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АМЕРИКА-ФРИСТАИЛ
В ам ериканской школе.
Учительница: Дети, правда хорош о, что Колумб открыл А м ерику?
Дети (все хором , кром е одного ): Правда!
Учительница —  промолчавш ем у ребенку: А т ы  что, не рад, что Колумб открыл А м ерику?  
Ребенок: Нет. Я —  индеец.

Скажите, а не приходилось ли 
вам сидеть в кресле вице-ко­
роля Новой Англии или Новой Фран­

ции? Нет? Тогда вы, вероятно, были 
заняты более глобальными вещами, 
к примеру, работали God’oM у вави­
лонян (на dm6). Или, наоборот, решив 
особо не напрягаться, подрядились 
мэром какого-нибудь мегаполиса со 
звучным названием “Полянки” ...

К чему это я? А к тому, что любят, 
любят гомо сапиенсы руководить 
себе подобными, ощущать себя важ­
ной птицей/шишкой, ЦУ раздавать 
направо и налево, “ и все такое” . Но, 
увы, на всех алчущих реальной вла­
сти не хватит.

И приходится прибегать к суррога­
там этой самой власти. Зря, что ли, 
M axis сделала S im C ity  и прочие 
“сим ы ”? А незабвенный Populous 
для кого существует? A Settlers, Lords 
of the Realm, Master of Orion и Master 
of Magic? —  все сплошь интересные 
и разноплановые игрушки, выбрать 
есть из чего, командуй —  не хочу. 
Но краше и больше всех на этом по­
прище, конечно же, отличился ста­
рина Сид М. со своей Civilization (в 
грубом народе ласково прозываемой 
“С иф илизацией” ), по-настоящему 
дающей почувствовать бремя влас­
ти правителя, которому перед самым 
занавесом будет аж семь тысяч лет в 
обед (устроенный в честь запуска 
звездолета к Альфа Центавре). Впро­
чем, речь сегодня пойдет не о Civ —

Sid Meier’s 
Colonization
Год издания: 1994 
Разработчик: MicroProse 
Издатель: MicroProse
Платформа: DOS 
Жанр: Стратегия

штамповка ее продолжении и пере­
ложений не прекращается и по сей 
день. То есть можно сделать вывод, 
что все поколения игроков в доста­
точной мере (ну хотя бы глазком) оз­
накомлены с “большой Цэ” , а посе­
му... Расскажу-ка я лучше о другой 
дедушкиной игрушке на ту же букву 
и на ту же тему, ввиду чего особо 
вдаваться в детали не стану. Она мне 
к тому же больше нравится. Ну, кто 
сообразил, о чем я тут толкую?

C oloniza tion ! Почти абсолютная 
калька со своей старшей сестры Civi. 
Нос достаточным количеством сдви­
гов к светлому будущему. К приме­
ру, к светлому будущему Нового Све­
та, который попросту предстоит ко­
лонизировать. (Видимо, г -н  Мейер 
почувствовал неудовольствие чело­
вечества текущим состоянием севе­
роамериканских дел и решил дать 
каждому желающему заманчивую 
возможность создать А м ерику-сво- 
ей-мечты, населенную нормальны­
ми людьми, а не нацией борцов за 
политкорректность, утомившей всех 
своим легендарным образом жизни. 
Ах, зачем Колумб открыл Америку! 
Закройте ее обратно, пока не по­
здно...)

Так, говорите, не были вице-коро­
лем Нового Света (или энной его час­
ти)? Стало быть —  настоящей жизни 
не нюхали. Целый день пашешь, как 
сивка: то падеж скота, то индейцы 
вымогают гуманитарную помощь, то 
понаедут голландские каперы. И все 
это под бубнеж вице-королевы с ее 
бесконечными советами... Впрочем, 
обо всем по порядку.

“ ...Когда король наш, светлое его 
величество, наслушавшись баек Ко­
лумба Ха и других аферистов, скло­
нил меня к  участию в этой авантюре, 
я  думал, дело не выгорит. Я  ему так

тогда прямо и сказал: неча, мол, ж ад­
ничать. Вам, королевское вашвели- 
чество, и  тут тепло и мухи не едят. В 
ответ на явную попытку отлынивания 
от государственных дел  августейшая 
особа ловко вытянула меня скипет­
ром по хребтине, тем самым прекра­
тив неуспевшую разгореться дискус­
сию. Таким образом, в году 1492-м  
отчалил я  от европейского побережья 
и, потирая спину, взял курс строго на 
запад...’’

Именно так все и было: выбрав на­
циональность (у каждой свой “бо­
нус” , к примеру, у испанцев очень 
сильны завоевательские способно­
сти, и т.п.), уровень сложности (ко­
нечно же, самый высший —  вице- 
король) и придумав подходящее для 
правителя заморской страны имеч­
ко, отплыл он в соседнее полушарие 
(Земли, не мозга), предварительно 
указав, хочет ли он играть на исто­
рически верной карте Америки или на 
случайно созданной. А наперегонки 
с ним помчались три компьютерных 
оппонента, по ­
сланные другими 
странами Старого 
Света.

“ ...Наконец, мат­
рос, сидевш ий в 
“ вороньем  гне з­
д е ’’ , заорал: “Зем­
ля, земля!’’ . К  тому 
врем ени мы  уж е  
изрядно устали от 
его плоских шуток 
и решили выбить 
ему оставшиеся с 
прош лого крика  
про землю зубы. К  
счастью для  мат- 
роса-шутника, на 
горизонте и 
вп рям ь  п о ка за ­

лись незнакомые берега.
Вскоре мы уже высажи­
вались на берег. Разведка 
донесла, что данная местность весь­
ма подходит для  основания первого 
поселения  —  вблизи находились  
горы, явно набитые под завязку столь 
желанным в Старом Свете серебром, 
а океан просто пучило от рыбы. Не­
знакомая буйная растительность су­
лила огромные прибыли...”

Основав колонию, даже не думайте 
расслабляться. Ее еще нужно обуст­
раивать, защищать от соседей-коло- 
низаторов и индейцев, а также вся­
чески развивать. А для развития нуж­
но что? Кто тут экономику хорошо зна­
ет? Нужны рабочие руки, желательно 
принадлежащие мастеру своего дела, 
эксперту. А откуда их в чужой стране 
взять? А неоткуда. Можно заслать 
миссионеров к аборигенам, если вы с 
ними не поссорились при первой же 
встрече, —  тогда время от времени в 
колонию будут прибывать новообра­
щенные в христианство индейцы. 
Правда, работнички из них... Может, 
потому почти все и вымерли, а? Сло­
вом, надо ждать всплеска эмиграции 
на далеком европейском континенте 
—  тогда трудоголики достанутся вам 
бесплатно.

А лучше всего —  “купить” мастеров 
в Европе и привезти их в Новый Свет. 
(Помнится, это была любимая метода 
Петра нашего Великого —  тащить в 
Россию (которую ни умом, ни арши-
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ном...) профессоров вся­

ких, как бы те ни упира­
лись.) Толвко чтобы “ ку­
пите” , денвги надобны,а по­

тому срочно ищите источники до­
хода. Дабы колония развиваласв, уве­
личивалась, отстраиваласв и процве­
тала, требуется наличие достаточного 
числа лесорубов, плотников и ферме­
ров, способных прокормитв такую ора­
ву. Люди, знаете ли, имеют отврати­
тельную привычку умиратв от голода.

“ ...Нашей колонии уже несколько 
лет, она насчитывает до  десятка по­
селений, и  мы неплохо развиваемся 
—  торгуем с Европой мехами, таба­
ком, лошадями и серебром. К  сожа­
лению, еговеличество регулярно уве­
личивает налоги с продаж и застав­
ляет меня в знак согласия целовать 
свой лю бимы й розовый перстень. 
Индейцы нам не докучают: мы реши­
ли с ними не ругаться и помогали им, 
когда у  них были проблемы с продо­
вольствием, —  снабжали красномор­
ды х “огненной водой” и не давали  
много закусывать. В данное время они 
перебили друг друга и даже разгро­
м и ли  несколько фортов м е рзки х  
французиков, по-видимому, приняв 
их спьяну за индейцев соседнего пле­
мени. М ы снаряжали экспедиции в 
заброшенные города древнеамери­
канских цивилизаций и даже нашли 
несколько неразграбленных сокро­
вищниц. Все это обеспечивает Новой 
Испании безбедное существование...”

Торговля с родной страной —  глав­
ный источник доходов начинающего 
колонизатора. Накопил 100 тонн то­
вара —  отправляй карго в Европу. 
Сколотил достаточно золота —  поку­
пай фрегаты и каперы, потому что пи­
ратство всегда было выгодным ре­
меслом. Главное —  не увлекаться, так 
ведв и до войны недалеко. Экономи­
кой следует заниматвся всервез, чем 
основателвнее, тем лучше. Ресурсы у 
всех городов разные, поэтому прихо­
дится часто снаряжатв грузовые фур­
гоны, везущие нуждающимся то, чего 
они хотят. К счаствю, можно проло­
жите торговые маршруте!, пустите по 
ним обозы и не отвлекатвся на подоб­
ные мелочи.

" ...П очем у-т о ново го лл андцы  
очень переживают, когда мы топим 
их каравеллы или берем на абордаж  
их “купца” с Того Света (со Старого).
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Интересно, а как еще разжиться хо­
рошим пивом? Ведь мастеров-пиво- 
варов к  нам еще не завезли —  де­
нег, видите ли, не хватает...”

Денвги? Денвги следует кропотли­
во копите, экономя и добывая всеми 
возм ож нв1ми способами, —  рано 
или поздно начнется война, город ук­
расят таблички “все ушли на фронт” , 
и “строите” новые войска будет не­
когда. Придется раскошеливатвся на 
пушки, мушкеты и лошадей. Главное 
—  иметв достаточное количество 
обученных прапором-пенсионером 
кадровых военных. Ну и мастеров 
тоже распускатв никак не стоит.

" ...Да, голландцы тогда так и не по­
няли нашей беды — у  нас война. Хо­
рошо, что мы заблаговременно пост­
роили везде форты, произвели мно­
жество мушкетов и пушек —  ведь у  
нас в те годы 80% бюджета на “обо­
ронку'' шло. Вот, воюем. Заключили 
пакт о военной помощи с французи­
ками, недорого, всего за три штуцера. 
Теперь они —  голландцы и францу­
зы  —  лупят друг друга почем зря, а 
мы отсиживаемся в крепостях, изред­
ка нападая на пробегающие мимо  
супротивные войска. Видели бы вы, 
что это такое —  лихой наскок по пе­
ресеченной местности пятью форми­
рованиями пушек на зазевавшегося 
врага. У  его лошади обычно такие 
ошалевшие глаза...”

Все войны между жителями Нового 
Света —  ерунда по сравнению с Вой­
ной за независимоств. Перед ней все 
сражения кажутся тренировочными 
стычками. Вот почему вы просто обя­
заны “заниматвся военным делом 
настоящим образом” , а именно: при­
строить своих людей в правителвство 
(за это положено множество различ­
ных бонусов, в том числе и военных); 
наладитв производство так, чтобы оно

не требовало вмешателвства; сколо- 
титв приличную армию.

Уже упомянутая страшная Война за 
независимоств начинается из-за жадно­
сти: жадный короле Испании все повы­
шает и повышает налоги (и сует под нос 
перстенв для поцелуя, дрянв такая), а 
не менее жадный (чего уж там) вице-ко­
роль Новой Испании не желает их пла­
тить. Поэтому колонизация последова­
тельно сопровождается несколькими 
“бостонскими чаепитиями”, с той только 
разницей, что в роли чая по очереди вы­
ступают все прочие колониальные това­
ры, в результате чего на торговлю дан­
ным (свежечайным) наименованием на­
лагается бойкот. И так далее, пока жад­
ность обоих правителей не достигнет апо­
гея. А потом —  война. Обиженный ко­
роль шлетэкспедиционные корпуса один 
за другим, нападают они внезапно, и не 
дай бог, займут более-менее укреплен­
ный город —  выбить их оттуда можно 
лишь большой пикселизованной кровью. 
Одни Man-O-Watbi чего только стоят—  
малотого что они в одиночку могутспра- 
виться с небольшим флотом фрегатов, 
так они ж  еще и бомбардировку побере­
жья устраивают! Тушите свет!

Здесь надобно заметить, что после 
объявления вами независимости Старый 
Свет наотрез отказывается иметь с вами 
какие-либо торговые отношения. Следо­
вательно, приходится прибегать к услу­
гам контрабандистов. Это имеет один 
неоценимый плюс— не приходится за­
ниматься торговлей и лично конвоиро­
вать каждый обоз в доки, в трюм “куп­
ца” , и далее —  в родные края. Миляги 
контрабандеры делают все сами. Но есть 
и проблема —  вы не сможете ничего у 
них купить, надейтесь только на себя. 
Война не игрушка даже в каком-нибудь 
ЦыЦ-клоне, а здесь и подавно. Отвое­
вав собственную независимость и выс­
тавив над поверхностью монитора звез­

дно-полосатый флажок, можно играть 
дальше, задавшись целью “зачистить” 
весь континент (а то и целое полушарие!) 
от иностранцев, не имеющих в паспорте 
штампика“Уплочено— живите”. Но куда 
интереснее начать все заново!..

Что? О тличия C o lo n iza tio n  от 
Civilization? Вам это важно? Ладно, 
загибайте пальцы:

Номер раз —  в Colonization нет 
дерева исследований. Это значит, 
что войска у всех однотипные. Ваши 
танки никогда не распугают легионе­
ров противника, а он не завалит ваши 
катапульты напалмовыми бомбами. 
И к Альфа Центавре лететь не надо.

Второй номер —  роль “чудес света” , 
приносящих бонусы, играют отцы-ос- 
нователи, которых не надо “строить” . 
Главное— пропихнуть их в правитель­
ство на следующих выборах, а они —  
будучи от рождения кристально чест­
ными людьми —  свои предвыборные 
обещания выполняют. Например, по­
обещал вам Магеллан, что корабли бу­
дут плавать быстрее —  и сделал.

Три— в Colonization намного интерес­
нее и сильнее экономическая модель.

Ну а дальше, согласен с вами, из­
менения чисто внешние, косметичес­
кие (оставьте пальцы в покое): гра­
фика в 256 симпатичных цветов и 
неплохой звук; музыка —  не очень: 
в основном кантри и бравурные мар­
ши (не то чтобы я был ярым против­
ником Shania Twain или John Phillip 
Sousa, просто... не мой стиль).

Прочитав все вышеизложенное, 
некоторые, возможно, готовы поду­
мать: а чего он так распинается и з - 
за ксерокопии Великой Игры #1 ? Так 
ведь люблю!

Александр II “Металлургический", 
неоднократный вице-король Нового 
Света в тяжелом весе.
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ПЭЖ Э — РЕНЕГАТ, 
или До встречи в аду (два письма на одну больную тему)

Как и многие ваши читатели, я сде­
лал свой выбор, встав в свое время 
под знам ена .EXE, назы ваем ого 
“ врагами” не иначе как оплотом “ве - 
ликоРСшного шовинизма” . Все вер­
но, ваш журнал, объединяющий вок­
руг себя людей, близких по интере­
сам, стал не только символом в сре­
де ПК-игроков, но и настоящим ору­
дием борьбы с чуждыми консолями.

Так в чем проблема? —  спросите 
вы. Отвечу: августовская колонка 
Господина ПэЖэ “Добро пожаловать 
в ад” стала для меня громом среди 
ясного неба Что это? Непримиримый 
старик капитулирует? Я отказываюсь 
в это верить. Хотя мой вечный оппо­
нент, поклонник той самой русско­
язычной “игровой прессы” , сказал на 
это, что, де, УЧУ наконец-то загля­
нул правде в глаза и признал свое 
бессилие. Загнул, конечно, однако 
сомнение все равно десантировалось 
в моем сердце. А еще он подлил мас­
ла в огонь, заявив следующее: “Они 
пишут только то, что от них хотят чи­
татели, они знают, что многим нра­
вится этот стиль, вот они и исполь­
зуют его. Простой коммерческий ход. 
А у самих дома, наверное, “Д рим ка- 
сты” стоят” . К сожалению, я не смог 
достойно ответить на это...

Да и что бы я сказал, когда в лучшем 
ПК-журнале ставят крест на компью­
терных играх! Господину ПэЖэ графика 
“Дримкаста” показалась “потрясаю­
щей” . Но ведь любой нормальный иг­

рок скажет на это, что для компьютер­
ных игр графика не всегда была ре­
шающим фактором, в отличие от при­
ставок, где за красивыми картинками 
зачастую ничего нет и не будет.

Господа журналисты, нет повода для 
паники! Игры, где нужно думать (стра­
тегии, квесты и т.п.) не смогут прижить­
ся на консолях. Говорить о смерти ПК 
как игровой платформы не только 
преждевременно, но, я считаю, и не­
допустимо. Ведь сегодня никто не зна­
ет, что будет лет эдак через десять, ста- 
нутли игры настоящим искусством или 
выродятся в “развлечение для широ­
ких народных масс” . Будущее в наших 
руках. Не стоит отчаиваться по пустя­
кам, надо верить в то, что делаешь.

Впрочем, комуя это говорю... Уверен, 
вы все прекрасно понимаете. Тогда от­
куда эти упаднические настроения? Во 
всем обвинять старика ПэЖэ не буду: 
раз этот материал появился в журнале 
—  значит, таково общее мнение. Вот 
это меня и настораживает. В конце кон­
цов, что действительно происходит? 
Может, я и перегибаю палку, но у меня 
такое ощущение, что мой мир рушит­
ся. Рушится его главный стержень —  
Game.EXE. А может, мне просто стоит 
пересмотреть свою позицию по отно­
шению к приставкам? Но это очень и 
очень сложно. Годами я впитывал с 
каждым номером журнала презрение 
к этим жалким отпрыскам игральных 
автоматов. И вдруг такое! Действитель­
но ли это признание бесперспективно-
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Л.Я. Боревский. 
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сти компьютерных игр, а может—  шаг 
I к сближению с консолями (брр... у меня 
| холодеет внутри от такой мысли)? Или 
I просто неудачный взгляд на постав- 
I ленную проблему?
■ Буду рад, если все мои упреки в 
I адрес .EXE окажутся ложными и бе- 
I зосновательными. Ведь ваш журнал 
| —  это лучшее, что есть сегодня в 

_| России в части специализированной 
I прессы, пишущей о компьютерных 

играх. К тому же это настоящее рос- 
I сийское издание. Ведь это вы орга- 
| низовали и провели конкурс “Наша 
I игра-2000” , ставший событием в на- 
I шей молодой игровой индустрии (кто 

еще, кроме любимого УЧУ, мог во з- 
I главить такой грандиозный проект?). 
| Я надеюсь, в редакции поймут пе- 
I реполняющее меня чувство обиды за 
I любимый журнал. И простят мне то, 

что я усомнился в вашей верности 
I читателям. Надеюсь, я все-таки по- 

- |  лучу ответ на интересующие вопро- 
I сы, и вы сумеете развеять горестные 
. сомнения моей души.

С уважением,

| Виктор ЗУЕВ, студент III курса МПГУ.

н

Тема, затронутая Господином ПэЖэ 
в августовском номере, безусловно, 
злободневна. Я имею в виду тоталь­
ное наступление приставок и позор­
ную ретираду П К. Но бороться с этим 
явлением нам не под силу: даже если 
вся Россия вдруг резко встанет на за­
щиту “рулезных ПК” , на “Микрософт” 
и иже с ним это не произведет ни ма­
лейш его впечатления. Останется 
лишь принять поражение... и заду­
маться, а поражение ли это?

В повальном переходе на консоли 
есть свои плюсы или хотя бы инте­
ресные моменты. Так, суетные закор­
донные (да и местные) казуалы на­
конец-то получат то, чего хотели, и 
будут, радостно похрюкивая, с упое­
нием “рубиться в гамезы” .

Как человек, отягощенный высшим 
экономическим образованием (наряду 
с высшим техническим), позволю себе 
высказать банальную мысль: игры на 
ПК были, есть и будут. Да, их будет 
меньше, но... Да, почти все разработ­
чики переметнулись в стан врага (прав 
читатель! Загляните вот в этот список 
компаний —  156 штук, —  которые 
приняли решение работать для Х-Вох:

w w w . d a i  l y r a d a r . c o m / n e w s /  
game_news_4929.html. Там есть даже... 
впрочем, там есть ВСЕ. —  Рад.), но... 
парк ПК огромен и уменьшаться никак 
не собирается, новые процессоры, но­
вые видеокарты и т.д. Обязательно 
найдутся люди, которые заполнят опу­
стевшую рыночную нишу. Кстати, хо­
роший, просто отличный шанс для рос­
сийских девелоперов.

Безусловно, рынок сократится —  но 
и черте ним. Господа, мы плачем о кон­
чине ПК как игровой платформы, од­
нако давайте честно взглянем друг дру­
гу в глаза и признаем, что даже мель­
ком посмотреть все игры из той лави­
ны, которая обрушивалась на нас в те­
чение последних лет, практически не­
возможно. Слишком уж их много (я 
знаю, что 90% из них —  никакие). Игр 
выпущено столько, что на их запасе 
можно прожить долгую и интересную 
игровую жизнь (если, конечно, неупи- 
раться в один узкий жанр).

И еще один аспект. Не исключено, что 
наконец-то сбавит обороты гонка ком­
пьютерных вооружений. И свои кровные 
денежки можно будет спокойно потра­
тить на расширение функциональности 
системы, а не на тупое наращивание вы­
числительной мощности. И программи­
сты, можетбыть, вспомнят, что такое оп­
тимизация. Так что в аду может оказать­
ся не так уж и плохо.

Алексей СОЛИНОВ (Москва).

P.S. А вот журналам, ориентирован­
ным на ПК, может прийтись туго...

ОТ РЕДАКЦИИ: Вопрос спорный (это мы 
о постскриптуме): во-первых, хорошие 
игры все равно выходить будут; во-вто­
рых, будут порты; в-третьих, журналы 
попросту станут многоплатформными, и 
в этом нет ничего страшного или печаль­
ного (неужели кто-то думает, что НА­
СТОЯЩАЯ консольная игра нравится 
нам меньше —  или совсем не нравит­
ся— только потому, что она КОНСОЛБ- 
НАЯ? Есть такие? —  в сад, друзья!), 
главное —  чтобы эти издания, потеряв 
мнимую ПК-девственность, остались 
при своем профессионализме (если, 
конечно, он у них был). Но разговор не о 
том. Непременно читайте продолжение 
темы, поднятой читателями, в новой ав­
торской колонке Господина ПэЖэ ниже 
по УЧУ-течению!

►

http://www.dai
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г г г г
d o ro g a y a  
re d a k ts ia ...\ 
pis’m a  о klassike\ 
C o lo n iza tio n

А м е р и к а -ф р и с та й л  1
d o ro g a y a
re d a k ts ia ...

П э Ж э  — ренегат,
или Д о встречи в аду (два письма
на одну бол ьную  тем у) 3

...Б езусловно, за  м ногое  
Banking Dog следовало бы 
оторвать лапы и, как мини­
мум, хвост: новоприбывшее 
о гр а н и чен и е  численности  
войск, дурацкие забавы с ко­
личеством ресурсов и пора­
зительные в своей умствен­
ной о тстало сти  поступки  
главгероев игры чуть было не 
лиш или C atac lysm  наш его  
“Выбора”. Но.
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;енчание 
л о д а м и

I Плоды Мичурина и кактусы 
I Бербанка... Нет, не так плоды 
[M ontgom ery н  вычуры 
I McDonagh, как вы волнуете бе­
зу м н ы е умы. Кстати, кстати! 
|В от вам отличный рецепт от 

невеселых мыслей 
о будущем индуст­

рии н иной лапот­
ной покемоннн в за­
пущ енной стадии, 
господа.

те м а  но м ер а\ 
венчание пподами\ 
EC TS 2 0 0 0

Венчание плодами 23
Покемон-trip 24

Первая в истории игра, сде­
ланная по лицензии S ta r Trek 
и получившая “Наш выбор”. 
Купите ее, друзья, 
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Крепкое и энергичное продол­
жение звездной РПГ от груп­
пы канадских практикующих 
ф энтези-терапевтов. Новая 
классика жанра и новый стан­
дарт. Теперь — наравне с 
Fallout и Planescape: Torment!
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Thief, но с лицензией на убий­
ство. Для умных и терпеливых. 
Квакеров просьба не.
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golosa\ 
ro d n a y a  re c h ’

П р о ф е сси я 1 4
golosa\ 
vizhu ts e l’!

Ж и зн е р а д о с тн ы й  труп 17
golosa\
m a ru s ’kiny
ra s s k a zy

М и сте р и я 1 9

И один в поле воин, если это 
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Cwer Story 
Crowned with Fruits!
ECTS 2000 and Beyond
Terrorized by pokemons on every street corner of London, 
we managed to survive through the last Olympia-based 
ECTS and dig out the best PC games and game developers 
for you. Luckily for us, we saw Red Alert 2 at EA European 
HQ before the show -  experiencing the culture shock from 
Westwood’s distorted vision of the Russians is like taking in 
a very strong anti-allergy medicine. At the show, two of Hu­
man Head’s games captured our imagination: the cinematic 
effects of Blair Witch Volume II: The Legend o f Coffin 
Rock and the mind-blowing cyberpunk Edda called Rune. 
The first look at playable Escape from Monkey Island en­
ables us to predict what will happen in the fifth installment 
of the legendary series. While Bungie’s Oni was the biggest 
disappointment of the show, Shiny’s Sacrifice truly deserved 
the star for the Best PC Game of the Show. Thank you, Mr. 
Dave “Sex Symbol of the Industry” Perry!
A trip to London’s East End could not be complete without a 
visit to two places. The Millennium Dome was a thwarted 
pokemonizing experience, well compensated by our visit to 
the Bitmap Brothers who serve the best Rocket Fuel on the 
planet. Enjoy an in-depth interview with Mike “Father” 
Montgomery, Jamie Barber and John Kershaw about all 
the bells and whistles of the upcoming 72.
Located in Northern London, the Embassy of Novistrana, 
Elixir Studios, continues its work on Republic: The Revo­
lution. Get first-hand update on the project from Demis 
Hassabis and Joe McDonagh.
Needless to say, we were once again greatly impressed by 
several presentations of Lionhead’s Black & White by Pe­
ter Molyneux himself. It isn’t just a game, it’s a revelation. 
And this year’s ECTS Award for Game of the Year Rus­
sia as voted by readers of Game.EXE went to Unreal 
Tournament!

Breaking News
Nival waited until ECTS to announce its new project. Inspired 
by M:TG, a turn-based card strategy in the best traditions of 
HMM, Etherlords is matched with apowerful economic sys­
tem, magical explorations, and a unique massive multiplayer.

Action
The demo of Hitman: Codename 47, by I0 Interactive/Eidos 
Interactive, leaves no room for doubts. It is really a second 
generation of third-person shooters, a “Thief with a license 
to kill. Patience and intelligence are a pre-condition.
Star Trek: Voyager -  Elite Force, by Raven Software/Ac- 
tivision, is the first ever ST game to be crowned with Our
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Choice! Wonder why? Because it is the first ST game that is 
fun to play.
Charged with a good portion of humor, Sanity: Aiken’s Ar­
tifact, by Monolith/FOX Interactive, is a great success of 
the storyline and the engine. Our Choice!
It doesn’t  take a rocket scientist to fly Crimson Skies, by 
Zipper Interactive/Microsoft, and enjoy it to the last drop. 
Our Choice!

Strategy
Having lost the magic word Civilization in its name, Cali to 
Power II, by Activision, still promises to be the most titanic 
clone of Civ in the history of computer games.
With its unusual mix of RTS/RPG and Tarantino-like 
head-spinning gameplay, Kingdom Under Fire, by 
Phantagram/Gathering of Developers, promises to be a 
potential twister of the year.
While the makers of Homeworld: Cataclysm, by Barking 
Dog Studios/Sierra Studios/Havas, deserve that their legs 
and tails be cut off for some of their innovations, the first 
half of the game’s name still makes it worthy of Our Choice!

Simulators
Not only has the forth incarnation of the ever-popular com­
bat robot sim in BattleTech universe, Mechwarrior 4: Ven­
geance, acquired a new publisher, Microsoft, but new fan­
cier looks as well. W ill simplification bring more fans?
An uncompromising tank sim, Steel Beasts, by eSim Games/ 
Shrapnel Games, is atrue paradise for hard-core military sim 
fans and hell for all others wimps. Choose your allegiance!

RPG
Baldur’s Gate II: Shadows of Amn, by ВioWare/lnterplay, 
is more than just a sequel. A new classic and a new stan­
dard of the genre. Our Choice!

Questologica
The ECTS demo of Cla/ Dreams, by Avalon Style Enter­
tainment/! C, reveals unparalleled twists of Russian national 
mentality and weak knowledge of the genre, despite the so 
many tons of clay.
A “double agent” , cynical like everything British, far from
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главное окно
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з а п и с к и  н а  д и с п л е е 1 1 1

игровое ж ел езо

личное дело
Ж и з н ь  п о с л е  3 2  1 1 4

тестир о ван ие
Н а з а д  в  г н е з д а  1 1 8

AMD A th lon  1000, AMD Duron 600, 
AMD A th lon  700 
М а м ы ,

р а з н ы е  —  н у ж н ы ?  1 2 2

A b it VT6X4, AOpen AX3S Pro, ASUS 
CUSL2, ASUS CUBX, Matsonic MS7308D

being politically correct, In Cold Blood, by Revolution Soft- 
ware/Ubi Soft, is the first solid PSX-based adventure game. 
Simplified, adjusted, gone through a facelift operation, but 
still areal one.

Polygon
Dreaming of a live orchestra, Blizzard’s Matt Uelmen pro­
vides essential Liner Notes to his Diablo II score and tells us 
all about his vision of the art of computer games music. 
Black &  White, Lionhead’s satellites, and new mobile gim­
micks at ECTS 2000, by Steve Jackson.

Hardware
Is there a life after 32? AMD and Intel start the 64-bit CPU 
architecture competition.
This month we tested the latest CPUs that became available 
on the Russian market. AMD steals the show. Our Choice! 
goes to AMD Athlon 1000 and Best Buy goes to AMD Du­
ron 600.
Which motherboards are good for you this season? Our tests 
bring the following results: Our Choice! goes to AOpen AX3S 
Pro and ASUS CUBX.
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Nival затевает свою игру

коллекционную карточную игру Magic: 
The Gathering, плюс экономическая 
система, плюс магические исследова­
ния и уникальный многопользователь­
ский режим (и все это в полном 3D), 
равняется... Etherlords!

Встречайте: Etherlords, новый проект 
российской команды Nival, анонсиро­
ван в самом начале сентября, на толь­
ко что прошедшей в Лондоне ECTS 
2000. И удивляйтесь: каким чудом ни- 
валовцам в течение полутора с лиш­
ним лет (работы ведутся с апреля 
1999 г.) удавалось скрывать от около- 
игровой общественности факт суще­
ствования второго, “секретного” , про­
екта —  загадка почти неразрешимая.

Картинки, показанные журналистам, 
обнаруживают, казалось бы, закончен­
ную игру. Между тем выход Etherlords 
(название игры для российского рын­
ка будет объявлено в ближайшее вре­
мя) запланирован на осень следующе­
го года, так что еще некоторое время 
нам придется жить только с этими са­
мыми скриншотами, демонстрирую­
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Истина где-то рядом. Возможно, 
в тексте.
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Карточная стратегия, 
вдохновленная Magic: 
The Gathering, —  самое 
простое и наиболее да­
лекое от истины опре­
деление Etherlords.

◄ ►

щими работу модернизированного 
трехмерного движка от “Проклятых зе­
мель” , гадать, что означают эти вол­
нующие “иконки” на панели интерфей­
са, и пытаться расшифровать эзопов 
язык пресс-релиза.

Законный вопрос: “Почему только 
сейчас?” упирается в железобетонное 
и совершенно резонное ниваловское 
заявление следующего содержания: 
друзья, это большой, сложный и до­
вольно необычный проект. Вместо того 
чтобы в течение трех лет публиковать 
по “скриншоту недели” игры, мифо­
логизировавшейся до состояния анек­
дота, Nival предпочитает сначала удо­
стовериться, что все, что придумано, 
будет работать. “ Нам не хотелось 
объявлять о новом проекте, пока мы не 
получили результат, который нас пол­
ностью устраивает” , —  подтверждает 
официальную позицию компании ее 
директор Сергей Орловский.

Так что именно устраивает разра­
ботчиков?

Magic |/|так̂ новая ИГра Njva|—не_
что принципиально отличное от“Алло- 
дов” и “Проклятых земель” . Никакого 
реального времени, физических уп­
ражнений на свежем воздухе и долгих 
диалогов с бородатыми мужиками.

Основой Etherlords станет “маги­
ческая карточная игра” , разумеется, 
походовая. Мгновенная ассоциация 
—  M a g ic : The G a th e rin g  от

Игроки обрушивают друг на друга 
магические заклинания и 

вызывают на подмогу монстров, 
но поле боя покидать не 

торопятся. Битвы в Etherlords не 
имеют ничего общего с позицион­
ными баталиями а-ля НММ. Те, кто 

хотя бы раз играл в Magic: The 
Gathering и видел Final Fantasy, 

сразу поймут, что к чему.

MicroProse. Неужели в Nival реши­
ли “творчески переосмыслить” дав­
ний шедевр и сделать что-то в по­
доб ном  клю че?  И да, и нет. 
Etherlords —  куда глобальней, не­
жели путеш ествие по сказочной 
стране с тележкой MtG-карт в руках 
и монотонные сражения с тупова­
тым электронным соперником.

Само собой, вся команда разработ­
чиков переболела MTG, а многие про­
должают играть в “ М эджик” и сейчас. 
Пик карточных страстей в компании 
разгорелся как раз полтора-два года 
назад. Сергей Орловский, сам большой 
любитель “синего контроля” , просто 
направил народное увлечение в нуж­
ное русло. Результатом стала собствен­
ная игровая карточная система в кото­
рой, конечно же, сохранился дух Magic: 
The Gathering. Разработчики не поле­
нились внимательно изучить опыт и 
других коллекционных игр, вроде 
Battletech и даже (не надо!) Pokemon.

Новая карточная игра должна быть 
проще и обозримее, ведь написать по- 
настоящему толковый AI для Magic в

8 game.exe п 'оо
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сложными, и ровно столь же динамич­
ных, чтобы не надоесть при игре в Ин­
тернете. Последнее слово— ключевое. 
Etherlords будет в значительной степени 
ориентирована на многопользователь­
скую WWW-игру со своей системой 
рейтингов, соревнований и прочих обя­
зательных онлайновых примочек. На­
пример, среди топовых игроков будут 
разыгрываться коллекционные закли­
нания запредельной мощности, которые 
останутся с  ними и за пределами от­
дельных сражений. А там, глядишь, 
магические компоненты для Etherlords 
будут продаваться в Интернет-магази­
нах по 10 рублей штука.

Думаю, говорить что-то о графи­
ческом исполнении игры не имеет 
смысла —  вся красота перед вами, 
на картинках. Модернизированный 
движок “Проклятых земель” —  это 
все, о чем только может мечтать п о - 
ходовая стратегическая игра. Как 
один из последних живых свидете­
лей, наблюдавших Etherlords воо­
чию, добавлю: по достоверности 
анимации и качеству 30 -м оделей 
игра, на мой взгляд, даже превос­
ходит “ Проклятые земли” . Сложные 
пассы в стиле Final Fantasy и все эти 
феерические аудиовизуальные эф­
фекты, сопровождаю щ ие каждое 
магическое заклинание, настолько 
красивы, что совершенно не дают 
соср ед оточи ться  на собственно 
игре. Поклонников серьезных похо- 
довых стратегий, которые привык­
ли к совсем другому качеству, мо­
жет ждать культурный шок.

Так что год на адаптацию —  не так 
уж и много. Начните развивать в себе 
чувство прекрасного уже сегодня.

если не ошибаюсь, четыре. Таким об­
разом, встречаясь с конкурирующим 
героем в чистом поле, очень сложно 
предугадать состав его “колоды” .

Еерои? О, это отдельная песня. 
Вполне возм ожно, нам придется 
здорово повозиться со своими лю­
бимцами, чтобы заставить их тас­
кать все эти волшебные ингредиен­
ты. Как и в НММ, персонажи раз­
виваются со временем (будет ли 
опыт и умения, пока не ясно), пол­
зают по волшебной стране, откры­
вают новые земли, бьются с врага­
ми, а в свободное от подвигов вре­
мя занимаются строительством ма­
гической экономики.▲

Меньше всего игра напоминает 
неторопливую "карточную" 
стратегию, но, поверьте, это 

именно так.

его нынешнем виде —  задача совер- 
шенно невозможная. С другой сторо­
ны, проект не может и не должен вы­
родиться в детсадовский Pokemon, 
иначе... совершенно верно, кому он 
будет нужен? Поклонникам серьезных 
стратегий, на которых в первую очередь 
рассчитан Etherlords, точно не. Сколь 
компромиссным было решение разра­
ботчиков и удалось ли его найти вооб­
ще —  тайна сия великая есть. А пото­
му, повязав свой старый пионэрский 
галстук, торжественно обещаю: как 
только нам разрешат поиграть, мы вам 
все-все расскажем.

Вокруг хорошая карточная игра на 
компьютере, да еще в полном 3D, это, 
конечно, здорово. Только, зная Nival, 
можно быть уверенным, что одними кар­
тами дело не закончится. Так и есть. При­
стегните ремни, мы подкрадываемся к 
самому главному. Вокруг этах “карточ­
ных” дуэлей построена гигантская стра­
тегическая игра с экономикой, строитель­
ством, дипломатией, наукой и героями.

Суть этой машины развлечений —  
развитие игровой “колоды” . Я начал 
употреблять карточные термины в ка­
вычках, потому что в Etherlords ника­
ких карт вообще нет. Там есть ингре­
диенты, из которых создаются закли­
нания, используемые в битвах. Закли­
наний более 300 штук: колдовство, 
проклятия, вызов магических существ 
и прочее, прочее, прочее. Среди мно­
жества оригинальных магических эф­

фектов обещаются некие “ритуалы” , 
способные... изменить правила игры в 
целом (I). Своеобразный аналог “гло­
бального enchant’a” из MTG.

Самое интересное, что если в ком­
пьютерной MTG карты появлялись 
прямо из воздуха без всякого логичес­
кого объяснения, то ингредиенты 
Etherlords производятся... ну а где они 
еще должны производиться? —  на 
фабриках. Да, да! Игрок добывает ре­
сурсы и строит фабрики по изготов­
лению различных магических состав­
ляющих. Заклинания “одноразовые” , а 
значит, если вы хотите одержать по­
беду, надо не только хорошо играть в 
“карты” , но и построить отлаженную 
экономическую систему по производ­
ству этих самых “карт” .

Скажу больше, одними только фаб­
риками дело не ограничивается. Зак­
линания надо сначала “изучить” в ла­
бораториях. Дерево наук нелинейно 
(сложный способ сказать “ветвисто”) и 
разнится для каждой расы, коих в игре,

Интернет
И графика «сожалению, вынуж­
ден расстроить тех, кому нравится плав­
ный, непрерываемый сценариями и за - 
даниями ход игры. В Etherlords процесс 
будет разделен на 20 с лишним миссий 
—  достаточно больших, чтобы быть

game.exe iro o 9
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Байки вырываются на свободу

М ихаил  С У Д А К О В
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Ш опрос создания по-на­
стоящему быстрых игр 
всегда стоит ребром. 
Когда осененный оче­

редным просмотром Formula 1 или 
знаменитой сцены с “подами” из Star 
Wars: Episode 1 разработчик замыш­
ляет сотворить нечто сверхбыстрое, 
над его левым ухом неизменно по­
является чертик, советующий в обя­
зательном порядке ввести в игру ка­
кое-нибудь оружие: “ И чтобы стре­
ляло! Вот так: бумбахтарарам” .

Наивный девелопер соглашается, и 
вместо столь желанного упоения ско­
ростью игрок упивается страхом по­
лучить в спину электрический разряд. 
Это по-своему хорошо, но отвлекает 
от главного. Поэтому известие об игре, 
где совершенно точно не будет этого 
самого “бумбахтарарама” , а скорость 
окажется такой, что только держись, 
согрело душу. В конце концов, сколь­
ко можно играть в SW:E1 Racer?

