лё-Ш ато и где это 
похоронено” , вообще-то представляла 
собой почти что готовый сюжетный кар­
кас для мистического детектива. И ключ 
к разгадке запрятан с оглядкой на реаль­
ные документы и легенды, насыщенные 
точными географическими подробностя­
ми. Другое дело, что саму загадку Джейн 
и команда несколько... э -э -э ... упрости­
ли. Да, действительно, было бы любо­
пытно играть в адвенчуру, в которой ис­
пользованы шифры, что вот уже лет этак 
сто не могут раскрыть профессиональ­
ные криптографы. И чтобы, вооружив­
шись солюшеном, можно было без про­
блем сгонять в Шато и добраться до сути 
настоящей тайны —  скажем, тех же со­
кровищ Ле Серпент Руж.

Тем не менее, все происходящее в 
DK3 достаточно близко к истинному по­
ложению дел, исключая разве что вампир­
скую секту... Шато —  рай для туристов, 
зачастую для весьма сомнительных тури­
стов с темным прошлым. Как раз на та­
кую группу и напарывается Еабриэль сра­
зу по прибытии в город. Меня больше все­
го порадовало наличие среди экскурсан­
тов —  кого бы вы думали? —  старины 
Мозли, полицейского офицера из Нового 
Орлеана. Подозрительный Найт, безуслов­
но, рад встрече со старым другом —  он 
даже поставил его на первое место в сво­
ем списке подозреваемых в вампиризме 
и похищении. Туда, кстати, в полном со­
ставе угодили и все остальные участники 
культ-турпохода. Темные охотники не ме­
лочатся и в совпадения не верят. Эх, и уго­
раздило же Мозли взять отпуск во время 
охотничьего сезона Еабриэля...

Не проходит и дня, как в городишке 
появляется Ерейс Накамура —  без нее все 
приключения мистера Найта бесславно за­
кончились давным-давно, в желудке у 
оборотня. И именно она должна увязать 
воедино тайну города и расследование по­
хищения, она да ее ноутбук —  специаль­
ная Информационная База Шаттенджаге- 
ров, ломящаяся от подсказок и информа­
ции, собранной охотниками —  предками 
Еабриэля —  за всю их долгую историю. 
Древности можно противопоставить толь­
ко древность —  вот хороший принцип, с 
которым я полностью согласен. А вооб­
ще, вся толпа подозреваемых ведет себя 
в традициях The Last Express (единствен­
ного, кстати, квеста в четырех измерени-
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ях) —  жизнерадостно шляется по округе 
и ведет задушевные беседы, ничуть не 
смущаясь вашим отсутствием. Правиль­
но —  значит, всю пропущенную мимо

ушей информацию придется добывать 
альтернативным способом. Возможность 
такая, безусловно, будет —  Ренн-лё-Шато 
мало напоминает замкнутое пространство 
трех вагонов поезда, несущегося в нику­
да. Но вообще, судя по обещаниям, про­
воронить половину сюжета —  вполне ре­
ально. Неприятно, наверное, закончить 
расследование и так и не понять, в чем 
там, собственно, было дело-то.

Вот такие дела. От коммерческого ус­
пеха GK3 зависит прежде всего само су­
ществование серии. Как говорит Джейн 
Дженсен, “если уж “ Габриэль” провалит­
ся, то это значит, что история — это не 
то, что нужно индустрии, и непохоже, что 
кто-то сможет заниматься такими проек­
тами в будущем” .

Да, вот, что всегда было в GK, —  ис­
тория, и неважно, рисованный он, трехмер­
ный или отснятый целиком на пленку. И 
одной только истории достаточно, чтобы 
игра получилась превосходной, —  как-ни­
как некоторая литературность жанра и 
предрасположенность аудитории обязыва­
ют, —  а вот достаточно ли ее для того, что­
бы собрать кассу, способную обратить за­
вистливые взоры и заставить монстров-от- 
ступников вновь обратиться к преданному 
жанру, —  это другой вопрос. 3D все-таки 
рассчитано именно на покорение вообра­
жения, приученного исключительно к ки­
ношному, сценарному повествованию. В 
принципе, такое соединение —  при усло­
вии, что оно окажется удачным —  способ­
но протаранить что угодно. Окажется ли?

Homeworld

Первая и
пошшяя

Андрей Ом

Издатель, Sierra Studios, делает для 
Homeworld просто-таки противотанко­
вый промоушен. Специальная про­

граммка Unit Viewer (см. www.homeworld. 
net), свежие корабли на официальном сай­
те каждую неделю, ЛЕГЕНДАРНАЯ (похле­
ще Rolling Stones, Pink Floyd и, разумеет­
ся, мумий тролля вместе взятых, как мне 
популярно объяснили старшие товарищи) 
группа Yes в качестве авторов саундтрека 
(см. прошлый номер .EXE), умопомрачи­
тельные скриншоты, в которые просто 
страшно поверить (заметим в скобках, что 
без elite hardware игра выглядит не так впе­
чатляюще —  картинки от бета-тестеров 
слегка пугают и вызывают острую боль в 
области кошелька).

Эта игра уже заставила меня потерять покой и сон. Я не-хо-чу, 
чтобы она тормозила на моей машине. Нет, я не пойду сегодня 
в кино на очередную премьеру, извините. Книги, диски и новые 
солнцезащитные очки тоже подождут. Вы не знаете, когда Intel 
в очередной раз снижает цены на РШ?.. Да, говорят, Riva TNT2 
уже продается в Москве. Черт, когда гонорар?., 

ч _____________________________________ .________________________________________ )
Культ
Об этом, впрочем, уже не раз было писано 
нами и не нами: об игре известно все и... 
неизвестно ровным счетом ничего.

Из того, что выяснилось в последние 
часы: интерфейс, как и предполагалось, пря­
чется в самый низ экрана, чтобы не засти­
лать феерическое зрелище— вызволить его 
оттуда можно одним кликом. Дизайн кораб­
лей великолепен (Арнольд Винчестерский, 
видевший зачатки ЭТОГО на прошлой ECTS, 
согласно и не без энтузиазма кивает седой, 
местами, головой. Верю ему, как отцу). Су­
ществует R&D новых узлов и оружия для ко­
раблей. Будут, черт возьми, формации (я 
этого ждал со времен Myth, честное слово). 
Будет сбор ресурсов. Будут три расы пира­
тов (кстати, пиратов нам обещали еще в 
StarCraft) и одна раса торговцев. Чистое, как 
слеза младенца, бесконечное 3D. Три моде­
ли поведения для подчиненных: Evasive (до­
рожат своей жизнью, повышается маневрен­
ность и скорость), Neutral (понятно?) и 
Aggressive (найти и уничтожить даже ценой 
жизни). А какие там инверсионные следы, 
боже мой... Совершен но точ но— последняя 
великая игра этого тысячелетия.

Прежде чем начать изрыгать пафос по­
полам с эмоциями, давайте еще немного по­
говорим по существу. Вы можете вспомнить

хоть одну космическую (не sci-fi, речь не о 
том) RTS? Не напрягайтесь. Их не было. Бои 
на висящих в безвоздушном пространстве 
платформах в StarCraft не в счет, древняя 
дичь Star Command: Revolution вообще не 
достойна упоминания в приличном обще­
стве. Вот и еще причина, по которой я хочу 
взглянуть на HW, да поскорее. Кстати, есть 
вполне официальный фантастический под­
жанр space opera (это и Star Wars, и прости- 
господи-Star-Trek, и В5), к которому будет 
относиться и Homeworld. Эпичности, как все 
уже поняли, будет в избытке.

Разработчикам как будто попался на 
глаза суперсекретный документ “Игра мечты 
А.Ома как она есть (в девяноста восьми па­
раграфах и с шестью картинками)” . Это бу­
дет венец эволюции, вершина пищевой пи­
рамиды, культ культов, точно вам говорю.

По меньшей мере года на полтора. У 
Relic наполеоновские планы на будущее —  
уже сейчас они полностью погружены в НО­
ВУЮ игру, которая фигурирует везде исклю­
чительно как NSP (или Next Secret Project). 
Никакой информации нет и не будет еще 
долго, единственное, что нам могут пове­
дать. —  это то, что HW покажется детской 
игрушкой и топорной поделкой. Мне уже 
страшно. Я не хочу лучш его. Я хочу 
Homeworld.
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Хочу туда
Когда я посмотрел список “ Наших мечт” 
(оформленный в виде необсуждаемого 
приказа с синей треугольной (он с дет­

ства не любил овал) печатью и наводя­
щей ужас личной подписью ББ), суровая 
тоска обрушилась наковальней из муль­
тфильмов —  кроме HW, ждать нечего. 
Все это было, было. Сиквелы, откровен­
ные ремейки, бесстыжие клоны. И тем Он 
ярче, тем Он желанней.

Мне плевать, что обязательно будет 
тормозизм, мне плевать, что через полгода 
обрушится зловонный поток клонов, кото­
рые, конечно, будут Тем Же HW, Только В 
Тыщу Раз Лучше. Я не хочу слышать тех, кто 
говорит, что это будет банальная попсовая 
трехмерная стратегия в открытом космосе. 
Я не верю бета-тестерам, которые смеютут- 
верждать, что это та же ТА, только аляпова­
то раскрашенная, без бэкграунда и с гипер­
трофированным Tank Rush. Я уверен, что эти 
чудовища просто не знают, как вращать ка­

меру (а ведь мы об этом писали еще в 
#10’1998— правая мышиная кнопка, повто­
ряю в последний раз).

Я хочу летать в этом невероятном раз­
ноцветном космосе, я хочу защищать свой 
mothership формацией “ Сфера” из двадца­
ти тяжелых фрегатов. Одним щелчком пе­
рестраивать истребители из походного строя 
Delta в смертельный для всего окружающе­
го боевой порядок Claw или непробиваемый 
Wall. Я буду настаивать на том, чтобы Игра 
стала темой номера и Игрой года (уберите 
шотганы и кувалды, мои дорогие коллеги). 
Я не хочу, чтобы эта игра кончалась. Пусть к 
ней выходят постоянные Mission Раск’и, ад­
доны, сиквелы, все что угодно. В конце кон­
цов, я хочу наконец услышать песню 
Homeworld в исполнении замшелой (изви­
ните, вырвалось) группы Yes!..

Diablo 2
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^ ‘Когда будет готова”
4 ком именно возрасте крыша борода­

чей съезжает в направлении съездов, 
манифестов и ультиматумов. Впрочем, 
с ПэЖэ у них опять случилась промаш­
ка. Никто, включая самого респонден­
та, не знает, сколько ему лет. На вид 
нашему боровичку ПэЖэ по меньшей 
мере пара столетий, но дух его крепок, 
как лысина м арьинорощ инского с ки н ­
хеда. Впрочем, что я вам рассказы ­
ваю? Прочтите послание Г.П.Ж . и убе­
дитесь сами.

Господин ПэЖэ, Масса Скар

Т о, что обильно бородатые люди 
любят писать подобного рода со­
чинения, —  ф акт известный. Уче­

ные долго пытались установить: в ка -

На днях известный своим походом на Марсель (Францыя) с 
одним-единственным шотганом на руках бравый когда-то 
ревматросик Мистер ПэЖэ умудрился изрядно удивить меня, 
самого меня. Нет, не очередным покушением на жизнь ППШ- 
ненавистника и Томпсон-покпонника Фрага. И даже не заявле­
нием с просьбой отпустить его в помощники редактора в несу­
ществующий отдел спортивных игр. ПэЖэ написал манифест.

V ______________ ____________________________________________________________J
Ролевой action 
(манифест ПэЖэ)
Думеры и квейкеры, безголовое вы мое во­
инство с пальцем, закостеневшим на левой 
кнопке мыши... Вспомните далекий 96-й год, 
вспомните, как вы впервые обнаружили, что 
этому многострадальному пальцу можно 
найти еще одно применение. Великая Diablo 
показала нам, что не только точность, но и 
скорость удара по кнопке может иногда спа­
сти положение. А уж замена зеленой, жел­
той и красной брони на Azure Robe of 
Perfection привела к еще более странным по­
следствиям. Оказалось, что ходить к хромо­
му мальчику и надеяться, что он все-таки 
предложит шапку, дающую удвоение скоро­
сти атаки без неприятных последствий, по­
чему-то совсем не напрягает, что система 
роста характеристик вполне похожа на тра­
диционный поиск все нового и нового ору­
жия в шутерах, а кровавые ошметки как две 
капли воды похожи в любой игре.

Нет, конечно же, нашлись и фанаты 
RPG, кричавшие, что Diablo все опошлил 
своим уклоном в action, нашлись и люби­
тели стрелялок, заскучавшие от сбора де­
нег и покрывания мостовых толстым сло­
ем золота, которое все равно некуда было

девать к концу игры... Но их было мало, 
страшно далеки эти сволочи были от на­
рода. Жаль, с сетевой игрой не вышло, 
очень уж легко было ее взломать, но оди­
ночная объединила два разноплеменных 
отдела .EXE легко и непринужденно.

Если помните, Blizzard настолько ве­
рила в свою счастливую звезду, что в яв­
ном виде оставила себе лазейку для про­
должения. Да, Дьябло убит— и наш герой, 
разумеется, займет его место... И, как го­
ворили классики, ad infinitum, ничто не ме­
шает истории продолжаться сколько угод­
но. У меня уже чешутся руки.

Есть только одна загадка: почему никто 
не смог успешно клонировать Diablo? Каза­
лось бы, рецепт прост, как мычание: берем 
RPG, убираем все занудности, добавляем мы- 
шекликанья —  и вот он, новый хит? Ан, нет, 
как ни пробовали, сколько ни клеймил их 
Масса Скар, сколько ни пробовал играть в них 
я, а не цепляют, не дают того ощущения, что 
надо пройти еще один уровень, а там...

Честно говоря, как ни жду я Diablo 2, как 
ни надеюсь, что дизайнеры не повторят оши­
бок конкурентов, но смутно побаиваюсь, что 
загадка слишком сложна. Если б было реше­
но повторить все один к одному, сделать что-

http://www.blizzard.com/diablo2
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то вроде аддона на новом “движке” , игра бы­
стро надоела бы. А добавление новых идей, 
увы, слишком легко разрушает целостность.

К примеру, в Diablo 2 нас, похоже, хо­
тят заставить “жить в мире Diablo” , добавив 
возможность бегать, набирать себе помощ­
ников и прочая, прочая... Да, любителей RPG 
это согреет, а вот хорошо ли будет нам, по­
клонникам культа Левой кнопки?

чj a w -  Ы :

Величие
р р р

Проблемы сиквела
В этом весь ПэЖэ —  по-детски непосред­
ствен в выражении старческого восторга. 
Меня же, многоопытного (и многорукого), 
но все еще моложавого Массу Скара, тер- 
заютхоть и смутные, но определенные со­
мнения. В последнее время Blizzard совсем 
разучилась делать оригинальные игры. 
Время Black Thorn, WarCraft и Diablo без­
возвратно ушло. Им на смену выползли 
на свет создания, подобные StarCraft’y. 
Очень зализанные, безумно продуманные, 
приветливо сверкающие, но ни в коем слу­
чае не, простите, инновационные. Поэто­
му весть о работах над второй Diablo од­
новременно порадовала и огорчила. Да­
вайте будем откровенны: Diablo 2 —  это 
лишь еще немного больше Diablo 1. Пусть 
появились Четыре Акта, пять героев, де­
ревья умений и специализация... Суть все 
в том же беспощадном эксплуатировании 
кнопок мыши без единой мысли в голове. 
Весело, но безыдейно.

Можете со мной поспорить, но боль­
шая часть радости Diablo жила в онлайно­
вых пенатах. Сколько гордости вызывало по­
явление в списке игроков персонажа (чест­
ного!) 38-го уровня с тремя капельками кро­
ви над головой. Я до сих пор помню, как на 
меня напали двое юных РК, пока я прогули­
вался в Hell в попытке найти хорошую коль­
чугу. Раскидав юнцов, я не преминул про­
двинуть коротенькую лекцию над трупами 
об уважении к старшим и вреде РК. Потом 
пришли читеры —  клонирование и редак­
тирование вещей, god mode, бесконечное ко­
личество маны, town кШег’ы. И Diablo умер­

ла. Ее не стало, когда я увидел лучника пер­
вого уровня с тремя красными капельками 
над тупой свинячьей головой.

Вопрос о будущем Diablo 2 стоит по­
ставить особым образом. Никто не сомне­
вается, что игра (рано или поздно —  но ско­
рее поздно) появится и что она будет вы­
полнена безукоризненно с точки зрения иг- 
рабельности single player, баланса персона­
жей и красоты уровней. Надо спросить себя, 
устоит ли Battle.net против организованной 
атаки хакеров? Если нет, то можете спокой­
но забыть про D2 и начать ожидать D3.

Коллега О.М.Х. как раз сейчас расска­
зывает мне по “ аське” о засилье хака в 
StarCraft. Смогла ли Blizzard одержать по­
беду в Battle.net? “Абсолютную —  нет” , —  
звучит ответ О.М.Х. Вот вам источник для 
не самых оптимистичных прогнозов. Хотя 
есть надежда: в StarCraft еще использует­
ся организация сетевого режима peer-to- 
peer. В D2 будет “ клиент-сервер*.

А между тем, поиграть в сетевой ва­
риант Diablo 2 без вмешательства жадных 
до крови двенадцатилетних очень хочется. 
Исходя из доступной нам информации, 
было бы интересно посмотреть на станов­
ление нового, более приспособленного для 
постоянной виртуальной ж изни мира 
Diablo. Хочется посмотреть, как может про­
ходить сражение между двумя PC и наня­
тыми ими в услужение NPC. Не терпится 
исследовать уголки свежеприобретенного 
guild-halEa (обещают дом в четыре экрана!), 
выйти на онлайновую охоту вместе со сво­
ими братьями по гильдии. Кто эффектив­
нее в атаке, Sorceress или Necromancer?..

Недавно все игровые сайты сочли уместным рассказать о стран­
ном проекте, к играм не относящемся. Некая группа занята тем, 
что делает на “движке” Unreal точную копию собора Нотр-Дам де 
Пари (в смысле, в Париже). А я задаю себе вопрос: на кой, про­
стите, мне Нотр-Дам, если есть Белая Башня Элайны Седай?..

V

Господин ПэЖз

Но прежде чем рассказать о великой 
архитектуре, радующей глаз и трево­
жащей душу, надо поделиться с вами 

информацией о том, кто, что и почему де­
лает. Итак, начнем с “ кто ” ,, Legend 
Entertainment, одна из немногих игровых 
компаний, к которой я питаю безуслов­
ное доверие и уважение. Незапятнанная 
история, ни одного серенького, проход­
ного релиза, истинно талантливые сце­
нарии и ни одного бага в продуктах. (В

___________________________________________ у
этом месте пропущено еще десять абза­
цев подобного рода.)

Что? Не помните ни одного? Стыд­
но, дети, стыдно... Да, не каждый играл 
в серию Spellcasting, Timequest, Eric The 
U nready, F re d e rick  P o h l’ s Gateway, 
Gateway II: The Homeworld, Companions 
Of Xanth, Superhero League of Hoboken, 
Death Gate, M ission Critica l, Shannara, 
давно дело было и быльем поросло, но 
не читать .EXE и, стало быть, не знать о 
сущ ествовании C a llahan ’ s C ross tim e  
Saloon —  это преступление. Перед са-
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мим собой, ибо грешно обделять себя, 
любимого, так сильно...

Гибель жанра
Да, увы, так уж оно сложилось, что жанр 
квестов в Legend умер почти одновремен­
но с покупкой этой фирмы гигантом инду­
стрии по имени GT Interactive. Что делать 
—  даже люди гибнут за металл, а уж фир­
мам это просто на роду написано.

Отныне Legend, сохранив только на­
звание, работает в жанре 3D action. Пер­
вый блин, как вы помните из прошлого 
номера, вышел отнюдь не комом, Unreal 
Add-On: Return То Na Pali оказался весьма 
крепким, профессионально сделанным и 
очень атмосферным продолжением исход­
ной игры. Среди прочих радостей нас по­
радовала архитектура и уровни в целом, и 
это было хорошо.

Что удивительно, EpicGames, похо­
же, знала об успехе еще до заключения 
контракта и заранее договорилась с 
Legend о том, что и Unreal 2 (не слабо, 
правда?) будет делать все та же Legend 
Entertainment. Но до этого еще надо до­
жить, и срок релиза пока неизвестен, а 
вот второй проект на “движ ке” Unreal 
уже стремительно созревает, и я жду его 
изо всех сил, несмотря на некоторое ко­

личество пугающих черт, присущих ему 
с детства.

Литература без слов
Куда было деваться после коллапса тем 
талантливым людям, что работали в Legend 
в золотую эпоху, когда люди еще умели 
читать текст с экрана? Либо на свалку ис­
тории, либо в дизайнеры. Сложно сказать, 
какая часть из них смогла преодолеть этот 
барьер, но не вызывает сомнений одно: 
народу вполне хватает, чтобы сделать игры 
литературными произведениями, хотя и без 
слов. А главный дизайнер Елен Дальгрен 
(Glen Dahlgren) “ засветился” в прошлом 
работой над игрой Death Gate, так что уж 
он-то точно “старый Legend’oeeu” , и ему 
можно доверять.

И это очень подошло для Wheel of 
Time: ведь проект делается по мотивам 
вселенной, описанной в книгах из одно­
именной серии знаменитого писателя Ро­
берта Джордана (увы, не у нас), того са­
мого, что написал и Death Gate, “экрани­
зированный” Еленом. Сам автор в проекте 
не участвует, но активно интересуется, 
дает советы и имеет право вето, так что 
те, кто все-таки читал книги, не почувству­
ют себя обманутыми.

Напрямую из книг (а их немало, уже 
больше восьми, и пишутся новые) ничего 
не заимствовано, кроме названий, “техно­
логий” и атмосферы. Знание сюжета тоже 
не обязательно, ведь события происходят 
до периода, описанного в первой книге, The 
Eye Of The World. Все расскажут, всем по­
могут. Да, сразу спешу попросить проще­
ния, что привожу все имена и названия в 
английском написании, очень уж они автор­
ские, и я просто не уверен, пока не поиг­
раю в саму игру, как они произносятся...

Если кратенько (ввиду отсутствия 
особого смысла в примитивном переска­
зе глубокого и сложного сюжета и недо­
статка места и времени для нескольких 
страниц подробностей), конспективнень- 
ко и по самым-самым верхам, то получим 
прим ерно такой сюжет: мы —  некая 
Elayna, член, а ныне глава Aes Sedai, груп­
пы женщин, владеющих магией и имею­
щих хоть какое-то понятие об ответствен­
ности, которая с этим связана.

Есть еще три группы, у каждой из ко­
торых цель одна и та же —  собрать все 
печати, удерживающие Dark One (эдакое 
вселенское зло) в заточении. Зачем —  
разговор отдельный. Ish im ael, лидер

Forsaken, хочет освободить гада; The 
Hound, в целом тоже довольно злобный, 
но жутко таинственный, своих целей не 
разглашает; наконец, глава The Children of 
Light, религиозных фанатиков, внешне 
милых и добрых, но замучить кого-нибудь 
редко отказывающихся, заверяет всех в 
своих добрых намерениях, но сомнения 
окончательно не развеиваются... Да и 
внутри Aes Sedai все не так уж просто, и 
предателей хватает, и интриг. Все группы, 
включая нас, весьма хитро воюют за пе­
чати (Seals), используя Ter’angreal, специ­
фичную Wheel of И т е ’овскую магию. Жут­
ко красивую, кстати.

Красота спасет мир
Напомню, по моемуличному мнению, ти­
тул “ королевы красоты” в современных 
играх устойчиво держат две игры, и обе 
пока не выпущены. Первая —  Daikatana, 
вторая —  Wheel of Time. И если бедняге 
Ромеро приходится бороться с выбран­
ным “движком", выезжая за счет атмос­
ферное™, маскирующей недостатки тех­
нологии, то Unreal, на базе которого по­
строено “ Колесо времени” , да еще и рас­
ширенный нововведениями из Unreal 
Tournament, дал Legend такую свободу 
творчества, что ее графика выглядит по­
чти неотличимой от реальности, только 
еще красивее...

Рассказывать об окружающем слова­
ми, очевидно, бесполезно: оно описанию 
не поддается. Красиво, подробно, сложно 
и гармонично. Старые квесты Legend, воп­
лощенные в холодном камне. Невероятные 
размеры (наша Белая Башня, к примеру, 
100 метров в поперечнике и 160 в высоту), 
величественные текстуры, усиливающие 
эффект. Боры, туманы, небо... Нет слов.

Кстати, оцените мелкую, но КАКУЮ 
деталь! Дизайнеры уровней отделены от 
архитекторов, и архитекторы заняты насто­
ящим строительством, а дизайнеры —  гей- 
мплеем. В результат такого сотрудничества 
лично я верю.

Жертва генетики
Зато есть слова о геймплее. Он новый, 
странный, необычный и ни к чему, казалось 
бы, впрямую не относящийся. Еще не рож­
денный, но уже заявляющий о себе в пол­
ный голос, гибрид, который может открыть 
нам новый жанр, но, увы, может и прова­
литься с громким треском. А поскольку 
именно на нем и держится вся игра, то во
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втором случае мы получим, увы, виртуаль­
ный Нотр-Дам, по которому можно только 
бродить и любоваться...

Но если уж удастся... Начнем с action-  
части: да, будет стрелялка. От первого лица. 
Вместо пушек —  Ter’angreal (около сорока 
штук, как для нападения, так и для защи­
ты), причем их можно и нужно хитро ком­
бинировать и использовать “ неочевидны­
ми путями” , как говорят разработчики. 
Монстров —  в избытке, и интеллект обе­
щают не хуже, чем в Unreal, а то и лучше. 
Правда, при попытке пойти и всех перестре­
лять, быстро обнаружится, что такой путь 
ведет к быстрой гибели или к проигрышу, 
что, по сути, одно и то же. Ведь есть еще 
две составных части игры, ролевая и стра­
тегическая, и они не менее важны.

Нам придется защищать свою цита­
дель от нападений, а как это сделать, если 
мы далеко, заняты атакой на их базы? Ис­
пользовать мозги! У нас будет полноцен­

ный редактор для начинки цитадели, мож­
но будет расставлять в трехмерном мире 
временные стены, монстров, ловушки, 
прятать те печати, что удалось захватить... 
Здесь-то и проявится качество работы 
мозга игрока, а не его пальца на левой 
кнопке мыши. Даже мне, заядлому стрел­
ку, не желающему размышлять над про­
исходящим, нравится идея, что мой дом, 
моя крепость, будет сама отбиваться от 
врагов так, как я захочу.

Сразу же всплывают старые ассоциа­
ции, Incredible Machine, Cannon Fodder, и 
становится хорошо на душе. Да, разумеет­
ся, битва с вражескими цитаделями (а ведь 
там могут быть и их владельцы) —  задача 
непростая, и если их удастся захватить, 
хотя бы не целиком, а частично, то придет­
ся быстренько заново восстанавливать все, 
что удалось с таким трудом разрушить по 
дороге внутрь. А впереди ждет Цель, вели­
кая и ужасная: заграбастать все печати и

решить раз и навсегда судьбу Evil One.
И не надо забывать, что не всегда по­

беждает самый сильный, иногда судьба 
вознаграждает хитрых. Умный игрок смо­
жет пробраться незамеченным, залудить 
могучую диверсию, отвлекающую внима­
ние защитников, и сделать массу вещей по­
добного рода, вносящих в развлечение при­
ятное разнообразие. Так держать, Legend!

И это —  только в одиночной игре. А 
ведь есть еще и сетевая. Здесь пока боль­
ше неизвестного, чем решенного раз и 
навсегда. Да, каждый игрок контролиру­
ет свою цитадель (а как быть, если игро­
ков больше четырех? неизвестно), у каж­
дого цель —  собрать четыре печати. Со­
брал —  и решай на здоровье судьбы 
мира. Хочешь —  отпусти Evil One, и... И 
неизвестно, что произойдет, авторы мол­
чат. А хочешь —  запри его навеки и уз­
най, что будет в этом случае. Я уже пред­
вкушаю. Да-авно предвкушаю...

Black & White

Черно-
белые сны
Сайт игры
h ttp ://w w w .lio nh e a d .co .u k /
shocked/bw .h tm l
Разработчик
Lionhead S tud ios
w w w .lionhead.co .uk
Издатель
E lectron ic A rts
w w w .ea.com
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Конец 1999 г.

Олег Хажинский

Г оворить о Black & White, кажется, 
уже неприлично. Ж дать эту игру 
просто неостроумно и так же есте­

ственно, как дышать и ненавидеть Кир­
корова. И что самое обидное, Black & 
White была посвящена стратегическая 
колонка совсем недавнего номера, в ко­
торой автор не пожалел существитель­
ных, глаголов и особенно прилагатель­
ных из своего скудного арсенала на ж и ­
вописание грядущего чуда от Lionhead 
в целом и Питера Молиньё в частности. 

Повторять все еще раз, если чест-

Сначала было только Черное и Белое. Потом появились две 
картинки. Затем слова. В ход пошли фамилии и награды. Коли­
чество картинок несколько увеличилось, но все еще не было 
достаточным. И тут вступила народная молва. Люди пересказы­
вали одно и то же на разный лад, хотя держались молодцами. И 
сайт на “флэше” оказался очень красивым. Теперь все знают об 
этом. Я же хочу помнить только начало. Черное и Белое.

но, жутко не хочется. В жизни любой 
еще не родившейся игры наступает оп­
ределенный момент, когда количество 
сказанных о ней слов превышает неко­
торую критическую приторно-сладкую 
массу, после которой срочно хочется 
проглотить порцию свежей инф орма­
ции, а то и поиграть в дем о-версию . 
Однако все, что у нас есть, —  это не­
сколько новых картинок небесной кра­
соты. Впрочем, есть у нас и слова са­
мих разработчиков —  такие правильные 
и родные (особенно во вновь открыв­
шемся журнальном разделе —  ЧИТАЙ­
ТЕ ИХ!). Слова о самой загадочной, ре­
волюционной и ожидаемой игре конца 
этого века...

Сначала...
...все будет происходить без нашего 
участия. Спрятавшись от мира в своей 
магической цитадели, мы сможем ча­
сами наблюдать за происходящим на 
земле. Местные жители, не подозревая 
о нашем присутствии, будут занимать­

ся своими делами —  пахать и сеять, 
охотиться и ловить рыбу, ходить друг 
к другу в гости, влюбляться, женить­
ся... Люди будут вести себя естествен­
но, следуя законам своего племени. 
Сказочную  страну населяют японцы, 
жители Тибета, индейцы, греки, зулу­
сы и даже казаки —  со своей культу­
рой, обычаями и... магией.

Графический “движок” позаботит­
ся о том, чтобы картина выглядела дос­
товерной. Именно Black & White станет 
первой в истории игрой, поддерживаю­
щей геометрический сопроцессор. Эта 
новая “ ф иш ка” появится в следующем 
поколении ЗО-акселераторов —  NV10/ 
TNT3 от nVidia и Napalm/Voodoo 4 от 3dfx 
—  аккурат к концу года. В результате —  
якобы фотореалистичное 3D и всеобщее 
благоденствие во всем мире всего за 
пару сотен баксов. Впрочем, чтобы на­
сладиться всеми красотами B lack & 
White, вовсе необязательно ждать TNT3. 
Последние картинки из игры демонст­
рируют роскошный рельеф, архитекту-
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ру и спецэффекты. Полный набор со­
временных 30-ф окусов, о которых го­
раздо точнее и интереснее вам расска­
жет железный человек Николай Радов- 
ский, —  мультитекстурирование, bump 
mapping и так далее, уже сейчас реали­
зованы программистами Lionhead. Без 
сомнения, мы вправе рассчитывать на

Silent Hunter II

Пони как 
в жизни

нечто выдающееся. Хотя, минуточку... 
мы опять сползли в область графичес­
кого иллюзионизма. Давайте вернемся 
к нашим человечкам...

Дальше
Однажды мы захотим внимания. Мы воз­
ведем на земле что-нибудь величествен­
ное, и люди вокруг опустятся на колени 
в немом удивлении. Так будет создан 
культ нашей личности. Нем больше че­
ловек поверят в нас, тем больше маги­
ческой энергии мы сможем собрать. Ма­
гическая сила пойдет на сотворение зак­
линаний самого разного толка. Магия 
белая, черная и все, что посередине. 
Мир вокруг будет преображаться под 
влиянием этой магии —  вы уже читали 
об этом, и не раз.

Сражения между конкурирующими 
магами станут основой Black & White, 
поэтому разработчики не пожалели сил, 
чтобы сделать магические эффекты по - 
настоящему впечатляющими. Грозовые 
облака, закрывающие полземли, осле­
пительные молнии уничтожаю т целые 
деревни, армии скелетов, вызванные 
магической силой из неведомого мира, 
сметают все на своем пути, после чего 
гибнут в страшном землетрясении.

Примерно такую  же картину мы 
могли видеть, скажем, в Populous 3. Од­
нако в Black & White авторы придумали 
для нас что-то новенькое. Любое закли­
нание, которое готовит враг, можно от­
менить или хотя бы как-то скомпенси­
ровать. У игрока всегда будет время, 
чтобы заметить угрозу и придумать что-

нибудь в ответ. Это очень важно. Во-вто­
рых, не стоит забывать о ф ирменной 
технологии Gesture Recognition, запатен­
тованной Lionhead. Благодаря этой сис­
теме мы можем творить заклинания 
просты м (или не очень) движением  
мыши. Например, чтобы создать “ огнен­
ную стену” , надо “ нарисовать” мышью 
круг. Программа определит, насколько 
точно и уверенно было произведено 
движение, и в соответствии с результа­
тами “ выберет” силу и эффективность 
заклинания. Таким образом, игроку, 
придется тренироваться в магическом 
искусстве, изучая новые движения и до­
биваясь их безупречного выполнения.

Процесс выращивания монстров 
д остаточно  подробно описы вался в 
“Личном деле” . Если пропустили —  ре­
комендую восполнить этот досадный 
пробел, потому что ж изнь монстров в 
Black & White и окружающ их Интернет- 
окрестностях потрясающе интересна. 
Мы же, наверное, остановим свой рас­
сказ на этом месте. Давайте больше не 
будем “ мусолить” Black & White и ос­
тавим его на некоторое время в покое. 
Революции, даже очень хорошо подго­
товленные, должны происходить вне­
запно, иначе теряется весь эф ф ект. 
Скажу честно, мне не нравится шуми­
ха, поднятая вокруг проекта Молиньё. 
Все это очень напом инает суматоху 
вокруг Мейера с его Firaxis. Пусть чер­
ное пока останется черным, а белое —  
белым. Ведь краски могут смазаться и 
останется только один цвет. Серый, как 
сегодняшнее небо.

I Конечно, первый Silent Hunter был и остается отличной игрой; 
что до меня, так я играю в него до сих пор. Но при всем при 

этом необходимость в следующем SH явно назрела. Конечно, 
за период, истекший с января 1996 года, появились всякие 
“ Пентиумы” , ЗО-примочки и многое другое, что добавило бы 

[сияния оригинальному SH. И если бы только это.

Андрей Л а м тю го в

Дело в самой истории Битвы за Атлан­
тику. Она развивалась по всем зако­
нам компьютерной игры. Было бы 

странно этим не воспользоваться.
Единственная проблема тут в том, 

что, согласно исторической действи­
тельности, ваш самый главный началь­
ник после войны по приговору Нюрнбер­
гского трибунала загремит на десять лет

как военный преступник. Ничего не по­
делаешь...

Итак, Битва за Атлантику. Все, по­
вторюсь, согласно канонам. Походу дела 
растет уровень сложности —  от легкого, 
когда за ночь топятся семь кораблей, до 
самого сложного —  вся Атлантика нахо­
дится под прицелом союзников, выход в 
море равносилен самоубийству. Появля­
ются апгрейды —  вплоть до сверхоружия 
в лице лодок серии XXI, вооруженных



торпедами Т-10, которые, впрочем, так и 
не успели повоевать (говорят, впрочем, 
что будет соответствующая читерская оп­
ция). Единственное — в конце нет “бос­
са” ... Но ничего не поделаешь: на насто­
ящей войне “боссов” не бывает.

Возвращаясь от военной истории к 
нашим игровым делам, отметим: именно 
в таком окружении тот огромный потен­
циал, который заключает в себе ориги­
нальный Silent Hunter, должен раскрыть­
ся по-настоящему.

Это и есть причина, по которой на 
вопрос о моем отношении к этой игре я 
отвечаю: жду. Но она не единственная.

Разработчик
Aeon
Издатель
SSI
w w w .ss ion line .com  
Дата выхода 
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Настоящая лодка
Последнее, что сделали разработчики на 
данный момент, —  написали “ виртуаль­
ный тур” . Это было и в первом SH, но то, 
что появилось сейчас, превосходит его по 
всем показателям. Экскурсия по трехмер­
ным отсекам с возможностью показа ин­
тересных мест крупным планом.

Первую серию консультировал Уиль­
ям Грюнер, бывший командир “ Скейта”» 
Вторую —  Эрих Топп, личный счет 193000

тонн. Тот самый, портрет которого укра­
шал галерею немецких подводников в не­
когда знаменитой игре Aces of the Deep. 
Путь команды разработчиков можно про­
ложить на карте. Чикаго —  захваченная 
во время войны и превращенная в музей 
лодка U-505. Киль —  база немецких ло­
док. Бремерсгафен —  сохраненная до на­
ших дней лодка XXI серии. Альтенбрук —  
военно-морские архивы. Лабо —  еще 
одна лодка, на этот раз серии VII.

Кстати сказать, первый Silent Hunter 
пользовался бешеным успехом в Герма­
нии. Количество продаж там было при­
мерно таким же, как в США. Хотя народу 
в Америке живет в пять раз больше.

Так верифицировалась техническая 
достоверность —  в дополнение к новым 
“ фичам” , например, к вполне самостоя­
тельным отказам разных устройств.

Конечно, дело не заканчивается на 
вашей лодке. Окружающий мир станет 
“ интерактивней” . Куда уж интерактив­
ней? Есть куда, не беспокойтесь. Хоро­
шая жизнь, начавшаяся в первом SH, 
кончилась. Хотите пролезть во вражес­
кую гавань —  извольте просачиваться 
через минные поля, противолодочные 
сети и резко поумневшую брандвахту. 
Разработчики говорят, что не вполне 
уверены насчет береговых батарей. Не 
исключено. А как насчет авиационных 
противол одочны х сам онаводящ ихся 
торпед FIDO? А продвинутых радаров? 
Японцам такие штучки и не снились. И 
опять же —  никакой отсебятины, все 
взято из жизни...

Добавим еще пару слов о gameplay. 
Организация онлайновых “ волчьих стай” 
и взаимодействие с грядущим симулято­
ром Destroyer Command пока что нахо­
дятся под вопросом. Но мы, согласно 
приказу начальства, мечтаем, а в мечтах 
возможно все. Можно ли считать это на­
чалом процесса создания “ боевого про­
странства” так, как это пытаются сделать 
NovaLogic и Jane’s Combat Simulations, 
только в другой эпохе? Почему бы и нет?

Через окуляры
Сказать по правде, я совершенно прими­
рился с тем, что в 688(l) Hunter/Killer при­
сутствует опция 3D view. Да, на настоя­
щих лодках такой нет. Но, с одной сто­
роны, это не дает никаких дополнитель­
ных преимуществ, а с другой —  добав­
ляет атмосферы.

По графике Silent Hunter точно ста­
нет лучшим из подводных симуляторов. 
Тут у него просто нет конкурентов. По 
крайней мере на момент выхода. Исполь­
зовано все, что можно выжать из совре­
менных ЗО-ускорителей. Впрочем, об 
этом мы уже писали. Приводя скриншо­
ты и делясь всякими подробностями типа 
“ корабли не будут внезапно выскакивать 
из тумана” . А сейчас, пользуясь случаем, 
хотелось бы отметить отличную работу 
художников в том, что не относится к гра­
фике in-game. Приведенные здесь кар­
тинки появились совсем недавно. Как 
вам? Мне нравится. В Aces of the Deep 
было хуже. Безотносительно к разреше­
нию и количеству цветов.

О всяких мечтаниях
Которые в этом номере даже оказались 
вынесены на обложку. Строго говоря, 
Silent Hunter II —  это не святой Грааль.

Мне немного жутко думать о том, 
каким мог бы быть идеальный симуля­
тор подводной лодки. Просчет движения 
субмарины под водой на том же уровне, 
на каком, к примеру, рассчитывается ди­
намика полета Су-27... вы поняли, где. 
Полное досье на всех членов экипажа, не­
важно, сколько их там —  40-50 на лод­
ках времен войны или 120-130 на совре­
менны х атом ны х. Со всяким и там 
Expirience и Morale. Список по крайней 
мере из сотни разных устройств, которые 
могут отказать —  и не обязательно в ре­
зультате воздействия противника. Полная 
трехмерность всей лодки, включая и лю­
дей на боевых постах —  примерно так, 
как это сейчас делает MicroProse в сво­
ем симуляторе В-1711. Организация еди­
ного онлайнового поля боя. Продолжать 
можно долго...

Долго, но смысл достаточно прост. 
Достигнуть идеала нельзя, на то он и иде­
ал. Даже если воплотить в ж изнь все 
идеи, приходящ ие сейчас в голову, 
вплоть до самых утопических, то сразу 
после их материализации возникнут но­
вые запросы. Именно поэтому к идеалу 
можно только стремиться. И можно срав­
нивать: что-то оказалось ближе к нему, 
что-то дальше...

Silent Hunter II должен подойти к 
этому делу ближе, чем все остальное. Вот 
причина. Конечно, NovaLogic анонсиро­
вала Wolfpack II, но что-то не очень я 
верю в это дело.

http://www.ssionline.com
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По количеству фальстартов АоЕ2 держит явное первенство —  
за последние месяцы пираты выпускали ее под видом “Полной 
CD-версии” раза три. Каждый раз истово клялись покупателям, 
что теперь-то уж  точно всё, конец ожиданиям. Ровно через 
день после таких выходок к лоткам тянулись скорбные карава­
ны привычно обманутых граждан с просьбой вернуть кровные 
денежки...
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Андрей Ом

О чень интересно, во что же они там 
играли за полгода до релиза (пока 
называют октябрь) и за несколько 

месяцев до начала бета-тестинга? Да что 
там, некоторые русскоязычные “ Веселые 
Картинки” быстренько разродились раз­
громными рецензиями, причем утверж­
дали в тексте, что M icroso ft (всем три 
раза ку) самолично прислала им “ бету” . 
Конечно. Именную, как маузер Дзержин­
ского. Не побрезгуйте, дескать.

Между прочим
Age of Empires II была признана сайтом 
Gamestats.com “Лучшей RTS на ЕЗ” ; впро­
чем, к таким вещам следует относиться спо­
койно: после выставки наградами разбрасы­
вались направо и налево. В прошлом году, 
например, игре перепали одноименные при­
зы от сайтов OGR, Avault и The Perfect Game. 
Будем надеяться, что на Е3’2000 творение 
Ensemble не получит ничего. По той причи­
не, что игра успеет выйти в свет.
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Собственно, об игре известно уже 
достаточно много: Microsoft, чья злове­
щая тень нависает над проектом (или оза­
ряет его неземным светом, как кому нра­
вится), мастерски организует подачу ин­
формации и прочий PR. Итак, что мы 
имеем из сладких обещаний?

Уникальные юниты вроде V ikings 
Longship , которые будут даваться на 
ранних стадиях игры и идти с нами бок 
о бок до самого конца, постепенно про­
качиваясь до состояния неимоверной 
крутизны. Самое любопытное, что это 
собираются увязать с исторической до­
стоверностью  (что , вообще говоря , 
странно: и Age of Empires, и будущий Аде 
of Kings с историей обращаются доста­
точно фривольно).

Будут также и суперюниты (не пу­
тать с уникальными): войска, характер­
ные только для определенной расы, вро­
де English Longbowman. Здесь очень ин­
тересно, что станете балансом: все-таки 
семь уже объявленных национально­
стей, плюс таинственные Raider Civs 
(кельты, монголы и викинги), плюс не­
двусмысленное указание на официаль­
ном сайте Ensemble на то, что всего на­
родностей будет 13. Дальше —  больше? 
Дальше некуда.

Как будто читая наши мысли, 
Ensemble успокаивает: их система балан­
са похожа на StarCraft в том смысле, что, 
допустим, легкой кавалерии лучше не по­
падаться под ноги тяжелым пехотинцам, 
но, в свою очередь, осадным орудиям же­
лательно держаться подальше от легкой
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кавалерии. Если все это получится —  бу­
дет гениально.

“ Ф ича” очередная. В зданиях мож­
но будет производить несколько типов 
ю нитов  од н оврем енн о  (кл и ка е м  на 
A rchery Range, вежливо просим при­
гнать троих  S k irm is h e rs  и троих  
Longbowmen, ждем результата). Не от­
ходя от кассы, можно назначить им rally 
point (называется оно по-другому, но мы 
друг друга поняли, правда?) и даже ука­
зать формацию, в которой они туда от­
правятся. Правда, особо не разгуляешь­
ся —  лимит населения, 75 человек. Во 
избежание тормозизма и неразберихи. 
Вот это они зря...

Очень много внимания уделено раз­
рушению зданий —  художники нарисо­
вали по четыре варианта видов: от впол­
не целой новостройки до дымящихся 
руин. Если учесть, что здания здесь чудо 
как хороши и наконец обзавелись реали­
стичным масштабом, зрелище обещает 
быть весьма изрядным. Кстати, на стены 
ставить охрану будет нельзя. Ну и ладно.

Неофициальная информация (на­
верняка распространенная в виде пресс- 
релиза с до слез известным логотипом): 
чтобы пересечь из конца в конец самую 
большую карту АоЕ2 средним юнитом, 
понадобится 12 минут. В АоЕ: Rise of 
Rome, как говорят знающие люди, для 
этого требовалось 8 минут. Верный се­
кундомер “ Электроника” уже разогрева­
ется в ожидании релиза. Проверим...

Рельеф есть. Его уже можно увидеть 
даже на скриншотах. О его тактической 
пользе, правда, ничего неизвестно. Еще 
мне почему-то интересно, смогутли юни­
ты перемещаться под деревьями: на кар­
тинках сплошные чащи.

Еще зверюшки. По-модному. Волки, 
птицы, домашняя скотина.

Как выглядит Уоллес?
Если бы в этой игре были русские, то они 
ездили бы на боевых медведях, пили вод­
ку и сражались чугунными балалайками: 
все народности выглядят крайне лубоч-

http://www.ageofempires.net/
http://www.ensemblestudios.com
http://www.microsoft.com


ным образом. Если персы —  то с боевы­
ми слонами в посудных лавках (ну да, 
анахронизм, конечно, но не будем при­
дираться по мелочам). Если тевтоны — 
то агрессивный народец с мощными меч­
никами. Китайцы,ясное дело, продвину­
ты в плане науки, ну и так далее. Все это 
было бы очень скучно, если бы не.

Кампании основаны на историчес­

ких фактах, и в миссиях нам дадут пору- 
лить Жанной Д ’Арк, Чингисханом и Уиль­
ямом (жаль, не Марселлусом) Уоллесом. 
Последний персонаж с особым злорад­
ством упоминается на сайте Ensemble —  
явный кирпич в огород Braveheart.

От обещанных возможностей уже 
сейчас голова идет кругом : торговля, 
дипломатия, ВМС (обещан абордаж!) —  
это только начало.

Кроме того, для победы не обяза­
тельно учинять массовые беспорядки и 
погромы: возможна (иногда обязательна) 
Economic V ictory и такая опция, как по­
стройка и защита от завистливых варва­
ров Чудес Света. В конце концов, дерево 
технологий насчитывает более ста веток, 
и за одну игру открыть все будет ф изи­
чески невозможно.

Значит, будет чем заняться.
Помните, как два года назад на нас 

паровым молотом обрушились почти в 
один день Myth, Age of Empires и ТА —  
три RTS-культа, которых, бывает, в год

больше двух не набирается? Я с тепло­
той вспоминаю эти благословенные дни, 
когда не то что на еду и работу с учебой 
абсолютно не было времени, а, извини­
те, к телефону подойти не получалось. 
Некстати случившиеся гости недоуменно 
звонили в дверь и уходили ни с чем. Ви­
дите ли, мне нельзя было отвлекаться —  
точно просчитанный план начал раскру­
чиваться, приехали баллисты, и осада на­
чалась. Вот, сейчас они сделают залп —  
и пойду открою дверь. Щас-щас, подож­
дите минутку... Эк они. Да сейчас, иду... 
Черт, откуда кавалерия?!.

Что случилось дальше, все знают. 
Myth II был тем же Myth, только с перла­
мутровыми пуговицами. ТА: Kingdoms 
оказалась игрой диковатой и далекой от 
культового статуса. АоЕ2 — последняя. 
И, вы знаете, она не подведет.

И все узнают, что не в акселерато­
рах счастье.

А в мощном процессоре и быстрой 
двухмерной видеокарте.

lnterstate,8Z

возникало желания посоревноваться на 
светофоре. А сверху... самонаводящаяся 
турель с крупнокалиберной пушкой (для 
тех, кто все-таки решил соревноваться), 
миномет в районе багажника (незаменим в 
пробках) и, быть может, небольшие ракет­
ные установки на передних крыльях (что­
бы с легкостью расчищать завалы после 
очередного урагана). Все правильно, нас 
снова понесло в направлении lnterstate’82.

I know a shortcut
Проект lnterstate’82 необычен во всех от­
ношениях. Для начала мы не очень-то при-

Должно быть, у вас могло сложиться в корне неверное впечатле­
ние, что некоторые сотрудники .EXE ни о чем особо не мечтают, 
ничего не ждут. Это наглая неправда. В качестве примера приво­
жу первое попавшееся желание. Да, я вижу его!

выкли ассоциировать себя со здоровенным 
чернокожим афро-американцем, разгова­
ривающем исключительно на гарлемском 
варианте английского языка. Нет, приколь­
но, конечно, но понять что-либо удается 
только с субтитрами. Нас зовут Taurus (То­
рус) и мы совсем недавно, в 1976 году, уда­
лились на покой. Отставка была вызвана 
слишком опасными приключениями вмес­
те с американским “белорусом” по имени 
Groove Champion (Ерув), героем предыду­
щего хита от Activision —  lnterstate’76. Те­
перь Groove (не путать со всякими дидже­
ями!) таинственно исчез, возможно, похи­
щен. Поэтому Taurus берется помочь млад­
шей сестричке Champion в розысках ра­
створившегося на широких североамери­
канских просторах брата.

Доказательство будем вести от про­
тивного —  когда закричите “ противно” , 
игра будет признана ожидаемой. Итак, мы 
знаем, что I76  была очень удачным с точ­
ки зрения играбельности и культовости 
проектом. К успеху привели несколько важ­
ных факторов. Во-первых, почти идеаль­
ное сочетание игрового  “ д ви ж ка ” от 
Mechwarrior 2 и стилизованных под доста­

точно простую графику в игре заставок. Во- 
вторых, приятный привкус симулятора в из­
начально action-игре. В-третьих, широчай­
шие возможности для кастомизации и тю­
нинга автомобилей. А еще замечательные 
скриптовые сценки, очень удачный сюжет, 
роскошный саундтрек, неподражаемые ра­
диопереговоры Грува с Торусом.

И вот только теперь обнаруживает­
ся некоторое недовольство большой, 
жадной Activision результатами продаж 
I7 6 . Все не так плохо —  иначе бы проект 
Г82 не увидел свет. Но перед авторами 
игры поставили ряд тяжелых коммерчес­
ких условий. Мол, подстилайтесь под об­
щественность, а не пытайтесь угодить эс­
тетам двадцать первого уровня! В резуль­
тате злобных зачисток рекламного отде­
ла фирмы Г82 безвозвратно потеряла ме­
ханика Skeeter’a и даже чудесную полу­
автоматическую коробку передач. Точнее, 
коробка была автоматической, но пере­
ключать передачи (нейтралка, передняя, 
задняя, передняя пониженная) приходи­
лось двумя специальными кнопками. Те­
перь публика сможет насладиться идеа­
лом квейк- и кармагеддон-управления:



кнопка “ вперед” включает Drive, кнопка 
“ назад” —  Reverse. Спасибо, что не сде­
лали Strafe!

Funk soul brother
Поклонником фанка Торус может оставать­
ся только в душе. За какие-то жалкие шесть 
лет ситуация изменилась кардинально:

люди слушают Modern Talking, Devo, Duran 
Duran. На смену нефтяному кризису при­
шел скандал Иран-Контрас. Американские 
автомобили сильно сдают в размерах и те­
ряют свою внешнюю привлекательность. 
Зато некоторые продвинутые личности ез­
дят на Lamborgini Countach и прочих ита­
льянских штучках. В небе над планетой по­
являются военные спутники, вооруженные 
тяжелыми лазерами и управляемые дис­
танционно с Земли. В Лас-Вегасе зреет оче­
редной заговор против всех и вся. Милая 
сестрица Грува раскатывает на мотоцикле 
по пустыням вокруг Вегаса.

Несмотря на некоторую смену анту­
ража, авторам вряд ли удастся коренным 
образом изменить характер самой игры. 
Разве что теперь графический “движок” 
Dark Side от Heavy Gear 2 позволяет игро­
ку вылезать из автомобиля, бегать по ок­
рестностям с легким огнестрельным ору­
жием и отнимать чужие автомобили. Здо­
рово? Да не очень. Куда же девать мод­
ное мотто “ Never get out of your car” ? Где 
романтика принципа жизнь-вне-машины- 
не-жизнь? В погоне за длинным баксом 
A ctivision готова поступиться многими 
принципами. Например, дизайнеры уров­
ней не стесняются называть некоторые 
карты “ квейкообразны м и” . Противно! 
Кому хочется ездить по канализационным 
трубам на машине или петлять по закоул­
кам шахт? А придется. Противно.

Зато авторы lnterstate’82 обещают 
много нового, совершенно нетрадиционно­
го оружия. С помощью того самого воен­
ного спутника некто, нашедший код досту­
па, может разносить в клочья целые гекта­

ры земли. На автомобилях появятся искон­
но морские приспособления карпуны (не 
путать с гарпунами!). Сагрооп, в отличие от 
своего морского собрата, несет на себе по­
лезный груз. Скажем, мощный маяк для 
наведения ракет, электрический заряд, спо­
собный на время отрубить все электронные 
системы автомобиля, или даже солидную 
дозу кислоты — специально для удаления 
ржавчины с кузова вражеского авто. Кста­
ти, вещи, подобные кислоте или напалму, 
считаются оружием долговрем енного 
действия. Машина продолжает гореть 
или осыпаться на глазах у изумленной 
публики, пока кто-нибудь милосердный 
не окажет бедняге первую помощь спе­
циальной примочкой. Авторы не забыли 
даже замечательные титановые стержни 
а-ля James Bond, которые подло пропа­
рывают колеса машин противников, по­
являясь из осей вашего авто.

Противно!
Впереди более 20 жестоких миссий. Обе­
щанные вертолеты и мотоциклы отменя­
ются —  ваше водительское удостовере­
ние разрешает водить только автомоби­
ли. “Движок” от HG2 требовал (не реко­
мендовал, а требовал) наличие 3D-aKce- 
лератора и как минимум 64 мегабайт 
RAM. Бегите за покупками, легче уже не 
станет. А еще поиграйте в Q с одним пи­
столетом против людей, вооруженных 
rocket launcher’aMH, —  умение выживать 
в такой ситуации может вам очень при­
годиться в Г82. Конечно, если не будете 
беречь любимую машину. Ведь не буде­
те? Так я и знал. Противно.

Rice of Persia 3D
Перепри
поцелуй

Как вы думаете, много ли сейчас найдется компьютеров с некупи­
рованными PC-спикерами? Спросите, для чего мне вдруг понадоби­
лась эта мерзкая пищалка, больше известная как “писискрипер”?
Но ведь я сейчас вспомнил не картинку, не игру, а эти божествен­
ные звуки —  поскрипывания и пришепетывания, чудесным обра­
зом складывающиеся в таинственную и волшебную мелодию, 
уводящую через пески и восточные города в страну с удивительным 
названием, насколько чуждым, настолько и прекрасным.

ч ______________________________________________________________________________/

Фраг Сибирский
« А  Персия!.. Умирая под раскаленным 

небом безжалостной синевы, я готов 
U j  повторять снова и снова: Персия, 
Персия... Страна долгих ночей и бесконеч­
ных легенд, белых дворцов, где за стекла­
ми витражей обитают сказочно могуще­

ственные люди со странными именами, ба­
зарных площадей с красными навесами над 
лотками со съедобной экзотикой и ятага­
нами великолепной стали. Персия...” Но в 
действительности ничего этого не было, и 
ничего такого я не помню. А виновата —  
мелодия... Мелодия, дворец и... ее лицо. Я 
вижу картинку...



Ничего не было, факт, вся моя Персия 
—  сплошное подземелье, холодное и мрач­
ное, с узкими окошками с резными прочны­
ми решетками и голодным блеском железа, 
означающим лишь одно —  смерть. До жути 
реалистичный перезвон клинков и лязг выс­
кочивших из пола шипов... Но главным было 
не это, а та невероятная и вместе с тем со­
вершенно естественная ПЛАВНОСТЬ, заво­
раживающая плавность всех движений пер­
сонажей, охарактеризовать которую можно 
только одним словом —  человеческая.

