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SPICE WORLD

ЕЩЕ РАЗ ПРИВЕТ ПАЛЕОНТОЛОГАМ ФЛОППОИГР И ПРОСТО ЗАБЛУДИВШИМСЯ  

НА УЧУ-СТРАНИЦАХ. КАК НИ СТРАННО, ЭТО ВНОВЬ Я —  АЛЕКСАНДР МЕТАЛ­

ЛУРГИЧЕСКИЙ, ПРИШЕЛ ПОДЕЛИТЬСЯ ТЕПЛЫМИ ВОСПОМИНАНИЯМИ О ДЕЯ­

НИЯХ БУЙНОЙ МОЛОДОСТИ. ПУСТЬ НАЗВАНИЕ ТЕКСТА ВАС НЕ СМУЩАЕТ —  РЕЧЬ 

ПОЙДЕТ НЕ О “ПЕРЕЧНИЦАХ’ -ПОПСУШКАХ, Я С НИМИ НИЧЕГО ОБЩЕГО ИМЕТЬ 

НЕ ЖЕЛАЮ (НУ РАЗВЕ ЧТО... ХОТЯ НЕТ, ЛУЧШЕ НЕ НАДО). ДА И ЖУРНАЛ ЭТОТ 

НАЗЫВАЕТСЯ НЕ “COOL GIRL”, ПОЭТОМУ ПРЕДМЕТОМ ОБСУЖДЕНИЯ БУДЕТ ЯВ­

ЛЯТЬСЯ ОЧЕРЕДНАЯ ДОИСТОРИЧЕСКАЯ ИГРУШКА.

Вспоминая классику, никак нельзя не 
упомянуть Dune 2: The Build ing of a 
Dynasty, правда? А с другой стороны —  
про нее уже столько сказано... Да и че­
ловека, не знакомого с Dune 2, найти ох 
как нелегко. А если найдется такой, то 
наверняка окажется ненавистником 
стратегий в целом и RTS в частности. 
Или сознается, что во времена Dune 2 
пешком под стол ходил, а как только 
подрос и дотянулся до мышки, тут же 
принялся за Dune 2000 или, на худой 
конец, за любую He-3D RTS среднего 
пошиба (как нынче модно говорить: все 
одинаковые). Так что давайте-ка отста­
вим все это в сторону и обратим свои 
пламенные взоры на самую первую 
Dune, просто Dune без всяких номерных

знаков в районе хвоста. Ту самую, кото­
рая не так знаменита, как все остальные 
"Дюны” , но зато наиболее близка к кни­
ге Фрэнка Герберта сюжетно.

Жанр игры точному определению не 
поддается, так как является этакой сме­
сью недоквеста (с видом от первого 
лица) и недо-RTS (как водится —  вид 
сверху), что само по себе достаточно 
оригинально, особенно для заросшего 
мхом 1991 года. Почему “ н е д о -” ? 
Объясняю: квестовая часть лишена всех 
классических признаков (кроме возмож­
ности общаться с окружающими) и слу­
жит в основном для получения ответов 
на извечные вопросы вроде "что де­
лать?” или отдачи приказов подчинен­
ным вам племенам фрименов —  або­

ригенов Арракиса. 
Фримены —  баа- 
альшие халтурщики. 
До приезда Пауля в 
очередной сиетч 
они занимаются ис­
ключительно тем, 
что день-деньской 
бьют баклуши. Зато 
потом, соблазнив­
шись обещаниями 
прижать к ногтю 
Харконненов, лег­
коверные пустын­
ники вооружаются

кремниевыми палками-копалками (раз­
работка лучших умов планеты Икс) и 
начинают снабжать Атреидесов спайсом. 
Рекомендуется оснащать добытчиков 
соответствующим оборудованием —  
харвестерами и орнитоптерами. Первые 
значительно повышают скорость и эф­
фективность добычи спайса, а с помо­
щью вторых можно вовремя засечь по­
явление песчаного червя и уберечь хар- 
вестер от фигурирования в обеденном 
меню прожорливой твари. Технику за­
частую можно обнаружить в необитае­
мых сиетчах или обменять на спайс у 
местных контрабандистов. Однако тра­
титься следует с умом, не забывая о том, 
что раз в неделю алчный Император-Па­
дишах, абразив ему в задницу, требует 
свою долю пряности, запасы которой ог­
раничены. И попробуйте только не вы­
полнить его требования —  на голову 
вам тут же свалятся легионы психичес­
ки неуравновешенных сардаукаров, и на­
ступит полный гамовер.

Хочу сказать, что деление на уровни в 
игре отсутствует —  все действие про­
исходит на огромной круглой карте Ар­
ракиса, которую можно вращать по же­
ланию в любую сторону. Старшие това­
рищи подсказывают мне, что эта штука 
называется "глобус” , по которому при­
дется активно путешествовать. Стимул 
к этому такой: чем больше фрименских 
поселений найдет Пауль, тем больше 
отрядов будет горбатиться на него —  и 
тем больше спайса будет поступать в 
хранилища Атреидесов. А спайс правит 
Галактикой —  это даже песчаной фо­
рели понятно.

Передвижение по Дюне в основном 
осуществляется на орнитоптере. На по­
иски новых поселений фрименов полез­
но брать с собой попутчиков —  пока Па­
уль штурвалит орнитоптером, они шарят 
взором по пустыне. Прилетев в сиетч, ор­
нитоптер можно сдать в пользование 
спайс-добытчикам, но делать этого не

стоит —  пешком далеко не 
уйдешь, так как добрые и го- 
степриимные фримены до­
гонят вас и приволокут об­
ратно. Единственный выход в 
такой ситуации —  уехать домой на пес­
чаном черве, а этому еще надо научить­
ся. Поездка на черве —  процесс весьма 
и весьма занятный, но вредный для здо­
ровья. Во-первых, червь движется, изви­
ваясь, как его далекий земной собрат на 
рыболовном крючке. Во-вторых, мягкие 
сиденья и лобовые стекла на червей не 
устанавливаются. В результате к концу по­
ездки имеем изрядно припорошенного 
песком и пылью гонщика с мозолями на 
самых интересных частях тела. По какой- 
то неизвестной науке причине количество 
пассажиров, способных уместиться на 
гигантском черве, такое же, как у хлип­
кого орни, —  максимум три человека. 
Видимо, Паулю не везет на элитный 
транспорт, поэтому попадаются какие-то 
мелкие Шай-Хулудики.

В управлении завербованными племе­
нами есть одна тонкость: фримены не 
умеют или не хотят пользоваться радио­
передатчиками, поэтому для отдачи рас­
поряжений и прочих ЦУ придется к каж­
дому роду в гости нагрянуть, в особо тя­
желых случаях —  по нескольку раз на 
день. До тех пор пока Пауль не разовьет 
свои способности к предвидению и мен­
тальному общению, жизнь юного лиде­
ра представляет собой сплошное мота­
ние из сиетча в сиетч. К счастью, уже на 
раннем этапе игры будущий Муад’Диб
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умудряется надышаться в 
пустыне испарений спайса и 
проапгрейдиться в своих 
способностях до возможно­

стей маломощного радара.
Что интересно, где бы мы ни находи­

лись, взгляд наш всегда обращен на се­
вер (условно, конечно же, просто север 
—  всегда вверху). Поворачивать мы не 
умеем (видимо, вырождение нации). Так 
что, как только возникает необходи­
мость передвижения на восток или за­
пад, приходится вспоминать крабьи при­
вычки и гордым приставным шагом 
мчаться куда надо. Такая система пере­
движения, кстати или не кстати, очень 
способствует процессу под названием 
"блуждание в трех соснах” , или если хо­
тите —  "в трех барханах” . Спутники, 
судя по всему, боятся тяжелого взгляда 
юного герцога, поскольку во время пу­
тешествий ни одного члена партии мы 
узреть не можем —  скрываются за мо­
гучей муад’дибовской спиной и появля­
ются в поле зрения в основном во вре­
мя разговора.

Как только Харконнены делают первую 
попытку взъерепениться, приходит вре­
мя повоевать. Срочно закупаем у кон­
трабандистов на остатки не отосланно­
го Императору спайса бластеры, трени­
руем фрименов до потери пульса, пока 
их воинский скилл не достигает высшей 
отметки, раздаем самым перспектив­
ным оружие и, внимательно слушая 
мудрые стратегические советы нашего 
ментата ("Победи Харконненов или они 
тебе покажут, где Шай-Хулуды зимуют!

Сделай хитрый ход 
—  напади справа!”), 
методично давим не­
верных толпами воо­
руженных фрименов 
в полном соответ­
ствии с принципами 
стандартной страте­
гической игры (не 
боимся никого —
семеро на одного), не забывая погля­
дывать на мотивацию и численность 
своих моджахедов.

Численность —  это своеобразные HP, 
а мотивация влияет на эффективность 
атак. Когда она низкая, эффективность 
всех производимых Фрименами дей­
ствий стремится к нулю и единственный 
способ исправить положение дел —  на­
ведаться к наиболее истосковавшимся и 
надавать им дружеских пинков. Как ни 
странно, мотивация всех войск повыша­
ется, если пару отрядов фрименов от­
править на принудительно-воспитатель­
ные работы —  садоводство в пустыне. 
Только нанюхавшись спайса до полного 
обурения, можно поверить в то, что что- 
нибудь вырастет на голом песке. Но! 
Фримены —  народ трудолюбивый и за 
Муад’Диба на все готовый. Их трудами 
пустыня зеленеет прямо на глазах —  это 
можно наблюдать, гуляя вокруг сиетча 
и вынашивая коварные планы под ко­
довым названием "Подсидим Импера­
тора” . Глядя на цветущие пески, на ум 
приходит подходящее этому дурдому 
название —  "Поднятая целина” , часть 
вторая: "Опущенная пустыня” . Почему 
дурдом? А потому, как только вы пре­
вратите очередную область Арракиса в 
сад-огород, черви тут же покинут это 
место. Нет червей —  нет спайса. Нет 
спайса —  ну вы в курсе...

Да, время в игре течет без остановок, 
только быстрее обычного —  видимо, у 
Арракиса период обращения вокруг 
собственной оси на порядок меньше, 
чем у Земли. Это значит, что в то вре­

Ц* J  1 lb. зрср p rcs^ ifr i 
II- h. . .  I - - , Г.- г г,
L ir lh j- j T j i r . f -ж- 4

мя как Пауль где-то 
в пустыне заигры­
вает с фрименками 
(эх, Муад’Диб, ни­
чему тебя опыт 
Скуратова-Ковалева не научил...), всех 
его подчиненных могут запросто пере­
бить или захватить в плен. А бывает на­
оборот: пока юный Атреидес разбира­
ется с врагами, подлый племяш Вла­
димира Харконнена ухитряется похи­
тить подружку развоевавшегося Пауля. 
Это, правда, слабо влияет на игровой 
процесс —  как выдавливали против­
ника из фортов, так и продолжим, ведь 
нам нужна одна победа, а личные при­
вязанности всяких там м уад ’дибов 
здесь ни при чем. После захвата оче­
редной харконненской твердыни окаба- 
невшие от радости фримены устраива­
ют в ней такой дебош, что приличная 
крепость превращается в кучу камней 
и получает гордое название “сиетч” . 
Перебив всех Харконненов,захватыва­
ем резиденцию их барона Володьки, 
предусмотрительно обложив ее по пе­
риметру ядерными бомбами и взорвав 
их. К (не)счастью, пострадавших не бу­
дет —  хеппи-энд, так его. Императора 
пошлют туда, куда Диоген телят не го­
нял, а Пауль займет его место и про­
должит нелегкое дело тирана.

Возможно, вы еще помните, что коли­
чество спайса, который можно собрать, 
ограничено. Так вот, к концу игры его на 
Дюне практически не остается —  весь 
заграбастан нариком Императором, либо 
потрачен на вооружение, так что непонят­

но, зачем было воевать за эту пыльную 
планетенку. К тому же большинство фри­
менов погибло за идею и им как-то на­
плевать, кто здесь новый Император. Но 
зато как клево поколбасились!

Совсем забыл сказать: создателем 
этой бирюльки является некая фирма 
"Крио” , родом из Франции. Замечу, что 
данная команда дело девелоперское 
знает туго и обладает занятной способ­
ностью слегка (специально или нет —  
неизвестно) перевирать чужие истории. 
Например, с самого начала игры Пауль 
обнаруживает себя в замке Карфаг. А 
резиденция барона Владимира Харкон­
нена —  в Арракине. Что это, заговор? 
Подлые Харконнены подстроили? Мо­
жет, родственный обмен жильем? (Кто 
читал книгу, знает: Владимир Харконнен 
—  добрый дедушка Пауля. Тоже мне, ус­
троили тут бразильский сериал.) Нет, то­
варищи, это CRYOpyKne ребятки так вни­
мательно книгу "изучали” . Ну и ладно. 
Главное, что мы знаем, как все было на 
самом деле. По крайней мере я на это 
очень надеюсь.

M etAL, как всегда, Sincerelly Yours.

P.S. Спасибо П.Вязникову за отличный 
перевод книги. Рекомендую всем. Осо­
бенно тем, кому непонятны использо­
вавшиеся в тексте слова.
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О тсканированную  копию  квитанции или платежного поручения (в формате .jpg объемом не более 150 
Кбайт) вы можете отправить по e -m a il: ish ir@ com pu te rra .ru

В случае, если ваш платеж и бланк придут в редакцию с опозданием, сумма будет автоматически засчитана за 
следующие номера журнала.
Ж урнал  будет отправляться в ваш адрес только после поступления денег на наш счет.

mailto:ishir@computerra.ru
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ДЕНЬГИ В ACTION-ИГРАХ

ПРОДОЛЖАЕМ РАЗГОВОР, 
НАЧАТЫЙ ГОСПОДИНОМ ПЭЖЭ В АПРЕЛЬСКОМ НОМЕРЕ

ПИСЬМО #3
2004 год, дневник игрока, проводящего 
весь день в Сети за игрой в on-line FPS 
с экономической системой

14.04. Утром долго рылся по помой­
кам, нашел много бутылок, сдал, ско­
пил немного денег. Днем просил мелочь 
у местного мегателепортера, говорил, что 
сам не местный, с другого сервака, и во­
обще начинающий игрок... скопил еще 
немного денег. Вечером собирал маку­
латуру, наконец-то скопил на пистолет 
самой простой модели, купил его у игро­
ка под ником AntiLammer.

15.04. Утром нашел какого-то левого иг­
рока под ником SuPEr и, загнав его в пере­
улок, угрожая незаряженным пистолетом, 
отнял четыре аптечки. Днем продал две 
аптечки и купил три патрона для пистолета. 
Вечером заприметил какого-то богатого 
ламака, узнал, где он живет, задумал завт­
ра убить и забрать вещи и деньги.

16.04. Все утро подбирал место для 
засады, к двум часам нашел подходящую 
канаву. Днем ждал. К вечеру таки дож­
дался его, покиллял, но парень оказался 
из какого-то клана, теперь я в бегах.

17.04. Утром меня поймали и расстре­
ляли дружки того ламера, дисконнекгился 
и остаток дня отходил от этого события.

18.04. Утром долго рылся по помойкам... 
Bad (также известный как Baddog).

ПИСЬМО #5
Думаю, что деньги в action ник чему хоро­
шему не приведут. Во-первых:человек, иг­
рающий в action, не должен думать (для 
этого есть логические игры), он должен 
ИГРАТЬ. К примеру, Kingpin я бросил толь­
ко потому, что он оказался слишком слож­
ным для аркады. Я думаю, что игрок дол­
жен укладывать штабелями трупы врагов и 
иметь "уймище здоровья” , а не искать день­
ги и ходить за три версты в магазин, дабы 
за только что приобретенные 10 долларов 
купить глушитель... В общем, деньги в action 
приведут к снижению продаж action-игр. 
Андрей Бойко.

ПИСЬМО #8
Игры и гармония
Вопрос появления денег в жанре action 
сложен и многогранен. Он, несомненно, 
связан с пресловутым смешением жанров, 
изменением (или нарушением, как угод­
но) баланса, отступлением от традиций и 
осквернением святынь. Короче, эволюция.

Развитие —  отстой!
Мне ни во что не хотелось играть. Ничего 
новенького не было, а все "старенькое” 
надоело хуже некуда. И тогда я запустил...

Load Runner! Играл я минут пятнадцать, не 
больше, но воспоминаний хватило на це­
лый день. Это же совсем другой подход к 
игре! Какие были времена...

Один мой знакомый, "познав сущность 
бытия” , заявил, что мечтает стать толсто­
пузым бородатым байкером, чтобы разъез­
жать по белу свету на "харлее” с огромным 
черным флагом, на котором будет напи­
сано "Развитие —  отстой!” , доказывая сво­
им примером справедливость этого лозун­
га. Идея, конечно, заманчивая. Впрочем, 
что для мудреца, медитирующего на бес­
конечном шоссе под рев мотора и булька­
нье пива в животе, здорово, то для хард- 
корного игрока, уверенного, что апгрейд —  
норма жизни, смерть. То есть для любого 
индивидуума, знающего, где у мыши кноп­
ки, "счастливое будущее” неизбежно. В кон­
це концов, мы уже прошли большой путь, не 
поворачивать же назад.

Существуют два подхода к играм. Цель 
первого —  убить время, расслабиться, за­
нять чем-то руки, "уберечь детей от пагуб­
ного влияния улицы” . Цель второго —  Иг­
рать! С большой, черт возьми, буквы! По­
грузиться в атмосферу, получить эстетичес­
кое удовольствие, почувствовать себя кем- 
то другим, нацепить треуголку и маску с 
огромным носом. Это карнавал! Хотя сна­
чала существовал только первый подход. То 
есть девелоперы ориентировались на него, 
и никакой "атмосферы” просто не было.

Поясню: наши любимые классические 
игры (принято ссылаться на DOOM, хотя он 
не так прост), конечно же, были для нас 
чем-то таинственным и восхищающим, 
пропуском в закрытый клуб, но что касает­
ся сюжета и вообще "другой реальности” 
—  это все отражалось в наших головах, а 
не на экранах мониторов (типа Сид Мейер 
сказал). Оружие валялось под ногами, бо­
нусы были повсеместно, и Lotus Esprit нам 
давали за красивые глаза безо всякого на­
мека на evolution (см. NFS5). И простран­
ства для воображения было —  бездна. 
Помню, что славные спектрумовские игры 
имели так называемые "описания” — лис­
точки, передаваемые из рук в руки, содер­
жавшие некую преамбулу, которая к игро­
вому процессу ничего не добавляла, но 
рождала какие-то фантазии, помогавшие 
скоротать долгие минуты загрузки игры с 
аудиокассеты (примерно четыре минуты). 
Но, несмотря на все эти эмоции, сами игры, 
конечно, были примитивными. И баланс 
был, естественно, идеальный, ибо наш вир­
туальный alter ego постоянно находился в 
виртуальных, но железных руках разработ­
чиков. Путь прохождения игры один, ну 
очень прямой! Тут не развернешься: жизнь 
проста, как стрела.

П
Купон действует до 3 0  июня 2 0 0 0  г.

с к и д к а Л.Я. Боревский. 
Курс
математики 2000 
Базовый
Цена ___
без скидки 75 р. М едиаХауз

Предъявителю купона: настоящий купон действителен во всех магазинах компании «Компьюлинк» и 
«МедиаХауз» (Новый Арбат, 8, “Дом книги” 1-й этаж; ул. Удальцова, 85/1; ул. Удальцова, 85/2; 
Кутузовский пр-т, ЗЗА; Садовая-Триумфальная, 12; Ленинградское шоссе, 17, стр.1;ул.Сергия 
Радонежского, 29/31, стр.1.; Савеловский рынок, павильон D-33) в течение срока, указанного в
купоне. При покупке может быть использован один купон для одного экземпляра товара.

Купон действует до 3 0  июня 2 0 0 0  г.

Л.Я. Боревский. 
Курс физики 99. 
Механика

Цена
без скидки 6 0 0  р. М едиаХауз

Предъявителю купона: настоящий купон действителен во всех магазинах компании «Компьюлинк» и 
«МедиаХауз» (Новый Арбат, 8, “Дом книги” 1-й этаж; ул. Удальцова, 85/1; ул. Удальцова, 85/2; 
Кутузовский пр-т, ЗЗА; Садовая-Триумфальная, 12; Ленинградское шоссе, 17, стр.1; ул.Сергия 
Радонежского, 29/31, стр.1.; Савеловский рынок, павильон D-33) в течение срока, указанного в
купоне. При покупке может быть использован один купон для одного экземпляра товара.

Купон действует до 3 0  июня 2 0 0 0  г.

с к и д к а 35 Языков 
мира
(3 CD)
Цена
без скидки 72 0  р. М едиаХауз

Предъявителю купона: настоящий купон действителен во всех магазинах компании «Компьюлинк» и 
«МедиаХауз» (Новый Арбат, 8, “Дом книги” 1-й этаж; ул. Удальцова, 85/1; ул. Удальцова, 85/2; 
Кутузовский пр-т, ЗЗА; Садовая-Триумфальная, 12; Ленинградское шоссе, 17, стр.1; ул.Сергия 
Радонежского, 29/31, стр.1.; Савеловский рынок, павильон D-33) в течение срока, указанного в
купоне. При покупке может быть использован один купон для одного экземпляра товара.

Купон действует до 3 0  июня 2 0 0 0  г.

v  Английский. 
Путь к
совершенству

12] ^ е н абез скидки 9 3 0  р. М едиаХауз
Предъявителю купона: настоящий купон действителен во всех магазинах компании «Компьюлинк» и 
«МедиаХауз» (Новый Арбат, 8, “Дом книги” 1-й этаж; ул. Удальцова, 85/1; ул. Удальцова, 85/2; 
Кутузовский пр-т, ЗЗА; Садовая-Триумфальная, 12; Ленинградское шоссе, 17, стр.1; ул.Сергия 
Радонежского, 29/31, стр.1.; Савеловский рынок, павильон D-33) в течение срока, указанного в
купоне. При покупке может быть использован один купон для одного экземпляра товара.

Купон действует до 3 0  июня 2 0 0 0  г.

с к и д к а Любой из 4-х следующих: 
«Лед Зеппелин», Принц, 
Карлос Сантана,
Боб Дилан

Цена
без скидки 4 5 0  р.

Р  д
М едиаХауз

Предъявителю купона: настоящий купон действителен во всех магазинах компании «Компьюлинк» и 
«МедиаХауз» (Новый Арбат, 8, “Дом книги” 1-й этаж; ул. Удальцова, 85/1; ул. Удальцова, 85/2; 
Кутузовский пр-т, ЗЗА; Садовая-Триумфальная, 12; Ленинградское шоссе, 17, стр.1; ул.Сергия 
Радонежского, 29/31, стр.1.; Савеловский рынок, павильон D-33) в течение срока, указанного в 
купоне. При покупке может быть использован один купон для одного экземпляра товара.
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Продавцу: Н а сто я щ и й  ку п о н  д а е т  п р а в о  п о ку п а т е л ю  на  у к а з а н н у ю  с к и д к у  п р и  
п о к у п к е  о д н о го  э к з е м п л я р а  т о в а р а  в  т е ч е н и е  у к а з а н н о г о  с р о к а .  К у п о н  д о л ­
ж е н  б ы ть  п о га ш е н  п е ч а ть ю  п р о д а в ц а  и п р е д с т а в л е н  в  го л о в н о й  о ф и с  к о м п а ­
н и и  «М ед иаХ ауз»  (М о с к в а ,  1 1 7 6 0 7 ,  ул. У д а л ь ц о в а , 8 5 ,  к о р п .1 )  д о  1 0  и ю л я  
2 0 0 0  г. для п р е д о с т а в л е н и я  кр е д и т а .

П о л н о с т ь ю  с  у с л о в и я м и  д е й с т в и я  к у п о н а  п р о д а в е ц  м о ж е т  о з н а к о м и т ь с я  в 
гл а в н о м  о ф и се  к о м п а н и и  «М едиаХ ауз» .
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Баланс: иллюзия и реальность 
(уже смешно)
Нынче все по-другому. Можно конста­
тировать факт появления первого инте­
рактивного вида искусства. Спрос поро­
дил предложение, и все больше и боль­
ше игр делается не для казуалов, а ис­
ключительно для истинных ценителей 
прекрасного. Для нас с вами, друзья!

На что только не идут эти хитрецы-раз­
работчики, чтобы заставить нас поверить 
в "почти честную” непредсказуемость со­
зданного ими Зазеркалья и в "абсолют­
ную” свободу нашего лирического героя. 
Персонажи игр получили "права челове­
ка” . Это означает, что игровое простран­
ство расширилось, а пространство для 
фантазии сузилось. Нам, искусствоведам, 
к этому не привыкать: кино, например, 
дает меньше пространства для воображе­
ния, чем литература, но зато у кино и 
средств выражения больше. Все, конечно, 
не так однозначно в отдельных произве­
дениях, но, в общем, мы не жалуемся: ис­
кусство эволюционирует. Однако в играх 
нарушился баланс! Это было неизбежно. 
Чем крупнее система, тем сложнее контро­
лировать ее части. А если уж какие-то час­
ти этой системы моделируют поведение 
людей и вообще человеческую жизнь...

Леди и джентльмены, я хочу сделать за­
явление! В жизни баланса вообще нет! Бог 
создал людей разными, и, вопреки бытую­
щему заблуждению, Джон Кармак не урав­
нял их в правах. В человеческом обществе 
по большому счету нет ни справедливости, 
ни гармонии, и многое подвластно лишь 
Случаю. Вселенское неравенство матери­
ально воплотилось в деньгах. Деньги рав­
няются Удаче, Успеху, Достижению цели. А 
еще из-за денег льется кровь и умирают 
люди. Долгое время жанр action отражал 
все явления человеческой жизни —  кроме 
Денег. Не так давно ошибка была исправле­
на. А это значит, что чем более реалистична 
будет экономическая модель игры, тем бо­
лее иллюзорен будет баланс.

Почему Господину ПэЖэ 
такая <censored> не нравится
Она никому не нравится. За исключением 
сладостных минут "упоения в бою” , "мрач­
ной бездны на краю” и, от себя добавлю, 
общения с противоположным полом вся 
остальная жизнь оказывается либо слишком 
легкой, либо (что чаще) слишком сложной. 
Никто не придумал для вас захватывающе­
го сюжета и никто не заботится о том, чтобы 
поддерживать в вас жизненный тонус. По­
ток дхарм несет вас, куда ему заблагорассу­
дится, и вы чувствуете свое полное бесси­
лие перед ним. И этот легкий налет буддиз­
ма просочился в компьютерные игры. А че­
ловеку играющему такая <censored> не нра­
вится вдвойне, поскольку играет он для того, 
чтобы прожить какую-то более интересную

жизнь в более гармоничном параллельном 
мире. В мире наших снов.

Мы вряд ли можем советовать богам, но 
уж точно будем советовать девелоперам. 
Делайте ваши миры гармоничными! Делай­
те их красивыми! Ведь нам в них жить! 
Павел Елшин.

ПИСЬМО #9
Если деньги и появятся в ЗО-шутерах, 
что они там будут делать?

Во-первых, деньги будут дополнитель­
ным признаком пресловутой 
реалистичности. Куда ж  нам без денег? 
Во-вторых, деньги, как известно, товар 
относительно ликвидный. Так что можно 
будет не только продавать, но и покупать. 
Например: совершил ты налет на вражес­
кую блат-хату. Перестрелял всех, собрал 
"магнумы” и понес их сдавать, за все те 
же бумажки зеленого цвета. Много та­
ких бумажек —  покупаешь аптечку. От­
сюда, кстати, в-третьих: окончательное 
укоренение понятия "inventory” . Инвен­
тарь будет, ему просто некуда деваться. 
Есть деньги —  будет и товар. А товар 
вовсе не обязательно тут же применять... 
Сергей Кровопусков.

КОММЕНТАРИЙ ОТ ГОСПОДИНА 
ПЭЖЭ (PG@GAME-EXE.RU)
Да, так уж сложилось, что игр "с деньга­
ми” пока мало, и FPS среди них еще мень­
ше. Все больше стратегии, РПГ и прочая, 
прочая, прочая... Но тенденция появилась, 
крепнет, набирает силу. Психология —  ве­
ликая вещь, если паблишеры требуют "как 
в жизни” , так оно и будет. Любой ценой. 
Независимо от того, чего не хватает жан­
ру. Повлиять на это мы вряд ли можем, 
хотя, как пресса, стараемся, а вот понять, 
что нас ждет, должны

Сдавать "магнумы” , как радостно мечтает 
один из читателей, и собирать бутылки, как 
опасается второй, нам все же придется. Ни­
куда не денемся. И плеваться, что накоплен­
ного либо слишком мало, либо его у нас от­
нимают, дабы жизнь медом не казалась, мы 
тоже будем. Одно без другого не существует, 
увы. И если в каком-нибудь Fallout'e пробле­
мы можно превратить в решения, то в на­
шем с вами жанре это куда сложнее.

Так что лично я присоединяюсь к мне­
нию читателя, утверждающего, что "чело­
век, играющий в action, не должен думать” . 
Сделайте мне интересно, и пусть весь мир 
крутится вокруг меня, как заведенный. Я 
прощу вам примитивизм, отсутствие реа­
листичности, все прощу. Но пусть в каж­
дый момент игры мне будет противосто­
ять ровно столько неприятностей, сколь­
ко задумал дизайнер, а не столько, сколь­
ко я сам нашел на свою голову. И пусть 
развитие будет развитием, а не слепым ко­
пированием несбалансированной и скуч­
ной окружающей действительности.
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Кто бы мог подумать, что 
отращивание рогов, копыт, 
клешней и горловых 
огнеметов на бегу может 
стать столь увлекательным 
занятием! Если б еще и 
save ’bi грузились минут на 
пять быстрее... 
стр. 99 ►
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Free -fo rm  roleplaying, абсо­
лютная свобода как стиль 
гейм плея . Е сть  основной  
сценарий, но следовать ему 
не обязательно. Хочеш ь — 
песни пой, хочешь — спать 
ложись... 
стр. 26 ►

...девиз нынешнего сезона: “Да 
здравствует Дух сомненья!” 
Пусть отчаянная молодежь 
видит невидимое глубже, 
наводит фокус камеры зрения 
резче, а руки ее никогда не 
дрожат от яда подозренья в 
венах осязательной институции. 
Все  мы, чья доля компьютера в 
организме уже перевалила за 
50, видим чешуйками кожи на 
кончиках пальцев, и азарт 
бурлящей в соседских венах 
крови не способен поколебать 
суровые утесы нашего косми­
ческого правосудия. Ищите 
противоположности и вознаг­
раждены будете. И пусть тень 
великого Ф лэна  О’Брайана 
укроет нас от неожиданностей 
дальнего безвоздушья! 
стр. 51 ►
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Cover Story
Intercosmos: They Are Coming Back. Sometimes 

Space is a drug, it is addictive. It only takes 
a few m anipulations w ith a joystick and stars 
start to flow  before your eyes and you forget 
about gravitation. It is a beautiful feeling that 
you want to repeat. Space combat sims are even 
m ore a d d ic t iv e . Read the h is to ry  of th is  
haliucinogenous genre.

This m onth, two games insp ired  a brutal 
controversy among our reviewers, and both games 
win. Chris Roberts makes a triumphant comeback 
in StarLancer, by Digital Anvil/M icrosoft. Have 
you seen those bloody Russians? Space is forever! 
Our Choice!

Tachyon: The Fringe, by Novalogic, opens new 
frontiers. An excellent game with immersive online 
multiplayer. Our Choice!

News
Carmacks of a feather flock together, or why there 
w ill be no Quake 4.

What’s going on at Bethesda? Can there really 
be free-form roleplaying? Our exclusive interview 
w ith  the developers of The Elder Scrolls III: 
Morrowind.

Action
Who would think that growing horns, hoofs, claws, 
and flam e-throw ing  necks m ight become an 
endless tim e-kille r?  F11 button is ready to make 
every frame into a masterpiece of cinematography. 
Evolva, by Computer Artworks/Virgin, proves that 
Uncle Joe’s views of genetics were dead wrong. 
Our Choice!

No matter how hard John Romero tried, he failed 
to make a masterpiece out of Daikatana, by ION 
Storm/Eidos Interactive. Few people w ill be able 
to get to those far corners of this game where it 
becomes really hot and interesting. M illions of 
dollars spent only to make just another cough 
relief medicine. Does work in combination with 
its superb soundtrack.

The living legend Hubert Chardot spared no 
effort to make Devil Inside, by GameSquad/Nival/ 
1C, a great adventure, however it turned out not 
much of an action. The lack of team cooperation 
made it stylish and interesting only partially. Read 
what Hubert Chardot himself had to say about 
this game and its future seguel, as well as the 
history of Alone in the Dark series.
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Alliances, by Digital Reality/GT Interactive, gave 
b irth  to a lo n g -p la y in g  gray m onster. The 
soundtrack is superb, cut scenes and 3D graphics 
make the head spin.

An epic battle panorama, Dogs of War, by 
S ilico n  D ream s/Talonsoft, is shocking w ith  
graph ics, great balance, and an abso lu te ly  
fantastic soundtrack. Too pity, the game gets out 
of control too often.

Simulators
Elite’s spirit of freedom combined with realistic 
physics and graphics resulted in Hard Truck 2, 
by SoftLab-Nsk/1C, which is more than a mere 
truck race. Catch the atmosphere and may God 
be with you!

Adventure
With its great storyline, unforgettable characters, 
fan tastic  landscapes, and w itty  humor, The 
Longest Journey, by Funcom/Empire Interactive, 
is a must-have masterpiece. Our Choice!

Polygon
More cinematography lessons from Hal Barwood.

A texture is more than a sprite. More about 
game engines by Mr. PG.

Black & White is nearing com pletion. The 
importance of Cathy and PR. The magic of web. 
More about Lionhead Studio developments by 
Steve Jackson.
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This month we tested speedy high capacity hard 
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Special Prize goes to Quantum Fireball Plus 
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Seagate Barracuda ATA ST328040A received 
Best Buy.

The m ice of breed are the m ice of choice 
and m ice of Special Prize. We take a c loser 
look at Logitech WingMan Force Feedback 
Mouse Fantastic, amazing and worth paying 
the price.
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КОГДА БОББИ БЫЛ МАЛЕНЬКИМ, 
он всегда слушался взрослых. Боль­
шие дяди говорили ему: “Отнеси 
письмо соседу” , и он нес. Тучные 
тети кричали: “ Выпаси овец!” . И что 
вы думаете? Пас. Но в один пре­
красный момент жизнь Бобби из­
менилась коренным образом: он 
оказался долгожданным спасите­
лем человечества, победителем де­
монов и вообще душевным парнем. 
Все верно, встречайте очередную 
ролевую игру с оригинальнейшим 
сюжетом. Soulbringer от Gremlin 
Interactive.

Gremlin публикует скупую инфор­
мацию и поразительно серые 
скриншоты своей игры уже доста­
точно давно, но мы никак не реша­
лись написать о проекте. Мы, про­
стые русские ребята из новостного 
отдела, смотрели на шоты, прони­
кались грустной атмосф ерой 
Soulbringer и расходились тосковать 
по домам —  каждый раз забывая 
сделать материал. В конце концов, 
ББ взял дело под личный контроль, 
выловил меланхоликов, расползав­
шихся после получения очередной

дозы, и засадил их за перо. Впро­
чем, большая часть писательской 
братии сразу же погрузилась в деп­
рессию, и уже оттуда отправлялась 
прямым рейсом в кому. Осталась 
одна Саша (в оригинале, если вы не 
в курсе, была “Таня”).

Я не осмелюсь подвергать опас­
ностям ваше драгоценное сознание, 
дорогие и любознательные читате­
ли, излагая подробности сюжета 
Soulbringer. Бобби, будем называть 
его этим звучным именем, повез­
ло. Он должен победить шестерку 
злых демонов, которые вновь посе­
лились на магическом острове и те­
перь устраивают вечеринки в стиле 
“вакх” . Завоевывать счастье придет­
ся привычными методами, волшеб­
ным огнем и мечом. Вид изомет­
рический, камера вращаемая, дви­
ж ок полигональны й. Но очень 
мрачно!

Хотя авторы и сравнивают свой 
продукт с вездесущей Diablo, но 
лишь для того, чтобы указать явные 
различия. Игра обещает быть гораз­
до менее интенсивной в бою, с за­
метным вниманием к общению с 
NPC, воспоминаниям о будущем и 
осознанию собственного величия. 
Враги будут малочисленны, зато 
каждое их появление обещает стать 
событием благодаря “ультрареали- 
стинной боевой систем е” 
Soulbringer.

10 game.exe б'оо

Реализм в фэнтезийной игре мо­
жет и должен пугать. Допускаю, что 
это действительно здорово, но 
процесс позиционирования персо­
нажа лицом к опасности с помо­
щью мыши, а затем торопливое 
кликанье по кнопкам атаки на ин­
терфейсе кажется небольшим пе­
ребором. Атак должно быть мно­
го, и для каждого вида оружия пре­
дусматривается свой набор. Так, 
кинжал награждает обладателя се­
риями быстрых колющих и режу­
щих ударов, а, скажем, алебарда 
позволяет держать противника на 
расстоянии и шинковать его могу­
чими рубящими движениями. Что­
бы вы не скучали,разработчики ре­
шили дать вам возможность со­

ставлять специфические комбина­
ции ударов, макросы, и выносить 
их на интерфейс для удобства ак­
тивации. Оригинально. Остается 
посмотреть, насколько эффектив­
ным окажется выш еописанный 
подход на практике.

Включающая в себя около шес­
тидесяти заклинаний магическая 
система не так оригинальна по 
своей сути. Заклинание получает­
ся путем совмещения нескольких 
элементарных сил, и нем чаще вы 
его используете, тем сильнее вхо­
дящие в него элементали. Так 
можно стать мастером огня или 
повелителем воздуха: подвох зак­
лючается в существовании опре­
деленного баланса между сила-
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ми, и совершенствование одной 
вызывает упадок ее противопо­
л ож ности , антипода. П оэтому 
господин огня одновременно яв­
ляется слабаком воды. Нет в ж из­
ни счастья!

Soulbringer не имеет под собой 
прочного фундамента уже рас­
крученной фэнтезийной вселен­
ной, поэтому ее издатель, ф ир­
ма Interplay, сейчас занимается

попытками популяризовать игро­
вой фольклор на сайте игры. Там 
уже размещ ены  пространны е 
трактаты о географии, флоре и 
фауне вы дум анного  на досуге 
ребятами из Gremlin мира. Более 
60 тщательно воспроизведенных 
карт мифической местности, 200 
роликов, полная озвучка диало­
гов и возможность “спасать” игру 
в любом приглянувшемся месте.

Все бы ничего, если бы не скрин­
шоты. От них так и веет уны ни­
ем, даже в этот чудесный летний 
день. От одного взгляда на мир 
S ou lb ringer тянет читать песси­
миста Шопенгауэра и меланхоли­
ка Ницше с его анти-Далиански- 
ми усами. Может, это и есть вол­
шебная сила искусства?

Александр ВЕРШИНИН

Полковник Гром 
и поиски Затерянного города
Grom
■3D A c tio n /a dve n tu re  с 

элементами RTS и RPG 
■Rebelmind 
■ w w w .rebe lm ind.com / 
■Издатель не объявлен 
■Дата выхода не объявлена

ОКАЗЫВАЕТСЯ, ПРО ВТОРУЮ миро­
вую мы знаем далеко не все. То тут, 
то там всплывают новые факты, ули­
чающие нацистов в чрезмерном ув­
лечении всевозможными мифами и 
легендами народов мира, включая 
сказки дедушек Гримм, а героев-оди- 
ночек, им противостоящих, —  в из­
лишней доверчивости и суетливости. 
Ищут ковчег завета? Ну и пусть себе 
ищут. Не глупо ли соваться не в свое 
дело из-за такой-то безделицы? А 
ведь были еще и святой Грааль, и ко­
пье судьбы... много него было.

Но в этот раз наши гипотетичес­
кие виртуальные наци отправляют­
ся в турпоход, наслушавшись древ­
них преданий о короле Арджуне, 
спрятавшем в Затерянном городе 
двенадцать таинственных орудий, 
каждое из которых способно сте­
реть с лица земли любую сверхдер­
жаву. Дескать, до поражения в вой­
не всего три года, а значит, пора 
принимать кардинальные меры. Но 
на пути экспедиции встает бравый 
полковник Г ром, имеющий с фаши­
стами давние счеты...

По словам авторов, а это польская 
компания Rebelmind, та самая, что 
делала для Monolith игру Odium (в 
России “ Горький-17”), вновь разра­
батываемый Grom будет относить­
ся к новомодному жанру-коктейлю 
3D action/adventure со слабовыра- 
женными элементами RPG и вита­

ющим над боевой системой духом 
RTS. Во как. Честно говоря, лично 
меня любая солянка вгоняет в куль­
турно-гастрономический шок, а уж 
эта подавно: action/adventure, да с 
привкусом RTS? Тяжелый случай. 
Однако наши поляки, еще большие 
гурманы, нем ваш покорный слуга, 
стоят на своем.

Игрок будет управлять одним пер­
сонажем —  упомянутым выше на­
стоящим полковником с говорящей 
фамилией, к которому по ходу на­
шей авантюрно-лукасовской пьесы 
присоединятся еще несколько чело­
век, образовав такой родной и зна­
комый всем squad, сирень боевой 
расчет. Это уже больше похоже на 
Odium, но авторы, сделавшие кое- 
какие выводы из собственных оши­
бок (а выводы эти заключались в 
том, что РПГ у них получаются вов­
се не ролевыми), тверды в своем 
решении: мы заняты не squad 
combat, Панове, a action/adventure. 
Жирная тонка.

Бойцы, “коллеги по взводу/отде- 
лению/расчету” , будут управлять­
ся не игроком , но, разумеется, 
мудрым и navorochennym (как же 
они любят это слово!) искусствен­
ным интеллектом. Хотя и вам бу­
дет дана возможность отдавать 
ребятам прямые приказы, вытас­
кивая их из трудных ситуаций и 
вновь бросая в самое пекло. Ес­
тественно, каждый персонаж со 
своей статистикой:точность, сила,

В двух словах 1

Пицца с 
доставкой
НЕ УСПЕЛ Я “НАСЛАДИТЬСЯ” Die Hard 
Trilogy 2, режим Extreme Driving, как ему 
уже готовится смена —  игра PickUp 
Express от шведской компании UDS.

В этом, несомненно, новаторском 
проекте нам придется работать комми- 
вояжером-на-посылках в собственной 
фирме (лучше бы боссом, конечно, но 
не в этот раз), развозя нетерпеливым 
клиентам товары первой необходимо­
сти вроде пиццы, компьютерных зап­
частей и свежих номеров журнала 
Game.UCHU. Авторы утверждают, что 
подобное занятие создано исключи­
тельно для крепких духом и мускула­
ми людей: одновременно “ехать на вы­
сокой скорости” , смотреть на карту, не 
упускать из виду ни одного заказа, сле­
дить за запасом топлива, да еще по­
читывать любимый журнал —  это 
надо знать и уметь. А вообще, в пере­
воде на наш с вами язык, коллеги, речь 
идет всего лишь о strategic/action-эле- 
ментах. Догадались?

С особенностями игры (бывш. features) 
у ее создателей явная неразбериха: ре­
бята дошли до того, что зачисляют в эту 
святую группу такие банальные вещи, 
как: “ графика высокого разрешения” , 
“различные уровни сложности” и т.д. То 
есть, понимаете, нам прозрачно наме­
кают, что, де, вы <остолопы> всего это­
го <великолепия> никогда еще не виде­
ли, а как увидите —  ахнете. Впрочем, 
выложенные в И-нете скриншоты выг­
лядят именно так, как задумано: востор­
гов не вызывают (впрочем, вот вам, шве­
ды, комплимент: лучше, чем DHT2), но 
и задавить не хочется. Короче, пусть пока 
живет, а летом (быть может, даже в 7-м 
номере .EXE) будем “глядеть в после­
дний раз” .

Да, простите склеротика, забыл ска­
зать, что на выбор предлагается целых 
три игровых режима: Express Contest, 
Bomb Race и Speed Race. Я впечатлен.

Михаил СУДАКОВ
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скорость и прон. Параметры рас­
тут, серьезно изменяя поведение 
бойца и его ценность в бою.

А еще нам шлют телеграммы с 
уверениями в том, что Grom воздер­
жится от сложных головоломок, а 
сюжетная линия, несмотря на свой, 
так сказать, психологизм и угрю­
мость, будет просчитываться на счет 
“раз” , что чревато мгновенным и 
очень глубоким погружением в нее,

в атмосферу. Также обещают инту­
итивный, практически безоконный 
интерфейс и приятную во всех от­
ношениях графику. Единственный 
игровой скришнот (хотя есть и вто­
рой, от представленного отличаю­
щийся лишь расстановкой юнитов, 
да отсутствием огня) говорит сам за 
себя: “заранее прорисованные зад­
ники, 30-персонажи, все как обыч­
но, не извольте беспокоиться” .

Дата выхода пока спрята­
на глубоко в сейфе руково­
дителя проекта. Впрочем, 
там же, кажется, прячется и 
издатель. Азря. Страсть как 
хочется уже сегодня понаб­
людать за “мудрыми” на­
парниками, руководимыми 
железным парнем.

Михаил СУДАКОВ

Не верю в детей
Stunt GP___________________
■Гоночная аркада 
■Теат17
■w ww.tearnl7.corn 
■Hasbro In te ra ctive  
■www .hasbro interactive.coni 
■Первая половина 2000 г.

КАК МОГ УБЕДИТЬСЯ каждый, заг­
лянувший в нежданно-негаданно за­
летевший в февральский почтовый 
ящик листок информационно-изда­
тельской компании “Столичный об­
рез” , Stunt GP —  игра про детей и 
для радиоуправляемых машинок, 
крутящих “бочки” и “мертвые петли” . 
Или наоборот? Не суть... Во всяком 
случае Господин ПэЖэ, с дьявольс­
кой изобретательностью симулиро­
вавший собственную смерть в рам­
ках вышеуказанного листка инфор­
мационно-издательской компании, 
говорил именно так. Может, Stunt GP 
и для детей, но это не детская игра. 
В том смысле, что дети бывают раз­
ные, а детские игры —  одинаковые.

Там будут трассы, сколиозно искрив­
ленные, изгибающиеся лентами Меби­
уса и заворачивающиеся винтами Ар­
химеда. Три вида треков: скоростные 
магистрали для ультразвуковых рекор­
дов, прощающие все, кроме торможе­
ния; трюковые трассы с перекрестка­
ми, трамплинами и с воттакими заго­
гулинами; бездорожье с холмами, 
пригорками и нетленной российской 
грязью. А общее их, треков, число —  
двадцать четыре штуки, считая дорож­
ки для мультиплейера с массой слож­
ных развязок для должной организа­

ции пробок и трафика, плюс внуши­
тельный парк аттракционов для раз­
нузданных трюков, как-то: а) “мертвых 
петель” и б) “бочек” . Специальный де­
нежный бонус в таких случаях начис­
ляется за время, проведенное в возду­
хе, а для адекватного воспроизведения 
фигур высшего пилотажа даже введен 
особый класс машин.

Название игры не скрывает, что ос­
нову всей эстетики SGP составляют 
эти самые трюки, собирающиеся в 
чуждые нашему слуху “комбо” и тре­
бующие разучивания. Их творят 
очень уверенные в себе модели, на 
застывших скриншотах блистающие 
фарами и пускающие клубы сизого 
дыма из выхлопных труб (даром что 
радиоуправляемые). Ноги же раз­
влечения произрастают из Stunt 
Racer’a имени великого Джеффа 
Крэммонда —  это что касается 
трасс, мертвых петель и восьмерок

в воздухе, а в плане “детской” на­
правленности сами создатели по­
именно называют Stunt Race FX и 
Mario 64, каковой, по большому сче­
ту, и есть Stunt Race FX пару лет спу­
стя. Еще почему-то упоминается 
Racing Destruction Set от Arioiasoft—  
культовая игра восьмидесятых.

Шестнадцать машин рассредото­
чены по четырем основным клас­
сам. Здоровенные 4х4-внедорож- 
ники, легковесные песчаные багги, 
быстрые многоцелевые колесники 
и трюковые авто на кошмарной под­
веске. Физическая модель весьма и 
весьма углубленная:здесь есть рас­
чет столкновений, а колеса, подвес­
ка и дорога признают существова­
ние себя и друг друга. Но все же не 
настолько, чтобы мы, аркадники, 
опустились до зазывных криков “А 
вот кому симулятор!” Вес, количе­
ство и положение ведущих колес,
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тягловая, если можно так выразить­
ся, мощь учитываются наравне с бо­
нусами, приобретаемыми на кров­
ные и коренным образом меняющи­
ми ту самую физическую модель. 
Все верно: несправедливые физи­
ческие законы заслуживают того, 
чтобы быть подправленными. Но 
это лишь наши безответственные 
слова, на самом деле учитываются 
даже такие тонкости, как давление 
в шинах, коэффициент трения и 
температура покрышек, для игры 
“ про радиоуправляемые машинки” 
вопиюще нетипичные.

Собственно, в Теат17 заявляют, 
что именно это, внимание к дета­
лям, обычно никоим образом не 
интересующим ни аркады, ни их 
поклонников, и отличает их игру от 
орденоносного Re-Volt’a, и отлича­
ет, говорят они, неслабо. На маши­
ну можно навесить до пяти различ­
ных апгрейдов вплоть до того мо­
мента, когда эта консервная банка 
покажется вам на редкость отвра­
тительной и отправится на заслу­
женный слом. Вот-вот, еще одна 
симпатичная черточка, которой был 
обделен памятный Re-Volt. В итоге, 
что остается от равнения на пере­
довика? Ни-не-го, кроме разве что 
радиоуправляемых машинок.

В финале повествования заметим, 
что Stunt GP пребывает в разработке 
вот уже два года, а к выходу готовит­
ся одновременно на PC и Dreamcast 
в первой половине года.

Фраг СИБИРСКИЙ
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Спасение рядового Нереального
UT: 1941
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■FPS
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■Дата выхода не объявлена

КАК-ТО РАЗ МНЕ “ПОСЧАСТЛИВИ­
ЛОСЬ” попробовать на зуб игру 
NAM, повествующую о трудной 
ж изни американских солдат во 
Вьетнаме. Игра оказалась из раз­
ряда “ на любителя” — совершен­
но невразумительная граф ика, 
построенная на небезызвестном 
Build ’e (Duke Nukem 3D —  еще по­
мните?) и ум удряю щ аяся в 
640x480 ощутимо тормозить на 
втором “ Пентиуме” ; много несу­
разностей вроде взвода солдат, 
похожего на картонную декора­
цию, или леса в виде столбов с 
“крышей” ; слишком высокая слож­
ность. Говорят, что ветеранам 
Вьетнамской кампании нравилось. 
Я даже не улыбнулся.

Спустя год те же люди (Reactor 4) 
сделали “симулятор второй миро­
вой” под названием WW2GI —  явно 
под впечатлением только ню  вы­
шедшего на экраны “ Спасения ря­
дового Райана” . Г оворя откровенно, 
первая миссия в игре целиком по­
вторяла начало фильма, высадку 
десанта на берег. Г рафика, замену, 
осталась старой, дюковатой. Слож­
ность —  высокой. Играбельность 
—  “любительской” .

Теперь, насмотревшись еще и 
“Тонкой красной линии” , те же са­
мые игроделы полны решимости 
сотворить “тотальную конверсию” 
Unreal Tournament. Проект так и на­
зывается —  UT: 1941. Чтобы никто 
(и ничто) не забыл, о нем будем 
шашками махать.

А речь, легко понять, идет о Вос­
точном фронте, где немцы только- 
только начали свою “Барбароссу” ,

причем,ввиду масштабности воен­
ных действий, было принято реше­
ние сосредоточить внимание на се­
верной части ТВД —  там, где 25-й 
немецкий корпус дрался с союзни­
ками. Авторы не сообщают, на чьей 
стороне придется воевать игроку—  
при известной любви западных раз­
работчиков к советской истории 
вполне может статься, ню  и за фа­
шистов. Чикогда. То есть, будем на­
деяться, ню  нам оставят право вы­
бора стороны —  атакующей или 
обороняющейся.

Поначалу игру делали на движке 
Unreal. Но вскоре, по словам раз­
работчиков, они опомнились и при­
няли судьбоносное решение перей­
ти на UT-технологию (полная пере­
работка проекта закончилась в ян­
варе сего года). Помимо более ум­
ных ботов новый движок позволяет 
“дружить” с огромными открыты­
ми пространствами без каких-либо 
визуальных ограничений вроде ту­
мана и с вполне приемлемой ско­
ростью. Далее следуют рассказы о 
“ плавной и гр е ” в разрешении 
800x600 на P II-233,160 Мбайт RAM 
и 12 Мбайт Voodoo 2. Конфигура­
ция более нем демократичная, но 
вы для порядка перечитайте еще раз 
первый абзац. Я в это не верю.

Скриншоты пока н ю  демонст­

рируют следующее: однообраз­
ные, плохо стыкующиеся между 
собой текстуры и поганый альфа- 
блендинг (хотя без Voodoo 2 тут 
явно не обошлось); вместе с тем 
мы видим действительно “ огром ­
ные открытые пространства” и 
рекордное количество зеленых 
насаждений на квадратный метр. 
Чего авторы, собственно, и доби­
ваются любой ценой. “ Чам надо­
ели равнины, мелькающие повсю­
ду как в FPS, так и в варгеймах. 
Мы хотим видеть в своей игре 
леса. Много, очень много лесов” . 
Что ж, этой цели они уже доби­
лись. Дело за малым —  обеспе­
чить должный реализм.

Ча вопрос, будет ли UT: 1941 по­
хожа на 4idden 
& Dangerous, 
следует отрица­
тельный ответ.
“ Определенно, 
стратегический 
элемент в игре 
появится —  но 
не тот, что в 
4&D. Чаш игрок 
спросит у себя 
вот о нем: “Что, 
если мой авто­
мат заклинит в 
самый неподхо­

дящий момент? А если командир 
взвода запаникует и отдавать при­
казы будет некому (да-да, иногда 
приходится подчиняться прямым 
указаниям свыше)? Кстати, а на кого 
нацелился танк, который я собирал­
ся подорвать?” Та еще стратегия.

Остальное сделают “две боль­
шие М ” : М ассовка и Машины. 
Превеликое множество народу на 
поле боя станет возможным бла­
годаря все той же несказанной 
крутости UT-движка, а разнооб­
разные наземные транспортные 
средства (ровно как и воздушные) 
скопированы со своих реальных 
прототипов —  для целостности 
картины. Возможность управле­
ния ими еще рассматривается.

Окидывая взглядом вышесказан­
ное, приходится признать, ню  проект 
выглядит очень многообещающе. В 
теории. А на практике дала таковы: в 
Reactor 4 умеют делать реалистичные 
игры, но с играбельностью пока ню 
совладать не получается. Чо должны 
же они когда-нибудь повзрослеть, эти 
вьетнамские ветераны!..

Михаил СУДАКОВ

P.S. Кстати, ОЧИ приглашают на 
работу российских и немецких ак­
теров для озвучивания. Чи у кого 
нет желания гаркнуть с выражени­
ем “За Родину, за Сталина!”?

game.exe б'оо 13
News006.p65 13 06.05.2000, 16:16

http://www.unrealpnater.corn/


11Ш Ш

exe .novosTi

Destination ■ The Crest of Dharim|

В двух словах f

Опять урки!
МНЕ РЕШИТЕЛЬНО НЕЯСНА ПРИЯЗНЬ 
разработчиков к разного рода подонкам. 
Ну почему нас опять пытаются заставить 
вызволять из тюрьмы всякие отбросы 
общества вместо того, допустим, чтобы 
дать порулить бригадой надзирателей?..
А, пустое.

В общем, компания Philos Labs, известная 
своей леворезьбовой Theocracy, года через 
полтора (и это только официальная дата ре­
лиза) намерена потешить нас игрой с много­
значительным названием Alcatraz. О суще­
ствовании этого проекта в природе до вот 
этой самой публикации в УЧУ знали ровно 
три с половиной человека, из которых пол­
тора— сотрудники Philos, так что встречай­
те некий даже эксклюзифф.

“Тактическая головоломка”, “Commandos на­
оборот” , “полная трехмерность” —  вот они, 
родимые, ключевые слова. Удивительно, ноав- 
торы в курсе, что тюрьма Алькатрас (не только 
реальная, но и литературно-кинематографичес­
кая) знала только один побег— героя Клинта 
Иствуда (см. “Escape From Alkatraz”). Узилище 
могло принимать одновременно не более 30 
заключен н ых (сиживал там идон Капоне— не 
заплатил вовремя налоги, не послушался чи­
кагского Починка), а контингент надзирателей 
составлял 125 единиц— соотношение сил, та­
ким образом, каждый легко может прикинуть 
сам. За всю реальную историю пенитенциар- 
ногозаведения (закрыто в 1963 году) оттуда пы­
тались сбежать 39 человек, НИ ОДИН из кото­
рых не достагжепаемого— не верьте Иствуду, 
не верьте даже Коннери.

Так вот, обо всем этом разработчики пре­
восходно осведомлены, поэтому Alkatraz бу­
дет исполнен в редкостном жанре “альтер­
нативная история” —  иначе говоря, Чапай 
наконец выплывет. Подробностей пока нет, но, 
кажется, мы будем вытаскивать из исправи­
тельного учреждения бунтарей, несправедли­
во осужденных транснациональным конгло­
мератом бла-бла-бла. Что-то не очень верит­
ся. Будут миссии, в процессе которых пред­
стоит вызволять на-свободу-с-ч истой-сове- 
стью из самых разных тюрем благородных 
разбойников, а уже в самом конце —  орга­
низовать побег Самого Плавного Хорошего 
из Алькатраса. Не очень, правда, понятно, чем 
будетзаниматься на воле такая толпа всесто­
ронне одаренных людей.

Не иначе, переквалифицируются в уп­
равдомы. Андрей ОМ

\ 4

Крест Дхарима
ЕЗ J P E G  im a g e  1 0 2 4 x 7 6 8  p ix e le s  -  EXE.

Если заглянуть на офи­
циальный сайт, становит­
ся ясно: ребята в точнос­
ти знают, что вложат в 
игру, но сомневаются на­
счет того, как “оно” будет 
выглядеть. На скриншот 
тах удалось обнаружить 
две вещи. То есть три, 
простите. Плавного героя 
(малосимпатичный тип с 
факелом в руке; уголки рта опущены

The Crest of Dharim
■tcod.om a-gam es.coni 
■Action/adventure с элементами 

RPG
■OMG-Games 
■oma-dames.com 
■Издатель не объявлен 
■Дата выхода не объявлена

ИНТЕРЕСНО, СКОЛЬКО ВСЕ ЖЕ СТОИТ 
11пгеаГовский движок? Неужели так 
дорого, что разработчикам, решив­
шим превратить Total Conversion в 
полноценный продукт, проще плюнуть 
на свой труд и купить лицензию на 
использование какого-нибудь Twilight 
3D —  чтобы начать все заново?

А ведь с игрой The Crest of Dharim 
так и произошло. Не иначе как на 
полпути авторов посетили древние 
духи, популярно объяснившие, что 
“тотальная конверсия” —  это несе­
рьезно. “А игра у вас, золотые, хо­
рошая, правильная игра, и следует 
вам послать эту Epic с ее непомер­
ными запросами за движок куда по­
дальше, и купить чего попроще, на­
пример T3D, и сработать на его ос­
нове шедевр...” —  так говорили 
духи, пообещавшие не денег, но мо­
ральную поддержку, идеи и прочее 
вдохновение. В этом они все.

А вообще, они правы: глупо выпус­
кать такой проект, как The Crest of 
Dharim в качестве Total Conversion. 
Жанр —  action/adventure с элемен­
тами RPG, вид —  от третьего лица, 
сущность —  фэнтезийная. При чем 
здесь sci-fi-триллер Unreal?..

Увы, судя по первым прикидкам, 
смена движка игре на пользу не по­
шла. Скриншоты смотрятся так, будто 
люди хотели изо всех сил повторить 
работу художников и программистов 
из Epic Games. То дурацкий свет факе­
ла в глаза бросится, то размазанные 
текстуры лезут на передовицу... В чем 
тут дело— в слабости движка или не­
мощи дизайнеров —  понять сложно. 
Тем более что все увиденное суть аль­
фа-версия, в которую еще столько все­
го добавят, что держись.

вниз —  он явно чем-то расстроен... 
вероятно, фактом вашего присут­
ствия). Типичный скорее для квестов 
от LucasArts, а не для action/adventure 
интерфейс с возможностью, как ми­
нимум: Открывать (двери), Использо­
вать, Брать/Класть, Изучать и Комби­
нировать (предметы). Третья “наход­
ка” —  пещеры, из которых, надеюсь, 
вылезти все-таки разрешат. Неуютно 
в них как-то.

Общение с персонажами, которое 
должно составлять едва ли не большую 
часть игры, передвинуто в раздел “Ху­
дожественное оформление” и “Персо­
нажи” . Впрочем, всем дают понять: 
общение строится по ветвистой систе­
ме, как втехжеквестах. С одной лишь 
разницей— в Crest of Dharim поведе­
ние существ будет зависеть от многих 
параметров: настроение, погода, вре­
мя суток... По-русски говоря,будут кап­

ризничать. Ничего, у нас и не такие 
говорить начинали.

А вообще, будем надеяться на луч­
шее, потому что на данный момент 
картина вырисовывается не то чтобы 
удручающая, но до головной боли 
обыденная. Ко всему прочему зрели­
ще опасно напоминает King’s Quest 8: 
и интерфейс похож, и работа каме­
ры, и жанр (в общих чертах), да и тени 
от персонажей там тоже были “насто­
ящие” ... Сюжет, сводящийся к восста­
новлению четырех Еребней Е1а’ (а не 
крестов, как написано в заголовке, —  
но кому какое дело?) ради исполне­
ния древнего пророчества, тоже не 
нов. Остается лишь пожелать госпо­
дам из OMG-Games учесть чужие (чи­
тай: сьеровские) ошибки и реализо­
вать свои идеи таким образом, что­
бы никому не было стыдно. Let it be.

Михаил СУДАКОВ
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Е Й -Б О ГУ , ЕСЛИ ТА К БУДЕТ 
продолжаться, подам ББ петицию, 
чтобы высочайше утвердил единое 
и неделимое новостное клише 
"Гонки внедорожные” . Потому как 
только садишься за “оригиналь­
ную” новость, а в голову лезут 
вовсе не оригинальные предатель­
ские мысли: что, черт подери, но­
вого и самобытного может быть 
в этих играх? Разве что список ли­
цензированных машин, который в 
случае с 4x4 Evolution вообще от­
сутствует. До поры до времени.

Итак, клише. Пункт “ Обещания” , 
обещания лицензий. Их, как уже 
сказано, пока не наблюдается. Со­
здатели игры, Term inal Reality, 
объясняют сей факт тем, что “ве­
дутся переговоры” , находящиеся 
как раз в стадии “а сколько вы нам 
заплатите?” . Вот уладят все де­
нежные вопросы, тогда и список 
предъявят, а пока —  можно меч­
тать. Вот вы, уважаемый, какую 
off-road-модель хотели бы видеть?

Также обещают разнообразное 
окружение: вотсаванна, вот холмы, 
а там, чуть севернее, снега (я же 
говорю, везде одно и то же. Клише 
мне!), вы можете разъезжать по 
ним, наплевав на проложенную 
трассу (как в M ons te r Truck 
Madness и Test Drive Off-Road 1, не 
так ли?). За “внедорожность” игры 
отвечает специальны й движ ок 
Photex2, сочетающий “ отличную 
дальность прорисовки с фотореа­
листичными текстурами” . Впро­
чем, при взгляде на скриншоты в 
моей внедорожной голове всплы­
вает только МТМ2. Это не хорошо 
и не плохо. Это нормально. Зато 
машины не подкачали.

Пункт второй, “ Прочее” . В 4x4 
Evolution будет реалистичная, но не 
занудная физика. И примерно та­
кое же по идеологии управление. 
На деньги, заработанные во время 
гонки, можно будет проапгрейдить 
машину по самое “ нехочу” . Или ку­
пить новую, что очевидно. Еоворят, 
что настройки будут весьма деталь­
ными, но не до фанатизма —  ар- 
кадники смогут побеждать и без 
“тюнинга” . Дань родному жанру, 
что тут поделаешь.

Еще одно “ прочее” —  игра по 
Интернету, до восьми человек. 
Вполне вероятно, что разрешат со­
ревноваться даже с... владельцами 
(забытых богом) Мае и Dreamcast. 
Трасс —  16, много погодных и 
“ природных” эффектов, которые 
перечислять отказываюсь. Вот вве­
дут новую “форму” , тогда и...

А вообще, фирму Terminal Reality 
можно поздравить с хорошим из­
дателем, G.O.D. (которого, впрочем, 
тоже только что купили). Если бы 
ребята до сих пор оставались с 
Microsoft, догадайтесь, как называ­
ли бы 4x4 Evolution в прессе? Что- 
нибудь вроде “ Еще один продукт из 
серии Madness” . А нынче —  “Но­
вая игра от создателей FLY! и 
Nocturne” . Звучит, правда?

Михаил СУДАКОВ

В двух словах 1

Чапаев и 
простота
“ КАРЛИКИ МНОЕО ИЗ ЕЛИНЫ 
слепили подобий людских, как 
Дурин велел” . Старшая Эдда в 
красках живописует процесс со­
здания D isc ip les: The Sacred 
Lands— с незначительными по­
правками. Это люди лепили по­
добия карликов и красномордых 
чертей, а не наоборот.

Прыгнуть выше головы трудно, 
но временами можно, поэтому 
Strategy First начала всерьез го­
ворить о сиквеле. Название уже 
утверждено и переосмыслению 
не подлежит: Disciples II: Dark 
Prophecy. Даже и думать не мо­
гите, что с игрой приключатся 
какие-либо радикальные переме­
ны. “Ф ича” , о которой авторы 
голосят на всех углах, звучит как 
“Забудьте разрешение 640x480 и 
256 цветов! Встречайте рррево- 
люционный groundbreaking [пи­
онерский] experience бла-бла- 
бла: 800x600 и аж 16-битный 
цвет!” Интересно, кого они хотят 
удивить этим фокусом?

Вот краткий конспект осталь­
ных обещаний: переработанное 
худоформление (а вот это зря —  
неужели уберут гномье, бычье, 
вампиров с белогвардейскими 
усами и краснолицых чертей?!), 
продвинутый искусственный ин­
теллект, новые апгрейды, спеллы 
и юниты. Кроме того, штук пять 
нейтральных рас, которые наме­
рены кучковаться на картах и ус­
траивать там свои локальные 
разборки (вмешаться позволят 
—  и то хорошо).

А еще D2 будет содержать Боль­
ше Часов Ееймплея абсолютно за 
те же деньги! И battlescreen раз­
вернется во весь экран, хотя пе­
редвигаться по-преж нем у не 
дозволят. Очевидно, приберега­
ют эту опцию для третьей части.Андрей ОМ

\4\
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Destination: The W orld Is Not Enough|

И этого мало
T h e  W o r ld  I s  N o t  E n o u g h
■FPS
■h ttp ://0 0 7 .e a .co in  
■Black Ops E nterta inm ent 
■Electronic Arts
■www.ea.com
■Конец 2000 г.

СЛАВНАЯ БОЕЩОЛЮБИВАЯ се­
мейка Брокколи выпустила уже 19 
фильмов, описывающих похожде­
ния агента 007. Первый —  “Док­
тор Ноу” —  вышел аж в 1962 году, 
еще при жизни Флеминга, и игро- 
делов не заинтересовал по причи­
не фатального отсутствия после­

дних в природе. Понадобилось еще 
18 картин, чтобы игроделы (кото­
рые все-таки появились) дожда­
лись своего часа.

Перечислим вехи короткой истории 
игрового бондостроения: GoldenEye 
—  как говорят, культовый на N65 
шутер от первого лица; Tommorow 
Never Dies (TND) —  посредственная 
PSX-стрелялка оттретьего лица; а те­
перь вот The World Is Not Enough 
(TWINE) — скопом на PSX, PSX2 и 
(из сострадания?) на PC.

Выход НАШЕЙ игры ознаменует 
титаническую сделку между MGM 
Interactive (отделом Metro-Goldwin- 
Mayer Inc.), уже дважды успешно 
запродавшим Бонда в консольное 
рабство, принадлежащей Брокколи 
компанией Danjaq LLC и ее отделом 
EON Productions, ответственным за 
официальное тиражирование Бон­
да до пластиковых игрушек включи­
тельно, и Electronic Arts, каковая и 
намеревается многие лета разраба­

тывать, публиковать и распростра­
нять в массы эпохалки о труженике 
“ Вальтера ППК” , зубной пасты с 
большим содержанием фтора и 
пластиковой взрывчатки. Вышедшая 
осенью-99 TND разошлась скром­
ным тиражом в миллион копий. И у 
авторов последней, компании Black

Ops, есть все шансы преуспеть и с 
TWINE, разработку которой ей по­
ручил дружный консорциум издате­
лей. А именно: в отличие от TND, у 
TWINE есть одно несомненное и 
неоспоримое достоинство: мы не 
увидим здесь спины агента 007.

Что есть TWINE? Нехитрая пальба

У р а л ь с ки й  э л е к т р о н н ы й  з а в о д  и 
ж у р н а л  G a m e .E X E  о б ъ я в л я ю т  
к о н к у р с -в и к т о р и н у  н а  л у ч ш е е  

з н а н и е  те х н о л о ги и  CD-R

Т'.Н |_1гл1 F lK tiH i Иигг

J w tfw .m lr e x .™

•  P f t Q P E S S l O N A L  П Е С О н С | д е 1 _ е  C O I wTr A C T  D ( £ C

UMirex
t

IХочешь статъОТАГЛ
обладателем ш Ш  I  Щ  ш я

-\ t  -=■■

П р а в и л ь н о  о тв е ть  н а  в се  в о п р о сы  в и кто р и н ы  и 
п р и ш л и  св о и  о тветы  в р е д а к ц и ю !

небоскреба 
дисков CD-R?

js s s s .'* *ш п и н и  w u e *  ^

1. Каковы принципиальные отличия дисков CD-R от CD?
2. Каким стандартам должен соответствовать 
д иск CD-R?
3. Чем отличается CD-R o tCD-R (audio)?
4. Что такое dye “ Irgaphor Super Green”?
5. Что такое скорость записи CD-R?
6. Будут ли CD-R, записанные на скоростях 8х и 12х, 
считываться на 1- и 2-скоростных плейерах?

7. М ожно ли записывать на один диск CD-R музыку и 
информацию одновременно?
8. Говорят, что 74-минугные диски CD-R более надежны, 
чем 80-минутные. Правда ли это и почему?
9. Как правильно протирать запылившийся диск CD-R: 
радиально или по спирали?
10. Производятся ли в России CD-R-диски, если да, то 
назовите производителя и торговую марку.

:d Ответы принимаются до 1 июля 2000  г. по адресу редакции с пометкой "Конкурс Mirex" 
или по e-mail: mirex@game-exe.ru.

w w . ue р -сё ru Все подписчики журнала Game.EXE получат в подарок CD-R-диск Mirex 
вместе с июльским номером журнала!
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В двух словах 1

и аксессуары нелегкого шпионско­
го ремесла, экзотические видовые 
открытки вместо уровней, условно, 
как водится, следующие неприхот­
ливым извивам художественного 
кино про Бонда миссии, плюс к 
тому десяток отдаленно узнаваемых 
персонажей из числа злодеев и не- 
злодеев —  вы знаете этот набор не 
хуже меня. Всего десять заданий, 
Стамбул-куда-ж-без-него, да мес­
тные достопримечательности: зна­
менитые лыжные трассы в мирных 
горах Кавказа и всем известная база 
атомных субмарин в зловещем Баку. 
Богатые и детальные задники (о 
причинах подобной роскоши читай­
те ниже, случайным владельцам

PSX большая просьба не беспоко­
иться). Сюжет, если его, конечно, 
можно так назвать, раскручивается 
исходными кинофрагментами, до 
неузнаваемости перекроенными в 
трехмерные ролики.

Двадцать видов оружия для быст­
рой и непринужденной стрельбы (с 
“ Вальтером ППК” за номером один, 
естественно), арсенал изобретений 
отдела Кью, надоевший и заезжен­
ный, венная зубная боль зрителей с 
верхним и неполным верхним об­
разованием. Объявлено о принци­
пиально новой прицельной сетке с 
булавочной точностью попаданий(в 
связи с отважным переходом на вид 
от первого лица в Black Ops счита­

ют, что это настоящий подвиг, и в 
чем-то они правы). К слову, в по­
стороннем GoldenEye, построенном 
на внимании к мельчайшим дета­
лям, исполненным с хирургической 
точностью,эта система чуть-чуть не 
дотягивала до уровня Rainbow Six. 
Применять изобретения Кью,гово­
рят, следует с мозгами. Странно, 
правда? Секретные агенты потому 
этими изобретениями и обвешива­
ются с ног до головы, чтобы мозги 
отдыхали под живительным воздей­
ствием взболтанной, но не переме­
шанной многоградусной влаги.

А теперь пристегнитесь, а может 
быть, даже и удалитесь из зала. 
PSX2- и PC-версии TWINE (после­
дняя, по мнению счастливых обла­
дателей PSX2, отстоявших в очереди 
со спальным мешком, является ар­
хаизмом и ошибкой природы) ис- 
пользуют лицензированный у понят­
но кого движок Quake 3. А это о чем- 
то говорит. В мире спецэффектов 
прилагаются освещение, туман, ис­
кривленные поверхности. Картинки, 
согласитесь, роскошные, и в суровом 
мире Джеймса Б. аналогов не име­
ют. Эпические шпионские полотна.

Выйдет TWINE на всех объявлен­
ных платформах одновременно, 
по-македонски, в конце сего года.

Фраг СИБИРСКИЙ

Биоугроза
ТРЕПЕЩИТЕ, СМЕРТНЫЕ. ЗОМБИ, 
плоды ужасного биологического эк­
сперимента корпорации Um brella, 
возвращ аются. Ком пания С арсот 
оф ициально заявила, что в июне 
этого года выпустит на PC приста­
вочный Biohazard 3: Nemesis. Или, 
выражаясь по-американски и по-ев­
ропейски, Resident Evil 3: The Last 
Escape. Что, трясутся коленки?

Нам обещают возможность выбора 
слож ности игры , новые костю м ы  
для J il l V alentine (да-да, героиня 
первого RE снова с нами), с перво­
го же момента доступную “допол­
нительную и гру” Mercenaries, кото ­
рая на PSX открывается только пос­
ле прохождения основной игры, и 
пару-тройку тем для десктопа. Про 
перерисовку задников и введение 
норм альной системы  сохранения 
ничего не упоминается. То есть по 
сути —  старый добрый RE2, только 
чуто к подлатанны й. Подадим на 
С арсот в суд?

Это была официальная инф орм а­
ция. А по слухам, которым доверять 
хоть и не стоит, но не прислушаться 
к которым нельзя (источники надеж­
ные, не сомневайтесь), в этом же 
году на PC выйдут еще две игры: 
MegaMan Legends и Dino C risis. И 
если про первую трудно сказать 
что-либо кроме: “ трехмерное при­
ключение в аниме-стиле” , то с Dino 
C ris is  все ясно. Ф акт первый: это 
клон Resident Evil со всеми вытека­
ющими. Ф акт второй: вместо зо м ­
би сражаемся с динозаврами (ниче­
го, кстати, симпатичные такие тва­
рюги). И факт третий, заключитель­
ный: игра сделана в полном 3D. Уже 
интереснее, тем более что я пробо­
вал ее на PSX ( “ Бэ!“ три раза), и, 
знаете —  приятная вещица (только 
не говорите ББ, узнает —  динозав­
ры овечками покажутся).

Во всех этих анонсах меня смуща­
ет лишь одно: три игры, и ни одно­
го ф айтинга. А ведь в списке рели­
зов 2 0 00 -го  у С арсот их целых че­
тыре штуки! Но не для PC. Все, ре­
шено: подаю в суд. Надоело.

Михаил СУДАКОВ
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Destination: Praetorians

Андрей О М

18 game.exe б'оо

Com m andos отправляются в прошлое
ризнаюсь, я был о Руго 
S tud ios  (ком м андос, 
амигос, Мадрид, Гиш- 
пания) худшего мне­

ния. Ну скажите, нем они могут 
заниматься после буйного успеха 
Commandos? Скоропалительным 
созданием сиквела, конечно, —  
ответите вы, широко зевнув. Но 
нет! Не такова контора под пред­
води тельством  б л а го р о д н о го  
идальго Хавьера Переса Дольсета 
(Javier Perez Dolset)! Презрев при­
быльную, но позорную стезю са- 
моповторов, испанцы делают уни­
кальную новаторскую историчес­
кую (сейчас будет еще одно при­
лагательное) трехм ерную  RTS 
Praetorians. Наши аплодисменты.

Кстати, продолжение Comman­
dos они тоже разрабатывают. Но 
об этом ниже.

Как будет 
Shogun
п о -и с п а н с к и ?  Со скрин_
шотов нам улыбается типичный 
Shogun: Total War, о котором так

P R A E T D R I A I 1 5

ж й н р  R T 5

[ р а з р а б о т ч и к ]
Руго S tudios

В Е Б - С А Й Т  Р А З Р А Б О Т Ч И К
w w w .pvrostud ios.com
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Single-ориентированная историческая 3D 
RTS от создателей Commandos. Неописуе­
мые красоты, командование на уровне от­
рядов, исторически выверенная архитекту­
ра, осадные мероприятия. У Shogun появил­
ся злобный зубастый конкурент.
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Корректный масштаб происходя­
щего, корабли используются ис­
ключительно для перевозки войск, 
а не для боев. Фиксированное ко­
личество юнитов —  во избежание 
превращения интеллектуального 
развлечения в тупую раздачу сло­
нов. С той же целью отменен fog of 
war. В конце концов —  сделано в 
Мадриде, Гишпания. Д
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Каков размах, а?! А ведь это еще даже не максимальный zoom!

м н о го . Невм еняемо красивы е 
дали, закаты маслом, историчес­
ки д о с то в е р н о го  вида за м ки , 
многокилометровый обзор, дым­
ка над далеким горизонтом, ши- 
рока-страна-моя-родная и про­
чее благорастворение воздухов. 
Поэма! За одни эти картинки игру 
можно было бы полюбить безза­
ветно—  если бы не Braveheart, в 
котором ландшафт тоже был дай 
бог каждому, а вот все <cenzored> 
остальное...

Впрочем, мы отвлеклись. Окре­
стной пасторалью  с ход ство  с 
Shogun исчерпывается: местные 
войска не будут состоять из спрай- 
тов, но и ходить по одиночке они 
тоже не будут. Командование, по­
нимаете ли, обещано на уровне от­
рядов, которые, конечно, будут от 
души использовать формации.

Возможно, казуально (казуали- 
стически?) ориентированные чи­
татели думают, что тема истори­
ческих стратегий закрыта Age of 
Kings, этим Deer Hunter, этой “ На- 
Ной” , этими “ Ментами” мира RTS? 
Ах, оставьте. Послушайте, что го­
ворят в Руго.

Прежде всего будущим потреби­
телям предлагается со спокойной 
душой забыть о “ рашах", тактике

выжженной земли и иных мирс­
ких вещах —  девелоперы идут на 
такой радикальный шаг, как жест­
кое ограничение количества юни- 
тов (всего порядка десяти разно­
видностей), причем для каждой 
миссии свое. Число подкрепле­
ний, которые можно будет выз­
вать в строго оговоренных местах 
(порты, лесные просеки и проч.), 
тоже будет указано в начале мис­
сии. Историческая, она же сер­
мяжная, правда ж изни во всей 
своей красе, точно?