Между тем парни из GRIN приняли 
настолько верное решение, насколь­
ко это вообще возможно для неопе- 
рившихся (почти green) новичков: в 
Ballistics, этой “Формуле-1 будуще­

BALLI5TIC5
ЖйНР Футуристические гонки
1 Р А З Р А Б О Т Ч И К J
GRIN

В Е Б -С А Й Т  Р А З Р А Б О Т Ч И К А
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О С О Б Е Н Н О С Т И

От притягивающего к поверхности магнит­
ного поля можно отключиться, выжать пе­
даль газа и поддать ускорителем. Появив­
шаяся полная свобода перемещения грозит 
гибелью, если не обуздать разогнавшийся 
сверх меры байк, но позволяет во всех под­
робностях рассмотреть окружающий вас ве­
ликолепно детализированный мир будуще­
го. А еще нужен ОЧЕНЬ мощный компьютер
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Гонки на hover-байках по тун­
нелям и не только. Без стрель­
бы, зато со СКОРОСТЬЮ.

◄ ►

го” , помимо ускорителей и двигате­
лей внутреннего (и внешнего, долж­
но быть) сгорания, нет ничего отвле­
кающего от процесса гонки. Кроме, 
пожалуй, магнитного поля.

F r e e d o m  g Ba||jst jcs необычна и 
поучительна (в прямом смысле этих 
слов —  всем удивляться и мотать на 
ус!) система управления hover-байка­
ми. Изначально каждый, с позволе­
ния сказать, мотоцикл “пристегнут” к 
магнитному полю, в достаточной мере 
обеспечивая себе безопасность и 
простоту маневра. Так легче легкого 
обогнать зарвавшегося дружка, но 
остается лишь мечтать о полной, 360- 
градусной свободе перемещения в 
пространстве и настоящих скоростях.

Вид от первого лица. Субъективно 
всегда самый быстрый.

Вот с “отключения” от такого род­
ного и безопасного поля и начинает­
ся реальная жизнь. Байк приобретает 
возможность лететь, куда вздумает­
ся, разом открещиваясь от ущербной 
приставки “hover” , а стрелка на спи­
дометре зашкаливает, грозя пере­
гревом двигателя.

По словам создателей игры, мак­
симальная скорость не ограничена 
практически ничем, кроме разума 
игрока... или его безумия. Идея в том, 
что, разогнавшись хорошенько, мож­
но пойти как на обгон, так и на встре-▼

Город и Труба. Странное сочетание.

http://www.arin.se
http://www.arin.se/ballistics
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чу с Всевышним, ибо никаких гума­
нистических устройств вроде вос­
кресителей в недалеком будущем, 
увы, так и не придумали. Зато стены 
там строят крепчайшие, на века.

More and more и если несу_
щемуся на всех парах к стене гонщику 
остается только посочувствовать, то на 
греющиеся движки управа имеется. 
Вырученные за победы в чемпионатах 
деньги можно потратить на более мощ­
ный “кулер” , который позволит выжать 
из байка еще немного мощности без 
опасения взорваться. Впрочем, с такой

же легкостью покупаются новые движ­
ки и ускорители, образуя замкнутый 
круг. Мы его охлаждаем, а оно греется 
все сильнее и сильнее.

Самое интересное то, что апгрейду 
может подвергнуться как байк, так и его 
пилот: эти странные создания, лишь 
внешне похожие на людей, готовятся к 
роли гонщиков Ballistics с раннего дет­
ства, пережив несколько генетических 
операций —  к примеру, перестройку 
дыхательной системы. На сверхзвуко­
вых скоростях лучше себя чувствуешь, 
если в легких вместо воздуха плещет­
ся специальный гель.

М ечты , м е ч т ы ... Первое
“ ого !” непроизвольно вырывается 
из груди при взгляде на скринш о- 
ты. П ро гр ам м и сты  GRIN, все го  
шесть месяцев отдавшие непосред­
ственно игре, корпели над движком 
Diesel Engine больше года, причем 
корпели, судя по всему, не напрас­
но. Эти сверхчеткие текстуры, вы­
сокополигональные модели, пора­
зительная глубина прорисовки, обя­
зательные хромированные поверх­
ности и скупые, но чертовски умес­
тные спецэффекты...

Идеально выстроенная киберпанк- 
атмосфера вызывает неудержимое же­
лание играть и играть: на безумных ско­
ростях, на стильных speed-байках, 
сквозь мрачные города и изгибающие­
ся по прихоти дизайнеров трубы... В 
GRIN утверждают, что Diesel Engine об­

ладает потрясающей 
гибкостью, позволяя в 
любой момент вста­
вить в игру все, что 
пожелает душа, и вы­
давая на любой сис­
теме не меньше 70 
(семидесяти!) fps —  
разумеется, не без 
копания в настройках.

Но сладкие грезы 
о 70-ти кадрах в се­
кунду при м акси ­
мальной детализа­
ции рушатся, не вы­
держав заявленных 
минимальных тре­
бований (GeForce/ 
G400 и Р 2-4 00 ) и 
бьющ его наповал 
факта, уже прове-

А
Труба достаточно широка для 

разного рода маневров.

ренного опытом: GeForce 2 + Medium 
Detail = 20 fps. Грустно, но чудес не 
бывает. “Got the Gear? Get the game!” 
—  скандируют разработчики. Им лег­
ко говорить...

И ж д ем  дуМаЮ) что в муль_
типлейере нас ждут откровения. Ав­
торы кичатся новыми режимами, но 
на данном этапе выдавать желаемое 
за действительное —  их неотъемле­
мое право. Хотя возможность сжечь 
противника огнем дюз своего байка 
выглядит весьма и весьма привле­
кательной, немного, правда, расхо­
дясь с принципом ненасилия в “ско­
ростных играх” , проповедуемым в 
самом начале этого текста.

Радует одно: игры такого рода еще 
существуют и делаются, быть может, 
и не асами игропроизводства, но 
людьми, несомненно, увлеченными. 
Тихо сидеть почти два года, шлифуя 
никому неизвестную игру, чтобы по­
казаться на глаза почтенной публике 
за три месяца до релиза (уход “на зо­
лото” назначен на 25 ноября с.г.), —  
на это способен далеко не каждый.

И, знаете, слова о “практически 
неограниченной скорости” до сих 
пор как-то  странно действуют на 
психику. Хочется сорваться с мес­
та, выбежать на улицу и... И понять, 
что в реальной жизни  существуют 
определенные барьеры, выше ко­
торых не сунешься. Flo есть игры, 
которы е мы ж д е м . П охоже, 
Ba llis tics  умудрилась пролезть в их 
ряд без очереди.

А
Освещение непривычно яркое и... 
цветное.
▼
Байк потрясающе красив. Вопрос 
в том, какой это уровень 
детализации?

Кроме того, не стоит забывать про 
шасси, чья навороченность напря­
мую влияет на прочность байка, а 
также про аэродинамический костюм 
гонщика, который к тому же можно 
раскрасить во все цвета киберпанка.
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Монстры mecha-реслинга
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ак уж  вы ш ло, что 
среднестатический 
П К-и грок почти не 
знаком с понятием 

“бои mecha-роботов” : что мож­
но понятв, сыграв в Shogo и по­
пробовав на зубок весвма по- 
средственный порт Virtual On? А 
вот владельцы PSX и Dreamcast 
чувствуют себя в этом жанре как 
рыба в воде, успев пресытить­
ся Armored Core, Virtual On 2 и 
отмечая в календариках даты 
появления h o b b i x  шедевров на 
заданную тему.

Москвичи (а также заинтересо­
ванные жители несколвких дру­
гих городов, имеющих приличные 
игровые центры) имеют прекрасную 
возможноств открыть для себя авто­
мат с двумя джойстиками, болвшим 
экраном и кучей зевак, оживленно 
комментирующих неуклюжие попытки 
освоитвся с непривычным управлени-

Страсть к раскраске всего, что попадется под руку, в национальные цвета
еще никого до добра не доводила.

ем (заметим, что непривычное вовсе 
не означает “неудобное” —  игровой 
автомат V irtual On оставляет у вас 
странное ощущение какой-то пустоты 
в левой руке, когда садиш вся за 
Mechwarrior и иже с ним).

Всем остальным (читай: гордым 
обладателям Р З-800 и GeForce2 
GTS) м ож но посоветоватв лиш в 
одно: обзавестисв кредитной кар­
точкой и ждатв. В M onolith, колы­
бели трижды героя ассоциации л и - 
цензируемых движков LichTech 2.x,

кую т “ наш ответ японцам  
Atom ix’s Big Bot Battles.

Тех

В стране  
превосходящ его
С О Л Н Ц а  Господа из Monolith и не 
пытаются скрывать свои ориентиры, 
вздыхая о долгих ночах, проведен­
ных за VO (made by SEGA, которая, 
кстати, любима и почитаема за со­
здание “и гр -м а я чко в ” ). Быстрый, 
динамичный action, разбавленный 
спецификой mecha, рукопашным и

Т е к  Д т п г ш с ' б  
B i g  В а т  B a t t l e s

ЖАНР EDM PDEDTDB
[Р Й З Р Й Е П Т Ч И К  J

Monolith

е
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В угоду совершенно мизерному размеру (а 
значит, и небольшому времени скачивания) 
игра по уши напичкана технологиями ком ­
прессии и stream ing media. Некоторая од­
нообразность арен и бэкграундов сполна 
компенсируется фирменной LichTech’oBCKon 
ярмарочной раскраской и обилием спецэф­
фектов. Девять роботов, десять видов ору­
жия, четыре многопользовательских режи­
ма, полное отсутствие эконом ики, sh ield ’bi, 
jetpack’n и прочее— все то, за что японцы 
любят аниме и залы игровых автоматов.

СЫ ТЬ

Гладиаторские бои японских mecha- а: I -

и 8роботов с комментариями Николая
Ф о... простите, Текса Атомика, под- X
чистую слизанные с аркадного Virtual И zn
On. Распространение —  исключи- а: £
тельно через Интернет. ее

«Я

◄ ►  ^

▼
Изящные формы и необычное оружие. Что еще нужно для победы?
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для своего mecha-воплощения. И это при 
том, что самих роботов в игре будет по­
рядка 9-10 штук (три разновидности 
плюс четыре весовых категории). Десять 
видов оружия и пяток стандартных при­
мочек вроде щитов и ускорителей— это 
еще не повод гордитвся своим детищем, 
будв оно хоть трижды “интуитивным в уп­
равлении и легким в освоении”.

Но монолитовцы проявили себя, 
как и следовало ожидатв, в области 
граф ики . У тил и зи ро ванны й  для 
нужд VO-клона движок LithTech 2.5 
обладает как раз тем перечнем воз­
можностей, что заставляет обыва­
теля задуматвся о пополнении сво­
его технического словарного запа­
са и перекройки семейного бюдже­
та в полвзу h o b b i x  запчастей для 
компвютера. Тем более что он (дви­
жок) уже успел показатв свою, ска­
жем так, неторопливоств.

Скриншоты, однако, выглядят если не 
“на ура” , то, как мини­
мум, на молчаливое 
“одобрямс” : сим па- 
тичные модели, прин­
ципиально бросаю­
щееся в глаза цветное 
освещение, красочные 
спецэффекты, зер­
кальные поверхности 
и, на первый взгляд, 
правильные тени.
Огорчает лишь непре­
менный космическо- 
техногенный ланд­
шафт, довольно блек­
ло выглядящий на фоне

достанет из-под при­
лавка запылившийся 
от долгого пребывания 
на улице диск. Игра 
распространяется по 

Интернету и ТОЛЬКО по Интернету. В 
Monolith заключили соглашение с Real 
Networks (известна вам по RealPlayer) на 
распространение ТАВВВ через WWW и 
теперь бьются над тем, чтобы сделать 
процесс закачки игры как можно более 
приятным и незаметным.

Кто бы мог подумать... Как только бо­
лее-менее приличные игры (а мы ис­
кренне надеемся, что ТАВВВ окажется 
именно такой) осознали перспектив­
ность своих продаж онлайн, игроде- 
лы,в конец разбалованные запредель­
ными объемами памяти и жестких дис­
ков среднестатического игрока, вспом­
нили о волшебном слове “оптимиза­
ция” . Полная версия игры будет зани­
мать, по утверждениям разработчиков, 
не более 20 Мбайт (демо-версия —  
меньше пяти), что неприлично мало 
даже для таких поп-шедевров, как 
BeachHead 2000 или Deer Hunter 8 <тут 
уместен знак бесконечностих

И ещ е дольш е Впрочем се_
тевые технологии используются в 
ТАВВВ не только на этапе покупки. 
Разумеется, не забыт мультиплейер, 
который будет насчитывать как ми­
нимум четыре режима (Deathmatch, 
Atomic BattleBall, Тех Atom ic’s Space 
Race и Galactic Domination), а также: 
последующая докачка всевозмож­
ных expansion раск’ов, новых “шкур” 
для роботов, дополнительных арен и 
всего того, что можно присобачить к 
свежекупленной ($20) игре.

Внимательные читатели, пробе­
жав глазами вышеописанное, об­
наружат, что нераскрытыми оста­
лись лиш ь два вопроса (с самой 
игрой все ясно как божий день): 
будет ли в игре кампания и кто та­
кой Тех Atomic? Кампания будет, и 
даже не одна, а Текс —  это тот са­
мый комментатор, обожающий по­
яснять очевидные вещи вроде: “Он 
врезал ему прямо по реактору! 
Боже, какая боль!!! Но посмотрите, 
что это?.. Джек-П отрош итель пы­
тается оторвать противнику клеш ­
ню! Давай, Дж еки, засади ему по 
самые фотоэлементы!!!” Вы поня­
ли, о ком идет речь, не так ли?

< | Ч |
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Дилинговый центр на Садовом
Открытие торговых счетов 

S rOfihk On-Line через Internet 
'■ t^P  (для иногородних)

Круглосуточно, Без комиссий 
Кредитное о пен о 1:100 

Земляной вал, 50. л 916-5330

Кое-кто решил поиграть в 
снайпера.

дистанционным боем один на один: 
вот из чего растут железные ноги 
ТАВВВ. Впрочем, как раз недостаток 
скорости в VO и спровоцировал со­
здание новой игры.

По словам сотрудников Monolith, их 
игровой процесс будет несколько бы­
стрее, а основные принципы останутся 
неизменными —  классическими 
консольно-аркадными. Суть подоб­
ного рода развлечений —  в проти­
воборстве двух (именно двух, не бо­
лее, хотя от американцев можно ждать 
чего угодно) многотонных роботов, 
носящихся, что твои игрушки-транс- 
формеры, по загроможденной всяким 
технологическим хламом арене.

И это весело, друзья. Японцы, лю­
бители пофантазировать, закрывают 
глаза на тот очевидный факт, что 
большим ребятам не нужны мечи, 
поэтому начинающаяся партизанская 
война с использованием дальнобой­
ного оружия всякий раз очень быст­
ро и как-то незаметно перерастает в 
задорную рукопашную, сдобренную 
десятиметровыми прыжками в вы­
соту, стрейфами и криками: “З а р -р - 
рэжу!” . Это к вопросу о различиях 
восточной и западной культур.

Равнение
на ДВИЖОК [:сли опираться на го­
лые факты, то ТАВВВ не предлагает иг­
року ничего особенного, кроме разве что 
выбора из пятидесяти боевых раскрасок

любого произвольно 
взятого демонстраци­
онного скриншота 
LichTech 2.x. Но как раз 
этот феномен объясня­
ется очень легко.

Игра идет 
по проводам
Вы не увидите Тех 
Atomic’s Big Bot Battles 
на прилавках магази­
нов. Продавец не по­
ложит коробку в бу­
мажный пакетик и не

В дело идут все применимые в дан­
ном случае алгоритмы компрессии 
(д виж ок, к слову, поддерж ивает 
S3TC), отчетливо прослеживается курс 
на Real-технологии (о -о -о  нет!..). 
Люди наконец-то взялись за ум, стис­
нули зубы и позабыли о сладких ги­
габайтных инсталляциях и системных 
требованиях с неизменной строчкой 
“рекомендуется 128-256 Мбайт ОЗУ” . 
Это рай, коллеги! Восьмибитная нир­
вана в конце 20 века! Long live Internet!
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ПРОФЕССИЯ
Новые сталкеры принимают VISA

К о р о н н а я  ф р а з а , ко то р о й  я н е с ко л ь ко  л ет  в ес ел и л  о к р у ж а ю щ и х , з в у ч а ­
ла та к: “И з в и н и т е , у  м е н я  ку ч а  работы , е щ е  и гр ать  и и гр а т ь ”. В о б ы в а ­
те л ь с ко м  с о з н а н и и  м о и х  д р у з е й  гл аго л  “и гр а т ь ” з а н и м а л  п р о ч н о е  по л о ­
ж е н и е  р я д о м  со  с л о в о с о ч е т а н и е м  “пить  п и в о ”. М ы с л ь  о то м , что  за  “игру  
в и гр ы ” м о ж н о  по л уч а ть  д е н ь ги , вы зы в ал а  у  них  за в и с ть  с а м ы х  р а з н о ­
о б р а зн ы х  о тте н ко в . Н о  л ю д е й , ко то р ы е  с та в я т  м е ж д у  с л о в а м и  “и гр а ” и 
“р а б о т а ” з н а к  р а в е н с тв а , с к а ж д ы м  го д о м  с та н о в и тс я  все  б ол ь ш е.

самом деле, как  зарабо­
тать, играя в компьютер­
ные игры? Еще несколько 
лет н азад  сущ ествовало 
всего три способа: вы мог­
ли создавать игры, прода­
вать игры или описывать 

игры. Е1есмотря на кажущуюся легкость 
этих замечательных рецептов никогда 
не расставаться с детством, все они в 
действительности имеют к  собственно 
процессу весьма далекое отношение и, 
кроме того, требуют от работника мас­
су совершенно ненужных знаний, уме­
ний или способностей. В какой бы из 
трех областей вы ни пытались подви­
заться, вам все равно приходится быть 
кем-то еще, кроме игрока. Даже бета- 
тестеры, святые люди, рано или поздно 
становятся руководителями отделов те­
стирования, или, хуже того, разработ­
чиками, или еще кем-то — короче, пе­
рестают играть в игры и на­
чинают работать.

Еще один, совсем не про­
стой способ — уйти в боль­
ш ой спорт. Л ю бая игра, 
вокруг которой крутится 
много народу, рано или по­
здно превращается в спорт.
Со всеми вытекающими — 
деньгами, ассоциациями, 
победителями, побежденными, предсе­
дателями жюри и девушками в купаль­
никах . Q uake и U nrea l, S tarC raft и 
Magic: The Gathering — стань лучшим, 
начни побеждать на турнирах и, воз­
можно, тебе улыбнется удача. Ты выиг­
раешь коврик для мыши. Увы, век про­
фессиональных игроков недолог, а их 
финансовое положение нестабильно. 
Рано или поздно талантливые одиноч­
ки уходят — становятся девелоперами,
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сотрудникам и игровых издательств, 
журналистами. Или просто прекращ а­
ют играть, отправляясь на встречу со 
“взрослой” жизнью...

Это занудное вступление я  сделал не 
для того, чтобы заставить вас задумать­
ся о беспросветном будущем. Вовсе нет. 
Все знаки указывают на то, что в самом 
блйжайш ем времени ситуация изм е­
нится. Рабочие места появятся... прямо 
в играх. Скажу вам больше, они уже по­
явились! Но об этом чуть позже.

Герои на продаж у
Весной этого года вокруг самой массо­
вой онлайновой игры Everquest разра­
зился интереснейший скандал. Ее вла­
дельцы “вдруг” обнаружили, что на аук­
ционе eBay (www.ebay.com) вовсю идет 
распродаж а м агических предм етов, 
одежды, оружия и даже... людей. То есть 
высокоуровневых персонажей, готовых 

к употреблению, обвешан­
ных с ног до головы ценны­
ми магическими шмотками 
и оружием, небитые, некра­
шеные, одни руки, летняя 
эксплуатация, торг. Торго­
ваться можно было только 
“вверх” , потому как аукци­
он. Цены самые разнооб­
разные — одежда и обувь от 

20 до 500 долларов, герои от 300 до 1500. 
Объем сделок в мировых масштабах не­
велик — в районе пятидесяти тысяч доц» 
ларов в месяц, но продолжал расти.

Если в реальном мире за деньги можно 
купить себе только титул, то мире вирту­
альном — все остальное. Е1овое лицо, на­
выки и умения, магическую силу, власть, 
уважение. Конечно, это нечестно. Боль­
шинство игроков яростно выступают 
против, и Sony с Verant после некоторой
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паузы сформулировали официальную 
позицию: “Некоторые игроки снабжают 
своих героев такими чересчур магически­
ми средствами, как кредитки Mastercard 
и VISA. Мы будем изгонять их”.

Руководство Sony обратилось в eBay 
с просьбой запретить торговлю вирту­
альными магическими предметами и 
личностям и . На каком  осн ован и и ? 
Найти причину, запрещающую одно­
му человеку продать другому несуще­
ствующий магический молоток за ты ­
сячу долларов, если сделка совершает­
ся сторонами по доброй воле, а купив­
ший к  тому же прыгает до потолка от 
счастья, — очень трудно. По правилам 
eBay, с аукциона удаляются лоты, ко­
торы е м ож но охарактеризовать как  
“нелегально продаваемая интеллекту­
альная собственность” . Адвокаты Sony 
полагают, что магические предметы и 
виртуальные личности считаются и н ­
теллектуальной  собственностью  ее 
разработчиков, и боссы eBay были го­
товы с этим согласиться.

Прошло полгода — и, разумеется, ни­
чего не изменилось. eBay, а также дру­
гие онлайновые аукционы, продолжа­
ют торговлю виртуальными товарами, 
причем объем торгов все увеличивает­
ся. Давайте прямо сейчас заглянем на 
www.ebay.com . П ропустив разделы  
Ultim a Online и Asheron’s Call, лезем 
непосредственно в Everquest, на закры­
тые торги, то есть те, сделки по кото­
рым уже состоялись.

Смотрите, Cloak of Flames, “лучшее 
оружие для ближнего боя, которое мож­
но купить за деньги” . Владелец просил 
всего 450 баксов, ушло за 815. А вот не­
кромант 54 уровня. Читаем описание: 
“int 200, все, что не прибавляет int, при­
бавляет ману, коей персонаж букваль-
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но сочится. Работает соло практически 
везде, отлично действует в составе 
групп” . Продано! За $1225.

Профессиональных продавцов поба­
иваются — вполне вероятно, могут ки­
нуть. Поэтому зачастую дающие объяв­
ления пытаются объяснить причины 
своего бесчеловечного поступка. “Про­
ведя месяцы за Everquest, я  решил за­
няться другими делами. Продам друи­
да 50 уровня, бонус — многообещаю­
щий воин 6 уровня” . Купили за $960.

“Продается паладин 52 уровня (зовут 
Еошей). Внимание! Персонаж продается 
не из-за плохой репута­
ции или чего-нибудь в 
этом роде, просто мой 
интерес к  EQ стал уга­
сать. Еерой весьма уважа­
ем среди граж дан 
N orrath . К ом плекта­
ция...” . Уважаемого Еошу 
купили за 1036 долларов 
99 центов.

Конечно, в условиях тотального зао­
кеанского благополучия эти цифры зву­
чат не так дико, как здесь. Хотя, уверяю 
вас, американцы никогда не бросают 
денег на ветер — только посмотрите, 
какие помойки они покупают вместо 
достойных велосипедов. И если чело­
век отдает за Cloak of Flames (суть ми­
раж, фэйк, запйсь в базе данных, кото­
рая завтра может исчезнуть)... то, может 
быть, этот предмет ДЕЙСТВИТЕЛЬНО 
стоит своих денег? Ерань между реаль­
ным и виртуальным в онлайновых ком­
пьютерных играх особенно тонка, и, 
кажется, она вот-вот исчезнет совсем. 
Эта тема интересует меня давно, поэто­
му я  решил копнуть немного глубже. 
Вещи обнаружились совершенно уди­
вительные...
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Новые сталкеры
Дэн Скорски и его команда профессио­
нально занимаются выращиванием пер­
сонажей (они называют это farming) бо­
лее полугода. Раньше они делали то же 
самое, но ради спортивного интереса. 
Борьба кланов, и все такое. Потом иг­
рать надоело, a Everquest все продолжал 
набирать популярность. Тысячи “чайни­
ков” с разинутыми от удивления ртами 
появляются на сервере каждую неделю. 
Многие из них — вполне состоятельные, 
занятые люди, которые хотят отдохнуть, 
но не привыкли чувствовать себя лузе- 

рами. У них нет времени 
на утомительное “прока­
ч и в ан и е” персонаж а, 
они хотят получить все 
тридцать-три-удоволь- 
ствия прямо сейчас и го­
товы платить за это день­
ги. “Я не думаю, что мы 
занимаем ся торговлей 
людьми, — отвечает мне 

Д эн  после некоторого  раздум ья. — 
Представь, что мы продаем скафандры 
для выживания в агрессивных средах. 
Мир Everquest — это красивое, но опас­
ное место, и если вы хотите жить в нем, 
а не выживать, лучше довериться про­
фессионалам и купить готового героя”.

Дэн и его команда — студенты коллед­
жа, у которых сегодня едва ли осталось 
время на учебу. “М ы перешли на вахто­
вый метод работы, герои выращивают­
ся почти 20 часов в сутки. Обычно я 
провожу в Everquest более 10 часов в 
день с перерывами на еду, сон, учебу и 
прочие радости жизни. Механизм отла­
жен до мелочей, но это не значит, что 
он автоматизирован. Это по-прежнему 
очень творческая, увлекательная рабо­
та, в которой бывают свои взлеты и па-
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ден и я. Н есм отря на то что я  знаю  
Everquest как свои пять пальцев, мне все 
еще интересно играть. И, признаться, 
со многими персонажами я  расстаюсь 
с сожалением. Иногда мне кажется, что 
вместе с этими друидами и некроман- 
там ия продаю... часть самого себя” . На 
вопрос, сколько он зарабатывает про­
дажей частей “самого себя” , Д эн не дал 
четкого ответа: “На жизнь хватает” .

В последнее время в бизнесе появи­
лось множество чрезмерно самоуверен­
ных дилетантов, мешающих работать и 
портящих репутацию честным продав­
цам. Бывали случаи, когда одного и того 
же персонажа продавали нескольким 
покупателям. Несостоявшиеся воины и 
маги жалуются в Verant, требуя вернуть 
им деньги. Деньги владельцы игры, ра­
зумеется, не возвращают, а вот образ­
ц о в о -п о к а зат ел ь н ы е  р еп р есси и  на 
“фермеров” устраивают.

Виртуальны й туризм
В качестве новых путей экономическо­
го вы ж и ван и я п о сто ян н ы е ж ители 
Everquest придумывают весьма ориги­
нальные способы зарабатывания денег. 
Я разговариваю с Робертом Дилтсом, в 
прошлом профессиональным “ферме­
ром ”, а ныне — проводником, или лич­
ным тренером, кому как удобнее.

“Покупая готового высокоуровневого 
персонажа, люди пропускают много ин­
тересных зон, — уверен Роберт. — Льви­
ная доля приключений остается за бор­
том, и многие это понимают. Игрокам 
интересно самостоятельно, шаг за ша­
гом, вырастить собственного персонажа, 
путешествовать, сражаться с монстрами, 
открывать для себя новые территории, 
заводить собственных друзей и врагов, а 
не “пользоваться” чужими. Если у вас
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есть товарищи, которые готовы возить- 
ся с вами день и ночь, вместо того чтобы 
зарабатывать опыт в высокоуровневых 
зонах, — очень хорошо. Но, как прави­
ло, “ньюби” предоставлены сами себе и 
допускают море глупейш их ошибок. 
Моя цель — помочь им”.

За свою “помощь” Роберт берет дол­
ларами СШ А по предоплате. Стоимость 
его услуг колеблется от 5 до 50 зеленых 
рублей в час, групповые занятия дешев­
ле. “Однако!” —воскликните вы. Да, это 
дорого. Клиенты не то чтобы валят ва­
лом, но работы у Дилтса хватает. Очень 
часто его нанимают в качестве провод­
ника в опасных зонах. Это продолжи­
тельные и сложные экспедиции, кото­
рые Роберт просчитывает особенно тща­
тельно. Он никогда не берется за дело, 
если не уверен в подготовке кого-то из 
членов группы, — ведь в случае провала 
пострадает его репутация, а это един­
ственное, чем он дорожит.

“Я — что-то вроде агентства экстре­
мального туризма, только мои маршру­
ты проходят в виртуальных мирах. Я 
показываю людям места, которые они 
не нашли бы никогда в жизни. Я помо­
гаю им добыть оружие и шмотки, кото­
рые не купишь в магазинах. И, самое 
главное, я  делюсь с ними собственным 
опытом, своим знанием игры. Я угро­
бил чертову уйму времени на Everquest, 
я  нахожусь в игре больше, чем в реаль­
ной жизни. Так почему бы мне не пере­
нести в Everquest свой офис? По край­
ней мере сэкономлю на транспорте!”

Получается, компьютерная игра со­
здает новые рабочие места прямо в са­
мой себе! Everquest сегодня — самый 
густозаселенный онлайновый мир, од­
новременно на его серверах находятся 
более 40000 человек, а количество заре­

гистрированных пользователей перева­
лило за 300000. Е1едавно Sony подтвер­
дила свое желание и далее развивать 
Everquest, приобретя Verant и объявив о 
выходе в декабре 2000 г. аддона Scars of 
Velious. По неофициальной информа­
ции, кое-кто из бета-тестеров Scars of 
Velious получит работу прямо в игре...

Люди корпорации
Эти люди не афишируют свою деятель­
ность, это одно из условий контракта. 
П осле того к ак  
очередной конти­
нент проходит те­
стирование и под­
клю чается к  ос­
новном у миру, 
часть бета-тесте­
ров остается внут­
ри, но уже в каче­
стве постоянных 
сотрудников. Е1екоторые из них продод- 
жают тестировать зоны — теперь уже 
вместе с толпами игроков. Осторожно и 
тонко они подталкивают новичков в 
нужном направлении, подсказывают иг­
рокам тактику прохождения сложных 
зон и собирают отзывы. Их отчеты ежед­
невно ложатся на стол руководителя от­
дела эксплуатации Everquest.

Чем заняты остальные? Бывший бета-те­
стер, а ныне сотрудник Sony, который по­
просил называть его Бобби Браун, более 
двух месяцев работал... монстром. Ксожа- 
лению, он не назвал имя этого монстра — 
оно достаточно известно... может быть 
скандал. На заре Everquest разработчики 
частенько отключали программу управле­
ния высокоуровневыми мобами и играли 
за них самостоятельно — просто шутки 
ради. Потом оказалось, что это единствен­
ный способ сохранить баланс и поддержать
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интерес к  игре бывалых игроков. На опре­
деленном уровне подготовки команды 
компьютерная программа не в состоянии 
обеспечить достаточную сложность. Опыт­
ные игроки находят лазейки в AI, после 
чего начинают эксплуатировать ее в своих 
интересах. Еолько человек с его непредс­
казуемым поведением может составить 
конкуренцию другому человеку.

Бобби уверен, что более 15 самых 
опасных существ в Everquest на 80Я уп­
равляются людьми. Sony предлагает эту 

работу топовы м  
игрокам, вы тас­
кивая их из полу- 
п о д п о л ь н о г о  
“ф ерм ерства” и 
“туризма” .

“ И нвестиции в 
Everquest продол­
жаются. Боссы за- 
и н т е р е с о в а н ы , 

чтобы игра набирала популярность, и  если 
ради этого придется заменить всех зайчи­
ков и белочек людьми, это будет сделано, 
— считает Бобби. — Бармены, продавцы 
в магазинах и прочие ключевые персона­
жи, с которыми игроки обща­
ются по сто раз на дню, будут 
заменены людьми в первую 
очередь. Онлайновая РПЕ — 
это общение. Никакая про­
грамма, будь она хоть трижды 
умной, не заменит вам насто­
ящ его собеседника. Люди 
приходят в игру и платят день­
ги за то, чтобы почувствовать 
себя в сказочном мире. Это 
большой бизнес. Просто не­
вежливо подсовывать им ро­
ботов. Представьте, вы прихо­
дите в театр, а там вместо жи­
вых актеров — манекены”.

Честно говоря, у меня нет причин со­
мневаться в словах этого человека. Он 
может преувеличивать, но тенденция 
совершенно очевидна. Социальные ра­
ботники, психологи, воспитатели, рек­
ламные агенты и коммивояжеры, пред­
водители религиозных сект, политики, 
дизайнеры , пиарщ ики, сексуальные 
маньяки — все эти и многие другие спе­
циалисты рано или поздно найдут себе 
место в какой-нибудь онлайновой игре. 
Но сначала там окажутся люди, кото­
рые будут обеспечивать жизнедеятель­
ность остальных, обслуживающий пер­
сонал, если хотите.

И если однажды на вопрос: “Как уст­
роился?” ваш приятель ответит: “Во 
второй “Ультиме” гоблином” , не торо­
питесь сдавать его в крепкие руки са­
нитаров. Лучше позавидуйте. В наше 
время получить работу в западной ком­
пании — большая удача.

P.S. Оставайтесь с нами! В следующий 
раз я  расскажу вам, через какую онлай­
новую игру “М едиа-М ост” вывез из 
страны свои сказочные активы.

Everquest. Возможно, этим драконом управляет человек.
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омолясь и почесав в дав­
но уже седом затылке, я 
понял, что слова “через 
несколько лет” для вас, 
молодых и шустрых, зна­
чат явн о  что-то  совсем  
другое, чем для меня, и без 
дополнительных разъяснений беседа 

будет неоконченной.
Роль Кассандры никогда не была лег­

кой, то камнями норовят забить, то на 
костер... Но пророков это не останав­
ливает — они говорят свою правду и со 
спокойной совестью отправляются на 
тот свет, веря, что повлияли на что-то. 
Не надо бить меня камнями, особенно 
если вы и сами считаете, что я  никого 
не обманываю.

выпустят, но надеяться на что-то се­
рьезное — смеш но. На П К  основные 
деньги делают за счет работающих, а 
не играющих людей.

А вот SEGAnet уже запускается, бета- 
тестеры в восторге от удобств и плав­
ности игры (попробовали бы они быть 
не в восторге — кто бы их мнения тог­
да опубликовал!), вот-вот появятся 
первые настоящ ие игроки. А все поче­
му? Потому что на этом можно делать 
большие деньги, для того все и созда­
валось. И их сделают. И игрокам от 
этого станет легче. В этой области лич­
но я  не вижу никаких шансов хотя бы 
догнать приставки. Комитеты не спо­
собны конкурировать с теми, кто ре­
ально Зарабатывает деньги.

ЖИЗНЕРАДОСТНЬ 1Й
ТРУП

ПК еще не умер, он просто так пахнет...

Ч и та те л и , ч и та те л и  вы м ои р о д и м ы е (в о с кл и кн у л  я, п р о чи та в  те  два пись­
м а , что  о п у б л и ко в а н ы  с е го д н я  п од  с во е й  з а к о н н о й  р у б р и ко й  “D o ro g a y a  
r e d a k ts ia . . .”, а т а к ж е  д е с я т к и  д р у ги х  е -п о с л а н и й )!  Я в се гд а  зн а л , что  н а ­
род  вы о ч е н ь  н е п о с р е д с т в е н н ы й  и д о в е р ч и в ы й . К а ч е с т в а  эти  с а м и  по  
с е б е  о ч е н ь  н е п л о хи , и м е н н о  они  и з а с т а в л я ю т  м е н я  п и са ть  и п и са ть  для  
вас, но, в с а м о м  д е л е , в с е м у  д о л ж е н  бы ть п р е д е л ! С то и л о  м н е  ч е с тн о  
о п и с а ть  с и ту а ц и ю  с п р и с т а в к а м и  и П К  (см . .E X E  # 8 ,  с т р .4 6 ) ,  к а к  п о то к  
в а ш и х  п и с е м , бурля и п е н я с ь , за п о л н и л  м о й  почтовы й я щ и к  “с в е р х о м ”...

Powerplay и прочие
Начну с грустного. Итак, Cisco. Cisco, 
конечно, гигант, но, по большому сче­
ту, П К -и гроки  ему интересны  п р и ­
мерно так же, как  инфузории-туфель­
ки. М ало нас, страш но далеки мы от 
народа. Д а, индустрия игр в целом 
благополучно обогнала кино (если я 
правильно по 
м н ю , то  где  
то вб ли зи  м а- п  
яч и т заветны й 
р у б е ж  в 10 
м и л л и а р д о в  
д о л л а р о в  в 
г о д ) ,  но  о т ­
ню дь не т о л ь ­
ко родн ы е П К  
сд елали  это , а и п р и с т а в к и  тож е. 
П оэтому все попытки Valve раскачать 
ги ган тов  на серьезную  поддерж ку 
П К -технологи й  особы х осн ован и й  
под собой иметь не могут. Да, при слу­
чае окажут пом ощ ь, п ресс-рели зи к
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Д ребеденьги
Напомню: уже сейчас доходы от “ти­
пичной” приставочной игры в не­
сколько раз больше, чем от “типич­
ной” компьютерной, и тенденция — к 
увеличению разрыва. Рождается вто­
рой Голливуд, и рождается он, похоже, 
на консолях. Вы справедливо отмеча­

ете, что это 
■П само по себе 

не фатально: 
после ухода 
грандов в 
погоне за 
д л и н н ы м  
д о л л а р о м  
кто-то дол­
жен занять 

их место, и здесь есть шансы для рос­
сиян. Да. Все так.

Только вот давайте посмотрим на 
опыт других “ж анров культуры ” . 
Книги, фильмы, музыка — везде су­
ществует “массовая” продукция, сде-

3  *
и2  14

Н га п  
п  га я  

&

17 game.exe iro o



е Action, arcade, FPS, TPS, laracroft, shoot’em’up! etc. А также то, что вокруг...

ланная очень дорого и качественно, 
о больш инстве представителей кото­
рой знаю т миллиарды, и где-то дале­
ко, на отш ибе, существует талантли­
вый “альтернативны й м и р ” , на про­
изведения которого  всем  попросту 
плевать. А вторы таких ш едевров — 
ф анаты  в хорош ем смысле этого сло­
ва, они не получают за свою работу 
денег и, увы, неизбеж но тонут в мут­
ном потоке точно таких же бесплат­
ных, но бездарных работ.

Причем наиболее правильное срав­
нение — именно с кино (где зрелищ ­
ные возможности очень сильно зави­
сят от вложенных денег, как и в играх). 
Вы видели, скажем, Trainspotting? Хо­
рошо еще, если вы о нем слышали, — 
а ведь это пример талантливой низко- 
бюджетной картины , чудом вы бив­
шейся “почти в лю ди” . Еще примеры? 
Тяжело? Все верно, таких ф ильм ов 
единицы, и назвать их могут только 
истые киноманы.

Н иш евы е ры нки , хотя и вы глядят 
поначалу привлекательно для нович­
ков и небогаты х участников, имеют 
нездоровую тенденцию  быстро исче­
зать с горизонта, их затопляют деш е­
вые поделки, сделанны е в “третьем 
м ире” . Россияне, с их тягой к  эпичес­
ким масштабам, не способны быстро 
и Деш ево клепать нечто среднего и 
низкого качества, а конкурировать с 
больш ими студиями и м ногом илли­
онными бюджетами нам, увы, не дано 
ни в кино, ни в играх, мы попросту 
слиш ком сильно отстаем, на долгие 
годы. К ак вы думаете, почему наш е 
кино (за редкими исключениями!) не­
известно в мире и не конкурирует со 
“Звездными войнам и”? И изменится 
ли что-нибудь в будущем?

Судьба-злодейка
Поймите меня правильно: у меня нет 
“ Дримкаста”. У меня нет и не будет в бли­
жайшие годы (тот самый переходный пе­
риод, о котором я  и говорил) вообще ни­
какой приставки, ведь все серьезные игры, 
пусть позже и хуже, но будут портировать- 
ся на ПК. Но я  смутно подозреваю, что 
наступит такой момент, когда появится 
первая игра, ради ранней встречи с кото­
рой мне не будет жалко выложить те са­
мые три сотни долларов. И чем дальше — 
тем больше будет таких соблазнов. Наши 
“враги” никогда не дождутся момента, 
когда можно будет окончательно сказать: 
“ПКумерли”. Но иу  нас никогда не будет 
повода гордо произнести: “ПКвыжили”.

Рынок П К -игр будет плавно сокра­
щаться, на место дорогих и зрелищных 
придут деше­
вые и серди-

§  §  S
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тые экспона­
ты, интерес­
ного будет 
все меньше и 
меньше, и 
постепенно 
ситуация ста­
нет похожей 
на то, что происходило с
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Амигой” (или, 
если угодно, с OS/2). Кажется, еще и ус­
тановленная база велика, и какие-то фа­
наты пишут новые версии довольно лю­
бопытного ПО, и даже крупные фирмы 
иногда что-нибудь заявят в оптимистич­
ном духе (“мы верим, что эту платформу 
ждет новый расцвет, мы планируем ког­
да-нибудь выпустить пробную версию 
нашего шедевра и для этой среды”). Но! 
Но реальный прогресс остановился, для 
него обязательно нужна некая критичес­
кая масса. И не надо, пожалуйста, писать 
мне письма на тему “OS/2 еще жива” —

18 game.exe iro o

я это и сам знаю, но тем обиднее, что она 
выглядит, как Ленин в мавзолее...
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Ответы на вопросы
А в конце очень хочется прокомменти­
ровать некоторые правильные доводы 
из ваших писем. Увы, ни один из них 
картины не меняет, несмотря на точ­
ность наблюдений. Слова “можно апг­
рейдить П К  пореж е” не относятся к 
нормальному пользователю. Казуалы 
отдельное “железо” не меняют, ибо бо­
ятся открывать компьютер. Просто раз 
в пару лет покупается новый ПК, что 
полностью соответствует консольной 
практике, только раз в пять дороже.

