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ИТАТЕЛЬСКАЯ 
АЗЕТА

Газета основана в 1995 году 
при участии Леонида КАРПЕНКО  (г. Тольятти) 

Несмотря ни то что издание почти не 
прекращ ались, оно возобнонлено в  2000 году

Олигархов 
просят не 

беспокоиться

стр.2

Выходит еж екппрт о л ь к о 1-29 ф е в р ал я  2000 г.

—УГАДАЙ.^
Премьер-
министр
предпочитает .ЕХЕ

Этот человек в самом деле является премьер-министром 
одного европейского государства. Более того, это го­
сударство по праву может быть названо сегодня одним 
из самых “интернетизированных” в Европе (чему кос­

венным подтверждением вон тот любопытный “дорожный 
знак”, что вы видите на снимке рядом).

Помимо недурно идущих государственных дел и очень бы­
строго Интернета г-н премьер-министр увлекается 21-дюй­
мовыми (как минимум) мониторами (предпочитает Sony), на­
ращиванием мощностей домашней сети и, разумеется, ком­
пьютерными играми. Кстати, из новинок его больше всего 
заинтересовала небезызвестная игрушечка Quake 3: Arena, в 
которую он играет дома вместе с сыном Михкелем. Ну а по­
беждать Михксля (хотя это и проблема: парень — игрок хоть 
куда) папе помогает журнал Game.EXE: более всего премьер- 
министр ценит творения Господина ПэЖэ, без deathmatch- 
советов которого он и шагу в Q3A не делает.

А теперь -  внимание! — два элементарных, как нам 
кажется, вопроса, ответив на которые, вы получите... Впро­
чем, сначала вопросы:

1. Премьер-министр какой европейской страны любит 
Game.EXE, творения Господина ПэЖэ, Q3A, быстрый 
Интернет и большие, почти космические, мониторы?

Варианты ответов: 
а) Премьер-министр Польши 
б) Латвии 
в) Финляндии 
г) Эстонии 
д) Чехии

2. Какую игру получит человек, правильно ответив­
ший на первый вопрос (да, и имя премьера не за­
будьте назвать)?

Варианты ответов:

а) Pokemon
б) Unreal Tournament
в) Mario 64
г) Quake 3: Arena
д) Myst

Словом, вы поняли, что надо делать:
1. Правильно ответить на вопросы.
2. Отправить ответы электронной или простой почтой в 
Game.EXE и...
3. ...получить роскошный приз — коробку с игрой...

Пишите! E-mail: post@game-exe.ru (в поле “Тема” 
сделайте запись “CONTEST”). Почтовый адрес: 
117419, Россия, Москва, 2-й Рощинский проезд, 
дом 8, журнал Game.EXE, “КОНКУРС”.

...И  ПОЛУЧИ ПРИЗ!,

Ответьте на следующие 
вопросы:

1. Какие российские газеты яви­
лись прототипами при создании на­
ших уважаемых “Вестника шотга- 
на”, “Пиксель Хантинга”, “Общего 
дела”, “Вечернего Радовского”, “За

КОНКУРС“ЧГ”

разумъ”, “Забрала”, “Девелоперской 
правды” и, разумеется, “Читательс­
кой газеты”? Когда они — каждая! — 
были основаны?

2. Кто такой Леонид Карпенко, при­
нимавший участие в основании “Чита­
тельской газеты”?

А что, дедушка смыслит не только в 
шотганах, но и в “абсенте”? Наверняка 
неправильный потребляет, “попсо­
вый”, как говорит молодежь...

Андрей Лукнчев (an>v(£:jct.msk.su)

СЕГОДНЯ В НОМЕРЕ:

Простая
истина
Наши игры *
хорошими не бывают L

Осторожно: 
компьютерные игры!
Вы лучшие, 
а значит —  хуже всех

...и получите приз — коробку с игрой 
C l o s e  C o m b a t  IV !

Присылайте ответы по адресу: 
117419. Москва. 2-й Рощинский проезд, 
д. 8. Game.EXE (не забудьте написать 
на конверте слово “Газеты "). Или по 
электронной почте: post@game-exe.ru.

ПАРАД ЦИТАТ
П’уа V. SERY0GIN (pincet20Q0@mail.ru):

“После прочтения ваших (речь о Господи­
не ПэЖэ. —  Ред.) 'творений” в #1*2000 
у меня возникло желание живьем содрать 
с вас шкуру и сделать из нее себе новый 
коврик для мышки, или сшить пару новых 
флагов для CTF. Я не в плане того, что я 
там за UT или за Q3A (на самом деле за 
UT, конечно!), просто я не могу понять, как 
таких УРОДОВ как вы, уважаемый г-н  
ПэЖэ, допускают до написания статей в 
серьёзном (а на самом деле только с пре­
тензией на серьёзность) журнале?!**

Shadow Spawn (reality64@hot-mail.com):
“У вас у всех в редакции полная мания вели­
чия! Я прочёл ваш последний январский жур­
нал! ОТКРОВЕННАЯ АХИНЕЯ! Чушь полная! 
Видно, что у вас в редакции у всех крыша 
поехала! То QIII называете игрой года и века, 
то UT называете игрой года. А статьи перед 
обзорами —  ТАКОЕ ГАВНО! Это была пос­
ледняя капля! Вы ПОЗОРИТЕ все игровые 
журналы и ПОЗОРИТЕ ИГРЫ, КОТОРЫЕ 
ОПИСЫВАЕТЕ!”

Roman (roman@bcons.ru): Я не говорю, 
что надо выпускать из-под пера шедевры 
классического языка, просто надо быть 
проще, даже заурядней. <...> Что я хочу: 
конкретики больше. Как издевался над 
письмом один ваш автор— в письме были, 
кажется, строки вроде: “я в ваших статьях 
н и ч и бо  не понимаю, пишите канкретно, 
пажа игра или рулез! А то я больше не буду 
покупать ваш журнал". Автор посмеялся, но 
ведь письмо-то правильное! Именно лажа 
или рулез —  вот что нам хочется знать!”

Kolotoff Nick (trojan_q2@mail.ru): "Ты
ваще кто такой? Откуда взялся? Сволочь 
БОРОДАТАЯ! Таких как ты в 2001-м под Ста­
линградом стреляли в упор... Кстати. ПЖ 
как расшифровывается? Последняя Жо...?"

GAME. ЕДЕ

mailto:post@game-exe.ru
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П ривет, .EXE, привет, ОМХ! 
Вы тут, Олег Михалыч, да­
веча рассуждали о “казуа- 

лах” (звучит как “козлы”, согла­
ситесь? а за такое надо отве­
чать...) и всяческом игровом от­
стое (#12’99, стр.56)... так вот, по­
звольте не согласиться с вами по 
некоторым вопросам. Вы утвер­
ждаете, что, мол, НАШИ игры не 
годятся для западного казуала — 
слишком умно и сложно. Что у 
них “за бугром” разработчики и 
издатели гонят сплошную бели­
берду, которая разлетается с по­
лок супермаркетов со страшной 
силой. Может быть, и так, да 
только знаете что мне кажется... 
что эта игровая белиберда и ересь 
особенного, АМЕРИКАНСКО­
ГО знака качества. До которого 
нам еще расти и расти. А еще мне 
почему-то кажется, что “туфту 
для казуалов” тоже надо уметь 
делать — должна быть какая-то 
грань между тем, что казуалу по­
казывать можно, и тем, что уже- 
стыдно, что ли...

К чему это я? Да вот к чему: 
недавно угораздило меня при­
обрести сыну (и себе, конечно, 
ибо люблю!) одну игрушку НА­
ШЕГО производства. Называ­
ется “Олигархия”. Никакого от­
ношения к господам Березовс­
кому и Абрамовичу не имеет,
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СДЕЛАНО В РОССИИ

Березовский отдыхает
Обидится ли американский казуал, если ему подарить нашу “Олигархию”?

все гораздо проще, это ремейк 
“Монополии”, “развитие клас­
сической темы”, да еще “гло­
бальная кампания”, “макроуро­
вень” — на картинках улицы 
какие-то, машинки ездят... Ко­
роче, купил, черт меня дери.

Внуфи оказалась... “Монополия” 
обыкновеннейшая, ни больше ни 
меньше. Вместо игрового поля из 
картона — городишко, по которо­
му ездят игроки-машины и покупа­
ют улицы. В “глобальной кампа­
нии” то же самое, только вместо 
машин — летающие тарелки, вме­
сто улиц -  сфаны, и счет в игре 
идет на заводы. Ничего нового в 
оригинальный дизайн Monopoly 
разработчики не внесли — и это, 
наверное, правильно. “Монополия” 
без серьезных изменений просуще­
ствовала с 1934 года, вряд ли имеет 
смысл оснащать точилку функция­
ми сгорал ыюй машины, телевизо­
ра и кофемолки.

Они поменяли только форму — 
надо же как-то использовать пре­
имущества компьютерных техно­
логий, верно? Конечно, переделы­
вая настольную игр)7 на компью­
терный лад, можно многое поте­
рять, но многое и найти. Графика, 
звук, все эти интерактивные фоку­
сы, мультфильмы— то, чего в на­
стольных играх нет и никогда не 
будет. Моною, можно из “Монопо­
лии” сделать конфетку— да еще с 
“национальным колоритом”, на 
русском языке. Честно говоря, по­
купая “Олигархию”, я именно на 
это и рассчитывал. Увы мне!

Тяжелые сомнения начали одо­
левать меня еще в процессе про­
смотра заставочного ролика. По 
разделительной полосе едет ма­
шина и сбивает валяющиеся на 
дороге буквы в самоварно-золо­
тую “Олигархию”. Махровое лю­
бительство на уровне средней

школы. Дизайн 
главного меню 
окончательно 
расставил все 
точки на “i” — 
игру делали 
ш кол ьн и к и . 
Максимум — 
студенты млад­
ших кураж По 
молодости я 
сам увлекался 

программированием и даже пы­
тался делать игры — у меня вы­
ходили точно такие же главные 
меню. Внутри игры все прибли­
зительно “на уровне”. Простей­
шие модели, минимум анимации, 
какие-то беспомощные видеоро­
лики в окошке размером со спи­
чечный коробок. Однообразные 
звуки, музыка, которая совершен­
но не подходит по настроению к 
самому процессу...

Скажете, придираюсь... но — 
позвольте! Эти наглые ухари в 
ноль передрали защищенную ав­
торским правом “Монополию”, 
причем ни словом нигде не побла­
годарили товарищей из Hasbro. 
Ладно, передрали, в России и не 
такое случается, ну так сделайте 
хотя бы красиво, иначе в чем тог­
да вообще смысл данного “акта”? 
Детский сад какой-то.

“Лариса Крофтман купила Лу­
бянку”. Это еще ладно. Дтя детей 
же игра. Играем вшестером, чело­
век и пять управляемых компью­
тером “)'мнишв”. Пока пятеро “со­
перников” мечутся по карте, ску­
пая улицы родного города, игрок 
зевает от скуки— пропустить это 
увлекательное зрелище нельзя. По­
лучается, что большую часть вре­
мени игрок ничем не занят — он 
просто сидит перед монитором и 
завиду ет тем, у кого ход. Причем 
если с живыми соперниками пого­
ворить можно, с компьютерными 
— ну совсем не о чем. Увеличива­
ем скорость до максимума и... на­
чинает болеть голова — читать 
надписи вроде “Вы получили на­
следство 5061 $” на фоне метущей­
ся из стороны в сторону' карты го­
рода жутко напрягает. И потом, кто 
получил наследство? Я? Нет, не я, 
а тот, кто ходит в данный момент. 
Почему тогда не написать “Лари­
са Крофтман получает наслед­

ство?” — пустячок, а приятно.
Города, континенты. Нет слов, 

достойная замена абстрактному 
игровому полю. Минус — труд­
но ориентироваться. Иногда хо­
чется посмотреть, кто что купил, 
оценить общую картину. Для 
этих целей предусмотрена карта, 
но сделана она на редкость не­
продуманно. Вместо того чтобы 
выделить принадлежность ярко, 
сочно и доступно, “разработчи­
ки” лепят едва заметный флажок, 
который совершенно теряется 
посреди абсолютно никакой 
роли не играющих деталей.

Просидев час, наблюдая, как 
соперники насилуют карту горо­
да, да еще и попав в тюрьму, я 
окончательно плюнул на эту 
“Олигархию”. Ничего не делать 
три хода подряд — это слишком! 
В игре есть многопользовательс­
кий режим, но если найти компа­
нию, честное слово, лучше поиг­
рать всем вместе, и не за “горя­
чим стулом”, а за общим столом 
— в настольную “Монополию”.

Что смущает? Сделанное 
вполне тянет на курсовые про­
екты по темам “Программиро­
вание под DirectX” и “Основы 
3D Studio”, однако почему-то 
выдается за игру, которую мож­
но продавать за деньги. Черт 
возьми, может быть, это какая- 
то благотворительная акция, 
сбор денег в фонд помощи из­
дателей этой лапотной дикови­
ны — компании “Руссобит- 
М”?!

А еще мне интересно, если про­
дать эту, с позволения сказать, 
“Олигархию” американскому ка­
зуалу, скажем, за 70 центов, он 
обидится? вернет коробочку взад?

Мне кажется, такая игра у 
НИХ просто не прошла бы ме­
стный ОТК. Потому что если 
начать путать примитивизм с 
непрофессионализмом... далеко 
мы не уедем. И не станем в об­
щем итоге сырьевым придатком 
американских “реднеков”. Вот 
так, Олег Михалыч и дорогая 
редакция... Кстати, вы сами-то 
видели это чудо в перьях?

Сергей КУЗНЕЦОВ,
.ЕХЕ-читатель со стажем, 

МОСКВА

Простая
истина

Мною давно понята про­
стая истина: в России 
так пока и не сделана 

ни одна по-настоящему хо­
рошая игра. Есть веселые, 
захватывающие, простые, 
сложные и даже интерес­
ные. Но нет хорошей! Я как- 
то уже писал вам письмецо, 
критиковал “Мехосому”, вы 
отсмеялись, отшутились 
(#7’99). Но теперь, похоже, 
и вы поняли — я о тексте 
“Норма” Олега Хажинского 
в 12-м номере журнала.

Производители делают из 
своего отстоя шедевр. А вы, 
кстати, начинаете востор­
женно поддакивать, мол, 
круто, прорыв! Меня “пора­
довал” конец абзаца под на­
званием “Кто виноват?” : 
Олег пишет о какой-то игре 
— типа, если им взять но­
вых программистов, решить 
что-то с графикой, то все 
будет отлично. Ну конечно! 
Поменять бы 1рафику, сю­
жет, интерфейс, звук, да и 
жанр заодно! Все гениаль­
ное — просто...

Вот вам примеры наших 
“шедевров”, которым, как и 
той игре, которую имел в 
виду Олег, помочь не может 
ничто:

“Дальнобойщики” — гра­
фика NFS (разумеется, под 
номером “1”) + любовь к 
родному дальнобойщику 
(по-русски — водила, шО- 
фер, жестянщик). “Князь” 
— изуродованный до почти 
неузнаваемости Diablo + 
жуткие недоработки в пла­
не поведения героя. “Пар- 
кан” — просто ужас. “Алло- 
ды-1, 2” — результат скре­
щивания всего и вся, и ни­
чего более. И т.д. Нет хоро­
ших игр!..

BOTTOMAZZ

F.S. Как вы правильно за­
метили в самом конце “Нор­
мы”, пусть казуалы (а по-на­
шему, ламеры) играют в PS. 
Просто, красиво, дешево, 
надежно. Зачем им компью­
тер — это вообще загадка! 
Типа “шоб к 2003-му БЫЛ!” 
И все тут...
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Осторожно: 
компьютерные игры!

Вы лучшие, а значит — хуже всех
Здравствуйте, р ед акц ия . И, 
наверное, тут ж е  прощ айте. 
Потому что этим письмом в 
Gam e.EXE я заканчиваю  свой 
короткий период увлечения  
компьютерны ми играм и. На­
д ею сь , вы е го  п р о ч те те  и 
сд ел аете  для себя о п р е д е ­
л енны е выводы. В п р о чем , 
сделаете ли?

А вот читатели ваши, мне кажет­
ся, могли бы ко мне прислу­
шаться — в том, случае, если 

письмо будет опубликовано. Тогда 
оно действительно принесет 
пользу, если же нет — то что ж... 
тогда мне остается лишь объявить 
вам мой неутешительный диагноз: 

Game.EXE — лучшее издание о 
компьютерных играх в этой полови­
не земного шара (за ту половину 
ничего нс скажу — не видел, да если 
б и видел, не хватило бы языковых 
знаний, чтобы оценить), возможно 
даже, вы — один из лучших “глян­
цевых” журналов России (в чем 
меня убеждает ваша особенно инте­
ресная, но от этого не менее сата­
нинская “книгаигр”, где содержание 
ювелирно сплелось с формой и пре­
вратилось в настоящий наркотик. 
Слава Богу, нынешнее поколение 
читателей-игроков по большей час­
ти РАЗУЧИЛОСЬ читать, па это 
уповаю), вы мастерски владеете 
словом, вы изощрены как профес­
сиональные игроки, вы тонкие пси­
хологи, четко знающие, КАК влиять

на свою аудиторию, как, простите за 
грубое слово, оболванивать ее. 
Именно оболванивать. Вы зомбиру­
ете подростков, вы не стоите на ме­
сте, вы совершенствуетесь, а значит 
— постоянно укорачиваете поводок, 
делая привязанность к журналу по­
чти патологической.

Это страшно, это действительно 
страшно. Потом}' что вы со всеми ва­
шими талантами и умениями нацеле­
ны только на одно: на духовное раб­
ство. Что еще кроме этого тупейше­
го, контпродуктивного, аморального, 
наконец, вредного для здоровья заня­
тия — круглосуточного играния в ком­
пьютерные игры — вы можете пред­
ложить вашей “пастве”? Ни-че-го. Чи­
татели, выросшие вместе с вами, и в 
двадцать, и в двадцагь пять лет все 
равно остаются инфантилами, не спо­
собными ни к чему социальному — 
кроме играния. Вы — зло, возможно, 
абсолютное. Вы — очень серьезный 
наркотик, который надо попросту зап­
ретить. Я в этом убежден.

К слову, о наркотиках. Недавно мне 
попалась на глаза книга, выпущенная 
издательством “Даниловский благове­
ст-ник”, в которой компьютерные игры 
напрямую сравниваются с наркотика­
ми, причем не в пользу первых (сразу 
скажу, что я полностью согласен с 
этим сравнением). Вот, посмотрите:

Параметр “Психическая зависи­
мость”. От наркотиков: присутству­
ет (убеждение в том, что наркотик 
вызывает приятные ощущения, по­
рождает желание принять его еще

раз). От компьютерных игр: при­
сутствует, более сильная, чем от 
наркотиков, постоянно возникает 
желание сыграть еще раз.

Параметр “Потеря времени”. 
Наркотики: Собственно прием нар­
котиков длится не больше минуты, 
но время действия велико. Игры: 
очень большая, одна игра может от­
нимать часы и дни, а новые— даже 
недели и месяцы.

Параметр “Развитие привязанно­
сти”. Наркотики: как правило, пос­
ле 2-3 приемов. Игры: как прави­
ло, после 2-3 сеансов игры.

Параметр “Воздействие на тело”. 
Наркотики: крайне негативное, 
приводит к болезням и смерти. 
Игры: негативное: возможны бо­
лезни (мало изучено).

Параметр “Воздействие на 
душу”. Наркотики и компьютерные 
игры (совпадает!): крайне негатив­
ное: нарушение и притупление ум­
ственных способностей, снижение 
и уничтожение воли, возрастание 
отрицательных эмоций и чувств.

Параметр “Воздействие на дух”. 
И там, и там: крайне негативное: 
усиление гордости и тщеславия, 
уничтожение любви к ближним, 
уничтожение других положитель­
ных проявлений духа.

И ведь все это ПРАВДА.
Прощайте. Желаю вам как мож­

но быстрее закрыться.

И.Д.,
МОСКВА

Спешите 
видеть
и участвовать!
Отныне и навсегда!
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правый верхний угол!) —  это 

возможность выиграть массу 
весьма ценных и приятных призов, 
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СВЕЖАЯ КРОВЬ
Жанр RTS не сгинет подобно паровозам,
конным трамваям и пулеметам “Максим”. Мы уверены
C o v e r S to ry  2 -го  (4 3 ) н о м е р а , р о в н о  го д  н а зад : ах , к а к  м о л о д ы  мы бы ли. 
Ц и ти р у ю  по  п ам я ти  н а и зу с ть : “ П р и б л и ж а е т с я  новы й в ек  —  не п о р а  ли  
ч е л о в е ч е с т в у  о тп р а в и ть  с т а р у ш к у  [C iv iliz a tio n ] на за с л у ж е н н ы й  о тд ы х и 
с д е л а ть  ч то -н и б у д ь  н о в о е  и сто л ь  ж е  м а с ш т а б н о е ? ” К а ж е т с я , э то т  в о п р о с  
п е р е х о д и т  в р а з р я д  и зв е ч н ы х  р у с с к и х  д у ш е в н ы х  с т р а д а н и й : “ К т о  в .? ” , 
“ Ч то  д .? ” , “ Ч то  з а  б .? ” . И м н о ги х , м н о ги х  д р у ги х . Н а к о н е ц , мы  в пр ав е  
с п р о с и ть , став  н ев о л ь н о й  ц и т а то й  и з  тв о р ч е с т в а  J u s tif ie d  A n c ie n ts  o f M uM u  
(и з в е с тн ы х  т а к ж е  п о д  н а з в а н и е м  T h e  K LF): “ Ч то  в о о б щ е  п р о и с х о д и т ? ” .

Страшно сказать
МЕСЯЦ назад у меня была тя­
желая беседа с главстратегом, 
неожиданно, среди ночи выз­
вавшем меня в свой наглухо 
зашторенный зеленым вини­
лом (ретро, официальная мода 
специальных отделов середи­
ны 60-х) кабинет во 2-м Ро­
щинском. “Вот чего ты ждешь 
сейчас?” —  спросил он меня, 
имея в виду, естественно, ско­
рые релизы в любимом и став­
шем, к счастью, моей специ­
альностью жанре RTS. Я с во­

“Ну да. у меня то же самое...” 
—  тяжело вздохнул главе гра- 
тег. Ж дать нечего. Наш а 
жизнь превратилась в, horrible 
dictum, цепь сплошных разо­
чарований, полную надрыва 
летопись которых вы могли 
прочесть на страницах наше­
го издания в течение всего 
прошедшего года.

Здесь следует отдельно ска­
зать кое-что о 1 lomeworld, но­
ябрьской (1999 г.) “теме номе­
ра” (как давно это было, ока­
зы вается...). Некто Ницше

вам следует знать: в насквозь 
прогнившем капиталистичес­
ком чарте продаж PC D ata 
H om eworld не поднимался 
выше девятого места, безро­
потно пропуская вперед и 
гнусных эпилептических по- 
кемонов, и ненавистных оле­
ней, и, что еще ужаснее, авто­
клон Tiberian Sun с его бра- 
том-близнецом АоЕ2. И это 
при том, что все сколько-ни­
будь вменяемые англоязыч­
ные он- и оффлайновые изда­
ния вы ставили HW ш есть

Игры будущего будут  
создаваться небольшим числом 

Super Developers во главе с 
Computer Artworks

М н о го с т а н о ч н и к и  и м у л ь ти и н с тр у м е н та л и с ты , 
C o m p u te r  A rtw o rk s  в л и ц е  У и л ь я м а  Л Э Т Э М А  
(W illia m  L a th a m , э с к в а й р , в ы п у с к н и к  О к с ф о р д ­
с к о го  у н и в е р с и т е т а  и К о р о л е в с к о го  к о л л е д ж а  
и с ку с с тв , к р е а ти в н ы й  д и р е к т о р ), М а р к а  
А Т К И Н С О Н А  (M a rk  A tk in s o n , т о ж е  э с к в а й р , 
в ы п у с к н и к  У н и в е р с и т е т а  г. Г л а з го , т е х н и ч е с к и й  
д и р е к т о р , гл ав ны й д и з а й н е р ) и В и н с а  Ф А Р К У -  
Х А Р С О Н А  (V in c e  F a rq u h a rs o n , е щ е  о д и н  
э с к в а й р , б а к а л а в р  и с ку с с тв , в ы п у с к н и к  
С у р р е й с к о го  и н с ти ту та  и с к у с с тв  и д и з а й н а , не  
м е н е е  главны й д и з а й н е р , п р о д ю с е р ), не  
п о с ч и та л и  д л я  себя з а з о р н ы м  п о д е л и ть с я  с 
“ О б щ и м  д е л о м ” с е к р е т а м и  м а с те р с т в а .
П о м и м о  с е к р е т о в  м э тр ы  р а с с к а зы в а ю т , к а к  
О р га н и ч е с к а я  К о л б а с а  м о ж е т  п о р о д и ть  нов ую  
х у д о ж е с т в е н н у ю  к о н ц е п ц и ю , ч то  о н и  д у м а ю т  о 
су д ь б а х  м и р а  и и н д у с тр и и . И п р о ч .

одуш евлением заговорил о 
том, что жду, конечно, как все­
гда, с нетерпением жду... Но 
вот чего именно не смог 
вспомнить. Не вышедшие еще 
игры водили в голове хорово­
ды, корчили рожи и пели не­
приличные частушки. Ни про 
одну из них я не мог с уверен­
ностью сказать, что, мол, жду 
ее с превеликим нетерпением.

писал, что думать надо кро­
вью. и творить надо кровью, 
и за каждое слово надо быть 
готовым предстать перед три­
буналом. Так вот, я до сих пор 
считаю Н W лучшей на сегод­
ня Real Time Strategy. И, кста­
ти, как раз сейчас прохожу ее 
в очередной раз: интересно, 
на что похоже детище Relic в 
компании с GPU GeForce 256, 
который, кажется, потеснил 
Олегову “Ультру” на посту 
“Самого Распад ьцованного В 
Редакции Акселератора”. Так 
вот. с HW случилось страш­
ное: его заклевали ненавист­
ные казу алы, которых, конеч­
но, давить. Хоть это и НИКА­
КОЙ не показатель, однако ж

звезд из пяти, снабдив вер­
дикт для пущего эффекта ор­
денами Editor’s Choice, Nash 
Vybor и пр. Не помогло. Впро­
чем, лично для себя объясне­
ние я нашел (еще лет тридцать 
назад), которое настоятельно 
рекомендую вам и вашим де­
тям: шедевр, видите ли, дол­
жен оставаться непонятым 
широкими казуально-народ­
ным. (Типа, знаете, как в му­
зеях напротив супрематистс­
ких картин непременно хихи­
кают милицанеры и прочие 
черноземные экску рсанты с 
мест: “Да мы с моей Люськой 
тожатак могем малевать!”.)

(Окончание на стр. 2)

“ ОД”: Мы давно следим за вами, Computer Artworks! Ведь 
это вы оформляли обложку диска Shamen “Axis Mutatis” , 
а такж е , что гораздо менее интересно, обложку сингла 
Роберта Майлза “ Children” , верно? Вы разработали 
скринсейвер-биоскульптуру. Вы делаете “ органическую 
одежду” . Вы создаете спецэффекты для блокбастеров. 
Каким образом все это могло привести к Evolva?

Computer Artworks хором: Компания Computer Artworks была 
организована Уильямом (Лзтэмом) и Марком (Аткинсоном) в 1993 
году с целью соединить знаменитый органический арт г-на Латама 
и инновационные технологии г-на Аткинсона, а затем отправить 
все это покорять массовый рынок. Первой пробой сил был скрин­
сейвер Organic Art. работающий по совместительству дизайнерс­
ким инструментом: он был издан GT Interactive в 1995 году и имел 
шумный успех. Кстати, только что мы выпустили продвинутую вер­
сию Organic Art Deluxe с новыми “фичами” , оптимизированную 
под Pentium III (в России есть Pentium III?), —  ее издает Mindscape.

(Окончание на стр. 7)

GAME. EXE
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нети кой  не 
новы: вспом ­
ним Gene Wars 
от Bullfrog или 
D o m i n a n t  
Species от Red 
Storm, напри­
мер. Впрочем, 
то были более- 
менее стандар­

( О кончание. Н ач ал о  см. п а  а и р . 1) Bullfrog, Westwood и даже Firaxis — 
при всем нашем уважении, не мо­
жем промолчать.

Обратите внимание: пойти против 
течения решились только не-мейд- 
жоры —  британские арт-хулиганы и 
многостаночники Computer Artworks 
(Evolva), сборная команда выходцев 
из Blizzard и 31)0 Cyberlore (Majesty) 
и классические суперамбициозные, 
пока ни от кого не зависящие нович­
ки-нигилисты CogniToy (Mindrover). 
Запомните эти имена. Вы непремен­
но их еще услыш ите. Произошло 
уникальное событие: в один месяц, 
с разницей в несколько дней пока­
зали себя миру сразу три проекта, по 
самое немогу заряженных идеями, 
каждый из которых способен разне­
сти жанр RTS вдребезги пополам.

Эти игры ценны именно своим по­
тенциалом.

тные С&С с возможностью созда­
вать ограниченное количество вари­
антов войск из подножного матери­
ала. В Evolva совершенно другой 
масштаб: количество комбинаций 
исчисляется цифрой со многими ну­
лями, и, начав игру во второй раз, у 
вас гарантированно не полу чится на 
финиш е похожего отряда. Новый 
шаг в replayability? Да, и это гоже. 
Плюс, по некоторым данным, даль­
нейшее развитие генетической темы 
ожидается в Hand o f Odd (Oddworld 
Inhabitants). И даж е если Evolva 
пройдет незамеченной (что, вообще- 
то, сомнительно), мир ОБЯЗАН бу­
дет заговорить о новом слове в стра- 
т еги ч е с к и х  играх . C om puter 
Artworks и мы вместе с ними —  на 
верном пути.

Теперь Majesty. Мы давно запри­
метили эту пробу пера в ж анре 
indirect control RTS. Она умело ми­
м и к р и р у е т  под  н ед о д ел ан н ы й  
W arCraft-клон. Она пока не готова 
п р и н ять  толп ы  п о к л о н н и к о в  и 
клонмейкеров, но некто Арнольд 
Винчестерский написал по ее мо­
ги вам многостраничный фолиант, 
и здесь мы имеем моральное пра­
во привести только несколько его 
глав. Majesty, выглядящая, как ты ­
сячи других RTS, полностью меня­
ет все представления о том, как 
действует и как управляется подо­
печное государство! Е динствен­
ным сходным по масштабу опытом 
(в другом жанре, правда) можно с 
н ек о то р о й  натяж ко й  н а зв а ть  
T respasser, по там из-за новатор­
ства невозможно было играть.

И Mindrover —  эту игру пыталась 
запретить Rover Group, производи­
тель джипов. Из одной этой фразы 
игре можно было бы сделать такой 
промоушен, что взревели бы белу­
гой все барби, олени, покемоны и 
прочая нечисть. Впрочем, здесь я, 
пожалуй, преувеличиваю: MR с его 
модульным конструированием и па­
раллельно-последовательны м со­
единением узлов наших агрегатов, с

Путь концентрации 
невнимания

ГЛАВНЫ Е ГЕРОИ наших сегод­
няшних публикаций, готов спорить, 
тоже не станут предметом всенарод­
ного обожания —  им это в принци­
пе ни к чему. Разве что Evolva... Да 
и она нет, вряд ли. Слишком эк­
стравагантно, слишком концепту­
ально - ларофильская публика та­
кого не приемлет. Mindrover по сво­
ей сути не очень-то и игра, a Majesty 
способна привести любого стратега 
в исступление уже только тем, что 
обведенный рамкой пейзанин кате­
горически не хочет отправляться на 
лесоповал. Это против всех мысли­
мых правил. Это как если бы ваша 
собака заговорила с вами на чистом 
английском с оксфордским пронон­
сом, а рыбки выползли из аквариу­
ма и сожрали кошку. Именно поэто­
му мы считаем, что за этими играми 
будущее.

Видите ли, найти в себе силы про­
тивостоять мэйнстриму (в самом 
прямом смысле этого слова) может 
далеко не каждый. Еще недавно, 
для того чтобы обзавестись каким- 
никаким именем и стартовым капи­
талом, нужно было слепить ЦыЦ- 
клон —  публика покупала их но 
инерции. Потом для того же самого 
достаточно было изваять Первую 
Полностью Трехмерную RTS, по­
том какой-нибудь сиквел, потом ре­
мейк своего самого первого ЦыЦ, 
—  эффект был бы тем же самым. 
Таким образом сейчас промышля­
ют все стратегические мейджоры:

Демонстрационное 
знаковое поле

EVOLVA, о которой мы уже писали, 
и не раз, развивает тему action-стра­
тегии “с наворотами":направленные 
мутации, генная инженерия, кража 
вражеского ДНК с целью вживления 
его в разные места передовому от­
ряду “Красный генохантер" —  все 
это стало актуально именно в пос­
ледние год-полтора, в связи с новей­
шими научными достижениями и 
конкретно с эпизодом, приключив­
шимся с овечкой Долли. Надо заме­
тить, прочий масскульт тоже не ос­
тался равнодушным к новым веяни­
ям: см. Alien Resurrection с клониро­
ванной Рипли/Уивер. В компьютер­
ных развлечениях заигрывания с ге­

его AI-программированием, с его 
идеей indirect control, доведенного 
до самой экстремальной точки, об­
речен быть “игрой не для всех”. За­
вершая очередную миссию во всех 
последних RTS, мне хочется только 
нажать на “Next Mission" и, что ли, 
скорее уж посмотреть, что там в кон­
це. В MR каждое задание —  это ин­
теллектуальное удовольствие, срав­
нимое с получением высшего балла 
за курсовую по теме “Глаголы непра­
вильного вербального поведения в 
романе Михаила Шолохова “11одня- 
тая целина”.

Они нас не спасут?
ДАВАЙТЕ ОСТАВИМ напрасные 
надежды: эти три игры не смогут 
спасти жанр. Их недостатки слиш­
ком серьезны и даже, о ужас, вряд 
ли смогут перевесить ту чашу, куда 
сложены их же достоинства. Вмес­
те с тем —  за ними будущее.

Жанр ищет и находит новые пути: 
он, в отличие от квестов. не заблу­
дился в лабиринтах самоповторов, 
почти без осложнений перенес им­
плантацию трехмерности, почти пе­
реболел свинкой и детской болез­
нью “клонмейкинг". Но взгляните: 
генетика и живой мир без искусст­
венного интеллекта в Evolva, клас­
сический indirect control в Majesty, 
м одульное конструи ровани е в 
Mindrover, туда же умопомрачитель­
ную глобальность замысла Демиса 
Хассабиса (см. интервью в прошлом 
номере), планов громадье у Молинье. 
первая RTS в мире Oddworld, онлай­
новый политический  сим улятор 
StarPeace: Eminent Domain (рледите 
за информацией), новые стратегичес­
кие проекты Blizzard и Gas Powered 
Games —  все это готовится к выхо­
ду уже в этом году!

Вы знаете, ж изнь снова приоб­
ретает смысл. Пожалуй, мы еще 
повоюем.

Ведь правда?

Андреи ОМ
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« Н А У К А  И Л И  Ж И З Н Ь

Революция 
в генетике
Антоша а К узя накормят нас свининой, а 
может быть — спасут мир
С п ец и ал и сты  С е л ь с ко х о зя й ­
с тв е н н о й  а к а д е м и и  им. 
Т и м и р я зе в а  пр ед став и л и  
р езул ь таты  п я ти л етн и х  
и с с л е д о в а н и й  в о б л асти  
ге н н о й  и н ж е н е р и и . П р е з е н т а ­
ция, п р о х о д и в ш а я  на 2043 -м  
э т а ж е  б и з н е с -ц е н т р а  “О л и м -  
п и к  п л а з а -2 ”, что  в Т ул ь ско й  
о б л асти  г. М О С К В Ы , со б р ал а  
ж у р н а л и с т о в  со  в сего  м и ра . 
Был та м  и с п е ц к о р  “ О б щ е го  
д е л а ” Н и к и та  М А С Л О В . 
Ч и та й те  е го  р е п о р т а ж .

УЧЕНЫЕ-ГЕНЕТИКИ продемонст­
рировали миру хряка Антошу —  ре­
зультат работы Отдела но усовер­
ш енствованию  человека (OUCII). 
Антоша —  необычная свинья, у него 
нет ни мамы, ни папы, он был создан 
в пробирке. Сотрудники “Тимиря­
зевки” заменили ему родителей, а 
стены Академии —  хлев. Впрочем, 
в самом факте искусственного выве­
дения организма, как вы понимаете, 
ничего удивительного нет. Более по­
ловины жителей МОСКВЫ вы­
ходцы из инкубатора.

Хряк обладает способностью  в 
считанные секунды модифициро­
вать собственную структуру ДНК. 
Через специальную  воронку, сра­
щенную с хвостовидным отростком 
Антоши, ученые засыпают обильно 
смоченный в специальном растворе 
(состав которого является ноу-хау 
OUCH) сырец. Свинья анализирует 
генетический состав сырца и через 
минуту модифицирует свой орга­
низм , о сваи вая  изм ени вш ую ся 
структуру ДНК. Поочередно засы­
пая в воронку тщательно перемоло­
тые сырцы петуха, жабы и травы

чабрец, специалисты из Академии 
добивались потрясающих результа­
тов. Восхищенные зрители аплоди­
ровали очередным трансмутациям 
хряка, и даже после накладки с сыр­
цом слона прошедшие полную де­
зинфекцию журналисты не переста­
ли засыпать ученых вопросами.

Какую практическую пользу мо­
жет ожидать от Антоши МОСКВА? 
Па этот вопрос сотрудники OUCII 
пока не дают четкого ответа. 11о уже 
сейчас можно предполагать, что 
полное реш ение продовольствен­
ной проблемы не за горами. На по­
лигоне в Загорске сейчас выращи­
вается братик Антоши —  Кузя. Сви­
нья общей протяженностью пятьде­
сят километров имеет восемьдесят 
тысяч ног, каждая из которых в со­
стоянии прокормить целую семью, 
а будучи отрезанной, отрастает все­
го через минуту.

Кроме того, большой интерес к 
разработке “Тимирязевки” проявля­
ют военные. Усложнение ситу ации 
на внешней границе требуют от Фе­
деральных сил планеты решитель­
ных действий. Руководитель OUCH 
профессор Гамадзиев коротко рас­
сказал о проекте “Генохантер”, реа­
лизация которого может в корне из­
менить ситуацию.

В рамках проекта НАТО и OUCH 
работают над созданием самомоди- 
фицирукнцихся существ, использу­
ющих против противника его же 
оружие. Имея возможность усваи­
вать ДНК трупов и практически 
мгновенно мутировать, геноханте- 
ры будут с высочайшей эффектив­
ностью ассимилироваться в любой

Evolva (ОЕМ-версия) 
Разработчик: Com puter A rtw orks 
Веб-сайт разработчика: 
w w w .artw orks.co.uk/
Издатель: V irg in Interactive 
Веб-сайт издателя: 
w w w .vie .co .uk/
Дата выхода: 1 квартал 2000 г. 
Системные требования 
(м иним ум !): W indow s 95/98, 
Pentium 233, Voodoo 1 (или 
аналог), 32 Мбайта ОЗУ.

среде, храня в одном теле генети­
ческую информацию обо всем жи­
вом в регионе.

К сожалению, определенные тех­
нические ограничения пока не по­
зволяют генохантерам бесконечно 
увеличивать свою мощь. Поэтому 
предполагается, что будущие “абсо­
лютные солдаты” будут действовать 
в небольших группах, каждый член 
которой будет иметь отдельную спе­
циализацию. Скажем, легкий и быс­
трый генохантер производит развед­
ку на местности, медлительный и 
массивный принимает на себя пер­
вый удар и эффективно уничтожает 
противника, генохантер с увеличен­
ным объемом мозга руководит груп­
пой, и так далее. Важно отметить, 
что генохантеры контролируются по 
высокосортному спутниковому ка­
налу —  один человек в центре уп­
равления сможет координировать 
действия до четырех солдат.

Отвечая на вопросы журналистов, 
профессор Гамадзиев подчеркнул, 
что все рассуждения о способностях 
генохантеров носят исключительно 
гипотетический характер —  рабочие 
образцы еще не получены, а впере­
ди утверждение проекта в Совете 
федераций.

Й Н О В О С Т Ь  д н я

Поражение Федеральных сил на ЧЯ-235
Вчера в ходе кровопролитных боев была 
оставлена планета ЧЯ-235. Потеряв более 
90% личного состава, ЦУП принял решение 
отвести остатки сил на орбиту. Главнокоман­
дующий Нижней группы войск генерал Бер- 
баум объясняет поражение неожиданным 
увеличением численности огнедышащих па­
уков, к появлению которых армия была не 
подготовлена. По словам генерала, Паразит 
существенно поменял тактику наступления, 
что может говорить только об одном— враг 
загнан в угол и выдыхается. С другой сто­
роны, есть неподтвержденная пока офици­
ально информация о полной потере конт­
роля над системами ЧЮ-112 и ЩЯ-01.

Паразит, комплексная самоадаптирую- 
щаяся форма жизни, продолжает свое 
разрушительное путешествие по челове­

ческому сектору галактики. Обладая спо­
собностью к мгновенному саморазмноже­
нию, Паразит захватывает среднезаселен­
ную планету за 70 часов, а еще через 20 
выращивает так называемый Стебель, с 
помощью которого производится запуск 
спор на другую планету.

Попытки Федеральных сил остановить 
или хотя бы замедлить наступление Пара­
зита пока не приводят к ощутимым резуль­
татам. Наши военные оказались совершен­
но не готовы к ведению боевых действий 
с таким противником. По мнению экспер­
тов "ОД", командованию необходимо пол­
ностью пересмотреть стратегическую ли­
нию обороны, используя принципиально 
новые средства защиты и нападения. Та­
кие шаги уже предпринимаются, однако

почему-то тщательно скрываются от начи­
нающей возмущаться общественности.

Так, Министерство обороны отрицает 
факт существования экспериментальной 
группы “Evolva", якобы брошенной на по­
давление Паразита в системе ЙЯ-564. От­
ряд специального назначения в количе­
стве четырех человек был отправлен с 
базы "Эдвардс" 15 января в биметалли­
ческих ДНК-контейнерах, которые ис­
пользуются обычно для перевозки круп­
ного рогатого квази-скота. Рассказ о 
судьбе единственного оставшегося в жи­
вых члена экипажа читайте в следующих 
выпусках "Общего дела".

Александр ТРИФОНОВ,
Илья ГОРОХОВ

Доходы от выращивания мотылей на 
ЧЯ-235 составляли около 60% ВНП пла­
неты. После атаки Паразита мотыле- 
вые плантации были полностью унич­
тожены

http://www.artworks.co.uk/
http://www.vie.co.uk/
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Паразит —  
друг человека?
Общество защиты животных считает, 
что да

“МЫ ПРОТИВ бездумного уничто­
жения выдающегося биологического 
феномена! —  заявила президент Об­
щ ества защ иты  ж ивотны х А лла 
Шморц. — Сам факт существования 
Паразита опровергает все наши пред­
ставления о Жизни в этой галактике. 
Пытаясь уничтожить то, что нельзя 
понять, мы уподобляемся низшим 
формам жизни, и потому недостой­
ны носить имя Человека”.

Миссии Общества защиты живот­
ных (ОЗЖ) существуют практически 
на всех захваченных Паразитом пла­
нетных системах. Сотрудники ОЗЖ 
пытаются установить контакт с цен­
тральными существами Паразита и 
занимаются одомашниванием пери­
ферийных. На последней Выставке 
достижений народного хозяйства 
“Марс-56” г-жа Шморц и ее после­
дователи представили ручного Пры­
гуна. Существо выглядело вполне 
мирным и даже разрешало себя по­
гладить. В западных средствах мас­
совой информации прошла кампания 
под девизом “Паразит —  друг чело­
века” : фотография Аллы, целующей 
Прыгуна в левую губу. Не всем изве­
стно, что через три недели после вы­
ставки Прыгун, откусив охраннику 
туловище, вырвался на свободу и в 
ходе ожесточенных боев был унич­
тожен 7-м танковым батальоном име­

ни Кантемировского полка Таманс­
кой дивизии.

Оппоненты Шморц признают, что 
установление контакта с Паразитом 
теоретически возможно, однако опас­
ность, представляемая комплексным 
существом американскому образу 
жизни, столь высока, что рассматри­
вать нравственные аспекты боевых 
действий в данной ситуации недопу­
стимо. Следует учитывать, что Пры­
гун —  одна из самых безобидных 
форм периферийного парка живот­
ных Паразита. Паук, генерирующий 
шар статической плазмы, или выпле- 
вы ваю щ ее брон ебой ны е сем ена 
“Рыло” —  куда хитрей и опаснее. 
Объединенные центральным разу­
мом Паразита, животные мгновенно 
получают полную информацию о си­
туации на поле боя, что позволяет им 
действовать с недостижимой для Фе­
деральных сил координацией.

Интересно, что позиция ОЗЖ близка 
более, чем 35% населения Соединен­
ных Штатов: по данным социологичес­
кого опроса, проведенного DataCom в 
феврале этого года, действия Феде­
ральных сил осуждают люди в возрас­
те от 15 до 25 лет. “Паразит— это кле­
во!” —  именно так комментируют свой 
выбор молодые американцы.

Кирилл КОТЕЛЬНИКОВ

Колония Аллы Шморц на УХ-767. Именно здесь сотрудниками Общества защиты 
животных был одомашнен первый Прыгун

Антон Задуевский и его группа сразу после высадки на ЙЯ-564

■ В Е Р С И Я

Легенда о 
генохантере
Правительство ставит на морских 
десантниках генетические эксперименты?
НАША ГАЗЕТА уже неоднократно писала о 
секретных военных операциях, проводимых 
Армией на оккупированных Паразитом пла­
нетах. К сожалению, до последнего време­
ни редакция не могла предоставить доста­
точно убедительные доказательства суще­
ствования "второго фронта". Однако на днях 
мы нашли живого свидетеля и непосред­
ственного участника таких операций, бывше­
го морского десантника, а ныне инвалида 
второй группы Антона Задуевского.

Антон, вместе с тремя другими военнос­
лужащими, стал объектом генетического 
эксперимента “Evolva” , проведенного Ми­
нистерством обороны при поддержке Пра­
вительства. Четверка десантников была 
клонирована с частичной пересадкой па­
мяти и направленной генетической мута­
цией. Оригиналы Антона и его товарищей 
руководители эксперимента уничтожили,

сославшись на “ошибку оператора моро­
зильника". В течение месяца после опе­
рации десантники паслись на эксперимен­
тальных угодьях Тимирязевской сельхоза­
кадемии, после чего их стали кормить 
сырцами неизвестного происхождения. В 
результате изменений, произошедших в 
организмах “ группы Evolva", десантники 
получили возможность сознательно моди­
фицировать структуру ДНК, поедая раз­
личные предметы. Когда Антон оконча­
тельно потерял возможность разговари­
вать, а голубые рога сплелись с краповы- 
ми, вызывая мучительную боль в черепе, 
он решил изменить присяге и скрыться. 
Однако побег оказался невозможным —  
ученые вмонтировали в десантников бло­
ки управления и, таким образом, могли 
полностью контролировать их поведение.

В течение месяца “ генохантеры” , а имен-

Мирные черепахообразные существа не представляли для группы угрозы, однако 
были необходимы для увеличения хитинового покрова. Десантникам приходилось 
выжигать туши из огнеметов, потому что ни мономолекулярные клешни, ни само- 
отращивающиеся иглы “ черепах”  не брали
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но так называли мутировавшего Задуевс- 
кого и его коллег армейские скотники, 
проходили тренировку на полигоне в Ко­
сово. Повинуясь командам со спутника, 
“ребята" учились бегать, прыгать, увора­
чиваться от пуль и выращивать у себя на 
теле различные виды вооружения. К мо­
менту заброски на ЙЯ-564 генохантеры 
уверенно культивировали мономолеку- 
лярные клешни, пулемет с самотращива- 
ющимися патронами и нашейный огнемет 
по выбору в течение одной секунды.

ЙЯ-564 встретила группу генохантеров 
мирно. Оставшиеся в живых после нашествия 
Паразита представители местной фауны не 
проявляли агрессии, однако охотники унич­
тожили и съели всех, кого смогли найти в 
районе высадки,— для роста сил и умений 
группе Задуевского требовалась масса ори­
гинального биологического материала. Осо­
бенно большую ценность представляли ме­
стные черепахи— размером со слона, мед­
лительные и почти безвредные, они позво­

лили в значительной степени увеличить тол­
щину хитинового покрова генохантеров.

По мере приближения к Стеблю концен­
трация периферийных существ возраста­
ла. С огромным трудом отбившись от стаи 
огнедышащих Пауков (в бою группа поте­
ряла Севу Селянского, самого быстрого 
и, к сожалению, слабого члена Evolva), ге­
нохантеры столкнулись с еще более серь­
езной проблемой: путь к Стеблю преграж­
дали пропасти, перепрыгивать которые 
никто не решился. В ЦУП приняли реше­
ние прыгать, переключив Андрея Полета­
ева на ручное управление. Десантник ус­
пешно одолел первую пропасть, но не смог 
перепрыгнуть вторую —  удар о землю 
был столь силен, что хитиновое тельце 
Андрея раскололось на множество мелких 
кусочков, которые тут же были сожраны 
ползающими по дну пропасти Прыгунами.

После небольшого совещания остатки 
Evolva были направлены на поиски гнездо­
вища Прыгунов. В ходе операции генохан­

теры уничтожили более двадцати животных, 
тщательно поедая их трупы. Результат —  
рост объема бедер на 150%, увеличение 
эффективной дальности прыжка в два раза. 
Проникнув к основанию Стебля, группа на­
чала спускаться к его корням. Именно там, 
по замыслу ЦУП, и должны были находить­
ся центральные существа Паразита.

Однако следов центральных существ у кор­
ней найдено не было. Здесь генохантеры 
впервые столкнулись со стаей Рыл, уничто­
жив которую, приобрели возможность стре­
лять разрывными семенами. Увлекшись эк­
спериментами с новым оружием, генохан­
теры вызвали землетрясение и оказались по­
гребены под десятиметровым слоем камней 
и песка. Группе Evolva-2, появившейся на ЙЯ- 
564 через 48 часов, удалось откопать толь­
ко Задуевского. Михаил Семенов по прозви­
щу ‘‘Зануда" так и не был найден.

Антон, уволившись из армии по инва­
лидности, живет на скромную пенсию вме­
сте с женой и двумя детьми. Дети, впро­

чем, не узнают в нынешнем Задуевском 
отца, но относятся к нему с любовью, на­
зывая Антона “наш козлик” . Жена бывше­
го десантника Мария до последнего вре­
мени также не знала всей правды, считая, 
что муж просто устает на службе.

Решив открыть всему миру тайну о чу­
довищных преступлениях Правительства 
против человека, супруги Задуевские рас­
считывают получить не менее триллиона 
нью-иен в качестве компенсации, а также 
требуют произвести операцию по удале­
нию рогов. "Верните наших мужей!" —  
под таким девизом пройдет первый съезд 
только что образованной организации 
“Жены мутантов” , которую возглавила 
Мария Задуевская. Съезд, кстати, прохо­
дит при информационной поддержке “Об­
щего дела", и мы обещаем вам вытащить 
из Правительства всю правду. Следите за 
дальнейшими публикациями.

Олег ХАЖИНСКИЙ, спецкор “ ОД”

■  С Р О Ч Н О  В Н О М Е Р !

Наш ломтевоз
С т е н о гр а м м а  п р и в е тс тв е н н о й  
р е ч и  В е р х о в н о го  П о к р о в и т е ­
ля Р у с с к о го  Н а р о д а -Б р о н е ­
н о с ц а  П е тр а  З А С К О Р У З Л О ­
Г О , ч л е н а -к о р р е с п о н д е н т а  
А Н  С С С Р , п о э та  о т  со х и , 
п е р е д  с т р о и т е л я м и  5 -го  
Б е л о м о р о -Б а л т и й с к о го  
ге н о х р а н и л и щ а  им . а к а д е м и ­
ка  Л ы с е н к о

ТО В А РИ Щ И ! П озвольте  в этот 
светлый для всего Н арода-Броне­
носца день заверить вас в том, что 
ваш труд будет востребован бое­
вым и надежным отрядом Земли —  
генохантерами, задействованными 
в грандиозном свершении под ко­
довым именем “Evolva” !

(Строители встают и с большим 
воодушевлением исполняют патри­
отическую песню.)

Садитесь, товарищ и, садитесь! В 
этот светлый день окончания стро­
ительства 5-го генохранилищ а я 
призываю  вас вступить в ряды ге­
нохантеров —  авангарда прогрес­
са и технической мысли! Помимо 
н е и зъ я с н и м о г о  у д о в о л ь с т в и я  
службы на благо народа вы полу­
чите еще и воплощ енную  мечту 
всего человечества с тех  самы х 
пор, как первый питекантроп со­
ж рал первы й галлю цин огенны й 
гриб и стал человеком: вы будете 
модифицировать свои организмы 
по с о б ств ен н о м у  ж ел ан и ю , вы

сами будете выбирать, в какой от­
тенок кумача лучш е раскрасить 
ш куру и какой длины  хитиновы е 
клеш ни лучш е отрастить! О став­
шиеся в живых после службы смо­
гут сдать ненужные рога, копыта 
и наросты в пункт приема м етал­
лолома по месту ж ительства! Все 
участники проекта будут награж ­
дены  м едалям и “ Они зачищ али 
Родину” ! М ногие —  посмертно!

(Бурные, продолжительные апло­
дисменты. Выкрики "С лава!’' и 
"Даешь! ”.)

Будни генохантера расцвечены  
миллионом цветов: в этом отлично 
помогает наш пролетарский GPU 
GeForce 256, при наличии которого 
проект “Evolva” показывает все, на 
что  он с п о со б ен ! Р азр еш ен и е  
1280x1024 в 32-битном цвете?! Да, 
это реальность! На пыльных тро­
пинках далеких планет остаю тся 
наш и к ум ач овы е  от враж еской  
К РО В И Щ И  сл ед ы , то вар и щ и ! 
Наши глаза-огнеметы видят блед­
ные небеса иных миров! Легкая ту­
манная дымка скрывает гнездовья 
инопланетной нечисти —  а ты за­
писался в генохантеры, товарищ?!

Вы скоро привыкнете к скребущим 
по земле клешням, неудобной био­
мортире и немодному синему гре­
бешку на макушке: окружаю щ ие 
красоты  завораж иваю т! П роект 
“Evolva” не похож на обычные мел­
кобуржуазно-мещанские представ­

вперед летит
ления об иных мирах: вы нс увиди­
те ни дурацких многочисленных лун 
в небе, ни гуманоидов с яйцевидны­
ми головами! Все твари, которых 
вам доведется лицезреть, выполне­
ны в духе нсосоцрсализма: они нс 
скованы путами глубоко чуждого 
нам AI, а подчиняются только соб­
ственным инстинктам, и если эти 
инстинкты предлагают им вас со­
жрать —  что ж, придется защищать­
ся! А если, товарищи, нужда заста­
нет вас в пути, то можно будет под­
крепиться остатками обеда убиенно­
го хищника: кусочки МЯСА, обра­
тившись светящимися струйками, 
обогатят вас новыми генами и по­
правят пошатнувшееся здоровье!

(Аплодисменты, выкрики с мест 
" Ура реализму! ”, "Долой китч! ”.)

Терраморфингу —  быть, товари­
щи! П роект  “ E v o lv a ” в стадии  
“Scout” пока не может предложить 
оружия достаточной мощности для 
уничтожения гор и осушения морей, 
но ваш, товарищ и, упорный труд 
сделает в окончательной версии та­
кую возможность доступной! Уже 
сейчас вы сможете, воспользовав­
шись наголовным огнеметом “Ма­
лыш ”, прожигать свой путь через 
инопланетные заросли!

Так в чем же, возможно, спросите 
вы, заключается местная графичес­
кая необычность?! Словами, товари­
щи, трудно сказать! 11роект “Evolva” 
не тот случай, когда можно ткнуть

пальцем в кадр и крикнуть: “Вот это 
хорошо, вот здесь бы добавить по­
лигонов, а вот это можно убрать” ! 
Нет, он воспринимается как единое 
целое, живой, огромный, дышащий 
мир! И вот именно поэтому отправ­
лен в бессрочную ссылку в Верх­
нюю Тундру вредитель Вавилов, 
смевший утверждать, что генетика 
является буржуазной лженаукой!

(Аплодисменты, выкрики с мест 
"Позор вредителю и Паразиту Ва­
вилову! ”. "Слава великому академи­
ку Л ы сенко, отцу проекта  
“Evolva ”! ”.)

И пусть пока недостает деталей , 
пусть недоработан стрейф мы 
знаем, мы верим! Город будет! У 
нас даже есть основания предпо­
лагать, что для нормального осво­
ения финальной версии проекта не 
будет нужды в навороченном про­
летарском GPU! Ибо не в нем, то ­
варищи, заклю чается щ асте рабо­
чего человека!

(Аплодисменты, крики.)
А теперь попрошу записываться в 

генохантеры!
(Все встают, образуется сти­

хийный митинг в поддержку про­
екта “Evolva ”. Неизвестно отку­
да появляются грузовики с заре­
шеченными окошками —  записав­
шиеся добровольцами строители, 
распевая трудовые песни и прояв­
ляя энтузиазм, отправляются на 
борьбу с Паразитом.)
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I C O МИОЛОГИЧЕСКИИ  
О П Р О С

Evolva:
вы шокированы?
Р е п р е з е н т а т и в н ы й  о п р о с  
3 3 0 0 0  р е с п о н д е н т о в , п р о в е ­
д е н н ы й  G A L O P  M e d ia  п о  
з а к а з у  “ О б щ е г о  д е л а ” ( к о м ­
м е н т а р и й  с п е ц и а л и с т а )

РЕСПОНДЕНТЫ проведенного по нашему зака­
зу опроса отбирались таким образом, чтобы в 
числе опрошенных оказалось равное количество 
мужчин и женщин, пожилых людей, лиц сред­
него возраста и молодежи. Также интервьюеры 
учитывали эмоциональное состояние опрошен­
ных. Всем респондентам был задан вопрос:

Что, по-вашему, нового и необычного в 
проекте “Evolva”?

Ответы:
“Владимир Владимирович Путин! Гену и При­

макова в ж.! Хотя лично мне симпатичен Сере­
жа.” —  79%.

“Ну этта... гы, а чо сразу я?., ну, чиста графи­
ка, все дела, лукьяненка... поддержка джы- 
форс... чо еще там...” — 10%.

“Очередная попытка стратегического жанра 
вырваться из темницы самоклонирования и “ре­
зиновых рамок” . О степени ее удачности пока 
говорить рано —  главное, что она состоялась." 
—  5%.

“Новаторский геймплей, необычный микс 
action и стратегии, сама концепция геноханте- 
ров и практически неограниченное количество 
вариантов управляемых мутаций. За одно сло­
восочетание “Mutator Code” разработчикам мож­
но ставить памятник!” —  1%.

“Актуальная для конца XX века тема Апокалип­
сиса, клонирования, мутаций, модификаций тела 
и Воскрешения Чужого наконец адекватно отра­
жена в стратегической игре. В конце концов 
сколько можно руководить тупыми мечниками 
и банальными роботами!” —  1%.

"Работа мастеров биоскульптурных инсталля­
ций. известных британских акционистов-пер- 
формеров Computer Artworks. Сам факт учас­
тия художников такого уровня в создании ком­
пьютерной и гры — это уже фантастика.” —  1 %.

"Цельный мир, живущий по своим внутренним 
законам: революционное отсутствие искусствен­
ного интеллекта у монстров, мотивация их дей­
ствий на уровне инстинктов, взаимодействие 
жизненных форм (хищники жрут травоядных, 
травоядные доверчиво жмутся к нашим ногам и 
получают когтем по репе —  генохантеры тоже 
хотят научиться быстро бегать и заодно попра­
вить здоровье сырым мясом)." —  1%.

"Против всех!" —  1%.
"Затрудняю сь ответить. Не м естны й я.

блин." —  1%

Семен ВАЛЕНТАЙН, 
специально для “ Общего дела”

М У З Ы К А Л Ь Н Ы Й  К И О С К

In Gorbachev We Trust
Кто такие Computer Artworks и почему им надо 
поклоняться ( комментарий специалиста)
ЗАГОЛОВОК —  название LP Shamen
(год 1989, издание лейбла Demon 
Records). К сожалению, к этой работе 
Computer Artworks не имеют никакого 
отношения: а ведь было бы интересно 
взглянуть на соцарт в их кислотном 
исполнении. Не работали СА и над 
двенадцатидю йм овкой Shamen 
“Pro>Gen" (1990, в соавторстве с Paul 
Oakenfold, лейбл One Little Indian) —  
а ведь заглавие вполне концептуаль­
ное. И даже “ Re:Evolution" (1993, One 
Little Indian) обошлась без их участия. 
Но зато.

СА являются авторами обложки CD 
группы Shamen “Axis Mutatis" (1995, 
Sony Music), последнего на сегодня 
полномасштабного лонгплея Shamen 
и наиболее сильного, по мнению бри­
танских критиков, диска за всю исто­
рию существования группы —  это 
если не считать выпущенного в одном 
экземпляре на неизвестной лондонс­
кой студии таинственного трека “ Ido” . 
Возможно, “Axis Mutatis” имел такие 
высокие продажи отчасти благодаря 
гипнотическим биокартинам произ­
водства Computer Artworks. Кроме
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того, в некоторых треках “Axis Mutatis", 
в частности, в “S2Translation", исполь­
зуется мистическая технология 
Computer Artworks —  странная про­
грамма, которая конвертирует резуль­
таты анализа ДНК человека в электрон­
ную музыку.

Кроме того. СА оформили обложку 
сингла “Children" (презр., дав., рвотн., 
гнусн., попе., ненав.) г-на Роберта Май­
лза (наст, имя —  Роберто Кончини).

Арт ЗАГОРСКИЙ, 
специально для “ Общего дела”

Т И П А  К У Л Ь Т У Р А

Новости мАсковских галерей
ВЫСТАВКА ORGANIC ART ОТКРЫЛАСЬ 
намедни в галерее Мурада Гетьмана: 
британские мастера мыши и коврика 
Computer Artworks представляют био­
с к у л ь п т у р ы - с к р и н с е й в е р ы  
( w w w . e v o l v a . c o m / o r g a n i c /  
organ1.html). Искусство будущего, где 
холстом является монитор, а кистью 
—  Evolutionary Generator, заставляет 
вертеться в гробах и соцреалистов, и 
Дали с Босхом. На наших глазах на 
экранах бесконечно мутируют разно­
цветные миры в исполнении Уилья­
ма Лэтэма (W illiam Latham) —  порой 
они напоминают классические пейза­
жи братьев Кранка и Снарка Ванге- 
ров, порой иллюстрации к первому 
российскому изданию “ Пути знания 
индейцев Яки” , порой сцены из учеб­
ного школьного блокба$тера про мо­
лекулы. Жалко, до этого не дожил 
Энди Уорхол. Wired UK написал про 
выставку так: “A screen saver w ith 
love, sex and intelligence” . Точнее не 
скажешь!

Между прочим, искусство стоит денег. 
Оплачивать можно прямо на сайте.

В ВОЗОБНОВИВШЕЙ СВОЮ РАБОТУ 
галерее "РиджЫна", в которой ранее не­
кто Кулик совокуплялся с парнокопыт­
ными, а картины висели лицом к стене 
(по концептуальным соображениям), 
проходит показ коллекции одежды 
Organic Fashion, разработанной Дэние­
лом Пулом (Daniel Poole) из британс­
ко го  м одельного дома Com puter 
Artworks. Странные, поразительного 
вида одеяния, украшенные кислотными 
цветами: стоит посмотреть на них при­
стальнее, как перед глазами понесется 
рой безумных трехмерных объектов. По 
такому принципу, кажется, устроены 
сволочные детские книжки про галлю­
циногенных микки-маусов.

В СКОРОМ ВРЕМЕНИ СОСТОИТСЯ 
демонстрация в кинозалах Москвы 
плода сотрудничества C om puter

Artw orks и D ig ita l Theatre Systems 
(крупнейшего производителя звуковых 
dig ita l sorround-систем для киноза­
лов). Плод является семнадцатисекун­
дным роликом, призванным проде­
монстрировать возможности новей­
ших систем Digital Surround EX. На эк­
ране бесконечные мутирующие объек­
ты составляют логотип DTS —  видев­
шие это утверждают, что после про­
смотра ролика начала сеанса можно 
уже не ждать, а вместо этого спокой­
но уходить домой —  все равно ниче­
го более впечатляющего не покажут.

Некоторые технические подробнос­
ти: в ролике насчитывается 420 кад­
ров, каждый из которых имеет при­
мерно миллион полигонов. На ренде­
ринг каждого кадра ушло примерно 
два с половиной часа реального вре­
мени, и демонстрируются они в раз­
решении 3656x2664.

Будущее уже наступило. Вы давно де­
лали апгрейд?

Андрей ОМ

http://www.evolva.com/organic/
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ТРУЖЕНИКИ МУТАТОРА
(Окончание. Начало см. на стр. 1)

КРОМЕ ТОГО, СА подрабатывает 
созданием компьютерной графики 
класса “hi-end” для кино, телевиде­
ния, музыкальной и модной индуст­
рии: среди наших клиентов —  ВМС, 
Polygram , Sony C om puter E nter­
tainment, ВВС и Channel 4... Нако­
нец, в работе находится наша пер­
вая игра Evolva, которую мы стали 
делать тогда, когда поняли, что ПРИ­
ШЛО ВРЕМЯ...

“ОД”: А разве создание “транс­
цендентного скринсейвера” не ве­
личайшее предназначение и смысл 
жизни любого человеческого суще­
ства на этой планете? Человечество 
делится на тех, кто создает Organic 
Art, и тех, кто на него смотрит. Мо­
жет ли компьютерная игра сказать 
нам больше? Или вы просто хотите 
заработать свой миллион фунтов?

Уильям Лэтэм: Да, действительно, 
Organic Art породил недетский культ. 
Идея этого скринсейвера пришла ко 
мне во время посещения одного су­
пермаркета в Лондоне: там были 
“органические овощи”, “органичес­
кое мясо”, “органические шампуни” 
и “органическое вино” —  тогда-то я 
и подумал об “органическом искус­
стве” ! Вот и Evolva, будучи в неко­
тором роде грех мерной action-такти­
ческой игрой, несет в себе элемен­
ты концепции Organic Art. Конечно, 
пара-тройка миллионов долларов 
нам тоже не помешают! А кстати, вы 
знаете, что Evolva будет издана по 
всему миру Virgin Interactive, а в 
Штатах —  Interplay?

“ОД”: Это-то нас и смущает, сэр... Марк Аткинсон (слева) и Уильям Лэтэм, оба эсквайры

Нуда ладно, одним из главных воп­
росов, мучающих нас на протяже­
нии нескольких месяцев, наряду с 
“ Кто виноват?” и “Кто после­
дний?”, был такой: что такое А- 
Life Technology? Связано ли это ка­
ким-нибудь образом с проектом 
Creatures и их Artifical Life? И в 
чем, собственно, заключается жиз­
ненность в Evolva? Неужели толь­
ко в отмене у зверушек AI и подме­
не его животными инстинктами?

Винс Фаркухарсон: Как и в любом 
проекте такого масштаба, во всем 
“виноваты” все мы. Что же касается 
А-Life Technology, то она обознача­
ет реалистичное окружение и его на­
селение. Кроме того, как вы точно 
заметили, это означает замену стан­
дартного AI системой эмоций и ин­
стинктов. Как и в жизни, животные 

какие именно умения и характеристики развивать в первую очередь в Evolva Р У К О В О Д С Т В У Ю Т С Я  ГО Л О С О М

Винс Ф аркухарсон,эсквайр

природы, а не компьютерными алго­
ритмами.

“ОД”: “Общее дело”, подобно ал­
химикам в поисках философского 
камня, ищет на этих полосах 
смысл жизни, а заодно и свежую 
кровь в стратегиях. Среди прочих 
смыслов нашли и Evolva. Так 
объясните же нам: почему вы упор­
но называете это тактико-страте­
гическим action, если Evolva: Scout 
(название OEM-версии игры. — 
Ред.) можно пройти единственным 
персонажем, взаимодействие в ко­
манде не налажено, а соратники 
вечно норовят разбежаться кто 
куда? Или в полной версии все из­
менится? Возможно, мы отстали от 
жизни, и в Европе нынче тактикой 
называют что-то другое?

Винс Фаркухарсон: Мы позицио­
нируем игру как tactical-shoot-em-up. 
Мы пытаемся включить в Evolva 
миссии, заточенные под всевозмож­
ные стили игры. В Evolva: Scout, на­
пример, представлены именно два 
action-oriented-уровня, где вы може­
те позволить себе нести тяжелые 
потери и все равно продвигаться к 
цели. Действительно, оба уровня те­
оретически можно заверш ить при 
помощи одного генохантера, но в 
полной версии мы максимально да­
леко уйдем от такой возможности. 
Вам понадобится направлять своих 
подчиненных в различные уголки 
карты для реш ения головоломок, 
вам придется поддерживать баланс 
способностей внутри своей коман­
ды для успеш ного прохождения. 
Также будет сделан гораздо больший 
акцент на использовании особенно­
стей рельефа.

“ОД”: Будет ли иметь смысл про­
качивать наших Genohunters целе­
направленно, в разных специаль­
ностях — выводить разведчиков,

CAME. EXE
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Рыло в момент забрасывания разрывного семени

снайперов или бегунов? Нс полу­
чится ли гак, что оптимальны м ва­
риантом будет квартет одинаковых 
ж ивы х дальнобойны х танков?

Уильям Лэтэм: Как в RPG. Игро­
ку предстоит создать команду ге­
нетических воинов с разными спо­
собностями для лю бой ситуации. 
Один генохантер будет работать 
танком —  с тяжелой броней и мощ­
ным оружием, второй будет зато­
чен для разведки, третий —  для 
отстрела m ucous, четвертый будет 
специалистом  по электричеству. 
Похоже на сериал M arvel Com ix 
“ Fantastic Four” , но —  специально 
для ваших нужд.

“ОД” : Внешний вид наш их охот­
ников изменяется прямо во врем я 
игры : после нескольких мутаций 
у них о трастаю т зам еч ательны е 
рога, появляю тся ш ипы , увеличи­
ваю тся определенны е органы  —  
это замечательно. Говорят, у них 
м еняется даж е голос. К ак  далеко 
может зайти  т ак ая  м утация? Б ы ­
вало ли  т ак , что в процессе м ута­
ции получалось нечто неожидан­
ное даж е дл я  разработчиков?

Уильям Лэтэм: Да. На самом деле, 
задача в том, чтобы сделать мутации 
частью удовольствия от игры —  в 
пределах возможного, конечно.

“ОД” : Расскажите нам, как  будут 
проходить бои в Интернете. Если 
я убью соперника, завладею  ли я 
набором его генов? Можно ли  бу­
дет создавать некие племена “сла­
бы х” охотников, охотящ ихся за 
ДН К  самого крутого персонаж а?

Винс Фаркухарсон: В м ногополь­
зовательском реж име можно бу­
дет  использовать как бригаду но­
вых генохантеров, так и импорти­
рованных из сингл-игры. Все про­
цедуры  по ум ерщ влению  о п п о ­
нентов и наращ иванию  собствен­

ного генного  по тен ц и ал а  будут 
таким и же, как в однопользова­
тельской игре. А чтобы  избеж ать 
генетического пиратства и ди сба­
ланса, мы сделали вот что: когда 
вас убиваю т в m ultip layer, вы т е ­
р яете  все гены , зах в ач ен н ы е  в 
этой игре.

“ОД” : М ир Evolva немного напо­
м и н а е т  O d d w o rld . А и н о гда  и 
Turok. С лучайно ли  это? Вообще, 
что вас вдохновляло при р а зр а ­
ботке ТАКИХ ландш аф тов и фло­
ры  с фауной?

Уильям Лэтэм: Идея была создать 
впечатляющую и зловещую чужую

планету с огромными пространства­
ми —  поэтому игра имеет такой мо­
нументальный масштаб.

Винс Фаркухарсон: К началу работ 
над Evolva мы страшно устали от 
бесконечных темных, металличес­
ких и угловатых коридоров, появля­
ющихся в каждой новой игре. На­
шим противоядием было создание 
цветного органического мира со 
множеством изгибов.

“ ОД” : C reatu res трудно сравни­
вать с Evolva. И все же. П ланиру­
ете ли вы  как-то  развивать игро­
вой м ир? Н апример, новые персо­
нажи, новы е гены , возможно, ре­
дактор уровней или генохантеров? 
Не с о б и р а е т е с ь  л и  “ о т к р ы т ь ” 
игру, п редоставив  и грокам  воз­
можность развивать м ир вместе с 
вам и , как  это бы ло в C reatures?

Уильям Лэтэм: У игроков будет 
возможность обмениваться генохан- 
терами но электронной почте —  по 
принципу американской народной 
забавы “Обмен поксмонами”. Да, мы 
думаем, это будет весьма популяр­
ным занятием. Да, Evolva —  серьез­
ный брэнд, и со временем мы дадим 
возможность все большему числу 
людей принять участие в создании 
вселенной.

“ОД” : Вы приш ли в игровую ин­
дустри ю  недавно , у вас  свеж ий 
взгляд  на происходящ ее. Evolva 
имеет свое лицо, в отличие от мно­
гих, даж е очень популярны х игр

на ры нке. Что вам , приш едш им 
“со стороны ” , нравится, а что раз­
драж ает? К акие тенденции будут 
преобладать в следующем веке, на 
ваш  взгляд? Где вы  видите себя... 
там ... в следующем веке?

Уильям Лэтэм: Подобно Голливу­
ду, который занимается сплош ны­
ми самоповторами, игры становят­
ся все более похожими друг на дру­
га —  за  р едк и м  и ск л ю чен и ем . 
Опасность в том, что издатели пе­
рестали учитывать желания клиен­
тов, полагая, что все равно все бу­
дет выметено с прилавков.

В скором времени потребитель 
почувствует, что зря платит свои 
деньги. Я полагаю , что высокие 
технологии вроде реальной физи­
ки, продвинутого AI, A-Life-техно- 
логии приведут к созданию нова­
торских, кинематографичных, игр. 
Также этому будут способствовать 
сильные сюжетные линии и про­
странны е диалоги, контролируе­
мые AI. Эти игры будут создавать­
ся н еб о л ьш и м  чи сл о м  S u p e r 
D evelopers (во главе с C om puter 
Artworks, конечно) —  компаниями 
с лучш ими программистами, луч­
шими крсативщ икам и и строгой 
корпоративной структурой.

Аминь.

Беседу вели
О.ХАЖИНСКИЙ и А.ОМ (при участии 
М.НОВИКОВА), все —  эсквайры
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« Б О Л Ь Ш А Я  Л И Т Е Р А Т У Р А

Полный индирект
П р е з и д е н т  к о м п а н и и  “ Д в а д ц а ты й  в е к . 
Ф у ф л о ” , ч л е н  с о в е та  д и р е к т о р о в  С о ю за  
м о н а р х и ч е с к и х  си л  “ Ты  —  г р а ф ” , п о л и м о р ф  
и м у л ь ти л е к с  А р н о л ь д  В и н ч е с т е р с к и й  
х о р о ш о  и з в е с т е н  ч и т а т е л я м  га з е т ы  “ О б щ е е  
д е л о ” . Е го  о д и н а к о в о  с и л ь н о  н е н а в и д я т  
р а б о т н и к и  п р а в о о х р а н и т е л ь н ы х  о р га н о в  и 
д о м о х о з я й к и , з а в с е гд а т а и  к л у б о в  “ В и р у с ” и 
“С в а л к а ” , п р о д а в ц ы  к и т а й с к и х  х л о п у ш е к  и 
п р о с т и т у т к и  в п е р е х о д е  с т а н ц и и  м е тр о  
“ О х о тн ы й  р я д ” . А в т о р  ц е л о го  р я д а  п о п у л я р ­
ны х к н и г  по д з е н -б у д д и з м у  и э к с т р е м а л ь ­
н о й  к у л и н а р и и , В и н ч е с т е р с к и й  п р о в о д и т  
л е т о  в о к р е с т н о с т я х  М а у н т  К у к  в Н о в о й  
З е л а н д и и , а з и м о й  п е р е б и р а е т с я  п о б л и ж е  к 
Ф р а н ц у з с к и м  А л ь п а м .

С е го д н я  мы  п у б л и к у е м  о тр ы в ки  и з  п о с л е ­
д н е й  к н и ги  А р н о л ь д а  В и н ч е с т е р с к о го  “ К р у ч у  
в се  л ю б о е !” , к о т о р а я  в ы й д ет в п е ч ать  
о д н о в р е м е н н о  с п о я в л е н и е м  п о л н о й  в ер си и  
и гр ы  M a je s ty : T h e  F a n ta s y  K in g d o m  S im . 
П р о в о ж а я  А р н о л ь д а  К а р л о в и ч а  в а э р о п о р т у , 
гд е  он  п е р е д а л  н ам  р у к о п и с ь , мы  п о п р о с и л и  
е го  п о з д р а в и т ь  н а ш и х  ч и та те л е й  с гр а н д и о з ­
ны м  п р а з д н и к о м . “ М и л л е н н и у м ?  Д а  в ы р е ­
з а н о  ц е н з у р о й >  я в аш  м и л л е н н и у м  в в ы р е ­
з а н о  ц е н з у р о й > ! А  ч и та те л и  в аш и  м о гу т  
< в ы р е за н о  ц е н з у р о й > ” , —  ул ы б нул ся , 
в зб е га я  по  т р а п у , вид ны й п и с а те л ь  и п о м а х а л  
нам  л е в о й  л ы ж е й  М у к а ч е в с к о й  ф а б р и к и . 
Д о б р ы й  з н а к . И вам  в с е го  с а м о го  н а и л у ч ш е ­
го , А р н о л ь д  К а р л о в и ч !

M ajesty: Th e  Fan tasy  
Kingdom  Sim  (демо-версия) 
Веб-сайт игры: 
w w w.m ajestyquest.com  
Разработчик: Cyberlore 
Веб-сайт разработчика: 
w w w.cyberlore.com  
Издатель: Hasbro (M icroProse) 
Веб-сайт издателя: 
w w w .hasbro .com /hom e.h tm l 
Объем демо-версии: около 44 
Мбайт (см. ее на нашем диске!) 
Дата выхода: 1-й квартал 2000 г. 
Системные требования: 
W in do w s 95 /98 , P entium  166 
(рек. P en tium  233+), 32 Мбайта 
ОЗУ, SVGA (2 М байта), D irectX  
6 .0+ , 60 М байт на диске. 
Дополнительная инф ормация: 
Один уровень для одиночной 
игры , и н и ка ки х  следов 
m u ltip la ye r. Впрочем, карта 
генерируется случайным 
о б р а зо м ,т а к  что в дем о­
версию  м ож но  играть вечно.

Отрывки из terraforming-noeecmu. Издательство 
“Боля и фазум”, 2000 г. © Все права, несомненно, защищены.

Глава 3
Кто сказал “индирект”?

<...> MAJESTY может свести с ума кого 
угодно. Игра выглядит, как устаревший 
WarCaft-клон со всеми его атрибутами —  
плоским, как стол, тайловым рельефом, 
рисованными монстрами среднего разме­
ра, множеством красивых и в меру ани­
мированных зданий. Бывалого игрока мо­
жет смутить только чрезмерное количе­
ство кнопочек и надписей в левой части 
экрана, где находится меню.

Привычным движением руки попытав­
шись выбрать горстку крестьян и напра­
вить их в лес, ты вдруг понимаешь, что 
РАМКИ НЕТ. Выбрать одного крестьянина 
можно, но идти в лес он не хочет. Он во­
обще не слушается приказов, если и пови­
нуясь командам, то явно не вашим.

Монстры нападают —  и все местные 
жители (включая женщин с пилами), а 
также стражники, бросаются в бой —  как 
правило, на верную смерть. Бесполезно 
кричать “Назад, кретины!" —  вас никто 
не услышит. Даже когда в городе появят­

ся гильдии, а в них —  герои, ситуация 
не изменится в лучшую сторону. Мы, Ко­
роль, можем только объявлять награду и 
ждать, пока кто-нибудь из героев отклик­
нется. Мы также занимаемся созданием 
городской "инфраструктуры” —  строим 
гильдии, рынок, кузню, сторожевые баш­
ни и так далее. Однако непосредственно 
побороться со злом игра не разрешает.

Это и называется "индирект контрол", то 
бишь “опосредованное управление” . Легкий 
аромат “ индирект контроля" витал в 
ВиШ год’овских играх серии Theme, в 
Dungeon Keeper. Подобными идеями одно 
время был очень увлечен видный кадавр 
Андрей "КранК" Кузьмин, и в недалеком бу­
дущем его изобретение M0BL войдет во все 
мои учебники по "индиректу". В Majesty 
этот античеловеческий принцип доведен до 
абсолюта —  игра из самых бескомпро­
миссных. В сочетании с подкупающе зна­
комым изображением Majesty поначалу со­
вершенно ошарашивает. А что делать-то? 
Расставлять приоритеты. А как лучше? По­
ставив в бывшем WarCraft все с ног на го­

лову, разработчики из 
Cyberlore задали нам 
задачу. Впрочем, "ин­
директ" не единствен­
ная “ изю м инка" 
Majesty. <...>

Глава 6 
Тень RPG

<...> СТРАННЫЕ ВЕЩИ 
стали обнаруживаться 
под конец игры. У каж­
дого героя, у всех этих 
“сэров” размером с 
игольное ушко, кото­
рых МЫ И по именам- Так будет выглядеть

то запомнить не мо-
книга, которая вот-вот выйдет в издатель­

стве “ Боля и фазум” . Спрашивайте в гомеопатических апте­
ках города!

жем, оказывается, есть 
характеристики, причем в серьезном количе­
стве, достаточном для того, чтобы причислить 
Majesty к лику RPG.

Каждый герой имеет имя, параметры, уро­
вень, опыт. За каждого убиенного монстра они 
получают не только деньги, но и очки. В Зам­

ке хранятся учетные записи всех здравствую­
щих героев —  их можно отсортировать по 
имени и уровню, посмотреть, чем заняты, дать 
изображение на сказочный монитор, пере­
ключить карту— любой каприз. Нельзя толь­
ко одного— трогать руками.

Арнольд ВИНЧЕСТЕРСКИЙ

КРУЧ»
ВСЕ ЛЮБОЕ!

CAME. EXE

http://www.majestyquest.com
http://www.cyberlore.com
http://www.hasbro.com/home.html
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Мы НИЧЕМ не можем помочь славному 

паладину восьмого уровня, попавшему под 
раздачу у Темного замка. Если парень вдруг 
решил покончить жизнь самоубийством, он 
это сделает, прямо на наших глазах. К сча­
стью, осторожный AI быстренько заставля­
ет героев “испугаться" и "убежать", чем за­
частую спасает им жизнь.

Кое-как влиять на происходящее можно 
только у магов (в “деме" по крайней мере). 
Закладка с заклинаниями (более двух десят­
ков в полной версии) —  выбирай и “кастуи ’ 
любое, были бы деньги. Почему за сотворе­
ние молнии я должен перечислить на счет 
гильдии волшебников энную сумму, не со­
всем понятно, но что делать— баланс. <...>

Глава 7
Без меня: герои 

занимаются шоппингом и 
ходят друг к другу в гости

<...> ИТАК, НАС НЕТ, и это очень приятно. 
На экране что-то происходит, но мы не 
несем за происходящее персональной от­
ветственности. Да, конечно, я дал за го­
лову этого кабана пять сотен, но если никто 
из моих героев ни считает нужным ото­
рвать задницу от кресла и выйти подышать 
свежим воздухом, помахать мечом на при­
роде —  что я могу тут поделать? Разве 
что увеличить награду.

Да, герои прибавляют в уровнях, растут 
их умения, но... процесс происходит без 
нашего участия. Мы не беспокоимся по

поводу того, что “Василию нужно прока­
чивать dodge" —  мы просто однажды 
встречаем Василия и радостно орем: “Ба, 
Вася, как ты, негодяй, вымахал! А я ведь 
помню тебя вооот таким крошечным!" На 
что Вася недоуменно пожимает плечами 
в косую сажень и валит по своим делам.

Дел у героев масса, не то. что у нас. Через 
меню гильдии можно многое узнать о лю­
бимом времяпрепровождении воителей. 
Они... отдыхают. Очень любят это дело. Они 
"охотятся", то бишь слоняются без дела в 
поисках приключений. Иногда, заинтересо­

вавшись заказом, “выполняют задание". И 
очень часто, встретив опасного соперника, 
бегут прочь. И опять отдыхают. Ей-богу, надо 
было разработчикам сделать таверну, бар 
или что-то в этом роде. Ребята просто не 
вылезали бы оттуда. Добавить сэмплы пья­
ных песен и "Пивная, ещщщще парочку!".

Да, герои обожают ходить по магазинам. 
В демо-версии они частенько захаживали 
на рынок— там можно приобрести лечеб­
ные снадобья. Появляются они и в кузни­
це, если мы позаботимся о том, чтобы куз­
нец освоил изготовление оружия и брони

второго уровня. Стоит героям узнать, что 
в кузне новая коллекция, они сразу броса­
ют все дела и ломятся в магазин. Конечно 
же, у героев есть карманные деньги —  то 
есть они могут быть богатыми, удачливы­
ми и везучими, а могут— нищими и, впол­
не возможно —  мертвыми.

Построив и "заапгрейдив” гильдию ма­
гов, я с удивлением обнаружил, что в ней 
стали тусоваться рыцари. Эти жалкие су­
щества тратили МОИ кровные деньги на 
покупку магической защиты.

Вполне вероятно, что в полной версии 
такие товарно-денежные отношения меж­
ду различными гильдиями и "государ­
ственными” организациями будут только 
развиваться, и это сделает игру еще более 
разнообразной. <...>

Глава 9
Головокружение от 

успехов
<...> ПОЗНАКОМИВШИСЬ С ДЕМО-ВЕР­
СИЕЙ, я понял... что концепция игры зна­
чительно эффектнее сама по себе, вне 
аудио-визуально го ряда Majesty. То есть 
сама идея куда круче реализации. Нет, с 
Majesty все в порядке, особенно доволь­
ны будут владельцы этих самых мифичес­
ких Р166 с 32 Мбайтами, но... я представ­
лял себе все немного по-другому.

Помните Horde? Согласитесь, игры в чем- 
то самую малость пересекаются. Деревня... 
монстры прут со всех сторон, суматоха... Но 
если в той игре был драйв, страх, ужас и ве­
селье, то Majesty больше напоминает утрен­
нюю порцию манной каши. Монстры почти 
что добрые. Их появление обставлено обы­
денно. Минотавр неторопливо вылезает из 
леса и с обреченным видом начинает рубить 
топором. Рынок. Не слышно ни женского виз­
га, ни криков о помощи, ни рева, ни зубовно­
го скрежета, ни тревожного перезвона коло­
колов на центральной башне. Я бы хотел, что­
бы мы дрожали от ужаса при появлении в 
городе действительно жутких чудовищ.

Запустив игру, пришлось проверить поло­
жение тумблера на колонках— показалось, 
что звук просто отключен. Игра встречает нас 
мертвой тишиной. Надеюсь, половина зву­
ковых файлов была просто выкинута раз­
работчиками из демо-версии для экономии 
места, и визги насилуемых женщин займут 
свое законное место в полной игре.

Вспомните Dungeon Keeper. За что мы так 
любим эту игру? За то, что там вода капала 
с потолка. За то, что когда герой вдруг вла­
мывается к нам в подземелья, с перепуга 
можно было расплескать чай и подавиться 
лимоном. За то, что появление новых пер­
сонажей обставлялось, как в спортивном 
репортаже— с крупным планом и спецэф­
фектами. Этого нет в Majesty. Во многом из- 
за ограничений движка— как ни крути, пе­
ред нами всего лишь плоский WarCraft.

Но не только: видно, у разработчиков не 
было такой установки —  делать из игры

"Куда ставить-то?”  Некоторые элементы картины явно не влезают в выбранную 
разработчиками рамку 800x600

Большинство зданий в процессе игры можно “ достроить” , подарив героям новые средства уничтожения. Особенно эф фек­
тно процесс “ апгрейда”  протекает в гильдии магов

СДМЕ^ХЕ



SViajes
1-29 февраля 2000 года ОБЩЕЕ ДЕЛО №1 (001)

Ж

S ir  D uvan e  o f  th e  
B loody B la d e  is 
H u n tin g
( 5 0  o f  5 0  hp )
S ir  T re m o n  th e  
B a tt le m a s te r  is 
H u n tin g  
( 5 1  o f  5 1  h p )
S ir  B illa m  S ilv e re d g e  
is H u n tin g  
( 4 6  o f  4 6  h p )

G arem o n d  th e  A b le  is 
R estin g  a t hom e
( 6  o f  & h p )

Обратите внимание на панель слева. Здесь, выстроившись по ранжиру, все герои королевства. Ткни на любом, получишь 
исчерпывающую информацию: где, что делает, что в рюкзаке, сколько очков до следующего уровня... Игрок может не пользо­
ваться всей этой статистикой —  герою совершенно все равно. Индирект-с

рать даже со всеми оговорками. Такую 
идею нельзя испортить ничем.

А во-вторых, мы вообще не имеем пока 
права критиковать Majesty, потому что не 
видели полной версии. В "деме" три типа 
героев— воины, маги и рейнджеры. В пол­
ной версии их будет 16. Со своими уникаль­
ными способностями, достоинствами и не­
достатками, которые еще предстоит узнать, 
со своим отношением к членам других 
гильдий... Представьте сами, как много раз­

личных решений, игровых комбинаций обе­
щает нам такое разнообразие! Я не говорю 
о “государственных” зданиях, количество 
которых измеряется десятками. Плюс прак­
тически каждое здание подвергается нео­
днократному "апгрейду” — с каждым уров­
нем игра приобретает новые грани. Не за­
будьте о псевдослучайных картах, замыс­
ловатых квестах и оригинальном много­
пользовательском режиме. Короче, не дай­
те внешнему аскетизму Majesty ввести вас 
в заблуждение.

Да, было бы прекрасно, если б игра 
вышла на трехмерном движке и нагуляла 
“театральный” жирок —  немного "роле­
вой” атмосферы Majesty совсем не поме­
шает. Но к чему травить душу —  совер­
шенная игра на свете только одна, это Pizza 
Worm. Все остальное— лишь шаги на пути 
к бесконечному.

Ребята из Cyberlore, после череды вто­
рых частей и тотальных конверсий —  
Deadlock 2: The Shrine Wars, HMM2: The 
Price of Loyalty, WarCraft II: Beyond the 
Dark Portal —  сделали самостоятельную 
игру. Они не стали придумывать ничего 
нового —  хитрецы разобрали несколь­
ко стратегических штампов и сложили из 
них “ неправильную" картинку. Каждый 
из фрагментов Majesty легко узнается 
— • мы выросли на этих играх. Результат 
легко предсказуем —  все в восторге. 
Даже всегда строгий к стратегиям Алек­
сандр “Скар” Вершинин, по сведениям 
журнала Game.EXE, не прошел мимо 
M a jes ty  на прош логодней выставке 
ESTC, очарованный концентрацией ин- 
директ контроля и количеством пара­
метров у персонажей.

Остается пожелать разработчикам не 
заблудиться в обилии классов, зданий и 
монстров —  успешно завершить бета-те­
стирование и выпустить в обещанном пер­
вом ику” нулевого года шедевр. На мень­
шее я не рассчитываю. <...>

Стоило пообещать за взятие Темного замка пару “ косых” , герои слетелись, как 
мотыльки на свет

шоу. Они назвали Majesty симулятором ска­
зочного королевства и сделали именно си­
мулятор —  с морем возможностей и раз­
витым интерфейсом. Похоже на попытки 
Тревора Чана, автора “Капитализма” , сде­
лать “ правильную” RTS —  кажется, все на 
месте, а... драйва не чувствуется.

Скажем, герои. С одной стороны —  это 
пешка. Нажал кнопку, заплатил деньги, и 
через минуту герой “испекся” . Но с другой 
стороны —  это личность. У него есть имя, 
море параметров, уровни и опыт... Так дайте 
мне почувствовать, что это личность. Дай­

те мне ощутить, что в моем королевстве 
есть теперь еще один свободный охотник. 
Пускай они не выглядят, как безличные 
“юниты” , пускай говорят на разные голоса, 
пускай почаще напоминают о себе...

Вгоняя последнюю иголку под ногти 
демо-версии, скажу, что не нашел в Majesty 
“угара" и динамики Horde, атмосферы и 
эффектов Dungeon Keeper, тонкой иронии 
и простоты Theme Hospital. Хотя влияние 
всех перечисленных игр, несомненно, чув­
ствуется. Это не значит, что Majesty не жи­
лец. Во-первых, в нее жутко интересно иг­

В о л ш е б н а я  си л а  и с ку с с тв а : Г аб р и эл ь  Р и го н , “ У ч и т а в ш а я -  
ся “ К р у ч у  в се л ю б о е !” . Э к с к л ю з и в н о е  ф о то  по з а к а з у  и з ­
д а т е л ь с тв а  “ Б оля и Ф а з у м ”

ш
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Н а п л а н е т о и д е  Е в р о п а  
у ч а с ти л и с ь  с л у ч а и  п о р ч и  
к а з е н н о г о  и м у щ е с т в а  и 
н е у м е л о го  о б р а щ е н и я  с 
о гн е м . “ Н е  п о р а  л и  п р и зв а ть  к 
п о р я д к у  у ч е н ы х -в р е д и т е -  
л е й ? ” —  с п р а ш и в а е т  р е д а к ­
ц и я  “ О б щ е го  д е л а ” и н а ч и н а ­
е т  с о б с т в е н н о е  ж у р н а л и с т с ­
к о е  р а с с л е д о в а н и е .

СУДЬБА ПРОЕКТА была тяжелой: 
как становится ясно на примере Чана 
и Смарта, гении в современной игро­
вой индустрии, в общем-то, никому 
не нужны. За ними немного печаль­
но наблюдать: общая их черта —  при­
вычка выдавать желаемое за действи­
тельное и мания величия в начальной 
стадии. Так, Дерек Смарт вбил себе 
в голову, что его ВС2К (и последую­
щие ВС2К Second Edition, ВСЗК, ВС 
Millennium, далее везде) —  главное 
достижение современной игровой 
индустрии, а всяк поганец-журна­
лист, считающий, что это не гак, до­
стоин назидательного гранглюкиро- 
вания и пожизненного ЦИКа с гвоз­
дями. Таков и Тревор Чан, который 
прославился своими 7Kingdoms, где 
на заглавном экране горит золотая 
надпись “Game by Trevor Chan”. Он 
тоже думает, что это уникальная игра 
и что мир ждал ее, а вот теперь люди

ЫЙ  Д И А Г Н О З M indrover
Веб-сайт игры: 
w w w .m indrover.com  
Разработчик/издатель: CogniToy
Веб-сайт разработчика: 
w w w .cognitoy.com

Сложность запредельная
Графика 4
Сюжет 5
Музыка 3
Звук 3
И н тер есн ость 3,5

Суть: Вы видите будущее 
компьютерных стратегий.

Системные требования: 
W in do w s 95 /98 , P entium  233+, 
32+ М байта ОЗУ, SVGA 
(4 М байта), 4Х CD-ROM.

Дополнительная информация: 
Совсем не помешает 3 0 - 
ускоритель.

«М03Г0Л0МЫ»
просто не хотят ее „окупать просто R m Q  д о к т о р  O p t l M C H ?
потому, что ему, Чану, фатально не г г

Очень, ну очень скромный интерфейс. На самом же деле это сборочный цех 
завода “ Красный Мозголом"

везет: давят мейджоры, а бывший 
издатель Interactive Magic сменил фа­
милию, сошел с ума и теперь издает 
вместо симуляторов и “Мехосомы” 
онлайновый солитер.

А теперь вот еще и Cogniloy (соби­
рательный образ очередного безум­
ного гения)... Все упомянутые черты 
налицо: на сайте www.mindrover.com 
самым крупным кеглем приведены

письма фанатов примерно следующе­
го содержания: “ЭТО круто-круто, 
Бивис!”, “Никогда не играл ни во что, 
хотя бы примерно похожее на ЭТО!” 
и даже, о святотатцы, “Ради ЭТОГО 
я бросил Ilom ew orld!”. Восклица­
тельных знаков там, правда, поболь­
ше. Впрочем, как станет ясно далее, 
определенное право говорить так у 
разработчиков все же есть.

Не обошлось у Cognitoy и без шум­
ного скандала с паблишерами. Не­
смотря на то что Cognitoy весьма не­
плохо отметилась на первом Фестива­
ле независимых игр, все ее перегово­
ры с потенциальными издателями за­
кончились безрезультатно: получен­
ные разработчиками ответы были ис­
полнены в стилистике “Нуваснафигс- 
вашимматьандерграундом”. Cognitoy 
сжала зубы и постановила продавать 
игру самостийно через Интернет. Бед­
няги, они еще не знали, что реальная 
жизнь приедет за ними на бычьем 
джипе с дорогими протекторами...

Словом, им это удалось. И ниче­
го, что сразу после выхода пошли 
многомегабайтные патчи. То, что 
получилось, —  н и в  коем случае нс 
RTS “с элементами” . Это не позор­
ная a c t io n -с тр а те ги я , не Ц ы Ц - 
клон... Сами Cognitoy кличут свое 
д ети щ е  “ s tra te g y  p ro g ram m in g  
g a m e ” (S P G ? ), но я бы  н азвал  
M indrover лакмусовой бумажкой. 
Опознавательным знаком.

Самую первую миссию в Tutorial 
под к р асн о р еч и вы м  н азв ан и ем  
“G etting  S tarted” затруднительно 
пройти менее чем за полтора-два

Ком м ентарий ю риста

На п о м о щ ь  “ О б щ е м у  д е л у ” п р и х о д и т  
д о к т о р  ю р и д и ч е с к и х  н а у к  В .П .К и р о в о б а д с к и й

ТУТ ЧИСТА вот че получилось. Слушаешь, корреспондент?.. Не, фотографировать 
меня не надо, ни к чему это... Короче, корпорация Rover Group, которая лепит джи­
пы Land Rover и Range Rover, нармальные пацанские машины, реально напряглась 
из-за названия игры MindRover. Че зто, говорят, за фигня?! Мы вам давали разре­
шение?! Нет? А ведь за зто можно и спросить!.. Ну, чиста те, в Cognitoy, и говорят: мы 
бы, типа, дали вам джазу, волки позорные, да денег на адвокатов нет. И пошли новое 
название выдумывать. Ну, ты, корреспондент, понимаешь, шо в тех кругах ценят храб­
рость. В Rover Group поняли, что этих на понт не возьмешь, сжалились и разрешили 
пользовать свой MindRover в хвост и в гриву. Ну, типа все. Выключай дикто...

Ш7Л

http://www.mindrover.com
http://www.cognitoy.com
http://www.mindrover.com
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Это наш будущий умный чугуний модного в этом сезоне цвета «Штука баксов<

часа. Я не шучу. Мозг перегревает­
ся и настоятельно просит отдох­
нуть. Банальная задача настичь вра­
жескую машинку превращ ается в 
адскую головоломку: мало долж ­
ным образом разместить двигатели, 
радары и сенсоры. Мало настроить 
углы их поворота и степень чув­
ствительности . М ало правильно 
выбрать корпус и разместить бал­
ласт (некоторые роботы слишком 
легкие). Главное —  безошибочно 
задать посл ед о вател ьн о сть  д е й ­
ствий, связать все узлы единой це­
пью  команд. С транны м  образом  
развлечение не превращается в тя­

желый труд —  здесь есть помимо 
обязательных компонентов еще и со­
вершенно ненужные, но крайне за­
бавные: фары, полицейская сирена, 
громкоговоритель и т.п. Поверите ли, 
гоняться за противником с иллюми­
нацией и воем гораздо веселее, чем в 
гробовой тишине и полумраке.

Впрочем, к делу. Процентов 90 иг­
рового времени приходится прово­
дить на двухмерном экране кастоми­
зации. Плод труда демонстрируется 
потом в виде этакого трехмерного 
мультфильма, где мы можем управ­
лять только положением камеры. 
Отягощенная всякими посторонними

рефлексами, десница тянется к кур­
сорным клавишам, а ошуя —  к мыши. 
Ничего подобного. Не тут-то было! 
Местный слоган: “Think more and 
twitch less’'. Хотя, по нашему мнению, 
гораздо больше подошло бы “How to 
operate with a blown mind” .

По вот интеллектуальная работа, 
mind game, закончилась —  теперь мы 
наблюдаем результаты. Вот сенсоры 
нашего агрегата обнаружили против­
ника. Детская радость: едет, едет! 
Получилось! Угол thruster’ oB все- 
таки лучше устанавливать в 90 гра­
дусов, а не в 85!.. В тот раз, кстати, 
вражину догнать так и не удалось: он 
ушел резким поворотом вправо и уве­
личением скорости, что плохо соче­
талось с дальнобойностью моих сен­
соров. В любой момент собственно 
гонки можно, впрочем, вернуться на 
экран настройки и сменить ретранс­
лятор или, скажем, для смеха привин­
тить на крышу нашего агрегата по­
лицейскую сине-красную “люстру” : 
все изменения на модели отобража­
ются визуально, и это есть хорошо!

трехмерный движок —  и все. Играть 
в это было бы физически невозмож­
но: получился бы тренажер для про­
граммистов, симулятор искусствен­
ного интеллекта, коллекция пазлов 

все, что угодно, но не стратеги­
ческая игра. И уж тем более не та 
игра, место которой в нашем с вами 
“ Общем дел е”. Вообщ е, по всем 
формальным признакам MR должен 
был с шумом, грохотом и позором 
провалиться.

Но.
Эта штуковина увлекает, как кубик 

венгерского полковника Эрне Руби­
ка во времена молодости редакцион­
ного мастодонта ПэЖэ (говорят, ухо­
дит старик...). Еще одно проявление 
indirect control —  видимо, близкое к 
абсолюту (если не считать MOBL, 
конечно, который сам по себе есть 
воплощенный indirect), бесконечно 
привлекательное своей новизной. Я 
давно не чувствовал себя демиургом 
—  со врем ен P o p u lo u s: The 
Beginning, наверное, да и то было 
неким, что ли, суррогатом...

Л ю бопы тно ещ е, что “ военные 
развлечения” в M indrover не произ­
водят никакого впечатления и выг­
лядят явно притянутыми за уши: ис­
пользование оружия не приносит 
морального удовлетворения, хотя и 
достаточно просто в программиро­
вании. В идите ли, развлекаться  
пальбой можно в доброй тысяче 
других игр, а вот научить кусок чу- 
гуння грамотно вписываться в по­
вороты —  только в MR.

Играбелыюсть MR балансирует на 
тонкой грани: чуть более наворочен­
ный интерфейс, чуть менее четкий

В M R смогут играть далеко не все 
—  по сложности проект близок к 
особо заковыристым предпочтени­
ям наш ей о б ер-квестерш и . Еще 
меньш ему количеству человек он 
понравится.

Но это неважно. Вы видите буду­
щее. Пока только одним глазом и че­
рез замочную скважину, но нс со­
мневайтесь —  это оно.

Андрей ГЕОРГОВ, 
вице-президент департамента  
тактико-стратегического  
м енеджм ента

Чтобы заставить это сооружение двигаться, предстоит провести перед 
монитором не один час. Заветам Михаила Ильича Кошкина верны!

Комм ентарий психолога

На п о м о щ ь  “ О б щ е м у  д е л у ” п р и х о д и т  
к а н д и д а т  п с и х о л о ги ч е с к и х  н а у к  Ф .М .С и б и р с к и й

КАК УЖЕ, КОНЕЧНО, ИЗВЕСТНО постоянным читателем "Общего дела” , в после­
дний раз игра упоминалась в августовском номере журнала-прототипа Game.EXE. 
Там же был обозрен местный сюжет: развлечения скучающих ученых в лаборатори­
ях отдаленного провинциального планетоида Европа. Надо признать, все зто как 
нельзя лучшим образом соответствует общему настроению MindRover: этакая заба- 
ва-не-для-всех, некоторым образом IQ-тест. И гораздо больше похоже на правду 
жизни, чем ужимки и прыжки одного известного вам профессора по зловонным 
катакомбам некоего комплекса Black Mesa. Мелочь, а приятно.