Я вспомнил. 89-й год, год, когда на 
Джорджию спустилась тьма, то есть, я хо­
тел сказать, когда великий пророк Джордан 
Мехнер явил миру “ Принца Персии” , первую 
аркадную игру, которая не была аркадой. 
Сейчас, во времена гибридов и мутантов уже 
можно назвать жанр —  экшен-адвенчура. 
Тогда этого сделать было нельзя —  и мы 
играли так, просто, без жанра. Там было все, 
что только можно пожелать, как в волшеб­
ной лампе Аладдина, —  Султан, Визирь, 
Принц, Принцесса... Побег из темницы, ка­
рабкание вверх, дворец и, наконец, сладос­
тное отмщение —  и горячая кровь Джафа- 
ра на алчущем клинке. И неумолимый от­
счет, что ведут песочные часы упавшими в 
вечность песчинками, остановится —  толь­
ко тогда, и ни одной песчинкой раньше. Бес­
численные виртуозные дуэли, ни в чем не 
уступающие поединкам из мехнеровской же 
“ Каратеки” (превзойденной и сгинувшей в 
неизвестности), были лишь малой частью 
того танца со смертью, в котором мы кру­
жились — средь ловушек, разрубающих по­
полам, плит, падающих сверху и предатель­
ски проваливающихся под ногами, и пропа­
стей, глубоких настолько, что шипы на дне 
уже не были и нужны.

Арабские ночи 
Сибирского Фрага
Потом вышел “Принц Персии-2: Тень и пла­
мя” —  уже не наитие, а сознательное тира­
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жирование лучших моментов первой час­
ти. “Принц-2” был по-павлиньи красочным, 
ярким, почти эпически разнообразным. От 
строгой ограниченной выдержанности то­
нов не осталось и следа: всей круговерти 
приключений —  где были и прыжок сквозь 
витраж вперед головой, и кораблекруше­
ние, и полет на каменном пегасе, и магия 
пламени, и превращение в тень —  позави­
довали бы старичок Синдбад и его двою­
родный братец Одиссей. Но музыка там 
оказалась уже саундбластерной, а соб­
ственно графика и роскошные анимацион­
ные вставки —  излишне красивыми.

Первый “ Принц” был переведен прак­
тически на все платформы, претендующие 
на звание игровых, а второй —  достаточно 
современный, за которым, казалось бы, бу­
дущее, — благополучно издох на PC.

Red Orb Entertainment, кусочек достос­
лавной Broderbund Software, с завидным 
постоянством продолжала выпускать “золо­
тые коллекции” и “ мечты фаната” —  разу­
меется, “строго ограниченным тиражом! Не 
проходите мимо!” , и в последней “Коллек­
ции” ненароком очутился занятный ролик на 
тему “ Как мы делаем “ Принца Персии” в 
полном трехмере” . Это, конечно, не новость. 
Многострадальный УНУ писал о Prince of 
Persia 3D (вообще-то все зовут его просто 
—  POP, но мне жутко не нравится эта абб­
ревиатура из-за созвучия с фамилией со­
листа Bloodhound Gang) столько раз, что и 
самГ-нПэЖ э не упомнит.

Идея перенести в полный и радостный 
трехмер классического по всем параметрам 
“ Принца” никогда не находила в моей душе 
достаточного отклика. Единственная компа­
ния, которой удался эксперимент такого 
рода, это Shiny со своим MDK. Да и то —  
“ Червяк Д ж им ” —  это один калибр , а 
“ Принц” —  совсем, совсем другой.

Восток есть восток
В любом случае ностальгия с нечелове­
ческой силой влечет обратно, в Персию, в 
двенадцатое столетие, в мир Тысячи и 
Одной Ночи —  не только меня, но и всю 
команду Red Orb. Возможно, ими движет 
благородное стремление реконструиро­
вать, тщательно и вдумчиво воссоздать по 
элементам волшебство оригинала, а мо­
жет —  просто по-быстрому огрести фа­
натских деньжат и высшие строчки в чар­
тах, пойдя по проторенной дорожке бес­
численных ремейков Myst’a, принадлежа­
щего все той же Broderbund.

Хочется, конечно, всем сердцем верить 
в первый вариант, но рой сомнений, изво­
дящих меня, точно июльские слепни, не по­
зволяет с негодованием отвергнуть второй. 
Просто вся натура, поддаваясь естественно­
му инстинкту сохранения системы внутрен­
них ценностей, претендующих на звание веч­
ных, восстает при виде нагло-полигонистых 
скриншотов нового “Принца” .

Восток, как известно, дело тонкое, а 
перенос плоской неаркадной аркады в не­
уютный мир экшена и TPS требует еще бо­
лее тонкого, почти ювелирного подхода. 
Первый вопрос, который у меня возника­
ет, это та самая ПЛАВНОСТЬ движений. 
Точнее, даже не плавность, а человеч­
ность. Пожалуй, единственная игра в 3D, 
которая более-менее адекватна анимации 
“ Принца” , —  это “Теккен-3” на PlayStation. 
Но, кажется, в Red Orb понимают, насколь­
ко принципиально важное значение име­
ла пластика курносого героя, и подходят 
к проблеме всерьез. Между прочим, сре­
ди “ идейных вдохновителей” они ставят 
исходного мехнеровского “ Принца” впере­
ди и Thief а, и Quake’a, и Soul Blade’a, и 
второго “ Еретика” . Сам маэстро Джордан, 
кстати, хоть и подвизается в скромной 
роли “ соавтора сценария” , принимал в 
разработке почти-непосредственное-уча- 
стие. По крайней мере исполнительный 
продюсер Prince of Persia 3D Эндрю Пе­
дерсен в этом клянется и божится, (^л и ­
цензированный “движок” Netlmmerse 3D 
и должен вроде бы придать те самые жи­
вость и лоск неуклюжим, ходульно-трех­
мерным персонажам. Инверсная, понима­
ете ли, кинематика.

Вторая проблема —  подбор уров­
ней. Я, разумеется, не настаиваю на том, 
чтобы все действо по-прежнему разво­
рачивалось в одних катакомбах. В кон - 
це-то концов, тягучий, почти что статич­
ный сюжет первого “ Принца” (помнит­
ся, с трехсекундными вставками между 
некоторыми этапами. Даже не ролика­
ми, а просто крохотны м и сценкам и: 
ожидающая Принцесса, мрачный Д ж а - 
фар... И с часами —  песочными часа­
ми, делающими время реальным) не мо­
жет спорить по завлекательности с ли­
хим буйством истории второго. И в POP 
3D (прости, Джимми) традиционный по­
бег из подземелья будет только началом 
дальних странствий. Роскошный дворец 
сменит суперэкзотика —  парящие в об­
лаках руины города джиннов или гиган-
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тский воздушный шар, летящий над мо­
рем в сторону звезды по имени Солнце. 
Словом, всеми силами поддерживается 
фантастическая атмосфера в духе про­
фессиональной создательницы мыль­
ных опер мадам Шахразады.

Всего “окружений” семь. Что характер­
но, для каждого из них написана отдельная 
музыкальная композиция с четким персид­
ским “акцентом” . А уровней пятнадцать —  
причем таких громадных, что прохождение 
любого из них, по идее, должно занять 
столько же времени, сколько расправа над 
всем “Принцем” номер один. Мерзкий внут­
ренний голосок нашептывает: гигантомания, 
однако... Да еще все подземные и мрачные 
коридоры затянуты каким-то мерзким зеле­
ным туманом... Новые технологии, так их 
растак. Водопады, чадящие факелы, разно­
цветные солнечные лучи, падающие сквозь 
витражи... Спецэффекты, одно слово. Прав­
да, можно надеяться, что красные орбовцы 
сдержат свои обещания насчет полного и 
адекватного взаимодействия Принца и всех 
деталей окружения. Ну, все те же сначала 
противно ухающие, а потом проваливающи­
еся плиты, шипы и колья, со скрежетом выд­
вигающиеся из стен и пола... Кстати, в 
“ Принце” обычном была еще и такая фир­
менная мехнеровская черта, как предельная 
натуралистичность в изображении смерто­
убийств. Не просто потоки КРОВИЩИ, хотя 
ее, родимой, тоже хватает, а именно отто­
ченное балетное изящество умирающего 
лебедя. Даже в The Last Express жуткое зре­
лище Кэта с глоткой, распоротой изогнутым 
ножом Весны, пронимало до самого кост­
ного мозга. Можно ли такого эффекта до­
биться в 3D —  вопрос спорный... Пока что 
ни у кого не получалось. Может статься, пар­
ни из Red Orb будут первыми —  если захо­
тят захотеть, конечно.

Меч и бутылка
Soul Blade, наверное, единственный при­
личный трехмерный файтинг с оружием, 
выше упоминался, как вы догадываетесь, 
вполне умышленно. Среди “ идейных вдох­
новителей” он значится по той простой 
причине, что захватывающие дуэли с при­
менением всего-навсего двух клавиш —  
удара и блока —  остались в плоском про­
шлом. В трехмере народу требуется что- 
нибудь погорячее. И, как следствие, ко­
манда м-ра Педерсена по уши увязла в ра­
боте над моделью фехтования, которая 
была бы настолько же простой, насколь­
ко и реалистичной. Практически не сопря­
гаемые параметры... На ум приходит раз­
ве что Die by the Sword, но “ простым” та­
мошнее стальное вышивание крестиком 
назвать язык не поворачивается. Навряд 
ли POP 3D пойдет по этому пути. Но, в 
принципе, Эндрю ведет речь о вполне жиз­
ненных тактике и стратегии поединка, где 
быстрая реакция важна не менее, чем точ­
ность, хладнокровная выдержка и верный 
расчет времени. Ключевым элементом 
должен стать нехитрый прием, популярно 
описанный еще в “ Книге Пяти Колец” , —  
несколько обманных финтов, заставляю­
щих оппонента ударить и раскрыться, за­
тем блок и быстрая контратака.

Вот правильный ход: с целью усиления 
эффекта дежа-вю начало POP 3D будет точь- 
в-точь соответствовать первому уровню 
РОР’а мехнеровского. То есть Принц нахо­
дится в том самом каменном мешке на том 
самом дне того самого глубкого дворцово­
го подземелья, без признаков оружия и со­
знания. По словам очевидцев, процесс по­
бега из камеры и захвата меча тонок, изя­
щен и остроумен —  словом, великолепен. 
На этом все очевидцы умолкают и начинают 
непристойно хихикать. Садисты.

Ну, старый добрый и верный меч— это 
понятно. Чуть менее понятны еще два заяв­
ленных образчика персидских боевых ис­
кусств: посох и парные клинки. Первый пред­
ставляет собой железный прут, заключен­
ный для удобства в легкую деревянную обо­
лочку. В сложенном виде длина его равна 
трем футам —  то есть что-то порядка девя­
носта с лишним сантиметров. Фокус в том, 
что железная часть может выдвигаться из 
деревянной, и вся конструкция становится 
чуть ли не двухметровой. Представляете, 
какие возможности открывает такой трюк в 
разгар схватки, когда противники изучили 
друг друга и все решает один неожиданный
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удар? Главные отличия меча от посоха —  
скорость движения и радиус поражения. 
Кроме того, у палки, как известно, два удар­
ных конца, и заблокированную атаку при не­
обходимости можно тут же, не отходя от 
кассы, повторить. Пара изогнутых ножей 
еще мобильнее, чем меч, но работать ими 
придется лишь в самом-пресамом ближнем 
бою, почти в клинче. Обещают даже возмож­
ность атаковать в двух направлениях одно­
временно, равно как и исполнять смертель­
но опасный удар во вращении.

Кроме того, известно, что вся магичес­
кая периферия в “ Принце” достигается од- 
ним-единственным способом —  путем при­
нятия на грудь. Пресловутые ройоп’ы с уз­
ким горлышком исчезнуть никуда не долж­
ны, и, будем верить, как и прежде, Принц 
после трудного боя будет радовать нас ве­
селым бульканьем опустошаемой с чудо­
вищной скоростью емкости.

Так, кажется, с основными составляю­
щими —  анимацией, уровнями и фехтова­
нием— определились. Предпоследний воп­
рос, который меня волнует в связи с трех­
мерностью нового “ Принца” , —  это такая 
хитрая вещь, как камера. Сказочные “ все- 
вокруг” и пластика гибнущего героя хоро­
ши тогда, когда их более-менее видно. По­
скольку авторы из Red Orb — разумные 
люди, им и в голову не приходила преда­
тельская мыслишка оснастить РОР’а каме­
рой, плывущей за чьим-то там загривком 
либо мускулистой спиной. Собственно, при 
таком подходе от “Принца” в игрушке оста­
лось бы одно только название. Там ведь не 
было столь же ненавистного и приставоч­
ного изобретения, каксайд-скроллинг! Нет, 
в POP 3D все должно демонстрироваться со 
вполне кинематографичных фиксированных 
ракурсов, воскрешающих в памяти четкую 
смену картинок. Вопрос только в том, как 
эти ракурсы сопоставить должным образом.

На данный момент POP вот-вот должен 
попасть под пресс бета-тестирования —  а 
бета-тестеры эти, доложу я вам, такие зве­
рюги, что... Разработчики легкомысленно 
решили, будто самые чудовищные пробле­
мы, которые у них были, преодолены, а про­
пасть между городом и деревней стреми­
тельно сокращается. То есть “ждать осталось 
не так уж долго” —  звучит куда лучше, чем 
грозный “ конец третьего квартала” .

И остается самый последний вопросец: 
получится ли, а? Хочется, как говорится, 
верить... Верить, что вместе с Персией вер­
нется мелодия, которую мы помним.



Bafflezone 2

Шугой
космос

Олег Хажинский

История противостояния русских и аме­
риканцев на естественном спутнике 
Земли страдает прогрессирующим 

склерозом. Многие из вас проживут жизнь 
в гордой уверенности, что первым челове­
ком на Луне был выходец из Кардымовско- 
го района Смоленской области, а преслову­
тый “лунный камень” , до сих пор составля­
ющий гордость коллекции Оружейной пала­
ты, не был выкраден сотрудниками израиль­
ской разведки “ Моссад” . Между тем, прав­
да существует. Иногда отдельно от офици­
альной реальности, иногда параллельно ей, 
иногда перпендикулярно, но никогда— вме­
сте. Именно поэтому Джонатан Бердсли 
(Jonathan Beardsly), первый человек в кос­
мосе, но далеко не первый человек на Луне, 
умер в 1975 году сумасшедшим стариком. 
Непризнанный и непонятый, обманутый на­
цистским правительством, преданный кол­
легами по работе, он стал заложником соб­
ственной гениальности. Подробнее об этом 
вы можете почитать в сети Интернет по ад­
ресу: w w w .pandem ics tud ios .com /
bh_beardslybio.htm.
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Кто сфотографировал Армстронга, покидающего лунный поса­
дочный модуль? Майор Краснознаменных Космических войск 
Анатолий Васильевич Кожедуб-младший. Фотография была 
сделана при помощи аппарата “Смена 8М” с 80-кратным опти­
ческим увеличением и цифровым стабилизатором изображения, 
а затем по дипломатическим каналам передана в NASA.

У  **
Мы же оставим эту жестоко избитую 

тему, чтобы поговорить о действительно ин­
тересных вещах. К примеру, о Battlezone 2.

Отношение ко вторым частям у нас 
никогда не было однозначным, хотя на 
самом деле все абсолютно просто. Если 
рецензент в свое время оказался раздав­
лен гусеницами оригинального творения, 
вторую часть он будет ожидать, как ми­
нимум, с трепетным вниманием. И наобо­
рот, если танк проехал мимо или вдруг 
оказался оснащен колесами низкого дав­
ления, то описание второй части начнет­
ся словами вроде: “ Еще одна поделка в 
тщетной попытке заработать на нас с 
вами лишнюю пару баксов” . Battlezone в 
свое время снискала популярность у “ ши­
рокой зрительской” , хотя многие пред­
почли игре аркадный и куда более ве­
селый Uprising. Для меня же эти игры 
—  как небо и земля. Uprising —  ж ерт­
ва обратной реконструкции, игра цели­
ком искусственная, сшитая из лоскутов 
популярных тканей грубыми нитками 
простенького сюжетца. Battlezone —  
нечто более сложное и талантливое. В 
игре была тайна и был сюжет, Луна, 
Марс и Европа, звезды на скафандрах 
и остатки древней цивилизации. Сохра­
нит ли Battlezone 2 обаяние оригинала? 
Похоже, что да.

То немногое
То, что мы знаем о последнем проекте 
Pandemic Studious, можно уложить в три 
абзаца сухого текста. Фирменный сайт 
игры до последнего времени не хотел де­
литься информацией, и еще недавно “три 
новых скриншота” были сенсацией. Разра­
ботчики намеренно поддерживают вокруг 
игры атмосферу секретности, помещая на 
сайте загадочные тексты про первого анг­
личанина на Луне вместо картинок и длин­
ного списка “ features” . Последний, впро­
чем, уже давно скомпилировали фанаты 
игры, собрав информацию по крупицам из 
всевозможных чатов и редких публикаций.

Итак, самое главное: BZ2 движется 
в сторону action. Управление “ от третье­

го лица” уйдет в прошлое, а поле боя мы 
сможем лицезреть искл ю чительно  
сквозь лобовые стекла многочисленных 
космических аппаратов, в крайнем слу­
чае —  через поцарапанное стекло соб­
ственного скафандра. Это не значит, что 
во второй части мы не сможем командо­
вать войсками или вообще думать. Со­
всем нет. Просто теперь для того чтобы 
создать новый дизайн танка, придется 
самолично подъехать к зданию фабрики 
на “ попутке” , вылезти из нее и зайти в 
шлюзовой отсек. Карта, полученная со 
спутника, ждет нас отныне исключитель­
но в командном бункере, и не доступна в 
кабине истребителя. Ежели интересно —  
пожалуйста, подъезжайте. Соответствен­
но, если родилось желание пострелять из 
лазерной пушки, что установлена в пяти 
километрах севернее по ущелью, придет­
ся и туда смотаться. Надеюсь, идея ясна? 
Со своей стороны могу только привет­
ствовать такой подход —  это еще один 
шаг в сторону реализма. А бонусы и апг­
рейды... наши корабли теперь научатся 
“ кушать” сами, без специальной указки. 
Ну не прелесть ли!

Сюжет
Как водится, скры т в тумане. Похоже, 
американцы и русские объединились, а 
в качестве врагов выступают некие ски - 
оны, представители древней цивилиза­
ции, которые “ всего лишь хотят обрести 
свой дом” . Спутник-разведчик, послан­
ный нашими учеными к звездам, подо­
зрительным образом замолчал, и руко­
водство посылает“ нас” разобраться. Ре­
зультат—  восемь новых миров внутри и 
снаружи Солнечной системы, более 30 
юнитов, 25 разнообразных типов воору­
жения, честная физика и новый “дви­
ж о к” . Вопрос, заменятли нам АК47 на ба­
зуку, пока обсуждается, но время дей­
ствия, между прочим, 1999 год.

Ерафический engine, как вы поняли, 
будет переделан. Извиняюсь, уже пере­
делан. По заверениям авторов, рельеф 
станет еще рельефнее, а детали —  де-
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тальнее. Произвольные графические раз­
решения, мультитекстурирование, 2 4 - 
или 32-битный цвет на выбор, чумовые 
спецэффекты —  и при этом, разумеет­
ся, Pentium 166 и 32 Мбайта памяти в ми­
нимальных требованиях. 30-акселератор, 
само собой —  нужен. Деревья, дома, 
мосты, какие-то подозрительные “ мест-
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T o r m e n t

Спаси и 
сохрани
Сайт игры
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Разработчик
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w w w .b lack is le .com
Издатель
In terp lay
w w w .in te rp lay.com  
Дата выхода
1 октября 1999 г.

Александр Вершинин

На взгляд непросвещенного незнакомца 
это обычная попытка проследить мыс­
ленным взором замысловатый путь ог­

ненной пряной жидкости вниз по пищево­
му тракту. Но я знаю по себе —  в подоб­
ные моменты авторы ждут. Подождут не­
много —  и возвращаются обратно к нор­
мальной жизни.

Общительная "БГ"
После пятой кружки я понял, что уже в тре­

нью формы жизни” , все это должно не­
сколько оживить аскетичный, по мнению 
разработчиков, мир BZ2. Что более важ­
но, каждое небесное тело, на поверхнос­
ти которого проходит действие, вносит 
коррективы в поведение летательных ап­
паратов. Проще говоря, в BZ2, как и в 
первой части, останется “ честная” физи­
ка. Мало того, что каждое из 30 техни­
ческих средств будет обладать собствен­
ным характером, этот самый характер 
окажется разным на Луне с ее шестой 
частью “же” или каком-нибудь там Юпи­
тере. Даже мы сами, передвигаясь на 
собственных ногах (а делать это во вто­
рой части, похоже, придется чаще, чем в 
первой), почувствуем разницу.

Управление большими соединениями 
от первого лица не должно стать сложнее, 
чем в оригинальной игре. Кроме того, по 
слухам, AI будет на порядок умнее, и наши 
подопечные еще порадуют нас забавными 
трюками. Они научатся “стрейфиться” , как

мы, люди, и вообще с боевым опытом пи­
лоты будут действовать куда адекватнее си­
туации, чем в первых боях. В качестве при­
мера авторы приводят следующий ф акт—  
завидев большое скопление вражеских сил, 
пилот наплюет на приказ и скроется за бли­
жайшим валуном.

М н огопользовател ьский  режим, 
столь незаслуженно проигнорированный 
нами в первой части, в BZ2 станет значи­
тельно привлекательнее. Вместо флагов 
мы сможем разукрасить борта наших ап­
паратов самодельными “ скинами” , а вме­
сто того чтобы убивать друг друга —  
сконцентрировать огневую мощь на ком­
пьютерном противнике в командной игре. 
Говорят, не исключен вариант м ного­
пользовательской резни, аналогичный 
Team Fortress. Игроки объединяются в ко­
манды и каждый занимается исключи­
тельно своим делом. Один строит, дру­
гой ломает, третий —  контролирует про­
цесс. Чур, я третий.

Planescape: Torment можно назвать проектом, который редак­
ция .EXE (почти вся!) почти ждет. Как это “ почти” ? Ну, опроки­
нув очередную кружку горячего глинтвейна и разухабисто 
крякнув, лучшие УЧУ-умы иногда замирают на несколько 
секунд. Зоркие очи экзешника затуманиваются, тело превра­
щается в подобие соляной статуи. Тишина.

4----------------------------------------------------------------- ------------------------------------------------------------------х

тий раз подряд подождал Planescape: 
Torment. Еще два раза пришлись на Diablo 
2, которую мы еще на прошлой неделе дол­
го поджидали вместе с Господином ПэЖэ. 
После того как ПэЖэ свалился под стол, а 
ваш покорный слуга проикал полчаса без 
перерыва, ББ наложил вето на совместное 
ожидание игр смешанных жанров.

Вы спросите, что хорошего может 
быть в Planescape: Torment. Игрушка из­
готовляется на engine’ от Baldur’s Gate, а 
значит, в полной мере обладает всеми не­
достатками родителя. Так, боевую систе­
му игры сложно как-нибудь изменить. Си­
стема пауз и незамысловатого поочеред­
ного обмена ударами остается в силе —  
равно как и вынужденная необходимость 
строить карты из отдельных зон. Как ни 
крути, из “движка” не вырежешь ни опо­
ру на рисованные задники, ни двумерные 
спрайтовые модели PC и NPC. Кое-что от 
BG неизбежно должно будет остаться в 
Planescape: Torment.

Смотреть с надеждой в будущее про­
екта заставляет совершенно несерьезный 
настрой авторов. Ребята не чувствуют аб­

солютно никаких угрызений совести, на­
ворачивая в Planescape такое, что привер­
женцу истинного фэнтези может при­
сниться только в кошмаре про симулято­
ры атомных подводных лодок. Вы удив­
ляетесь? Зачем? Лицензия обеспечивает 
Black Isle неограниченными правами на 
бесконечное множество измерений, кото­
рое и называется Planescape. А раз коли­
чество миров безразмерно, то рано или 
поздно найдется именно такой, какой в 
своем свободном творческом полете ма­
люют разработчики Torment. Простейшее 
математическое рассуждение —  такому 
учат еще в средней школе.

В рекламной кампании PS:T есть не­
сколько особо привлекательных моментов. 
Самым сладким является обещание пози­
ционировать игру ближе к Fallout, нежели 
к BG. Бесчисленные фанаты Chosen One тут 
же закричат “да здравствует сюжет” и ока­
жутся совершенно правы. Если все полу­
чится, Planescape будет значительно более 
насыщена диалогами, сумасшедшими бол­
тливыми NPC, всевозможными путями раз­
решения квестов. Разумеется, такие чудес-
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ные песни не могут не взволновать роле- 
вика со стажем. Только не все сразу! На 
вопрос “будет ли Бозар” , отвечаю твердым 
“ нет” . Power armor переименуют и наделят 
собственным разумом, бывшая лазерная 
винтовка начнет ревновать к гатлинг-гану 
и бороться за место в вашей руке, а от вер­
ного напарника останется один череп, впро­
чем, очень самостоятельный и не в меру 
саркастичный. Добро пожаловать в сумас­
шедший дом, Nameless (Chosen) One.

Когда поют пожитки
Если какой-нибудь психиатр задумает по­
играть в Planescape: Torment, мне будет 
искренне жаль авторов игры. Все они за­
очно получат бесплатную путевку в гос­
тиницу “Алексеевская-Белостенная” , что 
неподалеку от дорогой УЧУ-редакции. 
Тоже неплохой вариант —  будет удобно 
брать интервью.

Взять хотя бы такую малость, как об­
ладающие интеллектом вещи. Оказывает­
ся, разработчики игры уже давно хотели 
где-нибудь пристроить свою задумку. Вме­
сто обычного набора напарников (на самом 
деле не вместо, а скорее в дополнение к 
нему) игроку предлагаются излишне горя­
чие, но не всегда уверенные в своих силах

мечи и булавы, депрессивно-суицидальная 
spellbook, реагирующий на каждый удар 
щит или, скажем, сапоги, начинающие из­
давать возмущенные крики как только вы 
попытаетесь прогуляться в них по грязи 
или болоту. Между тем, ваш любимый меч 
вполне может отказаться продолжать сра­
жение, заявив, что не вполне уверен в по­
беде и вообще —  партии лучше делать 
ноги. Щит может жаловаться на головную 
боль после особо тяжелого удара по нему. 
Говорю же —  дурдом. Но он мне по душе. 
Вы не поверите, но я живу в предвкушении 
эстете ки -  и нтел л е ктуал ьн о й беседы о бес­
конечности миров со своей доблестной лат­
ной перчаткой. Да, я знаю, что “Алексеевс­
кая” в той стороне. Но оцените и другое —  
наконец-то мы все сойдем с ума.

Доблестную армию ваших безумных 
спутников гармонично дополняют такие 
типы, как Morte, Fall-From-Grace (это имя!), 
Nordom и Vhailor. Вероятнее всего, о Morte 
вы уже слышали много хорошего. Он пред­
ставляет собой жизнерадостный левитиру­
ющий череп. Без какого-либо следа конеч­
ностей, ребер или позвоночника. Morte про­
исходит из измерения живых энциклопе­
дий, так что у него всегда найдутся пояс­
нения к любым событиям. Проблема лишь 
в избыточном пристрастии черепа Костро­
му словцу —  за что он, собственно, и был 
изгнан из родных мест. Теперь он является 
бессменным спутником Nameless One, при­
канчивая противников критическими заме­
чаниями по поводу их внешнего вида или 
происхождения их родни.

Словосочетание“ пуританский суккуб” 
уже само по себе звучит достаточно коло­
ритно, и это дает мне право не описывать 
целиком чудесное создание по имени Fall- 
From-Grace. Просто дождитесь релиза. Что 
касается существ по имени Nordom и 
Vhailor... Этих изображать еще сложнее. По­
нимаете, первый является просто сложным 
нагромождением геометрических фигур, 
вооруженных арбалетами. Второй же, на 
взгляд со стороны, выглядит самостоятель­
ным набором лат без хозяина внутри. Ог­
ромный топор прилагается. Давайте будем 
терпеливыми и ограничимся лишь самой 
краткой информацией о Vhailor: когда-то он 
был живым существом, жизнь которого 
была без остатка посвящена поддержанию 
высшего порядка и наведению повальной 
справедливости. Собственно, Vhailor ока­
зался настолько привержен своей цели, что 
не заметил как умер. Теперь от него оста­

лись лишь кольчуга, оружие и ужасный ха­
рактер. Не дай бог, он узнает, что Nameless 
One когда-то мог быть преступником!

Вечное веселье
Nameless One— это вы. Он не знает ни сво­
его имени, ни семьи, ни возраста. Он бес­
смертен, так что ему, по-хорошему, напле­
вать. Когда его в очередной раз приканчи­
вают (поверьте, это очень непросто), 
Nameless One просто просыпается где-ни­
будь в другом месте с девственно чистой 
памятью. За время своей длинной насы­
щенной приключениями жизни наш герой 
успел побывать хотя бы на двадцать пятом 
уровне каждого AD&D-Knacca —  теперь он 
будет вспоминать. Генерацией персонажа 
в Planescape: Torment служит сама игра. 
Интересуетесь магией? Поговорите поболь­
ше с теми, кто практикует ее. Быть может, 
в вашей дырявой, как решето, памяти 
всплывет парочка таких заклинаний, кото­
рые даже не снились этим корявым седым 
дедам в разноцветных хламидах. Или по­
кажите несколько интересных приемов учи­
телю фехтования, которого только что на­
няли, дабы хоть чуть-чуть поднять свой 
fencing skill. Память —  любопытная штука.

Кроме того, совсем недавно Black Isle/ 
Interplay раскрыли еще один небезынтерес­
ный момент PS:T. Авторы проекта умудри­
лись воплотить в виртуальную жизнь сис­
тему Factions, религиозны х культов 
Planescape. Идеология вселенной 
Planescape гласит: любое верование имеет 
право на существование, и чем больше пос­
ледователей культа, тем вероятнее реаль­
ное существование объектов их поклоне­
ния. Godsmen верят, что каждый человек 
может стать богом. Dustmen отрицают 
жизнь как таковую и считают, что настоя­
щее существование начинается после смер­
ти. Последователи Society of Sensation про­
буют на зуб все-все-все: любовь, нена­
висть, добродетель, порок, сострадание, 
безумие, одержимость и так далее. И по­
лучают от этого сильный кайф, кстати.

Nameless One может выбрать один из 
культов, если захочет. Принадлежность к 
тому или иному общественному движению 
гарантирует развитие совершенно новых 
возможностей и умений, появление новых 
боевых приемов или могучих заклинаний. 
Разумеется, попутно вы наживаете себе но­
вых врагов, получаете уникальные квесты 
и вспоминаете очень интересные подроб­
ности из собственной жизни.



Почти любовь
Описывать маленькие, чертовски при­
влекательны е моменты  PI an esca p e : 
Torment так же приятно, как просто чи­
тать о них. Кажется, эта игра может

стать Событием. Как это когда-то про­
изошло с Diablo, Fallout, Baldur’s Gate и 
очень многими другими. Мне почти нра­
вится думать, что Torment надо бы по­
дождать. Но из глубин сознания титани­

ческими буквами всплывает философ ­
ское “ Поживем —  Увидим", и взбаламу­
ченная фантазия запихивается на свое 
укромное место в отдаленных областях 
черепушки. Finita. Релакс.
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Видите ли, Dark Reign —  немного не та 
игра, продолжение которой вы купите 
на последние деньги, пройдете три раза 

вдоль и поперек, создадите собственный 
Mission Pack, а потом снимете ботинки и 
лыжи. Задуманный и раскрученный как 
проект класса “А” , он быстро скуксился, так 
и не вызвав ожидаемого энтузиазма. Как 
сейчас помню —  в то далекое время людс­
кие умы больше занимала почему-то воз­
мутительно-аркадная Dark Colony (помни­
те?), а Умный, Красивый И Открытый Для 
Творчества DR стоял в стороне и шумно 
скрежетал зубами. Трехмерному сиквелу 
(точнее, это приквел, но не суть) придется
начинать почти с нуля, проталкиваться и ог­
рызаться на молодых собратьев, не отяго­
щенных тяжелой наследственностью. Вхо-

Честно —  я не знаю, на что они рассчитывают и какие козыри
прячут в рукавах. Если, конечно, прячут. Да нет, они же не дети и
не глупцы (и даже не глупые дети): сейчас Первые Полностью
Трехмерные превратились из перспективного жанра в нечто
жалкое и заведомо убыточное. Любая игра без тяжеловесной
лицензии наперевес (можно Battiezone, но желательно Star
Wars), сопровождаемая дружескими пинками прессы, бодро
отправляется в морг. Не успев родиться, 
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дить, если угодно, не в окно, а в порядке 
живой очереди. Кое-что, впрочем, мы уже 
писали об этом в .EXE #6 сего года.

Происхождение видов
Странным образом все трехмерные RTS, 
унаследовав от своих плоских предков 
многие их проблемы, страдают одними и 
теми же детскими болячками: страхолюд- 
ностью ландшафта, своеобразным обра­
зом мыслей юнитов (проще говоря, все 
они отчаянно тупые —  трех измерений 
для чугунных мозгов пока явно многова­
то) и свирепыми тормозами. Это не го­
воря уже о неуемном ррреволюционном 
пафосе, неизменно корявом сторилайне 
и прочих мелочах жизни. Более того. Сей­
час я скажу вам страшную вещь. Не ку­
рить, пристегнуть ремни.

Все до единой Первые Полностью 
Трехмерные стратегиями не являются. 
Юниты передвигаются преимущественно 
толпами (Machines, Warzone 2100, далее 
везде), при виде которых любого воена­
чальника хватил бы апоплексический удар, 
ни о каком тактическом планировании не 
может быть и речи: заметили врага —  ри­
нулись в бой стенка на стенку. Да, возмож­
но, это action с элементами: все более-ме­
нее красиво, динамично и наглядно. Но эк- 
шенам место в соседнем разделе, куда в 
свое время был сослан Uprising 2 (к нему 
мы еще вернемся), а мы здесь занимаемся 
серьезными вещами.

Самое любопытное, что до недавне­
го времени мы имели дело только с пер­
вой волной 3D RTS —  цифры “ 2” ни в од­
ном названии пока не было. Вспомните ре­
цензии на Battiezone и первый Uprising: мы 
были раздавлены, деморализованы и смя­
ты. Мы не знали, что делать и куда бежать.

Мы плевали на красоты и предпочитали 
играть при помощи уродливой тактичес­
кой карты —  так хоть что-то было понят­
но. Теперь-то ясно, что это были первые 
неумелые шаги Армстронга по Луне, и пе­
чально, что больше такое не повторится. 
В Cyclone/3D0 сделали примерно то же 
самое: задвинули революционных матро­
сов vs. империалистов, притянули за иноп­
ланетные уши стрёмных Чужих и поторо­
пились с сиквелом, превратив его в пре­
зренный action. Rest In Pieces...

Dark Reign 2, несмотря на свое тем­
ное прошлое, будет именно новым поколе­
нием. Один дурной знак уже есть —  ррре- 
волюцию убрали и отсюда. Не будет нена­
вистной империи и не менее ненавистных 
(ей, империи) повстанцев. Такое, право сло­
во, впечатление, что Большой Брат бди­
тельно следит за всеми игросценаристами. 
Или это политкорректность теперь такая... 
Но мы все равно с трепетом ждем, что же в 
конце концов вылупится.

Страшное дело
Похоже, Pandemic решила вставить сюда 
все, до чего дошла человеческая мысль в 
трехмерных и прочих RTS. Первая значи­
мая feature —  смена дня и ночи (все, ко­
нечно, знают, что до сих пор эта очевидная 
штука не использовалась совсем или ис­
пользовалась довольно вяло). Время суток 
придется учитывать: одна из воюющих сто­
рон, Tribe, обожает ночные партизанские 
вылазки, а вторая ( “ more robo tic  and 
metallic” , как говорят сами девелоперы) 
непонятно почему предпочитает дневной 
свет. Вроде железкам все равно... Кстати, 
одна из сторон носит гордое имя JDA. Это, 
значит, такой привет братской фирме 
Westwood от благодарных поклонников.
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Что касается особо больного места, 
искусственного интеллекта... В недавнем 
интервью ответственный за эту часть тру­
женик Pandemic надувал щеки, разводил 
руками и вращал глазами, давая понять, что 
не извольте сомневаться, такого AI свет 
просто еще не видывал. Дескать, он лично 
создает многоканальную систему (наконец- 
то мы узнали, что это значит): на одном

уровне AI работает над общей тактикой, на 
другом —  над взаимодействием групп, ус­
певая при этом еще и надзирать за поведе­
нием каждого отдельно взятого солдафо­
на или танка.

Карты местности. Местный дизайнер 
говорит, что cool factor (еще одно модное 
у разработчиков словцо) строго обязате­
лен. Что миссий со строительством и мис­
сий seek & destroy будет приблизительно 
поровну, и одна интереснее другой. Что 
рельеф и его роль будет заметнее, чем где 
бы то ни было: солдаты смогут прятаться 
за холмами, а оборонительные сооружения 
будет лучше возводить на возвышенности. 
Что в реках будут таиться броды, и их мож­
но будет найти, причем переправиться на 
другой берег смогут только пешие юниты.

О спецэффектах нечего и говорить 
—  все будет на уровне, заметим, правда, 
что на некоторых шотах происходящее 
напоминает этакий цирк-шапито, а про­
бегающий мимо солдат явственно похож 
на балаганного клоуна, переодевшегося

римским легионером. Ладно, будем счи­
тать, что показалось. Кстати, пикантная 
подробность: столь нелюбимых в наро­
де кубических рамок на юнитах не будет. 
Их место займут этакие зеленые окруж­
ности под ногами у облагодетельствован­
ных нашим вниманием подчиненных. Ну 
и ничего хорошего.

Еще впервые в истории жанра (или я 
ошибаюсь?) будет полноценный Морфлот 
и подводные лодки. Интересно, масштабы 
будут соблюдены?..

Кстати, совершенно точно ясно одно—  
Pandemic срочно нужен толковый дизайнер. 
Пусть дадут объявление в “Из рук в руки” .

И?
Сразу бросается в глаза отсутствие пафо­
са —  неужели трехмерные RTS наконец 
повзрослели? Неужели они теперь не бу­
дут, брызжа слюной, кричать о своей ис­
ключительности и займутся делом? Очень 
хотелось бы, честное слово. У DR2 хоро­
шие шансы.

Force Commander
I t e m

Когда я пишу эти строки, карман и душу греет билет на евразий­
скую премьеру “Эпизода I” (ККЗ “Пушкинский” , ряд 20, место 40 
—  ближе не было), а глаз радует глянцевая коробочка с вожде­
ленным Star Wars Insider’s Guide, которую с превеликим трудом 
удалось умыкнуть из легендарного редакционного серванта. От
“ Звездных войн” никуда не деться, они форевер. 

ч _____________________________________ __ _____________________________________ /

году люди вскакивали с кресел, опасаясь, что 
высокотехнологичный космический экспресс 
прибудет не на вокзал “Виктория” , а прями­
ком с экрана ввалится в зрительный зал.

Киношнифест
Итак, что понадобилось для создания глав­
ного культа столетия, кроме спецэффек­

тов? Берем много эстетики вестерна (на ан­
глоязычного и в особенности американс­
кого зрителя она действует на подсозна­
тельном уровне) и переносим ее в далекую- 
далекую галактику: многочисленные “ пло­
хие парни” , главный из которых одет в не­
пременный черный плащ, обаятельный ге­
рой, у которого имеется большой черный 
пистолет и некоторые разногласия с зако­
ном (никто уже не будет спорить, что пер­
сонаж Харрисона Форда просто украл 
фильм у всесторонне положительного 
Люка Скайуокера). Дальше. Чтобы дать 
критикам пищу на долгие-долгие годы, до­

бавляем самурайскую эстетику Куросавы, 
для чего используем совершенно уникаль­
ные световые мечи, родовое оружие рыца- 
рей-джедаев. Здесь аналогии настолько 
очевидны, что продолжать, в общем-то, и 
не нужно. Звездная катана —  благородное 
оружие, поединки между добром и злом ве­
дутся исключительно на мечах, и о том, 
чтобы без лишних слов пристрелить Дарта 
Вейдера, не может быть и речи: шипение 
lightsaber, искры во все стороны —  только 
так сражаются космические самураи. Враж­
дебный сегун в боевой маске Дарт Вейдер, 
и всякое такое. Последний император Пал- 
патин. Классика в чистом виде.

Третий ингредиент —  волшебная сказ­
ка. Лукас сам говорил в многочисленных ин­
тервью, что Wizard of Oz вдохновлял его со­
всем не в последнюю очередь. Деревенский 
мальчонка Люк Скайуокер, пустынная планета
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Татуин (нисколько не удивлюсь, если эти эпи­
зоды как раз и снимали в Техасе), своеобраз­
ный ураган в виде имперских stormtroopers, 
унесший мальчонку к звездам и к новой жиз­
ни всегалактического героя. Только ураган, 
как это обычно и бывает, оставил приемных 
родителей Люка в виде трудно опознаваемых 
трупов, а скрывавшийся под маской Великий 
и Ужасный Вейдер оказался... Ну, вы сами 
знаете, кем он оказался.

Плюс намеченная линия любви Соло 
и принцессы Леи, плюс эпизод на планете, 
населенной плюшевыми эвоками: здесь и 
семейный, условно говоря, псевдодиснеев- 
ский фильм, и легкая сентиментальность, 
строго обязательная для кассового голли­
вудского кино. Плюс сцена выяснения глав­
ными героями степени взаимного родства 
—  межзвездная “ Санта-Барбара” , да и 
только. На самом деле, упомянутая сцена 
весьма похожа на популярные некогда в 
нашей стране индийские (двухсерийные) 
саги, но будем считать это случайностью. 
Все античные беспроигрышные киноприе­
мы бьют по зрителю прямой наводкой и 
главным калибром: комический дуэт робо­
тов R2-D2 и СЗ-РО, классические “толстый 
и тонкий” . Друзья-контрабандисты Хан 
Соло и нечесаный Нубакка— большой при­
вет от всенародно любимого теперь и у нас

поджанра buddy movie. Гигантомания, ко­
торая всегда была в моде в Голливуде: Звез­
да Смерти в двух экземплярах, ужасный 
Планетарный Разрушитель подлинным ко­
мандованием Дарта Вейдера... Получив­
шийся в итоге микс гарантированно валит 
с ног миллионы людей на протяжении вот 
уже больше чем двух десятилетий.

Лукас очень точен в деталях: так, вни­
мательный зритель замечает, что в этом 
мире не было изобретено колесо и огне­
стрельное оружие. Вся техника или летаю­
щая, или шагающая (о, человеку, придумав­
шему АТ-АТ Walkers, нужно ставить памят­
ник), оружие только энергетическое — так 
оно красивее и нагляднее. Более того, вы 
нигде не встретите ни одной надписи по- 
английски, и ни один из персонажей никог­
да не упомянет в речи ни одного земного 
названия. Никаких натуралистичных под­
робностей, здесь вам не Ардженто —  мно­
гочисленные stormtroopers умирают очень 
по-мультяшному, никогда не снимая бело­
снежных шлемов и не заставляя задумы­
ваться о своей грустной судьбе, а смерть 
положительного персонажа, даже если и 
случается изредка, подается пафосно и 
эпически. Он станет героем, и за него обя­
зательно отомстят. В “ Эпизоде I” , кстати, 
вместо штурмовиков вообще железные 
дроиды —  такая политкорректность очень 
не к лицу “ Звездным войнам” , которые все­
гда были выше подобных мирских проблем.

О чем это мы?..
Так и с играми — то, что выходило и еще 
собирается выйти по мотивам Obi-Wan 
Trilogy, отличается красотой, карнавальной 
яркостью и некоторым налетом несерьез­
ности. Кому-то это по душе. Мне —  нет. FC 
был анонсирован еще тогда, когда выскоч­
ки вроде Machines и Warzone 2100 суще­
ствовали только в воспаленном воображе­
нии их создателей, и я жду его с нетерпе­
нием и легкой тоской —  это последняя в 
обозримом будущем игра по мотивам клас­
сической трилогии и, по странному совпа­
дению, одна из последних заявленных трех­
мерных RTS. Из LucasArts почему-то бегут 
ценные кадры, и о том, что будет дальше, 
думать сложно и не хочется.

Со времен нашего последнего разго­
вора (см. .EXE #6, где-то в новостях) игра 
почти не изменилась. Эпическое действо 
будет происходить на поверхности 12 пла­
нет, причем на каждой из них нам предсто­
ит побывать по два раза (всего, считаем на
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пальцах, 24 миссии, и каждая— ручной вы­
делки!) —  в роли сурового имперского ге­
нерала и, дальше по сюжету, в качестве не 
менее сурового водителя повстанческих 
полков. Вида от первого лица не будет —  к 
счастью, создатели одумались. Зато будут 
две камеры —  стратегическая и тактичес­
кая. Что бы это значило, интересно?..

Дальше. Ресурсов не будет совершен­
но точно: создатели высказываются в том 
смысле, что лучше предоставят нам возмож­
ность продвинуться по сюжетной линии, чем 
заунывно ковыряться в земле в поисках по­
лезных ископаемых. Юниты будут прокачи­
ваться, и перед каждой миссией нас пустят в 
ангар —  выбрать себе в помощь воон того 
ветерана-AT-ST или еще что-нибудь полезное. 
Пополняться парк техники будет несколько 
туманным образом: за успехи нам будут на­
числяться Command Points, которые, в свою 
очередь, можно потратить на свежие желез­
ки. По идее, мы заказываем их голубиной по­
чтой с орбитального Star Destroyer или Rebel 
Support Shuttle. Обещаны и нейтральные на- 
родцы вроде эвоков и Tusken Raiders.

Еще дальше. Баланс сил, вопрос, ко­
торый терзал меня больше всего (повстан­
цы традиционно слабы), решен изящно, но 
странно. Дизайнеры заметно обновили парк 
техники Восстания —  здесь будут такие де­
вайсы, как scanner jammers, photon torpedo 
launchers и нечто несусветное по имени Rebel 
Assault Tank, пара-тройка которых без осо­
бой опаски могут затевать дуэль с АТ-АТ. 
Как-то это, право слово, чересчур... Еще одна 
пикантная подробность, и в LucasArts на эту 
тему говорить не любят. Приготовились... 
“Движок” FC с нуля сделала независимая 
компания Ronin Entertainment (кстати, аксе­
лератор вовсе не обязателен). Очень удоб­
но —  на них можно будет при случае спих­
нуть все зуботычины, а лавры, так уж и быть, 
LucasArts пожнет сама.

И еще. Товарищи Д.Вейдеров и 
Л.Скайуокерский в игре совершенно точно 
будут, причем в роли юнитов! Это, скажем 
прямо, свежо.

Command the Force
От успеха этой игры многое зависит— вы­
живут ли Полностью Трехмерные, превра­
тятся ли из клонов друг друга в самостоя­
тельный жанр? Будут ли еще стратегичес­
кие игры во вселенной StarWars? Не поза­
будут ли игроделатели совсем Классичес­
кую Трилогию? Мне очень хочется знать 
ответы на все эти вопросы.



СТРАТЕГИИ
Мыльные оперы становятся 

интерактивными. 
Ваша реплика!

Помню ощ ущ ени е безы сходности и 
глубочайш ей тоски, которое охваты­
вало меня каж ды й раз при виде оче­
редного латиноам ериканского  сери­
ала. С отчаянием и надеждой я обо­
рачивался, ищ а в гл азах родных под­
д ер ж ку, но видел там только отраж е­
ние э кр ан а . Я обнимал телевизор и 
разговаривал с Хуаном Карлосом. Я 
бился головой в бездуш ны й ки н ес­
коп, пытаясь пом еш ать Лю синде Мо­
р ал ес  з а к о н ч и ть  свой м о н о л о г. Я 
выбросил телевизор с одиннадцато­
го  этаж а  и прыгнул вслед, чтобы ста­
ло легче. Но герои лю бимы х сериа­
лов вернулись. Они см отрят на нас с 
экр ан о в  17-дю йм овы х мониторов и 
св ер каю т ослепительны ми полиго­
нальны м и улы бкам и. Вы у ж е  слы­
ш али о The Sim s, и гре  будущ его?

-  ЩлШ, кип интересно,
Он стоял в передней я мол чи смотрел Ш нее,
-  Прим же, очеш ишеретп, -  енот ш лш л они,
-Л  о км  творится в тесе?
-  Я  же тебе сказала, Тим три действующих лица -  
Боб!'Рут и 3лен,

(Рей Бредбери -451 ipadye по Фираиейту ")

и м  Райт (W ill W rig h t), главный пр ид ум щ ик S im City, 
наконец снова поймал волну. После бесчисленной 
череды симуляторов насекомых, коров, маш ин, мезо­
зойского периода, вертолетов, зоопарков, естествен­
ных спутников и прочих второстепенных вещей он 
понял, что нуж но людям. М ожет быть, идея пришла 
ему в голову самостоятельно, может быть, он под­
смотрел ее у  грустных сказочников нашего века Аема, 
Бредбери и Д ика, какая разница. О н  сделал симуля­
тор Н А С  С А М И Х , и попал в десятку.

К а к  все было
На самом деле, The Sims получились случайно. К а к и 
S im C ity, впрочем. Вы не знаете этой истории? Сто лет 
назад Райт писал простенькую  игруш ку, shoot’em up 
с вертолетом в главной роли, где надо было летать 
над островами и бомбить фабрики. Для работы ему 
понадобился редактор, в котором  он м о г бы рисо­
вать эти самые острова и фабрики. Однажды Райт 
понял, что возиться в редакторе, создавая новый мир, 
горазда забавнее, чем летать на вертолете и разрушать 
его. Так постепенно редактор превратился в S im City.

The Sims начинался ка к  п р о гр а м м  для модели­
рования внутреннего устройства зданий. После рабо­
ты над S im C ity  Райт всерьез заинтересовался архитек­
турой И дизайном помещ ений. Ему было любопытна, 
какой  путь проходит творческая задумка архитектора 
по  дороге к  готовому проекту и  нет ли тут чего-ни­
будь интересного для геймгдизайнера.

Когда очередной д ом  был построен, а мебель 
расставлена, Райт вдруг осознал, что в нем не хвата­
ет... людей. Без жильцов дом не имел смысла. К  чему 
роскош ные диваны, если на них неком у будет сидеть, 
зачем зим ний сад, если ни кто  не сможет любоваться 
им  по  утрам? В тот день прекратил свое существова­
ние симулятор архитектора. Вместо него родился си­
мулятор семьи, живущ ей в своем доме.

Масштаб по  сравнению с S im C ity изменился чу­
довищно. Обитатели The Sims постоянно решают ты­
сячу абсолютно несерьезных дел, из которых, как ни 
жаль, и состоит наша жизнь. Какой дверью я должен 
воспользоваться? Что сейчас лучше сделать -  посмот­
реть телек или поесть? Выпить пивка с друзьями или 
лечь пораньше спать? Оказалось, даже в таких мелочах 
совсем не мешает стратегическое мышление, а значит -



говора будут понятны  каждому.
Во время общения над каждым 

участником будут появляться иконки  
с обозначением тем, о которых он 
хотел бы поговорить. Если интересы 
собеседников совпадут, иконка, как ша­
р ик для пинг-понга, начнет скакать 
между ними. Это значит, завязался 
оживленный разговор Если найти об­
щ ую  тему не удастся, гости рано или 
поздно погрузятся в тягостное молча- 

есть фундамент для создания увлекательной игры. ние. Райт называет это “химией инте-
М ожет быть, The Sims -  это РПГ? Сам создатель ресов”  Попадая в различные компа- 

отвечает на этот вопрос так: “ Я хочу сделать игру без нии, вы будете каждый раз создавать 
ф иксированного финала, без жестких скриптов и линей- атмосферу происходящ его заново, 
ных миссий. Мне не нравятся квесты и я весьма прохлад- Сидя за телевизором, вы остаетесь пас- 
но отношусь к  RPG. Зато люблю симуляторы. The Sims сивным зрителем, Здесь вы -  полноправный участник шоу. бы приобрести хорош их друзей и знакомых. За деньги 
станет Чрезвычайно открытым симулятором, значительно м о ж но  купить  новую  маш ину, и это сделает обитателей

более открытым, чем та же S im C ity” . Q  ГОСТЯХ У  СЭЙВ8  вашего дома счастливыми. Хорошая вечеринка с друзь-
В двух словах суть игры  состоит в следующем. М ы В каждой игре мы контролируем только один дом и ям и  произведет тот же эффект, и деньги тут ни  при 

управляем неким  гражданином, полностью  определяя всех, кто в нем живет. Однако все наш и домовладельцы чем. Так или иначе, если у The Sims и есть цель, то 
его существование, начиная от ежедневных и простей- м огут общаться друг с другом. Каждая сохраненная игра только одна -  поддерживать виртуальных обитателей в 
ш и х  задач вроде чистки  зубов и заканчивая карьерой, -  это ваши соседи. Таким  образом, вы вполне можете состоянии бесконечного, безоблачного счастья, 
социальной ж изнью  и семьей. И гра  начинается с пост- сходить в гости к  героям собственного “сэйва” . Запи-
р о й ки  дома для нашего подопечного и п о ку п ки  несколь- санные игры  перестают пылиться на винчестере, а обре- О бЩ &С ТВО  П О ТрВбИ Т&ЛВЙ  
ки х  тривиальных “ средств выживания” , вроде холодиль- тают новую  жизнь в рамках мета-игры. Это так просто, Если ваш герой хочет кушать, а дома нет еды, или ему 
ника  и телевизора. Герой в рассеянности бродит по квар- что не укладывается в голове. И  так здорово! скучно, а в доме нет телевизора, о н  становится все ме-
тире, а мы, тыкая м ы ш кой  в нужны е кн о п к и  всплываю- Разумеется, опекать наш их героев постоянно не тре- нее и менее счастливым человеком. Для то го  чтобы пер­
ш его меню, выдаем ценные указания. Указав на аквари- буется. М ож но вообще оставить их в покое, предоставив сонажи постоянно были довольны, вы должны поку- 

ум, говорим  “ п о ко р м и  рыб”  или “ смени воду” . На хо- заниматься тем, что им  более всего интересно. Правда, пать товары, “ Время превращается в счастье, -  говорит 
лодильник -  “ перекуси”  или “ приготовь у ж и н ” . Если ничего хорошего из этого, как правило, не получается. Райт. -  Так же, ка к  дополнительная лесопилка в W arC raft 
поблизости есть человек, кликнув на нем м ы ш ью , м ож- Отпущенные на волю персонажи со временем превраща- ускоряет превращение деревьев в дрова, товары в The 
но “ оскорбить его” , “ попросить уй ти ”  или “ поговорить” , ются в растения. О ни будут всю ночь торчать за телевизо- Sims повыш ают эффективность преобразования време- 
Если вы находитесь достаточно близко, в меню  добавят- ром и жрать Дешевую пиццу, они проснутся утром с ни  в счастье” . Вот так, все просто -  The Sims это стра- 
ся пункты  “ развлечь” , “ обнять” , “ поцеловать” ... ж утким и  синяками и получат нагоняй на работе... Мест- тегия в реальном времени, вместо Аров, золота и крови

У  обитателей искусственною мира будет свой, не* ные жители Имеют короткую  память и предпочитают жить оперирующ ая временем, счастьем и долларами, 

понятны й нам язык. Неподготовленный человек услы- сегодняшним днем... Или серией, как герои наших люби- Каждый житель The Sims имеет набор характерис- 
ш и т  только кокетливое щебетание, раздраженный бас мы х сериалов. Чтобы предотвратить их медленную дегра- тик, именуемых в игре “ потребностями” . Степень удов- 
или самоуверенный баритон. Ничего кроме “ бла-бла-бла”  дацию, мы должны думать за них. Н ем нож ко стратеги- летворения этих потребностей И определяет уровень счас- 
различить не удастся, зато характер и “ температура”  раз- ческого планирования здесь совсем не помешает. К  счас- тья. Каждый объект в игре в какой-то степени удовлетво-

тью, мы сможем опреде- ряет одну или несколько потребностей. Голод, Комфорт, 
лить долгосрочные при- Гигиена, Энергия, Веселье, Общение — всего их восемь, 

оритеты и поставить ко- С писок уже готовых объектов значительно шире. Здесь 
манды-пожелания в оче- кресла, диваны, столы, фонтаны, картины, компьютеры, 
редь, поэтому нянчиться души, лампы, книж ны е полки, грили, бассейны, мусор- 
с персонажем 24 часа в ные ведра... стоп! И  м ного  других вещей, Зная Maxis и 
сутки вовсе необязательно. ЕА, м о ж но  не сомневаться, что со временем нас просто 

Вскоре мы  поймем, завалят всевозможными товарами. Благо они сделаны из 
что время -  это един- полигонов и описываются достаточно просто. На память 
ственный ресурс в игре, сразу приходят “ Наборы подружки Пэт”  из романа Фи- 
и 24-х часов в сутках явно липпа К . Д ика. Правда, тамошние колонисты, купив но­
не хватает. М ы  сами ре- вый игрушечный стульчик в свой набор, жевали потом 
пнем , на что употребить м ощ ны й психоделик... Впрочем, разве компьютерные игры 
время. Вы можете “ отпра- сами по себе не являются наркотиком? 
вить”  своего персонажа Объекты, между прочим, могут приносить не только 
на работу, в погоне  за счастье, но и горе. Духовка вдруг превращается в факел 
деньгами, карьерой и еще (вдруг у  вашего героя низкий skill cooking), переполненное 
б о л ьш и м и  д е н ь га м и ... мусорное ведро становится родным домом для тараканов 
И ли оставить дома, “ про- и муравьев, а древний унитаз вдруг засоряется и не хочет 
гуляться”  по соседям, что- больше спускать воду. В борьбе с такими милыми, домаш-



ним и ударами судьбы и закаляется характер наших героев.
Конечно, чтобы покупать “ объекты”, нужно зараба­

тывать деньги. И грок сам определяет область деятельности 
своего героя. Есть варианты: военная служба, медицина, 
наука, бизнес, спорт, криминальная деятельность, юриспру­
денция, политика и... экстрим. В каждой области существу­
ю т десять ступенек, от почтового клерка до управляющего 
директора, от прыгуна с парашютом до профессионально­
го шпиона. Темп, с которым персонаж продвигается по  
служебной лестнице, зависит (а как же еще) от способнос­
тей, обустроенности домашнего быта и здоровья.