Руго, впрочем, обещает немно­
го подсластить пилюлю изне­
ж е н н о й  d is c th ro w e r - ,  ta n k - , 
u ltra !isk -, heavy friga te - и прочи­
ми rush ’a ми публике: в процес­
се можно будет освободить вра­
жьих рабов (кои в полном соот­
ветствии с теорией дедушки Кар­
лы Марлы обернут оружие про­
тив поработителей), а также пе­
реманить чужих рабочих на свою 
сторону. Вместе с тем мелкие 
поблажки не в силах ничего сде­
лать с основной идеей: перед на­
чалом битвы вам придется про­
вести немало времени за соб­
ственно стратегическим плани­
рованием. Какой, черт возьми, 
своевременный бальзам на раны
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жить, нто с огнем балуются окре­
стные медведи и иные белки. Шо- 
тов, демонстрирующих полуноч­
ные разборки, пока нет, но обеща­
ют красоту неимоверную. Верим, 
охотно верим!

. . . И  пр о тча |-|рИ Помощи
ресурса, широко известного как 
“дерево” , предстоит возводить 
осадные сооружения (как, я еще 
не сказал, что будут осады?!) и 
суда. Последние будут использо­
ваться исключительно как транс­
порты и обладать, о чудо, коррек­
тным масштабом. Дон Хавьер в 
одном из свежих интервью гово-

Архитектура исторически 
достоверна. Это, дорогие экскурсан­

ты, северная Францыя.
►

Осада — это хорошо, но деревья, 
кажется, произведены по модной 

технологии "полтора полигона на 
брата".

нашему несчастному жанру, на- 
павшему вдруг с ужасом обнару­
живать в себе чужеродные эле­
менты презренного action!

СимК0Н0Крад Сотрудники 
Руго полны решимости сломать 
добрую RTS-традицию, когда на­
читавшиеся позднего Толстого 
пейзане с визгом мрут под моло­
децким и ударами противника, 
принципиально предпочитая не­
противление злу насилием . В 
P raetorians, потратив нем ного  
финансов и времени, любого кре­
стьянина мож но будет обучить 
владению мечом, хотя, разумеет­
ся, такой ополченец никогда не 
сравнится со специально выдрес­
сированным легионером. Подвер­
гается ревизии и еще один стерео­
тип, согласно которому юниты де­
лятся на этакие касты, клубы по 
интересам —  ну, вы понимаете, 
лучник ни за что не сядет на ло­
шадь, и так далее. Теперь совер­
шенно законно можно будет ку­
пить или украсть лошадей (Сим- 
Конокрад —  авантажно, неправ­
да ли, милостивые судари?) и на­
делить ими в реальном времени 
наше войско.

В общем, вы уже поняли —  все 
внимание на юниты. Дон Хавьер

single, —  и нам, стратегическим 
старообрядцам,это есть очень по 
душе. Три кампании, всего 16 мис­
сий (а почему так ма?..), начина­
ем за галлов, продолжаем за рим­
лян, заканчиваем за египтян. Ре­
дактора уровней не будет, дабы не 
засорять Интернет “ кульны м и 
сцинариями офигитильной гамы” , 
которые неизбежно наплодят васи 
пупкины. И это тоже —  глубоко 
правильное решение.

Наша постоянная рубрика “ В 
мире цифр” . На h igh-end-систе- 
мах (как у меня. — А.О.) доступ­
ны разреш ения вплоть до 
1200x800 в 32-битном  цвете, в 
качестве средних требований на­
зывается обычный Celeron и 8 
Мбайт на борту видеокарты.

А вот слова кабальеро Хавьера 
из интервью  сайту  C om pu te r 
Games Online (www.cdmag.com): 
“А м ериканцы  имеют привы чку 
пропускать однопользовательс­
кую игру, сразу прыгая в Интер­
нет. Нам, европейцам, в ближай­
шие несколько лет подобное не 
грозит, поэтому мы сосредоточи­
лись им енно на с и н гл -ч а с ти ” . 
Родной, русский, человек, прав­
да? Ждите НАШЕГО интервью в 
самом скором.

Перес так прямо и называет свое 
произвед ение : “ tro o p s  gam e” 
(всех, однако, обуяла пагубная 
страсть к выдумыванию жанровых 
определений). В Praetorians прин­
ципиально не будет fog of war —  
вы должны видеть, в какие поряд­
ки построены вражеские войска, 
вы должны вспомнить, что голо­
ва предназначена не только для 
того, чтобы в нее есть. Небольшая 
уступка реализму —  но огромный 
простор для тактических манев­
ров. Для нас не будет сюрпризом 
появившееся невесть откуда пол­
чище, и мы успеем подготовиться 
к атаке.

Здесь следует упомянуть о ноч­
ных миссиях. Понятно, что пере­
мещения наших войск по пересе­
ченной местности сильно замед­
лятся и придется зажигать факе­
ла —  именно в это время и сле­
дует ожидать атак. Враг не на­
столько глуп, чтобы предполо-

рит, что , д ескать , 
крайне недоволен по­
ложением дел с мор­
скими сражениями в 
с о вр е м е н н ы х  RTS. 
Вот это, понимаете, 
бесконечное исполь­
зование дерева, к о ­
раблики эти мелкие, 
постоянное бум -бум - 
бум -бум -бум -бум , да 
и выглядит все про­
исходящ ее, как п о ­
шлая карикатура... Тут 
мы п о л н о с тью  с о ­
гласны с нашим гери- 
льеро (кс т а т и , вы 
знаете , что  в Руго 
S tudios не очень хо­
рошо говорят по-ан­
глийски?). Ну ее, эту 
naval warfare, в. Не до­
росла еще индустрия.

Основной акцент в 
игре будет сделан на

Если приглядеться, то легко заметить, что 
легионер забыл побриться.

*
game.exe б'оо 19
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Destination: “И л -2 . Штурмовик”

Андрей “Хорнет” 
ЛА М ТЮ ГО В
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“И л - 2 ”: wish list в реальном времени
“1C” аврал. Как, впро­
чем, и в любой другой 
фирме, собирающейся 
на выставку ЕЗ. В честь 

такого события Maddox Games, не 
так давно ставшая частью своего 
издателя, собирает демо-версию 
“Ил-2. Штурмовик” .

Скажем сразу: игре есть чем гор­
диться. Помните, ровно год назад 
мы писали об “ Ил-2”? И показыва­
ли скриншоты. Так вот, ТЕ скриншо­
ты, какими бы симпатичными они 
ни были, больше не актуальны.

Идеальный вариант общения с 
журналистом —  быстренько приве­
сти “сочинителя” в состояние шока 
и... оставить его там. Что и было не­
замедлительно проделано, причем 
для этого хватило одного статично­
го игрового экрана, подлинность 
которого была потом подтвержде­
на демонстрацией самой игры. Я 
долго смотрел на то, как в “Ил-2” 
выглядит густой лес (не какие-то пе- 
релесочки, а настоящий, на много 
километров), после чего тупо спро­
сил: а у вас что, каждое дерево —  
отдельный трехмерный объект? На-

"Ил-2. Штурмовик"
Ж Й Н Р Б о е в о й

й в и й с и м в л я т о р

[ р а з р а б о т ч и к ]

Maddox Games
[ и з д а т е л ь ]

“1C”
О С О Б Е Н Н О С Т И

Это больше, чем просто Ил-2. Во-первых, 
очень красиво, во-вторых, достоверно, в- 
третьих... “летабелен” далеко не только сам 
знаменитый штурмовик, но и кое-что из его 
истребительного окружения. Результат на­
лицо: уже стали формироваться виртуаль­
ные эскадрильи.

о
Э

?!
шы
Dfl

I

СЫТЬ

Если не самый, то один из самых 
перспективных авиасимуляторных 
проектов на тему второй мировой.
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род был счастлив. Я подумал и тоже 
прослезился. От счастья.

Скринш оты, 
с к р и н ш о т ы ... Остальное
было более-менее понятно. Напри­
мер, модель джипа с неравномерно 
запыленным стеклом. Или Ил-2, у 
которого оторвано полкрыла,— если 
посмотреть сбоку, можно увидеть об­
ломки лонжеронов. Пилоты и стрел­
ки по-прежнему индивидуальны —  
каждого можно узнать в лицо. Вода 
отблескивает. Пламя и дым вне кон­
куренции... И т.д. и т.п. И все это, яс­
ное дело, смотрится куда лучше, чем 
год назад (хотя и тогда было о-го-го).

Конечно, даром ничего не дается. 
Минимальные системные отталки­
ваются от PII-300. При нем все за­
работает. Но с хорошо урезанными 
спецэффектами. На что я скажу 
следующее: игр, которые достойны 
хорошего апгрейда, всего ничего, и 
“ Ил-2” из их числа. Поэтому, кол­
леги, уже сегодня задумайтесь о 
PIII-600 —  именно такой ЦП ука­
зан в рекомендуемой конфигура­
ции. Само собой, не помешают и 
128 Мбайт ОЗУ, хотя хватит и 64.

Привет от Вилли  
М ессершмитта Если 0лег
Медокс не работает над игрой, то вы­
ступает примерно на десятке авиа-

Трассеры действительно были 
зелеными. Проверено по 

специальной книжке.

симуляторных форумов и отвечает 
на письма. Для разработчика такой 
стиль, мягко говоря, нетривиален. 
Общественность это оценила. “Пару 
дней не проверишь почту —  и по­
жалуйста, сотня писем. И все уже 
возмущаются —  почему, мол, не от­
вечаешь” , —  рассказывает Олег.

Нои преимущества такого подхо­
да налицо. По рейтингу популярно­
сти на www.dogfighter.com еще не 
вышедший и даже не имеющий сво­
его сайта “Ил-2” всего лишь вдвое 
отстает от Warbirds, в которых на­
род играет... уже сколько лет?

И, конечно, люди не просто инте­
ресуются, что там и как, а помогают, 
чем могут (при мне осмотру подвер­
глись присланные одним немцем 
фотографии разрушенного Берлина; 
они будут использованы при созда­
нии соответствующей кампании). И 
высказывают пожелания. Wish list с 
обратной связью практически в ре­
альном времени —  слишком уни­
кальная вещь, чтобы можно было ее 
проигнорировать.

Сейчас уже точно известно: “ра­
бочих” самолетов в “Ил-2” будет 
куда больше, чем планировалось 
(17 машин с учетом модификаций).
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стремится целенаправ­
ленно ставить палки в 
колеса той вещи, кото­
рая на б у р ж уа зн о м  
язы ке назы вается 
s itu a tio n a l awareness 
(буквально: ситуацион­
ная осведомленность). 
Окружающие вас само­
леты, как и в других и г­
рах на тему второй ми­
ровой, пом ечаю тся  
разноцветными марка­
ми с указанием дистан­
ции. Удаленные цели 
обозначаются жирны ­
ми пикселями (помни­
те, как в M iG A lle y  
очень далекие самоле­
ты давали отблеск, 
будто от зеркала? так

А музыкальные дела были решены 
так: в игру можно будет вставлять соб­
ственные трЗ-файлы. Бои над Берли­
ном под Fear Factory— как это мило.

На данном этапе Прямо
сейчас Maddox Games занимается 
записью радиопереговоров. Разго­
воры будут вестись на русском и 
немецком. И все. Англоязычные 
будут читать субтитры.

Впереди разработка несколь­
ких трехмерных моделей, дове­
дение до ума звуковы х эф ф ек­
тов, дошлифовка летной моде­
ли... ну и, разумеется, создание 
отдельных миссий и кампаний 
(напоминаю, что тут в прицеле 
находятся С м оленск, М осква, 
Сталинград, Курск, Крым, Бала­
тон и Берлин).

Аеще появится одиночная кампания 
—  для “ Мессершмитта” , на немец­
кой стороне. Желающих повоевать 
на “ Мессере” оказалось неожидан­
но много. Лавры Хартманна им по­
коя не дают, черт возьми...

Впрочем, Ил-2 по-прежнему ос­
тается в центре событий. “Летабель- 
ные” советские истребители в игре 
тоже будут, но в меньшем объеме, 
— это ЛаГГ-3, МиГ-3 и “Эйркобра” . 
На мой вопрос, почему все они 
(кроме, пожалуй, последнего) отно­
сятся к раннему периоду войны и 
где же Як-3 и Ла-7, мне ответили: 
во-первых, ждите аддона, во-вто­
рых, если ввести Як-3 и Ла-7, нару­
шится баланс.

Согласен, это вполне может слу­
читься: немцам запрещалось всту­
пать в бой с этими машинами на 
высотах менее 5000 м. Особенно, 
если учесть, что на больших высо­
тах на Восточном фронте делать 
было нечего.

Последнее замечание на эту тему. 
Ил-10 не будет. По крайней мере та­
ково сегодняшнее видение проекта.

Получил ф аш ист  
гранату |у|НОГОе В игре уже ра­
ботает. Сейчас вполне реально сле­
тать на штурмовку или провести 
воздушный бой (искусственный ин­
теллект уже на ходу), записав при 
этом трек, —  почти как во “Флан­
кере” . Причем как в одиночном, так 
и в многопользовательском режи­

▲
Работает стрелок.

►
Ла-5... над лесом.

ме. Правда, пересесть в кабину 
стрелка пока нельзя, но это будет 
сделано в ближайшем будущем.

Кстати, о стрелке. Возможности 
его подменить нет, но и сам он от­
лично работает, причем стреляет не 
только по вражеским самолетам, но 
и по наземным целям —  на выхо­
де из пике. Как в жизни.

Кстати, мне шепнули, что точность 
стрельбы этого парня была снижена 
специально, как только выяснилось, 
что, играя в многопользовательском 
режиме, становится невозможно 
подобраться к Ил-2 с задней полу­
сферы: стрелок на поверку оказал­
ся терминатором и раз за разом вго­
нял атакующих в землю.

Зря они это сделали, вот что. Мес- 
сершмиттник нуждается в умелом и 
скором на руку мозгоправе, чтобы 
уяснить, за кого надо воевать. И 
лучшего специалиста для такой опе­
рации не найти...

Цели и облака Правилавоз­
душного боя в “ Ил-2” будут жест­
кими. “ Радара” не предвидится. 
Возможно, в некоторых онлайно­
вых боях будет даже запрещаться 
padlock (будем помнить, что в са­
мых известных онлайновых симах 
padlock отсутствует).

С другой стороны, игра вовсе не

вот, здесь примерно тот же прин­
цип). Но и тут не обошлось без 
тонкостей: к примеру, если вра­
жеская машина исчезает в обла­
ках, то делает это вместе со своей 
маркой. Это очень удачный ход, и 
раньше такого, кажется, не было. 
Видимые марки позволяли узна­
вать о приближении противника 
даже тогда, когда это было невоз­
можно чисто физически.

Ну и еще такой нюансик. Тоталь­
ная, как нынче принято говорить, 
кастомизация в том, что относит­
ся к раскраске самолетов. Попро­
сту говоря, каждый может разри­
совать своего кры латого друга 
так, как хочет. В том числе и для 
онлайновой игры (тут, правда, 
есть кое-какие ограничения).

Определенное впечатление со­
здается уже сейчас. И, вы знае­
те, посм отрев  на все это год 
спустя, я должен присоединить­
ся к толпе, из которой время от 
врем ени  разд аю тся  в ы кр и ки  
типа: “ IL -2  developers, you are 
not allowed a life  un til th is  sim 
is  f in is h e d !  No s le e p , TV or 
in te rne t except th is  fo ru m !” Ha 
что Олег отвечает в том см ы с­
ле, что так и делается.

Наверное, это правильно. Очень 
уж поиграть хочется...

P .S . Надеюсь, издатели не за­
будут внести в “ C re d its ” игры 
имя человека, год назад создав­
шего ее логотип. Это Денис Л. 
Гусаков.

game.exe б'оо 21
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Destination: Commandos 2

Андрей О М
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С гранатою  в карм ане, с чекою  в руке
I осле Commandos но­

мер раз не один запад­
ный и грож урнали ст 

I обеспечил себе безбед­
ную старость написанием много­
томного пошагового солюшена ( “те­
перь, друзья, следует повернуться, 
проползти несколько сантиметров 
вправо, прирезать патрульного, от­
тащить труп...” ), а аддон Beyond the 
Call of Duty в этом мире без посто­
ронней помощи прошли только два 
человека —  ваш покорный и его 
боевой руководитель ОМХ. Так вот, 
Руго, по некоторым сведениям, со­
бирается заметно упростить сиквел. 
Не надо таких шуток, амигос. Мы 
здесь любим погорячее.

Востряков
и Тарковский в этотраз_
не только Европа. Окопы на пере­
днем крае, мероприятия по защите 
города от бомбардировок, инфиль­
трация в “famous Colditz prisoner 
camp” (по-неловенески это называ­
ется “концлагерь”). Эта конкретная 
миссия —  потенциальный шедевр.

С п т т А п а п Е  2

ж й н р  RT5
[ р а з р а б о т ч и к ]

Руго Studios
В Е Б - С А Й Т  Р А З Р А Б О Т Ч И К А
www.Dvro.com
[ и з д а т е л ь  J
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Наташа, собака и вор-карманник в каче­
стве новых персонажей. Нововведений в 
системе скиллов, балансе, тактике— без 
счета. В конце концов, можно будет за­
ходить внутрь зданий и водить джипы и 
“Мерседесы” .

. 1 www.eidosinteractive.com

СЫТЬ

Наиболее четко отражена в названии игры. 
Фашисты снова будут смотреть на мир зе­
леными конусами,кнопка“Load” исполь-

сяч раз за миссию, а разрешение 
640x480 повергать в глубокий об­
морок качеством картинки (пред­
ставляете, что там будет при мак­
симально возможном 1024x768?).
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Сами авторы могут говорить о ней 
только громко, взахлеб и энергич­
но жестикулируя —  так в Мадриде 
принято. Дескать, и вся архитекту­
ра вплоть до последней газовой ка­
меры воссоздана с фотографичес­
кой точностью, и даже деревья (ни­
кому не говорите, но за ними мож­
но и нужно будет прятаться!) растут 
именно в тех местах, где в начале 
сороковых их посадили местные 
жители.

Потом вот еще —  миссия The 
Bridge Over the River Kwai по моти­
вам, как это говорили советские те­
ледикторы, одноименного увлека­
тельного фильма. Здесь есть забав­
ная деталь —  исторически этот са­
мый мост через Квай был металли­
ческим, а в фильме —  деревян­
ным, и в Руго об этом знают. "Од­
нако, —  говорят дизайнеры, —  мы 
долго думали и решили: быть мос­
ту деревянным. Иначе как наша пя­
тая ремонтная бригада будет его 
взрывать?!” Так вот, оказывается, 
кто это сделал! Очевидно, как в ста­
рой правдивой истории —  “А зна­
ешь Мертвое море? Так вот, это я 
его...” Не что иное, как галлюцино­
генная правда о войне.

Вообще, в Руго рассказывают, что 
многие задания будут перекликаться с 
сюжетами известных фильмов о вой­
не —  каких именно, правда, не гово­

рится, но у нас есть некоторые осно­
вания надеяться, что земляки (а мо­
жет, даже соседи по Мадриду) Педро 
Альмодовара не допустят игрового 
ремейка спасения тов. Райана. И во­
обще, хватит уже этой высадки десан­
та в Нормандии. Ибо надоела запре­
дельно и давить. Над собственно кар­
тами, кстати, в настоящий момент ра­
ботают ровным счетом 30 (тридцать) 
дизайнеров, всего миссий будет 16 и 
все они будут доступны в многополь­
зовательском режиме для coop-play.

И самое главное. В здания на­
конец можно будет входить —  те- 
перь-то мы узнаем, как в неболь­
шом сарайчике могла уместиться 
дивизия вермахта, выскакивавшая 
оттуда при первом же шорохе! За­
метим в скобках, что происходя­
щее внутри подозрительно похо­
же на игру The Sims. В помеще­
ниях можно будет выключать свет, 
бегать по лестницам и даже, ка­
жется, прятаться в шкафах. А вот 
это уж совсем весело: укладыва­
ется, скажем, адмирал Канарис 
спать, а в шкапу вместо пижамы, 
колпака с пом поном  и ночной 
вазы —  “зеленый берет” с ножом 
в волосатом кулаке. ▼

Если приглядеться, на носу можно
различить фигуру. В Руго сказали 

нам, что это сам дикаприя.
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этого места, сотрудники Руго про- 
сто-таки падают под стол от избыт­
ка чувств: потенциал идеи —  бога­
тейший! Союзников можно будет 
освобождать из полона, вербовать 
на свою сторону, раздавать им при­
казания и совместными усилиями 
устраивать засады, можно будет 
попросить их поддержать нас огнем 
или отвлечь “вон тех часовых” . Ин­
тересно только, будут ли санкции за 
погубленных бойцов?..

Блэк мерс 0ТИМ людям мало
того, что физическая модель будет 
улучшена, а вождение автотранс­
порта будет похоже именно на вож-

▲
Старик ПэЖэ страшно бранился, 

думая, что мы "спионерили" эту 
картинку из его фамильного 

фотоальбома "Как я бил фашЫстов.
1939 — 1945".

►
Я понимаю, что к делу это не 

относится, но меня мучает детский 
вопрос: что будет, если жахнуть по 

слоняре из противотанковой 
пушки?

Сюрприз, однозначно. Так и ду­
рачком стать недолго.

Ален Делон
не пьет одеколон в ев_
ропейской сборной спецназовцев 
появится наконец русское имя. 
Вовсе не Иван с пудовыми кула­
ками, а Наташа. Ее специализация 
пока покрыта мраком, зато ясны 
возможности второго новобран­
ца. Знакомьтесь, господа —  Paul 
“ Lupin” Toledo, вор-универсал, со­
четающий в себе таланты карман­
ника и медвежатника. Разработчи­
ки обещают приделать ему хариз­
му до пола, лицо Яшки-цыгана и 
французский акцент, а кроме того, 
у парня обнаружатся черты фа­
мильного сходства с коллегой Гар- 
ретом: lockpick sk ill и привычка 
прятаться в тени. Третий вновь об­
ретенный сын полка —  безымян­
ная псина (мы уже попросили де­
велоперов назвать ее Мухтаром), 
которая будет служить, прыгать 
через палочку, грызть нем.-фаш. 
захватчиков за филейные части, 
не вовремя гавкать и таскать по­
лезные вещи от одного коммандо 
к другому.

Вообще, все, что связано с новы­
ми персонажами и свежими abilities 
старых знакомых, держится в стро­
гой тайне. Однако, известно, что от­
ныне все персонажи будут обладать 
в разной степени натренированны­
ми базовыми навыками —  плава­
ние, вождение автомобиля, манипу­
лирование станковым пулеметом 
(как, и Natasha с волкодавом?!). По 
идее, это должно увеличить коли­
чество вариантов прохождения и 
превратить игру из, по сути, одно­
разовой головоломки в полноцен­
ный тактический симулятор.

Еще один шаг в этом направлении 
—  появившиеся войска союзников. 
Иными словами, партизанщиной 
в тылу врага дело не ограничится: 
периодически судьбина в лице Руго 
будет забрасывать отряд на передо­
вую, и вотздесь нам доведется вза­
имодействовать с регулярной арми­
ей. Когда повествование доходит да

дение автотранспорта. Они полны 
решимости пленить наши сердца 
раз и навсегда шикарным набором 
новой техники! По предваритель­
ным данным, нам доведется пока­
таться на культовом джипе W illys, 
популярном  танке Pz Kw III 
(партийная клинка Panzer) и даже 
на Mercedes L3000 —  как нетруд­
но сосчитать, ровно в пять раз кру­
че “ шестисотого” . Последний агре­
гат, несомненно, поставляется с 
бронированными стеклами, кожа­
ным салоном и тюнингом “Брабус” 
—  правда, для управления им по­
требуется специальный скилл, и я 
даже подозреваю, какой. “ Paltsy 
veerom” называется.

Но ладно —  речь не о том. В пер­
вой части модели техники потряса­
ли. В сиквеле, судя по скриншотам, 
они просто-таки уложат нас всех в 
одну и ту же больницу психиатричес­
ких расстройств им. Кащенко. И все

от счастья: на линкорах видны пят­
нышки ржавчины, Ме-102 отбрасы­
вает филигранную тень, различима, 
кажется, каждая снежинка в лежащих 
на подводной лодке сугробах.

Окружение —  под стать. Каждый 
листок на пальме, каждый, черт 
возьми, камешек на земле нарисо­
ван вручную —  это уже не игрушки, 
это что-то из области живописи. И 
не какой-то там, а высокой —  мас­
ло, холст и пиксели.Еалерея милей­
шего Марата Еельмана или, в край­
нем случае,купчины Третьякова.

Ко всему прочему игра теперь 
трехмерна —  нет-нет, я не употреб­
ляю диэтилтриптамин по принципи­
альным соображениям. Дело в дру­
гом —  осознав пагубность изомет­
рии (неправдоподобно унд никакой 
многоуровневости), Руго теперь 
позволят нам менять угол камеры 
по горизонтали. Четыре шага по 90 
градусов каждый —  таким обра­
зом, доблестные дизайнеры рисо­
вали каждую карту по четыре раза, 
с четырех точек зрения. Теперь, ка­
жется, ясно, нем занимаются трид­
цать испанских дизайнеров и за что 
они получают зарплату в свободно 
конвертируемых песетах.

N early God 0 у ДЯ по всеМ у_

Руго делает идеальных Commandos. 
То, что два года назад было еще не­
возможно по техническим причи­
нам, сейчас исполняется на раз 
средним компьютером любой сек­
ретарши. Вместе с тем я не уверен, 
что им удастся продать Commandos 
3 на том же движке. Придется как- 
то изворачиваться.

Совершенно непонятно, что у них 
там получится с Praetorians (см. ря­
дом), но готов спорить на свою бо­
роду (отпущу по такому случаю), что 
Commandos 2 опять продадутся 
миллионным тиражом, в точности 
как оригинальная игра (забавная 
информация: первая часть постави­
ла абсолютный рекорд европейских 
продаж именно в Еермании, где 
игра 18 недель (!) возглавляла на­
циональный нарт... представляете, 
кстати, какими нечистотами отече­
ственная “игропресса” окатила бы 
любую во всех прочих отношениях 
отличную игру, где роль плохишей 
исполняли бы дорогиероссияне?).

*

game.exe б'оо 23
News006.p65 23 06.05.2000, 16:23



11Ш Ш

exe .nOVOSTl t +  * £ >
back forward

T V f

Destination: Кармак ш агает впереди

Quake 4  можно не ждать
Н а д е ю с ь , все п о м н я т , что в к о н ц е  а п р е л я  п р о ш е л  ч е м п и о н а т  R a z e rC P L  
(C y b e ra th le te  P ro fe s s io n a l L eag u e) no Q u a k e  3 : A re n a . А  вот о н ал и чи и  н а  этом  
сам о м  ч е м п и о н ате  н еко то р ы х “за ку л и с н ы х ” собы тий вам  простительно и не 
зн а ть . Л и ч н о  Д ж о н  К а р м а к  (Jo h n  C a rm a c k ) почтил собы тие своим  п р и сут­
ствием  и довольно про стр ан н о й  л е кц и е й , ка ко в у ю  мы  с в ам и  и п р о сл ед и м  
с е й ч а с , кр а те н ь к о , но с ко м м е н та р и я м и .

0  ытовую сторону мероп­
риятия (шофера лиму­
зина, уговоривш его 
Джона никуда не ездить, 

жену Кармака, спаивающую журна­
листов в ожидании приезда мужа, и 
прочее) позвольте не упоминать, ибо 
недостойна она нашего внимания. А 
вот технические детали...

Так уж устроены мозги Джона, что 
милую и ничем не озабоченную 
маркетинговую болтовню о замеча­
тельных “железках” и еще более за­
мечательных играх от id он плавно

%

▲
"Carmack is id."

глазного нерва напрямую к 
компьютеру (не так давно по­
хожие эксперименты медиков 
завершились пусть ограничен­
ным, но все же успехом: сле­
пая женщина различала конту­
ры крупных предметов). Да и 
более простые идеи, вроде от­
слеживания положения голо­
вы игрока, чтобы он мог выг­
лядывать из-за угла и чувство­
вать себя “в игре” , не были 
забыты. Похоже, до виртуаль­
ной реальности —  считанные 
годы, и Кармак здесь, как 
обычно, впереди, на лихом 
коне...

его вариантах? 
Так вот: Джон 
Кармак объяснил, 
почему после ус­
пешно появивше­
гося в Quake 2 
radiosity lighting 
он вернулся в 
Quake 3 к тому же 
“нечестному” ме­
тоду, что был из­
начально в Quake. 
Оказывается, не­
смотря на боль­

шую “похожесть” radiosity-метода на 
реальную жизнь, были как минимум 
две важные причины оставить его за 
бортом.

Первая —  криволинейные по­
верхности. Они разбиваются на 
м ногие  тысячи п ол игонн иков , 
каждый из которых честно отра­
жал бы свет, и потому просчет ос­
вещения занял бы жуткое время. 
Вторая причина —  просто дизай­
неры так захотели. Тени в случае 
использования radiosity выглядят 
слишком мягкими, размытыми и

Тодд Холленсхед (Todd 
Hollenshead), директор id по 

развитию.

Господин П Э Ж Э

Кевин Клауд (Kevin Cloud), один из 
основателей id.

загнул в интереснейшие, хотя и со- 
вершенно необозримые дебри гро­
зящих нам завтра новинок.

Джон потратил довольно много 
времени, объясняя собравшимся ус­
тройство человеческого зрения, не 
с оптической, разумеется, тонки 
зрения, а с информационной. И са­
мым естественным образом в его 
речи всплыли менты о подключении

Теневая
экономика
Больше всего 
внимания было 
уделено освеще­
нию в реальном 
мире и в мирах 
Quake. Помните, 
в моих “запис­
ных кн иж ках ” 
как-то рассказы­
валось о разных

24 game.exe б'оо
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▲
Пол Стид (Paul Steed), художник.

светлыми, н ю  мешает пугать иг­
рока до смерти: неожиданным по­
явлением врагов, эф ф ектными 
контрастами и т.п.

К слову сказать, лекция включала 
и рассказ о следующем движке от 
id (Джон работает над ним один, 
пока все остальные доделывают

▲
Тим Уиллитс (Tim Willits), ведущий 

дизайнер.
Т

Грэми Дивайн (Graeme Devine), 
основатель Trilobyte, присоединил­

ся к id в феврале-99.

mission pack для Quake 3), и 
тенденция, похоже, сохранит­
ся: свет и тени будут снова 
“ нечестными” , все по тем же 
двум причинам. Зато все вы­
числения света будут произ­
водиться по одним и тем же 
формулам, как для статичес­
ких источников,так и для ди­
намических. То есть полнос­
тью исчезнет фаза прекомпи­
ляции света (а если у Джона 
получится, то и vis-этап тоже: 
он сказал, что “будет счастлив, 

если удастся в следующем движке 
полностью избежать прекомпиля­
ции”), а в качестве главного бонуса 
все источники света смогут свобод­
но двигаться и от всего появятся че­
стные динамические тени.

М инималистский  
ДИЗЭИН хорошо все-таки, что id 
Software у нас существует в гордом 
одиночестве... Если бы их, таких, 

было много —  мы заскуча­
ли бы уже через пару игр. В 
самом деле, смотрите, что 
еще Джон обронил, как бы 
между прочим: “Я до смерти 
боюсь, как бы мне не при­
шлось нанимать еще десять 
дизайнеров!”

А все почему? Да потому, 
что естественным и вполне 
предсказуемым образом иг­
ровой дизайн становится все 
более и более сложным, до­
рогим, отнимает все больше 

времени.Технология рвется вперед, 
процессоры и ускорители становят­
ся все быстрее и быстрее, модели 
все детальнее и “живее” , уровни 
крупнее и реалистичнее, а текстуры 
все больше и многочисленнее... И 

все это надо 
ком у-то  де­
лать!

К примеру, 
уже давно 
муссируется 
идея по ­
кры ть весь 
уровень од­
ной те ксту ­
рой, но не 
п о в т о р я ю ­
щейся, а про­
сто очень

f '  ^  о

L
Ш  :.

▲
Пол Джейкуэйз (Paul Jaquays), 

дизайнер уровней.

большой, настолько большой, что 
в каждой точке она уникальна, и 
дать художникам  возм ож ность 
раскрасить уровень так, что у и г­
рока со стуком ударится об пол 
челюсть, как падает она при созер­
цании очередного киноблокба$те- 
ра. Да и разрешить дизайнерам по­
редактировать лайтмэпы (о кото­
рых см. в тех же “записных книж­
ках”) —  тоже немалый прорыв, и 
зрелищность возросла бы неимо­
верно, ведь это уже используется в 
компьютерных киноэффектах.

Но... но, напомню, Кармак боится. 
Кармак не готов пойти по проторен­
ному Г олливудом пути и хочет делать 
игры в гараже на коленке, вдыхая 
аромат выхлопных газов любимого 
“Феррари” . Как хорошо, что он (увы, 
Кармак, а не “Феррари”) у нас есть, 
и как хорошо, что есть не только он, 
но и крупные конторы, которые сде- 
лают-таки нам красиво...

Из боязни Джона, кстати, впол­
не отчетливо вытекает и направ­
ление, по которому пойдет инду­
стрия вообще и 31Э-ускорители в 
частности. Сейчас 
на той машине, на 
кото р о й  Карм ак 
п р о гр а м м и р у е т  
новый движок (ги- 
г а г е р ц о в ы й  
A th lo n , DDR 
GeForce), Quake 3 
показы вает 140 
кадров в секунду в 
сам ом  вы соком  
разрешении и со 
всеми задейство­
ванны ми опц и я ­

ми. Как говорит Д ж он, “ такие 
цифры уже бесполезны” , и почув­
ствовать разницу между 100 и 140 
кадрами невозможно.

Поскольку выше идти ни по разре­
шению, ни по частоте кадров на бо­
лее-менее предсказуемых “железках” 
нельзя, то —  куда девать сумасшед­
шую мощность новых ускорителей? В 
дополнительные детали? Кармак, на­
помню в очередной раз, этого боит­
ся. Поэтому будем делать больше 
проходов (мультитекстурирование в 
“записных книжках” помните?), более 
сложные эффекты и т.п.

Кстати, об эффектах. Джон рас­
сказал, почему так слабо замет­
на разница в производительнос­
ти Quake 3 при использовании ап­
паратных возможностей, имею­
щихся в GeForce. Да просто по­
тому, что для этого пришлось бы 
переделать модели и уровни, до­
бавляя к ним детали, которые без 
GeForce все равно с разумной 
скоростью не покажешь. А сейчас 
все, что можно сделать, —  это 
чуть более “ кривые” кривые, что 
почти незаметно.

Д альш е, дальш е, 
д а л ь ш е ... Понятно, что так 
рано никто нам правды не скажет 
(вы еще помните, чем должен был 
быть Quake? помните бога с моло­
том?), но Кармак все-таки о своих 
намерениях потихоньку пробалты­
вается. Quake 4 можно не ждать. 
Более того, можно не ждать ни хар- 
дкорного экшена, ни очередного 
дефматча. Ни-че-го-шень-ки! Будет 
нечто “в несколько другом направ­
лении” , с возвратом к одиночной 
игре, сюжету и интерактивному ок­
ружению. Ждем-с...
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Destination: I The Elder Scrolls III: Morrowind

Bethesda Softworks делает очередную  
правильную игру из классической  
серии The Elder Scrolls
Н еко то р ы е н азы в ал и  его  гл ю ка л о м  и ур о д ство м . А  все пр о чи е, G a m e .E X E  в 
том чи сл е , —  ролевой игрой го д а . В ы йдя и з -п о д  п ер а  B e th e s d a  S o ftuuorks  в 
1 9 9 6  го д у , D a g g e rfa ll с н и с ка л  н е м а л о е  у в а ж е н и е  ср ед и  к л и н и ч е с ки х  л ю б и те ­
лей Р П Г  —  то лько  у  них хв ати л о  тер п ен и я  пройти и гр у  до ко н ц а .

Всеволод
“NetLord” АЛЕКСЕЕВ,

фото автора

онти сразу же после 
выхода Daggerfall раз­
работчики заявили:тре­
тья часть The Elder 

S cro lls  будет называться 
“ Morrowind” , и ее действие будет 
происходить в одноименной про­
винции, среди красноглазых тем­
ных эльфов. Граждане выскакива­
ли из Mantellan Crux с выпученны­
ми глазами, переводили дух и вы­
дыхали: “А теперь хачю Morrowind!” .

Но время шло, а о Morrowind не 
было ни слуху, ни духу. Разработчи­
ки понемногу эксплуатировали мир 
The Elder Scrolls —  в конце 1997 
года Bethesda выпустила Battlespire, 
30-шутер от первого лица на слег­
ка улучшенном движке от Daggerfall, 
не снискавший особого успеха. Об­
щий тон разговоров о The Elder 
Scrolls III (далее TES3) понемногу

T h e  E l d e r  
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Детальное, поелику возможно 
ватно реагирующее окружение 
веренная временем ролевая 
система с характеристиками и 
умениями, заимствованная 
из Daggerfall. Нетривиальное 
взаимодействие с NPC — 

гильдии, система репутаций.
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стал напоминать мессианские про­
рочества. А в ноябре 1998 года выш­
ла игра The Elder Scrolls Adventure: 
Redguard.

He видевшие легальной копии 
Redguard много потеряли. Вся вто­
рая половина мануала представля­
ла собой “Карманный путеводитель 
по Империи” —  описание различ­
ных провинций континента Tamriel 
в форме официальной имперской 
брошюры, с портретом императора 
Септима на обложке и ехидными 
комментариями читателя-эльфа. К 
радости поклонников, довольно 
пухлый раздел про Morrowind в под­
робностях рассказывал о провин­
ции и ее обитателях, а на полях “ Пу­
теводителя” были нарисованы тем­
ные эльфы, очень похожие на на­
стоящих.

Когда через пару месяцев на фа­
натских веб-сайтах появились пер-

▲
Кен Ролстон: Легче назвать те РПГ, 

которых я НЕ делал!

вые концепт-наброски к Morrowind, 
никто особо и не удивился. Итак, 
после трех лет раздумий проект

т
Fast travel — больше не пустая формальность! В дороге нас настиг дождь 

из вулканического пепла. Обещают и другие приключения.
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▲
Город Vivec, рыночная площадь. 

Круглый летающий предмет — это 
магическая тюрьма для государ­

ственных злодеев. Там тоже 
предстоит побывать.

TES3: Morrowind окончательно доз­
рел до стадии реализации.

Самые первые кусочки информа­
ции о TES3 сухого остатка почти не 
содержали. Еерой будет десантиро­
ван с заданием от императора в 
провинцию Morrowind, на внутрен­
ний остров Vvardenfel I (разработчи­
ки предпочитают называть его “суб­
континентом"), после него будет 
предоставлен самому себе. Плац­
дарм, предназначенный нам для 
разграбления, будет поменьше по­
добного в Daggerfall, но куда круп­
нее того, что был в Redguard. Все­
общий free-form roleplaying в ассор­
тименте. Полигонов полной нашей...

Для любой фанатской души по­
добные откровения давным-дав­
но стали общим местом, а посему 
автор этих строк, взяв себе на вре­
мя псевдоним .EXE, счел возмож­
ным расспросить разработчиков 
из Bethesda лично.

Животрепещущими подробностя­
ми проекта с корреспондентом .EXE 
рискнули поделиться Кен РОЛ- 
СТОН (Ken Rolston), Тодд ГО­
ВАРД (Todd Howard) и Майкл 
КИРКБРАЙД (Michael Kirkbride)

Game.EXE: Здравствуйте! Не мог­
ли бы вы представиться?
Кен РОЛСТОН Я этих ребят в пер­
вый раз вижу (смеется. —  В.А.)! Я

—  Кен Ролстон, всемирно знамени­
тый гейм-дизайнер. Вот это —  
Майкл Киркбрайд, всемирно про­
славленный сценарист и художник, 
то и другое у него получается очень 
хорошо. А это —  Тодд Еовард, все­
мирно известный Большой Началь­
ник, лидер проекта, дизайнер и про­
граммист. Единственное, что он,на­
сколько я знаю, не умеет делать, так 
это картинки рисовать. Этот парень 
поддерживает концентрацию усилий 
в проекте, за что мы его и терпим. 
.EXE: Мы слышим о Morrow ind 
практически с момента выхода 
Daggerfall, но первые слухи о веду­
щейся разработке появились лишь 
года полтора назад. Когда же была 
написана первая строка кода?
Тодд ГОВАРД: Для Morrowind? Это 
сложный вопрос. Первая строка 
кода, наверное, родилась сразу же 
после выхода Redguard. С другой 
стороны, кое-какой задел имелся 
еще тогда, когда вышел Daggerfall! 
Morrowind —  огромный проект. Мы 
собирались приступить к нему сра­
зу же после Daggerfall, но, подумав, 
решили, что еще не готовы. Нам не 
хотелось бросаться в эту разработ­
ку очертя голову —  и совершать 
ош ибки. Когда создавались 
Battlespire и Redguard, мы твердо 
знали, что следующим будет 
Morrowind, и как только Redguard 
был доделан,запустили производ­
ственный цикл.
.EXE: Хорошо, в таком случае пер­
вый “ производственный” вопрос: 
движок игры будет под Direct3D? 
Тодд ГОВАРД Мы пока не разглаша­

ем подробности устройства движка, но 
вам могу сказать точно: это Direct3D. 
.EXE: Какая-нибудь аппаратно-спе­
цифичная оптимизация?
Тодд ГОВАРД T&L, аппаратный 
акселератор трансформации и ос-' 
вещения.
.EXE: А случалось ли так, что вы 
выбрасывали готовые куски кода? 
Тодд ГОВАРД Мы писали кое-ка­
кие демо-программы, эксперимен­
тировали, пытались позаимствовать 
куски из других игр, смотрели, при­
живутся ли они... Нынешняя итера­
ция Morrowind —  то, что вы сейчас 
видите —  возникла в ноябре.
.EXE: Разработка идет довольно 
давно,чувствовали ли вы какое-ни­
будь давление со стороны началь­
ства или родительской компании? 
Тодд ГОВАРД Любая компания хо­
тела бы выпустить игру “прямо сей­
час” , но к нашему мнению прислу­
шались и поняли, что Morrowind —  
это важно, и поэтому не стоит делать 
его “ прямо сейчас” . The Elder Scrolls 
— классическая серия,это наше до­
стояние, наш кусок хлеба. Очень не 
хотелось работать в спешке. Подож­
дем, решили мы, оценим ситуацию 
и сделаем правильную игру.
.EXE: Собираетесь ли вы сохранить 
структуру сюжета из Daggerfall? Бу­
дет ли сюжет навязчивым?
Майкл КИРКБРАЙД: Насколько я 
представляю, структура игры будет 
подобна Redguard: в основном сце­
нарии есть определенные ключевые 
тонки, но, в отличие от Daggerfall, 
прохождение по сценарию будет бо­
лее или менее линейным. Играя в 
Redguard, не дово­
дилось ли вам за­
ходить в сюжетный 
тупик, когда непо­
нятно было, что же 
делать дальше?
.EXE: Случалось...
Майкл КИРКБ­
РАЙД Но почти 
всегда имелась воз­
можность пойти 
куда-нибудь еще и 

►
Майкл Киркбрайд 

(справа) и Мэтт 
Карофано (Matt 

Carofano) по Gnisis'y 
гуляют, фиги- 

финики срывают...

История с географией 1
НА ДВОРЕ ТРЕТЬЯ ЭРА, 427 РОД 
(для сравнения: события Daggerfall 
происходили в 404 году). Скромный 
курьер имперской службы направлен в 
город Balmora на острове Vvardenfell, 
провинция Morrowind. Провинция, как 
же... Да, формально темные эльфы 
признают власть императора-неловека 
—  но до него же неохотно...

Во-первых, у них царит родоплеменной 
строй, и из пяти Великих домов четыре с 
правительством на ножах. Кланы, есте­
ственно, увлечены междоусобной грыз­
ней, но нам от этого не легче.

Во-вторых, эти Dunmer суеверны до 
полной невменяемости. Они, видите 
ли, всерьез убеждены, что их племен­
ные божки (три штуки) обитают во пло­
ти в храмах и при случае дают перво­
священникам ценные указания. Не воп­
рос, откровение свыше заслуживает 
большего внимания, нем какие-то там 
императорские указы.

В-третьих, Morrowind —  место не из 
приятных. Действующий вулкан посере­
дине, безжизненные лавовые поля, пе­
пел с неба... Местные-то приноровились, 
им даже нравится, а вот легионеры по­
баиваются. Гарнизоны располагаются в 
столице и в паре крупных городов —  а 
прочие земли живут своим умом, не со­
гласуясь с генеральной линией.

повеселиться там, и в итоге все сю­
жетные линии сходились воедино. 
Основной сценарий Morrowind будет 
устроен примерно так же.
Кен РОЛСТОН: Кроме того, мы 
хотим сделать извращенный вари-

*

*
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велик. Так уж повелось, начиная с The 
Elder Scrolls: Arena. В предыдущих иг­
рах серии реализация быстрого переме­
щения страдала неким аскетизмом —  
пойди туда, не знаю куда, пары недель 
как не бывало, и я уже там, за тысячу 
верст. В Morrowind перемещению по 
карте на далекие расстояния будет уде­
лено особое внимание. Никакой fast- 
travel-карты —  изволь пойти на вокзал, 
нанять себе извозчика, заплатить денеж­
ку... Дальняя поездка, говоритТодд Го- 
вард, должна быть приключением! А 
вдруг в дороге нападут разбойники? или 
стая диких ядовитых пингвинов? А если 
начнется извержение вулкана? Случай­
ный попутчик может между делом со­
общить немаловажные сведения, а то и 
квест предложит.

Классическая картинка из ж изни 
DaggerfalI: герой получил задание в 
гильдии и трюхает себе на лошадке в 
магазин за мечом на другой конец го­
рода, поминутно заглядывая в карту. В 
Morrowind некоторые города будут еще 
больше —  замается животинка, а пеш­
ком идти и вовсе неохота. Вместо ло­
шадок разработчики из Bethesda пред­
лагают нашему вниманию нечто доселе 
невиданное —  быстрое перемещение в 
пределах города! В Vivec’e, например, в 
вашем распоряжении будут гондолы. 
Такса —  пятачок.

*

ант прохождения —  в обход основ­
ного сюжета. Мы собираемся вклю­
чить в игру возможность отказать­
ся от основного квеста, но тем не 
менее успешно прийти к финалу 
Вычислить, как же именно можно 
выиграть, не проходя основной 
квест, будет крайне сложно. При 
честной игре, конечно же —  толь­
ко при помощи расспросов и иссле­
дований. Мне любопытно, обнару­
жит ли кто-нибудь из игроков такой 
вариант...
.EXE: Если говорить в терминах 
DaggerfalI —  вы предоставите воз­
можность оставить Тотем себе? 
Кен РОЛСТОН: Или узнать о суще­
ствовании Тотема без помощи пер-

►
По размеру Vivec будет примерно 
равен всему острову Stros M'Kai в 
Redguard. Что немало. Пришлось 

реализовать систему общественно­
го транспорта.
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сонажей из основного сценария... 
По крайней мере теоретически та­
кую возможность мы оставим. Это 
не так сложно, если мы не будем 
увлекаться.
Мне было бы любопытно посмот­
реть, до какой степени игру со сво­
бодным выбором можно сделать 
увлекательнее, нем игру по четко­
му сценарию. Прописанный сцена­
рий —  это круто, но, с моей тонки 
зрения, чересчур деспотично. Мне 
кажется, когда персонаж попадает 
в мир, он предпочел бы исследовать 
мир, а не сценарий, заложенный

дизайнером. Мне нравится Torment, 
это классический случай хорошо 
проработанного линейного сюжета, 
но Daggerfall был велик в плане той 
свободы, которую он давал персо­
нажу с самого начала. Иди куда хо­
чешь, делай что хочешь, продвигай­
ся в гильдиях... Реальной отдачи от 
всего этого было меньше, нем хо­
телось, но мы как раз над этим сей­
час работаем.
Я согласен, можно играть в любом 
стиле, даже если игра не отвечает на 
действия персонажа адекватно. Ты 
можешь себе представить, что твой

◄
Команда Morrowind. Слева направо: 
Мэтт Карофано, Энди Нан (Andy 
Nunn), Крэйг Уолтон (Craig Walton), 
Кен Ролстон, Тодд Говард. Внизу — 
Майкл Киркбрайд.

персонаж— преуспеваю щий торго- 
вец, и вести себя, как преуспевающий 
торговец. Но я поставил себе целью 
создать игру,которая реагировала бы 
на твои действия, как если бы пер­
сонаж был торговцем. Ты можешь 
изучать гномов, тайну их исчезнове­
ния или же историю развития раб­
ства в Morrowind’e... Как бы то ни 
было, увлечения главного героя важ­
нее, нем основной сценарий. И пле­
вать я хотел на Тотем. Кому он вооб­
ще нужен? Мне становится смешно 
от всей этой ерунды про “спасение 
мира” . Я лучше буду стараться ради 
себя самого.
Майкл КИРКБРАЙД Неохота спа­
сать мир. Я, конечно, понимаю, 
многие любят...
Кен РОЛСТОН: Спасали уже.
.EXE: Система умений (skills) в об­
щем будет подобна таковой в 
Daggerfall?
Тодд ГОВАРД: Систему персона­
жей мы немножко подработали, но 
в основном она взята из Daggerfall. 
Ее достаточно.
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.EXE Те же характеристики (stats) 
и в основном те же умения?
Тодд ГОВАРД Баланс умений мы 
подрегулировали. Несколько позже 
мы расскажем об этом подробнее. 
На нынешней стадии могу сказать 
только это: мы брали каждое уме­
ние и спрашивали себя: возьмет ли 
кто-нибудь его в качестве основно­
го? Если ответ был очевидно отри­
цательным, мы или избавлялись от 
этого умения, или объединяли его 
с другими.
.EXE А система репутаций? Она 
тоже останется при своих?
Тодд ГОВАРД: Нет. Теперь у нас бу­
дет такое понятие, как “расположе­
ние” (disposition). Похоже на репута­
цию, только хранится у каждого NPC 
—  у любого из компьютерных пер­
сонажей есть свое мнение по поводу 
героя. Когда ты задаешь им вопро­
сы, с каждым возможным ответом 
связано пороговое значение располо­
жения; в зависимости от него NPC 
можети не ответить. Так что суть игры 
проста: ты чужак в Morrowind’e, об­
заводись друзьями. Выбирай их, вы­
бирай тщательно, постарайся завое­
вать их дружбу, а потом обращайся к 
ним за информацией.
Например, тебе хочется узнать про 
генерала Дария. Ты нашел собесед­
ника, спросил его о генерале, а в 
ответ получаешь. “Отвали!” . Так, он 
что-то знает, но говорить со мной 
не хочет. Надо бы сослужить ему 
какую-нибудь службу или вступить 
вего гильдию...
.EXE: Гильдии сохранятся?
Тодд ГОВАРД Конечно. Важнейший 
элемент игры, важнейший. Даже в 
большей степени, нем в Daggerfall, 
намного. Мы выяснили, что практи­
чески все играющие в Daggerfall лю­
бят вступать в гильдии, организации 
и т.п., и решили сделать на них акцент. 
Ты говоришь с NPC, поднимаешь 
его расположение, и рано или по­
здно он поделится информацией! 
Расположить к себе можно несколь­
кими способами —  выполнить для 
него задание, вступить в его гиль­
дию... У нас там целая таблица па­
раметров, влияющих на расположе­
ние. Если атаковать NPC, располо­
жение снизится, если предложить 
денег —  повысится (смеется. —  
В.А.), Даже цена надетой на тебя

одежды учитывается. На скриншоте 
м ож но разглядеть кн опку  
“ Persuasion” —  именно, NPC мож­
но уговаривать, подлизываться к 
ним... Если ему польстить, его рас­
положение к тебе подрастет. Но 
льстить тоже надо умеючи! Если 
подлизываться неумело, он, наобо­
рот, рассердится. Все равно что по­
дойти и сказать: “Мужик, какие у 
тебя крутые часы!” А он подумает: 
“ Экий придурок” . Легко ли тебе бу­
дет доставаться информация, будет 
определяться характеристиками 
персонажа. Возьмем, например, 
тупого воина —  товарищи по Гиль­
дии воинов его уважают, но за ее 
пределами у него будут проблемы 
с общением.
Теперь весьма важна характеристи­
ка “ Personality” —  это твой доступ 
к информации.
.EXE: То есть ключ к прохождению 
игры —  информация?
Майкл КИРКБРАЙД: Возможность 
прорубиться сквозь игру есть... 
Тодд ГОВАРД: Можно будет про­
рубить себе путь методом грубой 
силы, но информация все равно 
важна. Надо же знать, что происхо­
дит в мире, что затевают окружаю­
щие NPC...
.EXE: Даже у полных тупиц есть 
шанс?
Тодд ГОВАРД: Даже полные тупи­
цы любят вступать в гильдии.
.EXE: А него следует ожидать от 
темных эльфов? Какие они?
Кен РОЛСТОН: Поначалу все в 
M o rro w in d ’e относятся  к тебе 
враждебно. Они снитаюттебя вра­
гом, поскольку ты чужак. Начать 
с того, что Dunmer (самоназвание 
темных эльфов. —  В.А.) вообще 
не слишком радушны. По сравне­
нию со всеми прочими расами они 
очень серьезны. Высшие эльфы 
—  не менее основательный народ, 
но они заносчивы; Dunmer скорее 
напоминают пуритан, у них очень 
крепкие моральные устои, и вме­
сте с тем они твердо убеждены, 
что чужак не разделяет их поня­
тий о добре и зле.
Майкл КИРКБРАЙД Они шуток не 
понимают!
Кен РОЛСТОН Да у них нет шуток, 
даже иронии нет. Они понимают гру­
стное, но не понимают смешного.

Все-таки страшноватый они народ, эти Dunmer... Но торговец настроен к 
нам дружелюбно — заголовок окошка зеленый.

Майкл КИРКБРАЙД В принципе, 
они знают, что такое шутка...
Кен РОЛСТОН: Они способны оце­
нить структуру шутки с литератур­
ной тонки зрения, но смеяться не 
будут.
Майкл КИРКБРАЙД: Есть и дру­
гое. Они не лгут. Они или отвечают 
прямо, или...
Кен РОЛСТОН Тут все сложнее 
(смеется —  В.А.), Да, в их поня­
тия о нести входит абсолютная прав­
дивость, но ты чужак, и к тебе пра­
вила не относятся.
.EXE: В Daggerfall было три основных 
центра событий —  собственно 
Daggerfall, Sentinel и Wayrest. В 
Morrowind, наверное, это будут кланы... 
Майкл КИРКБРАЙД В Morrowind 
также будет три основных центра, 
кроме того, у каждого из кланов 
есть своя “столица” , и еще фокус —  
город Vivec, в котором происходят 
важные события и принимаются 
решения.
.EXE: А вы не боитесь, что герой 
будет все время слоняться по 
Vivec’y?
Майкл КИРКБРАЙД Нет Начиная 
с некоторого момента, в определен­
ных районах Vivec’a лучше не появ­
ляться (смеется. —  В.А.)!
.EXE: На что будет похожа система 
диалогов? Собираетесь ли вы реа­
лизовать текстовый ввод?
Кен РОЛСТОН Нет В наши планы 
не входит, чтобы игрок эксперимен­
тировал со всеми словами, которые 
он знает. Диалог будет организован

в виде списка тем, на которые со­
беседнику есть что сказать, так что 
возможности импровизировать или 
выдумывать мы не даем.
.EXE: Собираетесь ли вы реализо­
вать журнал, как в Redguard? 
Майкл КИРКБРАЙД Нам ного 
лучше, нем в Redguard! Скорее как 
файл справки в Windows.
Кен РОЛСТОН: Это один из на­
ших приоритетов. Daggerfall со­
держал в себе море текстовой ин­
формации, и Morrowind будет та­
ким же. Чепуха, которую болтает 
Майкл, звучит забавно, но если к 
знаниям нет эф фективного дос­
тупа, это невесело. Мы хотим сде­
лать гипертекстовую систему, со 
связями по ключевым словам. 
Майкл КИРКБРАЙД Журнал бу 
дет не только отражать твои поступ­
ки. К концу игры он превратится в 
своего рода энциклопедию по ис­
следованной части мира. Можно 
будет вспомнить, где ты был, что и 
от кого слышал...
.EXE: С возможностью поиска? 
Майкл КИРКБРАЙД: Да, по клю­
чевым словам...

Звучит амбициозно, не правда ли? 
Bethesda выпускает ролевые игры 
слишком редко, чтобы тратить силы 
на халтуру. Через 18 месяцев, если 
верить официальным заверениям, 
ОНО и состоится. Пора копить на 
апгрейд. Неужели дождались?
Да! Спасибо вам большое, Тодд, 
Майкл и Кен!
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Destination: Incoming Forces

Андрей О М

32 game.exe б'оо

Все лучшее — этим
азреш ите вас о го р ­
чить. Скриншоты но­
вого проекта британс­
ких пироманов и огне­

поклонников Rage больше не вы­
зывают у жертвы (четкого) ступо­
ра, омертвения членов и неконт­
ролируем ого  слюноотделения. 
Звучит дико, но взгляните сами. 
В HW гораздо более приятствен- 
ные инверсионные следы и моде­
ли кораблей; в (просто)народном 
Q3A нам ного  бодрее выглядят 
световые эффекты; да и перспек­
тива в Incoming Forces, как бы это 
сказать, грязновата, и взрывов 
что-то не видно (а ведь раньше 
визуальное искусство от Rage в 
основном состояло из мини-Хи- 
росим на три четверти экрана). 
Возможно, бивисам [учуйн. казу- 
алам) немного взгрустнется от 
всего этого, но уверяю вас —  пе­
ремены только к лучшему. Нако­
нец-то за 32-битным ф ы як-и-ту- 
гудым можно будет разглядеть 
игру. Пора взрослеть.

M ethods
o f m ayhem  gceM давно из_ 
вестно, что лучше всего у Rage

Incnminc Forces
Ж А Н Р  f lC T in n /S T R A T E C Y

[ р а з р а б о т ч и к )

Rage Software
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О С О Б Е Н Н О С Т И
Продолжение Incoming обещает подверг­
нуться серьезной ревизии: тактическая со­
ставляющая, наука и ресурсы должны стать 
острой приправой к обычному для игр от 
Rage визуальному буйству.

СЫТЬ

Вроде-как-сюжетная-линия, где 
мы будем поочередно играть за 
четырех персонажей. Помимо то-
тального дестроя “умри, все жи­
вое” нам предстоит выполнять раз­
ведывательные задания, совершать 
диверсионные акции... А вот не ис­
портят ли чистый адреналин made 
by Rage всякие чужеродные эле­
менты, мы увидим. Д
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п о л у ч а ю т с я  
д в и ж ки  —  за 
соответствую ­
щий от Expen­
dable компания 
получила выс­
шую на град у:
УЧУйны й “ Зо ­
лотой Б Б ” за 
1999 год. Пос­
ле та ко го  
обычно не жал­
ко и на пенсию 
уходить, но воодушевленная ком ­
пания вместо этого с утроенной 
силой взялась за доведение до ума 
B litte r Generation II —  движка 
Incom ing  Forces (IF) и H ostile  
Waters. Помимо обычных избыточ­
ных спецэффектов, кстати, зачем- 
то анонсирована м аксимально 
приближенная к реальности физи­
ка —  а все остальные “фичи” вы 
легко  можете додумать сами, 
вспомнив ряд модных слов типа 
“an ti-a lias ing ” , “ bump m apping” и 
еще несколько “- т д ’ов” из тех, 
что обычно пишут на коробках с 
дорогими видеокартами.

Так вот, за ударной разработкой 
движков на игры времени почти 
не остается. На сайте Rage после­
дние новости датированы январем 
сего года, да и те повествуют о 
прикупленных недавно акциях ка­

кой-то вещательной компании, а 
также недавнем выходе в свет си­
мулятора футбола от Rage для 
Dreamcast (без спецэффектов!). 
Насчет сроков тоже никакой опре­
деленности: достаточно сказать, 
что годичной давности Expendable 
значится там как “coming soon” , а 
IF не упоминается ни единым сло­
вом. Богема, черт возьми.

Кстати, возм ож но, некоторые 
дорогие читатели с недоумением 
смотрят на авторскую подпись к 
материалу. Да-да, я просто вижу 
выражение их глаз и суровое на­
пряжение извилин под милицейс-

т
Над качеством изображения воды 

Rage явно стоит задуматься. В 
Unreal одна 

тыщща девятьсот девяносто 
осьмого года выпуска было гораздо 

лучше.
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кой фуражкой с гербом города Ки­
ева: “А паниму Ом пишит ни пра 
стратегию?". А дело вот в нем: 
Rage полна решимости сдобрить 
оголтелый action, каковым был 
оригинальный Incoming, изрядной 
стратегической составляющей. И 
еще часом симфонической музы­
ки в роли саундтрека.

Отныне мы сможем задавать вра­
гам джазу инсайд десяти разнооб­
разных агрегатов, в числе которых 
самобеглые танки, истребители, ша­
гающие гигантские роботы (баааль- 
шой привет от M echW arrio r, 
Battlezone и иже) и секретные дос­
тижения алиенской НТР. Суть в том, 
что новая техника и свежее оружие 
не будут сваливаться нам на голову 
из недр секретного R&D-flenapTa- 
мента. И что, это теперь и называ­
ют в Европе стратегическим эле­
ментом? Или, возможно, коррект­
ный масштаб пехоты, который гор­
до прописан в перечне местных 
features? Да нет, скорее всего, име­
ются в виду секретные миссии! По 
большому блату, только вам: целью 
одной из них будет зачистка иноп­
ланетной базы НОРЕ от инопланет­
ных же захватчиков. Бывает и такое, 
друг Еорацио. Называется “разору­
жение террористических бандфор­
мирований” и “восстановление кон­
ституционного правопорядка” .

Full resource  
and u n it
m anagem ent д орогиеД рУ_
зья! Если кто-то ВДРУЕ знает, что 
мож ет означать эта строчка  в 
пресс-релизе IF, дайте мне знать.

ко-педерастинеских штучек, ника­
ких офицеров разведки. Чистое и 
непорочное разрушение без огра­
ничения времени (мне кажется, 
ради этого-то IF и делается), зато 
под симфоническую музыку. Кста­
ти, будут доступны разнообраз­
ные вкусные бонусы в зависимо­
сти от наших успехов и продолжи­
тельности игры в Campaign.

Д альш е можно  
не читать gona ваша̂ но у
меня есть впечатление, что Rage 
пытается усидеть на двух стульях. 
Тактическим  играм  обы чно не 
очень к лицу бессмысленные гра­
фические навороты из тех, что лю­
бит выделывать моя драгоценная 
видеокарта, а экшенам с сильным 
аркадным акцентом совсем не по­
лагаются менеджмент ресурсов, 
отдана приказов тактическим груп­
пам и прочее взаимодействие на 
уровне взводов, —  наверняка, IF 
будет прихрамывать на все конеч­
ности. Предыдущие опыты подоб­
ной селекции (BZ! Мы ведь так тебя 
любили!..) имели весьма скорбный 
финал. Оснований полагать, что 
что-то изменится —  никаких.

Но. Мы ведь пока не видели изде­
лий Rage в жанре action/strategy. 
Чистые жанры (точнее, пока один из 
них) удаются ей прекрасно —  моя 
кошка до сих пор скоропостижно 
покидает комнату, когда я играю в 
Expendable. Цветомузыка, эсхатоло­
гические взрывы и рев сабвуфера 
надолго отнимают у несчастного 
животного вкус к жизни.

Так что, пожалуй, мы подождем IF.

▲
Ну что, вам тоже кажется, что они 
незаметно перестали быть 
всеобщим
лидером в графических буйствах?
◄
Нет, решительно, с такими 
инверсионными следами 
приличные игры в свет не 
выходят. Будем пинать. Точно 
говорю!

Именно в такой последовательно­
сти. Это, как вы понимаете, озна­
чает сюжетные коллизии и каждый 
раз новую тактику —  о, это мис­
тическое слово!

Arcade mode и того занятнее: ни­
какой, ну ее, тактики-стратегии и 
прочих мелкобуржуазных эстетс-

Какие, пардон, ресурсы м огут 
быть всиквеле Incoming? Но даль­
ше будет еще интереснее: обеща­
на глобальная (!) тактическая (I!) 
карта (!!!), посредством которой 
можно будет наставлять на путь 
истинный подчиненные группы 
войск. Прошу заметить, не поки­
дая салуна очередного смертоу­
бийственного агрегата. Как все это 
будет выглядеть —  решительно 
неясно. Замену, что Rage придет­
ся разрабатывать отдельный так­
тический интерфейс, а это вам не 
взрывы рисовать в true color. Во­
обще, у меня есть ощущение, что 
местная стратегическая часть выг­
лядит как-то натужно.

То ли дело action. О, здесь Rage 
оттянулась на славу. Во-первых, 
намечены два основных режима 
игры —  Campaign и Arcade. В пер­
вом случае мы имеем 21 сюжет­
ную миссию, разделенную на че­
тыре этапа на четырех, соответ­

ственно, планетах: Fantasy, Life, 
Fortress и Core. Как вы сами по­
нимаете, дизайнеры Rage поглу­
мятся над ними вволю. Это не все 
—  на каждой планете мы будем 
выступать в разных ипостасях: 
офицер разведки, тайный агент, 
м орпех и п и л от-истреб ител ь .
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Destination: I T a n k  P la to o n !

Андрей “Хорнет” 
ЛАМТЮГОВ
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Д р у г а я  с т о р о н а  G u n s h i p !
ак всем уже известно, 
Gunship! —  это не про­
сто хороший вертолет­
ный сим улятор. Это 

еще и половина грядущей сладкой 
парочки, другой составной частью 
которой будет танковый сим под на­
званием Tank Platoon!. Раньше это 
дело именовалось М1 Tank Platoon 
III, но вскоре разработчикам стало 
ясно: одним М1 дело не ограничит­
ся, и название пришлось поменять.

Надо сказать, что по сравнению с 
Gunship!, который раскручивался 
очень активно, Tank Platoon! пока 
что остается вещью относительно 
загадочной.Разработчики, конечно, 
кое-что говорят, но как бы сквозь 
зубы. Но не так давно мы получи­
ли... как бы это назвать... хорошо, 
пусть это будет демо-версией. Не­▼

Чистый Gunship!, правда? Даже 
"линейка" наверху.

Тапк Рьйтппп!
Ж Й Н Р Т а н к о в ы й

С И М У Л Я Т О Р
| P A Z P A E D T 4 M K j

MicroProse
В Е Б - С А Й Т  Р А З Р А Б О Т Ч И К А
www.microprose.com
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О С О Б Е Н Н О С Т И

Gunship! был очень хорош, но если сде­
лать все точно так же, но на танке, то 
может получиться еще лучше. Даже если 
не пытаться объединить два этих симу­
лятора в одно целое.

СЫТЬ

Тот же Gunship!, но с другого ра­
курса. Еще один шаг к созданию 
полноценного виртуального поля 
боя.
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интерактивной. Точнее,интерактив­
ной, но... несколько в другом на­
правлении. И вообще, это была не 
демо-версия, а вполне законченный 
продукт.

Речь, разумеется, идет об игре 
Gunship!, рассматривая которую 
следует думать в таком направле­
нии: все то же самое, но уже на тан­
ке. Подобный подход дает куда 
больше информации, нем все ин­
тервью и пресс-релизы. По крайней 
мере с графикой и звуком стало 
если не все, то почти все ясно.

Чей это platoon Главнь|Х
героев у нас будет аж четыре. Во- 
первых, это, конечно, М1А2, без 
него никак. Во-вторых (дебют!), ак­
тивное участие принимает “Лео- 
пард-2А5” . Некоторые считают (и не 
без оснований), что “Леопард-2” —  
это лучший танк НАТО. В-третьих,

нам дадут порулить английской ма­
шиной “Челленджер-2” . Уже упомя­
нутые некоторые уверяют, что это 
худший танк НАТО. По крайней мере 
на танковых олимпиадах (а такие в 
НАТО проводятся ежегодно) коман­
да “Челленджера” стабильно оста­
валась на последнем месте.

И, наконец, последним из глав­
ных героев является “ Черный 
орел” . Здесь он проходит под име­
нем Т-80УМ2; ранее я был знаком 
только с тем его обозначением, 
которое звучало как “Объект 640” . 
Живьем “ Черного орла” мало кто 
видел —  во время публичных де­
монстраций его пушка и башня за­
чехляются, так что даже неизвес­
тно, какой уэтой пушки калибр —  
125,140 или все 152 мм.

Каждому танку положена своя 
кампания. Заметим, что, как и в 
Gunship!, кампании разные, но все 
они проходят в рамках одного 
конфликта, разворачивающегося 
в Европе.

Кроме того, сам термин platoon 
(взвод то есть) не совсем точен. Как 
говорят разработчики, здесь вам 
могут вверить что-нибудь числен­
ностью до роты.

Прелюдия к 
Спекуляциям Искусственный 
интеллект. По сравнению с М1 Tank 
Platoon II будет существенно усовер­
шенствован. В первую очередь это 
коснется правильного выбора цели 
и боеприпаса. Надо сказать, что 
M1TPII от подобных неумений дей­
ствительно страдал.

Дальше. Тактика. Выбор огневой 
позиции. Тут начинаются нюансы. 
В том, что касается наших танков, 
у M icroProse подход интересный. 
С одной стороны, там полагают, 
что дальность эффективной рабо­
ты пушки Т-80, Т-90 и прочих ма­
шин меньше, нем у “А брамса” . 
Отсюда и тактика: устроиться в 
каком-нибудь овражке. “Абрамс” 
в этот овражек слезет, вот тут-то 
мы его с малой дистанции и...
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Все еще "Абрамс". Но это 

ненадолго.

Следовательно, у янки все наобо­
рот: нужно искать такие места, с 
которых окрестности просматри­
ваются на много километров, —  
дабы можно было использовать 
свое преимущество.

Ноне все так просто. Вот еще одна 
сугубо майкропрозовская тонкость: 
M1TPII был единственным танко­
вым симулятором, в котором наши 
танки (если только речь не шла об 
экспортных образцах) могли стре­
лять ракетами с пятикилометровой 
дистанции. Это куда лучше возмож­
ностей пушки “Абрамса” . Значит, 
тактика опять меняется.

Короне, все это очень непросто. И 
то, как разработчики будут выкру­
чиваться из такой ситуации, интри­
гует. Можно надеяться, что не оп­
лошают. Дать маху в такой области 
—  это на них непохоже.

Ш еф,
э я вэс виж у! [Гщ е  0 д Н 0  н о _

вовведение —  реалистичный обзор 
из танка. Говорят, что у каждого чле­
на экипажа свое поле зрения, все 
смотрят по сторонам и прон. Но не 
это самое интересное. Насколько 
корректно танки будут обнаружи­
вать цели? Особенно пехоту?

Тут дело вот в нем. Многие зада­
вали вопрос: а для него пехота нуж­
на вообще? Пехотинец —  существо 
слабенькое и нежное, пальнул ра­
зок осколочным, и пожалуйста: все 
отделение полегло; а бегать он не 
умеет, его надо на БМП возить... 
много него говорилось, короне. На 
это MicroProse слабо вякала, что

вот, мол, поду­
майте о могучих 
противотанковых 
возможностях пе­
хоты —  и подоб­
ная аргументация 
совершенно не 
звучала.

И не могла она 
звучать. Посколь­
ку главное пре­
имущество чело­
вечка перед тан­
ком заключается 
в том, что, во- 
первых, челове­
чек видит обста­
новку и замечает 
новые цели раз в 
сто лучше, нем 
танк, а во-вторых, 
становится неви­
димым уже на расстоянии в пять 
метров —  при желании, конечно. И 
при этом может поджечь танк или 
сбить вертолет с трех километров, 
благо современное пехотное ору­
жие такие трюки вполне позволяет. 
Так вот, реалистичной видимости в 
M1TPII не было в принципе. Там 
можно было таракана заметить с 
пяти километров. Наверное. Имен­
но поэтому пехота совершенно не 
котировалась.

Вроде бы мелочь. Но если ее вве­
сти в дело, то геймплей изменится 
кардинально. И кое-какие предпо­
сылки к этому есть. Например, в

Gunship! дальность обнаружения 
цели варьировалась в зависимости 
оттого, какие средства для этого ис­
пользовались. Может быть, здесь 
введут какое-нибудь ограничение, 
связанное с габаритами этой самой 
цели?

Баланс
И п р о ч е е  q кампании ТС1же 
можно составить представление. 
Наверное. Ее “линейность” куда 
выше, нем в M1TPII. В принципе, это 
даже хорошо, поскольку слишком 
динамический способ построения 
кампании приводил к известному 
эффекту “танковый взвод выигры­
вает войну” .

Хорошо, а как на все это повлия­
ют “живые” вертолеты? Не нарушит­
ся ли баланс игры и не окажутся ли 
танкисты не у дел благодаря тому, 
что один такой вертолетик за очень 
непродолжительное время может 
искрошить куну танков?

Вряд ли. Вновь всп о м н и м  
Gunship! и прикинем, какова там 
живучесть вертолета над полем 
боя. Невысокая, прямо скажем. 
Либо нужно действовать “ пра­
вильно” , что резко сокращает эф ­
ф ективность, либо тут же уме­
реть. И не надо забывать, что ис­
кусственный интеллект(в отличие 
от всех остальных симуляторов) 
отлично умеет стрелять по верто­
летам из танковых пушек. А если

еще прибавить к этому возмож­
ность сбивать ракеты (это, конеч­
но, не для всех)... Так что вряд ли 
наши железные друзья окажутся 
на свалке истории.

W aiting
for the m iracle и так ска_
зать, заключительный аккорд. Если 
взять вертолетный симулятор и пе­
ределать его по принципу “все то же 
самое, но только на танке” , то тан­
ковый сим получится лучше верто­
летного. Просто потому, что танк 
проще моделировать. Тут никто не 
станет возмущаться по поводу не­
точностей в летной модели и отсут­
ствия всевозможных взлетов и по­
садок. А один из важнейших эле­
ментов реалистичности —  защи­
щенность современного танка —  
это вопрос, во-первых, секретный, 
а во-вторых, никогда не выясняв­
шийся экспериментально.

Конечно, такие способы повыше­
ния реализма... как бы это сказать... 
несколько условны. Но есть и еще 
кое-что. Атмосфера. По этой части 
Gunship! был очень хорош. Но в 
силу тех вещей, о которых говори­
лось выше, Tank Platoon! может по­
лучиться (и, скорее всего, получит­
ся) еще лучше.

Поэтому его и следует ждать.

А это настоящий Gunship!. Для 
сравнения...

game.exe б'оо 35
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Ожидаю щ ие — дождутся
аметил я одну странную 
особенность. Те игры, 
которые ждешь и о кото­
рых в точности знаешь, 

что они из себя будут представлять, 
выходят почти всегда в срок. А вот те, 
что ждешь С ЗАМИРАНИЕМ СЕРДЦА 
(“А вдруг —  не получится?”), —  от­
кладываются по сто раз и выходят 
черт знает когда. Blade —  из них.

Почему я продолжаю ждать эту 
игру, которая была анонсирована 
чуть ли не в 96-м году (!) и тогда 
являла собой, конечно же, нечто 
совсем новое и необычное, а ныне 
новизной совершенно не блещет? 
Ну, дык... Куна оружия, ближний 
бой, все дела. Почти файтинг, да­
ром что от третьего лица (кстати, 
создатели предусмотрели все и вве­
ли в игру еще два режима камеры 
—  от лица первого и, наверное, 
пресловутый “из-за спины”).

Но если совсем честно, положа руку 
на пламенный мотор, то жду я Blade 
из-за пустяка, глупости, сущей безде­
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Не объявлен
О С О Б Е Н Н О С Т И

Уникальный движок, рассчитывающий ре­
альные тени в реальном же времени. Сим­
патично прорисованные монстры и миля­
га главный герой. Куча спецэффектов типа 
отражений, прозрачных поверхностей, 
Volumetric Fog и т.п. Богатый выбор раз­
нохарактерного оружия. Кажется, “умные” 
монстры. Изящные уровни с отличной ар­
хитектурой. Очччень многообещающая 
игра.
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лица с прожилками РПГ. Много 
драк, мало акробатики.

◄ ► *

лицы: просто скриншоты четырех- и 
трехлетней давности сильно разнят­
ся с картинками, выложенными на 
всеобщее обозрение в конце 99-го. 
Очень сильно. Сей ничтожный и как 
бы предельно очевидный факт тем не 
менее укрепляет веру в то, что разра­
ботчики не стоят на месте, а постоян­
но совершенствуют как движок, так и 
саму игру. Ну и раз уж заговорили о 
многострадальном engine, самое вре­
мя раскрыть карты.

Игра света 0Тудия реье1 дС(
настолько гордится своим движком, 
что без упоминания о его невозмож­
ной крутости не обходится ни одно 
описание игры, пусть даже речь идет 
о совершенно посторонних вещах. 
Вот, например, кусочек текста про 
оружие: “ Игра сделана на самом 
мощном и универсальном движке в 
игровой индустрии. Все виды оружия 
реагируют по-разному на разных 
врагов...” Смешно до истерики, но 
ведь нашим бахвалам и впрямь есть 
нем гордиться.

Взгляните на скриншоты —  прав­
да же, в глаза бросается отлично сде­
ланное освещение? Так и есть. По от­
зывам очевидцев, осчастливленных 
бета-версией игры, в движении Blade 
выглядит более нем потрясающе. 
Движок умеет не только правильно 
рассчитывать и накладывать на ок­
ружение падающую от игрока и дру­

▲
Хмурый он какой-то, этот Гном.

Топор, наверное, потерял.

гих объектов тень, но и не признает 
заранее просчитанных источников 
света. Любая паршивенькая свечка, 
сдвинутая с места, вызывает пере­
счет всех теней в видимой игроком 
области. А если этих свечей две? А 
если где-то рядом воткнут в стену 
факел? А здоровяк Варвар выделы­
вает жуткие кренделя своим мечом, 
кружась по комнате и снося все на 
своем пути? Каково бедному движ­
ку, вы подумали? И тем не менее —  
по утверждениям Rebel Act Studios, 
все это вполне реально уже сейчас, 
ну а когда игра увидит свет —  весь 
мир просто вздрогнет.

Что еще... Blade поддерживает 
(веду пальцем по списку с офици­
ального сайта): цветное освещение за 
один проход, уникальную порталь­
ную технологию, Dinamic Volumetric 
Lighting, зеркальные и отражающие 
поверхности... Стоп! Volum etric  
Lighting?! Читатели! Быстренько от­
крыли 4-й УЧУ-номер на стр. 111 и 
перечитали ту часть великого эпоса 
“Заметки кудесника шотгана...” , где 
говорится об освещении. Способ, 
идущий в списке features движка под 
номером “4” , должен, по идее, от­
нимать у процессора огромную долю 
ресурсов, на частоту кадров влияя 
более нем отрицательно. Врут, не-
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▲
Вот навалились! Неужели возьмут 
в коробочку?..
▼
Обратите внимание на воду. 
Обратите внимание на Варвара. 
Ему тоже нравится.

миролю биво. Подумаешь —  
объемный... Они и не такое могут.

Стандартный набор Со_
всем как четыре года назад, нам 
предлагается выбрать кого-нибудь

бось, испаноязычное племя, и не 
краснеют.