ш
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Г а зе та  в ы х о д и т  
с л и ш к о м  д а в н о  Ч_______________ /

За п ри гор ш н ю  
долларов
Big World
Р а з р а б о т ч и к : M ic ro F o rte  
В е б -с а й т  р а з р а б о т ч и к а :  
w w w .m ic ro fo r te .c o m .a u / 
Д ата  выхода: ко н ец  2000 г.

Ф р а г  С И Б И Р С К И Й __________

Австралия тот же Техас. Точ­
но говорю . Вот, к прим еру , 
скромная группа австралийских 
товарищей MicroForte. Проект —  
РПГ для всех. В смысле —  он­
лайновая. Название —  Big World 
—  легко видеть, безыскусно. Нет 
его еще, названия-то... Просто 
“ М ир” . Н орм альны е лю ди на 
этом бы остановились. Техасцы 
и австралийцы  прибавляю т —  
“Большой” .

Ладно, допустим, это нс доказа­
тельство, а обычная гигантомания. 
Но гигантомания редко кем пони­
мается и оплачивается, согласи­
тесь. Кроме как в Техасе... Бюджет 
у команды Big W orld’a прост и 
скромен. 10 миллионов зеленых 
денег. Десять. Звучит, как “Техас”, 
правда? Но австралийцев и техас­
цев характеризует не то количество 
денег, что у них имеется в наличии, 
а то, на которое они замахиваются. 
В кратчайшие сроки. Что-то вроде 
наших “горно-обогатительных” .

Ну да, которые спускаются с гор и 
обогащаются...

И это при том, что даже пабли­
шера, самого обыкновенного паб­
лишера рядышком даже не на­
блюдается! Как вы думаете, отку­
да у них такие деньги? Грабят 
банки? Подрабатывают террориз­
мом? Почти. М икрофортовцев 
спонсирует федеральное прави­
тельство Австралии. Кроме шу­

ток. Выдали им натуральный ис­
следовательский грант...

MicroForte поговаривает, растя­
гивая гласные: “Ну, приятель, мы 
на-а-а-мерены выбить из этих су­
киных котов лимончиков шестьде­
сят, и это только на-а-а-чало.” Да, 
да. Каких-нибудь 60 миллионов 
требуется австралийцам, чтобы 
расправиться с такими ничего не 
значащими для широких техас­
ских нату р наименованиями, как 
Ultima Online и Everquest. Да пле­
вать они хотели хорошо переже­
ванным табаком на средневековье 
и фэнтези.

(Окончание на стр.З)

•Ц итата м есяца

“ Это мое лучшее 
творение”

Том “ O rganon" Холл о Dopefish, втором самом тупом 
существе во вселенной (см. www.dopefish.com).

КУРСЫ РПГ-РЕЛИЗОВ НА 01.01.001

Diablo 2: Новый курс 
подготовки зкзорциста

9
Anachronox: Том Холл против всего 
мира и редакции “Забрала” 
в частности 3
Deiis Ex: Овечка Долли на 
тропе войны 6
Pool of Radiance:
Ruins of Myth 
Drannor:
Темные эльфы 
недовольны

•  НАБЛЮДЕНИЕ И МЫСЛИ
В последнее время в нашем любимом 

жанре стало явственно попахивать  
мертвечиной: в главные герои лезет 
всякая нежить.

Александр ВЕРШИНИН

Братская 
могила

И это нс “красивый” образ, не гипербола, это, 
простите, тенденция. Вот лишь несколько не 
совсем живых персонажей некоторых извест­
ных РПГ самою свежего замеса: Revenant 
(Cinematix/Eidos): парень провалялся в моги­
ле 10000 лет, после чего был цинично извле­
чен на светбожий; Ultima IX: Ascension (Origin/ 
Electronic Arts): когда запираешь себя в склепе 
со своим смертельным врагом и кастишь 
Amiageddon, шансов выжить практически ни­
каких; Planescapc: Torment (Black Isle/Interplav): 
все называют его “бессмертным”, но на самом 
деле перед нами скверно пахнущий труп (я же 
говорил!): Vampire: The Masquerade (Nihilistic/ 
Activision, игра в разработке): зачем жить, если, 
подставив щечку для поцелуя, получаешь че­
тыре острых клыка в горло?..

(Окончание на стр.2-3)

Allods 3 (Nival) 2 kb Everquest The Ru ns of Кипагк(адцон) (989 Studios) 1 KB Legend of the Biademasters (Ron n Game&’Ripcord) 1 КЗ The Elder Scrolls 3 Morrowmd (Belhesda)
Anachronox (ION S:orm/E;dos) 1 KB Eon (Mecgames) 4 KB Might & Magic VIII (New World Computing/3DO) 4 к з . Throne ot Darkness (Click Entertanment/Acclaim)
Arcanum (Sierra/Troika) Зкв. Final Fantasy V ill (Square/Eidos) 1 KB. NeverAinter Nghls (Bioware/inlerplay) 4X8 Ultima Online 2 (Origin Syslems/EA)
Alriarch (World Fusion) 4 kb . Good & Ev I (Care-dog Entertainments Inieraot ve) 2 кв. Nox (Westocod Studios) 1 KB. Vampire: The Masquerade (Nihilislic/AcLv.sion)
Baidu's Gate 2 Shadows ol Amn (8 iоwaге/1 nterp lay) 4 kb Gothic (Piranha Bytes/Egrront) 4 kb. Pool of Radiance: Ru ns of Myth Drannor (SSI) 4 KB. Wizardry 8 (SirTech)
Deus Ex (ION Slorm/Eidos) Зкв Hero's Journey (Simultronics) Зкв Sionekeep 2 The Goodmaker (Black Isle/lnterplay) 4 кв.
Oiablo 2 (Bli^ard/Blizzard) 1-2 кв Iccwind Dale (Black Isle/lnterplay) 2 кв. Summoncr (Volition/THQ) Зкв

Курсы  установлены без обязательств газеты 'Забрало'  рецензировать указанные релизы  по  данн ом у курсу. Инф ормация предоставлена департаментом общественных связей сети магазинов Electronic Boutique ( m w  epn-oria.com)
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Наблюдение и мысли

ЗАБРАЛО

Братская могила
(Окончание. Начало на стр.1)

В ролевом  кор о л евстве  царит  
хаос. Нежные фэнтезийные созда­
ния —  эльфы, гномы, орки, тролли 
и прочие —  в ужасе сбиваются в 
стаи и улетаю т на юг. Кто нс успел, 
тот опоздал, друзья. Хоббиты с под­
битыми крыльями падают на зем­
лю , где их немедленно настигает 
ЭТО. Жуткое амбре зеленым тума­
ном стелется по земле в поисках 
новых жертв. Все, кому приходи­
лось вдыхать хотя бы каплю ядови­
тых испарений, немедленно узнают 
этот приторный сладковатый запах 
—  так пахнет смерть. Затем они 
страшно мутируют и в муках отда­
ют концы —  лишь для того, чтобы 
через мгновение открыть мертвые 
глаза и стать персонажем одной из 
последних RPG.

Н едавн о  р ед ак ц и ю  “ З а б р а л а ” 
посетил человек, утверж давш ий, 
что зн ае т  и сто ч н и к  п о сти гш ей  
лю бимы й ж анр заразы . О казы ва­
е т с я . о ч е р е д н а я  п а р т и я  с то л ь  
обож аем ы х разр аб о тч и кам и  ан ­
ти деп р ессан то в  из Н идерландов 
о к азал а сь  п р о с р о ч е н н о й . П р о ­
кисш ие снадобья обрели  стр ан ­
ный побочны й эф ф ект, погрузив 
больш ин ство  Р П Г -д изайнеров  в 
г л у б о к и й  м е л а н х о л и ч е с к и й  
транс. К то-то даж е придум ал ра­
сти р ать  таб л е тк и  в при годн ы й  
для раску р и ван и я  трубки поро­
шок —  отсю да и возни к  уби ваю ­
щ ий  ф э н т е з и й н о е  п о г о л о в ь е  
дым. Под его см ертоносны м  вли­
янием изм енялись не только м он­
стры  и герои игр, но даж е сю ж е­
ты! У дивительно ядреная ф арм а­
цевтика.

Искусство делать трагедии
В народе бытует крепко укоренив­

шийся стереотип: комедии и фарсы 
принадлежат “легкому”, увеселитель­
ному, жанру, тогда как драмы и траге­
дии есть единственно “настоящее” 
искусство. Что самое смешное, этого 
же мнения придерживаются многие 
личности из творческого круга разра­
ботчиков. С их легкой руки в нашем 
игровом измерении открылся портал, 
откуда, как спелые арбузы с ветки, 
один за другим посыпались монстры.

Итак, свеж айш ие ролевые игры 
держат курс на укрепление сюжет­
ной линии. Это совсем неплохо. К 
счастью, лишь немногие маргиналы, 
вроде Seplerra Core, последовали по

пути Final Fantasy, где герои беско­
нечно и прямолинейно любят и не­
навидят друг друга по мановению 
кнопочки “X” (калька управления с 
PlayStation-джойстика). Два крайне 
Ю И’изированных проекта поверну­
ли в сторону научной фантастики. 
Зато как минимум три мощных игры 
ушедшего года уделили немало вни­
мания драматическим проблемам 
жизни и смерти.

Первым на прилавках появился 
R evenant, сам ы й поверхностны й 
образчик из всей троицы. За блис­
тательны м  началом  п о след овал  
неожиданно скверный финал. Ис­
тория с возрождением после деся­
ти тысяч лет горения в аду, пере­
селением душ влю бленных, при­
зраками, дворцовыми заговорами 
скатилась к обыденному “убей зло­
дея, спаси принцессу” . Ревепантов 
узел был обрублен по-м ясницки 
жестко, без особых философство­
ваний или отходных молитв. Тема 
мертвого героя временно закрыта, 
но ф у н д ам ен т  дл я  A sc e n s io n  и 
Torment заложен. На сцену выхо­
дят большие парни.

Удивительные близнецы
Внимание! Дальнейший текст со­

держ ит ключевую информацию о 
сю ж етны х лини ях  U ltim a IX: 
Ascension и Planescape: Torment. Если 
вы до сих пор не закончили хотя бы 
одну из этих игр, не читайте! Испор­
тите удовольствие. МинРПГ предуп­
редило, решение за вами.

“Ultima 9 —  это завершение трило­
гии трилогий, —  сказал как-то Лорд 
Бритиш но кличке “Ричард Гэрриот”, 
—  все знают, что Аватар должен 
уйти, а значит, у нас есть много спо­
собов сделать сюжет Ascension тро­
гательным, глубоким” . Великого пра­
вителя несуществующей Бригаинии 
потянуло на классику. Действитель­
но, чем не Шекспир ролевых игр?

При всем желании Ascension нельзя 
назвать гармоничным завершением 
легендарной истории об Аватаре. 
Origin могла бы предложить своему 
герою какой-нибудь иной выход. Но 
нет! Человека вытаскивали из-под 
жертвенного ножа гаргулий, он отыс­
кивал путь домой из лабиринта ми­
ров и уединенной Pagan только для 
того, чтобы в финале бесславно со­
вершить самоубийство. Ужасная не­
справедливость, коллеги! Неужели 
мистер Гэрриот не чувствует, какой 
осадок остается в душе после того,

как Аватар произносит руны закли­
нания “А рм агеддон” и избавляет 
Б ританнию  от п ри сутствия 
G uardian 'a и своего собственного! 
Воссоединение в склепе и обоюдная 
смерть —  прямо по “Ромео и Джуль­
етте”. Но стоило ли продвигать “лю­
бовную историю” Аватара, тщатель­
но подводить игрока к мысли, что 
Avatar и Guardian семь две половин­
ки единого целого, —  и снова, как и 
в случае с Revenant, обрубать злопо­
лучный узел единым ударом топора? 
С ом ни тельно . В лож енны й в 
Ascension солидный сценарный задел 
не заслужил мерзкой финальной сце­
ны. Не поймите преврагно, драматич­
ная концовка романа или фильма 
имеет надежный плацдарм в уголке 
моего сердца. Но убивать ради нее от 
80 до 100 часов своей жизни вместо 
полутора? Благодарю покорно, блю­
до “Аватар-гриль” не входит в мое 
любимое меню.

Некоторое огорчение за последнюю 
из “Ультим” помешало сразу заме­
тить одну маленькую, но крайне ин­
тересную деталь. А именно потряса­
ющее сходство между коронными 
сюжетными финтами Ascension и 
Planescape: Torment. Не верите? По­
см отрите сам и. В конце концов 
свер х ъ естеств ен н о е  сущ ество  
Guardian оказывается всего лишь суб­
лимацией отрицательных качеств, 
которые в панике покинули тело бу­
дущего Аватара, известного как сре­
доточие всех возможных добродете­

лей. То есть пока существует сбор­
ник хороших качеств, будет жить и 
коллекция отрицательных: Аватару 
приходится загнать плохого себя в 
угол и воссоединиться с ним в экста­
зе “Армагеддона” . Каково же было 
мое удивление, когда в финальной 
сцене Р:Т главный безымянный герой 
игры сходится один на один с соб­
ственной смертью! Что логично, ведь 
единственная причина бессмертия 
Nameless One как раз в изъятии из его 
организма неизвестного пока нашим 
врачам органа  под названием  
“Mortality”. Сие чудовище вовсе не 
торопилось объединиться со своим 
бывшим хозяином и, обладая недю­
жинным интеллектом, регулярно уби­
вала героя Torment —  дабы тот вов­
ремя забывал о существовании вто­
рого “я” . В отличие от Аватара, бес­
смертный герой Р:Т имеет несколько 
вариантов решения проблемы: унич­
тожить собственную “смерть”, убить 
себя и, гем самым, противника, а так­
же усилием воли заставить врага вер­
нуться в свое тело. Пусть Nameless 
попадает в ад за свои грехи —  это 
даж е лю бопытно. По мифологии 
Planescape, именно в Lower Planes 
рождаются милые существа вроде 
Fall-From-Grace и Annah.

Вспомнить хоть что-нибудь!
Torment 2 может оказаться проек­

том не менее ожидаемым, чем сам 
Fallout 3. Р:Т обладает как минимум 
вдвое более богатым диалоговым

А л екса н д р  “С к а р ” Верш инин  
(versh @ g am e-exe.ru)
В е р ш и н и н  А л е к с а н д р  В и кто р о в и ч , он  
ж е  “ С к а р ” . Г о л у б о гл а зы й  и с п о л и н  с 
р о с к о ш н о й  ш е в е л ю р о й  р ы ж и х  в ол ос, 
б о р о д к о й -э с п а н ь о л к о й  и “ п и р а т с к о й ” 
с е р ь го й  в л е в о м  у х е  (ф о то  н е  е го ). О б ­
л а д а те л ь  м о з га  стр а н н ы х  св о й ств . П о ­
ч е м у -т о  н а х о д и т  б р ю н е т о к  б о л е е  п р и ­
в л е к а те л ь н ы м и , п о с т о я н н о  з а б ы в а е т  
или п у та е т  и м ен а , н е  п е р е н о с и т  лю бую  
м у зы ку  д о  д в ух  часо в  д н я , ф и з и ч е с ­

к и е  у п р а ж н е н и я  д о  ч е ты р е х , с ч и т а е т  з и м у  и з в р а щ е н и е м . 
К а ж д у ю  с р е д у  к р у ти т  э й с и д -д ж а з  в о д н о м  и з  и зв е с тн ы х  н о ч ­
ны х кл уб о в  М о скв ы . Р а з в е д е н , ж и в е т  с  д в ум я  д е ть м и  и с о ­
б а ко й  п ор од ы  и р л а н д с ки й  в о л ко д ав . А з а р тн о  с тав и т на  с к а ч ­
к а х  и та р а к а н ь и х  б е га х . Н е н а в и д и т  п е ту ш и н ы е  б о и . П и ш е т  
п о л ко в н и к у . Р егу л я р н о  б о к с и р у е т  с Б Б . С о ч и н я е т  с ти хи , к о ­
то р ы е п е ч а т а е т  в м а л е н ь к о м  и зд а т е л ь с т в е  в С а н к т -П е т е р ­
б у р ге . Н и к о гд а  н е  л ж е т  (д а ж е  с е б е ). В с е гд а  с а м о с то я те л ь н о  
п и ш е т  а в то б и о гр а ф и и  и р е з ю м е  о с о б с тв е н н о й  п е р с о н е  (в 
тр е ть е м  л и ц е ) и в к о н ц е  с та в и т  ж и р н у ю  Т О Ч К У .

mailto:versh@game-exe.ru
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древом —  настоящий наркотик для 
поклонников харизматичных геро­
ев. Подавляющее большинство оби­
тателей официального Р:Т-форума 
уже обсуждает не способы прохож­
дения игры, но клочки информации 
о главном персонаже! Поверьте ве­
терану, такого еще не случалось. 
Безумные фэны строят воздушные 
замки логических рассуждений на 
основе книг вселенной Planescape и 
прочих источников. Каждая деталь 
тщательно обсасывается, рассмат­
ривается и укладывается на свое ме­
сто в пестрой мозаике биографии 
Nameless One.

Да, этот человек когда-то добро­
вольно расстался с возможностью 
умереть навсегда —  он должен был 
выполнить какую-то работу', испра­
вить ужасное зло, возникшее по его 
вине. Как его имя? Кем он был? Что 
он пытается искупить? Почему от 
его просту пка исчезают целые изме­
рения? Наконец, фирменный вопрос 
Ravel (в A scension была Raven): 
“ W hat can change the nature o f  a 
man?” . Финал Planescape: Torment 
оставляет больше вопросов, чем от­
ветов. А еще неописуемый восторг 
от мастерской работы сценаристов и 
дизайнеров. Кажется, полог тайны 
вот-вот поднимется, вы так близки 
к заветному знанию... По Безымян­
ный хватает первую попавшуюся ду­
бину и уходит по делам —  проламы­
вать черепа демонам. На вашу долю 
остается лишь снова и снова просе­
ивать знакомые диалоги с зашкалив­
шими до 25 Intelligence, Wisdom и 
Charisma в надежде найти фразу, зо­
лотой ключик к романтическому 
прошлому человска-без-памяти...

P.S. Проклятая человеческая при­
рода! На ней так легко наиграть лю­
бую мелодию. Зная ноты.

P.P.S. Хочется Torment 2. Black Isle 
—  молодцы. Всем равнение на.

За пригоршню долларов
(Окончание. Начало на стр. 1)

Впрочем, плевать им и на Anarchy 
от FunCom, которая более соответ­
ствует тематике Big World’а, —  на­
учно-лабораторная фантастика. Сай- 
енс-фикшн. 11ричем сайенс-фикшн с 
размахом... понятно каким размахом. 
Уверен, вы уже можете представить 
себе манеру микрофортовских обе­
щаний. “Вселенная в четыре р-а-а- 
за поболее, чем в Everqucst, при­
ятель”. В смысле, переводя с техас­
ского, —  четыре далеких планеты, 
каждая размером с мир Everquest’a. 
Природа каждой планетенки про­
диктована широкой техасской нату ­
рой. Пустыня так пустыня даже 
на картинках зрелище палаточных 
городков в сердце пыльной бури на­
поминает Нью-Мексико. Если де­
лать планету с водой, так уж такую, 
чтобы ни одного квадратного сухо­

го метра не осталось. Если го­
род будущего —  то такого раз­
мера, что “ Пятый элем ент” 
удавится, а “Бегущий по лез­
вию” утопится. Не говоря уж 
об аниме и Slave Zero.

Четыре миллиончика из на­
ционального австралийского 
бюджета ушло только на раз­
работку движка. Вдвое боль­
ше —  на доведение до ума си­
стем ы  сер в ер о в , м огущ их 
удержать в одном мире (без 
всяких следов поганых “ш ардов” ) 
хотя бы скромных 100000 юзеров на 
самых дряхлых и допотопных маши­
нах, которые только можно себе 
представить.

Что еще... NPC. Много NPC. Чер­
товски много NPC. На скринах му­
ж ественны е герои обмениваю тся 
крепкими техасскими рукопожати­
ям и  с м ассо й  т а и н с т в е н н ы х

субъектов. Сказано, что половина 
из них —  NPC, а вторая —  заслан­
ные австралийцы. По лицам разни­
цы незаметно...

В размахе и наглости обещаний 
M icroFortc есть что-то чертовски 
симпатичное. Никого не стесняют­
ся. Деньги есть, а будет еще боль­
ше. Весь мир в кармане, одним сло­
вом. Полностью оплаченный.

Шах и мат планете Земля
Что легче: обыграть всю планету или создать универсальную RPG?

П л ато н  З А Б О Л О Ц К И Й ________

Немногие знают, что недавно с 
помощью всемирной сети Интернет 
были разы граны  две ш ахматных 
партии “Человек против всей плане­
ты”. Точнее, о первой из них, между 
Гарри Каспаровым и ВСЕМИ ОС­
ТАЛЬНЫМИ, знают даже слишком 
многие. Зато о втором матче (по­
звольте именно так называть это 
спортивное состязание) читали в 
основном лишь те, кто интересует­
ся... компьютерными РПП

A nachronox
В е б -с а й т  игры : 
w w w .a n a c h ro n o x .c o m  
Р а з р а б о т ч и к : IO N  S to rm  
В е б -с а й т  р а з р а б о т ч и к а :  
w w w .io n s to rm .c o m  
И з д а те л ь : E id o s  In te ra c tiv e  
В е б -с а й т  и зд а те л я :  
w w w .e id o s .c o m  
Д а т а  вы хода: весна  2 0 0 0  г.

Дело в том, что некто Том Холл 
(Tom Hall), ветеран первого гвардей­
ского id Softw are-полка, а теперь 
обитатель локального Олимпа под 
кодовым названием ION Storm (не­
пременно читайте в этом номере 
“Забрала” интервью с маэстро!), от­
важно бросил шахматный вызов все­
му миру вслед за легендарным Гар­
ри Кимовичем.

У этой, без сомнения, нерядовой 
ситуации сразу несколько точек кон­
денсации. Во-первых, до этого судь­
боносного момента г-н Холл играл 
в шахматы не более десяти раз. Это 
вообще не его специальность. Во- 
вторых, мир принял вызов. В-треть­
их и последних, Холл выиграл. Ко­
нец шутки.

Построение величайшей ролевой 
игры Anachronox на фундаменте 
движка Q2 продолжается. После 
Commander Keen, неудачной, но уви­
девшей релиз Rise o f  the Triad и удач­
ного, но посмертно, проекта Prey э го 
четвертая крупная игра маэстро Хол­
ла. В отличие от Prey (чудесный 
шутср, скажу я вам!), Anachronox 
все-таки иллюстрирует прогресс с 
помощ ью  весьм а убедительны х 
скриншотов. С момента последнего 
взгляда .EXE на оную диковинку 
(это случилось в феврале далекого 
99-го) на недавних шотах уже виден

http://www.anachronox.com
http://www.ionstorm.com
http://www.eidos.com
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главный герой и его основные по- 
дельщики. Кстати, вес выполнены 
крайне характерно. Сам мистер Sly 
Boots, космический частный детек­
тив и вообще крутой парень, сильно 
смахивает то ли на одного из брать­
ев Болдуинов (скажи, Фраг?), то ли 
на о ч ар о в ател ь н о го  героя Full 
Throttle!. Последнее высказывание 
можно считать комплиментом. Что 
касается девицы, она определенно 
сходствует со всем известной “Три- 
ш т Г ,  а старик идентифицируется 
либо как Гомер, либо Гендальф - в 
зависимости от содержимого вашей 
библиотеки.

О писание игры от самого Тома 
примерно таково: трехм ерная, от 
третьего лица, научно-фантастичес­
кая кинематографичная (!) ролевая

игра. Если Eidos, из­
датель игры, выведет 
это словосочетание 
на коробке с 

я сниму 
перед ними шляпу. 
В прочем , название 
весьма точное. Трех­
мерная —  потому что 
движок от Quake. Ду­
маю, пояснения не 
требую тся. “Третье 
лицо" никак нс связа­
но с медсестрой, ко­

торая подглядывает за доктором, ко­
торый осматривает вас. Или в этом 
есть рациональное зерно?

Зато “киношность" очень даже в 
тему. Как видно из шотов, все диа­
логи построены (да и cutscenes! — 
П рим . Тома Х олла) на основном 
engine’a игры. Причем некоторые 
планы одобрил бы даже сам Куро­
сава Лкира-сан. Зато, вопреки древ­
ним японским традициям, баталии 
используют тот же универсальный 
движок, лишь немного поигрывая с 
камерой для пущего эффекта.

Идея должна вас впечатлить. Ав­
торы игры поставили перед собой 
цель сделать каждую битву более 
или менее оригинальной. Для этого 
полем боя не только становится та 
местность, где вам посчастливилось

находиться. Во время стычки вве­
ренные игроку герои смогут исполь­
зовать вес предметы, увиденные ими 
на этом месте ранее! Например, если 
вентиль газовой трубы откручивает­
ся и дает выход горячим испарени­
ям, вы сможете использовать этот 
факт в бою. Или же убираемая лест­
ница может в любой момент быть 
подтянута к своему краю — чтобы 
таким образом задержать противни­
ка и дать вам возможность пораски­
нуть мозгами. В ход идет все. Вы мо­
жете разбить ящик до баталии и из­
влечь из него аптечку. С другой сто­
роны, почему бы не укрыться за ним 
во время перестрелки? Расположе­
ние на возвышенности дает героям 
известное тактическое преимуще­
ство, а места в свободных лазерных 
п  релях или мобильных медпунктах 
могут быть заняты в любой момент. 
Используются даже уникальные ин- 
дивидуальны е умения отдельных 
членов вашей партии. Скажем, если 
кто-нибудь из ребят обладает спо­
собностью незаметно подкрадывать­
ся к противнику, вся партия получит 
преимущество внезапной атаки.

I оворить о прелестях Anachronox 
уже больно. Вдруг это еще один 
Prey? И все же: битвы происходят в 
реальном времени, по все герои обя­
заны “перезаряжаться" энное коли­

чество времени после каждого хода, 
будь то передвижение, выстрел или 
любое другое действие. Да, модель 
от Final Fantasy. С одним “но". Иг­
рок сможет “ программировать" дей­
ствия подопечных, подсказывать, 
что именно они должны делать, если 
время пришло, а команды все нет. 
Идиллия. Нирвана. О-м-м-м-м!

Кстати, о sk ill’ах. Холл нс желает 
“вываливать" сразу массу незнако­
мых параметров на голову молодо­
го ролсвика. Наоборот, умения бу­
дут появляться постепенно, по мере 
роста над собой самого детектива 
B o o ts 'a .  Н ач и н ать  п р и д ется  с 
Agility, Mind и W isdom, через неко­
торое время обретая боевые Beat и 
Block, а также специальные навы­
ки для общения с инопланетными 
технологиями. М ногие задачки в 
игре будут иметь несколько реше­
ний (и, что логично, последствий 
этих решений). Одним из вариантов 
почти всегда будет использование 
сочетания нескольких персональ­
ных умений героев вашей группы. 
Звучит сильно. Вы глядит убеди­
тельно. Вопрос “когда" неуместен. 
The spoon is NOT there.

(И еще раз: не забудьте на сладкое 
прочесть эксклю зивное интервью 
“Забрала" с самим маэстро Томом 
Холлом! См. ниже!)

Том ХОЛЛ:
Пьянящий коктейль Anachronox!
М а с с а  С К А Р , 
М и х а и л  Н О В И К О В

“Неправда, Том хороший человек! 
возопил как-то глава издательс­

кого дома “ В забрало!" некто ББ. 
Вес серебряные ложки в моем каби­
нете на месте. Кажется... А чтобы 
зря не порочили имя честного деве­
лопера. катитесь-ка в оплот мирово­
го капитализма и возьмите интервью 
у моего любимца. Одна нога здесь, 
другая там", —  добавил главизддом 
через некоторое время. По интерко­
му. Секретарше.

Командировочные мы с Мишей 
спустили в ближайшем боулинге. 11о 
Тому ХОЛЛУ (Tom Hall), главиде­
ологу ролевог о проекта Anachronox, 
о котором вы только что (в очеред­
ной раз) читали, все равно позвони­
ли —  с телефонного аппарата бога­
той соседской редакции “ За разумъ" 

и весьма мило пообщались. Паш 
объект как раз очнулся от легкой 
рождественской комы, так что выт­
рясти из него пару секретов супер­
проекта было делом техники.

—  Здравствуйте, Том О рганоно- 
вич. Зто м ы , ваш и лю бим ы е рос­
сийские ж урналисты !

—  Надо же, какой крепкий “Miller". 
У меня в голове пара русских!

—  (О т та л к и в а я  возм ущ енного 
м еж дугородны м  звонком  О MX.) 
Нет, нет. М ы  в М оскве, хотели бы 
з а д а т ь  в ам  п а р у  в о п р о с о в  об 
Anachronox.

—  Слава богу, они настоящие... 
Что бы вы хотели знать, ребята?

—  (С хитринкой в добрых гла­
зах.) Н аш и читатели спраш иваю т 
каж ды й божий день: к а к  пож ива­
ет проект? Когда релиз?

—  Жизнь прекрасна, друзья! Мы 
только что шлепнули для наших из­
дателей , фирмы E idos, “ золотой 
диск" с первой играбельной верси­
ей A nachronox . Ну, частью  всей 
Anachronox зато без глобальных 
багов! Надеемся на релиз уже вес­
ной 2000 года.

—  Раскол...! Расскаж и те-ка , не 
страш но  бы ло брать добротны й 
“ ш утерны й” Q2 engine и делать на 
его основе ролевую игру? Помнит-

Ш
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ся, кто-то пы тался сделать РПГ из 
Doom ’a —  ее авторы  потом долго 
носили  бр о н еж и л еты  и ш лем ы  
даже дома.

—  Забавный вопрос! Мне кажется, 
вы, да и все остальные потенциаль­
ные игроки, просто не узнаете этот 
движок, когда А-пох все-таки будет 
готова. А что касается “боязни’'... Нет, 
я не боюсь неудачи. В добавок к 
очень солидному движку мы прила­
гаем замечательную, интересную, 
интригующую историю. На что это 
похоже? Дайте подумать. Берем часть 
Chrono Trigger со SNES, столько же 
FF7 с PlayStation, добавляем две доли 
Half-Life и Grim Fandango от PC. 11ья- 
нящий коктейль!

—  (Внезапно побелев.) Ради бога, 
не надо о к октей лях! Разве что 
только о ж анровы х. К ак профес­
сиональны й дизайнер и девелопер 
компью терны х игр в седьмом ко­
лене скаж ите: нуж ны  ли  в дей ­
ствительности ж анровы е класси­
ф икации игр?

—  Честно?
—  Ну разумеется!
—  Было бы просто здорово, если бы 

игры могли быть просто Играми. Это 
моя голубя мечта. Но, к сожалению, 
мы живем в веке тридцатисекундных 
рекламных роликов: пропел о своем 
товаре, уступи место десяти конку­
рентам. Деление на жанры и прочие 
неосязаемые категории придумали не 
мы, люди творческого склада ума, а 
дотош ны е м аркетологи . В округ 
слишком много разнообразных про­
дуктов —  если их не упорядочить, эта 
приливная волна просто смоет потен­
циального потребителя.

—  О ’кей, подойдем к проблеме с 
другой стороны. К ак бы вы  рек­
лам ировали A nachronox, появись 
игра, скаж ем, десять лет  назад?

—  (Смеется.) Вам нравится фор­
мулировка “Сумср-крутсйшая-толь- 
ко-для-компыотеров-"Крэй"? Мне 
тоже. Хотя можно просто сказать: 
Sci-Fi Adventure RPG.

—  Т олько  для C ray ?  Недурно. 
Что же вы  такое сотворили со ста­
ричком Q2?

—  Ну, мы добавили 32-битный 
цвет, particle system, свой собствен­
ный язык программирования (АРЕ: 
Anachronox Programming Language), 
сплайновую камеру и еще много раз­
ных мелочей. Знаете, самым слож­
ным делом оказалось сделать силь­
ную single player-игру на архитек ту­
ре, которая изначально мыслит в ре­
альности “клиент-сервер". Впрочем, 
это очень стабильная, чрезвычайно 
надежная база, образцовый фунда­
мент. Обстоятельность программи­
стов Quake 2 нам здорово помогла.

когда мы только начинали делать 
нашу А-пох.

— Знакомая ситуация. Плацдарм 
всегда помогает — даже при чисто 
мозговом штурме. Что же стало для 
вас самым важным, когда пробле­
мы с движком были решены? Ат­
мосфера игры, эпический сюжет, 
серьезная боевая система, алго­
ритм развития персонажей? Что 
выбирает лично Том Холл?

—  Как профессионал я нс вправе 
выбирать. Важно абсолютно все. Могу 
сказать иначе: на почетное первое ме­
сто выходит сублимация, единение 
всех любезно перечисленных вами 
черт. Плюс еще чуть-чуть. А именно 
важнейшая, на мой взгляд, характери­
стика ролевой игры: возможность вы­
бора. Игрок должен иметь шанс делать 
то, что ему хочется, жрать любую выб­
ранную им самим роль.

— И все?!
—  Конечно, нет. Не забудьте, кро­

ме самовыражения, той самой роли, 
РГ1Г славятся демократичностью в 
решении поставленных перед игро­
ком проблем. Вот вам еще одна веха: 
возможность комбинирования ве­
щей и разнообразие подходов к за­
даче. Над всем перечисленным дол­
жен неизбежно витать призрак силь­
ной сюжетной линии —  иначе вы 
просто не будете иметь мотивации 
продвигаться дальше.

— (Сильно задумавшись.) И ка­
кие ваши любимые RPG-идолы?

—  Во-первых, Chrono Trigger —  
за чудесный сюжет и возможность 
проходить ее сотни раз, заново и за­
ново. Затем идет W izardry 1, моя 
первая встреча с настоящей трех­
мерной компьютерной игрой. Спи­
сок заключает, конечно же, Ultima 
III, первая действительно эпическая 
по своему размаху ролевая игра, об­
ладавшая не только несколько пу­
гающим финалом, но и очень кра­
сивой, по тем временам, графикой. 
С тех пор выходили такие удиви­
тельные игры, как Final Fantasy VII, 
Fallout, B aldur’s Gate... Но эта тро­
ица стала для меня волхвами в мире 
компьютерных RPG.

— Да, за последний десяток лег 
вышло много отличных проектов. 
Пересечения неизбежны. Так как 
вы относитесь к парадоксу “кло­
нирования”?

—  Я верю в инновации. 11овторсния 
и кросс-липки действительно неиз­
бежны —  нам приходится тщательно 
следить за всем происходящим в жан­
ре. всеми интересными проектами —  
и придумывать что-то новое, но уже 
взобравшись на их плечи. Только так, 
спотыкаясь и падая, жанр может дви­
гаться вперед. Развитие в нашем ре­
месле есть совмещение идей, а ком­
бинация нескольких новых мыслей, на 
мой взгляд, гораздо интереснее, чем 
сумма многих старых.

— Вот замечательно! Интерес­
но, как вы уживаетесь со своим 
соседом по ION Storm — группой 
Dens Ex?

Хм. К сожалению, мы мало об­
щаемся. Никакой конкуренции меж­
ду нами нет мы даже работаем в 
разных городах. С другой стороны, у 
нас абсолютно нет времени на любые 
мысли о каких-то посторонних про­
ектах. Свой бы закончить! Мы ста­
раемся общаться, делиться идеями, 
но наши расписания очень жестоки.

— А как насчет “расписания” 
игроков? Сколько часов жизни вы 
предполагаете отнять у них с по­
мощью Anachronox?

—  Сейчас удивитесь. Мы рассчи­
тываем, что среднее прохождение 
игры займет примерно 30-40 часов.

— Мало!!!
—  Я же говорил, что вы будете 

удивлены ... Вот за что я люблю  
Chrono Trigger. Волшебное слово 
“ rep layab ility". В C hrono T rigger 
тринадцать абсолютно разных кон­
цовок. Я хочу сделать нечто подоб­
ное с А-пох.

— То есть набрать часы ja счет 
повторных прохождений игры? 
Весьма необычный подход. Как же 
быть с сюжетной линией? Вы сде­
лаете десяток разных сюжетов?

—  Дразниться нехорошо. На самом 
деле наш подход к построению сю­
жета чем-то похож на образец по

имени FF7 —  хотя, на­
чиная с определенного 
момента, игрок сможет 
путешествовать по раз­
ным планетам, посещая 
их в абсолютно произ­
вольном порядке. Разу­
меется, мы постараем­
ся подкидывать много­
численны е побочные 
квесты. Но, увы, вам не 
удастся наняться на ра­
боту в каком-нибудь 
косм ическом  co ffee -

шопе и надеяться, что гости сами 
нагрянут с визитом. Галактики все 
еще ждут своего спасителя!

— “Спасителя” или “спасите­
лей”? Ведь в А-пох будет партия 
героев...

—  Совершенно верно. Мы готовим 
семь возможных партнеров для на­
шего Слая (Sly), но партия может со­
стоять лишь из трех человек. В оп­
ределенные моменты вы сможете 
сами выбирать попутчиков, в другое 
время они вам будут навязаны. За­
метьте, вы всегда сможете поменять 
лидера партии —  а значит, и стиль 
общения с окружающими NPC.

— А как насчет общения с нега­
тивно настроенными NPC?

Вы имеете в виду нашу боевую 
систему? Мне она представляется как 
удачное сочетание образцов из FF7 и 
Final Fantasy Tactics, плюс наш уни­
кальный козырь, интерактивные аре­
ны боя. Это означает, что вы сможете 
импровизировать (сочетать, соеди­
нять, изобретать) нс только с вещами 
в карманах членов партии, но и объек­
тами вокруг вас! 51 бы назвал эго “кон­
текстуальными баталиями"— оружие 
может неожиданно подвернуться уже 
в ходе самого сражения.

—  У вас есть ютовая архитекту­
ра “клиент-сервер”, интересные 
нововведения в области боевой 
системы — н в Anachronox всс- 
таки нс будет сетевой игры? Это 
какая-то личная месть, вендетта 
клану Multiplayer?

— Ого! Это слишком обширная тема 
для одного вопроса. Понимаете ли, 
ролевые игры гораздо сложнее, чем 
любой deathmatch. Конечно, натрени­
ровать крутого персонажа и затем по­
смотреть, выстоит ли он в поединке с 
питомцами других игроков, бывает 
интересно. Лично мне не доставляет 
никакого удовольствия разрушагь пло­
ды чужого труда (а сетевая RPG почти 
всегда подразумевает солидные вложе­
ния). Это просто не в моем стиле.

— (В трубке слышны звучные 
шлепки.) Том, здесь появилась 
паша стратегическая гордость —  
в обнимку со здоровенным сноу­
бордом. Поэтому наш последний 
вопрос будет краток. Бьпь ли 
Anachronox 2?

—  Думаю, да. У нас уже есть вто­
рая часть истории, так что А-пох 2 
обязательно будет. Обещаю, будущее 
станет очень интересным. Алло, вы 
слушаете?

— Да (ой!). Спасибо, Том. Мы 
вам очень бла... (больно!). Попоз­
же перезвоним (уберите сноуборд, 
а то схожу в RPG-отдел за веслом!). 
Надеюсь, увн...

—  Алло? У вас ошибка-2000?!

щ
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Темная сторона Луны
Дитя двух жанров

Э м и р  Ю С У П О В

Deus Ex и Anachronox (о которой 
столь много чуть выше) —  Близне­
цы с большой буквы. Один разработ­
чик, один издатель, одновременно 
запущены в производство. Во главе 
каждого проекта сверхизвестная в 
индустрии личность, обе игры при­
творяются РПГ, хотя в каждой из них 
много еще всякой всячины. Но если 
г-н Том Холл (Torn Hall) честно при­
знается, что его Anachronox еще да­
лека от релиза (весна-2000 не более 
чем эвфемизм), то г-н Уоррен Спек- 
тор (W arren Spector) бьет себя в 
грудь на всех ролевы х форумах. 
Мол, если затянется еще на год, ско­
ропостижно умру назло всем или 
уйду в православно-буддистский 
монастырь. Намеченный им срок- 
выхода Deus Ex подразумевает, что 
проект должен уже находиться не­
далеко от состояния готовности 
‘“feature freeze”. А значит, всплыва­
ют многие ответы на ранее оставши­
еся без внимания вопросы. Ах, да. 
Читайте вопросы в юбилейном (50- 
м) номере .EXE (будущ. “Забрало”).

С D eus Ex клейкий  лейбл 
“Action/RPG” имеет шанс найти со­
вершенно неожиданного носителя. 
А именно ролевую игру от первого 
лица на Unreal-движкс, с обилием 
классической аркадной стрельбы и 
кучей современного огнестрельного 
оружия. Ужасает один скринш от 
inventory с изображением гранатоме­
та! Как, это уж е бы ло в System  
Shock? Действительно, было. Зна­
чит, Deus Ex не первая в своем роде?

Для начала, не стоит забывать о роли 
господина Спектора в создании пер­
вой System Shock. Э го ЕГО проект. В 
нем обилие вооруженных конфликтов 
было обуздано очень простым мето­
дом, хронической нехваткой патронов 
и прочего оборудования. Но что же 
остановит вооруженного до зубов по 
умолчанию секретног о агента Deus Ex 
от превращения степенной ролевой 
игры в обычный кровавый шутер? 
Есть методы, уверяет Уоррен.

Если помните, агент-которого-на- 
зываете-вы-сами (довольно редкое 
явление для полностью озвученной 
актерами RPG) является счастливым 
участником международной органи­
зации по борьбе с терроризмом. Эта 
организованная в недалеком буду-

D eus Ex
В е б -с а й т  игры : 
w w w .d e u s e x .c o m  
Р а з р а б о т ч и к :  IO N  S to rm  
В е б -с а й т  р а з р а б о т ч и к а :  
w w w .io n s to rm .c o m  
И з д а те л ь :
E id o s  In te ra c tiv e  
В е б -с а й т  и зд а т е л я :  
w w w .e id o s .c o m  
Д а т а  вы хода:
2 -й  к в а р т а л  2 0 0 0  г.

щем Земли элитная часть четко вы­
полняет приказы откуда-то сверху, 
из недр правительства США. Deus 
Ex —  помиссионная игра, начинаю­
щаяся с серии заданий, направлен­
ных против недавно появившейся 
террористической группы. Негодяи 
пытаются похитить лекарство от ох­
ватившей весь мир таинственной 
болезни. После близкого знакомства 
с этими ребятами вам начинает ка­
заться, что вы работаете нс на тех 
людей. Разумеется, это только завяз­
ка. И все основные решения лежат 
исключительно на ваших плечах.

Нанотехнологии (то есть очень 
маленькие, микроскопические) ста­
ли одной из зацепок Deus Ex за RPG- 
жанр. Как уже описы валось, эти 
мельчайшие частицы способны зна­
чительно расширить естественные 
способности человеческого организ­
ма. Но не все сразу. Поначалу вам 
придется выбрать какую-то одну, 
наиболее важную —  на ваш просве­
щенный взгляд. Замысел идентичен 
образцу из System  Shock: очков

слишком мало, а развивать можно 
диаметрально противоположные на­
правления. Стать отличным стрел­
ком, специалистом по взлому и тай­
ным проникновениям на террито­
рию противника. Или же научиться 
убеждать людей (любыми средства­
ми) делать за вас все необходимое.

Аналогичным образом создана и 
система inventory. Как в реальной жиз­
ни, вы ни за что не сможете унести на 
себе склад оружия и боеприпасов, ус­
тройства для взлома и взрывчатку, 
медикаменты и приборы для наблю­
дения. Выбирайте, коллега! К чему у 
вас лежит душа? Кстати, вот интерес­
ный пример с аптечкой. У нее два спо­
соба применения. Один стандартный, 
шутерный, поднимающий общий то­
нус. 11о так как в Deus Ex действует 
система точечных попаданий, есть и

специальное меню, где наглядно де­
монстрируются все ваши раны и вы­
текающие из них вместе с кровью и 
наноботами последствия. Правильно, 
аптечку можно будет применить сфо- 
кусированно, на конкретное ранение, 
что куда эффективней! А еще не за­
будьте научиться перебинтовывать 
раны. 11римерно тот же принцип дей­
ствует в случае со стрельбой из снай­
перской винтовки. Жертва прекрасно 
видна через оптический прицел. Но не 
имея навыков попасть будет сложно 
—  ведь настоящий снайпер рассчиты­
вает погрешность на расстояние, силу 
и направление ветра и еще тысячу раз­
ных мелочей.

Появляющиеся ответы, согласно 
традициям параноидального жанра 
Deus Ex, только порождают новые 
вопросы. Теперь известно, что все 
диалоги и скриптовые сцены сдела­
ны от третьего лица. Камера автома­
тически переключается из “шутерно- 
го” вида на более или менее кинема­
тографичный для обычной беседы 
или брифинга очередной миссии. По­
нятно, что имел в виду Спектор, уве­
ряя в незаметности перехода от од­
ного задания к другому. Но насколь­
ко велико миссионное дерево? Сколь­
ко концовок? Наконец, можно ли 
убить президента? Потому что очень 
хочется свергнуть ненавистную аме­
риканскую демократию, вернуть пер­
вобытно-общинный строй. И воца­
риться над миром. Чуть не забыл: 
надо непременно общаться с иноп­
ланетянами, но тщательно скрывать 
факт общения!

http://www.deusex.com
http://www.ionstorm.com
http://www.eidos.com
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Просто пилот
Как сделать сериал —  советуют профессионалы

С а ш а  У З Б Е К О В

Seeker:
O ne —  Th e Story of 
M im b
В е б -с а й т  игры : 
w w w .lo g ic fa c to ry .c o m / 
S e e k .h tm l 
Р а з р а б о т ч и к :
L o g ic  F a c to ry  
В е б -с а й т  р а з р а б о т ч и к а :  
w w w .lo g ic fa c to ry .c o m  
Д а т а  вы хода:
1 -й  кв а р т а л  2000 г.

Помните. Винсент Вега вопрошал: 
“Что есть “пилот?”. “Пилот” —  это 
то, что потом становится сериалом. 
Если становится. Вот так просто. Но 
тут есть тонкости. К пример}, в на­
шей с вами среде “пилотов” еще не 
было —  ни одного. Есть, конечно, 
амбициозные граждане, запускаю­
щие вторую часть своего суперпро­
екта до выхода первой, а третью —  
до начала работы над второй. Но 
первая часть —  это не “пилот” в выс­
шем смысле этого слова. Настоящий 
“пилот” не должен предполагать ни 
малейшего развития. Идея, персона­
жи, даже общий сквозной сюжет 
(буде таковой имеется) все сфор­
мулировано, отснято, закреплено в 
специальной “библии”, и в будущем, 
если удастся прорваться через рей­
тинговый барьер, не намеревается 
меняться ни на йоту. Заложена оп­

ределенная основа, замкнутый мир 
“пилота” —  своего рода стеклянная 
пластина, на которой строится сери­
ал. Изменить что-либо можно, лишь 
с размаху врезав по стеклу молот­
ком, уничтожив основу и, как след­
ствие, рейтинги. Решаются на такое 
только от большого отчаяния.

I !о это лирика. А суровая действи­
тельность такова: скоро у нас по­
явится собственный “пилот”. Сдела­
ет его Logic Factory, в свое время 
изваявшая полупризнанный шедевр 
Ascendancy и некий Tone Rebellion. 
Как? Очень просто. Все по волчьим 
законам сериала.

Внешне все обставлено довольно 
невинно: Seeker: One —  The S tory  
o f  M im b —  РП Г в трехм ерном  
мире, обладающая коллекционным 
набором из восьми планет. Очень 
симпатичный движок Hydra, в раз­
работку которого вбухан не один 
зеленый лимончик. Трехмерность 
используется на всю катуш ку —  
все желающие прыгают, плавают, 
летают, перекатываются и карабка­
ются по скалам, так что РПГ это 
напоминает не больше, чем Zelda 
64. Когда очередной гуманоид ле­
зет на скалу, видно, как на его спи­
не вздуваются напряженные мус­
кулы. Мир номер один вполне кра­
сив —  растрескавш аяся от жары 
пустыня с дымным маревом над го­
ризонтом, да роскош ные горные 
цепи, “украденны е” , по собствен­
ному признанию  авторов, из “Гор 
безум ия” Говарда Ф. Л авкрафта.

Но вот в чем штука: разглядев на 
скалах древний замок, мы будем 
прыгать, плавать, летать, перека­
ты ваться и карабкаться с одной 
целью  —  добраться до заветных 
ворот. Все инстинкты тащ ат нас 
туда. А добравш ись, что мы полу­
чаем? Ничего, кроме вульгарного 
“to be continued” ... плюс географи­
ческие координаты  следую щ его 
эпизода.

Ну да, эпизода. Ш есть эпизодов 
в с е зо н е , а сам и х  с е зо н о в  —  
“столько, сколько сумеем продер­
ж аться ” . П ока планируется  как 
минимум четыре. То есть коробоч­
ная версия Seeker —  это “пилот” . 
Там уже есть движ ок, мир, AI и 
персон аж и . П ока вы проходите 
“пилот” и, как заведенный, тянете 
новые эпизоды, умельцы из Logic 
Factory корпят над вторым сезо ­
ном. Им не надо менять на пере­
праве лю бимую  “Гидру” , ломать 
голову над сюжетом и соверш ен­
ствовать AL Все, что от них требу­
е т с я ,—  новые миры. Новые миры 
с внутренним “режиссерским сце­
нарием”, достаточным для поддер­
жания интереса. Сделали один, пе­
реходят к следующему. Останавли­
ваться нельзя. К следующему! Кон­
в ей ер ... К чем у  это  п р и во д и т?  
Спросите К ристофера Картера & 
Дэвида Духовны. Они знают.

И последняя деталь: подстраховка. 
“Всегда заканчивай сезон так, что­
бы не было потом мучительно боль­
но” . В смысле —  каждую после­
днюю серию нужно делать так, как 
будто она последняя. В смысле... Ну,

надеюсь, вы поняли. Девиз тех, чье 
имя красуется в титульной карточке 
сериала под плашкой “created by” . В 
конце каждого сезона сквозной сю­
жет должен тихо и безболезненно 
умирать. Это при том, что в следую­
щем он должен так же безболезнен­
но (по возможности) продолжаться. 
Как этого достигнуть, если обхо­
диться без грязных трюков вроде 
альтернативных концовок, неизвес­
тно... По иногда достигают. Магия, 
не иначе...

Х отите при м еров  из ж изни 
Seeker’a? Хм. Ну хороню, слушай­
те. Лирический герой —  воплоще­
нием умершего от токсичных испа­
рений землянина, гуманоид племе­
ни кочевников Номанов, странству­
ющих по выжженным землям Год- 
ваны. Зовут звезду первого сезона 
Озар из Мимба. А в это время на 
Трантане... Мир могучих созданий 
Трантанов с повышенной способно­
стью к телепатии. Мир высоких тех­
нологий с запутанной системой при­
дворных взаимоотношений а-ля дом 
Медичи. Трантаны вторгаются на 
I Ъдвану. А еще шесть разумных ви­
дов пристально следят за события­
ми... Теперь понимаете, как делают­
ся мыльные оперы?

Нацеливают запуск One —  перво­
го эпизода первого сезона (“пилота”) 
—  на первый квартал славного 2000- 
го года. Надо сказать, что у авторов 
бродит где-то в лабиринтах извилин 
следующая мыслишка: а не сделать 
ли все эпизоды , кром е первого, 
multiplayer-only? I la платных серве­
рах в реальном времени...

http://www.logicfactory.com/
http://www.logicfactory.com
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Алиса, миелафон!
Разработчиков Pool 2 пытают 

но они молчат
С е м е н  С А Р К А С Т И Ч Н Ы М

С момента появления первого со­
общения о новой ролевой игре се­
рии Pool o f  Radiance прошло ровно 
пол гола, но ее авторы не торопятся 
раскрывать карты. Тому есть не­
сколько причин. Главная из них 
затянувшийся релиз третьей реви­
зии О&О-правил.

И м енно так . Ruins of Myth 
Drannor, теперь уже официальное 
название новой Pool o f Radiance, ис­
пользует не вторую, а трелью реви­
зию главных ролевых правил нашей 
тесной фэнтези-вселенной. А так как 
3rd Edition еще не увидела свет, со­
здатели Pool 2 просто не могут рас­
пространяться о самых лакомых но­
вовведениях. Вместо этого они наме­
кают, причем очень прозрачно.

Находящаяся па данный момент в 
распоряжении “Забрала” информа­
ция выглядит следующим образом. 
PoR 2 очень и очень похожа на став­
шую для многих эталоном AD&D- 
РПГ B a ld u r’s G ate  от  B io w are / 
Interplay. Налицо тот же изометри­
ческий вид, фиксированная камера 
и рисованные ландшафты. Правда, 
все персонажи, NPC’ и монстры бу­
дут полигональными, что значитель­
но упрощает работу по их анимации. 
А значит, мы получим более живой, 
нежели в статичной BG, мир. В от­
личие от BG, PoR 2 будет поддержи­
вать и, в определенных пределах, 
использовать набор эффектов из бо­
гатого багажа последних ЗЭ-акселе- 
раторов. Уже сейчас в системных 
требованиях к игре стоит пометка 
“не менее чем 12 Мбайт памяти на 
ускорителе”. Это означает как мини­
мум 3dfx Voodoo 2.

Следую щ ее сообщ ение об игре 
весьма необычно. I Iaoop доступных 
классов в Ruins o f  Myth Drannor ко­
ренным образом изменяется. Вмес­
то заявленных ранее fighter, ranger, 
paladin, mage, priest, th ief вы обна­
ружите комплект из fighter, ranger, 
barbarian, sorcerer, cleric и rogue. 
Никаких магических “специалис­
тов”, вроде привычных друидов или 
wizard’oB. Еще более странным ка­
жется отсутствие паладинов, люби­
мого очень многими класса, без ко­
торого в последнее время не обхо­
дилась ни одна серьезная ролевая

игра. Не менее обожаемые wizards 
были заменены sorcerer ами —  при­
чем причины данной перестановки 
держатся в строжайшей тайне. Сами 
разработчики во время нечастых 
вылазок в чаты и на фанатские бор­
ды объясняют такой выбор стремле­
нием привнести как можно больше 
необычных героев в современную 
CRPG. Что ж, в гаком случае они 
взяли верный курс.

На сюжетном фронте пока без пе­
ремен. Бесконечно популярный ге­
рой F o rgo tten  R ealm s по имени 
E lm in ster встревож ен странны м  
оживлением нечисти в районе заб­
рошенного эльфийского города Myth 
Drannor. Па разведку отправляется 
группа достаточно серьезных иска­
телей приключений, в число кото­
рых вы не входите. На долю игрока 
в ы п ад ает  гр язн ая  р аб о тен к а . А 
именно: идти по следам больших 
дядь, добивать оставшихся в живых 
монстров и собирать окурки. В го 
время как вы начинаете создавать 
свою изначальную партию из четы­
рех героев (всех четверых вы воль­
ны “сделать” самостоятельно), пер­
вая партия уходит в портал к Myth 
Drannor. Когда через него проходи­
те вы, по другую сторону оказыва­
ются трупы тех самых “очень кру­
тых” парней. В народе это принято 
называть “заМаднсй”.

Разработчики из Stormfront Studios 
мягко намекают: в городе скопилось 
необы чайное количество undcad- 
монстров. Плохая новость. Хорошая 
же состоит в солидном присутствии 
drow —  темных эльфов. Эти всеоб­
щие любимцы будут иг рать значи­
тельную  роль в развитии сюжета 
новой Pool o f  Radiance, хотя так и не 
станут доступной для игрока расой. 
В следующий раз, друзья. В Ruins of 
Myth Drannor вам придется 
ограничить свою тягу к тем­
ной клыкасто-волосатой сто­
роне силы  п р и су тстви ем  
расы Half-Ore. Звериная сила 
героев может очень приго­
диться против них обеща­
ю т в ы сту п и ть  отборны е 
представители вроде ogres, 
dark nagas, gargoyles и даже 
skeletal dragons. Действитель­
но, что за  D ungeons & 
Dragons-игра без драконов?

Pool of R ad iance:
Ruins of M yth D rannor
В е б -с а й т  игры :
w w w .p o o lo fra d ia n c e .c o m
Р а з р а б о т ч и к :
S to rm fro n t S tu d io s  
И з д а те л ь : S S I 
Д а т а  вы хода:
4 -й  к в а р т а л  2 0 0 0  г.

Детали боевой системы пока не 
очень ясны, но она не будет ни чет­
ким повторением схемы “нажмите 
пробел” от Bioware, ни обещанной 
калькой с менюобильной FF7. Со­
гласно уклончивым заявлениям ав­
торов игры, вырисовывается следу­
ющая картина: каждый персонаж 
будет обладать специальным сегмен­
том времени на действие; всякий раз 
последовательность ходов разыгры­
вается, и получивший первый приз 
персонаж может предпринять что- 
нибудь, причем в строго ограничен­
ных временных рамках. За подарен­
ные несколько секунд вам придется 
решить, что именно должен сделать 
герой —  атаковать, отступить, при­

готовиться реализовать заклинание, 
залезть рукой в inventory, поднять/ 
выбросить или использовать пред­
мет. Если вы не успеваете решить­
ся, персонаж по умолчанию встает 
в защитную стойку, а право сделать 
ход передается следующему члену 
партии. Следует заметить, что “ини­
циативное время” может быть пере­
определяемо, и таким образом варь­
ируется не только темн сражения, но 
и сама сложность игры. В много­
пользовательском режиме времен­
ные рамки будут устанавливаться 
лично DM.

Ах да, multiplayer. Покамест ник­
то из команды Stormfront/SSI не за­
икался об отказе от намерения дог­
нать и перегнать BG и ее сетевой 
режим. Более того, разработчики 
Ruins o f  Myth Drannor изо всех сил 
стараются добиться от сетевой игры 
м аксим альной дем ократичности . 
Так, игроки смогут самостоятельно 
выбирать количество подконтроль­
ных им членов партии (скажем, кто- 
то захочет сконцентрироваться на 
единственном герое, тогда как его 
героический напарник будет “тя­
н у ть” на себе всю о ставш ую ся 
партию). Трюк с коррекцией “ини­
циативного времени” также поможет 
эффективно ограничить длитель­
ность сетевых баталий, столь тоск­
ливых в Baldur’s Gate.

Дата выхода? Точно не раньше гой 
самой Третьей ревизии, датирован­
ной августом-2000. Скорее всего, 
финальным приговором для Pool 2 
станет осень-зима 2000 года, кста­
ти, намеченная и для релиза еще од­
ного ар теф ак та  среди  РГ1Г —  
Stonekeep 2: Goodmaker от Interplay.

http://www.poolofradiance.com
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Тысяча и одно умение
великолепной пятерки

А ты уже выбрал любимого героя?
Преданные поклонники —  одни из 

самых ош еломляю щих существ в 
мире. Даже получив заведомо исчер­
пывающую информацию о вожделен­
ном проекте, они забрасывают доро­
гую редакцию письмами, содержащи­
ми мольбы, угрозы или жалобы. При­
чина— недостаточное освещение лю­
бимой игры. Похабней всех, разуме­
ется, ведут себя фэны Diablo 2 (кото­
рая, скорее всего, выйдет теперь не 
раньше A I1РЕЛЯ-00). После шестьсот 
шестьдесят шестого по счету посла­

ния с записью в строчке Subject “УЧУ! 
Почему ничего не пишешь про мою 
любимую игру Дьявол Два?!'’ при­
шлось сдаться. Именно для беспокой­
ных экзорцистов следопыты “Забра­
ла” занялись нестандартной для поло­
сы “Новости и комментарии” темой. А 
именно избранными умениями (skills) 
персонажей грядущего хита. Так что 
выбирать любимого «троя можно уже 
сейчас не без помощи наших дру­
зей с новостного Интернет-сайта Daily 
Radar (www.dailyradar.com), которым

огромное спасибо.
Для начала необходимые пояснения. 

У каждого из пяти героев Diablo 2 вы 
обнаружите по три группы умений. В 
принципе, это общее название для всех 
нестандартных ударов, будь то приемы 
или магия. Почти все они используют 
ману героя. Blizzard отказалась от об­
щей для всех волшебных персонажей 
системы магии первой Diablo и поста­
ралась, чтобы каждое умение (или зак­
линание) было уникальным. Не обо­
шлось и без подвоха: ни один персо­

наж никогда не сможет в совершенстве 
овладеть всеми приемами всех трех 
направлений в своем классе. Этот трюк 
добавляет особую пикантность сете­
вым баталиям PvP (Player vs. Player, 
или, говоря проще, РК). Вы никогда не 
будете до конца уверены, какими имен­
но способностями обладает встречен­
ный вами герой с внешностью палади­
на или некроманта. “Приятная” неожи­
данность обеспечена.

Святослав АГЕЙСКИЙ

•АМАЗОНКА

Прекрасные обитательницы 
амазонских джунглей

Амазонка являет ся своего рода универсальным  
солдатом. Она в совершенстве обращается с ко­
пьями в рукопаш ной, великолепно владеет луком  
и имеет определенный запас магических заклина­
ний. Таким образом, эта м илая девушка так или 
иначе знакома со всеми доступными боевыми ис­
кусствами Diablo 2.

Как вы уже догадались, амазонка специализирует­

ся в обращении с Дротиком и Копьем, Луком и Арба­
летом, а также Магией и Пассивными Умениями. 
Термин “пассивный" означает, что данный прием, 
будучи разученным, применяется персонажем авто­
матически, без какой-либо команды со стороны иг­
рока. Очень полезное качество! Так что же она уме­
ет (точнее, будет уметь, согласно Daily Radar и их 
глубоко законспирированному источнику в Blizzard)?

Javelin &  Spear
Charged Strike: lightning-атака, pe- 

али зу ю щ ая так ж е  за к л и н а н и е  
charged bolt. Im pale : увеличение 
силы обычного удара с вероятнос­
тью повредить оружие. Lightning 
Bolt: атака молнией + временное 
увели чение освещ ения. Jab: н е ­
сколько быстрых ударов во время 
обычной атаки (каждый последую­
щий наносит чуть меньше ущерба). 
Plague Javelin: амазонка метает от­
равленный дротик, который порож­
дает увеличивающееся облако ядо­
витого газа при попадании в цель. 
Poison Javelin: персонаж метает от­
равленный дротик, оставляющий за 
собой след ядовитого дыма. Power 
Strike:  у в ел и ч ен и е  у щ ерба при 
обычной атаке копьем + добавление 
lightning damage.

Bow & Crossbow
Cold Arrow: использование маги­

ческой стрелы, замедляющей ско­

рость передвижения цели. Exploding 
Arrow: стрела взрывается при попа­
дании, нанося ущерб стоящим непо­
далеку противникам. Fire Arrow: к 
ущербу от обычного попадания до­
бавляется fire damage. Guided Arrow: 
самонаводящ аяся стрела, которая 
преследует выбранную  цель или 
сама находит себе подходящую. Ice 
Arrow: добавка ice damage и полное 
обездвиживание цели. Magic Arrow: 
создание стрелы из магической энер­
гии, маны (ущерб от нее равен уро­
ну от обы чной стрелы). Multiple 
Shot: расщепление одной стрелы на 
несколько отдельных.

Passive & Magic
Avoid (passive): амазонка получает 

шанс уклониться от летящей стрелы 
или дротика, в то же время оставаясь 
на месте (вы уже видели “ Матри­
цу”?). Critical Strike (passive): шанс 
изредка наносить в два раза больший 
урон противнику при атаке копьем

или луком. Dodge (passive): у персо­
нажа иногда появляется возможность 
уклоняться от ударов в ближнем бою 
(умение работает только тогда, когда 
герой стоит неподвижно. Такого в 
“Матрице” точно не было!). Eye o f  
Zeus: над черепушками всех монст­
ров в округе возникают крохотные 
источники света; помимо экстрава­
гантного способа получше осмотреть 
окрестности EoZ еще и понижает за­
щиту невольных “фо­
нарей”. Hand o f  Athena: 
уменьшение скорости 
передвижения окрест­
ных м онстров и их 
armor class’a. Penetrate 
(passive): амазонка по­
лучает больше шансов 
не промахнуться при 
атаке с луком или арба­
летом.

Артемий УТКИН- 
ТРУБЕЦКОЙ

Как уверяет автор этого сним­
ка известный фотограф Габри­
эль Ригон (Gabriele Rigon), мо­
делью для данной композиции 
под названием “ Руки, и ничего 
более” , послужила настоящая... 
амазонка! Именно с нее, если 
верить тому же источнику, в 
Blizzard лепили потом героиню 
Diablo 2...

B F 1
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•  ВАРВАР

Вар-вар —  
значит, дикий

•  НЕКРОМАНТ

Повелитель мертвых 
или Кукольник

г

Так и хочет ся нараспев произнест и имя древней игруш ки, тогда 
еще звучавш ее через хриплы й PC Speaker: “Биар-бззриан!". А х, хо ­
рош о! Н ынеш ний варвар, как водится, человек широкой души. Един­
ст венный из всей пят ерки он может держать оружие в каждой 
руке, значит ельно увеличивая урон врагу. Кроме того, именно вар­
вар лучш е всех мастерит возвращающие здоровье (HP) напит ки из 
т русливых сердец поверж енных врагов (а вы не знали? теперь каж ­
дый персонаж  способен на такое, простите, варварство). Един­
ст венная доступная ему магия  —  это впадение в дикую боевую  
ярость, делающую его в десять раз более опасным соперником.

Три варварских конька: Боевые Приемы, Боевое Мастерство (раз­
ные вещи, не путать!), Боевой Клич. Все Combat M asteries пассив­
ны, то есть действуют постоянно.

Этот не слиш ком добрый волш ебник практ ически не приспособ­
лен  для самостоятельного боя. Он привык использовать других в 
качестве щ ита и меча. Чтобы облегчить задачу своим подчинен­
ным, некромант имеет в распоряж ении набор ослабляю щ их зак­
линаний, “проклят ий", которые “навеш иваю т ся" на прот ивника  
и остаются в силе некоторое время. Итого: три направления раз­
вит ия т емных магов вклю чаю т  в себя тс самые П роклят ья, От­
равляю щ ие и Защ ит ные Заклинания, а такж е набор Контролиру­
ю щ их S p e ll'ов.

Combat Skills
Bash: мощнейший удар, отбрасыва­

ющий противника назад. Concentrate: 
атака, которую невозможно отразить, 
кроме того повышающая АС персона­
жа. Double Swing: способность очень 
быстрой комбинацией атаковать сразу 
двух стоящих рядом врагов. Double 
Trown: способность варвара метнуть 
сразу две единицы оружия (весьма на­
кладное для вашего кошелька у мен ие!). 
Leap: могучий варвар делает могучий 
прыжок, опрокидывая навзничь всех не­
счастных, которым довелось находить­
ся в месте его приземления. Leap Attach. 
если жертве показалось мало, к ее вы­
таптыванию варвар прибавляет нежные 
шлепки находящимся в данный момент 
в руках оружием. Stun: ошеломляющая 
атака, оставляющая противника если не 
мертвым, то наверняка парализован­
ным от ужаса.

Combat Masteries
Axe Mastery: увеличение вероятно­

сти удара и силы удара при исполь­
зовании боевого топора. Increased 
Stamina: увеличение выносливости 
воина. Iron Skin: увеличение armor 
class’a. Mace Mastery: увеличение 
вероятности удара и силы удара при 
использовании палицы. Pole Arm 
Mastery: то же самое при использо­

вании алебарды и прочих pole amis. 
Spear Mastery: то же самое при ис­
пользовании копья. Sword Mastery: то 
же самое при использовании меча. 
Throwing Mastery: то же самое при 
использовании метательного оружия.

YVarcries
Battle Cry: пугающий окружающих 

врагов вопль; результат —  их способ­
ность к обороне изрядно уменьшается. 
FindHeait. увеличение вероятности вы­
тащить сердце из тела поверженного 
неприятеля (повторим, что чужие серд­
ца служат для восстановления сил побе­
дителей. Ужасно, правда?). Find Item: уве­
личение вероятности обнаружения ка­
кой-нибудь полезной вещицы накладном 
трупе врага (мародерство!). Howl: когда 
варвар начинает выть, враги помелше об­
ращаются в паническое бегство; окрест­
ные волки присоединяются к солисту. 
Shout: как настоящий лидер варвар спо­
собен повысить моральный дух (а зна­
чит, и defense) своих союзников метким 
крепким словцом (бодриД!). Taunt: спо­
собность вывести из себя даже самых 
милых людей; с помощью этого распро­
страненною в нашем мире умения вар­
вар заставляет монстров ат аковать себя 
безо всяких раздумий.

Лев Алексеевич ШМАЛЬГАУЗЕН

Curses
Amplify Damage: увеличение коли­

чества наносимого данному конк­
р етн о м у  п р о ти в н и к у  у р о н а . 
Confuse: противник атакует бли­
жайшее к нему существо (пусть это 
будет  даж е его  родная м онстр- 
мама!). Dim Vision: притупление 
зрения противника. Iron Maiden: все 
попытки монстра атаковать других 
оборачиваю тся соответствую щ им 
уроном для него самого (мазохис­
ты, на выход!). Reverse Vampire: ата­
кующий проклятого этим заклина­
нием противника получает бонус в 
виде восстановления собственной 
жизненной энергии. Terror: обраще­
ние противника в паническое бег­
ство. Weaken: ослабление монстра 
путем уменьшения силы его ударов.

Poison & Bone
Bone Armor: создание защитного 

экрана вокруг мага. Bone Spear: в 
противника летит созданное магией 
костяное копье. Bone Wall: создание 
останавливающей противника стены 
из костей. Corpse Explosion: мини­
рование (с последующим взрывом, 
конечно) указанного трупа. Poison 
Dagger: смертельный яд на острие 
сжимаемого магом кинжала. Poison 
Explosion: ускорение процесса гни­
ения трупа, превращение последне­
го в газовую бомбу (противогазы не 
помогают!). Teeth: очень зубастое

метательное оружие, по прибытии 
больно кусающее цель.

Summoning & Control
Blood Golem: “реанимация” осо­

бого вида голема: эта вампиричес- 
кая твар ь , отним ая  ж изн ен н ую  
энергию у атакуемого противника, 
передает ее своему хозяину. Clay 
Golem: в помощь некроманту вызы­
вается неприятный глиняный голем. 
Golem Mastery: э го полезное умение 
увеличивает жизненную энергию и 
скорость передвижения ваших голе­
мов. Raise Skeleton: вырастите себе 
костяного  телохранителя! Raise 
Skeletal Mage: вырастите себе кос­
тяного телохранителя, который обя­
зательно попытается тренировать­
ся на вас в своем умении использо­
вать “проклятья” (шутка). Skeletal 
Mastery: увеличение силы удара и 
жизненной энергии ваших скелетов.

Афанасий НЕВЕРУЮЩИЙ

л ш ж в ш г ш д
D iablo 2
В е б -с а й т  игры : 
w w w .b li2z a rd .c o m /d la b lo 2 
Р а з р а б о т ч и к /и з д а т е л ь :  
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Д а т а  в ы ход а: а п р е л ь  
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•  ПАЛАДИН

Рыцарь последнего 
крестового похода

Хорош ий м альчик из казарм. Свящ енник и убийца в одном лине. 
Благодаря своей непреклонной вере, паладин может давить на про­
т ивника авторитетом. Ну. па самом деле аурой, излучаемой зтим  
самым авторитетом.

Три его специальност и: Боевые Приемы, Атакую щ ие Ауры и За­
щ итные Ауры. Ауры активируются и остаются в работе некото­
рое время.

Combat Skills

•  ВОЛШЕБНИЦА

S orceress, или Любовь 
с первого spell'a

Очаровательная брюнетка, мечт а любого благоразумного редак­
тора ролевого отдела лю бой приличной газеты. В числе плюсов ум е­
ние подогревать еду без помощи плит ы , заклинанием. В числе м и ­
нусов способность кидать в тех самых редакторов м олнии, огнен­
ные шары и замораживать взглядом .

Правильно. Три направления специализации этой волш ебницы: 
Холод, Огонь, Молнии.

Blessed Hammer: вдруг откуда ни 
возьмись появился молоток! I роз­
но вращающийся боевой молот осо­
бенно эффективен против undead- 
монстров, нанося им вдвое боль­
ший урон. Charge: с криком “Кия!” 
и ударом ноги паладин врубает 
встроенный в его панцирь ускори­
тель. Благодаря этому паладиньему 
секрет), он способен внезапно со­
кратить р асстоян ие м еж ду со б ­
ственной персоной и монстром до 
интимных миллиметров. Но горе 
врагу, если в руках у паладина ока­
жется щит! Близкое знакомство с 
его крепкой обшивкой еще нс укра­
шало ни одну демоническую мор­
ду. Удар отбрасывает несчастного 
далеко назад. И зачем было прибли­
жаться? Holy Bolt: мощное магичес­
кое оружие против нежити (вырвать 
чеку и бросить). Sacrifice: увеличе­
ние за счет жизненной энергии точ­
ности и силы ры царского удара. 
Sm ile : пом им о опи санного  чуть 
выше трю ка с щ итом оставляет  
м о н стр а  п ар ал и зо в ан н ы м . Ven­
geance:  д о б ав л ен и е  f ire , co ld , 
lightning damage к обычному удару. 
Zeal: повод для любящих поруково­
дить группами монстров; достает­
ся всем, кто подвернется под руку.

Offensive Auras
Blessed Aim: рука Господа помо­

гает руке человека больнее уда­
р и ть  с в о е го  с о б р а т а . C oncen ­

tration : увеличение ш анса, что се­
рии ваших атак так и не будут пре­
рваны отчаявш имся объектом из­
биений. Holy Fire: время от вре­
мени дает прикурить всем окрес­
тным монстрам (явление периоди­
ческое). Holy Freeze: оказавш им ­
ся неподалеку врагам становится 
реально холодно (ба! да  они про­
сто замерзаю т!). Might: ваши со­
ю зники готовы к нанесению  д о ­
полнительны х увечий вашим об­
щим врагам! Thorns: или “крыша” . 
Все враги, атакую щ ие ваших со­
юзников, сами получаю т часть на­
несенного ими же урона.

Defensive Auras
Cleansing: снижение до миниму­

ма эффектов отравления и нагово­
ра, действующ их на ваших сою з­
ников. Defiance: ваши сою зники 
повышают качество своей защиты. 
Prayer: ваши друзья начинают мед­
ленно регенерировать (ну, восста­
навливать жизненную  энергию. А 
вы что подум али?). Resist Cold: 
увеличение морозостойкости кол­
лег (где, где принимают заказы?!). 
Resist Fire: коллеги перестаю т бо­
яться огня! Resist Lightning: колле­
ги отбиваю т молнии голыми рука­
ми (зе в сы ! все! п о го л о в н о !) . 
Stamina: сою зники эф фективней 
восстанавливаю т силы.

Федосей 
Ч ИСТЯ КОВ-мл адшии

Cold
Frost A ova: бы страя зам орозка 

всех  п р и с у т с т в у ю щ и х . Frozen  
Armor: сердце хозяйки покры вает­
ся толстой ледяной коркой, повы­
ш ая се  с п о с о б н о с т ь  о т р а ж а т ь  
мольбы (все, кто пробует войти в 
близкий контакт с рассерж енной, 
получаю т сосулькой в глаз. Читай 
“Cold D am age”). Glacial Spike: за­
морозка группы  приятелей редак­
тора (монстров), кроме того, каж ­
дому, на прощ анье, отвеш ивается 
по cold damage. Ice Blast: уничто­
жающ ий взгляд, ранящ ий и при­
мораживаю щ ий к полу объект по­
рицания. Ice Bolt: от пережитого 
нервного потрясения объект пори­
цания получает cold dam age и на 
время теряет практически всю мо­
бильность. Shiver Armor: ранение 
всех окружаю щ их и значительное 
уменьш ение темпов их стратеги­
ческого отступления.

Fire
Blaze: красавица настолько хоро­

ша, что пол под ее ногами воспла­
меняется, оставляя убедительную  
стену огня. Enchant: fire damage 
“ н а в е ш и в а е т с я ” на в ы б р а н н о е  
оруж ие (даж е на медную  сково­
родку!). Fire Ball: пояснений не 
требует, взрывается по прибытии. 
Fire Bolt: примитивная версия Fire 
B all, взры ваться  не хочет! Fire 
Wall: стена огня между брюнеткой

и всеми остальны м и. Inferno: ста­
рый добрый магический огнемет 
(п о м н и т е  д р е в н ю ю  D ia b lo ? ) .  
Warmth (passive): увеличение тем ­
па восстановления маны.

Lightning
Chain Lightning: опять-таки, хо­

рош о знакомое заклинание: мол­
ния бодро перескакивает с одной 
жертвы на другую  (ни один из со­
б у т ы л ь н и к о в  нс в ы ж и в е т !) . 
Charged Bolt: и снова —  здорово! 
В спом ните беспорядочно скачу­
щ ие над  полом  э л е к тр и ч е с к и е  
“ снеж инки” . Lightning: без изме­
нений . Н асквозь  —  значит, на­
сквозь. Nova: милая девуш ка на­
чинает буквально волнами извер­
гать электричество; страдаю т все 
(в округе, без исклю чений)! Static 
Field: лю бой попавший в эпсилон- 
окрестность sorceress теряет ров­
но одну треть жизненной энергии 
(эт о  се д у х и , не и н а ч е !) . 
Telekinesis: теперь можно откры ­
вать двери и сундуки, подбирать 
вещи и давать пощечины на рас­
стоянии. Teleport: очевидно (она 
го в о р и т : “ П о е х а л и , р е д а к т о р , 
кататься!” ).

Алексеи “Шкварк” ВОРЧИЛИН

По материалам Интернет-сайта 
Daily Radar (www.dailyradar.com), 
которому еще раз низкий поклон.

http://www.dailyradar.com
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Согласно сообщ ениям наш их корреспондентов с мест, в от дален­
ном И нтернет-крае Demise продолж аются забастовки шахтеров. 
Люди ж алуются на невыносимо т яж елый труд и отсутствие до­
таций со стороны государства. Земля Demise стала лиш ь одним  
из м ногих онлайновы х ролевы х регионов, где рабочим не плат ят  за 
их непосильную , но столь нуж ную государству работу. Более того, 
вскоре поклонникам  массового забоя придется самым плат ит ь за 
право участвовать в добыче полезных ф энт езийных ископаемых. 
Еще какой-то месяц  —  и Demise, миновав стадию бета-тестиро­
вания, станет полноценным онлайновым dungeon crawVoM.

Наша служба и опасна, 
и трудна...

MUD’w становятся графическими —  
это веяние времени. Успех таких доро­
гих проектов, как Ultim a O nline, 
Everquest и Asheron’s Call наглядно 
продемонстрировал готовность 
пользователей Интернета расставать­
ся с определенной суммой в месяц 
лишь с единственной целью. А имен­
но для проведения нескольких часов в 
одном из онлайновых ролевых миров.

Мелким компаниям тяжело соревно­
ваться с гигантами вроде Origin или 
Sony. Алгоритмы реализации текстово­
го MUD’a уже давно вылизаны про­
граммистами до блеска, остается лишь 
порадовать глаз потребителя красивы­
ми картинками на экране. В этом и зак­
лючается основная проблема: разраба­
тывать собственный движок долго, 
покупать чужой дорого. Пионеры гра­
фического МиГУодвижения вроде 
нашего нынешнего объекта исследова­

ния Demise o r Artifact Entertainment 
предпочитают полагаться на собствен­
ные силы. Что из этого получается? Чи­
тайте дальше.

Коммунизм не вернуть?
Все так говорят. Но пытливые ес­

тествоиспытатели никак не вымрут 
—  порода слишком сильна. Поэто­
му не стоиг удивляться, когда за 
красивыми надписями “OpenGL”, 
“3dfx”, '‘N V idia” вдруг возникает 
старческое тело Eye o f the Beholder. 
Как не прослезиться от подобной 
встречи! Один взгляд на игровой 
движок Demise вызывает из глубин 
сознания трогательные детские вос­
поминания, когда подземелья во 
всех ролевых играх были исключи­
тельно киш кообразными, состав­
ленными из бесконечных тесны х 
коридоров. А дискретная система 
передвижения партии! А повороты 
ровно на “пи-пополам” ! А склон­

ность к автоматизации сражений, в 
результате чего игрок мог просто 
откинуться в кресле и расслаблен­
но наблю дать, сп о со б н а  ли его 
партия завалить очередную толпу 
монстров! Demise возвращает нам 
все эти прелести жизни, не забыв 
прибавить кое-что от себя.

Начнем с того, что Demise не толь­
ко онлайновая РПГ. Конечно, вы мо­
жете подключиться к серверу Artifact 
Entertainment, создать своего героя и 
присоединиться к бесш абаш ному 
племени шатающихся по подземель­
ям игроков. Никакого PvP (или РК), 
все исключительно мирно. Как и 
Everquest, Demise только приветству­
ет взаимовыручку, максимальное вза­
имодействие между участниками он­
лайнового брожения. Гак, кроме став­
шей уже привычной функции объе­
динения в партию, пользователи мо­
гут, например, таскать друг друга в

морг. То есть, случись вам обнару­
жить бездыханное тело во глубине 
сибирских руд, у вас есть полное пра­
во поднять несчастного со стылой 
землицы и отнести в город, где жерт­
ва будет немедленно возвращена к 
жизни. В противном случае несчаст­
ному грозит ожидание партии компь­
ютерных игроков —  которые не стес­
няются снимать с трупа все золото, 
да и приходят через несколько недель 
виртуального времени.

Кстати, не стоит смеяться. Время в 
Demise течет неумолимо, персонажи 
стареют. Если вы склонны постоян­
но умирать, большая часть жизни ва­
шего героя пройдет в бессознатель­
ном состоянии. I le успеете оглянуть­
ся, как он постареет, и все труды по 
его натаскиванию пойдут насмарку. 
О жестокая реальность бытия!

А лександр В ЕРШ И Н И Н

Demise: Rise of the KuTan
Взаперти

Шахтеры Demise работают круглосуточно. 
Пока бесплатно

Тренинг 
прежде всего

К счастью , как в один голос уверяю т  “Забрало  ”  наш и эксперты, 
клиент ская часть Demise вполне самодостаточна, она способна 
создать для своего владельца несколько замечательных приклю че­
ний без необходимости подклю чения к Интернету.

Ребята из Artifact взяли на замет­
ку положительный опыт Diablo, но, 
впрочем, совершенно забыли при­
в н ести  в “л о к а л ь н ы й ” вар и ан т  
Demise институт спасения игры. Ре­
зультат: все происходящее с вашим 
героем в любом случае является 
перманентным будь то смерть, 
смена класса или потеря финансо­

вых сбережений —  как в онлайне, 
так и “на дому”.

Идея Demise проста и безыскус­
на, геймплей целиком держится на 
продвижении героя по классовой 
лестн и ц е. В отли чие от той же 
Everquest, Demise не способна пред­
ложить игроку бескрайние просто­
ры для и ссл едо ван и й  —  чтобы
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Камеру можно вращать как угодно.
Но ходить разрешают лишь дискретно!
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пользователи не роптали, их запи­
рают под землей, в наполненных ор­
дами монстров катакомбах. Ш ахте­
рам поневоле приходится свести 
свою деятельность к воспитанию 
боевого духа собственного персона­
жа, а такж е пополнению  его ко­
шелька. С ростом в классе более 
сильные re spawn’ы монстров заме­
няют стада слабых, в сундуках воз­
никают магические вещицы, а ожи­
дание партии спасателей занимает 
все больше и больше времени.

Зато концепция гильдий выгля­
дит весьма привлекательно. В на­
чале жизненного пути любого пер­
сонажа вам придется сделать вы­
бор в пользу одного определенно­
го класса. Грубо говоря, все дос­
тупные в Demise “профессии” мо­
гут бы ть категоризирован ы  как 
warrior, mage, thief. Разумеется, с 
уклоном в сторону добра или зла. 
От последнего параметра сильно 
зависят взаимоотнош ения монст­
ров и персонажа. Больш инство из

них будут относиться миролюбиво 
к вставш ему на путь зла герою и 
вступят в драку только после того, 
как их атакуют.

Что касается гильдий, все они от­
личаются темпами набора уровней 
в классе, комплектом заклинаний, а 
также специальных умений. Что са­
мое приятное, вы сможете поменять 
“профессию” своего персонажа —  
при условии, что он отвечает всем 
минимальным требованиям новой 
гильдии. Это действительно непло­
хая идея, тем более что не все гиль­
дии открыты для игрока при гене­
рации персонажа. Некоторые из них 
(к примеру. W arlock) отличаются 
слишком высокими требованиями к 
личны м характеристикам  героя: 
подготовка к вступлению в братство 
warlock’oB может сама по себе за­
нять много времени и сил. Что и 
требовалось доказать.

Денисий ШРАМОВ, 
кандидат ролевых наук

Типичный для Demise screensaver: вы мертвы и ждете 
своего Ш ойгу.

Полет по приборам
По мнению наш их специалистов, на данный момент игре Demise 

ощутимо не хватает одной маленькой, но очень значимой детали. 
Гр ам о т и ого д и за йна.

Интерфейс игры настолько коряв, 
неудобен в использовании и просто 
некрасив, что всякие положительные 
эмоции от красивых спецэффектов 
заклинаний или цветного освещения 
отдельных комнат подземелья сводят­
ся к нулю. Воевать магом —  отдель­
ное мучение. Если рукопашный бой 
осуществляется независимо от воли 
пользователя* то доля реализации зак­
линаний лежит полностью на плечах 
человека, Пиктограммы разных групп 
spell’oB абсолютно неотличимы друг 
от друга, даже использование уже 
выбранного заклятья может стать про­
блематичным. Нагромождение все­
возможных меню напоминает кабину 
современного авиалайнера, где прибо­
ры занимают в десять раз больше ме­
ста, чем окно во внешний мир. Конеч­
но, основной экран можно увеличить, 
но тогда исчезает мнимая функцио­
нальность интерфейса.

Финальный укол зонтиком? Пожа­
луйста. При отсутствии даже наме­
ка на сюжетную линию, музыку, нор­

мальный звук и красивые пейзажи 
Demise представляется очень свое­
образным развлечением. Поклонни­
ки хардкорного dungeon crawl безус­
ловно  оценят старан ия авторов 
игры, но для массового потребите­
ля сей проект может навсегда ос­
таться любопытным артефактом.

Есть ли у вас желание платить за 
это увеселение? При условии суще­
ствования Everquest и перспективе 
скорого запуска Ultima Online 2 
никакого.

Рой ЦАРАПИЙ, 
историк, эксперт но дизайну 

ролевых игр
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Маленькие, наглые, зеленые человечки атакуют.

• С п р а в ка  «З аб р ал а»
Dem ise: Rise o f th e  Ku’Tan (демо-версия)
В е б -с а й т  игры :
w w w .a r tifa c t-e n te r ta in m e n t.c o m /d e m is e /n e w s .h tm l 
Р а з р а б о т ч и к /и з д а т е л ь : A rtifa c t E n te rta in m e n t  
Д а т а  р е л и за : 1 -й  кв а р т а л  2 0 0 0  г.
О бъ ем  д е м о -в е р с и и : 11 0  М б а й т
С и с т е м н ы е  тр е б о в а н и я : W in d o w s  9 5 /9 8 , P en tiu m  20 0  (р е к . 
P en tiu m  II 3 0 0 ), 32  М б а й та  О З У  (р е к . 6 4 ), P C I S V G A  (4  
М б а й та ), D ire c tX  7 ,0 .
Д о п о л н и те л ь н а я  и н ф о р м а ц и я : Б е т а -в е р с и ю  D e m is e  м о ж н о  
с к а ч а ть  со  с тр а н и ц ы  w w w .a r tifa c t-e n te r ta in m e n t.c o m / 
d e m is e /g e td e m is e .s h tm l# d e m o .

шCAME.tXE

http://www.artifact-entertainment.com/demise/news.html
http://www.artifact-entertainment.com/
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Planescape: Torment
Смерть нежна

Правда должна остаться где-то там

В а ш а  л ю б и м а я  га з е т а  “З а б р а л о ” в с ту п и л а  в новы й го д  в 
п р а з д н и ч н о м , п р и п о д н я т о м  и д а ж е  с л е гк а  в о з б у ж д е н н о м  
н а с тр о е н и и . Т о м у  ес ть  в е с ка я  п р и ч и н а , и м я  к о т о р о й  
P la n e s c a p e : T o rm e n t. Л у ч ш е го  н а ч а л а  д л я  Y 2K  бы ло  
с о в е р ш е н н о  н е в о з м о ж н о  п р и д у м а т ь . Д а ж е  и н е  с та р а й те с ь . 
С в о и м  п о с л е д н и м , те п е р ь  у ж е  “ н а р о д н ы м ” х и то м  B la c k  Is le  
S tu d io s  е щ е  р а з  у б е д и те л ь н о  п о к а з а л а , к т о  в д о м е  С а та н  
К л а у с . С р е д и  з а н и м а ю щ и х с я  р а з р а б о т к о й  к о м п ь ю те р н ы х  
Р П Г  к о м п а н и й  ни у  к о го  н е  н а й д е тс я  сто л ь  ж е  б л е с т я щ е го  
с п и с к а  н е д а в н и х  х и то в , к а к  у  In te rp la y : F a llo u t, B a ld u r ’s 
G a te , P la n e s c a p e : T o rm e n t. В п е р е д и  м а я ч а т  F a llo u t 3 , в то р ая  
ч асть  л е ге н д а р н о й  S to n e k e e p , п о т о м к и  B G  Ic e w in d  D a le , 
B a ld u r’s G a te  2 и о тд ел ь н ы й  п р о е к т  B io w a re  N e v e rw in te r  
N ig h ts . В п е ч а тл я е т!

В о с х и щ е н н а я  р е д а к ц и я  “ З а б р а л а ”

Многочисленные поклонники уже 
успели окрестить Torment “РПГ для 
и н тел лекту ал о в” , “ф энтезийной  
Fallout” и еще сонмом сходных в сво­
ей пассионарности имен. Разреши­
те со стороны “Забрала” добавить 
еще одно определение: гениальный 
диалоговый симулятор. Вот увиди­
те, в этих словах заключена вся изю­
минка Р:Т.

It could be a case 
for Mulder and Scully

Игра рождена в результате удиви­
тельно гармоничного слияния ум­
ной, полной злого юмора и загадок 
сюжетной линии с самым масштаб­
ным диалоговым деревом, которое 
когда-либо создавалось для компь­
ю терной  РПГ. П о луч и вш ееся  
сверхъестественное сущ ество по 
имени Torment превосходит по сво­
ей убойной силе даже результаты 
трудов Ravel, одной из наиболее 
могущественных колдуний вселен­
ной Planescape. Их магия похожа по 
своей сути: могучий, уходящий вет­
вями за облака ствол диалога пол­
ностью покрыт тонкими цепкими 
коготками сюжетной лианы. На ка­
кую бы далекую ветвь ни запрыг­
нул разговор, у героя всегда есть 
шанс внезапно ощутить смутно зна­
комые нити воспоминаний, вдруг 
увидеть крохотные зеленые листоч­
ки прошлого бессмертного челове­
ка, поневоле назы ваю щ его себя 
“Nameless One”.

Бок о бок со вполне стандартной 
целью дойти до финальной сцены 
перед игроком встает еще одна за­
дача, менее очевидная с самого на­
чала. Л именно собрать как можно 
больше информации о несчастном, 
покрытом шрамами существе, кото­
рое отторгает даже смерть. Причем 
делаете это вы не для того, чтобы 
изменить заключительный ролик, а 
токмо для себя. Потому что интерес­
но. Важно. Какая-то скрытая пружи­
на внутри вас заставляет цепляться 
за каждый шанс поставить на свое 
место еще один кусочек головолом­
ки, восстановить фрагмент тонкой 
паутины человеческой памяти, гру­
бо разорванной во время первой и

самой роковой смерти N am eless. 
Наконец, безумно приятно, что пол­
ная картина случившегося с героем 
всякий раз в последний момент ус­
кользает—  достаточно известная, но 
оттого не менее действенная форму­
ла, на которой возведены воздушные 
замки тех же “Секретных материа­
лов” (последние стали в десять раз 
хуже, как только маленьких и зеле­
неньких все-таки показали).

Глас вопиющею
На лю бимую  вещь невозможно 

не ругаться. Почему нельзя было 
постараться и сделать красивы е 
м ультф ильм ы ? К огда огр о м н о е  
тело Nameless One (в очередной раз 
для него, в первый для нас) ввозят 
в суицидальные холлы морга, дух 
откровенно захватывает. Потому 
что авторы написали для ролика 
отменный сценарий! А вот если бы 
над ним поработали худож ники 
Origin или W estwood, вы бы про­
сто н еп о д в и ж н о  сидел и  м инут  
пять, судорожно хватая ртом воз­
дух в тщетных попытках усвоить 
тонны адреналина в крови и ото­
драть наконец руки от вцепивш их­
ся в них подлокотников, так от­
ходил зал после премьеры “Blair 
W itch P ro jec t” . Пищ а ду­
ховная должна равномерно 
распределяться между моз­
гом, органами зрения и слу­
ха. Иначе вы сокий класс 
продукта но одной графе 
неизбежно выдаст слабые 
места в других. Эти талан­
тливы е негодяи из B lack 
Isle —  взяли и завалили все 
ролики Torment! Мерзавцы.

Движок тоже плох. Экзо­
тичность построек города 
Sigil просто невозможно пе­
редать в плоском как доска 
2D. Вы думаете, что впере­
ди тротуар, а это крыша. 
Дымоход кажется клумбой, 
прозрачные люди не мутан­
ты —  просто они ходят за 
дальней стеной дома, но вы 
так и не смогли осознать, 
что это дом. Важные двери 
пропускаю тся, их элемен­

тарно не видно. На экране отврати­
тельный бардак, но в душе спокой­
ствие. Torment все равно хороша. 
Как говорится, к черту деньги, нам 
нужны бумаги Флинта!

Жизнь в тумане
С самого начала, с момента подъе­

ма Nameless One с каталки для мерт­
вецов, его существование напомина­
ет сплошное дежа-вю. Он пробыл в 
этих местах такое количество време­
ни, столько раз вот так просыпался в 
морге без единой зацепки в памяти 
—  кто он такой, кем был и даже как 
его зовут, —  что его жизнь поневоле 
принимает несколько иное, нежели у 
обычных людей, направление.

Вместо того чтобы с оптимизмом 
смотреть в будущее, Nameless посто­
янно пытается заглянуть в собствен­

ное прошлое. Он понимает, что толь­
ко в загадке его происхождения на­
ходится ключ к будущему. Тут и там 
он натыкается на людей и потомков 
людей, знавших его когда-то. Пери­
одически Nameless находит след сво­
его предыдущего “я”, беспорядоч­
ный, хаотичный, бессмысленный. 
Разумеется, каждая цепочка закан­
чивается смертью —  об этом крас­
норечиво свидетельствуют много­
численные шрамы на теле бессмер­
тного, добрая половина из которых 
долж на бы ла быть смертельной. 
Nameless One, неспособный умереть 
человек, легенда, демон, проклятье. 
Все в одном. Настоящая находка для 
авторов любой РПГ!

Александр “Scarred One”
ВЕРШИНИН

Что ни говори, a invincibility spell и толще, и ярче, и надежней!
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Стрелочника!
Результат —  пальчики оближешь

Будущее Nameless в руках его про­
шлого. Такова узловая идея “стре­
лочника” Black Isle, которому оста­
валось лишь правильно разыграть 
эту блестящуу карт}-. Что наши ка­
надские друзья и сделали, притом 
блестяще.

Страдающему от амнезии герою не 
хватаю  безумного мира, где все про­
исходящее было бы для него не мень­
шим сюрпризом, чем для самого иг­
рока. Естественная жажда знаний со 
стороны обоих может быть удовлет­
ворена исключительно посредством 
диаюга. Разговаривать придется мно­
го, обстоятельно, тщательно продумы­
вая каждую следующую фразу и вни­
мательно читая реплики собеседника. 
Planescape: Torment обладает потряса­
ющим воображение набором мельчай­
ших оттенков настроения героя - не 
падайте в обморок, узрев три вариан­
та лжи и пять вариантов правды в от­
вет на одну единственную фразу. 
Опять же, почти каждая фраза имеет 
свою собственную, уникальную диа­
логовую ветвь и, соответственно, при­
водит к эксклюзивному финалу бесе­
ды. Каково? Плюс всякий обман, лю­
бое данное, а затем выполненное или 
невыполненное обещание способно 
изменить alignment нашего бессмерт­
ного безрассудного героя.

Вы не ослышались, перед нами еще 
один артефакт. Нефиксированный 
alignment бросает Nameless One из жар­
ких объятий Chaotic Evil в райские 
кущи Lawful Good. Это увлекательный 
спорт сам по себе. Разумеется, всяко­
му конкретному alignment полагается

иметь свой набор реплик для каждого 
диалога. Чувствуете драйв? Ребята из 
Black Isle не один месяц копошились 
над тем самым — рекордно ветвистым 
— деревом диалогов. Ду маю, даже ус­
пели проклясть все на свете, включая 
своего бессмертного подопечного. Зато 
результат —  пальчики оближешь.

Следующими на очереди под микро­
скопом окажутся действия. Они явля­
ются полноправными членами диало­
гового сообщества имени Planescape: 
Torment. Ведь Nameless парень реши­
тельный, слово у него никогда не на­
ходится очень далеко от дела. Поэто­
му если его покрытого шрамами язы­
ка не хватило, чтобы убедить слишком 
подозрительного могильщика в невин­
ности своего пребывания в морге, он 
всегда может попытаться схватить пар­
ня за горло и сломать ему позвоночник. 
Или специально сказать что-нибу дь гак 
тихо, чтобы собеседник придвинулся 
поближе, и уже тогда схватить за гор­
ло и сломать все, что надо. Или немед­
ленно атаковать. Или очень быстро 
смыться.

Прошу внимания! Все вышепере­
численное помещается в одном окне, 
в одном меню выбора. Фантастика, не 
гак ли? Умный в гору не пойдет—  вот 
основной принцип Torment. Зачем 
драться, если вы достаточно сообра­
зительны и харизматичны? Любую 
проблему можно решить в ходе пере­
говоров. Достаточно наблюдательный 
Nameless One заметит, как мнимо заб­
лудившийся крестьянин лезет к нему 
в карман. Умный Nameless One не ста­
нет немедленно ввязываться в драку.

Pillar of Skulls. Отсюда вышел Morte. Детишки, сюда попадают 
черепа тех, кто слишком много врет!

а подумает, следует ли окриком оста­
новить воришку, быстро схватить его 
за руку' или отпустить с миром. Дей­
ствительно мудрый Nameless One под­
ставит негодяю второй карман — 
дабы понаблюдать за его техникой и, 
тем самым, повысить собственные 
воровские умения, а также получить 
солидное вознаграждение в ХР. Вот 
это подход к РОЛЕВОЙ игре, колле­
ги! Сердце поет.

Осторожно прикоснуться к сто­
ящему на постук гигантскому скеле­
ту и ощупать кончиками пальцев 
магию оживляющего его заклина­
ния. Развернуть волшебство вспять,

единым махом убив исполина, и по­
лучить не только новый spell, но и 
массу полезных воспоминаний. Так 
держ ать! Вы тянуть из Ravel все 
жилы, перехитрить самих себя, вы­
стоять в поединке воли с самым 
ужасным врагом. Интеллект сильнее 
стали. О-опс, простите, хинт.

Впрочем, смотря чей интеллект. 
Когда речь заходит об AI так называ­
емой “партии” (на самом деле, это 
стадо вставших на задние лапы вьюч­
ных мулов), приходится мириться с 
м рачной дей стви тельн о стью . А 
именно перманентным одиночеством 
Nam eless One в любой ситуации.

Игра: P la n esca p e : Torm ent
В е б -с а й т  и гр ы : w w w .p la n e s c a p e  
Р а з р а б о т ч и к : B la c k  Is le  S tu d io s  
И з д а те л ь : In te rp la y

Г р а ф и к а : 4
М у з ы ка : С а то р и
З в у к : 4
И н те р е с и о с ть :

У п р а в л е н и е : 3 ,5
С л о ж н о с ть : и д е а л ь н а я

С ю ж е т : зс
. * * * * *

С уть: И х  и м е н а м и  в ы с те л е н а  д о р о га  и с то р и и . П е р е д  нам и  
ж и в а я  л е ге н д а , и мы  д о  си х  п о р  не м о ж е м  п о н я ть , п о ч е м у  
вы не у з н а л и  е е  в л и ц о . Е сл и  с б р и ть  в олосы , б у д е т D o o m . 
Е сл и  н а ц е п и ть  п о в я з к у  н а  гл а з  —  C iv iliza tio n  с C o m m e n d  & 
C o n q u e r. К а с т р ю л ю  на го л о в у  —  и п е р е д  в ам и  F a llo u t. А та

и с те м н ы е  тр е б о в а н и я : W in d o w s  9 5 /9 8 . P e n tiu m  2 0 0  (р е к . 
e n tiu m  II 2 6 6 ), 32  М б а й та  О З У  (р е к . 64 ), 8 Х  C D -R O M , S V G A  ( 
!б ай та ), D ire c tX  5 .0 + . ________________ —

Е Л
бДГ/K iX I

http://www.planescape
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Сказка номер один
Все итоги бессмысленны (вы правы, это любовь)

Включая боевую. Ваши компьютер­
ные партнеры не склонны обращать 
внимание на нападающих даже тог­
да, когда их искусственный интел­
лект, по утверждению услужливого 
интерфейса, раскочегарен на полную 
мощность. Единственный комплект 
мозгов на пятерых обычно находит­
ся у Fall-From-Grace, которая, в отли­
чие от всех остальных идиотов-на- 
парников, находится где-то на про­
двинутом уровне слабоумия. По 
крайней мере она способна подле­
чить умирающего коллегу по соб­
ственной инициативе! К счастью, 
милый суккуб с лихвой компенсиру­
ет эту полезную привычку склонно­
стью внезапно срываться с места и 
бежать через весь экран к последне­
му врагу; виденному партией минут 
десять назад. Естественно, там она 
немедленно умирает.

Не плачьте, друзья! Здешние мулы I 
все равно  лучш е лю бы х других 
представителей этого славного пле­
мени. С ними можно разговаривать. 
Нет, о чем я? Вести самые настоя­
щие, полноценные диалоги. Каждо­
му ослику есть что рассказать и по­
казать: одних можно развести на 
полезные в быту предметы, другие 
способны заставить Nameless вспом­
нить еще кусочек своей злополучной 
жизни. Dakkon за милую душу обу­
чит вас боевой философии своего 
народа. Annah позволит поцеловать, 
a Fall-From-Grace заставит поторго­
ваться по вопросу чтения ее лично­
го дневничка. Разговоры, разгово­
ры... В реальности Planescapc одно 
слово может открыть портал в сосед­
нее измерение или, скажем, изме­
нить класс главного героя.

Честное слово —  даж е класс в 
Torment приобретается со временем, 
а не отпечатывается на манер клей­
ма при генерации, раз и навсегда. 
Стоит лишь немного потрудиться, 
побегать, найти “учителей”, как вы 
превратитесь из воина десятого 
уровня в мага или вора первого. Еще 
удобнее, если тренер входит в вашу 
партию. Тогда счастливчик Nameless 
сможет менять классы как перчатки, 
в зависимости от ситуации и сиюми­
нутных нужд. Ну где еще бывает 
столько веселья в одном флаконе!

Н иколай РО ЛЕВЫ Х

Давать Planescape: Torment оценки 
попросту бессмысленно. Игра не нуж­
дается в похвалах. Наоборот, было бы 
правильно выделить несколько выз­
вавших неудовольствие моментов 
(что, кажется, уже сделали мои кол­
леги —  см. выше. Но я все равно до­
бавлю). Принцесса на горошине — 
вот образ, исчерпывающе описываю­
щий лично мое настроение.

