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D estination: ■ Game.EXE4 '2 0 0 0 |

tema nomera
В ы бор In te rp la y  4 3
tema nomera\ 
Messiah
Х е р уви м ы  — вперед ! 4 4

Все в руце божьей  
Гим н све тл о м у будущ ем у 4 9  

Технология должна быть техноло-

tema nomera\ 
Messiah\Mr.Perry
K is s  m e  I’m  Ir ish  5 3

Пат ентованный гений Д эвид  ПЕРРИ: 
легкие штрихи к  беспристрастному 
портрету

tema nomera\ 
Messiah\ 
Mr.Perry\ 
interview
С олнечны й м а л ь чи к  5 6

Д эвид  ПЕРРИ: живая  
несерьезность бытия

vizhu tsel’i
Ф и н а н сы  п о ю т  р ом ансы  
Продолжаем разговор

rodnaya rech’
С тр а те ги я  по  почте  
Н аркот ик для бедных и очень 
занят ых

tema nomera\ 
Messiah\ music
А гр е с с и я  со зв у ч и й  5 9

Fear Factory: зачем они эт о делают?

Т

tema nomera\ 
M I D K S
Т я ж ко е  б р ем я  легенды  6 3  

Призрачный пес: дорога самурая

f

3 2

aviatsia i 
artilleria
П рям ая  тра н сл яц ия  3 4
Еще один фольклорный персонаж

3 6

v teni zabrala
R ecycled ! 3 8
—  Do yo u  expect me to  ta lk?
—  No, M iste r Bond. I  expect yo u  to  d ie !

marus’kiny
rasskazy
Три в р е м ен и  Ю бера Ш а р д о  4 0  
История и теория экш ен-адвенчуры

dorogaya
redaktsia...
Когда отдыхает юриспруденция 3

novosTi
B e a s ts 8
□ m ic ro n : Exodus 8
Insane 9
M a r t ia n  G oth ic : U n ifica tio n 1 0
Сияние
SACRIFICE

12

П од ш а м па н ско е  
HDEECAGE STAGE II

1 4

Р ем о н т аттр а кц ио на  
HDMEWDHED: CATACEVSM

1 6

М ур ка  во звр а щ а е тся  
GANGSTEHS II

1 8

Теневая э ко н о м и ка  
DAHK SECTDH

2 0

Ч е р ти к в ко р о б о ч ке  
AQUARIUS

2 2

О днако, тенденция... 
GUNSHIPI

2 4

А ртур  и в с е -в с е -в с е : 
DAHK AGE DF CAMEEDT

2 6

О ско р ом и л и сь  
DOGS DF WAH

2 8

dorogaya 
redaktsia..Apis’ma 
о klassike
Это опять он,
М ета л л ур гиче ски й ... 4

Г
pervy vzglyad
Д за иб а тц у , сэр!
METAL FATIGUE

68

М е га л о м а н и я  71
IMPERIUM GAEACTICA 2: AEEIANCES
К н и ж ка  в ка р ти н ка х  
SHADOW WATCH

7 4

А н ти гр а ви та ц и о н н ы е  
м ероприятия  
THE HITT

7 7

П лю с десять
EARTH 2150:
ESCAPE FROM THE BLUE PLANET

8 0

Н овая л ю б овь  3 0
AHCANUM: OF STREAMWORKS A MAGIC 
DBSCUHA

Л ю д и , о тв е т с тв е н н ы е  з а  
и д е ю  и с о з д а н и е  п е р в о й  
ч а с т и  F a llo u t, сн о в а  д е л а ю т  
р о л е в у ю  и гру . З н а к о м ы й  
и з о м е т р и ч е с к и й  вид, 
н е л и н е й н а я  с ю ж е т н а я  
л и н и я , д в а  б о ев ы х р е ж и м а  
и, на э то т  р а з , m u lt ip la y e r !  
с тр . 3 0  ►

G a m e .E X E  # 4 ’0 0 :  о б л о ж к а  д л я  “р о з н и ц ы ” G a m e .E X E  # 4 ’0 0 :  о б л о ж к а  д л я  п о д п и с ч и к о в

I I I 1 . г а

f C i
ШК 1 ш

1' ^ Й и .1

Т О Л Ь К О  Д Л Я
П О Д П И С Ч И К О В  В  Л О Т Е Р Е Е  

“С Ч А С Т Л И В Ы Й  У Ч У ” 
Р А З Ы Г Р Ы В А Ю Т С Я  

С Л Е Д У Ю Щ И Е  
П Р И З Ы :

и г р а  B a t t l e z o n e  2 :  C o m b a t  
C o m m a n d e r ,  и г р а  P r i n c e  o f  P e r s ia  
3 D ,  и г р а  S t a r W a r s  E p i s o d e  I: T h e  

P h a n t o m  M e n a c e ,  и г р а  C lo s e  
C o m b a t  IV :  B a t t l e  o f  t h e  B u lg e  и 

н о в е й ш а я  с и с т е м а  э л е к т р о н н ы х  
с л о в а р е й  L in g v o  6 . 0  о т  к о м п а н и и  

A B B Y Y  S o f t w a r e  H o u s e  ( 2 5  
э к з е м п л я р о в ) .

С тр . 88 .

с п т

м



I  «jjl Поздравляем Господина П эЖ э с юбилеем!
stop Дорогой Павел Александрович, здоровья вам и творческого долголетия! □ X

Щ т
strategy Ф9 simulators action questologica

С&С Com puter Publishing Limited

И зд атель* P ub lishe r
Михаил Новиков • Mikhail Novikov 
mnovikov@game-exe.ru

posledny vzglyad
Л и ц е н зи я  на "ж у ка ” 
BEETLE CRAZY CUP

8 4

С клиф 8 8
INVICTUS: IN THE SHADOW HE DEVMPUS
С амый 
SUPEHBIKE POOH

9 2

Третья ин ка рн а ци я  
KILLER TANK

9 6

Т упи к ка к  ж а нр 9 8
COMMAND A CONQUER TIBER IAN SUN: 
FIOESTDOM [EXPANSION PACK]
Беги , л е м м инг, б е ги  
NOX

1 0 0

Б о г тро иц у лю бит 
MIGHT A MAGIC VII I:  
DAY OF THE DESTROYER

1 0 4

Э т а  и гр а  у ж е  с т а л а  к л а с с и ­
кой . П р и  ж и з н и , 
с т р . 9 2  ►

Polygon

главное окно
LIO N H E A D  STUDIOS: 
з а п и с ки  на д испл ее  1 0 8
анатомия игры
З а м е тки  куд есника  ш отгана  
о д е ве л оп ер ско м  деле 1 1 0
Часть 3: Да будет свет!

С а м ы й  к р у п н о к а л и б е р н ы й  
а д д о н  в и с т о р и и  в с е л е н ­
н о й  С & С . Н и к а к и х  н о в ы х  
и д е й , но  с н о в а  ч е р т о в с к и  
и н т е р е с н о  и гр а т ь . N e e d  I 
s a y  m o re ?  
с тр . 9 8  ►

Это неординарны е, неожиданные 
игры. Зачастую —  игры будущего. 
Вспомните леворезьбовую, впередс- 
мотрящую, еще только предстоящую 
Evolva. Не смущайтесь, если не пойме­
те ее, —  просто верьте нам: это ОНО. 
Это сложные, неоднозначные игры. А 
сложность, согласно живому класси­
ку ОМХу, это едва ли не основное до­
стоинство КИ. Мы чтим классика и 
просим вас, увязших по самое “нехо-

здт г 1 ' ‘’« М Ь Э
*!_ '■  ■■ ' т

чу" в тривиальном Q, отнестись к 
Messiah со всей ответственностью и 
даже с любовью. Как мы.

ВПЕРВЫЕ!
Б о л ь ш а я  ч а с ть  т и р а ж а  

ж у р н а л а  к о м п л е к т у е т ­
ся э к с к л ю з и в н ы м , 
с о в е р ш е н н о  б е с п л а т ­
ны м  а у д и о - C D  с 
з а п и с я м и  л е ге н д а р н о й  
группы  F ean  F a c to ry .  

И щ и т е  гото в ы й  в к л а ­
ды ш  д л я  je w e l-б о к с а  на  

стр . 6 1 .
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Игровое железо

Номер 4  (57), апрель 2 0 0 0  г.
Issue 4  (5 7 ) April, 2 0 0 0
В 1 9 9 5 - 9 6  гг. журнал выходил
под названием “ Магазин и гр уш е к / Games Magazine”
Published as “ Магазин игрушек/G a m e s  Magazine” in
1 9 9 5 - 9 6

Личное дело
П о ка  зв уч и т  3D... 1 1 6
Тестирование
И х  о т в е т  G e F o r c e  

A TI Fury MAXX 
Diam ond Viper I IZ 2 0 0

1 2 0

З в у ки  му, или М уш ке те р ы
д в а д ц а т ь  л е т  с п у с т я 1 2 4
Turtle Beach M ontego I I  Quadzilla
Terratec DMX
SB Live! P layer 1024
SB Live! P la tinum
ДРАЙВЕРЫ  Н А ДИС КЕ 1 1 8
(см. . ЕХЕ-диск # 4 /2 1 !)
CLASSIFIED.EXE 1 2 8

Р о с к о ш н а я  3 2 -б и т н а я  3 0 -  
гр а ф и к а  пр и  лю бы х  
д о с ту п н ы х  в а ш е й  в и д е о ­
к а р т е  р а з р е ш е н и я х ,  
к о н с т р у к то р  ю н и то в  и 
к а к о е -н и к а к о е  д е р е в о  н а ук . 
П о д  з е м л е й  м о ж н о  п р о л о ­
ж и т ь  с и с т е м у  т у н н е л е й  и в 
ни х б и ть с я  с в р а го м . Н о чь ю  
с т а н о в и тс я  те м н о , и т а н к и  
в к л ю ч а ю т  п р о ж е к т о р а .
И д е т  сн ег, 
с т р . 8 0  ►
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Zenon N.S.P.....................................2 стр. обл.
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e X G .d o r o g a y a  redaktsia...

КОГДА ОТДЫХАЕТ ЮРИСПРУДЕНЦИЯ

Здравствуйте, редакция, здравствуйте, 
Господин ПэЖэ! Пишу вам по прочте­
нии “Заметок.., о девелоперском деле". 
Интересно было.
Ничего нового, впрочем,не почерпнул, 
однако в вашем исполнении это прият­
но. Вот, смотрю, книгу “Компьютерные 
игры: как это делается" собираетесь вы­
пускать, Lionhead Diaries by Стив Джек­
сон публикуете, периодически проскаки­
вают очерки “ юношей бледных" и про­
чих developer'oB, да конкурсы устраива­
ете (H -L maps, “Наша игра-2000"...). 
Приятно, чертовски приятно! Обще­
ственности пора подняться на дыбы, 
пришло время новых героев. Роль жур­
нала и ваша, Господин ПэЖэ, лично в 
процессе воспитания молодняка, про­
граммирующего игры, неизмеримо ве­
лика. Одному Богу известно, сколько у 
вас читателей, но если учесть постоян­
ных подписчиков,casual байеров и про­
чих птиц залетных, то пальцев явно не 
хватит.
Собственно, говорю я это за тем, чтобы 
поблагодарить вас,всю редакцию,всех, 
за то, что открыли мне глаза. Еще ка­
ких-то два месяца назад учился я пре­
спокойно на своем юридическом фа­
культете, получал мехэкзамены, радо­
вался жизни и...
...абсолютно случайно на выходных пе­
речитал подшивку номеров Game.EXE 
за 99-й год. Проштудировал все. Заме­
тил, что читать брался все чаще с кон­
ца (не с Радовского), а с вышеупомя­
нутых Lionhead, “юноши", коротких ко- 
лоночек с подобной тематикой. И во 
мне все перевернулось. Начал вспоми­
нать школьные этюды на QBasic, Pascal. 
Через неделю безотрывной возни ре­
шился, купил “Основы объектно-ори­
ентированного программирования на 
языке C++", прочитав, еще через неде­
лю попросил знакомого в Интернете 
поискать книги  посерьезнее, нашел. 
Читая и экспериментируя, понял, что 
это —  именно то, чем хочу занимать­
ся в будущем (юриспруденция отдыха­
ет). Однако и сейчас для меня многие 
вопросы остаются нерешенными. Буду 
очень вам благодарен, если уделите 
несколько минут времени и ответите на 
некоторые из них.
Во-первых, какие книги  по игровом у 
программированию  порекомендуете 
(the more title s  & authors u give, the 
better)? Во-вторых, где можно дос­
тать исходные тексты на C++ двух- и 
трехмерных движ ков? И в-третьих, 
реально ли устроиться в ка кую -ни ­
будь известную компанию разработ­
чиков игр или все же стоит пробовать

пробиться са м о м у, организовав с 
друзьями свое дело?
Е-н ПэЖэ, ваше мнение для меня важ­
но не только потому, что человек с шот- 
ганом всегда, черт возьми, внушает ува­
жение, но и из-за того, что есть в вас 
нечто, заставляющее верить каждому 
слову (в бороде, может), даже когда зак­
рываешь журнал.

Благодарю заранее, 
Георгий (bazooon@mail.ru).

Господин ПэЖэ (pg@game-exe.iv): 
Ну вот... Испортили жизнь еще 
одному хорошему человеку. Мы не 
нарочно!Ну, почти не нарочно...

Впрочем, давайте по существу. 
Вы пишете: “Ничего нового, 
впрочем, не почерпнул, однако в 
вашем исполнении это прият­
но ”. Все верно, публикация зате­
яна скорее для систематизации. 
В смысле, довольно многие, даже 
дети, что-то знают, но цельной 
картины у них не возникает, 
что неправильно. Ну в самом 
деле, не писать же для журнала 
с тиражом в десятки тысяч 
текст, состоящий из формул и 
примеров кода!

Насчет книг по игровому про­
граммированию. Правильный 
путь здесь выглядит так:

а) Найти в Интернете FAQ’и 
(Frequently Asked Questions) на ин­
тересующие темы и проштудиро­
вать их (там обычно как раз та 
выжимка, которая нужна на на­
чальном этапе).

б) Собственно книги на память 
не помню, да и смысла их назы­
вать немного: все равно их надо 
где-то покупать, и выбор будет 
ограничен ассортиментом, так 
что просто надо пойти туда, 
где они есть, — и купить все, 
что понравится. Ну а из класси­
ки вспоминается “Алгоритмы + 
структуры данных = програм­
мы "Вирта, трехтомник Кнута 
(букварь любого программиста, 
трудно достать, но, кажется, 
на www.books.ruможно заказать 
по почте — они его как раз взя­
лись переиздавать, хотя и доро­
го), книжка по игровому про­
граммированию Абраша (на рус­
ский переводилась) и M S DirectX 
SDK на компакт-дисках. Само 
собой, книг куда больше, чем я 
могу вспомнить или назвать...

в) Найти денег на Интернет, без

него в наши дни — дохлый номер, 
там есть ответы на все вопросы.

Далее: Вы спрашиваете, “где 
можно достать исходные тексты 
на C + + ...” Отвечаю: Abuse, 
DOOM, Quake, Descent есть в 
Интернете на страницах произ­
водителей, что-то из этого мы 
клали на .ЕХЕ-компакты. Плюсе 
том же И-нете есть много бес­
платных движков с исходниками 
— загляните, к примеру, на http:/ 
/crystal.linuxgames.com/, есть 
даже страница, где лежат не­
сколько сотен ЗО-движ ков, и 
многие, опять-таки, с исходника­
ми, хотя и не все достаточно ин­

тересные (http://cg.cs.tu-berlin.de/ 
~ki/engines.html).
Ну а насчет трудоустройства 

могу лишь конспективно повто­
рить тезисы знакомой вам жур­
нальной публикации за автор­
ством Юноши Бледного. А имен­
но: есть разные пути; каждый вы­
бирает свою дорогу сам; правиль­
но, наверное, рыть носом землю, 
делая что-то в одиночку, обуча­
ясь и набирая опыт, и параллель­
но искать либо сложившиеся 
группы, либо таких же фанатов; 
никто не обещал, что дорога бу­
дет легкой...

Удачи вам!

с 1 по 3 0  апреля 2 0 0 0  г. получат в 
качестве БЕ С П ЛА ТН О ГО  
П Р И Л О Ж Е Н И Я  к подписке следую- 

Я  щие новейшие локализованные игры: 
f  actio n /ad ven tu re
■■ “Д Ь Я В О Л -Ш О У ”
(С гу о /”Нивал”/ ”1С ”) и

“М А Ш И Н А  В Р Е М Е Н И ’
(С гу о /”Нивал”/ ”1С ”)!
Ищите подписной купон Ш  
на странице 61!

Читайте материал об 
игре “Дьявол-шоу" (D e v ilШ ь .
Inside) в колонке Маши 
Аримановой (стр .40 )! Я

Внимательно 
смотрите рекламное 
объявление фирмы Ш г 
“1C” на странице 1!

Внимание j 
ПОДПИСКА!
Все оформившие 
П О Л У Г О Д О В У Ю  или 
Г О Д О В У Ю  подписку 
по России на журнал  
G a m e .E X E  с  Д И С К О М  
в период

gam e.exe 4'оо 3
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ЭТО ОПЯТЬ ОН, МЕТАЛЛУРГИЧЕСКИЙ —  ЧТО ЗАВИСИТ ОТ УТЮГА НА КОЛЕСИКАХ —  РЕПТИЛИИ В КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГРАХ —  ПРОВИДЧЕСКИЙ 
УКУС В ЗАДНИЦУ —  РУССКИЕ ПИТОНЫ, ПУРГЕН, ДИАРЕЯ —  ЗМЕЯ + ТЕТРИС = КИРПИЧИ-ГАДЮКИ —  КОЕ-ЧТО О РОЖДЕНИИ ТОТАЛИЗАТОРА 

“ЗМЕИНЫЕ БОИ” —  ВЫВЕДИ СОБСТВЕННУЮ ПОРОДУ БОЙЦОВОЙ ПОДКОЛОДНОЙ! —  ПОРОЧНОЕ “КОЛЬЦО” —  КАКОВ ПРОГРАММЕР, ТАКОВА И 
ЗМЕЯ —  ТЯЖКИЕ БУДНИ СЕЛЕКЦИОНЕРА —  ПОПСОВЫЕ CREATURES И ЛОБОТОМИРОВАННЫЕ ТОМАГОЧИ —  НЕ ОДНИМИ КАДАВРАМИ БОГАТА

Здравствуйте! Это опять я —  Алек­
сандр Металлургический (коксохимизи­
рованный). И опять про нашу с вами клас­
сику, которую,как говорил один мой зна­
комый Ломоносов, надо знать и уметь. 
Вам, друзья мои, особенно: кто как не вы 
должны тыкать какого-нибудь зарвавше­
гося соискателя премии “За достижения 
в жанре" длинным носом прямо в клас­
сического топплера? Кто как не вы дол­
жны, делая страшные глаза, привести 
список obsolete features и сказать читате­
лям: “Ребята, вы играли в это четыре года 
назад" (при этом строго противопоказа­
но сообщать, лажа это или рулЁз, пусть 
помучаются в бесплодных догадках)?..

Журнал ваш в том числе известен и тем, 
что авторы уж больно любят давить раз­
личные клоны и обожествлять новые 
идеи. Возьмем, к примеру, недавний 
Mindrover. Открываем, читаем: “ ...научить 
кусок чугуния вписываться в повороты... 
задать точную последовательность дей­
ствий... не хухры-мухры!” Где я это слы­
шал? А, во: зерна, арканы, куски мёбш-- 
са... узнали? Для успеха всего лишь нуж­
но хорошенько подумать самому, не­
сколько раз прогнать получившееся —  и 
voila, проверяйте деньги не отходя от кас­
сы. От утюга на колесиках ничего не за­
висит. А как вам идея: научить продолго­
ватый кусок мяса думать? Хотя бы ин­
стинкты ему привить? Более того— все­
го лишь пару рефлексов: хватательный и 
жевательный? Что ж  вы, милые, смотрите 
искоса? Не вспомнили? А вы загляните 
вглубь веков. Или хотя бы в коллекцию 
старых дисков. Что, не помогает? А идея- 
то стара, как фирма “Геймос". Эх, ма, 
придется рассказать.

Помните, давным-давно была такая 
развлекушечка—  “Змеиные бои"? Вот 
был бы здесь ПэЖэ, нам бы с ним было 
что вспомнить по дороге в реанимацию 
(правду ведь говорят, что нет ничего 
хуже, когда два старика собираются в 
кучу и начинают вспоминать былые 
деньки...). Видимо, кроме него никто 
ничего не в состоянии вспомнить. Что 
ж, начнем с истоков.

Змеи в компьютерных играх —  дело, 
вообще-то, обыденное. Героя главного 
подло укусить за пятку—  кто кроме змеи 
не побрезгует? Или мудрости уроки —  
кто рад преподать? А помните питончи- 
ка?Того, что ползал промеж кустов и хру­
стел кроликами? Уж не знаю, кто его ро­
дил, все-таки хорошие мысли приходят 
в головы сразу нескольких индивидуу­
мов. Поговаривают, что питончик про­
изошел от “Пакмана" (горохоядный круг

◄

сыра, наполненный от­
рицательными эмоция­
ми, в том числе жадно­
стью), который так силь­
но разогнался на 217 
уровне, что умудрился 
укусить себя в задницу.
Врут, наверное. Но толь­
ко русские— РУССКИЕ 
—  догадались обозвать 
питончика червяком и 
подбрасывать пурген в 
самые неудачные места 
на уровне. В результате 
бедное животное очень часто заставала 
врасплох диарея. О, вы начинаете вспо­
минать! Слушайте же дальше, в России 
чем дальше —  тем мрачнее. Потом ка­
кие-то дикие личности (конечно же, рус­
ской национальности и опять из фир­
мы “Геймос") насильно скрестили пито­
на с тетрисом им. тов. Пажитнова. В ре­
зультате кирпичи-змеи вовсю стреми­
лись расползтись из стакана и непре­
менно заполонили бы весь наш конти­
нент, если бы не ежесуточные бдения 
наших же специалистов.

Именно они первыми додумались до 
нового метода уничтожения змей —  их 
всего лишь нужно было стравливать, как 
бойцовых петухов. Натурально, брали 
четырех ползучих и кидали в вольер. 
Змейки к тому времени часто оказыва­
лись голодными, поэтому тут же при­
нимались пожирать друг дружку. При­
чем вцеплялись в еду они исключитель­
но с филейной части (хвоста). В резуль­
тате короткой схватки выживала самая 
сообразительная рептилия.Видимо, под 
воздействием радиации и отрицатель­
ных эмоций, полученных при просмот­
ре к/ф  “Зубастики", пресмыкающиеся 
мутировали. Они приобрели странную 
возможность вытягиваться после поеда­
ния хвостов себе подобных, а завтракать 
таким образом научились у “тех самых 
крайтов". Как известно, вся змея состо­
ит из хвоста и головы (биологи будут от­
рицать, но мы-то знаем правду). По­
скольку у шипяще-свистящих не приня­
то жить без хвоста, голова, оставшись в 
одиночестве, немедленно покидала поле 
боя и спешно принималась отращивать 
новый хвост. Змея могла быть сколь 
угодно раз съеденной, а накопленный в 
бою опыт позволял совершенствовать­
ся. Так и родился знаменитый некогда 
тотализатор “Змеиные бои" (уточню, в 
незабвенной фирме Теймос" родился).

Дальше —  больше: устроители данно­
го мортал-комбата для подколодных

тварей, чтобы усилить интерес публики 
к действу и попутно извлечь из этого 
очередную личную выгоду, догадались 
интегрировать несчастным пресмыкаю­
щимся в м озг (или что там у них?) мик­
росхемы, числом до девяти штук. В ре­
зультате каждый желающий мог вывес­
ти собственную породу бойцовых гадов. 
Процесс состоял из нескольких этапов.

Сначала на змею заводили паспорт. В 
нем указывалось ее имя, боевой рейтинг 
и краткие ТТХ. Потом змее подбирали 
оригинальную боевую раскраску (т.н. 

■‘•екин"), чтобы в горячке боя можно 
было отличить хвост врага от своего.

Далеет.следовала самая интересная 
часть —  программирование интеллек­
та твари. Как упоминалось выше, для 
этого использовалось до 9 карт, описы­
вающих ситуации, возникающие в бою, 
и наиболее оптимальные и логичные (по 
мнению змееведа) варианты поведения. 
В конце концов, настроив змею на мак­
симальные коварство и беспощадность, 
доступ к ее мозгам закрывали специаль­
ным паролем, чтобы предотвратить про­
мышленный шпионаж. Следует отме­
тить, что после введения в череп хотя 
бы одной карты змея начинала беско­
нечно тупить и умудрялась запутывать­
ся в собственном хвосте, упираться 
лбом в угол вольера и т.п. Тем самым 
она автоматически проигрывала схват­
ку. Поэтому как минимум одна карта 
использовалась для предотвращения 
таких конфузов. После создания змеи 
ее тут же отправляли в вольер-полигон 
для тестирования боевых качеств. Из 
банка уже созданных бойцов подбира­
ли до трех подходящих противников и 
начинали сражение не на смерть, а на 
живот (хвост то есть).

Наблюдая за боями продолжительное 
время, создатель-программист змеи ум­
нел, и его подопечная приобретала от 
своего хозяина новые скиллы, прекраща­
ла бессовестно тормозить и повышала

личный рейтинг. Основной проблемой 
боев становилось т.н. “кольцо" —  ситуа­
ция, когда две змеи образовывали зам­
кнутый круг. Каждая съедала часть хвос­
та соперницы, при этом одновременно 
вырастая и укорачиваясь на одну и ту же 
длину. В бою наступало прочное равно­
весие, нарушить которое могла только 
третья змея или глупость одной из “за- 
кольцевавшихся". Ксожалению, эффек­
тивного выхода из “кольца" придумано 
не было. Любые попытки разорвать по­
рочный круг неизменно приводили к по­
тере еще нескольких кусков драгоценно­
го хвоста. Данная проблема значительно 
ослабила круг фанатов “Змеиных боев".

Надо сказать, что бои были очень казу­
истичны. Исход поединка двух достойных 
друг друга противников предсказанию во­
обще не подлежал. Как только змея попа­
дала в гущу схватки, она начинала действо­
вать абсолютно самостоятельно, стара­
тельно скрипя своими карточными моз­
гами. Создатель змейки мог лишь бес­
сильно наблюдать, как его взлелеянное 
детище бессильно бьется головой в стену, 
пока враги старательно жрут донельзя род­
ной хвост. Именно тогда и родилась по­
словица: каков программер, такова и змея 
(и наоборот). После боя начинались моз- 
голомные будни селекционера. Бедные 
мозги твари (и создателя) подвергались 
такой жестокой промывке, что иногда это 
шло ей (и создателю) на пользу. И снова в 
бой, труба зовет!

Ну что, теперь-то вы все знаете? К со­
жалению, забава оказалась слишком ин­
теллектуальной и годилась только для рас- 
пугивания не владеющих железной логи­
кой (классическим ее вариантом, не пу­
тать с женской) царей природы. Посему 
знаменитости и популярности игра не при­
обрела, хоть и была суперноваторской для 
своего 92-го года (что могло служитьна- 
зиданием товарищам из CogniToy, но, к 
счастью, не послужило, и прогресс не за­
стыл в мертвой точке). Это потом уже по­
явились всякие там попсовые “Твари" 
(Creatures, конечно) и другие лоботоми- 
рованные томагочи. Так что знай наших! 
И уважай! Не одними кадаврами богата 
земля русская. Кроме них еще много же­
лающих обогатить золотой запас сверхо­
ригинальных идей (на зависть Дикому 
Западу сего мыслительным вторсырьем).

Все. Запал прошел. С пасибо за 
внимание.

С признательностью, 
Александр, обработанный 

давлением (Череповец).

►
gam e.exe 4'оо



exe novosii
Destination: ■  B e a s ts  ■  O m ic ro n : E xodus|

Зайчики и ежики
Beasts
■Первая Трехмерная Игра 

От Creatures Labs 
■Creature Labs 
■w ww .creature-Labs.com  
■Mindscape 
■w w w .m indscape.com  
■2 квартал 2001 г.

Я ВСЕГДА ГОВОРИЛ, ЧТО УТИ-ПУТИ 
до добра не доведут. В комплекте с 
покемонами поставляется бесплат­
ная эпилепсия, а создатели трех с 
половиной серий Creatures (вклю­
чая Adventures) рано или поздно 
должны были прийти к культивации 
монстров и серийных убийц. Впро­
чем, у них все впереди —  пока речь 
идет о снежных человеках (извест­
ных также под клинками йети, ме- 
тох кангми, саскван и анацефал 
обыкновенный), которые и будут 
главными героями Первой Трех­
мерной Игры От Creatures Labs (я 
не шучу, так дословно написано в 
пресс-релизе) под названием 
Beasts.

Согласно сюжету, выдержанному 
в строгих правилах пуританской 
кембриджской (Creature Labs, если 
вы не помните, вся сплошь произ­
растает из этого почтенного вуза) 
политкорректности, группа йети пы­

тается уберечься от поползновений 
монструозной мегакорпорации, за­
думавшей превратить Тибет, истори­
ческий ареал обитания далай-лам и 
снежных людей, во всесоюзную 
здравницу, попутно вырубив там все 
леса. Пусть вас не пугают (не обна­
деживают?) нефотогеничные твари 
на картинках: никто никого не бу­
дет есть, рвать и метать. Не туда 
попали. Попробуйте перезвонить 
позднее.

Вместо ожидаемого массакра нас 
ждут семейная иерархия, комплек­
сная социальная структура племен, 
система инстинктов и тому подоб­
ные вещи, еще вчера почти не отно­
сящиеся к компьютерным развлече­
ниям. Каждый йети, как это водит­
ся у Creature Labs, контролируется 
не силиконовым AI и не прописан­
ным сонны м програм м и стом  
скриптом, а сложнейшей системой 
внутренней биохимии и нейроим­
пульсов —  кажется, для этого сто­
ило несколько лет менять норнам 
подгузники. Кроме того, планиру­
ется реалистичная экосистема, где 
из-за наших успехов/неудан будет 
меняться даже состав воздуха, не 
говоря уже о цвете листвы на дере­
вьях! Ничего даже приблизительно 
похожего сегодняшняя индустрия не

знает, за исклю­
чением разве 
ню  Evolva.

Миссии будут 
предельно сжа­
тыми повреме­
ни та кти ко - 
стратегически­
ми головолом­
ками —  это 
приятно, пото­
му ню  в после­
дний раз мы та­
ким  образом 
развлекались, пожалуй, 
Commandos (сами понимаете, ами- 
гос). Между собственно заданиями 
у нас будет возможность корректи­
ровать жизнедеятельность подопеч­
ных протолюдей (наверняка блоха- 
стых): кормить, тренировать и... 
хмм... размножать. Обещана силь­
ная многопользовательская состав­
ляющая —  опции в диапазоне от 
deathm atch до некоего рода 
спортивны х состязаний племен 
йети по принципу Mindrover.

Остается признать, ню  Creature 
Labs на верном пути —  мало того 
н ю  здесь делают нетривиальную 
RTS (а ведь могли бы лепить какой- 
нибудь презренный action!), так еще 
и нашли в себе силы забыть норнов.

Лет через пять ожидаем по-настоя­
щему ужасных монстров.

И анонс Creatures 18: Rozovye 
Sopli.

Андрей ОМ

Великий Провайдер
Omicron: Exodus
■ A c tio n /A d v e n tu re  
■ Q uan tic  Dream 
■w w w .Q u a n tic d re a m .c o m  
■Eidos
■ w w w  .e id o s in te ra c t i v e .c o m 
■не объявлена

100 ЦИКЛОВ МИНУЛО С ТЕХ ПОР, 
как Еосподин ПэЖэ восславил 
Omicron: The Nomad Soul. В Омик­
рон незаметно прокралась научно- 
техническая революция. Машины те­

перь летают по воздуху, а супружес­
кие пары больше не ходят по ресто­
ранам, предпочитая заказывать пиц­
цу через Интернет. И сексом, ясное 
дело, занимаются только в виртуаль­
ной реальности. Техно-религия, 
официальная религия мегаполиса, 
играет главенствующую роль в обще­
стве, преследуя лишь одну цель —  
завершить Елобальную Миграцию. 
Объединить человека с машиной. На­
всегда погрузить его в Сеть.

Ну ню, теперь вы поняли, почему

Учитель ПэЖэ больше не играет в 
дефматн?

Exodus, являющаяся прямым про­
должением Omicron, находится пока 
в начальной стадии разработки. Нет 
ни капельки скриншотов, нет, похо­
же, и более-менее готовой сюжетной 
линии, нет даже упоминаний о при­
глашенных на запись саундтрека 
звездах! На официальной страничке 
игры —  лишь несколько скупых 
строчек об особенностях Exodus, да 
толика сдержанного концепт-арта.

Что ж, нем богаты, тем и рады.
Итак. Движок останется старым, 

однако будет переработан. Насколь­
ко сильно и успешно —  неизвестно
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(все помнят дикое торможение игры 
на средней мощности системе, осо­
бенно при выходе на улицы города?). 
Но надеяться на оптимизацию гра­
фического ядра нам никто не зап­
ретит. Вообще, большая часть игры 
делается на уже проверенных, но 
УСОВЕРШЕНСТВОВАННЫХ сред­

ствах разработ­
ки, использо­
вавшихся при 
написании The 
Nomad Soul. 
Авторы выделя- 
ютэто в отдель­
ную “ ф ичу” , 
пытаясь, види­
мо, убедить нас 
в том, что игра 
не станет долго­
строем, но при 

этом значительно улучшится по 
сравнению с предшественницей.

Обещается более полное погруже­
ние в мир Омикрона, заключающе­
еся в значительно увеличившихся 
размерах города, появлении лета­
ющих объектов, высотных зданий, 
магазинов, а также в каком-то “уп­

равлении экономикой и NPC” . Здо­
рово, только не совсем понятно, кто 
же ими (NPC и экономикой) будет 
управлять —  игрок или компьютер.

Остальные перечисленные особен­
ности пришли из The Nomad Soul, 
поэтому упоминания не заслуживают.

Однако. Есть одна штука, кото­
рая определенно изменит лицо 
игры, и пока что не понять —  в 
лучшую или худшую сторону. В 
общем, убраны режимы FPS и 
файтинга, а вместо них появился 
“ обычный A ction” . По словам ав­
торов, сие нововведение даст и г­
року большую свободу —  он смо­
жет сражаться в перспективе от 
третьего лица со множ еством  
противников, выбирая при этом то 
оружие, которое ему понравится.

И, вы знаете, это может быть ус­

пешным, как, например, в Outcast. 
Или НЕ быть, как в Fighting Force 2, 
в которую ваш покорный слуга имел 
сомнительное удовольствие поиг­
рать на PSX. В пользу первого го­
ворит похожий жанр игры, а в 
пользу второго —  наличие драк. 
Если, конечно, их из Exodus не вы­
метут поганой метлой, что лично 
для меня станет маленькой траге­
дией. Впрочем, будем верить —  
ребята из Quantic Dream найдут ра­
зумный компромисс.

Что еще? Ах, дата выхода... Разуме­
ется, неизвестна. Однако сначала игра 
будут выпущена выйдет на PlayStation 
“Прощай, персональный компьютер” 
2 (щаз!), а уж потом —  на PC и 
Dreamcast. Да и то —  мало ли...

Михаил СУДАКОВ

Погружение в мультиплейер
Insane
■ O nline  Racing 
■w w w .codem aste rs .com / 

p re v ie w s /in s a n e /in d e x .h tm  
■Codemasters 
■w w w .codem asters.com  
■издатель не объявлен 
■дата выхода не обьявлена

CODEMASTERS —  ЗАБАВНАЯ И 
непредсказуемая контора. Она может 
с легкостью перекинуться со штам­
повки top-down гасег’ов на создание 
гоночных симуляторов. И также бы­
стро, без проблем —  обратиться к 
online-only-играм. К тем развлечени­
ям, уважаемые-читатели-без-выхода- 
в-Интернет, которые, увы, так и оста­
нутся для вас недоступными. В 
Codemasters так решили.

Самое оригинальное в последнем

анонсе от создателей незабвенных 
Dizzy, Grand Prix C ircu it, M icro 
Machines и Colin McRae Rally —  
выбор жанра. To есть не столько его 
выбор, а привязка к мультиплейе­
ру. Онлайновые гонки. Не часто 
встретишь такое сочетание. Хотя на 
деле —  ничего сверхнеобычного.

Кататься будем везде. Кататься будем 
на всем (МЫ будем, которые с досту­
пом, а вы, которые без, —  будете от­
дыхать). Пустыни, горы, саванна, дерев­
ня Еадюкино... Более 25-ти видов мест­
ности —  не говоря уже о всевозмож­
ных погодных эффектах (дождь, снег, 
туман) и разном времени суток (день, 
ночь, закат, рассвет). Адля кучи, чтобы 
никто никогда даже и не думал заску­
чать, разработчики преподносят такую 
фишку, как “кастомизация” ландшаф­
та. Сидитсебе, положим, игрок-сервер 
и думает: “Надоела эта трасса. Совсем 
надоела. А на остальные 24-е вообще 
смотреть не могу. Надо срочно что-то 
делать” . И делает: выбирает тип мест­
ности (горы, равнины, Великие Просто­
ры), расставляет то тут, то там деревца 
и камешки, добавляет пару-тройку го­
рушек, а для горячих финских парней 
роет пару водоемов. Прямо Garden of

Eden Construction Kit какой-то.
Еще в Codemasters страшно гор­

дятся поведением своих машин, 
всячески упирая на отличную рабо­
ту подвески и общий зрелищный 
эффект. Раллийные симуляторы у 
ребят получаются очень даже не­
плохие, так что и во “внедорожных” 
способностях сомневаться не сто­
ит. Скорее всего, так и будет —  
эффектно и почти реалистично.

Режимы игры в данный момент на­
зываются следующие: “Охота за фла­
гом (что-то вроде “Поймай придурка 
с цыпленком!” в Outlaws), “Разруше­
ние” (Demolition Racer... неужели это 
ты?) и “ много- 
много других” !”
Это значит, что 
или еще не при­
думали, или 
хитро шифру­
ются, опасаясь 
промышленно­
го шпионажа. Ну 
и, надо пола­
гать, обычная 
гонка в стороне 
тоже не оста­
нется.

Пока все. Еоспода из Codemasters 
клянутся, что игру выпустят в середи­
не года, вот только систему повреж­
дений подправят, да новых режимов 
понапридумывают, после него сразу и. 
И мы, наверное, даже будем ее (игру) 
ждать. Потому как Codemasters, да и 
скриншоты симпатичные. И очень хо­
чется поиграть как по локальной сети, 
так и на специально созданном для 
I nsane сервере. Вот только одно непо­
нятно: почему multiplayer-only? Неуж­
то в single уже все наигрались? Или я 
чего-то не понимаю?

Михаил СУДАКОВ
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В  д в у х  с л о в а х  j

Хочу в Помпеи
ОРИГИНАЛЬНЫЙ СПОСОБ ИЗБРАЛА 
компания “Нивал” (www.nival.com) для про­
движения своей новой локализации в мас­
сы. Взявшись за переложение игры Pompei 
(от Arxel Tribe, создателей божественного 
Faust, см. wivw.pompeigame.com) на русский 
язык, ребята решили, видимо, что пытли­
вый игрок не удовлетворится созерцанием 
виртуальных красот старинного города и... 
И объявили конкурс. Теперь каждый ку­
пивший лицензионные “Помпеи” (а игра 
вот-вот выйдет) имеет (цитата) “уникаль­
ный шанс выиграть поездку по городам 
Италии этим летом. Римини— Венеция 
— Падуя— Флоренция— Пиза— Рим 
—  Неаполь —  Помпеи —  Римини —  
Сан-Марино” ! Ну а чтобы попытать сча­
стья, вам надо всего лишь заполнить ре­
гистрационную анкету (см. в коробке или 
боксике с игрой) и отослать в “Нивал", 
по адресу: 123056, Москва, а/я 64. Либо 
электронную анкетуэлектронной же по­
чтой на www@nival.com (это не опечат­
ка, такое вот хитрое “мыло”).
Свежо? Не то слово. Одно огорчает—  
где же была ваша находчивость, гос­
пода хорошие, когда вышла “Атланти- 
да-2”? За одну (почти цитата) “уни­
кальную возможность побывать в ле­
гендарной Атлантиде” любой уважаю­
щий себя квестер отдал бы половину 
своего месячного бюджета. А я бы 
даже четвертью зарплаты поделился...

М и хаи л  СУДАКОВ
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Одиночество Марса
Martian Gothic: Unification
■ a d v e n tu re /a c t io n  
■ C reative  R e a lity  
■Take 2 In te ra c t iv e  
■w w w .ta ke 2 q a m e s.com  
■май 2000 г.

А вгу ст , 2 0 1 8 -го . Не такая уж 
страшно далекая дата, правда? 
Еще одно маленькое воздаяние 
прошлому от Creative Reality, бра­
вого подразделения квестоделов, 
производящ его M artian Gothic: 
Unification для TalonSoft и Take 2 
Interactive. Сейчас фантастичес­
кую историю про Марс невозмож­
но представить без изрядной дозы 
ретро, поскрипывающих архаиз­
мов. Господи, да история про 
Марс вызывала нервный смехеще 
во времена Зака Мак-Крэйкена и 
заговора Глобального Отупения 
(гнездо тайных агентов пришель­
цев —  местный филиал телефон­
ной компании).

Тринадцать тысяч лет назад мар­
сианский метеорит занес парочку 
счастливых бактерий на нашу бла­
гословенную планетенку. Так гово­
рят. Умельцы из НАСА обнаружи­
ли их в 1984-м. В газетах писали. 
Скучная история,адвенчуры не со­
шьешь, вот и пошли Creative Reality 
на поклон к профессиональному 
фантасту Стивену Марли, который 
быстренько добавил позарез нуж­
ную мультинациональную корпо­
рацию, ужас как недостающую ис­
следовательскую базу Вита и жиз­
ненно необходимую смертоносную 
бактерию. В августе 2018-го с ко­
лонии Вита пришло короткое сооб­
щение: “ Присылайте людей. Оста­
вайтесь одни. Оставайтесь в ж и­
вых” . На Марс послали троих. Ди­
ана Мэтлок, микробиолог. Кензо 
Уджи, специалист по электронике. 
Мартин Кэрни, эксперт по безопас­
ности, телохранитель.

Общая направленность понятна. 
Бактерии уничтожили личный со­
став, и база превратилась в злове­

щий гибрид исследовательской 
станции и дома-с-привидениями. 
Жестко фантастические интерьеры 
уютно соседствуют с викторианс­
кими декорациями, и впечатление 
производят совершенно разитель­
ное. Тонко, талантливо проведен­
ные чувствительные параллели 
между готическим особняком и 
инопланетной базой. Там даже ана­
лог семейного склепа есть... Да 
еще музыка соответствующая —  
мрачная, атмосферная. Все вмес­
те —  полигон для специфических 
способностей, ком пью терны х 
взломов и микробиологии. Кстати, 
о компьютерных взломах. Всю тех­

нику базы Вита возглавляет MOOD, 
искусственный интеллект женско­
го, конечно, пола. Без тесного со­
трудничества с этой вздорной “да­
мочкой” не обойтись, но через что 
только не придется пройти Уджи, 
чтобы заполучить ее доверие!

Марсианская готика нормально 
воспринимается лишь в одиноч­
ку. Оставайтесь одни, от поверх­
ности Марса до темных глубин. 
Главная идея, о р и ги н а л ь н а я , 
изящная, которая и заставила г- 
на Марли взяться за сценарий, 
состоит в том, что, хотя сложные 
и ко м п л е кс н ы е  го л о в о л о м ки  
MG: U требуют участия всех глав-

http://www.nival.com
mailto:www@nival.com
http://www.take2qames.com


D estination: Q u a rk

ных персонажей, им ни в коем 
случае нельзя встречаться. Про­
сто нельзя, и все тут! Естествен­

но, передать 
они н и че го  
друг другу не 
м о гу т , вот и 
придется  о с ­
тавлять объек­
ты на полу до 
лучш их вре ­
мен. Или ис ­
пользовать до­
потопную сис­
тему пневм о­
почты. Да, это 
еще одно лег­

кое дуновение ретро. И очень 
красивый ход, надо признать. 

Мартин Кэрни. В мультинацио­

нальной корпорации не дураки си­
дят, просто так эксперта по безо­
пасности посылать не будут. Коло­
нисты мертвы —  по крайней мере 
теоретически. Но с практической 
тонки зрения они все еще весьма и 
весьма подвижны. Прелесть, мож­
но даже сказать, уникальность бо­
евых моментов MG:U в том и со­
стоит, что сколько бы раз эксперт 
по безопасности ни выводил в рас­
ход один отдельно взятый труп не­
движным и холодным он останет­
ся ненадолго. Вот вам и толпы ко­
выляющих по коридорам зомби. А 
ведь есть еще триморфы, ребята, 
уже зараженные, но еще не совсем

умершие, весьма мерзкие, надо за­
метить, и всенепременные сколь­
зкие паукообразные создания, от­
ветственные, за распространение 
бактерий. Работенки у эксперта 
хватает.

Если отбросить экшен, М G:U 
лично мне напоминает о славных 
традициях LucasArts, о Day of the 
Tentacle и The Dig, если угодно. 
Выйдет в мае, и есть еще время 
подумать, почему светлая идея о 
трех персонажах, которые никак 
не м о гут  встретиться, ником у 
раньше не пришла в голову.

Маша АРИМАНОВА

Друзья стариков
Quark
■ arcade /adven tu re  
■ Q uan tic  Dream 
■w w w .a u a n tic d re a m .c o m  
■ издатель не объявлен 

(с ко р е е  всего, Eidos 
In te ra c t iv e )

■дата вы хода не объявлена

Я точно знаю: славная французская 
компания Quantic Dream —  это луч­
ший друг Дэвида Боуи и Еосподина 
ПэЖэ. Вышедший в ноябре-99 
Omicron: The Nomad Soul, на радость 
старичкам, отпугивает народ раскры­
тием некоторых моментов счастливой 
семейной жизни. На очереди Omicron: 
Exodus, действие, если кого-то инте­
ресует, через сто лет после ухода Ко­
чевника из города, общество вокруг 
техногенное, с летающими машинами 
и виртуальной религией (впрочем, см. 
более проникновенную заметку об 
игре где-то рядом). Quantic Dream 
сейчас интересуется главным обра­
зом новыми зб-технологиями и ис­
кусственным интеллектом, подыски­
вает новые таланты и оригинальные 
сценарии. Разумеется, по ее же соб­
ственным словам.

Что же до текущих дел, то в разра­
ботке игрушечка Quark, снова экшен и 
адвеннура в единой чашке кофе со 
взбитыми сливками, но на этот раз

бол ьше похожая на трехмер­
ную аркаду “под Зельду” . 
Симпатичные ростки этого 
довольно-таки легкомыс­
ленного проекта пробива­
ются сквозь каменистую 
землю пресс-релизов. Дей­
ствие разворачивается в 
двух паралельных мирах: 
средневековом сказочном и 
полусовременном; героев 
тоже пара —  Уаки и Уна, 
брат и сестра. Уаки сражается с таин­
ственной угрозой, пожирающей его ко­
ролевство, и странные животные на 
просторах свободного Кварка —  его 
союзники. АУна одна в огромном тем­
ном Лондоне, и что-то там угрожает и 
этой вселенной.

Обещаны нелинейный сценарий и

последовательная игра за каждого 
персонажа в контрастных мирах. Да, 
кадры из будущего. Великолепное 
звездное небо над уютной деревуш­
кой, факелы перед круглыми хижи­
нами. Сам Уаки, оснащенный устра­
шающего вида литовкой с изогнутым 
лезвием, разукрашен по полной ту­

земной программе боевыми узора­
ми, и потому весьма фотогеничен. 
Ритуальная спираль на его животике 
привлекает полчища дружелюбно на­
строенной местной живности, отсю­
да и способность Уаки управлять бра­
тьями его меньшими, которой все 
причастные страсть как гордятся. Ви­
док у братьев (меньших) тот еще —  
вот гумбы, к примеру, зеленые, в го­
лубую поперечную полосу, с огром­
ными красными глазищами. Седла у 
местных транспортных средств рас­
положены на загривках. А кирпичные 
стены прокопченного Лондона нави­
сают над синеволосой Уной в яркой 
красной куртке на “молнии” , и над 
дымоходами кружатчудовищных га­
баритов птицы. Из друзей у сестрич­
ки —  овчарка с изумрудом на ошей­
нике да наглый лемур в бейсболке. 
Идет тихий снег, горят окна и фона­
ри, а в небе —  полная луна. Черная 
Темза, шлюзы и темные арки мостов...

В то, что Quark использует поряд­
ком подработанный движок “Омик­
рона” , как-то даже не верится. Чо 
—  использует, да и прославленная 
боевая система сохранена практи­
чески без изменений. Только дос­
тойных врагов пока не видно, а бить 
животных —  не-хо-ро-шо.

Фраг СИБИРСКИЙ
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Люди в длинных плащах-2
Side-Scene
■3D a c tio n /a d v e n tu re  
■w w w .o th e rg u vs .c o rn / 

progress, h tm i 
■The O ther Guys (T.O.G.) 
■w w w .o the rquvs.com  
■издатель пока отсутствует 
■дата выхода не определена

ДВОЕ БЕЗВЕСТНЫХ ШВЕДСКИХ 
ребят делали игру, а злые люди из 
Terminal Reality, работавшие в то 
время над шедевралкой Nocturne, 
писали им ругательные письма. 
Идиллия... А виноваты во всем от­
нюдь не злые люди из Terminal 
Reality, работавшие над Nocturne. На 
сайте The Other Guys, тех самых 
шведских ребят (50 миль от Сток­
гольма —  глухомань еще та), уют­
но расположилась предыстория и 
стильные, почти черно-белы е 
скриншоты, мягко говоря, напоми­
нающие то, над нем злые люди из 
TR работали.

Тридцатые годы, предвоенная Ев­
ропа. Обшарпанные стены (кое-где 
почему-то родные русские надписи, 
к примеру, “ [приёмн]ное отделе­
ние”), кондовые деревянные двери, 
керосиновые лампы и длинные 
тени, хмурая личность в длиннопо­
лом плаще и надвинутой на глаза 
шляпе, торчащая по центру каждо­
го полотна, сюжет о внезапных 
вспышках коллективного сумасше­
ствия, таинственных огнях в небе и 
бесследно испарившихся в далеких 
уголках планеты экспедициях. В 
мире, где с маниакальным упор­
ством постигаются секреты ракет­
ных технологий, где все готовятся к 
войне, эти явления легко объяснить 
коварными происками вражеской 
разведки. Но кое-кто думает, ню  это 
не так... Эта маленькая группа лю­
дей и стала мишенью. Безымянны­
ми героями странно красивой, хоть 
и более нем скупо очерненной ис­
тории.

По крайней мере получившие 
письма The Other Guys не отрица-

12 game.exe 4'оо

ют, что жанр Side-Scene НЕМНОЖ­
КО похож на художества Terminal 
Reality и Infrogrames, на Nocturne и 
Alone in the Dark 4 (это, кстати, ca- 
мая-самая ожидаемая их игра). 
Парни в шляпах и плащах ТОЧНО 
будут прыгать (стрейфиться, бегать, 
ползать, бить, пинать —  идиотский 
перечень) и использовать эффек­
тивную, хоть и радикальную систе­
му наведения пистолет(а)(ов) на 
цель мышкой. Кроме того, они бу­
дут наделены слухом, зрением, здо­
ровьем и, может быть, даже разу­
мом. Нет, я не издеваюсь. Так гово­
рят. Сюжет нелинейный, с NPC и 
вставными скриптовыми сценками 
на движке, очень забавные фокусы 
с камерами слежения —  вроде уз­
кой широкоэкранной картинки или 
черно-белого фильтра (да!). “Нет- 
нет, —  говорят в The Other Guys, —  
НИКАКОЕО отношения к прибору 
ночного видения Nocturne эти штуч­
ки иметь не будут, и вообще, когда 
мы закончим возиться с движком, 
игра переменится до полной неуз­
наваемости (“ ...в ней “ Ноктюрна” , 
—  мстительно добавляют злобные 
люди из Terminal Reality)” .

Кстати, о движке (как вы, конеч­
но, заметили, это слово наконец- 
то утратило кавы чки . И слава 
богу). Он, как говорится, есть и 
даже немножко работает. Скелет­
ная анимация для всех имеющих 
скелет персонажей; вертексная —  
для не имеющих; интерполяция 
для не-персонажей вообще; шеве­
лящаяся одежда ( “да, да!” —  под­
черкивают злобные люди), анима­
ция физиономий, тени и туман в 
реальном времени; дым с огнем, 
дождь и снег —  маленькие радо­
сти; да система зеркальных повер­
хностей. Состояние... гмм... про­
екта? Ну, дата релиза потерялась 
где-то по дороге, хотя охотничий 
сезон на издателей у ребят уже от­
крылся. Найдут —  не отпустят.

Фраг СИБИРСКИЙ
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Рэймана, играющего в баскетбол 
собственным корпусом, и наглядно 
сходящего с ума Джима-червяка. 
Нападающим плюшевым медведям 
сносят головы и играют этими го­
ловами в футбол.

Уровни— старые добрые “хабы” ,

с пятью дверями, за одной из кото­
рых угнездился тигр, то есть этот, 
как его, большой босс, он же гене­
тический мутант. Остальные четы­
ре— утиный город, город динозав­
ров (гигантомания!), космическая 
станция (будет “ Мир”) и дамба. Ра­
зумеется, бобровая, с огромными 
индустриальными механизмами, 
которыми плоскохвостые лентяи 
ворочают бревна своей плотины. 
Коварные плюшевые мишки ис­
пользуют технику в своих жутких 
целях.

Обещают красивый дефматн на 16 
игроков: неподвижно стоящие друг

Фрактальные
ваххабиты
Gangsters
(рабочее название)
■ a c tio n /s tra te g y  
■ Illu s io n  S o ftw o rks  
■w w w .illu s io n s o ftw o rk s .c o rn  
■Take-Two In te ra c t iv e  
■w w w .take2aa rnes .co rn  
■лето 2000 г.

СЕГОДНЯ У НАС ПАРАД УРОДЦЕВ: 
“умный” (кавычки строго неслучайны) 
шутер на движке от JSF, о котором 
см., был еще не самым экзотичным 
представителем. Продукте рабочим 
названием Gangsters (здесь австра­
лийские герильерос Hothouse оказа­
лись впереди со своим Organized 
Crime) исполнен на второй версии 
движка Hidden & Dangerous и разра­
батывается собственно Illus ion  
Softworks.

Занятно, что события G будут иметь 
место в 30-х годах во время сухого 
закона (его мать, как же он утомил, 
этотвременной период)— то есть не­
посредственно перед H&D. Обладая 
фантазией даже в самой зачаточной 
стадии, нетрудно вообразить G этаким 
приквелом: простой американский 
парень, само собой, итальянец, в 30- 
е перешел дорогу какому-нибудь Баг­
си Сигалу или Вонючке Джулиани, 
после него счел лучшим для себя за­
вербоваться добровольцем и отпра­

виться давить фашистов на чужбину.
Однако отставим шутки. Сообщает­

ся, что среди новаций продвинутого 
движка —  полностью переписанный 
код AI и значительно улучшенная фи­
зика. Illusion колотит себя в грудь и 
говорит, что engine столь силен, что 
его посредством можно было бы, не 
сильно напрягаясь, изваять косми­
ческий симулятор. В симуляторе вот 
лично мы нисколько не сомневаем­
ся, но, понимаете ли, гангстерская 
игра имеетсвою специфику: бандю- 
ки “ревущих тридцатых” не имели 
привычки гонять друг друга в чис­
том поле на джипах (ну дикий народ, 
что тут скажешь), предпочитая ре­
шать проблемы в городской черте и 
преимущественно в закрытых поме­
щениях. Как engine справится с бук­
мекерскими конторами и нелегаль­
ными казино со стриптизом, мы еще 
посмотрим. Настораживает и то, что 
Illusion смеет утверждать об умень­
шении доли стратегического элемен­
та (о его полном исчезновении, к 
снастью, никакой речи не идет) и яв­
ном закосе под action.

Короне, мы опять рассказали вам 
обо всем первыми. Игра находится 
в разработке уже порядка 15 меся­
цев, и не далее нем летом сего года 
можно ожидать полновесного рели­
за. Официальный анонс игры вку-

В  д в у х  с л о в а х  j

Уголок ужасов
И О ПОГОДЕ. Любимейшая игра 
автора этих строк, Dune2-killer 
под скромным, но жутким назва­
нием Submarine Titans, все-таки 
вознамерилась увидеть свет. Да­
той релиза пока считает себя вес­
на-2000, но, как вы понимаете, 
Ellipse Studios могут в последний 
момент решить, что мир еще не­
достоин явления этакого нуда.

А н д р е й  ОМ

против друга пушистые и хвостатые 
вдруг разом начинают кромсать то­
варищей по оружию на кусочки, 
бьют морды в ближнем бою, на рас­
стоянии режут пушистые тела из 
пистолетов-пулеметов и поджигают 
из плазменных пушек. Дробовик —  
единственный инструмент, пригод­
ный для получения нового ф ут­
больного мяча. Как водится в таких 
случаях, поминается святое имя 
Джона By. Интересно, не трениро­
вался ли в детстве великий канто­
нец на плюшевых игрушках?

Ф раг СИБИРСКИЙ

пе с провозглашением ее настояще­
го имени состоится в ближайшие 
неделю-две, и Take-Two (издатель, 
разве я еще не сказал?) называет ее 
одним из крупнейших проектов за 
всю свою историю. Вот только как 
же достал этот очень сухой закон...

А нд р е й  ОМ

В  д в у х  с л о в а х  ]_

Half-Life II: пока 
только музыка
В ДЕКАБРЬСКОМ НОМЕРЕ журнала 
Incite опубликовано небольшое интер­
вью с бывшим членом группы Motley 
Crue по имени Никки Сикс (Nikki Sixx), 
ныне возглавляющим группу 1958. По 
словам Никки, к нему уже обратились 
с предложением написать музыку к 
Half-Life II (а что, вы думали, что отсут­
ствие формальных анонсов кому-то 
помешает делать продолжение?). Как 
сказал Никки, “когда они услышали 
некоторые из зацикленныхкомпозиций 
1958, мы поняли, что этот брак заклю­
чен в аду” . Скромно и со вкусом. Лич­
но у меня остается только один вопрос: 
ну когда же выйдет шутер под Рики 
Мартина, а?

LithTech
расползается
ДА ПРОСТИТСЯ СТАРИКУ ОЧЕРЕДНОЙ 
экскурс в неигровую жизнь, но зара­
ботать на “Феррари” сейчас очень про­
сто (в Штатах, разумеется). Достаточно 
открыть фирму, имеющую делос Linux, 
и моментально сделать IPO (Initial 
Public Offer, то бишь выпуск первого 
пакета акций). Волшебное слово “ linux” 
(можно еще добавить wireless, hand­
held, Java, Internet, online, далее по вку­
су) открывает карманы инвесторов про­
сто в момент. Дальше можно смело 
удалиться на покой и кататься на своей 
новой “Феррари” , пока рынок не рух­
нет... Так вот: идиотов, не думающих о 
собственных финансах, на свете, конеч­
но, много, но отнюдь не все. Прима­
заться к сумасшествию Linux пытаются 
даже в нашей любимой игровой инду­
стрии. Hyperion Software, например, 
компания, уже выполнившая для 
Monolith перенос движка LithTech на 
платформы Amiga и Macintosh, на­
чала работу над вариантом для Linux. 
Как обещают, первая игра, которая бу­
дет перенесена, —  это Shogo: Mobile 
Armor Division (не могу удержаться: 
талантливая игра), но и остальные, на­
ходящиеся сейчас в разработке, долж­
ны что-то с этого получить, к примеру, 
Sanity от самой Monolith и KISS: Psycho 
Circus от Third Law.

__________________Господин ПЭЖЭ
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На нашу улицу пришел праздник
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Shiny Entertainment
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www.shinv.com
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Самобытный, как обычаи африканских 
племен, дизайн, смелый подход к по­
нятию “интерфейс управления” , безум­
ной мощности графический движок, 
пять миллионов способов пройти игру 
до конца и не умереть, Pentium II300 в 
минимальных системных требованиях. 
Что такое “Voodoo 2”? Воооооон!

. I www.intem
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Многопользовательская роле- 
вая эпическая фэнтези-стра­
тегия в реальном времени от 
третьего лица с элементами 
action, adventure, wargame и 
развитым single player.

◄ ► *
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раздник пришел по-про- 
стому, без истязания 
ленточек и рекламных 
пауз. Картинки из игры 

говорили лучше взвода сладкоголо­
сых пиарщиков. Из шестнадцати нуж­
но было выбрать только пять, но 
каждая —  произведение искусства, 
и все в разных цветовых гаммах. 
“ Пусть верстка мучается” , —  поду­
мал я и скачал все шестнадцать.

Shiny Entertainment, создатель 
Earthworm Jim и лучшей в мире action 
моего детства MDK, прораб культо­
вого долгостроя Messiah, наконец- 
то добралась и до стратегий. 
Sacrifice, стратегия в реальном вре­
мени изумительной красоты, будет 
представлена широкой аудитории на 
грядущей ЕЗ. Мы же расскажем вам 
все подробности прямо сейчас —  
читайте слева-направо,сверху-вниз.

Ч у ж о е  g действительности 
Sacrifice —  игра далеко не новая: 
работы над ней идут уже около двух 
лет. Когда-то давно, в 1997 году, пре­
зидент Shiny Дэвид Перри (David 
Perry) сделал большую ошибку —  
рассказал всем о новом проекте 
Messiah, нем обрек себя на трехлет­
нюю войну с сумасшедшими журна­
листами. Про Sacrifice не знал ник­
то, игра разрабатывалась в атмосфе­
ре строжайшей секретности и лишь 
сейчас, по капле, информация начи­
нает просачиваться в печать.

С жанром игры журналисты пока 
не определились. Кто-то назвал 
Sacrifice “смесью Populous, Magic: 
The Gathering и Total Annihilation” . 
Или “Очень похожей на Command 
& Conquer, только в полном 3D” . 
Другие же считают, что “перед нами 
нечто новое, готовое взорвать ин­
дустрию изнутри, “Звездные войны” 
в мире игр” . Но более всего мне 
понравилось определение самих 
авторов: “ по сути Sacrifice —  мно­
гопользовательская ролевая эпи­
ческая фэнтези-стратегия в реаль­
ном времени от третьего лица с эле­
ментами action, adventure, wargame

и развитым single player” . Все, на 
этом чтение можно прекращать, 
выключайте свет и сушите весла.

Для тех, кто остался с нами, есть 
еще одно определение, которое до­
бьет вас точно: Cinematic Action RTS. 
Впрочем, достаточно чужих дефини­
ций. Давайте узнаем об игре больше 
и составим собственное мнение.

С в о р Начнем, понятное дело, с 
графики. Те, кто играл в MDK и сле­
дит за Messiah, понимают, по како­
му поводу восторги. Следует отдать 
должное дизайнерам из Shiny— их 
творения не похожи ни на что. Не 
просто красиво или очень красиво 
— это особенное, из какого-то дру­
гого мира. Неправильные цвета, 
неверные формы, непонятные су­
щества. Никаких орков, гоблинов 
или эльфов —  здесь все свое.