После таких заявлений “отраже­
ния” и прочие Distorsion-карты (с 
помощью которых так удобно мо­
делировать волны и иные красиво­
сти) кажутся очередной дезой. Но 
ровно до того момента, пока взгляд 
не падает на соответствую щ ий 
скриншот: задумчивый Варвар сто­
ит на берегу озера, в котором отра­
жаются скалы и мертвое дерево. 
При этом на воде видна рябь, а от­
ражения выглядят вполне реально, 
хотя и чересчур четко. Отношение к 
словам разработчиков меняется на 
прямо противоположное, и их но­
вые песни, теперь уже об объемном 
тумане, воспринимаются вполне

из четырех героев. К вашим услу­
гам Рыцарь, Варвар, Амазонка, 
Гном. Помимо роста, веса и расо­
во-половых признаков персонажи 
буду отличаться пристрастиями к 
оружию и броне.

Варвар предпочитает огромные 
двуручные мечи и не носит ничего, 
кроме кожаных штанов и какой-то 
перевязи. Гном обожает всевоз­
можные боевые топоры (кто бы со­
мневался) и сможет надеть на себя 
все, что попадется под руку. Ама­
зонка отлично стреляет из лука, 
предпочитая экипироваться по пос­
ледней моде —  доспехи носим, но 
только самые легкие, чтобы стре­
лы отскакивали. И, наконец, Ры­
царь: этот может облачиться ПОЧТИ

во все, а врагов сводит в могилу зу­
бодробительной комбинацией “Щит 
и Меч” . Чем "прокачанней” стано­
вится ваш герой, тем больше урона 
он сможет нанести своим врагам —  
дань ролевой моде, не иначе.

Оружие будет по большей части 
индивидуальным для каждого пер­
сонажа, но и общих, универсаль­
ных, видов в игре предостаточно: 
посохи, мечи, топоры, луки... Все­
му найдется применение, причем 
не обязательно классическое —  
некоторые “игруш ки” будут обла­
дать какими-то магическими эф ­
фектами вроде метания файерво­
лов или убиения нежити. Кстати, 
каждый взмах меча/посоха/ду- 
бинки сопровождается красивым 
цветным “ почти-тоИоп-Ы иг”-эф - 
ф ектом . Про магию , пожалуй, 
умолчу. У них же самый крутой 
движок на свете!

Еще одна околооружейная вещь, 
мимо которой не пройдешь: воз­
можность бросать во врагов абсо­
лютно все, начиная кинжалми и за­
канчивая палицами. При этом 
учитываются силы гравитации, 
действующие на брошенное тело, 
так что прицел стоит взять повы­
ше. И не забыть потом подбежать 
к мертвому монстру, чтобы выта­
щить из груди застрявший там меч. 
Зачем же добру пропадать?

Монстров в Blade насчитывается 
целых 35 типоразмеров —  хорошо 
смоделированных и, как говорят, не 
обделенных интеллектом. Твари бу­
дут нападать как поодиночке, так и 
всей толпой —  кто сзади, кто спе­
реди, а кто и с люстры на голову 
свалится. Потасовка обещает быть 
не таким уж и простым занятием: 
ребята и меч в руках держать уме­
ют, и экипируют­
ся неплохо (кста­
ти, отличный 
способ попол­
нить свою кол­
лекцию кольчуг).
Порубили плохи- 
ша на кусочки  
(натурально, иг­
рушка будет жес­
токая, с отсече­
нием конечнос­
тей и обилием 
КРОВИЩИ), заб­

рали то, что теперь ваше по праву, и 
в новый бой.

Прощаемся Собственно, оста­
лось рассказать только об уровнях, 
коих будет примерно 18: храмы, под­
земелья, монастыри, шахты, города 
и прочее. Чтобы пройти уровень, надо 
выполнить какое-то задание —  
Primary Objective, тысызыть. Есть, ко­
нечно, и Secondary Objective, на кото­
рые можно плюнуть и... лишиться 
чего-нибудь вкусного и полезного.

Авторы же о своем levelmaking-твор- 
честве отзываются проще: “Мы созда­
ли такие уровни, по которым игрок мо­
жет бродить часами, просто наслажда­
ясь изысканной архитектурой и беспо­
добной игрой света” . Решили умыть 
Нехеп 2? А ведь может и получиться—  
на что прозрачно намекают некоторые 
скрины. На тех же скринах, кстати, ви­
дится некоторое количество посторон- 
нихпредметов— бочек с порохом, пи­
тьевых кубков и другой утвари. Так вот, 
авторы обещают сделать всеэто не толь­
ко интерактивным, ной “настоящим”—  
то есть вазы будут разбиваться, бочки 
—  рассыпаться или взрываться, а же­
лезные чаши— звенеть.

Ну и, само собой, поддержка 
мультиплейера,уровни для которо­
го будут нарисованы отдельно. Хотя 
режимы пока не называются.

Словом, Blade вполне может оказать­
ся конфеткой, на что лично я искренне 
надеюсь. Вот только издателя бы ему 
познаменитей, да побогаче. Билла Е. 
какого-нибудь. Не хочется, чтобы такие 
замечательные тени пропадали...

P .S. А сюжет ничего так, интерес­
ный... Но давайте-ка прибережем 
его для настоящего прощания, то 
есть для “Последнего взгляда” , ОК?
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Н а  т о м  с в е т е  з а ч т е т с я
I озволю себе баналь­

ность: прошлогоднее 
вертолетное затишье 

I оказалось затишьем пе­
ред бурей. Три вертолетных симу­
лятора в один месяц(май-00,вспо­
минаете?)— такого еще на было. К 
тому же, похоже, уставшие от “Апа­
ча” разработчики бросились осва­
ивать сопредельные области, а 
именно Ми-28Н и Ка-52.

Но самый радикальный подход 
явила фирма Interactive Vision. Су­
дите сами.

Игра называется Search And 
Rescue 2 (продолжение, а него— не 
упомнишь), и главным героем в ней 
является абсолютно безоружный и не­
бронированный вертолет “Дофин” , 
который к тому же выкрашен в ярко- 
красный цвет, дико режущий глаза 
после привычного серо-зеленого ка­
муфляжа. Такие машины стоят на во­
оружении Береговой охраны США. И 
задачи у них соответствующие. Соб­
ственно, они полностью перечислены 
в названии игры —  найти и спасти.

Вобщем, красный цвет указывает на 
принадлежность к мирной жизни.

5EARCH 
Arm F escue: 2
ЖЙНР Су г у б о  м и р н ы й  

в е р т о л е т н ы й
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Interactive Vision
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Исключительно редкая вещь —  симуля­
тор мирного вертолета. Это интересно 
само по себе, а сверх того нам предла­
гают продвинутую летную модель и раз­
нообразие миссий. Что, на мой взгляд, 
должно компенсировать довольно “угло­
ватую” графику.

СЫТЬ 1* lJ

Вертолет. Никакого оружия. То- 3  §X со
тальный гуманизм. 2  5
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Интересные дела До того
фирма Interactive Vision на вертолет­
ном поприще ничем особенным себя 
не зарекомендовала. Не Jane’s и не 
MicroProse, прямо скажем. Был у них, 
конечно, первый SAR, но как-то ник­
то о нем особенно и не вспоминает.

Тем неожиданнее воспринимает­
ся список возможностей, относя­
щихся непосредственно к летной 
модели. Полный джентльменский 
набор специфически вертолетных 
аэродинамических эффектов. По­
чти такой же, как, к примеру, у 
Comanche Hokum. Есть режим ав­
торотации. Двигатели могут пере­
греться или просто заглохнуть. Из-

Миссии над сушей здесь тоже есть.

менение массы топлива учитывает- 
ся. Жесткая посадка ломает шасси. 
Это самое шасси убирается —  и 
такая операция влияет на летную 
модель в целом. Все, что нужно. По 
крайней мере таковы обещания.

Мало того, добавлены и такие не­
традиционные вещи, как моделиро­
вание воздушных потоков в зависи­
мости от рельефа местности: мож­
но попасть в зону турбулентности, 
вызванную некстати подвернувшим-

▼
Вода вспенивается от вихря.

Сойдет, пожалуй.
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Трос выпущен. Работа началась.

ся зданием или холмом.
Короне, после ознакомления с 

вышеупомянутым списком, сразу 
начинаешь воспринимать это дело 
гораздо серьезней. Кстати, имеется 
и аркадный режим (нем именно он 
отличается отсимуляторного, пока 
не уточняется).

Ему проломили  
череп gnp04eM, турбулентность 
как таковая —  это еще полбеды. 
Самое неприятное, что в нее навер­
няка попадешь именно тогда, когда 
лететь надо очень аккуратно. Или, 
скорее всего, в тот момент, когда 
вообще нужно висеть в воздухе. На­
поминаю, что мы имеем дело со спа­
сательным вертолетом. Практически 
все задания сводятся к тому, чтобы 
принять кого-то на борт, а потом 
сгрузить его в другом месте. Впро­
чем, возможна и обратная последо­
вательность: в списке заданий есть и 
обслуживание автоматических мая­
ков, расположенных в труднодоступ­
ных местах. Вы доставляете человеч­
ка на маяк, чтобы он все осмотрел, а 
потом возвращаетесь и снимаете его. 
Другое “спокойное” задание заклю­
чается в доставке людей на морские 
буровые —  оказывается, Береговая 
охрана занимается и этим.

Но чаще всего конечным пунктом 
вашего назначения будет госпиталь. 
В SAR2 с человеком может случить­
ся что угодно и где угодно. Начи­
ная с сердечных приступов и пере­
ломов конечностей и заканчивая

острой кессонной болезнью и ожо­
гами от медуз. Авторы скромно гор­
дятся тем, что в игру включены око­
ло тридцати таких вот человеческих 
неполадок. Вряд ли они будут как- 
то влиять на работу летника в каж­
дом конкретном случае, но все рав­
но приятно, что нам не придется все 
время возить одного и того же не­
удачника, которому при одних и тех 
же обстоятельствах перманентно 
проламывают череп.

О пользе
веревок Понятно, что по боль­
шей части миссии будут происхо­
дить в плохую погоду. Когда на море 
поднимается шторм, всякие там 
яхты начинают тонуть гораздо охот­
нее. Есть в их поведении такая за­
кономерность. Отсюда и следствие.

Так вот, ночью, в скверную погоду, 
зависаем над соответствующим ме­

стом и опускаем спасательную кор­
зину. Кстати сказать, этим также при­
дется заниматься вам лично. Може­
те поставить вертолет на автопилот, 
благо он в SAR2 довольно продви­
нутый и вполне может удерживать 
машину в режиме висения, а може­
те рулить, глядя вниз —  туда, куда 
опускается вышеупомянутая корзина. 
Для этого предусмотрен специаль­
ный вид, на который выводится “ре­
питер” —  небольшая панелька с ше­
стью основными приборами.

Говорят, что модель поведения 
особо ценного груза, мотающегося 
на длинном тросе, также весьма 
реалистична. Верим на слово.

Новот делосделано, пострадавший 
на борту, и надо его куда-то доста­
вить. Здесь возможны варианты.

Районы , в том числе  
Опасные Разработчики отказа­
лись от изображения большого кус­
ка ландшафта, над которым должен 
летать ваш красный вертолет, выбрав 
другой вариант: они отрисовали 
лишь несколько районов; когда ма­
шина подлетает к границе такого рай­
она, то происходит то, что называ­
ется zap, warp и прочими короткими 
словами: вы мгновенно переноси­
тесь в другую точку. Скажем, с базы 
на место катастрофы.

Сейчас мало кто так делает и, на 
первый взгляд, это не очень хоро­
шо. С другой стороны , можно 
вспомнить классику жанра симуля­
торов —  Silent Hunter. Хлоп —  и▼

Маяки — часть нашей работы.

◄

лодка на позиции, хлоп— и на базе. 
И все замечательно.

Кстати, о базах. В SAR2 будет одна 
главная и две вспомогательные 
базы. Но это на суше. А еще возмо­
жен вариант с посадкой на корабль 
Береговой охраны.

Честно говоря, вот это и заинте­
ресовало меня больше всего. Раз­
ные мне попадались аппаратики и 
много него приходилось с ними 
проделывать, но вот сажать доволь­
но крупный вертолет на крохотную 
кормовую площадку ночью в мерз­
кую погоду, когда ветер дует со всех 
сторон сразу, а упомянутая площа­
дочка так и шатается, —  это что-то 
новенькое. И других симуляторов, 
где предусмотрена подобная проце­
дура, сейчас нет и не предвидится.

В силу своей 
оригинальности Все чем
мы располагаем на данный момент, 
—  это энное количество скриншо­
тов и заверения разработчиков. Но 
кое-какие выводы можно сделать 
уже сейчас. Скажем прямо: графи­
ка здесь далеко не cutting edge. Дос­
таточно посмотреть на рельеф мес­
тности и вспомнить, что стандартная 
отговорка насчет невозможности 
моделирования огром ны х про­
странств здесь не проходит(повто­
рюсь, в SAR2 существует лишь не­
сколько небольших районов, между 
которыми осуществляются прыжки). 
Пугают и фигуры людей. Впрочем, 
тут уж постарался Comanche Hokum: 
не было б его —  глядишь, мы и не 
заметили бы. Ну и сам вертолет не­
сколько угловат, что по нынешним 
временам...

Но, странное дело, лично я все рав­
но жду SAR2 с интересом. Очень уж 
оригинальный жанр. Когда еще такое 
будет. Долбить же танки “Хеллфайра- 
ми” и даже “Вихрями” уже немного 
надоело. А вот цвет мирной жизни 
(который на поверку оказался крас­
ным) притягивает. Как выяснилось.

Так что есть вариант —  податься 
на старости лет в спасательные 
вертолетчики. Глядишь, на том све­
те и зачтется.

Разумеется, окончательное реше­
ние по этому поводу будет принято 
не раньше, чем произойдет осмотр 
релиза.
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П О Ч ЕМ У
Ш О Т Г А Н ?

Честный ответ на вопрос всей жизни

“ П о ч е м у  ш о т г а н ? ” Да, и м е н н о  этот  в оп ро с  иногда  з а д а ю т  м н е  с о с е д и  в 
т р ам вае .  Я  о б ы ч н о  о твеч аю  “н а д о ”, и они у в а ж и т е л ь н о  ум ол каю т .  Но на 
с л е д у ю щ ую  ночь п о сле  тако го  диало га  ко м н е  о б я за те л ьн о  приходит  сон, 
один  и тот же, п у гаю щ и й  с в о и м  п р а в д о п о д о б и е м  и п ри н о ся щ и й  ж е с т о ­
кую головную  боль  поутру. М о й  п си х о а н а л и ти к  говорит, что это п о д а в ­
л е н н ы е  в о сп о м и н а н и я  д е т с тв а  и е д и н с т в е н н ы й  сп о с о б  лечения  — п ове ­
д а т ь  о них миру. В та ки е  м и н уты  я в се гда  с с о ч у в с т в и е м  р а з м ы ш л я ю  о 
с у д ь б е  о с т а л ь н ы х  п р е д с т а в и те л ей  рода  чел овече ско го ,  не р а б о та ю щ и х  
в с а м о м  к ул ь то во м  ж ур н ал е  в се х  в рем ен ,  н а р о до в  и личностей ,  и л и ­
ш е н н ы х  такой  во зм о ж н о с ти .

К
стати, постоян­
ное оттягивание 
с помощью по­
сторонних фраз и 
цветистых обо­
ротов вожделен­
ного момента ос­
вобождения от мерзких тайн 

моего детства, покрытого дым­
кой склероза и вонючим тума­
ном маразма, истекающим ми­
азмами подавленных желаний,
— тоже один из признаков пси­
хического заболевания: орга­
низм активно сопротивляется 
тому, что воспринимает как угрозу сло­
жившемуся порядку вещей, пусть бо­
лезненному, зато стабильному...

Впрочем, сильная воля, каковой все­
гда славилось мое семейство, должна 
превозмочь любую психическую трав­
му и показать трепещущим серым кле­
точкам в коре головного мозга, кто 
здесь главный. Итак, вот честный и 
прямой ответ на вопрос всей 
жизни: “Почему шотган?”.

ы
X I

X IР1

Детство золотое
Сон всегда начинается с ясно­
го золотого утра, насквозь про­
бивающего раскаленным до­
бела солнечным лучом воздух 
моей спальни в бревенчатом 
доме Деда. По потолку, доски 
которого от времени стали ян­
тарного цвета, медленно ползет муха, в ее 
зеленом, отливающем металлом, брюш­
ке отражается весь мой маленький мир, 
такой знакомый и спокойный. Но я знаю, 
что сегодня все изменится — именно се­
годня я впервые пойду на настоящую охо­
ту и убью своего первого зверя.

Дверь с отчетливым стуком распахива­

ется, и в комнату входит дед, огромный, 
бородатый, сладко пахнущий медом и 
сеном. У него за плечом шотган — боль­
шой, с резным прикладом, вороненым 
стволом и оптическим прицелом (я уже 
не маленький, я даже знаю, что у шотга- 
на есть курок, а заряжают его патронами).

Мы одеваемся для дальней дороги, я 
пытаюсь позавтракать (впрочем, какой 

тут завтрак — лес ждет!) — и 
вот он, вожделенный момент. 
Мы в чаще, тихо сидим в ша­
лаше, у меня в руках (точнее, 
на подставке, он слишком тя­
желый) дедов шотган, а из леса 
медленно, сторожко, выходит 
олень, чутко поводящий ноз­
дрями. Вот он, момент исти­
ны. Я, как учил дед, задержи­
ваю дыхание, совмещаю пере­

крестие прицела с правым глазом оле­
ня, выпуклым, черным, удивленно смот­
рящим в мою сторону, а потом пла-авно 
тяну на себя холодную металлическую 
скобку курка.

Меня отбрасывает назад и пребольно 
бьет о какую-то жесткую деревяшку, но 
перед этим я еще успеваю увидеть в оку-
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ляре, как вместо любопытного глаза в 
голове рогатого великана появляется 
аккуратная, похожая на норку какого- 
то загадочного зверя дырочка, и оттуда 
брызжет маленький, тоже очень акку­
ратный, как будто нарисованный, крас­
ный фонтанчик.

В этом местея обычно просыпаюсь и иду 
за полотенцем, чтобы вытереть холодный 
пот. Кажется, обычный сон, ничего ужас­
ного, но с тех пор я совершенно иначе от­
ношусь к шотганам и оленям... В свое вре­
мя я провел трое суток без сознания, а ког­
да очнулся со здоровенной шишкой на 
макушке — немедленно попросил деда не 
обращать внимания на этот маленький 
инцидент и взять меня на следующую же 
охоту. Там я покрепче уперся ногами, и от­
дача уже ничем мне не повредила, так что 
через несколько часов я гордо позировал 
перед соседом-фотографом, поставив 
ногу в изящном хромовом сапожке на дру­
гой, уцелевший после моего выстрела лю­
бопытный олений глаз (да, я всегда бил, 
бью и буду бить оленей в правый глаз, не­
смотря на возраст и дрожь в руках и/или в 
ревматических коленях).

Нас много
Похоже, воспоминания детства сильны 
не только у меня, но и у среднего амери-

х  ®
|Е  И

канца. Иначе почему бы “Охота на оле­
ней” штурмом взяла прилавки всех су­
пермаркетов?.. Все жадность, жадность 
поганая. Знаете, сколько стоит один се­
анс у психоаналитика? И не знайте — вы 
столько за всю жизнь не заработаете. А 
эффект практически тот же самый: за­
ново переживаешь события детства, 
вспоминаешь фонтанчики КРОВИЩИ 
и осознаешь, что это было шарман, бью- 
тифуль, манефик, хе-х-х-хе...

Самое забавное, что терапевтический 
эффект универсален, не зависит от воз­
раста, образования, семейного положе­
ния и среднегодового дохода. Возмож­
но, вы еще не поняли, в чем при­
чина? Так я скажу открытым тек­
стом, крупно и простыми слова­
ми: ОЛЕНИ НЕ СТРЕЛЯЮТ!
Как говорил мой любимый фрой- 
дист по имени Зигмунд, каждый 
из нас хочет тра#$%ть собствен­
ную матушку, уконтрапупить па­
пашу и чтобы ничего ему за это 
не было. Последняя часть мечты 
— главная. Сам по себе процесс, конеч­
но, важен, это признают уже практичес­
ки все психотерапевты, даже ренегат 
Кашпировский, но очень немногие пре­
творяют его в жизнь. А все почему? Так 
полиция же, суд, Сибирь, в смысле, 
Аляска. Страшно.

Любой нормальный человек — в душе 
бездельник, и способен получить от жиз­
ни только то, что само падает в подстав­
ленный рот, не оказывая ни малейшего 
сопротивления в момент заглатывания. 
Убивать злыхмонстров в DOOM’e, име­
ющих нездоровую тенденцию отстрели­
ваться и, в конечном итоге, умерщвлять 
нахала, посягнувшего на их спокойное 
существование? Фи, увольте! Средний 
американец или россиянин (исключая

детей, не закончивших в детском сади­
ке увлекательное соревнование “у кого 
пиписька длиннее”) — существо лени­
вое. Он не готов напрягаться, чтобы 
только в конце испытать счастье побе­
ды. Выбор может быть, но в самом худ­
шем случае — между “полной победой” 
и “абсолютной победой”.

Джип ездит 
по асф альту

А знаете, почему популярна именно 
виртуальная охота? Все просто, как 
две копейки решкой кверху. Причина 
опять-таки в глубинах мозгов средне­

го индивидуума. Знаете, 
сколько процентов наворочен­
ных внедорожников с колес­
ной формулой 4x4, движком, 
литраж которого равен недель­
ной норме российского алка­
ша, лебедкой и шинами с лас­
тами по бокам ни разу не съез­
жали с ровного и гладкого ас­
фальта на ухоженную и засеян­

ную травкой землю? Больше 90Й>. Их 
приобретают не для того.

Реальная охота и реальный кайф от 
езды по бездорожью сопряжены с мас­
сой мелких, но все же неприятностей. 
Ерязь, слякоть, трава повсюду, зеленая, 
мажется, ветки какие-то так и норовят 
в глаз ткнуть, а уж комары или моски­
ты... Американцы, источники всего хо­
рошего на свете, в массе своей не лю­
бят так проводить время.

Они, кстати, изобрели классную охо­
ту, эдакий переходный этап к виртуаль­
ной. Приезжает на своем джипе (одном 
из редких представителей, реально ез­
дивших по земле) в прерию охотник. 
Выходит. Выносит стол и кресло. При­
винчивает к столу ружье с во-от таким

хS  -1ы  а  
За За

п  в
п
I

оптическим прицелом, стреляющее пат­
ронами, длиной больше двенадцати сан­
тиметров. Садится в кресло. Выцелива- 
ет в километре от себя суслика, вышед­
шего погреться на солнышке. Нажима­
ет спусковой крючок. Суслик падает. 
Американец высматривает следующего 
суслика... Три-четыре часа такой рассла­
бухи — и можно, отвинтив ружье, спо­
койно ехать домой. Сусликов собирать 
бессмысленно: их рвет на тысячу мелких 
кусочков, да и мясо невкусное. Квинтэс­
сенция охоты, понимаешь...

А последний шаг — уход в виртуаль­
ность. И он сделан. Добыча машет хво­
стиком и ждет только того, чтобы ее 
убили. Добро пожаловать в рай, госпо­
да средние. Как сказал мой любимый 
автор, Алекс Янг, в эпохальном произ­
ведении “Митинг”, “Ну вот, опять не 
дали слова,/ И бессловесные сурово,/ 
Немым отверстием ды ш а,/ Бредут, 
кишмя себе киша.”

Елавное — оказаться по правильную 
сторону прицела, хотя бы в виртуальном 
раю, если уж в жизни не получается...

Одно только гложет меня во время охо­
ты на белохвостика, индейку, окуня, 
одно-единственное. Сейчас я вырос и 
даже состарился, узнал много нового и на­
чал потихоньку ос ознавать, что вся жизнь 
была трагическим недоразумением и от­
вет на вопрос “Почему шотган?” может 
быть только один: “По ошибке, ужасной 
ошибке!”. Ведь на оленей с шотганом не 
охотятся! Фраг наш из далекой Сибири, 
знаток оружия, где ты? Приди на помощь 
старику, опознай на моей детской фото­
графии с трупом несчастного олешка ру­
жье! Может быть, еще не поздно, маразм 
еще недостаточно укоренился, и сеанс 
прилюдного душевного стриптиза исце- 
лит-таки мое измученное подсознание?..
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Дети — не наше будущее

Э то  м о ж е т  п ро и зой ти  в лю бую  секунду .  Ч е р е з  год. З а в тр а .  С е й ч а с .  Н и кто  
не зн а е т  точной  д аты ,  к р о м е  тех, кто с то и т  у  руля. К то  О н и ?  Н еи зве стн о .  
Я с н о  одн о  — м и р  у ж е  готов  ко В то р ой  оп ераци и , п о д го то в и те л ьн ы й  этап  
зако нчен ,  патрон  з а гн ан  в ствол , ц ель  вы б р ан а ,  о с т а л о с ь  л и ш ь  наж ать  
на с п у с к о во й  крючок. В  о ж и д а н и и  ш ага  в бездну ,  н ад  одн ой  ш е с то й  ч а ­
с т ь ю  суш и , где т а к  р ед ко  в кл ю ч а ю т  свет , п и ш у  я эти  строки . С о  м но й  
п л ю ш е в ы й  з в е р е к  как  с и м в о л  конца  света ,  или з н а к  р ож д ен и я  нового  
м и р а  — како го  — кто знает...

Первая операция провали­
лась 16 декабря 1997 года. 
Именно тогда, во время 
телетрансляции очеред­
ной серии популярного 
мультипликационного се­
риала “Карманные мон­
стры” в один и тот же момент более 700 

человек по всей Японии в возрасте от 3 
до 58 лет испытали одинаковые болез­
ненные симптомы: головокружение, 
тошноту, потерю ориентации, присту­
пы эпилепсии. Более 200 человек гос­
питализировано. Скандал мирового 
масштаба. Фрагмент, вызвавший эпи­
лепсию, доступен в вашем любимом 
И нтернете по следующему адресу: 
w w w .g e o c itie s .c o m /T im e sS q u a re / 
C h a m b e r / 8 4 6 9 /  
seizure.htm l. Редакция 
Game.EXE не несет ответ­
ственности за возможные 
нарушения в вашем пси­
хическом или физичес­
ком состоянии. Вы посе­
щаете эту страницу в твер­
дом уме и здравой памя­
ти, по собственному же­
ланию и без всякого принуждения.

Лучшие ученые планеты пытались 
найти причину массовых приступов 
эпилепсии. Было предложено множе­
ство версий, среди которых самая прав­
доподобная звучала так: “сменяющие­
ся на определенной частоте комбина­
ции определенных цветов теоретичес­
ки способны вызвать у человека при­
ступ “фотонаведенной” эпилепсии”. 
Однако доказать ни одну из теорий уче­
ным так и не удалось. Доктор Джеффри 
Коэн (Jeffrey Cohen), директор Лабора­
тории клинической нейропсихологии 
крупнейшего медицинского центра

л !

Нью-Йорка, вполне допускает, что фо- 
тонаведенная эпилепсия могла возник­

нуть у нескольких чело­
век, но никак не у семи 
сотен одновременно.

Что же произошло тог­
да, два с половиной года 
назад? Не нужно быть 
большим поклонником 
сериала X-Files, чтобы 
понять — мы стали сви­
детелями самого круп­

ного в истории эксперим ента над 
детьми и людьми. Почему мы пишем 
об этом? Потому что инструментом 
для подготовки аудитории стали ком­
пьютерные игры. Потому что “Поке- 
мон” (Pokemon) выпущен для PC. Ос­
тановить разрастающуюся эпидемию 
“Карманных монстров” мы, увы, уже 
не в силах. Но предостеречь тех, кто 
еще здоров, спасти читателей нашего 
журнала от неизбежной трансмутации 
мы в состоянии. Это наше право и 
наша обязанность, какие бы ужасы ни 
рассказывали про группы специаль­
ного назначения “Нинтендо” .
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Как все начиналось

“Карманных монстров” придумал один 
японец. Маленьким мальчиком он лю­
бил гулять в лесу и играть с животны­
ми, а когда стал большим — переехал в 
суматошный каменный город, посту­
пил на высокооплачиваемую работу, но 
внутри все равно остался маленьким 
мальчиком. Такое иногда бывает — не­
которые люди никак не могут стать 
взрослыми. И однажды он придумал 
компьютерную игру, в которой участво­
вали двое. Маленький виртуальный 
зверек и его хозяин. Что-то вроде тама- 
гочи, только зверьков было много, и, 
покупая картридж для Gameboy, ты не 
знал, кто именно тебе достанется. По­
лучилось, что зверьков можно коллек­
ционировать. Подключив две пристав­
ки друг к другу, можно устроить обмен 
существами с приятелями. Или затеять 
сражение. Не настоящее, конечно: по­
верженный монстр отправляется в 
“больницу” и через некоторое время 
как ни в чем не бывало разгуливает по 
жидкокристаллическому дисплею хит­
роумной нинтендовской игрушки.

Идея была принята детьми на ура. 
“Обычная” игра для Gameboy расхо­
дится в Японии тиражом около полу­
миллиона экземпляров. Pokemon купи­
ли восемь миллионов раз. Та самая идея 
с “ограниченными цифровыми объек­
тами”, о которых я с таким восторгом 
писал применительно к lOSix, была оп-
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Л-j. робована в Японии несколь­
ко лет назад и, как мы видим, 
сработала на все сто. Чтобы 
раздобыть новых монстров, 
нужно купить картридж, дру­
гого пути нет. И если все вок­
руг тебя играют, то происходя­
щее перестает быть игрой и 

становится реальностью. Адля родите­
лей, которые оплачивают карманных 
монстров, — настоящим кошмаром.

Итак, первая часть плана сработала, 
семя было брошено в благодатную по­
чву. Теперь нужно закрепить успех. 
Многомиллионная армия поклонников 
нуждается в поддер­
жании боевого духа.
Вслед за компьютер­
ной игрой появился 
мультипликацион­
ный сериал, который 
выходил в эфир каж­
дую неделю, манга — 
книж ки комиксов, 
мягкие игруш ки, 
одежда и лапша “Покемон”... Всерьез 
обсуждался вопрос о строительстве в 
Киото огромного детского парка “По­
кемон”, который затмил бы своим ве­
ликолепием все Диснейленды мира, 
вместе взятые. Дети млели от веселых 
зверушек и каждую неделю замирали у 
телевизионных приемников в ожида­
нии новых приключений своих люби­
мых героев...

...Провал Первой операции в декаб­
ре 1997 года заставил неведомого вра­
га затаиться на время. Вал обличи­
тельных публикаций в прессе, жест­
кие санкции против игровых компа­
ний со стороны правительства... По­
чему только 700 человек из многих 
миллионов? Что на самом деле проис­

ходило с людьми, испытавшими при­
ступ так Называемой фотонаведенной 
эпилепсии? Мы не знаем этого до сих 
пор. Произошла осечка, которая чуть 
не стала для Них фатальной, — игру 
могли запретить вообще, и тогда... все 
надо начинать заново.

Стратегия Их действий прослежива­
ется дальше очень четко. Японский 
рынок велик, но все же ограничен. 
“Карманным монстрам” нужно мес­
то для роста, новая паства. Так нача­
лась Великая американская экспан­
сия “Покемона”
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Америка
Разумеется, Штаты 
не стали встречать 
“П окем он” с рас­
простертыми объя­
тиями. М илейший 
Микки Маус и доб­
ряк Гуфи по ночам 
превращ аются в 
х л а д н о к р о в н ы х  

убийц со стальными мускулами и заби­
вают конкурентов бейсбольными бита­
ми. Это была война мегакорпораций, 
грандиозное сражение за общественное 
мнение, которое развернулось на стра­
ницах газет и экранах телевизоров. Вра­
ги “Нинтендо” использовали вечный 
страх Запада перед Востоком. Эпизод с 
эпилепсией был вытащен на свет божий 
и засиял пуще прежнего. Пресса удари­
ла залпом статей о “темной стороне 
аниме-культуры” , пестрящими более 
или менее откровенным кадрами из 
хентай — “аниме для взрослых”. Была 
раскопана история о том, как в марте 
1997 года 14-летний парень из японс­
кого городка Кобе отрезал голову свое­
му 11-летнему другу и водрузил ее на

воротах центрального входа в школу. 
Полиция, обыскавшая дом юного ма­
ньяка, нашла залежи комиксов (манги) 
весьма агрессивного содерж ания. 
Вспомнили, как поклонники столь по­
пулярного у нас Секо Асахары исполь­
зовали мангу для наглядной демонстра­
ции своих идей...

Бесполезно. Исход сражения стано­
вится очевиден, стоит лишь взглянуть 
на Тор Теп приставочных игр после­
дних месяцев. Первые пять позиций — 
различные версии Pokemon: Pokemon 
Stadium для N intendo 64, Pokemon 
Yellow: Pikachu Edition Для Nintendo 
GameBoy, Pokem on Blue, Pokemon 
Red... Nintendo 64 с запущенным “Ста­
дионом” превращается в великолеп­
ную арену для сражения “карманных 
монстров” — вы просто подключаете 
два Gameboy к приставке, и... ваши ге­
рои оживают в роскошных анимаци­
онных роликах на больших телеэкра­
нах. Сто восемьдесят миллионов ко­
пий Pokemon было продано за все вре­
мя существования игры. Именно бла­
годаря “ К арманны м м онстрам ” 
Nintendo укрепила свое положение на 
американском рынке, оттеснив Sony 
на второе место. Вещание сериала 
“Покемон” охватывает 90% террито­
рии Соединенных Штатов. Специали­
сты дают “гарантии”? что происше­
ствие с припадками 
не повторится.
Конечно, ведь^ 
о с т а л о с ь  
еще д е­
сять нео­
х в а ч е н ­
ных про 
центов...

Кар
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точная коллекционная игра, совмест­
ное детище Nintendo и Wizards of the 
Coast, в самые краткие сроки приобре­
ла в Штатах безумную популярность, 
оставив далеко позади погрязшую в са­
моанализе Magic: The Gathering, безраз­
дельно царствовавшую на рынке преж­
де. Карточный “П окем он” едва ли 
сложнее игры в фантики. 150 монстров 
питаются различными “энергиями” и 
умеют “эволюционировать” . Кроме 
того, существуют отдельные “приемы”, 
которые можно задействовать при на­
личии соответствующих карт. На PC 
вышла обучающая программа — про­
фессионально сделанная игрушка, ко­
торая разжевывает правила игры до со­
стояния манной каши. Впрочем, само­
стоятельной ценности она не имеет — 
набор карт ограничен, и единственный 
выход — пойти в магазин и купить свою 
первую колоду. От приторной слащаво­
сти немножко тошнит, но не стоит за­
бывать — это игра для детей, и взрос­
лым сюда вход запрещен.

Карточный “Покемон” взорвал аме­
риканские школы изнутри. Никто не 
мог предположить такой страсти к кол-
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декционированию у детей. Девятилет­
ний мальчик пырнул своего товарища 
ножом в ходе возникшей при обмене 
карточками ссоры. Директора многих 
школ запретили “Карманных монст­
ров” на своей территории. По мнению 
специалистов, масштаб явления позво­
ляет говорить о некоей “покеократии”: 
“Чем больше у вас карт, тем большей 
властью (вполне реальной среди детей) 
вы обладаете. Чтобы подняться к вер­
шине этой эфемерной пирамиды, неко­
торые решаются на все, вплоть до кра­
жи и мошенничества. Взрослые оказа­
лись не готовы к превращению своего 
драгоценного ма­
лыша в монстра, 
жадного и безжало­
стного головореза и 
торгаша, причем со­
вершенно реально­
го... Мы видели, мы 
чувствовали, что в 
детское подсозна­
ние закрадывается 
что-То разрушительное. И ничего не 
сделали, чтобы предотвратить беду”.

Кинокритики с ужасом встретили по­
луторачасовой “Покемон. Фильм пер­
вый”: “Фильм переводит детский инте­
рес к необычному в ранг массовой ис­
терии. Перед началом в кинотеатрах по­
казывают двадцатиминутный ролик под 
названием “Каникулы Пикачу”, где са­
мые любимые из игрушек образуют 
психоделический парад. Он действует 
на маленьких зрителей гипнотически, 
и родители в ужасе понимают, что уже 
не могут регулировать поток детских 
эмоций, противостоять бешеной стра­
сти своих чад покупать себе все новых 
“карманчудиков”. “Покемон” н еп ро­
сто фильм, это замаскированная под
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кино рекламная кампания, мощная 
инъекция стимуляторов, которая дол­
жна превратить детей в стадо взбесив­
шихся потребителей”.

Ож идание
Компьютерные игры — отличный ин­
струмент для влияния на массовое со­
знание, мы это прекрасно знаем. Неко­
торые рекламные агентства уже прода­
ют площади в будущих блокбастерах. И 
все же век игры недолог — год, макси­
мум два, и на смену старому фавориту 
приходит новый. Появление “коллек­
ционных” компьютерных игр измени­

ло ситуацию. Кто 
мог предположить 
возможность воз­
никновения тако­
го гиганта, как 
“Покемон”? Ком­
пью терная игра 
для самого н и ч­
тожного из компь- 
ютеров, карм ан­

ной приставки, стала частью нашей 
ж изни, “проросла” в телевидение, 
кино, книги, музыку, моду и заработа­
ла миллиарды долларов. Персональные 
компьютеры — это последний оплот 
традиционализма, однако и здесь я 
вижу признаки ужасного перерож­
дения.

Для борьбы со злом можно исполь­
зовать самых лютых врагов “Поке- 
мона” , которые ненавидят это 
слово всеми фибрами своей 
многогранной души. Эти люди 
могли бы стать рыцарями вели­
кой Армии освобождения и воз­
главить борьбу с “карманными 
монстрами”. Я говорю о поклонни­
ках другой коллекционной игры —

х  я  
я  я

Z  ! 
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Magic: The Gathering. Их ненависть к 
“Покемону” беспредельна. Их ревность 
к компании Wizards of the Coast, кото­
рая “дешево продалась” Nintendo, не 
знает границ. К сожалению, воины из 
них получатся никудышные, потому 
что большую часть времени игроки в 
“Магию” проводят в душных, плохо 
проветриваемых помещениях, питают­
ся исключительно кока-колой, пивом и 
чипсами “Эстрелла” и имеют по физ­
культуре “три” за четверть.

Хорошая новость состоит в том, что на 
территории нашей замечательной стра­
ны “Покемон” не получил пока сколь­
ко-нибудь серьезного распростране­
ния. Телевидение не показывает соот­
ветствующий сериал, никто не знает, 
что такое “манга”, никто не ест овся­
ные хлопья, никто не читает по-англий­
ски, не заказывает карты по почте, а ро­
дительский ремень не дает кому-то 
стать “взбесившимся потребителем”. 
Поэтому в час “И кс” мы останемся 
теми же, что и сейчас. И, честно гово­
ря... мне Это нравит­
ся.
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С Л У Ч И Л О С Ь

Продолжение одного разговора

Т а к  б ы в а е т ,  е с л и  ч е м - н и б у д ь  п о п а л  в  т а н к .  К о л о н к а  о  б р о н е б о й н ы х  с н а ­

р я д а х  п р о х о д и л а  у  н а с  ч у т ь  л и  н е  г о д  н а з а д  —  в  д е с я т о м  н о м е р е .  И  в е с ь  

э т о т  г о д  м е н я  с п р а ш и в а л и :  а  к о г д а  б у д е т  р а с с к а з  о  т о м ,  к а к  т а н к и  о т  

э т и х  с а м ы х  с н а р я д о в  з а щ и щ а ю т с я ?  Я  в я л о  о т б и в а л с я :  в  в и р т у а л ь н о м  

м и р е  р а б о т а  ф а к т о р а  з а щ и щ е н н о с т и  р е а л и з о в а н а  с л и ш к о м  а б с т р а к т ­

н о ,  ч т о б ы  о  н е й  г о в о р и т ь .  И  п о т о м ,  т а м  с т о л ь к о  в с я к и х  к о н ц е п ц и й . . .  е с л и  

п и с а т ь  о  в с е х . . .

о после G unship!, где 
российские танки вовсю 
пользовались “Ш тора­
ми” и “Аренами” , а не­
удачливый снаряд рико­
шетил в корректном на­
правлении, выяснилось, 

что не так уж и абстрактно. Следова­
тельно, надо писать.

Вопрос “с чего начать?” не стоит — 
с того же, с чего все это начинается и 
в жизни: танк “переходит в оборону” 
еще до того, как в него 
выстрелят.

П р и ки нься  
ветош ью

Прежде всего, конечно, 
тактические приемы: 
hu ll-dow n, заройся в 
землю, не стой на фоне 
неба. Но речь сейчас не 
о них. Как-нибудь в другой раз...

Кое-что определяется уже на стадии 
конструирования.

Танк должен быть низким. Его вы-

Это, конечно, косвенный метод. Но 
есть и “Совсем косвенны е” . Вот, к 
примеру, “Абрамс” может эффектив­
но шарахнуть из своей пушки подка- 
либерным с дистанции километра в 
два. А Т-64 (не нужно искать что-то 
более современное) тоже готов дать 
работу пушке, но речь не о подкали- 
берном, а о противотанковой ракете 
(ПТР) 9К113, более известной как 
“Кобра” . Вероятность попадания — 
0,8 на предельной дистанции в пять 

километров. С которой 
он и будет стрелять. 
Это тоже защита.

Но вот свершилось: 
вы попались кому-то 
на глаза. С работала 
система предупрежде­
ния о лазерном облу­
чении (на танках та­
кая тоже есть). П ри­

нимаем меры. Залп из дымовых гра­
натометов — облако дыма вокруг 
▼
И обвешивают его, значит... Это Т-72С.
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соту стремятся умень­
ш ить лю бой ценой . 
Ю жнокорейский танк 
“88” очень похож на 
“Абрамс” , но получил ­
ся на 190 мм ниже — во 
многом за счет того, 
что средний рост ко ­
рейцев меньше, чем у 
ян ки . М ного шуму в 
свое врем я наделал  
очень низкий ш ведс­
кий безбашенный танк 
STRV-103 (потом все 
же решили, что отка­
заться от башни — это 
уже перебор).
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танка гасит лазерный луч. Кстати, 
хорошая дымзавеса поглощает и ин­
фракрасное излучение.

Не долетело
Об “активной защите” (не путать с ди­
намической) рассуждают давно. Но 
пока что столь любимая фирмой  
MicroProse “Арена” является един­
ственным реально существующим де­
вайсом, способным сбивать подлета­
ющие ракеты. “Арена”, по сути сво­
ей, этакий большой шотган, стреляю­
щий в нужном направлении. Если 
надо, то из него можно и по пехоте 
ударить. Действует это все абсолютно 
автоматически.

И опять же: не хочешь сбивать — по­
ставь помехи. Системы постановки 
оптических помех (российская “Што­
ра”, английский MIDAS и кое-что 
еще) вполне подойдут. Существует 
масса ПТР с командным наведением 
(“Toy”, “Хот”, “Милан”, “Дракон” и 
др.). Разумеется, каменный век уже 
позади и вручную пилотировать раке-

А это уже виртуальность. 
Gunship!, он же (в данном 
случае) Tank Platoon!.

ту не надо. Держишь 
марку на цели, а си­
стема наведения от­
дает команды сама, 
ориентируясь по 
“источнику некоге­
рентного света” (это 
такая мощная лам­
почка, стоящая не­
посредственно на 
ракете). А дальше 
вот что: танк вклю­
чает такую же — и 

ПТРК замыкается на нее. И все до­
вольны: система наведения оттого, 
что видит раке­
ту, идущую точ­
но в цель, раке­
та — поскольку 
ее перестали  
опекать и она 
может лететь 
абсолютно куда 
хочет, а уж как 
танкисты раду­
ются, глядя на 
все это, никакими словами не пере­
дать. Все происходит очень быстро, а 
потому даже кратковременного заме­
шательства комплекса может оказать­
ся достаточно.

Идиллия, короче. Жаль, что нена­
долго.

Д олетело
Вот тут-то и начинается многообразие 
концепций. Данные противотанково­
го оружия не секретятся... по крайней 
мере не полностью. И в соответству-
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ющих табличках иногда можно уви­
деть и такое: “ бронепробиваемость 
1200 мм” . Танк с метровой броней? 
Нет, конечно, просто речь идет о го­
могенной, однородной то есть, броне, 
с которой снаряд (или ракета) встре­
чается по нормали. Такая вот едини­
ца измерения.

Самый простой способ — сделать 
корпус таким, чтобы снаряды всегда 
(ну, или почти всегда) попадали в него 
под углом. Очевидное-то оно очевид­
ное, но оптимальная форма корпуса 
была нащупана далеко не сразу. Ког­
да же это удалось, результат не заста­
вил себя долго ждать. Речь идет, как 
вы п он яли , о Т -34, герое Panzer 
Commander, iPanzer’44... и, возможно, 
чего-нибудь грядущего.

А еще можно 
п о в еси ть  на 
танк броневые 
Экраны. Они, 
конечно, л е г ­
кие, но могут 
д ес т а б и л и зи ­
ровать подка- 
л и б е р н ы й  
сн ар яд  так , 
что об основ­

ную броню он ударится плашмя. А 
если снаряд был кумулятивным, то 
он сработает раньше времени и ку­
мулятивная струя дойдет до главной 
преграды ослабленной и расф оку­
сированной. До всех этих приемов 
человечество додумалось еще в ту 
войну.

К лассика ж ан ра
— Ну вот, обвешивают, значит, танк 
взрывчаткой...

-  Чего?!
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— Танк, говорю, обвешивают взрыв­
чаткой...

-  Чего?!
Примерно так реагирует неподготов­

ленный человек, когда начинаешь ему 
рассказывать о том, что такое динами­
ческая защита (иногда это еще назы­
вают “реактивной броней”; такое бы­
вает, если дословно переводить с анг­
лийского “reactive armor”, еще можно 
встретить термин “explosive armor”).

Видели чешую из таких плоских ко­
робочек на танковой броне? В них 
взрывчатка. Если в танк попадет что- 
нибудь кумулятивное, она, естествен­
но, сработает. Не вся разом, разуме­
ется. Взрывная волна, возникшая со­
вершенно не в то время и не в том ме­
сте, разбивает кумулятивную струю.

Еще лучше не навешивать это дело 
сверху, а встроить его непосредствен­
но в структуру броневой плиты. Полу­
чится встроенная динамическая защи­
та — ВДЗ. Она помогает и против под- 
калиберных снарядов: взрыв дестаби­
лизирует их еще лучше, чем экран.

Тут, конечно, тоже все непросто. Со­
временные кумулятивные боеприпа­
сы делаются, как правило, тандемны­
ми — фактически, два заряда один за 
другим. От первого срабатывает ДЗ, 
второй приходит на готовенькое. Но 
и динамическая защита может иметь 
сложную структуру...

Короче, здесь еще ничего не реши­
лось окончательно. Возвращаясь к на­
шим делам, отметим, что в хорошем 
сим уляторе (к прим еру, M l Tank 
Platoon II) попадание противотанко­
вой ракеты еще не означало уничто­
жения цели. И это было правильно.

Будем справедливы: на сообщение о 
взрывчатке недоуменная реакция бы-
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вает и у “проверенных” людей. В на­
шей оборонке эта концепция была от­
работана еще к концу 70-х. Но, как 
теперь деликатно пишут, “психологи­
ческая неподготовленность некото­
рых высокопоставленных представи­
телей” сделала свое дело: динамичес­
кая защита стала внедряться у нас 
только после 1982 года. Именно тогда 
выяснилось, что обычный кумулятив­
ный боеприпас против танка с таки­
ми украшениями становится совер­
шенно неэффективным.

Из ж и зн и  "М ак д о н альд са'

Опять сталь. Стекло, армированное уг­
леродными волокнами (против куму­
лятивной струи это дело работает луч­
ше, чем металл). Еще раз сталь. Под­
бой против нейтронов и осколков. Ну 
вот и все — мы внутри танка.

И снова: главное тут не “пассивное 
сопротивление внедрению”, как это 
называется в соответствующей лите­
ратуре, а дестабилизация.

Вот такие вещи и образуют тысячи 
миллиметров виртуальной толщины...

Чего у нас не б ы вает
Тут еще есть масса всего. Будем по-

Броневая сталь, ее состав и структура 
— это отдельная тема. Кстати, весьма 
и весьма секретная, так что тут рас­
суждать особо не о чем. Заметим  
лишь, что в последние годы и на эту 
роль активно пробуются сплавы обед­
ненного урана. Тут, правда, свои ню­
ансы. Прочный — да, но дорогой, тя­
желый (в два с половиной раза тяже­
лее стали), и потом... уран, знаете ли. 
Танкистам-то от него ничего не будет, 
а вот на производстве возникаю т 
сложности.

Но металл — это еще далеко не все.
Чобхэм (Chobham) — маленький ан­

глийский городок, в честь которого и 
была названа многослойная броня. 
Что в точности представляет из себя 
“Чобхэм” — до сих пор секрет. Но 
принцип довольно прост — слоеный 
пирог, сэндвич, гамбургер, сплошной 
Макдональдс, короче.

Выглядеть это может, к примеру, так 
(движемся снаружи вовнутрь). Маски­
ровочное покрытие (чтобы не так было 
видно на радаре, ну и вообще). Сталь 
(как же без нее). ВДЗ — керамические 
ячейки с нашей любимой взрывчаткой.
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мнить, что танк можно нейтрализо­
вать, даже не трогая его брони.

Для этого есть очень простые вещи 
— начиная с вульгарных противогу- 
сеничных мин и кончая химическим 
оружием и нейтронными боеприпа­
сами. Ведь не все машины снабжены 
автоматически срабатывающими си­
стемами герметизации и поддержа­
ния избыточного внутреннего давле­
ния. А если максимизировать нейт­
ронный поток при ядерном взрыве, 
то он получится таким, что никакая 
броня не поможет.

Есть штучки и посложнее. Скажем, 
лазеры, которыми можно ослепить 
танкистов. Причем навсегда.

И есть (возможно) совсем уж фанта­
стические вещи. Типа бактерий, пре­
вращающих топливо в несъедобную 
гадость. Или особых веществ, от ко­
торых дороги делаю тся настолько 
скользкими, что по ним даже человек 
не может идти. Или наоборот — как 
вам перспектива того, что танк при­
клеится к дороге? Хорошо, что в на­
шем хозяйстве ничего такого нет.

П о слесло ви е
И опять об абстракциях. Теоретичес­
ки, сверхреалистичный танковый си­
мулятор должен относиться к эпохе
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второй мировой. Тогда все было отно­
сительно просто. И главное, полно со­
вершенно открытой информации.

Но вот что-то никак... Panzer Elite, 
на который именно по этой причине 
возлагалось столько надежд, себя ни­
как не проявил. И ничего нового вро­
де бы не делается.

С “современными” симуляторами 
ситуация другая. Вскоре мы получим 
Tank Platoon! от MicroProse. Что из 
этого выйдет — дело темное. Пока что 
можно только с уверенностью сказать, 
что будет красиво.

С другой стороны, на вид достовер­
ность всех этих заморочек определя­
ется с трудом. Если, конечно, речь не 
о чем-то совсем уж необычном — к 
примеру, о той же “Арене” . Надо ду­
мать, именно поэтому о ее виртуаль­
ном воплощении столько разговоров.

И вообще. Защита — хоть активная, 
хоть какая — Это замечательно. Но 
сколько раз уже доказывалось: пригвоз­
дить можно кого угодно с помощью 
чего угодно. Елавное — знать как...
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А З  Б У К И

Краткое введение в теорию ролевых игр.
Том первый

На д н я х  я в идел  С к ара ,  и вот в а м  м о й  вердикт: б едн я га  с о в е р ш е н н о  б о ­
лен! В с е  верно, он  уж е  почти  п ер е с тал  н а з ы в а т ь  с в о ю  м а ш и н у  “м о л о ­
д ы м  П о р ш е ” (первой  P o r s c h e  б ы л а  п о д о зр и те л ь н а я  копия  V W  B e e t le ]  и 
б о л ь ш е  не п ы тае т ся  у п р а в л я т ь  в и н д о в з о в ы м  к ур с о р о м  с  п о м о щ ь ю  руля 
и педалей . Нет, д р узья ,  на с е й  р а з  д е л а  о б с то я т  го р а зд о  хуже.

□
 н. Попросился. В. От­

пуск. Минута молчания. 
Разумеется, прерванная 
на третьей секунде вежли­
вым комментарием кос­
мического барона Ису- 
поффа: “Не заслужил” . 

После чего “отщепенец Скар” был тор­
жественно объявлен персоной нон-гра­
та (“пока на месяц”) в пределах всей из­
вестной человечеству Вселенной. Ну а 
мне... мне после долгого и забористого 
разноса (“что ж ты недоглядел-то, род­
ной? а еще друг!,.” — это самое галант­
ное) было предложено: 1) стать Скаром- 
2, с дальнейшим повышением (“если 
покажешь, если затмишь. <<”) до Скара- 
1, 2) нарисовать на собственной правой 
брови шрам и немедленно сфотографи­
роваться, а также 3) изо всех сил ста­
раться. Всегда готов!

▲
Первородный грех

Будучи дипломированным педагогом 
в четвертом колене, профессиональ­
ным любителем РПГ со стажем в поЛг 
торы тысячи лет, а также крайне по­
этичной натурой, я решил 
начать... с самого начала и 
попытаться понять, кто же 
был первым — ролевая ку­
рица или ролевое яйцо. 
П риготовьтесь зрить в 
корень.

Итак, .заблуждение номер 
один: Ролевая Игра отлича­
ется от Просто Игры тем, 
что в ней есть уровни, опыт, “скиллы” 
и иже с ними. В отношении компью­
терных РПГ это верно на все сто ста­
рых добрых процентов. Все они ведут 
статистику героя, решительно и без 
исключения. Отсюда и растут ноги
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Здесь и далее эпизоды Хоббитской игры 1998 
года (ХИ-98). Автор фотографий Сергей 

Бихуненко (www.vl.net.ua/~sb).
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этого железобетонного, совершенно 
неправильного убеждения, что РПГ и 

статистика — близнецы - 
братья.

Заблуждение номер два: 
все РПГ произошли от на­
стольных “ ...и AD&D про­
рок  е го ” . К он ечн о , TSR 
изобрела РПГ, — “вертолет 
изобрела П артия” . Я, соб­
ственно, и взвалил на себя 
эту скарбезную ношу (ко­

лонку в смысле) как раз для того, что­
бы вкратце изложить почтеннейшей 
публике первичный, академический 
смысл понятия “ролевая игра” . И 
начну, соответственно, от мамонтов 
и папонтов.

П
la
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stop Fantasy, Sci-Fi, Gothic и все прочие виды ролевых игр - □ К

Д очки-м атери. Как образец
Вот, господа, истина в последней ин­
станции, исходный тезис и продукт на 
выходе сего труда: ролевая игра отли­
чается от всех прочих не наличием или 
отсутствием статистики (которая абсо­
лютно опциональна), а тем, что целью 
игры является отыгрыш. Что за слово 
такое? Разъясняю.

Помните детскую шуточку про “доч­
ки-матери на деньги” ? В эту игру нельзя 
выиграть, у нее нет понятия “победа” 
(или “поражение”), хотя вполне мож­
но говорить об успешном исходе игро­
вого процесса, если и “дочки”, и “ма­
тери" довольны. Содержанием такой 
игры является моделирование части 
окружающего мира, в данном случае 
семейных отношений, и задача каждо­
го участника — моделирование конк­
ретного персонажа в соответствии с ус­
ловиями, предлагаемыми моделью. Это 
моделирование поведения и называет­
ся диковинным термином “отыгрыш”.

Собственно, мамонты
Самые древние игры, в которые играли 
еще наши пра-286-раз-дедушки у боль­
шого костра, представляли собой имен­
но восстановление какого-то реально­
го процесса, например охоты на мамон­
та (непременно спросите ПэЖэ!). Дей­
ство имело сакральный смысл и долж­
но было принести успех в последующей 
— настоящей — охоте. Соплеменники 
нашего экшен-аксакала прыгали через 
огонь и метали копья в шкуру волоса­
того слона (или его карикатурное изоб­
ражение на стене пещеры). Иногда гу­
лянка переходила в соревнование, где 
дикие пыжеобразные старались как 
можно ловчее засветить мамонту или 
соседу в глаз копьем... Так, кстати, по­

явился спорт, и Игра, в широком смыс­
ле слова. Впрочем, иногда наши общие 
предки проявляли известную долю ми­
лосердия, и кровавый спорт скатывал­
ся на уровень театрализованного пред­
ставления с шаманами, бубнами, пляс­
ками и прочими ЗИ-спецэффектами. 
Так, если вы не в курсе, появился театр 
— недаром на сцену долгое время пус­
кали только мужчин!

Но главными ролевиками всегда были 
дети. Для них моделирование “взрос­
лых” занятий, социальных отношений 
было одновременно и хорошей трени­
ровкой, и добротным развлечением. Так 
что наш любимый жанр может по пра­
ву гордиться древним происхождением, 
корнями и устоями.
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П апонты - 
социологи

Это были цветочки, 
ягодки повалили толь­
ко в XX веке, когда на­
чалось бурное развитие 
социологической на­
уки. Социология, если 
вы опять не в курсе, 
изучает человеческое общество, отноше­
ния в нем, связи, пути перемещения ин­
формации и так далее. Именно в двад­
цатом веке социология отделилась от 
сладкой парочки философия+история 
как самостоятельная область человечес - 
кого знания. К вящему удивлению пуб­
лики, она даже начала приносить пользу: 
прикладная социология занималась ис­
следованиями общественного мнения, 
прогнозированием конфликтов, поис­
ком методов их разрешения и прочими 
грязными делишками.

Здесь надо заметить, что социоло­
гия есмь особенная наука. Количе­

ство самых разно­
образных теорий, 
которые одинаково 
складно и красиво 
и при этом совер­
шенно по-разному, 
объясняют одни и 
те же вещи, пора­
жает воображение.
П оэтом у ролевая 
теория личности, 
предложенная гос­
подами М орено и 
Парсонсом, далеко не единственная 
изящная социологическая теория, но 
нам она почему-то крайне симпатич­
на. Если вкратце, суть ее заключает­
ся в том, что каждый человек в жиз­

ни играет несколько 
ролей  и в каж дой 
роли он ведет себя в 
соответствии с пра­
вилами этой роли. К 
прим еру, дома он 
“М уж ” , на работе  
“Б о сс” , с друзьями 
“Друг” . Из этих ма­
леньких ролей соби­

раю тся больш ие, как , наприм ер: 
“Вполне успешный начальник отде­
ла средних лет, имеющий жену, дво- 
ихдетей, машину, квартиру, дачу, со­
баку и лишний вес” . Или: “Спивша­
яся сволочь, подававший в молодос­
ти надежды выпускник МАрхИ, про­
давший бандитам квартиру и ночую­
щий на вокзале с бомжами” .

Следом другой яйцеголовый, некто 
Дж. Мид, обнаружил, что “роль” мож­
но сформулировать и целенаправленно 
поручить человеку. И даже, если чело­
век чувствует, что от него ожидают ис­
полнения определенной роли (это на-
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зывается ролевая экспектация), то он, 
при условии приемлемого уровня роле­
вой терпимости, станет реализовывать 
роль в соответствии со своей личност­
ной концепцией роли (выше, здесь и да­
лее курсивом помечены научные терми­
ны, которые полезно запомнить, дабы 
затем блистать в компании менее про­
свещенных друзей). Это значит, что 
если нашего “вполне успешного на­
чальника” разорить, уволить с работы, 
увести от него жену, обвалять в кипя­
щей смоле и индюшачьих перьях, на­
поить метиловым спиртом и бросить 
помирать у Павелецкого вокзала то, он 
может быть, если выживет, и станет ре­
ализовывать роль “бомж вокзальный 
обыкновенный”, но с большим к себе 
отвращением, так как уровень ролевой 
терпимости к этой роли у него низкий, 
никакой.

К чему это я? Ах да, мы подошли вплот­
ную к нашим ныне процветающим РПГ- 
баранам. Таквот, ролевая игра появилась 
на свет исключительно благодаря ролево­
му анализу, разработанному на досуге со­
вершенно серьезными дядями. Ролевая 
игра позволяла создавать социальные мо­
дели в самых разных ситуациях, исследо­
вать пути принятия решения и даже вос-

" f e "
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станавливать исторические события и т.п. 
В дипломатии очень эффективно отыгры­
вались предстоящие переговоры. Здесь же 
рассматривались пути распространения 
слухов, а значит, и возможные способы уп­
равления их хождением, процессы фор­
мирования общественного мнения, фено­
мены смешения и столкновения культур, 
а также множество других крайне интерес­
ных вещей, говорить о которых прямо сей­
час мне немного несподручно.

И тут хлоп, трах, бах — Толкиен, фэн­
тези, хоббиты, эльфы. Те самые серьез­
ные дядьки курят траву, кушают ЛСД, 
и в их умных головушках возникает не­
формальная мысль: а почему бы не смо­
делировать побег Фродо из Шоушенка?

Психи из леса
Открою маленький секрет. Многие иг­
ровые мастера (DM) — люди, которые 
организуют и проводят ролевые игры, 
— одновременно подрабатывают соци­
ологами. (Обратное справедливо: бес­
примерный классик и вообще икона 
Йохан Хёйзинга в свободное от мате­
рой историко-социологической науки 
время, по сути, “баловался” ролевым 
анализом. Как бы мы это сейчас назва-
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ли.) Для непосвященных такие игри­
ща, особенно полевые (те, что проис­
ходят на свежем воздухе), выглядят на­
стоящим “рубиловом” , бестолковой 
дурацкой беготней с деревянными ме­
чами. Хотя в действительности каждая 
игра — очень сложная информацион­
ная конструкция. В крупных хэппе­
нингах моделируется экономика, куль­
тура, традиции, иногда даже климат! 
Существуют хитроумные алгоритмы 
распределения информации среди иг­
роков, позволяющие закручивать са­
мые запутанные интриги. Собственно, 
важнейшая часть игровой теории опи­
сывает именно способы создания ин­
формационного пространства игры. 
Игровая модель яв­
ляется чисто вирту­
альной конструкци­
ей, и святая задача 
мастеров —добиться 
ее внутренней н е­
противоречивости, 
цельности, а также 
следить, чтобы все 
участники игры 
были Заняты, имели понятные игровые 
задачи, чтобы игра развивалась в оп­
ределенном направлении.

Как вы уже догадались, выполнить все 
выш еприведенные условия крайне 
сложно. Возможно, именно поэтому 
существует негласное правило: чем мас­
штабнее игра, тем она идеологически 
слабее. Мастер просто не успевает ра­
зобрать каждую игровую ситуацию, ко­
торая требует его участия, каждое не­
стандартное действие игроков. Начина­
ются нестыковки. Например, ключевой 
персонаж может взять и подло откинуть 
коньки в самом начале игры! Как след­
ствие, мастер оказывается принужден к

крайней мере, произволу. Погибший 
герой объявляется вовсе не дохлым, а 
самым живым среди всех присутствую­
щих. Не подлежащие чудесной рессу- 
рекции мертвые актеры второго плана 
мгновенно зомбируются и начинают 
гоняться за мастером с подвернувши­
мися под руки тяжелыми предметами. 
Трагедия в стиле Шекспира.

Но! Есть идеальный мастер, существо, 
способное уследить за всеми, все успеть, 
раздать пряники хорошим и черствые 
дырки от бубликов плохим. Кроме того, 
он никогда не позволит себе своеволь­
ничать, капризничать и подыгрывать, 
особенно симпатичной эльфийской 
женщине из соседнего двора. Его зовут 
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Они уш ли  
другим путем

Всякий, кто хотя бы 
видел правила 
AD&D, знает, что 
перенести их в ма­
шину — задача для 
школьника, посеща­

ющего курсы Бейси­
ка, при ПТУ сантех­
ников. Правила 
GURPS чуть совер­
шеннее, но как зада­
ча для моделирова­
ния на компьютере — 
это полнейший при­
митив. Получается, 
что при создании 
компьютерной роле­
вой игры четкая 
трансляция правил 
есть самая простая 
задача. Программи­
рование графики,

звука и искусственного интеллекта уп­
равляемых компьютером героев и мон­
стров — вот куда более крепкий орешек. 
Остается лишь констатировать: пойдя на 
поводу у настольных игр, создатели их 
компьютерных аналогов сконцентриро­
вались на “боевой части” игры в ущерб 
всем остальным граням сложнейшей 
структуры настоящей РПЕ. Авторов со­
временных CRPG легко понять. Спра­
шивается, зачем долго и упорно про­
граммировать социальную модель, ваять 
продвинутый AI со сложными, очелове- 
ченно-непредсказуемыми реакциями, 
если можно создать вполне увлекатель­
ную игру на базе примитивного кодекса 
AD&D или чего-то сходного, с монстра­
ми, у которых в голове есть лишь жела­
ние поскорее умереть? Так что не стоит 
удивляться пафосному утверждению, 
что “РПЕ — игра, в которой у героев есть 
статистика”! Благодаря сверхповерхно­
стному отношению разработчиков к ис­
тории собственного жанра, мы так и не 
имеем ни одной настоящей компьютер­
ной Ролевой Игры.

Ну разве что Fallout.

50 game.exe б'оо
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Земная орбита, 12.05.00 н.э. 
j  Пять секунд — полет нормальный.

____|

ИНОГДА ОНИ ВОЗВРАЩАЮТСЯ
Они вернулись парой и очень своевременно.
Sierra собственными руками, как  персонаж популярного мало- 
российского эпоса, задушила свое любимое чадо Babylon 5: Into 
the Fire (в девичестве В5 Space Combat Simulator). Лорд “ Ри­
чард Гэрриот” Бритиш хлопнул дверью Origin с таким грохотом, 
что моментально отдали богу душу готовившиеся на секретных 
стапелях сиквелы Wing Commander и Privateer. Freespace, вы 
знаете, все же не из этой (космо)оперы — если бы у нас по- 
прежнему была цветовая дифференциация разделов, он был 
бы вечно окрашен алым, а вовсе не небесно-голубым, как  то 
пристало благородному симулятору. Fly а что творится в недрах 
LucasArts, былого мастодонта, велоцираптора и трицератопса 
космических симов, и вовсе загадка, но явно нецензурная. И 
даже, позволим нам это лиротступление, Уэс Крэйвен, созда­
тель Фредди К. и “ Криков” , снял ультраполиткорректный фильм 
с чудовищным названием “Музыка сердца” . Финита. Конец все­
му. Анисья вышла на крыльцо и завыла.
И в этот самый момент, практически  в один день, с интерва­
лом в несколько часов, ка к  это бывает только в кинобл ок­
бастерах и скверны х романах, грянул гром и фанфары. В 
космос, в Нашу часть нашей Вселенной, одновременно стар­
товали экипаж и Microsoft(KOMaHflnp корабля Крис Робертс) 
и NovaLogic (которая сама по себе дорогого  стоит и не нуж­
дается в звездны х именах своих пилотов). И, вы знаете, это 
вернуло нам веру в будущее человечества.
S ta rlancer — вылитый W ing Commander. Tachyon — точь-в- 
точь Privateer. Fie нужно возмущ енных воплей, друзья! Их 
родство трудно объяснить словами и почти невозм ож но  по­
казать пальцем: вот, дескать, все совсем ка к  в Добрые Ста­
рые. Это несколько глубже, на уровне неуловимых черт и 
мистической субстанции “атмосф ера” , в реальность кото­
рой, кажется, в этой части Солнечной системы верят исклю ­
чительно авторы ваш его лю бимого издания Гаме.УЧУ. Fie 
только & не столько граф ика с идеологией, но какое-то глу­
бинное духовное родство.
Все-таки косм ос — это страшный наркотик, правда?

Blue Leader (Андрей ОМ)

SPACE ODDITY
Опять наркотики? !. М истер Синий, ну что вам стоило просто промолчать? Мы с Хорнетом еще с прошлого 
раза... ну... веселые. А здесь, ка к  на беду, пара заблудших в м икрокосм осе  и грового  пространства косм о­
симуляторов. Гиблое дело! Д аж е от слабой манипуляции дж ойстиком  перед глазами плывут звезды , тело 
становится шарообразным, повторяя крейсерские обводы пинбольного шарика, очень агрессивной круг­
лой субстанции, которая катится по накатанному столу бытия и не может, совсем не может остановиться, 
подумать, одуматься, забыть, простить, вспомнить, вскрыть, вспороть, взлететь, вернуться и сесть на все 
четыре без помощи автопилота. В общем, сами видите.
Отсюда девиз нынешнего сезона: “Да здравствует Дух сом ненья!” Пусть отчаянная молодежь видит неви ­
димое глубже, наводит фокус камеры зрения резче, а руки ее никогда недрож ат от яда подозренья в венах 
осязательной институции. Все мы, чья доля компью тера в организм е  уже перевалила за 50, видим чешуй­
ками кожи на кончиках пальцев, и азарт бурлящей в соседских венах крови  не способен поколебать суро­
вые утесы нашего косм ического  правосудия. Ищите противоположности и вознаграждены  будете. И пусть 
тень великого  Флэна О 'Брайана укроет нас от неожиданностей дальнего безвоздуш ья!

Red Leader (Александр ВЕРШИНИН)
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V izh u  tse l%  
и л и  Т а р г е т  л о к е д

К о с м о с  н а в с е г д а

^ H f l p e ^ S t a M a n c e T ^ n ^ J

Неделю назад моя драгоценная мышь М$ Intellimouse Explorer (вы думаете, у 
одного Олега контракт с уважаемыми фирмами?) пережила тяжелое нервное 
потрясение. Видите ли, она перестала быть безраздельной властительницей 

моего стола. Ее стального цвета бока как-то пожухли, а задорная красная 
лампочка в кормовой части заметно потускнела. Ну а вся она, до той поры 

толстая и глянцевая, явно скукожилась в тени молодецкого Logitech Wingman
Extreme, этого шедевра дизайна, этого чуда современной инженерной мысли, 
гашетка которого прямо требует “Нажми меня, хозяин, и не отпускай, пока не

склеишь ласты от истощения и обезвоживания организма”, а боковая кнопка на

V рукояти так идеально подходит для запуска по цели роя ревущих “Скримеров”

Последний почтовы й  голубь, присл а нны й  м не ОМХ 
(электронная почта? В ней нет стиля), принес, помимо 
давно обещ анного коллегой том ика  Акутогавы  Рюнос- 
кэ, странное напутствие: “ Берегись дж ойстиков . Они 

затягиваю т та к  же, ка к  рули и педали” .

Ш агнул и полетел
Космос — это на ркотик. Впервы е я понял это лет семь 
назад в одном из первых видеосалонов, расположенном, 
по странной прихоти судьбы, в помещ ении планетария.

Там за рупь показы вали  затертую  по самое “ нем огу” от­
вратительную  копию  “Звездны х во й н ” ... Эх. Потом, п о з ­
же, я был единственным в своем городе обладателем ко ­
робки  W ing C om m ander 3, а однажды выпросил у кого-то 
на одну ночь игру WC4: The Price o f Freedom, а она наот­
рез отказалась работать на моем тогдашнем 4 8 6D X 2-8 0  
(“ The u ltim a te  m u ltim e d ia  s ta tio n ” , ка к  было написано в 
докум ентации), та к  ка к  в минимальны х системных зн а ­
чилось “4 8 6 D X 4 -6 6 ” . Вы смеетесь, а я тогда чуть с ума 
не сошел от горя. Золотое детство.

В общем, скаж у  вам сразу: Крис Робертс 
вернулся! Именно так, ка к  это и принято в 
ко см о о п е р а х  — с паф осом и литаврам и , 
черным знам енем  M icroso ft и дартвейдеро- 
образной тенью  БГ (которы й бизнесм ен, а 
не в гитару играет) за  спиной. Вместо пол­
ко вн и ка  Блэра — отрендеренная в 3D пол­
ко в н и к  Эстевез. Вместо М алкольма М акда- 
уэла — не менее трехмерны й адмирал На- 
гатома, ком андир дредноута Yamato. Вмес­
то FMV — невероятного качества анимация. 
M a n ia c ’a зам ещ ает Bandit, а отсутствие в 
гараж е C erberus’a компенсирует ш икарны й 
перехватчик Grendel. Ах да, самое главное. 
Роль K ilra th i, крупн о ка л иб е р ны х  ко ш е к  с 
козлины ми бородами, исполняю т(кто бы вы 
думали?!) злонам еренны е дорогие  россия­
не. Теперь вы знаете, кто принял из слабе­
ющих рук Ba ttlezone красное знам я, вы пач­
ка нн о е  кр о вью  трудового  народа и у кр а ­
шенное канареечной пентаграм мой!

Нет, правда. По изобразительной силе а р ­
ш инны е алые звезд ы  на ф ю зеляжах лин-
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Сказать, что Wing Commander и Privateer 
сильно увлекали меня — все равно, что 

обозвать Джоконду “пухленькой шатенкой 
на фоне пейзажа”. Почти восемь победонос­
ных окончаний второй части WC не прошли 
бесследно для моего неокрепшего организ­

ма. Собственно, это абсолютный личный 
рекорд, больше такого сабантуя, хвала 
богам, не случалось. Так что говорить о 

моем отношении к таланту мистера Роберт­
са, полагаю, не обязательно. Ограничусь 

замечанием: StarLancer был желанен.

Р адость получения предрелизной “беты” оказалась 
омраченной странным изображением космического 
корабля на одной из страниц описания. Подозритель­
ные красные звездочки! Уж не русские ли здесь око ­

пались? И тяжелый вздох разочарования с первого ж е 
кадра интро: точно, они. То есть мы. К а к  всегда, лысые, 
уродливые, с тяжелыми надбровными дугами, налиты­
ми кровью  глазами и мерзотнейшим картавым англий­
ским. Пленных не берут, расстреливают. Нападают ис­
подтишка. Озлобленные. Тупые, ка к  пробки, но с очень 
развитой военной промышленностью. Вероятно, плохо 
пахнут — уж  больно атмосферный ролик.

Закры ваю  глаза и старательно считаю до десяти. З а ­
тем внушаю себе: “ Это китч!” . Визуальный ряд и звуко ­
вое оформление — будто из учебника: высокие духовые 
и литавры при виде “ своих” , низкие  удушающие пассы 
труб для “чужих” ; в ролике либо гнетущие темные гра­
дации серого (русские), либо спокойные, глубокие, ус­
покаивающие, уверенные синие задники (американцы). 
Вооружившись копьем бесстрастия, я, ка к  крестоносец 
из далекого прошлого Земли, устремляюсь во тьму. Об 
интернациональном  составе конф ликтующих сторон 
(американцы, англичане, немцы, французы, итальянцы, 
японцы с одной стороны и русские, арабы, китайцы с 
другой; играть можно только за первых, то есть за доб­
рое НАТО) и о редком имени главного гада — “ Иван ‘The 
Butcher’ Петров” — больше ни слова. Должно быть, это 
неизбежная часть стилизации. ►

ко р о в  вполне сравним ы  с одним небольш им эпизодом , 
приклю чивш им ся со мной в порутум анной ю ности. Дело 
было, к а к  ни странно, в Венеции: в состоянии полного 
душ евного  покоя я пил коф е в ка ко м -то  заведении  н е ­
п о д а л е ку  от Г р а нд -К а - 
на л , но не д о хо д я  до 
П ьяц ц а  ди С а н -М а р ко .
Н евзначай  скосил глаза 
на с и д е н ь е  с о с е д н е го  
стула и понял н а ко н е ц , 
что  т а к о е  кул ь ту р н ы й  
ш ок. На дереве, по м ня ­
щем, вероятно, еще не ­
бриты х л е ги о н е р о в  Л у ­
кул л а , бы ло  н а п и с а н о  
ч е р н ы м  м а р ке р о м  к о ­
роткое , но е м ко е  отече­
ственное  ругательство.

Надо отдать дорогому 
товарищу Робертсу 

должное, ему удалось 
избежать непременного 

в таких случаях 
трехрублевого лубка 

под водку в самоваре: 
пилоты не пытаются 
разговаривать по- 

русски.

М ежду тем надо отдать дорогом у товарищ у Робертсу 
должное, ему удалось избежать не прем енного  в таких 
случаях трехрублевого лубка под водку в самоваре: пи­
лоты не пытаются разговаривать  по-русски  (вместо это­
го рыча таким и  ж утким и  голосами, что K ilra th i кажутся 
помойны ми котятами. Помните это: “You are fly ing lik e th e  
a p e th a ty o u  are, hum an scu m !”?), а единственным неуме­
ло транскрибированны м  родным словцом  является на­
зва н ие  уж асаю щ его  c lass 2 c a rrie r’a “ K rasnaya” . П роиз­
носится с ударением на предпоследнем слоге. Имеется 
еще и ca rrie r “ K rasny” , очевидно, ее муж.

Если, не приведи господь, кто-то решит все же перево­
дить S ta rLancer в родных Палестинах, то для реплик чер­
нозем ны х пилотов могу пореком ендовать что-нибудь из 
раннего  Виктора Олеговича П., где ругательствами слу­
жили вы раж ения типа “ Совсем затрудячили, передови­
ки м а й ски е ” . Будет очень комильфо.

Ах да, не могу не упомянуть еще о торпедоносцах Kamov, 
этом ужасе, летящем на крыльях ночи, — Альянсу п р а к ­
тически нечего противопоставить этим соверш енным м а­
шинам разруш ения. К сожалению , на настоящий момент 
ничего  не известно о реакции  западной игропрессы  на 
такие  фортели (русских-то Робертс до последнего м омен­
та держал в тайне) — M icroso ft прислала нам релиз за 
две недели до его появления в ш ирокой продаже.

[ . [ I t  # i ' 0 0  I 1 1
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Л ун у кры лом  задел
Нет, это удивительная игра . Сегодня я м огу похвастать­
ся двумя б оевы м и  орденам и , дваж ды  меня повы сили 
в зв а н и и  (теперь я м огу водить модны й истребитель 
C oyote !), один раз с по зо р о м  уволили, раза  три п о к а ­
зали  по те л е ви зо р у  и единож ды , натурально, расстр е ­
ляли. Нет, правда, в данном  случае я их поним аю . З а ­
валил не вероятно  важ ную  м иссию  и позволил  кр а с н о ­
пузой сволочи  уничтож ить  лайнер  с вы сш им  ко м а н д ­
ным составом . Голос кр а со тки  Э стевез дрож ал от я р о ­
сти, но я надеялся отделаться очередны м д и сц ипл инар ­
ным взы ска н и е м . Ага, ко не чн о . На м ости ке  уж е под ­
ж идала  расстрельная ком анда . К а ко й -то  оф ицер с с о ­
ве р ш енно  з в е р с ки м  лицом  накинул  на меня м еш ок, 
последовал п р и ка з , и... К н о п ка  Load.

П оследовательность м иссий строго ф иксирована , но 
внутри каждой из них возм ож ны  лю бые финты сюжета. 
Не уничтожили пресловутую “ КраснУю ” в миссии номер

восемь — готовьтесь к 
с у п е р п р и з у  д а л е е  по 
ходу действия . Успели 
отправить в страну веч­
ной охоты  м а р ш е в ы й  
д в и га те л ь  а в и а н о с ц а  
“Салин” — ждите выпус­
ка новостей. Там аф ро­
ам ериканец  с внеш нос­
тью Д енниса Родмана и 
прононсом  Сергея Д о ­
р е н ко  с к а ж е т  что -то  
вроде  “ Только  что мы 
п ол учил и  э к с т р е н н о е

■------------------------------------------ ------"  со о б щ е н ие : S a lin  был
уничтож ен при участии эскадрильи 4 5 th  Vo lunteers (это 
мы, значит. — А.О.). Так держать, леди и дж ентльмены ” . 
Несмотря на природны й цинизм  и благоприобретенную  
желчность, почему-то хочется прыгать на одной ноге и 
орать от счастья, а на глаза наворачиваю тся даже, ка ­
жется, слезы.

Надо заметить, что в случае провала операции сводка но­
востей тоже воспоследует, но будет исполнена в гораздо бо­
лее минорной тональности. Вообще, Солнечная система

Сегодня я могу 
похвастаться двумя 
боевыми орденами, 

дважды меня повысили 
в звании (теперь я могу 

водить модный 
истребитель Coyote!), 
один раз с позором 
уволили, раза три 

показали по 
телевизору...