Перины были хороши, слов нет. Но 
мало! Город Sigil слишком тесен, бес­
смертному парню негде развернуться. 
На протяжении почти половины игры 
нас запирают в пяти крохотных кар­
тах. Безобразие, вот как это называ­
ется. Torment вообще презрительно 
относится к большинству атрибутов 
нынешних ролевых игр. Бескрайние 
дикие просторы, бесконечные битвы 
с наседающими со всех сторон врага­
ми, отдых у костра, пение эльфийских 
песен... Все вышеперечисленные, а 
также многие другие фэнтезийно-ком- 
пьютерные сопли авторы Р:Т взяли и 
выкинули. Скрипач не нужен! Монст­
ры мешают обстоятельной беседе, а 
эльфов в Sigil вообще отлавливают — 
чтобы купировать им уши.

Есть ощущение, что Torment можно 
весьма удачно пройти solo, на манер 
Everqucst. Девяносто восемь (98) про­
центов ХР все равно выцепляется 
длинным языком, а не шпагой: за са­
мого крутою abishai гордый охотник

получит около 20000 experience-очков, 
а доставка одной маленькой уродливой 
сферы принесет 2000000 ХР и семь 
уровней в классе. Вопросы есть? Ру­
копашная драка переходит в стройбат 
атавизмов. I !осле Cloudkill, способно­
го измельчить в порошок все и вся на 
экране, начинаются и вовсе раритет­
ные, эпические на всю катушку закли­
нания. К каждому из них прилагается 
красивый мультипликационный ролик, 
поставленный в стиле Final Fantasy 
(сама удивилась!).

Пересчитаем: короткая, тесная, па­
цифистская ИГРА. Вроде бы все. В

остальном —  гениальная, без конку­
рентов. О, есть максимально точный 
эпитет. Бессмертная. Комедия или 
трагедия —  ваш выбор. Ролевая, как 
никакая ранее. Беспардонно ориги­
нальная. Вы правы, это любовь.

...А какая здесь музыка! Мурашки 
по коже, легкое покалывание в голо­
ве, глаза полуприкрыты, губы в рас­
слабленной блаженной улыбке. Даже 
серебряные струны Village Theme из 
первой Diablo не смогут соревновать­
ся с нежнейшим треком Torment...

Ксена ПОЛУЛУННАЯ

Строчные w  
объявления ▼

Прием объявлений в газету3 АЕРДДО 
по адресу: Бережчозская наб., возле 
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• АДРЕС «ВШ» В INTERNET: WWW.SHOTGUN.GAME- 
EXE.RU

QUAKE III: ARENA 
Момент истины
Все новые и новые подробности 
об игре нашей мечты

SOLDIER OF FORTUNE
Кровища как она есть
Наши коновалы препарируют 
OEM-версию игры

THIEF 2: THE METAL
Удивительное рядом
Но нам оно запрещено

ЕГО ВЫБОР
ВРЯД ЛИ ОН БЫЛ 
ЛЕГКИМ, НО 
ГОСПОДИН ПЭЖЭ САМ 
ТАК РЕШИЛ: БОЛЬШЕ 
НИКОГДА НЕ ИГРАТЬ В 
ДЕФМАТН. ВИРТУОЗ,
ИГРОК КАКИХ МАЛО,
ОН УХОДИТ КРАСИВО,
ПО-ЦАРСКИ,
НЕПОБЕДИМЫМ.
ПОЧЕМУ? ЧИТАЙТЕ 
ЕГО ПРОЩАЛЬНОЕ 
ПИСЬМО НА 
СТР.2 т;

Отдыхай спокойно, 
дорогой товарищ!

Г О Р Е

Прогрессивная мировая 
deathmatch-общественность 
понесла тяжелую утрату.

Редакция “Вестника шотгана” вынуж­
дена с прискорбием заявить, что про­
грессивная мировая общественность 

(без сомнения, вся) понесла тяжелую утра­
ту. Как и играл, агрессивно и жестко, окон­
чательно ушел из дефматча столь любимый 
нами патриарх ПэЖэ, ушел в далекие свет­
лые просторы, где патроны не кончаются, а 
здоровье и броня нарастают сами собой.

Почтим его память семью минутами напря­
женного молчания.
Нс надо слез, дорогие читатели, сдержите ры­
дания! ПэЖэ не хотел бы, чтобы о нем вспо­
минали со слезой в глазах, она так мешает це­
литься. Смахните непрошенную магу и ни в 
коем случае не попадите на металлические ча­
сти своего оружия (соленая влага — один из 
самых опасных источников ржавчины!).

Мы берем на себя смелость опубликовать 
последнюю death match-монографию наше­
го любимого вождя и руководителя, на ней 
еще не высохли кровь, и чернила, ее не каса­
лась рука и топор редактора. Отдадим же 
последний долг уважения мэтру дефматча и 
титану' бензопилы, прочитав его опус с подо­
бающим вниманием и уважением!

Коллектив редакции «ВШ»

П Р О Р Ы В

The Russians 
are coming!
Россия в финале 
Всемирного фестиваля 
независимых 
компьютерных игр!

А х, ах, ах, сколько восклицательных зна­
ков! какой пафос!! русские, которые 
тоже любят детей, идут!!! Атас. Всем 

орать дурным голосом “браво!” тридцать че­
тыре минуты.
Но ведь иначе, если разобраться и взглянуть 
на это дело бес-при-страст-но (то есть не 
взирая на лица), и быть не могло.
Судите сами: кто вышел в финал-то?
Да К-D ЬаЬ’ы (Россия, 236008, Калининград, 
ул. Тельмана» 73, www.kdlab.com), кто ж еще. 
Которые что ни год, то какой-нибудь знат­
ный девелоперский приз отхватывают. Вы не 
в курсе?! Ну как же: в 1998 году их логико­
философская шедезралка MOBL имени, не 
побоюсь этого слова, академика Вернадско­
го стяжала Гран-при на опять же всемирном 
конкурсе самых оригинальных игр ENIX 
Game Software Contest 200 тысяч зеленых 
рублей (не слабый приз, а?) были унесены 
августовским (1998 года) ветром, но это нис­
колько не остановило наших героев на их 
пути к всемирной славе. Это раз. Два: годом 
раньше те же, как ни странно, кадавры по­
лучили на ENIX Internet Entertainment 
Contest (нехилый всемирный конкурс) вто­
рой приз. Три: изданные в США, Англии, 
Германии и России “Вангеры”, по мнению 
подавляющего большинства корифеев инду­
стрии, являются одним из самых неординар­
ных проектов 90-х годов. Словом, ЭТИМ от­
цепить очередной приз, не говорю уж о та­
кой безделице, как финал конкурса, пусть и 
всемирного, — что в булочную за седьмой бу­
тылкой “3-й Балтики” спуститься.

(Окончание на стр.9.)
В НОМЕРЕ: “ Самогонки" (стр 1 ,9 ), Господин ПэЖэ (стр. 2), С&С: Renegade (стр. 4), Sacriface (стр. 8), Пол Джакуэйз (стр. 10). Трент Резнор (стр. 12), Джон Кармак (стр. 14), Speed Demons (стр. 20). Earthworm Jim  3D (стр. 22)
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Выхожу один я. 
Выхожу. 

Выхожу. И 
замечаю, что 

вышло нас уже 
довольно 

много, и 
одиночество, 

чисто 
формально, 

есть, но 
несколько 

виртуальное...
ИНФОРМАЦИОННО- 

ИЗДАТЕЛЬСКАЯ КОМПАНИЯ 
«Столичный обрез»

ПРЕЗИДЕНТ
Дмитрий Нетудыхата

ПРЕДСЕДАТЕЛЬ СОВЕТА 
ДИРЕКТОРОВ
Господин ПэЖэ

ВИЦЕ-ПРЕЗИДЕНТЫ
Николай Залихватов 

Мухретдин Шварц

ФИНАНСОВАЯ ДИРЕКЦИЯ
Любовь Бакс-Яровая

ТЕХНИЧЕСКАЯ ДИРЕКЦИЯ
Евгений Юрченко

ИНФОРМАЦИОННОЕ
ОБЕСПЕЧЕНИЕ

Андрей Хрипелов

ДИРЕКЦИЯ ПО ИЗДАНИЮ И 
РАСПРОСТРАНЕНИЮ

Сергей Ванюшков

ДИРЕКЦИЯ ПО РЕКЛАМЕ
Галина Занозина

М ВЕСТНИК
ШОТГЯНЯ

ГЛАВНЫЙ РЕДАКТОР
Господин ПэЖэ

ЗАМЕСТИТЕЛИ
Фраг Сибирский 
Михаил Судаков

ОТВЕТСТВЕННЫЙ
СЕКРЕТАРЬ

Роман Косенко

РУКОВОДИТЕЛЬ ГРУППЫ 
СПЕЦКОРОВ

Алекскар Нижинин

РЕДАКТОРЫ ОТДЕЛОВ
Иван Акээмов автоматическое оружие 
Мсье д'Аркебуз артиллерия
Батько Бээданко винтовка Мосина
Вождь Бол ьиюе Пул о холодное оружие 
Учитель Знн Че Стер установка ..Град- 
Легат Катапульт ий слсцсредства
Мистер Кольтов яды и отравляющее вещества 
Пан Пыжевский помповые ружья
Мадам Рееольееркоза бейсбольная бита

ВЕДУЩИЕ ТЕМ
Мишель Рыбакова 
ЭКСТРЕМАЛЬНЫЕ 

РАЗВЛЕЧЕНИЯ
Андрей Евстюгов-Бабаев 

K-D LAB
Михаил Фишерман 

БОЛЬШАЯ ЛИТЕРАТУРА И 
ГОЛЛИВУД

Лара К.
ФИЗКУЛЬТУРА И 

АКРОБАТИКА
Петя Д.
ФИДО

Денисий Гуслияров-Матюгов 
ДИЗАЙН 

Гамлет Маркарян 
СЕКРЕТАРИАТ

Е Г О  В Ы Б О Р

Один в поле
Оглядываюсь — и вижу: вокруг пачками бе­

гают и радуются жизни сгустки электронов, 
притворяющиеся людьми. Я, любимый, спа­

ситель человечества, почетный кавалер ордена 
красного креста и зеленого полумесяца, Великий 
Мамамуши на планете номер тринадцать в тен- 
туре, чатланин чистых кровей, владелец трех пар 
желтых штанов и ящика КЦ, трижды капитан 
команды красных в игре “Кровавый восход без 
правил”, чемпион но перетягиванию Священной 
Шкуры и заслуженный обладатель значка “Воро­
шиловский водолей”, в последнее время замечаю, 
что мне перестали доверять. На плохо защищен­
ной сползающим бронежилетом шее постоянно 
чувствуется дыхание чуждой мне электрической 
псевдожизни, причем постоянно усиливающее­
ся. Нет, я не про ботов, в конце концов они всего 
лишь “слишком умные” монстры. Я про тех, кто 
изо всех сил помогает мне спасать вселенную..

ЕСЛИ ВРАГ ОКАЗАЛСЯ  
ВДРУГ

Началось все довольно давно и безобидно. 
Помнится, еще в Quake 2, его мать (не к ночи 
будь помянут), за кадром начал регулярнейшим 
образом присутствовать тупенький голосок, 
эдакая руководящая и направляющая роль 
партии, задающая верную дорогу, которой мы, 
товарищи, и идем В Настоящих Играх (DOOM, 
Quake, да что там — практически везде) все 
было просто: отступать некуда, позади — Мос­
ква, мое личное дело — правое, враг будет раз­
бит, победа будет за нами, мы победим, а они 
все умрут. Можно делать что угодно, путь один, 
и он правильный. Максимум — пару раз за игру 
отвлекут от текущих занятой и напишут экран- 
чик текста от анонимного доброжелателя на 
тему “какой ты крутой, это что-то”..

Пришел Quake 2 — и электроны самообра­
зовались в некую "организацию”, заботливо 
объясняющую нам, кто мы и что мы делаем, куда 
дальше идем и на кого нападаем. И это было 
только начало, барашки на волнах, предвещаю­
щие бурю.

Дальше пришел SiN (помните мерзкого 
мальчишку, завалившего свой стол банками от 
кока-колы и так и норовящего своим гнусным 
голоском указать мне, Бленду, что делать даль­
ше?). Shogo, Requiem были классными играми, 
но время от времени там уже приходилось дей­
ствовать в компании.

Чем дальше, тем хуже становилось.. Half-Life 
с его охранниками (нет, нет, их можно было и не 
трогать, пусть б]юдят, но признайтесь: кто из вас 
ни разу не позвал этих одинаковых уродцев с со­
бой и не подставил их под пули очередной авто­
матической пушки?). Kingpin, чуть было не зат­
мивший его, где без помощников вообще было 
проблематично пройти сложные места. Wheel of 
Time, где уровень, посвященный совместному вы­
живанию “наших” против “ненаших”, восприни­
мался уже как норма.

Плотная обойма “тактических шутеров”, где 
народ, собравшись плечом к плечу, шел месить 
злобных террористов или еще кого-нибудь, а 
игроку надлежало выполнять свою, мелкую, за­
дачу, чтобы Общая Победа выглядела более 
сладкой.

ПЕРВИЧНЫ Й БУЛЬОН 
ЭЛЕКТРОНОВ

Создавалось ощущение, что в воздухе повиса­
ет все более плотная дымка из электронов, само­
произвольно сгущающаяся во все более органи­
зованных и сложных зверей и людей, полных же­
лания to serve and to protect, как американские 
копы в фильмах. Наверное, именно так и выгля­
дело в свое время (увы, даже я этого не застал, хотя 
на молодость давно не жалуюсь) зарождение жиз­
ни на планете Земля.

Чем позже выходила игра, тем умнее и раз­
витее становились наши помощники, они уже 
готовы были брать на себя не только общее ру-

Господин наш ПэЖэ (pg@game-exe.ru)
Господин ПзЖэ. как утверждали все. кому 
доводилось его видеть, родиться не мог 
вообще. С таким умищем его голова ни­
когда бы не прошла наружу, да и уши за­
цепились бы.
Если место и время его рождения окутаны мра­
ком, то про учебу известно все. Краткий курс 
истории партии, три столетия шаолиньского 
монастыря святого Йоргена и три мировых 
войны (в последней —  оставлен на второй 
год). В остальных познаниях не нуждается.
В последнее время затих и ушел на покой. 
После изобретения шотгана потерял интерес 
к соперничеству, ибо так и не нашел достой­
ного противника. После прохождения Тома 
Брайдера потерял интерес к противополож­
ному полу. После прохождения Quake 2 по­
терял музыкальный слух. После прохождения 
уже не помнит чего именно потерял память. 
После чего-то потерял рассудок и наконец- 
то почувствовал себя равноправным членом 
общества. Чего и вам желает.
В настоящее время еще живет. Где —  не по­
мнит. С кем — помнит, но не скажет. Работа­
ет над мемуарами и справочником молодого 
бойца.

GAUE.EXE

Электроны. Могут ли они 
быть друзьями?
ководство и чисто вербальное поощрение на­
ших действий, но и активное участие в этих са­
мых действиях. Инициатива, правда, все еще 
была нашей, но за окнами еще не вечер, игры 
продолжают выходить, и это поколение игр — 
отнюдь не вершины.

Вершины образовались как раз к прошло­
му номеру, аж две сразу. Unreal Tournament 
и Quake 3: Arena. В них тенденция к обезлю- 
живанию хоть и не дошла до пределов возмож­
ного, но весьма и весьма сильно зацепила ста­
ромодных любителей спасти на досуге вселен­
ную. Да, да, я о ботах. Вы когда-нибудь пробо­
вали поиграть в CTF в гордом одиночестве? А 
в качестве участника (что вы, что вы, какой еще 
лидер? участник — не более) битвы двух ко­
манд ботов? Скар-батюшка, хоть и умен не по 
годам, но еще не понял, что он там не нужен. 
Боты замечательно разберутся между собой 
сами, отпразднуют победу и погорюют, про­
играв, а потом благополучно вернутся в элек­
тронный протоокеан.

СЧАСТЛИВОЕ ЗАВТРА, 
ГДЕ МЫ НЕ НУЖ НЫ

А жизнь тем временем стремительно катит­
ся к счастливому финалу. На горизонте просту­
пают в туманной дымке очертания игр-громад, 
обещающих легкую смерть индивидуалистам- 
отщепенцам. Типичный пример — Daikatana, 
где Хиро Миямото не суждено ни шагу стушить 
в одиночку, Микико и Суперфлай будут опекать 
и прикрывать его.

Не менее типично появление онлайновых ми­
ров (особенно action-ориентированных), где не­
достающих людей с успехом заменяют роботы. 
Зайдя на сервер CTF или другой командной ва­
риации UT (а впоследствии и TF2, да и любой дру­
гой игры — отныне без такой функции просто 
нельзя), ты играешь, играешь, играешь, твои то­
варищи с тобой вполне умно болтают (кстати, вы 
пробовали общаться с ботами в Quake 3? для каж­
дого из них заготовлены сотни вариантов ответов 
на разные темы, и они используют их вполне с 
умом), вы помогаете друг другу выиграть у нена­
вистного врага, а потом обнаруживается, что сре­
ди них не было ни одного живого человека, и с 
тем же успехом ты мог бы не занимать линию и 
не страдать от лага, а играть на собственной .па­
шине с теми же самыми оппонентами (а точнее, 
вообще без них).

Хорошо это? Плохо? Решать нам, голосуя ко­
шельком. Лично мне кажется, что из электро­
нов все равно не получится хороших друзей, 
лучше бы разработчикам потратить время на 
конструирование хороших врагов.

А вы что об этом думаете? Напишите мне и 
ваше мнение (если оно окажется достаточно 
интересным и будет подкреплено разумными 
доводами) попадет на страницы “ВШ”

Господин ПЭЖЭ

ВЕСТНИК ШОТГЯНЯ

mailto:pg@game-exe.ru
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Динозавры индустрии 
просыпаются от спячки, 
чтобы порадовать нас 
своими ночными 
кошмарами. Turrican 3D!

Давайте на секунду забудем о политике и 
посмотрим на наши родные и любимые 
игры. Молодежь мечтает о Ларе, и это 

хорошо и правильно. Другая — такая же — 
молодежь дает им Лару и загребает денежки 
лопатой. А старики вроде патриарха ПэЖэ 
делают вид, что история стоит на месте и вы­
пускают трехмерные ремейки игр, в которые 
они играли в младенчестве.

Про Sinistar Unleashed напоминать, види­
мо, не надо: лично ПэЖэ хвалил его в ноябрь­
ском “ВШ” (бывший УЧУ), несмотря на от­
сутствие геймплея и никакое управление. Про 
еще более древние экземпляры типа диггера 
и арканоида вообще лучше промолчать, дабы 
не будить пыльных скелетов. Но тенденция 
видна невооруженным г.изом в свое время на 
“Амиге” родился и вырос шутер из Германии 
под названием Turrican. За ним последовали

Игра: Turrican 3D 
Веб-сайт игры (неофициальный): 
http://turrican.megapage.de/ 
Разработчик: Rainbow Arts 
Издатель: THQ
Веб-сайт издателя: www.thq.de/ 
Дата выхода: не объявлена

Тукан 
из урагана

сиквелы для Super Nintendo и Genesis. Игра 
была весьма удачной по тогдашним меркам и 
быстро стала предметом маленького, но сим­
патичного культа, впосуедствии заглохшего на 
долгие годы.

Но старики не могут спать спокойно, 
они жаждут дать молодежи то же, чем раз­
влекались сами, и свято верят, что кому-то 
это еще нужно. Сейчас стариков развелось 
даже больше, чем обычно: сиквелы делают 
аж двое сразу.

Во-первых, “неофициальный”. Часть лю­
дей, занятых разработкой, несколько лет 
назад откололась и образовала колупанию 
Factor 5, в полном составе перебравшуюся 
зателу в Штаты и немало сделавшую для иг­
ровой индустрии (например игры по Star 
Wars для Super Nintendo и Nintendo 67). И 
сейчас они, воспылав ностальгией, трудятся 
над игрой Thornado для Nintendo Dolphin. 
Почему Thornado, а не Turrican? Да пото­
му, что права на название остались у фирмы 
Rainbow Arts, где заправляет “отец” перво­
начальной игры и автор главного персона­
жа Манфред Тренц, и она уже работает над 
продолжением: Turrican 3D для PC (и ходят 
слухи о переносе на Sega Dreamcast).

Дата релиза пока неизвестна, но игра 
уже в разработке больше года, так что,

надеелуся, ждать недолго. Обещают кучу 
милейших (судя по скриншотам) видов 
вооружения в духе древнего прототипа, 
огролуиые уровни и красивые спецэффек­
ты. Но кто сейчас этого не обещает!..

Иван АКЭЭМОВ

Е Т  С К  О Е

Без кровищи
Stunt, конечно, GP, но детей все равно жалко!

По себе знаю: детишки — люди мелкие 
и очень несчастные. У них каждый день 
проживается всерьез. Тому, кто еще не 

впал в детство, не понять трагизлуа ситуации, 
он слишколу быстро забывается по мере 
взросления.

Нам, детям старшего поколения, было 
еще сложнее. Нам приходилось не только 
жить всерьез, но и играть всерьез. Приду­
мать что-нибудь более трагичное, пожалуй, 
невозможно. Только представьте: из игру­
шек — сосновое полено и старая половая 
тряпка. Причем половая — это даже не от 
секса, а от половицы. То ли дело — нынеш­
ние карапузы. Сейчас в типичной детской 
игрушке наличествует вычислительная мощ­
ность хорошей межконтинентальной раке­
ты (достаточно взглянуть на какого-нибудь 
Furby, салюобучающегося и осмысленно бе­
седующего с детишками; кстати, от фирмы 
Hasbro, но о ней — ниже), а уж про осталь-

ВЕСТНИК шотгннн ~~

ное даже говорить не хочется, настолько все 
красиво и блестяще.

Предыдущее поколение детей еще луогло 

представить себе сосновые поленья, ибо име­
ло дело с реальными игрушками, пусть и 
очень технологичны­
ми, вроде радиоуправ­
ляемых машинок. А 
нынешнее, как и сле­
довало ожидать, по­
слушно выстроилось 
в колонну по милли­
ону и отправилось в 
светлое будущее, иг­
рать в виртуальные 
игры с виртуальными 
же друзьями и герл- 
френдами..

Радуйся, поколе­
ние .младое, незнако­
мое. Любят тебя доб­

рые дяди и тети из Теат17. Настолько лю­
бят, что выползли из-под торговой .марки 
MicroProse, занятой хардкорными играми, 
и заползли под марку (тьфу-тьфу-тьфу, не к 
ночи будь помянута) Hasbro Interactive (что, 
строго говоря, одно и то же). Ну и, натураль­
но, игрушки отныне у них пойдут детские, 
бескровищные и цветастые. Family fun, ты- 
сызыть.»

Достаточно глянуть на скриншоты, чтобы 
понять, что Stunt GP — как раз из этой обой­
мы. И не просто из обоймы, а еще и параллель­
но разрабатывается для PC и Dreamcast, и вый­

GAME.EXE

дет тоже одновременно, в .марте 2000 года. 24 
трека, 16 забавных машинок с антеннами, 
прыгающих, крутящих всяческие “бочки” и 
“мертвые петли”. На трассах набросаны подар­
ки, которые надо собирать, за высший пило­
таж начисляют некие бонусы, за каковые мож­
но покупать апгрейды- Есть и некий сингл- 
плей (сорок заездов), и по сети на шестерых, и 
вдвоем по очереди. Все есть. А надо?.

Детишки лихорадочно пытаются напол­
нить подгузники плодами своего восторга, ис­
подволь зарабатывая близорукость, сколиоз и 
carpal tunnel syndrome, а мы с вами надеем­
ся, что у Теат17, команды уважаемой и зас­
луженной, все-гаки сработает чувство меры 
и поможет им сделать интересную аркадную 
гонку. Только вот детей все равно жалко. Для 
них бы как для взрослых, только лучше»

Господин ПЭЖЭ

Игра: Stunt GP 
Разработчик: Team17 
Веб-сайт разработчика: 
www.team17.com 
Издатель: Hasbro Interactive 
Веб-сайт издателя: 
www.hasbrointeractive.com/ 
Дата выхода: март 2000 г.

http://turrican.megapage.de/
http://www.thq.de/
http://www.team17.com
http://www.hasbrointeractive.com/
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А Т Е  Л Ь С Т  В ОП Р Е ОНИ НЕ ПОЩАДИЛИРенегаты, они предали 
святой жанр RTS, 
трусливо перебежав в 
кровавое логово 
Господина ПэЖэ. Увы, это 
навеки зафиксировано не 
только в названии их 
новой игры —  Command 
& Conquer: Renegade...

Т итульная карточка: Имя: Louis Castle 
(Луис Кастль). Кличка: Продюсер. Пол: 
мужской. Номер: 1298765. Обвине­

ние: предательство.
Имя: David Yee (Дэвид И). Кличка: Ар­

тист. Пол: мужской. Номер: 1298766. Об­
винение: пособничество в предательстве.

Имя: Colin McLaughlin (Колин Мак­
Лафлин). Кличка: Спилберг. Пол: мужс­
кой. Номер: 1288767. Обвинение: пособ­
ничество в предательстве.

Игра: Command & Conquer Renegade 
Веб-сайт игры: www.westwood.com/ 
games/ccuniverse/renegade/ 
Разработчик/издатель: Westwood 
Дата выхода: весна 2000 г.

Затемнение.
Голос за кадром: Сегодня этот образ­

цово-показательный процесс известен 
нам под громким именем “Дело об изме­
не \ т=19890854459712”. Сегодня мы зна- 
ем, дорогие товарищи, что порок не ос­
тается безнаказанным, и за пагубное вле­
чение, дорогие товарищи, не побоюсь 
этого слова, паразиты на теле нашего 
светлого общества Стратегий Развитого 
Риайлтайма получили свои тридцать се­
ребряников от эсерки Крофт, в бессиль­
ной ярости, товарищи, скрежещущей зу­
бами но ту сторону баррикад. Нам изве­
стно, товарищи, что прогрессивная моло­
дежь вероятного противника, в едином 
порыве высоко подняв над головами бю­
сты основоположников Развитого Риал- 
тайма О.М.Х. и Л.Г.О., требует выдачи пе­
ребежчика Кастля, в конце 1999 года со­
вершившего переход через границу вме­
сте с двумя сообщниками, которых, то­
варищи, развитая молодежь вероятного 
противника, без сомнения, осудит суро­
вым, но справедливым, самым гуманным 
в мире судом Д.Линча.

Общий план: Роскошный сельский пей­
заж, слегка зеленоватая земля, оранжевый

отлив неба в утренней дымке. Огромная 
по размерам карта. Горы на горизонте, не­
большие домики и деревья, пенная река, 
крохотный водопад и мост, всем знакомые 
по С&С, но почему-то выполненные в рас- 
красивом 3D. Движок, без сомнения, 
очень мощный. Цветущая тибериумная 
жнива у подножия гор. Она светится.

Голос за кадром: Бы видите уникаль­
ные архивные кадры. Ничто не предве­
щало беды в режимном конструкторе ком 
бюро Westwood, где, скрывая свое истин­
ное лицо, сотрудничали обвиняемые. Вы 
думаете, дорогие товарищи, что это кад­
ры из с нетерпением ожидаемого проек­
та светлого будущего С&С 2000?

Н Е Т Я Е Н К А Остров головорезов
Рыцарь без образа — безобразный 

рыцарь. Голова у него большая, 
слишком большая, если только шлем 

с широченным забралом можно назвать 
головой, а все остальное — ручки, ножки, 
меч — маленькое. Еще имеется куцый 
алый плащик, достающий до земли толь­
ко по вине вышеупомянутых коротких 
ножек. И кто бы мог подумать, что такие 
уродцы — завзятые забияки и дуэлянты! 
Никто.

Digital Infinity на три четверти завер­
шила процесс выпуска из себя нетленки

Игра Knights — так ли это смешно, 
как думают в Digital Infinity.
Knights и думает, что это очень смешно. 
Думаете, это очень смешно, да? Мы что, 
выглядим так, будто нам очень смешно?

Пресловутые “Анрил Т.” и “Квейк А.” 
безнадежно испортили людей, пропаган­
дируя злые принципы классических фай- 
тингов в мягкой и безвольной пастве гуру 
ПэЖэ. Путь бусидо, дорога воина. Сингл 
благородного FPS успешно маскируется 
под турнир мордал комбата, с секретны­

ми персонажами и аренами, 
: бесконечными компро­
мисса.^ между доблестью и 
[увством собственного дос- 
'оинства, именуемыми 
фовнями сложности. Нигде, 
:наете ли, так наглядно не 
демонстрируется, что такое 
фовень сложности. 

Издеваться над непуга- 
дефматчерами — 

)дно дело. Отстрел, можно 
:казать, по лицензии. А ти- 
>ания над вымирающим 
гидом аркады обыкновен- 
юй — браконьерство. Если 
шцари с огромными голо­

вами и имеют где-то право на существо­
вание, то исключительно в трехмерном 
заповеднике Зельда-Краш-Марио-Рэй- 
ман-далее-без-остановок, словом, в лег­
комысленно мультяшном мире невыно­
симой легкости консольного бытия. На 
слайдах Knights — свободная камера, ос­
троконечные башенки замков на крохот­
ных островах, соединительные желоба, 
переполненные разноцветными бонуса­
ми и оттого похожие на радугу, очевид­
ные цвета между водой и небом.

Но никому нет дела до ваших светлых 
идеалов. Желаете бежать, прыгать по го­
ловам неуклюжих тварюшек, скатывать­
ся по желобам и расправляться с огнеды­
шащими драконами на каждом из остро­
вов утрированно средневекового королев­
ства? Морально устарело. Головастые ры­
цари заражены синдромом Кармака, они

г п
Игра: Knights
Разработчик: Digital Infinity 
Веб-сайт разработчика: www.infinity.nl/ 
Издатель: Project Two Interactive 
Веб-сайт издателя: www.project2.com/ 
Дата выхода: грозное лето 2000-го

— кровожадные убийцы, готовящиеся 
свести счеты. И они их сводят.

Турнир, самый настоящий дефматч — вот 
удел несчастных уродцев. Преследуя друг 
друга по зеленым лужайкам, они что есть 
мочи колотят по огромным шлемам малень­
кими мечами, швыряются магией, хватают 
бонусы в желобах и снова колотят. Вот и вся 
музыка. Три режима турнира, небольшие 
мини-квесты в чистые аркадные поля в про­
межутках между дуэлями. Вы думаете, что 
видели бессмысленную трехмерную аркаду? 
Сначала посмотрите вот на это.

Кровожадные детишки, стравливаю­
щие своих оловянных солдатиков, страсть 
как любят конструктор “Лего” — и в 
Knights маленьким тиранам, способным 
переколотить все шлемы и вырасти в мно­
гообещающих лидеров тоталитарных ре­
жимов, с радостью предоставят возмож­
ность изуродовать маленький островок по 
собственному образу и подобию. Возво­
дить монументы культа своей личности, 
сооружать и разрушать замки (необяза­
тельно в данной последовательности). 
Кроссовком, как говорится, твердым 
встать куда надо. И ведь встанут, не из­
вольте беспокоиться.

Бомба упадет летом неприкаянного 
двухтысячного года.

Александр БАШКИРОВ

ВЕСТНИК шотгянн

http://www.westwood.com/
http://www.infinity.nl/
http://www.project2.com/
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ДАЖ Е ХАРВЕСТЕР!
мога, из-за бараков выезжают ракет­
ные мотоциклы. Выстрел.

Голос за кадром: Да, товарищи, вы не 
ошиблись. Мало того что честный рядовой 
стратегической армии оказался наделен по­
зорным, вредным интеллектом. Этого кро­
вожадному Луису Кастлю было мало, и он 
наделил его системой повреждений.

Замедленный повтор: Пехотинец па­
дает, держась за ногу. Кадр застывает на 
его искаженном лице.

Голос за кадром: И вот итог, дорогие 
товарищи. За преступление против все­
го мыслящегося человечества, выразив­
шегося в многократном и преднамерен­
ном нарушении норм Конвенции Кло­
нов, а также использование в антигуман­
ных целях светлой вселенной Command 
& Conquer, что неминуемо приведет вес­
ной 2000 года к выходу С&С: Renegade, 
Кастль и его банда приговорены заочно. 
В списке мировых преступников они на­
ходятся сразу за Кейном.

Kcfdp: Зверская рожа Кейна, перечер­
кнутая крест-накрест.

Голос за кадром: Что стало с Кейном, 
нам всем известно, дорогие товарищи. 
Исполнить приговор уже вызвался доб­
роволец...

Крупный план: Спина мускулистого 
бойца, повязывающего вокруг головы 
красную ленту. На столе валяется М-16 с 
подствольным гранатометом, дробовик и 
три бруска пластиковой взрывчатки. Зву­
чит патриотическая музыка.

Голос за кадром: Good luck!
Титульная карточка: END OF 

BRIEFING

Фраг СИБИРСКИЙ, 
спецкор «ВШ» — из зала суда

Крупный план: Оранжевые скалы, уз­
кий каньон, по которому движется 
транспорт GDI. Из ниоткуда выскакива­
ют шесть ракетных мотоциклов NOD. 
Навстречу им выезжают два огнеметных 
танка. Выстрелы, взрывы, рев пламени. 
Изображение застывает. Аплодисменты.

Голос за кадром: Но враг не дремал. С 
глумливой изобретательностью Кастль до­
бился присвоения проекту говорящего на­
звания Command & Conquer: Renegade 
и, переманив на свою сторону слабохарак­
терных Дэвида, ставшего ведущим дизай­
нером, и Колина, назвавшегося техничес­
ким директором, а также еще ряд сотруд­
ников, проходящих по делу свидетелями, 
принялся за свое черное дело.

Общий план: Камера парит над усеян­
ной горящими обломками землей. Пехо­
тинцы NOD празднуют победу. Неожидан­
но половину кадра занимает мускулистая 
спина бравого бойца с красной повязкой на 
голове. Камера поворачивается, виден М-16 
в руках коммандо. Подняв карабин к пле­
чу, боец отчаянно стрейфится, поливая бе­
гущих пехотинцев огнем.

Голос за кадром: Человек, которого вы 
видите на экране, коммандо. Как ни при­
скорбно, товарищи, но это так. Ветеран 
Первой Тибериумной, подбадривающий 
соратников своим неизменно муже­
ственным “I got a present Гог уа!”, пал 
жертвой козней банды Луиса Кастля. 
Подделав документы отчетности, один из 
людей Кастля исключил из трехсотстра­
ничного списка подверженных управле­
нию юнитов нового С&С все остальные 
позиции. Более того, как вы можете ви­
деть, с хладнокровным расчетом перво­
начально свободная камера была подве­
шена — куда бы вы думали, товарищи? 
— да, прямо за спину героя войны. По­
зднее Кастль будет отрицать свою вину,

он будет говорить, что не желал никому 
зла, хотел сделать Renegade похожим на 
нейтральные Tribes, а вовсе не на оппор­
тунистический Т<вымарано цензурой>Ь 
R<вымарано цензурой>г. Но как иначе 
объяснить ту адскую комбинацию из М- 
16, дробовика, снайперской винтовки, 
пулемета Гэтлинга и трех брусков трех­
секундной взрывчатки С4, что злодейс­
кий разум вписал в ведомости в графу 
“Снаряжение”? Видели ли ветераны, пе­
режившие танковый раш в сибирских 
окопах, видели ли они бойца, способно­
го нести на себе такое количество доро­
гостоящего народного оружия?! Нет, то­
варищи, не видели!

Интерьер: Внутренние помещения 
Temple of NOD. Черные стены, вентиля­
ционные решетки, трубы теплоснабже­
ния. Неплохое, хоть и несколько грубо­
ватое 3D. Молодец в красной повязке 
врывается, расстреливая бегущих техни­
ков из дробовика.

Крупный план: Рука, оставляющая на 
черном металле брусок пластической 
взрывчатки.

Общий план: Бегущий коммандо, чер­
ная громадина Temple of NOD, развали­
вающаяся в конусе пламени.

Голос за кадром: К пункту обвине­
ния “Разбазаривание стратегически 
значимой собственности”, дорогие то­
варищи, прибавился еще один — глум­
ление над святыней. Все участники Ти- 
бериумных войн знают, каким кошма­
ром наяву, грозой детей был Temple of 
NOD. Извращенный ум Кастля сделал 
его доступным для туристов вероятно­
го противника. И не только...

Один за другим, быстрые, накладыва­
ющиеся друг на друга кадры: Obelisk of 
Light, вздымающийся в голубое небо, раз­
летается тучей черных осколков, остав­

ляя лишь дымящийся остов. Hand of 
NOD в натуральную величину медленно 
и величественно заваливается на бок. 
Взрыв, тучи ревущего пламени застила­
ют картину.

Голос за кадром: Кроме того, Кастль 
обвинялся по пункту “Угон частного 
транспортного средства”. Более дюжины 
автомашин, ранее принадлежащих орга­
низациям NOD и GDI, были варварски 
наделены реалистичной физической мо­
делью. Безжалостный маньяк не пощадил 
даже беспомощный харвестер!

Черно-белые документальные кадры: 
Машинист харвестера, спящий в тибериум­
ной жниве. Колшандо, проникающий в при­
паркованный агрегат. Рев двигателя.

Голос за кадром: Наше печальное 
повествование, дорогие товарищи, 
близится к неумолимому и логическо­
му концу, но позвольте для полноты 
картины морального разложения Ка­
стля дополнить список злодеяний еще 
одним. Уберите детей от голубых эк­
ранов, товарищи.

Общий план: Идиллическая картин­
ка: трое солдат братства NOD привыч­
но отжимаются на кулаках. Крайний 
беззвучно падает. Далекий раскат выс­
трела снайперской винтовки. Соседние 
пехотинцы бегут, выкрикивая "Alarm!”. 
Новый выстрел. Раненый пехотинец 
надает, схватившись за ногу. Третий все 
еще бежит, ему навстречу спешит под-

Уберите детей от 
голубых экранов, 

товарищи! Эта 
фотография 

низкопробного 
идеологического 

содержания, 
фигурирующая в 

деле Кастля в 
качестве вещдока, 

была найдена в 
полевой сумке 

погибшего в бою 
рядового Б. 

Ольдсена. Кто эта 
вальяжная 

бесстыжая девица, 
товарищи, -  его 

невеста, случайная 
знакомая или 

буржуазная 
артисточка Брижит, 
извините, Бардо, — 

выяснит суд.

ВЕС1НИН Ш0ТГННН
г а



6
Н Е С Т А Н Д А Р Т

Налетай —  подешевело!
Все уже обнаружили на нашем диске ис­

ходный код Quake? Как это “не все”? Так 
не бывает! Впрочем, если вас почему-то 
(но почему?!) не интересует Quake, заг­
ляните на www.descent2.com/dcjn/sources/ 
descent2/— там лежит чуть менее хито­
вая, но ничуть не менее полезная для соб­
ственных разработок штучка (надеюсь, уж 
о конкурсе игр никто не забыл?): исход­
ные тексты Descent II. Правда, не хватает 
немного звукового и модемного кода 
низкого уровня, так что для компиляции 
ее, штучку, придется малость потискать и 
подергать, но в остальном полный Descent 
II версии 1.2 налицо. Ну а собрав все в 
кучу, не забудьте подложить данные от 
полной лицензионной игры —  без них 
оно будет тупо смотреть на вас и отказы­
ваться шевелиться.

Мадам РЕВОЛЬВЕРКОВА

Угнетенные меньшинства 
не сдаются

После неосторожного рассказа в де­
кабрьском номере “ВИГ (бывш. УЧУ) о 
том, что довольно многие (Valve, Raven) 
потихоньку отказываются от тяжкого тру­
да по изготовлению игр для Macintosh, 
старикан ПэЖэ с трудом выгреб из по­
чтового ящика тяжелую охапку ругатель­
ных писем от возмущенных фанатов, об­
виняющих его лично в проблемах дале­
ких заокеанских фирм и перечисляющих 
в двух строках “ огромное количество 
самых крутых игр” , вышедших за всю 
историю на “ Маках” . Обрадовавшись 
живой и непосредственной реакции чи­
тателей, он все же решил, что потока их 
радостей ему не пережить. Как вы, воз­
можно, уже прочли в передовице, его нет 
в наших рядах, но дело его живет, так что 
под этот поток буду подставлять свою 
рано полысевшую голову я, его люби­
мый заместитель по помповым ружьям. 
Итак, фанаты, занимайте боевую стойку 
и затачивайте перья. Не вечно на вашей 
улице будет глухое молчание, иногда и 
вам, забытым, обламывается мелкий, но 
красивый подарок. Нынче таким подар­
ком работает Unreal Tournament. Он вот- 
вот (в январе) появится в магазинах, ибо 
в конце декабря “позолотел” . Да и ли- 
нуксоидам надо удружить: сообщить им 
радостную новость о выходе коробок 
Quake 3: Arena для их любимой опера­
ционной системы. Все в магазины "Мо- 
сторга"!

Пан ПЫЖОВСКИЙ

Пря-зря-вля-бля-ой!
Джон Кармак, тот самый, великий и 

ужасный, хотя и без очень длинных во­
лос, женится. Окончательно и беспово­
ротно. Что тут можно сказать, кроме “По-
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БЕЗЫМЯННОЙ
ЗВЕЗДЕ
Краткий свод правил поведения 
“разработчика с уклоном".

С крипят стропила. Под светом дале­
ких звезд растут стальные гиганты. 
Стройными рядами .марширует пе­

хота в боевых скафандрах. Под шагами их 
старших братьев — боевых двуногих ро­
ботов имени Ковпака — содрогается 
плац. В небе ревут дюзами сияющие звез­
долеты. Спит мирным сном усталый фан­
таст, со счастливой улыбкой забылся из­
можденный шизофреник. Они знают, что 
их покой охраняет разработчик с укло­
ном в сайенс-фикшн.

Разработчик с уклоном — это не про­
фессия, это состояние души, образ жиз­
ни. Разработчик с уклоном (далее РСУ) — 
это звучит гордо. Быть РСУ — не только 
большая честь, но и большая ответствен­
ность. В этом небольшом руководстве мы 
ознакомим тебя, читатель, с правами и 
обязанностями РСУ.

Вот, к примеру, старый, законченный 
РСУ со стажем — SingleTrac. Член клуба 
анонимных РСУ с одна тыща девятьсот... 
года, отметившийся в анналах научной и 
фантастической нетленкой Outwars по 
Ханлайну.

Первое правило РСУ: Будь готов. Все­
гда будь готов к тому, что тебя назовут 
злостным плагиатором, изготовителем 
клонов, будут преследовать озлобленные 
толпы и, возможно, бить.

Следствие из правила 1: Готовьтесь к 
худшему, но надейтесь, что бить не будут. 

SingleTrac, изготовившую на коленке

эпос о войне со зловредными жуками, 
били много и часто. За битого РСУ, как из­
вестно, дают двух надеющихся на лучшее. 
Так что их новое творение R o c k  — на­
ступление на всех фронтах. Шутер от пер­
вого лица, одновременно про пехоту в 
боевых скафандрах, шагающих роботов и 
космические корабли. Если делать — то по 
полной программе, если бить — то нога- 
ми. Возможно, ты не поверишь, читатель. 
Возможно, будешь прав, что не поверишь.

На одном, да и то весьма невразуми­
тельном движке адекватно заделать по­
леты на истребителях и возню пехотин­
цев — задача не для слабонервных. По­
чему же, были молодцы, замахивались... 
Где они сейчас? Неблагодарный это труд, 
читатель...

Второе правило РСУ: Всегда надейся 
на то, что твою игру будут проходить три 
раза. Не пройдут — не надо, не очень-то 
и хотелось, но надеяться-то никто ж не 
мешает...

Следствие из правила 2: Верьте в себя, 
авось пронесет.

Вот и имеются в Rock три воинству-

Игра: Rock
Разработчик: SingleTrac 
Веб-сайт разработчика: 
www.singletrac.com/
Издатель: GT Interactive 
Веб-сайт издателя: wwvjw.gtgames.corr 
Дата выхода: осень 2000 г.

ющих организации, каждая из которых 
держит в активе все три типа юнитов, 
но специализируется на одном. Назва­
ния берутся... ох, лучше уж не будем об 
том, откуда они берутся, читатель. Grunj 
Alliance, к примеру. Чем плохо? Альянс, 
понимаешь ли, Грунджей. Пусть специ­
ализируются на боевых скафах. Поболь­
ше, разных видов, да чтоб со снаряже- 
ниел!. Готово. Скафы делятся на Снай­
перов, Подрывников и Штурмовиков, 
плюс еще специальные Десантные, 
предназначенные к загрузке в трюмы 
грузовых кораблей.

Для властелинов вакуума и околопла­
нетной атмосферы подойдет что-нибудь 
эдакое... DarkShyne Techocraty, скажем. 
С кораблями определиться куда проще
— истребители, десантные да грузопере- 
возчики. Ну и роботы... Наученные горь­
ким опытом, SingleTrac придумали соб­
ственных: RAV (Robotic Assault Vehicles
— незамысловато, правда ведь?). Самых 
разнообразных форм и пропорций. Есть 
двуместные, на манер вертолета — стре­
лок и нилот, есть такие, что сами способ­
ны загрузить в брюхо пару десантников. 
Наиболее широкий ассортимент — у... 
конечно же, у Directorate, у кого же еще! 
Остались мелочи. Разные ресурсы для 
каждой организации. Разные апгрейды. 
Оборудование.

Как и Outwars, Rock не простой шутер, 
а командный. Третье правило РСУ: Скрой 
свой жанр так, чтоб никто не догадался. То 
есть если у тебя в жанровом определении 
нет хотя бы жалкого клейма action-strategy, 
то на высокий титул РСУ нечего и рассчи­
тывать. У Rock такое клеймо есть. Более 
того, плюнуть нельзя, чтобы не угодить в 
упоминание о том, что такое клеймо есть. 
Скажем, можно вовсю прыгать между ко­
раблем, десантным вельботом и экспертом- 
взрывником, проникающим на вражескую 
базу, суть одновременно исполнять роли

ВЕСТНИК ш отгннн

http://www.descent2.com/dcjn/sources/
http://www.singletrac.com/
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Нонан КОСЕНКО

но, дабы оправдать название, бои косми­
ческих мастодонтов в астероидных полях.

И последнее правило нашего руковод­
ства по РСУ: Обещай AI. Даже если у твоих 
программистов белая горячка, сами врат 
не доделаны, а система триггеров напоми­
нает Q2, все равно обещай. Народ это лю­
бит. Опытные SingleTrac говорят, что их А! 
будет обвинять тебя в тупости при каждом 
неудачном приказе. Вот идеал, к которому 
должен стремиться каждый РСу!

Примечание ко второму, дополненно­
му изданию “Руководства": Если вас час­
то спрашивают о дате выхода вашего де­
тища в свет, выучите вежливые аглицкие 
слова: “Fall of 2000". Ни к чему не обязы­
вает, а обнадеженному собеседнику бу­
дет приятно...

Фраг СИБИРСКИЙ

В компании Magic 
Lantern Playware очень 
любят поговорить.

Prey по переписке

У вы, новички традиционно мнят себя 
пророками. И в то время как стол­
пы индустрии могут позволить себе 

делать “просто-просто стратегии, просто­
просто RPG и просто-просто шутеры!" 
свежсродившиеся компании вынуждены 
долго и многоречиво описывать свой “ко­
ренным образом новый” подход к разра­
ботке игр. При этом ключевым в их спи­
чах обычно является слово “focused”..

Текущий экспонат — компания Magic 
Lantern Playware (MLP) — “focused” на аб­
страктной субстанции под названием 
“playware". Авторское определение этого 
термина, данное президентом MLP, быв­
шим сотрудником 3DRealms Полом Шуте- 
мой (Paul Schuytema), зенит так: “Playwarc- 
игра — это игра, в которую легко напить­
ся играть, но довольно трудно достигнуть 
определенной степени мастерства ’. Чув­
ствуете гениальность? Я тоже — нет.

Вышеупомянутого Пола помимо 
прочего отличает умение говорить. Го­

ворить много и интересно, а главное — 
беспредметно. К примеру, на просьбу 
рассказать немного о разрабатываемой 
игре, он весьма подробно, упоминая 
своих многочисленных родственников, 
поведал о том, как в одну из бессонных 
ночей у него родилась Концепция, при­
чем детальная настолько, что с того

знаменательного момента он может 
“играть" в нее “у себя в голове”. При 
этом про саму игру — ни слова. Ни до, 
ни после. Короче! Вырвать у него какие- 
нибудь более менее значимые подроб­
ности о FO R TS  пока не удалось нико­
му. Что, впрочем, неудивительно, па­
рень в свое время работал над Prey и в 
PC Gamer, а значит, сказки плести уме­
ет основательно.

Реально же игра разрабатывается 
лишь с августа-99, и, скорее всего, авто­
ры еще сами до конца не осознали, ка­
ковой она в итоге будет. Предполагает­
ся, что в сюжете будет мелькать нечто 
китайское, а игрока лишат возможнос­
ти напрямую управлять своими подо­
печными. Вот.

прикрытия, подкрепления и собственно ви­
новника торжества. Страшно подумать, 
сколько усилий надо приложить, чтобы ве­
сти более-менее масштабное сражение... 
Посидели на орбите, готовя вторжение, за­
тем на Зелию, размещать войска, на вель­
бот за свежей партией, обратно на Зелию 
— свалить из снайперки вражеского пило­

та, захватить его костюм и продер­
жаться до прибытия кавалерии. Это 
еще самый короткий пример.- Пи­
лот корабля может нацепить кос­
тюм и сунуться в пекло. Парни в ту­
релях могут повторить пример по­
гибшего героя. Патриотизм, значит- 
Почему никто не упоминает о бра­
вых парнях, бросающих своих робо­
тов на произвол судьбы и отсижи­
вающихся в безопасных пилотских 
креслах?

По 30-10 миссий в каждой кампании. 
Хоть на Земле, на каких-то там европейс­
ких радиоактивных свалках, хоть на цве­
тущем Марсе, хоть на орбите далекой бе­
зымянной звезды... Все пехотные опера­
ции, соответственно, в искусственных 
джунглях жилых гермозон. Интересно, 
польстятся ли там роботы... Ну и, конеч-

здравляемГ? Разве что добавить немно­
го деталей... Его избранницу зовут Анна 
Канг (Anna Kang), не так давно она рабо­
тала в id директором по развитию бизне­
са, а затем, в декабре прошлого года, кру­
то развернулась и ушла создавать соб­
ственную компанию : Fountainhead 
Entertainment. Так уж случилось, что еще 
до прихода в id они с Кармаком встреча­
лись, а не так давно обвенчались. Свадь­
ба назначена на январь (one! наверное, 
уже состоялась...), после чего молодоже­
ны отправятся в свадебное путешествие, 
естественно, на Гавайи. За что можно сра­
зу же похвалить Анну (кроме деловой 
хватки, само собой —- такого завидного 
жениха окрутить!), так это за правильный 
подход к жениху-программисту. В свадеб­
ное путешествие, по ее настоянию, кроме 
сексуальных купальных костюмов они 
захватят и компьютер, чтобы Джон не 
умер от недостатка свежего рентгеновско­
го излучения...

Мистер КОЛЬТОВ

Избыток праздников
Молодежь имеет полное право не по­

мнить, но знать все равно обязана. Как раз 
в конце 1999— начале 2000 года, когда и 
делается этот номер “ВИГ, праздники и 
годовщины плодятся, как кролики. Гарный 
хлопец Ромеро (или гарна дивчина? за 
волосами не разберешь) решил напомнить 
народу о недавних. Всего шесть лет назад 
(если быть точным, 10 декабря) родился 
DOOM. Тот самый, великий, провозвест­
ник новой веры и новой эры. Ромеро по­
мнит, как они пытались залить shareware- 
версию на FTP-узел университета штата 
Висконсин, но ничего не получалось —  
слишком много народу сидело там, ожи­
дая, пока вожделенный гостинец выложат. 
Каталог, где должна была появиться игра, 
был забит файлами с именами типа 
"when.is.itcoming” и “hurry.up.id'’. Но в кон­
це концов они упросили сисопа узла под­
нять количество одновременно подклю­
ченных пользователей до 250 и еле-еле 
пробились и выложили. Как изменился 
мир после этого дня...

А девятого была охота за бешеным ба­
гом. приводившим к тому, что DOOM, 
если его оставить в работающем состоя­
нии подольше, умирал. Выяснилось, что 
все дело было в счетчике (длинном, че­
тыре байта), который переполнялся. Он 
тикал 140 раз в секунду, да еще и не ини­
циализировался в начале (и потому пе­
реполнялся быстрее)...

Ну и, само собой, надо вспомнить 
Spear of Destiny —  18 сентября (7 лет 
тому назад), DOOM 11 —  10 октября (5 
лет) и Нехеп —  31 октября (4 года). Ура, 
товарищи!

Батько БЕРДАНК0

ВЕСТНИК ш отгннн

Игра: FORTS
Разработчик: Magic Lantern Playware 
Веб-сайт разработчика: www.mlantem.com 
Дата выхода: не объявлена

GAME. EXE

http://www.mlantem.com
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НЕДОСТОЙНЫЙИздательство комиксов с 
очень правильным 
именем “Темная 
лошадка", крепко 
взявшись за руки с Сгуо 
Interactive, работает над 
игрой Hellboy.

Воистину, времена меняются. Дети 
идут против отцов, отцы теряют ува­
жение детей, и ад получает все боль­

шую власть над душами. Конечно, Царь 
Тьмы не одержал и не может одержать по­
беду над чистыми душами, крепкими в сво­
ей вере в Господа, но, судя по играм, кото­
рые выходят в наши дни, ничего хорошего в 
ближайшее время ожидать не стоит, чело­
век слаб..

В очередной раз мы видим, как в игре со­
здания дьявола грозят захватить мир, и не 
братья по вере, а одинокие безбожники-ате­

исты приканчивают их, размахивая не свя­
тым крестом, а богопротивными громыхаю­
щими железками. Вот и малоизвестное у нас 

издательство комиксов с 
очень правильным име­
нем Dark Horse (темная 
лошадка), крепко взяв­
шись за руки с Сгуо 
Interactive, работает над 
такой игрой. Автор ко­
миксов — Майк Миньо- 
ла, название — Hellboy. 
Впрочем, как раз сейчас 
идет работа над фильмом 
по тем же самым комик­
сам, так что есть шансы, 
что именно фильм послу-
'X 'U T  ГТП Л ТГУП Ы  ТТЛ V»

Про саму игру неизвестно пока почти ни­
чего, кроме ориентщюгочной даты выхода (и 
на PC, и на PlayStation ожидается в конце 2000 
года), так что надежда на ее богобоязненность 
пока остается. Обещают гибрид action- 
adventure, со странным главным героем по 
имени Hellboy (адов мальчик, а?), обожающим 
исследовать паранормальные явления. (Боже 
мой, они называют дьявола паранормальным 
явлением!) Да и полигонов у них явно мало. 
Нет, эта богопротивная игра недостойна мое­
го и вашего внимания!

Легат КАТАПУЛЬТИЙ

Игра: Hellboy 
Разработчик: Dark Horse 
Издатель: Сгуо Interactive 
Веб-сайт издателя: 
www.cryo-interactive.com/ 
Дата выхода: конец 2000 г.

Н А  С Т Ы К Е

Милый ангелочек по имени Боб из игры 
Messiah вот-вот долетит до середины 
Днепра, где и встретится с птицей, 

летящей в обратную сторону. Мы, само собой, 
будем его ждать, но и прицеливаться на бу­
дущее никто нам не запретит. Тем более что 
следующая игра от Shiny уже потихошжу 
приобретает очертания.

Понятно, что информации пока немного, да 
и игра выйдет не завтра, но уже известно, что 
называться она будет Sacrifice, движок в ней 
останется все тот же, да и по смыслу, кажется, 
что-то от Messiah в ней проглядывает.

Дэйв Перри (Dave Репу) из Shiny чуточку 
покат и рассказал, хотя и не шпиком много. 
Играться, похоже, будем опять от третьего лиц;!, 
за абстрактного волшебника в рогатом шлеме 
и развевающемся плаще. Вокруг проявится не­
малых размеров открытое пространство с хол­
мами, зданиями и прочим.

А геймплей... Геймплей, по словам 
Дэйва, будет похож на шахматы (о как!).

Следующая игра от Shiny 
потихоньку приобретает 
очертания.

участников приведут лишь к некоторой по­
тере красоты, но не к замедлению, и это пра­
вильно.

Кстати, обо “всем остальном”: движок 
весьма специфичен. Заклинания легко и ес­
тественно могут, например, менять ланд­
шафт. Скажем, берем вулкан — и он выле­
зает из-под земли, по нему стекает лава, ог­
ромные огненные камни сыплются на вра­
гов. Весь мир можно разнести на части. Ну- 
ка, кого эта перспектива не радует? Нет та­
ких? И это тоже правильно.

И о финансах. Валютой здесь служат 
души. Попало камушком по головушке — и 
полетела душа в свободный полет. Победи­
тель ее забирает и — либо превращает в соб­
ственного монстра,тлибо оттаскивает на ал­
тарь и приносит в жертву богу, получая до­
полнительные заклинания.

Короче, этим летом может появиться не­
что забавное на стыке между стратегиями и 
action. Ждем-с. С двух сторон ждем-с.

Батько БЕРДАНКО

ВЕСТНИК шотгпнн

Ш ахм аты  в 
ж а н р е  A ctio n
У каждого уважающего себя волшебни­
ка (а другие долго не живут) есть свой 
алтарь. Именно он связывает тебя с соб­
ственным, личным, богом. Ты — самый 
мощный персонаж, ибо бог дает тебе 
силу и магию. Твоя цель — принести 
кого-нибудь в жертву на чужом алтаре, 
тогда тамошний бог перейдет на твою 
сторону и наделит тебя новыми силами 
и заклинаниями. Как легко понять, в та­
кую игру отлично вписывается мульти- 
плейер. И он будет, впервые в играх от 
Shiny.

С чисто формальной точки зрения игра 
напоминает Command & Conquer, только 
в честнол* 3D. Специально для нее изоб­

ретен особый интерфейс для коман­
дования подчиненными монстрами: 
на кнопки кликать не надо, жмем 
правую клавишу мыши, вокруг кур­
сора появляется набор пиктограмм 
в виде креста, мы просто двигаел\ 
мышь в нужную сторону (там тоже 
могут появиться дополнительные 
команды и т.д.) и отпускаем кноп­
ку. Постепенно игрок делает эти 
движения все быстрее, и к концу 
игры довольно сложные телодвиже­
ния мышью осуществляются еще до того, 
как “иконки” появятся на экране, что дол­
жно быть довольно удобно.

Почему, собственно, в заголовке присут­
ствуют слова “в жанре Action”? Да потому, 
что, по словам Дэйва, “у нас куча заклина­
ний и монстров, но играется это все вовсе 
не как С&С или StarCraft, где нужно стро­
ить и строить, прежде чем можно сходить­
ся стенка на стенку, в Sacrifice все вертится 
вокруг драки”.

От Messiah здесь осталась очень полезная 
технология RT-DAT, а все остальное напи­
сано заново. RT-DAT, если кто-то забыл, по­
зволяет разработчикам делать модели очень 
детальными, а дальше на каждом кадре сис­
тема упрощает их, поддерживая постоян­
ную величну fps. То есть даже драки с кучей

Игра: Sacrifice
Веб-сайт игры: www.sacrifice.net 
Разработчик/издатель: Shiny 
Веб-сайт разработчика: www.shiny.com 
Дата выхода: лето 2000 г.
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(Окончание. Начало см. на стр. 1.)

Идем дальше? Угу. Что есть этот 
хваленый Всемирный фестиваль 
независимых компьютерных игр 

(GDC Independent Games Festival, 
www.indiegames.com), проводимый та­
кими малоизвестными во всем мире 
компаниями, как Miller Freeman, Inc. 
и Microsoft?

Да ничего особенного. Из огромного 
количества высокопрофессиональных, а 
главное — весьма и весьма своеобразных, 
леворезьбовых (это одно из главных тре­
бований Фестиваля, навскидку в качестве 
примера могу привести игру Mindrover, 
одного из победителей прошлогоднего 
конкурса, который нынче попал в нашу 
Тему номера) игровых проектов со всего 
земшара до финала добираются лишь жал­
кие единицы. И кто их авторы (не говорю 
уж про судей)?! В этом году среди девяти 
финалистов семь игр оказались американ­
скими (что бы они понимали в леворезь­
бовых игрушках, казуалы несчастные!), 
одна канадской и одна — верно! — рос­
сийской. Нашей. Родной. Кадилабовской. 
Успех это? Да какое там! Полное фиаско, 
провал позорный. Вот если бы эта велико­
лепная девятка состояла из восьми рос­
сийских игр (пять от K-D Lab и три, лад­
но, так и быть, от “Нивала”) и одной, к 
примеру, украинской, це було б дмо. А 
так... Кадавры, они привычные, а Россия и 
весь славянский мир снова в пролете. Чему 
здесь радоваться, спрашиваю я вас...

Наконец, давайте разберемся, КАКАЯ 
кадилабовская игра вышла в финал Фес­
тиваля (который, скорее всего, и назовет 
ее лучшей в марте-2000, в городе Сан- 
Хосе, США, на Всемирной конференции 
разработчиков компьютерных игр), и 
ваще — достойна ли она такой чести, 
представлять нашу единственную и не­
повторимую Родину Россию на недруже­
ственном буржуйском конкурсе.

Сомневаюсь, глубоко и искренне со­
мневаюсь, друзья! Ибо в финал вышла ни­
кому неизвестная игра с сомнительным, 
двусмысленным, почти асоциальным на­
званием “Самогонки” (она же “Moonshine 
Runners”). Они, K-D Lab’bi, нескромно на­
зывают ее “уникальной”. Они утверждают, 
что она использует их собственную техно­
логию, оригинальную графику и музыкаль­
ное сопровождение, а также их новые иг­
ровые идеи. Но так ли это, читатель?

Отнюдь! Искореженная, увечная, чьей- 
то жестокой рукой лишенная пошагово­
го управления (своей основной “фичи”!) 
великая и неповторимая “Мехосома”, зас­
луженно воспетая нашей газетой в 4-м 
номере за прошлый год, — вот что такое 
эти сомнительные “Самогонки”. Вы дол­
жны знать эту правду, товарищи, как бы 
тяжела они ни была. Но почему, почему 
так произошло, почему мы лишились ве­
ликой “Мехосомы” и получили взамен ка­
кую-то, простите, “Самогонку”? Кому они

фантастическим планеткам на собран­
ных из самых неожиданных неживых 
и живых агрегатах аппаратах, в кото­
рых каждая деталь дает свое уникаль­
ное магическое заклинание, направ­
ленное либо против соперников, либо 
призванное помочь игроку. Вас ждет 
оригинальный фэнтезийный сюжет, 
рассказывающий об истории этого 
мира и определяющий нелинейную 
структуру трасс и цель игры. В конце 
каждая планета бросает игроку вызов 
в виде состязания с боссом.

Технически “Самогонки” используют 
Direct3D и требуют наличия обычного 
ЗЭ-ускорителя. Минимальные требова­
ния включают Pentium 200 и 32 Мбайта 
ОЗУ. Рекомендуемые аппаратные спе­
цификации чуть выше, но вовсе не чрез­
мерны. Игра строится на нашей соб­
ственной 3D-технологии, включающей в 
себя визуализацию сложных полиго­
нальных открытых пространств и объек­
тов, объемные цветные источники све­
та, точный расчет теней, отражающие 
поверхности, разнообразные particle- 
эффекты и многое другое...”

Не знаю как вам, друзья, а мне все ясно. 
Это кощунство и отговорки, но мы будем 
играть в “Самогонки” до одури. А еще, по­
вторюсь, быть этой игре лучшей на пре­
словутом GDC Independent Games 
Festival.

Вот увидите.

Андрей ЕВСТЮГОВ-БАБАЕВ

RUSSIANS
ARE
COMING!
теперь нужны, эти “фэнтезийные гонки на 
причудливых сборных машинах с богатым 
применением магических заклинаний в 
ходе состязаний’V

Чтобы узнать ответ на этот вопрос, мы 
были вынуждены допросить президента 
компании K-D Lab Андрея “КранКа” 
Кузьмина, проходящего по делу о гибели 
“Мехосомы” главным подозреваемым. Вот 
его собственноручные показания, которые 
мы приводим в абсолютно аутентичном 
виде, дабы вы оценили всю глубину паде­
ния этого человека и его, с позволения 
сказать, компании:

“История рождения этого проекта не­
проста. Ранее уже было объявлено о раз­
работке игры “Мехосома” с весьма нео­
бычным для гоночного жанра походовым 
игровым принципом. В течение несколь­
ких месяцев мы пытались свести воедино 
передовую 3 D-технологию визуализации 
с задуманной пошаговой концепцией уп­
равления. Однако вскоре стало очевидно, 
что выбранное сочетание не отвечает на­
шим требованиям к гармонии всех аспек­
тов игрового процесса, а именно возник 
конфликт между 20-уиравлением и 3D-

_______ (З Е Ш Э Э О Х З В
Игра: “ Самогонки”
Веб-сайт игры: vyww.kdlab.com/mr/rus/
Разработчик: K-D Lab
Дата выхода: 2-й квартал 2000 г.

представлением. В силу чего на оп­
ределенном этапе было принято ре­
шение разделить дальнейшую рабо­
ту на два направления.

3D-технология, арт и идея го­
ночных состязаний на собранных 
из отдельных уникальных деталей 
машинах в волшебных мирах с при­
менением большого количества 
магии легли в основу работы над 
новым проектом, получившим на­
звание “Самогонки”. Походовую 
же концепцию гонок было решено 
воплотить в отдельном исключи­
тельно онлайновом проекте с ис­
пользованием web-based-техноло- 
гий, что как нельзя лучше подходит 
для этих целей.

"Самогонки” принадлежат к 
популярному во все времена 
виду компьютерных развлечений 
— аркадным гонкам по установ­
ленным трассам на скорость с 
возможностью навредить про­
тивнику. Продукт имеет своей 
целью занять определенную 
нишу в этом жанре, а именно 
стать для всех и каждого веселы­
ми волшебными гонками! Игро­
ку предлагается принять участие 
в состязаниях на скорость по 
причудливым миниатюрным

ВЕСТНИК шотгпнн
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Предновогоднее 
интервью наших 

корреспондентов с 
человеком, без которого 

этот праздник был бы 
чуточку грустнее.

Возможно (заметьте, всего лишь 
“возможно”), Игра нс есть ба­
нальная сумма нескольких стро­

чек из столбика features на фирмен­
ной коробке. Возможно, Игра суть не­
что большее, нечто оригинальное и са­
мостоятельное, чтобы остаться собой, 
даже лишившись какой-то своей час­
ти. Однако кто сейчас возьмется ут­
верждать, что без возможности созда­
вать собственные уровни, текстуры, 
звуки, то есть изменять контент игры, 
DOOM II — бесспорно одна из Игр — 
был бы столь же популярен в широких 
кругах играющей публики?

Всем нам хочется хотя бы на миг (а 
кому-то и на час, день, год... — в зави­
симости от амбиций) почувствовать 
себя Богом, или, если угодно, Творцом. 
И пусть объектом творения будет 
лишь маленький, неприметный в тол­
пе себе подобных уровень для, увы, 
совсем невселенских игр, ощущения 
от самого акта созидания стоят того...

Именно поэтому, несмотря и даже 
вопреки тому, что в сегодняшних иг­
рах от id (да и не только от) точек для 
приложения творческой энергии 
страждущих значительно больше и 
помимо контента можно уже практи­
чески переписать игровой код (исклю­
чая, правда, графический движок и не­
которые другие “системные” вещи), 
нам показалось, что разговор с Полол1 

ДЖАКУЭЙЗОМ (Paul Jaquays), ди­
зайнером уровней небезызвестной 
компании id Software, одним из созда­
телей эпохалки но имени Q3A, в ко­
торую мы с удовольствием играли 
даже в новогоднюю ночь, будет инте­
ресен всем (кто хоть сколько-нибудь 
интересуется “изнанкой” компьютер­
ных игр) и каждому (кто... точно: хо­
тел бы приложить свои знания и та­
ланты в этой области человеческой де­
ятельности). Слушаем Пола.

— Пол, мы знаем, что вы проде­
лали чертовски длинны й путь, 
прежде чем занять свое нынешнее 
кресло в центральном  офисе id 
Software. Расскажите, как вас уго­
раздило очутиться в индустрии 
компьютерных игр, а главное — за­
няться такой эфемерной штукой, 
как “дизайн О-уровней”.

— Если заглянуть очень далеко на­

ничего не понимающие в програм­
мировании. Кстати, значительная 
часть ребят из моей команды (а так­
же некоторые другие творческие со­
трудники Coleco) до сих пор актив­
но работают в индустрии... Так вот, 
в 1984-85 годах рынок видеоигр нео­
жиданно обрушился — и мы одними 
из первых оказались на улице...

После Coleco я вернулся к роле­
вым играм (имеются в виду “настоя­
щие ролевые игры”, "бумажные” РПГ. 
— Ред.) и в течение шести лет зани­
мался оформлением настольных игр 
и иллюстрированием журналов, пи­
сал и редактировал сюжеты для игр 
по мирам Dungeon & Dragons, а так­
же спродюсировал полдюжины ори­
гинальных книг по видеоиграм. Кро­
ме того, я успел поработать над не­
сколькими компьютерными играми,

ID SOFTWARE:

«ДВАДЦАТЬ ЧЕТЫРЕ
ПОЛ ДЖАКУЭЙЗ, ДИЗАЙНЕР

зад, то должен не без удивления заме­
тить, что в 2000 году исполнится двад­
цать четыре года с тех пор, как я вооб­
ще работаю над играми, и это не считая 
того, что еще подростком я развлекался 
рисованием настольных игрушек и де­
лал фигурки главных героев популярных 
в то время комиксов (таких, например, 
как Х-Men от Marvel или New Gods от 
DC). Реально же моя “игровая” карьера 
началась с оформления небольших на­
стольных игр фантастического жанра — 
вроде Chitin 1: The Harvest Wars, издан­
ной компанией Metagaming.

Когда в 1976 году, учась в колледже, 
я вместе с парой друзей издавал, то есть 
писал, редактировал и рисовал, журнал 
под названием "The Dungeoneer”, по­
священный, как легко догадаться, играм 
серии Dungeons & Dragons, то, разуме­
ется, и думать не думал, что все это на­
столько серьезно. Тем не менее я так 
увлекся своими “игрушками”, что после 
окончания колледжа очутился в компа­
нии Judges Guild, купившей лицензию 
на создание D&D-urp и активно этим 
занимавшейся, где и начал работать ху­
дожником, а также “дизайнером при­
ключений” (переведите-ка сами это за­
гадочное “adventure designer”. — Ред.). 
Работа была весьма интересная, но так 
уж вышло, что приблизительно через год 
я решил уйти в “свободное плавание” и 
довольно долго промышлял контракта­
ми на создание дизайна игр и сопутству­
ющей графики, пока совершенно слу­
чайно ни попал в Coleco (известная в

свое время контора по производству 
приставок и видеоигр, конкурент Atari. 
-  Ред.).

К тому времени Coleco уже выпусти­
ла Big Wheels (едва ли не самая культо­
вая игра 80-х. — Ред.) для Telstar (тоже 
довольно продвинутая для тех лет игро­
вая приставка, поддерживавшая и руль, 
и даже пистолет. — Ред.) и карманный 
электронный футбол. Вместе с еще од­
ним “контрактником”, Майком Стэкпо- 
лом (Mike Stackpole), мы работали над 
РПГ для прототипа весьма нестандарт­
ной карманной игры, поддерживавшей 
сканер штрих-кодов и синтез речи. Да, 
если вы знакомы с американской фан­
тастикой, то это именно тот Майк Стэк- 
пол, что написал серию книг Rogue 
Squadron для колшании LucasArts. К со­
жалению, вышеупомянутая ролевая 
игра так и нс была выпущена, но я был 
принят в штат Coleco в качестве дизай­
нера игр, а через некоторое время воз­
главил группу, разрабатывавшую видео­
игры для ColecoVision и компьютера 
ADAM, а также еще целую кучу проек­
тов под Atari 2600 и Intellivision.

Сегодня большинство дизайнеров, 
что работали тогда под моим началом, 
считались бы как минимум "помощни­
ками продюсера”, несмотря на то что 
они вообще не касались никаких биз­
нес-аспектов. Фактически мы были 
первыми дизайнерами-”непрограмми- 
стами”, но индустрия в целом еще не 
была готова признать тот факт, что ди­
зайном игр могут заниматься люди,

из которых, правда, только две были 
в итоге опубликованы: 4x4 Off Road 
Racing и The Lord of the Rings, Vol.l. 
Б 1993 году меня пригласили в TSR 
(это создатели Dungeon & Dragons) 
на должность художника, я, как ни 
странно, согласился, и в итоге еще 
три с половиной года рисовал книж­
ки и коробки для игр.

Потом, почти одновременно с фи­
нансовым крахом TSR, в 1997 году, 
мне неожиданно пришло приглаше­
ние на собеседование из id Software, 
по результатам которого мне, несмот­
ря на то что я тогда вообще ничего не 
слышал о Quake (не удивляйтесь: я же 
был страстным поклонником “Макин­
тошей”!), предложили работу...

— Занятная история, Пол, очень 
занятная (почти из серии ЖЗЛ), но 
из нее не совсем, вернее — совер­
шенно неясно, как вы все-таки ста­
ли “дизайнером уровней”... Или мы 
чего-то не понимаем?

— Я, наверное, и сам этого не по­
нимаю, но мои официальные обязан­
ности в id — это действительно созда­
ние игровых уровней. В то же время, в 
столь маленькой компании, как наша 
каждый должен уметь делать еще что- 
то помимо своего основного занятия. 
Так, например, во время работы над 
Quake 3: Arena я занимался не только 
дизайном уровней, но и слегка “писа- 
тельствовал”.

Сначала мы вместе с Полом Стидом 
(Paul Steed) работали над именами и

m
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характерами nqxiBbix ботов, сочиняли 
для них реплики и т.п. В связи с чем на 
мою долю выпала поддержка контак­
тов со сторонними литераторами, ко­
торых мы нанимали для создания руко­
водства к игре и “полировки” наших 
реплик. Мне же пришлось собирать во­
едино все, что они наработали, редак­
тировать это, дополнять новой инфор­
мацией, а позже — писать официаль­
ные “советы по игре” (hint guide). А 
еще раньше я обнаружил, что ничего не 
могу понять в записках Брайана Хука 
(Brian Hook) о шейдерах (shaders, см. 
нашу справку в прошлом УЧУ-номере, 
стр. 22. — Ред.), о чем и сообщил ему. 
Инициатива наказуема — меня назна­
чили автором руководства по работе с 
шейдерами. И еще одно: в процессе ра­
боты над уровнями я нарисовал не­
сколько текстур, но, думаю, то же са­
мое можно сказать почти о любом, кто 
их (уровни) когда-либо создавал.

— У вас богатый “Э&О-опыт”, а

значит, большинство игр, над кото­
рыми вы работали, должны были 
иметь сильную сюжетную линию. 
Оказывает ли сей факт какое-либо 
влияние на ваши нынешние изыс­
ки в action-жанре?

— Я думаю или, как минимум, наде­
юсь, что во мне скрыто множество та­
лантов. Действительно, большая часть 
игр, над которыми я работал, — адвен- 
чуры (не квесты, конечно, а именно 
“приключенческие игры”. — Рсд.), од­
нако если исключить из их числа все не­
компьютерные и неприставочные, то 
среди оставшихся окажется довольно 
значительное число action-проектов. 
Тем не менее “D&D-onbrr”, как вы вы­
разились, подталкивает меня к созда­
нию как можно более сложных соору­
жений, максимальному использованию 
3D и, так сказать, архитектурному ди­
зайну. Кстати, если вы посмотрите на 
мои уровни для Q2 и на некоторые кар­
ты из D&D-nrp вроде “Caverns of 
Thracia” или “Dark Tower” от Judges 
Guild, то, должно быть, заметите опре­
деленное сходство. Кроме того, мой 
“D&D-onbiT”, в той его части, что отве­
чает за умение связно излагать мысли 
на бумаге, очень пригодился мне при 
написании и редактировании несколь­
ких сотен страниц реплик ботов.

— Мы уже спрашивали одного из 
ваших бойцов — Кристиана Антко- 
ва — о тол1, какое из искусств оказа­
ло наиважнсйшсс влияние на облик 
О-сериала. Ваш ответ, Пол...

— Ага, откуда мы черпали вдохнове­
ние... Разумеется, источников было не­
сколько, в том числе фантастические ки­
нокартины (вроде Bladerunner и Aliens) 
и эта странная штука по имени “аниме”. 
Само собой, мы проштудировали кучу 
книг по архитектуре — как готической, 
так и современной, изучали различные 
стили освещения, даже приглашали те­
атрального специалиста по освещению... 
Что же касается музыки, то здесь у нас 
такая какофония вкусов, что вряд ли 
имеет смысл говорить о каком-то опре­
деленном влиянии.

— По вашел1у личному мнению, что 
излтенилось в компании после ухода из 
нее такого популярного в игроманс- 
кой среде господина, как Джон Poxie- 
ро (John Romero)? Бытует мнение (не 
только в России, разулгеется), будто 
именно Ромеро был идеологическим 
стержнем игр id Software...

— Не думаю, что я имею право выс­
казывать свое мнение по этому пово­

ду. Как вы поняли, я не работал с Джо­
ном. Более того, за три года, прошед­
ших с момента его ухода, в компании 
было много других кадровых переста­
новок. Тем не менее, если вы так уж 
хотите знать мое мнение, мне кажет­
ся, что было бы слишком наивно свя­
зывать какие-то изменения в играх с 
уходом из id этого человека.

— Так сложилось, что Quake отпе­
чатался в пам яти одного из нас 
(Ромы Косенко. — Ред.) окраш ен­
ным в, по большей части, коричне­
вые тона со слабой пртшесью сине­
го; Quake 2 заменил синие краски 
ж елто-оранж евы м и, но сохранил 
некоторую  м онотонность, прису­
щую первой части. Когда же мы уви­
дели Quake 3, первььм бросился в 
глаза тот факт, что палитра стала 
значительно богаче. Вы вообще ве­
рите, что доминирующий цвет мо­
жет каким-то образом повлиять на 
популярность, а значит — и прода­
жи игры? В то же время, не кажется 
ли вам, что сегодняшние игры на­
много красочнее (или пестрее?) ре­
ального мира?

— Лично я люблю “сильные”, насы­
щенные, цвета, в том числе и в играх, в 
том числе и из-за того, что они резко 
контрастируют с окружающей нас дей­
ствительностью. Если общая колористи- 
ка игры соответствует ее дизайну и под­
держивает нужную атмосферу, то не так 
уж важно, какие конкретные цвета ее 
составляют (и откладываются в памяти).

Если же присутствует заметный дисба­
ланс, то покупателей у такой игры бу­
дет мало. Что же касается окружающе­
го нас мира, то он, право же, все еще 
значительно богаче красками, чем игры, 
потому как... гм... не ограничен систем­
ными требованиями. К счастью.

— Будучи дизайнером, умудрен­
ным колоссальныл! ж изненны м  
опы том , вы просто обязаны  дать 
пару советов начинающим разработ­
чикам, в том числе российским. Как 
легче всего стартовать в игровой ин­
дустрии? Какими навыками нужно 
для этого обладать?

— Легче всего попасть в игровую ин­
дустрию человеку, имеющему навыки... 
разработчика игр. Еще легче это сде­
лать человеку, который обладает целым 
букетом талантов, необходимых деве­
лоперу. Кроме того, неплохо бы иметь 
некоторое количество примеров ус­
пешного приложения данных талантов, 
дабы было что демонстрировать потен­

циальным работодателям. Неплохой 
вариант — участие в разработке инте­
ресной, а главное —■ популярной моди­
фикации какой-нибудь “солидной” 
игры. При этом у вас есть все шансы 
продемонстрировать свои творческие 
способности, техническую компетент­
ность, а также умение работать в ко­
манде, что тоже весьма важно. Поддер­
живайте знакомства с другими разра­
ботчиками, известными и не очень. 
Действуйте профессионально.

— Существует мнение, что имен­
но дизайн уровней и графика — это 
те киты, на которых ныне покоится 
благополучие игр. Вследствие широ­
кого распространения 30-акселера- 
торов и налагаемых ими ограниче­
ний графические движки стали выг­
лядеть достаточно одинаково, по­
этому единственный способ быть за­
леченны м  — создать выдающийся 
арт, текстуры и, само собой, отли­
читься суперуровнями. Что вы об 
этом думаете?

— Во-первых, я абсолютно не согла­
сен с утверждением, что все движки 
стали выглядеть одинаково. В мире все­
гда найдется несколько команд, кото­
рые на шаг впереди остальных. Более 
того, у каждой команды, у каждого че­
ловека, у каждой утилиты свой стиль и 
особенности, которые нельзя не заме­
тить в готовом продукте. А вообще, ка­
чественная игра — это не нечто, сде­
ланное для того, чтобы быть замечен­
ным, наоборот — это результат осозна­

ния и принятия единственности того, 
какой эта игра должна быть.

— Мы никак не можем обойти 
этот вопрос — об U nreal 
Tournament. Если говорить прямо, 
что вы чувствовали, когда Epic вы­
пустила “первую в мире дефл1атч- 
ориентированную  игру” раньше, 
чем id? Как вы дул1аете, это их соб­
ственная идея или они просто сле­
довали в вашем фарватере?

— Увы, не играл, не знаю, лишь 
стоял за спиной играющих, так что... 
Создание “сугубо сетевой” (или “деф- 
матчевой”) игры выглядело для нас 
как следующий, вполне очевидный 
после FPS шаг. Думаю, теперь можно 
предположить, что точно так же счи­
тали и в Epic, хотя, признаюсь, пол­
тора года назад мы были весьма удив­
лены и даже возмущены этим их ре­
шением, учитывая, что в Unreal были 
большие проблемы с сетевой поддер­
жкой. Впрочем, судя по высказывани­
ям некоторых ярых UT-привержен- 
цев в конференции на сайте Q3A, 
проблемы эти успешно решены...

— Может быть, не очень тактич­
ный вопрос, но все же... Тяжело ли 
работать с Джоном Кармаком? На 
что больше похоже общественное 
устройство id — на демократию  
или диктатуру?

— Однозначно — на диктатуру. 
Если кто-нибудь из разработчиков 
будет говорить вам, что в их компа­
нии демократия, поверьте, он лжет 
(ну, или кривит душой). Кто-то дол­
жен иметь право принять оконча­
тельное решение, без какого-либо 
голосования. Но, несмотря на то что 
у id Software сейчас три владельца и 
все они принимают активное учас­
тие в разработке, никто не пытает­
ся учить меня или кого-то другого, 
как делать свою работу, хотя резуль­
тат, конечно же, должен отвечать 
поставленной задаче.

— И последний вопрос, Пол. 
Простите, но мы нс можем его нс 
задать — иначе нас не поймут чи­
татели. Что дальше? Следующий 
Quake, четвертый по счету, или аб­
солютно новая игра, с новым на­
званием?

— Мы уже давно работаем не только 
над нынешним, но и над следующим 
проектом, однако, поверьте, не в моей 
власти сказать вам большее. В свое вре­
мя вы все узнаете, сейчас же мы просто 
наслаждаемся завершением очередной 
работы. Надеюсь, как и вы!

Вопросы задавали 
Роман КОСЕНКО и Господин ПЭЖЭ.

Ответы уточнял и записывал 
Роман КОСЕНКО

ГОДА АЛЬПИНИЗМА»
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ИЗЯЩНЫЕ ИСКУССТВА 
НАНОСЯТ ОТВЕТНЫЙ УДАР

З В У К И  К У

Q3A и музыка: Трент 
Резнор на этот раз 
остался не удел. В чем 
причина?

После благополучного, как смеет ут­
верждать автор этих строк, релиза 
Quake 3: Arena наступило время вы­

яснения деталей, подробностей и тонко­
стей. А их немало. Позвольте мне, как зна­
току музыки, слушавшему Баха в авторс­
ком исполнении, приступить к публично­
му прояснению.

Источников информации у меня два: 
уже знакомый читателям “ВШ” Кристиан 
Антков (Christian Antkow) из id и лично 
Трент Резнор (Trent Reznor) из джаз-бан­
ды Nine Inch Nails (да, да, тот самый, что 
сотворил саундтрек к Quake).

Первый, Кристиан, очень огорчен, 
что почти все вокруг уверены в том, что 
саундтрек к Quake 3: Arena полностью 
создан группой Sonic Mayhem. Нет, 
само собой, они принимали участие, 
ровно наполовину (шесть композиций 
из 12), но было бы поистине недостой­
но мушкетера умолчать о том, что ос­
тальную половину написали Билл Либ 
(Bill Leeb) и Крис Петерсен (Chris 
Petersen), в прошлом отметившиеся 
своим участием во Front Line 
Assembly/Delerium.

В этом легко убедиться: заглянув в РАК- 
файл с помощью любой программы для 
просмотра ZIP-файлов, например WinZip,

вы обнаружите наличие шести файлов 
вида sonic*.wav и шести fla*.wav (правда, 
некоторые из файлов fla* разбиты на две 
части: вступление и зацикленную, но это 
не меняет их количества).

А вот второй, Трент наш Резнор, силь­
но огорчен, и я его отлично понимаю и

полностью присоединяюсь к 
благородному делу выведения 
на чистую воду приспешни­
ков кардинала, готовых на все 
ради презренною металла.

Лучше всего будет просто 
процитировать его слова: 
“Когда я работал над недавно 
вышедшим двойным альбо­
мом Fragile, то понял, что, со­
здавая композицию, я пред­
ставляю себе какую-то карти­
ну и затем подбираю под нее 
музыку, и очень стараюсь пе­
редать, настроение и ощуще­
ния. Пожалуй, самым инте­
ресным с точки зрения твор­
чества для меня было бы, если 
бы Дэвид Кроненберг (David 
Cronenburg) позвонил мне и 
сказал: “Парень, сделай мне 
звук к фильму, не просто ут­
рамбуй туда побольше поп- 

музыки, а озвучь по-настоящему”. Я бро­
сил бы все, над чем сейчас работаю, и по­
пытался бы это сделать.

id Software, те самые парни, для кото­
рых я сделал Quake (да, Трент — формен­
ный скромняга! — Ред.), попросили меня 
поработать над Quake 3, но им нужны

были рок-песенки, а это меня не интере­
сует. И я сказал им: если вы когда-нибудь 
соберетесь делать что-нибудь интерак­
тивное и мрачное и вам понадобится на­
стоящий саундтрек — скажите мне об 
этом. Я не собираюсь ваять еще один 
“Lost Highway”, я устал от таких вещей. 
Есть в этом что-то от проституции: запих­
нуть поп-музыку в саундтрек, просто что­
бы получился сборник на продажу. А вот 
в фильме “Natural Born Killers” исполь­
зование музыки в качестве коллажа меня 
действительно заинтриговало, это была 
настоящая работа, и я действительно гор­
жусь тем, как она была в итоге сделана.” 

Резюме, на мой взгляд, очевидно: Трент 
глубоко прав, по крайней мере в той час­
ти, где говорите проституции. Музыка для 
игры (или фильма) не имеет права на су­
ществование, если делается по принципу 
“берем имя погромче, даем написать но­
вый альбом и втыкаем то, что получится, 
в готовую игру/фильм”.

Эй, кто-нибудь, сделайте что-нибудь 
интерактивное и мрачное и позовите Рез- 
нора вовремя!

Мсье д’АРКЕБУЗ — специально для 
«Вестника шотгана» из Мьюйоркской 

консерватории

У Р О В Н И Карты пошли по рукам
К огда кто-то (или что-то) идет по ру­

кам, это хорошо. Для всех, включая 
ее саму (или его самого, разумеется). 

Отбросим куртуазность и обратимся пря­
мо к первоисточнику, которого так хоро­
шо подцепил коллега Пыжовский.

Помнится, еще Тим Виллитс (Tim 
Willits) в свое время шокировал весь При­
воз рассказом о том, как уровни в id кру­
тятся по рукам, теряя всякую индивиду­
альность, зато набираясь жизненного 
опыта. А Пол Джакуэйз, на чьем бенефи­

се мы сегодня присутствуем, поделился с 
народом деталями этого процесса.

В целом, конечно, все происходило до­
вольно моногамно. Дизайнер обсуждал 
идеи с группой дизайна и садился рисо­
вать. Разовьет, бывало, концепцию гейм- 
плея, установит общий архитектурный 
стиль, да и передаст дитятко на воспита­
ние кому-нибудь еще, дабы проблемы с 
кривыми пофиксить, почесать геймплей 
маленько и, возможно, добавить силико­
на в архитектуру.

Потом ко всеобщему веселью присое­
динялись художники — то спецмодельку 
какую поставят, то текстурку вытатуиру­
ют. Грубо говоря, из простой сельской дев­
чушки в грязном переднике они делали 
светскую даму, знающую толк в кавалерах 
и за харчи не отдающуюся. Как говорит 
Пол, “почему-то все снаружи id жаждут 
разложить роли наших дизайнеров по по­
лочкам, а вот я должен отметить, что не 
только Кевин Клауд (Kevin Cloud) и Ад­
риан Кармак (Adrian Carmack), но и ВСЕ 
остальные работали над уровнями”. Более 
того, Пол еще долго посыпает паркет ре­
верансами в сторону Кеннета Скота

Уровни Q3A —  каков 
творческо-
технологический цикл 
их появления?
(Kenneth Scott), который, кажется, в боль­
шинстве деток-уровней вполне может об­
наружить собственные фамильные черты 
(он и “set design” делал, и модельки, и тек­
стуры, а вовсе не только шкуры, как дума­
ет малообразованная публика).

Мадам РЕВОЛЬВЕРКОВА

ВЕСТНИК шотгннп
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Потерянное поколение
Все ли наработки тестовых версий Q3A попали в фшальный релиз? Отнюдь!

ВСЯ ПРАВ

Вы еще помните Пола Джакуэйза 
(Paul Jaquays), дизайнера из id 
Software, интервью с которым 

опубликовано страницей раньше? Так 
вот, похоже, он единственный в этом рас­
саднике мирового зла, кто хоть иногда о 
нас, простых пользователях, думает.

Вот, к примеру, свежий примерчик: не 
поленился человек, не побоялся стереть 
пальцы о клавиатуру и выдал-таки наро­
ду два чемодана компромата лично на г- 
на Кармака Дж. и на его прислужников, 
утаивающих от простого народа то, что 
ему, народу, положено.

Помните старые скриншоты Quake 3? 
Все-то вы помните, памятливые мои... Так 
вот: там было полно вещей, которые 
впоследствии как бы невзначай выпорх­
нули из игры и осели в темных подземе­
льях Кремля, тьфу, id Software. И вот на­
конец-то свет на эту мрачную тайночку 
пролит!

Модельки с лицами дизайнеров игры. 
По словам Пола, они предназначались 
для тестирования нового формата моде­
лей (MD3), и когда Стид и Кармак с ними 
наигрались, короткая, но мрачная судь­
ба бедняжек была предрешена. Как от­
метил Пол, “даже среди весьма эклектич­
ного набора окончательных моделей эти 
были бы не на месте”. И, как и потерян­
ные уровни (о них мы еще расскажем), 
они были сконструированы таким обра­
зом (использование шкур из нескольких 
компонентов, например), что в финаль­
ной версии без переделок просто не за­
работали бы.

Системы частиц. Помните ту умо­
помрачительную пушечку, из которой 
стреляет Хаего на древних шотиках? 
По мнению Пола, это одна из ранних 
вариаций на тему плазмагана. Выгляде­
ла она отменно, а спецэффекты, сделан­
ные системалш частиц, были просто фе­
ерическими. “Мы бы могли сделать с 
ними чумовые вещи, когда шейдеры 
развились бы и вызрели”, — утвержда­
ет Пол. Увы, не сложилось. Пока тес­
тировали Q3Test2 (ныне Q3dml7), об­
наружили, что единственный выстрел 
из рэйлгана добавляет больше трех ты­
сяч треугольников (все частицы в Q3 
представлены треугольничками). А на 
более крупных картах, каковые начали 
потом разрабатывать, все стало бы еще 
мрачнее. Так что... Прощайте, частички, 
нам вас будет не хватать. Интересно, 
почему в других играх частицы исполь­
зуют как ни в чем не бывало?.. Может, 
что в консерватории подправить?

Потерянные карты. Все, кто пытал­
ся сделать хоть крохотную BSP’meuicy, 
знают, что это происходит стадиями. 
Сначала ты ее грубо строишь, потом 
украшаешь, тестируешь, обсуждаешь и 
переделываешь то, что не удалось. Если

ты занят этим в качестве работы, это 
повторяется и повторяется... По пути за 
тобой остается немалый след из мусо­
ра и отбросов, которые не пригодились 
в окончательной версии. Немало уров­
ней, которые были на ранних скриншо- 
тиках, и есть прототипы финальных 
карт, хотя и плохо узнаваемые из-за 
переделок.

Ну, для примера: Q3DM8: Brimstone 
Abbey. Начиналось все как довольно 
плоский уровень, эдакий лабиринт из 
коридоров. И некоторые ранние шоти- 
ки показывают как раз их. Но игра рос­
ла, я бы даже сказал, матерела, и дизайн 
этой карты был сочтен недостаточно 
стильным. И все, что было построено, 
умерло. За одним исключением — “со­
борной” комнаты. Следующая итера­
ция была еще одним большим уровнем, 
где соединились та самая комната и ос­
новная часть карты для CTF, над кото­
рой как раз тогда шла работа. Этот уро­
вень тоже благополучно прикончили 
(гм, прямо-таки дефматч получается, с 
картами вместо монстриков), но собор 
под это дело обзавелся балконами и 
лифтом наверх, на дорожку, ведущую к 
подарку.

То, что было на тот момент, состояло 
из центрального соборчика, всяких заль­
чиков наверху с лестницами и большого 
двора, где впоследствии появился бас­
сейн. Лифт потихоньку превратился в 
прыжковую площадку, лестницы жесто­
ко зарезали, а двор обернулся бассейном, 
чтобы показать воду на выставке ЕЗ; зал, 
соединяющий бассейн с собором, пере­
делали по предложению Джима Мулине- 
ца (Jim Molinets) из Rogue, и, наконец, 
ко всему этому добавили дворик с ракет­
ницей и площадку для прыжков. Но с 
точки зрения архитектуры все осталось 
достаточно близким к первоначальному 
варианту.

А те самые “органические” карты с 
язычками и прочими красотами, о ко­
торых жалеет народ, по словам Пола,

могли бы быть построены и с текущим 
движком (правда, он просит тщатель­
но отметить, что представление кривых 
там менялось уже трижды), но, как 
вскоре заметят самодеятельные строи­
тели уровней, кривые очень круто выг­
лядят. но немало стоят в смысле коли­
чества полигонов. Добавляем тумана —

и становится еще хуже. Тот “ротик” из 
тестовой версии для производителей 
оборудования пришлось переделать с 
нуля, полностью, чтобы добиться бо­
лее-менее играбельной производитель­
ности в этой области.

Пан ПЫЖОВСКИЙ

Т А К Ж Е

___________________ К О Н К У Р С _________________

Инструменты для создания 
ЦЗЯ-уровнеи доступны всем желающим

Роберт Даффи (Robert Duffy) из id Software поведал миру о релизе QERadiant’a и 
прочих инструментов для создания уровней. Вы найдете их на нашем компакт-диске 
или, если покупаете журнал без него (вообще говоря, зря вы это делаете, ибо тем 
самым увеличиваете энтропию вселенной), попробуете выкачать из бескрайних про­
сторов Интернета. Увы, не вся документация выпущена на сегодня, но и остальное 
появится, когда придет время.

Забавно, что в этот раз (большей частью из-за маленького размера типичной кар­
ты) требования к компьютеру для работы с уровнями не выросли, а снизились. Так, в 
самой id Software на Р2-300 под Windows 98 требуется всего 36 минут на компиля­
цию окончательного варианта Q3DM1 (полный vis и light с опцией -extra). А быстрый 
vis и нормальный light той же карты занимают всего четыре минуты. Такова правда. 
Следующий конкурс по конструированию уровней, если он состоится, обещает быть 
весьма демократичным...

Учитель ВИН ЧЕ СТЕР

П А М П А С Ы !

Почему в Q3A так и не появились открытые щюстранства. 
И будут ли они в будущих играх id

Моя хотеть на волю. И не только моя. Все хотеть на волю. Холмы родной прерии 
любить каждый настоящий индейца. Пола Джакуэйза хотела помочь моя, хотела 
СДЕЛАТЬ ПОЛЯ И РЕКИ, она трудилась и с кривыми, и с программа Gensurf. Да 
только обломалась она, как заштатная скво из дырявого вигвама. И ее друга, Кар­
мака, тоже обломалася, у нее в те времена проблемы были —  с ходьбой по пока­
тым местам. Так что ходить по этим чудесам не выходило, да и тормозило все, как 
повозка белого человека, когда моя оторвать колеса.

С тех пор так и повелось: большой белый Кармака ходьбу починил, а толку так 
никакого и не вышло. И когда карты сортировали по Лег’ам, прерия сгорела, как оно 
обычно бывает по весне. Но Пола не сдается, он будет творить дальше. Клятвой на­
стоящего индейца клянется, бледнолицый, так что если обманет —  снимем скальп. 
Ждите.

Вождь БОЛЬШОЕ ДУЛО

ВЕСТНИК ш отгннн
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Q3A и читы. Читы и 
другие онлайновые 
игры. Кто виноват, что 
делать и кто все-таки 
сильнее —  девелоперы 
или читеры?

Г уру Джон Кармак (разумеется, id 
Software), измученный битвой с 
читерами, в последнее время дол­

го и тщательно объясняет народу, что он

GAME

SERVER

CLIENT

C_GAM E

RENDERER

умер!”, “А я говорю, что у меня беско­
нечные патроны”). По большому счету 
клиент-обманщик не может сделать ни­
чего, что не могло бы случиться в нор­
мальной игре с нормальным игроком.” 

Здесь требуется комментарий. Вы ког­
да-нибудь задумывались над тем, что 
именно бегает между компьютерами во 
время игры? В DOOM, к примеру, бегали 
сигналы о нажатии клавиш на каждой 
машине, и на каждом компьютере-учас- 
тнике игра подсчитывала все происходя­
щее самостоятельно, как будто все учас­
тники сидят за локальной клавиатурой. И 
если какая-то машина вдруг решит, что 
кто-то что-то сделал, а остальные — нет, 
то произойдет рассинхронизация, и игра 
вылетит с ошибкой, попытавшись выпол­
нить невозможное движение.

Пуленепробиваемый
делает и как. А после того как код Quake 
стал доступен простому народу (см., 
кстати, диск к этому номеру “Вестника 
шотгана”), вопрос о читерстве и спосо­
бах борьбы с ним встал еще острее: ведь 
при доступном каждому коде написать 
хитрый эмулятор человека, который бу­
дет портить удовольствие нормальным 
игрокам, обыгрывая все и вся “всухую”, 
стало совсем просто.

Материал, который вы начали читать, 
устроен так: доподлинные слова самого 
Джона (которому большое спасибо!) и 
короткие комментарии наиболее инте­
ресных высказываний г-на Кармака (по­
чти все — интересные, что характерно!) 
в исполнении вашего покорного слуги.

И ГР Ы  БЕЗ  
Ч И ТЕР С Т В А :

ЭТО  РЕАЛЬНО ...
“...Добиться игр без читерства? Это 
вполне возможно, если, конечно, тща­
тельно продумать несколько вещей. 
Вот что должно быть сделано в первую 
очередь:

Необходимо быть уверенным, что 
серверу можно доверять безоговорочно. 
Поскольку модификации Quake работа­
ют в клиент-серверном режиме, всегда 
было и будет возможно добавить в их 
код строчку типа “если имя=мое имя, 
уменьши все повреждения в четыре 
раза”. Тому, кто управляет сервером, 
доверять необходимо.

После этого проблема превращается 
в более интересную: как убедиться, что 
клиенты имеют подходящую версию, 
прежде чем разрешить им подсоеди­
ниться к серверу? Само собой, спросить 
у клиента нельзя: если он “сломан”, он 
ответит именно то, что сервер хочет ус­

лышать. Поскольку код выложен по ли­
цензии GNU Public License, переложить 
проверку на секретную часть кода (не­
доступную в исходных текстах) нельзя.

На самом деле нужно создать две 
программы с недоступными народу ис­
ходными текстами, работающие как 
“запускалктГ/верификаторы и комму­
никационные прокси-серверы для кли­
ента и сервера. Их понадобится сделать 
для каждой платфорлш, на которой бу­
дет работать игра. Салю собой, потребу­
ется модифицировать открытый исход­
ный код, чтобы он мог общаться с ними.

Эти программы будут подсчитывать 
надежную контрольную сумму про­
грамм, которые они запускают, и об­
щаться со своими напарниками по 
сложному зашифрованному протоколу, 
прежде чем разрешить игре начаться. 
Нормальные пакеты могут идти и не че­
рез прокси, чтобы не создавать проблем 
с задержкой при пересылке, но полнос­
тью отсоединяться посредник не может, 
чтобы хакер не "захватил” соединение 
после его создания.

Оператор сервера будет определять, 
какие версии игры смогут подсоеди­
няться к его серверу, если он захочет ис­
пользовать прокси-сервер для защиты. 
Те, кто захотят соревноваться в “чест­
ных” условиях, должны будут догово­
риться о порядке выпуска и принятия 
новых версий в качестве стандартных.

В онлайновых играх не может быть 
полной защиты от обмана (в конце 
концов всегда можно написать что-ни­
будь на уровне драйверов устройств, и 
игра никогда не узнает, что играет не 
человек), но в любом случае такой под­
ход будет более надежен, чем то, что 
поставлялось в коробке с оригинальной

игрой, поскольку бинарные патчи боль­
ше не будут, работать. Конечно, кто- 
нибудь теоретически сможет хакнуть 
программы-прокси (без исходного 
кода), но это уже та же ситуация, что 
и с оригинальной игрой.

Желающим надо бы начать трудить­
ся над такой схемой уже сейчас. В раз­
нообразных играх для Unix есть нара­
ботки на эту тему, которые, возможно, 
будут полезны. И было бы здорово най­
ти нескольких опытных хакеров, знако­
мых с криптографией, чтобы тщательно 
отработать стратегии общения прокси 
между собой.”

Эта часть текста Джона посвящена 
прежде всего попытке вернуться к ситу­
ации до выпуска исходных кодов, и по­
этому, вероятно, менее интересна широ­
ким играющим массам. Но. впрочелц иг- 
роки-”профи” должны оценить заботу 
Кармака о честной игре и с нетерпением 
ждать, пока кто-нибудь из тех, кому мож­
но доверять, не возьмется за создание 
прокси по рецепту Джона. Хотя, конеч­
но, риск, что их тут же не сломают, оста­
ется, и он довольно велик...

Кстати, Кармак сказал и об этом, 
что, на мой взгляд, куда ближе просто­
му, не умудренному во всяких там про­
кси, игроку, ибо относится не только к 
Quake, но и ко всем онлайновым играм, 
настоящим и будущим. Вот эти слова:

...НО Ч И ТЕР Ы , 
У В Ы , В С ЕС И Л Ь Н Ы !

“Во-первых, принятая в Quake архитек­
тура (относительно) тупого клиента, со­
единенного с сервером, имеющим ре­
шающий голос, успешно предотвраща­
ет жуткие способы обмана, существую­
щие в других играх ("А я говорю, что ты

В Quake все резко изменилось. Гру­
бо говоря, клиент посылает на сервер 
что-то вроде “предложения”: дорогой 
сервер, ты знаешь, я хочу попробовать 
продвинуться вперед на метр, у меня 
тут игрок кнопку подержал, и он сей­
час думает, что сдвинулся на метр. А 
ты мне расскажи, что на самом деле 
произошло. Сервер, подумав немного, 
просчитав все такие “предложения”, 
решает, что же было на самом деле, и 
отсылает клиенту “новость": милый, 
ты продвинулся на полметра, а потом 
в тебя попала ракета и отбросила на 
метр влево, отобрази это и возвращай­
ся, я тебе еще много интересного рас­
скажу. Клиенту права решать, что же 
произошло, не дано. Он обязан пере­
рисовать новую картинку, где он сдви­
нулся и отлетел в сторону. Даже если 
он решит этого не делать — это толь­
ко введет в заблуждение того, кто си­
дит перед его монитором, а на игру ос­
тальных никак не повлияет.