Редкие очевидцы происходящего 
в один голос утверждают, что игра 
поражает обилием действия на эк­
ране. Описание открывшихся их гла­
зам картин содержат множество 
прилагательных, большую часть ко­
торых я не могу перевести даже со 
словарем, причем многие из них 
употреблены в превосходной степе­
ни. Для того чтобы придать ланд­
шафтам объем и оживить их, раз­
работчики использовали тысячи 
маленьких объектов —  16000 в

первом уровне, если быть точным. 
Вы спросите, каким образом им 
удается достигать этого “ обилия 
действия” на древних компьютерах?

Секрет в технологии RT-DAT, поза­
имствованной у движка Messiah, о 
котором так много в нынешней 
“теме” . Все модели в игре выполне­
ны с очень высоким качеством, кото­
рое по (если вообще по) зубам дале­
ко не каждой системе. При прорисов­
ке экрана умная система анализирует 
количество полигонов в кадре и 
уменьшает детализацию моделей та­
ким образом, чтобы вы всегда полу­
чали свои 30 (или сколько там вам 
нужно) кадров в секунду. Делается это 
очень интеллигентно, без рывков и, 
по большому счету, незаметно для 
глаза. Даже если на экране в схватке 
столкнутся десятки, сотни персона­
жей, компьютер не впадет в кому. Вы 
просто увидите сто черно-белых ку­
бов одинакового размера. Шутка.

Приблизительно такая же система 
используется и при рисовании ланд­
шафтов. Объемный туман (не для 
того чтобы что-то спрятать, наоборот 
—  подчеркнуть!), текстуры высочай­
шего качества(по слухам, Quake 3 и

т
В каком прекрасном сне мог 

присниться такой мир? Свернув­
шийся спиралью летающий остров, 
гигантские грибы под неправиль­

ным небом...

http://www.shinv.com
http://www.intemlav.com
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Редактор |_|ас не оставят в по­
кое и после. Sacrifice продлит моло­
дость за счет редактора уровней, ко­
торый разработчики обещают поло­
жить на диск вместе с игрой. “Он бу­
дет похож на редактор уровней к 
StarCraft, —  обещает главный про­
граммист проекта. —  Работает в 
окне, используя тот же самый движок, 
что и сама игра. Вы сможете подни­
мать и опускать ландшафт, менять 
текстуры, добавлять “декорации”, зда­
ния и все такое прочее, причем выг­
лядеть это будет точно так же, как и в 
самой игре. Благодаря системе триг­
геров вы сможете создать уровни 
любой сложности— для многополь­
зовательской или одиночной игры, 
или даже целые кампании. Этот ре­
дактор —  именно та штука, которой 
пользуются наши дизайнеры уровней 
каждый день. Это лучшее, что я ви­
дел за всю свою карьеру” .

Хорошо, спасибо. Остался толь­
ко один вопрос —  когда? Лето 
2000 года. А может быть, 2001 -го? 
Спросите у Мессии.

Обратите внимание на небо — оно 
разное в каждом мире. И — 
поверьте на слово — находится в 
беспрерывном движении. 
Впрочем, не стоит особенно 
глазеть по сторонам — кажется, 
нас атакует отряд существ самого 
неприятного вида.

набирается силы, изучаетзаклинания, 
а в финале —  приносит своему Бо­
жеству победу. Причем подобная же 
система реализована и в многополь­
зовательской игре. Да-да, Sacrifice 
станет первой в истории Shiny игрой 
для двух и более человек.

Впрочем, не волнуйтесь, 
multiplayer не собирается перетяги­
вать одеяло на себя. Нас ждет чрез­
вычайно насыщенная “одиночная” 
кампания. Разработчики отказались 
от формирования “дерева заклина­
ний” , поэтому игрок каждый раз сам 
определяет, каким именно образом 
будет пополняться его магический 
арсенал. Существует порядка пяти 
миллионов различных способов 
пройти игру. На самом деле их де­
сять, но многие из них, к сожалению, 
приводят к преждевременной гибе­
ли или морально-нравственному па­
дению главного героя. Новая игра—  
новый набор заклинаний, новые так­
тические и стратегические решения, 
не зря Sacrifice сравнивают с Magic: 
The Gathering, величайшей карточной 
игрой всех времен и народов. 70 
миссий в произ­
вольном поряд­
ке... звериная 
r e p la y a b i l i t y .
Держись, голо­
ва.

▲
Жуткая помесь из дракона, белого медведя, овцы, 
рыбы и бегемота — именно таких персонажей не 

хватает в передаче "Спокойной ночи, малыши".
►

Магические эффекты обещают быть просто бесподоб­
ными. Думается мне, Sacrifice нанесет ближайшим 

конкурентам смертельный удар.

Unreal отдыхают), 
в вечном движе­
нии небо безум­
ных расцветок,
“ж ивой” ланд­
шафт и специаль­
ные эффекты —  
все должно быть 
просто роскошно.
Происходящее на 
экране иногда на­
столько “синема­
тично” , что игрок 
забывает, что си­
дит за компьюте­
ром —  он в кино­
зале! Где поста­
вить подпись?
Кровью —  пожа­
луйста. Pentium II 
300/64 Мбайта и 
Voodoo 2/TNT1 — это нечто среднее 
между минимальными и рекоменду­
емыми требованиями.

Пять к одному Создательза_
кончил свое Творение, с удовлетво­
рением хмыкнул и... умер. Его место 
заняли пять могущественных существ, 
немедленно приступивших к борьбе 
за абсолютную власть. Мы играем 
роль волшебника, состоящего на 
службе у одного из новых Богов. Ог­
нем и мечом, но больше —  магией, 
прокладываем мы путь нашему Гос- 
подинук Высшему Трону. Это сюжет.

О самой игре разработчики гово­
рят меньше и не так охотно. Понят­
ное дело, ее еще нет. Однако кое- 
какие принципы уже определены.В 
игре придется много и хорошо вое­
вать. Это основа. Добыча ресурсов, 
строительство —  на втором плане. 
Действие non-stop. “ В С&С или 
StarCraft в каждой миссии вам при­

ходится тратить массу времени на 
строительство базы и формирова­
ние армии. В Sacrifice вы начинаете 
воевать сразу же. Если вдруг у вас 
скопилось много ресурсов —  вы 
делаете что-то неправильно” ,— так 
говорит о своем детище легендар­
ный Дэвид “ Герой номера” Перри.

На каждом уровне есть Алтарь, яв­
ляющий собой священное присутствие 
вашего Господина. Если вы теряете 
Алтарь, игра заканчивается. Основная 
расчетная единица здесь —  души. 
Когда я убиваю врага, я забираю его 
душу и вселяю ее в тело своего ново­
го воина. Другой вариант —  я тащу 
эту душу до Алтаря и посвящаю ее сво­
ему Господину. Это сложнее и опас­
нее, но такие жертвоприношения при­
водят моего Господина в хорошее на­
строение, и не исключено, что он да­
рует новое заклинание в награду.

Кроме того, в игре очень силен ро­
левой элемент. В ней есть главный 

герой —  вол­
шебник, который 
начинает в зва­
нии отставной 
козы барабанщи­
ка, со временем

► 
X
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рош у прош ения зе 
странноватый подза­
головок, но такова су­
ровая правда 

Psygnosis решила соригинальни­
чать и не стала называть продол­
жение “2-й Игры на PlayStation 
(по мнению Массы Скара. Кста-| 
ти, кто помнит, какая игра удое 
тоилась нести быть первой?) ба-| 
нальным “ Rollcage 2 ” . "Stage 
после ф амильного имени звучит 
мощнее и солиднее, верно? Пос­
ле такого маркетингового ходе 
следует твердо заявить, что “ наш 
сиквел —  вовсе и не сиквел, а по­
чти что новая игра” . Непременнс 
дополнив картину такими гром ­
кими мазками, как “ выход на но­
вый уровень” , “ разительные от­
личия от других продолжений 
проч. Что Psygnosis, кстати, и де­
лает. И не сказать, чтобы совсем 
безосновательно.

Источник
в д о хн ов ен и я  в разделе
“ Вопросы и ответы” на оф ици­
альной страничке игры один и 
авторов Rollcage Stage II на воп-|

R o l l c a g e  St a g e  I I
жйнр Arcade Rncinc

VР А З Р А Б О Т Ч И К

Psygnosis и Attention To Detail
В Е Б - С А И Т  р а з р а б о т ч и к а
www.atd.co.uk и www.DSVQnosis.com
[ и з д а т е л ь ]

Take 2 Interactive
О С О Б Е Н Н О С Т И

Новые трассы, новые машины, куча 
игровых режимов как для одного, так 
и для двух игроков. Практически не 
изменившаяся, но тем не менее очень 
сильная графика и затаивающий гей- 
мплей, который, надеюсь, испортить 
не удастся. Короче, судя по обеща­
ниям —  забава не на одну неделю.

СЫТЬ
Продолжение одной из самых 
успешных аркадных гонок 
1999 года. Со стрельбой и ез­
дой по потолкам.

Ч CD

t  DI

рос о главном источнике вдохно­
вения ответил просто: “ Критика и 
пожелания и гр о ко в ” . Что име­
лось в виду? М ного чего.

Оказывается, гипотетическим  
среднестатистическим  игрокам  
не н р а в и л а сь  “ ч р е зм е р н а я  
с л о ж н о с т ь ” и гр ы  (п о д у м а ть  
только, а мы, наивные, считали 
ее слиш ком простой!). Поэтому 
появился режим T ra in ing , воль­
но располож ивш ийся  на пяти 
специально спроектированны х 
трассах, где от игрока  требует­
ся выполнить простенькую  за­
дачу (наприм ер подобрать бо­
нус), уложивш ись в отведенное 
время. Самым быстрым дадут 
медаль. Да, а ко м п ью те р н ы х  
с о п е р н и ко в  “ отучили х у л и га ­
нить". Что бы это значило? На­
деюсь, речь идет о более чест­
ном, ни никак не более “ миро­
лю бивом ” AI.

Далее, м ногих  бесила сходя­
щая с ума при нестандартном 
по ве д е н и и  м аш ины  ка м е р а . 
Дескать, покрутился маленько 
—  и не понять, куда ехать. Раз­
работчики учли и это, встроив 
специальную интеллектуальную 
“S tack-0 -C am ” , которая пытает­
ся засечь тот момент, когда у 
игрока  начинает круж иться го ­
лова, и вы правляет ситуацию  
должны м образом.

▼
Действия происходят не только на 

поверхности, но и... Но и под.

Больше
р е ж и м о в ,  х о р о ­
ш и х . . .  и не очень  А
еще “ кр и т и ка м ” шибко не по­
нравился скудны й набор и гр о ­
вых режимов. Хорошо, сказали 
люди из Psygnosis, чтоб вы по­
давились, ненасытные. И выда­
ли на-гора 8 режимов для од­
ного  и гр о ка  и 7 —  для двух. 
Среди которы х есть как весьма 
и весьма многообещающие, так 
и, прямо скажем, до ужаса иди­
отские. Зато м ного.

Итак, для одного игрока найдется:
Arcade —  без комментариев.
League. Точнее, несколько лиг. 

В отличие от Rollcage 1, в сикве­
ле их целых пять, одна другой 
краше. Три трассы плюс Knockout 
Race, где последнего прибывше­
го расстреливают пробками из- 
под шампанского под улюлюка­
нье счастливых соперников и от­
правляют в ясли, то есть в режим 
Training.

Time Attack —  гонка на время. 
Голографическая Ghost Саг при­
лагается.

Scram ble —  самый любимый 
режим разработчиков. За опре­
деленное время надо доехать до 
конца каждой трассы, ни разу с

http://www.atd.co.uk
http://www.DSVQnosis.com
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Нет, это слишком 
ужасно
...Чтобы быть правдой. Мало 
того что Сид наш Мейер не от­
станет в этом году от публики со 
своей Sweep of Time Trilogy, так 
еще и Activision только что анон­
сировала Call to Power II, где сак­
ральное слово Civilization, как 
мы видим, опущено.
В общем, временные рамки все 
раздвигаются —  на сей раз бу­
дет диапазон от доисторических 
времен (да, встарь за такое вы­
зывали на дуэль, верно, Сид?) 
до 2300 AD. Никаких значимых 
нововведений не будет —  а вы 
что, всерьез думали, что они 
сменят движок? “Ха!” три раза! 
Вместо этого —  расширенные 
возм ож ности дипломатии и 
торговли, больше условий дос­
тижения победы. Все? Все. 
Выход —  осенью сего года.

Ортодоксальная
избушка
Empire и Mare Crisium только что 
анонсировали очередную потен­
циальную отраду для стратеги­
ческих старцев, по сей день счи­
тающих МОО венцом творения 
(да мы и сами тут такие...) —  
трехмерный ремейк классичес­
кой стратегии Stars! под звучным 
именем Stars! Supernova. Не­
смотря на то что официально это 
будет сиквел, мы не можем по­
ступиться принципами и считать 
полноценным продолжением 
игру, основными достоинствами 
которой являются, по словам ав­
торов, enhanced v isua ls  and 
mammoth gameplay potential.
Вот выйдет в третьем квартале 
сего 2000-го —  там и посмот­
рим. Не обижайтесь— возмож­
но, придется задавить.

Андрей ОМ

А вас, Д в и ж о к ,  
я п о п р о ш у остаться!
Остальное вполне стандартно, 
да и слава богу —  того , что на­
воротили разработчики, более 
чем достаточно. “ Вам понадо­
бится ОЧЕНЬ м н о го  времени, 
чтобы пройти Rollcage Stage II 
вдоль и п оперек” , —  говорит 
кто -то  из них. О хотно верим, 
особенно если учесть 20 дос-

►
Классический случай столкновения 

противоположностей. То есть их 
борьбы.

нее не свалившись. Просто? Да не 
так чтобы —  трассы проектиро­
вались с таким расчетом, чтобы 
свести в м о ги л у  даже сам ы х 
стойких. В общем, забава для из­
вращенцев.

S u rv ivo r —  надо попытаться 
проехать  как м о ж н о  больше 
трасс, занимая первые места. 
Приехали вторым? Прочь!

D e m o lit io n . И нтерактивность 
Rollcage-трасс уже стала леген­
дой, так что вот вам новое раз­
влечение на эту тему —  разру­
шить ВСЕ, что только  м ож но. 
Слабо?

A ll Tracks. Просто прогулка по

Пока без бонусов. Но в перспективе.
►

Видно невооруженным взглядом, что скорости еще те.
Приличные скорости.

всем трассам —  без соперников 
и почти без бонусов, куда-то спе­
шит лишь секундомер...

Р еж и м ы  для д вух  и гр о к о в  
(S p lit  Screen, сеть) еще более 
безумны . Есть P ursu it, где со­
перники выбрасываются на рас­
стоянии полтрассы друг от дру­
га, и единственная альтернати­
ва б е с ко н е ч н о м у  нарезан ию  
кр у го в  —  д о гн ать . Или быть 
догнанны м . Есть Combat Mode, 
о смысле которо го  догадаться 
несложно: разработчики добав­
ляют лишь, что подсчет очков 
значительно усовершенствован 
по сравнению с. А самое безум ­
ное р а зв л е ч е н и е  —  R ubb le  
Soccer. Ф утбол то есть. На ма­
шинках. Свежо, но имеются оп ­
ределенные сомнения в его и г- 
рабельности.

т у п н ы х  после 
п р о х о ж д е н и я  
League трасс и, 
о п я ть  ж е, 20 
различны х ма­
шин. Больш ая 
п ол учится  и г ­
рушка.

Ну а гр а ф и ­
ка ... Про гр а ­
ф ические новации авторы вы­
ражаются прим ерно так: “ Все 
будет круче! В чем? Во всем! 
Да и старый дви ж ок тоже был 
очень кр у ты м ...” Короче го в о ­
ря: ничего кардинально не и з ­
м е н и тс я , что  п о д тв е р ж д а ю т  
скринш оты . Но это проститель­
но —  в конце концов, движ ок 
действительно “ был очень кр у ­
ты м ” .

P.S. Кстати, забавный факт —  
когда Дэвида Перримана (David’a 
Perryman), того самого “ кого-то  
из разработчиков” , спросили, ви­
дит ли он конкурентов своему де­
тищу на рынке, тот ответил: “ Ну... 
разве что Gran Turism o 2. Только 
там бонусов нет... Да и машины 
настоящие... И трассы невыду­
манные... Если честно, она вооб­
ще не из той оперы” . Шутник.

С им улятор
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▲
Желто-фиолетовый окрас весьма 
идет крупным кораблям, верно?

т авайте позволим мне 
не очень понятную ши­
рокой публике, нс 
весьма приятную цита­
ту из Пепперштейна (опять не бу­

дем уточнять, кто это, хорошо?) 
“ Ремонт аттракциона —  процеду­
ра считается необходимым услови­
ем состояния счастья” . Я понял, 
что он имел в виду. Я совершение 
счастлив.

Обязательная 
программа а̂к ВЬ| несом.
ненно, знаете, во временя оны упо­
минание имени Сталина Иосифа 
Виссарионовича в периодической 
печати рассчитывалось редактора­
ми по алгоритму “один материал 
—  не менее двенадцати “дорогих- 
товарищейСталиных” . Нам, конеч­
но, до под об ного  далеко, нс 
Homeworld всуе поминается мной 
на страницах КАЖДОГО номера с, 
кажется, августа прошлого года 
Так вот, казалось бы, все инфор­
мационные поводы исчерпаны 
игра менты, обложка, щедрый уро­
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Вторая игра во вселенной “Лучшей 
RTS1999-го” , не являющаяся ни про­
должением, ни аддоном. Параллель­
ная оригинальной игре сюжетная ли­
ния рассказывает о столкновении кос­
мических шахтеров с кошмарным био­
механическим разумом. Движок ста­
рый —  расы и корабли новые.
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Waypoints в открытом космо­
се, корабли, собирающиеся из 
нескольких, 17 однопользова­
тельских миссий, новые ре­
сурсы, новые режимы много­
пользовательской игры —  
всего и не перечислишь.

◄ ►

жай наших Пальмовых ветвей в 
прошлом номере —  это что, все?!

Нет, не все. Намедни в Каннах на 
M ilia Games (а где еще, по-ваше- 
му, должны делаться анонсы по- 
настоящему культовых игр?) было 
объявлено о работах над НЕ-сик- 
велом, НЕ-аддоном, HE-expansion 
раск’ом Hom eworld: Cataclysm, 
следующей игрой во вселенной HW. 
Ура, теперь снова есть для него 
жить и работать по-ленински.

Согласно доброй традиции на­
шей любезной индустрии, создани­
ем HW:C занимается вовсе не Relic, 
у которой есть дела поинтереснее 
(уж конечно, работа над полноцен­
ным HW2. — А .О .), а молодая да 
ранняя Barking Dog Studios —  со­
седка Relic по офису в Ванкувере, 
доныне не замененная в особых 
достижениях. Впрочем, это была 
просто реплика по ходу: движок 
HW останется неизменным, и пер­
вые скриншоты уже похожи на гол­
ливудскую космооперу класса “А” 
с двухсотмиллионным бюджетом 
—  я просто не могу объяснить сло­
вами, как я люблю эту игру!

Итак, начнем . Забудьте про 
классических Kushan и Taidan —  
их война отгремела 15 лет назад 
на другом конце галактики, хотя в 
процессе игры мы увидим и пер­
вых, и вторых, и Bentusi с Turanic 
Raiders —  в кино это называется

словом “ кам ео” . Итак, как это 
обычно и случается в реальной 
жизни, за эпическим противосто­
янием сил добра и зла никто не 
подумал о шахтерах. На сцену в 
HW:C выходит Kiith (по-казуальс- 
ки —  клан) Somtaaw, чумазые до­
бытчики полезных ископаемых, не 
имеющие даже собственного фло­
та —  они вынуждены перебивать­
ся устаревшими посудинами са­
мых разных национальностей. В 
самом дальнем закоулке исследо­
ванной части галактики корабль 
Somtaaw натыкается на нечто, 
ставшее впоследствии известным 
как The Beast, —  техно-органи- 
неское монструозное сверхсуще­
ство, имеющее свои взгляды на 
устройство вселенной.

Простим Barking Dog —  по ма­
лолетству они могут не знать, что 
за одно словосочетание “ биомеха­
нические враги” в журнале Гаме.У- 
ЧУ принято больно давить на­
смерть.

Justice
to  a l l  b a s ta r d s  Черт
ВОЗЬМИ, НТО они собираются выт­
ворять с кораблями! Мало того 
что появится система апгрейдов 
(каждый из них будет визуально

http://www.barkinadoastudios.com


любые команды в sensors manager, 
измененная в сторону большего 
удобства система отдания right- 
click-приказов и КОЕ-ЧТО ЕЩЕ.

М ногопользовательская игра: 
возм ож ность играть не только 
флотом Somtaaw, но и ужасными 
кораблями The Beast, возможность 
установить normal u n it lim its  и 
extended unit lim its, всякие мелкие 
развлечения вроде случайных ме­
теоритных дождей и черных дыр 
—  исключительно для того, чтобы 
служба не казалась медом.

Короне. Я потерянный для обще­
ства человек: если бы мне дали 
просто набор из десяти новых 
HW-миссий, я лег бы костьми и 
сделал его темой номера и игрой 
очередного, двух-, кажется, ты­
сячного года. Фанатская д оля, 
как выясняется, занятна, но труд­
на: когда б вы знали, из какого 
сора приходится выуживать дос­
товерную информацию... Но дело 
не в том. Cataclysm —  это не 
конъюнктурная поделка типа окре­
стного Firestorm, у которого на 
лбу написано фосфоресцирующей 
краской: “Заплатите Westwood де­
нег и живите спокойно” . Это па­
раллельная оригинальной игре 
сюжетная линия, и Relic хором с 
Barking Dog и, разумеется, Sierra 
делают толстые намеки на то, что 
она не последняя.

И это прекрасно.

▼
Похоже, истребители умеют 
двигать "руками" на манер 

fighter/droids из последнего 
Лукаса.

отображаться на моделях судов), 
так еще и некоторые модели ис­
требителей см огут стыковаться 
вместе, образуя убийственны е 
звездны е крепости . Подобное 
раньше транслировалось только в 
особо замороченных аниме про 
роботов, в качестве примера ис­
пользования технологии создате­
ли назы ваю т с ты к о в к у  пары 
Acolytes в один ACV vessel —  та­
кая инсталляция получит во з­
можность изрыгать ЕМР-лун, от 
которого не спасает НИ ОДИН за­
щитный экран, даже подвергший­
ся м н о гокр а тн ы м  усоверш ен­
ствованиям.

Теперь мы сможем прикреплять 
на броню вражеских кораблей ди­
станционно управляемые бомбы 
или видеокамеры-шпионы (такое 
уже обещали в духовно чуждом 
O.R.B., см. прошлый номер), при 
помощи голограмм убеждать вра­
га, что весь мир, в сущности, ил­
люзия, строить стационарные (!) 
корабли-спутники с неимоверной 
огневой мощью. M im ic ships смо­
гут притворяться совершенно дру-

индустрию в пух. Впрочем, мы 
сможем пакостить оппоненту точ­
но так же.

The Homeworld  
is not епоидИПриходитсЯ!
понимаете ли, брать себя в руки. 
Рассказ о HW:C сильно теряет без 
выразительных жестов и экспрес­
сивной мимики —  жаль, прогресс 
до такой передачи эмоций на бу­
маге доползет нескоро. Плюс, как 
водится в таких случаях, первопе­
чатники из одноименной водке се­
верной страны уже названивают 
нам в свои “ Нокии” и с акцентом

▲
Два Acolyte-фригата, собранные в одну боевую 
станцию. Хачю.
►
На этой фреске, дорогие дети, мы видим halo и lens-
эффекты.

гими кораблями 
или даже невин­
ными астерои­
дам и. Кром е 
того (с этого мо­
мента следует 
совершенно сек­
ретная и эксклю­

зивная информация, дОбыча ко­
торой стоила мне не одной бес­
сонной ночи и не одного километ­
ра просмотренных форумов Relic, 
р1ап’ов разработчиков и т.п.), в 
Cataclysm появятся M ining Drones 
—  суда, удачно совмещающие в 
себе функции харвестеров, repair 
corvettes и salvage corvettes. Но не 
думайте, что народная забава 
resource gathering будет безобраз­
но вульгаризирована. Упростив 
процесс сборки, Barking Dog мо­
ментально добавила нам будущей 
головной боли, введя новый ре­
сурс —  кристаллы. Из них нельзя 
будет откачивать энергию, как это 
получалось с астероидами и газо­
выми облаками Сами-Знаете-Еде: 
вместо этого каждый огромный 
кристалл в индивидуальном по­
рядке предстоит эскортировать в 
недра Mothership. Трагикомизм  
ситуации усугубляется крайне не­
стабильной структурой нового ре­
сурса: враг вполне может умерить 
наш пыл, просто взорвав крис­
талл-другой и разметав тем са­
мым всю нашу горнодобывающую

ругаются, умоляя поскорее отпра­
вить им журнал. Ибо соскучились. 
Поэтому дальше —  в конспектив­
ной форме.

Среди свежих графических эф­
фектов: lens flares, умопомрачи­
тельная визуализация энергетичес­
ких щитов, эффекты голограмм, 
еще более (куда уже?!) впечатляю­
щие взрывы, значительно больше 
анимации юнитов, тени (!) и КОЕ- 
ЧТО ЕЩЕ.

Подвижки в интерфейсе, и без 
того практически безупречном:си­
стема waypoint’oB (раньше Relic го­
ворила нам, что в трехмерном про­
странстве это невозможно по тех­
ническим причинам. Ишь ты, од­
нако, техническая прогресса), воз­
можность отдавать практически

gam e.exe 4'оо 19
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D estination: G a n g s te r s  I

Урки-2: Отрубите мне мизинцы
othouse Creations пол­
ны решимости пора­
довать нас сиквелом 
Gangsters: Organizec 

Crime, игры равно нетривиальной 
и леворезьбовой. Как водится не 
родине диких кенгуру, медведей 
динго и собак коала (впрочем 
собственно разработчики — ж и­
тели туманного Альбиона, так нтс 
не обращайте внимания), продол­
жение будет носить имя Gangsters 
II. И, конечно, будет рассказывать 
о полной романтики и приключе­
ний жизни киллеров и наркобаро­
нов непременного итальянского 
происхождения. О мамма миа, н  ̂
почему эти бледнолицые не хотят 
дать нам порулить якудза, триада 
ми или бригадой Толика Слона с| 
Нового Поселения?!

К о р о ч е ,  п а ц а н ы  Нас
ждет значительно улучшенный 
движок от первых “ Гангстеров” 
Тот, “ родной” , славился своим 
умением использовать аж по 25£ 
цветов за раз. Теперь он сможет 
изображать 16-битный цвет (хачю 
32! зачем я платил такие день­
ги?!), motion capture и смену дня
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Махровый сиквел Gangsters: Organized 
Crime. SimKozaNostra. Делим сферы 
влияния, зарабатываем на спокойную 
старость, нанимаем киллеров, швыря­
емся бомбами на людных улицах. Ре­
альное время сменило походовую 
концепцию первой части.

, 
www.eidos.com
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КА 16-битный цвет вместо гордых 

256 цветов в G. Элементы РПГ, 
бандюки будут даже иметь 
special abilities. Вместо одно­
го города —  целый штат. На 
Руси все это называется корот­
ко, но емко: more the same.

Q  о

£  ^  IB \ o
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◄ ►

и ночи в чисто 
реальном вре­
мени. И все это 
в изометрии. И 
в антураж е до 
смерти надоев­
ших штатовских 
2 0 -х  го д о в  с 
плавным пере­
ходом в “сухой 
закон” . Да, кста­
ти, знаете, что 
говорит менед­
жер проекта Пи­
тер Мореленд (Peter Moreland) в 
интервью сайту The A drena line 
Vault (www.avault.com) по поводу 
доставшей всех насмерть ган г­
стерской тематики? Дескать, в 
детстве мы всем “Хотхаусом” и г­
рали в Cops & Gangsters (очевид­
но, варварский вариант “казаков- 
разбойников” . — А.О.) и хотели 
быть мента... пардон, полицейс­
кими, копами, но воттеперь под­
росли и хотим стать гангстерами. 
Это, мол, такая форма эскапиз­
ма. Кхм.

Но к делу. Наравне с движком 
будет модифицирована и систе­
ма оружия. Понятно: двадцатые 
годы, сильно не развернешься,

▼
Гробовщика зовут Бертолуччи. Все- 
таки странный народец эти 
австралийцы.

Эта крыша просто создана для 
перестрелок, верно, пацаны?

винтовки-трехлинейки и прочее 
тяжелое детство, но Hothouse все 
же обещает несколько занятных 
дополнений вроде глушителей на 
пистолеты и, о счастье, возмож ­
ности покидаться на людных ули­
цах гранатами. Кстати, в тех кру­
гах то, что нам известно под 
кличкой “ лимонка” , называлось 
“ а н а н а с о м ” . И м енно  так: 
pineapple.

Кроме того, участники стойкой 
ОПГ Hothouse полны решимости 
расцветить и без того нескучную 
ж и зн ь  бандиттос элем ентам и 
РПГ —  в этом сезоне так модно. 
Вместо того чтобы спокойно ис­
пользовать подопечных братков в 
роли пушенного мяса, как им и

http://www.hothouse.orn
http://www.eidos.com
http://www.avault.com
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Бесплатная рекомендация 
девелоперам: для пущего реализма 

на тротуарах нужно нарисовать 
бумажки и прочий мусор.

►
Молодой человек забыл запрятать 

туз поглубже в карман

предписано природой, придется 
носиться с ними, подобно дурню 
с его легендарной писаной тор­
бой: развивать им параметры, 
приобретать скиллы, переносить 
из города в город. Разве что под­
гузники менять не придется... По­
м и м о  лю бовно  взр а щ е н н о го  
нами на синтетических стероидах 
и белковых кашках “ Крепыш” бы­
чья наши проблемы будут за оп­
ределенную мзду разрешать гос­
пода специалисты. Имена данных 
личностей говорят сами за себя: 
Joey “ One S h o t” Falco, “ In k y ” 
M uller, Вован Питерский... Кхм, 
пардон. Словом, эти господа спе­
циализируются не на стрижке лу­
жаек, уверяю вас.

Дисциплина:  
послушные тела Интер_
фейс является предметом особой 
гордости братколюбивых девело­
перов. Будут иметь место контек­
стно-зависимое управление и ин­
теллектуальный курсор: скажем, 
при щелчке на близлежащей ма­
шине игра начнет напряженно ду­
мать: дескать, если это наша ма­
шина, то в нее надо усадить ганг-

►
радует список того, что можно 

сделать с г-ном Томкинсом: 
взорвать, избить, пристрелить или 

ЗАДАВИТЬ.

стера; если не наша —  то надо 
попробовать ее захватить. Если 
машина наша и мы кликаем на не­
кий участок дороги перед ней, то 
не по годам умная игра опять же 
сама сообразит, нужно ли про­
ехать вперед или заставить води­
теля выйти из машины, если дело 
происходит на тротуаре. Звучит 
мило, но мы с нетерпением ждем 
полчища неизбеж ны х глю ков .

Опять же, а если я хону проехать 
по тротуару, паля из “Томпсона” 
по окнам?!

Ожидаются также занятные нов­
шества в связи с наступившим су­
ровым реальным временем. Обе­
щано, что деликатные дела лучше 
всего будет делать под покровом 
ночи: именно в это время выхо­
дят на прогулку потенциальные 
субъекты разборок, агенты ФБР, 
особо отмороженные наряды ми- 
лицанеров и прочий зверинец. 
Кроме того, дважды в день будет 
выходить местный “Чикагский бо­
гомолец” , откуда мы будем узна­
вать, кого седня посадили, кто вы­

играл в лотерею 
крупную сумм у 
и на с ко л ь ко  
пунктов  вырос 
индекс  Д о у - 
Д ж онса. Особо 
нервные, впро­
чем, см огут га­
зету не читать и 
пол агаться  на 
собственную ин­
туицию.

О дним с л о ­
вом. Гангстеры 

и прочая маргинальщина вкупе с 
Evil is Good и Born to Be W ild дав­
но уже неактуальны. Игра —  апо­
феоз вторинности. Изометрия —  
утом ила. Ш естнадцатибитны м 
цветом в наше реальное время 
можно удивить только сугубо от­
сталых личностей.

Но все равно ведь будем и г ­
рать. Никуда не денемся, верно, 
теннантс?
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В д вух  сл о в а х

N e e d fu l th in g s
Знаете, что нужно для счастья 
среднестатистическому Settlers- 
поклоннику, исправно качающе­
му по два патча в день и сми­
ренно ждущему выхода в конце 
года Settlers IV? Правильно, The 
Settlers III Ultimate Collection, 
выходящая во 2-м квартале. По­
мимо собственно игры , 
expansion pack’a и Quest of the 
Amazons ожидаются 40 любов­
но созданных рукастыми по­
клонниками миссий и сборник 
музыкальных тем из всех тво­
рений Blue Byte, включая 
Incubation. Кроме того, будут 
такие нужные в хозяйстве вещи, 
как тематические шкуры для ICQ 
и W inAm p (свою чудесную 
Homeworld Мапаап ни на что не 
променяю!), а также несколько 
эксклюзивных видеороликов из 
Settlers IV и Battle Isle IV.

Пора покупать 
< c e n z o re d >  P S X 2
Все плохо. Munchs Oddysee, по 
нашим сведениям и собственно- 
ручным словам Oddworld 
Inhabitants, выйдет сначала на 
новой приставке от Sony и толь­
ко потом будет портирована на 
PC —  это объясняют тем, что 
мощностей среднего компьюте­
ра, видите ли, будет недостаточ­
но для корректного изображения 
происходящего. Вот, дескать, до­
растете—  тогда мы вам, может 
быть, и портируем. Я в шоке. А 
216 Мбайт моей оперативной 
памяти?! A GeForce?!. И это еще 
не самое ужасное. Hand of Odd, 
трехмерная стратегия, грозит 
вообще не увидеть свет на PC. По 
тем же самым соображениям 
технического и маркетингового 
характера.
Ничего, товарищи. Стиснемте 
зубы.

Андрей ОМ
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Digital Extremes
( И З Д А Т Е Л Ь  J
не объявлен

СЫТЬ

Игра, в которую нам вряд ли доведется поиг­
рать как следует из-за удаленности от серве­
ров, на которых все и будет происходить. Ог­
ромный мир, постоянно живущий и заполнен­
ный тысячами живых людей, занятых наращи­
ванием собственной мощи и стрельбой. Вид 
обещают от первого лица, а-ля Quake.
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Дело происходит в недалеком буду­
щем, так что оружие, хотя и напом­
нит современное, будет весьма отли­
чаться; дело происходит во всей Сол­
нечной системе, ожидается даже не­
кий сюжет и масса радостей. Короче, 
очередной “убийца всех сетевых игр” .

◄ ► *
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m u lt ip la y e r ,  p e rs is te n t w o rld  
deathmatch game” , то есть, каза­
лось бы, результат должен похо­
дить на супер-” К вейк", и от ка­
нонов не отступать. Однако на­
ружу просачивается инф орм а­
ция, содержащая массу намеков 
на нечто большее.

Мичурины
из Канады Qepj4ac 0Ни на 
стадии дизайна, работа над ко­
дом и всем остальным просто 
еще не началась. Правда, когда 
начнется, они будут широко ис­
пользовать инструменты и дви­
ж ок Unreal (как обычно, расши­
ренный и углубленный, с пере­
писанным рендерером и добав­
ленны ми кр а с о та м и ), так что 
работа должна пойти быстро. В 
качестве первой “ похожей” игры, 
которая приходит разработчикам 
в голову, когда  они пытаются 
описать, что именно собирают­
ся делать, почему-то называет­
ся вовсе не Unreal, a A sheron ’s 
Call (правда, в жанре научной 

ф а н т а с т и к и ) !  
О бещ аю т нечто  
очень и очень 
близкое. Столько 
же игроков в од­
ной игровой все­
ленной, такой же 
п е р и о д и ч е с к и й  
в ы п у с к  новы х 
ка м па ни й , м и с ­
сий, или как их 
там н а зо в у т  в 
этот раз.

Е д и н с тв е н н о е  
с ко л ь ко -н и б у д ь  
заметное разли­
ч и е —  это накоп­
ление опы та , 
силы и прочего. 
Здесь пока сами 
разработчики не 
о п р е д е л и л и с ь , 
хотя явно хотят 
что-то поменять, 
но не уверен ы ,

Шее ли п о м н я т , что 
U n rea l и U nrea l 
Tournam ent делал не 
тол ько  ко р п о р а ти в ­
ный м о н стр  по им ени  Epic 

Megagames (выросший из мел­
ко го  поставщика shareware-и гр ), 
но и молодая канадская ком ан­
да Digital Extremes? Все? Ну и от­
лично. Так вот: откололись они. 
В смысле, свой проект будут де­
лать. Что у них там с Epic про­
изошло —  неизвестно, то ли по­
ругались, то ли просто пришла 
пора расстаться... Важен резуль­
тат: натренировавшись и зарабо­
тав себе малую (а скорее —  как 
раз нем алую ) то л и ку  денег и 
славы, D ig ita l Extremes доволь­
но долго чесала, пардон, свою 
коллективную  репу и пришла- 
таки к идее игры, уже носящей 
гордое название Dark Sector.

О ф и ц и а л ь но е  опред ел ени е  
ж а нра  и гры  —  “ m a s s iv e ly▼
Эта строгая тетя с большой пушкой — 
"концепт арт".

▲
Отвратителный персонаж. Надеюсь 

его надо будет убивать.

что именно. Уже точно, что со­
бирать “ крутую” броню, к приме­
ру, можно будет. И это будет не 
стандартная броня, доступная 
каждому, а некий РПГ-образный 
предмет, котором у окружающие 
будут завидовать.

По поводу статистики же м ож ­
но услышать разные версии: от 
“ мы не собираемся влезать так 
же глубоко в детали, как в стан­
дартной РПГ” до “ развитие пер­
сонажа будет как минимум столь 
же объемным, как в любой ро­
левой игре, правда, мы надеем­
ся, что развитие будет идти в не­
сколько  другом  направлении” . 
Пони майте, как знаете.

Обещают нечто “ более матери­
алистическое” , причем “с немед­
ленной обратной связью ” . Вме­
сто абстрактных цифр, которые 
надо наращивать для перехода 
на следующие уровни, будет что- 
то видимое и очевидное вроде 
“добавки силы или еще че го -н и ­
будь” . Интересно, как они соби­
раются измерять силу, если не 
цифрами, а?
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Зато уже точн о , что в этом 
деф м атче народ будет т о р го ­
вать. П окупать себе обновки , 
копи ть  на них деньги , ж ить в 
развивающ емся мире и следо­
вать некоему “ ф оновом у сце­
нарию ” . Как, что, зачем и по­
чему —  не сообщается. Да и по 
скетчам , которы м и отделы ва­
ются от прессы, понятно, что 
пока есть только  сами идеи, и 
ничего  больше.

И гра , сделанная  
вслепую 0тдельно надо бы 
сказать пару слов о моей лю ­
б и м о й  те м е : ка к  д е л а ю тся  
и гр ы . Р а с с ка зы  лю дей  из 
D ig ita l Extremes пугаю т. Как же 
это похоже на всех остальных 
и как им в такой  обстановке  
удалось сделать что -то  х о р о ­
шее!.. Вдумайтесь: у них была 
полная дем ократия (с правом 
вето двух-тр е х  лидеров, но в 
целом у ка ж д о го  была свобо ­
да), в итоге они в течение шес­
ти месяцев говорили "у нас го ­
тово 9 8 % ” , но новые баги все 
всплывали, всплы вали...

А уж что было (и будет в этой

игре) касатель­
но д и за й н -д о ­
кум ента ... Как 
они сами рас­
сказывают, “ мы 
о б н а р у ж и л и , 
что при разра­
ботке игр с от­
крытой концеп­
цией, как это 
было в нашем 
случае, многое 
меняется, при­
чем очень час­
то, так что де­
тальны й д и ­
зайн-документ, 
сделанны й до 
начала работы,
—  это потеря 
времени. Игра 
получается та­
кой, какой она 
получается, и это отлично помо­
гает игре идти в ногу со временем. 
А дизайн-документ —  всего лишь 
способ задать команде направле­
ние, и для этого много не нужно, 
геймплей сам вырастет из глав­
ных вещей в игре, а остальное 
можно упихать по дороге” . У меня

▲
Я всегда знал, что главное для 

передвижения в глубоком космосе 
— это толщина подошв ботинок. А 

все остальное существует уже 
сейчас...

нетслов. Может, они правы, а весь 
мир ошибается? Или это просто 
везение?..

В д вух  с л о в а х  |_____________

Хачю
Microsoft умеет говорить краси­
во. Take complete tactical control 
of an entire company of 100-ton 
‘Mechanized death machines... 
Ruling with an iron fist from high 
above... Issue an order to jump —  
and your MechW arriors obey. 
Типа, you moron. PR-отделу 
надо писать тексты для какой- 
нибудь мозгодробительной 
группы вроде Fear Factory. 
Словом, анонсирован Mech- 
Commander 2 — в полном трех- 
мерье, с возможностью уничто­
жать все, что способно гореть и 
давить все вообще. С ночными 
миссиями, полномасштабной 
кампанией, обучаемыми пило­
тами, эксклюзивными мехами и 
с airstrike, как в Worms. По сю­
жету мы будем наемником, ве­
дущим опасную игру с тремя 
Noble Houses, борющимися за 
контроль над сектором, извест­
ным как Chaos March. Релиз —  
в начале 2001 г

Андрей ОМ
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Action или Strategy? Вот в чем вопрос
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Jack in the Box Computing
ВЕБ-САЙТ РАЗРАБОТЧИКА
www.iackbox.com
( ИЗДАТЕЛЬ J
не объявлен
ОСОБЕННОСТИ
Честный AI, названный “Стратегом” : ника­
ких “скриптов” , думает сам всегда по-раз­
ному. Забавный multiplayer-режим— один 
генерал руководит разработкой ресурсов и 
строительством юнитов, остальные игроки 
сидят в танках и выполняют его приказы. 
Говорят, будет очень хорошая графика, но 
пока что-то не очень заметно.
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Наследный принц Battlezone, страда­
ющий от раздвоения личности. То 
генералом над картой, то истреби­
телем на таран.

◄ ► *

возмущение —  шаг, выстрел, а мо­
жет быть, дуновение легкого весен­
него ветерка —  вызывает на повер­
хности воды рябь, а то и волны. 
Более того, обещается, что в раз­
личных частях планеты (не будем о 
сюжете при детях, но там, на повер­
хности некой новой колонии, мы 
сражаемся с нежданным врагом) 
вода будет разной(теплой? густой? 
красной?). Да что вода... небо, ре­
льеф, растительность, физика и 
звуки —  все будет различаться. 
Мир, который интересно открывать 
для себя, —  таким хотят сделать 
Aquarius разработчики.

С т р а т е г  опять же — физичес­
кая модель: масса, инерция, сцеп­
ление с поверхностью и прочие “по­
нятия” реализованы с должным 
внимание. Авторы хотят, чтобы мы 
думали не только о том, как точнее

Шо времена настольных 
ламп с жестяным аба­
журом и обогревателей 
воздуха “Уют-2” никто 
не мог предположить, что в марте 

2000 года мы напишем про игру 
Aquarius работы безвестной Jack in 
the Box Computing следующую фра­
зу: “ Перед нами еще один action/ 
strategy типа Battlezone” .

Никто.
За годы, что прошли после запус­

ка майора Прокопенко на Луну, 
культ action/strategy (пардон, “ Коп­
пола отдыхает” !) обрел множество 
последователей, но так и не был 
признан официальной религией. 
И м п л а н т а ц и я  
с тр а те ги ч е с ко й  
ткани в недра 
action все еще яв­
ляется трудоем­
ким и дорогостоя­
щим процессом, 
все еще велик про­
цент неудачных: 
операций, все еще недостаточно 
квалифицированных медицинских 
кадров, все еще голодают народы 
черного континента. Вопрос столе­
тия: “как стрелять из танка, одновре­
менно командуя батальоном?” как- 
то загородил вопрос, на мой взгляд, 
более важный: “а стоит ли вообще 
это делать?” .

ВодОЛвИ 0 ТО И Т  ̂ т в е р д 0  отвеча­
ют ребята из Jack in the Box 
Computing и с гордостью достают 
из-за пазухи Aquarius. Разработчи­
ки преследуют всего одну цель —  
сделать лучшую игру в мире. “ Се­
годня на рынке сотни игр, выбирай 
на любой вкус, —  справедливо за­
мечают они. —  Мы не стали бы 
морочиться с созданием еще одной, 
если бы не знали, как добиться ус­
пеха” . Между тем тело будущей 
игры абсолютно гладко и равномер­
но покрыто слизью —  нет ни руко­
ятки, ни выступа, ни даже крохот­
ной щели, за которую могли бы уце­
питься опытные пальцы обозрева-

Чем не Mechwarrior? Роботами, 
понятное депо, моторизированный 

парк не ограничивается. 
Истребители и танки — это только 

начало. 
►

Перед нами душевая кабинка для 
роботов — перед сдачей дежурства 
пилот должен как следует отмыть 

броню от пыли и гари.
теля. Каждое
слово, каждое 
п р е д л о ж е н и е , 
которое разра­
ботчики употребили для описания 
своего детища, в одинаковой степе­
ни подходит ко всем играм в жанре 
action/strategy со времен Batllezone, 
как вышедших на белый свет, так и 
еще не созданных.

Возьмем, к примеру, 30-графику. 
Разумеется, она бесподобна. Причем 
настолько, что Aquarius был удосто­
ен демонстрации на ланче, посвя­
щенном презентации Pentium(r) III. 
Что именно поразило функционеров 
из Intel? Не иначе как текстуры сверх­
высокого разрешения, динамическое 
освещение и отражение, а также ино­
странные эффекты “лене фларе” и 
“партикль эффекте” , прошу любить 
и жаловать.

Хотя не исключено, что на ланчу- 
ющихся произвела неизгладимое 
впечатление... обыкновенная вода. 
Дело в том, что в Aquarius вода все­
гда пребывает в движении, любое

24 game.exe 4'оо
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мать над тем, как оставить вас же в 
дураках. “Стратег” якобы не пользу­
ется дважды одной и той же страте­
гией, каждый раз придумывая для 
вас новые сюрпризы. AI “Аквариу- 
са” готов построить базу в любой 
точке карты из любых доступных 
материалов, он сам находит ресур­
сы, он сам разрабатывает план по­
беды. Никакихскриптов, только сле­
пая воля к победе и большие мил­
лионы транзисторов на одном кри­
сталле. Мы трепещем.

Генерал Об интерфейсе управ­
ления —  как именно будет органи­
зовано управление юнитами —▲

Это, надо понимать, наша база — несколько зданий, 
охранные вышки вокруг.
►
Состав атмосферы явно не земной, но истребители 
каким-то образом держатся "на плаву". Вооружение — 
лазер, пулемет и ракеты с самонаведением. Большой 
привет коллегам из отдела симуляторов.

Имеют право? Крепкийсе_
редняк без права на известность? На 
счету португальской команды —  
одноклеточны й сайдскроллер 
Guimo (1997), отмененный журна­
листами за превосходный AI и ка­
чественную графику. Достаточный 
ли это опыт для создания лучшей в 
мире action/strategy? Мы узнаем об 
этом лишь в конце 2000 года.
<
Экран стратегического планирова­
ния. Принцип работы интерфейса 
управления не совсем понятен, а 
графика кажется мне несколько 
примитивной.

запустить ракету в юркого врага, но 
и том, как бы не занесло на скольз­
кой после дождя дороге.

Смущает только одно —  пресло­
вутые “скриншоты” , называемые в 
южных провинциях “картинками из 
игры” , вместо того чтобы подтвер­
ждать тезисы пресс-релиза о высо- 
кодетализированных текстурах, 
“ лене ф ларе” и “ партикль эф ­
фекте” , демонстрируют нечто очень 
среднего качества, а местами —

безрадостное и 
унылое. Скорее 
всего, авторы 
просто забыли 
за д е йство вать  
все вышеописан­

ные эффекты —  все их внимание 
ушло на отладку “ Стратега” .

Что такое “Стратег”? Это модуль 
искусственного интеллекта. Имя 
собственное он получил за своен­
равие и нелюбовь к жестко опреде­
ленным линиям поведения. Перело­
жив все заботы по созданию визу­
ального ряда на 30-акселератор, 
програм м исты  Jack in the Box 
Computing заставят центральный 
процессор вашего компьютера ду-

пока ни-не-го. Одни общие слова, а 
жаль —  это важно. Зато кое-что 
нам рассказали про многопользо­
вательский режим. Помимо оди­
ночной и командной игры с много­
численными электронными оппо­
нентами предусмотрен “генеральс­
кий” режим. Это когда в команде 
людей есть один “генерал” , который 
единолично занимается добывани­
ем ресурсов, строительством и рас­
пределением сил, а все остальные 
“человеки” —  сидят по танкам, ро­
ботам и глайдерам, руководя не­
большими отрядами. “ Генерал” же, 
наблюдая картину боя со стороны, 
дает своим подчиненным ценные 
указание: “лети туда-то, помоги та­
кому-то, куда прешь, кретин”

В  д в у х  с л о в а х - □ X
Прощайте,
“Аллоды”!

НЕ ВОЛНУЙТЕСЬ, ДОРОГИЕ ДРУЗЬЯ. 
Не волнуйтесь! С известной вам стра- 
тегией/РПГ все в полном порядке (мо­
жете сами проверить, заглянув на 
www.nival.com /rus/evil_ info_r.htm l —  
цветет и пахнет) и пребывать в таком 
состоянии она будет примерно до кон­
ца августа, когда назначен релиз. Но вот 
со знакомым десяткам тысяч игроков 
именем авторы решили расстаться.

Причин тому несколько, одна краше 
другой: это и <вырезано по соображе­
ниям секретности;-, и <вырезано по со­
ображениям государственной безопас­
ности;-, и даже <вырезано просто так>. 
К тому же правами на “Аллоды”ТМ вла­
деет вовсе не “ Нивал” с “ 1 С” , а 
ccenzored принципиально, и платить 
деньги за шесть маленьких букв почти 
посторонней компании —  увольте.

Так что не дергайтесь, милые, увидев 
незнакомую игрушку с до боли знакомы­
ми скриншотами. Не психуйте. В “Нива- 
ле” о вас помнят и заботятся. Уже объяв­
лен конкурс на лучшее название для быв­
шего “Возрождения” , который продлится 
ровно до 15-го марта и принять участие в 
котором сможет любой желающий...

Как, уже начало апреля? Так мы ведь 
и говорим: не дергайтесь. Поезд уже 
ушел. Журнал сдавался в печать рань­
ше, а выйдет намного позже этого зна­
менательного события. Впрочем, EXE 
всегда славился своей любовью и вни­
манием к читателям, поэтому мы, по­
совещавшись, решили: а) проинформи­
ровать вас о новом названии игры, как 
только оно будет выбрано, и б) закинуть 
в “Нивал” пару своих предложений (УЧУ 
и читатели едины, ведь так?). Например: 
“ Коллоды 3: Подтасовка” . Или “ Ыдол- 
ла 3: Вознаграждение” . А вообще-то 
сбором редакционных перлов занима­
ется Андрей Ом, так что закидывать 
письмами прошу его. Всем ответит.

P.S. Кстати, на Западе игра будет изда­
на компанией Ravensburger Interactive 
Media GmbH в сентябре 2000 г. Под на­
званием Evil Islands. Они же, сирые, так 
до сих пор и не поняли, что же это за 
зверь такой —  “Allods” . На оленя вроде 
бы не похож...

Михаил СУДАКОВJAKOB W

w W

http://www.nival.com/rus/evil_info_r.html
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Л А М Т Ю Г О В

Души погибших танков
не знаю, кому принад­
лежит афоризм “Верто­
леты —  это души по­
гибших танков” . Но ска­

зано изящно, тут двух мнений быть 
не может.

И изящно вдвойне, если речь идет 
о Gunship! (бывш. Gunship III). Сто­
ит напомнить, что ноги у этого из­
делия растут прямехонько из друго­
го славного майкропрозовского 
сима под названием М1 Tank Platoon 
II. Более того, Gunship! будетстыко- 
ваться в онлайне с продолжением 
М1ТР2, которое будет называться 
просто и изящно —  Tank Platoon!.

О главном скажем сразу. Ми-28Н 
продолжает свое триумфальное ше­
ствие по планете. В Gunship! он бу­
дет действовать наравне с “Лонг- 
боу” и “Тигром” . В оффлайне. При­
чем его главным оружием станут не 
“Атаки” (как в Apache Havoc), а “Вих­
ри” . В результате него дальность 
удара возрастет с шести до десяти 
километров. По крайней мере дол­
жна. А “Лонгбоу” получат на воо­
ружение “ Сайдвиндеры” —  в каче-

G u n s H ip !
СИМУЛЯТОР УДАРНОГО 

ВЕРТОЛЕТА
[ р а з р а б о т ч и к )

MicroProse
ВЕБ-САИТ р а з р а б о т ч и к а
www.microprose.com
[ И З Д А Т Е Л Ь

Hasbro
О С О Б Е Н Н О С Т И

На первом месте здесь стоит реалистичное 
изображение поля боя —  со всеми мысли­
мыми нюансами и возможностью стыковки 
с грядущим танковым симулятором. Ради 
этого авторы пошли даже на такую ересь, как 
начало и завершение миссий в воздухе и ряд 
абстракций в изображении авионики. И это, 
кстати, уже тенденция.

с у т ь

Третье измерение Tank Platoon. При­
несение мелочей в жертву Большой 
Картине. И все это на фоне эффек­
тно рвущихся “Вихрей” и “Хеллфай- 
ров” .

Ч  о

►  ^

стве довеска к “Стингерам” . Но все 
это к слову.

Самопожертвование в
том, нто касается авионики. Вооб­
ще, нужно говорить о новой тенден­
ции: всякие технические нюансы (в 
первую очередь те, нто касаются 
различных режимов работы борто­
вого оборудования) приносятся в 
жертву новому идолу: всеобъемлю­
щему и правдоподобному изобра­
жению происходящего на поле боя. 
Так и здесь. “Живых” кнопочек на 
приборных панелях будет совсем 
немного. А может быть, и вовсе не 
будет. Но зато Т-90 будут оснащены 
вполне работающими “Аренами” 
(все знают, что такое “Арена”? —  
такая танковая примочка, которая 
сбивает противотанковые ракеты; 
впрочем, при желании из нее мож­
но шарахнуть и по вражеской пехо­
те, если таковая подберется слиш­
ком близко). Плюс другие сугубо 
наземные детали —  к примеру, усо­
вершенствованный расчет баллис­
тики снарядов в танковых боях. Если 
подкалиберный не пробьет броню, 
то отрикошетит под правильным 
углом. И это будет хорошо заметно 
визуально.

Ну и продвинутая наземная такти­
ка. Танки могут для разнообразия 
подавить вражескую пехоту гусени-

Вот такие здесь деревья.
цами. Легкие подразделения вовсю 
маневрируют. Тяжелые вертолеты 
могут высадить десант где-нибудь 
в неожиданном месте. Это еще не 
все.

Почему тенденция? В этом году 
нам светит перспектива заполучить 
три вертолетных симулятора. И по 
крайней мере в двух из них 
(Gunship! и Team Alligator) акценты 
расставлены именно таким обра­
зом.

А еще одно нововведение просто 
пугает: миссии будут начинаться и 
заканчиваться в воздухе! Причем 
все!

Когда количество напуганных уве­
личилось до опасной отметки, раз­
работчики объяснили, в чем тут 
дело. Оказывается, такое влияние 
оказал вертолетно-танковы й 
multiplayer. И в самом деле. Если 
сделать ОЧЕНЬ БОЛЬШОЕ поле боя, 
такое, чтобы до линии фронта надо 
было лететь с полчасика, то онлай­
новые танкисты успеют завершить 
свои разборки и без вас. Если же 
выстроить FARP непосредственно 
на поле боя, то результат окажется 
еще более печальным: вам на голо­
ву обрушится энное количество га­
убичных снарядов еще до того, как 
вы раскрутите винт.

Вот такие компромиссы. Черт его
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знает, во ню  это 
выльется.

Вращ ение  
разных 
предметов
Летная модель 
дошлифовывает- 
ся прямо сейчас, 
as we speak. Как 
всегда, к делу 
были пристегну­
ты настоящие 
в е р т о л е т ч и к и .
Вертолетчики в 
целом одобряют.

Но самое инте­
ресное здесь —  взаимодействие 
пилота и огневого оператора. Мы, 
собственно, и раньше знали, что 
можно будет занять место “огневи­
ка” и уже не вылезать оттуда, а толь­
ко отдавать команды пилоту. Но не 
знали, в каком объеме это будет ре­
ализовано... Команд много. Очень 
много. Причем некоторые из них 
довольно “ интеллектуальны” . К 
примеру, пилоту можно приказать 
найти укрытие. Ион найдет. Вот так 
и делаются лихие маневры и под­
скоки из засад.

Ну и конечно, есть ведомые. Тоже 
со своим списком команд. Будем 
надеяться, что они не будут изоб­
ражать из себя камикадзе. Как по­
казывает практика, AI для умного 
ведомого создать все-таки можно 
—  взять хотя бы второй “Лонгбоу” .

Наконец, будет возможность вы­
зывать на цели артогонь. Это вы­
полнено примерно так же, как и в 
М1ТР2. И прекрасно, ничего лучше 
и не требуется...

Раз уж речь зашла о подчинен­
ных... Будети “ менеджмент” , и рост 
опыта. Говорят, что это организова-

Дымный след теперь не такой, как на ранних 
скриншотах.

►
Вообще-то на такой высоте лучше не летать. Убьют.

но точно так же, как и в М1 Tank 
Platoo II. Или, если смотреть в ко­
рень, как в Gunship 2000 —  рост 
профессионализма можно стиму­
лировать при помощи наград и по­
вышений в звании. Дашь человечку 
“Серебряную звезду” , а он в ответ 
на это из professional становится 
excellent. Ну разве не чудо!

И последнее замечание. Русская 
речь будет. Интересно, какая. В на­
шем деле мало говорить без акцен­
та и с выражением.

Березки —  
по отдельности 
И С К О П О М  Напомню, что мы 
имеем дело с ударным вертолетом. 
В переводе на “ нормальный” язык 
это значит, что увидев поле боя без 
строений и деревьев, мы вправе 
вскричать что-нибудь типа “ нас ки- 
нулиГ Потому что первое правило 
ударно-вертолетной тактики звучит, 
как “огородами, огородами” .

Видимо, кричать не придется. 
“Плотный лес” не исчезнет как та­
ковой, но отдельно стоящих деревь­
ев будет много. Достаточно для 

того, чтобы меж­
ду ними можно 
было спрятать, к 
примеру, танко­
вую колонну. Или 
укрыться само­
му. “Совокупнос­
ти веток и листь­
ев, торчащие из 
одного  места” 
(если пользо- 
◄
Старый знакомый

ваться терминологией наших воен- 
ных кафедр”), не только загоражи­
вают собой всякие объекты, но еще 
и влияют на прохождение инфра­
красного излучения и радиоволн 
(будем помнить, что два из трех 
главных героев Gunship! оснащены 
радарами). Влияет это, разумеется, 
не только на видимость, но и на при­
менение оружия —  у противотан­
ковой ракеты появляется хороший 
шанс садануть в некстати выскочив­
шее на дорогу деревце.

С домиками та же самая история. 
Загораживают.

Ну и как оно все ...  0ста_
лось сказать только о том, как это 
все нарисовано. Или,точнее, будет 
нарисовано. Понятно, что к верто­
летному симулятору требования 
особые,поскольку летаем медлен­
но и низко. Да еще периодически 
приходится вглядываться в через 
всякие штуки, которые дают силь­
ное увеличение.

А что, см. скриншоты —  недур­
но. Судя по максимальным требо­
ваниям (так, чтобы все летало в пол­
ной детализации и с максимальным 
разрешением, которое здесь состав­
ляет 1600x1200x32 бита) —  еще 
более неплохо: нам рекомендуют 
P III-800,256 мегабайт памяти про­
извольного доступа... и GeForce. 
Надо подумать...

А с другой стороны, чего тут ду­
мать? Да, конечно, речь идет всего 
лишь об усоверш енствованном 
engine от М1ТР2. Но очень уж хо­

рошо его усовершен- 
— ми-ген. ствовали. В дополнение

к более детальной прорисовке 
объектов мы получим всевозмож­
ную метеорологию —  дожди и ту­
маны. Ограничения по видимости 
будут четко дифференцированы: 
то, что нельзя увидеть простым гла­
зом, можно будет разглядеть, ска­
жем, в инфракрасных лучах.

Опять же, воля бога проявляется 
в мелочах: будет хорошо видно, как 
ракеты сходят с пилонов —  имен­
но сходят. А если привести в дей­
ствие уже упомянутые инфракрас­
ные приборы, то именно выхлопы 
на такой картинке будут светиться 
ярче всего. Что, кстати, заметно на 
соответствующем скриншоте. Пустя­
чок, а приятно.

Возвращаясь 
к напечатанному Однако
тенденция... Все, конечно, законо­
мерно: чем мощнее становится тех­
ника, тем больше объектов можно 
изображать. Добрались и до поля 
боя в целом. Впрочем, до него дав­
но уже добрались, вопрос лишь в 
детальности имитации.

Но жертвовать чем-то для дости­
жения общей масштабности —  это 
очень интересный симптом. Рань­
ше такого в нашем симуляторном 
цеху не было.

Осталось только проследить судь­
бу Gunship! и Team Alligator и по­
смотреть, чем они окажутся —  пер­
выми ласточками или тупиковой 
ветвью эволюции.

Лично я предпочитаю первое. Не 
люблю тупиковые ветви. Да еще та­
кие, выхода которых с нетерпением

game.exe 4'оо 27

►
 X



exe novosii

D estination: ■  D a r k A g e o fC a m e lo t |

0
0  
03
1

00 
0
1
0о
03

А л е кса нд р  В Е Р Ш И Н И Н

Многопользовательская сага в лучших 
традициях островного королевства

руглый Стол, рука с 
мечом в озере, замок 
Камелот —  все это в 
прошлом. Еще недав 

но по красивым зеленым холмам 
А н гл и и  скакал и  б л агород ны е 
лорды во главе со своим королем 
Артуром, кипели эпические бата 
лии, а народ страшился волшеб 
ника Мерлина. Увы и ах, эти вре 
мена миновали. Артур и рыцари 
Круглого  Стола мертвы, сказка 
Д ж е й м са  Р иордана ( Jam е: 
Riordan) окончена. Брошенную н: 
печальном аккорде историю под 
хваты вает ф ирм а M y th ic  
Entertainment.

Неужели вы никогда не задумы 
вались о том, что же произошло в 
славной Британии послеуничтоже 
ния Камелота и его обитателей' 
Неужели волшебство исчезло в один 
миг, а неспокойные жители Коро 
левства незамедлительно приня 
лись строить корабли и возить н: 
них чай из Индии? У Mythic есть 
некоторые идеи на этот счет —  и у 
вас хорошие шансы стать частичкой 
истории. А может быть, и легенды

D a r k  П с е  d f  
C a f t i e l d t
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Англия времен короля Артура, кель­
ты, викинги, темная магия и средне­
вековый Capture The Flag. Много­
пользовательская ролевая игра.
О С О Б Е Н Н О С Т И

Отказ от слегка приевшейся фэнтезий- 
ной тематики и традиционного спосо­
ба формирования классов и характе­
ристик героев. Характерные, потряса­
юще красивые пейзажи Туманного Аль­
биона и романтика средневековья. Хо­
чется стать пиктом.
Д А Т А  В Ы Х О Д А
не объявлена

◄ ► *

Я низвергну тебя в прах, о исчадие 
ада! Сэр скелетон, разрешите 

нанести вам смертельную рану.
Загнать несчастных 
пиктов. у же само название но_
вой многопользовательской роле­
вой игры от Mythic говорит о мно­
гом. Dark Age of Camelot повеству­
ет о противостоянии трех культур, 
трех мощных древних наций в 
борьбе за господство над Англией. 
Ослабевшие бритты не в силах ос­
тановить натиск северных варва­
ров, викингов, и противиться тем­
ной магии диких кельтов, выходцев 
из Ирландии. В результате нынеш­
няя Шотландия становится ничей­
ной, пограничной, зоной между 
тремя мощными 
лагерями.