“Можно взять игру для П К  и поиг­
рать” — вообще не довод. И для при­
ставки игры можно брать не хуже, но

дело не в
х  и  g  я  я  этом. Свер-

sa „  — ш илась т и ­
хая револю­
ция, ПО не 
только про­
дается, но и 
ар ен д у ется  
(в том числе 
игры , где 

плата за доступ к  серверу берется поме­
сячно), так что никаких “взять поиг­
рать” вскоре почти не останется. Да, 
само собой, “вскоре” — это в моих, де­
довских, масштабах, все произойдет не 
завтра и даже не через год. На недавних 
выставках все крупные разработчики 
твердили нам следующее: “Зачем не­
рвничать по пустякам? До “гибели” П К  
еще долгие годы, все может изменить­
ся, и пока мы работаем почти так же, 
просто у приставочных версий повы­
сился приоритет” . В конце концов, 
никто ни у кого любимый “писю к” не
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отбирает, да и старые игры только де­
шевеют, играй себе на здоровье...

“Игры, где нужно думать, несмогут при­
житься на консолях”. Апочему, собствен­
но? Планы выпуска игр всехжанров (стра­
тегии, РПГ и т.п.) для приставок не явля­
ются секретом, клавиатуры-мыши уже 
разработаны и потихоньку продаются. 
Тонкость здесь в том, что происходит не­
кая конвергенция: приставки потихоньку 
перенимают у П К  его особенности, заодэ 
но перетягивая к  себе пользователей.

“Может, из приставок получится что-ни­
будь хорошее?” —вопрошает один из чита­
телей. И он прав, из них действительно мо­
жет получиться что угодно. Те же карман­
ные устройства с Windows СЕ похожи на 
обычный П К  настолько, что иногда берет 
оторопь. То же самое, видимо, потихоньку 
произойдет и с приставками. Сначала по­
явятся устройства ввода-вывода, потом — 
пакеты типа MS Office, и процесс пойдет... 
Приставка постепенно станет неотличима 
от нынешнего ПК(впрочем, далеко не факт, 
что это хорошо, но это другая история).

И последнее. Читаю: “Раз статья выш­
ла, значит, таково мнение всего журна­
ла”. Эго не так. Иной раз наши мнения 
могут быть диаметрально противополож­
ны, и в этом случае наблюдается очень 
похожая картина. Другой вопрос, что сре­
ди нас достаточно таких, кто видит явные 
признаки сближения приставок и П К  и 
задумывается о перспективах этого про­
цесса. Молчать? Прятать голову в песок? 
А правильно ли это? Наша задача, даже 
более важная, чем рассказы о новых иг­
рах, — держать вас в курсе происходя­
щего, давать как можно больше прав­
дивой информации и надеяться, что вы 
примете правильные решения. Мы в вас 
верим. Давайте вместе готовиться к  но­
вым условиям жизни.
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Становление дома Миллеров

Е сл и  бы M y s t ’a н е  бы ло, е го  с л е д о в а л о  бы в ы д у м а ть . К а ж д ы й  ж а н р  
н у ж д а е т с я  в к о м м е р ч е с к о й  л е ге н д е , и гр е , б ь ю щ е й  к а с с о в ы е  р е ко р д ы  
и п е р е с к а к и в а ю щ е й  б а р ь е р ы  в р е м е н и  с н е п р и н у ж д е н н о с т ь ю  б е л о го  
б и з о н а . И  в о в с е  н е  о б я з а т е л ь н о , ч то б ы  о н а  при  э то м  е щ е  и о б л а д а л а  
к а к и м и -л и б о  д о с т о и н с т в а м и , — в се  р а в н о  э то  и м я  о гн е н н ы м и  б у к в а ­
м и  б у д е т  я в л я ть с я  р а з р а б о т ч и к а м  в их с а м ы х  гл у б о ки х  с н а х ...
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Г
де бы вы ни ставили ударение 
в этом слове, хоть на втором 
слоге, хоть на третьем, мис­
терия (конечно же, от 
“Мист”) как стихийное явле­
ние существует всем назло 
без малого десятилетие. Заве­
дя речь о Myst (или даже Riven), беспо­

лезно говорить о самих играх. Пусть 
Riven’naanm  (или даже МузГеризация) 
не была всеобщей, пусть процентов двад­
цать из общей массы мистериков в глаза 
не видели либо первую, либо вторую 
часть (не считая тех, самых преданных, 
что не видели ни второй, ни первой) — 
признаться, что ты не играл в Myst, не 
так-то просто... Не проще, чем, кприме- 
ру, сказать то же
самое о Diablo, 3  в  а  п
S tarC raft или 
D eer H unter.
(Любой, кто от­
крыто утвержда­
ет, что не видел 
хотя бы одну из 
этих игр, бессо­
вестно лжет по 
этическим соображениям! Настоящие 
неудачники, упустившие шанс, тщатель­
но оберегают свою мрачную тайну.)

Впрочем, M yst был и останется за ­
гадкой. За секретом его популярнос­
ти сн ар яж ал и сь  к рестовы е походы  
клонов , о п ричинах  ком м ерч еской  
успеш ности  и сп и сан ы  сотн и  с т р а ­
ниц, а критические обзоры п оявля­
ются регулярно по сей день. Нужды 
сонм ов верны х п о к ло н н и к о в  удов­
л ет в о р я ет  п о с т а в л е н н о е  на п о то к  
производство литературны х опусов 
( “К нига Ти’Э й н ы ” , “ К нига Атруса” , 
“Книга Д а’Н и ” ...), публикуемых пре­
стижным “Гипероном” , верные фэны
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держат ты сячи ухоженных веб-стра­
ничек, а сотни  норм альны х с виду 
лю дей в свое свободное врем я о т ­
правляю тся в далекие путеш ествия 
на... всем ирны е кон ф ерен ц и и  ан о ­
ним ны х м истоголиков.

Мистериум
Кстати, последний “Мистериум” со­
стоялся совсем недавно, двадцать девя­
того июля, в субботу, в нескольких ми­
лях от местечка Спокан, штат Вашинг­
тон. Съезд хакеров в Лас-Вегасе отды­
хает. На пути к заветной точке сбора 
сердце настоящего знатока вопроса не 
раз трепетно вздрогнет. Подрагиваю­
щим пальцем он покажет на вон ту баш­

ню с часами по 
центру Риверф- 
р о н т - п а р к а . 
Скромный де­
ревянный мос­
тик через речку 
Спокан, где ин­
дейцы когда-то 
ловили радуж­
ную форель,
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надолго привлечет его внимание. От 
фонтана в окружении кустов, выстри­
женных в форме колонн, он уйдет часа 
через два, а от золоченого купола изве­
стного на весь Спокан здания его при­
дется оттаскивать силой.

Между тем он уже видел эту часовую 
башню, эту “колоннаду” , этот деревян­
ный мостик и даже вон те гондолы на 
реке, хотя никогда раньш е не был в 
Спокане. В этом городе расположилась 
компания Cyan, и по этим самым до­
рожкам парка М анито бродили в поис­
ках вдохновения легендарные братья 
Миллеры. Нет ничего удивительного в 
том, что многие местные достоприме-
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чательности перекочевали в Myst, а да­
лекий блеск золотого купола породил ту 
странную постройку на Храмовом ост­
рове. В ресторанчике “Ред Робин” , где 
персонал Cyan питался во времена со­
зидания Riven: The Sequel to Myst, сте­
ны увешаны многообразными постера­
ми. В общем, Рэнд Миллер и его сотруд­
ники — стопроцентные местные знаме­
нитости.

На самом же сборище в гостеприимных 
стенах Cyan проходу нет от разнокалибер­
ных Кэтрин, Эйтрусов и даже Уарков. 
Если хотите, чтобы вас приняли там за 
своего, придется не только раздобыть 
костюм Ти’Эйны или ее сыночка Гена, но 
и научиться правильно выговаривать 
мудреное словечко “Да’Н и” (прерывис­
тое “да”, длительное “ни-и”). Не припо­
минаете? Ну как же, так звалась древняя 
раса, обитающая в ином измерении и ве­
рящая, что может путешествовать по ми­
рам при помощи священной книги Кор- 
ман. Земная женщина Анна однажды 
случайно проникла в мир Д а’Ни, встре­
тила там почтенного мастера Эйтруса и 
стала Ти’Эйной. Эйтрус и Ти’Эйна поро­
дили Гена. Ген и Тэйзера породили Атру- 
са. Атрус иривенка Катран, ставшая Кэт­
рин, породили Сирруса и Эшенора, ко­
торые на одну вторую были ривенцами, 
на одну восьмую Да’ Ни и на три восьмых 
людьми.

Любой желающ ий засесть за м оно­
графию по Myst с таким  же успехом 
может взяться за вычерчивание родо­
вого дерева персонажей “ Вавилона-5” 
или за генеалогические изы скания в 
рамках отдельно взятого м ы льно-мек­
сиканского сериала. А ведь эта непро­
стая схема намечена всего в двух иг­
рах! Но в лабораториях Cyan радуш ­
ный хозяин Рэнд М иллер уже дем он­

стрирует потрясенным фэнам не толь­
ко первые кадры Myst Dim ensions (он 
же Myst: The N ext D im ension, он же 
realMYST, он же Myst 3D), все еще го­
товящ егося к  выходу трехмерного р е­
мейка, но и присланны й из далекого 
Сан-Диего ролик Myst НЕ Exile, тот 
самый, что с одиннадцатого по три ­
надцатое мая сотрясал жаркую ЕЗ. С 
п о явл ен и ем  ещ е одной  ри вен ск о й  
женщ ины, Иомико, че­
ловеческая кровь в ж и­
лах  гер о ев  р и ск у ет  
о к о н ч а тел ь н о  и сч ез­
нуть. Впрочем, мы уже 
писали о том, что Myst 
III: Exile делает Presto 
S tu d io s , в ы и гр а в ш ая  
лицензию  M attel и до­
верие Cyan в негласном 
конкурсе, и что зловредный Брэд Ду- 
риф, изгнанны й с островов Сиррусом 
и Эш енором, вынаш ивает планы от­
мщения.

...Но мы задержались на призрачных 
аллеях недавней конференции, и золоти­
стый купол над крышами Спокана вспы­
хивает в последний раз, чтобы исчезнуть 
навсегда. Назад, назад, против течения, 
прокручивая даты, лица, события.

Человек из А л ьбукерке
Ж ил-был проповедник по имени Рон 
Миллер, и было у него четыре сына — 
Рэнд , Родж ер, Р обин  и Райан. Рон 
М иллер путешествовал по городам и 
штатам, от одной независимой церкви 
к  другой, через Нью-М ексико, Техас, 
Филадельфию, Гавайи, Сиэтл, сквозь 
всю страну и дальше.

Старший сын, Рэнд, провел юность 
в А льбукерке, ш тат Н ью -М ексико . 
После школы он спешил в располагав­

ш ийся неподалеку университет, где 
играл в Lunar Lander. Его младший брат 
Робин плевать хотел на компьютеры, 
он любил рисовать и играть на гитаре. 
Получив среднее образование, Рэнд 
устроился в Н ациональный банк Хен­
дерсона (он ближе к  Ш риверпорту, 
штат Луизиана, чем к  любой из техас­
ских метрополий), а Робин поступил 
на антропологический факультет уни­

верси тета ш тата В а­
ш и н гтон , но п о -п р е ­
жнему проводил массу 
времени, рисуя стран­
ны е берега ф ан тасти ­
ческих стран.

После судьбоносного 
сентября 1993 года Рэнд 
скажет: “Myst стал хи­
том не потому, что мы 

были гениями. Конечно, Myst пришел 
в нужное время, когда игры на CD толь­
ко-только вошли в моду. Но во многом 
это был просто бросок костей судьбы” . 
Поначалу основанный Рэндом и Роби­
ном Cyan занимался созданием “иллю­
стрированных путешествий” — слай­
дов, повествующих о приключениях в 
иных мирах, записанных на лазерных 
дисках. Первой крупной работой бра­
тьев стал The M anhole с его колоннада­
ми, баш нями и подземными реками, 
этакий Myst без головоломок. Вскоре 
увидело свет продолж ение, Cosm ic 
Osmo, еще одинпотусторонниймир. Не 
здесь ли кроются истоки той невидан­
ной легкости в операциях с разными из­
мерениями, вселенными и реальностя­
ми, коей отличаются и Myst, и Riven?

“И ллю стрированные путеш ествия” 
Cyan с удовольствием издает калифор­
нийская Broderbund Software, но она не 
выдерживает конкуренции с чудовищ-

▲ Робин Миллер, бог игры средний сын. 
Он же Сиррус.

но плодовитой и богатой издательской 
корпорацией “Саймон и Шустер”, вы­
ложившей десять миллионов долларов 
за перенос своих роскошно оформлен­
ных книг на компакт-диски. Вот тогда- 
то Рэнд, Робин и Д эвид Уингроу, их вер­
ный соратник, решают обратиться к 
другой форме — к туманному, загадоч­
ному Myst, к  компьютерной игре, кве- 
сту, сборнику головоломок, к  сюжетно­
му и интерактивному слайдовому при­
клю чению . Все книги из подводной 
библиотеки, проясняющие богатейшую 
предысторию, принадлежат перу Райа­
на, младшего из Миллеров, к  тому вре­
мени директору споканской школы. 
Робин же написал и исполнил краси­
вую сорокам инутную  музыкальную  
тему, сопровождающую игру.

Урчанием огня в паровом котле дере­
вянной хижины стал звук медленной 
езды по гравийной дорож ке рядом с 
конторой Cyan, потому что настоящий 
звук пламени совсем не похож на ог-
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Myst Dimensions. Теперь, в трехмерном мире, 
уже никому не придется сражаться с восьмью­

десятью ракурсами эвкалиптовой рощи.

ненное бормотание. Ч ак Картер, ху­
дожник, целиком рисовавш ий М еха­
ническую эру, воспользовался сумяти­
цей дедлайна, чтобы подсунуть в сек­
ретную камеру Эшенора коробку с не­
понятным пушистым объектом, снаб­
женным светящимися глазками. П оз­
же он сознался, что Это — “гниющая 
обезьянья голова” . Робин потихоньку 
сходил с ума, рисуя по восемьдесят раз­
личных видов на одни и те же деревья.

Но наступит сентябрь 93-го, и все ос­
танется позади. Недоверчиво покачи­
ваю щ ие головами рецензенты  будут 
именовать Myst не иначе как “новой 
формой искусства: ящ ик с головолом­
ками внутри романа внутри картины — 
только с музыкой” . Творение М илле­
ров, скушавшее всего-то триста тысяч 
единиц североамериканской валюты, 
со временем разойдется тиражом в два 
миллиона копий по пятьдесят долла­
ров каждая, что в конечном итоге со­
ставит чуть больш е ста м иллионов. 
Отнюдь не рублей.

Звездная тень
И компания Cyan станет леген­
дой, загадочной тенью, ее будут 
считать одним из подразделений 
Microsoft, за право зваться мес­
том ее обитания будут драться 
Лос-Анджелес, Портленд и Си­
этл. После Riven лицо Рэнда ста­
нет известно миллионам людей 
— он изображал Атруса, это по­
нятно с первого взгляда. Если 
присмотреться внимательнее, то 
можно заметить, что Рэнд также 
сыграл Эшенора в Myst. Его бра­

ту повезло меньше — на Робина смахива­
ет один только Сиррус, да и кто узнает его 
с этой эспаньолкой!

Песчаная бухта, заброш енное здание 
с изм ерительны м и приборами, к и р ­
пичная башня и крохотный кораблик 
в колод ц е н а- п
всегда войдут в 
историю  квес- 
тов, игр и, м о­
жет быть, чело­
вечества. Еоло- 
воломки попа­
ли в Myst слу­
ч а й н о , но 
сложная, соверш енная, мрачная, пре­
красная реальность таинственных ос­
тровов закономерна. Это изумитель­
ный, ни на что не похожий, своеобыч­
ный мир, живущий по вполне понят­
ным законам. Сейчас он кажется таким 
близким и родным, что трудно пове­
рить, будто когда-то мы не знали о нем 
ничего. Myst заслужил немалую долю 
своей популярности хотя бы тем, что 
был столь реален, продуман, четок.

Через четыре года после триумфа, 31 
октября 1997 года выш ел Riven: The 
Sequel to Myst. Над Myst работали в об-
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щей сложности шесть человек, 
над Riven — двадцать семь. В 
Myst было две тысячи слайдов, 
в Riven — свыше четырех тысяч. 
Шестьдесят минут неуверенно­
го видео против трех часов про­
фессионального. Триста тысяч, 
потраченных на разработку в 
первом случае, против бюдже­
та в десять миллионов Долларов 
во втором. Riven стал более же­
стким, реалистичным, там даже 
Ген, отец Атруса, не изобража­
ется абсолютным монстром — 
он играет на музыкальных инструментах 
и пишет музыку, не расстается с портре­
том свой жены, в его вещах можно най­
ти письма к  ней. Но на долю Riven не 
выпало и десятой части успеха Myst, хотя 
как игра, как квест он гораздо, несоиз­

меримо лучше. 
В R iven уже 
можно играть и 
н а с л а ж д а т ь с я  
этим. К ак пре­
красна мрамор­
ная головолом­
ка в Золотом ку­
поле, ключ к  ко­

торой надо найти на острове Плато, про­
ехавшись по подводной железной доро­
ге в батискафе! Но ей не стать тем кро­
хотным корабликом. Как говаривал бед­
няга Базз Олдрин, первый — это сразу 
перед вторым.

Myst, Нейл Армстронг игрового мира, 
присвоил не меньшую долю популярно­
сти, чем заработал честным трудом. Дру­
гое дело, что его создатели, к  счастью, 
не стали злоупотреблять этой популяр­
ностью. Получив абсолютную независи­
мость, Cyan не плодит бессчетные кло­
ны. Myst — счастливый билет, Riven —
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Myst Dimensions. А это маяк из очередной эры, 
которую Миллер обещает подарить поклонни­
кам в новой инкарнации.

настоящая игра. А то, что Миллер отка­
зался от разработки третьей части, пере­
дав лицензию Mattel и Presto Studios, го­
ворит о многом. Сейчас он занят проек­
том Mudpie(название, разумеется, “очень 
рабочее”). Новый квест использует тот же 
трехмерный движ ок от H eadspin 
Technology, что и Myst Dimensions (игра 
почти закончена). По самым скромным 
прикидкам Рэнда (Робин, женившись, 
ушел из Cyan еще до начала работ над 
Riven), работа над игрой, которая совер­
шенно точно не будет называться Mudpie, 
займет еще года полтора.

Myst — это эра, эпоха, это сто мил­
лионов долларов и два миллиона про­
данных копий, это несуразные отчаян­
ные порты на PSX и SEGA Genesis и, 
конечно, клоны, клоны, клоны. Такую 
игру трудно оценить объективно. Да и 
н ев о зм о ж н о , н ав ер н о е . Н о черт 
возьми, как  же приятно думать, что 
самой продаваемой игрой на свете стал 
сам ы й  о б ы к н о в ен н ы й  к вест , а не 
Diablo, не StarCraft, не Deer Hunter!

22 game.exe iro o
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банка... Нет, не так: 
■ ■ ■  ___ „ _______________ jDonagh, как вы вол­
нуете безумныеумы... Кстати, кстати! Вот вам отлич­
ный рецепт от невеселых мыслей о будущем индус­
трии и иной лапотной покемонии в запущенной 
стадии, господа.
Зачерпните воды из Темзы, добавьте туда полтора 
ломтика 22 и три столовых ложки развязного фан­
ка со стола главного дизайнера Bitmap Brothers. Од­
новременно с этим мелко нашинкуйте несколько 
шедевров советской (именно советской!) тотали­
тарной архитектуры, перемешайте с острым соусом 
“Внучата Ильича производства Novistrana и еще 
одним, секретным, ингредиентом. Добавьте полба­
ночки воздуха с блошиного рынка Camden Lock. 
Варите все вместе до кипения. Аккуратно снимите 
ложкой пену и немедленно выплесните ее ласковым 
лондонским утром за окно вместе с мыслями о 
преждевременных похоронах ПК-рынка, игр, раз­
работчиков, издателей и потребителей. Отпихните 
ногой случайного покемона.ш  4 - ц и ц —слышите, аь

\

6
/ * * 3%  - — V

ратно! — возьмите волшебный порош ок______
white и добавьте в кастрюлю ровно три песчинки: 
этого хватит, чтобы сильнейшая эйфория не поки­
дала вас несколько недель. Передозировка грозит 
скоропостижной гибелью от счастья, будьте бди­
тельны. Подавайте на стол горячим. И переверните, 
переверните, наконец, эту страницу.

Венчанив
ECTS 2000, Лондон, плодовый сад “Олимпия” , 3-5 сентября
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Как мы и предупреждали, покемоны уже захватили 
мир. Фельдмаршал оккупантов Пикачу, символ по- 
кемонной чумы, желтой пушистой годзиллой про­
гуливается по Пикад илли. На пронзительный взгляд 
твари, вызывающий у детей эпилепсию, а у их ро­
дителей — дистрофию кошельков и целый букет не­
рвных расстройств, можно наткнуться даже в вин­
ных магазинах и витринах Сохо, не говоря уже об 
автобусных остановках и лабазах на Оксфорд- 
стрит. В Warner Store жирное чудовище размером с 
некрупного слона сидит прямо в витрине, корча 
прохожим непристойные гримасы, а его мелкока­
либерные собраться притворяются мячиками, ста­
канами, наклепками и еще Nintendo знает чем.
‘Oh Lordy, — поет кто-то сокрушительной силы гос- 

-  _ пел на заднем плане сингла Moby “Natural Blues”, — 
OKrouble sohard”. y
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Б и ч ь
Red Alert 2 (Westwood Studios/Electronic Arts).
Дата выхода: декабрь 2000 г.
Однажды в зловонных пучинах русскоязычного Интерне­
та мне довелось наткнуться на презабавное написание сло­
ва “кич” — с мягким знаком на конце. Вполне себе Льюис 
Кэрролл: мюмзики, зелюки и кичь, которая, конечно, есть 
не что иное, как помесь дичи и кича. Killswitch отсиживал­
ся в подсознании несколько месяцев, но все же дождался 
часа своей активизации. Red Alert 2 — это ни в коем случае 
не игра. Это даже не кич. Это кичь.

RA2 почти готов — робкие баги, просочившиеся 
без приглаш ения в прозрачны й кристалл 
Lakeside View (новое здание европейской 
штаб-квартиры ЕА) и боязливо поглядыва­
ющие на криминального вида диджея с 
золотыми фиксами, не делают погоды 
(огромный плакат в Хитроу: “Вы ведь при­
ехали в Лондон не загорать?”). На мони­
торах творится подлинная вакханалия: 
тень от стада дирижаблей Kirov покры­
вает Белый дом, силь ву пле, как 
бык овцу. Танк с намалеванны­
ми на всех плоскостях огром­
ными красными звездами, 
серпами, кувалдами и про­
чим соц-артом попирает 
дорож ны й указатель 
“Welcome to Texas!”. Суб­
марины ходят в глуби­
нах плотными косяка­
ми, как треска на не­
ресте, сопровождае­
мые дрессированны­
ми кальм арам и в 
красных ошейниках.
Tovarisch Романов, 
генсек, парторг и по­

литрук, носит кумачовую рясу, расшитую золотыми сер­
пами-молотами. Это интро. На коробке, дизайн которой 
уже утвержден и к релизу не изменится, красуется лысый 
детина с лицом Юла Бриннера (актер такой. Нашего глу­
бокого детства. — Примем, ред.), сплошь в алых петлицах, 
призванный символизировать красного наркома: вместо 
правого глаза — повязка с небольшим “логотипом” ВЧК. 
Глаз здоровый явно срисован с нашего с вами президент- 
полковника. Все новоарбатские художники-кичмены дол­
жны, подобно леммингам, сбиться в стаю, найти скалу по­
выше (МИД подойдет) и совершить суицид — им никогда 
не достичь подобных сверкающих высот. Матрешки с ли­

цами Клинтона и Ельцина? Сборная модель Василия 
Блаженного в натуральную величину? Мар­
шальская шинель? — позавчерашний день.

“Your mission is to send Russians back to 
Kremlin”, — любезно объясняет PR-сотрудник 
E lectronic Arts. Да-да, несомненно. Дайте 
мышь, товарищ.

Здесь следует первы й предательский  
удар наймитов мирового империализма: 

в дем онстрируемой версии игры д о ­
ступны только Союзники, и я л и ­

ш ен в о зм о ж н о с т и  слуш ать 
страш ный русский акцент в 
и с п о л н е н и и  ш татн ы х  с о ­
тр у д н и к о в  W estw ood . 
И гра... Ну что тут сказать? 
Это Com m and & Conquer 
п+1, это  путеш ествие в 
прошлое: RA2 отличает­
ся от св о и х  д р е в н и х  
предков только в эсте­
ти ч еск о м  п лан е . Ус­
лужливые реф лексы  
п р о с я т  р азу м  у б и ­
раться в и занимаю т 
его м есто  на к а п и ­
т а н с к о м  м о сти к е .



◄I Л о к а л ь н ы й  Б а й к о н у р  в р у и н а х  А р к а н з а с щ и н ы . Он с к а за л : " П о е х а л и !"  и 
вы кл ю ч и л  с ч е т ч и к  Гейгера.
▼  С о в е р ш е н н о  о ч е в и д н о , ч т о  х у д о ж н и к о м  и гр ы  б ы л  т а й н о  н а н я т ы й  Д м и т р и й  
А л е к с а н д р о в и ч  П р и го в . В и д и т е  э т о  р о с к о ш н о е  с о ч е т а н и е  ц е р к о в н ы х  м а к о в о к  
и т и т а н и ч е с к и х  с е р  п о м о л  о т о  в ? ..
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Возводится база, да. Вместо тибе- 
риума по полу рассы паны р азн о ­
цветные камушки; ландшафт, при­
ш едш ий  вм есте  с дв и ж к о м  из 
Tiberian Sun, злоупотребляет пря­
м ы м и у гл ам и . С разу  за м е тн о :
Westwood реш ила плюнуть на м ас­
штабы окончательно. Пехотинцы 
стали еще больше, обзавелись ты ­
сячами новых ужимок, они никог­
да не стоят на месте спокойно — 
подпрыгиваю т, жонглирую т авто­
м атам и, ходят колесом . Б рон етехн и ка (насколько  
можно судить по первым м иссиям), напротив, силь­
но сдала в разм ерах  — игрушечные маш инки снуют у 
инф антерии  едва ли не между ногами. Ну и правил- 
но. Хватит реализьм а. Мы от него устали.

Надо заметить, девелоперы нащупали-таки однознач­
но верный путь: бои в городской черте. Детские площад­
ки, какие-то нефтяные заводы, стадион. Дома рушатся от 
случайных попаданий, шальные артиллерийские снаря­
ды громят попавшийся под руку Диснейленд, на гори­
зонте маячит мост “Золотые ворота”. Вот что мы всегда 
хотели сделать с SimCity, друзья.

На месте и неизменный фокус, 
кочую щ ий из одного  аддона в 
другой приквел: одинокий авто­
м атчик запросто  может “зач и с­
тить” Елисейские поля, не оставив 
ни одного целого здания — за ис­
к лю ч ен и ем , к о н еч н о , о ф и с а  
“А эрофлота”, что рядом с “Галле- 
ри Л афайетт”.

И вот тут на сцене появляются 
со о теч ествен н и ки , приш едш ие

прямиком из Кремлина. В развеваю щ ихся зипунах, 
сопровождаемые звоном  колоколов (!), они бегут от­
стаивать заветы Лукича. Рядом целеустремленно н е­
сутся Мухтары, выкраш енные безумными разраб от­
чиками почему-то под долм атинцев. Собаки н аб ра­
сываются на одинокий сою зный танк и начинаю т его 
кусать. Танку больно, он взрывается. “Упс!” — вскри­

кивает бдительный сотрудник ЕА. У 
пялящ ихся через мое плечо дюжих 
ск ан д и н ав ск и х  дети н  (каж ды й — 
senior, поним аете ли, ed ito r онлай­
н о в о го  ж урн ала  G am e r’s G am ing 
W orld of Gam ing Gam es), пью щ их 
водку из маленьких бутылочек боль­
шими глотками, глаза лезут на лоб. 
“Глюк-с”, — потупив очи, поясняет 
обитатель Lakeside. А жаль, жаль. Как 
говорят на родине слонов и овча- 
рок-долматинцев, раз пошла такая 

пьянка — режь последний огурец. Кусать танки за ф и ­
лейны е части в финальном  релизе будет нельзя, как 
бы того ни хотелось Westwood.

Впрочем, как выясняется, все предыдущее было лишь 
priskazka. Отбив анемичную атаку AI, который, как вы 
понимаете, традиционно пребывает в эмбриональном 
состоянии, врываюсь в казармы Нашей Савецкой Пер­
вой Конной...

.. А надо вам сказать, что Hand of Nod трансформирова­
лась в этакое приземистое сооружение, на чьей крыше сто­
ит циклопический Дедушкаленин с протянутой рукой. А ря- 

дом, значит, имеется в наличии 
Construction Yard, оснащенный вполне 
себе православным куполом с крестом на 
макушке. А ядерная ракета срисована с 
той самой, в которой Юрий Алексеевич 
(Алексеевич — это отчество, друзья. Фа­
милия космонавта — Гагарин. — П р и м е ч . 
ред .) восхищенно стонал “Поехали!”.

Ну а о взаимоотношениях юнита Crazy 
Ivan с юнитом Tanya, друзья, вы узнаете 
из наших экстренных январских (2001 
года) выпусков.
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▼  С м о тр е ть  п о к е м о н а м  в гл а за  н е л ь зя  н и  в ко е м  с л у ч а е , д а ж е  е с л и  э т о  д о х л ы е  ж е л т ы е  
т у ш к и ,  п р и в я з а н н ы е  за  х в о с т ы  к  н а в е с у  а т т р а к ц и о н а  в о  д в о р е  M i l le n n iu m  D o m e .
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▲ Т ол ько  что  ге р о ю  о б ъ я с н и л и , что  о н , ка ж е тс я , ум е р .
Л  Н аш  гу с а р  не  р е ф л е к с и р у е т  б е з  п о в о д а  и в м е с т о  "Б е т а к а м а "  б е р е т  с  с о б о й  
в л е с  к р у п н о к а л и б е р н о е  о г н е с т р е л ь н о е  о р у ж и е .

Адские машины доктора 
Хоффмана

Смотреть покемонам в глаза 
нельзя ни в коем случае, даже если 

это дохлые желтые тушки, 
привязанные за хвосты к навесу 

аттракциона во дворе Millennium 
Dome. Иначе искривляется реаль­
ность, намертво закупориваются 

чакры, опоры Купола превращают­
ся в щупальца, под языком появля­

ется отчетливо медный привкус, а 
цвета затейливым образом 

меня ются друг с другом местами.
Покемономания может развивать­

ся незаметно: цветовой спектр 
мутирует постепенно, и зеленая 

входная дверь за несколько месяцев 
может через неуловимые глазет 
оттенки стать синей. А потом 
мутация непременно нанесет 
жуткий апперкот, заставив 
окрестный м ир завертеться 

колесом, изменяя сознание потер­
певшего со скоростью потеря вшего управление 

трансатлантического ‘‘Конкорда’’, принуждая стрелки 
на Биг-Бене завязываться узлами, а музей Сальвадора 

Дали превращаться в Дом культуры производственного 
объединения “Ростсельмаш” и обратно с незаметной 

глазу быстротой.
Адские маш ины древних японских 
магов, создавшие нам на погибель 

покемонов, не знают сбоев и надписей 
“Произойти неисправимая ошибка, 

программа будет закрыта”. К 
сожалению, не знают.

Галлю ционист
Blair Witch Volume II: The Legend of 
Coffin Rock (Human Head/G.O.D.).
Дата выхода: ноябрь 2000 г.
.. .Я там был и скажу. Даже экраны Loading 
этой игры смогут лишить вас сна на не­
делю. Потому что страшно.
Движок Nocturne вырос из тертых “де­
вайсов” подросткового максимализма (в

котором меня, седовласого, так любят уп­
рекать читатели), приблизительно срав­
нялся со средней пользовательской желез­
ной конфигурацией и был обтесан и от­
ш лифован в свете последних веяний 
моды. Губы персонажей активно шевелят­
ся в такт их речам, лица отлично справля­
ются даже с самыми крупными планами. 
Кино, точно вам говорю, кино. VIP-места, 
пожалуйста. Начос и “Корону” с лимоном, 
лимон в горлышко не проталкивайте. При­
чем кино, заметим, не с неряшливой дог­
мообразной камерой, а вполне зрительс­
кое, с изысками. Ракурсы эффектны до­
нельзя: engine с плоскими задниками, зна­
ете ли, обязывает.

Сценарий, флэшбэки... Все, что вам 
нужно знать: Nocturne нацепил шапочку- 
’’конфедератку” и с сожалением расстал­
ся с автоматом Томпсона, вооружившись 
вместо этого прото-”кольтами”, явно сбе­
жавшими из спагетти-вестернов. Самоко­
пания героя, таинственная девочка (слы­
шать ее смех в ночном лесу — неслабое 

испытание для нервов и желудочно-кишечного тракта) и 
рудиментарные пазлы уровня “найди топор-сруби дере- 
во-переправься через реку” — все это не в силах засло­
нить первородного Nocturne, и это, Ктулхуязви мою душу, 
просто превосходно. Детям в фильме определенно надо 

было захватить с собой в лес по паре мощ­
ных фонарей, ножей с кровостоком и, как 
минимум, Desert Eagle калибра 0.50.

Пара осторожных, чтобы не испор­
тить эффект, слов о монстрах. Вскользь 
упомянув о полупрозрачных призраках 
в военной форме, странным образом 
воскрешающих в памяти словосочета­
ние “малютка-привидение из Вазаста- 
на”, я порадую вас намеком. Помните 
деревянные инсталляции, которые ста­
руха развесила по всему лесу с неясны­
ми целями?.. Так вот, в них придется 
всадить не одну пулю.

И даже не две.



►
С о в е р ш е н н о  р е а л ь н а я  в н у т р и и гр о в а я  с ц е н а . Д о б а в ь т е  р е в  з в е р я , ж у т к и й  а р х а и ч н ы й  м ат Р а гн а р а , и 

м о ж е т е  с п о к о й н о  п о в я з ы в а т ь  с и н и й  ш а р ф и к , о т п р а в л я я с ь  на  м а тч , п р о с т и т е , " С п а р т а к а " .

Последнее дело судьи Ди
Ди задумчиво поглаживал длинную бороду, оглядывая 

труп придворного поэта, Свитки, чистые и испещрен­
ные аккуратными рядами иероглифов, были забрызганы 

неправдоподобно красной на их фоне кровью. Лицо 
лежащего навзничь юноши искажала гримаса неописуе­
мого ужаса, а побелевшая правая рука сжимала стран­
ную серую шкатулку со слюдяной пластиной на крышке.

Судья сделал осторожный, чтобы не наступить на 
могущую оказаться уликой рукопись, шаг поближе. Что- 
то казавшееся ему отсветами солнца из загороженного 

ширмой окна привлекло его внимание.
— Клочки желтой шерсти. Короткой желтой 

шерсти.
Одна из рукописей пошевелилась, и из-под нее

Л показался желтый пушистый комок с окро­
вавленной пастью, полной крошечных зубов. 
Ди повезло умереть от страха — его нашли 

полностью седым. Покемон исчез. Бели бы 
древние китайцы знали латиницу, они поняли 

бы, что коробочка со слюдяной пластиной 
называется GameBoyAdvance.

Р агн арек
Rune (Human Head/G.O.D.).
Дата выхода: ноябрь 2000 г.
То, что поначалу выглядит как слегка припорошенный сне­
гом средневековый Unreal Tournament от третьего лица, 
обещает быть, и я серьезно, одной из (если не самой) гром­
ких игр сезона.

— Хотите кока-колы? — спрашивает сотрудник Human 
Head, пока его соратник выцарапывает Рагнара из ямы.

Мы хотим. Не успевает захлопнуться холодильник, как 
к дюжему викингу на экране с глухими ругательствами под­
бегает некий карл и одним ударом опрокидывает нашего 
героя. Наповал.

В демонстрационной комнате царит веселое оживление.
— We need guns. Lots of guns!
Вместо AK-47 в воздухе прямо перед варваром материа­

лизуется внушительного вида топор, который он тут же не­
возмутимо берет, словно из оружейного шкафа. Чит, но, 
вообще, переключение оружия будет выглядеть именно так 
Визуально это очень странно, но, видите ли, до крайности 
уместно. Получается эдакая киберпанковская “Старшая 
Эдда” powered by Unreal Engine.

С топором дело идет веселее. Давешний карл в долю се­
кунды теряет пару жизненно необходимых конечностей, с 
визгом улетая в нокаут. Мы вдруг видим, как по окрестным 
стенам начинают сновать сомнительные тени, а из близ­
лежащей конюшни выламывается организованная пре­
ступная группировка весьма гнусного вида тварей (“Гоб­
лины”, — любезно представляет новоприбывших демон­
стратор). Встретив их некими словами, предположитель­
но эпитетами на неизвестном современной науке языке 
(однако по тону — чистый Kingpin), Рагнар награждает тва­
рей серией ударов.

Нет, не так.
На гоблинов обруш ивается град ЖУТКИХ ударов. 

Передать это на письме, все равно что попытаться на­
петь Ш аляпина, но вы уж поверьте. Топор, оставляя за 
собой инверсионный след, окрашивается КРОВИЩЕЙ, 
по сторонам разлетаются ошметки. Вертясь и завывая, 
супротивники рубятся буквально в капусту. Не забы ­
вая, впрочем, при этом огрызаться, обходить нас с 
флангов (!) и вообще всячески выражать несогласие 
со столь быстрой отправкой в лучший из миров. Левая 
и правая кнопка мыши, пара клавиатурных комбина­
ций — мы получаем абсолютно завораживающую сви­
репую первобытную мясорубку, назвать которую по­
зорным словом “ф айтинг” не повернется даже мой ци­
ничный язык, — нечто приблизительно похожее пред­
лагал нам мсье Die by the Sword, но вот накал страс­
тей, звук ударов, адреналиновая передозировка в Rune 
соверш енно свои, оригинальные.

▲ Paris is  s le e p in g , "R e s p e c t" is  b u rn in g . П обиты е ф акелом  по  сусалам п р о т и в н и к и  см еш но 
п о в и з ги в а ю т, б ы стро те р я ю т интерес  к  п р о и сход ящ ем у и по сте пе нн о  обугливаю тся .
А  П р и л о ж е н и е  к  п р о т о ко л у  н ом ер  8 8 /7 6 5 .  "О стры м  ж е л е зны м  предм етом  у б и т  
д о л го п р у д н е н с ки й  а вто р и те т  В аси ли й  П ти ч ки н , и з в е стн ы й  т а к ж е  к а к  А рм е н  С тр аш ны й".
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Ощутимо получив по рогам и в особенности промеж, 
гады начинают организованно отступать, что, вообще го­
воря, затруднительно, особенно когда нет ног. Здесь Раг- 
нар, ведомый PR-менеджерами, делает пару и вовсе чудес­
ных па. Раз: подбирает с пола отрубленную голову одного 
из уродцев и с ужасной бранью швыряет ее вослед ретиру­
ющимся. Те что-то перепугано бубнят и ускоряют шаг — я 
их понимаю. Два: перехватывает топор и, опять же громко 
ухнув, мечет его в увечных в качестве прощального приве­
та от горячих шведских парней. “У оружия есть уровни по­
вреждения, — оборачивается к нам демонстратор. — Мож­
но, конечно, наточить, но мы с вами сейчас найдем новый”.

Демо-рум в полном составе ревет, сжимает кулаки и 
полностью готова идти пить сильно горячительное, пе­
реворачивать кэбы и громить витрины. Все, однако, толь­
ко начинается.