Третья разновидность игр (скажем, 
Diablo, если мне не изменяет память) 
ведет игру параллельно на каждой ма­
шине, но клиент обменивается с сер­
вером сообщениями очень глобально­
го характера: “Я ударил вон того пар­
ня на 20% здоровья, так ему и пере­
дай”. Это круто в теории: если ты ви­
дишь, что ударил врага, на следующем 
кадре твой персонаж не перескочит на 
шаг в сторону и здоровье врага уже не 
восстановится (как могло бы быть и 
иногда бывало в Quake, если предло­
жение клиента не совпадало с ново­
стями сервера). Но, увы, только в тео­
рии: как только кто-нибудь сломает 
клиентскую часть, сервер становится 
жалкой игрушкой в его руках.

ш
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протокол у него на виду, и любая шиф­
ровка будет бесполезна.

Всякая попытка заставить клиента 
проверять самого себя не будет рабо­
тать, поскольку клиент-обманщик впол­
не может в любой момент сказать сер­
веру то, что тот ожидает услышать. 
Люди несколько раз упоминали в разго­
ворах nettreck, но я не понимаю, каким 
образом программа с открытым исход­
ным кодом может помешать кому-то 
возвращать то, что от него ожидают, 
какое-то время (возлшжно, используя 
“настоящую” копию, чтобы получать те 
контрольные суммы, которые от него 
ждут), а затем переключаясь на новые 
методы. Кто-нибудь может что-нибудь 
добавить?

Я думаю, разумный план по решению 
проблемы QuakeWorlcl — это, как ска­
зано выше, запускать его внешней про­
граммой, для которой исходный текст 
недоступен, в режиме соревнований. 
Если она просто проверяет клиентскую 
программу, это предотвратит тривиаль­
ные “радары” и ботов-самострелов. Она 
также может проверять ресурсы, чтобы 
избежать их подмены. А чтобы изба­
виться еще и от обмана с помощью про­

кси, ей придется шифровать весь поток 
данных, а не только данные при соеди­
нении. Это может создать проблемы с 
задержками, кроме разве что варианта, 
при котором шифровщик каким-то об­
разом находится в одном адресном про­
странстве, как и проверенный клиент, 
или если многозадачностью удастся уп­
равлять так, чтобы переключение задач 
происходило сразу же после посылок 
информации.

В конце концов это всего лишь воп­
рос о том, как затруднить работу ха­
керов. Если все, что требуется, — это 
отредактировать и скомпилировать 
файл, этим займутся очень многие. 
Это, само собой, серьезная проблема 
для игр с открытым исходным тек­
стом. А если взломщику придется кор­
петь над огромными дампами сетево­
го трафика, чтобы взломать протокол 
обмена, и лазить с дизассемблером по 
файлам, читов в конечном итоге будет 
меньше.

Даже если бы программа была гаран­
тированно безопасной (а я до сих пор не 
убежден, что это возможно хотя бы в те­
ории), бот-самострел все равно легко 
может быть создан на уровне драйвера 
устройств.

Само собой, здесь будет гораздо боль­
ше работы, но, в принципе, вполне воз­
можно написать программу, которая бу­
дет перехватывать видеодрайвер, мыши­
ный и клавиатурный драйверы, и выпол­
нять нужные вычисления для бота-само­
стрела исключительно по этим данным.

Обидно, да?..”
Кармак, как это ни печально, прав. 

Как ни крутись, а на клиентской сторо­
не всегда была и будет существовать воз­
можность обмануть всех и сделать вид, 
что ты суперкрутой. И единственный 
разумный способ борьбы — это просто 
перестать выпускать игры.

Так что, увы, жить нам с хакерами, 
долго и грустно.

Учитель ВИН ЧЕ СТЕР

П О ЭТО М У НАДО  
П РО СТО  П ЕР ЕС Т А ТЬ  

И ГРАТЬ
“Обманщики-клиенты и обманщики- 
прокси сосредотачиваются на двух глав­
ных областях: дают игроку больше ин­
формации, чем он должен иметь, и де­
лают все более точно и аккуратно, чем 
человек.

“Больше информации” может прини­
мать разнообразные формы. Относитель­
но безобидный вариант — это добавление 
таймеров для появляющихся подарков. 
Хорошие игроки .могут их держать в го­
лове, но простенькая программка может 
напоминать игрокам об этом.

Существует много возможных путей 
противодействия.

Есть варианты, работающие на серве­
ре, которые следят за движениями иг­
роков и выявляют последовательности, 
которые, скорее всего, генерируются бо­
тами, а не людьми. Но этот путь — тра­
диционное соревнование брони и ору­
жия, и закончится он рано или поздно 
тем, что опытные люди-игроки начнут 
идентифицироваться как очень хитрые 
боты, что не добавит никому радости.

Предохраниться от ресурсных читов 
можно, защитив их разнообразными 
контрольными суммами, как мы сдела­
ли в Q3, запускаемом с опцией sv_pure.

Quake
Обман за счет смены ресурсов тоже 

дает больше информации. Сменив шку­
ры всех игроков на ярко-белые и убрав 
все тени с уровня, игрок получит пре­
имущество, явно не соответствующее 
духу честной игры. Некоторые даже го­
ворят, что, выкручивая яркость и регу­
лятор гаммы до упора, игрок делает пер­
вый шаг по этому пути.

Более продвинутые клиенты способ­
ны делать доступной информацию, ко­
торая вообще невидима в нормальных 
условиях. Сервер посылает данные обо 
всех потенциально видимых объектах, 
поскольку клиент между двумя соседни­
ми общениями с сервером может сдви­
нуться довольно далеко от первоначаль­
ного положения. Это означает, что про­
грамма-клиент часто “знает” о местах, 
которые игрок не видит, например по­
ложение игроков, которые находятся за 
углом или за спиной. Прокси может, к 
примеру, показывать эту информацию в 
окошке “радара”. Сервер, конечно, мож­
но поменять так, чтобы он посылал толь­
ко то, что клиент видит, но результат 
будет тоже не слишком хороший: 
пользователи будут мерцать на экране, 
если игрок быстро переместится или 
повернется.

Самые противные читы — боты-само­
стрелы. Кроме того что они дают больше 
информации, они еще и заменяют дей­
ствия игрока своими собственными, на- 
водясь и стреляя с нечеловеческой точ­
ностью и скоростью. Игрок обычно про­
сто “ходит” по уровню, а программа на­
водится и стреляет за него. Как правило, 
это весьма разрушительно и полностью 
портит игру большинству игроков.

Впрочем, это эффективно только до тех 
пор, пока сетевой протокол не взломан, 
поскольку иначе прокси может сказать 
клиенту, что его взломанные ресурсы на 
самом деле вполне нормальные.

Если сетевой протокол неизвестен ха­
керу, то читы с дополнительной инфор­
мацией в целом не могут возникнуть, 
разве что взломать исходник клиента.

Q3 шифрует части своего протокола, 
но это всего лишь “security through 
obscurity”, то есть безопасность только 
за счет неизвестности, и достаточно тер­
пеливый хакер с дизассемблером в ру­
ках вполне может рано или поздно вы­
яснить, что происходит. Если бы только 
они нашли себе какой-нибудь более по­
лезный способ потратить время!..

С клиентом, у которого исходные 
тексты открыты, так не выйдет, сетевой

ВЕСТНИН ШОТГННЙ
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Помнят еще нас, русских, и боятся! Осо­
бенно капиталисты, помешанные на 
своих сундуках с деньгами. Уж если 

русский в игре — так непременно грязный, 
голодный и очень опасный. Нс хотят при­
знать, что боятся, а приходится. Велик рус­
ский народ, велик и страшен, когда разбу­
дят его и хорошо проинструктируют!

Казалось бы, какая пустяковая, тривиаль­
ная и скучная завязка ждет нас в Soldier of 
Fortune (двухуровневой OEM-версии, кото­
рой поделился со мной сам Николай Сергее­
вич Радовский, получивший ее в комплекте с 
какой-то совершенно умопомрачительной 
мышой) очередное спецподразделенис где-то 
в штатовской подземке, очередной гадкий 
злодей с претензиями, толпы мелких вражин 
с пушками. Тьфу — и растирать не надо! Ан, 
нет, достаточно по-нашему, по-русски, стис­
нуть зубы покрепче и прорваться сквозь их 
ряды к последнему поезду, и все сразу изме­
нится. Словно испугавшись собственной вто- 
ричности, Raven’oBijbi закатывают рукава и 
начинают трудолюбиво чесать американское 
самолюбие.

В далекой Казани с запущенной (по бед­
ности и общей безалаберности) военной 
базы террористы немедленно крадут четы-

НАС БОЯТСЯ! Soldier of Fortune: 
сделано в Казани.

ре ядреных бомбы, везут их куда-то в Аф­
рику и шустренько начинают грозить 
НАТО; все проблемы моментально завязы­
ваются в тугой, хотя и довольно бесформен­
ный узел с событиями в Косово; всюду на­
чинают шмыгать какие-то подозрительные 
личности с баллонами (неужели какая-то 
связь с Аум Синрике?) за спиной и качки в 
пятнистой форме, орущие “Окружить их 
всех!” на чистом (кстати, и правда доволь­
но чистом, хотя и не слишком правильном) 
русском языке... Или это сербский? Хорват­
ский? Да какая, на фиг, разница? Наш язык, 
славянский! Родной!

Правда жизни так и прет, изо всех ще­
лей и отверстий. Я не удивлюсь, если в 
окончательной версии. Soldier of Fortune, 
в коммерческом релизе, нам придется вы­
саживаться в Чечне в роли американско­
го десантника и уничтожать какой-нибудь 
завод по производству биологического 
оружия или смертоносных химикатов из 
местной нефти... Впрочем, пока что нас 
обещают какое-то время отвлекать на 
мелочи типа украденного бомбардиров­

щика-невидимки, к которому, собственно, 
террористы и подвесят бомбу. Но чуть 
позже, когда будет издана полная игра, с 
ее 26 миссиялли.

“Выйди из машины и смотри за всё!” — 
приказывает бедняге-солдату, который вот-

вот станет трупом, его командир на одном 
из уровней. Он прав, наверное. “Сллотреть за 
всё” — это единственное, что остается рус­
скому человеку после выборов.

Иван АКЭЭМОВ

SiN наносит ответный удар
Soldier of Fortune: развлечение с сэйвами.

Н Е Х О Р О Ш О

Вы еще помните такую игру — SiN? 
Славная была игра, жалко, нс слиш­
ком успешная из-за кучи багов. Но все 

равно очень и очень приличная. Бравый па­
рень в очках-консервах в гордом одиноче­
стве, улыбаясь белозубой голливудской улыб­
кой, показывал всем маму дяди Сэма 

Финансовые проблемы милого блокба­
стера не остановили его последователей. 
Команда Raven, весьма неслабо прогре­
мевшая фэнтезийными играми (Heretic, 
Нехеп — помните еще?), уже давно инт­
риговала нас обещанием сделать что-ни­
будь хорошее и назвать это Soldier of 
Fortune. Для начала обещание звучало на 
популярный тогда командно-тактический 
мотив, активно приправленный песнями

о крутейшем движке для показа открытых 
пространств.

Время шло, по мере приближения к рели­
зу мотив становился все бравурнее, но при 
этом довольно заметно менялся: командные 
нотки слабели, открытые пространства ти­
хонько отходили на задний клан, а вот музы­
кальные фразы “первое лицо”, “оружие” и 
“движок Quake 2” прослушивались все отчет­
ливее, как ни пытались их замаскировать.

В итоге Джои Маллинс (John Mullins, кста­
ти, его профессия называется весьма оптимис­
тично: “профессиональный консультант”), член

некоего “The Shop” — антиторрористической 
группы Объединенных Наций, вышел патрону 
войны почти в гордом одиночестве. То есть, ко­
нечно, вокруг него кипит жизнь, хорошие мо­
чат плохих, а то отвечают им тем же (но куда 
хуже), но единственное, что ему в происходя­
щем интересно, — это не замочить по ошибке 
слишком много “своих”, а то заставят проходить 
миссию заново.

Игра: Soldier of Fortune (OEM-версия) 
Веб-сайт игры: http://sof javensoftcom/ 
Разработчик: Raven Software 
Веб-сайт разработчика: www.ravensoft.com 
Издатель: Activision 
Веб-сайт издателя: www.activisioacom 
Дата релиза (коммерческого):
1-й квартал 2000 г.
Системные требования: Windows 95/98, 
Pentium 200 (рек. Pentium II), 48 Мбайт ОЗУ 
(рек. 64), 4Х CD-ROM, видеокарта на одном 
из следующих чипсетов: 3dfx Voodoo, 3dfx 
Voodoo Rush, 3dfx Voodoo Banshee, ATI Rage 
Pro, Intel Г740, Matrox G200. Matrox G400, 
nVidia Riva 128 (рек. один из следующих: 
nVidia Riva TNT, nVidia Riva TNT2, ATI Rage 
128, ATI Rage 128 Pro, 3Dfx Voodoo 2 ,3Dfx 
Voodoo 3, S3 Savage4).
Дополнительная информация: Рассматри­
валась OEM-версия, поставляемая в комп­
лекте с супермышью Razer Boomslang 
(Коля, дай пощупать, а?).

И еще один реликт, сохранившийся с тех 
самых времен, когда еще плакщювался “симу­
лятор наемников”, — это возможность (и не­
обходимость) набирать перед началом миссии 
оружие из числа доступного на базе. Зато здо­
ровья нам не положено — только редкие ку­
сочки брони с трупов коллег по профессии.

И тут, кстати, нам подкладывают свинью. 
Большую такую, жирную, я бы даже сказал, от­
кормленную. Почему-то в последнее время воз­
можности баланса игры начали официально счи­
таться исчерпанными, и на помощь пришел пос­
ледний резерв: развлечения с сэйвами. В смысле, 
каждый развлекается, как может то вообще за­
писываться зап])етят(А\,Р), то заставят сохранять­
ся только за местные “деньги” и в строго ограни­
ченном шборе мест (Omikron). В SoF выпенд­
реж весьма хитер и необычен: количество сэйвов, 
щедро разрешенных игроку, впрямую зависит от 
выбранного у]ювня сложности. Выше уровень — 
меньше шансов передохнуть. И это гадко.

Да еще и враги, рождающиеся за спиной, 
очень сильно достают. Правда, Натан Мак­
кензи (Nathan McKenzie) из Raven клятвен­
но обещает, что в релизе игрок будет двигать­
ся медленнее, а враги будут появляться толь­
ко там, где это объяснимо “но сюжету” (не 
просто за спиной, а из дверей и прочих мест), 
и извиняется, что в OEM-версии они не успе­
ли этого добиться. Простим Натана?

Мистер КОЛЬТОВ

CAME. EXE

ВЕСТНИК ш о тгяня
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http://www.ravensoft.com
http://www.activisioacom
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Точно м е ж д у  н о г Soldier of Fortune: кровища как она есть.

Бонжур, дорогие, бон суар и бон 
шанс вам! Позвольте заметить, что 
попытки заставить меня играть в 

эту игру окончились полной неудачей: 
две клавиатуры не подлежат отмыва­
нию, один монитор закоротило, убор­
щица уволилась. Поэтому писать при­
дется по чужим словам и делам (воору­
жившись ящиком самолетных пакетов, 
я посидел-таки с часок за спиной наше­
го бравого м-ра Кольтова и посмотрел, 
как он разбирает врагов на части).

Игра, в духе нашего безвременно 
ушедшего патриарха ПэЖэ, полна КРО­
ВИЩИ. Грубой, неприкрытой и триум­
фально бравирующей фактом своего на­
личия. К движку Quake 2 добавили нечто

под названием Ghoul, и оно выразилось 
не только в пресловутых “открытых про­
странствах”, но и в анимации персона­
жей. Эта штуковина по замыслу должна 
увеличить разнообразие текстур и дви­
жений (к примеру, в полной игре будет 
аж 270 текстур лиц), позволить нацеп­
лять на персонажей вещи тина шлемов, 
рюкзаков, волос и очков (которые мож­
но затем отстреливать), а главное, напом­
ню, добавить КРОВИЩИ.

Каждый персонаж имеет аж целых 26 
“мясных зон”, так что можно легко и не­
навязчиво “выносить” части тел, лицезреть 
кровавые пятна точно в местах попада­
ний, выбивать оружие из рук и сбивать 
очки с глаз, а главное — наблюдать чер­
товски реалистичную анимацию боли & 
смерти. Собственно, клавиатуры я портил 
как раз в тот момент, когда попадал кому- 
нибудь точно между ног, и он, калечный, 
на это адекватно реагировал. Если “танец” 
после попадания в ногу еще способен выз­
вать улыбку, то чувство сострадания пос­
ле ТАКОГО выстрела дает вполне законо­
мерный эффект.

Мсье д’АРКЕБУЗ

Платежная
интернет-карта 

ORC
-удобно,

выгодно, надежно
Для удобства оплаты коммутируемого 
доступа в Интернет компания ORC 
вводит платежные карты номиналом 
10,30 и 50 единиц.
Обладатель карты может установить связь 
с сетью Интернет по телефону 
из любой точки Москвы 
по выгодным тарифам 
от 0,3 единицы/час. £  Л\
Выгодные условия J l
распространения ( I
для дилеров. 5**® 3 м
Круглосуточная телефонная 
поддержка для пользователей. *

Условия продаж
Поскольку в процессе использования интернет-карт покупатель 
сам непосредственно устанавливает связь с узлом ORC, реселлер 
снимает с себя все обязанности по регистрации клиента в системе 
и учету его текущего счета. Таким образом, интернет-карта ORC 
может стать еще одним товаром в вашем магазине или операционном 
центре и не потребует дополнительных людских и технических ресурсов. 
Интернет-карты предоставляются на реализацию из расчета $0,9/единица 
вне зависимости от номинала и количества реализуемых карт.
При этом розничная цена в вашей торговой точке может варьироваться, 
к примеру, от $9,5 до $12 за карту номиналом 10 единиц.
В качестве дополнительных мер по стимулированию спроса мы готовы 
предоставить наглядную агитацию для оформления точек продаж, 
подробные инструкции и описания проекта. Кроме того, проект будет 
широко освещен в средствах массовой информации.

O n l i n e
/ re s o u rc e

c e n t e r Online Resource Center
Все дороги ведут в Центр

Москва, ул., Губкина, 8 ■ Тел.: (095) 938 2983, 938 2292 ■ E-mail: info@orc.ru www.orc.ru

ВЕСТНИК шотгння
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К Р А Ж А

Thief 2: революция, 
к сожалению, 
отменяется.

П омните, в последнем номере про­
шлого года некто ПэЖэ рассказывал 
вам о прелестях звучания “Мурки” 

на клавесине? Чуток не дотянул старик до 
того момента, когда самостоятельно смог 
бы убедиться в верности своих предсказа­
ний. Придется мне, при всей моей ненави­
сти к ворам и прочим бесчестным просто­
людинам, заняться сравнением красноре­
чивых обещаний Looking Glass 
(www.lglass.com) и того, что именно у них 
получилось.

Итак, игра Thief 2: The Metal Age како- 
нец-то приоткрылась для заинтересован­
ных игроков. Выпущена демо-версия, а если 
быть совсем точным — то просто кусочек 
будущей игры аккуратно вырезан и выло­
жен на всеобщее обозрение. Ма-алснький 
такой кусочек, сто с лишним мегабайт.

Напомню, события происходят с тем же 
самым расхитителем капиталистической 
собственности по имени Гаррет, но через

Удивительное рядом,
но нам оно запрещено
Эх, парень, как тебя жизнь изломала... Как “ не жизнь’’? 
Неужто злые дизайнеры полигонов пожалели?..

A rrow

3  3 3  3 3  3  3  3 3  3  3

год после Thief и, соответственно, Thief 
Gold. От секты Хаммеритов (классные му­
жики с молотками) откололась фракция 
механистов (самых умных и самых злоб­
ных, молотками уже не удовлетворяющих­
ся. а активно развивающих передовую тех­
нологию, вплоть до видеокамер, автомати­
ческих пушек, паровых роботов и, видимо, 
паровых же компьютеров). И, как следова­
ло ожидать, бескорыстно ничего не проис­
ходит, моментально выискался злобный 
шериф Горман Труарт (Gorman Truart), 
захвативший в городе власть и удержива­
ющий ее драконовскими мерами, но ни в 
коем случае нс обижающий механистов, 
эти самые драконовские меры осуществля­
ющих своими железками. Причем, дабы иг­
рок не чувствовал себя совсем уж плохим, 
Труарт не только эффективно подавляет 
рост преступности в городе, он еще и злоб­
но (хотя и довольно абстрактно) усмиряет 
простых жителей этого самого населенно­
го пункта. К знати, разумеется, это не от­
носится — в демо-версии мы как раз будем 
пользоваться тем, что знать в полном соста­
ве собралась на прием к шерифу.

ВЕСТНИК ш о ш и п
ш
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Нам дали одиннадцатую миссию из об­

щего количества 14 (об этом нигде не на­
писано, но если заглянуть в файл strings.crf 
с помощью любого архиватора формата zip, 
там видны имена всех миссий и их поря­
док). Называется она Unwelcome Guest, то 
есть “Незваный гость”, и задача состоит в 
том, чтобы выкрасть планы некоего гадко­
го механического устройства, уже готово­
го к постановке на конвейер и призванно­
го еще сильнее подавить преступность (а 
заодно, в порядке профилактики, и всех 
жителей) в городе, что авторитетного вора 
не может не раздражать.

В демо-версии не так уж много нови­
нок. Да, забавно выглядит передвижение 
но крышам, трехмерность радует, а огра­
ниченность свободы обижает: все окна, 
кроме нужных для миссии и “секретных” 
(с подарками), закрыты. Враги по-пре­
жнему роскошно, великолепно, востор­
женно озвучены, в них, как и обещали, до­
бавили полигонов (правда, похоже, чуть 
меньше, чем надо: угловатость все-таки 
проглядывает). Зато пресловутые 16-бит­
ные текстуры лично меня потрясли. 
Именно их не хватало первому “Вору”. 
Тонкое понимание нюансов цвета, отсут­
ствие столь ненавидимых ушедшил* на 
отдых патриархом ПэЖэ кислотных цве­
тов и неэстетичиых текстур — это, скажу 
я вам, великая вещь.

Но в целом, придется признать, анало­
гия DOOM — DOOM 2 оказалась очень точ­
на. Игра не изменила себе, не стала откло­
няться от проторенной дорожки. В самом 
деле, враги, оружие, задачи, управление и 
внешний вид более чем наполовину оста­
лись теми же самыми.

До релиза — всего ничего, по плану он 
намечен на первый квартал (а в квартале, 
если кто-то не в курсе, ровно три месяца), 
так что с нетерпением ждем. Играть, ко­
нечно, надо, все по-прежнему талантливо 
вплоть до гениального, но учтите: револю­
ция отменяется. Развитие, кажется, пошло 
по накатанной колее: Quake — Quake 2 — 
Quake 3... Ждем Thief 3 и надеемся, что 
вместо очередного шага по той же самой 
дороге (какой бы зрелищной она ни была) 
мы увидим прыжок в неизведанное. Пры­
гать в Looking Glass умеют.

Мсье д ’АРКЕБУЗ

Игра: Thief 2: The Metal Аде (демо-версия) 
Разработчик: Looking Glass Technologies 
Веь-сайт разработчика: www.lglass.com 
Издатель: Eidos Interactive 
Веб-сайт издателя: www.eidos.com 
Дата релиза: 1-й квартал 2000 г.
Объем демо-версии: около 130 Мбайт 
(см. ее на нашем диске!)
Системные требования: Windows 95/98, 
Pentium 166 (рек. Pentium II), 32 Мбайта 
ОЗУ (рек. 64), Direct3D-ycKopHTenb.

T H I E F  2:  T H E  M E T A L  A G E

Н егоже честному человеку обма­
нывать ближних своих, не по- 
божески это. Сколько бы до это­

го он ни сделал людям добра, ради ка­
кой бы благой цели он ни действовал, 
но обманывать все равно грешно. 
Looking Glass, выпустив демо-версию 
“новой” игры, нарушила законы бо­
жеские и человеческие, и мне не по­
зволяет совесть умолчать об этом.

Я не буду увлекаться поношением 
дьявольского порока, воровства, кото­
рому так лшого внимания уделено в 
Thief и, теперь, в Thief 2. Вы и сами 
знаете, что воровать грешно и что 
компьютерные пираты будут гореть в 
адовом пламени вместе с Гарретом и 
покупателями пиратских дисков.

А вот о конкретном обмане расска­
жу. Возьмите в руки декабрьский но­
мер “ВШ” и загляните в материал Учи­
теля ПэЖэ, повествующий о Thief 2 
(со слов разработчиков). И сверьте то, 
что обещали, с тем, что получилось.

Итак: “...первый Thief был проб­
ным шаром, так что туда на всякий 
случай включили уровни с прыжка­
ми, головоломками и поиском пу­
тей, а сейчас все поставлено на 
s tea lth  dynamic, то есть прелесть 
игры в прятки со смертью”. И где, 
я вас спраш иваю , эта “s te a l th  
dynamic”? Почему уже в демо-вер­
сии мне приходится бегать по до­
сочкам и трубам над пропастью и 
мучительно искать, где же проход в 
эту чертову башню?

“Интеллект стражников перерабо­
тан, он стал более 
“ к о о п е р а т и в ­
ным”. К примеру, 
стра-жник, заме­
тивший Гаррета 
где-нибудь на 
крыше, больше не 
будет стоять и 
грустить, он позо­
вет лучников, а 
уж те снимут на­
шего голубка за 
милую душу”. Да, 
да, обязательно 
снимут, если этот 
идиот с тремя 
стрелами в, пар­
дон, филейной ча­
сти догадается 
хотя бы крикнуть 
вместо мрачного 
пришепетывания:
“Я тебя вижу, ты 
где-то здесь!".

“...появляются 
забавные штучки, 
например видео- 
граната.” И где,я 
вас спрашиваю,

О б м ан , о б м а н , 
опять  о б м ан
Thief 2: не могу, понимаешь, молчать!
видеограната? Ах, в релизе? В смыс­
ле, настолько плохо сделана, что и по­
казать боязно? Нет, безусловно, факе­
лы появились, точнее, факелом это 
назвать трудно, факел должен гореть 
помаргивающим пламенем, как лам- 
пада в моей келье, а эта штуковина 
горит ровно и зеленоватым светом, 
сильно напоминая фальшфейер из ар­

сенала каких-нибудь коммандос.
Короче, нам щедро насыпали того 

же, что и раньше, и свято верят, что мы 
скушаем. Мы скушаем, конечно, ибо 
хуже игра не становится, но ждем-то 
мы постоянно большего, лучшего. Хле­
ба нам! Зрелищ! А то как обидимся...

Легат КАТАПУЛЬТИЙ

ВЕСТНИК ш отгпнп
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Вестник шотгана” впервые побывал на знаменитых фермерских гонках “Демоны скорости” .

Н евероятно, но факт! Наша газета 
получила приглашение на ежегод­
ные соревнования американских 

фермеров “Демоны скорости”. Зафрахто­
ванный “Вестником шотгана” серебрис­
тый “Руслан” благополучно перенес на­
шего очаровательного специального кор­
респондента Мишель РЫБАКОВУ в да­
лекую Аризону — туда, откуда участни­
ки гонок берут старт. Ограничится ли 
роль Мишель чисто наблюдательной фун­
кцией? Или она все-таки сможет лично 
принять участие в экстремальной гонке 
по прериям и пустыням? Какова в Ари­
зоне погода? Достаточно ли комфорта­
бельны гостиницы и радушен ли прием 
организаторов соревнований? Наконец, 
настолько ли хороши гонки, как их ма­
люют западные средства массовой ин­
формации? Читайте ее захватывающие 
репортажи с места событий!

РЕП О РТАЖ  П ЕРВЫ Й : 
ОНИ ВИДЕЛИ НЛО!

Черт возьми, в этой стране ужасно жар­
ко! По совету Господина ПэЖэ и активно 
поддакивающего ему Фрага С. взяла с собой 
лишь купальный костюм, футболку, пару 
шортов, зубную пасту, щетку и косметичку 
(до самолета ее помогал тащить Миша Су­
даков, за что ему отдельное). Прибыв на ме­
сто, обосновалась в ближайшем трехзвездоч­
ном отеле (других не было, увы мне и ах) и 
сразу же позвонила организаторам. Трубку 
поднял мужчина, судя по голосу, лет эдак со­
рока, потомственный фермер, лысеющий 
блондин, любит скотч, курит “Лаки страйк”, 
пользуется печью СВЧ:

— Чиво надо?
— Привет, вы из оргкомитета “Демо­

нов скорости”? Я Мишель Рыбакова, по­
лучила приглашение понаблюдать за про­
ведением соревнований. К вам можно за­
ехать? Сегодня? Во сколько? А что лучше 
взять с собой — купальник или шорты?

— A-а... Э-э... — похоже, грубиян сме­
шался. — Я тебя не понял, детка, повто­
ри, что ты сказала?

— Я говорю, что мне надеть — водо­
лазный костюм или кимоно?

— Что? Кто говорит? Кого надо по­
звать? — небритый мужлан пришел в 
себя и задал первый разумный вопрос. Я 
повторила свой текст медленней.

— Конечно, приезжай, детка! Завтра, 
в двенадцать. Думаю, шорты будут смот­
реться на тебе, как на зебре полоски...

Боже мой, еще один ухажер! Завтра я 
его отошью. Как пить дать.

Кстати, кстати! По сообщениях! оче­
видцев, которых я встретила вечером в 
гостиничном баре, сегодня днем над всей 
Аризоной наряду с безоблачным небом 
наблюдались кратковременные появле­
ния НЛО. Связавшись ночью с предста­
вителями тамошней прессы (почти все 
живут на одном со мной этаже), я полу­
чила от них эксклюзивное право на пуб­
ликацию нескольких мини-интервью 
очевидцев. Вот они:

Гэрри В., 21 год: “Летало что-то... Та­
кое... Ну, ты понимаешь... Нестандарт­
ной формы! И еще это... Мычало, блин. 
Я тебе говорю: мычало, ну и ваще, их 
там много было... Ага, штук пять. В об­
щем, хренова туча НЛО!”

Глория С., 37 лет: “Я пошла в мага­
зин... Нет, не за продуктами. За кассета­
ми. Мы с мужем, знаете ли, киноманы.

Ну вот, я пошла в магазин — купить... Я 
уже говорила? Про НЛО? Какие НЛО? 
Ах, эти летающие штуки... Видела, ко­
нечно, вы меня за слепую не держите! 
Они еще так странно блеяли... Я вам не 
старуха какая-то, уж блеянье от мыча­
ния отличить смогу!”

Вот такие противоречивые и, не побо­
юсь этого слова, странноватые свидетель­
ства появления НЛО, накануне соревно­
ваний. Верить этому, дорогая редакция, 
или нет — решай сама.

РЕП О РТАЖ  ВТОРОЙ: 
БОЖ Е, К А К  Я 
И СП УГАЛ АСЬ!

Наконец-то добралась до места стар­
та. Мой вчерашний собеседник, этот за­
росший щетиной аризонский крестья­
нин-скотовод, даже не потрудился заб­

рать меня из гостиницы (клопы величи­
ной с пятак!!!), но когда я прибыла на 
место — был тут как тут:

— Здравствуй, сладкая. Ты не опозда­
ла! Гонки начнутся с минуты на минуту. 
Хочешь выпить колы и прокатиться со 
мной? Я ведь тоже, блин, участник, — бо­
родатый увалень, о которых у нас гово­
рят “только что из-под коровы”, неуклю­
же попытался улыбнуться.

Я улыбнулась в ответ. Я сказала, что 
приму его предложение с удовольствием. 
Я также добавила, что если он попытает­
ся положить свою руку на мою коленку 
или что-нибудь вроде этого — пущу в ход 
газовый баллончик. Он все понял.

Машина, на которой мне предстояло 
“прокатиться”, доверия не внушала (как, 
впрочем, и все остальные, благо их было 
предостаточно). Вообразите себе нечто 
древнее и полуразвалившееся, с практи­
чески начисто выкинутыми внутреннос­
тями и чем-то сзади, напоминающим то 
ли сопла, то ли... Черт его знает. Подоб­
ные штуки я видела в журнале 
“Powerslide", но, право же, в ТЕХ агрега­
тах было поболе вкуса и изящности. Фер­
меры, что с них возьмешь...

Соревнования начались, и Джон (да 
как его еще могли звать-то?) был пре­
дельно осторожен и мил — ехал медлен­
но, непрерывно болтал, всячески меня 
развлекая, и руки не распускал. Из его 
монолога я узнала следующее: эти сорев- 
нования действительно проводятся 
каждый год — что-то вроде традиции 
или национального праздника. Весь кон­
тингент (человек восемь, наверное) — 
друзья то ли с детства, то ли с юноше­
ства, то ли вообще не знакомы — этого 
я, простите, уже не помню. Сии гонки 
— их единственное развлечение на мно­
гие сотни миль вокруг, и за возможность 
прокатиться по особо экзотической ме­
стности любой продаст собственную 
мать, детей и быка-производителя в 
придачу.

Но на втором круге .милая болтовня 
закончилась. Этот бурбон понял, что да- 
мочка может стоить ему призового мес­
та и дал по газам.

Святая Дева Мария, как я испугалась!!! 
Сказать, что скорость этой чумы на ко­
лесах велика — все равно что назвать на­
шего Мишу слегка худым. Мы неслись 
как бешеные, покрывая за какие-то се­
кунды немыслимые расстояния. Иногда 
бородатый водила оскаливался в безум­
ной улыбке и дергал за неприметный

ВЕСТИИН ш отгннн
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рычаг — сопла взрывались огнем, и ма­
шина ускорялась еще раза в полтора...

В этот день, дорогая редакция и лич­
но Господин ПэЖэ, я вернулась в отель 
до предела измотанная и перенервничав­
шая, приняла душ и сразу легла спать.

РЕП О РТАЖ  ТРЕТИ Й : 
НЛО —  М ИФ  ИЛИ 

Р ЕА Л Ь Н О СТЬ ?
Утром совершенно случайно поймала 

местную радиостанцию и... и вот что ус­
лышала!

Гэрри В., 21 год: “Короче, приятель, я 
вот что скажу: сегодня они опять появ­
лялись. Стоило мне, блин, съездить с пар­
нями за город, выпить пивка, поразвлечь­
ся с девочками... Опять они. Не-стан-дар- 
тные!.. Мама твоя мычала! А эти — чего- 
то там по ихнему верещали... “Я-хууууу!” 
или “Вах!” — из головы вылетело. Ну и 
какие-то они другие были в этот раз, точ­
но тебе говорю”.

Синди К., 19 лет: “Нет, вы знаете, я та­
кое не смогу повторить (краснея)... Мать 
узнает — убьет. Но на НЛО, по-моему, не 
очень похоже”.

Анита П., 34 года: “Я плевать хотела на 
ваши тарелки. У меня сын грязно ругать­
ся начал. Такие словечки вворачивает, 
паршивец, даже папаша теряется. И глав­
ное — откуда? Ну отпустила его вчера за 
город, так ведь в приличной компании — 
воспитанные дети, из хороших семей... 
Ума не приложу. А про НЛО — это вы 
заканчивайте народ-то дурить! Нету их, 
есть природные явления — мой муж все­
гда так говорит”.

ВЕСТНИК ш о тгянн

Новые факты появления НЛО будора­
жат кровь и заставляют верить, что вне­
земной разум — не только плод больной 
фантазии писателей, но и самая что ни на 
есть обыденная аризонская реальность. До 
гонок ли здесь, дорогая редакция...

РЕП О РТАЖ  
Ч ЕТВ ЕР ТЫ Й : ЗН А ЕТЕ , 

МНЕ У Ж Е НАЧАЛО  
З Д ЕС Ь  Н АД О ЕД АТЬ...

Черт меня дернул согласиться на эту 
поездку! Нет, конечно, Джон — очень 
приятный мужчинка, когда не ругается 
матом и не кричит так, будто его только 
что родили. Но эти гонки... От них у меня 
уже голова идет кругом.

Такие бешеные скорости убыот кого 
хочешь — и ведь убивают, можете мне

поверить. Сколько коров, овец и про­
чей живности отправилось на ветери- 
нарские небеса — Святой Гринпис! 
Нормальная реакция этих фремеров на 
стоящее (жующее травку, например) 
препятствие — нажать на “турбо”. Тя­
желый удар о сминающийся корпус, 
помеха улетает в небеса.

Полеты тут вообще в цене. Летает все 
— машины, бочки, камни, колонны, овцы, 
колеса... Каждое столкновение заканчива­
ется “путешествием” чуть ли не через пол­
трассы. Причем, что самое противное, по 
правилам надо начинать с того места, от­
куда начал свой полет. Сначала туда, по­
том (насильно) — обратно. Джон в эти мо­
менты ругается сильнее обычного.

Самое странное — как все эти маши­
ны ухитряются ездить после таких стол­

кновений? Намедни одному бедняге 
врезали так, что тот моментом лишился 
обеих колес и нескольких кусков корпу­
са, но ровненько приземлился на трассу 
и поехал дальше, словно так и надо! Фер­
меры, едренапассатижа...

А людей, которые прокладывали 
трассы... Этих людей бы... Да, за несколь­
ко дней мы исколесили чуть ли не весь 
континент (из отеля пришлось съехать, 
ночевали где ни попадя). Да. мы были у 
моря, в саванне, в жерле вулкана и даже 
проезжали мимо средневекового замка. 
Но тех, кто сумел выбрать для гонок та­
кие разнообразные и одновременно пу­
стынные и примитивные места, — надо 
бы отправить... ну хоть в музей (так, ка­
жется, советуют наши читатели). Пусть 
поучатся прекрасному и приобретут 
хоть капельку вкуса. Понятное дело, что 
на такой скорости ничего толком раз­
глядеть не удается, но что за халява, я 
вас умоляю! Что за халява!

И вообще, как Джон умудряется что- 
либо понять в этой катавасии! Я силилась 
хотя бы разглядеть направление езды, 
взглянуть одним глазком на карту... Бес­
полезно. Машина несется как угорелая, 
Джон безостановочно вопит боевые кли­
чи, руль у него какой-то дерганый (при 
малейшем повороте разворачивает ма­
шину чуть ли не на 90 градусов)... Неуди­
вительно, что трасса сплошь и рядом со­
стоит из прямых участков.

Знаешь, дорогая редакция, мне уже 
начало здесь надоедать...

РЕП О РТАЖ  П ЯТЫ Й  
И ПОСЛЕДНИЙ: 

ПРОЩ АЙ,
АРИ ЗО Н А, ПРОЩ АЙ  

Н АВСЕГД А!
Убью того гада, который посовето­

вал мне не брать с собой теплую одеж­
ду! Простыла я не сегодня, но в дан­
ный момент чувствую себя паршиво. 
Надоело колесить по этой стране, ей- 
богу. Решила спросить Джона, зачем 
ему этот чемпионат сдался. “Сладкая, 
а как мне еще получить лицензию на 
езду по всем трассам, когда захочу и с 
кем захочу?” Все ясно. Определенно — 
маньяк. Его даже не волнует, что вы­
игрывает он по большей части случай­
но — более того, когда говоришь ему 
об этом, обижается и начинает выка­
зывать себя суперменом: “Да я пятнад­
цать лет за баранкой, сладкая! Да я 
контролирую ситуацию целиком и 
полностью!..”

Такой миляга, и такое трепло... Виде­
ла я его “контроль”. В их тусовке вообще 
никто водить толком не умеет. Жать на 
газ и изредка трогать руль (именно тро­
гать, медленно и осторожно) — это у них 
почитается за профессионализм. Все, с 
меня хватит, дорогие мои. Возвращаюсь 
домой и в Аризону больше — ни ногой. 
До встречи в Москве!

Игра: Speed Demons 
Разработчик: Microids 
Издатель: Electro Mechanic Games

Графика 3,5 Звук 3,5
Музыка 3 Сюжет 3
Управление 3 Сложность высокая

Интересность 3

Суть: Выбросите из игры среднюю графику, чересчур чувствительное управление, чрез­
мерно большую скорость и идиотский дизайн трасс. Получилось? Тогда играйте. В против­
ном случае -  лучше не трогать.

Системные требования: Windows 95/98, Pentium 200 MMX (рек. Pentium I I300), 32 Мбайта 
ОЗУ (рек. 64), DirectDraw-видеокарта (2 Мбайта, рек. 30-ускоритель 4 Мбайта), DirectX 7.0. 
Дополнительная информация: 26 Мбайт на диске; многопользовательский режим: Split- 
Screen, Modem, Serial Cable. IPX, TCP/IP.
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EWJ3D: немного 
истории и толика слов 
об устройстве черепной 
коробки главного

ВЕЩ? ййгаранойя вошла в моду и яв- 
ляется нормой, а единственным сред­
ством спасения от паранойи стала 

шизофрения, никого не удивишь творения­
ми Shiny. В любом другом мире шестирукие 
собаки, летающие коровы, вороны в скафан­
драх, бегающие на ножках атомные бомбы, 
купидоны с повадками Чужих и ездовые хо­
мяки заслужили бы удивление.

В 1994 году свет увидело совершенно 
безумное творение Дугана Тин Нейпла 
под названием Earthworm Jim. Любой дру­
гой мир после этого перестал бы суще­
ствовать. В нашем же особой реакции оно 
не вызвало: всего лишь парочка мультсе­
риалов (собственно сага о Джиме и сде­
ланное под его благотворным влиянием 
зверское шоу Clay Fighter, то и дело мель­
кающее на отмороженном MTV); безгра­
ничное море комиксов да многотысячная 
галерея пластиковых фигурок не в счет. 
Дэвид Перри тогда еще не додумался до 
закона “руби руки за сиквелы”, и в 95-м 
Shiny нечаянно разродилась единствен­
ной в своем активе игрой с циферкой “2” 
после названия. Конечно, она была значи­
тельно слабее. Впрочем, любой нормаль­
ный мир после такого все равно с плачем

О К Т О Р  Е Д Е Т

Да, впервые взглянуть на мир сквозь два 
небольших овала (один с зеленым 
зрачком) и увидеть больничный пото­

лок и туповатую морду щенка Питера, кру­
тящегося вокруг со стетоскопом, — значит, 
поверить, что это сделали в Shiny. Шел себе 
червяк, никого не трогал, играл на гармошке. 
И вот результат. Коматозник Джим заперт в 
собственном сознании. О, сознание у него 
еще то... очень даже то. Earthworm Jim 3D 
строили с размахом. Тут есть и Страх, и Па­
мять, и Счастье, и Фантазия. В благоустроен­
ной части мозга Джима исправно работает 
скоростной лифт. Как это выглядит? Гм., кон­
цептуально.

В любой трехмерной, да, пожалуй, и не 
трехмерной аркаде единственный элемент, 
который должен быть выточен безупречно, — 
это главный герой. Самый обыкновенный, по­
терявшийся в себе маленький червяк в боль­
шом скафандре. Пластичные прыжки, перека­
ты и культуристские ужимки, самоиспользо- 
вание в качестве пропеллера, хлыста (ну чем 
не Рэйман, играющий в баскетбол?), один ди­
кий зеленый зрачок и крохотная точка второ­
го, шизофренически уставившиеся в экран. И, 
конечно же, красный чудо-бластер, молча стре­
лять из которого Джим ну никак не может.

E A R T H W O R M  J I M  3 D

Мозг для олигохеты,
или Коматозники

Червяк как он ость

убежал бы обратно к папочке.
“Руби руки за сиквелы!” — наконец-то 

кричит Дэвид Перри. MDK2 делают ка­
надские кудесники РПГ, a Earthworm Jim 
3D — никому неизвестные труженики с 
родины Шона Коннери, Игги Попа и, как 
следствие, Ирвина Уэлша (по слухам, Vis 
Interactive расположилась где-то непода­
леку от Эдинбурга). И MDK2, и EWJ3D

могли бы стать играми вселенского мас­
штаба. Вместо этого игрой вселенского 
масштаба станет Messiah...

Ребята из Vis начали свою карьеру 
рано, исправно нюхая авиационный клей 
и пользуя морфин, циклозин, кодеин, те- 
мазепам, фенобарбитон, метадон, пента­
зоцин, бупренорфин, декстроморамид 
хлорметазола и витамин С, и еще не успе­

ли прославиться. Хотя и старались. Но вы 
ведь знаете, что даже прославленный 
мультфильм не смог даже близко подой­
ти к пониманию явления под названием 
“Earthworm Jim”... Тем не менее шотланд­
цы исправно бегали куда следует. Основ­
ная идея EWJ3D могла родиться только 
там, в Shiny. Но, как сказал Грег Зичук из 
Bioware, беда в том, что они там, в Shiny, 
слишком заняты своими собственными 
играми, чтобы постоянно отвлекаться на 
посторонние раздражители.

Некоторое представление об устрой­
стве черепной коробки супергероев мы 
получили из одной из лучших серий “Чер­
ного плаща”. “Иди вдоль извилины, она 
одна, и выведет тебя к выходу-у-у!” Лад­
но, так выглядит мозг утки. Но как выгля­
дит мозг червя? Терзаемые смутными со­
мнениями, открываем первый том мону­
ментального труда “Жизнь животных” с 
симпатичным червячком на обложке, на­
ходим класс олигохетов, или малощетин- 
ковых кольчецов, больше известных как 
земляные, они же дождевые черви, и 
убеждаемся, что мозга у олигохеты нет.

Николай МОЗЖЕЧОК

EWJ3D: коротко о 
сюжете, главгерое и 
некоторых 
досадных мелочах.

Все остальное — досадные мелочи. Схе­
матично очерченные враги, уровни-полиго­
ны, боссы и союзнички проносятся мимо 
со скоростью движения желтой реанима­
ционной машины. В заданном темпе пого­
ни нас интересует только одно — стиль. 
Когда мы видим естественный стиль, мы 
поражены и восхищены, потому что ожи­
дали увидеть автора, а нашли Игру. Можно 
ли требовать красоту вдобавок к изяще­
ству? Неповторимость Shiny в том, что она 
с самого начала сказала себе: да, нужно и 
можно.

Неповторимость. У Vis Interactive кар­
тинка вышла пусть изящной — но не более, 
часто опускаясь до неприлично обнаженно­
го, хоть и на редкость естественного прими­
тивизма.

Михаил ПРОДОЛГОВАТЫЙ

GAME.EXE

вестник т о ш н а
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Грамматическая тонкость: после 
первого Earthworm Jim даже самые 
консервативные англоязычные 

люди начинали употреблять “и”, “и’ге” 
и “иг” вместо “you”, “you’re” и “your”. 
Внутренний мир Джима невероятно за­
разен. Поэтому сварганить винегрет-на­
полнитель из вполне джимовских исто­
рий труда не составило. Война между 
Цыплятами и Коровами. Самоубий­
ственные и невыполнимые задания для 
Джима. Представляете себе червяка, ра­
ботающего на цыпленка? А между тем 
— еще как работает. Стибрил с белье­
вой веревки предмет личного обмунди­
рования самого главного цыплячьего ге­
нерала и не поморщился. Правда, само­
го генерала к этому времени посадили, 
а на его месте уже прочно утвердился 
здоровенный бык жутко свирепого вида, 
который и вызвался передать посылоч­
ку узнику. В результате чего симпатич­
ные генеральские трусищи оказались на 
чреслах бравого коровьего инструкто­
ра... он еще будет гонять Джима туда- 
сюда по веревкам на полосе больших и 
малых препятствий. Нормально?

А обстановочку такой войны себе 
представляете? Надувные свиньи-дири­
жабли, огромная дверь в виде коровь­
ей задницы, придурочный цыплячий 
агент в длинном пальто, ныкающийся 
по углам и назначающий места встре­
чи, которые изменить нельзя, в наиди­
чайших условиях. Или вот из мечты — 
одна громадная дискотека. Короли-Эл-

EWJ3D: кое-что о священной 
войне Цыплят и Коров.

висы разных калибров и, конечно же, 
ужасные диско-зомби с транзисторами! 
Страх — мерзкие и склизкие зеленые 
твари, прессующие трубы, кислота и 
прочая маниакально-депрессивная чер­
товщина. Да, больше всего на свете, 
оказывается, Джим боится того знаме­
нитого огненного уровня из первой 
главы всей саги, с Адским Котом, лан- 
гольерами и безумно хохочущими адво­
катами. Ездовые хомяки в привычной 
роли электродинамо, свиньи с потеш­
но выпученными глазищами — сред­
ство передвижения по грязюке и глади 
речной, а также основной инструмент 
в борьбе с мерзким крюкастым Психо- 
Вороном на любимом танке. Стартую­
щие по нулевому отсчету холодильни­
ки. Дальше, думается, можно уже и не 
продолжать. Заразно.

Сергей ГИПОФИЗ

ВЕСТНИК
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Е С

Червяк ли вы?
Читатель, обязательно проверьте себя и 

своих близких! Вдруг вы (опи) не червяк(и)

Данная методика по защите от EWJim-заразы была 
разработана специалистами Ф БР еще в 1992 году, 
сразу после того  как точно было установлен факт 
и д е н ти ч н о с ти  В е л и ко го  Духа Ч е р в я -о тц а  из 
Neverhood и Дугана Тин Нейпла, что, в свою очередь, 
доказало, что Дуган Тин Нейпл является агентом не­
известных, но явно враждебно настроенных сил с 
Альфа Центавры (название в целях мировой конс­
пирации изменено). Если вас мучают подозрения на­
счет своих родных и близких, друзей, случайных про­
хожих, то просто спросите их:
— Не кричите ли вы ‘ОСТОРОЖНО, КОРОВА!" в кинотеатре?
—  Не заставляют ли вас нервничать старушки с зонтиками?
—  Не избегаете ли вы помоек?
— Не смотрите ли вы с подозрением на безобидных щенков?
—  Не ищете ли вы на карте мира город Терпок?
—  Не находите ли вы его?
—  Не думаете ли вы, что снятие мультфильма EWJ со 

всех каналов цивилизованного мира —  следствие 
глобального заговора?

—  Не УВЕРЕНЫ ли вы в этом?
Да, вы были правы, ОНИ —  повсюду. А как у вас са­

мого с эти делом?

Следующий простой тест разработан в секретной ла­
боратории ФБР в 1994 году и до сих пор пользуется 
популярностью во всем мире.

1) Смотрите! Трехголовая обезьяна!
а) Да, конечно. (3 балла.)
б) Смотрите! Глупый придурок! (2 балла.)
в) Обезьянка? Где? Я люблю обезьянок! Уа-а-а! Где моя 
обезьянка-а-а-а! (1 балл.)
г) А это девочка? (О баллов.)

2) Если бы вы были гамбургером и умирали с голоду, 
вы бы смогли сьесть самого себя?

а) Да! (3 балла.)
б) Нет! Я же умру в страшных мучениях! (2 балла.)
в) Мне бы немножко кетчупа... (1 балл.)
г) А это девочка? (О баллов.)

3) Пожалуйста, не зажаривайте нас, как яичницу!
а) Прошу прощения?.. (3 балла.)
б) Пойду схожу за салом. (2 балла.)
в) Я люблю яичницу! (1 балл.)
г) А это девочка? (О баллов.)

От 0 до 3 баллов. Вы законченный имбецил, не име­
ющий ничего общего с захватчиками с Альфа Центав­
ры. Поздравляем!

От 4  до 8 баллов. Кровожадный психопат с из­
вращенным сознанием , вы гордость и надежда 
нашего общества в грядущей борьбе. Немедлен­
но встать на учет!

9 баллов. Господин Джим? Мы давно вас искали... 
Кажется, нам есть о чем поговорить, не так ли?

Иван ГИПОТАЛАМУС —  
специально для «Вестника шотгана» 

из Института судебной психиатрии 
им. князя Курбского

E A R T H W O R M  J I M  3 D
А Н А М Н Е З

EWJ3D: невозможная 
аркада со стрельбой, 
авторов которой побьют 
за операторскую работу.

EVVJ3D — аркада со стрельбой, и 
этим многое сказано. Аркаду со 
стрельбой сделать нельзя. Арка­

да со стрельбой — это TPS. Сделать 
MDK было невозможно. Что касается 
Vis, то ребята нс из тех, кто делает не­
возможное. Стрельба есть, ее много, 
и она отчаянно раздражает. Почти так 
же, как автоматическая наводка но 
вертикали. С прыжками-ужимками 
все более-менее по-человечески — ар­
када аркадой, не хуже и не лучше, раз­
ве что с полетами на пропеллере про­
кололись. Джим на нем не летает, 
Джим на нем падает. Что плохо — чис­
ло врагов бесконечно. Они гибнут де­
сятками, но прибывают сотнями, при­
бывают сотнями и гибнут десятками. 
Довольно нагло уворованная снайпер­
ская курица сшибает тревожные те­
лекамеры, но помогает это слабо. Осо­
бенно, если надо за 30 секунд добрать­
ся до точки рандеву с параноидаль­
ным цыпленком или за две минуты 
пройти полосу препятствий с одно­
временным поражением мишеней 
мясницкими тесаками.

В качестве мишеней, что характер­
но, используются боевые коровы. Они 
очень славно и ненавязчиво декапити- 
руются с одного удара, с жалобным

мычанием оставляя в грязи глупые ро­
гатые головушки. Браво! Джим, вид­
ный изводитель старушек в инвалид­
ных креслах, как он есть. Здорово, что 
мясницкие тесаки обладают кое-каки­
ми приятными качествами бумеранга.

Свободная камера — последний ру­
беж, отделяющий аркаду от заветной 
трехмерности. С одной стороны, героя 
рисовали вроде не зря, с другой, не­
внятно хочется, чтобы было что-ни­
будь видно. Все идут на компромиссы, 
победить еще не удалось никому. Даже 
на “I Ынтендо” в шестьдесят четвер­
том “Марио". EWJ3D за операторскую 
работу не то что не дадут “Оскара”, а 
может быть, даже побьют. Vis сняла со

своих плеч всякую ответственность и 
всю операторскую работу переложи­
ла на нас. В спокойном состоянии ка­
мера неспешно, как июльский сле­
пень, кружится вокруг Джима — цен­
тральной оси, иногда случайно демон­
стрируя кусочки окружающих услов­
ных красот. Если что-то так уж поза­
рез надо углядеть — милости просим. 
Вот кнопка, тормозите.

За такое убивают даже в спокой­
ных аркадах типа “Рэймана", что уж 
тут говорить о EWJ3D с его лихой 
снайперской стрельбой по подвиж­
ным мишеням.

Виктор СРЕДНИЙ

Gasp of honor!
EWJ3D: так кто же будет спасать этот мир для 
зеленых человечков?

Е WJ3D — аркада неплохая. Ме­
стами — очень неплохая. Те­
саки, езда на свиньях, та зеле­

ная муть, застрявшая в трубе... Но 
дальше дело не идет. В мире, где па­
ранойя стала нормой, в отказе Shiny

от сиквелов мерещится заговор. 
Скажем, ФБР. Надо же кому-то 
спасти этот мир для маленьких зе­
леных человечков.

Леонид КОНЕЧНЫЙ

Игра: Earthworm Jim 3D 
Разработчик: Vis Interactive 
Издатель: Interplay

Графика 4,5 Звук 4
Музыка 4 Сюжет 5
Управление 3,5 Сложность средняя

Интересностъ 4

Суть: Уже не whaffle, но еще не groovy. And ivhatabout some haggis? Так, most accountats.

Системные требования: Windows 95/98, Pentium II (рек. Pentium 
ОЗУ, DirectX 6.0,30-акселератор, совместимый c Direct3D.

1233), 64 Мбайта

ВЕСТНИК ШОТГАНА
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И скучно, и грустно, и некому морду набить —  за эту откровенную халтуру для патентованных казуалов.

Я видел много попыток сделать "народ­
ническую” РПГ, еще со времен декаб­
ристов и разбуженного Герцена. Но 

давно тревожащий публику вид от третьего 
лица никак не приживается, постоянно вы­
зывая нездоровые ассоциации с гражданкой 
А. Впрочем, когда перед нами дефилирует фи­
гуристая дамочка в неглиже, это еще можно 
понять и даже, быть может, простить, но 
прыжки и ужимки мужика с топором лично 
у меня вызывают приступы рвоты.

Местный, извините, крузадёр — му­
жик (хотя бы в силу названия). И нена­
вистная акробатика вкупе со сражения­
ми, как и ожидалось, смотрятся жалко. 
Опять-таки, исключительно благодаря 
пошлой “ларискиной” перспективе. Ни­
каких тонкостей, попыток хоть сколько- 
нибудь, хотя бы приличия для, фехтовать. 
Схватка воспринимается как необходи­
мое зло и ничего особенного не представ­
ляет: ты подходишь к врагу (при необхо­
димости засосав перед этим эликсир 
нужного вида, чтобы не особенно стра­
дать от его магии) и, заслонившись щи­
том, выжидаешь, пока у тупого скелета 
устанут костяшки от махания оружием. 
После чего размахиваешься и... начина­
ешь мучительно подбирать с пола вещи, 
отбраковывая дешевые и бесполезные.

Хорошо еще, если скелеты стерегут 
сундучок с гостинцами. С одной стороны, 
эти коробочки всегда наполнены прият­
ным оружием. С другой — это чистой воды 
приманка примитивная. Стоит ли полчаса 
разделываться с дикой ордой гадких тварей,

чтобы взять бутылку 
здоровья и мелкий 
ножик? Нет, нервы
дороже! Впрочем, 
это относится нс 
только к сундукам, 
но и ко всей игре.

Короче, явствен­
но чувствуется, что 
игра делалась одно­
временно для Play­
Station и PC, с силь­
ным перекосом в 
жалкую консольную 
сторону. И управле­
ние явно под гейм­
пад заточено (нет, не 
UT, коллеги!), и ту­
пейшие загадки типа 
"ну-ка, догадайтесь, 
чем лучше бить ледя­
ного монстра: огнем 
или пламенем? а те­
перь посложнее: ка­
менного — мечом
или молотом?” оттуда растут. При этом за­
мечу, что для New World это первая при­
ставочная игра, в силу чего от этого убоже­
ства, полагаю, плюются даже несчастные 
распроприставочники.

Тела жертв склонны таять прямо в воз­
духе, не вызывая неприятных ассоциаций. 
Очень мило и доступно всем, начиная с 
двух до пяти. Впрочем, любому (кроме де­
тишек указанного возраста) это наскучит 
ровно через две минуты.

Нет, вру, за две минуты даже взрослый 
не успеет добежать от одного врага до дру­
гого, ибо дизайнеры где-то промахнулись 
с масштабами и вместо нормального иг­
рового мира соорудили настоящее по раз­
мерам королевство, состоящее почему-то 
из одних скалистых проходов шириной 
ровно в два автомобиля "Фольксваген” (на 
которых там и надо бы разъезжать) и три- 
четыре спортивных велосипеда.

Но автомобиля этому, как его, дёру не

дают, видимо, опасаясь, что он пройдет 
игру за тс пятнадцать минут, которые она 
на самом деле занимает, и разочаруется, 
собака. А так — пара недель увлекатель­
нейшего джоггинга по пересеченной мес­
тности тому, простите, чудаку, кто на это 
купится, гарантированы. Если, конечно, он 
не забудет ежедневно по утрам принимать 
лекарство от скуки в лошадиных дозах.

Аяекскар НИЖИНИН

—  I II id III I И 1
Просто и красиво. Как 
в жизни. А еще есть 
томагавк!

М оя — простая индейца, моя лю­
бит прерии. Моя их получила. И 
томагавку тоже, ее даже метать 

можно. А что еще настоящая индейца 
надо? А ничего. Хороший игра. Простой 
игра. Красивый игра. Как в жизни.

Пальца, правда, уставать на кнопка 
жать, очень уж далеко по прерия бежать, 
но индейца бежать любит и умеет. Зато 
врага — как живая, красиво бегает, а по­
том сразу как мертвая, когда я ее томагав­
ка ударять. И бутылка огненная вода вы­
падать часто, и это для индеец — радость. 

Моя еще помнить, как белая человека

Дьябла обыкновенная, один штука
вроде Дрейка приходить в моя вигвам и 
забирать мой любимый скво. Я теперь по­
нимать, как ему тогда было хорошо. Он 
приходить и забирать, и не думать о моя. 
Он была сильный, у него был ружье, и моя 
убегать и прятаться. Б этот игра я — са­
мая сильная, и моя томагавка сильнее 
любая ружья, а вдобавок духи предков да­
вать мне магия, и я убивать всех, кто ме­
шать мне жить.

Прерия большой. Прерия правильный, 
пять разный прерия. И в каждый прерия 
— свои вигвамы, то ирокезы, то эльфы, то 
подлые гуроны. Моя эта игра нравится, с 
начала до конец. А в конец обещать, что 
будет еще. Моя будет ждать!

Вождь БОЛЬШОЕ ДУЛО

ВЕСТНИК шотгння
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Косые штуковины —  это спецэффект “свет сквозь тучи” , лично мне очень нравится

ВЕСНИН шотгпнн

Бой, бигмак, 
двойной гамбургер 
с картошкой-фри и 
горячий шоколад 
мне и моим 
друзьям, быстро!

М ы, американцы, народ простой и 
правильный. Мы так устроены: 
если нам доходчиво объяснить, по­

чему игра хороша, мы ее купим. И неваж­
но, какова она на самом деле, были бы пра­
вильные надписи на коробке и подошел бы 
вовремя сезон подарков к Рождеству. В 
конце концов играть в нес будет тот, кому 
мы ее подарим, а вовсе не мы лично.

Crusaders of Might and Magic — игра пра­
вильная. Во-первых, в ее названии есть вол­
шебные слова: “Might and Magic”. Причем, 
если тщательно подсчитать, она уже один­
надцатая такая (до нее было семь РПГ и три 
стратегии). Тому, кто купил десять преды­
дущих, уже некуда деваться, купит как ми­
ленький. Тому, кто случайно проходит мимо 
полки с коробками, тоже уйти трудно: раз 
десять предыдущих продались, значит, хоро­
шие игры были, qx?x не попробовать.

И что самое забавное, лично мне, как и 
нашему многоуважаемому Вождю, игра 
понравилась. Да, тупая, да, бежать далеко, 
да, жутковатый inventory' с неудобным ин­
терфейсом и очень маленький, да, безус­
ловно, отвратнейшая озвучка (особенно 
голоса — ох уж эти голоса, кто ж вас, 
dammit, записывал?), да, жуткий недоста­
ток текстур на стенах. Но при всем том 
налицо нечто, оправдывающее все эти 
проблемы, и даже то, что из бочек течет 
кровь при попадании стрелой.

Я, простой, случайно проходивший мимо 
американец, не играл ни в одну из предыду-

не надо тяжело размышлять, куда ты мо­
жешь пройти, а куда — нет, все покажут и 
расскажут, всюду направят по единственно 
верной дороге (как это у русских называет­
ся? партийная линия?..), огороженной со 
всех сторон скалами или стенами.

В каком-то смысле эта игра — некий 
Diablo-апофеоз, в ней тупое мышекликанье 
доведено до абсурда, до предела, и тем при­
влекательно. А достаточно cheesy (в смыс­
ле, навернутая, но слишком уж грубая) гра­
фика очень подходит по настроению. Тут и 
спецэффекты на месте и вовремя, тут и

приятная анимация движений, да и просто 
свет и тени очень даже приличные.

Да, я увлекаюсь перечислениями, но 
что поделать — игра проста и прямоли­
нейна, без запоминающихся моментов, о 
которых можно было бы долго и со сма­
ком распинаться. Гладкая, как бигмак, и 
пресная, как мясо в нем (и, кстати, в та­
кой же яркой и зовущей упаковке). При­
ятною аппетита тем, кто все еще обеда­
ет в “Макдональдсе”!

Мистер КОЛЬТОВ

играНаша
щих десяти игр. Я ничего не знаю о мире 
Might&Magic. Более того, я в некотором 
смысле духовный коллега нашего безвремен­
но ушедшего мэтра ПэЖэ, то есть простой 
(мы, американцы, своей простотой гордим­
ся, и вполне заслуженно) и прямолинейный 
любитель экшена. И мне эта игра пришлась 
во многом по душе. В ней не надо разучи­
вать крутые комбо-движения, достаточно 
дважды кликнуть мьппыо вместо одного 
раза, и комбо получается само собой. В ней

Игра: Crusaders of Might & Magic
Веб-сайт игры: www.3do.com/products/pc/crusaders/
Разработчик: New World Computing
Издатель: 3D0

Графика 3 Звук 2
Музыка 4 Сюжет 3
Управление 4 Сложность низкая

Интересность 3,5

Суть: Игра р я  масс, сметающих перед Рождеством с прилавка все, что шевелится. Но 
если с умом использовать движок и идею, следующие инкарнации (а они будут -  тут 
сомнений быть не может, мир Might and Magic явно не загнется никогда, да и по сюже­
ту продолжение почти обещано) могут оказаться очень удачными. А эта -  для закон­
ченных фанатов Diablo, страдающих в ожидании продолжения.

Системные требования: Windows 95/98, Pentium 166 (рек. Pentium 233), 32 Мбайта 
ОЗУ (рек. 64), 4Х CD-ROM (рек. 12), SVGA (1 Мбайт), DirectX (рек. Direct3D-ycKopHTenb).

http://www.3do.com/products/pc/crusaders/
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В этом выпуске “Литературного 
уголка” нашей газеты мы рассмат­
риваем первую книгу писателя- 

фантаста Михаила СУДАКОВА (г. 
Санкт-Петербург) роман-игру “Улицы в 
огне” (на Западе книга издана как 
“Urban Chaos”), написанную им под 
псевдонимом Макки Фут. Судьей, про­
курором и адвокатом в одном лице се­
годня выступит наш постоянный автор 
писатель Михаил ФИШЕРМАН. Мне­
ние профессионала, как это у нас при­
нято, подкреплено наиболее интересны­
ми комментариями “рядовых” читате­
лей, которые мы почерпнули с Web-фо- 
рума “ВШ”

П ЕРВЫ Й  БЛИН... 
БЛИНОМ?

Михаил Судаков — новичок в большой 
литературе. Не секрет, что жанр, в кото­
ром этот писатель решил специализиро­
ваться, настолько насьпцен произведени­
ями всех мастей и расцветок, что любая 
новинка обречена на заведомо пристра­
стное и иногда не слишком справедливое 
отношение критиков. Роман-игра “Ули­
цы в огне” (“Urban Chaos”), увы, не стал 
исключением, и в некоторых печатных 
изданиях уже поднимался вой о “тех же 
щах, но побольше влях”, “старых песен о 
старом” и т.д. Дескать, не справился мо­
лодой автор с возложенной самим же на 
себя задачей, переоценил свои силы и вы­
дал на-гора очередной посредственный 
боевичок. Справедливы ли такие обвине­
ния? Конечно же, нет, хотя кое-какие 
претензии к произведению предъявить 
хотелось бы. Но об этом, как заведено, 
позже.

Вы, разумеется, читали отрывок из 
этого произведения, опубликованный в 
идейно близком нам литературно-худо­
жественном альманахе “Game.EXE — 
Книгаигр, Т.Г2000" (стр.49). Поэтому 
рассказывать о языке автора и художе­
ственных средствах, применяемых им

ВЕСТНИК шотгннн

Молодой писатель Михаил Судаков (на фото справа) (michelle@game-exeiii) о себе:
“ Розы -  красные, фиалки -  голубые, очень люблю бананы, а подписи к фотографиям и 
скриншотам на 500 байт -  еще больше. Мне сказали: искрометный (это местный фетиш -  
искромётностъ. А еще ББ любит говорить: искромеНТность, это его фетиш) текст о себе, но не 
пояснили, для каких целей. Попробую, конечно. В любимом Питере сейчас легкие заморозки, 
а в родной Воркуте, должно быть, все -30 по Цельсию. Я вот думаю иногда: а не забить ли на 
все эти столицы одолженное у Господина ПэЖэ паникадило, да махнуть на Крайний Север. 
Можно к Ледовитому Океану -  говорят, оттуда открывается прекрасный вид на пингвиньи 
стаи. Или они обитают на Юге?. Ах, да, чуть не забыл. 0 себе. Вообще-то мне 21. Везунчик. 
Большое Питерское Наводнение благополучно проспал, а перед тем как скормить свою яко­
бы глючащую Voodoo 3 пираньям, прочитал материал Коли Радовского.
(Кстати, если бы в редакции узнали, каких трудов мне стоило отсканировать эту фотографию 
-  она бы, без сомнения, попала на обложку. Питер, как, впрочем, и Москва, порой начинает 
напоминать большую деревню, в которой все свои и никто не любит маленького растерянно­
го Филиппка То есть, простите, Мишу. И в самом деле -  не покупать же из-за одной (пусть 
даже очень приличной) фотографии целый сканер! Ведь эти деньги можно истратить с боль­
шей пользой: на мороженое, бананы (кажется, вы уже в курсе -  люблю) или переговоры с 
редакцией. А еще я хочу мышку с force-feedback.)”

для выражения собственных творческих 
задач, не имеет смысла. Если кому-то ин­
тересно мое мнение, то оно таково: язык 
очень живой, красочный, но иногда ста­
новящийся чересчур мрачным. Все зави­
сит от вашего мировоззрения, знаете ли. 
Настройте себя на яркое (то есть надо бы 
чуть-чуть увеличить brightness — это де­
лается из меню) восприятие реальности, 
и произведение заиграет перед вами все­
ми цветами радуги.

Что больше всего поразило меня в 
“Улицах”? Несомненно, детальнейшая 
проработка окружающего мира, на ко­
торую Михаил не пожалел никаких сил. 
В книге присутствует просто безумное 
количество второстепенных, третьесте­
пенных и даже “шестистепенных” пер­
сонажей. Более того, по ходу романа 
перед читателем открываются все новые 
и новые стороны Юнион-сити, в кото­
ром и происходят описываемые собы­
тия. Причем проработка идет как в 
ширину — новые места действия, на­
пример, так и в глубину — перо автора 
не забывает вскользь пробежаться по 
проезжающим милю лгашинам, идущим 
по своим делам людям и... и, конечно, по 
спешащим на сходки бандитам.

Б этом месте позвольте отвлечься и 
сказать пару слов о якобы похожести ре- 
цсизируелюго романа-игры на “Боевую 
силу” Эйдоса Коры. Да, определенные об­
щие черты имеются. Так, оба автора не­
равнодушны к изображениям рукопаш­
ных схваток. Но если Кора ставит их пре­
выше всего, зачастую забывая о сюжете 
и характерах главных героев, то Михаил, 
напротив, не старается показать себя ве­

СЮ Ж ЕТ
Рассказывать об “Улицах” и не упо.мянуть 
на удивление приличный для новичка сю­
жет — преступно. А я совсем не хочу заг­
реметь в тюрьму из-за такого пустяка!

История Юнион-сити погружает 
нас в последний день 1999-го года — 
31-е, как водится, декабря. Страшная 
волна преступности захлестнула го­
род. Банда “Дикие кошки” поднима-

ликим знатоком боевых искусств, и глав­
ная героиня прибегает к кулакам только 
тогда, когда ничего другого не остается. 
Согласитесь — трудно махать ногами под 
дулом шотгана. Поэтому описания схва­
ток довольно поверхностны — впрочем, 
никаких суперприемов а-ля Кора и де­
сятков смертельных “комб” в стиле “Пос­
леднего Бронкса” (“Last Bronx”) от авто­
ра никто и не ожидал...

ется из грязи и неожиданно для всех 
становится доминирующей группи­
ровкой. Офицер полиции, “оператив­
ник-вундеркинд” Дерси (д ’Арси) 
Штерн расследует одно преступление 
за другим, постепенно понимая (не

Почти бестселлер
“Вестник шотгана” рецензирует книгу начинающего писателя-фантаста.

ЕЯ
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Читатели о книге
Василий П., продавец газет:
“Мне понравилось. Особенно те места, 
которые ведутся от лица бандита. Круто! 
Хочется, чтобы Макки Фут написал еще 
одну вещь —  что-нибудь вроде "Мико 
возвращается" или “Улицы в огне: По дру­
гую сторону закона". Ну и вообще— зах­
ватывает, если честно. Правда, иногда 
пролистывал скучноватые места, но их 
было не так уж и много, да и потом чело­
век я такой —  не люблю напрягаться".

Семен 0 ., поклонник 
компьютерных игр:
“Честно говоря, ожидал большего. Не­
реалистичная какая-то вещь получи­
лась. Ну как эта девица могла всю бан­
ду подчистую вынести, а? Да если по­
смотреть, какие толпы на нее напада­
ли, — просто с ума сойти можно! Была 
б это просто игра— я бы в нее без чит- 
кодов точно не сунулся (чит-коды меж­
ду тем имеются. Всех не скажу, ибо да­
вить, но кое-что... Итак, жмем F9, вво­
дим: “bangunsnotgames” . Все, теперь 
можно жать “G" для более быстрого и 
простого перемешения влеред/вверх и 
F12 —  для оружия. Ну и... бесконеч­
ная жизнь тоже прилагается. —  Ред.) 
А еще скучно немного. Местами...”

Владимир К., брокер:
"Бесподобно! Давно не получал та­
кого удовольствия. Все отлично —  
и герои, и действие... А что касается 
занудности —  так это кому как. Я, 
например, обожаю все места в этом 
произведении, где главная героиня 
занимается какими-нибудь поиска­
ми. Когда она ради одного товари­
ща весь город по крышам и закоул­
кам обскакала —  я чуть в нирвану 
не попал. И драки ничего —  про­
стым таким, понятным языком опи­
сано, безо всяких там специальных 
терминов. Я “Улицы" уже всем зна­
комым порекомендовал —  сидят 
теперь, наслаждаются...”

Петя Д., член ФИДО:
“ Полный отстой! Драки никакие, ору­
жия мало, девица какая-то странная, 
беготни много... Суксь!!! И вообще, 
мне фантастика не нравится. Как и 
action. Я люблю стратегии, дзен и 
фэнтези —  Толкиен там, Перумов, 
Фрай, Хажинский..."

Адрес редакции: 117419, Москва,
2-й Рошинский проезд, 8.
Телефон для справок: 232 -2261  
Вопросы подписки и распространения 
внутри страны: 2 3 2 -2 1 6 5
в США: (301) 881-5973, (212) 673-0776 (Victor Kamkin Inc.) 
Отдел писем: 232-2263.
Дирекция по рекламе: 232-2261, Галина Рогозина. 
Факс: 956-1938.
Электронная версия в Интернете: www.shotguigarT0ee.iu
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З А  Ч Т О  Б О Р О Л С Я ...

без помощи Ропера, друга ее погиб­
шего отца), что за всем этим стоит 
кто-то из высших чинов правитель­
ства. Подбираясь ближе к главарям 
преступной группировки, д’Арси не­
доумевает все больше: а кто он, этот 
Большой Босс? Откуда у обычного че­
ловека такая власть и возможности? 
Да и человек ли он вообще?

Автор очень неплохо развивает эту 
сюжетную линию, постоянно вводя в 
повествование новых героев (второсте­
пенных по большей части), при этом не 
забывая и об основных. Впечатляет ха­
рактер Ропера, с которым девушка 
встречается где-то в середине книги- 
игры. Этот бывший полицейский вся­
чески помогает д’Арси (советом, аму­
ницией, личным участием) — то ли в 
память о своем друге, то ли потому, что, 
как он говорит, “мы идем по одному 
пути”. Впрочем, это неважно — сцены 
“разборок”, в которых участвует Ропер, 
— одни из самых зрелищных и захва­
тывающих в книге-игре.

Вообще, автор не зацикливается на 
одной д’Арси. Частенько ей на помощь 
приходят другие полицейские (причем, 
попрошу заметить, их помощь всегда 
кстати и вполне профессиональна), а 
иногда повествование начинает вестись 
от лица Ройера. Более того — несколько 
раз нам дается возможность взглянуть 
на происходящее с другой стороны — 
глазами Мэко, одного из бандитов (!). 
Эта линия вполне могла бы вырасти в

совершенно самостоятельное произве­
дение, но и того, что имеется в наличии, 
хватает за глаза. Сцена, когда Мэко с не­
сколькими молодчиками похищает сына 
какого-то политического деятеля, дос­
тойна искренней похвалы. “Дерьмо, 
Мэко, за каким дьяволом ты пришил 
этого парня?” — “Он был слишком ту­
пым, да и потом... Сам попросил меня об 
этом” — “Проклятье... Мы знаем, что так 
и было, но босс недоволен. Теперь он хо­
чет, чтобы ты взял парней и пришил не­
скольких копов. Это что-то вроде нака­
зания” — “Наказание? Ха! Да с превели­
ким удовольствием!”

Разнообразие — вот конек, оседланный 
Михаилом. Д’Арси спасает заложников, 
вычищает квартал от бандитов, перегоня­
ет в руки специалистов заминированную 
машину, арестовывает наркобоссов, ищет 
вещественные доказательства... При этом 
успевая поменять кучу полицейских и 
гражданских машин, пообщаться с прохо­
жими, перекинуться парой слов с други­
ми оперативниками...

Увы, именно попытка внести небыва­
лое для жанра боевой фантастики разно­
образие и подводит автора. Иногда стано­
вится невыносимо скучно читать, как Дер- 
си добирается до очередной цели. Она бе­
жит через весь город, карабкаясь по кры­
шам, спускаясь по обвисшим проводам и 
взбираясь по лестницам... Мучительное 
ожидание внезапно сменяется яростной 
схваткой, в которой офицеру могут про­
тивостоять десять бандитов с M l6, и как 
девушка умудряется выйти из этой схват­
ки живой — остается только недоумевать. 
Затем ей поручают найти еще кого-ни­
будь, и все начинается сначала...

Это главный минус книги-игры моло­
дого автора. Боевая фантастика не долж­
на быть занудной никогда, о чем г-н Мак­
ки Фут, к сожалению, изредка забывает.

Тем не менее “Улицы в огне” произве­
ли на меня самое благоприятное впечат­
ления. Хотя я и не могу порекомендовать 
это произведение всем поклонникам жан­
ра, хорошую оценку оно заслужило. Что 
ж, первый блин неофита от фантастики 
получился вполне съедобным и, быть мо­
жет, следующие вещи окажутся еще вкус­
нее. Будем ждать.

Игра: Urban Chaos 
Веб-сайт игры: www.urbanchaos.net 
Разработчик: Mucky Foot Productions 
Издатель: Eldos Interactive

Графика 4,5 Звук 5
Музыка 4 Сюжет 4,5
Управление 4 Сложность высокая

Интересностъ 4

Суть: Кому-то игра покажется слишком сложной. Кому-то -  капельку занудной. Но того, 
что она красива и разнообразна, отрицать не будет никто. Да, и прежде чем покупать -  
посмотрите на системные требования.

Системные требования: Windows 95/98, Pentium 233 MMX (рек. Pentium I I 500), 32 Мбайта 
ОЗУ (рек. 64), 4Х CD-ROM (рек. 8), DirectDraw-совместимая видеокарта (4 Мбайта, рек. 30- 
ускоритель 8 Мбайт), DirectX 6.1а.
Дополнительная информация: Лучше всего, конечно, играть на 16-мегабайтном 30-уско­
рителе; 150 Мбайт на диске, плюс неплохо бы выделить 250 Мбайт для swap-файла; игра 
поддерживает Direct Sound 3D, Dolby Surround и RSX 3D Sound (ЗР-позиционирование зву­
ка для обычных звуковых карточек, работающее быстрее Direct Sound 3D Software).

Газета печатается очень приличным общим тиражом с 
готовых диапозитивов, подготовленных в техническом 
центре ф ирмы ‘ The Game.UCHU Journal Publishing
Forever. Lid."._______________________________________
Доступ в сеть Интернет предоставлен
ком панией Zenon N.S.P.________________________
Подписано в печать 19 января 2000 г.
Тип. # 17061
Отпечатано в типографии Acta Print 0у, Finland. 
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©«BUI» Редакция не имеет возможности возвращать 
рукописи и печатать все письма читателей. 
Ответственность за достоверность информации в рек­
ламных публикациях несут рекламодатели.
Статьи, фотографии, рисунки или графики, публикуе­
мые в “Вестнике шотгана'. могут быть воспроизведены 
в любой ф орме полностью или частично только с  со­
гласия редакции.

/////ВЕСТНИК
ЩШОТГЯНЯ

За разреш ениям и обращ аться: 
в России garry@game-exe.ru 
в СНГ: pg@game-exe.ru 
в США: mnovikov@game-exe.ru

Подписка в России по индексам  Доу-Джонса

вестнин  ш о тгяня

http://www.shotguigarT0ee.iu
http://www.urbanchaos.net
mailto:garry@game-exe.ru
mailto:pg@game-exe.ru
mailto:mnovikov@game-exe.ru
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Первая колонка

Виды  на урож ай в мире...

20,000Leagues.TheAdventure Continues весна2000г.
(SouthPeak Interactive) (только на DVD!)
Alone in the Dark 4 (Infogrames) 2-й квартал 2000 г.
Arcatera (Ubi Soft) июнь 2000 г.
Big Brother (MediaX) неизвестно
Black Pearl (Access Software) неизвестно
Blaze & Blade (SouthPeak Interactive) март 2000 г.
Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth 
(Headfirst Productions)

3-й квартал 2000 г.

Evil Dead: Ashes to Ashes 
(Heavy Iron Studio)

конец 2000 г.

Galleon (Interplay) лето 2000 г.
In Cold Blood (Revolution Software) неизвестно

(возможно, весна 2000 г.)
It Came for lo g  (Pixeleers) весна 2001 г.
Nightfall (Altor Systems) 1-й квартал 2000 г.
Planet of the Apes (FOX Interactive) 3-й квартал 2000 г
Rent-A-Hero (SouthPeak Interactive) 1-й квартал 2000 г.
Riddle of the Sphinx (Dreamcatcher) весна 2000 г.
Schizm: Mysterious Journey (Project 2) март 2000 г.
Simon the Sorcerer 3D (SouthPeak) 2-й квартал 2000 г. 

(U. К.-релиз)
Stupid Invaders (Ubi Soft) 1-й квартал 2000 г.
Tex Murphy: Polarity (Access Software) неизвестно
The Legend of Lotus Spring (Dreamcatcher) 2-й квартал 2000 г.
The Longest Journey (Funcom) февраль 2000 г.
The Real Neverending Story 
(discreet monsters)

март 2000 г.

Venice Under Glass: A Basil Baker 
Mystery Adventure Game (Megamedia)

2-й квартал 2000 г.

Game-Информбюро Р о с с и и .

...и в Р осси и
С огласно  сооб щ ению  п р е сс-сл уж б ы  ко м п а ­
нии  “Н и ва л ” , у  др уж н о го  тандем а росси йских  
и з д а т е л е й -л о ка л и за то р о в  " Н и в а л ” —  “ 1C", 
сп ец и а л и зи р ую щ и хся  с н ед а вн его  врем ени 
на в о зд е л ы ва н и и  о б и л ь н о й  и гр о в о й  нивы , 
в ы ращ енной на полях ф р ан ц узско го  совхо- 
за-м иллионера Сгуо In te ra c tive  E n te rta inm ent, 
о сно вн ой  урож ай кв е сто в  б удет сн ят в п е р ­
вом  квартале  200 0  го д а . П ервы м  ф р а н ц узс­
ким  к в е с т о м -2 0 0 0 , к о то р ы й  з а го в о р и т  по- 
р усски , б уд ет “Ф а уст” , чье изд ание  п р и ур о ­
чено к началу ф евраля. Чуть позж е осилят 
язы к б ерез игры  Pom pei, The N ew  A dventures  
o f the  Tim e M ach ine  и D e v il In c id e . В ы п уск  
п осл е д ни х д олж ен  п р о изо йти  одноврем енно  
в Р о ссии  и Европе.

М а ш а  А р и м а н о в а , « П и к с е л ь  Х а н т и н г»

Сталкеры
Почти документальный почти детектив о 
продолжении-Мессии

Ксерокопия ТОГО САМОГО скриншота. 
Смотрите внимательно.

а у  у  а кладби- 
I—I т е  потер-

JL JL пел к р у ­
шение дельтаплан.
Спасателям удалось 
обнаружить уже 234 
тела .  О ж ид ается ,  
что количество воз­
растет, откапывают 
все новые жертвы 
Нельзя более четко 
о х а р ак т ер и зо в ат ь  
ситуацию, сложив­
шуюся в квестовом 
жанре, если принять за дельтаплан 
Gabriel Knight III. Когда стало ясно: 
что-то не получилось, номер не про­
шел, жанр по-прежнему мертв, по­
страдавш ие  дисциплинированно 
встали в очередь — писать петиции... 
ни за что не догадаетесь, о чем... о 
GK4! Сочинение петиций — слож­
ное и тонкое искусство, и все убе­
ленные сединами ветераны, встав­
шие в очередь, поднаторели в нем 
еще со времен GK2 и GK3. Джен­
сен им в помощь.

Миф о продолжении-спасителе — 
наиболее устойчивый. И с ним все 
было в порядке... пока были продол­
жения.

Все имена, названия, даты и адре­
са, приведенные ниже, — подлинные.

Фаза первая
Это случилось 3 декабря 1999 года. 
Некто под псевдонимом Рем и Оу по­
местил на доске объявлений The 
M onkey I s l a n d  Scu m m  Bar 
(www.thescummbar.com) сообщение о 
том, что на сайте www.lucasarts.com 
появилась пустая папка /products/  
monkey4. Реми, веб-администратор 
по профессии, был уверен, что это —

случайный прокол в строжайшей си­
стеме секретности, окружающей все, 
что с вя зан о  с р а зр а б о т к а м и  
LucasArts, и означать он может толь­
ко одно: Monkey Island 4 не только 
существует, но и готов к выходу на 
поверхность, к официальному призна­
нию. Никакой практической ценнос­
ти открытие Реми не несло и не при­
влекло бы особого внимания, если бы 
не два обстоятельства. Первое: это 
сообщение стало последним звеном 
в длинной цепочке слухов и неясных 
подозрений, кипятивших умы запад- 
но-квестовой общественности еще с 
ноября-99, когда MI4 сначала воз­
ник в списке готовящихся к рожде­
нию квестов (июнь 2000-го), а потом 
таинственным образом испарился. И 
второе: когда парочка посетителей 
The Monkey Island Scumm Bar ре­
шила заглянуть на официальный 
сайт LucasArts, дабы удостоверить­
ся в словах Реми. она НЕ ОБНАРУ­
Ж ИЛА следов папки /топкеу4. Па 
следующий день на сайт уже ломи­
лось обезумевшее стадо квестеров — 
с тем же успехом.

(Окончание на 2-й сшр.)

Цифра месяца

1,17
квеста (не больше!) будет 
претендовать на звание 
“Квест-99", сообщил Game-Ин­
формбюро председатель об­
щественного комитета 
“Game.EXE Awards 1999” Васи­
лий Петров (vasya @game -  
exe.ru), готовящий сейчас со­
ответствующий УЧУ-номер (а 
именно 3-й номер за 2000 г.).

Общественное
мнение
Неуж ели
ош ибка?
31 декабря 1999 года социоло­
гической службой агентства 
Game-Информбюро был прове­
ден опрос лучшей половины на­
селения России. Респондентам 
был задан вопрос “Считаете ли 
вы приемлемой кривую роста 
популяции квестов за конец се­
редины первой половины второ­
го квартала 1999 года?” Ответы 
распределились следующим об­
разом: “Конечно, у меня самой 
их двое" —  3%. “Дома, в компа­
нии друзей... простите, что вы 
сказали?” — 47%. "А такси в это 
время ходют?" —  49%.
И. наконец, “Считаю" —  1 %, что 
неопровержимо доказывает, 
что один раз вопрос по ошибке 
был задан Маше Аримановой.

«П иксель Х антинг»  на борту  всего , что находится  сейчас s воздухе  над зелены м  морем та й ги , которое  о чем -то  поет

http://www.thescummbar.com
http://www.lucasarts.com
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СталкерыThe Monkey 
Island 4

Самодеятельность
Мастерам
любой квест по зубам
Дух не менее легендарного классичес­
кого квеста от LucasArts (тогда еще —  
Lucasfilm Games) был потревожен фа­
натами. Группа, незатейливо именую­
щая себя Zak MacKracken 2 Project, твер­
до уверена, что вовсю работает над вто­
рой частью изумительной по своей ци­
ничности адвенчуры о злоключениях ре­
портера худшего в мире таблоида. На 
сегодня готовы два образчика концепт- 
арта, скриншот и постер. Детали сцена­
рия обсуждаются.
Что характерно, в LucasArts о проекте и 
слыхом не слыхивали. Счастливые вая­
тели еще не набрались смелости обра­
титься к законным хозяевам. По их сло­
вам, Zak MacKracken 2 носит характер 
некоммерческой разработки и будет уб­
ран из И-нета по первому требованию 
владельцев лицензии или... или главный 
герой будет зваться Zap MacKracken.

Арина Маринина, 
“Пиксель Хантинг” .

Комикс
Опять пираты
Приз Драгт, создательница комикса 
Monkey Island, выложила на своем сай­
те первую страницу нового комикса, The 
Cat. Ничего общего с Ml эта нетленка не 
имеет, но в ней участвуют пираты.

Александр Башкиров, 
“Пиксель Хантинг".

Мартиролог
Всего 38...
В ноябре 1999 года скончалась Мэри Кей 
Бергман, актриса, озвучившая призрака 
Минни в The Curse of Monkey Island. Мэри 
Кей Бергман было всего 38 лет.

(Окончание. Начало на I-й стр.)

Но сноровистый Рем и Оу успел 
сделать скриншот таинственного 
фолдера — нечеткий и маловразу­
мительный снимок, напоминающий 
фотографии летающих тарелок, — 
чем и подтвердил свое сообщение. 
Второе подряд таинственное исчез­
новение в деле самой своеобычной 
из легендарных адвеичур навело 
завсегдатаев “Скумм-Бара” на не­
хорошие мысли. Проще говоря, зав­
сегдатаи стали коситься друг на 
друга, подозревая каждого в секрет­
ной связи с официальными властя­
ми LucasArts. Любой из них мог ока­
заться подлым стукачом, предупре­
дившим руководство проекта и ос­
тавшимся бы безнаказанным, не 
окажись Реми настолько предусмот­
рительным, чтобы сделать снимок.

Фаза вторая
Охота на ведьм продолжалась. Мно­
гим история со снимком показалась 
неправдоподобной. В самом деле, что 
заставляет людей с высунутыми язы­
ками фотографировать странные све­
тящиеся объекты? Морских чудовищ 
на озере Несс? Заголовки официаль­
ных сайтов? Те, кто не утверждал 
прямо, что Реми сфабриковал снимок, 
желая прославиться, были уверены, 
что он и есть платный стукач на служ­
бе у засекреченной конторы 
LucasArts, а вся история со скриншо­
том — наглый рекламный трюк.

Реми Оу пришлось бы туго, если 
бы другой неизвестный, Мэтт Шо, 
не поместил на доске International 
House of Mojo информацию следу­
ющего содержания: “ Кажется, у 
меня есть доказательство. Попро­
буйте заглянуть на сайт LucasArts 
с клю чом, с к а ж е м ,  h t t p : / /  
chen.lucasarts.com. Как вы убеди­
тесь, этого адреса не существует. 
Но попробуйте вар и ан т  h t t p : / /  
monkey4.lucasarts.com, и подраздел 
перенаправит вас на тот самый не­
су щ е ст в у ю щ и й  за го л о в о к  
w w w . l u c a s a r t s . c o m / p r o d u c t s /  
monkey4!” Зачем, вопрошали все, 
опробовавшие этот трюк, зачем 
LucasArts создавать на своем сай­
те такую папку и такой раздел, если 
компания не собирается выпускать 
MI4 (ни вообще, ни в самом бли­
жайшем времени)?!

Фаза третья
Полное отсутствие официальной 
реакции компании при тяжких по­
дозрениях в хладнокровном и ли­
цемерном сокрытии истины приво­
дит общественность в состояние свя­
щенной и невменяемой ярости. В 
“Скумм-Баре” объявляется чело­
век, который якобы успел побывать 
на сайте еще до сообщения Реми и 
видел ТУ САМУЮ папку своими 
собственными глазами. Д о к а з а ­
тельств у него нет никаких, но он 
утверждает, что точно запомнил 
дату создания: 22 ноября. На сним­
ке же, сделанном Реми, ясно видна 
совсем другая дата — 2 декабря.

Странно, что никто не догадался 
сопоставить эти даты с предыдущи­
ми сообщениями о феномене MI4. 
Ведь ИМЕННО 22 ноября на датс­
ком с ай т е  w w w . t t m e d i a .d k  в 
“Udgivelsesliste” — таблице наме­
ченных релизов — появился Monkey 
Island 4! Надо заметить, что за этим 
сайтом стоит крупнейший игровой 
журнал Дании PC Player, который 
чуть позже подтвердил на своих 
страницах факт разработки MI4.

В LucasArts отрицали все. На не­
счастную редакцию журнала и ад­
министрацию сайта  обруш ился 
жуткий почтовый ураган разъярен­
ных и сбитых с толку читателей. В 
безумном неистовстве они угрожа­
ли по всем редакционным телефо­
нам и пытались подсыпать яд в 
компот главного редактора. Напу­
ганные до хронической диареи, дат­
чане публично поклялись в откры­
том письме, что у них нет НИКА­
КИХ сведений — ни скриншотов, 
ни образчиков концепт-арта, ни 
интервью с разработчиками, ни 
даты релиза, так что, пожалуйста, 
пожалуйста, господа, оставьте нас 
в покое!!! По их словам, шустрый 
корреспондент всего лишь успел 
заметить выведенные мелом слова 
“Monkey Island 4 ” на чертежной 
доске во время кратковременного 
визита в недра LucasArts, чудом 
вырвавшись из цепких лап секыо- 
рити. Оправдание, что и говорить, 
малоубедительное. Любому ясно, 
что авторство принадлежит лишь 
чудом спасшемуся главреду.

На данный момент все участники 
этой истории живы и чувствуют себя 
хорошо. Все новые и новые факты

Маша Ариманова
(masha@game-exe.ru)
Здравствуйте, Юра и все-все-все, кто не 
без отвращения смотрел на мое прежнее 
фото в некоем, теперь уже почти забы­
том издании Game.EXE. И правильно —  
я там и в самом деле далека от “совер­
шенства”: только-только прошла защита 
диссертации (которой предшествовали 
долгие недели элементарного недосыпа), 
выжатая как лимон, я хотела одного —  
закрыть глаза минуточек на тысячу и... и 
тут меня подхватил водоворот и вынес на 
берег Москвы-реки где-то в районе Зве­
нигорода (впрочем, Денису Леонидовичу, 
не понравились стены Саввино-Сторо- 
жевского монастыря и он “задрапировал” 
их во что-то от Сгуо. Большая ошибка!). 
Они объяснили это пошлым словом “об­
мыть4,.. Ну да, ни одного черного шара. 
Надеюсь, ЭТА карточка, дорогой Юра и все- 
все-все, понравится вам больше. (Кстати, ка­
жется, она уже где-то публиковалась: дело 
в том, что несколько лет назад я снималась 
для одного модного канадского фотоагент­
ства. Грехи безоблачной юности...)

существования игры, обнаруженные 
отважными фэнами, язви их боль­
ные души, все так же со стуком от­
скакивают от заговора молчания. 
Завсегдатаи квсст.овых Интернет- 
забегаловок понемногу начинают 
выпивать за чужой счет, не опаса­
ясь пасть жертвой опасного шпио­
на, а угроза суда Линча над бедны­
ми датчанами уже не так реальна. 
Кто-то по по-прежнему уверен, что 
мир пал жертвой ловкого реклам­
ного трюка LucasArts, другие счи­
тают, что дело обстоит куда хуже, и 
все события — отголоски мерзкой и 
кровавой расправы над, роняю сле­
зу, так и не родившимся квестом, 
тело которого так никогда и не бу­
дет обнаружено.

Многое, судя по всему, так и ос­
танется невыясненным. Например 
— является ли секретный уровень 
Barbery Coast в Indiana Jones and 
The Infernal Machine пробой воз­
можностей движка Jedi Knight для 
нужд четвертого Monkey Island’a? 
Чей извращенный разум скрывает­
ся за кодом “m akem eapira te”, пре­
вращающим Джонса в трехмерно­
го Гайбраша Трипвуда? И какое 
отношение к событиям имеет со­
зданный неким г-ном Мыоттоном 
уровень для Quake, в точности по­
вторяющий конфигурацию Скумм- 
Бара из первого М1?..

Александр Башкиров, 
“Пиксель Хантинг".

Редакционная подписка на журнал Game.EXE по России: тел.: (095) 232-2165, e-m ail: ish ir@ com puterra.ru  (И горь. Ш иронин).

ЕЛ

http://www.lucasarts.com/products/
http://www.ttmedia.dk
mailto:masha@game-exe.ru
mailto:ishir@computerra.ru
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Младший брат по разуму
Неандертальская логика It Came For Zog

В небезызвестной Книге Судеб, 
содержащей данные примерно 
о 73619024511 людях разумных, 

первым номером значился питекант­
роп Аыуыхх. А вот неандерталец Зог, 
скорее всего, не вошел в число 
73619024511 людей разумных, имею­
щих честь украшать страницы Книги 
датами рождения и смерти. Точнее — 
дата рождения там почти наверняка 
есть, еще одна из 73619024511. А даты 
смерти — увы, потому что его, Аыуых- 
ха, похитили инопланетяне во время 
охоты на белого мамонта.

Датская компания Pixeleers Media 
Enter ta inm ent (давно обещанный 
шедевр Aeropa: Fall of the Covenant, 
следы которого на данный момент 
затерялись во мраке времен) дела­
ет ЭТО (“ЭТО”, фан., — кодовое обо­
значение игры мертвого жанра, про­
износится с подобающими дозами 
лицемерной скорби и сдерживаемо­
го ликования). I t  C am e F o r Z o g  —  
крупнокалиберная адвенчура, вызы­
вающе красивая и свободная. Зло­
ключения неандертальца Зога, вы­
шедшего поохотиться на белого ма­
монта, в высокотехнологичном обще­
стве цивилизованных инопланетян 
— как прекрасно звучат эти про­

стые слова... Что делать в цивили­
зованном обществе, если твой мозг 
размером с грецкий орех, если ты 
не владеешь высоким искусством 
членораздельной речи, если весь 
твой культурный багаж — семейная 
реликвия Уамми, представляющая 
собой булыжник на конце тазобед­
ренной кости (спасибо Аыуыхху, про­
вертевшему в камне первую дырку)?

Впрочем, всякий знает: мозг разме­
ром с грецкий орех не помеха настоя­
щим героям. Ибо в нем, в махоньком, 
без труда умещаются целых три важ­
нейших инстинкта, определяющих су­
ществование разумного существа. 
Бить, прыгать и бежать. Прыгать, бе­
жать и бить. Бежать, бить и прыгать. 
Варианты па все случаи жизни.

Членораздельная речь — роскошь 
и излишество. Древний язык жес­
тов не нуждается в переводчике. На 
нем можно и с инопланетянами 
объясниться, цивилизованные они 
или очень цивилизованные, и хозя- 
ину-кукловоду высказать свои мыс­
ли и сомнения в целесообразности 
указаний, и соплеменникам, за ма­
монтом пославшим, благодарность 
объявить. Причем, очевидно, одним 
и тем же движением. Или двумя

It Came For Zog
В еб-сайт и гр ы : w w w .itc a m e fo rzo g .co m / 
Р азработчик: P ixe leers M ed ia  E nte rta inm en t 
Д ата выхода: весна 2001 г.

движениями.
Зог любит свою се­

мейную реликвию Уам­
ми. Зог любит исполь­
зовать свою семейную 
реликвию Уамми. Уме­
ло использованная се­
мейная реликвия Уам­
ми убивает мамонта.

В том, что это все-таки 
квест, в Pixeleers Media 
Entertainment более-менее твердо уве­
рены. Им принадлежит честь изобре­
тения термина “неандертальская ло­
гика”. Казалось бы, взаимоисключа­
ющие понятия. Но неандертальская 
логика есть, ее не может не быть. Ска­
жите, пожалуйста, какую сложней­
шую головоломку нельзя решить, умея 
бегать, прыгать, а главное — исполь­
зовать Уамми? Разумеется, строго по 
назначению. Не по назначению Уам­
ми неандерталец Зог использовать не 
может. Неандертальская логика не 
позволяет.

Брутальный образ скособоченного 
Зога на фоне внутренностей ядер- 
кого реактора — необычайной силы 
символическое олицетворение гра­
фических идеалов Pixeleers Media 
Entertainment. Уродливый трехмер­

ный младший братец по разуму и 
прекрасные застывшие картины ци­
вилизации братцев старших. М а ­
монт и летающая тарелка. Знойная 
женщина Гурквад в купальнике из 
шкуры саблезубого тигра и инопла­
нетный агент Гесс в темных очках и 
строгом двубортном костюме.

Из дневника пещерного человека:
Понедельник — бегал. Вторник — 

прыгал. Среда — использовал Уам­
ми. Четверг — использовал Уамми. 
Пятница — использовал Уамми. 
Суббота — использовал Уамми. Вос­
кресенье —использовал Уамми...

Ф р а г  С и б и р с к и й ,  д л я  “ П и к с е л ь  Х а н т и н г а ” , и з  Б и р м и н ге м а

С т р а н н а я  и с т о р и я  Г о в а р д а  Ф .  Л а в к р а ф т а
Dark Corners of the Earth как гимн удивительным тварям противоестественных очертаний

В Бирмингеме дум аю т головой — 
в п е р в у ю  о ч е р е д ь .  H e a d f i r s t  
P roduc t ions ,  как любят здесь го­

ворить. Впрочем, несмотря на к а р ­
ди нальны е  различия  в способе, д у ­
мают в Б ирм ингем е о том же, что и 
везде, — о классике. Вообще-то, о с ­
новные силы H e ad f i r s t  уходят на дол­
гострой Simon the  S orce re r  3D, о чем, 
конечно, любой постоянный читатель 
“ П Х ” и слы ш ать  не ж елает .  Более 
того ,  с л е д у е т  п р е д п о л о ж и т ь ,  что 
д а ж е  повторное упоминание Simon 
th e  S o r c e r e r  3D р и с к у е т  п о г н а т ь  
прочь одинокого квестера ,  после чего 
число наших постоянных читателей 
существенно сократится .  П р и б л и зи ­
тельно вдвое. П ревращ ен ие  к л ас си ­
ческой адвенчуры в клон “ААарио” —

вышел миллениум из пазов.. .
Но речь о классике  другого рода. 

Л итературн ой .  В 1925 году Говард 
Ф. Л а в к р а ф т ,  пользующийся неосла­
бевающей популярностью в среде иг- 
роваятелей ,  написал  ряд  повестей, 
о бразовавш их  знам енитый л ав к р а ф -  
товский мифоцикл, в том числе по­
трясаю щ ий мистический детектив — 
“Странную историю Ч арльза  Д ек сте ­
ра В а р д а ” — едва ли не вершину 
ж ан р а  уж асов,  “ В призрачны х поис­
ках неведомого К а д а ф а ” и, пожалуй,

Call of Cthulhu:
Dark Comers of the Earth
Р азработчик: H ead firs t P rod uc tions  
В еб-сайт разработчика : w w w .h e a d firs t.c o .u k /
Издатель: не объявлен 
Дата вы хода: 3 -й  квартал  2000 г.

Квесты: бесплатное решение головоломок, советы, прохождение. Быстро. ICQ 3911635

http://www.itcameforzog.com/
http://www.headfirst.co.uk/
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наиболее известное произведение  (за 
исключением р азв е  что “ Р е а н и м а то ­
р а ” ) — “Зов К ту лх у ” . Именно ми­
фология Ктулху ста л а  причиной по­
явления Ш у б -Н иггу р ата .  Д а  и вооб­
ще, мало кто из псевдомифологичес- 
ких существ, кочующих по ф и н а л ь ­
ным уровням кош м арны х шутеров, 
может похвастаться  иными корнями. 
D a rk  C o rn e rs  o f  th e  E a r th  как раз  и 
будет  гимном странны м  т вар ям  про­
тивоестественных очертаний, проек­
том, целиком и полностью посвящ ен­
ным м р ач н о м у  и б е зу м н о м у  м иру  
Ктулху.