Кроме того, разработчики придумали множество 
“ исключительных ситуаций” , во время которы х наша 
судьба может резко измениться. К  примеру, босс вне­
запно оказывается на пороге, и вам приходится ко р ­
мить, поить и развлекать его -  или потерять работу. 
И ли Же, если вы военный, вас срочно забирают на сверх­
важное задание. Преступника м огут  арестовать. И  так 
далее. Забавная деталь -  работники Maxis сейчас сотруд­
ничаю т се сценаристами телесериалов The Sentiel и  V iper 
(честно, не слышал), которые пом огаю т им  придумы ­
вать все эти “ случайности” ,

Заработанные деньги уходят (кроме оплаты счетов, 
конечно же) Н а  приобретение этих самых “объектов” , 
расширение дома или даже оплату слуг. Планировка дома 
и окружающ его пространства очень важна -  гармонич­
ный дизайн просто необходим для удовлетворения соот­
ветствующей “ потребности” , а значит -  для счастья. Имен­
но для этою  в игру введены все эти картины и цветы. 
Отрицательно на чувство прекрасного наш их жильцов 
влияет обилие мусора. Кроме того, они обращают вни­
мание на такие вещи, как м ного  в квартире окон, как 
они  расположены и сколь велики. Разработчики попыта­
лись стимулировать в нас архитектурные таланты -  слож­
ные дизайны помещений героям The Sims нравятся куда 
больше, чем унылые квадраты комнат.

Будущее и думы
Конечно же, The Sims будет активно поддерживаться 
через Интернет, Н еобходимость в новых “ объектах” , 
доступных для всех желающих, даже не ставится под 
вопрос, Интересно другое. “ М ы м ожем встроить прави­
ла футбола прямо в мяч, -  говорит Райт. -  То есть вы

скачиваете футбольный мяч с 
наш его сайта, покупаете его 
своему лю бим цу, и  через м и ­
нуту о н  уже вовсю стучит им  
на заднем дворе” . Хотя еще 
вчера о н  даже не знал, какой  
частью тела по  нему надо бить. 
Такую  потрясающ ую гибкость 
обеспечивает 3D. Действующие 
лица The Sims представляют 
собой полигональные модели, 
а значит, их движения м ож но  
описать простым скриптом .

Кроме того, каждый “ сэйв” - 
файл будет генерировать htm l- 
страничку, которую можно по­
местить в Сети или переслать по  

почте. На страничке содержится полное описание героя, 
его семьи и дома, и если вам понравится что-нибудь из 
перечисленного, вы просто скачиваете эту страничку -  и 
она превращается обратно в “ сэйв”  для The Sims.

Вот такая игра... П ока  писал, трагическое настрое­
ние “ конец  всему”  развеялось без следа, осталось только 
восхищение автором и желание скорее поиграть в ЭТО. 
Идея, между прочим, чуточку вторична. М ожет быть, 
кто-нибудь по м ни т  древний Jones in  the Fast Lane от 
Sierra? Забавнейший ремейк настольной игры, поле вро­
де “ м онопольного” , четыре героя начинают свою карье­
ру в забегаловке... Помните? М ы играли в нее с друзья­
м и, и это было потрясающе весело. П окуш ать, получить 
эконом ическую  степень, устроиться в банк, купить теле­
визор, не опоздать на работу, вылечиться от насморка -  
и гр о ки  в буквальном смысле бегали по  кругу, пытаясь 
ка к  м ож но  выше забраться по служебной Лестнице. Н икто  
из нас в то время особенно не парился по поводу нич­
тож ности стоящ их целей, все просто играли. Предлагаю

не страдать особенно и сейчас.
Да, The Sims -  игра пр о  общественных животных, 

обывателей, неудовлетворенных желудочно существ. Мера 
их счастья определяется количеством купленны х вещей, 
и  м н о ги х  может испугать жесткий ц ини зм  автора. Ге­
рои качественных американских сериалов переместились 
на экраны м ониторов и заговорили пока без слов, но  

уже с интонацией. Через пять лет м ы  научимся синтези­
ровать голос, а через десять все купят себе ЗБ-экраны, и 
Боб, Рут и Элен войдут в каждый дом. Н и кто  не станет 
смотреть сериалы по телевизору, потом у что лучшие 
сценаристы начнут писать скрипты  для новых случай­
ных событий The Sims, а талантливые худож ники зай­
мутся созданием роскош ны х диванов в стиле ампир.

Это плохо? Нет. Это просто по-другому, это рож ­
дение нового типа интерактивных развлечений. А  в иг­
рах, ка к  и в ки н о  и даже в сериалах -  всегда найдется 
место искусству. Было бы желание... и возможности. П о  
просьбе ББ и с большим удовольствием привож у в при­
мер его любимый сериал. Пусть сейчас The Sims больше 
напоминает “ Санта-Барбару” . Завтра какой-нибудь ум ­
н и к  проснется с похмелья и сделает на компьютере вто­
рой Tw in  Peaks. А  мы сыграем.

P.S. Вам сюда: w w w .s im city.com /thesim s/index.h tm l.

http://www.simcity.com/thesims/index.html
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ридется признаться: м ы  сначала п р и ­
няли это за косм ический  симулятор. 
И  действительно, ж анр  Star Trek: 

I Starfleet C om m and в явном  виде н и г­
де не указывается. В реклам ны х лозунгах п р о ­
скальзывает что-то типа  “ rea l-tim e space com bat 
experience” . Н у  что же, ка к  вы лодку назовете, 
так она и поплывет.

У нас много космоса
В ответ на вопрос одного из наивных пользовате­

лей по  поводу различных видов ландшафта в игре 
авторы серьезно заметили; “ Знаете, у нас просто 
м но го  космоса. Висят разные планеты, спутники , 
кораблики летают. Еще нарисованы созвездия и ту­
м анности” . А  что им  «Оставалось делать? Starfleet 
Com m and состряпана по м отивам настольной игры

Starfleet Battles и здорово ограничена этой лицензи­
ей. Так что, пожалуйста, если вы ош иблись дверью, 
не ожидайте очередного W in g  Comm ander или, ска­
жем, М О О  во вселенной Star Trek. Местный экшен 
очень тихий, без выбросов адреналина или еще ка­
ких-нибудь стимуляторов в кровь. С м отриш ь себе 
на аккуратно расчерченный на квадранты экран, 
кликаешь м ы ш кой  в одно из многочисленных меню 
и наблюдаешь результаты. Н и ка ки х  зачатков пря­
м о го  управления кораблем. Боже упаси! Только 
указание о  смене курса' на такой-то, приказ переза­
рядить фотонные торпедные аппараты или сделать 
быстрый разворот на 180 градусов. Полная иллю­
зия, что ожили клетки ш кольной тетради, где схо­
жие корабли, гоночные маш ины и космические крей­
серы уже давно рассекают глубины продукции мос­
ковской  писчебумажной ф абрики “ Восход” .

В демонстрационной версии игры разрешается 
(к счастью) управление только одним космическим ко­
раблем. Поэтому, на первый, взгляд Starfleet Command 
оставляет впечатление чисто тактической игры. Вся хит­
рость в правильном маневрировании и мудром ис­
пользовании оружия, Все корабли в ST:SFC являются 
как м инимум легкими крейсерами. Будут тяжелые крей­
серы, дредноуты и линейные корабли -  всего около 50 
разных корпусов и 300 вариаций их комплектования. 
Четыре расы из оригинального Star Trek борются за 
выживание: Earth Federation, K lingon, Romulan, Lyran. 
Само собой разумеется, каждая сторона имеет соб­

ственные модели и дизайн кораблей -  отсюда обещан­
ное многообразие. Страшно даже представить, что вам 
придется управляться не с одним, постоянно требую­
щ им  опеки и заботы кораблем, а с целой флотилией. 
Такова судьба адмирала! Впрочем, до почетного ранга 

еще далеко. Впереди триднд- 
тилегняя (надеюсь, не в реалы 
ном  времени) карьера офице­
ра, обеспечиваемая специаль­
ной campaign-функцией (в дан­
ной версии деактивированной).

А  потому можно спокой­
но заниматься разработкой 
хитрых маневров, практикуя са­
мые удачные из них в онлай­
новых побоищах на МИауег,
К  счастью, это возможно уже 
сейчас. Так что инсталлируй­
те с нашего диска и трени­
руйтесь. Когда выйдет релиз, 
времени на раздумья может 
не оказаться. Ж

#8’1999 GAME.EXE

М н е  к а ж е т с я  шли н а  с а м о м  д е л е  е щ е  и н  о д н а  и гр а  п о  м о т и ­
в а м  т е л е с е р и а л а  S ta r  T re k  н е  о к а з а л а с ь  х о т я  б ы  и н т е р е с н о й  

—  н е  го в о р я  уж  о  к о м м е р ч е с к о м  у с п е х е ? ..  З н а е т е , э т о  п о х о ­
ж е  н а  з л о й  р о к  с е м ь и  К е н н е д и . С н о гс ш и б а т е л ь н а я  п о п у л я р ­

н о с т ь  (в о с о б е н н о с т и  у  к о м п ь ю т е р щ и к о в } н а  го л у б о м  э к р а н е  

и  п о л н а я  н е с п о с о б н о с т ь  с д е л а т ь  ч то -то  н гр а б е л ь н о е . Н у  в о т ,
п р и н и м а й т е  е щ е  о д и н  ш е д е в р .

47

•А
ле

кс
ан

др
 В

ер
ш

ин
ин

*

http://www.lnterplay.com/sfcommand/


•А
нд

ре
й 

О
м

*

СТРАТЕГИИ ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД

нетривиальное. Типа, знаете ли, Die Hard Trilogy 2. То есть, перед 
тем иан приниматься за дело, можно попытаться с калькулятором 

подсчитать, сколько именно королевств имелось в виду. 7? 9? А 
может, все 14? Ничего подобного. В игре их 12.

Ц А Р С К О Е THE FRYHTAN WARS
(БЕТА-ВЕРСИЯ)
Разработчик Enllght Software
Издатель Enllght Software
Официальная дата релиза Осень 1999 г.
Официальная
Интернет-страница

www.enllght.com/7k2

Объем демо-версии Около 62 Мбайт
Системные требования Windows 95/98, Pen Hum 200, 32 

Мбайта RAM, DirectX 6.1

ревор Чан -  профессиональный неприз­
нанный гений. У  нас в жанре один та­
кой уже есть — Смарт его фамилие. Ну, 

I вы наверняка помните -  перспективное; 
масштабное, опередившее время года на два-три средо­
точие глюков под кодовым названием BC3000AD. Смарт 
его очень любит и не ленится лично разносить язвитель­
ными письмами недобросовестных рецензентов, кото­
рые смеют ставить его детищу оценку в графе “Gameplay” 
ниже 3 (из 5). Бедняга Чан (ему, кстати, лег 25, не болы 
ше) более сдержан -  в ответ на злобные выпады хищ ­
ной прессы хранит гробовое молчание. О н  все равно 
знает, что Seven Kingdoms I I  -  гениальная игра, одна из 
Самых глубоких и нетривиальных RTS на сегодня. Я 
даже думаю, он догадывается, что продажи будут про­
вальными, а публика будет крутить пальцем у  виска. Да 
что с нее взять, с этой публики...

Кто здесь?/
Это только Open Beta о  62 Мбайтах -  о  багах про ­
сят по  возможности докладывать куда следует. “ Бета” , 
скажем прямо, короткая и сыроватая: остается только 
подивиться изворотливости пиратов, которые уже 
успели, наверно*, потратить прибыль, полученную 

от продаж “ полной версии”  весной сего года. Что 
там было такое -  ж утко  представить, если до сих 
пор шальной глю к нет-нет да и вильнет хвостом.

П о графике, экстерьеру и выражению лица 7К2 
сейчас является именно тем, чем была первая часть 
пару лет назад, П опробую  объяснить членораздель­
но: первое Чаново детище внешне было здорово 
похоже на W arC ra ft 2 -  и это в то время, когда в 
секретных девелоперских подвалах уже готовились 
Первые Полностью Трехмерные, а 'С&С-кЛоЯы вов­
сю  выделывались друг перед другом  спецэффекта­

м и  и количеством юнитов. То, что получилось сей­
час, на W C2 уже не похоже, но ведь и времена не 
те... Все как-то слиш ком схематично, понимаете ли. 
Уже неприлично смотрятся в наш и дни города раз­
мером со скром ную  собачью будку и молнии, по­
хожие одновременно на спецэффект из раннесовет­
ского  фильма и на первые каракули не очень талан­
тливого ребенка. То есть мы понимаем, что все это 
тлен и суета, и что дело не в этом, и что главное 
здесь другое, но  -  условный рефлекс. Некрасиво.

То же касается и юнитов. Если людские войс­
ка  еще хоть как-то: соразмерны со зданиями по  га ­
баритам, то фрихтаны никуда не годятся -  они 
непристойно огром ны  и корявы. Фреймов на дви­
жение им  отпущ ено маловато -  ходят будто впр и п ­
рыжку. В сочетании с их демоническим обликом 
получается несолидно и по-клоунски. Кстати, бои 

выглядят на удивление ни ­
чего: все издают убедитель­
ные вопли, маги изрыга­
ю т спеллы, кровищ а име­
ется, все как надо. Довер­
шает Зрелище симпатич­
ный дождь, которы й иног­
да немотивированно начи­
нается в окрестностях. Не­
с к о л ь ко  п о р тя т  п о ч ти  
и д ил л иче скую  ка р т и н у  
только Суммы в долларах, 
которые наглядно вылета­
ю т из поверженных вра­
го в  и о тп ра вл яю тся  в 
наш у копилку, С  другой 
стороны -  историческая
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правда. Подрались, потом  помародерствовали. Все 
как у взрослых.

И  еще, После то го  ка к  м ы  указали группе 
подчиненны х место назначения, из этого места к  
н и м  протягиваю тся этакие страхолюдные полос­
ки , больше всего похожие на гл ю к обы кновенны й, 
1 ш тука. А н  нет, это такой  наглядный pa th fm d ing . 
Полезность его вызывает серьезные сомнения, к  
том у же он отвратительно выглядит. Нет, такой 
хоккей  нам не нужен.

Н о  зато есть формации, и работают они  пре­
красно. Зато имеется заметный A I (по крайней мере 
лучникам и магам хватает ума пропускать мечников 
вперед). Зато порабощенные города платят нам дань. 
Зато м ож но повышать подопечных в звании и на­

граждать орденами, меда­
лями и “ Ком андирски ­
м и”  песочными часами. 
Зато, в конце концов, 
короля м о ж н о  назвать 
по-простому, по-нашему

-  O hm  The Great и потом  наслаждаться надписями 
на карте типа O h m ’s Empire.
Вотспасибохорош о, Уважили.

М оже, и т о го  постмодерну нема?..
Чан, спасибо, о: нас заботится -  самые занудные 
вещи типа производства руды (а ее нуж но  еще об­
рабатывать, а потом  продавать на рынках, а ры нки
-  это вообщ е отдельная песня...) м о ж но  легким 
движением м ы ш и переложить на компьютерные 
плечи, а самому в это время заняться куда более 
приятны м и делами. Н апример R &D  -  лично я пер­
вым делом вывел породу боевых слонов, с которы ­
м и  стадо сразу легче и веселее жить. М ож н о  было 
даже прокатиться по окрестностям и задавить пару-

тройку огром ны х хищ ны х 
растений, которые произра­
стают тут у нас для мебели. 
П о то м  подош ла очередь 
разработки осадных орудий. 
Здесь надо заметить, что все­
мирная история по Трево­
ру Чану не имеет никакого  
отнош ения к  реальной -  
чего стоят одни фрихтаны: 
помесь минотавров, чертей 
и вообще непонятно чего. 
Получилось этакое псевдо? 
историче 'О кое fa n ta s y  -  

жанр почти не затасканный 
и совсем не опош ленны й. 
Думается, такой  выбор -  
вполне сознательное реше­
ние E n lig h t.

Е щ е  пл ю сз у п ­

равляется все на удив­
ление п р и л и ч н о , тем 
более что T u to r ia l тер­
пеливо объясняет вер 
на пальцах, водит за 
р у ку  и тычет Носом. 
П о сл е  н е го  м о ж н о  
хоть  на ш тур м .

К с т а т и , ш т у р м  
вражеских блокпостов 
выглядит вот как: под 
сте н а м и  со б ир а е тся  
толпа на ш и х  солдафо­

нов и начинает по  н и м  м олотить. В это время из 
поселка го р од ско го  типа периодически появля­
ются защ и тни ки , а откуда-то из центра летят ка м ­
ни  -  на солдатские го л о вуш ки . Н ам  же до этого 
балагана дела нет: мы пристально наблюдаем за 
ум еньш аю щ им ся  парам етром  Loya lty . Когда о н  
будет на нуле -  пожалуйте в кабалу. Н аш а армия 
расползается по  казармам зализывать раны, а гол 
рожане начинаю т регулярно платить денежки и 
беспрекословно размещать в своих стенах наш  
гарнизон . Со временем наш и войска прокачива­
ются до  ветеранского статуса -  боевые качества 
таких старослужащ их заметно улучшаются.

И  так далее и то м у  под обное  -  в 7 К 2  уйм а 
ню а н со в , о ко т о р ы х  н у  очень хотелось бы рас­
сказать, а не по л учится  -  по  п р и ч и н е  нерези- 
но во сти  ж урнала. Здесь есть и д ипл о м а ти я , и 
то р го вл я , и ш п и о н а ж . П р и  игре  за ф рихтанов 
м ы  уделяем м н о го  врем ени не то л ь ко  войнам , 
но  и вербовке на н а ш у сто р о н у  Н езависим ы х 
Ульев -  для это го  н у ж н ы  кр уп н ы е  сум м ы  в 
С К В . М ы  м о ж е м  стр о ить  свои га р н и зо н ы  п о  
всей карте  и назначать  туда ко м а н д и р о в  из 
числа наиболее тол ковы х солдат. М ы м о ж ем ...

В ообщ е, с ка за н н о го  до ста то чно . Все уже 
п о ня л и , что  это не А о Е -кл о н  и у ж  н и  в ко е м  
случае не банальная RTS. Все в этой и гр е  ло­
ги ч н о , все слож но -  м н о ги е  уже и забыли, когда  
в и гр а х  в посл ед ний  раз было С Л О Ж Н О  (речь 

не идет о кр о в о п р о л и тн ы х  схватках К ко р я в ы м  
управлением , им б е ц и л ьн ы м  A I и тол п ам и  к о м ­
п ью те рн ы х врагов, сам озабвенно и с п о л ьзую щ и ­
м и  вы ш ед ш ий  в ти р а ж  ф о кус  Tank R ush). Здесь 
н у ж н о  во м н о го м  разбираться, и это пр и ятно е  
и подзабы тое о щ ущ е н и е : п о ка  такие  и гр ы  вы­
ходят, за будущее ж а нр а  м о ж н о  не очень бес­
п о ко и ть ся . И  ерунда, что некрасиво .

Все равно это классика жанра,
В о т  сейчас ещ е С м а р т  доделает сво й  

BattleCruiser 3020AD, то-то заживем... [ Ш#8’1999 G A M E .E X E 49
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i n  Как видим, стена здания без особых проблем 
перестала существовать. А вот генерал в местном 
ЦУПе, или как его там, умирать не собирается 
совсем. Сейчас мы переубедим его. [2] Некоторые 
наемники, кажется, получают свои деньги только за 
то, что все время беспробудно спят.

G A M E .E X E  # 8'1999

ПОЗДНИМ
JA G G ED  

A L L IA N C E  2
П р е м ь е р а  игры 

з а т я н у л а с ь  го д а  н а  

п о л то р а . З а  это 
в р е м я  п о я в и л с я  

P e n tiu m  III, т е а т р  

у с п е л  с г о р е т ь , ч а сть  

з р и т е л е й  з а п и с а л а с ь  

н а  к у р с ы  н е м е ц к о г о  я з ы к а ,  
о с т а л ь н ы е  п р о с то  за с н у л и .  
Ja g g e d  A ll ia n c e  2  — это по­

здний р е б е н о к  S ir te c h , в о з ­
м о ж н о , и х  п о с л е д н я я  и гр а . Н о  

о н и  все-таки д о д е л а л и  е е  д о  

к о н ц а  — из у в а ж е н и я  к  н а м .

I самом деде, игра обретала релизные 
I черты весьма странным образом, по  
I частям. Последняя запись в “ дневни- 
| ках разработчика” , датированная 12-м 
1мая 1998 года, озаглавлена оптим ис­

тичны м  “ Альфа!” . В сентябре эту (иди другую) “ аль­
фу”  нам показывали в Москве, была тема номера и 
интервью с Я ном  Карри (Ian Currie).

Чуть позже появилась огромных размеров демо­
версия, в которую , помнится, упорно играл Денис 
Гусаков и все жаловался, что его убивают. Л огично 
было бы предположить, что полная версия игры 
появится через ::неделю-две, ну, м аксим ум  -  через 
месяц. Н о  не тут-то было. Sirtech закрыл свое отде­
ление в Штатах, а отец-основатедь одной из старей­
ш их ком паний  в этом оставленном богом  бизнесе 
с подозрительно знаком ой фамилией Сиротек на­
писал пресс-релиз о восьми диетах, в котором  объяс­
нил м иру свою позицию . Была там, среди прочего, 
замечательная фраза, за точность которой я не ру­
чаюсь: “ Еще м ой отец говорил, что издательский 
бизнес сродни стоянию одной ногой  на банановой 
кожуре, другой в могиле, с ш ам панским  и икрой в 

руках” . Очевиднее икра с ш ам­
па нским  в столь неустойчивом 
положении авторам бессмертной 
серии W iza rd ry  пошла не в то 
горло* и они  решили свернуть 
дело. Все это очень грустно и, 
вообще говоря, заслуживает от­
дельного разговора.

Тем временем, события вок- 
JA2 начади приобретать ко ­

мический оборот. Добрые люди пираты ознаком и­
ли нас с полны м набором “ бет”  немецкой версии 
игры, и все, кто изучил этот весьма сложный для 
освоения язык, играли во второй Jagged еще сто 
дет назад. П отом  добрые люди из числа наиболее 
продвинуты х догадались это дело перевести на рус­
ский  (“ Стилус”  б  учитель природоведения из Ку- 
дымкара, немец по бабке). Говорят, подучилось 
очень смешно, но я (честно) не видел.

Таким  образом, к  моменту, когда московская 
ком пания “ Бука”  наконец выпустила версию JA2 
на русском языке по цене двух м итинских  “ ко м ­
пактов” , и гру не видели только двое: 1. Ленивый и 
2. Принципиальны й. П о удивительному стечению 
обстоятельств автор этих строк оказался и тем, и 
другим, поэтом у коробку с русским релизом ждал 
с большим нетерпением. Оказалось, впрочем, что 
“ официальная”  русскоязычная версия также спо­
собна развеселить ко го  угодно (чего стоят хотя бы 
“ Тоска двинулся ум ом ”  иди “ Электроловушка от­
правлен” ), но никакого  способа сравнить “ наш ” 
JA2 с английским у нас не было -  в момент, когда 
пиш утся эти строки, м ир англоязычных дузеров 
только-только озаботился размещением предвари­
тельных заказов на коробки  JA2 у Take 2 /Ta lonso ft,

Все это долгое вступление имеет лишь одну 
цель -  до последнего оттянуть страшный момент 
начала написания собственно рецензии. В чем дело? 
Когда журнал выйдет в печать, любой нормаль­
ны й читатель .EXE уже во всю будет рубиться в 
игру. И  потребуются ему не м ои разглагольствова­
ния, а рецепт приготовления T N T  с плавким пре­
дохранителем, вагон бронебойных патронов и сча-
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Конечно, насчет “ отдыхающего Х -С О М ”  это 
шутка была. Хватит валяться, товарищ  Х-С О М , ваша 
песенка еще не спета. Арулько -  это “ более 200” 
нарисованных экранов, с весьма однообразным (и 
совсем плоским) рельефом. Для RPG мало, но для 
стратегической игры -  как раз. “ Сабквесты” , то бишь 
не обязательные для выполнения задания, которы­
м и  вас одаривают случайным образом расположен­
ные (чтобы не расслаблялись! и чтобы по  второму 
разу не скучно было!) не-игровые персонажи, тоже 
не очень характерны для “ тактических симуляторов” , 
О ни  создают в JA2 особенную, ни  с чем не сравни­
м ую  атмосферу. Задыхаясь в которой, разъяренный 
Скар кричит на все IC Q : “ Что они сделали е игрой! 
Я не м о гу  найти этого несчастного свящ енника!” , 
К то  м о г знать, что свящ енник окажется не в церк­
ви, а в местном баре...

События, происходящие в реальном времени 
на стратегическом уровне, иногда столь же захваты­
вают, ка к  и тактические сражения. Верные Дейдра- 

стливый генератор псевдослучайных чисел. чем мы делаем эти шляпы?” ) и с излиш ним старани- не войска находятся в постоянном  движении, и
Разыгрывать же вариант “ кретин”  и в сотый ем произносят свои реплики, причем каждое преддо- доктор-новичок, пробираю щ ийся из аэропорта к 

раз голосом экскурсовода из пуш ки нско го  музея жение -  е новой интонацией. Иван спрашивает го- “ своим ” , получит солидную дозу адреналина, скры- 
перед смертью повторять: “ И менно вам и придется лосом генерал-губернатора Красноярского края: “ И н- ваясь от солдат по  болотам. А  как замечательно 
командовать теми головорезами, которы х вы най- тересно, а что нового успела компания “ Бука”  выпу- бывает провести организованное с трех сторон на­
мете от имени короля” , жуть как не хочется. стать за это время?” . Такие люди не вызывают сочув- ступление на вражескую  территорию? О тним ите

А  чего хочется? С м инимальными потерями ствия у советских игроков. Уродство несусветное. у JA2 тактический элемент -  и в игру все равно 
закончить разгром военной базы и не ложиться спать И  это обидно, потом у что для полного погру- м о ж но  будет играть. А  это очень хорош ий знак,
в четыре утра, как в прош лый раз. П отом у что;,. жения в ванну необходимо поверить в ее существо- Для тех, кто еще раздумывает, играть ли ему в
несмотря на все недостатки, которы х у JA2 м но го  и вание, а постоянное ощущение пионерского утрен- JA2, объясняю, как зарабатывать деньги (вопрос о  
о которы х мы еще скажем, -  игра удалась. Рецепт, ника с участием героев наш их любимых мультфиль- том , играть или нет, на самом деле не является 
придуманны й в лабораториях Sirtech, бесстыдная мов не дает полностью расслабиться и принять вещи вопросом). Квесты, легкий грабеж и мародерство -  
смесь RPG, стратегии и тактики, может быть, и не такими, ка к  они есть. С другой стороны, подобные это хорош о, но стабильный доход дают только 
совсем точен в десятых после запятой, но  на осла- детали становятся несущественны после того, как шахты. П оговорите с директором, и если вы играе- 
бевший после месяца 30-градусной жары и здоро- вы в первый раз разнесете череп ненавистного вра- те в “ фантастический вариант”  -  уничтожьте всех 
вого образа ж изни  организм действует очень эф- га очередью в упор, а хорош о охраняемые ополче- насекомых под землей, и денежки ваши. П ринци- 
ф ективно, П о это м у  пр и с ту п и м . нием шахты начнут приносить стабильный доход, пиальное значение имеет ну очень хорошая охрана

шахт, поэтом у не скупитесь на создание народногоСюжет, ЗЯВЯЗКЯ, И  все тякое Стрятегия ополчения в этих секторах. Вы можете нанять па-
Сюжет, к  сожалению, не страдает особенной кра- В принципе, Х -С О М  может отдыхать, потом у что рочку сопливых недоносков из M.E.R.C. специаль- 
сотой. Впрочем, игры  Jagged A lliance  никогда  не его сделали. К а к ни  крути, процесс борьбы с иноп- но для таких целей, а потом  проверить на них дей- 
отличались утонченностью  и вним анием  к  дета- ланетной заразой состоял из дискретных и случай- ствие модернизированной пластиковой взрывчатки, 
лям. Н априм ер, лет десять назад в Арулько м о ж но  ны х миссий, ловко склеенных стратегическим “ це- 

было “ вступить в предвы борную  ка м п а н и ю  за м ентом ” . Идея, лежащая в основе JA2, прекрасно ГЯКТИКЯ
тр о н ” . А  вот королева Дейдрана, ж енщ ина сред- подойдет для очень хорошей ролевой игры. Н ика- Не все дешевые наемники одинаково хорош и. У  
ни х  лет с  неприятной бородавкой на одной из ки х  миссий, нет кн о п ки  “ Конец хода” , нет “ партии мамы заканчивается уже вторая бутылка, а дочка не 
смуглых щ ек, отравила зятя, подставила мужа, узур- приклю ченцев” , есть просто вооруженные люди, выпила и первой. М но гих  хочется убить уже после 
пировала власть и тратит теперь богатства страны которые путешествуют по стране пеш ком  или на первой реплики. Некоторые начинают ныть и мо- 
на приобретение роскош ны х безделушек. А  все что колесах, разговаривают с другим и людьми и иногда рально разлагать отряд. Другие же держатся молод- 
остается -  на армию. убивают их. В произвольном порядке и любом со- цом. Кстати, рекомендую внимательнее отвечать на

Страну населяют люди “ кавказских националы ставе. Стратегический элемент в JA2 настолько при- вопросы, генерируя себя на сайте I.M .P. Созданный 
ностей” : негры, латиноамериканцы, видел как-то од- ближен к  реальности, насколько это вообще в® - невнимательной рукой Кацо Чабанашвили то и дело 
ного грузина. Все они жалуются на невыносимые м о ж но  в ком пью терной игре с ее жалким и требова- “ двигался ум о м ” , крыл всех матом и очередями, 
условия ж изни (рабочие на ш ляпной фабрике: “ за- ниям и к  “ балансу” . растрачивая ценные боеприпасы.# 8’1999 G A M E .E X E 51
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Разработчики, как видим, решили вообще не 
связываться с “ реальным временем” , оставив в фи­
нальной версии проверенный десятилетиями похо- 
довый режим. Что в целом верно -  на отладку RTS- 
порц ии  “ Альянса”  у Sirtech ушло бы еще пару лет.

Интерфейс управления не вызывает раздраже­
ния и достаточно удобен, хотя, на м ой  взгляд, из­
быточен. Например, всплывающее меню я перестал 
использовать, когда вместо лечения прострелил сво­
ему товарищ у голову. Неловкое движение мы ш и, 
лиш няя нажатая кнопка  м огут здорово вам подга­
дить. Хорош о, на пом ощ ь всегда готовы прийти 
заветные alt-S/L,

Искусственный интеллект пытается вести себя 
хорош о. Враги стремительно кидаются на землю 
при  первых выстрелах и убегают умирать С глаз 
долой. Н о чаще всего играют роль статистов, пре­
доставляя нам проявлять чудеса хитрости и герой­
ства. О  проблемах с поиском  оптимального пути и 
блужданием в трех соснах я даже не упом инаю  -  
это есть во всех сложных играх.

Самое обидное -  обнаружить у гада, которы й 
только что рубил пулеметными очередями деревья 
в местном лесу, три патрона от “ американского орла” 
и четыре доллара мелочью. Ценное оружие и боеп­
рипасы неприятель, очевидно, съедает перед смер­
тью. Ладно, ладно, мы понимаем -  баланс. Н о  все 
равно очень обидно.

Еще одна натяжка -  дальность стрельбы. Че­
ловек с меткостью под “ 100”  и снайперской вин­
товкой  с ужасом смотрит на гражданина, который 
палит в него из какого-нибудь антиквариата с рас­
стояния, в три раза превышающего эффективную 
дальность поражения, и, что самое грустное, иногда 
попадает. Расчет'зоны видимости однозначно рабо­
тает против игрока. Кажется, соперники, все как 
один, оснащены рентгенами и иногда наносят смер­
тельные удары через потолок или стену.

Впрочем, все вышеперечисленные недостатки 
а) вполне излечимы и б) не портят впечатление от 
игры. Стены ломаются, баки с горю чим  полыхают, 
стекла разлетаются на мелкие осколочки с роскош ­
ны м  звоном, солнце заходит за горизонт и стано­
вится совсем темно, но у бойцов есть уш и, и глав­
ное -  понять где этот самый северо-запад.Графика и русский язык
Не думаю, что вы хотите что-то знать о графике в 
JA2. Конечно, по  сравнению с Apocalypse это боль­
ш ой прорыв -  16-битный цвет и качественная ани­
мация, но, извините, мы уже играли в демо Shadow 
Com pany и видели картинки  к  A bom ina tion .

Интереснее поговорить о диалогах и звуке. В 
JA2 очень м ного  диалогов, озвученных и нет. Реп-

Ita lN L-TD lftninD R nrr,
ПОДЕ ГрнГВ I lafl  f  f t l - ‘
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лики наемников -  визитная карточка и гордость 
игр  серии Jagged A lliance. Перевести их на русский 
и озвучить по новой -  это сохранить дух игры. Так 
вот, буковский перевод, к  сожалению, не дотягива­
ет даже до “ троечки” . О ш и б ки  и “ досадные несты­
ко в ки ” , возникающ ие, жогда переводчики не дого­
вариваются В  терминах, более характерны для пи ­
ратских “ русиф икаций за неделю” . У  “ Буки” , кажет­
ся, было достаточно времени, чтобы подготовить 
адекватный перевод игры. Впрочем, с озвученными 
диалогами дело обстоит куда лучше. Отдельные реп­
лики народных героев убедительно доказывают пре­
восходство великого и могучего. Ведь у Н И Х , кро ­
ме слова на букву “ ф” , и ругательств-то нормаль­
ных нет... Н о, не стану скрывать, послушать амери­
канский  вариант озвучки очень хочется.

ББ выразительно стучит по  циферблату, по­
этому давайте подводить итоги. Несмотря на то 
что игра опоздала, как м иним ум , на год, назвать 
Jagged A lliance 2 устаревшей язык не поворачивает­
ся. И гры  такого уровня находятся несколько выше 
общ еприняты х понятий о техническом прогрессе и 
моде. Э то  огром ны й (и последний, как ни  жаль) 
ш аг вперед по сравнению с первой частью. И  я 
готов порекомендовать JA2 каждому, кто понимает 
толк в ролевых тактических симуляторах. Нет, игра 
не станет убийцей Х -С О М , хотя из всех известных 
истории претендентов этот был ближе всех к  этой 
великой цели.

Море оружия и океан боеприпасов, конструк­
тор предметов, целая армия наемников и м ир -  
достаточно большой, чтобы в нем потеряться, -

этого вполне хватит, чтобы выбить вас из колеи на 
целое лето и даже осень. И  если Х -С О М  м ож но 
сравнить с загадочным X-Files, то Jagged A lliance 2 
-  это кирзовые “ Солдаты удачи”  с актером третьего 
плана, похож им  на Тома Беренджера. Эта серия 

последняя -  не пропустите. Г Х З

A L L IA N C E  2

Sirtech

"Бука"

Хорошо, хорошо. Но теперь там полно плохих чуваков.

Windows 95/98, Pentium 133+, 32 Мбайта RAM, 2х CD-ROM (рек. 12)

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ ИНФОРМАЦИЯ л
Озаботьтесь поиском места на жестком диске— игра не прочь 
скопировать туда сразу оба CD-ROM.
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MAC I
B LA C K  M O O N  
C H R O N IC L E S

Б у к в а л ь н о  н и  е д и н о го  м е с я ц а  

н е  п р о х о д и т  б е з  то го , ч то б ы  

С гуо  н е  о б р уш и л а  н а  н а ш и  

б е д н ы е  г о л о в ы  о ч е р е д н о й  

стратегический ш е д е в р .  
Н а ш и  ф р а н ц у з с к и е  д р у з ь я  в  

с в о е м  а м п л у а : с а м у р а и  с р а ­
ж а ю тс я  с  о р к а м и , С в я щ е н н и ­

к и  С в е т а  — с у м а с ш е д ш и е  

ф а н а ти к и , гл а в н ы й  г е р о й  — 
п р е д а те л ь  и  зл о д е й ...

|ледите за мыслью: “ Синюшные косм о 
I навты”  сделали двухмерную action/RTS (в 
I просторечии -  С&С-клон) в жанре black 
| fantasy. По мотивам культовых “взрослых” 

Ъ комиксов Lune Stare издательства Zenda
авторства мсье Фройде (Froideval) и Ледруа (Ledroit). Со 
встроенной пошаговостью. Со вполне заметными РПГ- 
элементами. Если у вас появились смутные предчувствия 
и неясные подозрения, то это правильно. Получился 
даже не коктейль Молотова. Этакая “Слеза комсомол­
ки ” . Или, извините, “ Балтийский чай” .

Где я, товарищи?
Сначала я объясню вам, куда мы попали. Слепить по 
мотивам комиксов квест -  раз плюнуть. Сделать FPS -  
трудно, но можно (была, насколько я помню, офици­
альная Quake ТС с персонажами издательства Marvel 
Comics). За создание приРПГованной RTS может взять­
ся только Сгуо, тем более что они с сериалом Lune 
Noire (и никак иначе, английский вариант не имеет 
права на существование) буквально созданы друг для 
друга. Видите ли, обычное fantasy с всецело положитель­
ным бычьем вроде Конана в главных ролях не имеет к

о ней рассказать. Есть Империя Линн, которой скоро 
придет конец. Есть Light, опасные негодяи в белых 
одеждах. Есть Орден Истины, с которым тоже не все 
просто. Есть таинственная Армия Черной Луны, где 
живые и мертвые связаны единой целью. Есть наш 
герой и его друг самурай, которые вообще отдельно от 
всех. Плюс шайки разбойников, демоны, промышляю­
щие грабежом, извечная война гномов и эльфов, кото­
рые не хотят примирения даже перед угрозой всеобще­
го уничтожения, драконы в небе и катапульты на земле. 
И  четыре Всадника Апокалипсиса, которые уже при­
шли в этот мир.

Я ждал такой игры несколько лет. Я думал, что 
никогда уже не увижу живого нового мира за пиксе­
лями и расписными полигонами. Это очень хорошо, 
что не будет многомиллионных продаж и толп фана­
тов старшего детсадовского возраста. Прекрасно, что 
поймут далеко не все. Мы-то с вами знаем, что насто­
ящие шедевры не должны пользоваться истеричным 
успехом у бублики.

Н о приступим к  делу.Мертв, как Элвис

[1] Сгуо — известные мистификаторы. Эта 
картинка с официального сайта. С реальной игрой 
имеет мало общего. [2] Священники Света — 
законченные психи и мерзавцы.

fantasy no ir никакого отношения. 
Здесь нет Good Guys, здесь герой 

убивает друзей с не меньшей ярос­
тью, чем врагов, здесь кровища -  
не томатный сок, а знамения в небе 
не предвещают ничего хорошего. 
Ранний М уркок и ранний Глен Кук.

В мире Lune Noire расстанов­
ка сил слишком сложна и интерес­
на, чтобы вот тут ее прямо взять и

Двухмерность вопиющая. WarCraft (номер один) и то 
выглядел как-то объемнее. Ландшафт мертв, как Элвис 
и рок-н-ролл вместе взятые, -  листики не шелохнутся, 
вода абсолютно статична, о птичках не может быть и 
речи. Кстати, разрешение 640x480 (по умолчанию) игру 
не красит, 800x600 получше, но настоящие индейцы не 
играют в стратегии от Сгуо без максимально возмож­
ного Тыща С Чем-то На Восемьсот С Чем-то. Мой 
старинный чугунный акселератор, дымящийся и сып­
лющий искрами от частого использования, недоумен­
но молчит. Здесь ему работы нет -  за всех отдувается 
процессор. Редкие прозрачности вроде элементалей 
воздуха нарисованы от руки кропотливыми граждана­
м и страны Франция. Очень хочется повернуть ланд­
шафт (DK2, знаете ли, никак не отпускает), но об этом 
не может быть и речи: комиксам трехмерность не пола­
гается по штату.

Зато -  стиль. Европейские комиксы это вам не 
Супермен в синих ползунках и не Бэтмен с Робином: 
здесь нет белых и пушистых героев-бойскаутов и жал-
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[3] Ковровое покрытие из-за кровищи не возьмут 
в химчистку, точно вам говорю.

ких душевнобольных злыдней. Здесь все сложнее. На­
пример, всего в игре четыре основных кампании и одна 
тренировочная, In itiation. Так вот, в течение коротень­
кой инициации я успел убить несколько сот человек и 
нелюдей, загубить свою армию, прокачаться до второго 
уровня и пару раз стать предателем...

Стилистика европейских художников великолеп­
на и неповторима: стоит заглянуть в бестиарий, доступ­
ный прямо из роскошного Main Menu, и игра начина­
ет потихоньку цеплять. Боевые левиафаны Империи (явно 
далекие предки АТ-АТ Walkers), демоны, вампиры, эле- 
ментали, фанатичные Служители Света в белоснежных 
ку-клукс-клановских балахонах -  каждую страницу хо­
чется сохранить и повесить на рабочий стол. Честное 
слово. Сгуо чувствует себя как дома. Н о запустим же 
собственно игру.

Первым делом мы попадаем в режим пошагово­
го перемещения между локациями. Только здесь м ож­
но  сохраняться, и это глубоко правильно -  в реаль­
ных сражениях save/load по мистическому стечению 
обстоятельств отсутствуют. Если вы не убоялись и не 
сбежали на этом этапе (все же просто -  левым кликом 
выделяем баннер, символизирующий нашего прынца, 
правым кликом отдаем приказ, потом щелкаем на 
красивом зеленом круге со стрелочкой внизу экрана 
справа -  вуаля, как говорят у нас в Азии), то крепи­
тесь -  легко не будет.

Поначалу мы имеем только огненный меч (слав­
ная штуковина, явный прототип Jedi Lightsaber), впол­

не натурально превращающий врагов в головешки и 
пар, да пару спеллов за пазухой -  fireball стандартный 
и вызов элементаля воздуха, который на бреющем 
полете летает над землей и язвит противников не знаю 
чем (возможно, кусает). П ри этом из жертв по-аркад- 
ному наглядно улетают h it points. Со временем, ко ­
нечно, все будет -  легионы под нашим началом, осад­
ные орудия и взятие крепостей. Кстати, обратите вни­
мание на анимацию персонажей: как развеваются эти 
плащи, как солдаты поигрывают оружием, как они 
роняют штандарты, когда их убивают, -  делающая

иногда гробы Сгуо веников не вяжет.
Постарайтесь поскорее привыкнуть к 

тому, что армия -  это расходный материал. 
Если пущенный нашей умелой рукой fireball 
уничтожил пятерых подчиненных и троих вра­
гов -  это нормально. Есть, правда, несколько 
критичных персонажей, со смертью которых 
приключится автоматическое поражение: их 
надо оберегать. Хотя, если по сюжету нашего 
спутника должны убить -  его убьют, не из­
вольте сомневаться. Здесь есть вот какой мо­
мент: в Lune Noire вас просто не может по­
топтать ножищ ами какой-нибудь случайный 
тролль; если же это недоразумение все же про­

изойдет, то наш слуга со скорбным лицом сообщит 
что-нибудь типа: “ М ой лорд погиб в эпической схватке 
8 омерзительным чудовищем. Его имя будет внесено 
горящими буквами в Летопись Черной Луны, его не 
забудут никогда” . И  так далее -  пропустив удар вражес­
ким  мечом по черепушке, мы узнаем о себе много 
нового, вроде того, что “ сложили голову в неравной 
аватке с бесчисленными ордами противника” . После 
чего будет продемонстрирован умопомрачительной кра­
соты мультфильм, где наше виртуальное “я”  с несколь­
ких ракурсов картинно падает ничком на пол.

Les Rhytmes Digitales
После инициации все только по-настоящему начинает­
ся. 60 миссий -  прочтите эти слова еще раз и медленно; 
Четыре кампании -  четыре стороны, причем рано или 
поздно мы побываем на каждой, а в конце поведем в 
бой жуткие легионы Черной Луны. 4000 юнитов на 
одной карте -  это чистая правда. Очень часто случается, 
что эти 4000 отчаянно рубятся между собой (кровищи
-  моря, звуки сочные донельзя), а мы оказываемся в 
самом центре, отчаянно пытаемся сбежать, но тут ги­
гантская (они действительно огромны...) боевая черепа­
ха гномов издает рык и обращает на нас свое внима­
ние. Жуткое дело.

Вволю оттянувшись в роли главаря грабительской 
шайки в In itiation, о самостоятельности можно забыть
-  в первой кампании нам отдает приказы леденящего 
душу вида военачальник Империи, восседающий на 

отвратной зверюге и задрапированный в такой модный 
красный плащ, что Лзрту Бейдеру (не говоря уж о по­
зорном Лзрте Мауле) явно стоит задуматься о смене 
имиджа. Поначалу мы послушно делаем, что прикажут
-  вызволяем из тюрем имперских солдат, давим непоп- 
корных и разбираемся с Поклонниками Света (наш 
босс именует их по-простому -  Light Dogs), но в стае 
скоро появится новый вожак, и сюжет сделает очеред­
ной резкий поворот...

В процессе пош агового перемещения по  стра­
тегической карте по  своим делам нас вполне может

настичь вражий кавалерийский отряд, больше похо­
ж ий  на Первую конную  армию, и нам придется при­
нимать бой -  бежать нельзя. Это, прош у заметить, 
пом им о обязательных миссий. И гра приобретает хо­
рошие черты бесконечности, не теряя своего перво­
родного драйва.

Лдлыпе. Одним щелчком по иконке замка на стра­
тегическом экране можно перенестись, в некотором роде 
на базу. Прогулка по казармам и прочим сооружениям 
позволит пополнить армию и сделать много других об­
щественно полезных дел -  дерзайте.

Если вы дочитали до этого места, то сможете выс­
лушать меня спокойно и без лишних эмоций. Эго что 
угодно, но не стратегическая игра. A I у персонажей от­
сутствует напрочь. Строем никто ходить не умеет. Сло 
во “ pathfinding”  здесь никому не знакомо. Бои превра­
щаются в совершенно неконтролируемые свалки, при­
чем преимущество всегда на стороне компьютера -  он 
хотя бы в состоянии указать своим подчиненным, кого 
Конкретно рубить. Масштабные сражения с участием 
левиафанов, осадных башен, драконов и магических спе­
цэффектов в этом смысле -  кромешный ад не говоря 
уже о том, что становятся очень заметны тормоза. Н и  о 
каком согласовании действий между родами войск не 
может быть и речи -  все они движутся и сражаются 
плотной толпой, доводя своего предводителя (нас) до 
священного берсеркского безумия.

Н у и что? удутд

Игра-не-для-всех. Эстетский шедевр, имеющий мало отношения 
к стратегическим играм.

ш щ
Windows 95/98, Pentium 166 (на самом деле, минимум Pentium 200)
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HIDDEN & 
DANGEROUS

П о л о ж е н и е  п е р в о е :  
о н и  ни-че-го-ш ень-  

к и  н е  и зм ен и л и . 
То е с ть  со в се м , то  

е с ть  со  в р е м е н  
“д е м ы ” н и  одн и м  

багом , гл ю к о м , н и  

одн ой  н е х о р о ш е й  бяной  н е  

ста л о  м е н ь ш е . С к о р е е  д а ж е  
н а о об о р о т. П о л о ж е н и е  второе: 
м н е  э т о  п о  барабану. Р а зв е д и ­

т е  б ол ьш ой  и  ук а за те л ь н ы й  

п ал ьц ы  на  д в а  м и л л и м е тр а  —  

п о л у ч и тся  та  с а м а я  м е л ь ч а й ­
ш а я  в  м и р е  скри п очка , н а я р и ­

в а ю щ а я  —  “а  м о е м у  се р д ц у  

п л е в а ть ”. П о то м у  что  его , 
се р д ц е , н е  о б м а н е ш ь .

I iddeii &  Dangerous, как он есть сейчас, явля- 
I ет собой самую сложную игрушку “ про 
I спецназ”, что когда-либо была создана. Мо- 
I  жег, это и звучит как комплимент, но вот в 

Ш  чем загвоздка: половина этой сложности 
висит на беспрецедентно веселых мозгах противников, сво- 
еобразной орудийно-деятельностной модели и ненормалы 
но закрученных миссиях, а другая -  кажется, вторая -  
половина -  на тех самых багах, глюках и нехороших бя- 
ках. Перечислять их все просто-напросто утомительно, а 
благодарным это занятие вряд ли назовешь. Так что сделай­
те вот что -  возьмите все жалобы по поводу демоверсии и 
умножьте на два всех этих тонущих, как топор, и рассыпа­

ющихся при падении, словно спичечный каркас, солдати­
ков, увязающих в полу и проходящих через всевозможные 
твердые поверхности (особенно приятно, когда в этих п о  
верхносгях застревают гранаты), жутковатые шутки с нера­
бочей и рабочей техникой, когда мирно сидящий в кузове 
напарник вдруг гибнет страшной смертью под колесами, и 
прочие интересные и познавательные вещи. Тут H &D  уве­
ренно может поспорить со стариной “Треспассером” -  а 
кое-гдц может статься, и оставить пресловутую криворукую 
барышню в глубоком тылу.

Как неисправимый оптимист, честно страдавший 
ОТ багов, глюков и нехо­
роших бяк весь испыта­
тельный строк, я скажу: 
к  счастью, первая поло­
вина более важна, чем 
вторая. Вот так-то.

На службе Ее Величества
Н у действительно, почему у нас, милитаристически 
подсевших фанатов наземной военщины, до сих пор 
нет своего элитного, хардкорного, симулятора? У  пило­
тов есть, у подводников есть, у танкистов, кажется, тоже,.. 
Пусть вся крупная совокупность мелких неудобств по­
служит фильтром, отсеивающим слабых и неумелых, 
неготовых к  трудностям военно-полевой жизни, высад­
кам на вельботах в Северном океане, ночевкам с парти­
занами под открытым небом и прыжкам с парашю­
том! Пусть истинную ценность познают лишь те, кто 
крепок духом и способен не обращать внимание на 
сотни, тысячи мешающих в дороге мелочей, если цель 
-  Победа, великая и сверкающая... Уф-ф... Прошу про­
щения за лирическое отступление.

На самом же деле все не так плохо. И  ш уточ­
ка про  “ кое-что еще хуже”  здесь неуместна, ясно? 
Две самые страшные вещи, грозившие еще с  демо­
версии (а именно: тактическая карта и, прости гос­
поди, менеджмент ресурсов), оказались очень даже 
простыми и удобными в обращении, по-военному 
незамысловатыми.

Карта (выполненная, между прочим , очень 
стильно -  в виде макета участка местности, возлежа­
щего на столе среди спецназовских игруш ек -  но­
жичков и гранат) представляет собой простейший 
автопилот, на .Котором без особых изысков задаются 
наборы примитивны х приказов для всей нашей гро­
мадной (аж четыре человека!) команды. И з R6 чехос­
ловацкие друзья точно извлекли как м иним ум  один 

полезный урок -  боль- 
I шинство приказов дуб­

лируются в устной фор­
ме, то есть адекватно 
восприним аю тся под­
чиненными как заочно­
виртуально, так и при 

непо ср ед стве нн о м  и 
б л и зко м  ко н та кте  в 
форме хриплого вопля.

Кстати, очень лю­
бопытный момент: в за­
висимости от расстоя-
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ния до адресата коммандос (знаете, так и хочется 
обозвать его “ ю нитом ” ... стены чужого раздела влия­
ют, наверное) либо выкрикивает свою команду, либо 
доносит словеса до жаждущ их ушей ровным, ни к  
чему не обязывающим тоном, или даже сиплым про­
куренным шепотом. Каков смысл? А  смысл тот, хо­
рошие вы мои, что у норвежско-румынско-югославс- 
ких жандармских патрулей уш ки  на макушке, и не­
родная английская речь их очень даже нервирует. 
Особенно если исходит от субъекта, одетого по пос­
ледней фашистско-румынской моде... но об этом ниже. 
А  пока что скажу следующее: хотя сама в упор тор­
мозящая действо карта используется сравнительно 
редко (главным образом в тех случаях, когда отряд 
оказывается ненароком разметан по всему полю), она, 
вкупе с разговорной речью и правильным английс­
ки м  прононсом, превращает группу из четырех раз­
номастно вооруженных раздолбаев в качественную 
боевую единицу, мобильную и смертоносную, спо­
собную вести как затяжные бои на местности, так и 
совершать молниеносные рейды на фашистские хазы 
и малины, ставить всех наци к  стенке враскоряку и... 
но об этом тоже позже.

Менеджмент... Такое емкое и такое страшенное 
слово. У  меня никогда не шли в гору дела на икско- 
мовской бирже. А  тут -  боеприпасы, оружие и амуни­
ция, все переводится в весовые единицы и подлежит 
утрачиванию на поле брани и экспроприированию с 
тел убитых -  и камрадов, и недругов... Ма-ма, ма-ма, 
что я буду де... А  на деле-то все просто. В самом начале 
любой кампании (тут их шесть, любители цифр) весь 
арсенал разложен на солнышке -  бери, не хочу... Н и ­
каких лимитов вроде вульгарных и пошлых великоб­
ританских бакинских не предусмотрено, ограничение 
на самом деле только одно -  весовые единицы (те 
самые). Тысячами загребайте патроны к  пулеметам 
обычным, сотнями -  к  пистолетам-пулеметам, десят­

ками -  к  винтовкам и караби­
нам. Сыпьте сверху гранат -  
своих и трофейных, да не за­
будьте тринадцатикилограммр- 
вую базуку А1М1 с парой-трой­
кой зарядов с химическими бо- 
еголовками... Н ожи “ Фэйербер- 
Сайкс” , автоматические “ коль­
ты”, сигнальные ракетницы, би­
нокли, фотоаппараты, да еще 
ш тук шесть адских м аш инок 
(на базе не пластида, но ТНТ) 
с часовым механизмом... На­
поминает спешный отъезд за 
рубеж средних размеров тер­
рористической группы. Мы, во- 
обще-то, и есть террористичес­

кая группа. Только ма-а-а-аленькая.
Короче говоря, главное -  следить, чтобы груз 

пулеметных лент для “ Браунинга”  или магазинов для 
ЗБ 26 не забил все отделение для багажа в родной 
двухмоторной “ Каталине” , несущей наши бренные тела 
за рубеж -  в зону высадки, куда-нибудь в Норвегию, 
где во льду фиордов уже готова теплая встреча белым 
куполам парашютов. Весовой баланс надо соблюдать
-  ну, как те несчастные, что сидят на всяких-яких 
диетах и радуются пятирублевой скидке с “ Мерседеса” .:

Да, о- трофеях... Все уволоченное с поля боя 
тут же выгружается в общ ий  котел: чужие М П 40 и 
М П 44 служат неплохим подспорьем, когда кампа­
ния на излете и патронов к  нашему “ С Т Э Н у”  в 

обрез. Н у  и излюбленная германскими снайперами 
винтовка К98, и пулемет МГ34, и фаустпатрон... 
П отом у как во вражеском тылу ни кто  регулярными 
поставками наш  праздник ж и зни  продлевать не 
будет. На оккупированной территории, правда, как 
клянется начальство, киш м я  киш ат всякие партиза­
ны-сопротивленцы, только и ждущ ие возможности 
отоварить нас чем-нибудь из своих неприкосновен­
ных запасов. Ага, щаз... Нет там ни каких  партизан
-  какие были, все в горы давно подались под на­
тиском  жандармерии коллаборационистов, вместе 
со своими патронами, взрывчаткой и прочим и НЗ.

Ночь твоя — добавь...
Так что перед каждой новой операцией проблема 
одна -  как разместить максимум килограммов из 
арсенала на плечах идущей на святое дело четверки, 
чтобы при этом кое-что осталось на черный день 
(тем более что самые безумные и кровожадные мис­
сии приберегаются обычно под конец -  знают това­
рищ и чехи, что народ перед занавесом желает от-тя- 
ну-ть-ся по полной концертной программе) и место 
в карманах для лакомых трофеев нашлось бы.

Станковые пулеметы получают выносливые, вин­
товки -  меткие, пистолеты-пулеметы -  серые серед­
нячки. Довольно быстро формируется устойчивая ко­
манда, органично и гармонично сочетающая все виды 
оружия. Такая давно ожидаемая штука, как модель 
взаимодействия между членами отряда в боевой ситу­
ации дает просто невероятный результат. Даже двое 

бойцов в связке всякий раз автоматически поворачи­
ваются так, дабы подстраховать друг друга, а уж  спа­
янная четверка перекрывает все стороны света. Класси­
ческая стойка -  двое со “ СТЭНами” , припав на коле­
но, прикрывают друг другу спины, пулеметчик с гото­
вым к  бою тридцатизарядным “ Бреном”  (он же ЛМГ) 
или чехословацким ЗБ26 держит север, распластавшись 
на животе, и снайпер с “Ли-Энфилда”  М к4  стоя ска­
нирует через прицел юг. Представляете себе эту ком ­
паш ку на полянке в сосновом бору?