► Межмиссионный интерфейс напоминает последние 
серии WC, вот только разговаривать ни с кем нельзя. 
М ожно лишь покрутиться в своей маленькой железной 
конуре, от телевизора к  CD-проигрывателю, к  кровати с 
медалями, к  неизбежному симулятору космического боя 
и, наконец, к  двери. За массивной, почему-то всегда сло­
манной створкой, отделяющей ваш персонаж от осталь­
ного корабля, живут FMV, видеоролики. После третьего 
прохода по коридору с двумя спорящими типами я стал 
нервно нажимать Esc. Вопрос: кому нужна эта потемкин-

Здесь не видно, но на Ronin'e крутятся радары и еще 
какие-то конструкции. Между прочим, его экипаж 
разговариваете неподдельным азиатским акцентом.

ская деревня? Отличаются лишь заключающие миссию 
ленты. После посадки на родной корабль пилоты бодро 
подбегают к  экрану, видят всегда одного и того же орла- 
на-фоне-звездочек и либо кидаются шлемами, либо хло­
пают друг друга по хребтам. Найдите десять отличий.

А вот вам первый масштабный провал. В StarLancer нет 
людей. Есть гуманоидное существо, похожее на обаятель­
ную француженку из WC2. Есть ваше невыразительное 
лицо в killboard. Есть бодрящаяся мумия капитана кораб­
ля, неотделимая от вращ аю щ егося кресла. Кстати, в 
StarLancer все капитаны дружественных нам кораблей ин­
валиды! По крайней мере мы видим их только на пятой 
точке — при награждении илиувольнении в запас. Назвать 
эти фигурки “человеками” не поворачивается язык. Точно 
та кж е  никто и никогда не назовет вас, Федю, Машу, Сашу, 
героем и спасителем. Существует лишь раеплывча1ый “45- 
й Добровольческий” , который “участвует” , “ помогает” или 
“проявляет мужество” . К ак выразился бы вождь косми­
ческих русских товарищ Салин (Salin), в этой игре нет мес­
та подвигу — есть только статистика.

Впрочем, хватит рефлексии, замешанной на внешних 
признаках порчи. Вглубь, друзья! Ведь Chris Roberts’s Wing 
Commander — это нетолько красивая, трогательная, эпи­
ческая история, но еще и отличный симулятор.

Внешне StaLancer поразительно похож на своего знаме­
нитого предшественника. Но лишь внешне! В отличие от 
WC, в StarLancer нельзя не выполнить задания — в этом 
игра скорее похожа на X-Wing или Tie Fighter от LucasArts. 
Гневный бросок шлемом в конце миссии означает крайне 
посредственно, но все же выполненное задание. В случае 
же провала, вас встречает вечно сидящий капитан, немед­
ленно увольняющий вас в запас. Но есть варианты! ►

06.05.2000, 20:15
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► Если единственным случайным выстрелом убить по­
павш его под горячую руку напарника, меры по нака­
занию  виновного принимаются немедленно. Контроль 
над вашим истребителем перехватывается дистанци­
онно (!), истребитель принудительно сажают на базу, а 
вас без лишних слов расстреливают. Без суда и след­
ствия. К а к  мило! Столь ж е бессмысленной оказалась 
кнопка “ Eject” . Где бы я ни пробовал катапультировать­
ся, мне всегда демонстрировали один и тот ж е ролик. 
Русский головорез, делающий боевой заход на мою 
капсулу и благополучно заканчиваю щ ий мою карьеру, 
появлялся даже в полностью чистом от врагов секто­
ре, даже прямо под брюхом у родного авианосца! Рус­
ские в StarLancer не берут пленных, а вот американцы 
не по д б и р а ю т  
своих. Чудесно, 
чудесно.

Впрочем, хуже 
всего выглядят 
сам и  м иссии .
Д линны е, б е с ­
толковы е , уто- 
м и т е л ь н ы е ,  
полные крайне 
н е о ж и д а н н ы х  
для игрока ходов. В плохом смысле: когда на тринад­
цатой минуте задания вы не успеваете идентифициро­
вать залетный вражеский шаттл, блестящие результа­
ты предыдущей дюжины минут списываются в утиль. 
Вместе с вами (см. видеоролик). Начинаем заново, те­
перь уже зная об опасности, поджидающей вас через 
13  мин. 10  с. Сердце полно тревоги. Что, что еще мо­
жет произойти на четырнадцатой или девятнадцатой 
минуте?

О дноврем енно с полным б езразличием  к  вашей 
судьбе сильные мира S tarLancer проявляют б ескрай­
нюю уверенность в ваших талантах. На единственную 
истребительную эскадрилью (в силу полной аугичнос- 
ти напарников читай: “ на ва с ” , очень одинокого игро­
ка) возлагается целый ворох всевозм ож ны х обязан­
ностей: убить всех врагов за 30  секунд (о, если бы я 
шутил!), затем  убрать генератор защ итного поля, а 
потом за три минуты сбить сорок турелей на поверх­
ности базы, после чего найти и сбить вра ж еского  аса, 
пока тот не улетел, и, наконец, защитить собственные 
шаттлы с десантом на сладкое. Вспоминать о торпед­
ных атаках русских “ Камовы х” вообще невозм ож но 
без содрогания. Представьте себе рой из двадцати 
торпед, приближающ ихся к  вашей базе  со всех сто­
рон. Прочие члены гвардейского  4 5 -го  и пальцем не 
пошевелят, чтобы спасти родное стойло. Лишь глупый 
и гро к мечется на остатках форсажа от одного табуна 
торпед к  другому. Ж ертва вопит и угрож ает увольне­
нием. Русские зловещ е смеются десятком одинаковых 
голосов. В ушах звучит отры вок совсем не косм ичес­
кой оперы: “ Ф игаро здесь, Ф игаро там. Ф игаро-Ф ига- 
ро-Ф и-га-роооо” .

Всё, конец связи!
Это еще ничего — ровно через две минуты начнется наше ежегодное 
шоу "Здравствуй, Descent!" с полетами по коридорам внутри астероида

живет своей жизнью  — мы проглядываем сводки новостей, 
читаем профайлы эскадрилий (“W ildcats, итальянцы, одни 
из немногих уцелевших после Битвы за Нептун, где Альянс 
понес тяжелейшие потери за всю историю Sol War и практи­
чески полностью были уничтожены флоты Франции, Италии 
и Германии...” ) — все это 
не имеет совершенно ни­
ка ко й  п рактической  на ­
добности, но вот это ощу­
щение шума мира, жизни 
за пределами кокпита — 
оно дорогого стоит.

Вообще, карьера — это 
в е л и ко л е п н о . В наш ей 
каю те под кроватью  ря­
дом со стоптанны ми ке ­
дами припрятан блестя­
щий ящ ичекдля наград, а 
с п о л у ч е н и е м  н о в о го  
ш еврона в пользование 
поступают новы е (и час­
тично  э кс п е р и м е н та л ь ­
ные) модели техники. То

М е с т н а я  в и з у а л и з а ц и я  
—  н е в е р о я т н а .

Н е к о т о р а я  
б е з ж и з н е н н о с т ь  

о к р е с т н о го  
и н т е р к о с м о с а  

(п а р а -т р о й к а  р о б к и х  
б л е д н о л и ц ы х  

ту м а н н о с т е й  в с ч е т  н е  
идут) о к у п а е т с я  

у м о п о м р а ч и те л ь н ы м и  
э ф ф е к та м и  п ал ьб ы  и 

в зр ы в о в .
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_________
Балалайка карашо. Через несколько секунд турель 

| линкора "Нарком Баданов" оставит от меня, буржуинского 
наймита, несколько горящих обломков.

полож ено , ка к  говаривал  мой бывш ий воентью тор пол­
к о в н и к  Олег Н арциссо вич  Григорьянец. С начала, б а ­
тенька , уничтож ьте  истребители.

Тьфу, думаю. М ожет, и сами огром ны е плазменны е ша­
ровые молнии суть бутафория? Подлетел к  одной посмот­
реть поближ е и насладился отличного качества мульт­
фильмом “ Спи спокойно , дорогой товарищ , факты ано­
ним ки не подтвердились, Альянс тебя незабудет” . Ну, все 
лучше, чем расстрельная команда.

Г1
1

In d u stria l L ig h t  & M a g ic
Я, вот видите, сознательно не хотел начинать нашу се­
годняш ню ю  беседу с граф ики. Иначе получилось бы ров­
но ка к  с текстами про Hom eworld (каюсь, видите ли. Смер­
тельный номер): “AI соверш енно никакой , но, мамма миа, 
порка  мадонна — ка ки е  там красоты !” Или там, скаж ем , 
“ Враг стесняется красть наши корабли, но, господибоже- 
мой, ка ки е  ж е там инверсионны е следы !” Кажется, уче­
ные проф ессора назы ваю т это “ подменой понятий".

Так вот, местная визуализация — невероятна. Н екото­
рая б е зж изн е нн о сть  о кр е стн о го  интеркосм оса  (п а р а ­
тройка  робких бледнолицых туманностей в счет не идут) 
окупается ум опом рачительны м и эф фектами пальбы и 
взры вов . Вообще, миссии — натуральное кино  и немцы. 
Вопит начальство, грохочут окрестны е пушки, от взр ы ­
вов близких торпед сбоит навигационное  оборудование, 
с инверсионны ми следами наголо носятся управляемы е 
ракеты  (соответствующ ий датчик, указы ваю щ ий, что ра ­
кета уж е на нашем хвосте, надсадно пищит практически  
на всем протяжении игры), опять же, страшно ругаются 
на превосходном  английском  советские  Покрышкины.

Да, о гастеллах. Позвольте мне вы разить л е гкое  недо­

есть теоретически  м ожно проскакать  игру за пару вече­
ров, проваливая некритические  миссии, прячась за спи ­
нами на парников  и проявляя чудеса разумной осторож ­
ности, иногда именуемой трусостью, но тогда мучайтесь 
все 2 6  миссий на стартовых посудинах и наслаждайтесь 
первой с конца  позицией в общ екорабельной k illboa rd .

М ежду тем линейность нет-нет, да и п о ка ж е т  свой ос­
кал. Так, наприм ер, в одной из м иссий начальство  пр и ­
казало  зачистить местность от краснозвездны х соколов 
Ж и р и н о вско го , в то время к а к  наш ca p ita l sh ip  са м о ­
за б в е н н о  обм енивался с в р а ж е ски м  разноц ветны м и  
светящ имися плевкам и . Так вот, не стоит переж ивать  
за  авианосцы  — их перестрелка  суть чистой воды пи ­
ротехника  и предназначена  исклю чительно для наш его 
увеселения, и до конца  р а зб о р о к  с истребителями они 
не причинят друг другу вреда. Зато потом вы сш ий ко ­
мандный состав будет истерично орать нам в ухо: “ Сей­
час ж е уничтож ьте их sh ie ld  genera tor, а не то нам всем 
полный <шум помех, не разб орчиво> ” , и начнется общая 
чехарда и паника . Так вот, ваш специальны й ко р р е сп о н ­
дент, не будь дурак, при очередном  переигры вании  м ис­
сии плюнул на истребители и м оментально отправился 
давить этот самы й генератор. Б лагополучно взорвал  и 
стал потирать руки в ож идании  прилета о гненны х плев­
ков с наш его круизера. Прилетели. Ничего не случилось. 
Товарищ  студент, вы йдите из аудитории и войдите, ка к



ум ение по поводу здеш ней ф изики. Она... 
странная и даж е в чем-то подозрительная. 
Несущ иеся навстречу друг другу тяжелы е 
истребители при столкновении  с лязгом  от­
летают в разны е стороны на манер м аш и­
но к  в популярном аттракционе “Автодром", 
будучи почти  п о л н о сть ю  н е в р е д и м ы м и . 
М ож но сколь угодно долго с разгону ты кать­
ся носом в броню  авианосца “ К а за н ь ” и по­
гибнуть только после того, ка к  какая-нибудь 
из его  турелей обратит на нас свое благо­
склонное вним ание. Ну и та к  далее. В про­
чем, ладно — оставим  ж а нровы е  шутки и 
вернемся к  красотам .

t

! а J
C ap ita l-c lass -корабли взры ваю тся просто 

ф еерически, после чего мы видим черный 
остов с выры вающ имися изнутри струйками 
воздуха — это, ка к  вы понимаете, она, р а з ­
герметизация. С одним небольшим перочин­
ным но ж иком  в спину револю ции — вблизи 
смотреть на это не рекомендуется, та к  ка к  
вся подбитая техника  разлетается на мел­
котравчаты е, но гадкого  вида треугольники.

Сами ж е  модели, еще целые, хороши не­
вероятно . Д о  р о б е р тсо в ски х  д и за й н е р о в  
дошло-таки, что правила дизайна атмосфер­
ных истребителей как-то  не особо распрос­
траняю тся на глубокий косм ос — там и со ­
противление, и аэродинам ика  соверш енно 
другие, спросите вон у Хорнета. Нужно еще 
учесть, что мы — участники  весьма ра зно ­
ш ерстного конглом ерата , где представлена 
боевая техника производства всех ведущих, 
та к  сказать, капиталистических стран: вот, 
с ка ж е м , стрем ительны й и мощ ный п е р е ­
хва тчик с логотипом  US Navy, вот укр а ш е н­
ный биодизайном  японский  файтер, а вот 
грузный истребитель-бомбардировщ ик про­
изводства О бъединенной Германии. Я пря ­
мо виж у на их корпусах неприм етны е зн а ч ­
ки , с о о т в е т с т в е н н о  G e n e ra l M o to rs , 
M its u b is h i и, р а зум е е тся , D a im le r-B e n z . 
Ж аль, г-ну Робертсу не по карм ану соответ­
ствующ ие л ицензии . Было бы очень мило, 
правда?

Сайт игры
w w w .m ic roso ft.com /

g a m e s /d a /s ta r la n c e r/
_______ hom e.asp_______

Разработчик
______ Digital Anvil______

Сайт разработчика 
w w w .dig ita lanvil.com  

Издатель
_______ M icrosoft_______

Сайт издателя
www г iic roso ft.com

Системные
требования

W indows 9 5 /9 8 , Pentium II 3 0 0  
(рек. P ill-500), 6 4  Мбайта ОЗУ 

(рек. 128+), 30-ускоритель 
(мин. 8  Мбайт, настоятельно 

__________ рек. GPU).__________

Дополнительная
информация

Д ж о й стик необязателен, но 
строго желателен. Играть в 

эту и гру с помощ ью 
клавиатуры —  все  равно, что 

ходить по снегу в ластах и 
пить чай из глубоких тарелок. 

Глупо и неудобно.

Суть
Триумфальное возвращ ение 

Криса  Робертса и гром кий  
дебю т D igital Anvil. “ Ведь мы 
всегда пилоты, пилот всегда 

нацелен в ко см о с” . Ну почему 
у  нас нельзя давать по 

нескол ьку Наш Выборов за 
раз, а, Василий?!

Сложность
______средняя______

Графика
_________ 5_________

Звук
_________ 5_________

Музыка
4 ^

Сюжет
4,5

Управление
5

Реализм

Интересность

4.5

И нтересные вещи происходят с за гр узко й  
вооружения: не вдаваясь в подробности, з а ­
метим, что некоторы е из истребителей несут 
на борту протонны е пушки, которы е имеют 
обы кновение  автом атически  наводиться на 
ближайш ую  цель. Это гнусное читерство з а ­
ставляет меня, наприм ер, избегать пилоти­
рования во всех прочих отнош ениях вел ико ­
лепного  Coyote. Ишь, взяли моду.

Бы л ангелом  и пел
Вот сейчас сижу и думаю, что нужно вернуться 
кдесятой миссии и начать переигрывать отту­
да — нельзя было позволить тому конвою  
включить |итр-двигатели. Скорее всего, имен­
но из-за этого потом все пошло наперекосяк
— невесть откуда взявшаяся эскадра элитных 
советских пилотов с исконно русским назва­
нием Black Sun, уничтоженные торпедоносцы 
крыла Delta...

Эта игра не отпускает. Такое бывает очень 
редко и в последний раз называлось словом 
“ Hom eworld” . Вернейший симптом налицо: я 
уже начинаю ежедневно просматривать ново­
стные сайты на предмет анонса сиквела или 
хотя бы завалящей упаковки  дополнительных 
миссий. Впрочем, что далеко ходить — на на­
чало 2 0 0 1  года D igital Anvil запланировала 
выпуск Freelancer, который успел занять одну 
из лидирующих позиций в моем персональном 
списке заказов Санта-Кляусу. Не сиквел в пол­
ном смысле этого слова, но — новая игра в 
этой вселенной. Тенденция, следом за HW: 
C a ta c ly s m , 
начинает на­
бирать силу, 
и это хорошо
— все гд а
есть п р о ­
с т р а н с т в о  
для маневра 
и выпуска, в 
случае успе ­
ха, Starlancer 
2. Мы сейчас 
в крайне ин­
тересной си- ---------------------------------------------------
туации —  игра вышла в широкие народные как  
раз к  моменту сдачи этого номера белофин­
нам, и вы уже будете знать, ка к  ее встретил 
мир. Мне очень хочется верить в лучшее.

И пусть вздыхает и сокруш енно качает голо­
вой язвительный русский космопатриот и де­
кадент Александр “ Red Leader” Скарвершинин 
(червяков я ему раздавил!.. #$% л&-то!), глядя 
на мой детский энтузиазм, мы-то с вами зна ­
ем, что космос — это форевер. Ready to  lock- 
and-load, people.

Time to  k ick som e se rious  ass.

И пусть вздыхает и 
сокрушенно качает 

головой язвительный 
русский космопатриот 
и декадент Александр 

“Red Leader”
Скарвершинин, глядя на 
мой детский энтузиазм, 
мы-то с вами знаем, что 
космос —  это форевер.

ЕП1||[.Ш #М0 I П
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П р о ч ь  о т  З е м л и ,  
с ю д а  я б о л ь ш е  н е  п и л о т !

Александр ВЕРШИНИН

V

Обычно меня крайне легко водить за нос. Подсуньте под мой чувствитель­
ный обонятельный орган что-нибудь симпатично благоухающее, добавьте 

приятную картинку — и Масса Скар в вашем полном и безраздельном 
распоряжении, хотя бы на некоторое время. В описанных примитивных 

случаях главное — не переборщить с содержанием. Если оно вдруг оказыва­
ется ярко контрастирующим с глянцевой обложкой, выходит конфуз. У

Theme 06.р65

G прославленным проектом  S ta rLancer (читайте выше 
официальные восторги оф ициального рецензента г-на 
Ома А.Г.) получилась именно такая история. После д ю ­
жины  ретроспективны х просм отров торж ественного  

появления “ крейсера второго эшелона ‘Краснайя ’", при­
нудительного вызволения из плена моего главного сопер­
ника по killboard, немца с ф ранцузским акцентом  (гори 
он в аду), и еще ряда не менее увлекательных приклю че­
ний, я окончательно сформировал следующую элементар­
ную мантру: “Tachyon — это круто” .

Кто подстаиил  
кролика К эм п белл а?

К а к  у тв е р ж д а е т  мой л е к с и к о гр а ф и ч е с к и й  ф а ворит  
Вл.Даль (подъ редакцею  проф. И.А.Бодуэна-Де-Куртенэ), 
“ силлогизмъ(см . между “ силлабическш ” и “ сило” — суда- 
рением на “о ”) есть “умствованье, разсужденье, изъ трехъ 
предложенш: больш ой  и м алой  посы лки , и за кл ю ч е н ь я ” . 
Конец цитаты. Малой посылкой S tarLancer будем считать 
вступление в данный текст, большую посылку ищите в са­
мых неожиданны х местах сочинения моего коллеги-кос­

монавта, а заклю чение... Д октор  гово ­
рит, вам давно пора переходить на част­
ный извоз. Он даж е выписал рецепт: со­
гласно этой бум ажке, вы навечно и з го ­
няетесь из пределов Солнечной систе­
мы. Знаете, встречи с пиратами очень 
способствую т похуданию, а диковаты е 
приграничны е девуш ки-пилоты чудо ка к  
хороши! Бон вояж, Д ж ейк.

Именно “Д ж е й к ” . Д ж е й к  Л оган . Вне­
шность и голос Брюса Кэмпбелла (Bruce 
Campbell, Evil Dead 1-3, Xena: The W arrior 
Princess). У парня не бог весть какое  пор- 
тофолио, зато ш кодная ф изиономия и 
цитатник остроумнейших злобных изре ­
чений за пазухой — на зависть Ильфу & 
Петрову. Думаю, немногие догады ваю т­
ся, откуда взялось большинство внугри- 
и гр о в ы х  а ф о р и зм о в  ны не  ус о п ш е го  
DukeNukem 3D  (в одно слово, пожалуй­
ста, это фамилия), включая знаменитое 
“ Hail То The King, Baby!” .

Так вот, представьте себе тако го  обол­
туса в открытом космосе. После каж д о ­
го сбитого корабля следует пр и ска зка  в
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На границе известного космоса дворники 
долго не живут. Как результат, приходится не 
только терпеть мусор, но и делать из него 
корабли.

духе “ Черт побери, какой  ж е  я прикольны й!” . Дамы обе­
щают сделать для него все что угодно, не забы вая, впро­
чем, свои проценты за  боевой вылет. Наниматели встре­
чают его облегченным “Логан, ну слава богу” , получая в 
ответ соответствующее случаю самодовольное Д ж ейко - 
во бурчание. Авторы Tachyon поставили на личность, а не 
на абстрактны е общ ечеловеческие ценности или, свят- 
свят-свят, достояния Западной культуры, которые просто 
необходимо избавить от гнетущей угрозы  славяно-арабс­

кой коалиции. Novalogic 
не п ол енил ась  о б н а р у ­
жить знаковы й персонаж 
Брюса Кэмпбелла, у гово ­
рить его участвовать в со­
мнительной с точки зр е ­
ния прибыли афере с о з ­
вучиванием  ком пью тер ­
ной игры, а такж е  не з а ­
была написать специаль­
но под него уникальны е 
реплики для каждой, по­
вторяю, каждой миссии.
Уже за один этот реш и­
тельный шаг сам оотвер­
ж е нн ы х  р а зр а б о тч и ко в  
Tachyon следует д о л го ­
долго гладить по шерстке.
П олчаса, не забы л и?  А 
ведь есть еще сами миссии.

В бою  пр одается  
наш  горды й “ Варяг”

Оставим на время выразительную ф игуруЛогана/Кэмпбел- 
ла и постараемся вернуться к  собственно игре — чего бы

Как утверждает мой 
лексикографический 

фаворит Вл.Даль (подъ 
редакцею проф. 

ИАБодуэна-Де-Куртенэ), 
“силлогизмъ (см. между 
“силлабическш” и “сило” 

—  с ударением на “о”) 
есть“умствованье, 

разсужденье, изъ трехъ 
предложена: большой и 

малой посылки, и 
заключенья”. Конец 

цитаты.

Далекая радуга
К о с м и ч е с к и е  с и м у л я т о р ы :  
и с т о р и ч е с к о е  с е ч е н и е

Космические симуляторы, в широком понимании 
термина, вполне могут претендовать на титул самого 
старого игрового жанра — наряду с ролевыми играми 
или аркадами. ПэЖэ помнит (а я знаю об этом с его 
слов), как в самом начале восьмидесятых почти 
академическое издание Scientific American опублико­
вало статью о первых графических компьютерных 
играх. В том числе речь там шла и о прообразе 
нынешних spacesim'oB.

П ста ти , и гр у ш к а  н а з ы в а л а с ь  S ta r  Trek и м о д е л и р о в а л а  с р а ж е ­
н и е  з е м н о го  и и н о п л а н е т н о го  ко р а б л е й  на  п л а н е т а р н о й  о р б и ­
те. И з м е н я я  к у р с  и у с к о р е н и е  к о с м и ч е с к и х  к р е й с е р о в , в ы  д о л ­
ж н ы  б ы л и  к а к  м о ж н о  б ы с тр е е  н а й т и  о п т и м а л ь н у ю  о р б и т у  для 

т о р п е д и р о в а н и я  п р о т и в н и к а  и ... П о сто й те ! Б Б  у к о р и з н е н н о  г р о ­
з и т  м н е  п а л ь ц е м , н а м е к а я  н а  то, ч то  э то  в о в с е  н е  к о с м и ч е с к и й  
с и м у л я то р , к а к и м  м ы  п р и в ы к л и  е го  в и д е ть . Он, к о н е ч н о , п р а в . Ф у ­
т у р и с т и ч е с к о й  к о с м и ч е с к о й  т е м а т и к и  с е й ч а с  у ж е  н е д о с т а то ч н о , 
ч то б ы  о к а з а т ь с я  в  п о ч е тн о й  ш е р е н ге  п р е д с т а в и те л е й  s p a c e s im - 
ж а н р а .  П р е те н д е н ты  д о л ж н ы  о т в е ч а т ь  о п р е д е л е н н ы м  т р е б о в а н и ­
ям : о б л а д а т ь  в и д о м  о т  п е р в о г о  л и ц а , п о н и м а т ь  и и с п о л ь з о в а т ь  т е ­
о р и ю  г и п е р п р о с т р а н с т в е н н ы х  п р ы ж к о в ,  а т а к ж е  с т и л и з о в а т ь  м о ­
д е л ь  к о с м и ч е с к о г о  б о я  п о д п р а в и л а  в о зд у ш н ы х  с р а ж е н и й  в р е м е н  
в т о р о й  м и р о в о й  в о й н ы . К р о м е  т о го , к а ж д ы й  п р о е к т  о б я з а н  щ е го ­

л я ть  р я д о м  п р и н я ты х  в  ж а н р е  ку л ьто в ы х , п о ч ти  р е л и ги о з н ы х  з а б ­
л у ж д е н и й . Так, б о р т о в ы е  п у ш ки  ко р а б л е й  в с е гд а  с т р е л я ю т  с  х а ­
р а кт е р н ы м  з в у к о м , п р о л е та ю щ и е  м и м о  и с тр е б и те л и  т о ж е  о тн ю д ь  
н е  б е з з в у ч н ы . На п р о ц е с с ы  го р е н и я  и в з р ы в ы  в  б е з в о з д у ш н о м  
п р о с т р а н с т в е  т а к ж е  сл е д ует  и м е ть  и с к р е н н и е , н о  п р и м и т и в н ы е  з а -  
к о м и к с о в а н н ы е  в з гл я д ы . К а к  с л о ж и л и с ь  т а к и е  и н т е р е с н ы е  с т е ­
р е о ти п ы ?  К то  п о м о г  их с ф о р м и р о в а т ь ?  В п о п ы т к е  о тв е т и т ь  н а  эти  
и м н о ги е  д р у ги е  в о п р о с ы  .Е Х Е -а р хе о л о ги  о т п р а в и л и с ь  н а  р а с к о п ­
к и  к о м п ь ю т е р н ы х  к о с м и ч е с к и х  с и м у л я т о р о в ...

E lite
(Realtime Games Software, 1982; BBC Micro, 1987, PC)

П е р в ы м  к о с м и ч е с к и м  си м ул я то р о м , б е с с п о р н о , стал  п р о е к т  E lite . 
Н е п р и т в о р я й те с ь , что  не  сл ы ш а л и  это  н а з в а н и е ! И з -п о д  п е р а  Я на 
Б елла и Д э в и д а  Б р а б е н а  (Ian  B e ll, D av id  B ra b e n ), к а к  в ы я с н и л о с ь  
е щ е  в  п р о ш л о м  д е с я т и л е ти и , вы ш л а  ф о р м е н н а я  кл а с с и к а , у с та н о ­
в и в ш а я  б о л ь ш и н с т в о  в ы ш е п е р е ч и с л е н н ы х  ста н д а р то в  ж а н р а . К р о - 
м е т о го , “Э лита ” м о гл а  п о хва ста ться  са м ы м  о б ш и р н ы м  и гр о в ы м  к о м ­
п ь ю те р н ы м  м и р о м  и сто л ь  ц е н и м о й  с е й ч а с  а б со л ю тн о й , б о ж е с т в е н ­
н о й , н е л и н е й н о с т ь ю  с ю ж е т а . П лю с и м е н н о  в  E lite  а в то р ы  р е а л ь н о  
в о п л о ти л и  и д е ю  “ о т к р ы т о й ” к о н ц о в к и ,  то  е сть  в о з м о ж н о с т и  о с т а ­
в а ть с я  в  и гр е  д а ж е  п о сл е  б л а го п о л у ч н о го  з а в е р ш е н и я  о с н о в н о й  
с ю ж е т н о й  л и н и и . Д о с т о и н с т в а  E lite  м о ж н о  п е р е ч и сл я ть  ч а с а м и : р е ­
в о л ю ц и о н н а я  в е к т о р н а я  гр а ф и ка , сл у ч а й н о  ге н е р и р у е м ы е  м и с си и , 
д е й ств ую щ а я  в н у тр и и гр о в а я  э к о н о м и к а , с е р ь е зн ы й  и с ку с с т в е н н ы й  
и н те л л е кт  п р о т и в н и к а ,  к о м п л е к с н а я  с и с т е м а  в з а и м о о т н о ш е н и й  
NPC и по л ь зо в а те л я , б е с ­
к о н е ч н ы е  п е р с п е к т и в ы  
р а з в и т и я  п е р с о н а ж а  и 
м н о го о б р а з и е  путей  д о с ­
т и ж е н и я  ж е л а е м о го .  Го­
в о р ю  ж е , ч а с а м и !

И г р а ю щ и й  в  “ Э л и т у ” 
с т а н о в и т с я  к о с м и ч е с ­
к и м  ч е л н о к о м ,  т о р г о в ­
ц е м , к о м м и в о я ж е р о м . В 
п о и с к а х  ф и н а н с о в о г о
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это ни стоило. До сих пор разработчики радо­
вали нас, грубо говоря, тремя типами косм и­
ческих симуляторов. Назовем их по именам 
проекто в -о сно ва те л е й : W ing C om m ander, 
Privateer, Elite (подробнее об истории разви­
тия ж анра читайте в отдельном материале 
внизу). Tachyon ближе всего к  славному роду 

Privateer, особо этого 
"  не стесняется, но и неДжейк Логан —  

наемник, 
делающий лишь 

правильные с 
его точки 

зрения вещи.

кр и ч и т  об этом  на 
каждом углу. В основе 
игры лежат несколько 
принципов : в о зм о ж ­
ность выбора выпол­
няемой миссии, обя­
за тел ьное  ф ина нсо ­
вое стим улирование 

пилота, наличие рынка средств косм ическо­
го транспорта и системы их апгрейда. Уф, ка ­
жется сформулировал. А теперь человечес­
ким языком.

Tachyon все равно не дает нам когда-то изведанной слад­
кой порочной свободы Elite. Ни одна из миссии не генери­
руется случайно, их количество ограничено, да и выдают­
ся они в определенном строгом порядке. Но по нескольку

за раз, м ягко  так, ненавязчиво. Обязательные для выпол­
нения задания составляют примерно треть от общей мас­
сы, именно они образую т сюжетный костяк игры. П орази­
тельно похоже на классическую  схему построения РПГ,

б л а го п о л у ч и я  в ы  п у те ш е с т в у е т е  п о  б е с к р а й н и м  п р о с т о р а м  к о с ­
м о с а  ( “ б е с к р а й н и м ” —  п о н и м а т ь  б у к в а л ь н о , о н и  на  с а м о м  д е л е  
н е о б ъ я т н ы !) , п е р е в о з я  гр у з ы  о т  о д н о й  с т а н ц и и  к  д р у го й , о т  п л а ­
н е ты  к  п л а н е те . П о л ь з у й т е с ь  э к о л о г и ч е с к и м и  к а т а с тр о ф а м и , в о й ­
н а м и  и б о л е з н я м и , ч то б ы  п о д о р о ж е  с б ы ть  т о в а р . П и р а тс тв у й те , 
о т б и р а я  гр у з ы  у  м и р н ы х  т о р г о в ц е в ,  и л и , н а п р о т и в , в с т у п а й т е  в 
“ о р г а н ы ” . П р е д п р и и м ч и в о с т ь  п р е в ы ш е  в с е го !  Д о  с и х  п о р  ни  о д н а  
к о м п ь ю т е р н а я  и гр а  т а к  и н е  с м о гл а  д а т ь  п о л ь з о в а т е л ю  хотя  бы  
с р а в н и м ы й  с  E lite  п р о с т о р  д л я  т в о р ч е с т в а . Д а ж е  с м о д е л и р о в а н ­
н ы е  в  п е р в о й  ч а сти  E lite  ф о р м ы  к о р п у с о в  к о с м и ч е с к и х  к о р а б л е й  
ста л и  к л а с с и ч е с к и м и  —  в о з ь м и т е  хо тя  б ы  н е з а б в е н н у ю  C o b ra .

W in g  C o m m a n d er
(Origin, 1990)

На с ц е н у  вы хо д и т  К р и с  Р обертс . П е р е о ц е н и ть  е го  в кл а д  в  s p a c e s im - 
ж а н р  а б с о л ю тн о  н е в о з м о ж н о . Это гуру, о д н а ж д ы  и н а в с е гд а . W in g  
C o m m a n d e r  п р е д ста в и л  то т  д и з а й н  к а б и н ы  к о с м и ч е с к о го  ко р а б л я , 
с о  в с е м и  е го  м ул ь ти ф у н кц и о н а л ь н ы м и  д и с п л е я м и , р а д а р о м , и н д и ­
к а т о р о м  с к о р о с т и  и м о н и т о р о м  з а щ и т н ы х  э к р а н о в , ко т о р ы й  б е р е т ­
ся  з а  о с н о в у  в о  все х , б е з  е д и н о го  и с кл ю ч е н и я  (!), к о с м и ч е с к и х  с и ­
м ул я то р а х  в о т  у ж е  д е ся ть  д о л ги х  лет. Д л я  а гр е с с и в н о й  ср е д ы  к о м ­
п ь ю т е р н ы х  и гр  —  с р о к  ф е н о м е н а л ь н ы й . В се  и з о б р е т е н н ы е  К р и со м  
п р и н ц и п ы  в е д е н и я  б о я  и с п о л ь з у ю т с я  д о  с и х  п о р . Р а з в е  м о ж н о  хоть  
ч то -н и б уд ь  д о б а в и т ь  к  т а к о й  х а р а кт е р и с т и ке ?

Н о W in g  C o m m a n d e r  —  э то  е щ е  и п р е к р а с н о  п о д л о ж е н н а я  п о д  
с и м у л я т о р н ы е  н у ж д ы  с ю ж е т н а я  л и н и я . В з гл я н и т е  н а  эти  м ул ь т ­
ф и л ь м ы ! О ни  с м о т р я т с я  | 
л у ч ш е , ч е м  д е в я н о с т о  
д е в я т ь  п р о ц е н т о в  с о ­
в р е м е н н ы х  в и д е о р о л и ­
к о в .  О б р а з  “ П а л а д и н а ” , 
е г о  “ la d d ie ” и “ la s s ” н а ­
в с е г д а  о с т а л и с ь  гд е -т о  
гл у б о к о  в  п а м я т и . А  д и ­
з а й н  к о р а б л е й !  В ы  п о ­
м н и т е  “ D r a lth i”?  К о н е ч ­
н о , п о м н и т е .. .
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С п л а в  к р а с и в е й ш е й  с п р а й т о в о й  гр а ф и к и  и р и с о в а н н ы х  м ул ь т ­
ф и л ь м о в  е щ е  д о л го  н е  д а в а л  ни  о д н о й  и г р е  с х о д н о й  т е м а т и к и  
о б о й т и  W in g  C o m m a n d e r .  В ы п у щ е н н ы е  в  т о м  ж е  го д у  S e c re t  
M is s io n s  1  и 2  з а к р е п и л и  у с п е х  К р и с а  Р о б е р тс а  и O r ig in , д а в  с т а р т  
с а м о й  з н а м е н и т о й  с е р и и  в  и с т о р и и  ж а н р а .

W in g  C om m ander 2: V en g ea n ce  o f  th e  K ilrathi
(Origin, 1991)

П р о е к т  бы л сд е л а н  на  то м  ж е  д в и ж к е ,  что  и п р е д ы д у щ а я  ч а сть  с е ­
р и и , —  в с к о р е  э то  с т а н е т  т р а д и ц и е й . О с н о в н о е  о тл и ч и е  в т о р о й  
ча сти  л е ж и т  в  д р а м а т и ч е с ко м  у с и л е н и и  ро л и  с ю ж е т а . К р и с  Р об е р тс  
о б к а т ы в а е т  с в о ю  и д е ю  “ и н т е р а к т и в н о г о  к и н о ” , а н и м а ц и о н н ы е  
з а с т а в к и ,  д и а л о ги  и с р а ж е н и я  в  к о с м о с е  с т а н о в я т с я  р а в н о п р а в ­
н ы м и  п а р т н е р а м и  в  д е л е  с о з д а н и я  с а м о й  к р а с и в о й ,  с а м о й  з а к о н ­
ч е н н о й  к о с м и ч е с к о й  с а ги  з а  в с е  в р е м я  с у щ е с т в о в а н и я  s p a c e s im .

В п е р в ы е  а в т о р ы  э к с п е р и м е н т и р у ю т  с  д и з а й н о м  м и с с и й , в с т а в ­
л я ю т  р о л и к и  п р я м о  в  т е л о  з а д а н и я , з а с т а в л я ю т  и г р о к а  п р и н и ­
м а т ь  в а ж н ы е , в л и я ю щ и е  на  д а л ь н е й ш е е  р а з в и т и е  с ю ж е т а  р е ш е ­
н и я . V e n g e a n c e  o f  t h e  K ilra th i и м е е т  н е с к о л ь к о  к о н ц о в о к ,  о п ц и о ­
н а л ь н у ю  л ю б о в н у ю  и с т о р и ю  (!), в о з м о ж н о с т ь  п о д н я т и я  м я т е ж а , 
у го н а  с в о и х  ж е  и с т р е б и т е л е й , а  т а к ж е  гл у б о к о  п р о н и к а е т  в  н е к о ­
т о р ы е  д е та л и  ж и з н е н н о г о  у к л а д а  з а к л я т ы х  в р а г о в  ч е л о в е ч е с т в а , 
K ilra th i.  И с т о р и я , к а к  и с р е д с т в а  е е  п о д а ч и , д о с т о й н ы  п у с ть  м а ­
л е н ь к о й ,  н о  л и т е р а т у р н о й  п р е м и и .

W C 2  д о в о д и т  д о  б л и с т а те л ь н ы х  в ы с о т  д и з а й н  к о р п у с о в  и к о к ­
п и т о в  к о с м и ч е с к и х  к о р а б л е й , з а к р е п л я е т  к о н ц е п ц и ю  т ур е л е й , о б ­
л а д а е т  с л о ж н ы м  AI н а п а р н и к о в  —  и х  м о ж н о  о тл и ч и ть  д а ж е  по  
с т и л ю  в е д е н и я  б о я ! П а р а  с ю ж е т н ы х  п р о д о л ж е н и й  W C 2  в ы х о д и т  
в  то м  ж е  го д у . Э то  S p e c ia l O p e ra t io n s  1  и 2 . И з о б р е т а т е л ь н о с т и  
с ц е н а р и с т о в  и д и з а й н е р о в  м и с с и й  O rig in  н е т  п р е д е л а . А б с о л ю т ­
н ы й , н е п р е в з о й д е н н ы й  п о  с е й  д е н ь  хит.

F ro n tier : E lite  2
(GameTek/Konami, 1992)

П о с л е  у х о д а  о т д е л  Я на  Б е л л а  Д э в и д  Б р а б е н  р е ш и л  п р о д о л ж и т ь  
с в о е  э л и т н о е  з а н я т и е  в  о д и н о ч к у . Д л я  э т о го  е м у  п р и ш л о с ь  и з м е ­
н и т ь  н а з в а н и е  и гр ы  н а  F ro n tie r . В с в о е й  о с н о в е  э то  б ы л а  та  ж е
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мительном дизайне миссий. На первый взгляд, ничего осо­
бенного. Обычный набор избитых телодвижений. Но с ка ­
ким талантом обставлено представление, друзья мои! Ка ­
кой перформанс! Сейчас, 
имея в багаже уже боль­
ше сорока вылетов (веря 
игровой статистике), я не 
могу припомнить ни одно­
го похожего. Честное сло­
во. Не потому, что плохая 
память (она плохая), а ис­
клю чительно благодаря

Пока вы в космосе, 
непрерывно 

балагурящий мистер 
Кэмпбелл обязательно 

позаботится о том, 
чтобы вы не скучали.

правда? Просчитанная напереддемократия. Садишься на 
базу, просматриваеш ь небольшой список заявок, вы би­
раешь понравивш ую ся подуху, манящую гонораром  или 
просто легкую  на вид миссию. Не нравится эскортировать 
толстопузые, слишком уязвимы е для нападения транспор­
ты? Бес с ними. М ож но направиться в патруль. Или по­
пробовать выловить того злобного  пирата с идиотским 
детским имечком  Rory.

Прелесть, истинноедостояниеТасйуоп заключается в изу-

лю бовному вплетению крохотного сюжета в тело каждого, 
самого незначительного задания. К а к  и в реальной жизни, 
предусмотреть все на свете невозможно. Кроме того, нич­
то и никогда  не развивается  так, ка к  хочется. Авторы 
Tachyon припомнили эту пару непреложных истин и взялись 
за труд. Элементарная проверка границ м инного поля при­
водит к  неожиданному знакомству с невиданными доселе 
пиратскими кораблями. Не слишком интересное задание 
“ помочь туристскому лайнеру” заканчивается  бешеной 
стрельбой по метеоритному рою и просьбой вырубить з а к ­
линившие отудара двигатели судна. Веселье! Попытка най­
ти уникальный кристалл для одного из звездных баронов 
приводит к встрече с таинственным древним кораблем и

I

J

“ Э л и т а ” , т о л ь к о  в ы п о л н е н н а я  с  у ч е т о м  б о г а т с т в  V G A -р е ж и м а . 
С р е д и  п р о ч и х  р е к л а м н ы х  л о з у н г о в  п р о е к т а  в с т р е ч а е т с я  ц и ф р а  
“ 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 ” . Э то  п р и м е р н о е  к о л и ч е с т в о  з в е з д  и п л а н е т  в 
и гр е . В о п р о с ы  е с т ь ?

S ta r  W ars: X -W in g
(LucasArts, 1992)

В том  ж е  го д у  на  с ц е н е  по явл яе тся  е щ е  од ин  с е р ь е зн ы й  с о п е р н и к  —  
L u ca sA rts . Л и ц е н з и я  ф и р м ы  на  и с п о л ь з о в а н и е  м а те р и а л о в  кул ьто ­
в ы х  “З в е з д н ы х  в о й н ” са м а  п о  с е б е  о б р е ка л а  ко с м и ч е с ки й  си м ул я ­
то р  на  успех. Н о нет, р а зр а б о тч и ки  н е  п о л е н и л и с ь  со зд а ть  д е й с т в и ­
те л ь н о  и н те р е сн ы й  пр о е кт , с о с та в и в ш и й  к о н к у р е н ц и ю  W C и E lite .

А в то р ы  X -W in g  н е  ста л и  п р и д е р ж и в а т ь с я  у ж е  п р о т о р е н н о й  д о ­
р о ж к и ,  и и гр а  о б р е л а  у н и к а л ь н ы е  ч е р ты : т щ а те л ь н у ю , п о ч ти  в о е н ­
н у ю  п л а н и р о в к у  м и с с и й , с и с т е м у  б а л а н с и р о в к и  и п е р е н а п р а в л е ­
н и я  з а щ и т н ы х  э к р а н о в ,  а  т а к ж е  л и н е й н у ю  с ю ж е т н у ю  л и н и ю , н е ­
в о з м о ж н о с т ь  п е р е й ти  к  сл е д у ю щ е й  м и с с и и , н е  п р о й д я  п р е д ы д у ­
щ е й . К р о м е  т о го , L u c a s A rts  с  с а м о го  н а ч а л а  и с п о л ь з о в а л а  п о л и ­
го н а л ь н у ю  гр а ф и ку , п о р о ж д а я  б е с к о н е ч н ы е  с п о р ы  о  т о м , че й  д в и ­
ж о к  л уч ш е  —  X -W in g  и л и  W in g  C o m m a n d e r . X -W in g  т а к ж е  в в е л а  в 
м о д у  тщ а те л ь н ы й  у ч е т  р е зу л ь т а ти в н о с т и  и гр о к а ,  в п л о т ь  д о  к а ж д о ­
го  н а ж а т и я  н а  га ш е т к у  л а з е р о в , ко л и ч е с т в а  п о п а д а н и й  и п р о м а ­
х о в . В з а в и с и м о с т и  о т  р е зу л ь т а ти в н о с т и  и г р о к у  п р и с у ж д а л и с ь  н о ­
в ы е  з в а н и я  и н а гр а д ы . О д н им  и з  ф и р м е н н ы х  т р ю к о в  X -W in g  бы ла  
в о з м о ж н о с т ь  п р о х о ж д е н и я  т е к у щ е й  м и с с и и  в  “ н е у я з в и м о м ” р е ­
ж и м е . П о д в о х  о б н а р у ж и в а л с я  в  к о н ц е :  з а д а н и е  в с е  р а в н о  с ч и та -

I л о с ь  н е  в ы п о л н е н н ы м .
L u c a s A r ts  д о  с и х  п о р  

I д е л а е т  с а м ы е  п р о д у м а н ­
н ы е  с  т а к т и ч е с к о й  т о ч к и  
з р е н и я  м и с с и и . И гр о к а  
н е  з а с т а в л я ю т  к а ж д ы й  
р а з  с т а н о в и т ь с я  в с е м о -  
у щ и м  с у п е р м е н о м , с б и ­

в а я  в с е х  и в с я .  Н е т , у  
к а ж д о г о  з в е н а  е с т ь  с о б ­
с т в е н н о е  с к р о м н о е  з а ­

д а н и е . Вы в и н т и к  в  о г р о м н о й  б о е в о й  м а ш и н е , и н о гд а  п у ш е ч н о е  
м я с о , а  и н о гд а  и н е и з в е с т н ы й  ге р о й . Если б ы  к о с м и ч е с к и е  б а т а ­
л и и  и м е л и  м е с т о  на  с а м о м  д е л е , о н и  с т р о и л и с ь  б ы  п о  ш а б л о н у  
д и з а й н е р о в  X -W in g .

В 1 9 9 3  год у LucasA rts  вы п уска е т  I !  W ing, о ф и циал ьны й аддон X-W ing.

W in g  C o m m a n d er  A c a d e m y
(Origin, 1993)

К р и с  Р о б е р тс  п р о д о л ж а е т  с в о и  э к с п е р и м е н т ы . К а к  п о к а з ы в а е т  
о п ы т  A c a d e m y , е г о  и д е и  в о в с е  н е  в с е гд а  о к а з ы в а л и с ь  п р и б ы л ь ­
н ы м и  и л и  д а ж е  у д а ч н ы м и . П р о е к т  W C A д о л ж е н  б ы л  у д о в л е т в о ­
р и т ь  п о т р е б н о с т ь  м н о го ч и с л е н н ы х  ф а н а т о в  с е р и и  в  о ч е р е д н о й  
п о р ц и и  к о с м и ч е с к и х  д у э л е й . И гр а , п о  сути , я в л я л а с ь  с н а б ж е н ­
н ы м  п р о с т е й ш и м  и н т е р ф е й с о м  р е д а к т о р о м  м и с с и й  н а  д в и ж к е  
W C 2 . П о ку п а т е л и , а  е с л и  т о ч н е е , н е -п о к у п а т е л и  W C A у б е д и т е л ь ­
н о  о б ъ я с н и л и  К р и с у  и к о м п а н и и ,  что  им  н р а в и т с я  б о й  в  с ю ж е т ­
н о й  о б о л о ч к е , а  н е  п о л у ф а б р и к а т н ы й  “ с д е л а й  с а м ” .

Д е й с т в и т е л ь н о , к о м у  и н т е р е с н о  у к а з ы в а т ь  к о л и ч е с т в о  п р о т и в ­
н и к о в ,  а  з а т е м  у б и в а т ь  и х  (п р о ц е с с  п о в т о р я т ь  д о  п о л н о го  и с с т у п ­
л е н и я )? . П о к а з а т е л ь н ы й  у р о к :  в  и г р е  д о л ж н о  б ы ть  в с е  п р е к р а с ­
н о . Б о л е е  т о го , в  к о м п ь ю т е р н о й  и г р е  в с е  д о л ж н о  БЫ ТЬ. И гр а ф и ­
к а , и с ю ж е т , и д и з а й н ,  и к о н ц е п ц и я .

P r iv a te e r
(Origin, 1993)

Н а к о н е ц , м ы  в с т р е ч а е м  е щ е  о д и н , п о с л е д н и й , д е й с т в и т е л ь н о  
в е л и к и й  о р и ги н а л ь н ы й  к о с м и ч е с к и й  с и м у л я т о р , к о т о р о м у  б ы л о  
с у ж д е н о  в с т а т ь  в р о в е н ь  с  E lite , W C  и X -W in g . P r iv a te e r  в ы го д н о  
э к с п л у а т и р у е т  и д е ю  п р и в н е с е н и я  н е к о т о р о й  с в о б о д ы  в  у п о р я ­
д о ч е н н у ю , м и л и т а р и з о в а н н у ю  с р е д у  W in g  C o m m a n d e r .

Д е й с тв и е  P riva te e r р а з в о р а ч и в а е т с я  в  том  ж е  м ир е , в  той  ж е  в с е ­
л е н н о й , что и WC. Н о с  о д н о й  о го в о р к о й . Наш ге р о й  н е  и м е е т  н и к а к о ­
го  о тн о ш е н и я  к  а р м и и . Он с в о б о д н ы й  пр е д п р и н и м а те л ь , ко с м и ч е с ­
к и й  ас, п р о д а ю щ и й  с в о и  услуги  л ю б о м у  з а и н т е р е с о в а н н о м у  и д о ста ­
то ч н о  о б е с п е ч е н н о м у  лицу. И ногд а  вы  встр е ча е те сь  со  з н а ко м ы м и  
п о  W C ко р а б л я м и , и д а ж е  с а м ы е  п р и м и т и в н ы е  и з  них, те, от ко то р ы х 
вы  н е б р е ж н о  о тм а х и в а л и сь  будучи К р исто ф е р о м  Б л эром  (C h ris to p h e r
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сто пролететь мимо созерцательного астро­
навта, не заметив его, и скриптовая сценка 
так никогда не будет активирована. Вопрос: 
но вот что она дает? Конечно же, столь ж е ­
ланную игровую атмосферу. Ощущение веро­
ятности самых необычайных событий. Л егкое  
чувство мистерии, необъятности и многооб­
разия космоса. А еще обманчивое, удивитель­
ное состояние свободы. Они это специально.

его обитателем, который уже с десяток лет медитирует в 
центре поразительно красивого пояса астероидов. Причем 
встреча абсолютно опциональна, она ни ка к не влияет на 
дальнейшее развитие сюжетной линии — вы можете про-

Зв езд н ая  м еханика
Удивительно, ка к  м ного м ожно вы жать из 
дрянного граф ического д ви ж ка  и прим итив­
нейшей схемы построения космоса. Tachyon 
делит все освоенное человеком  косм ичес­
кое пространство на сектора. В каждом  се к­
торе обязательно присутствует несколько  
зон, соединенных друг с другом гиперпрост­
ранственны м и воротам и. К а к  правило, в 
секторе лишь одна пригодная для посадки 
база — все остальные являются яркими об­

разчикам и плохо слепленной меблировки.
Тем не менее вот они мы, резво прыгающ ие из одного 

сектора в другой, по мере того ка к  запас заданий в дан­
ном конкретном  месте иссякает. Чуть позже авторы нена-

______

Галактический лайнер заходит на посадку. 
Защищать такую громадину от нападения — 
весьма неблагодарное занятие.

B la ir ) , к а ж у т с я  в а м  в е н ­
ц о м  т е х н о л о г и ч е с к о й  
м ы с л и . Н е у д и в и т е л ь н о : 
гр а ж д а н с ки м  л и ц а м  п р и ­
хо д ится  д о в о л ь с т в о в а т ь ­
ся  у п р о щ е н н ы м и  в а р и а н ­
та м и  ко с м и ч е с ко й  т е х н и ­
к и .  С д р у г о й  с т о р о н ы , 
бы ли  бы  д е н ь ги ...

P riva te e r п о з а и м с т в о в а ­
л а  у  E lite  с х е м у  т о в а р н о - 

в о з м о ж н о с т ь  п р о д о л ж е н и я  и гр ы  д а ж е  посл е  
о ко н ч а н и я  с ю ж е т н о й  л и н и и , ге н е р а то р  “сл у ч а й н ы х” м и с си й . В м есте  
с  тем  р а з р а б о т ч и ки  п о -п р е ж н е м у  уд ел яю т о с о б о е  в н и м а н и е  и з л о ­
ж е н и ю  и р а зв и т и ю  с ю ж е та . М гн о в е н н о е  ф и зи ч е с ко е  п р и в ы ка н и е ! 
С о чета ние  сто л ь ки х  уд а чны х идей и р а с кр у ч е н н о й  все л е н н о й  W in g  
C o m m a n d er, п л ю с  пр о д ви нуты й  гр а ф и ч е с ки й  д в и ж о к , в  с у м м е  д а ю т  
с о в е р ш е н н о  ге н и а л ь н у ю  атм осф еру. О б ратите  в н и м а н и е , э то  п о сл е ­
д н и й  и з  м о ги к а н  ж а н р а . Он п о я в и л с я  на  с в е т  се м ь  л ет на за д .

W in g  C o m m a n d er  3: T h e  H ea rt o f  t h e  T ig e r
(Origin, 1994)

П о с л е д н и й  м о н с т р о и д а л ь н ы й  п р о е к т  м и с т е р а  Р о б е р тс а  (К р и с а ) .  
В т о р о с о р т н ы е  г о л л и в у д с к и е  а к т е р ы  и б у т а ф о р с к и е  к о ш к и  в  в и ­
д е о р о л и к а х , т р е б у ю щ и й  н е в е р о я т н ы х  с и с т е м н ы х  р е с у р с о в  г р а ­
ф и ч е с к и й  д в и ж о к .  T h e  H e a r t  o f  th e  T ig e r с та л  б е с т с е л л е р о м  O rig in , 
н о  о з н а м е н о в а л  н а ч а л о  к о н ц а  в е л и к о л е п н о й  с е р и и . Е д и н с т в е н ­
н ы м  р е а л ь н о  о щ у ти м ы м  н о в ш е с т в о м  т р е т ь е й  ч а сти  и гр ы  ста л и  
б е с к о н е ч н ы е  FMV, в  к о т о р ы х  Б л эр , “ с и н е в о л о с ы й ” ге р о й  п р е д ы ­
д у щ е й  W C 2 , п р е в р а т и л с я  в  с т а р е ю щ е го ,  з а п л ы в ш е г о  ж и р к о м  
“ Л ю к а  С к а й у о к е р а ” и з  S ta r  W a rs  (M a rk  H a m ill) .

S V G A -гр а ф и к а  сд е л а л а  W in g  C o m m a n d e r  к р а с и в ы м , н о , в  о с н о ­
в е  с в о е й ,  ге й м п л е й  ста л  м н о г о  х у ж е . А в то р ы  б у к в а л ь н о  в ы д а в ­
л и в а ю т  и з  с е б я  м и с с и ю  з а  м и с с и е й . В ч и с л е  н е у д а ч н ы х  и д е й  —  
б о е в ы е  в ы л е ты  н а д  п о в е р х н о с т ь ю  п л а н е т ы . W C н а к о н е ц -т о  п е ­
р е х о д и т  о т  с п р а й т о в ы х  гр а ф и ч е с к и х  д в и ж к о в  к  п о л и го н а л ь н ы м . 
Д а в н о  п о р а , м ы  э т о го  ж д а л и .

T ie  F ig h te r
(LucasArts, 1994)

С и л а  п о в о р а ч и в а е т с я  
с п и н о й  к  п о в с т а н ц а м .
Н а  э т о т  р а з  L u c a s A r ts  
д а е т  п о к л о н н и к а м  S ta r  
W a r s  в е л и к о л е п н ы й  
ш а н с  п о ч у в с т в о в а т ь  
с е б я  в  р я д а х  н е р у ш и м о й  
И м п е р и и .  В п р о ч е м , н е  
с т о и т  п о д б и р а т ь с я  
с л и ш к о м  б л и з к о  к  Д а р ­
ту  В е й д е р у  —  о н  с к л о н е н  
д у ш и ть  с в о и х  с п о д в и ж н и к о в  п р и  м а л е й ш е м  н а м е к е  н а  не у д а ч у .

T ie  F ig h te r  щ е го л я е т  н о в ы м  д в и ж к о м  и в е л и к о л е п н ы м  н а б о р о м  
к о с м и ч е с к и х  и с т р е б и т е л е й . Б о л ь ш и н с т в о  и з  н и х  н е  и м е е т  з а щ и т ­
н ы х  э к р а н о в ,  ч то  т о л ь к о  о б о с т р я е т  и б е з  т о го  н а п р я ж е н н у ю  а т ­
м о с ф е р у  и гр ы . Д в а  п о п а д а н и я  —  и в ы  тр у п , м о ж н о  л и  п р и д у м а т ь  
л у ч ш и й  с ти м у л  к  д е м о н с т р а ц и и  в с е х  в а ш и х  п и л о т с к и х  у м е н и й ?  
L u c a s A rts  п р о д о л ж а е т  т р а д и ц и ю  к р а й н е  и н т е р е с н ы х  с в о и м  д и ­
з а й н о м  м и с с и й , м н о г и е  и з  к о т о р ы х  п р е в р а щ а ю т с я  в  п о л н о м а с ­
ш т а б н ы е  в о е н н ы е  с п е к т а к л и ,  с т р о й н ы е  и з а в о р а ж и в а ю щ и е .  В 
с л у ч а е  п р о в а л а  з а д а н и я  в а с  п о -п р е ж н е м у  н е  хо т я т  п у с к а т ь  на  
с л е д у ю щ у ю  м и с с и ю . Б е с и т ...

W in g  C o m m a n d er  4: T h e  P r ic e  o f  F re ed o m
(Origin/EA, 1995)

O rig in  ку п л е н а  не о б ъ ятн о й  E le c tro n ic  A rts , К р и с  Р обертс сп е ш н о  п о ­
ки д а е т  е е  ряды. О ста вш ие ся  в  стр о ю  ко л л е ги  К р и с а  д о в о д я т  д о  ум а  
кр и в о в а т ы й  д в и ж о к  пр е д ы д ущ е й  части  ко с м и ч е с к о й  о п е р ы , д а ю т  
н о в ы й  ку р с  р а зв и т и ю  с ю ж е та  и с п у с к а ю т  п р о е кт  со  ста пе л е й  ф ирм ы .

W C 4  в ы гл я д и т  б о л е е  ц е л о с тн о , га р м о н и ч н о ,  н е ж е л и  е г о  п р е д ­
ш е с т в е н н и к .  В с п и с к е  н о в а ц и й  —  в о з м о ж н о с т ь  в ы б о р а  м и с с и и  
в о  в р е м я  д и а л о га  с  к о л л е га м и -п и л о т а м и  н е п о с р е д с т в е н н о  п е ­
р е д  в ы л е т о м . С ю ж е т н а я  л и н и я  р а з д в а и в а е т с я  п о с л е  к а ж д о й  п о ­
д о б н о й  б е с е д ы , к о н ц о в о к  п о -п р е ж н е м у  н е с к о л ь к о .  М а р к Х а м и л л  
б о р е т с я  с  б р ю ш к о м . Ц ел и  н е к о т о р ы х  м и с с и й  и з м е н я ю т с я  у ж е  в



GalSpan называет этот корабль "ускоритель 
с крыльями". Это пости правда, а еще там 
есть пилотское кресло.

вязчиво предложат вернуться в уже знакомы е зоны —  там 
снова вызрею т грозди за яво к  от старых и новых клиен- 
тов. Еще в самом начале сюжетная линия Tachyon делит­
ся надвое. Вам предлагается сделать важный выбор м еж ­
ду агрессивной косм ической Корпорацией и полулегаль­
ным сообществом поселенцев. Оные организации  нахо­
дятся в состоянии смертельного конфликта, а Д ж е й к  Л о ­
ган, ка к  это часто случается, послужит ключом для его раз­
решения в пользу той или иной группировки .

Деление сюжета предполагает не только наличие пары 
совершенно разных наборов заданий (вещь!). Корабли и 
оружие противоборствующих сторон тоже значительно от­
личаются друг от друга. Более технологичная GalSpan пред­
почитает очень легкие перехватчики и тяжелые бомбар­
дировщ ики. Повстанческая Bora делает ставку на усред­
ненные, многофункциональные истребители. У корпоратив­
ной GalSpan целый арсенал уникальных самонаводящих- 
ся ракет, тогда ка к  их деревенские соперники обладают 
лишь набором “тупых” неуправляемых ракет, но с лихвой 
возмещ ают этот недостаток наличием хитроумных ракет- 
ловушек.

Непростительный провал с граф икой Tachyon более или 
менее латает путем крайне  правильного  ф ормулирова­
ния конкретны х целей и задач Л огана , а та кж е  донельзя 
грамотным искусственны м  интеллектом соперников .

Первое и последнее правило космоса: каждый сам за себя. 
Д ж ейкЛ оган  — наемник, делающий лишь правильные с его 
то чки  зр е ни я  вещ и. Он 
может провалить “ необя­
зательную” (для сюжета)
миссию и просто не полу­
чить гонорар — его про­
блемы, его выбор. Но вот 
вам самый приятный мо-

Поразительно похоже 
на классическую схему 

построения РПГ, 
правда? Просчитанная 
наперед демократия.

п р о ц е с с е  в ы п о л н е н и я  з а д а н и я , т а к  что  д е м о к р а т и ч е с к а я  с и с т е ­
м а  в ы б о р о в  а к т у а л ь н а  д а ж е  в  о т к р ы т о м  к о с м о с е .

F ro n tier : F irs t  E n c o u n te r s
(GameTek, 1995)

В т о р о й  р е м е й к  г е н и а л ь н о й  “ Э л и т ы ” . Р а з м а х  в с е  е щ е  в е л и к ,  
г р а ф и к а  п р о с т а ,  н о  с и м п а т и ч н а .  Ф а н а т ы  о с в а и в а ю т  н о в ы е  к о ­
р а б л и , т о р г у ю т ,  п и р а т с т в у ю т .  М о ж н о  л и  и з м е н и т ь  б е с к о н е ч ­
н о с т ь , п р и б а в и в  с ч е т н о е  к о л и ч е с т в о  д о с т о и н с т в ?  П р а в и л ь н ы й  
о т в е т : м а л о в е р о я т н о .  E li te  о с т а е т с я  в е р н о й  о д н а ж д ы  с ф о р м у ­
л и р о в а н н ы м  и п р е т в о р е н н ы м  в  ж и з н ь  т е з и с а м .

P r iv a te e r  2: T h e  D a r k e n in g
(Origin/EA, 1996)

Т е м н ы й  к о н е ц  н е к о г д а  п р е к р а с н о й  и гр ы . Р о д н о й  б р а т  К р и с а  Р о ­
б е р т с а , Э р и н , с о б с т в е н н о р у ч н о  з а гу б и л  ку л ь т о в у ю  и гр у , п о с л е  
ч е го  н е м е д л е н н о  уш ел  и з  O r ig in . И гр а  п о л у ч и л а с ь  м р а ч н о й , с  к о ш ­
м а р н ы м , б е с т о л к о в ы м  с ю ж е т о м  и у ж а с н о й  ( к а к  в с е гд а )  и гр о й  
д е ш е в ы х  а к т е р о в .  П е р е р а б о т а н н ы й  д в и ж о к  W C 4  в с е  е щ е  н е п л о ­
х о  с м о т р е л с я , з н а к о м ы е  ко н т у р ы  к о р а б л е й  н е  д а в а л и  з а б ы т ь , что  
P r iv a te e r  2  в с е -т а к и  о т п р ы с к  в с е л е н н о й  W in g  C o m m a n d e r .

П о с т р о е н н ы й  п о  п р и н ц и п у  “ б о л ь ш е  в с е г о ” , д и з а й н  о к а з а л с я  
с л и ш к о м  н е с б а л а н с и р о в а н н ы м , п е р е гр у ж е н н ы м . З а д а н и я  с к у ч ­
ны , а к о р а б л и  п о х о ж и  д р у г  н а  д р у га . С ю ж е т  м р а ч н о й  т е н ь ю  н а в и ­
с а е т  н а д  н е с ч а с т н ы м  и г р о к о м ,  в  к о т о р ы й  р а з  р и су я  з а е з ж е н н у ю  
и с т о р и ю  п о т е р я в ш е го  п а м я т ь  к р у т о го  п а р н я . П о л н о е  р а з о ч а р о ­
в а н и е . П р о д о л ж е н и я  б ы ть  н е  д о л ж н о , т е п е р ь  е го  и н е  будет.

S ta r  W ars: X -W in g  v s .  T ie  F ig h te r
(LucasArts, 1997)

Н а ко н е ц , ж а ж д а  эксп е р и м е н та то р с тв а  обуяла и LucasA rts . Ф и р м а  п ус­
ка е тся  во  в с е  тя ж ки е : пы тается  сделать п е р в ы й  м н о го п о л ь зо в а те л ь с ­
к и й  ко с м и ч е с ки й  сим улятор. З ам етьте , три  год а  назад , ко гд а  И нтер ­
нет-технологии  бы ли в о  м н о го  р а з  б о л ее  п р и м и ти в н ы м и ! С мелы й ш аг.

Н о н е у д а ч н ы й . Р а з р а б о т ч и к и  о к а з а л и с ь  с л и ш к о м  у в е р е н н ы м и  
в  с о б с т в е н н ы х  с и л а х . О ни д а ж е  н е  п о з а б о т и л и с ь  к а к  с л е д у е т  о  
s in g le  p la y e r -р е ж и м е , о  ч е м  п о т о м  с и л ь н о  п о ж а л е л и . И гр а  в  о н ­

л а й н е  и л и  п о  се т и  ста л а  уд е л о м  н е м н о г и х  э н т у з и а с т о в . П р о ч и е  
ж е  п р о с т о  о т к а з а л и с ь  о т  у д о в о л ь с т в и я  о б щ е н и я  с  XvT. П о в т о р я ­
е тс я  с т а р а я  и с т о р и я  с  W in g  C o m m a n d e r  A c a d e m y , т о л ь к о  н а  э то т  
р а з  на  н е з а в и д н у ю  р о л ь  о д и н о ч н о го  р е ж и м а  с ы гр а л  м н о г о п о л ь ­
з о в а т е л ь с к и й .  В се  о с т а л ь н о е  —  н а  м е ста х .

W in g  C o m m a n d er: P r o p h e c y
(Origin/EA, 1997)

O rig in  п р о д о л ж а е т  в о й н у  с  с о б с т в е н н о й  хи то в о й  с е р и е й  к о с м и ч е с ­
к и х  си м ул я то р о в . О тчасти  и гр у  с п а с а е т  н о в ы й  гр а ф и ч е с к и й  д в и ж о к , 
п о д д е р ж и в а ю щ и й  S D -у ско р и те л и . FM V  п р а к т и ч е с к и  о тсутствую т  —  
п о  с р а в н е н и ю  с  п а р о й  пр е д ы д ущ и х  ч а сте й . В п р о ч е м , эти  н е с о м н е н ­
н ы е  п л ю с ы  н е  м о гут  п р и к р ы т ь  у ж е  о ч е в и д н о й  п р а в д ы : д и з а й н  сл аб .

С у х о д о м  К р и с а  Р о б е р тс а  с е р и я  п е р е с т а л а  б ы ть  и н н о в а ц и о н ­
н о й , б о л ь ш е  н е  р а д о в а л а  п о к л о н н и к о в  с в е ж е с т ь ю  р е ш е н и й .  
P ro p h e c y , п я т а я  ч а с т ь  э п о п е и ,  п р е д с т а в и л а  в н и м а н и ю  п у б л и к и  
н о в о г о  гл а в н о го  ге р о я , н о в ы х  в р а г о в ,  н е  з а б ы в , в п р о ч е м , и о  п о л ­
н о м  к о м п л е к т е  с т а р ы х  с ю ж е т н ы х  и д и з а й н е р с к и х  х о д о в . П е р е ­
х о д  о т  н е с у р а з н ы х  к о ш е к  с  с а м у р а й с к и м  к о д е к с о м  ч е сти  к  а м о р ­
ф н ы м  к о с м и ч е с к и м  д а р а м  м о р я  (и с т р е б и т е л и -к а л ь м а р ы , к р е й ­
с е р ы -о с ь м и н о г и ,  б о м б а р д и р о в щ и к и -к а р а к а т и ц ы )  т о ж е  н е  о к а ­
з а л с я  с к о л ь к о -н и б у д ь  х о р о ш е й  и д е е й . М а с с и в н о е  и с п о л ь з о в а ­
н и е  с к р и п т о в ы х  с ц е н  п о н а ч а л у  у д и в л я е т , з а т е м  п р и е д а е т с я . С ю ­
ж е т н а я  п о д о п л е к а  п р о и с х о д я щ е го  н е  с л и ш к о м  я с н а , д а  у ж е  н и ­
к о г о  и н е  и н те р е с у е т . Д и а г н о з :  к о м а .

D e s c e n t:  F r e e s p a c e
(Volition/lnterplay, 1998)

В с п о м и н а я  п р и с к а з к у  п р о  “ с в я то  м е с т о ” , п р е д ста в л я е м  D e sc e n t: 
F re e sp a ce . К а к  сл е д ует  и з  н а з в а н и я , и гр а  о т п о ч к о в а л а с ь  о т  и м е ю ­
щ е й  гл у б о ки е  ко р н и  с е р и и  ш а х т е р с ки х  с и м у л я т о р о в  D e sc e n t. В ы б ­
р а в ш и с ь  и з  гл у б о ки х  но р , о т в а ж н ы е  го р н о п р о х о д ч е с к и е  п а р н и  р и ­
нул и сь  в  н е  м е н е е  гл у б о ко е , с о в е р ш е н н о  с в о б о д н о е  о т  к о н к у р е н ­
т о в  б е з в о з д у ш н о е  п р о с т р а н с т в о . О ни на ш л и  с в о и х  п о ку п а те л е й .

П уб л ика  у ж е  д о ста то ч н о  с о с куч и л а сь  по  ко с м и ч е с ко й  тем е , чтобы  
кл ю н уть  на  F reespace. П р о е кт  бы л п р а в и л ь н о  с е р в и р о в а н , хотя и я в ­
л ял ся почти  то ч н о й  к а л ь ко й  с  ш а б л он а  W in g  C o m m a n d e r. О тсутство-
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ким  обращ ением  с разгонны м и двигателями, его  то ва ­
рищи вы страиваются в боевой порядок на хвосте несча­
стного Л огана  и откры ваю т ураганны й огонь. Другая их 
тактика  — постоянно отвлекать вас от вы бранной цели 
и переносить огонь. Таким образом  ваша предыдущая 
ж ертва успевает за но во  нарастить защ итны е экраны  и 
вернуться в драку. Надо признать: бесит донельзя. Но 
ка ко й  вы зов пилотскому мастерству! Ах, да. Теперь при­
пом инаю . Идея с Ареной получила замечательную  трак-

мент игры: для успешного выполнения миссии совершенно 
не обязательно убивать всех и вся, зачищать космос так, 
чтобы он действительно стал пустым и бездонным. Совсем 
наоборот, ка к  только клиент объявляет о завершении дела, 
Логан может сматывать удочки. Причем наличие кораблей 
противника никак не влияет на его способность умчаться до­
мой, прочь от суеты звездного боя. Если оченьхочется, мож­
но истребить всех — в надежде добыть что-нибудь интерес­
ное или просто из спортивных соображений. Но так ка к  лиш­
ние жертвы обычно не оплачиваются (они вообще не опла­
чиваются!), то зачем зря стараться? Врубил форсаж, дотя­
нул до ворот и был таков! Вот это поступок настоящего ци­
ничного наемника. Вот это жизнь. Романтика!

В демо игры ребята из N ova logic еще раздумывали по 
п о в о д у  “ с л у ч а й н ы х " м и с с и й  по о б р а з у  и п о д о б и ю  
Privateer. В полной версии Tachyon выбраться с базы без 
задания не возм ож но  — а значит, авторы не стали щед­
рой рукой раскиды вать по косм осу вра гов. Впрочем, их 
хватает и в пределах скрипта  миссии. Настоящ его про­
ти в ни ка  м ож но  встретить, наприм ер, на Арене. Пред­
ставьте себе несколько  необычный, ж естокий  чем пио­
нат на манер гладиаторских боев. На вас вы пускаю т сво ­
ру пиратских кораблей, и вы на собственной ш куре ощу­
щаете, насколько  слаж енно они умею т работать. Пока 
один отвлекает вним ание  Д ж е й ка  финтами и мастерс-

вал и  л иш ь  д в е  ве щ и : пр и л и ч н а я  сю ж е тн а я  л ини я  и индивидуальность . 
В се  ко р а б л и  F re e sp a ce  п о х о ж и  д р у г на д р уга , к а к  о д н о я й ц е в ы е  б л и з ­
не ц ы , а  за д а н и я  не  сп о с о б н ы  в о о д уш е ви ть  д а ж е  т а р а ка н а  на м оем  
по то л ке . З а то  б о р то в ы е  п уш ки  гул ко  в ы п л е в ы в а ю т  р а зн о ц в е т н ы е  
ш а р и ки , а и н с е кто и д н ы е  в р а ги  п о д го н я ю т  в с е  б о л ьш и е  по  р а зм е р у  
л и н к о р ы . Д а ж е  у  в е те р а н о в  ср а б а ты в а ю т  р е ф л е ксы : о н и  садятся  и 
м е л а н хо л и ч н о  п р и ка н ч и в а ю т  F re e sp a ce  о д н и м  з а л п о м . Б е з  уд о во л ь ­
ствия , но  и б е з  о тв р а щ е н и я . С ка за н о  ж е , а м о рф но !

S ta r  W ars: X -W in g  A ll ia n c e
(LucasArts, 1999)

Старый ко н ь  все  ещ е не портит борозды . Пытался, конечно, но е м у объяс­
нили пе р сп ективы , п о ка за л и  пальцем  на  Origin. О бразум ился! Теперь 
LucasA rts представляет A llia n ce c  но вы м  кр а си вы м  д в и ж ко м , убедитель­
ной  о д иночной  ка м п а н и е й  и п о д д е р ж кой  се р ь е зн о го  м н о го п о л ь зо в а ­
те л ь ско го  р е ж и м а . Все, что н у ж н о  для счастья...

Н е м н о ж ко  Privateer, м н о ­
го , о ч е н ь  м н о го  S ta r W ars. 
К а ж е тся , A llia n ce  п о д хв а ­
т и л а  в ы п а в ш е е  и з  р у к  
O r ig in  з н а м я : с ю ж е т н а я  
л ини я  и гр ы  ве л и ко л е пн а . 
В п е р в ы й  р а з  в  ко с м и ч е с ­
ки й  сим улятор от LucasA rts 
хочется  и гр а ть  ради ин те ­
р е сн о й  истории , а  н е т о л ь ­

к о  кр а си вы х, н о  по -с п а р та н с ки  не за м ы сл о ва ты х  баталий. П ол овина  
и гр ы  про хо д ит п о д  з н а ко м  ч а стн о го  и з в о за . Вы ста н о ви те сь  членом  
о д но й  и з  ку п е ч е с ки х  се м е й  д а л ь не го  ко см о с а , з а н и м а е те сь  с кл о ка м и  
с  со се дя м и  и и з р е д ка  п о м о га е те  по вста н ц а м . Когда  о  в а ш и х  о тн о ш е ­
ни ях с  не л е га л а м и  узн а е т  И м пе ри я , на чин ае тся  втор о й  этап  A lliance , 
у ж е  п р и вы чн а я  ж и з н ь  в  рядах о п п о з и ц и и  И м п е ри и . М иссии  отлично 
вы п ол н е ны : от б ал анса  д о  сю ж е тн о й  по д о пл е ки  —  ни  о д н о го  п о х о ж е ­
го  вы лета ! К о ра б л и  м е няю тся  пр е д е л ьн о  часто, о ни  ун и ка л ь н ы  и, что 
са м о е  приятное , вы  м о ж е те  летать  на л ю б и м о й  тр а н сп о р тн о й  “т а р е ­
л о ч к е ” Х ана  С оло (H a n S o lo ), M ille n iu m  Falcon. Это лучш ий и са м ы й  к р а ­
си в ы й  п р о е кт  Luca sA rts  со  вр е м е н  Tie Fighter. Б раво.

D e s c e n t :  F r e e s p a c e  2
(Volition/lnterplay, 1999)

F re e s p a c e  2  б е р е т  и г р о к а  ш т у р м о м . И гр а  е д и н о гл а с н о  п р и з н а е т ­
с я  с а м ы м  к р а с и в ы м  с и м у л я т о р о м  го д а , п у с ть  о н а  и п о с т р о е н а  на  
о с н о в е  з д о р о в о  п е р е д е л а н н о го  д в и ж к а  о р и г и н а л ь н о г о  п р о е к т а  
F re e s p a c e . П и с к о м  с е з о н а  с т а н о в я т с я  б и т в ы  о гр о м н ы х , и с п о л и н ­
с к и х  к р е й с е р о в  с  п о м о щ ь ю  с в е р х м о щ н ы х  л а з е р н ы х  л у ч е й . С м о т ­
р и т с я  д е й с т в и т е л ь н о  з а м е ч а т е л ь н о .

П о м и м о  зр е л и щ н ы х  те а тр а л ь н ы х  п о с т а н о в о к  в  о ткр ы то м  к о с м о ­
с е  F re e sp a c e  2  м о ж е т  п о х в а с та т ь с я  п о у м н е в ш и м  и с ку с с т в е н н ы м  
и н те л л е кто м  п р о т и в н и к а  и н е ко т о р ы м  р а з н о о б р а з и е м  м и с с и й . П о ­
л е ты  в  т у м а н н о с ти  и м е д л е н н о  в о з н и к а ю щ и е  и з  д ы м к и  к о р а б л и  
п р о т и в н и к а  б е р ут  з а  ж и в о е  —  д е й с т в и те л ь н о  х о р о ш о ! А  в о т  с  с ю ­
ж е т о м  п о -п р е ж н е м у  п р о б л е м ы . А в то р а м  и гр ы  в с е  н и к а к  н е  уд ается  
о б о с н о в а т ь  д е й с т в и я  ге р о е в , п р и д а т ь  п р о и с х о д я щ е м у  хотя  б ы  м и ­
н и м а л ь н у ю  э м о ц и о н а л ь н у ю  о к р а с к у . С ерия  F re e sp a c e  о ста е тся  с о ­
в е р ш е н н о  н е й тр а л ь н о й , н е м н о го  о тс тр а н е н н о й , с т р а н н о в а т о й . В и ­
д и м о , п р о н и к н о в е н н ы е  в р е м е н а  W C 2 д е й с т в и те л ь н о  б е з в о з в р а т ­
н о  уш ли в  п р о ш л о е . З а то  к р а с и в о . Н о б е зы д е й н о . Н о кр а с и в о .

Н е п р о щ а ю с ь
С ам о со б о й , это  д а л е ко  н е  все  в ы ш е д ш ие  за  д есять  с  л и ш н и м  лет к о с ­
м и ч е ски е  си м ул я то р ы — лиш  ь са м ы е  зна ч и м ы е . Были е щ е Х  —  B eyond 
th e  F ro n tie r(1 99 9 ), A res  R is in g (1 9 9 8 ), In d ep e n d e n ce  W a r(1 9 9 8 ), D a rk lig h t 
C o n flic t (1 9 9 7 ), н е  го в о р я  у ж е  о  м но го числ е нн ы х, н е и з м е н н о  неудач­
ны х п о п ы тка х  S ta r Trek пр о б иться  в  с е р ь е зн ы е  sp a ces im 'b i.