Кроме чудовищ, ничто и близко не 
напом инает  о патологическом язы че­
стве Л а в к р а ф т а .  К ирпичные стены 
подвалов ,  де р ев я н н ы е  контейнеры,

железные мосты. Тени от перекладин 
на воде. Вид — строго от первого 
лица ,  ж ан р  — а чего вы ж дете  от 
в а я т е л е й  S im o n  the S o r c e r e r  3D? 
Стой! В ернись, одинокий квестер.. .  
Что ж, внимай дал ьш е,  наполовину 
сокративш ийся  в объеме постоянный 
читатель. В общем, ж ан р  предельно 
невразумительный. С одной стороны, 
головоломки будут.  Н адо  ли гово­
рить, что “ головолом ки” — понятие 
ой какое растяж и м о е?  С другой сто­
роны, будет м ногопользовательский 
режим. Темные уголки З ем ли  т щ а ­
тельно сокрыты от посторонних взо­
ров минимум до третьего к в а р т а л а  
2000 года. Кроме того, не н а б л ю д а ­
ется изд ат е л я .  П ом н ится ,  у Л а в к ­
р аф та  с этим тоже были проблемы.. .

А р и н а  М а р и н и н а , “ П и к с е л ь  Х а н т и н г ”

Этот таинственный Сфинкс
Загадка, которой нет

Т оварищ Сфинкс Египетский 
никогда никому не загадывал 
загадок. Существо с телом 

льва  и человеческой головой не 
имело склонности к ученым штуди­
ям. В дурной его репутации вино­
ват, конечно, проныра Эдип, раз­
делавшийся с многоногой загадкой 
крылатой полуженщины, полульви- 
цы Сфинги, проживавшей па ска ­
ле близ Фив. После чего, кстати, 
бедняжка бросилась со скалы, не­

взирая на крылышки. Так что мно­
голетнее стремление припаять сло­
во “з а г а д к а ” к слову “сфинкс" 
можно объяснить разве что высо­
комерно-отстраненной физиономи­
ей последнего. В этом виноват раз­
ве что отломанный нос.

Именитый археолог сэр Гил Блиш 
Джеффриз под Сфинксом с пира­
мидами копал и копал, копал и ко­
пал, невзирая на жару и песчаные 
бури. И откопал — секретную ка­
меру аккурат под головой с отло­
манным носом, а в камере — свер­
ток папируса. Он решил, что, слов­
но Шампольон, нашел свой Розет­
тский камень. Загадки Сфинкса не 
существует, но Джеффриз думал, 
что решил ее. И он поплатился. На 
папирусе было древнее проклятье 
необычайной силы.

Наше безымянное “я ” — ближай­
ший друг и коллега г-на Дж еффри­
за — донесло свой бренный орга­
низм до великого плато слишком 
поздно. В палатке — знаменитый, 

но бывший археолог. 
Кроме того, благород­
ные соседи по раскоп- 
кам решили облег­
чить участь Гила — 
и выкрасть из палат­
ки злополучный сви­
ток. Но нашли лишь 
кучу записей, сделан­
ных при расшифров­
ке. Не доверяя нико­
му, по одиночке они 
ушли в Пирамиду ис­

кать свиток. Никто из них не вер­
нулся.

Без свитка, без перевода, без еди­
ного ключа к разгадке, несуществу­
ющую загадку Сфинкса надо ре­
шить во второй раз.

Свиток где-то рядом... надо толь­
ко найти его. Джеффриз знал о при­
вычках своих коллег, и знал, где 
хранить важные записи... и свитки 
с древними проклятьями. Коридо­
ры Пирамиды только что убили 
кучу гениальных археологов. Что им 
за  дело до еще одного? Секрет 
Сфинкса звал раньше, зовет и те­
перь, через псевдодревнеегипетские 
головоломки и абстрактно-изощрен­
ные ловушки, две с половиной ты­
сячи лет поджидавших грабителей

могил. Кислота, опускающиеся по­
толки, выпадающие из стен и по­
толка каменные плиты. Потайные 
комнаты, укромные усыпальницы, 
набитые сокровищами: лабиринт 
загадок, скрывающий одну — не­
существующую.

Или нет?
The Riddle of the Sphinx от Omni 

Creative Group смотрите на экра­
нах весной 2000-го... ой... то есть 
просто смотрите.

The Riddle of the Sphinx
В еб-сайт и гр ы : vvw w .ridd leo fth esph inx .com  
Р азработчик: O m n i Creative C roup 
Веб-сайт разработчика: www.omnicreattve.com/ 
И здатель: D ream catcher In te ractive  
Веб-сайт издателя: w w w .d ream ca tche r.com  
Д ата вы хода: весна 200 0  г.

Исключительно точное московское время! Тел.: +7 (095) 100. Даже тогда, когда нет времени!

http://www.omnicreattve.com/
http://www.dreamcatcher.com
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М а ш а  А р и м а н о в а , “ П и к с е л ь  Х а н т и н г ”

Из любви к искусству
Ее посадят, а ты не воруй

К ак говорил один археолог на полета вки. ис­
кусство принадлежит народу. То есть музею. 
То есть не частным коллекциям. В самом деле, 

заявить такое приятно, а от частных коллекций не 
убудет. Но вот в чем загвоздка. Частные коллек­
ции изредка принадлежат людям небедным. Чаще 
— очень не бедным. Еще чаще — очень и очень не 
бедным. Ну и постоянно — совсем не бедным. И 
когда владелец коллекции настолько не бедный, 
что заимел собственный островок, коллекция ста­
новится чем-то большим, чем просто коллекция. А 
большая коллекция — это музей. Только частный.

Частный музей так  же соотносится с музе­
ем обычным, как владельцы коллекций — с 
народом. И кто-то останется недоволен. И 
д а ж е  очень недоволен. Такова,  например ,  
честная труженица черных комбинезонов и 
бархатных перчаток Екатерина Бургларова 
(имя и фамилия в интересах следствия до не­
узнаваемости изуродованы). Грабила музеи. 
В шестьдесят шестом. Успешно. В основном 
частные. Цели — кристально робингудовские. 
Или, если угодно, деточкинские.

Но коллектив в лице пожилого рецидивиста 
Хьюго Биггса-Лазенби оказался не согласен.

Прельстили наставника молодежи ценности 
низменные — даже не деньги, а жалкое ми­
ровое господство. Никто не иронизирует. Ми­
ровое господство — вещь субъективная.

Заговор гениально прост: тащить не все цен­
ности подряд, а с умом — особенные, по пла­
ну. Если все по плану, мировое господство 
обеспечено.

"Наша служба и опасна, и трудна, — де­
лится секретами мастерства К атерина,— но 
главное, конечно, не видна” . Системы сигна­
лизации — естественные враги. Как и охран­
ники — те же системы, только очень уж при­
митивные. Пистолету — нет, стеклорезу — да. 
Плюс умелые прыжки через лазерные лучи да 
шустрый бег от шарящих снопов фонариков.

Музеи в Kat B urg lar  — места красивые, а р ­
хитектура просторная, много стекол, полы на­
тертые, лазеры и фонарики в них, как прави­
ло, отражаются. Комбинезон в этом сезоне мо­
ден, по не черный, а красно-синий. Да, особой 
дотошности все же не ждите, австралийская 
фирма-изготовитель, Krome Studios, ориенти­
ры имеет печально нездешние: “Зельда-64" да 
"Тенчу" (что-то про чужих ниндзя среди своих

самураев). Названия ориентиров говорят сами 
за себя и других.

Из-за вопиющего отсутствия в нашем малень­
ком бизнесе какой-либо видимой закономернос­
ти между зачатием и появлением на свет ука­
зать срок рождения игры не представляется 
возможным.
Kat Burglar
Разработчик: K rom e S tud ios 
В еб-сайт разработчика : w w w .krom estud ios .com  
Издатель: не объявлен 
Дата вы хода: не объявлена

ViewSonic 
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м. “Б абуш ки нская’ 
ул. С ухонская, 7 А
с  10.00 д о  20.00 
без в ы х о д н ы х  

и п е р е р ы в а  на о б е д  
т./ф.: 472-6401

30л,часовугестир.ования
гарантия на системные

о геЕшгеитЕ)гга рантия. наТмониторыД года
м. “Улица 1906 года” 
ул. М антулинская,2

программногбГооес печенияс 10.00 до 20.00 
без выходных 
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Настоящие русские валенки! Обмен на модели Warhammer 40.000. ICQ 3628662
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http://www.kromestudios.com
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The Longest 
Journey

демо-версия

Старк

Террор во имя говядины
Аркадия и Старк —  миры The Longest 
Journey, не похожие друг на друга, но 
еще меньше они похожи на наш. Кажет­
ся, в Старке есть все. что нужно, —  и 
ВИА “Плавящийся асфальт” , и сорок гра­
дусов Цельсия в июльской тени, и даже 
Венеция. Но этот мир только маскиру­
ется под реальный.
Венеция —  недавно отпраздновавшее 
столетний юбилей крохотное поселение 
независимых неудачников в центре ог­
ромного Ньюпорта. Лето прибыло в Нью­
порт, превратив в ад его переполненные 
колонистами улицы. У всех граждан толь­
ко одна мечта: угостить жителей Вене­
ции небольшой ядерной бомбой.
Серия жестоких терактов потрясла сеть 
забегаловок "быстрой еды" дяди Боба. 
Ответственность за взрывы взяло на 
себя радикальное движении “Свободу 
говядине”. Власти Ньюпорта утвержают, 
что причин для паники среди любителей 
гамбургеров нет никаких. Ну а что сам 
дядя Боб? Дядя Боб хранит молчание. 
До поры до времени?

Александр Башкиров, 
«Пиксель Хантинг», из Старка

Нет зрелища прекрасней
Судьба забросила вашего приключен­
ческого собкора в Аркадию. Южные 
Пики опять штормит посреди зимы —  
волны высотой с башни Альтабана гро­
мят замерзшие берега. В опасных во­
дах Глотки вновь был замечен один из 
ее обитателей. По утверждениям оче­
видцев, движениями хвоста существо 
сшибало звезды с небес и баламутило 
океанские глубины.
Новости с юга. Еще один паломник по­
гиб на руинах Горимона, великого ал­
маза Бакшианской Империи. Его эль- 
гван был обнаружен бродящими в дю­
нах кочевниками из оазиса Терук. Все 
спокойно от Альтабана до Монтребо. 
От Айрида до самых Пограничных гор 
нет зрелища прекрасней, чем рассвет 
на горе Тиреней, с видом на тысячи ди­
ких жеребцов, бегущих по равнине Нен- 
драха. Эти земли благословлены Со­
здателем на службу человеку, но все 
еще остались дикими и непокоренны­
ми, как сказано у барда Джемейна, ав­
тора “Путешествия на Север". Заказы­
вайте книгу почтой.

Арина Маринина, 
«Пиксель Хантинг », из Аркадии

М а ш а  А р и м а н о в а ,  “ П и к с е л ь  Х а н т и н г ”

У в и д е т ь  С т а р к  и  с ы г р а т ь  в  я щ и к
Каким бы погожим ни был день...

Хрестоматийный кадр, если успеет, войдет в историю  жанра навсегда.

Е сли бы шустрый слепец Гомер 
вырезал из “Одиссеи” крохот­
ный кусочек (скажем, тот, что 

прямо перед Сциллой с Харибдой), 
предоставил бы вам на рассмотре­
ние да ненавязчиво испросил бы 
дружеского мнения, что бы вы отве­
тили? Кто-то сказал, что в истинно 
великом творении любой фрагмент, 
выбранный наугад, должен вмешать 
всю эпичность общего зам ы сла .  
“Одиссея” , кажется, этому прави­
лу отвечает и соответствует. The 
Longest Journey (TLJ) — игра, срав­
нимая с “Одиссеей”.

Демо-версия, шестая глава, фраг­
мент, выбранный наугад. Может 
быть, не самый неудачный, но и оп­
ределенно не наилучший. Элемент 
головоломки, ничего не значащий 
сам по себе, — вот что такое демо 
большой адвенчуры. Но соприкос­
нувшись с частичкой TLJ, испыты­
ваешь головокружение. Почтитель­
ную дрожь и смутное ощущение гро­
мадных возможностей. Потому что 
TLJ — игра, сравнимая с “Одиссе­
ей”, путешествие длиной в жизнь.

Это история Эйприл. История на­
чинающей художницы, видевшей 
разные миры. История нарушенно­
го Баланса между порядком и хао­
сом, магией и наукой, Старком и 
Аркадией. История путешествия за 
гранью добра и зла. Одиссея. По­
трясающий квест, в котором, кажет­
ся, есть все. Сегодня его финальная 
версия триумфально шествует по 
странам скандинавским и франко­
язычным и вот-вот ступит на роди­
ну Гете. Ну а в феврале-2000, так 
нам обещают, TLJ будет переведен 
на один из тех языков, что мы бо­
лее-менее понимаем, и тогда станет 
ясно, что случилось с Эйприл после 
кораблекрушения. Из двух миров 
(непременно см. рядом сообщения

наших собкоров!) предпочтение в 
Funcom отдали Аркадии, магии, ха­
осу, и демо-версия — это Великий 
океан, с юга на север и с востока на 
запад, тяжелые волны выше бушп­
рита и прозрачные паруса. Солнце 
сияет в кровавых тучах заката, и 
вслед за ним сияет океан.

Действующих лиц немного — на­
вигатор Туп Люак — странная жен­
щина у штурвала, мрачный капи­
тан Нейбевог, пара неразговорчивых 
моряков для массовки да впередс­
мотрящий на вантах, который так и 
не заметит надвигающийся с запа ­
да штормовой фронт. Мало кто ос­
мелится пересечь Великий океан в 
сезон волшебных штормов, штормов 
Хаоса. И капитан сменит курс, по­
ведет корабль в ближайшую безо­
пасную гавань. “Но нам нужно в 
Альяс! Судьба двух миров зависит 
от этого”, — скажет Эйприл. “Пусть 
так, но мы плывем в Геан” , — отве­
тит Нейбевог.

Что ж, такой разговор нам поня­
тен. Палуба мерно ходит вверх и 

вниз под ногами, морская бо­
лезнь жестоко доканывает Эй­
прил сразу после выхода из 
порта. Мятные конфетки, пре­
дусмотрительно прихваченные 
с собой, не помогают. Но на 
фантик от такой конфетки так 
и просится мучной червь-мара­
фонец из трюма... “Эй, Джим!” 
— кричит Эйприл в стоящую 
на палубе бочку с яблоками.

Это общее свойство TLJ — ци­
таты. Из книг, фильмов, дру­

гих квестов — из того, чем перепол­
нено сознание героини. Поэтому 
стремление повесить магический 
талисман на радужный орб, служа­
щий компасом, вполне понятно и 
даже заслуживает всяческого ува­
жения. Ах, волшебное поле шторма 
Хаоса может повлиять на поле ком­
паса, капитан? Что вы говорите...

Итак, шхуна плывет в Альяс, и точ­
ка! Свинцовые волны серебрятся на 
гребнях, корабль проваливается вниз 
так, словно не собирается возвра­
щаться наверх. Кажется, самое вре­
мя им там, на мостике, заметить 
ошибку? Беда в том, что Эйприл ник­
то не предупредил о рифах.

Вот такое дело. Несколько неза­
мысловатых, но изящных и доста­
точно логичных квестовых па, пре­
восходная картинка, исполненная 
морской романтики. И все же про­
исходящее впечатляет куда меньше, 
чем фон происходящего. Щедрый, 
детальный, эпический фон. В TLJ 
страх вызывают не грозные волны 
и тучи на горизонте, а услышанные 
от старого моряка слова: “Шторм 
Хаоса”.

Каким бьг погожим ни был день... 

The Longest Journey
(демо-версия)
Веб-сайт игры: www.longestjourney.com 
Разработчик: Funcom 
Веб-сайт разработчика: www.funcom.com 
Дата релиза: февраль 2000 г.
Размер демо-версии: около 82 Мбайт (см. её на 
нашем диске)
Системные требования: Windows 95/98, Pentium 
200 MMX (рек. Pentium II 266), 64 Мбайта ОЗУ, 
30-акселератор, совместимый с Direct3D.Смотрите на солнце: вы взволнованы.

Подписка на журнал Game.EXE в США: Victor Kamkin Inc. тел.: (301) 881-5973, (212) 673-0776

http://www.longestjourney.com
http://www.funcom.com
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Dracula:
Resurrection

Ф р а г  С и б и р с к и й ,  д л я  “ П и к с е л ь  Х а н т и н г а ” , и з  Т р а н с и л ь в а н и и  ( Р у м ы н и я )

Время вампиров, 
или Ночь не для нас
Славный ужастик, посредственный квест

Неподвижные тени. Легкие серые и густые темные, в единой гармонии голубого света луны, они куда более 
живые, чем Дракула.

Фраг
Сибирский
(frag@game-exe.ru)
Ф.Сибирский родился 
и вырос в городе, ко­
торый он сам и все, 
его окруж аю щ ие, 
предпочитают назы­
вать “м аленьким ’'. 
Главным образом по­
тому, что словосоче­
тание “маленький го­
род” очень здорово 
звучит. Но, как ни 
странно, город и в са­
мом деле маленький. 
Жизнь человека шла 
равномерно до тех са­

мых пор, пока случайно, желая освоить принцип дей­
ствия только что обретенной электронной почты (чес­
тно, это было первым действием Фрага С. на просто­
рах И-нета), он не отписал ругательное письмо народ­
ному обрывателю крылышек Г-ну ПэЖэ. Письмо, как 
ни странно, дошло (с третьей попытки), почему-то уте­
ряло свою ругательносТь, приобрело характер неко­
торой дифирамбности и даже было опубликовано. 
Дальнейшее изложение вех жизненного пути уже не 
человека, но автора лишено всякого смысла, посколь­
ку здорово напоминает плохой шпионский роман, 
включая и встречу с таинственным незнакомцем, 
скрывшим лицо за лирическим позывным "Здрав­
ствуйте, я ваша дядя” , в темном уголке УЧУ-сайта, и 
перманентные полночные перелеты через всю стра­
ну, и встречи на конспиративных квартирах, и...

Б рэм Стокер был ирландцем. Большую 
часть жизни трудился личным секретарем 
короля английской сцены Генри Ирвинга 

и в поте лица отвечал авторам немилосердного 
количества бездарных пьес. Неудивительно, что 
в конце концов он написал “Дракулу”.

Первая часть “Дракулы” — стопроцентное попа­
дание, абсолют готического романа (напомню, что 
есть “готический роман” в трактовке любимого БЭС: 
"черный роман”, роман ужасов в прозе предроман- 
тизма и романтизма; содержит таинственные при­
ключения, фантастику, мистику, а также социальные 
мотивы; в центре произведения — демоническая 
личность” ). Историю о молодом архитекторе Джо­
натане Харкере, прибывшем по приглашению в ста­
рый замок на скалах Трансильвании, пропесочили 
даже в мультфильмах. А вот то, что происходит во 
второй части романа, не знает никто. В чем-то похо­
же на ситуацию с “Франкенштейном” Мэри Шел­
ли, где общеизвестна разве что концовка — пожар 
на мельнице. Для людей, мйгко говоря, от готики 
далеких, свято верящих, что Франкенштейн — имя 
дебила с торчащими из шеи гайками, существует 
лихая версия Фрэнсиса Форда Копполы, отдаленно 
в чем-то даже напоминающая первоисточник. Впро­
чем, не больше, чем роман Стокера — историю Дра­
кулы оригинального.

Биографическая справка
Только ирландец мог обозвать графом валахс- 
кого князя, прославившегося в битвах против

Османской империи. Талантливый полководец, 
Влад Дракула имел весьма занятное хобби. По 
самым скромным оценкам, князь с приближен­
ными усадил на кол около сотни тысяч человек. 
За что и получил от румынско-венгерского на­
рода ласковое прозвище “На кол сажающий” . 
В вампиризме и тому подобных грехах уличен 
не был. Словом, старичок-то вполне мог и иск 
подать на наглого террориста от литературы. 
Видно, незлопамятный.

Годар для Годара
Dracula: Resurrection — игра французская. Бо­
лее того, это игра авторская. Если бы в титрах 
не было Ж ака  Симьена, потрудившегося напи­
сать сценарий, срежиссировать все, что можно, 
а также надзирать за всем этим зоопарком, не 
было бы и D:R. Французские игры, как и игры 
авторские, делятся на две равных части: кон- 
цепт-арт и все остальное. Комиксы, “черная” 
мультипликация, кино. В случае с D:R это трех­
мерные ролики. Их много, и они прекрасны.

Нетрудно догадаться, что, пользуясь глухоманью 
второй половины романа, воскресить втихаря ста­
рого князя — раз плюнуть. И это никому не меша­
ет начать повествование с расстрела в Борго, на­
падения на кортеж с гробом Дракулы. Утопая в 
снегу, бредут мрачные оборванные венгры — хищ­
ные лица, тулупы с драными меховыми воротни­

ками, кожаные ремни с широкими пряжками. Все, 
с первых кадров вы во власти французов. Точные 
костюмы, эффектная мизансцена. Заснеженные 
деревья, медленное движение длинных дрог. Эли­
тарные операторские изыски — вид с мушкета, 
берущего на мушку прислужников Дракулы, од­
ного за другим, кровь на снегу, и плавное движе­
ние сверкнувшего ножа, распахнувшего на горле 
князя кровавую полосу, — “Зангези умер! Бритва 
на его горло... перерезала воды его жизни...”

Во всех вставках камера изумительно свобод­
на. Щедрый поворот как бы невзначай вбрасы­
вает в кадр массивное золоченое распятье на 
стене с запрокинутым профилем Иисуса. Вра­
щение над Джонатаном, наносящим удар за уда­
ром по кладбищенской плите, кирка, взлетаю­
щая к зимнему небу, и сильный синий свет из- 
под надгробья. Съемка из обрушившегося лиф­
та, когда негодяй Вайорел перерубил трос дву­
ручным топором: кабина падает, застревает в 
перекрытиях, покачивается, снова срывается 
вниз, все набирая и набирая скорость. Смазан­
ная полоса стены и судорожная пляска болтаю­
щейся под потолком масляной лампы. Сокруши­
тельный удар и смена плана: пыль, в заворажи­
вающе быстром движении заполняющая туннель.

Персонажи сверхстильны — даже для фран­
цузской и авторской игры. Колючий волчий мех 
воротника спившегося охотника в трактире за-

Подписка й распространение журнала Game.EXE в России; ЗАО «Компьютерная пресса», тел.: (095) 232-2165, e-mail: kpressa@computerra.ru
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Библиотека внешне вполне безобидна. Но часы бьют полночь. Время вампиров.

поминается на всю жизнь — тончайшая работа.
Светящиеся зрачки старой упырицы Дорко 

пронзают душу. Черная вуаль и пара горящих 
в полумраке островков потустороннего, мисти­
ческого сияния.

Сам князь, если честно, подкачал — злодей 
как злодей. С белыми глазами.

Географическая справка
Трансильвания, откуда я передаю этот репортаж, 
— историческая область на севере Румынии. В 
начале второго века имела честь подчиняться рим­
лянам. с 11 века — венгерским королям. Тихая 
страна Трианонским мирным договором 1920 года 
закреплена за Румынией, что и породило боль­
шую бучу. Венским арбитражным судом 1940 года 
Северная Трансильвания отошла обратно к Венг­
рии. Но румынско-венгерскую границу окончатель­
но установили только в 1947-м.

Холодная страна
Холод, тропинки в черном лесу, старый трактир. 
Ветер в ветвях и какое-то сдавленное, истерич­
ное подвывание волков. Трансильвания, 1897-й.

Dracula: Resurrection
В еб-сайт игры : w w w .d racu iaga m e.com  
Р а з р а б о тч и к :Index
Веб-сайт разработчика : w w w .in d e xp lu s .fr
И зд ател и : France T e lecom  M u lt im e d ia  (w w w .ftm u lt im e d ia .c o m ),
C ana lt M u ltim e d ia  (w w w .c p lu s .fr)

Граф ика: 4,5 Звук: 4 .5
М узы ка: 4,5 Управление: обы чное
С лож ность: легкая Сю жет: 3
Интересность: 3,5

Очень славны й у ж а с ти к  в европей ском  стиле. П осредственны й 
квест.

Системны е требования: W in d o w s  9 5 /9 8 , P en tium  133 (рек. 166), 
32  М байта ОЗУ. 6Х CD-ROM.

За жутким примитивизмом панорамного об­
зора скрыта потрясающая картинка. Все, что 
ей нужно, — немного нечеткости. Смазывания, 
возникающего при движении. Морозный лунный 
свет голубоватой дымкой повисает у окон. Ос­
вещение переплетенных ветвей — сага о борь­
бе света и тьмы, лабиринт тронутого изморо­
зью узора, восходящего к луне. Все оттенки то­
ней на серебристом снегу. Поблескивающие в 
пламени факелов стены пещер, масляные л ам ­
пы и керосиновые светильники в кишках руд­
ника, где Джонатан удирает от летучих мышей 
и раскатывает на вагонетках. Торжество готи­
ческой архитектуры в старом замке Дракулы: 
стрельчатые арки опираются на столбы, боко­
вой распор крестовых сводов, выложенных на 
нервюрах, передается арктубанами на контр­
форсы. Небывалые высота и обширность холла, 
стрельчатые окна, ажурные башни с винтовы­
ми лестницами.

Забравшись на голубятню, смотрю вниз и на 
снежной крыше хижины вижу ок­
руженную ледяным сиянием фанта­
стическую тень уродливого старого 
дуба. Холодной трансильванской 
ночью мир отсвечивает сталью.

Все, кто видел северную луну, 
знают, что такое холод.

Злой демон с длинными ледяны­
ми когтями.

Он виден в голубой лунной дымке.

Часы смерти заведены
Как квест нынешний Dracula про­
сто слаб. Он легкомыслен, коро­
ток, полон штампов и условностей.
Вывеска трактира, свалившаяся 
на голову охраннику в результате 
прискорбного несчастного случая.

Камни из пращи, посылаемые в стаю летучих 
мышей с целью отвлечь еще одного прислуж­
ника. Откопанный на кладбище механический 
дракон со злыми искорками рубиновых глаз и 
синими сапфирами в сочленениях лап — уни­
версальный ключ, отмычка, открывающая все, 
что не отпирается ключами. Заодно — глав­
ный предмет вожделений Дракулы. Симьену 
пришлось изрядно потрудиться, дабы привя­
зать дракона к валахскому князю. В этом беда 
большинства авторских творений: их сюжет, ми­
новавший мозговой конвейер, обычно пример­
но идиотичен.

Подземный ход замаскирован бочкой в под­
вале трактира. Его обнаружил муж хозяйки 
Варины, за что и поплатился. Его Джонатан 
найдет под грудой камней и успешно восполь­
зуется рукой несчастного скелета, чтобы доб­
раться до сцепки за решеткой. На этой сцепке 
лирический герои весьма успешно скатится 
вниз по цепям подвесного моста.

Приемы настолько простые и бесхитростные, 
что не заслуживав т отдельного толкования. 
Практически единстзенн е серьезное испытание 
— замок Дракулы. Там: зообше говоря, голово- 
ломка всег одна. чень большая и комплек­
сная. \\ист о- лы добываются всеми
правдами неграгдами по всему замку, но глав­
ное скопище тайн — библиотека. Там и фото­
элементы. и :: ванная система координат
на карте, и загадка  портрета хозяина замка, и 
огромные часы ;  неподвижными стрелками. 
Сделайте та- ■ бы : прошли целиком путь 
последних даад_-т- нут перед полуночью, и 
библиотека т-.г нтся.

Вы спуст з и  узнаете, о чем Дракула 
говорил с Леонарде Л а Винчи.

В к а ч е с т в е  т о ч к и
И еще раз г : •  Dracula: Resurrection — 
игра авТ' ас:-.а = . Есл к гда-ннбудь она станет 
недооценен:-: с :  в геме ника ми классикой, кто- 
то другой статы- словами “Ж а к  Симь-
ен был франку v “ Н Брэм Стокер, напри­
мер, был нрланд_еу. И. как сказал другой ир­
ландец. А : - . :  У - в н-До и ль. кто, кроме авто­
ра, будет : ; б и книгу с названием
“Древле светало чего-то там"?

Рекламная служба журнала Game.EXE: тел.: (095) 232-2261; 232-2263, e-mail: g ro g s : :  - : .  ш и п  Рогозина)

http://www.dracuiagame.com
http://www.indexplus.fr
http://www.ftmultimedia.com
http://www.cplus.fr
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М а ш а  А р и м а н о в а , “ П и к с е л ь  Х а н т и н г ”

Вам не разбить те 
дикие сердца!

W ild W ild 
W est

О РУЖ ЕЙ Н АЯ
КОНСУЛЬТАЦИЯ
На вопросы читателей “ Пиксель 

Хантинга” , увлекшихся игрой Wild Wild 
West: The Steel Assassin, отвечает 

ведущий специалист компании “ Хэклер, 
Кох, Узи, Калашников и Партнеры” 
Фраг “ Дикий Билл Лонгли” Сибирский. 

Вопросы можно направлять в дорогую 
редакцию газеты по адресу: 117419, 

Москва, 2-й Рощинский проезд, 8; e-mail: 
frag@game-exe.ru.

Виртуозы револьвера 
все еще не перевелись. 

Давайте их беречь
ф  Мы вместе с мужем Николаем с огромным удо- 
^  вольствием прошли игру  Wild Wild West: The 

S tee l A ssass in . Особенно нам приш елся no 
душ е герой по имени Уэст, тот, что так похож 
на киноартиста Уилла Смита. Скажите, пожа­
луйста, откуда он родом , в каких краях учат 
такому бережному и  искусном у обращению с 
оружием, наконец, где ж е  все-таки пролегает 
та грань, что отделяет настоящ его виртуоза 
револьвера от его противника? И еще одно: из 
какого оружия мистер Уэст стрелял в игре (а 
то у  нас тут зашел спор...)?

Нина Веревкина, Красноярск. 
Хикок и Бэт Мастерсон явились из Иллинойса, Эллисон—  
из Теннесси, я —  из Техаса, Генри Старр —  из Оклахомы. 
А откуда возник Джим Уэст, не знаю даже я. Сейчас его 
жизнь и приключения кажутся почти неправдоподобными, 
а рассказы о его победах обросли легендами.
Возможно, мы так никогда и не узнаем, почему Джим Уэст 
был лучшим. Никто не может, как говорится, быть в фор­
ме каждый день, подобно Неистовому Биллу Хикоку, ко­
торый с годами почти ослеп и не расставался с дробови­
ком (немногие знают о его болезни и лечении в армейс­
ком госпитале в Рочестере, Нью-Йорк). Но Джиму Уэсту 
это удавалось. Он был в форме каждый день, и еще в ка­
кой форме!
А вот и оружие, которым он пользовался:
Похоронен с винтовкой “Шарп” модели 1852 года.
В молодости— "кольт” 45-го калибра “Миротворец", моде­
ли 1873 года.
При убийстве Макканлеса —  капсульный дробовик Спен­
сера для стрельбы тяжелыми пулями.
При сотрудничестве с Буффало Биллом —  ружье “винчес­
тер” модели 1873 года, 44— 40 калибра. Обычно носил на 
ремне два “кольта" 44-го калибра армейского образца. 
Личное оружие в 1876-м —  портативное электроружье 
разрядностью 720 вольт.
При убийстве Такера Коу —  карманный пистолет для 
стрельбы дисками от циркулярной пилы выпуска 1866 года.

Хорошая плохая игра

Весь мир — салун, все люди в нем ковбои... 
Все, что вы слышали о Wild Wild West. 
— чистая правда. Это плохая, грубая, не­

красивая, наспех сколоченная игра, похожая на 
салун для охотников па бизонов. Игра про ге­
роев и Дикий Запад, сделанная на Диком З а ­
паде. Игра для настоящих ковбоев. А настоя­
щие ковбои, как известно, не плачут.

Лед и пламень
Да, ковбои не плачут. Они не жалуются на 
скверную графику, нелогичность головоломок и 
примитивность боевых моментов. Они играют. 
Играют, всегда готовые достать пятого туза из 
рукава и скупить казино на последний доллар. 
Делая первую ставку так, точно она последняя, 
и последнюю, как будто она первая.

В Диком Западе есть своя прелесть, точнее — 
она есть как раз в его дикости. Суровая роман­
тика открытых прерии и фургонов поселенцев, 
железных дорог и даже тех самых наспех ско­
лоченных салунов для охотников на бизонов. 
Забавно то. что Wild Wild West — игра, дико­
западная по натуре, — эту романтику как раз 
и высмеивает. По мере своих скромных сил.

Джим Уэст — “человек, похожий на Уилла 
Смита”. Герой до мозга костей, дикозападный 
виртуоз револьвера (см. слева заметку нашего 
внештатного оружейного консультанта), незамыс­
ловатый, умеренно логически мыслящий, предпо­
читающий простые решения. Артемус Горден, его 
напарник в поисках злоумышленника, покушаю­
щегося на горемычного президента Гранта (я не 
буду пересказывать вам сюжет — вы читали про­
шлые выпуски .EXE и разбираетесь в интриге 
лучше меня), — личность творческая, даже чрез­
мерно творческая. Неисповедимы пути гения, осо­
бенно если гений этот — пацифист по натуре, 
живущий на Диком Западе. Он отвергает все его 
законы, не носит револьвера, не ездит верхом, 
предпочитая извозчика, разговаривает с наемны-

Вот такие техногенные изыски. Дикий Запад 
как он есть.

ми убийцами и сбрасывает в воду безобидных, но 
надоедливых дам. Его разработки в оружейной 
области — насмешка над полковником Кольтом, 
в криминалистической — над агентством Пинкер­
тона, прочие изобретения — над всей наукой во­
обще. Половина WWW, отведенная Гордеиу, — 
ироничная, предназначенная для Уэста — мрач­
ная. Да и то умеренно, с трудом сохраняющая 
серьезную мину. Да и что вы хотите от истории, в 
которой кто-то собрался убить президента США 
при помощи двадцатисантиметровой электрифи­
цированной куклы!

Проба сил и перестрелка
Поезд называется “Скиталец". И это удивитель­
ный поезд. Артемус не хочет расставаться ни с 
одним из своих изобретений — они путешеству­
ют вместе с ним и Уэстом. Отдел “Кыо’’ из сери­
ала о Джеймсе Бонде готов коллективно удавить­
ся от зависти. Там есть последние достижения 
конструкторской мысли — самый настоящий ра­
ботающий диктофон и проектор для просмотра 
микрофильмов. Скрипящими валиками для дик­
тофона заставлен специальный стенд, от микро­
фильмов ломятся полки. Бильярдный стол выда­
ет на-гора неплохие по четкости карты Мэри­
ленда, а на изукрашенной сверх всякой меры 
стене уютно устроилась кнопка катапульты.

И что, вы думаете, делает коллега Уэст? Деревян­
ной походкой он идет через вагон к единственной 
вещи, которая его по-настоящему интересует. К стен­
ду с оружием. Поднимается панель, и зрелище, ко­
торое нам предстает, парализует девять из десяти 
зрителей. Оружие. Чертовски много оружия. В гнез­
дах аккуратно уложены причудливые по форме смер­
тоубийственные образцы. Жалко, что некоторые из

Wild Wild West: The Steel Assassin
В еб-сайт и гр ы : w w w .so u th p e a k .co m /tit le s /w ild w ild w e s t/d e fa u lt.h tm  
Р азработчик: S outhPeak In te ractive  
Издатель: S outhPeak In te ractive

Граф ика: 2 ,5 Звук: 3
М узы ка: 2.5 Управление: 2,5
С лож ность: средняя Сю жет: 4
Интересность: 4

Суть: П усть за меня ска ж е т  название дисн е е вско го  ф и льм а : W ild  
H earts C an 't Be B roken. А впрочем ... W ild  W ild  W est —  плохая игра. 
Но если вам доводи ло сь  ко гда-либо вклю чать телевизор в ноч­
ное врем я суток, вы , м о ж е т  бы ть, видели ф и льм ы  под  гри ф ом  
“ Плохое ки н о ”  (и л и  “ Плохое ки но , которы е мы л ю б и м ", о н о  ж е 
“ Хорош ее плохое ки н о " — к а к  у го д н о ). Во всех газетах давно пора 
завести раздел “ Плохие и гр ы , о т  ко то р ы х мы  без ум а” . В “ П и к­
сель Х анти нге ”  в особенности .

С истем ны е тр е бо ва ни я : W in d o w s  9 5 /9 8 , P e n tiu m  II (и л и  P en tium  
2 0 0  —  есл и  с 3 0 -у с ко р и т е л е м ), 32 М б айта  ОЗУ (р е к . 6 4 ), 4Х 
CD-ROM, D ire c tX  6 .1 .

Круглосуточные консультации по личному огнестрельному оружию и холодному оружию спецслужб стран блока NATO. Очень дорого, возможен бартер. ICQ 16223338
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Выходи, Беш еный Пес Морган, мы знаем, что ты  там! Вестерн, что с него взять.

А р и н а  М а р и н и н а , “П и к с е л ь  Х а н т и н г ” , и з  С а у т о н с в и л л я  (М э р и л е н д )

Способ не для 
слабонервных ковбоев
Артемус Горден: штрихи к портрету

них не работают — у Артемуса все 
руки не доходят починить. Тем не ме­
нее даже по моей далекой от профес­
сионализма субъективной оценке, со­
держимое этого щита способно удов­
летворить потребности любого пред­
ставителя гомосапиенс, знающего, кто 
такой полковник Кольт. Там есть все, 
и многое сверх того. “Берите, сколько 
сможете унести, мистер Уэст.” Произ­
носится с английским акцентом.

Мир переполнен злодеями. Да ка­
кими... просто шекспировскими. То 
есть явными, очевидными для всех, 
кроме Уэста и Гордена. Они толпят­
ся за каждым углом, подслушивают, 
подглядывают, подкарауливают, иг­
рают в шашки. Да-да. "Как пожива­
ете, господа?" — спрашивает вежли­
вый громила Уэст. “Мы играем в 
шашки", — отвечают отпетые мерзав­
цы и соглядатаи. Но только попробуй 
заикнись о гардеробном шкафе в под­
вале трактира. Тут такое начнется...

Метод доктора Уэста
Местная перестрелка — это всерьез 
и надолго. Энтузиазм, с которым от­
дельные представители все того же 
славного вида homo sapiens звяка­
ют шпорами, бегая друг за другом 
вокруг амбаров с револьверами в 
руках, совершенно необъясним. Гро­
хот винтовок, от которого заклады­
вает уши. “Удобрить землю солда­
тами..." Пострадавшие в перестрел­
ке кричат — и это еще мягко сказа­
но. Подстреленный Уэст хромает на 
обе ноги. С трупов собирает банда­
жи и неумело накладывает на по­
врежденные конечности.

Между прочим, процесс расследо­
вания так и идет — своим чередом. 
Ковбойский способ. Метод доктора 
Уэста. Главное — перестрелять, а 
осмотреть карманы господ покойни­

ков всегда успеется. На моей памя­
ти герой только из-за бинтов уложил 
человек восемнадцать. Ей-ей, маро­
дер. А еще собирает с мертвецов об­
рывки билетов, записки от таинствен­
ного Быка, загадочные шифры да 
платки с женскими инициалами (тут 
я чуть не всплакнула. Юра, я сказа­
ла “чуть”!). Незамысловатый чело­
век, предпочитающий простые реше­
ния. Но уж если припрет...

Загнанный в угол, Уэст способен на 
все. Если нападающих не видно во 
тьме, а пули вышибают стекла трак­
тира и прошивают его хлипкие сте­
ны, он живенько и лампу за окном 
добудет, плеснув на нее дегтем из 
поддувала, и код оружейной раскро­
ет, и коллекционное ядро времен вой­
ны Севера и Юга за освобождение 
негров нафарширует — для чего? — 
чтобы весь домишко на воздух под­
нять. Или на одной ножке по клет­
кам гигантской шахматной доски при­
прыгает, чтобы спасти драгоценную 
шкуру сирого Гранта-их-президента.

Эксперимент
Да, авторы WWW решились на эк­
сперимент... И провели его — не­
умело, неуклюже, но внедрили- 
таки в лично мне не особо нравя­
щиеся боевые моменты детали глу­
боко и типично квестовые, родные 
детали. Куда следует стрелять, 
если из окошка амбара только и 
виднеется, что макушка шляпы 
снайпера? Глупый вопрос, отвеча­
ем мы, конечно же, в осиное гнез­
до. Численное превосходство про­
тивника урегулируется путем не­
хитрых манипуляций с люком, боч­
кой и подвешенным крюком. В глу­
бокий тыл противника проберем­
ся, уцепившись за проезжающий 
дилижанс. То-то они удивятся...

А ртемус Горден, пацифист в 
седьмом поколении — и на 
Диком Западе?! Точно так. 

Еще и с лицедейскими наклонно­
стями, скрывать которые не наме­
рен. Самый простой способ про­
вести расследование для него — 
переодеться корифеем заокеанской 
сцены Пархустом или... простите, 
Ваше превосходительство, прези­
дентом Грантом, явиться в паро­
ходство и поскандалить там как 
следует. Ну и что, что настырная 
тетка знает Пархуста в лицо? В 
воду ее! Но, надо сказать, паль­
цем не тронул, пацифист. Доски 
там и правда гнилые были...

А на “Скитальце" — полный на­
бор грима, париков и костюмов, для 
этой самой цели, плюс железный 
стол, который на самом деле и не 
стол вовсе, а небольшой склад ин­
струментов первой необходимости 
любого уважающего себя частного 
сыщика. Увеличительное стекло с 
хитрыми щипчиками для зажима 
особо понравившихся улик. Пере­
носная лаборатория для химичес­
кого анализа. Жалко, что портатив­
ный перископ сейчас в ремонте. И 
Горден действительно работает, как 
частный детектив. Во всяком слу­
чае, получив по голове револьвером, 
он наверняка чувствует себя насто­
ящим частным детективом.

Да. пацифистам на Диком З ап а ­
де несладко. Их быот револьвера­
ми, в них стреляют без предупреж­
дения ночные сторожа во время 
попытки проникновения со взло­
мом. Но Гордена 
тож е  лучш е не 
злить. Если путь в 
дом через дверь 
ему недоступен, он 
угонит лестницу 
причала и пройдет 
сквозь пол. Прож­
ж ет  в настил е  
круглую дырку, ис­
пользовав химичес­
кий шнур собствен­
ного изготовления.

В о оруж ивш и сь  
стетоскопом, з а с ­

луженный сыскарь США щелкает 
сейфы, аки профессиональный мед­
вежатник. Ну и подумаешь, была 
записана комбинация на дне цве­
точного горшочка... Зато как здо­
рово — влево до щелчка... так... 
вправо до щелчка... а это щелчок 
или не щелчок? От особо надоед­
ливых соглядатаев избавляется, 
привязав к ногам злодея якорь и 
сбросив с пирса. Но — пальцем не 
трогает, пацифист.

Горден эксплуатирует собствен­
ные изобретения с такой кошмар­
ной эффективностью, что самого от­
петого мустангера поставит в ту­
пик. Может убедить угрожающего 
пистолетом убийцу прокатиться на 
водном мотоцикле, не предупредив 
о рычаге переключения скоростей; 
на этом же самом мотоцикле опи­
сать вокруг тонущего киллера круг, 
морально высказаться, как и по­
добает настоящему пацифисту, да 
ввязаться в смертельную гонку по 
гавани с паровыми катерами. Вод­
ный мотоцикл конструкции Горде­
на без труда проходит в узкую 
щель между двумя кораблями, а 
вот паровой катер... А ежели эти 
кораблики еще и немножко подпра­
вить... Или, скажем, светящийся 
бакен на отмели отключить. А по­
том разогнаться по килю перевер­
нутого противника да перелететь 
через перегородивший выход из 
гавани пороховой фрегат.

Способ не для слабонервных ков­
боев, и я почти влюблена в него. 
И в способ, и в ковбоя...

Библиотека журнала Game.EXE: «Компьютерные игры; как это делается». Ищите карточку предварительного заказа на эту книгу в журнале



ФЕВРАЛЬ 2000 ГОДА №1 (1) 11

М а л е н ь к и й  З м е й  С е д ь м о го  К р е м н я  Т р е ть е го  Я гу а р а , с п е ц и а л ь н о  д ля  “ П и кс е л ь  Х а н т и н га ” , и з  Т е но чти тл а н а

Практика заговора
Чума в Теночтитлале

Сгуо — это феномен. Спросите 
любого сотрудника “Пиксель 
Хантинга”, от чего он муча­

ется кошмарами, терзается мигре­
нями и невралгиями, страдает лу­
натизмом и пессимизмом, в ответ 
услышите лишь два веских слова, 
одним из которых будет “Сгуо” . 
Квесты от Сгуо — феномен вдвой­
не. Убойная этнографическая дос­
товерность и умопомрачительная 
историческая глубина. Принуди­
тельное просвещение и доброволь­
ная привлекательность.

тора. Вы спросите меня, виртуоза 
духового ружья и добытчика перьев, 
плохая ли это игра? Я не отвечу вам. 
Тогда вы спросите меня, лучшего 
добытчика ягуаров во всем бюро им. 
Эрнана Кортеса, хорошая ли это 
игра? И снова я вам не отвечу. Это 
игра от Сгуо. И даже там вам не 
ответят, хорошая она, или пет. Ведь 
чтобы ответить на этот каверзный 
вопрос, надо знать, игра ли это...

“О, бог дождя, ливня и грозы, Тла- 
лока! Зачем, о вододающий, ты раз­
гневался в самый неподходящий мо-

О т р е д а к ц и и
Сегодня наша газета — - уже побывавшая стараниями туристической компании “Сгуо 
IE” в Китае, Египте, Версале (Францыя) и куда-там-еще-загоняли-нас-эти-француз- 
ские-профессора —  публикует отчет нашего специального внештатного коррес­
пондента из Теночтитлана (Древняя Мексика). Короче говоря, друзья, перед нами 
долгожданная игра про настоящих ацтеков, сделанная профессионалами игр про 
ацтеков! Встречайте благожелательными аплодисментами!
Кстати! Наш внештатный корреспондент ацтекского бюро им. Эрнана Кортеса, вир­
туоз духового ружья и добытчик перьев Маленький Змей не нуждается в особом 
представлении. Всем памятен его душераздирающий репортаж с ночной охоты на 
ягуара, иллюстрированный рисунками, выполненными кровью последнего. Ежеми­
нутно рискуя собственной жизнью, подающий большие надежды коллега по крупи­
цам и крохам собрал эти вопиющие аргументы и кровоточащие факты. Из оных 
даже самому тупоголовому обывателю станет ясен коварный план, зреющий в ког­
да-то процветающей маисородной державе.
Бедный, бедный Монтесума! Не надоумил его великий и ужасный Уитцилопочтли, 
бог войны и маразма, подать в отставку. Естественно, 31-го, в праздник Нового 
Огня, презентовав добровольно и от чистого сердца президентское седалище Жен- 
щине-Змее —  мужеского, как положено в большой политике, полу.

Первый труп 
неизвестного мужчины
“Гениальное — враг внештатного”, 
— сказала как-то красавица Маша. 
Как коренной ацтек, не могу не со­
гласиться с 1мудрой (и любимой) фор­
мулой любимого (и мудрого) редак-

мент моей фартовой охоты! Лучше бы 
мне захлебнуться в зловонной луже, 
чем испытать такое унижение!..” Так 
или примерно так думал бы любой 
ацтекский пацан в момент падения 
ему на голову в прямом и перенос­
ном смысле издыхающего тела. Кил-

В се  все гд а  н а ч и н а е тся  с  та ки х  в о т  м и р н ы х  д е р е ве н е к .

П р о с то й  а ц те к с к и й  то р го ве ц  м аисом .

1 j
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леры, произведя контрольный с изряд­
ной верхотуры, торопливо удалились 
в неизвестном направлении. Тело при 
первичном осмотре произвело впечат­
ление вспоенного валютой, вернее, 
какао, плоды которого до сих пор, к 
великоацтекскому стыду, заменяют и 
деревянный, и зеленый. От умираю­
щего так разило элитной какавой, что 
догадаться о его олигархическом про­
исхождении было проще, чем выиг­
рать в Поле жертвоприношений глав­
ный приз! Я бы и сам не отказался от 
ежеутренней чашечки У1Р’овскогона­
питка вместо давно осточертевших 
сверчков. Сколько их ни кипяти с со­
лью, лимоном и чесноком, сколько ни 
просушивай на солнышке, сколько ни 
заливай горячим соусом — все равно 
отрыжка будет насекомоядная.

В общем, отдающий концы высо­
кородный развеял мои масштабные 
мечты подозрительным бульканьем. 
Слава Тлалоке, я разоб­
рал в нем почти все глас­
ные и согласные. Презен­
туя шикарный амулет, 
меня заклинали загля­
нуть к одному малоизве­
стному писаке, именуемо­
му по недоразумению 
поэтом. Конечно, выпол­
нять это бредовое зада­
ние я и не собирался, но 
тут над обрывом замая­
чили стражи закона и по­
рядка .  Будут, падлы,

дело шить, смекнул я и даванул че­
рез кусты. Чуть свою хлопчатобумаж­
ную макстльтатлю на ветках не з а ­
был. Благо любимую фильм а тлю по 
причине жарковатости дома оставил.

Двое суток в маисе — не какава! 
А когда узнал, что предков замели, 
— совсем опечалился и побрел к 
пииту за правдой. Иначе на насто­
ящих преступников не выйти.

Второй труп 
безвестного писаки
Убили ацтека, убили, гады, замочили! 
В ногах у безвременно усопшего я 
застал молодцеватого вида тлапоух- 
ки. Тот сначала бил себя в загорелую 
грудь и причитал о тайне исповеди, а 
потом стал нагло вымогать пару ка­
као, намекая, мол, что труп ему яко­
бы задолжал за прошлые исповеди. 
В обмен на валюту он мне выдал сты­
ренный им с бездыханного тела аму-

Aztec
(в русском  издании “ А цтеки: П роклятие З о ло то го  го р о д а ")
Р азработчик: Сгуо In te ractive
И з д а т е л ь : F ra n c e  T e le c o m ; в Р о с с и и  —  “ Р у с с о б и т -М "  
(w w w .ru s s o b it-m .ru )

Граф ика: 4 Звук: 4
М узы ка: 4 Управление: обы чное
С лож ность: средняя Сю жет: 3 ,5
Интересность: 3,5

Суть: Кве ст от Сгуо. П овторяем : квест о т  Сгуо.

С и стем ны е тр е бо ва ни я : W in d o w s  9 5 /9 8 , P e n tiu m  2 0 0  M M X , 32 
М б айта  ОЗУ, 4Х  C D -R O M , 60  М б а й т  на д и ске .

С почтой по жизни! Zenon N.S.P. www.zenon.ru, тел.: (095) 250-4629

http://www.russobit-m.ru
http://www.zenon.ru
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О т р е д а к ц и и
Имена других заговорщиков будут 
опубликованы сразу после завер­
шения расследования по делу, воз­
б уж денном у по статье “ Измена 
Монтесуме”.

лет. Выпроводив лопоухого тлапоух- 
ки, я начал шмонать кабинет в стиле 
дольмен и кроме заурядного тайнич­
ка обнаружил обыкновенного раба. 
Тот весь трясся от страха, нес какую- 
то чепуху о кровожадных убийцах и 
бирюзе, зачем-то необходимой ненор­
мальному хозяину.

Бирюза так бирюза. Тем более что 
она угодна Тлалоки как камень, при­
носящий дождь. Конечно, придется то­
пать на рынок, подумал я, и вдруг за­
метил у главного входа двух мордово­
ротов с перьевыми щитами и коротки­
ми копьями. Раб, по-прежнему трепе­
ща и вибрируя, ткнул пальцем в на­
правлении запасного выхода. Путь был 
свободен: канал — вода — лодка. Лов­
кость ног — и никакого мошенничества.

Бирюза, куртизанка, исчадие порока. 
Правильно догадались. Бирюзу я все- 
таки отыскал — рядом с одним при­
личным притончиком. Она, прежде чем 
расколоться, потребовала пароль. Ну, 
я и выложил во всей красе — украше­
ние золотое, конфискованное мной из 
поэтова тайничка. В процессе поиска 
расточительно тратил я валюту на крас­
ки там всякие, на дровишки — и в кон­
це концов не прогадал.

Тем временем в город пришел ко­
роль Чума. Болезнь косила направо и 
налево, и под грудами тел страсть как 
нелегко было откопать пару неслучай­
ных покойничков. Так двигался я, кли­
кая мышью во все потаенные места. 
От трупа к трупу, от дома к дому. От 
рынка в квартал ремесленников и об­
ратно. И все-таки добрался до масте­
ра по щитам. Тот оказался благород­
ным человеком, по отчаянным лентя­
ем, и заставил меня доделывать щит, 
предназначенный не для кого-нибудь, 
а для самой Женщины-Змеи. Перо к 
перу, перышко к перышку — и пора 
отправляться на рандеву во дворец.

А теперь, дорогая редакция и лич­
но Маша, когда ты ознакомилась, 
как было дело, мои ответы на твои 
вопросы ребром.

Что есть Aztec? Поверхностный и 
примитивный детектив в легком весе. 
И докучная энциклопедичность в тя­
желом. Навязчивые вопросительные 
знаки, без устали разжевывающие 
подробности быта и культуры, рас­
порядок дня, специфику кулинарии и 
жертвоприносительных технологий. 
Спринтерский темп расследования, не 
обременяющего даже мои дедуктив­
ные способности. Что-то не так, дол­
жно же быть что-то не так... А может, 
это все-таки и не детектив? Может — 
энциклопедия в сверхтяжелом? Но в 
городе поселилась болезнь, импера­
тор прогневал богов или нет, да про­
клянет меня Уитцилопочтли! В рядах 
заговорщиков был тот, первый труп 
неизвестного мужчины, и второй труп 
безвестного поэта, и живой еще гос­
подин “Третьего кролика”, аристок­
рат из аристократов. До великого 
праздника Возвращения богов, до дня 
жертвоприношений оставались счи­
танные дни, а может, даже и часы, и 
ваш покорный тлатлакотин вступил 
в схватку со временем...

О сн о вн о й  с п о с о б  п е р е м е щ е н ия  —  в о т  п о  эти м  каналам .

Спасибо, хьюкальпиксикуй!
Борзая охрана, выпендриваясь и ка­
чая права, никак не хотела пропус­
кать меня во дворец. Но, к счастью, 
в Теночтитлале, как в любой поря­
дочной столице, кое-кто не брезгует 
взятками. Я просочился через пло­
щадку учета дани, где пособил на­
чальнику осчастливить истосковав­
шихся по честно взысканным нало­
гам горожан. Хьюкальпиксикуй, не 
будь нехорошим тлатлакотином, за 
труды исправно отслюнявил долю 
малую государственных ракушек. 
Предъявив кому надо доделанный 
мною щит, я добрался до Женщины- 
Змеи — умного, но коварного мужи­

ка. Мастер интриг в гнезде интриг, в 
.змеиной скале имперского дворца. 
Щит он захапал, а на мой вернопод­
даннический стук отреагировал наи­
гранным возмущением и площадной 
браныо. В общем, взяли меня под 
смуглы рученьки — и прямо в КПЗ.

Очнулся — гипс. Вернее, ножичек 
такой, обсидиановый, каким-то доб­
рохотом подброшенный на соломку. 
Недолго думая, полоснул инструмен­
том по веревочкам и дал ходу. А из 
соседней клетки вдруг голос папин и 
голосочек мамин. Приготовили, зна­
чит, родителей моих удиноутробных 
к скорому жертвоприношению. Я, 
естественно, за ножичек. А папань- 
ка мой героический: “Давай, мол, сы­
нок, востри лыжи мухой — видишь, 
охрана варежки разинула”. У меня 
слезы наворачиваются, а папанька 
успел про клад свой, собственноруч­
но зарытый, сообщить горячим пред­
смертным шепотом... В общем, оста­
вив сродственников в остроге, выб­
рался я фирменным манером — для 
настоящего охотника раз плюнуть — 
на волю, то бишь снова во дворец. А 
тут как раз человечек нужный, с тре­
щоткой магической, от Женщины- 
Змеи — и снова длинные, нудные пе­
реговоры с оправданием за фиктив­
ный привод в узилище и благодар­
ностью за доставленную информа­
цию. Гнездо интриг, дай Тлалока 
всякому... Тьфу! Сроду не бывал бы 
в правящих домах!

Интернет —  быстрее нет! Россия-Он-Лайн, www.online.ru. тел.: (095) 258-4161

http://www.online.ru
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Тибидо ты мой, Тибидо...

Несколько слов 
о параллельном проекте 
Thibedeaux: Escape From Hell
Ричард Халлибертон, “человек, который называет 
себя вашим другом, Коллекционер", метко стрелял. 
Шаман культа Вуду Тибидо —  симпатичный скеле- 
тик вроде тех, что болтаются на ветровом стекле у 
некоторых неординарных личностей, —  отправился 
прямиком в ад. Но задерживаться он там не собира­
ется...
Thibedeaux: Escape From Hell —  плоская двухмер­
ная аркада, что Ransom Interactive собирается вы­
пустить этой весной. Известный коллекционер (точ­
нее, Коллекционер. —  Ред.), лишенный тела, воз­
вращается из ада и “выносит” всех на своем пути 
красивыми синими молниями. Обширный, как гово­
рится, подземный мир (слышал бы их старик Верги­
лий) с кучей врагов и таких плоских, как сама арка­
да, головоломок, да заветная мечта Тибидо —  сек­
ретная карта (Карта! —  Ред.), оставшаяся на повер­
хности, в старом отеле Нового Орлеана, —  вот и все 
сообщение.
На сайте страшной Ransom Interactive (не страшной. 
—  Ред.) особо подчеркивают, что Escape From Hell 
НЕ продолжение The Forgotten, а параллельный про­
ект. Чтобы квестеры чего не подумали...

Александр Башкиров, 
“Пиксель ХантинГ

М а ш а  А р и м а н о в а , ‘‘П и к с е л ь  Х а н т и н г ”

Все началось 
в Орлеане
Пьеса для механического пианино в присутствии 
нескольких русских царских кровей

T he Forgotten 2: The Collection,
The Forgotten 3: Anasazi, The 
F o rg o t ten  4: The Hotel,  The 

Forgotten 5: Thibedeaux’s Curse, The 
F o r g o t t e n  6: The C o l le c to r s ,  The 
Forgotten 7: The End Game...

Как и любая сага, The Forgotten име­
ет начало, и. в отличие от некоторых 
других саг, с этого самого начала ее и 
р а сс к азы в а ю т .  Проект R ansom  
Interactive (ничего страшного, “Рэнсом”
— всего лишь фамилия исполнительно­
го продюсера) амбициозен до эпичнос­
ти и эпичен до амбициозности. В косми­
ческих планах творца —  семь частей 
оккультной мистерии, из которых пер­
вые две (из сострадания?) намеревают­
ся В Ы П У С Т И Т Ь  На ОДИНОЧНЫХ CD, учаСТЬ С  э то го  все

же остальных — прекрасно-далекое DVD.
Не будь The Forgotten частью саги, на него 

вряд ли кто-нибудь обратил бы внимание. Едва 
ли не текстовый квест с неприкосновенным за ­
пасом высокохудожественных слайдов, элемен­
тарными головоломками и многообещающей, но 
слабо выраженной сюжетной линией. Оценивать 
его можно лишь с оглядкой на грядущие поко­
ления, которые, наверняка, будут носить седь­
мую часть на руках. Не седьмую, так двадцать 
седьмую. С сагами это запросто.

It Begins — первая, слабая и робкая попытка 
показать нам Мир Забытых, странное место, где 
прошлое не мертво, а настоящее не живет все­
рьез. В Мир Забытых ведут разные двери. Зер ­
кала. Магия. Карты.

Да, это и есть настоящее Зазеркалье, мир по 
ту сторону сцены, где мы можем видеть, что 
происходит в антракте. Да, это'тот самый мир 
забытого знания, мир древнего зла, куда столе­
тиями ищут вход чернокнижники. Но есть еще 
и Карты — создание неведомых Существ, ми­
моходом постигших наш мир на заре времен и

н а ча л о сь .

трансформировавших силы природы в предме­
ты Игры. Карты — это пропуск в Мир Забы ­
тых для простых смертных, не владеющих ма­
гией и искусством проходить сквозь зеркала. 
Просто переверните Карту — и это произойдет. 
По раз есть Карты, значит, есть и Игра, а в ней 
— игроки. Игроки, ищущие могущества. Из 
Карт они собирают Коллекции. Если вы не су­
меете играть по их правилам, ваша Карта по-
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Потом о ж и в аю т  звуки .  
Сперва- едва уловимые, на 
грани слышимости. Гул лиф­
та. Шепот в холле. Механи­
ческое пианино — архаичное 
устройство, играет по сбро­
шенной в неприметную щель 
на боку перфорированной 
игральной карте. Со скри­
пом открывается тайник за 
фотографией Мэрилин Мон­
ро. На другом конце зала — 
патефон. В одном из номе­
ров спрятана пластинка с 
удалым маршем. В другом 
номере — музыкальная шка­
тулка с “Лунной сонатой” . 
Эти звуки неправильны. Они 
искажены, приглушены, они 
существуют только для нас,

Так выглядит отель в 30-х.

падет в Коллекцию, а вместе с ней и вы.
У вас нет денег. У вас нет вещей. У вас нет 

памяти. Есть только пакет на столе, а в нем — 
револьвер, Карта и записка от загадочного Ри­
чарда, человека, который называет себя вашим 
другом. От Коллекционера. Он послал вам эту 
Карту и этот револьвер и говорит, что вы знае­
те, как с ними поступить.

А еще он советует держаться подальше от отеля.
Переверните Карту. В Новом Орлеане нача­

лась Игра.

Портрет Мэрилин Монро
Эту часть Нового Орлеана никто никогда не ви­
дел. Забытый, покинутый район. Серые степы 
обшарпанных домов, чугунные ограды и днев­
ник Ричарда в мусорном баке. Другой Коллек­
ционер, Тибидо, мертвый шаман культа Вуду, 
устроил ловушку Ричарду Халлибертону в сво­
ем магазинчике товаров первой оккультной не­
обходимости. Если вы спуститесь в погреб под 
магазином Тибидо, то узнаете, что Коллекцио­
нер в отеле. Ричарда нет, но вы чувствуете его 
присутствие везде, где есть зеркала.

Отель Le Monde De Oubllies — старейший в 
Новом Орлеане. Пустое здание с цепью на две­
рях. Тибидо магией Карты замуровал 
потайной ход из своего магазинчика, 
но подъемник из винного погреба ис­
правно работает. Отель — место вне 
времени и пространства. Он давно 
заброшен, но стоит расписаться в ре­
гистрационной книге, и вы увидите Le 
Monde De Oubllies во всей красе, в 
тридцатые годы, в пору его расцвета.

Свет ламп с четырьмя расходящи­
мися тенями оправы. Назойливо, 
слишком громко тикают часы. Слиш­
ком громко, потому что это единствен­
ный звук. Слишком громко, потому что 
в отеле нет ни единой живой души.
Забытые вещи. Бокалы и бутылки на 
столах. Он только что жил, но в зыб­
ком Мире Забытых это не имеет ни­
какого Значения. А вот так —  в наше время.

заводящих патефон с определенной целью. По­
тайной ящик откроется, и мы возьмем ключ от 
номера наверху. Это необычный ключ от нео­
бычного номера, потому что вместо цифры на 
зеленой бирке — двуглавый орел.

В номерах
Отель пуст. Пусты бесконечные коридоры, длин­
ные ряды дверей в три стороны от лифта. На 
тех этажах, где свет из экономии приглушен, на 
ковре залегли темные джунгли теней.

В дневнике Ричарда в номере на восьмом эта­
же можно найти кое-какие ответы. Халлибер­
тон чувствует других Коллекционеров, не толь­
ко Тибидо. И он уверен, что Карта Тибидо в 
отеле. Что-то не так с допотопным лифтом. 
Рж авчина вытекает из клокочущих кранов, 
ключ на дне ванны. Неосторожный взгляд в 
зеркало, и мир перевернется — реальность 
лопнула в номере Ричарда, в кресле сидит 
Тибидо. Он встанет и начнет танцевать — ух­
мыляющийся скелет в цилиндре. Танец скеле­
та оборвет молния из зеркала.

Номер с двуглавым орлом вместо номерной 
планки на седьмом этаже. Это номер царской 
семьи, и они — Николай, Катерина и Анаста­
сия — заядлые Игроки. Панический дневник

царя, географические карты в комнате дочери, 
мечтающей о мировом господстве. Билеты в 
Санта-Фе. Хаотическая мешанина мистических 
откровений и названий городов. Последние — 
Берлин, Лондон. И Новый Орлеан.

Карту царя охраняет одноглазый каменный 
воин. Рубиновое око циклопа поневоле полыха­
ет из-под сетки зеленого плюща. Интересно, от­
куда этот кровавый отблеск двойного торшера 
на стене? Вывинтим лампочку, чтобы газ шел 
по второй трубке, — и рубин в кармане.

Лифт на эшафот
Главная тайна отеля. Скользящая рукоятка уп­
равления, и зеленая точка-указатель для лиф­
тера. Для каждого этажа — свой ключ. Ключи 
есть в служебных помещениях, в тайниках, по­
крытых толстой, почти осязаемой ржавчиной. 
В бойлерной, за вентиляционной решеткой с 
двумя массивными, со скрипом отвинчивающи­
мися болтами. В нижнем углу кабины — кро­
хотная аварийная панель. Если снять предох­
ранитель, лифт доставит вас под самую кры­
шу отеля, в логово Тибидо за комнатой маши- 
нерии. Там много свечей. Одно из самых слож­
ных испытаний — чиркнуть спичкой. Она НЕ 
зажигается, если “книжечка” -коробка закры ­
та. И свечи тревожно затрепещут...  и все очень 
быстро кончится.

Вступление. Пролог. Увертюра. Интерлюдия. 
Называйте, как хотите, для игры этого мало. 
Мир Забытых оживает медленно, с трудом, сна­
чала сражаешься не с ним, а с самим собой, со 
своим сознанием, отторгающим пришельца из 
прошлого. Как квест The Forgotten не вызвал 
бы восторгов и год назад. Может быть, два 
года... Но потом начинаешь понимать — только 
начинаешь, и проваливаешься обратно.

Но мы подождем...

Её лю били писатели, кинорежиссеры, военные и 
даже один президент Соединенных Штатов. 
Теперь её полюбят квестеры. Мэрилин М онро! 
(Жаль, что тайник в игре закрывала не эта 
фотография...)

Меняю туловище Chaos Terminator's на туловище Chaos Raptors (Warhammer 40.009). ICQ4972451

д а
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О д н и  вон  по  с а м о е  
н е м о гу  з а в я з л и  в 
п о л н е й ш е м  3D  и 
р а с п и с н ы х  т у м а н н о с ­
т я х , в то  в р е м я  к а к  
д р у г и е  д е л а ю т  и с т о ­
р и ч е с к и й  Ц ы Ц -к л о н  
S u d d e n  S tr ik e  по  
м о ти в а м  в т о р о й  м и р о ­
во й  в о й н ы .

П и к а н т н о с т ь  с и т у а ц и и и  в 
т о м , ч т о  к л о н о с т р о и т е л ь с т в о м  
п о  з а к а з у  гр а ж д а н  с тр а н ы  Г е р ­
м а н и и  (н е м ц е в , прост оречн .), 
в е р о я т н о ,  в о з ж а ж д а в ш и х  р е ­
в а н ш а  з а  С т а л и н г р а д ,  з а н и ­
м а ю т с я  “ Н а ш и  и г р ы ” . Н а ш и  —  
б у к в а л ь н о  в о  в с е х  с м ы с л а х .

(Окончание на стр. 5)

Модификейшн
Можно все. Было бы зачем

И н огд а  л ю д и  н а ч и н а ю т  
м о д и ф и ц и р о в а ть  и гры . 
З а ч е м  они т а к  п о с т у п а ­
ю т?  Ч е го  д о б и в а ю тся ?  
К то  их  ж е р тв ы ?  К а к  
э т о  б ы л о  в ч ер а  и ка к  
б у д е т  з а в т р а ?  На э т и  и 
д р у ги е  не м е н е е  ж и ­
в о тр е п е щ у щ и е  в о п р о сы  
о б с то я те л ь н о  о т в е ч а е т  
сп е ц и а л ь н ы й  э к с п е р т  
г а зе ты « 3 а  разум ъ»  
О Л Е Г  М. Х А Ж И Н С К И Й ,  
п о сто я н н о  н а х о д я щ и й ­
ся  в гущ е  м одиф и-  
к е й ш н -с о б ы т и й .

М ы д е л а л и  э то  в с е гд а . М о ж е т 
бы ть, не  “ м ы ” кон кр е тн о , и не с о ­
всем  “э то " —  над о  бы вы ясни ть  
детал и  у  Господина  П эЖ э, д а  ем у

не д о зв о н и тьс я  —  ста р и ка н  б е с ­
пробудно сид и т в И нтернете . Мы 
за п у ска л и  п о д о зр и те л ьн о го  ви д а  
c o m -ф а й л ы , о ж и д а я  о б е щ а н н ы х  
“д а  кью л  х а к а з ” в е чн ы х  ж и зн е й . 
Мы ко п а л и сь  в те кс то в ы х  ф айл ах  
ко н ф и гур а ц и й , с  ум ны м  видом  з а ­
п у с ка л и  о тл а д ч и к , а с ам ы е  п р о ­
д ви нуты е  и з нас  что -то  с  е го  п о ­
м ощ ью  м еняли . Б ы ли ге н и и , к о ­
то ры е  р а зб и р а л и  и гр у  д о  в и н ти ­
ков, а потом  с об и р ал и  вновь , с о ­
зд а в а я  э д а ко го  Ф р а н ке н ш те й н а . 
Д а , та ко е  бы вает.

И гр ы  м о д и ф и ц и р о в а л и с ь  в с е ­
гд а , во  все  в р е м е н а . Р а н ьш е , в 
сил у отор ва н н о сти  от  о б щ е м и р о ­
во го  п и р а тско го  проц есса  и о тсу т ­
стви я  п о в а л ь н о го  д о с ту п а  в И н ­
тернет , мы м огли  э то го  не за м е ­
чать. Д е л а л и  что -то  “для себя” , и 
п ол учалось  вроде  бы неплохо —

п о м н и т е  н е ч т о  п о д  н а з в а н и е м  
“S u p e r D une 2” ? У м ел ьцы  зе м л и  
р усско й  п ер е ко п а л и  D une 2 вдоль 
и п о п е р е к , у с л о ж н и л и  п р а в и л а , 
д о б а ви л и  “нов ы х” п е р с о н а ж е й , а 
за о д н о  и м оре  гл ю ков. Но с та р и ки  
пом нят, с  ка ки м  во од уш евл е ни ем  
посетители  м и ти н с ко го  рад иоры н­
ка  п окуп ал и  у пьяны х и сча стл и ­
вы х п род а вц о в  за ветны е  д и ске ты  
ф орм ата  1,44...

Р а зр а б о тчи ки , что  интересно , до  
о п р е д е л е н н о го  м о м е н та  д е р ж а ­
л ись  в с тороне , н и ка ки м  об р а зо м  
не п ы та я сь  п о о щ р и т ь  н а р о д н о е  
т в о р ч е с т в о .  М о д и ф и к а ц и я  и гр  
бы ла уде ло м  н е м н о ги х , в ы сш и м  
пил о таж ем . В прочем , д а ва й те  о с ­
та ви м  э то  с л а вное  врем я в покое .

(Окончание на стр. 2)

D ark Reign 2 за д е р ж и в а е тся ?
Джош Резник испытывает давление со
стороны Activision
стр .5

ОДНАЖДЫ МИХАЛЫЧ...

З д р а сь те , на ф иг
По многочисленным заявкам передаем
WarCraft II
стр .5

H arpoon  4 скор о  в сп л ы в ет
Хексодувы не сходятся с особистами
по вопросу 3D
стр .6

Д и - н о - з а в р ы ? !
Если Сид Мейер сказал, значит, так
надо
стр .7

И м идж  —  все!
Hostile Waters раздавят нас спецэф­
фектами 
стр .8

Н а сто я щ и й  Х-С О М
Mythos Games, кажется, вернут нам
детство
стр .1 6

И Д  “М ощ и”, И Д  “T h e  G a m e .U C H U  
Jo u rn a l” и га зета  “З а  р азум ъ ” 
готовят  т е м а т и ч е ск и е  стр а н и ц ы  
к е ж е н ед ел ьн и к у  “Д а в и ть ”:
“ Шутеры от первого лица и их воздействие на 
психику священнослужителей предпенсионно­
го возраста” (март), “ Сравнительный анализ 
опиума для народа и 3D action-игр" (апрель) 
и т е м а т и ч е ск и е  стр а н и ц ы  к без  
с а х а р а  “KID S” :
“ Кромешный мир симуляторов бога” (март) и 
“ Симуляторы “Формулы-1” и разрушение 
нравственности” (апрель)
Приглашаем к сотрудничеству компании, 
заинтересованные в размещении рекламных 
материалов. Телефоны для справок: 232- 
2261, 232-2263

происшествия мысли 1-4, слова 1, >16, batitezone М 17-18, Sid meier’s antietam! 19-20, |ego rock raiders 21-22
. ' ........................ ' . . I . . 7 . . , :  . ........................ ...................... ■.. . >    .........  _
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Модификейшн
(Окончание. Начало на стр.1)

Н ед авно  с итуа ц и я  ста л а  м еня ть ­
ся. В в о зд ух е  з а зв у ч а л и , с на ча л а  
ро бко , а за тем  все  насто йчи ве е , т а ­
ки е  сл о ва , к а к  “откр ы тая  а р х и те к ­
тур а ” , “ре д а кто р  ур о в н е й ” или  даж е , 
прости  го спо д и , “ ре д а кто р  и с ку с с т ­
ве н н о го  и нте л л е кта ” . Что п р о и зо ш ­
л о? И зда те ли  поняли, что  откр ы тая  
а р х и те кту р а  м о ж е т про д л и ть  и гр е  
ж и зн ь . Вся эта  ш ум и ха  и кл о ко та ­
ние в о к р у г  да око л о  то л ь ко  п р и б а в ­
л я ю т и гр е  п о п у л я р н о с ти  —  п у с ть  
объ ем  п р о д а ж  вы р а сте т  н е з н а ч и ­
те л ь но , но в о к р у г  и м е ни  р а сте т  и 
кр е п н е т  ар м и я  верны х ф анатов, к о ­
торы е с бол ьш ой рад остью  куп я т  и 
вторую , и тр еть ю  части . Э то один и з 
спо со бов  за нять  и гром ано в , не дать  
им за ску ч а ть , не п озв ол и ть  им у в ­
л е ч ь с я  д р у го й  и гр о й .  В о з ь м и т е  
C re a tu re s  —  п р о е к т  
д е р ж и тся  на э н т у з и ­
а з м е  с у щ е с т в о п о к -  
л о н н и ч е с ки х  масс.

В п рочем , не  будем  
все  о п о ш л я ть . Л ю д и  
м о д и ф и ц и р у ю т  и гры  
не пото м у , что  хотят 
п о п о л н и т ь  к а к у ю -т о  
та м  "а р м и ю  в е р н ы х  
ф а н а то в ” , а п о то м у , 
ч т о  им  и н т е р е с н о  
этим  за ним аться . Вы 
м ож ете создать и гру  с 
уникал ьной , откры той 
всем  ветрам  а р х и те к ­
тур о й , с вы па д аю щ е й 
ч е л ю с т ь ю  а -л я  Q , 
сво и м  м а кр о я зы ко м , 
в с т р о е н н ы м  к о м п и ­
л яторо м  C ++, р е д а к ­
то ро м  карт, уровней  и 
AI, но... но если и гр а  
б у д е т  д е р ь м о в о й , 
н и кт о  не в о с п о л ь зу ­
ется ва ш е й  о ткр ы той  
а р хи те ктур о й  и не з а ­
хочет м енять AI. Н и к ­
то  не с тане т пр е в р а ­
щ ать ва ш у  и гр у  в S ta r 
T re k  и л и  S ta r  W a rs , 
н и кт о  не п ол ьсти тся  
на  в о з м о ж н о с т ь  
вкл еи ть  в и л л ю м и на­
то р  под во дно й  л од ки  
с в о ю  ф о т о гр а ф и ю .
Э т о  ж е с т о к и й  м и р .
2----------------------

Работа над тотальной 
переделкой начинается с 
создания логотипа. К 
сожалению, в большинстве 
случаев созданием логотипа 
она и заканчивается

И гр а  ж ива , п о ка  сущ е ствуе т  хотя бы 
один чел о век, кото ры й  хо че т ее п е ­
ределать. Н ед авно  я реш ил  п р о б е ­
ж а ться  по И нтерне ту  в п о и ска х  т а ­
ки х  п рое ктов . И наш ел  уд и ви те л ь­
ные вещ и...

W arCraft и компания
П ровед ем  сле дственны й  э кс п е р и ­

м е н т . Н а б и р а е м  в с т р о ке  п о и с к а  
w w w .a lta v is ta .c o m  во л ш е б ны е  с л о ­
ва “w a rc ra ft to ta l c onve rs ion ” ... и весь 
о ста вш ий ся  вечер ползаем  по Сети, 
изучая  п ред л ож ения . П ож ал уй , с е ­
мья W arC ra ft (вкл ю чая  S ta rC ra ft) —  
аб сол ю тны й ре корд см е н  по ко л и ч е ­
с тву  м о д и ф и ка то р о в  и м о д и ф и ка ­
ций. С редний  во зр а ст  тв о р ц о в  —  13 
лет, половины  с тр а н и ч е к  у ж е  нет в 
природе , а л ето пи сь  ины х об р ы ва ­
ется на  с е р е д и н е  98 го д а  ф р а зо й  
вроде: “ М ой с уп е р п р о е кт  тотал ьно й  

кон ве р си и  W arC ra ft 2 в 
S im pson C ra ft 2 о к а з а л ­
ся с л о ж н е й ш е й  з а д а ­
ч е й . П р е д с т о и т  е щ е  
м о р е  р а б о ты , а м а м а  
за п р е т и л а  м не  и гр а ть  
на ко м п ь ю те р е  больш е 
д вух  часов  в д ень. Но я 
не сдаю сь, дел о  о б я за ­
те л ьно  буд ет д ове д ено  
д о  конца, к а к  то л ь ко  я 
с д а м  к о н тр о л ь н у ю  по 
ф и зи ке ” .

З а  кра тчай ш е е  время 
пом им о  S im pson C ra ft 2 
м н е  у д а л о с ь  о б н а р у ­
ж и т ь  W a rC ra ft 2: S ta r 
W ars, W arC ra ft 2: Lords 
o f the  R ea lm , S ta rC ra ft: 
F inal F an tasy  3, Babylon  
S ta rC ra ft, д ва  S ta r T rek  
S ta rC ra ft в оче н ь  п р и ­
л и ч н о м  с о с т о я н и и  и 
ещ е  д е с я т ка  д в а  to ta l 
convers ions, в основном  
с тр а ш н ы х , к а к  с ки н ы  
для Q u a ke  2 на с айте  
w w w .a g .u ss r. О со бе нно  
за по м ни л ся  T o o n c ra ft 2 
—  в нем  все  д е й с тв у ­
ю щ и е  п е р со н а ж и  бы ли 
за м е н е н ы  р и с о в а н н ы ­
м и  ге р о я м и  п о п у л я р ­
н ы х  м у л ь т ф и л ь м о в , 
п р и че м  с е м е й ка  С и м ­
п с о н о в  и гр а л а  р о л ь  
зе р гов .

У п о р ств о , с  к о ­
т о р ы м  ф а н а т ы  
W arC ra ft п ы та ю т­
ся превра ти ть  е го  
в S ta r  T re k ,
B a b y lo n  и л и , на 
худ ой  конец , S ta r 
W a rs , п о р а ж а е т .
Н е у ж е л и  т а к и е  
п р о б л е м ы  с 
ф а н т а з и е й ?
В п р о ч е м ,д а ва й те  
за гл я н е м  на са й т  
w w w .w a rc la n .co m .
З д е ш н и е  о б и т а ­
те л и , о б ъ е д и н и в ­
ш и сь  в  кл а н , р а ­
б о т а ю т  н а д  ч е ­
т ы р ь м я  к р а й н е  
с е р ь е зн ы м и  to ta l 
c o n v e rs io n s  (д а ­
в а й т е  н а з ы в а т ь  
их, ка к  и п о л а га ­
ется —  ТС ), к о то ­
ры м п рочат б о л ь­
ш о е  б у д у щ е е .
“У стали от с та р о ­
го д о б р о го  W ar2?
—  з а д а е т  р и т о ­
р и ч е с ки й  в о п р о с  
р а зр а б о тч и к  W arC ra ft II: Legends o f 
B attle . —  Я т а к  то чно . П оэто м у  ре ­
ш ил  все  с л е гка  обновить . М ой не ­
ко м м е р че ски й  ТС  —  д ае т вам  ш анс 
ещ е ра з о щ ути ть  м аги ю  W ar2 . С и с ­
те м а  п о вр е ж д е ни й  и х и тов-п ои нто в  
ста л а  зна чи те л ьн о  бл и ж е  к  реал ь­
ности , м агия  м ощ не е и прощ е  в и с ­
п ол ьзо вани и , в р а г ум нее  и больш е 
числ ом , кро м е  то го , я д об ави л  не­
с ко л ько  новы х ю нитов. Готовьтесь к  
п о -н а с то я щ е м у  бо л ьш и м  с р а ж е н и ­
ям  —  в а м  п о н а д о б и т с я  м о щ н ы й  
ко м п ь ю те р !”

Н а что  р а ссчи ты ваю т эти  н е сча с ­
тны е, в свое й  б е зм е р но й  горды не 
п ы та я сь  п е р е кр о и ть  б о ж ь е  тв о р е ­
н и е , —  п е р е п л ю н у т ь  о ч е р е д н о й  
о ф и ц и а л ь н ы й  а д д о н  о т  B liz z a rd ?  
Если вы д ум ае те , что  тр уд  эти х  л ю ­
дей , ни ко м у  не за м е тны й  и никем  не 
о п л а ч е н н ы й , п р о п а д е т  з р я . . .  вы  
ош ибаетесь .

Вот, к  п ри м е ру , G un dam  C e n tu ry  
(h ttp :/ /g u n d a m c ra ft . te c h -b a s e .c o m /)
—  то та л ь н а я  к о н в е р с и я  S ta rC ra ft 
вы со ча й ш е го  кл а сса . Тем а —- ж у т ­
ко  попул ярное  гд е -то  не зд есь  а н и ­
м е “G un dam ” , от  ор и ги н а л ьн о й  и гры

StarCraft Total Conversion становится темой номера. Конечно, 
Game@Home не Game.EXE, но все равно приятно

оста л о сь  совсем  чуть -чуть , п е р е р а ­
ботан д аж е интерф ейс, не говоря  уж  
о ка р та х  и наб ор ах  ю нитов. Р азра ­
б о тчи ки  с  гор д о стью  д е м о н с тр и р у ­
ю т ссы л ки  на и гроп р ессу . PC P ow er 
и G am e@ H om e п о м е щ а ю т G undam  
на о б л о ж ку , кто -то  ещ е  б е ре т у  них 
и нтер вью , а все  вм е сте  н а зы ва ю т 
и гр у  л учш ей  п еред ел кой  год а . Э то 
назы вается  слава...

Ч то  д а л ь ш е ?  Р а б о т а  в B liz z a rd  
или  с о б с тв е н н ы й  п р о е кт?  С д е л а ть  
“ св о й  S ta rC a ft” , на  п е р в ы й  взгл я д , 
п о д к у п а ю щ е  п р о с т о . П р и д у м а н о  
м о р е  “ с о ф та ” , о т р а б о т а н ы  т е х н о ­
л о ги и , и гр а  р а зо б р а н а  на з а п ч а с ­
ти .. .  Н о  в то т  м о м е н т , ко гд а  ты  н а ­
к о н е ц  з а м е н и л  ги д р а л и с к а  Б а р том  
С и м п с о н о м , все  то л ь ко  н а ч и н а е т ­
ся . T o ta l C o n v e rs io n , н е с м о тр я  на 
в о п и ю щ у ю  в т о р и ч н о с т ь , э то  н а ­
с то я щ а я  и гр а , и ты с я ч и  б р о ш е н ­
ны х на п о л о в и н е  п р о е к то в  —  то м у  
п о д тв е р ж д е н и е . И гр ы  не м о гу т  д е ­
л а ть  все  ко м у  не лень. А  мы  едем  
д а л ь ш е .  П р о п у с т и м  T o ta l 
A n n ih ila t io n  —  та м  т о ж е  S ta r  T re k  и 
S ta r  W a rs . С л е д ую щ а я  о с т а н о в к а  
—  Х -С О М .

http://www.altavista.com
http://www.ag.ussr
http://www.warclan.com
http://gundamcraft.tech-base.com/
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Кадры из знаменитого Gundam Century. На первый взгляд —  StarCraft как StarCraft, 
но опытный глаз найдет здесь куда больше десяти отличий...

Х-СОМ, отец мой
Тотал ьны х ко н ве р си й  U FO  не с у ­

щ ествует. Н и кто  не захотел  п еред е­
л ы вать а ге нтов  Х -С О М  в М алдера и 
С кал ли  —  то  ли ки ш к а  то нка , то  ли и 
б е з то го  и гр а ть  есть  во  что . В п р о ­
чем , бы ли попы тки  “с пр оец и ров ать ” 
Х -С О М  на пл о скость  д р у ги х  ж анров . 
Е сть  H a lf-L ife  ТС  (ум ер , ка ж е тс я ), 
е с т ь  Х -С О М : S k y ra n g e r  (w w w . 
tactica lp lane t.com /xcom /rem i/p rev iew s/ 
xcsky .h tm l) —  э то  с м е сь  “ Э л иты ”  и 
P ira tes! в м ире Х -С О М . П роект, ка к  
водится , не за ко н ч е н , ка р ти н ки  и з 
и гр ы  (я в н о  л и п о в ы е ) з а с т а в л я ю т  
сердце биться чащ е, но  холодею щ ий 
с  ка ж д ы м  вы павш им  и з головы  в о ­
л осом  разум  го в о р и т  гадости .

З а то  на р о д  п од ар ил  с а м о м у  себе  
кул ьто вую  п р о гр а м м у  —  она  н а зы ­
вается  X C O M U T IL . О сн о вн о й  см ы сл  
э то й  п р о гр а м м у л и  —  в с я ч е с ки  у с ­
л о ж н и ть  вам  ж и з н ь  при и гр е  в UFO . 
С  ней вы м ож е те  и сп о л ьзо в а ть  все  
пять ко р а б л е й  для т р а н с п о р ти р о в ­
ки  а ге нтов , о н а  сл уча й н ы м  об ра зом  
м еняет в н утр е н н и й  д и за й н  и н о п л а ­
н е т н ы х  к р е й с е р о в  п е р е д  к а ж д о й  
б и твой , и д а ж е  п о зв о л я е т  вам  с а ­
м остоя те л ьно  вы би ра ть  их  разм ер . 
Н овы й In te rcep to r та щ и т  ш есть  а ге н ­
то в  и од и н  та н к . М о ж н о  в л ю б о й  м о­
м ент м енять уров ень  сл о ж ности , ре ­
д а кти р о в а ть  х а р а кте р и с ти ки  и во о ­
р у ж е н и е  в р а го в  и во об щ е  и гр а ть  за  
и нопланетян  —  с д р у го м , напри м ер .

Р а з у м е е т с я ,  в с е  э ти  и м н о ги е  
д р у ги е  в о зм о ж н о с ти  и сп о л ьзу ю тся  
не для то го , что бы  п р о й ти  и гр у  б ы ­
стр е е , а к а к  ра з н а о б о р о т  —  чтобы  
к а к  м о ж н о  д о л ь ш е  с л а д о с т н ы й  
проц есс  за тя н уть . Е сли  U FO : E nem y 
U n kn o w n  р а б о та е т  на  ва ш е м  к о м ­
п ью те р е  с л и ш ко м  б ы стро , во сп о л ь ­
зу й т е с ь  п р о гр а м м о й  a t-s lo w , “л у ч ­

ш им  за м е д л и те л е м , д о с туп н ы м  для 
PC , —  э ф ф е кт и в н о  за м е д л я е т  все, 
в к л ю ч а я  P e n tiu m  II” . (Н е п р а в д а ! 
Л у ч ш и й  за м е д л и те л ь  д ля  PC —  это  
U ltim a  IX !)

Н а с т р а н и ч к е  с о зд а те л я  X C O M ­
U T IL  ( h t t p : / /m e m b e r s . a o l . c o m /  
s t jo n e s /x c o m u t il/ )  я н а ш е л  с о в е р ­
ш е н н о  р о с к о ш н ы е  р е ко м е н д а ц и и . 
“ Е сл и  и гр а  в с е  ещ е  с л и ш ко м  п р о ­
с та  д ля  ва с , д а ж е  п о с л е  ее у с л о ж ­
н е н и я  с п о м о щ ь ю  м о е й  п р о гр а м ­
м ы, п о п р о б у й те  н е с к о л ь к о  с п е ц и ­
а л ь н ы х  с ц е н а р и е в ...”

Д а л ьш е  следую т описания  проти ­
воестественны х, и звр ащ е нны х с п о ­
собы  и гры  в U FO , наприм ер “ К се н о ­
ф обия” . Д ети , не читайте . “ Вы отча ­
янно боитесь  все го  и нопланетного . 
Вы не м ож ете  за хваты ва ть  или д оп ­
ра ш и вать  Ч уж и х, вы  д ол ж ны  нем ед ­
л енно  продавать  все собранны е на 
поле боя ар те ф акты , не производ я

н и ка ки х  и ссл ед ова ний . В ы игр ать  в 
этом  сценарии  невозм ож но , та к  ка к  
вы н и ко гд а  не попад ете  на М арс. Вы 
просто  и граете , п о ка  вам  не над о­
ест. Я л и ч но  прод е рж а лся  до 2000 
год а , у н и ч то ж и в  все  17 в р а ж е ски х  
б а з  и собр ав  более о д н о го  м ил л и ­
а р д а  д ол л а р о в . 25 5  и н ж е н е р о в  на 
всех  восьм и м оих ба за х  продавали 
планете л азе рны е  п уш ки ...” Д о лж ен  
за м е ти ть , что  “ К се н о ф о б и я ”  —  д а ­
л е ко  не сам ы й ом ер зи те льны й вари ­
ант игры . О знако м ьтесь  на д осуге .

Civilization и все-все-все
М о д и ф и ц и р о в а ть  C iv iliz a tio n  т а к  

п росто , что  э то  д а ж е  неинтересно . 
К р о м е  то го , в посл е д не е  врем я и з ­
д ате л и  сам и  а кти в н о  взял и сь  за  п е ­
р е к р о й к у  ш ед е в р а  н а ш е го  р о зо в о ­
щ е ко го  д етств а , в ре зультате  че го  
на р ы н ке  о б р а зо в а л о с ь  н е ко то р о е  
с тол п отв оре ни е  в с е в о зм о ж ны х  “Ц и ­
в и л и за ц и й ” —  от M icroP rose /H asbro , 
A c tiv is ion  и F irax is . Д а  ту т  ещ е С ид  
М ейер со  свои м и  д и н о за в р а м и  воду 
м ути т . В п р о ч е м , ор л ы  и з  A p o ly to n  
(с а м ы й  то л к о в ы й  с а й т  в  м и р е  по 
C iv iliza tion , w w w .a p o ly to n .co m ) п о ка  
д е р ж а т  об ор ону , у сп ева я  осве щ ать  
все  собы ти я , п рои схо д я щ и е  в о кр у г

в с е х  в е р с и й  и гр ы , 
в кл ю ч а я  ги п о т е т и ч е с ­
ку ю  C iv3.

В се и гры , а о с о б е н ­
но —  посл е д ни е  их и н ­
ка р на ц и и  (Test o f T im e, 
C a ll T o  P o w e r, A lp h a  
C e n ta u r i) ,  о т к р ы т ы  
пр о сто  на сте ж ь . И з м е ­
нить м о ж н о  аб со л ю тно  
все, в кл ю ча я  A I и д е ­
р е в о  н а у к . Н о  п о -н а ­
с то я щ е м у  “ то та л ь н ы х  
п е р е д е л о к ”  не т а к  у ж  

м ного . Л ю д и  п р е д п о чи та ю т “и гр а т ь ­
ся” с  AI, с о зд а в а ть  к а ки е -то  л о к а л ь ­
ные и сто р и ч е ски е  с ти л и за ц и и  и, к о ­
нечно , р и с о в а ть  кар ты . С а м ы е  а к ­
ти вн ы е  м о д и ф и ка то р ы , п ож а л уй , —  
п о кл о н н и ки  C a ll То Pow er. И м  д о с ­
ту п н о  м оре  те хн и ч е с ко й  и н ф о р м а ­
ци и , та б л и ц ы  х а р а к т е р и с т и к , вся ­
ч е с ки е  в с п о м о га те л ь н ы е  п р о гр а м ­
м ы  и д а ж е  гр а ф и ч е с ки е  би б л и о те ­
ки  с  н ов ы м и  ю н и та м и . С ре ди  “м о ­
д о в ” —  н е ско л ько  оче нь  с ерье зны х  
п р о е кто в , вы ста вл я ю щ и хся  п од  д е ­
в и зо м  “C a ll То P ow e r —  к а ко й  она  
д о л ж н а  б ы ть ” . П охож е , п р о ш л о  то  
вр ем я, ко гд а  н е д о р а б о тки  в и гр а х  
и сп р а вл ял и сь  п атча м и . Т е пе рь б а ­
л а н с  и щ у т  с а м и  и гр о ки , а р а зр а б о т ­
ч и к и  п р о с т о  п р е д о с т а в л я ю т  им  
у д о б н о е  с р е д с т в о  д ля  и зм е н е н и я  
и гр о в ы х  пара м е тр ов .

Чуть больше, чем...
А  б ы ва е т  та к , чтобы  “ м о д и ф и к а ­

ция ” бы ла не и сп ра вл ени ем  чу ж и х  
о ш и б о к , и не п о п ы тко й  у сл о ж н и ть  
и гр у , и, м о ж е т  бы ть, д а ж е  не с п о ­
собо м  сам о утве р д и ться  сред и  с в е р ­
стн и ко в ?  А, напр и м е р ... тв о р ч е ски м  
а кто м , п о п ы тко й  сд е л а ть  ещ е одну 
и гру , свою  и гру , о д о л ж и в  у р а зр а ­
б о тчи ков  их  д в и ж о к?  М о ж е т бы ть, не 
ради д е н е г, а  та к , в ка ч е ств е  х о б ­
би?  П р о сто  п о п р о б о в а ть . С его д н я  
это  не т а к  у ж  и труд но  —  все  и н с т ­
рум енты  есть , б ы л о бы ж е л а н и е ... и 
таланты .

M y th  —  о д н а  и з  и гр , с п о с о б н а я  
вд охнов ить  л ю д ей  на сер ье зн ы е  п о ­
с ту п ки . Г р а ф и ч е с ки й  д в и ж о к  M yth  
п рощ е , чем  у U n re a l и Q u a ke , и в 
зна чи те л ьн о  бо л ьш е й  степени  о гр а ­
н и ч и в а е т  “ м о д и ф и к а т о р а ”  в е го  
ф а н та з и я х , и все  ж е  в  “ з е л е н о м ” 
ж а н р е  на с е год ня  —  э то  л учш ая  то ч ­
ка  п р и л ож е ния  сил . В M yth  и грал и  
все, это  од на  и з л уч ш и х  R TS в м ире. 
В о с п о л ь зо в а в ш и с ь  и зве стн ы м и  и н ­
стр ум е н та м и , м о ж н о  и зм е н и ть  и гр у  
п о л н о с т ь ю  —  н а р и с о в а т ь  н о в ы е  
кар ты , за м е н и ть  все  те кс ту р ы , с о ­
зд а ть  новы е  м одели, п ом еня ть  ф и ­
зи к у , ба л анс  сил  (да и сам и  “сил ы ” ),
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Несмотря на то что WarCraft 2 появился на свет более пяти тысяч лет назад и за это 
время порядком окаменел, люди все еще пытаются его изменить. Перед вами —  
результат этого труда

http://members.aol.com/
http://www.apolyton.com
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происшествия мысли

Научно-фантастическая сага Jinn. Удастся ли любителям из Vista повторить успех профи 
из Bungie?

вста ви ть  н ов ую  м узы ку , п рид ум ать  
д иа л о ги , нап и са ть  с кр и п ты  и д а ж е  
вста ви ть  соб ств енны е  ви д ео рол и ки  
м е ж д у  м и сси я м и . П ри чем , в о тл и ­
чи е  о т т о го  ж е  S ta rC ra ft, где  сделать 
ч т о -т о , с и л ь н о  о т л и ч а ю щ е е с я  от 
о р и ги н а л а , оче нь  тр уд но , ТС  M yth  
буд ет вы глядеть к а к  аб со л ю тно  с а ­
м остоятельная  и гра .

В свое  врем я мы писали о ТС  W orld 
W ar II, в ко то р о м  гном ы  и варвары  
у с т у п и л и  м е с то  с о л д а та м  в то р о й  
м ир овой , —  это  бы ла работа  гр у п ­
пы л ю б и те л ей  и з S a n ta ’s H ead. Та­
ки х  групп  в о кр у г  M yth  об ра зов ал ось  
на уди вл ени е  м но го , и, что  ещ е б о ­
л ее уд и ви те л ьно  —  м но ги е  и з них 
р а б о та ю т на са м о м  в ы со ко м  п р о ­
ф е сси о н а л ьн о м  уровне . Н апри м ер  
V is ta  (h ttp :/ /v is ta .th e re s is ta n c e .n e t). 
Э ти  ребята неко то р о е  врем я за н и ­
м ались  созд ани ем  ка р т  для M yth  и 
M yth  2, а  нед авно  объ явили всем у 
м ир у  о работе  над  то та л ьн о й  ко н ­
версией , которая  буд ет назы ваться

Jinn . Н и ка ки х  с ка зо к , н и ка ки х  и сто ­
ри че ски х  ал л ю зи й , э то  буд ет с тр а ­
те ги я  в ж а н р е  sc i fi. Р о б о ты -уб и й ­
цы, д е в у ш ки  в ш тана х  с н а кл ад ны ­
ми ка р м а на м и  (в кото ры х гранаты ), 
л е т а ю щ и е  д р о и д ы -р а з в е д ч и к и  и 
ки сл отны й , скр е п л е н н ы й  рж авы м и  
за кл е п ка м и  м ир  —  м ир  л и с то в о го  
ж е л е за  и м е ртвой  зем л и , в кото ро м  
ж и в у т  то л ь ко  ш ахтеры  и учены е.

А вторы  J inn  (вы бр авш и е  себе  не 
сам ы е плохие на планете псе вд они ­
мы —  Fisj и iggy popped), съели на 
M yth соб а ку . Куро чи ть  игры  Bungie 
парни  начали сто лет назад, во вре­
м ена  M ara thon . П отом  бы л период  
увлечения Q uake, которы й, впрочем, 
закончился  после вы хода M yth. И н ­
тересно, что  в и гры  они почти не и г­
раю т —  им больш е нравится  их и з ­
менять. J inn  —  их сам ая серьезная 
работа: слож ны й сю ж ет, м но го ч и с ­
ленны е д иал оги , рол ики  м еж д у  м ис­
сиям и, это будет не просто  альтер­
нативны й набор уровней, а  сам осто ­
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я тел ьная  и гр а , ко то р у ю ... ка ж д ы й  
см о ж ет с качать  в И нтернете сове р ­
ш енно бесплатно . М е ж д у  прочим , в 
V is ta  уж е  потираю т руки  в ож ид ании  
следую щ ей игры  Bungie, Halo.

Б уд ут л и  п оявл яться  ко м м е р ч е с ­
ки е  ТС  M yth? С ко р е е  всего , нет. По 
не с о в с е м  п о н я тн ы м  п р и ч и н а м  в 
B un g ie  не хотят л и ц е н зи р о ва ть  д в и ­
ж о к , п о э то м у  р а б о та  т а ки х  групп , 
к а к  V is ta  о с т а н е т с я  “д о м а ш н и м ” 
т в о р ч е с т в о м , ч и с ты м  и с к у с с тв о м , 
хо б б и  или  с п о со б о м  р а зв и ть  п р о ­
ф е ссио нал ьны е  нав ы ки  —  к а к  вам 
буд ет у год но .

Игра открытых дверей
З а  бортом  оста л о сь  нем ало инте ­

ресны х “ м о д и ф и ка ц и й ” , но м не пора 
за кр угл я тьс я  —  реглам ент. Ч то  п о ­
л уча ется?  Т р ава  найдет себе  д о р о ­
гу  д а ж е  че р е з  асф альт, но  р а зр а ­
б о тч и ки  все  а кти в н е е  п р и гл а ш а ю т 
нас  “ п ри со ед и ниться ” —  это , несом ­
ненно , од на  и з те нде нци й  п осле дне­
го  врем ени . И это  хорош о , за  и скл ю ­
чени е м  тех  случае в , ко гд а  автор ы  
пы таю тся  перевалить  на наш и хр уп ­
ки е  плечи  бе та -те сти р о ва н и е  и п о ­
и с к  бал анса .

Д а ж е  если  вы н и ко гд а  не во зьм е ­
те  в р уки  ви р туа л ь ны е  к и с ти  и не 
с тане те  тр а ти ть  д р а го ц е н но е  врем я 
на  п е р е д е л ку  ч ь е го -т о  тв о р е н и я ,

все  ра вно  о ста нете сь  в вы и гр ы ш е. 
На это й  планете  о б я зател ьно  н а й ­
дется д е сято к  тала нтл и вы х ребят с 
р а стущ и м и  и з н уж н о го  м еста  р у к а ­
м и, кото ры х за ц е пи т  им е нно  ваш а 
л ю би м ая  и гра . Т о л ько  надо к а к  сле ­
д уе т  п о и ска ть  их  “ м оды ” в И нте р н е ­
те, ибо о н е ко м м е р ч е ски х  прое ктах , 
к а к  п р а в и л о , не  п и ш у т  в га з е т а х  
(д а ж е  в “З а  р а зум ъ ”), м ол чи т о  них 
и телеграф .

П оя вл ени е  то та л ьн ы х  ко н в е р с и й
—  з н а к  б е зо го в о р о ч н о го  п ри знани я  
игры . П од обно  ж е нщ и не , вы б и ра ю ­
щ ей сред и  м но ж е ств а  ка н д и д а то в  
отца  с во е м у  р е бе нку , и гр о м а н  и щ ет 
зе м л ю  о б е то в а н н ую . Т е р р и то р и ю , 
где он м ож ет, хотя бы на врем я, п о ­
сел иться . И начать э то  м е с то  о б ус ­
тр а и в а ть  по с в о е м у  р а зум е нию .

И е с л и  в а ш у  з а м е ч а т е л ь н у ю  
и г р у  б е с с о в е с т н о  в з л о м а л и  и 
п р е в р а т и л и  ч е р т  з н а е т  в о  ч т о , 
з а м е н и в  п р о и з в е д е н и я  и с к у с с т ­
в а  к р и в ы м и  р о ж а м и  Б а р т а  С и м ­
п с о н а .. .  н е  з л и т е с ь .  Л у ч ш е  п о ­
п л а ч ь т е  о т  с ч а с т ь я  —  в а м  у д а ­
л о с ь  с д е л а т ь  н а с т о я щ у ю  и гр у , 
вы  т е п е р ь  э л и т а . И не  з а б у д ь т е  
с д е л а т ь  в с л е д у ю щ и й  р а з  т о л к о ­
в ы й  р е д а к т о р  —  з а ч е м  у с л о ж ­
н я т ь  р е б я т а м  ж и з н ь ?  В е д ь  д е ­
л а т ь  и гр ы , п у с т ь  д а ж е  не  с  нул я
—  э т о  т а к  с л о ж н о .. .