Когда дело доходит до драки, выясняется, что 
пом им о автопилота программируемого каждый ком ­
мандос имеет автопилот внутренний. То есть пере­
ключившись на бойца, угодившего в гущ у сражения, 
вы ничуть не отвлечете его от ответственного процес­
са переползания, перекатывания, стрельбы из укры­
тия и коротких перебежек. Лишь легкий... з-э-э.. на­
клон штурвала заставляет его сложить с плеч ответ­
ственность. Н о и тогда обнаруживаешь, что времена 
героев-одиночек давно прошли -  вокруг кип ит  на­
стоящая война, хоть и локальная... Все в том  же со­
сновом бору деревья отрезают “ горячую точку”  от 
внешнего мира, вокруг нет ничего, кроме бесконеч­
ной череды стволов, за каждым из которых может 
таиться снайпер... А  наш собственный снайпер посы­
лает куда-то пулю за пулей из пятизарядного караби­
на “Л д о н с о н ”  М41, как заведенный, передергивая 
затвор; а пулеметчик садит из “ Брена”  короткими, 
уверенными очередями; строчит из троф ейного  
“ шмайсера” , перекатываясь, напарник, и где-то ря­
дом уже слышны разрывы смешно выглядящих не­
м ецких гранат на длинной ручке, прозванных сол­
датней “ пестиками” . Враг, как известно, не дремлет -  
а у него тоже есть винтовки, М П40 (а у элитных 
дивизий СС -  и М П44) и станковые пулеметы.

Н аци и их прихвостни не то чтобы очень уж  
хитрю щ ие -  нет, они просто грамотно работают 
как тактически, так и стратегически. Хорош и как в 
бою один на один, так и в тактических маневрах -  
преследовании и оцеплении. Когда за тобой охо­
тится взвод отборных альпийских стрелков, вопрос 
“ сражаться или что?”  отпадает сам собой. Драпать 
со всех н о г, вот что!

Укрытия -  малейшая неровность поверхности, 
палубная надстройка, кочка, бетонный выступ, шта­
бель дров, тент грузовика, железнодорожный ограни­
читель -  нигде больше не играют такой важной роли,# 8’1999 G A M E .E X E 57



СТРАТЕГИИ ВЕРДИКТ

как в H & D , и все потому, что их равно используют 
как наши на автопилоте, так и мерзкие фашисты. 
Вот, к  примеру, парни в пулеметных гнездах на выш­
ках -  казалось бы, неподвижные мишени, трениро­
вочное упражнение для “ Ли-Энфилда” . Н о  как они 
ловко ны ряют на пол после промаха или легкого 
ранения! Отлеживаются, осторожно выглядывают над 
ограждением, катапультируются на землю и бегут 
сломя голову за подмогой... Преспокойно мргут ос­
тавить тяжелый “ шпандау”  и пустить в ход М П40 
или даже начать палить одиночными из пистолета. 
Кстати, с пистолетами наиболее опасны офицеры -  
они  хладнокровно целятся из-за спин своих верных 
ребят и стреляют один-единственный раз -  точно В 

голову. Темнота и туман им  не помеха.
Да, погодные эффекты! Кисельный туман и 

дождь в лесу здорово затрудняют не то что точный 
огонь, а просто ориентирование на местности. Без 
карты не жизнь... А  на откры той местности худшее 
проклятье снайперов -  сумерки. Попасть в цель 
нельзя по очень простой причине: во тьме Н Е В И Д ­
Н О  ПЕРЕКРЕСТИЯ О П Т И Ч Е С К О ГО  П РИ Ц Е Л А . 
Неплохо, правда? Ночь -  время косилыциков-пуле- 
метчиков, по  вспышке вычисляющих местоположе­
ние врага и посылающих туда весь тридцатизаряд­
ны й магазин. А  то и трехсотзарядную ленту.

В одном немецком  городке
После победоносного шествия по гостеприимной зем­
ле Италии в кампании номер один ты решаешь, что 
знаешь о H & D  все. Действительно -  с ресурсами и 
картой разобрался, с оружием вроде тоже, да и опера­
ции научился просчитывать на лету... Чего только не 
делал -  по крышам и лестницам лазал, под грузовика­
м и и товарными вагонами ползал, по прожекторам 
П В О  из “ СТЭНа”  стрелял, пленных спасал, цистерны 
зарядами с часовым механизмом подрывал... Даже 
бронепоезд расстреливал из базуки -  а что, химичес­
кую  боеголовку в головной вагон -  р-раз! Тринитро- 
толуолчик под задний -  два! И  пошло веселье...

Все знаешь, все умеешь. Твердой рукой  соби­
раешь манатки в дорогу -  Ю гославия, понимаешь 
ли, ждет. “ Взрывчатку партизаны дадут!”  -  твердо 

обещает командование-, Н у  что -  сели, полетели 
Д унай бомбить... И  этот чертов “ Ланкастер”  прямо 
над оккупированной территорией сбивают! Отряд 
на парашютах выбрасывается из горящ его самолета 
над незнакомым лесом...

Вот таких подлостей в арсенале H & D  -  хоть за­
вались. Хороших таких, реалистичных подлостей, явно 
подсказанных пресловутыми консультантами-ветерана- 
м и соединений С.А.С. Вообще же профессиональная 
рука чувствуется в крепких, убедительных деталях -  ну 
хотя бы те нефтецисгерны на вокзале надо взорвать не

просто так, а чтобы бом­

бардировщ ики тем ной 
ночью могли на цель за­
ходить. И  участие тех же 
партизан с Сопротивлени­
ем не отрицается -  вой­
на вокруг как-никак, мы 
поезд с пленными пило­
тами упустили, а они его 
-  под откос. Правильно, 
нам хлопот меньше

А  уж что под конец 
начинает твориться, году 
в 44-45-м, когда мы вроде 
как уже побеждаем! Для 
коммандос наступает са­
мое смутное время -  я, 
как говорится, готов сра­
жаться с любым против­
ников, но  избави меня бог иметь дело с союзниками. 
Особенно если союзнички эти -  Красная Армия.

...Так вот, из леса этого приходится выбирать­
ся на своих двоих -  а для начала неплохо бы и друг 
друга отыскать в чащобе... И  от патрулей, отстрели­
ваясь, бегать -  пр ям иком  на дорожные блокпосты. 
А  когда лес кончится -  добро пожаловать в мест­
ный югославский Мухоср... простите, Бельке Гради- 
сТе. На весь город одна пивная -  и та на острове, и 
нажираются в ней ежедневно наци из экипажа сто­
рожевого катера. Катер сам, правда, без присмотра 
ряды ш ком  болтается -  чуете? Раздобыли гражданс­
кое тряпье -  оно на веревках, тоже без охраны, -  и 
на остров, нагло, м и м о  патрулей жандармерии. 
Адм инистрация здешняя, сволочь эдакая, вся на 
стороне захватчиков. Хо-хо, вражины-то, оказывает­
ся, про  -заварушку в лесу прослышали и стали ос­
тавлять у катера одного охранничка -  на всякий 
пожарный... Та-ак, где там наш “ Фэйербер” ?

И  ничего, совершенно ничего нельзя здесь 
предсказать заранее. Добрались на катере до Желез­
ных Врат в низовьях Дуная -  так взрывчатки нет, 
чем их взрывать-то... А  вон танк стоит... почти ни ­
чейный. И  так далее.

Н у  вот вам для полноты картины еще один 
простой факт: цель кам пании достигается в тре­
тьей-четвертой миссии. Ура, победа. А  теперь по- 
пробуйте-ка в липовой униф орме выбраться ж ивы м  
из разворошенного осиного гнезда в Хейденберге и 
добраться аж до Пьемонта! Бронированный грузо­
вик, моторизованное соединение СС  на хвосте, где- 
то под м аскировочной сеткой лежит себе “ Катали­
на” ... еще четыре миссии.

А  чтобы оценить степень профессионализма 
братьев-чехов, достаточно один раз взглянуть на

тонущ ий  немецкий крейсер “ Латзоу”  посреди Се­
верного моря. И  осознать, что с этой темной гро­
мады, ощетинивш ейся пуш кам и в тумане, приказа­
н о  утащить шифровальную маш ину. А  вы говори­
те -  “ Титаник” ... Н у, или вспомнить, чем знаменит 
фиорд Торвик, и какое значение имело уничтоже­
ние тамошнего заводика по производству тяжелой 
воды для всей второй мировой. S 3

Take 2 Interactive,

Великолепная игра и— первый “хардкорный” спецназовский 
симулятор. Будем надеяться, что еще и последний.

Windows 95/98, Pentium 166 (рек. Pentium 233), 32 Мбайта RAM (рек 
64), DirectX 6.0, поддерживающий Direct3D акселератор 
(рекомендуется что-нибудь на AGP).ДОПШИИТЕПЫШЯ ИНФОРМАЦИЯ
60 Мбайт на HDD. Рекомендуются терпение и труд, которые все.

сл ож ность  НИЗК 
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СЮЖЕТ ★ ★ ★ ★ ★ !
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Из темного прошлого — 
к светлому будущему

Всю весну и часть лета меня души­
ла депрессия. И не только из-за кри­
зиса, не только из-за войн и жары . 
М еня до п еченок достало положе­
ние в наш ей любимой игровой инду­
стрии, а заодно и сами игры, вышед­
ш ие за  последнее время. Сколько  
уж е  пересмотрено, сколько описа­
но, а шедевров нет, новых направ­
лений не откры вается, да и впере­
ди — сплошные аддоны к  сиквелам  
по м о ти в ам  ки н о э п о п е й . Тьф у... 
Судя по содержим ом у темы этого  
номера, рассосется моя хандра не 
очень скоро, так что придется при­
ним ать  экстрен н ы е меры  — м еч­
тать о светлом будущем.

Т I

умаю, объяснять, что такое In te l, ни ко м у  не надо. Са­
мая толстая, уверенная в себе и не чурающаяся дем­
пинга  фирма, производящая процессоры, материнские 
платы, чипсеты для них, видеокарты и прочую  мело­
чевку. Если заглянуть в ее историю, то обнаружится, 

что начали они с производства микросхем  памяти, а 
потом, работая по заказу японцев над микросхемой 
для калькуляторов, набрели на идею м икропроцессо­
ров. Пусть не первыми и не единственными, но  зато 
воплотить ее в жизнь смогли удачнее остальных.

Закон Мура
Среди основателей In te l был господин М ур (хоть и 
господин, но  мне не родственник), хорош ий  человек, 
ум ны й и богатый, что в наш и дни встречается: весьма 
редко. Однажды о н  обратил внимание на то, что ем­
кость микросхем  памяти, выпускаемых в промышлен­
ных масштабах, удваивается каждые полтора года. Что 
любопытно, ка к  только появились микропроцессоры, 
обнаружилось, что этот закон прим еним  и к  ним . Н а­
род немедленно окрестил закономерность законом Мура 
и начал строить прогнозы .

П рогнозы  поражали воображение. Уклоню сь еще 
дальше от основной темы, но  расскажу-таки древнюю 
притчу о хорош ем  знании математики. Изобретатель 
шахмат, ка к  сообщ аю т классики, принес свою игру 
м естному начальнику (как их там  звали -  цари, ко р о ­
ли, эмиры, падишахи -  история умалчивает), тот по ­
пробовал и полюбил это дело с первого взгляда и 
навсегда. В те далекие и счастливые времена за хоро­
ш ие дела обычно награждали, а не наказывали, так 
что начальник опром етчиво предложил самому изоб­
ретателю подобрать себе награду.

А  тот, не будь дурак, вспомнил, чему в школе 
учили, и попросил на первую клетку ш ахматной доски 
положить одно зерно местного аналога пш еницы , на 
вторую -  два, на  третью -  четыре, и удваивать количе­
ство на каждой клетке. Начальник, подумав немного и 
подсчитав, что первые десять клеток дадут всего около 
тысячи зерен, а клеток всего 64, согласился, И  пошел 
процесс... Через некоторое время вокруг громоздились 
м еш ки  зерна, повозки ехали со всех сторон, а клеток 
оставалось еще порядочно.

Как оказалось при тщательном подсчете, зерна на 
оплату не хватило бы не только в этой несчастной стране, 
но и на всей Земле. Ведь два в шестьдесят четвертой степенй



-  это 18446744073709551616 зерен, то есть 18446744 мега­
тонн, если принять вес одного зерна за один градам. Ме­
рить зерно атомными бомбами (каковых потребовалось 
бы около миллиона, прияем по самым скромным подсче­
там) в те времена не умели, так что затея с оплатой кончи­
лась пожизненной пенсией и медалью во всю спину.Рог изобилия
А вот в наш и дни закон Мура, ка к  ни  удивительно это 
звучит, все еще работает, не первый десяток лет, и 
признаков  усталости не выказывает. Один-единствен- 
ны й процессор в персональном компьютере наш их 
дней имеет бОлыпую вычислительную мощ ность, чем 
была использована во всем проекте полета человека на 
Луну, и его производительность продолжает удваивать­
ся с завидной регулярностью.

Если экстраполировать ны н е ш н ю ю  ситуацию  
хотя  бы лет на десять вперед, получим  жутковаты е 
циф ры . Удвоение произойдет где-то раз семь, два в 
седьмой степени -  это 128. P entium  X  будет рабо­
тать на частоте в сотню  ги гагерц , пам яти в ко м п ь ю ­
тере будет Около десяти гигабайт, ка к  на среднем 
сегодняш нем  винчестере, а у ж  про  периф ерийные 
устройства даже го во ри ть  боязно, речь пойдет, по ­
хоже, о терабайтах...

Кстати, закон М ура в последнее время начал да­
вать сбои. Только не в сторону уменьшения, а наобо­
рот! Очередное удвоение м ощ ности  состоялось дос­
рочно, за счет ускорителей на видеокартах (мощ ность 
процессора на них вполне сравнима с Р е п б и т ’ом) и 
ускорителей на звуковых платах (там, правда, железка 
чуть слабее, но  все равно весьма мощ ная). К ром е того, 
Карм ак обещает нам, что ему удастся неплохо распа­
раллелить код, и  простое втыкание второго Процессо­
ра в компьютер даст еще несколько десятков процен­
тов выигрыша. В итоге одну-две ступеньки удалось 
перепрыгнуть досрочно,

Да, разумеется, не за горами физические ограни­
чения -  через несколько лет будет достигнут м и н и ­
мальный возможны й размер проводника на м и кр о ­
схеме, по  котором у еще может течь ток, да и размер 
этой Самой микросхемы не может расти беспредельно, 
ведь любой дефект кристалла кремния приводит к  браку, 
а количество дефектов растет пропорционально пло­
щ ади, то есть квадрату размера. Собственно, этот эф­
фект и Мешает делать, например, большие ж ид кокрис­
таллические мониторы : слиш ком  м но го  неработающих 

точек на них получается, и  приходится выбрасывать 
почти всю партию  панелей.

Н о  уже сейчас видны пути, которые дадут воз­
можность без помех развиваться еще долгие годы, а 
на науку брошены такие деньги, что ни каких  сомне­
ни й  в появлении новых технологий, причем еще до 
исчерпания возможностей старых, не остается.

Embarras cfe Richesse
В вольном переводе с французского (о, Франция! фран­
цуж енки, словно весенние цветы, тянущиеся к  небу на 
янтарном  от ласкового париж ского  солнца М онм арт­
ре, прекрасная незнакомка, оставившая за собой, слов­
но  приглашение, тон кую  строчку аромата дорогих ду­
хов... Мадре де диос, какие воспоминания!) этот заго­
ловок означает всего-навсего “ изобилие возможностей” , 
с нам еком  на их избыток. У ж  чего-чего, а изобилия 
нам закон Мура дал куда больше, чем хотелось. Как 
Любил говорить Мой Друг, сантехник, хоть одним  мес­
том  ешь... Вопрос только в том , куда его, это самое 

изобилие, девать...
С каж ите  честно (а точнее -  честно напиш ите 

на pg@game-exe.ru, будет интересно оценить общ е­
ственное мнение), к а к  вы представляете себе идеаль­
н у ю  и гр у  в жанре action , если абстрагироваться от 
всех ограничений? Впрочем, независим о о т  резуль­
тата опроса в общ ественном  сознании пр о ч но  засел

ш там п  из дешевых (и не очень) фильмов: человек 
надевает на  себя спец костю м , тяжелый шлем, берет 
в р уки  модель пистолета -  и отправляется на охоту. 
К о стю м  и ш лем подаю т ему на нервные око нча ния  
все те ощ ущ ени я , что привы чны  в реальной ж изни . 
Годову повернул (есть уже сейчас) -  и изображение 
в очках повернулось. Р укой  повел (тоже уже давно 
существует) -  и  твоя виртуальная рука  повторила 
жест. Зацепился плечом за стенку -  ко стю м  нада­
вил тебе на плечо с долж ной  силой. Выстрелил -  
ко стю м  устроил отдачу. Короче  говоря , по пы тка  с 
п о м о щ ь ю  виртуальной реальности безопасно пере­
нестись в опасную  обстановку и тем добиться выб­
роса адреналина в кровь.

Сразу скажу: это будет, будет скоро, но продер­
ж ится  очень недолго. И бо , во-первых, не позволяет 

моделировать кучу реалистичных эффектов, и пото­
м у  годится только для шутеров (как сделать ускоре­
ние в несколько g, нуж ное для автогонок? а ка к  до­
биться адекватной ходьбы, перебирая ногам и в воз­
духе?), а во-вторых, очень односторонне: сильно ог­
раничивает диапазон поз, которы е м о ж но  принять. 
К а к  сделать кресло автомобиля? Вращ ения на пере­
кладине? Подъем по  лестнице?

Так что после коротко го , но  счастливого перио­
да, когда у каж дого уважающего' себя игрока  в ком на­
те будет нечто похожее на  гимнастический снаряд, куда 
о н  будет вскарабкиваться ради ЧаСатдругого игры  в 
очередной D O O M -клон, Должна произойти очередная 
революция.

Киборги на марше
О р га ни зм  человека -  очень древняя ш тука . К а ки м  
сложился во времена геноцида питекантропов, та­

к и м  и дож ил до на ш и х  дней. Универсален, в м еру 
плодовит, достаточно надежен и хо р о ш о  переносит 
небольшие повреждения (если не считать уродливо-
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го  ж и д ко стн о го  носителя энергии, скл о н н о го  выте­
кать), н о  весьма неудачен с инж енерной  т о ч ки  зре­
ния. О чень у ж  ж естко  привязан к  условиям, царя­
щ и м  на планете Земля; тяготение, освещ ение, тем­
пература и прочее,

А  ведь, по  сути, кроме мозга, хранящего наше 
“ я ” , и  потом у нам столь интересного, остальное толь­
ко  тем и занято, что выживает Изо всех сил. Получает 
раздражители и стимулы из окружаю щ ей среды, пере­
дает их в м озг по  нервам и по  мере сил выполняет 
команды этого самого мозга, приходящ ие по  тем же 
самым нервам.

П очему бы, спраш ивают себя конструкторы  уже 
сегодня, не перехватить эти самые сигналы, бегающие 
по  нервам? Ведь о ни  не м огут  быть особо сложными, 
да и  адаптируется м озг весьма быстро и просто. Ска­

жем, в экспериментах людям надевали очки, перево­
рачивающие изображение, -  и через, пару недель все 
подопытные не испытывали ни ка ких  проблем, для ни х  
изображение снова становилось нормальным и при­
вычным. Правда, когда о чки  снимали, пара недель 
уходила на обратную  адаптацию, но не это сейчас 
важно. Главное -  что обмануть мозг, заставить его 
воспринять нуж ную  инф орм ацию  “ напрям ую ” , выг­
лядит вполне возможны м.

Увы, пока не придумано, ка к  сделать это без 
операции по перепиливанию нервов, н о  два выхода 
видны уже сейчас. Либо метод все-таки изобретут, и 
тогда, нацепив какой-нибудь хитрый аппарат, человек 
получит абсолютно все ощ ущ ения, от точной картин­
к и  до температуры и перегрузок, а команды мозга, 
идущ ие мы ш цам , до этих самых м ы ш ц  не доберутся, 
а поступят в компьютер, которы й смоделирует реак­
ц и ю  на них.

Если же без операции не выйдет -  рано или 
поздно придется смириться с тем, что ее будут де­
лать каж дом у пр и  рождении, Иначе в Великую Сеть, 
объединяющ ую всех и вся, просто не попасть. А  на 
м и р  придется смотреть сквозь ком пью терны е “ гла­
за” , заодно приобретая массу полезных возм ож нос­

тей (тут и зрение в любых диапазонах, и прямое у п ­
равление лю быми механизмами с по м о щ ью  мыслен­
ны х ком анд). Короче говоря, появится поколение 
счастливых киборгов, Для них отличить ж изнь от игры 
станет уже трудновато, ведь и то и другое будет п о ­
ступать п о  тем же самым каналам и выглядеть нео­
тличим о друг от друга.

Представьте себе, ка к  такая ш тука  будет рабо­
тать в сочетании с действительно глобальной сетью, 
далеким п о то м ко м  ны неш ней сети In te rn e t. В пр о ­
стейш ем варианте получится что-то вроде сущ еству­
ю щ ей  уже сейчас и гры  Laser Tag (ко гда  несколько 
человек надевают на себя датчики, берут в р уки  све­
товые руж ья и устраивают охоту друг на д руга  в 
специальны х п о м е щ е н иях) или пейнтбола  (ко гд а  
по чти  настоящ ие ружья заряжают ш арикам и  с крас­

ко й ). А  дальше... Дальше -  только звезды. Тут и 
“ честное 3 D ” , и  все те творения больной фантазии 
худ о ж н и ко в , что ж ивут  сейчас на на ш их  плоских 
экранах... Мечта детства -  погладить по  кр угл о м у  
ш ерш авом у б о ку  какодем она и поздороваться за 
р уч ку  с и м п о м  -  станет вполне реальной. Правда, 
для полноты  впечатлений, о ни  наверняка будут мер­
зко  вонять, но  уж  вы клю чить запах наверняка м о ж ­
н о  будет где-то в настройках.

А  главное -  неожиданно обнаружится, что в вир­
туальном пространстве очень легко жить, еще легче 
творить, а уж  играть и развлекаться -  вообще раздо­
лье. М ож но  для разм инки построить виртуальную пла­
нету Земля, а уж  потом  заняться настоящ ими забава­
ми. И  ко м у тогда захочется выходить из виртуальнос­
ти?..Жизнь — игра?
Есть на свете один очень ум ны й человек, пан Станис­
лав. Станислав АеМ, гениальный писатель-фантаст, фу­
туролог, философ и Инженер человеческих душ. Одна 
из очень интересных тем, о которы х он размышлял в 
своих книгах, -  виртуальные миры. Представим на 
секунду, что в м омент рождения м озг младенца (для

пущ его нагнетания атмосферы) изъяли из черепа, засу­
нули в черный я щ и к  с питательным раствором, при­
соединили все идущие от него нервы к  м о щ н ом у ко м ­
пьютеру, которы й подает на них электрические сигна­
лы, являющиеся для этого самого мозга единственной 
информацией о внешнем мире. Если ком пью тер дос­
таточно м ощ ны й, а программа достаточно сложная, 
то Отличить, в настоящем мире живет этот “ человек- 
Мозг”  или в виртуальном, о н  не сможет До того м о­
мента, когда компьютер сломается, и сигналы переста­
нут приходить...

В озм ож но, ты, читатель, сейчас булькаешь в чане 
с раствором, и тебе только кажется, что существует 
журнал, игры , компью теры , люди... И  все твои радо­
сти и гадости устроены по  желанию то го  экспери­
ментатора, которы й  вырезал в детстве твой  м озг из 
черепа. И  вырваться из этого кош м ара уже не сужде­
но, все задано заранее. М о ж н о  даже сыграть злую 
ш утку : пусть програм м а содержит в себе “ пробужде­
ние”  от виртуального сна, выход из ка б и н ки  для вир­
туальных игр  в “ больш ой м и р ” , неотличимый От пре­
дыдущего. А  на деле... Н а  деле все тот же м озг, в том  
же чане, и все тот же экспериментатор, мерзко х и хи ­
ка ю щ ий  в усы или в щупальца, дыхальца и прочие 
детали его анатомии.

А  возм ож ен и д ругой  сценарий: все в о кр у г -  
игра. Перед ее началом у и грока  стираю т память о 
прош л ом , чтобы уравнять шансы, по том  его под­
клю чаю т к  ком пью теру, и начинается Дефматч Дли­
н о й  в шесть-семь десятков лет. К то  лучше себя пр о ­
явит, получит куб о к. И  не являются ли сказания о 
рае и аде ка к  раз случайно сохранивш им ися  обры в­
ка м и  воспом инаний?

К а к выразился все тот же дружественный мне 
сантехник, обож аю щ ий поиграть на м оем компью те­
ре в Quake, ж изнь  -  это игра с ж утки м  геймплеем, без 
сэйв-ов, но  зато с какой  классной граф икой! Н ика ких  
тебе пикселей, постоянные fps, трехмерный звук и ве­
ликолепное стереоизображение.;.. Только бы не слома­
лась та маш инка, что подает питательный раствор!
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ACTION ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД

Для тех, кто по странным н непонятным причинам пропустил 
нашу небольшую заметку (внимательнее надо быть, гражда­
не) в #4’99, сообщаем: Sinister — ремейк культовой аркады, 

гремевшей в 1983 году. За подробностями бегом марш к 
соседям за УЧУ-подшивкой. Так вот, именно корни Unleashed 

и делают игрушку такой, с одной стороны, крайне доходчи­
вой, простой для восприятия, а с другой — необычной, нео­

рдинарной, словом, нестандартной.

S IN IS T A R :
U N L E A S H E D

З В Е З Д Ы

Разработчик GameFX Technology
Издатель THQ
Официальная дата релиза Лето 1999 г.
Размер демо-версии Около 48 Мбайт (см. ее на нашем диске!)
Официальная
Интернет-страница

www.gam ofx.com /slnlstarl.htm l

Системные требования Windows 95/98, Pentium 200 (рек. 
Pentium II 233), 64 Мбайта RAM, 
DirectX 6.0, ЗО-ускоритель, 
совместимый с DlrectSD (рек. AGP)

Дополнительная информация 120 Мбайт на HDD; рекомендуется 
аркадный джойстик

амое доступное, что есть в Sinister, это 
графика и общ ий  аркадный пр ин ци п . 
D  графике речь чуть ниже, а что каеа- 

I ется аркадности -  у вас когда-нибудь 
возникал второй из вековечных русских вопросов 
(не “ кто виноват?” ) при  виде космоса, истребителей 
и астероидного пояса? Ежу с трепанированным че­
репом понятно, что делать: по космосу -  лететь 
сломя голову к  ближайшему w aypoin t’y, истребите­
ли -  мочить, от астероидов -  уворачиваться... А  
ведь ничего подобного! Тут, как в стародавнем SCI- 
квесте: “ спасти сокровище, убить принцессу и у к ­
расть дракона” . Во-первых, лететь никуда особо не

надо. Во-вторых, убивать следует не истребители, а 
спрятавшиеся за астероидами тральщ ики споргов, 
а сами астероиды следует взрывать и собирать вы­
павшие кристаллы...

Испытание космосом
Райская музыка для уха “ С инистар” -фаната! И  бред 
собачий для лоботомированного ежика.

Как это -  истребители не взрывать?! Н у ладно, 
ладно, если уж хочешь, ежик, то крош и, крош и мерз­
кие корабли прикрытия, чтоб под ногами не путались.

П очему некуда лететь?! А  тут все рядом, в пре­
делах крош ечного круглого экранчика радара: ко ­

рабли, астероидный 
пояс, Врата и деко­
ративная планета. 

Да, декоратив-

Ну какой вавилонянин останется равнодушным! И кажется, что видишь насквозь всю Вселенную

ности тут... В рассказе Хайнлайна одному парню не­
слабо досталось: пару суток провисел в откры том 
космосе, любуясь окрестностями, а потом  заработал 
жесточайшую агорафобию. Знаешь, кстати, анекдот? 
“ И  открытых пространств боится, доктор... и замк­
нутых,,. -  А  мы  квакеров не лечим!”  Гм-м... О  чем 
это мы? А, да, об агорафобии.

О т пространства вокруг мне стало страшно. 
Даже так -  от Пространства. Это ничего, что вся­
кие скопления звезд и туманности лучились разны­
м и  переливами Цветов, и таких оттенков, пожалуй, 
не существует больше нигде. Н о  вот сами звезды... 

И х  не тысячи, не десятки тысяч и не сотни... И х 
миллионы и мириады -  они  повсюду, и количество 
их на один отдельно взятый экранны й парсек пре­
вышает среднюю норму, скажем, W C : Prophesy, да 
и вообще любого космосимулятора раз эдак в три ­

ста. Черт, неуже­
ли все так про­
сто  -  бол ьш е 
звезд, и косм ос 
катастрофически 
увеличивается в 
р а зм е р а х , все 
дальше и дальше, 
больше и боль­
ше, пока не на­
чинает казаться, 
что ты видиш ь 
н а с к в о з ь  всю  
Вселенную.

С о б с т в е н ­
но, рядом с бес­
численными ал-
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ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД ACTION

мазамй даже такие 
великолепные 

ш туки , ка к  впол­
не реальная плане­
та и дымчато-зеле­
ны е П р о с т р а н ­
ственны е Врата 
(чу, как встрепену­
лись “ ва вил о ня­
н е ” ) н е с к о л ь к о  
тускнеют. А  обра­
тить на них вни­
м а н и е  с т о и т  -  
хотя бы из-за раз­
меров. Таких, зна­
ете ли, техасских 
(и в прямом, и в 
переносном смысле этого славного слова) разме­
ров, что волосы дыбом встают. А  уж  летать сквозь 

эту величественную сим ф онию  на крохотном  пер­
ламутровом кораблике (вражеских “ ры бок”  из W C  
напоминает просто ж утко) просто как-то дж ойстик 
трехкнопочны й не поворачивается... А  надо, на-до, 
куда ж  денемся? Так что закрываем глаза, пять раз 
глубоко-преглубоко вздыхаем -  и ныряем в звезд­

ную  бездну, как в самый большой на свете омут.

Они идут
Е динственны й, кажется, “ рабочий”  спецэффект, 
видимый поначалу, -  это пульсирующ ие разноцвет­
ные вены на биомеханическом теле корабля. О ни  

ненавязчиво так отображают энергетический статус 
-  очень полезно, если не хотите вдруг распылиться 
по  косм осу во все уменьш аю щ ейся в размерах 
вспышке. Да, вспы ш ки и взрывы от астероидов и 
подбитых кораблей даже слиш ком  велики, красивы 
и м ощ ны  -  о всяких там  законах ф изики в такой 
м ом ент даже и думать не хочется,

Вражеские корабли -  расы синистаров и их 
рабов епоргов -  больше всего напом инаю т косм и­
ческих божьих коровок. С по р ги  таскают астероиды

к  Вратам, где из них 
извлекаются и  вставля­

ются в обруч йортада кристаллы, а Синистары их 
прикрывают. Смысл этой деятельности в том, что с 
последним вставленным кристаллом зеленое свече­
ние из Врат метнется в обе стороны, открывая ко ­
ридор, и огром ны й корабль-босс, похож ий  на ка к­
тус, прибудет в этот участок галактики, сея смерть 
и разрушение. Ч то  характерно, полностью данный 
процесс мы, старина еж, остановить не в силах. То 
есть босе-синистар пройдет портал в любом случае, 
и боя с ни м  избежать не удастся.

Н о  если наша скорлупка прим ет сражение 
неподготовленной, без признаков энергии и ору­
ж ия достаточно разрушительной силы, та... Эффект 
предсказуем. Единственное, по сути, что мы можем 
сделать, это остановить сборщ иков, разрушая ка к  
их самих, так и астероиды. Само собой, что вот тут- 
то и придется встретиться с истребителями...

О руж и я  у нас м н о го  -  даже в двухровневой 
“ демке” . Перво-наперво -  лазерная пуш ка , из ко ­
торой  и надо гро м ить  астероиды. Впрочем, па­
р о чку  летающ их фраеров из нее угостить не п р о ­
блема. А  на д ругой  чаше весов -  оруж ие специ­
альное, требующее энергии. Взять ее не так слож­
но -  разбиваем метеориты и хватаем желтые, п р и ­

зрачные, ф игурно-вы чурны е произведения искус­
ства, в дань классике обруганны е “ кристаллами” * 
Хватать М ож но  все, кр о м е  тех, о гр о м н ы х , что 
сп о р ги  испол ьзую т для строительства портала. 
Э нергия дает питание сам онаводящ им ся ракетам, 
лихо носящ им ся за истребителями зигзагам и и 
почти  всегда н а сти га ю щ и м ; бурильной пуш ке , 
легко разрезающей пополам  ка к  астероид) так и 
ко р пус  подвернувш егося тральщ ика; и, ко нечно , 

гр о зн ой  сини-бом бе -  самонаводящ емуся энер­
гетическом у разряду, ко тор ы й  только и м ож ет

п р и ч и н и ть  вред крейсеру синистаров. Затраты 
энергии все возрастают и возрастают, так что к  
подходу крейсера для норм ального , ко м ф о р тн о ­
го  боя с кучей бом б на борту придется пош уст- 
рить и нахватать кристаллов побольше.

Есть еще, кстати, и синие красивые безделуш­
ки , выпадающие все из тех же астероидов. Это бо­
нусы -  причем бонусы, попадающие пр ям иком  в 
инвентарь и терпеливо ждущие, пока их Использу­
ют. “ Космический истребитель с инвентарем”  -  зву­
чит здорово, Входят в инвентарь ускорители, щиты 
и восполнение... э-э-э... здоровья, здоровья, кораб­
ли-то биомеханические. Комментировать не будем, 
договорились?

Это все, разумеется, только пока... С колько 
всего обещ ают в полной версии -  журнала не хва­
тит. Н о  даже с. тем, что есть, ощ ущ ения от поле­
тов и сражений в S in istar н у  о-о-очень необычные. 

Мало то го , что классическая аркада обзавелась 
“ д ви ж ко м ” , сделавшим бы честь лю бом у косм оси­
мулятору (и это еще что, по  уверениям авторов, 
мы и двух процентов от общей массы спецэффек­
тов не видывали... верю!), так еще и приходится с 
ка ким и -то  почти  что стратегическими (надо бы 
постараться пристроить  пол ную  версию в стан 
Олега Михайловича, а?) зам аш кам и поддерживать 
стабильную обстановку на вверенном нам участ­
ке, спеш но готовясь к  финальной суровой битве. 
А  еще обещают, что большие кристаллы М ожно 
будет копить, копить, а потом  идти в спецмагазин 

для борцов с синистарами и там  так затариваться 
всяким и чудодейственными артефактами, что лю­
бой крейсер в страхе убежит. Н е  самая простая к  
по ни м ан ию  аркада с эконом ико-стратегическим и 
элементами... молчи, ежик. [ Ш#8’1999 G A M E .E X E
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FUCK YOU, | 
ASSHOLE *

K IN G P IN :  
L IF E  O F  C R IM E

Н у  в  са м о м  д е л е , что  

я  м о г у  сд е л а ть ?  

Е сл и  ты , чита­
тель, х о ч е ш ь  

играть в K ingp in , то  

заголовок тебя н о  

тол ь к о  н о  д о л ж е н  

ш о к и р о в а ть , о н  д о л ж е н  те б я  
оч а р о в ы в а ть , за в л е к а ть  и 

дразнить с в о е й  в н у тр е н н е й  

за в е р ш е н н о сть ю  к  м у з ы к а л ь ­
н о сть ю . А  е сл и  за л е тн ы й  

m o th e r fu c k e r  н а п р а ш и в а е тся  

— w hat th e  fu ck , d ie , d ie , d ie, 
fu c k in g  p ig !!! H e  п р авда  л к , 

ц е л ь н а я  х у д о ж е ств е н н а я  

к о н ц е п ц и я ?

%

ачнем с очевидного: X atrix  успеш но 
продолжает карьеру, ни  на миллиметр 
не отклоняясь от генеральной линии. 
Весомо, грубо, еще грубее, совсем гру- 
бо, ш окирую щ е,.. Redneck Rampage с 

его американскими фермерами, оснащ енными здо­
ровенными ш отганами и красными немытыми заг­
ривками, в свое время был как раз на грани оскор­
бления. K ingp in , безусловно, сделал большой шаг 
вперед. За эту самую грань. Пресловутая политкор­
ректность долго извивалась в конвульсиях, да так и 
не оправилась с тех пор, и выходящие игры  стано­
вятся все больше и больше похож и на плевок в 
лицо обществу.

Причем не только словами славен K ingp in , но 
и делами. Головы разлетаются в мелко перетертую 
м озговую  каш ицу, руки  отстреливаются, рубашка 
быстро пропитывается кровью  от рваных пулевых 
ран, и та же кровь обильно заливает пол... Детям и 
беременным лучше не смотреть, есть шанс поте­
рять веру в лучшее будущее. Н о, впрочем, главное 
для X atrix  -  хардкорные геймеры, жаждущ ие М Я С А  
и К Р О В И Щ И . И  они свое получат!Мафиякак образ жизни

К а к  говаривал мудры й чук­
ча из анекдота, наблюдая 
за п р ы га ю щ и м и  в п р о ­
пасть оленями, тенденция, 
аднака... Все ко м у  не лень,

f t  fL  А

I МЯСО! Да здравствует МЯСО!
Какой пейзаж открывается во время поцелуя..
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да и больш инство остальных, начали делать си­
муляторы ж и зн и . Н аконец-то  “ железки”  позволя­
ю т создать нечто похожее на улицы города или 
квартиры , и вечная тяга к  реализму отш ибает 
всякое чувство меры.

Догадайтесь, какую  им енно жизнь симулиру­
ю т благополучные и жизнерадостные американцы 
в своих играх? Правильно, ту самую, какой  не встре­
чают в реальности и о которой вспоминают в при­
падках ностальгии. Взгляните, сколько игр почти 
одновременно вышло в стиле F ilm  M o ir (в переводе 
с ф ранцузского это всего-навсего “ черный фильм” , 
а по-нашему, по-проетому, чернуха). Чтобы размах 
этого дела стал понятен, скажу, что поиск г  f ilm  
noip* -+gam4 з-review ia e tio n ”  на altavista.com выдал 
мне 4144 страницы, из которы х вдруг обнаружи­
лось, что к  сему почтенному жанру каким-то боком 
относятся: Slave Zero, G rim  Fandango, Tex M urphy: 
Overseer, Blade Runner, The F ifth  Element, а при­
смотревшись, обнаружим там еще и Requem, Redline, 
The Creed, Resident E v il 2, да и почти все те творе­
ния, что не о  средневековье.

В случае K in g p in  это самое “ несредневековье 
в стиле f i lm  n o ir ”  имеет место быть где-то в Ш та­
тах, то ли в ревущ их сороковы х (пардон, опять 
м орская ром антика в рецензию прокрадывается), 
то ли в пятидесятых годах нашего столетия. Даже 
самый О птим истичны й Карлсон не рискнул  бы 
назвать эти дикие времена “ си м патиш ны м и” . К а ж ­
дый район города, каждая улица принадлежит од­
н о м у  из бандитских кланов, и у всякого попавш е­

го  в зону их влияния остается ровно одна 
задача: выжить.

М ир, где отбросы общества нашли- 
таки для себя крохотны й, низенький, но 
все-таки трон, и выцарапывают друг другу 
глаза в грязи у его подножия, пытаясь хоть 
ненадолго стать “ царями горы ” ... Тьма, без­
надежность, право сильного и предсмерт­
ный хрип слабого. Полиция? А  что -  по­
лиция? Вы ее видели? И  бывший обитатель 
этого трупа -  тоже. Дайте мне забыться с 
бутылкой контрабандного виски и помо-
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Когда-то это было человеком. Плохим, наверное...
I | В этот бицепс свободно войдет пара читателей .EXE.

дитесь о- том , чтобы крысы, собаки и копы  
не нашли меня хотя бы сегодня.

Впрочем, битва та право называться 
боссом, несмотря на всю безнадежность, имеет 
и свои приятные стороны. Деньги, напри­
мер, в банк м о ж но  не только класть, но и... 
Девочки, опять же, богатых любят. А  где еще 
м о ж но  безнаказанно вышибить м озги  ко н ­
куренту и не особенно заботиться о послед­
ствиях? Тем, кто ловит кайф от таких вещей,
-  посвящается...

Заливное подано
Вспомнив в очередной раз о Redneck Rampage, не 
злым, но тихим  словом пом янем  эту серию за вто- 
ричность графики. К а к был B uild  Engine, так и о т  
тадся. П отом  пришел Quake 2 M ission Pack 1: The 
R e ck o n in g , н и че го  о с о б е н н о го  не добавив к  
Quake 2. ХаШ х’овцам явно понравилось делать “ толь­
ко  сами игры” , по дешевке скупая устаревшие “движ­
к и ” . Это портит впечатление, конечно, но в случае 
с K in g p in  -  не так уж  сильно.

Графика, безусловно, хорош а. Ровно настоль­
ко , насколько м о ж н о  ожидать от “ движ ка ”  Quake 
2. Я даже не знаю, похвала это, иди проклятие, 
но  результат налицо: приятны е текстуры в “ рисо­
в а нн ом ”  стиле, натянутые, увы, на весьма сред­
ненькую  (не буду подбирать эпитеты в стиле са­
м о го  K in g p in )  геом етрию , местами до -скучной. 
Зато отличны е тени, динам ические  и хо р о ш о  
повторяю щ ие ф орм у тела, хотя и слегка расточи­
тельные по  скорости  обработки . И  очень стран­
ные модели. Действительно странные.

Нет, к  самим модеддерам и даже к  анимато­
рам -  ни ка ких  претензий. Все четко, м уж и ки  здо­
ровенные (толщина бицепса -  больше, чем талия у 
нормального человека), бабы изящные, оружие в 
руках есть (впрочем, не всегда -  если врага под­
жечь, оно на время испаряется, и он машет пусты­
м и  руками, пока не погаснет)... Только вот про­
граммисты где-то сильно прокололись -  и все ис­

портили. К а к им  объяснить, что в про­
цессе производства людей желатин не 

участвует, а? Если подойти к  любому 
человеку и присмотреться, обнаружится, 
что какое-то, наверняка очень продвинутое, новше­
ство заставляет геометрию колыхаться, а “ ш кур у” 
ползать по  ней, как взбесившийся таракан. Посколь­
ку  в игре полно клипов, сделанных на самом “ движ­
ке” , и во время этих клипов крупны е планы встре­
чаются на каждом шагу, то избежать принудитель­
ного  просмотра этого ужаса, увы, невозможно.Взаимо- и прочие действия
X atrix испокон веку славился своей, пардон за штамп, 
интерактивностью. Начиналось все с давно забы­
той, но весьма симпатичной по тем временам игры 
Cyberia, прош ло через серию Redneck Rampage (пар­
дон еще раз, не к  ночи будь помянута) и затем 
благополучно продолжилось The Reckoning.

П ом нится , Redneck Rampage (о н  же возвра­
щается, он же наносит ответный удар -  игра была 
весьма м ногосерийная , вплоть до клона охоты 
на оленей с краснош еим  акцентом) радовал нас 
дерганьем за п и м п о ч ки , натыканные в о кр уж а ю ­
щ ей среде, и катанием  на всяческих транспорт­
ны х средствах.

Увы, развитие технологий, похоже, удавило в 
работягах из X a tr ix  одну из этих составляющих, 
ибо даже кража мотоцикла, где, вроде бы, самое 
время и место оттянуться, показана только в виде

коротенького мультфильма. Зато, почувствовав “ про­
севшую”  сторону, дизайнеры бросились ком пенси­
ровать это дело остальными “ интерактивностями” , 
какие у них были в запасу

Начинать рассказ, само собой, надо с людей. 
Эти м иляги (понатыканные в стратегических мес­
тах) стоят ка к  вкопанные, пока их не рассердишь 
окончательно, зато вполне прилично общаются, как 
между собой, так и с нами. Лексикон, как уже отме­
чал в своем подробном  отчете о  “ демке”  боевой 
товарищ  Фраг, у них блещет разнообразием и адек­
ватностью обстановке. На вопрос “ So what’s up?” , 
столь любимый наш им  (тоже местным -  куда уж  
тут денешься!) героем, они  ж иво интересуются с 
характерным акцентом: “ So what’ s going on?” . И  
тянутся поцеловать (только ж енщ ины , разумеется).

Жаль, конечно, людей мало. В смысле, что 
отличаются они  почти исключительно ш куркам и . 
Вытряхни их всех из татуировок -  и увидишь, что 
родила их одна и та же мама, причем  всех -  за 
один раз. Близнецы... О собенно это заметно на 
владельцах баров и магазинов. Эти даже не скры ­
вают, что клоны -  может, объясняют это тем, что 
родственники?..

Дальше, опять-таки, очевидно, идут головолом­
ки . Не за страх, а за совесть придуманные, с наво­

Пивное брюхо и татуировки от бровей до пяток — значит, местный.
Туман — только для пущей атмосферное™, а вовсе не для маскировки огрехов “движка".

Л

ротами и вывертами. Пересказывать не буду, ибо в 
конце журнала налицо полное прохождение, а вот 
общее впечатление все-таки выдам: попы тка смоде­
лировать реальную жизнь в компью терны х играх 
чревата боком, как любят говаривать знатоки рус­
ского  языка. Да, охранники, вечно слушающие фут­
больный матч по  радиоприемнику, -  это круто; то, 
что они регулярно бросают работу и бегают к  это­
м у прием нику, как только оттуда зашумят болель­
щ и ки , -  еще круче; но когда девушка неподалеку 
только затем и поставлена, чтобы меня об этом 
факте предупредить, то это уже не реальная жизнь, 
а издевательство. И  это не проблема конкретны х# 8’1999 G A M E .E X E 65
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дизайнеров уровней, это куда более общее горю ш ­
ко. Нельзя смоделировать ж изнь как следует и наде­
яться, что она будет интересной, как нельзя и обма­
нывать игрока.Потому что мы — банда!
Бороться с головолом кам и м о ж н о  в теплой ко м ­
пании . За весьма небольшие деньги м о ж н о  ку ­
пить лояльность ко го  угод но  (увы, м а кси м ум  -  
двоих зараз,, что, на м о й  взгляд, просто  обидно, 
какая же м ы , на ф иг, банда, если нас только трое? 
Это, пардон, виски  соображать втроем хорош о, 
а не разборки  затевать...). Что тут скажешь? Да, 
фича. Да, есть. Да, достаточно новаторская. А  
что дальше? Все равно настоящ ий  д ум ер/квакер  
легко, ка к  н о ж  -  масло, прорезает вражеские ряды 
с верны м  ш о тга н ом , собирая на халяву оружие; 
выпадающее из п р о ти в н и ко в , а весьма недеше­
вые друзья, даже если не потеряются, отстав при  
переходе I  уровня на уровень (увы, такое бывает, 
хотя  бегают о ни , безусловно, куда лучше, чем 
о хр а н н и ки  в H a lf-L ife ) , скорее всего, послужат 
обы чны м  пуш ечны м  м ясом , задача ко то р о го  -  
отвлечь на себя первую  пару-тройку выстрелов. В 
целом, не окупаю тся, особенно те, что подоро­
же. Нет, безусловно, ребята м ощ ны е, почти  ка к  
ты сам, и даже слегка лечатся со временем, если 
их поставить отдохнуть, но  до того  тупые...

Чисто формально,, с их по м о щ ью  м о ж но  де- 
дать засады, где наивны й враг, увлеченный пого ­
ней, попадает под перекрестный огонь  трех пуш ек 
и не успевает сказать “ fu ck ” , ка к  оказывается ра- 
ЗВрванны м на тысячу маленьких медвежат. Для

этой цеди служат кн о п ки  “ У гу !” , “ Fuck!”  и “ О го !” , 
то биш ь “ позитивная” , “ негативная”  и “ специаль­
ная” . В принципе , ка к  уже отмечено, об этих кла­
виш ах м о ж но  забыть в самом начале, ка к  о страш­
но м  сне, и больше уже не вспоминать, ибо нам 
благополучно не меш ают проходить и гр у  так, как 
привы кли, по-квакерски. Н о, из чистого лю бопыт­
ства, попробовать м о ж но , и даже на какое-то вре­
мя увлекает. Кстати, вежливые разговоры с девуш­
кам и... ах, уже говорил... иногда заканчиваются 
полновесным лобзанием, а хамские наезды на м у­
ж и ко в  -  неприятностям и.

Если же Кого-то все-таки захотелось нанять 
(мало ли, здоровье подкачало, а последняя запись 
дадеко-о), то ему теми же сам ы м и клавиш ам и 
м о ж н о  отдавать ком анды . Есть там кое-где спе­
циалисты , так они , к  прим е р у, сейф вскры ть 
м о гут . Да и обы чны м  пацанам  м о ж н о  сказать 
“ стой тут, я все улажу” , а м о ж н о  и наоборот, 
поедать их на верную смерть -  и о ни  п о ви н ую т­
ся, ибо  за все заплачено вперед...

Кстати, о поведении. Не забывайте, что персо­
нажи четко делятся на “ кибальчишей”  и “ плохи- 
шей” . С первыми надо разговаривать, убрав пуш ку 
в карман, иначе они  занервничают и либо убегут, 
либо будут драться. Оба варианта нам не подходят, 
поскольку советы часто бывают нуж ны  (увы, издер­
ж ки  реалистичности сказываются). А  вот со вторы­
м и  м о ж но  не церемониться -  предупредительный 
выстрел в голову (как это “ контрольны й” ? здесь это 
называется “ предупредительный” ) -  и вперед, на 
битву. И ди назад, за угод, где поставлены в засаду 
купленные куски  мяса с пуш кам и.

По половице пройдусь!
Бедняги авторы игр! К а к трудно им  искать бадане, 
причем по всем параметрам одновременно -  слож­
нее, чем пьяному пройти по половице... И  как час­
то, увы, им  это не удается! Увы, K in g p in  не исклю­
чение из правила, баланса в нем явно не хватает. 
Причем в куче разных мест.

Начнем с денег. На кой, риторически спраши­
ваю я, мне надо к  каждому трупу нагибаться и 
нажимать кнопку?  Ведь дали же, дали возможность 
подобрать оружие, просто пройдя по нему, и это 
хорош о и удобно. Так зачем же играть в бомжа, 
обшаривающ его пом ойку, ползая после драки по 
трупам в поисках очередного червонца, а то и того 
меньше? Давить таких дизайнеров...

Давить еще и за крыс. Крысы -  отдельная 
пакость. Зачем они там и зачем они такие наглые? 
Достаточно наступить на маленькую, тщ едуш ную 
зверуш ку тяжелым ботинком  -  и один процент 
здоровья ушел в никуда, а ведь это пятерка бак­
сов... П р и  этом крысе, как это ни  удивительно, от­
нюдь не пдохеет, она резво бежит по  прежнему 
маршруту. Единственный безопасный способ борь­
бы -  расстрелять эту мутантку из пистолета, только 
вот пули -  это тоже деньги...

П ро  оружие, его цены и его доступность гово­
рить просто не хочется. Сначала -  про одиночную  
игру. Кто м о г додуматься, что из каждого врага 
выпадает его оружие? А  раз так -  какая нужда в 
оруж ии , полож енном  заботливыми авторами “ в 
специально выделенных местах” ? А  продавать его 
зачем? И , хуже того, зачем Н Е продавать? Накопил 
денег на огнемет, например, голодал, в самом нуж ­
ном  (в виски) себе отказывал, приходиш ь в мест­
ную  забегаловку, а веселый м уж и к  тебе и заявляет: 
нет у меня, дескать, огнемета, парень, нету, понял? 
Чиииво? И  пулемета нет, парень. Есть только то, 
чего у тебя и так хватает, а если завалишь пятерых 
с пистолетами, то приходи, я тебе, так и быть, ше­
стой пистолет подарю...

Нет, к  ко н ц у  все везде появится, будет свин­
цовая труба, домик, пистолет, шотган, пулемет, тя­
желый пулемет, гранатомет, ракетница и огнемет. К  
пистолету при желании м о ж но  будет купить при­
способление для быстрой перезарядки, глушитель и 
даже нечто для увеличения убойной силы. Н о  что 
толку? Эффект уже утерян, лучше бы раскидали, 
ка к  в любом шутере, просто на поду иди в храни­
лищах. И  не пришлось бы игрокам  уговаривать 
себя, что их не обманули, а так... слегка накололи...

Сетевая? А  что, сетевая? Да, код из Quake 2, и 
тем хорош . А  вот оружие... К а к бы поаккуратней?,, 
Все старшее оружие -  из серии “ бах-фраг!” , в смыс­
ле, что не требует долго стругать врага, достаточноG A M E .E X E  #84999
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Целое оказалось интереснее своих составных частей. Несмотря на все 
проблемы с балансом, графикой и музыкой, Kingpin —  одна из 
самых приятных игр этого года. Только не надо запускать в “детском” 
режиме— пропадет главное. Die, motherfucker!

Пациент скорее жив, чем мертв
Наверное, м о ж но  и итоги подвести. Смочить падец 
в К Р О В И Щ Е , меланхолично сочащейся из очеред­
ного  трупа, отчеркнуть на покры той граффити стен­
ке ж ирную  полосу, и под ней, как на скрижалях, 
написать: жить будет. Хотя и недолго.

Собственно, спасибо Фрагу за отлично напи­
санный “ Первый взгляд” , добавить к  нему, по сути, 
нечего, м ож но только ответить на вопрос в конце. 
“ Может, за пределами нашего родного даунтауна все- 
иначе?”  Как оно в родном даунтауне -  не знаю, не 
был, деловая часть города как-никак, с небоскребами 
и без особого криминала. А  вот в родимых трущо­
бах, как на западном фронте, почти без. перемен.

Windows 95/98/NT, Pentium II233 (рек. Pentium II300), 64 Мбайта

Необходим OpenG L-ускоритель
Официальные Интернет-страницы игры
www.xatrix.com/kingpin,www.interplay.com/kingpin/index.html

сл ож ность  средняя
ГРАФИКА ★ ★ ★ ★  

М УЗЫ КА ★  ★

+  +  
J  УПРАВЛЕНИЕ ★ ★ ★ ★  

СЮЖЕТ ★  ★ ★ ★
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один раз попасть, и оттого время перезарядки пе­
рестает играть свою сдерживающую роль. В итоге, 
кормиться на рождении -  самое милое дело, бедня­
ги  не успевают даже понять, что с ним и, ка к  от­
правляются к  Большому Боссу в небесах.

Чтобы избежать этого, м о ж но  сыграть в но­
вый и вполне удачный вариант CTF, которы й X atrix 
предложила для тех, кто любит командные разбор­
ки . Итак, есть меш ок. С деньгами. Задача -  схва­
тить и дотащить до своего сейфа, тогда появится 
следующий меш ок. Одна только неувязочка: чужой 
сейф м о ж но  вскрыть и утащить все награбленное. 
Вот и решайте, что делать -  то ли честно деньги 
копить, то ли раз и навсегда ограбить конкурента 
ближе к  концу, да и уйти в глухую оборону...

Мама, это я!
Н апом ню , ибо сам успел подзабыть, что уже бли­
зится конец рецензии, а я все еще ни слова не 
сказал о сюжете. Засчитываем это в большой плюс, 
ибо насмехаться над отстойны м сюжетом особо не 
придется. Тривиальная завязка, в которую , впро­
чем, м о ж но  и нуж но поверить: наступили местной 
банде на мозоль, хотя и не слиш ком  сильно, те 
послали пару ребят, которые не преминули насту­
чать по  нашей буйной головушке до полного её, 
головуш ки, покраснения и распухания. Очнулись, 
встали, трубу в углу нашли -  и вперед, расплачи­
ваться. W hat’ s up, man?

Впереди шесть “ м иров” , разнообразных, но  в 
одном ключе (f ilm  n o ir, помните?): грязь, чернуха и 
порнуха. Очень атмосферно. А  в конце, как и по ­
ложено игре в жанре action, ждет босс, большой и 
опасный. Н о ум ираю щ ий, как маленький ребенок, 
если придумать способ. К то  не додумается -  загля­
ните в конец журнала (“ Хе-хе, о н  сказал “ конец” ), 
там -  прохождение, в том  числе и рецепт выноса 
босса. Короче говоря, сюжета мало, ровно столько, 
сколько требуется для приличного шутера. За что и 
спасибо.

Атмосфера
Все вышеописанное -  составные части. А  общ ий  
результат... О н  есть. О н  ка к  раз вовремя, сразу 
после достопам ятной стрельбы в ам ериканских 
школах, на гребне волны призывов запретить кр о ­
вавые ко м п ь ю те р н ы е  и гр ы , пр о б уж д а ю щ и е  в 
ш кольниках зверей-убийц. О н  делает все, что обе­
щал, и даже больше.

Кстати, среди “ даже больше” , видимо, на сэко­
номленные за счет “ движка”  деньги, X atrix  пригла­
сила гр упп у Cypress H il l .  Тем, кто не слушает рэп, 
название ничего не скажет, разве что в подъезде 
прочтут (в моем -  написано, крупно  и ж ирно, ви­

димо, хорошая группа). А  вот тем, кто слушает, 
напоминать не надо. Собственно, и не рэп это вов­
се, а хип-хоп, но с корням и вполне в рэпе. Дебют­
ны й альбом -  в 1991 году, с классической песенкой 
в стиле “ гангстерский рэп”  “ H ow  I C ou ld  Just K i l l  A  
M an” . Еще три альбома, мегадоллары успеха и при­
гл а ш е н и е  о т  X a t r ix .  З а гл я н и те  на 
www.cypressonline.com, если интересно.

Что я м о гу  сказать? Да, попадает в настрое­
ние. Только вот... Quake 2 е его техно-индустри- 
альным рёвом помните? О н, может, и талантли­
вый, но долго ли его м о ж но  выдерживать во вре­
м я игры? Та же проблема и здесь. И  первые, инст­
рументальные, треки, и те, что с голосом, -  все 
активно давят на психику  и уш и, и даже вы кручи­
вание гр ом кости  на м и н и м ум  не помогает, м узы­
ку  активно хочется отключить. Что я и сделал че­
рез полчаса игры .