Для начала вам 
предложат опре­
делиться с выбо­
ром родного пле­
мени. Что вам 
ближе —  высоко­
мерие бриттов, 
п р и м и т и в н а я  
мощь нордов или 
темные души 
кельтов (конечно, 
кельты!— дружно

вопит редакция Game.EXE)? Каж­
дое племя будет гарантированно 
обладать характерными физичес­
кими данными, уникальной культу­
рой, обычаями и, разумеется, уме­
ниями.

Mythic, ответственная за релиз 
уже одиннадцати чисто онлайно­
вых проектов, самые известные 
среди которых Spellbinder, Aliens 
Online и Darkness Falls, смешала 
сразу несколько  стилей игры . 
Пользователь создает собственный 
персонаж и развивает его качества, 
охотясь на монстров в специаль­
ных зонах для “ молодых” . Эти об-

▼
Меч, рыцарь, камень. Эти три 

предмета прочно связаны с 
бритонской мифологией.
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ласти охраняются специальными 
NPC guards, призванными не до­
пустить к молодняку матерых, ис­
пытанных в боях противников из 
враждебного племени. Чуть по­
взрослев, персонажи перебирают­
ся в подземелья. Здесь приветству­
ется совместная работа в партии. 
Для убежденных одиночек в Dark 
Age of Camelot предусмотрены 
NPC-наемники, за определенную 
мздузаменяющие живых напарни­
ков. И лишь войдя в силу, герои 
перемещ аются в неспокойны е 
угол ки  Ш отландии, где вносят 
свою лепту в баталии PvP (Player 
vs. Player). География расположе­
ния племен рассчитана таким об­
разом, чтобы воины всех трех на­
родов встречались именно на ней­
тральной территории. Там они об­
ретают отличную возможность ос­
воиться с тонкостями ведения боя 
с живым противником, а также по­
лучают представление о достоин­
ствах и недостатках своих кровных 
врагов.

Что дальше? Самые терпеливые 
и увлеченные начинают участво­
вать в клановых войнах. Мощь всех 
народов построена на обладании 
определенными сакральными ар­
тефактами. Это следующая цель, 
вожделенный объект охоты для 
мощных партий опытных персона­
жей. Прежде ролевая игра превра­
щается в средневековое подобие 
Capture The Flag, когда команды 
противника пытаются одновремен­
но сохранить в безопасности соб­
ственные “реликвии” и собрать как

можно больше чужих. Чем больше 
артефактов у племени, тем силь­
нее его влияние, тем больше тер­
ритория. За каждую PvP- или CTF- 
акцию удачливые игроки смогут 
получать специальные experience- 
очки и даже титулы для своих лю­
бимых альтер-эго.

К скалистым 
б ер егам ?  Второй вопрос, 
всегда волнующий потенциально­
го онл айнового  ролевика: как 
дела со s k iП’ами? Если одним 
словом, то “ оригинально". Так 
как Dark Age of Camelot не бази­
руется ни на одном из известных 
ф энтези-сводов правил, дизай­
неры дают волю воображению. 
Для начала из строя были удале­
ны так называемые “ trade s k ills ” , 
не связанные с боевой системой 
умения, предназначенные исклю­
чительно для повышения ф инан­
сового положения персонажа. По 
заклю чению  разработчиков из 
M yth ic, хлебопечение и земле- 
рыхление никак не сочетаются с 
престижной “должностью” героя, 
рыцаря и воина вообще. Вместо 
этого молодые псы войны см о­
гут вступить в одну из ремеслен­
ных гильдий и посвятить некото­
рое время изучению искусства 
ухода за оружием, изготовления 
и улучшения боевых качеств ору­
жия и брони (они даже катапуль­
ты научатся делать!). ▼

Скуластые англосаксы обожают 
кэмпинги.

▲
Ричард Два Ножа и его личный 
мост. Эстамп времен Мерлина.
◄
Я, Мортис Фуенте Санчес, 
направляюсь в свою скромную 
келью дабы помолиться господу 
нашему, Mythic.

Что касается основных боевых 
характеристик, воинских или вол­
шебных, они доступны любому 
персонажу. Д ругое дело, какое 
количество Х Р -онков придется 
тратить на их развитие. Воякам 
крайне сложно постичь премуд­
рости магических ритуалов, то г­
да как нежные руки волшебника 
не слишком годны для владения 
оруж ием . Изначальны й выбор 
класса героя будет определять 
круг более простых и более слож­
ных для изучения умений, толь­
ко и всего. При желании, достиг­
ший вершин в магическом ремес­
ле может спокойно вкладывать 
свои дальнейшие труды в разви­
тие способностей фехтовальщи­
ка —  было бы время и ресурсы.

Организация боя в игре обеща­

ет бы ть крайне  
похожей на обра­
зец из Everquest. 
От вас требуется 
подать сигнал к 
атаке, а специаль­
ный скрипт сде­
лает все осталь­
ное. Как и в EQ, 
герои могут при­
обретать специ­
альны е боевые 
приемы и атаки, 

которые вы сможете применять 
по собственному усмотрению.

Зато система квестов окажется 
более гибкой. Практически каж ­
дое задание состоит из несколь­
ких этапов-ш агов; части квеста 
подбираются случайны м обра­
зом из специального списка. Так 
что вероятность охоты сразу пя­
тидесяти славных кельтов за од­
ним несчастным горш очком  ве­
р е с ко в о го  меда крайне мала. 
Скорее вам поручат добыть глу­
бокую  тарел ку  меда, вашему 
другу —  лохань, а Биллу из Ка­
нады целое ведро тягучего це­
лебного состава.

Dark Age of Camelot находится в 
самом начале своего нелегкого 
пути к релизу. Многое меняется, 
уточняется. Mythic пока не называ­
ет даже имя издателя, хотя недав­
но стало известно о слиянии ком­
пании с Abandon Entertainment —  
разумеется, в целях “улучшения 
качества разработки и дизайна он­
лайновых многопользовательских 
игр” . Пожелаем им удачи.
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Destination: ■  D ogs o f W a r

А ндрей  О М

Talonsoft поступилась принципами
аши отношения с вар- 
ге й м а м и  и л и чно  с 
ком панией T a lonso f 
колеблются в диапа­

зоне от слож ны х до отврати ­
тельны х, перерастая иногда в 
братоубийственную  внутрире- 
дакционную  ссору с Хорнетом 
И вот свершилось —  не вы неся 
и зд е в а те л ь с тв  ж урн ал е  
Game.EXE, гексагональны е ор­
то д о ксы  изд аю т невм еняем о 
красивую  (!)  трехм ерную  (!!)
RTS (!!!) по имени Dogs of War 
До этого  у них был Tzar, но это 
не считается.

Б ы вш ие обезьяны  
и П р и м у с - 4  Не
знаю  Т О Ч Н О ,  НО Г О Т О В  Пропетая над Череповцом».

С П О Р И Т Ь  У S i l i c o n  фудзи священная. Обезьяны 
Dream s были больш ие под ней разборку ведут.
проблемы с каким -ни буд ь Ко­
ролевским  общ еством охраны 
приматов при дворе Ее Величе­
ства. Оное общество, очевидно, 
нед вусм ы сл енно  дало понять 
игроделателям, что производ ­
с тв о  RTS под н а зв а н и е м

D D C 5 DF Ш йИ
ЖЙНР

“ а

T a c t ic a l  a c t id ii

Р А З Р А Б О Т Ч И К

Silicon Dreams
i f

В Е Б - С А И Т  р а з р а б о т ч и к а

wwvfsdreams.co.uk
( и з д а т е л ь ]

Talonsoft
О С О Б Е Н Н О С Т И

Умопомрачительные инверсионные следы, 
три расы (в числе которых, их мать, инсек- 
тоиды), сражения в городской черте, эпи­
ческий размах происходящего.

С У Т Ь

Бывшие WarMonkeys: трехмерный 
неимоверно красивый тактический 
action. Основные ориентиры —  
Grrround Contrrrol, Myth и цветому­
зыка а-ля Expendable.

►  ^

W arM onkeys со ­
верш енно недо­
п у сти м о . П о ка ­
зы ва ть  детям  
массовую гибель 
б р а ть е в -н а ш и х- 
м еньш их реш и­
те л ьн о  нел ьзя .
Вот людей —  это 
можно, это пожалуйста. Так, на­
верное, и приклю чилась мута­
ция: W arM onkeys превратились 
в Dogs of War, причем ни собак, 
ни обезьян в игре не будет. По­
чти м арксистско-ленинская  ди­
алектика, однако.

Вместе с тем игра  осталась 
тем, нем задумывалась: A ction 
Tactica l Game (очередное, как 
видите, жанровое определение) 
с сильной оглядкой на Ground 
C ontro l и изделия Rage как об­
разцы патологической пиром а­
нии и буйны х спецэф ф ектов , 
вступающих в неуставные отно­
шения с сетчаткой лю бого гла­
за. Красоты со скринш отов ПО­
ЧТИ сравним ы  с обож аем ы м  
HW (вру, конечно. Далеко им до 
HW), инверсионные следы ракет

выглядят на твердую десятку по 
пятибалльной шкале, каждая из 
p a rtic le s  является источн иком  
света, если вы понимаете, о нем 
я. До него ты докатилась, ф ир­
ма Talonsoft?!

Да, кстати. War M onkeys все 
же будут в игре —  собственно, 
это бригада элитны х дрессиро­
ванных наемников (людей, лю­
дей), которы ми мы и будем уп­
равлять. А дело будет происхо­
ди ть  на о к р а и н н о й  пл анете  
P rim us IV. Похоже, все прилич­
ные имена уже разобрали: вот, 
например, у наших соперников 
имеется вполне симпатичное, в 
меру паф осное и звучное на­
звание The Im peria l Order. А мы 
—  мартышки. Ах да, еще на пла­
нете во д и тся ... ин сектоид ная
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раса, за которую  при опреде­
ленных усилиях с нашей сторо­
ны дадут поиграть.

Дурдом номер тринадцать.

P h o tek : Modus  
O p e ra n d i Валанс в наших
краях всегда почитался ж ивот­
репещущей проблемой. То, как 
обещ аю т реш ить ее в S ilic o n  
Dreams, звучит скучно до зево­
ты, но может оказаться весьма 
действенны м  вариантом : так, 
им перские войска будут сильно 
продвинуты  в техническом  от­
ношении, но малочисленны (со­
верш енно правильно, протос- 
сы), War M onkeys —  в меньшей 
степени оснащены последними 
наворотам и, но более м н о го ­
численны и мобильны (ну чис­
тые terrans, даром что мартыш­
к и !) ,  а н а с е ко м о о б р а з н ы е  
M antai м огут похвастаться кол ­
лективны м разум ом  и славны ­
ми хитиновы ми клешнями (ну а 
это кто у нас, дети?..). Да, еще 
M antai будут стрелять иглами и 
прочей кислотой —  лучше даже 
не думать, каким конкретно об­
разом они собираются это де­
лать. Идеи, конечно, носятся в 
воздухе, но, воля ваша, не до та­
кой же степени!

Ну ладно. Зато пешие юниты 
(весьма мелкие и невзрачные, 
надо заметить) с м о гут  похвас­
таться m otin capture, всего ти­
пов в о й с к  будет по р я д ка  35 
штук, и в каж д ого  подчиненно­
го м ож но будет вселиться и на­

ставить его на путь истинны й. 
Здрасьте, приехали. Корявы е 
ужасы M achines, бездарная ги ­
бель U pris ing  2 и вырождение 
великой игры Battlezone ничему 
не научили этих людей. Вот вы­
расту большой, буду вести мас­
т е р -кл а с с  на те м у  “ Ч е го  НЕ 
НАДО дел ать , р а зр а б а ты ва я  
RTS” , и темой сам ого  первого 
занятия будет “ Губительность 
вида от первого лица для зд о­
ровья потребителей и бл агосо­
стояния разработчиков” .

П о м и м о  ка н о н и ч е с к и х  пус- 
ты нно-полярно-равнинны х лан­
дшафтов будут иметь место бои 
в городской черте с полностью 
разрушаемыми домами и про­
чими вкусностям и. Масштаб —  
до 200 юнитов с каждой сторо ­
ны, площадь ср е д н е ста ти сти ­
ческой карты —  10 квадратных 
километров. Я тут не поленил­
ся, скачал отвратительного ка­
чества avi, и единственное, что 
там м о ж н о  бы ло р а зо б р а ть , 
была в о зм о ж н о с ть  лупить из 
главного  танкового  калибра на 
дальность, превышающую дис­
танцию визуального  контакта . 
Это что-то  феерическое: такой, 
знаете ли, пляж, у кром ки при­
боя кучкую тся  танки, вдруг с 
близлежащ его острова, откуда- 
то из за р о с л е й , по ш и рокой  
дуге, светящийся снаряд с фее­
рическим  инверсионны м  сле­
дом —  БАМ М М ! —  земля дро­
жит, все взрывается, следом за 
ним еще и еще... Красиво. У м е-

Все очень мило, но как им удалось 
затащить туда танк и что в это 
время думают соседи снизу?

ний] about i t ”

◄
Если бы вы не знали, что это, то 
могли бы подумать, что миротвор­
ческая операция на Гавайских 
островах, правда?

ют, когда захотят, даром что при 
участии, эх, ма, Ta lonsoft.

Далее. Введено такти ческое  
планирование: перед началом 
ка ж д о й  м и сс и и  мы с м о ж е м  
обозреть карту местности, об­
ратить внимание на предполага­
емы е места ско пл ен и я  бан д ­
ф ормирований и решить, какие 
из имеющихся в наличии войск 
прим ут участие в потехе. А еще 
будет возм ож ность перед нача­
лом миссии указать Entry Point, 
куда, собственно, и предстоит 
высаживаться.

Но Совесть  
не обм ан уть  РВ_менед_
жеры  из T a lo n s o ft в с тр я х н у ­
лись. Читать их реляции по по­

в о д у  DoW  —  
о д н о  у д о в о л ь ­
ствие. Там есть 
т а ко е : “ T h is  is 
g ro u n d b re a k in g  
[ п и о н э р с к и й ]  
experience". Там 
есть даже такое: 
“ T h is  is  the 
fu tu re  [будущ ее] 
of w a rg a m in g ” . И 
еще та ко е : “ No 
d o u b t [с о м н е -  
Команда S ilic o n  

Dreams отныне будет работать 
в тесном  сотрудничестве  с на­
шей л ю б и м о й  The U lt im a te  
W argame Factory —  в частно­
сти, подписан договор о предо­
ставлении продвинутой версии 
движ ка  DoW для следую щ его, 
пока не а но н си р о ва н н о го , но 
у ж е  п о ш а го в о го  п р о е кта
Ta lonso ft. Конечно, их п рокл я ­
нут ортодоксы  —  но жанр вы­
ходит из гл у б о ко го  обм орока , 
и это прекрасно.

О, а кстати, вы знаете, что ав­
то р  к л а с с и ч е с к о й  серии
O p e ra tio n a l A rt o f W ar Норм 
“ Ф е л ь д м а р ш а л ” К о ге р  (Norm  
Koger) проболтался недавно на 
одном  андерграундном  ф ору­
ме, что в его O perational A rt of 
War III тоже будут заигры вания 
с трехмерьем и цветным дина­
м ическим  освещением?

Ну вот, теперь знаете.
▼

Bomb the bass. Именно так и это и 
называется.
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Troika Games рисует райские кущи

А л е к с а н д р  В Е Р Ш И Н И Н

32 game.exe 4'оо

ы верим. Триумвират, 
стоящий во главе иде­
ально новенькой ком­
пании Troika Games, на­

мазывает обещания так густо, так 
сладко, что не поддаться на очевид­
ную рекламную кампанию невоз­
можно. Пару лет назад равную по 
силе и обаянию атаку проводила 
BioWare перед своим первым РПГ- 
релизом, Baldur’s Gate. Конечный 
продукт, разумеется, оказался не 
соответствующим по классу своему 
двойнику, рожденному в воспален­
ных от ожидания и посул умах ро- 
левиков.

Однако история повторяется. Оче­
редные одаренные ребята расска­
зывают нам то, что мы хотели бы 
услышать и уж тем более попробо­
вать на вкус. Идея слишком хоро­
ша, чтобы достичь релиза без ощу­
тим ы х изм енений. Концепция 
слишком глобальна, чтобы быть 
воплощенной в одной единственной 
компьютерной игре. Да что гово­
рить! Оцените, коллеги.
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Sierra Studios
О С О Б Е Н Н О С Т И

Игра Arcanum как таковая является 
одной большой убедительной осо­
бенностью. Лишь представьте себе 
эльфа во фраке и при бабочке или 
орка с винтовкой. Или попытайтесь 
понять суть конфликта магии с тех­
нологией. Или представьте себе, что 
у вашего персонажа появился пара­
метр “Beauty” . Достаточно?

СЫТЬ

Люди, ответственные за идею и со- 
здание первой части Fallout, снова 
делают ролевую игру. Знакомый 
изометрический вид, нелинейная 
сюжетная линия, два боевых режи­
ма и, на этот раз, multiplayer!

◄ ►

Торжество
интеллекта уожно даже не
наклеивать на Arcanum бирку 
“Fallout” . Полагаю, это факт очевид­
ный. Знакомый (до боли) по стилю 
изометрический спрайтовый движок, 
характерный дизайн интерфейса, 
меню inventory. Игра новая, но вызы­
вает легкое приятное покалывание 
дежа-вю где-то в глубинах мозга. 
Если бы Interplay когда-нибудь реши­
лась сделать prequel к своему бес­
смертному постапокалиптинескому 
хиту, он выглядел бы в точности как 
Arcanum. Но это лишь внешние эф­
фекты, самое главное внутри.

Для затравки разработчики 
Arcanum популярно объясняют суть 
конфликта технологии и магии. 
Сначала обязательно попробуйте 
найти более или менее логичное 
объяснение самостоятельно. А те­
перь сравните —  в любом случае 
будете приятно удивлены.

Итак, магия и технология несов­
местимы в принципе. Ударение на 
последнее слово. Почему? Техноло­
гия основывается на использовании 
и соблюдении законов физики. Ма­
гия является антитехнологией, то 
есть занимается прямым и после­
довательным нарушением всех ос­
новных правил науки. Левитация 
просто отрицает закон Всемирного

притяжения, lightning bolt искусст­
венно собирает электроны в сгус­
ток и отправляет их в таком виде к 
цели —  вне зависимости от того, 
насколько велик потенциал электро­
магнитного поля в обозначенной 
магом точке. Телепортация утили­
зирует такую важную физическую 
штуку, как расстояние —  просто пе­
реносит мага в нужную ему точку 
за долю секунды, и все! Причем все 
эти “чудеса” совершаются исключи­
тельно за счет человеческой силы 
воли, кое-где называемой смешным 
словом “ мана” . Красиво, правда? 
(После написания этих строк я про­
вел битых десять минут в попытках 
заставить материализоваться и 
швырнуть в соседского пуделя хотя 
бы завалящий firebolt. Бесполезно, 
на мне слишком большой техноло­
гический потенциал. О нем это я? 
Читайте дальше.)

Так вот. Продолжение изящного 
про-наунного прогона от Troika 
Games. Как вы уже поняли, магия и 
технология не переносят друг друга 
по очень простой причине: они диа­
метрально противоположно подхо­
дят к одним и тем же сформулиро­
ванным физиками законам. Дабы 
досадить друг другу как можно боль-

http://www.troikaaames.com


▲
У друзей Астерикса небольшая 

вечеринка. Они еще не знают, что 
скоро нагрянет патруль скелетов...

►
Шот демонстрирует кое-что 

интересное. А именно, интерфейс с 
16 магическими школами и 5 

уровнями заклинаний.

ше, они накладывают на каждого че­
ловека свой отпечаток, ауру, потен- 
циал. Каждый персонаж Arcanum 
начинает новую игру в идеальном 
балансе между парой противобор­
ствующих стихий. Но нем больше он 
пользуется магией или изобретени­
ями, тем больше его потенциал скло­
няется к соответствующей стезе. На­
ходясь в фаворе у магии и питая из­
вестное презрение к физике, чело­
век обретает дополнительную мощь 
при реализации заклинаний, его вол­
шебный мен становится не "+5” , а 
“+20” . Класс! С другой стороны, тех­
ника в его присутствии начинает ве­
сти себя крайне странно. Механичес­
кие часы перестают ходить, ружья и 
пистолеты заклинивает. Это одновре­
менно и проклятье и благословение. 
Ведь он не может воспользоваться 
“благами” цивилизации —  но не 
могут и другие! Великолепная задум­
ка, согласитесь.

Ах, да. Только что описанная логи­
ка обоюдоостра и работает столь же 
эффективно в противоположном 
направлении. В присутствии велико­
го изобретателя вроде Леонардо Да 
Винни fireball’bi тухнут сами собой, 
маги нанинаюттелепортировать себя 
в шкаф, а не в сауну, и так далее. То 
есть в любой схватке имеет значение

Маленький заключительный пасс? 
Легко. Так, Arcanum будет иметь два 
абсолютно разных мира для single 
player- и multiplayer-режимов игры. 
Последний отличается сравнитель­
ной компактностью, специально 
сконструированными для много­
пользовательской игры квестами и 
обилием расположенных неподале­
ку друг от друга подземелий. Сете­
вая Diablo чрезвычайно популярна в 
Troika Games. Настолько, что здесь 
решили сделать сетевой режим 
Arcanum похожим по стилю на хит 
от Blizzard —  благо, что движок по­
зволяет претворить подобный кап­
риз в жизнь без особых проблем.

Нравится ли вам перспектива 
встретить более двух сотен монст­
ров? А как насчет возможности на­
брать партию в двенадцать (дюжи­
ну!) NPC, которая будет преданно 
защищать вашего героя денно и нощ­
но? Знаете, нем ограничивается ко­
личество спутников мага с очень 
плохой репутацией? Исключительно 
количеством заклинаний, которые он 
может одновременно удерживать 
активными. То есть реализуем пять 
Mind Control spell’oB, и у вас появ­
ляется почетный эскорт из пяти сле­
по повинующихся вам бодигардов.

Подобные приятные мелочи мож­
но перечислять очень и очень дол­
го. Мы продолжим это увлекатель­
ное занятие, но, увы, в следующем 
номере. ▼

Броня, меч, рогатый шлем — все 
как у людей. А вот за пазухой пара 

пистолетов, причем один из них 
многозарядный.

не только количество боеприпасов 
или “запас воли” мага. Теперь в рас­
чет берется и чистота потенциала 
того или иного индивидуума. Немно­
го подумав, вы поймете, что это опи­
сания AD&D-napaMeTpa “ Luck” . В 
явном виде “удача” отсутствует в 
Arcanum, она эволюционировала от 
бесполезной (для многих, но не для 
меня лично) цифры в углу меню до 
очень интересного реального вопло­
щения в боевой системе. Овация. Пи­
онеры. Цветы. Мой убедительно­
одобрительный кивок в сторону 
Troika. Умы!

Пиршество
продолжается q  К0Нцепции 
воплощения в компьютерной ролевой 
игре идеи двух конфликтующих друг 
с другом классов, “технолога” и 
“мага” , поговорим в следующем но­
мере. Быть может, указанная тема 
заслуживает даже отдельного при­
стального взгляда в колонке. Посмот­
рим. А пока еще несколько примеров 
виртуозной дизайнерской мысли.

Вы знали, что Arcanum будет ис­

пользовать сразу два боевых режима, 
походовый и в реальном времени? 
Как правильно указывают сами раз­
работчики, оба подхода к проблеме 
имеют равные права на существова­
ние. Кто-то любит быстрые потасов­
ки Diablo, а кто-то предпочитает про­
считанные шахматные партии Fallout. 
В любом случае вы сможете сочетать 
оба стиля и в любой момент переклю­
чаться из одного режима в другой. Да, 
это известное решение, его использу­
ют хотя бы даже в серии Might & 
Magic от New World Computing. Воп­
рос в том, как лучше всего сбаланси­
ровать оба режима —  чтобы они 
были абсолютно равноправны, а пе­
реключение между ними не стало пи­

том. И снова непло­
хой образчик конст­
руктивного мышле­
ния. Связующим 
звеном стал один из 
параметров созда­
ваемого пользова­
телем персонажа, а 
именно Dexterity. Он 
напрямую связан с 
характеристикой 
Speed, в свою оче­
редь определяющей 

количество action points в походовом 
режиме и скорость выполнения лю­
бого действия в режиме реального 
времени. “Мы буквально подстраива­
ем animation frame rate, количество 
кадров в секунду на персонаж, под его 
собственный Dexterity!” —  скромно 
признаются авторы. Насколько это 
правильно, покажет релиз. Но звучит 
отменно.
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Продолжаем разговор

урш ащ ие бумажки, 
звенящ ие м онетки, 
щ е л к а ю щ и е  ц и ­
ф ер к и  и п отерты е 
м агн и тн ы е п о л о с­
ки  — такие разны е, 
но  таки е о ди н ако ­

вые... Суррогат успеха. А  может, и не 
суррогат вовсе? М ож ет, отны не деньги 
— это и есть успех? Вон, посм отрите на 
Билла Батьковича Гейтса: чем не успех? 
Это ж е такие интересны е занятия: п о ­
ехать в Россию , подерж аться за ручку 
почти  каж дого наш его политика, схло­
потать тортом  по мордасам, 
потаскаться по судам... С ча­
стье, да и только!

Н аверное, не стоит п р и м е­
р я ть  б о т и н к и  Б и л л а  и д у ­
мать, куда бы потратить его 
гигабаксы . З ан яти е , безус­
ловно, п олезн ое дл я  тр ен и ­
ровк и  вооб раж ен и я, заб ав ­
н ое (все, надею сь, п ом н ят, 
что п одним ать с п ол а найденную  сто ­
долларовую  купю ру Б иллу просто н е ­
вы годно: за эту секунду на его бан к ов­
ском  счету п ри бави тся  куда больш е), 
даж е в чем -то  утеш ительное (богаты е 
тож е плачут, а?). Н о главное, разум е­
ется, в другом. Д еньги  и н тересн ы  нам  
не только  сам и по себе, но и в отн ош е­
н и и  к  играм  ж анра action .

п
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Т е ,  к т о  е щ е  н е  о к о н ч а т е л ь н о  п о т е р я л  п а м я т ь  и / и л и  п р о ш л ы й  н о м е р  ж у р ­
н а л а ,  д о  с и х  п о р  ж д у т  р е к л а м ы  в “Д е м к а х  о т  П э Ж э ”. Г л я д и ш ь ,  р а н о  и л и  
п о з д н о  д о ж д у т с я  —  в с я к о е  б ы в а е т  в э т о й  ж и з н и .  А  я  х о ч у  д о в е с т и  б л а г о е  
д е л о  д о  к о н ц а  и п р о д о л ж и т ь ,  а  е с л и  п о в е з е т  —  т о  и з а к о н ч и т ь ,  р а з г о в о р  
о д е н ь г а х .

32 gam e.exe 4'оо

Kingpin как признак 
смерти жанра

И так , в ер н ем ся  в зо л о то е  п рош л ое. 
Д еньги  бы ли (их придумали чуть ран ь­
ш е), ком пью теры  тож е уже бы ли, хотя 
и н еп о х о ж и е  на се го д н я ш н и е , даж е 
игры  — и те появились и успеш но р аз­
вивались. А  вот деньги в играх отсут­
ствовали, к ак  класс. Н е во всех, конеч-
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но, какой-нибудь “П резидент” с опти­
м и сти ч н ы м и  п р ед л ож ен и ям и  и гроку  
п р о д ать  сотн ю -д ругую  п о д д ан н ы х  в 
рабство, дабы расплатиться за зерно для 
голодаю щ их, родился им енно тогда и 
полож ил начало ны неш ним  стратегиям 
и разн о о б р азн ы м  вари ац и ям  на тему 
SimCity.

Н о, повторю сь, асй о п ’ы денег не к а ­
сали сь . Н а д воре стоял и  счастл и вы е 
врем ена, когда даж е сбор золоты х м о ­
н еток  и огром ны х сияю щ их сам оц ве­
тов в к ак о м -н и б у д ь  п л атф о р м ер е  не 
давал  соб и раю щ ем у н и -ч е -го , к ром е 

увеличения очков в таблице 
результатов.

А  потом  п ри ш л и  ш утеры . 
В озм ож но, п отом у они  нас 
так  и радовали, что хотя бы в 
одном не отступали от тради­
ций: что подобрал  — тем  и 
пользуйся, вы бора нет. А  п о ­
том  приш ло плем я молодое, 
незнаком ое — и начало уста­

навливать свои правила. Сначала было 
забавно наблю дать, к ак  они  пы ж атся и 
ж естоко обламы ваю тся, а потом прои с­
ходящ ее начало утомлять и раздражать.

В от к о н к р е т н ы й  п р и м ер : K ingp in . 
К азал ось  бы, все так  весело: оруж ие 
о тн ы н е не вал яется  под ногам и , вовсе 
н е  о б я за т е л ь н о  за к р ы в а т ь  гл аза  на 
п р о б л е м у  его  п р о и с х о ж д е н и я  и на 
вопрос “почем у тот идиот, что его туда 
затащ и л , заодн о  н е  п р и к о н ч и л  всех 
м о н с т р о в ? ” . Д о ст ато ч н о  зар аб о тат ь  
ден ег и заглянуть в б л и ж ай ш и й  м ага­
зи н . К а к  у ч и л  н ас  Р а с к о л ь н и к о в ,  
двадц ать  старуш ек  — рубль.

И  что получилось? Д а ничего хорош е­
го, собственно. Н ачалось с очевидного: 
попы тка “накопить и м аш ину купить” , 
к а к  со ветовал и  п л ак аты  в со в етск и х

5  н



© Action, arcade, FPS, TPS, laracroft, shoot’enn’iip! etc. А также то, что вокруг...

▲
Kingpin, родоначальник "капитализации" 
шутеров.

сберкассах, м оментально показала, что 
отладить эконом ику авторам  оказалось 
не под силу, а красивую  “ф ичу” вста­
вить хотелось. Н у и, натурально, п ро ­
сто убрали из м агазинов все оружие, до 
которого  и грок, по м н ен и ю  авторов, 
п о к а  “н е  дорос* . П р остота , к о торая  
хуже воровства. Э коном ить всю дорогу 
на аптечках, патронах и подарках сам о­
му себе только за тем , чтобы  обнару­
жить, что заветной ракетницы  тебе не 
полож ено, — это обидно.

Кош елек или рефлексы?
Н о, в конце концов, ф иг с ней, с этой 
обидной промаш кой. Дело не в ней, а в 
том, откуда у нее растут ноги. Вы когда- 
нибудь задумывались, как  разработчики 
балансирую т свои игры и для чего это 
нужно? К азалось бы, дай  игроку пушку 
пом ощ нее — и он будет благодарен по 
гроб ж изни. Да ничего подобного, гос­
пода п ри сяж н ы е заседатели! Оружие, 
аптечки и прочее надо всегда выдавать

ровно в таком  количе­
стве, чтобы  ж изнь м е­
дом  не казалась (но и не 
заканчивалась слиш ком 
рано, само собой), и н а­
че игрок всех расстреля­
ет и немедленно заску­
чает, а это фатально для 
продаж.

Ч то  п р о и с х о д и л о  
раньш е? И диллическая 
к арти н а , когда д и зай ­
неры  уровней  п ол н ос­
тью  определяли , что в 
рю кзаке у игрока в каж ­
дой  точ­

ке, и Делали ему супер- 
п у п ер -и н тересн о  в л ю ­
бой момент, потихоньку 
З а к о н ч и л а с ь . К а к -т о  
са м а  с о б о й , н и к т о  ее 
особо не требовал, да и 
разработчи ки , каж ется, 
сильно  не роптали , что 
слиш ком  м ного работы  
делаю т. Н о случилось, и теперь уже н е ­
важ но, к ак  им енно.

О тн ы н е и вовеки  и грок  сам  о п ред е­
ляет , что ем у нуж но от ж и зн и . Н ак о ­
п и л  м егабакс, отстрелив стоты сячную  
по счету м елкую  зверуш ку, — и см ело 
п окуп ает  в сам ом  н ачале игры  С м ер ­
т е л ь н ы й  У н и ч т о ж и т е л ь  С У 237  С 
Я д е р н о й  Н а к а ч к о й , п о с л е  чего  на 
каж дом  уровн е делает один вы стрел  — 
и п р о х о д и т  на сл ед ую щ и й . В есело? 
Д а, п ервы е тр и -ч еты р е  раза. А  потом  
скууучно, но н е  вы брасы вать  ж е ТА­
КУ Ю  пуш ку...

В и тоге  м ы  п ол учи л и  что -то  ст р а н ­
ное: в л ю бой  то ч к е  и гры  и гр о к  ли бо  
сл и ш к о м  слаб , л и бо  сл и ш к о м  си л ен  
дл я  окруж аю щ его . Только сам ы е у м ­

н ы е  с п о с о б н ы  п о д д е р ж а т ь  с е б я  в 
“и деал ьн ой  ф о р м е” , н е  п ок уп ая  л и ш ­
н его , н о  и н е  у м и р ая  ч ер ез  к аж д ы е 
три  м етра.

Ролевики ,гоу хоум!
П о л у ч и л о сь  ч то -то  в р о д е  и м и тац и и  
п лохой  Р П Г , где и гроку  уж е д ал и  св о ­
боду, но  заб ы л и  о б ъ я сн и ть  это и ему 
сам ом у , и о к р у ж аю щ ей  среде . Там, 
где реч ь  идет о р азв и ти и  п ер со н аж а, 
и ссл ед ован и и  м и ра и п рочи х  вы соки х  
м атери ях , д ен ьги  ещ е к ак -т о  м ож но 
в п и х н у т ь  б ез  о с о б ы х  п о с л е д с т в и й  
(вп р о ч ем , что это я?  все п о м н я т , к ак  

от ск у к и  м о сти л и  з о ­
лотом  п л о щ ад и  к  к о н ­
ц у  D ia b lo ?  н и ч е г о  
с е б е , “ б е з  п о с л е д ­
с т в и й ” !), а там , где от 
вы б о р а  о р у ж и я  з а в и ­
си т  резу л ьтат  к аж д о й  
в с т р е ч и  с м о н с т р о м , 
д ен ьги  уби ваю т гл ав ­
ное: баланс.

Увы, повлиять на ситуацию уже вряд ли 
возможно. Д еньги п ри ­
ш ли — и остались, как  
это им свойственно и в 
реальной ж изни. М ож ­
но только  п оп ы таться  
придум ать что-то с н и ­
маю щ ее хотя бы самые 
худшие последствия.

Н а п р и м е р , м о ж н о  
вместо уровней  с м о н ­
страми ф иксированной  
силы  соорудить здоро­
в е н н ы й  м и р  и п о з в о ­
ли ть  и гр о ку  свобод н о  
там  п ерем ещ аться, за ­
рабаты вая  к ак  угодно.
И  поселить в этом м ире

отдельны е сборищ а м онстров разн ой  
силы, чтобы игрок выходил на п ротив­
ников в тот момент, когда почувствует 
себя достаточно сильны м . С обственно, 
вспом ним  тот ж е Fallout: так  и сделано. 
И ди  куда хочеш ь, бейся с кем  хочеш ь, 
м ож еш ь вообщ е сразу закончить игру, 
если знаеш ь, куда им енно надо идти, и 
способен  там победить. Н о в больш ин­
ство мест никто в здравом уме не п о й ­
дет, пока не накопит сил и умений.

А льтернативны й вариант: попы таться 
динам ически  подстраивать силу м онст­
ров под оружие, которое есть у игрока. 
Скаж ем, купил он  тот сам ы й СУ237, и 
вместо безобидны х серж антов на него 
будут в тех ж е количествах вы скакивать 
кибердем оны . Ч ем  не ком пенсация за 
ретивость?

А  к а к  вы  дум аете, к  чем у приведут 
деньги , п ояви вш и еся  в ж ан ре action? 
П иш ите, pg@ gam e-exe.ru — я щ и к  боль­
ш ой, что угодно выдерж ит...

т
Kingpin:
так закалялась шваль.
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ПРЯМАЯ
ТРАНСЛЯЦИЯ

Еще один фольклорный персонаж

В ы б и р а т ь  т е м у  д л я  с и м у л я т о р н о й  к о л о н к и  г о р а з д о  п р о щ е ,  ч е м  м о ж е т  
п о к а з а т ь с я .  Н а д о  л и ш ь  в н и м а т е л ь н о  о з н а к о м и т ь с я  с  м а т е р и а л а м и  
a c t i o n - к о л л е г .  Е с л и  т а м  у п о м и н а е т с я  ч т о - н и б у д ь  к о н к р е т н о е  п о  н а ш е й  
ч а с т и ,  т о  т у т  ж е  д е л а е т с я  в ы в о д :  п о п у л я р н о с т ь  о б ъ е к т а  п е р е ш л а  р а з у м ­
н ы е  г р а н и ц ы ,  к л и е н т  с о з р е л ,  п о р а  б р а т ь  в р а з р а б о т к у .
П а р у  м е с я ц е в  н а з а д  и м е н н о  т а м  м е л ь к н у л о  с л о в е ч к о  “M a v e r i c k ”. И  т о ч н о  
—  к л и е н т  с о з р е л ,  д а в н о  с о з р е л .  К у д а  т о л ь к о ,  с п р а ш и в а е т с я ,  я  с м о т р е л . . .
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он ечн о , д и н асти я  ракет 
“ М е й в е р и к ” , к л а с с а  
“воздух-земля” , несколь­
ко м о л о ж е , чем  к л а н  
“ С ай д в и н д ер о в ” , к о т о ­
ры й начался аж  в пятиде­
ся т ы х  годах . П е р в ы е  

“М е й в е р и к и ” (м о д и ф и к а ц и я  A G M - 
65А) поступили на вооруж ение в авгус­
те 1972 года. И  поставки  продолж аю т­
ся до сих пор. За все время ам ери канс­
к и й  ф лот и ВВС в общ ей слож ности  
получили более 30000 ракет. П рим ерно 
12000 из них бы ли вы пущ ены  по цели; 
по  д ан н ы м  R ay­
th e o n ,  ф и р м ы - 
п р о и з в о д и т е л я , 
о б щ и й  п р о ц е н т  
п о р аж ен н ы х  ц е ­
лей  р авн ял ся  89.
С ейчас “ М е й в е ­
р и к ” со сто и т  на 
вооруж ении  в 24 
странах.

В виртуальном  ж е м ире вообщ е тво­
рятся ужасы. Н и какой  статистики  тут, 
конечно, нет, но, вероятно, счет идет на 
м иллионы .

А  с т о и т  о д н о  и з д е л и е  п р и м е р н о  
180000 зелены х рублей. Это нем ного. 
О собенно если  всп ом н и ть  то славное 
и не такое уж далекое врем я, когда в 
м и ровом  м асш табе на 
в о е н н ы е  н уж д ы  к а ж ­
дую  м и н у ту  у л ет ал  
м и лл и он  долларов.

Таланты ...
М о д и ф и к а ц и й  “ М ей - 
в ер и ка” создано отн о­
с и т е л ь н о  н е м н о г о  — 
п о к а  что всего  ш есть  
ш тучек. С ам ая  х ар а к ­
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терная черта этого семейства состоит в 
том , что его члены  лю бят вести прямую 
телетрансляцию , посвящ енную  своей  
ж ертве. П усть н е  все, пусть недолго, 
пусть зритель только один — пилот са­
м олета-носителя, но все-таки...

Н у а если говорить точно, то системы  
их наведения таковы ...

Т елевизионная. С  нее-то  все и нача­
лось; впервы е такие вещ и были п ри м е­
н ен ы  ещ е во В ьетнам е. Речь идет об 
A G M -65A  и ее дальн ей ш ем  разви ти и  
AGM -65B. Впрочем, обе эти ракеты  уже 
сним аю тся с вооруж ения по п ричине 

дряхлости.
Ген. I о в и ш о п  

5  3 5  ная. М ож ет рабо­
т а ть  н о ч ь ю , в

хв
la

X  п

юm
p i

X в

п л охую  п о го д у  
e tc . Т ак и м и  г о ­
ловкам и оснащ е­
н ы  и зд е л и я  
A G M -6 5 D  и 
A G M -65G .

Н у и лазерная. К ом м ентарии и зли ш ­
ни , лучш е подсветите м н е цель в п ро ­
цессе пуска A G M -65H  

Надо сказать, что тепловизионная си ­
стема не заменяет телевизионную , а д о ­
полняет ее. В некоторы х условиях, та-

▼
Вот так она и выглядит.



► 
ф Авиа-, авто-, мото-, танковые, над- и подводные, а также 

космические и прочие симуляторы
ких, к ак  горячая  п усты ня и ли  очень 
влаж ны й воздух, обы чная телекамера, 
хотя и “сл еп н у щ ая” ночью , работает 
лучш е, чем тепловизионны е системы.

“М е й в ер и к ” — ракета  п рак ти ч ески  
универсальная в том , что касается н а ­
бора ее целей. Н о все ж е разн ы е м оди­
ф и кац и и  различаю тся и типом  боевой 
части (БЧ ). П о бронетехнике п р и м ен я­
ю тся ракеты , Б Ч  которы х имеет куму­
лятивную  выемку. А  по бункерам  раб о ­
таю т б етон об ой н ы е м од и ф и к ац и и  — 
проникаю щ ая Б Ч  и взры ватель с регу­
лируемой задержкой.

Есть, конечно, и ню ансы . Н априм ер 
“м о р ск о й ” “ М ей вер и к ’’ — A G M -65F. 
Тяжелая проникаю щ ая Б Ч  и тепловизи- 
онная система наведения, соф т которой 
заточен под слеж ение за кораблями.

В наш ем  хозяйстве такие мелочи учи­
ты ваю тся край н е редко.

. . . И  П О К Л О Н Н И К И
К аки е сам олеты  несут “ М ей вер и к и ”? 
П рактически  все из тех, с которы м и мы 
привы кли  встречаться в наш ем  деле, и 
к ое-каки е, с которы м и встречаться не 
приходится (или приходится, но редко). 
Э ти ракеты  — главное оружие “воздух- 
зем л я” самолетов, оснащ енны х м оду­
лем L A N T IR N . Н аконец , бываю т и со ­
всем  уж эк зо ти ч еск и е  случаи: н е  так  
давн о  “ М е й в е р и к и ” п о я в и л и сь  и н а  
“О рионе” . Д а-да, на том самом , тяж е­
лом  п атр у л ьн о м , п р о ти в о л о д о ч н о м , 
которы й летает медленно и печально. 
К онечно, для противокорабельной р а ­
кеты  “М ей вери к” несколько дохловат 
(это относится и к  м ощ н ости  боевой 
части, и к  дальности  действия), но он 
вполне в состоянии  расправиться, ск а­
жем, с боевы м и катерами.

М ало того. Самолеты — это ещ е не все.

35 gam e.exe 4'оо

“М ей вери к” — ш тука довольно тяж е­
лая, но тем не м енее его испы тательны е 
пуски  прои зводи ли сь  и с вертолетов, 
наприм ер с “ С уперкобр” и “С и С прай- 
т о в ” . Т ак и м  о б р а зо м , с т а р а я  и гр а  
G unship  2000, в которой  м ож но было 
п о д в еси ть  “ М е й в е р и к и ” на п и л о н ы  
“А пача” , оказалась не столь далека от 
истины . Если ж е говорить о самолетах, 
то виртуальны е “ М ей в ер и к и ” мож но 
встретить везде. К ак  “С ай дви н деры ” . 
Что неудивительно.

в
х
п
IE
la

Сам процесс
Возвращаясь к  коллегам из департамен­
та action, замечу, что о “М ей- 
вериках” они отозвались с не­
которой  горячностью , кото­
р ая , вп р о ч ем , св о й ств ен н а  
жанру. Снести все, что движет­
ся в радиусе сотни километ- о  "□ 
ров, довольно сложно. §

Возьмем для прим ера F-16, 
вооруж ен н ы й  “М ей вери ка- 
м и ” с нелазерны м  н аведени­
ем . Ц ел и  о б н а р у ж и в аю тс я  р ад ар о м  
м иль за 30 в реж и м е G M T T  (G ro u n d  
M oving Target Track). Н а д и стан ц и и  в 
п ятнадцать м иль м ож но пускать в ход 
телекам еру. О на п ри вязан а к  радару, а 
потом у вы б ран н ая  цель уже находится 
в поле зрения. “Н аезж аем ” (кстати , ос­
н о в н о е  о тл и ч и е A G M -65B  от A G M - 
65А бы ло в том , что м оди ф и к ац и я  “В ” 
позволяла увеличивать картинку, отче­
го “защ елки ваться” на небольш их ц е ­
лях вроде танков было прощ е), делаем  
lock up — и хорош , на восьм и  м илях  
можно стрелять. П осле пуска можно за­
ним аться чем хочеш ь, ракета сама д о ­
берется до цели. Теоретически, можно 
выпустить две ракеты  за заход, но так  
никто не делает.

Как ни странно, 
продолжается

Это я  о жизни, если кто 
не понял. “М ей вери к ” 
до си х  п ор  сов ерш ен ­
ствуется, его последняя 
м одиф икация — A G M - 
65Н, где все находится в 
соответстви и  с п о сл е ­
дним и технологически­
м и  в е я н и я м и . Ж ан р  
ав и ас и м у л я то р о в  не 
умирает, что бы там ни 
говорили некоторые. И,

Вообщ е ж е у ам ериканских летчиков 
“М ей вери к” считается оружием очень 
дельны м , но слож ны м  в прим енении . 
О собенно проблем на эта возня с захва­
том  цели  на тел еэк ран е — поскольку  
о д н о в р ем ен н о  нуж н о: а) зап ер ет ься  
точно, б) ровно вести самолет и в) сле­
дить за обстановкой, поскольку против­
н и к  крайне неприязненно восприним а­
ет ваш  боевой заход. Точные пуски тре­
буют довольно длительной подготовки.

Н у а в наш ей виртуальной лавочке все 
это каж дый раз обставлялось п о -разн о ­
му. К аких  только способов тут не было! 
Ц ель захваты вается абсолю тно сам а, 

н уж н о  то л ько  вы стрелить; 
с тр ел я ть  н уж н о  к а к  Н У Р - 
С о м , т о л ь к о  г л я д я  н е  на 
И Л С , а на эк ран  М Ф Д , где 
все изображ ается в увеличен­
ном  виде; надо указать цель, 
ткнув в нее м ы ш кой  прям о 
на И ЛС; захватил радаром  — 
и хорош , пускай на здоровье; 
и самы й извращ енны й сп о­

соб -  надо ВРУ ЧН У Ю  П И Л О Т И Р О ­
ВАТЬ ракету  до ц ели ... М ного  всего, 
короче.

разумеется, количество виртуальных воп­
лощ ений изделия будет расти не по дням, 
а по... Единственное, что тут можно за­
метить: вездесущая попса (которая в на­
шем деле носит непростое название “со­
здание компью терных игр, ориентиро­
ванных на категорию casualgamers” (п р о ­
должает наступать, а потому, вероятнее 
всего, мы уже никогда не поймем, поче­
му, по словам одного американского лет­
чика, “getting the Maverick off the rail can 
challenge even the best fighter pilots” .

И  последнее замечание. Правильнее го­
ворить о популярности не самой раке­
ты, а ее класса. Просто так уж получилось, 
что большинство авиасимов изображают 
американские самолеты. Отсюда и “М ей­
верик” . Но ситуация потихоньку м еня­
ется, и не исклю чено, что очередной ма­
териал на эту тему будет посвящ ен... ну, 
скажем, наш ей Х-25, которая занимает­
ся примерно теми ж е вещами.

Х о т я , н а в е р н о е , т а к о е  будет ещ е 
нескоро.
▼
F/A-18E. Прямая телетрансляция на левый 
дисплей.
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СТРАТЕГИЯ 
ПО ПОЧТЕ

Наркотик для бедных и очень занятых

П я т ь  д н е й  а к т и в н о й  м ы с л и т е л ь н о й  д е я т е л ь н о с т и  л и ш и л и  т е л о  п р и в ы ч ­
н о й  п о д в и ж н о с т и .  С к л о н и в ш и с ь  н а д  п и с ь м е н н ы м  с т о л о м ,  я  н е р в н о  м я л  
в р у к а х  т р о ф е й н ы й  “ П а р к е р ”. О т  н а п р я ж е н и я  н а  л б у  в з д у л и с ь  в е н ы .  С к р и ­
п е л  р а з у м .  Н а к о н е ц ,  р е ш е н и е  б ы л о  п р и н я т о .  “ Е 2  —  Е 4 ” , —  а к к у р а т н о  в ы ­
в е л  я н а  б е л о м  л и с т е  б у м а г и .  С л о ж и л  в ч е т в е р о ,  з а п е ч а т а л  в к о н в е р т  с  
н а д п и с ь ю  “С о с е д у  В а с и л и ю .  С р о ч н о ! ” и п о л о ж и л  в O u t b o x .
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М н оги е из нас даж е не 
поняли , что п рои зош ­
ло. M icroP rose/H asbro  
вы пустили  четвертую  
часть сериала Х -С О М . 
Н ет, не A lliance — он 
выйдет своим чередом. 

И  не G enesis — проект закрыт. Д ем о­
версия нового Х -С О М  уже полгода с 
ли ш н и м  леж ит на www.dow nload.com , 
за гл ян и те , п ои н тер есу й тесь . У  и гры  
м нож ество п оклонников, которы е со ­
здаю т собственны е ф анатские странич­
ки  и проводят чем пионаты  мира. П р и ­
нято считать, что Х -С О М  4 
получился значительно п ро ­
щ е своего предш ественника, 
хотя никто не отрицает, что 
играть в него очень весело. 
П равильно игра назы вается 
Em ail Х -С О М  и, к ак  вы  уже, 
наверное, догадались, пред­
ставл яет  соб ой  к л а сс и ч е с ­
кую РВЕМ  ( “И гра по почте”,
Play By Em ail G am e).

Впрочем, новость эта с бородойдо пола 
и на тему колонки не тянет. Тут важно 
другое. Hasbro достаточно активно рас­
кручивает новую линейку Email Games 
(www.emailgames.com). Кроме Х -СО М  по 
почте нам предлагают размяться в фут­
бол, шахматы и нарды, сложить голово­
ломку, погонять на машинках в NASCAR, 
потопить линкор на “А2” идругие невин­
ны е развлечения. С писок  e-m ail-забав 
пополняется, люди платят деньги, и все 
это значит только одно: О Н И  вновь под­
нимаю т голову и пытаю тся пролезть в 
массовый сектор рынка.

No pbem, sir!
М ы думали, изобретение компьютера их 

погубит, и оказались почти правы. М ы
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создалиддянихкомпью терныеигры, что­
бы отвлечь внимание. Они начали писать 
друг другу письма и хранить таблицы на 
серверах. М ы  придум али хитроум ны х 
Электронных соперников с обоймой тузов 
в рукавах, мы завлекали их сначала гра­
фикой, потом звуком, потом опять графи­
кой. Они задумались. М ы  связали компь­
ютеры в сеть и назвали ее Интернет. Они 
втянулись. И  тут мы нанесли им страш­
ный удар — выпустили WarCrafl. Казалось, 
война окончена. Теперь никому и в голо­
ву не придет распивать в скверах третью 
“Балтику” , обмениваться ходами по по­

чте, играть в одну и ту же игру 
полгода.

Нет. Оказывается, они просто 
ушли в подполье. Достаточно 
было чуть-чуть копнуть, чтобы 
открыть миры, большей части 
игроманов неведомые. Творе­
ния Hasbro — всего лиш ь вер­
хушка айсберга,. Ловушка для 
казуалов. Ягодки будут позже.

Цветочки
Em ail Х -С О М  к  оригинальной игре им е­
ет весьма слабое отнош ение. В Hasbro 
поступ и ли  очень мудро, исп ользовав  
прославленны й брэнд. Разумеется, п о ­
клонники  Х -С О М  клю нули на удочку, 
и... многие остались довольны. П о край­
ней  мере в меню  всех фанатских сайтов 
добавился новы й раздел, а в нем  — если 
не советы (игра столь прим итивна, что 
советовать практически нечего), то хотя 
бы список лю дей в разны х странах, к о ­
торы е не прочь сразиться.

Стратегическая часть Х -С О М , разуме­
ется, была безжалостно выброш ена. От 
тактической части осталась карта 18 на 
14 клеточек, Целиком влезаю щ ая в эк ­
ран, — на выбор множество карт различ-

http://www.download.com
http://www.emailgames.com
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ноготипа: “город” , “ арктика” , “база чу­
ж их” , “база х-com ” , “тарелка” . П о кар­
те слоняю тся две ком анды  — человечес - 
кая и инопланетная. Задача — уничто­
ж ить друг друга к ак  м ож но бы стрее с 
наим еньш им и потерями. От всей ф и зи ­
ки — только честное поле зрения: игрок 
наблю дает за боем глазами оставшихся 
в живых бойцов. Играть можно за лю ­
дей и нелюдей (криссалиды, снейкмены, 
мутоны , сектоиды  и прочая гадость к  
ваш им услугам), типов оружия несколь­
ко, но менять его нельзя, а чтобы было 
не так скучно — в специальных коробоч­
ках спрятаны  power и р ’ы: здоровье, те­
лепорт, граната и л и  ж е капкан.

В свой ход игрок раздает команды : ты 
идеш ь, ты  стреляеш ь, а ты  — делаеш ь и 
то, и другое (при  этом  ю нит вы бирает 
цель сам). С очиняем  краткое лю бовное 
п о с л а н и е  с о п е р н и к у , н аж и м а ем  на 
кнопку, ход записы вается и по элект­
р о н н о й  п о ч т е  (к л и е н т  л ю б о й , хоть  
hotm ail) отправляется к  сопернику.

П олучилась игра “по м отивам ” , п р и ­
м итивная до жути, но очень веселая и 
всем доступная — клиент “веси т” всего 
5 М байт и стоит прим ерно столько же.

Остальные игры из серии E-m ail Games 
скучнее, но это очень субъективное м не­
ние. М ощ ь творений Hasbro в м ассово­
сти и деш евизне — в пахучей куче каж ­
ды й обязательно откопает себе что -н и ­
будь по душе, будь то ш аш ки или “м ор­
ской  бой” .

Противофаза
Я не утверждаю, что завтра Hasbro заво­
юет мир своими почтовыми играми. Од­
нако это тенденция, которую не стоит иг­
норировать. Hasbro сделала нечто вроде 
многопользовательского тетриса (или, 
если угодно, Lines) — простые игры для
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обычных людей, которым иногда скучно 
на рабочем месте. Действительно, не каж­
ды й сможет провести рабочий день за ув­
лекательной игрой в StarCraft по оф ис­
ной сетке. Существуют начальники, кор­
поративная этика, общественное мнение, 
камеры наблюдения и сволочные адми­
ны. А  вот если сотруднику еж едневно 
приходит сотня писем — это хорошо, это 
значит, человек работает. Неторопливый 
процесс обмена ходами, медитация в пу­
стынных коридорах — что может благо­
приятнее воздействовать на издерганную 
соврем енны м  образом ж изни нервную 
систему. Своеобразный ответ на тоталь­
ную оккупацию страте­
гического жанра action 
— игры, которы е даже 
не предлагают, а просто 
обязывают вас подумать 
перед следую щ им  хо­
дом, игры для тех, кто 
н аш ел  в себе  к н о п к у  
“турбо” и см ог ее от­
ключить.

РВЕМ  есть во всех серьезных походовых 
стратегиях (которых все меньше с каждым 
годом), ос обенно этим Делом грешат наши 
лю б и м ы е варгей м ы  — б еск о н еч н ы й  
Battleground (www.talonsoft.com) или на­
родные Warlords 3. Проблема в том, что 
“почтовой” может стать далеко не всякая 
стратегия. Техническая реализация очень 
проста, но вот будет ли это играбельно... 
Если игроки запутаются в фазаххода, игра 
затянется бесконечно. Средняя партия в 
Battleground при игре с электронным про­
тивником отнимает несколько часов, “по 
почте” растягивается на пару недель. Д о­
статочная ли у вас мотивация?

Есть два пути. М ожно делать простые, 
всем понятны е игры на день-два — это 
путь Elasbro. А  можно... создать игру на-
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столько большую и сложную, необозри­
мую и бесконечную, уродливую и непо­
нятную, что иначе как по e-mail играть в 
нее никто не станет. Это корни, это аццер- 
граунд, это игры, растущие десятилетия­
ми и не требующие полива. Master of Orion 
2 по сравнению с ними — попсовая одно­
дневка (©  Один наш  знакомый). Я  гово­
рю о Stars!, VGA Planets, Galaxy и прочих.

Ягодки
Когда в детском  саду вы  били соседа 
п л асти к о в ы м  вед ерком  по  гол ове, а 
ком пью тер  зан и м ал  ц елы й  этаж , эти  
игры  уже сущ ествовали. О ни эволю ци­

онирую т, но на два п о­
рядка м едленнее всего 
остального мира. Если 
вч ер а  ед и н ст в ен н ы м  
и н т е р ф е й с о м  м еж д у  
происходящ им  внутри 
ком пью тера и у вас в 
го л о в е  бы л и  т е к с т о ­
вы е таблицы  и м и лл и ­
м етров ка , то сегодн я 

это граф и ч ески й  клиент, которы й п и ­
ш ется собствен н ы м и  си лам и  и, разу ­
м еется, ничего н и ком у  не стоит. К л и ­
ент к  той  ж е G alaxy (лучш ий на сегод­
н я , р а зр аб о тан н ы й  М и х аи ло м  М ах- 
н ен ко) вы глядит уж асно, не сравнить 
даж е с первы м  М О О , но на сам ом  деле
— он прекрасен . “Е алаксиане” , и м е н ­
но так  назы ваю т себя игроки , им  очень 
довольны.

Играть в Galaxy нужно в больш ой ком ­
пании, от 20 человек и больш е. К ом п ь­
ютер в игру обычно не берут, потому что 
г л а в н о е  зд е с ь  — о т н о ш е н и я  м еж ду  
лю дьми. Точнее, и не лю дьми уже вов­
се, а предводителями инопланетны х рас
— оты грыш у своей роли  в Galaxy п р и ­
дается очень больш ое вним ание. Еово-
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рят, в самы х больш их партиях одновре­
м ен н о  у ч а ст в о в а л и  до  600 ч ел о в ек . 
П артия может длиться несколько м еся­
цев, а мож ет и год. Разумеется, за это 
время игроки  становятся друг другу к ак  
родны е и образую т очень прочное “со­
общ ество” со своей культурой — выпус­
кается настоящ ая электронная газета, 
пиш утся статьи и рассказы .

И гра — сам ы й н астоящ ий  наркотик, 
которы й затягивает покруче “ обы чных” 
стратегий . Это к ак  он л ай н овая  РП Е , 
только по почте, а значит — доступная 
всем и каждому. Ч тобы  игра см ертель­
но надоела, в нее достаточно сы грать в 
ср е д н е м  сто  п а р т и й . С то  п а р т и й  в 
Galaxy займут у вас всю ж изнь. Д рях­
лы м  стариком  вы  разогнете свою сп и ­
ну и, подняв слезящ иеся глаза от м он и ­
тора, скажете: “К ак  м не все надоело!” .

В озмож но, “ глобальн ы м ” почтовы м  
стратегиям  никогда н е  вы йти из подпо­
лья, и  Galaxy останется утехой для сот­
ни ты сяч посвящ енны х во всем  мире. А 
может быть, и нет — ролевы е Интернет- 
миры , M U D  тож е бы ли частью андерг- 
раунда. И  что с ни м и  теперь — крупны е 
издатели  соревную тся между собой  в 
количестве инвестированны х в онлай­
новы е РП Е м иллионов. Сегодня Hasbro 
предлагает нам  “м орской  бой ” и фут- 
больчик, а завтра... купит М ихаила М ах- 
ненко вместе с его клиентом  и заставит 
нас всех завоевывать мир по почте.

Тему торж ественно объявляю  н езак ­
ры той и планирую  продолж ить анализ 
РВ ЕМ -стратегий в одной из следующих 
колон ок . С пасибо  больш ое М ихаилу 
Завилейскому, патриарху Galaxy Plus, за 
пом ощ ь в сборе инф орм ации . Если вас 
за и н тер есо в ал а  и гра — см ело  и ди те 
сюда: w w w .sargona.ru/pbem / или h ttp : / /  
galaxy.spb.ru/academ y/.

37 gam e.exe 4'оо

http://www.talonsoft.com
http://www.sargona.ru/pbem/


exe . V  teni zabrala
Александр

ВЕРШ ИНИН

— Do you expect me to talk? 
— No, M ister Bond. I expect you to die!

Э т у  к о л о н к у  я с п е ц и а л ь н о  п о п р о с и л  о т п е ч а т а т ь  н а  б у м а г е ,  п о л у ч е н н о й  в 
р е з у л ь т а т е  п е р е р а б о т к и  х о з я й с т в е н н ы х  о т х о д о в .  В и д и т е ,  о н а  ч у т ь  б о л е е  
з е р н и с т а я ,  к р а с к а  с л е г к а  р а с п о л з а е т с я ,  а  н а  о щ у п ь . . .  Т е п е р ь  з а м е т и л и ?  
К о г д а - т о  э т а  с т р а н и ч к а  б ы л а  п а к е т а м и  и з - п о д  м о л о к а ,  н и к о м у  н е  н у ж ­
н ы м и  к н и г а м и ,  п л а к а т а м и  и, б ы т ь  м о ж е т ,  д а ж е  к у с о ч к о м  G a m e . E X E .  К а к  
г р е ш н и к  р е и н к а р н и р у е т с я  в т е л е  м а к а к и - р е з у с ,  т а к  и б у м а г а  и н о г д а  п о ­
л у ч а е т  в т о р о е  р о ж д е н и е .

■■ . *
back forward

т т
strategy simulators questologica

К ак  показы вает опы т, дело 
не ограничивается м ака­
кам и и бумагой. Ноу-хау, 
получивш ее броское н а­
зван и е “Recycling” , в н е­
дряется во все сф еры  д е­
ятел ьн о сти  человека на 

волне п оп ул яри зац и и  ам ери канского  
образа ж изни . "Ноу рмоукинг, цзи  лис- 
тенинг, сэй ф  лавйнг и ре&дйклинг! Чу! 
Ч ерез леса, черезщ оря явственно д о н о ­
сится разухабистая м елоди я Государ­
ственного гимна СШ А.