Следующая локация, деревня. Наш любитель средневе­
ковых стероидов вынимает из воздуха светящийся крас­
ным и тихонько подвывающий vampire sword, становясь 
при этом ощутимо похожим на Дарта Мола со спиленны­
ми рогами. Заходим в избу — одновременно с моей мыс­
лью о том, как здесь могут выглядеть сакральные аптечки, 
викинг хватает пивную кружку, осушает ее одним глотком 
и грохает ею по столу с таким восхищенным смаком, как 
будто находится в пабе Rat & Parrot, празднующем очеред­
ную победу Manchester United над , простите, “Спартаком” 
(7:0, никак не меньше). Дальнейшие его действия только 
подтверждают наши смутные догадки о видовом происхож­
дении футбольных болельщиков: Рагнар начинает громить 
мечом мебель. “Вы можете разрубить буквально все, побить 
окна и расшвырять столы”. От деструктивных деяний и под 
воздействием бочкового пива внизу экрана начинает раз­
растаться некий статусный bar. “О! Когда полоска полнос­
тью покраснеет, Рагнар станет берсеркером. Мы, правда, 
пока вам этого не покажем — ибо сюрпрайз”.

Еще раз меняется окружение — новая демонстрация ро­
лика на движке. Гнуснейшие твари запирают нашего Швар­
ценеггера в некоей пещере. “Это гномы. Вы привыкли к тол- 
киновским добрым старичкам? Отвыкайте. Саги недвусмыс­
ленно свидетельствуют об их повальном человеконенавис­
тничестве и злобном нраве”. Оживляюсь. Вы читали “Эдды”? 
— “Конечно. Мы изучили все скандинавские саги, которые 
только смогли найти. А вот, смотрите, еще одно создание 
прямиком из “Младших Эдд”: каменный краб”. Рагнар ре­
шает не поганить сталь, подпрыгивает в воздух и с ревом 
давит краба ногами. Грррр! Кажется, для окончательного

А  В ы гляды ваю щ и й с  б а л к о н а  свид етель се й ч а с  п о л уч и т  п р о м е ж  глаз п о л тора  метра 
о к р о в а в л е н н о го  м еча.

покраснения моего личного berserk bar не потребуются даже 
табельные мухоморы. После расправы наступает пора под­
крепиться: Рагнар сдирает со стены полуметровую мокрицу 
и с хрустом съедает ее без соли и майонеза.

...Пока на экране мелькают сопровождаемые бураном 
прыжковые пазлы, а один из демонстраторов рассказыва­
ет, что в процессе многопользовательских развлечений 
можно будет прятаться за елками и прыгать врагу на голо­
ву с крыш, показываем Тиму Герритсену (Tint Gerritsen), 
бизнес-директору Human Head, ваш любимый журнал. “О, 
у вас здесь Клиффи!” — тычет он пальцем в сентябрьский 
“Полигон”. Точно, Тим, это Клиффи Би и есть.

СопсгеШка
— Пусть все гробы и катафалки потонут в одном 

омуте! — проревел Ахав, поднимая гарпун. — Вот так я 
метаю свое оружие, о проклятый кит! 

Просвистел гарпун, подбитый кит рванулся. Линь 
побежал в желобе с воспламеняющейся скоростью — и 
зацепился. Ахав нагнулся, чтобы освободить 
его; он его освободил; но скользящая петля 

успела обвиться вокруг его шеи; и беззвучно, 
как удавливают тетивой свою жертву 
турки в серале, его унесло из вельбота, 
прежде чем команда успела хватиться 

своего капитана,
(Три покемона, стремительно работая челюстя­

ми, пожирают тела участников сцены, проделывая в них 
извилистые ходы. Кит скрывается за горизонтом со 

скоростью водного мотоцикла “Бомбардье”.)
Obo-yebo, покемоны. Плюс-позит,

B ig g e r, lo n ger &  uncut
Escape from Monkey Island (LucasArts/Activision).
Дата выхода не объявлена.
Специальное пресс-мероприятие от Activision по имени 
Activate в этом году состояло из дюжины телевизоров (ува­
жаемые сонипоклонники! Пожалуйста, напишите мне заказ- 
ной бандеролью, а лучше денежным переводом на 
ohm@game-exe.ru, как вы можете играть посредством ЭТО­
ГО? Только честно. Там же пиксели и форменное глазолом- 
ство) и ровно полутора ПК, один из которых к тому же де­
монстрировал богопротивный Star Trek в тех вариациях,

А  Гайбраш с  ам п ути р о в а н н ы м  п о й н т -и -к л и к о м . Ч е р е з  н е с ко л ь к о  лет, ве р о ятно , о н и  
о п я ть  п о м е н яю тся  с  Q uake схем а м и у п р а в л е н и я .

mailto:ohm@game-exe.ru


П о л учи в  за  с в о ю  у м о п о м р а ч и те л ь н у ю  
S a c r if ic e  з в е з д у  "Л у ч ш а я  и гр а  ECTS 
2 0 0 0 "  б о г  игр ы  Д э й в  П ерр и  (н а  сн и м ке  
в ц е нтре ) все оставш ееся  вы ста во чно е  
в р е м я  п р е д а в а л с я  в а к х и ч е с к и м  
п р о гу л к а м  п о  "О л и м п и и "  и п р о ч е м у  
Л о н д о н у . Кр а н  к , Улитка , С екс-С им вол 
И ндустрии , зве зда  героя  и м аленькая  
б у т ы л о ч ка  н е в к у с н о го  е в р о п е й с к о го  
п и в а . Ф о то н а тю р м о р т  на пам ять.

У д и в и т е л ь н о  —  у л ы б а ю щ и й с я  Н и ­
к и т а  С к р и п к и н !  З н а ч и т ,д е л а  на  вы ­
с т а в к е  у  к о м п а н и и  " Н и к и т а "  и д у т  
х о р о ш о .

С т е н д  " 1 C " ,  В а с и л и й  Б а р т о ш  
(S o ftL a b -N s k ) ,  о д и н  и з  н е м н о ги х  в 
м и р е  п р о гр а м м и с т о в -д а л ь н о б о й -  
щ и к о в .  Н а д о  л и  г о в о р и т ь , к а к у ю  
и г р у  он  п р е д с та в л я л ?

Ж е н е в ь е в а  О с те р га р д  (S ie rra ) и А н д ­
р е й  Ом —  д ва  са м ы х  б о л ь ш и х  ф ана­
т а  H o m e w o r ld  п о  р а з н ы е  с т о р о н ы  
о к е а н а . Н о то л ь к о  п о ч е м у  о н а  н а п и ­
сал а  "М о е м у  д о р о го м у  д р у гу  М и ш е"?

В н и м а н и е , д р у з ь я ! Н а з в а н н ы й  в а м и  с а м о й -с а м о й  и г р о й -9 9  U n re a l T o u rn a m e n t 
п е р е ж и в а е т  в о и с т и н у  з в е з д н ы й  м и г .  В р у ч е н и е  н а гр а д ы  о т  Р о с с и и  з а  л у ч ш у ю  
и г р у  го д а  п о  м н е н и ю  ч и т а т е л е й  ж у р н а л а  G am e.E X E . За з в е з д о й  на  п о д и у м  
п о д н я л и с ь  д и р е к т о р  E p ic  G am es М а р к  Р е й н  (с л е в а )  и п р о д ю с е р  In fo g ra m e s ,  
н о в о й  " с у п е р м а м ы "  н а ш и х  д о р о г и х  э п и к о в .

Н а гр а д а  н а к о н е ц -т о  н а ш л а  с в о е го  ге р о я ! О ни 
д е л а л и  л у ч ш и й  а в т о с и м у л я т о р  1 9 9 9  го д а .

О т е ц  М а й к  ( B i t m a p  B r o t h e r s )  
п о к а г ы в а е т  н а ш е м у  с т р а т е гу ,  к а к  
п р а в и л ь н о  в ы с т р а и в а т ь  в о й с к а  
б у к в о й  ZK3.

А н гл и й с к и й  п а п а  со  с в о е й  р у с с к о й  д о ч ­
к о й .  П и те р  М о л и н ь ё  д о л го  ж д а л  л и ч ­
н о й  в с т р е ч и  с  н а ш е й  М а ш е й  Г о р ба то ­
в о й . И д о ж д а л с я . С в и д е тьс я  и п о го в о ­
р и т ь  о  т о н к о с т я х  п е р е в о д а  д о л г о и г р а ­
ю щ е го  B & W -o n y c a  С те па на  Д ж е к с о н а  
на  р у с с к и й  у д а л о с ь  т о л ь к о  в е в р о п е й ­
с к о й  ш т а б - к в а р т и р е  E le c t ro n ic  A r ts .

Слева н а п р а в о : л е ге н д а  и н д устр и и , од и н  и з  ко р и ф е е в  с а м о го  з в е з д н о го  со ста в а  id  S o ftw a re  Д ж е й  
У и лбур, н ы н е  р а б о та ю щ и й  в E p ic , д и р е к т о р  A n g e l S tu d io s  Д и е го  (е с т е с с -н о !)  Э й н д ж е л  и глава 
E p ic  Gam es М а р к  Р ейн . Знае те , ч то  го в о р и т  в это т  м о м е н т  Д ж е й ?  —  "С п а с и б о  за  н а гр а д у , Р о с с и я !"
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Л  Ж е н а  Гайбраша —  ж у т ка я  б ести я . К  счастью , в первы х ка др а х  игры  состоятся  ее 
п охоро ны .
▼  Л е  Ч а к  стал н е м н о го  п о х о ж  на п е р с о н а ж е й  м ультф ильм а "П л а сти л и н о в а я  в о р о н а ", 
но  это  н е и з б е ж н ы е  и з д е р ж к и  тр е хм е р н о сти .

которые Activision удалось отхватить на сезонной распро­
даже уцененных лицензий: Voyager и Next Generation.

Тем приятнее было увидеть Escape from  M onkey 
Island, агукающий из коляски и уверенно грызущий по­
гремушку, — малыш (“корытник” в терминологии Юрия 
Мамлеева, чудо-слово, правда?) уже научился ходить, но 
с бегом пока проблемы — поэтому километровые ло- 
кейшены приходится преодолевать прогулочным ша­
гом. Однако, как писали авторы французских “романов 
воспитания” в почти уже позапрошлом веке, не будем 
предвосхищать события.

LucasArts, как вы знаете, в последнее время потчует нас 
и наших меньших консольных собратьев всякими ужаса­
ми сфка-фка Бинксом (тоже своего рода покемон) во всех 
главных и эпизодических ролях, а о том, что здесь когда- 
то производились квесты, не помнит даже девяностолет­
няя офисная вахтерша. “Что ты, милай, какие Sam’n’Max? 
Проходи скорее, здесь таких никогда и не было”.

Нуда что я вам тут, не маленькие же. Вывешенные на ЕЗ 
скриншоты Escape from Monkey Island (творческий псев­
доним — MI4) повергли всех в шок: недоделанный теккен 
(ничего, что я без кавычек?) встречался там с самой без­
вкусной карамельной трехмерностью, которую когда-либо 
видел мир. Рои Гилберт (Ron Gilbert), Тим Шефер (Tint 
Shafer) и сержант израильской армии С.Барбараш (Sgt. 
Barbarash), по достоверным сведениям, страшно заскуча­
ли вплоть до горестных запоев.

Ноя все видел.
Гайбраш — Прорицательнице: “Какая встреча! Что при­

вело тебя в (пауза, громовым голосом, под фанфары) Escape 
from Monkey Island™?”

Прорицательница — Гайбрашу: “Дай по­
думать. Провидение, возможно. Или воля 
случая. Но если честно, у меня кон­
тракт с LucasArts на пять игр”.

Смотрю на ангелоподобную 
блонднику-квестодемонстра- 
торшу Activate глазами раз­
мером с соверен. Пять?! Мол­
ча улыбается.

Гайбраш а на эк р ан е  
опять пилит жена: только 
что состоялись ее пышные 
похороны. Трехмерность не 
хватает нас за грудки, а, на­

п роти в , стар ается  не о тсвеч и вать . Д виж ок Grim 
Fandango, оказывается, успешно может прикидываться 
классическим SCUMM: трехмерные модели и плоские 
задники настолько похожи на мультяшные квесты зари 
цивилизации, что это невероятно. “Видите, мы делаем 
именно то, чего фанаты ждут от MI: даже с визуальной 
точки зрения квест куда менее радикален, чем GF”. Ос­
тро не хватает p o in t’n ’click и вообще мыши как тако­
вой — зато возвращает нас в те славные времена, когда 
квесты успешно обходились текстом, а мыши весили по 
три килограмма в среднем.

“У нас будет четыре острова: Melee, Monkey, Lucre и 
Jam balaya”, — вещает PR-нимфа, место которой на по­
диуме (рядом с ОМХом). Гайбраш тем временем, управ­
ляемый мной, препирается с пиратом, меланхолично 
обстреливающим губернаторский особняк из катапуль­
ты. 51 локация”. Вдруг понимаю, что в демо-версии 
совсем нет головоломок: нельзя же считать таковой дет­
скую забаву с дерганьем за огромные деревянные паль­
цы. “Вы сможете настроить уровень сложности голово- 
ломок: так было в MI2”. Трипвуд с супружницей допра­
шивают неговорящую по-человечески обезьяну, а Отис, 
кажется, немного сошел с ума. “62 NPC — гораздо боль­
ше, чем когда-либо раньше в серии”. С ужасом жду, ког­
да разговор доберется до “часов геймплея”, потому что 
тогда придется спорить, а в описываемом случае это не­
возможно по целому ряду причин.

Вместо этого мы являемся в сакральный Scumm Ваг, где с 
первым же посетителем приключается следую­

щий диалог:
— W hat’s your name?

-  I.Chiz 
— Cheese?

— Aye.
— Cheese?
— Aye.
И такдалее. Всерьез по­

дум ы ваю , не п е р е к в а л и ­
ф ицироваться ли в квесто- 
( о )п и с а т е л и . П о й м и т е  

правильно — таких ди ало ­
гов сейчас не рождают даже 

Элмор Леонард, братья Коэ-



ны и Гай Ритчи, не говоря 
уже об и г р о с ц е н а р и с т а х .
Это что-то из “Монти П ай­
тон а”, из Джей Кей Джерома, 
из посм ертн ы х , каррам б а,
“Записок П иквикского клу­
ба”. Высочайш ая проба.

Здесь же наш герой ввязыва­
ется в рукоборство с престаре­
лым пиратом: появляется длин­
нющий список разной степени ■  
оскорбительности дразнилок, 
которыми в это время пред сто- Я
ит радовать оппонента. “У меня есть мускулы в таких мес­
тах, о которых ты даже не слышал!” Повезет выбрать нуж­
ную — у пирата не выдержат нервы, и мы победим. Старо­
жилы, чу, кричат, что такоеуже было в The Secret of Monkey 
Island и называлось фехтованием?.. А ведь беспроигрыш­
ный ход: неофиты в восторге, а Маша А. назовет это сло­
вом “камео” и будет по-своему права.

Ле Чак, конечно, выжил и жаждет мести.
А Отиса удалось перевербовать, посулив ему government 

job. Очень, очень грамотный ход.

Эпигармы. Выбранное
7. У Пушкина было четыре сына и все 

покемоны. Один неумел даже сидеть на 
стуле и все время, сука, падал. Пушкин-то и 
сам довольно плохо сидел на стуле. Бывало, 

сплошная умора: сидят они за столом; на одном конце 
Пушкин все время падает со стула, а на другом конце — 

Пикачу. Хоть святых выноси!
11. Единственная игра, в которой Пикачу можно 

легально, безнаказанно и зверски избить ногами, называ­
ется Super Smash Brothers и бытует на Nintendo 69-

C lii и |>okо шоп
Oni (Bungie Software/Take 2 Interactive).
Дата выхода: 1 квартал 2001 г.
...Вот, мои юные друзья, до чего доводят беспорядоч­
ные связи с next generation-консолями, грубые заигры ­
вания с восточной культурой и неосмотрительность в 
отношении всеядной Microsoft. Да-да, мои юные япо- 
нофилы, ваша заочно любимая Oni легко и непринуж­
денно завоевывает приз “Сеппуку года”, сильно напо­
миная при этом нечто по имени F(r)ighting Force, толь-

◄I Пират С куно с  ко вы ряется  п ол игонны м  пальцем в п о л игонном  н о су . И о н и  назы ваю т 
это  те х ни че ски м  пр о гр е с со м ? ..

ко хуже. То, что было бы в очередной раз простительно 
Core-und-Eidos, готовится лечь несмываемым позором 
на благородную Bungie.

Знаете, например, чем отличаются полностью готовые 
уровни от “находящихся в начальных стадиях разработки”? 
Размерами. Текстур в обоих случаях — по полторы на уро­
вень, в обоих же случаях декорациями для мордобитиев 
служат огромные, преимущественно пустые ангары. Углы
— прямые. Мебели нет. Основными цветами работают бо­
лезненно-желтый и светло-серый. “Архитектурой” это по­
хоже на типичную среднюю школу советской постройки. 
Не покидает ощущение окрестной картонной стерильнос­
ти: в игре нет жизни, она выглядит декорацией к детсадов­
скому утреннику “Прощайте, пеленки”.

Мы в шоке. Страшная догадка (консоли!..) приходит 
не сразу, но основательно: все выглядит так именно для 
того, чтобы через полгода, когда несчастным владель­
цам PSX2 будет сниться только апгрейд, они не слиш­
ком завидовали своим ПК-собратьям с их очередными 
поколениями графических процессоров и жуткой про­
рвой оперативной памяти. Соблюдение, значит, прав 
меньшинств. Сильно стимулируемое цифрами с длин­
ными хвостами нулей на банковских счетах.

Собственно бои... выглядят тухло. Ногодрыжество и руко- 
машество персонажей сопровождается этакими, знаете, раз­
ноцветными росчерками, исключительно для наглядности. 
Гады разлетаются кеглями и редко встают после пары оплеух. 
Трупы растворяются в воздухе без следа. Комбо и спецудары 
наличествуют, но, доложу я вам, на пятом этаже (как зайдете
— налево) мультиплекса Trocadero, что на Пикадилли,уже год 
как стоят полдюжины аркад SpikeOut. Да-да, цензоред, <davit’> 
и все такое, к тому же стОят жутких фунтов, но мордобития 
там куда более сочные. Широко разрекламированное упот­
ребление оружия: наша anime-принцесса подбирает с пола 
пистолетики и тщится уязвить с их помощью мужских шови- 
нистов-врагов, пришедших к нам прямо из мультфильма “Ма­
карон и Роботек”. Боссы обещаны, но их не показывают. 
Motion capture нет и не предвидится.

Фактически, первый реальный звонок приставочной уг­
розы. Мы знаем, но просто не хотим верить, что через год- 
полтора все игры будут выглядеть именно таю с дохлыми 
текстурами, чтобы безболезненно портироваться на 
GameBoy Color, с управлением, в котором задействовано не

▲ О тсутствие m o tio n  ca p tu re  т а к ж е  не идет и гр е  на пользу: ге р о и н я  дви гается  та к , будто 
переболела церебральны м параличом .
Л  А  вот те н и , д р узья , не вы глядели та к и м  образо м  с  те х  сам ы х пор , ко гда  ко н т о р а  3 d fx
назы валась  ещ е 3 D fx .
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более четырех кнопок, и 
с уровнем сложности, 
тщательно подогнанным 
под способности средне­
го выпускника подгото­
вительной группы голов­
ного ленинградского 
(СПб.) детсада номер че­
тырнадцать для детей с 
фатальной задержкой ум­
ственного развития.

Самое неприятное, од­
нако, не в этом. Есть, как 
вы знаете, компании, чей следующий релиз вы купите даже 
в том случае, если для этого придется по дешевке продать 
свой маунтин-байк, шотган и коллекцию черно-белых film 
noire 40-х гг. До 5 сентября сего года к ним принадлежала 
Bungie. И это тоже, как ни печально, первый звонок.

Post Scriptum. В качестве интро демонстрируется впол­
не профессиональный аниме-флик. Заинтересовавшись, 
спрашиваю у демонстратора, не делал ли его какой-нибудь 
известный режиссер (было бы мило, правда?). Демонстра­
тор долго мнется и говорит, что да, кажется, над ним рабо­
тал кто-то знаменитый, но он не сможет выговорить его 
фамилию, а спросить сейчас не у кого.

Очень показательно.

Чжанки
В детстве я был подвержен галлюцинациям. Однажды 

ранним утром я увидел маленьких существ, суетящ ихся 
в моем “Геймбое”. Страха я не испытал, только какое- 

то спокойствие и изумление: кто бы мог подумать, что 
подаренный мне на Рождество картридж Pokemon 

Yellow Edition: Pikachu Version 2.0 способен на 
подобные вещи! Следующая навязчивая 

г галлюцинация, преследовавшая меня неот­
ступно в возрасте четырех-пяти лет, была 

связана с “животными в стене”, она 
начиналась в бредовом состоянии от 
странного, не поддающегося диагнозу 

нервного возбуждения.

Пока такие люди  
к стране Сакецкой  

есть
Sacrifice (Shiny/Interplay).
Награда "ECTS Best Game of the Show"
Дата выхода: ноябрь 2000 г.
...На самом деле, Дэйв Перри (Dave 
Perry), общ епризнанны й ССИ (секс 
символ индустрии), получает все­
возможные призы за сам факт сво­
его су щ ество ван и я . П озвольте, 
пользуясь случаем, передать при­
вет MGM/UA и лично покойному 
Альберту Брокколи. Гоните Брос- 
нана в шею, вот что я вам скажу.
Готовый Бонд все еще занимает 
ся игросозиданием — куда толь 
ко смотрят кинопродюсеры?!

А  Ф иолетовы е волосы  и зелены е глаза —  и м е н н о т а к  вы глядели первы е р о б ки е  
м о с к о в с ки е  ф р и ки  на зар е кл уб н о го  д в и ж е н и я .
▼  С п о ко й н о , с п о к о й н о . Вся S a c r if ic e  с м о т р и т с я  к а к  посл едствия  п рие м а  препарата 

А, за п и то го  те х н и ч е с к и м  спи р то м  пополам  с  ко н ь я к о м  H erm e ssy VS0P.

Стенд Interplay похож на Ministry of Sound в его зо­
лотые годы, когда слова “house music” не были недопу­
стимым в приличном обществе ругательством: белые 
стены, строгий мордоконтроль, много звука и напитки 
в баре, разливаемые из разноцветных больничных ка­
пельниц. Консоли и не-консоли демонстрирую тся в 
разных комнатах: мальчики налево, девочки (ууу!) на­
право. Никто не толкает в спину козырьком бейсболки 
и вообще мы-здесь-собрались-порядочные-люди.

На экранах творится подлинная вакханалия. Существа, 
сбежавшие из сновидений обитателей санатория им. Ка­
щенко, беспорядочно рвут друг друга в клочья, летают по 
небу табунами и покрывают всю землю шевелящимся ков­
ром. Бурлескный ландшафт сжимается гармошкой, про­
валивается винтовой лестницей в мутную бездну, горит и 
замерзает одновременно, будучи обильно поливаем КРО­
ВИЩЕЙ. Мы слышим дикий рев, вой, всхлипывания и 
иные нелицеприятные звуки. Объяснить словами, на что 
похожи твари, решительно невозможно: они выглядят, как 
это называет ССИ Перри, bizarre. Неклонируемо, как коль­
чатый Джим и Psy-Crow. Very Shiny.

Впрочем, что же происходит и где жена? С первого 
взгляда понятно одно: играть в это можно, только 

обладая восемью глазами и пятью руками. Либо 
будучи штатным сотрудником Shiny. В центре 
громокипящего бардака стоит наше кривоногое 

альтер-эго — Wizard, пуп и соль земли, чьим го­
лосом работает Тим Карри (Tint Curry), звезда трэ- 

шевого мюзикла Rocky Horror Picture Show. Его по­
гибель не означает плохих новостей — они начи­

наются только тогда, когда оппонентам 
удается разрушить наш алтарь. Дабы из­
бавить нас от такого позора, игра мило­
сердно виснет.

Дубль два.
Wizard в одиночестве, из-за гори­

зон та на перепончаты х  крыльях 
любви выдвигается эскадрилья мер­
зкого вида существ, похожих на пи­
онерские барабаны с щупальцами. 
Легким движ ением  мыши Дэйв 
(ССИ) насылает на тварей элеган-

Л  Готовый Б онд  все ещ е заним ается  и гр о со зи да н и е м  —  
куда то л ь ко  см отрят ки н о  продю серы ?!



тное проклятье Freeze: они обращаются в ледышки, па­
дают наземь и с грохотом бьются. Sacrifice начинается 
именно с этого момента, с первой крови: над трупиками 
врагов появляется неясное свечение. “Видите? Теперь 
главное — не терять времени и не упустить эти души”. К 
душам, а это именно они, незамедлительно подскакива­
ет созданный волшебником Sac-Doctor и начинает при­
ватизировать их посредством гигантского шприца.

Могу поспорить, у нашего плейбоя будут проблемы с 
Ватиканом: Wizard, прелукавый душеуловитель, использу­
ет их как универсальный ресурс. Чем более сумасшедшие 
битвы мы учиняем, тем богаче возможности по душедобы- 
че. Изящнейшая, логичная схема. Души нужны для вклады­
вания их в собственных героев, а мана, фонтаны которой 
рассеяны по карте, — для баловства с магией.

Сами побоищ а, вкратце, сводятся к следующему: 
стравливать друг с другом полчища заблаговременно 
созданных чудовищ, одновременно обильно унавожи­
вая поле битвы деструктивнейшими (ССИ демонстри­
рует феерическое торнадо)заклинаниям и. Не сойти с 
ума вам обязательно помогут формации, которые уже 
есть в наличии, и система приказов, которые можно 
отдать толпам телохранителей и потом о них забыть: 
“Следуйте за почтенным сиротой”, “Атакуйте любое 
движущееся тело в пределах видимости” и прочее. Спе­
циальный карл с неприличным именем M anahoar не­
обходим для вылазок к фонтанам магической энергии 
и постоянной подпитки наших энерджайзеров — уби­
вать его будут часто и разнообразно, так что всегда 
имейте рядом с собой двоих-троих.

“Дэйв, — осторож но говорят П ерри окрестны е 
посетители , — а не боиш ься ли ты, что сред ­
нему игроку будет слож но освоиться с у п ­
равлением  и не лиш иться м ом ен таль­
но рассудка, п ы таясь  о д н о в р е ­
м енно создать и построить ф о р ­
м ацией 50 динозавроподобны х 
уродов, соверш ить небольш ой 
тактический  террам орф и н г и 
порадовать оп п он ен та ки ло­
м е т р о в о й  с т е н о й  о г н я ? ”
Дэйв не боится, улы баясь из- 
под зо л о т ы х  о ч к о в  м н о г о ­
м и лли он н од олларовой  улы б­
кой. Чего ему бояться, в са ­
мом деле? Не опасается же

Ларе ф он Триер, что на “Танцующей в тем н оте” за с ­
кучает наряж енны й в трен и ровочн ы е штаны Adidas 
урож енец  м и кр о р ай о н а Бирю лево-Товарная!

Высокое искусство, джентльмены. Ни в коем случае не иг- 
ромасскульт, которого и о котором так много. Ручная роспись.

Хагакуремон
Я постиг, что Путь покемона — это смерть. В ситуации 
“или-или” юный покемон без колебаний выбирает 
смерть. Это нетрудно. Исполн ись реш имост и и 

действуй. Веемы желаем жить, и поэтому 
неудивительно, что каждый пытается найти 

оправдание, чтобы не ум ирать. Но если покемон 
не достиг цели и продолжает жить, он проявля­

ет малодушие. Он поступает недостойно. Бели 
же он не достиг цели и умер, это действительно 

фанатизм и покемонья смерть. Но даже в ней нет ничего 
постыдного. Такая смерть есть Путь покемона.

Z2. Но этого тож е мало
Bitmap Brothers. Режиссер-постановщик, продюсер и автор 
сценария Майк Монтгомери (Father Mike Montgomery). 
Сопродюсер Джейми Барбер (Jamie Barber). Оператор 
Джон Киршоу (John Kershaw). В ролях: ракетное топливо, 
велик, и могуч, рус. я г . , такая же рус. водк. и Amiga.
—.. .Zhelayu vsem chitate... Черт, какже это выговорить? (Майк)
— Чудовищный ягык, правда? (Ом.)
— Да не ягык, это я чудовищный. Вот вы сколько ягыков 

гнаете? (Майк.)
— Не считая родного русского и почти такого же 
английского, немного итальянский: ну там, 
гнаете, чао, граци, капуччино, Де Ниро... (Ом.) 
Офис Bitmap Brothers разместился в колоритней­

шем пакгауге на набережной Темгы; подни­
маться к красной бронированной двери 
нужно по вполне средневекового вида вин­
товой лестнице. Иг окна виден паб, рядом 

с которым вогвышается действующая 
модель... виселицы (в натуральную ве­
личину). На балконе вместо перил — 
выкрашенные красным цепи, а потол­

ки подпирают толстенные металличес­
кие колонны. Мы учим Отца Майка вели­
кому и ужасно могучему, после чего он

А  — . . .Zhe layu  vsem  c h ita te . ..
Черт, к а к  ж е  это  вы говорить?

А  Наш п осто янны й гость В асисуалий П ф ул ь-З аговейский  и з  отряда "К р а с н ы й  ге н о ха н те р " 
отрастил себе с тр е ко зи н ы е  кры лья и см енил пол.
▼  Сю да посл е  см е р ти  п о п а д а ю т д уш и  п о л и го н н ы х  м од ел ей  и з  D e lta  Force: Land W arrio r.
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выглядит так, будто его долго и со 
гнанием дела пытали. Ладно, Майк, 
давайте теперь о приятном. Когда 
“ББратья” начали работу над Z2 
(даешь пять реценгий и три “На- 
шВыбора”!)?

tМайк МОНТГОМЕРИ: Ну... мы
начали еще до того, как 
гакончили первый Z, — на \  
уровне идей, набросков, концеп­
та. Покагывали паблишерам и стол­
кнулись с интересным эффектом: 
всем нравилось, но никто не хотел 
давать денег. В августе 98-го 
гаключили контракт с GT, после 
чего они не прожили и года, как вы гнаете. Сейчас мы с 
EON Entertainment, это все сплошь бывшие сотрудники 
Activision, именно они будут выпускать Z2.
.EXE: Za спиной Майка высится стеллаж с пригами и ко­
робками: Z, Z Platinum, Chaos Engine, Speedball (полная co- 
фтография BB, выданная нашему изданию лично Отцом 
Майком в папке с надписью “Никому не давать и ш  офиса 
не выносить!”, прилагается). В углу переговорной комна­
ты прячется телевигор, под ним — пыльная PSX, рядом с 
ней — непыльная Amiga. Мы спрашиваем Майка о предпо­
лагаемой гибели ПК и тому подобных ужасах.
М.М.: Проблема этого рынка в том, что ПК как платформа 
рагвивается слишком быстро: рагработчики не успевают 
za прогрессом. Системные требования, вчера кагавшиеся 
гавышенными, сегодня смешны... Это трудная гонка, и кон­
сольные девелоперы не испытывают таких проблем. Есть 
еще такая вещь, как диктат жанров: требования к ним на 
ПК намного выше, чем в случае с консолями, где вы може­
те делать по полтора файтинга в год и отлично себя чув­
ствовать... Нет, я не думаю, что ПК погибнет. Посмотрите 
на наши ранние игры: они были хитами и на консолях, о 
которых сейчас уже никто даже не помнит, и на “персо­
налках”, которые цветут и пахнут по сей день. Chaos Engine 
и его сиквел стали суперхитами в Штатах, мир отлично 
принял Gods, и так далее. А вот Z, кстати, была почему-то 
абсолютным номером один в Германии.
.EXE: В Германии? В России! Мы уверяем Майка, что если 
бы с каждой пиратской копии Z, реалигованной во всех

Л  Л и ш н я я  б а н к а  R o c k e t Fue l наш лась  н е га м е д л и те л ьн о  —  те п е р ь  мы 
гн а е м , ч то  п ь ю т в B itm a p  B ro th e rs  вм есто  ко ф е  п о  утр ам .

ларьках по всей России, Bitmap Brothers полу­
чила бы по центу, то ш  Ист-Энда давно пере­
ехала бы в стеклянный офис PWC, что у London 
Bridge, ее сотрудники топили бы камин круп­
ными купюрами и никогда больше не работа­
ли. Нет, правда, Майк. Z до сих пор выключает 
несчастных русских т  реальности, какЧубайс 
— электроэнергию на Камчатке.
М.М.: Я думаю, мы ш  тех, кто проигводит не 
“графику” или “гвуки”, а геймплей. Кто еще, 
кроме нас? Ну, бегусловно, ранний Bullfrog, 
Team 17... С&С очень впечатлял несколько лет 
нагад, но Westwood сейчас, вы гнаете, не мо­
жет гаставить себя остановиться. Я большой 
фанат Cannon Fodder, Sensible Soccer... А еще 
Dungeon Keeper: я не спал ночами, эта игра 

перевернула всю мою жигнь!
.EXE: Точно также, Майк, как Z — мою. Трудно поверить — 
моя первая RTS, буквально za руку приведшая меня в .EXE 
(это, дорогие, как получить “гол. пал. вет.”), сделана ЭТИМ 
ЧЕЛОВЕКОМ. Есть отличное устойчивое выражение “Ле­
нина видел” — как игвестно, единственными стимулами в 
мире являются деньги и желание пожать чью-то руку. Так 
вот, руку Отца Майка я пожал.
М.М.: Над Z2 работают только четыре человека иг команды 
первого Z — к примеру, актер, на чьей совести голоса робо­
тов. Мы, видите ли, не имели четкого плана действий, но от­
лично осогнавали, что само слово “сиквел” автоматически 
обогначает “меньше оригинальности”. Да что там: мы 
игменили всю концепцию геймплея буквально парумесяцев 
нагад, хотя работаем над проектом больше трех лет. На са­
мом деле, осталось еще очень много вещей, которые мы хо­
тели бы добавить... Просто нет времени. В индустрии, когда 
долго ничего не делаешь, тебя габывают, и вогвращать к себе 
внимание приходится с нуля. Так что радикальным новациям 
придется потерпеть до Z3... Если мы соберемся его делать, 
ребята, не надо таких глаг. Я ничего не обещаю!
.EXE: гаглядывает главный дигайнер Джейми Барбер, ко­
торый, увидев на столе бутылку .EXE-vodki, с места в карь­
ер расскагывает, как они с Майком совершили набег на 
мини-бары в гостинице, когда ездили на ЕЗ, и что иг этого 
вышло. Майк хватается га голову и достоверно игображает

▲ Н е т у  и гр у  н а гв а л и  G rou nd C on tro l, ко лл е ги . П о губ и ть  п о л о в и н у  а р м и и  в схватке  za  
ку с о ч е к  ге м  л и д ва  на тр и  метра с  о д и н о к о й  е л ко й  по се р е ди не ? .. Э лементарно.
Л  По .Е Х Е кл ю ги вн о й  и н ф о рм ац ии , в и гр е  будут о гр а н и ч е н ны е  по  ко л и ч е ств у  при м е не ни й  
a ir  s tr ike s . К а к  в п р и с но па м ятн ы х W orm s.
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страшнейшее похмелье рагряда “бодун”: гапивание водкой 
виски требует огромных душевных и фигических сил... 
Британцы, какя всегда говорил, умеют рагвлекаться по-на­
стоящему: Good boys go to Heaven, bad boys go to London. 
Джейми БАРБЕР: Z2 — это война za территорию. Помните 
Z? Там, если вы гахватываяи флажок, территория полнос­
тью и моментально переходила под ваш контроль. Нынче 
все не таю ш  зданий посредством специальных роботов 
придется выкуривать бывших хогяев. Ну и вообще, модель 
ресурсов гаметно игменилась — правда, всего я скагать сей­

час не могу. Увеличилось коли-
Н а  б а л к о н е  в м е с то  п е р и л —  честв0 2ДаНИЙ, И Х  будет 20 

в ы кр аш енны е красны м  цепи , w -
а  п о т о л к и  п о д п и р а ю т  т о л  с т е н н ы е  ра2НОВИДНОСТеИ: Теперь В Ы  буде- 

м еталлические  ко л о н н ы . Те СМОТреТЬ, Какое И 2  Н И Х  В З .М  

т  нужно именно сейчас, и только 
после этого решать, хватать фла­
жок на территории со Shipyard 
или обратить внимание на 
Research Facility... Да, будут и ис­
следования, рагве вы не гнали? 
Кроме того, рассчитывайте на 
апгрейды зданий.
.EXE: На столах у сотрудников 
обильно валяется прогрессивная 
электроника в лице Laurent 
Gamier и Red Snapper (ребята слу­
шают их последний лонгплей 
Making Bones), щедро сдобренная 
мрачнейшим хип-хопом. А вот 
Босс предпочитает соул и джаг — 
живя в Лондоне трудно не иметь 
превосходного мугыкального вку­
са. Вогдух такой.
Д.Б.: AI, говори те? Его 
рагработкой гаведует тот са­
мый парень, что и в первом Z, 
— теперь ему прибавилось ра­
боты: гнаете, трехм ерность, 

рельеф, корректная line of sight. У нас уникальная струк­
тура искусственного интеллекта, он состоит в некото­
ром смысле иг автономных модулей, мы нагываем их 
менеджерами. Scouting manager, combat manager — каж­
дый иг них делает свою часть работы, каждый иг них, в 
гависимости от надобностей конкретной миссии, м о­
жет обладать уровнем интеллекта от 0 до 100. Трудно 
объяснить, но это настоящая революция: AI действи­

тельно аналигирует территорию — пока он не гашлет 
рагведчика в ваши владения, он НА САМОМ ДЕЛЕ не 
будет гнать, что там происходит.
.ЕХЕ: О, гачем, гачем он убеждает нас, что гаочно Великий Z2 ну 
никак не похож на тошнотворный click-click-bang, в который в 
последнее время мутировал наш жанр!
Арт-департамент ВВ скалит губы в объектив Мишино­
го фоторужья, на минуту оторвавшись от Counter Strike. 
Майк хватается za голову — nozop, хоть бы игобрагили 
работу!.. На стенах висят высокохудожественные скет­
чи роботов: один иг них держит в конечности багуку с 
вы татуи рован н ы м  на ней  сердцем  и надписью  
“Mommy”. Успеваю гадуматься, кого робот может счи­
тать своей матерью?.. Доменную печь?
Выясняется, кстати, что одной только пехоты будет девять 
видов, а всего юнитов — около 30-ти.
Д.Б .: Не пугайтесь, с управлением все будет в порядке: ка­
мера будет исполнять любые фокусы по гажатым LMB+RMB. 
Вообще, у нас реализована схема LMB-select, если вы по­
нимаете, о чем я, поэтому всяк сможет смело играть бег 
участия клавиатуры — только рагве hotkeys... Да, миссии с 
таймером в некоторых последних RTS — совершенно от­
вратительны, вы правы. Но таймер будет и у нас. 
(Вырагительная пауга, в диктофоне, которым я никогда не 
польгуюсь, слышен стук по столешнице моей нижней че­
люсти.) Ну, например, одна ш  миссий начнется с того, что 
в ваших системах гаведется вирус, и вам нужно будет быс­
тро найти способ его нейтралиговать — до того, как он 
гапустит цепную реакцию всеобщего самоуничтожения. 
.ЕХЕ: На стене — плакат последней нетленки Еая Рит­
чи Snatch, которую я как paz накануне посмотрел в

►
B om bs are  f l y in g . . .  Peop le a re  d u y in g . . .  P o lit ic ia n s  are  ly in g  to o .



“Одеоне”. Все живо интересуются, понравилось ли 
мне. Ну, говорю, скажите честно, неужели вы 

и впрямь думаете, что Boris The Blade дей­
ствительно похож на русского?
Д.Б.: Multiplayer? — мы им по-настоящему 
гордимся. Будет доступна игра с power- 
ир’ами, некоторы е ш  которы х мы 
погаимствовали ш  своих ранних игр: так, 
например, один ш  них, будучи активиро­
ванным, на протяж ении минуты 
покагывает вашим оппонентам абсолют­
но черный экран, при этом оставляя вклю­
ченными гвуки.
.EXE: Смотрю на доску с milestone’aMii: 
судя по гадачам команды на ближ ай­
шие несколько недель (нитро, ф иналь­

ная полировка некоторы х м иссий ш естого этапа), 
игра почти готова.
Главного аПиста Джона Киршоуудается-таки, не бег по­
мощи Майка-громовержца, отвлечь от отстрела полигон­
ных террористов.
Джон КИРШОУ:.. .Commander Zod? Это страшная тайна, ре­
бята, но есть большие шансы, что он будет и в сиквеле. Миры 
тоже кое-что вам напомнят: леса, пустыни, вулканический 
мир и еще три... пусть они будут для вас сюрпригом. Что же 
до общего дигайна техники, то мы игбрали следующую кон­
цепцию: не слишком далекое будущее, лет десять вперед, не 
больше. Мы не хотели рисовать стандартную sci-fi-ерунду с 
бесформенными танками и лагерами-фагерами. Да, перед 
каждым этапом будет cutscene, и, бегусловно, на месте оста­
нется Rocket Fuel... О, кстати, где наше топливо?
.EXE: Лишняя банка Rocket Fuel нашлась негамедлительно 
— теперь мы гнаем, что пьют в Bitmap Brothers вместо кофе 
по утрам. Еще одно непременное условие согдания игро- 
шедевров, другья, иначе ничего не получится. Про такие 
ингредиенты, как Темга za окном, балкон бег перил и ви­
селица у входа, Отец Майк Монтгомери настоятельно про­
сил нас никому не говорить.
Мы и не скагали.