Оружие с трупов, правда, собирать разрешили, а вот 
“ уровни пооригинальнее, текстуры поразнообразнее, 
прыжковы х упражнений поменьше” , увы, осталось 
несбывшейся мечтой. Forget about it... ГЗ ГЗ

http://www.xatrix.com/kingpin,www.interplay.com/kingpin/index.html
http://www.cypressonline.com
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ШАНС
SEGA RALLY 2

Л ю д я м  св о й ств е н н о  

о ш и б а ть ся . Н е за в и ­
си м о  о т  того , н е м  

о н и  я в л я ю тся  —  

п р о с ты м и с о в е т с к и -  

м и тр у ж е и и н а м и , 
п р е з и д е н та м и  и л и  

п р о гр а м м и с та м и  о дн ой  извес­
тной компании. П о сч астл и в о й  

сл учай н ости , т е  ж е  с а м ы е  

л ю д и  и м е ю т  стр а н н ую  п р и в ы ч ­
к у  прощать чуж ие ош ибки . 

Д а в а ть  о с ту п и в ш и м ся  в то р о й  

ш ан с. Е сл и  бы  н е  э та  п р и вы ч­
ка, S eg a  R a lly  2  н е  п ояви лась  

б ы  н а  м о е м  к о м п ь ю те р е  

н и к о гд а .

вая часть легендарной аркадной гонки  
провалилась на рынке PC с оглушитель­
ны м  треском. Выпустить во времена 
Screamer,, NFS и Rally Cham pionship

Кажется, я выиграл..

ТАКО Е -  шаг, м ягко говоря, необдуманный. Редкий 
игроман не приласкал детище Sega парой-тройкой 
обеденных словечек, а уж  тех, кто видел Sega Rally на 
игровых автоматах, приходилось отпаивать валерьян­
кой. С тех пор утекло немало времени, в нашей жиз­
ни появились 30-акселераторы, a Sega научилась де­
лать приличные порты. И  под шумок, без особой рек­
ламы, в тени своей сестренки-близняшки, выпущен­
ной для новой консоли Dreamcast, вышла Sega Rally 2. 
Немало всех своим появлением...

...удивив
Да-да, удивив. Вы ведь знаете, что такое “ порт с аркадт 
ного автомата” . Это значит -  м иним ум  изменений в 
игровом процессе и никакая, по сравнению с ориги­
налом, графика. Мы уже привыкли к  такому положе­
нию  вещей и если ругаемся, то разве что для солидно­
сти. А  старушка Sega, наплевав на приличия, сделала 
все наоборот. И ны м  “ профессиональным портиров- 
щ икам ” , право же, стоило бы у нее поучиться. Чтобы 
в будущем не садиться в лужу.

Я не случайно упомянул о 
графике. Видите ли, игровой ав­
томат Sega Rally 2 создан на ос­
нове “ ш туч ки ”  стоимостью  от 
$7000 до $10000. Очень трудно (чи­
тай: невозможно) сделать на PC 
такой продукт, который хотя бы 
сравнялся с Model 3 по  произво­
дительности (так эта штуковина 
называется). Поэтому ухудшение 
графики было неизбежно, и м ож ­
но только порадоваться, что оно 
оказалось столь небольшим.

Если же сравнивать Sega 
Rally 2 с другими персонально­
компьютерными аркадными рал­
лийными гонками, то  ее перспек­

тивы, как мне кажется, становятся еще более радуж­
ными. Модели м аш ин выполнены по первому раз­
ряду -  пусть не так м ного  полигонов и менее деталь­
ные текстуры, чем на автомате, но каков общ ий 
эффект! Эти прозрачные стекла с бликами, эти фигу­
ры водителей и штурманов, этот слепящий глаза свет 
от восьми фар сразу... Незабываемы повторы, выгля­
дящие иной раз, как натурные киносъемки, а пыль/ 
снег/вода из-под колес -  нет, мне не суметь передать 
очарование этих эффектов... слов не хватит. Да, знаю, 
что м ож но (и, наверное, нужно) лучше, еще симпа­
тичнее и современнее, что ли, но ведь мы, простите, 
не в Русском музее, и общее очарование игры изме­
ряется далеко не только графикой, есть еще такое 
странное слово -  “ геймплей” . А  он здесь, вот в чем 
фишка, почти идеальный. -Забирающий.

Семнадцать мгновений езды
И  все же, если говорить о дизайне и внешнем виде 
трасс, то впечатление от них, как правило, проходит 
через несколько стадий -  от простой симпатии до 
пылкой влюбленности. Поначалу кажется, что ничего 
особенного нет, что в серьезном C o lin  McRae Rally (а 
что, хоть и симулятор, сиречь птица иного полета, а 
все ж  ралли) трассы куда длиннее, в лаково-мультипли­
кационном Screamer -  поярче внешне, a NFS: H igh 
Stackes -  вообще отдельный разговор, потому как не 
запомнил, челюсть на место вставлял.

И  лишь покатавшись некоторое время, пройдя 
пару-тройку чемпионатов, начинаешь понимать -  вот 
он, высший пилотаж. На игровом автомате, для справ­
ки, трасс было ровно четыре -  больше, понятно, не 
нужно ни игрокам, ни дизайнерам. Ввиду такого не­
большого их количества, баланс удалось выдержать 
идеальный. П ри переносе на PC и Dreamcast было 
сделано следующее -  несколько трасс взяли из первой 
части, несколько -  “ проложили”  в тех же местностях 
(Desert, M ountain и Snowy), а ш тук восемь -  нарисова­
ли эксклюзивно для домашнего пользования. Резуль­
тат -  увеличившееся в четыре раза поле действия и 
никакой халявы.

Визуально трассы тоже на уровне -  особенно 
удались погодные эффекты и освещение. О горчили
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традиционно никакие деревья и идиотские 

россыпи спрайтовых зрителей. Хотя и среди 
них иногда попадаются вполне приличные 
трехмерные персонажи, выбегающие на до­
рогу, чтобы сделать очередной сним ок. К  со­
жалению, все эти фотографы суть трусы и 
профаны: шедеврам вроде “ Бампер. Вид под 
самым носом ”  предпочитают любительские 
сн им ки  “ Impreza на горизонте”  и но ги  дела­
ю т всегда вовремя.

' -I ,|'.Ч !/.'!"

S 3

...... I

Как РУЛИТСЯ? так же> как зсфальт от грязи. В сугробах
М ой прошлый раллийный фаворит, Screamer Rally, на обочине “ снежных”  трасс можно зап- 
стал таковым именно за счет хорошо проработанного росто увязнуть и потерять на выезде мно- 
управления. В C o lin  McRae (снова подчеркну, что в го драгоценных секунд, да и вообще -  вы 
данном конкретном случае говорю лишь о  раллийное- какую резину предпочитаете, молодой человек, -  для 
тн игр, а не об их серьезности-несерьезности), по сути снега, для льда или для обледеневшего асфальта? 
дела, кроме ощущения полной власти над машиной 

нет больше ничего -  и покажите мне человека, кото- ВСВ’ТЗКИ ПОРТ,-

Т  !В&Ья

Немпионат начинается. Я пока 16-й. 
Неудачный обгон.

рыи скажет, что игра плоха! Не обошлось, однако, и без стандартных несуразнос- 
Sega Rally 2 берет своей жзшающей щжлдноетж тей. В Sega Rally 2 как класс отсутствует мышь, что 

(она же, вероятно, mnamcmf, кстати, кто сказал, что не удивительно -  это устройство ни  к  игровому ав- 
это плохо?) вкупе с отличным чувством дороги. Такие томату, ни  к  Dreamcast бесплатно не прилагается, 
хождения по лезвию бритвы обычно заканчиваются Клавиши настраиваются только через Setup, что тоже 
плачевно -  аркадность побеждает, и на игру плюют не особо удобно. Самое обидное -  глупый режим 
даже самые заядлые ненавистники симуляторов. Вспом- Arcade. В нем, как ты ни  крутись и не старайся, на 
ните (если получится) хотя бы V-Rally или Boss Rally, о выбор всегда имеются только четыре стандартные 
которых .EXE даже и заикаться-то не стал. трассы -  точь-в-точь как на автомате. Хотите выбор

Здесь ситуация совершенно иная. Скорость для побогаче -  добро пожаловать в Time Attack -  на 
раллийной гонки  совершенно неприличная, местами соревнование с Ghost Саг. Упущение очень серьез- 
диковатая физика (в том же заносе можно ехать очень нещ и если бы не 10-летний чемпионат, неизвестно) 
и очень долго, ни теряя ни скорости, ни  управления), какие рейтинги получила бы игра, 
к  управлению привыкаешь за считанные секунды, но Последний (настоящая находка!) представля-
при этом -  какой потенциал! Все 19 лицензирован- ет из себя 10 н и ка к  не связанных между собой 
ных м аш ин разительно отличаются в управлении; вес, чемпионатов, каждый из которы х состоит из четы- 
мощность двигателя, тип привода -  все это сильно рех трасс, по  одном у кр угу  каждая -  со всеми 
влияет на их поведение на трассе и заставляет серьезно наворотами вроде погодны х условий и настроек 
задуматься о правильном выборе. м аш ины . Стартуете вы всегда 16-м, и за эти четы-

Сюда же добавьте внушительное количество ти- ре трассы обязаны хотя бы доехать до ф иниш а 
пов поверхности, не забывая о том, что лед (да, да, (не стоит забывать, что дело мы имеем с аркадой, 
господа, симуляторщики!) -  это не то же самое, что и такая ш тука, ка к  чекпойнт, никуда не делась). В 
снег, а мокрый песок отличается от сухого примерно этом случае открывается следующий чемпионат, и

так до самого конца. Приезжаете первым -  ура, 
вот вам новая м аш ина, получите и распишитесь. 
После победы во всех чемпионатах, предположи­
тельно, откроется секретная трасса -  сам еще не 
дошел, уж  простите.

вого же пройденного чемпионата. А  если вы ждете 
от меня сравнений с “ вроде-как-лидером”  в жанре 
раллийных го но к -  C o lin  McRae Rally, то, увы, ждать 
придется еще долго. С лиш ком  в разных плоскостях 
обитают эти игры.

Впрочем, признаюсь, что мне роднее и ближе 
Sega Rally 2. Лозунг любой аркады -  дать максимум 
удовольствия за минимальное время -  выполняется 
здесь с блеском. Так дайте же Sega второй шанс -  она 
его заслужила. [ Ш

Sega Enterprises 

Sega Enterprises

Вторая попытка явно удалась. Обманчиво простая (на первый взгляд) 
и не без недостатков, Sega Rally 2 обладает на редкость 
увлекательным игровым процессом.

Управляемый занос — это сила!
ускоритель с 4 Мбайтами VRAM (рек. 16), DirectX 6.1

90 Мбайт на HDD (рек. 650). Поддерживается Direct Sound
Поддерживаются джойстик MS Sidewinder ForceFeedBack
Pro и руль MS Sidewinder ForceFeedback Wheel. Сетевая игра
no LAN, Modem и Serial Cross Cable. Официальная
Интернет-страница игры: www.segarally.com/en/.

■ i

Получилось
Это мое последнее слово. Не дайте себя обмануть 

кажущейся простотой этой игры. Sega Rally 2 на- = 

столько основательна в своей аркадности, что иным 
симуляторам остается лишь злобно грызть локти. J  УПРАВЛЕНИЕ
и  СЮЖЕТ ★ ★ ★ ★Игра затягивает если не с первых минут, то с пер- ^

сл ож ность  средняя
ГРАФИКА ★  ★ ★ ★  

М УЗЫ КА -к  ★  ★  •&  
ЗВУК ★ ★ ★ ★ Д -

I  г
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СИМУЛЯТОРЫ
ОТ РАССВЕТА 

ДО ЗАКАТА

Продолжение 
(а может, и окончание) 

истории “черного 
самолета”

И так, мы остановились на старте  
90-х годов — когда уж е  было извес­
тно, что такое F-22. С чего начать? 
Ясное дело, с ещ е одного продукта, 
ставш его классикой. F-29 Retaliator.

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

А Н ДРЕЯ  ЛАМТЮГОВА

сть одно дельце, которое в связи с этим надо выполнить 
незамедлительно, Короче, в первой главке этого мыльного 
опуса (см , # 7 ’ 99) была допущена ошибка. F-22 был задей­
ствован в упомянутом симуляторе, наряду с F-29 (хотя Х-29 
так и не получил гордого индекса “ F” , означающего пере­
ход от экспериментального самолета к  серийному). Как 
принято в нашем коллективе, виновные части головного 
мозга были строго наказаны.

Смерть на взлете?
В тот самый момент, когда пишутся эти строки, над програм­
мой F-22 заносится топор очень крупных размеров. Конгресс 
С Ш А  собирается прикончить это дело. Злополучному “ перс­
пективному тактическому истребителю”  припомнили все. И  
то, что стоимость одного самолетика -  ровно двести милли­
онов долларов (что равняется четырем F-15). И  что военные 
изначально дезинформировали конгрессменов, занизив эту 
стоимость вдвое. И  что упомянутый F-15 вполне может послу­
жить до того момента, когда в строй войдут истребители, 
созданные по программе Joint Strike Fighter. И  тут же всплыла 
информация о нерешенных технических проблемах F-22.

Если програм м у прибьют, то налицо будет само­
лет, количество виртуальных реализаций которого  дале­
ко  превысило количество реально построенных маш ин.

Такие дела, Н у  ладно.

Старый добрый...
Надо сказать, что оба самолета, изображенных в Retaliator, 
побывали в воздухе. Несколько Х-29 -  самолетов с об­
ратной стреловидностью крыла -  до недавнего времени 
жили в NASA. Эта схема весьма перспективна, но ста­
вит ряд дополнительных проблем перед конструктора­
м и. Ч то  же касается F-2 2 , то к  этому м оменту “А окхид” 
уже одержал верх над “ Н о ртропом ”  с его YF-23 и выиг­
рал контракт от Министерства обороны С Ш А .

Клю чом к  бешеному успеху Retaliator’a стала его 
нетребовательность к  системным ресурсам (игра летала на 
286-й машине и помещалась на одной пятидюймовой 
дискете) в сочетании с исключительно высоким на тот 
момент уровнем графики. Кроме того, там был достиг­
нут  некий баланс аркадности/реалистичности (вообще-то, 
таких балансов м ного ; этот был предназначен для ш иро­
ко й  публики) -  вроде бы серьезная вещь, но и общедос­
тупная. Наконец, в Retaliator была включена такая экзо­
тическая по  тому времени “ фича” , как режим m ultip layer,

В то время как MicroProse пыталась изобразить ис-



требитель следующего тысячелетия, Ocean поставила пе­
ред собой совершенно другую задачу: создать авиасиму­
лятор для народа. Это удалось с блеском.

Для м но гих  “ симулянтов”  того поколения (вклю­
чая и меня) Retaliate» стал одной из ж изненны х вех... 
Его логическое развитие, TFX, при  всех своих достоин­
ствах, уже не достигло того успеха -  вероятно, в силу 

своей большей элитности.

Взрыв
В 1996 году работы с прототипом  YF-22 были заверше­
ны. Велась сборка и проверка всех систем “ настоящ его” 
F-22. П рототип к  этому времени налетал немало часов. 

Видеозаписи его полетов послужили основой для in tro  в 
JfoTaE og ic’oBCKoft игре F-22 L ig h tn in g  2.

Вероятно, дело было в том, что общественность вне­
запно получила доступ к  большому количеству информа­
ции об F-22. Последствия не заставили долго Себя ждать.

И менно тогда мы впервые увидели фирменное logo, 
на котором из кн иж ки  выезжал танк... Симулятор Advanced 
Tactical Fighters, являвшийся, по сути, дальнейшим разви­
тием  LJS Navy Fighters от E lectronic Arts, стал дебютом 
Jane’ s Combat Simulations; эта ветвь в деятельности фир­
мы получила впоследствии довольно серьезное развитие. 
И , наконец, именно ATF во м ногом  определил фирмен­
ный джейнсовский стиль симуляторов.

В том  же славном 1996-м NovaLogie отвлекается от 
своего команчевского сериала и выпускает уже упом я­
нуты й F-22 L igh tn ing  2, И гра могла показаться аркадой. 
И  казалась. Н о  сейчас в голову поневоле приходит мысль: 
а что -  все остальные нам ного лучше?

Главная заслуга этого продукта в другом. “Аайтнинг” 
стал первым симулятором самолета от NovaLogie, и та­
ки м  образом проложил дорогу м но гим  другим  вещам, 
включая и MiG-29 Fulcrum, который наши читатели на­
звали симулятором 1998 года. Н о  это уже другая история.

Уже под ко не ц  года ф ирма M ission Studios доде­
лала сво й  Je tF ig h te r I I I .  П ол учил ось  п о ч ти  ка к  у 
NovaLogie. Только хуже.

Еще один год
Девятого апреля 1997 года в Мариэтте состоялась презента­
ция F-22, где тот и получил официальное имя Raptor. 
NovaLogie без промедления выпустила патч, соответствую­
щ и м  образом меняющ ий текстуры на ее “ Аайтнинге-2” , 
который, таким образом, оказался вовсе не “Лайтнингом” .

В том  же году состоялись первые полеты “ настоящего” 
F-22. Тогда же I-Magic выпускает симулятор iF-22 Raptor. Это 
была довольно оригинальная работа. Там впервые прошла 
обкатку система динамической кампании TALON и графи­
ческий engine D E M O N  -  эти вещи стали стандартными для 
всех последующих авиасимуляторов I-Magic. Наконец имен­
но в этой игре впервые появилась такая особенность, как 
учет изменения ЭПР самолета в зависимости от того, болта­
ется ли что-нибудь на внешней подвеске.

В общем и целом вещь получилась гром оздкой и 
не слиш ком  сим патичной на вид. Что впоследствии не 
сказалось на разработке продолжения.

В конце года D ig ita l Image Design выпустила очень 
милую  вещь под названием F-22 A ir  Dominance Fighter. 
Если вывести некий общ ий  рейтинг, в котором  сведены

воедино и графика, и реализм, то  м о ж но  сделать вы­
вод, что именно D ID ’oBCKHe продукты  являются луч­
ш и м  виртуальным воплощением F-22. Впрочем, ниче­
го удивительного -  разработчиком был тот самый Ocean, 
с которого и начался наш рассказ.

Два сущ ествующ их на тот момент реальных F-22 
продолжали полеты.И еще один год
Виртуальных F-22 всегда было больше, чем реальных. Реалы 
ные продолжали летать (в 1998 году была впервые произведе­
на дозаправка в воздухе). Прототип YF-22 отправился в му­
зей, ВВС и “Аокхид-Мартин”  заключили надлежащие Кон­
тракты. Поставки F-22 должны были начаться в 2001 году.

На виртуальном фронте наступление вели сиквелы. 
NovaLogie выпустила F-22 Raptor, Мало чем отличавшийся от 
F-22 Lightning 2, за исключением того, что Raptor был ‘ зато­
чен”  под новый проект фирмы -  NovaWorld, онлайновое 
поле боя, которое предполагалось наводнить всевозможной 
боевой техникой. D ID  выпускает F-22 Total A ir War -  по 
сути, тог же A ir Dominance Fighter, но снабженный динами­
ческой кампанией. По рассмотрении этого Дела выяснилось 
что графика, не претерпевшая изменений за го д  производит, 
мягко говоря, странное впечатление, а такой войны, которая 
была там изображена, просто не бывает.

Впрочем, это еще ладно. В том же году вышел JetFighter 
III: Fullburn. Еще один сиквел. Четыре диска живого видео... 
и нечто аркадно-непристойное, изображающее F-22 . Нагляд­
ная иллюстрация того, что такое “ нулевой прогресс” .

Таким  образом, в 1998 году был поставлен ре­
корд: вышли сразу три виртуальных F-22. Правда, в 
1997 их тоже было три -  если считать ATF Gold.

Ну вот вроде бы и...
Последний слух, связанный с реальным F-22: якобы для 
него американские ВВС планируют закупить российс­
кое катапультируемое кресло К-36, Хм...

В этом году мы пока что получили только один 
виртуальный F-22 -  F-22 L ig h tn in g  3 от все той  же 
Novalogic. Разница с F-22 Raptor минимальна, речь всего 
лишь идет о поддержке ЗЕ)-ускоритеАей и усиленных 
возможностях по взаимодействию с N trvaW orld. Что же, 
продукт надо продавать до тех пор, пока он продается.

А  в перспективе -  USAF от Jane’ s. И митация са« 
мы х знаменитых американских истребителей 70-90-х го­
дов. К а к  же тут без F-22?

Есть смысл вернуться к  том у событию, с уп ом и ­
нания о котором  и начался этот материал. Сейчас уг­
роза того, что програм м у F-22 прибьют, более чем ре­
альна. И  тогда все эти игры  станут... чем? П ам ятником .

Интересно, пам ятником  чему?

[1] Настоящий F-22. Летит и не знает...
[2] Кабина упомянутого F-22.
[3] А это F-29 Retaliator. Часть истории.
[4] iF-22. По-своему неплох...
[5] Далекий потомок Reta lia tory  — 
F-22 Air Dominance Fighter.
[6] Последнее слово по теме — F-22 
Lightning 3 от NovaLogie.
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СИМУЛЯТОРЫ ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД

Ч е стн о  п р и зн аю сь , я  э то го  н е  ож идал... С об л а зн е н н ы й
п о сул а м и  н е в и д а н н о го  п о  д и н а м и з м у  эк ш е н а  и  за ги б а ю щ е ­

го с я  сн м у л я то р н о го  э л е м е н та  (п р и н яты й  п он а ч а л у  с  в о сто р ­
го м  х о р н е то в ц а м и , P a n ze r  E lite , по  сл о в а м  о чев и д ц ев , с  

к а ж д ы м  д н е м  в с е  д а л ь ш е  и  д а л ь ш е  сп ол зал  в  пучин ы  э к ш е ­

на), я  чаял у в и д е ть  л ихую  и  бравую  к и н о ш к у  п ро  п одв и ги  
М 4 , гр о м я щ и х  п р о к л я ты е  P a n z e r ’ы  и  T ig er’bi... Д а , р е ч ь  та м  о 

в то р о й  п о  с ч е ту  м и р о в о й  войне, в ы  р а зв е  н е  в  к ур се ?

Т А Н К  И З
PANZER ELITE (БЕТА-ВЕРСИЯ)
Разработчик
Издатель

Wing» Simulation»
P«ygno»l«

Официальная дата релиза Осень 1999 г.
Официальная 
Интернет-страница

wiirw.peygnoele.com/panzer

Объем демо-версии Около 25 Мбайт
Системные требования

Дополнительная информация

Window» 95/88, Pentium 200 M M X  
(рек. PII-266), 32 Мбайта RAM (64 -  
с 30-акселератором), DirectX 6.1а
Рекомендуется 30-акселератор, 
совместимый с DlrectSD (что-то 
вроде Rlva TNT или Voodoo 2 
Banehee с 16 мегабайтами на б

ина не будет, РЕ -  суровое действо. 
Может, это и не танковый симулятор в 
высшем смысле этого слова, но разница 

I между "Тигром ”  и 4PzlVH (хоть это и 
издевательство) ощущается ясно и четко. Кроме того, 
налицо неусдовво-бесцорядочный выбор техники “ того 
периода” , как, скажем, в H idden &  Dangerous, а впол­
не грамотная представительная выборка, в которую 
входят и танки, и самоходные орудия, и броневики... 
В Wings Simulations тверд} знают, чего хотят -  это 
заметно даже по крохотной демо-версии (названной 
почему-то “ бетой” ). Здесь имеется лишь пункт Instant 
Action, с парой танков для нас и огромным списком 
вспомогательной машинерии для напарников, и пол­

ностью купировано все, что относится к  тактическому 
управлению группой. Какое там, к  черту, управление, 
когда миссия Начинается с лобового столкновения двух 
танковых взводов и им  же и заканчивается... А  вооб­
ще в полной версии обещают умудренную стратеги­
ческим опытом кампанию -  точнее, целых три кампа­
нии: “ Пустыня”  -  очевидно, Северная Африка, Ром­
мель, операция “Лис пустыни”  и все такое, Италия и -  
гм... -  Нормандия. У ж  где-то чьи-то силы явно будут 
не равны, точно?

Гайки на стволах
Если самолетам, как известно, в промежутках между 
боями вертят хвосты, та танкам, очевидно, крутят

га й ки  на ство­
лах... В коротком  
затиш ье: Перед 
Instant A ction  мы

[1] Старый добрый “Шерман”... [2] Pz3 и Pz4 вышли на охоту.

имеем честь выбрать флаг, под которы м собираемся 
идти умирать, танк для себя, общ ий размер группы 
и технику подчиненных. Причем списки растут в 
размерах именно в такой последовательности.

Если “ Stars’n ’Stripes”  вам по душе больше, 
нежели “ Хорст Бессель” , то готовьтесь, готовьтесь к  
разочарованию -  пока что м огут  предложить лишь 
М 4 и М4АЗ (76), на выбор... А  для других -  все 
семейство с М4А1 по  М4АЗ (105) WHVSS включи­
тельно, всевозможные “ Гранты” , “ Л и ” , “ С котты ” , 
“ П ристы ” , “ Д жам бо” , легкие скауты М3 и М 20, ос­
нащенные пулеметными турелями М3 M M G  и H M G , 
бронемаш ины М 8, армейский д ж ип  и даже пол­
ноприводны й шестиосный ш еститонник. Причем 
любое из данных устройств может быть получено 
под командование как в единичном, так и в пар­
ном  варианте, не говоря уж  о взводе. Само собой, 
в свалке, пом им о  М4, ничто из этого не котируется 

-  разве что пехоту косить...
А  вот у немцев, кроме 

Panzer IV  F2 и Panzer IV  J, 
есть еще и Tiger 1Е! Настоя­
щ ий монстр, танк из ада, не­
имоверных габаритов короб­
ка из-под обуви со свастика­
ми, смертоносная и неотвра­
тимая боевая сила. Это для 
нас. А  для друзей-гансов -  
Panzer’bi с I I I  Н  по IV  J, три 
модификации “ Пантеры” , еще 
один “ Тигр”  и всевозможная 
экзотика | Stu (и G, и Н  426, 
и PzIV), броневики SPW, PSW, 
ласкающий слух Kuebelwagen.
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[3] Рядовая, в общем-то, ситуация
[4] Вот так атакует пехота.

Трудно, согласитесь, сказать, что все вышеперечислен­

ное относится к  простенькой аркаде. Вообще сейчас 
реально испробовать всего пять танков, и о великой 
несправедливости говорить сложно, но после одной 
прездочки на “ Тигре”  переметнуться к  американцам 
как-то и в голову даже не приходит. Может, к  Нор­
мандии Положение и поправится.

В пекле
Если сражение начинается с вопля “ М4АЗ, двести мет­
ров, двенадцать часов!” , любоваться окрестностями, 
равно как и раздумывать о тактике, представляется 
довольно-таки непростой задачей. Н о все же... Позабы­
тая богом, потерянная в холмах, утопающая в сочной 
зелени деревушка с протекающей неподалеку речуш­
кой  с хлипким мостиком точно соШла с экрана старо­
го военного фильма. М ож но рассмотреть каждый кир­
пичик в печной трубе и надпись “Vive le France”  на 
увитой плю щ ом  облезлой стеночке. Телеграфные стол­
бы, деревца... Идиллия, одно слово. Н о что главное

[5] Суровый армейский быт простого танкового водилы... 
Одна у него радость — вон та красотка на открытке.

для танкиста? Правильно -  чтоб ничего дорогу не 
застилала и под гусеницами не путалось. Поэтому 
наибольшее эстетическое наслаждение доставляет как 
раз зрелище домика, сквозь который только что на 
полном ходу проломился “Тигр” . Как сиротливо тор­
чат обломки стен,.. А  нам в радость. Разнести, при 
некотором желании, м ож но все, причем палить из 
пуш ки Совсем даже необязательно. Просто нужно вдо­
воль покататься по окрестностям, глядя в смотровую 
щель водителя, через которую окрестности эти самые 
ну ни капельки не заметны.

Да, здесь все как у  людей — командир, радист, води­
ла, стрелок и д аже заряжающий, от которого все прогрес­
сивные танковые симуляторы давным-давно отказались. 
Отдельный вид для каждого, кроме заряжающею, любо 
го могут укокошить в самый неподходящий момент и 
оставить танк слепым, глухим, неподвижным и беззащит­
ным. Больше всего порадовала виртуальная кабина: и 
кнопка стартера, и падали газа со сцеплением, и рычаги 
управления, и рычаг переключения передач -  у водителя;

натуральный командирский перископ; 
внушительное орудие АР800 -  рыча­
ги, открывающие и направляющие 
затвор и красная планка “ огонь” ; пу­
леметы MG400 с лентами, опускаю 

щимися к  патронным отделениям 
внизу, Подробности,., э-э-э... отделки 
салона хоть американских, хоть гер­
манских танков мне были интерес­
ны хотя бы, понимаете ли, с истори­
ческой точки зрения -  не каждый 
знает, что в М4 стрелок обходился 
лишь смотровой щелыо, на Panzer’e 
у  стрелка было примитивное опти- 
чажое устройство, здорово напоми­
нающее дверной глазок, а в “Тигре”

рядом с орудием и пулеме­

том располагались удобные 
бинокулярные приборы на­
ведения. С турели, кстати, 
работает, как и положено, 
заряжающий. Либо комать 
дир (улучивший свободную- 
минутку).

“ Т игр ”  чуть выше 
был назван коробкой  иу- 
под обуви исключитель­
но  по  причине весьма 
специфического чувства 
прекрасного у германс­
к и х  к о н с т р у к т о р о в .  
Внешне танки смотрят­
ся ничуть не хуже буко­
лических дом иков  -  с 

различными прим очкам и на броне, скобами и топ­
ливными баками, пулеметным стволом, торчащ им 
из подвиж ной сферы, смотровыми щелями, перис­
ко по м  и откры вающ имся башенным лю ком. А  уж  
эти гусеницы, где заметно движение каждого сочле­
нения, подрагивающего меж безукоризненно вра­
щ ающ ихся колес! Рассмотреть как следует не дает 

жуткая марса пыли и дыма, извергающаяся при 
стрельбе и быстром перемещении. Кстати, даже и 
не надейтесь стрелять на ходу...

Как водится, даже самый распоследний пехотинец 
с фаустпатроном способен на раз стреножить непобе­
димого ‘Тигра” , точно угодив в гусеницу. Отдельно, 
между, обсчитываются повреждения как собственно трака, 
так и колес, -  и если с выбитым колесом танк еще 
побарахтается, то с разорванным траком все кончится 
очень и очень плохо. А  собственно снаряды -  броне­
бойные АР, API и АР2 у американцев, Pzgr.39 у людей 
со свастикой -  гусеницы отрывают к  чертям вместе с 
колесами, срывают башню и оставляют почерневший 
корпус дымиться в клубах дыма. Видели бы вы, кстати, 
внутренности кабины после удачного вражеского попа­
дания -  вот где дымина так дымина!

Я знаю, за что некоторые пытаются изгнать Panzer 
Elite из строгих рддэв хардкорных танковых -  за весе­

лость. Там, у них, надо мрачно ползти на ускоренном 
времени к  условленной позиции в хвосте танковой ко­
лонны... А  тут -  проломив три домика, свалив деревья и 
слетев со склона холма на ходу сносим башню ближай­
шему М4, посылаем зажигательный НР-Т в борт какого 
нибудь там открытого МЗА1 LT, давйм пехотный расчет 

и с гиканьем носимся кругами, пока не подобьют. На 
подобный, понимаете ли, подвиг способен даже человек, 
в жизни не державший в руках симуляторов, С  техничес­
кой  Стороны все просто, даже Элементарно, на одних 
инстинктах. Пока, во всяком случае. [ Ш
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РЫ ВОК НА
CASTROL HONDA 
SUPERBIKE 2000

Год н азад  в  н а ш е м  р а зд е л е  
уж е  п р оход и ла  одн а  C a stro ! 

H on d a . К аких-л ибо  в п е ч а тл е ­
н и й  она н е  остав ил а . С е р е н ь ­

ко . Е сл и  э т о  и  е с т ь  ф и р м е н н ы й  

стил ь , то  чего  м ож н о  ж д а ть  о т  

п р о д о л ж е н и я ?
К а к  в ы я сн и л о сь , в се го , чего  

уго д н о . М ож н о  с  у д о в о л ь ств и ­
е м  о тм е ти ть , что  C a stroI H onda  

S u p e rb ik e  2 0 0 0  н а м н о го  п р и я т­
н е й  св о е го  п р е д ш е ств е н н и к а .

е так давно коллега Фраг обозревал 
последнее, что у нас было из м ото­
г о н о к ,  -  S u p e rb ik e  W o r ld  
Championship. Интересная вещь. Все 
при ней. И ли почти все.

К а к  на этом  фоне см отрится CHS? В озм ож ­
ностей у нее м еньш е, это да. Н о  вообщ е,., не так
у ж  И ПЛОХО:,

Интересно, что в игру намертво забита только 
одна команда -  та самая “ Хонда” . Остальные м о ж ­
но вписать по своему желанию; по умолчанию же 
они обозначены как Team 1, Team 2 и так далее.Как это смотрится
П о  большому счету -  без нареканий. Пейзажи про­
рисованы не хуже, чем это принято в гоночны х 
симуляторах. Нельзя сказать, что CHS в этом отно­
ш ении -  что-то ground-breaking, но в целом все 
довольно приятно. Если только не смотреть на силь­
но нефильтрованные кроны  деревьев.

К а к нарисованы сами м отоциклы  с седоками? 
Хорошо. Народ в седлах соответствующим образом 
шевелится, а при необходимости достаточно есте­

ственным образом 
из н и х  вылетает. 

Кстати, в настрой­
ках реалистичности 
есть такая опция -

[1] Езда по оптимальной траектории.
[2] Человечек движется в седле почти непрерывно.

“ бег за м отоцикл ом ” . Интересно, что процессом 
этого бега надо управлять при  по м о щ и  джойстика. 
И  кавалерист, выбитый из седла, действительно бе­
ж ит, а потом  мучительно долго поднимает с земли 
своего друга. Тут замечание только в том, что бег 
выглядит не очень хорош о и напоминает первые 
ш аги человека по Луне;

В принципе, минимальные системные требо­
вания здесь -  Р133. Н о  есть смысл поставить игру 
на что-нибудь действительно мощ ное и включить 
разрешение, скажем, 1024x768. И ли даже больше.

Со звуком ситуация хуже. Система обрабаты­
вает аудиоэффекты довольно странно. Особенно это 
относится к  видам с фиксированных камер. М ото­
цикл  приближается к  вам в полном безмолвии, дико 
взвизгивает, проносясь м им о, -  и вновь тишина. 
Кстати, какая-либо регулировка звука в игре не пре­
дусмотрена. Так что можете забыть про  музыку: 
она в любом случае будет перекрыта м огучим  ре­
вом двигателя.С гаечным ключом
Настроек здесь относительно немного. Погода учи­
тывается в минимальной степени -  сухое покрытие 
или мокрое. Телеметрия не предусмотрена. Впрочем, 

в ней нет особой необходимости -  сравнительная 
простота физической модели байка редко требует 
долгого и тщательного “вылизывания” настроек.

Надо заме­
тить, что водить 
этот девайс даже 

при всех включен­

ных установках реа- 

листичности не 
очень сложно. Для 
качественного про­
хода поворотов тре­

нировка, конечно, 

требуется, но в це­

лом проблем не воз­
никает. В игре, кста­
ти, наличествует обу­
чающий курс, оченьG A M E .E X E  #8'1999
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Если с вами случится какая- 
то  беда, то первым на ф ини­
ше будет он.

С о б с тв е н н о , т о л ь ко  
этим  уровни  слож ности и 
отличаются д р уг от друга.
Сейчас м одно приближ ать A I к  чему-то челове­
ческом у. Так, чтобы со пе р н ики  совершали о ш и б ­
ки  и даже имели свой собственный стиль. Здесь 
это го  нет. Виртуальные кавалеристы проход ят 
повороты  по  оптим альной траектории и строго 
си н хр о н н о  переключают передачи. После завер­
ш ения этого дела есть смысл посм отреть replay, 
переключив камеру на заднюю полусферу. П ово­
р о т  -  приближ аю тся. П р я м о й  участок -  исчеза­
ю т из вида.

Интересно, что друг с другом  эти деятели не 
сталкиваются. А  вот вас м огут  пнуть. “ Указатель 

оптимальной траектории”  обозначает не только ее, 
но  и зону повы ш енного риска. Н уж но  помнить, 
что действие под названием “ watch you r six”  на 
этой машине невыполнимо.

П ростой такой подход.
Режим m u ltip la ye r не забыт. Н о  в первую  

очередь хотелось бы отметить возм ож ность игры  
в s p lit screen.

[3] Интересно, что не все текстуры местности 
фильтрованные. [4] Лидерство на прямых участках — не 
вопрос.

C ham pionship. С другой стороны, откровенной ар- 
кадности там тоже нет.

А  вот упомянутая правильная кривизна learning 
curve здесь действительно присутствует. Что хорошо.

Н о  мож но ведь и лучше, не так ли? Например, 
довести кривую до телеметрии и влияния температу­

ры дорожного покрытия на сцепление... 1 Ш

C A S T R O L  H O N D A  
S U P E R B IK E  2 0 0 0

He самый реалистичный из мотосимуляторов. Но обладает хорошим 
“курсом молодого бойца”, что по нынешним временам редкость.

Windows 95/98, Pentium 133,16 Мбайт RAM,
4х CD-ROM (но это самый минимум).

ДОПОПНИГСЛЬНАЯ ИНФОРМАЦИЯ
А вот мои рекомендации: Pentium II,
30-акселератор, джойстик или руль.
И полсотни мегабайт на HDD.

[5] Темная полоса на трассе и есть оптимальная 
траектория.

похожий на тот, что был 
в F I  R a c in g /M o n a c o  
Grand Prix -  вплоть до 
надписи  “ T ry  to  keep 
further back” . Разница зак­
лючается лишь в том, что 
вы следуете за мотоцик­
лом, который полупроз­
рачным не является.

Есть здесь такой за­
нятный момент. О п ци и  
Braking Assist и Steering 
Assist, призванные облег­
чать жизнь начинающ ему го нщ ику , должны быть 
отключены сразу. В противном  случае вы сможете 
соревноваться по скорости разве что с “ Абрамсом” .

Поломать м отоцикл  тоже м ож но. В п р ин ци ­
пе, существуют несколько типов повреждений. Н о 
в подавляющем большинстве случаев дело сводится 
к  тому, что байк на поворотах начинает отдавать 
предпочтение какой-то одной из сторон. Как, кста­
ти, и в прош лой части.

Что касается остальных...
C astro l H onda -  это действительно superbike. В 
полном  смысле слова. Вся разница в уровнях слож­
ности заключается в том, что на самом легком этот 
девайс подавляющим образом превосходит все ос­
тальные, а на самом, сложном становится сопоста­
вим  с ни м и  (но не за счет ухудшения своих харак­
теристик, а за счет улучшения “ вражеских” ).

Самая характерная черта легкого уровня -  мо­
гучий рывок на старте, после которого соперники 
скрываются за линией горизонта. За этой самой ли­
нией они начинают выяснять отношения между со­
бой, в результате чего их сообщество: -образует ло­
кального победителя. Которым является ваш коллега, 
оседлавший одноименный байк -  еще одну “Хонду” .

Мораль
В ко нц е  ко н ц о в  становится ясно: сде­
лать весьма реалистичный го но ч ны й  
сим  не так уж  и сложно, П о  крайней 
мере некоторы м  это удавалось. С лож ­
нее собрать его так , чтобы  о н  не 
предъявлял сверхвы соких требований 
к  начин аю щ им . Говоря научны м  язы­
ко м , обеспечить норм альную  кр ивиз ­
ну  le a rn in g  curve.

П ро  Castrol H onda Superbike 2000 
нельзя сказать, что тут присутствует уль­
трареализм. И ли даже не ультра, а хотя 
бы то, что было в Superbike W o rld

#8'1999 G A M E .E X E
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SECOND HAND

А был ли мальчик по 
имени Replayability?

Р ец ен зи р уем ая  чуть дал ее М & М , 
версия ном ер 7 , навеяла очеред­
ную тем у для ток-ш оу. Разум еется, 
н и ч е го  с е р ь е з н о го . П росто р а з ­
мы ш ления над трупом игры о том, 
к а к и м и  способам и р азраб отчики  
п ы таю тся  прод лить  ж и з н е н н ы й  
в ек своего детищ а. Они о казы в а­
ются очень хитроумны ми, эти де­
м и у р ги , хо тя  б о л ь ш ая  ч ас ть  и х  
планов обычно с треском  провали­
вается.

ЛИЧНОЕ
ДЕЛО

АЛЕКСАНДРА

ВЕРШИНИНА

аваите сразу договорим ся: клинические случаи не рас­
сматриваются. То есть, когда человек про хо д ит одну 
и ту же и гр у  7 раз подряд с начала и до конца, 
благодарить надо его  собственны й нестандартны й 
м о зг, а не пр о гр а м м и стов  с дизайнерам и- Такж е 
вполне вероятно* что организм ы  созидателя и п о ку ­
пателя работают на одной частоте, а по том у  замеча­
тельно по н и м а ю т  д р уг друга. М инус молодость и 
азартность. П лю с табу на уп о м и н а н и я  о сетевых и 
м ногопользовательских играх. У  нас здесь стериль­
ные условия. И  самое главное -  не допускать выпа­
дания в сентиментальность- Если все ролевики одно­
врем енно блаженно о б м я кн у т  и всп о м н ят  былые 
битвы , планета утонет в слезах умиления.

Н есколько  относительно 
честных способов
R e p la ya b ility  и гры  -  свящ енны й грааль всех разра­
б о тч и ко в , Э то все равно, что продать два раза один 
и тот же п и р о ж о к , пару раз войти  в одну и ту же 
реку, а также get yo u r m oney fo r  n o th in g  and cheeks 
fo r  free. П р о ш у  прощ ения  Щ наглую  цитату. Кром е 

то го , это отличная отметка в графе features.
П ервы й, самый дешевый и сравнительно эф­

ф е кти вн ы й  спосо б  предлож или авторы D ia b lo  -  
"С ко л ь ко  и гр  -  столько разны х подзем елий” . С пе­
ц иальны й “ д в и ж о к ”  без устали склеивает все новы е 
и новые случайные ур о вн и . Лучш е не придум аеш ь, 
если вся игра, гр уб о  говоря , сводится к  зубодроби­
тел ьном у hack&slash в л учш их  э кш е н-тр а д и ци ях. 
B lizza rd  была, ка к  о б ы чно , м етодична в своем по д ­
ходе к  делу. Вслед за случайны м и ур о вн я м и  после­
довали случайные м о нстр ы , по  ходу дела генериру­
емые м агические  вещ и и так далее. И гр а ть  в D ia b lo  
М о ж н о  буквально до по си не ни я  -  особенно если 
откры ть  м аленький  секрет с ор ганизацией  якобы  
сетевой и гр ы  с участием  е д и н с тв е н н о го  и гр о ка , 
h o s f’ a. К а к  обы чно , нем аловажную  роль играет ф акт 
р астянутого  во времени развития персонаж а. Ч то­
бы насытиться зрелищ ем  растущ их ц и ф р  в м еню , 
потребуется немало дней. Н о  ка к  только  м о м е нт 
наступает (б э н г! а я ведь м о гу  сделать всех! пр иче м  
всех сразу -  левым м и зи н ц е м ), и гр у  м о ж н о  смело 
стирать. С нова подним аться  с самых низов , но  уже 
д р у ги м  кл а сс о м /п е р с о н а ж е м  о ткр о в е н н о  лениво. 
Ведь ни чего* кр о м е  уж е успевш его  поднадоесть веч-



н а го  боя, не предвидится. Гулять же по  ур о вн я м  с 
перекачанны м  героем скучновато . П р и хо д и тся  рас­
талкивать н о с ко м  сапога всяческих дем онов и тем­
ны х рыцарей -  такой  работы  хватает и в м етро, в 
час п и к . Брысь, кры сята. П апа приш ел.

В сторону F ina l Fantasy не см о тр им  вообщ е: чи­
стой воды тирания с очень трогательным слезоточи­
вым сю жетом. Ш а г влево! ш аг вправо от сю ж етного  
каната считается поб егом . О  какой-либо свободе вы­
бора говорить вообщ е не приходится. О  во зм о ж но с­
ти  начать и гр у  заново м о гут  подумы вать разве что 

люди очень неуравновешенные. Единогласно? Пере­
хо д им  к  более м я гко м у  случаю, M ig h t and Magic, о т  
N ew  W o rld  C o m p u tin g .

И з кр а й н о сти  в кр а й н о сть  -  что м о ж ет  быть 

лучше? О т  п о л н о й  свободы  D ia b lo  к  тота л итар н о ­
м у  р е ж и м у  М & М . В от тол ько  не надо злоб но  п ы х ­

теть и хвататься за тухлые п о м и д о р ы . И с т и н н у ю  
правду го в о р ю . Н е см о тр я  на ка ж ущ ую с я  благода­
ря п р о и зв о л ь н о м у  п о р я д ку  вы п ол н е ния  м н о го ч и с ­
ленны х п о б о ч н ы х  квестов свободу, сю ж етная часть 
и гр ы  аб солю тно линейна. И  то л ь ко  в случае с For 
B lo o d  and H o n o r  авторы реш или чуть-чуть изм е­
н и ть  кл ассическую  к о н ц е п ц и ю . Сначала вам пре ­
доставляется ш анс н е м н о го  развить своих п о д о пе ч ­
ны х  -  а затем сю ж етная  часть смело разрубается 
надвое. С оо тве тстве н но , с э то го  м ом ента  наличе­
ствую т два зеркально п р о ти в о п о л о ж н ы х  набора за­
д а ний , различные апгрейды  для героев. П о н р а в и ­
лось и хочется еще? П о п р о б у й те  втор ую  п о л о в и н ­
к у  и гр ы . К а к  м и н и м у м  пятьдесят п р о ц е н то в  п р о ­
ш е д ш их  до ко н ц а  так и п о ступ я т . Б огаты ри  -  не 
м ы . Если в о зн и кл и  позы вы  возразить, представьте 
себе, что вы заново  начали A n w il o f  D aw n, B a ld u r ’ s 
Gate, B a ttle sp ire , B e traya l in  A n ta ra , M ig h t  &  M ag ic  
6 . Все не перечислить, но с п и с о к  уж е д остаточно  

велик. О с о б о го  ж елания не наблюдается.
Н о  есть третий, сейчас уже п о чти  вы м ерш ий  

ти п  RPG. Д остаточно  назвать лиш ь пару проектов : 
A rena и U lt im a . Любы е эпитеты , кр о м е  “ эпические” 
и “ необъятны е” , мало подходят для о писа ния  этих 
зна м е ните йш и х вещей. С обственно , авторы  обоих 

шедевров скорее создавали свои м и р ы , ф илософ ию , 
чем п р о сто  и гры . М не бы хотелось рассматривать 
эти ролевые ж е м чуж ины  ка к  п р о то ти п ы  для буду­
щ и х  онлайновы х про е кто в . Было бы здорово! О  ло­
ги ч е ско м  заверш ении лю бой из “ А р е н ”  или “ Уль- 
т й м ”  приходилось только  мечтать. Н екоторы е  уб и ­
вали на о д ну и гр у  6-7 месяцев (!), н о  заканчивали 
ее. Разве м о ж н о  даже заикаться о во зм о ж но сти  на­
чала та ко й  и гры  заново? Н е  см еш ите м еня -  если 
бы одолевш ий “ А р е н у”  захотел, о н  м о г  бы оставать­
ся там  вечно. Разработчики  предусм отрели под об ­
ны й  вариант развития собы тий. И гр о в о й  м и р  этих 
и гр  столь о гр ом е н , что сюжетные квесты  являются 
ун и ка л ь н ы м и  артеф актами и наткнуться  на од ин  из 
н и х  -  большая удача. Захочется ли вам начать всю 
ж и зн ь  заново, с пеленок (пусть и д р угих  пеленок), 
ко гд а  вы только  что о щ у ти л и  н и рва н у заключитель­
н о го  ролика “ У л ьтим ы ” ? Н авряд  ли.

М аксим ал ьн о е приближ ение
Ролевой ж а н р  и та к  не балует п о к л о н н и к о в  о б ил и ­
ем релизов -  а после тщ а те л ьно го  п р о се ива н ия  в 
п о и с ка х  и гр ы  м н о го р а зо в о го  испо л ьзо ва ния  во о б ­
ще, остается л иш ь пара н а зва ний . В сеобщ ие лю ­
б и м ц ы , абсол ю тно  разные, н о  о д и н а ко во  увлека­
тельные. F a llo u t и D ia b lo . С о ве рш е н но  д и ки й  по  
пр о р а б о тке  сю ж ет е о д но й  сто р о ны  и по л но е  от­
сутствие такового;: с д р у го й . С тепенны е походовы е 

баталии, сло ж не й ш ие  деревья диалогов  п р о ти в  бе­
з о с та н о в о ч н о го  л и х о р а д о ч н о го  кл и ка  без ед ино й  
п о л н о ц е н н о й  беседы на п р о тя ж е н и и  всей и гр ы . 
Заметьте, н и  D ia b lo , н и  F a llo u t до сих н и к т о  та к  и 
не с м о г  даже элем ентарно кл о ни ро ва ть !

М о ж н о  ли найти  что-нибудь общее в э ти х  вели­
колепны х проектах? Н е м но го  подумав, пожалуй. К а ж ­
дый раз игра кардинальны м  образом Изменяет м ир  
во кр уг. В отличие от полностью  случайного м ир ка  
D ia b lo , F a llo u t имеет ограниченное количество вари­
антов. П о м о га ю т  все те же диалоги, реакция NPC- 
окруж ения на разные личностные характеристики  пер­
сонажей и их реплики. Вот ка к  делают погоду в Fa llout! 
П о чти  каж ды й квеет, лю бую  ситуацию  м о ж н о  разре­
ш ить м н о ги м и  способам и, пр и  этом  соверш енно нео­
бязательно пользуясь ш аблоном  “ хорош о-пл охо ” . В 
М & М 7  вы увидите слабую п о п ы тку  повторить  опы т 
F a llo u t -  но лиш ь в одном  месте, A  In te rp la y  ум удри­
лась сделать целую и гр у  весьма удачных попы то к.

М не  было бы очень интересно взглянуть на сле­
дующ ее поколение этой пары проектов. D ia b lo  2, как 
хо р о ш о  иазвестно, уже почти  готова, а вот о судьбе 
F a llo u t 3 авторы пока  по -партизански  молчат. Ходи­
ли слухи о некоем  трехм ерном  “ движ ке ”  о т  Stone- 
keep 2 (полны й бред -  кто  из нас слышал хоть что-то 
о SK2 ?), использую щ ем ся для F3. Н о , скорее всего, 
это не более чем досужие домыслы. Сделать третью 
часть феноменально успеш ной  и гр ы  на полностью  
трехм ерном  engine’  заманчиво, но  не потеряет ли она 
от этого свое обаяние? И  не придется ли отказаться 

от походовы х баталий в пользу пр и м и ти в н о го  экше- 
на? Вопрос для отдельной содержательной ко л о нки .

Зато за re p la y a b ility  третьей части F a llo u t я по ­
чему-то более спокоен , чем за аналогичные свойства 
D ia b lo  2. Сработает ли снова идея hack and slash? 
Если да, то  B lizzard  надежно освоила у р о к  -  с чем ее 
и поздравим  с п о м о щ ь ю  наш его выбора. Н у  а пока 
ждем-с. С м . тем у номера.

[1] Fallout 2. Дождемся ли мы когда- 
нибудь третьей части игры и будет ли она 
полностью 3D? [2] Разве можно 
спутать комиксы из Fallout с чем-то 
еще? Одна из любимейших компози­
ций в коллекции .EXE. [3] А вот новую 
Diablo 2 легко принять за Fallout. 
Разумеется, очень издалека и при 
отсутствии всяких проявлений магии.
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MIGHT & 
MAGIC VII: 

FOR BLOOD 
AND HONOR

Когда M A M  7 появилась на  

прилавках, в  реальность  проис­
ходящ его  м ало  кто поверил. 
Что, тан  скоро? “Я  м ечтал  об  

это м  всю  жизнь”, — завопили  

восторж ен н ы е поклонники  
преды дущ ей  части. П есси м и сты  

м рачно  пробурчали: “Скорее  
всего, отстой”. И с реш им остью  

ф аталистов совали  д ен зн аки  

продавцам , вы хваты вая  п осл е­
д н и е  экзем п ляры  из-под носа у  

экзальтированны х.

i f *
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истории RPG быстрое изготовление 

последующей части игры на “движко­
вой”  основе предыдущей не новость. 
U ltima 7 могла похвастаться парой со  
вершенно неподражаемых “ подглав” 

эпической саги -  но это слишком заплесневелый при­
мер. Извлекаем близняшек “ Фолаутов” . Сиамские, срос­

лись пятками. А  ведь пользовались дикой популярнос­
тью благодаря врожденной харизматичности. Так что у 
For Blood &  H onor есть достойные предшественники. 
Действительно, почему бы не рискнуть?

For Cash & Glory
Строго говоря, “движок”  вообще не претерпел ника­
ких изменений. Спрайтовые монстры все так же сма­
хивают на картонные мишени в советском тире, а 
начало и конец каждой походовой битвы знаменуют 
вызывающий мигрень Трубный Глас Армагеддона. Хотя 
благодаря вниманию разработчиков к  мнениям фана­
тов, количество “ ПА-ПААААМВР' в М & М 7 сильно со­
кратилось. Речь идет, конечно, о единственном суще­
ственном отличии боевого походового “ движка”  седь­
мой части от шестой. Боже, храни мобильность! Партия 
теперь может передвигаться на пять шагов в любом 
направлении, как только каждый из ее членов совер­
шает ритуальный тычок в сторону противника. П ри­
чем (заметьте, хинт) по каким-то неведомым причи­
нам пять шагов спиной вперед вовсе не равняются

A i — -- _  . -  ■ ■!
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[1] Пробегать мимо минотавров лучше 
БЫСТРО. Не надо пытаться выглядеть 
героем!

пяти смелым шагам в ту сторону, куда глядят глаза. 
Проще говоря, если вы пятитесь,, а монстры гонятся 
за вами, то они вас неминуемо настигнут. А  вот если 
в конце каждого хода разворачиваться на 180 градусов 
и делать те же самые шаги, но уже глядя себе под 
ноги, монстры начинают заметно отставать. Такой трю к 
обеспечивает практическую непобедимость партии Из 
четырех лучников -  разумеется, при обязательном ус­
ловии наличия места для маневра и видимом отсут­
ствии врага за спиной.

Мир, как обычно, порезан на аккуратные квад­
ратики отдельных уровней-районов. В каждом своя 
популяция монстров, уровень артефактов, сложность 
квестов и подбор NPC-наставников -  все зависит от 
удаленности или труднодоступности края. Каждый 
dungeon подгружается отдельно и, в отличие от боль­
ш их этапов, имеет неинтерактивную карту. Ах, да. Вот 
и еще одно новшество седьмой части М &М . Включая 
общую карту местности, вы сможете с легкостью оп­
ределить, где находится то или иное здание, колодец, 
магазин, вход в подземелье. Сделали, как и обещали. 
Не слишком удобно, но более функционально, чем 
голое ничто. К  несчастью, здесь обнаруживаются от­
кровенные баги. Так, вы ни за что не сможете быстро 
найти требуемый дом в городе гномов. Все просто: он 
расположен в подземелье, а карты dungeon’oB на лас­
ковый клик правой кн оп ки  м ы ш и не реагируют.

Наконец (ура-ура) более или менее прилично зара­
ботала автоматическая карманная записная книжка ис­
кателя приключений. Теперь вы не будете тратить время 
и силы на мануальную запись в любимую RPG-тетрадку 
адреса master- и granmaster-наставников, рецептов на­
стоек, целей квестов и описания содержимого колодцев. 
Спасибо, любимая New W orld Computing. Н о почему 
бы не заставить вашу чудесную книжечку регистриро­
вать также адреса expert-наставников (чем они хуже ма­
стеров?), подробно и в явном виде описывать цели зада­
ний? Понимаете ли, спартанская лаконичность цени­
лась только в давно отжившей свое Спарте.

В лучших традициях
М & М 7, по м им о  вышеперечисленных новшеств, воз­
рождает некоторые старые добрые традиции. К  при-
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меру, несколько доступных и гр о ку  рас. Теперь в 
ходе генерации членов вашей команды вы сможете 
выбирать между человеком, эльфом, гно м о м  и гоб­
лином. Вы не ослышались, гоблином  -  таким  зеле­
ны м  и с бивнями. Авторы также решили добавить 
испытанных th ie f и m onk к  числу доступных про­
фессий. Впрочем легче жить от этого не стало. У  
М & М  по-прежнему есть некоторые проблемы с ба­
лансировкой классов. Так, некто paladin, смесь kn ight 
и cleric, совершенно непригоден в качестве мага и 
сильно уступает в боевых навыках воину. С праш и­
вается, зачем его держать в команде? М утация cleric 
и sorcerer под Кодовым именем d ru id  в принципе 
не способна ни  вылечить больного, ни больно швыр­
нуть молнией. Хотя понем ногу умеет все. В резуль­
тате приходится набирать партию из “ чистых”  про­
фи, так как все остальные просто неэффективны. 
Что самое обидное, вы узнаете об этом где-то в 
середине игры , когда оригинальные классы типа 
kn ig h t или sorcerer входят в силу.

Так что представляет собой M igh t &  Magic VII? 
Прежде всего священный для любого ролевика про­
цесс апгрейда героев. В некоторых играх (типа Diablo 
или Final Fantasy) рост персонажей является прият­
ным бонусом, бесплатным приложением к  безостано­

вочному экшену или насыщенной сюжетной истории. 
В М & М  нет ничего более важного, чем номер уровня 
героя, цифры в меню skill’oB, числа в меню личных 
характеристик. Не менее важной целью игры можно 
считать и добычу артефактов -  коих в М & М  традици­
онно великое множество. Каждый новый, более м ощ ­
ный меч или щ ит становится на некоторое время пред­
метом истинной гордости, объектом поклонения и 
жертвоприношений.