Титаник: с дырочкой 
в правом борту

Е сли больш ой красны й рубильник све­
ж ести  ры бы  им еет-только 
два полож ения, т& анДно- 
, гичны й девайс длфчсорти- 
ровки  игровых движ ков.на ж 
мухи и котлеты  скорее йа- п  
пом инает маш иНный.тере- ' п  
граф  в кац и тан ской  рубке ■ щ 
о к е а н с к о г о С д а й н е р а . К  & 
п р и м е р у , с а м ы е  У дачно 
с л е п л е н н ы е  э к зе м п л я р ы  
движ ков проходят все воен н о-м орски е 
стадии деградации, начиная с  ЦЦолный 
вперед” и закан чи вая  '“’П олны м  на ia 
д о м ” . То есть “П олным. отстЪем” , Это 
норм альны й и  естественны й процесс. 
И  вас, мадам, и вас коснется Тренье. И  
вы  сгниете до к о с т е р  

К ак  и  лю бое ж ивоФ сущ ество на п л а ­
н ете  Зем ля, дви ж ой  н ач и н ает  стареть 
с сам ого  м ом ен та рож дения.- Н о мы, 
кон еч н ы е потребители,,, этого н е  зам е­
чаем  вп лоть  до  м ом ен та рели за . О ц е­
н и ть  уровень н ав о р о ч ен н о сти  г р аф и ­
ки  и динам ику, богатство, технологич­
ность  дви ж ка по представляем ы м  р а з ­
работчи кам и  скри н ш отам  н евероятно
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слож но. Е щ е труднее откоп ать  зёрн а 
и сти н ы  в искусно засорен н ы х  кучей  
ж а р г о н н ы х  т е р м и н о в  и н т е р в ь ю  и 
“ п е р в о в З Г л Я д а х ” { О с т а е т с я  л и ш ь  
ж дать “деМу” и ли  сам  рели з. А  во л о ­
сы  растут — особ ен н о  борода. Н еб р и ­
ты е и  даа!е уж е со в сем  н еп р и л и ч н о  
к о см аты е д в и ж к и  п р о ч н о  о б о с н о в а ­
л и сь  среди  н ас . О н и  н е  ст есн я ю тся  
своего возраста и вн еш н и х  данны х. И х 
горды е о тц ы -о сн о вател и  всегда н ах о ­
дят теп лы е слова в защ иту отпры сков. 
Говорят, такова сп ец и ф и к а  Р П Г -ж ан - 
ра. Н астаи ваю т, что дв и ж о к  в ролевой  
и гре  вообщ е Вторичен. К  тому ж е им 
больш е н равятся  сп рай ты , п отом у о 
он и  лучш е см отрятся  и н е  н ак л ад ы ва­

ю т о гр ан и ч ен и е  на к о л и ­
чество п ерсон аж ей  на э к ­
ране. М н о ги е  уж е ДоГада- 
л и сь . Э то  м ал е н ь к и й , но 
увеси сты й  м етеор в огород 
вн езап н о  восставш ей , к ак  
ф е н и к с  и з п еп е л ь н и ц ы  в 
баре, M ight & M agic V III: 
Day o f  th e  D estroyer. П уб­
л и ка  в уди вл ен и и  п о д н и ­

м ает брови: н и к то  и н е  ждал н овы й  
п роек т  так  скоро.

Это что, harassment?
Раз уж пош ла такая пьянка и мы  п р и ­
п ом и н аем  сам ы е лучш и е тер м и н ы  и 
пон яти я западной культуры, .то без ха- 
рассм ента обойтись н и к ак  нельзя. На 
месте лю бого приличного, уваж аю щ е­
го себя, но живущ его в Ш татах родеви- 
ка, я  бы подал в суд хотя бы н а 'ф и рм у  
3DO. Нас притесняю т, коллеги. Черны х 
н ...м и  звать нельзя, а говорить, что РП Г 
не нуж дается в граф и чески х  движ ках  
одного уровня с ac tion  или FPS, м ож ­
но? В судилищ е, в номера!
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Fantasy, Sci-Fi, Gothic и все прочие виды ролевых игр

М еня искренне веселят пост-релизны е 
стенания разработчиков м ногих РПГ. 
М ол; у нас было мало времени и п ри ­
ш лось вы бирать: либо граф ика,. Либо 
“ролевой  асп ек т” . П оследний терм ин 
вообщ е изумителен. О казывается, игра 
становится ролевой, когда у нее мощ ная 
сюжетная линия, дерево диалогов, наво­
рочен н ая  боевая система (ж елательно 
классически покодовая) и изм еняемы е 
характеристики персонаж а. С пору нет, 
все перечисленное является характер­
ны м и признаками РПГ, необходимыми, 
но отнюдь недостаточны м и. Отсюда же 
следует, что у всех игр с отточенны м до 
соверш ен ства (в разум н ы х пределах) 
гр аф и ч ески м  д в и ж к ом  д о л ж р ы  бы ть 
жуткие, просто апокалиптические п ро­
блемы в регионах^ где обитаю тсю ж ет и 
атмосфера. Вы только представьте себе, 
к ак  авторы Quake III устайо вздыхают: 
“ Геометрия у нас крутая, уровни техно­
логически аналогов не имеют. Так что 
сюжет и AI мы делать не будем. Време­
ни нет!.” Постойте! П эЖ э |нашептывает 
мне,,что они так  и сделали. Боже, куда 
катится мчи м ир...

А ркаД ны й стар и к аш к а ускри п ел  по 
своим кровавы м делам, а м не не остава­
лось ничего иного, как  приземлиться в 
лю бимое кресдо-качалку и продолж ить 
размыш ления. М ожет, стоит лицензиро­
вать д в и ж ок ?  А бсолю тно не каж ды й  
и м еет достато ч н о е  ф и н ан си р о в ан и е , 
чтобы годами зллатывать проект — как  
I г а :те. la. I с U ltim a IX: A scension Ричард! 

Гэрриот, в ато  м ож но еди н оврем ен н о  
влож иться и купить вполне соврем ен­
н ы й , полностью  готовый к  употребле­
нию  движок. К ак  показывает опыт, в1та- 
кой  ситуации возмож ны  два варианта. 
П ервы й наглядно дем онстрируется на 
примере раздувш ейся до неузнаваемое-
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ти семейки Black Isle/BioW are. Д виж ок 
от Baldur’s G ate уже удачно использова­
ли  в неподражаемой Planescape: Torment. 
Грядут многочисленны е потом ки на все 
той же, лиш ь чуть изм ененной основе. 
Г ак , ав то р ы  ещ е  н е  у ви д ев ш ей  св ет  
Icewind D ale  уже оправдываю тся в м н о­
гочисленных интервью: они, дескать, не 
могут самостоятельно изм енять граф и­
ку, делать новы х монстров, глобально 
работать с интерф ейсом. Почему? И с­
ходны й арт и все наработки все равно 
остаются в Bio Ware, а алгоритмы и д о с­
кональное знание кода в головах ее п ро­
граммистов. ID  изначально задумывал­
ся к ак  бю дж етны й (привет,
Олег!) продукт, простая заме­
на карт, спрайтов и диалогов 
B aldu r’s G a te  на новы е. Вы 
чувствуете, как  чудно пахнет?
В от он , R ecycling . В ы м ой , 
просуш и и используй ещ е раз.

Второй вариант л и ц ен зи ро­
вания подразумевает бойкое 
ориентирование в програм м ­
ном  коде (или перем анивание програм ­
м истов). Н а изучение структуры п р о ­
грам мы  всегда уходит масса врем ени — 
даж е при  н аличии  полной докум ента­
ции. К ак  результат, врем я все равно те­
ряется. Плю с неуверенность програм ­
м истов в благополучном  исходе лю бой 
м одиф икации. Готовый код — неж ная 
субстанция, и он не любит, когда его н а­
ч и н аю т гладить против ш ерстки. Хотя 
даж е в родн ы х  д л я  д в и ж к а  условиях  
“н акачать” его до неузнаваем ости до с­
таточно слож но. П овторном у употреб­
лению  даж е без крупного косм етичес­
кого рем онта подвергались рабочие л о ­
ш адки Fallout, B aldur’s G ate , Bands o f 
Lore, R etu rn  to  K rondor, F inal Fantasy и, 
кон еч н о , M ight & M agic. Это сп и со к

m
E
p i
DXIЫ

П
IE
E

Recycled! рс.пиов только за п ос­
ледние два года. К ак  вы  пон и м а­
ете, его мож но расш ирять.

Good and Evil (RIP)
Да простят м не наглое использо­
вание названия погибш ей игры 
ны не расформированной компа­
нии. Н екоторые не успевают вы­
пустить и свой первы й ролевой 
движок. Другие, вроде Origin с ее 
Ultima, предпочитают каждый раз 
заклады вать новьГй ф ундам ент 
для свежего проекта.' 'фго самый 
идеальный варианТ,Хотя, к ак  показыва­

ет недавний опыт с Ascension, 
каждый новыц движ ок нем и­
нуемо изменяет игру (что нам 
безумно-нравится!) в  непред­
сказуемую. сторону fur,о жутко 
йостает издателей}. П редска­
зать успех-даже уже испы тан­
ного гбдамц проекта, но по- 
д ш н о 1]о в н есколько  ином , 
новом ракурсе, не столь про­

сто, к ак  просчитанны й до последнего 
цента фурор игр вроде.Fallout 2.

П р о е к т ы  о тк р ы то го '- н а м и  к л а с с а  
Recycled! с гордостью  цосят модго “Д а- 
в а й -б ы с т р е й -п о к а -н е -н а ч а д о с ь ” , И х 
цель: вы йти  к ак  можно, бы стрее сразу 
после оригиналъной 'игры . П ока не и с­
чез адреналин в крови. П ока не.забы л 
раскладку клавиатуры и интуитивность 
и нтерф ейса. П ока ж алееш ь о безвре­
м ен н ой  к о н ч и н е  лю бим ого хита. Ну, 
пока сердца для мести живы.

К аксказалоди н м ой -кодяега , прослы ­
ш ав о внезапном  релизе М &М 8: “Н у и 
хорош о. О ни все одинаковы е, но  лю би­
м ы е” . И  бы л абсолю тно прав. Л ично 
м еня в этом деле немного коробит лиш ь 
одна крохотная деталь. А и м ен н о  "пол

▲
Очаровательно. Предлагаю называть этот engine 
классическим, чтобы не было так стыдно.

н оценность” каждого нового Recycled!- 
редиза. Когда подобны й казус случал­
ся ещ е п ять  л е т  назад , его обзы вали  
“ S ecret M issions” или  просто  “A ddon 
Pack” и продавали  по двадцать, долла­
ров. И ли  хотя бы назы вали  “Part 2 ” (по­
мните Serpent Island?) — чтобы ни  у кого 
не было сом нений  в содерж ании к р а­
сивой коробки . Н ы н еш н и е издательс­
кие м онстры  придерж иваю тся кард и ­
нально противополож ной тактики . То 
есть поступаю т нечестно по отнош ению  
к  нам , лю бимы м. А  за подобны й бур­
ж уй ски й  м ер и к ан и зьм  надо отвечать 
взаимностью . В суд! П отребуем возм е­
сти ть  тяж ел ы е п си х и ч еск и е  травм ы , 
н а н е с е н н ы е  о ч ер ед н ы м  п о м п е зн ы м  
зрелищ ем спрайтов на марше. Ведь пре­
ц ед ен ты  уж е есть. Ч ем  м ы  хуж е н е ­
ск о л ьк и х  м и л л и о н о в  п о л ьзо в ат ел ей  
A m erica O nline, организованно подав­
ш их и ск  и з-за  |й ерен астрой ки  И н тер ­
н ет-оп ц и й  без их  ведома?

И грок: D o you expect m e to  play?
Издатель,: N o. I expect you to  PAY!



exe .marus'kiny rasskazy ■■

PjV, '■ y M j Щ э р т
back forward action _strategy_ ___ГР.9.___ simulators questologica

ТРИ ВРЕМЕНИ 
ЮБЕРА ШАРДО

История и теория экшен-адвенчуры

Д л я  р а з г о н а  н е б о л ь ш о й  и к о н о с т а с :
E C T S :  П р и з  з а  л у ч ш е е  г р а ф и ч е с к о е  р е ш е н и е .
E C T S :  С п е ц и а л ь н ы й  п р и з  с а м о й  о р и г и н а л ь н о й  и г р е .
E C T S :  Л у ч ш а я  ф р а н ц у з с к а я  и г р а  г о д а .
T i l t  d ’O r  з а  л у ч ш у ю  а н и м а ц и ю .
G a m e  P l a y e r s  P C  E n t e r t a i n m e n t  ( С Ш А ) :  Л у ч ш а я  и г р а  г о д а .
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люс масса журнальных на­
град и протянувш ихся во 
времени на годы восторгов 
простых игроков. Alone In 
The Dark! К ак  любят по­
вторять ее авторы, двести 
миллионов копий продано 

ДО  выхода C D -версии. Вы можете поня­
тия не иметь, что такое Ecstatica, или Little 
Big Adventure, или Knight Chase, но вы уж 
точно хоть раз слышали об Эдварде Кэр- 
нби (Edward Camby), ее герое.

A IT D  заслужила свою популярность, 
это правда. В то время, когда вышла пер­
вая часть игры, точного определения ее 
ж анра не сущ ествовало, как, впрочем, 
нет его и сейчас. Н а оф ициальны х сай­
тах приж илась ф орм улировка “action- 
adventure-survival-horror” , но сам роди­
тель странного жанра, г -н  Ш ардо, пред­
почитает ограничиваться двумя первы ­
м и терм инам и. Э кш ен-адвенчура. О н 
знает, что этот ответ не совсем то, что 
нужно, но это единственное, что он м о­
ж ет сказать.
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Время прошлое
Н ем ногие ж анры  могут 
похвастаться точно уста- m 
новленны м  отцовством 
и датой рождения. В л и ­
тературе — детектив, в 
игростроении — экш ен- 
ад в ен ч у р а . Д е т ек ти в  
изобрел Эдгар А ллан По. Э кш ен-адвен- 
чуру — Ю бер Ш ардо (H ubert Chardot). 
П роизош ло это 17 мая 1992 года, в м о­
мент рож дения A lone In  The Dark, и н и ­
чего подобного раньш е не было.

И звестны й худож ник Д ж ереми Харт- 
вуд покончил с собой в старом поместье 
Дерсето. О н страдал от бессонницы  и 
жутчайш их ночны х кош маров одновре-

А  Юбер Шардо, разработчик.
Бог экшен-адвенчур.

менно, перевоДйл древние м анускрип­
ты, найденны е в потайной библиотеке. 
Тогда Эдварда К эрнби ещ е никто не н а­
зывал Следователем По Потусторонним 
Делам (С П П Д ), и был он всего-то рядо­

вым частным сы щ иком с 
револьвером  под м ы ш ­
кой. И  была у него н а­
п ар н и ц а  Э м и л и  Х арт- 
вуд... но это не так  важ­
но. Важно то, что ун и ­
кальная мистическая ос­
нова и проработанная в 
деталях история наткну- 
л и сь  н а  с т и л и с т и к у  

тридцатых годов и атмосферу пустующе­
го поместья Дерсето — и зажглись, как  
ф акел или м асляная лампа в темной и 
пы льной комнате. Да ещ е каким -то об­
разом потянули за собой окружение, ста­
рую Луизиану. Д ом  с привидениям и не 
может существовать без страш ных исто­
рий, его окружающих, согласны ? Д ос­
тиж ения ведущего дизайнера и сценари-
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© Логические игры и квесты

▲
Счастливая парочка главных героев Devil 
Inside: Дэвид Купер и Дива. Знакомьтесь 
заранее.

ста игры  Ю бера Ш ардо несом н ен н ы , 
поразительны. Старый дом  A lone In  The 
D ark был частью чужого мира, где гра­
ница между реальны м и потусторонним 
стерлась давным-давно.

Все остальное общеизвестно. Легкий ки­
нош ный налет, ракурсы и режиссура, уби­
вающие наповал незрелые массы. Зомби, 
чудовищные псы, пауки, призраки пира­
тов и ожившие рыцарские доспехи, пре­
лести рукопаш ной, дуэль на клинках и 
пальба из дробовиков. Удивительное со­
четание агрессивной грызни и более-ме­
нее вдумчивого поиска. В конце концов, 
разве дьявольское растение в подвале мы 
побеждали кулаками, а не мозгами?

П ервы й A lone In  The D ark закончился 
и умер, да здравствует второй. Ш ардо к  
тому времени успел стать фигурой м ис­
тической , легендарной, этаким  Л авк- 
раф том  игрового дела, а К эрн би  п ро ­

ны рливы е журналю ги уже 
о к р ес ти л и  С П П Д , и Тед 
Страйкер, его близкий друг, 
попал в скверную историю, 
связанную  с одним  похи­
щ ением. Старый калиф ор­
нийский  особняк местные 
прозвали Кухней Дьявола, 
и слухи об обосновавш ейся 
там банде бутлеггеров зас­
тавляю т посм отреть  с со ­
м нением  н а  верн ы й  38-й. 
Здесь больше подойдет что- 
нибудь вроде базуки... К эр­
нби переодевается в Санта- 
Клауса, вскры ва­
ет ж ел езн у ю  
дверь с помощью 

надутого бумажного кулька, 
бродит по  палубе к о р аб л я - 
п ри зрака и расп равляется  с 
самим О дноглазы м Дж еком .
Д ействия (и, увы, пальбы из 
пулеметов) стало гораздо, го­
раздо больше, а сюжет скатил­
ся до уровня крим инальной мелодрамы 
с легким  мистическим  уклоном, по ходу 
дела растеряв основны е принципы  п ра­
вильного кино.

А  вот третья часть игры, как ни странно, 
— самый настоящ ий вестерн. Злоключе­
ния группы кинош ников в населенном 
ковбоями-зомби городке Ущелье Боль­
ш ой Резни (Slaughter Gulch) посреди пус­
ты ни Мохаве не заслуживают отдельного 
упоминания. Ш естизарядный, дрезина и 
динамит — вот и все необходимые атри­
буты. Alone In The Dark 3 — незаслуженно 
поздний ребенок Interplay, когда без при­
смотра Ш ардо, трудившегося в то время 
над монументальным фолиантом (Official 
Strategy Guide по первым двум частям, в 
соавторстве с Иоганном Родсоном и Бро-
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но Боннелли, весьма высокохудожествен­
ное произведение на 153 страницах), эк- 
шен-адвенчура уже начала неуклонно вы­
рождаться. Начался этот процесс игрой 
Knight Chase, а закончился Resident Evil.

Время настоящее
Ю бер Ш ардо, сценарист (помимо трило­
гии A IT D  замечен в блестящей Prisoner 
of Ice, Shadow of the Comet, Time G ate, 
Mission Impossible). Сейчас ему сорокдва, 
и единственное будущее, которое он ви­
дит, — новые и новы е игры. Когда-то он 
мечтал писать для кино, но это было дав­
но. Ему нравится эта работа, и его коман­

да, которая, какговорит Ш ар­
до, поголовно исключительно 
талантлива. Да, теперь это уже 
не те славные ребята под кры ­
лы ш ком  Interplay или, на ху­
д о й  к о н е ц , In fog ram es. 
G am eSquad ую тно расп оло­
жилась в Л ионе (Ф ранцы я), и 
помимо Ю бера там трудится 
кое-кто из создателей Little Big 

A dventure (в другой 
раз — обязательно).
В общ ем , п р я м о - 
таки  цвет ф р а н к о ­
фонного (оно ж е ев­
ропейское) игрост- 
р о ен и я . С  т а к о й  
ком панией  не п ро­
п ад еш ь , у вер ен  
Ю бер. Об игре, ко ­
торую они сейчас де­
лают, вы наверняка 
уже слы ш али. Этот 
за га д о ч н ы й  D evil 
Inside рекламируется 
просто нещ адно. И  
даже под самой рас­
п о сл ед н ей  п о д п и ­

сью к  новой картинке красуется гордое: 
“Ю бер Ш ардо, сценарист” .

Что заставило человека-легенду снова 
взяться за перо? Ну, Ш ардо говорит, что 
идея вызревала у него давно, чуть ли не 
со времен второго Alone In  The Dark. И с­
точники вдохновения он перечисляет об­
стоятельно, начиная с фильмов “Лицо со 
ш рамом” , “С ияние” и “Семь” , поминая 
Б райана Д е П альму, Ф инчера и С эм а 
П екинпа, Д ж она By, “У бийцу” и “Без 
лица” . Чем ближе к  теме, тем чащ е попа­
даются Д ж он Карпентер и Уэс Крайвен. 
Ю бер искренне рад, что начал работу над 
Devil Inside за четырнадцать месяцев до 
выхода небезы звестной  ки н окарти н ы  
братьев Ваховски (“М атрица” , конечно. 
— Ред.), поскольку в каждом кадре ему 
чудятся кош марные реминисценции.

Ч тобы  в п олн ой  м ере оценить идею  
Devil Inside, наш  экскурс в прош лое был

▼
Devil Inside. На заднем плане — симпатяга- 
оператор, поставщик вульгарного насилия в 
массы.
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Кое-кто из действующих лиц Devil Inside, для 
общего ознакомления с масштабами.

абсолю тно необходим. Уже сейчас, за­
быв про Resident Evil, D I сплош ь и р я ­
дом  равняю т на A lone In  The Dark. М ес­
то действия? Старый особняк  на голли­
вудских холмах, отрезанны й от внеш не­
го м ира зловещ им проклятьем. Злодеи? 
С ери й н ы е убийцы , беж авш ие из ада, 
ди кая  банда разн окали б ерн ы х ж ивы х 
мертвецов. Герои? О тставной полицей­
ский из славного департамента Л ос-А н­
дж елеса. Ф он? С лабы й оттенок конца 
ты сячелетия — так, разведенная анили­
новая краска. Что же ты, Ю бер? А  Ю бер 
упорно использует кинош ную  терм ино­
логию: ш окер, ужастик, триллер. О н н а­
писал сценарий в трех актах, сценарий, 
как  он надеется, очень хорош ий, с чер­
ны м  ю мором, напряж ением  и н еож и­
данны м и ходами. С  ю мором у него, к  
слову, все в п о р яд ке  — стоит только  
вспомнить тех ребят в черной маш ине, 
терпеливо подж идаю щ их у парадного 
входа. Технология, графика и общ ий ди ­
зайн начинаю т работать только на класс­

н ой  сю ж етной ос­
нове — это его свя­
тое убеждение. Но 
дело в том, что сце­
н ари й , по Ш ардо, 
— только пятьдесят 
п роц ен тов  успеха. 
В о о б щ е-то , по  
Ш ардо, лю бой эле­
мент игры — пять­
десят процентов ус­
пеха. Технология — 
пятьдесят п р о ц ен ­
тов, аним ация и де­
корации — пятьде­
сят, музыка и озвуч­

ка — пятьдесят, м иф ический геймплей 
— пятьдесят... Суть в том, говорит Ю бер 
Ш ардо, что неудача хотя бы по одному 
из этих параметров означает потерю п я ­
тидесяти процентов интересности.

О громный особняк, построенны й маг­
натом серебряных руд­
ников, имеет свою ис­
торию , и найти причи­
ну, по которой он про­
клят сейчас, — одна из 
задач. Туповатому от­
ставному полицейско­
му Д эй в у  н и п о ч ем  с 
ней  не справиться; хо­
рош о, что, к ак  следует 
из названия, внутри него ж ивет-пож и- 
вает дьяволица Д ива, которая может ви ­
деть истинную  природу вещ ей и читать 
заш иф рован н ы е м анускрипты . И  есть 
ещ е общ ий друг, Д ж ек-П отрош итель, у 
которого  — свои  задачи д л я  бедн яги  
Д эйва Купера. Ведь все это — сверхпо­
пулярное шоу, телеигра в реальных ус­
ловиях, а Д ж ек — бессменны й его веду­
щ ий. Отсюда и оператор, безликий п а­
рень с ТО Й  С А М О Й  круж ащ ей кам е­
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рой, которого надо беречь лю бой ценой, 
к ак  зеницу ока и единственны й объек­
тив. Н ет оператора — нет картинки  — 
нет вы соких рейтингов. Вот это и назы ­
вается — поворот темы! Браво, Юбер! 
П оставить самую большую условность 
экш ен-адвенчуры  — неудобную камеру 
— на службу игровым интересам, да ещ е 
так  изящ но обыграть все с точки зрения 
везд есу щ ей  м асс -м е д и а  — это  н адо  
уметь... Н е есть ли  это самое что ни  на 
есть удачное сочетание истории, блестя­
щ ей идеи и далеко не самы х последних 
технологий?

“М ы  все время пы тались блюсти ба­
ланс между действием  — стрельбой, бе­
готней — и адвенчурой — головоломка­
ми, тайны ми клю чами. Теперь кажется, 
что игра получилась гораздо более д и н а­
м ичной , чем было запланировано , но 
цель наш а ясна. М ы  не хотим получить 
игру, в которой герой несется по дому 

слом я голову и палит 
во всех встречных; мы 
хотим, чтобы он уделял 
вн и м ан и е  оператору , 
аудитории, ловуш кам, 
индивидуальны м  осо­
бенностям  ж ивой мер­
твечины , которую  он 
вы нуж ден вы водить в 
расход. Н у и, конечно, 

один из самы х м ногообещ аю щ их эле­
ментов — возмож ность играться с дья­
волом .” Ю бер Ш ардо, сценарист.

Время будущее
Выйти Devil Inside должен в первом квар­
тале 2000-го — то есть вот-вот (напомню, 
что в России игра будет издана цод при­
смотром “Н ивала” и “ 1C” под названи­
ем “Д ьявол-ш оу” ). В планах Ш ардо — 
якобы  отпуск с семьей и ленивые разду­
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м ья над следующим проектом, связан­
ны м с “медициной, ш пионами, жизнью, 
джунглями и смертью ’3 Н о  дьявола там 
точно не будет, уверяет Юбер.

А  на самом деле (только это сейчас как 
бы больш ой секрет) Ю бер Ш ардо ск о ­
оперировался с известны м  ф ран ц узс­
ки м  к и н о сц ен ар и сто м , и он и  вм есте 
пиш ут онлайновую  приклю ченческую  
игру, таинственную , с сильны м  детек ­
тивны м  элементом. П ока что проект — 
на уровне общ ей конц еп ц и и , но в са­
мом  скором  времени...

Д умается, это будет экш ен-адвенчура.

P.Si Печальная, Н А М О Й  ВЗГЛЯД, но­
вость: как  сообщают источники в стане 
локализатора, ведущего ш оу в русской 
версии  Devil Inside будет озвучивать... 
Н иколай... гм... Ф оменко. Тот, который 
везде и всюду. Даже, кажется, на женских 
колготках и  детском питании. Н е спорю , 
талантливый по-своему актер и шоумен, 
но ведь... как  бы это помягче... подустали 
мы от него, что ли, и больно уж француз­
ская штучка — эта “м атрицеподобная” 
игра, а Н иколай, извините, он  другой... 
Словом, думаю, это ошибка.

▼
Alone In The Dark. Зеленый галстук-бабочка — 
непременный спутник любого СППД.
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D estination: M e ta l Fa tigue  (д е м о -ве р си я )|

ДЗДИБАТЦЫ,

Андрей ОМ

ы знаете, начало дем о-версии не 
предвещало беды. Крошенные поли­
гональные машинки, едва различи­
мые в моем рабочем разрешении 

1600x1200, суетились посреди трехмерно­
го ландшафта. Такие же, но друго го  цвета 
вражьи тараканчики приехали из-за fog of 
war только для того, чтобы быть сметенны­
ми огнем  моей лилипутской артиллерии.

Тьфу, думаю, щас будем плющить. В ту же 
секунду из-за горизонта разболтанной по­
ходкой маргинального гарлемского хипхоп- 
пера выдвинулся гигантский красный робот 
с топором в лапище и, приплясывая, нату­
рально порубил оным орудием мои войска 
на медные пятаки.

Придя в себя после такого фортеля, я по-

Вот именно для этого ак. Сахаров придумал 
водородную бомбу: чтобы роботы будущего 

метелили друг друга кулаками.
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Я не очень сильно удивлюсь, если офисы ZOIMO и Psygnosis, 
главных яп(п)онцев города Лондон, находятся в одном 
здании где-нибудь в Сити. Наверняка внизу есть недорогой 
японский ресторанчик, а за углом —  специализированный 
манга-видеопрокат. Одеваются они у Реи Кавакубо (Comme 
de Garcons), ездят, уворачиваясь от омнибусов, на Kawasaki, 
едят утреннюю овсянку палочками хаси и слуш аю т 
гениального электронного симфониста Рюичи Сакамото. 
Точно вам говорю.

Начните чтение с 
этой заметки!

В очередной раз (сначала были WipeOut, 
G-Police и Rollcage) подданные Ее Вели­
чества Королевы Елизаветы Порядковый 
Номер Два по имени Psygnosis ладят сто­
процентно японскую по духу и букве игру. 
Сюжет сделает честь любому заморочен­
ному аниме, а основной ударной силой яв­
ляются гигантские Combots с кулаками и 
энергетическими щитами, которых нужно 
собственноручно собирать из запчастей. 
Боевые действия м огут одновременно 
происходить на поверхности, в подзе­
мельях и на орбитальных островах —  
очень занятное нововведение. Имеется 
опция p re b u ild  base: перед началом 
каждой миссии во избежание занудной 
застройки каждый раз одними и теми 
же зданиями предлагается моменталь­
но возвести все необходимые для на­
чала активных действий объекты.
На удивление приятная для трехмерной 
RTS граф ика (на одном англоязы чном  
сайте движок игры назвали “ Q3 engine 
мира RTS” ), грам отное освещение и 
поддержка сверхвы соких разрешений 
вплоть до моего лю бим ого 1 600x1200. 
Ш икарная (не побою сь это го  слова) 
анимация ком ботов. Управляется все 
это вполне традиционным способом —  
если вы играли хоть в одну Первую 
Трехмерную, поймете.
Искусственный интеллект здесь, если 
верить пресс-релизам, создан имени­
тым дизайнером  М арком Болдуином 
(M ark Baldw in , m ark .ba ldw in .ne t), но, 
сказать по правде, невооруженным гла­
зом его, AI, заметить трудновато. 
Ожидайте осенью 30 од н опол ьзова ­
тельских миссий —  по 10 на каждую 
М егакорпоНацию.

Ж

68 game.exe 4'оо



е Редактор отдела стратегий О легХажинский [oleg@game-exe.ru]

нял: единственной задачей куцей демо-версии 
является демонстрация изумленной публике 
того, как Combots молодецки меняют рисунок 
и настрой обычной RTS-мясорубки.

Ghost Dog:
The Way o f  Sam urai Местная npe_
дыстория непременно ко времени релиза 
получит у нас свою пятерку: ее легко спу­
тать со сценарием  блокбастера “ Зита и 
Шыва” (Индия, две, по меньшей мере, се­
рии), сторилайном очередной Final Fantasy 
(вы ведь знаете, что уже анонсированы де­
вятая, десятая и одиннадцатая части, при­
чем последняя —  on line only?) и особо за-

►
Сейчас порубим врага на пятаки и потащим на 

базу исследовать.
▼

Подвал. Зачищать неприятеля в подземельях 
часто намного сложнее, чем на поверхности, 
причем к стратегии и тактике все это имеет 

весьма отдаленное отношение.
м ороченны м творени- 
ем господина Уильяма 
Гибсона, эсквайра. Лю ­
б о в ь -м о р ко в ь , р о б о - 
токлепательные М ега- 
корпоНации (отличное 
сл овцо !), три братца- 
дзаибатца по фамилии 
A ng e lu s  и неведомое 
оружие с непроизноси­
мой ф а м и л и е й . В 
д е м о -в е р с и и  сю ж е т  
раскры вается м н о го ­
словными бриф ингами 
на несколько экранов 
текста  каж д ы й —  не 
поленитесь, прочтите 
их. Это писали англичане?! Не верю. Куль­
турный шок под 220 вольт гарантирован кор- 
поНацией RimTech! В противном случае тре­
буйте деньги назад.

Итак, после нашествия 
первого Com bot’a (я дол- т
го приходил в себя и ду- ||
мал, что  п о ка за л о с ь ) 
д е м о -ве р си я  тор о пи тся  
добить несчастного  по­
требителя окончательно.
После торж ественной, с 
топотом и лязгом, зачис­
тки окрестностей от вра- 
гов наступает тягостное непонимание: где, 
черт в о зь м и , зн а ко м ы е  ф разы  вроде 
“ M is s io n  A c c o m p lis h e d ” , ну, или там 
“V ic to ry ” ?! Нету. Поиск недобитых подкулач­
ников тоже не дает видимых результатов. В 
отчаянии жмем какую -то кнопочку в интер-

I  И Г А Н Т С К И И
К Р А С Н Ы Й  Р П Е П Т  С Т Ш Ш Р С М  
В Л А П И Щ Е ,  П Р И П Л Я С Ы В А Я ,  

Н А Т У Р А Л Ь Н П  П О Р У Б И Л  О Н Ы М  
О Р У Д И Е М  М О И  В О Й С К А  НА  

М Е Д Н Ы Е  П Я Т А К И .

фейсе и попадаем, натурально, на небеса.
Да-да, хотя поначалу кажется, что случил­

ся скоропостижный глюк, произошедшее яв­
ляется крупной авторской новацией. Бои ве- 

дутся теперь не только на 
поверхности, но и в под­
земельях и на орбиталь­
ных платф орм ах, —  и 
все это в пределах одной 
миссии!

Игра на глазах у и зум ­
ленной публики приоб­
ретает недетский э п и ­
ческий размах. Титани­

ческим усилием удерживаю себя от описа­
ния ню ансов, связан ны х с этим  новш е­
ством : упом яну только, что позволяется 
прокапывать новые туннели, практически 
создавая тем самым новые уровни. Кроме 
того , ком ботам  (это по-нашему, по-расей-

ски !) настоятельно рекомендуется остать­
ся на поверхности: в подвалы они просто 
не поместятся, а перенос их на орбиталь­
ные острова требует о гром ного  количества 
энергии. У меня вот раз не хватило энер­
гии на возвращение одного такого  вниз: так 
и простоял бедолага всю миссию на возду- 
сях, плюя на землю.

Впрочем, вру. Не плевал он.

Metal Fatigue
| |  Ж А Н Р 3DRTS

Р а з р а б о т ч и к
ZONO
И з д а т е л ь
Psygnosis www.nsvnnosis.co.uk
Са й т  и г р ы  J
www.metalfatiaue.com

Объем
[ ф а й л а

Си с т е м н ы е  т р е б о в а н и я
Минимальные: Windows 95/98, 
Pentium 233,64 Мбайта ОЗУ, SVGA 
(4 Мбайта), 30-акселератор,
DirectX 7.0.
Рекомендуемые: Pentium I I500,128 
Мбайт ОЗУ, 30-акселератор с не 
менее чем 12 Мбайтами памяти.

Около 
23 Мбайт

Д а та
в ы х о д а

осень 
2000 г.

л

Э 1
E J

3D RTS от Psygnosis с огромными роботами в 
главных ролях. Три уровня ведения сражений, 
возможность собственноручного подбора зап­
частей. Неожиданно занятно.

Ос о б е н н о с т и
Мелкотравчатые танки, главная ударная сила 
современных RTS, рубятся в капусту топорами и

. о *
С М .Д ЕМ И НА 
НАШЕМ ДИСКЕ

мечами чудовищных 
роботов.
Сюрреализм itself.

◄
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М не ни я  об и гре  )

“Если вы считаете себя настоящим RTS-фанатом и до 
сих пор не заинтересовались MF, значит, с вами опре­
деленно что-то не так!" —  из отзыва на официальном 
сайте игры (www.metalfatigue.com).

“За то время, что я провел с бета-версией (между про­
чим, сел поиграть в девять вечера и нашел в себе силы 
оторваться только к четырем утра!), мне показалось, 
что MF станет первым по-настоящему заметным про­
рывом в жанре RTS за все последнее время", —  вос­
клицают на на сайте GA-Strategy (www.ga-strategy.com).

“ Создатель AI —  Марк Болдуин? Кто это такой? Уж не 
из этой ли артистической семейки?” — хамски вопро­
шают на ф орум е сайта PC A cce le ra tor 
(www.pcaccelerator.co.uk).

Ш

▲
Полная версия. Тучные 

стада железных болванов 
явно рвутся на ринг.

►
Prebuild mode выдержан в 

черно-белых тонах. Немое, 
понимаете ли, кино.

M in ito ka  
(N everm ore) 0 эти
роботы . М а л о пр и м е ч а ­
тельная RTS превращает­
ся в симулятор культовой 
и гры  B a rb ie  F a sh ion  
Designer Pro: посм отри- 
ка, б эй б и , ем у  идут 
M is s ile  P am pers?  Или, 
может, лучше поставим 
Scout Legs? —  так он будет быстрее бегать 
(нет ничего глупее, добавим от себя, чем от­
правлять многотонное жестяное чудовище 
на разведку). Разнообразных рук —  боль­
ше всего. Да, я призываю вас напрочь от­
ключить здравый смысл и перестать удив­
ляться тому, что в одной руке у нашего по­
допечного катана, в другой щит, а откуда-то 
из пуза сыплются ракеты. Они все ходят на 
двух ногах, у них у всех по паре рук (НУ ПО­
ЧЕМУ бы не сделать хотя бы по шесть ко ­
нечностей на брата?!), они все норовят по­
биться с себе подобными на кулаках, вмес­
то того  чтобы засыпать бомбами с безопас­
ного расстояния. Шумный мордобой двух 
гигантских роботов посреди обычной трех­
мерной RTS —  зрелище завораживающее. 
Анимация потрясает, причем упом янутой 
выше развинченностью движений страдают

Кроме того, после особо удачного усекно­
вения главы вражеской железяки можно со­
брать оставшиеся от нее руки -ноги  и отвез­
ти на исследование на родную базу. Две ми­
нуты —  и можно пользоваться. Депо сие, 
отроки! А еще в полной версии обещаны ле­
тучие комботы, бензопилы вместо рук и раз­
ный набор запчастей у каждой дзаибатсу —  
в демо доступна только RimTech. Fla скрин­
шотах оттуда даже видны эпические побои­
ща стенка на стенку!

Кстати, беззаветное увлечение авторов 
всем этим роботеком -унд -м акароном  име­
ет и сильно отрицательные стороны : так, 
дизайн мелких наземных машинок откро ­
венно ни к черту, различить их визуально 
почти нельзя. Да, и еще. Почему нельзя их 
ДАВИТЬ?! Для чего тогда ком ботам  нож и­
щи?! Исправить в полной версии, однознач­
но! Приду —  проверю, как говорит Зара- 
ту... пардон, Хорнет.

все комботы вне зависимости от типа шас­
си —  m otion capture делали, вероятно, с ка­
ко го -нибуд ь RZA ака Bobby D ig ita l aka LiF 
Baby Jezuz. Yo man, chek 
diz s tu ff. В свободное от 
битв время роботы при-

Что, у ж е . .д  ВедЬтак толком ничего и не 
сказал. Ни о ландшафте, ни о цветном дина­
мическом освещении. Не упомянул даже о 

ррреволюционном ново-

Ш. введении prebuild base —  
1 У М Н Ы И  впрочем, будет о чем рас- 

плясывают, делаютартику- М П Р Д П Б П Й  Д В У Х  Г И Г А Н Т С К И Х  сказать  в “ Последнем  
лы штыком и иными спо- p q e d t d b  П О С Р Е Д И  П Е Ы Ч Н П Й  взгляде” солнечного сен-

Т Р Е Х М Е Р Н П Й  RT5 -  З Р Е Л И Щ Е  
З А В О Р А Ж И В А Ю Щ Е Е .

собами перед нами выпен­
дриваются. Нет, вам опре­
деленно надо это увидеть. |_________________

Да, для манипулирования железякой необ­
ходим  экипаж  —  три этаких совершенно 
микроскопических человечка. Во всех мис­
сиях есть непременный goal: такой-то must 
survive. Так вот, лучший способ уберечь Та­
ко го -Т о  от жизненны х неурядиц и невзгод 
—  усадить его внутрь комбота. Пользуйтесь, 
так и быть.

тябрьского нумера.
Вот так, понимаете ли, 

__________________ _ всегда —  безделица без­
делицей, а цепляет самым неимоверным об­
разом (что легко заметить по не свойствен­
ному нам количеству восклицательных знаков 
в тексте). И, соответственно, наоборот —  на 
предполагаемые шедевры ко времени их вы­
хода без слез не взглянешь (да-да, BZ2, к вам 
обращаюсь).

Впрочем, что это я...
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Ме г а л о м а н и я
В последнюю редакцию моего стремительно сокращающегося 
словарного запаса это слово уже не входит. Но вкус, который 
оно оставляет на языке, как нельзя точно определяет 
увиденное...

ОлегХАЖ ИНСКИЙ

Сполохи зеленого цифрового шума... 
Галактика с эффектом прозрачности. 
Ползуний телетайп, пришедший из 
фантастических фильмов времен мо­
демов на 2.400. Блики незнакомого солнца в 

объективе. Послушная камера, живые текстуры. 
Мир победившей трехмерности.

и надо, может быть, это и есть выход? Или, точнее, 
просто следующий шаг? Может быть, нам просто 
перестало хватать визуальной достоверности?..

За пять лет мы немного ОЧЕРСТВЕЛИ. Или об­
ленились, или стали требовательнее. Короне, нам 
НЕ ХВАТАЕТ. И как вернуть того маленького аст­
ронавта из Master of Orion, что втыкал флаг в 
мертвую землю только что колонизированной 
планеты? Может быть, отрендерить его в 32-бит- 
ном цвете? Тогда —  поверим?

М И М О М Ы С Л И  д расСеянно внимал увещева­
ниям реверберированной тетеньки-экскурсовода и 
думал, что, можетбыть, вот оно... Можетбыть, так

▼
Все было не зря. Слизь сухофруктов, 

раздавленные сырки и Алевтина Константи­
новна на уроке истории. Поверхности 

покоренных планет в полном 3D — смотри 
куда хочешь под каким надо углом, щурь 

глаз на искусственное солнце. Бесполезно 
совершенно, но ведь как красиво, товарищ...

Немного
О Ж И З Н И  |у|Ь| называем их “ глобальными кос­
мическими” , а “они” — 4х space strategy, “стратеги­
ей с полным приводом” . Потребность в таких играх 
есть всегда. Вопрос “ты хотел бы поиграть в гло­
бальную космическую стратегию с науками, дизай­
ном кораблей, экономикой на планетах, тактичес­
кими сражениями и без всяких миссий?” звучит про­
сто смешно. Это не вопрос, это издевательство.

С другой стороны, и это тоже очень смешно, та-

Начните чтение 
с этой заметки!

Если слова “Master of Orion” что-то для вас 
значат, вы попали по адресу. Выдержав 
трехлетнюю паузу, GT Interactive выпускает 
Imperium Galactica2: Alliances. Кажется, это 
будет самая красивая космическая страте­
гия за всю историю человечества.

В отличие от всем известного “Ориона” , 
IG2 идет исключительно в реальном време­
ни. Время это, правда, легко останавливает­
ся по клавише “пробел” , так что RTS-нена-

вистники могу особенно не возмущаться. Бо­
лее того, в игре не видно особенных упро­
щений, свойственных стратегиям в реальном 
времени: есть и приличных размеров игро­
вое поле— галактика, солидное дерево наук 
(130 изобретений), несколько десятков зда­
ний на планетах, дизайн кораблей и назем­
ной техники, дипломатия и торговля. 
Главное, пожалуй, отличие —  графический 
движок нового (для “глобальных космичес­
ких” , конечно) поколения, благодаря которо­
му игра выглядит просто изумительно. 3D пре­
следует игроков везде— на галактической кар­
те, посреди многочисленных меню, на повер­
хности планет и даже на их орбитах, где разво­
рачиваются эпические сражения. Честное сло­
во, в IG2 имеет смысл поиграть, даже если б 
игра вточности копировала Master of Orion,—  
процесс доставляет эстетическое удовольствие. 
Однако разработчики пошли дальше и попы­
тались придумать что-то свое...
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□б ь е м
ФАЙЛА
Около 

132 Мбайт

Д а та
в ы х о д а

Весна 
2000 г.

Си с т е м н ы е
т р е б о в а н и я
Windows 95/98, Pentium 233 (рек. 
Pentium II), 32 Мбайта ОЗУ, 3D- 
акселератор(рек. акселератор 2- 
3 -го  поколений), 140 Мбайт на 
жестком диске.

Гл обал ьна я  ко с м и ч е с ка я  с тр а те ­
гия  в т р а д и ц и я х  M a s te r o f O rio n , 
и зд ание  и сп р а в л е нн о е  и д о п о л ­
ненное. У п р о щ е н но е  дерево наук 
и с к р о м н ы й  в ы б о р  д о с т у п н о го  

в о о р у ж е н и я  с л и х в о й  к о м п е н с и р у ю т с я  
тр е х м е р н ы м и  пр е л е стям и  экс п о н е н та .

5Й 31

■ u  Z  
Z  S  а  и  а  I

Ос о б е н н о с т и
Не найдена кн о п ка  “ конец ход а” —  игра 
идет в реальном  времени, и пото м у  м ож ет 
считаться “ сим ул я то р о м  ко см и че ских  сра ­
ж е н и й ” , Тактические  битвы  в вакуум е и на 
суше, к сожалению , не менее стрем итель­
ны. Впрочем, клавиша “ пробел” останавли­
вает всяческую  деятельность на экране и 
дает подум ать. Это важно.

И

Дизайн кораблей — по полной программе. 
Корпус, двигатель, щиты, вооружение, 
прибамбасы, название. Только следи за ценой.

кие игры появляются достаточно часто. Настолько 
часто, что их описание стало 
штампом, потому что отлича­
ются они друг от друга не бо­
лее, чем Age of Empires от Age 
of Kings. Жаль, но срок жиз­
ни таких игр невелик. Всегда 
находится какая-нибудь до­
садная деталь, которая отрав­
ляет игрокам существование 
в новом мире. К примеру, раз­
работчики забудут включить в 
игру AI. Или исправить ошибки. Или нарисовать 
интерфейс. А иногда понять, что именно забыли 
разработчики, не представляется возможным. В 
игру просто неинтересно играть, и все.

Капля истории Сериал Imperium Galactica 
появляется на наших телеэкранах очень редко, раз в 
три года. В 1997 году общественность была шоки­

рована бестактным, вызывающим поступком авто­
ров, Digital Reality. Вместо того чтобы как все сде­
лать еще один МОО-клон (благо, тогда экзальтиро­
ванная публика сметала с прилавков все, что содер­
жало слова “глобальная” и “космическая”), ребята 
отошли от канонов и произвели нечто непотребное.

Во-первых, “это” занимало два CD, большая 
часть которых была забита “силиконовыми" ви­
деороликами. Во-вторых, “это” имело сюжет, иг­
року выдавались “звания” , а вместе с ними —  
права. Жертвы маньяков из DR начинали карьеру 
в качестве командира малюсенького космическо­
го корабля и допускались к управлению планета­
ми и флотами, лишь дослужившись до адмира­
ла. И в-третьих, если вы все еще читаете эти ужас­
ные слова, “это” ползло, шагало, летело в реаль­
ном времени, и тактические сражения —  тоже!

К сожалению, у меня нет данных о результатах 
продаж IG в Штатах. Помню, игра получила дос­
таточно хорошую прессу, всем понравилась идея 
с “карьерой” , многие даже начали сравнивать 
“ Галактику” с Х-СОМ, находя в игре похожую ат­
мосферу. Однако фиксированный сюжет и (как 
следствие) полное отсутствие replayability совсем 
не прибавили игре популярности. Шло время...

Мимомысли-2
вого шума.

К А К  В Е Р Н У Т Ь  
Т П Г П  М А Л Е Н Ь К О Г О  

А С Т Р О Н А В Т А  M Z M A S T E R  OF  
□ Н Ю П ,  ЧТО В Т Ы К А Л  Ф Л А Г  В 

М Е Р Т В У Ю  1 Е М Л Ю  Т О Л Ь К О  
ЧТО К О Л О Н И 1 И Р О В А Н Н О Й  

П Л А Н Е Т Ы ?

Н е с к о л ь к о  с о в е т о в  \

Сполохи зеленого цифро- 
Ползучий телетайп, пришедший из 
—  фантастических фильмов 

времен эффекта прозрачно­
сти. Блики незнакомой трех­
мерности в объективе. Демо­
версия Imperium Galactica 2 
занимает столько, сколько 
обычно требуется полноцен­
ной игре. Секрет прост: перед 
нами практически полная 
игра, здесь нет только “кам- 
пании” и основной массы 

“сценариев", а также знаменитых “силиконовых” 
роликов, которые теперь (времена VGA256 прошли 
навсегда, парень) занимают четыре CD.

Вторую часть встречают спокойно, никто не схо­
дит с ума, не бьет в барабан и не делает фанатских 
страничек. Полная версия игры уже давно вышла на 
венгерском языке, но венгерские языки все еще не 
захвачены. Неужели никому не хочется взглянуть на 
МОО-клон после тотального фейс-лифтинга?

Как пройти демо-версию
Одна из стратегий —  сконцентрироваться на научной деятельности. Колонизируйте столько планет, сколько смо­
жете. Выберите среди них две или три с “продуктивностью" ниже 100% и сделайте эти колонии “научными". Так вы 
создадите основу для прогресса. Остальные планеты должны быть “гражданскими", так вы обеспечите себя доста­
точным количеством средств.
Как только технический уровень вашей цивилизации достигнет приличных высот, выберите одну из самых “про­
дуктивных" планет и превратите ее в гигантский танкостроительный завод. Выберите еще две в качестве космичес­
ких верфей и перенаправьте готовые корабли на “танковую" планету. Полностью уничтожьте всех.

Почему меня все время убивают?
Если у вас проблемы с захватом планет, попробуйте концентрировать огневую мощь. Один machine gun fort может 
вынести неограниченное количество слабых танков, если AI отправляет их в бой один за другим. Атакуйте широким 
строем и убедитесь, что все ваши танки стреляют по одному и тому же форту.

Т Ш
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М не ния  об и гре

“Эта игра не просто превосходит MOO, М 002 и другие 
космические стратегии, она оставляет их далеко позади! 
Едва сев за Imperium Galactica 2, я позабыл все на свете, 
просто влюбился в нее. С нетерпением жду появления в 
США полной версии, обязательно с многопользователь­
ским режимом!" —  восклицает экспансивный Dorky, 
посетитель форума http://forums.gtgames.com/ig/.

“ IG2 производит впечатление игры, способной удержать 
игрока за компьютером до раннего утра... Всплывающие 
окна, на которых построен интерфейс управления, появ­
ляются и исчезают в нужное время, удивительно точно 
угадывая ваше настроение. Вам не придется тратить мно­
го времени на чтение документации, кроме того, в IG2 
есть обширная система учебных миссий —  обязатель­
ная штука для таких игр", —  пишут на сайте Daily Radar 
(www.dailyradar.com).

“Критики достойна “боевая" система, которая явно сла­
бее остальных частей игры. Сражения на поверхности 
планет в стиле последних 3D BTS вроде Warzone 2100 
значительно проигрывают последним в разнообразии 
тактических решений. У вас есть танки, танки и... танки. 
Таким образом, процесс сводится к банальному танко­
вому “рашу". Побеждает тот, у кого больше бронетехни­
ки. В космосе дела обстоят чуть лучше. AI, похоже, рабо­
тает не слишком эффективно. Несмотря на то что ко­
рабли можно выстроить в различные формации, серь­
езной разницы не ощущается", —  замечают на сайте SciFi 
Gaming Federation HQ (www.federationhq.net).

К »
Вдохните глубже. Imperium Galactica 2 —  это 

первая “ глобальная космическая” , которая НЕ 
РАБОТАЕТ без ЗО-акселератора. Если вы все еще 
сомневались насчет соседского Voodoo за 10 
долларов, то время пришло. В главном меню 
летают метеориты и космические корабли. Звук 
представлен не иначе как в Dolby Digital. Хочет­
ся пригнуться.

Внутри все роскошно. Звездную карту можно 
вращать, наклонять и даже, как говорят мои дру­
зья фотографы, зуммировать. Разумеется, де­
лать все это с картой совершенно не нужно —  
она хороша тем, что есть и на ней все видно. Но 
сама возможность... о боже... как это приятно.

Все вспомогательные экраны —  наука, дипло­
матия, производство, торговля, шпионаж, дизайн 
(кого забыл, признавайтесь!) —  выплывают на 
фоне звездного неба, не лишая нас доступа к 
карте. Это удобно. Про сполохи зеленого циф­
рового шума больше писать не буду, чтобы не 
расстраивать. Послушайте сами. Кажется, что 
тебя посадили внутрь кинофильма “Матрица” , 
и если бы не обволакивающий эмбиент в стиле 
Х-СОМ, я бы убежал. Довольно матриц.

Действие снимается “ одной камерой” , без 
склеек. Только что планета была мерцающей точ­
кой, а ваш флот —  условным обозначением на 
карте. Но вот что-то происходит, наезд... и пла­
нета плавно вырастает до размеров экрана, а ус­
ловное обозначение оборачивается десятком 
разномастных кораблей, замерших перед боем. 
Отдайте приказы, снимите игру с паузы (о да,

»атегий Олег Хажинский [oleg@game-exe.ru]

П р е д а т е л ь  д авайТе не
будем делать окончательных выводов— до появ­
ления полной версии Imperium Galactica 2. Нет, я 
не думаю, что разработчики что-то изменят в игре. 
Скажем, введут новые типы наземных юнитов, что­
бы разнообразить тактику. Или поправят систему 
управления планетами,которая сейчас значитель­
но уступает любому серьезному МОО-клону. Что­
бы там разработчики ни говорили о своем “супе­
ринтуитивном интерфейсе” , игра в “глобальную 
космическую” это в первую очередь —  тяжелый 
труд, и рабочее место покорителя мира должно 
быть не столько красивым, сколько удобным.

Я надеюсь, что те самые четыре диска видеоро­
ликов и фирменный “ галактический” сюжет до­
бавят игре оригинальности и остроты. Звучит пре­
дательски —  не я ли всегда выступал за полную 
отмену миссий и сюжетов, требуя от разработчи­
ков только одного— случайных карт произволь­
ного размера. Но здесь другое. Боюсь, простое 
копирование не сможет перекрыть результат, ус­
тановленный много лет назад Master of Orion 2. 
Несмотря на все свое трехмерное великолепие.

здесь, как и в первой части, 
нет кнопки “ конец хода” , 
игра идет в непрерывном 
времени), и тогда начнется... 
нет, не Homeworld. Все про­
сто и плоско. Впрочем, от 
этого не менее красиво.

Но главное событие вечера 
ожидает вас на поверхности.
Такие планеты хочется колони­
зировать! Еще и еще. Удиви­
тельно, но технологии, которые 
давно стали стандартом в жан­
ре action, вновь вызывают не­
поддельный восторг. Кажется, 
мы настолько привыкли к тому, 
что планеты в МОО-клонахрисованные, а интерфей­
сные окна украшены водопроводными трубами в 
стиле hi tech, что банальная ЗО-сцена с парой стан­
дартных эффектов готова сбить нас с ног. Все так... 
но вы только взгляните... как солнце золотит шпиль 
Colony Hub’a! Это же НАША 
ПЛАНЕТА, вы понимаете?

Не понимаете, и ладно. Тем 
более что завтра сюда спустят­
ся транспортные корабли не­
дружественной агрессивной 
расы и высадят двадцать тан­
ков (увы, кроме танков в игре 
ничего нет. Пока?). Две мину­
ты ожесточенного обмена 
ударами прямой наводкой в 
стиле самого тупого С&С- 
клона, и мы теряем контроль 
над Орионом-4.

На первый взгляд, дерево наук совсем не похоже 
на дерево. Признаться, оно вообще на него не 
похоже. Разработчики, кажется, слегка перемуд­
рили здесь с интерфейсом, закружив бедных 
игроков в круговерти визуальных эффектов.

[ Говорят р а зр а б о тчи ки

Только цифры
130 изобретений, 80 типов планет, три уровня сложности, 6 
сценариев, 70 минут оригинальной музыки, три расы, 45 
минут видео, 70 персонажей, 100000 слов диалогов.

Replayability
Нашей целью было создать игру с богатой и сложной сю­
жетной линией, сделать так, чтобы игроки могли прохо­
дить Imperium Galactica 2 десятки раз.

Наш интерфейс
Интерфейс управления —  первое, что поразит вас в IG2. 
Это действительно уникальная, доступная на интуитивном 
уровне система, которую мы будем использовать и в буду­
щих проектах. Интерфейс скрывает всю сложность игры 
—  так что даже новичок почувствует себя, как дома.

Сюжетная линия должна умереть
Вы можете игнорировать сюжет, поставив цель захватить 
мир. Выбираете одну из восьми рас —  и вперед. Вы мо­
жете выбрать один из многочисленных сценариев, в кото­
рых необходимо добиться некой цели за определенное вре­
мя. Не забыт и многопользовательский режим —  до вось­
ми человек по локальной сети или Интернету.
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К н и ж к а

В КАРТИНКАХ
Если вместо Гоголя читать комиксы DC, вместо Достоевского 
—  Marvel’s, по вечерам смотреть трилогию Die Hard, а после 
обеда —  Big Trouble in Little China, то даже если очень 
захочешь сделать Х -С О М , все равно выйдет Shadow Watch.

Олег ХАЖ ИНСКИИ

□
ни хотели сделать игру, которая не бу­
дет похожа ни на одну другую. Вместо 
модного “реального времени” — допо­
топные “ходы” , вместо управляемой 

мышью камеры —  клавиатура, как во времена 
Kings Bounty, вместо обязательного 3D —  хо­
дячие персонажи комиксов, вместо хитроумных 
правил —  пара кубиков, как в настольной РПГ. 
И 200000 слов диалогов. “В три раза больше, нем 
в среднем романе!” —  хвастаются разработчи­
ки. Впрочем, романов Клэнси это не касается. 
Одержав бесспорную победу на фронте action/ 
strategy, Redstorm предпринимает попытку заво­
евать сердца поклонников “тактическихсимуля­

торов” . Пришло ли время вычеркнуть из памяти 
Х-СОМ и Jagged Alliance, записавшись в армию 
поклонников Shadow Watch? На вымазанной 
кровью клеенке —  демо-версия игры, и наши 
ученые готовы сделать первые выводы.

^ Ь| банда кратко о том, что вообще про­
исходит. Транснациональная корпорация крупная 
настолько, нтозовется просто— “Корпорация", го­
товит к запуску первую в мире международную кос­
мическую станцию. Неведомый враг ставит палки 
в колеса и всячески пытается сорвать проект. Став-

▼
Толстому Тони, первому "контакту" в игре, следует 

срочно заняться своим здоровьем. Диалоги 
настолько длинны, что читать их не хочется. Но 
стоп — в этом соль игры. Забавно: двести тысяч 

слов диалогов в игре, стилизованной под комикс...

Начните чтение с 
этой заметки!

Разработчики из Redstorm взялись за 
тактические походовые симуляторы и 
создали нечто среднее между Х-СОМ, 
Jagged A lliance 2, Incubation и книжкой 
в картинках.
Вышедший из леса строитель Днепрогэса 
даст Shadow Watch лет пять, как минимум. 
На самом же деле игра еще не издана, а 
перед нами —  глубокая стилизация. Ав­
торы привлекли к работе профессиональ­
ных комикс-художников, и в результате 
получили настоящее произведение искус­
ства —  не замечающее игровую моду в 
частности и время вообще. Такая игра мог­
ла быть издана и год, и два, и пять лет на­
зад. Впрочем, ее появление именно сегод­
ня имеет два неоспоримых плюса: во-пер­
вых, мы давно не играли в толковые по­
ходовые стратегии, а во-вторых, подобный 
графический минимализм делает Shadow 
Watch доступной для самых широких на­
родных —  системные требования более 
нем скромны.
Интерфейс управление прост, если не при­
митивен. Разработчики заставляют нас дви­
гать каждого оперативника “ по клеточкам” , 
что раздражает ужасно. К снастью, в демо­
версии их всего двое, так что много возить­
ся не приходится. Игровая система с X- 
СОМ’овской не сравнится —  все гораздо 
проще. У каждого бойца (в полной версии 
их 6, менять нельзя) всего несколько пара­
метров, одно оружие на всю игру, нет бо­
еприпасов, нет вещмешка. Зато есть очки 
опыта, который они приобретают в каждой 
миссии. Так что в перерыве между боями 
нам предстоит не только трепаться с “кон­
тактами” , внимательно выбирая правиль­
ный ответ из трех предложенных, но и раз­
вивать своих подопечных, предпочитая то 
или иное новое умение из девяти доступ­
ных. Магия цифр, да и только.

Ж
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Енашш  Шатен

жу, не самым последним девайсом в игре. Поэто­
му спектакль, устроенный нам в демо-версии, от­
кровенно скучен —  масса статистов в роли вра­
гов, гигант-истеринка и практически бесполезная 
каратистка с “пукалкой” . Впрочем, играть можно.

Смотрим Shadow Watch... даже и не пытается 
выглядеть современно. Первое впечатление —  все 
в игре нарисовано от руки в 16 цветах. Впечатление 
правильное —  внешнюю, “стратегически-приклю- 
ченческую” , часть игры оформлял Ричард Кейс 
(Richard Case), профессиональный рисовальщик ко­
миксов. “Тактическая” порция игры, кажется, тоже 
нарисована от руки— никакихтеней, плоские “муль- 
тяшные” персонажи, которым даже не пытались при­
дать объем. При этом их движения точны и нату­
ральны— анимация весьма достоверна. В действи­
тельности же дело было так: разработчики схитри­
ли, нарисовав все сначала в 3D, а потом стилизовав 
изображения вспециальной программе под комикс. 
Результат —  совершенно потрясающий. Я не могу

▲
Медведь опять сошел с 

ума, бьет ни в чем не 
повинных людей 

ногами в лицо. 
Удивительно, что 

больной всегда знает, в 
какую комнату бежать, 

— мухлюет AI, не иначе.
►

Бинго! Это UFO: Enemy 
Unknown, главное меню.

Нет?

ки в игре так высоки, что 
на решение проблемы вы­
деляется лучший из луч­
ших, единственный чело­
век в мире, способный ра­
зоблачить шайку олигар­
хов, —  я. Или, на худой конец —  вы, если купите 
Shadow Watch. Под нашим управлением шестеро 
оперативников, после гибели любого из них игра 
немедленно заканчивается, а проект запуска интер­
национальной космической станции накрывается 
медным тазом. О том, как организована система 
построения сюжета (а сделано там все достаточно 
хитро), я писал в одной из недавних колонок. См.!

Досадная оплошность: в демо всего лишь четы­
ре одиночныхсценария и неприлично короткий ку­
сочек кампании, который походит к концу, едва 

Говорят р а зр а б о тчи ки  Д стаРтовав' Что e^ e

хуже, из шести доступных в полной игре опера­
тивников сегодня с нами всего два— вооружен­
ный “Бенелли” гигант по кличек “Медведь” и пол­
ная его противоположность —  специалистка по 
восточным единоборствам Лили с игрушечным 
“hush puppy” в тоненьких ручках. Плохо не потому, 
что мало, —  бронежилет Медведя способен вы­
держать не одно попадание,и миссии проходятся 
без особенных проблем. Дело в том, что в Shadow 
Watch, как и в любимых всеми Commandos, каж­
дый член команды играет свою роль: есть подрыв­
ник, есть хакер со сканером— далеко, сразу ска-

ЖАНР | Походовая стратегия

Р а з р а б о т ч и к
Redstorm Entertainment www.redstorm.com 
И з д а т е л ь

Redstorm Entertainment
Са й т  и г р ы  J
www.shadowwatch.com

Объем
ф а й л аV______ ✓
Около 

56 Мбайт

Д а та
ш ы х п д а

Апрель 
2000 г.

Си с т е м н ы е  т р е б о в а н и я
Windows 95/98, Pentium 133,32 
Мбайта ОЗУ, SVGA (2 Мбайта), 100 
Мбайт на жестком диске, 30- 
акселератор не нужен напрочь.