В ехи
Полная софтография Bitmap Brothers.
Окагывается, жигнь на гемле была и до Z.

Xenon. Январь 1988 г. Платформы: PC, Amiga, ST, 
PlayChoice 10, Arcade Cabinet, C64, Spectrum, Amstrad, MSX.

Speedball. Ноябрь 1988 г. Платформы: PC, Amiga, ST, C64, 
NES (под нагванием Clashball), Sega Master System.

Xenon 2. Август 1989 г. Платформы: PC, Amiga, ST, Sega
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MegaDrive, Sega Master System, CDTV, Archimedes, GameBoy.
Cadaver. Август 1990 г. Платформы: PC, Amiga, ST, 

Archimedes.
Cadaver the Payoff. 1990 г. Платформы: PC, PC-CD ROM, 

Amiga, ST, Archimedes.
Speedball 2: Brutal Deluxe. Ноябрь 1990 г. Платформы: 

PC, Amiga, ST, C64, NES, Sega Master System, CD 32, Gameboy.
Gods. Март 1991г. Платформы: PC, Amiga, ST, Archimedes, 

SNES, Sega MegaDrive.
Magic Pockets. Октябрь 1991 г. Платформы: PC, Amiga, ST, 

Archimedes.
Bitmap Brothers Compilation Volume 1. Апрель 1992 г. 

Платформы: PC, Amiga, ST.
Chaos Engine (в СЕНА — Soldiers of Fortune). Март 1993 г. 

Платформы: PC, Amiga, ST, CD32, Archimedes, Sega Master 
System, Sega MegaDrive, SNES.

Chaos Engine 2. Март 1994 г. Платформы: PC, Amiga, ST, 
CD32, Archimedes, Sega Master System, Sega MegaDrive, SNES.

Bitmap Brothers CD Compilation Volume 2. Июль 1995 г. 
Платформы: PC, Amiga, ST.

Покелюнная любовь каст
Возле сосны валялся убитый и разворочен-i 

ный покемон. Поза покемоньего трупа 
была странной — видимо, его подкинуло 
выстрелом и он повис на ветке, причем \ 

желтые уши оказались внутри тела, как '*■ - 
будто бы он заглядывал себе в живот,

Дунаеву захотелось покемонины, и он приблизился к трупику. 
— И ты, Пикачу, пострадал от немцев, — усмехнулся 
парторг, — Да только тебе хуже пришлось. Эх ты, 

жертва фашизма! Поддели тебя, герой войны. 
Вдруг он услышал голос, точнее, от врат ительный писк: 

— Меня Откидыш зстомал и внутрь себя запихнул!

Л учш ая девуш ка  
в С и-С и-С м-Ни

Elixir Studios, посольство Новистраны в Соединенном 
Королевстве. Чрезвычайный и полномочный нарком 
Демис Хассабис (Demis Hassabis). Комиссар по идеологи­
ческому воспитанию Джо Макдонаг (Joe McDonagh).

▲ О чень п о хо ж е  на реальны й Будапеш т: то та л и та р ны й  н е о -а м п и р  а-ля Готэм -сити. 
"С лаааавьсяааа, ааааатеч и с тв о .. . "
4  . . . А  сп е ц и а л ьн ы й  ю н и т  ум е е т  в гр ы в а ть  м осты . Еще о д и н , в прочем , и х  с  уд овол ьствием  
чи н и т .
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▲  П е й з а ж у  с и л ь н о  н е  х в а т а е т  м а с с о в ы х  б е с п о р я д к о в .
А  Е Ь 'х Ц у д и в и т е л ь н о  н е п р а к т и ч н а  —  в г о р ш к а х  д о л ж н ы  р а с т и  н е  п о з о р н ы е  б е г о н и и  с 
п е т у н и я м и ,  а  н о р м а л ь н а я  п р о л е т а р с к а я  к а р т о ш к а  и с а м о с а д .

Д !Наконец-то мы встретились, мистер Бонд 
Кэмден пронизан креативной энерги 
ей: здесь легко открывать новые не­
бесные тела или ставить Эйнш­
тейна на место. Молнии потрес­
кивают на кончиках пальцев, 
хочется немедленно написать 
“Войну и мир” или, как мини­
мум, “Трое в одной лодке”. Ря­
дом с офисом Elixir живет чер­
ный маг и злой волшебник элек­
тронного саунда Ричард Ди. Джеймс (Richard D. James), 
известный узким кругам под псевдонимом Aphex Twin, 
как-то отказал г-же Мадонне, пытавшейся заказать у него 
какой-то ремикс, под тем предлогом, что ему это “Too 
fuckin’ boring”. Наверное, когда Ричард выносит мусор, 
он иногда встречает спешащего на работу Демиса.

Первое, что я вижу в логове Elixir, это ваша любимая книга- 
игр (правда!), причем страницы с достопамятным интервью 
кем-то любовно выдраны с мясом. Обстановка рабочая: на сто­
лах сотрудников лежат иллюстрированные энциклопедии все­
ленной Star Wars и Marvel Univercity пластмассовый Нео це­
лится в лоб такому же Дарту Молу, рядом с главхудожником 
лежит шлем Stormtrooper’a в натуральную величину, а сам ар­
тист носит чудесные зеленоватые дреды до пояса. Боб Марли 
злобно курит в углу вонючую папироску, точно вам говорю.

Джо, главдизайнер Republic, говорит всем, что вот пришли 
русские журналисты и что если им (то есть нам) что-то 
не понравится, то придется все переделывать, такчто 
будьте бдительны. На нас косятся с уважением. Но 
переделывать, кажется, ничего не нужно: Джо при­
носит потрепанные, но гордые фотоальбомы се­
мидесятых годов с надписями на чистокровном 
русском языке; “Азербайджан, Азербайджан!” и 
“Московский государственный университет”.

“Нет, задача сделать симулятор Москвы не ста 
вится, — зато мы вовсю стараемся передать дух 
той, тоталитарной страны”. Пока все полу­
чается: так, в Republic, к примеру, будет 
воссозданное по чертежам здание, что 
должно было возвышаться на месте раз­
рушенного настоящего ХХС, — вполне 
чудовищный зиккурат с гигантским 
вождем мирпролетариата на крыше.

Джо Магдонаг продолжает: “Не ищи­
те в игре точек соприкосновения с ны­
нешней Россией: мы сознательно оста-

Л  Lea d  a n im a to r  п о к а з ы в а е т  с к е л е т н у ю  а н и м а ц и ю : в е к т о р ы  на  э к р а н е  
з д о р о в а ю т с я , о б н и м а ю т с я , б ь ю т  д р у г  д р у га  го л о в о й  в л и ц о . П ьяная по л и го н н а я  

м одель с  о сям и  ко о р д и н а т  в о к р у г  головы  нетве р до  сто и т  на н о гах .

вили KGB (“кей-джи-би”), потому 
что эта аббревиатура до сих пор 
внушает ужас. Кто сейчас знает, 
что такое FSB (“эф-эс-би”)?”

В собранном  виде 
игры пока нет. Есть ку­
сочки “пазла”. Lead 
an im ato r показы вает 
скелетную анимацию: 
векторы на экране здо­
роваются, обнимаются, 

бьют друг друга головой в лицо. Пьяная полигонная мо­
дель с осями координат вокруг головы нетвердо стоит на 
ногах. Текстура военного. Джо: “You see? It’s АК forty seven 
machine gun. An absolutely marvelous weapon!” Точно, точ­
но. В моделях людей при максимальном приближении бу­
дет по 9000 полигонов, все мыслимые технологии тексту­
рирования прилагаются. На столе у аниматора стоят Эрик 
Картман и Sexual Harassment Panda из South Park. Они тоже 
будут в Новистрана?.. Смеется. Нет, к сожалению.

Осторожно интересуюсь про второй проект Elixir, кото­
рый, как известно, находится на стадии концепт-арта и для 
которого из Games Workshop выписан дизайнер карт и ми­
ниатюр Warhammer и WH 40К. Нет-нет, делает круглые гла­
за Джо, мы еще ничего такого и не начинали! А как же эти 
анимеобразные эскизы, которыми увешаны все стены, сво­
бодные от плакатов Бритни Спирс?.. “Это совсем не оно! — 

не слишком убедительно отнекивается смеющий­
ся Джо, но настоятельно просит отвернуть 

объективы фотоаппаратов куда-нибудь в дру­
гое место: — Вот, например, модели зданий 
для Republic”,

И правда, есть на что посмотреть. Биб- 
Т  лия моделлеров — роскошный талмуд Art of 

Power с образцами тоталитарной архитекту­
ры. Фасады зданий, как в Готэм-сити, со статуя­

ми жутких пролетариев с кувалдами. В Новист- 
ране будет метро: нам показывают станцию, 

легко идентифицируемую как “Новые 
Черем уш ки”... Нет, вниз, видимо, 
спускаться будет нельзя. На вывесках 
пока всякая абракад аб ра вроде
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aHc})vist>iflHfl”: Демис еще не решил, какой алфавит исполь­
зовать. Кремля не будет, но нечто стилизованное под него 
— всенепременно. Кварталы многоэтажек. Говорю дизай­
неру, что в НАШЕЙ Novistrana такой архитектурный изыск 
называют “сталинским”, отчего он приходит в формен­
ный восторг. “Неужели правда?!” Ага. И спутниковые та­
релки пока еще не торчат из окон пучками. Стараюсь не 
смотреть на издевательски улыбающегося покемона, от­
крытка с которым пришпилена к дизайнерской стене.

Освобождается Демис и зовет в переговорную, она же 
комната отдыха (Dreamcast и настольный “Сегун”). “Мы 
пока не собирали Republic, все, что у нас есть, это видеоро­
лик с ЕЗ- • • Но он абсолютно устарел, лучше не портить себе 
впечатление. В ноябре будет готова играбельная версия, 
приезжайте смотреть”. На шкафу валяется фуражка Несо- 
крушимой’п’Легендарной, вместо кокарды — лого Elixir. 
Демис незамедлительно ее надевает и становится похожим 
на рядового СА “среднеазиатской национальности”.

Демис ХАССАБИС: Над двумя проектами сейчас рабо­
тают 30 человек, хотя четкой диф ф еренциации  нет: 
program m ing teams во многом пересекаются. Вообще, 
это проблема: для второй игры нужно в полтора раза 
больше людей, следовательно — и места в офисе. Рабо­
тать удаленно я не разрешаю.
Собственно, никто никуда не торопится: смотря по тому, 
как пойдут дела, анонс второй игры состоится на следу­
ющей ЕЗ- • • Или не состоится. Может, через год, не знаю... 
.EXE: На фоне могильщиков индустрии, мечущих килограм­
мами икру и с криками “Полундра!” устраивающих пыш­
ные поминки по неубитому ПК-рынку, Демис выглядит 
абсолютно уверенным в себе. Задаю сакраментальный воп­
рос о перспективах и смысле жизни.
Д.Х.: Индустрия, конечно, не умрет — просто девелопе­
ры будут работать с оглядкой на консоли. Я вот тоже пла­
нирую создать в скором времени исключительно при­
ставочную игру (слышали?! — А.О.), но не нужно делать 
из этого трагедию. Идет и обратный процесс — исклю­
чительно консольные девелоперы вдруг стали произво­
дить ПК-игры, вот, к примеру, THQ. Все равно и самые 
продвинутые технологии, и coolest games на ПК вечны. 
.EXE: Демис искренне интересуется, на что нынче похож Black 
& White. Рассказываем ему то, что вы прочтете в следующей 
главке. Если помните, босс Elixir начинал работу над B&W вме­
сте с Питером Молиньё, но потом их пути разошлись...
Д.Х.: Думаю, они должны были бы указать мое имя в credits, 
хотя бы как программиста. Но вряд ли... Видите ли, движок 
B&W выглядит и работает как сильно модифицированный

Л  П о ве р ни сь  истори я нем ного  по-д ругом у, ЭТО стояло бы  н апроти в  Театра эстр ады ,ты ча 
пальцем в глаз т и та н и ч е с ко м у  П етру П ервому.
▼  А  это , д р узья , м оя  бы вш ая  ш ко л а . Здесь не ви д н о , но  у  в ход а  сто ят чуд о ви щ н ы е  
статуи п и о н е р о в  о б о е го  пола  с  пусты м и гл а зн и ц а м и  и с к л а д ко й  на д  губ а м и , не 
п р ед вещ аю щ ей под след стве нны м  н и ч е го  х о р о ш е го .

ч>
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Populous, в техническом смысле там нет никакого проры­
ва. Мы же используем абсолютно уникальную, новейшую 
технологию — самое любопытное, что вам не понадобит­
ся запредельная конфигурация, чтобы нормально играть. 
Pentium II 300, что-нибудь вроде Voodoo2 — и вы у цели. 
Нет, Андрей, твой знаменитый GeForce не останется без 
дела. Вы же видели модели персонажей...
.EXE: Видели, конечно.
П рощ аемся, предлож ив Д емису переселить сайт 
Novistrana.com в доменную зону .ш — будет весьма ко- 

^  мильфо. Он выглядит пораженным —
'  ̂ ?  • , 1 ^  j  такое ему в голову не приходило.

“А это реально?” 
Более чем.

иСНЕние Заратустры
И Заратустра говорил так народу: Я , Ч*- 

.УЧУ вас о сверхчеловеке. Человек w  ' - 5  < 5  
есть нечто, что должно превзойти.

Что сделали вы, чтобы превзойти его?
Все существа до сих пор создавали что- 
нибудь выше себя; а вы хотите быть отливом 
этой великой волны и скорее вернуться к состоянию 
зверя, чем превзойти человека? Что такое покемон в 
отношении человека? Посмешище или мучительный 
позор вроде выдавливания геморроя, И тем же самым 
должен быть человек для сверхчеловека: посмеши­

щем или мучительным геморройным позором.

C all the w ife/
Call the w hore

Black & White (Lionhead/Electronic Arts).
Дата выхода: весна 2001 г.
Чтобы ни говорил Демис, отныне вы можете смело попол­
нить список личных жизненных целей строчкой примерно 
такого содержания: “Непременно дождаться B&W. И играть, 
играть, играть!”. Сделайте это. Впишите эту сакральную фра­
зу рядом с “Купить GeForce, как у Ома”, “Перейти наконец в 
шестой класс” или “Найти тово гадионыша, каторый пацара- 
пал мой Мерин”. Поверьте, друзья, это сродни сдвигу текто­
нических плит — событие эпических масштабов.



▲ П о н у ка е м а я  т р З -ф а й л о м  "А х , ч то  за  пре л е сть  э то  т а н го " ,  Зе бр а  та н ц у е т  вальс. 
◄I З е б р а  с  в ы п р а в к о й  в ы п у с к н и к а  В е с т -П о й н т а  и с  в ы р а ж е н и е м  " л и ц а "  М а й к а  
Т а й с о н а , т о л ь к о  ч т о  о т к у с и в ш е го  у х о  Х о л и ф и л д у , п р а з д н у е т  д е н ь  р о ж д е н и я  —

П и тер —  это  наш  Э лвис. Вот он  вещ ает 
гро м о вы м  голосом  . . .  Р азговоры  за м о л ка ю т .

Питер — это наш Эл­
вис. Вот он вещает гро- . 
мовым голосом на сце- Я 
не д ем о-ком н аты  в 
Lakeside View, вот он в 
реальн ом  врем ени  
компилирует боевую 
систем у в H ilto n ’s 
Scotland Room. Разго­
воры зам олкаю т.
П ресса почтительно 
выстраивается в длин­
ную очередь. Кто-то просит заискивающе автограф. Сол­
нце и мироздание вращаются теперь не вокруг Земли, а 
вокруг Питера Молиньё лично. Heil to the King, baby.

Black & W hite... Валит с ног. Даже экраны Loading, 
этот верный спутник молодого бойца, выглядят, как эк­
спонаты музеев актуального современного искусства. 
Вот как ЕА будет вести наружную рекламную кампанию 
проекта: постер, поделенный на две части. Белая: Save 
the whales! Черная: Do not save. Белая: Buy this game. Чер­
ная: Steal it. Read this poste r/ Vandalise it. И то, что вы 
видите в подзаголовке.

Zoom — невероятен . Камера уносится за облака 
стрелой, достойной  пули, и с тем же изящ е­
ством грохается, как на роллеркостере, вниз, 
чтобы заглянуть подданным в бесстыжие глаза.
Мы раздавлены и деморализованы. Игра н а­
матывает все наши органы чувств на кулак и 
с корнем отрывает их от внешнего мира: это по­
хоже на... На игру, о которой вы всегда мечтали 
только во много раз лучше.

З л о н р ав н ы й  и н т е р ф е й с ... Его не 
видно! Абсолютно. А наши поклон­
ники (Питер зовет их миньонами, 
от m inions) гуляют без сопровожде­
н ия у р о д л и в ы х  р а м о к  и 
healthbar’oB. Между игрой и нами 
нет посредников — только курсор, 
рука Бога. В зоне нашего влияния 
(огромная, на половину острова, 
окружность) мы абсолютно и бе­
зоговорочно всесильны: мы м о­
жем саж ать и вы корч евы вать  
леса, швыряться валунами и р аз­

д а в а ть  п о д д а н ­
ны м  п о д а р к и . 
Мы м ож ем , о 
п о р к а  м ад о н н а , 
даже носить гор­
стями пш еницу с 
полей в закрома, 
помогая им уби­
р ать  у р о ж ай . 
Если захотим.

“Вы м ож ете 
бы ть хо р о ш и м  

парнем ”, — говорит Питер-Элвис, пока мир на экране 
стремительно расцветает, птичьи голоса становятся 
громче, а наша Цитадель приобретает снежно-белый 
окрас. “...И ли стать непередаваем ы м , абсолю тным 
Злом”, — и озера превращаются в лаву, небо покры ва­
ется зловещ ими тучами, а у антрацитно-черной Ц ита­
дели отрастают паучьи лапы. “Подданные не переста­
нут в вас верить и вам подчиняться: вы все равно ос­
танетесь для них Богом, чье желание — закон, — улы­
бается Питер. — Кстати, вы сможете инкорпорировать 
в игру контакт-лист своей ICQ и, например, заставить 
вашего босса отправляться на лесоповал, а вашего дру­

га с его секретарш ей — производить потом ­
ство”. В подтверж дение этих слов пейзанин 

Стив Джексон транспортируется Питером на се­
зонные работы в поле.

Мир абсолютно живой. Можно взять валун 
и просто так, от нечего делать, покатать его по 
поселению, давя хижины и калеча вопящих от 

ужаса людей. Можно поджечь лес, положить 
в самое пекло валун и подождать, пока 

он нагреется, после чего сбросить его 
прямо над поселком. Вы можете зан и ­
маться этим днями, неделями. Питер 
берет за шиворот человечка, поднима­
ет его на заоблачную высоту и швыря­
ет вниз, на городскую площадь. Вздох 
ужаса проносится по городку, вокруг 
трупа собирается толпа. “Видите? Это 
еще один шаг к темной стороне Силы. 
Они будут уважать вас больше, но те-

е й  и с п о л н и л с я  г о д и к .
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4  Н е п р е м е нн ы е  в н е ш н и е  п р о я в л е н и я  д о б р о ты  и ч е л о в е ко л ю б и я  —  и д и о т с ко е  
в ы р а ж е н и е  м о р д ы , кр у гл ы е  глаза и п уш и ста я  б ела я  ш е р с тка . П и к а ч у  за в и д у е т  
ч е р н о й  за в и с ть ю .
▼  Н е м н о го  д е я н и й , н е д о с т о й н ы х  б о й с к а у т а ,—  и б а б о ч к и  п р е в р а т я тс я  в 
о б ы к н о в е н н ы х  л е т у ч и х  м ы ш е й , а  п а с т о р а л ь  п о м е р к н е т .

перь начнут еще и бояться. Хотите исправиться и под­
нять им настроение? Попробуйте подогнать косяки 
рыбы поближе к рыбакам. Да-да, прямо рукой”.

Игра огромна и не имеет дна. Питер показывает сис­
тему магии: обводит курсором вокруг поселения, и над 
ним вспыхивает невероятной красоты защитный купол, 
не пропускающий даже звуки, не говоря уж о дожде. “Ви­
дите? Чтобы активировать заклинание, вам нужно сделать 
мышью несколько пассов. Всего-то. Чтобы отменить 
спелл, просто повозите туда-сюда — “зачеркните” его”. На 
месте светящегося чуда с лязгом поднимается железная 
клетка: “Куда менее эффектно, зато гораздо действеннее, 
если на ваших подданных покушается вражеский зверь”.

Звери. Даже без них эта игра была бы сокрушитель 
ной силы культом. С ними — у меня не хватает эпите­
тов. Это религия.

Питер создает обезьяну и прицепляет к ней поводок. 
Нетвердолапый пока примат болтается на привязи, raa  ̂
зеет по сторонам и пытается понюхать склад зерна. 
“Нам некогда ждать, пока он повзрослеет... Прыгнем 
немного вперед”. Creature на глазах мужает, не те 
ряя, впрочем, абсолютно идиотского выражения 
лица. “Вы будете его воспитывать”, — говорит 
Питер, почесывая животине пузо. Живо­
тина хихикает и выглядит довольной.
“...Или наказывать”. — Обезьяна по­
лучает курсором страшные оплеухи, 
ее голова мотается из стороны в сто­
рону. Она скисает и начинает хныкать.
“В зависимости от примененных педа­
гогических методов вы получите на 
выходе или вот это (белоснежная ши­
рокоплечая мартышка с взглядом 
строителя коммунизма. — А.О.), или 
вот это (ужасный злобный кингконг, 
без содрогания, серьезно, не взгля­
нешь. — А.О.). Не считая, конечно, 
бесконечного множества промежу­
точных вариантов”.

Наш зверь самостоятельно делает 
скриншоты с собой в главной роли и 
в достаточной степени знает HTML, 
чтобы лично разработать свой сайт и 
постоянно его обновлять. “Вы сможе­
те, если захотите, вывесить эту стра­
ницу в онлайне”.

Животное может оказаться в дурной компании (“Многие 
из вас уже родители и должны знать, как это бывает на са­
мом деле!”): для этого есть режим Arena. Рукопашные между 
гигантскими существами сделаны на уровне Soul Blade, тя­
нут на самостоятельную игру и выглядят превосходно.

“Несмотря на то что на заднем плане у нас будет зву­
чать am bient music, вы сможете играть, одновременно 
слушая CD. Тогда можно будет делать вот что ...” Питер 

запускает лежащий на десктопе mp3 Coldcut vs 
DJ Shadow, встроенный в игру эквалайзер оп­
ределяет, что имеет дело с хип-хопом, и обе­
зьяна начинает сам озабвенно  исполнять 
мощнейш ий брейк-данс. Мы в шоке. Инте­

ресно, как она отреагирует на Pazuzu или 
Таню Буланову?..

Но сч и тай те , что вы н и ч его  не 
знаете про B&W. Пытаться р ас ск а ­
зать об этой  игре на двух ж урналь­
ны х стран и ц ах  сродни  п о п о л зн о ­
вениям  вы черпать м оре д есертн ой  
сереб рян ой  лож кой.

Это не игра.
Это откровение, высочайшее искусство.

P.S. Как выяснилось сразу после ECTS, 
релиз B&W перенесен с ноября нынеш ­
него на, ори ен ти ровочн о , м арт 2001 
года. По, в основном, м аркетинговы м  
причинам . Плюс для того, чтобы дать 
мне возможность спокойно купить и ус­
тановить Dolby Digital, а также, возможно, 
см енить порядковы й ном ер (читатель 

ждет уж рифмы) GeForce с “единицы ” на 
; “двойку”.
• P.P.S. Питер Молиньё заключил с Microsoft 
£, контракт на две эксклюзивные игры для X- 

Вох, и B&W может оказаться последней на 
Н  долгие годы игрой Lionhead для ПК.
Н  P.P.P.S. Ни один покемон во время работы 
В  над материалом не пострадал.

Почти.
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Эл е г а н т н ы й  к и л л е р
Это игра, о которой вы мечтали. Это герой нашего времени. 
Он правильно держит руку с пистолетом. Таскает в кармане 
аккуратно свернутую струну от пианино. Умеет осторожно, 
незаметно, на миллиметр выглянуть из-за угла —  и не быть 
замеченным. Одет в протокольный черный костюм, носит 
тонкие перчатки того же цвета. Галстук кроваво-красный. 
Никогда не расстается с солидным арсеналом: от ножа и 
“Беретты” с глушителем до шотгана и пары “Узи”. Пользуется 
любым оружием интеллигентно, со смертоносной грацией 
хищника.

Александр ВЕРШИНИН

Л ицо хладнокровного убийцы —  острые 
вытянутые черты, резко вещающиеся 
скулы. Уголки губ презрителвно опуще- 
нв1 вниз. Косматые брови и стеклянные 

пронзительные голубые глаза. Настоящий ассас- 
син, недаром он похож на моего любимого пре­
подавателя матанализа. Наконец-то в ком пью - 
терной игре появился герой, которому действи­
тельно можно симпатизироватв. Попробуйте это­
го не сделатв! Обычно позирует с любимой снай­
перской винтовкой. Неплохо смотрится и с двумя

еще дв1мящимися пистолетами. Имени, разуме­
ется, нет. Толвко номер. Сорок семв.

Аморальны е
ПРИНЦИПЫ p|jtman подхватил покачнувшее­
ся и выпавшее из ослабевших рук Thief знамя пе­
рестройки action-жанра. Вор выходит из тени, ре- 
шителвно шагнув в совершенно новый мир. Наша 
вселенная, наша планета, наше время. Все почти 
реалвное, оченв знакомое и понятное. Попытайтесь 
примерите на себя новую одежку. Перестанете 
мыслить категориями “добра” и “зла” , это прими­
тивизм. В нашем измерении есть только люди, ко­
торые делают свою работу. У 47-го непростые обя­

занности. Он специализируется на невозможных 
миссиях. Точнее, на сверхсложных: чтобы выпол­
нить подобное задание и остаться в живых, необ­
ходимо быть очень особенным человеком.

Авторы H itman взяли на себя смелость пре­
ступить безраздельно царствующие в индуст­
рии детские законы  морали. В большинстве 
случаев “ м ы ” —  это хорошая сторона. “ О ни”
—  сатрапы, палачи и душ егубы. Hitman реш и­
тельно отвергает ф илософ ию подобного рода. 
Главный персонаж игры, проф ессиональны й 
киллер, ничуть не лучше своих жертв. С лю ­
бой точки зрения! Он пользуется тем же са­
мым оружием, так же уязвим, так же смертен. 
На его стороне элемент неожиданности, на их
—  численное превосходство. Чтобы выжить, 
ему придется быть умнее. Что, поверьте, со­
всем не просто. Искусственный интеллект про­
тивников и общая продуманность алгоритмов 
в H itman: Codename 47 вызывают чувство глу­
бокого восхищения.

◄
Цель находится всего в двух метрах! И так 
недостижима. Изрешетят до состояния дуршлага.

__________[ ►
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Короткий разговор с водителем. Он даже успел 
вытащить пистолет!

Простои план я умышленно не стану опи­
сывать прелести графического движка, сногсши­
бательную плавность анимации движений персо­
нажей, шикарные визуальные эффекты (стрельба 
трассирующими —  это песня) и прочие изыски. 
Тема, достойная отдельного коана в рецензии. До 
лучших времен откладывается и ода гениальному 
интерфейсу игры, еще одной маленькой револю­
ции в мире шутеров от третьего лица. Крохотная 
демо-версия Hitman (непременно см. на диске!) 
блестяще раскрывает сложную организацию игро­
вого мира, многообразие реакций на действия глав­
ного героя. И, поверьте, такого вы еще не видели.

Место: Гонконг. Задание: устранить главаря од­
ной из триад и всю его охрану. Заказчики пред­
лагают разместить дистанционно управляемую 
бомбу под сиденье водителя. Действие развора­
чивается на крохотном пятачке, в одном из старых 
кварталов. Дорога вокруг жалкого стада из пяти­
шести обшарпанных кирпичных домов, узкие, за­
полненные мусорными баками проулки между 
строениями —  вот и вся диспозиция. На каждом 
углу как минимум по одному головорезу, воору­
женному “Узи” или шотганом. Редкие прохожие 
выразительно смотрят в глаза, провожают взгля­
дом и поворотом головы (роскошная, кстати, де­
таль, такого еще никто не делал!). Европейцам в 
этой дыре не доверяют.

Не пугайтесь, дальнейшее суть сжатое описа­
ние моего личного опыта общения с демо Hitman. 
Первая смерть через три секунды после начала 
миссии. Не посмотрел по сторонам, был сбит тем 
самым лимузином, который предстояло взорвать. 
Неудача, начинаем заново. На 4 7 -го  в открытую 
глазеют. Стоит вытащить оружие, как охранники

открывают ураганный огонь, а прохожие в ужасе 
убегают и “стучат” ближайшему бодигарду. Что 
опять же приводит к поднятию тревоги и охоты 
за странным лысым парнем в 
темном  костю м е. О ткры тое 
столкновение приводит к фа­
тальным результатам. Одетый 
в кевларовый бронежилет кил­
лер умирает не так быстро, как 
пытающийся фехтовать вор, но 
результат всегда один и тотже.
Смерть под градом ударов.

Значит, должен быть другой 
выход. Предусмотренный сцена­
ристом. Вуаля! Оказывается, 
сразу после прибытия босса на 
место встречи, в местный ресторанчик, его верный 
водитель отлучается за угол. Буквально на несколь­

ДбНЬ К у р К Э  д етали Крохотные, столь 
приятные для внимательного игрока детали. 
Вниманием к ним и удивительной свободой 

для  и м п р о в и з а ц и и  H itm a n  
подкупает, вполне за сл уж и ­
вая титула “ Fa llou t от ш уте­
ров” . Я долго не мог понять, 
почему, если с самого начала 
м иссии взять с собой шотган, 
охранники начинаю т нем ед­
ленно атаковать. Оказывается, 
даже тогда, когда даешь ко­
манду “ убрать оруж ие” , шот­
ган остается в левой руке. Д о ­
стаешь пистолет, “У зи ” , стру­
ну или нож —  в другой руке 

все равно маячит ружье. Баг д ем о-версии? А 
вот и нет. Озарение пришло лиш ь через пару

О детый в 
кевларовый

БРОНЕЖИЛЕТ КИЛЛЕР 
УМИРАЕТ НЕ ТАК БЫСТРО, 

КАК ПЫТАЮЩИЙСЯ 
ФЕКТПВАТЬ ВОР,НО 

РЕ1УЛЬТАТ ВСЕГДА ОДИН
и тот же. Смерть под

ГРАДОМ УДАРОВ.

ко десятков секунд —  по вполне земным, челове­
ческим причинам. А здесь его поджидает либо стру­
на на горло, либо нож в спину, либо пуля из писто­
лета с глушителем в затылок. Главное, чтобы никто 
ничего не услышал и не увидел. Быстрая смена 
одежды, труп сбрасывается в ближайший канали­
зационный колодец. Пока злобного вида китаец с 
косичкой, главный телохранитель, находится по 
другую сторону лимузина, вытаскиваем бомбу. На­
личие заготовленной заранее скриптовой сцены оз­
начает, что от нас ожидали именно таких действий. 
Вот выходит босс, садится в лимо, и... Ой, мистер 
Косичка решительно направляется в нашу сторону. 
Почему? Все правильно, на 47-м  одежда водите­
ля! Поспешное отступление и смена гардероба за 
углом. После пары минут безуспешных поисков 
Крутой сам садится за руль —  можно вытаскивать 
красную кнопку. И снова смерть! Слишком близко, 
убит взрывной волной.

46 game.exe н 'оо
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дней, когда я внимательно рассмотрел анима­
цию смены оружия. 4 7 -й  определенно “знает” 
о наличии шотгана в левой 
руке. Он не пытается дос­
тавать его, а лиш ь перехва­
тывает на изготовку. Когда 
с “пусты ми” руками даешь 
ком анд у  “ полож и оруж ие 
на зем л ю ” , наш герой ак­
куратно отпускает “пуш ку” 
им енно  из левой руки. А 
теперь еще один логичес­
кий скачок: куда можно уб­
рать зд ор ов енны й  ствол, 
если на тебе только кос ­
тюм? Ответ: некуда. Значит, 
п р и хо д и тся  н оси ть  его в 
руках! Здорово, правда? И 
опять надо выбирать —  м ежду не вы зы ваю ­
щей подозрений внеш ностью  и убойным а р -
▼ Неудивительно, что такого парня не пускают 

в ресторан. Наверняка ему заказали повара!

сеналом. Все честно. Так, как должно быть.
H itman благоволит к умным эксперим ента­

торам. М ожно аккуратнейш им  
образом перестрелять всю охра­
ну и з -з а  угла, из пистолета с 
глушителем. Не услышав выст­
рела, но заметив падение парт­
нера, охр а н н и ки  сб е га ю тся  к 
телу, предоставляя вам велико­
лепную возможность уложить их 
всех. Заметьте, если использо­
вать обычное оружие, противник 
сразу же определит направле­
ние, откуда был сделан выстрел, 
и, вытащив пуш ки, отправится на 
охоту. Если взять униф орму од­
ного из убитых гардов, наш ед­
шие тело соратники будут искать 

подозрительного члена банды и в конце кон­
цов выйдут на вас. А вот если переодеться еще 
раз, в другой маскарадный костюм, охота на 
ведьм вас никак не затронет.

В СЛУЧАЕ АТАКИ 
НА ВХПДЕ/ВЫХПДЕ ОДНИ 

ЗАТАЛКИВАЮТ В 
БРОНИРОВАННЫЙ 

ЛИМУЗИН ХОЗЯИНА, 
ДРУГИЕ ПРИКРЫВАЮТ 

СВОИХ КОЛЛЕГ ПГНЕМ. И 
МЕДЛЕННО

ПРИБЛИЖАЮТСЯ К МЕСТУ, 
ГДЕ СПРЯТАЛСЯ КИЛЛЕР.

Вы.

Это не то, что вы думаете. Просто небольшой 
маскарад.

Если, если, если. Чудесное слово. П ред­
ставьте себе, взры вать главаря соверш енно 
не обязательно! М ожно открыть огонь и п од ­
стрелить птичку на входе в ресторан. Или на 
выходе. Важен результат —  м иссия все рав­
но считается вы полненной. Как вы думаете, 
что происходит, если устранить охранников у 
входа в заведение еще до прибы тия л и м у зи ­
на? Вы лезаю щ ий первым бод игард  нем ед­
ленно заметит их отсутствие —  и пры гнет об­
ратно в маш ину! Автом обиль с ревом сорвет­
ся с места, попытка покуш ения провалена. AI, 
как уже говорилось, необы чайно хорош  для 
шутера. Враг соверш енно определенно д ей ­
ствует сообща. Так, в случае той же атаки на 
входе/вы ходе одни заталкиваю т в брониро­
ванный лим узин хозяина, другие прикры ва­
ют своих коллег огнем. И медленно п рибл и­
жаются к месту, где спрятался киллер. Вы.

М н е н и я  об игре________]_____________

“ Шутеры становятся все умнее и умнее” . —  кон­
статирую т ум ны е л ю д и  с сайта G am eSpot 
(www.gamespot.com).

“80% планирования и 20% экшена. Нам это нра­
вится!” —  восклицают на сайте Computer Games 
Online (www.cdm ag.com).
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НГППАП: 
СПБЕПДГПЕ 4 7
ЖАНР Тактический шутер от третьего лица

Р а з р а б о т ч и к
10 Interactive www.ioi.dk
И з д а т е л ь
Eidos Interactive www.eidos.com

С а й т  и г р ы  J
http://www.hitman.dk/

Д а т а
в ы х о д а

4 квартал 
2000 т. 
□в ь е м
Ф А Й Л А

47 Мбайт

С М .  И Г Р Ы  
Н А  Н А Ш Е М  
Д И С К Е !

С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я
W in d o w s  9 5 / 9 8 ,  P e n t iu m  2 6 6  ( р е к .  
P e n tiu m  II 4 3 3 ) ,  6 4  М б а й т а  О ЗУ , 3 D - y c -  
к о р и т е л ь  (8  М б а й т ) , 51 М б а й т  на  ж е с т с -  
кбм  д и с ке .

Ос о б е н н о с т и
В те р а я  с т у п е н ь  в р а з в и т и и  н е в е ге  п с -  
к о л е н и я  ш у т е р е в  е т  т р е т ь е г е  л и ц а .  
К р а й н е  и н т е л л и ге н т н ы й  п р е е кт .

_ □ T h ie f, но с л и ц е н зи е й  на
1— у б и й с т в о . Д л я  у м н ы х  и
31 т е р п е л и в ы х . К в а к е р о в
[ _ ] просьба не.

◄
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Полный ПРИВОД
Стараниями Accolade и Test Drive: Offroad жанр внедорожных 
гонок получил дурную славу с самого рождения. Даже 
страшненькая Monster Truck Madness смотрелась куда 
лучше! Ах да, ее сделала та же самая команда, аркадный 
симулятор которой мы как раз собирались похвалить. Ребята 
работают над собой —  не иначе.

Александр ВЕРШИНИН

Б ольшевики из новостного отдела .EXE 
говорили о 4x4 Evolution только хорошее, 
а идея спортивного вождения неприспо­
собленны х для этого транспортны х 

средств жива и процветает в защищенных от вне­
шних воздействий резиновыми шлемами™ голо­
вах отечественных водителей. Значит, продукт 
правильно ориентирован и, если разработчики не 
подведут, обречен на понимание со стороны ра­
боче-крестьянских масс. Еазу даешь, товарищ, не 
глядя!

Ж еле И тормоза Понимание —  одно, а 
опыт— совсем другое. Глубокоуважаемая “Лада-

Нива” , может, и является неплохим внедорожни­
ком, но сравнить ее с каким-нибудь американс­
ким или японским джипом совершенно невоз­
можно. Что убедительно демонстрирует аккурат­
но воспроизведенный в демо-версии 4x4 ком­
фортабельный Nissan Xterra.

Сидишь высоко. И не на безапелляционной чу­
гунной табуретке, а в мягких разлапистых дива­
нах. Подвеска с непривычки кажется желейной: 
при повороте из-под  сиденья мягко выскальзы­
вают шасси и рама, неохотно утягивающие за со­
бой кузов с пассажирами, двигателем и прочей 
снедью лишь через долгую секунду. Невообра­
зимые ощущения: что-то между принцессой на 
горошине и вишенкой на отменном английском 
пудинге. Двигателя почти не слышно, отдаленное 
урчание раздается только на максимальных обо-

Н а ч н и т е  ч т е н и е  с 
э т о й  з а м е т к и !

ротах. Все это превращает вождение автомобилей 
класса sport/utility в сущий кошмар.

Управлять таким авто эйф орично легко —  
вплоть до самого критического момента, срыва. 
Когда пересекаешь грань дозволенного, пушин­
ка-внедорожник вдруг обретает чудовищный вес 
и инерцию, неповоротливость и стремление со­
вершить что-нибудь батутно-акробатическое. Тор­
моза малоэффективны, а рулевое колесо наотрез 
отказывается сотрудничать с остальной ходовой. 
Д ж ип слишком высокий, слишком громоздкий, 
слишком упрямый. Такой, каким он кажется со сто­
роны. Что приятно, ребята из Terminal Reality умуд­
рились достаточно точно передать изменчивый 
характер типичного внедорожника —  даже на при­
мере умеренного во всем “Ниссана” .

Игра без правил Несмотря на странную
симпатию слабого пола к необъятным джипам, со­
ревнования на sport/u tility  приходится признать 
чисто мужским видом спорта. Состязание для че­
ловеков без комплексов. Есть набор контрольных 
пунктов, на которых необходимо отметиться в оп­
ределенной последовательности. Есть соединя­
ющая чекпойнты дорога, дебри вокруг нее и джип 
в количестве одной штуки. Маршрут остается пол­
ностью на совести водителя. На то вам и внедо­
рожник! И вот, бравые гонщики с треском и прон­
зительным высоким воем двигателей ломятся

◄
На работу подвески страшно смотреть. Во 
сколько обойдется ремонт? Бумажник отчаянно 
пытается совершить сеппуку.
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сквозь  чащобу, делают головокружительны е 
прыжки и преодолевают водные препятствия в 
попытке первыми преодолеть заветную финиш­
ную черту. Незатейливо, но увлекательно —  кля­
нусь своей прорезиненной треуголкой!