Карточная игра Acromage, как вы уже поняли, 
автоматически причисляется к  армии второстепенных, 
не столь важных для настоящего игрока в М & М  забот. 
В указанное воинство также входят сражения с монст­
рами, сюжетная линия, квесты, выбор между Light- и 
Dark-стороной, забота о собственном замке, ведение 
политических переговоров с главами окружающих ко­
ролевств. Не поймите превратно -  подобные мелочи 
приходится упоминать лишь потому, что они более 
или менее способствуют росту цифр в вышеупомяну­
тых меню. Истинные эстеты, конечно же, никогда не 
отрываются от созерцания набранных сотен тысяч 
experience-очков или, скажем, примерки новых вещиц 
на статные фигуры подчиненных.

Прелести сюжетной загогулины
М &М 7 пытается бороться с нелинейностью собствен­
ного сюжета, который обеспечивает слишком боль­
шую свободу для игрока и слишком мало шансов, что 
сюжетные квесты будут хотя бы обнаружены. Первая

и самая главная привязка пользователя к  сюжету -  это 

разрекламированный замок Harmondale.
Ваш родной, столь желанный замок оказывается 

приютом для королевского советника, который, соб­
ственно, и восседает в тронном зале. Четыре особые 
комнаты около зала по-прежнему пусты, и вы теряете 
всякий интерес к  идее замка. Авторы обманули -  ни 
халявных магазинов, ни  хотя бы почестей. Замок был 
нужен только для того, чтобы вы его отняли и приве­
ли в божеский вид.

Второй приступ интереса к  сюжетной линии 
связан с вашим жилищ ем только контекстно. Как и 
обещалось, люди повздорили с эльфами из-за вашего 
(!) замка. Мол, исконные территории. На этом м о­
менте М & М  раскрывает еще один интересный пово­
рот сюжетной линии. Вам придется маневрировать 
между двумя правителями, двумя государствами. 
Каждый король хочет привлечь вас (официальную 
сторону) в свой лагерь и предлагает квест. М ожно 
успешно выполнить задание, заполучить указанную 
сторону в союзники, а противоположную Во враги, 
но есть и другие варианты! Некоторые получат удо­
вольствие от визита к  сопернику давшего вам зада­
ние суверена -  как весело выложить все ему! В этом 
случае вам дается контрквест, который вы вольны 
выполнить или опять выложить исходной стороне. 
Ф инт внутри финта. Масса вариантов и развлечений. 
Станьте двойным агентом, перебежчиком. Кем хоти­
те. В общем, здорово придумано.

Действие третье, кульминационное. Распри вок­
руг Harmondale приостановлены, потому что убит офи­

циальный судья, назначенный высшими инстанциями 
(ООН? НАТО?) для разрешения спора между людьми 
и эльфами. Вам поручается выбрать одного из двух 
предложенных лиц. На самом деле вы не только выби­
раете человека, вы принимаете Light- или Dark-сторо­
ну -  один советник “ хорош ий” , другой “ плохой” , В 
Отличие от предыдущей игры, где вы могли иметь 
специалиста как по светлой, так и по темной стороне 
магии, в FB&H подобный беспредел запрещен. В зави­
симости от вашего решения будет изменяться содер­
жание большинства дальнейших квестов, набор союз­
ников и врагов, ассортимент заклинаний, схема клас­
совых апгрейдов каждого персонажа и даже сам ин­
терфейс игры (как в Н О М М ). “Хорош ий”  вор превра­
щается в шпиона, а “ плохой”  в убийцу -  и так далее. 
Кстати, отличаются и мультипликационные ролики, 
сделанные на этот раз с большим чувством юмора.

К  моменту выбора вы уже начинаете обретать 
истинное могущество, перед партией открывается весь 
игровой мир. Так что сюжетные квесты несколько те­
ряют в весомости, уступая гораздо более важным (ко­
нечно ж Л  делам апгрейда в классе и ранге. Вокруг 
еще достаточно проблем -  вроде таинственных “мор-
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[2] Temple of Baa пришла в полное 
запустение со времен М&М6.

ских людей”  или вновь свободного Арчибальда. Ос­
новное время теперь будут занимать квесты от FedEx.

Почтовые короли
Закругляясь, хочется выразить горькую обиду на NWC, 
3 D 0  и иже с ними. Девяносто процентов квестов 
деградировали до классического “доставь письмо в” . 
Пятьдесят процентов заданий заставляют партию бе­
гать по всем этапам, собирая картины, части големов, 
статуэтки. Что самое противное, почти никто не ука­
зывает, где их искать или хотя бы где можно напасть 
на след. Нюхайте воздух! А  так как компьютер еще не 
научился передавать Запахи, прохождение таких квес­
тов сравнимо с зубной болью. Отличная игра здорово 
подпорчена. Жаль... Г Ж У

н и ш
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Отличная игра —  в лучших традициях предыдущей части. Многие 
квесты утомительны, не говоря уж об их непродуманности. Но разве 
такой пустяк может остановить настоящего фаната?

и ]

Windows 95/98, Pentium 133 (рек. Pentium 200), 32 Мбайта RAM, 4х

Игра требует минимум 400 Мбайт на жестком диске

о жн ость  средняя 
ГРАФИКА

МУЗЫКА-Д ★ ★ ★ ☆  

ЗВУК ★  ★

J  УПРАВЛЕНИЕ ★  ★ ★

СЮЖЕТ ★  ★ ★ ★ I  Г



Р О LYG О N
ИГРЫ НЕ 

УБИВАЮТ 
ЛЮДЕЙ, НЕ 

ПРАВДА ЛИ?
Взрывы пикселей — 

плохие и хорошие ЛИЧНОЕ
О днажды , лет десять тому назад , 
мы вы пивали с Ф р э н ко м  Чэдви- 
ком , который тогда был президен­
том игрового  издательства G am e  
Designers Workshop. К а к  раз  
в то в р ем я  А с с о ц и а ц и я  
п р о и зв о д и те л е й  и гр  
(G a m e  M a n u fa c tu re rs  
A s s o c ia t io n ) н а м е р е в а л а с ь  
кл ас си ф и ц и р о в ать  “д о с уго в ы е” 
игры к а к  “приклю ченческие”, над  
чем мы оба дружно ржали. Помню, 
Ф р э н к  сказал : “З н аеш ь , лучш его  
названия для наш ей лю бимой ин­
дустрии, чем “игры с применением  
насилия”, не придумать”.

непроизвольно вздрогнул. Н о  Чэдвик был прав: то г­
дашние “ досуговые”  игры  состояли главным образом 
из варгеймов (а какая же война без насилия?) и  РПГ, 
фэны которы х только и делают, что мордуют разнооб­
разное сказочно-фантастическое монстровье или лечат 
“ плохих ребят”  из ком иксов. Все верно, насилие как 
таковое -  неотъемлемая черта м ногих , очень м но гих  
игр. Даже такую, казалось бы, абстрактную вещь, как 
шахматы м ож но  рассматривать как ф орму военного 
конф ликта. Разве нет?

Когда я был ребенком, под “ играм и”  понималась 
исключительно индустрия массового производства на­
стольных игр, а также малозначительный отросток в 
виде “ досуговых” , хобби-игр, что совокупно приноси­
ло, я  Думаю, несколько сотен миллионов долларов в 
розничной продаже. Сегодня же “ и гры ”  -  это в основ­
н о м  компьютерные, приставочные и аркадные развле­
чения, чья индустрия, “ весящая”  ни ка к не меньше 7 
миллиардов долларов (и это только в С Ш А ), стала вто­
рой по величине, после ки н о  и телевидения, развлека­
тельной империей в мире.

К а к говорил М ак-Аюэн, у каждого носителя ин­
ф ормации своя м иссия1. Если насилие свойственно 
играм и если игры становятся все более и более преоб­
ладающей ф ормой развлечения, то что, надо ждать роста 
насилия в обществе?

Насколько правы кр итики  в своих исходных п р и н ­
ципах, когда о ни  нападают на игровую  индустрию после 
кровавой трагедии в Литтлтоне?2 Должна ли законода­
тельная власть просить м инистра здравоохранения, что­
бы тот подготовил доклад о том , поощ ряю т ли наси­
лие в молодежной среде компьютерные и видеоигры (о 
чем сегодня все спорят)? Подогревают ли игры  наш и 
зверские и н стинкты  или, напротив, подавляют их? 
И мею т ли право на существование такие понятия, как 

“ хорошее насилие”  и “ плохое насилие”  в играх?

Конфликты навсегда
Давайте вернемся на м ин утку  к  истокам. Что есть игра?

И гра -  это некая интерактивная структура, кото­
рая требует, чтобы и гр о ки  боролись за достижение

* Давний и добрый знакомый нашего журнала (см. его интервью в январском номере .EXE за 1998 год), автор весьма и весьма проникновенной 
игры Evolution (итоговый .ЕХЕ-рейтинг 85#/о, см  там же), Грег Костикян (Greg Costikyan) разработал 26 коммерчески изданных настольных, 
ролевых, онлайновых и компьютерных игр. Его 27-я игра под названием Violence: The Roleplaying Game of Egregious and Repulsive Bloodshed 
(“Насилие: Ролевая игра вопиющего и отталкивающего кровопролития”), будет издана компанией Hogshead Publishers Ltd. в конце этого года.

определенной цели.
Если отсутствует интерактивность, то это уже и 

не игра вовсе, а обычная загадка, головоломка. Если 
отсутствует цель, то игрокам не нужно ломать голову 
над выбором средств ее достижения, отдавать предпоч-



тение какой-либо тактике или чему-либо еще, ибо нет 
собственно игровой структуры. Если же достижение цели 
не требует борьбы, если одержать победу ничего не 
стоит, то такая игра уныла и никчемна, и победа в ней 
не приносит должного эффекта.

Всякая борьба подразумевает конф ликт. Конф ликт 

лежит в основе любого сюжета, равным образом и в 
основе любой игры  заложен конф ликт. Это вовсе не 
подразумевает, что конф ликт должен быть связан с наси­
лием, ибо центральным конф ликтом в каком-либо сю­
жете могут быть собственные ощ ущ ения протагониста о 
собственном несоответствии какому-либо идеалу, или о 

косности “ предков” , или о несправедливости общества. 
Н о конф ликт, связанный с насилием, также использует­
ся в сюжете, иначе м ы  были бы лишены историй об 
ужасах и тайнах, не говоря уже 0  триллерах. А  еще вспом­
ните хотя бы “ Гамлета”  или “ Генриха V ” ...

К а к и при  написании сюжета, в процессе созда­
ния  игры  имеется м но го  способов “ ввернуть”  конф ­
ликт. В квестах подобных M yst’y используются голово­
лом ки. В играх вроде D ip lom acy надо вести перегово­
ры. В играх, связанных со строительством чего-либо 
(C iv iliza tio n ), требуется, чтобы вы преодолевали опре­
деленные экономические и технологические препятствия.

Короче говоря, не существует никакого  способа 
полностью избежать конфликта. Нет конф ликта -  зна­
чит, нет борьбы. Нет борьбы -  значит, нет никаких 
препятствий. Нет ни ка ких  препятствий -  значит, нет 
ни ка ко й  работы. Нет никакой  работы -  значит, нет 
ни ка ко го  удовольствия.

В какой момент насилие становится фактором в 
игре? Насилие — это наипростейший и наилегчайший 
выход из положения, наиболее очевидный способ пре­
вратить игру в борьбу. Если для достижения цели требу­
ется, чтобы вы прошли через орду голодных плотоядных 
монстров, то конф ликт становится предельно ясен, рав­
но  как и способ победы. Вы просто убиваете их.

“ Препятствия, преодолеваемые с пом ощ ью  наси­
лия” , да будет мне позволен такой термин, заворажива­
ют, инстинкт “ убивать или быть убитым”  зашит в под­
корке  нашего мозга, является частью нашего ж ивотно­
го  наследия. И гры  вроде Quake 2 немедленно включа­
ю т в работу все наш и внутренние органы, настроен­
ные на волну острых ощ ущ ений, -  именно потому, 
что вы в любой м омент можете быть убиты этими 
странны ми и гнусны м и тварями, именно потом у лишь 
ваша точная и мгновенная реакция суть оружие побе­
ды. Да, Quake -  это колдовские ощ ущ ения.

Н астаиваю  на это м  утверждении; в и грах  вро­
де Q uake насилие используется “ правил ьно” . П о д  
э ти м  я подразум еваю  то, что  насилие достигает 
т о ч н о го  результата, и м е н н о  то го , ко то р ы й  разра­
б о тч и ки  сознательно: желали достичь, это насилие

о птим а л ьн ы м  о б разом  доставляет и гр о ­
к у  подстегиваю щ ие, забавляющ ие, и н ­
тенсивны е о щ ущ е ни я . Э то  -  прекрас­
ная игра.

Плохие “плохие” игры
И  все же: насилие не единственный способ 
добиться “ адреналиновых инъекций”  у игра­
ющего. Это всего лишь самый простой, на­
конец, наиболее очевидный инструмент в 
арсенале разработчика игры.

И так, являются ли игры  по 

природе своей насильственными, 
а потом у “плохим и” ? Нет, конеч­
но. Чэдвик был неправ -  сущность 
игр не в насилии. Суть игры, как 
мы уже выяснили, -  в борьбе. О т­
того, что насилие -  самый легкий 
способ создать ситуацию борьбы, и 
существует так м но го  игр, где наси­
лие превалирует. Н о  ведь далеко не 
все игры таковы, согласны?

Возможно, более искушенный 
аргумент все же выдержит крити ­
ку? Возможно, разработчики игр 
имели неосмотрительность разбу­
дить животное, бесцеремонно со­
здавая развлечение, до такой сте­
пени яростно завораживающее, 
что оно учит насилию, убивает в нас чув­
ствительность к  насилию, поощряет все уве­
личивающееся насилие в обществе?

Уродства нашумевшего Postal’a и не­
безызвестная ванна крови -  почему игро­
ки  тащатся от этого?

Да, в компьютерных играх м ного  на­
силия, и иной раз оно выглядит чрезвычай­
но  уродливо. Всем известно, что самыми 
популярными жанрами компьютерных игр 
сегодня являются шутеры от первого лица 
(Quake, Unreal, Half-Life) и  стратегии в ре­
альном времени (S tarC raft, M y th , To ta l 
A nn ih ila tion ). Оба жанра -  это “ игры с эле­
ментами насилия” , если вам будет угоден 
такой термин.

Индустрия компьютерных игр -  это монокульту­
ра: ее костяк почти полностью составляют белые мужчи­
ны старше 20  лег, проживающ ие в городах. Эти люди 

очень увлечены компьютерными играми, почти ничего 
не знают об играх на других носителях и в почти рав­
ной  степени несведущи в компьютерных играх, издан­
ных более пяти лет тому назад. Посещение какой-нибудь 
фирмы, занимающейся разработкой игр, подобно: поез­

дке в некую  странную, взятую из 50-х годов версию 
Америки ЕО-х: если даже там и есть женщины, то это 
либо художники, либо маркетологи. М ож но  увидеть не­
скольких выходцев из Азии, м ож но даже увидеть про­
граммиста из Индии, но вы ни в коем случае не замети­
те кого-либо с более темным цветом кожи.

Разработчики играю т в одни и те же игры , смот­
рят те же самые фильмы, они по-братски относятся к 
себе подобным, и в их головах рождаются некие весь­

ма странноватые умонастроения. Насилие восприни­
мается им и как нечто классное, достойное; но  отнюдь 
не реальное насилие, а “ насилие в играх” .

Возьмем, к  примеру, тот же Postal, изданный два 
года назад Напомню, это шутер, в котором вы играете 
роль уставшего от жизни неудачника с расстроенной пси­

хикой. Вы бродите повсюду, мимоходом убивая совер­
шенно невинных людей.

'Маршам Мак-Люэн (McLuhan), известный канадский социолог, автор теории средств массовой информации. Грег цитирует его не совсем точно, в 
оригинале фраза звучит иначе: “средство массовой информации -  это откровение”. -  Здесь и далее примеч. перев.
2Случайно или нет, но вопрос о насилии в компьютерных играх остро встает в американском обществе практически каждую весну -  причем 
накануне ЕЗ -  и сопровождается резкими высказываниями американского президента и шумной дискуссией в СМИ. Честное слово, прямо 
паранойя какая-то. В этом году поводом для очередного наката на индустрию послужили трагические события 20 апреля в средней школе 
городка Литтлтон (пригород Денвера, штат Колорадо), когда двое старших школьников (заметьте, как их потом представляли народу: “поклон­
ники нацистских идей и большие фанаты компьютерных игр”!) расстреляли кучу соучеников и учителя, а затем покончили с собой. И  что? Уже 
на следующий день эта трагедия стала увязываться досужими борзописцами и телевизионщиками с насилием в компьютерных играх, хотя 
подавляющее большинство экспертов, разумеется, утверждали, что игры никак не связаны с этим несчастьем. Увы, все в пустую: опросы 
общественного мнения в начале мая показали, что большинство американцев выступают за то, чтобы федеральное правительство ввело более 
строгие ограничения относительно насилия в Интернете (65°/о), видеоиграх (58°/о), на телевидении (56°/о), в кино (49°/о) и поп-музыке (48°/о). Про 
поп-музыку -  это они особенно здорово. Правильно, пусть Мик Джаггер литует свои тексты в Белом доме!



Трудно вообразить, почему кт о т о  посчитал это 
хорош ей идеей. С  одной стороны, “ невинные люди”  не 
являются настоящ им  препятствием (ну не будут же они 
отстреливаться!). О ни  и не угрожают. И  не морочьте 
себе голову моральными соображениями, это просто- 
напросто малоинтересная игра.

Впрочем, им енно  моральные соображения, бе­
зусловно, должны были заставлять разработчиков Postal 
(ко м па н ию  R unning  W ith  Scissors) внимательно о тно ­
ситься к  тому, что они  Делали. О н и , несомненно, пред­
полагали, что “ острый”  характер проекта привлечет к 
нем у внимание С М И  и повысит продажи. И  они  дей­
ствительно получили вал рецензий в прессе (почти 
все из них отрицательные), что, конечно же, дало не­
которы й  всплеск продаж среди тех, кто  действительно 
полагает, что “ Beavis &  Butthead”  -  это смешно.

И  что дальше? Postal провалился. П родаж и так и 
не достигли циф р, сколько-нибудь близких к  ожидав­
ш имся. Ревью почти  повсеместно негативные. И гра  
потерпела фиаско, по том у  что это была плохая игра.

А  теперь давайте вспом ним  “ ванну крови”  -  я о 
рекламе игры B lood (M o n o lith /G T  Interactive). Эта кар­
тинка публиковалась в различных игровых журналах в 
1997 году (см , например, передний разворот в Computer 
Gam ing W o rld  за май-97). Д о м и ни р ую щ и м  образом в 
этой рекламе была в буквальном смысле ванна, ванна, 
заполненная до краев кровью.

И  я опять задаю себе тот же вопрос: кто  вдруг 
решил, что этот “ образ”  может стать эфф ективным 
рекламным приемом? О  чем все-таки говорила эта рек­
лама? “ В нашей игре есть насилие, и  у нас совершенно 
невменяемое чувство юмора” . Реклама ф а кти ч е ски  не

вы полнила  свою  ф у н кц и ю , к о ­
т о р у ю  в с я ка я  р е кл а м а , со б ­
ственно, и должна вы полнять ,
-  объяснять, по че м у п р о д у кт  
будет забавны м  или полезны м , 
убедительно предлагать не кую  
ц е н н о сть  для потребителя.

Уверен, об этом позаботи­
лись сами разработчики -  толь­
ко  в их головы м огла п р и й ти  
идея, что это сработает, что это 
лучшая реклама их проекту.

Недавно, в марте, еще одна 
реклама, на этот раз онлайновою 
розничного продавца игр, появилась 
в компьютерно-игровой прессе (см. 
Computer Gaming W orld, март-99, 
сгр.89). Доминирующ ий образ в ней
-  обнаженный женский торс, лежа­
щ ий на операционном столе (осиль- 
ные части тела вне поля зрения). На 
переднем плане -  руки в хирурги­
ческих перчатках, держащие скаль­
пель. Прямо по голой женской цло- 
ти насечены квадратики для игры в 
“ крестики-нолики” .

Я покупаю  м ного  ком пью ­
терных игр. И  чаще всего поку­
паю их в онлайне. Однако образ 
хирурга, кромсающего скальпелем 

плоть ж енщ ины -  чтобы поиграть в наитупейшую игру, 
какую  только м о ж но  себе представить, -  никогда не 

заставит меня пользоваться услугами той самой компа­
нии. О дному Богу известно, почему они подумали, что 
подобный образ станет для кого-то мотивам...

Не спорю , это вызывающ ий образ. Вызывающий 
в достаточной степени, чтобы вызвать омерзительную 
тош ноту. И  только в рамках культуры ком пью терны х 

игр  возм ож но рассматривать любой из этих образов 
ка к  эфф ективный, подобаю щ ий или смешной.

В общем, критики , возможно, даже в чем-то пра­
вы, по  крайней мере в одном: “ крутость”  насилия, ка­
к и м  оно изображается в компью терны х играх, убедила 
разработчиков, ка к  ни ко го  другого, в том, что подоб­
ные тош нотворны е образчики насилия, будь они  ре­
зультативны или нет, все же эффектны.Вложите в насилие душу
Ответом игровой индустрии на атаки, последовавшие после 
событий в Литтлтоне, стала лицемерная оборона. Мол, это 
всего лишь игра. Игра не может повредить вам больше, 
чем телевидение (типа “ не берите в голову тот ущерб, 
который телевидение уже нанесло нашей политической 
системе, нашей способности читать кн и ги  и нашему чув­
ству социальной солидарности” ). И гры  -  это КРУТО.

Э то  и еж у п о н я т н о . У  тех, к т о  заним ается 

к о м п ь ю т е р н ы м и  и гр а м и , не м о ж е т  бы ть н и к а ­
к о й  и н о й  защ и ты , кр о м е  п о д о б н о го  л иц е м е ри я . 
О н и  действите л ьно  в и н о в н ы  во  м н о г и х  из п р и ­
п исы ва е м ы х и м  гр е хо в .

Н о  прим ите  во внимание и то, что крайности 
терпят неудачу. Postal провалился. Садистская рекла­

ма не работает. Насилие само по себе не приносит 
успех. Насилие является, и должно быть, только час­
тью  о б ш ир но го  девелоперского инструментария, но 
оно  не является ни  необходимым, н и  достаточным 
инструм ентом .

Совет разработчикам игр : вложите всю вашу душу 
в ваше насилие!

Каждый год Брайан Мориарти выступает на Конфе­
ренции разработчиков игр (Game Developers Conference), 
одном из главных событий игровой индустрии. И  каж­
дый год его спич подучает самый большой отклик среди 
участников конференции. Мориарти -  блестящий ора­
тор, но, более того, он -  один из столпов этой индустрии, 
один из членов первоначальной команды Infocom, Созда­
тель Loom  и Beyond Zork, отвечающий сегодня за разра­
ботки в MPlayer (MPlayer -  один из крупнейших серверов 
онлайновых игр).

В прош лом  году речь М ориарти была посвящена 
насилию в играх. Все время, пока  он говорил, на экра­
не позади него, гипнотически  повторяясь друг за дру­
гом , демонстрировались два ко р о тки х  клипа. О д ин  -  
из фильма “ Великое ограбление поезда”  (“ The Great 
Tra in Robbery” ), немой картины, называемой истори­
ками кин о  первым настоящ им кинобоевиком  (в нем 
усатый обитатель Д и ко го  Запада стрелял из револьвера 
непосредственно в камеру); другой клип представлял 
собой короткую  сценку из Quake, показывающую стрель­
бу в охранника.

О ба образа убедительны, и  оба убеждают в том , 
что насилие было неотъемлемой частью двух очень 
различных искусств ф актически с сам ого начала их 
становления.

Речь М ориарти была размышлением о двух про­
блемах: о природе насилия в играх и об  идее “ ритма 
и гры ” . М ориарти утверждает, что, если вы будете на­
блюдать за игрокам и, играю щ им и в игру, наблюдать 
непосредственно за людьми, а не за их игрой, то обна­
ружите, что о ни  участвуют в повторяю щ ихся циклах 
деятельности, И  это повторение, создающее ритм , яв­
ляется одним  из самых сильных ощ ущ ений, притяги ­
вающ их людей к  онлайновым развлечениям. Это ги п ­
нотическое ощущение. О но  вовлекает.

Насилие, по М ориарти, создает диссонанс. После­
дний нарушает ритм . Диссонанс сам по  себе вовсе не 

плох. Диссонанс, сознательно и творчески используе­
мый, может стать чрезвычайно эффективным техничес­
ки м  прием ом  как в музыке, так и в играх.

“ Если вы хотите включить насилие в свои игры, -  
говорит М ориарти, -  делайте это, но  -  вложите в это 
занятие ваше сердце и вашу душу, делайте это созна­

тельно -  не потому, что насилие ш тука простая или 
потом у что оно шокирует, но  потому, что вам нуж но  
внести в игру диссонанс, и вы точно знаете, как и 
почему он усиливает вашу и гру.”

Перефразируя мэтра, насилие, используемое мас­
терски, -  эффективно, тогда ка к  насилие, используе­
мое грубо, -  попросту мерзко.

Это урок, которы й большинство разработчиков 
компью терны х игр  должны еще усвоить, и если одним 
из результатов осмысления кровавой бойни в Литтлто­
не станет то, что они начнут более ясно понимать суть 
проблемы, то сие будет только к  лучшему.



вы ж идаете, чтобы  
выбрать цель и вы­
стрелить ей в голо- 
ву, то м е р тве ц о м

i' '  f  оказываетесь имен-
. ■ 1 но  вы. Здесь нуж но

j  по сто янн о  переме-
п'-. щаться, чтобы укло-

i  ниться о т  о гн я  про-
тивника . Вы етреля-

^  вольные и не^ 

вольные критики .
И , конечно, вы сами нередко умирае- Разработка соврем енны х “ стрелялок”  идет от-

те. П р и  этом  возникает вовсе не чувство ню дь не п о  п у ти  п р им е не н ия  все более изощ рен- 
того, что, мол, “ я -  бессмертный Рэмбо, я н о ю  насилия, скорее наоб орот -  по  пути  внедре- 
настолько крут, что м о гу  убить ко го  угод- ния  в и гр у  все большей граф ической  привлекатель­
н о ” , нет, это скорее иное чувство: “ Б ог м ой! н о с ти  и “ более в п е ч а тл я ю щ е го ”  3 0 -р е н д е р и н га

И это все  L o ve cra ft... Не путать с W a rc ra ft!

Упоминание имени американского писателя Говарда Филлипса Лавкрафта (1890 -  1937) вполне закономерно, когда речь заходит о совре­
менных компьютерных играх. Лавкрафт известен как автор произведений, сверхъестественные демонические образы и названия местностей 
из которых запали в душу нескольким поколениям американцев. Его влияние на американскую массовую культуру было и остается не 
меньшим, чем влияние Толкиена. По мотивам его произведений созданы многочисленные кинофильмы (самым известным был фильм 
Стюарта Гордона “Реаниматор”), музыкальные (включая музыку, тексты и оформление альбомов таких групп, как Black Sabbath, Blue Oyster 
Cult, Endura, Garden of Delight, Metallica, Morbid Angel, Joe Satriani, Vader, Vangelis и др.) и художественные произведения, а также целый 
ряд настольных и компьютерных игр, и в их числе столь любимые нами названия: Alone in the Dark, Blood, Call of Cthulhu, Castlevania 64, 
Daughter o f Serpents, DOOM, The Hound of Shadow, The Lurking Horror, Necronomicon Digital Pinball, Prisoner of Ice, Quake, Quest for Glory 
IV: Shadows o f Darkness, The Scroll, Shadow of the Comet, X-COM: Terror from the Deep... Справедливости ради следует отметить, что это 
действительно был Сэнди Питерсон (см. о нем ниже), кто “подсадил” id’oenee на Лавкрафта. Возможно, какой-нибудь внук старика ПэЖэ 
еще напишет диссертацию на тему о влиянии темноты в произведениях Лавкрафта на темный графический дизайн уровней в DOOM...



привлекательным в воине, 
возможно, те импульсы, ко ­
торые ведут нас к  войне, 
м огут быть удовлетворены 
через ком пью терную  симу­
ляцию.

Насилие (и  привлекательность насилия) является 
фундаментальной частью человеческой природы. О но 
особенно привлекательно в среде подростков и моло­
дых м уж чин , ибо означает явный разрыв с основанной 
на жестких правилах окружаю щ ей средой, в которой 
они до того  жили, отвержение порядка, заведенного в 
родительском доме. В любом обществе насилие наибо­
лее часто проявляется среди молодых людей.

Пробовать изменить человеческую природу -  заня­
тие дурацкое, она неизменна или же она медленно изме­
няется только в процесс эволюции. Что может быть из­
менено, так это общество. Общество может развивать 
учреждения и механизмы, направляющие антиобществен­
ные импульсы к  общественно-полезным целям. В этом, 
безусловно, кроется одна из причин необходимости су­

ществования армий. А рм ии  институциализируют наси­
лие в некоем механизме, предназначенном скорее для 
защиты общества, чем для нанесения ему ущерба.

А  что же “ игры  с элементами насилия” ? О ни  по­
зволяют игрокам  быть жестокими, действовать, будучи 
побуждаемыми своими импульсами жестокости и  на­
силия, охотиться, стрелять и убивать -  таким  спосо­
бом, которы й не вредит ником у.

Послушайте, ка к  хвастаются друг перед другом 
завзятые квакеры. Да они  просто ки ш ки  из вас вытря­
сут. Да они  вас так разделают, что ваша селезенка при­
землится в Чикаго, а печенка в Де-М ойне4. Какие же 
они все безбожники и грубияны, и такие жестокие!

О днако они взрывают... пиксели. О н и  убивают 
битмапы (это точечные рисунки  такие. -  П р и м е ч .  п е -  

р е в . ) .  О н и  стреляют по подпрограммам програм м но­
го  обеспечения. Только и всего.

О ни  отнюдь не представляют собой угрозу обще­
ственному порядку, ради Бога, понятно это наконец или 
нет?! Все, что они совершают на своих компьютерах, 
превращает их во все менее вероятную угрозу обще­

ственному порядку. О ни  получают свою дозу -  они 
удовлетворяют свои антиобщественные импульсы со­
вершенно безопасным способом.

Ж естокие компьютерные игры  вовсе не по­
ощ ряю т насилие, наоборот, жестокие компьютер­
ные игры  направляют антиобщественные импуль­
сы по  общественно-приемлемому пути.

И гры  -  это благо.

Дежа-вю
Для т а  из нас, кто вовлечен в игровую индустрию уже 
довольно долгое время, вся эта истерия вокруг событий 
в Литтлтоне вызывает сильное ощущение deja то.

Все это м ы  уже проходили. П ятнадцать лет том у 
назад в подсудим ы х ходила игра Dungeons &  Dragons 
(w w w .ts r.co m /A D N D /W e lco m e .h tm l). В сякий  раз, когда 
некое дитя убивало себя и ко п и я  D & D  обнаруж ива­
лась среди вещей в его комнате, в газетах появля­
лись статьи о том , что это им енно  о н и , мерзкие 
ф энтезийные ролевые игры , заставили ребенка со­
верш ить самоубийство. К  том у же всерьез по д ни м а ­
ли свой визгливы й голос религиозные фундамента­
листы. Еще бы! В Dungeons &  Dragons прим еняю тся 
волшебство и заклинания, а для фундаменталистов 
определенной о краски  сие означает нечто безуслов­
но  демоническое и связанное со злом.

Бедный Сэнди Питерсон -  этого человека мне 
было жалко больше всего. О н  был дизайнером игры 
C a ll o f  C th u lh u , РПГ, основанной на готических рома­
нах Г.ФЛавкрафта, Сэнди -  благочестивый м о р м о н 5. 
Его игра неоднократно подвергалась нападкам крити ­
ков  (его и  самого критиковали заодно с игрой) в каче­
стве яркого  примера влияния демонизма и сил зла, и 
не удивительно, в игре явно действуют демоны из дру­

гих миров. Ему пришлось часто выступать на семина­
рах и конф еренциях по  игровой индустрии, где он 
пытался объяснить игрокам, что христиане в большин­
стве своем отнюдь не являют собой сборищ е мерзких, 
обличающ их, иррациональных горлопанов, и я также 
нисколько не сомневаюсь в том , что он старался объяс­

нять своим единоверцам, почему геймеры никогда не 
были сатанинскими монстрами.

В общем, если эта deja vu достает и меня, то, 
представьте, как должен чувствовать себя он. Ведь это 
был именно Сэнди, кто  помогал разрабатывать уровни 
к  D O O M  I I  и Quake.

И гра Dungeons &  Dragons не была одинока в сво  
ей участи. М ы все это уже прош ли, когда И нтернет 
начал становиться важной частью нашей ж изни и  имен­
но  на него было возложено обвинение в сексуальных 
преступлениях и педерастии. М ы проходили это еще в 
50-е годы, когда нападкам подвергались кн и ги  ко м и к­
сов ка к  развращающие молодежь, что привело к  зак­
рытию  ЕС Com ics и учреждению Ком иссии по соблю­
дению нравственности в комиксах. М ы проходили это

4Расстояние между Чикаго, штат Иллинойс, и Де-Мойном, штат Айова, составляет 334 мили (537 км). Если предположить, что радиус 
разброса ваших внутренних органов будет равномерным, то, по всей вероятности, сокрушительный удар по вам придется, когда вы будете 
находиться в городке штата Айова со звучным названием Клинтон.
5Мормоны -  приверженцы сектантского религиозного течения в христианстве, основанного в 1830 году в Америке Джозефом Смитом. 
Мормонская церковь отличается строгой иерархической организацией и жесткой дисциплиной. Активность миссионеров-мормонов ощуща­
ется в последние годы и в России. Помимо единого Бога, мормоны верят в существование еще и низших богов, а также духов, поэтому 
работа над игрой по произведениям Лавкрафта Call o f Cthulhu вполне уживалась у Сэнди Питерсона с его религиозными убеждениями. В 
1993 году Питерсон пришел в id Software, где он создавал уровни и монстров для DOOM, DOOM II и Quake. С 1997 года Питерсон, отец 
пятерых детей, работает над сценариями и уровнями к серии игр Age of Empires в Ensemble Studios.

и в 30-е годы, когда Ла Гвардия (м эр Н ью -Й орка в 
1933-45 гг. -  П р и м е ч .  п е р е в . )  с топором  в руках рыс­
кал по  городу и собственноручно круш ил  в щ епки  
автоматы для пинбола (китайского бильярда).

Черт возьми, м ы  прош ли сквозь все это под м у­
зы ку рок-н-ролла!

Молодежь в наибольшей степени открыта для все­
го  нового. Следовательно, молодежь первой приним а­
ет любые виды новых развлечений. О тнош ения между 
родителями и подростками таковы, что родители неиз­
м енно рассматривают всякую  новую  инф орм ационную  
среду, в которую  окунаются их дети, ка к  угрозу. П ри­
рода нашего журналистско-индустриального комплекса, 
такова, что некоторые ученые м уж и  хватаются за страх, 
ка к  за идеальное средство для проникновения в аудито­
рию . Наиболее угрожаю щ ие аспекты новой информа­
ц ио нн ой  среды раздуваются до масштабов главной уг­
розы цивилизации. Дети чувствуют, как на их новую  
инф орм ационную  среду нападают, и, совершенно есте­
ственно, отвечают тем, что наиболее искренне начина­
ю т поддерживать именно те аспекты, которые являют­
ся объектом яростных нападок критики .

Иногда, как в случае с Dungeons &  Dragons, напад­
ки  в конечном счете рассеиваются под весом собствен­
ны х смехотворных противоречий. Иногда, как в случае с 
ЕС Comics, дело доходит до слушаний в Конгрессе и 
заканчивается презренной капитуляцией индустрии.

Н о  все эти нападки, все без исключения, не име­
ю т ни ка ко го  отнош ения к  действительности. В их ос­
нове лежит страх. Страх перед чем-то новы м, страх 
родителей, которые видят, что их дети делают нечто 
такое, чего они  сами не поним аю т и оттого волнуются 
из-за возможны х последствий.

Нападение -  это аргумент невежества. В подобном 
аргументе нет ни какого  рационального обоснования. О н  
выдвигается теми, кто не понимает, на что именно они 
нападают, но  считает признаки пугаю щ им и. И  если та­
ки м  критикам  кто-то все еще продолжает верить, то  это 
происходит только потому, что уродливое и отталкиваю­
щее насилие действительно существует в компьютерных 

играх. И  если у индустрии, дай Бог, хватит мозгов, она 
ответит, но не путем установления цензуры или какой- 
либо иной глупой схемы рейтингов, а путем ухода от 
того заезженного отталкивающего вида насилия, кото­
рый, как должно быть очевидно любому идйоту, не бу­
дет работать ни  при каких обстоятельствах.

Если вы лично обеспокоены проблемой насилия 
в ком пью терны х играх, я дам вам один совет: идите в 
магазин и купите Quake 2. Установите и гру на своем 
компьютере. И  попытайтесь сыграть.

Я уверен, вы обнаружите, что все Это не так страш­
но. Более того, вы прекрасно проведете время.

Вскоре мож ет даже оказаться, что вы, подобно 
мне, соберетесь покупать ком плект для установки до­
м аш ней сети и сами проложите дома сетевой кабель -  
только чтобы сыграть в эту игру со своими детьми,

21 ию ня 1999 г.

Перепел с английскою Михаил Новиков.
This article first appeared in Salon.com, at http://www.Salon.com. An 
online version remains in the Salon archives. Reprinted with permission.
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В Е Д У Щ И Й
РОССИЙСКИЙ

КОМПЬЮТЕРНЫЙ
ИГРОВОЙ
ЖУРНАЛ

□ Б Ъ Я В Л Я Е !
1 -й НАЦИОНАЛЬНЫЙ

КОНКУРС 
НА ЛУЧШУЮ

КОМ ПЬЮ ТЕРНУЮ  И ГРУ
Срок проведения конкурса

Срок подачи заявки на участие в 
конкурсе — до 31 декабря 1999 года. 
Прекращение приема игр на конкурс — 

1 мая 2000 года.

Игры-участники конкурса
Неопубликованные на 1 мая 2000 г. и 

ранее никогда не публиковавшиеся 
оригинальные игры. При этом игра, 
использующая чужие НЕЛИЦЕНЗИ- 
РОВАННЫЕ технологии, не может 

считаться оригинальной и к конкурсу 
не допускается.

Готовность игры
По меньшей мере один полностью 
готовый (разумеется, играбельный) 

уровень.

Ж анр игры
Любой.

Компьютер
Персональный.

Операционные системы
Windows 95/98/N T, MS-DOS (версии 

S.2+), Linux (Red Hat версии 5.2 +).

Авторы-участники конкурса
Любители и профессионалы, частные 
лица и коллективы, граждане России и 

иностранцы (СНГ и страны Балтии), 
мужчины и женщины, пенсионеры и 
пионеры. Все, кто чувствует в себе 

силы участвовать и побеждать.

Призовой фонд конкурса
$5000

Первый приз конкурса — компью­
терное оборудование на $3500, 
право выбора которого (здесь и 
далее) принадлежит обладателю 

приза (это может быть как отдель-

наяТрафическая станция, так и, к 
примеру, десяток мониторов). 

Второй приз конкурса — компьютерное 
оборудование на $1000.

Третий приз конкурса — компьютерное 
оборудование на $500.

Спонсоры конкурса
Генеральный спонсор — компания 

"Интерком”

Дополнительная информация
Вся необходимая дополнительная 

информация, начиная с правил подачи 
заявки на участие в конкурсе и 

заканчивая изменениями в призовом 
фонде (а мы надеемся, что он будет 

расти), будет отражена на Web- 
странице конкурса по адресу: 

game2000.game-exe.ru, а также в 
последующих объявлениях в “бумаж­

ном” Game.EXE.

Контакт
По общим вопросам:
Игорь Исупов, Михаил Новиков
Россия, Москва, 2-й Рощинский пр-д, 8, журнал Game.EXE 
(обязательно сделайте на конверте пометку “Наша игра-2000”)
Е—mail: post@game-exe.ru
Тел.: (095) 232-2261,232-2263, факс: (095) 956-1938, 956-2385 
По вопросам спонсорства:
E-mail: game2000@game-exe.ru

Тел.: (095) 956-3012 (многоканальный) 
Факс:(095)150-8218 

www.datamini.ru

mailto:post@game-exe.ru
mailto:game2000@game-exe.ru
http://www.datamini.ru
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Стив Джексон,
очарованный очевидец

“Молинье покидает Bullfrog?" Этот
заголовок, появившийся в один пре
красный день в июле 1 9 9 6  года в
британском еженедельнике Сотри
ter Trade Weekly, заставил все буллф
роговские телефоны в одночасье
взвыть этакими взбесившимися по
жарными сиренами. Журналюги со
всего света названивали не переста
вая в любое время дня и ночи. Оно и
понятно: уж  слишком невообрази
мой казалась эта перспектива наше 
му брату. Ведь речь шла об одном из 
наиболее уважаемых в индустрии ди
зайнеров —  создателе Populous,
P ow erm o n g er, S yn d ic a te , M ag ic
Carpet, Theme Park — и компании,
которую он основал. Питер и Bullfrog, 
эти слова были синонимами, не так 
ли? Мог ли он действительно отка 
заться от своего детища после деся 
ти лет непрерывного успеха? И если
это и впрямь так, то ПОЧЕМУ?!

W I  ■  ■  1 Ы  ■ ■STUDIOS
ДИСПЛЕЕ
Смерть крыски, 
или Краткая история 
рождения Lionhead
Между тем, время для принятия такого решения 
было весьма неудачным. Dungeon Keeper прибли­
жался к  завершению. Команда, работавшая над DK, 
и без того испытывала неимоверное давление. За­
першись в доме Питера в сельской глуши графства 
Суррей, ребята работали по 16 часов в сутки, бес­
прерывно тестируя игру, проверяя и перепроверяя, 
вылавливая баги и заново отлаживая программу. 
Наконец, обстоятельства дела стали общедоступны. 
И  все оказалось правдой! Питер действительно по­
дал заявление об уходе...

В 1995 году ком пания B ullfrog была продана 
Electronic Arts. Ценою сделки была, как позже сказал 
Питер, “ некая смешная сумма денег” . В итоге он

стал состоятельным человеком. Его имя даже упом и­
налось в “ Списке самых богатых людей 1997 года”  в 
газете Sunday Times (755-м по счету, рядом с Родже­
ром “Джеймсом Бондом”  М уром, актрисой Джоан 
Коллинз и автором “ D iscworld”  Терри Пратчеттом). 
Но, по его личному признанию, он так и не смог 
почувствовать себя непринужденно в атмосфере кор­
поративной культуры ЕА. Бесконечные совещания у  
руководства, выматывающие поездки в Калифорнию 
угнетали его. О н  просто хотел вернуться к  своей пер­
вой любви -  разработке игр. В общем, Питер Мо- 
линьё возвращался к  своим корням.

Я познакомился с П итером  за пару лет до 
этих событий. В то время я писал еженедельные

ч  Оригинальное название рукописи Стива Джексона (Steve Jackson), повествующей о жизни Lionhead Studios, компании леген­
дарного Питера Молиньё, вовсю бьющейся сейчас над созданием игры Black and White, — The 1НХ Files. Lionhead Studios 
Development Diary. As observed by Steve Jackson. Главки “Дневников” по мере их появления выкладываются для всеобщего 
обозрения на сайте Lionhead Studios (www.lionhead.co.uk), а также публикуются несколькими (разумеется, самыми популярны­
ми и авторитетными) западными игровыми изданиями. Сия чаша — стать непосредственным свидетелем процесса рождения 
первой “независимой” игры маэстро Молиньё и сопутствующих тому катаклизмов — не минула и Game.EXE (а значит, и вас, 
дорогие читатели), который получил эксклюзивное право на издание рукописи в России.

Кстати, об авторе “Записок на дисплее” ... Очарованный очевидец Стив не только “один из” команды легендарного Пите­
ра Молиньё, он сам фигура, и фигура не менее знаменитая! Именно Стив в середине 70-х придумал термин “RPG”, а придумав, 
заложил “теоретические основы” этого замечательного игрового жанра; именно Стив был одним из отцов-основателей извес­
тной на весь мир английской компании Games Workshop, выпускающей настольные игры (в ее недрах, если помните, родился 
настольный Warhammer); к тому же Стив — наш коллега, ибо довольно долго штатно работал в “бумажной” прессе, попутно 
сочиняя книги и игры в жанре фэнтези.

http://www.lionhead.co.uk


гл а в н о е  окно IOLYGON

обзоры по  и гр а м  и загадкам для газеты D a ily  
Telegraph. П ом нится, мы договорились об интер­
вью для материала об истории успеха B u llfrog  и 
предстоящем выпуске Dungeon Keeper. О, я м гно ­
венно проникся  симпатией к  этому необычайно 
ж иво м у человеку с потрясающ ей харизмой. Его 
открытость и подлинный энтузиазм в отнош ении 
игр  просто омолаживали собеседника. И нтервью  
продолжалось более двух часов, правда, большую 
часть времени мы потратили, обсуждая наш  взаим­
ный интерес к  нем ецким  настольным играм. В ре­
зультате мы начали встречаться регулярно в ком па­
нии с еще четырьмя людьми, занятыми в игровой 
индустрии, на так называемых “ игровых вечерах” . 
Эти встречи по-прежнему продолжаются регулярно 
раз в две недели и, без сомнения, еще не раз найдут 
свое отражение в этих записках.

Однажды, примерно спустя полтора года после 
нашей первой встречи, Питер приехал ко  мне в офис 
и рассказал о своих планах на будущее. О н  интересо­
вался, есть ли у меня желание присоединиться к  его

ра. Хотя он и обижается на подобное сравнение, но 
лично мне он кажется некоей более утонченной ко ­
пией комического актера Д жона Гудмана, того, что 
играет в телевизионной мыльной опере “ Roseanne” ,

Однажды Питер ел чипсы. И м е н но  тот сорт, 
которы й в то время усиленно продвигали на ры нок 
под лозунгом: “ Найдите Н А С Т О Я Щ И Е  Н А Л И Ч ­
Н Ы Е внутри счастливого пакетика!”  Представьте, е 
каким  восхищением Питер вынул из упаковки  но­
венькую, аккуратно сложенную банкноту в 10 фун­
тов. “ Смотрите! Я выиграл!”  -  воскликнул он ко 
всеобщему изумлению. “ И звини, -  парировал М арк, 
-  это всего лишь шутка. Я сам положил ее туда.”  
М арк выхватил банкноту из рук Питера и спрятал 
ее в свой карман. Позже до нас дошло: а действи­
тельно ли М арк подложил ее туда? Или он таким 
хитрым образом присвоил законны й выигры ш  сча­
стливчика Питера?

Когда М арк работал в B u llfrog , его считали 
восходящей звездой. Некоторые даже предсказыва­
ли, что он м о г бы получить должность Питера пос­

товой команде. Это было предложение, от которого ле ухода последнего. В какой-то момент М арк отве-
я не в силах был отказаться. После двух лет журнали- чал за разработку сразу 30 игр. Когда я впервые
стского труда я искренне хотел вернуться к  созданию 
игр, вместо того чтобы писать о них. Была лишь 
одна небольшая проблема. Я ничего не знал о про­
граммировании. “ Это не проблема, -  просиял П и ­
тер. -  Это -  достоинство. Должен же быть хотя бы 
один нормальный человек в команде...”

Предполагалось, что у новой ком пании будут 
еще два директора. Все мы встретились впервые в 
апреле. О дним  из директоров стал М арк Уэбли, эда-

познакомился с ни м  в апреле, он светился счастьем 
от успеха своей самой последней и гр ы  Theme 
H ospita l, которая только что вытеснила M D K  с пер­
вой позиции в списке наиболее продаваемых игр.

Четвертым членом команды стал Тим  Ране, 
бывший системный аналитик из лондонского Сити, 
которого  Питер знал еще со времен работы над 
Populous. Тим  программировал версию Populous в 
режиме m ultip layer. В то время это была одна из

сетевой игры. И  если М арк был Д ж о н о м  Гудманом, 
то Т им  был Д эйтой из сериала Star Trek. Его зна­
ние технической изнанки компью терны х систем по­
трясало воображение. Вы ведь в курсе, что в W indows 
то и дело неожиданно возникают разные досадные 
проблемки? С чего это вдруг м оя электронная по­
чта превращается в бессмысленный набор знаков? 
Почему новая м ы ш ь прыгает по всему экрану и 
открывает случайные окна? Так вот, для Тима все 
эти шалости железа и софта -  семечки на завтрак.

На встрече мы решали всякие деловые вопро­
сы. Обязанности, бюджеты, поступление наличнос­
ти, стенд на выставке ЕЗ в Атланте и как нам заполу­
чить Дару Кроф т в качестве секретарши. Н о  дольше 
всего мы обсуждали название будущей компании. 
Поначалу Питер и М арк хотели назвать ее “ Lionhead”  
-  по имени любимого хомячка Марка. К  сожале­
нию , бедное существо не вынесло бремени оказан­
ной ему чести. Lionhead умер. Это было воспринято 
как мрачное предзнаменование -  мы должны были 
выбрать другое имя. Предлагалась масса возможных 
вариантов: сильными соперниками были “ Black Box” 
( “ Ч ер н ы й  я щ и к ” ), “ M id n ig h t ”  ( “ П о л н о ч ь ” ) и 
“ Hurricane”  (“ Ураган” ) (прозвище Питера во время 
“ игровых вечеров” ). Н о явный победитель так и не 
обозначился. М ы закончили наше первое деловое 
совещание игрой в настольный футбол и партией в 
крикет на новой площадке в угодьях Питера.

П рим ерно через неделю позвонил Питер. Что 
бы я сказал о таком названии, как “ Red Eye”  (“ Крас­
ный глаз” )? Решение надо было принять быстро, 
поскольку журнал “ Edge”  собирался опубликовать 
длинное интервью. Как им  нас называть -  “ Lionhead" 
или “ Red Eye” ? Н ам  всем нравилось название “ Red 
Eye” . Впоследствии журнал “ Edge”  гордился тем, что 
это интервью было первой публикацией, где было 
объявлено название новой ком пании.

Н о  поспеш иш ь -  людей насмешишь. Оказа­
лось, что только у ленивого не было ком пании  с 
названием “ Red Eye” . Уже были Red Eye Records, 
Red Eye Productions и том у подобные красногла­
зые. Более того, кто-то шустрый уже имел вебсайт с 
именем “ redeye.co.uk” . А  вот с названием “ Lionhead” 
не возникало ни  одной из перечисленных проблем. 
Тим  уже зарегистрировал сайт “ lionhead.co.uk” . И  к 
том у же у нас были визитные карточки ком пании 
“ Lionhead". М ы скром но принесли свои извинения 
Джейсону Бруку из журнала “ Edge”  и вернулись к 
своему первоначальному имени.

На первый взгляд, название “ Lionhead”  может 
вызывать ассоциации с образом британского льва, 
короля джунглей и прочих символов великолепия. 
Однако истина заключается совсем в другом: ком-

кий  рубаха-парень с нетривиальным чувством юмо- первых популярны х игр, дававших возможность пания была названа по имени умершего хомячка...
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Кончина рыбки,
или Торжество здравомыслия
9 ию ня 1997 года. М ой первый официальный рабо­
чий день в Lionhead. Н акануне мне позвонил П и ­
тер, которы й все ни ка к не м о г оправиться от пери­
петий с Dungeon Keeper. Его голос в телефонной 
трубке был совершенно никаким . “ Привет, Стив. 
Ты ведь завтра к  9.30 должен выйти на работу, вер­
но? Н у  а как бы ты отнесся к  тому, чтобы прийти 
чуть позже? Скажем, около часа дня? Договорились,”

“ Что бы это значило?”  -  подумал я. Меня еще 
никто  никогда не просил, чтобы я дал обещание 
прибыть на службу попозже. Да, работа в Lionhead 
непременно поруш ит сложившиеся стереотипы...

К а к я впоследствии обнаружил, уклад Питера 
Молиньё радикально отличается от традиционных 
методов работы. Столь вредное и утомительное для 
глаз программирование протекает ни шатко ни валко 
е 10 утра до полудня. Поначалу сей факт заставил 
меня нем ного поволноваться. Если все работают 
по  6 часов в день, то когда же должен будет закон­
читься наш первый проект? Н о  я недооценил то, 
насколько здесь любят свою работу. Хотя програм ­
мисты и м огут  покинуть офис около 6 вечера, они 
обычно забирают компьютеры домой. Часто, про­
ведя вечер дома, они возвращаются в офис для ра­

боты еще на несколько часов. Работа до 3 или 4 
часов ночи стала считаться почти нормой...

В результате таких вот ночных бдений Питер, 
М арк, Тим  и Демис разработали основные библиоте- 
ки  и инструменты программирования -  основу qp> 
нов, из чего потом  вырастает “движок”  игры -  и 
всего-то за семь недель! Все это должно было быть 
написано совершенно с нуля, поскольку игры Lionhead 
будут идти в разрешении 800x600 в True Colour.

Последним пришел в команду 21-летний Де­
мис Хассабис, наш молодой Э йнш тейн. Хотя Де­
мис хвастался, что совсем не готовился к  выпуск­
ны м  экзаменам, он все же сумел ранее в этом году 
получить диплом с двойным отличием по инф ор­
матике в Кембридже. А  еще он в свое время имел 
наивысший мировой рейтинг среди шахматистов в 
возрасте до 13 лет, а в августе 97-го завоевал 5 се­
ребряных медалей и одну бронзовую для команды 
Англии, став вторым в индивидуальном зачете, на 
Олимпиаде по головоломкам, которая проводилась 
в лондонском Royal Festival H a ll. (Демис, будучи 
Демисом-привыкшим-во-всем-побеждать, был силь­
но разочарован таким  результатом: “ В следующем 
году я непременно стану первым.” )

П итер познаком ился с Д ем исом , когда тот 
участвовал в ко нкур се  на л учш ий игровой  дизайн, 
ор ган изова н но м  ж урналом  A m iga Power в 1990 
году. Д ем ис, ко то р о м у  тогда едва исполнилось 
14 лет, знал, что он н и ка к  не сможет выиграть 
главный пр из  -  работу в B u llfro g . О н  просто 
решил поучаствовать -  чтобы увидеть П итера М о ­
линьё. Это знаком ство  привело к  том у, что они 
на пару придум али и написали Theme Park, игру,, 
разош едш ую ся по  м и р у  в количестве трех с л иш ­
н и м  м иллионов ко п и й .

Представьте, себе нечто среднее между М ауг­
ли и Голлумом. Это и есть Демис. Его подружка 
однажды сказала о нем, что он представляет собой 
тот тип  ю нош и , в отнош ении ко торого  каждая 
ж енщ ина испытывает материнские чувства. О н  про­
являет безграничный энтузиазм во всем -  особен­
но  в том , что касается игр  и ливерпульского фут­
больного клуба. Когда Демис вдруг обнаруживает 
в своей программ е ош иб ку , то буквально взмыва­
ет со своего места, круш а по  дороге все, что попа­
дается под руку. “ Ч то  за черт?! К а ко го  лешего это 
не работает?! Н у  и дерьмо! Эта С г К  просто чушь 
собачья! Какая гадость!”  И  хотя Демис одарен ос­
трым, ка к  бритва, интеллектом, он часто бывает 
раздражителен и над н и м  очень легко подтруни­
вать. Питер, этот неисправимый ш утник-забияка, 
нико гда  не упускает случая поддразнить парня. 
Только чтобы насладиться зрелищем разлетающихся 
во все стороны искр.

К  примеру: однажды Питер берет такси, что­
бы доехать до дома. Водитель узнает его и начинает 
объяснять, какая гениальная идея ком пью терной 
игры  пришла ему в голову. П итеру не особенно 
хочется углубляться в эту беседу. Дело за полночь. У  
каждого, с кем он встречается, имеется своя гени­
альная идея ком пью терной игры. Н о  будучи учти­
вым, он просит водителя позвонить завтра в офию 
На следующий день водитель, естественно, звонит, 
чтобы обсудить свою идею. Питер тотчас переклю­
чает его на бедного, ничего не подозревающего 
Демиса, которы й вынужден в течение получаса веж­
ливо выслушивать водителя такси, а затем еще и 
объяснять, что-де “ мы сами в настоящее время це­
ликом  заняты разработкой собственной и гры ” . В 
течение всей этой беседы Питер, сидя напротив, 
только ласково улыбается Демису. О н  снова его 
разыграл.

П о м им о  дисков группы  Terra Ferma и пустых 
пакетиков из-под чипсов с перцем, на рабочем сто­
ле Демиса в качестве хлама обитают еще и кн и ги  
вроде “ Математика для инженеров и специалистов 
естественных наук” , или “ Механика: раздел Д ина­
м ика ” , или “ Искусственная жизнь. Том 2 ” . Это Де-

[2] Производственное совещание времен бомжевания Lionhead в доме Питера.
[3] Ударники капиталистического труда по откармливанию томагочей.
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Приз за Парку,
или Джокером по пробелу

м ис конструирует “ основанный на реальной физи­
ке”  engine для новой игры. Идея заключается в сле­
дующем: предположим, по ходу игры взрывается 
машина. О блом ок металла разбивает вдребезги со­
седнее окно . О сколок стекла устремляется к  дереву, 
срубает с него листок, которы й, подрагивая на лету, 
м ягко  так опускается на землю. “Д в и ж о к”  Демиса 
придаст объектам в игре подобные реальные физи­
ческие свойства. К а ки м  образом? Я боюсь даже на­
чать напрягать свое воображение...