С Ы Т Ь
Комикс по мотивам 
Х-СОМ. Стилизации 
подверглись не только 

ы игры, но и ее внутрен- 
шении обещанной нели- 
стреляем по обладате- 

/башек в цветочек.
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внешние покров 
ности. В предвк> 
нейности сюжет 
лям шелковых р

□СОБЕННОС
Предельно про

ти
стой интерфейс управ- 
ванная до полной неуз- 
фика, нарочито прими- 
механика и Pentium 133 
таний.. о "

наваемости гра 
тивная игровая 
как предел меч

«*

“ Ставки в игровой индустрии сегодня настолько высоки, что только несколько компаний в мире могут позволить 
себе двигаться вперед. Redstorm —  одна из таких компаний. Shadow Watch выглядит иначе. Игра не похожа на 
другие. Кто-то считает, что это рискованно. Мы полагаем, что это хороший способ создать что-то новое.... Боевая 
модель сочетает в себе простоту использования и тактическую глубину. Каждая миссия, каждый ход для каждого 
персонажа —  это тактическая головоломка. Бой —  это игра для думающих людей", —  говорит Кевин Перри 
(Kevin Perry), главный дизайнер Shadow Watch, в интервью сайту Checkout Games (www.checkout.com/games).

“Думайте об игре, как о шахматах с оружием в руках. Интерфейс намеренно сделан простым, чтобы вся игра была 
как на ладони..." —  из интервью разработчиков сайту Gamespy Network (www.gamespy.com).
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сказать, ню превосходный, потому что такой под­
ход лишает нас многого —  те уровни, что были в 
“деме” , показались мне однообразными. Разумеет­
ся, подобная“ручной работы” красота не хочет взры­
ваться, проламываться и покрываться копотью. То 
есть от физической корректности Х-СОМ, JA2 и 
Soldiers at War здесь не осталось и следа. Последняя 
надежда на Рафаэля —  местного подрывника. Го-

М не ни я  об и гре  ]  ворят, парень может взорвать це-

“Если вы любите тактические игры, которые не требуют от 
вас мастерского владения левой кнопкой мыши, и не пада­
ете в обморок при виде ретро-графики в разрешении 
640x480, вам совершенно необходимо посмотреть Shadow 
Watch” , —  советуют на сайте Computer Games Online 
(www.cdmag.com).

“Современные книги комиксов выглядят значительно ин­
тереснее, сложнее и ярче, чем то, что мы видим в Shadow 
Watch” , —  умозаключает суровый обозреватель с сайта 
Gamespot (www.gamespot.com).

Объясните мне, как 
Медведь может видеть 
эту цель. Через стены? 
Или там окно? Чертов 
комикс, ничего 
разберешь.
◄
Где вы, Рафаэль и 
Геннадий? Нам так не 
хватало ваших гранат и 
сканеров. Пожалуйста, 
появляйтесь в полной 
версии.
лыйэтаж” .Чтож, приди же 
и покажи нам свое великое 
искусство, Раф. А то твои 
друзья даже стекло толком 
разнести не могут. 

Впрочем, у игры есть 
один, никаким поленом не перешибаемый 
плюс —  она действительно хорошо работает 
на Р166 и совершенно на- 
плевательски относится к [
наличию у вас 30-акселе- 
ратора. Ей даже все равно,
G200 у вас или S3 T rio  
64V+. Так что играем все.

мы играли фактически на шахматной доске. Но здесь 
— уровни достаточно большого размера, и никако­
го удовольствия от процесса мы не получаем. “Ша­
жок, еще шажок... Таааак, умничка. Теперь повернись 
направо, давай обойдем этот столик. И еще бегом 
две клеточки” . Ладно еще, в начале миссии, когда 
нам страшно, когда враг за углом и ничего пока не 
ясно,— можно повозиться. Но когда в финале нуж­
но преодолеть уровень целиком —  хочется просто 
выключить компьютер, —  до того тупая работа. 
Удобнее, кстати, играть с клавиатуры —  прямо как 
в DOOM —  бегать по “контролу” , стрейфиться...

Сама игра проста, как Таня Буланова. Никакой сме­
ны оружия между миссиями, никаких боеприпасов, 
никаких ранений в правое легкое, хитрых параметров 
и случайно генерируемых персонажей. Х-СОМ пре­
вращен в комикс не только снаружи, но и изнутри. У 
персонажей две кнопки действия— “красная” и “бе­
лая”. Красная— это стрелять. Просто “бум” , точность 
выбирать нельзя. Белая— это, как правило, открыть/ 
закрыть дверь. Можно еще выбить. И нетолькодверь 
—  оперативники владеют приемами джиу-джитсу. 
Важный параметр —  мораль. Стоит Медведю по­
лучить несколько пуль, он going berserk и выходит 
из-под контроля. В таком состоянии парень нравит­
ся мне гораздо больше: во-первых, его не надо дви­
гать по клеточкам, как пешку, а во-вторых, он значи­
тельно эффективнее. В ярости подбегает Медведь к 
застывшим рисованным врагам и отшибает им го­
ловы ударом армейского ботинка 48 размера. А 

иногда еще в упор расстрели-
____ вает из своего ружьишка. Оче-А М А  И Г Р А видно, в погоне за рейтингом 

П Р О С Т А , К А К  Т А Н Я  Б У Л А Н О В А .  в Shadow Watch следы всякого
насилия полностью уничтоже­
ны. Нет ни луж крови под тру-

И гравм Не успев спра­
виться с шоком после общения 
с нарисованным от руки “тол­
стяком” Тони, мы сталкиваем­
ся с новой проблемой— пер­
сонажи не хотят идти туда, 
куда мы их направляем. Они не выказывают ника­
кого почтения курсору мыши, и лишь нарисованные 
на панели управления стрелочки способны привес­
ти их в движение. Если выражаться мягко, такой спо­
соб управления раздражает. Понимаю Incubation, где

Н и к а к о й  с м е н ы  о р у ж и я

М Е Ж Д У  М И С С И Я М И ,  Н И К А К И М  
Б О Е П Р И П А С О В , Н И К А К И М  

Р А Н Е Н И Й  В П Р А В О Е  Л Е Г К О Е ,  
К И Т Р Ы К  П А Р А М Е Т Р О В  И 

С Л У Ч А Й Н О  Г Е Н Е Р И Р У Е М Ы М  
П Е Р С О Н А Ж Е Й .

пами, не слышно треска отры­
ваемых голов и криков “йо, ма- 
зафака!” .

Играть между тем все рав­
но интересно, особенно в 
первое время —  пока не 
надоедят уровни. Никаких 

выводов делать не будем, ибо разработчики, от­
резая для демо-версии кусочки игры, оставили 
себе самое вкусное —  сюжет, команду и разви­
тие персонажей. Через месяц мы сможем оце­
нить все целиком.
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Ан т и г р а в и т а ц и о н н ы е

МЕРОПРИЯТИЯ
Была в свое время такая заставка на ОРТ —  на экране крутился 
белый прямоугольник, который потом принимал вертикальное 
положение, а диктор за кадром голосом робота Вертера, больного 
гайморитом, с неподдельным пафосом и чеховской паузой между 
словами провозглашал: “ЭТО —  ПЕРВЫЙ!”. В данном случае, 
как вы понимаете, речь идет о Homeworld-клонах.

Андрей ОМ

Давайте представим, что вы только что 
посмотрели в особо навороченном ки­
нозале (Digital Surround EX, динамик в 
каждом кресле, экран с мраморным 
напылением) последнюю эпохалку Джорджа на­

шего Лукаса. Ту самую, где Мак-Грегор, извест- 
ный м астерским  ны рянием в унитаз в 
Trainspotting, и Самуэль Л. Джексон, которого, 
наверное, даже родная мама теперь называет 
Джулсом, изображают из себя джедаев. Там еще 
спецэффекты красивые. Да-да, вижу, вы пони­
маете, о чем я говорю. Так вот, сразу после это­
го просмотра вы включаете дома телевизор и ви­

дите трэшевую черно-белую постановку Эда Вуда 
Plan 9 From Outer Space —  общепризнанно худ­
ший фильм всех времен и народов. Летающая 
тарелка там сделана из кастрюли, а пришельцы 
ходят в дурацких резиновых масках, купленных 
в супермаркете за углом.

Вместе с тем первое считается красивой по­
делкой под попкорн, а второе —  высоким кино­
искусством и вообще классикой.

Не пугайтесь ра3уМеется, великий HW 
остался на своем пьедестале, высоко воздев зо­
лоченый инверсионный след и попирая ногами

▼

Начните чтение 
с этой заметки!

Самый первый из множества анонсирован­
ных Homeworld-клонов явил себя в играбель- 
ном виде. Пикантность ситуации в том, что 
игра была в разработке с 1997 года— то есть 
приблизительно с тех самых пор, когда было 
впервые объявлено о начале производства 
HW. Перед нами два мира и, соответственно, 
два детства: первый— с его зубодробитель­
ным промоушеном, приличным бюджетом и 
жирным издателем, и второй —  без бюдже­
та, без издателя и без промоушена. 
Единственное, что безоговорочно хорошо в 
Rift, —  это интерфейс. Разворачивающиеся 
полупрозрачные панели, посредством кото­
рых можно выполнить с флотом любое дей­
ствие, по-доброму радуют, хотя и причиняют 
владельцам 15-дюймовых мониторов адские 
муки, заслоняя все зрелище. Прибавим к это­
му несколько уместных заимствований из HW 
и получим практически идеальное управле­
ние для космической RTS.
Все остальное, будем смотреть горькой прав­
де в глаза, откровенно плохо. Модели кораб­
лей колеблются в диапазоне от ужасных до 
чудовищных, враги смешны, взрывы жалки, 
а эпитеты к туманностям, планетам и нашим 
сооружениям вы легко можете подставить 
сами. Фактически, без дрожи на экран взгля­
нуть невозможно. Вместе с тем engine весь­
ма быстр и даже, не побоюсь этого слова, 
изящен— ему бы да достойное применение... 
Зато отлично озвучены многочисленные ди­
алоги, а сюжет на самом деле цепляет.
В общем, дружески давим игру, наказывая 
разработчикам не оставлять попыток. Из них 
выйдет толк.

ш

Homeworld для бедных: кораблям явно 
недостает детализации и сакральных

инверсионных следов.

game.exe 4'оо 77

►
 X



exe .pervy vzglyad * i > \
back forward]

£ T f

Щас взорвутся. В 16-мегабайтное демо 
помимо шести миссий умудрились вместить 

длительное интро — такого в наших краях 
давно никто не делает.

►
Вот, помню, как-то на исходе верстки, где-то уже 

в пятой сцене, Гамлет нам и говорит...

С&С-клоны. The Rift —  совсем другое. Не най­
дя издателя, его мужественные авторы постано­
вили продавать игру исключительно через Ин­
тернет. С их маркетинговыми упражнениями свя-

The Rift
ЖАНР 3D Space Combat RTS

Р а з р а е о т ч и к /И з д а т е л ь
ThrushWave Techno logy www.thrushwave.com 
Са й т  и г р ы  J
www.theriftoame.com

□б ь е м

Около
16 Мбайт

Д а та
в ы х о д а

Лето
2000 г.

о *♦

Си с т е м н ы е
т р е б о в а н и я
Windows 95/98, Pentium 166+, 32 
Мбайта ОЗУ, SVGA (8 Мбайт), 3D-yc- 
коритель класса Voodoo 2 или TNT.

СЫТЬ

ы з  -Ц
«  ;  £  . 1  UZ  а su  I  Q

Х уд ож е ственная  с а м о ­
д еяте л ьно сть  в ж анре  

3D Space C om b at RTS, или, что  точнее , 
HW -кл онир ования . П олностью  подтвер­
ж дает культо вую  д р е вн е р усскую  п о го ­
во р ку  про первы й блин.

Ко см и че с ки й  b a se -b u ild in g , цитаты из Ш ек­
спир а  и Т ол ки на  м е ж д у  м и ссиям и, отвр ати ­
тел ьная  гр а ф и ка , о тл и ч н ы й  и н те р ф е й с , 
больш ой идейны й потенциал.

зан забавный казус: Rift —  вторая на моей па­
мяти игра (после Duke Nukem 3D, ясное дело), 
которая требует денег за собственную демо-вер­
сию! То есть без денег дос- 
тупны только три миссии, a D
зау.е. —  все шесть.

Я, каж ется , поним аю , 
нем занимался ансамбль 
художественной самодея­
тел ьности  ThrushW ave 
Technologies все те полго­
да, что прошли со време­
ни выхода в свет Вел. и Уж.
Они поспешно прикручи­
вали к своему творению 
наиболее удачные элемен­
ты HW: систему управления флотом в трех­
мерном пространстве, дискообразный grid, по 
которому совершаются перемещения на боль­
шие дистанции, и даже zoom по LMB+RMB.

7 1 ,  К А Ж Е Т С Я ,  
П П Н И М А Н ,  Ч Е М  Z A H M M A A C H  

А Н С А М Б Л Ь  
Х У Д О Ж Е С Т В Е Н Н О Й  

С А М О Д Е Я Т Е Л Ь Н О С Т И  
Т Н Я О Б Н Ш А и Е  Т Е С Н П 0 Ь 0 С 1 Е 5  

В С Е  ТЕ П О Л Г О Д А ,  ЧТП  
П Р О Ш Л И  СП В Р Е М Е Н И

в ы х о д а  в  с в е т  В е л . и  У ж .

Выглядит престранно. Заимствование на­
столько полное и беспардонное, что поначалу 
хочется протереть глаза, принять душ и совер­
шить краткую медитацию. Призрак HW улы­
бается так добро и уходить не хочет. Вместе с 
тем нельзя не признать, что собственноруч­
ный combat interface от ThrushWave является 
вполне занятной и функциональной вещью. 
Как вы видите, дорогие гости столицы, по че­
тырем сторонам экрана виднеются такие себе 
модные прозрачно-зеленоватые панели —  
путем нехитрых манипуляций мышью с их по­
мощью можно выделить любую группу войск, 
изменить ее состав, отдать приказы на строи­
тельство (да-да, но об этом после) и прочая, и 
прочая... Всеэто, прошу заметить, наОДНОМ 
экране и без исполнения на hotkeys марша 
Мендельсона.

Есть еще занятное новшество: этакое всплыва­
ющее окошко с увеличенным изображением 
предмета, на который мы навели курсор. Теперь 
не придется часами скроллить экран, чтобы по­
смотреть из истребителей или rocketboat’oe со­

стоит вооон тот отряд.

Про-регресс Давноли
вы, любезный читатель, ви­
дели игру, злоупотребляю­
щую цитатами из Шекспира? 
Да-да, здесь такое практику­
ется: между миссиями всяк 
любознательный потреби­
тель сможет узнать, что, ко­
нечно, многое есть на свете, 
что не снилось ни другу Го­
рацио, ни иным мудрецам. В 
данном случае, кстати, другу 
Горацио не снились черные 

_  дыры, ведущие в чужерод­
ные измерения.

Кроме того, в ассортименте богато озвученные 
диалоги между комиксообразными главными 

героями, один из которых 
—  бывший контрабандист, а 
второй— типа ученый. Пер­
вый постоянно рвется в бой, 
второй его успокаивает и во- 
обще учит ум у-разум у . 
Смешно.

Да, как и было обещано 
выше —  о строительстве. В 
космосе теперь можно воз­
водить базу, пристраивая к 
этакому вращающемуся ко­
лесу всякие нужные соору­

жения, —  там же производятся корабли, туда 
же доставляются ресурсы. Тотже Mothership, но 
нашего собственноручного производства. Отлич­
ная идея. Первый base-building в космосе.
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Формаций не предусмотрено, равно как и ин­
версионных следов: вторых, скорее всего, по 
техническим причинам, а первых —  не совсем 
и понятно, почему. Казалось бы, гуляй, городс­
кая бедность: позаимствовали практически весь 
интерфейс из HW —  зачем останавливаться на 
достигнутом? Ан нет. Мы гордые.

Смерть Вертера g bl заметили, что до 
сей секунды я ни единым словом не обмол­
вился о графике, дизайне и тому подобных 
мирских вещах? На то были свои причины. 
Видите ли, у игры большие проблемы. Она 
крайне уродлива и в качестве минимальных 
требований совершенно неоправданно жела­
ет 8-мегабайтную видеокарту —  продукт, до­
ступный пока далеко не каждому. От нее за 
версту разит губительной малобюджетностью 
—  временами кажется, что глава ThrushWave 
Джеймс Траш лепил ее на коленке в переры­
вах между куда более интересными делами. 
У игры нет и, скорее всего, так и не будет из­
дателя. Ей срочно требуется толковый дизай­
нер: если корабли землян еще более-менее 
приемлемо выглядят и даже отличаются не­
которой грацией, то иноп­
ланетные соперники... Нет, 
я не могу об этом говорить.
По крайней мере сколько- 
нибудь цензурными слово­
ф ормами. Ей также не по­
меш ает гр а м о тн ы й  п р о ­
граммист: висящие в кос­
мосе планеты, неплохо анимированные и 
имеющие даже динамически перемещающими­
ся атмосферными фронтами, имеют углы и яв­

ляются не шарами, но скорее многогранника­
ми!

По сути, Rift может по­
хвастаться единственным, 
но зато крайне весомым 
достоинством —  богатым 
потенциалом. Отдайте эту 
идею, этот сюжет (его я 
тоже специально не упо­
минал —  ибо он почти 

великолепен), эти цитаты из Шекспира и эти ди­
алоги, в конце концов, этот стремительный дви­
жок толковым дизайнерам, художникам и про-

Д а в н п  л и  в ы ,
Л Ю Б Е З Н Ы Й  Ч И Т А Т Е Л Ь ,  

В И Д Е Л И  ИГРЫ , 
З Л О У П О Т Р Е Б Л Я Ю Щ У Ю

ц и т а т а м и  и з  Ш е к с п и р а ?

▲
Это вовсе не надувная игрушка для детей 
старшего ползункового возраста. Это, натурально, 
опасный враг, плюющийся огнем.
граммистам —  и вы получите потенциальный 
продукт класса“А” , лидера хит-парадов и почти 
наверняка кавербоя культового  журнала 
Game.EXE. Атак...

Впрочем, это явственно НЕ банальное кло­
нирование светлых идей Сами-Знаете-Кого —  
в противном случае я растерзал бы Rift на бри­
танские флаги подобно тому, как это было 
проделано с Submarine Titans в прошлом июне. 
ThrushWave просто не повезло, и их будущее 
видится мне в самых радужных тонах. Ну, по 
крайней мере на это хочется надеяться.

{ Г о в о р я т  р а з р а б о т ч и к и

“Мы начали обдумывать Rift еще в 1997 году, задолго до 
того, как был анонсирован Homeworld. Концепт, как вы 
понимаете, настолько опережал свое время, что индустрия 
созрела для него только сейчас: поэтому я нисколько не 
удивляюсь такому количеству вдруг анонсированных по­
хожих друг на друга игр в жанре 3D Space Combat RTS. На 
самом деле, в значительной мере мы вдохновлялись 
Ascendancy от Logic Factory —  этой старой игрой, зато­
ченной под DOS. Это была настоящая глобальная страте­
гия в настоящем 3D —  да, там были сплошные спрайты, 
но навигация была полностью трехмерной", —  поясняет 
Д ж е й м с Траш (Jam es T h ru sh ), глава ThrushW ave 
Technologies, в интервью сайту GA-Strategy (www.ga- 
strategy.com).

Это — 800x600. Все прочие шоты — 1280x1024. 
Высокие разрешения, как видим, игре на пользу 
не идут. Странный эффект.
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Плис ДЕСЯТЬ
С&С-клон в полном —  чём? 3D? Унесите. В морг. Впрочем, 
минуточку. Как, говорите, он называется? Очень знакомое 
название... Уж не родственник ли он Earth 2140, первому 
в мире С&С-клону в Hi Color образца 1799 года? Доктор, 
отсыпьте мне еще 50 граммов изостара —  будем смотреть.

Олег ХАЖ ИНСКИИ

Даже не знаю, кем именно Earth 2150 
приходится Earth 2140 —  младшим 
братом, сыном или они просто одно­
фамильцы, надо при случае спросить 
у разработчиков. Предыдущая игра, несмотря на 

свою неземную красоту (мне кажется, это был 
самый красивый С&С-клон за всю историю зем­
ного человечества), не был признан народом, 
ибо помимо полупрозрачного дыма и величаво 
вышагивающих роботов содержал (на иждиве­
нии, не иначе) слабого на голову AI и кривой 
баланс сил. Короне, не получилось.

Прошли годы. У разработчиков С&С-клонов 
(нет, они вовсе не такие тупые ребята, как вам 
кажется, просто у серьезной игры очень длин­

Транспортный вертолет "Бояр" займется 
доставкой боеприпасов.

ный цикл производства) нынче начинается оче­
редной раунд борьбы за зрителя. Котируется 
только 3D. На подходе —  LucasArts со своим 
Force Commander, а вот у “ немецкого издателя 
с мощными польскими корнями и русскими 
прихлебателями” (цитата из клерикального 
сборника “ Вестника Д аниловского  м -р я ” ) 
Topware —  Earth 2150.

Многочисленные демо-версии Earth 2150, в 
которые я вдумчиво и с таким интересом иг­
рал тринадцать лет подряд, одерживая одну 
удивительную победу за другой, впоследствии 
оказались “ неинтерактивными” . На этом неле­
пом основании ББ снял все пять моих матери­
алов. Честно говоря, шестой текст пишу с неко­
торой опаской. Вдруг и последняя “дема” , что 
лежит на моем просторном винчестере, тоже 
неиграбельна?

Смущаеттакжеитот факт, что в стране Еерма- 
нии игра вышла, и уж очень давно —  успев со­
брать все, какие возможно, призы и, наверное,

Начните чтение с 
этой заметки!

Earth 2 1 5 0 , с тр а те ги я  в реа л ь н о м  
вре м е ни  п о л ь с к о го  п р о и зв о д с тв а , 
обещ ает бы ть с а м ы м  кр а с и в ы м  и 
те х н о л о ги ч н ы м  С & С -кл о н о м  нача­
ла сезона .
В опрос ном ер один, которы й во л н у ­
ет л ю б о го  и гр о м а н а  с ко м п ь ю те р о м  
ниж е P ill 600 и GeForce 256: будет 
ли “ э т о ” работать на моей машине? 
Р а з р а б о тч и ки  сделали все, чтобы  
увел ичи ть  кр у г  потен циал ьны х з р и ­
те л е й : п о д д е р ж и в а ю т с я  D ire c t3 D , 
G lide  и OpenGL, разреш ения начина­
ются с 640x480x1  6, м о ж н о  у м е н ь ­
шить детализацию  те кстур  и о ткл ю ­
чить всяческие  красоты . Без 3 D-а к -  
селератора игра просто не за п у сти т ­
ся, а вот все остальны е пол учат га ­
р а н ти р о ва н н ы й  и с т р о го  о тм е р е н ­
ный в с о о т в е т с т в и и  с м о щ н о сть ю  
3 D-ка р ты  кайф .
П осм отреть есть на что —  цветное 
освещение, здания и юниты отбрасы ­
вают тени, солнце движется по небос­
воду, идет снег и дождь, плавно —  вы 
даже не заметите как —  меняется ос­
вещенность. Танки отравляю т атм ос­
ф еру клубами едкого  дыма, по ночам 
вклю чаю т прож ектора, а уж  что про­
исходит во время боя —  страшно рас­
сказы вать Красиво очень —  разра­
ботчики потрудились на славу.
К счастью , одним  аудиовизуальны м  
гу р м а н с тв о м  не обош лось . В Earth 
2150 честная ф изика  —  просчиты ва­
ется ударная волна от взрывов, изм е­
няется рельеф . И гр о ку  приход ится  
с л е д и ть  за к а п р и з а м и  п о го д ы  —  
сильны й ветер заставит истребители 
пойти на аварийную посадку, ливне­
вые дожди увеличат уровень воды и 
затопят ваши постройки, снег заметет 
следы, а м етеоритны й дождь так во­
обще снесет все к чертовой бабушке. 
Добавьте сюда конструктор  юнитов —  
мы сами выбираем технику, на ко то ­
рой будем сраж аться , дерево наук, 
три соверш енно различны х силы, не­
л и нейн ы й  с ю ж е т  и хи тр ы й  м н о го ­
пол ьзовательский  р е ж и м ... Что еще 
нужно счастливому обладателю NV15, 
чтобы встретить старость?

Ж
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▲
Обратите внимание на панель управления в 

нижней части экрана. Все, что выходит за 
рамки интерфейса WarCraft, — находится здесь. 

Да, и поднимите глаза чуть выше — в какой 
еще игре встретится такое унылое туманное 

утро — на часах 9:00, снег шел всю ночь.
►

Конструкторское бюро Earth 2150. Выглядит 
уныло, да и вариантов пока немного, но ведь 

перед нами — всего лишь демо-версия.
▼

"Груз" решил немного пошалить и вырыл 
траншею. Изменение рельефа в реальном 

времени — конек игры.

высшие рейтинги, а так- 
же, говорят, стала RTS 
1999 года в стране Ф ин­
ляндии. Признаться, та­
кой поворот событий не­
сколько омрачает “ пер­
вое знакомство” . Впро­
чем, давайте сделаем 
вид, что мы ничего не 
знаем, мы американцы и 
вообще только что из 
Макдоналдса.

Игравлюбой игре, ка­
кой бы вторичной она ни 
была, Topware пытается 
добавить некий “ новый” 
элемент, совершить некий “финтушами” . Это не 
всегда хорошо сказывается на объеме продаж, 
зато есть о чем поговорить. Так, в Knights & 
Merchants (в новейшем дословном переводе на 
русский —  “Война и мир”) они взяли Settlers и 
ввели в него солдат, обязав несчастных ходить 
строем. Играть стало значительно сложнее, но 
зато интереснее.

Earth 2150 —  как вы понимаете, тоже клон не 
из простых. Чем больше я узнавал о возможно­
стях игры, тем сильнее жалел человека, кото­
рый будет писать на нее рецензию. Выключать 
фары? Ветер меняет направление? Подземные 
битвы? Самолеты терпят крушение? Какой еще 
скрипт? Зачем рисовать свой флаг? Сумма зна­
ний об Earth 2150 разрасталась, как снежный

ком. Впрочем, 56 часов назад все начиналось 
совершенно безобидно.

Меня просто попросили построить фабрику по 
производству гражданской техники. Строить 
должен был экскаватор модели “Груз” (евроази­
атская династия, знаете ли...). Здание действи­
тельно строилось —  фабрика не появилась из- 
под земли, не прилетела с неба и даже не мате­
риализовалась в огне сияющего пламени —  как 
это обычно бывает в других RTS. Сначала по­
явились строительные леса, затем стены, затем 
другие детали, составляющие черты фабрики по 
производству гражданской техники будущего. 
Потом мне с “ Ерузом” стало не до любования 
индустриальными красотами. Срочно понадоби­
лись: Энергетическая станция, Шахта, Перераба­
тывающий завод, Военный завод, Исследова­
тельский центр, Завод по производству военной 
техники и даже Склад боеприпасов! Как оказа­
лось, в Earth 2150 снаряды и ракеты не выраста­
ют прямо в жерлах орудий, как обычно, а самым 
предательским образом заканчиваются. И дос­
тавлять их на поле боя должен специальный вер­
толет “Бояр” (вероятно, в новейшем дословном 
это будет называться “ Сеньор”).

От такого количества различных проблем у 
меня стало темнеть в глазах. Построенный по­
селок почти исчез из виду, как вдруг... включи­
лись прожектора. Дело в том, что в Earth 2150

Earth 215D: 
Escape Frehti the 
Blue Plaiiet
ЖАНР | RTS

Р а з р а б о т ч и к
Tonware Interactive www.tonware.com 
И з д а т е л и
SSI и Mattel www.ssionline.com и www.mattei.com
Са й т  и г р ы  J
www.earth2150.com

Объем
[ ф а й л а

Си с т е м н ы е  т р е б о в а н и я
Windows 95/98, Pentium 200 (рек. 
Pentium II), 32 Мбайта ОЗУ, 3D-aK- 
селератор (Direct3D, OpenGL, Glide), 
130 Мбайт на жестком диске.

Около 
85 Мбайт

Д а та
в ы х о д а

Май 
2000 г. С Ы Т Ь

Единственный недо­
статок Earth 2150 в 
том, что она у нас не
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первая. Мы у нее, впрочем, тоже —  в 
Германии давно вышла полная версия.

Ос о б е н н о с т и
Роскошная 32-битная 30-графика при 
любых доступных вашей видеокарте раз­
решениях, конструктор юнитов и какое- 
никакое дерево наук. Под землей можно

. о *

проложить систему туннелей и в нихбить- 
ся с врагом. Ночью становится темно, и 
танки включают прожектора. Идет снег.

◄
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просто отсутствуют. Где “ редирект” произве­
денных юнитов? (Что сказал, сам не понял. 
Но его нет!) Как приказать юнитам стоять на 
месте? И так далее... Оказывается, все есть 
—  смотрите панель управления, которая вы­
ползает снизу, с гулким металлическим гро­
хотом расталкивая прочие (о, 3D!). Там и “ ре­
директ” , и все остальное.

▲
В шесть вечера уже темнеет. Заводы включают 

прожектора, грузовики фары, и работа 
продолжается.

►
Час ночи. Океан и горы совсем исчезли из 

виду. Неужели враг атакует именно сейчас?
▼

Гражданский вертолет прямо над головами 
противника значительно облегчает нашу 

задачу. К счастью, у врага нет средств 
противовоздушной обороны.

лять, изучить ли шасси “ Сибирь” или “заапгрей- 
дить” снаряды для 120-миллиметровой пушки, 
исследовательский центр могут самым подлым 
образом уничтожить. К снастью, на этапе дизай­
на новой техники никто не мешает нам обдумать 
все хорошенько —  игра стоит как вкопанная.

Интерфейс управления открылся не сразу. 
Движение камерой организовано идеально, 
именно так, как и должно —  только мышь. 
Все остальные хитрости, на первый взгляд,

Буд е т ПрИЗНаюсь,
Earth 2150 не оставила 
меня равнодуш ны м . 
Слабый человек, я лег­
ко теряю над собой кон­
троль при виде пары 
красивых 30-пейзажей. 
Ночь, снег, разноцвет­
ные огни, луни прожек­
торов, высокие ели, где- 
то далеко, в темноте и 
тумане —  вершины гор. 
Это будет очень краси­
вая игра  —  и очень 
большая, ведь помимо 
русскокитайцев в войне 
принимаютунастие быв­

шие американцы и потерявшие всякий стыд ко­
лонисты с Луны. 70 миссий, редактор уров­
ней, нелинейный сюжет, терраморфинг, чест­
ная ф изика и макросы —  все это хорошо. 
Опыт показывает, что такие игры широкими 
народными м. воспринимаются без особенно­
го воодушевления. Слишком высоки систем­
ные требования, слиш ком  м н ого  кн опок, 
слишком много возможностей. Но иногда... 
можно позволить себе праздник, верно?

работает “честная” система освещения. Темнеет 
очень плавно. Светает тоже. В левом верхнем 
углу показывается время. Движется оно, к снас­
тью, быстрее, нем реальное, особенно если не­
сколько раз нажать кнопочку “+” на цифровой 
клавиатуре.

Работа на победу не останавливается ни днем, 
ни ночью— база расцвечивается синими и крас­
ными огнями, “экскаватор” и грузовики вклю­
чают фары.

...Той ночью я создал свой первый танк. Сде­
лать это было непросто —  у инженеров воен­
ной фабрики не было ни одного готового ди­
зайна. Пришлось думать над собственным. Толь­
ко вообразите эту красоту —  шасси “ Памир” ... 
параллелограмм защитного цвета. Скорость 25, 
защита 75%, цена 200 .120-миллиметровая пуш­
ка —  куб с цилиндром. Раз-два, и готово. Ди­
зайн записан в память инженера, и через не­
сколько минут параллелограмм выкатывается на 
мороз. Кстати, постоянно идет снег —  и не вид­
но не зги.

Ученые берутся изучить и поставить на поток 
производство новых типов вооружений, но 
демо-версия мешает им развернуться на полную 
катушку. Вариантов развития будет так много, что 
авторы отвели под “ науку” специальный экран, 
забыв при этом поставить игру на паузу. Так что 

пока вы будете размыш-Г о в о р я т  р а з р а б о т ч и к и
“Вам придется учитывать рельеф во время тактического пла­
нирования каждой операции: вам придется штурмовать гор­
ные пики, копать защитные траншеи и создавать целую систе­
му подземных коммуникаций. Сильный взрыв может в одно 
мгновение изменить ландшафт... В сражении принимают уча­
стие три совершенно разные расы. Это означает —  три стра­
тегии, три стиля управления, три звуковых дорожки. Короче 
—  три игры в одной!" (сайт Earth 2150/0собенности).

“Знаете, у этих европейцев иногда получается что-то тол­
ковое..." —  замечает жлобский Games Weekly Magazine 
(www.gamesweekly.org).

“Все что я могу сказать: не пропустите эту игру, потому 
что Earth 2150 —  лучшая BTS, когда-либо созданная ру­
кой человека!" —  восклицают на сайте Strategy Planet 
(www.strategyplanet.com).

82 gam e.exe 4'оо

http://www.gamesweekly.org
http://www.strategyplanet.com


6 X 6 .posledny vzglyad

D estination:

* Ф -
back forward

m |A *
strategy

l! i

simulators |questo logical

Beetle Crazy Cup

ЛИЦЕНгИЯ HA "ЖУКА"
Игры, посвященные машинам от одного производителя,  редки.  И слава богу.  Потому как предыдущие  

попытки создать "whole exper ience"  были, мягко говоря, не особо удачными. . .

Н ачните чтение с этой зам етки !
Beetle Crazy Cup —  аркадная гонка на “жуках” , производство Volkswagen. Са­
мое главное достоинство игры —  как бы разделение ее на пять частей (разде­
лов). Speed —  обычная гонка на серийных моделях. Cross —  гонки по грязе­
вым трассам на специально для этого дела модифицированных “жуках” . Buggy 
—  то же самое, но с другой модификацией для гонок по песку (хотя песка в 
игре не так уж и много). Monster —  преодоление препятствий на время, наи­
более трудная часть игры, где за каждый сбитый столбик снимается несколь­
ко драгоценных секунд. И Jump —  что-то вроде прыжка в длину с использо­
ванием нитро-ускорителя. Нудное занятие.
Исполнение особых претензий не вызывает. Симпатичные модельки машин, 
красивое небо, яркие краски. Единственный (большой) минус —  убогий свет 
фар ночью. Вполне стандартный звук, хотя музыка —  подканала, быстро на­

чинает раздражать. Почти “ человеческий” AI, 
умеющий ошибаться.
Проблема игры в недостаточном количестве 
трасс (заявленные 20 —  клоны друг друга) и в 
странном поведении машины на дороге. Плюс 
несбалансированность режима “ Карьера” , от­
кровенное занудство некоторых разделов. Итог: 
играть можно, но недолго.

Михаил
судаковВспомним (или хотя бы по­

п ы та ем ся  в сп о м н и т ь )  
с л а в н ы е  и м ен а  V iper 
R acing, F ord  R acing или 

Volvo V70R Testdrive. Либо ПОЛУигры, либо Н Е- 
ДОигры, либо FlEnrpbi вообще. П равило гонщ ика 
номер два гласит: “Е1е доверяй лицензиям. В осо­
бенности — эксклю зивны м” . Так что на этот раз?

Вопросом  на вопрос: а чего вы  ждали? А ж дали  
мы, признаться, не звезд с небес и не Деда М о­
роза с подарками. Ж дали мы  честную “средню ю ” 
игру (скорее со зн аком  м инус), выж авш ую  из 
им енитой  л и ц ен зи и  все, на что несчастная сп о ­
собна, и ни  на что более не претендующ ую. Это 
мы. А  авторы , памятуя о безумном успехе пред­
ш ествен н и ков , ж дали  совсем  другого. О бяза­
тельно загляните в “м ен ю ” “Еоворят разработ­
ч и к и ” — дабы  знать, что обещ алось, а что — п о­
лучилось. П отом у к ак  отличия имею тся. И  м ес­
тами весьма приличны е.

Автодром
Сразу ж е стоит расставить акценты : гонки  полу­
чились аркадны м и. Н есм отря на все обещ ания 
авторов, что,. Де, в A rcade-реж им е управление и 
ф и зи ка будет одна, а в “Ч ем пи он ате” и “К арье­
р е ” — соверш енно другая. В действительности 
все не так. К  управлению  и ф изм одели мож но 
придираться если не часами, то хотя бы п яти м и ­
нутками. Есть к  чему.

Вот, к  примеру, обы чны й “ж ук” , которы й явно  
не из привередливых. Л ю бое покры тие, отлич­
н ое от асф альта, заставляет бедную м аш инку 
сбрасы вать скорость чуть ли  не до нуля. Н алицо 
м елкая недоработка: так  к ак  трассы  достаточно 
узкие, а противники  не отличаю тся изящ ностью  
манер, придется... что? — вылетать (особенно в 
начале гонки). А  это бесит. Д алее — касан и е о 
стенку (забор, туннель) чревато полной останов­
кой . А  м ож ет и развернуть. Н е то чтобы  ЭТО 
сильно раздраж ало — тревож ит тот ф акт, что к а­
сание о противника обы чно сопровож дается от-

Встречайте его величество New Beetle! Но это еще не 
Final Challenge — всего лишь Bonus-трасса.
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скоком , котором у позавидую т м аш и н ки  на л е ­
гендарном  аттракционе “А втодром ” . И  нетруд­
но догадаться, кто от этого “п и н бола” вы игры ­
вает, а кто остается в. П о счастью, такого рода 
недоразум ения присутствую т в явн ом  виде и с ­
клю чительно в разделе Speed, других практичес­
ки  не задевая. Ну, разве что нем нож ко Buggy. Но 
это ещ е терпимо.

Кстати. Я ведь еще ни слова не сказал о разделах.

Разделы
М ож но назвать их “видами езды ” , или “соревно­
в ан и ям и ” , или даж е “видам и сп орта” . М ож но 
просто “видам и”, Н о я  предпочитаю  “разделы ” .

Купив Beetle C razy Cup (далее — ВСС, кстати, 
в С еверной А м ерике игра издается под н азван и ­
ем Beetle Buggin’), вы  получаете к ак  бы пять игр 
в одной упаковке: Speed, Cross, Buggy, M onster и 
Jum p. К  каж дому разделу бесплатно прилагаю т­
ся свои трассы , свои м аш ины  и свои правила. 
Советую все ж е заглянуть в колонку “Н ачните 
чтение с...!” , где все подробно объяснено (тра­
тить драгоценную  журнальную  площ адь на п о ­
вторны е разъясн ен и я как-то  не хочется). Загля­
нули? Тогда поехали дальш е.

И  вот ведь в чем фиш ка! А вторы обещ али нам  
более 20-ти  трасс. Так и есть. Только м озг отка­
зы вается восприним ать “пару поворотов, а за­
тем  — трам п л и н ” раздела Jum p (или все более и 
более изуверски расставленны е препятствия на 
п р а к т и ч е с к и  о д н о й  и то й  ж е а р е н е  р азд ел а  
M onster) к ак  П О Л Н О Ц Е Н Н У Ю  ТРАССУ. Более

Самое смешное, что 
Buggy проводят на песке 

меньшую часть времени. 
В основном — леса, 

дороги...

B b l  ПОЛУЧАЕТЕ 

КАК БЫ ПЯТЬ ИГР В 

ОДНОЙ УПАКОВКЕ:

5peed, Cross, 
B llC C Y , МПП5ТЕЯ и 

Jump.

Speed возвращается. 
Машина посерьезней, но 
и соперники уже не 
валенки (4-й из 
восьми).

“В игру интересно играть лишь некоторое время —  потом она быстро надоедает. В ВСС нет ничего 
особенного, ничего такого, что предлагают современные гоночные игры. В ней нет кровищи 
Carmageddon, графики Need for Speed или детализации гоночных симуляторов. Г рафика обычная —  
ничего сверхвыдающегося, но и в ужас не вгоняет Стоит ли покупать ВСС? Возможно, если вы хотите 
приобрести простенькую гоночку, в которую легко научиться играть. Иначе—  возвращайтесь к своей 
Need for Speed", —  советует некто Tesko, пишущий для сайта Game-Over.Net (www.gameover.net; рей­
тинг игры: 56%).

Ж

того — раздел Speed, равно к ак  и Buggy, р азн о ­
образием  опять-таки не радует. Трассы пролож е­
ны  по одной и той  ж е м естности, разве что по 
разн ы м  м арш рутам . В н арод е это н азы вается  
“халтура” . К стати, в свете вы ш еописанного, од­
нообразны е арены  раздела Cross восприним аю т­
ся достаточно хладнокровно. Х ватит уже, и сп е­
реж ивались.

Beetle Crazy Cup
ж а н р Аркадные гонки

Р а з р а б о т ч и к
Xpiral
И з д а т е л ь
Infogrames

www.XRiral.com

www.intoQrames.com

Са й т  и г р ы

www.heetlecra7vciio.com

И Н Т  Е Р Е С Н D С Т  b

■

С л ож ность
средняя 

Гр а ф и к а  
н н н н 
Сн ш е т  

н н н 
М у з ы к а  

н н н 
З в у к  

Н Н Н I
У п р а в л е н и е

Н Н Н I

Самые обычные гонки. Симпатичные. Не­
множко разнообразные. Местами веселые, 
местами скучные. И последних мест явно 
больше.

С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я

Минимальные: W indows 95/98, Pentium 
166, 64 Мбайта ОЗУ, DirectX 7.0- 
совместимая видеокарта, 4х CD-B0M . 
Рекомендуемые: Windows 95/98, Pentium 
I I 300, 64 Мбайта ОЗУ, DirectX 7.0- 
совместимый 30-ускоритель, 8х CD-B0M. 
Многопользовательские режимы: split­
screen, ЛВС до 6-ти человек одновременно.

Д о п о л н и т е л ь н а я  и н ф о р м а ц и я

48 Мбайт на жестком диске. Поддержка 
джойстика с force-feedback.
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П о сходной причине такие реж имы  игры, как 
Quick Race или Championship (3 штуки!) не удос­
таиваю тся даже мимолетного взгляда. М ало м а­
шин. М ало трасс. Скучно. К счастью , имеется ре­
жим Beetle Challenge, который кое-что, да спасает.

Великое жучиное соревнование
П о сути дела, Beetle Challenge — самая банальная 
“карьера” . И меется ры н ок  (M arket), где можно 
прикупить от 6-ти до 12-ти видов м аш ин для каж ­
дого раздела. Кое-что, конечно, и здесь дублиру­
ется, пересекается, размнож ается раскраш ивани­
ем и такдалее, но свои 17 обещ анных моделей ав­
торы все же выдали. М аш ины  классиф ицирую т­
ся, к ак  отели — по звездочкам, и изначально вы 
имеете по одной, самой парш ивой, в каждом раз­
деле. Чтобы было, пардон, на чем ковылять.

И дея соревнований весьма проста: выигрываем 
гонку в каждом классе (Novice, Professional, Semi- 
Professional и M aster) каждого раздела, получаем 
за все это кое-какие деньжата (от $500 до $30000), 
заработанное спускаем на новы е м аш ины  (нихт 
апгрейды!), попутно открывая Bonus-соревнова- 
ния. В конце концов откроется W orld Cup Beetle, 
что-то вроде Super-M aster-класса, за победу в раз­
делах которого рассчитываю тся исклю чительно 
ты сячны ми банкнотами в количестве 50-ти штук. 
И  н апоследок  — Final C hallenge, возм ож ность 
прокатиться на N ew  Beetle с соперниками (без них 
уже было — в одном из бонусов).

Вот, собствен н о , и все. П рохож дение Beetle 
Challenge — занятие в некоторой  степени увле­
кательное, но могло бы быть интереснее раза в 
три. К ак  м инимум. Если бы не:

1. П лохой баланс характеристик различны х м о­
делей. П рактически  лю бой раздел проходится в 

два этапа — сначала две трас-
Г о в о р я т  р а з р а б о т ч и к и

“Выбирайте свою любимую модель из 50-ти невероятно детализирован­
ных машин и попробуйте стать чемпионом в каждом из пяти разделов. 
SPEED подарит вам массу острых ощущений: скорость, мощь, соперниче­
ство. JUMP поможет наплевать на законы гравитации —  стоит лишь вклю­
чить нитро-ускорители. MONSTER подарит ощущение езды на машинах с 
огромными колесами, позволяя крушить, разбивать и ломать. CROSS —  
грязь в лицо, занос и безумные прыжки. BUGGY —  солнце, песок, море... 
но не стоит купаться, противники не дремлют!”

ш
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◄
Вот на этой штуковине и 
предстоит прыгать. В 
длину. Кувырком. Иногда 
приземляешься задом 
наперед, но какая 
разница? Рекорд-то 
поставлен!

с ы н а  (*), затем ещ е две на (***) или (****). Д енег 
в итоге скапливается столько, что возникает н е­
преодолим ое ж елание виртуальны м образом  п е­
ревести их в N FS: HS. Все ж  какая-то  польза.

2. С оверш енно н и кчем ны й реж им  Jum p, кото­
ры й лиш ь отним ает ваш е время.

Н е к о т о р ы е  с о в е т ы
(исключительно по 
Beetle Challenge]

3. Уже упом янутое однообразие трасс. Н адое­
дает, знаете ли.

4. Н а N ew  Beetle покататься почти не дают. Два

1. Первые две трассы любого раз­
дела, кроме Jump и Monster, про­
ходятся машиной “по умолчанию", 
то есть (*). После этого рекоменду­
ется брать (“ * ) или (* *** ): для 
Speed это FURY за $16000 или 
FORMS 2 за $18000, для Cross —  
MOUNTAIN за $5300, а для Buggy 
—  SPIRAL за $18000.
2. Раздел Monster требователен не 
столько кхорошей машине, сколь­
ко к вашему мастерству или, точ­
нее, к вашему терпению. Все же, 
во избежание чего, посоветую: 
три трассы проходите на (*), а 
последнюю —  на ASHKICKER за 
$8700 (***).
3. А вот разделу Jump на ваше ма­
стерство наплевать. Начинайте с 
(*), а затем, если почувствуете, что 
дальше уже не прыгнуть, берите 
самое крутое, что дадут.
4. В Crosse тормозить лучше о 
бортики. Не так скорость снижа­
ется, да и “пинбольный” эффект 
работает...
5. На Bonus-трассе “1 vs 1 Buggy” 
неплохо бы сбить соперника при 
переезде на другую полосу. Иног­
да ОЧЕНЬ помогает.

&

раза — это детство.
А  в остальном  — очень даж е весело.

Необходимое допол нение...
...заклю чается в том , что игра вовсе даж е 
не плоха. Д аж е хорош а в чем -то, ей-богу. 
П риличная , кстати, граф ика — без вы кру­
тасов, но  очень м ило. Т ерпим ы й звук  и 
вп ол н е “ п р и вы к аб ел ьн ая” м узы ка, если 
сделать ее потиш е. (Хотя если честно — это 
развеселое и разухабистое то -л и -к ан три - 
т о -л и -б у г и -в у г и -х о т я -э т о -ж -н е м е ц к и е -  
м аш и н ы -отк уд а-там -к ан три -то -возьм ет- 
ся? надоело.) Вообще, лю бителям гонок, да 
и просто игр с какой -ли бо  музы кой стоит 
в срочном  порядке переходить на SB Live! 
(и л и  на что -н и б у д ь  п о д о б н о е), ибо эта 
ш тучка позволяет играться и одноврем ен­
но слуш ать приятную  музыку — хоть через 
W inAm p, хоть через W indows M edia Player.

Х отя обидно, уваж аем ы е разработчики , 
что всех своих обещ аний вы  так  и не вы ­
п ол н и л и . И  что п о л ен и л и сь  н ари совать  
ещ е несколько трасс. И  явн о  поленились 
пройти  свой собственны й Beetle Challenge, 
дабы  явн ы й  дисбаланс н ай ти  и обезвре­
дить. Глядишь — и оценка была бы получ­
ш е, и приятны х слов сказано побольш е, да 
и общ ее впечатление от игры  — пози ти в­
нее. А  без всего этого — ну не цепляет! Н е-

Д е н е г  в  и т о г е

СКАПЛИ ВА ЕТС Я  
С ТОЛЬКО, ЧТО 

BQZH HK A ET  
Н ЕП РЕОДО ЛИМ О Е  

Ж Е Л А Н И Е  
В И Р Т У А Л Ь Н Ы М  

D E P A Z D M  
ПЕРЕВЕСТИ И К  В
NF5: Н5. В с е  ж  

КА КА Я-ТО  n o n b Z A .

►
Cross. Противники далеко 

позади — за эту 
информацию спасибо 

мини-карте (левый 
нижний угол).

смотря на (повторю сь) приличны й внеш ний  вид.
Кстати (все, уже закругляюсь) — вполне “чело­

вечны й” AI. Ошибается, как  и  обещали. П риятно, 
понимаеш ь, видеть на обочине недавнего лидера. 
Кто вытолкал? Д а никто. В поворот не вписался.
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Destination: ■ Invictus: In the Shadow of Olympus|

Скли
. . .Тот,  к о го  Посейдон назвал титаном, был по жизни "быком",  рядовым бойцом божественных разбо­
рок. Бритый и мощный затылок, зычный голос. Ширина плеч свидетельствовала о спортивном про­
шлом. На шее блестела золотая цепь —  Посейдон называл такое украшение "бычий цеп ен ь " . . .

\
Н ачните чтение с этой зам етки !
Ударно выступив в прошлом году с адским Star Trek Starfleet Command, про­
дуктом равно уродливым и малоиграбельным, стратегический отдел Interplay 
под помпезным названием 14 Degrees East продолжает свою трудовую вахту и 
выпускает совершенно сумасшедшую игру Invictus —  сиквел “Одиссеи” .
Здесь персонажи древнегреческой миф ологии ходят в бой строем и ф ор­
мациями, оглашая окрестности мальчишескими воплями. Здесь вексельный 
ландшафт настолько безобразен, а ф игурки персонажей настолько неряш­
ливы, что глаза отказываются верить в происходящее. Здесь нужно искать 
на карте полезные артефакты, как в какой-нибудь презренной аркаде. Здесь, 
в конце концов, доступно одно-единственное фиксированное разрешение и 
слыхом не слыхано о сглаживании текстур. Но зато.
Все немногочисленные “ ф ичи” игры, позволяющие хоть как-то смириться с 
ее существованием в природе, связаны с героями. Эти персонажи способны 
набирать опыт, таскать на себе всякие полезные вещи, превращаться в разно­
образных неудобопроизносимых тварей и использовать сокрушительные 
special abilities. Кроме того, впервые в истории человечества внятно реализо­
вана система Command Points, неких очков, определенное количество кото­
рых требуется нашим героям для найма новых подопечных.
На удивление неплох AI, него никак нельзя было ожидать от такой леворезьбовой 
игры: враги грамотно отступают, тоже не стесняясь использовать формации. 
Несмотря на явный провал клонирования Myth и Dark Omen, создатели полны 
решимости вдохнуть жизнь в игру при помощи многопользовательских оп­
ций, среди которых можно выделить Capture the Flag (до 4 игроков), Free for 
A ll и такую экзотику, как Shopping Spree.

! ♦

14 Degrees East бааалыние 
проблемы. Самы е худшие 
опасения подтверж даю т­
ся: стратеги ч еск о е  п о д ­

разделение Interplay, созданное с больш ой п о м ­
пой  полтора года назад, увы, обнаруж ивает все 
сим птом ы  бледной нем очи, творческой  и м п о­
тен ц и и  и п ляски  Святого Витта. Забудем  из ж а­
лости  о прош логоднем  Starfleet C om m and и не 
станем  осквернять прах усопш его, но ни  за что 
не забудем о трех играх вселенной Star Trek, удар­
но разрабаты ваемы х 14DE в настоящ ее время. В 
одну из них, вы  только не пугайтесь, они н ам е­
рены  вклю чить полторы  тон н ы  FM V  с отчаянно 
кривляю щ им ися актерам и — ей-богу, сам  видел 
п ром о-роли к  на диске с Invictus. Д уш ераздира­
ю щ ее зрелищ е, хотя все равно не дотягивает до 
того надругательства над греческой м иф ологи ­
ей , которое только что осчастливило стратеги­
ческий  департам ент своим  визитом.

Не грози Южному Олимпу
Ееркулес, натурально, перед тем  к ак  ринуться в 
бой, вопит “R ock and  Roll!” , все прочие члены  
банды  (да-да, во всех пресс-релизах, Мануэлях и 
P R -материалах говорится им енно так: your, д ес­
кать, m ighty band) вы крикиваю т всякие звонкие 
речевки  бойким и  п и онерским и  голосам и и в о ­
общ е ведут себя, к ак  отряд бойскаутов на выгу­
ле. З акадровы й  оратор доб авляет  в цветущ ий 
буйны м цветом  окрестны й маразм  свою щ епот­
ку соли — когда, к  примеру, мы наводим  курсор 
на какой-нибудь неподходящ ий, по его мнению , 
объект, он  иронически  вопрош ает: “W hat did you 
th ink  it was?” . Возмож но, первы е 55 раз слуш ать 
это в самом деле весело, но на пятьдесят ш естой 
начинает СЛ ЕЕК А  приедаться. К стати, сам  во п ­
рос тож е звучит неуместно, потому что здесь все 
не то, чем каж ется: так, окрестны е кам ни могут 
вдруг ожить и прописать наш ей ком анде круп ­
н ое проф илактическое вдувание.
◄ Здесь вексельный ландшафт настолько безобразен, а 
фигурки персонажей настолько неряшливы, что глаза 
отказываются верить в происходящее.
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Если выдумаете, что я  немного преувеличиваю, 
то м не придется вас огорчить. Такие во всех от­
н ош ен и ях  достой н ы е п ерсон аж и , к ак  И кар  и 
П ерсей ведут себя и изъясняю тся подобно охран­
н и кам  м елкооптового  ры н ка, а п арн и  рангом  
постарш е, каж ется, вот-вот полезут за пазуху, 
вынут пацанскую  трубу и начнут звонить всеоб­
щ ему отцу Зевсу в м обило. Впечатление усугуб­
ляется наличием  у Геркулеса гигантской дубины, 
п одозри тельн о  похож ей  по к о н ф и гурац и и  на 
бейсбольную  биту. Н е смеш но.

П о логике вещ ей, м естны м  саундтреком  долж ­
ны  бы ли бы ть н е  зауны вны е п севдоан ти чн ы е 
напевы , а к ак ой -н и б удь  Гога К ировобадский . 
И ли, на худой конец , хипхоповы е подон ки  из 
Ю жного Б ронкса.

В прочем , довол ьн о  издевательств — за п о с ­
лед н и е н ескол ько  лет п ридум али  такую  отли ч­
ную ш туку, к ак  ручка гром кости  на к о л о н к е  (и 
к н о п о ч к а  “ o ff” н а  л ю б и м о м  са б в у ф ер е . — 
Р ед .), да в к о н ц е  к о н ц о в , хвост к о л о н о к  м ож ­
но вы драть из серого ящ и к а ... В ти ш и н е , сл о ­
вом , играть  п ри ятн ее.

If1UICTU5:
In T H E  5 Н Д Ш 1 Ш  D F  D L Y m P U 5

ЖАНР RTS

Р а з р а б о т ч и к и
14 Degrees East и Quicksilver Entertainment
www.interDlav.com/14dearees/ www.auicksilver.com
И з д а т е л ь
Interplay www.interolav.com
(в Европе —  Cryo Interactive Entertainment)

( Са й т и г р ы

www.interolav.com/invictus

И Н Т Е Р Е С T  b

Сложность

средняя 
Гр а ф и к а  

н н 
С ю ж е т  

н н н 
М у з ы к а  

н н I 
З в у к  

Н Н I  
У п р а в л е н и е  

н н н н

Очередное изделие стратегического  под­
разделения In terp lay оставляет самое тя­
гостное впечатление. Воксели (ландш аф т) 
и поли гоны  (пе р с о н а ж и )по ка  все же пло­
хо  сочетаются и вместе по хо ж и  скорее на 
пародию, чем на полноценную  RTS.

Си с т е м н ы е  т р е б о в а н и я

Windows 95/98, Pentium I I 266 (лучше PII 
350+), 64 Мбайта ОЗУ, 4х CD-ROM, 
DirectX 6.0.

Д о п о л н и т е л ь н а я  и н ф о р м а ц и я

Ищите на диске с игрой промо-ролик 
следующей игры 14DE Star Trek Klingon 
Academy.

► Ф
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▲
Любимые цвета 14 

Degrees East — гнусно­
коричневый, грязно- 
желтый и невзрачно­

серый. Веселые парни.
►

Летающие персонажи 
оставляют за собой 

бесформенные тени. В 
Dungeon Keeper 1 было 

гораздо лучше.

Пп ЛОГИКЕ

ВЕЩЕЙ, МЕСТНЫМ 

САУНДТРЕКОМ 

ДОЛЖНЫ БЫЛИ 

БЫТЬ НЕ 

ЗАУНЫВНЫЕ 

ПСЕВДОАНТИЧНЫЕ 

НАПЕВЫ, А КАКОЙ- 

НИБУДЬ Гога  

Ки р о в о б а д с к и й .

Но ненамного
П отому что в идеале нуж но ещ е вы клю чить м о­
нитор, но тогда уже развлечение преобразится в 
неки й  акт соврем енного акционного  искусства.

К ак  мы  вас и предупреж дали, драматическую  
роль в Invictus играю т воксели, из которы х слеп­
лен  ландш аф т. Благодаря таком у техническому 
нововведению  м оя распальцованная видеокар­
та (все, конечно, пом нят ее модель и ф ирм у-про­
изводителя?), которая, не напрягаясь, держ ит в 
(ЗЗА разреш ение 1600x1200 со всеми вклю ченны ­
м и опциям и  и 32-битны м  цветом , тяж ело заду­
мы вается о судьбах м ира, потому что не может
см ен и ть  р азр еш ен и е , кото р о е  в и гре одно — 
640x480. С каж ите спасибо — в воксельном  ж е

http://www.interDlav.com/14dearees
http://www.auicksilver.com
http://www.interolav.com
http://www.interolav.com/invictus
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М не ни я  об и гре  i-------------------------------------

вы думаете, что этот садомазохизм  хоть как-то 
искупается м естны м и красотам и, то м не опять 
ж е придется вас тово, опечалить.

В се это п охож е на п ер в ы е э к сп ер и м ен ты  с 
трехм ерностью : в одн ой  из н ач ал ьн ы х  м и сси й  
е с т ь , н а п р и м е р , в е к с е л ь н ы й  в о д о п а д , п р и  
взгляд е на которы й  ж ел езн ой  рукой  берет за 
горл о  н о стал ьж и  по дву х го д и ч н о й  д а в н о сти  
D ark  O m en  (14D E , н е  особо см ущ аясь, н а ц е ­
л и валась  на его к л о н и р о в ан и е) — вы п ом н и те, 
К А К А Я  там  бы ла вода и к ак и е  чудеса ск о р о с ­
ти  все это вы давало на ан ти к в ар н о й  к о н ф и гу ­
р ац и и  Voodoo 1 +  Р166?.. В идим о, к а к я н е р а з  
уж е говори л , бурж уазное общ ество  п отр еб л е­
н и я  дви ж ется  к  своем у закату. И  это, зам етьте, 
н е  уп о м и н ая  о м оделях  м естн ы х  п ерсон аж ей , 
где, на п ервы й  взгляд , н аб ерется  едва ли  бол ь­
ш е п о л у то р а  п о л и г о н о в  н а  б рата . Н е т -н е т , 
ум ом  я  п он и м аю , что п о л и гон ов  там  гораздо 
бо л ьш е (м ож ет даж е , ш ту к  10), но  ф и гу р к и  
вы гляд ят н еоб ъ ясн и м о  н ер я ш л и в ы м и  и и гру ­
ш еч н ы м и . О днако , стр ан н ы й  сп ец эф ф ект .

А, еще. Н атурально, карты  ограничены  стена­
ми. П одумайте над этим на досуге.

Hello nasty
И так, мы подош ли к  сам ой драм атичной части 
повествования. Д олж ен сказать, что если бы не 
граф ика со звуком, если бы не вульгаризирован­
н ая  греческая м иф ология, если бы не ф и к си р о ­
ванное неандертальское разреш ение, это была 
бы отличная игра.

Так, наприм ер, впервы е на м оей пам яти  гра­
мотно реализованы  com m and points (то ж е обе­
щ ано в Force Com m ander, которы й — в следую ­
щ ем номере). Выглядит это так: каж дое подопеч­
ное создание требует от наш их героев определен­
ного количества СР. Если банальны й swordsman, 
продолж ительность ж изни  которого в серьезной 
схватке составляет прим ерно ш есть с половиной 
минут, удовольствуется 12 points, то г-ж а М едуза 
Еортонер требует их ровно 30. Д альш е — боль­
ше: с каж ды м  новы м  апгрейдом  персонаж ей к о ­
личество необходимых им С Р  увеличивается, —

“ Invictus —  легкая, не напрягающая игра, с 
которой, как мне кажется, многие предпоч­
тут иметь дело. Вам не нужно быть аятол­
лой Хомейни RTS-игр, чтобы понять ее и 
научиться в нее играть. Конечно, это не луч­
шая игра в истории, но мне трудно пред­
ставить себе, чтобы купивший ее человек 
был разочарован..." (из рецензии на сайте 
Gamers Central, www.gamerscentral.net).

“Только не говорите мне, что создатели 
ужасной игры Conquest of the New World 
могли создать что-то стоящее! Да самые 
первые Settlers в DOS-Mode выглядели луч­
ше, чем ЭТО, не говоря уже о местной сис­
теме боев. Короче, этот Invictus выглядит, 
как недоделанный WarCraft. Я люблю гре­
ческую мифологию и прочее подобное чти­
во, но это —  просто дурацкая шутка!" (из 
сообщения на официальном форуме игры, 
feedback.interplay.com/invictus).
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соответствую щ ие бонусы приходит­
ся в поте лица и ины х частей тела вы ­
искивать  на картах местности. С о­
верш енно верно, в чисто тактичес­
кой  игре без всякого base-building’a 
мы  имеем суррогат тибериума, кото­
рого вечно не хватает! И зящ но, черт 
возьми.

В ообщ е, я  только  что понял: п л ю ­
нув слю н ой  на все п рочи е  со став ­
ляю щ и е, 14D E и Q uicksilver (сораз- 
работчик, р а зв ел  до сих пор не ск а ­
зал?) вволю  оттян ули сь  на героях. 
Э то  п очти  Р П Е -п ер с о н аж и , к а ж ­
д ы й  со св о ей  м и н и -in v en to ry , со 
sp ec ia l ab ilitie s , к о то р ы е  в р яд  ли  
видела до  сих  пор стратеги ческая  
и гра: К адм ус, к  п р и м ер у , м ож ет 
п о д н и м ать  ск елето в  (п охож и х  на 
буратин  из к он структора Lego, но 
это уж е другой  воп рос), а П ерсей  

и зры гает  натуральную  E M P  shockw ave, в р е ­
зультате возд ей стви я которой  недруги  вр ем ен ­
но  п ревращ аю тся в ки рп и чи . Здесь ж е хотелось 
бы уп ом ян уть  А рахну, п ереки д ы ваю щ ую ся  в 
ги ган тского  тарантула и п ри  н аб оре дО лж ного  
у р о в н я  п ол у ч аю щ у ю  в о зм о ж н о с т ь  п л о д и т ь  
м елких h u n te r/k ille r-паучков, а такж е нА рмаль- 
н ого  п ац а н а  Е еркулеса, п оходя  уч и н я ю щ его  
зем л етрясен и я . З ан ятн о , что дл я  сп ец и ал ьн ы х  
в о зм о ж н о стей  в м еню  и м еется  сп е ц и ал ьн ы й  
bar, к а к  в к а к о м -н и б у д ь ,  п р о с т и  г о с п о д и , 
S oulB lade — для спецударов.