О л е г  М и х а й л о в и ч  Х аж и н ски й  
( o le g @ g a m e -e x e . г и )

р о д и л с я  73  го д а  н а за д  со в ер ш е н н о  о б ы ч н ы м  о б р а зо м  
в  сем ь е  м л а д ш и х  н а у ч н ы х  с о т р у д н и к о в , с ч а ст л и в о е  
о т р о ч е ст во  п р о в е л  в  п а х н ущ ем  м о р ем , н еф т ь ю  и 
гн и л ы м и  а р б у з а м и  го р о д е  Б а к у .

В  ш к о л е  О л е г  р о с  с л а б ы м  и б езж и зн ен н ы м  р е б е н ­
ком , п о эт о м у  с п е р в о го  к л а с с а  са м о й  ср е д н е й  ш колы  
в  г о р о д е  за н и м а л с я  сп орт ом , а б со л ю т н о  б е з  в с я к о го  
р е з у л ь т а т а , п о т о м у  чт о в с е  в р е м я  п р о гу л и в а л  за н я т и я , и оч ен ь  с к о ­
р о  ст а л  сл а б ы м  и безж и зн ен н ы м  ст уд ен т о м .

Н е  и м ея  а б с о л ю т н о  н и к а к и х  с п о с о б н о с т е й , ст у д е н т  Х а ж и н ск и й , 
у ч и л с я  х о р о ш о  и даж е от ли чн о , п о т о м у  чт о в ы гл я д е л  о ч ен ь  ум н ы м . 
Б л е с т я щ е  о к о н ч и в  М Л Н  с си н и м  д и п лом ом , б у д у щ и й  п и са т ел ь , в ся  
ч е ск и м  о б р а зо м  п ы т а я сь  н е п оп аст ь н а  сл уж б у  в  ст р а т еги ч еск и е  я д е р -  
н ы е в о й с к а , п о ст уп и л  в  а с п и р а н т у р у .

В  п р о ц е с с е  о б у ч е н и я  в  а с п и р а н т у р е  м о л о д о й  у ч е н ы й  Х а ж и н ск и й  р а ­
б о т а л  н а д  д в у м я  важ ны м и п р о б л ем а м и  -  и гр а л  в  к о м п ь ю т ер н ы е  и гры  
и и зу ч а л  д з е н -б у д д и з м . Р е зу л ь т а т о м  эт о го  т е р м о я д е р н о го  си н т еза  
с т а л о  е го  б л и с т а т е л ь н о е  и ск л ю ч е н и е  и з  а с п и р а н т у р ы  з а  н е у с п е в а е ­
м о ст ь  и п о с т у п л е н и е  н а  р а б о т у  в  еж евеч ерн и й  л и т е р а т у р н о -п у б л и ­
ц и ст и ч еск и й  а л ь м а н а х  “Г е й м .У Ч У ” , в  со о т в ет ст ви и  с  в о е н н о -у ч е т ­
н о й  сп ец и а л ь н о с т ь ю , н а  д о .ш п о с т ь  ст р а т е ги ч е с к о го  р е д а к т о р а .

В  п о сл ед н и е  го д ы  ж изни п и са т ел ь  п р е д е л ь н о  о гр а н и ч и л  к р у г  с в о е го  
о б щ ен и я , п р ед п о ч и т а я  и м ет ь д е л о  с т уп ы м и  и н е о б р а зо в а н н ы м и  п о­
к л о н н и к а м и  э к с т р е м а л ь н ы х  в и д о в  сп о р т а . Л ю б и м о е  з а н я т и е  — с р а в ­
н и т е л ь н ы й  а н а л и з  L o n g  I s la n d  I c e  T e a  в  б а р а х  П о д м о с к о в ь я , а к т у ­
а л ь н а я  м еч т а  в ы р у б и т ь  н а к о н е ц  у  М о т и  с в о й  B u r to n  C u s to m , с в а ­
л и т ь  н а  Э л ь б р у с  и об о ж р а т ься  д о  см ер т и  ш а ш л ы к о в  и з  о сет р и н ы  по  
35 р у б .  з а  п орц и ю .

K i l l
GAME EXE

http://vista.theresistance.net
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В И гр а :  S u d d e n  S t r i k e  
В е б -с а й т  и гры :

WWW. s u d  d e n s t r ik e .  d  e 
Р а зр а б о т ч и к :  “Н а ш и  и гр ы ” 
И з д а т е л ь :  S D V  E n te r ta in m e n t  
В е б -с а й т  и зд а т е л я :  
w w w .s d v .d e
Д а т а  в ы х о д а :  н е  о б ъ я в л е н а

С о б с т в е н н о , в ы  и х  п о м н и т е  —  
п о  и гр а м  и з  с е р и и  “ П р о т и в о с т о ­
я н и е ” (и з д а т е л ь  “Д о к а ” ). В ы  п о ­
м н и т е ,  а  я у ж е  в и д е л , н а  ч т о  п о ­
х о ж е  э т о  “ П р о т и в о с т о я н и е  н а ­
о б о р о т ” : п о  а д р е с у
w w w . s u d d e n s t r ik e .d e  д о с т у п н а  
н е и н т е р а к т и в н а я  д е м о -в е р с и я ,  
п р и з в а н н а я  п о к а з а т ь  л ю б о п ы т ­
н ы м  к р а с о т у  п л о с к о г о  д в и ж к а .  
Н у  ч т о , н и ч е г о  т а к ,  к р а с и в о  д л я  
Ц ы Ц -к л о н а . Д е р е в ц а  р а с т у т , д о ­
м и к и  с т о я т , т а н к и  е з д я т . П о с л е ­
д н и е  в ы п о л н е н ы  в  я д о в и т о -п л а ­
с т м а с с о в о м  з е л е н о м  ц в е т е  и п о ­
х о ж и  н а , н е  к  н о ч и  б у д ь  п о м я н у т , 
A rm y  M e n . В н у ш и т е л ь н ы е  с к о п ­
л е н и я  ю н и т о в  (д о  т ы с я ч и  н а  к а р ­
т е ) :  с о в р е м е н н ы е  к о м п ь ю т е р ы , 
в и д и т е  л и , и г р а ю ч и  о т о б р а ж а ю т  
с к о л ь  у го д н о  б о л ь ш о е  к о л и ч е ­
с т в о  н е к р у п н ы х  п и к с е л е й . С о л ­
д а т и к и  п р и л и ч н о  д е т а л и з и р о в а ­
н ы , в  б у д у щ е м  с м о г у т  н а б и р а т ь ­
с я  у м а -р а з у м а ,  н о  и  с е й ч а с  в е ­
д у т  с е б я  с о в с е м  н е п л о х о : я  н е ­
м а л о  п о з а б а в и л с я ,  н а б л ю д а я  з а  
п о п ы т к а м и  ю б е р м е н а  о т б и т ь с я  с  
п о м о щ ь ю  п и с т о л е т а  о т  т а н к а  
“ Ш е р м а н ” . Б е з у м с т в у  х р а б р ы х  
п о е м  м ы . П р и ш л о с ь  б е д н я ге  п р о ­
к а т и т ь с я .  Н а  г у с е н и ц е . Д а л ь ш е  
б у д е т  б о л ь ш е : в ы с а д к а  д е с а н т а  
с  в о з д у х а , н а в е д е н и е  п о н т о н н ы х  
п е р е п р а в ,  с т р о и т е л ь с т в о  у к р е п ­
л е н и й  и п о л н а я  и н т е р а к т и в н о с т ь  
(с л е д у е т  ч и т а т ь : с в о б о д а  р а з н е ­

с т и  в с е  и в с я ) .
В с я  т е х н и к а  в  и гр е ,  к о н е ч н о ,  

и м е е т  р е а л ь н ы е  и с т о р и ч е с к и е  
п р о т о т и п ы , ч т о  и зд а т е л и  п ы т а ю т ­
с я  д о к а з а т ь  н а  с в о е м  с а й т е  к р а ­
с и в ы м и  к а р т и н к а м и  с  п о я с н я ю ­
щ и м и  н а д п и с я м и . В от , н а п р и м е р , 
п о с м о т р и т е  н а л е в о : э то  е с т ь  л и ч ­
н о  fa m o u s  В М -1 3  “ K a ty u s h a ”  (a ls o  
k n o w n  a s  “ S ta l in  O rg a n " )  ro c k e t  
la u n c h e r  (1 6  8 2 -m m  ro c k e ts  in  10  
s e c ) .  “ О р га н  С т а л и н а ” . Н е м ц ы  —  
в е с е л ы й  н а р о д . А  в о т  —  с а м о ­
х о д н а я  м о р т и р а  S t u r m t ig e r  с  
г л а в н ы м  3 7 0 - м и л л и м е т р о в ы м  
к а л и б р о м .  Н о  с а м о е  г л а в н о е  
ч у д о  т е х н и ч е с к о й  м ы с л и  т е х  
с л а в н ы х  л е т  о б о з н а ч е н о  в м у з е е  
к а к  P a ro v o z . Р я д о м  д а е т с я  п о я с ­
н е н и е : “J u s t  a  s te a m  lo c o m o t iv e ” . 
Н а д о  п о н и м а т ь ,  с т р а ш е н н о й  
у б о й н о й  с и л ы  в  у м е л ы х  р у к а х  
в е щ ь ! Я п л а к а л  о т  с ч а с т ь я .

Р а з у м е е т с я ,  в  и г р е  о б е щ а н ы  
р е а л ь н ы е  и с т о р и ч е с к и е  с о б ы ­
т и я ,  с р е д и  к о т о р ы х  о с о б о  о т м е ­
ч е н ы  в ы с а д к а  д е с а н т а  в  Н о р м а н ­
д и и  (п о н я т н о ,  п р и м а н к а  д л я  а м е ­
р и к а н с к и х  с п и л б е р г о ф и л о в )  и 
S ta l in g r a d  B a t t le  —  о ч е в и д н о ,  
у п о м я н у т ы й  в ы ш е  р е в а н ш и з м .  
Б о л е е  т о го ,  и з д а т е л ь , C D V , о б е ­
щ а е т  п р е в р а т и т ь  S u d d e n  S tr ik e  в 
гл о б а л ь н у ю  с т р а т е г и ч е с к у ю  э н ­
ц и к л о п е д и ю  в т о р о й  м и р о в о й : н а ­
л а д и т ь  п о т о ч н о е  п р о и з в о д с т в о  
а д д о н о в  и к о н в е й е р н ы й  в ы п у с к  
д о п о л н и т е л ь н ы х  м и с с и й  с  ц е л ь ю  
о х в а т а  в с е х  э п и з о д о в  в о й н ы .  
Т а к ,  в  р е л и з е  о б е щ а н ы  в о й с к а  
С С С Р , Г е р м а н и и , Ф р а н ц и и , С Ш А  
и В е л и к о б р и т а н и и , н о  у ж е  в с а ­
м о м  с к о р о м  н а с  г р о з я т с я  п о р а ­
д о в а т ь  н о в ы м и  в о ю ю щ и м и  с т о ­
р о н а м и .  П о ч е м у - т о  м н е  о ч е н ь  
н р а в и т с я  э т а  и д е я .

АНДРЕЙ ГЕНРИ

К а к  с д е л а т ь , ч то б ы  
к у п л е н н а я  ч е т ы р е  го д а  
н а з а д  и гр а  не т о л ь к о  не  
н а д о е л а ,н о  и з а с т а в и л а  
бы  в а с  с  р а д о с т ь ю  
в ы л о ж и т ь  з а  н е е  д е н ь г и  
с н о в а ?  П р а в и л ь н ы й  на  
с т о  о д и н  п р о ц е н т  о т в е т :  
о б р а т и т е с ь  к B liz z a rd .

§2 | Игра: WarCraft И 
1=] Battle.net Edition 
Веб-сайги игры: 
www.blizzard.com/war2bne, 
Разработчик: Blizzard 
Веб сайт разработчика: 
www.blizzard.com 
Издатель: Ilavas
Дата выхода: игра уже вышла______

W a rC ra ft  II B a t t le .n e t E d it io n . Н и  
е д и н о й  н о в о й  о д н о п о л ь з о в а т е л ь ­
с к о й  м и с с и и . Н и  е д и н о го  и з м е н е ­
н и я  в  г р а ф и к е  и и н т е р ф е й с е . Н и 
о д н о го  н о в о г о  р а з р е ш е н и я . В ы  
х о т и т е  з а р а б о т а т ь  н а  э т о м  п а р у  
з е л е н ы х  м и л л и о н о в ?  Н е т  н и ч е го  
п р о щ е !

Д е л а е м  р а з : л е г к и й  п о и с к  о п ­
п о н е н т о в  в  И н т е р н е т е . Д е л а е м  
д в а : к о с м е т и ч е с к а я  п р а в к а  с и с ­
т е м ы  у п р а в л е н и я  в о й с к а м и  —

К а к  п е р е д а е т  а г е н т ­
с т в о  R E U T E R S , т о л ь к о  
ч то  р а з б и л а с ь  б у т ы л ­
ка  ш а м п а н с к о г о  о 
г о л о в у  (в е р н е е , но с)  
B a tt le z o n e  II, а г о р я ­
ч и е  а в с т р а л и й с к и е  
п а р н и  и з  P a n d e m ic  
S tu d io s  у ж е  в р а б о т е  
н а д  D a rk  R e ig n  2.

Fpi Игра: Dark Reign 2
1=1 Разработчик: Pandemic Studios
Веб сайт разработчика:
ww w. pand'em icstud i os. com
Издатель: Activision
Веб-сайт издателя:
www. activision. com
Дата выхода: 1-й квартал 2000 г.

В  о д н о м  и з  н е д а в н и х  и н т е р в ь ю  
б у р ж у а з н о й  п р е с с е  Д ж о ш у а  Р е з ­
н и к  (J o s h  R e s n ic k )  п о с е т о в а л , ч то

т е п е р ь ,  к  п р и м е р у , м о ж н о  в ы д е ­
л я т ь  г р у п п ы  и в е ш а т ь  и х  н а  “ г о ­
р я ч и е  к л а в и ш и ” . Д е л а е м  т р и : д о ­
б а в л я е м  н е с к о л ь к о  д е с я т к о в  
к а р т  д л я  о н л а й н о в о г о  м а с с а к р а ,  
к о т о р ы е , в о о б щ е -т о , в с я к  м о ж е т  
с к а ч а т ь  и з  С е т и  с в о и м и  р у к а м и . 
В с е ?  В с е .

П о м и м о  п е р в о б ы т н о й  з в е р и ­
н о й  и гр а б е л ь н о с т и  о р и ги н а л ь н о ­
го  W C II п р о д у к т  м о ж е т  п о з и ц и о ­
н и р о в а т ь с я  и к а к  а н т и к в а р и а т :  в  
н а ш и  д н и  и гр ы  с т а к о й  г р а ф и к о й  
в с е  ж е  с т е с н я ю т с я  в ы х о д и т ь  н а  
л ю д и . К  т о м у  ж е  в  W C IIB N E  о т ­
с у т с т в у е т  м н о г о  д р у г и х  с т р о г о  
о б я з а т е л ь н ы х  д л я  с о в р е м е н н о й  
R T S  “ ф и ч е й ” : w a y p o in t s ,  e x i t  
p o in ts  д л я  т о л ь к о  ч т о  п о с т р о е н ­
н ы х  ю н и т о в  и т.д .

И е щ е . В ы  м о ж е т е  с у щ е с т в е н ­
н о  п о п р а в и т ь  с в о е  м а т е р и а л ь н о е  
п о л о ж е н и е , з а к л ю ч а я  с  т о в а р и ­
щ а м и  с л е д у ю щ е е  п а р и : “ С п о р и м , 
ч т о  с и с т е м н ы м и  т р е б о в а н и я м и  
д ля  в ы ш е д ш е й  в  к о н ц е  1 9 9 9  го д а  
и гр ы  м о г у т  б ы ть  P e n t iu m  6 0 , 16  
М б а й т  О З У  (м о ж н о  и 8 !)  и 2 -с к о -  
р о с т н о й  C D -R O M ? ”

ОТДЕЛ СТРАТЕГИЧЕСКОГО 
КЛОНИРОВАНИЯ

з л о б н ы й  м е й д ж о р  A c t iv is io n  м е ­
ш а е т  р а з в е р н у т ь с я  с в о б о д н ы м  
х у д о ж н и к а м , п о л н ы м  ч е с т о л ю б и ­
в ы х  п л а н о в , и з а с т а в л я е т  и х  п л о т ­
н е е  з а н и м а т ь с я  B Z 2  и D R 2 . О т  
с е б я  д о б а в и м , ч то  A c t iv is io n  в п о л ­
н е  и м е е т  н а  э т о  п р а в о , т а к  к а к  
P a n d e m ic  с в я з а н а  с  н е й  к о н т р а к ­
т о м  н а  н е с к о л ь к о  и гр .

Т а к ж е  и зв е с т н о , ч т о  в с е л е н н ы е  
B Z  и D R  о п р е д е л е н н о  н е  с о б и р а ­
ю тся  за в е р ш а ть с я  т а к  с ко р о , и хотя  
в  б л и ж а й ш е е  в р е м я  P a n d e m ic  н е  
п л а н и р у е т  н а ч и н а т ь  р а б о т у  н а д  
с и к в е л а м и ,  н и ч е г о  и с к л ю ч а т ь  
н е л ь зя . В п р о ч е м , к а к  н а м  к а ж е т ­
с я , п р и м е р  B u n g ie , к о т о р а я  наш ла 
в  с е б е  си л ы  о с т а н о в и т ь с я  п о с л е  
M y th  2 , в с е  ж е  д о л ж е н  б ы ть  д р у ­
ги м  н а у к о й . Где в а ш а  с и л а  воли , 
п р о л е та р и и  кл а в и а т у р ы ?

АНДРЕЙ БЕЛЛ 

-------------------------------------------------- 5

Пролетариат подчиняется 
диктатуре

http://www.sdv.de
http://www.suddenstrike.de
http://www.blizzard.com/war2bne
http://www.blizzard.com


6 за разумъ № 1 февраль 2000 года

слова

Отсчет утопленников
Кажется, мы дожили до Harpoon 4...

Н е в е р ь т е  с в о и м  гл а за м  —  и гр а  
н а з ы в а е т с я  в о в с е  не т а к , к а к  
з д е с ь  н а п и с а н о , а о ч е н ь  по- 
м о д н о м у: “ H a rp o o n  в ч е т в е р т о й  
с т е п е н и ” . В то м  ж е  д у х е  (в р е м е ­
ни) и в н у т р е н н е е  с о д е р ж а н и е :  
т р е х м е р н ы й  д в и ж о к  и гр ы  т а к  
х о р о ш , ч то  в с е  н а с е л е н и е  о ф и с а  
S SI, In c., в к л ю ч а я  у б о р щ и ц у  и 
о т в е т с т в е н н о г о  з а  в ы р у б а н и е  
то п о р о м  х е к с о в , х о д и т  л ю б о ­
в а т ь с я  на  д и в о  тр и  р а з а  в д е н ь ...

В Игра: Harpoon 4
Разработчик: Ult i mat ion 

Издатель: SSI
Веб-сайт издателя: www.ssionline. сот 
Дата выхода: осень 2000 г.

Ш и р о к о п л е ч и й  х е к с о д у в  п е р в о г о  р а з р я ­
д а  в е д е т  н а с  н а  э к с к у р с и ю  п о  з а в о д у .  
З д е с ь  к у е т с я  о б о р о н н а я  м о щ ь  с т р а н ы !  Н о  
ч т о  э т о  т а м  з а  с т а н о к ? !  Х е к с о д у в  п о -д о б -  
р о м у  у с м е х а е т с я  н е в е ж е с т в у  к о р р е с п о н ­
д е н т а :  “ Э т о  б а з а  д а н н ы х  п о  в с е м  м ы с л и ­
м ы м  В М С  м и р а  —  о н и  б у д у т  в к л ю ч е н ы  в 
и г р у ! ”  Д у х  з а х в а т ы в а е т  о т  с в е р ш е н и й .  В 
б а з е  д а н н ы х  и м е ю т с я  д а ж е  в о о р у ж е н н ы е  
с и л ы  Ф и н л я н д и и  ( ! ) ,  н е  г о в о р я  у ж  о  к у д а  
б о л е е  к р у п н ы х  и м о щ н ы х  в  в о е н н о м  о т ­
н о ш е н и и  г о с у д а р с т в а х !  К р а е м  г л а з а  з а м е ­
ч а ю  с и л у э т  а в и а н е с у щ е г о  к р е й с е р а  “ А д ­
м и р а л  Г о р ш к о в ” н а  о д н о м  и з  с т а п е л е й .  
С р а з у  с у р о в е е т  л и ц о м  х е к с о д у в - с т а х а н о -  
в е ц :  “ Н е л ь з я ,  т о в а р и щ ! С е к р е т н о ” .

М ы  у з н а е м ,  ч т о  в с е г о  м о д е л е й  с у д о в  б у ­
д е т  п о р я д к а  1 5 0  е д и н и ц ,  а  п о с л е  в ы х о д а  
и г р ы  в с е  н о в ы е  и н о в ы е  с у д а  б у д у т  д о б а в ­
л е н ы  в  к а ч е с т в е  а д д о н о в .  М о ж н о  б у д е т  с о ­
з д а в а т ь  и с о б с т в е н н ы е ,  н о  к у д а  т о г д а  д е ­
н е т с я  р е а л и з м ? !  Н е т , э т а  о п ц и я  р е ш и т е л ь ­
н о  н е  н у ж н а  с о в е т с к о м у  ч е л о в е к у .

Н о  в о т  м ы  в х о д и м  в  ц е х  т р е х м е р н о г о  
п л а в л е н и я :  э т а  ч а с т ь  д в и ж к а  и с п о л н е н а  
п о с р е д с т в о м  п е р е р а б о т а н н о г о  e n g in e  о т

D e s t r o y e r  C o m m a n d .
Л и ц о  в е т е р а н а - р а б о -  
ч е г о  о ж е с т о ч а е т с я :
“ Н а в е р т е л и  к р а с о т ы ,  
с у к и . . . ” —  ц е д и т  о н  
с к в о з ь  з у б ы  и с к в о з ь  
н и х  ж е  с п л е в ы в а е т .
С п о к о й н о ,  т о в а р и щ !
В S S I  г о в о р я т ,  ч т о  
б о л ь ш у ю  ч а с т ь  в р е ­
м е н и  м ы  б у д е м  п р о ­
в о д и т ь  с  т а б л и ц а м и  
и д и а г р а м м а м и  д в у х ­
м е р н о г о  д в и ж к а ,  а  в 
т р е х м е р ь е  п е р е б и ­
р а т ь с я  т о л ь к о  з а  
т е м ,  ч т о б ы  о ц е н и т ь  
н а  г л а з  д е й с т в е н ­
н о с т ь  “ з о н т и к а ” П В О  
и э ф ф е к т и в н о с т ь  п о ­
с т р о е н и я  ф л о т а . М о д е л ь к и  б у д у т  х о т я  и у з ­
н а в а е м ы м и ,  н о  н е  н а с т о л ь к о ,  ч т о б ы  с о ­
ж р а т ь  в с е  р е с у р с ы  к о м п ь ю т е р а :  м а к с и ­
м а л ь н о е  п р и б л и ж е н и е  с о с т а в и т  п р и м е р ­
н о  п о л о в и н у  м о р с к о й  м и л и  —  р а з г л я д е т ь  
в р а щ е н и е  р а д а р о в  н а  т а к о м  р а с с т о я н и и  
в с е  р а в н о  н е  у д а с т с я ,  п о э т о м у  в р а щ а т ь ­
с я  о н и  н е  б у д у т  в о в с е .

С л е д у ю щ и й  о т д е л  —  Т е й м п л е й  и и н т е р ­
ф е й с ” . М о й  п р о в о ж а т ы й  с н о в а  м о р щ и т с я :  
н е н а в и с т н ы е  и н т и л и х е н т ы  х о т я т  с д е л а т ь  
и г р у  п р о щ е  в  о с в о е н и и ,  ч е м  п р е д ы д у щ и е  
“ Г а р п у н ы ” ! Н е с л ы х а н н о е  к о щ у н с т в о .  Т е ­
п е р ь  з д е с ь  п о с е л я т с я  d r a g ’ n ’ d r o p  и 
p o i n t ’ n ’ c l i c k  —  д е с к а т ь ,  J a n e ’ s  F le e t  
C o m m a n d ,  п р и  в с е й  е г о  с п о р н о с т и ,  д о к а ­
з а л  п р а в и л ь н о с т ь  т а к о г о  п о д х о д а . Н е  н у ж ­
н о  п о м н и т ь  н а и з у с т ь  Т Т Х  р а к е т ы  —  д о с т а ­
т о ч н о  з н а т ь ,  к о г д а  е е  п р и м е н и т ь . . .  Х е к с о -  
д у в а  с  н е н а в и с т ь ю  р в е т  з а  б о р т  т я г у ч е й  
ж е л т о й  о т р ы ж к о й .

А  в о т  м и м о  п р о н о с и т с я  е щ е  о д и н  т и т а н  
х е к с а  —  е г о  з о в у т  Б о н д , Л а р р и  Б о н д  (L a r ry  
B o n d ) .  О н  с о з д а т е л ь  и и д е о л о г  н а с т о л ь н ы х  
в а р г е й м о в  H a rp o o n ,  б о л ь ш о й  ч е л о в е к !  В

р а з р а б о т к е  Н 4  о н  о б л а д а е т  п р а в о м  в е т о  и 
р е ш а ю щ е го  го л о с а : в о л е в ы м  р е ш е н и е м  о т ­
с е к а е т  н е н у ж н о е  и с л е д и т  з а  с о б л ю д е н и е м  
д у х а  к л а с с и ч е с к о й  с е р и и .  Л и к о в а н и е м  н а ­
п о л н я е т с я  д у ш а  —  н е  п е р е в е л и с ь  е щ е  м а ­
т е р ы е  ч е л о в е ч и щ а !

В о т  и п о д х о д и т  к  к о н ц у  н а ш а  э к с к у р ­
с и я  —  м ы  в х о д и м  в  О с о б ы й  о т д е л .  Л ю д и  
в  с е р о м  о к и д ы в а ю т  н а с  х о л о д н ы м и  н е ­
п р и я з н е н н ы м и  в з г л я д а м и .  Н а м  д а ю т  п о ­
н я т ь ,  ч т о  б о е в ы е  д е й с т в и я  б у д у т  п р о и с ­
х о д и т ь  у  е в р о п е й с к и х  б е р е г о в :  А т л а н т и ­
к а ,  С р е д и з е м н о е  м о р е . . .  В с е г о  о к о л о  2 0  
о д н о п о л ь з о в а т е л ь с к и х  и 1 0  m u l t i p la y e r - 
с ц е н а р и е в .  Т р а д и ц и о н н о  б у д е т  и р е д а к ­
т о р  в с е г о  и в с я .  Г в о з д ь  п р о г р а м м ы  —  
ц е н т р а л ь н а я  к а м п а н и я  п о  к н и г е  Л а р р и  
Б о н д а  в  ж а н р е  т е х н о т р и л л е р а .  П о к а  
к а м п а н и я  н е  я в л я е т с я  д и н а м и ч е с к о й ,  
г о в о р я т  о с о б и с т ы ,  н о  в с е  е щ е  м о ж е т  п е ­
р е м е н и т ь с я .

Н е  х о ч е т с я  у х о д и т ь  с  г о с т е п р и и м н о г о  
з а в о д а .  С к в о з ь  н е п л о т н о  п р и к р ы т у ю  
д в е р ь  с л ы ш и т с я ,  к а к  о с о б и с т  г о в о р и т  с  
к е м - т о  п о  т е л е ф о н у :  “ Е с т ь  н е  т р о г а т ь  к о р ­
р е с п о н д е н т а !  А  в е т е р а н а ? . .  Е с т ь  н а  х е р  
в  р а с х о д  в е т е р а н а ! . . ”  Б л е д н е е т  х е к с о д у в .  
Н е  р о б е й ,  б о г а т ы р ь !

С ко р о , с ко р о  у в и д и т  с в е т  и гр а . В  д о б р ы й  путь!

АНДРЕЙ КЕЛЬВИН, штаб-квартира SSI

http://www.ssionline
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Убить динозавра
Патриарх заявляет, что давно питает слабость к доисторическим ящерицам

Н а м е д н и  к о м п а н и я  
F ir a x is
(w w w .f ir a x is .c o m ) 
о б ъ я в и л а  о то м , ч то  
б у д е т  п р е д с т а в л я т ь  
с о б о й  з а в е р ш а ю щ а я  
ч а с т ь  S w e e p  o f T im e  
T r ilo g y , д е л о  в с е й  
ж и з н и  С и д а  “ С к р о м н о го  
м а л ь ч и к а ” М е й е р а ,  
с т а р о г о  д р у г а  н а ш е й  
р е д а к ц и и  и к а в е р б о я  
н о м е р а  2 з а  1997  го д .

И г р а :  S i d  M e i e r ’s  
ЕЁ! D in o s a u r s !

Р а з р а б о  т  ч и к : F  i  r a x  i s  
В е б - с а й т  р а з р а б о т ч и к а :  
w w w . f i r a x i s . c o m  
И з д а т е л ь :  н е  о п р е д е л е н  
Д а т а  в ы х о д а :  н е  о п р е д е л е н а

К а к  в ы  п о м н и т е ,  п е р в о й  ч а с ­
т ь ю  S w e e p  o f  T im e - т р и л о г и и  
с т а л а  н е д а в н я я  S M A C , н а д  к о ­
т о р о й  р а б о т а л ,  в о о б щ е  г о в о р я ,  
о д и н  Б р а й а н  Р е й н о л ь д с  ( B r ia n  
R e y n o ld s ) ,  в т о р о й  н а м е р е н а  
с т а т ь  С М И ,  н а д  к о т о р о й  С и д

т р у д и т с я  с е й ч а с  о п я т ь - т а к и  в 
с о т р у д н и ч е с т в е  с  Б р а й а н о м .  А  
т е п е р ь  в о т . . .  г м . . .  ч а с т ь  т р е т ь я ,  
ф и н а л ь н а я .

П о к а  н е и з в е с т н о  н и ч е г о ,  к р о ­
м е  т о г о  ч т о  и г р а  б у д е т  п р о и с ­
х о д и т ь  в  л о х м а т ы е  д о и с т о р и ­
ч е с к и е  в р е м е н а :  д а ж е  с а й т  
п р о е к т а  н о с и т  п о к а  р а б о ч е е  
н а з в а н и е  w w w . f i r a x i s . c o m /  
d in o s a u r s / .  В п р о ч е м ,  н а ш и  и с ­
т о ч н и к и  в а д м и н и с т р а ц и и  
F ir a x is ,  в п о л н е  з а с л у ж и в а ю щ и е  
б е з г р а н и ч н о г о  д о в е р и я ,  с о о б ­
щ а ю т , ч т о ,  п о  в с е й  в е р о я т н о с ­
т и ,  н е т л е н к а  б у д е т  н а з ы в а т ь с я  
S id  M e ie r ’s D in o s a u r s ! .  И м е н -

Кончил

н о  т а к ,  с  в о с к л и ц а т е л ь н ы м  з н а ­
к о м .  З а п о м н и т е  —  о т  н а с  в ы  
у з н а л и  э т о  п е р в ы м и !

С о б с т в е н н о ,  в с е ,  ч т о  м ы  
п о к а  и м е е м  и з  и н ф о р м а ц и и  п о  
и г р е ,  —  э т о  о с о з н а н и е  т о г о ,  
ч т о  р а н о  и л и  п о з д н о  о н а  у в и ­
д и т  с в е т ,  и п р о с т р а н н ы е  д н е в ­
н и к и  С и д а , гд е  о н  р а с с к а з ы в а ­
е т , ч т о  в с ю  ж и з н ь ,  н а ч и н а я  с 
г о л о ш т а н н о г о  д е т с т в а ,  м е ч т а л  
с д е л а т ь  и г р у  о  д и н о з а в р а х .  
Б о л е е  т о г о  —  к о м а н д а  е щ е  н е

р е ш и л а ,  б у д е т  л и  п р о е к т  п о х о -  
д о в ы м  и л и ,  с в я т - с в я т ,  р и а л -  
т а й м о в ы м !

“ T h e  g a m e  is  a b o u t  D in o s a u r s .  
A c tu a l ly ,  i t ’ s  a b o u t  D in o s a u r s ! ” 
П р о д ю с е р  н е м н о г о с л о в е н ,  н о  
н а с к о л ь к о  г л у б о к а  э т а  н е м н о ­
г о с л о в н о с т ь !  Н е  п о д в е д и  н а с ,  
С и д у ш к а .

А НД РЕ Й  АМ ПЕР

гуляй
Но это не про матерых человечищ из SirTech

Н и ч т о  н е  о с т а н о в и т  
Э н е р д ж а й з е р , д е в а л ь ­
в а ц и ю  р у б л я  и з а д о р  
т в о р ц о в  J a g g e d  
A ll ia n c e .  Б у д у ч и  с т р а с т ь  
к а к  д о в о л ь н ы м и  р е ­
з у л ь т а т а м и  п р о д а ж  J A 2 ,  
он и  о б ъ я в и л и  о с к о р о м  
в ы х о д е  а д д о н а  J A 2 :  
U n fin is h e d  B u s in e s s .

В | И г р а :  J a g g e d  A l l ia n c e  2:
!==] U n f in is h e d  B u s in e ss  
В е б -с а й т  и гры :  
w w w . ja g g e d a l l i a n c e . сот  
u n fim s h e d b u s in e s s . in d e x , h tm l  
Р а зр а б о т ч и к  и зд а т ел ь : S ir T e c h  
C a n a d a
В е б -с а й т  р а зр а б о т ч и к а :
w w w .s i r te c h .c o m
Д а т а  вы х о д а : 1-й к в а р т а л  2 0 0 0  г.

R ic c i M in in g  a n d  E x p lo ra tio n , о б и ­
ж е н н а я  у т р а т о й  с в о и х  ш ахт, п о л ­
н а  р е ш и м о с т и  н а н е с т и  я д е р н ы й  
у д а р  п о  A ru lc o . П о н я т н о , ч т о  т е р ­
р о р и с т ы  у ж е  м о гу т  н а ч и н а т ь  п р и ­
н и м а т ь  г р я з е в ы е  в а н н ы , ч т о б ы  
п р и в ы к н у т ь  к  з е м л е  —  з а  д е л о  
б е р е т с я  н а ш е  И Ч П  п р о ф е с с и о ­
н а л ь н ы х  н а е м н и к о в .  В с т а в и в  
ш а б л о н  “ н о в ы е  н а е м н и к и  в  к о л и ­
ч е с т в е  д е с я т и  го л о в , н о в о е  о р у ­
ж и е  в  к о л и ч е с т в е  д е с я т и  с т в о л о в , 
н о в ы е  о к р е с т н о с т и  в  к о л и ч е с т в е  
д в а д ц а т и  р е ги о н о в ,  о т т о ч е н н ы й  
б а л а н с , 6  у р о в н е й  с л о ж н о с т и  и 
в о з м о ж н о с т ь  э к с п о р т а -и м п о р т а  
s a v e  д а т е ’о в  и з  о р и ги н а л ь н о го  
J A 2 " , п о с м о т р и м , ч т о  е щ е  в р а з у ­
м и т е л ь н о го  м о гу т  с к а з а т ь  с о з д а ­
те л и .

В с п о м н и т е  о р и ги н а л ь н ы й  J A 2 : 
е с л и  п а р а м е т р  “ м е т к о с т ь ”  н а е м ­
н и к а  п р е в о с х о д и л  с т а т у с  е го  о р у ­
ж и я ,  т о  о б щ и й  c h a n c e - t o - h i t

у м е н ь ш а л с я  н а  п о л о в и н у  р а з н и ­
цы  у к а з а н н ы х  п а р а м е т р о в .  Т е ­
п е р ь  э т о т  а л г о р и т м  д е й с т в у е т  
т о л ь к о  в  т о м  с л у ч а е ,  е с л и  с о с т о ­
я н и е  о р у ж и я  х у ж е , ч е м  8 5 % , —  
в  S irT e c h  с ч и т а ю т , ч т о  т а к  р е а ­
л и с т и ч н е е .  П о д о б н ы х  д е т а л е й  
н ы н ч е  п р о р а б а т ы в а е т с я  в е л и к о е  
м н о ж е с т в о  —  к  
п р и м е р у ,  а л ч н ы е  
а в т о р ы  т р у д я т с я  
н а д  б а л а н с о м  
с н а й п е р с к о й  в и н ­
т о в к и .  Е с т ь  в с е  
о с н о в а н и я  п р е д ­
п о л а г а т ь ,  ч т о  в 
ф и н а л е  м ы  п о л у -  
ч и м - т а к и  в ы л и ­
з а н н ы й  и д е а л ь ­
н ы й  J A 2 .

Б у д е т  т а к ж е  н е ­
к а я  ta c t ic a l fe a tu re , 
д е м о н с т р и р у ю щ а я  
л у ч ш у ю , п о  м н е ­

н и ю  и гр ы , п о з и ц и ю  д ля  у кр ы т и я , 
—  о с т а е т с я  н а д е я т ь с я , ч то  п о д о б ­
н у ю  “ п о м о щ ь ” м о ж н о  б у д е т  о т к л ю ­
ч и ть . П о т о м у  ч т о  в  в о з д у х е  р е з к о  
з а п а х л о  ч и т -к о д а м и , ко т о р ы е , к а к  
вы  з н а е т е , Д А В И Т Ь .

АНДРЕЙ ОМ

ш

http://www.firaxis.com
http://www.firaxis.com
http://www.firaxis.com/
http://www.jaggedalliance
http://www.sirtech.com
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Bullfrogged отворяет ворота
В открытии www.bullfrogged.com не было бы ничего необычного (как 
известно, фанатские страницы плодятся в Сети со скоростью, которая 
заставит обзавидоваться даже австралийских кроликов), если бы не его 
статус "официального неофициального сайта" — коллектив Bullfrog 
взял над проектом шефство. Сейчас там находятся мини-интервью по­
чти со всеми участниками команды, но тот, кто дрожащими руками 
щелкнет на беседе с Ником Голсуорси (Nick Goldsworthy), продюсером 
третьей части Dungeon Keeper, узнает лишь, что последний впервые 
получил деньги за компьютерные игры десять лет назад и бесконечно 
обожает multiplayer в Rogue Spear.

А н д рей  Б еккерелъ

Людские головы в лесу
Как стало известно Game-Информбюро, сразу по окончании работ над 
Unreal-powered-долгостроем Rune, Human Head Studios приступает к 
разработке второй части предполагаемой трилогии Blair Witch Project. 
Часть первую создает сейчас Terminal Reality, мрачные нагвали-твор- 
цы Nocturne (англ. — Пожиратель места на HDD, мифическое чудови­
ще), что же касается третьей игры, то на этот счет пока информации 
нет. Как заявили сотрудники Human Head, их игра произведет фурор, 
перевернет рынок электронных развлечений с ног на рога и покажет 
всем, как надо родину любить. Был высказан также дежурный набор 
банальностей. Дата релиза — конец 2000 — начало 2001 гг.

Наш комментарий: Совершенно неясно, какой геймплей может быть в 
игре, созданной по фильму, почти в точности следующему канонам Dogma. 
Дети возьмут в лес автоматы Томпсона с лазерными целеуказателями? Или, 
возможно, зазубренные мечи? Скажите, а камера будет трястись, как у Ларса 
фон Триера в "Идиотах"? Вы можете, конечно, возразить, что это будут 
квесты, — но почему тогда три сразу и почему их разработкой занимают­
ся молодые и перспективные цветы зла игровой индустрии?..

А н д р ей  А м п ер  (п о  сообщ ени ю  Gam e-И нф орм бю ро)

Самая страшная игра современности
Кажется, ей станет The Sims. За пару месяцев до релиза авторы приду­
мали следующий маркетинговый ход: каждую неделю выкладывать на 
официальном сайте www.thesims.com специальные комиксы, слеплен­
ные из скриншотов с подписями. Теперь, если кто-то еще питал надеж­
ды, что симулятор казуала окажется приличной игрой, можно рассла­
биться. Первый же комикс рассказывает драматическую историю о том, 
как Карл построил бассейн, на который копил долгие годы. Потом Карл 
решил позвать гостей на вечеринку. Но ведь гости могут натащить в 
дом воды, подумал находчивый Карл. И тогда он забаррикадировал 
входную дверь! Что случилось с гостями, когда им захотелось в туалет, 
вы узнаете из наших следующих сообщений.

А н д рей  В ольт

Domination и другие извращения от Westwood
Дружественное нашей газете агентство Game-Информбюро передает 
телефонограммой о новых опциях многопользовательской игры, кото­
рые Westwood намерена включить в Tiberian Sun: Firestorm, офици­
альный аддон, о котором см. Итак: "Инда обещали World Domination 
Tournaments — глобальные побоища с тысячами участников. Инда еще 
обещали хитрую опцию Enchanced Battlefied Randomizer — возмож­
ность играющим устанавливать дополнительных тибериумных тварю- 
шек, hole creatures, время смены дня/ночи и т.д." В целом же убороч­
ная кампания по сбору зеленых дензнаков у населения ведется 
Westwood ударными темпами.

А н д рей  Ф арадей (п о  сообщ ени ю  G am e-И нф орм бю ро)
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Спецэффекты —  наше все
К а к  и зд а вн а  п о в е л о сь  у И т а к ,  д л я  н а ч а л а ,  в с е  н а ш и
с о зд а те л е й  E x p e n d a b le  и 
Incom ing, им идж  с  
ж а ж д о й , а та к ж е  гей м п ­
лей , см ы сл  и и н тер ес-  
н о сть  —  ни что . С п е ц э ф ­
ф е к ты , н ап р оти в , все . 
И зб ы то ч н ы е , б е с с м ы с ­
лен н ы е, п о д ав л яю щ и е  
м асш та б а м и  и разм ахом . 
В ы д ои вш и е  в с е  со к и  
сн а ч а л а  из Voodoo , потом  
из T N T , и те п е р ь  п о д б и ­
р а ю щ и е ся  к новен ьком у  
G e F o rce ...

В И гр а :  H o s t i le  W a te r s  
Р а з р а б о т ч и к /и з д а т е л ь :

R a g e  S o f tw a r e
В е б -с а й т  р а зр а б о т ч и к а :
w w w .r a g e .c o .u k
Д а т а  в ы х о д а :  н а ч а л о  2 0 0 0  г.

С л о в о м , п о  п о с л е д н и м  с о о б щ е ­
н и я м  R E U T E R S , H o stile  W aters  
б л и з к а  к  р е л и зу . Т р е п е щ и те , н е ­
в е р н ы е , и м е н я й т е , к  ч е р т я м , в и ­
д е о ка р т у . Э т о  б у д е т  в ы с о к о т е х н о ­
л о ги ч н а я  с т р а т е ги я  с  п о л н о с т ь ю  
б е з у м н ы м и  “ф и ч а м и ” , н е к о т о р ы е  
и з  к о т о р ы х  к а к  р а з  с е го д н я  бы ли 
в п е р в ы е  р а с с е к р е ч е н ы .

ю н и т ы  к о н т р о л и р у ю т с я  с п е ц и ­
а л ь н ы м  м и к р о ч и п о м  S o u l -  
c a tc h e r  ( г о т о в  с п о р и т ь ,  ж е л т о й  
с б о р к и !  Э т а к  б о е в ы е  д е й с т в и я  
в п о л н е  м о г у т  б ы т ь  п а р а л и з о в а ­
н ы  и з - з а  з е м л е т р я с е н и я  и л и  
в ы р у б и в ш е й с я  э л е к т р о с т а н ц и и  
н а  Т а й в а н е ! ) ,  к о т о р ы й ,  н а т у ­
р а л ь н о , в ж и в л я е т с я  с о л д а т а м  в 
г о л о в ы . В с е  с п о с о б н о с т и ,  у м е ­
н и я  и н а в ы к и  з а п и с ы в а ю т с я  ч и ­
п о м  и с о х р а н я ю т с я  н а  н е о г р а ­
н и ч е н н о  д о л г о е  в р е м я .  П о с л е  
н е и з б е ж н о й  ги б е л и  с о л д а ф о н а  
(в  к а к о м - н и б у д ь  п е р в о к л а с с ­
н о м  в з р ы в е  о  м и л л и о н е  ц в е т о в )  
ч и п  в ы н и м а е т с я  и в т ы к а е т с я  в 
ч е р е п  о ч е р е д н о м у  с а л а б о н у  —  
и л и , в  з а в и с и м о с т и  о т  н а ш е го  
ж е л а н и я ,  в  н е о д у ш е в л е н н ы й  
а в и а н о с е ц ,  с а м о л е т  и л и  р а с -  
п а л ь ц о в а н н ы й  “ Х а м м е р ”  ( п о ­
р я д к а  с т а  т ы с я ч  д о л л а р о в ,  д а -  
д а ) .

С и т у а ц и я  н е с к о л ь к о  п р о я с н я е т ­
с я  т е м , ч то  и гр а  с л е п л е н а  п о  м о ­
т и в а м  и з в е с т н ы х  к о м и к с о в  У о р ­
р е н а  Э л л и с а  (W a rre n  E ll is ) , к о т о ­
р ы й  з а о д н о  п о м о га л  R a g e  с  п р о ­
р и с о в к о й  п е р с о н а ж е й . С а м и  п о ­
н и м а е т е , в ы с о к о е  и с к у с с т в о . . .

АНДРЕЙ ОМ

EU

http://www.bullfrogged.com
http://www.thesims.com
http://www.rage.co.uk
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Картина Врубеля
Ч уд н ы  д е л а  тв о и , Г о с п о ­
ди: н а р о д н ы е  и гры  
р а з в и в а ю щ и х ся  с т р а н  с  
н е к о то р ы х  пор п е р е с т а ­
ли б ы ть  э к з о т и к о й . М ы  
и гр а л и  в A b o m in a tio n  и 
ж д ем  G a n g s te rs  2 
(G a n g ste rs  2 —  а н о н с и ­
р о в а н н о е  н а м ед н и  
о ф и ц и а л ь н о е  п р о д о л ж е ­
ни е  G a n g ste rs : O rg a n ize d  
C rim e , в е с т ь  о ко то ро м  
мы п о л учи л и  гол уби н о й  
п о ч то й  из С тр а н ы  Д и к и х  
К е н гу р у  и Н е к о н тр о л и р у ­
ем о Р а зм н о ж а ю щ и х ся  
К ро л и ко в). Т е п е р ь  
н а ч и н а ю т п о д н и м а ть  
гол о ву  з а ш у га н к ы е  
б р а з и л ь с к и е  д е в е л о п е ­
ры , к о то р ы е , х о ть  и не  
м о гут  п о ка  п о х в а с т а т ь с я  
р а зм а х о м  и д а ж е  н а л и ­
чием  З а га д о ч н о й  Р у с ­
ск о й  Д уш и , су л я т  н ек и е  
з а н я тн ы е  п е р с п е к ти в ы .

В И г р а :  O u t l i v e
Разработчик. 7 издател ъ: 

Continuum Entertainment 
Веб-сайт разработчика: 
www. continuum, сот. br 
Дата выхода: не объявлена

В о т  в ы , м о л о д о й  ч е л о в е к ,  с и ­
д и т е  и н е  з н а е т е ,  ч т о  O u tliv e  з а ­
д у м ы в а л а с ь  к а к  S ta r C r a f t  T o ta l 
C o n v e r s io n  и , к а к  п о л а г а е т с я  
в с я к о й  с к р о м н о й  Т С , н е  з а м а х и ­
в а л а с ь  н и  н а  ч т о  б о л ь ш е е . Н о , 
к а к  п и ш у т  в  б у л ь в а р н ы х  р о м а ­
н а х , в  о д и н  п р е к р а с н ы й  д е н ь  с о ­
з д а т е л и ,  C o n t in u u m  E n t e r t a in ­
m e n t,  р е ш и л и  ч т о  п о р а  п р е к р а ­

щ а т ь  з а н и м а т ь с я  г л у п о с т я м и .  
З а м а р а ш к е  Т С  “ н а р и с о в а л и ” н о ­
в ы й  д в и ж о к  в о  и з б е ж а н и е  п и к а н ­
т н ы х  н е д о р а з у м е н и й  с  B liz z a rd ,  
п р и в и н т и л и  н е с к о л ь к о  “ ф и ч е й ”  и 
с т а л и  в о в с ю  го т о в и т ь  к  в ы х о д у  в 
с в е т . В ы  н е  п о в е р и т е ,  д о р о г и е  
ч и т а т е л и , н о  в  д а л е к о й  Б р а з и л и и  
O u t l iv e  я в л я е т с я  п р и м е р н о  т е м  
ж е ,  ч е м  у  н а с  А К -4 7 ,  в о д к а  и п е ­
р е с т р о й к а :  н а ц и о н а л ь н о й  г о р д о ­
с т ь ю . Д а -д а , у  н е е  д а ж е  е с т ь  ф э н - 
с а й т ы . К с т а т и , в е д у щ е го  д и з а й ­
н е р а  и п р о г р а м м и с т а  э т о го  п р о ­
е к т а  п р и р о д а  н а г р а д и л а  т а к и м  
р о д н ы м  и п р и я т н ы м  д л я  р у с с к о ­
г о  у х а  и м е н е м  —  А л е к с а н д р  
(А л е х а н д р о )  В р у б е л ь . С а ш а , д а ­
е ш ь !

И гр а  п о з и ц и о н и р у е т с я  к а к  “ D a rk  
R e ig n  (н о м е р  о д и н . Н а д о  з а м е ­
ти ть , ч т о  в с я к и е  с о в п а д е н и я  и р е ­
м и н и с ц е н ц и и  с  н а х о д я щ и м с я  в 
р а з р а б о т к е  D R 2  с л у ч а й н ы  и д а ­
в и т ь )  m e e ts  S ta rC ra f t  в  т е м н о м  
п е р е у л к е ”  и о б е щ а е т  д в е  А б с о ­
л ю т н о  Р а з н ы е  н а ц и о н а л ь н о с т и  —  
к а ж д а я  с о  с в о и м  д е р е в о м  н а у ч ­
н ы х  и с с л е д о в а н и й , р а з н о в и д н о с ­
т я м и  ю н и т о в  и  т а к т и к о й ,  н о  с  о д и ­
н а к о в ы м  и н т е р ф е й с о м . О б е щ а н ы  
к а к  с р е д н е с т а т и с т и ч е с к и е  R T S - 
м я с о р у б к и ,  т а к  и ш п и о н с к и е  м и с ­
с и и  с  з а х в а т а м и  и т е р а к т а м и .  
Г л а в н ы е  с е к р е т ы  а в т о р ы  м н о г о ­
з н а ч и т е л ь н о  н е  р а с к р ы в а ю т , о т ­
д е л ы в а я с ь  с л о в е с а м и  т и п а  “ A n d  
e v e n  m o re !. . ” .

В о з м о ж н о , л ю б е з н ы й  ч и та те л ь , 
и м е н н о  с е й ч а с ,  к о г д а  ты  ч и т а ­
е ш ь  э т и  с т р о к и ,  в  с в е т  в ы п о л з л а  
д е м о -в е р с и я  O u t l iv e  —  р а з у м е ­
е т с я , н а  п о р т у г а л ь с к о м  я з ы к е  и 
о з в у ч е н н а я  у з к о п р о ф е с с и о н а л ь ­
н ы м и  а к т е р а м и .

АНДРЕЙ ГАУСС

Клонирование на марше
Ошеломленные успехом HW, все новые разработчики отрекаются от сво­
их былых еретических заблуждений, дают обет безбрачия и приступа­
ют к скоропостижному сооружению все новых Homeworld-клонов. Имен­
но в эти минуты, когда вы читаете сии строки, на стапелях ужасно неза­
висимой (от которой ничего не зависит) компании PaleStar Development 
ведется разработка полностью трехмерной космической стратегии 
DeepSpace (www.palestar.com/deepspac.html). Спуск на воду намечен 
на июнь 2000-го. Разработчики безбожно хвастаются неким мистичес­
ким движком Medusa, который умеет отображать всякие небесные тела, 
туманности и черные дыры самым что ни на есть корректным образом. 
Свои адмиральские замашки нам доведется применить, командуя фло­
том до 18 кораблей — каждый подлежит безжалостной модификации с 
кастомизацией. Конечно, от любого родства с HW и вселенной Star Trek: 
Deep Space Nine разработчики открещиваются. А что похоже, так это 
ерунда. Мало ли, кто на кого похож. Сидит себе и пусть сидит.

Андрей Кулон

Их нравы
Settlers III — чемпион по количеству разнообразных патчей. И это при 
том, что, собственно, в версию 1.0 можно было играть вполне спокойно, 
без насилия над собой. Так вот, патчем за номером 1.54 
(www.settlers3.com/download/fr_update.html) вводится такая "фича", 
как "Switch to easy" — прямо посреди кампании уровень сложности 
теперь можно сменить на более легкий.

Андрей Ватт

Тираж “ Спортлото”
Компания Impressions Games, которая наверняка уже рвется созидать 
Pharaoh II (или Caesar IV), объявила о чудо-конкурсе. Отныне на сайте 
www.pharaohl.com доступна штуковина по имени Eye of Ra, при помощи 
которой будет прокручиваться изображение города-победителя. Также 
еженедельно Impressions намерена менять условия состязания: сначала 
проводится конкурс на самый большой город, потом на самый эстетичный 
(интересно, по каким критериям намерены оценивать "эстетичность"? — 
Ред.), потом на город с самыми высокими рейтингами, и так до тех пор, 
пока в закромах Siena не закончатся майки и диски с саундтреком Pharaoh.

Андрей Паскаль

Оно приближается (паника на фондовых рынках)
На днях несколько топ-менеджеров выбросились из окон небоскребов 
в Далласе и других регионах Американщины: причина трагедии в том, 
что real-time fantasy wargame Kohan: The Immortal Sovereign (см. дру­
жественное нашей газете издание УЧУ за ноябрь-99) производства Time 
Gate (www.timegatestudios.com) достиг альфа-стадии. Создатели Q3A и 
AoW полагают, что не смогут совладать с такой нечеловеческой мощью. 
Закрывайте плотнее окна в офисах, господа боссы!

Андрей Ньютон
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Судьба микропрозы
Монструозный концерн Hasbro провел реорганизацию своего некогда 
великого, а ныне опустившегося и спившегося подразделения 
MicroProse. Фанатов призвали отставить истерику и не тянуться за ва­
лидолом — все намеченные на 2000 год игры (Grand Prix 3, Gunship!, 
Tank Platoon!, В-17 Flying Fortress II и X-COM Alliance, что особенно при­
ятно) выйдут в срок. А вот X-COM Genesis можно не ждать — по край­
ней мере раньше 2001 года. Интересно, что к тому времени будет про­
исходить с родиной и с нами?

Андрей Джоуль

Патентованное средство от облысения 
(на правах рекламы)!
Совершенно новый update для Tiberian Sun! Вдвое повышает ско­
рость игры по Интернету, избавляя от лагов, пингов, нервных сры­
вов и глубоких морщин. Изменен интерфейс многопользовательс­
кой игры — теперь на тридцать процентов удобнее по старой цене! 
Доступен прямо сейчас на www.westwood.com. Спешите! На всех 
не хватит.

Андрей Кельвин

В карты с чертями
Как стало известно из информированных источников, Strategy First го­
товит к выпуску серию специальных коллекционных карт с изображе­
нием героев игры Disciples — странного проекта, имеющего тенден­
цию напрочь срывать дымоход всякому, кто решит в него поиграть. Карт 
будет полсотни штук, и собравший их все индивидуум сможет слепить 
некий пазл. Обмен, торговля и убийства с целью завладеть недостаю­
щей картой всячески приветствуются.

Андрей Вебер

Ardennes дешевеют
Причем настолько, что новая версия варгейма The Ardennes Offensive 
выложена в Сеть на совершенно легальных основаниях полностью бес­
платно! С чем связана такая уценка, разработчики не объясняют, при­
глашая всех прямиком на www.ssg.com. Очевидно, затянувшиеся ги­
пертрофированные рождественские распродажи.

Андрей Тесла

Addonus vulgaris
Здесь, господа консилиум, мы имеем любопытное клиническое 
происшествие: пациент R.S. надумал обзаводиться аддоном. 
Rogue Spear: Urban Operations — таково название этого казуса, 
уже успевшего попасть во Всемирный справочник болезней цен­
тральной нервной системы. Как всем становится ужасающим об­
разом ясно, действие аддона намерено происходить в каменных 
многомиллионноголовых джунглях реально-фотографического 
качества. В связи с этим возникают всякие приятные мысли о ги­
потетической возможности пробежаться с Н&К наперевес по ули­
це Тверской (г. Москва) — доктор Клэнси есть любить наша стра­
на, йа-йа. Дабы родители феномена, Red Storm Entertainment, не 
перенапряглись, локаций намечено ровным счетом пять штук, 
плюс некие ремейки нескольких уровней оригинального Rainbow 
Six. Побочные эффекты в виде нового оружия и свежих жирных 
террористов, несомненно, ожидаются. Обещана также нечелове­
ческая сложность прохождения. Продается только по рецепту.

Андрей Герц
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Сам себе жанр
Гой е с и ,б р а т и е . Е сл и  
пом ни те, наш  сур о в ы й  
с к а з и те л ь  К ром  уж е  
знаком и л  в а с  с  м рачны м и  
а в стр а л и й ск и м и  нагва- 
лями A u ran , с  их новы м  
м озгод р оби тел ьн ы м  
ж анром  R T E  (real-tim e  
environ m en t) и ины ми  
сл авн ы м и  деяниям и (см. 
.E X E  #10*99). Так  вот, 
те п е р ь  приш ло время  
п о в е д а ть  вам о с о б ­
ств е н н о  игре  Н аш : 
B lo o d lin e , р а з р а б а т ы в а е ­
мой на дю ж е а в а н га р д ­
ной тех н о л оги и  S .A .G .E .

B i  Игра: Harm Bloodline 
е ё ! Веб-сайт игры: 
www. auran. сот games 
bloodline/
Разработчик: Auran 
Веб-сайт разработчика: 
www. auran. сот 
Издатель: Electronic Arts 
Веб-сайт издателя: 
www.ea.com
Дата выхода: 2000 г.____________

П о м и м о  у м н о г о  ж а н р о в о г о  о п ­
р е д е л е н и я  а в с т р а л и й с к о е  п л е м я  
п о с т о я н н о  п о в т о р я е т  з а к л и н а н и е  
“ Н а гп  —  с а м  с е б е  ж а н р ” . Н у, та м  
б у д е т  т и п а  “ s tra te g y -R P G  с э л е ­
м е н т а м и ” : д р е в н е е  к о р о л е в с т в о , 
р а з д и р а е м о е  и н т р и га м и , и п р о ­
ч и е  ф э н т е з и й н ы е  з а н я т и я  в а с ­
с о р т и м е н т е . В с е  н е м н о го  о с л о ж ­
н я е т с я  н а л и ч и е м  в  м е с т н о м  п а н ­
т е о н е  р о в н о  д е с я т к а  з л о б н ы х  и 
м с т и т е л ь н ы х  б о г о в ,  п о с т о я н н о  
гр ы з у щ и х с я  п р о м е ж  с о б о й  и о т ­
н о с я щ и х с я  к  ч е л о в е ч е с т в у  с  п л о ­
х о  с к р ы в а е м ы м  
п р е з р е н и е м .  В о т  
з д е с ь  в н и м а н и е .
П о н и м а е т е , м е с т ­
н а я  п о л н о с т ь ю  
и н т е р а к т и в н а я  
о к р у ж а ю щ а я  с р е ­
д а  б у д е т , п о  а в ­
т о р с к и м  з а в е р е ­
н и я м , ч е м -т о  н е ­
с у с в е т н ы м .

Н е  л е п о  л и  н ы  
б я ш е т . ч е р т ,  к а к  
т а м  д а л ь ш е , б р а ­
т и е ,  н а ч а т и  р а с ­
с к а з  п р е ж д е  о  п о ­

го д е . Е е  п р о г р а м м и р о в а н и е м  в 
A u ra n  з а н и м а е т с я  с п е ц и а л ь н ы й  
ч е л о в е к  п о  к л и ч к е  S tro n tiu m  (в е р ­
но , С тр о н ц и й ! с л а в н о е  и м е ч ко ). О н  
го в о р и т , ч то  д о ж д ь  с  гр а д о м  с м о ­
ж е т  п о й т и  в  Н а гп  не  то гд а , ко гд а  
э т о  п р о п и с а н о  в  н е п р е л о ж н о м  
с кр и п т е , а  в  с о в е р ш е н н о  о п р е д е ­
л е н н ы е  м о м е н т ы : с к а ж е м , к а к  п о ­
б о ч н ы й  э ф ф е кт  ш у м н о й  р а з б о р к и  
н е с к о л ь к и х  б о го в  и и х  п о д р у ч н ы х . 
И  э то  бы  л а д н о . А б о р и ге н с к а я  т е х ­
н и ч е с ка я  м ы с л ь  д ош ла  д о  то го , что  
о б л а к а  в  м е с тн о й  а т м о с ф е р е  б у ­
д у т  д в и га ть с я  п о  р е а л ь н ы м  з а к о ­
н а м , с  у ч е то м  в с я к и х  а н т и ц и кл о ­
н о в  и а т м о с ф е р н ы х  ф р о н то в , к а к  
в  в з а п р а в д а ш н е й  ж и з н и . И есл и  вы  
т о л ь ко  ч то  с то я л и  н а  п о л я н к е  и н а ­
с л а ж д а л и с ь  с о л н е ч н ы м  д н е м , но  
в д р у г п р и кл ю ч и л с я  гр а д  р а зм е р о м  
с  к у л а к  к р у п н о го  м л а д е н ц а , не  о т ­
ч а и в а й т е с ь . Э т о  е с ть  п р а в д а  ж и з ­
ни . Д р у го е  д ел о , з а ч е м  н у ж н ы  т а ­
к и е  с л о ж н о с ти , к о гд а  м о ж н о  п р о ­
п и с а ть  п р о с те й ш и й  с кр и п т ? .. А в с т ­
р а л и я , не  п о й м у т , а р а п ы .

Ч т о  у ж  т а м  о с т а н е т с я  в  и то ге  о т  
с т р а те ги и , я с н о  н е  с о в с е м , —  с е й ­
ч а с  а в то р ы  н а х о д я тс я  п о д  н е и з г ­
л а д и м ы м  в п е ч а т л е н и е м  о т  Q u a k e  
3 : A re n a  и S o u l C a lib u r, а  э то  с т р а н ­
н ы е  о р и е н т и р ы  д л я  с о з д а т е л е й  
D a rk  R e ig n , вы  не  н а х о д и те ?  В п р о ­
ч е м , п о к а  в с е  о б е щ а н и я  ш ту р м а  
з а м к о в  в  р е а л ь н о м  в р е м е н и , а д ­
с к и х  п о б о и щ  с  у ч а с т и е м  с о те н  и 
т ы с я ч  ю н и т о в ,  л и ч н о г о  н а ш е го  
у ч а с т и я  в м и р о т в о р ч е с к и х  о п е р а ­
ц и я х  и и з о б р е т е н и я  н е  п р е д у с м о т ­
р е н н ы х  (о п я т ь -т а ки )  п р о гр а м м е р -  
с к и м и  с к р и п т а м и  д о с п е х о в  и о р у ­
ж и я  о с т а ю т с я  в  с и л е , и э т о  в с е л я ­
е т  н а д е ж д у .

АНДРЕЙ ВОЛЬТ

. : г й '
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Беззащитные танки
Е с т ь  в это м  что -то  си м в о л и ч н о е: 
плем я п о те н ц и а л ь н ы х  квейкоу-  
би й ц  н а з ы в а е т с я  H a rm le ss  G a m e s  
(H a rm le ss , к а к  у в е р я е т  англо- 
уч уй н ы й  сл о в а р ь -р а з го в о р н и к  им. 
О к сф о р д а , о б о з н а ч а е т  “б е з з а щ и т ­
н ы й ” , что  е с т ь  д о сто й н а я  в ся к о го  
у в аж ен и я  с а м о к р и ти к а  и с а м о о п ­
р е д е л е н и е  для сто л ь  м а р ги н а л ь­
ной ко н тор ы ). З в у ч и т  с о о т в е т ­
ств у ю щ а я  р и т о р и к а :т и п а ,п у с т ь  
п л ебеи  и н е а н д е р та л ь ц ы  о х о тя тся  
на с е б е  п о д о б н ы е  п о л и го н ы  в 
о к р у ж ен и и  л а гов  и пи нгов, а мы  
д е л а е м  о н л а й н о вую  R T S  для бо л ее  
уто н ч е н н о й  публики .

В Игра: Infantry 
Веб-сайт игры:

www. harmlessgames. сот Infantry 
Разработчик: Harmless Games 
Веб-сайт разработчи к а: 
www. harmlessgames. сот 
Издатель: Brainscan Interactive 
Дата выхода: не объявлена________

В ы  б у д е т е  с м е я т ь с я ,  н о  з а г л а в н у ю  р о л ь  в 
In fa n try  и с п о л н я ю т  т а н к и  —  п о с л е  д о с т о п а ­
м я т н о й  T a n k t ic s  (T a n k t ic s  с у т ь  х у д о ж е с т в е н ­

S t e e l  P a n t h e r s  п о д  н о м е р о м  д в а  
б ы л а , вы  н е  п о в е р и т е , с а м о й  
п е р в о й  в и д е н н о й  м н о й  и г р о й  на  
C D -R O M . В т е  г о д ы  ч е т ы р е х с к о ­
р о с т н о й  п р и в о д  с ч и т а л с я  
ш е с т и с о т ы м  “ М е р с е д е с о м ” , а 
о б л а д а т е л ь  4 8 6 D X 2 -8 0  л о в и л  на  
с е б е  к о с ы е  в з г л я д ы  з а в и с т н и ­
к о в  и н е  б е з  о с н о в а н и й  о п а с а л ­
с я  з а  с в о ю  ж и з н ь . В п р о ч е м , к а к  
у ж е  и з в е с т н о  н а ш и м  п о с т о я н ­
ны м  ч и т а т е л я м ,и н о г д а  О Н И  
в о з в р а щ а ю т с я .  И р е ч ь  и д е т  н е  
о 4 8 6 -х  Ц П ...

В Игра: Steel Panthers IV 
Разработчик/издатель: SSI 

Веб-сайт разработчика: www.ssi.onliне.сот 
Дата выхода: не определена______________

И т а к ,  а д с к и е  б р а т ь я -д и з а й н е р ы  Г э р и  Г р и г ­
с б и  (G a ry  G r ig s b y )  и К и т  Б р о р с  (K e ith  B ro rs ) ,  
а в т о р ы  в с е х  б е з  и с к л ю ч е н и я  S te e l P a n th e rs ,  
с н о в а  в  д е л е . С о г л а с н о  п о с л е д н и м  п р о с о ­

н ы й  а к т ,  к о т о р ы м  п о т е ш и л а  с е б я  и о б щ е ­
с т в е н н о с т ь  г р у п п а  в е л и к о б р и т а н с к и х  (ч у т ь  
с е в е р о - в о с т о ч н е й  Ф р а н ц ы и )  х у д о ж н и к о в -  
к о н ц е п т у а л и с т о в  D M A  D e s ig n . П о д р о б н е е  о б  
а к ц и и  м о ж н о  п р о ч е с т ь  в  м и л о м  н а ш е м у  с е р ­
д ц у  У Ч У -ж у р н а л е  з а  д е к а б р ь  1 9 9 9  го д а ) т а ­
к а я  н о в о с т ь  н а г о н я е т  л е г к и й  у ж а с .  В п р о ч е м , 
р а з в е с е л ы е  а в т о р ы  о б е щ а ю т  н а м  в  п о л ь з о ­
в а н и е  т а к и е  т е х с р е д с т в а , к а к  J e tp a c k s  (у  Б о н ­
д а - К о н н е р и  и Г л ю к а  Д ь ю к е м а  б ы л а  т а к а я  
м о д н а я  ш т у к о в и н а ) ,  S k im m e rs ,  H o v e r  B o a rd s  
(B a c k  to  th e  fu tu r e ,  а м и г о с ,  н о  э т о  к а к - т о  
с т р а н н о ) ,  T u n n e lin g  M a c h in e s  и ...  С к о р ы е  П о ­
м о щ и . К а к  в и д и м , н а б о р  п л а в с р е д с т в  в п о л ­
н е  п с и х о п а т и ч е с к и й .  И  э т о  т о л ь к о  н а ч а л о !

И т а к ,  с к о л ь к о ,  п о -в а ш е м у , н е а н д е р т а л ь ц е в  
т р е б у е т с я ,  ч т о б ы  у п р а в л я т ь  г о р с т к о й  с п р а й -  
т о в , п о  н е д о р а з у м е н и ю  и м е н у е м о й  т а н к о м ?  
В ы  б у д е т е  с м е я т ь с я .  В о с е м ь  ч е л о в е к  (ш т у к ) . 
О д и н  р у л и т , в т о р о й  к р у т и т  б а ш н ю , т р е т и й  
с т р е л я е т , ч е т в е р т ы й  р а б о т а е т  н а в о д ч и к о м ,  
а  о с т а л ь н ы е  с л е д я т  з а  т е м , ч т о б ы  э т и  и н т е л -  
л и ге н т с т в у ю щ и е  э с т е т ы  н и ч е г о  н е  н а т в о р и ­
л и . Я  н е  ш у ч у , в с е  д е й с т в и т е л ь н о  Н А С Т О Л Ь ­
К О  с е р ь е з н о .  Д о б р ы е  H a r m le s s  о б е щ а ю т  
д а т ь  н а м  в о з м о ж н о с т ь  р у л и т ь  т а н к а м и  (и  
в о з д у ш н ы м и  с к е й т б о р д а м и ,  в е р о я т н о ? )  в 
го р д о м  о д и н о ч е с т в е ,  н о  у т в е р ж д а ю т , ч т о  э т о  
н е  н а ш  п у т ь . Н а с т о я щ и й  и н д е е ц  м о ж е т  с д в и ­
н у т ь  с  м е с т а  р е а к т и в н ы й  м о т о р о л л е р  т о л ь ­

ч и в ш и м с я  и з  S S I д а н н ы м ,  д е м о н и ч е с к и й  
д у э т  д о  с а м о г о  н е д а в н е г о  в р е м е н и  у д а р н о  
т р у д и л с я  н а д  S P 4 , п р и ч е м ,  п о  н е к о т о р ы м  
с в е д е н и я м  (у в е д и т е  д е т е й ) ,  и г р а  н а м е ч а ­
е т с я  в  р е а л ь н о м  в р е м е н и  и ( в ы п е й т е  в а ­
л о к о р д и н у ,  д ы ш и т е  г л у б ж е )  п о л н о м  3 D .  
Е щ е  о д н а  т в е р д ы н я  х е к с о в ,  п о х о ж е ,  р у х ­
н е т  в с л е д  з а  P a n z e r  G e n e r a l 3 D , и т о л ь к о  
A to m ic  G a m e s  с о  с в о и м  С С  б у д у т , с т и с н у в  
з у б ы ,  н е с т и  б о е в у ю  в а х т у .  В п р о ч е м ,  е с т ь  
н а д е ж д а ,  ч т о  д о  р е л и з а  о ч е р е д н ы х  “ П а н ­
т е р ”  м ы  н е  д о ж и в е м  —  о н  п р и к л ю ч и т с я ,  п о  
с а м ы м  о п т и м и с т и ч н ы м  п р о г н о з а м ,  го д у  в  
2 0 0 1 -м .  С е й ч а с  р а б о т ы  н а д  п р о е к т о м  з а м о ­
р о ж е н ы  п о  п р и ч и н е  т о го ,  ч т о  Г р и гс б и  у н д  
Б р о р с  п о л у ч и л и  н е к и й  с р о ч н ы й  з а к а з  о т  
T a lo n s o f t  (н а д о  п о л а га т ь , т а м  л у ч ш е  п л а т я т  
и л и  х е к с ы  п о с и м п а т и ч н е е ) .

К о г д а  в е р с т а л с я  э т о т  н о м е р  га з е т ы , м ы  п о ­
л у ч и л и  т е л е гр а ф о м  ш и ф р о в к у : п р о д ю с е р о м  
S P 4  б у д е т  м а т е р ы й  ч е л о в е ч и щ е  Т е р р и  К о л -  
м е н  (T e rry  C o le m a n ) ,  э т а к и й  Д о н  К и н г  в  м и р е  
в а р г е й м о в .

АНДРЕЙ НЬЮТОН

к о  в в о с ь м е р о м  с  т о в а р и щ а м и , ф е р ш т е е н ?
Ч т о б ы  т а к о е  к о л и ч е с т в о  в с е с т о р о н н е  о д а ­

р е н н ы х  л ю д е й  н е  с к у ч а л о ,  о б е щ а н о  б о л е е  
2 0 0  в и д о в  с а м о г о  р а з н о м а с т н о г о  о р у ж и я :  
в с п о м н и т е  л ю б о й  и з в е с т н ы й  в а м  в и д , д о ­
б а в ь т е  т у д а  ф о с ф о р е с ц и р у ю щ и е  гр а н а т ы  и 
н е ч т о  п о  и м е н и  s lu g  t h r o w e r s ,  в ы ч т и т е  
W o r ld ’s  M o s t  In te r e s t in g  B o m b  ( к у л ь т о в о е  
о р у ж и е ,  н е р у к о т в о р н ы й  п а м я т н и к  ч е р в я к о -  
с т р о и т е л я м ,  э к з о р ц и с т а м  и ч е р т о г о н а м  
S h in y , в с т р е ч а е т с я  н а  п р о с т о р а х  M D K ) и вы  
п о л у ч и т е  а в т о р с к и е  о б е щ а н и я  к а к  о н и  е с т ь .

А х  д а ,  р а з в л е к а т ь с я  с т о л ь  с о м н и т е л ь ­
н ы м  о б р а з о м  о д н о в р е м е н н о  с м о г у т  д о  1 5 0  
ч е л о в е к .

АНДРЕЙ РЕНТГЕН

ведомости

Они не умеют стрейфиться
Согласно сообщениям зарубежных СМИ (а конкрет­
но — журнала Incite, см. номер за декабрь 1999 г.), 
звуковую дорожку к Half-Life 2 будет записывать 
группа экс-участника Motley Crue Никки Сикса (Nikki 
Sixx) под названием "1958". Судя по интервью, взя­
тому журналом у г-на Сикса, последний не отличает­
ся ни умом, ни даже сообразительностью — этакий 
классический Бивис (а может, Баттхед?). Так, парниш­
ка не смог даже выдавить из себя будут ли треки для 
HL2 эксклюзивным материалом или взяты с уже су­
ществующих дисков группы. Кроме того, на вопрос, 
что, собственно, это будет за музыка, Сикс ответство­
вал: ' loop music". Наши музыкальные эксперты зат­
рудняются с определением этого жанра и надеются 
что подобная "музыка" не сильно испортит игру. На­
шли, блин, Трента Резнора! В заключение Н.С. откро­
венно поведал, что как-то они игрывали в team 
deathmatch с группой Motley Crue. "Мы их уделали! 
— воскликнул Никки и добавил: — Они нас порва­
ли, как молодая овчарка фуфайку". По мнению на­
ших музэкспертов, буржуазные горе-музыканты на­
верняка даже не умеют стрейфиться.

Мсье д‘Аркебуз
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Копернику в отместку
Заглян ув  в п о д ш и вку наш его  
и зд ан и я  и вы уди в ном ер з а  с е н ­
тяб рь  1999 года, в ся к  о б н а р уж и т  
там  н о в о сть  про S o vere ig n  —  
м а сси в н о -гл о б а л ь н о е , с т р а т е г о ­
т а к т и ч е с к о е , со н и -он л ай н ово е , 
м и р н о -в о е н н о е , ш п и о н ск о -д и п л о ­
м а ти ч е ск о е  (и прочая, и прочая...) 
д е ти щ е  V eran t, р о д и тел ей  ш ироко  
и зв е стн о й  в узк и х  кр угах  И нтер- 
н е т-Р П Г  E ve rQ u e st. В с е  ск а з а н н о е  
п очти  п ол года  н а за д  о с т а е т с я  в 
си л е , а се го д н я  мы им еем  с о о б ­
щ и ть вам новы е п о д р о б н о сти  
п р о екта .

В Игра: Sovereign 
Веб сайт игры:

www. station, sony. сот /sovereign
Разработчик: Verant Interactive
Веб-сайт разработчика: www.verant.com
Издатель: Sony Interactive
Веб-сайт издателя:
www. sony inter active, com
Д а т а  в ы х о д а :  4 -й  к в а р т а л  2 0 0 0  г._________

И т а к ,  “ ф и ч а ” з а  н о м е р о м  р а з .  С м е н о й  
д н я  и н о ч и  в  н а ш е  с у р о в о е  и р е а л ь н о е  
в р е м я  н и к о г о  н е  у д и в и ш ь .  О д н а к о  з д е с ь  
э т о т  п р о ц е с с  б у д е т  р е а л и з о в а н  п р е з а н я т ­
н ы м  о б р а з о м :  н а д  п о - ч е с т н о м у  ш а р о о б ­
р а з н о й  п л а н е т о й  ( п о  д и а м е т р у  и п р о ч и м  
а с т р о н о м и ч е с к и м  п о к а з а т е л я м  п о л н о с т ь ю  
и д е н т и ч н о й  З е м л е )  б у д е т  к р у т и т ь с я  н е к и й  
и с т о ч н и к  с в е т а ,  с и м в о л и з и р у ю щ и й  С о л н ­
ц е . П р а в и л ь н о , п о л у ч а е т с я ,  с о ж г л и  К о п е р ­
н и к а .  З а  д е л о . Н е  н а д о  б ы л о  г л у п о с т и  г о ­
в о р и т ь .

Д а л ь ш е . З д е с ь  н е  б у д е т  р а с ,  ф р а к ц и й ,  
б и о л о г и ч е с к и х  в и д о в ,  к о ­
р о л е в с т в  и п р о ч е г о ,  н а  ч т о  
о б ы ч н о  д е л я т с я  п е р с о н а ж и  
R T S . В м е с т о  н и х  н а м е ч е н ы  
ш е с т ь  к л а с с о в :  D ip lo m a t ,
S p y , T h e o lo g ia n ,  S c ie n t is t ,
S o ld ie r  и E c o n o m is t ,  с б а ­
л а н с и р о в а н н ы е  т а к и м  о б ­
р а з о м ,  ч т о б ы  п р е д с т а в и ­
т е л ь  к л а с с а  н и к о г д а  и н е  з а  
к а к и е  к о в р и ж к и  н е  с м о г  
о д е р ж а т ь  п о б е д у  в  о д и н о ­
ч е с т в е .  Э т о  п о л у ч и т с я  
т о л ь к о  в  с о ю з е  с  к а к  м и н и ­
м у м  е щ е  о д н и м  и г р о к о м  
д р у г о г о  к л а с с а :  т е о л о г  и 
в о е н н ы й  п р о т и в  ш п и о н о в ,  
э к о н о м и с т о в  и с о л д а т , н а ­
п р и м е р .  К а к  у д а с т с я  д о -
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б и т ь с я  т а к о г о  м и с т и ч е с к о г о  э ф ф е к т а ,  
V e ra n t  п о к а  н е  с о о б щ а е т , а  м о г л а  б ы . В с е  
ж е  н е  T ib S u n  с  д в у м я  р а с а м и  и д а ж е  н е  
S ta r C r a f t  с  т р е м я . . .

В п р о ч е м ,  р а з н и ц а  б у д е т  в о в с е  н е  в  д о с ­
т у п н ы х  в и д а х  ю н и т о в ,  а  в  с п о с о б н о с т я х  
к л а с с а .  К а к  в а м  т а к о е  н о в о в в е д е н и е :  S p y  
с м о ж е т  в ы к р а с т ь  л о г и  в а ш е г о  ч а т а  с  с о ­
ю з н и к а м и !  П р и д е т с я ,  ч е р т  в о з ь м и ,  и с ­
п о л ь з о в а т ь  у с л о в н ы е  с л о в а  и п р о ч и е  ш и ф ­
р о г р а м м ы .  А  п о й м а н н о г о  ш п и о н а  м о ж н о  
б у д е т  п о д в е р г н у т ь  п ы т к а м ,  п е р е м а н и т ь  н а  
с в о ю  с т о р о н у  и л и  у б и т ь .  И  к а к  ж е ,  и н т е ­
р е с н о ,  в с е  э т о  б у д е т  р е а л и з о в а н о  т е х н и ­
ч е с к и ? . .

В с я ч е с к и  п р и в е т с т в о в а т ь с я  б у д е т  с о з д а ­
н и е  г л о б а л ь н ы х  а л ь я н с о в  т и п а  О О Н  и л и  
Л и г и  н а ц и й  ( и з  к о т о р о й  Р о с с и ю  в  с в о е  
в р е м я  и з г н а л и )  —  у  ч л е н о в  т а к и х  о б ъ е ­
д и н е н и й  б у д у т  о г р о м н ы е  в о з м о ж н о с т и  
в к у п е  с  о г р о м н о й  ж е  о п а с н о с т ь ю  п р е д а ­
т е л ь с т в а .  П о п ы т к и  ж е  п о и г р а т ь  в  о д и н о ­

к о г о  в о л к а  б ы с т р е н ь к о  з а ­
к о н ч а т с я  п о г р о м о м  и п е ­
н и е м  н а  п е п е л и щ е  к о м и ­
ч е с к и х  к у п л е т о в :  з д е с ь  
в а м  н е  Q .

П о т о м .  О б в о д и т ь  т а н к и  
р а м к а м и  и  н а у с ь к и в а т ь  и х  
н а  с у п р о т и в н и к а  н е  п о л у ­
ч и т с я :  э т о  и г р а  б у д у щ е г о ,  
и в  о б щ е н и и  с  п о д ч и н е н ­
н ы м и  о н а  и с п о в е д у е т  
п р и н ц и п  in d i r e c t  c o n t r o l .  
Ч т о б ы  д е р ж а т ь  н а  д о л ж ­
н о м  у р о в н е  m o r a le  г о р о ­
ж а н  ( ч е м  в ы ш е  э т о т  п о к а ­
з а т е л ь ,  т е м  б о л ь ш е  р е с у р ­
с о в  п р о и з в о д и т  г о р о д ) ,  и х  
п р и д е т с я  у б л а ж а т ь .  П р о ­
т и в  п р и м е н е н и я  я д е р н о г о  

о р у ж и я  э т и  п о д л е ц ы  п о ч е м у - т о  н а ч н у т  а к ­
т и в н о  в о з р а ж а т ь ,  р а в н о  к а к  и п р о т и в  в е ­
р о л о м н ы х  н а п а д е н и й  н а  б ы в ш и х  с о ю з н и ­
к о в .  Д и к и е  л ю д и . В о п и ю щ а я  п о л и т и ч е с к а я  
б е з г р а м о т н о с т ь .

Е с л и  ж е  в ы  р е ш и т е  п р и д е р ж и в а т ь с я  
т е м н о й  с т о р о н ы  с и л ы , т о  л у ч ш и м  с п о с о ­
б о м  с д е л а т ь  п а к о с т ь  п р о т и в н и к у  б у д е т  
п р и м е н и т ь  х и м и ч е с к о е  о р у ж и е  н а  п а р е -  
т р о й к е  е г о  г у с т о н а с е л е н н ы х  г о р о д о в .  К  
с в е д е н и ю :  в с е  д а н н ы е  о б о  в с е х  ж и в ы х  
и г р о к а х  н а х о д я т с я  в  р а с п о р я ж е н и и  
V e r a n t .  Б у д е м  н а д е я т ь с я ,  о н и  н е  о т п и ш у т  
в Ф Б Р  п и с ь м е ц о  о  н а ш и х  д е с т р у к т и в н ы х  
н а к л о н н о с т я х .

В о п р о с о в  п о к а  о с т а е т с я  с л и ш к о м  м н о г о :  
К  п р и м е р у ,  в  V e r a n t  з а т р у д н я ю т с я  о т в е ­
т и т ь ,  к а к  в с е  э т о  б у д е т  у п р а в л я т ь с я ,  и н и  
о д и н  с к р и н ш о т  н е  м о ж е т  п о х в а л и т ь с я  
с к о л ь к о - н и б у д ь  з а м е т н ы м  и н т е р ф е й с о м .  
В п р о ч е м ,  п о м н и т е  н а ш и  о п а с е н и я  к а с а е ­
м о  т о г о ,  ч т о  H W  о к а ж е т с я  м а л о у п р а в л я е ­
м ы м ?  И  п о м н и т е ,  к а к  б л и с т а т е л ь н о  R e lic  
р е ш и л а  э т у  п р о б л е м у ?

(С л е д и т е  з а  и н ф о р м а ц и е й !  О с т а в а й т е с ь  
с  н а м и  и н е  з а б у д ь т е  о ф о р м и т ь  п о д п и с к у ! )

АНДРЕЙ ФАРАДЕЙ

http://www.verant.com
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Парк Юрского периода
Любительский спектакль про кроманьонцев и динозавров (не рулез)

К ом п ани я V irg in , ка к  
вам, д о л ж н о  бы ть , 
и зв е стн о , ти х о  почи ла. 
С та р ш е м у  сы н у , к р а с и ­
вому и при гож ем у  
E le c tro n ic ’y A r ts ’y, 
д о с т а л о с ь  вп ол не  
б о га то е  и д о с то й н о е  
н а с л е д с т в о  в ви де  
W estw o od . А  сы н  м л ад­
ш ен ьк и й  не о тл и ч а л ся  
ни ф о то м о д ел ьн о й  
в н е ш н о сть ю , ни о с о б ы ­
ми усп ех а м и  в б и з н е се , 
зва л и  его  S o u th p e a k  
(w w w .so u th p e a k .co m ), и 
вы п а л о  ем у з а  э то  
со м н и те л ь н о е  уд о в о л ь ­
с т в и е  и зд а в а ть  ц е л ь н о ­
д ер евян н ую  R T S  D aw n of 
W ar про  кр о м а н ьо н ц е в  с  
д и н о за вр а м и .

В И г р а :  D o z e n  o f  W a r  
Р а з р а б о т ч и к  и зд а т е л ь :  

S o u th p e a k  I n t e r a c t i v e  
В е б - с а й  m p  а з  p a  б  от  ч и к  а : 
w w w .  s o u th  p e a k ,  сот  
Д а т а  в ы х о д а :  н е  о б г ,я в л е н а

Н а  э т о м  с к а з к а  з а к а н ч и в а е т ­
с я  и н а ч и н а ю т с я  т р у д о в ы е  б у д ­
н и  ( б е г и ,  м а л е ц ,  п о и г р а й :  м ы  
б у д е м  г о в о р и т ь  о  с е р ь е з н ы х ,  
м е с т а м и  с т р а ш н ы х  в е щ а х ) .  
С а м и  а в т о р ы  н е  с к р ы в а ю т ,  ч т о  
д е л а ю т  “ p r e h is to r ic  C & C - c lo n e ” 
—  з а я в л е н и е  с м е л о е  в п л о т ь  д о  
б е з р а с с у д с т в а .  Д л я  э т и х  л ю д е й  
н е  с у щ е с т в у е т  н е  т о  ч т о  H W , н о  
и  A g e  o f  E m p ir e s  (о д и н ,  о д и н )  
в м е с т е  с  Т А  (н е  K in g d o m s ) .  В о к -  
с е л и ,  п о л и го н ы ,  а к с е л е р а т о р ы

и в ы с о к и е  р а з р е ш е н и я  и з о б р е ­
т у т  е щ е  н е  с к о р о  —  с а м и  п о н и ­
м а е т е ,  к а м е н н ы й  в е к .  Т р и  р а с ы : 
н е а н д е р т а л ь ц ы , к р о м а н ь о н ц ы  и 
д о б р ы е  с а у р и т я н е  ( S a u r ia n s )  —  
н е к и е  д и н о з а в р о л ю д и ,  р е к о р д ­
н о  о т в р а т н ы е  т в а р и ,  м е с т н ы е  
п л о х и ш и . Р о л ь  о х р а н н ы х  б а ш е н  
н а  с е г о д н я ш н е м  л ю б и т е л ь с к о м  
с п е к т а к л е  и с п о л н я ю т  к а м е н ­
н ы е  и д о л ы - о г н е м е т ы ,  а  т а н к о в  
“ M a m m o th ”  —  н е в е с т ь  о т к у д а  
п о п а в ш и е  с ю д а  г о л е м ы . Д о в е р ­
ш а ю т  к а р т и н у  н е ч е л о в е ч е с к о ­
г о  м а р а з м а  ( п о л н о г о  п о с т м о ­
д е р н и з м а  и о т в р а т и т е л ь н о й  э к ­
л е к т и к и )  к о л д у н ы - в у д у  к а м е н ­
н о г о  в е к а ,  у м е ю щ и е  с о з д а в а т ь  
з о м б и .

У  и г р ы  е с т ь  о д н а  “ ф и ч а ” , м о и  
д о р о г и е  л ю б и т е л и  с п о р т а .  В 
к а ч е с т в е  т а к о в о й  в ы с т у п а ю т  
a b i l i t ie s ,  к о т о р ы е  ( в н и м а н и е ! )

н е  и м е ю т  н и ч е г о  о б щ е г о  с 
Р П Г : s p e e d ,  s t r e n g t h ,  s m a r t s ,  
s p i r i t  и a r m o r .  Д е л о  в о т  в  ч е м :  
п е р в о н а ч а л ь н о  м ы  и м е е м  н е  
п о л н о ц е н н ы е  ю н и т ы ,  а ,  и з в и ­
н и т е ,  б о л в а н к и .  В к л ю ч и в  г р у п ­
п е  п о д ч и н е н н ы х  р у б и л ь н и к  
“ s m a r t ” , м ы  п о л у ч и м  к о л л е к т и в  
м у д р е ц о в ,  к о т о р ы й  б у д е т  в 
п о т е  л и ц а  и з м ы ш л я т ь  о ч е р е д ­
н у ю  с м е р т о н о с н у ю  м о д и ф и к а ­
ц и ю  к а м е н н о г о  т о п о р а  и л и  
к л а с с и ч е с к о й  п а л к и - к о п а л к и ,  
и з в е с т н о й  в с я к о м у  р а з у м н о м у  
ч е л о в е к у  п о  у ч е б н и к у  и с т о р и и  
д л я  т р е т ь е г о  к л а с с а  о б щ е о б ­
р а з о в а т е л ь н о г о  д е т с а д а . С о о т ­
в е т с т в е н н о ,  л и ш н и х  и н т е л л и ­
г е н т о в  м о ж н о  о т п р а в и т ь  н а  
с е л ь х о з р а б о т ы , а  в  с л у ч а е  н а ­
п а д е н и я  н а  а у л  в р а ж д е б н о г о  
д о и с т о р и ч е с к о г о  м о н с т р о в ь я  
п е р е щ е л к н у т ь  в с е х  п о д ч и н е н ­

н ы х  в с о с т о я н и е  с о л д а т .  Р е а ­
л и з м ?  Н е  з н а ю  т а к о г о .

Н у  а  в к а ч е с т в е  э п и л о г а ,  м о й  
ю н ы й  д р у г ,  я  а в т о р и т е т н о  с о о б ­
щ у  т е б е ,  ч т о  п о п ы т к и  м л а д ­
ш е н ь к о й  S o u th p e a k  р е а н и м и ­
р о в а т ь  э т о т  з а м о г и л ь н ы й  п р о ­
е к т  ( в п е р в ы е  м ы  п и с а л и  о  н е м  
н а с т о л ь к о  д а в н о ,  ч т о  д а ж е  л ю ­
б е з н ы е  S u b m a r in e  T i t a n s  е щ е  
н е  б ы л и  а н о н с и р о в а н ы ) ,  а  з а ­
о д н о  ж а н р  Ц ы Ц - к л о н о в ,  о б р е ­
ч е н ы  н а  н е у с п е х .

В  С п р а в и т ь с я  о  S u b m a r in e  
T ita n s  м ож но в  ж у р н а л е  

Г а м е . E X E , # 6  з а  1 9 9 9  г о д . В  
эт ом , р а р и т е т н о м  и з д а н и и  
( и з в е с т н о м  т акж е п о д  
н а зв а н и е м  П ф ы о .У Ч У )  
б ы л  в п е р в ы е  о п у б л и к о в а н  
п р о гр а м м н ы й  т е к с т  “У к л о н  в  
у ж а с ” , п о с в я щ е н н ы й  б е с п р о с ­
в е т н о м у  у ж а с у  о т ж и вш и х  с в о е  
С & С -к л о н о в  в о о б щ е  и к о н к р е т ­
н о го  S u b T i ta n s .  С е й ч а с  я сн о , 
ч т о  и м е н н о  э т и  с т р о к и  
п о л о ж и л и  н а ч а л о  н о в о й  э р е , 
к о т о р у ю , в  п о л н о м  с о о т в е т ­
с т в и и  с а в т о р с к и м  з а м ы с л о м  
(л ю б о п ы т н о , чт о  а в т о р с т в о  
“У к л о н а ” и д е н т и ф и ц и р о в а т ь  
н е  у д а л о с ь ) ,  в с к о р е  и о з н а м е н о ­
в а л  у н и к а л ь н ы й  H o m e w o r ld .

Д и н о з а в р ы  и Ч е  Г е в а р а  д а в н о  
у м е р л и .  П а н к и  г о в о р я т ,  ч т о  о н и  
n o t  d e a d ,  н о  э т о  н е п р а в д а .  В е ч ­
н о  ж и в ы  т о л ь к о  Л е н н о н ,  Л е н и н  
и Э л в и с .  Д а  и т е ,  в  о б щ е м , д а в ­
н о  п о м е р л и .

АНДРЕЙ ГЕНРИ

Kesmai обожает гигантизм
Ч то -то  о п р е д е л е н н о  
н а д в и га е тся : K e sm a i 
C o rp o ra tio n  (сам о  н а з в а ­
ни е, с о г л а с и т е с ь , з в у ч и т  
к а к  ц и т а т а  и з  Г и б со н а . 
К о то р ы й  не М ел) о б ъ я ­
ви ла о за в е р ш е н и и  
н а б о р а  д е с я т и  т ы с я ч  
б е т а -т е с т е р о в  для  
ч уд ов и щ н ой  о н л а й н о в о й  
и гр ы  M u lt ip la y e r  
B a tt le T e c h  3025.

p v И гр а :  M u l t ip la y e r  
i=l B a t t le T e c h  3 0 2 5  
Р а з р а б о  т чи  к /  и зд а  т ел  ь: 
K e s m a i C o r p o r a tio n  
В е б -с а й т  р а з р а б о т ч и к а :  
w w w . k e s m a i. сот  
Д а т а  в ы х о д а :  2 0 0 0  г.

К а к  п е р е д а ю т  наш и  с о б с тв е н н ы е  
б е та -о с в е д о м и те л и , н а х о д я щ и е с я  
н а  с а м о й  ч т о  н и  н а  е с т ь  л и н и и  
ф р о н та , и зд е л и е  K e s m a i с п о с о б н о

з а т м и т ь  с в о и м  р а з м а х о м  в с е  и з в е ­
с тн ы е  м н о го п о л ь зо в а те л ь с ки е  п р о ­
е кты . В  E p ic  G a m e s  ц а р и т  п а н и ка . 
Е д и ни ц ы  —  об л ад ател и  л е ги т и м н о ­
го  Q 3 A —  и зр е д ка  в ы п о л за ю т  в  о н ­
л а й н , ч то б ы  ту т  ж е  бы ть  п о р в а н н ы ­
м и  х и щ ны м и  б о га ты м и  б и в и с а м и  со  
в с е го  з е м ш а р а . T r ib e s  2  б у д ут  н е ­
с ко р о . М ы  п о к а  н е  зн а е м , на  ч то  это  
б уд е т  п о х о ж е , н о  то, ч то  п е р е м е н ы  
н а д в и га ю т с я ,  —  н е с о м н е н н о .  В 
и гр е  с м о гу т  о д н о в р е м е н н о  н а х о ­

д и ться  д о  5 0 0 0 0  (п о л ус о тн и  т ы с я ч )  
и гр о к о в ,  с о ш е д ш и х с я  в  в е л и к о м  
п р о т и в о с то я н и и  П я ти  В е л и ки х  Д о ­
м о в  з а  о б л а д а н и е  д в у м я  т ы с я ч а м и  
м и р о в  In n e r S p h e re .

Н ас  то ж е  н е м н о го  см ущ ае т та ко е  
об илие  нулей и з в о н к и х  циф р и п о ­
чти  п о л н о е  о тсу тс тв и е  в м е н я е м о й  
и нф ор м а ци и , н о  м ы  буд ем  бдитель­
но  следить з а  р а зв и ти е м  собы тий.

АНДРЕЙ СИМЕНС
------------------------------------- 13
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Когда был Ленин маленький
Универсальная революционная игра, в которой можно жить

С тран ная, друзья, тен денци я в 
п о сл ед н ее  время н ам ечается  в 
стр ате ги ч е ско м  ж анре: вм есто  того  
чтобы  спокойно дави ть  зел ены х  
зем новодны х алиенов и баловаться  
Tank R u sh ’eM, нам предл агаю т  
в е сь -м и р а -н а си л и я -р а зр у ш и ть -  
д о -о сн о в а н ь я -а -за те м . Таков  
ком анданте Х а с с а б и с  и его  E lix ir 
Stud ios (см. “К нигуигр”, т.1), об 
этом  заявили  и бо ро д аты е э к с т р е ­
м и сты  из O cean u s C o m m u n ication s  
Inc. (w w w .sta rp ea ce .n et), со би ра ю ­
щ иеся побаловать н а с симулятором  
В сенар одн ого  Щ астя S tar P eace: 
P ara lle l Dom ain.

Й Игра: Star Peace: The Parallel Domain 
Веб-сайт игры: www.starpeace.net 

Разработчик/издатель:
Oceanus Communications Inc.
Веб-сайт разработчика:
www.starpeace. net/oceanus. asp
Дата выхода: 1-й квартал 2000 г._________

В о т  ч т о  г л а с и т  и х  р р р е в о л ю ц и о н н ы й  м а н и ­
ф е с т : “ М и р  н а р о д а м , з е м л я  м а т р о с а м , и в с е  
д е л а ! С м е р т ь  о д н о п о л ь з о в а т е л ь с к и м  Ц ы Ц - 
к л о н а м , б у р ж у й с к о й  “ Ц и в и л и з а ц и и "  и з а с и ­
л ь ю  б и г м а ч е ч н ы х ! ”

Т о в а р и щ ! В е р ь , в з о й д е т  о н а ! M a s s iv e  o n lin e  
g a m e  с  с о т н я м и  т ы с я ч  у ч а с т н и к о в  о д н о в р е ­
м е н н о . П о н а ч а л у  в с е  б у д е т  п о х о ж е  н а  S im  
C ity  и л и  R o lle r c o a s te r  T y c o o n , т о  е с т ь  г р а ф и ­
ч е с к и  б е д н о в а т о , н о  т о  в с ё  о к о л е с и н а . К а ж ­
д о м у  —  з в а н и е  V . I .R ,  м и л л и о н  н а  м е л к и е  
р а с х о д ы , в о з м о ж н о с т ь  с т р о и т ь  д о  3 0 0  з д а ­
н и й  и у ч а с т в о в а т ь  в о  в с е н а р о д н ы х  в ы б о р а х .

Ц е л ь  и гр ы ? ! “ Х а !"  т р и  р а з а !  У  в а с  в о т , т о ­
в а р и щ , е с т ь  ц е л ь  в  ж и з н и ?  Г а ? ! С т а т ь  г а з е т ­
н ы м  м а г н а т о м ?  П р е д с е д а т е л е м  Б о л ь ш о го  
С о в н а р к о м а  И л ь и н ы м ?  Н е т ?  Л е л е е т е  н э п ­
м а н с к у ю  м е ч т у  з а д е л а т ь с я  в л а д е л ь ц е м  н е ­
б о л ь ш о го  л а б а з а  и л и  г а з е т н о г о  к и о с к а ?  В с е  
м о ж н о .  П р и ч е м  т о л ь к о  в  S ta r  P e a c e .

Е с л и  ж е  с е р ь е з н о ,  т о  з а м ы с е л  O c e a n u s  о г ­
л у ш а е т  и в а л и т  с  н о г  с т р е м и т е л ь н ы м  д о м к ­
р а т о м . М и н и м а л и з м  в гр а ф и к е  с о з н а т е л е н : 
з д е с ь  в а м  н е  т у т  и д а ж е  н е  Q 3 A , з д е с ь  н а д о  
д у м а т ь , к  т о м у  ж е  с о т н и  т ы с я ч  о д н о в р е м е н ­
н о  п р и с у т с т в у ю щ и х  в  м и р е  S ta r  P e a c e  и г р о ­
к о в  —  э т о  н е  ш у т к а .

О п и с а т ь  в с е  о б е щ а н н о е  о д н и м и  с л о в а м и , 
б е з  с о о т в е т с т в у ю щ и х  ж е с т о в  и в ы р а з и т е л ь ­
н о го  в р а щ е н и я  гл а з а м и , т р у д н о в а т о . В о т  ч то  
го в о р и т  о д и н  и з  и д е о л о го в  п р о е к т а ,  гл а в н ы й  
ч е г е в а р а  и п р о г р а м м и с т  М а й к  С е п е р о  (M ik e  
С е р е го ) :  “ И г р о к и  с о з д а д у т  м и р , в  к о т о р о м
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уживутся экономика, политика, войны и даже 
a c t io n  вместе с role-playing’oM. Н а ш  принцип
—  у н и в е р с а л ь н а я  и г р а ,  в  к о т о р о й  м о ж н о  
ж и т ь . П р е д с т а в ь т е  н а  м и н у т у : в а ш  о п п о н е н т  
о с т а л с я  б е з  б о е п р и п а с о в  п о  т о й  т о л ь к о  п р и ­
ч и н е , ч т о  к о м п а н и я ,  ф и н а н с и р у ю щ а я  е го  в о ­
е н н у ю  м о щ ь , п е р е ж и в а е т  н е  л у ч ш и е  в р е м е ­
н а ! И л и , н а п р и м е р , вы  о б р е л и  р я д  п р е и м у ­
щ е с тв , к а к  т о л ь к о  Б & О -д е п е р т а м е н т  сд е л а л  
в а ж н о е  о т к р ы т и е  в  о б л а с т и  м е д и ц и н ы !”

Д е й с т в и т е л ь н о  в е д ь  в п е ч а т л я е т . О д н о  н е ­
я с н о : е с л и  в с е  и г р о к и  б у д у т  п о  у м о л ч а н и ю  
о с о б о  в а ж н ы м и  п е р с о н а м и  и ж и р н ы м и  м и л ­
л и о н е р а м и , то  к т о  б у д е т  в ы п о л н я т ь  ч е р н у ю  
р а б о т у ?  Н у  т а м , у л и ц ы  м е с т и , м о ч и т ь  р е н е ­
га т о в  л е д о р у б а м и , ж и т ь  н а  б а р р и к а д а х . . .

Л ю б о п ы т н о  е щ е в о т  ч то . П о д  н а ш и м  н а ч а л о м  
б у д е т  ш та т  в и р т у а л ь н ы х  г о р о ж а н ,  к о т о р ы х  
п р е д с то и т  в с я ч е с к и  у б л а ж а ть , в о зв о д я  б о л ь ­
н и ч к и , д е т с к и е  к о м н а т ы  м и л и ц и и  и и н ы е  с о ­
о р у ж е н и я . С о  в р е м е н е м  о б щ е с тв е н н о е  м н е н и е  
с о з р е е т  д ля  то го , ч то б ы  в ы д в и н у ть  н а с  (и  д р у ­
ги х  “ж и в ы х ”  и гр о к о в , к о н е ч н о )  в  м э р ы . З д е с ь  
н а ч н е тс я  н е ч т о , д о  с и х  п о р  н е с л ы х а н н о е .