В тот месяц лихорадка томагочи добралась и 
до L io n h e a fji внеся большой переполох в ж изнь 
большинства членов команды. Однажды, проезжая 
по Тоттенхэм К о рт  Роад, я купил ком пью терную  
рыбку. В подарок для сына своего друга. Честно! 
Н о  я совершил ош ибку, когда зачем-то вскрыл пу­
зырчатый пакет и включил эту проклятую  ш тукови­
ну. Я йцо снеслось, и вылупившийся из него голова­
стик сразу начал гадить по  всему экрану. Когда мое 
двухдневное домашнее животное (теперь явная рыб­
ка) прибыло в  офис и начало издавать позывные 
каждые полчаса, окружающ ие лишь патетично вздох­
нули в адрес: забившегося в угол грустного кретина 
с томагочи. Питер, однако, был очарован. “ Надо 
же! Томагочи! Где достал? Я куплю  его у тебя. Даю 
50 фунтов!”  Еще чего.

На следующ ий день ему все Же удалось вы к­
лянчить у ко го -то  такую  же и гр у ш ку  для себя, и 
соревнование началось. Убежденны й в том , что 
П итеру ни  за что не справиться с  таким  ответ­
ственны м делом, ка к  вы ращ ивание том агочи, я 
предложил ему пари на 10 ф унтов. В течение 

последую щ их дней оф ис был настоящ ей и гр о ­
вой площ адкой: то один том агочи  подавал зву­
ко во й  сигнал, требуя к  себе вним ания, То вто­
рой. Однажды П итер даже прибег к  ш пионаж у . 
М о й  12-летний сын играл тогда с друзьям и в 
D ungeon Keeper. О н и  достигли 12-го уровня, но 
потеряли где-то сэйв, а это означало, что и м  п р и ­
дется возвратиться на 5-й уровень. Бен отправил 
П итеру письм о  по  электронной почте, в ко то ­
р о м  спраш ивал, есть ли какой -нибуд ь  чит-код, 
чтобы сразу перескочить на 12-й уровень. И  что 
вы думаете! П итер был не против  дать мальчиш ­
ке необходим ы й код , но  только на од ном  усло­
вии: Бен должен был украсть м оего том агочи  и 
оставить его где-нибудь в отдаленном уголке дома, 
чтобы тот умер.

К  счастью, этот отвратительный заговор был 
вовремя разоблачен. Через три дня я стал на 10 
фунтов богаче.

Как-то вечером, пару дней спустя, я забыл взять 
рыбку с собой, и она скончалась от голода. Зато в 
офис Lionhead вернулось здравомыслие...

Молва пошла. Хотя ком пания только становилась 
на ноги, м ногие  уже начали проявлять интерес к 
тому, что мы собираемся делать. В течение первого 
месяца нас посетили несколько команд разработчи­
ков с предложениями своих игровых проектов. Да 
и некоторые из основны х и гроков  в индустрии, 
включая Sega, Eidos, N in te n d o , G TI и Lego, уже по­
звонили, чтобы назначить встречу.

Однажды во время обеденного перерыва к  офи­
су Lionhead, временно расположившемуся в доме. 
Питера, подкатил автобус с целой дю ж иной  ответ­
ственных начальников из одной ком пании  -  глав­
ного  японского  производителя приставок. П о пр и ­
ветствовав японцев в дверях, я препроводил их на 
пристроенную  к  дому веранду и тотчас помчался 
назад, чтобы сообщить остальным. Полное замеша­
тельство. Н икто  ничегошеньки не знал об этой встре­
че! Пришлось послать Питера, чтобы он тактично 
выпытал у гостей, для чего они  сюда прибыли. Как 
выяснилось, они приехали, чтобы представить свои 
планы относительно приставки следующего поколе­
ния. Просто кто-то где-то перепутал даты.

Н о как бы ни льстили нам подобные подхо­
ды, наша первая игра была уже запродана. В конце 
июля 97-го мы подписали контракт с E lectronic Arts

на разработку одной игры. Переговоры шли очень 
жестко, с трехчасовыми видеоконференциями и швы­
рянием телефонных трубок, по  крайней мере пару 
раз случалось и такое. Н аш  счет за адвокатские ус­
луги перевалил за 50000 фунтов. Н о  в конце ко н ­
цов мы остались довольны этой сделкой. Ведь по­
м им о  связи с B u llfrog  ЕА являлась на тот момент 
самым крупны м  издателем игр для PC во всем мире. 
Да и, как им  казалось, Питер по-прежнему оставал­
ся в коню ш не  ЕА.

П о первоначальному плану Lionhead должна 
была впервые появиться “ на люди”  в мае -  на выс­
тавке ЕЗ в Атланте. Н о  к  тому времени контракт с 
ЕА еще не был подписан, и Питер считался служа­
щ и м  ЕА. Словом, перспектива складывалась такая: 
мы поедем на ЕЗ, но не будем иметь права ни полу­

словом обмолвиться о Lionhead! Форменная бессмыс­
лица. В итоге все планы в отношении ЕЗ были пере­
черкнуты в последнюю минуту, а мы к  тому же дол­
жны  были еще заплатить 3000 фунтов по счетам. 
Наш  дебют был отложен до сентября -  до выставки 
ECTS (European Computer Trade Show) в Лондоне.

Н аш  агент по  связям с общественностью Кэти 
К эм п  ос составила умопомрачительное по напряжен­
ности расписание встреч на ECTS. Казалось, с нами
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хотели поговорить ВСЕ посетители выставки. Ежед­
невно с 10 утра до 4 пополудни корреспонденты 
главных европейских журналов прибывали каждые 
полчаса в апартаменты ко м п а н и и  в го сти н и ц е  
H ilto n . В основном  говорил П итер. В течение трех 
дней выставки он умудрился рассказать одну и ту 
же историю  30-ти • с гаком  журналистам. Его п р и ­
родный энтузиазм был воистину великолепен. Для 
каж дого  вновь прибы вш его посетителя разыгры­
валась пьеса под названием “ L ionhead” , и Питер 
всякий раз умудрялся играть свою роль так, будто 
в первый раз.

Эти торговые выставки незабываемы своими 
зваными вечеринками. На вечеринке Eidos, устро* 
енной в Королевском колледже искусств в зале для 
V IP  шампанское лилось всю ночь напролет. Питер 
разрывался м еж ду разговорам и с президентом  
E lectron ic A rts  Japan и болтовней с чувственной 
Роной М итра (“ настоящей”  Ларой Кроф т), которая 
то и дело отбегала, чтобы дать очередное интервью 
для телевидения. Те из нас, что наблюдали все это 
со стороны, вышли с предложением присудить ему 
15 очков по  системе О лим пийских игр  Lionhead, 
если Питер сможет затащить оную  Лару в постель
-  при условии, что он предоставит фотографичес­
кие свидетельства этого достижения. Несмотря на 
столь щедрую награду, обещ анную в высказанном 
предложении (а очки по системе О лим пийских игр 
Lionhead ценнее золота), -  Питер так и не сподо- 
бился востребовать свой приз.,, до сих пор.

В воскресный вечер мы посетили торжествен­
ны й уж ин  в Royal Lancaster H ote l, на котором  при­
суждались награды ECLS. Кстати, церемония награж­
дения была отложена, так как ни кто  не м о г доб­
раться к  назначенному сроку из-за того, что все 
улицы в западной части Лондона оказались блоки­
рованы людьми, прибывш ими туда потаращить глаза 
на цветы, принесенные к  воротам дворца принцес­
сы Дианы. Хотя еда была весьма посредственной, 
столик, за которы м расположилась команда Lionhead, 
развлекался тем, что предсказывал имена лауреатов
-  е присуждением зачетных очков угадавшему, ра­
зумеется. С необычайной легкостью победил М арк 
Хили, наш новый художник. О н  просто держал пари, 
что все призы достанутся Lom b Raider. Эта победа 
вознесла его на вершину новой рейтинговой табли­
цы О л им пийской  лиги Lionhead.

Рейтинговая таблица Л и ги  отныне утвердилась 
в качестве неотъемлемой и жизненно важной части 
культуры Lionhead. Здесь каждый играет в какую-то 
игру. Засчитываются результаты любой игры, в ко ­
торую  мы играем. Заранее согласовано, что резуль­
таты игр  пересчитываются в зачетные очки. Настоль­
ные игры, крикет, Fantasy Football, пинбол, биль­

ярд, сквош... Вы только назовите какую-нибудь игру, 
и мы будем в нее играть -  если только выигры ш  
принесет нам зачетные баллы.

Н о  Lionhead -  это не только забавы и игры. 
Случалось, что некоторая серьезная работа тоже за­
нимала наше внимание. К  этому времени уже нача­
ла формироваться основа проекта. Питер хорош о 
поработал над структурой системы отладки програм­
мы. Его план состоял в том, чтобы иметь работаю­
щ ую  версию игры  (“ систему отладки программ ы ” ), 
которой  мы см ожем  пользоваться для проверки 
“ gam eplayY ’ на ранней стадии разработки. М арк 
заканчивал свою работу над стандартными проце­

дурами “ внутриигровой”  отладки, Еим  занимался 
сортировкой библиотек и инструментов програм ­
м ирования, а “ д виж о к”  Демиса, основанны й на 
реальной физике, м о г теперь сам нарисовать стан­
дартную “мастдайную”  кн о п о ч ку  со скош енны м и 
краями. Что касается меня, то создание кн оп очки  
со скош енны м и краями и ее перемещение вбок по 
экрану не казалось мне таким  уж  большим подви­
гом. Однако мне было очевидно,- что наш и про­
граммисты устроили некий вид соревнования, что­
бы выявить того, кто смог бы создать самую луч­
ш ую  кн о п о ч ку  со скош енны м и краями. Остальные, 
похоже, пребывали в неподдельном страхе перед 
достижениями Демиса.

Постепенно я начал привыкать к  програм м и­
стскому жаргону. “ К а к только я навешаю соплей

Я полагаю, если вы занимаетесь подобного рода дея­
тельностью, то такие вещи неизбежны. В сентябре 
Lionhead подхватил свою первую вирусную инфекцию.

Кто только ни приложил руку к  созданию логотипа 
Lionhead: компания, специализирующаяся на графичес­
ком  дизайне, талантливый художник -  приятель одного 
из наших программистов, даже художник из 2000AD. В 
конце концов мы пришли к  выводу, что лучшую льви­
ную голову нарисовала Эви Мак-Лафлин (Evie McLaughlin), 
домохозяйка и мама очаровательных ребятишек, кото 
рая в свое время создала лого Bullfrog. Обрадованная 
нашим выбором, Эви носилась по офису, держа в руках 
свои дискетки с записью логотипа в разных графических 
форматах. И  что получилось в итоге? Эвины дискеты с 
немалой скоростью стали циркулировать со стола на стол, 
поскольку мы озаботились всякого рода бланками и кон­
вертами с эмблемой Lionhead, а также ологотипленными 
скринсейверами. Увы нам, злополучные флоппи оказа­

лись переносчиками чумы!

(под “ соплями”  подразумевался графический интер­
фейс пользователя), я смогу присоединить ф ункц и­
ональные вызовы!”  Или: “ Слава богу, что есть мес­
то для запятой. Это все, что я м о гу  сказать.”  А  вот 
еще: “Давайте полностью  откажемся от круглы х 
скобок.”  Эти темы казались невероятно важными 
для всех. Нет сомнения в том, что необходимо ус­
тановить определенные стандарты, чтобы програм ­
мы, созданные разными программистами, могли вза­
имодействовать друг с другом. Н о  лично я старался 
изо всех сил увиливать от этих совещаний по выра­
ботке стандартов. Любой простейш ий вопрос, типа 
того, где ставить пробелы в коде, порождал долгие 
и бурные дебаты. П рограммисты  в конце концов 
согласились, что у каждого из них будет по  одному 
“ джокеру” , к  котором у они смогут прибегнуть в 
этих дискуссиях. LoM y же, кто  достаточно настой­
чиво возражал против любого предложенного стан­
дарта, позволялось сыграть своего единственного 
джокера -  чтобы наложить вето на весь предложен­
ны й план. Д ж онти , например, сыграл своего джоке­
ра, чтобы гарантировать, что после запятой всегда 
будет стоять пробел.

Подобные вещи делают Lionhead уникальным 
коллективом. И гры  и ш утки  в команде Молиньё 
ж ивут даже там, где дохнут мухи. О т ужасающей 
серьезности, разумеется.

И так, все шло хорошо-. Пока не появился наш 
первый вирус...

Все буквально замерли, когда гудок “ общей трево 
ги”  из Star Lrek проревел из компьютерных колонок 
Марка Уэбли. “ Черт! Да это же вирус!”  -  “Какой?”  -  
“ Что он делает?”  Лично я был в ужасе, потому что ни 
разу в жизни не подхватывал никаких вирусов. Исчез­
нет ли 8-недельная работа в один миг, когда вирус мол- 
ниеносно распространится по локальной сети, стирая 
все, что встретится ему на пути по нашим винчестерам? 
Народ сгрудился вокруг компьютера Марка. К  счастью, 
на его машине был предусмотрительно установлен 
LhunderBYLE A n ti Virus, который-то и поймал, а по ­
том  уничтожил (!) вирус. Чим скачал shareware-версию 
LBAV из Интернета и установил ее на все офисные 
компьютеры, которые тут же были очищены. Судя по 
всему, никакого ущерба мы не понесли.

Чуть не забыл сказать, что в том же самом ме­
сяце к  нам прибыли два новичка. Оба -  бывшие 
члены команды, работавшей в свое время над Dungeon 
Keeper. Ребята покинули B ullfrog и путешествовали

Вирус маздай,
или Любимая перчёная девушка 
девелопера Молиньё
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гл а в н о е  окно IOLYGON

■■■
[7] Джонти: Кто бы говорил про глюки, Питер! Отдавай сюда FFVII! [8] Марк Хили, 
узкий специалист по производству BLAH. [9] МаркУэбли: Вирус! Доктор Молиньё, я 
буду жить? [10] Джонти: Лизочка, Хёрличка, какие у тебя славные ножки, какая у тебя 
славная...

все дето. Д ж онти  Барнс (Jonty Barnes) -  энергичный 
работяга, которого назначили отвечать за програм­
мирование искусственного интеллекта нашей игры. 
Кроме того, он оказался фанатом футбольной ко­
манды Tottenham Hotspurs и серьезно нас огорчил, 
выиграв соревнования по Fantasy Football в первую 
же неделю работы (заработав на этом ни м ного  ни 
мало 14 фунтов), да и в последующие несколько не­
дель удача также улыбалась ему.

Плюс ко  всему Д ж о н ти  заслужил себе репута­
цию  Lionhead’cKoro Донжуана. О н  то и дело рас­
сказывал нам о бесконечной череде ю ны х девиц, 
записывающихся в очередь, чтобы переночевать в 
его квартире. М ы слушали и дразнили парня, хотя 
в тайне завидовали ему черной завистью.

П ом нится был такой случай. Как-то в поне­
дельник я просматривал результаты наш их сорев­
нований по Fantasy Football. Д ж онти  влетел в офис 
в 10 утра и казался весьма довольным собой.

-  Что, выходные прош ли по первому разря­
ду? -  спросил я.

-  У гу, -  ухмыльнулся Д ж онти . -  Переспал.
-  Очень интересно, -  кивнул я. -  Н о  я имел 

в виду, хорош о ли прош ли выходные для твоей 
команды по Fantasy Football? Галлахер забил для 
меня три гола в субботу.

-  О й! -  проблеял в ответ Д ж онти . -  У-у, даже 
и не знаю, я не особо обращал внимание на фут­
бол в эти выходные...

У  одной из бывших девиц Джонти была шикар­
ная подруга, которая работала медсестрой. Джонти жаж­
дал, чтобы она назначила ему персональные процедуры,

разумеется, отнюдь не медицинского характера, и это 
переросло в дипломатический кошмар. Джонти видел 
эту медсестру только один раз и понятия не имел, как с 
ней связаться, кроме как через свою бывшую подружку. 
И  вот появился, можно сказать, последний шанс. Де­
вушка Джонти через неделю переезжала в Эдинбург, и 
он боялся, что навсегда потеряет возможность заполу­
чить телефон желанной медсестры. В один из дней (это 
была среда) Джонти был приглашен к  бывшей девушке

домой. Медсестричка тоже собиралась быть там. Но 
среда -  вечер футбола. И  если он не пойдет на футбол, 
то потеряет свое место в команде:

“ Н у  так как, Д ж онти , -  дразнил его М арк. -  
Что выбираешь? Футбольчик или девочек?..”

О дним из первых заданий Д жонти в Lionhead 
стала разработка программы навигации, которая вы­
числяла бы кратчайший путь из точки А  в точку В на 
стенах лабиринта. Закончив программирование Джонти 
тут же поспорил с Питером: если программа будет 
глючить, то он купит Питеру Final Fantasy V II, но если 
она выдержит тест, то уже Питер должен будет запла­
тить за копию  для Джонти. Питер проиграл.

Второй новичок -  М арк Хили (M ark Healey), 
наш местный радикал. Независимо от времени су­
ток, М арк всегда выглядит так, будто он только что 
выскочил из постели. Двухцветный причесон, кеды, 
футболки, кольца в носу, все как доктор прописал... 
О н  часто ездит на выходные в Амстердам. Не знаю, 
зачем. Парень подрабатывает в какой-то рок-группе 
гитаристом/барабанщиком, потому проследить, сколь­
ко  времени он проводит в офисе, занятие безнадеж­
ное. С другой стороны, он великолепный ком пью ­
терный художник. 95% графики для Dangeon Keeper 
вышло из под могучей м ы ш ки  Марка.

...Заглядывая через плечо Марка, я вижу холми­
стый ландшафт в различных оттенках бирюзового 
цвета. О н  нажимает на кнопку, слово “ BLAH ”  крас­
ного цвета появляется из-за холма и возносится в 
небо. Второе нажатие, и начинает идти снег. Чем он 
занимается? М арк рассказывает мне, что учится пользо-

Fantasy Football
Fantasy Football —  это игрулька, основанная на развлечениях, устраиваемых американцами в своих 
закусочных во время проведения спортивных соревнований. Она пользовалась сумасшедшим успе­
хом в Великобритании. До 3 5 0  тысяч человек одновременно резались в FF на основе спортивных 
таблиц, публикуемых в газете Daily Telegraph. Тысячи других сумасшедших (к  их числу относимся и мы, 
сотрудники Lionhead), играли между собой, в своих л игах, используя те ж е  еженедельные таблицы из 
Daily Telegraph.

Народ собирается вместе и поочередно выбирает игроков (из настоящей профессиональной 
футбольной лиги), чтобы создать свои собственные команды из суперзвезд. Каждая команда должна 
состоять из: голкипера, двух крайних и двух центральных защ итников, четырех полузащитников и 
пары форвардов. В команде такж е  могут быть 4  или 5 запасных. Во время каждой (реальной) игры в 
лиге, в которой данные футболисты участвуют, они зарабатывают очки согласно следующей системе: 
3  очка за забитый самолично гол, 2  очка за гол с их подачи, 3  очка получают голкиперы, крайние и 
центральные защ итники, если они сумели предотвратить гол противника. При этом те ж е  игроки ТЕ­
РЯЮТ одно очко за второй и каждый последующий гол, который был забит в ворота их команды.

Daily Telegraph публикует сводные таблицы для играющих в Fantasy Football каждую среду. В 
остальные дни все занимаются перестановкой и перегруппировкой сил, и эти перестановки стано­
вятся темой переговоров между менеджерами команд. Нуа в среду идет подсчет общего количества 
очков, набранных каждой командой за неделю. Бог мой, какие  ж е  смачные проклятия (возгласы 
одобрения) сыплются в адрес игроков после объявления результатов и сбора ставок.
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POLYGON ГЛАВНОЕ ОКНО

Что нравится 
Lionhead...
Я понский  вебсайт LOG-iN Japan попросил нас назвать  наши лю бим ы е игры , ко м па кт -д и ски  и деву-
ш ек из S p ice  Girls.
Я разослал этот вопрос всем , кто в тот м ом ент находился в офисе. Вот ответы:

•И м я
•В  ка кую  игру вы играете  в настоящ ий м ом ент?
•К а к о й  ко м п а кт -д и с к  вы в настоящ ий м ом ент слушаете (гр у п п а /н а зв а н и е  д иска)
•Л ю б и м а я  девуш ка из S pice G irls

П и т е р  М о л и н ь ё М а р к  У з б л и Т и м  Р а н е М а р к  Х и л и

Golden Eye (N 64) Turok (N 64) D iddy Kong Racing (N64) C arrom  (настольная игра,
Terra F e rm a / Terry H a ll/ T ra inspo tting в которой надо за ки д ы ­
Turtle  C rossing Laugh S ou n d tra ck вать ф иш ки в лунки)
S cary S pice S cary Spice Posh Spice S iz z la /

P raise Ye Jah
С т и в  Д ж е к с о н Д ж о н т и  Б а р н с П о л  Н е т т л т о н S cary Spice
S ta rc ra ft (PC) Diddy Kong Racing (N64) Q uake 2 (PC)
M assive  A tta c k / The C h a rla ta n s / P ro p e lle rh e a d s /
M ezzanine M e ltin g  Pot D e sksa n d drum sa n d ro cka n  dro ll
Posh Spice S cary Spice Baby Spice

Черно-белая игра, 
или Тайное наконец-то 
становится явным

ваться 3D Studio Мах. Поскольку эта программа сто­
ит больше 2500 фунтов, я предполагаю что то, чем 
занимается М арк, действительно является чем-то умо­
помрачительным. М арк всегда занят чем-то альтерна­
тивным. То, что нам может казаться “ чушью собачь­
ей” , в глазах Марка становится всего лишь иным 
взглядом на реальность. “ В конце концов, -  сердито 
настаивает он, -  кто  сказал, что ваша реальность пра­
вильная? Это просто одна из бесконечного числа вощ 
м ож ны х реальностей...”

Недавно он показал нам один маленький, но 
очень любопытный трюк. О н  попросил меня подер­
жать яблоко в одной руке, одновременно с силой при­
жимая другую мою  руку к  своему поднятому вверх 
предплечью. Примерно через 30 секунд он заменил 
яблоко в моей руке на сигарету. Когда я попытался 
вновь нажать на его предплечье, силы ушли из моей 
руки. Простой пример усталости мышц? М арк привел 
абсолютно другое убедительное объяснение.

“ Твое тело, значит, воспринимает сигарету как 
яд. Это делает тебя слабым.”  Кофе брызнул изо рта 
Тима, залив всю его клавиатуру. Все повернулись в 
сторону Марка и закричали в унисон: “ Чушь!” .

“ Это правда, -  настаивал М арк. -  И  я жалею 
вас, недоделков. Вы ничего не знаете. Вам всем 
промыли м озги. Вы, это самое, не можете раскрыть 
свое сознание для чего-то нового...”

Разговор перепархивал с темы на тему все то утро:
М арк У.: “ Эй, Демис, почему ты назвал свою 

команду по Fantasy Football “ Супермерзавцы” ?”
Демис: “ Ну... это чертовски хорошая команда. 

О н и  же все суперзвезды."
Тим: “ Почему же тогда у тебя такие плохие 

результаты?”
Демис: “ П отом у что они  все чертовы мерзав­

цы. О ни  просто супер, но они мерзавцы, они су­
пермерзавцы.”

Питер: “ Н у, кто-нибудь еще заметил? Не прав­
да ли, у М онти  теперь самая отвратительная в мире 
задница?”  (В прош лом  году бедному М онти, пуде­
лю, принадлежащему женщине, убирающейся в доме 
Питера, сделали операцию по поводу выпадения 
заднего прохода.)

Д ж онти : “ М ож ем  мы, наконец, обсудить ситу­
ацию  с точкам и с запятой?”

Последняя фраза, связанная с какими-то кода­
м и  и программированием, напрочь выбила меня 
из этой интереснейшей беседы. Все вокруг еще о ко ­
ло получаса неразборчиво мямлили о том, когда и 

где надо использовать скобки , о расположении об­
щедоступных типов объектов, о том, кто пришел 
на работу последним...

Н о  теперь приш ло время и мне по-настояще­
м у заняться делом.
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У  нас есть традиция. Каждую пятницу вечером все 
сотрудники Lionhead должны оправдать свое собствен­
ное существование. Это подразумевает, что каждый 
должен наглядно показать то, чем он занимался в 
течение недели. Если вы работали необыкновенно 
хорошо, то вам полагаются аплодисменты и вежли­
вый поклон от всего Lionhead. Пока еще ником у не 
посчастливилось удостоиться такой чести.

Программисты гордо прокручивают экраны не­
вразумительного кода О ч«  Те, кто не может пока­
зать никакого  кода, полагаются исключительно на 
родной язык, чтобы проделанная им и работа звучала 
впечатляюще хотя бы на слух. Все замирают, когда 
наступает очередь художника Марка Хили. О н  хвас­
тается великолепной графикой, созданной в 3D Studio 
Мах. “ Здорово!”  “ Это нечто!”  “ К а к ты, черт побери, 
сделал такое?!”  М арк хитро усмехается. Большинство 
из его ЗО-картинок, скорее всего, содраны из графи­
ческих библиотек с дисков. Н икто  из нас не смог бы 
придумать ничего более мудрого.

После чего вечер заполняется играми. Разумеет­
ся, у всех на уме только очки, что учитываются в 
Олимпийских играх Lionhead. Мы занимаем свои места

вокруг игрового стола Питера. Стол этот необычный, 
был изготовлен по спецзаказу. В данный момент на­
шей любимой игрой является довольно простая, но в 
то же время превосходная карточная игра Bourre -  
рекомендуется только для азартных игроков!

Питер -  текущ ий лидер таблицы Олимпийс­
ки х  игр Lionhead, в основном благодаря тому, что 
включил Денниса Бергкампа в свою команду по 
Fantasy Football. Когда мы впервые набирали наши 
команды, то все, что Питер знал о  футболе, могло 
уместиться на обороте почтовой марки, и еще там 
осталось бы место для Библии. Однако Питер водил 
знакомство с редактором одного футбольного жур­
нала, который и послал ему список ключевых игро­
ков. Демис, считающий себя чем-то вроде эксперта, 
смог быстро оспорить знания Питера о футболе.

Демис: “ Питер, ты совершенно ничего не псъ 
нимаешь в футболе.”

Питер: “ Я знаю о футболе М Н О ГО Е .”
Демис: “ Х орош о, Назови имя какого-нибудь 

футболиста. Лю бого ."
Питер: “ Ну... Есть этот... Ш ир... Черт, как же 

его зовут? Ш и р А К !”
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нако не столь важно, справится программа с задачей 
или нет, сколь то, каким именно образом она будет 
справляться с поставленной задачей. Вычисления могут 
быть сделаны различными путями, причем некоторые

Демис: “ Нет, Питер. Ш ир а к -  президент Фран- из них более эффективны, чем другие. Однако все смот-
ции. Ты, наверное, имеешь в виду Алана Ширера, рят на то, каким путем программист добивается цели и
капитана сборной А нглии.” как он представляет на публике окончательную версию

В тот самый вечер была очередь дрожать колен- программы. Это говорит о его творческих способнос-
кам у последнего из наших новичков. Пол Нетглтон тях гораздо больше, чем любое интервью. Некоторые
(Paul ile ttle ton), которого мы взяли в качестве про- выбирают вполне функциональный подход: напишите

дату, нажмите “ Ввод” , появится день недели. Некоторые 
идут более вычурными путями: на экране может по­
явиться бурлящий водоворот времени в момент, когда 
программа что-то там “думает” . Ответ появляется в виде 
роскошной мультимедийной презентации, с грохотом 
взрывающихся ракет и громом аплодисментов. Смысл 
такого упражнения “ не в том, что вы делаете, а в том, 
как вы это делаете” .

Н о  сегодня Пол будет прощ ен. Сегодня осо­
бенный день. Весь офис гудит от волнения. На про­
тяжении нескольких недель команда Lionhead со­
здавала основные програм м ны е инструм енты  и 
библиотеки -  фундамент и кир пи чи ки , которые по­
надобятся для будущей игры. Н о  пока ни кто  не 
знает, что это будет за игра. Питер обещал расска­
зать все именно сегодня...

М ы спускаемся вниз и занимаем свои места 
зй и гровы м  столом. Питер закрепляет лист ватма­
на на стеклянных дверях веранды, чтобы создать 
этакую временную доску. Н екоторые из нас, как 
прилежные ученики , принесли блокноты  и ручки, 
чтобы делать записи. М арк Уэбли, этот патенто­
ванный фанат кока-колы , мчится на кухню , чтобы 
принести напи тки . Л истки  с распечатками пуска­
ются по  кругу . И  начинается шоу.

граммиста-стажера, тихий 21 -летний выпускник уни­
верситета в Восточной Англии. Выходец из Лидса, Пол 
обладает сильным йоркш ирским  акцентом, и мы по­
стоянно дразним его. Под говорит не “Yes” ,. а “Aye” ,, 
не “N o” ,  a “ Gnaw” , не something smart” , a “ summut 
smaaaht” . Когда он пришел к  нам, он был помолвлен 

с американкой. А донти  убежден, что Пода заставили 
совершить помолвку, и не устает напоминать ему о 
том, сколько браков рушится в наши дни.

Первым проектом Пода была The B irthday Game 
-  программа, которая вычисляла правильный день 
недели. Вы просто вводите любую дату, и программа 
должна выдать правильный день недели. Поначалу я 
думал, что это простая задача. Заставить компьютер 
отсчитывать дни вперед иди назад -  что может быть 
проще?! Но, конечно, все оказалось куда заковырис­
тей. Необходимо учитывать високосные годы и до­
полнительный день, который прибавляется всякий 
раз, если столетие делилось без остатка на 400. У  
Пода была неделя, чтобы написать подобную про­
грамму. Сегодня, в наш традиционный пятничный 
вечер, его программа подвергнется испытаниям. Поду 
уже рассказали, что и как будет происходить: его 
руку будут держать ладонью вниз, Питер же будет 
держать китайские палочки для еды над его рукой и 
вводить дату. Если программа Пода три раза подряд 
ответит правильно, то он проходит тест. Если будет 
хоть одна ошибка, то он подучит удар палочками.

Подобное испытание только кажется пустяком, од-

Bourre
Лю бим ая карточная игра Lionhead —  это разновидность виста.
1. Кажды й платит установленную  ста вку  (у нас это 10  пенсов) и получает 5 карт.
2. Во врем я раздачи ка р т  сдающ ий вы бирает одну из карт и гр о ка , сидящ его по его  левую  руку, и 
пе р е во ра чива е т ее лицом  вверх. Эта карта устанавл ивает ко зы р ь  на кон. О днако если вы падает 
д во й ка  или тройка , то это будет б ескозы рны й кон.
3. Начиная с игрока полевую  руку от сдающего, каждый по очереди сообщает,хочетли он выйти изданного 
кона или продолжить. Покидающие игру бросают свои карты на стол и ждут следующего хода.
4 . П родолж аю щ ие играть могут см енить лю бое количество  своих карт на новы е из колоды. Но ка к  
тол ько  у вас появляю тся новы е карты , вы не м ож ете  их снова  поменять.
5. Н ачиная с и гр о ка , сидящ его по левую  руку от сдаю щ его, кон играется по обычны м правилам  ви­
ста: вы должны  отвечать в масть, если, конечно , м ож ете  (в противном  случае вы имеете право ис­
пол ьзовать  ко зы р ь  или сбросить карты ), старш ие карты вы и гр ы ва ю т взятку , вы игравш ий  взятку  
начинает следующий ход.
6. Тот, кто выиграет большее число взяток, выигрывает все деньги на кону. Но если два человека выигрывают 
по две взятки каждый или пятеро выигрывают по одной (то есть нет выигравшего “ вчистую"), то получается 
разделенный кон. При этом никто не объявляется победителем, и все деньги из этого кона переходят на 
следующий кон.
7. Затем следует самая азартная часть. Если вы не отбили ни одной взятки , то должны поставить на 
кон столько денег, скол ько  уж е стоит на кону. Если кто-то только что выиграл вчистую, то следующий 
кон начинается с того  ж е  количества денег, что было в предыдущем (и только  потом все платят свои 
ставки). Если ж е  кон был разделен, то тогда сумма денег на кону удваивается. Очевидно, что те, кто 
вылетают на третьем кону и далее, не в состоянии выложить сумму, равную  стоящей на кону.
Это последнее правило  ка к  раз и придает B ourre  привлекательность. Пара неудачных ко но в  —  и 
сумма д е не г на кону м гно ве нн о  возрастает.
Н аслаждайтесь. Но соблю дайте осторож ность...
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“ Я знаю, что всем вам не терпелось выяс­
нить, что это будет за игра, -  начинает П итер. -  
Н о  я хотел быть абсолютно уверенны м  в том , 
что все м ы  к  этом у готовы . Не забывайте, в бли­
жайшее время м ы  начнем  работу над проектом , 
на ко тор ы й  пожертвуем  два года нашей ж изни . 
Если бы я рассказал вам об игре несколько не­
дель назад -  до того , ка к  рабочие инструм енты  и

В течение первых шести месяцев работа Lionhead 
велась в офисе, располагавшемся прям о в доме 
Питера Молиньё. Над командой из восьми человек, 
теснившихся на 14 кв. метрах, витала особая, м о ж ­
но сказать, интимная, атмосфера. Н о  скоро все это 
должно было закончиться. М ы отчаянно нуждались 
в оккупации  новых территорий.

В итоге мы подписали бумаги на аренду офиса 
неподалеку -  в Research Park в Гилдфорде, в том са­
м ом  месте, где много лет подряд обитал Bullfrog пе­
ред переездом в Mana House. Новый офис обещал 
быть уникальным -  со специальными изогнутыми сте­
нами, с иллюминаторами в форме уха и дверными 
ручками а-ля миниатюрные Space Invaders. Цветовая 
гамма офиса... естественно, черно-белая!

Без сомнения, мы надеялись заиметь большие 
столы и просторные рабочие кабинеты. Н о мы также 
знали, что спустя всего ничего будем с любовью вспо­
минать наши славные дни в особняке Молиньё. Од­
нажды, имея в виду именно это обстоятельство, я 
решил записывать беседы, которые велись в Lionhead, 
-  для потомства. Ничего не говоря остальным, я 

оставил свой портативный диктофон в комнате. Не 
пугайтесь, ниже следует отредактированная запись раз­
говоров, которые велись в тот вечер.

В момент, когда началась запись, Д ж онти  Барнс 
пытался устранить ош иб ки  в своем коде. О н  гром ­
ко  проклинал С ^ ^ Н

“Д ж онти , Д ж онти , знаешь что Говорят в таких 
случаях? -  криво улыбнулся ему Т им  Ране. -  У  
плохого мастера всегда инструмент виноват.”

Демис Хассабис, наш ю ны й Э йнш тейн, так 
отреагировал на сие мудрое высказывание:

“ У  плохого мастера всегда инструмент вино­
ват... Хм м м . Я жду не дождусь того момента, когда 
инструменты сами начнут ругать плохого мастера. 
М огу  себе представить: вводишь какой-нибудь кр и ­
вой код, компьютер тестирует его и выдает: “ ВЫ, 
Д О Л Ж Н О  БЫТЬ, Ш У Т И Т Е , СЭР. К А К У Ю  К У Ч У  
Д ЕР ЬМ А  ВЫ М Н Е  И З В О Л И Л И  П РЕ Д ЛО Ж И ТЬ, 
О Д Н А К О ! Н Е У Ж Е Л И  ВЫ Н А  С А М О М  ДЕЛЕ П О ­
ЛАГАЕТЕ, ЧТО Я З А П У Ш У  Э ТО  ДЕРЬМ О?”  -  Да!

библиотеки были готовы , -  то  мы едва ли начали 
бы работать над самой и гр о й  с та ки м  энтузиаа- 
м ом . Н о  теперь м ы  готовы .”

Затем следует длинная пауза. Питер любит ра­
зыгрывать драмы.

“ Название игры, -  продолжает он, -  Black & 
W hite. И  она, черт возьми, будет самой лучшей ко м ­

пьютерной игрой, которую  вы когда-либо видели...”

Вот это будет просто блестяще!”
“ Когда я был студентом, -  начал свою партию 

М арк Уэбли, -  то однажды летом устроился работать 
на фабрике. У  нас был один парень, у которого по­

стоянно были проблемы ш-ЗЙ того, что он поздно 
приезжал на работу. Всякий раз он рассказывал нам, 
что никак не м о г проснуться, потому что подружка 
не давала ему спать до 4 утра, занимаясь с ним  любо­
вью. Вот это действительно был плохой мастер -  его 
всегда подводил его инструмент.”

М ы застонали от смеха.
Зазвонил  телеф он: прод ю сер  п р о гр а м м ы  

“ The M oney Program m e”  (Би-би-си) вдруг захотел 
взять интервью  у Питера. Недавние опросы  по ­
казали, что 40% ко м пью тер н ы х и гр  им ею т опре­
деленную связь е Британией -  либо просто  дела­
лись у нас- либо их вы п уском  занимался бы вш ий 
соотечественник, и т .п . П родю сер хотел узнать 
на сей счет м нение Питера, отчего это британцы 
столь искусны  в разработке игр .

П итер приписывал эти заслуги главным об­
разом сэру Клайву Синклеру, которы й выпустил 

на р ы н ок первый массовый д ом аш ний ко м п ь ю ­
тер -  тот самый S inc la ir Spectrum. Будучи подрос­
ткам и, м ногие  из сегодняш них разработчиков про­
граммировали свои первые игры  им енно на “ С пек­

трумах” . Кром е того , д отош ны й продюсер пытал­
ся организовать встречу между П итером  и сэром 
Клайвом . О н  интересовался, не м о г бы П итер 
приехать в Л ондон к  9 утра в среду на станцию  
K in g ’ s Cross. Питер был в ужасе. О н  определенно 
не “ ж а вор о н ок” . В утренний час п и к  до K in g ’ s 
Cross от его дома приш лось бы Добираться по 
крайней мере два часа. Н о  ю н согласился. И  сказал 
нам, ка к  только положил трубку; “ Вы знаете, од­
нажды я жил в гостинице в одной комнате с же­
ной  сэра Клайва. -  Тут Питер зажег сигарету и 
вышел на балкон. -  Вообще-то она тогда была 
только его девуш кой -  они  ведь так никогда  и не 
поженились. Н о  я м о гу  вам рассказать все про 
сэра Клайва. Да, да, пожалуйста.”

“ Н у  давай, валяй, расскажи нам, -  сказал скаб­
резно улыбающийся М арк Уэбли. -  Расскажи-ка нам... 
вот о чем. Хммм. Какой длины его инструмент?” 

“Ага! -  просиял Питер. -  Я-то это знаю, а вот 
вам это еще только предстоит узнать. Некоторые вещи 
должны, знаете ли, остаться конфиденциальными.” 

“Да ладно тебе! Продолжай. -  М арк пробовал 
убедить его. -  Н ам  ты можеш ь рассказать все.” 

“ Ну... Скажем так... Подразумевается скорее 1 
Кбайт, чем 16 Кбайт,”

Демис глубоко задумался. В итоге он смачно 
выругался и откинулся на стуле:

“ Ну, в общем так, кто мне скажет, как это 
правильно по-английски называется, ну, -совершен­
ство или убожество? Ну, если я расположу людей, 
всяких там разных, хорош их ли, плохих ли, на шкале 
от 1 до 10, как это лучше назвать по-английски? Я 
назвал это Совершенством. Н о это не совсем так. 
Должно же быть слово получше.”

“ К а к насчет слова “ баланс” ?”  -  предложил Тим. 
“ Н у  нет, это тоже не совсем то.”  
Программист-стажер П ол Неттлтон нетерпели­

во буркнул: “ Природа?” .

Шпион в офисе,
или Этот халявщик Молиньё
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“ Строй?”  -  предложил я.
Н аш  художник-хиппарь М арк Хили предложил: 

“ Карма?”
Демис вдавил себя еще глубже в стул: “Да, хо­

рошо. Н о это тоже не совсем то, что нужно. Да и 
Питер никогда бы не смог правильно написать по- 
английски слово “ карма” , ведь в нем есть буква “ к ” .®

(Замечу в скобках, что Питер известен тем, что у 
него всегда возникают проблемы е правописанием.)

“ Я думаю, -  продолжал Демис, -  что слово 
“ строй”  вроде ка к  и правильное, но  мы не можем 
его использовать. Н у  вот, есть же хорош ие люди в 
играх, а есть форменные ублюдки. Так вот, как все 
это м ож но  назвать?”

У  Марка Уэбли было наготове решение: “ Как 
насчет слова “ ублюдочность” ?”

Демис гр о м ко  захихикал: “Да! М огу  себе ж и ­
венько так представить! Значит, для каждого героя 
в игре A I должен будет просчитать “ коэфф ициент 

ублюдочности” ...”
“ Эй Демис, а ну-ка получи...”  -  Марк Хили изобра­

зил нечто из каратд направленное в сторону юного гения.
В свое время М ар к брал ур о ки  кунг-ф у. Н о  

теперь это было ему ни  к  чему, поскольку  недав­
но о н  перенес операцию  на позвоночнике . К а ж ­
дый час парень был вынужден вставать из-за стола 
и ходить по  офису, чтобы унять боли в по ясни ­
це. М ы уже успели пр ивы кнуть  к  том у, что М арк 
периодически , по  нескольку раз в день вскакивал 
со своего места и начинал сомнамбулически бро­
дить по  ком натам , по путн о  избивая воображае­
м о го  пр о ти вника .

На этот вызов Демис ответил тем, что вскочил на 
ноги, и они стали потеш но мутузить друг друга. 
Марк, будучи выше ростом, два раза достал Демиса. 
Н о  Демис, который не выносит проигрышей, бился 
более агрессивно. Короче, они буквально утоптали наш 
крошечный офис, сбив при этом с ножек все стулья.

“ Э й | |  -  завопил я. -  Достаточно! Господи! 
Прежде, когда программистам нуж но было рассла­
биться, они подбрасывали в воздух теннисные м я­
чики. А  что теперь? Эти вью нош и просто выбива­
ю т ки ш ки  друг из друга. А  что если немного по- 
жонглировать?”

“ О  да! -  просиял запыхавшийся Марк. -  Верно! 
Я помню, как это делается, я когда-то учился жонглиро­
вать. Спорим, я до сих пор умею это делать?”

С этими словами он схватил со своего стола 
апельсин, пузырек с таблетками и бум аж ник и око­
ло м инуты  безупречно им и жонглировал. Я был 
поражен этим зрелищем.

Демис не м о г отстать от Марка ни  в чем, даже 
несмотря на то что он никогда в ж изни не жонгли­
ровал. О н  схватил коробочку леденцов, мобильный

телефон и пустую пачку из-под сигарет. О н  был без­
надежен. Все три предмета мгновенно упали на пол.

“ Н и  хрена себе, -  ворчал он, отпихивая их от 
себя. -  Это ж  чертовски трудно. Давай лучше еще 
разок поборемся.”

К  счастью, вмешался М арк Уэбли, чтобы сме­
нить тему:

“ Эй, я только что получил e-mail из Six Degrees. 
Кто-нибудь знает, что такое Six Degrees?”

“ Это вебсайт, -  объяснил Д ж онти . -  Какая-то 
огромная база данных чего-то...”

“ В теории, -  начал Тим  уверенным тоном. -  
Каждый может проследить связь через людей, кото­
рых он знает, до любого человека в мире. Если рас­
положить на схеме всех, кого знаете вы, затем всех, 
ко го  знают они, потом  всех, ко го  те, в свою очередь, 
знают... Теоретически, м ож но 
установить связь каж д ого  с 
любым человеком на Земле че­
рез максимум шестерых людей.”

“ Что? Выходит, я знаком 
с королевой?”  -  в вопросе 
Пола сквозило недоверие.

М еня эти доводы также 
не убедили: “ И  я таким  вот 
о б ра зо м  С м огу проследить 
связь до какого-нибудь улич­
ного  попрош айки  в Индии?”

“ Н у, это всего лишь в те­
ории” , -  сказал Тим.

“ Все это чушь собачья, не 
иначе, -  насмешливо заметил 
Демис. -  Дело, скорее всего, в 
какой-то простой математичес­
кой  закавыке, точно. Сколько 
там, говорят, на свете людей? 6 
миллиардов человек, значит, на 

Земле. Д опустим , каждый из 
них знает, например, 100 чело­
век. Так что если одна цепочка 
дает 100 связей, то две -  это 
уже 100 связей в квадрате. Зна­
чит, 6 таких цепочек дадут 6 
миллиардов. Что-то вроде того.”

“ Нет, Д ем ис, -  сказал 
Тим  саркастически. -  Это аб­
солютная правда. Н о если ты 
в это не веришь, есть только 
один способ все выяснить. За­

р е ги с т р и р у й с я .  h t t p : / /  
www.sixdegrees.com.”

Х уд о ж н и к  М а р к  Хили, 
чьи спонтанные мысли зачас­
тую оказываются на удивление

сырыми, спокойно слушал все это.
“ Эй! Я знаю, что сделаю, -  сказал он. -  Я 

создам вебсайт, на котором  каждый сможет пере­
числить тех, с кем он или она,., ну, вы понимаете, 
делал или делала это. Затем, когда вы заведете себе 
новую  подружку, вы сможете найти ее в списке и 
посмотреть, с кем  она бывала до вас. М ож но  будет 
даже рейтинги какие-нибудь организовать...”

К  счастью, в этот м омент в диктофоне ко нчи ­
лась пленка.

(Продолжение следует.)

The .LH X  Files ©  1999 Steve Jackson 
Перевод с английскою Михаила Новикова 
и Марии Горбатовой,

Мысли Джонти
Д ж онти Барнс, один из програм м истов  L ionhead, долгое время ра­
ботал вместе с Питером Молиньё. Он поделился со мной некоторы ­
ми своим и впечатлениями.
Вопрос: К а к  тебе работалось вм есте с Питером М олиньё?
Ответ: Питер подтверж дает свою  твор че скую  репутацию . И это от­
вратительное зрелищ е. Он знает, в ка ко м  направлении  р а зв и в а ­
ется текущ ий проект, но тем не м енее он. похож е, постоянно от­
влекается на вся кие  посторонние вещи. Ни для ко го  не секрет, 
что он постоянно наруш ает рабочую  тиш ину офиса прим ерно  та­
ким и  словам и: “У меня есть чертовски  превосходная идея для но­
вой и гр ы ” . Затем , когда все зам и ра ю т  в тре во ж но м  ож ид ании , он, 
усм ехаясь во весь рот, выходит покурить. А когда возвращ ается , 
то н е изм е нн о  отказы вается  раскры ть  идею, которая тол ько  что 
пришла ем у в голову.
Работать с Питером действительно приятно. Я постоянно за с и ж и ­
ваю сь в офисе до рассвета, днями и ночами напролет заним аясь  
програм м ированием  или играм и. Питер свято верит в то, что луч­
шие свои вещи он создал в предрассветны е часы. Потому его часто 
м ож но  застать на работе рано утром.
В м ногопользовательских играх Питер, наверное, самый стойкий 
боец из всех ныне ж ивущ их. Тем слаще вкус победы над ним. Одна­
ко  всякий  раз, когда Питер проигры вает, он начинает страдать по­
терей памяти. Но если у него что-то не ладится в B lack &  W hite, то 
это, однозначно , ош ибка  д иза йн е ра  или програм м иста , которая 
должна быть устранена немедленно!
Питер та кж е  известный халявщ ик и обм анщ ик. Недавно во время 
соревнования м еж ду програм м истам и и тестерами (играли, разу­
меется, в Dungeon Keeper) он был уличен в том , что пытался изм е­
нить программ ны й код (хотя, должен признаться, я тож е  зам еш ан в 
подобных непростительных махинациях). На самом деле, мы о б м а ­
нывали програм м у в гораздо большей степени, чем наши против­
ники могли предположить. Но все ж е  мы с Питером были уничтож е­
ны после 6  часов игры. Питер, конечно, во всем обвинил меня, не­
смотря на то что его  вынесли первы м ...
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Каким он будет, 
ЗО-ускоритель 2000 года?

В “Личном д.” за  май-99 ваш  покор­
ный слуга попытался коротко и, по 
в о зм о ж н о сти , ирони чно  описать  
историю развития игровы х ЗО-ак- 
селераторов на PC. Вы только вду­
м айтесь: речь идет у ж е  об ИСТО­
РИИ! О днако ж , с этим, думаю , не 
поспоришь, всего за  два года, про­
ш едш их с момента признания “м а­
ленькой ж ел езной  револю ции” на 
стр ан и ц ах  .EXE, в индустрии про­
изошли ги ган тски е  перемены .

овеем недавно, в сентябре 1997 года, нам приходилось 
объяснять читателям, что есть ЗВ-ускоритель (а также -  
что о н  не есть, и что M atrox M illenn ium  -  совсем не он), 
ком у он нужен и из номера в номер доказывать, что 
¥ 0 0 6 0 0  Graphics не роскошь, а средство геймплея. За это 
время сменилось м иним ум  два поколения ускорителей, а 
старик VG  давно и прочно прописался на свалке истории.

Однако давайте задумаемся: насколько принципи­
альны произошедшие перемены? Так ли уж  сильно изме­
нилась архитектура ЗВ-акселераторов? Действительно, по­
явились двухконвейерные чипы (ГОТ, Rage 128), мульти- 
текстурирование (обожаю этот корявый термин!) стало 
нормой, а выпуск ускорителя, оснащенного менее чем 
шестнадцатью мегабайтами памяти, равносилен сегодня 
суициду. Н о  все эти нововведения служат всего лишь од­
ной цели -  увеличению скорости текстурирования (fillrate). 
Безусловно, этот параметр весьма важен. Рост fillrate да­
рит пользователям новые развлечения и разрешения, а 
разработчикам игр -  дополнительные проходы рендерин­
га, позволяющие создавать эффектное освещение, туман, 
зеркальные поверхности и прочее, прочее прочее...

Все это хорошо, но радикально увеличить количе­
ство треугольников в кадре свежайшие акселераторы не в 
силах. Головы персонажей на экране до сих пор смотрят­
ся угловато, у уж  их локти...

J Кто виноват?
I  Казалось бы, полигональная пропускная способность 
I  (polygon throughput) ускорителей постоянно растет. Что 

I  же мешает разработчикам удвоить количество треугольни­
ков в сцене?

Ответ прост: мешает Ц П . Точнее, недостаточная 
производительность математического сопроцессора. Дело 
в том, что все современные ЗВ-акселераторы берут на 
себя лишь одну, самую последнюю стадию рендеринга -  
растеризацию. Начальные этапы (тесселяция, или разби­
ение объектов на треугольники, геометрические преобра­
зования, вычисление освещенности треугольников и их 
проекция на плоскость наблюдения) как возлагались на 
центральный процессор два года назад, так выполняют­
ся им  до сих пор. Фактически, центральный процессор 
передает ЗБ-ускорителю текстуру, координаты вершин 
треугольника и данные об освещенности каждой из них. 
Акселератору остается лишь преобразовать треугольник 
в набор точек. Поэтому полигональная пропускная спо­
собность сегодняшних ЗВ-ускорителей остается чисто ус-



ловной величиной. Какая разница, сколько треугольников 
может проглотить акселератор, если ни один процессор не 
способен столько сосчитать?

Безусловно, развитие Ц П  тоже не стояло на месте. 
Появились 3Dnow! и SSE -  новые, наборы S IM D -инструк- 
ций с плавающей точкой, позволяющие ускорить геометри­
ческие вычисления. Однако радикально увеличить скорость 
обсчета треугольников они пока не в состоянии.

Что делать?
Логичный выход из сложившийся ситуации -  перераспреде­
ление нагрузки между Ц П  и ЗО-ускорителем. И ны м и слова­
ми, необходимо “ просто”  передать ЗЦ-акселератору часть 
обременяющих Ц П  ф ункций. Самыми ресурсоемкими 
вычислениями являются расчеты трансформации И освещен­
ности (сокращенно T&L). Остановимся на каждом из них 
подробнее.

Трансформация -  операция по  переводу вектора в 
другую систему координат. Как правило, игры проводят все 
вычисления в некоторой собственной (называемой также 
мировой) системе координат. Трансформация состоит из 
двух этапов. Сначала координаты вершин треугольников 
переводятся из мировой системы в систему координат ка­
меры. Затем они проецируются в двумерную систему коор­
динат экрана. Фактически, каждый из этих этапов заключа­
ется в умножении вектора на матрицу.

Цель расчета освещенности -  определение цвета каж­
дой вершины. На самом деле, эта операция более ресурсоем­
ка, чем трансформация. Дополнительные источники света 
увеличивают объем вычислений для каждой вершины. Поэто­
м у большинство современных игр используют в сцене не 
бол® двух источников света, заменяя остальные картами осве­
щенности (lightmaps) и другими текстурными трюками.

П о слухам, в следующие поколения чипов 3d& (кодо­
вое имя Napalm) и nVid ia (NVl-0) будет включены аппарат­
ные акселераторы трансформации И освещенности (геомет­

рические сопроцессоры). Казалось бы, нам осталось лишь 

дождаться новых ускорителей и наслаждаться “ фотореали­
стичной 30-графикой” . Однако не все так просто...

Немного дегтя
Прежде всего: геометрические сопроцессоры нуждаются 
в поддержке разработчиков игр. Вспомним, сколько м я о  
гообещ ающ их технологий давно реализованы в аппара­
туре, но  толком не задействованы до сих пор: AGP-тек- 
стурирование, большие (с разрешением более 256x256) 
текстуры, буферы шаблонов. Этот печальный список 
м ож но  продолжать...

Выходящ ий в августе этого года D irectX  7,0 будет 

поддерживать аппаратные ускорители трансф ормации 
и освещения. Н уж н о  лишь убедить разработчиков ис­
пользовать ф ункции геометрических расчетов заложен­
ные в D irectX, а не свои собственные. Современные 
ОЗЦ-игры считают T& L  самостоятельно, передавая API 
готовые для растеризации треугольники. Этот подход 
вредит всем. Н апример, совершенно бессмысленно за­
тачивать ОЗО-драйверы видеоплат под расширенные 
наборы инструкций Ц П  до тех пор, пока программы 
используют оптим изированны й код. Таким  образом, 
все современные ЭЗО-игры не приобретут от примене­
ния геометрических ускорителей ничего, Справедливо­
сти ради стоит отметить, что OpenGL давно поддержи­
вает аппаратные T&L- акселераторы, и игры  для этого 
API, теоретически, смогут их (акселераторы) использо­
вать -уже сейчас.

Встроенные геометрические процессоры неизбежно 
увеличат цену ЗО-чипов и, как следствие, ускорителей на 
их основе. Согласно циркулирующ им в Интернете слу­
хам, NV10 будет Содержать около 15 миллионов транзис­
торов (для сравнения: в кристалле Pentium I I I  их “ всего”  
9,5 миллионов). О  цене плат, построенных на базе этого 
чуда, м ож но только догадываться...

Может быть, другим путем?
Находясь под впечатлением тотального снижения цен на 
процессоры (особенно на Celeron), читатели довольно 
часто интересуются возможностью п о купки  двухпроцес­
сорного (SMP) компьютера. Замечу, что Celeron, вообще: 
говоря, не предназначен для подобных конф игураций и, 
вследствие уменьшенного кэша второго уровня, работает 
в SMP медленнее, чем Pentium II. In te l изначально пред­
принял меры для отключения поддержки SMP в “ Ц П  
для бедных” , но хакеры нашли методы обмана этой за­
щ иты . Шустрая фирма A b it даже анонсировала двухпро­
цессорную материнскую плату для Celeron (естественно, 
с оговоркой “ Ничего не обещаем. Экспериментируйте 
сами. М ы, в случае чего, не виноваты” ). Тем не менее, 
нет никаких гарантий работоспособности будущих вер­
сий этих Ц П  в SMP.

Однако вернемся к  наш им игрушкам. Действитель­
но, установка второго процессора, теоретически, может 
ускорить любимый шутер, но только при соблюдении двух 
условий. Во-первых, мультипроцессорные конфигурации 
должна поддерживать ОС. Замечу, что ни  W indows 95, ни 
W indows 98 этому требованию не отвечают (да, работать 
на двухпроцессорной плате о ни  будут, но задействовать 
второй Ц П  не сумеют). Пока W indows N T  остается един­
ственной знакомой с SMP системой Microsoft. Соответ­
ственно, до наступления W indows 2000 никакого эффекта 
от двух процессоров в Direet3D-Hrpax м ож но не ожидать.

Во-вторых, о  SMP должно знать само приложение. 
Первая игра, выигрывающая от мультипроцессорности хоть 
что-то, появилась совсем недавно. Это вторая тестовая вер­
сия Quake 3: Arena.

Итак, подведем итоги. Следующее поколение 3D-yc- 
корителей будет жить с аппаратными геометрическими 
процессорами. К  сожалению, пока не очень ясно, как бы­
стро с этим хозяйством уживутся игры и их разработчики.
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итатеди, изучивш ие 6-й вы пуск ж ур ­
нала в его железной ипостаси, ве­
роятно , вспом нят историю  ускоре- 

I ния  C D - R O M ’ o b . На всякий  случай 
изложу ее кр а тки й  конспект .

И так, первые (односкоростные) приводы CD- 
R O M  вращали д иск с переменной угловой ско ­
ростью , обеспечивая неизм енную  скорость дви­
ж ения д о р о ж ки  над головкой  (этот метод чтения 
диска называется C LV) и считывая за секунду 150 
килобайт инф орм ации . Затем появились двухско­
ростные дисководы , вращ авш ие C D  вдвое быст­
рее и читавшие 300 Кбайт в секунду. Так пр иво ­
ды C D -R O M  набирали обороты  вплоть до  12- 
скоростны х. Вращать диск еще быстрее было про ­
блематично (суть трудностей вскрыта в ,ЕХВ #6). 
П о это м у  все драйвы, начиная с 16-скоростны х, 
стали читать C D  по  п р и н ц и п у  C A V  (то есть вра­
щ ая его е по сто янн о й  угловой скоростью , не За­
висящ ей от удаления гол овки  от центра диска). 
Начало д о р ож ки  (ближайш ие к  центру диска тре­
ки ) такие приводы  читаю т е м ин им альной  ско ­
ростью , а ее ко не ц  -  с м аксим альной.