Ч то  будет?  Т о ж е  и н те р е с н ы й  в о п р о с . D ig ita l A nv il в о в с ю  р а б о та е т  
н а д  F ree lance r, п р о д в и н у то м  кл о н е  P riva te e r, п о л зут  п о чти  о ф и ц и ­
а л ь н ы е  слухи о  н а л и ч и и  ж и з н и  на  п л а н е те  E lite . П р е д ста вл яе те , ч е т ­
в е р та я  часть  с е р и и  — спустя  п о чти  1 8 л е т ! Н а в е р н я ка  In te rp la y  в н о в ь  
п о д н и м е т  к  ж и з н и  п о в е р ж е н н ы х  и н о п л а н е т я н  и з  F re e s p a c e , а 
L u c a s A rts  сл е п и т  си м ул я то р  о  ю н о ш е с ки х  п о д в и га х  О би В а н а  или 
А н а к и н а  С ка й у о ке р а . Т о л ь ко  W C и P r iv a te e r п о л учил и  о ф и ц и а л ь н у ю  
п о х о р о н к у  о т  с в о и х  со зд а те л е й . М о ж е т , и п р а в и л ь н о ?  П о ж и в е м  —  
у в и д и м . Ч и та й те  .EXE, у  н а с  в с е  ходы  з а п и с а н ы !

Александр Вершинин
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то вку  в истории со спором  пары звездны х 
феодалов. Кажды й из них старался заполу­
чить Л огана  в качестве  своего  “ ры царя” и 
предлагал уникальны й апгрейд для корабля. 
В с е -т а ки  они  м о л о д ц ы , д и за й н е р ы  из 
Novalogic.

Д осуг: Ч уббака, как там  
наш  гипердвигатель?

П ока  вы в ко см о с е , н е п р е р ы в н о  б а л а гу ­
рящ ий м истер Кэм пбел л  о б я за те л ьно  п о ­
заботится  о том , чтобы вы не скучали . У ко ­
р и зн е нн о  пож урит на павш их первы м и слу­
ж а к  из G a lS pan, взд охне т  по поводу н е о б ­
ходим ости  снова  общ аться с сум асш едш и­
ми пиратам и  С ум е р е чн о го  се кто р а , п о зу ­
б оскал ит  над слиш ком  лю бопы тны м и тури ­
стам и  на б о га то й , но б е зза щ и тн о й  п р о гу ­
лочной  яхте и о б я за те л ьн о  за б ь е т  стр ел ­
ку с то л ь ко  что сп а се н н о й  от сл иш ком  н а ­
сто йчивы х ка в а л е р о в  д е в иц е й -п ил о то м . А 
вот к а к  р а зв л е ка ть с я  м еж ду за д а н и я м и ?  
Ч то б ы  и д а л е е  не  б е с п о к о и т ь  Б р ю с а , 
N o va lo g ic  всп о м ни л а  о д р е в н е м  т р ю ке  с 
п и т -с то п а м и . Д е й с тв и те л ь н о , что м о ж е т  
за м е н и ть  счастл ивы е  минуты  ко вы р я ни я  
во внутренностях л ю б и м о го  корабл я?  Р а з­
ве что п р о ц е сс  п о ку п ки  но во й  посудины .

Н овы е за п ч а сти  появляю тся  б лагодаря  
за ве р ш е н и ю  определенны х зад аний . Все 
они у с л о вн о  делятся на “ в о о р у ж е н и е ” и 
“ с и сте м н ы е ” п р и м о ч ки . В первую  группу  
входят пуш ки  и ракеты  — ничего  не обы ч­
ного . Стоит лиш ь упом януть кр а й н е  поло­
жительны й ф а ктум н о го д и за й н а  ко р а бе л ь­
ных пуш ек. Самая д орогая  и мощ ная тех­
ни ка  в Tachyon еще не зна чи т  “самая эф­
ф е кти в н а я ” . П ачка  средних по м ощ ности  
л а зе р о в  зачастую  пе р е и гр ы ва е т  та ко е  ж е  
ко л ичество  скор острельны х, но ж адны х до 
эн е р ги и  м одерновы х пуш ек. А вот идея а п ­
грейда бортовы х систем  корабля за с л уж и ­
вает вся че ских  престиж ны х косм осим уля- 
то р ны х  пр е м и й . Это не то л ь ко  отличны й 
с п о с о б  з а м е т н о  м о д е р н и з и р о в а т ь  к о ­
рабль, но и неплохой ры чаг для м анипул и ­
рования  и гро вы м  балансом . А дело вот в 
чем . К аж д ы й  ко р а б л ь  р а сп о л а га е т  лиш ь 
ф и кси р о ва нны м  кол иче ство м  слотов для 
“ п о л е зн я ш е к ” . К а ки е  четы ре апгр е й д а  вы 
возьм ете  с собой на задание , если в ассо р ­
тим енте  усиление  защ итны х э кр а н о в , п р и ­
б а в ка  в ско р о сти  ко р а бл я , д о п о л н ите л ь ­
ные запа сы  эн е р ги и  для пуш ек и ф орсажа, 
пр и спо со б л е н ие  для а вто м а ти че ско й  к о р ­
р е кц и и  s h ie ld ’oB, в о зм о ж н о сть  увеличить 
ко л ичество  р а ке т  на борту, устройство  для 
реал и за ци и  п р о тиво р а ке тн ы х  средств з а ­
щ иты, б о е в о й  с ка н н е р , о тс л е ж и в а ю щ и й

T achyon: 
The Frin ge

Сайт игры
w w w .n o va lo g ic .co m /

g a m e s /ta c h y o n /f la s h /
______ fla sh .h tm l_______
Разработчик/Издатель
_______ Novalogic_______

Сайт разработчика 
www.novalogic.com

С истем ны е
тр еб о в ан и я

М и н и м а л ь н ы е :  W indow s 
9 5 /9 8 ,  Pentium  20 0 , 3 2  

М байта ОЗУ, SVGA(8  Мбайт), 
4 х  CD-ROM, 5 0 0  М байт на 
ж естком  диске , D irectX  6. 

Р е ко м е н д уе м ы е : Pentium  II 
4 0 0 ,6 4  М байта ОЗУ, 3 0 -  

ускоритель, дж ойстик.

Дополнительная
информация

М ногопользовательский 
режим: LAN, Интернет 

(разработчики придумали 
крайне забавны е многополь­
зовательские режимы игры. 

Опять же, не поленились).

Суть
Некоторые назовут Tachyon 

ремейком Privateer. Это правда, 
но далеко не вся. Novalogic 

умудрилась сделать отличный 
космический симулятор на 

собственных ингредиентах и 
без всякой посторонней 

помощи. Ну, если не учитывать 
скромные заслуги героя 

славной серии фильмов “ Evil 
Dead” Брюса Кэмпбелла.

Сложность
средняя/ настраивается 

Графика
_________________2 j 5 ________________

Сюжет
5

Музыка
3,5

Управление
3

Интересность

4.5

курс цели ко м пью те р  и та к  далее? А п гр е й ­
дов слиш ком  м ного , чтобы перечислять их 
все. А делать вы бор все-таки  придется. Так 
ка ка я  конф игурац ия , по ваш ем у м нению , 
способна  спасти  ж и зн ь  Л о га н а ?

К сча сть ю , б о р то в ы е  систем ы  к о р р е к ­
ции за щ и тн ы х  э к р а н о в  и п е р е р а с п р е д е ­
ления  э н е р ги и  р е а кто р а  н а м е р тв о  з а п а ­
яны  в ко р п у с  ко р а б л я . П р а зд н и к , к о т о ­
рый в се гд а  с то б о й . У м е н ие  п р а в и л ь н о  
в о с п о л ь з о в а т ь с я  э ти м и  п р о с т е й ш и м и , 
но в е с ь м а  д е й с т в е н н ы м и  ш туч ка м и  б у ­
дет с п а с а ть  ваш у д р а го ц е н н у ю  с а р к а с ­
т и ч е с к и  н а с т р о е н н у ю  ш к у р у  го р а з д о  
чащ е , чем  х в а л е н ы й  B o o s te r  д в и га те л я . 
П о л а га ю , а л го р и тм  д е й с тв и я  у ка з а н н ы х  
м о щ н о сте й  п р и в о д и ть  не тр е б у е тс я  — 
все  в с в о е  вр е м я  и гр а л и  в з в е з д н о -с и -  
м ул я то р н ы е  п р о д у кты  L u c a s A r ts  и п о ­
м н я т  о р и г и н а л ь н ы й  о б р а з е ц .  С к а ж у  
л и ш ь ,ч т о  во в р е м я  п е р е н а п р а в л е н н ы е  в 
п о л ь зу  s h ie ld ’ oB за п а с ы  э н е р ги и  ф о р са ­
ж а  и л а з е р о в  и зб а в л я ю т  Д ж е й к а  Л о г а ­
на от н е о б х о д и м о с ти  в вот т а ки х  гр у с т ­
ны х з а я в л е н и я х : “ Ч у в с тв у ю , нам  о с т а ­
л ось  ж и ть  се кун д ы  тр и , д р у ж и щ е !” .

Ground Control to  
M ajor Tom

П роект Tachyon хорош  настолько , н а ско л ь ­
ко это вообщ е во зм о ж н о  для N ova logic. Об­
щий д и за й н  и реж иссура  м иссий игры  на 
данны й м ом ент вне  ко н кур е н ц и и . Если бы 
м о ж но  было за м е н и ть  д в и ж о к  и вставить 
хотя бы н е ско л ь ко  кр а с и в ы х  з а с т а в о к  в 
стиле S tr ike  C om m ander, с м ул ьтипл ика ци ­
онны м Брю сом  Кэм пбеллом , то есть Д ж е й ­
ком  Л о га н о м , в главной  роли ... Но, увы . У 
ка ж д о го  бю дж ета есть свои  пределы, и а в ­
торам  Tachyon, похож е , приш лось в ы б и ­
рать между Кэм пбеллом  и видеороликам и . 
Эх, вот бы ка ж д о м у  р а зр а б о тч и ку  по с в о е ­
му “ М икрософ ту” ! Слышу, слышу о д о б р и ­
тельны е, энергичны е  хлопки  девелоперов. 
М ечтать не вредно.

т
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“Дьявол-шоу” Dogs of War 

(□evil Inside)

Earth 21 50: 

Escape from 

the Blue 

Planet

Rally Masters 

— Michelin 

Race of 

Champions

Imperium 

Galactica 2: 

Alliances

Среди всех известных науке игр в жанре action/strategy Evoiva менее 
всего имеет право так называться. От “стратегии” в игре осталось со­
всем немного, однако это “немного” выглядит так свежо и оригиналь­
но, что отдавать Evoiva на растерзание боевикам из бывшего красно­
го отдела совсем не хочется. 
стр.99 ►

стр.90 ► стр.96 ►

John Romero’s 

□aikatana
"Дальнобойщики-2” 

(Hard Truck 2)

стр.71 ► стр.88 ►

POSLEDNY
VZGLYAD

The Longest 
Journey
The Longest Journey — практически идеальный квест для любителей 
Иных Миров. С мощным и удивительно глубоким сюжетом, наполнен­
ным легендами и пророчествами. С очаровательной главной герои­
ней, которая ведет дневник (кстати, советуем поглядывать) и заводит 
кучу друзей в обоих мирах. 
стр.79 ►

Evoiva
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Destination ■ Earth  2 1 5 0 : Escape fro m  th e  Blue P lanet

ЁЫКАХАЙНЕН И 
ВЯЙНЯМЁЙНЕН

Лемминкяйнен отправляется за лосем с хвастливыми словами, но вскоре, к своему огорчению, обнаруживает, что 

хвастовством лося не добыть. —  В нижеследующей руне автор приходит к выводу, что некоторым играм лучше все 

же оставаться собственными демо-версиями. —  Ребенок куда-то исчезает, и его наконец находят в болоте.

Начните чтение с этой заметки!
Умело отгородившаяся от внешнего мира потрясающей графикой, но страдающая 
всеми наследственными заболеваниями RTS. Умопомрачительные погодные эф­
фекты —  и бестолковый дизайн юнитов. Многажды обещанный, но впервые уви­
девший свет (и прекрасно притом реализованный!) терраморфинг в реальном вре­
мени —  и ужасающее ограничение кампании по времени. В ответ на каждый на­
званный вами небывалый графический эффект я укажу на полноценный и суровый 
недостаток, губящий игру практически на корню. И это не потому, что, допустим, я 
вредный такой. Просто такова она, правда жизни. Да и ветер может-таки сдувать 
вертолеты наземь —  завораживающее зрелище.
Словом, господа разработчики, этот движок —  хорошая покупка, однако все 
остальное, включая модели юнитов, вам придется поменять. Сделаете —  при­
ходите, будем ждать с “ Нашим выбором” . Пока —  три. Ну, с полтиной —  за 
особое усердие.
И вот что. Когда этот номер уже в виде пленок болтался на третьей полке купе 
проводников пятого вагона поезда “Москва— Хельсинки” , прячась от погранични­
ков, пришло страшное, хотя и ожидаемое известие. Некто К-ф пишет нам своим 
каллиграфическим почерком: “ Итак, спешим представить наш новый проект-лока­
лизацию этого сезона Земля 2150: Война Миров” . Традиционно, вскоре воспосле­
дует спецредакция под рабочим названием “Земля 2151: Юморная Шняга” , добав­
ляем мы от себя.

*

68 game.exe б'ОО

то бы мог подумать, что у 
польско-немецкой Top- 
Ware такие проблемы с 
русскимязыком! Казалось 

бы, чего проще — попросить г-на К-фа и его под­
ручных краснознаменных толмачей-потрошите- 
лей и наслаждаться образцами родной речи вро­
де “Крестьянин под атакой”, а также, возможно, 
новыми приключениями брателлы Вована. Так 
вот, вместо этого юниты Eurasian Dynasty с ужа­
сающим акцентом отвечают на приказы словами 
типа “Почьему би ньет?”. Помню, в моемдетстве 
был такой образчик трэшевого “кино” категории 
“Б” под названием “Красный скорпион”. В фи­
нале между “актером” Д.Лундгреном и его оппо­
нентом имел место следующий диалог.

Оппонент, в испуге: “Николяй, ти же бил в 
спетсназье!..”

Лундгрен, мрачно: “Я... оставаться в спецназье”.
Впрочем, вертолет Бойяр после Олегова пер- 

вовзгляда в позапрошлом номере был поспеш­
но переименован в Cossack. Коссак, значит.

Выходила к ним Годзилла 
и Годзилла говорила

Популярность Е2150 в Финляндии (вам об этом 
рассказывал товарищ Олег в позапрошлом номе­
ре) достаточно легко объяснима: пейзажи игры до 
содрогания похожи на происходящее за окном 
поезда “Лев Толстой” (Москва-Хельсинки) в со­
ответствующем сегменте глобуса северной Евро­
пы в осенне-зимне-весенний период. Чистая “Ка­
левала”. Минус метеоритные дожди, плюс светя­
щаяся повсеместно реклама буржуазного напитка 
кока-кола. Впрочем, огни в игре имеются в пол-

◄
Меню с адским грохотом автоматически выезжают при 
клике на соответствующее здание. И почему до этого 
никто раньше не додумался?..
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ный рост — по умолчанию они включаются авто­
матически с наступлением темноты, но, поковы­
рявшись немного в меню, можно научиться устра­
ивать иллюминацию в полдень, а ночью работать 
в полной темноте. Никакого практического при­
менения этому развлечению мне найти не удалось 
(враждебный искусственный интеллект, вероятно, 
чует нашу базу носом и не стесняется нападать даже 
в полном мраке), но выглядит крайне свежо. Так, 
бывало, и щелкаешь фарами туда-сюда по полча­
са кряду. Все мигает, весело. Как говорит любимый 
скринсейвер Д’Гусакова, “а собаке нравица — она 
улыбаеца”.

А еще туманы, господа! Хороши беспримерно. 
В одну из миссий мы прибываем ночью — начи­
наем быстренько разворачивать свои пожитки и 
копать ресурсы, и тут начинает светать, и прямо 
рядом с нами появляются руины некоего круп­
ного поселения — эффект легко описывается не­
существующим словом “кинематографичный”. 
Dawn of Emptiness такой. Дополнительных очков 
добавляет игре СЛУЧАЙНОСТЬ такого рода мо­
ментов. Если бы я додумался среди ночи отпра­
вить разведчика покататься по окрестностям, то 
обнаружил бы эти руины намного раньше.

Погода вообще чувствует себя здесь прекрасно 
— если во время сильного снегопада сделать мак­
симальный zoom-in, то мы увидим, что наши 
железки припорошило снегом. То есть умом, 
конечно, понятно, что это просто догадливый 
engine вынул из рукава новую текстуру, но все 
остальные внутренние органы ничего не жела­
ют слушать и потрясенно молчат от восторга.

И дестрой, конечно. Как и было обещано, по­
верхность деформируется в реальном времени, 
а значит, можно копать доты, подвалы и потре­
бы — в точности как в Metal Fatique. Леса могут 
гореть, вода имеет обыкновение течь, а здания 
разрушаются просто-таки пугающе правдопо­
добным образом — при пальбе от них начинают 
отлетать горящие ошметки, потом они оседают, 
начинают разваливаться...

И видеовставки, коих под полсотни штук, — 
хороши необычайно. То есть, натурально, впе­
чатляют. Вжжжтам... Дзынь, бубух!

И тэдэ и тэпэ — у меня есть небольшой совет 
родным разработчикам, которые, я знаю, всегда 
внимательно читают наше пустейшее издание. 
Коллеги по индустрии, купите же у Top Ware дви­
жок — не думаю, что очень дорого попросят. 
Потому что engine им удался на “шесть” (оцен­
ка такая, по пятибалльной шкале), а вот вся про­
чая игра ходит с палочкой и нуждается в длитель­
ном лечении грязями и электричеством.

Милость к падшим
Вождь и классик ОМХ, как вы знаете из полного 
собрания его сочинений в двадцати шести томах с 
гравюрами и перечнем замеченных грубейших опе-

▲
Жизненная правда. 
Полустанок Мокрое 
Бридо, Сибирь. Именно 
здесь, в полном 
соответствии с Восьмой 
Теоремой ОМХ, живет 
единственный в мире 
поклонник 
игры Теосгасу.

П п ж д ь  и  
К Л А С С И К  П М Х , К А К  

ВЫ  ЗНАЕТЕ ИЗ  
ПОЛНОГО  

СОБРАНИЯ ЕГО 
С О Ч И Н Е НИ Й  В 

Д В А Д Ц А ТИ  Ш ЕСТИ  
ТОМАМ С 

ГРА В Ю Р АМ И  И 
ПЕРЕЧНЕМ  

ЗАМЕЧЕННЫ М  
ГРУБЕЙШ ИМ  
О П ЕЧАТО К, К  

И Г Р А М , КО ТО РЫ Е  
Н Е Н А В И Д И Т , В 

ОСНОВНОМ ДО БР И 
М И Л О С ЕР Д Е Н.

Ear th  215D:
Es c a p e f r □m 
the Blue Рьапет
ЖАНР RTS
Р а з р а б о т ч и к и
TopWare (Krakow) 
И з д а т е л ь
TopWare Interactive

www.toDware.com

www.toDware.com

[ С а й т  и г р ы  J
www.earthP150.com

M H T E P E C H D C T b

Сложность 
средняя 

Гр а ф и к а  

★  ★ ★ ★ ★  

Сю ж е т  

★ ★ ★  

М у з ы к а  

★ ★ ★  

З в у к  

★ ★ ★ ★  

У п р а в л е н и е  

★  ★ ★ ★ ★

Приключения харвестера “Груз” и вертолета 
"Козак” . Если же серьезно, то это самая 
красивая на сегодня трехмерная RTS аб­
солютно без царя в голове. Земля дефор­
мируется, леса горят в реальном времени, 
весело светятся фары у техники. Вот все, 
что вам нужно знать об этом продукте 
польско-немецкой дружбы.

Си с т е м н ы е  т р е б о в а н и я

Windows 95/98, Pentium II 233, 324- 
Мбайта ОЗУ, DirectX 7 .0 ,30-ускоритель 
(минимум 4 Мбайта видеопамяти).

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 прокручивания видеовставок 
необходим Windows Media Player 6.4. 
Готовьте также порядка 500 Мбайт 
свободного места на жестком диске.
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чаток, киграм, которые ненавидит, в основномдобр 
и милосерден. Согласно его Теореме номер восемь, 
дажеу самой заскорузлой игрульки где-нибудь в да­
леком таежном остяцком поселке Мокрое Бридо 
есть потребитель и поклонник (“Вы, игра, — нежно 
говорит в таких случаях ОМХ, — должны стать Иг­
рой с большой буквы. Старайтесь, слышите?”). Он 
берет журнал, читает там про какую-нибудь 
Theocracy и замертво падает на неструганный пол, 
пораженный громом Знания. Это — Его!

Так вот, после нашего апрельского номера и 
тамошнего первовзгляда на Е2150 сталя отчего- 
то подумывать, что игра-то — о-го-го. И даже 
где-то, наверное, способна задвинуть Total 
Annihilation глубоко на пыльные антресоли. И, 
вероятно, наконец собственноручный дизайн 
юнитов встанет с печи, где он провалялся 33 года, 
периодически всплывая в сугубо люмпенских 
играх вроде Extreme Tactics, и развернется во всю 
молодецкую ширь. А красоты там какие...

В общем, как это часто бывает, с возрастом 
игра утратила обаяние и легкость юности, за­
метно располнела и существенно обрюзгла. 
Структура миссий, которую авторы называли 
“нелинейной” , очень похожа на такую же в 
Warzone 2100 (опять “дветыщи”, это просто каб­
бала чисел какая-то!); иными словами, у нас 
есть некая центральная база и задание накопить 
определенную (и весьма недетскую) сумму де­
нег ровно за 180 дней. После этого демонстри­
руется этакий крутящ ийся глобус (ах, X- 
СОМ...), на котором и предстоит выбирать точ­
ку приложения наших дальнейших усилий. Я 
пытаюсь сказать, что местная нелинейность 
вполне заслуживает эпитета “сомнительная” — 
таким образом нам позволяли развлекаться еще 
в самом первом блаженной памяти С&С. Еор- 
диться тут совершенно нечем.

Вместе с тем задания миссий достаточно забав­
ны: так, в паре случаев предписывается собрать 
как можно больше ресурсов, не шумя и не от-

Щ
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►
Засланные "Казачки" 

прилетели заправлять­
ся. Обратите внимание 
на корректные, четкие 

тени — это что-то 
невероятное.

В,(П Р И Ч Е М , 
ВЕРТОЛЕТ Б П Й Я Р  

ПОСЛЕ
П Е Р В О В З ГЛ Я Д А В  

ПОЗАПРОШ ЛОМ  
НОМ ЕРЕ БЫЛ  

ПОСПЕШ НО  
ПЕРЕИ М ЕНО ВАН В 

С П 5 5 Д С К .

свечивая, ибо превосходящие силы врага ходят 
по карте табунами.

Пресловутый дизайн юнитов как был олицетво­
рением великорусской пословицы “Не пришей 
кобыле хвост”, так им и остался: существуют оп­
тимальные комбинации компонентов, после вы­
числения которых дальнейшие креативные мани­
пуляции становятся не нужны. Конечно, ни слова 
об этих комбинацияхя вам не скажу, чтобы не убить 
Е2150 во младенчестве. Пусть еще побегает.

Модернизации и апгрейдам подвержено все, и 
не по одному десятку раз. Никакой системы я 
здесь, как ни старался, не нашел: когда есть лиш­
ние деньгоресурсы, апгрейдим все подряд, нет 
— не велика беда.

И вот еще что. Если вы заметили, выше говори­
лось вскользь о крупной сумме за 180 дней. Так 
вот (очередная глава в труде всей моей жизни 
“Какубить RTS на корню, завоевать друзей и ока­
зать влияние на”. Спрашивайте у распространи­
телей зимой сего года, ближе к очередному мил­
лениуму), ограничение времени губит любую 
стратегическую игру с пугающей эффективнос­
тью, легко перевешивая все ее достоинства вкупе 
с реалистичным снегом и подкопами. Спешка, 
дорогая Top Ware, уместна только при игре в Q3 и 
еще при одном-двух непотребных делах.

70

Мнения об игре ] И ПОТОМ

Из превью на сайте Strategy Planet (www.strategyplanet.com): “Вам может пока­
заться, что все три расы —  клоны друг друга. Конечно же, это не так! Во-первых, 
они по-разному собирают ресурсы, а во-вторых, у юнитов разный принцип дей­
ствия. Евразийцы ездят на танках, UCS используют гигантских роботов, а лунные 
колонисты рассекают на воздушных подушках!”

Сайт The Adrenaline Vault (www.avault.com) рассказывает своим читателям о сю­
жете: “Ядерные удары изменили орбиту Земли, и теперь она постепенно движет­
ся по направлению к Солнцу, чтобы там благополучно погибнуть. Сразу двум на­
родностям пришла в голову мысль переселиться на Марс, а обитатели Луны ре­
шили всему этому помешать и остаться в гордом одиночестве” .

Computer Games Online (www.cdmag.com) воздает должное интерфейсу: “ И вете­
раны, и новинки оценят местное управление: меню и подменю прекрасно органи­
зованы, и вы почти всегда находитесь на расстоянии одного клика или нажатия 
кнопки до той опции, которая вам нужна. Упомянем и мышь с ее контекстно-зави­
симым курсором. Словом, вы наверняка почувствуете себя как дома” .

\4

Здесь я хотел возмутиться абсолютно одинаковы­
ми по своим ТТХ юнитами всех трех сторон, по­
пинать отвратительный дизайн и модели техни­
ки “условных американцев” (Евразия и лунные 
отщепенцы в этом смысле несколько приличнее), 
а также суетливые бои, где даже в сверхвысоких 
разрешениях курсор превышает габаритами сред­
ний танк раза в два. Е1о передумал — пустое.

Видите ли, перечисленные выше неприятности 
совершенно таковыми не являются — это обыч­
ные родовые черты любой трехмерной RTS. Я 
смотрю на экран, вожу мышью и кручу колесико, 
в то время как мозг занимается своими делами.

Вероятно, так и должно быть, но с этим очень 
трудно смириться.

Мы опять какого-то чуда ждем. Как говорят 
персонажи Михайло Зотценки, хушь плачь.

[►
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D e s tin a tio n ■ “Дальнобойщ ики-2” (Hard Truck 2)

Ле г к и й

НАЛЕТ ЭЛИТНОСТИ
Скажу сразу: мне —  понравилось. С одной стороны —  симулятор в чистом виде; родословная у него, как во всех 

приличных домах, уходит в тренажеры. С другой ... впрочем, в двух словах тут не скажешь.

Н а ч н и т е  ч те н и е  с э т о й  з а м е т к и !
“Дальнобойщики-2” (Hard Truck 2) предоставляют почти неограниченную свободу 
действий, что до некоторой степени напоминает “Элиту” со товарищи.
Это сочетается с качественными физическими моделями тяжелых грузовиков (по­
скольку водить здесь надо именно их) и неплохой реализацией игровой вселенной 
в целом. Игра весьма и весьма атмосферна, что во многом достигается благодаря 
удачному музыкальному сопровождению. Графический engine, работающий в раз­
решениях до 1024x768, хотя и не является прорывом мирового масштаба, вполне 
справляется со своими задачами. Сюжета, по которому надо продвигаться, нет; речь 
идет лишь о коммерческом успехе игрока. В то же время необходимо отметить, что 
почти все, что там есть, могло выглядеть лучше. Хотя и ненамного. Если же подве­
сти общий итог по вышеперечисленным аспектам...
Короне, неплохо получилось. Можно было чуть получше, но и так ничего.

*
|

◄

андреи
“хорнет”

ламтюговСдругой — в игру добавле­
ны определенны е эле­
менты “элитности” . Ну 
да, от того самого вол­

шебного слова с прописной буквы — “Элита”, 
А значит, можно зарабатывать деньги, причем 
зарабатывать в то время и в том месте, где заб­
лагорассудится.

Есть еще и третья сторона. Игра хороша уже 
потому, что необычна. Конечно, это сиквел, про­
должение. Но тема все равно остается практи­
чески неразработанной, так что свежесть не те­
ряется. На всякий случай напомню, что симуля­
торов “Формул-1” у нас через край, а вот симу­
ляторов тяжелых грузовиков — всего ничего.

Впрочем, это все лирика.

А никто тебя и н е . . .
Итак, пара слов о свободе. Налицо довольно 
большая карта местности с примерно десятком 
населенных пунктов. Вот между ними-то и 
надо курсировать, перевозя разнообразные 
грузы. Выберешь дальнюю поездку — дадут 
больше денег, предпочтешь отправиться чуть 
ближе — быстрее управишься, а также, быть 
может, не нарвешься на бандитов или полицию 
(подробнее о такой “приятной” возможности 
— чуть позже). Деньги расходуются на модер­
низацию машины или даже на приобретение 
нового транспортного средства. Апгрейдов — 
десятка два: начиная с форсированного мото­
ра и кончая АБС и тормозами с вентиляцией. 
Грузовики заметно отличаются друг от друга. 
Согласитесь, трудно не почувствовать разни­
цу между “ЗИЛом” и “Рено-Магнумом”.

Строго говоря, каждый рейс — это гонка, в ко­
торой кроме вас участвуют еще три-четыре гру-
<
Проблему полиции можно решать по-разному.
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зовика. Приехавший первым получает пре­
мию... и еще кое-что сверх того (подробности 
— письмом). Но гнать вовсе не обязательно, 
поскольку что-нибудь заплатят в любом случае. 
В принципе, абсолютный лимит времени есть, 
но не особенно жесткий. Короче, катайся и на­
слаждайся жизнью. Другое дело, что наш брат 
рефлекторно воспринимает как мишень любой 
движущийся объект, идущий на обгон.

А еще в промежутках между рейсами можно

ЖАНР Симулятор гонок на тяжелых грузовиках, 
густо замешанный на... Elite

Р а з р а б о т ч и к и
SoftLab-Nsk
И з д а т е л ь
“1C"

www.softlah-nsk.oom

www.1c.ru

.С а й т  и г р ы  J
www.1c.ru/aames/ht2

Сложность
средняя

Гр а ф и к а

* * * ★
Сю ж е т

к к к к
М у з ы к а

★ ★ ★ ★ ★
1вык

★ ★ ★ ★
У п р а в л е н и е

krk-kii

Дух свободы “Элиты” на дальнобойном 
грузовике с реалистичной физической 
моделью —  очень удачная мысль. Воз­
можно, новые “Дальнобойщики” не идут 
дальше повторения этого духа, этой атмос­
феры, но они по крайней мере дают его 
м щ и  А это дорогого стоит____________

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

Windows 95/98, Pentium 266, 32 Мбайта 
ОЗУ, 200 Мбайт на жестком диске, 3D- 
ускоритель (обязателен!), 6х CD-ROM, 
рекомендуется джойстик или руль.

t m
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свернуть на замкнутую трассу, где периодичес­
ки проходят уже настоящие гонки (опять же на 
коммерческих началах).

Наконец, имея деньги и особую лицензию, 
можно нанимать безработных водителей, ко­
торые в ожидании вашего внимания скучают 
на великом множестве автостоянок. Если взять 
на работу половину из них (точнее, 51 про­
цент), то все — игра заканчивается, you won. С  
деньгами все ясно, а вот для получения лицен­
зий надо выигрывать заезды с товаром. Кста­
ти, действие лицензии ограничено по време­
ни. Если примерно за десять минут не успел 
никого нанять — извини.

Есть и еще кое-какие способы сбора “бибов” , 
Еоворят, что искусственному интеллекту тоже 

позволено нанимать 51 процент водителей. И 
в этом случае игра тоже заканчивается, но уже 
в менее оптимистическом ключе. Впрочем, как 
мне показалось, умный железный парень осо­
бой активности в этом вопросе не проявляет. 
Молодец.

Одним словом, свобода! Та самая, о которой 
в последнее время столько разговоров. Хоть и 
относительная, конечно.

Очень характерный момент: можно ничего не 
делать, просто ездить и глазеть на окрестнос­
ти, благо этих самых окрестностей предоста­
точно. Если, конечно, есть деньги на бензин. 
Е1о они всегда есть, цены на топливо здесь сим­
волические...

Удар по кр и м и налу
Все как в жизни: бандиты и представители 
силовых структур отлично ладят между со­
бой (по крайней мере примеров обратного я

Мнения об игре |________________________________________________

“ В этом определенно что-то есть! Можно ли ошибиться, организовав в игре ФУТ­
БОЛ на БОЛЬШИХ грузовиках!” —  восклицает обозреватель FlungPu с сайта 3D 
Speed (www.3dspeed.com).

“Что здесь впечатляет больше всего— так это богатство возможностей. От нестан­
дартных гонок до нападений мафии и воздушных атак полиции. Если разработчики 
сумеют собрать все это воедино, результат может стать революционным” , —  гово­
рят на сайте The Adrenaline Vault (www.avault.com), обсуждая демо-версию игры.

“ Русский разработчик SoftLab-NSK обещает прорыв в абсолютно новом жанре иг­
рового автовождения” , —  замечает John Bergerud с сайта Gamer’s Alliance Source 
(www.ga-source.com).

“Один на дороге, в погоне за трудовым долларом, в борьбе с конкурентами —  я 
бы сказал, что это очень по-американски. Единственная проблема: вот такое воп­
лощение американского духа сработано в России. Ely разве не ирония судьбы?”
—  делится своими наблюдениями Storm, один из авторов сайта GameSurge 
(www.gamesurge.com).

~ 1 1

Все операции выполня­
ются прямо за баранкой.

У  б р а т в ы  п в
К Р А Й Н Е Й  М ЕРЕ НЕТ 
ВЕРТОЛЕТОВ Кд-52 

В ЧЕРНО -БЕЛО Й  
П О Л И Ц Е Й С КО Й  

Р А С К Р А С К Е .
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не наблюдал). А вот нашего брата дально­
бойщика они НЕ УВАЖАЮТ. Первые укла­
дывают на дорогах аккуратные ряды... про­
тивотанковых мин, а при встрече открыва­
ют огонь из: автоматического оружия. Вто­
рые... вторые менее оригинальны — требу­
ют остановиться и уплатить штраф. А ш тра­
фы у этих сволочей начинаю тся, извините, 
коллеги водители, с $500. А заканчиваю тся 
(если такое вообще возможно) в районе... 
брат, не надо хвататься за монтировку... ты ­
сяч двадцати. Если не останавливаться, то 
вторые нем едленно прибегаю т к методам 
первых. Но с еще большей эффективностью. 
У братвы по крайней мере нет вертолетов 
Ка-52 в полицейской черно-белой раскрас­
ке. Я не шучу. К счастью, спектр оружия 
“Аллигатора” не подвергался достоверному 
моделированию. А то ведь и хоронить было 
бы нечего.

Оружия дальнобойщику не положено, но на­
земные силы противника ощутимо уступают

“ Hard Truck был простым “рейсером” . На этот раз все будет интересней! Мы реши­
ли, что обычные гонки —  это слишком просто, и попытались создать симулятор 
жизни водителя-дальнобойщика” , —  говорит Николай Барышников, руководитель 
PR-службы компании “1C” .

! ♦

Кстати, утопление 
грузовика означает 
мгновенный конец 
игры.

Ч е г о  с т о и т  
□ дин лишь

ТР А КБ П Л  -  Ф УТБО Л  
ДЛЯ ГР Е Л О В И К О В В  

Р Е Ж И М Е  
m U L T IP L A Y E R .

Коллега — потенциаль­
ный соперник и, 
возможно, перспектив­
ный батрак.

вам по части инертной массы, что можно эф­
фективно использовать. В интро контратака 
озверевш его грузовика демонстрируется  
очень наглядно. Так держать, братья! Так по­
бедим!

В иртуальная кабина
Здесь такая действительно есть — используя 
мышь, можно покрутиться влево-вправо, прав­
да, реального проку от этого почти никакого. 
Зеркала есть, но смотреть в них, одновремен­
но ведя машину, невозможно.

Время “одной кабины на всех” , к счастью, 
прошло — теперь у каждого грузовика она своя.

М елочи сопутствую т. Д ворн и ки , ближ- 
ний/дальний свет — все это есть. Хотя даже 
здесь реально работаю т только два прибо­
ра: спидометр и тахометр. П риборов, к о ­
нечно, и так не много, это все-таки не са­
молет, но все же.

Водить машину относительно легко. Относи­
тельно. По сравнению, скажем, со старыми 
“Формулами” — и управляется лучше, и ско­
рости не те. Свои нюансы, конечно, есть.

Осталась и работает лучшая идея первых 
“Дальнобойщиков” — хрупкость груза. После 
сильного удара вам тут же сообщат: потеряно 
десять процентов... еще десять... Если потерять 
все, то деньги за перевозку будут уже не давать, 
а отнимать.

Проблемы начинаются в основном ночью. 
Елавным образом, они связаны с этими бандит­
скими минами. Днем их легко обнаружить и 
объехать. А вот в темноте...

К стати , хуже всего груз в о сп р и н и м ает  
именно подрыв на мине. Грузовик, взлетев 
на воздух, довольно быстро возвращается на 
землю и нередко оказывается в состоянии 
ехать дальше. А вот лампочки, яйца, бутыл­
ки с мартини... несчастные бутылки с мар­
тини... Сладкий огненный напиток вылива­
ется на дорогу, и колеса элементарно начи­
нают прилипать к асфальту. Шучу, конечно.

Раз уж мы об этом — о повреждениях, а не 
о мартини — заговорили. Модель поврежде­
ний в целом неплоха. М ногое ломается — и 
это видишь глазами и ощущаешь при управ­
лении. Но можно было сделать и лучше. 
Лично я не очень верю, что грохнувшись с 
довольно высокого моста, можно остаться “в 
строю” . Вот и товарищ Станиславский того 
же мнения...

*
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Проект "Зем ля м ногообразна"
Карта вызывается классическим способом — 
нажатием на Tab. На вид впечатления чего-то 
очень большого не производит. Но когда уда­
ряешь по всему этому автопробегом...

В игре есть все известные (лично мне) типы 
дорог и ландш афтов. Под акком панем ент 
стремительно меняющихся дней и ночей (же­
лаемый темп этой смены можно указать в 
меню) вы проноситесь по чему-то проселоч­
ному, мерзостным грунтовкам, могучим раз­
вязкам, заснеженным горным серпантинам, 
эстакадам над морем — и все заканчивается 
чумовыми гонками по пустыне off-road. Ка­
залось бы, бред — но смотрится приятно. И 
действительно остается впечатление, как от 
дальнего рейса.

Погода, опять же. Тучи плавно собираются, 
потом с неба начинает литься вода (надеюсь, 
питьевая), красиво оседающая как на асфаль­
те, так и на лобовом стекле. В придачу к этому
— всевозможные варианты закатов и лун. Ес­
тественный спутник, кстати, действительно 
светит.

Н ельзя сказать, что отрисовка всего это­
го дела устан авли вает новы е стандарты . 
Даже напротив — за относительно крупные 
размеры “вселенной” приходится платить
— к примеру, угловатыми дорогами и сери­
ей елок за обочин ой , своей похож естью  
друг на друга напоминаю щ их доски в забо­
ре. Но ездить по такому миру интересно. 
По крайней мере поначалу. Все время на­
ходишь что-то новое — и, вообще говоря, 
без разни цы , как  худож ники изобразили  
пейзаж  с мостиком на речкой. Ощущения 
все равно приятные.

П  Ш ТРАФ Ы  У 
ЭТИ Х СВПЛПЧЕЙ  

НАЧ И Н АЮ ТСЯ , 
И З В И Н И Т Е , 

КОЛЛЕГИ
В О Д И ТЕ Л И , С 55ПП.

Пейзаж на закате. Идиллия.

В общем и целом
Там еще много всего. Чего стоит один лишь 
тракбол — футбол для грузовиков в режиме 
multiplayer.

Затягивает, повторюсь. Впрочем, это общее 
явление для игр, в которых нужно выполнять 
челночные рейсы с целью накопления капита­
ла на новое транспортное средство. Что во все­
ми любимом “Фронтире”, что в не менее обо­
жаемых “Вангерах” . Налет "элитности” , од­
ним словом. Там даже запретные грузы есть.

И самое главное — атмосфера. Не люблю 
“Арию”, но должен отметить: саундтрек к игре 
в исполнении металлистов-пенсионеров полу­
чился отличный. Настроение создает на раз — 
в процессе гонки непроизвольно начинаешь 
трясти башкой в такт. Даже если слушаешь 
только Джанго Рейнхардта.

Конечно, все это не безупречно. Чего уж там. 
Многие моменты можно было выполнить луч­
ше (хоть и ненамного, но...): сделать бандитов 
более организованными; улучшить AI сопер­
ников; устранить по-настоящему кривые мо­
менты в интерфейсе, поскольку та его часть, 
которая отвечает за коммерцию, выполнена 
дико неудобно; потом само “прохождение” ... 
— честно говоря, лично я предпочел бы не 
скупку водителей оптом и в розницу, а продви­
жение по хорошей сюжетной линии.

Е1о если подвести общий итог, то... Скажем 
так, поигравши в служебных целях, я могу на 
этом и не остановиться.

Лунный свет действительно помогает делу.
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З в е з д н ы е  в о й н ы
Фотореалистично вращать бровями при честном народе, заморозить себя в криогенной камере, спрятать на карлико­

вом астероиде, забыть код, искать себя тысячу лет, найти, отморозить, выпить сто и всплакнуть над финальным 

роликом? Это лучше, чем трястись от холода на собственной даче в ожидании снулых арбузов с базара.

г '
Н а ч н и т е  ч те н и е  с э т о й  з а м е т к и ! ______________
Imperium Galactica 2 —  типичный представитель нового поколения стратегических 
игр, мутантов весьма своеобразных, выросших на костях Master of Orion, вскорм­
ленных успехом Homeworld. С одной стороны, это классическая “ глобальная кос­
мическая” со всеми необходимыми атрибутами —  бескрайней галактикой и плане­
тами вместо звезд, парой сотен всевозможных двигателей, лазеров, гусениц и ней­
ростабилизаторов, которые надо изучать в течение многих сотен лет, межзвездной 
дипломатией, торговлей, строительством на планетах и масштабных битвах в от­
крытом космосе.
С другой стороны, IG2 никак не отзывается на кнопку “конец хода” , а значит —  
масса событий происходит одновременно. Те же самые “масштабные в открытом” 
должны напоминать (по задумке авторов, оговоримся сразу) трехмерные битвы в 
прошлогоднем блокбастере Homeworld. На поверхности планет нас ждет Total 
Annihilation, не меньше: резиновая рамка, группы по кнопочкам “Г ,  “2” , “3” , укреп­
ления в городах, все по-взрослому.
А с третьей стороны (кто сказал, что их должно быть всего две?), перед нами один 
из первых (и очень качественный) образцов полностью трехмерных стратегических 
игр. То есть очень красиво, очень ярко и очень... медленно, если у вас нет 30-аксе- 
лератора или, не ровен нас, есть Pentium 166.
И, не останавливаясь на достигнутом, предлагаю обсудить четвертую сторону игры.
У IG2, видите ли, есть сюжет. Причем сюжет такой большой и сложный, что умеща­
ется только на четырех CD. И те из вас, кто привык покупать диски не за 60 долла­
ров, а за 60 рублей, Imperium Galactica 2, скорее всего, покупать не станут, если мы 
не дадим игре “Наш выбор” и не поклянемся, что она лучше Х-СОМ, помноженного 
на Master of Orion 2. Но чудес не бывает...

~ 1 Ъ

олег
хажинскийВсамом деле, четыре диска 

— это перебор. Игра с едва 
заметным усилием втис­
кивает свои рыхлые теле­

са в наш, не резиновый, прошу заметить, а жес­
ткий диск и ( “ку!” ) хочет еще один CD. В 
Imperium Galactica 2 немало рас, но играть мож­
но лишь за три — получается, по диску на брата. 
Скажу сразу, на них — ничего особенного. Про­
сто много-много минут высококачественной 3D- 
анимации в разрешении 640x400. Настоящее заг­
ляденье, но об этом — позже. Сейчас перед нами 
главное меню игры, пункты которого наглым 
образом совершают вращение против часовой 
стрелки в бесстыдном 3D. Периодически проно­
сящиеся мимо астероиды и космические кораб­
ли не в состоянии отвлечь от трех заветных по­
зиций — “Сценарии”, “Кампания” , “Много­
пользовательский режим”. Жестоко порезанная 
демо-версия осталась в прошлом, давайте смот­
реть, что есть в полной игре.

Состав преступления
Раздел “Сценарии” расширился и теперь содержит 
аж 10 миссий. Задания предлагаются далеко не ба­
нальные — скажем, достичь определенной популя­
ции на заданной планете за определенное время. 
Эдакое “космическое кролиководство”. Или, не 
имея возможности, вести исследования и строить 
фабрики на планетах, одолеть вражескую цивили­
зацию... Разработчики обещали регулярно снабжать 
игроков свежими сценариями и свое обещание дер­
жат. На сайте wwwimperiumgalactica2.comB разделе 
download вас уже ждет пара новых миссий. Кроме 
того, обновлению также подвергнется список дос­
тупных изобретений и типы космических кораблей. 
Следите за рекламой!

Объявившийся в полной версии многопользова­
тельский режим тут же закрылся на длительную 
реконструкцию. С multiplayeryразработчиков, бу­
дем говорить прямо, случился конфуз. Ребята от-

Не Homeworld, но местами красиво...
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ключили тактические сражения, оставив только 
стратегическую порцию игры. Народ почему-то 
возмутился и завалил издателя гневными письма­
ми. В итоге в Digital Reality сейчас вовсю корпят 
над патчем, но “из-за предстоящего трудоемкого 
тестирования нового режима не могут назвать точ­
ную дату выхода новой версии”. Imperium Galactica 
2 вообще вышла с массой достаточно серьезных 
недочетов. В частности, setup не разрешал ставить

ImPERium Galactica 2:
ALLIAI1CE5
ЖАНР Глобальная космическая стратегия в реальном 

времени

Р а з р а б о т ч и к и
Digital Reality 
И з д а т е л ь
GT Interactive www ntnames com

[ С а й т  и г р ы  J
www.imoeriumoalacticaP.com

И Н Т Е Р Е С Н П С Т Ь

Сложность
средняя

Гр а ф и к а

★ * * * " м
Сю ж е т

★ ★ * *
М у з ы к а

★ ★ ★ ★ ★
1вык

* * * * *

У п р а в л е н и е

* * * * ы "

л
31
и

Неудачная попытка скрестить Master of 
Orion с Homeworld породила монстра о 
четырех дисках. Музыкальная дорожка 
превосходна, ролики круче, чем в “Звезд­
ных войнах” , трехмерная графика вызы­
вает головокружение. Жаль, играть скуч- 
новато. Говорят, это возрастное._________

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

Windows 95/98, Pentium 233 (рек. РП-ь), 
32 Мбайта ОЗУ (рек. 64), 30-акселератор 
(рек. ускоритель 2-го  или 3-го  поколе­
ний), 4х CD-ROM, 465 Мбайт на жестком 
диске.

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

Поддерживается многопользовательский 
режим по TCP/IP.

news preview | review |

д а
simulators questologica

Мнения об игре |

“ После месяца игры Imperium Galactica 2 стала вызывать у меня приступы невы­
носимой скуки. Стало совершенно ясно, что одиночный режим в IG2 просто ника­
кой, игра создана для multiplayer. Но все мы знаем, какая штука приключилась о 
m u ltip la ye r’oM ...” —  сокрушается некто Dereknor на форуме IG2 (h ttp :// 
forums.gtgames.com/ig/).

“Тактические сражения —  самая слабая часть игры. Битвы в космосе превраща­
ются в банальные стычки “стенка на стенку” , и никакие формации не в состоянии 
спасти положение. На земле —  только танки. Конечно, их можно модифициро­
вать, навешивать на броню достаточно интересные “игрушки” , но они все равно 
остаются всего лишь танками. —  в IG2 нет воздушных баталий, нет сражений на 
море, нет артиллерии, которая позволила бы использовать рельеф...” —  пишут 
Hawww.gamecenter.com.

“ Юниты не сбалансированы, дизайн кораблей практически бесполезен —  чаще 
всего достаточно просто взять “все самое крутое” ; космический корабль строится 
столько же, сколько и танк, —  где такое видано? Все эти недостатки свойственны 
большинству современных стратегических игр (вспомните, что было с Age of 
Empires в самом начале). Но мне от этого не легче.. — страдает BlackkTiger на 
форуме IG2 (http://forums.gtgames.com/ig/).

*

С к у ч а т ь  н е

Д А Н Т , КУТЯ
Сю ж етом  с

БОЛЬШ ОЙ Б У К В Ы , 
Т А К , ЧТИ Б У Д И Н  
РАЗ И Д У  САМ ОЙ
п е н с и и , в IG2 и 
не п а кн е т . Мне

ЭТО Н Р А В И ТС Я , А 
ВОТ Д Р У Г И Е  Л Ю Д И  

НЕД О ВО ЛЬНЫ .

графические разрешения выше 640x480, в много­
пользовательском режиме игра всегда запускалась 
на максимальной скорости, на многих компьюте­
рах исчезли знаменитые видеоролики... Разумеет­
ся, разработчики выпустили все необходимые пат­
чи, так что если вы собираетесь всерьез поиграть, 
соблаговолите по вышеназванному адресу. Есть и 
еще одна причина скачать “заплатку” — в после­
дней версии игры появился режим scirmish — ни­
каких кампаний или сценариев, старая добрая игра 
на “случайной” карте до полной победы.

О бедном сюжете за м о л в и те...
Честно говоря, к встрече с сюжетом Imperium 
Galactica 2 я готовился с некоторой опаской. По 
мне, лучший сюжет — тот, которого не замеча­
ешь. Играешь себе, играешь увлеченно, прохо­
дишь игру до конца — и тут, задним числом, до 
тебя доходит — ничего себе... да это же Сюжет! 
С другой стороны — яркий сюжет IG2 совсем бы 
не помешал, потому что перспектива играть в 
сотый раз в Master of Orion, пусть и в 3D, выгля­
дела несколько мрачноватой.

К счастью, все оказалось совсем не так страш­
но, как могло быть. Сюжетную линию определя­
ет выбранная вами раса. Shinari — обязательные 
в любой “глобальной космической” ботаники. 
Слабые и ленивые, они в то же время блестящие 
дипломаты и гениальные ученые. Свою победу 
Shinari приходится завоевывать не в открытом 
космосе, а в тиши научных лабораторий и на дип­
ломатических приемах. Примечательно, что ху­
дожники из Digital Reality изобразили их при этом 
натуральными баранами. К чему бы это?

Кга’Неп — полная противоположность Shinari. 
Крепкие, агрессивные и экстремально тупые,
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эти ребята вообще прибыли к нам из другой га­
лактики. Стиль их действий: в полной тайне раз­
виться, накопить достаточно сил и одним уда­
ром свернуть... Главное — не наломать дров на 
ранних этапах игры.

Завершают списоктакназываемые Solarians, а на 
самом деле — наши, родные, люди с планеты Зем­
ля. В прошлом у них тяжелая история, в настоя­
щем — полный бордельеро, а будущее крайне ту­
манно. Люди лишены каких бы то ни было заме­
чательных способностей, кроме умения заморажи­
вать своего лидера на неопределенное время, впро­
чем, у них нет и особенных недостатков.

Сюжет, между тем, крайне стесняется лишний 
раз напомнить о своем присутствии. Продемон­
стрировав непривычно длинный и увлекатель­
ный ролик, рассказчик умолкает на долгие, дол­
гие годы. Тем временем длительный (и доволь­
но, надо сказать, занудный) процесс освоения 
новых территорий на звездной карте, развития 
планетарной экономики, создания космическо­
го флота прерывается весьма милыми поначалу 
“случайными событиями”. Террористы обеща­
ют заразить вирусом целую планету, и мы летим 
на перехват. Успеем или нет? Волнение момента 
подчеркивается отсутствием кнопки “конец 
хода”, а значит — невозможностью точно отве­
тить на этот вопрос. Успеваем, атакуем и... тер­
пим поражение. У террористов крутой кораблик. 
Но главный флот Империи уже на подходе, и... 
оказывается, что в совершенно другом “углу” 
(карта местности хоть и представлена в полном 
3D, и позволяет вращать себя всеми возможны­
ми способами, на самом деле плоская, как наша 
Вселенная, и слава богу) нашей Империи нар­
косиндикат снабжает армию психоделическими 
веществами, от которых некоторые танкисты от­
крывают огонь по своим. Строительство не­
скольких госпиталей значительно оздоровляет 
ситуацию... и если бы не внезапно появивший­
ся на наших радарах астероид, который через 
полгода превратит главную космическую верфь 
Империи в пар, то было бы время заняться по­
исками забытого клада, который кто-то с про­
грессирующим склерозом забыл на планете, в

►
Живой взгляд, осмыс­

ленное выражение 
лица, достоверная 

мимика — неужели это 
чудо компьютерной 

анимации скоро будет 
заморожено в криоген­

ной камере?

Ы б ь я в и в ш и й с я

В ПОЛНОЙ В ЕР СИ И
м но го по ль -

ЗП ВА ТЕ Л Ь С КИ Й  
Р Е Ж И М  ТУ Т  Ж Е  
З А КР Ы Л С Я  НА  
ДЛИТЕЛЬНЫЙ! 

Р Е К О Н С Т Р У К Ц И Ю . 
С n iU L T IP L A Y E R  У 
Р А ЗР А Б О ТЧ И КО В , 
Б У Д Е М  ГОВОРИТЬ  

П Р Я М О ,С Л У Ч И Л С Я  
К О Н Ф У З .

◄
Для тех, кто слегка 
заблудился в трехмер­
ных пространствах 
игры, предусмотрен 
режим "помощи". 
Нажмите кнопочку F1 и 
читайте.

которой фигурирует слово “Центавра”. Ну, вы 
поняли. Скучать не дают, хотя Сюжетом с боль­
шой буквы, так, чтоб один раз и до самой пен­
сии, в IG2 и не пахнет. Мне это нравится, а вот 
другие люди недовольны. Образец для подража­
ния — Alpha Centauri, все еще находится на за­
облачной высоте.

Не Homeworld
На форумах IG2 в Интернете идет настоящий бой. 
При этом сама игра уже никого не интересует: кто- 
то прошел до конца и успокоился, кто-то ждет 
multiplayer-патча, а кто-то, не будем скрывать, 
считает новую “Галактику” натуральным отстоем 
(и мстительно форума не покидает).

А проблема состоит в том, что разработчики 
попытались угодить двум очень, очень разным 
группам игроков. Стратегическая часть игры 
призвана ублажить старых фанатов М 0 0 2  и, в 
целом, со своей задачей справляется. Тактичес­
кая же часть IG2 привлекла внимание поклон­
ников стратегий в реальном времени, среди ко­
торых встречаются и нормальные ребята, но... 
короче, с “дедами” отношения у них никак не 
складываются. “Деды” недовольны “реальным 
временем” вообще и тупыми тактическими сра­
жениями в частности. Стратегоманы со стажем

- вообще крайне консервативный народ, встре­
чающий любые изменения в штыки. А молодежь, 
которая собралась “порубиться” в multiplayer, 
вдруг обнаружила там вместо тактических сра­
жений зияющую дыру. Настоящая засада. Кто- 
то пойдет по суд, помяните мое слово.

Впрочем, сравнение IG2 с Homeworld некор­
ректно. Сражения в космосе выглядят вполне 
пристойно, что само по себе для “глобальных 
космических” достижение немалое. Но полно­
ценной RTS не получилось. Слишком неудобное 
управление, нет настоящей трехмерности, нет 
динамики и драйва Homeworld. Теоретически, 
создать полноценную, самодостаточную такти­
ческую игру, которая легко вписалась бы, стала 
частью игры более сложной, — вполне реально. 
Это вопрос интерфейса управления и баланса 
сил. Только стоит ли возиться? В IG2 размер

*
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флотов не имеет ограничений. Поиграв доста­
точное количество времени, можно собрать ар­
маду из нескольких тысяч кораблей, эффектив­
но управлять которой в реальном времени будет 
просто невозможно.

На поверхности планет все несколько мрачнее. 
Мы размещаем здания так, как нам заблагорас­
судится, стараясь использовать рельеф и не за­
бывая о строительстве защитных сооружений. 
Вокруг ползают танки (к сожалению, разработ­
чики решили не разоряться на пехоту, артилле­
рию, роботов или, на худой конец, авиацию) и 
ждут, когда прилетят транспортные корабли, 
поднимут их на орбиту и отправят в далекое пу­
тешествие, из которого, как правило, не возвра­
щаются. Битва танков с танками в условиях ог­
раниченного пространства и скучного рельефа 
— не самое увлекательное занятие на земле, да и 
в IG2 тоже. Эта часть игры вызывает у меня наи­
меньший энтузиазм — уж лучше было оставить 
все так, как было в старом добром МОО — про­
сто, наглядно и волнующе.

Детали
Все остальное на уровне. Интерфейс управления 
требует некоторого освоения, но очень удобен. 
Чтобы не погрязнуть в болоте микроменеджмен­
та, существует “автобилд”, который контроли­
рует порядок строительства зданий (а их в IG2 
много, ох как много!) в зависимости от выбран­
ной модели развития. Модель разрешается по­
менять, у одной планеты или у всех сразу, мож­
но вмешаться и построить что-то свое, не отклю­
чая “советника”, а вот очередей на строитель­
ство нет.

Научный экран выглядит устрашающе и, на 
мой взгляд, слишком запутан — к чему мне раз­
бираться в этих роликах, шестеренках и обозна­
чениях? К счастью, есть так называемый quick 
research, который позволяет контролировать на­
учную деятельность сограждан с главного экра­
на и без всяких шестеренок. Чтобы прогресс не 
стоял на месте, не забывайте строить лаборато­
рии в нужном количестве (а их в игре целых три 
типа, сбиться очень легко).
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◄
Сценарии,среди 
которых попадаются 
весьма зубодробитель­
ные, можно скачивать 
на сайте игры.

П  МОЛОДЕЖЬ, 
КОТОРАЯ 

СОБРАЛАСЬ 
"ПОРУБИТЬСЯ"В 

mULTIPLAYER, 
ВДРУГ

О Б Н А Р У Ж И Л А  ТАМ  
ВМЕСТО  

ТА КТИ ЧЕС КИ М  
С Р А Ж Е Н И Й  

З И Я К И Ц У Н  Д Ы Р У .
На ст о я щ а я

ЗА СА Д А.

▼
Великий проект 
строительства Super 
Ship City провалился. 
Построены четыре 
судостроительные 
фабрики, два небоскре­
ба готовы принять 
рабочих, подведена 
энергия... работать 
некому! Где я найду 
20000 недостающих 
рабочих? Только в 
роддомах, иначе в IG2 
нельзя....

Источник доходов (кроме сбора налогов) — 
торговля. Между планетами курсируют купечес­
кие корабли, они выбирают маршруты сами, по­
мимо нашей воли, приходят и уходят, когда по­
желают. Мы можем лишь способствовать разви­
тию торговли — строить на планетах торговые 
центры, банки и... подсчитывать прибыль.

Система дипломатии выглядит достаточно вну­
шительно — столь многое можно рассказать, 
попросить, потребовать или подарить. На прак­
тике же она применяется редко, все вопросы 
решаются более простыми и грубыми методами. 
Да и о какой дипломатии можно говорить, если 
вся сравнительная информация о расах доступ­
на с самого начала игры и заранее ясно, кто кого 
круче и насколько.

Объемы и ролики
Умные люди утверждают, что если погнаться за 
двумя зайцами, то можно ни одного не поймать. 
В случае с Imperium Galactica 2 можно считать, 
что один заяц убит, а другому, тяжело раненому, 
удалось скрыться. Пытаясь проглотить слишком 
крупный кусок, многие игры свернули себе че­
люсть. IG2 удалось сохранить вполне приличный 
внешний вид, который не смогли испортить 
многочисленные “заплатки”, первая из которых 
была выпущена лишь спустя месяц (!) после вы­
хода игры на американский рынок.

И все же, потеряв тактические сражения, игра 
потеряла свое лицо. Мы получили еще один 
МОО-клон, блестящий, красивый, скучный. 
Сюжет IG2 мир спасти не в состоянии, кишка 
тонка. Поэтому, простите, “Нашего выбора” не 
будет. И даже твердую “четверку” ставить не за 
что. Но играть все равно надо — ибо редки они 
здесь, “глобальные космические”...
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Длиною в жизнь
Мы живем в странном мире. Мире логики и техники, мегаполисов и мегакорпораций. Вы когда-нибудь задумывались 

о том, что этот мир ущербен? Я —  да. Мы живем не на Земле —  мы живем в Старке. А это совсем не одно и то же.

Н а ч н и т е  ч те н и е  с э т о й  з а м е т к и !
The Longest Journey —  практически идеальный квест для любителей Иных Ми­
ров. С мощным и удивительно глубоким сюжетом, наполненным легендами и про­
рочествами. С очаровательной главной героиней, которая ведет дневник (кстати, 
советуем поглядывать) и заводит куну друзей в обоих мирах. С обворожительной 
и зачастую просто шокирующей графикой, которую совершенно не портят иногда 
не слишком удачные модели населяющих игру существ. С изрядной долей юмора 
и нехарактерным для “красивой сказки” количеством печальных моментов. С удоб­
ным, продуманным управлением и замечательными, взывающими лишь к мысли, 
а не к зрению головоломками. С огромным потенциалом и сильнейшим гипноти­
ческим воздействием на игрока. Вы просто обязаны сыграть в The Longest Journey. 
Просто обязаны.

*

----17
Михаил

судаковСначала была Земля. И 
жившие на ней люди в со­
вершенстве владели маги­
ей, но в равной степени 

почитали и технику. И люди были подобны бо­
гам, умея двигать звезды, а звезды надменно взи­
рали на людей и смеялись, предвидя скорый за­
кат великой, но самонадеянной цивилизации. 
При всем своем могуществе человек меньше все­
го заботился о собственном доме.

И тогда с неба спустились Драк’Кины — Боги, 
которые были выше людей. Они отобрали 13 са­
мых достойных и назвали их Хранителями. С их 
помощью Земля была разделена на две части, два 
измерения: Старк и Аркадию — мир науки и цар­
ство магии. Тринадцатый Хранитель был помещен 
в Башню между мирами — следить за нитями ре­
альности и поддерживать установленный Баланс. 
Каждую тысячу лет Хранитель менялся, и так про­
должалось до тех пор, пока шестеро Хранителей 
Старка не прервали связь со своими бывшими еди­
номышленниками в Аркадии, основав новый культ 
и твердо решив разрушить Баланс.

Последний Хранитель, пробывший в Башне 
всего 200 лет, был вынужден бежать из своей оби­
тели. Отступники из Старка уже готовят ему за­
мену — нового Хранителя, который сумеет объе­
динить миры и вернуть человечество в золотую 
эру. Но они даже не задумываются о том, что Ре­
альность еще не готова к такому изменению и 
разрушение Баланса неотвратимо повлечет за 
собой вселенский Хаос...

Аркадии и Старку нужен Баланс. Балансу нужен 
новый Хранитель. Кто займет пустующее место?"

История Баланса, вольный пересказ.

Найти слова
Сочинению этого текста предшествовали две вещи. 
Первая, банальная: я  несколько дней проходил The

Только что Злой колдун заявил, что если Эйприл может 
вытащить кролика из шляпы, то он запросто вытянет 
шляпу из кролика. А теперь — нагло обыгрывает ее в 
классики. Надо бы придумать другое "дуэльное 
состязание"...
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1) Для быстрого перемещения пользуйтесь двойным щелчком мышки, а чтобы 
пропустить скриптовую последовательность, смело жмите на Esc, предваритель­
но включив эту опцию в меню.
2) Внимательно изучите Гайбраша, свою заводную обезьянку: она как-то недобро 
на вас смотрит, не правда ли? Ко всему прочему кое-кого ею можно очень сильно 
напугать.
3) “ Наперсточника” можно обмануть, воспользовавшись вместо магии силой на­
уки.
4) Местные напитки перед употреблением надо обязательно встряхивать.
5) Ключи иногда забывают в одежде.
6) Паутина —  зеленая, облако —  белое, рука —  синяя, бабочка —  желтая, ка­
мень—  красный.

*

Longest Journey, потому что это очень длинный 
квест. Если, конечно, не “протцелкивать” диало­
ги, что в данном случае приравнивается к убий­
ству с отягчающими. Предупреждаю сразу: не надо.

The Ьопсебт  Jdurfiey

ЖАНР Квест

Р а з р а б о т ч и к и
Funcom
И з д а т е л ь
Empire

www.funcom.com

www.empire.co.uk

.С а й т  и г р ы  J
www.lonaestiournev.com

M H T E P E C H D C T b

Сложность
средняя

Гр а ф и к а

★ ★ ★ ★ ★
Сю ж е т

М у з ы к а

★ ★ ★ ★
З в у к

У п р а в л е н и е

★ ★ ★ ★ ★

В этих мирах хочется жить. На эти пейза­
жи хочется смотреть вечно. Эту игру хо­
чется называть Шедевром. Снова и снова.

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

Windows 95/98, Pentium 166 (рек. Pentium 
II 266), 32 Мбайта ОЗУ (рек. 64), SVGA (2 
Мбайта; рек. 4-мегабайтный 3 0 - 
ускоритель), 4х CD-ROM (рек. 8х).

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

200 Мбайт на жестком диске (рекоменду­
ется 1 Гбайт).
При переключении на другую задачу с 
последующим возвратом в игру могут 
испортиться текстуры персонажей. В этом 
случае надо сохраниться, сделать Quit, затем 
загрузить игру,и все будет в порядке.

Абнаксус — существо, 
живущее в этом домике, 

принадлежит к расе, 
которая не понимает 

значения слова 
"сейчас". "Прошлое", 

"будущее" — это 
запросто, а спешить за 

бегущим в никуда 
временем — это для них 

чересчур.

Н а эта п о - 
п р е ж н е м у  T h e  

LancE5TjaunnEY, 
д  з н а ч и т -эта

КР А С И В О .

И вторая, мукотворческая: хождения вокруг ком­
пьютера, размышления о сути вещей по-лонгест- 
джорнейвски, обдумывание одного-единственно- 
го вопроса: как, черт возьми, об ЭТОМ писать?

Как описать полотно Мастера? — нарисовать 
его акварелью? Как передать чувства, посетив­
шие во время прослушивания Музыки? — напеть 
ее? Как поделиться впечатлениями о потрясшей 
тебя книге? — пересказать своими словами? Есть 
такая макулатурка — “Краткоесодержаниетого- 
то и того-то”, прочитав которую, можно успеш­
но “косить” от литературы в средней школе. Но 
мы же не называем ее Книгой?..

До сих пор я знал, что сказать о любой игре. 
Теперь — не уверен. The Longest Journey не от­
пускает даже после прохождения, щедро одарив 
эмоциями, немного смешав мысли и заставляя 
опять и опять возвращаться к себе. И открывша­
яся после Воссоединения “Книга секретов” тут 
совершенно ни при чем.

Великий Хаос, ну как же...

Два найденны х слова о граф ике
Которые, естественно, двумя словами не оста­
нутся. The Longest Journey — “самый красивый 
квест, который я когда-либо видел” (клише, ™ 
— называйте как хотите). Если бы не мое стой­
кое убеждение, что на десктопе не должны на­
ходиться по-настоящему яркие и завораживаю­
щие картинки (отвлекают!), — я по сей день пе­
ребирал бы скриншоты в поисках “рабочего”.

При этом вы, конечно же, должны понимать, что 
бОльшая доля творческой энергии художников 
ушла на Аркадию — тот самый волшебный мир, в 
который Эйприл попадает в самом начале игры. 
Попадает, изрекает: “ Это даже красивее, чем ре­
альная жизнь!” — и просыпается. Чтобы спустя 
много дней понять — сон оказался явью...

Аркадия блещет всеми красками и выдает один 
ошеломляющий ракурс за другим. Енездо Мате­
ри — Белого Дракона, дом Абнаксуса — суще­
ства, живущего в прошлом и будущем, Анклав и 
деревенька на краю леса, куда Эйприл отправит­
ся в поисках самовлюбленного злого колдуна, 
похитившего ветер... Остров летающей расы 
Алатиен и заброшенное поселение морского на-
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рода. Их десятки, этих откровений. Самый обыч­
ный лес, который, как его ни снимай, на стра­
ницах журнала все равно останется немножечко 
мертвым, в игре лучится солнцем и повергает в 
изумление вниманием к мельчайшим деталям. В 
Аркадии нет практически ни одного места, ко­
торое не запомнилось бы по причине обыден­
ности. Воистину — калейдоскоп шедевров.

Старк по сравнению с Аркадией — серость. 
Бытовуха, какое-то подобие антиутопии, вмеща­
ющее в себя как уютные кафе и полную света 
Академию искусств, таки откровенно гангстер­
ские районы, куда приличной девушке соваться 
определенно не стоит (но надо, еще как надо), 
места “только для избранных жителей города” и 
натуральные свалки. Но это по-прежнему The 
Longest Journey, а значит — это красиво.

Основа основ
Персонажи, населяющие Аркадию и Старк, — 
это основа TLJ, ее душа. Без них игра, даже имея 
в рукаве гениальных художников, оказалась бы 
банальной красивой пустышкой. Годной имен­
но для украшения рабочего стола в моменты деп­
рессии. Но я уже говорил — The Longest Journey 
не стоит помещать на десктоп...

Они просто переполнены историями! Если это 
человек из Старка — у него всегда есть, что рас­
сказать о себе и об окружающих. Если это житель 
Аркадии — наготове морские легенды, пророче­
ства и истории сотворения мира. Эйприл по ни­
точке (фраз эдак по двадцать с каждой стороны) 
вытягивает из Кортеза, своего “проводника” в дру­
гой мир, правду, которую тот упорно не хочет от­
давать, справедливо опасаясь за психическое со­
стояние своей подопечной и отделываясь общи­
ми фразами: “ это судьба”, “до поры до времени я 
не могу тебе ничего сказать” и прочей словесной 
требухой. Но потом ситуация немного проясняет­
ся, и правда потихоньку поднимает голову — в под­
слушанном разговоре, в неосторожно оброненном 
слове, в ненавязчиво брошенном намеке...

А ведь Кортез — совершенный молчун, если

Сейчас в деревеньке 
спокойно. Но вскоре 
здесь произойдет 
"замкокрушение".

сравнивать его с остальными персонажами Стар­
ка. Близкие друзья совершенно нестесняются Эй­
прил, а самое главное — им нечего скрывать. Даже 
владелец кафе Стэнли в коротком разговоре (точ­
нее — торге) касательно обещанной зарплаты

JPEG image 10 2 4 x 7 6 8  pixels — EXE.
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П О КО Р Н Ы Й  С Л УГА ,
должна быть,

ВЫ ГЛЯДЕЛ
полным

КР ЕТИ Н О М  В 
П О СЛЕДНИ Е  

Н ЕСКО ЛЬ КО  Д Н Е Й .

Мнения об игре |

“The Longest Journey— это произведение искусства. Я даже представить не могу, 
что сотворили бы ребята из Funcom, имея бюджет Pixar или ILM... Эта игра —  
глоток свежего воздуха после нудной череды “мистообразных” проектов! — во­
сторгается Marek Bronstring, сайт Adventure Gamer (www.adventuregamer.com; рей­
тинг игры: 5/5).

“The Longest Journey— игра из разряда “must-have” . Отличный сюжет сочетается 
с хорошими загадками и великолепной графикой. Я просто не могу дождаться 
релиза!” — делится впечатлениями от бета-версии Dragos Marinescu с сайта Just 
Adventurer (www.justadventure.com).

“ Эта игра —  настоящий шедевр! Ее визульная, звуковая и сюжетная части с легко­
стью похитят вашу душу. Ко всему прочему вам наверняка захочется купить 21- 
дюймовый монитор после лицезрения всей этой красоты” ,— уверяет Noel Wilkins, 
The Gamer’s Press (www.gamerspress.com).

I I

умудряется в один присест раскрыть свое “я ”. Что 
уж говорить об обитателях Аркадии...

Эти ребята жить не могут без своей истории. Вес- 
трум Тобиас, кажется, знает все о Балансе, за ис­
ключением скрытого в древних книгах, которые еще 
не успел прочитать. И Эйприл может быть спокой­
на — то, что не сможет рассказать Тобиас, придется 
искать в библиотеке. Самым натуральным образом 
— тащиться в древний Анклав и донимать библио­
текаря расспросами о Людях-Русалках, Летающем 
народе и дремлющем на глубине моря Боге. Най­
денные книги не обязательно читать для прохожде­
ния игры, но вы их все же прочтете. Они того стоят.

Старый моряк, продувший своего “единствен­
ного друга”, говорящее пернатое создание по 
имени Птица (также известно как Ворон), за иг­
рой в “наперстки” (в Аркадии тоже есть “лохот- 
роны”), проводит время в созерцании моря, рас­
куривании трубки и рассказах о своих морских 
подвигах. И хотя он уже ничего не помнит, пута­
ется в названиях и датах и умудряется погрузить 
нашу вечно бодрую героиню в глубокий сон пря­
мо посреди погожего солнечного денька — из 
него получится толк. Если очень захотеть, то толк 
получится из всего.

Художница
Но главная достопримечательность The Longest 
Journey — это главная героиня. Исключительно­
го обаяния и глубины типаж. Обычная девушка 
(и до поры до времени искренне верящая в свою 
обычность), но какой характер! Смесь велико­
душия и иронии, воспитанности и ужасной на­
зойливости. Она не всегда знает, что ей в точно­
сти надо (потому что окружающие имеют иди-

*
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отскую привычку иногда утаивать истину), но 
всегда может добиться своего — например мно­
гократным повторением одного и того же воп­
роса. Объект, подвергшийся “атаке”, сначала 
отмахивается, потом начинает злиться, может 
дойти до состояния бешенства, но в конечном 
итоге либо сдается и выкладывает все, что от него 
нужно было узнать, либо просто-напросто пута­
ется и в итоге проговаривается.

У нее есть чувство юмора, наполненное скорее 
не умением играть словами, а простым здоровым 
сарказмом. Как раз таким, чтобы отражать то 
дружелюбные, то раздражительные, то равно­
душные шутки окружающих. В этом благосло­
венном мире вообще полно остряков.

Капитан “Белого Дракона” неприкрыто весе­
лится, объясняя Эйприл, почему он не может рас­
писаться за доставленную карту: “Видишь ли, все 
дело в кровожадном божестве Мо-Джаале, кото­
рое заберет мою душу, если я поставлю здесь под­
пись”; а когда девушка уличает его в банальной 
неграмотности — ничуть не смущаясь, заявляет, 
что в тишине все равно ничего не выйдет, и надо 
бы устроить небольшое музыкальное представле­
ние — дабы всемогущий Мо-Джаал убежал прочь.

Даже лучший друг Ворон, спасенный Эйприл от 
многолетнего заточения в сундуке старика-море-

▲
Это кафе — место 
многих встреч. Здесь же 
произойдет первое 
"чудо".

Ц Д ,  ОНА ПО- 
П РЕ Ж Н Е М У

г о в о р и т : "Е сл и
ТАКО ВА С У Д Ь Б А , ТО 
Я С О Г Л А С Н А " ,~  НО 
НЕ СЛЫ Ш ИТСЯ Л И  В 
ЭТОЙ ПО КО РНО СТИ  

ТОНКАЯ  
РАДОСТНАЯ  

Н И ТКА ?

хода, не упускает случая показать свое умение ду­
мать по-человечески. “Ворон, миленький, тут об­
рыв, пустота, а на другой стороне — башня. Что 
делать?” — “Почему бы тебе просто не распра­
вить крылья и не полететь? — спрашивает птица 
и заливается смехом: — Ой, не могу, ой, умру сей­
час... Почему бы тебе не расправить крылья и не 
полететь... Ой, ха-ха-ха...” Эйприл не обижается. 
Эйприл одаряет Ворона очаровательной улыбкой 
и просьбами, лестью и взыванием к дружеским 
чувствам уговаривает его совершить геройский 
поступок. Ну кто такой откажет?

А что касается происходящего вокруг нее... От­
ношение Эйприл к окружающему миру меняется 
с поразительной быстротой. От “Господи, за что 
это мне?” через “Пусть будет, как будет” до “И 
что, все кончено?” Чужой мир тянет Эйприл к 
себе, ответственность перестает давить тяжким 
грузом, и наступает момент, когда уже не хочется 
быть “обычной девушкой с Земли”. Трудная доля 
тринадцатого Хранителя уже не выглядит такой 
трудной, особенно в свете сказанного Адрианом, 
предыдущим Хранителем: “Ты ощущаешь себя 
Богом...”. Да, она по-прежнему говорит: “Если 
такова судьба, то я согласна”, — но не слышится 
ли в этой покорности тонкая радостная нотка?

Темные силы
“Аесть ли у этой игры минусы?” — спросит оше­
ломленный читатель. Есть. Один. Она самым 
подлым образом действует на психику. Во всех 
цивилизованных странах продажа наркотиков 
запрещена уголовным кодексом, а если нет — 
страна только прикидывается цивилизованной. 
Так вот, TLJ надо бы отнести к разряду “сильно- 
действующих галлюциногенов”, ибо ваш покор­
ный слуга, должно быть, выглядел полным кре­
тином в последние несколько дней.

Он, ваш покорный, надолго погружался в разду­
мья, пытаясь понять — почему вполне счастливая 
с виду концовка имеет такой печально-потерян­
ный привкус? Что лучше — самому стать богом или 
сделать все для того, чтобы богом стал кто-то дру­
гой? И еще одно, самое незначительное и самое 
важное, — может ли высота убить Драк Кина?

На вопрос: “Что нового?” он, ваш покорный, 
норовил рассказать одну из четырех Историй: Вет­
ра, Моря, Звезд или Возвращения Домой, а 
просьбу завести будильник воспринимал как из­
девательство — ведь гораздо проще воспользовать­
ся системой статуй-телефонов (головоломки в The 
Longest Journey на удивление оригинальны и пре­
красно вписываются в сюжет). Он продолжал жить 
в мире Аркадии и Старка, и в этой слабости нельзя 
винить никого и ничто, кроме самой Игры.

И слава богу, что The Longest Journey не появи­
лась в гипотетическую “эпоху виртуальной ре­
альности” ... Иначе это путешествие действитель­
но могло бы стать длиной в целую жизнь.

►
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D e s tin a tio n ■ Shadow W a tch

У р о в е н ь  н у л ь
Если вам будут говорить, что у этой игры "хорошая графика, просто она под комиксы заточена" —  не вздумайте 

верить. Даже если это скажет Олегъ М ихайловичу раз в жизни ему не поверьте. Ибо ТАК комиксы не рисуют уже лет 

тридцать, да и в начале ревущих белугой шестидесятых подобная стилистика называлась словом "примитивизм".

Н а ч н и т е  ч те н и е  с э то й  з а м е т к и !