Все это соверш енно м еняет тактический рису­
н о к  боев: героя потерять реш ительно нельзя, и 
если с прочим и членам и наш ей  банды м ы  рас­
стаемся м имоходом, то здесь приходится думать 
и изворачиваться.

К стати, я  вот тут подумал, куда попадет тот же 
самы й П осейдон в случае его убийства М инотав­
ром ? И  вообщ е, что плохого может произойти  с 
богом? Вероятно, следуя логике 14DE, он  п оп а­
дет на какую -нибудь специальную  бож ествен­
ную малину. Ш а на нарах, П осейдон вернулся!

◄
А сейчас я покупаю себе в 
отряд медведя с кольцом 

в носу. Очи черрррныя! 
Веселей ходи, черррного- 

ловый! 
►

Интерфейс занимает 
ровно половину экрана. 
Свернуть или убрать не 

дозволяется.

U
I . ia - j  ■

gam e.exe  4'оо 91

►
 X

mailto:foleg@game-exe.ru
http://www.gamerscentral.net


6 X 6 .posledny vzglyad

D e s tin a tio n :

* Ф -
back forward

T f |A *
strategy

Superbike 2 0 0 0 |

С а м ы й
Приятно внезапно обнаружить, что сиквел к самому, наверное, красивому мотосимулятору ВВиН уже на подходе. 
Приятно скачать демо-версию и пройти единственную трассу на единственном мотоцикле раз двадцать. И не менее 

приятно заполучить, наконец, в руки полную версию и понять —  ожидания не обмануты. Эта игра почти совершенна.

Н а ч н и т е  ч те н и е  с э т о й  з а м е т к и !
Самый красивый, самый реалистичный, самый. И все это о Superbike 2000. 
Наряду с количественными изменениями по сравнению с предшественником 
по имени Superbike World Championship (новые трассы, мотоциклы и гонщи­
ки) внесено несколько важнейших качественных.
Серьезно улучшена графика, ставшая почти фотореалистичной (особенно это 
касается мотоциклов и гонщиков). На свалку истории выброшен режим Action, 
вместо которого пришел “ минимальный реализм” . Физическая модель подвер­
гнута серьезной доработке, в результате него удержать мотоцикл на трассе ста­
новится задачей трудной, а для тех, у кого отсутствует джойстик, —  практичес­
ки неразрешимой. Впрочем, уровень Rookie (тот самый “ минимальный”) позво­
ляет не беспокоиться ни о нем. Аркадники-клавиатурщики, эта игра и для вас! 
Режимы игры вполне стандартны: Quick Race, Single Race (в котором по умол­
чанию присутствуют Free Practice, Qualification и Race, но кое-что можно вы­
кинуть) и Championship —  чемпионат длиной всезон, который, замену, про­
ходить и проходить.
Отличный звук, приличный AI, умеющий ошибаться... В общем, полный набор. 
Внимание! Чтобы насладиться красотой Superbike 2000 в полном объеме, 
нужна ОЧЕНЬ мощная машина (см. системные требования). Хотя графичес­
кие настройки позволяют играть с нормальной частотой кадров практичес­
ки на любом компьютере.

Михаил
судаковZ л ы е я зы к и  говорят , что 

Superbike W orld C ham pi­
onship, собрав м ассу вос­
торж ен н ы х откли ков по 

всему миру, продавался из рук  вон. То ли  в ЕА 
избрали неправильную  м аркетинговую  поли ти ­
ку, то ли  народу хотелось какой-нибудь M oto- 
racer 3, — причина неизвестна. Впрочем, может, 
и так  — лю дям не понравился слегка упрощ ен­
ны й сим уляционны й реж им. Tie суть. Главное, 
что ЕА не разорвала контракта с M ilestone, р аз­
работчикам и, и дала им денег на новую игру. Те­
перь она выходит под м аркой  ЕА Sports, им ея в 
названии  магическую  циф ру “2000” .

Фотореализм
И м енно такое слово приходит на ум после п ер­
вого взгляда на Superbike 2000. Ф отореалистич­
н ая  граф ика... Здорово звучит? Справедливости 
ради придется отметить, что оно подходит в боль­
ш ей степени к  изображ ению  гонщ иков и м ото­
циклов, неж ели к  внеш нем у виду игры  в целом. 
Н о на них-то все вним ание и акцентируется. Это 
ж е симулятор.

Н аверное, впервы е в индустрии при создании 
гонщ иков использовались реальны е ф отографии 
настоящ их людей. ЕА Sports вообщ е обожает эту 
“ф ичу” , встраивая ее во все свои  игры, кроме, 
пожалуй, F IFA , но в мотосим уляторе сей вы пен­
дреж  см отри тся  особен н о  м ило. К акую  часть 
лица мож но разглядеть и з-п од  ш лема? Глаз ле­
вый, глаз правы й. Больш е ничего. Х отя это м е­
лочь, спору нет. Гораздо больш их похвал заслу­
ж ивает проработка моделей — к ак вел оси ... п ро ­
с т и т е , м о т о ц и к л и с т а , т а к  и его  D u c a ti  
Perform ance 996 SPS (почему им енно D ucati? Н е 
знаю ... Н равится он мне, вот и все). Н а это дело 
угрохано такое безумное количество полигонов, 
что поначалу просто не верится. Так, при вклю ­
чении  “виртуального к о к п и та” (которы х здесь, 
кстати, три ш туки) отчетливо видны  хорош о де­
тали зи рован н ы е руки  м отоциклиста и прочие 
части п риборной  панели. Впрочем, это мож но 
увидеть и на скринш оте.
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Вообще-то заварушку устроил не я. А в результате 
оказался на последнем месте.

Вторая составляю щ ая “фотореализма” — окру­
ж ение — ТАКИХ восторгов не вызвала. В реаль­
ность происходящего до сих пор мешают поверить 
профсою зы спрайтовых наблюдателей и спрайто­
вых деревьев. Они, эти профсоюзы, проталкива­
ют своих подопечных в каждую новую игру—дабы 
никому не было обидно. Хотя, надо признать, ЕА 
Sports отыгралась на самой трассе, которая из ас­
фальта. Н е знаю, кто виноват, но выглядит она бес­
подобно — убедительно прош у всех вклю чить 
Helm et View и наслаждаться близостью твердого 
покрытия — чувство очень приятное.

И , наконец, m otion capture, технология, достиг­
ш ая в Superbike 2000 своего апогея. Трудно, очень 
трудно найти движ ение гонщ ика, которое вы зы ­
вало бы эстетическое отторж ение или хотя бы 
неудовольствие. П осадка отли чн ая, движ ется 
правильно и плавно, кисти рук в работе, голова 
при  взгляде назад поворачивается... П адает со 
вкусом, выставляя перед собой руки и кувы рка­
ясь  через голову, чтобы потом проехаться мягким 
местом по зеленой траве... К м отоциклу, правда, 
не особо торопится, вы зы вая некоторую  долю  
раздраж ения, но при виде того, к ак  этот малый 
хватает своего завалившегося на бокдруга (Ducati, 
конечно ж е), с натугой поднимает и начинает тол­
кать к  трассе... Раздраж ение тает без следа.

Физикореализм
Ребята из M ilestone учли конструктивную  к р и ­
тику, которая не то чтобы обруш илась, но п ол и ­
лась тон ен ьки м и  ручейкам и после выхода п ер­
вой части. Х ардкорны м игрокам, оказывается, не 
хватало реалистичности . И м , негодяям , не н р а­
вилось п оведен и е м отоц и клов на дороге, они
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В РЕАЛЬНОСТЬ 

ПРОИСХОДЯЩЕГО 

ДО СИХ ПНР 

МЕШАЮТ ПОВЕРИТЬ 

ПРОФСОЮЗЫ 

СПРАЙТОВЫХ 

НАБЛЮДАТЕЛЕЙ И 

ДЕРЕВЬЕВ.

Ducati и кто-то до ужаса 
похожий на СагГа 
Fogarty. Сладкая 
парочка.

го в о р и л и  гр о м к о е  “ Ф и !” у н и в е р са л ь н о ст и  и 
прочности  ш ин. И  вообщ е, реж им  A ction  — это 
в к ак и е ворота?

Теперь все иначе. Л егкий  налет аркадности  и с-

5uperbike 2DDD
ЖАНР Симулятор мотогонок

Р а з р а б о т ч и к
ЕА Sports (Milestone): 
И з д а т е л ь
Electronic Arts

www.easnorts.oom 

www.ea.com

Са й т  и г р ы

www.easnortssuperhike.com

M H T E P E C H D C T b

Сложность

высокая 
Гр а ф и к а  
н н н н н 

Сю ж е т  

н н н 
М у з ы к а  
н н н н 

Z b h k  
н н н н н 

У п р а в л е н и е  
н н н н н

СЫТЬ Эта игр а  уж е  стала класси­
кой. При ж и зни .

С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я

Минимальные: Windows 95/98, Pentium I 
233, 32 Мбайта ОЗУ, DirectX 7.0- 
совместимая видеокарта, 4х CD-ROM. 
Рекомендуемые: Pentium II 500, 64 
Мбайта ОЗУ, DirectX 7.0-совместимый 
30-ускоритель, 8х CD-ROM, джойстик. 
Многопользовательский режим: split­
screen, ЛВС, Интернет.

Д о п о л н и т е л ь н а я  и н ф о р м а ц и я

302 Мбайта на жестком диске. Поддержка 
джойстика с force-feedback. А еще лучше 
—  Pentium III 733 и GeForce. Чтобы 
вообще не тормозило!
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▲
А теперь — внимание на панель. Качество прорисовки

беспрецедентное.
►

А это картинка из предрелизного прошлого. Нам обещали 
глубину резкости, криволинейные поверхности и Motion Blur...
чез из игры  напрочь. Точнее — исчез и з  “реали ­
стичного” реж има. Вклю чив его, не забудьте п о ­
м оли ться  С вятом у  СагГу Fogarty, четы реж ды  
чем пиону W SBK C ham pionship, о м ягком  п р и ­
зем лении в случае чего. Также не забудьте зап а­
стись хорош им  дж ой сти ком , ж елательно — с 
force feedback, чтобы  чувствовать, к ак  обстоят 
дела с ш инами. Ещ е рекомендуется вклю чить оп­
ц ии  M anual Bike Setup и Tyre M anagm ent, дабы 
компью тер не своевольничал и не устанавливал 
параметры  “по ум олчанию ” .
▼

Все очень просто — задние и передние ш ины  
бывают Quality, Soft, M edium , H ard и Rain. Quality
_________________ж е л ате л ьн о  п р и м е н я т ь  п р и
Говорят с о л н е ч н о й  и сухой  п огод е ,
р а зр а б о тчи ки  тогда к ак  R ain ... Н е м ал ен ь­

Ради удовольствия...

“ЕА Sports с гордостью пред­
ставляет Superbike 2000, про­
должение известного Superbike 
World Championship. Подго­
товьте свой PC к самому реа­
листичному и динамичному 
мотосимулятору в мире. Дока­
жите, что вы можете справить­
ся со 140 лошадиными силами, 
и познакомьтесь с изумитель­
но детализированными мото­
циклами, гонщиками, трассами 
и высокореалистичной физи­
ческой моделью..."

кие, сами догадаетесь. 
Плю с имеет значение 
тем пература асф аль­
та: для ни зкой  подой ­
дет Soft, а для вы со ­
к о й  — H a rd . В н а ­
строй ках  м отоц и кл а  
все в ы п о л н ен о  п р и ­
мерно в таком  ж е сти­
ле — M edium , H ard l, 
S o ft2 ... Н о  х в атает , 
знаете ли. За глаза.

Ещ е предусмотрены 
поломки. Только ваш 
п о к о р н ы й  слуга, 

ск о л ьк о  н и  п ы тал ся  
раздолбать свой несча­
стн ы й  D uca ti и угро­
би ть  бед н ягу  С агГа 
Fogarty, сильно не пре­
успел. Поведение мото­
цикла, конечно, ухуд­
шается, и иногда очень 
заметно, но вот реаль­
н ы е повреж дения, на 
которые было бы очень 
лю бопытно взглянуть, 
отсутствуют. И ли  все 
дело  в P it S to p ’ах? Я 
туда изредка заезжал...

Нет, зто не фотография. И тем более не Castrol Honda 
Superbike.

...тех, кто сим уляторы  не вы носит в при н ц и п е 
(есть такие; но не я , не я!), предусмотрена куча 
настроек, упрощ аю щ их игру не то чтобы до уров­
н я  M otoR acer, но делаю щ их ее очень легкой  для 
освоения. И так, передвинув регулятор реализма 
на минимум , мы получим: а) прирост м ощ ности  
двигателя ваш его м отоцикла на 200%; б) жутко 
упрощ енную  физическую  модель; в) автом ати­
ческую коробку передач; г) возм ож ность играть 
в Superbike 2000 даж е на клавиатуре, что в сим - 
реж им е попросту нереально; д) пом ощ ь в тор- 
м ож ении/ускорении , поворотах и н аклоне гон ­
щ ика; е) и м ного-м ного  другого.

Тут стоит сказать пару слов о выш еупомянутом  
“автонаклоне” . П ри всем уваж ении к  авторам  и 
тем самы м  хардкорны м  игрокам , человек, одно­
временно использую щ ий ручную коробку п ере­
дач и при этом  сам заставляю щ ий своего гонщ и­
ка отклоняться вперед-назад, не вызывает у меня 
ничего, кром е п одозрения в психзаболевании. 
Н ужно быть Ц езарем  или пауком, чтобы творить 
такие вещ и. Х отя — это сугубо личное мнение.



Начало гонки. Вот сейчас частота кадров не очень
высока.

К стати, а  вы  знаете, что индикатор скорости  
при  “виде сзади ” считается разработчикам и са­
м ы м  наглы м  проявлением  аркадности? П ро ука­
зан и е ваш его места и  предупреж дение о сн и ж е­
н и и  скорости  перед поворотом  (ровно к ак  и  н а ­
зван и е плю с слож ность поворота) я  вообщ е не 
говорю . П од  это дело вы делены  сп ец и альн ы е 
пункты  в меню , так  что если  сты дитесь наш его 
брата — попросим  отклю чить.

Ч то  ещ е восхищ ает в Superbike 2000, так  это 
отли чн ое чувство скорости  вкуп е с при ли чн ы м  
р еал и сти ч н ы м  звук овы м  о ф о р м л ен и ем . П ри  
и сп ол ьзован и и  “вида и з ш лем а” изредка созда­
ется ощ ущ ение п ол н ой  реальн ости  п рои сходя­
щего: вы проходите слож ны й поворот, почти го­
ри зон тал ьн о  п ри ж авш и сь  к  трассе, и з  этого ж е 
поворота уж е выходит пара м отоциклов, и  один, 
чего-то  там  яв н о  н е  рассчи тав , сн оси т тов ари ­
щ а по  к ом ан де (бы вает и  такое!). Р ев дви гате­
лей  (причем  S U Z U K I Alstare G SX -R 750 явн о  от­
л и чается  от м оего D uca ti), скреж ет м еталла по 
асф альту и  ехидны й голос ком м ентатора: “ К а­
ж ется, у  Suzuki неприятности!” (изверг). А тмос­
ф ера потрясаю щ ая, особенно п ри  наличии  к ар ­
точ ки  с п оддерж кой  ЕАХ или  A 3D  (к  К оле, п о ­
ж алуйста).

Оцените глубину 
прорисовки, господа. Да, 

кстати, этот скриншот 
сделан во время 

"показательного 
полета" камеры по 

новой трассе.
►

Все он же — Carl 
Fogarty. Ко всему 

прочему еще и чемпион 
1999 года. Сделаем из 

него пятикратного 
чемпиона?

Н '1УЖНП БЫТЬ

Це з а р е м  или

ПАУКОМ,ЧТОБЫ 

ТВОРИТЬ ТАКИЕ 

ВЕЩИ.

снисходительностью  к  новичкам , своим  граф и ­
ческим  и звуковы м оф ормлением , своей просто­
той  и слож ностью . С воим  качеством . Вы сш ий 
сорт, н овы й  стандарт в м отосим уляторах, и в 
этом я  согласен со своим и зарубеж ны м и колле­
гами, чьи м н ения — читайте здесь же. О преде­
ленно  — “Н аш  вы бор” .

Совсем забыл упом януть...
...приличны й A I и похабную линию  идеальной 
траектории, которая вклю чается и отклю чается 
клавиш ей F10. Н аличие в игре 13-ти настоящ их 
трасс и 20-ти  гонщ иков, среди которы х и мой 
лю бим чик Carl Fogarty (чьи грозны е глаза в зи ­
раю т на нас с экрана, когда крутится отлично 
сделанны й заставочны й видеоролик?), и такие 
зубры, к ак  Akira Yanagawa (Kawasaki), Tray Corser 
(D u c a t i  P e rfo m a n ce )  и A a ro n  S ligh t (C a s tro l 
H onda). Ш есть моделей м отоциклов и не надое­
даю щ ий комм ентатор, которы й, к ак  говорится, 
редко, но метко.

А е щ е я , ш ляпа, забыл сказать, что игра затяги­
вает. С воей  подкупаю щ ей реалистичностью  и

М не ния  об и гре

P.S. А  вот советов не будет — все, что мог (и п о ­
считал нуж ны м), указал выше.

“Эта игра настолько близка к совершенству, насколько возможно. Если вам нравятся мотоциклы или 
мотосимуляторы вообще, то вы просто обязаны ее купить. Даже с учетом того, что от других разработ­
чиков уже вышло приличное количество мотосимуляторов, эта игра— выше всех соперников на голо­
ву. Если что и достойно нашей “Доски почета", то это —  Superbike 2000", —  поет Jeff с сайта Operation 
Sports (www.operationsports.com; рейтинг игры: 98%).

“Сочетание фотореалистичной графики, потрясающего реализма и большого количества настроек для 
всех-всех-всех, делает эту игру, возможно, самым лучшим мотосимулятором в истории", —  замечает 
Mark Walker с сайта Daily Radar (www.dailyradar.com; рейтинг игры: “Хит!").

“Как и в случае с серией FIFA, в ЕА Sports сделали отличную игру, добавив в нее новый сезон, более 
“возбуждающую" графику, огромное количество новой анимации и хорошо переработав интерфейс. 
Что мы получили в итоге? Игрушку на пять баллов", —  подводит итог Alan Dykes, сайт 
(www.gamespot.co.uk; рейтинг игры: 9,8/10).
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D e s tin a tio n : Killer Tank|

Третья инкарнация
В те далекие времена, когда я жестоко  разнес страшную, как смертный грех, технологическую  демо­
версию этой игры, зачем-то выложенную в Интернет, я и думать не мог, как все повернется дал ьш е .. .

Н а ч н и т е  ч те н и е  с э т о й  з а м е т к и !
Детали этой детективной истории оставим для тех, кому не лениво будет напря­
гать глаза, читая все остальное, а прочим можно сказать сразу: получилась “рос­
сийская аркада” . Попытка повторить доисторический Recoil успешно завершена, 
Recoil взращен на нашей почве, цветет и пахнет. И это хорошо. По зрелищности 
получилось даже лучше, нем полтора года назад в Америке. В конце концов, кто- 
то же должен выпускать время от времени такие игры!
Увы, кроме похвал неплохой окружающей среде, со стеклянными окнами, разле­
тающимися на куски от попаданий, сложными деревьями, каньонами и прочими 
красотами природы, и похвал вполне адекватным спецэффектам, сказать что-то 
хорошее трудно. Геймплей... Он есть. Вполне адекватной сложности и куда менее 
адекватной скунности, идейный предок от Westwood был куда разнообразнее. 
Движок? Падает движок, часто падает, в среднем одну и ту же миссию лично мне 
пришлось проходить по три-четыре раза, и не потому, что убивали... И граница, за 
которой нам ничего не показывают, до обидного близка. И, само собой, тормозит. 
Не всегда и не везде, но уж если тормознет, то как после цистерны “Фанты” ... 
Короне, получилась российская аркада. Сделанная с душой, старательно, но так и 
не доросшая до нормального качества, какого ждут от игр-середнячков на Запа­
де. А жаль, идея была неплохая.
Отдельного разговора заслуживают мультфильмы и видеовставки с использова­
нием движка, но о них —  только для тех, кто действительно заинтересовался...

П  сейчас — обещанная детек­
тивная история. Итак, пос- 
ле  ул авли ван и я дем ы  
прошло несколько месяцев, 

подоспели номера, где мы рассказывали о российс­
ких играх, и решено было поинтересоваться, как там 
дела у ElectroTECH? Жизнерадостные голоса по те­
лефону, перемежающиеся вжиканьем лезвия по то­
чилу, пригласили в гости и обещали все показать. 
Покрепче стиснув шотган, я  поехал в эти самые гос­
ти и, отбившись от обиженных разработчиков, про- 
вел-таки с ними полдня, созерцая, куда пришла за 
это время игра. Пришла она, собственно, именно к  
тому, что мы лицезреем сегодня, — ккрепкой, хотя и 
недостаточно крепкой для мирового рынка, аркаде. 
Без симуляторных заморочек, просто, весело и без­
думно. О чемя, собственно, тогда и написали, в пол­
ном соответствии с журналистской этикой, отослал 
на предмет ловли ляпов тем, с кем беседовал.

Н а следующий день приш ло письмо от Натальи 
М оисеенковой, человека с непереводимой долж ­
ностью D irector o f Research and Development, с ко­
торой мы так и не встретились, с краткой и лако­
ничной просьбой текст не публиковать по причи­
не увольнения продюсера проекта, смены направ­
ления работ и общего неж елания делиться с рос­
сийскими читателями информацией. Что ж, пока 
разработчик не выложил общедоступной версии, 
высказывать свое мнение без его согласия попро­
сту невежливо.;: так что написал я  подтверждение и 
получил в ответ загадочную благодарность, закан­
чивавшуюся приглашением через пару месяцев по­
играть в Killer Tank — Capture The Flag. К ак и сле­
довало ожидать, игра не состоялась, да и одиноч­
ная игра задержалась ещ е почти на год...

Pro и Contra
Каю сь — из-за постоянны х вы падений в Windows 
посреди миссии и полной невозмож ности запи­
саться во время оной, уш ел я  недалеко. Третью 
миссию , каньон,. Так и не домучил. Сколько раз 
пробовал — и не сосчитать, обязательно где-ни- 
◄
Если накопить денег (настоящих, не виртуальных) и 
дождаться выхода второй части "Киллер Танка", то можно 
будет добраться до космодрома...
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будь, да выпадет. Н о, собственно, всего миссий, ▲
если я  правильно поним аю , м еньш е десятка, так  
что вы борка достаточно репрезентативна.

Н ел ьзя  н е  отм етить, что к о м ан д а  к  к он ц у  п о ­
н я л а , что и м ен н о  о н а  делает  и  зачем . О тб ро ­
си в  с т р е м л е н и е  сд ел ать  “ н а с т о я щ и й  т а н к ” , 
лю ди  соорудили  вп о л н е  кан он и ческую  аркаду. 
С  арк адн ой  ф и зи к о й  (увы , от скол ьзящ его , к ак  
н а  льду, т а н к а  т а к  и  н е  и зб ави л и сь , ж ал ь), а р ­
к ад н ы м  гей м п л еем  (сб о р  п о д а р к о в , п о д р ы в  
к о н тей н ер о в  д л я  д о б ы в ан и я  он ы х  п од арк ов  и 
т .п .) . Все в п о л н е  ум естно.

Д аж е оружие ближ е к  концу явн о  отбаланси-

Никакой укрепрайон не 
помешает настоящему 

танкисту доехать до 
цепи. Он же в танке...

►
Восточные мотивы 

должны быть доступны 
уже в нынешней версии 

игры.

ровали: взятие следующего средства см ер­
тоубийства увеличивает м ощ ь и  удобство 
уничтож ения врагов. А  вот интеллект этих 
самы х врагов, похоже, тож е сделали “ар­
к ад н ы м ” , то есть полностью  его убрали, 
напрочь. Суетливая беготня под гусеница­
м и  и  л и хорад очн ы е м ан евры  н а  пустом  
месте — вот тот максим ум, которого м ож ­
но ожидать от противника.

Видео, видео, 
кто ж  тебя вы думал...

Увы, авторов видео придется честно и бес­
к о м п р о м и ссн о  п остави ть  в один  ряд  (а 
точнее — в очередь к  позорном у столбу) с 
програм м истам и. Видео — жуткое. И  по 
замыслу, и по сюжету, и по граф ике. Точ­
ка. Д аж е ш отов приводить не хочу, чтобы 
ж урнальны е страницы  не портить.

Деньги решают все
А  напоследок—грустная история о маркетин­
ге. Россия, как известно, родина слонов. И  
только слоны, с их большими головами, спо­
собны осмыслить внутреннюю логику реше­
ния, принятого ElectroTECH Software. Игра 
крохотная, совсем крохотная, миссии легко

◄

С оветы  перед боем

1. Помните: пушка танка по мощ­
ности примерно равна одному (1) 
пистолету легковооруженного пе­
хотинца. Для убивания ею челове­
ка требуется прицельное попадание 
ему в левый глаз, а для убивания, 
скажем, вертолета или автомоби­
ля — три минуты терпения... К сча­
стью, патроны, они же снаряды,у 
этой пшикалки не заканчиваются, 
так что кнопку можно не отпускать.
А вот пулемет, плазмомет, ракеты 
и прочие радости —  это как раз 
настоящее оружие.
2 . Так уж получилось, что в первой 
же миссии видимое разрушение 
здания, где должны храниться до­
кументы, еще ничего не означает 
После разбивания стекол надо еще 
какое-то время тщательно обраба­
тывать хижину на предмет оконча­
тельного взрыва, и только после 
этого можно будет увозить главно­
го героя с острова.
3. Общая идея такова: танк должен 
ехать всегда перпендикулярно ли­
нии огня и стрелять только вбок. 
Враги достаточно плохо целятся, 
если не ходить в лобовую атаку.

W

пересчитываются по пальцам. И  авторы честнейшим 
образом признают, что даже с падающим кодом и не­
возможностью записываться на уровне проходится 
игра очень и очень быстро. Чтобы компенсировать 
игрокам такую неувязочку, с них попросят ещ е де­
нег: ждите Killer Tank Part I I  Третья и четвертая кам­
пании обещают быть просторнее, красивее и более 
отлаженными. Ох уж мне этот маркетинг...

Killer Тапк
ж а н р Action Shoot’em'up на танке

Р а з р а б о т ч и к
ElectroTECH Software 
И з д а т е л ь
“1C"

www.electroteoh.ru

www.1c.ru

Са й т  и г р ы

www.killertank.com

И Н Т  Е Р Е С Н D С Т  b

С л о ж н о с т ь
низкая 

Гр а ф и к а  
н н н н 
Сю ж е т

С
Ы

Т
Ь Типичная расейская игра в жанре аркады. 

Затянувшаяся разработка, лихорадочное 
обрезание всего, что можно, недостаток 
времени на отладку как кода, так и геймп- 
лея... Короче, замысел хорош, реализация 
несколько подкачала, но в целом, на об­
щем фоне смотрится довольно терпимо.

С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я

Windows 95/98 (на Win2000 не идет),
М у з ы к а Pentium II 200, 32 Мбайта ОЗУ, Glide-

Н Н I или Direct3D-ycKopHTenb, 150 Мбайт на
З в у к ж е стко м  диске.

н н н Д о п о л н и т е л ь н а я  и н ф о р м а ц и я

У п р а в л е н и е Да чего я в самом деле придираюсь?

Н  Н  Н  Н  I Еамбургский счет, гамбургский счет... Игра как
игра, без выкрутасов. Выйдут три-четыре
патча —  глядишь, можно будет сесть и
пройти ее от начала до конца. Если,конечно,
кто-нибудь еще будет о ней помнить...
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Command &  Conquer Tiberian Sun: Firestorm (expansion pack)|

Тупик как жанр
Данный текст, уж конечно, не имеет ровным счетом никакого смысла. Вы знаете все и без меня. Вы навер­
няка уже видели финальную заставку и в курсе, каким образом GDI сгноили Cabal/Cabal уничтожила Землю 

ХА-ХА-ХА десять раз демоническим раскатистым голосом. Вам доподлинно известно, как выглядит тамошняя 

графика и звуки с интерфейсом. Мне совершенно нечего вам сказать. Всего хорошего. Будьте счастливы.

Н а ч н и т е  ч те н и е  с э т о й  з а м е т к и !
Вы получите ровным сче­
том то, что ожидали полу­
чить от аддона T ibe rian  
Sun. W estwood, родона­
чальница р а зн о го  рода 
expansion packs, не обма­
нула фанатских ожиданий, 
выпустив самый масштаб­
ный add-on в истории все­
ленной С&С: 18 миссий, 
десяток новых юнитов и 
ки б е р н е ти че ски й  разум  

CABAL вместо обрюзгшего Кейна. Плюс к этому полчаса FMV, которое в ос­
новном и занимает место на диске.
Главный упор в предпродажной раскрутке продукта Westwood, как ни странно, 
делала не на новых юнитов и не на прыткую электронную девицу, а на совер­
шенно новый режим многопользовательской игры под звучным названием 
World Domination. В самом деле, забава получилась свежей и ни на что не 
похожей —  битвы за контроль над каждым регионом планеты, где единствен­
ным финалом может быть только полное окрашивание замшара в наш цвет. 
Как вы сами понимаете, радикальных изменений со времен оригинально­
го TibSun (см. в октябрьском номере .EXE) не произошло, да и произойти 
не могло: интерфейс, граф ика и спецэф ф екты остались прежними. Одна­
ко никуда не делся и налет эпохальности —  тот самый, что заставил нас 
дать игре третье место в священной номинации “ RTS 1 999 года” . Принцип 
More The Same в действии.
Следует также отметить практически совершенное владение Westwood ис­
кусством дизайна RTS-карт, несколько сниженную сложность (хотя ори ги ­
нал уже был —  проще некуда) и в очередной раз любовно прописанный 
сторилайн, котором у мы, 
несмотря на усталость от 
разного рода клонирова­
ния и прочего киберпан­
ка, с легкой душой ставим 
высшую оценку.
Словом, Westwood в оче­
редной раз виртуозно зас­
тавила миллионы фанатов 
расстаться с карманными 
сб ереж ен иям и . Браво, 
хотя и ДАВИТЬ.

*

андреи
омВF ire s to rm  л егк о  м ож но 

бы ло бы не играть: соб ­
ственно , делать это дольше 
часа-полугора я  и не соби­

рался. Так, думаю, наточутабельный “П аркер”, об­
макну в лисий яд и напиш у все, что думаю по пово­
ду гнусной Westwood, которая все никак не может 
успокоиться (“Ради трехсотпроцентной прибыли,
— писывал, помню, хороший человек Карло Маркс,
— акула-капиталист пойдет на любые преступле­
н и я” . Ой как верно!), а заодно, кстати, пну совсем 
непричастную Microsoft, которая — вот он, повод!
— только что анонсировала аддон к  Age of Empires. 
Четыреста второй, понимаете ли, способ сравни­
тельно честного отъема денег у населения!..

Все эти грубые м ы сли посещ али м еня во время 
инсталляционного  процесса. А  потом  он закон ­
чился, и я  приш ел в себя ровно через неделю, 
пы таясь сделать глоток коф е из пустой чаш ки и 
путаясь в отросш ей окладистой бороде.

И  к ак  у них это получается?!.

Летальная доза
“Создатели” позиционирую т ЭТО к ак  enorm ous 
ex p a n s io n  p ac k  и , к о н к р е т н о , н а и б о л ь ш и й  
Expansion Pack, когда-либо созданны й для С& С- 
игры. Оно и верно — 18 миссий. Возможно, вы 
уже начали переживать за Westwood? Спокойно, 
она не перенапряглась — миссии идут парами, как 
мы с Тамарой, и если в четвертой за G D I нужно 
захватывать ядро Cabal, то в четвертой за N O D  
нужно его, это ядро, защ ищ ать. Н а той ж е самой 
карте. М олодцом.

Д ля собственного, впрочем, душевного спокой­
ствия во всем следует искать положительные сто­
роны. Эти девять новых карт — шедевры. N o more
— no less, к ак  говорят особо острые на язы к  УЧУ- 
читатели. Неочевидные обходные пути, выверен­
ны й рельеф, россы пи тибериума (так надо по сю ­
жету — в Firestorm  планета уже окончательно за­
гибается) — ни в одной миссии невозможно до­
биться заветной надписи “M ission accom plished” 
путем молодецкого кавалерийского наскока име-
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◄
Актеры отчаянно 
гримасничают, 
изображая недюжинную 
глубину чувств. Как 
хорошо, что FMV больше 
нет...

М не

СОВЕРШЕННО 

НЕЧЕГО ВАМ

CKAZATb. В сего  

х о р о ш е го . Бу д ь т е  

с ч а с т л и в ы .
н и  красного наркома Буденного Семена М ихалы 
ча. П риходится изворачиваться, искать не 
простреливаемый вражескими SAM sites воз­
душ ны й коридор для Orca fighters, исполь­
зовать мобильные ЕМ Р-генераторы, не стес­
няться плодить инженеров. Ура. Ничего п о­
добного пока нет ни в одной традиционной 
RTS. Вместе с тем я  призываю вас, дорогие 
товарищ и, не забывать, что далекий предок 
этой игры был такж е родителем популярной 
тактики Tank Rush и 10-15 Titan’ ов/T ick Tanks 
п о -п р еж н е м у  яв л я ю т ся  у н и вер сал ьн ы м  
средством от перхоти и кариеса. Это не го­
воря уже о профессиональном фокусе “50 ав­
том атчиков против хорош о укрепленной  
вражеской базы”, который срабатывает при­
мерно в семи случаях из десяти.

П отом  вот что. Возмож но, им енно это и
назы вается старостью  и ж изненны м  опы ­
том, но играть в FS стало преступно легко 
даж е на уровне H ard  — в оригинальном  TS 
ничего подобного не было. О щ ущ ения — 
престранны е. К ак  после ш ахмат в подкидного 
дурака. Ну, вы  м еня поним аете, коллеги.

Н еско л ько  советов

1. В игре есть скрытый юнит —  
Core Defender, гигантский уродли­
вый робот. Доступен только в пос­
ледней миссии за GDI и только пос­
ле редактирования файла rules.ini.
2. Juggernauts —  наименее мет­
кие персонажи. Чтобы они попа­
ли туда, куда вы хотите, следует 
сначала порадовать жертву ЕМР 
Shockwave.
3. Mobile War Factories + Orca 
Carryall = шикарное сочетание. 
Только никому не рассказывайте.
4. Выбрав юнит и нажав Т, вы 
выберете все войска этого типа 
на карте.
5. Никаких чит-кодов к игре нет и не 
предвидится —  такова политика 
Westwood, и это глубоко правильно.

Ж
"Кодъяк" все-таки 
расколотили. Я знал!

Читатель ж дет у ж  рифмы
Разговора о новых поступлениях в классическом  
составе ю нитов TibSun нам все ж е не избежать, 
к ак  бы м не ни хотелось посвятить эту главу об­
суждению последней нетленки Дж има Д ж арму­
ш а G host Dog и другим столь ж е занятны м  вещам. 
И так.

G D I, по м нению  Westwood и ф анатов, в ориги­
нальной  игре была обделена “ф и ч ам и ” : стран ­
н о , м н е всегда к азалось, что ордена Б огдана 
Х мельницкого G lobal Defense Initiative — для тех, 
кто хочет пройти  TS за пару вечеров, поглазев 
на окрестны е п л оски е красоты . К ак  бы то ни 
бы ло, отн ы н е G D I им еет м одернизированны е 
Jum p Jet Troops, у которы х увеличилась скорость 
полетов и радиус действия радаров (никто не за ­
был, что они умеют обнаруживать cloaked units?), 
а такж е продвинуты й M obile Sensor Array — те ­
перь эта ш туковина видит d rone’ов и мины . П о ­
явилась M obile Е М Р Shockwave (им енно такой  
о ш а р а ш и в а е т  ф р а го в  Е еркулес в с о с е д н е м

□ ш г п а п п  & CnnpuER 
T ib e r ia f i 5ип:
F lR E S T D R m  (Е Х Р А П 51П П  PACK)
ЖАНР RTS

Р а з р а б о т ч и к
Westwood Studios www westwood.com
И з д а т е л ь
Electronic Arts www.ea.com

Са й т  и г р ы  J
www.westwood.com/names/ccuniverse/firestorm/indexFNG.html

M H T E P E C H D C T b

Сл о ж н о с т ь

средняя
Гр а ф и к а

Самый крупнокалиберны й аддон в истории 
вселенной С &С . Н и каких новых идей, но 
снова чертовски интересно играть. Need I 
say more?

Н Н Н Н
Сю ж е т

н н н н н 
М у з ы к а

Н Н Н I

С и с т е м н ы е  т р е б о о а н и я

Windows 95/98, Pentium 200, 32 Мбайта 
ОЗУ (лучше 64+), 4х CD-ROM, около 70 
Мбайт на жестком диске.

З в у к
Н Н Н I

У п р а в л е н и е

н н н н

Д о п о л н и т е л ь н а я  и н ф о р м а ц и я
Для игры необходима проинсталлирован­
ная полная версия Tiberian Sun, 
купленная... кхм... у официального 
дистрибьютора. Ага, и справка из ЖЭКа.

◄
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Invictus) — самая п риятная “ф и ч а” заклю чается 
в том, что импульс вы м анивает и з-п од  земли и 
оставл яет  п ар ал и зо в ан н ы м и  гн усн ы е ю н и ты  
N O D , которы х с удовольствием  приканчивает 
тяж елая артиллерия. М ое лю бим ое нововведе­
н и е  — а д с к а я  м а ш и н к а  Ju g g e rn a u t (ах , 
W arC raft...), трехствольная тяж елая мортира, о 
которой  так  м ного мечталось в сентябре-99. В и­
деть, к ак  враж ья база превращ ается в горящ ую  
пустыню, испещ ренную  воронкам и, — одно удо­
вольствие, правда?

О с т а в ш и е с я  a d d it io n s  т а к о в ы : M o b ile  W ar 
Factory, L im pet D rone и D rop Pad C ontro l Plug. C 
первы м  все понятно, второе имеет привы чку ук ­
р еп л я т ьс я  на вр аж еск о й  брон е , ш п и о н и ть  и 
сильно взры ваться по наш ему приказу  (вы  буде­
те смеяться, но в Homeworld: Cataclysm  ан о н си ­
ровано нечто очень похожее), о третьем — чуть 
подробнее. Drop Pad — индивидуальная посадоч­
ная капсула, в которой к  нам  прилетало подкреп­
лен и е в сам ой первой  м иссии  оригинальной TS. 
Теперь м ы  можем забрасывать своих пехотинцев 
в любую точку на карте: сказанное действитель­
но только по отнош ению  к  ветеранам  (две п о ­
лоски  или звезда рядом  с health  b ar) . И зящ н о , но 
в моем случае малоприменимо: мрут, сволочи, не 
дож иваю т до повы ш ения.

У  N O D  не столь радостно: пом им о аналогич­
ны х вы ш еназванны м  L im pet D rones ш туковин и 
Fist o f N O D  (M obile War Factory) они могут п о ­
хвастаться M obile S tea lth  G en e ra to r (п ом н и м , 
пом ним  R ed Alert!) и отличной н ови н кой  Cyborg 
Reaper. Э тот колчен оги й  ужас ставит ж ирны й 
крест на тактике D iskthrow er Rush — одним м а­
хом тварю ка уничтож ает до ш ести пехотинцев. 
К  прим енению  обязательно.

Да, занятное нововведение связано с M am m oth 
m k ll, но какое — не скажу, долж на ж е остаться 
типа интрига, верно?

Putting Shame in Your Game
W orld D om ination , ш ироко разреклам ированная 
м ногопользовательская составляю щ ая FS, о к а­
залась действительно  зан ятн ы м  врем япрепро... 
такая  себе, п оним аете ли , карта м ира, п оделен ­
н ая на сектора — за каж ды й из них  ведутся бои. 
L he u ltim ate  victory провозглаш ается тогда, ког­
да одним  цветом  будет закраш ен  — что? С овер­
ш енно верно, весь окрестн ы й  земш ар. К ром е 
того, предлагается настроить под себя м н ож е­
ство  о п ц и й  — н а л и ч и е /о т с у т с т в и е  t ib e r ia n  
beasts, и н тен си вн ость  и он н ы х  осадков и тому 
подобны е вещ и. Звучит просто , а затягивает — 
будьте лю безны , причем , повторяю , разум ного 
объ ясн ен и я этого эф ф екта я  н ай ти  не могу.

Х отя, в общ ем, все это не смеш но. Вот почему 
у Blizzard (хотя эти тож е молодцы ) и у Bungie н а­
ш лись силы наступить на горло собственной пес­
не и пресечь сам оклонирование?! П очему они
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О щ у щ е н и я  -  

п р е с т р а н н ы е . Ка к

ПОСЛЕ ШАХМАТ В 

ПОДКИДНОГО 

ДУРАКА.

М не ния  об и гре

д в и г а ю т с я  в п е р ед , 
ищ ут новы е ф орм ы , а 
эти , и зв и н и т е -м е н я -  
ради-бога... К онечно, 
н аи м ен ее  вы д ер ж ан ­
ны е дорогие читатели 

могут попы таться указать м не пальцем  на С&С: 
Renegade, но в ответ на это я , в свою очередь, ука­
жу им пальцем  на Liberian Lwilight.

Ч то, не ожидали?! О но и верно — к ак  всегда, 
м ы  расскаж ем  вам первы ми. LL — особо секрет­
ны й  проект, о котором , однако, Westwood тщ а­
тельно организовы вает утечки инф орм ац и и  на 
ф анатских  форумах. И  это будет RLS. И  там бу­
дет полны й апокалипсис. И  там, каж ется, опять 
будет К ей н  — не об этом  ли  я  вас предупреж дал 
буквально в прош лом  ном ере во время раздачи 
наш их слонов?

Н е извольте сом неваться — сразу после оф и ­
циального анонса LL  будут активно циркулиро­
вать слухи об очередном  п роекте W estwood — 
Liberian N ight.

П равда, весело?

▲
Крупнокалиберная 
раздача у руин Temple of 
NOD. Игра стала заметно 
более аляповатой.
◄
Летающие тварюшки — 
новые tiberian lifeforms. 
Фантазия Westwood явно 
стала иссякать.

“Да, должен сказать, что сюжетная линия FS на порядок сильнее, чем в Tiberian Sun! Актеры, хотя 
среди них и нет больше знаменитостей, играют просто отлично —  за исключением той девицы-ученой 
из кампании за GDI, которая постоянно хихикает. CABAL —  отличная идея. Да, и еще —  музыка, по- 
моему, стала НАМНОГО лучше. Теперь это уже почти можно сравнить с Red Alert!" (из отзыва на сайте 
Tiberian Tundra, www.tiberiantundra.net).

Из результатов голосования на сайте Tiberian (www.tiberian.com):
Скачали ли вы warez-версию Firestorm?
Да, но все равно куплю игру (67 человек). Нет, я куплю легальную версию (425 чел.). Да, и я передумал 
покупать Firestorm (45 чел.). Нет, и не собираюсь, и игру покупать не буду (68 чел.).

http://www.tiberiantundra.net
http://www.tiberian.com
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Беги, лемминг, беги
"Nox? Кажется, D iab lo-клон?" —  задаете вы себе вопрос. Релиз Diablo 2 снова перенесен на неопреде­
ленное время, сможет ли Nox помочь затравить червячка до прибытия основного блюда? Это лучше, чем 

Diablo? Как с атмосферой? Интересный ли многопользовательский режим? И вообще —  похоже?

Н а ч н и те  ч те н и е  с э т о й  з а м е т к и !
Д иагноз: типичная ошибка в развитии плода. Ребенок родился со всеми 
внешними признаками ролевой игры, быть может, даже D iab lo -клона. Но 
на самом деле это замечательная, броская и бодрая аркада. Для успеха ей 
не понадобятся атавизмы вроде меню inventory и нескольких снабженных 
цифрами “баров” . На развитие персонажа все равно невозможно повлиять 
—  так зачем морочиться?
Глаз откровенно радуется. Пышные эф ф екты  заклинаний lig h tn in g  или 
fire b a ll и появляющиеся в момент реализации s p e ll’a непонятные пальцы 
делают процесс похож им  на разборку в ка ком -нибуд ь солнцево или коп - 
тево. М онстры дохнут на скорую  руку, а вы не испытываете мук совести.

Ваше дело —  бежать дальше. Сквозь кош ­
марны е болота, под зем ны е  лабиринты  
лава, хитрые подземелья и туннели гроб ­
ниц. Главное не искать объяснения проис­
ходящему и (внимание!) ни в коем случае 
не пытаться понять, почему игра попала в 
мои Р П Г-руки . Обломаете зубы, ко гти  и 

______________________________ весь кайф.

1 +

александр
Вершинин Б

опросы  о сравнении  N ox 
с D iablo посы пались буд­
то из легендарного  рога 
и зоб и ли я . С ам ое см еш ­

ное, что ставить эти проекты  на одну доску не 
им еет особого смысла. П росто они совсем р аз­
ны е — несмотря на схожую внеш ность. N ox п р и ­
м итивнее, более п рям олинейна и является арк а­
дой  даж е в больш ей степени, чем  Diablo. Н у вот, 
опять неизбеж ное сравнение! П ричем  хуже все­
го от бесконечно проводимы х параллелей стано­
вится только сам ой Nox.

Не виноватая Nox
Ей-богу, не рецензия, а оправдательная записка 
на стол шефу. И гры  объединяет лиш ь ф энтезий- 
н ая атмосф ера и изом етрический  вид. Б ольш е 
ничего. N ox изначально обладает совсем  иной 
идеей. В спом ните, D iablo на 99% состояла из 
случайно генерируем ы х уровн ей  лаби ри н тов. 
Герои блуждали по уровню  в поисках  новы х зак ­
линаний, experience-очков и вещ иц. Цель — м ак­
си м альн о  н акачать  п ерсон аж  и вы вести  его в 
И нтернет. С ами знаете зачем. П рохож дение до 
ф инального монстра никогда не являлось сколь­
ко-н и будь  значим ой  задачей. И н ач е стали бы 
они помещ ать проходы сразу на заклю чительные 
уровни в начальную  (и единственную ) деревню ?

N ox  ж е ни  в коем  случае н е  претендует на п о ­
вто р ен и е  ди зай н ер ск о го  р еш ен и я  D iablo . Это 
обы чн ы й , м ож но сказать , “к л асси ч еск и й  п р и ­
став о ч н ы й ” ш утер. О чень зрели щ н ая , ст р ем и ­
те л ьн а я , ст и л ьн а я  и груш ка . Три п ер со н аж а , 
оди н н адц ать  уровн ей , ш и роко  р азр ек л ам и р о ­
в а н н ы й  ф и н а л ь н ы й  И б о с с  ж е н с к о г о  п о л а . 
Т щ ательно сп л ан и р о в ан н ая  ф и р м о й  W estw ood 
р ек л ам н ая  к ам п ан и я  N ox  делала особы й  упор 
н а  н ео б ы ч н ы е  к ач ества  п р о ек та . Т ак, особ о  
п одч ерки вал ось  н ал и ч и е “р еал ьн о го ” ви ден и я 
(tru e  po in t o f view) окруж аю щ его м ира одн овре­
м ен н о  дл я  и грока и п ерсон аж а — д остаточн о  
◄
Любой патриот не смог бы жить спокойно, когда под 
родным городом творятся такие безобразия!
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back forward news preview review |

▲
У ног автомеханика — 
поверженный вождь 
клана воинов. Не зря 
он недолюбливал 
магов. Не зря.

О щ у щ а т ь  с е б я  

в РОЛИ

ПРОВАЛИВШЕГОСЯ 

В СКАЗКУ 

АВТОСЛЕСАРЯ 

ТОЖЕ НЕ ОЧЕНЬ 

КОЧЕТСЯ.

▼
Кто посмеет пройти по 
дороге смерти?

сл ож н ая дл я  и сп о л н ен и я  задачка в и зо м етр и ­
ческой  п роекц и и . Н о осн овн ой  п ри м ан к ой  для 
п ред п очи таю щ и х горячен ьк ое  ро л ев и ко в  ст а ­
ла к о н ц еп ц и я  ловуш ек. М аги ч ески е  п ер с о н а­
ж и  N o x  владею т сек р ето м  к о м б и н и р о в а н и я  
сразу  н еско л ьки х  за к л и н ан и й  в оди н  м ощ н ы й  
ф эн те зи й н ы й  “ к октей л ь  М о л о то в а” . С тоит ли  
уп ом и н ать  о возм ож н ости  сдвигать  п редм еты  
м ебели  в и м п р о в и зи р о в ан н ы е  барри кады  или  
сп особах  борьбы  с во зн и к аю щ и м и  на пути  у 
и грока огн ен н ы м и  п реградам и ? П ож алуй, да. 
С ейчас п ой м ете , почему.

Разбитые мечты
Д изайнеры  N ox реш или  сразу ж е надолго озада­
чить лю бого приш едш его с м иром . Генерация 
персонаж а состоит не только из вы бора класса 
героя, но и из подбора цвета его воротничка, 
манжет, рем ня, м айки  под рубаш кой. Всего в ас­
сортименте восемь наим енований. Опустив ком ­
м ентарии о глубоком сакральном  смысле указан­
ной акции, заметим, что находка первого ж е пла­
щ а сводит лю бы е экипировочны е пассы  на нет.

О щ ущ ать себя в р ол и  п ровал и вш егося  в ск а з­
ку автослесаря тож е н е  очень хочется. М ер к ан ­
ти л ьн ы е ж и тели  соседнего  и зм ер ен и я , к аж ет­
ся, постави ли  перед собой  задачу загонять п ар ­
н я  до см ерти . К аж дая из о д и н н адц ати  м и сси й  
в н аш ем  м и ре бы ла бы , скорее  всего , поручена 
к о м п ан и и  вроде D H L  и ли  F edera l Express. Н о 
за гранью  реального герои по совм естительству 
подрабаты ваю т то ли  м ар аф о н ц ам и , то л и  п о ­
чтальон ам и . Зап ом н и те : главн ое — п родрать ­
ся  до  к о н ц а  уровн я . Л ю б ой  босс N ox  отдает 
душ у всевы ш н ем у  с уди ви тельн ой  легкостью  и 
даж е с н ек оторы м  эн тузи азм ом . А  вот по  д о ­
роге обязательн о  при дется  пом учиться. П о к а ­
к о й -т о  у ж асн о й  н ес п р ав ед л и в о сти  б о л ьш ая

Nnx
ЖАНР Action/RPG

Р а з р а б о т ч и к
Westwood www.westwood.com
И з д а т е л ь
Westwood/Electronic Arts www.ea.com

Са й т  и г р ы  J
www.westwood.com/names/nox/main t.html

M H T E P E C H D C T b

С л ож но сть
средняя 

Гр а ф и к а  
Н Н Н Н I 

Сю ж е т  
н н 

М у з ы к а  
н н 

Z b h k  
н н н 

У п р а в л е н и е  
н

◄

Очень бодрая пробежка по местам ф энте- 
зийной славы. Авторы игры придумали м но­
го  интересных затей для ролевой части это­
го  Action/RPG -тандема, но, к несчастью ,со­
всем забыли реализовать ее саму. Остался 
настолько голый экшен, что хоть в аркады.

□СПЕЕННПСТИ
Д ля ка ж до го  из трех персонажей свой ком плект 
нем н о го  изм ененны х карт. Этапы подаются в 
разной последовательности ,так что как м ини м ум  
три прохож дения покл онникам  обеспечены. У  
ка ж до го  класса очень характерны й боевой стиль. 
Куча абсолю тно бестолковы х реж им ов для 
многопользовательской игры.

Си с т е м н ы е  т р е б о в а н и я
Минимальные: Windows 95/98, Pentium 
200, 32 Мбайта ОЗУ, SVGA (4 Мбайта), 4х 
CD-ROM, DirectX 7.0.
Рекомендуемые: Pentium I I 266, 64 
Мбайта ОЗУ, 8х CD-ROM. 
Поддерживается режим многопользова­
тельской игры
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часть  этап ов погруж ена в п р и ятн ы й  полум рак. 
Х оть глаз вы коли! Б езв р ем ен н о м у  отходу ко 
сн у  м еш ает ли ш ь  л егк ое свеч ен и е  ас к ети ч н о ­
го тела главного  героя, а такж е стада р ас се и в а­
ю щ их м р ак  своим  п ри сутстви ем  лягуш ек . О с­
тр о у м н ая  и д е я  ав то р о в  с с о к р ы т и ем  от н е ­
ск ром н ого  взгляда п ол ьзовател я  находящ ихся 
за закры ты м и  дверям и  п о м ещ ен и й  только  усу­
губляет всеоб щ и й  fade to  black.

N ox  вообщ е п олн а зам ечательны х, но  аб со ­
лю тно б есп олезн ы х  идей . Л ю бы е затеи  с орга­
н и зац и ей  ловуш ек, баррикадированием  п рохо­
дов  подручн ы м и  п редм етам и  обихода с тр е с ­
ком  п ровал и ваю тся  и з-за  и зл и ш н ей  бодрости  
м естн ы х  баталий. В раги, да и сам  герой , д в и ­
гаю тся так  бы стро, что врем ени  на особы е п р и ­
готовлен и я к  сраж ению  просто нет. Вы даж е не 
ж алеете об этом  — л и ш ь  лихорадочно ж м ете на 
к н о п к у  ат ак и  и л и  р е а л и з а ц и и  з а к л и н а н и я . 
W arrio r сл и ш к ом  одн ооб разен  в своем  р еш и ­
тел ьн ом  подходе к  раск ал ы ван и ю  череп ов , а 
W izard чересчур слаб. C onjurer по к рай н ей  мере 
ори ги н ал ен  в сп особ н ости  заставлять  м о н ст ­
ров сраж аться на своей  стороне. Впрочем , даж е 
это не п ом огает N ox  п обедить в схватке с с а ­
м ы м  главны м  п р о ти в н и к о м , удручаю щ ей од ­
н ообразн остью  и грового  процесса .

Да, эф ф екты  от заклинаний смотрятся роскош ­
но, а текстуры  уровней почти не повторяю тся. 
Н еи зм ен н о  одно: п остоян н ая  обязанность  бе­
жать вперед по узкой, иногда ветвящ ейся тем ­
н ой  трубе. О ригинальны е этапы  вроде деревни 
огров на некоторое врем я возвращ аю т надежду 
на лучш ее, но последую щ ая усиленная доза лес­
ны х и подзем ны х автобанов давит светлы е вп е­
чатления строгой ж елезной  пятой. И  вновь зву­
чит дробны й торопливы й перестук вечнозеленых 
каблуков отважного механика.

Невпопад
А  ж аль. П ри  и звестн о м  ж ел ан и и , W estw ood 

вполне могла бы слепить что-нибудь неординар­
ное. Ведь в N ox куча интересны х ходов! Так, для 
каж дого героя одни и те ж е карты  скарм ливаю т­
ся  в р а зн о й  п о сл ед о вател ьн о сти . Н ап р и м ер , 
w izard добирается до w arrior hq  только к  середи­
не игры  и вынуж ден прятаться от властей, за ним  
охотится охрана. А  вот играя непосредственно 
воином , вы можете наблю дать происходящ ее с 
другой стороны  и быть свидетелем  м аленьких 
скриптовы х сц ен ок  п ои м ки  волш ебн и ка-ш п и - 
она. Забавны е детали — к ак  жаль, что они  н е д о ­
дум аны  до конца! Та ж е возм ож н ость  двигать 
предметы  на деле становится проклятьем . П од 
ноги  всегда попадается какой-нибудь стул или 
кам ень, тупой автом еханик  начинает натуж но 
толкать его перед собой, ум еньш ая скорость п е­
редвиж ения до крейсерской  отметки очень об­
куренной  черепахи.

▲
Beholder'bi получают 

бодрящий заряд энергии 
на весь день. Очень 

неэкономное заклина­
ние, кстати.

►
Прыгай в огонь, 

мартышка... Примитив­
ное препятствие, им 
мага не остановишь.

П о с л е  м и н у т ы

уны лой  ТУСОВКИ НА 

ИЮМЕТРИЧЕСКОМ 

CP EZEТИПИЧНОЙ

Qu a k e  Б едтнглдтсн-

КАРТЫ,ПРИХОДИТ 

ПЕЧАЛЬНОЕZHAHME. 

й ИМЕННО: НИКТП 

НЕ ГИВИРИЛ,ЧТО 

БУДЕТ ЛЕГКО.

М не ния  об и гре

“ Быть может, наш и лю бимые ловуш ки все-таки 
прим еняю тся в м ногопользовательском  реж име 
и гры ?” — задаете вы  каверзны й вопрос. А  вот и 
нет! К ом у нуж на пародия на C apture T he Flag в 
изометрической проекции и с крайне неудобным 
(уж асны м , если честно) управлением , если на 
свете существует U nreal Tournam ent? О ботах или 
хотя бы монстрах в сетевом реж им е никто из д и ­
зайнеров не подумал. П осле минуты уны лой ту­
совки  на изом етрическом  срезе ти пичной  Quake 
D ea thm atch -карты , приходит печальное знание. 
А  им енно: никто не говорил, что будет легко.

“Ужасно неуютно проходить такую игру, как Nox и знать, что уровни не генерируются “случайным'' 
образом, что вас ведут за ручку из пункта “А" в пункт “Б" и что, достигнув последней карты, вы уже 
никогда не увидите ничего нового!" —  восклицают на сайте Gamecenter (www.gamecenter.com).

“Nox весьма приятна пока в нее играешь. Небольшие дозы юмора и пазлов способны понравиться даже 
любителям квестов. Но после того как игра закончена, о ней вспоминаешь, как о слишком примитив­
ной (в single player-режиме). Через несколько часов после ее прохождения вы неизбежно спрашиваете 
себя: а был ли мальчик?"— анализируют свои ощущения авторы сайта Gamespot (www.gamespot.co.uk).

“Если вы ожидаете от Nox обычных для action/RPG вещей, забудьте об этом. У игры совсем иной фо­
кус. Мне нравится думать о Nox, как о смеси Diablo и Quake", —  отмечают на сайте Game-Over.Net 
(www. game-over. net).
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M ig h t  &  M a g ic  VIII: D ay  o f th e  D e s tro y e r |

Б а г  троицы любит
New World Computing изобрела вечный двигатель. Они меняют местами слова в диалогах, спрайты, названия 

карт и физиономии героев. Мы исправно играем. Нам нравится —  кто бы мог подумать? А может, это не 

perpetum mobile, а формула любви? Впрочем, не суть. Что бы то ни было, оно работает.

Н а ч н и т е  ч те н и е  с э т о й  з а м е т к и !
Специалисты называют серию ролевых игр M igh t & M agic (а это именно 
серия, на что указы вает хотя бы порядковый номер “ восем ь” ) одной из 
классических —  наряду с W izardry, U ltim a и некоторыми другим и. РПГ 
М &М  всегда отличались от остальных ролевых проектов достаточно уни­
кальным дизайном, пристрастием к необъятным открытым пространствам 
и особой любовью к эпическим  сражениям. Day of the Destroyer отнюдь 
не исключение.
Простой спрайтовый движок восьмой части был изначально создан для 
М & М 6, но, как видите, используется по сей день. По утверждениям разра­
ботчиков, только спрайты позволяют расположить удовлетворяющее их ко­
личество монстров на одном экране. Действительно, многие укоряют се­
рию в излишней пассионарности к битвам. Любые вопросы в мире M igh t & 
Magic решаются мечом и заклинанием, а дипломатические маневры ос­
тавляют на долю продуктов от Interplay. Хитрый боевой движок может быть 
как походовым, так и real-tim e —  подстроиться под него очень легко. 
Начиная с шестой части, New W orld Com puting приняла решение объеди­
нить миры ролевой M igh t & Magic и “ настоящей стратегии” Heroes of M igh t 
& Magic. Так что не удивляйтесь, многие персонажи м огут показаться вам 
подозрительно знакомы ми. Девиз серии: бесконечные битвы, самосовер­
шенствование и ненавязчивая, но интересная сюжетная линия. Вы с нами?

*

александр
ВершининВг о л о в е  к р у т и т с я  ф р а за  

ВСЕ О Д И Н А К О В Ы Е ” , 
сказанная суровым ж ен с­
к и м  го л о со м . Д е й с т в и ­

тельно, н ачиная с части номер VI, M ight & Magic 
идеально копирую т друг друга, не испы ты вая при 
этом ни  малейш их отрицательны х эм оций  отно­
сительно недостойного поведения. Д аж е их об­
лож ки явн о  нарисованы  одним и тем  ж е худож­
ником . Если бы подобную  наглость осм елились 
допустить, скаж ем , авторы  Quake, их бы молча, 
со знанием  дела и долж ной торж ественностью  
избили собственны е поклонники. М ы  же, интел­
лигентны е и, м естами, м еланхоличны е родеви- 
ки , п ри н и м аем  очередной  дар  девелоперски х  
небес со см ирением  и благодарностью . Д олгие 
годы вы нуж денного поста приучаю т радоваться 
даж е таким  незначительны м  м елочам, к ак  бю д­
ж етны й вариант лю бим ой РПЕ.

Постоянство —  признак мастерства
О писы вать суть игры  не буду п ринципиально . 
Если интересно, загляните в #8 за 1999 год, или 
в #5 за 1998, или, н аконец , в то, что озаглавлено 
“ Н ачните чтение с ...” . Там вся правда — подроб­
но и без купю р. Третья ж изнь игрового движ ка 
п ри н есла слегка улучш енны й и н терф ей с , н е ­
сколько новы х skill’ов и долгож данное внесение 
expert-наставников в записную  книж ку героя. По 
просьбам  трудящ ихся в начале игры  создается 
лиш ь один персонаж , а не целая партия. Таким 
образом, вы  смож ете м енять спутников по ходу 
дела, причем  отвергнутые вами личности  будут 
сбиваться в стада и незрим о преследовать бы в­
шую ком панию . Н е верите? А  к ак  ещ е мож но 
о б ъ я сн и ть  чудесную  в о зм о ж н о сть  встрети ть  
у ш ед ш и х  н а  п о к о й  с о р а т н и к о в  в к а ж д о й  
adventurer inn  лю бого города королевства?

Слава богу, разработчики перестали делить пер­
сонаж ей на хорош их и плохих. Так что в партии, 
◄
Охота на волков с борта средневекового вертолета. 
Многие квесты, кстати, требуют полного уничтожения 
того или иного вида хилчников!
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теп ер ь  р ас ш и р ен н о й  до  п яти  ч л ен ов , м ож н о  
встретить одноврем енно м астера Light- и  D ark- 
м агии. К  списку  специальны х ум ений добави­
ли сь  “расовы е” способности  отдельных н ац и о- 
н ал ь н о стей /к л ассо в . Все п рав и л ьн о , ош и бки  
нет. Вы бирая necrom ancer’а или knight’а, вы  ав­
том атически  получаете очень похожего н а  чело­
века гуманоида (сом нения вносят ли ш ь крайне 
неестественны е позы  героев). П равда, в одном  
ряду с магом  или  ры царем  вы  им еете ш анс уви ­
деть темного эльф а или , скаж ем , вампира. К а­
ю сь, до встречи с М & М 8 я  всегда думал, что толь­
ко в наш ей  стране лю ди так  подверж ены  болез­
н ен н ы м  стереотипам : чеченцы  — террористы , 
граж дане “ю ж ной н ац и он ал ьн ости ” — купцы , 
представители негроидной  расы  — торговцы  ге­
роином . Н о нет! Все тролли , от м ала до велика, 
воины , все м инотавры  от рож дения паладины .