К  пр и м е р у , сам ы й бы стры й из пр о те сти ­
р о в а н н ы х  на м и  ранее пр и в о д о в  C D -R O M  -  
ASUS C D -S500 -  был д р а йво м  50Х ш ах, то есть 
читал д и с ки  с м а кси м а л ь н о й  ско р о с ть ю  7500 
кил о б а й т  в се кунд у  (в пятьдесят раз быстрее 
о д н о с к о р о с т н о го  привода C D -R O M ). П р и ч е м  
эта пр о извод и те л ьно сть  д о сти ж и м а  тол ько  на 
в н е ш н и х  ви тка х  д о р о ж ки  заб ито го  по д  завяз­
к у  C D . Начало диска  C D -S500 читает “ л и ш ь ”  с 
24-м я с ко р о с тя м и  -  более чем вдвое медленнее 
ф и гу р и р у ю щ е й  в на зва нии  циф ры .

И та к, до недавнего времени производитель­
ность C D -приводов росла лиш ь за счет увеличе­
ния  скорости  вращ ения диска. О сновны е недо­
статки такого  подхода -  серьезный ш у м  от быс­
тры х дисководов (тот же CD-S500 в работе напо ­
м инал пылесос) и относительно невысокая ско-

G A M E .E X E  #8'1999

Д ва ном ера назад м ы  планировали поставить ж ирную точку на тем е  

тестирования приводов CD-ROM  (см. .EX E  #6’99, стр.105, “После­
дняя  скорость”). Д ействительно, вопрос себя  исчерпал. Больш ин­
ство  наш их читателей вряд л и  нуж даю тся в  более производитель­

ном  дисководе!, неж ели 4 0 Х  max. Однако бы стры м  CD-ROM  присущ  

серьезны й недостаток: вы сокий уровень ш ума. На э то т  р аз к  нам  

попал дисковод, н е  только претендую щ ий на рекордную  производи­
тельность, т и н е  наруш аю щ ий тиш ины .

рость чтения начала диска. Рассмотренный ниж е ведена на рис.1. П р о п у щ е н н ы й  через д иф ракц и-
дисковод лишен этих минусов.

Kenwood UCR-41152Х TrueX
Цена
Тип привода 
Объем буфера данных 
Кнопка Play

$145
52Х

2048 Кбайт 
Нет 

121J

ПРОИЗВОДИТЕЛЬНОСТЬ 
* ★ ★ ★ • ) §

Щ КАЧЕСТВО ЧТЕНИЯ 
★

ШУМ
★ ★★★★

LO

о н н у ю  реш етку лазерный луч делится на семь 
лучей, которы е, проход я  через систему линз, п о ­
падают на поверхность  C D . О траж енны е лучи 
возвращ аю тся п о  то м у  же пути , отраж аю тся от 
зеркала разделителя и достигаю т детектора, пре­
о б р а зую щ е го  их в эл ектр иче ски е  им пул ьсы . 
Т а ки м  образом , за один о б ор о т диска T rueX - 
п р иво д  считывает семь треков  вместо од но го .

С егодня к  нам  на препарирование попал 
T rueX-дисковод Kenwood UCR-411, поставляемый 
в Россию корпораци ей  C om paq,

К о м п а н и я  Zen Research, разрабо­
тавшая техно л о гию  TrueX , реш и­
ла проблем у увеличения п р о ­
и з в о д и т е л ь н о с т и  C D - 
R O M  и зя щ н о  и до 
г е н и а л ь н о с т и  
пр о сто ; вме­
сто то го  что ­
бы р а с к р у ­
ч и в а т ь  д и с к  
до первой ко с ­
м иче ско й  скорос­
т и , пр е д л о ж е н о  ч и ­
тать соседние треки  параллель­
но . Схема работы T ru e X -приводов при-

» * .
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Внешне привод ничем не отличается от про* 
чих накопителей C D -R O M  с интерфейсом ID E . Ус­
тановка UCR-411 также не принесла сюрпризов: 
W indow s 98 распознала его как стандартный CD- 
R O M  и не затребовала дополнительных драйверов.

В Тестах последовательного чтения диска этот 
C D -R O M  действительно был вне ко н кур е н ц и и , 
проглотив  тестовый C D  в 48,5Х быстрее одно­

скоростны х приводов, причем  ни  в одной облас­
ти  диска скорость UCR-411 не падала ниж е  45,ЗХ. 
Для сравнения: преды дущ ий рекордсм ен ASUS 
CD-S500 обрабатывал начало C D  только на 24-х 
скоростях, а средняя скорость чтения диска не 
превышала 40Х. А  вот время доступа этого C D - 
R O M  нас не nopaAOBaAoUUGR-411 искал данные 
медленнее всех протестированны х ранее пр иво ­
дов, отстав даже от 36-скоростного  C reative In fra , 
Такая нерасторопность стала следствием двух ф ак­
торов. Во-первых, для достиж ения вы сокой  ско ­
рости чтения на всей поверхности  диска привод 
Kenw ood вращает C D  с по сто янн о й  л инейной 
скоростью  (CLV). П р и  перемещ ении головки  диск 
приходится  раскручивать иди торм озить , тратя 
на это лиш ние миллисекунды. Во-вторых, U CR- 
411 вращает C D  гораздо медленнее п р о чих высо­
ко скор о стн ы х  C D -R O M , что неизм енно п р и во ­
дит к  увеличению латентности. П охож е, что низ­
ко м у  результату C D -R O M  W in M a rk  99 привод  
обязан им енно  значительному времени доступа.

М ы также решили сравнить UCR-411 и CD- 
S500 в реальных задачах, измерив время полной 
инстал л яц ии  с C D  не ско л ьки х  и гр  (Q uake  2, 
U n s e a l ;N FS :H S). Оба дисковода справились с

установкой  каж дой и гры  менее чем за две с п о ­

л овиной м инуты , а м аксим альны й отрыв п р и во ­
да Kenwood составил всего 10 секунд.

UCR-411 совместим с дискам и C D -R W , од­
нако  делает это предельно медленно: тестовый 
перезаписываемый C D  читался с по сто янн о й  че­
ты рехкратной скоростью  (600 К б айт/с ).

П олная тиш ина  в работе -  весьма о щ ути ­
мое достоинство UCR-411, вы годно отличающее 
его от п р о чих  соврем енны х вы сокоскоростны х 
C D -R O M . А  вот качеством чтения потрепанны х 
C D  этот привод  похвастаться, увы, не м ожет: из 
пяти  тестовых дисков безош ибочно был п р о чи ­
тан лиш ь один.

И та к, подведем ито ги . UCR-411 действитель­
но  бьет все рекорды последовательного чтения 
инф о р м а ции  с C D , однако  уступает современ­
ны м  приводам  пр и  поиске  данных. Если вы го ­
товы заплатить за бесш ум ны й C D -R O M  вдвое 
больше -  K enw ood UCR-411 для вас.
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■Господин П эЖ э'

ПРОХОЖДЕНИЕ
ИГРЫ

Kin&jin:
UfeorCrime

Врут, что преступления не 
окупаю тся. Верно отмечено, что 
двадцать старуш ек  — рупь. Если  
убить достаточно много мужчин, 

ж енщ ин и собак, рано или 
поздно обязательно окаж ется, 
что ты, весь в белом, случайно 

уничтож ил главу крупного  
преступного синдиката. Так 

давайте ж е попробуем добиться  
этой благородной цели...

rime
Does Rav!

Начнем с чисто технических деталей. Большинству будет лени­
во честно проходить Kingpin: Life of Crime до конца, и ддя 
них я заготовил инструкцию по использованию чит-кодов (увы, 
простых путей в этой игре нет, но при желании всею можно 
добиться). А настоящие рецидивисты, слегка запутавшиеся в 
жизни, могут заглянуть чуть ниже, в солюшен.Консоль
Увы, единственный путь для читерства -  это использование 
“режима разработчика”, традиционных, всегда действующих, 
кодов просто нет. Так что для начала надо либо добавить пара­
метр командной строки “+developer 1”, либо (удобнее) залезть в 
файл kingpin/main/autoexec.cfg и дописать в него строчку 

set developer 1
После этого станет как минимум доступна консоль 

(все по той же клавише “~”). Для тех, у кого и после этого 
будут проблемы, можно попробовать добавить вызов кон­
соли “вручную”:

bind ~ “toggleconsole”
Разумеется, это все в том же autoexec.cfg. Увы, такое 

решение все еще не годится для реальной жизни, авторы 
что-то намудрили в Kingpin, и простая установка developer 
в 1 приводит к проблемам, даже если не использовать 
настоящие чит-коды. Не работают некоторые анимации, а 
заодно и некоторые кусочки скриптов, переносящие нас с 
уровня на уровень. Обидно до ужаса.

Как лечить? Очень просто: повесить включение режи­
ма разработчика на специальные кнопки, не использовать 
их в “опасных местах” и не сохранять игру со включенны­
ми читами. Добавляем все в тот же autoexec.cfg строчки 

bind <кнопка1> “set developer 1” 
bind <кнопка2> “set developer О”
И, само собой, не забываем поменять в них кнопки 

на те, которые хочется использовать. Во время игры дос­
таточно нажать <кнопку1>, потом включить нужные читы, 
пройти трудный участок и нажать <кнопку2>. И  все будет 
хорошо.

Отлично, осталось узнать сами чит-коды. Вот они:

give cash n Дает n денег
give gas n Дает n зарядов для огнемета, или 50, 

если п не указано
give grenades n Дает п гранат, или 3, если п не указано
give health n Дает п здоровья, или полное здоровье, 

если п не указано
give jet pack Дает реактивный ранец
give mods Дает модули к пистолету
give rockets n Дает п ракет, или 5, если п не указано
give shells n Дает п патронов к шотгану, или 10, 

если п не указано
give weapons Дает все оружие
give <оружие> Дает заданное оружие, из такого списка:

crowbar, pistol, shotgun, tommygun, heavy machinegun, 
grenade launcher, bazooka, flamethrower

notarget Враги тебя не замечают
togglecam Включает вид от третьего лица
use jet pack Сначала надо дать команду give jet

pack, a уже потом летать обычными клавишами 
“прыжок” и “присесть”

Переход на другой уровень
шар <кодовое имя> или gamemap <кодовое имя> (работа­
ют чуть по-разному, второй больше похож на “нормаль­
ный” заход на уровень)

Кодовое им я 
kpcutl

Чит-код О писание
extracrispy Все, кого видишь, загораются
immortal Неуязвимость
gibtest Порождает кучку мяса там, куда 

указывает прицел
give adrenaline Полное здоровье, вся броня
give all Полное здоровье, оружие и боеприпасы
give <предмет> Дает предметы. Некоторые названия: 

battery, coil, watch, key
give ammo Дает все боеприпасы
give armor 100% брони уровня 3
give bullets n Дает п пуль, или 20, если п не указано
give 308cal n Дает п пуль для тяжелого пулемета, или

pv_h
bar_pv

pv_l

pv_b

pv_boss
sy_h

bar_sy

sy_l

[ Название Кодовое им я Название
What’s The sy_2 Das Boot

Count (кино) steel 1 Steel Town
Skid Row bar_st Boiler Room
The Sewer (бар)

Jax’s (бар) steel2 Steel M ill
The Super steel3 Steel

Mean Streets Processing
The Jesus steel4 Moker

Motorcycle Shipping
(кино) kpcut3 Consequences

Poisonville (кино)
Club Swank tyl Derailed

(бар) ty2 Dark Passage
Louie’s ty3 Trainyards
Errand ty4 Depot
Blanco kpcut4 The Picnic

Industries rcl Radio City
Nikki Blanco Station

Lizzie’s rc2 Enter the
Problem Dragons

Salty Dog rc3 Streets o f Fire
{бар} rc4 Skytram

Pier Pressure Station
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bar_rc Typhoon
(бар)

rcboss2 Central Palace 
West

гс5 Central kpcut7 Money
Towers idiot Idiot (конец

rcbossl Central Palace 
East

игры)

Особые карты
paw nsr, paw npv, pawn_sy,
pawn_st, pawn_rc Pawn-O-Matic’n (магазины)
kpdm l, kpdm2, kpdm3,
kpdm4, kpdm5 Карты для дефматча
team_pv, team_rc, team_sr Карты для командной игры

А вот и собственно прохождение. Как обычно, на са­
мом высоком уровне сложности, Real. Очевидные вещи 
каждый раз повторять не буду, и так ясно, что деньги 
надо собирать с каждого трупа (присесть и нажать Activate), 
со всеми, кто встретится, по возможности надо разговари­
вать, чтобы получить подсказки “по-честному”, и т.п.

Skid Row (карта s r l)
Разбиваем доски в заборе за спиной, собираем патроны. 
Пистолета, правда, пока нет, но рано или поздно приго­
дятся. Возвращаемся, проходим мимо жалкого попро­
шайки, торгующего ломиками (у нас, увы, пока ни гро­
ша, гроши еще надо раздобыть). Сразу за ним -  агрес­
сивная парочка, занятая своими делами, но не возража­
ющая и с нами разобраться. К счастью, оружия у них не 
густо, так что пришибить их не так сложно. Собираем с 
их трупов те самые гроши, закупаем ломик. Если есть 
желание -  мужика с ломиком можно тут же пришибить 
и получить свой доллар назад.

Н а развилке идем направо, там  обитают охранни­
ки склада. Как сообщ ает девушка по дороге, в мо­
мент особо громких криков болельщиков по радио 
охранники отвлекаются, и м им о них мож но пробе­
жать, причем не к первой, а второй двери (если загля­
нуть перед этим в магазин, там  объяснят, что нам 
нужен C oil со склада “В”).

Идем в дверь, забираемся по лестнице на платформу 
и находим за ящиком денежки. Проходим дальше, опять 
в дверь, вверх по лестнице (кстати, слева на полке -  здо­
ровье), приканчиваем охранника около сейфа и забираем 
фонарик и бутылку.

Разбиваем ящик и вентиляционную решетку за ним, 
лезем в дырку (правда, похоже на кадры из Half-Life?), 
разбиваем еще решетку, вылезаем и заходим в Storeroom 
А. Убиваем охранника, подтаскиваем ящик к одной из 
контейнерных куч и запрыгиваем на самый верх, к оче­
редной вентиляционной решетке. Проползаем, вывалива­
емся на стеллаж, берем с него искомый Coil и прыгаем 
вниз, не забыв собрать патроны.

Возвращаемся, выходим, бежим мимо охранников и 
идем назад. Если отдать бутылку пьянчужке, он скажет 
комбинацию сейфа, так что лучше сделать это сразу, вер­
нуться и забрать кучу денег. Потом разумно пойти в мага­
зин, отдать Coil и получить пистолет. Деньги есть, писто­
лет есть -  что еще надо? Можно нанять мужика на улице 
и вместе пойти ко входу в канализацию.

Sewers (карта sewer)
Идем направо, под табличку “1”, справа будет дверь и 
много радостей, включая шотган (двигаем ящик и забира­
емся наверх). Возвращаемся и идем направо, по проходу 
с табличкой “South R14”. Выходим наружу.

The Super (карта sr2)
Направо, до перекрестка перед баром. Если подойти фор­
мально, то надо зайти внутрь, выяснить, в чем дело, и вер­
нуться, но мы сократим процесс. Убиваем всех, получаем 
часы Rolex. По маленькой лестнице заходим, берем подар­
ки и с тоской смотрим на мотоцикл без аккумулятора.

Стиснув зубы, идем в бар, в туалете отдаем часики и 
получаем ключик. Кстати, give storeroomkey вполне рабо­
тает. Выходим и идем туда, откуда пришли в эти места. 
После левого поворота, за дверью, обнаружится лестница 
наверх. Проходим по доске (здесь это гораздо легче, чем в 
жизни), пододвигаем ящик и запрыгиваем на кондицио­
нер над дверью. Собираем подарки, входим внутрь и раз­
бираемся со всеми, кого встретим.

Обязательно надо заглянуть в холодильник, там день­
ги, а потом пробиваем ломиком доски дальше по коридо­
ру, вниз на выход. Поворачиваем направо, сквозь дверь и 
к следующему перекрестку.

Mean Streets (карта sr3)
Прыгаем по разбитой лестнице вниз (и морально готовимся 
по ней же запрыгивать наверх чуть позже), выходим на ули­
цу и заглядываем в соседнее здание. Путь объяснять необхо­
димости нет, все “ненужные” двери закрыты. Поднимаемся 
наверх, пролезаем в окошко и по карнизу добираемся до 
соседнего здания. Как и следовало ожидать, нас там ждут, 
придется достойно встретить, после чего дернуть за переклю­
чатель. Внизу при этом откроется калитка (прямо на улице).

Проходим под гудящими, но безобидными проводами, 
отстреливаем песика и, оторвав доски, которыми заколочено 
окно, выпрыгиваем на улицу. Отбиваемся от собак, вскрыва­
ем багажник бывшего автомобиля и идем дальше. Как и 
следовало ожидать, неприятности не заставят себя ждать, но 
выход на следующий уровень -  вот он, рукой подать.

The Jesus (карта sr4)
Выходим на просторы автомобильной свалки. Отстрели­
ваемся от милых собачек и крыс, лезем по машинам на­
верх и подбираем аккумулятор (гм, с каких пор один и 
тот же девайс подходит и к машине, и к мотоциклу?). 
При желании можно залезть под автомобиль на подъем­
нике, дернув за рычаг, там подарки, как обычно.

Отлично, теперь осталось вернуться на пару уровней 
назад (уцелев по дороге) и на The Super войти в комнату 
с мотоциклом. Поехали!

Poisonville и Louie’s Errand 
(карты pv_h и p v l )
В клубе мы обнаружим Луи, пообщавшись с которым, 
выясним, что он подгреб под себя практически всех мес­
тных бандюг, но готов с нами поделиться, если добыть 
ему некие бумаги из сейфа. Да, можно сделать give safe 
docs, и все станет хорошо, но это не для нас. Мы круты и 
не боимся никого! Хотя, возможно, зря...

Идем в туннель с двумя тупенькими ребятами, на лифт, 
и вперед. Внимание: путь непростой, а проделать его придет­
ся дважды, причем второй раз -  в компании придурковато­
го взломщика сейфов, жизнь которому обязательно надо 
сохранить. Вверх по ступенькам, мимо лестницы и двери, 
сквозь дверной проем, открываем дверь, вниз, вверх, в дверь. 
Не лезем по лестнице, минуем бочки и выходим наружу. 
Пересекаем двор, вверх и направо. В конце зала выходим 
наружу, прямо около генератора. Идем налево, мимо ко­
лонн, бочек, вверх по ступенькам и в дверь, снова по сту­
пенькам и через пару дверей. Обнаруживаем и ключик к 
щитовой, и сам сейф.

Итак, выходим к генератору. Напротив него подни­
маемся по лестнице и заходим в дверь слева. Лезем по 
лесенке и открываем дверь. Осталось щелкнуть выключа­
телем -  и ворота перед сейфом обесточены. Правда, и 
света тоже нет...

Ладно, это не проблема. Идем в бар, берем одного из 
двоих взломщиков, ведем его (изо всех сил охраняя) к 
сейфу и отдаем команду на взлом (нажимаем “специаль­
ную” кнопку, глядя на взломщика, и activate, глядя на 
сейф). Как обычно, человек, выполнивший работу за день­
ги, жить более недостоин, а деньги должны вернуться к 
их законному хозяину...

Луи за бумаги даст нам ключик и разрешит нанять 
себе охрану. Отлично, покидаем уровень (а можно перед 
этим поискать около входа на склад Никки комнатку. 
Симпатичную такую, две двери и одна лестница вверх. 
По ней надо взобраться, выбить решетку, перепрыгнуть 
на соседний склад, вломиться в окно и в одном из ящи­
ков обнаружить не что иное, как огнемет)...

Blanco Industries (карта pv_b)
Ныряем в первую же вентиляционную дырку, какую встре­
тим, ползем направо по трубе, сквозь еще пару дырок по 
горизонтали и одну по вертикали. Берем предохранители, 
втыкаем их в панели, -  первый кислотный бассейн ус­
пешно осушен. Идем туда, обнаруживаем, что мы тут не 
первые, а предыдущий обитатель явно был не столь удач­
лив. Берем с трупа ключ (который можно получить с по­
мощью give bridge_key), открываем ворота, щелкаем вык­
лючателем и по мостику переходим к лифту. Краснень­
кий переключатель вызывает лифт, следует впечатляющая 
разборка, после которой по ступенькам заходим в дверь.

Включаем измельчители, проходим по ним, собираем 
подарки слева и выходим в следующую комнату, где можно 
очень красиво рвануть бочки. Взбираемся по лесенке за уг­
лом, выходим наружу и, чуток полазив по лесенкам, следуем 
на следующий уровень, предварительно посмотрев классный 
мультик. Вопрос, что сказал бы по его поводу старик Фрейд, 
я оставлю вам для самостоятельных раздумий.

Lizzie’s Problem (карта sy h)
В водичке обнаружится типичный труп гангстерских вре­
мен, в бетонных ботинках. Надо только поискать. Клю­
чик, увы, застрял где-то в бетоне, так что ломиком его, 
ломиком. Или просто give shop_key, но это, как мы уже 
установили, неспортивно.

Открываем дверь в магазин, общаемся и идем куда 
пошлют (в бар “Соленой собаки”, шар bar_pv). Но для 
начала можно набрать радостей, зайдя в Storeroom А, взор­
вав бочку и спустившись в Storeroom В. Кстати, выйдя на 
балкон и пройдя дальше, можно откопать троих типичней­
ших гангстеров с типичнейшим подходом к жизни. Если 
понажимать “отрицательную” клавишу в разговоре с пер­
вым, Мо, он отступит, и его тут же прикончат сотоварищи, 
Ларри и Кэрли. Жизнерадостно...

Налево, при желании, заходим в магазин, а потом 
в бар, где, как обычно, в туалете, Вилли даст нам 
милое заданьице и ключик (give warehouse_key). Воз­
вращ аемся к началу уровня, в здоровенные двери, 
вверх, в офис, за подарками. П роходим чуть дальше 
-  и обнаруживаем на палубе неплохо сохранившуюся 
голову красотки Лиззи, возлюбленной Вилли. П онятное 
дело, Вилли не обрадуется такому подарку, но это его 
личные проблемы . Главное -  он пойдет с нами, 
мстить... О ткрываем дверку справа по пути к бару -  
и на следующий уровень.
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Pier Pressure (карта sy_l)
Все время держимся левой стороны, если захотим -  взры­
ваем грузовик, но можно и без этого. Кстати, у нас теперь 
есть классный ключик (give shipyard_key). В комнате с 
дыркой в потолке вы можете попробовать туда (в дырку) 
запрыгнуть, пазла здесь такая...

В принципе, надо бы сползать налево, там броню 
дают, но придется идти направо. Как только будет клю­
чик, с боем пробиваемся на большой корабль. Дверца 
откроется только после убийства всех-всех-всех. Если кого- 
нибудь удалось потерять окончательно, и дверца отказыва­
ется открываться, придется сказать noclip...

Das Boot (карта sy_2)
Здесь мы встретим босса, так что подарками советую за­
пастись по полной программе, их тут хватает. Находим в 
одной из кладовок банку с маслом (give oil сап) и благо­
получно вскрываем заржавевшую дверь, ведущую к двига­
телю. Дальше ошибиться невозможно, прямо и вперед. 
Отличить босса проще всего по народной примете: если 
не умирает, значит -  босс. Долбать, долбать и долбать, 
пока ему не надоест жизнь. Кстати, если шибко понадо­
бится -  можно вернуться и набрать еще подарков.

Steel Town
(карты stee ll, steel2, stee/3]
Ь баре (шар bar_st) можно поговорить с барменом о его 
брате, которого держат в плену. Опять-таки, задача не 
спасти, а хотя бы принести части тела. Перед отправкой 
на задание забавно поговорить с М ото , местным при­
вратником. Но, впрочем, можно и не.

Долго и нудно бежим к другому краю карты, заходим в 
дверь с надписью “Moker’s Steel” -  и немедленно попадаем 
на карту steel2. Ничего сложного, кроме прыжка над лавой. 
Дальше будет steel3, дергаем выключатели, спасаем (или уби­
ваем -  без разницы) Дэвида и возвращаемся к бармену, 
чтобы получить ключик от офиса. Идем туда, затем вниз, 
взрываем бочки и направляемся на следующий уровень.

Moker Shipping (карта steel4)
Увидев дверь с надписью “Keep O ut”, туда не заглянет 
только ленивый. Понятно же, что там куча радостей. Не 
обнаружив Мокера в офисе, придется поискать, куда он 
мог деться. Ищите бочки -  они взрываются. А дальше -  
опять боссик, с ракетницей, живой такой, веселый...

Derailed (карта ty l)
Царство интерактивности. Дергаем за переключатель, за­
бираемся по лестнице справа и видим, что у нас слома­
лось колесо, с помощью которого закрывается клапан. 
Нет проблем -  в туннеле стоит раздолбанный поезд, надо 
отвинтить сцепку между вагонами, и один из них укатит­
ся, освобождая дорогу. Ближе к концу туннеля слева будет 
комната с запасной рукояткой клапана. Берем, возвраща­
емся и открываем дверь с надписью “East D 51 ”. Кто мне 
напомнит хоть одну игру последних месяцев, где мы не 
чинили бы клапан?

Dark Passage (карта ty2)
В туннель, в воду, по лестнице наверх и налево, через 
мостик. Поезда можно особо не бояться, от него надо 
удрать и забежать в дверной проем. Прыгаем налево в 
воду (около водопада) и плывем -  снова налево. С ящика 
запрыгиваем на поломанную лестницу и лезем вверх. Дер­
гаем переключатель и спокойно идем в туннель около 
водопада.

Trainyards (карта ty3)
Переключатель прямо перед нами, лезем вверх, включаем 
еще что-то на панели управления и обнаруживаем, что 
теперь нам есть куда прыгать. Отлично, идем в дверь на­
лево, еще в одну дверь и выходим на пресловутую Москву 
Сортировочную, известную аборигенам как Trainyard.

Нам во второй ряд, налево, там подарки сложены. А 
потом находим справа лестницу и по поездам прыгаем на 
дорожку над дверью. Налево, вниз, выходим, дергаем оче­
редной переключатель (как они к этому времени надоеда­
ют, эти потуги “сынтерактивничать”!) и (сюрприз!) откры­
ваем дверь. Повторенье, как общеизвестно, хоть и среднего 
рода, но на роль матери вполне годится. Так что послуша­
емся матушку и повторим отцепление вагона. Укатившись, 
он освободит нам лестницу, заберемся и спрыгнем налево, 
дернем очередную штуковину на стене и запрыгнем теперь 
уже на другую дорожку. Залезаем во вторую дверь, в комна­
те с двумя крюками дважды дергаем левый выключатель и 
забираем взрыватель (get fuse).

Как и следовало ожидать, за все эти утомительные 
телодвижения нас порадуют новостью, что мы сейчас все 
это взорвем к такой-то матери. Назад, в другую дверь, 
вставляем взрыватель в панельку и выходим наружу, к 
еще большему количеству поездов, идем направо, опять 
выключатель, и сквозь большую дверь.

Depot (карта ty4)
Направо, по лестнице в будку диспетчера. Нам нужна 
правая, она подарит нам туннель. Заходим в любую дверь 
слева, влезаем по лестнице и дергаем тот выключатель, что 
срабатывает, после чего выходим к дверям на другой сто­
роне. Здесь задача еще проще: убить всех. После чего надо 
насладиться мультиком (map kpcut4) и топать дальше.

Radio City Station (карта rc l)
Вы только подумайте. Интерактивность берет очередной 
рубеж -  мы попали в метро! Прячем быстренько пушку, 
ласково общаемся с парой ребят около эскалатора и идем 
проходить тест, убивая жителей канализации, причем только 
ломиком. Но, к счастью, если уже куплен глушитель, то 
выстрелов из пистолета никто не заметит.

Идти, в принципе, надо направо, а ориентироваться 
на крик “Не забудь, стрелять нельзя!” -  это они на про­
щание. Проще всего зависнуть наверху лестницы и дол­
бать навозников оттуда, они тупо лезут вверх и, не успе­
вая ничего понять, получают свое.

При дальнейших перемещениях по уровню надо помнить 
только две вещи: “поезда -  штуки опасные” и “на другой 
уровень нам не надо”. Стандартный набор -  вентиляция, 
налево, лестница, туннель, вниз на огромную трубу, идущую 
внизу по стене. Опять вентиляция, лестница справа, через 
туннель, в вентиляцию и в водичку. Благополучно выбираем­
ся снова к началу уровня, ребята в меру обрадованы и гото­
вы присоединиться. Идем к предыдущей вентиляционной 
решетке и проходим в дверь на следующий уровень.

Enter the Dragons (карта rc2)
По правой стороне движемся через город, ищем три по­
жарных лестницы справа. Лезем на первую, по бельевой 
веревке идем за здоровьем на вторую, а потом по третьей 
на крышу. Идем вдоль дома, находим выключатель и от­
крываем дверь на другой стороне. Увы, мостик поднят, 
так что пока туда не попасть. Возвращаемся к лестнице, 
прыгаем в другую сторону, опускаем мостик, проходим 
по нему и дергаем очередной выключатель. Идем назад, 
на улицу, и проходим в свежеоткрывшуюся дверь.

Streets o f Fire (карта гсЗ)
Переключатель, дверь, битва. О сторож но -  снайпер 
весьма опасен. П роходим до конца улицы, заходим 
в маленькую дверь в конце. Неподалеку, под лестни­
цей, склад оружия. П однимаемся на крышу, по лес­
тн ице на рекламны й щ и т, запры гиваем  на более 
высокую часть крыш и и чуть направо, пры гаем с 
разбегу там , где нет ограждения, и попадаем на про­
тивополож ный балкон.

Налево, по балконам, до большой водонапорной баш­
ни. Запрыгиваем на платформу (только на платформу, не 
на саму башню), на Другую ее сторону, убиваем дамочку 
и переключаем очередную дергалку... По мосту, налево, 
дверь, до конца моста и на лифте вниз.

Skytram Station (карта гс4)
Прямо, направо, добываем из грузовика подарки -  и по­
дальше от станции. Идем в город, влезаем на первую же 
лестницу, вышибаем дверь с сакраментальной надписью 
“Keep O ut” и, подзаправившись всем, чем только можно, 
лезем дальше вверх. По белокаменным залам, в неболь­
шую дверь направо, за угол и в бар (map bar_rc).

Если в свое время, на Radio City Station, мы присо­
единились к клану Джокеров, убив по их поручению 
троих ребят ломиком, то здесь мож но набрать народ, 
если нет -  увы. В любом случае, надо зайти направо в 
дверь и купить билет на SkyTram, ибо он открывает 
нужную дверь.

К телефону подходить, только записавшись предвари­
тельно, ибо заканчивается это все достаточно мрачно.

Выходим через подвал, по улице, билет откроет сталь­
ные ворота. Проходим мимо SkyTram’a, прыгаем на пе­
рила -  и дальше по трубе вниз.

Central Towers (карта гс5)
К лестнице далеко слева, вверх, направо. За дверью най­
дутся подарки, и станет уже неважно куда идти, ибо при­
ближается ОН, финиш. Все равно сейчас придется идти к 
Central Towers (небоскребы, однако) и драться с кучей 
народа. А потом войти в любую дверь, прямо и к перво­
му настоящему боссу...

Crystal Palace East 
(карта rcbossl)
По бокам у нас комнаты с подарками, но там и неприят­
ности есть, так что осторожно. Ж мем кнопку у лифтов, и 
вскоре приезжает правый, с сюрпризом. Убиваем, едем, 
развлекаемся с боссом, не такой уж он и страшный, штук 
десять ракет надо...

Возвращаемся вниз, садимся на второй лифт и едем 
на самый последний уровень.

Crystal Palace West 
(карта rcboss2)
Прямо, налево, сожрать, сколько влезет. Назад, а теперь 
направо. Покажут маленький мультик и начнут разъяс­
нять местоположение мест зимовки раков. А раков, то 
есть боссов, у нас два. Он и она. Она, похоже, бессмерт­
ная, хоть и кровавит все вокруг от попаданий, а вот его 
пристрелить не очень сложно. Для пущего облегчения мож­
но его поджечь, а пока горит -  стрелять из чего-нибудь в 
голову. Повторять до победного конца. Дамочка улетит 
на вертолете, а мы...

Мы посмотрим map kpcut7 и со спокойной совестью 
сотрем эту, неплохую, в общем-то, игрушку с многостра­
дального винчестера...

106 G A M E .E X E  #8’1999



■Андрей Ом • Матвей Булохов'

ПУТЕВОДИТЕЛЬ  
ПО

Сегодня, ребята, вместо урока 
природоведения у  нас экскурсия  

по подземному уголку юного 
натуралиста, парку аттракционов 
и школе начинающего фокусника.

Опусти руку, Сидоров.

Подземный 
Пом К ул ь ты

Зооуголок
G o b l in
Самый первый юнит, приходит сразу после постройки Lair, 
быстро натаскивается до четвертого уровня и начинает без­
божно пьянствовать в Casino, раздражая своим бездельем. 
Из-за своей слабости довольно труслив, и если группа гоб­
линов численностью и крутостью не превышает отряд вра­
га раза в два, успешно с поля боя сваливает (как-то наблю­
дался такой случай: Call to Arms поставлен на вражеский 
объект, охраняемый несколькими лучниками и гномами, и 
гоблины с мухами обогнали основные силы, представлен­
ные Bile И етоп’ами и Mistress. К моменту подхода после­
дних на поле битвы все гоблины уже получили по стреле и 
позорно отлеживались в теплом Lair). После достижения 8- 
го уровня новых возможностей и оружия у него не обнару­
жено, поэтому единственное, из-за чего гоблины еще не 
трансформированы в скелетов, это их достаточно высокая 
скорость бега, а также то, что они очень быстро поднима- 

ются после десантирования с руки мастера: тот же Bile 
Demon еще пытается понять, где он оказался, а гобли­
ны уже отвлекают внимание противника.

F ly
Муха -  это одновременно и наша разведка, и система 
раннего оповещения, но, в отличие от первой части, 
ее инстинкт самосохранения работает почти безотказ­
но: если раньше к середине любого уровня DK1 не 
оставалось ни одной Fly, то сейчас мушиное дело живет 
и побеждает. Да, к вопросу об использовании прямо­
го управления монстрами: Fly 4-го уровня под на­
шим Possesion без особого напряжения вынесла пару 
пушек, видевших ее одновременно. Она, как и гоб­
лин, может биться только врукопашную.

W a r lo c k
Интеллигент (заррраза!), до ужаса любит книжки. При­
ходит после постройки Library и является главным 
исследователем новых заклинаний. А когда нечего ис­
следовать, не прочь и повоевать. Warlock сразу же 
имеет на борту оружие дальнего действия: Fireball. 
Будучи натренированным до 4-го уровня получает Heal, 
а на 8-м -  Pyroblast, то есть ну очень сильный Fireball. 
Однако на самостоятельные военные вылазки идет с 
неохотой -  из-за своей небольшой силы, зато как юнит 
поддержки основной атакующей силы (лечит и огнен­
ные шары подбрасывает) показывает себя с лучшей 
стороны.

месте. [2] Первый 
ловушки...

T ro l l
Работает на благо родного подземелья в местном 
W orkshops и производит такие необходимые для орга­

низации пассивной защиты вещи, как двери и ловушки 
(кстати, обратите внимание, чем больше уровень ваших 
ТгоИ’ей и W a r lo c k ’ oB, тем быстрее они выполняют рабо­
ту). В бою ничего особенного из себя не представляет, 
бьется только на близком расстоянии, довольно труслив. 
Впрочем, вы найдете применение его спецвозможности 
видеть и обезвреживать вражеские ловушки.

D a rk  E lf
Второй юнит, могущий стрелять с 1-го уровня. Привлека­
ет ее (именно ее, Dark Elf -  “дама”) в вашем подземелье 
Guard Room, куда она направляет стопы сразу же после 
постройки в Lair дома-мухомора. Что довольно часто не 
совпадает с вашими целями. Поэтому -  будьте внима­
тельны. После 4-го уровня сможет кидаться ножами, а 
после 8-го -  стрелять огненными стрелами. Ее обычный 
удар слабоват, поэтому Dark Elf -  второй кандидат на 
звание “юнит поддержки”.

S k e le to n
Замечательный парнишка, один из наших любимчиков. И
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крут он тем, что не выходит из портала, а получается из 
тушек живых врагов, попавших в ваш Prison. Ему ничего 
не нужно, он не ест, не спит, не требует зарплаты, не играет 
в азартные игры и баскетбол и не танцует хип-хоп. А так 
как у него нет собственного места в Lair, то ему неведом... 
правильно, страх. Толпа скелетов с одинаковым удоволь­
ствием побежит и за одиноким гномом, и за приличной 
кодлой рыцарей. Недостаток животины вытекает из ее дос­
тоинств: у скелетона нет своего дома, поэтому ему негде 
восстанавливать жизнь, потерянную в безбашенной стычке 
с очередным патрулем; так что не забывайте, пожалуйста, 
устраивать небольшой Healing-Party (как в клипе Chemical 
Brothers), если не хотите собирать кости после небольшой 
встречи с вражескими лучниками. С ростом опыта у него 
увеличиваются крепость руки и сила удара ржавым мечом 
(других на складе скелетам не выдают).

M is tr e s s
Еще одна фаворитка, стопроцентная убийца Ларочки (по­
смотрите на шоты, послушайте звуки, потрогайте... тьфу!). 
Склонная к садомазохизму, она приходит после появле­
ния Torture Chamber и любит наблюдать за пытками 
очередной жертвы, но может и сама проверить, насколь­
ко хороша новая дыба в углу. Н о н е  только за это Mistress 
получает “O ur favorite”, но и за набор вооружения: при­
ходит лапушка с одними когтями (Фредди, как же ты 
допустил такое?), но после хорошей тренировки получа­
ет в свое распоряжение сначала Ligthning, а потом и 
Freeze. На этом и заострим внимание: ее молния почти 
ничем не отличается от нашей; самое главное -  при 
попадании жертва валится с ног, что дает Mistress воз­
можность подойти к бедному лучнику вплотную и при­
кончить его в два удара. А ведь есть еще заморозка! 
Короче говоря, вывод: Mistress -  тетка многоцелевая и 
может действовать как одна, так и в группе с другими 
монстрами.

S a la m a n d e r
Ящерка незаменима на уровнях с лавой, ибо нисколько 
не боится сей жаркой стихии. Появляется после построй­
ки Training Room только с close attack, но к 4-му уровню 
уже умеет швыряться Fireblast’aMH (не катит), а к 8-му -  
полноценными Fireball’aMH (оно). Неплохой боец без осо­
бых недостатков и достопримечательностей.

R o g u e
Жулик, определенно отнявший по дороге у какого-то 
маньяка нож, по размерам приближающийся к мечу, 
приходит в подземелье с появлением Casino и все вре­
м я околачивается там, забывая иногда кормиться. По­

мимо опустошения ваших винных погребов способен 
видеть и отключать ловушки, а также становиться неви­
димым. Его роль в бою достаточно интересна: парень 
любит зайти незамеченным в тыл врага и от души на­
шинковать нехороших стрелков и магов.

B ile  D em o n
Гм... слово “Bile” не очень точно отражает сущность этого 
толстяка. Здесь подошло бы “Trashing”, и вы мгновенно 
поняли бы, чем он набит. Причем ЭТО выражается не 
только в звуках, им издаваемых, но и в поведении, и даже 
в его магии. Двигается крайне медленно (имеет смысл 
взять его на ручки, если вы видите, что то место, куда он 
направляется, достаточно далеко), ест ОЧЕНЬ много и очень 
долго не может оценить, куда его занесла наша длань. 
Зато почти никого не боится. После небольшого обуче­
ния способен... гм... пускать ветры (они же газы), а при 
дальнейшей тренировке целенаправленно пу(с)кает их в 
цель. Словом, большой оригинал и, несмотря на свою 
неповоротливость, один из лучших ваших бойцов.

V a m p ire
Второй пациент, которого можно получить искусствен­
ным способом в подземелье. Если у вас есть Graveyard, то 
это ничего, что ваши 1шр’ы не донесли очередного врага 
живым до Prison, -  у вас есть куда деть трупы. И  когда их 
количество достигает критической точки, появляется вам­
пир. Сразу же может пользоваться двумя специальными 
возможностями: превращаться в летучую мышь (в этом 
режиме не способен атаковать) и смотреть на все сущее 
встроенным Sight o f Evil. После усиленных тренировок в 
его арсенале появляется Weakness, которую он успешно 
насылает на врагов, а затем и Drain Life.

B la c k  K n ig h t
Рыцарь ординарный, гоблиноподобный, разве что облада­
ет самой сильной close attack. Никого не боится, зато 
внушает всем противникам серьезные опасения за соб­
ственную жизнь. Кроме меча ничем другим пользоваться 
не умеет (для нас серьезным разочарованием стало то, что 
парень пришел без лошади). Итак, Black Knight -  герой 
передней линии атаки, мощный, сильный, закованный в 
броню по самое не балуйся (вид из его глаз прошиб у 
одного из нас ностальгическую слезу по Походу сами- 
знаете-за-каким Граалем и тяжкой судьбе наглого Black 
Knight’a).

D a rk  A n g e l
Если в Requiem был скорее ангел-коммандос, то здесь ан­
гел -  боевой маг. Приходит исключительно ради своего 
удовольствия после постройки Temple (меньше, чем 5x5 
клеток, не предлагать!). И  ей есть что сказать в свое оправ­
дание: close attack -  чуть менее сильный, чем у Black 
Knight’a, зато после 4-го уровня с высоких военных скла­
дов завозят Stike With Power, а с 8-го -  умение устраивать 
вокруг себя маленький Lightning Storm, незаменимую, 
кстати, вещь. Поэтому Dark Angel будет великолепным 
пополнением отряда атакующих/защищающихся.

Ж е р т в у й , и б о  в о з д а с т с я
А теперь несколько слов о самых легких комбинациях 
получения монстров из Temple. Итак, есть храм, есть куча 
“отстойных”, на ваш взгляд, монстров и огромное жела­
ние вызвать кого-нибудь получше. Что ж, великолепно! 
Почитайте описания монстров (выше), они приведены не 
ради красного словца. Формула проста: две особи высше­
го уровня за одну низшего. Скажем, вы страстно хотите 
получить под свой контроль еще одну Mistress. OK, берем 
на руку двух Salamander и кидаем их в магический бас­
сейн. Оно! Gods have blessed you with a Mistress. Другие, 
более изощренные комбинации, несомненно, существу­
ют, но двое необычных ребят в черных костюмах со стран­
ной и непонятной эмблемой (в виде красной рогатой 
лягушки) настоятельно просили... Hey, men! Not so tough! 
And remove your toy guns off my he...

A la rm  T ra p
Штуковина весьма сомнительной полезности, по крайней 
мере пользоваться ею не доводилось ни разу. При виде 
противника поднимает дикий визг и грохот, а также све­
тится “карасиновым” светом. Никакого тактического при-

Парк аттракционов
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менения ей нет: обычно достаточно мигающего слева внизу 
знака со скрещенными мечами, чтобы похватать в охапку 
своих подопечных и...

B o u ld e r  T ra p
Камень. Круглый, тяжеленный, огромный, одна штука. 
Катается по прямой туда-обратно. Давит всех. Идеальное 
размещение -  узкий прямой коридор, где точка А -  вра­
жеский бойскаут-Герой, а точка Б -  собственно наш кир­
пич. Вообще говоря, штука трудно управляемая, но по­
лезная на дальних подступах к нашей резиденции.

F re e z e  T ra p
Занятное устройство. Врагов при соприкосновении разби­
вает временный паралич и охватывает четкий ступор. Глав­
ное в это время -  не растеряться и пустить порезвиться 
среди ледяных скульптур пару-тройку прокачанных Mistress 
(или еще кого покруче). Неплохой эффект достигается в 
сочетании с заклинанием Inferno (контрастный душ, одна­
ко) или призывом Horned Reaper’a, хотя этот и без всяких 
морозилок знает свое дело. Несколько таких ловушек бу­
дут вполне адекватным ответом толпе шумных рыцарей.

Высший пилотаж: в одной из миссий у Лорда хватило 
ума попасться в эту ловушку. Недрогнувшей рукой он 
был моментально превращен в цыпленка, а случившийся 
рядом Bile Demon его за милую душу схарчил. Мороже­
ные окорочка Героев...

L ig h tn in g  T ra p
Бяка. Какие-то несерьезные молнии, право слово. Правда, 
вражин, находящихся в воде, трясет посильнее, чем сухо­
путных, что объяснимо. Вот если бы они еще держали в 
руках монтировки... Н о об этом можно только мечтать.

Сама по себе эта ловушка почти ни на что не годится, 
но в сочетании с полудюжиной Sentry (о них ниже) мо­
жет сдержать даже заблудшего Giant’a. Повторяйте за нами: 
электрошок сбивает гиганта с ног, после чего Sentry забра­
сывают его ядрами. Лучше всего применять на открытых 
пространствах. Еще лучше строить на островках (миссий 
с водой и лавой много, как вы знаете) этакие небольшие 
форты Байярды -  три-четыре Sentry-пушки и по одной 
Lightning Trap. По крайней мере можно успеть запереть 
двери и перетащить поближе защитников.

F e a r  T ra p
Имеет тенденцию пужать случайных гостей подполья -  они 
нервничают и убегают туда, откуда явились. Против большой 
армии стопроцентно бесполезна, потому что Герои и маги ее

не боятся и вмиг разносят в прах. Вражины обладают такой 
же, но нам проще -  всегда можно натравить скелетов, этих 
ничто не смущает (по той причине, что бояться им нечем).

Тем не менее, от случайных посягательств свою, на­
пример, отдаленную сокровищницу уберечь можно. Ис­
пользовать (опять же) лучше в комплекте с чем-нибудь 
дальнобойным.

F i r e b u r s t  T ra p
Вот и до персонального фаворита добрались. Жуткий взрыв, 
все дрожит, горы трупов. Главное -  не потерять половину 
своего воинства за компанию и не дать супостатам раску­
рочить тщательно установленную взрывоопасную ловуш­
ку. Для этого предпочтительно ставить FT сразу за дверью 
в конце длинного коридора, а в его начале размещать 
Dark E lfo B .  Дальше таким макаром: Белые и Пушистые 
рыцари, взломав дверь, получат град стрел и помчатся 
разбираться с обидчиками, не смотря под ноги. Бах!..

Идеальный по мощности и охвату вариант -  сначала 
Freeze Trap, сразу за ней Fireburst Trap. В узком, опять же, 
коридоре. Местная Хиросима -  от толп врагов остаются 
только трупики, и то немного -  потенциальное сырье для 
скелетов и вампиров...

G as  T ra p
Очередная невразумительность. Газ в ловушке -  нервно- 
паралитический, цвета зеленого, враги испытывают лишь 
некоторое смущение, слегка подраниваются и теряют на 
некоторое время ориентацию. Нет, мы этим не пользо­
вались, честное слово. Даже в миксе с более смертонос­
ными агрегатами штука получается скучной и малоэф­
фективной.

S e n try  T ra p
Вот оно, друзья. Одна из самых первых и самых люби­
мых установок. Собственно пушка. В одиночестве ни­
чего особенного из себя не представляет -  ибо хлипкая 
здоровьем. Н о вот если мы ждем прибытия Отважного 
Героя (мерзкое хихиканье за кадром) или сами собира­
емся к кому-нибудь в гости, штук 10-15 Sentry вкупе с 
парой Spike Trap и, если позволяет уровень, Fireburst 
Trap могут сделать так, что нам не придется даже отры­
вать свой зверинец от тренировок и азартных игр.

Все помнят уровень, где нужно перехватить пионерс­
кий отряд рыцарей, следующий по реке? Все просто: зах­
ватываем вражью Guard Room (можно одну, самую после­
днюю, а всего их три), быстренько расширяем ее и ста­
вим десятка два Sentry. После этого обязательно дверь. 
Потом направляем Imp’a показаться рыцарю, тот начина­
ет психовать и пытается убежать в свое укрытие на дру­
гом конце карты. На полпути его встречает недетский 
залп из всех орудий. Второго обычно не нужно.

Словом, очень нужная в хозяйстве штуковина.

S p ik e  T ra p
Вблизи выглядит ужасно. Полуметровые шипы прямо из 
пола, соответствующий сочный звук. Потом вопль жертвы.

С эффективностью, однако, все не так безоблачно. 
Обычная картина: неосторожный супостат попадает в 
капкан, теряет половину здоровья, приходит в ярость 
и немедленно разносит дорогостоящую ловушку парой 
молодецких ударов. Слабенькая она, правда. Использо­
вать мож но на подступах к батарее Sentry, чтобы не 
сразу раздраконили, а также в паре с Gas Trap -  дезо­
риентированные противники наступают на них за ми­
лую душу. Не наш выбор.

T r ig g e r  T ra p
Слушайте сюда. Это самая гениальная ловушка DK2. По­
мните Incredible Machine от, кажется, Sierra? Ладно. Помни­
те культовый мультфильм про кота Леопольда, где мыши 
привели в действие диковинную многоступенчатую конст­
рукцию? То-то. Это -  то же самое. С появлением сего 
устройства (жалко, происходит это ближе к концу игры) 
тяжелая жизнь подземного воеводы начинает играть новы­
ми яркими красками. Возможно даже, финскими.

Итак, комбинация в исполнении ваших покорных 
лакеев: враждебная толпа наступает на триггер и получает 
тотальные обморожения от сработавшей Freeze Trap. По­
том вступает батарея Sentry и пара спеллов Inferno, сверху 
все лакируется Fireburst Trap и несколькими прокачанны­
ми Mistress, или, если по карману, Dark Angels. Спи спо­
койно, полегший взвод.

110 G A M E .E X E  #8’1999



СОВЕТЫ • СОЛЮШЕНЫ •ЧИТ-КОДЫ ВПРОК

[15] После битвы необходимо заняться более прозаическими вещами. К примеру, расширить 
Prison. [16] Можно только пожалеть тушку рыцаря, на которой тренируется Dark Angel.

Кружок “Юный фокусник”
S ig h t  o f  E v il
...А это, дети, пример ненужного спелля. Теоретически, он 
на некоторое время открывает любой участок карты. Прак­
тическая же польза равна нулю. Зачем вам это?

P o s s e s s io n
Редакция завалена письмами следующего содержания: 
“Сами мы не местные, поможите вселится в Пирсонажий 
DK2, у нас ни чего не палучаеца”. Спокойно, комрадес. 
Помощь пришла -  вселение доступно при помощи зак­
линания Possession, которое дается на третьем уровне.

Вряд ли нужно объяснять, зачем это нужно -  игра 
добровольно-принудительно подсказывает, где лучше впрячь­
ся в муху или эльфа-снайпера. Для самых маленьких: чтобы 
разрушить вражеские Sentry, имеет смысл оседлать прока­
чанного гоблина (сами по себе, как было отмечено выше, 
эти твари трусливы) и подойти вплотную -  пяти-шести 
ударов будет достаточно. Чтобы подманить в сторону лову­
шек пару особо надоедливых Dwarfes, можно вселиться в 
муху (в FPS-view, кстати, проще уворачиваться от дистанци­
онных атак). Dark Elf в одной из первых миссий предписы­
вается уничтожить одинокого охранника -  ледоруб здесь 
не поможет. Делаем раз -  кастуем Possession, делаем два -  
включаем zoom (кнопочка Insert по умолчанию), делаем 
три -  засыпаем беспечного тупицу стрелами.

Ну и так далее.

C a l l  t o  A r ms
Полезная штуковина. Как известно, наши подопечные

вечно хотят то есть, то спать, то их охватывает ужас, то 
за зарплатой пора, то в казино завезли дешевый порт­
вейн, то гастроли Yes. Во время битв это здорово от­
влекает, но не стоит впадать в уныние -  у нас есть CtA. 
Ж мем кнопочку -  и из земли воздвигается этакий бан­
нер (он же штандарт), к которому, бряцая оружием, 
устремляются все наши нахлебники, забыв обо всем. 
Патриотизм их резко повышается, отступать некуда, 
позади Dungeon Heart. Гарантированно будут биться за 
веру, царя и homeworld, не жалея живота.

Используется в случае последнего и решительного боя. 
После победы главное -  не забыть выключить спелл (кнопка 
внизу справа), иначе фанатичные зольдатен забудут про 
еду и здоровый сон в Lair и помрут от истощения.

C r e a t e  I mp
Как мы видим, название фокуса говорит само за себя. 
Импы не едят, не спят и не просят денег -  но и в расход 
их пускают с ужасающей легкостью. Не стесняемся ис­
пользовать всегда, когда нужны рабочие руки. Это даже 
проще, чем притащить строителя за шиворот.

В продвинутом виде (это когда замогильный голос 
подземного Левитана сообщает, что ‘Your Create Imp spell 
has been upgraded”) работяги создаются сразу четвертого 
уровня, что есьм очень хорошо.

T r e m o r
Вы, конечно, будете удивляться, зачем это нужно. Да, пона­
чалу такие вопросы возможны. Грохот, камни сыплются, а 
жертв и разрушений нет. На самом же деле, вещь очень 
полезная. Во-первых, подлежит использованию в любой 
видимой точке подземелья, а не только на занятой нами 
земле. Во-вторых, погружает гадов во вполне объяснимую 
панику. Идеально для больших толп. Обработанные подоб­
ным образом, противники легко шинкуются на салат. В- 
очередных, легко отколупывает с вражьих стен все то, что 
они туда понавешали. Теперь импам не придется ковырять­
ся по полчаса: пара взмахов кайлом -  и мы в гостях.

Очень хорошо помогает для психологической обра­
ботки направляющейся к нам в гости армии героев. А 
еще таким способом можно вершить диверсии и взламы­
вать вражескую сокровищницу. Во время всеобщей не­
разберихи наш имп пару раз подпрыгнет на месте -  и 
вуаля, считаем денежки. Н о это, конечно, уже высший 
пилотаж.о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о о
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I nferno
Еще один антигеройский дихлофос массового поражения. 
Ultimate Destructive Force, в некотором роде. Совершенно 
ужасающий взрыв, громящий не только живую силу (как 
свою, так и чужую), но и полы, ловушки, двери и вообще 
все. Супер. Но у себя в конторе применять не рекоменду­
ется -  будет пиррова победа.

Великолепно в сочетании с Freeze Trap, о чем уже 
говорилось. Очень хорошо вместе с Trevor. Жрет очень 
много маны, но это того стоит. Крупная партия героев 
будет очень раздосадована.

H e a l
Незаменимая вещь. Легким движением руки-курсора лечим 
вояк прямо во время столкновений. Из минусов: трудно по­
пасть в суетящихся minions и существенный расход маны, но 
это все В остальном -  сплошное удовольствие. После апгрейда 
заклинания появляется одноразовая “фича” Heal All, так вот ее 
следует беречь до визита Лорда и его шумных приспешников.

Да, чуть не забыли. Можно лечить жертв в тюрьме и 
камере пыток. Кто знает, для чего?

Chicken
Наш победитель в номинации “Самый панковский спелл 
года”. Встречайте.

На некоторое время заставляем любое враждебное су­
щество опериться, пожелтеть и вообще превратиться в цып­
ленка. Интересно, что социальный статус при этом сохра­
няется -  скажем, если мы поглумились над прокачанным 
вражеским магом, то под ногами у нас будет бегать курица 
уровня этак восьмого. Рекомендуется незамедлительно ее

сожрать (да и вообще, мало ли что можно сделать с цып­
ленком...), пока срок годности заклинания не истек.

Идеально против Лордов, надоедливых сильных Giants, 
мерзких волшебников. Желательно держать неподалеку от 
места применения Bile Demon’a, этой вечно голодной га­
дости. Вообще же, одно-единственное применение этого 
фокуса может закончить уровень: главное -  точно прице­
литься и не мешкать...

Create Gold
Используется в исключительных случаях (или когда мучает жад­
ность, нападения не ожидается, а маны в запасе полно). Совер­
шенно чудовищный расход маны -  но взамен получаем круп­
ные суммы в свободно конвертируемых золотых монетах. При­
знаемся: мы использовали ЭТО всего пару раз -  когда диктор

навязчиво объявлял о том, что creatures злятся из-за безденежья.
И  вообще -  этот спелл подозрительно напоминает 

cheat, а это ведь не наш путь, верно, читеры?

Lightning
Молния обыкновенная. Электрошок -  насмерть этим не 
убьешь при всем желании. Уровня до восьмого у одного 
из нас было стойкое предубеждение против этого безобра­
зия -  что за детсад, в самом деле? Однако же случилось 
так, что шайка положительных персонажей во главе с Лор­
дом вырезала подчистую всех защитников. В то же время, 
у Главного Хорошего хватило ума остановиться рядом с 
озером лавы. От избытка чувств мы обрушили ему на 
голову молнию (“...и совершу над ними великие мщения 
наказаньями яростными”, каково, а?), потом еще одну. 
Сковырнулся он прямо в огонь. Помер, естественно.

Turncoat
Очень неплохо. На некоторое время обращает гада на 
нашу сторону.

Слушайте изящную комбинацию: к нам ломится тол­
па. Выбираем наиболее сильного и продвинутого против­
ника, устраиваем ему промывку мозгов и с умилением на­
блюдаем, как недавние товарищи норовят упокоить его с 
миром, а сам он по мере сил огрызается. При удачном 
стечении обстоятельств (оно же расклад) буйный новообра­
щенный может разметать до половины своих бывших со­
служивцев. Главное только, чтобы они его вовремя убили.

Summon Reaper
А вот не будет комментариев. Самое интересное посмот­
рите сами.
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