При всем нашем недетском уважении к двум КИ (компьютерным играм и концеп­
туальному искусству) соединять эту динамическую пару никому не рекомендуется 
—  иначе неизменно получается то какой-нибудь ZPC (No Flesh Shall Be Spared), 
то вот Shadow Watch.
В этой игре справедливых пинков не заслуживают только четыре вещи: музыка, 
портреты героев, Tom Clancy’s фирменно забористый сюжет и экраны Loading. 
Все остальное —  на “два” . Рэндомайзер заставляет нас блуждать по картам часа­
ми, сталкивая подчиненных в дверях и мешая им разминуться. Меню Options убе­
дительно доказывает, что неизменное 640x480 —  это именно то, что нужно се­
годня здоровому человеку. Объевшийся священных мухоморов железный человек 
внутри ПК понуждает врагов (равно и солдатиков Краснознаменной РККА, и тату­
ированных гонконгских бандюков) кидаться на пули с легкостью неимоверной. 
Иногда они тоже застревают в дверях и выходят по одному на наш ураганный 
огонь. Ноги сами несут нас к трупам с целью помародерствовать, но инвентарь 
отсутствует напрочь. Матрос Железняк, однозначно. Он шел на Одессу, а вышел к 
Херсону. Или даже нет, не так.
На палубу вышел, а палубы нет.

*

Симспецназ периодически превращается в этакий плутовской роман с элементами 
богословских штудий.

андрей Гом к
стория появления Shadow 
Watch на свет стоит перед 
моими Плазами, словно 
полноразмерная (1:1) 

бронзовая модель Лукича на железнодорожном 
вокзале города Калуги. Драматическую роль в ней 
сыграли два персонажа — главком Red Storm Том 
Клэнси (молодцеватый старикан с командным 
голосом, в военной форме и пробковом шлеме) и 
главэстет той же самой команды Кевин Перри 
(Kevin Perri), снулый молодой человек в майке с 
нецензурной надписью на груди.

Диспозиция
Клэнси очень занят. Очень. Одной рукой, левой, 
строчит очередной рОман про добрых американ­
цев и злыхрусских/арабов/японцев (в зависимо­
сти от моды и современной политической конъ­
юнктуры), другой подписывает контракт с “Ко- 
ламбией Пикчерз” на очередную экранизацию, 
а в это время по столу с жужжанием ползает “мо- 
било” — это звонит Кон Шоннери, договари­
ваться о гонорарах. На другой линии в это время 
ждет всеамериканский дедушка Харрисон Форд. 
В воздухе в невыгодном для Клэнси направле­
нии выстраиваются линии напряженности элек­
трического поля.

Без стука в дверь входит Перри, он доедает ле- 
бигмак и выглядит беспредельно уставшим от 
жизни.

Клэнси (быстро): Это че у тебя? Давай скорее, 
я занят. Сделали тактический симулятор? Такой, 
как я просил? Со спецагентами и чтоб убрать 
этот, как его, Х-СОМ?

Перри (тягуче, дожевывая): Сделали...
Клэнси (начинает злиться): Показывай скорее! 

Вечно у штатских все не по-людски! Вот, помню, 
мы в Сайгоне...

Перри (дает ему выговориться): А че сразу я... 
Вот, смотрите...

Пауза. Клэнси в шоке. “Мобило” потрясенно 
замолкает и больше не жужжит. Идут минуты.

Клэнси (тихо, хватаясь за сердце): Хакен йопт... 
За какое, это самое... Кто это рисовал?!.

*
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Перри (смотрит в потолок): Расслабьтесь, де­
душка. Комик стайл, график новелс, рипс гун- 
мынь — так теперь модно. А нарисовал... Ну, друг 
один. Известнейший artncT,

Клэнси (шепотом): Да как же в это можно 
играть?..

Перри (издав губами неприятный звук): А ни­
как. На фига играть-то, папаша? Вы ж в картину 
в музее не пытаетесь играть. Смотреть надо. На­
слаждаться.

Клэнси (тянется к плечевой кобуре, тихо при­
говаривает): У-у-у, гнусный хиппи! Выпустить 
такое под моей фирменной маркой, культовой 
Red Storm!.. Ужо тебе я пропишу <censored>, да 
таких, каких нам “дедушки” в казарме выдавали 
во дни туманной юности моей!

Ливингстон в А ф рике
Нет, правда. Red Storm, конечно, далеко не 
Blizzard, но до сей поры откровенно осрамилась 
лишь единожды — с безобразной Dominant 
Species, второй “игрой” за свою историю (пер­
вой была, совершенно верно, Ruthless.com). 
Впрочем, то было по молодости, и потому про­
стительно. После этого была шикарная R6, сей­
час анонсированы многообещающие Freedom и 
UFS Vanguard... Короче, SWHa общем фоневыг-

Б н а ш ш  Ш а т е н
ЖАНР Походовая стратегия

Р а з р а б и т ч и к / И з д а т е л ь
Red Storm www.redstorm.com

[ С а й т  и г р ы  J
www.redstorm.com/shadowwatch

И Н Т Е Р Е С Н D С Т b

Сложность
низкая

Гр а ф и к а

★ А
Сю ж е т

★ ★ ★ ★ ★
М у з ы к а

★ ★ ★ ★ ★
1ВУК

★  А
У п р а в л е н и е

★ ★

Целлулоидный кастрированный X/СОН для 
самых маленьких. Все остальные ждут JA2: 
Unfinished Business и по-прежнему играют 
в Terror from the Deep

Си с т е м н ы е  т р е б о в а н и я

W indows 95/98, Pentium 166, 32 Мбайта ОЗУ, 

DirectX 7.0, SVGA (2 Мбайта).

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

Работает под Windows 2000, имеет полезную 
возможность “грубой настройки яркости", 
спасающую владельцев карт от nVidia.

news preview |l review |
щ щ т

simulators questologica

Говорят разработчики

“Я только нто вернулся из Сиэтла, где пережил настоящее землетрясение! У-у-у, это 
было ужасно! Я как-то видел ураган, но он ни в какое сравнение не идете подземны­
ми толчками!" —  сообщает нам Darren Chukitus, продюсер игры (из Developer’s 
Diary на сайте Red Storm, www.redstorm.com).

*

Б ез стыка в
Д В Е РЬ  В ХО Д И Т

Пе р р и , он
ДО ЕДАЕТ  

Л Е Е И Г М А К И  
В Ы ГЛ Я Д И Т  

БЕСПРЕДЕЛЬНО  
ВСТАВШ ИМ  ПТ 

Ж И З Н И .

Милицанер в дверном 
проеме здорово 
напоминает соседнюю 
статую габаритами и 
общим экстерьером. 
Сейчас он упадет на пол, 
и его хладный труп 
после каждой принятой 
пели будет подпрыги­
вать, как теннисный 
мячик. Психоделическое 
зрелище.

лядит достаточно крупным провалом.
Дело совершенно не в графике, хотя и по ней я 

мог бы с нашим удовольствием пройтись в пол­
ный рост: в конце концов, есть огромное коли­
чество приличных комиксов (мы сейчас гово­
рим, конечно, об американских graphic novels — 
европейские шедевры вроде “Автор в поисках 
шести персонажей” Мило Манара и рядом не 
стояли с заокеанской макулатурой), есть изда­
тельства Vertigo и Phoenix, есть серии Dark 
Knight, есть Lost Control, это не говоря уже об 
откровенном андерграунде, — есть на кого рав­
няться пионерам. Fio нет, Перри и команде по­
надобилось наполнять игру адским примитивиз­
мом в духе раннего “Дика Трейси”. Занятно, что 
заставки, диалоговые экраны, портреты персо­
нажей и многочисленные меню отрисованы 
вполне тщательно, в духе нынешнего лидера 
индустрии Marvel Comics, но вот то, что творит­
ся внутри миссий...

Впрочем, как я сказал выше, суть не в том. То, 
что явно задумывалось как произведение искус­
ства, получилось целлулоидной и безмозглой 
пародией на Х-СОМ — ни намека на inventory, 
исследования, новое оружие и тому подобные 
приземленные вещи. Ну не верю я, что в игре “ от 
Клэнси”, именующей себя тактическим симуля- 
тором, у каждого персонажа имеется только 
одно, накрепко приклеенное к руке абстрактное 
оружие без каких-либо вообще ТТХ! Это, батень­
ки мои, саботаж. Не иначе.

Впрочем, бвана Олег обо всем этом блистатель-
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Никто даже и не собирается объяснять, каким таким 
образом рейд на малину к бандитам вдруг сменяется 

атакой на армейские казармы.
►

Товарищ Рафаэль почему-то называется в досье "душой 
компании". При его внешности колумбийского 

наркобарона на выданье это, в общем, неудивительно.

но рассказывал в позапрошлом номере — с той 
только поправкой, что у него еще теплились ка­
кие-то надежды на выздоровление игры ко вре­
мени выхода полной версии.

Сейчас мне придется кремировать их и разве­
ять по ветру.

Тверррдокаменный down
Здесь есть некая РПГ-образная система набора 
“скиллов” — по достижении определенного 
уровня дается возможность выбрать себе перк по 
вкусу. Всего — по десятку на брата-оперативни- 
ка, причем ихдерево (ха! какое там дерево — чах­
лый кустик. — Примеч. цензора) ветвится столь 
хитрым образом, что приобретение одного на­
прочь запрещает обладание парой соседних. При 
всем этом ХР даются за какие-то странные дея­
ния: так, была миссия, где мои мОлодцы тупо 
слонялись по огромной карте, умудрившись не 
встретить ни единого врага и не произвести ни 
единого выстрела (бывает, бывает здесь и такое 
даже на уровне сложности hard — у генератора 
случайных чисел свои взгляды на тактику, стра­
тегию и прочие глупости). Потом они нашли ка­
кой-то чемоданчик и поплелись к выходу — в 
итоге получили кучу “ экспы”, причем каждый 
— разное количество. Опять происки злонаме- 

ренного рэндомайзера.Мнения об игре

I  □ , ЧТО я в н о
ЗАДУМЫ ВАЛОСЬ  

К А К  ПРОИЗВЕДЕНИЕ  
ИСКУССТВА, 
ПОЛУЧИЛОСЬ  

ЦЕЛЛУЛОИДНОЙ и  
БЕЗМОЗГЛОЙ 
ПАРОДИЕЙ НА

K-CDM.

Из рецензии на сайте Computer Games Online (www.cdmag.com): “ Если вы по-пре­
жнему думаете, что идея в играх важнее качества ее реализации, то срочно посмот­
рите на SW и избавьтесь от подобных иллюзий. Превосходный пример игры, кото­
рая по всем признакам должна была стать отличной, но не стала” .

Из рецензии на сайте Gamecenter.com (www.gamecenter.com): “Конечно, сильнее всего 
валите ног именно графика. Игра пытается выглядеть как комикс и это во многом 
ей это удается, но польза от такой красоты сомнительна. Никаких текстур, никаких 
деталей, фиксированная камера —  упритесь в это лбом, и вы поймете, что даже 
обычный поиск двери может превратиться в мучение” .

Да, кстати, вы знаете, что противники — глу­
хие? Да-да, все без исключения. Они реагируют 
на нас только тогда, когда видят. За спиной у ох­
ранника может происходить форменное Ватер­
лоо, его коллеги могут валяться вокруг стадами, 
а он и ухом не поведет, пока не получит гранату 
под ноги или кулаком в ухо. Очевидно, искусст­
венный интеллект рисовали, не иначе, те же ху- 
дожники-комиксмейкеры.

А еще эта модульная структура миссий. Она 
и в самом деле работает, но, как и все здесь, 
весьма нелепым образом. Вкратце все выгля­
дит так: есть три города, в каждом из которых 
— пять миссий. Миссии выдаются в зависимо­
сти от избранного нами contact person и наших 
реплик в разговоре. Комбинаций и, следова­
тельно, вариантов кампании получается дей­
ствительно невероятное количество, остается 
только один небольшой вопрос: кому это нуж­
но? Уникальная replayability пропадает зря — в 
эту игру любой здравомыслящий человек во 
второй раз играть не пожелает.

Кроме того, рэндомайзер, эта чертова кук­
ла, сладострастно душит сюжет, мотивацию и 
все связанные с ними вещи. Дело вот в чем: 
после разговора с учеными мы отправляемся 
громить казармы, сразу по окончании миссии 
выбираем в качестве “контакта” местного во­
еначальника и по его наущению уничтожаем 
лаборатории. Третья миссия, как вы, конеч­
но, уже догадались, не имеет вообще никако­
го отношения к первым двум. Байконур, Гон­
конг, какая-то тоталитарная секта, помойки 
Рио — вы не заметите никакой разницы.

Оказывается, бывает слишком много свободы.

P.S. Музыка неизъяснимо хороша. Издали бы 
вместо игры ее саундтрек и возглавляли бы все 
мыслимые чарты вплоть до Биллборда.

game.exe б'оо
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D e s tin a tio n ■ John R om ero ’s Daikatana

Цепь, ко д еи н . 
Сатана и содомия
Слово "катана" (ударение на "та"), как, скорее всего, известно большинству читателей .EXE, есть не что иное, как 

"японский меч". Правда, словарь Вебстера (www.m-w.com ) с катаной не знаком, а посему предлагает на выбор 

catena, codeine, satana и sodomy. Интересный ряд.

Н а ч н и те  ч те н и е  с э то й  з а м е т к и !
Попрошу сразу запомнить: не слушайте то, что скажут вам об этой игре 
другие. Они соврут. У них не хватит мужества и терпения добраться до ин­
тересных ее частей, и потому они опустят ее туда, где темно и плохо пах­
нет. Еще раз: не слушайте их. Ромеро, конечно, сильно обломал нам кайф, 
и я тоже буду обзывать его и “Дайкатану” нехорошими словами, игра не­
сколько хуже зазывных скринш отов, из-за которы х мы ее так ждали, но 
если проявить хотя бы немного терпения, удовольствие гарантировано. 
Покупать рекомендую, но вынужден предупредить: поначалу придется пе­
реламывать себя и перебарывать естественное желание прибить это дело 
и забыть о нем навсегда.

86 game.exe б'ОО
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несколько фрейдистский, 
ибо этот набор ассоциа­
ций очень хорошо переда­
ет ощущения от игры. На

нем и будем основываться.

Цепь
Из средневековой латыни (первое упоминание 
— 1641 год): catena — цепь. В современном язы­
ке означает последовательность связанных меж­
ду собой вещей или событий.

Мир, вращающийся вокруг великого меча, увы, 
похож на катену до безобразия. Уровни сливают­
ся в серую трубу, со свистом мелькающую где-то 
на периферии зрения, события сцеплены между 
собой, как звенья якорной цепи, шаг влево, шаг 
вправо — побег, да и некуда их делать, эти шаги. 
У меня в детстве, то ли в кадетском корпусе, то ли 
в скаутском отряде (кстати, первом в царской Рос­
сии), была речевка, которую я до сих пор несу по 
жизни с честью: “Ни шагу назад, ни шагу на мес­
те, а только вперед, с о всеми вместе! ”. Именно так 
нам и предлагается играть в игру Daikatana. Ска­
ут он, этот Ромеро, скажуя вам...

Впрочем, нет, я слишком груб и несправедлив. 
Он не разболтанный буржуазный скаут, он насто­
ящий советский пионер, очень хотевший сделать 
сбалансированную игру — и все-таки сделавший 
ее! Смог, переломил себя (а ведь так хотел в свое 
время сделать уровни в виде “хабов”, то есть как 
в Quake 2, чтобы бегать туда-сюда по десять раз), 
добился идеального равновесия между оружием, 
врагами, здоровьем, броней, короче, всем, чем 
только можно, добился даже того, что очередное 
“новаторское” развлечение с записью игры (тебя 
автоматически записывают при пересечении гра- 
◄
Легендарный меч во всей красе, со всеми его тремя 
блатными аккордами, тьфу, ударами... Зато его experience 
points накапливаются отдельно от очков игрока.
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ницы между подуровнями, а время от времени 
можно использовать валяющиеся на полу 
savegem’bi, чтобы сделать “настоящий” savegame) 
воспринимается как должное. Но, пакоделючия, 
в процессе борьбы за справедливость куда-то де­
лось то, ради чего все и затевалось: разнообразие.

Безукоризненные уровни, несмотря на прису­
щую движку Quake 2 простоту и грубость, вполне 
увлекательны и зрелищны, только вот, к сожале­
нию, не содержат элемента исследования, все вни­
мание игрока и дизайнера уровней сосредоточено 
на одном: вперед, вперед, за ближайшим поворо­
том произойдет ОНО. И оно, как обещано, про­
исходит. Новый монстр, новая комната, новое ору­
жие, новый монстр, новая... Гм, где-то в этой кате- 
не есть проблема, но я никак не пойму, в чем она. 
И постоянно вспоминается DOOM, где было, ка­
залось бы, все то же самое, но иногда, в тщательно 
отмеренных дозах, все же приходилось искать са­
мый интересный способ зайти монстрам в тыл.

А здесь, в некотором смысле, достигнута вер­
шина в правильном направлении: все, что про­
исходит на экране игрока, происходит так, как 
того хотел дизайнер. Это круто, это держит на

~Г~Л  ̂ л цыпочках, но, как и всеМнения об игре

Я всегда уважал людей, 
владеющих собствен­
ным крематорием, и 
испытывал серьезные 
моральные проблемы, 
пока не обнаружил, что 
Мишима просто 
скрывает за этим 
названием фабрику по., 
впрочем, сами узнаете.

I |Р П И 2 В П Д Н А Я  
М О Р Ф И Н А , 

C1SH21NDZ*H2D,
СОСТАВНАЯ ЧАСТЬ  
□ П И У М А , СЛАБЕЕ, 

ЧЕМ  М О Р Ф И Н , 
ИС П О ЛЬЗУЕТСЯ  В 
Л Е КА Р С ТВ А Х  ОТ 

КА Ш Л Я .

Planet Daikatana (www.planetdaikatana.com/dkmerc/soapbox.htm): “Вместо того что­
бы сразу выйти и обозвать игру отстоем, я решил поиграть еще какое-то время и 
подождать, не начнет ли мне нравиться. Не начало.”

Something Awful (www.somethingawful.com/games/dkdemo/): “Извините, пацаны, я 
не могу больше нести эту чушь; игра просто ужасная.”

Games Uplink (www.gamersuplink.com/html/daikitanademoreview.shtml): “Двигаясь 
дальше, попадаем на последний уровень демо-версии, в средневековую Норвегию. 
Это просто фантастика, его “уличные” части покрыты снегом, который мягко опус­
кается с небес, а когда ты бродишь вокруг, обнаруживаешь деревянные дома и пеще­
ры, заполненные лавой, и все это выглядит странно похоже на обещанное, но так и 
не сделанное в Quake.”

Trintium Gaming Network (www.trintium.com/preview.php3?id=15): “Ксожалению, сетевая 
игра в большей степени основана на “больших пушках” . Парень с ракетницей (очень, 
очень большой ракетницей) обычно выигрывает.”

остальные крайности, оставляет ощущение, что 
тебя где-то, как-то, но надули. Надо, наверное, 
просто расслабиться, и тогда начинаешь полу­
чать удовольствие.

Кодеин
От французского codeine, от греческого kOdeia 
— маковая коробочка, дата изобретения (слова, 
разумеется, не наркотика) — 1881 год. Производ­
ная морфина, C18H21N03H20, составная часть 
опиума, слабее, чем морфин, используется в ле­
карствах от кашля.

Если вы внимательно читали про катену, на­
верняка заметили некий антиклимакс ближе к 
финишу, не так ли? Примерно как с кодеином: 
наркотик — а используется в лекарствах от 
кашля. Неспроста это, ох, неспроста...

На эту игру потрачено несколько (довольно 
много) миллионов долларов, это, похоже, самая 
дорогая игра всех времен и народов, она дела­
лась три года (или уже больше? даже подумать о 
таких сроках страшно!). И что в результате? Ле­
карство от кашля. Отличное лекарство от каш­
ля, снимающее все симптомы...

JDHF1 Rl]mER[]'5
П а ж а т д п д

ЖАНР First Person Shooter

Р а з р а б о т ч и к и
ION Storm и лично Джон Ромеро 
И з д а т е л ь
Eidos Interactive

www.ionstorm.com

www.eidosinteractive.com

[ С а й т  и г р ы  J
www.eidosinteraotive.com/daikatana

И Н Т Е Р Е С Н О С Т Ь

Сложность
средняя

Гр а ф и к а

СИЖЕТ

★ ★ ★
М у з ы к а

З в у к

★ ★ ★ ★ ★
У п р а в л е н и е

★ ★ ★ ★ ★

Ромеро очень старался, но шедевра не по­
лучилось. Крепкий середнячок, более ин­
тересный, чем кажется на первый взгляд, 
но из стройных рядов многочисленных, уж 
простите за умышленно детский термин, 
“стрелялок” не слишком выпячивающийся.

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

W indows 95/98/2000, Pentium II 266 (рек. 

Pentium II 400), 48 Мбайт ОЗУ (рек. 64), G lide- 

или Direct3D-ycKopHTenb (рек. 16 Мбайт VRAM), 

250 Мбайт на жестком диске (рек. 700 Мбайт).

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

Работает под Windows 2000, имеет полезную 
возможность “грубой настройки яркости", 
спасающую владельцев карт от nVidia.

*
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Идут по улице главные герои и обгца-а-аются... 
Лучше б ты, Джон, не на “ Феррари” катался, а Хола 
Барвуда слушал, раскрыв рот (см. “Полигон” п р о ­
шлый и нынешний)!..

Надо, впрочем, отметить, что есть и плюсы. 
Оружие — один сплошной плюс (кроме меча, но 
об этом лучше отдельно, в подписи к его изоб­
ражению), в меру опасное для самого себя, чут­
ко подобранное по силе к врагам и их особенно­
стям, неплохо нарисованное и анимированное.

Музыка, опять же... Два Уилла (культовый Уилл 
Локонто (Will Loconto) и не культовый, но тоже за­
мечательный Уилл Невинс (Will Nevins), заменив­
ший тезку после ухода в конце 98 года половины 
ION Storm на вольные хлеба — делать Kiss: Psycho 
Circus) и, по мелочи, еще пара музыкантов — очень 
талантливые люди, и музыка столь же крута, как и 
культовый саундтрек Трента Резнора к Quake, хотя 
и из другого жанра. Всем настоятельно рекомендую 
заглянуть на диск Daikatana, она там в открытом 
виде в MP3 лежит. Слушайте и наслаждайтесь.

Впрочем, что это я? Ситуация, как с Wheel of 
Time: мы так долго ждали эту игру, мытакмного 
слышали о ней, что уже не можем оценивать ее 
вне контекста. Но давайте все-таки попробуем.

Итак, графика. Графикаунас, как любят говорить 
буржуины, dated. В смысле, неплохая, даже хоро­
шая (чуть аляповатые, резковатые цвета, маловато 
полигонов ит.п., но отличная архитектура и прият­
ные глазу спецэффекты, например погода, туман и 
т.п.). Только вот хорошая для тех времен, когда эта 
игра на самом деле должна была выйти. А для дня 
нынешнего — не слишком, все-таки движок Quake 
2 масштабируется не очень хорошо. Мне, в прин­
ципе, глубоко фиолетово, какова графика, мне и в 
DOOM хорошо, но для фанатов эротического мас­
сажа глазных яблок и владельцев спарки Athlon/ 
GeForce здесь удовольствие средненькое...

Модельки. Quake 2 помните? Роботов помните? 
А теперь задумайтесь, почему там были роботы. 
Правильно, полигонов мало, можно сделать им уг­
ловатые руки-ноги-пузо, и это будет круто. А здесь 
из такого же количества полигонов сотворены 
люди. И это гадко. Руки без пальцев, лица без ми­
мики и обилие крупных планов и мелких жестов. 
Движения — типичная ручная работа, скучнень­
кие такие, дерганые, отнюдь не Shogo... Хорошо 
еще, вовремя опомнились и все-таки сделали про­
тивниками в большинстве своем роботов, не тре­
бующих полигонов и реалистичных движений.

Сюжет? А что сюжет? Сколько минут чтения тек­
ста с экрана и выслушивания его монотонной о|-> 
вучки может выдержать нормальный игрок (я не в 
счет, мне по службе положено), если никаким дей­
ствием этот текст не подкреплен? А ведь именно 
так здесь и излагают все сюжетные перипетии...

▲
Аудиовизуальная 
феерия, несмотря на 
весьма устаревший 
движок, временами, за 
счет спецэффектов, 
кажется вполне 
современной.

О с е  п р п с т п ,
К А К  М Ы Ч А Н И Е :  

Д П Е Р Ы Е  С А М У Р А И
( с е м ь я  И е и к а р а ,

НЕ П Р И  Д Е Т Я Х  
Б У Д Ь  П О М Я Н У Т А )  

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

1 Л Ы М  (С Е М Ь Я
М и ш и м а ) ,  н о ,
У В Ы , Д О Б Р О Е  

С Е Р Д Ц Е  Н И К О Г О  
Е Щ Е ДО Д О Б Р А  НЕ  

Д О В О Д И Л О .

Мнение Ромеро о том, что получилось ]________________________

“Я прочел кучу флейма и все отрицательные обзоры и т.п., но позвольте мне сказать 
следующее: Daikatana —  это лучшая моя игра. Точка. А что касается рекламы и ин­
формации о моем следующем проекте, то, из-за того что случилось с Daikatana, 
отныне я буду просто молчать...”

Сатана
Из текста молитвы “изыди, Сатана” пришло на­
писание “Satana”, а традиционное “Satan” при­
шло из средневекового английского, туда — из 
староанглийского, из поздней латыни, из гречес­
кого и, наконец, из иврита (sAtAn — “противник, 
соперник”, слово известно еще до 12 века). Со­
перник бога, лорд зла в иудаизме и христианстве.

Почему-то наш серенький мир, с его серень­
кими проблемами и заботами, никогда не удов­
летворял его обитателей. Человеку издревле хо­
чется чего-то большего, наличия полюсов, на­
пример, между которыми ему придется выби­
рать. Белое и черное, добро и зло, бог и дьявол 
— как примитивно и как убедительно! Идут века, 
бородатых старцев на облаках так и не обнару­
живается, а тяга к эпическим событиям живет и 
процветает, потихоньку перекочевывая в искус­
ство и прочие формы самовыражения.

Daikatana не исключение. Все просто, как мы­
чание: добрые самураи (семья Ибихара, не при 
детях будь помянута) давненько противостояли 
злым (семья Мишима), но, увы, доброе сердце 
никого еще до добра (да, это каламбур, и я им 
горжусь!) не доводило. Злые заставили мастера 
изготовить высокотехнологичное оружие массо­
вого поражения, супермеч, скрещенный (да, это 
еще один каламбур, я нынче настроен бурить по 
полной программе) с машиной времени, а тот от­
дал его хорошим, и они благополучно вырезали 
всех, кого достали, а меч вернули мастеру, кото­
рый его благополучно же зашвырнул в вулкан, 
ибо побоялся, что добрые станут злыми.

Общая благостность, как и следовало ожидать, 
опять стала причиной трагедии. Злых не добили, 
и ихдетишки из-за плохой наследственности по­
шли по стопам предков, начав с захвата меча, а

►
88 т
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затем и всего мира. Предпоследний представитель 
семьи Ибихара успел только найти последнего 
потомка того самого мастера, сделавшего меч, и 
попросить его спасти дочку, единственную вы­
жившую Ибихара, после чего был благополучно 
убит, чтобы не отвлекать внимание от сюжета. И 
все заверте...

Сатана известен — это злобный Мишима- 
младшенький, наши его обязательно прикончат, 
историю “восстановят” (а на самом деле — про­
сто изменят на свой вкус), и все будет хорошо. 
Изыди, Сатана, и не отсвечивай, все равно царю 
тьмы не светит (и не надо мне говорить, что у 
меня плохие каламбуры, я и сам знаю, зато их 
много).

Содомия
Из средневекового английского, туда — из старо­
французского (sodomie) и из позднелатинского 
(Sodoma, или Sodom). Производное от названия го­
рода, известного из Библии своей незавидной судь­
бой: за гомосексуальные наклонности мужской по­
ловины его горожан город был полностью, с жен­
щинами, детьми и старухами, стерт с лица земли лич­
но б огом ( Gen 19:1-11). Слово возникло в 13 веке и в 
наши дни означает: 1) совокупление с представите­
лем того же пола или животным, 2) неестественное, 
особенно анальное или оральное, совокупление с 
представителем противоположного пола.

Представителей “какого-либо пола” в Daikatana 
нет, только рои электронов. Но тем забавнее выг­
лядит общение с ними. Вместо полноценного, гм, 
взаимодействия с живыми людьми нам предлага­
ется бегать по бесконечной трубе в компании с бо­
тами-помощниками: Микико Ибихара, последней 
из добрых могикан, и Суперфлаем Джонсоном, рас­
каявшимся чернокожим шефом безопасности Ми- 
шимы (эх, для полной политкорректности не хва­
тает еще одноногой лесбиянки-матери-одиночки). 
В этом, собственно, и заключалась та самая “фича” 
игры, о которой так долго говорили большевики.

Скажу сразу, прямо, открытым текстом: “фича” 
провалилась. Как мудро заметил мой коллега по 
забиванию козла (горного, свежепойманного), 
“ну бегают, ну стреляют — и на фиг?”. И в самом 
деле, на фиг? Эти малые дети, конечно, снимают 
с буйной головушки игрока заботу о прикрытии 
тыла (какой тыл? мы идем по трубе ВПЕРЕД, и 
сзади все равно никого нет!), зато порождают две 
других заботы: их надо кормить (а также поить, 
лечить и снабжать игрушками) и их надо посто­
янно водить за собой, оберегая от неприятностей 
(оставил его сзади, а потом обнаружил, что туда 
уже не вернешься, и начинай уровень сначала).

В итоге лично мой стиль игры выглядит так: оба 
идиота (гм, точнее, идиот и идиотка) доводятся 
до очередной комнаты, ставятся напротив двери, 
но несколько наискосок, чтобы им не было вид­
но саму комнату, после чего отдается строгий при-

Крылатые звери (и в 
Греции, и здесь) — это, 

пожалуй, самые 
приятные взгляду 

монстры. Иной раз 
дохнешь только потому, 

что засмотрелся на 
очередного красавца.

Ь С Л И  К А К А Я  
М Е Л П Ч Е В К А  

П Р О Р Ы В А Е Т С Я  
Н А Р У Ж У ,  

П Е Р Е К Р Е С Т Н Ы Й  
□ ГП Н Ь  М ОИМ  
Д Р У Ж К О В  ЕЕ  

О Б Ы Ч Н О  
Д О Б И В А Е Т ...

Рекомендации спасителю  мира

Помни, друг: несмотря на внешнюю про­
стоту, некоторые вещи неочевидны. Прочти 
хотя бы readme.txt, если лениво листать до­
кументацию . Ну а если лениво лезть в 
readme (ну и байбак же ты, братец) —  вот 
совсем кратко вещи, без которых нельзя 
жить по-неловенески.

Ботами НУЖНО управлять. Так что на­
стройку кнопок под это дело сделать при­
дется, без вариантов. Иначе их будут посто­
янно убивать, и вместо игры будет сплош­
ная фрустрация.
2. У игрока налицо РПГ-образные атрибуты 
(сила, скорость и т.п.). Именно их назначе­
нием и заняты команды, имеющие в своем 
названии слово HUD. Не забудь определить 
их и использовать, как только это станет воз­
можно (появится мигающее предупрежде­
ние о возможности улучшить свою характе­
ристику).
3. Записываться —  это хорошо. И дизай­
нерам здесь можно верить: если Save Gem 
лежит, можно прямо тут и записаться, до 
следующего, как правило, получится до­
жить без проблем.
4. Попробуй сделать Strafe Jump. Сумеешь —  
будет небольшой сюрприз.

каз: “стой, стрелять буду!”, и я провожу зачистку 
местности. Если какая мелочевка прорывается 
наружу, перекрестный огонь моих дружков ее 
обычно добивает, а в остальном я чувствую себя 
сухо и комфортно, памятуя о том, что под мои 
выстрелы никакой идиот-самоубийца не полезет. 
После окончательной зачистки боты подкармли­
ваются здоровьем, броней и патронами и перево­
дятся в исходную позицию у следующей двери.

Сначала обидно, что друзья и напарники вроде 
бы есть, но делать все приходится самому, но по­
том приходит понимание, что они существуют для 
усложнения игры, их надо опекать и заботиться 
об их благополучии. Эдакие тамагочи, а вовсе не 

помощники. И тогда становит­
ся весело.

Другой вопрос — когда место 
уродцев занимают живые люди. 
У этой игры есть достаточно се­
рьезный шанс надолго остаться у 
меня на винчестере только из-за 
того, что в нее МОЖНО и ИН­
ТЕРЕСНО играть в кооператив­
ном режиме. Настоятельно сове­
тую попробовать, если удастся 
собрать сетку из двух-трех подхо­
дящих машин и двух-трех фана- 
тов-игроков в одном месте. Вот 
ЭТО действительно вызвало у 
меня мощный припадок нос­
тальгии по временам DOOM’a и 
сильно-сильно порадовало.

S

Итого
А в целом у меня примерно та­
кие ощущения: игра удалась. 
Не шедевр, не революция, но 
твердо стоящее на ногах дока­
зательство, что Ромеро — хо­
рош ий игровой дизайнер. 
Пусть следующий проект по­
надобится ждать еще три года 
— я подожду. Глядишь, при­
выкнет работать в одиночку, да 
и забацает нам шедевровину...

*
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D e s tin a tio n ■ “Д ьявол -ш о у” (Devil Inside)

В ОЖИДАНИИ ШЕДЕВРА
Что больше всего удивляет в ситуации с играми, которые ждешь? —  Некий возрастной парадокс. Казалось бы —  серьез­

ные взрослые люди, давно успевшие понять, что посредственное исполнение может загубить на корню любую идею...

Н а ч н и те  ч те н и е  с э то й  з а м е т к и !
“ Д ь я в о л -ш о у ” —  и гр а  не о соб о  р а с п р о с т р а н е н н о го  на PC ж анра  
s u rv iv a l h o rro r, щедро разбавленная ди нам и чн ы м  a c tion  а-ля R esident 
E v il, то л ько  в пол ном  3D. С пециф ика  и гры  не то л ько  в том , что ее 
действие суть популярнейш ее  тел е ви зи о н н о е  шоу, но и в л и чн ости  
гл а в н о го  героя Дэйва, которы й  в определ енны х м естах м ож ет пре­
вращ аться в Д иву  —  д е м о н и ч е с ко го  вида девуш ку с кр ы л ь я м и . Дэйв 
ум еет пол ьзоваться  всеми видами о гн е с тр е л ь н о го  (и не то л ько ) о р у ­
ж ия, а Дива —  боевы м и закл и н а ни я м и , которы е она получает от сво ­
е го  П овелителя в обмен за души убиты х врагов .
И гра  м о гл а  бы о ка за ть с я  успе ш н о й  даж е с та ко й  —  очен ь с р е д ­
ней —  гр а ф и к о й , если бы не четы ре  “ н о ” : п о с р е д с тв е н н о е  у п р а в ­
л ение , н е гр а м о т н а я  подана с ю ж е та , у б о ги й  AI м о н с тр о в  и и н о гд а  
о т кр о в е н н о  неум н ая  ка м е ра . И гр а ть  м о ж н о , но лишь пе р е си л и вая  
себя. Увы .

▲
Чуть не погибла. Говорили же, что этот дом проклят, нечего было соваться.

90 game.exe б'ОО

В н нет — встречаемся с оче­
редной “жертвой” и ведем 
себя, как истеричный пя­
тилетний ребенок, кото­

рому вместо шоколадной конфеты подсунули 
кусок пластилина в блестящей обертке. С одной 
стороны — сиди и радуйся, из пластилина мож­
но вылепить несколько “конфеток” поменьше. 
Ас другой — вкуснее они от этого не станут...

От “Дьявол-шоу” мы ждали гремучей смеси про­
фессионально исполненного survival horror и зубо­
дробительного action с отстрелом зомби (прими­
тивное, но весьма точное определение). В прин­
ципе, так оно и вышло: в игре ясно просматрива­
ются элементы и того, и другого, облегчая жизнь 
не только рекламному отделу издателей, но и, про­
стите, многочисленным пиратским конторкам, для 
которых зачастую определиться с жанром даже са­
мой примитивной игрушки сложнее, чем вашему 
покорному — уложиться в дедпайн.

Увы, мсье Шардо и компания начистую забыли 
о правильной дозировке (о которой в таких слу­
чаях забывать никак нельзя!), смешав “полстака­
на” экшена и “полкружки” квеста-ужастика, 
хотя, по большому счету, лить надо было не ску­
пясь. И в первую очередь (и в этом нет ничего 
странного) мы не досчитались именно квеста.

Тихий уж ас
Если игра не умеет пугать — это не survival horror. 
“Дьявол-шоу”, судя по всему, разучилась нагонять 
страх на аудиторию на стадии написания сюжета, 
хотя сам по себе “сторилайн” хоть куда. Идея по­
местить игрока не просто в очередной дом с при­
видениями, а в развлекательное телешоу, под взгля­
ды сотен тысяч прильнувших к экранам зрителей, 
достойна отлитого из чистого золота, в натураль­
ную величину, памятника при жизни. С надписью: 
“От благодарных игроков и разработчиков. Теперь 
мы поняли, что значит Великий Замысел”.

Но это всего лишь скорлупа. Под ней прячется 
то, из чего и складывается начинка настоящего 
ужастика: Тайна, призванная пугать игрока одним 
лишь намеком на встречу с тем злом, про которое 
написано в древних и не очень книгах. Ко всему
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прочему эта Тайна должна идеально вписываться 
в полотно повествования или, на выбор, вливать­
ся в бурный поток жесткого action’a.

Вы будете смеяться или же горько рыдать, но она 
— не вписывается. То, что находится “снаружи” и 
ждет своего часа, периодически проявляясь в 
скриптовых сценках, — до чертиков банально и 
примитивно. Дэйв заглядывает в особняк, через 
некоторое время там же появляется вздорная те­
лежурналистка Анджелина, ее похищают монст­
ры, Дэйв спешит на помощь, затем теряет свое 
“альтер-эго” (Диву), на ее поиски влюбленные от­
правляются уже вдвоем (оператор не в счет), глав­
ный злодей уничтожен, победила любовь. Такая 
индийская незатейливость и прямота, скажем чес­
тно, немного обескураживают.

Остальное раскидано по всему дому: в комодах, в 
холодильниках, в сундуках, в ящиках, в винных по­
гребах... Бежит себе наш Дэйв, отстреливает мон­
стров и периодически обнаруживает всевозможную 
печатную продукцию. Как вы думаете, здравомыс­
лящий человек будет ЭТО читать? Я читал. Ника­
ких эмоций, кроме “забавно, но мне не до того” 
писанина не вызывает. Любая история должна до­
жидаться своего часа, а с чувством правильно выб­
ранного времени в “Дьявол-шоу” явные проблемы.

Долгая прогулка
Квест отправился туда же, куда и ужастик. Если 
для кого-то присобачить шарик для бильярда к 
бильярдному столу, а монетками для пинбола (так 
и называются) сыграть в пинбол — это и есть 
квест, то уж никак не для меня. Прочие голово- 
ломки ничем не лучше: найди ключ и открой 
дверь, найди рычаг и вставь его в колонну. При 
этом какой именно ключ нужен в каждом конк­
ретном случае, остается только догадываться (бла­
го ключей не так уж и много, попробуйте все), а 
паз в колонне можно увидеть, только если очень 
хорошо приглядеться. И вообще — преобладание

Вот он, главный 
зачинщик всего. Не 
иначе как следит за 
рейтингами.

С  Н А Д П И С Ь Ю : 
" □ Т  Б Л А ГО Д А Р Н Ы Х  

И ГР О КО В  И 
Р А З Р А Б О Т Ч И К О В .

Те п е рь  м ы  
поняли ,ч то  

з н а ч и т  В е л и к и й  
За м ы с е л " .

в “Дьявол-шоу” загадок уровня “нажми на кноп­
ку — получишь результат” очень сильно портит 
впечатление от игры. Квесты ТАК уже не делают!

Action, который в “Дьявол-шоу” явно доминирует 
над остальными составляющими, пострадал не мень­
ше. В частности — от все тех же тупых головоломок. 
Вот вамярчайший пример: третья миссия. Мало того 
что она является самым настоящим и до жути одно­
образным лабиринтом, так еще и заставляет игрока 
бегать про всему уровню, высунув язык, и искать, где 
же, черт возьми, монстры прячут этого разнесчаст­
ного телеоператора, а затем — куда приткнуть вне­
запно найденный рядом с ним предохранитель. Пос­
ле чего, само собой, заработает лифт в нескольких 
десятках метров отсюда и можно будет успешно сде­
лать ноги. Помощником выступает карта, но как же 
коряво это сделано! Вывести на экран ее нельзя, а 
каждый раз жать F4, смотреть на сообщение о заг­
рузке, а потом пытаться определить свое местонахож­
дение (которое ничем, естественно, не отмечается) 
— это чересчур, мы уж лучше по старинке — перери­
суем схему на тетрадный листок и будем водить по 
клеточкам пальцем левой ноги.

Есть, правда, в этих скитаниях и свои плюсы. Во-

"Д ьявал -ш аы "
(НА 1ДПАДЕ DEUIL InSIDE)
ЖАНР Action/adventure от третьего лица

Р а з р а б о т ч и к и
GameSquad
И з д а т е л ь
“Нивал” , “1C”

www.namesnuad.fr

www.1c.ru.www.nival.ru

[ С а й т  и г р ы  J
www.nival.ru/rus/devil info.html

ИНТ Е Р Е С НО  СТЬ

Сложность
средняя 

Гр а ф и к а  

jjh fc ifeйг 
Сю ж е т  

•ickit-kiZ 
М у з ы к а  

★ ★ ★ А  
З в у к

У п р а в л е н и е

йгАгМт

л
31
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Легендарный Юбер Шардо сделал для этой 
игры (почти) все, что мог. Увы, в жанре action, 
к которому “Дьявол-шоу” относится в боль­
шей степени, нежели Kadventure, литератур­
ные и дизайнерские дарования даже таких 
корифеев, как Шардо, зачастую не играют 
первостепенной роли... Как ни печально.

Си с т е м н ы е  т р е б о в а н и я
W indows 95/98, Pentium I I 233 (рек. Pentium II 
500), 32 Мбайта ОЗУ (рек. 64 Мбайта), SVGA (2 
Мбайта; рек. 30-ускоритель с минимум 4 
Мбайтами видеопамяти), 8х CD-ROM.

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

125 Мбайт на жестком диске.
И сохраняйтесь почаще, игра, увы,склонна к 
беспричинным падениям...

*
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первых, можно разжиться невообразимым, прак­
тически бесконечным количеством патронов и 
убить много милых и красивых монстров. Аво-вто- 
рых, монстры в “Дьявол-шоу” неизъяснимо хоро­
ши как в плане дизайна, так и по части отхода в 
мир иной. Юбер Шардо явно отыгрался на этих 
ходячих, бегающих, ползающих и летающих гадах, 
поэтому уничтожать их особенно приятно. К сло­
ву, тактика борьбы с разной нежитью не то чтобы 
серьезно, но всеже отличается, то бишь летающе­
го на электрическом стуле толстяка лучше всего 
доставать из автомата, ползающих ногами вперед 
лысых уродов успокаивать шотганом, а обычные 
зомби обойдутся и пистолетом-’’единичкой”.

Все остальное напрямую пришло из House of the 
Dead (вы уж извините, мне другие ассоциации в 
голову не лезут): выстрел в голову практически все­
гда разлучает ее с владельцем; если же как следует 
зарядить картечью в живот — получится здоровен­
ная дыра. Впрочем, не без находок: потеря ноги 
заставляет монстра сначала немного попрыгать на 
оставшейся конечности (это если при жизни он 
был активным и ходил с шотганом — есть такие), а 
затем упасть и злобно глазеть на вас с пола, мечтая 
о кровавой вендетте (некоторые ко всему прочему 
норовят еще и укусить). Аесли отстрелить гаду руку 
вместе с оружием, то он, само собой, стрелять пре­
кратит и попытается навязать вам ближний бой.

Вредительство
Увы, все эти развлечения (а некоторые уровни пря­
мо-таки созданы для “зомби-хантинга”) очень силь­
но омрачаются несколькими “фирменными” осо­
бенностями “Дьявол-шоу”: неимоверной тупостью 
монстров, не в меру шустрой “киношной” камерой 
и недоработанным управлением. Причем все это так 
тесно переплетается в игровом процессе, что иной 
раз и не поймешь, из-за чего сложил буйну голо­
вушку: то ли сам идиот, то ли камера подкачала...

Вот монстры. Симпатичные, казалось бы, твари. 
Между собой дерутся — просто загляденье: вопли, 
рычание, кровь во все стороны. Но подойди к тако­
му сбоку—не заметит. Подойти спереди — то же са­
мое. Застрели “напарника” — ноль внимания. Сто­
ит себе, думает об ужине. Но иногда в темных монст- 
рячьих умишках нет-нет, да и сверкнет луч света, и 
вся та орава, которая минуту назад дружно смотрела 
сквозь вас, вдруг решает заняться поиском пропита­
ния. И тогда в дело вступает управление.

В принципе, стрейф (тот самый “шаг влево, шаг 
вправо”, который должен присутствовать в любом 
приличном боевике) в “Дьявол-шоу” имеется, при­
чем выглядит очень красиво и реалистично (как и ос­
тальные движения, надо заметить). Но на бегу его ис­
полнять нельзя. Подлость? Не бОлыпая, чем запрет 
на смену оружия. Как прикажете отбиваться от шес­
терых здоровяков с автоматами или от примерно вдвое 
большего количества злобных зеленых человечков с 
бейсбольными битами, если для переключения, ска­
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З А С Т А В Л Я Е Т  

М О Н С Т Р А  
С Н А Ч А Л А  
Н ЕМ Н О ГО  

П О П Р Ы Г А Т Ь  НА  
□ С ТА В Ш Е Й С Я  

К О Н Е Ч Н О С Т И ,А  
ЗА ТЕ М  У П А С Т Ь  И 
ЗЛ О Б Н О  ГЛ А ЗЕ Т Ь  
НА ВАС С П О Л А , 

М Е Ч ТА Я  □ 
К Р О В А В О Й  
В Е Н Д Е ТТЕ  

(Н Е К О Т О Р Ы Е  КП  
В С Е М У  П Р О Ч Е М У  
Н О Р О В Я Т  ЕЩ Е И 

У К У С И Т Ь ).

Мнения об игре

жем, на огнемет, бензопилу или свежеприобретенное 
заклинание (а оружия и магии в игре хватает) — надо 
сначала сбросить скорость до нуля? То есть отобьетесь, 
конечно, но ругаться будете громко, это я обещаю. К 
тому же Д эйв совершенно не умеет прыгать, что в не­
которых случаях раздражает еще больше.

Про камеру, если честно, говорить уже и не хочет­
ся, хотя стоило бы. Она, горемычная, летает за спи­
ной Дэйва (или Дивы), стучится обо все углы, про­
валивается в стены и вообще — терпит ужасные 
лишения. Иногда приходится переключаться на 
другой вид только ради того, чтобы вызволить плен­
ницу из лап какого-нибудь особо кровожадного пре­
пятствия, которое она не смогла облететь; а два дру­
гих вида в “Дьявол-шоу” очень неудобны: опера­
торский показывает все подряд, про главного героя 
зачастую забывая, а если попытаться играть а-ля 
Resident Evil, то быстро понимаешь, что здесь ката­
строфически не хватает автоприцеливания. Беда.

Надежда у м и р а е т... последней
А ведь я еще ничего не сказал о графике (вы поду­
мали о сюжете, но это зря — мы писали об этой игре 
три тысячи раз, пора бы и наизусть выучить), кото­
рая поначалу кажется вполне пристойной — благо­
даря отличной работе с освещением и хорошей ар­
хитектуре, — но когда камера берет крупный план 
и становятся видны лица и фигуры персонажей... В 
общем, так не рисуют уже давно. Хотя нет, поправ­
люсь, в плавающей выше “Дайкатане” модели ни­
чуть не лучше. И вся эта красота периодически дико 
тормозит даже в разрешении 640x480 на 525-м 
Celeron с Voodoo 3. Да, я знаю, что давно надо было 
купить GeForce, но... Досадно.

Самый большой парадокс, однако, заключается в 
следующем: “Дьявол-шоу” — ХОРОШАЯ игра, к 
которой приложил руку сам Юбер Шардо, несколь­
ко талантливыххудожников и парочка неплохих про­
граммистов. Flo беда в том, что команды из них, ка­
жется, не получилось, нет и достойного этих людей 
результата. А что получилось? — Стильная и инте­
ресная в некоторых моментах игра, через которую, 
увы, придется прямо-таки продираться, чтобы ощу­
тить на своей шкуре эти самые “моменты”.

В интервью, которое дал нам мсье Шардо (см. его 
ниже), он обмолвился о второй части игры, которая 
уже находится в ранней стадии разработки. Так вот, 
если в ней получится реализовать все, что недодела­
но, а то, что есть, смешать в нужных пропорциях, — 
будет шедевр. И мы, пожалуй, будем его ждать.

“В игре есть несколько “страшненьких” моментов, но до атмосферы Alone in the Dark она не 
дотягивает... То бишь смысл игры заключается вот в нем: убей монстра, найди ключ, открой 
дверь, убей монстра...” —  поясняет Mat Peck, пишущий для сайта GameSpot UK 
(www.gamespot.co.uk; рейтинг игры: 8,5/10).

“Почему все так ждут эту игру? Неужели вы никогда не играли в Alone in the Dark или Resident Evil?
По скринам видно— ужас!— удивляется некто Worm на форуме игры (на сайте “Нивала”) и тут же 
добавляет: —  Для “спинно-мозгового” жанра графика —  важнейшая составляющая. А на “треу­
гольную” кровь я как-нибудь в своих РПГ посмотрю” .
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Все tdt ж е стран
Хорошие вселенные не умирают никогда
Взбудораженны е ож иданием , запуганны е обещ аниями и совращ енные картинами райской  ж и зн и , мы пошли 
на поклон к человеку, которы й знает о D ev il In s id e , а такж е  A lone  in  th e  Dark (нельзя же пропустить такой 
момент: говорить с самим Юбером Ш ардо и не спросить об A itD !)  реш ительно все. Правда, мсье Шардо был 
немного занят —  дел у него, как оказалось, после о кончания  работ над D evil In s id e  только  прибавилось.

I
отите узнать, что есть жанр action / 
adventure, к которому вы только что при­
коснулись? Хотите узнать, что за тайны 
кроются в его темном прошлом? Это 

интервью напоминало роман ужасов. В зловещем 
бульканье реторт алхимической лаборатории, под 
отдаленно звучащую Lullaby, где в лучших готи­
ческих традициях человек-паук скребся в окно,
Юбер ШАРДО (Hubert Chardot) рассказал нам о 
страхе, психоанализе и маленьких секретах толь­
ко что законченной Devil Inside и грядущей Alone 
in the Dark 4. А на столе у него лежали схемы очень 
известного в Лос-Анджелесе здания, и уголки их 
были о буглены...

Game.EXE: Дорогой Юбер! По долгу службы и 
велению сердца мы вот уже длительное время об­
ращаем свои взоры на прошлое, будущее и настоящее жанра 
action/adventure. И вот что мы видим: настоящая action/ 
adventure, та, которая всегда более квест (adventure), нежели 
action, обязана своим рождением созданной вами серии 
Alone in the Dark в той же мере, в которой литературный де­
тектив обязан Эдгару По. И с этим связаны наши первые 
вопросы. Итак... Не считаете ли вы идеи Alone in the Dark 
цельными и завершенными, должным образом высказанны-

4  ми в трех играх про-
Юбер Шардо после ШЛОГО?
интервью с Game.EXE. Юбер ШАРДО: Не
так чтобы очень... Поясню, в чем здесь 
дело, почему рано успокаиваться. Первое: 
смена команды на переправе между AitD 1 
и AitD 2. Нам пришлось работать с новы­
ми людьми и уложиться в предельно корот­
кий срок — десять месяцев. Одного из про­
граммистов мы потеряли через два меся­
ца, отчасти поэтому были вынуждены от­
править под нож целые куски оригиналь­
ного дизайна, чтобы управиться вовремя... 
Первая часть AitD была закручена вокруг 
мифологии Говарда Лавкрафта, и после ее 
успеха возникла идея серии — эдакой хро­
ники ужасающих фактов из криминальной 

жизни США. В AitD 2 речь шла о пиратах и сухом законе, 
AitD 3 — сага о Диком Западе, о том, как первопроходцы 
осваивали новые земли и строили города на индейских ко­
стях. Но на самом деле, как мне кажется, проблемой было 
отсутствие каких-либо технологических усовершенствова­
ний. Вселенная AitD пережила три реинкарнации на одной 
и той же технологии, а это значит, что перед нами — хоро­
шая вселенная. Кроме того, как вы, конечно, знаете, 
Infogrames в скором времени выпустит четвертую часть. 
Словом, хорошие вселенные не умирают никогда.
.EXE: Как вам кажется, насколько Alone in the Dark 4 уда­
лилась от предыдущих частей?
Ю.Ш.: Думаю, ребята из DarkWorks в этом смысле хоро­
шо потрудились. Во всяком случае они сумели вдохнуть 
новую жизнь и в концепцию, и в окружение. Мы, конеч­
но, поработали вместе над концепцией (Лавкрафт, вселен­
ная AitD, основы геймплея) и диалогами, но сценарий це­
ликом на их совести, и в этом отношении я не больше чем 

консультант.
.EXE: А как далеко от идей AitD отсто­
ит ваше персональное детище — Devil 
Inside, настоящая survival horror-игра? 
Была ли она основана на ваших пре­
жних играх, или единственное, что их 
объединяет, это общая жанровая кон-

Ужасающе неполиткор­
ректно. Впрочем, 
целуются не две 
девушки, а Анджелина с 
Дэйвом, просто он 
решил временно 
принять образ Дивы.

*
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Этот кадр очень 
напоминает мне 

приставочный Zombie 
Revenge.

цепция, с которой мы начали?
Ю.Ш.: Я, право, затрудняюсь ответить,
Devil Inside настолько свежий проект...
Да, многие критики и игроки говорят о 
параллелях между DI и AitD. Если тако­
вые и существуют, то они вовсе не преднамеренны. Может 
статься, я просто не могу изменить своим ужасным при­
вычкам. DI с его кучей персонажей кажется мне куда более 
актуальной вещью. Вы никогда не остаетесь один (этому 
мешают публика у телевизоров, оператор, Анджелина, 
Дива...), но, вынужден признать, вы все еще в темноте. 
.EXE: Спасибо... А теперь вопросы более отвлеченные. Не 
кажется ли вам странным, что жанр (или поджанр, если 
угодно), в котором вы работаете, все еще не получил чет­
кого определения? Ведь “action/adventure” звучит очень 
расплывчато и не включает в себя сути — своей близости к 
кино. Нам же кажется, что это самый синефильский игро­
вой жанр. Здесь даже мыслить приходится теми же катего­
риями: операторская работа, ракурсы, декорации... И ат­
мосфера создается этими средствами в той же мере, что и 
самой историей.
Ю.Ш.: Полностью согласен. Мы основали Gamesquad с Ло­
раном Паре (Laurent Paret), Кристофом Назаре (Christophe 
Nazaret) и Лораном Сальмероном (Laurent Salmeron), желая 
выпустить игру, берущую квест (сюжет, вставные истории и 
головоломки) и смешивающую ее с крутым экшеном (мно­
жество действующих лиц под телевизионными камерами). 
Игру такого типа очень трудно сделать, но именно сложность 
задачи подталкивает вас к размышлениям над тем, как наи­
лучшим образом достичь равновесия картинки и геймплея в 
рамках общей идеи. Сценарий пишется точно так же, как и 
в кино: сначала общий синопсис, затем полный рабочий 
документ, разделенный на акты и сцены с описанием деко­
раций, с основным сюжетом, действиями и трюками. Плюс 
множество деталей фона, изображение вселенной, включа­
ющее в себя полные биографии героев и историю старого 
дома. Конечно, поведение персонажей в чем-то определя­
ется искусственным интеллектом, но именно история, сю­
жет, задает общую архитектуру игры.
Вот что я должен заметить: когда игроки используют тер­
мин “adventure”, это автоматически подразумевает статич­
ные ракурсы, а не динамичную, подвижную камеру. Это 
прямая противоположность кино. Любая приключенческая 
лента использует камеру, врывающуюся в гущу событий, и 
резкий монтаж, подчеркивающий развитие действия. С 
Devil Inside мы хотели привнести в индустрию что-то но­
вое, не похожее ни на что. Сделать, быть может, первую 
ПРИКЛЮЧЕНЧЕСКУЮ игру на столь обширном action- 
материале, где игрок может свободно переключаться меж­
ду различными перспективами (ТЗ, если уж я хочу говорить 
как кинорежиссер).
.EXE: А вот еще одно наблюдение: если квест, классичес­
кая adventure, больше напоминает драму, в том смысле, что 
базируется именно на истории, ее фоне, деталях и образах, 
то action/adventure как раз пользуется приемами сценарны­
ми: игрой с камерой, создающей динамику, напряжение 
картинки (это, конечно, не отменяет истории, но удваива­
ет усилия по удержанию внимания аудитории). Как бы вы 
это прокомментировали?

Ю.Ш.: Если обратиться к Devil Inside, то в этой action/ 
adventure очень простая сюжетная основа. Эта история о прО- 
клятом доме, аде и живых мертвецах, подлежащих отстрелу,
— полный набор клише жанра, хорошо известного как “рас­
сказы о пережитых кошмарах” и представленного внуши­
тельным числом книг и фильмов (от “Ночи живых мертве­
цов” до “Сияния”). В DI повороты сюжета привязаны к оп­
ределенным ландшафтам (старый темный дом, индейское 
кладбище), приковывающим внимание игрока по мере того 
как он погружается в нашу вселенную. Проблемой номер 
один для нас был способ, которым мы собирались увлечь 
игрока телевизионным шоу. Сможет ли он это переварить? 
Он ведь находится одновременно как внутри игры (в каче­
стве героя), так и снаружи (поощряемый Джеком Т. Потро­
шителем и поддерживаемый аплодирующей публикой). Во- 
обще-то, DI — проект немного шизофренический, немуд­
рено запутаться во всех этих ТЗ. И сильная история показа­
лась нам лучшим способом поддержать интерес игроков в 
этом реалистичном (но нереальном) окружении.
.EXE: А вот интересно... не могли бы вы припомнить, ка­
кими источниками были инспирированы игры серии AitD 
и образ Эдварда Кэрнби, фигуры очень колоритной? Ки­
нематографическими или литературными?
Ю.Ш.: И кино, и музыка, и литература в качестве источни­
ков вдохновения как для AitD, так и для моей жизни в це­
лом, оцениваются по тридцать три процента за штуку. Еще 
один процент составляет нераскрытая тайна. Клянусь вам, 
полный список имен и названий утомит кого угодно. Уж 
конечно, в книгах там есть Лавкрафт, Борхес, Стивенсон, 
Конан Дойль, Дэн Симмонс и Кинг. В кино — “Неприкаса­
емые”, “Лицо со шрамом”, “Сияние” и “Психоз”. В музыке
— Бах, Вагнер, AC/DC и Led Zeppelin. Я восхищаюсь этими 
людьми и их творениями и чувствую, насколько сам далек 
от мастерства... Кстати, вход в поместье Devil Inside вызван 
к жизни главной сценой “Лица со шрамом”, где Тони Мон­
тана умирает с пулеметом в руке и, получив выстрел в спину 
из дробовика, падает в фонтан под главной лестницей. 
.EXE: А какая из историй AitD нравится лично вам больше 
всего?
Ю.Ш.: Лично я предпочитаю первую часть AitD и ее ма­
ленькое продолжение под названием Jack in the Dark, за­
нимающее ровно одну дискету. Мы сделали его как раз на
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Хэллоуин. Это было очень интересно — выпустить этакий 
маленький AitD для детей, что-то вроде миров Тима Бэрто- 
на (Tim Burton), еще одного великого мастера.
.EXE: Еще один вопрос из области древних тайн: Alone in 
the Dark — в чем секрет леденящего душу названия?
Ю.Ш.: Название родилось на самой ранней стадии проекта. 
Сперва нам хотелось, сделать игру, разворачивающуюся в 
совершенно темном доме. Поначалу мы даже хотели сделать 
ее от первого лица, с дискретными перемещениями, но, к 
счастью, Фредерик Рейналь (Frederick Raynal) настоял на 
том, что пора браться за нормальное 3D. За два дня до выхо­
да игры отдел маркетинга заставил нас искать новое назва­
ние (старое, по их словам, было слишком... мрачным), так 
что мы исписали тонны бумаги совершенно невероятными 
вариантами. “В когтях дьявола”... “Гробница Найрласоте- 
па”... “Старый дом на холмах” (Ширли Джекс он?)... “Кэрн- 
би, истекающийкровью”... “Одержимаядевственница”... И 
это еще не самые худшие. В конце концов, эти убийцы от 
маркетинга сдались, потому как любой работавший над иг­
рой величал ее “Alone in the Dark” и никак иначе. Ни одно 
название в мире не передаст лучше сущности этой игры (уж 
вы поверьте, ведь это именно мне пришлось измыслить де­
вяносто процентов этих дурацких вариантов).
.EXE: Автехническом плане? Есть ли вещи, о которых вы меч­
тали, делая AitD, но которые из- за несовершенных технологий 
туда не могли попасть, и вот теперь воплощены в Devil Inside? 
Ю.Ш.: Больше всего я мечтал увидеть камеру, свободно 
плавающую вокруг героя, и, конечно, более совершенную 
анимацию. Это стало возможным с ТНЕО, движком, раз­
работанным Кристофом Назаре, и талантами Жана Крис­
тофа Бланка (Jean Christophe Blanc) и Бенжамина Флери 
(Benjamin Fleury), авторами мультфильма “Странные стре­
козы” . Что касается анимации... В DI, увы, мы так и не смог­
ли применить метод motion capture — поскольку не сумели 
найти нормальную девушку с крыльями...
.EXE: Что вы больше всего цените в жанре AitD именно в 
игровом аспекте?
Ю.Ш.: В историях, которые я пишу, больше всего меня 
привлекает страх. Это первобытное чувство, повышающее 
интерактивность (“Что это было, откуда этот звук?!”) и да­
ющее вам возможность и силу бороться с самим собой, с 
собственным подсознанием. Это чувство иррационально, 
и его очень просто задействовать. Надо лишь войти в ком­
нату, выключить свет и представить человека за дверью. Че­
ловека, у которого есть топор, человека, который хочет вас 
прикончить. Результат этого маленького эксперимента — 
смесь из трех чувств: угрозы, насилия и уязвимости. Впро­
чем, есть еще непроизвольный смешок, который освобож­
дает вас от пережитого шока...
.EXE: А что вы думаете о “боевых” аспектах игр такого рода? 
Survival horror, неспроста их так называют... Стрельбы очень 
много в Nocturne, но ведь и ваша Devil Inside — телешоу, 
игра на выживание? Что важнее — бежать или стрелять? 
Ю.Ш.: Для меня пальба — единственный ответ, который 
провоцирует страх, но survival horror — очень хорошее оп­
ределение. Продвижение повышает страх. Очень страшно, 
когда вас заставляют и дальше идти по опасной земле. Если 
вы хотите играть, вам приходится открывать двери и осво­
бождать злые силы. Это отвратительно и приятно в одно и

то же время. Структура DI не так далека от классической 
схемы психоанализа. Сначала вы видите проблему и реаги­
руете на внешнюю, видимую часть синдрома. Но это еще 
не успех... Потом вы входите в дом: это мозг пациента, ко­
торого вы должны обследовать, понять и излечить. Затем 
вы идете в подвалы подсознания и пещеры бессознатель­
ного, где должны найти истинные причины болезни. На­
конец, вы приходите на кладбище и в последний круг ада 
(землю мертвецов, где грешникам воздается). Концовка 
(ваш герой обретает любовь) определяет нравственное пе­
рерождение персонажа. Конечно, эта структура написана 
не для того, чтобы ее видели игроки (так что, дамочка, не 
показывайте никому эту схему, ясно?).
И все же надо ответить на ваш вопрос... я думаю, что самое 
важное — провоцировать эмоции.
.EXE: Старинное поместье — непременная черта новеллы 
ужасов и Devil Inside (и AitD, конечно). В чем тут секрет? 
Ю.Ш.: Вещи и события из прошлого составляют основу 
жанра готических ужасов. В ужасных историях ключи к тай­
не похоронены в темных и смутных временах. Старые особ­
няки очень интересны в этом плане: они мертвы и не мер­
твы одновременно. Их мебель и архитектура сообщают вам 
кое-что об обитателях, и если вы вдруг наткнетесь на труп 
хозяина дома, то наверняка почувствуете себя вором. Это 
очень странное ощущение: смесь восторга, страха и вины. 
Современные дома гораздо менее загадочны. Вся мебель 
одинакова, и единственный звук, раздающийся после по­
луночи, — это... гм... шум бачка соседского туалета.
.EXE: И в заключение, Юбер... пару слов о ваших будущих 
проектах (мы слышали, что продолжение Devil Inside уже 
объявлено... как там с вашим участием?). Что это будет в жан­
ровом плане — action, adventure или survival? И будут ли там 
ваши любимые старинные особняки в готическом стиле? 
Ю.Ш.: Как на духу: сейчас я работаю с Фредериком Рейна- 
лем над его будущей игрой для Dreamcast под кодовым на­
званием Agarha (это “ужастик”), а также сочиняю сцена­
рий вместе с Дидье Кентеном (Didier Quentin). О Devil Inside 
2: кое-что мною уже написано; общая история, судя по все­
му, будет трилогией о Лос-Анджелесе, раскрывающей раз­
ные аспекты ада, зла и телевидения, и сейчас я собираю ин­
формацию об одном очень известном в этом городе здании. 
И еще. Я уже тысячу лет собираюсь написать настоящий 
полицейский боевик для PC, но, к сожалению, никак не 
могу выкроить на это время. Но дело все равно движется! 
Недавно я придумал заголовок своего будущего шедевра — 
Interface. Как вам? Ничего названьице?..

Беседу вела Маша АРИМАНОВА.

P.S. Приношу искренние извинения читателям журна­
ла за ту невероятную кучу ошибок в названиях консоль­
ных игр, что я наделала в материале “По закону кро­
ви” , опубликованном в 4-м номере на стр. 12. В част­
ности, вместо “Silent H ear” следует читать “ Silent H ill” , 
вм есто “ B lue S tr in g e r” — “ Blue S tin g e r” , вм есто 
“O nim ysha” — “O nim usha” . Н аконец, должна с удо­
вольствием сообщ ить, что игра R esident Evil: Code 
Veronica уже вышла и пользуется в определенных кру­
гах ошеломляющим успехом...

*
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D e s tin a tio n : Dogs of W a r

Собаки
Пржевальского

Ж изнь полна разочарований, коллеги. От вернувшегося недавно из страны Бразилии приятеля я узнал, что на пляжах 

Копакабаны давно никто не купается —  они унылы, грязны и сильно похожи на подмосковные свалки. Но не стоит 

отчаиваться, сказал приятель. В дельте Рио-Негро, оказывается, немало прекрасных мест!

Н а ч н и те  ч те н и е  с э то й  з а м е т к и !
Пока трудно спокойно относиться к тому, что юнит разговаривает с нами 
покровительственным тоном, просит не кликать на него так сильно и, за­
видев врага, обращается к нам с требованием немедленно уничтожить 
“ those fucke rs” . Z’s not dead, baby. Not dead.
Говоря о балансе, следует смиренно вылить из красного “ Паркера” яд и 
налить туда клубничное варенье. Баланс действительно есть: войска Им­
перского Правопорядка, как и было обещано, обладают более наворочен­
ным вооружением, м ногочисленны  и мобильны, тогда как Warmonkeys 
("ra g -ta g -наем н ики ” , что бы это ни значило) пользуются старинными гау­
бицами, танками и джипами ужасающей огневой мощи. Про насекомопо- 
добную гадость говорить не будем, ибо игра за эту сторону весьма похожа 
на пародию на RTS и позиционируется как “ призовая и гра ” на пятнадцати­
копеечных игроавтоматах моего детства.
AI проявляет, как ни странно, чудеса сообразительности и никак не позво­
ляет подманить себя на расстояние удара. Приходится изворачиваться и 
даже, понимаете ли, устраивать засады в лесах.
Любым юнитом можно собственноручно управлять, —  камера перемещается 
непосредственно ему за спину, а мы получаем возможность устраивать дивер­
сии и иные пакости. Иногда приходится значительную часть миссии проводить 
в кустах со снайперской винтовкой —  самое приятное, что использование/иг- 
норирование этой опции остается исключительно на наше усмотрение.

96 game.exe б'оо

С разу после логотипа 
Talonsoft воспоследовало 
интро такой разрушитель­
ной силы, что я момен­

тально (и вслух) принес перманентно пинаемой 
мной компании самые пламенные извинения. 
На экране динозавронасекомые (насекомодино- 
завры?) обращали в паническое бегство люди­
шек в зеленых скафандрах. Некоторые ракурсы 
однозначно пародировали блаженной памяти 
“Матрицу”. Удивленный таким поворотом дела, 
сабвуфер изрыгал басы популярного трека маэ­
стро барочного биг-бита Нормана Кука из 
Housemartins (более известного на провинциаль­
ных школьных дискотеках под дурацкой клич­
кой Fatboy Slim). “Сделано в Англии”, — понял 
Штирлиц. От себя добавим: под личным патро­
нажем “Общества охраны приматов от посяга­
тельств” при Ее Величестве Королеве.

Ф анк соул браза
Нет, в самом деле — если бы местный саундтрек 
довелось послушать некоему тов. Перри, то не­
кая команда Fear Factory однозначно попроща­
лась бы с гонорарами, с индустрией в целом, а так­
же, вероятно, в полном составе наложила бы на 
себя руки. Абстрактный атмосферный drum’n’bass, 
легчайший jazzy, роскошный down tempo — вся ак­
туальная электронная музыка нашла приют в од­
ной игре. ТАКОЕ издают только на лейблах вроде 
Pussyfoot, Ninja Tune (точнее, его подразделения 
N-Tone) или, скажем, Warp. Мифический (в от­
личие, например, от Василия, который абсолют­
но реален) персонаж V.I.P. легко отдал бы за по-

◄
Рутинная стычка в предгорьях. Интерфейс от страха уполз 
вниз экрана, в то время как сабвуфер захлебывается ревом 
и грохотом. Стралгное дело.
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добную музыку несколько лет жизни.
И потом, эта графика... Знаете, я в последнее вре­

мя стал как-то слишком требователен к таким 
бренным вещам. Прямо не знаю. Уж игра мне ре­
алистичное освещение самой последней модели 
показывает — а я все равно зеваю и указываю на 
дверь. Другая изо всех сил удивляет меня туман­
ными далями, а ей — “Позвольте вам выйти вон!”. 
Третья, бывало, только вынет из-за пазухи завет­
ный терраморфинг, а я ей сразу... А, да что там.

И вот тут. Со слепящими взрывами. Со светя­
щимися в реальном времени обломками. С трас­
сирующими очередями. С, разрази меня гром, 
феерическими инверсионными следами от каж­
дой, даже самой распоследней ракеты. Похожая 
одновременно на Incoming и на пожар на китай­
ском комбинате по производству петард и шу­
тих. Впервые за полгода заставившая мою сис­
тему (вы знаете, она хардкор хай-энд) на неко­
торое время превратиться в соляной столп. Это 
не игра — это конфета “Тузик”. Правда, потря­
сающе красиво. Здесь интересно, что годы эво­
люции научили-таки юнитов промахиваться — 
по инверсионному следу можно попытаться при­
кинуть траекторию снаряда и попробовать увес­
ти из-под огня особо ценные войска.

Вообще, надо заметить, наметилась тен-ден- 
ци-я: RTS-движки пошли один за другим та­
кого неземного качества, что Ромере пора при­
купить один такой и сделать из него “тоталь­
ную конверсию” в виде какого-нибудь шутера 
имени себя. Никто ничего и не заме­
тит. Ловите, гражданин Ромера, идею.
Ладно уж.

М и ф и ч е с к и й  
п е р с о н а ж  U.I. Р.
Л Е ГКП  ОТДАЛ БЫ  

ЗА ПОДОБНУЮ  
М У З Ы К У  

НЕСКО ЛЬ КО  ЛЕТ
жизни.

Бедная Лиза
Но не вздумайте, коллеги, обольщать­
ся и с размаху метать на пол свинью- 
копилку, размазывая по небритым ще­
кам слезы просветления — присказка

Тебе, читер!

Чтобы ваши войска ВСЕГДА 
были здоровенькими и бодры­
ми, наберите во время игры про­
писными буквами магическое 
слово TIMBO. И все будет.

*

Занятный эффект — внутриигровые шоты каждой 
следующей 3D RTS выглядят лучше, чем заставка 
предыдущей. Правда, чтобы добиться таких ракурсов, 
придется сломать клавиатуру и вывихнуть пару пальцев.
◄
Интересно, что думает и говорит в узком кругу по этому 
поводу Крис "Тот Самый" Тэйлор? Сходство никак не 
является случайным и вполне тянет на фамильное.
про загаженную Копакабану была совершенно 
неспроста.

В Dogs of War абсолютно невозможно играть. 
Чтобы исполнить с камерой элементарную ма­

нипуляцию типа “поворот нале-во!”, нужно ис­
пользовать минимум две клавиши одновремен­
но (часто — больше), причем мышь не прини-

DDG5 of LUar
Ж А Н Р  RTS/Tactical Action

Р а з р а б о т ч и к
Silicon Dreams 
И з д а т е л ь
Talonsoft

www.sdreams.co.uk

www.talonsoft.com

M H T E P E C H D C T b

Сложность
высокая 

Гр а ф и к а  

★ ★ ★ ★ ★  

Сю ж е т  

★ ★ ★ ★  

М у з ы к а  

★  ★ ★ ★ ★  

З в у к

★ *•***•
У п р а в л е н и е

м

Феерическое батальное полотно под са­

ундтрек в исполнении Нормана “ Fatboy 

S lim ” Кука. Тактика “ rush” отказывается 

работать и пребывает в шоковом состо­

янии. Отвратное управление пытается 

все испортить, но у него не очень полу­

чается. Без пяти минут “ Наш выбор".

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

W indows 95/98, Pentium II 300+, 64 
Мбайта ОЗУ, DirectX 7.0а, 3 0 - 
акселератор (не менее 8 Мбайт 
видеопамяти).
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мает в увлекательном процессе ни малейшего 
участия. Чтобы сделать zoom, нужно бросить 
мышь (в эту самую секунду, как вы понимаете, 
происходит полный разгром любовно вскорм­
ленных нами elite troops небольшим отрядом 
враждебных салабонов). Попытки переназна­
чить клавиши ни к чему не приводят — я не очень 
понимаю, как объяснить это словами, но так оно 
и есть. Богомерзкое управление, как это обычно 
называют в классической литературе, просто 
издевается над нами.

Словом, считайте это официальным предуп­
реждением. Демон Корявого Управления, выпу­
щ енный из своего жбана еще во времена 
Machines, не собирается сдавать позиций. В про­
шлом нашем номере было в красках описано 
убийство им игры Force Commander, а в этом — 
сами видите. Body count и техасская резня бен­
зопилой продолжаются.

Z's not dead, baby
Провозглашенный Silicon Dreams жанр tactical 
action, кажется, состоялся. “Дорогая редакция, 
— пишет нам из села Гадюкины Дожди живот- 
нороб и хлебовод Ф ортунат П олуэктович 
Сманько, — инда не могу я пользоваться пра­
дедушкиным танк-рашем. Только, бывалоча, 
расталдыкну резиновую рамку и отправлю весь 
колхоз на слабенькие силы врага — ан мне бы­
стренько показывают красивые взрывы и над­
пись “Mission Failed” . За точность не ручаюсь, 
ибо грамоте не учен”.

И действительно — первую миссию приходит­
ся переигрывать раз 15, и это еще при благопри­
ятном развитии событий. Приходится вспоми­
нать, что такое фланги и как рельеф влияет на 
точность огня и зоны поражения. Здесь еще вот 
что — настоятельно не рекомендуется гробить 
своих сотрудников направо и налево, ибо тогда 
в следующей миссии может банально не хватить 
матсредств на приличную ударную силу. Вооб­
ще, межмиссионный менеджмент весьма прият- 
ствен: предлагается рассадить ветеранов в бро­
нетехнику, купить последние новинки местного 
ВПК, продать ненужные агрегаты и так далее. 
Магического слова “Х-СОМ” я так и не произ­
несу, но оно витает в воздухе.

Вообще, несмотря на нарочитую несерьез­
ность со всеми этими собакообезьянами (в про- 

шлой жизни, напомню, игра зва­

т  5 $ щ щ т
simulators questologica

Мнения об игре

Легким движением руки 
брюки могут превратить­

ся и в сиволапый С&С- 
клон... 

►
...и в полновесый TPS с 

участием динозавров, 
жуков и медуз.

I  И Л ЬКИ, 
ЕЫ ВАЛИЧА, 

РАСТАЛДЫ КНУ  
РЕЗИНОВУЮ  Р АМ КУ  
И ОТПРАВЛЮ ВЕСЬ 

КП ЛКП З НА 
С Л А Б Е Н Ь К И Е  

СИЛЫ  В Р А Г А -А Н  
МНЕ БЫСТРЕНЬКО  

ПОКАЗЫ ВАЮ Т  
КРАСИВЫ Е  
ВЗРЫ ВЫ  И 

НАДПИСЬ "М 1 5 5 Ш П  
F a i l e d " .

“ В стартовой миссии за Imperial Order нужно захватить мост. Когда я попытался сделать 
это впервые, то использовал технику “ по умолчанию” и позволил компьютеру разоб­
раться с ней самостоятельно. Так вот, я потерял почти все войска и закончил миссию с 
итоговой эффективностью в 70%. В следующий раз я работал с войсками собственно­
ручно, обратив основное внимание на поддержку с воздуха —  видите ли, за рекой стоит 
чудовищной мощности батарея гаубиц Warmonkeys. Итог: я обошелся без потерь и мог 
похвастаться более чем 90-процентной эффективностью. Все это призвано проиллюст­
рировать важность предмиссионной подготовки. Да, и еще —  внимательно слушайте 
брифинги!” —  пишет обозреватель The Adrenaline Vault (www.avault.com).

n z r I
*

лась Warmonkeys), Фэтбоем Слимом и плането­
идом Примус-4, все подозрительно похоже на 
правду. Автоматчику нечего и думать выходить 
против танка (пользуясь представившимся слу­
чаем, хочу передать привет популярной игре 
С&С и всему ее многочисленному семейству). 
Снайперу вряд ли удастся принять на грудь дю­
жину ракет, не превратившись при этом в кро­
вавую кляксу на чистом ландшафте. Вскормлен­
ный в десяти предыдущих миссиях отряд вете­
ранов может погибнуть в полном составе даже 
от близкого взрыва, не говоря уже о прямом по­
падании. Эта игра необъяснимо напоминает 
мне тактический кубик Рубика, шедевральный 
прожект Bitmap Brothers по имени Z, которому 
в свое время наше издание воздавало неслыхан­
ные почести.

Правда, я не совсем понимаю, отчего, когда вра­
жеская артиллерия самозабвенно лупит по своим 
главным калибром, эти “свои” только морщатся 
и недоуменно поводят плечами. Ну, наверное, 
всему можно найти разумное объяснение.

А, понял! Это в 2161 году такую броню специ­
альную изобрели, наверное. С идентификацией 
friend or foe. Правда, фельдмаршал Х.Ламтюгов?
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D e s tin a tio n : Evolva

Расти , клеш ня
Четверо подозрительного вида мужчин бегают по запутанным лабиринтам растительного происхождения без единого 

прямого угла, питаются исклю чительно падалью, убиваю т все, что движется, и, периодически, сотрясаясь в электри­

ческих конвульсиях на манер Дункана Маклауда, отращивают на своих телесах новые органы.