Графический движок при­
ятен, но простоват. Модели 
джипов подозрительно похо­
жи на реальные прототипы, 
хоть и отличаются некоторой 
игрушечностью при взгляде 
издалека. Авторы умудрились 
получить лицензии на почти 
полсотни (!) моделей внедо­
рожников и обещают более 
пятнадцати трасс с самыми 
разнообразными ландшафта­
ми —  от песков Техаса до ар­
ктических льдов пропитой не­
когда Аляски. Зато спартанс­
кий подход к проблеме и гро- 
вых видов: пара болтающихся прямо за внушитель­
ной кормой “Ниссана” камер, плюс еще одна, не­
счастная, притороченная где-то в районе радиато­
ра. Правдивого изображения торпед, рулей и коро-

НЕСМПТРЯ НА 
СТРАННЫЙ! СИМПАТИИ!

СЛДБПГП П□ЛА К 
НЕОБЪЯТНЫМ ДЖИПАМ, 

СОРЕВНОВАНИЯ НА 
5PDRT/UTILITY 

ПРИХОДИТСЯ ПРИЗНАТЬ 
ЧИСТО МУЖСКИМ ВИДОМ

спорта. Состязание для

ЧЕЛОВЕКОВ БЕЗ 
КОМПЛЕКСОВ.

Наш джип отличается от "вражеского" 
наличием большой антенны. Радиоуп­
равляемый?
◄
Прыжок будет затяжным. Пристегни­
тесь, закройте глаза и давите на газ.

бок передач не ждите. Слишком большая 
нагрузка для местных художников.

Автомобили с грехом пополам, но касто­
мизируются. С ростом уровня сложности, 
вплоть до третьего и последнего, самого 
изощренного, вам постепенно доверяют то 
выбор типа резины, то дают порезвиться с 

тюнингом подвески, тормозов и распределением 
привода между передней и задней осями. Разуме­
ется, все метаморфозы производятся с помощью не­
затейливого “бара” : влево-вправо, назад-вперед. 
Чтобы все поняли — в том числе из той боевой гвар­

дии, что катается по бездоро­
жью без шлемов. В режиме 
“чемпионата” обещают про­
давать ценные безделушки, 
вроде спортивных подвесок и 
интеркулеров. Все для ваше­
го колесного танка!

Из стаи аркадных гонок на 
“джипиках” Evolution выгод­
но выделяется несколькими 
приятными деталями. На­
пример, возможностью от­
ключения полного привода 
и наличием “пониженного 
полного” , режима, предназ- 
наченного для преодоления 

серьезных препятствий —  вроде Альп (по Суво­
рову) и болот (по Сусанину). Оперируя приводом 
на ходу, действительно ощущаешь различия в по­
ведении машины до и после. ЗдОрово. А еще ре­

ально считается общий километраж вашего авто­
мобиля, не обнуляющийся с каждым новым за­
ездом, и на финише учитываются не только сред­
няя и максимальная скорости, но и максималь­
ное время пребывания в воздухе, а также даль­
ность прыжка! Состязания кузнечиков.

Среди огорчений встречаются серьезные. Как то: 
невозможность деформации кузова (не политкор­
ректно), нежелание автомобиля переворачивать­
ся даже тогда, когда на этом настаивает хозяин, 
способность тяжеленного джипа забираться на 
почти отвесные и очень высокие горки. Отчетливо 
пахнет попсой, коллеги. Наконец, дождь не дела­
ет погоды, как это ни абсурдно звучит. Пока авто­
мобилю совершенно все равно, мокрая под коле­
сами земля или сухая. Зато есть лицензия на ре­
зину BF Goodrich и официальное предостереже­
ние: “Внимание, джипы ездят совсем не так, как 
легковые автомобили!” На том и порешим.

В исходной, доступной всем и каждому в Интер­
нете бета-версии  (ищ ите ее по адресу: 
www.4x4evolution.com/beta/, ну а демо-версию мы 
опубликовали на прошлом диске) есть одна трас­
са, один джип, четыре типа “погоды” , четыре вида 
“времени суток” . Сложно сказать, что именно хотят 
обкатать разработчики —  совместимость графи­
ческого движка или сбалансированность игры. На 
данный момент 4x4 Evolution выглядит скорее не­
затейливой аркадой, нежели настоящим симуля­
тором. А значит, будем надеяться на увеселения, 
раз серьезный подход к делу кажется маловероят­
ным. Полный привод— и вперед, за бодро улепе­
тывающими почти идеальными А1-игроками.

Ч х Ч  E u D L U T ia n
ЖАНР Аркадные гонки
Р а з р а б о т ч и к
Terminal Reality 
И з д а т е л ь
Gathering of Developers

www.terminalrealitv.com

www.nodnames.oom
С а й т  и г р ы  J
www.4x4evolution.com

Д а т а
в ы х о д а

4 квартал 
2000

Си с т е м н ы е  т р е б о в а н и я
W ind ow s 9 5 /9 8 , P en tium  2 00  (рек. Pen tium  

I I 266 ), 32  М байта  О ЗУ  (рек. 64  М байта), 

З О -уско р и те л ь  (8  М байт), D irec tX  7.

□в ь е м
ФАЙЛА

23 Мбайта 31
LJ

Х сл м и ста я  м естность , д ж и п , ко н ­
тро л ьн ы е  п у н кты . В о п р о сы  есть?  
Если есть , не с п р а ш и в а й т е  про  
ш л я п у  ков б о я  М а л ь б о р о  и с а п о ­
ги  со  ш п о р а м и  —  не полагается .

СМ. ИГРЫ 
НА ДИСКЕ К
1П-мн
НОМЕРУ
ж у р н а л а !

Ос о б е н н о с т и
Тестовая вер си я  д л я  ш и р о к и х  н а ро д н ы х  
м асс, о д н а  м аш ина, о д н а  трасса, четы ре 
тип а  “ п о го д ы ", четы ре вид а  “ врем ени  су­
ток” и о дн о  справед ливое  предуп реж ден ие : 
“ В ним ание , д ж и п ы  е зд я т  совсем  не так, как 
л е гко вы е  автом об и л и !” .
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Подвиг
ШОКОЛАДНОГО ЗАЙЦА
Давно не было вестей с полей безумной и непризнанной 
гениальности? Думаете, с побегом Arxel Tribe кончилось 
царство Сгуо на земле французской? А  вот и нет! Молодые, 
смелые, перспективные и непризнанные стекаются под 
гостеприимный шлем последней, напоминающий о ранних днях 
синюшной космонавтики.

Маша АРИМАНОВА

В от, к примеру, новая команда Eko Software, 
что воплощает в жизнв зародившийся в ге- 
ниалвной голове ФилиппаУлвриха (Philippe 
Ulrich) прожект Gift. (Улврих, к слову, цели­

ком и полноствю ответствен за первую, не поддаю­
щуюся классификации и анализу частв Dune.) Gift—  
трехмерная аркада, но не простая, счастливо жужжа­
щая и резвящаяся на солнце 30-аркадка, а сатири­
ческая, с хитрым таким прищуром аркадища.

Да-да, сатирическая. То еств поплевв1вающая с 
BBicoTBi полета Сгуо и ее подразделений на гнусные 
штампы, клише и матрицы мирового игроконструи- 
рования. Идея эта выжигала мозг Улвриха почти де­
сяти лет, пока он не познакомился с Режи Луазелем 
(Regis Loisel), выдающимся французским рисоваль­
щиком комиксов. Вместе они вывели образ централь­
ного персонажа и наметили объекты безжалостного 
обличения разящим без промаха осмеянием. На свое 
несчастье, Eko Software как раз явилась к Сгуо с но­
вехоньким движком, полным пьянящей легкомыс­
ленной трехмерности, и угодила под горячую руку. С 
этого рокового дня на совести этих компаний зна­
чится “пародия на Интернет, киношки со специаль­
ными эффектами, видеоигры и реальную жизнь” . И 
ничего тут не поделаешь.

Семь
полоумных гномов Выступающая влег_
ком весе демо-версия Gift подводит предваритель­
ный итог трудовой деятельности Eko Software. Перед

►
Выгодные световые эффекты. Это вовсе не 

солнце, а какая-то вертящаяся штука за окном.

нами первый образчик насмешливого мира с неудоб­
ными персонажами, сооруженного объединенными 
усилиями лучших безумных гениев Европы.

На спасение принцессы со странноватыми 
анкетными данны м и (Лолита Елобо, ур о ж д . 
Лолита Елобо) во всем мире остался только 
один кандидат. И это Еифт —  неопрятный тол­
стячок, смахивающ ий на ш околадного зайца 
фабрики “ Красный О ктябрь” . Да уж, вот так и 
вы глядит плод многолетних м озговы х ухищ ­
рений ведущ их деятелей искусства ф ранцуз­
ской державы! Нормальный ш околадный заяц 
с купированны ми ушками, оснащенный, прав­
да, мощным волшебным посохом.

Н а ч н и т е  ч т е н и е  с 
э т о й  з а м е т к и !

Gift— аркада, если угодно, постмодернистская, 
на достаточное количество процентов сотканная 
из цитат. Все восемь довольно-таки красивых 
эпизодов (судим по авторским скриншотам) уты­
каны пародийными шпильками, сатирическими 
шипами и ядовитыми колючками, набиты ка­
мешками в чужие огороды. В полной версии вы 
найдете круглые темные очки и облегающие 
шортики пионерки Ларочки, рабочий комбине­
зон пропойцы-сантехника Марио и белые пер­
чатки расчлененного Рэймана. Обнаружите ла­
зерный меч Дарта Бейдера, самого черного че­
ловека в галактике, пулемет и служебную уни­
форму без вести пропавшего пехотинца Quake. 
И смотрите, не пройдите мимо характерного со­
тового телефона с выдвижной мембраной!
Но все это программа телепередач на завтра. 
Пока же попробуйте на зуб демо-версию.
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Есть у него и архивраг с малость зловещ им  
позы вны м  The Shadow of the B lack Deep Dark 
N ight. В дальнейш ем, пожалуйста, TSBDDN.
Ради спасения прекрасной Л о -л и -т ы , стра­
даю щ ей пренеприятны м  синд ро м о м  Бело­
сне ж ки , Гифт тащит через упомянутые миры 
сем ерку сум асш едш их гном ов. Или полоум ­
ных. Ненормальных, в общем. У каж дого ка­
кая -ниб уд ь мания, а если не мания, то ф о­
бия. От клептомании до боязни высоты и хро­
нической лени. Вот и думайте, насколько лег­
ко управиться с кажды м  из этих несчастных 
пациентов на непростых дорожках кам енис­
тых миров! Собрав всех гном ов вместе, м ож ­
но пробиться  на восьм ой , за се кр ече нны й , 
ур о в е н ь , в теплы е объ ятья TSBDDN. Или 
принцессы . Это уж как повезет.

Уровни, говорят, будут такие: порядком под­
мокший Tiptanic, аль-капоновский Alcatraz, на­
вязший в зубах Star Stress, леденящий кровь ма­
леньких детишек Drakuland, 
сосулечный Iceland, славный Г
пирамидами и контактами с С Т Ь  Н Н Е Г П  и
инопланетянам и Paztec и ДРХИВРДГ С МАЛОСТЬ 
дьявольский Mine of Horror. 1ЛПВЕЩИМ ПВ2ЫВНЫМ 
Да, их, как легко подсчитать, j HE 5НДПВШ DF THE BLACK 
семь, что связано с сакраль- П Е Е р  П д и к  N lC H T  
ными особенностями сю же-
та. Восьмой этап тоже образуется, но его тема­
тика пока не разглашается. Само собой, даже при 
простом перечислении прослеживается четкая 
структура платформной аркады, да и создатели 
утверждают, что главной моделью для подража­
ния послужил более чем известный в опреде­
ленных кругах (пусть и на ненавистной PSX —  
что поделаешь, хорошие трехмерные аркады ни­
когда не были нашей собственностью) Crash 
Bandicoot. Промедление в платформной игре по-

Батискафный кадр полной версии. Будем 
надеяться, что на пути к TSBDDN стекол и 
прочих прозрачных поверхностей будет все 
больше и больше.
добно смерти, забвению и распродаже имуще­
ства компании с молотка, так что такого рода 
уровни обычно проносятся мимо, как туннели, 
ради динамики разработчики жертвуют всем. Но 
это обычно.

С м отрим  И В И Д И М  Таквот глядяна

ставш ий д ем о-ве рси ей  ф рагм ент того сам о­
го Ice la nd ’a, одно м ожно сказать твердо: эта­
лоном для G ift мог служ ить кто угодно, но не 
Bandicoot. Где вы видели в “ Б андикуте” рез­
ко плавающ ие туд а-сю да платф ормы, на ко­
торые никак не удается попасть, уровень, по­
деленный на отдельные скучны е каморки, ус­
ловные драки с неуклю ж им и взмахами по­
сохом? Такой скл е р о ти чн о  заторм ож енны й 

геймплей скорее пристал 
а б со л ю тно  п р о в а л ьн ы м  
аркадам Croc и Hyde. Вот 
в их влияние на неокреп­
ш ие умы ра зработчиков  
п ове ри ть  как раз очень 
легко. Это, конечно, еще 

___________________ не означает, что G ift и з ­
начально плох. Это просто соверш енно д ру­
гая игра. Очень терпеливая аркада.

Движок Gift не очень быстр, но красив. Лучис­
тый свет —  за окном заснеженного домика вер­
тится какой-то кристалл. В поленницу воткнут по­
блескивающий топор.

Обещанная пародийность пока проявляется 
лиш ь в омерзительны х врагах —  этаких ос­
нащ енных ластиками карандаш ах на кривы х 
ножках, лихо гарцующ их по коридорам. Базу­

ка —  как раз подходящая вещь для расправы 
с подобными уродцами. Меньшего они не зас­
луживают.

Уже есть кое -какая  магия, и вы глядит она 
весьма своеобычно. Из посоха в длинную ли­
нию высыпаются порохообразные головешки, 
хвост этого волшебного подарка поджигается 
ударом посоха о кремниевую пластину, весе­
лое пламя бежит по дорожке угольков, снося 
все. Это-то и позволяет подозревать, что Gift 
не совсем пропащая для нас с вами игра. Сама 
идея подобного средства разрушения требует 
особого подхода к делу. Высокой культуры, 
можно сказать.

Приятно и то, что авторы не бросили на про­
извол судьбы квестовый элемент, оснастив Gift 
рунными головоломками.

Ну а в прекрасном будущем нас ж дут два осо­
бых типа злыдней: одни не выносят света, дру­
гие —  мрака. Рыщущие при дневном свете не 
могут отыскать шоколадного и пятнистого про­
тагониста в темных углах, а граждане ночи, в 
свою очередь, панически боятся осветительных 
заклинаний (файерболов в частности). Как огня, 
можно сказать.

И последнее. Уже сейчас Сгуо и Eko Software 
не стесняются прилю дно замахиваться на та­
кие хрустальные идеалы, как Heart of Darkness 
и A be’s Oddysee. Видится им что-то родное, 
сходно сатирическое в этих славных именах, 
но это не мешает Ульриху кричать на всех у г­
лах, что на территорию Gift еще не ступала нога 
человека..

G i f t

ЖАНР Сатирическая ЗО-аркада
Р а з р а б о т ч и к
Eko Software 
И з д а т е л ь
Сгуо Interactive

www.ekosvstem.com

www.crvo-intfiractive.com
С а й т  и г р ы  J
www.aitt-aame.com

Д а т а
в ы х о д а

1 квартал 
2001 г.

С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я
W in d o w s 95/98, P entium  I I2 3 3 ,3 2  М байта  

О ЗУ (рек. 64), З О -акселератор , 

с о вм ести м ы й  с D irect3D .

□в ь е м
ФАЙЛА

13 Мбайт 31
LJ

Спокойная и размеренная трех­
мерная аркада с неимоверным 
количеством внутренних цитат на 
красивых уровнях.

СМ.ИГРЫ 
НА НАШЕМ 
ДИСКЕ!

Ос о б е н н о с т и
Оригинальная магия, головоломки на уров­
нях, забавные враги и странноватого вида 
главный герой.
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exe .pervy vzglyad back forward

V i 7 1

Destination: ■  Call to  P o w e r II (д е м о -ве р си я )|

В о л ш е б н о е
слово
В ходе тяжелых и продолжительных, истекая чернилами 
различных цветов, адвокаты Activision сдали первое слово. 
Это еще не конец, но все же начало. Потеряв волшебную 
присказку “Civilization”, игра превратилась в банальную “Call 
to Power”, хоть и за номером “два”.

ОлегХАЖИНСКИИ

К
ак все же уморительны бывают порой гри­
масы капитализма. Лицензия на исполь­
зование слова “Civilization” , приобретен­
ная Activision у Avalon Hill и отсуженная с 

превеликим трудом у MicroProse, испарилась в 
мгновение ока с покупкой этих самых Avalon Hill и 
MicroProse скромных размеров компанией Hasbro. 
Так большую рыбу съедает огромная, а где-то в 
животе одной из них есть местечко и для нас...

Однако если год назад подобная сделка уничто­
жила бы еще нерожденный клон “Цивилизации” на 
корню, то сегодня исчезновение “волшебного сло­
ва” в названии второй части не более чем досадный 
инцидент. Call to Power уже стала частью истории, 
это уже брэнд, позиции которого Activision собира­
ется отстаивать самым агрессивным образом.

“ Мы даем жизнь новому сериалу, —  напирает 
сеньор-помидор-продюсер. —  Мы создали соб­
ственную игровую вселенную, вселенную Call to 
Power. Поэтому основная концепция и множество 
юнитов будут перенесены во вторую часть. Они 
прекрасно работали в оригинальной игре, они при­
обрели популярность, так зачем отправлять их в 
архив?” Более 700 игровых элементов —  юнитов, 
изобретений, “ чудес света” и прочей игровой тре­
бухи —  успешно переползут в СТР2. Несомненно, 
многие из них пройдут тщательный фейслифтинг, 
а некоторые будут тотально модифицированы в 
интересах игрового баланса.

Самые циничные из вас могут думать о новом 
творении, как о “Call to Power с исправленными 
ошибками” . Точнее будет сказать, что за год игра 
была очень серьезно переработана с учетом мно­

гочисленных пожеланий оригинальной версии. В 
том, что пожеланий было много и очень толковых, 
можно не сомневаться —  фанатских сайтов СТР 
предостаточно, и народ до сих пор активно играет 
в различные видоизмененные сценарии, а это 
признак крепкого здоровья игры.

Д ипл ом атия 0амые серьезные измене­
ния коснулись дипломатической системы. У и г­
роков впервые, пожалуй, за мировую историю 
появилась реальная возможность поболтать с 
эмиссаром чужой страны. Мы больше не кида­
ем свои предложения, как камни в пропасть, а 
можем торговаться с компьютерным собесед­
ником. Скажем, вы получаете некое предложе­
ние, которое вас не совсем устраивает. Вы слег­
ка модифицируете его условия и отправляете 
оппоненту для согласования. Он вносит свои 
коррективы, и... обмен репликами продолжает­
ся, пока ком у-нибудь не надоест. Ф разы сочи­
няются в специальном конструкторе, который в 
том или ином виде есть во всех 
клонах “ Цивилизации” . В СТР2 он 
особенно развит: вы можете угро­
жать атакой на конкретный город, 
запугивать недетской концентра-

Дурной вкус и запредельная 
криворукость в дизайне стали 

визитной карточкой всех 
"Цивилизаций". Перед нами 

древний талмуд с рассыпающи­
мися от ветхости страницами. В 
талмуд вмонтирован блокнотик 
на пружинке. Вся эта конструк­
ция то ли покоится на столе из 

серого мрамора, то ли вставлена 
между двумя колоннами.

Н а ч н и т е  ч т е н и е  с 
э т о й  з а м е т к и !

Вы будете смеяться, но Civilization: Call to Power 
стала глобально стратегическим бестселлером 
прошлого года, обогнав мрачную “Альфа Цен­
тавру” аж на 12000 копий. Оригинальная игра, 
точнее, то, что от нее осталось после Test of Time, 
уже не котируется, —  молодая шпана, похоже, 
окончательно стерла Civilization с лица земли. 
Однако любителям подобных игр расстраивать­
ся не стоит, ибо приближается новый виток гон­
ки вооружений, и первый удар теперь наносит 
Activision. На выставке ECTS компания распро­
странила среди своих людей бета-версию Call 
to Power 2, и среди этих счастливчиков далеко 
не последнее место занимал специальный и 
полномочный посол .УЧУ в Лондоне Андрей Ге­
оргович Ом.
Диск был бережно доставлен секретарем А. Г. 
Ома в неотапливаемую (безобразие!) Москву, 
размещен, где положено, и попытался сказать, 
что его время уже прошло. Но легким движе­
нием мыши осень была превращена в лето, 
причем прошлого года (для надежности), и вот 
мы уже наслаждаемся концептуальным роли­
ком Call to Power. Космонавт и космонавтка, 
взявшись за руки, стоят на вершине самой вы­
сокой подводной башни в столице Зимбабве и 
как бы говорят друг другу: “Что мы здесь дела­
ем, Антонина? Ведь во второй части игры кос­
мос сошел с орбиты и отправился в межгалак­
тическое путешествие” . И точно —  космоса на 
этот раз не будет. Так же, как и поверхностной 
дипломатической системы, дисбаланса сил и 
кривого интерфейса. А что будет? Разработчи­
ки не зря просиживали штаны —  несмотря на 
то что внешне ничего не изменилось, от старой 
игры остался один пшик, то есть движок. Обе­
щается, что все, чего нам так не хватало, уже 
здесь. Насколько это верно вы поймете, лишь 
прекратив читать эту заметку.

*
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Модернизированный интерфейс СТР2 больше 
не занимает две трети экрана и, как кажется на 
первый взгляд (но только на первый!), не 
имеет ничего общего с операционной системой 
Windows. Площадь "радара" существенно 
увеличена — еще одна просьба трудящихся.

цией сил на границе, требовать дань или про­
сить разобраться с пиратами, обмениваться 
картами или проводить совместные экологичес­
кие программы. Короче, возможностей масса, 
при этом конструктор позволяет плавно регули­
ровать “температуру” ток-ш оу, что превращает 
переговоры  в соверш енно самостоятельную  
игру —  торговлю, которую лично я не перено­
шу совершенно.

Еще в игре появились настоящие, по последней 
альфа-центаврианской моде границы между го­
сударствами. Границы, ясное дело, лучше соблю­
дать. Пока ваши юниты ползают внутри страны, 
соседям нет до них никакого дела. Но стоит пере­
сечь, нарушить —  начнутся проблемы.

К а ж д о й  кн о п ки
ПО п а р е  1/|нтерф ейс оригинальной игры, 
на мой взгляд, был отвратителен. Во второй 
части он стал... еще ужаснее. Почетный лей­
тенант ракетных войск стратегического назна­
чения (в запасе), я прекрасно осведомлен о 
дублировании интерфейса управления. Однако 
разработчики СТР2 пошли дальше и создали, 
кажется, дю ж ину запасны х контуров. Это яв­
ный перебор. Выйти из игры можно пятью раз­
личны м и способами. Сказать отряду воинов 
“ и д и ” —  пятнадцатью. Окна с подсказкам и  
всплы ваю т карасями после динамитной ата­
ки. Иногда хочеш ь что-то сделать, и не зна ­
ешь, зачем. Так много возможностей. И з -за

кций интерф ейс простой, в общ ем -то, игры 
(ко гд а -то  она была настольной, помните?) по­
вергнет в ужас пилота лайнера “ Б о и н г-7 4 7 ” . 
Впрочем, я как всегда, гипер... болизирую. И 
не от большого ума, между прочим. Конечно 
же, через полгода упорной игры мы поймем, к 
чему здесь каждая кнопка, и протопчем в гус­
том интерфейсе свои потаенные тропки.

Советники рассыпаются в рекомендациях, ус­
лужливо подсвечивая необходимые кнопки. По­
мощ ник по торговле подсказывает оптималь­
ные торговые пути, вытаскивая на свет божий 
окно для редактирования уже существующих. 
Экран для изменения наличествующего строя 
насильственны м  путем предлагает сравнить 
грядущие коэффициенты с нынешними, прямо 
как на сайте “ Мобильных ТелеСистем” . Думать, 
в принципе, не обязательно, но возможно, —  
простым движением мыши советники отправ­
ляются в свой персональный ад, а всплываю­
щие окна безжалостно топятся. Видит бог, раз­
работчики не желали нам зла —  они просто 
хотели сделать интерфейс простым, удобным и 
доступным одновременно.

Д в О И Н О в  ДН О  дорогие профессиональные 
игроки в Civilization, космоса действительно боль­
ше нет —  по многочисленным просьбам трудя­
щихся его заменили двойной глубины океаном.

Юниты теперь ходят не парами вовсе, а дю ж и­
нами. Причем армии можно обзывать, как при­
дется —  для лучшего запоминания. Перемеща­
ются армии не сразу, а только в конце хода. Это 
позволяет поменять приказ в экстренном случае, 
например, когда враг объявился внезапно или 
результаты сражения оказались не совсем таки-

Р а зр а б о тчи ки  об и гр е  ]

“В Alpha Centauri система дипломатии достигла 
качественно нового уровня, но в Call to Power II мы 
собираемся пойти еще дальше. Такое разнообра­
зие возможностей вы увидите впервые...
Большая часть команды, которая создавала Call to 
Power, работает и сейчас. Почти все художники, 
главный программист, главный программист AI и 
(вы не поверите!) даже один из двух главных ди­
зайнеров. Значительная часть кода оригинальной 
игры также пошла в дело. Мы не ставили себе за­
дачу переписать движок СТР с нуля. Перед нами 
стоят совсем другие цели...” —  сладко поет стар­
ший продюсер Паркер Дэвис (Parker Davis).

\ 4
ми, на которые вы рассчитывали. Кажется, ме­
лочь, но приятно. Таких вот “мелочей” в СТР2 ва­
гон и маленькая тележка. Фактически, в роли со­
авторов СТР2 выступили покупатели СТР, про­
фессиональные игроки в C ivilization. В резуль­
тате... новичку игра покажется симбиозом точил­
ки для карандашей со стиральной машиной на 
реактивной тяге и радиоприемником —  вещью 
некрасивой, но весьма удобной в быту.

П ризнаться, отбирать у самого себя хлеб, 
рассказы вая обо всех секретах готовящ егося 
ш едевра, не хочется. Чего стоит, к примеру, 
тотальное уничтожение двух стран в резуль­
тате ядерной войны ! Вы заранее наводите 
ракеты на цель, прямо как в старые добрые 
врем ена. К то -то  наж им ает кн о п ку , и ваши 
ракеты стартуют автоматически. На подлете к 
цели их встречаю т боеголовки противника. В 
зн а к  приветствия ракеты м аш ут друг другу 
хвостовы м  оперением. Полная версия игры 
вы йдет в ноябре.

C a l l  t d  P d u j e r  I I
ЖАНР Походовая стратегия
Р а з р а б о т ч и к / и з д а т е л ь
Activision www.activision.com
С а й т  и г р ы  J

imes/ctn?www.activision.com/af
Д а т а

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

Т о чн о  не о п р е д е л е н ы . П р и б л и з и те л ь н о : 

W in d o w s  9 5 /9 8 /2 0 0 0 ,  P e n t iu m  1 3 3 , 32  

М б а йта  ОЗУ.

Ноябрь 
2000 г.

□б ь е м
ФАЙЛА

_ □
1—
31
ы

П о т е р я в  в о л ш е б н о е  с л о в о  
“ C iv i l iz a t io n ” , с о зд а те л и  C a ll to 
P o w e r все р а в н о  о б е щ а ю т  нам 
с д е л а т ь  с а м ы й  т и т а н и ч е с к и й  
кл о н  “ Ц и в и л и з а ц и и " за  всю  и с ­
то р и ю  ко м п ь ю т е р н ы х  игр.

108
Мбайт

□СББЕННБСТИ
П р о д в и н у та я  с и с те м а  д и п л о м а т и и , гр а н и ц ы  м е ж д у  го с у ­
д а р с т в а м и , д р у ж е л ю б н ы й  д о  о тв р а щ е н и я  и н т е р ф е й с , 
з л о б н ы й  AI и д в е н а д ц а т ь  м и л л и в н е в  д р у ги х  н о в о в в е д е ­
н и й . С л е д и те  з а  р е кл а м о й .

◄
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Destination: ■  Rage Rally (д е м о -в е р си я )

П у с т ь  в с е г д а
БУДЕТ СОЛНЦЕ
Вот уж в чем мы никогда не ощущали дефицита, так это в 
раллийных гонках всех пород и мастей. Ежегодные поставки 
гоночных симуляторов и аркад, быть может, и не делают погоды 
на ПК-рынке, но и не позволяют платформе плестись в конце 
“ралли-списка”, возглавляет который, как известно, 
пресловутая <censored>.

Михаил СУДАКОВ

Пвтосимы традиционно отправляются 
прямиком в спецлабораторию Тольф ”-  
воздыхателя, аркады —  к нам, в родной 
Action-департамент, в последней отча­

янной попытке избежатв гневного взора из-под  
рассеченной брови и неизбежного, как дедлайн, 
вопроса: “ Реалистичность! Где?!". Впрочем, бы­
вают и исключения, к данному случаю никак не 
относящиеся. Симулятор от Rage? Такими не рож­
даются.

Присланная с выставочной оказией из заморс­
кой Великой Британии демо-версия Rage Rally, 
если не считатв странной нетерпимости к “желе­
зу” (пришлосв немного поиздеватвся над несча­
стной старушкой Voodoo3), дала вполне отчетли­
вое представление о релизе. Кое-что еще подле­
жит улучшению или ремонту, но в целом —  кар­
тина ясна. Увы. А мв1 ведв так хотели веритв в иное.

Стандартус де ф актус Как и следо_
вало ожидатв, достоверная физическая модели 
решила отсидетвся до появления Colin McRae 
Rally 2.0. Машины в RR (не путатв с Ridge Racer!) 
следуют минималвному набору законов, не позво­
ляющему записатв игру в разряд футуристичес­
ких гонок, но в детали вдаватвся не спешат.

Да, их заносит на резких поворотах, они уме­
ют задорно кувыркаться (путая, правда, зем ­
ное притяжение с лунным), а зим ой паршиво 
держат дорогу.

В осталвном —  удивителвно похоже на SEGA Rally 
2, Ral ly Masters и один черт знает еще на что —  бла­
го, примеров для сравнения/подражания предоста­

точно. Но еств одно, доволвно неприятное, отличие. 
Если каждая из вышеперечисленных игр могла по- 
хвастатвся некоей изюминкой, особенноствю игро­
вого процесса (“10-летний чемпионат” в SR2 или 
Challenge Cup в RM), то “настоящие аркадники” из 
Rage, привыкшие открывать новые горизонты не в 
самом жанре, а лишв в его визуалвном исполнении, 
сочли введение в игру какого-нибудв, к примеру, 
Rage-режима (всего лишв фантазия, не берите в го­
лову) пустой тратой времени. Болвшая, замечу, 
ошибка. Болвшая и непоправимая.

▼
А вот и солнце. Хочу такое же в любой 

гоночной игре.

Н а ч н и т е  ч т е н и е  с 
э т о й  з а м е т к и !

Доволвно странная даже для аркады реали­
зация раллийных гонок с практически пол- 
нв1м отсутствием реалистичной физики и 
хотя бы минималвного тюнинга машины. И 
это далеко не самые крупные провинности 
разработчиков. Для начала... в этой игре от 
Rage (от Rage!) весвма посредственная гра­
фика (!), что несказанно удивляет. Но все 
объясняется тем фактом, что игра создава­
лась на сле гка  переделанном  д виж ке  
Wargasm, который, если нам не изменяет 
памяти, делался на базе Total A ir War, про­
должении A ir Dominance Fighter, которая... И 
так далее. А главное —  Rage Rally совершен­
но не оригиналвна, что кажется вполне за - 
кономерным, если послушатв разработчиков, 
которые главной feature игры называют “воз- 
можноств покататвся по кольцевым трассам 
с другими машинами” , а на вопрос: “Видите 
ли вв1 конкурентов вашей игре?” отвечают: 
“Ага, SEGA Rally 2. Но когда выйдет RR, та 
уже совсем устареет” . (Между прочим, Mattel 
сейчас занимается переизданием SR2, на что 
игровые сайты отреагировали форменной 
истерикой (“SEGA Rally 2 nakonets-to comes 
to PC!!!” ). Так что по поводу устаревания —  
это еще как поглядеть...)

*

54 game.exe н 'оо



© Редактор отдела Action-игр Господин ПэЖ э [pg@game-exe.ru]

►
Обратите внимание на деревья. Когда же мы 

избавимся от этого убожества!

В результате Rage Rally крайне сложно ка к- 
либо выделить из обоймы похожих игр. Нет в 
ней ничего такого, чтобы, едва бросив мимо­
летный взгляд, воскликнуть: “Это она! Точно 
она!” . Быть может, это издержки дем о-версии, 
но... Едва ли. Помимо обморочного набора ма­
шин (в демо —  ровно две штуки), трасс и иг­
ровых режимов, Rage Rally “блещет” удивитель­
но средней, а кое в чем и откровенно плохой 
гр а ф и ко й . Ч ел о века , п р о ш е д ш е го  ш кол у 
Incoming, Expendable и иже с ними, такое поло­
жение вещей огорошивает.

Солнце в глаза q ДруГОй стороны, мы 
всегда знали, что Rage —  мастаки по части спе­
цэффектов и дискотечного освещения, а уж никак 
не в области, простите за клише, “детализирован­
ных моделей и богатого окружения” . Вот и напо­
ролись. Ввиду тотальной нехватки на раллийных 
трассах цветных фонариков, взрывающихся сна­
рядов и праздничных фейерверков, со спецэф­
фектами вышла некоторая несуразица —  здесь 
они попросту не нужны.

М одели маш ин также не 
с тр а д а ю т и зл и ш е с тв а м и , 
избегая всяческого сравне­
ния... хотя бы с той же SEGA 
R a lly  2. Н и ка ки х  “ ф и ш е - 
ч е к ” , врод е  я р ко го  света 
фар, нереально блестящих 
ко р п у со в  или ф онтанам и  
летящих и з -п о д  колес сне­
га, гр я зи , песка ... Н ичего 
этого у Rage R ally нет и в помине. Единствен­
ная отрада —  ш икарное солнце, изредка вы г­
ляды ваю щ ее и з -з а  урод л ивы х спрайтовы х 
деревьев и разм азы ваю щ ееся по экрану бе­
лым слепящ им шаром.

А вот обстановка 
паршивенькая. На до­
рогу откровенно про­
тивно смотреть: ни­
жайшего разрешения 
и качества текстуры 
провоцирую т вклю ­
чить вид из кабины, 
ровно две трети кото­
рого занимают внут­
ренности машины с 
честными трехмер­
ными руками гонщи­
ка на руле. Вообще го­
воря, Rage Rally под­
держивает Hardware 
T&L (читай: GeForce) 
и ЕМВМ (читай:

Matrox G200/G400) и на этих ускорителях выгля­
дит немного живее, но... именно немного.

ЧТО будет хочется повторить слова, про­
звучавш ие выше: возможно, все это издержки 

д е м о -ве р с и и . В релизе, 
конечно же, будет больше 
трасс, а количество машин 
во зра стет (по  м еньш ей 
мере) раза в четыре (так 
обещают). Чуток подпра­
вят гра ф и ку  и наградят 
главное меню некоторым 
разнообразием, избавив 
игрока от необходимости 
со зе р ц а ть  од ни  л иш ь 

унылые Arcade и Time Trial. Обязательно оста­
вят солнце (это новый стандарт, господа! всем 
▼
Она еще не подпрыгнула по-настоящему. 
Местные кувырки — из разряда "It's а 
fantastic!".

Е динственная

ПТРДДД -  ШИКАРНОЕ СОЛНЦЕ, 
ИЗРЕДКА ВЫГЛЯДЫВАЮЩЕЕ ИЗ- 

ЗА УРОДЛИВЫХ СПРАЙТОВЫХ 
ДЕРЕВЬЕВ И

РАЗМАЗЫВАЮЩЕЕСЯ ПО ЭКРАНУ 
БЕЛЫМ СЛЕПЯЩИМ ШАРОМ.

следовать!) и аудиотрек “ gam e_m usic2” —  он 
великолепен, под стать светилу.

Но “своего лица” у игры как не было, так, скорее 
всего, уже и не будет. Раньше Rage спасалась гра­
фикой, вел. и ш и к, а теперь —  нет и ее. Вечной 
бывает только цветомузыка.

М н е н и я  об игре  ]________________

“Если честно, мне нечего сказать о Rage Rally. Я был не 
очень впечатлен графикой и управлением этой игры", 
—  качает головой Мэтс Ларсен (Mats Larsen) с сайта 
ОсМах (www.ocmax.com).

\ 4

R a c e  R a l l y
ЖАНР Раллийные гонки
Р а з р а б о т ч и к / и з д а т е л ь
Raae www.raae.co.uk
Са й т  и г р ы  J

яйреЕупет откпыт в сент:
Д ат а

в ы х о д а
Ос о б е н н о с т и
Трудно сказать. Легне  перечислить особен­
ности, которые в Rage Rally ОТСУТСТВУЮТ 
НАПРОЧЬ. Так вот, это: реалистичное пове­
дение маш ин, отличная [раф ика , потрясаю­
щее разнообразие игровы х реж им ов  и вы ­
сочайшая играбельность. Чего нет, того нет.

Рождество 
2000 г.

□б ь е м
ФАЙЛА

Л
1-
31
U

А р к а д н ы е  р а л л и й н ы е  г о н к и  о т  
R age, БЕЗ  С П Е Ц Э Ф Ф Е К Т О В . A n y  
c o m m e n ts ?

58
Мбайт

Си с т е м н ы е  т р е б о в а н и я
W ind ow s  9 5 /9 8 , P en tiu m  II 2 6 6  (р е к. P en tiu m  II 4 50 + ), 64  
М байта  О ЗУ  (р е к. 128 ), 3 0 -у с ко р и т е л ь  (TN T, T N T2, G eForce 
2 56 , M a tro x  G 20 0 /G 4 0 0  или  V oodoo3).

Д о п о л н и т е л ь н а я  и н ф о р м а ц и я
150  М б а й т  на  ж е с т ко м  диске .

◄ ► Ф
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Destination: M e c h w a rr io r  4 : V e ngeance  (тестовая м н о го п о л ьзо ва те л ьска я  версия)

П о с т у п ь ю  ТВЕРДОЙ
Четвертая инкарнация. Сначала Activision, затем MicroProse, 
сейчас Microsoft. Удои неуклонно ползут вверх. Вскоре в 
продажу поступят утренние творожки мех-воина и утепленные 
шерстяные носки защитника Внутренней сферы. Бизнес растет 
как на дрожжах, когда у руля мегакорпорация! Новая часть 
прославленной серии Mechwarrior символически называется 
“Vengeance”. Удивляетесь, кто и кому собирается мстить?

Александр ВЕРШИНИН

□ твет прозаичен: хорошие вновь пинают 
плохих. Во вселенной BattleTech всегда 
были популярны политические интриги. 
Вот и теперь, когда слегка уставший от 

непрерывной войны с Кланами рыцарь-дворянин 
возвращается на родную планету, его ждет малень­
кий сюрприз. Враги, следуя известным указаниям, 
сожгли родную хату, опозорили, растерзали и во­
обще. Не учли одного. У парня было достаточно 
времени, чтобы научиться отменно управлять мно­
готонными боевыми роботами. Да, да. Теми самы­
ми причудливыми сооруженями о двух ногах, ос­
тановившимися в эволюционном прыжке от страу­
са к человеку. В общем, ждите. Будет буря.

БЛИКИ будущего Но все это позже, в пол­
ноценном релизе MW4: Vengeance. В комплект вхо­
дят: 21 боевая машина (из них 7 новых, включая 
реконструированную красавицу Madcat Mark II), 25 
уникальных миссий и новая система планирова­
ния заданий. Теперь вам придется еще и выбирать 
точки входа и выхода из зоны боевых действий, 
время начала вылазки и примерный маршрут груп­
пы. Разумеется, опять партизанщина. Снова муче­
ния с легким и уязвимым те с б ’ом вплоть до изъя­
тия у противника образца получше.

А пока, за несколько месяцев до релиза, Microsoft 
решила организовать скромную демонстрацию тех­
нологии. А заодно и compatibility test, испытание на 
совместимость продукта с самыми разными игро­
выми системами. В тираж пошел только многополь­
зовательский код, лишенный даже намека на осмыс­
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ленную структуру миссии, сюжетную линию и про­
чие художественные изыски. Вполне достаточным 
для испытания разработчики сочли пакет следую­
щей конфигурации: выполненная в нордическом сти­
ле карта местности (1 штука), боевые роботы (4 шту­
ки), полностью ф ункциональны й конструктор 
m ech ’oB. Вот и все прелести тестовой жизни.