Местные обыватели 
зелены и хвостаты. Куда 
же делись те милые 
сельские красотки из 
ММ7?

Б е с с п о р н ы м и  
к п р п л ям и  

впсьмпй ЧАСТИ 
Mich t  & Ma c ic

СТАЛИ ДРАКОНЫ.

▼
Ба, знакомые все морды. 
Магогов — НЕНАВИЖУ.

Воистину, печать рождения!
Три расы , драконы , тем ны е эльф ы  и вампиры , 

обладают специальны м и сп особн остям и -закли ­
н аниям и . П о четы ре ш туки на каждого. В ам пи­
ры  пью т кровь, левитирую т над поверхностью  и 
п рев ращ аю тся  в н есп о со б н ы й  атак овать  или  
быть атакованны м  туман. Тем ны е эльф ы , д о с­
той н ая  см ена друидов, обладают рядом  облегча­
ю щ их путеш ествия по подземелью  заклинаний , 
а такж е могут вы годно торговаться. Н о бесспор­
н ы м и  королям и  восьм ой части M ight & M agic 
стали драконы . Это лучш ее и самое глупое, что 
когда-либо создавали авторы  серии.

Под крылом у дракона 
о чем-то кричат

Е сли не хотите испортить себе игру, не берите 
дракона в партию . Б ез дракона вам придется вы-

M ig h t  & M a g ic  U I I I :  
D ay  d f  t h e  D e s tr o y e r
ЖАНР I
Р а з р а б о т ч и к
New World Computing 
И з д а т е л ь
3D0 www.3do.com

Са й т  и г р ы  J
www.3do.com/nrodiicts/nc/mm destroyer

M H T E P E C H D C T b

Сложность л М иру М & М  и H 0 M M  угрожаю т армагеддо-

низкая
н

ном. Если пять рас не объединятся для от­
ражения атаки элементалей, планетке уст-

Гр а ф и к а роят “пятый элемент” , но без Брюса Вилли-
Н Н I са. Пять (навязчивая цифра) героев отправ-

Сю ж е т E J ляются с дипломатической миссией убить
как мож но больше монстров всевозможных

н н н н рас и заставитьхоть кого-нибудь примкнуть
М у з ы к а к  насажденному пророчеством союзу.

н н Ос о б е н н о с т и

Z b h k
Генерация то л ько  о д н о го  персонажа, а не всей
партии. О гром ное  количество побо чны х квестов

н н и полная свобода передвижения почти по всей
У п р а в л е н и е территории  с ка зо ч н о го  королевства. Где еще вы

н н н см о ж е те  собрать ко м па н ию  из дракона, те м н о -
го  эльф а, тролля, вам пира и свящ енника!

С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я
М иним альны е: W in d o w s  9 5 /9 8 /N T 4  SP4, Pen tium  166, 32  М байта 
ОЗУ, 4x  C D -RO M , SVGA (1 М байт), D irectX  7.0.
Р еком ендуем ы е: P en tium  200, Direct3D-coBM ecTHM biH акселератор ..

Д о п о л н и т е л ь н а я  и н ф о р м а ц и я
Для следующей, девятой, части игры все-таки создается новый граф и­
ческий движок. Режим многопользовательской игры не поддерживается.

◄
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“Вместо того чтобы направлять все свои усилия на уничтожение партии г
дит в большинстве РПГ, монстры охотно спаррингуют друг с другом. С , , ,___________»
город зверюшки пытаются пожирать мирных жителей, a NPC guards бросаются на помощь своим 
подопечным... Некоторые противники демонстрируют предпочтения в выборе жертв. Женопо­
добные nagas, например, в первую очередь пытаются истребить женскую оппозицию в рядах ва­
ших персонажей..." —  рассказывают на сайте Gamespot (www.gamespot.com).
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Вид на врата в другое измерение и затерянную библиоте­
ку. Мрачновато, но романтично.

Досье на пчелу: в связях, порочащих ее, не замечена.
держивать изнуряю щ ие бои с праздно ш атаю щ и­
м ися на природе м онстрам и, вы  будете вы нуж ­
дены  натуж но качать магию  и воспиты вать луч­
ников. О дним словом, у вас получится долгое, 
н асы щ ен н ое и н тересн ы м и  собы ти ям и  М & М - 
приклю чение.

С приходом  в партию  чеш уйчатого, вечно д о ­
вольного, всезнаю щ его и чрезвы чайно здорово­
го дракона игра заканчивается. Это начало к о н ­
ца, коллеги. В прин ц и п е, вы  могли бы сразу вы ­
кинуть всех остальны х участников предприятия 
на свалку истории. Поверьте, теперь это жалкие, 
никчем ны е, надоедливы е ослики  для перевозки  
дракон ьего  багажа. П осудите сами: д рак он и й  
удар-плевок никогда не промахивается и с сам о­
го начала наносит удар, чья сила оценивается в 
30-70 очков. П рим ерно через час после обрете­
ни я сияю щ ей от самодовольства ящ ерицы , она 
п о к у п ает  m a s te r-у р о вен ь  в своем  д р ак о н ьем  
классе. То есть полет. Теперь вся партия может 
сутками парить вы соко над головами окрестны х 
монстров, показы вать им средние пальцы  рук, 
обзывать обидны м и словами, кидаться огры зка­
м и и прочим и отходами ж изнедеятельности  ге­
роев. Е щ е через н екоторое время, когда ваш и 
могучие герои начинаю т изредка вы бивать из 
противника целы х двадцать или  двадцать пять 
кусочков ж изни , летучая рептилия исхитряется 
усоверш енствовать свой плевок до скром ны х 60- 
120 баллов. Все это время ее ж и зн ен н ая  энергия 

' пребы вает в рай он е 200-250 (про-М не ни я  об и гре

D КАЧЕСТВЕ 
СЕКРЕТНОГО 

БОНУСА ОСМЕЛЮСЬ 
ПРЕДЛОЖ ИТЬ 
ГП РЫ Н Ы ЧА С 

ПЯТЬЮ ГОЛОВАМИ 
-  ПО ОДНОЙ НА 

КАЖ ДУЮ  Д Ы Р К У  В 
ИНТЕРФЕЙСЕ.

тив 50 у магов и 150 у воинов).
С запасам и магической  энергии  та ж е история: 

особо н ервны е маги начинаю т чередовать исте­
ри ки  и припадки  — от черной зависти. И тог та­
ков: баланс игры  безвозвратно наруш ен введе­
нием  столь м ощ ного персонаж а. Н о, черт побе­
ри, к ак ж е  приятно  ощ ущ ать себя больш им, тол­
стым, хвостатым, летаю щ им, донельзя доволь­
ны м  и плю ю щ им на всех и вся сверху! Д раконы , 
кстати, ещ е и регенерирую т. В качестве секрет­
ного бонуса осмелю сь предлож ить горы ны ча с 
пятью  головами — по одной на каждую ды рку в 
интерф ейсе. Ч тобы  одна торговалась, две раб о ­
тали бодигардами, ещ е одна чинила оружие (за­
чем оно дракону — я  не знаю ) и колдовала, а п ос­
ледняя заним алась, скаж ем , бодибилдингом  и 
имидж ем всей партии. К ак  хорош о, что я  не д и ­
зайнер на службе у NW C. П равда?

P.S. А  ещ е драконам  полагаю тся кучи золота и 
девственницы .

О  X 6  .posledny vzglyad * Ф -
back forward

http://www.gamespot.com
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L IO N H E A D

ооаписки на дисплее

А прель 1999 года был, 
без с о м н е н и я , с а ­
м ы м  у ж а сн ы м  в 

двухлетней истории Lionhead.
Ч ерез несколько недель нам  

предстояло показы вать м иро­
вой прессе Black & W hite на 
вы ставке ЕЗ в Л ос-А ндж еле­
се. JJ3 — наиваж нейш ее собы ­
ти е в к ал ен д ар е  и ндустрии . 
Разработчики, издатели, п ро ­
давцы , производители и ж ур­
налисты  слетаю тся туда из са­
мых удаленны х уголков зем ­
ного ш ара ради трех наиглав­
н ей ш и х  дн ей  в году — дн ей  
игр и деловы х контактов. ЕЗ 
настолько серьезна, что здесь 
мож но встретить звезд м иро­
вого м асш таб а. Т ак , в п р о ­
ш лом году Брюс Виллис пред­
ставлял  на вы ставке “А рм а­
геддон” , а группа В -52 вы сту­
пала на вечеринке N intendo. В 
этом году все в д а л и  приезда 
Д эвида Боуи.

ЕЗ — м ероприятие исклю чи­
тельно для п роф ессионалов, 
по этому для девелоперов вро­
де L ionhead — это врем я са­
мых серьезны х дед, Х орош ий 
о т к л и к  на п р о ек т , н а х о д я ­
щ и й ся  в стадии разработки , 
необходим, чтобы уверить и з­

Продолжение. Начало см. в ## 8-11’99, 2 -3 ’00

Стив Д Ж Е К С О Н ,  очарованны й  очевидец

Питер солирует,
или Куда же нам без Эшера!
дателя в будущем успехе игры. 
П лохи е отзы вы  м огут о зн а ­
чать только то, что проект бу­
дет беспощ адно отвергнут.

L ionhead  работала ден н о  и 
н о щ н о , чтобы  у к о м п л ек то ­
вать Е З-верси ю  и гры  всем и  
возм ож ны м и “ф и ш к ам и ” по 
п о л н о й  п рограм м е. М ягк и е  
тр ех м ер н ы е  п ер ед в и ж ен и я , 
детали пейзажа (наприм ер во­
доп ады ), вы раж ения ф и зи о ­
ном ий  игровой ж ивности, A I- 
механизм и специальны е п ри ­
м очки  вроде наш его “объект­
н о-ориентированного  звука” 
н а с т р а и в а л и с ь  и о т т а ч и в а ­
лись. Версия B&W для ЕЗ дол­
ж н а бы ла вы глядеть  м а к с и ­
м ал ьн о  ш и к ар н о й  вн утри  и 
блестящ ей с наружи.

В середине апреля мы полу­
чили  ш анс впервы е п осм от­
р еть , к а к  B& W  о тзо в ется  в 
сердцах публики. П итер М о- 
ли н ьё представлял игру п ере­
п о л н е н н о м у  зал у  в Т еатр е  
п р и н ц ессы  А нны . Б р и тан с ­
кая  А кадемия ки н о- и телеис­
кусства (BAFTA) — п рести ж ­
н а я  о р г а н и з а ц и я ,  к о т о р а я  
вручает бри тан ски й  эк в и в а­
л ен т О скара ф ильм ам  и тел е­
в и зи о н н ы м  п р о гр ам м а м , в 
п р о ш л о м  году ввел а новую  
ном инацию  для и нтерактив­
ны х развлечений, и П итер за­
н ял  место в ком иссии  по вы д­
виж ению  на премию .

Н аш  д е с а н т  в ы с а д и л с я  у 
офиса BAFTA на П иккадилли

в самом центре Л ондона, что­
бы насладиться сольным вы с­
ту п л ен и ем  б осса . С к р ести в  
пальцы , м ы  ж дали, пока за ­
к о н ч и тс я  п р о ц есс  загр у зк и  
B&W. И зображение проециро­
валось на огромны й к и н о эк ­
ран. М ы  поним али, что на той 
стадии разработки, на которой 
находилась  игра, сбой  в к а ­
ком-нибудь месте был неизбе­
жен. Н о это мы, а больш ин­
ство собравш ихся в аудитории 
журналистов, кинодеятелей и 
телевизионных продюсеров не 
имели ни  малейш его отнош е­
ния к  игровой индустрии. О ни 
были приучены к  тому, что на 
таких показах все идет гладко. 
П итер начал говорить об осо­
бенностях проекта:

“ ...М ир в наш ей игре пребы ­
вает в идеальной гарм онии с 
сам им  собой. Д еревеньки  н а ­
селены  м аленьким и человеч­
кам и, которы е, смотрите, за­
ним аю тся своим и повседнев­
ны м и делами. Вот, взгляните 
сю да, этот человечек  пош ел 
на ры балку, а тот отправился 
на п о и ск и  п р о п и тан и я . Все 
пребы вает в гарм онии до  того 
м о м ен та , п о к а  н е  сл уч и тся  
нечто, что навсегда изм енит 
их мир. П оявляетесь В Ы .” 

П итер приступил к  дем онст­
рации  ЗБ -дви ж ка Ж ан-К лода 
и Скавена, камера мягко отъе­
хала от яблока, леж ащ его на 
д еревян н ой  бочке, и п о д н я­
лась ввысь, к  верхним слоям

атмосферы . Слава богу, н и к а­
ких  сбоев. Затем  П итер п о к а­
зал, к ак  игрок мож ет убедить 
крестьян  поклоняться ему, и 
подтвердил свои возм ож нос­
ти  м агическим и закл и н ан и я­
ми. В награду он подарил че­
ловечкам  белый мячик, чтобы 
те смогли играть в него на со ­
седнем поле. П осле чего пере­
ш ел к  описанию  существ.

“В B& W вы можете взять лю ­
бое ж ивое существо, бросить 
его в инкубатор, и оно начнет 
расти ...” П итер открыл редак­
тор, и по мановению  его руки 
маленькая обезьянка вымаха­
ла до разм еров К и н г-К он га . 
П ервы м  делом  и сп ол и н ская  
обезьяна дотопала до ближ ай­
ш ей деревни, схватила м ест­
ного жителя и, не моргнув гла­
зом, сожрала его. “О ужас! — 
воскликнул Питер. — Теперь 
вам надо объяснить ж ивотно­
му, что кушать лю дей нехоро­
шо. И х надо учить, к ак  детей 
или дом аш них животных, и с­
пользуйте для этого метод кну­
та и п рян и ка.”

Он быстро провел мыш кой из 
стороны в сторону над головой 
обезьяны. Курсор в форме руки 
дал несчастному созданию та­
кую затрещину, что существо 
покачнулось, а на его мордоч­
ке отразилась настоящ ая боль. 
Публика была в восторге. Затем 
обезьяна была выслана из де­
ревни. Она прош ла через поле, 
на которое ранее был сброш ен
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- I H  J

Эскизы коробки Black & White.
Питер срывает аплодисман 
в BAFT А.

с небес футбольный мяч. Н е­
большая толпа аборигенов уже 
обнаружила новое развлечение 
и увлеченно пинала мяч нога­
ми. Это называется: они “изоб­
рели” футбол.

В кон ц е п резентации  бы ли 
п о к азан ы  зак л и н ан и я : м о л ­
н и я , о гн ен н ы й  ш ар, за щ и т­
н ы й  к у п о л , о б р а зу ю щ и й ся  
над деревней , и, наконец , — 
верх изящ ества — зем ной дух, 
создаю щ ий лес.

В зале раздали сь  ап л од и с­
м е н т ы . П и т е р  о т о ш е л  от 
к о м п ью тер а , д а в а я  п о н я ть , 
что  з а к о н ч и л  п о к а з  д е м о ­
верси и , и п ри гл аси л  со б р ав ­

ш и хся  задавать  воп росы . И  
к а к  ж е воврем я  он  это  сд е ­
лал! В тот сам ы й м ом ент игра 
д ал а  сбой! П р авд а , в н и м ая  
ответам  П и тера, н и к то  так  и 
н е  зам ети л , к ак  К и н г -К о н т  
н ап роч ь  застрял  возле д е р е ­
в а , к о гд а  п о п ы т а л с я  о б о ­
гнуть д ерев ен ск и й  дом . Тем 
н е  м ен ее , н есм о тр я  н а  этот  
д о с ад н ы й  глю к, п о л н о ц е н ­
н ы й  п о к аз  д л и л ся  ц елы х  35 
минут! Д а, и ещ е одно: B&W  
дем он стри ровал ась  на к и н о ­
э к р а н е  р а зм е р о м  в ч еты р е  
о гр о м н ы х  п р о сты н и , и она 
бы ла п рек расн а  — н и  ед и н о ­
го квадратика п и ксел я  в о бо ­

зрим ом  пространстве!
Н у а на ЕЗ мы повезем  ещ е и 

к о р о б к у  и гр ы . В ч ер а  из 
E lectronic Arts прибы ла целая 
ком ан да “д и зай н ер о в  к о р о ­
бок” (не шучу: у них есть та­
кое подразделение!) и привез­
ла с собой 15 различны х вари­
ан тов  о ф о р м л ен и я  к о р о б к и  
B&W. М ож ете себе предста­
вить, сколько споров они вы з­
вали. Это была великолепная 
коллекция граф ики  с н екото­
рой  долей изобретательности. 
Д изайнеры , наприм ер, оты с­
к а л и  о д н у  и з  р аб о т  
М .С .Э ш ера в виде м озаики  из 
белых и черны х ангелочков и

дьяволов (п рек расн ое  п ред­
с т а в л е н и е  “д о б р а  и з л а ” в 
игре!), и на этой основе сде­
лали эски з коробки.

Н екоторы е варианты  вы гля­
дели просто и элегантно, дру­
гие — и злиш не п рям оли н ей ­
но и кричащ е. П осм отрите на 
понравивш иеся нам  рисунки! 
Н о я  не раскрою  вам наш его 
в ы б о р а . В ам  п р и д е т с я  н а ­
браться терп ен и я и нем ного 
подождать...

The LUX Files 
(is) 1999 Steve Jackson

Перевод с английского 
Михаила НОВИКОВА и 

Марии ГОРБАТОВОЙ.
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Заметки кудесника 
шотгана о
девелоперском деле
Часть 3: Да будет свет!

Продолжение. Начало см. в ##2 -3 ’00

И з за п исны х  кн и ж е к  1 9 8 9 - 2 0 0 0  гг. Господина П э Ж э

Когда мир построен, полигоны отсортированы и 
готовы отображаться на экране, как бы невзна­
чай возникает еще одна проблема: а что, соб­
ственно, рисовать в той точке на экране, которую 
мы с таким трудом научились определять? Про­
стой ответ: “стену” , увы, не годится —  мы тут про­
граммированием занимаемся, а вовсе не художе­
ственными описаниями. Компьютер слово “стену” 
не поймет, и будет между прочим прав. 
Правильным ответом, который, увы, ставит еще 
больше новых вопросов, чем снимает, будет сло­
во “текстура”. Собственно, именно ей, текстуре, и 
будет посвящен (целиком!) наш следующий раз­
говор. Казалось бы, g lo rified  s p rite  —  и ничего 
большего (пардон, но слово g lorified на русский 
адекватно не переводится). Но сколько же спосо­
бов придумали люди, чтобы эти самые текстуры 
обрабатывать, отображать, применять в самых 
разных областях и накладывать на объекты...

С В Е Т  И  Т Ь М А
А пока... С обственно, не зря 
эта часть записных книж ек на­
зы вается “Да будет свет!” . В 
к ач естве  р а зм и н к и , преж де 
чем рассказывать о том, какая 
картинка полож ена на стену, 
давайте разберем ся, к ак  д о ­
биться правильного освещ е­
ния. В принципе, если в хоро­
ш ей игре убрать все текстуры, 
за м ен и в  их  о д н о ц в етн ы м и  
треугольникам и, ее качество 
не так  уж сильно пострадает — 
сохранятся и узнаваемые пер­
сонажи, и стены останутся на 
своих местах, и даже атмосфе­
ра, созданная светом и тенью, 
никуда не денется.

Ч тобы  ч то -то  отображ ать , 
для начала в мире откуда-то 
должен взяться свет. С очевид­
ностью, чем прощ е устроены 
источники света, тем прощ е и 
некрасивее будет итоговое зре­
лище, так что простейш ая идея 
вы глядит уж асно: “просто  в 
каж дой точке освещ ение оди­
наковое, и можно его не учи­
ты вать” . Кстати, этот подход

вполне возм ож ен , и им енно 
так  выглядит уровень Quake до 
о б р а б о т к и  его  п р о гр ам м о й  
Light. Д остаточно увидеть ре­
зультат один раз, чтобы  п о ­
нять, что игру с такой граф и­
кой  не купит никто и никогда.

И сточники света ставить все- 
таки придется. Н о сначала рас­
смотрим один обманны й при­
ем , п о зво л яю щ и й  довол ьн о  
резко все ускорить, особенно 
при отсутствии ЗБ -ускорите- 
ля. П рим енен он, например, в 
D O O M  (см. рис.1): простран­
ство разбито на секторы, внут­
р и  к о то р ы х  о св ещ е н н о с ть  
каждого пикселя одинакова, а 
задает ее дизайнер уровня во 
время разработки. К ак  сейчас 
помню , попы тка сделать тем ­
ны й  подвал, в которы й ведет

длинная лестница, постепенно 
затемняю щ аяся по мере углуб­
л ен и я  под землю , обош лась 
мне в прописы вание прим ер­
но сотни  значений освещ ен­
н о сти  вручную . Б р р ... Зато 
очень удобно программисту: 
для вы числения освещ еннос­
ти  в л ю б о й  
то ч к е  д о с т а ­
то ч н о  за г л я ­
нуть в список 
с е к т о р о в ,  
н ай т и  тот , к  
к о т о р о м у  
п ри н ад л еж и т 
наш  полигон, 
и у м н о ж и ть  
цветовые зна­
чения, взятые 
из тек сту р ы  
(но об этом —

в следующий раз) на яркость, 
взятую из параметров сектора. 
Н икаких дополнительны х вы ­
числений, кроме одного умно­
ж ения, причем на один и тот 
же коэффициент, что позволя­
ет задействовать  М М Х . Все 
очень быстро и удобно.

Н О Ч Ь .  У Л И Ц А .  Ф О Н А Р Ь
Н о, напомню , прием этот “не­
честны й” , да и красоты особой 
от него не добьеш ься. Прежде 
чем  что-то делать со светом, 
надо этот свет из чего-нибудь 
пролить. И сточн и ки  бывают 
разны е, им я им — легион, но 
больш ей частью  — вот такие 
(см. также ри с.2):

Background (ambient) light, как 
явствует из названия, есть вез­
де и всегда. К ак  ни смеш но это 
звучит, н ов  стандартной утили­
те L igh t д л я  к л а сс и ч е ск о го  
Quake такой опции не было, и 
приходилось все-все освещать 
“честн ы м и ” и сточн и кам и , а 
тени  всегда бы ли абсолю тно 
черными, и  в них очень удобно 
было прятаться... В принципе, 
ставить background-свет слиш ­
ком ярким  настоятельно не ре-
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комендуется, очень уж некра­
сиво выглядит залитый одно­
родным ярким  светом уровень, 
даже если кое-где в нем  все- 
таки стоят “настоящ ие” источ­
н и к и  и подсвечиваю т что-то 
чуть поярче. A m bien t-и сточ­
н и к , разумеется, по  природе 
своей может быть только один, 
и  при подсчете итоговой осве­
щ ен н ости  (яркости ) каж дой 
точки просто добавляется его 
яркость, так  что обратите вни­
мание: ни  одна точка на всем 
уровне не будет темнее, чем  его 
значение (впрочем, из любого 
правила есть исклю чения, об 
источниках темноты см. ниже).

Point, om ni-light — точечный 
и сточн и к  света, излучаю щ ий 
во все стороны  одинаково, по 
сути является  просто беско ­
нечно м алой светящ ейся точ­
кой , и ничем  больше. Учет его 
вли ян и я куда слож нее, чем  от 
am bient (хотя и  прощ е всех ос­
тальны х), и  мы пока оставим  
разговор  о м оделях  освещ е­
н и я от точечны х источников 
н а  потом , см. ближе к  концу 
этого текста.

D irectional, spot-источник  — 
это, грубо говоря, то же самое, 
что  и  p o in t ,  но  у р езан н ы й . 
Н аш у светящ ую ся точку огра­
ничили конусом, не выпуска­
ю щ им свет наружу, и потому 
она светит только в одном н а­
п р ав л ен и и , к а к  н ас то л ь н ая  
лампа. О пять ничего слож но­
го, просто перед вычислением 
д о б ав л яется  одн а п роверка : 
видна ли  точка сквозь ее огра­
ничиваю щ ий конус.

T exture-и сто ч н и к . О -о , тут 
больш ой простор для вообра­
ж ен и я. К азалось  бы, вполне 
очевидное решение: пусть свет 
испускает текстура, назначим 
ей ф лаж ок “источник света” , 
и  это будет очень удобно для 
дизайнера. Всякие ф онарики, 
лам почки  и  прочее загорятся 
сами, все разом, и  им енно так, 
к ак  надо. Только вот неувязоч­
ка одна есть: считать сложнее. 
Вместо того чтобы проверить, 
заслонена ли  чем-нибудь одна 
точка, придется абсолютно че­
ст и  о р а з гл я д ы в а ть  каж дую  
тек сту р у  с т а к и м  ф л аго м  и

проверять, видна ли  она из те­
кущ ей точки и  если видна, то 
к а к а я  ее ч а ст ь ... Ж уть! П о ­
м н и тся , когд а  эн тузи асты  в 
свое время начали активно пи ­
сать свои варианты Light, они 
не только добавили туда om ni- 
и сто ч н и к , но  и  п оп ы тал и сь  
как -то  задействовать тексту­
ры . Догадайтесь, к ак  именно. 
П равильно, просто развеш и­
вая над текстурой некоторое 
количество точечных источни­
ков, методом “грубой силы ” . 
П осле этого Light требовалось 
много-много часов, да и  каче­
ство результата уступало “чес­
тн ы м ” текстурны м  и сточн и ­
кам , но без исходных текстов 
кода Q uake, отвечаю щ его за

п р о е ц и р о в а н и е  п о л и го н о в , 
большего добиться было очень 
слож н о . Ф орм улы  здесь  н е ­
сколько слож нее, нужно п ро ­
ец и р о в ать  п о л и го н  с т а к о й  
текстурой, к ак  это делает дви ­
ж о к  дл я  обы чны х полигонов, 
вы водя их на экран , но ста­
вить кам еру в точку, которую  
мы освещ аем. П осле п роеци­
рован и я надо посчитать п ло­
щ адь видим ой части  освещ а­
ю щ ей текстуры и  только п ос­
ле этого прим енять  те же са­
мые методы, к ак  и  для точеч­
ного источника.

И , наконец, король всех ви­
дов освещ ения, сумасш едш им 
образом  нагруж аю щ ий п р о ­
цессор, но зато самы й краси­
вый: volum etric light. Lpy6o го­
в о р я , м ы  за п о л н я е м  н ек и й  
объем светящ имся газом, и  для 
каж дой  точки , отрисовы вае­
м ой  н а  каж дой  стене, см от­
рим , какая часть этого объема

ей видна и  тем  самы м ее осве­
щает. Зрелище — феерическое. 
Затраты ресурсов — точно та­
кие же. Возмож ности — прак­
тически неограниченны е. К ак  
вам п о л уп розрач н ы й  св етя ­
щ и й ся м он стр , протяги ваю ­
щ ий к  игроку светящ ееся щ у­
пальц е, честн о  освещ аю щ ее 
о к р е с т н о с т и ?  Б р р , н о ч н о й  
кош мар, да и  только...

Negative light на самом  деле 
не особы й вид и сточн и ка, а 
всего лиш ь особая разн ови д­
н ость  лю бого из вы ш еп ере­
ч и с л е н н ы х  т и п о в  (к р о м е  
background, пожалуй). Вместо 
того чтобы яркость добавлять, 
такой  и сточн и к  ее отнимает. 
Это позволяет в нуж ны х м ес­

тах  создавать  
“тен и  из н и ­
откуда” в чи с­
то ди зай н ерс­
ких  целях, де­
л ат ь  нуж ную  
тень потемнее 
и  б о р о т ьс я  с 
неприятны м и 
п о б о ч н ы м и  
э ф ф е  к т а м и  
am b ien t light. 
К а к  правило, 
д л я  созд ан и я  
такого источ­

н ика не нужно ничего особен­
ного , достаточно просто  за ­
дать ем у отрицательную  и н ­
те н си в н о с ть , ф орм ул ы  п ри  
этом  не м еняю тся. М ечта м о­
его  д етств а : м о н стр  в виде 
n eg a tiv e  v o lu m e tr ic  l ig h t (а  
м ож н о  ещ е и  v o lum etric  fog 
туда же подпустить для пущ е­
го эф ф екта, но  о нем  — в рас­
ск азе  о сп ец эф ф ек тах ). Д у ­
маю , что я  такого дождусь, и 
о ч ен ь  ск о р о , ак с ел ер а то р ы  
развиваю тся соверш енно су­
м асш едш им и темпами...

Х Р У С Т А Л Ь Н А Я  Г Р А Н Ь
Прежде чем приступить к  рас­
сказу о том, к ак  мы эти  источ­
н и ки  отображ аем , надо ск а­
зать пару слов. М ы  сейчас го­
ворим  (и  ещ е некоторое вре­
мя будем говорить) только о 
самих уровнях. В них нет м о­
делей  (которы е тоже хотелось 
бы осветить), нет оружия (ка­
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ковое, наоборот, так  и норо­
в и т  ч т о -н и б у д ь  сам о  о с в е ­
тить), только уровни. Все ос­
тальное, увы, опять отклады ­
ваем , в далеком  и  счастливом  
“ за в т р а ” м ы , ск о р ее  всего , 
вернем ся к  теме освещ ения и 
рассм отрим  тему “ М одели и 
свет” отдельно.

Справедливость требует от­
м етить, что сущ ествую т р аз­
ные способы моделировать ос­
вещ ение, но  все они в каком - 
то смысле основаны на тексту­
рах, ибо результаты вычисле­
н и й  получаю тся (и  от этого 
н и куда не ден еш ься) в виде 
карты  освещ енности для каж ­
дого пикселя наш их полиго­
нов, а  что это такое, к ак и е  тек­
стура? Н екоторы е методы не 
м огут п о д сч и тать  о св ещ ен ­
н о сть  достаточн о  бы стро , и 
п отом у  х р ан я т  результаты  в 
виде готовых текстур, выводя 
их  по мере необходимости, а 
другие вполне способны  гене­
рировать потребные текстуры 
“на лету” , но  в конце концов 
все ф иниш ирует триум ф аль­
ны м  налож ением  лайтмэпа на 
отекстуренный полигон.

М етоды обсчета яркости  до ­
статочно трудоем ки, так  что 
только самые простые из них 
ум уд ряю тся  со зд ав ат ь  св о и  
текстуры  ярк ости  “н а  лету” , 
как  правило, они считают одно 
значение для каждого полиго­
н а  или вертекса, после чего (в 
лучш ем случае) интерполиру­
ю т результат, а то  и просто  
п р и м е н я ю т  п о л у ч и в ш е ес я  
значение ко всему полигону. В 
этом  случае мы легко и  быст­
ро получаем что-то похожее на 
скринш оты , опубликованные 
в прош лом  номере в новости 
об игре Picassio.

Более сложные модели осве­
щ ения, описанны е ниже, про­
считываемые не заранее, а  “на 
лету” , встречаются пока доста­
точно редко, ведь вы числения 
для каж дой точки весьма тре­
бовательны все к  тому же м но­
гострадальному процессору, и 
без того задыхаю щ емуся под 
н еп о с и л ь н ы м  грузом . Н о  в 
“новаторских” играх они уже 
начинаю т появляться, напри-
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мер в Seed от H um ansoft (вы й­
дет ли  он когда-нибудь?). Еще 
немного — и  все получится, ге­
неральная л и н и я партии ведет 
именно туда.

Чтобы помочь бедняге-про­
цессору, все вычисления обыч­
но вы полняю тся заранее, это 
д ол ги й  и  м рач н ы й  п роц есс , 
почти как  рендеринг в каком- 
н и буд ь  п ак ете  тр ехм ерн ого  
моделирования, да по сути это 
оно, родимое и  есть. Ведь для 
в ы ч и с л е н и я  о с в е щ е н н о с т и  
точки  нужно аккуратно про­
смотреть все источники света, 
вычислить для каждого, виден 
ли  он из иском ой точки и  если 
виден, то целиком  ли  и  под ка­
ким  углом (последнее не обя­
зательно, хотя может сделать 
к а р т и н к у  к р а с и в е е ) , п о сл е  
чего освещ енности от всех ис­
точников складываю тся и  за­
поминаю тся в так  называемом 
лай тм эп е (ligh tm ap), то  есть 
ещ е одной текстуре, которая 
впоследствии будет наклады ­
ваться на наш у стенку поверх 
обы чной текстуры с соответ­
ствующим blending m ode (см. 
рассказ о них в # 2 ’00, стр.106- 
109), приводящ им  к  и зм ен е­
нию  яркости.

К А Р Т Ы  С Т Р А Н Ы  С В Е Т А
Лайтмэпы  (да и  вообщ е любые 
эффекты, связанны е со светом 
и тенью ), в отличие от обыч­
ны х текстур, не обязаны быть 
очень уж  детальными: тени  в 
природе чащ е всего нечеткие, 
размы ты е, м ягкие... Е сли  бы 
п р и ш л о сь  х р ан и т ь  п о л н ы й  
комплект текстур для каж дой 
стены, мало того что уровень 
стал бы огромны м (напомню , 
обычные текстуры ш ироко ис­
пользуются повторно, и  десят­
ки  или даже сотни стен могут 
им еть общую текстуру, а вот 
лайтмэп уникален для каж дой 
стены , ведь освещ ение у нее 
свое собственное), но, что го­
раздо хуже, текстуры переста­
ли  бы влезать в текстурную па­
м ять ускорителя, не успевали 
бы передаваться по ш ине (не­
даром  P C I-ускорители благо­
получно скончались, не спра­
вивш ись с задачей), а  то и  не

поместились бы даже в обы ч­
ной  памяти... Так что хранят их 
обычно в очень низком  разре­
ш ении, один пиксель увеличи­
вается до десятков “игровы х 
сантим етров” , то есть в сотни 
раз по каждому измерению  (и, 
соответственно, в десятки  ты ­
сяч по объему), что, кстати , 
приводит к  забавному эф ф ек­
ту “лестницы ” для наклонны х 
краев теней.

И м е н н о  п р о ц е с с  в ы в о д а  
лайтм эпов в Quake и  привел в 
конечном  счете к  появлению  
п одд ерж ки  м ультитекстури­
рован и я в больш инстве аксе­
лераторов ; сей час  д ов ол ьн о  
часто каждую текстуру н акл а­
ды вает свой  процессор, и все 
получается  очень бы стро. А 
если  этих процессоров много 
или  изображ ение содерж ит не 
о ч ен ь  м н о го  п о л и го н о в , то 
мож но и  не две, а три, четы ­
ре, десять текстур успеть н а­
л о ж и т ь  д р у г  п о в е р х  д р у га . 
И м енно так  делаю т текстуры

детали зац и и , которы е вы во­
дятся  только н а  самы х ближ ­
н и х  стенах и  создаю т иллю ­
зию  “рельеф а” , точно так  же 
(по крайней  мере до  недавней 
поры ) делался bum pm apping, 
о котором  опять-таки  в следу­
ю щ ий раз...

А п о к а , уж  и з в и н и т е , мы 
снова уш ли в сторону от глав­
н о й  тем ы , и  придется м учи­
тел ьн о  вы гребать  н а  стр ем ­
нину, чтобы подхватило и  п о­
н есл о ... Е сл и  к то -то  совсем  
забы л, напом ню : м ы  говори ­
л и  о том , к ак  им енно отобра­
зи ть  и сточн и к  света н а  окру­
ж а ю щ и х  его  с т е н а х , к а к  
учесть его влияние, чтобы  р е ­
зультат был бл и зок  к  реал ь­
н о сти . П р о стей ш и е м етоды  
(секторы , am bien t light, учет

только  расстоян и я  до точеч­
ного источника), безусловно, 
бы стры  и  просты  в р еал и за­
ции, но  по качеству сильно не 
д о т я г и в а ю т  д о  ж е л а е м о г о . 
П о т о м у  п е р е й д е м  к  б о л ее  
слож ны м .

Н ач н ем  с fla t shad ing  (см . 
рис.З.), то есть для каждого по- 
лигончика считаем угол меж­
ду  н и м  и н а ­
п р а в л е н и е м  
н а  и с т о ч н и к  
св ета , п о сл е  
чего н азн ач а­
ем  я р к о с т ь  
п р о п о р ц и о ­
нальн о  этом у 
углу. Ч резвы ­
чай н о  просто 
и д о статочн о  
неплохо вы г­
лядит (во вся­
к о м  сл уч ае  
стен ы  и
объекты становятся ярче с той 
стороны , где их освещ аю т, и 
остаются черны м и с противо­

полож ной), но явно  н а  реаль­
ность не очень похоже.

С ледую щ ий ш аг — specular 
lighting (см. ри с.4). То биш ь, 
п о -н аш ен с к и , п о -п ростом у , 
освещ ение с бликам и. Теория 
достаточно проста: если  луч 
света, уп авш и й  н а  стену, от­
раж ается точно в глаз игроку, 
в этом  месте разум но поста­
ви ть  я р к о сть  п овы ш е. Е сли  
луч проходит где-то  рядом  с 
глазом  — яркость , безуслов­
но, убывает, а  если  совсем  д а­
л ек о  — о св ещ ен и е  за в и с и т  
уже вообщ е не от угла, а толь­
ко  от с в о й ств  п о в ер х н о сти  
(н асколько  хорош о он а р ас ­
с е и в а е т  л у ч , п о п а в ш и й  н а  
н е е ) . Т ак о й  м ето д  о тл и ч н о  
р а б о т а е т  д л я  о т о б р а ж е н и я  
м е т а л л о в , п о л и р о в а н н ы х

к ам н ей  и  том у подобны х м а­
те р и а л о в  (х о тя  бы  о тч ас ти  
зер к ал ьн ы х , и  потом у  д а ю ­
щ их б л и к и ).

П р авд а , есть  и  п робл ем ы . 
Е сли  мы пы таемся построить 
из полигонов, скажем, что-то 
похожее на круглую колонну, 
нам  придется считать яркость 
для каждого треугольника от­

дельно. Увы, на границе меж ­
ду ним и пресловутый луч све­
та резко меняет свое направле­
ние, и  вместо плавного пере­
хода получится отчетливо ви­
д и м ы й  гр у б ы й  и зл о м . Д л я  
борьбы с таким  эф ф ектом  есть 
разн ы е м етоды  сглаж ивания 
света и  теней, основанные на 
интерполяции норм алей к  н е­
ск ол ьк и м  соседн и м  п ол и го ­
н ам , которы е м ы  освещ аем , 
сам ы е и звестн ы е — м етоды  
Еуро и Ф о н г а  (G o u ra u d  и 
Phong; см. ри с.5).

Е сли начать вдаваться в д е­
тали, мы доберем ся до конца 
р а с с к а з а  то л ь к о  о гр аф и к е  
года через два, т а к  что , к ак  
о б ы ч н о , к р а т е н ь к о . М етод  
Еуро более простой  и  слабый, 
он  интерполирует норм али к  
соседним полигонам , получая 
“средню ю  норм аль” для каж ­
дого вертекса, после чего че­
стно считает яркость  для вер­
тексов и  интерполирует ее для 
остального полигона (и  пото­
му не мож ет добиться п олн о­
ценного яркого блика посере­
ди н е полигона). А  вот метод 
Ф онга гораздо честнее: он и н ­
терполирует нормаль для каж ­
д о й  то ч к и  п о л и го н а , п осле 
чего вы полняет честны е вы ­
чи сл ен и я  я р к о сти  — оп ять-
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а н а т о ми я  и г р ы

таки  для каж дой точки п ол и ­
гона, и тем  самы м добивается 
п р ак ти ч еск и  и деальн ы х  р е ­
зультатов, с бликам и и плав­
но “ ск р у гл ен н ы м и ” (только 
визуально, само собой) к р ая ­
ми полигонов.

Л е гк о  п о н я т ь , что  более 
слож ны м  алгори тм ам  очень 
хочется п осчи тать  довольно 
сложные уравнения в каждой 
точке стены, а это явно не ус­
коряет процесс, поэтом у н а ­
род изо всех сил изобретает 
методы “обм анного” ускоре­
ния, но результат все равно до ­
статочно ресурсоемок и в и г­
рах, увы , п р и м ен яется  п ока 
очень ограниченно, больш ей 
частью только на моделях, и то 
не на всех. То блики добавят на 
оруж ие, то на каки е-н и буд ь  
редкие артефакты...

С л ед у ю щ ая  п р о б л е м а  — 
дальнейш ее повыш ение есте­
с т в е н н о с т и . И зл о ж е н н ы е  
выше методы просчета света, 
к аки м и  бы слож ны м  они ни

были, какие бы реалистичные 
источники света ни  использо­
в а л и сь  (хоть  te x tu re , хоть  
volum etric, хоть что угодно), 
страдаю т общ им недостатком: 
в них абсолютно не учитыва­
ется  д ал ьн е й ш и й  путь луча 
после столкновения с первой 
же стеной . Е сли  этот сам ы й 
луч попадет в глаз игроку — от­
лично, мож но поставить под 
этот глаз си н як  и порадовать­
ся. А  вот если не попадет — то 
находящ аяся по соседству тень 
о ст а н е тс я  у г о л ь н о -ч е р н о й , 
хотя рядом с ней сияет незем ­
ны м  светом  в луче м ощ ного 
прожектора стена из полиро­
ванного аметиста. Негоже.

Все тот же доблестный Кармак 
п ервы м  п ри м ен и л  rad iosity  
lighting, то есть вычисление све­
та в несколько проходов. После 
того к ак  все осветилось, к ак  
описано выше, начинается точ­
но такая же работа, только куда 
объемнее: отныне каждая точ­
ка каждой стены (на самом деле

все чуть-чуть грубее, каждую 
точку считать очень мучитель­
но, так  что часто используют 
среднюю яркость по треуголь­
никам) считается источником 
света. И  каждая точка освещает 
все вокруг себя. Разум еется, 
свет при любом отражении от 
стены обязан слабеть, причем в 
зависимости от ее материала, и 
за два-три отражения луч света 
полностью поглотится и ниче­
го больше освещать не будет. 
Если все сделано правильно, ре­
зультат очень приятен: в тенях 
появляются вполне реалистич­
ные “подсветки” , зависящие от 
того, где именно эта тень раз­
леглась, свет обучается “ загля­
дывать за угол” и ненавязчиво 
помогать глазам поверить в ре­
альность происходящего...

К Р У П Н А Я  М Е Л О Ч Е В К А
Н а стыке света и тьмы  оста­
лось несколько незатронутых 
тем, некоторые из них уже дав­
но использую тся, а некоторые 
только  появляю тся и займут 
подобаю щ ее им м есто через: 
пару лет, когда ж елезо сп ра­
вится с их полноценной реали­
зацией.

К  первой категории, напри­
м ер , б езуслов н о  о тн о с и тся  
цветное освещ ение. П о сути, 
оно н и чем  не отличается от 
“серого” , просто lightmap ста­
н ови тся  цветны м  и blending

вы полняется с учетом этого. 
П оначалу это создавало п ро­
блемы  п рои звод и тельн ости , 
ведь счи тать  п ри ходи тся  не 
оди н  ц вето во й  к ан ал , а все 
три, но постепенно мощ ность 
железа росла и ныне благопо­
л у чн о  в ы р о сл а  до  н уж н ого  
значения. О тныне “серое” ос­
вещ ение можно считать д и н о­
зав р о м , вы м ер ш и м  гд е-то  
между Quake и Quake 2.

А ко второй категории мож ­
но отнести, скажем, ди н ам и ­
ч е ск о е  о св ещ ен и е . П ер вы е 
(робк и е и слабы е) п оп ы тк и  
сделать его хотя бы для ракет 
и ш аров лавы (помните ш арик 
св ета , о к р у ж ав ш и й  их в 
Quake?) были успешны, но на 
дальнейш ее ресурсов не хвата­
ет и сегодня. Да, есть Thief, но 
там освещ ение вовсе не такое 
уж динамическое, просто м е­
няется при исчезновении ф а­
кела. А  вот все тот же Seed, н а­
п ри м ер , соб и рается  сделать 
ВСЕ источники света честны ­
м и динамическим и, чтобы все 
тен и  (и от стен, и от лю дей) 
считались на каждом кадре аб- 
со л ю тн о  точ н о . Ч то  ж , п о ­
хвально, хотя и рановато — се­
годня за это приш лось бы пла­
тить жутким сниж ением  коли­
чества полигонов, лучше чуть- 
чуть подождать.

(Продолжение следует.)

Словарь терминов, уместных в дискуссии о движках, ведущейся в приличном обществе
Продолжение. Начало см. в ## 2 -3 '00

A m b ie n t (b a ck g ro u n d ) l ig h t  so u rce
—  фоновое освещение, добавляется при 
любых подсчетах, так что минимальная 
освещенность для любой точки не может 
быть меньше значения фонового 
освещения.
Coloured l ig h t in g — цветное освещение. 
D ire c t io n a l (s p o t)  l ig h t  s o u rc e  —
источник света, освещающий 
окружающие предметы только в пределах 
заданного конуса.
D yn a m ic  l ig h t in g  —  динамическое 
освещение, правильно передающее 
освещенность и тени от движущихся 
источников света за счет пересчета 
освещения на каждом кадре, в 
современных играх применяется пока 
очень ограниченно из-за высокой 
ресурсоемкое™.

F la t s h a d in g ,  L a m b e rt s h a d in g  —
самый простой метод освещения 
(затенения), использует одну и ту же 
величину яркости для всех точек полигона. 
G o u ra u d  s h a d in g  —  затенение 
(освещение) по Гуро, сравнительно 
разумный по затратам метод освещения/ 
затенения, использующий сложные 
подсчеты только для вертексов, а для точек 
внутри полигона применяющий 
интерполяцию. Увы, из-за этого он не 
может отображать блики внутри 
полигонов.
L ig h tm a p  —  лайтмэп, заранее 
заготовленная текстура освещения, обычно 
имеет невысокое разрешение для 
уменьшения затрат памяти.
N e g a tiv e  l ig h t  s o u rc e  —  источник 
света с отрицательным значением 
яркости, используется для затенения 
областей уровня.

P h o n g  s h a d in g  —  затенение 
(освещение) по Фонгу, наиболее точный 
и правильный метод подсчета яркости в 
каждой точке объекта за счет 
интерполяции нормалей. К сожалению, 
требует сложных вычислений для каждой 
точки, а потому пока не применяется в 
современных играх.
P o in t (o m n i) l ig h t  so u rce  —  точечный 
источник света, самый простой из реально 
применяемых, светящаяся точка 
бесконечно малого размера.
R a d io s i t y  —  метод освещения, 
учитывающий отражение света от 
полигонов (стен, потолков и т.п.), выглядит 
гораздо более естественно, чем 
традиционные варианты, считающие 
только путь луча света до ближайшей 
поверхности.
S h a d in g  —  затенение или освещение 
поверхности, состоящей из полигонов.

S p e c u la r  l ig h t in g  —  освещение с 
отрисовкой бликов.
T e x tu re  l ig h t  s o u rc e  —  источник 
света в виде текстуры, излучающей свет 
по всей поверхности, уже реально 
применяется в играх, хотя и требует 
более сложных расчетов, чем для 
точечных источников.
V e rte x  lig h t in g  —  любой из методов 
освещения (например по Гуро), 
выполняющий “настоящие" подсчеты 
освещения только для вертексов, а для 
точек внутри полигонов 
интерполирующий результаты. 
V o lu m e tr ic  l ig h t  so u rce  —  источник 
света в виде светящегося объема, 
например облако светящегося газа/ 
тумана, очень ресурсоемок и сложен, 
зато весьма универсален и мощен.

(Продолжение следует.)
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ЛИЧНОЕ ЛЕЛО
NRHDOV1GHME-EXE.RU

ЗВУЧИТ
30...
Люблю наблюдать за интеллектуальными баталиями под 
транспарантами "К то  лучше?” . Vortex 2 или Live!? TNT2 
или Voodoo 3? Арнольд или Брюс? Внятные аргументы 
заканчиваются в районе третьего высказывания, и 
диспут приобретает редкое очарование беседы о личнос­
тях. Предлагаю новую тему. Кто лучше: ЕНХ 2, K3D 3.0 
или, быть может, Sensaura? Лавайте поспорим...

Николай
РПНОВСКИЙ

ы уже отмечали (отмотайте номер 
назад и см. делянку призов), что 
1999-й был славен широким рас­
пространением ускорителей 3 0 - 
звука. Тогда (см. .EXE #3’99) мы уже 
проводили бои звуковых титанов. 
Однако за прошедший год появи­
лись новые технологии и интерфей­
сы 30-звука. В этой колонке я по­
стараюсь рассказать о самых инте­
ресных из них.

ВЕСТИ ОТ HUREHL
В прошлом году компания реши­

ла продавать звуковые платы под 
собственной торговой маркой ко­
нечным пользователям. Шаг до­
вольно логичный и предсказуемый. 
Напрашиваются аналогии с рынком 
30-ускорителей: за единственным 
исключением (корпорация nVidia 
отличается специфичным менедж­
ментом) каждый крупный разработ­
чик “игровых” 30-чипов (3dfx, S3) 
давно объединился с одним из про­
изводителей акселераторов. Интег­
рация позволяет уменьшить затра­
ты на подготовку плат к производ­

ству и сконцентрировать доходы от 
их продаж на счетах одной, а не не­
скольких компаний.

Надо заметить, что Aureal 
Sem iconductor не понадобилось 
даже никого покупать. Компания 
давно и успешно производит звуко­
вые платы на базе собственных чи­
пов. Просто до октября прошлого 
года эти платы доходили до пользо­
вателя через третьи фирмы, уста­
навливающие их в компьютеры соб­
ственного производства либо про­
дающие их под своими торговыми 
марками. К примеру, знаменитый 
Diamond Monster Sound МХ300 
производился Aureal, a Diamond 
Multimedia занимался только упа­
ковкой, распространением по роз­
ничным каналам и техническим со­
провождением платы. Изменив 
профиль, компания сократила имя, 
превратившись из Aureal Sem i­
conductor в “ просто” Aureal.

НОВЫЙ API НО БУКВУ “ Я"
К сожалению, существенно но­

выми прод уктам и  ком пания  
Aureal, продолжающая эксплуати­
ровать Vortex 2, в прошлом году 
нас не порадовала. О новых чип­
сетах, увы, пока ничего не слыш­
но. Тем не менее в январе этого 
года увидела свет свежая, третья, 
версия интерфейса A3D. Напом­
ню, что коньком A3D 2.0 была тех­
нология Wavetracing —  расчет пу­
тей распространения звуковы х 
волн на основе данных о геомет­
рии локейшена. При всех достоин­
ствах (реализм и динамичность) 
такой подход обладает существен- 
ным недостатком : мощ ностей 
Vortex 2 и современных ЦП (дол­
жных справляться не только со 
звуком, но и с графикой, ф изи­
кой и AI) хватает только на расчет 
одного отражения сигнала. По­
вторные отражения, оказывающие 
значительное влияние на слыши­
мый нами звук, A3D 2.0 игнори­
рует. Третья версия этого API эму­
лирует многократные отражения 
звука с помощью механизма ре­
верберации (напомню, что ревер­
берация—  это процесс постепен­
ного затухания звука в закрытых 
помещениях после выключения 
его источника). Особо отмечу, что

A3D 3.0 автоматически добавляет 
реверберацию ко всем (в том чис­
ле и к заточенным под A3D 2.0) 
играм, поддерживающим Wave­
tracing. Поэтому выгоду от ис­
пользования нового API теорети­
чески получат даже не оптимизи­
рованные под него приложения.

Кроме того, A3D 3.0, подобно 
ЕАХ, позволяет игре самостоятель­
но управлять параметрами ревербе­
рации звука (как с помощью пресе­
тов, так и напрямую), не связыва­
ясь с непростыми и ресурсоемки­
ми расчетами Wavetracing. Обещан­
ная еще год назад поддержка ЕАХ 
наконец-то встроена в последние 
драйверы Vortex 2.

Одно существенное ограничение 
свойственно как A3D 2.0, так и 
DirectSound3D с ЕАХ: эти интерфей­
сы уверены, что все источники зву­
ка являются точечными излучателя­
ми. Такой подход оправдан, если 
источник мал или значительно уда­
лен от слушателя. Однако шум при­
ближенных к слушателю крупных 
объектов (например реки или три­
буны стадиона) трудно реалистич­
но имитировать с помощью одного 
или нескольких точечных излучате­
лей. Поэтому в A3D 3.0 введена под­
держка объемных (то есть излуча­
ющих звук в большей области, чем 
единичная точка) источников.

Третья версия A3D также позна­
комлена с двумя самыми популяр­
ными форматами сжатия звука 
(MP3 и АС-3). Собственно, эти фор­
маты использовались в играх и ра­
нее. Однако все предыдущие интер­
фейсы 30-звука признавали толь­
ко классический WAV, поэтому сжа­
тыми хранились только фоновая 
музыка и саунд к заставкам. A3D 3.0 
позволяет играм хранить в MP3 и 
АС-3 позиционируемый звук, при­
чем все заботы о декомпрессии бе­
рут на себя драйверы. Согласно ут­
верждениям Aureal, они (драйверы) 
способны автоматически опреде­
лять и использовать лучший уста­
новленный в системе аппаратный 
или программный декодер АС-3, а 
при отсутствии такового —  задей­
ствовать собственные алгоритмы 
декомпрессии.

К сожалению, сам Vortex 2, как 
узкоспециализированный DSP, не в
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ЕНХ расширяет возможности DirectSound3D, позволяя игре не тодьно позииионировать источнини звуна в пространстве, 
но и уназывать тип помешенин (например зад, стауион иди пешера), в нотором они находятся.

состоянии заниматься декомпрес­
сией и 30-звуком одновременно. 
Поэтому драйверы вынуждены вы­
полнять декодирование самостоя­
тельно, запрягая ЦП или внешние 
декодеры. Дабы снизить загрузку 
центрального процессора, Aureal 
готовит к выпуску плату SQ3500 
Turbo, оснащенную не только Vortex 
2, но и DSP (цифровым процессо­
ром обработки сигналов) Motorola 
DSP56362. Именно последний чип 
возьмет на себя декодирование 
MP3 и АС-3 и, вероятно, часть рас­
четов реверберации.

ВТОРОЕ ПРИШЕСТВИЕ ЕНХ
Основной конкурент Aureal —  

Creative Labs. —  тоже не сидел в 
1999 году сложа руки. Выпустив 
мощнейший процессор EMU10K1 
(сердце Sound Blaster Live!), корпо­
рация увлеклась разработкой API, 
способных задействовать возмож­
ности этого DSP. В прошлом году 
увидела свет вторая версия ЕАХ, а 
также анонсирована третья версия 
этого интерфейса.

Напомню, что ЕАХ расширяет 
возможности DirectSound3D, по­

зволяя игре не только позициони­
ровать источники звука в про­
странстве, но и указывать тип по­
мещения (например зал, стадион 
или пещера), в котором они нахо­
дятся. На основе этих данных к 
звучанию источников добавляется 
реверберация (упрощенно говоря, 
эхо). При необходимости игры 
могут управлять параметрами ре­
верберации самостоятельно. Та­
кой подход прост, но подвержен 
одному недостатку —  статичнос­
ти. Драйверы ЕАХ ничего не зна­
ют об особенностях геометрии по­
мещения, в котором находятся ис­
точник звука и слушатель, и не 
учиты ваю т препятствия между 
ними. К примеру, рев монстров, 
прячущихся за стеной и стоящих 
перед вами, будет воспроизведен 
одинаково. Для решения этой про­
блемы в ЕАХ 2.0 введена поддер­
жка звуковых преград (occlusions) 
и препятствий (obstructions). Пре­
грады —  это объекты, стоящие на 
пути как прямолинейно распрос­
траняемого звука, так и его отра­
ж ений . Т ипичны й прим ер  —  
длинная монолитная стена, разде­

ляющая источник звука и слуша­
теля. Препятствия не столь вели­
ки и мешают только прямолиней­
ному распространению звука, од­
нако отражения свободно обходят 
их. Фактически, оба эти эффекта 
—  обычные фильтры, значитель­
но снижающие амплитуду высоко­
частотных звуков и слабо влияю­
щие на низкочастотные (высоко­
частотные сигналы задерживают­
ся препятствиями значительно 
сильнее, нем низкочастотны е). 
Игра может менять параметры 
этих фильтров, в зависимости от 
материала и размеров препят­
ствий и преград.

По сути, поддержка этих эффек­
тов реализована в ЕАХ 2.0 куда при­
митивнее, чем в A3D 2.0: игра сама 
должна определять, есть ли между 
источником звука и слушателем 
преграды или препятствия, и, если 
таковые имеются, включать соот­
ветствующий фильтр. Напомню, что 
A3D 2.0 и 3.0 автоматически учиты­
вают влияние преград и препятствий 
с помощью Wavetracing.

В ЕАХ 2.0 также введены допол­
нительные настройки ревербера­

ции (так, появились параметры 
размера помещения) и улучшена 
поддержка направленных источ­
ников звука. К сожалению, деве­
лоперы не спешат использовать 
этот интерфейс, и оптимизиро­
ванные под него игры на момент 
написания этих строк в природе не 
встречались.

Тем не менее ЕАХ 2.0 уже принес 
Creative значимую маркетинговую 
победу: на основе этого интерфей­
са ассоциация IA-SIG (Interactive 
Audio Special Interest Group, груп­
па разработчиков софта и звуко­
вых чипов, включающая таких ги­
гантов, как M icrosoft, Creative и 
Aureal) разработала интерфейс 
I3DL2 (IA-SIG Interactive 3D Audio 
Rendering Guideline Level 2). Цель 
этого API —  определение мини­
мального набора функций, стан­
дартных для любого ускорителя 
30 -звука . Пока I3DL2, подобно 
ЕАХ, является расш ирением 
DirectSound3D, однако M icrosoft 
планирует встроить эти функции в 
будущие версии DirectX. Совмести­
мые с I3DL2 (а заодно и с ЕАХ) 
драйверы для своих продуктов уже
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до выше скорости звука...
Если же серьезно, то основны­

ми причинами относительно мед­
ленного развития ускорителей 
30 -звука , на мой взгляд, стали 
явный недостаток внимания раз­
работчиков игр и отсутствие у 
большинства игроков качествен­
ных акустических систем. После­

днее обстоятельство особенно 
важно. Самая простенькая АС из 
четырех сателлитов и сабвуфера 
стоит не меньше $75 (то есть до­
роже, нем большинство звуковых 
плат). Причем акустические сис­
темы, в отличие от прочей ком ­
пьютерной периферии, практи­
чески не дешевеют.

ДРАЙВЕРЫ НН НАШЕМ ПИСКЕ
(СМ. .ЕХЕ-ПИСН #4/21!)

выпустили Aureal, ESS и, есте­
ственно, Creative. Таким образом, 
Creative удалось сделать свой под­
ход к ускорению 30-звука стандар­
том для всей индустрии.

ТРЕТИЙ БУДЕТ
Стоит отметить, что Aureal и 

Creative были в прошлом году от­
нюдь не единственными генерато­
рами звучных новостей. Английская 
компания Sensaura представила тех- 
нологию  Sensaura 3DPA (3D 
Positional Audio Technology), суля­
щую массу новых вкусных возмож­
ностей. Все описанные ниже функ­
ции являются расширениями 
DirectSound3D.

Sensaura Virtual Ear —  техноло­
гия, позволяющая пользователю 
настраивать алгоритмы позицио­
нирования 30 -звука  “ под себя” . 
Дело в том, что каждый человек 
воспринимает пространственные 
источники  звука по-своем у. В 
идеале, ф ильтры  HRTF (Head 
Related T ra n s fe r F u n c tio n  —  
фильтры, накладываемые на зву­
ковые потоки для позициониро­
вания их в пространстве) нужно 
разрабаты вать  для ка ж д о го  
пользователя персонально. По­
нятно, что никто не может позво­
лить себе подобной роскоши. В 
итоге, производители звуковых 
плат ориентируются на уши “ус­
редненного” слушателя. Однако 
слух конкретного человека может 
достаточно сильно отличаться от 
“стандарта". Технология V irtual 
Ear позволяет настроить завися­
щие от ф изиологических особен­
ностей человека (например раз­
меров головы и ушей) парамет­
ры ф ильтров HRTF с помощью 
интуитивно понятной пошаговой 
процедуры.

Sensaura M ultiD rive —  техноло­
гия позиционирования звука в 
пространстве с помощью четырех 
и более кол онок. Ее основной 
изюм —  в существенном увеличе­
нии размеров “sweet spo t” (об­
ласть между колонками, в которой 
должен находиться слушатель для 
наилуншего восприятия эффектов 
позиционирования). Кроме того, 
Sensaura утверж дает, что 
M ultiD rive  справляется со своей

задачей лучше, нем аналогичные 
технологии конкурентов.

Sensaura MacroFX —  техноло­
гия позиционирования источни­
ков звука в непосредственной 
близости от пользователя. Сред­
ства DirectSound3D не позволяют 
качественно имитировать источ­
ники звука, находящиеся очень 
близко к слушателю. Технология 
MacroFX решает эту проблему, 
позволяя разработчикам игр со­
здавать реалистичные эффекты 
вроде шепота, свиста ветра или 
подрыва боеприпасов.

Sensaura EnvironmentFX —  меха­
низм реверберации, совместимый 
по вызовам с ЕАХ. Также обещана 
поддержка ЕАХ 2.0 и I3DL2.

Sensaura ZoomFX —  техноло­
гия, позволяющая им итировать 
шум от крупны х объектов (на­
пример вертолета или поезда) с 
помощью массива распределен­
ных в пространстве  точенны х 
источников. Когда объект нахо­
дится в непосредственной бли­
зости от слушателя, эти источ­
ники звучат независимо (так, у 
вертолета мож но будет разли­
чить свист лопастей основного  
и хво сто во го  винтов, а такж е 
услы ш ать р а б о ту  в ы хл о п н о й  
трубы), а при его удалении шум 
сливается в одну точку.

Компания Sensaura не занимает­
ся разработкой звуковых чипов, 
предпочитая продавать свои техно­
логии сторонним производителям. 
На момент написания этих строк 
Sensaura 3DPA лицензировали та­
кие крупные производители звуко­
вых чипов, как ESS Technology, 
Yamaha и Cirrus Logic. Ходят также 
слухи о скором лицензировании 
технологий Sensaura корпорацией 
Creative Labs.

ПО свиляния
Рынки ускорителей 30-граф ики 

и 30-звука схожи во многом, но 
только не в динамике развития. 
Действительно, ускорители 3 0 - 
звука живут на рынке не менее 
двух лет, в то время как новое по­
коление 30-акселераторов появ­
ляется каждые шесть месяцев. 
Эффект вполне объясним: ско­
рость света, как известно, гораз-

авайте посмотрим, что новенького 
из драйверов появилось в первый 
месяц весны любимого Y2K. А со­
стоялось, как выясняется, несколь­
ко довольно интересных релизов,о 
них и поговорим:

Win9x2048_NoDemos.zip
(11,2 Мбайта)

Самый новый reference-драйвер 
для многочисленных звуковых карт 
на чипе Vortex 2. Релиз, надо ска­
зать, долгожданный, и вот почему: 
оформилась официальная поддер­
жка драйверами распространенно­
го расширения к DS3D —  ЕАХ. A3D 
reverb engine (механизм ревербера­
ции) оптимизирован теперь под на­
бор инструкций 3DN0WI, добавле­
на поддержка новой версии A3D —  
3.0, улучшена работа с SoundFont2 
(это имеетзначениедля поклонни­
ков MIDI-музыки). Остальные изме­
нения слишком несущественны, 
чтобы их упоминать...

a3ddrivers311.exe
(1,3 Мбайта)
Новая версия API 30-звука от ком­
пании Aureal. О нововведениях дан­
ной версии писано в этом номере 
сверх меры, не будем повторяться.

w9x_552.exe
(4,3 Мбайта)
Драйвер для видеокарт Matrox G200/

G400 за версией 5.52.015 под плат­
форму Win9x. С этого релиза драй­
вер оптимизирован под DirectX 7.

w2k503.exe
(3,3 Мбайта)
Драйвер для видеокарт Matrox G200/ 
G400 версии 5.03.025 под Windows 
2000. Добавлена поддержка DirectX 7 
и OpenGL на уровне ICD-драйвера.

vi perl l_wi n2k_92011 .exe
(1 Мбайт)
Драйвер для видеокарты Diamond 
Viper II Z200 версии 9.20.11 для 
W in d o w s  2 0 0 0 . Д райвер , как 
обычно для S3, находится в ста­
тусе бета-версии, так что на мно­
гое в плане качества и скорости 
не надейтесь.

d3ddrv.dll
Это, конечно, не драйвер, но на­
писать про этот файл все же не­
обходимо. Не секрет, что Unreal 
Tournam ent, как и его предше­
ственник, оптимизирован исклю­
чительно под Glide (родной API 
для видеокарт от 3dfx). По этим 
причинам скорость и стабиль­
ность работы игры на других ви­
деокартах оставляет желать луч­
шего. Epic нашел, как ему пока­
залось, решение, а именно: вы­
пускать периодически новые вер­
сии ОЗО-рендера, решающие про­
блемы с некоторыми видеочипа­
ми. На сей раз легче жить станет 
счастливым обладателям видео­
карт на GeForce... Файл сей сле­
дует п ол ож и ть  в ди р е кто р и ю  
UnrealTornament/SYSTEM.