С и м у л я т о р  и з б и р а т е л ь н о й  к а м п а н и и  —  к а ­
к о в о ? !  П о т е н ц и а л  —  н е о б ы ч а е н . В и р т у а л ь ­
н ы е  P R -а г е н т с т в а ,  п о л и т и ч е с к а я  р е к л а м а , 
п о д к у п  к о н к у р е н т о в ,  а л ь я н с ы  и п р е д а т е л ь ­
с т в а . С  ж и в ы м и  п р о т и в н и к а м и  э т о  д о л ж н о  
б ы т ь  н е п о в т о р и м о . П р о м ы в к а  м о з г о в  и з б и ­
р а т е л я м  и о п п о н е н т а м  п р и  п о м о щ и  с о б ­
с т в е н н ы х  т е л е к а н а л о в  и п р о ч и х  м а с с -м е д и а
—  в  п о л н о м  а с с о р т и м е н т е .

В ы б о р ы  Л у ж к о в а ,  к с т а т и ,  э т о  т о л ь к о  н а ч а ­
л о . П о т о м  п о с л е д у ю т  п р е з и д е н т с к и е ,  и в с е  
п р е д ы д у щ е е  п о  с р а в н е н и ю  с  н и м и  п о к а ж е т ­
с я  д е т с к о й  и гр о й  в  к р ы с у . В с е  к а к  в  ж и з н и
—  вы  з н а е т е ,  я  у ж е  л ю б л ю  э т у  и гр у .

А  е щ е , з н а е т е ,  ч т о  о н и  го в о р я т ?  Ч т о  э та  
и г р а  б у д е т  д л я  с т р а т е г и ч е с к о г о  ж а н р а  т е м  
ж е , ч е м  б ы л а  U O  д л я  r o le -p la y in g ’a . С о  в р е ­
м е н е м  с т а н е т  д о с т у п н о  н е ч т о -в р о д е - к в е с -  
т о в , н о  а в т о р ы  н а  э т о м  с а м о м  м е с т е  д е л а ю т  
з а г а д о ч н ы е  л и ц а  и о т р и ц а т е л ь н о  м о т а ю т  г о ­

л о в а м и . Н и ч е г о ,  го в о р я т ,  н е  с к а ж е м  д о  с а ­
м о г о  р е л и з а . М ы , р е в о л ю ц и о н е р ы , т а к и е  —  
с к р ы т н ы е . Н е д а р о м  в о  в р е м е н а  о н ы  в  д в у х  
м у з е я х  в  р а з н ы х  к о н ц а х  с т р а н ы  о д н о м о м е н ­
т н о  в и с е л и  п а л ь т о , к о т о р ы е  в о  в р е м я  п о к у ­
ш е н и я  э с э р к и  Ф а и н ы  И в а н о в н ы  К а п л а н  
б ы л и  н а к и н у т ы  н а  п л е ч и  д е д у ш к и  Л е н и н а ! С  
о д и н а к о в ы м и  п у л е в ы м и  о т в е р с т и я м и .  Н е  
с п о р ь т е , я с а м  в и д е л .

А д с к и й  ж а н р о в ы й  М -к о к т е й л ь  в к л ю ч а е т  т а ­
к и е  и н гр е д и е н т ы , к а к  R T S  (а п л о д и с м е н т ы , 
в с е  в с т а ю т ) ,  C ity  B u ild in g  (а п л о д и с м е н т ы  п е ­
р е х о д я т  в  о в а ц и ю , с л ы ш а тс я  в о з гл а с ы  “ С л а ­
в а  н а ш е й  п а р т и и !” ), a c t io n ,  R P G  и s im u la t io n  
(р е в о л ю ц и о н е р ы  с  б о л ь ш и м  в о о д у ш е в л е н и ­
е м  и с п о л н я ю т  х о р о м  ги м н  С о в с о ю з а ,  м у з ы ­
к а  С е р ге я  и  Н и к и т ы  М и х а л к о в ы х ) .

В с е  п о с л е д н и е  н о в о с т и  и гр ы  м о ж н о  б у д е т  
п р о ч е с т ь  в  н а т у р а л ь н о й  га з е те ! О с н о в н а я  п и ­
к а н т н о с т ь  с и т у а ц и и  в  то м , ч т о  га з е т о й  м о ж е т  
в л ад е ть  к а к о й -н и б у д ь  б е р е з о в с к и й  м е д и а -к о н ­
с о р ц и у м , п р и н а д л е ж а щ и й  в р а ж д е б н о м у  в а м  
и гр о к у . Я  р е ш и т е л ь н о  не  п е р е с т а ю  у д и в л я т ь ­
с я  п р а в д о п о д о б и ю  э т о й  и гр ы : н а з в а л и  бы  
S im R u s s ia  и н е  н а п р я га л и с ь . М е н я  з а п и ш и т е  
в  Д о р е н к и . И л и  в  Р у п е р ты  М э р д о к и .

В ы  д у м а е т е , т о в а р и щ и , ч т о  э т и м  в с е  и к о н ­
ч и т с я ?  И з о м е т р и ч е с к и м  о н л а й н о в ы м  S im  
C ity  (п у с т ь  и с  12  у р о в н я м и  п р и б л и ж е н и я /у д а -  
л е н и я )  с  р е а л ь н о й  э к о н о м и ч е с к о й  м о д е л ь ю ?  
Б а а а л ь ш а я  о ш и б к а . Т о в а р и щ  С е п е р о  го в о р и т , 
ч т о  O c e a n u s  го т о в  в ы п у с к а т ь  s u b g a m e s  с  п е ­
р е в ы п о л н е н и е м  п л а н а : д л я  э т и х  ц е л е й  у ж е  
го т о в  с п е ц и а л ь н ы й  3 D -v ie w e r. О т  в о л н е н и я  и 
р е в о л ю ц и о н н о го  з а д о р а  о н  д а ж е  п е р е х о д и т  
н а  б у р ж у й с к и й  а н гл и й с к и й  я з ы к :  “ М ы , с м о ­
ж е м  с  л е г к о с т ь ю  н е и м о в е р н о й  с о з д а в а т ь  в  
м и р е  S ta r  P e a c e  т а к и е  в н у т р е н н и е  и гр ы , к а к  
re a l- t im e  w a r  s tra te g y , f i r s t  p e rs o n  a c t io n  п о п о ­
л а м  с о  с т р а т е ги е й , f i r s t  p e rs o n  a c t io n  п о п о л а м  
c  ro le -p la y in g ’oM , а  п о т о м  и ч т о -н и б у д ь  т и п а  
in te rp la n e ta ry  s ta rs h ip  s im u la t io n ” . К а к и м  т а ­
к и м  о б р а з о м  в с е  в ы ш е н а з в а н н о е  б у д е т  с о ­
ч е т а т ь с я  с  ч и н н ы м  э к о н о м и ч е с к и м  с и м о м , 
м ы  н е  з н а е м . Я с н о  о д н о : т о гд а -т о  и н а ч н е т с я  
п е р е д е л  с о б с т в е н н о с т и  с  г р а ж д а н с к о й  в о й ­
н о й  и у с т а в ш и м и  (о т  б а л т и й с к о го  ч а я )  р е в -  
м а т р о с а м и .  П е р е п о л н е н н ы е  э н т у з и а з м о м  
O c e a n u s ,  н е  д а в а я  о п р а в и т ь с я  к л а с с о в о м у  
п р о т и в н и к у , г о в о р я т , ч т о  и гр а  о с т а в л я е т  м е ­
с т о  и д л я  с у щ е с т в о в а н и я  ч у ж и х  р а с . Б у д ь  г о ­
т о в ! Н е  х о т е л о с ь  б ы , п р а в д а , в ы р о ж д е н и я  
т а к о й  гр а н д и о з н о й  s im - l i fe -и д е и  д о  у р о в н я  
п р и м и т и в н о г о  Q 3 .. . К а к  и п о гр е б е н и я  е е  п о д  
с о б с т в е н н о й  г р о м о з д к о с т ь ю .  Д о  к а к о й  ж е  
с т е п е н и , д е й с т в и т е л ь н о , п о х о ж е  н а  н а с т о я ­
щ у ю  р е в о л ю ц и ю !

АНДРЕЙ ОМ

http://www.starpeace.net
http://www.starpeace.net
http://www.starpeace
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Сериал с тяжелым прошлым
Те, кто  вним ательно читал .EX E  
#11’99, не могли не обнаруж ить там  
но во сть  под названием  “T rekk ies  
наступ аю т!”. А  раз обнаруж или, не  
могли не п роникнуться  тяж елой  
судьбой  игровы х воплощ ений  
сер и ал а  Star Trek: D eep S p a ce  N ine. 
В едь он, си роти нуш ка, последним  
наш ел своего  доброго “компью те- 
ри затора”...

[=2| Игра: Star Trek: Deep Space Sine —
1=1 Dominion Wars
Разработчик: Gizmo Games
Веб-сайт разработчика:
www. gizmo games, com
Издатель: Simon & Schuster Interactive
Дата выхода: осень 2000 г.______________

Н о, п о х о ж е , е го  в р е м я  н а ко н е ц -то  приш ло. В 
преды дущ ей п е с н е  о  С та р о м  Т р е ке  я д ол го  р а з ­
ж е в ы в а л  п рел ести  “ rea l, m o rp h in g  O d o  и с а м и х  
N o g ’a  и M o rn ’a ” , и зо  в с е х  сил  д еф ил ирую щ их п е ­
ред ф а н а та м и -T rekk ies  в  п е р в о й  и гр е  п о  с е р и а ­
лу: S ta r T rek: D ee p  S pa ce  N in e — T h e  Fa llen. Ж а н р  
у  нее  —  вп о л н е  ти п и ч н а я  ac tion , м ы ш л е ни ем  не 
о тя го щ енна я , хотя  и от  тр е ть е го  лица.

А  с е й ч а с , к  в е л и к о м у  с ч а с ть ю , п о я в и л с я , и

А теперь стратегия
о тн осител ьно  п о д ро б ны й  р а с с к а з  о  в торо й  и гре . 
П ар д о н , ч то  п и ш у  я ж е , н о  М и ха л ы ч  с  О до, Й о ­
го м  и М о р н о м  з н а к о м  ещ е с л а б е е  (хотя  и о б е ­
щал д о  р е л и за  п од тя нуть ся  и с н я ть  с  м о е й  душ и 
гр у з), т а к  ч то  не об ессуд ьте : о  с тр а те ги и  ва м  
р а с с к а ж е т  л и ч н о  б о е в о й  с та р и к .

И т а к , в с е  т о т  ж е  S im o n  &  S c h u s te r, в л а д е ­
л е ц  з а в о д о в , га з е т , п а р о х о д о в  и н е  п о д д а ю ­
щ е й с я  п е р е ч и с л е н и ю  п а ч к и  д е т с к о го  и о б р а ­
з о в а т е л ь н о го  с о ф та , о гл а с и л  с в о и  п л а н ы  о т ­
н о с и т е л ь н о  м и л о й  и гр ы  п о д  н а з в а н и е м  S ta r  
Trek: D eep  S p a c e  N in e  —  D o m in io n  W ars . 
В ы й д е т  о н а  о с е н ь ю  2 0 0 0  го д а  (у  М и х а л ы ч а  
е щ е  к у ч а  в р е м е н и  н а  п р о с м о т р  с е м и л е т н е го  
в и д е о а р х и в а  с е р и а л а ) , б у д е т  р и а л т а й м о в о й  
с т р а т е ги е й  с  о с о б ы м  ф о к у с о м  н а  т а к т и ч е с ­
к и х  б и т в а х  в  о т к р ы т о м  к о с м о с е .  В р а з р а б о т ­
ч и к и  п р о р в а л а с ь  л о с -а н д ж е л е с с к а я  ф и р м а  
G iz m o  G a m e s , п о д  в о д и т е л ь с т в о м  Г ар и  В а г ­
н е р а  (G a ry  W a g n e r) .

Д а б ы  н е  с л и ш к о м  н а п р я га т ь с я ,  G iz m o  не  
д е л а е т  д в и ж о к  с а м а ,  а  и с п о л ь з у е т  н е к и й  
Q U A N T U M  (и м е н н о  т а к , п р о п и с н ы м и  б у к в а ­
м и ) , с о з д а н н ы й  к о н т о р о й  п о д  с т р а н н ы м  н а ­
з в а н и е м  M a s s  M e d ia  и з  М у р п а р к а ,  ш та т  К а ­
л и ф о р н и я . П о ч е м у -т о  в  о ф и ц и а л ь н о м  п р е с с -  
р е л и з е  о с о б ы й  у п о р  д е л а е т с я  н е  н а  к а ч е с т в о  
гр а ф и к и , а  н а  и с к у с с т в е н н ы й  и н те л л е кт , п р и ­

с у щ и й  и м е н н о  э т о м у  e n g in e ’y-
С ю ж е т... С ю ж е т  е с ть . В з я т  о т ку д а -то  и з  н е ­

с ко л ь к и х  п о сл е д н и х  с е зо н о в , гд е  Ф е д е р а ц и я  и 
К л и н  гоны  б ь ю тся  з а  ко н тр о л ь  над  кв а д р а н то м  
А л ьф а  п р о ти в  К а р д а с с и а н ц е в  и А л ь я н с а  Д о м и ­
н и о н а . О бещ аю т, ч то  и м е н н о  и гр о к  с м о ж е т  р е ­
ш ить  с уд ьб у  вс е й  к а м п а н и и . П о в е р и м , н е  та к  
л и?  В  ко н ц е  ко н ц о в  и гры , гд е  п о д о б н ы е  об ещ а­
ни я  не  в ы п о л ня л и сь  бы , п о к а  не вы ш ло...

Н у  а  ч т о  к а с а е т с я  с а м о й  и гр ы , с о б с т в е н н о  
п р о ц е с с а , т о  н а  т о м  у р о в н е , н а  к о т о р о м  р а з ­
р а б о т ч и к и  и п а б л и ш е р ы  го т о в ы  н а м  о  н е й  р а с ­
с к а з ы в а т ь , в с е  п о к а  в ы гл я д и т  о ч е н ь  с х е м а ­
т и ч н о . О б е щ а ю т  д а ть  о д н о в р е м е н н ы й  к о н т ­
р о л ь  н а д  п р о и з в о л ь н ы м  к о л и ч е с т в о м  (н о  не  
б о л е е  ш е с ти ) к о р а б л е й  л ю б о й  р а сы  (н а п о м ­
н ю , F e d e ra t io n ,  K lin g o n ,  C a rd a s s ia n  и J e m  
‘H a d a r, п о с л е д н и е  —  к а к  р а з  и з  А л ь я н с а ) и п о ­
з в о л и т ь  в  р и а л т а й м е  р а з о б р а т ь с я  с  в р а га м и . 
О ч е н ь  с т р а т е ги ч е с к и  и т а к т и ч е с к и  р а з о б р а т ь ­
с я . Н а с т о л ь к о , ч т о  п р и  ж е л а н и и  м о ж н о  б у д е т  
н а н и м а т ь  р а з н о о б р а з н ы е  к о р а б л и  и их  к а п и ­
т а н о в , и с п о л ь з у я  н е к у ю  с и с т е м у  о ч к о в ,  и в ы ­
п о л н я т ь  в  п р е д е л а х  к а ж д о й  м и с с и и  р а з н о о б ­
р а з н ы е  з а д а н и я . Д а , и п о с л е д н е е : м н о го п о л ь ­
з о в а т е л ь с к о м у  р е ж и м у  —  бы ть .

ГОСПОДИН пэж э

Ж елезная чумка, или Утюг в зубах
О беспокоенная пош атнувш ейся в 
последнее время позицией брэнда  
Total Annihilation, Cavedog прилага­
ет все  усилия, чтобы  восстанови ть  
реноме.

[=2| Игры: Darien Crusaders и ТА:К Iron Plague 
ИЁ! Разработчик: Cavedog Entertainment 
Веб-сайт разработчика: www.cavedog.com 
Издатель: GT Interactive 
Веб-сайт издателя: www.gtgames.com 
Дата выхода: март 2000 г.__________________

Д л я  н а ч а л а  го то ви тся  D a rie n  C ru sa d e rs , о н л а й ­
н о в а я  м е та -и гр а  для Т А :К  от, к а к  п и ш ут  на  о б ­
л о ж к а х  в и д е о ка ссе т , “с о зд а те л е й  G a la c tic  W a r 
—  м н о го п о л ь зо в а те л ь с ко й  со ста в л я ю щ е й  о р и ­
ги н а л ьн о й  To ta l A n n ih ila tio n ” . Гло ба льно е  п р о т и ­
в о с т о я н и е  си л  Х о н о р а  и Т е р р о р а  (D o b le s t &  
U zh as , х о р о ш е е  н а з в а н и е  для р о к -гр у п п ы , п р а в ­
д а ? ). Н е к а я  т а и н с т в е н н а я  т е х н о л о ги я  liv in g  
b a ttle fie ld  (в  о р и ги н а л ь н о й  Т А :К  н и ка к о й  о с о б о й  
ж и в о с т и  не  за м е ч е н о , с к а ж е м  п р я м о ), 18 2  н о ­
вы х  ка р ты  и с в о б о д н а я /б е сп л а тн а я  и гр а  на  с е р ­
в е р е  B o n e y a rd s  —  в о т  ч то  э то  та ко е . П р е с с -р е ­
л изы  в о п и ю т  т а к ж е  о б  и с п р а в л е н н ы х  и п е р е р а ­
б о та нн ы х  ю н и та х . с п е ц и а л ь н о  з а т о ч е н н ы х  для 
с б а л а н с и р о в а н н о й  с е те в о й  и гры . B a la n ce  is  th e

key. R e s p e c t is e v e ry th in g . П осл е д не е , в п р о ч е м , 
я в н о  п ри ш л о  с ю д а  и з  р а зд е л а  кр и м и н а л ь н о й  
х р о н и ки ...

С е й ч а с  D C  н а х о д я т с я  в  с та д и и  а к т и в н о г о  
б е т а - т е с т и р о в а н и я :  к а к  т о л ь к о  п р о ц е д у р а  
б у д е т  з а в е р ш е н а , п р о д у к т  м о ж н о  б у д е т  б е с ­
п л а т н о  с к а ч а т ь  с  w w w .c a v e d o g .c o m  —  в е с  
г р у з а  н е  п р е в ы с и т  3 0  М б а й т .

Е щ е о д н а  х о р о ш а я  н о в о с ть : п о л н о ц е н н а я  и 
л е га л ь н а я  в е р с и я  D C  б уд е т  н а х о д и ть с я  н а  д и с ­
к е  с  Iro n  P la g u e  —  с л е д у ю щ и м  п р о д у к т о м  
C a v e d o g , о ф и ц и а л ь н ы м  а д д о н о м  к Т А :К ,  я в л е ­
н и е  к о т о р о го  н а р о д у  м ы  п р о гн о з и р о в а л и  на  
э ти х  с т р а н и ц а х  ещ е  в  а в гу с т е , к о гд а  е го , ад д о ­
на, ещ е  и в  п р о е к т е  н а  бы л о. С о в е р ш е н н о  т о ч ­
н о  т о гд а  н а м и  бы л о  п р е д с к а з а н о  и в о з н и к н о ­

в е н и е  в  Iro n  P la g u e  (о т  а н гл . Iro n  —  ж е л е зо , 
у т ю г  и P la g u e  —  ч у м а , ч у м к а , н а л е т  н а  зу б а х ) 
п я то й  р а сы . В с т р е ч а й т е  С ге о п  —  п о в е л и те л е й  
в с е х  с ти х и й , т е х н о -ф э н т е з и й н о е  го с у д а р с т в о  
D a V in c i-s ty le ! Л а м п о ч к а  “A p p la u s e s !” у ж е  горит, 
го с п о д а ! Я  не  в и ж у  в а ш и х  р у к !!!

В п р о ч е м , п р о д о л ж и м . В о т  в с е го  н е с к о л ь к о  
п р и м е р о в  т е х н и к и  С ге о п , к о т о р о й  с к о р о  б у ­
д у т  ж у т к о  у д и в л я т ь с я  д р а к о н ы  и п р о ч и е  д е ­
м о н ы  и з  о р и ги н а л ь н о й  Т А :К .

T h e  S ubm arine . Н ебольш ая ш туко ви на  с  педаль­
ны м  при во до м , оснащ енная  м ортирой . О л е г М и ­
халы ч, ва м  н е п р е м е н н о  следует взглянуть!

T h e  T o rto is e . П а р о в о й  т а н к ,  н и  б о л ь ш е  ни 
м е н ь ш е . П л ю е т с я  я д р а м и .

T h e  B o m b  S prinker. Н е ки й  ти п  м и н о м е та , с кр е ­
щ е н н о го  с  а в т о м а т и ч е с к о й  о с а д н о й  б а ш н е й . 
О б и л ьн о  п о с ы п а е т  н е о с т о р о ж н ы х  в р а го в  м е л ­
к и м и , н о  зл о б н ы м и  вр а щ а ю щ и м и с я  б о м б а м и .

Н а  с к р и н ш о т а х  т а к ж е  з а м е т н ы  м е т а л л и ч е с ­
к и е  п те р о д а к т и л и  и э л е к т р и ч е с к и е  р а зр я д ы . 
П о в р е м е н и м  к р и в и т ь  р о ж и  —  в о з м о ж н о , и з  
э т о го  в ы й д е т  т о л к . Н а м  д а ж е  к а ж е т с я , ч то  п я ­
та я  н а р о д н о с т ь  с п о с о б н а  в д о х н у т ь  в  и гр у  н е ­
к и й  ш а р м , к о т о р о го  н а ч и с т о  л и ш е н а  о р и ги ­
н а л ь н а я  Т А :К . Н е к у ю , ч то  л и , и з ю м и н к у .

АНДРЕЙ ВАТТ 
........... . ........ 15
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слова

Настоящее продолжение Х-СОМ
Сегодня это уже реальность

Недавно в редакцию  
пришло письмо. Серы й, 
ничем не примечательны й  
конверт, мятая бумага 
средней плотности в 
косую  линейку... казалось  
бы, к чему тратить время 
на чтение? Будучи редак­
тором отдела писем с  
десятилетним стаж ем, я 
научился безош ибочно  
угады вать скучны е и 
бесполезны е послания, 
отправляя их прямиком по 
назначению  —  в мусорное  
ведро Siem ens.

В Dreamland 
Разработчик:

Mythos Games 
Веб-сайт разработчика: 
www. mythos games, сот 
Издатель: Bethesda Softworks 
Дата выхода: конец 2000 г.

О д н а к о  ч т о -т о  п о м е ш а л о  м н е  
п о с т у п и т ь  п о д о б н ы м  о б р а з о м  и 
в  э т о т  р а з .  В о з м о ж н о ,  н е о б ы ч ­
н о е  и м я  а в т о р а  —  N a s t y  
B a s ta rd ,  б ы т ь  м о ж е т  —  о б и л и е  
с л о в  “ Х -С О М ” , в ы в е д е н н ы х  н е ­
в е р н ы м  д е т с к и м  п о ч е р к о м .  К о ­
р о ч е ,  у ж е  ч е р е з  п я т ь  м и н у т  в с я  
р е д а к ц и я  с т о я л а  н а  у ш а х , и б о  
р е ч ь  в  п и с ь м е  ш ла о  н о в о м  п р о ­
е к т е  в  “ ж а н р е  Х -С О М ” —  п р о ­
д о л ж е н и и  о т  а в т о р о в  “ т о й  с а ­
м о й ” и гр ы  —  M y th o s  G a m e s .

П о  с л о в а м  N a s t y  B a s ta r d ,  
M y th o s  в е д е т  р а б о ты  н а д  с о з д а ­

н и е м  п р о д о л ж е н и я  U F O : E n e m y  
D e fe n s e . Р а з у м е е т с я , и гр а  н е  м о ­
ж е т  н а з ы в а т ь с я  н и  Х -С О М , н и  
U F O , п о т о м у  ч т о  э т и  т о р г о в ы е  
м а р к и  т е п е р ь  п р и н а д л е ж а т  
H a s b ro .  П р о е к т  н о с и т  к о д о в о е  
и м я  “ D re a m la n d ” , о д н а к о  и э то  н а ­
з в а н и е , с к о р е е  в с е го , и з м е н и т с я . 
С а м о е  гл а в н о е  —  и гр а  б у д е т  п о л ­
н о с т ь ю  и б е з о го в о р о ч н о  п о х о д о - 
в о й , в  о т л и ч и е  о т  Х -С О М : G e n e s is  
(м а д е  и н  M P S /H a s b r o ) .  К р о м е  
т о го , р е ч ь  в  п и с ь м е  ш ла о  “ п о л ­
н о м  3 D ”  в м и с с и я х  и м е ж д у  н и м и , 
д в у х  и н о п л а н е т н ы х  р а с а х  и з н а ­
к о м ы х  п о  п е р в о й  ч а с т и  п у га ю щ и х  
с а у н д т р е к а х . А в т о р  о б е щ а л , ч то  
о ф и ц и а л ь н а я  и н ф о р м а ц и я  н а

с а й т е  р а з р а б о т ч и к о в  (w w w .m y -  
th o s g a m e s .c o m ) —  к а р т и н к и , о п и ­
с а н и е  с ю ж е т а  —  п о я в и т с я  н е  п о з ­
ж е  ф е в р а л я , а  с а м а  и гр а  у в и д и т  
с в е т  в к о н ц е  2 0 0 0  го д а .

Ч т о  э т о ?  Б р е д  с в и х н у в ш е г о с я  
н а  Х -С О М  т и н е й д ж е р а  и л и  у м е ­
л о  о р г а н и з о в а н н а я  у т е ч к а  и н ­
ф о р м а ц и и ?  М ы  п р о в е л и  с о б ­
с т в е н н о е  р а с с л е д о в а н и е  и 
в с к о р е  п о л у ч и л и  д о с т о в е р н у ю  
и н ф о р м а ц и ю  о т  с а м и х  р а з р а ­
б о т ч и к о в .  И т а к ,  д е р ж и т е с ь . . .  
D r e a m la n d  н е  “ у т к а ” , “ н а с т о я ­
щ е е ”  п р о д о л ж е н и е  Х - С О М  —  
э т о  р е а л ь н о с т ь !

В р е м я  д е й с т в и я  —  2 0 0 3  год . Ч у ­
ж и е  (о п я т ь ? )  а т а к у ю т  З е м л ю , и

(н а  э т о т  р а з ? )  о н и  п р е у с п е ­
ли —  п о д  к о н т р о л е м  и н о п ­
л а н е т я н  ц е л ы е  с т р а н ы , есл и  
н е  к о н т и н е н т ы . М ы  в о з гл а в ­
л я е м  О с в о б о д и т е л ь н у ю  а р ­
м и ю  з е м л я н  ( Т е г г а п  
L ib e ra t io n  A rm y ) и п ы т а е м с я  
в ы б и т ь  га д о в  с  и с к о н н о  н а ­
ш и х  т е р р и т о р и й  о б р а т н о  в  
к о с м о с .  М ы  н а н и м а е м  л ю ­
д е й , в ы б и р а е м  о р у ж и е  и о б ­
м у н д и р о в а н и е ,  и с с л е д у е м  
н о в ы е  т е х н о л о ги и  —  в о б ­
щ е м , д е л а е м  в с е  то , ч т о  д е ­
л а л и  в  U F O : E n e m y  D e fe n c e  
и е го  п р о д о л ж е н и я х . И н ф о р ­
м а ц и я  о  с р о к е  в ы х о д а  —  к о ­
н е ц  2 0 0 0  го д а  —  п о д т в е р ж ­
д а е т с я , о д н а к о  в  н а ш е  т р у д ­
н о е  в р е м я  н и  в  ч е м  н е л ь зя  
б ы ть  у в е р е н н ы м .

К  с о ж а л е н и ю ,  п о к а  н и ­
к а к и х  п о д р о б н о с т е й  —  н и  

з а в а л я щ е й  к а р т и н к и  в  1 6  ц в е ­
т а х  и з  и г р ы ,  н и  д а ж е  к а р а н ­
д а ш н о г о  н а б р о с к а .  О д н а к о  н о ­
в о с т ь ,  с о г л а с и т е с ь ,  п р е к р а с ­
н а я .  П р и я т н о  ж и т ь  н а  с в е т е ,  
з н а я ,  ч т о  а в т о р ы  L a s e r  S q u a d ,  
E n e m y  U n k n o w n  и A p o c a ly p s e  
в з я л и с ь  з а  у м  и . . .  м о ж е т  
б ы т ь . . .  в е р н у т  н а м  Х - С О М .  
Т ь ф у - т ь ф у  ч е р е з  л е в о е .

ОЛЕГХАЖИНСКИЙ

P.S. С р о ч н о ! В  м о м е н т ,  к о гд а  
н о м е р  у ж е  у х о д и л  в  п е ч а т ь , п о ­
я в и л и с ь  с к р и н ш о т ы , к о т о р ы е  м ы  
з д е с ь  и . С л е д и т е  з а  д а л ь н е й ш е й  
и н ф о р м а ц и е й !

http://www.my-thosgames.com
http://www.my-thosgames.com
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Наверное, я юнит
Первый человек на Луне: говорят документы

Роль русских в нашем сегодняшнем спектакле исполняют членистоногие (их мать) алиены

В распоряж ении редакции газеты  
“За разумъ” оказались поистине  
сенсационны е документы: вы писка  
из истории болезни знаменитого  
рядового Армстронга.

Разработчик: Pandemic Studios 
Издатель: Activision

Графика: 5 Сюжет: 3
Музыка: 3 Звук: 4
Управление: 5 Сложность: средняя
Интересность: 4

Суть: Отличная игра, не имеющая никакого отношения к 
имени и атмосфере Battlezone. Как мы и предполагали...

Системные требования: Windows 95/98, Pentium 233 
(рек. Pentium I I I  500), 64 Мбайта ОЗУ (настоятельно 
рек. 128+), 30-ускоритель (минимум 8 Мбайт памяти), 
4Х CD-ROM, DirectX 7.0.

Дополнительная информация: Текстуры высокого раз­
решения и 32-битный цвет доступны только при на­
личии hi-end-видеокарты.

К у р с  л е ч е н и я  18 /25 , с и л ь н о д е й ств у ю щ и е  п с и ­
х о с т и м у л и р у ю щ и е  п р е п а р а т ы . З а п и с ь  м о н о л о ­
га  б о л ь н о го  А р м с т р о н га  (м ы  п р и в о д и м  зд е с ь  
т о л ь ко  то , ч то  у ж е  р а с с е к р е ч е н о . О ста л ьн ы е , 
п о ж а л у й , с а м ы е  и н те р е с н ы е  д о к у м е н т ы , к  с о ­
ж а л е н и ю , б уд ут  д о с туп н ы  для ш и р о к о го  и сп о л ь ­
з о в а н и я  н е  р а н ь ш е  2 0 0 2  г. —  Ред.):

“< ...>  В о  в р е м я  П е р в о й  Л у н н о й  м ы  ел е  о т б и ­
л ись  о т  р у с с ки х  —  и что  я в и ж у , с н о в а  п о п а в  н а  
п о л е  б о я ! Н ет, д о кто р , э то  н е в ы н о с и м о . Н а с  в е ­
д е т  в  б о й  ка п и та н  Ш а б а е в а , ко то р а я  го в о р и т  п о - 
а н гл и й с ки  б е з  а кц е н та . А  ч то  с е б е  п о зв о л я е т  
э то т  ч е р то в  К а р те р !.. Ч то , А л ьб е р т  Гор?.. К а к , 
у ж е ? ! К о гд а  у с п е л и ? .. Ч е р т , с т о и т  з а л е ч ь  в 
ко м у ... Н у  вот. Н е  э то  с а м о е  у ж а с н о е . Я н е  м о гу  
зд е с ь  с р а ж а ть с я ! Я ко м а н д и р , а  н е  ч е р то в  ю нит, 
m a ch in e g u n n e r, g ru n t, s w o rd s m a n  или т о м у  п о ­
д о б н о е  п у ш е ч н о е  м я с о ! Я х о ч у  с п о ко й н о  с т р о ­
ить базу, ра сста вл ять  туре л и  и р уко в о д и ть  б о е м , 
в м е с то  т о го  ч то б ы  н о с и ть с я  в з а п у с к и  п о  п е р е ­
с е ч е н н о й  м е с тн о с ти , п о в и н у я с ь  п р и к а з а м  т о в а ­
ри щ а Ш а б а е в о й , и я з в и т ь  а л и е н о в  гл а в н ы м  к а ­
л и б р о м  о р а н ж е в о го  т а н к а  S a b re . Н ет, в р е м е н а ­
м и  э то  д а ж е  за б а в н о . Р о в н о  д о  те х  пор , п о к а  
ч е р то в ы  а л и ки  н е  н а ч и н а ю т  у б и в а т ь  м е н я  р а з  в  
д е с я ть  м и н ут . Я , ко н е ч н о , м о гу  п о н я ть  р у с с к у ю  
ко м а н д и р ш у : уб ь ю т  м е н я  —  б а з а  вы стоит, н е ­
в е л и ка  п о те р я , н о  с ка ж и т е  м н е , К А К О Г О  Ч Е Р ­

ТА?! Н а  е е  м е с те  д о л ж е н  б ы ть  я! Я д о л ж е н  к о ­
м а н д о в а т ь , а  о д и н а к о в ы е  зо л ь д а ты  д о л ж н ы  
вы п о л н я ть  б о е в у ю  за д а ч у  и, есл и  надо, с  ул ы б ­
ко й  взры ваться !! Э то  стр а те ги я  или где?! З а ч е м , 
н у  з а ч е м  о н и  н а гр а д и л и  э т о  п о д з а го л о в к о м  
“C o m b a t C o m m a n d e r” ?! Я  бол ьш е н е  м о гу  та к  
ж и ть ! У б е р и те  ш пр иц ! И д и те  вы  в с е  в  ж ...”

В Выдержки из истории болезни несчаст­
ного безумца Армстронга, 

мнящего себя ветераном Первой Лунной 
войны и даже первым человеком на Луне 
(хотя все, конечно, знают, что первым 
человеком на Луне была дворовая собака 
Лайка), грозят пролить свет на грандиоз­
ную мистификацию последних месяцев, 
известную как Battlezone II. Это отличная 
игра, не имеющая никакого отношения к 
оригинальной BZ с ее атмосферой, сюже­
том, балансом и нечеловеческой сложнос­
тью. У нас отняли игру с самым невероят­
ным во Вселенной бэкграундом, где смеша­
лись и теории заговора, и альтернативная 
история, и махровая пелевинщина. Вместо 
нее нам подбросили стандартный фантас­
тический боевик с двумястами пятьюдеся­
тью спецэффектами на квадратный 
сантиметр. Здесь все прекрасно, но все не

так: танки, mortar bikes, walkers — 
красивы особой хищной красотой смертоу­
бийственных машин, по лишены первобыт­
ной угловатости и, главное, шарма 
агрегатов из оригинальной Battlezone. Вы 
помните големов с красными звездами на 
борту?.. Забудьте, ничего этого больше не 
будет. У нас есть парк оскверненных 
гнусным биодизайном машинок -  и у нас 
больше нет коллекционных моделей. 
Pandemic называла это “the first great game 
of the millennium"...__________________________

ОТДЕЛ КОНЦЕПТУАЛИЗМА И 
ЭСТЕТИЧЕСКОГО ВОСПИТАНИЯ МОЛОДЕЖИ

______*______- —
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ba ttlezone  II: co m b a t co m m a n d e r

Заре навстречу
Достижения технического прогресса —  в жизнь!

ЖМЖ в это время грызет от зависти свои наманикюренные ногти

-

К а к  со в е р ш е н н о  с п р а ­
в ед л и в о  за м е ч а л  топ- 
о б о з р е в а т е л ь  “З а  р а ­
зум ъ ” О л ег М. Х а ж и н ск и й  
в о к тя б р ьск о м  н о м ер е  за  
1999 год , не в с е  в это м  
м ире м ож но к у п и ть  за  
д е н ь ги . 32-би тн ы й  ц в ет, 
с в е р х в ы с о к и е  р а з р е ш е ­
ния и оп ции  по м а к си м у ­
му в B Z 2  у ж и в а ю тс я  
м еж д у со б о й  не са м ы м  
лучш им  о б р а зо м .
G e F o rc e  с к у ч а е т  б ез  P ill  
и с л е з н о  п р о си т  куп и ть  
ем у в ж е л е зн ы й  гр о б и к  
ещ е  н ем ного  о п е р а т и в ­
ной п ам яти .

В м е с т е  с  т е м , н а  п е р в ы й  в з гл я д  
—  н е в ы н о с и м о  к р а с и в о .  Н е б о , 
с л о в н о  в к у с  о т  к о н ф е т ы  “ Ю ж н а я  
н о ч ь ” , р а с п и с н ы е  п а л е х с к и е  
в з р ы в ы  ... Н о  в с к о р е  н а ч и н а е т  
п р и х о д и т ь  с т р а ш н о е  п о н и м а н и е : 
e n g in e  з а т о ч е н  и с к л ю ч и т е л ь н о  
п о д  о т к р ы т ы е  п р о с т р а н с т в а  и п о ­
е з д к и  н а  т р а н с п о р т е . В  д о м а  на  
П л у т о н е  з а х о д и т ь  н е п р и я т н о ,  а  
д ж у н гл и  М а й р а  л у ч ш е  в с е го  о б о ­
з р е в а т ь  и з  о к н а  с а м о х о д н о г о  
м о р т и р о м о т о ц и к л а  J a c k a l:  в б л и ­
з и  и н а  н е б о л ь ш о й  с к о р о с т и  о н и  
в ы гл я д я т  н е  с а м ы м  д о с т о й н ы м  
о б р а з о м . Т у р и с т и ч е с к и е  п о е з д к и  
н а  в о з д у ш н о й  п о д у ш к е  и м е ю т  з а ­
н я т н ы й  п о с т э ф ф е к т : ещ е  м и н у т  
д е с я т ь  п о с л е  в ы к л ю ч е н и я  и гр ы

го л о в а  с а м о п р о и з в о л ь н о  к р е н и т ­
с я  в л е в о -в п р а в о . З а м е т н о ,  п о н и ­
м а е т е  л и , к а ч а е т .

А  то  в о т  ещ е  м о ж н о  з а б р а т ь с я  
н е в е с т ь  к у д а , с л у ч а й н о  л и ш и ть с я  
т а м  с в о е й  с а м о б е гл о й  к о л я с к и  и 
п о с л е  э т о го  п о л ч а с а  в  р е а л ь н о м  
в р е м е н и  п е ш к о м  т р ю х а т ь  н а  б а з у  
с  б е р д а н к о й  н а п е р е в е с , р а з г л я ­
д ы в а я  с о з в е з д и я .  Ш и р о к а , п о н и ­
м а е ш ь , с т р а н а  м о я  р о д н а я : б у к ­
в а л ь н о  к и л о м е т р ы  о т к р ы т о го  п р о ­
с т р а н с т в а .

И з б и р а т е л ь н о  р е а л и з о в а н а  т а ­
к а я  в е щ ь , к а к  м а т е р и а л ь н о с т ь  
п р е д м е т о в : с к а ж е м ,  е с л и  в  те л е  
S c o u t в  с т о л б ы  п р и х о д и т с я  в р е ­
з а т ь с я ,  т о  б о л е е  п р о д в и н у т ы е  
м а ш и н ы  л е г к о  п р о х о д я т  с к в о з ь

н и х  п о д о б н о  Т э -Т ы щ щ щ а  и з  ж и д ­
к о го  м е та л л а . Н е  м о р гн у в  гл а з о м . 
Где з д е с ь  гл ю к , а  гд е  а в т о р с к и й  
з а м ы с е л , с е й ч а с  к а к  р а з  п ы т а ю т ­
с я  у с т а н о в и т ь  л у ч ш и е  у м ы  о т е ч е ­
с т в е н н о й  н а у к и .

Х о ч е т с я  о т м е т и т ь  и н т е р ф е й с : 
h o tk e y s  п р и д е т с я  у ч и т ь  в н е  з а в и ­
с и м о с т и  о т  ж е л а н и я /н е ж е л а н и я  
э т о  д е л а т ь . Т о л ь к о  т а к  у д а е т с я  
к о н т р о л и р о в а т ь  с и т у а ц и ю :  з а ­
б у д ь т е  п р о  р е з и н о в ы е  р а м к и  и 
p o in t ’n ’c lic k ,  з д е с ь , ч т о б ы  п о п р о ­
с и т ь  п о д ч и н е н н ы х  с л е д о в а т ь  з а  
п о ч т е н н ы м  с и р о т о й ,  н у ж н о  и с ­
п о л н и т ь  н а  к л а в и а т у р е  “ П о л е т  
в а л ь к и р и й ”  В а гн е р а .

ФЕЛИКС ЖЕЛЕЗНЫЙ

Н е т  вы б о р а ! Н аш его

О тк р ы то е  п и сьм о  
а к а д е м и к о в  Н И И  та к ти к и  
и с т р а т е ги и  (Н И И Т и С )

Граждане!
Молчать мы больше не можем и не 

хотим. За наш отказ выдать BZ2 сер­
тиф икат соответствия и никелирован­
ный нагрудный зна к  “ Выбор, Наш ” 
(бриллиант размером с голубиное 
яйцо, пожизненная пенсия владель­
цу) мы подвергаемся нападкам огол­
телых маниакальных фанатов. Посе­
му мы хотели бы пояснить свою по­
зицию со страниц вашего вы сокопро­
ф ессионального издания.

Мы далеки от того, чтобы утверж­
дать, что стратегический элемент в BZ2

полностью  купирован. Да, его стало 
меньше, чем в первой части, да, играть 
стало намного легче даже на м акси­
мальном уровне сложности, но BZ2 по 
праву досталась нам, а не попала в цеп­
кие руки НИИ шотгана, мяса и КРОВИ­
ЩИ (НИИШ М иК) (кажется, все еще под 
управлением уваж. проф. ПэЖэ).

В отличие от BZ1, где буквально с пер­
вых же минут приходилось принимать 
тактические решения и пытаться мыс­
лить глобально, сиквел раскачивается 
очень долго: весь Плутон и всю Dark 
Planet, а это четыре-пять миссий, при­
ходится играть в чистейший action с бес­
порядочной стрельбой и регулярными 
пробежками к новым машинам взамен 
подбитых. И ровно в ту самую минуту, 
когда в наших глазах начало появлять­
ся вопросительное нецензурное выра­

жение, BZ2 явила тень своего былого 
величия. Возведение базы в джунглях 
— это отличная стратегическая голово- 
ломка, когда из зарослей выламываются 
все новые враги, а мы судорожно ме­
чемся между строительством, добычей 
ресурсов и обороной колонии. За по­
добные миссии (хотя их и немного) игре 
можно простить многое, даже, возмож­
но, дурацких инопланетян непременно­
го инсектоидного происхождения.

Кроме того, здесь есть вполне чув­
ствительная свобода выбора тактики: 
можно, скажем, окружить вражью базу 
тактическими группами и устроить клас­
сический прорыв по всем правилам во­
енного искусства, а можно, не напряга­
ясь, заварить себе чаю и спокойно утю ­
жить врагов ковровыми бомбардиров­
ками, наблюдая с безопасного расстоя­

ния за весельем.
Вместе с тем, все это не повод для 

счастья. Pandemic пошли по пути са- 
моцитирования, заметно упростив игру 
и лишив ее первородного обаяния. Мы 
не можем им этого простить, как не 
можем и поступиться принципами: игра 
Combat Commander получила бы в ито­
говом коммюнике на полбалла больше 
и эмалированный нагрудный знак в 
придачу. Игра Battlezone II: Combat 
Commander этого недостойна.

Хотя, вероятнее всего, будет иметь 
отличные продажи и неплохую лю би­
тельскую  (массовую) прессу.

А.МИХАЙЛОВ, д.с-т.н., 0.ГЕ0РГ0В, 
д.с-т.н., А.ЖУКОФ, п.в-м.с., О.БЛЮ- 
ХЕР, к.а/ф 7-го р.' (и еще около ста 
тринадцати подписей)
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sid m e ie r’s an tie tam !

Прикинем нашу прибыль
Расшифровка разговора Человека С Голосом, Похожим на Голос Сида Мейера, с Че­

ловеком С Голосом, Похожим на Голос Брайана Рейнольдса
В самом н ачале января в редакцию  
из компании TalonSoft, которая, как  
всем  известно, вот уж е сто  п ятьде­
сят восемь л е т  специализируется  
на h istorical stra teg y  w argam es, 
приш ел увесисты й пакет с красно­
речивой зловещ ей  надписью  “The 
Bloodiest single day in contem porary  
Am erican history”...

та Ли (Robert E. Lee) и Улисса Гранта (Ulysses 
S. Grant) под общим заголовком “Нет компь­
ютерному пересмотру истории в исполнении 
Сида Мейера! Мы верим только TalonSoft! 
Хватит тревожить прах наших отцов!” .

3. Запись разговора гг. Мейера и Рейнольдса.
Не разделяя методов, которыми пользу­

ется многоуважаемая компания TalonSoft 
(а запись разговора гг. Мейера и Рейноль­
дса, очевидно, сделана без согласия пос­
ледних. К тому же у нас есть сомнения в 
аутентичности текста), мы, газета “За ра­
зумъ” , будучи в первую очередь изданием 
инф ормационным, не можем не ознако­
мить своих читателей с этим документом. 
Итак, вот он (разумеется, наш коммента­
рий воспоследует):

“ Человек С Голосом, Похожим на Голос 
Брайана Рейнольдса (ЧСГПГБР): Сид, что 
это?! У нас контракт с Electronic Arts! Ты толь­
ко что сказал про динозавров, да и СМИ дав­
но в работе. Зачем нам, на фиг, этот... как 
его... wargame?

Человека С Голосом, Похожим на Голос Сида 
Мейера (ЧСГПГСМ) (нетерпе­
ливо перебивает): Да погоди 
ты! У меня идея... (Неразбор­
чиво, шепот, микрофон откро­
венно прикрывается рукой.) 
Antietam!.. Через Интернет... 
Нет, минимум фичей и движок 
старый... За полцены! А если 
все пойдет как надо... В неде­
лю по игре, ты купишь новую 
“Феррари” —  точь-в-точь как у 
Кармака... Да и я начну откла­
дывать на старость и внукам 
на брильянты.

ЧСГПГБР (потрясенно, пос­
ле долгой паузы): Сид, блин!.. 
Ведь это —  гениально! Sid 
Meier’s Great Battles —  это ж 
как звучит! Теперь давай при-

В пакете вместе с коробками Battleground 
2: Gettysburg и Battleground 5: Antietam (игры 
вышли в прошлом веке) были обнаружены:

1. Обращение компании TalonSoft “Ко всем 
здравомыслящим разработчикам, издателям 
и журналистам!” , которое призывало подвер­
гнуть бойкоту фирму Firaxis и лично Сида Мей­
ера за, цитируем, “бесстыдное повторение за­
дов компании TalonSoft” .

2. Воззвания потомков полководцев Робер­

Разработчик: Firaxis (Breakway Games) 
Издатель: Firaxis

Графика: 3,5 Сюжет: 2
Музыка: 3 Звук: 3,5
Управление: 5 Сложность: средняя
Интересность: 3,5

Суть: Все нововведения игры, если заточку отсчета брать 
Sid Meier's Gettysburg’, легко уместились бы в одном не­
большом патче. Что, впрочем, не мешает Antietam! оста­
ваться Игрой От Сида Мейера. Все буквы — прописные.

Системные требования: Windows 95/98, Pentium 233+, 
32 Мбайта ОЗУ (лучше — больше), SVGA, DirectX 7.0. 
Акселератор необязателен, хотя и не помешает.

кинем нашу прибыль... (Слышен стук костяшек 
на счетах и довольные восклицания Сида и 
Брайана.)”

В Н е  за п и с ь , а, т а к  с к а за т ь , сп лош н ой  
и ст о р и ч ес к и й  м ом ен т .

Е сли  вери т ь м ногоуваж аем ом у T a lo n S o ft'у , два  
зуброт и т ан а  наш ли способ п ереверн ут ь в  
очередной р а з , на ф иг, всю  и гровую  и ндуст рию  
и /  или заработ ат ь себе н а  сп окойную  а п а  
рост ъ. В крат ц е сут ь идеи т акова: примерно  
р а з  в  полгода F ira x is  вы п ускает  очередной  
w a rg a m e ( неуж ели они и в  самом деле б уд у т  
“повт орят ь за д ы  T a lon S oft" ?!), исполненный  
на поросш ем м хом  движ ке от  S id  M e ie r 's  
G e tty sb u rg !  двухсполовинойлет пей  давност и. 
Т ворения не имеют  ст ат уса  пи сам ост оят ель­
н ы х проект ов, ни полноценны х сиквелов, пи 
даже аддонов, поэт ому, и збавляя  E lec tron ic  A r ts  
от тяж кого брем ени  зарабат ы ван и я денег па  
имени Сида, F irax is, т ак  уж  и бы т ь, издает  и 
продает  игры серии “S id  M e ie r 's  G rea t B a ttlesУ 
самост оят ельно, через сайт  w w w .f ira x is .c o m . 
Б у р н ы й  у с п е х  A n tie ta m ! п оказал  п равильност ь  
х о д а  м ы сли  вел и к и х  ком бинат оров, и уж е 
сейчас, к а к  ст ало  и звест н о и з заслуж иваю щ их  
полного довери я  ист очников, б л и зк и х  к, в  
р а зр а б о т к е  н аходи т ся т рет ий эп и зо д  саги  об  
эп ической  В ой н е С евер а  и Ю га , к от орую  мы  
зд есь  т ак  зап редел ьн о  лю бим . С огласн о  н аш ей  
собст венн ой  инф орм ации, не подлеж ащ ей  
т и т р о ва н и ю  б е з  ссы лки  на ист очник, т рет ья  
част ь соби рает ся  носит ь гордое  имя 
C h a n ce llo rsv ille ! И м ен но т ак, с воскли ц ат ель­
н ы й  знаком . ( У ф .. .  хо т ь  чт о-т о доброе: 
T a lo n S o ft дальш е C h ik a m a u g a  (д е в я т а я  игра  
сери и  B a ttle g r o u n d )  н е пош ел. Р е д . )
Е щ е о д н а  д е т а л ь  эт о го  д ь я в о л ь с к о го  в  сво ей  
н еп о гр еш и м о ст и  п л ан а: ц е л е в а я  а у д и т о р и я  
д и к и х  в а р ге й м о ф и л о в . F ir a x is  см ож ет  
п ер и о д и ч еск и  д р а зн и т ь  и х  п р е с с -р е л и за м и  
т и п а “А  чт о, р еб я т и ш к и , н е см ен и т ь л и  
нам  дви ж ок?" , н а  чт о н еи зм ен н о  б у д е т  
п о л у ч а т ь  м еш к и  п и сем  с соп лям и , у гр о за м и  
и м о л ь б а м и  н и к о гд а  эт о го  н е д ела т ь .
Н о  са м о е ст р а ш н о е  м ы  п р и б е р е гл и  н а п о сл е ­
док . Н ес м о т р я  на з в у ч н о е  н а зв а н и е ,  
р а з р а б о т к о й  и гры  за н и м а л а с ь  н е  F ir a x is , а  
с у б п о д р я д ч и к  п од  н а зв а н и е м  B r e a k a w a y  
G a m es . И  ещ е. П е р в о н а ч а л ь н о  и гр а  долж на  
б ы л а  н а зы в а т ь с я  S M 's  S h a rp s b u rg !
В  сл ед ую щ ем  н о м ер е  наш ей  га зет ы : п рези -  
д е т  К ен н ед и  б ы л  у б и т  Э л в и с о м  и з р ев н о с т и  
к М э р и л и н  М о н р о ! О с т а в а й т е с ь  с  нами.

ОТДЕЛ РАССЛЕДОВАНИЙ

с и
GAME. EXE
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sid m e ie r’s an tie tam !

НКВД бы сюда...

Об этом дне — 17 сентября 1862 года — я знаю едва ли не с 
младенчества: дед, качая колыбельку с вашим покорным слу­
гой, раз за разом, на беглом американском рассказывал мне 
о том, как геройский генерал Роберт Ли несколько часов под­
ряд, истекая кровью, располагая всего лишь одним ординар­
цем и одной пулеметчицей, сначала подпускал на макси­
мально близкую дистанцию многократно превосходящие 
числом и вооружением, прекрасно обученные, накачанные 
спиртным и наркотиками бандформирования полевого ко­
мандира Улисса Гранта, а потом, умело воспользовавшись 
складками местности, безостановочно гнал их до самого По­
томака, в бурных водах которого и сгинул, сраженный пре­
дательской пулей наемной снайперши-чухонки. И вот что я 
вынес из тех давних повествований...

“Не забывай о паузе, родной! — не 
уставал повторять дед-очевидец. — 
Перед началом сражения нет ниче­
го лучше, чем включить паузу и бы­
стренько проверить мораль войск, 
степень их повреждения и общую 
диспозицию. Вот, помню, однажды 
в девятьсот четырнадцатом..."
"А если гады ломят, и нам надо от­
ступать?" — спрашивал я наивно. 
“Ни в коем случае не мешай! Пусть 
себе бегут — напротив, всячески спо­
собствуй в этом своим ребятам, и они, 
отдохнув и посвежев, вернутся и воз­
дадут тебе за твои заботы сторицей. 

Хотя, конечно, здорово не хватает специальных бригад НКВД 
со станковыми пулеметами, следящих за боевым духом войск..." 
“Дед, а дед, — спрашивал я бывалоча (и после этого вопроса 
веки сами собой смеживались, и я благополучно отходил ко 
сну), — а зачем нужны генералы?"
“Не только за тем, — ответствовал дед (его голос доносился 
до моего засыпающего слуха с некоторой задержкой, и ка­
залось, что он кричит мне с крутого берега Потомака, мне, 
плывущему против течения, захлебывающемуся от волн, что 
поднимают частые-частые разрывы снарядов, и задыхающе­
муся от усталости...), — чтобы носить лампасы и ругаться 
матом. Они обладают еще одним полезным свойством — не­
вероятным образом повышают morale даже самых заштат­
ных соединений. Умело управляя перемещениями бригадно­
го генерала по своими позициям, легко добиться перелома 
хода сражения в свою пользу..."
“Деда, а что делать, если элементарно не хватает времени?.." 
— Этот вопрос я так никогда и не задал, ибо к тому времени 
уже спал крепким младенческим сном, но я всегда помнил о 
нем и, получив в руки творение Сида М„ попытался отве­
тить на него сам. Итак: не забывай о чертовых часах! — каж­
дая миссия здесь ограничена во времени. Кремниевый враг 
обычно предпринимает самые яростные атаки именно на 
последних минутах побоища.
Ответ получился не бог весть каким вразумительным, поэто­
му — спокойной ночи.

Север: Юг — 1:0 
в пользу девочек

Галлюциногенная правда о войне
П радедовский движок, \ 
рисующий на экране  
кровавую картину битвы  
при Ш арпсбурге (Мэри­
ленд), случивш ую ся 17  
сентября 18 6 2  года, надо  
признать, отчаянно бод­
рится и вы глядит довольно  
бойким стариканом: карта  
весело  крутится, разно­
цветные стрелочки радую т  
глаз — в точности как во 
времена нашей боевой  
молодости. Замечен, 
правда, странный эффект: 
скроллинг стал  заметно  
м едленнее, чем в бы лы е  
времена на Р200. Реакция 
на мышиные команды  
тоже не столь активна, как 
того хотелось бы о б лада­
телю  16 0  Мбайт оператив­
ной памяти и GPU GeForce.
Странно, странно...

Впрочем, есть и сущ ествен­
ные перемены к лучшему. Пер­
вое же ррреволюционное ново­
введение: теперь противники, в 
соответствии с историческими 
реалиями, могут похвастаться 
огромны м разнообразием в и ­
дов униформы —  если помни­
те, в G e tty s b u rg ! их, вид ов, 
было всего  два. Потом, я не 
стал бы ручаться головой, но 
мне померещилось... Букваль­
но на секунду мне показалось, 
что улучшилась анимация юни- 
тов. Хотя у Сида в списке “фи- 
чей” такого не было...

Создатели немного поработали 
и над местным рельефом. В час­
тности, через лесистые холмы 
войска передвигаются заметно 
медленнее, чем по равнине, а 
засев в кукурузных полях или пе­
релесках, получают дополнитель­
ные defensive bonuses.

Есть некоторые нововведения и в 
собственно процессе боя: теперь 
юного полководца не выводят из 
себя постоянные гнусные сообще­
ния “Can’t do this, General!” — вмес­
то них игра пытается доходчиво 
объяснить, где мы ошиблись и ПО­
ЧЕМУ, черт возьми, этот гаденыш 
не может стрелять из этой лесопо­
лосы. Кроме того, заметно улучше-

Зачем нужны
генералы?
Носить
лампасы,
ругаться
матом etc.

на статистика непосредственно во 
время побоища. Несколько новых 
юнитов: так, артиллерия представ­
лена восемью разновидностями, в 
отличие от Gettysburg! с его двумя.

О сновное же отличие между 
Gettysburg! и Antietam! (это, вооб­
ще говоря, бухта на Потомаке близ 
города Шарпсбург), обнаруженное 
нашими экспертами из отдела рас­
следований, достойное даже того, 
чтобы назвать его принципиаль­
ным, заключается в следующем: 
изменилась философия построе­
ния основной кампании. Если в G! 
события продолжались ровно три 
дня и мы, путем участия в мелких 
стычках и средних операциях, за­
рабатывали необходимые victory 
points для победы в основном сра­
жении, то А! и есть то самое основ­
ное сражение протяженностью в 
один день без перерывов на обед 
(плюс, конечно, дополнительные 
сценарии и random battle generator, 
но речь не о них). Боевые задачи 
совершенно разные. Пути их реше­
ния, соответственно, тоже.

И вот здесь мы, наконец, подхо­
дим к интересному, хотя и ритори­
ческому вопросу: насколько этично 
выпускать отдельную игру с таким 
количеством нововведений, кото­
рые легко уместились бы в средних 
размеров патче? Впрочем, почему 
риторическому? Мы —  уважаемая 
газета, а на критические выступле­
ния уважаемой газеты —  что? —  
надо отвечать. Дорогой г-н Сид Мей­
ер! Мы решительно призываем вас 
к ответу!..

АНДРЕЙ ОМ

Бригадный генерап Пендер демонстра­
тивно повернулся кормой, чтобы не 
видеть, как его подчиненные избивают 
несчастных Конфедератов
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Осторожно — дети!
Призрак казуала шагает по планете

История появления этой игры в моем  
дом е странна и поучительна. Коробка 
с продуктом бы ла вручена мне в 
адских подземельях московского 
ордена Ленина метрополитена имени 
Ленина древним старцем, известным  
в некоторых кругах как ПэЖэ. (Здесь  
надо откровенно заметить, что в 
реальности данный субъект не 
сущ ествует и является плодом  
воспаленной фантазии (и по совм ес­
тительству коллективным творчес­
ким псевдонимом) ОМХ, ББ и Скара.)

Разработчик: Data Design Interactive 
Издатель: LEGO Media

Графика: 5 Сюжет: 1
Музыка: 5 Звук: 4
Управление: 3 Сложность: низкая
Интересность: 3

Суть: Детский сад в высокотехнологичном интерьере. 
Если разработчики найдут в себе силы порвать с LEGO, 
их ждет большое будущее.

Системные требования: Windows 95/98, Pentium 266 
(рек. Pentium I I  400), 64 Мбайта ОЗУ (рек. 128+), 4Х 
CD-ROM, SVGA (4+ Мбайта).
Крайне желателен ускоритель с 16 Мбайтами на борту 
(для счастливых владельцев предусмотрен даже от­
дельный ехе-файл).

Тяжкие думы о судьбах мира
Старикан опирался на суковаты й шотган, 
п о п а х и в а ю щ и й  н е с в е ж е й  о р у ж е й н о й  
см азкой, и читал инкунабулу на неизвес­
тном ни одной соврем енной науке языке. 
От его  пы лаю щ его взора  спо ты кал и сь  
люди и дохли мелкие животны е, а окла­
дистая ры ж е-м орозная борода подмета­
ла пол. Потом грянул гром, и я потерял 
сознание.

В общем, старцева паства и впрямь может 
невзначай перепутать LEGO Rock Raiders с

какими-нибудь, я не знаю,
“Экспендаблями” или ины­
ми такого рода безобрази­
ями: спецэффекты грозят 
затм и ть  лю бой U nrea l 
Tournament (данный худо­
жественный прием назы­
вается гиперболой. Автор, 
конечно, прекрасно пони­
мает, что ни с каким UT 
чахлые эффекты игрушки 
сравниться не могут. —
Р ед .), а на заднем плане 
звучит отличный d’n’b а-ля 
Roni Size/Reprazent (саун­
дтрек, к сожалению, анони­
мен. —  Ред .). Tutorial про­
го ва р и в а е тся  бодрым 
хриплым голосом закадро­
вого ветерана и сильно ску­
чает без “You moron” и прочей ненорматив­
ной лексики. Персонажи, правда, следуя свя­
щенным заветам кубизма и лично тов. Пи­
кассо, носят на плечах квадратные головы и 
похожи на корявых Буратино, выструганных 
нетвердой рукой Карло Коллоди, уставшего 
от графоманских нападок Алексея Толстого.

Коробка хитрым образом задизайнена 
так, чтобы полностью потеряться на полке 
с новыми конструкторами, альбомами рас­
красок и своим же сводным братом для 
PSX. Заставка, которую можно прервать 
только кнопкой Reset, сурово предупреж­
дает, что всякое нелицензионное исполь­
зование квадратных уродцев и желтого кир­
пича LEGO с шестью впадинками/пупырыш- 
ками преследуется по закону и карается 
пятнадцатью сутками расстрела. Гордый 
логотип концерна LEGO-Media внушает тре­
пет: ум рите, мейджоры! Сгинь, Ромеро! 
Игры будущего будут исполнены из разно­
цветного пластика и продаваться в комп­
лекте с садовыми лопатками или резино­
выми уточками для ванны.

Вы можете отмахнуться, но я предупредил. 
Вдохновленные успехом LEGO Racer, тита­
ны конструктора анонсировали 6 (шесть) 
тайтлов в диапазоне от симулятора парка 
развлечений Legoland до трехмерных шах­
мат. Playmobil наступает им на пятки со сво­
им Hype: The Time Quest (ни за какие ков­
рижки!). Hasbro и ее адский Barbie Fashion 
Designer давно и устойчиво наводят на нас 
ужас. З аокеанские чарты оккупированы  
Р о ке то п ’ами —  последней модой, которая 
расправится со Штатами вернее, чем Год- 
зилла (простительная ошибка —  автор, как 
и многие, не подозревает, что в японском 
языке буква “эль” и все сопутствующие зву­
ки начисто отсутствуют. Годзилла по-японс­

ки будет ‘Тодзира” , вот так-то, дети. —  Ред .). 
Призрак казуала шагает по планете.

Аддон к конструктору
При всем этом LEGO Rock Raiders —  настоя­
щая RTS, причем не из самых простых. Для 
строительства зданий требуется руда и зеле­
ные светящиеся кристаллы —  все это содер­
жится в стенах, которые, как вы догадались, 
нам предстоит сверлить. Те стены, которые 
имеют наглость оказаться слишком семижиль­
ными, приходится взрывать динамитом. Те, 
которые продолжают упорствовать и после 
этой операции, подлежат удавлению монстру­
озными машинами, собранными, конечно, из 
охраняемых законом кирпичиков. Для преодо­
ления препятствий также используются само­
летики и катера с внушительным количеством 
полигонов на брата.

Потом, строительство базы: по накалу 
страстей процедура оставляет далеко поза­
ди даже такую классику, как TibSun. Слож­
ная система апгрейдов и рушащиеся стены, 
постоянная нехватка энергии и персонажи, 
которым вечно хочется то есть, то отдохнуть. 
Вполне себе обычные стратегические забо­
ты, скажете вы —  и будете правы. Не со­
всем понятна, правда, целевая аудитория 
(спец., проф. —  target) забавы: ползунково- 
го возраста пользователи одноименного 
конструктора вряд ли разберутся в тонко­
стях укрепления стен и дОбычи кристаллов, 
а их старшие братья даже и не начнут раз­
бираться: их больше занимает StarCraft и Q3. 
Впрочем, не суть.

Трехмерность запредельна: все крутится и 
масштабируется, по первому щелчку пальца­
ми игра исполняет фокусы “вид из глаз” (это 
ужасно) и “вид из-за плеча” (еще страшнее, 
похоже, это и есть искомый вид “от второго
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максимум, что может про­
изойти с ними плохого, —  
по глупости ош парятся в 
лаве. Игра, поначалу бе­
рущ ая хо р о ш и й  стар т, 
очень быстро вянет и пре­
вращается в аддон к кон­
структору, в честь которо­
го названа.

перерисуйте вот это, уберите вон то и мо­
жете приходить за гонораром.

...У них получился отличный engine, вот что 
я вам скажу. Все остальное (Первая Полно­
стью Трехмерная с непротивлением злу на­
силием и легким налетом жизнерадостного 
слабоумия) быстро приедается.

АНДРЕЙ ОМ

лица” , о котором так много). За курсором не­
отступно следует пятно света, а глаза Stone 
Monsters горят неугасимым красным огнем... 
Ах да, монстры.

Здесь детсадовская сущность LRR рас­
крывается во всей своей ужасной красе. 
Они громят здания, но не трогают наших 
буратин, а также очень редко гибнут, пред­
почитая трусливо проламываться сквозь 
скалы к себе в гнезда. За подчиненных не 
приходится даже особенно волноваться:

DK для самых 
маленьких, или 
Их ответ HW
Не могу избавиться 
от навязчивого  ви­
дения: студия Data 
D e s ig n , суд я  по 
движ ку и логотипу, 
ком пания молодых 

прогрессивных людей, полных реши­
м о сти  на кор н ю  уб и ть  D u n g e o n  
Keeper (да, уши растут именно отту­
да, разве я еще не сказал?), не стес­
нена ни в средствах, ни во врем е­
ни, полна сам ы х буйны х идей, ее 
юные сотрудники пьют кофе сверх 
всякой меры и носят пятидневную 
щ етину, плавно перетекаю щ ую  в 
клочковатую бороду. Ребята делают 
отличную игру и отдают ее топ-м е­
неджеру компании LEGO-M edia...

—  Переделать. Что это?! КРО ВИ­
ЩА?! Вы с ума сошли —  нашим кли­
ентам в лучшем случае исполнилось 
двенадцать. Так, бластеры убрать: 
эта “фича” зарезервирована для на­
шей гр яд ущ ей  FPS LE G O  
T o u rn a m e n t. П лем я в р а ж д е б н ы х  
лего-человечков —  тоже к чертям. 
И что это за монстры?! Дети не бу­
дут спать ночами! Сделайте зеле­
неньких червячков , нарисуйте им 
ш ирокие улы бки. Да-да, вот так, 
только чуть-чуть более идиотское 
выражение лица... Отлично. Теперь

На днях 47 журнапистов издательского дома “Мощи", 
пишущих на тему “Женщина как объект in d ire c t co n tro l’а", 
подвели итоги международного конкурса нашей газеты “XX 
век: Ж енские образы, которые мы навсегда сохраним в 
своем сердце”. Ж енским образом века признана неизвестная 
с фотографии Эдварда Уэстона (Edward Weston) “Nude, 1936", 
серьезно опередившая знатную трактористку с плаката 
работы Сурена Налбандяна “Механизатор, не выполнил 
задания —  не уходи с поля! Используй маш ину по 18-20 часов 
в сутки !" и  г-ж у Элексис Синклер из чуждой нам компьютер­
ной игры SiN.

osЖенские
Т П  о б р а з ы
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Мемуары 
старого киллера
Из записных книжек 1989— 2000 гг. Господина ПэЖэ

Незабываемое чтение: ветеран шотгапа 
выворачивает наизнанку игровые —  f
технологии!

Дюжина тезисов к  дискуссии о

Хушь
по-английски

Авторot Black О5 White празднуют Новый 
год: грандиозное количество ввгнивки,

ЕВЕПОПЕРСКАЯ ОСНОВАНА 
В 13:32 27.12.99 
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МОЛИНЬЕ ПОТВОРСТВУЕТ 
Э К С Г И Б И Ц И О Н И С Т А М

ПОБЕДИТЕЛЬ СОРЕВНОВАНИЯ 
ПО СКОРОСТНОМУ 
ПРОГРАММИРОВАНИЮ 
ПОЛУЧАЕТ В НАГРАДУ МОНИКУ 
ЛЕВИНСКИ.ПРАЗДНИЧНЫЙ 
СЕКС ПОД СТОЛОМ ИСПРАВНО 
ФИКСИРУЕТСЯ БДИТЕЛЬНОЙ* 
WEB-КАМЕРОЙ LI0NHEAD
В быту простая лондонская 
студентка Эрика едва ли не синий 
чулок. Но Ричард был настолько 
великолепен!..

Напряжение в редакционной сети — 220,87 В В течение января сайт “Девелоперской правды” посетило 35223 чел. E-mail: devtruth@game-exe.ni

| [ i H
GAVE EXE

mailto:devtruth@game-exe.ni


2 ФЕВРАЛЬ 2000 Г.

Д Е В ЕЛ О П Е РС К АЯ

АНАТОМИЯ ИГРЫ

З а п у с к а я  с в о ю  л ю б и м у ю  

и г р у ш к у , м н о г и е ,  д о  о б и д ­

н о г о  м н о г и е ,  н е  з н а ю т ,  

ч т о  т и к а е т  у  н е е  в н у т р и .  

П о д о б н о  т о м у  к а к  н а с т о ­

я щ и й  м у ж ч и н а  д о л ж е н  

з н а т ь , и з  ч е г о  с о с т о и т  е г о  

л ю б и м а я  ж е н щ и н а  и ч т о  

в ы т а л к и в а е т  п у л ю  и з  

с т в о л а  е г о  ш о т га н а , п о н и ­

м а т ь , к у д а  д е в а е т с я  б е н ­

з и н  в  д в и г а т е л е  е г о  M a z d a  

R X 7  и  э л е к т р и ч е с т в о  в  е г о  

L O E W E A c o n d a  9 3 8 1  Z W P  

(д л я  п р о ф а н о в :  т е л е в и з о р ,  

н а с т о я т е л ь н о  р е к о м е н ­

д у ю ) , а  п р и  н е о б х о д и м о с т и  

— у м е т ь  в о т к н у т ь  н о в ы й  

в и н ч е с т е р  и р а з м е т и т ь  

е г о ,  п о с т а в и т ь  W in d o w s  

2 0 0 0  б е з  д о к у м е н т а ц и и ,  

п о с л е  ч е г о  о б ъ я с н и т ь  ж е н ­

щ и н е  (л ю б и м о й , к о н е ч н о ) ,  

ч е м  о н  в с е  э т о  в р е м я  з а н и ­

м а л с я ,  т а к  и  з д е с ь :  л ю б о й  

к о м п ь ю т е р н ы й  и г р е ц , н е ­

з а в и с и м о  о т  п о л а  и  в о з р а ­

с т а , д о л ж е н  и м е т ь  х о т я  

б ы  п о в е р х н о с т н о е  ( а  л у ч ­

ш е  — с е р ь е з н о е ! )  п р е д ­

с т а в л е н и е  о  т о м , ч е м  е г о  

п о т ч у ю т  и г р о д е л ы . В о о б ­

щ е , з н а н и е  в о о р у ж а е т  ч е ­

л о в е к а  л у ч ш е  л ю б о г о  о р у ­

ж и я  ( к р о м е  ш о т г а н а ,  н о  о  

н е м  — о с о б ы й  р а з г о в о р ) .  

П о э /с а л у й , е д и н с т в е н н ы й  

д в и ж о к  ( о т н ы н е  и м е н н о  

т а к , б е з  к а в ы ч е к , — Б Б р а с ­

п о р я д и л с я ) ,  о  к о т о р о м  н е  

б у д е т  р а с с к а з а н о  в  о т к р ы ­

в а е м о м  с е г о д н я  ц и к л е  н а у ч ­

н о - п о п у л я р н ы х  з а м е т о к ,  

к о т о р ы е  я  п о  в о з м о ж н о с ­

т и  в ы ц а р а п ы в а ю  и з  с в о и х  

з а п и с н ы х  к н и ж е к  о б р а з ц а  

1 9 8 9 — 2 0 0 0  г г . ,  — э т о  д в и ­

г а т е л ь  п р о г р е с с а  (п о  т о й  

п р о с т о й  п р и ч и н е , ч т о  н о р ­

м а л ь н о м у  ч е л о в е к у  е г о  н е  

д а н о  у в и д е т ь ) .  А  в о т  в с е  

о с т а л ь н ы е  н е  п р о с т о  в и д ­

н ы , а  п р я м о -т а к и  м о з о л я т  

г л а з а .  П о с е м у  и  э к с к у р с  

н а ш  н а ч н е т с я  с  в и д и м о й  

ч а с т и  а й с б е р г а :  г р а ф и ч е с ­

к и х  д в и ж к о в . А  о с т а л ь н о е ,  

т о  е с т ь  ф и з и к у , с е т е в у ю  

и гр у , з в у к , у п р а в л е н и е , л о г и ­

к у  и  и с к у с с т в е н н ы й  и н т е л ­

л е к т . м ы  о с т а в и м  н а  п о ­

т о м . Н о  о б я з а т е л ь н о  к  н и м  

в е р н е м с я .  С л о в о м ,  э т о  

т о л ь к о  н а ч а л о . Ч и т а й т е  

н а ш и х  э к з е р с и с о в  в  с л е д у ю ­

щ и х  м е с я ц е в !

Короткая баллада о 
спрайте, или Как не дать 

себе
засохнуть, приступая к

созданию простенькой 
компьютерной игры

Да не обидятся на нас с 
вами проф ессионалы  
компиляторов и адепты 
ускорителей, но начнем 
мы с самых азов, дабы все 
присутствующ ие могли 
следить за событиями. 
Профи заранее приглаша­
ются присоединиться к 
нам в следующ ие разы, 
каковых будет немало, 
ибо тема не просто огром­
ная, а еще и постоянно ра­
стущая. Итак, что же мы 
видим на экране монито­
ра? Уже слышу радост­
ные крики: “Монстров!”, 
“О руж ие!”, “Взрывы!”, 
“Голых девок!”... Отнюдь, 
дор оги е мои! Отнюдь! 
Видим мы с вами всего 
лишь много-много цвет­
ных точек, перекрашива­
емых в разные цвета час­
то-часто.

Человеческое зрение ус­
троено достаточно при-

Словарь терминов, 
уместных в дискуссии 

о движках, 
ведущейся в 

приличном обществе

ЧАСТЬ ПЕРВАЯ, СПРАЙТОВАЯ

20 —  двумерный. D здесь —  от слова d im ension, то есть 
измерение. Применяется по отношению к чему угодно.

3D —  трехмерный (см . 2D).
Alpha —  альфа-канал (см. Channel), яркость, прозрач­

ность. Есть две главных области, где применяется этот тер­
мин. Во-первых, альфа —  это коэффициент, на который 
домножается каждый пиксель (см .) перед выводом на эк­
ран (и получается, что управляет он яркостью). А  во-вто­
рых, на похожий по смыслу коэфф ициент домножается каж­
дый пиксель изображения при наложении его на другое. В 
этом случае его смысл —  прозрачность, и для каждой точ­
ки м ож но хранить свое значение альфа в виде отдельного 
битмапа (см .), который называется альфа-каналом. Черная 
точка в нем означает полную прозрачность, белая —  не­
прозрачность, серая —  полупрозрачность.

Анимация (anim ation) —  последовательная замена 
одного изображения на другое. При использовании спрай- 
тов (см .) анимация заключается в том, что один спрайт с 
заданной периодичностью убирают с экрана, а другой вы­
водят на его место. В трехмерном случае все сложнее и раз­
нообразнее, но об этом —  позже.

Axis —  оси координат. По большому счету, направление 
каждой оси неважно, но, по традиции, ось X считают на­
правленной по горизонтали на экране, слева направо, a Y 
—  по вертикали. Впрочем, мнения о том, смотрит она вверх 
или вниз, расходятся...

Бэкграунд (background) —  ф он (он же задник), ф о ­
новое изображение. Даже в простейших спрайтовых игруш­
ках ф он чаще всего состоит не из одной текстуры, а созда­
ется достаточно сложным образом. Например, для скрол- 
лера (см. С кроллинг) принято делать несколько слоев фона, 
смещая каждый из них со своей скоростью, создавая иллю­
зию  параллакса (см. Parallax). Во м ногих играх ф он соби­
рают из тайлов (см.).

Битмап (bitmap) —  битовая карта. Прямоугольник, за­
полненный пикселями. На каждую его точку отведено оди­
наковое количество битов (наиболее типичные битмапы —  
1 ,4 ,8 ,1 6 ,2 4 ,3 2  бита на точку). Битмапы. содержащие мень­
ше 16 битов на точку, не содержат самих цветовых ком по­
нент (см . RGB) для каждой точки. Число, записанное в них, 
интерпретируется как номер цвета в палитре (см. Palette). А 
в тех, что содержат от 16 битов и больше, для каждого цвета 
есть отдельное число, указывающее на его яркость в данной

КШ1
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точке. Например, в 24-битном  битмапе на каждую цветовую 
компоненту отведен отдельный байт. Особый случай —  32- 
битовый битмап. Чаще всего в нем на каждый цвет отведен 
один байт, а оставшиеся восемь бит используются для хране­
ния альфа-канала (см. Alpha, Channel).

Blending —  способ смешивания двух текстур, когда одна 
из них накладывается поверх другой . Способов блендинга 
существует м ного . К примеру, сложение (эф ф ект полупроз- 
рачности), ум ножение (изм енение яркости или цветности) 
и т.п.

Channel —  канал, бы ­
вает цветовым и альф а-ка­
налом. Цветовой канал —  
это одноцветные составля­
ющ ие всех п и кс е л е й  в 
изображ ении, рассматри­
ваемые ка к  од ноц ветное  
изображение (зеленый ка­
нал, красный, синий — см.
RGB). Альф а-канал отвеча­
ет за яркость или прозрач­
ность (см . A lpha).

CMYK —  способ пред­
ставления цвета, когда нуж­
ный оттенок подбирается за 
счет нужных количеств четырех красок: Cyan, Magenta, Yellow, 
BlacK. Используется для печати на бумаге, и для игроделия 
не годится, ибо на мониторе есть только три вида лю м ино­
фора: красный, зеленый, синий (см. RGB).

Color (colour)— вы можете мне не верить, но оба этих слова 
означают одно и то же (первое— на американский лад, второе 
— на международный). Colour— это цвет (см. RGB). Но сколь­
ко же хочется написать в этой словарной статье!.. И о секретах 
восприятия цвета человеческим глазом (например, мы видим 
опенки  синего в несколько раз хуже, чем красного или зеле­
ного, и потому в 16-битовых битмапах (см.) именно на синий 
цвет отводят только четыре бита), и о том, как цвет отражается 
на настроении игрока, и как этим процессом можно управлять 
сознательно, и... Извините, душат рыдания. Газета не резино­
вая. Позже. Если вообще когда-нибудь.

CRT —  Cathode Ray Tube. А по-нашему, по-бразильски, ка­
тодно-лучевая трубка. Как я уже отмечал, ее устройство про­
ходят в школе. Ее более современной заменой является ж ид­
кокристаллическая матрица, но с точки зрения гейм-девело­
пера отличия несущественны.

Double buffer —  двойная буферизация. Изображение, 
создаваемое программой, заносится в специальный буфер, 
а вовсе не на экран. Только когда программ а дорисовала все, 
что хотела, она отдает команду "отображать новое вместо ста­
рого” . В этот момент контроллер дисплея переключает где- 
то у себя внутри начальный адрес памяти, с которого он на­
чинает ее отображать. В итоге получаем, что на экране абсо­
лютно всегда находится целый кадр, а не две половинки от 
соседних. Это повышает качество зрелища, не добавляя за­
держек.

Foreground —  то, что рисуется на бэкграунде (см .), чаще 
всего —  спрайты (см.).

Frame —  кадр, чаще всего в смысле "кадр на экране мони­
тора” (см. Frame buffer, Frame rate), иногда —  кадр анимации 
(см. Анимация).

Frame buffer —  та область памяти, где программа строит 
изображение и из которой видеоконтроллер отображает его 
на экран.

Frame rate  —  частота, с которой  пр о гр а м м а  успевает 
обновлять картинку з пам яти, с частотой перерисовки  э к -

митивно и различать осо­
бо мелкие детали ни во 
времени, ни в простран­
стве не способно. В дале­
кие эпохи, когда компью­
теры были большими, а 
программы —  напротив, 
человечество пробовало 
разные подходы к отобра- 
жению информации. К 
примеру, сущ ествовали  
так называемые “вектор­
ные дисплеи”. Электрон­
ный луч (и не уговаривай­
те, устройство электрон­
но-лучевой трубки ваше­
го монитора проходят в 
школе, на уроках физики) 
перемещался по люмино­
фору не ровными полос­
ками, как сейчас, а в за­
висимости от сохранен­
ной в памяти конфигура­
ции рисунка. Получалось 
что-то похожее на лазер­
ные картинки, которые 
показывают на концертах. 
Однако, несмотря на все 
преим ущ ества такого  
подхода, прожил он недо­
лго: программисты заму­
чились программировать 
этот ужас, пользователи 
устали его разглядывать 
—  и матричные дисплеи 
окончательно одержали  
победу.

* * *
Д а в а й т е  

сразу р азбе­
ремся с тер­
минами. То, 
что мы видим 
на экране, —1 
это пиксели  
(см . рис.1) . 
Их у нас д о ­
вольно м но­
го, сотни ты­
сяч. Н апри­
мер, при раз­
решении мо- 
н и т о р а 
1024x768 мы 
в и д и м  
786432  пик­
селя. Обнов­
ляю тся они  
весьма часто: 

десятки раз в секунду, 
это и называется refresh 
rate. Но занят этим спе­
циальный процессор, на­
зываемый контроллером 
ди сп л ея . П рограмма  
скармливает ему содер­
жимое специального уча­
стка памяти, как только 
сможет его нарисовать, и 
убегает рисовать дальше. 
Частота, с которой про­
грамма прорисовы вает  
все точки оч ер едн ого  
кадра, может быть как 
больш е, так и меньш е 
refresh  rate. Кстати, 
именно эту частоту и ме­
ряют разнообразные Ко­
лины timedemo и прочие 
benchm arks (а называют 
ее чаще всего frame rate).

Отлично, с базисом ра­
зобрались. Вернемся к 
надстройке. Итак, есть  
секунда. За которую бед­
ная программа долж на  
нарисовать несколько де­
сятков миллионов точек 
(показывая кадров 60 в 
сек ун ду в разреш ении  
1024x768, ей придется об­
считывать 47185920 пик­
селей. Легко подсчитать, 
что на каком-нибудь  
Pentium 200 на одну точ­
ку придется четыре такта

(те самые 200 —  это две­
сти миллионов тактов, ко­
торые процессор делает в 
секунду). За четыре так­
та обсчитать можно толь­
ко что-нибудь очень про­
стое, ведь типичные про­
цессорные команды (вы­
числения, сравнения, пе­
реходы, чтение и запись в 
ОЗУ) занимают не один, 
а несколько тактов. Отсю­
да, в частности, вытекает 
необходимость (напомню 
вам, что под необходимо­
стью диалектический ма­
териализм понимает та­
кое развитие явлений, ко­
торое с неизбежностью  
вытекает из внутренней 
связи и взаимодействия 
между явлениями, из оп­
ределенного взаимосцеп- 
ления причин и сл ед ­
ствий) мощного ускори­
теля для игры в высоких 
разрешениях (его процес­
сор очень специализиро­
ван и делает многие вещи 
сверхбыстро).

Но вернемся к нашим 
тактам. Снизим разреше­
ние, чтобы справиться без 
ускорителей, и подумаем: 
что же мы хотим нарисо­
вать? Для начала — что- 
нибудь простенькое, как 
завещали отцы и деды, 
чтобы понять, как это де­
лается. Итак, самый пер­
вый, самый заслуженный 
и весьма полезный по сей 
день метод —  спрайтовая 
анимация.

* * *
Спрайт —  это, строго  

говоря, не модная гази­
ровка, а разновидность  
текстуры. То есть прямо­
угольный битмап (если  
какие-то термины вызы­
вают сомнения, лучше 
сразу заглянуть в текстик 
“Словарь терминов, уме­
стны х в ди ск усси и  о 
движ ках, ведущ ейся в 
приличном обществе" —  
см. рядом, там есть даже

п т
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а. Спрайты 
уже косну­
лись друг 
друга, а 
изображе­
ния еще нет.

6 . Спрайты 
пересекают­
ся, фигурки 
персонажей 
только каса­
ются друг 
друга.

б. Фигурки 
персонажей 
наложились. 
Warrior в 
верхнем 
слое, Rogue 
— вгшнем.

Рис

картинки персонажей, с 
любовью нарисованные 
нашим художником). Ти­
пичный спрайтовый дви­
жок умеет делать всего 
несколько простых опера­
ций, зато делает их очень 
быстро.

Набор операций при­
мерно таков: вывести наш 
спрайт в точке с коорди­
натами (Х,У), вывести его 
же, но обрабатывая один 
из цветов как прозрачный 
(чтобы вокруг героя не 
было видно прямоуголь­
ника с фоновым цветом, а 
просвечивал фон), сохра­
нить кусок экрана, чтобы 
впоследствии вернуть на 
место (если герой бежит 
по экрану, то достаточно 
разумно запоминать кар­
тинку, рисовать поверх 
всего спрайт, а на следу­
ющем кадре восстанавли­
вать прямоугольник, где 
был герой на прошлом

шаге, и начинать 
все сначала, но 
уж е со сдвигом  
на несколько то­
чек). О братите 
внимание: спрайт 
—  это простей­
шая текстура, ее, 
как правило, не 
м асш табирую т, 
не поворачивают, 
с ней не делают 
вообщ е ничего. 
Точка в спрайте 
переходит в точ­
ку на экране —  и 
баста.

Программисту  
остается задать, 
куда он будет вы­
водить спрайты и 
какие именно  
(ведь анимация 
героя —  это не 
магия, а всего  
лишь заранее на- 
р и с о в а н н ы е  
спрайты, содер­
жащ ие, как в 
мул ьтф ил ь м е , 
фазы движения  

(движ ение —  сп о со б , 
форма существования ма­
терии, ее существенней­
ш ее и неотъем л ем ое  
свойство. Движение, как 
и материя, вечно, несот- 
воримо и неразрушимо. 
Мир есть движущаяся ма­
терия!). Как это ни удиви­
тельно, но до сих пор 
весьма многое в совре­
менных играх делается  
спрайтам и. Почти все 
меню и элементы интер­
фейса, разнообразные па­
нельки и “иконки” —  все 
это спрайты. За счет пра­
вильного рисования впол­
не можно добиться и 
трехм ерного внеш него  
вида (в конце концов, фо­
тография кажется нам до­
статочно похож ей на 
трехмерную, несмотря на 
плоский листочек бумаги, 
на котором она напечата­
на), и сложнейшей трех­
мерной анимации (наде­

юсь, вы помните, что ани­
мизм —  одухотворение 
природны х явлений, 
представление о том, что 
за каждым предм етом  
природы скрывается не­
видимый дух, который, 
блин, управляет предме­
том), и вообще чего угод­
но. Просто надо нарисо­
вать каждое положение и 
вывести их по очереди.

* * *
Сразу же возникают  

очевидные вопросы: что 
делать, если несколько 
спрайтов попали в одно и 
то же место? Как прове­
рить, что спрайты сопри­
коснулись между собой  
или с окружающей дей­
ствительностью  (см . 
рис.2)? Здесь каждый ав­
тор изобретает велосипед 
по-своему. Например, со­
прикосновение спрайтов 
чаще всего обсчитывает­
ся “нечестн о”, то есть  
проверяется не касание 
видимых точек, а всего 
лишь соприкосновение  
тех самых прямоугольни­
ков, на которых нарисова­
ны герои. Но, когда 
спрайты большие, это мо­
жет привести к некраси­
вым “дырам” в момент 
касания, так что по-чест­
ному надо проверять, 
куда попадает отрисован­
ная точка, что, безуслов­
но, замедляет работу. А 
попадание спрайтов в 
одну и ту же точку реша­
ется чуть проще: для каж­
дого из них хранится “z- 
координата” , так что 
спрайты выводятся на эк­
ран, как колода карт: ви­
ден только самый верх­
ний. При этом, кстати, 
могут возникать довольно 
неприятны е эффекты, 
связанные с восстановле­
нием запомненного экра­
на (если спрайты восста­
новят запомненный фон 
не в том порядке, что за-

рана (см . Refresh rate) в общем случае не связана. В про­
чем, о со б о го  смы сла рисовать больше кадров, чем будут 
отображены , нет, так что обы чно показ очередного  кадра 
отклады ваю т до ближ айш его  обновления экрана. И менно 
за зту ф ункц ию  отвечают опции “ Sync w ith  refresh rate” , 
“ Enable V S ync” и им  подобные.

Layer —  слой. Чаще всего в спрайтовых движках отвечает 
за то, какой из них будет перекрывать остальные при отрисов- 
ке в одном и том же месте, в каком-то смысле является анало­
гом  z-координаты. Есть и другие значения этого слова (слои в 
граф ических программ ах типа Photoshop, например), но к 
разработке и гр  они относятся гораздо слабее.

Mask —  маска, очень похожа на альфа-канал (см. Alpha), 
но не имеет промежуточных значений, только “ прозрачные” и 
“непрозрачные". Занимает меньше места, гораздо эконом ич­
нее при отрисовке, поэтому, несмотря на менее красивый ре­
зультат, широко применяется.

P alette  —  палитра. Сейчас постепенно перестает при­
меняться, но в свое время позволяла делать очень э ф ф ек­
тные вещи. Представляет собой таблицу, где для каж дого  
ном ера цвета (об ы чно  их 2 5 6 ) указан точны й  цвет (см . 
C o lo r), которы й будет отображен на экране. Не дает вос­
производить м но го  цветов в изображ ении, зато позволяет 
одноврем енно и очень быстро изм енить цвет для всех то­
чек на экране, имеющ их одинаковы й индекс, так что “ бес­
платно" в смысле вычислительной мощ ности м ож но  м о р ­
гать лам почкам и, изм енять освещ енность, делать спецэф ­
ф екты  с плавны ми переливами цветов и т.п.

Parallax —  параллакс. Проще всего увидеть его, взгл я­
нув из окна поезда или автомобиля. Ближайшие деревья 
пробегают м им о  очень быстро, а далекие почти стоят на 
месте. Во м н о ги х  скроллерах (см . С крол л инг) применяю т 
не простой сдвиг всего экрана, а несколько ф оновы х слоев 
(см . Бэкграунд), видимых друг сквозь друга, и двигают их с 
разной скоростью, что дает эф ф ект параллакса. Кстати, то же 
самое надо проделывать и с самими спрайтами, если пы­
таться делать “ почти трехмерную игру” .

Phase —  фаза анимации, отдельный спрайт, нарисованный 
художником.

Пиксель (pixel) —  отдельная точка на экране (см . также 
Тексель).

Refresh rate —  частота обновления изображения на экра­
не (см. также Frame rate).

Рендеринг (rendering) —  процесс создания изображения 
для последующего вывода на экран. Несмотря на обществен­
ное мнение, не связан с ЗР-ускорителями и программами типа 
3D Studio.
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RGB —  систем а представления цвета, используем ая для 
отоб раж ения  на м онито р е  (и, соответственно, при разра ­
ботке  и гр ). Цвет ка ж д о й  то ч ки  со сто ит  из трех ко м по н е н т: 
Red, Green, B lue  (кр а сны й , зелены й, си н и й ), на каж д ую  из 
них отводится  по не скол ько  бит (о б ы ч но  —  от четы рех до 
во сьм и ). С оответственно, для во сьм и  бит на цвет точка  (О, 
О, 0) —  черная, (255 , 2 5 5 , 2 5 5 ) —  белая, а (2 5 5 , 0, 0 ) —  
ярко -кр а сна я .

Скроллинг (scrolling) —  прокрутка. Если взглянуть на клас­
сические игры  (особенно скроллеры и некоторые стратегии), 
обнаружится, что они умудряются перерисовывать экран по­
дозрительно быстро. Объясняется это тем, что сдвинуть экран 
гораздо проще, чем перерисовать его заново, более того  —  
для этого действия во м ногих видеорежимах есть аппаратная 
поддержка.

Спрайт (sprite) —  один битм ап (с м .) или их набор, ис­
пользуется для отображения героев и объектов. П очти ни ­
ко гд а  не поворачивается, не масштабируется, просто вы во­
дится на экран . В прочем , есть и искл ю чения : м онстры  в 
DOO M ’e —  спрайты , но они масш табируются в зависим ости 
от расстояния до и грока .

Тайл (tile) —  бесшовная текстура (см .) или прямоугольник, 
заготовленный для стыковки с другим и такими же (как во мно­
гих стратегиях, где заготовлены “ плитки” травы, земли, воды, а 
из них собирается огром ное пространство).

Тексель (texel) —  элемент текстуры (спрайта, битмапа) (см.). 
От пикселя (см .) ничем не отличается, кроме того что находится 
в памяти, а не на экране.

Текстура (texture) —  битмап (см .), который накладывается 
на экран или полигон (но о полигонах —  позже). Довольно час­
то используется специальная разновидность текстур: бесшовные 
(см. Тайл). Если замостить такими текстурами большую площадь,

то на ней не будет видно стыков, поэтому часто их накладывают 
на полы, стены и т.п.

(Продолжение следует.) 

Господин ПэЖэ.

поминали, появится ко­
пия” одного из них, кото­
рая будет мозолить глаза 
игроку). Впрочем, с этим 
несложно бороться.

Уж раз полезли в дебри 
—  давайте заберемся еще 
чуть глубже. Даж е в 
спрайтовых движках воз­
можны спецэффекты, ко­
торые дожили до наших 
дней и вряд ли когда-ни­
будь умрут.

Итак, у нас есть фон, на 
котором что-нибудь нари­
совано, и спрайт, который 
мы сейчас будем туда вы­
водить. Как хорошо было 
бы, если б задник был 
строго черным... Можно 
было бы нарисовать 
спрайты на черном фоне, 
вывести их как можно 
проще и быстрее, а потом 
закрасить их предыдущие 
положения в черный цвет 
и забыть о проблемах. 
Увы, это работает только 
в самых простых играх, 
которые сейчас уже не де­
лают (впрочем, вру, 
www.ingava.com, к приме­
ру, распространяет бес­
платную игру LaserAge, 
где применен именно та­
кой подход). А в более 
сложных фон отекстурен, 
и при выводе очередного 
спрайта надо предприни­
мать кучу мер, чтобы все 
хорошо смотрелось.

Для начала —  создание 
и вывод обычного спрай­
та. Придется назначить 
один из цветов в качестве 
прозрачного (обычно что- 
нибудь яркое, чтобы удоб­
нее рисовать). А при соб­
ственно выводе эти точки 
просто игнорировать, 
чтобы не повредить изоб­
ражение, которое там уже 
есть. Кстати, и убирать 
нарисованное придется 
либо закрашиванием тек­
стурой фона (если такой 
подход годится, ведь 
иногда эта текстура ниг­
де не хранится, а создает­

ся динамически), либо со­
хранением фона непос­
редственно под спрайтом, 
а потом возвращением его 
на место.

Дальше —  спецэффек­
ты. Полупрозрачность, к 
счастью, реализуется не­
сложно, складываем цве­
товые компоненты, ум ­
ножаем на коэффициент 
прозрачности и выводим. 
Вот только не всегда это 
р аботает... Это сейчас  
меньше 16 бит на точку 
не используют, а совсем 
недавно этих самых бит 
было всего 8, и приходи­
лось подбирать из д о с ­
тупных 256 цветов самый 
подходящ ий. Обычно  
специально выделяли  
часть палитры для полу- 
прозрачности (скажем, 
первые 128 цветов —  для 
рисования, а остальные 
—  более темные версии, 
в которые переходят ис­
ходные цвета “под стек­
лом”). Именно так дела­
лись меню и прочие па­
нельки во многих игруш­
ках. Есть, кстати, забав­
ная альтернатива, непло­
хо выглядящая в больших 
разрешениях: просто вы­
водить точки “чер ез  
одн у”, результат очень 
похож на полупрозрач­
ность (см. рис.З).

Сюда же относятся мно­
гочисленные трюки с ос­
ветлением, затемнением, 
изменением оттенка и т.п. 
Как правило, изображе­
ние, накладывающееся на

фон, либо домножается, 
либо складывается с его 
текстурой, и результат 
выводится в нужное мес­
то. Сейчас почти все это 
выполняется аппаратно, 
ускорители поддержива­
ют разнообразные blen­
ding modes (то есть вари­
анты смешивания цвета 
фона и цвета картинки). 
Еще для таких вещей от­
лично подходит ММХ (по 
сути, он просто позволя­
ет быстро-быстро делать 
много одинаковых дей ­
ствий, обрабатывая не­
сколько пикселей одно­
временно).

* * *
По большому счету, на 

этом можно смело закон­
чить рассказ о полноцен­
ном спрайтовом движке. 
Разумеется, написать его 
непросто, работа требует 
времени и упорства, но 
даже для первой игры за­
дача вполне подъемная. 
Дальше нас ждет, как ждал 
он в свое время весь мир, 
переход в три измерения, 
водопад терминов, пугаю­
щих своей англоязычнос- 
тью, ускорители, DirectX, 
Direct3D, OpenGL... И это 
—  только графика. Но на­
стоящий мужчина все-таки 
должен знать, что вытал­
кивает пулю из ствола его 
шотгана.

( П р о д о л ж е н и е  с л е д у е т . / 

Иллюстрации  
Дениса ГУСАКОВА.

http://www.ingava.com
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... Д Е В ЕЛ О П Е РС К АЯ  .......

Н едавно я уж е втолковы­
вал вам (если, конечно, вы 
читали м ои прош логодние 

репорт аж и из JLionhead 
Studios), кто именно 

отвечает в L ionhead за 
внеш ний вид Black & White 

и ее (игры) всепоглощ аю­
щ ую  трехмерность. 

Разумеет ся, худож ники и 
программист ы игрового  
движ ка. Д л я  тех из вас, 
кому ближ е Quake, пояс­

ню: благодаря худож никам  
и engine-программист ам  
вы имеете возмож ность 
перемещ ат ься по трех­
мерным лабиринт ам и 
залам. Н о охранники, 

м им о кот орых вы будете 
ш нырят ь, не будут  

нападать на вас, а ваш  
BFG  не выст релит  до тех 
пор, пока программист ы, 
от вечающ ие за игровую  

часть проекта, не вдохнут  
ж изнь в этот т рехмерный  
м ир, созданный... правиль­

но!.. худож никами и 
engine-программист ами.

Наши старые знакомые Питер 
Молиньё, Марк Уэбли, Джонти 
Барнс и Ричард Эванс как раз и 
являются той командой, которая 
занимается программированием

Продолжение. Начало см. в ##8-11 *99

дельник) и увидел Питера, кото­
рый сидел за своим столом и про- 
сто-таки сиял от удовольствия.

“Тебе это понравится, Стив, —  
сказал он. — Смотри: сейчас я 
подарю одному из своих племен 
футбольный мяч.” Он щелкнул 
мышью на зеленом поле. “О-о- 
о! Они бегут за мячом. И начи­
нают в него играть! Посмотри 
же! Теперь к ним присоедини­
лись еще несколько человек! 
Эти мерзавцы изобретают ка­
кую-то новую игру...”

Я зачарованно смотрел на экран: 
к мячу стекалось все больше и 
больше людей. Человечки играли 
в мяч. Спустя какое-то время они 
“изобрели” футбол. 22 маленьких 
крестьянина играли в футбол на 
поле между двумя воротами. Пи­
тер признался, что провел все 
выходные, программируя это ма­
ленькое “изобретение”.

Марк Уэбли в свое время созда­
вал AI для тестовой версии B&W 
и потом стал плавным менеджером 
проекта. Нынче он руководит ра­
ботой игровых и engine-програм­
мистов и неусыпно бдит, чтобы (не 
дай бог!) какая-нибудь необходи­
мая служебная подпрограмма не 
затерялась и была внесена в спи­
сок неотложных дел соответству­
ющего кодера. Держать в руках 
ТАКОЙ проект —  это вам не 
плюшки трескать, ребята! Марк 
вообще по этой части зверь: когда 
он трудился в Bullfrog, то в тече­
ние трех лет отвечал за координа­
цию 30 различных разработок (как 
для PC, так и для приставок). Но, 
по его собственному признанию, 
держать под контролем Black & 
White —  в сотни раз сложнее.

Ричард Эванс нынче бьется над 
проблемой оценки игрой дей­

игры. Питер отвечает в целом за 
весь проект и программирует AI 
крестьян, населяющ их мир 
B&W. На экране монитора эти 
маленькие человечки будут рабо­
тать, пьянствовать на вечеринках, 
шляться по магазинам, рыбачить, 
танцевать, справлять свадьбы —  
то есть вести себя так, как ведут 
себя люди в реальной жизни.

Однажды я приехал в офис в 9 
часов утра (причем это был поне-

~IIU IVIUI у I

программисты
Моника Левински в офисе!

ствий пользователя с точки зре­
ния того, добрые это поступки 
или злые. Надеюсь, вы не забы­
ли, что пейзаж в B&W меняется 
в зависимости от того, за какого 
волшебника— доброго Гендаль- 
фа или злого Саурона —  вы иг­
раете? Ричард, окончивший Кем­
бридж с отличием, великолепно 
справляется со своей задачей. А 
если вспомнить о том, каким ус­
пехом он пользуется у женщин, 
то можно смело и твердо конста­
тировать: парень преуспевает на 
всех фронтах. Но об этом позже.

Я уже писал о том, чем занима­
ется Джонти Барнс: его навига­
ционная программа заставляет 
животных перемещаться из одно­
го места в другое по самой эф­
фективной траектории. А его спе­
циальные “стадообразующие” 
программы позволяют различ­
ным животинам передвигаться 
вполне натуральными стадами и 
стайками, без присущей компь­
ютерным программам неесте­
ственной геометрической точно­
сти. В последнее время Джонти 
переключился на эффекты маги­
ческих заклинаний и новую сис­
тему “распознавания жестов”, 
которая будет использована для 
создания заклинаний. Чтобы, на­
пример, сотворить “огненное 
кольцо”, необходимо будет про­
сто сделать круговое движение 
мышью. Эта возможность напря­
мую увязана с приобретенными 
в процессе игры навыками: чем 
лучше вы рисуете мышкой свои 
заклинания, тем более мощными 
они становятся.

Я попросил Джонти рассказать 
о том, как продвигается работа 
над игрой. Ему слово.

“Black & White находится на той 
стадии разработки, когда основ­
ной код игры собирается в единое 
целое. Разрозненные системы, 
которые каждый из нас програм­
мировал в отдельности, теперь 
должны гармонично уживаться в 
игре. А это ой как не просто!

Всплывают разные ошибки и 
проблемы. На прошлой неделе 
Ричард поместил в игру одно из 
своих животных. Широко от­
крыв пасть, оно начало размахи-
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вать лапами. Очевид­
но, проголодалось. 
Ближайшая еда, кото­
рую животное сумело 
отыскать, была... 
было оно само!

Ошибка была быст­
ро устранена с помо­
щью дополнительной 
строки программного 
кода, в которой скоти­
не запрещалось счи­
тать себя самое в ка­
честве источника 
пищи.

Программирование игровой ло­
гики на основе тестовой версии 
позволило нам играть в B&W уже 
на довольно ранней стадии про­
екта. Мы могли тестировать ди­
зайн и функционирование новых 
возможностей игры по мере их 
разработки. Нам еще придется 
сыграть в Black & White тысячу 
раз, прежде чем ее окончательный 
вариант увидит свет. Но тестовая 
версия полезна лишь в начале. 
Когда разработка основной схемы 
игры завершена, важно проверить 
ее в “родном” окружении с ис­
пользованием 3D engine’a.