Н а ч н и т е  ч те н и е  с э то й  з а м е т к и !
Среди всех известных науке игр в жанре action/strategy Evolva менее всего имеет 
право так называться. От “стратегии” в игре осталось совсем немного, однако это 
“ немного” выглядит так свежо и оригинально, что отдавать Evolva на растерзание 
боевикам из бывшего красного отдела совсем не хочется.
Генохантеры —  биологические боевые машины, способные усваивать ДНК про­
тивника и модифицировать необходимым образом собственные тела. Под нача­
лом игрока находится четыре таких “охотника” , мы управляем одим из них (ре­
жим от третьего лица) и координируем действия остальной троицы. Самое глав­
ное в Evolva —  возможность управляемого изменения способностей наших геро­
ев. Именно это вытаскивает игру за пределы “обычного" action. 12 длинных мис­
сий на территории трех инопланетных паразитов, хитроумные задания, разнооб­
разная флора и фауна, десять самых невероятных типов оружия, которое “гено- 
хантеры” в буквальном смысле выращивают у себя на теле, —  все это способно 
отвлечь любого смертного если не на неделю, то на пару дней точно.
При одном условии— если у этого смертного достаточно быстрая машина. Иноп­
ланетные пейзажи в Evolva превосходны и особенно выигрышно смотрятся в 
разрешении 1024x768+. Увы, масса визуальных эффектов и десятки действую­
щих лиц, появляющихся на экране одновременно, способны погрузить в состо­
яние комы даже очень крутой компьютер. Так что Pentium II 266 в качестве ми­
нимальных системных требований, увы, совсем не шутка.

▲
"С голым огнеметом на Рыло не полезелгь". Горловой огнемет — штука замечатель­
ная в битвах на короткой дистанции, настоящее оружие массового поражения.

тот продукт для игроков 
детского и юношеского 
возраста называется 
Evolva, ее сделали взрос­

лые дяди, которые раньше играми никогда не 
занимались, а делали никому не нужные скрин­
сейверы в жанре Organic Art, раскрашивали ма­
ечки в кислотные цвета, оформляли обложку 
пластинки Роберта Майлза (не путать с Майл­
зом Девисом), собирали бутылки в переходах и 
наверняка употребляли внутрь запрещенные в 
большинстве стран мира вещества. Доверия к 
таким людям у нас нет, игра вышла сумасброд­
ная, нелепая, крыши у нее нет и быть не может, 
сплошной угар и хрюкотание, но играть интерес­
но и весело. Потому и пишем. Какой уж раз (по­
чти) подряд.

Сюжет
Честно говоря, сюжет Evolva никакого значения 
для науки и будущих поколений не представля­
ет, и каждый волен сам придумать причину, по 
которой он бегает по неродной планете, стара­
тельно истребляя все живое. Одна из версий 
представлена во втором номере Game.EXE (в 
газете “Общее дело”, конечно) — кажется, там 
фигурируют хексодувы, рогатый десантник Ан­
тон Задуевский и целующаяся с Прыгуном Алла 
Шморц. Версия разработчиков отличается от 
нашей только в деталях. После встречи с коррес­
пондентами .УЧУ ребята из Computer Artworks 
взяли творческий отпуск на три месяца, читали 
Достоевского, много размышляли и даже хоте­
ли переименовать генохантеров в геноловов,' но 
потом передумали.

Папуасы Новой Евинеи, не говоря уж об або­
ригенах Берега Слоновой Кости (ныне баналь­
ных кот-д’ивуарцах), верили, что поедая врага 
в жареном виде, ты получаешь всю его силу, ум 
и красоту. Несчастные Пятницы и не подозре­
вали, как близко они находятся от разгадки ве­
личайшей тайны человеческого существова­
ния. И Дело тут не в качественном пережевы­
вании пищи, а в ДНК. Спустя несколько ты-

*
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сяч лет мы научились выделять требуемые для 
приобретения необходимых качеств гены и 
мгновенно их усваивать. Быстро бегать, дале­
ко прыгать и решать дифференциальные урав­
нения в уме оказалось очень просто. Челове­
честву стало скучно в стенах своей колыбели

Eu d lu a
ЖАНР I Action/Strategy

Р а з р а б о т ч и к и
Computer Artworks 
И з д а т е л ь
Virgin

[ С а й т  и г р ы  J
www.evolva.com

www.artworks.oo.uk

www.vie.co.uk

И Н Т Е Р Е С Н О С Т Ь

Сложность
средняя

Гр а ф и к а

к к к к

Сю ж е т

к к к м

М у з ы к а

к к к к

1ВУК

к к к ы

У п р а в л е н и е

к к к к м

Кто бы мог подумать, что отращивание ро­
гов, копыт, клешней и горловых огнеметов 
на бегу может стать стольувлекательным за­
нятием! Если б еще и save’bi грузились минут 
на пять быстрее

Си с т е м н ы е  т р е б о в а н и я
W indows 95/98, Pentium I I 266 (рек. Pentium III), 
64 Мбайта ОЗУ (рек. 128), 30-акселератор (рек. 
nVIDIA TNT2 Ultra), 4х CD-ROM, 320 Мбайт на 
жестком диске (рек. 450 Мбайт).

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

Многопользовательский режим до 8 человек. Не 
вздумайте только по ошибке скрестить генохантера 
с норном!..

Опасность обитающих на 
планете существ никак с 
их размером не связана. 
Но вот при виде этого 
паучка хочется зарыться 
в землю и тихо лежать.

п.1Р О ГЛ П Ч Е Н  
Н О В Ы Й  ГЕН  

" О Г Н Е М Е Т " , НО 
Н А П Р А В Л Е Н Н А Я  

М У Т А Ц И Я  
П Р А К Т И Ч Е С К И  

Л И Ш А Е Т  Н А Ш И М  
Р Е Б Я Т

В П 1 М П Ж Н П С Т И
П Р Ы Г А Т Ь .

— человечество отправилось к звездам, где и 
повстречало Паразита.

Экшен
После первых минут общения с Evolva возникает 
вопрос: а с какой стати разработчики решили при­
числить ее к action/strategy? Раздражение вызывает 
буквально каждая деталь игры, в первую очередь глав­
ные герои. Толпа безвкусно раскрашенных уродцев 
неуклюже гоняется по чужой планете за страусами и 
мутузит паучков. Я полминугы пытался подобрать 
определение этим сине-зеленым... генохантерам, и 
не смог найти в русском языке подходящих слов. 
Слова просто закончились. Genol, Geno2... Тьфу! 
Язык не поворачивается назвать их человеческими 
именами, настолько противно. Говорят, кто-то из них 
умный, кто-то быстро прыгает, кто-то дюже сильный, 
но разбираться в таких мелочах не хочется. Цель мис­
сии поставлена вполне четко—убить всех и добраться 
до точки “О”. Точка “О” отмечена на местном рада­
ре стрелочкой, так что никаких мыслей по поводу 
того, куда надо бежать, у игрока не возникает. Не 
пытайтесь заблудиться, не получится—местная нить 
Ариадны не даст вам пропустить поворот.

Думать в процессе бега не рекомендуется. Ре­
комендуется быстро нажимать левую кнопку 
мыши для своевременного загашивания паучков. 
Дизайн уровней нелепый. Ни тебе стен, ни пола, 
ни дверей, ни мигающих лампочками компью­
терных консолей, одна органика и туман. Чем 
слабее компьютер, тем гуще туман. Прямо как в 
портированной аркаде про убийцу динозавров за 
номером один. И вот где-то на пятнадцатой ми­
нуте матча, сквозь всю эту паучью агонию и трех­
мерную круговерть начинает потихонечку, кап­
ля за каплей, проступать то самое, что заставля­
ет нас сидеть за компьютером день и ночь. Ста­
новится интересно.

Мутогенез
Наверное, это из-за мутаций. Растерзав очеред­
ного монстра на звезднополосатый флаг, группа 
близлежащих товарищей “впитывает” некоторое 
количество генетического материала. Язык у 
меня, признаться, скоро отсохнет от подобной 
болтовни, не дай бог среди наших читателей есть 
будущие и бывшие генные инженеры, но игра 
есть игра. Значица, впитывают генохантеры ге­
нетический материал убиенных организмов и 
затем используют его для развития собственных 
способностей. Например, замочив добрый деся­
ток страусов, мы станем бегать быстрее. Отняв 
жизнь у дюжины паучков — отрастим неимовер­
ные клешни. У прыгунов “научимся” прыгать. 
Огнедышащие жуки передадут нам основопола­
гающее умение изрыгать огонь. У толстокожих 
черепахобегемотов заберем толстую кожу. Идея 
ясна. Всего у генохантера может отрасти до 10 
видов “вооружения” , но кроме качественных
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параметров (есть/нет) существуют и количе­
ственные, которые изменяются плавно. Так, не 
развитая вовремя способность прыгать у одного 
из членов команды просто так не лишит вас воз­
можности попасть в нужную точку.

Что интересно — способности приобретаются 
не автоматически, это слишком скучно — так 
сделано во всех РПГ. Накопив достаточное ко­
личество “генетического материала”, изящным 
движением руки мы нажимаем клавишу “М ” и 
попадаем в меню мутации. Меню это, кстати, 
существенно по сравнению с демо-версией из­
менилось. На экране скачу “я ” сегодняшний, а 
рядом два потенциальных “меня” завтрашних. 
Кем стать, куда податься? Один прыгает в два 
раза дальше, но у него слабее удар. Другой пры­
гает совсем чуть-чуть дальше меня сегодняшне­
го, но начинает значительно быстрее бегать. 
Одно нажатие мыши, и завтра становится сегод­
ня. Мутацию можно продолжать и дальше, но 
постоянного улучшения параметров не получит­
ся, что-то обязательно ухудшится. Перебор ва­
риантов занимает долгие часы. Проглочен новый 
ген “огнемет”, но направленная мутация прак­
тически лишает наших ребят возможности пры­
гать, А что если рядом пропасть? Игрок в разду­
мьях. Так, совершенно незаметно, G enol и 
Geno2 становятся родными людьми...

Неуклюжие и медлительные вначале, “ханте- 
ры” преображаются к третьей

Мнения об игре

▲
Кнопка F11 готова 
превратить любой кадр 
в шедевр кинематогра­
фического искусства. 
Надеюсь, ваш процессор 
будет в состоянии 
оценить его.

Н о  Я НЕ
квей кер . Перед 

снпм я пьга 
еивкеф ир  и

СТАРАЮСЬ 
БОЛЬШЕ БЫВАТЬ 

НА СВЕЖЕМ 
BDZABXE. Я 
ДОСТАТОЧНО 

НАПРЫГАЛСЯ ZA 
ДЕНЬ И ХПЧУ 
ОТДОХНУТЬ.

“ Игра напоминает нечто среднее между древним Space Hulk и чуть более свежим дети­
щем Shiny M DK” , —  сообщают на сайте GameSpot (ww w.gam espot.com ).

“ Искусственный интеллект, контролирующий действие игровы х персонажей, хоть иногда 
и допускает ошибки, в целом производит положительное впечатление. Пауки, например, 
ведут себя на удивление умно. Завидев группу генохантеров, паук-одинонка, скорее все­
го, в страхе убежит прочь в поисках своих товарищей. Встретив их, он соберет группу и 
вернется на свое законное место. Если вы достаточно умны, вас там уже не будет. Инте­
ресно, что все существа в Evolva ведут себя по-разном у, и в процессе игры мы изучаем 
их повадки, используя слабые стороны наших врагов в собственных интересах” , —  рас­
суждаю т и умозаклю чаю т на сайте IGN PC (h ttp ://pc .ig n .com ).

4

миссии. Бубки прыжка и Джонсоны скорости, 
они умиляют игрока сообразительностью и раз­
нообразными умениями. Очередная мутация 
меняет не только оттенок некогда вызывавшей 
приступы тошноты кожи генохантеров, но и их 
тела. Рога, жабры, крючки, наросты, полипы — 
все эти милые и приятные глазу органы стано­
вятся выражением неповторимой индивидуаль­
ности каждого из охотников. Вы можете с уве­
ренностью утверждать, что такой команды нет 
больше ни у кого — сомнительно, чтобы другие 
игроки выбрали ПОДОБНЫЙ путь развития. 
Сколько там миллионов комбинаций? какая луч­
ше? Добро пожаловать на виртуальный ринг на 
просторах Интернета. Но сначала — Паразит.

Примеры использования мозга
Открытие номер два — это интерфейс. Теорети­
чески, игру можно пройти одним персонажем. 
Я уверен, что найдется прожженный квейкер, 
который будет двигаться исключительно от кус­
та к камню, виртуозно использовать прыжок и 
стрейф, проявлять чудеса изворотливости, отва­
ги и, в результате, докажет полную несостоятель­
ность Evolva как стратегической игры.

Но я не квейкер. Перед сном я пью биокефир и 
стараюсь больше бывать на свежем воздухе. Я 
достаточно напрыгался за день и хочу отдохнуть. 
Evolva предоставляет мне такую возможность, и 
я благодарен игре за это.

Вот простейший пример. Перед нами широкая 
пропасть. Можно “вселиться” по очереди в каж­
дого охотника, разбежаться и ловко прыгнуть. А 
можно подло схитрить. Перейти в командный ре­
жим и приказать троим “оказаться на том берегу”. 
Если они могут, то обязательно прыгнут, не допус­
тив ошибки. Затем вы “вселяетесь” в другого и 
приказываете бывшему “командиру” последовать 
завами. Вуа-ля... Полная автоматика. И так везде.

Конечно, избежать действия совсем не получит­
ся — эта игра основана на действии, и если вам 
сложно, поиграйте лучше в Incubation. Однако 
первоначальное мое утверждение о том, что в 
Evolva не надо думать, совершенно неверно. Под­
ставить засаду паучков под иглы их же раститель­
ных пулеметов, обойти армию врага с тыла и рас­
стрелять с безопасной дистанции — пустяки, а 
приятно. Загадки, которые ставит перед нами 
игра, выглядят запутано, но отгадываются легко, 
и отгадка эта каждый раз доставляет искреннюю 
радость. В этом смысле я бы рискнул сравнить 
Evolva с любимой игрой детства MDK. И знаете 
еще что... место в журнале, отведенное под зануд­
ные выводы и описание недостатков, заняли бо­
лее важные слова об Алле Шморц и папуасах. Ео- 
тов выслать недостающее по электронной почте, 
бесплатно. А пока — отращивайте клешни, дави­
те гадов и не забывайте пробегать мимо прыгаю­
щих тыквочек — они прибавляют жизнь.
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Destination ■  Rally M a s te rs  — M ich e lin  Race o f C ham p ions  |

Биг Мак Ралли
Читается как "Бигмак Ралли", или "Б и г Макралли", или даже "Бигмакралли". Если вам не нравится, как укладываются на 

языке эти слова, попробуйте "7иР-ралли", аккуратно прощупайте "M iche lin -ралли", поиграйте с "C larion-ралли" и тщатель­

но обдумайте вариант "E lf-ралли". Лично мне самым органичным представляется "СапаП-ралли". Равняется любовь?

Начните чтение с этой заметки!

R ally  M aste rs  обладает отли чно й  гр а ф и ко й , у и гры  есть “добро” от б е счи с ­
ленны х производителей серийны х автом обилей и даже “ раллийная” лицен­
зия. Нет лишь с е рье зного  подхода к делу и спо со бности  отстоять свои идеи 
перед лицом  ф и нансир ую щ и х прое кт издателей. In fog ram es (или все-таки  
M cD on a ld s? ) вы брала из трех составляю щ их и гр у  р е ж и м о в  сам ы й бестол ­
ковый и сделала его л о готи по м  проекта. Соответствующее отнош ение к Rally 
M asters  гарантируется . Ребята, надо в себя верить!

*

Красное, желтое, белое. Какой колор, какой ландскейп, господа!

александр
ВершининБкинематографе данный 

ф еномен называется 
“product p lacem ent” . 
Джеймсы Бонды пьют 

Smirnoff, пользуются часами Omega, говорят по 
телефону Ericsson и ездят на BMW. Е[аши наци­
ональные охотники глушат водку “Урожай”. Так 
или иначе, но заказанный продукт обязательно 
появляется в кадре. Как будто невзначай, всегда 
этикеткой к зрителю. В компьютерных играх та­
кого еще не было. По крайней мере до Rally 
Masters.

Поучительное вступление
Не будем притворяться оскорбленными: рекла­
ма в играх была и раньше. В FPS вдруг обнару­
живали свеженький номер PC Gamer, а ралли, 
особенно в последнее время, взяли моду выхо­
дить с префиксной или суффиксной приставкой- 
названием спонсора. В спорте вообще все дер­
жится на рекламе и спонсорах — ведь тотализа­
торы запрещены. С другой стороны, все имеет 
свои пределы. Автомобильные симуляторы не 
могут обойтись без рекламы фирм-производи- 
телей задействованных в игре моделей. Некото­
рые, вроде Porsche Unleashed, делают это изящ­
но, ненавязчиво. Профессионально. Другие не 
мучаются с изысками, но и не перебарщивают.

Автор Rally Masters, компания Infogrames, про­
дала свой раллийный продукт с потрохами. И 
кому! Наряду с чисто автомобильными фирма­
ми фигурируют названия французских телеви­
зионных каналов, а также плакаты с хорошо зна­
комым “весело и грустно” и “жизнеутверждаю­
щим жадноутолителем”. Вездесущий общепит. 
Бытовуха. Хорошо, что нам не рассказывают в 
деталях, как именно был сделан каждый пятый 
европеец...

Акт первы й: парное катание
Приятно, что Rally Masters полностью соответ­
ствует собственному художественному оформле­
нию. Такие продукты обычно становятся играль-
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ными автоматами, но атому явно не повезло. В 
силу каких-то небесных неурядиц, игра, со всей 
ее красивой и гладкой приставочной графикой, 
гэгом на физическую модель и легионами ниче­
го не подозревающих лицензированных марок 
автомобилей, вдруг очутилась в суровых владе­
ниях PC. На законный вопрос “ты кто?”, задан­
ный чьим-то суровым голосом, она испуганно 
пискнула “Ралли” — сделав свою вторую самую 
большую ошибку. Разумеется, первой был факт 
ее неосторожного появления на свет в вышеупо­
мянутой и нижераздраконенной конфигурации. 
Мы, в Game.EXE, люди тертые. Мы знаем: рал­
ли совсем не такие. Поэтому когда к нам прихо­
дит нечто крайне подозрительное, с парными (!!!) 
кольцевыми трассами и фантасмагоричной фи­
зикой, мы реагируем однозначно. На костер!

Название “ралли” оправдывают два момента. 
Во-первых, использование подтюненных серий­
ных автомобилей. Во-вторых, тщательный замер 
результатов прохождения трассы и суммирова­
ние общего времени с целью определения побе­
дителя. Все остальные чудовищные изыски Rally 
Masters не могут иметь никакого отношения к 
благородному автомобильному спорту. Впрочем, 
судите сами.

Идея чемпионата родилась в головах разработ­
чиков, увидевших уникальную сдвоенную трас­
су на Канарах. Чтобы доставить публике и себе 
удовольствие, профессиональные раллисты раз 
в год собираются в этом уютном уголке, чтобы 
устроить театрализованное представление. А 
именно парное катание. Соперникам выдаются 
идентичные машины, и они начинают свой бег 
по проложенным рядышком замкнутым, узким, 
почти беговым дорожкам. Исключительно рек­
ламное предприятие, популяризация раллийных 
героев, промоушен. Спецэффекты на местах: 
где-то по ходу дела дорожки разом меняются 
местами, и следующий круг спортсменам при-

Экскаватор замахнулся 
на святое, решил 
лишить нас здорового 
духа конкуренции, 
слегка раскопав багги 
противника.

В е 1ДЕСЫЩИЙ 
□ ЕЩЕПИТ.
бытпвыхд. 

К п р п ш п , ЧТП НАМ 
НЕ PACCKAZbIBAHT 

В ДЕТАЛЯХ, КАК 
ИМЕННО БЫЛ 

СДЕЛАН КАЖДЫЙ 
ПЯТЫЙ ЕВРОПЕЕЦ...

ходится идти по трассе своего оппонента — что­
бы все было по-честному. Публика аплодирует и 
фотографирует. Участники греются на солныш­
ке, получают гонорары. Всем хорошо.

“Недостаточно хорошо”, — подумалось ребя­
там из Digital Illusions. Они собрались с мысля­
ми и “задизайнили” еще с десяток “парных” 
трасс по образу и подобию Канарской. Ну а с 
“фэнтезийными” этапами все было еще проще: 
никаких лицензий — поэтому... смотреть на по­
лучившиеся творения страшно. То, что якобы 
параллельные дорожки соперников на самом 
деле отличаются по длине и стилю, —это самый 
мелкий из недостатков трасс Rally Masters 
Championship. Действительно беспокоят бута­
форские (sic!) мосты и кадки с пальмами в зак­
рытом объеме американской трассы, а также эк­
скаваторы и грузовики, краса и гордость трассы 
английской. Что еще хуже, эти безыдейные коль­
ца приходится наматывать на разных машинах 
(спасибо хоть за это) много раз подряд. Считай-

Ra lly  Masters  -
M icH E Lin  Race  df Сн а гп р ю п б

Ж А Н Р  Action/Simulator

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

www.dice.se

www.infonrames.oom

[ С а й т  и г р ы  J
www.rallymasters.com

СРЕДНЯЯ АРИФМЕТИЧЕСКАЯ 
H H T E P E C H D C T b

И Н Т Е Р Е С Н О С Т Ь
(Race of Champions) 

★ ★
И Н Т Е Р Е С Н О С Т Ь

(Challenge Cup)

И Н Т Е Р Е С Н О С Т Ь
(Trophy)

★ ★ ★ ★
Сложность

низкая
Г р а ф и к а

★ ★ ★ ★ ■&
Сю ж е т
★ ★ ★

М у з ы к а
★ ★ ★ ★

1вык
★ ★

У п р а в л е н и е
★ ★ ★

Л

31
и

Хорошая игра, испорченная дизайном и 
вмешательством спонсоров. Настоящее 
ралли похоронено так глубоко, что его 
раскопки занимают весьма длительное 
время. Rally Masters состоит из трех пол­
ноценных игр-частей, две из которы х 
полностью аркадны.

Си с т е м н ы е  т р е б и в а н и я

М инимальные: W indow s 95/98, Pentium 233, 
32 Мбайта ОЗУ, 4х CD-ROM, D irect3D - 
ускоритель (4 Мбайта).
Рекомендуемые: Pentium I I 300, 64 Мбайта 
ОЗУ, 30-ускоритель (16 Мбайт).

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

Многопользовательский режим: Интернет, LAN. 

С рулем лучше не пробовать —  у “железа” не 

хватает скорости реакции.

*
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те сами: по три заезда в восьмых и четвертных 
долях, два в полуфинале и один в финале. Де­
вять стартов подряд на одной и той же трассе! 
Слабо?

Продолж ение первого акта: 
мастера скольж ения

Постараюсь озвучить послание авторов Rally 
Masters. Выбор машины в ралли не главное. Важ­
но уметь водить. Благодаря этой элементарной 
логической связке вам приходится весьма долго 
колесить по одному и тому же замкнутому этапу. 
Да, представленные автомобили, от багги до 
джипа Toyota Rav4, всяческих “Фордов”, “Пежо” 
и “Хонда”, на самом деле отличаются друг от 
друга на дороге. Хоть и немного. Чуть потяже­
лее, чуть побыстрее, чуть устойчивее. Не важно 
— все возможные добродетели убиваются напо­
вал бессмысленным дизайном парных трасс и 
физикой нестандартной ориентации. Больше 
всего Rally M asters Cham pionship (Race of 
Champions) напоминает соревнования по тако­
му сверхпопулярному олимпийскому виду 
спорта, как бобслей.

Вне зависимости от покрытия, будь то ас­
фальт, бетон, земля, песок, грязь или снег, ав­
томобили не едут, а скользят. Любая манипу­
ляция с рулевой колонкой вызывает не ожи­
даемый процесс поворота в требуемую сторо­
ну, но разворот всего кузова и убедительное 
скольжение (юз). В состоянии изящного про­
скальзывания машина находится 90 процентов 
времени заезда — в силу непревзойденной 
склонности этапов к изощренному петлянию 
и непреложного факта замкнутости кольца. 
Итак, плавно плывем. Не вписываемся. Нелов­
ко врезаемся в вездесущий бортик, дерево, сте­
ну туристов с фотоаппаратами или трибуну. Ду­
маете, остановка? Размечтались. Машина (лю­
бая!) охотно поднимается в воздух, делает 
сложный, на зависть тем же олимпийским чем­
пионам по фигурному катанию, тулуп с пере­
воротом, чтобы мягко приземлиться прямо на 
все четыре колеса. И поехать дальше!

Видели бы вы, как Ford Escort весом в 1,2 тон­
ны прыгает через крышу вперед и успешно де­
лает в воздухе полные 360! На ровном месте! А 
как замечательно выкозюливает во чистом небе 
кульбиты почти кубический Rav4 — в любую 

указанную сторону и с любым

news preview | 1  review |

Щ0 I
strategy mg simulators | questologica

М не ния  об и гре

Г

и Ш

ш

Audi S1 выполняет 
очередной кувырок 

через голову на фоне 
рекламы известного 

прохладительного 
напитка.

ЬЧ И Т АИ ТЕ
с а м и : па т р и

ЗАЕЗДА В 
ВОСЬМЫХ И 
ЧЕТВЕРТНЫХ
далях, д в а  в

ПОЛУФИНАЛЕ И 
□ ДИН В ФИНАЛЕ.
Девять стартов 

ПОДРЯД НА одной 
И ТОЙ ЖЕ трассе ! 

Слабо?

“Особый акцент делается на легкость, доступность игры —  как это было в легендарной Colin 
McRae от Codemasters. Кажется, авторы Rally Masters и сами намотали пару-тройку миль на 
машинах Colin McRae” , —  говорят на сайте GameSpot (www.gamespot.co.uk).

“В процессе настройки игры разработчики наняли настоящего раллийного гонщика (шведа), 
дабы он оценил качественный уровень симуляции. “Водила” дал добро, но так как его опыт 
превосходит уровень среднего пользователя компьютера, сложность Rally Masters была еще 
нем ного ум еньш ена” , —  делятся девелоперскими секретами на сайте GamesDomain 
(www.gamesdomain.co.uk).

боковым ускорением! И снова кроткое призем­
ление на четыре колеса. Сказка. Автомобильный 
фристайл, без купюр. Flo вернемся к бобслею. 
Как оказалось, это подвид фристайла. Если зай­
ти на любой бортик под правильным углом, ав­
томобиль делает прыжок на 360 градусов вокруг 
своей горизонтальной продольной оси и продол­
жает движение с прежней скоростью! Уверен, 
такой метод прохождения опасных поворотов 
будет вскоре внедрен во всех ралли — с легкой 
руки Digital Illusions/Infogrames.

Акт второй: три в одном
Эта рецензия была бы абсолютно неадекватной 
и несправедливой по отношению к Rally Masters, 
если бы не данный, серьезный, параграф. Дело 
вот в чем. Помимо разрекламированного невме­
няемого “RM Championship” в игре есть еще два 
замысловато спрятанных в глубинах меню режи­
ма. “RM Challenge Cup” больше всего похож на 
знаменитые Micromachines, Только в 3D и с ви­
дом от третьего лица. Неплохие кольцевые трас­
сы на уровне NFS4 (!), веселое толкание с еще 
тремя участвующими в заезде соперниками. Эта­
кие ‘Тонки на выживание в Крылатском”. Мило, 
забавно. Рекомендуем!

А вот под маской “RM Trophy” скрывается на­
стоящий раллийный симулятор — с возможнос­
тью выбора автомобиля, его минимальной до­
водки, очень симпатичными раллийными же 
трассами. Здесь блистают и графический дви­
жок, и модели автомобилей. Жаль, что физика 
так и не смогла к ним присоединиться. И ни еди­
ного рекламного щита! На месте авторов я бы 
поменял местами Championship и Trophy в табе­
ле о рангах. Тогда не пришлось бы давать Rally 
Masters двойной (парный?) или даже тройной 
рейтинг.

♦
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Все,
кроме слов
Художественная литература и игростроение

Окончание. Начало см. в #5’00

Хол БАР ВУД

З а н и м а я с ь  с о з д а н и е м  с в о его  в и д а  и с ку с с тв а , и гр о -  
д елы , к а к  п р ав и л о , “и з о б р е т а ю т ” куч у  и с к у с с т в -с а ­
тел л и то в . К и н о  мы  “о т кр ы л и ” в п р о ш л о й  б е с е д е , а  
теп ер ь  д а в а й те  п о го в о р и м  об и с кусств е  х у д о ж е с тв е н ­
ного  р а с с к а з а , е щ е  о д н о м  ко л е с е , ко то р о е  то  и д е л о  
п ы таю тся  и зо б р е с ти  н а ш и  ко л л е ги -н е о ф и ты .  
М е ж д у  т е м  это  к о л е с о  п о я в и л о с ь  а ж  2 5 0 0  л е т  н а ­
з а д  в Г р е ц и и  (д а  и в А з и и  т о ж е , хо тя  и с о в е р ш е н н о  
н е з а в и с и м о ). С  т е х  по р  д р а м а т у р ги , с ц е н а р и с т ы  и 
п р о ч и е  у д а р н и к и  м ы л ь н о о п е р н о й  п р о м ы ш л е н н о с ­
ти  у з н а л и  о д р а м а т у р ги и  п о ч ти  в се , а  в о т б о л ь ш и н ­
ств о  с о з д а т е л е й  игр , суд я  по п р и м и т и в н о с т и  н е к о ­
то р ы х в и д е н н ы х  м н о ю  о б р а зц о в , т а к  к  н и м  и н е  п р и ­
с о е д и н и л и с ь . И  н а п р а с н о .

Н
азговор будет полезен 
игровым дизайнерам, 
желающим использо­
вать Элементы драма­
тургии в своих разра­

ботках, но не знающим, с чего 
начать. В ближайшие сорок ми­
нут мы пробежимся по куче ма­
териала, после чего можно бу­
дет задать вопросы.

Чему можно научиться за сорок 
минут? Естественно, писателями 
вы не станете. Чтобы написан, 
хотя бы один абзац художествен­
ного текста, потребуются знания 
и очень серьезная практика. Мы 
обсудим “стратегию и тактику” 
сочинения драматических про­
изведений, а заодно и их приме­
нимость в играх. Иногда просто­
го понимания, что ты ничего не 
знаешь о каком-либо предмете, 
может быть достаточно для появ­
ления желания учиться. Словом, 
я надеюсь сбить с толку присут­
ствующих, чтобы они бросились 
искать и изучать книги, посвя­
щенные теории литературы.

И снова предваряющая ремар­
ка: я профессиональный писа­
тель, зарабатывающий этим на 
жизнь вот уже около тридцати 
Лет. Организация нижеследую­

щего материала отражает МОЙ 
взгляд на искусство и писатель­
ское ремесло, и он не совсем 
похож на то, что вы прочитаете 
в книгах или услышите от ин­
ститутских преподавателей или 
других практиков. Другими 
словами, информация предос­
тавляется “как есть”, без каких- 
либо гарантий или претензий 
на полезность или примени­
мость. Батарейки в комплект не 
входят.

ОСНОВНЫЕ ИДЕИ
Где-то далеко, в своей в глуби­
не, рассказы имеют мистичес­
кую природу. К счастью, лю­
дей уже давно интересует их 
внутреннее устройство, и ос­
новные его особенности хоро­
шо изучены.

1. Рассказ
Предназначенное для развле­

чения других людей восстанов­
ление набора реальных или вы­
мышленных событий, произо­
шедших с человеком.

2. Драма
Представление рассказа через 

действие.

3. Действие
Внешние проявления поведе­

ния персонажей в противопо­
ложность их внутреннему миру. 
Грубо говоря, то, что происхо­
дит в пьесах, фильмах и играх, 
в противоположность тому, что 
происходит в рассказах, корот­
ких повестях и поэмах. Дей­
ствие может варьироваться от 
ожесточенной перестрелки до 
неторопливой беседы.

4. Значение
Рассказы очень тонко и не­

уловимо воздействую т на 
наше воображение. Любовь к 
ним, похоже, живет в челове­
ческой психике очень глубо­
ко. Почему? Ни один из нас 
не может прожить более од­
ной жизни, однако какое удо­
вольствие доставляет р а с ­
смотрение альтернатив и воз­
можностей! Героизм и злодей­
ство притягивают и отталки­
вают с огромной эмоциональ­
ной силой. Людям нравится 
наблюдать экстремальные си­
туации... с безопасного рас­
стояния. Мы любим приме­
рять на себя вымышленных 
персонаж ей , представлять

себя в выдуманной обстанов­
ке, преодолевать несуществу­
ющие в реальности препят­
ствия и узнавать о себе что-то 
новое по ходу чтения расска­
за. У большинства людей во­
ображаемое участие в нере­
альном вызывает необъясни­
мый подъем духа.

Даже классический рассказ 
“от третьего лица” может стать 
некоей разновидностью мыс­
ленной сопричастности, без 
которой  рассказы  были бы 
так же “ занимательны” , как 
дыхание. Драматический же 
рассказ, фокусируясь на дей­
ствии, доводит ситуацию до 
предела. Догадки, построен­
ные на наблюдении того, как 
герой действует в сложные 
м ом енты , — единственны й 
способ понять персонаж, не 
наблю дая впрям ую  За его 
мыслями. Такое угадывание 
затягивает зрителей в особый 
вид соучастия. Лучше всех это 
вы рази л  С тан и славски й : 
“Цель драмы — разбудить во­
ображение” .

ЭЛЕМЕНТЫ РАССКАЗА
Приготовьтесь к конспективно­
му и, возможно, сбивающему с 
толку Списку:

Предпосылка — зародыш рас­
сказа,главная идея.
Сюжет — упорядоченные собы­
тия, изображенные в рассказе. 
Персонаж — человек, изобра­
женный в рассказе, и те черты, 
которые заставляют его избрать 
одно действие и отвергнуть дру­
гое.
Описание — дополнительная 
информация, которая поддер­
живает сюжет.
Побуждающее происшествие
то, что заставляет сюжет на­
чаться.
Окружение — пространство и 
время действия рассказа. 
Объединение — время, место и, 
в особенности, действие должны

106 9ате -ехе б'ОО 2 p o l y g o n

Polygon 6’00_.р65 106 07.05.2000, 15:22



■■■ I I I I I I ■ ■ ULLL

к а к  э т о  д е л а е т с я

быть частью единого целого. 
Тема (иногда называется моти­
вом) — система материальных 
признаков рассказа.
Конфликт — то, что получается, 
когда два персонажа добивают­
ся одной и той же цели, как, на­
пример, в случае с героем и зло­
деем.
Эпизод — набор действий, про­
исходящих в определенное вре­
мя в определенном месте. Ос­
новной строительный элемент 
при создании драматических 
произведений.
Усложнение — по мере развития 
сюжета в него вовлекаются все 
новые и новые персонажи и со­
бытия, подогревая наш интерес. 
Усиление действия — последова­
тельность событий, которая 
приближает нас к кризису. 
Откат — сильное ухудшение в 
судьбе одного или нескольких 
основных персонажей. 
Кульминация кризис, когда 
становится ясно, каковы став­
ки, и последующие действия 
уже необратимы.
Ослабление действия после­
довательность событий, кото­
рая продвигает нас к заверше­
нию.
Финал — чем все закончилось.

Хватит. Это далеко от полно­
го списка, но более чем доста­
точно на сегодня. Писателю, 
разумеется, не обязательно 
знать обо всех этих элементах, 
но очень полезно, ведь его 
цель — создавать рассказы, а 
не просто думать о них, так что 
необходимо конструктивное 
понимание, а не критическое. 
Именно поэтому рабочее зна­
ние “винтиков и гаечек” — 
важная Составляющая успеха. 
Я хочу предложить вам зака­
тать рукава и начать работать, 
а не философствовать. Лично 
я предпочитаю разбивать на­
писание рассказа на:

ЧЕТЫРЕ ЗАДАЧИ
Сочиняя рассказ, писатели вы­
полняют работу нескольких 
людей. Эти задачи настолько 
различаются, что можно зара­
батывать неплохие деньги, ос­
воив только одну или две из 
них. Если рассмотреть их вмес­
те, становится видна сложность 
и разнообразие драматического 
рассказа.

1. Идея
Не важно, как это называть:

“предпосылкой”» “концепци­
ей” или “магическим нечто”. 
С концептуальной точки зре­
ния, вам даже не надо касать­
ся клавиатуры, чтобы писать. 
Все дело в наличии идей. Есть 
идеи, из которых получится 
хороший рассказ? Смело н а­
зывайте себя писателем.

2. Структура
Можете ли вы взять идею рас­

сказа и наполнить ее гармонич­
ным сюжетом, в котором инте­
ресные персонажи оказывают­
ся в захватывающих ситуациях? 
Если можете — вы писатель.

3. Проза
Допустим, у вас есть идея и 

сюжет. Можете ли вы выразить 
детали правильно выстроенны­
ми преДЩэжениями и абзацами? 
Если удалось — вы писатель. 
Даже если вы не напишете ни­
чего серьезного, можно сделать 
неплохую карьеру, сочиняя ку­
линарные книги или выпуская 
мультимедиа-проекты.

4. Диалог
Драма не пускает нас в Голо­

вы персонажей. Все, что мы уз­
наем о них, должно быть выра­
жено драматическим действи­
ем, в основном речью. Короче, 
уже есть все остальные элемен­
ты, заставьте своих персонажей 
вести интересную беседу. Если 
вы сможете выполнить эту оче­
видную, но очень важную зада­
чу — благослови вас Бог — вы 
писатель.

МЕТОДИКИ
С чего начать? Конечно, нетга- 
рантировано работающих ме­
тодов — потому-то литература 
и называется искусством. Вы 
должны знать, что делать, бе;з 
твердых правил. Для меня это 
как в науке — сначала выдви­
гается гипотеза, потом она 
проверяется.

1. Поиск предпосылки
Вы должны найти интригую­

щую тему, сцену или персонаж, 
основываясь на своем опыте и 
воображении. После этого сле­
дует отработать мантру “что, 
если...” и задать себе несколь­
ко вопросов:

Необычна ли идея? Рассказ — 
Это не история. Это вымысел. 
Отчасти именно контраст С по­
вседневной реальностью делает

его интригующим. (Концепция 
отката в драме быта впервые от­
мечена Аристотелем.)

Это одно произведение или 
несколько? Не запутайтесь. 
Рассказы создаются ради смыс­
ла, который зависит от функци­
ональных отношений между от­
дельными частями. Несвязан­
ные части уничтожают смысл.

Дает ли предпосылка намек на 
персонажей? Кто они! Сколько их?

Зависит от этого что-нибудь 
важное? Справедливость, лю­
бовь, богатство, власть, муд­
рость, искупление? Если нет, то 
вы заняты чем-то банальным.

Намекает ли ваша предпосыл­
ка на концовку? На сюжет?

Дает ли предпосылка намек на 
эпизоды? Порой кажется, что 
хорошие рассказы пишутся 
сами по себе.

Указывает ли предпосылка на 
тему или мотив?

Дает ли ваша предпосылка на­
мек на игру?

Если вы ответили “нет” на 
большую часть вопросов, при­
думайте что-нибудь другое.

2. Разработка структуры
Для начала необходимо по­

нять три элемента драмы:

Во-первых, структура дра­
м атического произведения 
включает в себя ПЕРСОНА­
ЖИ: необходим о населить 
свое произведение хорошими 
и плохими парнями. Чтобы 
рассказ нашел отклик в серд­
цах, персонаж и долж ны не 
только сущ ествовать, но и 
очаровывать читателей, зас­
тавлять аудиторию интерпре­
тировать действия персонажа 
как отражение его внутренней 
жизни. Все — святые и воры, 
герои и Злодеи — долж ны 
привлекать внимание.

Во-вторых, структура драма­
тического произведения вклю­
чает СЮЖЕТ: предоставлен­
ные сами себе, персонажи ни­
чего не делают. Им необходи­
мы цели, они должны дости­
гать этих целей, участвуя в дей­
ствии. Запомните: сюжет — это 
не список событий, которые 
происходят между началом и 
концом. Наоборот, думайте о 
сюжете, как о записи того, что 
происходит, когда сталкивают­
ся персонажи. Подбирайте со­
бытия, в которых персонажи 
должны делать выбор.

В-третьих, ПЕРСОНАЖ и 
СЮЖЕТ — абстрактные идеи. 
Их реальное выражение проис­
ходит только внутри фундамен­
тального Элемента, который их 
объединяет, — Это ЭПИЗОД. 
Это единственный способ, ко­
торый можно использовать для 
выражения придуманных идей. 
Позвольте нам увидеть пробле­
мы выбора, встающие перед 
персонажами, и судьбоносные 
последствия, которые из них 
вытекают.

Как создавать персонажи? По­
думайте о природе своей пред­
посылки. Она о конце света 
(рассказ о событиях)? О взрос­
лении (изучение характера)? О 
бальных танцах (“спортивный” 
рассказ)? Достоверное обосно­
вание того, каким образом пер­
сонажи попали в рассказ, очень 
важно. Конец света глазами 
танцора... немного не то. Как 
насчет астронома, который пы­
тается предупредить власти об 
открытом им астероиде, летя­
щем по траектории, на которой 
он обязательно столкнется с 
Землей? Кто мешает астроному? 
Может быть, недоверчивый бю­
рократ? Кто помогает? Симпа­
тизирующий журналист? Уже 
лучше. Эти персонажи хорошо 
позиционируются для оказания 
влияния на действие, и потому 
полезны.

Как создать сюжет? Начните 
думать о рассказе, как о наборе 
эпизодов, которые вы хотели бы 
увидеть. Чем они необычнее и 
ярче, тем лучше: вы не сможете 
сделать рассказ привлекатель­
ным для читателей, если сюжет 
нй Затрагивает их Интерес. По­
том наступает время для само­
критики — в рассказе не нужны 
эпизоды, которые не выполня­
ют хотя бы две функции:

Эпизоды должны показывать 
конфликт персонажей. Жела­
тельно, чтобы в них один пер­
сонаж вел себя нечестно по от­
ношению к другому.

Эпизоды должны продвигать 
рассказ. Другими словами, пос­
ле каждого эпизода должно из­
мениться что-то важное — от­
ношение, состояние, знание, 
условия во вселенной.

Постарайтесь определить, ка­
кие Эпизоды являются описа­
нием, усилением действия, 
кульминацией, и сделайте из
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них цепочку. Если в ней есть 
дыры — по крайней мере ясно, 
что их надо заполнить. Начни­
те с начала, потом концовка, 
середину оставьте напоследок. 
Становится намного легче пи­
сать рассказ, когда знаешь, чем 
все закончится.

Подсказка профессионала: 
аудитория должна понимать 
сюжет, поэтому вам придется 
разжевать хотя бы его часть. Но 
с драматической точки зрения 
не следует часто использовать 
описание. Рассказы интерак­
тивны — люди читают и на­
слаждаются ими потому, что 
они заставляют мозги рабо­
тать, разгадывая смысл и зна­
чение событий. Если просто 
все объяснить, читателю нече­
го будет делать, и все умрут со 
скуки. Найдите способы скры­
вать что-то, ускользать и пря­
таться.

И последнее: не надо сенти­
ментальности. Рассматривайте 
персонажи только как шесте­
ренки, которые крутят колесо 
сюжета. Создавайте их ровно 
столько, сколько сможете ис­
пользовать для продвижения 
сюжета. Обычно достаточно 
указать одну драматическую за­
цепку, некоторую незавершен­
ность в персонаже, которая тре­
бует действий для своего устра­
нения. Помните Робокопа? Он 
обладает тремя важными харак­
теристиками: он силен и хоро­
шо вооружен, у него есть разре­
шение убивать и калечить, он 
хочет узнать свое имя. Первые 
две — это обоснование, после­
дняя — единственная драмати­
ческая зацепка, элемент, кото­
рый вовлекает его в действие и 
двигает повествование.

3. Как делать описания
Эта задача выходит за рамки 

сегодняшнего разговора, но все 
же вот несколько практических 
советов:

Найдите свой стиль. Не ис­
пользуйте заготовленные фразы 
и идеи.

Старайтесь писать понятно и 
просто.

Делайте наброски.
Переписывайте, переписы­

вайте и переписывайте.
Не обманывайтесь красивыми 

словами. Сценарий должен 
описывать действие, но в 
структуре произведения и диа­
логах тоже содержится ценная
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информация. Совершенствуйте 
важные вещи.

Вы, конечно, рассказываете 
историю, но вы, кроме того, де­
лаете игру. Требуется немало 
описательной прозы, чтобы пе­
речислить и объяснить элемен­
ты игры. Создавая такой доку­
мент, спрашивайте себя: поня­
тен ли текст? выразителен ли 
он? Способен ли он удержать 
внимание?

Заметьте, что писательство — 
это способ мышления, а Слова 
и абзацы — его инструменты.

4. Как написать диалог
Еще одна тема, которая слиш­

ком глубока, чтобы серьезно 
рассмотреть ее в сегодняшней 
беседе. Снова, несколько прак­
тических советов:

Диалог исходит от персонажа, 
вплетенного в эпизод, который, 
в свою очередь, является час­
тью сюжета. Никто не сможет 
написать яркий диалог д.i я 
блеклого персонажа.

Обращайте внимание на яр­
кие стороны персонажа, имею­
щие отношение к тематике рас­
сказа. Наивный Том Хэнкс в 
фильме “Большой” должен из­
менить мир вокруг себя, чтобы 
тот обрел какой-то смысл. Про­
тивовесом ему выступает уста­
лая карьеристка, знающая жар­
гон игрушечного бизнеса, кото­
рая, в конце концов, находит 
искупление.

Откуда взять яркие цвета для 
персонажей:

Биография — житель Бронкса 
имеет определенный акцент и 
манеру говорить.

Обоснование — профессорс­
кое звание намекает на боль­
ший словарный запас.

Потребности — низкая зарпла­
та объясняет готовность закры­
вать глаза на этические нормы.

Мечты — желание стать си­
ноптиком на телевидении мо­
жет объясняться цинизмом (по­
мните анекдот: “Почему люди 
становятся синоптиками? А где 
еще можно ошибаться почти 
всегда и не потерять работу?”).

Все ЭТи факторы должны со­
четаться с функцией персонажа 
в рассказе. Именно они напол­
няют диалог значением. Безра­
ботный американец латинского 
происхождения будет разгова­
ривать совсем не так, как пре­
зидент фирмы “ Форд” .

Обращайте внимание на уро­

вень осознанности персонажей. 
Что они знают? Осторожно! 
Никто из них не должен знать 
сюжета или своего места в нем. 
Это особенно важно в мелодра­
ме — естественной драматичес­
кой форме большинства филь­
мов и игр.

Старайтесь не использовать 
шутки про Монику Левински 
или Горбачева. Иначе может со­
здаться впечатление, что диалог 
вызывается событиями реаль­
ного мира, а не мыслями вы­
мышленного персонажа. Чаще 
всего использование таких шу­
ток (хотя в некоторых случаях 
это и допустимо) говорит о сла­
бости сюжета, персонажей, ок­
ружения или темы. Возможно, 
вы пишете сатиру, но обычно 
это значит, что внутренний мир 
вымышленных персонажей не­
адекватен и вы просто не знае­
те, как они должны говорить.

ПРАКТИКА И УЧЕБА
Не волнуйтесь, еще ни у кого не 
получилось хорошо с первой 
попытки. Множество писате­
лей, включая меня, непрерыв­
но практикуются — как пиани­
сты. Если вы будете учиться на 
курсах писательского мастер­
ства, преподаватели посоветуют 
вам вести дневник. И они пра­
вы — нужно вести дневник. На­
учитесь наблюдать за собой и 
переводить эти наблюдения в 
письменный текст. И, что очень 
важно, больше читайте. Найди­
те несколько достойных драма­
тических и литературных про­
изведений и изучите их, про­
анализируйте, почему они вам 
нравятся. В конце концов, изу­
чение — вид гимнастики ума.

ПРИСПОСАБЛИВАЕМ 
ДРАМУ К ИГРАМ
Игры — уникальная драмати­
ческая форма. Причина понят­
на — интерактивность. Сюжет, 
как правило, нс продвигается, 
если игрок не продвигает собы­
тия самостоятельно. Это приво­
дит к нескольким важным по­
следствиям:

Рассказ не может быть просто 
так приляпан к игре “для зре­
лищности”. Будьте осторожны 
— коГДа работает рассказ, он 
меняет и переопределяет ощу­
щения от игры, хотите вы этого 
или нет.

Эпизоды в игре обычно выг­
лядят, как загадки. В кино мы с

восхищением смотрим, как 
Джонс оказывается умнее вра­
гов и избегает Ловушек, но иг­
рок должен все понять сам.

Для игрока в персонаже важно 
не столько, кто он есть, сколь­
ко, что он может (исключение — 
киновставки). Так, кнут Индиа­
ны гораздо важнее, чем его био­
графия.

Игры, в отличие от фильмов, 
очень длинны. Соответственно, 
повествование должно зани­
мать много часов и объединять 
отдельные Эпизоды игры в 
цельное впечатление. Думайте 
об усложнениях сюжета, кризи­
сах и откатах в терминах Боль­
ших Боссов.

Психология игры сильно от­
личается от психологии про­
смотра фильмов и чтения книг. 
И то и другое задействует наши 
мозги и эмоции, но в играх есть 
Элемент спортивности, и созда­
ется он обычно за счет сложных 
препятствий. Разработчикам 
нужно очень постараться, что­
бы игра продолжала приковы­
вать внимание игрока, даже 
если процесс вызывает у него 
крайнюю степень неверия в 
собственные силы. Например:

Обычно ситуацию в книге или 
фильме достаточно легко по­
нять, даже если некоторые дета­
ли неясны. Но игрок должен бы­
стро воспринять большое коли­
чество информации и, основы­
ваясь на ней, принимать реше­
ния. Непонимание приводит к 
неудаче . Так что описание в игре 
более важно, чем в фильме.

Многие препятствия могут 
показаться чересчур сложными, 
если не видна главная цель. По­
этому важным инструментом в 
сохранении интереса игрока 
является четко определенная 
сюжетная линия.

Ну и наконец, не позволяйте 
сюжету мешать игре. Если бы 
игрок хотел смотреть телевизор 
или читать книгу, то он бы этим 
и занимался, а не играл бы в 
вашу игру. Будьте минималис­
том, не говорите слишком мно­
го. В общем, это означает, что 
нужно запланировать по паре 
сцен каждого типа: побуждаю­
щее происшествие, усложне­
ние, откат, кульминация, ос- 
лабленйе действия, концовка.

Перевод с английского 
Господина ПэЖэ.
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Ангел-хранитель Питера Молиньё,
или Что требуется Супермену

С момента рождения 
Lionhead прошло два 
года, ,3а это время 

нам было посвящено огромное 
количество публикаций в прес­
се. Нас самих удивляет это бес­
конечное внимание СМИ. А 
ведь мы до сих пор не выпусти­
ли ни одной игры!

Вся причина, конечно же, в 
Питере. Вместе с ним в 
Lionhead из Bullfrog перешла 
его репутация. В свое время 
журналисты, обозревавшие 
историю “Молиньё покидает 
Bullfrog”, столкнулись в лице 
Питера с неиссякаемым пото­
ком энтузиазма. М олиньё, 
словно ребенок, оказавшийся 
в магазине игрушек, проявлял 
немыслимую активность: лю­
бое его выступление раздира­
лось на цитаты, подходящие 
для газетных Заголовков, Пи­
тер размышлял о будущем 
компьютерных игр, вывали­
вал на корреспондентов све­
жайшие сплетни индустрии. 
Кто из журналистов способен 
пропустить такого собеседни­
ка! (Он и в самом деле — на­
ходка для нашего брата. Гово­
рю это со знанием дела. Вы 
помните, в свое время я брал

у Питера интервью для лон­
донской Daily Telegraph. С тех 
пор мы друзья.)

Но у медали с профилем Пи­
тера есть и другая сторона: во 
всем кроме программирова­
ния, то есть в реальной жизни, 
Питер безнадежно неоргани­
зован. Он постоянно опазды­
вает, Договаривается о двух 
встречах, назначая их на одно 
и то же время, забывает об ин­
тервью, на которые должен 
прийти, никогда не появляет­
ся на людях раньше полови­
ны двенадцатого утра, редко 
перезванивает...

Как вы понимаете, такое эк­
сцентричное поведение долж­
но плохо отражаться на отно­
ш ениях с вечно занятыми 
журналистами. Пропущенная 
встреча производит столь же 
разрушительное впечатление, 
как и отрицательная рецензия 
в журнале. Если бы Питер ос­
тался один на один с прессой, 
вся работа Lionhead со СМИ 
превратилась бы в сплошной 
кошмар. Но у Питера есть 
верная PR-сотрудница Кэти 
Кэмпос (Cathy Campos), чей 
незаметный труд помогает 
ему не утонуть в водовороте 
пропущенных встреч.

Питер и Кэти работают вме­
сте уже пять лет. Именно ее 
уникальный дар определять, 
когда надо потакать привыч­
кам Питера, а когда, напротив, 
стоит установить для него не­

кие жесткие правила, позволя­
ет их работе быть продуктив­
ной. В десять у Питера интер­
вью. Вчера он программиро­
вал до четырех утра. До девяти 
никто не посмеет ему позво­
нить, чтобы напомнить о 
встрече. Никто — кроме Кэти. 
Если она договорилась об ин­
тервью, то сделает все, чтобы 
Питер был вовремя. Несмот­
ря ни на что.

Но куда чаще Кэти огорчает­
ся от проделок своего “звезд­
ного клиента”. Два года назад 
Кэти подготовила для ЕЗ рас­
писание встреч своего босса с 
журналистами в режиме “тет- 
а-тет”, которые должны были 
идти одна за другой в течение 
всей выставки. Некий журна­
лист из Бразилии терпеливо 
дожидался назначенного ин­
тервью в комнате для прессы, 
пока Питер отлучился в туалет. 
В дверь постучали. Открыв ее, 
Кэти обнаружила пеструю 
толпу, жаждущую демонстра­
ции Black & White. Неужели 
им всем было назначено в 
одно и то же время? Нет, про­
сто они познакомились с Пи­
тером днем раньше на вече­
ринке Sony, и он предложил им 
заглянуть на огонек. Кэти 
была готова взвыть от досады 
— Питер полностью проигно­
рировал составленное ею рас­
писание. А что еще хуже — 
отойдя “ненадолго”, он куда- 
то испарился! Позже выясни­

лось, что Питер попросту на­
ткнулся на своего старинного 
приятеля, и они вместе ушли 
бродить по выставке...

Кэти очень серьезно отно­
сится к своей работе, что явля­
ется постоянным поводом для 
шуток Питера. Однажды теле­
канал Би-би-си устроил что-то 
вроде “круглого стола” для 
разработчиков, намереваясь 
поговорить о сюжете в компь­
ютерных играх. Планирова­
лось, что Питер будет главной 
“звездой” этого мероприятия, 
однако, чтобы заполнить сту­
дию, устроителям программы, 
само собой, понадобились 
другие участники. Под рукой 
в том числе оказалась и Кэти. 
Ожидая увидеть себя в кои-то 
веки в телеящике, она согла­
силась посидеть в студии в 
массовке. Включились каме­
ры, Питер начал разговор. 
Подмигнув телезрителям, он 
возвестил: “А теперь я хотел 
бы услышать мнение собрав­
шихся в студии о том, как нам 
увеличить количество кадров в 
секунду и заставить игру рабо­
тать быстрее. Что ты об этом 
думаешь эээ... Кэти?” Несча­
стная Кэти... она была в шоке 
от такого вероломства. Все ка­
меры мгновенно были пере­
ключены на верную PR-co- 
трудницу Lionhead. Прокли­
ная Питера на чем свет стоит, 
она, конечно же, отпустила в 
его сторону неприличный
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комментарий. Каково же было 
ее потрясение, когда она узна­
ла, что режиссеры и редакто­
ры Би-би-си оставили ее реп­
лику в программе!

“Работая с Питером, скучать 
не приходится, — говорит 
Кэти. — Как-то раз он едва не 
взорвал одну немецкую теле­
станцию ... Дело было так. 
Питер устанавливал компью­
тер в студии. Спросив меня: 
“Какое у них тут напряже­
ние?” и не дождавшись отве­
та, этот торопыга переключил 
напряжение на американское 
и врубил компьютер. Ба-бах! 
Во всем здании погас свет...

Еще был случай. Питер чи­
тал лекцию в М узее кино 
(MOMI) в Нью-Йорке. Пос­
ле выступления один из бос­
сов музея пригласил нас в ре­
сторан на ужин. Мы оказа­
лись один на один с ярым фа­
натом Супермена. Он знал о

Н а веб-сайт Lionhead 
недавно забрел че­
тырнадцатимилли­

онный посетитель. Отсчет мы 
начали с сентябре 1998 года, в 
момент, когда запустили но­
вую, улучшенную, версию 
сайта. Нас постоянно изумля­
ет тот факт, что такое количе­
ство людей со всего света ин­
тересуется делами 20 с не­
большим человек, сидящих в 
гилдфордской глуши.

Наш веб-сайт позволяет жур­
налистам и игрокам быть в кур- 
серабот над Black & White. Даже 
помогает нанимать на работу

нем все! И хранил дома пол­
ную коллекцию комиксов с 
любимым героем! Ну а Пи­
тер... он вдруг ни с того ни с 
сего брякнул: “Знаешь, я час­
то думал об этом — что бы я 
сделал Супермену, привелись 
мне встретить этого парня. 
Так вот, я вставил бы ему 
клизму из криптонита”. Мы 
едва не поперхнулись...

Вместе с тем должна заме­
тить, что с Питером очень 
приятно работать. Несмотря 
ни на что. Главное — свести 
его с журналистом. Ужасно, 
когда он опаздывает на интер­
вью. Но вдруг распахивается 
дверь, и Питер, хлопнув в ла­
доши, предлагает быстренько 
начать разговор. Как будто 
ждали не его, а кого-то друго­
го! И стоит ему только от­
крыть рот... Нет, он в самом 
деле великолепен.

На выставках у него есть

Кэти на фоне Кумира. Или Кумир на фоне Кэти?

время для каждого. Большин­
ство людей, закончив свои се­
минары на ЕЗ или ECTS, бы­
стренько покидают зал. Питер 
же остается здесь до тех пор, 
пока не поговорит с каждым, 
кто бы к нему ни подошел, и 
не важно, сколько народу бу­

дет стоять в этой очереди. 
Увы, при этом возникает дру­
гая проблема: вполне возмож­
но, что на это время у него 
назначены другие встречи, на 
которые он в результате без­
надежно опаздывает. Но в 
этом весь Питер...”

Вас снимает скрытая камера,
или Странны е мысли Д ж ей м и

Джейми с любимым другом Action Мап’ом. Не 
обижать!

новых сотрудников. Дает ин­
формацию для разработчиков, 
интересующихся известной вам 
спутниковой схемой имени 
Lionhead. На сайте есть форум, 
где Джонти Барнс обсуждает 
технические проблемы с други­
ми программистами. Есть ссыл­
ки на другие интересные веб­
ресурсы...

А еще на сайте есть особые, 
спрятанные от постороннего 
взгляда разделы, которые ис­

п о л ьзу ю тся  
для передачи 
специфичес­
кой информа­
ции. Н апри­
мер, тем, кто 
собирается к 
нам по делу, 
выдается па­
роль для ска­
чивания схе­
мы проезда в 
офис Lion­
head. Ваш по­
корный слуга, 
автор этих

строк, просто в восторге от не­
заменимости веб-сайта в рабо­
те с журналистами со всего све­
та. Как только я закончу этот 
текст, электронная почта раз­
несет его в 16 стран мира на­
прямую редакторам и перевод­
чикам. А вот рассылать фото­
графии раньше было настоя­
щим кошмаром. Представьте, 
до появления веб-сайта нам 
надо было приглашать фото­
графа в офис. L ot делал необ­
ходимые снимки и печатал 16 
экземпляров одного и того же 
кадра. Потом мы рассылали их 
с помощью курьерской службы 
DHL всем публикаторам этих 
дневников. А что теперь? Le- 
перь все много проще: сделан­
ные нами цифровые фотогра­
фии выкладываются непосред­
ственно на сайте; журналисты 
выбирают нужные им снимки 
и скачивают соответствующие 
файлы.

Напомню, что сайт 
Lionhead (www.lionhead.co.uk) 
обязан своим появлением

Джейми Дюррану, который его 
разработал и поддерживает. 
Джейми всегда радуется, когда 
счетчик добирается до очеред­
ного миллиона хитов. Или ког­
да сайт получает награды от 
монстров индустрии. Вы бы ви­
дели его, когда еженедельник 
MCV присвоил сайту пять бал­
лов из пяти возможных. Или 
когда выставляющий рейтинги 
сайт “Классный сайт дня” при­
знал нашу страницу... ну да, 
“Классным сайтом дня”.

Джейми не пользуется гото­
выми наборами шаблонов, 
предпочитая самостоятельно 
программировать на HLML. 
Кроме того, он применяет 
Photoshop и Corel Draw для 
работы с графикой, а 
Macromedia Flash (Shockwave) 
для создания анимации.

Вот рассказ Джейми о том, 
как он стал у нас веб-мастером:

“Мои работы были доступны 
в Интернете, и это обстоятель­
ство весьма помогло мне по­
пасть в Lionhead на собеседова-
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И как они все уживаются на одной странице?!

ние. Уже здесья поначалу зани­
мался системой отладки спрай­
товой графики, после чего меня 
попросили разработать сайт 
Lionhead. В те времена в Интер­
нете по нашему адресу висела 
лишь картинка с головой льва. 
Я засучил рукава и погрузился с 
головой в работу.

После двух попыток я оста­
новился на нынешнем дизай­
не. Он удобен. Голубой, белый 
и оранжевый цвета неплохо 
сочетаются с анимированной 
вступительной заставкой и 
системой навигации. Я был 
вынужден постоянно приста­
вать к ребятам с просьбой дать 
пару эскизов или написать 
какой-нибудь текст, чтобы 
хоть чем-то заполнить пусту­
ющий сайт.

Одно время Стива очень бес­
покоил форум (Lionhead 
Discussion Board). Он полагал,

есть человеко-лет 
напряженной ра­
боты, и движ ок 

Black & White, это потрясаю­
щее творение программистс­
кой мысли, наконец-то прак­
тически готов. Мы каждый 
день наблюдаем его в дей­
ствии, но до сих пор не пере­
стаем ему удивляться. Это по­
трясающе, когда существо с 
неподдельны м интересом 
разглядывает свое отражение 
в воде. Или когда облака мед­
ленно проплывают над де­
ревнями, отбрасывая тени на 
домики, человечков и живот­
ных. Или когда сгущается 
зловещая тьма, если вы по

что вся работа 
встанет, если 
каждый из нас 
будет вовле­
чен в бес­
смысленную 
болтовню с 
п о сети теля ­
ми. Но ртого 
до сих пор не 
п р о и зо ш л о . 
К о л и ч ество  
посетителей 
форума вы ­
росло до двух 

тысяч человек, превративших­
ся в весьма дружный коллек­
тив. Люди постоянно загляды­
вают на сайт, чтобы узнать 
последние новости и сплетни, 
и это не может не радовать.

Так как Black & White была 
очень хорошо принята онлай­
новой тусовкой, стали возни­
кать сайты фанатов. Онияро- 
стно соревнуются в том, что­
бы добыть последние новости 
о Lionhead и наш ей игре. 
Иногда я открываю свою 
“аську” (разве вы не знаете, 
что такое ICQ?), именятутже 
атакуют владельцы фэн-сай- 
тов, вымаливая последние 
новости, требуя эксклюзив­
ные скринш оты и проч. 
Страшное дело! Кстати, один 
человек вот уже несколько 
месяцев подряд ежедневно 
спрашивает меня о дате выхо­
да Black & White! Питер был

вынужден убрать ссылку на 
свою “аську”, чтобы избежать 
эмоциональной перегрузки...

Форум — полезнейшее место 
для выяснения мнений и ска­
нирования пожеланий об игре. 
Помнится, одно из обсужде­
ний касалось того, должны ли 
герои игры становиться тита­
нами и, если должны, будут ли 
они при этом носить одежду. 
Приводились вполне разумные 
доводы как “за”, так и “про­
тив” одежды. Лично я почему- 
то до сих пор просыпаюсь в хо­
лодном поту при мысли о том, 
как 16-метровый титан-нудист 
(возможно, это древний грек 
Адонис), будет возвышаться 
надо мной. Но это уже совсем 
другая история...

Кроме того, у нас есть веб-ка- 
меры, загружающие на страни­
цу новые снимки каждые 6 ми­
нут. К  слову, не всем нашим 
нравится присутствие в офисе 
веб-камер. МаркУэбли, напри­
мер, заметив смотрящий на 
него объектив, тотчас дергает­
ся в сторону и направляет все­
видящее око в потолок. Худож­
ник Энди Басс любит ставить 
различные предметы перед 
ближайшей к нему камерой. 
Сейчас он без ума от... гм... пла­
стикового пениса, который ему 
пришлось нацепить на нос в 
качестве штрафа во время Рож­
дественской вечеринки. О, 
сколько было негодующих пи-

Все в “руке божьей”,
или К а к  устроить конец света
неосторожности уничтожили 
группу селян... Поверьте, это 
завораживающее зрелище!

Реперь наша главная задача 
— сосредоточиться на от­
дельных “нюансах” игрово­
го движка. Ролько с их помо­
щью возможна анимация су­
ществ, “жизнь” обитателей 
игрушечных городов, изме­
нение характера ландшафта 
от “доброго” к “злому” , пе­
редвижение в трехмерном 
мирен, наконец, магические

заклинания, ставшие темой 
сегодняш него собран ия 
Lionhead.

Вы начинаете Black & White 
желторотым божком, зная не 
больше пары-тройки закли­
наний. Помогая своим подо­
печным или устрашая их, вы 
производите на них впечат­
ление. Благодарность или 
испуг добавят вам поклон­
ников. Чем больше народу 
вас почитает, тем больше 
маны (магической энергии)

сем по этому поводу! Когда 
меня нет на месте, кто-то час­
тенько ставит моего Action 
Мап’а в непристойную позу пе­
ред камерой. Но первый приз 
за прокол подобного рода все 
равно принадлежит Ричарду 
Эвансу (это наш AI-програм- 
мист). Однажды он и его под­
ружка остались в офисе в пол­
ном одиночестве. И они, разу­
меется, стали заниматься... ну, 
думаю, вы сами сможете пред­
ставить, чем. Ролько на следу­
ющий день Ричард осознал, что 
камеры могли снять абсолют­
но все и в реальном времени 
передавать эти захватывающие 
картинки во всемирную Сеть!

В мои планы входит откры­
тие онлайнового магазина 
Lionhead. Вероятнее всего, мы 
начнем с торговли футболка­
ми и бейсболками. Ну а назо­
вем этот отдел будущего мага­
зина “Software”. Как вам? На­
деюсь, магазин примет первых 
покупателей в ноябре. Сейчас 
мы выясняем, как работать в 
Интернете с заказами по кре­
дитным карточкам.

И вот еще что. Если вы соби­
раетесь создавать страницу в 
Интернете, непременно выучи­
те теги HLML. Куда приятнее 
сделать все собственными рука­
ми. К тому же это облегчит вам 
разбор проблем сайта, когда 
что-то вдруг пойдет не так. А 
это, поверьте мне, случится...”

вы можете использовать при 
создании заклинаний. Если 
вы внемлите молитвам се­
лян, то они принесут вам но­
вые тексты заклинаний или 
магические знаки для попол­
нения вашего волшебного 
репертуара.

Сейчас мы оттачиваем ра­
боту нескольких основных 
заклинаний, чтобы протести­
ровать их поддержку алгорит­
мами движка. М агическая 
формула ш аровой молнии
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Конец света все-таки настал... пока в отдельно взятом виртуаль­
ном лесу.

лить, чем 
“рука” “заря­
жена” в дан­
ный момент. 
Кто-то пред­
ложил, чтобы 
на ней отра­
жалось зак­
линание, ко­
торое она го­
това сотво­
рить. Горящая 
“рука” озна­
чала бы го­

товность испустить шаровую 
молнию, а мягкое сияние 
вокруг нее — заклинание 
выздоровления.

“Что ж, такое возможно, — 
согласился программист 
Жан-Клод Котье. — Но по­
мните, размер “руки” всего 
лишь 96x96 пикселей, и мы 
будем ограничены в навеши­
ваемых на нее спецэффек­

тах.”
Алекс Эванс 

(ЗЭ-програм- 
мист) отметил 
одно важное 
обстоятель­
ство: “Пробле­
ма в том, что 
“рука” все вре­
мя находится 
на переднем 
плане и никак 
не зависит от 
происходяще­
го в игре”.

Одним махом полдеревни убивахом...

позволяет вам создавать го­
рящие шары, которые наво­
дятся на цель и зажигаются 
курсором типа “рука божья”. 
Достаточно повести курсо­
ром вперед и назад и отпус­
тить кнопку. Главным объек­
том обсуждения на после­
днем собрании стала сама 
“рука бож ья” . Мы начали 
разговор с того, как опреде-

Даже в RTS действие развива­
ется в течение нескольких пос­
ледовательных ходов. Ход мо­
жет длиться всего микросекун­
ду, пока процессор обновляет 
игровую обстановку на экране, 
учитывая все произведенные до 
того действия.Значит, все в игре 
привязано к внутреннему вре­
мени. Все, кроме курсора, не за­
висящего от ходов. Если бы та­
кого не происходило, движения 
курсора отставали бы от движе­
ния мыши.

— Может быть, мы помес­
тим заклинание прямо под 
“рукой”? — предложил ху­
дожник Марк Хили.

Н ах м у р и в ш и сь , П итер  
пробурчал в ответ:

— Ты должен иметь возмож­
ность перетащить заклина­
ние, как и любой другой пред­
мет в игре, через весь экран.

— Мы получим небольшую 
задержку при исполнении по­
добных действий, — дополнил 
Жан-Клод. — Все будет рабо­
тать нормально, если мы подве­
сим небольшое облачко, следу­
ющее за “рукой” повсюду. Тог­
да и задержек видно не будет.

Ответственные за движок 
клятвенно пообещали подумать 
над другими возможными ре­
шениями поставленной задачи.

Следующей темой стали ма­
гические знаки.

Иногда население награжда­
ет своего бога новыми закли­
наниями, иногда показывает 
ему так называемые магичес­
кие знаки. Начертив один из 
таких знаков на земле (будь то 
простой круг, равносторон­
ний треугольник или звезда 
Давида), вы сможете усилить 
эффект заклинания.

Система распознавания зна­
ков уже сейчас настроена на 
несколько рисунков — доста­
точно начертить “рукой” оп­
ределенные линии на поверх­
ности земли. При этом “рука” 
оставляет воздушный след. 
Когда рисунок закончен, игра 
проверяет, аккуратно ли нари­
сован знак. Если нет, он исче­
зает в облачке дыма. Если же 
вы были точны, проведенные

линии складываются воедино, 
и заклинание в “руке” стано­
вится заметно мощнее. Таким 
образом, обыкновенная шаро­
вая молния превращается в за­
ряд, равный по мощности не­
скольким огненным шарам, 
выпущенным из шотгана, и 
может поразить значительные 
территории. Точно также зак­
линание выздоровления по­
может поправить здоровье це­
лой группе сельчан, а не толь­
ко одному счастливчику. Или 
легкий ветерок превратится в 
разрушительный торнадо. Ху­
дож ник Пол М ак-Лафлин 
скептически смотрит на то, 
как это будет работать на всех 
заклинаниях:

— Значит ли это, скажем, 
что круг всегда повыш ает 
мощность заклинания вдвое?

— Нет, — отвечает Питер. — 
Мы связываем каждый знак с 
определенным уровнем мощ­
ности для каждого отдельно 
взятого заклинания.

Собрание закончилось со­
ставлением списка заклина­
ний, работа над которыми 
должна быть завершена до сле­
дующей аналогичной встречи 
через месяц. Заклинания лече­
ния, молнии, грозового обла­
ка, еды, щита, стены, священ­
ника и армии скелетов долж­
ны быть созданы, чтобы мы 
могли увидеть, как они взаи­
модействуют с движком. До­
вольно внушительный список 
для одного месяца работы. 
Ведь каждое заклинание — это 
смесь анимации, программи­
рования, не говоря уже об иг­
ровом балансе. Значит, у про­
граммистов и художников впе­
реди череда бессонных ночей. 
Но зато на следующем собра­
нии мы получим полный базо­
вый список работающих зак­
линаний.

(Продолжение следует.)

The .LHX Files© 1999 
Steve Jackson 

Перевод с английского
Михаила НОВИКОВА 

и Марии ГОРБАТОВОЙ.
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Заметки кудесника 
шотгана о 
девелоперском деле
Часть 4: Текстура —  это больше, чем спрайт

Продолжение. Начало см. в ##2-4’00

Из записных книжек 1 9 8 9 -2 0 0 0  гг. Господина ПэЖэ
П р о  п у л ю  и с тв о л  ш о т г а н а  в с е  п о м н я т ?  Н у  и х о р о ­
ш о , н у  и с л а в н о . З н а ч и т , п о в т о р я т ь с я  н е  п р и д е т с я .  
С е го д н я  р а з го в о р  п о й д е т  о т е к с т у р а х , к а к о в ы е , по  
с у ти , я в л я ю т с я  о б ы ч н ы м и  с п р а й т а м и , но  н е  п е р ­
п е н д и к у л я р н ы м и  п л о с к о с т и  в з гл я д а , а  ч е с т н о  н а ­
л о ж е н н ы м и  н а  с те н ы  и л и  о б ъ е кты .

ТЯЖЕЛОЕ НАСЛЕДСТВО
Так уж сложилось, что тек­
стуры очень во многом похо­
жи на своих предков. Как и 
старички спрайты, они со­
стоят из отдельных пикселей, 
каждый из которых содержит 
цветовые компоненты (чаще 
всего в модели RGB, описан­
ной в самом начале нашей 
многотомной эпопеи), и для 
наложения текстур точно так 
же использую тся blending 
modes; разница, пожалуй, 
только в том, что для текстур 
они применяются намного 
шире, ведь в наши дни почти 
вся графика — это трехмер­
ные ускорители, а ускорите­
ли делают все (или почти все) 
виды blending’a аппаратно, 
что открывает дорогу замеча­
тельным видеоэффектам, о 
которых мы поговорим чуть 
позднее.

Далее. Точно так же работа­
ет прозрачность, альфа-кана­
лы и прочие вещи, повторять 
рассказ о которых явно бес­
смысленно. А вот о том, как

именно выводится текстура 
на экран, не сказать нельзя.

Собственно, спрайты тоже 
иногда нужно было выводить 
повернутыми, и именно с это­
го базисного алгоритма и сто­
ит начать. Почти каждый, кто 
собирается писать программ­
ный движок (а не передоверя­
ет вывод графики ускорите­
лю), сталкивается с простень­
кой, но очень гадкой пробле­
мой. Когда движок пытается 
выводить спрайт повернутым, 
он честно пробегает по каждо­
му пикселю (точнее, текселю: 
пикселями традиционно на­
зываются точки на экране, а 
текселями — на текстуре), 
подсчитывает, в какую точку 
экрана тот попадет в резуль­
тате поворота, и выводит его. 
Но, mamma mia, что это?.. Ре­
зультат ужасен: спрайт мерца­
ет, в нем куча щелей и дырок, 
а установить, что на нем было 
нарисовано, можно только 
угадыванием...

Все просто: как обычно, про­
блемы надо решать методом 
“ от противного ”, и главное тут 
— найти этого самого против­
ного. Достаточно пересмот­
реть задачу и понять, что не 
обязательно “честно” выво­
дить спрайт, ведь на самом

деле нам нужно совсем другое: 
заполнить область на экране 
правильными пикселями.

Итак, обращаем формулу 
поворота и для каждой точки 
внутри будущего образа 
спрайта НА ЭКРАНЕ нахо­
дим тот тексель, который в 
нее отобразится. Просто и со 
вкусом. Правда, сначала надо 
просчитать координаты вер­
шин, потом с помощью како­
го-нибудь быстрого алгорит­
ма построить соединяющие 
их отрезки и только после это­
го начать проходы по скан- 
линиям на экране.

ЗАТЕРЯННЫЙ СПРАЙТ
Попадая в третье измерение, 
спрайт поначалу пугается и 
нервничает, формулы для его 
отображения становятся за­
метно сложнее, в них начина­
ют ф игурировать могучие 
матрицы размера четыре на 
четыре (прямо как колесная 
формула у внедорожников), 
которые на самом деле вовсе 
не страшны, а, более того, 
удобны, ведь с помощью од­
ной универсальной формулы 
удается представить практи­
чески любую трансформ а­
цию, состоящую из комбина­
ции поворотов, сдвигов и 
масштабирования.

Но есть и более гадкие вещи: 
вывод текстуры, вообще гово­
ря, должен очень точно учи­
тывать искажения, вызван­
ные эффектом перспективы. 
Увы, эти вычисления весьма 
неприятны, в них активно 
участвуют ресурсоемкие one-

Рис.1. В отличие от перспективного наложения текстур, аффин­
ный метод просто накладывает то, что есть. Очень быстро, но 
некрасиво. К примеру, так можно наложить текстуру неба.
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рации, а именно деление, вы­
полняемое для каждой точки. 
А если пытаться выводить без 
учета перспективы, выглядит 
все из рук вон (см. рис.1). По­
этому в большинстве до-уско­
ренных игр применялся такой 
метод: текстурные координа­
ты точно считались для каж­
дой энной точки (обычно для 
каж дой ш естнадцатой), а 
между ними интерполирова­
лись, линейно или квадратич­
но. Сейчас ускорители позво­
ляют использовать перспек­
тивно корректное наложение 
текстур автоматически.

Новые требования, выдви­
нутые трехмерностью, выз­
вали и новы е проблем ы . 
Так, еще в старике DOOM’e 
был отлично заметен мерз­
кий эффект: если отходить 
от стены, глядя на нее, ре­
гулярные узоры начинали 
гадко мерцать, при каждом, 
даже самом крохотном дви­
жении выглядеть совсем по- 
другому и т.п . Все дело в 
том, что вы ш еописанны й 
метод поворота (и его оче­
видное обобщение на любое 
и зм ен ен и е  п олож ен ия в 
пространстве) просто отбра­
сывает те точки, которым не 
повезло. Когда игрок нахо­
дится достаточно далеко от 
отображ аем ого  сп рай та , 
“везучих” текселей настоль­
ко мало и они настолько да­
леко отстоят друг от друга, 
что м алейш ее и зм ен ен и е  
точки  зрени я приводит к 
практически полной смене 
одних точек на другие, и 
текстура вы глядит совер­
шенно иначе. Жуть.

В действительности челове­
ческое зрение устроено по- 
другому: оно усредняет попав­
шую в глаз картинку, сглажи­
вает ее и тем самым сохраня­
ет непрерывность видимого 
мира. В приложении к играм 
и движкам это означает, что 
необходимо каким-то обра­
зом учитывать при отображе­
нии тексели, которым “не ве­
зет”, но которые должны по­
пасть в ту же самую точку на

экране, что и “везучий” тек- 
сель, и повлиять на цвет, ко­
торый будет виден игроку.

ФИЛЬТРУЙ БАЗАР, 
УСКОРИТЕЛЬ!
Считать это дело “вручную”
— задачка не для слабых. Не 
для слабых процессоров. Это 
называется интерполяция, 
она же фильтрация (filtering). 
Самый правильный вариант
— честно усреднить все значе­
ния, попавшие в нашу много­
страдальную точку, причем, 
желательно, с учетом частич­
ного перекрытия (ведь пик­
сель и тексель — это вовсе не 
точки, а маленькие квадрати­
ки). Правда, если это делать 
именно так, скорость мы бу­
дем измерять в кадрах в мину­
ту, а вовсе не в секунду.