Дмитрий ЕГОРОВ
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ОТВЕТ 
GEfORCi
Тихий, но настойчивый с т у к  в дверь раздался как раз 
в момент полураспада моего заэкранного альтер-эго. 
Бойкий скин с бородой, воспользовавшись замеша­
тельством, мигом довел процесс до логического 
кониа, отм етив очередного неотмщенного фрага 
бодрым кряхтением. Надо бы выяснить, как он 
ухитряется разгонять свой Voodoo Graphics та к , что 
выносит меня вместе с именным GeForce...
-  Чего надо? -  рявкнул я на мужика в спеиовке DHL.
-  Ускорители новые, извольте отведать, -  не 
растерялся наймит.
-  Чего хо тя т?  -  осведомился я теплеющим тоном.
-  Говорят, что  ум ою т GeForce.
-  Ложьте туда, -  вежливо предложил я, указывая 
ножовкой на усеянный микросхемами хирургический 
стол. Сладкое предчувствие скорой мести не покида­
ло меня до самого утра.

Е
ще совсем недавно (см. февральс­
кий номер “ Вечернего Р.” ) наша ме­
дицинская ком иссия признала 
GeForce не просто годным к служ­
бе, но и присудила чипу почетный 
орден “ Самый ускоритель .EXE” . 
ЕНовые соискатели появились всего

------------- ' через пару месяцев. Кто они? Что
сулят? Что реально умеют? Апрель 
—  время считать fps...

КАК МЫ ТЕСТИРОВАЛИ

Asus AGP-V6600 (GeForce SDRAM) 
и Creative Annihilator Pro (GeForce 
DDRSGRAM).

Е1еред прогоном тестов отключа­
лась синхронизация с VSYNC и ус­
танавливалась минимальная кадро­
вая частота монитора (60 Ец). Все 
измерения проводились на англий­
ской версии Windows 98 с установ­
ленным DirectX 7.

Тест Quake 3: Arena (версия 1.11): 
результаты получены с помощью 
консольной команды timedemo 1; 
demo demoOOI. Измерения прово­
дились при следующих настройках: 

Lighting: lightmap 
Geometric detail: Medium 
Texture detail: 3 
Texture guality: 16 bit 
Texture filter: bilinear 

Тест Expendable (демо-версия): игра 
запускалась с ключом -timedem2.

НИ FURY НЯХХ

Цена $250
Тип акселератора 2D/3D
Чипсет пара ATI Rage 128 Pro
Тип установленной
пампти 7 нс SDRAM
Установленный/ 
макс, объем пампти 
Тактовап

64/64

частота чипсета 136 МЕц
Тактовап
частота пампти 155 МЕц
Тип шины AGP
RAMDAC встроенный, 300 МЕц 
Видеовход/видеовыход нет/нет
Использованная
версия драйверов
для Windows 98 A6.32CD38
Поддержка OpenGL OpenGL ICD

Производительность 3,5
Качество рендеринга 3,5
Функциональная полнота 4
ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

Николай
РННОВСКИЙ

ЕТодопытные ускорители устанав­
ливались в систему с материнской 
платой Abit ВХ6 rev. 2.0, процессо­
ром Pentium III 600,128 Мбайтами 
8-ns памяти SDRAM и жестким дис­
ком IBM DPTA-371360. Для сравне­
ния мы приводим результаты тес­
тов плат Creative Riva TNT2 Ultra,

Корпорация ATI, оставаясь круп­
нейшим поставщиком видеоадап­
теров и чипов для них, нечасто ба­
лует любителей игр. Ее ускорите­
ли известны надежностью, отлич­
ной поддержкой видео и DVD, но в 
ЗО-играх они уступают флагманам 
nVidia и 3dfx. Ответ ATI —  тяжело­

вес Fury МАХХ. В отличие от ос­
тальных продуктов корпорации, 
этот бронепоезд создан не для 
прозябания в скромных офисных 
PC. Это продукт для нас, игроков, 
причем для тех из нас, кто не при­
вык экономить на fps. Оправданы 
ли претензии ATI? Способен ли 
МАХХ потеснить GeForce 256? Да­
вайте разбираться...

В основе МАХХ лежит до баналь­
ности простая идея: если мощности 
одного ЗО-чипа не хватает —  нуж­
но добавить второй. На плату вод­
ружены два процессора Rage 128 
Pro, к каждому из которых подклю­
чено по 32 мегабайта SDRAM. Та­
ким образом, МАХХ оснащен 64 
мегабайтами памяти, однако память 
поделена между чипами физичес­
ки. Каждый из них умеет адресовать 
лишь 32 Мбайта и вынужден хра­
нить видеобуфер и копии текстур в 
собственном ОЗУ. ЕТоэтому эффек­
тивный объем установленной на 
МАХХ памяти равен 32 Мбайтам. 
Такая, на первый взгляд, неэффек­
тивная организация памяти позво­
ляет удвоить пропускную способ­
ность ОЗУ. Действительно, оба чипа 
могут обращаться к памяти парал­
лельно, не мешая друг другу.

Несколько слов о Rage 128 Pro. 
Фактически, чип является модифи­
цированной версией старого знако­
мого Rage 128 (см. .EXE #4’99). Ве­
терана слегка ускорили, наградили 
вторым блоком подготовки треу­
гольников (triangle setup engine), 
подружили с компрессированными 
текстурами и снова вернули в строй. 
Rage 128 Pro имеет два конвейера, 
позволяющих чипу обмолачивать 
либо два пикселя за такт, одарив каж­
дый одной текстурой, либо всего 
один, зато отекстуренный дважды 
Установленные на МАХХ чипы рабо­
тают на частоте 136 мегагерц, поэто­
му пиковая скорость текстурирова­
ния платы равна 544 млн. пикселей 
в секунду (два чипа обрабатывают по 
два пикселя 136 млн. раз в секунду). 
Таким образом, детище ATI стало 
первым непрофессиональным ЗО- 
ускорителем, потенциально способ­
ным обработать более 500 милли­
онов пикселей в секунду (предыду­
щий рекорд —  480 тех же попугаев 
—  принадлежал GeForce 256).
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flemuuie НИ стало первым непрофессиональным 30-уснорителем, потенциально способным обработать более 500 мил­
лионов пинселей в сенунду (предыдущий ренорд -  400 тех те  попугаев -  принадлежал GeForce 250).

На пропускную способность ОЗУ 
этому ускорителю жаловаться тоже 
не приходится: две 128-битные 
шины SDRAM, работающие на час­
тоте 155 мегагерц, сулят пиковую 
пропускную способность в 4,9 ги­
габайта в секунду, слегка обгоняя 
даже DDR SGRAM, установленную 
на лучших платах с GeForce. Впро­
чем, приведенные выше цифры го­
ворят лишь о максимальной (дос­
тижимой только при идеальных ус­
ловиях) производительности МАХХ. 
Количество fps в реальных играх 
существенно зависит также от мас­
сы других параметров. К примеру, 
от метода распределения загрузки 
между процессорами...

Итак, Fury МАХХ стал первым 
двухпроцессорным 30-ускорите- 
лем со времен Voodoo 2 SLI. Вкрат­
це напомню принцип работы пос­
леднего. Оба чипа Voodoo 2 расте­
ризовали один кадр, причем пер­
вый процессор занимался только 
нечетными строками изображения, 
а второй исключительно четными. 
Перед выводом на экран строки 
складывались.

МАХХ— первый продукт, исполь­
зующий разработанную ATI техноло­
гию AFR (Alternate Frame Rendering). 
Суть метода проста: получаемые от 
игры кадры драйвер отдает чипам 
поочередно (к примеру, первому 
достаются нечетные кадры, второ­
м у—  четные). Поскольку соседние 
кадры, как правило, отличаются 
весьма незначительно, нагрузка 
распределяется между чипами бо­
лее или менее равномерно. Техно­

логия довольно проста и, что нема­
ловажно, совместима с любыми 
30-чипсетами. Тем не менее AFR 
также не лишена недостатков. Ска­
жем, относительно большое время 
растеризации каждого кадра (над 
ним работает лишь один чип, а не 
оба!) приводит к увеличению лага. 
Именно это обстоятельство боль­
шинство критиков, в том числе и 
ваш покорны й слуга (см . .EXE 
#1 ’00), считали основным недостат­
ком МАХХ. Инженеры ATI справед­
ливо возражали, что AFR влияет на 
лаг не сильнее, нем включение 
тройной буферизации.

Хорошая новость: заметного “на 
глаз” лага (по крайней мере в раз­
решениях ниже 1280x1024) я у МАХХ 
не обнаружил. Плохая новость: уско­
ритель страдает другой, ничуть не 
менее серьезной, болезнью.Ее сим­
птомы — хроническая неравномер­
ность мгновенного значения fps. 
Впрочем, обо всем по порядку...

Для начала стоит разобраться с 
понятием “ мгновенное значение 
fps” . Итак, мгновенное значение fps 
—  это величина, обратная време­
ни, проходящему между выводом 
на экран двух соседних кадров. На­
пример, если новый кадр был вы­
веден через 25 миллисекунд после 
предыдущего, то мгновенная часто­
та кадров составила 40 fps. Именно 
мгновенное значение fp s (точнее —  
его минимальное значение) являет­
ся самым тонным показателем про­
изводительности системы. Иными 
словами, для действительно ком­
фортной игры необходимо, чтобы

каждый новый кадр выводился на 
экран не более нем через 17 мил­
лисекунд после предыдущего. К со­
жалению, из-за сложностей изме­
рения мгновенной частоты кадров 
все тесты производительности вы­
числяют лишь среднее значение fps 
—  усредненную частоту кадров на 
относительно длительном проме­
жутке времени. В большинстве слу­
чаев такой подход оправдан: если 
ускоритель А выводит в секунду 
больше кадров, нем ускоритель В, 
то, скорее всего, мгновенные зна­
чения fps у первого акселератора 
также будут выше. К сожалению, для 
архитектуры AFR подобный вывод 
не верен: средняя частота кадров у 
МАХХ очень мало говорит о мини­
мальном значении fps. Для того 
чтобы разобраться в сути пробле­
мы, нам придется рассмотреть ти­
пичный, хотя и несколько упрощен­
ный, сценарий общения игры с 3D- 
ускорителем.

Большинству наших постоянных 
читателей должно быть известно, что 
игры отдают каждый кадр драйверу 
30-акселератора в виде треугольни­
ков. Однако передается кадр, как пра­
вило, не целиком, а частями (паке­
тами). Получив очередной пакет, 
драйвер последовательно,треуголь­
ник за треугольником, скармливает 
его ускорителю,позволяя игре зани­
маться собственными заботами (ре­
агировать на действия игрока, рабо­
тать со звуком, AI и тому подобным). 
В конце последнего пакета кадра со­
держится инструкция, советующая 
драйверу вывести изображение на 
дисплей. Отдав этот приказ акселе­
ратору и дождавшись его исполне­
ния, драйвер докладывает игре о го­
товности принять первый пакет но­
вого кадра.

Теперь рассмотрим схему рабо­
ты Fury МАХХ. Как я уже отмечал, 
плата умеет растеризовать два кад­
ра параллельно. Из этого следует, 
что драйвер должен работать с 
опережением, начиная получать 
новый кадр до того, как старый 
будет полностью обработан. Про­
анализируем эту схему более де­
тально. Для этого нам придется 
разобраться в алгоритме работы 
драйвера Fury МАХХ. Опишем этот 
процесс по шагам:

1) Драйвер сообщает игре о готов­
ности принять новый кадр.

2) Драйвер получает от игры все 
пакеты кадра, параллельно переда­
вая их первому чипу. При этом он 
не забывает скармливать данные 
(если, конечно, они имеются) и вто­
рому чипу.

3) Продолжая пичкать чипы треу­
гольниками, драйвер дожидается 
пока второй Rage 128 Pro обрабо­
тает и выведет свой кадр. Затем он 
докладывает игре о готовности при­
нять новый кадр.

5) Драйвер опять получает все па­
кеты нового кадра и начинает пере­
давать их второму чипу, параллель­
но скармливая первому Rage 128 Pro 
оставшуюся часть его кадра.

6) Дождавшись, когда первый чип 
обработает и выведет на экран свой 
кадр, драйвер возвращается к этапу 
номер один.

Теперь предположим, что игра 
способна поставлять кадры акселе­
ратору гораздо быстрее, нем он их 
обрабатывает. Иными словами, 
производительность системы огра­
ничена скоростью текстурирования 
30-ускорителя (например, мы игра­
ем в высоком разрешении). В этом 
случае драйвер быстро получит от 
игры первый кадр, начнет скармли­
вать его первому чипу, недолго ду­
мая получит второй и отправит его 
другому чипу. После этого он (драй­
вер) надолго задержится на шаге 6, 
ожидая пока первый чип справится 
с рендерингом. Так как между по­
лучением драйвером первого и вто­
рого кадра прошло совсем немно­
го времени (напомню, что игра в 
рассматриваемом нами случае по­
ставляет кадры гораздо быстрее, 
нем МАХХ их обрабатывает), выве­
дены они будут на экран тоже с не­
большим разрывом. После этого 
драйвер быстро проглотит третий 
и четвертый кадры и надолго заг­
рузит ими оба чипа. В результате, 
третий, а также пятый, седьмой и 
остальные нечетные кадры будут 
выводиться на экран со значитель­
ной задержкой. При этом второй, 
четвертый и прочие четные кадры 
будут очень быстро сменять пред­
шественников. Итог —  значитель­
ная неравномерность мгновенного 
значения fps.
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Теоретически, с этим недугом мож­
но бороться, добавив в драйвер до­
полнительные задержки на этапах 3 
и 6 (то есть позволяя одному из чи­
пов приступать к обработке нового 
кадра только после того, как второй 
обработал как минимум половину 
предыдущего). Однако такой подход 
также не лишен недостатков. Самое 
неприятное, что дополнительные за­
держки хотя и позволят избавиться 
от провалов fps, но приведут к паде­
нию среднего (то есть измеряемого 
всеми тестами производительности) 
значения fps. Едва ли ATI решится на 
подобный шаг.

Покончив с теорией, перейдем к 
итогам тестов. Результаты измере­
ний среднего значения fps в реаль­
ных играх обнадеживали: МАХХ 
наравне конкурировал с GeForce 
SDRAM, слегка отставая в низких 
разрешениях и High Color, зато ли- 
дируя в 1024x768 Тrue Color. Боль­
шинство Web-обозревателей, удов­
летворившись подобными результа­
тами, выставили МАХХ высокие 
оценки только на основе этих дан­
ных. Однако мы, лаборатория игро­
вого журнала, пробуем железки на 
прочность не только сухими бенч­
марками, но и реальным дефмат- 
чем. С сожалением вынуждены кон­
статировать: в игровых тестах пла­
та оказалась не на высоте. Сильные 
падения fps в Quake 3 были отлич­
но заметны “ на глаз” уже в разре­
шении 1024x768 (в более требова­
тельном к мощности ЦП Unreal 
Tournament этот эффект возникал 
лишь в 1280x1024). Причем особен­
но сильно “тормоза” проявлялись 
на сложных (насыщенных выстрела­
ми, туманом и другими спецэф­
фектами) сценах. По нашим лич­
ным ощущениям от игры, МАХХ 
работал не быстрее куда более де­
шевой TNT2 Ultra.

Теоретическое объяснение тако­
го значительного падения fps при­
ведено выше. Дабы подтвердить 
эти подозрения практически, мы 
использовали специальную утили­
ту, измеряющую время, проходя­
щее между сменой кадров на эк­
ране. Мы выбирали несколько ста­
тичных (то есть обеспечивающих 
неизменную загрузку видеоподси­
стемы) сцен и измеряли на них

мгновенное значение fps. За един­
ственным исключением на всех 
ускорителях  (TNT2, GeForce, 
Savage2000) частота кадров коле­
балась весьма незначительно (в 
пределах 5 fps). “ Единственным 
исклю чением ” стал МАХХ: чем 
сложнее тестовая сцена, тем ощу­
тимей был разрыв между скорос­
тями вывода четных и нечетных 
кадров. Так, в некоторых локейше- 
нах каждый второй кадр выводил­
ся почти в два раза медленнее, чем 
предыдущий. Очевидно, что при 
такой неравномерности fps усред­
ненная частота кадров очень сла­
бо отражает реальную производи­
тельность ускорителя.

Мы также отметили у МАХХ не­
высокое качество рендеринга в High 
Color. Особенно хорошо артефакты 
дизеринга были заметны на “туман­
ных” уровнях Quake 3. Отключение 
аппаратной гамма-коррекции (кон­
сольная команда rjgnorehwgamm a
I ;vid_restart) позволяет решить эту 
проблему, однако приводит к суже­
нию цветового диапазона (цвета те­
ряют насыщенность). Никаких пре­
тензий к качеству картинки в True 
C olory нас не возникло.

Корпорация ATI лицензировала у 
S3 технологию сжатия текстур, по­
этому МАХХ поддерживает S3TC 
как в DirectX, так и в OpenGL. К со­
жалению, нам так и не удалось под­
ружить плату с разработанными S3 
уровнями для Quake 3. Из-за несов­
местимости МАХХ с AGP-текстури- 
рованием производительность ус­
корителя на этих картах не превы­
шала пяти fps.

К несомненным достоинствам 
Fury МАХХ (как, впрочем, и осталь­
ных ускорителей ATI) стоит отнести 
высококачественное воспроизведе­
ние DVD-Video при относительно 
небольшой загрузке ЦП. Впрочем, 
при наличии достаточно мощного 
центрального процессора (Pentium
II 350 и выше) с фильмами на DVD 
неплохо справляются все современ­
ные акселераторы.

В заключение отметим, что на 
момент написания этого обзора 
Fury МАХХ была совместима толь­
ко с Windows 95/98. Драйверы для 
NT и Windows 2000 находились на 
стадии разработки.

Итог. На наш взгляд, значительные 
провалы fps и высокая цена —  
слишком существенные минусы. Не 
исключено, что со временем эти 
недостатки будут устранены, одна­
ко пока мы можем рекомендовать 
Fury МАХХ лишь истовым поклон­
никам продукции ATI.

I IH M 8 N I VIPER II Z200

Цена: $190
Тип акселератора 2D/3D
Чипсет S3 Savage2000
Тип установленной
пампти 6 нс SDRAM
Установленный/ 
макс, объем пампти 
Тактовап

32/32

частота чипсета 125 МГц
Тактовап
частота пампти 155 МГц
Тип шины AGP4X
RAMDAC встроенный, 
Видеовход/

350 МГц

видеовыход есть (S-Video, RCAJ/нет
Использованная версия
драйверов для
Windows 98 4.12.01.9002-9.10.21 
Поддержка OpenGL OpenGL ICD

Производительность 4
Качество рендеринга 4,5
Функциональней полнота 4,5
и т о г о в ы й  РЕЙТИНГ

Немногие знают, что первые ви­
деоадаптеры серии Viper были по­
строены на чипах WEITEK Р9000 
и ориентированы исключительно 
на профессиональные приложе­
ния (прежде всего AutoCAD). Узок 
был их круг, страшно далеки они 
от любителей игр. Серия приоб­
рела популярность лишь после 
того, как получила новое сердце 
от nVidia. Первым был Viper 330, 
увидевший свет осенью 1997 года. 
Акселератор гордо нес на бору 
nVidia Riva 128 и четыре мегабай­
та SDRAM. Позже появились Viper 
550 и 770 на TNT и TNT2 соответ­
ственно. Однако после слияния S3 
и Diamond корпорация nVidia от­
казалась продавать новому альян­
су свои чипы, поэтому выпуск 
плат серии Viper был приостанов­

лен. Третью жизнь “ гадюка” полу­
чила вместе с чи пом  S3 
Savage2000. Пришло время препа­
рирования змеиного сердца...

Утверждения nVidia о том, что 
GeForce стал первым GPU (то есть 
акселератором с аппаратным уско­
рением расчетов T&F), правдивы 
лишь отчасти. GeForce действитель­
но появился первым, однако в гон­
ке пресс-релизов выиграла S3: 
Savage2000 был анонсирован на 
сутки раньше, чем флагман nVidia. 
К концу октября прошлого года нам 
был обещан чип с аппаратным гео­
метрическим сопроцессором, рабо­
тающий на частотах 175— 200 МГц. 
Дальше у S3 начались трудности (по 
нашим данным, в геометрическом 
сопроцессоре были обнаружены 
ошибки), в результате которых пла­
ты на Savage2000 увидели свет лишь 
в конце января, причем установлен­
ные на них чипы жили на частоте 
125 мегагерц, а драйверы не под­
держивали аппаратный T&F. S3 
обещает вклю чить аппаратный 
геометрический сопроцессор в 
будущие версии драйверов, одна­
ко точные сроки их (драйверов) 
выпуска нам неизвестны. Пока 
S avage2000, под обно  TNT2, 
Voodoo 3, G400 и более ранним 
ускорителям, способен работать 
только как растеризатор. Таким 
образом, никаких выводов об эф­
фективности (и даже работоспособ­
ности) блока расчетов T&F этого 
чипа мы пока сделать не можем.

Savage2000 поддерживает весь 
джентльменский набор современ­
ного акселератора: рендеринг в Тrue 
Color, мультитекстурирование, 32- 
битные текстуры  размером  до 
1024x1024,24-битный Z-буфер с 8- 
битным буфером шаблонов, AGP- 
текстурирование и режим AGP 4Х. 
Вполне естественно, что в чип до­
бавлен фирменный ингредиент S3 
—  технология компрессии текстур 
S3TC. Сжатые текстуры поддержи­
ваются во всех интерф ейсах: 
DirectX, OpenGL и МеТаЕ (фирмен­
ный API ускорителей S3).

Несколько слов об архитектуре 
Savage2000. Чип имеет два конвей­
ера рендеринга, однако каждый из 
них способен накладывать за один 
проход по две текстуры на пиксель.

игр о во е  ж е л е зо 1 22  gam e.exe  4'оо8



Третью жизнь "гадюка" получила вместе с чипом S3 Savage2000. Пришло время препарирования змеиного сердиа...

Таким образом, пиковая скорость 
текстурирования последнего чипа 
S3 —  250 млн. пикселей и 500 
млн. текселей в секунду. Напомню, 
что GeForce перемалывает 480 
млн. тех и других попугаев. Совре­
менные игры активно используют 
мультитекстурирование, поэтому 
тексельная скорость текстурирова­
ния 30-ускорителя имеет опреде­
ляющее значение. Более того, 
Savage2000 стал первым 30-чи- 
пом, умеющим накладывать по че­
тыре текстуры на пиксель за один 
проход (квадротекстурирование). 
Этот режим, безусловно, может ус­
корить многопроходный ренде­
ринг. К сожалению, современные 
игры не поддерживают квадротек­
стурирование, и проверить рабо­
тоспособность этой функции мож­
но только в синтетических тестах 
типа 3DMark2000.

Savage2000 поддерживает трили­
нейную фильтрацию, однако дела­
ет это дедовским способом, отклю­
чая мультитекстурирование. Поэто­
му включение трилинейной фильт­
рации приводит в высоких разреше­
ниях к потере примерно 25% fps.

Разобравшись с особенностями 
чипа, приступим к препарирова­
нию платы. Viper II оснащен 32 ме­
габайтами SDRAM, работающей на 
частоте 155 мегагерц. Приятно от­
метить, что Diamond не стал эко­
номить на видеовыходе, оснастив 
плату S-Video- и RCA-разъемами. 
На компакт-диске с драйверами 
мы обнаружили также программ­
ный DVD-плейер Zoran SoftDVD,

демо-версию Quake 3 и несколь­
ко уровней с большими текстура­
ми к ней. К сожалению, “демка” 
эта очень сыра, поскольку осно­
вана на одной из первых тестовых 
версий игры. Еще печальнее, что 
сырости не избежали драйверы 
платы: тест Expendable зависал, а 
в D irect3D-Bepcnn Unreal 
Tournament присутствовал очень 
значительный лаг. Справедливос­
ти ради стоит отметить, что UT 
совместим с фирменным интер­
фейсом S3 MeTaL, позволяющим 
выжать из платы пару дополни­

тельных fps и поддерживающим 
большие текстуры (они находятся 
на втором CD дистрибутива игры). 
Обвешанные внушительными тек­
стурами уровни Quake 3 также су­
ществуют. Они разработаны S3 
специально для демонстрации 
преимуществ фирменной техно­
логии сжатия текстур (S3TC) и до­
ступны по адресу: www.dmmunder- 
ground.com . Признаться, у нас 
возникло впечатление, что про­
движением S3TC корпорация ув­
лечена гораздо сильнее, чем от­
ладкой драйверов: на момент те­
стирования драйверы платы не 
обновлялись полтора месяца.

Показательно сравнение произво­
дительности Viper II с ускорителями 
GeForce 256 SDRAM в Quake 3 (са­
мой требовательной к 30-ускорите- 
лю современной игре). В High Color 
и низких разрешениях лидировал 
чип nVidia, однако в 1024x768 True 
Color первенство взял Savage2000. 
Дело в том, что чип S3 по умолча­
нию всегда использует только 16- 
битный Z-буфер, а все чипы nVidia 
работают в Тrue Color исключитель­
но с 24-битным буфером глубины. 
Уменьшение разрядности Z-буфера 
позволяет ощутимо снизить нагруз­
ку на локальную память ускорителя,

однако увеличивает вероятность 
ошибок скрытия поверхностей. В те­
сте 3DMark2000 Viper II продемон­
стрировал результаты, близкие к по­
казателям TNT2 Ultra.

Плата обеспечивает соответствую­
щее современным стандартам (то 
есть высокое) качество рендеринга 
в High Color. Приятно также отме­
тить, что Savage2000 поддержива­
ет компенсацию движения и каче­
ственное масштабирование изобра­
жения при воспроизведении видео.

Итог. Ускоритель Diamond Viper II 
может гордиться внушительным 
списком возможностей и высокой 
производительностью, однако каче­
ство его драйверов оставляет же­
лать лучшего. Если GeForce для вас 
слишком дорог —  обратите внима­
ние на этот акселератор.

СПАСИБО!
Редакция Game.EXE выражает 

благодарность фирмам, предоста­
вившим 30-ускорители для тестиро­
вания:
JIB Group (917-0503)
ATI (www.ati.com).
Отдельная благодарность 
Кон стантину  МАРТЫНЕНКО
(www.reactor.ru) за помощь в препа­
рировании Fury МАХХ.

0UHKE3 DEM0001
Furg MHXX Viper II TNT2 Ultra GeForce SDRHM GeForce DDR

640X480 High Color 68,7 81,4 73,3 89,1 88,8

640X480 True Color 68,7 80 70,7 85,1 89,1

800X600 High Color 67,5 73,3 66,8 85,8 87,3

800X600 True Color 65,8 69,9 53,9 70,4 83,9

1024X768 High Color 59 54,4 47,6 70 78,4

1024X768 True Color 52,9 49,4 37,2 45,4 65

1280X1024 High Color 41,1 35,5 29,3 44,5 53,4

1280X1024 True Color 33,6 30 21,6 26,3 36,3
i i

0UHKE2 DEM01.DM2
Furg MHXX Viper II TNT2 Ultra GeForce SDRHM GeForce DDR

800X600 High Color 108,7 102,1 101,6 161,7 165,2

800X600 True Color 107 100,9 91 130,7 158,4

1024X768 High Color 102 86,8 70,1 121,9 129

1024X768 True Color 93 82,7 64 85,9 113,5
i i

EXPENDHBLE
Furg MHXX TNT2 Ultra GeForce SDRHM GeForce DDR

800X600 High Color 59,1 54,6 57,9 58

800X600 True Color 57,9 50,2 56,7 57,9

1024X768 High Color 55 47 56,8 57,5

1024X768 True Color 50,5 38,3 50,6 56,2
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ЗВУНИ МУ,
ИЛИ МУШКЕТЕРЫ ЛВЛШ Ш ТЬ 
ЛЕТ СПУСТЯ
Почти год назад грдбые стальные страницы .EXE #3’99 были 
отданы отчетд о препарировании звдковых карт на чипах 
EMU10K1 (SB Live!) и Vortex8830 (МХ300). Эти седые 
ветера№1 нередки на рыже и по сей день, однако многое 
измежлось: вышли новые версии HPI ЗП-звдка Aureal НЭП 3.0 
и Creative ЕПХ 2.0, в драйверах карт на базе Vortex 2 пожи- 
лась давно обещанная поддержка ЕПХ 1.0 и оптимизации под 
3DN0W!, дебютировал еше один соискатель лавров лдчшего 
чипа с поддержкой 30-зв|р<а -  ESS СапдопЗО (на нем дже 
выпдшена плата Terratec DMX и анонсирован Diamond 
МХ400). Ommotpi не лежала на печи в 99-м и корпорация 
Creative: сняты с производства старые и выпдиюны новые 
проддкты семейства SB Live! (по имеющимся д нас дажшм, в 
них использована новая версия чипа ЕМ01 OKI). Канжей, за 
год вышли новые игры с поддержкой обновлжных версий HPI 
30-звдка. Некоторые из которых были дспеимо употреблены 
нами в данном тестироважи...

Имитрий
ЕГОРОВ

ак известно, повторение —  мать, 
поэтому давайте коснемся немно­
го теории —  освежим в памяти то, 
что мы знаем об API 30-звука.

DirectSound3D (или коротко DS3D)
—  это часть функций интерфейса 
DirectSound, служащих для создания 
позиционируемого в трехмерном про­
странстве звука. Очень важным обсто­
ятельством здесь является то, что в 
DS3D встроена поддержка расширений
—  то есть если акселератор 30-звука 
поддерживает какую-либо отсутствую­
щую в DS3D функцию, то ее можно 
сделать доступной, написав для нее 
расширение. Таким образом, совре­
менные ускорители 30-звука поддер­
живают основные, базовые, функции 
DS3D и плюс к этому свои уникаль­
ные функции через расширения. К

примеру, интерфейс ЕАХ от Creative—  
одно из расширений DS3D.

ИЗО
Рассказывать о первой версии API 

A3D особого смысла нет, так как прак­
тически все ее функции позже появи­
лись в составе DS3D. Большинство со­
временных игр если и поддерживают 
A3D, то лишь 2.0, о которой и погово­
рим. Конек второй версии A3D— это 
технология Wavetracing от компании 
Aureal. Позволю себе автоцитату из 
предыдущего номера журнала: 
Wavetracing —  технология создания 
позиционируемого втрехмерном про­
странстве звука с учетом особеннос­
тей прохождения и отражения звуко­
вых волн через препятствия в поме­
щениях с различной геометрией. Ина­
че говоря, A3D 2.0 стал учитывать аку­
стику помещения и просчитывать в нем 
отражения и преломления звука, что 
напрочь игнорировал DS3D. Для этих 
расчетов API использует не только ин­
формацию об источнике звука и слу­
шателе, но и описание геометрии по­
мещения, а также данные о типе стен.

Кроме того, совсем недавно вышла 
третья версия API A3D, которая добав­
ляет поддержку реверберации, Dolby 
Digital АС-3 и MP3, а также объемные 
источники звука. К слову сказать, одно­
чипового решения, в котором реализо­
вана аппаратная поддержка A3D 3.0, у 
Aureal пока нет. Вместо этого компания 
предлагает звуковую карту Aureal 
SQ3500, на которой в качестве дочер­
ней платы установлен DSP от Motorola, 
аппаратно ускоряющий часть функций 
нового API.

ЕПХ
Или Environmental Audio Extensions. 

ЕАХ— это расширение DS3D от ком­
пании Creative, служащее тем же це­
лям— создать у игрока иллюзию на­
хождения в помещении с уникальной 
акустикой. Достигается это при помо­
щи так называемого reverberation 
engine’a (механизма реверберации). 
Для каждого помещения можно ис­
пользовать один из 26 пресетов (пре­
дустановленных параметров ревербе­
рации) либо создавать свои собствен­
ные пресеты. Вторая версия ЕАХ по­
зволяет к тому же изменять размеры 
помещения и манипулировать пара­
метрами ранних отраженных звуков 
отдельно отзапаздывающих отраже­

ний. Добавлены также эффекты пре­
град и препятствий (подробнее об этом 
см. в колонке неподалеку). ЕАХЗ.О полу­
чила плавное изменение параметров ре­
верберации при переходе между среда­
ми (до этого к недостаткам ЕАХ относили 
резкую смену акустики при переходе из 
одного помещения в другое), индивиду­
альные отражения для эха и прочие но­
вовведения, повышающие реализм.

SENSHURH
Абсолютно новая технология 30- 

звука, аппаратно поддерживаемая 
пока только чипом Canyon3D от ESS 
и в играх не реализованная. И вновь 
отсылаю вас к колонке Николая Ра- 
довского —  там вся необходимая 
информация о Sensaura.

КАК МЫ ТЕСТИРОВАЛИ
Подопытные платы устанавлива­

лись в компьютер с процессором К6- 
2 450, материнской платой LS 5MVP3 
(чипсет VIA MVP3), 128 мегабайтами 
РС-100 SDRAM, 30-ускорителем 3dfx 
Velocity 100 и жестким диском Fujitsu 
MPD 3032. Тесты также проводились 
на ПКс процессором Pentium III 450, 
материнской платой Asus P3B-F (чип­
сет i440BX), 128 мегабайтами РС-100 
SDRAM, 30-ускорителем 3dfx Velocity 
100 и винчестером Fujitsu MPD 3032. 
Решение провести все измерения сра­
зу на двух конфигурациях ПК объяс­
няется нашим желанием изучить эф­
фективность алгоритмов ускорения 
30-звука на процессорах с непохожей 
архитектурой и разными расширен­
ными наборами команд (3DNow! и 
SSE). На обоих компьютерах была ус­
тановлена операционная система 
Windows 98 SE и последние версии 
драйверов.

Для субъективной оценки качества 
звучания использовались: акустичес­
кая система Cambridge Soundworks 
FPS1000 и наушники Sony MDR 
CD1000.

Для измерений загрузки ЦП при 
позиционировании потоков Direct- 
Sound3D мы использовали синтети­
ческий тест ZD Audio WinBench 99. 
Все игры  (H a lf-L ife , Unreal 
Tournament, Quake 3) запускались в 
разрешении 640x480 High Color с 
минимальной детализацией тек­
стур, дабы уменьшить влияние ЗО- 
акселератора на результаты тестов.
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Более всего работа ИЗО 2.0 понравилась нам в Unreal Tournament: польза от примененин этой технологии была очевидна и 
оспзаема (в смысле, слышна).

Тестирование в реальных играх про­
водилось с двумя целями: выяснить 
качество звучания того или иного зву­
кового API в игре и определить, как 
дорого это будет стоить центрально­
му процессору системы. В Quake 3: 
Arena (v1.15c) мы использовали 
встроенный демо-ролик demoOOl, а 
для Half-L ife  (v1 .0.1.6) и Unreal 
Тournament (v405) создали свои соб­
ственные “демки”, богатые стрельбой, 
взрывами, воплями монстров и про­
чая, прочая...

TURTLE BEACH MINTEGU II 
OUHDZILLH__________________

Цена $105
Количество каналов DirectSound

96
Количество каналов 
DirectSound3D 32
Количество аппаратных 
голосов волнового синтеза 64 
Количество программных 
голосов волнового синтеза 192 
Чипсет Aureal Vortex 2
Выходы два линейных стереовыхода, 

RCA S/P DIF
Внешние
входы линейный, вход для

микрофона
Внутренние
входы аналоговый CD, Aux, Modem 
Поддержка API DirectSound, 

DS3D, A3D 1.0/2.0/3.0, EAX 
Версия драйверов reference driver 

2048 + A3D драйвер за версией 3.11

Качество звучания 4
Качество
позиционирования ЗВ-звука 4,5 
Учет акустики помещений 5 
Загрузка ЦП 3
Поддержка
разработчиками игр 4
ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

Первой мучениям была подвергну­
та плата Turtle Beach Montego II 
Quadzilla, построенная назнаменитом 
Vortex2. В наши руки (достаточно, кста-

TURTLE BEACH MONTEGO II OUHDZILLH
ти, длинные) эта плата попала втак на­
зываемой OEM-комплектации. Кроме 
нее в скромном антистатическом па­
кетике мы обнаружили: дочернюю 
плату, шнур для ее подключения, а так­
же компакт-диск с драйверами и ути­
литами. Софтом, надо сказать, 
Montego II не обделена: на CD обнару­
жились Audiostaton (многофункцио­
нальный проигрыватель) от Voyetra, 
программа для диджеев HipHop eJay 
(демо-версия) и пакет для любителей 
помузицировать на дому Digital 
Orchestrator Pro (демо-версия).

Все выходы Montego II выполнены 
из цветного пластика (а мы-то наде­
ялись увидеть здесь позолоту...). На 
плате находятся следующие коннек­
торы: линейный стереовход, вход для 
микрофона, линейный выход на 
фронтальные колонки или наушни­
ки, MIDI/Game-порт. И внутренние 
разъемы: CD-вход, вход Modem- 
Audio, AUX-вход. Кроме того, на пла­
те размещается цифровой S/P DIF- 
выход, интерфейс для подключения 
дочерней карты и разъем подключе­
ния дочерней платы волнового син­
теза (бывает и такое). На “донке” 
имеется линейный выход на тыловые 
колонки и цифровой коаксиальный 
(разъем RCA) S/P DIF-выход.

Инсталляция Montego II прошла без 
проблем, нас даже не смутило то, что 
драйверы на прилагающемся диске 
были очень древними. Смутило иное: 
заглянув на сайт компании Turtle 
Beach за обновлением, мы обнаружи­
ли там те же самые драйверы (осно­
ванные на версии 4.06.2020 от Aureal). 
Нехорошо это, господа, так относить­
ся к поддержке платы —  по полгода 
не делать обновлений... На этом не­
приятности не закончились: выясни­
лось, что при установке последних 
reference-драйверов от Aureal переста­
ет работать выход на тыловые колон­

ки на дочерней пла­
те, так что 30-звука 
на четырех спикерах 
ждать не приходит­
ся. Звучание WAV и 
MP3 при прослуши­
вании через акусти­
ческие системы 
было приемлемым, 
но не более того. В 
наушниках же звук 
был нечетким и ти­

хим, нему, вероятно, причиной линей­
ный выход платы (необходимо пред­
варительное усиление, даже для на­
ушников с малым сопротивлением). 
В наушниках Sony MDR CD1000 по 
левому каналу иногда слышалось 
слабое потрескивание при воспроиз­
ведении, а при подключении науш­
ников попроще (Philips SBC HP-160) 
потрескивание становилось незамет­
ным. О том, что эта проблема не 
имеет отношения к наушникам, го­
ворит тот факт, что на других платах 
мы такого изъяна не заметили. Воз­
можно, это особенность данного эк­
земпляра платы.

Про волновой синтез в исполне­
нии Quadzilla можно сказать только 
то, что он поддерживается. После 
первого прослушивания нескольких 
MIDI-файлов повторять экспери­
мент не хотелось. В итоге, мы оце­
нили качество проигрывания MIDI 
на "троечку” (впрочем, это старая 
проблема карт на Vortex 2).

Загрузка процессора при воспро­
изведении платой DS3D-noTOKOB 
низкая, как и должно быть у “пра­
вильной” ЗО-карты. Весьма прият­
ным было и качество позициониро­
вания Quadzilla в играх, особенно при 
использовании четырех колонок (в 
этом режиме мы применяли плату с 
фирменными драйверами), однако 
нам не понрави­
лась реализация 
A3D 2.0 в Half- 
Life. Звук был 
мутны м, эф ­
фекты ревербе­
рации воспроиз­
ведены плохо.
З в у ч а н и е  
Quadzilla через 
ЕАХ в той же 
игре было куда 
приятнее, хоро­

шо передавалась акустика помеще­
ния, однако странные похрипывания 
портили общее впечатление.

Half-Life, кстати, наглядно проде­
монстрировал любовь технологии 
Wavetracing к ресурсам ЦП: паде­
ние скорости достигало 30 процен­
тов. Впрочем, при выводе звука 
через DS3D+EAX Quadzilla тоже не 
умерила аппетит, снизив fps на вну­
шительные 23%.

Более всего работа A3D 2.0 понра­
вилась нам в Unreal Tournament: 
польза от применения этой техноло­
гии была очевидна и осязаема (в 
смысле, слышна). На наш взгляд, 
звук в Unreal Tournament реализован 
выше всяких похвал: технологии 3D 
звучат там подчас не хуже, нем в 
“демках” от разработчиков звуковых 
стандартов. A3D 2.0 (вкупе с 
Wavetracing) в этой игре звучал впе­
чатляюще. Нам очень понравились 
отличное позиционирование и ре­
верберация. Замечательно передава­
лась специфика помещений (будь то 
узкий коридор или большой зал с 
толпами супостатов) —  как на спи­
керах, так и в наушниках (ведь могут 
же, когда захотят— хочется сказать 
о разработчиках). К сожалению, сто­
ило это великолепие, все те же 30 
процентов fps. К слову сказать, в 
Unreal Tournament предусмотрена 
возможность выключить Wavetracing 
(консольная команда s_wavetracing 
0), не трогая остальные “фичи” A3D 
2.0. Этот трюк вдвое снижает поте­
ри скорости, заодно убивая большую 
часть красоты, так тронувшей наши 
железные сердца. Ложка дегтя: мо­
жет быть, нам медведь на ухо насту­
пил, но точно определить, выше или 
ниже находится источник звука в 
игре (а не технологической “демке”), 
получалось отнюдь не всегда.
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И о венце программистской мыс­
ли —  Quake 3: Arena. Увы, сказать 
здесь почти нечего —  поддержка 
A3D реализована неважно. Мы так и 
не сумели понять, за какие такие зас­
луги нужно отдать до 40 процентов 
(!) кровных fps даже на неслабой 
машине. Вот вам и хваленая id. По 
результатам этого теста мы решили, 
что обещанная оптимизация под 
3DNow! в последних драйверах 
Vortex 2 больше похожа на фикцию.

TERRHTEG ПМХ

Цена $200
Количество каналов DirectSound

неизвестно
Количество каналов 
DirectSound3D 32
Количество аппаратных 
голосов волнового синтеза 64 
Чипсет ESS Canyon3D
Выходы два линейных стереовыхода, 

RCA S/P DIF, TOSLINK
Внешние
входы линейный, вход для

микрофона, RCA S/P DIF, TOSLINK 
Внутренние
входы два аналоговых CD, Aux, TAD 
Поддержка API DirectSound, 

DS3D, Sensaura, A3D 1.0, EAX 1.0/2.0 
Версия драйверов 4.05.00.0802

Качество звучания 4
Качество
позиционирования ЗВ-звука 4
Учет акустики помещений 4
Загрузка ЦП 3
Поддержка
разработчиками игр 3
ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

В коробке мы нашли саму звуко­
вую красотку, дочернюю плату к 
ней, шлейф для их соединения, 
шнур с переходником m in i-jack / 
2RCA для подключения к внешне­
му усилителю, ко м па кт-д и ск с 
драйверами и софтом (многочис­
ленные технологические демки 
Sensaura, программа для диджеев 
MixMan Studio, Internet Phone и еще 
вагон мелочей типа обоев с лого­
типом Terratec) и, наконец, руко­
водство пользователя на родных 
английском и немецком языках.

Внимательно рассмотрев плату, мы 
были, честно говоря, изумлены: 
сколько же здесь разъемов! А уви­
дели мы вот что: линейный стерео­
вход, вход для микрофона, линей­
ные выходы на фронтальные и ты­
ловые колонки или наушники (во вто­
ром случае при помощи перемычек 
можно включить предусилитель), 
MIDI/Game-порт. На сайте изготови­
теля плата Terratec DMX гордо зовет­
ся “connection-friendly” , и мы смог­
ли в этом воочию убедиться. На пла­
те находятся следующие разъемы: 
CD1, CD2, AUX, TAD, Wavetable 
Xtension (Header), Digital Xtension 
(для подключения дочерней карты), 
Radio Xtension (через него можно 
подключить FM-тюнер). На дочерней 
плате сделаны цифровые S/P DIF- 
входы/выходы (разъемы RCA), а так­
же цифровые оптические входы/вы- 
ходы типа TOSLINK.

Инсталляция прошла без подво­
хов, однако, надо заметить, софта 
карта поставила для себя очень 
много —  в один момент нам даже 
показалось, что не хватит винчес­
тера. К снастью, обошлось.

Прослушивание, как и полагается, 
было начато с технологических “де- 
мок” Sensaura (прежде всего с про­
граммы 3DPIayer, воспроизводящей 
любой WAV-файл так, будто источ­
ник звука движется вокруг вас). Зву­
чание было очень натуральным. Ха­
рактерно, что DS3D плохо справля­
ется с позиционированием источни­
ков звука, находящихся ближе одно­
го метра от слушателя, здесь же все 
было просто отлично. При прослу­
шивании можно накладывать на звук 
любой из EAX-пресетов, что тоже 
приятно. Были там и другие утили­
ты, демонстрирующие прелести но­
вой технологии. Все они очень по­
радовали, но это всего лишь “дем­
ки” . Реальной поддержки этой тех­

нологии нам остается толь­
ко дожидаться.

Но пора возвращаться на 
бренную землю —  вслу­
шиваться в “ повседневщи- 
ну” , а именно в музыку в 
ф ормате MP3 и игры. 
Обычно файлы MP3 мы 
слушаем с качеством не 
ниже 160 Кбайт/с —  так 
мы поступили и насей раз. 

Возможностей придраться к качеству 
звучания плата так и не предостави­
ла. Зато мы обнаружили один весь­
ма неприятный минус: текущие драй­
веры DMX не умеют воспроизводить 
более одного Waveout-потока одно­
временно. А это означает, что на­
слаждаясь любимой композицией 
Fear Factory, вы не услышите опове­
щения о приходе e-mail от не менее 
любимой девушки. Промашка!

Далее на повестке дня стояло 
MIDI. И выступление DMX с этим 
репертуаром можно оценить как 
неоднозначное. С одной стороны, 
качество волнового синтеза было 
хорошим, однако ограничение в 64 
голоса и отсутствие поддержки 
DLS-банков огорчили.

О загрузке процессора. Таковая 
при воспроизведении картой DMX 
DS3D-noTOKOB оказалась огромной 
—  видимо, сказывается редкая не­
доделанность драйверов. Посмот­
рев на результаты тестов ZD Audio 
WinBench, трудно назвать эту плату 
“акселератором 30-звука” .

Наконец, о позиционировании звука 
в реальных играх. Позиционирование в 
Half-Life было неплохим начетырехспи- 
керах (вот только громкость тыловых 
колонок была по умолчанию заниже­
на) и наушниках и менее интересным (то 
есть вовсе не таким впечатляющим, как 
в технологических “демках”) на двух ко­
лонках. Качество реверберации через 
ЕАХ было близко к эталонному (SB 
Live!). За обеспечение приличного зву­
ка в Half-Hite плата, как и SB Live!, зап­
росила 10% скорости— что ж непло­
хо, неплохо. В Unreal Tournament DMX 
работала через A3D, игнорируя боль­
шую часть эффектов (ну не поддержи­
вает она Wavetracing!) и отнимая при­
личный процент fps.

Итоги. Вместо правильных и до­
вольных мыслей DMX оставила в 
наших головах/ушах какой-то клу­

бок противоречивых впечатлений. 
Несомненно, у продукта есть мощ­
ный потенциал, но вот будет ли он 
реализован, зависит от господ иг- 
росонинителей и тех, кто пишет (или 
делает вид, что пишет) драйверы 
для Canyon3D. Стать народной при 
цене в 200 зеленых рублей этой кар­
те в ближайшее время тоже не гро­
зит, хотя ее богатое оснащение до­
полнительными функциями вроде 
цифровых входов/выходов S/P DIF 
типа RCA и TOSLINK, несомненно, 
вызовет интерес у людей, искушен­
ных в качественном звуке на PC.

SR LIVE! PLAYER 1124

Цена $85
Количество каналов DirectSound

32
Количество каналов 
DirectSound3D 32
Количество аппаратных 
голосов волнового синтеза 64 
Количество программных 
голосов волнового синтеза 960 
Чипсет EMU10K1
Выходы два линейных стереовыхода, 

mini-jack S/P DIF
Внешние
входы линейный, вход для

микрофона,
Внутренние
входы аналоговый CD,

цифровой CD, Aux, TAD 
Поддержка API DirectSound, 

DS3D, A3D 1.0, EAX 1.0/2.0 
Версия драйверов Lifeware 3.0

Качество звучания 5
Качество
позиционирования ЗВ-звука 4
Учет акустики помещений 4
Загрузка ЦП 5
Поддержка
разработчиками игр 4
ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

Платы SB Live! производятся, 
кажется, тысячу лет, но сейчас они 
уже не те, что были прежде. Се­
годня мы обратили внимание на

игровое железо 126 game.exe 4'оо
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MIDI. Мы всегда знали, что волновой синтез у новых плат Creative реализован качественно, но нто бы мог подумать, что 
настольно, -  каждый инструмент звучит необычайно естественно.

двух представителей этого бла­
го р о д н о го  семейства, о тнося ­
щихся к разными ценовым кате­
го р и ям . Первым в наши руки 
попал недорогой SB Live! Player 
1 024. В коробке классического 
для C reative  дизайна пом им о 
собственно платы находились: 
два шнура для подклю чения к 
CD/DVD-ROM через аналоговый 
или циф ровой выходы (бол ь­
ш инство со вр е м е н н ы х  CD- и 
DVD-ROM имеют цифровой вы­
ход, благодаря нему вы можете 
во спо л ьзо ва ться  более ка ч е ­
ственным ЦАП, расположенным 
на звуковой плате), CD с драй­
верами Liveware 3.0! и разнооб­
р а зн ы м  с о ф то м  (C re a tiv e  
p la y c e n te r, M ix M a n  s tu d io , 
Rhythmania, Lava Player и раз­
личны е служ ебны е утил иты ). 
Также к плате прилагалась пол­
ная версия ЗО-шутера A liens vs 
Predator.

Внешне карта выглядит прият­
но —  все внешние разъемы с по­
золотой, а их набор таков: выхо­
ды на фронтальные (или науш­
ники) и тыловые спикеры, вход 
м и кр о ф о н а , ли нейн ы й  вход , 
G A M E /M ID I-п о р т  и, наконец , 
циф ровой S/P DIF-вы ход типа 
m in i- ja c k  (а вот это не совсем 
обычно).

Перечислим внутренние ко н ­
некторы: разъем автоответчика 
(для го л о с о в о го  в нутренн е го  
модема), аналоговый CD-вход, 
вход AUX (д о п о л н и те л ь н ы й ), 
цифровой S/P DIF-разъем (для 
подклю чения CD/DVD-RO M ), а 
также разъем Audio  Extensions, 
свидетельствующ ий о принад­
лежности к высшему сословью 
(цифровые входы/выходы, слу­

жащие для под­
ключения модуля 
Live! Drive). Соб­
ственно, именно 
п о зо л о то й  на 
внеш них разъ е­
мах и циф ровы ­
ми входом и вы­
хо д о м  L ive !
Player 1024 отли­
чается от пред­
ш ественника SB 
Live! Value. З а ­
м етим , нто в продаж е такж е  
встречаются OEM-версии этих 
плат, лишенные циф рового вхо­
да с CD. Будьте внимательны!

Установка Live! P layer прошла 
без пробл ем , нто по зво л и л о  
нам тут же приступить к прослу­
шиванию —  сначала, как обы ч­
но, W AV- и М Р З-ф айлов. Что 
зд есь  с ка ж е ш ь ... О тм е н ны й , 
блестящий, звук —  и через спи­
керы, и через наушники. Плюс 
к тому у Live! P layer обнаруж и­
лась интересная возм ож ность  
на лету накладывать на п роиг­
рываемые мелодии различные 
эф ф екты  окруж аю щ ей среды, 
трансф орм ируя звучание с по­
м ощ ью  о д н о го  из п р е с е то в  
(горы , пещера, комната и т.д.). 
Э ф ф ект очень забавен, но му­
зыку, понятное дело, лучше слу­
шать в о р и ги н а л е : з в у к  был 
очень чисты м, ни какого  посто­
р о н н е го  ф она  (н то  и н о гд а  
встречалось на некоторых ста­
рых L ive ’ax)!

M ID I. Мы всегда знали, нто 
волновой синтез у новых плат 
Creative реализован качествен­
но, но кто бы мог подумать, нто 
настолько, —  каждый инстру­
мент звучит необычайно есте­

ственно. З вуча ­
ние M ID I-ко м п о - 
зиций на SB Live! 
настолько вели­
колепно, нто им 
( L iv e ’oM ), как 
нам ка ж е тс я , 
и н о гд а  м о гу т  
п о л ь з о в а т ь с я  
даже профессио­
нальны е м у з ы ­
канты (нто, впро­
чем , некоторы е

из них и делают). Live! P layer 
поддерживает до 1024 голосов 
при проигрывании MIDI (отсюда 
и название), при этом под зву­
ковые банки можно отводить до 
32 Мбайт системной памяти.

Игры. Здесь никаких открытий 
не произош ло. Как и год назад, 
качество позиционирования на 
четырех кол онках было очень 
хорошим, а вот в наушниках и на 
паре спикеров —  похуже. Впро­
чем, Creative настоятельно ре­
ко м е н д у е т  и с п о л ь з о в а т ь  SB 
Live! именно с 4 -колоночны м и 
акустическим и системами, так 
что —  копите деньги. Эф ф ект 
от прим енения ЕАХ очевиден: 
мы послушали плату в разных 
и гр а х  ( H a lf - L ife ,  U n rea l 
T o u rn a m e n t, N FS : НS , S ystem  
Shock 2, A liens  vs Predator), и 
везде вклю чение ЕАХ заметно 
добавляло реализма происхо ­
дящему. Но наибольшее впечат­
ление ЕАХ произвел на нас в 
Unreal Tournam ent, и игра эта, 
как нам каж ется, м ож ет го р ­
диться самой качественной под­
держ кой  разл ичны х звуковы х 
API и расширений к ним (браво, 
Epic!). Единственное, что пор­
тит впечатление от ЕАХ, так это 
то, что пока в игры  не будет 
встроена  п о д д е р ж ка  третьей 
версии  д а н н о го  расш ирен ия  
DS3D, при переходе границ по­
мещений игрока  будет пресле­
довать резкая смена парамет­
ров акустики .

Что же до статистики потребле­
ния процессорных мощностей, то 
оно, потребление, очень и очень 
невелико. Согласитесь, смирить­
ся с 10-15-процентны м падени­
ем все-таки можно. И нужно.

SB LIVE! PLBTIHUH___________
Цена $199
Количество каналов DirectSound

32
Количество каналов 
DirectSound3D 32
Количество аппаратных 
голосов волнового синтеза 64 
Количество программных 
голосов волнового синтеза 960 
Чипсет EMU10K1
Выходы два линейных стереовыхода, 

mini-jack S/P DIF, выход для 
наушников, RCA S/P DIF, TOSLINK, 

MIDI OUT
Внешние входы линейный, два

входа для микрофона, RCA S/P DIF, 
TOSLINK, MIDI IN, AUXIN (RCA) 

Внутренние
входы аналоговый CD, цифровой 

CD, Aux, TAD
Поддержка API DirectSound, 

DS3D, A3D1.0, EAX1.0/2.0 
Версия драйверов Lifeware 3.0

Качество звучания 5
Качество
позиционирования 30-звука 4
Учет акустики помещений 4
Загрузка ЦП 5
Поддержка
разработчиками игр 4
итоговый РЕЙТИНГ

...И тут неожиданно выяснилось, 
что комплекты SB Live! Player 1024 
и SB Live! Platinum содержат одни и 
те же звуковые карты. Версия 
Platinum отличается от Player лишь 
наличием дополнительных аксессу­
аров (просто вспомните, как в совет­
ские времена хорошие книги прода­
вались с почтовыми марками или 
репчатым луком), о которых ниже.

Итак, если вы позволите себе SB 
Live! Platinum, то в большой краси­
вой коробке кроме самой платы 
найдете: настольный микроф он 
Creative, очень много ПО (диск с 
драйверами Live!Ware 3.0 и кучей
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ЗНЕРОЗНН ОРООЕССОРН ОРИ МИНШИРОВННИИ DS3D-00T0A0B (%) В ZD HUDIO BENCHMHRА 00
DS3D, частота дискретизации 44 кЕц

Ouodzillo (Vortex 2)
AG-2 450 Pentium III 450

SB Live! (EmulOHI)
AG-2 450 Peolium III 450

DMX (СопуопЗО) 
Peolium III 450

Чисм голосов 0 1,53 2,09 1,54 2,15 8,67
Число голосов 1Б 1,64 2,1 2,82 2,23 14,6
Число голосов 32 2,53 2,86 5,62 4,04 27,2

HALF LIVE V I .0.1.6 (FPS)
Ouodzillo Ouodzillo SB Live! DMX Без звунз

(Vortex 2) (Vortex 2) (EmulOHI) (СопуопЗО)
030 2.0 EHX EHX EHX

Peolium III 450 28,5 32,2 37,9 37,9 42

UNREAL TOURNAMENT V405 (FPS) -  DEMO WICHED400
Ouodzillo SB Live! DMX Без я у н з

(Vortex 2) (EmulOHI) (СопуопЗО)
030 2.0 EHX 030

КБ-2 450 13,4 — — 23
Pentium III 450 22,5 26,9 22,1 32

OUflAE 3: HRENH V1.15C (FPS) -  DEM0001

Ouodzillo SB Live! Без звунз
(Vortex 2) (EmulOHI)

КБ-2 450 21,5 N/A 34,3
Pentium III 450 34,7 N/A 57,4

утилит, полную версию ЗБ-шутера 
Aliens vs Predator, полную версию 
гонок Rollcage, многофункциональ­
ный музыкальный редактор Cubasis 
VST, джентльменский набор диджея 
Mixman Studio), несколько полурек- 
ламных брошюр на околозвуковую 
тематику и, самое главное, эффек­
тный девайс под названием Live! 
Drive II со шнурами, сочленяющими 
его со звуковой картой.

Что же есть Live! Drive II? Это уст­
ройство, выводящее входы и выходы 
плат семейства SB Live! на свободный 
внешний 5-дюймовый отсек вашего 
компьютера (на “морду” то бишь). На 
нем расположены: цифровые S/P 
DIF-входы/выходы типа RCA (для 
подключения цифровых устройств, 
например DAT-магнитофона), циф­
ровые оптические входы/выходы типа 
T0SLINK (сюда можно подключить 
проигрыватель мини-дисков), вспо­
могательные входы AUX типа RCA для 
аналоговых источников (магнитофон 
etc.), MIDI-вход/выход, вход микро- 
фона/линейный типа Jack с регуля­
тором уровня сигнала, выход на на­
ушники типа Jack с регулятором уров­
ня громкости.

Словом, Live! Drive II —  весьма 
и весьма полезный атрибут (осо­
бенно для тех, кто занимается 
электронной музыкой). Действи­
тельно, все разъемы всегда под 
рукой, не надо никуда лазить, ро­
няя со стола хрупкие хрустальные 
вазы или бутыли с текилой. Регу­
ляторы громкости тоже доступны. 
Согласитесь, куда удобнее крутить 
валик, нежели дрожащей (после 
текилы) рукой пытаться достать 
мышью бегунок эквалайзера на эк­
ране. Да и оторваться от любимой 
игры только для того, чтобы отре­
гулировать громкость, можно от­
нюдь не всегда.

Что касается звучания и цифр, то 
они, естественно, те же, что и у 
Player, —  внимательно см. выше.

В общем и целом: обе карты 
(правильнее будет сказать “ком п­
лекта” ) производят впечатление 
качественных продуктов, хорошо 
подготовленных к продаже (гра­
мотные драйверы,сервисная под­
держка в России, очень неплохой 
набор прилагаемого ПО, докумен­
тация на русском языке).

игровое железо

ИТОГИ
Если подытожить все вышеизло­

женное, то игрокам с мощными 
процессорам и  (C e le ron  466, 
Pentium III 450+) можно посове­
товать и звуковую карту на чипе 
Vortex 2 (например Quadzilla от 
T u rtle  Beach), и вариации от 
Creative на тему SB Live! (напоми­
наем: лучше с 4-мя колонками!).

Если же вы не можете похвастать­
ся частотой процессора, то выбор 
один (не Бородин) —  SB Live! 
Благо поддержка игровой индус­
трией ЕАХ и A3D имеет место быть 
в полном объеме. К продуктам же 
на чипе Canyon3D следует при­
смотреться и подождать —  если 
ситуация изменится, мы об этом 
обязательно напишем.

СПАСИБО!
И скренне  бл а год а р и м  ф и р ­

мы и ор га ни за ц и и , предоста­
вивш ие зв у ко в ы е  платы  для 
тестирования :

“Мультимедиа Клуб” (943-9293) 
и Восточно-европейское предста­
вител ьство  Crea t ive  Labs
(www.creative.ru).

До $500 До $1000 До $1500
компонент цена компонент цена компонент цена

Центральный I n t e l  Ce le ron $72 I n t e l  P en t ium $235 AMD A th lo n  650 $335

процессор 400 I I I  450

Материнская плата D ia m ond  С300* $50 Asus P3B -F $135 A su s К7М $162

I n t e l  AL440LX ** $45

ОЗУ 64 Mb SDRAM $55 128 Mb SDRAM $110 196 Mb SDRAM $165

Жесткий диск Q uan tum $107 WD Cav ia r $150 IB M  DPTA $198

F ire b a ll СХ 6 .4  (6 .4  Gb) 4 20400  (20 .4  Gb) 3 72050  (20 .5  Gb)

3 0-ускоритель C rea t iv e  R iva $75 3 d fx  Voodoo3  3000 $130 C rea tive $260

TNT2 Va lue  (M 64) A n n ih i la to r  Pro

Звуковая плата Creative Sound $18 D iam ond  MX300 $36 C rea tive  S ound $60

B la s te r  128  PCI B la s te r  L iv e ! P la ye r

CD-ROM LG CRD-8400 $43 Asus CD-S400 $50 P io n e e r  DVD-114 $110

Корпус M id ito w e r  ATX $30 M id ito w e r  ATX $30 M id ito w e r  ATX $30

*Для совместимости с Celeron 400 необходим BIOS версии A07 или старше

**Для совместимости c Celeron 400 необходим BIOS версии 4A4LL0X0.86A.0027.P10 или старше
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