Энди Робсон, наш менеджер по 
тестированию, немедленно со­
общает программистам обо всех 
ошибках, выявленных командой

тестеров. Лицо Энди всегда све­
тится самодовольной улыбкой, 
когда он приносит программис­
там очередное известие об их 
глюках. Он обожает свою рабо­
ту. Каждый месяц он обновляет 
таблицу “В чьем коде больше 
ошибок”. Но программисты —  
народ ушлый, и мы знаем, как 
перекладывать вину на других. 
Особенно этим отличается Пи­
тер, который неизменно настаи­
вает на том, что лично его код 
абсолютно, стопроцентно, не­
погрешим. На самом же деле, 
наибольшее число ошибок со­
держится именно в его програм­
мах, и Питер, будучи припертым 
к стенке, обычно объясняет это 
тем, что он, мол, вынужден со­

вмещать програм­
мирование с бес­
конечными интер­
вью и деловыми 
встречами. Хилая 
отмазка! На Энди 
не действуют ни­
какие оправдания. 
Он просто завали­
вает стол босса  
распечатками за­
меченных ош и­
бок. И улыбается.

На сайте
Lionhead есть фо­

рум, где обсуждается программи­
стское ремесло, из которого посе­
тители могут узнавать о нашей ра­
боте на, так сказать, “продвину­
том” уровне. Я отслеживаю та­
мошние сообщения каждый день 
и стараюсь отвечать на вопросы.

По устоявш емуся мнению, 
программирование —  удел муж­
чин. Женщины в этой профессии 
— большая редкость. Однако ж 
одним из недавних претендентов 
на вакансию игрового програм­
миста оказалась женщина. Она 
выглядела настолько круто, что 
даже Марк Хили взял ес “на за­
метку”. Девица понравилась аб­
солютно всем и, я думаю, при­
жилась бы в команде, если бы не 
ее неопытность. В общем, ей от­

казали. Кое-кто подавал голос 
“за”, но некто Стив Джексон на­
стоял на своем: “Мы не можем 
взять кого-то только потому, что 
он указал танец живота в каче­
стве одного из своих хобби!” 

Программирование вряд ли мо­
жет обеспечить человеку блестя­
щую карьеру. Однако спросите 
об этом Ричарда, и он в два счета 
докажет вам обратное. На каком- 
то сайте Ричард познакомился с 
девушкой по имени Эрика, кото­
рая, как оказалось, знает все обо 
всех в Lionhead. Ей нравились бе­
седы о программировании искус­
ственного интеллекта, и Ричард 
как-то решился пригласить ее в 
офис. В тот вечер он вызвал сво­
его приятеля на соревнование по 
программированию на скорость 
—  и выиграл. Наблюдавшая за 
происходящим Эрика была на­
столько потрясена великолепием 
Ричарда, что заползла к нему под 
стол, дабы наградить его... гм... в 
манере Моники Левински. Поз­
же Ричард пришел в ужас от мыс­
ли, что вездесущая веб-камера 
Lionhead наверняка передала в 
Интернет и ЭТУ картинку!”

Стив ДЖЕКСОН.
(Наш соб. корр.)

Гилдфорд (Великобритания).

Один из самых незаметных 
героев Lionhead и В& W —  

аудиогуру Расселл Шоу. У  него 
богатая практика студийной 

работы в  музыкальной 
индустрии. Начинаi  он в 
качестве технического 

ассистента таких звезд, как 
Билл Уаймэн (бывший бас- 
гитарист Rolling Stones), 
Клифф Ричард и Крис Р а  

Краме того, Расселл работа i  с 
Джерри Андерсонам, создате­
лем культового британского 

научно-фантастического 
cepuaia Thunderbirds.

Зачем
звуковику C++ 
и отдельная 
комната

Он пришел в Bullfrog в 1992 
году, и то. как звучат Syndicate, 
Theme Park. Magic Carpet, Hi 
Octane. G e_ r Wars, Theme

Как заставить муху жужжать 
в левой задней колонке

H ospital, Dungeon Keeper и 
Populous 3, —  это заслуга Расса. 
Он —  единственный сотрудник 
Lionhead, у которого есть отдель­
ная комната. Ее окна наглухо 
зашторены в любое время суток, 
поэтому у увлекающегося Расса 
вечные проблемы с определени­
ем времени. Как-то я позвонил на 
автоответчик Lionhead, чтобы ос­
тавить сообщение. Дело было в 
два часа ночи в воскресенье. 
Меня приветствовал радостный 
голос Расселла: “Здравствуйте, 
это Lionhead Studios”. “Расс! —  
воскликнул я. —  Сейчас два часа 
ночи! Что, черт подери, ты там 
делаешь?” Расселл, как оказа­
лось, был на работе с самого обе­
да и понятия не имел, ночь сей­
час или божий день.

Там, в темной глубине студии, 
которую Расселл самолично

ш
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спроектировал и собрал, он со­
чиняет и компилирует звуки, ко­
торые, я уверен, сделают Black 
& White уникальным аудиовизу­
альным проектом.

“Мой день в Lionhead, —  рас­
сказывает (здесь и далее, до кон­
ца этой главки) Расселл, —  начи­
нается с чашечки кофе и про­
смотра сообщений на онлайно­
вом форуме студии. Ну и, конеч­
но, читаю электронную почту. Я 
люблю немного перемешивать 
дни недели, так что ежедневно 
мне приходится думать, что имен­
но я буду делать сегодня. Реше­
ние сводится к выбору из трех ва­
риантов: первый— программиро­
вание библиотек, второй— созда­
ние звуковых эффектов, третий —  
сочинение музыки.

Программирование занимает 
значительную часть моей жизни. 
Программировать на С около 
шести лет назад меня научил Пи­
тер. Постепенно я освоил все 
тонкости C++. Эти знания позво­
ляют мне куда как лучше пони­
мать принципы работы и возмож­
ные ограничения при создании 
“игровых” звуков. Короче гово­
ря, я в состоянии полностью кон­
тролировать ситуацию. Кроме 
того, эта работа дает мне шанс 
полноценно тестировать продук­
ты таких компаний, как Creative 
Labs или Qsound, которые присы­
лают сюда свои последние аудио- 
карты и софт—  на пробу. Я могу 
ставить эксперименты с приме­

товности. При этом мне никог­
да еще не удавалось работать с 
несколькими музыкальными 
набросками одновременно.

Black & White зазвучит так, как 
не звучало ничто из того, что я 
делал раньше. Каждый кусочек 
карты —  это территория како­
го-то конкретного племени (при­
чем будет учитываться то, како­
му герою они, племена, принад­
лежат —  хорошему или плохо­
му), здесь будут происходить 
самые разнообразные события. 
Ваше положение будет подчер­
киваться непрерывно изменяю­
щимся музыкальным сопровож­
дением. При этом все переходы 
должны быть плавными. Если 
вы смотрите на злобное племя 
китайцев, которое своим пени­
ем вызывает заклинание, то му­
зыка отразит и это. А вот вы пе­
реместились по карте к добро­
душным тибетцам —  музыка тут 
как тут. Надеюсь, вы не замети­
те никакого резкого перехода, 
разве что барабаны и остальные 
инструменты постепенно “пре­
вратятся” из китайских в тибет­
ские, а музыка обретет более 
ласковые оттенки по сравнению 
с теми, что были вначале.

Говорю вам, это будет уникаль­
ный мир, в котором с каждым 
объектом (а их почти 10 тысяч!) 
будут соотнесены звуки всевоз­
можных действий, которые будут 
звучать по-разному, в зависимо­
сти от вашего положения.

На огромной высоте, среди об­
лаков, вы услышите только хо­
лодное завывание стратосфер­
ных ветров и пронзительные кри-

нением технологии окружающе­
го звука или работать с API сто­
ронних производителей, не до­
жидаясь, пока кто-то из програм­
мистов освободится и придет мне 
на помощь.

Работа над звуковыми эффек­
тами подразумевает изучение 
анимированных объектов, со­
зданных художником, вглядыва­
ние в них, если хотите, и, нако­
нец, попытку прийти к ориги­
нальному звуку, который будет 
эти объекты сопровож дать. 
Критерии просты. Звук должен 
быть таким, словно он исходит 
от объекта, и, разумеется, он 
должен быть оригинальным. 
Придумать оригинальный звук
—  это просто, а вот придумать 
ХОРОШИЙ оригинальный звук
—  это уже труд, нелегкий и, 
случается, долгий. Обычно я 
прослушиваю звуковые эффек­
ты из специальных библиотек, 
отыскивая такие, которые мог 
бы затем каким-либо образом

применить или скомбиниро­
вать. Если этот способ не про­
ходит, наступает время вклю­
чать магнитофон, брать в руки 
микрофон и подсоединять соб­
ственное воображение.

Если я решаю, что сегодня у 
меня “музыкальный” день, то 
тогда, в зависимости от стиля 
и ситуации, пытаюсь вообра­
зить композицию и даже закон­
чить ее у себя в голове. Оста­
ток дня —  это путь к реализа­
ции того, что я задумал. Разу­
меется, конечный результат 
никогда не получается точно 
таким, каким видится/слышит- 
ся, но я пришел к выводу, что 
подобный способ является са­
мым оптимальным, нежели ба­
нальный перебор различных 
звуков, инструментов, аккор­
дов и т.п. Мне нравится рабо­
тать с какой-то одной базовой 
композицией, что-то к ней до­
бавляя или изменяя ее, шлифуя 
до стадии окончательной го­

Звуки в мастерской аудио гуру Рассела Шоу 
размножаются в естественных условиях.

ЕГЭ
САМЕ-ЕХЕ
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ки парящих в вышине канюков. 
Спускаясь сквозь облака к зем­
ле, прислушайтесь: звук посте­
пенно будет меняться на тот, ко­
торый принадлежит именно той 
природной среде, на которую ус­
тремлен ваш взор: джунглям, 
пустыне, океану, деревням, боло­
там... Возможно, вы услышите 
топающее где-то в отдалении

Существо. Приземлитесь под 
кроны деревьев, и вы узнаете 
звуки повседневной деревенской 
жизни: хрюканье удирающих 
свиней, приветствия людей на 
улицах. Увеличьте изображение 
и сосредоточьте свой взгляд на 
Существе, которое вы воспиты­
ваете: теперь вы сможете услы­
шать звук его дыхания. Вот раз­

дался шлепок. Вы приближае­
тесь прямо к его физиономии. 
Ззззз. Муха. Жужжит. Облетая 
его голову. Ззззззз!

Это тот уровень детализации, 
который вы обнаружите с помо­
щью звуков в Black & White. Ник­
то никогда не пытался использо­
вать в нашей индустрии такой вот 
‘‘объектно-ориентированный

звук” (как мы его называем). Это 
ужасающий объем работы, но, я 
уверен, в игре добавится допол­
нительное измерение —  измере­
ние аудиореализма. Надеюсь, что 
наши усилия того стоят.”

Джек СТИВЕНСОН. 
(Наш спец, корр.)

Гилдфорд (Великобритания).

Наст упил 1999-й год, и 
новое чувство безотлага­
т ельности поселилось в 

офисе Lionhead. Оно 
спонт анно проснулось, 

каж ется, в тот моменту 
когда м ы  вернулись на 

работ у после Рож дествен­
ских праздников. Ибо в 
этом году будет издана 

(увы им и нам! —  П римеч. 
ред.) Black & White, наша 

первая игра. Уже сама 
мысль о реальном  выходе 

игры, над которой м ы  
работ али полтора года, 

пугает нас до смерти.

Можно сказать, что 1998-й был 
эпохальным годом —  судя по 
тому, сколько всего было за это 
время достигнуто. Еще в январе 
мы теснились в комнатке в доме 
Питера Молиньё. А теперь у нас 
роскошный просторный офис в 
Surrey Research Park. Год назад в 
игре не на что было смотреть: ка­
кой-то непонятный “персонаж”, 
составленный из каких-то блоч­
ных конструкций, скользил по 
каркасному ландшафту. Нынче 
же у нас имеются прорисованные 
до мельчайших деталей суще­
ства, которые топают по прекрас­
ным лесам и полям и, между про­
чим, могут запросто поднять в 
воздух людей и животных, что­
бы сожрать их с потрохами или 
просто забросить куда подальше.

За это время наша команда уве­
личилась с 8 до 17 человек. Пять 
художников, два engine-програм­
миста, пять игровых кодеров и 
один программист-музыкант со­
ставляют нынешнее ядро компа­

нии. Эта разношерстная публи­
ка пришла к нам невесть откуда. 
Кого только ни встретишь в 
Lionhead: вот бывший рок-музы­
кант, этот парень —  отставной 
диск-жокей, а вот модель, рекла­
мировавшая колготки Pretty Polly, 
выпускники Кембриджа, вегета­
рианцы, гей и даже курьер-мото­
циклист (по случайному совпаде­
нию работавший в компании под 
названием “Black & White 
Couriers”). При этом взаимное

Спутни
чится, то вся атмосфера “команд­
ного духа” мгновенно улетучится. 
Когда в компании слишком много 
народу, ее отделы замыкаются на 
себе и, к примеру, вместо того что­
бы пригласить на какую-нибудь ве­
черинку всех сотрудников компа­
нии, пьют пиво в узком кругу. Так 
случается сплошь и рядом, вы не

Ныряй, Питер, ныряй!
нашей жизни
притяжение всех этих людей не 
может не поражать посторонне­
го. Среди нас нет “отщепенцев”. 
Если кто-то предлагает пойти 
после работы в паб —  идут все. 
Разумеется, и на профессиональ­
ном уровне каждый уважает на­
выки каждого.

Но увеличением компании дело 
не ограничилось: мы создали две 
“спутниковые” команды. С само­
го начала мы получали запросы 
от людей, желавших знать, не 
будем ли мы заинтересованы в 
игровых проектах, или мечтав­
ших получить от нас финансовую 
поддержку для разработки соб­
ственных игр. На оба вопроса 
ответ был отрицательный. В кон­
це концов, ребята, у нас есть своя 
игра, требующая завершения и не 
позволяющая отрываться ни на

что иное, разве вы не в курсе? Од­
нако Питер просто не приучен от­
казывать. Он по-прежнему про­
должал приглашать этих 
людей и по два-три часа 
обсуждал с ними их 
идеи. К моему ужасу, эти 
встречи отнимали очень 
много времени у 
Lionhead... Но самое лю­
бопытное заключалось в 
том, что благодаря по­
добным контактам у нас 
родилась собственная 
схема работы с команда­
ми-сателлитами.

Понимаете, в Lionhead 
есть золотое правило от­
носительно расширения 
компании. Наша команда 
никогда не превысит 20-25 
человек. Если такое слу-

ЕПЗ
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находите?.. Однако если Lionhead 
ограничится 25 бойцами, мы смо­
жем работать одновременно толь­
ко над одной игрой. Следователь­
но, каждый новый проект будет за­
теваться только один раз в два года.

сто берем сторонние девелоперс­
кие коллективы под крыло 
Lionhead. Сильным командам с 
оригинальными игровыми идея­
ми мы можем предложить необ­
ходимую помощь и поддержку,

пы будут независимыми коллек­
тивами, в которых Lionhead полу­
чал бы лишь скромную долю. 
Если бы такая схема заработала, 
новые игры под маркой Lionhead 
выходили бы каждые полгода.

“Спутниковая” схема получила 
некоторую известность. И не 
только у разработчиков (замечу, 
что любой новый способ публи­
кации всегда будет популярным!), 
но и у издателей, которые с энту­
зиазмом встретили подобные 
предложения. Так что теперь у нас 
есть две “сателлитных” команды: 
Big Blue Box Studios и Intrepid 
Developments (более подробно я 
расскажу о них чуть позже).

В общем, друзья, нам было, что 
отпраздновать в конце нашего 
первого “настоящего” года рабо­
ты. Так мы и поступили. Разуме­
ется, в своем фирменном стиле —  
собравшись в особняке г-на Мо- 
линьё в пятницу перед Рожде­

ством. Вечер был заполнен огром­
ным количеством выпивки и глу­
пых игр. Его самым памятным мо­
ментом стала карточная игра, в ко­
торой каждый имел шанс выиг­
рать лотерейный билет (75%) или 
штраф (25%).

Под восхищенные вопли на­
смешников Питер вытянул... 
штраф —  прыжок в бассейн. Ко­
нечно же, в одежде. Такое вот 
идеальное окончание трудового 
года...

(П р о д о л ж е н и е  с л е д у е т .)

С.Д. 
(Наш корр.)

Гилдфорд (Великобритания).

The .LHX F iles©  1999 
Steve Jackson

Перевод с английского 
Михаила Новикова 
и Марии Горбатовой.

Угнетающая мысль.
Придуманная Марком Уэбли и 

вашим покорным слугой схема ра­
боты с командами-спутниками 
заключалась в том, что мы про­

которая им требуется для созда­
ния собственных игр. Они же 
обеспечат проект энтузиазмом и 
драйвом, способным довести дело 
до конца. Юридически эти труп-

В быту 
простая 

лондонская 
студентка 

Эрика едва ли 
не синий 

чулок. Но 
Ричард был 

настолько 
великолепен!..
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МОДЕЛЬ
2(1 SMART-UPS:
КОМПАКТНОЕ
РЕШЕНИЕ ПО
ВЫГОДНОЙ
ЦЕНЕ
Am erican P o w er  
Conversion доп олн яет  
семейство м онтируе­
м ы х в стойку уст­
ройств Sm art-UPS®  
усоверш енствованны ­
ми и б о ле е  ком п акт­
ными м о делям и  
Компания American Power 
Conversion (АРС) объяви­
ла о выпуске новой моде­
ли источников бесп ер е­
бойного питания (И БП ) 
сем ейства S m art-U PS. 
Очень компактная (высо­
та прибора — 8,5 см), она 
м онтируется в стойку, 
снабжена дополнительны­
ми возможностями и име­
ет более низкую цену, не­
жели предыдущие модели. 
2U Smart-UPS выпускает­
ся в трех модификациях 
(мощ ностью 700, 1000 и 
1400 ВА) и призвана удов­
летворить спрос на монти­
руемые в стойку решения. 
Новые модели не только 
занимают меньше места, 
но и много проще в обслу­
живании, а также обеспе­
чивают увеличенное время 
работы от батарей, обладая 
в то же время “прослав­
л ен н ой  н адеж н остью ” 
(Legendary Reliability™ ) 
АРС. ^

Контрпродуктивные мыслишки грызли бригадира на 
пороге милленниума: "На кой столько fps? Куда, к 
какому полустанку несешься ты, родимая платформа 
Х86? И вообще, к чему второй десяток лет изводить 
оплот электронных таблиц вакцинами игрового
хардвера?.."

Так бы и сгинул, если честно. 
Растеряешь волю в бесплод­
ных сомнениях и рефлексии, 
поддаш ься на провокации  
наймитов, пиши пропало.

Но не такой у нас коллек­
тив, чтобы прозевать потерю 
бойца. Заметили, поддержа­
ли, вернули в ряды. “Как же, 
— говорят, — Мыкола, ты так 
оплошал? Или забыл девиз 
цеха? Не было у горячих пар­
ней из кипучего сталепрокат­
ного иной цели. Не было, нет 
и не будет!”

ГДш и

Спасибо ребятам, поправи­
ли. Но одна ущербная идея 
засела-таки в стальной голо­
ве: “Каково оно, приставоч­
ное железо? Чем живет, куда 
катится?”

Нет эволюции — 
нет пороков роста
Архитектурно игровые при­
ставки вовсе не обязаны ради­
кально отличаться от ПК. 
Фактически, от консолей тре­
буется лишь поддержка теле­
визора в качестве основного

f i t #

КОМПАНИЙ ПОСЛЕДНИЕ 
ДЮЙМЫ

устройства вывода и наличие 
геймпада. Сам ящик может 
быть начинен чем угодно. 
Например, согласно цирку­
лирующим в Интернете слу­
хам, в недрах Microsoft зреет 
проект Х-Вох — приставка на 
базе PC с процессором Intel 
или AM D, 3D -чипом NVidia 
GeForce 256 и, естественно, 
оп ер ац и он н ой  си стем ой  
Microsoft Windows СЕ. Скорее 
всего, такая консоль едва ли 
будет сильно отличаться от 
PC аппаратно.

И в третий раз тесто­
вая лабор атор и я  

"ВР" заки н ула  н евод.
Пришел н евод с 

семью  м ониторами...

Спору нет, улов скромен — : 
|  ибо сегодня мы препари- |  
i руем зверей, сумевших из- | 
1 бежать нашего доброволь- |  

но-принудительного об- |  
|  следования двухмесячной | 
I давности. Жаль только, ? 
1 узок их круг (зато отнюдь | 
• не все они далеки от наро- 
& да). Видать, оскудела мо- |  
I ниторами земля Русская... | 

Стр. 4

ДЕЛО О 
ПЛАТФОРМЕ
Ч т о  м е ш а е т  
п е р с о н а л ь н о м у  
к о м п ь ю т е р у  
п р е в р а т и т ь с я  
и з  л у ч ш е й  
п л а т ф о р м ы  
в
е д и н с т в е н н у ю

( к р а м о л ь н ы е  м ы с л и  о  к о н с о л я х )
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КОМПАНИЙ
Благодаря более эффек­

тивному использованию  
энергии батарей модели  
мощностью 1000 и 1400 ВА 
могут работать от батарей 
в среднем на 35% дол bate, 
чем преж ние монтируе­
мые в стойку ИБП компа­
нии АРС. Модели Smart- 
UPS 2U обеспечивают бо­
лее широкий спектр вы­
ходного напряжения, что 
позволит без переключе­
ния ИБП на батареи под­
держивать необходимую  
для компью теров м ощ ­
ность, даж е если н ом и ­
нальное напряжение упа­
дет на 30%. Кроме того, во 
всех трех моделях упроще­
на замена батарей за счет 
их интеграции в лоток

* корпуса с помощью соеди­
нителя, к которому обес­
печен свободный доступ, 
что позволяет заменять  
батареи без отключения 
нагрузки.

При отсоединении бата­
рей для замены функция 
тестирования отключает­
ся, а предупреждения по­
сылаются с помощью уве­
домления о выходе пара­
метров за пределы допус­
тимых значений.

Все м онтируем ы е в 
стойку модели Smart-UPS 
снабж ены  знам ени той  
программой управления 
электропитанием Power- 
Chute® plus, которая по­
зволяет управлять ИБП и 
сохранять в целости дан­
ные с помощью автомати­
ческого корректного за­
вершения работы обору­
дования в случае продол­
жительного сбоя в подаче 
электропитания. Кроме 
того, ИБП сем ейства ^

адовский и Д у т
ДЕЛО О 
ПЛАТФОРМЕ

Тем не менее у приставок 
есть сущ ественная особен ­
ность: они, в отличие от ПК, 
не эволюционируют. То есть 
за весь срок производства од­
н ого поколения игровых  
консолей их конфигурация 
остается практически неиз­
менной. Как только поколе­
ние морально устаревает — 
оно заменяется новым. При 
этом производители редко  
утруждают себя поддержкой 
сов м ести м ости  платформ  
снизу вверх. Чаще всего игры 
для свежих приставок разра­
батываются с нуля. Такая по­
литика избавляет консоли от 
ряда характерных для PC по­
роков роста.

Прежде всего, ш ирочай­
ший выбор различных ком­
понентов для PC приводит к 
появлению массы различных 
“фирменных” стандартов, а 
вместе с ними и проблем со­
вместимости. Вспомним, как 
совсем  недавн о каждую  
DOS-игру приходилось кор­
мить спецификациями зву­
ковой платы, выражаясь не 
очень благозвучными (и ма­
лопонятными большинству 
игроков) аббревиатурами “I /  
О Port” , “ IR Q ” и “ DM A”. 
Разработчикам игр в те вре­
мена приходилось писать от­
дельные процедуры (по сути, 
мини-драйверы) для каждого 
типа “саун дбл аст ер ов ”, 
джойстиков и видеоадапте­
ров. Подобная рутина погло­
щала уйму времени. И все 
равно для каждой игры нахо­
дились конфигурации, имев­
шие проблемы совместимос­
ти с ней.

Windows 95, окончательно 
вытеснившая DOS, позволи­
ла решить часть проблем. Для 
этой ОС был создан DirectX 
— коктейль из API и драйве­
ров, решавший большинство 
проблем с программировани­
ем разношерстной аппарату­

ры. Отныне разработчик мог 
не задумываться о том, какая 
именно видео- или звуковая 
плата установлена у покупа­
теля: для разговора с желез­
кой игра теперь обращалась 
не напрямую к ней, а к соот­
ветствующ ему компоненту  
DirectX.

Все бы хорошо, но DirectX 
был разработан прежде всего 
для обеспечения совмести­
мости, а не производительно­
сти. Игры для этого API по­
требляли значительно боль­
ше ресурсов, чем их D O S- 
аналоги. Тем не м енее  
DirectX  не мог учесть всех 
особен н остей  аппаратуры, 
поэтому разработчикам ж е­
леза приходилось проектиро­
вать свои детища в соответ­
ствии с пожеланиями этого 
API. Разработчики приста­
вок, напротив, не связаны  
ограничениями совместимо­
сти при проектировании но­
вой модели. Они вольны ис­
пользовать любые новые тех­
нологии, лишь бы эти реше­
ния были доступны по цене 
и эффективны.

За примерами далеко хо­
дить не нужно. Аппаратные 
ускорители T&L, давно при­
живш иеся на приставках и 
профессиональных акселера­
торах, неслучайно стали по­
являться на PC только сей­
час. Просто поддержка этих 
нужных железок была реали­
зована лишь в седьмой вер­
сии DirectX, увидевшей свет 
осенью прошлого года.

Новые типы оперативной 
памяти зачастую также обка­
тываются на приставках. Так, 
Direct Rambus DRAM  (D R  
DRAM ), с трудом пробиваю­
щая сейчас дорогу на PC, 
впервые была применена на 
Nintendo 64.

Показательна также судь­
ба 3 D -чипа NEC PowerVR  
Series 2 (не путать с предш е­

ЕШ
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ствен н и к ом  PowerVR  
РСХ2!). Архитектурно этот  
процессор радикально отли­
чается от прочих ЗО-ускори- 
телей, поскольку обрабаты­
вает не отдельные треуголь­
ники, а разбивает экран на 
небольш ие прямоугольные 
области (tiles), растеризуя их 
последовательно. Такой под­
ход имеет ряд преимуществ, 
хотя и не лишен недостатков 
(обсуж д ен и е тех и других  
займет несколько страниц  
драгоценной газетной пло­
щади, поэтому в эти дебри я 
позволю себе не углублять­
ся). Характерно, что столь 
нестандартная архитектура 
так и не смогла прижиться на 
PC: выпуск ускорителей на 
этом чипе переносился в те­
чение целого года (немалую  
роль в этом сыграли пробле­
мы с разработкой DirectX- 
драйверов). В итоге, первый 
построенный на этом чипе 
акселератор N eon 250 увидел 
свет лишь осенью 1999 года, 
однако время было безн а­
дежно упущено: ускоритель 
не п ользовал ся  ш ироким  
спросом.

С другой стороны, “при­
ставочная” судьба PowerVR 
Series 2 сложилась куда ус­
пешнее. Чип интегрирован в 
популярную  консоль Sega 
Dreamcast, продажи которой 
стартовали в начале 1999 
года. Характерно, что на пер­
вичных этапах разработки  
этой приставки Sega плани­
ровала использовать чипы 
3dfx, однако позж е отказа­
лась от них в пользу продук­
ции NEC. Корпорация 3 d f x  

даже обжаловала союз Sega и 
NEC в суде, однако сатис­
факции не добилась.

Прямое обращение к 
игре —- отсутствие ОС
Р асп р остран ен н ы е на PC 
операционные системы так­
же отнюдь не способствуют 
вожделенным fps. Современ­
ные ОС состоят из последо­
вательности слоев, должных 
скрывать от прикладных про­
грамм специфику аппарату­
ры. Этот подход обеспечива-



Но одна ущербная идея засела-таки в ст ат ой  голове:
“Каково оно, приставочное железо? Чем живет, куда катится?”

ет хорошую совместимость  
ПО с многообразием аппа­
ратных конфигураций, одна­
ко на производительности  
системы он сказывается от­
нюдь не лучшим образом.

Приставки, наоборот, мо­
гут вовсе обходиться без опе­
рационны х систем . Им не 
нужны менеджеры ресурсов 
(ЦП, ОЗУ и т.п.), поскольку 
игры обращаются к аппара­
туре напрямую, не деля ре­
сурсы с другими приложени­
ями. Едва ли найдутся жела­
ющие играть в несколько игр 
од н о в р ем ен н о , п оэтом у  
мультизадачность, требую ­
щая дополнительных аппа­
ратных средств и отбираю­
щая драгоценное время ЦП, 
на приставках неактуальна. 
Поддержка файловой систе­
мы также необязательна. 
Фактически, приставкам до­
статочно загрузчика, тести­
рующ его аппаратуру после 
включения, считывающего 
игру с носителя и передаю­
щего ей управление. Безус­
ловно, системное ПО консо­
лей может быть сложнее (к 
примеру, включать подпрог­
раммы ввода/вывода), одна­
ко полноценной операцион­
ной  си стем ой  назвать его  
нельзя хотя бы потому, что

оно позволяет играм взаимо­
действовать с аппаратурой 
напрямую.

Четкая конфигурация — 
быстрая разработка
П оскольку разработка игр 
становится все более д л и ­
тельной и дорогой, а систем­
ные требования игры жела­
тельно знать еще на ранних 
этапах ее создания, девелопе­
рам приходится прогнозиро­
вать производительность и 
ф ункциональную  ш ироту  
"стандартного” ПК будуще­
го. Н едооценка мощ ности  
целевого PC может привести 
к созданию  н есоврем енно  
выглядящей игры, переоцен­
ка сужает круг ее потенциаль­
ных покупателей. О днако, 
если предсказать более или 
менее точно производитель­
ность грядущих П К еще воз­
можно, то спрогнозировать 
их функциональные возмож­
ности почти нере&аьно. Д ей­
ствительно, свежие ЗО-уско- 
рители появляются не реже 
чем раз в шесть месяцев, при­
чем каждый из них, как пра­
вило, сулит не только рекор­
дную  производительность, 
но и принципиально новые 
способности . Вполне есте­
ственно, что девелоперы, не

имея возможности спрогно­
зировать сроки ш ирокого  
распространения новой фун­
кции, стараются активно не 
использовать ее в своих теку­
щих разработках. Так PC об­
растает полезными, нужны­
ми и интересными, но прак­
тически неиспользуемы ми  
умениями.

Приставки лишены подоб­
ных проблем, ибо их конфи­
гурация четко определена и 
неизм енна. Создавая игру 
даже до начала продаж самой 
консоли, девелопер имеет не 
только исчерпывающие дан­
ные о ее производительности 
и возможностях, но и адек­
ватные средства разработки.

Вместо заключения
Понимайте меня как хотите, 
но этот текст, разумеется, не 
есть пропаганда приставок. 
PC, на мой взгляд, был и ос­
тается лучшей игровой плат­
формой (хотя бы потому, что 
мои любимые жанры рожде­
ны и выпестованы именно  
здесь). Выше я лишь попы­
тался перечислить минусы, 
мешающие PC превратиться 
из лучшей игровой платфор­
мы в единственную...

Николай РАДОВСКИЙ

Николай
Сергеевич Радовский
(nradov@game-exe. ru) 
родился в суровую годину не­

урожая botvinus ordinarius 
(ботва обыкновенная). Д ет­
ство провел в застенках дома. 
Учился по лекциям ведущих 
профессоров (отдельная бла­
годарность Яне М. и корпора­
ции Xerox). С 1997 года взят на 
вооружение ИД “Компьютер­
ра”. Характер теплый, норди­
ческий. Очень любит “Новый 
мир”. При звуках speaker те­
ряет волю. IQ — 59,6 fps. ICQ
— always untouchable. Стойкий 
борец с чуждым. Подкрадыва­
ется незаметно, но убегает 
быстро. Политическое кредо
— не я. Лозунгам “Голосуй, а 
то game over” предпочитает 
шотган системы PG.

Кудрявая, что ж ты не 
рада огромным раз­
мерам окна?
(Читайте отчет о тестирова­
ни и  м о н и то р о в  на сл е д , 
стр.!)

1

КОМПАНИЙ
V

Smart-UPS можно управ­
лять посредством всех ос­
новных сетевых платформ 
управления, включая HP 
TopTools, IBM N etfin ity  
Manager, D ell OpenView  
N N M  SE, HP OpenView, 
Tivoli N etV iew , Intel 
LAN Desk Server Manager, 
S iem en s ServerView, CA 
Unicenter TNG и Compaq 
Insight Manager.

новый
УНИВЕРСАЛЬНЫЙ 
СЕТЕВОЙ 
ФИЛЬТР ДЛЯ 
НОУТБУКОВ
Н адеж ная защ ита в 
лю бой  точке зем ного  
шара
Учитывая рост распрост­
ранения предназначенных 
для ноутбуков адаптеров 
переменного тока с трех­
контактными разъемами, 
компания АРС расширила 
свой ассортимент сетевых 
фильтров для ноутбуков, 
совместимых с электросе­
тями всего мира.

К ом пактны е сетевы е 
фильтры семейства Surge- 
Arrest® Notebook Pro Surge 
Protector (Professional Se­
ries) обеспечивают защиту 
от сбоев питания и экстра­
токов в телефонных лини­
ях в любом месте планеты. 
Теперь они совместимы  
почти со всеми портатив­
ными ком пью терам и, 
включая н оутбуки , и с­
пользую щ им и сетевы е  
адаптеры с трехконтакт­
ными разъемами.

Обеспечение надежной 
работы портативных ком­
пьютеров становится все 
более важным для совре­
м енного би зн еса . Inter­
national Data Corporator. : 
(IDC) предсказывает, что з 
ближайшие пять лет д о ­
продано более 100 млн ^

ш



К а р т и н к и  Р ад о в ско го
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КОМПАНИИ
ноутбуков, а по данным  
Safeware (ведущей компа­
нии по страхованию ком­
пьютеров) причиной 24% 
повреждений настольных 
компьютеров и ноутбуков 
в 1997 году явились про­
блемы питания, включая 
всплески сетевого напря­
жения и грозовые разряды.

Используя новые про­
дукты А РС, вы можете 
быть уверены, что незави­
симо от того, в какой стра­
не вы находитесь, и незави­
симо от качества и характе­
ристик энергоснабжения  
региона, ваш портативный 
компьютер не пострадает от 
всплесков напряжения или 
сбоев питания.

Сетевой фильтр Surge- 
Arrest Notebook Pro Surge 
Protector компании АРС, 
диапазон напряжения ко­
торого составляет 100— 
240 В, обеспечивает защи­
ту от всплесков напряже­
ния сети. Кроме того, это 
компактное портативное 
устройство предоставляет 
защиту от всплесков на­
пряжения в телефонных 
линиях и выполняет фун­
кцию Excess Current Detec­
tion, обнаруживающую по­
тенциально опасные ситу­
ации в телефонных лини­
ях, которые могут привес­
ти к повреждению модема 
ноутбука. Эта функция не­
обходима в деловых поез­
дках, для продуктивности 
которых очень важна бес­
перебойная связь с корпо­
ративными и глобальными 
сетями.

Д о п о л н и т е л ь н у ю  и н ф о р ­

м а ц и ю  о  р е ш е н и я х  и  у с л у г а х  

А Р С  в  о б л а с т и  з а щ и т ы  

э л е к т р о п и т а н и я  м о ж н о  

п о л у ч и т ь  н а  W e b - с а й т е  

к о м п а н и и  п о  а д р е с у :  

w w w ,a p c c .r u  и л и  п о  т е л е ф о ­

н у :  ( 0 9 5 )  9 2 9 - 9 0 9 5 в  м о с к о в ­

с к о м  о ф и с е  А Р С ,  w

МОНИТОРЫ:
ОТ ДВАДЦАТИ 

ОДНОГО И МЛАДШЕ
Лишь три 17-, три 19- и один 21-дюймовый монитор импортного, как водится, 

производства повстречались нам в магазинах столицы после Нового года...

...Да, предпраздничные заготовки 
мониторов, которые москвичи и 
гости столицы делали, пользуясь 
исключительно советами нашего 
издания, смели все подчистую. 
Только семь свежих моделей, ка­
кая жалость. Ну да ладно.

Заверните, сказали мы очень 
усталым от праздников продав­
цам, мы проверим ваши мони­
торы на ударо- и морозостой­
кость, мы оценим их с точки 
зрения чукчи в неотапливаемом 
чуме и ребенка, взявшего в руки 
папину гантель и впервые уви­
девшего свое отражение в экра­
не... И тут же вернем. А чего ж, 
сказали очень усталые от празд­
ников продавцы, в чьих волосах 
все еще можно было разглядеть 
блестки конфетти и обрывки 
гирлянд, только чтоб не ниже 
сорока и не тяжелее двенадцати. 
Ох, шутники!..

Как проходило 
тестирование
Впрочем, пытки несчастных 
проходили по безотказной, дав­
но отработанной схеме (ОБЯЗА­
ТЕЛЬНО см. .EXE #12’99 и “Кни- 
гуигр, т.1” за январь-00!!!). От 
новых истязаний (мороз и дети) 
мы пока отказались. Очень ко­
ротко, чтобы не повторяться в 
третий раз подряд, перечислим 
ключевые моменты:

Мониторы подключались к 
компьютеру с видеоадаптером 
Matrox Millennium G400 AGP 16 
Mb. Субъективно мониторы оце­
нивались с помощью професси­
ональной тестовой программы 
Displaymate версии 1.22 (см. 
www.displaymate.com). Подклю­
чение дисплеев к П К осуществ­
лялось при помощи стандартно­
го (поставляемого в комплекте с 
данным монитором) кабеля. Для 
измерения температуры белого 
цвета, яркости экрана и равно­
мерности температуры и яркости 
использовался цветоанализатор 
Minolta СА 100 CRT Color

Analyzer. Сведение мониторов 
оценивалось посредством опти­
ческого измерителя KLEIN СМ 
7AG Convergence gauge for color 
CRT displays. Перед всеми теста­
ми устанавливалось 50-процснт- 
нос значение яркости (на мони­
торах с заниженной яркостью 
это значение приходилось увели­
чивать), контрастности — 100%, 
монитор прогревался в течение 
30 минут (минимум), после чего 
непосредственно перед замерами 
осуществлялось размагничива­
ние (degauss) мониторов. 17- и 
19-дюймовые мониторы тести­
ровались в разрешении 
1280x1024 True Color (32 bpp) 85 
Гц, 21-дюймовый монитор — в 
разрешении 1600x1200 True Color 
(32 bpp) 85 Гц.

Scott 7 9 S
Цена $ 2 8 0
Размер ЭЛТ 17й
Тип ЭЛТ Т е н е в а я  м а с ка
Ш аг точки (мм) 0 ,2 6
Видимая область (мм) 40 5
Макс, частота строк (кГц) 9 6
С в ед ен и е 2 ,5
Ч еткость 4
М у а р 4
И т о г 3 ,5

По странной традиции, произво­
дитель мониторов Scott компа­
ния Zulauf довольно часто обнов­
ляет серию, оставляя новым мо­
делям имена старых. Так, выпу­
щенные год назад дисплеи Scott 
795 значительно отличаются от

доставшегося нам представителя 
новой линейки. Поэтому читате­
лям, которые захотят приобрес­
ти монитор, подобный протести­
рованному нами, не стоит рас­
ставаться с любимым изданием 
при покупке (в противном слу­
чае, им придется держать в памя­
ти не только имя модели, но и ее 
онешний вид).

Цена этого дисплея вряд ли 
расстроит стесненных в сред­
ствах игропоклонников. Scott 
795 был единственным 17"-мо- 
нитором, стоящим менее $300, 
но радующим видеорежимами с 
частотой строк до 96 кГц. Впро­
чем, экономия аукнулась на дру­
гих атрибутах: 795-я модель ли­
шена BNC и USB, более того, ви­
деокабель соединен с монитором 
методом “внутреннего подклю­
чения” (то есть его можно отсо­
единить, лишь разобрав мони­
тор. А это не дело!).

В тестах Scott 795 демонстри­
ровал приличную четкость изоб­
ражен ия во всех разрешениях, 
сочетающуюся, как ни странно, 
с худшим среди всех протестиро­
ванных нами 17-дюймовых аппа­
ратов (см. 12-й номер .EXE за 
прошлый год!) сведением. Отме­
тим, что по субъективным оцен­
кам монитор был сведен вполне 
сносно. Провальные результаты 
объективных измерений, при­
знаться, так и остались для нас 
загадкой.

Огорчило значительное рас­
ширение изображения на ярких 
областях: в тестах с мигающими 
белыми квадратами мы отмети­
ли сильнейший сдвиг левой гра­
ницы изображения (почти на 
полтора мм) с одновременным 
сжатием картинки по вертикали.

Геометрия изображения была, 
увы, также недостаточно хороша: 
картинка страдала от неисправи­
мой вертикальной трапеции 
(правая сторона меньше левой) и 
сильной нелинейности по гори­
зонтали (элементы изображения

http://www.displaymate.com


Пытки несчастных проходили по безотказной, давно отработанной схеме. 
Новых истязаний мы не применяли...

в левой части экрана оказалась 
на 3% шире, чем в правой). Лег­
кий муар присутствовал почти на 
всех тестовых картинках, но 
ощутимо проявлялся только на 
узоре из тонких вертикальных 
линий.

Подведем итоги: как нам ка­
жется, Scott 795 будет неплохим 
приобретением для пользовате­
лей, нуждающихся в мониторе с 
серьезными частотными харак­
теристиками, но не желающих 
(не могущих) выкладывать за 
него более $300.

MAC XJ796
Цена $ 3 2 0
Размер ЭЛТ 17"
Тип ЭЛТ Т е н е в а я  м а с ка
Ш аг точки (мм) 0 ,2 6
Видимая область (мм) 4 0 8
Макс, частота строк (кГц) 9 6
С в е д е н и е 3 ,5
Ч еткость 3 ,5
М у а р 4
И то г 3,5

Еще один 17"-монитор с весьма 
низкой для своего класса ценой 
и достойными характеристиками 
видеотракта. С другой стороны, 
как говорится, цена обязывает: 
видеокабель намертво приделан 
к дисплею и без “хирургическо­
го вмешательства” замене не 
подлежит.

При субъективных смотринах 
мы с сожалением констатирова­
ли посредственную четкость 
изображения. Характерно, что 
этот дисплей не обделен функ­
циями настройки фокуса, одна­
ко улучшить четкость изображе­
ния они так и не помогли. Све­
ден доставшийся нам MAG 
XJ796 был несколько лучше, чем 
остальные представленные в 
этом тесте 17-дюймовые дисп­
леи, но до оценки “хорошо” по 
этому параметру он все равно не 
дотянул.

Цветовая температура была 
очень близка к положенным 9300

ViewSonic PF775
LC 995FT Plus

НОВЫЕ
ЦВЕТНЫЕ
ПЛАНШЕТНЫЕ
СКАНЕРЫ
HEWLETT-
PACKARD
Сканирование и 
копирование по 
одн о м у  наж атию  
кнопки
В конце осени-99 компа­
ния Hewlett-Packard при­
ступила к выпуску новых 
м оделей цветных п лан ­
ш етны х ск ан ер ов  с е ­
мейств HP ScanJet 3300С 
и HP SJ6300C. П риш ед­
ш ий на см ен у  ScanJet 
4100С сканер HP ScanJet 
3300С , м н о го ф у н к ц и о ­
нальный инструмент, по­
зволяющ ий с легкостью  
сканировать и копировать 
цветные изображения по 
одному нажатию кнопки, 
стал ещ е одн и м  в ряду  
сканеров, обеспечиваю ­
щих п ростое и бы строе  
сканирование для дома и 
офиса. HP ScanJet 6300С  
— высокопроизводитель­
ный сканер, предназна­
ченный в первую очередь 
для профессионалов сво­
его дела, которым требу­
ется инструмент, сочетаю­
щий в себе высокое каче­
ство получаемого изобра­
жения, скорость работы и 
простоту в эксплуатации.

Наилучший вариант  
д л я  д о м а ...
Сканер HP ScanJet 3300С 
обеспечивает простое и 
бы строе ск ан и р ов ан и е  
или копирование при п о ­
мощ и HP PrecisionScan  
LT. При этом пользователь 
может автоматически пе­
редавать результаты ска­
нирования в другие при­
л ож ения. Весь п р оц есс  
сканирования сопровож­
дается простыми и по-

V i e w S o n i c  PF775 — еще один 
представитель 17-дюймовых 
дисплеев с плоским кинескопом. 
Увы, мониторы этого класса не 
часто радовали наши глаза высо­
кокачественным изображением. 
И PF775, к сожалению, не стал в 
этом смысле исключением.

Изображение оставалось раз­
мытым по всей площади экрана, 
в силу чего читаемость мелкого 
текста была недостаточной. За­
метим, что в экранном меню это­
го монитора присутствует редкая 
настройка фокусировки как по 
вертикали, так и по горизонтали. 
Жаль, что эти функции оказа­
лись практически бесполезны. 
Впрочем, нет худа без добра: из- 
за невысокой четкости изобра­
жения дисплей отличился прак­
тически полным отсутствием 
муара. Сведение доставшегося 
нам экземпляра, на наш взгляд,

Модель LG 995FT Plus оказалась 
самой свежей среди всех предо­
ставленных на тестирование. Ре­
ально этот монитор появится в 
продаже только в марте, поэто­
му его цену и некоторые техни­
ческие характеристики мы выяс­
нить не смогли (впрочем, мож-

■

кельвинам и имела малый раз­
брос по площади экрана, равно­
мерность яркости тоже оказа­
лось лучше, чем у большинства 
17"-мониторов. Муар у XJ796 
был незначителен и наиболее за­
метен в разрешении 1024x768.

Мы оценили хорошо проду­
манное и, пожалуй, самое удоб­
ное среди всех виденных нами 
мониторов управление экран­
ным меню. Настройки осуществ­
ляются при помощи вращающе­
гося валика, а нужная функция 
выбирается нажатием на него. 
Само экранное меню организо­
вано очень логично, и навигация 
в нем интуитивно понятна.

Неприятно удивила реакция 
XJ796 на превышение допусти­
мых частот: с пролетарской пря­
мотой монитор демонстрировал 
срыв развертки, не выдавая ни­
каких предупреждений и даже не 
засыпая.

Результат: MAG XJ796 произ­
вел на нас неплохое впечатле­
ние. К тому же этот 17"-дисплей 
имеет, пожалуй, наибольшую в 
своем классе видимую область 
экрана.

Итог. Мы нашли у ViewSonic 
PF775 только один ощутимый 
изъян — недостаточную четкость 
изображения. Обратите внима­
ние на эту модель, если вы ищи­
те недорогой 17-дюймовый дис­
плей с плоской ЭЛТ для игр и 
работы с графикой.

было немного хуже среднего (это 
вообще типичная для многих 
“плоскотрубых” мониторов бо­
лячка).

Порадовала хорошая равно­
мерность яркости и цветовой 
температуры по всей площади 
экрана.

Цена
Размер ЭЛТ 
Тип ЭЛТ

$ 4 0 4
17м

П лоская
с а п е р т у р н о й  р е ш е т к о й

Ш агточки (мм) 0 ,2 5
Видимая область (мм) 4 0 5  
Макс, частота строк (кГц) 97
С в ед ен и е
Ч еткость
М у а р
И т о г

Цена П о ка  н е  о п р е д е л е н а
Размер ЭЛТ 19м
Тип ЭЛТ П лоская

с щ е л е в о й  м а с к о й
Ш агточки (мм) 0 ,2 4
Видимая область (мм) 45 3
Макс, частота строк (кГц) 110
С в ед ен и е 3
Ч еткость 4
М у а р 4
И т о г 4

КОМПАНИЙ
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нятными инструкциями и 
к ом м ен тар и ям и . П р е­
дельно проста и установ­
ка сканера на компьюте­
рах с Windows 98 и уни­
вер сал ьной  п о сл ед о в а ­
тельной шиной (USB).

HP ScanJet 3300С ска­
нирует ф отограф ии, р и­
сунки и текст размером  
до А4. И м енно поэтом у  
о н  и д еа л ь н о  п о д х о д и т  
дл я  сам ы х р азл и ч н ы х  
прим енений. Благодаря 
технологии интеллекту­
ального сканирования от 
H P л ю б о й  д о к у м ен т , 
будь то текст, р исун ок  
или фотография, автома­
тически сканируется за 
о д и н  п р о х о д . К р о м е  
того, благодаря интегри­
р ован н ой  си стем е р а с ­
п о зн а в а н и я  т ек ст о в  
пользователи могут пре­
образовывать бумажные 
докум енты  в эл ек т р он ­
ный текстовы й формат, 
которы й в п осл едст в и и  
м ож но отредактировать.

С оптическим разреше­
нием в 600 точек на дюйм, 
уком плектованны й ПО  
Adobe PhotoDeluxe Home 
E d ition  3 .0 , HP  
P recis ion S can  LT и HP  
Color Copy Utility, с годо­
вой гарантией от HP, ска­
нер ScanJet 3300C являет­
ся полным и заверш ен­
ным реш ением для дома 
или малого офиса.

...и  работы
HP ScanJet 6300С — новая 
модель, ориентированная 
на п р о ф есси о н а л ь н о го  
пользователя, которому  
необходима высокая ско­
рость сканирования и ка­
чество. Вот лишь некото­
рые характеристики этого 
ск ан ера, дел аю щ ие его  
н езам ен и м ы м  р абочим  
инструментом для специ­
алиста: ^

но с большой долей уверенное 
ти предположить, что цена будет 
приемлемой для большинства 
поклонников игр: невысокие 
цены — конек LG). Доподлинно 
известно, что дисплей построен 
на базе плоского кинескопа с 
щелевой маской, а значит — ли­
шен пары горизонтальных поло­
сок, характерных для ЭЛТ с 
апертурной решеткой. LG 995FT 
Plus оснащен BNC-разъемами и 
встроенным четырехпортовым 
USB-хабом. Судя по оснащению 
и достойным частотным характе­
ристикам, монитор ориентиро­
ван на верхнюю нишу рынка.

К сожалению, сведение достав­
шегося нам экземпляра 995FT 
Plus не было идеальным. Именно 
эта “хворь” снизила рейтинг чет­
кости монитора (надеемся, что 
LG сумеет побороть сей недоста­
ток до начала продаж, тем более 
что мы тестировали опытный об­
разец). Огорчила также нелиней­
ность изображения как по верти­
кали, так и по горизонтали.

В разрешении 1280x1024 муар 
был практически не заметен, но 
в 1 бООх 1200 он проявлялся на всех 
шаблонах, к тому же муаровый 
рисунок слегка дрожа!. Мы так­
же отметили равномерное окра­
шивание в розовый цвет узоров из 
тонких вертикальных линий.

В остальных тестах монитор 
проявил себя весьма достойно: 
температура белого цвета на всей 
площади экрана оставалась 
очень близка к стандартным 9300 
К. Изображение отличалось вы­
сокой стабильностью, вне зави­
симости от изменений яркости. 
Равномерность яркости по пло­
щади экрана была средней.

На наш взгляд, LG 995FT Plus 
имеет довольно приятные перс­
пективы: модель вполне может 
составить серьезную конкурен­
цию лучшим современным 19"- 
дисплеям.

Panasonic PF90
Цена $ 579
Размер ЭЛТ 19”
Тип ЭЛТ П лоская

с а п е р т у р н о й  р е ш е т к о й
Ш агточки (мм) 0 ,2 5 - -0 ,2 7
Видимая область (мм) 4 5 4
Макс, частота строк (кГц) 110
С в е д е н и е 3,5
Ч еткость 4
М у а р 3,5
И т о г 4

езными частотными характерис­
тиками, BNC-входом и необык­
новенно низкой для своего клас­
са ценой. Мы также высоко оце­
нили дизайн этого дисплея.

Изображение во всех тестах 
оставалось очень четким и пре­
красно читаемым в центре экра­
на, однако в левой его части мы 
отметили небольшое “размыва­
ние” картинки, стоившее мони­
тору половины балла в соответ­
ствующем рейтинге.

Сведен PF90 был лучше, чем 
LG 995FT Plus, однако до оцен­
ки “хорошо” тоже недотянул. В 
разрешении 1280x1024 мы отме­
тили сильный муар. К геометрии 
изображения серьезных претен­
зий у нас не возникло (благо, в 
экранное меню включен широ­
кий арсенал настроек). Огорчи­
ла лишь небольшая нелиней­
ность картинки по горизонтали 
(регулировку этого недуга кор­
порация Panasonic, к сожалению, 
не предусмотрела).

Приятно отметить минималь­
ное расширение картинки в ярких 
областях и очень небольшую раз­
ницу между яркостью 100-про- 
центно белого экрана и белого 
прямоугольника на черном доне.

Таким образом, серьезных не­
достатков у Panasonic PF90 обна­
ружить не удалось, и мы смело 
рекомендуем этот монитор всем 
поклонникам игр. Другого тако­
го дисплея с плоским кинеско­
пом и столь благополучным со­
отношением “цена/качество” 
мы еще не встречали.

MAG XJ810 — типичный 19- 
дюймовый монитор начального 
уровня, неизбалованный высо­
кими частотными характеристи­
ками и “излишествами” вроде 
BNC-разъемов и USB-хаба. По­
добно многим родственникам по 
ценовой категории, он неразлу­
чен с видеокабелем.

Вынуждены признать, что 
этот монитор, как и его 17"-брат 
XJ796, не сумел порадовать нас 
высокой четкостью изображения 
и хорошим сведением. Равно­
мерность цветовой температуры 
и яркости по площади экрана 
была чуть лучше средних показа­
телей. Также отметим, что на 
протяжении первой четверти 
часа после включения изображе­
ние в правой части экрана имело 
зеленоватый оттенок. Хотя по 
мере прогревания дисплея ок­
раска уменьшалась до приемле­
мого уровня, до конца “зелень” 
так и не исчезла.

С муаром у попавшего к нам 
XJ810 возникли осложнения: в 
разрешении 1280x1024 этот не­
приятный эффект возникал не 
только на тестовых узорах, но 
даже на однотонных заливках. К 
тому же муаровый рисунок, как

Еще один монитор с плоским 19- 
дюймовым кинескопом. Pana­
sonic PF90 может гордиться серь-

MAC XJ810
Цена $ 5 5 0
Размер ЭЛТ 19м
Тип ЭЛТ Т е н е в а я  м а с к а
Ш агточки (мм) 0 ,2 6
Видимая область (мм) 45 7
Макс, частота строк (кГц) 9 6
С в е д е н и е 3 ,5
Ч еткость 3 ,5
М у а р 3
И т о г 3

и у монитора от LG, слегка дро­
жал (только на дисплее MAG за­
метно это было много сильнее, 
поскольку муар проявлялся куда 
отчетливей).

Монитор несколько странно 
реагировал на превышение допу­
стимых частот развертки, гася 
экран, но не выдавая никаких 
предупреждений и продолжая 
жизнерадостно светить зеленым 
индикатором питания. Из гео­
метрических искажений присут­
ствовала все та же злосчастная 
нелинейность: на сей раз изобра­
жение было сжато по вертикали 
в левой части экрана.

Итог: как нам показалось, этот 
монитор не является оптималь­
ным выбором для любителя игр,



На наш взгляд, LG 995FT Plus имеет довольно приятные перспективы: модель вполне может  
составить серьезную конкуренцию лучшим современным 19"-дисплеям.

мечтающего о 19-дюймовом дру­
ге. Загляните в прошлый номер 
Game.EXE, и вы найдете там 
описания 19"-дисплеев с мень­
шей ценой и лучшим качеством 
изображения.

Nokia 445ZA
Цена $ 9 6 9
Размер ЭЛТ 21м
Тип ЭЛТ Т е н е в а я  м а с ка
Ш агточки (мм) 0 ,2 8
Видимая область (мм) 507
Макс, частота строк (кГц) 110
Сведение 3
Четкость 3,5
Муар 5
Итог 3,5

Nokia 445ZA — образец новой 
линии капиталистического мо- 
ниторостроения, ударными 
темпами осваивающего произ­
водство довольно недорогих 
юнитов с необъятной диагона­
лью. Видеокабель с монито­
ром, как, вероятно, уже дога­
дался пытливый и вниматель­
ный читатель, подружены на­
крепко (то есть отсоединить 
первый можно только разобрав

второй). Следов BNC или USB 
у 445ZA обнаружить не уда­
лось. зато нашлись встроенные 
пятиваттные колонки и микро­
фон. Настройки геометрии и

прочих параметров сведены к 
минимуму.

Тесты выявили посредствен­
ную четкость изображения. 
Сведен доставшийся нам 
445ZA был тоже не очень хоро­
шо. Зато (видимо, вследствие 
недостаточной фокусировки) 
муар у этого дисплея отсут­
ствовал напрочь.

Не без удовлетвоения отме­
тим также полное отсутствие 
эффекта расширения изобра­
жения на ярких областях: в те­
стах с мигающими белыми пря­
моугольниками границы экра­
на оставались абсолютно не­
подвижными.

Вердикт: если вам хочется 
много дюймов, но дешево — 
Nokia 445ZA для вас.

Спасибо!
Искренне благодарим фирмы и 
организации, предоставившие 
мониторы для тестирования:

Start Master (216-1597), кон­
церн “Белый Ветер — ДВМ” 
(269-1776), представительство 
Panasonic (258-4205), представи­

тельство Zulauf International 
(253-1507), представительство 
Nokia (795-0500), представитель­
ство LG Electronics (931-9611).

С надеждой на дальнейшее 
взаимоприятное и взаимообла- 
гораживающее сотрудничество

Дмитрий ИВАНОВ и 
Николай ЧЕШИРСКИЙ

К

га
б

ар
ит

ы

VVо Hf
/V

f

w>*Co
Q.C
ГОи
8OС ш

а
гт

о
чк

и

из
м

ер
ен

на
я 

ви
д

им
ая

 о
бл

ас

тс
о

ти
п

 Э
Л

Т

16
00

x1
20

0

12
80

x1
02

4

10
24

x7
68

Scott 795 * « 30-96/50-150 203 0,26 405 99 ТМ 77 91 120

ViewSonic PF775 417x430x450 20 30-97/50-180 * 0,25 405 99 ПАР 77 90 120

MAG XJ796 425x425x460 16 30-96/50-160 203 0,26 408 95 ТМ 79 92 122

LG 995FT Plus * * 30-110/50-160 * 0,24 453 99 пщм 89 103 136

Panasonic PF90 468,4x459x443,5 24,5 30-110/50-180 230 0,25-0,27 454 99 ПАР 89 103 138

MAG XJ810 460x450x465 22 30-96/50-150 * 0,26 457 95 ТМ 77 90 120

Nokia 445ZA 512x493x494 26 30-110/50-150 230 0,28 507 99 ТМ 89 103 136

5 к а го с 3 * гс а> с  5 - 5
О. 5  5 с

2X

* 2 2 9

Scott 795 - -  -  - Ц - + + + + + + + + -  +/+ - - -  - - 6500,9300 + -

ViewSonic PF775 - -  -  - Ц - + + + + + + + + -  - /+ + / + + + — - 5000,6500,9300 + -

MAG XJ796 - -  -  - Ц - + + - + + + + + -  +/+ + / + - + / +  - - 5500,6500,9300 + -
LG 995FT Plus + -  + 4 u + + + - + + + + + + / + - + + / +  - - 6500,9300 + -
Panasonic PF90 + -  -  - 4 + + + + T + + + + + /-  - /+ - + + / +  - + / + 5000,6500,7500,9300 + -
MAG XJ810 - -  -  - Ц - + + - + +  + + + -  + / + - - -  - - 5500,6500,9300 +  -

Nokia 445ZA + / + “  - Ц + + + +  + + + -  + / +
'

5000,6000,6500,7000,

8000,9300,10000

+  -

КОМПАНИЙ
оптическое разрешение 

— 1200 dpi; возможность 
программной конверта­
ции отсканированных гра- 
ф ических изобр аж ени й  
(чертеж ей) в векторный  
формат для дальнейшего 
масштабирования без п о­
тери качества; 5-кнопоч- 
ная панель управления, 
которая позволяет скани­
ровать, копировать, от ­
правлять по факсу и сохра­
нять документы непосред­
ственно со сканера (что 
исключает сложный диа­
логе ПО); копирование до 
5 стр/мин с ADF (автопо­
датчика документов); OCR 
(OCR — программа рас- 
познования символов, по­
зволяющая переводить от­
сканированный образ тек­
ста в его символьное пред­
ставление для дальнейше­
го редактирования) — 31 с; 
фотография — 9 с: скани­
рование различных типов 
документов с оптималь­
ными установками за один 
проход; сохранение ориги­
нального формата док у­
мента и возможность неза­
висимого редактирования 
его отдельных фрагментов.

Комплект поставляемо­
го ПО позволяет сразу на­
чать работу со сканером: 
Adobe Page Mill — ПО для 
создан и я  Web-страниц; 
HP PrecisionScan Pro 2.0 
обеспечивает оптималь­
ный формат файла и раз­
мер для пересы лки по 
электронной почте; воз­
можность группового дос­
тупа к сканеру с утилитой 
HP PrecisionScan LAN.

С канер оснащ ается  
адаптером для сканирова­
ния 35-миллим етровы х  
пленок или дополнитель­
ной приставкой для фор­
мата 12,7x12,7 см.

USB-интерфейс (поми­
мо стандартного SCSI ^

* -  данные отсутста-, с ~

Г71
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II) делает установку и эк­
сплуатацию сканеров се­
рии HP ScanJet бЗххС еще 
более доступными.

К о м п а н и я  H e w l e t t -  

P a c k a r d  — в е д у щ и й  в  

м и р е  п о с т а в щ и к  р е ш е н и й  

у с л у г  в  о б л а с т и  к о м п ь ю ­

т е р н ы х  т е х н о л о г и й  и о б ­

р а б о т к и  и з о б р а ж е н и й  

д л я  д о м а  и  о ф и с а . И н ­

ф о р м а ц и ю  о  к о м п а н и и  

H P  и  е е  п р о д у к т а х  м о ж ­

н о  н а й т и  в  с е т и  И н т е р ­

н е т  п о  а д р е с у :  w w w . h p . r u . 

П р  е д с т а в и т е л ъ с т в о  

H e w l e t t - P a c k a r d  в  Р о с ­

с и и :  1 1 3 0 5 4 ,  М о с к в а ,  

К о с м  о д а м  и  а  н  с  к  а  я  

н а б . , 5 2 ,  с т р . 1 .  Т е л е ф о н :  

( 0 9 5 )  7 9 7 - 3 5 0 0 .

NOKIA: НОВОЕ
ПОКОЛЕНИЕ
МОНИТОРОВ
По мнению  сп ециалис­
тов lUokia, монитор  
2 0 0 0  го д а  б у д е т  иметь  
плоский экран и 
черны й корпус  
Компания Nokia предста­
вила 18-дюймовый ж ид­
кокристаллический мони­
тор с корпусом черного  
цвета — 800PRO Black. Он 
рассчитан на пользовате­

лей, которые в равной сте­
пени требовательны как к 
качеству, так и к дизайну 
устройств.

В последнее время п о ­
лож ение на рынке м он и ­
торов все больш е н ап о­
м инает ситуацию  с м о­
бильны ми тел еф он а­
ми. Благодаря возрос- ^

с ко р е н и е  Р о д о в с к о го ____
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СИЛА ЕСТЬ!
Аппаратная акселерация геометрических расчетов, о которой так долго пели 

железные .ЕХЕ-скрижали, свершилась

Сердцем лю бого ЗЭ-ускорителя является конвейер растеризации -  блок, 
перемалывающий треугольник и текстуру в набор пикселей. Возможности первых 
акселераторов, фактически, этим только и исчерпывались. Позже чипы обучили 
банальным, но утомляющим ЦП вычислениям некоторых необходимых для 
растеризации параметров треугольника (функция polygon setup), а также привили 
способность накладывать за раз по две текстуры на пиксель.
Строго говоря, в нескольких предыдущих строках указаны все этапы большого 
трехлетнего пути ЗР-ускорителей.

Безусловно, за отчетный период акселерато­
ры были обучены и другим фокусам: AGP- 
текстурированию, компрессии текстур, на­
ложению рельефа (Bump mapping). Однако 
никаких радикальных изменений в процесс 
аппаратного ускорения 3D -графики все эти 
“примочки” не внесли.

Препарируемый сегодня чип GeForce 256 
хочет сказать новое слово. Не зря мама 
NVidia просит не называть новорожденного 
ЗО-акселератором, придумав ему новое про­
звище GPU (Graphics Processing Unit). Итак, 
аппаратная акселерация геометрических рас­
четов, о которой так долго пели железные 
скрижали .EXE, свершилась. Ура, товарищи!

Растеризуй меня нежно
Акселерация геометрии — штука, безуслов­
но, полезная, но от священной обязанности 
растеризовать треугольники G PU пока ник­
то не избавлял. Игроки вправе требовать от 
нового ускорителя несчетных fps в заоблач­
ных разрешениях и “истинных цветах”. От­
вет NVidia — новый 256-разрядный четырех­
конвейерный блок растеризации. Фактичес­
ки, он получен объединением двух аналогич­
ных блоков T N T /T N T 2. Как и у предш е­
ственников, каждый конвейер GeForce обу­
чен накладывать лишь по одной текстуре на 
пиксель. Для однопроходного наложения  
двух текстур (мультитекстурирования) кон­
вейеры объединяются парами. Таким обра­
зом, GeForce способен за такт выдавать либо 
по четыре пикселя, опылив каждый одной  
текстурой, либо только по два, но отексту- 
рив каждый дважды. Актуальность первого 
режима вызывает сомнения, поскольку не­
знакомые с мультитекстурированием игры не 
появляются уже давно, а ветеранам с запа­
сом хватит производительности двух конвей­
еров. Стоит также отметить, что пропускной 
способности обыкновенной SDRAM на бес­

перебойное снабжение данными всех четырех 
конвейеров попросту не хватит.

NVidia гарантирует работоспособность чи­
пов GeForce на частоте 120 мегагерц. Таким 
образом, пиковая скорость текстурирования 
первого G PU — 480 миллионов пикселей и 
текселей в секунду (четыре конвейера накла­
дывают по одному текселю на пиксель 120 
млн. раз в секунду). Однако в режиме мульти - 
текстурирования максимальная производи­
тельность чипа падает до 240 млн. пикселей и 
480 млн. текселей в секунду. Подчеркну, что 
цифры эти представляют в основном лишь те­
оретический интерес. Во-первых, они харак­
теризуют скорость самого чипа, а не ускори­
телей на его основе, поскольку не учитывают 
пропускную способность установленной на 
плате памяти. Во-вторых, эти результаты д о с­
тижимы только при идеальных условиях (мак­
симальной загрузке конвейера), никогда не 
возникающих в реальных играх. Впрочем, со ­
ставить некоторое представление о скорости 
новорожденного по приведенным выше циф­
рам можно. К примеру, пиковая производи­
тельность предыдущего флагмана NVidia Riva 
TNT2 Ultra составляла 300 млщ пикселей и 
текселей в секунду. Таким образом, по скоро­
сти текстурирования GeForce опережает пред­
шественников в полтора с лишним раза.

Ваше слово, 
товарищ T&L
Однако основной изюм нового чипа закопан 
не в скорости текстурирования. NVidia есть 
чем гордиться: GeForce стал первым непро­
фессиональным 3D -ускорителем с интегриро­
ванным блоком вычислений трансформации 
и освещения (Transform & Lighting, или T&L). 
Стоит описать эти операции подробнее.

Трансформация — операция по переводу 
вектора в другую систему координат. Как пра­
вило, игры хранят координаты вершин состав-
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Не зря мама NVidia просит не называть новорожденного 3D -акселератором, 
придумав ему новое прозвище GPU ( Graphics Processing Unit)

ляющих каждый объект треугольников б не­
которой собственной (локальной для данно­
го объекта) системе координат. Трансформа­
ция состоит из двух этапов. Сначала коорди­
наты вершин переводятся из локальной в об­
щую для всех объектов (называемую также 
мировой) систему координат. Те. в свою оче­
редь, транслируются в систему координат на­
блюдателя (она определяется направлением 
взгляда на сцену). Фактически, каждый из 
этих этапов заключается в умножении век­
тора координат вершины на матрицу преоб­
разований. Операция требует немалого объе­
ма вычислений, так как для каждого нового 
кадра трансформировать приходится верши­
ны всех составляющих сиену треугольников.

Цель расчета освещенности очевидна из 
названия — вычислить влияние источников 
света на каждый треугольник. Однако эта 
операция более ресурсоемка, чем трансфор­
мация. Дополнительные источники света 
увеличивают объем вычислений для каждой 
вершины. Поэтому большинство современ­
ных игр используют в сиене не более двух 
светил, заменяя остальные картами освещен­
ности (lightmaps) и другими текстурными 
трюками.

К сожалению. ЗО-ускорители ближайше­
го будущего едва ли сумеют честно вычислять 
освещенность всех пикселей треугольника. 
Поэтому G eForce, подобно программным  
функциям расчета освещенности, рассчиты­
вает значение этого параметра лишь для вер­
шин треугольников, аппроксимируя резуль­
тат на “внутренние” точки (закраска методом 
Гуро). Такое упрощение значительно снижа­
ет реалистичность (в этом легко убедиться, 
если запретить карты освещенности в Quake 
3, выставив у параметра lighting значение 
vertex), поэтому забвение картам освещенно­
сти пока не грозит.

Вы слыхали, 
как нужны API?
Итак, GeForce, взяв на себя расчетT&L, мо­
жет избавить центральный процессор от мас­
сы рутинных вычислений. Однако для того, 
чтобы воспользоваться аппаратным ускоре­
нием геометрии, игре, как минимум, необ­
ходимо дружить с API, поддерживающими 
ускорители T&L. В OpenGL такая поддерж­
ка была изначально, а вот Direct3D обрел ее 
лишь в седьмой версии DirectX (вышедшей 
осенью 1999 года). Таким образом, все игры, 
созданные для шестой и более ранних вер­
сий DirectX (то есть подавляющее большин­
ство 3D -игр), неспособны работать с аппа­
ратными геометрическими акселераторами. 
GeForce они будут использовать как обыкно­
венный растеризатор, загружая расчетами 
T&L центральный процессор.

О дна к с даже применение API, совмести­

мых с геометрическими акселераторами, вов­
се не гарантирует включения в работу геомет­
рического сопроцессора. Приложение может 
самостоятельно, загружая ЦП, вычислять ос­
вещенность вершин и трансформировать их. 
Работа аппаратному Т&L найдется лишь в том 
случае, если игра не связывается с расчетом 
геометрии, передавая API треугольники с нео­
свещ енны ми и нетрансформированны ми  
(или хотя бы освещенными, но нетрансфор­
мированными) вершинами. На момент напи­
сания этих строк, единственной реальной иг­
рой, хоть как-то использующей геометричес­
кие сопроцессоры, был Quake 3. К сожале­
нию , даже детищ е id доверяет аппаратуре 
лишь расчеты трансформаций, вычисляя ос­
вещение вершин самостоятельно. Поэтому 
оценить эффективность аппаратного ускори­
теля T&L пока можно лишь по индексам по­
пулярных синтетических “бенчей” (например 
3D WinBench 2000 или 3DMark 2000), либо по 
результатам технологических “демок” NVidia.

Что еще нового
GeForce поддерживает честную трилиней­
ную и 8-точечную анизотропную фильтра­
ции текстур, причем практически “бесплат­
н о ” (то есть без потери скорости). Действи­
тельно, максимальный урон от включения 
трилинейной фильтрации в Quake 3 составил 
всего 2 fps.

Геометрический сопроцессор GeForce так­
же обучен ускорять наложение кубических 
карт среды. Этот новый эффект позволяет 
создавать довольно реалистичные отражения 
на искривленных поверхностях. Поддержка 
кубических карт среды появилась лишь в 
DirectX 7, и никаких данных об использова­
нии этой функции в реальных играх у нас 
пока нет.

GeForce умеет не только качать данные по 
AGP с учетверенной скоростью (поддержка 
режима 4Х была заложена еще в TNT2), но и 
обучен принципиально новой функции Fast 
Writes. Чтобы разобраться в ее сути, нам при­
дется окунуться в некоторые технические 
подробности.

Всем известно, что режимы 2Х и 4Х позво­
ляют передавать по шине AGP данные с уд­
военной и учетверенной скоростями без уве­
личения ее (шины) тактовой частоты. Но не­
многие знают, что эти режимы работают толь­
ко при передаче данных, инициированной са­
мим видеоадаптером. Иными словами, 3D- 
ускоритель может воспользоваться режимами 
2Х/4Х для закачки информации (например 
текстур) из системного ОЗУ, однако централь­
ный процессор способен передать ему данные 
лишь со скоростью IX (не более 264 Мбайт в 
секунду). Для того чтобы поделиться инфор­
мацией с увеличенной скоростью, ЦП при­
ходится сначала пересылать ее в системное
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КОМПАНИЙ
шей и н ф орм ированнос­
ти заказчиков их выбор  
ст ан ов и тся  б о л е е  о б о ­
снованны м, облик и зде­
лия имеет для них гораз­
до  более важ ное зн ач е­
ние, и новые модели п о ­
являю тся на рынке все 
чащ е и чащ е. Д и за й н  
800PR O  B lack  вы годно  
отличает это устройство  
от лю бой другой доступ­
н ой  с е г о д н я  м о д ел и . 
Т он к и й  и и зя щ н ы й . 
800PRO Black спроекти­
рован в принципиально  
новом стиле: его внешние 
габариты соответствую т  
размерам 15-дю ймового  
Ж К -эк р ан а , а площ адь  
выводимого изображения 
эк ви вален тн а ви ди м ой  
обл асти  2 0 -д ю й м о в о го  
ЭЛ Т-монитора.

Настройки экрана в со ­
ответствии с предпочте­
ниями пользователя вы­
п олн яю тся  н астолько  
просто, что практически 
делаю т излиш ним обра­
щ ение к руководству по  
эк сп л уатац и и . С екрет  
этой простоты заключен в 
NaviKey™, представляю­
щ ей собой  легкодоступ­
ную  к н о п к у /к о л е си к о .  
которая используется и в 
мониторах, и в мобиль­
ных телефонах Nokia.

Монитор оснащен сред­
ствами защиты от хищ е­
ния или нежелательного 
использования. Он имеет 
механическое запирающее 
устройство, а программное 
обеспечение сопровожда­
ется паролем. Его необхо­
димо вводить всякий раз, 
если монитор отсоединя­
ется от питающей сети бо­
лее чем на 10 минут.

М одель 800PRO В1ас?; 
поставляется с защиты ь: м 
стеклом SafetyPlex, пре­
дохраняю щ им  п ов ер х­
ность экрана от грязи, w



1 0
ВЕЧЕРНИЙ.

РАДОЗСКИИ
ФЕВРАЛЬ 2000 с ко р е н и е  Р о д о в с к о го

А О \ /  ________ J ________________ _______________ _ _ _____

m i

КОМПАНИИ
пыли и отпечатков паль­
цев. М онитор  сн абж ен  
двумя встроенными дина­
миками и микрофоном.

М одель 800PRO Black 
оснащена функцией Dual 
input, позволяющей под­
соединять к одному дисп­
лею сразу два компьютера 
и передавать на него как 
цифровые, так и аналого­
вые сигналы. Это прият­
ное новшество рассчитано 
на людей, работающих од­
новременно с нескольки­
ми компьютерами, напри­
мер для служащих банков­
ской сферы и других ф и­
нансовых учреждений.

Новый плоский экран 
Nokia основан на активно­
матричной Super TFT-тех­
нологии, которая идеаль­
но приспособлена в том  
числе и для воспроизведе­
ния движущихся изобра­
жений. Угол обзора мони­
тора в горизонтальной и 
вертикальной плоскостях 
составляет 160 градусов. В 
сочетании с другими кон­
структивными особеннос­
тями это позволяет разме­
щать монитор практичес­
ки в любом месте рабоче­
го стола. При желании мо­
нитор может быть также 
легко смонтирован на сте­
не. 800PRO Black имеет  
исключительно высокий 
уровень контрастности — 
300:1. Это очень важно для 
пользователей, проводя­
щих перед дисплеем дли­
тельное время. Монитор 
800PR O  Black со о т в ет ­
ствует требованиям стан­
дарта ТСО 95.

Поставки 800PRO Black 
начались в декабре; цены 
на эту модель можно уз­
нать у официальных дист­
р ибью торов к ом пании . 
П оставки аналогичны х  
мониторов в корпусе бе­
лого цвета начались ра- ^

В

ОЗУ, откуда акселератор сможет самостоя­
тельно забрать ее в режимах 2Х/4Х.

Все бы хорош о, но, по мнению NVidia, 
игры в очень скором будущем начнут зава­
ливать ускоритель едва ли не десятью мил­
лионами (!) треугольников в секунду. На пе­
рекачку такой прорвы информации не хва­
тит пропускной способности даже экзоти­
ческой Direct Rambus DRAM.

Режим Fast Writes позволяет центрально­
му процессору передавать данные 3D-ycKO- 
рителю по протоколу 4Х напрямую, минуя 
запись в системное ОЗУ. Тем самым эконо­
мится полоса пропускания системной памя­
ти. Стоит отметить, что Intel 820 пока оста­
ется единственным чипсетом для материн­
ских плат, поддерживающ им Fast Writes. 
Эффективен ли этот режим? Буду краток: 
GeForce бегает на старике 440ВХ (знакомом  
лишь с AGP 2Х!) быстрее, чем на материнс­
ких платах с i820.

Поддержка DVD доведена в GeForce до 
ума. В чипе наконец реализована компен­
сация движения, а также улучшено масшта­
бирование видео.

Как мы тестировали
Подопытные ускорители устанавливались в 
систему с материнской платой Abit ВХ6 rev. 
2.0, 128 Мбайтами 8-ns памяти SDRAM, же­
стким диском IBM DPTA-371360 и монито­
ром ViewSonic РТ770. Тесты проводились на 
процессорах Pentium III 600 и Pentium I I 300. 
Для сравнения мы приводим результаты те­
стов платы Creative Graphics Blaster Riva 
TNT2 Ultra.

Перед прогоном тестов отключалась син­
хронизация с VSYNC и устанавливалась ми­
нимальная кадровая частота монитора (60 
Гц). Все измерения проводились на англий­
ской версии Windows 98 с установленным 
DirectX 7.

Тест Quake 3: Arena (версия 1.11): резуль­
таты получены с помощью консольной ко­
манды tim edem o 1; dem o demoOOl. И зме­
рения проводились при следую щ их на­
стройках:

Lighting: lightmap 
Geometric detail: Medium  
Texture detail: 3 
Texture quality: 16 bit 
Texture filter: bilinear
Тест Expendable (демо-версия): игра запус­

калась с ключом -timedem2.
Для оценки эффективности геометричес­

кого сопроцессора мы использовали техно­
логическую дем онстрацию  Dagoth M oor 
Zoological Gardens. Для включения аппа­
ратного ускорения Т&L запускали програм­
му с ключами -bench -tl on. Тесте программ­
ным расчетом трансформаций и освещения 
запускался с ключами -bench -tl off.

Asus AGP-V6600
Цена $ 2 3 0 1
Тип акселератора 2 D /3 D
Чипсет N V id ia  G eForce 25 6
Тип установленной памяти 5 нс S D R A M
Установленный/макс. объем памяти 3 2 /3 2
Тактовая частота чипсета 120 М Г ц
Тактовая частота памяти 166 М Г ц
Тип шины AG P 4 Х  + Fast W rite s
RAMDAC в стр о ен н ы й , 3 5 0  М Г ц
Видеовход/видеовыход н е т /н е т
Использованная версия драйверов для
Windows 98 D e to n a to r  3 .6 2
Поддержка OpenGL O p en G L  ICD
П р о и зв о д и тел ь н о сть 4 ,5
К ач еств о  р е н д е р и н га 5
Ф у н к ц и о н а л ь н а я  п о л н о та 4 ,5
И т о г 4 ,5

В яркой коробке с вопящим карапузом на фа­
саде таились: сам акселератор, англоязычное 
руководство пользователя, CD с драйверами 
и два диска с играми Turok 2 и XG2.

Едва ли вы найдете хотя бы десяток отли­
чий между AG P-V6600 и его аналогами от 
Creative и Leadtek. Первые ускорители с 
GeForce похожи, как близнецы. Совпадение 
неслучайно, так как все эти платы спроекти­
рованы на базе эталонного (reference) дизай­
на NVidia и отличаться могут лишь кулерами 
да микросхемами памяти.

Никаких претензий к качеству кулера этой 
платы у нас не возникло: на чип водружен д о ­
вольно большой радиатор, увенчанный каче­
ственным вентилятором на подшипниках ка­
чения. Скорее всего, именно достойному ох­
лаждению плата обязана хорошей разгоняемо- 
стью. В наших экспериментах чип продолжал 
стабильно работать на частотах до 160 мега­
герц. Установленная на нашем экземпляре 
AGP-V6600 память ESMT с временем выбор­
ки 5 наносекунд (эти микросхемы довольно 
часто встречаются на ускорителях с GeForce) 
стоически выдерживала частоты до 210 МГц.

Результаты тестов производительности  
AGP-V6600 внушают уважение. Плата не ос­
тавила шансов предшественнику TNT2 Ultra. 
О собенно хорошо лидерство GeForce было 
заметно в поддерживающем (хотя, увы, лишь 
частично) геометрические ускорители Quake 
3: в разрешении 1024x768 High Color плата 
обеспечила больше fps, чем Ultra в несчастных 
640x480. В Expendable, незнакомом с геомет-
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рическими ускорителями. AGP-V6600 сумел 
значительно оторваться от “Ультры” лишь 
в высоких разрешениях ( 1024x768 и выше).

К сожалению, серьезное падение произ­
водительности в True Color (родовая хворь 
всех чипов NVidia) свойственно и этой пла­
те. Впрочем, этот эффект был вполне пред­
сказуем (см. .EXE =1 У 99). Дело в том, пе­
реход от 16- к 32-битному цвету увеличи­
вает нагрузку не на чип ЗЭ-ускорителя (он 
обрабатывает данные с 32-битной точнос­
тью вне зависимости от видеорежима), а на 
видеопамять. G eF orce, п одобн о  T N T  и 
TNT2, связан с чипами ОЗУ обыкновенной 
128-разрядной ш иной данных. На борту  
A G P -V 6600  устан овлена стандартная  
SDRAM , работающая даже медленнее, чем 
память TNT2 Ultra (160 МГц против стан­
дартных для “Ультры” 183). Таким образом, 
весомому падению fps в “истинном цвете” 
плата обязана именно недостаточной про­
изводительности памяти. Справедливости 
ради нужно сказать, что этот эффект заме­
тен лишь в высоких разрешениях (1024x768 
и далее).

Стоит подробнее остановиться на зависи­
мости GeForce от мощности ЦП. Многих 
читателей, вероятно, волнует вопрос: обес­
печит ли геометрический ускоритель дос­
тойные fps на компьютерах со слабым цен­
тральным процессором? Дабы выяснить 
это, мы провели тесты не только на муску­
листом Pentium III 600, но и на дряхлеющем 
Pentium II 300. Во всех тестах, вне зависи­
мости оттого, использовали они геометри­
ческий сопроцессор или нет, результаты 
GeForce и TNT2 Ultra росли почти прямо 
п р оп ор ц и он альн о частоте ЦП. Вывод: 
GeForce не избавит владельцев хилых ЦП от 
необходимости апгрейда, поскольку подав­
ляющее большинство современных игр про­
сто не знакомы с геометрическими сопро­
цессорами. Будущие же игры, скорее всего, 
найдут работу Pentium III 600 даже освобож­
денному от T&L.

Представление об аппетитах Experience 
(шутер от первого лица с поддержкой гео­
метрических ускорителей, обещ анны й к 
третьему кварталу этого года) можно соста­
вить по интерактивной демо-версии Dagoth 
M oor Z oologica l G ardens, позволяю щ ей  
бродить по футуристическому острову, раз­
глядывая мегаполигональную живность. На 
Pentium III 600 даже в детском для GeForce 
разрешении 800x600 High Color “демка” бе­
гала со средней скоростью 56,3 fps, а отклю­
чение аппаратного ускорения T&L приве­
ло к едва ли не двукратному падению про­
изводительности (31,1 fps). Спасти Pentium 
11 300 от дохлых fps в этом тесте (результат 
— 34,5 fps) не смог даже геометрический со ­
процессор.

Итог. Asus AGP-V6600 — мощнейший 3D- 
ускоритель с впечатляющими возможностя­
ми. Отличный выбор для тех, кого не очень 
беспокоит скорость игр в True Color и высо­
ких разрешениях.

Выше мы уже отмечали, что GeForce-акселера- 
торы со SDRAM при массе достоинств облада­
ют одним довольно серьезным недостатком: 
значительным падением производительности

при переходе от High Color к True Color. Диаг­
ноз также известен: недостаточная полоса про­
пускания видеопамяти. Рецепт лечения: новые 
высокопроизводительные типы ОЗУ, например 
DDRSG RAM . Испытуемый Creative 3D Blaster 
GeForce 256 Annihilator Pro стал первым 3D-yc- 
корителем с этим, пока еще экзотическим, ти­
пом памяти, попавшим в нашу тестовую лабо­
раторию. Впрочем, обо всем по порядку.

Кроме самой платы в эффектной черной  
коробке мы обнаружили составленное едва ли 
не на всех языках родной планеты (в том чис­
ле и на русском!) руководство пользователя и 
CD с драйверами, демонстрационными ути­
литами, OEM-версией игры Evolva (см. “тему 
номера”!!!) и программным DVD-плейером  
Win DVD. Внешне плата очень напоминает  
Asus AGP-V6600, отличаясь лишь микросхе­
мами памяти и разводкой под них.

ПО СООБЩЕНИЯМ

КОМПАНИЙ
г У

н ее. На все м ониторы  
Nokia установлена трех­
летняя гарантия.

С ервисное обслужива­
ние мониторов обеспечи­
вают: в Москве — компа­
ния CPS — Technical centre 
(тел.: (095) 2 5 5 -1645), в 
Санкт-Петербурге — ком­
пания “Ланк” (тел.: (812) 
325-6666).

N o k i a  я в л я е т с я  в е д у щ и м  

п о с т а в щ и к о м  м о б и л ь н ы х  

т е л е ф о н о в ,  а  т а к ж е  м о ­

б и л ь н ы х  и ф и к с и р о в а н н ы х  

с е т е й  с в я з и  и  с о о т в е т ­

с т в у ю щ и х  у с л у г . К р о м е  

т о г о ,  к о м п а н и я  п о с т а в л я ­

е т  р е ш е н и я  и  у с т р о й с т в а  

д л я  ф и к с и р о в а н н ы х  и  б е с ­

п р о в о д н ы х  с и с т е м  п е р е д а ч и  

д а н н ы х , м у л ь т и м е д и а - т е р ­

м и н а л ы  и  к о м п ь ю т е р н ы е  

д и с п л е и .  N o k i a  М о с к в а :  

1 1 7 8 9 1 ,  М о с к в а ,  у л .  П р о ф ­

с о ю з н а я ,  2 3 ,  т е л . :  ( 0 9 5 )  

7 9 5 - 0 5 0 0 .

ZULAUF:
В НОВЫЙ ГОД 
С НОВЫМИ 
СТАНДАРТАМИ
К ом пания Z u lau f In ter­
national отметила вступле­
ние в новый год тем, что 
теперь все ее 17- и 19-дюй­
мовые мониторы отвечают 
самому строгому стандар­
ту безопасности — ТСО 99.

Однако на этом н ово­
годние подарки компании 
не закончились. Цена на 
данные модели, несмотря 
на столь заметное улучше­
ние потр еби тел ьск и х  
свойств, останется неиз­
менной.

17-дюймовый монитор  
S co tt  772 и м ее т  о п т и ­
м альн ы е дл я  м о д ел ей  
данного класса характе­
р и сти к и : р а зр е ш е н и е  
1024x768 при частоте р е­
генерации 85 Гц, эк - ^
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р ан н ое м ен ю , со о т в ет ­
ствие стандарту ТСО 99. 
Данная модель п редназ­
начена для бережливы х  
пользователей. П рихот­
ливых ж е пользователей  
долж на устроить модель  
Scott 795, монитор, отве­
чающий всем требовани­
ям, предъявляемы м с е ­
годн я  к э т о м у  к л а ссу  
дисплеев. Это: р еком ен­
д у е м о е  р а зр е ш е н и е  
1280x1024, 85 Гц; макси­
м ал ь н ое р а зр е ш е н и е  
1600x1200, 75 Гц; зерно — 
0,26, полоса видеоусили­
теля — 202,5 МГц; экран­
ное меню с больш им к о­
л и ч ест в о м  н а ст р о е к , 
ТСО 99.

Наконец, 19"-монитор 
п р ои зводства  Z u lau f  
International — Scott 995 — 
им еет следую щ ие пара­
метры: зерно 0,26; макси­
м альное р азреш ен и е  
1600x1200,75 Ш; рекомен­
д уем ое р азреш ен и е  
1280x1024,85 Гц; экранное 
меню с большим количе­
ством настроек, ТСО 99.

На все мониторы пре­
доставляется трехгодич­
ная гарантия, причем в 
первый год использова­
ния вы имеете право за­
менить монитор.

К о м п а н и я  Z u l a u f  A G  п о ­

с т а в л я е т  м о н и т о р ы  н а  

р о с с и й с к и й  р ы н о к  с  к о н ц а  

1 9 9 8  г о д а .  Д и с т р и б ь ю т о ­

р а м и  Z u l a u f  A G  в  Р о с с и и  

я в л я ю т с я  к о м п а н и и  “Р у с ­

с к и й  с т и л ь ”, “И н е л ”,  “Д и -  

л а й н ”,  “Л а н и т ”. Ц е н т ­

р а л ь н ы й  с е р в и с - ц е н т р  

р а с п о л о ж е н  в  М о с к в е . Р е ­

г и о н а л ь н ы е  с е р в и с - ц е н т р ы  

о т к р ы т ы  в  7 г о р о д а х  Р о с ­

с и и .  М о с к о в с к о е  п р е д с т а ­

в и т е л ь с т в о  Z u l a u f  

M o s c o w :  т е л . / ф а к с :  ( 0 9 5 )  

2 5 3 - 8 1 8 8 , 2 5 3 - 7 8 3 8 ,  e - m a i l : 

p i s a r e v @ s c o t t . r u .

Итак, что за зверь, D D R  
SGRAM? Чем он лучше клас­
сических SDRAM и SGRAM? 
Попытаемся разобраться.

Акроним D D R  расшифро­
вывается как Double Data Rate 
(двойная скорость передачи 
данных). Чипы D D R  умеют 
пересылать данные на обоих 
фронтах тактового сигнала, то 
есть вдвое быстрее, чем обык­
новенные SDRAM и SGRAM, 
передаю щ ие инф орм ацию  
единожды за такт (на расту­
щем фронте). Таким образом, 
чипы DDR, работая на часто­
те 150 МГц, имеют такую же 
пропускную способность, как 
и разогнанные до 300 МГц 
SDRAM  и SG R AM . Итак, 
Annihilator Pro оснащен памя­
тью, тактируемой 150 мегагер­
цами, но передающей данные 
с эффективной скоростью 300 
М Гц. Эксперименты по разго­
ну ускорителя принесли не­
плохие результаты: плата ста­
бильно работала при частоте

чипа 155 МГц и скорости па­
мяти 330 МГц.

Обратимся к результатам 
тестов. В низких разрешени­
ях и High Color, где нагрузка 
на видеопамять не очень ве­
лика, дополнительная про­
пускная способность D D R  
остается практически неза- 
действованной: в этих услови­
ях разрыв между Annihilator 
Pro и AGP-V6600 был весьма 
незначительным. Конек это­
го ускорителя — “ реальный 
цвет” в высоких разрешениях. 
Annihilator Pro стал первым 
попавшим к нам акселерато­
ром, перемалывающим в пос­
леднем хите id Software боль­
ше шестидесяти кадров в се­
кунду при фантастическом  
разреш ении 1024x768 True 
Color. На наш взгляд, это со­
бытие! Некогда Voodoo 2 от­
крыл разрешение 800x600, SLI 
сделал реальностью 1024x768, 
а комбинация GeForce и DDR  
RAM добавила к этим дости­

жениям True Color.
Итог. Нечасто встретишь 

ускоритель, не просто суля­
щий вагон преимуществ в иг­
рах “ближайшего будущего”, 
а открывающий новые воз­
м ож ности  уже сейчас. 
Creative Annihilator Pro имен­
но таков. Титул “самый уско­
ритель .EX E” отныне при­
надлежит этой плате.

Спасибо!
Искренне благодарим фирмы 
и организации, предоставив­
шие ЗО-ускорители для тес­
тирования:

Концерн “Белый Ветер — 
Д В М ” (www.w hitew ind- 
dvm .com ) и Восточно-евро­
пейское представительство 
Creative Labs. (www.creative, 
ru). Отдельная благодарность 
фирме IPLabs (728-4101), пре­
доставившей винчестер IBM 
DPTA-371360.
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Quake3 demoOOl Pentium III 600 Quake2 dem ol Pentium III 600
Annihilator Pro AGP-V6600 TNT2 Ultra Annihilator Pro AGP-V6600 TNT2 Ultra

640X 480 High Color 89.1 89.1 69.9 640X 480 High Color 171.2 170.2 132.2
640X 480 True Color 89.1 85.1 69.5 640X 480 True Color 170.4 163.4 128
800X 600 High Color 87.3 85.8 65.8 800X 600 High Color 165.2 161.7 101.6
800X 600 True Color 83.9 70.4 53.9 800X 600 True Color 158.4 130.7 91
1024X768 High Color 78.4 70.0 47.6 1024X768 High Color 129.0 121.9 70.1
1024X768 True Color 65.0 45.4 37.2 1024X768 True Color 113.5 85.9 64
1280X1024 High Color 53.4 44.5 29.3 1280X1024 High Color 89.0 83.3 48
1280X1024 True Color 36.3 26.3 21.6 1280X1024 True Color 75.5 55.5 40.9

Quake3 demoOOl Pentium II300 Quake2 dem ol Pentium ft 300
Annihilator Pro AGP-V6600 TNT2 Ultra Annihilator Pro AGP-V6600 TNT2 Ultra

640X 480 High Color 50.6 50.6 36.8 640X 480 High Color 93.3 93.3 71.0
640X 480 True Color 50.6 50.4 36.8 640X 480 True Color 92.0 90.0 68.1
800X 600 High Color 50.3 50.3 36.5 800X 600 High Color 93.0 93.0 68.4
800X 600 True Color 50.2 49.1 36.3 800X 600 True Color 93.6 91.1 65.1
1024X768 High Color 49.4 48.8 35.5 1024X768 High Color 92.2 91.8 63.1
1024X768 True Color 47.8 41.7 32.7 1024X768 True Color 90.8 80.8 59.2
1280X1024 High Color 45.8 41.6 28.8 1280X1024 High Color 82.7 73.4 47.5
1280X1024 True Color 35.5 26.3 21.6 1280X1024 True Color 73.7 5 5 3 40.7

Expendable Pentium III 600 1280X1024 High Color 56.5 53.6 31.3
Annihilator Pro AGP-V6600 TNT2 Ultra 1280X1024 True Color 48.4 36.0 25.6

640X 480 High Color 58.7 58.7 57.2
640X 480 True Color 58.7 58.3 56.6
800X 600 High Color 58.0 57.9 54.6 Dagoth M oor Zoological Cardens 8 00X600 High Color
800X 600 True Color 57.9 56.7 50.2 Pentium III 600 Pentium I I 300
1024X768 High Color 57.5 56.8 47.0 A G P-V6600 аппаратный T&L 56.5 34.5
1024X768 True Color 56.2 50.6 38.3 A G P-V6600 программный T&L 31.1 16.4

Е ж е к в а р т а л ь н а я  в е ч е р н я я  г а з е т а  т е х н и ч е с к о й  и н т е л л и г е н ­
ц и и  г о р о д а  Р а д о в с к и й  ( и  д р у г и х  п р и л и ч н ы х  г о р о д о в  Р о с с и и )
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Народный хит-парад-99
Вот и закончился год с  тремя девятками. Пора подводить его итоги. Вам, именно ВАМ, 
дорогие вы наши, бесценные и неповторимые! Ибо от вас зависит, ком у из разработчиков 
и издателей достанутся очередные призы от Game.EXE на ближайш их выставках нашей 
с вами лю бим ой индустрии. Так что смекайте -  дело ответственное! Все как обычно: 
выбираете номинацию, в которой чувствуете себя подготовленным бойцом (уж  если вы 
в состоянии командовать армиями и флотами, то  ф лаг вам в руки !), ставите напротив 
любимых названий цифры «1», «2» и «3» (всего три цифры в каждой категории), которые

соответствуют первому, второму и третьему, на ваш взгляд, месту, которое эта игра должна 
занять в своем жанре, аккуратно вырезаете анкету и отправляете ее скорой почтой в 
дорогую  редакцию (адрес все давно уже выучили наизусть!), не забыв поставить на 
конверте слова сурового читательского приговора «ХИТ-ПАРАД». Другой вариант: можете 
заполнить эту анкету у  нас на сайте по адресу: www.gam e-exe.ru. Традиционная просьба: 
проголосуйте только один р а з -н а  бумаге или в Интернете, чтобы результаты были «чище», 
ОК? Ключ на старт! Поехали!

Игра 1 9 9 9  года
Ч ем пионат Ралли M ob il 1 □
D em o lition  Racer □
D escent 3 □
D river □
D ungeon Keeper 2 □
Everquest □
Expendable □
Fly! □
Gabriel Knight III: B lood o f the  □

Sacred, B lood o f the  Damned 
Heroes o f M ig h t and M ag ic  III □
Hidden & D angerous □
H om ew orld  □
Jagged A lliance  2 □
K ingp in : L ife o f C rim e □
M ech W a rrio r 3 □
M id to w n  M adness □
M iG A lley  □
Need fo r Speed: H igh Stakes □
N octu rne  □
O m ikron : The N om ad Soul □
O utcast □
P andora 's  Box □
P olice  Quest: □

SWAT 3: C lose-Q uarte rs Battle 
Quake III: A rena □
Raym an 2: The Great Escape □
R equiem : Avenging A ngel □
R e -V o lt □
Rollcage □
Sega Rally 2 □
S ilve r □
S po rts  Cars GT □
S U -27  F lanker 2 .0  □
S uperb ike W orld  C ham p ionsh ip  □
S ystem  S hock 2 □
The W heel o f T im e  □
Them e P ark W orld  □
Tom C lancy ’s R a inbow  S ix: □

Rogue Spear
U ltim a  IX: A scens ion  □
Unreal Tournam en t □
W ild  M eta l C ountry  □
X -  Beyond The F ron tie r □
Д р у га я _______________________________

RPG
К нязь : Л егенд ы  лесной страны □
A sh e ro n 's  Call □
B aldu r's  Gate: □

Tales o f the  S w ord  Coast 
D arkstone  □
Everquest □
G orky 17  □
Lands o f Lore  III □
Might & Magic VII: For Blood and Honor □

Revenant □
Septerra Core: Legacy of the Creator □  
S hattered L ig h t □
S ilver □
S ystem  S hock 2 □
U ltim a IX: A scens ion  □
Д р у га я _______________________________

Квест/логика
A m erzone □
A tla n tis  2 □
Beavis and B utt-H ead Do U □
C reatures A dven tu res □
D iscw o rld  N o ir □
Gabriel Knight III: Blood of the Sacred, □

Blood o f the Damned
O m ikron : The N om ad Soul □
P andora 's  Box □
S tar Trek: H idden Evil □
S ta rsho t: Space C ircus Fever □
T ra ito r 's  Gate □
Д р уга я _______________________________

Авиасмулятор
F-16 A g re sso r □
F-22 L ig h tn in g  III □
F ighter S quadron : □

S cream ing  D em ons Over Europe 
F ligh t U n lim ited  3 □
Fly! □
M ic ro so ft F light S im u la to r 2000  □
M iG A lley □
N ations: F igh te r C om m and □
SU-27 F lanker 2.0 □
U ltraF igh ters  □
US A ir Force □
W ings o f D estiny □
Д р у га я _______________________________

Гоночный симулятор
Ч ем пионат Ралли M ob il 1 □
C astro l Honda S uperb ike  2000  □
FIM Grand P rix  500 □
O ffic ia l Form ula  1 R acing □
S po rts  Cars GT □
S uperb ike W o rld  C ham pionsh ip  □
TOCA 2: Touring Cars □
Д р у га я _______________________________

Стратегия
А ллоды  2: П овелитель д уш  □
Орда: С еверный ветер □
A bo m in a tion : The N em esis P ro je c t □  
Age o f Em pires II: The Age o f K ings □  
Age o f W onders □
B lack M oon C hron ic les □
Braveheart □

C iv iliza tion  II: Test o f T im e  □
C iv iliza tion : Call to  P ow er □
Close Combat 3: The Russian Front □
Close Combat 4: The Battle of the Bulge □
Command & Conquer: Tiberian Sun □
Commandos: Beyond the Call o f Duty □
C orsa irs  □
C reatures 3 □
D iscip les: The Sacred Lands □
D ungeon Keeper 2 □
F ighting Steel □
Fleet C om m and □
Force 21 □
Heroes o f M ig h t and M ag ic  III □
H om ew orld  □
Imperialism 2:The Age o f Exploration □
Jagged A lliance  2 □
M ach ines □
M alkari □
M an o f W ar 2 □
M ank ind  □
Panzer General 3D A ssau lt □
Pharaoh □
P olice  Quest: SWAT 3: □

C lose-Q uarters Battle 
Railroad Tycoon 2: The Second Century □
R o lle rcoaste r Tycoon □
Saga: Rage o f th e  V ik in g s  □
Seven Kingdoms 2: The Fryhtan Wars □
S hadow  Com pany: Le ft fo r  Dead □
Sid M e ie r's  A lpha C entauri □
S tar Trek The Next G eneration: □

B irth  o f the Federation 
S ta r Trek: S ta rflee t C om m and □
Street Wars: Constructor Underworld □
Tanktics □
Them e Park W orld  □
Tom Clancy's Rainbow Six: Eagle Watch □
Tom Clancy's Rainbow Six: Rogue Spear □
Tom C lancy 's ru th le ss .co m  □
Total A nn ih ila tio n : K in g d om s □
W a rh a m m e r 40 .000 : R ites o f W ar □
W a rzo n e 2 1 0 0  □
Д р у га я _______________________________

Action
Громада: О тмщ ение □
Т унгусский  синдром  □
3D U ltra  RC Racers □
A liens vs. P reda to r □
A rm y  M en 2 □
A rm y  M en: Toys In Space □
Breakneck (N.I.C.E. 2: Drive For Your Life!) □
C odenam e: Eagle □
Delta Force 2 □
D em o lition  Racer □
D escent 3 □

Descent: Freespace 2 □
D ir t Track Racing □
Drakan: O rder o f the  Flame □
D river □
Expendable □
E xtrem e-G 2  □
Grand T he ft A uto  2 □
Grand T h e ft A uto : London 1969 □
H a lf-L ife : O pposing Forces □
Heavy Gear II □
H idden & D angerous □
Indiana Jones and the Infernal Machine □  
In tersta te  '82  □
Je ff G ordon XS Racing □
K ingp in : L ife  o f C rim e □
Lander □
Legacy o f Kain: Soul Reaver □
Lego Racers □
M ech W a rrio r 3 □
M id to w n  M adness □
M o rty r  □
Need fo r  Speed: H igh Stakes □
N octu rne  □
O utcast □
P rince  o f Persia 3D □
Quake III: A rena □
Raym an 2: The Great Escape □
Redline □
R equiem : A venging A ngel □
R esident Evil 2 □
R e -V o lt □
Rollcage □
Sega R ally 2 □
S hadow  M an □
S in is ta r: U nleashed □
S kout □
Slave Zero □
South Park □
Spec Ops 2 : Green Berets □
S tar W ars: Episode I: Racer □
S tar W ars: Episode I: □

The Fantom  M enace
S tar W ars: X^W ing A lliance  □
Starsiege □
Test Drive 6 □
The Creed □
The W heel o f T im e  □
Tournam ent o f W a rr io rs  □
T ricks ty le  □
Turok 2: Seeds o f Evil □
Unreal M ission Pack: □

Return To Na Pali
Unreal Tournam ent □
W ages o f S iN □
W ild  M etal C ountry  □
W o rm s A rm ageddon □
Д р у га я _______________________________
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