Тяготы оптимизации Впервые за дол­
гое время игра изменилась. Тому есть причины. 
На этот раз издатель игры является одновремен­
но ее разработчиком. Могучая Microsoft решила 
обойтись без помощи внешних команд вроде 
Zipper Interactive, сделавшей третью часть MW. По 
идее, за всеми трансмутациями игры вниматель­
но следит держатель оригинального патента все­
ленной BattleTech фирма FASA. Но ведь рыбак 
рыбака... В общем, предприимчивые парни из MS 
уговорили FASA упростить (“Хоть немного, милая 
FASA!” ) “заточенную” под хардкорных фанатов 
серию компьютерных игр. Рационализаторская 
деятельность обладателей лицензии коснулась 
прежде всего сферы управления и конструирова­
ния mech’oB.

Прежде в премудростях обращения со стотон­
ным “Голиафом" мог разобраться только профи. 
Бесконечно таинственные функции оккупировали 
всю раскладку клавиатуры, джойстик и в довесок 
мышь. Управлять тяжело, но весело —  как будто

◄
Компьютерные пилоты умудряются вести 
одновременно несколько целей. Наглядная 
иллюстрация: ракетный залп по оставшемуся 
за кадром AI и лазерное прощупывание моей 
лошадки. Которая, кстати, стоит много денег!



развлекаешься, с каким-нибудь серьезным, без 
тени юмора на интерфейсе авиасимулятором. В 
результате, вождению и эффективному исполь­
зованию бодрого стального гиганта приходилось 
по-настоящему учиться. В отличие от своих за­
мороченных предков, четвертое непослушное дитя 
клана Mechwarrior в два счета оптимизировало 
процесс управления т е с б ’ом. Теперь все необхо­
димые для выживания кнопки помещаются на 
средней навороченное™ джойстике. Бегать и стре­
лять легко и приятно —  н о с  долей горького при­
вкуса на губах. Коллеги, слишком примитивно! “На 
ощупь” MW4 кажется скорее аркадой, нежели со­
лидным симулятором. Теряем имидж?

Может быть... После кардинальной чистки мас­
терская для тюнинга боевых машин стала напоми­
нать каталог дорогого супермаркета. Везде d rag-n - 
drop, интуитивные пиктограммы и даже колор-ко- 
дирование. Авторы Vengeance прикрылись благим 
предлогом и тронули святое. Теперь вы не сможете 
располагать вооружение по своему усмотрению, на 
том пилоне, который вам нравится! Для ракетного, 
баллистического и энергетического типов оружия 
отныне существуют специальные слоты. Пулеметы 
только в руки, ракеты на плечи, а лазеры встраива­
ются в тело —  так в новой трактовке выглядит 
Madcat. Что еще хуже, навсегда исчезла былая про­
блема размещения heat sinks: простой приборчик 
нагрузит mech стольким количеством охлаждаю­
щих емкостей, сколько позволит общий вес робота. 
А вместо выбора двигателя вы можете специаль­
ными стрелочками изменять максимальную ско­
рость. Профанация! Зарядите-ка LRM20 тухлыми 
помидорами.

Тундра
КЛК ПНЯ РГТЬ И только на поле брани все стано­
вится на свои места! Да, четвертое по счету воплоще­
ние Mechwarrior отличается от своих предков необык­
новенным богатством спецэффектов. Что не является 
грехом в явном виде. Суть и ин- 
тенсивность происходящего ос- 
тались на должном уровне. Осо­
бенно если выразитъжелание со­
ревноваться сразу с нескольки­
ми компьютерными соперника­
ми. Атакая возможность есть, по­
этому пусть вас не смущает сло­
во “multiplayer” в названии тесто­
вой версии— играйте на здоро­
вье против компьютера, не замо- 
рачиваясь никакими сетями.

Вот где начинается праздник!
AI вовсе не зацикливается на 
вашей персоне. Чаоборот, боты так увлеченно му­
тузят друг дружку, что зачастую не замечают вас. 
Можно воспользоваться моментом и рассмотреть 
чисто графические новшества. В первую очередь в 
глаза бросаются эффекты от серьезных попада­

ний. После правильно исполненного разряда РРС 
корпус противника еще некоторое время отсвечи­
вает голубыми искрами. Лазеры раскаляют обшив­
ку брони, иногда даже инициируют дымные ло­
кальные пожары. Самонаводящиеся ракеты выпи­
сывают завораживающе красивые кульбиты, преж­
де чем устремиться к жертве. Буйство красок. 
Взрывы поверженных те с б ’ов теперь сопровож­
даются странным синеватым свечением —  быть 
может, это души роботов отлетают в места обето­
ванные? Представляю себе рай для mech’a: много 
машинного масла и совсем не ржавеешь.

Слава богам BattleTech, ключевые отличительные чер­
ты MW все еще на мес­
те. Так, присугствуетсхе- 
ма перегрева генерато­
ров энергии для оружия 
и насильственного от­
ключения всех систем с 
целью охлаждения. По­
купайте heat sinks! То­
чечные попадания по- 
прежнему отслежива­
ются индикатором по­
вреждений, но на деле 
почему-то не чувству­
ются. За все время об­
катывания теста ни од­
ной из сторон не уда­
лось отстрелить у жерт­
вы хотя бы один пилон 
с оружием. Непорядок! Да и по извечно чувствитель­
ным страусиным ногам стало не так интересно стре­
лять. Стальныеходули намеренно укрепили, дабы при­
крыть любимую лазейку всех опытных мех-пилотов—  
пальбу по ногам.

Новые щели в броне роботов больше известны са­
мим компьютерным пилотам. Достаточно выставить 
максимальный уровень сложности искусственного ин­
теллекта —  и вашу боевую машину разносят на кус- 

ки в течение нескольких де­
сятков секунд. Честно говоря, 
неприятное ощущение. Хотя 
не восхититься уровнем под­
готовки руководимых желез­
ным мозгом пилотов просто 
невозможно.

После двух или трех не­
затейливы х сты чек 
Multiplayer Test теряет свою 
актуальность. Любопытство 
удовлетворено, а поддер­
жать его нечем —  обещан­
ный авторами “роскошный, 

волнительный сюжет” пока находится в стадии 
тщательной доработки. Именно так, релиз пока­
жет. Быть может, Microsoft удастся продолжить 
дело насыщенных сюжетными антрактами симу­
ляторов от Origin? Было бы здорово.

М н е н и я  об игре Ж
"С графической точки зрения это самая пригожая игра 
из всей банды симуляторов гигантских роботов, меха и 
прочих шагающих слонопотамов” , —  заявляют на сай­
те Daily Radar (www.dailyradar.com).

"Компьютерная серия Mechwarrior поменяла уже трех 
издателей. Обычно это означает полный провал —  но 
не в этот раз, друзья! Под чутким руководством FASA 
каждый новый проект становится все более интерес­
ным”, —  говорят правильные вещи на сайте Gamecenter 
(www.gamecenter.com).

H DCTATD4HD
ВЫСТАВИТЬ

МАКСИМАЛЬНЫЙ ВРОВЕНЬ 
СЛОЖНОСТИ 

ИСКУССТВЕННОГО 
ИНТЕЛЛЕКТА ~ И ВАШУ 

БОЕВУЮ МАШИНУ PAZHDCRT 
НА КУСКИ В ТЕЧЕНИЕ 

НЕСКОЛЬКИМ ДЕСЯТКОВ 
СЕКУНД.

MECHI1JARRIQR Ч: 
\/ЕПСЕДПСЕ
ЖАНР Симулятор боевого робота
Р а з р а б с т ч и к / и з д а т е л ь
Microsoft www.microsoft.com
Са й т  и г р ы  J
www.mechwarrior4.com

Д а т а
в ы х о д а

4 квартал 
2000

□в ь е м
Ф А Й Л А

72
Мбайта

С М . И Г Р У  
Н А  Н А Ш Е М  
Д И С К Е !

Си с т е м н ы е  т р е б о в а н и я
W in d o w s  9 5 /9 8 /2 0 0 0 , P e n tiu m  II 3 00 , 6 4  

М б а й т а  О ЗУ, 3 0 - у с к о р и т е л ь  (8  М б а йт ), 

D ire c tX  7 .0а .

31
U

П р с д с л ж е н и е  с е ри и  ставш их кл ас ­
с и ч е с к и м и  с и м ул я то ро в  ф у т у р и с ­
т и ч е с ки х  б се вы х  роботов  ( т е с б ’ов) 
и з  п о п у л я р н о й  в с е л е н н о й  
B attle T ech . П о д  кр ы л о м  M ic ro s o ft  
п р о е кт  р асцвел  гр а ф и ч е ски .

Ос о б е н н о с т и
Т е с т -в е р с и я  V en g ea nce , кото рую  вы  м о ­
ж е т е  и н с т а л л и р о в а т ь  с н а ш е го  д и с к а , 
п о д д е р ж и в а е т  к а к  м н о го п о л ь з о в а т е л ь с ­
к и й  р е ж и м  и гр ы  ч е р е з  И н т е р н е т  и л о ­
ка л ь н у ю  сеть , т а к  и б о т -м а т ч . Если  вам 
не хо че тся  и с п ы т ы ва т ь  св о и  с и л ы  пр о ти в  
ж и в ы х  с о п е р н и к о в  и н е и з б е ж н о го  лага , 
о р га н и зу й т е  н е б о л ь ш у ю  с т ы ч ку  с к о м п ь ­
ю те рн ы м и  и гр о ка м и . Они п о д ро сл и  и ста­
л и  д о с т о й н ы м и  в н и м а н и я  пи л о та м и .

Сколько, сколько радиаторов может унести ваш 
желтый Madcat, мистер Бонд?
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В DCDED КРУПНЫМ
Миссия номер один. Результат товарищеской встречи команд 
“Наш Герой Шестого Уровня” и “Племя Невменяемых Орков”
—  1:2375. Счет идет, понятно, по головам. Определенно, 
друзья, G.O.D. знает, куда вкладывать деньги.

Андрей ОМ

□ дними из самых необъяснимых феноме­
нов нашего бренного мира являются, как 
BBi знаете, мобильные телефоны, мулв- 
тф илвм  South Park и популярноств 

StarCraft в Корее (Южной, Южной). Два миллиона 
проданных копий и still rising: в скором времени 
по коробке будут иметв даже грудные дети и па- 
рализованные старики. Кланы, триады и массо- 
вые убийства протосоманами зергопоклонников. 
Каждый второй mod и две из любых трех total 
conversion сделаны в Корее.

Теперв BBi понимаете, что конкретно имеет в виду 
Phantagram, когда заявляет, что “многие элемен- 
TBi Kingdom Under Fire навеяны классикой RTS-  
жанра”? Огромные волосатые уши торчат самым 
предателвским образом. Фэнтези-антуражем нас 
ведв не проведешв —  тем более что девелоперы, 
глядя нам прямо в глаза, говорят, что хотят вос­

создать “that Blizzard RTS-feeling” . Ужас, ужас. 
Куда толвко смотрят экологическая милиция и Ко­
митет охраны авторских прав!

ZugZug. П ресс-демо, героически добы­
тое из несгораемого шкапа Phantagram на ECTS 
со строгим  наказом  “ ником у не показы вать 
ближе чем за три метра” , быстро бросает нас 
с верным оруженосцем в крупнопикселвную  
гущу не первой свежести W ar- (не Star даже!) 
C ra ft-кл о н а : дом ики  по колено, характерная 
м ини-карта и плоский, как “ш утки ” николая- 
фоменко, ландшафт. В доверш ение ф ам илв- 
ного сходства и з -з а  черного fog of war трус­
цой вы б е гает д ю ж и н а  о р ко в . Потом еще 
столвко же. И еще сотня. И это толвко аван­
гард разведывательного отряда.

...Вынув страшенных размеров м е ч -кл а д у - 
нец (д а -д а , я настаиваю на подобном написа­
нии) и в пару минут обратив нападаю щ их в 
кровавые ошметки, мы узнаем, что через пол­

часа подоспеет и настоящая армия. Если я до 
сих пор не сказал, то, пожалуйста: в этой игре 
каждая из сторон одновременно может д е р - 
жатв на карте стадо размером до трех тысяч 
юнитов. Не двух, заметете. Трех.

Н а ч н и т е  ч т е н и е  с 
э т о й  з а м е т к и !

Южная Корея, где национальным видом 
спорта является StarCraft и где в отдаленной 
деревне продано болвше коробок с этой иг­
рой, чем в России в целом, готовит Blizzard 
страшный удар под ложечку (так по крайней 
мере они думают).
Пятв тысяч триста восвмой WarCraft, пребы­
вающий в мрачном неадеквате, с плоским 
релвефом, принципиальным отсутствием ис­
кусственного интеллекта и героем, превыша­
ющим своими размерами Town Hall, —  так 
гундосят приставкоманы и те, кто пишет 
preview, ориентируясв на полтора чумазых 
скриншота кирибатского игрового сайта.
Игра, которую могла бы сделатв Сгуо, а и з - 
датв Strategy First. Потенциальный носителе 
звезды леворезвбого героя сего года, если 
успеет выйти, —  так думаем мв 
...Соотношение сил становится не в вашу 
полвзу толвко тогда, когда герою противосто­
ят более пятисот врагов одновременно. Гра­
фика кажется скверной ровно до того момен­
та, пока не включаются взрывы, огонв и иные 
магические спецэффекты. Собранные в под- 
земелвях experience points переносятся геро­
ями на поле битвы. Динамика процесса при­
ближается к сверхзвуковой, и остро хочется 
выцарапать у Phantagram остатки кода. 
Давненвко, оказывается, мы по-настоящему 
не брали в руки шашек!

\ 4
◄
Так сдвинем же, друзья, стаканы — сгорел
предатель Никодим!
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чит, безусловно, дико. Выглядит— дико в энной сте­
пени. Контрастный душ из ужасающих мясорубок на 
природе и легкого dungeon crawl по погребам дей­
ствует не то чтобы ободряюще. Он валит с ног, как 
термоядерная текила El Tesoro of Don Felipe. Третвю 
миссию из пресс-версии, в которой небо покрывают 
сплошнв1м ковром жуткие толпы драконов, я поста­
раюсь здесв не описывать. Ибо страшно.

Никакой StarC raff...

Да-да, наездники на грифонах, замаскирован­
ных под орлов. Вражеские драконы замаскиро­
ваны под... драконов.

Заградотряд, быстро произведенный нами из 
подручного золота и дерева, сметен в три с поло­
виной секунды. На счастье, наш 
аватар шестого уровня оборудо­
ван несколькими высокодест­
р укти вны м и  за кл и н а н и я м и  
массового поражения, и когда я 
говорю “массового” , это означа­
ет МАССОВОГО: вражины (в до­
кументации написано, что это 
дьяволы) гибнут сотнями, зе м -

к.□НТРАСТНЬШ 
ДУШ MZ УЖАСАЮЩИХ 

МЯССРУЕСК НА ПРИРОДЕ 
И ЛЕГКОГО ООПСЕОП 
CRAUJL ПО ПОГРЕБАМ

ДЕЙСТВУЕТ НЕ ТО ЧТОБЫ
ля дрожит, окрестное варкраф- ОБОДРЯЮЩЕ. П н  ВАЛИТ С 
топодобие перестает замечатв- НОГ, КАК ТЕРМОЯДЕРНАЯ 
ся. Совсем. Становится вдруг ТЕКИЛА El TE5DRD DF 
понятно, что управлятв войска- д ц п  p E L j p E
ми лично невозможно: все в н и - ,

ний. Предоставленные сами себе, враги и союз­
ники в это время гибнут твюячами, пребывая в 
полном неведении о таких полезностях, как и с - 
кусственный интеллект и система формаций, не 
говоря уже об автоменеджменте. Они даже не ста­
тисты, они картонные декорации, на фоне кото- 

рых происходит наше Герой- 
Шоу, —  победа зависит не от 
каких-то наших поползновений, 
а от количества вовремя произ­
веденных апгрейдов и апгрей­
дов апгрейдов.

Из Петербурга  
В Москву Пытаясь прийти в 
себя посредством краткого сеан­
са хатха-йоги, вдруг обнаружива­
ем, что игра перенесла нас в изо­
метрический Diablo-клон в попу­
лярном разрешении 640x480.

мание уходит на то, чтобы вовремя исцелитв re - I Эффект неописуем. Хочется тихо выключить систем- 
роя и изрыгнуть еще пару синих опереточных мол- I ный блок из розетки, выпить яду и для верности за -

стрелитвся. Оказывается, вот 
что это такое, “RTS с элемента­
ми RPG” : стандартный WarCraft 
перемежается стандартной же 
Diablo с одними и теми же пер­
сонажами в главных ролях! 
Продравшисв сквозв неболь­
шое подземелве к искомому 
NPC, выясняем, что приобре­
тенный на полях сражений 
опыт легко переносится с со­
бой в dungeons и обратно. Зву- 
<
Товарищу Кайзеру разнести 
средний поселок городского 
типа — дело четырех 
секунд. Это называется 
"баланс", дети.

К о н р ч н оw  ...И рядом здесв не стоял. Нет, кол­
леги, все гораздо сервезнее: перед нами потен­
циальный оскароносец-2000 в номинации “Л ев- 
Резьба” , напом инаю щ ий мне одновременно 
Disdlpes и, вв1 не поверите, Black Moon Chronicles, 
это единственное во вселенной игровоплощение 
сумасшедшего французского постмодернизма и 
прочей выморочной деконструктивистской дерри- 
ды. Сказатв, что в KUF сквозит безумие —  это не 
сказатв ничего. Оно оттуда просто-таки хлобыс- 
тает плотным селевым потоком.

И это замечателвно. Субкультурные радости для 
узкого круга —  что может быть прекрасней?

М н е н и я  об игре

Пообщавшийся с той же самой пресс-версией игры сайт 
Firing Squad (firingsquad.gamers.com) справедливо заме­
чает, что “будучи представительницей страны, жители ко­
торой так фанатично преданны StarCraft, Phantagram, 
несомненно, уделит должное внимание балансу: сейчас 
игра в этом смысле выглядит странно. Герой, который в 
одиночку может выкосить тысячу оппонентов?..”

KincDDm UnDER Fir e
ЖАНР RTS/RPG

Р а з р а б о т ч и к
Phantagram
И з д а т е л ь
Gathering of Developers
Са й т  и г р ы  J
kiif.nodnames.com

www.Dhantaoram.com 

www nodnames.com

Д а т а
выхпдд

Зима 
2000 г.
□ б ь е м
ф а й л а

16
Мбайт

С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я
W ind ow s 9 5 /9 8 , P en tium  120  (рек. Pen tium  

I I 233 ), 32 М байта  ОЗУ, SVG A (4  М байта).

Ос о б е н н о с т и
П б м и н у тн а я  м ута ц ия  и з  и зб м е т р и ч е с кб й  
h a c k 'n 's la s h  в ta p -d a w n  RTS. Г ар а н ти р о ­
ван н ы й  с р ы в  у  п о т е р п е в ш и х  не тол ько  
кр ы ш и , но  и все го  п р о че го  з д а н и я  вплоть  
д о  ф ун д ам ен та .

Национальный корейский ответ буржуазно­
му StarCraft. Все кривовато и непривычно, 
RTS-миссии проваливаются в подземные 
RPG и наоборот, на поле боя бьются армии 
до трех тысяч голов каждая, но игра, подоб­
но новому “Ягуару”, заводится с полоборо- 
та. Типичная “левая резьба” , сэры.

mailto:oleg@game-exe.ru
http://www.Dhantaoram.com
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В СТАЛЬНЫХ ДОСПЕХАХ
Просмотр демо-версии Gunlok от группы Rebellion, создавшей 
весьма удачную Aliens vs. Predator, навеял одну не очень 
приятную мысль: “Быть может, оно и к лучшему, что 
разработкой AvP2 занимается Monolith?”.

Михаил СУДАКОВ

В конце концов, манера “упаковывать” в 90 
с лишним мегабайт всего один играбель- 
ный уровень достойна самой жестокой 
критики, о чем мы уже не раз говорили. 

Но отдельные англоязычные разработчики читают 
Game.EXE как-то очень избирательно, взахлеб рас­
сказывая друзьям о подаренной их игре “троечке- 
с -пл ю сиком -и л и-вы ш е” и удивленно пожимая 
плечами на укоризненное: “Ну мы же просили...” .

С Gunlok, этим незаконнорожденным сыном в 
меру простецкого движка от AvP и гибрида action/ 
strategy, ситуация сложилась крайне печальная. 
Уже нельзя сказать, что игра, дескать, далека от 
завершения —  релиз намечен на конец ноября. 
Не проходит и вариант с “неясностью игрового 
процесса” : один уровень, которого все равно не­
достаточно, в сочетании с tra in ing-м иссией (на 
удивление занудной для action-жанра), дает от­
четливое представление о геймплее.

Ком анда выглядит, словно какой-ни­
будь Metal Fatigue, странный перебежчик из под­
контрольного господам стратегам департамента. 
Полное 3D, вращающаяся камера, роботы в ка­
честве юнитов и сакральные “резиновые рамки” 
как средство их выделения. Нет, серьезно. Не об­
ладая должной инф ормацией о жанре игры, 
можно запросто спутать ее с чистой стратегией и 
долго недоумевать, почему обязанность по обо­
зрению этого чуда легла именно на ваши плечи.

М ежду тем в ваше подчинение дается аж че­
тыре робота. Плавный герой Gunlok (все-таки 
человек), как водится, обладает всеми харак­
теристиками лидера: хорошо вооружен, в меру 
проворен и имеет при себе сканер местности, 
позволяющий углядеть врагов до того, как по­
слышатся выстрелы (обычный minimap).

►
Наш здоровяк Frend. Правда же, внушает 

уважение?

Hark, в сил у  м алы х разм ер ов  и больш ой 
ско ро сти  п е ре д ви ж ени я , отлично п о д хо д и т 
на роль ш пиона , пудря врагам  м о зги  с п о ­
м ощ ью  зв уко в ы х  пом ех и ре генерируя  п о с ­
ле крайне неж елательны х для него сты чек. 
Третий персона ж , Frend —  настоящ ая м а­
ш ина для уби йства : не то р о п л и вы й , м о щ ­
ный, хорош о за щ и щ енны й . И E lin t —  со ­
зд ание  д овольно странное, обладаю щ ее та­
кой пол езно й  ш туко й , как R epa ir A rm  и по ­
ч е м у -т о  о тча я н н о  хр о м а ю щ е е . Такая вот 
ра знош е рстная  ком па ния .

Чья Игра? я не ошибся, говоря, что по 
первичным признакам (внешнему виду и управ­
лению) Gunlok годится в подопечные скорее 
s tra tegy-, чем action-отдела (в виде от первого 
лица, к примеру, нельзя двигаться —  только 
анализировать видимые объекты). Стоит доба­
вить, что попади игра в кровавые руки А.Ома, 
пошли бы клочки по закоулочкам.

Налицо все признаки коряво сделанной“ Пер­
вой и Последней Полностью Трехмерной” : кош­
марная система управления камерой,где скрол­
линг осуществляется, помимо курсорных кла­
виш, одновременным зажатием LMB и RMB, а 
zoom —  посредством удержания Shift и исполь­
зования все тех же серых Up&Down. Плюс п ри -
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лично тормозящая графика, не выдерживающая 
одновременного присутствия на экране более 
четырех-пяти объектов, —  это при доволвно 
обычном внешнем виде.

Юниты запросто добавляются в общий спи ­
сок по C trl и таким  же образом запом инаю т 
w aypo in t’bi, полезность которых в подобной 
игре весьма и весьма сомнительна. На самом 
деле —  не поставиш ь же робота охранять 
базу, которой все равно не существует, и не 
пустиш ь харвестер добывать ресурсы по нуж ­
ному маршруту —  как, интересно, можно про­
вернуть подобны й трю к, если в игре нет ни 
того, ни другого? Ш пионские  же способности 
H ark’a нуждаются в постоянной подпитке л ич ­
ным вним анием  —  проклятая ж елезяка тупа, 
как... пожалуй, как пробка... и при встрече с 
противником  даже не подум ает огры заться 
или сматывать удочки, попросту п рои гнор и ­
ровав факт вражеского огня на поражение и 
продолж ив свой путь.

Справедливости ради надо заметить, что подоб­
ным AI могут похвастаться и другие члены вашей 
команды. Вот она, та черта, которая отличает action 
от стратегии, —  народу много, но без малейших 
признаков мозгов, и каждым приходится управ­
лять самостоятельно.

В ерны й ПЛЭН Совместные действия 
Gunlok’a со товарищи затрудняются все той же 
примитивностью AI. Роботы не всегда верно на­
ходят нужный путь из точки “А” в точку “Б” , а 
еще реже —  кратчайший. В результате, бросив 
свою "армаду” на противника, вы рискуете под­
ставить самого шустрого под огонь собственных 
лазерных и плазменных пистолетов (огнеметы и 
прочее оружие —  по выбору), не разбирающих, 
кто свой, а кто чужой. Вылазки в одиночку чре­
ваты скорой погибелью, поэтому из приемлемых 
вариантов остается один: бросить двух роботов в 
самом начале, а еще двух —  запустить на очис­
тку местности. Тактика проста, но довольно эф­
фективна. Главное —  спра­
виться с управлением  (еще 
одна черта, характерная для 
поп и н ы ва е м ы х  господином  
Омом э кзем п л я ро в , —  об­
ласть выделения юнита опре­
деляется не его контурами, а 
описанным вокруг паралле- 
пипедом) и научиться попа­
дать мыш кой в нужное мес­
то. Что при больших стычках 
и изрядны х тормозах —  не 
такое уж и простое дело.

►
Так сказать, заметили. Только 
цвет на Commandos не очень 

похож...

А звуковы е помехи и всевозм ож ны е мины 
(д истанционны е , за м е дл е нно го  действия  и 
реагирую щ ие на движ ение) не играю т зна чи ­
тельной роли. Одна такая игруш ка вышибает 
из достаточно мощ ного про­
ти вн и ка  пол овину  энерги и , 
но G un lok со своим  с ве р х ­
дальним  и сверхточны м  пи ­
столетом способен справить­
ся с этой задачей  нем ного 
быстрее, да и с большим эф ­
ф ектом: ж утко  петляя, пыта­
ясь уклонятся от выстрелов и не теряя при этом 
прицела (вот за это искреннее спасибо раз­
работчикам ; кроме ш уток).

H o p e l e s s ?  н аверНое, вы уже догадались, 
на что пытается быть похожим Gunlok. Ну ко­
нечно же, это Com mandos! Тотже принцип, за 
исключением еще более аркадной направлен­
ности, ро бо ти зи ро ванно й  тем атики  и тьмы 
тьмущей недоработок.

▲
Четвертого где-то забыли... Точнее, потеряли.

Если подвести итоги, вырисовывается такая кар­
тина: a) Gunlok неточен в управлении; б) тормоз­

нут; в) не содержит тех задачек, 
которыми пестрели Commandos, 
и запросто проходится одним- 
двумя персонажами. Вот и верь 
после этого в будущее Rebellion. 
Одна надежда на релиз, где мо­
гут быть исправлены хотя бы два 
из трех перечисленных недо­

статков, позволив игре выжить и не отхватить в 
УЧУ разгромную рецензию. Потенциал все-таки 
имеется. Но, увы, уж очень небольшой.
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D e s t i n a t i o n :  ■  Clay D re a m s / ’’П ластилиновы й с о н ” (д е м о -в е р с и я ) |

Б о л ь ш а я  д р е м а
Когда бывшие профессионалы аркадных игрушек из 
Dreamworks Interactive делали Neverhood, вряд ли они 
подозревали, насколько вызывающим будет этот квест. Ведь 
пластилиновая игра —  это вызов всем разработчикам, умеющим 
лепить. А  лепить разработчики должны уметь по определению 
—  это вроде обязательной вратарской подготовки для всего 
состава футбольной команды. Даже без пластилина...

Маша АРИМАНОВА

□ стается лишь удивляться, почему нас не 
захлестнул поток пластилиновых страте­
гий, пластилиновых симуляторов и пла­
стилиновых шутеров от первого лица, а 

заявленная Dreamworks первая в мире пластили­
новая аркада (и это у кого-то еще вызвало недо­
умение —  а чего вы хотели от Дугласа Тин Нейп- 
ла, изобретателя червяка Джима, и членов его 
команды, в свое время делавших Vectorman, 
Jungle Book и Jurassic Park на Genesis?) благопо­
лучно растворилась в вечности. Еще большее 
удивление вызывает тот факт, что за Neverhood 
не последовали орды пластилиновых квестов... Во 
всяком случае так было до последнего времени.

лый отечественный пластилин —  и изделие бу­
дет выглядеть не хуже заморского Neverhood’a, а 
играться и того лучше. Так? Нет, не так. Пласти­
линовая графика —  это хорошо. Это даже здоро­
во. А пластилиновый сюжет, пластилиновое уп­
равление, пластилиновая оригинальность и, на­
конец, пластилиновая интересность?

В прочем , что это мы ш ум им  —  на дворе 
не полная, уж асная  и безы сход ная  версия 
C lay D ream s, а д ово л ьно  аккур атно е  вы с ­
тавочное дем о, да еще и с кра си вы м  ро л и ­
ком , ж и в о п и с ую щ и м  н ел егки й  труд п л а сти ­
л и н о в ы х  р а з р а б о т ч и к о в . В н е й , к а к  ни 
странно, есть на что посмотреть и есть о чем 
с ка за т ь . А вот б урж уи , ки ч а щ и е с я  своей  
S tu p id  Invaders , д ол ж ны  п окра снеть : даже 
кр а си во го  ролика не п ри сл ал и !

Н а ч н и т е  ч т е н и е  с 
э т о й  з а м е т к и !

“ Мы не будем ждать пластилиновых квес­
тов от природы, взять их —  наша задача!”
—  сказали себе отважные российские раз­
работчики. И сделали. Серьезно, инициа­
тива похвальная. Беда в том, что был такой 
замечательный квест Neverhood. Беда в том, 
что разработчики его видели.
Скалькировав внешние черты суперигры, Clay 
Dreams, увы, не сумела выйти за рамки глу­
боко любительского проекта. Главный герой 
откровенно несерьезен, лишен всякого шар­
ма и очарования. В квестовой части —  на­
сколько можно судить по демо-версии —  
царят ярые упрощенность и нелогичность. 
Вставные головоломки несбалансированы. 
Вопрос хочется задать только один: почему 
пластилиновый квест обязательно должен ко­
пировать классическую игру от DreamWorks 
Interactive? Ведь “клон” , как известно, —  до­
вольно обидное понятие. И даже самому про­
фессиональному и крепко сделанному клону 
нечем гордиться, кроме своей похожести.

\ 4

Родны е чудотв орц ы  Сотрудники
российской компании Avalon Style Entertainment 
не профессиональные разработчики и никогда 
ими не были (пластилиновые рекламные ролики 
—  это да, но при чем здесь игры?). Clay Dreams 
(он же “ Пластилиновый сон” ) не проф ессио­
нальный квест и никогда им не станет. Зато он 
станет первой российской пластилиновой игрой 
и второй пластилиновой игрой во Вселенной 
(впрочем, кто знает, вдруг наши негум аноид- 
ные братья уже успели сделать по пластилино­
вому квесту о пластилиновых медузах и плас­
тилиновых пингвинах?).

Пластилиновый квест, без сомнения, куда бо­
лее трудоемкое предприятие, нежели квест лубоч­
ный рисованный. Даже если его папы и мамы на­
били руку в рекламных роликах. Видеокамера, 
немного картона, чистенький импортный или блек-

►
Неприятного вида ведомственный громила с 

автоматом на страже осколока заветного 
кристалла. Кантовать не рекомендуется.
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Наркотический сон AvalonStyleчрез-

▲
Крылатая корова с завитым хвостиком — первый 

тревожный сигнал.

даже от Avalon Style. Короче, есть, есть отличия. В 
облике нашего Клеймена-Руффа имеются какие- 
то слишком уж дилетантские черты... что-то пио­
нерское. Нет, дело не в молодецкой бейсболке, не 
в курносой физиономии, не в черных бисерных 
глазах и оттопыренных ушах. Скаутский подтекст 
кроется в осанке персонажа, в его сноровке при 
обращении с молотком и манере орать, приложив 
ладонь ко рту рупором. Нет, в самом деле, какой-

вычаино многословна, когда речь заходит о пла­
стилиновых достоинствах сюжета одноименного 
сна. Прежде всего разработчикам под руку по­
пался ни в чем не повинный Эрнст Теодор Ама­
дей Гофман со знаменитой сказкой о песочном 
человечке, который приходит к людям по ночам 
и из хулиганских сновиденческих побуждений 
сыплет им в глаза песок. Только в “Пластилино­
вом сне” человечки эти не из песка... Точнее, 
песок в человечках содержится, но в незначи­
тельных дозах. Куда больше там воска, сала или 
иной вязкой субстанции. Пластилиновые они.

Рассказ о злоключениях творцов сновидений, 
названных (остроумно, на вкус авторов) “дрим а- 
ми” , в меру безыскусен и довольно ловко прячет 
свои художественные достоинства, даром что над 
сценарием корпела вся обнинская команда. Д о­
статочно сказать, что речь идет о разбитом кри­
сталле, а главного злодея зовут Дайдрим.

Главный герой Руфф шляется по снам, грезам и 
кошмарам одной ужасной семейки, и каждый уро­
вень Clay Dreams— видения одного из ее членов. У 
младшего —  пришельцы, ро- 
боты и иные планеты, у стар­
шего —  пираты и остров со­
кровищ, у мамочки —  реки, 
джунгли и пляжные суперме­
ны, у престарелого дедули —  
медвежья охота, у мирного до­
машнего животного —  мыши 
и бешеные собаки. Внутри 
демо-версии затаилась лунная 
эскапада любимого сыночка, 
отчего там и шагу нельзя ступить, чтобы не наткнуться 
на инопланетянина, ржавого робота, ракету или ле­
тающую (точнее, крылатую) корову.

Летаргический СОН Поначалу впе­
чатление от Clay Dreams несколько необычное. 
С лиш ком уж все это приветливо и подозри ­

П  ПЛАСТИЛИНОВЫЙ 
СЮЖЕТ, ПЛАСТИЛИНОВОЕ 

ВПРАВЛЕНИЕ, 
ПЛАСТИЛИНОВАЯ 

ОРИГИНАЛЬНОСТЬ И, 
НАКОНЕЦ,ПЛАСТИЛИНОВАЯ 

ИНТЕРЕСНПСТЬ?

тельно знакомо. Кажется, все, что только м ож­
но было вы винтить из Neverhood, вывинчено 
и утянуто. Стиль м узы ки, залипаю щ ие шаги 

героя, дизайн помещений 
и пластилиново-ш естере­
ночная заставка. Особен­
но режет глаз наш доро­
гой н е п од вл а стны й  и н ­
вентарь, объекты которо­
го активирую тся, как это 
бы ло п р и н я то  у 
Dreamworks, автоматичес­
ки . Ц енное, но опасное 
приобретение: ведь если 

убрать вставные, замкнутые, пазлы, Neverhood 
—  лиш ь череда удачных кликов. Игра разбита 
на цепь элементарных операций —  так соби­
рается на конвейере м аш инка для вскры тия 
консервных банок. Хотя, может быть, это и есть 
определение идеального квеста, а всякие муд­
реные манипуляции с предметами тут ни при 

чем? К тому же и встав­
ные головоломки в Clay 
Dreams есть. В чем -то
даже похожие на.

Впрочем, никто не при­
сваивал себе право на все 
автоматические инвента- 
ри мира, а одно пласти­
линовое пом ещ ение, 
пусть даже от Dreamworks 
Interactive, всегда будет 
походить на другое, пусть 
◄
ПрОклятый ненавистный 
шахматист. Этот внешне 
безобидный зеленоватый 
дедуля — злой гений и 
кровный враг!

C l a y  Hrea ia s  
( "Пластилиновый сон ")
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п р е дм ето м  п р и л о ж е н и я  сил .

1 CD

Д о п о л н и т е л ь н а я  и н ф о р м а ц и я
П л а с т и л и н (и тал . p la s t il in a )  —  м атериал  для л е п ки , и з го ­
товляется и з  о ч и щ е н н о го  и р а з м е л ьч е н н о го  п о р о ш ка  гли ­
ны с д об а в л е н и е м  воска , са ла  и др . вещ еств, о кр а ш и в а ­
ется в р а з л и ч н ы е  цвета.

◄  [► ♦
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то он несерьезный, доморощенный. При перено­
се этого бедняги на бумагу лубочность так и выс­
кочила бы, как чертик из табакерки. А с пластили­
нового что возьмешь?..

По странному стечению об­
стоятельств, персонажи Clay 
Dreams по-человечески гово­
рить не умеют. Возможно, это 
связано с трудностями пласти­
линовой артикуляции. Но если 
в Neverhood губастый Клеймен 
весьма бойко общался с окру­
жающими симпатичным таким 
бормотанием, то Руфф зычно, 
по-скаутски, вопит и на кры­
латую корову, и на инопланетного то ли столяра, то 
ли плотника, и на охранника с автоматом, и на тихого 
шахматиста. А все проблемы решает при помощи мо­
лотка, спионеренного с верстака лунного мастера, 
который этим молотком избивал какую-то несчаст­
ную, жалобно дрожащую свободным хвостиком дос­
ку. Бедный ремесленник, кстати, молоток этот потом 
вполне уморительно ищет под не слишком подхо­
дящими предметами. Самая трогательная черта!

Молотком же Руфф решает глупую головоломку 
с расплющиванием кнопок на находящейся под 
напряжением панели, открывающей лифтовую 
шахту; молотком загоняет в таинственные, похо­
жие на электрический стул устройства подвижные 
пластилиновые абстракции. Все молотком. Тип 
мышления такой...

То, что авторы понятия не имеют о том, что такое 
квест, становится ясно устрашающе скоро. Руфф 
пытается подхватить с пола пещеры заветную жем­
чужину, огромный отломившийся сталактит припе­
чатывает его к полу, и чудом уцелевший “пионер” 
остается на бобах —  с обломком сталактита вместо 
жемчужины. Ладно, диковатую несуразность ситуа­
ции еще можно постараться списать на своеобраз­

ный авторский юмор, но эта последовательность ка­
ким-то непонятным образом еще и открывает (точ­
нее, прорезает) в стене дверь, ведущую в мастерс­

кую! Выглядит процесс еще 
нелогичнее, чем звучит.

П о-настоящ ему сложная 
задача в демо-версии одна
—  игра в лунные шахматы. 
Причем и тут не как у людей
—  сложность ее столь высо­
ка, что на решение уходит 
время, раз в пять превыша­
ющее общую длительность 
первого по счету сна. Мерз­
кий мудрец не только отмен­

но играет, он еще и отлично знает правила, нам, 
разумеется, неведомые. Может быть, когда-ни­
будь они все-таки окажутся в той книжке на пол-

◄
Столяр (а может быть, даже и плотник), 
измывающийся над беззащитной доской.

ке? Вряд ли это так уж поможет делу. В первый 
раз победить негодяя удалось лишь с минималь­
ным перевесом в одну скорлупку, упорно выстра­
ивая свои боевые порядки на ближнем к актив­
ному полю краю и не обращая внимания на его 
коварные подставки и перестановки. Всем буду­
щим игрокам искренне желаю удачи.

П р о б у ж д е н и е  L|T0 будет дальше? Ска­
зать нетрудно. Славные традиции русского лу­
бочного квеста не меркнут и в пластилиновой 
интерпретации. Точнее, парадокс как раз в том, 
что традиций-то  никаких и нет, но тик в так, 
раз за разом совпадаю т любительские пред­
ставления о том, как нужно делать самые луч­
шие на свете квесты с национальным колори­
том (или даже без такового). Проблему —  мо­
лотком, вставной видеоролик —  хамоватой 
шуткой, головоломку —  помудреней, мы на это 
мастера, героя —  попроще, сюжет —  п окар - 
манней, музы ку —  понадсаднее. Одна тема, 
правда, в Clay Dreams на самом деле хороша 
—  та, что играет в ролике из ж и зни  авторов и 
больше всего терзает на дне памяти Neverhood.

Ну a Avalon Style, судя по всему, на верном 
пути. Уже сейчас, завершая работу над “ Пла­
стилиновым сном ” , новые герои светлого рос­
сийского квестостроительного завтра готовят 
к выходу обыкновенную, лубочную и рисован­
ную, адвенчуру, главное достоинство которой 
несомненно: она ни капельки не будет напо­
минать Neverhood. 
т
Руфф не поет — его просто нешуточно шандарах­
нуло электротоком. Молоточком, молоточком 
надо, пионер!