Мудрые математики, живу­
щ ие среди нас, изобрели  
простенький, но забавный 
вариант решения этой про­
блемы, доступный даже для 
чисто программных движ ­
ков. Это м и п м эппи нг 
(m ipm apping). Заран ее , в 
спокойной обстановке, по 
сколь угодно сложному алго­
ритму просчитывается не­
сколько уменьшенных вер­
сий одной и той же текстуры, 
и чем дальше игрок отходит, 
тем меньш ий вариант мы 
отображаем. Поскольку не­
приятные эффекты проявля­
ются только в том случае, 
когда размер текстуры на­
много больше, чем отобра­
жаемая на экран область, 
данный метод неплохо по­
могает в решении проблемы. 
Правда, если присмотреться, 
то на длинной стене в той 
точке, где один уровень мип- 
мэппинга сменяется другим, 
заметна довольно четкая гра­
ница.

Есть и другая, в некотором 
см ы сле обратная, задача: 
когда игрок подходит к сте­
не вплотную, каждый тек­
сель начинает закрывать ог­
ромное количество пикселей 
на экране и выглядит как че­
стный одноцветный квадрат,

то есть жутко. У обычных 
процессоров для борьбы с 
этим не хватает мощности, 
они заняты другим, а вот ус­
корители (кстати, они сей­
час не менее сложны и быс­
тры, чем сам компьютер, в 
который вставлены) легко 
справляю тся. В о-первы х, 
очевидный метод — били­
нейная фильтрация. П ри­
ставка “би” означает, что ин­
терп оляц и я идет по двум 
осям координат, а “линей­
ная” свидетельствует о том, 
что цвета промежуточных 
пикселей интерполируются 
по значениям соседних тек­
селей с помощью линейной 
функции (попросту — пря­
м ой). М и п м эп п и н гу  это, 
правда, не помогает, и гра­
ницы  между отдельны м и 
уровнями ( “м и п ам и”) все 
равно видны. Более слож­
ный метод — трилинейная 
ф ильтрация (см. р и с .2) — 
умеет линейно интерполи­
ровать еще и между отдель­
ны ми м ипам и , добиваясь 
исчезновения видимых гра­
ниц между уровнями детали­
зации текстур. Наконец, для 
получения почти идеального 
результата понадобится би­
кубическая ф ильтрац ия, 
применяющая для интерпо­
ляции более сложную и ре­
сурсоемкую функцию тре­
тьей степени (кубическую), 
зато дающая очень и очень 
красивую картинку.

ДЕТАЛЬКИ,
ДЕТАЛЮШЕЧКИ...
Будем откровенны сами с со­
бой: текстуры, хотя и нужны, 
не слишком красивы. Убоги 
они... Вы когда-нибудь виде­
ли в ПРИРОДЕ абсолютно 
гладкую поверхность с нари­
сованным на ней изображе­
нием? Не видели? И правиль­
но, такого не бывает. Только 
человек додумался до обоев, 
полированных до сок, камней 
и металлов. А матушка-при­
рода тяготеет все больше к 
рельефу, пусть невысокому, 
но всегда рельефу. И глаз че­
ловеческий за миллионы лет 
эволюции привык к трехмер- 
ности , скучает он, когда 
скользит по абсолютно глад­
кой плоскости.

Выход есть: водрузить что- 
нибудь полезное поверх тек­
стуры и надеяться, что будет 
похоже на природу. Но преж­
де чем описывать, что мы туда 
положим, давайте разберемся, 
как именно это будет делать­
ся. Помните рассказ о мульти­
текстурировании, когда речь 
шла о свете? По сути, проис­
ходит следующее: мы выводим 
основную текстуру, затем, ис­
пользуя подходящий blending 
mode, накладываем поверх нее 
текстуру освещения (лайт- 
мэп), потом можем наложить 
еще что-нибудь, и так до тех 
пор, пока все это дело не нач­
нет тормозить, как “Феррари” 
на сухом асфальте. Если у про-
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цессора, встроенного в наш ус­
коритель, есть несколько бра­
тьев-близнецов, то каждый из 
них может накладывать свою 
текстуру, и замедление не 
очень заметно, но это далеко 
не всегда так, поэтому лучше 
постараться ограничиться ра­
зумным количеством текстур, 
накладываемых на один и тот 
же полигон.

Какие дополнительные тек­
стуры мы можем наложить 
поверх основной и зачем? Ва­
риантов масса. Первая и са­
мая популярная сейчас идея 
— просто наложить текстурку, 
символизирующую мелкие 
детали на поверхности. На­
пример мелкие полоски, то­
чечки, морщинки, пупырыш­
ки. И показывать ее только 
тогда, когда игрок подошел 
очень близко и почти уткнул­
ся носом в стену (а значит, ос­
новная текстура в этот момент

выглядит как куча квадратов 
или, на худой конец, как мут­
ная пакость, если применена 
фильтрация). В итоге поверх 
мутной пакости появятся 
симпатичные меленькие дета­
ли, и это хорошо. Помнится, 
впервые это встретилось мне 
в Unreal году эдак в 97-м (если 
склероз не ошибается) и силь­
но порадовало.

Дальнейшее развитие этой 
идеи — попытаться отобра­
зить не просто абстрактные 
пупырышки, а честные не­
ровности, с учетом направ­
ления падающего света. Это, 
само собой, сложнее. В про­
стейшем случае достаточно 
наложить две-три копии од­
ной и той же текстуры с пу­
пырышками: чуть поярче — 
на пару текселей ближе к ис­
точнику света, чуть потемнее 
— подальше, и исходную — 
посередине. П онятно, что

так обычно никто не делает, 
ведь накладывать такую кучу 
текстур весьма дорого в 
смысле процессорного вре­
мени. Но если этим где-то в 
глубинах самостоятельно за­
нимается ускоритель — пур- 
куа бы и не па?..

В последнее время все боль­
шее распространение получа­
ет другой метод украшатель­
ства: environment mapping (см. 
рис.З). Применяется он, как 
правило, для зеркальных по­
верхностей, например для 
стекла, воды и т.п. Суть в том, 
что каждая выпуклость как бы 
“отражает в себе” некую тек- 
стуру, символизирующую ок­
ружающую среду. В городе это 
здания, на море — небо и т.п. 
Эффект — просто потрясаю­
щий, полное ощущение на­
стоящей воды или стекла. Со­
вмещением его с бампмэп- 
пингом прославился Matrox и 
его ускорители на базе микро­
схемы G400.

Очевидная добавка к любо­
му из вышеописанных мето­
дов (а то и замена) — аними­
рованные текстуры; просто 
на каждом кадре выводится 
совсем другая картинка. Так 
можно добиться почти любо­
го эффекта: перемещ ение 
(помните “ползающие” зме­
иные текстуры в DOOM?), 
security camera (просто сме­
на карти н ок , сняты х на 
уровне) и т.п.

В заключение, пара слов о 
совсем экзотической штуке, 
не получившей пока особого 
распространения: procedural

textures. Грубо говоря, вместо 
записанного заранее значе­
ния цвета для каждой точки у 
нас есть формула для его вы­
числения, по возможности 
несложная (это было в Unreal, 
подробнее можно почитать на 
h ttp : //u n rea l. ер icgames .с о т /  
Pire/AnimatingTextures.htm). А 
есть и такой вариант, когда 
подобная текстура задана 
“объемно”, то есть парамет­
рами формулы являются не 
только X и Y, но еще и Z. Тог­
да можно просто присвоить 
брашу признак “покрыттакой 
текстурой” и забыть о пробле­
мах. Если формула достаточ­
но хороша, будет полное ощу­
щение, что браш сделан, ска­
жем, из дерева. И изменение 
его формы ни на чем не ска­
жется: текстура модифициру­
ется сама.

Сразу отмечу, что тонкости 
наложения текстур на модели 
(а это совсем особый разговор, 
там масса хитрых и интерес­
ных методов) мы не рассмат­
ривали, и пока не будем. Мо­
дели — сами по себе огромное 
поле для словотворчества...

P.S. Спасибо доброму читате­
лю, наставившему на путь ис­
тинный: отныне будут публи­
коваться адреса сайтов, где 
вопросы, о которых идет речь, 
рассмотрены много подроб­
нее. Вот первая пачка: 
w w w . q z x . c o m / p c - g p e / , 
w w w .d6.com /users/checker, 
www.enlight.ru/faq3d/.

(Продолжение следует.)

Словарь терминов ,  уместных в дискуссии  о дви жка х ,  ведущейся в приличном  обществе
Продолжение. Начало см. в Ш -4 '0 0 .

Анимированная текстура— тексту­
ра, которая время от времени заменя­
ется на другую, либо заданную заранее, 
либо созданную “на лету".
Аффинный метод наложения тек­
стур —  самый простой метод, не учи­
тывающий эффекта перспективы. 
Бампмэппинг (bump-mapping) —  
способ показать “рельеф" на текстуре 
за счет наложения на нее дополнитель­
ных текстур, обычно —  с учетом на­
правления на источник освещения.

Бикубическая фильтрация —  метод 
сглаживания текстур, усредняющий не 
только цвета пикселей по осям X и Y, но и 
соседние мипы.
Билинейная фильтрация —  метод 
сглаживания текстур, линейно усредняю­
щий цвета пикселей по осям X и Y. 
Детальная текстура —  текстура, на 
поверхности которой обычно нарисованы 
мелкие неровности и которая накладыва­
ется поверх основной только тогда, когда 
игрок подходит к ней очень близко. 
Мипмэппинг (mipmapping) —  метод 
борьбы с мерцанием текстур, находящихся

далеко от игрока, за счет создания дополни­
тельных, более мелких копий основной тек­
стуры (мипов) и отображения их вместо нее. 
Мипы —  разные варианты одной и той 
же текстуры, заранее уменьшенные для 
борьбы с эффектом “мерцания", возни­
кающим на большом расстоянии игрока 
от текстуры.
Перспектива —  свойство окружающего 
нас мира, из-за которого далекие предме­
ты кажутся меньше, чем близкие, причем 
эта зависимость не является линейной. 
Перспективно-корректны й м е ­
тод наложения текстур —  метод,

точно учитывающий эффект перс­
пективы.
Скан-линия —  горизонтальная стро­
ка пикселей на экране монитора. 
Фильтрация (filtering) —  метод 
сглаживания пикселей на экране. 
Environment mapping —  способ по­
казать текстуру “отражающей" за счет 
наложения на нее должным образом 
деформированной и полупрозрачной 
текстуры, на которой нарисовано нечто 
похожее на окружающий мир.

(Продолжение следует.)
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СИЛА GTS
Hem, Скар, GTS расшифровывается куда проще, чем Gran 
Turismo Special. Не стоит отколупывать хромированный 
шильдик с моей именной референсной платы -  на твоем 
дизельном "Гольфе”  он неуместен.

ляет 200 МГц. Замечу, что ни один 
непрофессиональный ЗО -акселе- 
ратор еще не достигал подобных 
частот. Перемножив приведенные 
выше цифры, нетрудно вычислить 
максимальную производительность 
этого кремниевого камешка: каждый 
из четырех конвейеров накладыва­
ет по две текстуры на один пиксель 
200 млн. раз в секунду. Итого: пи­
ковая скорость текстурирования 
GeForce 2 GTS равна 1,6 гигатексе- 
ля и 800 млн. пикселей в секунду. 
Более чем внушительно. Подобная 
мощь могла бы сделать “ играбель- 
ны м и” сверхвысокие разрешения 
(1280x960ч-) и полный антиалиа- 
зинг. Увы, на практике все не так 
просто. Впрочем, припасу эту лож­
ку дегтя напоследок.

НЕМНОГО СВЕТЯ

Николай
РПНОВСКИЙ

апреля корпорация nVidia явила миру 
новое чудо —  GeForce 2 GTS (Giga 
Texel Shader). Попробуем разобрать 
акроним GTS по словам. Первые два 
(Giga Texel) говорят о способности 
дитяти “переваривать” более милли­
арда текселей в секунду. Таким об­
разом, GeForce 2 стал первым не­
проф ессиональным ЗО -чипом  со 
скоростью текстурирования, превы­
шающей один гигатексель в секун­
ду. Напомню, что его предшествен­
ник GeForce 256 мог переработать не 
более 480 млн. элементов текстур. 
Откуда такой прирост производи­
тельности? Давайте посчитаем.

Новый чип, подобно пред ш е­
ственнику, оснащен четырьмя кон­
вейерами рендеринга. Однако, в от­
личие от всех предыдущих творе­
ний n V id ia , каж д ы й  конвейер  
GeForce 2 GTS облагорожен не од­
ним, а двумя блоками обработки 
текстур, успевая за такт “ опылить” 
новый пиксель двумя текстурами. 
Напомню, что предыдущим чипам 
nVidia для этого приходилось объе­
динять усилия двух конвейеров. Та­
ким образом, работай GTS и GeForce 
256 на одной тактовой частоте, в 
играх с мультитекстурированием 
новый чип обгонял бы предш е­
ственника вдвое. Однако освоение 
нового производственного процес­
са 0,18 мкм позволило увеличить 
скорость чипов: стандартная такто­
вая частота GeForce 2 GTS состав­

Разобравшись с первыми двумя 
компонентами аббревиатуры GTS, 
обсудим понятие Shader. Этот тер­
мин едва ли знаком даже постоян­
ным читателям нержавеющих У Ч У - 
полос. Дело в том, что шейдеры по­
явятся только в DirectX 8, пока на­
ходящемся лишь на стадии закры­
того бета-тестирования. Поэтому, 
внедрив их аппаратную поддержку 
в свой чип, nVidia не могла (точнее, 
не имела права) популярно объяс­
нить суть нововведения. Постара­
юсь восполнить этот пробел, одна­
ко прежде стоит рассказать о тра­
диционных методах расчета осве­
щенности треугольников.

Расчет освещенности одной точ­
ки требует довольно сложных вы­
числений, поэтому все современ­
ные ускорители честно учитывают 
влияние источников света только в 
вершинах треугольников, аппрок­
симируя результат на “внутренние” 
точки (этот способ называется зак­
раской методом Гуро, или вершин­
ным освещением). Такое упроще­
ние значительно снижает реалис­
тичность граф ики, поэтому разра­
ботчики придум али карты осве­
щенности —  текстуры, яркие уча­
стки которых соответствуют осве­
щенным участкам поверхности, а 
темные —  неосвещенным. Чтобы 
“осветить” треугольник, достаточ­
но смешать его текстуру с картой 
освещенности (см. рис.).

Этот метод позволяет управлять 
освещением каждого пикселя. Ос­
новной недостаток карт освещен­
ности —  статичность. Дело в том, 
что при их генерации используют­
ся сложнейшие и весьма ресурсо­
емкие алгоритмы. Поэтому карты 
освещенности чаще всего вычис­
ляются на этапе создания игры и 
динамически изменяться в ее про­
цессе не могут. К тому же эти тек­
стуры потребляют память и допол­
нительные циклы работы 3D-ycKO- 
рителя. С обственно, под держ ка  
мультитекстурирования реализова­
на во всех современных ускорите­
лях именно для того, чтобы смеши­
вать карту освещенности с основной 
текстурой как можно быстрее (за 
один проход). Тем не менее, дабы 
не перегружать ускоритель, карты 
освещенности используются только 
в качестве вспомогательного сред­
ства, а подавляющее большинство 
полигонов закрашивается согласно 
заветам Гуро. Итак, вершинное ос­
вещ ение слиш ком  п р и м и ти в н о , 
зато вычисляется “ на лету” , а кар­
ты освещенности статичны, но по­
зволяют реализовать сколь угодно 
сложные эффекты.

ТЕНЕВИК
В DirectX 8 появится новый меха­

низм, сочетающий достоинства пе­
речисленных выше средств. Имя ему 
—  процедурные пиксельные шейде­
ры (Procedural Pixel Shaders). Ш ей­
дер позволяет программисту непос­
редственно управлять обработкой 
каждого пикселя треугольника. Де­
велопер волен использовать стан­
дартные функции наложения и сме­
шивания текстур, либо определять 
свои собственные. Для этого создан 
специальный набор инструкций, на­
поминающих команды ассемблера.

GeForce 2 GTS стал первым 3D-aK- 
селератором с аппаратной поддержкой 
шейдеров. Для этого в чип добавлен 
блок с эффектным названием NSR. 
Приятно, что и в nVidia наконец оце­
нили вклад вашего покорного слуги в 
развитие ЗО-графики, присвоив мое 
ФИО кусочку нового процессора. Впро­
чем, завистники быстро придумали 
альтернативную расшифровку (nVidia 
Shading Rasterizer), но мы им не верим, 
не так ли?
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Итак, шейдеры позволяю т про­
граммистам не ограничиваться стан­
дартными функциями смешения тек­
стур, а определять собственные про­
цедуры. В частности, по утвержде­
нию nVidia, поддерживаемая NSR 
команда рельефного текстурирова­
ния методом dot product позволяет 
реализовать попиксельное освеще­
ние (per-pixel lighting). Иными сло­
вами, GTS стал первым 30-чипом , 
умеющим вычислять освещенность 
всех пикселей, а не только вершин 
треугольников. Звучит весомо. При­
знаться, я ожидал появления чего- 
то подобного не ранее следующего 
года. Правда, у меня есть серьезные 
основания сомневаться в эффектив­
ности реализации попиксельного ос­
вещения в GTS.

ЛАМПОЧКИ NVIDIA
Известно, что именно расчет осве­

щенности был узким местом интег­
рированного в GeForce 256 геомет­
рического сопроцессора. При заяв­
ленной производительности 15 млн. 
полигонов в секунду, блок T&L за это 
время еле справлялся с расчетами 
освещенности 12,5 млн. вершин с 
единственным источником света. 
Правда, согласно утверждениям  
nVidia, в GeForce 2 GTS интегриро­
ван усовершенствованный геометри­
ческий сопроцессор второго поколе­
ния. Жаль, рассказать о сути усовер­
шенствований корпорация забыла. 
Сообщено лишь, что новый блок T&L 
за секунду способен переварить 25 
млн. треугольников. Таким образом, 
GTS награжден на 67% более произ­
водительным геометрическим со­
процессором, чем GeForce 256. Од­
нако не стоит забывать, что тактовая 
частота нового чипа выросла на те же 
67%. Иными словами, блок T&L вто­
рого поколения отличается в основ­
ном лишь увеличенной тактовой ча­
стотой. Едва ли такое усовершен­
ствование можно назвать радикаль­
ным, а невысокая скорость расчета 
освещенности вершин, скорее все­
го, будет присуща и GeForce 2 GTS.

Возникает резонный вопрос: если 
30-ускоритель едва справляется с 
вычислением освещенности вершин 
треугольников, откуда у него появят­
ся силы для подобных расчетов во 
всех точках? Возможны два ответа:

либо использование попиксельного 
освещения на GeForce 2 GTS приве­
дет к неоправданно высокому паде­
нию производительности, либо ос­
вещенность “внутренних” (не явля­
ющихся вершинами) точек треуголь­
ников вычисляется не совсем честно 
(частично аппроксимируется либо 
взваливается на ЦП).

Безусловно, поддержка шейдеров 
—  весьма интересная функция, по­
зволяющая реализовать ряд принци­
пиально новых эффектов. Сомнева­
юсь только, что в ближайшие полго­
да появится хотя бы одна игра, обу­
ченная эффективно эти функции за­
действовать. В лучшем случае софт 
начинает использовать новые воз­
можности железа не раньше чем че­
рез год после их появления. Напом­
ню, что 30 -чи пы  “живут” на рынке 
всего полгода. То есть года через 
полтора-два шейдеры станут дей­
ствительно актуальны. Жаль только, 
что GeForce 2 GTS к тому времени 
безнадежно устареет. Зато осенью 
nVidia подарит человечеству следу­
ющий чип, напичканный бесценны­
ми, но, в силу своей новизны, нико­
му реально не нужными функциями.

ОБЕШЯНННЯ ЛОЖКИ
Разобравшись с новыми возмож­

ностями чипа, попытаемся оценить 
эффективность плат на GeForce 2 
GTS в реальных играх. Увы, номер 
уходит раньше, нежели плата добе­
рется до меня, поэтому давайте для 
начала заглянем в западные обзоры 
и уже сейчас сделаем некоторые 
предварительные выводы. А обзоры 
эти, увы, не слишком-то жалуют ус­
корители на новом суперчипе. Судите 
сам и: в вы со ких  разреш ениях 
(1024x768 True Color и выше) платы 
GeForce 2 GTS обгоняли ускорители 
GeForce 256 DDR всего на 20— 25%. 
Согласитесь, что от нового поколе­
ния акселераторов ожидаешь боль­
шего. Проблема, как это уже не раз 
случалось с ускорителями nVidia, в 
пропускной способности памяти. 
Дело в том, что все платы с GeForce 
2 GTS комплектуются теми же чипа­
ми DDR SGRAM, что устанавливались 
с GeForce 256. Тактовая частота ОЗУ, 
правда, слегка увеличена (с 300 до 
333 МГц). То есть чип, обгоняющий 
предшественника примерно втрое,

комплектуется памятью, работающей 
быстрее всего на 11%. Дисбаланс 
очевиден.

Понять проблемы nVidia, в прин­
ципе, можно: более производитель­
ные микросхемы ОЗУ серийно не 
выпускаются. С другой стороны, зна­
чительно снизить простои при рабо­
те с памятью можно не только повы­
шая ее тактовую частоту. Можно так­
же расширить шину ОЗУ или снизить 
нагрузку на память, оснастив чип до­
полнительным кэшем. Расширение 
шины ОЗУ значительно усложнит 
производство плат и ощутимо уве­

личит их цену. Интегрированный кэш 
также недешев: даже небольшой его 
объем занимает множество транзи­
сторов. Недаром более половины 
транзисторов в новых Pentium III от­
ведено не под ядро ЦП, а под кэш 
второго уровня. Тем не менее “Ин­
тел” идет на подобные расходы, пре­
красно понимая, что в противном 
случае мощное ядро будет простаи­
вать, ожидая данные из памяти. 
Очень жаль, что встраивание новых 
функций в чипы увлекает nVidia го­
раздо больше, чем оптимизация заг­
рузки ОЗУ.

Е  игровое железо 120 game.exe б'оо

HardwareCol.p65 120 ^  07.05.2000, 16:51



МЫШЬ G 
ХАРАКТЕРОМ
Мы ждали э т у  мышь долго. Очень долго. Первая 
информаиия о ней появилась еше в ноние ноября-97. 
Именно тогда норпораиия Immersion заявила о разра­
ботке мыши с обратной связью. Разумеется, столь 
интересный анонс, став новостью, незамедлительно 
попал на страницы журнала. "Железный отдел .EXE с 
нетерпением ожидает новое устройство”  -  это  
были искренние слова, поверьте...

в ы , о ж и д а н и е  з а т я н у л о с ь  и з - з а  п о с т о ­

я н н ы х  п е р е н о с о в  с р о к о в  п р о и з в о д с т в а . 

С н а ч а л а  Im m e rs io n  п л а н и р о в а л а  с а м о ­

с т о я т е л ь н о  в ы п у с к а т ь  э ти  к о н т р о л л е р ы  

(н а ч и н а я  с  я н в а р я  1 9 9 8  го д а ), но  по то м , 

с т о л к н у в ш и с ь  с  п р о и з в о д с т в е н н ы м и  

п р о б л е м а м и , п е р е д а л а  з н а т н о го , но  о т­

н ю д ь  не  п р о с т о го  в и з го т о в л е н и и  “ г р ы ­

з у н а ” бо л е е  о п ы т н о м у  с е л е к ц и о н е р у  —  

к о м п а н и и  L o g ite c h .

И вот, м ы ш ь  с  о б р а тн о й  с в я з ь ю  п е р е д  

нам и. М о ж н о  л и  сказать, поиграв  с  нею , что 

“ж и з н ь  уд ал ась”? И ли не все  та к просто?..

LOGITECH WINGMHN 
FORCE FEEDBHCH MOUSE

Цена (о р и е н т и р о в о ч н о )  $ 1 0 0

Количество кнопок 3
Колесо для скроллинга нет

Интерфейс HBIDOf USB

Николай
РННОВСКИЙ

В я р к о й  у п а к о в к е  W in g M a n  

F o rc e  F e e d b a c k  M o u s e  б ы л и  

о б н а р у ж е н ы : с а м а  м ы ш ь , 

Ч  б л о к  п и т а н и я  к  н е й , р у ­

к о в о д с т в о  п о л ь зо в а т е ­

л я , C D  с  д р а й в е р а ­

м и ,  а т а к ж е  к о м ­

п а к т - д и с к и  с  п о л н ы ­

м и  в е р с и я м и  и гр  F leavy

G ear II, R a ilro a d  T ycoo n  II G o ld  и M o n o lith  

G run tz . П е р в ы й  о с м о т р  м ы ш и  п р е п о д н е с  

с ю р п р и з .  О к а з а л о с ь ,  ч т о  у с т р о й с т в о  

б о л ь ш е  п о х о ж е  на  д и г и т а й з е р ,  ч е м  на  

м ы ш ь . Д е л о  в то м , что  ко р п у с  это го  к о н ­

т р о л л е р а  н е р а з р ы в н о  с в я з а н  с  п л а с т и к о ­

в о й  п о д с т а в к о й : м а н и п у л я т о р  с в о б о д н о  

пе р е м е щ а е тс я  по  б а зе , но  то л ь ко  в о гр а ­

н и ч е н н о м  д и а п а з о н е , п р и ч е м  п р и п о д н я т ь  

е го , д а б ы  п е р е н е с т и  б е з  п е р е м е щ е н и я  

к у р с о р а , н е л ь з я . И н ы м и  с л о в а м и , в о т ­

л и ч и е  от п р о с т о й  м ы ш и , эта  р аб о тае т  в 

а б с о л ю т н о й  с и с т е м е  к о о р д и н а т .

В н е ш н е  м а н и пул ято р  о че нь  на по м и на е т  

к л а с с и ч е с к у ю  т р е х к н о п о ч н у ю  м ы ш ь  

L og ite c h  M o u s e M a n  1 9 9 6  го д а  р о ж д е н и я . 

Ко нтр о лл ер  удобен: м ы ш ь  хо р ош о  л е ж и т  в 

руке, к н о п ки  срабаты ваю т о чень  четко, п р и ­

чем  х о д  и х  н е в е л и к . К  со ж а л е н и ю , м ы ш ь  

не осна щ е на  колесом  для скр о л л и н га .

У с т а н о в к а  к о н т р о л л е р а  не  в ы з в а л а  н и ­

к а к и х  п р о б л е м . Н у ж н о  л и ш ь  не  з а б ы т ь  

и н с т а л л и р о в а т ь  д р а й в е р ы  п е р е д  п о д ­

к л ю ч е н и е м  у с т р о й с т в а  к  П К . З д е с ь  с то ­

и т  о т м е т и т ь , что  W F F M o u s e  с о т р у д н и ­

чает и с к л ю ч и т е л ь н о  с  ш и н о й  U S B  и с о ­

в м е с т и м а  т о л ь к о  с  W in d o w s  9 8 . В п р о ­

ч е м , п а р а л л е л ь н о  с  н е й  к  л ю б о м у  из- 

по р то в  (С О М , P S /2 , U S B ) в с е гд а  м о ж н о  

п о д к л ю ч и т ь  о б ы к н о в е н н у ю  м ы ш ь .

Д р а й в е р ы  п р е д о с т а в л я ю т  ш и р о к и й  

с п е к т р  н а с т р о е к . С и х  п о м о щ ь ю  к о н ­

т р о л л е р  м о ж е т  д а ж е  п р и т в о р и т ь с я  

д ж о й с т и к о м  (п р а в д а , ф у н к ц и и  м ы ш и  он 

в это  в р е м я  и с п о л н я т ь  не  с м о ж е т ) . Б о ­

л е е  т о го , е с л и  и гр а  п о д д е р ж и в а е т  д ж о й ­

с т и к и  с обратной связью, т р у д о л ю б и в а я  

W F F M o u s e  и з д е с ь ,  что  б о л е е  о ч е в и д ­

но , будет т у т  к а к  тут . В п р о ч е м , р а с с м а т ­

р и в а т ь  этот ко н т р о л л е р  в к а ч е с тв е  с е р ь ­

е з н о й  а л ь т е р н а т и в ы  д ж о й с т и к у  ( и л и  

д а ж е  р у л е в о м у  к о л е с у ) , на  н а ш  в з гл я д , 

в се  ж е  не  с то и т . М ы ш ь  е с ть  м ы ш ь . Flo 

п р и м е р  в се  р а в н о  к р а с н о р е ч и в ы й .

В м есте  с  д р а й в е р а м и  м о ж н о  уста н ов и ть  

у ти л и ту  FEELit D esk top , п о з в о л я ю щ у ю  по­
чувствовать н а в и га ц и ю  в W in d o w s : м ы ш ь  

с л е гка  де р гае тся  п р и  по п а д а н и и  на  к н о п ­

к у  и л и  п у н кт  м е н ю , а о кн а  н а ч и н а ю т  с о ­

п р о ти вл я ться  п е р е та с ки в а н и ю . В е с е л о ,з а ­

ни м а те л ь н о , но  н а с ко л ь ко  а кту а л ь н о ?  Fla 

н а ш  в з гл я д , п о д о б н ы е  э ф ф е к т ы  о т н ю д ь  

не  о б л е гч а ю т  р а б о т у — ско р е е  м е ш а ю т  ей. 

А  вот уста н а в л и в а е м ы е  с  д р а й в е р а м и  д е ­

м о н с т р а ц и о н н ы е  п р о гр а м м к и  н а м  о ч е н ь  

п о н р а в и л и с ь . О дна  и з  н и х  в ы в о д и л а  на 

э кр а н  ге о м е т р и ч е с к и е  ф и гу р ы , п о зв о л я я  

“о щ у п ы в а т ь ” и х  (п р и  п о п а д а н и и  на  гр а н и ­

цу  о б ъ екта  м ы ш ь  о ч е н ь  р е а л и сти ч н о  с о ­

п р о т и в л я л а с ь  д а л ь н е й ш е м у  п е р е м е щ е ­

н и ю ). Б олее  т о го , ко н т р о л л е р  с у м е л  п е ­

р е д а ть  д а ж е  т и п  п о в е р х н о с т и  о б ъ е кт о в , 

и м и ти р уя  ее ш е ро хо ва то сть  и л и  в я зко с ть !

Т е п е р ь  о гл а в н о м . О б и гр а х . В Q ua ke 'e  

и п р о ч и х  3 0 - ш у т е р а х  п р и в я з а н н о с т ь  

м ы ш и  к  б а з е  о щ у т и м о  м е ш а л а . П ы та я с ь

б ы с т р о  р а з в е р н у т ь с я , м ы  п е р е м е щ а л и  

м ы ш ь  к  к р а ю  п о д с т а в к и , о д н а к о  п о д н я т ь  

ее  и в е р н у т ь  н а з а д  у ж е  не  м о гл и . За то  

Q u a ke  п о з в о л и л  о ц е н и т ь  о ч е н ь  в ы с о к о е  

р а з р е ш е н и е  э то го  к о н т р о л л е р а : ц е л и т ь ­

с я  с  е го  п о м о щ ь ю  у д а в а л о с ь  то ч н е е , че м  

с  о б ы к н о в е н н ы м и  м ы ш а м и  L o g ite c h  и 

M ic r o s o f t .  Тем  не  м е н е е  в 3 0 - ш у т е р а х ,  

к а к  н а м  ка ж е т с я , м а н и п у л я т о р  W in g M a n  

F o rc e  F e e d b a c k  M o u s e  о к а з а л с я  м е н е е  

э ф ф е к т и в е н , че м  к л а с с и ч е с к и е  в ы с о к о ­

к л а с с н ы е  м ы ш и .

З а то  в д в у м е р н ы х  и гр а х  (н а п р и м е р  в 

стр а те ги я х  в р е а л ьн о м  вр е м е н и ) этот ко н ­

тр о л л е р  ни  в чем  не  уступа л  о б ы кн о в е н ­

н ы м  устр о й ства м . О дна  пр о б л ем а : с п и с о к  

и гр , п о д д е р ж и в а ю щ и х  м ы ш ь  с  о б р а тн о й  

с в я з ь ю , п о ка  в е сьм а  н е в е л и к . Судя по  д а н ­

н ы м  с  в е б -с а й т а  Im m e rs io n , с е го д н я  в него  

в х о д я т  в о с е м ь  п р о д у к т о в : A b o m in a t io n ,  

F le avy  G ea r II, N o c tu rn e , S la v e  Z e ro , Top 

S h o t, T ro p h y  H u n t in g , G ru n tz  и R a ilR o a d  

T y c o o n  II G o ld  E d i t io n .  М ы  и с п ы т а л и  

W F F M o u s e  в тр е х  по ста в л я в ш и хс я  с  эти м  

к о н т р о л л е р о м  и гр а х . Р е а л и з а ц и я  о б р а т ­

н о й  с в я з и  в Fleavy G ear II ско р е е  о го р ч и л а . 

Нет сл ов , ста л ь ны е  к н о п к и  гл а вн о го  м ен ю  

о щ у щ а л и с ь  в е л и ко л е п н о , о д н а ко  в са м о й  

и гр е  э ф ф е к т ы  б о л ь ш е  м е ш а л и , чем  по ­

м о га л и . М ы ш ь  н е р в н о  в з д р а ги в а л а  пр и  

к а ж д о м  ш аге  и вы стреле, не  д а в а я  це ли ть­

ся . П о д д е р ж ка  о б р а тно й  с в я з и  в Ra ilR oad 

T ycoon  II б ы л а  р е а л и зо в а н а  на  м и н и м а л ь ­

н о м  ур о вн е : м ы ш ь  л и ш ь  "о тм е ча л а ” п о па ­

д а н и е  ку р со р а  на  пу н кты  м е н ю . Тем не  м е ­

нее нам  этот э ф ф е к т  п о ка за л с я  уд о б н ы м , 

п о с ко л ь ку  по зво л я л  работать с  м ен ю  не гля­

д я  на  него . К р о м е  то го , на д о  за м е ти ть , что 

о щ у щ е н и я  д а н н о го  р од а  —  ве щ ь в е сьм а  

с уб ъ е кти вн а я , и, вп о л н е  в о з м о ж н о , к о м у -  

то  м ож е т по н р а в и ть с я , что то  ж е  п р и ц е л и ­

в а ни е  становится  за тр у д н и т е л ь н ы м — ведь 

это т а к  по хо ж е  на  пр а вд у .

Р а з р а б о т ч и к и  м и л е й ш е й  RTS- г о л о в о -  

л о м к и  G ru n tz  п о д о ш л и  к  р е а л и з а ц и и  о б ­

р а т н о й  с в я з и  ку д а  о т в е т с т в е н н е е . И гр а  

ф о н т а н и р у е т  э ф ф е к т а м и , п р и ч е м  б о л ь ­

ш и н с т в о  и з  н и х  в п о л н е  у м е с т н ы . К  п р и ­

м е р у , о б р а тн а я  с в я з ь  п о м о га е т  н а й т и  на  

ка р т е  к л ю ч е в ы е  м е с та  и в ы б р а т ь  н у ж ­

н ы й  ю н и т . Е 1апротив, п е р е х о д  на  п р о с т у ю  

м ы ш ь  п р е в р а щ а е т  и г р у  в с о в е р ш е н н о  

п р о х о д н о й  п р о д у к т .

П о д в о д я  и т о ги , х о т е л о с ь  бы  о т м е т и т ь , 

что  W F F M o u s e  с та л а , п о ж а л у й , с а м ы м  

и н т е р е с н ы м  к о н т р о л л е р о м  с  о б р а т н о й  

с в я з ь ю  и з  в с е х  п о п а д а в ш и х  в н а ш у  л а ­

б о р а т о р и ю . И о ч е н ь  ж а л ь , что  р а з р а б о т ­

ч и к и  и г р  п о к а  н е  ж а л у ю т  в н и м а н и е м  

э то т  п о л е з н ы й  м а н и п у л я т о р .

СПАСИБО!
Р ед акц и я  G am e.EXE вы р а ж ае т  б л а го д а р ­

н о с т ь  к о м п а н и и  CHS Russia (125-1101),
п р е д о с та в и в ш е й  д л я  т е сти р о в а н и я  м ы ш ь  

L og ite c h  W in g M a n  Fo rce  F e e db a ck  M o u s e .

1 2 1  g a m e .e x e  б'оо и гр о в о е  ж е л е з о
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ТЕСТИРОВАНИЕ
NIIIOV1GHME-EXE.IU

БЫСТРЫЕ И 
Ж ЕСТКИЕ-2
Полгода, минувшие со дня последнего вскрытия 
ж естких дисков на страницах .EXE, пролетели неза­
метно. Верно же? После этого мы примеривались к 
процессорам, приглядывались к ЗП-ускорителнм, 
прислушивались к звуковым платам и даже притраги­
вались к рулям. Все это  время отряд редакционных 
винчестеров быстрого реагирования безуспешно 
пытался скрыться о т  своего однофамильца в недрах 
тумбочки ББ. Ж ить им оставалось совсем недолго. 
Пусть полиэтилен с пупырышками будет им пухом...

Т
и п и ч н ы е  черты  представител я но во го  по ­

коления винчестеров: плотность з а п и с и  10 

ги га ба йт на  д и с к , обязательная п о д д е р ж ка  

U ltra  АТА/66, пр а кти че ски  б е сш ум на я  работа 

и встро е нны е  ср е дств а  за щ и ты  от ударов. 

Все бо льш е  накопителей  вр а щ аю т д и с к и  с  

ча сто то й  7 2 0 0  о б о р о т о в  в м и н у т у  (7 2 0 0  

R P M ), а с ко р ость  5 4 0 0  R P M  стала верны м  

п р и з н а ко м  в и н че сте ро в  на ча л ь но го  у р о в ­

ня. Главная за да ча  этого те сти р о ва ни я  —  

вы я сне ни е  п р о и зво д и те л ь н о сти  б л и з к и х  по 

х а р а кте р и сти ка м  на ко пи те ле й .

КАК МЫ ТЕСТИРОВАЛИ

те р а  и к о н т р о л л е р а  F a s tT ra k 6 6 , а т а к ж е  

т е с т о в о е  П О . З а п у с к у  к а ж д о г о  т е с т а  

п р е д ш е с т в о в а л а  д е ф р а гм е н т а ц и я  д и с к а .

П р о г р а м м а  и с п ы т а н и й  в к л ю ч а л а  в 

се б я  с л е д у ю щ и е  те сты :

D is k  In s p e c to n  T e s ts  —  н и з к о у р о в н е ­

в ы е  т е с т ы  и з  п а к е т а  W in B e n c h  9 9 . И х  

р е з у л ь та ты  и с п о л ь з о в а л и с ь  д л я  о ц е н к и  

в р е м е н и  д о с т у п а  и с к о р о с т и  п о с л е д о в а ­

т е л ь н о го  ч те н и я  д и с к а .

B u s in e s s  D is k  W in M a rk  и H ig h - e n d  D is k  

W in M a r k  —  т е с ты  и з  па ке та  W in B e n c h  

9 9 , и з м е р я ю щ и е  с к о р о с т ь  д и с к о в о й  п о д ­

с и с т е м ы  п р и  раб о те  п о п у л я р н ы х  б и з н е с -  

и и н ж е н е р н ы х  п р и л о ж е н и й .

Д а л е е , д л я  с о з д а н и я  с в о п и н га , п о в ы ­

ш а ю щ е го  н а гр у з к у  на  ж е с т к и й  д и с к ,  м ы  

с о к р а щ а л и  о б ъ е м  с и с т е м н о го  О З У  д о  64  

М б а й т  и з а п у с к а л и  те сты  Q u a ke  3 : A re n a  

1 .1 6 п .  С к о р о с т ь  в и г р е  и з м е р я л а с ь  в 

р а з р е ш е н и и  8 0 0 x 6 0 0  T ru e  C o lo r  п р и  м а к ­

с и м а л ь н о й  д е т а л и з а ц и и  3 2 - б и т н ы х  т е к ­

с т у р  с  п о м о щ ь ю  д е м о - р о л и к о в  dem o O O l 

и q u a v e r . Б е з  с в о п и н г а  (в  а н а л о ги ч н о й  

с и с т е м е  с о  1 2 8  м е г а б а й т а м и  п а м я т и )  

т е с т  d e m o O O l в ы п о л н я л с я  со  с к о р о с т ь ю  

8 1 ,8  fp s ,  т е с т  q u a v e r —  6 2 ,5  fp s .

П о сл е  в ы п о л н е н и я  к а ж д о го  те ста  д и с к  

д е ф р а гм е н ти р о в а л с я , а ОС п е р е за гр у ж а ­

л а с ь . П у б л и ку е м ы е  р езульта ты  —  с р е д ­

нее а р и ф м е ти ч е с ко е  пяти  з а п у с ко в  тестов.

Николай
РПНОВСКИЙ

В и нче сте р ы  у ста н а в л и в а л и с ь  в с и ст е м у  

с  м а т е р и н с к о й  п л а то й  A b it  В Х6 rev . 2 .0 , 

п р о ц е с с о р о м  P e n tiu m  III 6 0 0 , 1 2 8  М б а й ­

та м и  S D R A M , U ltra  А Т А /6 6 -к о н т р о л л е р о м  

P ro m is e  F a s tT ra k 6 6  и в и д е о а д а п т е р о м  

C rea tive  A n n ih ila to r  P ro (G eF orce  2 5 6  D D R ).

Так ка к  встроенны й в м ате р и нскую  плату 

контроллер не поддерж ивает протокол U ltra 

АТА/66, испы туем ы е винчестеры  п о д кл ю ча ­

л и с ь  к  первом у каналу совм естим ого  с  этим  

р е ж и м о м  контр о лле р а  P ro m ise  FastT rak66, 

для чего и сп ол ьзо ва лся  8 0 -ж и л ь н ы й  U ltra  

А Т А /6 6 -со в м е сти м ы й  ш лейф .

Н а в с е х  в и н ч е с т е р а х  с о з д а в а л с я  о д и н  

п е р в и ч н ы й  р а з д е л  м а к с и м а л ь н о го  о б ъ е ­

м а  с  ф а й л о в о й  с и с т е м о й  F A T32. П о с л е  

ф о р м а т и р о в а н и я  м ы  у с т а н а в л и в а л и  на  

п о д о п ы т н ы й  в и н ч е с т е р  а н г л и й с к у ю  в е р ­

с и ю  W in d o w s 9 8 , д р а й в е р ы  в и д е о а д а п ­

IBM РРТЯ-373420____________
Объем 3 4 ,2  Г б а й та

Частота вращения
шпинделя 7 2 0 0  о б . /м и н .

Разм ер
буфера данных 2 0 4 8  К б а й т

IB M  D P T A -3 7 3 4 2 0  —  ста р ш и й  д р у г, то ­

в а р и щ  и брат м о д е л и  D P T A -3 7 2 7 3 0 , став­

ш е й  ч е м п и о н о м  в н а ш е м  о к т я б р ь с к о м  

ж е с т к о д и с к о в о м  за б е ге . О сн о вн о е  (и  едва

л и  не  е д и н с тв е н н о е ) о тл и чи е  от п р е д ш е ­

с т в е н н и ка — ув е л и че н н ы й  о б ъ е м ,п о л у ч е н ­

н ы й  з а  сче т  д о б а в л е н и я  пятого  д и с ка . Х а­

р актер но , что на  м о м е н т  те сти р о ва н и я  этот 

н а ко п и те л ь  б ы л  вто р ы м  по е м ко с ти  IDE-  

в и н ч е с т е р о м  с р е д и  в с е й  н о м е н к л а т у р ы  

п р о д а в а е м ы х в  М о с кв е  ж е с т ки х  ди с ко в . П о­

четное п е р во е  м есто  (3 7 ,5  Г байта ) п р и н а д ­

л е ж а л о  чуть  бо ле е  м е д л е н н о й  (5 4 0 0  о б ./ 

м и н .)  м о д е л и  D P T A -3 5 3 7 5 0 , та кж е  п р о и з ­

в о д и м о й  IB M . Н е д а вно  ко р п о р а ц и я  а н о н ­

си р о в а л а  д в е  н о в ы х  л и н е й к и  Ю Е -в и н ч е с -  

те р ов  (4 0 G V  и 75G X P ) с  м о д е л я м и  е м к о с ­

т ь ю  д о  4 0  и 75  Г б а й т  (!) со о тве тстве нн о . 

Ж а л ь , что д о  н а ш и х  па ле сти н  эти  ц и кл о п ы  

ещ е не д о б р а л и с ь ...

Н е м о л о д а я  с е р и я  3 4 G X P  (и м е н н о  к 

н е й  п р и н а д л е ж и т  этот д и с к )  "ж и в е т "  на  

п р и л а в к а х  у ж е  б о л ь ш е  п о л у го д а , и “ в о з ­

р а с т ” д а е т  о с е б е  з н а т ь : в н и з к о у р о в н е ­

в ы х  те с та х  D P T A -3 7 3 4 2 0  п р о д е м о н с т р и ­

р о в а л  не  о ч е н ь  в п е ч а т л я ю щ и е  д л я  с в о е ­

го к л а с с а  р е з у л ь т а т ы . О д н а к о  в те ста х , 

о с н о в а н н ы х  на  р е а л ь н ы х  п р и л о ж е н и я х , 

“ в е те р а н " о с т а в а л с я  в н е  к о н к у р е н ц и и .

И то г. IB M  D P T A -3 7 3 4 2 0  —  в и н ч е с т е р  

д л я  те х , кто  го тов  п л а т и т ь  з а  м а к с и м а л ь ­

н ы е  е м к о с т ь  и п р о и з в о д и т е л ь н о с т ь .

WESTERN DIGITAL 
EXPERT WD273BH
Объем
Частота вращения

2 7 ,3  Г б а й та

шпинделя
Разм ер

7 2 0 0  о б . /м и н .

буфера данных 2 0 4 8  К б а й т

Цена $ 2 3 0

Производительность 4,5
Цена за Гбайт 4
ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

W D 2 7 3 B A  с та л  п е р в ы м  в и н ч е с т е р о м , 

п о п а в ш и м  к  н а м  не  в с е р о м  а н т и с т а т и ­

ч е с к о м  п а к е т и к е , а в п о л н о ц е н н о й  к о -

игровое железо 122 game.exe б'оо
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Типичные черты представителе нопого поколения пинчестероп: плотность записи 10 гигабайт на диен, обязательная поддер 
жна Ultra HTH/GG, прантичесни бесшумнее работа и встроенные средства заш иты о т  ддаров.

р о б о ч н о й  (п р е д н а з н а ч е н н о й  д л я  п р о д а ж  

к о н е ч н ы м  п о л ь з о в а т е л я м )  в е р с и и . П о ­

м и м о  с а м о го  д и с к а  в к р а с о ч н о й  к о р о б ­

ке п р я т а л и с ь : п о д р о б н е й ш а я  (с о с т а в л е н ­

ная  на  а н г л и й с к о м , н е м е ц к о м  и ф р а н ­

ц у з с к о м  я з ы к а х  н а р о д о в  м и р а )  и н с т р у к ­

ци я  по  у с т а н о в к е , ш л е й ф  с та н д а р та  U ltra  

А Т А /6 6 , д и с к е т а  с  у т и л и т а м и , п е р е х о д н и к  

д л я  у с т а н о в к и  в и н ч е с т е р а  в с т а н д а р т н ы й  

о т с е к  5 " , п а к е т и к  с  в и н т а м и  и з а п а с н о й  

п е р е м ы ч к о й  и а б с о л ю т н о  б е с п о л е з н а я  в 

н а ш и х  с е в е р н ы х  ш и р о т а х  т е л е ф о н н а я  

ка рта  д л я  о б щ е н и я  со  с л у ж б о й  т е х н и ч е с ­

к о й  п о д д е р ж к и . Н а й т и  п о д о б н ы й  к о м п ­

л е к т  в п р о д а ж е  д о в о л ь н о  т р у д н о , п р и ч и ­

на  б а н а л ь н а  —  в ы с о к а я  це на . З а м е т и м  

п р и  э т о м , ч то , не  з н а я  р е а л ь н у ю  с т о ­

и м о с т ь  это го  н а б о р а , в ы ш е  м ы  у к а з а л и  

ц е н у  в и н ч е с т е р а  в т р а д и ц и о н н о й  О Е М -  

у п а к о в к е .

W D 2 7 3 B A  —  с а м ы й  с в е ж и й  п л о д  с о ­

т р у д н и ч е с т в а  IB M  и W e s te rn  D ig it a l.  В 

э то м  г о д у  з а к а н ч и в а е т с я  с о гл а ш е н и е  о 

л и ц е н з и р о в а н и и  у  IB M  т е х н о л о ги й  п р о ­

и з в о д с т в а  ж е с т к и х  д и с к о в ,  и W e s te rn  

D ig ita l п о с те п е н н о  п е р е х о д и т  к  п р о и з в о д ­

ств у  в и н ч е с те р о в  с о б с т в е н н о й  р а з р а б о т ­

ки . Ф а к т и ч е с к и , этот н а ко п и т е л ь  я в л я е т ­

ся  к л о н о м  о к т я б р ь с к о г о  ч е м п и о н а  IB M  

D P T A -3 7 2 7 3 0 . Тем  и н т е р е с н е е  п о с м о т ­

р еть , с у м е е т  л и  “ п о ж и л о й "  п о б е д и т е л ь  

о б о й ти  м о л о д ы х  и ш у с т р ы х  ко н ку р е н т о в .

В р е м я  б е р е т  с в о е : по  с к о р о с т и  п о с л е ­

д о в а т е л ь н о го  ч те н и я  и в р е м е н и  д о с т у п а

W D 2 7 3 B A  у с т у п и л  в и н ч е с т е р у  Q u a n tu m  

F ire b a ll P lu s  L M  в б о л ь ш и н с т в е  в ы с о к о ­

у р о в н е в ы х  т е с то в . Н о , к а к  вы  д о га д ы в а ­

е т е с ь , н а з в а т ь  это т  р е з у л ь т а т  п р о в а л ь ­

н ы м  н и к а к  н е л ь з я !  В о б щ е м  з а ч е т е  

W D 2 7 3 B A  з а н я л  п о ч е т н о е  тр е ть е  м есто .

WESTERN DIGITAL 
PERFORMERWD272IW
Объем
Частота вращения

2 7 ,2  Г б а й та

шпинделя 5 4 0 0  о б . /м и н .

Разм ер
буфера данных 2 0 4 8  К б а й т

Цена $ 2 1 0

Производительность 4
Цена за Гбайт 4,5
ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

С дается нам , что этот на ко пи те ль разра ­

ботан W este rn  D ig ita l са м остоя тел ьно , по ­

с ко л ь ку  в н еш н е  он го р а зд о  б о л ь ш е  по хо ж  

на  W D - д и с к и  2 -3 -л е т н е й  да вн ости , неж ели  

на  в и н ч е с т е р ы  IB M . С о гл а с н о  д а н н ы м  с  

в е б -са й та  ко р п о ра ци и , серия  P erfo rm e r со ­

зд а н а  для ... бы тов ой  эл е ктр о н и ки  (ц и ф р о ­

в ы е  в и д е о м а гн и т о ф о н ы , т е л е в и з и о н н ы е  

п р и ста вки ) и в первую  оче ре д ь о р и е н ти ро ­

вана на работу с  п о то ко вы м и  д а н н ы м и . П о­

это м у м ы  б ы л и  нем ал о  уд и вле ны , обнару­

ж и в  этот д и с к  в сво б о д н о й  пр о да ж е.

Р е зу л ь та ты  н и з к о у р о в н е в ы х  те с то в  не  

о б н а д е ж и ва л и : винчестер  о казал ся  са м ы м  

не то р оп ли вы м  в тестах посл ед овател ьного  

чтения, а по вр е м е ни  до ступа  к  д а н н ы м  о пе ­

р е д и л  л и ш ь  S e a g a te  S T 3 2 0 4 2 3 A . Тем  не 

м ен ее  в тестах, о с н о в а н н ы х  на  р е а л ь н ы х  

п р и л о ж е н и я х , W D 2 7 2 A W  вы ступи л  впол не  

до сто й но , п р о бе ж ав  Q uake 3  бы стрее всех 

накопителей  со  ско р о с тью  вращ ения ш п и н ­

деля 5 4 0 0  о б ./м и н . (5 4 0 0  R P M ). По рей ти н ­

гам  D is k  W in M a rk  винчестер  уступил  в св о ­

ем  классе  л и ш ь  Q uan tum  F ireb a ll Ic t10. Тем 

не  м ен ее  м ы  е д в а  л и  м о ж е м  р е ко м е н д о ­

вать е го  к  п о куп ке : за м е тн о  более  п р о и з ­

в о д и те л ь н ы й  (и  д а ж е  чуть  более  е м к и й !)

S eagate  B a rracuda  ST3 2 8 0 4 0 А  обойдется в ту 

ж е  сум м у . В пр очем , W D 2 72 A W  будет н е пл о ­

х и м  приобретением , если  вам  пр е дл ож а т его 

со  зн а чи те л ьно й  ски д ко й .

QUANTUM FIREDHLL LCT1U 3Q
Объем
Частота вращения

3 0  Г б а й т

шпинделя 5 4 0 0  о б . /м и н .

Р азм ер
буфера данных 5 1 2  К б а й т

Цена $ 2 2 0

Производительность 4
Цена за Гбайт 4 ,5
ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

F ire b a ll Ic t1 0  —  н о в а я  с е р и я  в и н ч е с ­

т е р о в  Q u a n tu m , о р и е н т и р о в а н н а я  на  не ­

д о р о ги е  ( le t —  lo w  c o s t te c h n o lo g y )  П К . 

Ц и ф р а  “ 1 0 ” в н а з в а н и и  с е р и и  п о я в и л а с ь  

н е с л у ч а й н о : о д и н  д и с к  это го  в и н ч е с т е ­

ра  х р а н и т  10  Г б а й т  д а н н ы х . Q u a n tu m  в ы ­

п у с к а е т  т а к ж е  с е р и и  le ts  и Ic t1 5  с  8 -  и 

1 5 - г и г а б а й т н ы м и  д и с к а м и  с о о т в е т ­

с т в е н н о . К  с о ж а л е н и ю , н а к о п и т е л и  с е ­

р и и  Ic t1 5  на  м о м е н т  т е с т и р о в а н и я  в 

М о с к в е  о т с у т с т в о в а л и . С т о и т  т а к ж е  о т­

м е т и т ь , что  в п р а й с -л и с т а х  в и н ч е с т е р ы  

с е р и и  Ic t1 0  ча сто  н а з ы в а ю т  F ire b a ll FB.

В с е р и я х  Ict8 и Ic t1 0  д е б ю ти р о в а л а  н о -

Logitech

Настройтесь
на победу!

П р о д у к ц и ю  L o g ite c h  Вы  м о ж е т е  п р и о б р е с ти  в с л е д у ю щ и х  м а га зи н а х :

К и б е р х а у с  -  С а в е л о в о  
1 о р б у ш к а
М о с к о в с к и й  д о м  к н и г и  
Д о м  т е х н и ч е с к о й  к н и г и  
П С  М а р к е т  
А в и о р

Т Ц  “С а в е л о в о ” С у щ е в с к и й  в а л  5 , Т е л .: ( 0 9 5 )  7 8 4 - 7 2 3 9  
Т Ц  “1 о р б у ш к а ” у л . Б а р к л а я  8 , с е к ц и я  №  4 4 1 ,  Т е л .: ( 0 9 5 )  7 3 7 -6 8 0 6  
у л . Н о в ы й  А р б а т  8 ,  1 э т а ж  
Л е н и н с к и й  п р -т  4 0 ,  2  э т а ж
Я р о с л а в л ь , п р -т  Т о л б у х и н а  8 /7 5 ,  Т е л .: ( 0 8 5 2 )  7 2 -0 1 2 4  
Е к а т е р и н б у р г ,  у л . М а л ы ш е в а  3 3 а ,  Т е л .: ( 3 4 3 2 )  7 7 -6 5 3 9

АИоп
* D i s t r i b u t i o n  C o m p a n y  ф

О ф и ц и а л ь н ы й  д и с т р и б у т о р  
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вая те хн о л о ги я  за щ и т ы  от уд ар о в  Q ua n tu m  

S h o c k  P ro te c tio n  S ys te m  II. От п е р в о й  в е р ­

с и и  она  отличается  тем , что береж ет от по ­

в р е ж д е н и я  не  то л ько  в ы кл ю ч е н н ы е , но  и 

р а б о т а ю щ и е  д и с к и .  В ы к л ю ч е н н ы й  Ic t1 0  

м ож е т в те ч е н и е  д в у х  м и л л и с е к у н д  в ы д е р ­

ж а т ь  у д а р ы  д о  ЗО О д. В п р о ч е м ,  х о т я  

Q u a n tu m  и го в о р и т  о б е с п р е ц е д е н тн о е ™  

S P S  II, в с п е ц и ф и к а ц и я х  н о в ы х  в и н че сте ­

ров  S eaga te  за я в л е н а  а н а л о ги ч н а я  в и б р о с ­

то й ко ст ь . К  с о ж а л е н и ю , м ы  "не  у с п е л и ” и с ­

пы тать д и с к и  на  ж и в у ч е с т ь , а п о то м у  д а ­

вайте  ве р и ть  п р о и з в о д и т е л я м  на с л ов о .

F ire b a ll Ic t10  по ка за л  н е пл охую  скорость  

по с л е д о в а те л ь н о го  чте ни я  п о в е р х н о с ти  и 

реко р дн ое  в с во е м  кл а ссе  вр е м я  до ступа  к 

д а н н ы м . П о р е й ти н га м  D is k  W in M a rk  этот 

винчестер  уве р е нно  о п е р е д и л  все х  сосе де й  

по  классу , хотя и с л е гка  отстал от W estern  

D ig ita l P erfo rm e r в и гр о в ы х  тестах.

И т о г. Q u a n tu m  F ire b a ll Ic t1 0  3 0  —  в м е ­

с т и т е л ь н ы й  и д о в о л ь н о  б ы с т р ы й  н а к о ­

п и т е л ь  с  п р и в л е к а т е л ь н о й  ц е н о й  з а  г и ­

га б а й т . Р е к о м е н д у е м  п р и с м о т р е т ь с я  к 

н е м у  в с е м ,  к т о  н у ж д а е т с я  в е м к о м  и 

н е д о р о го м  в и н ч е с т е р е .

IU IN T IM  FIREBALL PLUS L i  20.5

Объем 2 0 ,5  Г б а й та

Частота вращения
шпинделя 7 2 0 0  о б . /м и н .

Р азм ер
буфера данных 2 0 4 8  К б а й т

Цена ПРИЗ Г  ?:

Производительность 1Г щ : 4 ,5
Цена за Гбайт *  4
ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

В и н ч е с т е р ы  с е р и и  F i r e b a l l  P lu s  L M  

с т а л и  п е р в ы м и  ж е с т к и м и  д и с к а м и  

Q u a n tu m  с  и н т е р ф е й с о м  ID E , о с н а щ е н ­

н ы м и  о б ъ е м н ы м  2 - м е г а б а й т н ы м  к э ­

ш е м . Е1ам д о с т а л с я  в т о р о й  по  с т а р ш и н ­

с т в у  п р е д с т а в и т е л ь  э т о й  л и н е й к и  

(о б ъ е м  с а м о го  в м е с т и т е л ь н о го  F ire b a ll  

P lu s  L M  —  3 0  Г б а й т ) . Р 1апом ню , что  е го  

п р е д ш е с т в е н н и к  F ir e b a ll  P lu s  К А  (п е р ­

в ы й  о п ы т  Q u a n tu m  в п р о и з в о д с т в е  ID E -  

в и н ч е с т е р о в  с о  с к о р о с т ь ю  в р а щ е н и я  

7 2 0 0  R P M ) н а с  не  п о р а д о в а л  (с м . п р о ­

ш л о г о д н е е  т е с т и р о в а н и е ) .  С у м е е т  л и  

Q u a n tu m  в е р н у т ь  с е б е  л и д и р у ю щ и е  п о ­

з и ц и и ?  Д а в а й т е  п о с м о т р и м . . .

Р е з у л ь т а т ы  н и з к о у р о в н е в ы х  и с п ы т а ­

н и й  в н у ш а л и  о п т и м и з м : в и н ч е с т е р  д е ­

м о н с т р и р о в а л  р е к о р д н о  н и з к о е  в р е м я  

д о с т у п а  к  д а н н ы м  и в ы с о ч а й ш у ю  с к о ­

р о с ть  п о с л е д о в а т е л ь н о го  чте н и я  д и с к о в . 

И н т е р е с н ы й  ф а к т : к а ч а л о  д и с к а  F ire b a ll 

P lu s  L M  ч и та л  н е м н о го  м е д л е н н е е , чем  

2 8 -м е г а б а й т н ы й  S e a g a te  B a rra c u d a , зато  

п о с л е д н и е  с е к т о р а  п р о гл а т ы в а л  б ы с т ­

рее. С р е д н я я  с ко р о с т ь  п о с л е д о в а те л ь н о го  

ч те н и я  у  о б о и х  в и н ч е с т е р о в  б ы л а  п р а к ­

т и ч е с к и  о д и н а к о в о й .

В в ы с о ко у р о в н е в ы х  те ста х  этот н а ко п и ­

тель  у сту п и л  л и ш ь  зн а ч и те л ь н о  более  е м ­

ко м у  и д о р о го м у  IB M  D P T A -3 7 3 4 2 0 . Ж а л ь , 

что на  м о м е н т  те сти р о ва н и я  3 0 - г и г а б а й т -  

н ы й  F ire b a ll P lu s  L M  б ы л  не д о сту п е н . Д у ­

мается , этот н а ко п и те л ь  с м о г  б ы  со ста ви ть  

д о с то й н у ю  к о н к у р е н ц и ю  д и с к у  IB M .

И то г. Q u a n tu m  F ire b a ll  P lu s  L M  2 0 .5  —  

в и н ч е с т е р , у д а ч н о  с о ч е т а ю щ и й  в ы с о ч а й ­

ш у ю  п р о и з в о д и т е л ь н о с т ь  с  д о с т у п н о й  

ц е н о й .

FUJITSU MPF32U4IT

Объем 2 0 ,4  Г б а й та

Частота вращения
шпинделя 5 4 0 0  о б . /м и н .

Разм ер
буфера данных 5 1 2  К б а й т

Цена $ 1 5 0

П роизводительность 3
Цена за Гбайт 4 ,5
ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

M P F 3 2 0 4 A T  —  с т а р ш и й  ч л е н  с е м е й ­

с тв а  X V 1 0 . И н т е р е с н о , что  F u ji ts u  о р и ­

е н т и р у е т  э т и  в и н ч е с т е р ы  н а ч а л ь н о г о  

у р о в н я  не  т о л ь к о  на  П К , но  и на  б ы т о ­

в у ю  э л е к т р о н и к у  и т е л е в и з и о н н ы е  п р и ­

с т а в к и . М ы , п р и з н а т ь с я ,  не  в с т р е ч а л и  

п о д о б н ы х  у с т р о й с т в  с о  в с т р о е н н ы м и  

ж е с т к и м и  д и с к а м и ,  о д н а к о  р а с т у щ и й  

и н т е р е с  п р о и з в о д и т е л е й  в и н ч е с т е р о в  к 

э т о м у  с е к т о р у  р ы н к а  п о к а з а т е л е н .

Р е з у л ь т а т ы  п е р в ы х  и с п ы т а н и й  э т о го  

ж е с т к о г о  д и с к а  п о р а д о в а л и :  в с в о е м  

кл а с с е  M P F 3 2 0 4 A T  б ы л  с а м ы м  б ы с т р ы м  

п р и  п о с л е д о в а т е л ь н о м  ч т е н и и  и н ф о р ­

м а ц и и  и в т о р ы м  по с к о р о с т и  д о с т у п а  к 

д а н н ы м . А  в о т  и т о ги  в ы с о к о у р о в н е в ы х  

те сто в  это го  н а к о п и т е л я , у в ы , о го р ч и л и : 

по  р е з у л ь та та м  Z D  B u s in e s s  и F lig h -E n d

D is k  W in M a rk  о н  о к а з а л с я  п р е д п о с л е д ­

н и м . Х у ж е  т о го , в Q u a ke  3  этот в и н ч е с ­

т е р  п р о д е м о н с т р и р о в а л  о т к р о в е н н о  
п р о в а л ь н ы е  р е з у л ь т а т ы : у р о в н и  з а г р у ­

ж а л и с ь  с  M P F 3 2 0 4 A T  в н е с к о л ь к о  р а з  

м е д л е н н е е , ч е м  с  д р у г и х  в и н ч е с т е р о в . 

П ы т а я с ь  в ы я в и т ь  и с т о ч н и к  п р о б л е м , м ы  

м н о г о к р а т н о  д е ф р а гм е н т и р о в а л и  д и с к  

и п р о б о в а л и  п о д к л ю ч а т ь  е го  к  р а з н ы м  

к о н т р о л е р а м , о д н а к о  д о б и т ь с я  л у ч ш и х  

р е з у л ь та то в  т а к  и не  с м о гл и .

М ы  не  м о ж е м  р е к о м е н д о в а т ь  F u ji ts u  

M P F 3 2 0 4 A T  л ю б и т е л я м  к о м п ь ю т е р н ы х  

и гр  и з - з а  р е з к о го  п а д е н и я  п р о и з в о д и ­

т е л ь н о с т и  это го  в и н ч е с т е р а  п р и  с и л ь н о м  

с в о п и н г е .

FUJITSU HPE3136QH
Объем 1 3 ,6  Г б а й та

Частота вращения
шпинделя 7 2 0 0  о б . /м и н .

Разм ер
буфера данных 2 0 4 8  К б а й т

Цена $ 1 4 5

П роизводительность 4
Цена за Гбайт 3
ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

От M P F 32 0 4 A T  эта м о д е л ь  в ы го д н о  от­

личается бо льш ей  частотой вращ ения ш п и н ­

деля и уве л и че н н ы м  о бъ ем о м  буф ера  д а н ­

ны х. П равда , пл отность  за п и с и  и н ф о р м а ­

ци и  у  этого накопителя м ен ьш е , чем  у  рас­

с м о тр е н н о го  в ы ш е  де ти щ а  F u jitsu . П оэто­

м у  пр и  по сл ед овате л ьно м  чтении  секторов 

о н  л и ш ь  н е з н а ч и т е л ь н о  о б о гн а л  

M P F 3204A T , зато о щ ути м о  о п е р е д и л  р од ­

ств ен ни ка  в тестах вр е м е ни  доступа . К  со ­

ж а л е н и ю , в с во е м  классе  (винчестеры  7200 

R P M ) M P E 3136A FI "о тл и чи л ся ” с а м ы м  д л и ­

т е л ь н ы м  в р е м е н е м  д о с ту п а  к  д а н н ы м . В 

тестах ZD  B us in e ss  и F lig h -E n d  D is k  W in M a rk  

о н  не  то л ько  отстал от "о д н о к л а с с н и к о в ” , 

но  и у с т у п и л  н е д о р о г о м у  F ire b a ll  Ic t1 0 . 

П равда , в Q uake 3  этот ж е с т к и й  д и с к  сум ел 

о п е р е д и т ь  S e a g a te  B a rra c u d a  S T 3 2 8 0 4 0 A  

(н е п о с л е д н ю ю  роль в этом  усп ехе  с ы гр а л  

вчетверо  б о л ь ш и й , чем  у  д и с к о в  S eagate, 

в н утр е н н и й  буф ер  д а н н ы х).

И то г. F u j i ts u  M P E 3 1 3 6 A F I м о ж е т  з а и н ­

те р е с о в а т ь  те х , кто  п р е д п о ч и т а е т  б ы с т ­

р ы е  в и н ч е с т е р ы  и не  н у ж д а е т с я  в з н а ­

ч и т е л ь н о й  е м к о с т и .

SEHGHTE U1U S T 3 2 0 4 2 3 I

Объем 2 0 ,4  Г б а й та

Частота вращения
шпинделя 5 4 0 0  о б . /м и н .

Разм ер
буфера данных 5 1 2  К б а й т

Цена Д И Н И $14°
Производительность p i  3 ,5
Цена за Гбайт Ч Р  5
ИТОГОВЫЙ РЕЙТНН

S T 3 2 0 4 2 3 A  яв л я е тс я  с т а р ш и м  в с е м е й ­

с т в е  н е д о р о г и х  в и н ч е с т е р о в  U 1 0 .  

S e a g a te , в о т л и ч и е  от о с т а л ь н ы х  п р о и з ­

в о д и т е л е й  ж е с т к и х  д и с к о в , у п а к о в ы в а ­

ет н о в ы е  н а к о п и т е л и  не  в п р о с т е н ь к и е  

а н т и с т а т и ч е с к и е  п а к е т ы , а в п л а с т и к о ­

в ы е  к о н т е й н е р ы  S e a S h e ll,  п о м о га ю щ и е  

д и с к а м  в ы ж и т ь  п р и  п а д е н и и . О д н а ко  в 

р в е н и и  з а щ и т и т ь  с в о и  д и с к и  о т  уд а р о в  

с у д ь б ы  и з л ы х  п о л ь з о в а т е л е й  и н ж е н е ­

ры  S e a g a te  п о ш л и  е щ е  д а л ь ш е : са м  в и н ­

ч е с т е р  с п р я т а н  в р е з и н о в у ю  о б о л о ч к у  

S e a S h ie ld , с м я гч а ю щ у ю  уд а р  п р и  п а д е ­

н и и  и п р е д о х р а н я ю щ у ю  э л е к т р о н и к у  от 

в р а ж е с к о го  с т а т и ч е с к о го  э л е к т р и ч е с т в а .

Технические характеристики  S T 320423A  и 

Fu jitsu  M P F3204AT очень похож и . Оба ви н­

честера вращ аю т д и с к и  с  о д и наковой  ско р о ­

стью  и хранят на ка ж д о м  по  10 Гбайт д а н ­

ны х. Оба оснащ ены  скр о м н ы м  5 1 2 -к и л о б а й -  

тны м  буф ером данны х и о птим изированы  для 

потоковой за п и си  аудио и видео. Не скроем , 

нам  бы ло особенно  интересно сравнить  эти 

д и с ки  в действии.

Р е з у л ь т а т ы  те с т о в  S T 3 2 0 4 2 3 A  т р у д н о  

н а зв а ть  в ы д а ю щ и м и с я . В и н ч е с те р  в е с ь ­

м а  н е т о р о п л и в  в п о и с к е  д а н н ы х  и , у вы , 

"о т л и ч и л с я ” с а м ы м и  н и з к и м и  р е й т и н га ­

м и  D is k  W in M a rk . А  в те ста х  Q ua ke  3  о б о ­

гн а л  л и ш ь  а у т са й д е р а  F u jits u  M P F 3 2 0 4 A T .

Тем не м ен ее ! Н а н а ш  в з гл я д , S eaga te  

S T 3 2 0 4 2 3 A  ц е л и ко м  и п о л н о с т ь ю  о п р а в -
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Любопытный историчесний фант: первый IDE-нанопитель со сноростью врашенин шпиндели 7200  RPM (Medalist Pro ST39140H) 
был выпушен номпанией Seagate.

ВЫ СОКОУРОВНЕВЫ Е
ТЕСТЫ

IB M
D P T H -3 7 3 4 2 0

W e s te rn  D igital 
W D 2 7 3 B H

W e s te rn  D ig ital 
W D 2 7 2 H W

0 uanlum  

I c l l  0  3 0
0  uanlum  

LM 2 0 .5
Fujitsu

M P F 3 2 0 4 H T
Fujitsu

M P E 3 1 3G H H
Seagate

S T 3 2 0 4 2 3 H
Seagate

S T 3 2 8 0 4 0 H

B usiness Dish W in M a rh 6 4 4 0 4 9 1 0 4 5 6 0 4 7 1 0 5 1 2 0 3 5 4 0 4 0 7 0 3 3 0 0 4 6 2 0

High-End Dish W in m arh 2 0 3 0 0 1 6 4 0 0 1 3 8 0 0 1 5 7 0 0 1 7 5 0 0 1 2 8 0 0 1 4 5 0 0 1 1 0 0 0 1 6 4 0 0
I I I

НИЗКО УРО ВНЕВЫ Е
ТЕСТЫ

IB M
D P T H -3 7 3 4 2 0

W e s te rn  D igital 
W D 2 7 3 B H

W e s te rn  D ig ital 
W D 2 7 2 H W

0 uanlum  

I c l l  0  3 0
0  uanlum  

LM 2 0 .5
Fujitsu

M P F 3 2 0 4 H T
Fujitsu

M P E 3 1 3G H H
Seagate

S T 3 2 0 4 2 3 H
Seagate

S T 3 2 8 0 4 0 H

Время доступа 1 3 ,1 1 3 ,3 1 5 ,6 1 4 ,5 1 1 ,8 1 5 ,2 1 3 ,6 1 8 ,7 1 2 ,8

Скорость чтения онешних трекоо 2 3 4 0 0 2 3 0 0 0 2 0 3 0 0 2 2 5 0 0 2 6 8 0 0 2 4 0 0 0 2 3 9 0 0 2 3 5 0 0 2 8 0 0 0

Скорость чтения енутренних треков 1 4 5 0 0 1 4 4 0 0 1 2 9 0 0 1 3 7 0 0 1 9 8 0 0 1 4 4 0 0 1 6 4 0 0 1 5 2 0 0 1 8 0 0 0

д ы в а е т с в о ю  ц е ну . Е сли  вы  ищ е те  в и н ч е с ­

те р  с  м и н и м а л ь н о й  с т о и м о с т ь ю  з а  ги га ­

б а й т  —  этот н а ко п и те л ь  д л я  вас.

SEHGHTE B1IRHCUBH 
НТК S T 3 2 8 0 4 I1
Объем 2 8  Г б а й т

Частота вращения
шпинделя 7 2 0 0  о б . /м и н .

Разм ер
буфера данных 5 1 2  К б а й т

Цена Д Я Ш  $ 2 1 0

Л ю б о п ы тн ы й  исторический  ф акт: первы й 

IDE- н а к о п и т е л ь  с о  с к о р о с т ь ю  в р а щ е н и я  

ш пи н де ля 7200  R PM  (M ed a lis t Pro ST39140A) 

бы л вы пущ ен ком панией  Seagate. В прода­

ж е  эти ж е стки е  д и с ки  по яв и ли сь  ещ е в конце 

199 7  пода. Вполне естественно, что титул са­

мого  бы строго IDE-винчестера  вто  время при­

надлеж ал им енно  им.

П р о и з в о д с т в о  э т о й  м о д е л и  б ы л о  

п р е к р а щ е н о  в е с н о й  1 9 9 8  го д а . В м е с ­

те  с  н е й  п о ч и л а  и с е р и я  M e d a l is t  P ro . 

В и д и м о ,  S e a g a te  р е ш и л а  т о г д а  с к о н ­

ц е н т р и р о в а т ь с я  на  в ы п у с к е  ID E - в и н ч е ­

с т е р о в  н а ч а л ь н о г о  у р о в н я . О д н а к о  п о ­

л у ч а т ь  п р и б ы л и  н а  э т о м  р ы н к е  с т а н о ­

в и т с я  в с е  т р у д н е е  (н е  з р я  п р о и з в о д и ­

т е л и  а к т и в н о  и щ у т  н о в ы е  н и ш и  (т е л е ­

в и з и о н н ы е  п р и с т а в к и  и п р о ч а я  "б ы т о ­

в у х а ” ) , п о э т о м у  о с е н ь ю  п р о ш л о г о  го д а  

к о м п а н и я  в о з о б н о в и л а  п р о и з в о д с т в о  

б ы с т р ы х  ID E - н а к о п и т е л е й ,  в ы п у с т и в  
с е р и ю  B a r ra c u d a  А Т А . З а м е т и м , ч то  н а ­

з в а н и е  “ B a r r a c u d a ” з а и м с т в о в а н о  у 

з н а м е н и т о й  с е р и и  S C S I - в и н ч е с т е р о в  

S e a g a te .

Р езульта ты  н и з к о у р о в н е в ы х  и с п ы т а н и й  

это го  н а ко п и те л я  п р о и з в е л и  на  н а с  о ч е н ь  

п р и я т н о е  в п е ч а т л е н и е : S T 3 2 8 0 4 0 A  р а з ­

д е л и л  п е р в о е  м есто  с  F ire b a ll P lu s  L M  в 

те ста х  п о с л е д о в а т е л ь н о го  ч те н и я  п о в е р ­

х н о с т и . И н т е р е с н о , что  п р и  п о д к л ю ч е ­

н и и  к  о б ы к н о в е н н о м у  А Т А /З З -к о н т р о л -  

л е р у  ( к  п р и м е р у , в с т р о е н н о м у  в ч и п с е т  

In te l 4 4 0 В Х ) этот в и н ч е с те р  читает на ча ­

л о  д и с к а  м е д л е н н е е , чем  е го  с е р е д и н у . 

П р о б л е м а  в т о м , что  п е р в ы е  с е к т о р а  

S T 3 2 8 0 4 0 A  с ч и т ы в а е т  б ы с тр е е , н е ж е л и  

с п о с о б е н  п е р е д а ть  по  А Т А /3 3 . С о гл а с н о  

н а ш и м  и з м е р е н и я м , н а ко п и т е л и  S eaga te  

м о гу т  пр о ка ч а ть  по  уст а р е в а ю щ е м у  и н ­

т е р ф е й с у  не  б о л е е  2 7  М б а й т /с .  З а м е ­

т и м , что  о с т а л ь н ы е  п р о т е с т и р о в а н н ы е  

в и н ч е с те р ы  з а  это в р е м я  с п о с о б н ы  пе ­

ред а ть  по  А Т А /33  бо ле е  3 0  М б а й т . Ф а к ­

т и ч е с к и , S T 3 2 8 0 4 0 A  стал  п е р в ы м  в и д е н ­

н ы м  н а м и  н а к о п и т е л е м , р е а л ь н о  н у ж ­

д а ю щ е м с я  в и н те р ф е й с е  U ltra  А Т А /66 .

Н а  д о с т у п  к  д а н н ы м  это т  в и н ч е с т е р  

т р а т и л  ч у т ь  б о л ь ш е  в р е м е н и , че м  д е ­

т и щ е  Q u a n tu m . К  с о ж а л е н и ю , в в ы с о ­

к о у р о в н е в ы х  те с та х  S T 3 2 8 0 4 0 A  б ы л  не  

с т о л ь  б ы с т р .  В е р о я т н о ,  в и н о й  т о м у

с к р о м н ы й  о б ъ е м  в с т р о е н н о го  б у ф е р а  д а н ­

н ы х . В н о в е й ш е й  с е р и и  S e a g a te  B a rra c u d a  

АТА  II э то т  н е д о с т а т о к  и с п р а в л е н : в и н ч е с ­

те р ы  о с н а щ е н ы  п о л н о ц е н н ы м  2 -м е г а б а й -  

т н ы м  б у ф е р о м  д а н н ы х .

И т о г . S e a g a te  S T 3 2 8 0 4 0 A  —  б ы с т р ы й  

и е м к и й  в и н ч е с т е р  с  д о с т у п н о й  ц е н о й . 

П р а в д а , п е р е д  е го  п р и о б р е т е н и е м  с т о и т  

у б е д и т ь с я  в с о в м е с т и м о с т и  в а ш е го  ID E -  

к о н т р о л л е р а  с  п р о т о к о л о м  U ltra  А Т А /6 6 .

СПАСИБО!
Р е д а к ц и я  G a m e .E X E  в ы р а ж а е т  б л а г о ­

д а р н о с т ь  ф и р м а м , п р е д о с т а в и в ш и м  дл я  

т е с т и р о в а н и я  в и н ч е с т е р ы :

ELKO 234-9939 
IPLabs 728-4101 
X-Ring 719-9570 
“Пирит” 115-7101

О тд е л ь н а я  б л а го д а р н о с т ь  ф и р м е  

“Мультимедиа клуб” (943-9293)
з а  п р е д о с т а в л е н н ы й  ко н т р о л л е р  P ro m is e  

F a s tT ra k 6 6 !
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