По СТРАННОМУ 
СТЕЧЕНИЮ ПБСТПЯТЕЛЬСТВ, 
ПЕРСОНАЖИ CLAYDREflmS 

ПО-ЧЕЛОВЕЧЕСКИ ГОВОРИТЬ 
НЕ УМЕЮТ. ВОЗМОЖНО, ЭТО 
СВЯЗАНО С ТРУДНОСТЯМИ 

ПЛАСТИЛИНОВОЙ 
АРТИКУЛЯЦИИ.
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H o m e w o r l d

Homeworld, который лучше было бы не тревожить раз­

ными возмутительными нововведениями. Испортить 

не испортили, но несколько поколебали нашу веру в 

человечество.

Midtown 

Madness 2
^Voyager^ — Elite Force

...в Elite Force, прямо здесь и сейчас, злосчастная лицен­

зия Star Trek перестала валять дурака и блестяще сыг­

рала отведенную ей роль, обеспечив обычную, казалось 

бы, action-игру замечательным, цепляющим сюжетом.

^Shadows of Amn
й  ' По одной из версий, папаша нашего предводителя ко- 

* манчей был злым богом и спелся с'еще парочкой олим­

пийски- бездельников. Эта троица, Ваал, Мефисто и 

Дьявол, однажды, ради смеха приковала к скале анге- 

_| ла Тираила и отправилась в...

~j S a n i t y :
^Aiken’s Artifact

Большой парень с пушкой, афроамериканец по кличке 

“Чай-со-льдом” и мистер “А-что-если-я-надеру-тебе- 

задницу?’ ! одном лице, специальный психоагент Кейн 

наконец-то вырвался из заточения демо-версии.

Оригинальная вселенная, пропитанная пряным вку­

сом тридцатых годов уходящего века. Романтика асов 

зари авиации, воссоединенная с романтикой безза­

ботной жизни пиратов Карибского бассейна. А этот 

конструктор самолетов!..
Hired Team 

Trial
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Destination: ■  H o m e w o rld : C a ta c lysm  |

□ lllIllllD R L D
...В ид ите  ли, мисс Остергард (Ostergard), я пребываю в состоянии мучительной борьбы нанайских мальчиков с самим собой. 

Не дать игре, в чьем названии есть слово "H om ew orld ", "Н аш его вы бора"? .. Или дать его игре, которую  никогда не сделал бы 

Алекс Гарден (A lex G arden)?.. Эта ужасная дилемма мучает меня даже сейчас, когда я ставлю вот этуто чку .

Начните чтение с этой заметки!

И пока Алекс Гарден (Alex Garden) трудится на рудниках компании M icroso ft, 
знамя Homeworld трясущ имися ручонками принимаю т создатели популярного 
мода для H a lf-L ife  Counter Strike, в который в полном составе играю т и под ­
московные средние школы, и B itmap Brothers.
...Безусловно, за многое Barking Dog следовало бы оторвать лапы и, как минимум, 
хвост: новоприбывшее ограничение численности войск, дурацкие забавы с коли­
чеством ресурсов и поразительные в своей умственной отсталости поступки глав­
героев игры чуть было не лишили Cataclysm нашего “Выбора” . Но.
Почти все корабли теперь можно стыковать попарно: путем выстукивания чечетки на 
hotkeys вы можете добиться того, что крыло Acolyte, достигнув цели на высокой скоро­
сти, моментально состыковывается в группу ACV (в два раза меньшей численности, 
понятно) и громит врага уже конкретноракетами. Склеенные дредноуты изрыгают луч, 
от которого не спасает ни одна известная науке броня. Объектов исследования теперь 
порядка полусотни. Игра нежно дружит с T&L, и цветомузыкальная шоу-панорама дру­
жеской беседы пары десятков ионных фрегатов заставляет обитателей домов на про­
тивоположной стороне улицы нервно поеживаться, глядя на мое окно.
Hoy Beast, честное слово, голос опереточного Мефистофеля из Угличского музыкально­
драматического. Нет, серьезно, очень смешно. “Дети, я страшный Карабас-Барабас!!!” 
Ой, боюсь-боюсь.

С горечью, ужасом и тягост­
ным недоумением смотрю 
я, друзья, на басурманоя­
зычную игропрессу, кото­

рая рассыпается в витиеватых восточных похва­
лах, раздавая игре гроздьями варварские анало­
ги “Наших выборов”. Прости им, Алекс, ибо не 
ведают.

Что творят
1. Если вдруг, будучи проездом в каком-нибудь 
космическом медвежьем углу, вы увидите Таин­
ственный Артефакт Явно Е1еземного Происхож­
дения (далее ТАЯНП), ничего не трогайте и по­
старайтесь поскорее скрыться с места встречи, 
после чего тщательно вымойте руки с мылом и 
наденьте чистое исподнее.

2. Неземной разум, который, конечно, хранит­
ся в ТАЯНП, обычно обладает ярко выраженны­
ми шовинистскими наклонностями и страшным 
испитым голосом, которому позавидует даже 
дворник Дядявася, проснувшийся утром в состо­
янии тяжкой денатуратной абстиненции.

3. Если вам повезло выпустить из бутылки Зло­
вещий Нечеловеческий Разум (далее ЗлоНеРаз), 
пожалуйста, не пытайтесь его исследовать или, 
тем более, заключать с ним какие-либо контрак­
ты, пакты о ненападении или торговые сделки. 
Лучше сразу ударить из всех стволов, потому что 
ЗлоНеРаз исповедует жизненную философию а- 
ля “Слово, данное лоху, силы не имеет” .

Вместе с тем
Перед нами Homeworld, в котором что-то не так. 
В инверсионных следах по-прежнему как мини­
мум по 32 с половиной бита, но новые модели 
судов оставляют желать. Каждый корабль обза­
велся многочисленными апгрейдами, но теперь

◄
Repair Corvette, Salvage Corvette и Resource Collector 
больше не учатся в нашей школе, ребята. Всех их 
заменит дегенерат и прогульщик Worker, которого в 
очередной раз оставили на второй год.
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Редактор отдела стратегий Олег Хажинский [oleg@game-exe.ru]

▲
Приложение #1 к объяснительной записке "Почему я так 

люблю Homeworld и с этим ничего не поделаешь".

у нас есть всего один (1) тип истребителей и один 
(1) тип корветов. Mothership, как и было обеща­
но, научился перемещаться с досветовой скоро­
стью, но удобнейшая, революционная, уникаль­
ная (остальные пятнадцать эпитетов вы легко 
можете домыслить сами) панель интерфейса, 
выезжавшая снизу экрана в оригинальном HW, 
безвременно покинула нас, оставив своим заме­
стителем мерзотнейший right-click с Win-образ- 
ными рор-ир’ами. Нет, безусловно, зная (какя) 
все мыслимые комбинации “горячих клавиш ” 
наизусть, вы не встретите никаких проблем, но 
это же еще уметь надо!

Barking Dog, говоря образным языком уличной 
децлопоклоннической молодежи, “не шарит” — 
и это очевидно, и это невесело. В черно-белых 
комиксозаставках между миссиями появились 
люди — как вы помните из нашей эпохалки ров­
но годичной давности, Relic совершенно наме­
ренно и сознательно ничего подобного делать не 
стала. Человеки у художников BD получились 
чахлыми и, по невыясненной причине, щеголя­
ют п ан к овски м и  гребням и. N ever m ind  the 
bollocks, типа. H ere’s Sex Pistols.

Ну и наконец, история из жизни космических 
шахтеров, делающих одну глупость за другой, и 
уже побудившая нас написать BD заказное пись­
мо с требованием уволить, а потом расстрелять 
сценариста, все же здорово проигрывает по на­
калу страстей Эпической Саге, каковой, несом­
ненно, был оригинальный HW.

Нельзя не зам етить, что
У игры есть и куда более серьезные проблемы. Са­
мая нешуточная — порожденное неведомым бе­
зумцем жесткое ограничение численности наших 
войск. Позволив себе роскошь иметь пять рабо­
чих лошадок, мы можем попрощаться с мысля­
ми о лишнем дредноуте. Усеяв Mothership support- 
модулями, мы получим только короткую пере­
дышку перед очередным кризисом перенаселе­
ния. Пяток фрегатов, пара дюжин истребителей,

▲
Еще одно безобразие, 

которого никогда не 
допустил бы Алекс 
Гарден: pilot view. 

Швыряет из стороны в 
сторону, тошнит, как 

персонажа RollerCoaster 
Tycoon.

один дредноут — это обычный для HWC флот. Я 
называю это словом “насмешка”, друзья. А когда 
не слышат дамы, то и вовсе непечатно.

Очень много неприятностей с новыми кораб­
лями. Ни mimic, ни leech реально не использу-

HDfTlElllDRLD: CATACLY5IT1

ЬСЛИ ВАМ 
ПОВЕЗЛО 

ВЫПУСТИТЬ из 
БУТЫЛКИ

Зловещий 
Нечеловеческий 

Разум (далее 
ЗлпНеРаз),

ПОЖАЛУЙСТА, НЕ 
ПЫТАЙТЕСЬ ЕГО 
ИССЛЕДОВАТЬ 

ИЛИ, ТЕМ БОЛЕЕ, 
ЗАКЛЮЧАТЬ С 

НИМ КАКИЕ-ЛИБО 
КОНТРАКТЫ, 

ПАКТЫ П 
НЕНАПАДЕНИИ 
ИЛИ ТОРГОВЫЕ 

СДЕЛКИ.

Ж А Н Р | Space-combat RTS 

Р а з р а б о т ч и к
Barking Dog Studios www.barkina-doa.com
И з д а т е л ь
Sierra Studios www.sierrastudios.com
(Сайт и г р ы  J
www.barkina-doa.com/OurGames/CataclvsmContent.html

И Н Т Е Р E С H D С T b

сложность
настраиваемая

Г р а ф и к а

★ ★ ★ ★ ★ +

Сможет

★ ★ ★ ★

H o m e w orld , ко то ры й  лучш е б ы л о  бы  не т ре ­
в о ж и ть  р азны м и  возм ути те льны м и  нововве­
д ен и я м и . И с п о р ти т ь  не и сп о р ти л и , н о  не­
скол ько  поколебали нашу веру в человечество. 
С пециальны й  м ед но ло б ы й  ф ре гат , которы й  
упи р а ется  р о го м  в о п п о н е н тов  и о тп ихивает 
и х  в т ем н ы е  п о д во р отн и  для последую щ ей 
расправы.

М у з ы к а

★  ★ ★  м
З в у к

* ★ ★ ■ * - * -

У п р а в л е н и е

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

W in d o w s  M E /2 0 0 0 /9 8 /9 5 /N T  4 .0 , P e n tu im  I I 2 6 6 + , 

3 2 +  М б а й т а  О З У , S V G A  (4  М б а й т а ), 4 Х  C D -R O M .

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

2 5 0  М б а й т  н а  ж е с т к о м  д и с к е  +  5 0  М б а й т  п о д  

с в о п -ф а й л .

◄
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'
М не ния  об и гре

Сайт Adrenaline Vault (www.avault.com) ставит игре 5 из 5. добавляет Reviewer's Choice и вот что замеча­
ет по поводу: "Единственная проблема, которую нам удалось разглядеть, эго слишком короткая сингл- 
кампания. 17 миссий —  ну что это за?!. Впрочем, следует отметить, что Barking Dog задает новую 
высоту не столько даже сиквелостроительству и аддономейкингу, сколько RTS-жанру в целом”.

Game Over.Net (www.game-over.net) выкатывает свою версию “Нашвыбора" и 90% из ста возмож­
ных: “Нововведения в игре просто феноменальны! Я нашел в HWC все то, чего мне не хватало в 
оригинальном Homeworld, где, на мой вкус, геймплей был немного вялым, неспешным. Здесь же 
мы имеем непрекрагцающийся action, который берет за горло и не отпускает до финальных титров”.

Сайт Stomped.com (www.stomped.com), авторитетнейшее в соответствующих кругах издание, жалует 
игре 92/100 и объясняет недостачу еще восьми процентов: “Единственное, что расстраивает действи­
тельно всерьез,— это саундтрек. Мы ожидали если не откровений, то хотя бы такой же качественной 
неоклассики, какая была в HW. Что мы получаем? Какой-то невнятный техно-микс”. Еруппа Yes, о 
которой так много, добавим мы от себя, видимо, ушла вслед за Еарденом в Microsoft пить портвейн.

\ 4
ются — основной ударной силой остаются Hive 
Frigate (в девичестве Drone Frigate) и Multibeam 
Frigate. Последних, кстати, тоже постигли ужас­
ные перемены: как вы, несомненно, знаете, в 
оригинальной игре это было мощнейшее anti­
capital ship weapon, для наведения которого на 
цель нужно было полностью остановить фрегат 
и повернуть его бушпритом к  врагу. Управлять 
этими кораблями было искусством. Всего год 
реального (и 15 лет внутриигрового) времени по­
надобился им, чтобы деградировать до уровня 
банальнейшей скорострельной лохани, годной 
только на то, чтобы отгонять от важных кораб­
лей зарвавшиеся рои истребителей.

А теперь модели, друзья. Помните, как год на­
зад выплывал из чрева Mothership наш первый 
Destroyer?.. Это была эпическая сцена и, бук­
вально, ш ок многовольтной силы. Что теперь?.. 
Корявые уродцы, младшие братья, а скорее про­
сто тезки гордых Destroyer’ов если и вызывают 
какие-то внутридушевные чувства, то только ис­
креннюю жалость и отстраненное отвращение.

Очень, очень странная вещь произошла с ре­
сурсами. Их в избытке. 125000 лишних RU — вы

П омните, как

год НАЗАД 
выплывал из 

чрева Mothership 
наш ПЕРВЫЙ 

□ E5TRDYER?.. ЭТО 
БЫЛА ЭПИЧЕСКАЯ 

СЦЕНА И, 
БУКВАЛЬНО, ШПК
мнпгпвпльтнпй 

силы. Чтп
ТЕПЕРЬ?..

▼
С соседями снизу нам 
предстоит сейчас при 
драматических 
обстоятельствах 
попрощаться насовсем.

можете себе это представить?! И полная невоз­
можность вложить их во что-либо крупнее чу­
гунной сковороды: все имеющиеся в наличии 
support modules уже возведены.

Я мог бы продолжать, но не буду. Barking Dog 
не то чтобы проиллюстрировала пословицу про 
дурака и недолговечность изделий из стекла, но, 
я бы сказал, схватилась за святое грязными ру­
ками. Так нельзя. Мне действительно неприят­
но это признавать.

А еще они зачем-то убили Bentusi.

И несмотря на
Я прошел эту игру насквозь ровно за пять суток 
три часа и двенадцать с половиной минут. Я за­
путался в мелкоячеистой сети ионных лучей и 
инверсионных следов, не отвечал на телефонные 
звонки и питался исключительно вредным для 
здоровья кофеином. Как мне потом рассказали, 
за это время я  успел в тяжелой форме перебо­
леть гриппом и написать тему нынешнего номе­
ра. Все это, безусловно, очень интересно, но я 
ничего такого не помню.

Говорить внятным человеческим языком о по­
добных вещах в нашей части Вселенной умеет 
только товарищ Олег, но я  объясню, на что это 
похоже. Это как в “Бэтмене” — сел в кресло, 
провалился в кроличью нору, follow the W hite 
Rabbit, педаль в пол кока-кола на клавиатуре 
пальцы липнут но черт с ними боже мой уже пя­
тый час утра к  черту еще одну миссию и спать 
нет не пойду на работу сегодня как же болят гла­
за быстрее туда быстрее гаденыши не дайте ему 
уйти researchcomplete consumingaggressivetactics.

П отенциал идеи, потенциал оригинального 
HW и, скажем прямо, потенциал Relic оказался 
столь высок, что я  вынимаю из красной бархат­
ной коробочки “Наш выбор” и прикрепляю его 
на грудь зардевшейся игре, которая, если беспо­
рочно, такой чести не заслуживает.

Аминь.

Tyranic Raiders достают нас со страшной силой на 
протяжении всей игры — господа оказались, как говорят 
в Госдуме, совершенно "недоговоропригодными".

http://www.avault.com
http://www.game-over.net
http://www.stomped.com
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Destination: ■  S ta r  T re k : V o ya ge r®  — E lite  F o rce™

Живай S t a r  T r e k
Станки —  рабочим! Землю —  крестьянам! Игры —  казуалам! Все в этом мире должно рано или поздно попасть туда, где ему 

предначертано очутиться судьбой. И максимум, о котором нормальный человек может только безутешно мечтать, —  это 

оказаться на пути летящего в гнездо счастливого случая.

Начните чтение с этой заметки!

Скажите честно, когда вы в последний раз совершали странный, почти языческий 
обряд под названием “погружение в атмосферу”? С тех пор минула сотня лет... А в 
Elite Force, прямо здесь и сейчас, злосчастная лицензия Star Trek перестала валять 
дурака и блестяще сыграла отведенную ей роль, обеспечив обычную, казалось бы, 
action-и гру  замечательным, цепляющим сюжетом. Не обошлось, конечно, без обыч­
ных стартрековских штампов и несуразиц, но в целом —  Бивис и Баттхед идут отды­
хать в другую комнату, оставив STVEF в покое. Добавьте к этому гордый значок 
“Powered by Quake III: Arena™ engine technology” , красующийся на груди игры, и уже 
знакомое нам умение Raven выжимать из продуктов id Software все до последней 
капли. Результат? Великолепен.

господин пэж э  
Михаил судаков

гра Star Trek: Voyager 
— Elite Force летела, 
пущ енная умелой 
рукой Param ount, 

Activision и Raven, туда, куда ей суждено было по­
пасть: к  казуалам, жаждущим посмотреть на своих 
любимых Бо[р]гов через толстое стекло монитора. 
Eio на ее пути, к  счастью, оказались и все осталь­
ные игроки. You will be assimilated, любят говорить 
эти самые [ки]Борги, стремящиеся к  совершен­
ству, и почти никогда не ошибаются.

Л ицензионно  грязны й
В свое время, когда новость о начале разработки 
STVEF достигла наших с вами глаз и ушей, толь­
ко ленивый не отметил, что не от хорошей ж из­
ни игра делается по столь неудачному сериалу. 
Вселенная Star Trek породила немало отпрысков, 
один другого страхолюднее, и предок нашего 
подопытного шутера — далеко не самый поро­
дистый в этом помете. Просто всех остальных 
уже разобрали сериаловоды, готовые на все, 
лишь бы вожделенная надпись с характерными 
полосочками снизу появилась и в их родослов­
ной. Это пахнет не только лужицами на ковре, 
но и очень-очень большими деньгами.

К ак утверждают сериаловоды, относитель­
ная неудача Voyager была обусловлена его п о ­
в ы ш е н н о й  э м о ц и о н а л ь н о с ть ю , даж е ч у в ­
ственностью  (о нет, что вы, никакого порно, 
просто  вм есто н аж ати я  на к н о п к у  запуска 
фотонны х торпед герои иной раз впадали в за­
думчивость: “А не будут ли друзьями те, в кого 
я  целю сь?” ). Д ля создателей шутера от пер­
вого лица такое клеймо — серьезная м арке­
тинговая проблема, и побороть этот имидж до 
выхода игры так и не удалось. Впрочем, и пос­
ле релиза мы вынуждены отметить повы ш ен­
ную кибальчиш евость и ксеноф ильские ум ­
ствования персонаж ей, заняты х подобны м и 
◄
Здесь произошла первая в игре "массовая перестрелка". 
И, к счастью, не последняя.
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р азвлеч ен и ям и  больш ую  часть свободного  
времени. Хорошо хоть, его у них не слиш ком 
много.

Идет игра народная, сюжетная игра
Каемся, грешны. Не можем устоять, когда пе­
ред нами очередной кудесник разворачивает го­
лубые дали, рисует на них пенистые облака с ро­
зовой каемочкой и пробивает насквозь золотис­
тым лучом солнца. Ребята из Raven в этом деле 
явно  не последние мастера (H eretic , Нехеп, 
Heretic I I ,  Нехеп I I ,  Soldier of Fortune и масса 
более мелких игрушек). Самое начало, правда, 
чуток подкачало: странноватая ситуация на ко­
рабле Боргов, из которой нельзя выйти живым 
(да еще и не настоящая, а виртуальная), види­
мо, призвана показать импульсивный характер 
главной героини (героя, Миша, героя. — Госпо­
д и н  П э Ж э )  на старте ее карьеры, но в действи­
тельности она, подобно дайкатановским кибер­
лягушкам, только пугает игрока (как напугала в 
демо-версии и меня. — М .С.).

Но не горюйте, впереди нас ждет настоящий 
Star Trek. Кажется, простенькое решение: дать в 
напарники игроку постоянных спутников, с не­
большими, но достаточными для узнавания лич­
ными особенностями (голубокожий трусишка 
Челл, храбрый, хотя и глупый Рик, по-борговс- 
ки бесстрастная Семь-из-Девяти и суровый, но 
справедливы й Тувок). Но как  оно работает! 
Смерть напарника воспринимается как личное 
оскорбление, битва плечом к плечу (и пусть, 
пусть напарникам подсунули фазеры с разря­
женными батарейками!) ощущается именно как 
битва, а не как игра, и чувство локтя булькает и 
пузырится даже в самом заскорузлом сердце...

Корсары отдыхают молча, 
как обычно

Нам жаль вас, о нежелающ ие учить английс­
кий. Эту игру озвучивали те самые актеры, что 
играли в телесериале. М ы не будем называть 
цифры их гонораров и сравнивать с доходами 
безголосых и безграмотных пиратов, готовых 
“перевести” этот шедевр, мы просто скажем, 
что нам вас жаль. То, что услышите вы, не бу­
дет иметь отнош ения к  “пятерке”, красующей­
ся в таблице оценок.

Тем, кто английский изучать не желает из со­
ображений чисто религиозных, а игру хочет-таки 
пройти с удовольствием, сразу порекомендуем: 
ждите. Найдется когда-нибудь и на нее офици­
альный переводчик и нормальные актеры, или у 
вас религиозный зуд пройдет, и услышите вы все 
То, что должны: настоящий, без дураков, диалог, 
где каждому участнику веришь. И уже не бро­
сишь никого умирать в лапах злобных гадов, ле­
зущих на твой родной Voyager, потому что они 
незаметно превратились в твоих друзей.

70 game.exe н 'оо

М н е н и я  об игре

Некто с сайта CDmag (www.cdmag.com), давая игре рейтинг 4 из 5 (гм, да они и сами из Боргов), 
отмечает как истинный ценитель: "...персонажи моргают! Удивительно, сколько жизненности придает 
ихлицам такое простое действие”.

Sarju “Guido" Shah ccamaFiringSquad (http://firingsquad.gamers.com/) жалуется налинейность игры, но 
признается, что “к счастью, видеовставки и сюжет отлично цементируют игру в единое целое”.

Зато Rod White с сайта Gamers Depot (www.gamersdepot.com) выражает наше общее мнение, подкреп­
ленное пятью каплями текущих слюнок из шести возможных: “Лично мне кажется, что Voyager: Elite 
Force— лучшая игра по Star Trek, в которуюя играл, со времен Star Trek 25th Anniversary (Interplay). Вто 
же время это Зй-шутер, у которого есть все для успеха, чтобы не нуждаться в раскрученной теме”.

W
И пусть они слегка туповаты, эти ваши колле­

ги по Hazard Team. Пусть не умеют занять нуж­
ную позицию во время ожесточенной перестрел­
ки, выбегая на самый центр “ковра” и чуть ли не 
с радостным воплем подставляясь под вражес­
кие и, бывает, ваши выстрелы. Обижаются, кста­
ти, смертельно, возмущенно выкрикивая клас­
сическое: “C heck your fire!” , а злопам ятны й 
Челд, получив очередной разряд в затылок, ко­
пит обиду и в какой-то момент выплескивает ее, 
начиная потихоньку, из-за спины, как будто не­
взначай, постреливать по вам из табельного ору­
жия. Ну разве не милашка!

Да, они не идеальны, но это — ваша команда. 
Сражаться и погибать будете вместе.

И смертный бой
То есть, разумеется, извините: бой смертным 

быть не может. Это же Star Trek, здесь злые сна­
ружи, но добрые внутри инопланетяне, убитые 
могучим земным оружием, не умирают, а про­
сто возвращаются в стазисное поле; а уж люди 
так и вовсе не имеют крови, даже зеленой. Что 
атмосферу, конечно, немного портит: сражаешь­
ся за правое дело, тратишь почем зря силы и аму­
ницию, а в результате понимаешь — суетился зря.

Д аже Th ie f -
OEPAZHbl E 
МИССИИ С 
ЧЕТКИМИ 

У KAZAHHRMH:
"Н е ш ум е ть ! 

Передвигаться

ППЛ1КПМ! "  
ПРОЩЕ ВСЕГО 
ПРОБЕГАЮТСЯ 
ПО СТАРИНКЕ.

▼
Жить финальному боссу 

осталось совсем 
немного...

http://www.cdmag.com
http://firingsquad.gamers.com/
http://www.gamersdepot.com
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Проклятая политкорректность не раз и не два 
показывает свои молочные покемонистые зубы: 
разве можно всерьез опасаться за свою жизнь, 
зная, что по первой же просьбе тебя телепорти­
руют на Voyager? Хотя игрок, заметим, такой воз­
можности не имеет — лихое “перелучение” слу­
чается лишь во время сюжетных вставок.

К  слову, не до конца соответствует повество­
ванию и геймплей. Даже Thief-образные миссии 
с четкими указаниями: “Не шуметь! Передви­
гаться ползком!” проще всего пробегаются по 
старинке. С гиканьем вламываемся в комнату, 
выносим всех недовольных нашим появлением 
(враги возникают один за другим — то из сосед­
них помещений, то прямиком из находящихся 
рядом телепордеров) и продолжаем действовать 
в таком же духе до победного конца. Хотя иног­
да встречаются и совершенно изумительные об­
разчики “загадок” : вроде стаи “светлячков” на 
чужом корабле, ремонтирующих любой вышед­
ший из строя механизм, — с их помощью мож­
но... Все, молчок, ни слова.

Да и разве кто-нибудь жаловался? Мы совсем 
не против такого стиля игры, просто... Хотелось 
немного больше разнообразия, которое здесь, 
как оказалось, почти всегда подменяется сюже­
том. Но подменяется весьма искусно, за что со­
здателям SoF, игры не самой сюжетной, большое 
человеческое мерси — мы не в обиде.

Звездолетов громадье
Действие игры происходит исключительно на 
бортах разнообразных звездолетов, включая бор- 
говский куб и корабль того же класса, что и зна­
менитый Enterprise. Как говорят наблюдавшие 
сериал, реализация не подкачала: все именно так 
и выглядит. Мелочи типа трехмерных шахмат — 
и те совпадают! Причем (спасибо Кармаку за 
нашу счастливую старость и движок Quake 3)

▲
Эти красивые огоньки 
довольно опасны. Не 
смертельны, но лучше 
избегать.

ыМ Е Р Т Ь 
НАПАРНИКА 

ВОСПРИНИМАЕТСЯ 
КАК ЛИЧНОЕ 

ОСКОРБЛЕНИЕ,  
БИТВА ПЛЕЧОМ 

К ПЛЕЧО (И 
ПУСТЬ,  ПУСТЬ 
НАПАРНИКАМ 
ПОДСУНУЛИ 
ФАЗ ЕРЫ С 

РАЗРЯЖЕННЫМИ
б а т а р е й к а м и !)

ОЩУЩАЕТСЯ 
ИМЕННО КАК 

БИТВА. . .

каждый звездолет уникален. У него есть свой 
стиль, залы строго индивидуальны, и в то же вре­
мя сразу понятно, что мы не на родном Voyager е. 
Браво, молодцы. Использовали то, что было, на 
полную катушку.

Это же касается и спецэффектов — особенно в 
части выстрелов из сугубо энергетического стар- 
трековского оружия. Пальма первенства медлен­
но ускользает из цепких некогда лап Rage Software 
(пора делать FPS, ребята) и плавно переходит к 
Raven. Каждое оружие, несмотря на весьма схо­
жий принцип действия (primary- и secondary-ре­
жимы), обладает уникальным дизайном и харак­
терным набором вспышек и взрывов. В дефматче 
(выполненном в лучших традициях — никакой 
КРОВИЩ И, люди просто развлекаются в голог­
рафическом проекторе) оружие выглядит иначе: 
патроны к  нему становятся разными, вместо двух 
стандартных видов боеприпасов появляются дру­
гие, и это меняет саму динамику игры. Жаль толь­
ко, уровни не слишком выдающиеся, но это, ви­
димо, быстро излечится после выпуска редакто­
ра (говорят, уже скоро).

Глядишь, и в мультиплейер как  следует н аи ­
граемся.

5tar Trek:
V o y a g e r ® -  E l i t e  F o r c e ™
ЖАНР Шутер от первого лица

Р а з р а б о т ч и к
Raven Software www.ravensoft.com
И з д а т е л и
Activision www.activision.com
[С АЙ Т ИГРЫ J
wwwravensoft.com/eliteforce

И Н Т Е Р Е С Н D С Т Ь

сложность
средняя

Г р а ф и к а

★  ★ ★ ★ 'к
Сю ж е т

★ ★ ★ ★ ★
М у з ы к а

★ ★ ★ ★
З в у к

★ ★ ★ ★ ★
У п р а в л е н и е

★ ★ ★ ★ ★

Первая в истории игра, сделанная по 
лицензии Star Trek и получившая 
“Наш выбор". Купите ее, друзья.

Си с т е м н ы е  т р е б о в а н и я
W in d o w s  9 5 /9 8 /N T /2 0 0 0 ,  P e n t iu m  P ro  2 0 0  (р е к .  

P e n t iu m  I I 4 0 0 ) ,  3 2  М б а й т а  О З У  (р е к .  6 4 ) ,  3 0 -  

у с к о р и т е л ь  (O p e n G L , р е к . 1 6  М б а й т  О З У ), 4 х  

C D -R O M .

Д о п о л н и т е л ь н а я  и н ф о р м а ц и я
5 5 0  М б а й т  на ж е с т к о м  д иске , м н о го п о л ьз о ва те л ьс ­

кий  реж им :Т С Р /1Р , IPX.
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Четыре балла 
c d c t p d b a  Альбион
Когда я слышу слово "PSX", я автоматически лезу в сумочку за своим маленьким газовым пистолетом. М ножество жанров 

родилось на PC —  и мы можем этим гордиться. Но есть и такие, что возникли в вечной гонке консолей, есть среди них и те, что на 

PC так и не перебрались, и те, что, переселившись, не прижились. Вслед за файтингами и бытовыми зарисовками из ж изни  

ниндзюцу шпионская игра —  исконная отрада и услада PSX-владельцев.

Начните чтение с этой заметки!

Revolution Software предала жанр и родную платформу, выпустила PSX-версию на полгода 
раньше, совершила еще кучу международных преступлений и ничего не понимает в зага­
дочной русской душе. Тем страшнее осознание того, что в In Cold Blood все еще можно 
играть и даже весьма неплохо себя при этом чувствовать.
Перестрелки —  на своем месте, уловки и скрытные перемещения —  на своем. Задачки 
правильны и незамысловаты, они не бросают вызов даже слабым интеллектам, но зас­
тавляют раз за разом с самодовольным видом повторять вслед за Брюсом Виллисом:

“Ты молодец, Бутч. Они тебя недооценили” . 
Чарльз Сесил и Тони Уорринер знаю т и 
как нена вязчи во  польстить и гр о ку , и 
как осадить его резвость. Они дают вам 
понять, что вы —  на незнаком ой тер­
ритории, но с истинно британской сдер­
ж анностью  намекают, что рады видеть 
вас здесь.

72 game.exe н 'оо

Ш пионские боевики 
на PSX или N 66 — 
н а с т о я щ а я  с а м о ­
стоятельная индус­

трия. Начав движение от всем известного пун­
кта G olden Eye, этот консольны й поджанр то 
резко падает вниз, достигая уровня Tomorrow 
Never Dies и Mission: Impossible, то вдруг взмы­
вает до высот Syphon F ilter и M etal G ear Solid. 
А вот наш и друзья из лондонской Revolution 
Software поступили хитрее всех: они постуча­
лись туда, куда никто до них не стучался. Игры 
“про ш пионов” по сути были ж естокими бое­
виками, временами лиш ь прикиды ваю щ ими­
ся приклю чениями. А ребята Чарльза Сесила и 
Тони Уорринера сделали именно то, что луч­
ше всего умели, — приклю чение, квест, пусть 
и маскирую щ ийся под лихой экшен.

Что такое In  C old Blood? К вест, которому 
впрыснули дозу пентонала натрия. Игра, н а­
учившаяся говорить на другом языке. Д войной 
агент, “стучащ ий” на обе стороны. Он успеш ­
но стартовал на PSX еще этим летом, а до нас 
не добрался до сих пор: мы терзаем  In  Cold 
Blood по любезно предоставленной Revolution 
Software предварительной версии. Спасибо (в 
том числе и за тот спасительны й сейв, Тони!). 
Но, обращ аясь из нездорового лю бопытства к 
первоисточнику, убеждаемся, что люди с ро-

◄
Мы находимся на самом краю передвижного агрегата, 
напоминающего невиданных размеров "Хаммер". 
Называется он наземным поездом. В том смысле, что не 
ездит аккуратно по рельсам, а бороздит снежные 
равнины, товарищи экскурсанты. Но посмотрите 
внимательнее на видимый вам участок вертящегося 
колеса. Это огромное колесо, товарищи. В том смысле, что 
очень большое.
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дины  Джеймса Бонда поддались искуш ению  и 
выпустили версию ICB для PSX дважды. П ро­
сто один раз — на PC.

Мои друзья мертвы
Взгляните и ужаснитесь: ICB сделана практичес­
ки по тем же самым технологиям, что и богопро­
тивный Resident Evil. Зернистые пререндерен- 
ные бэкграунды и убогие, картонные, в любой 
момент готовые развалиться модельки персона­
жей; ужасное управление, рассчитанное разве 
что на послушный джойпад; скверного качества 
трехм ерн ы е ро л и ки . К а к  ли чн ы й  вклад 
Revolution в консольное дело — предельные но­
вовведения в форме мягких спусков по лестни­
цам и прямого бега по одной нажатой клавише.

Ф ормально разработчики строго следовали 
канону, мрачной поэтике триллера о рыцарях 
плащ а и кинжала. О подобных фильмах гово­
рят, что им, мол, нужен обш ирный актерский 
состав, потому что половина действующих лиц 
истребляется другими действующими лицами. 
Резковатые герои ICB не гнушаются ударом по 
голове или выстрелом в спину, они сшибают 
друг друга, как кегли, при каждой удобной воз­
можности. Их трупы ждут ваших венков.

После первой деревянной перестрелки даже 
хочется плакать. М ертвые охранники смотрят­
ся еще хуже живых, а при одном только взгля­
де на перемещ ения боевых роботов приходишь 
к  выводу, что для П К  наступили тяжелые вре­
мена и нет справедливости на этой земле. Сам 
Д ж он Корд, главный герой, умеет стрелять, 
прятаться в тени , пригибаться и неуклю ж е 
прыгать боком — вот и весь арсенал тактичес­
ких возможностей. Но почему, почему тогда 
верные ф эны  PSX, люди пусть недалекие, но в 
боевых искусствах все как  один искуш енные, 
ставят ICB в пример M etal G ear Solid’y?

▲
Механизмы разнообраз­
ного назначения и 
чарующего дизайна 
приветствовали нас еще 
на ранних шотах ICB.
Так вот, машинерии в 
ICB даже больше, чем 
необходимо, и ни одно 
устройство не похоже на 
другое. К тому же 
реальных аналогов 
практически не имеется. 
Научно-фантастическая 
концепция, однако.

ТТП ТАКИЕ 1П 
CULD BLUOD? 

КВЕСТ, 
КОТОРОМ'* 

ВПРЫСНУЛИ 
ДОЗУПЕНТПНАЛА

натрия. Игра,
НАУЧИВШАЯСЯ 
ГОВОРИТЬ НА 

ДРУГИМ ЯЗЫКЕ. 
ДВОЙНОЙ АГЕНТ, 
"СТУЧАЩИЙ" НА 
□ ЕЕ СТОРОНЫ.

Да потому что сотрудники Revolution ловко 
притворяются, будто умеют творить выведение 
в расход на международном уровне. Убогость во­
енного дела (школьные уроки НВП не прошли 
даром для вашей любимой корреспондентки) 
тщательно маскируется требованиями секретно­
сти и скрытности перемещений. Выстрелы все 
чаще заменяются ударом каратэ. Вволю попря­
тавшись за ящ иками, Корд по-кошачьи заходит 
охраннику за спину и умерщвляет несчастного 
одним ловким чекистским движением. Отдель­
ных слов заслуживает и война с роботами. Пули 
их не берут, и постановщик помех — единствен­
ное средство борьбы с туземными Р2Д2. Шутка 
в том, что срабатывает он лишь будучи воткну­
тым в пункт питания, на охрану которых роботы 
и поставлены. Придется изрядно побегать. Ну а 
венец творения — два железных парня, в угаре 
охоты подстрелившие друг друга.

Там же, где п ерестрелок  не избеж ать, все 
врем я происходит что-то , не позволяю щ ее 
обратить пристальное вним ание на п орохо­
вую нищ ету. То Корд бежит по кры ш ам  в а­
гонов, сним ая охранников; то на пару с к и ­
тай ской  диверсанткой  Ч и вы резает личны й 
состав ком андного м остика на колесном  м е­
гапоезде; то рука об руку с К остовы м, весель-

In  Cold Blood
ЖАНР | Квест

Р а з р а б о т ч и к
Revolution Software www.revolution.co.uk
И з д а т е л и
Ubi Soft www.ubisoft.co.uk
1САЙТИГРЫ J
www.in-cold-blood.com

И Н Т Е Р E С H □ С Т Ь

сложность
средняя

Г р а ф и к а

Первая на свете приличная PSX-ад- 
венчура. Упрощенная, доведенная, из­
мененная по требованиям, но —  на­
стоящая.

★ ★ ★ ★
и

Сю ж е т

★ ★ ★ ★
М у з ы к а

З в у к

-к'к'к'к
У п р а в л е н и е

Си с т е м н ы е  т р е б о в а н и я
W in d o w s  9 5 /9 8 , P en tiu m  1 6 6  (рек. P en tiu m  I I 300 ), 

3 2  М б а йта  О З У  (рек. 64 ), D irec tX -с о вм е с т и м а я  

в ид еокарта  (4  М б а йта  п а м я ти ), 4 Х  C D -R O M .

Д о п о л н и т е л ь н а я  и н ф о р м а ц и я
С м . н а  д и с ке  к  э т о м у  н о м е р у  ж у р н а л а  

д е м о -в е р с и ю  In  C o ld  B lo o d .

◄
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чаком  и хладнокровны м  убийцей, проры ва­
ется через кон трольн о-п роп ускн ой  пункт на 
выходе с зам инированного  завода. Тут уж не 
до тонкостей , не до внеш него вида п о к о й н и ­
ков (которы х, кстати , м ож но очень криво  
обы скивать, изы м ая обоймы  и аптечки) и не 
До грации движ ений. П истолет не роскош ь, 
а средство вы ж ивания.

Д войное убийство на линии М аж ино
Сюжет In  Cold Blood бессвязен — впрочем, не 
больше, чем в любой киносерии об агенте 007 
или ОСС 177. Любители ш пионской ром анти­
ки это обожают, Побольш е ракет с ядерными 
боеголовками, тайных урановых рудников, су­
перкомпью теров и заброш енных баз подвод­
ных лодок! Никого не волнует, зачем негодяю 
понадобилось выращ ивать кош марных мутан­
тов и собирать дефицитны й три-ниф алин, де­
лать из него сверхракету и запускать ее с борта 
субмарины, если в то же самое время, по его 
собственным словам, сотни злобных хакеров, 
задействованных в операции “В одяной” , Ло­
маю т си стем ы  защ иты  яд ерн ы х  арсен алов  
крупнейш их держав с целью развязать третью 
мировую войну. Для подстраховки, наверное.

Не забудьте гигантский колесный бронепоезд, 
мечту о мировом господстве, одноглазого робота- 
убийцу, изощренные пытки и прислужника глав­
ного злодея, пропущенного через турбину. Сцена­
рий прилежно следует всем возможным жанровым 
штампам, и вот уже беспощадный диктатор Нага­
ров выкладывает первому встречному британско­
му проходимцу все детали своего коварного пла­
на, укрывательство за заложниками носит пого­
ловный характер, а попавшего в руки злодеев и за­
мученного до полусмерти агента оставляют без 
присмотра на готовой взорваться подземной базе.

Любопытна разве что манера изложения. Вер­
ный соратник диктатора, двухметровый садист 
в военном мундире, очень мило общается с Джо­
ном Кордом, погружая его голову в емкость с 
кровавой водой, вкалывая сыворотку правды, 
ударяя электротоком и просто банально избивая. 
И бравый британский агент, на поверку оказав­
шийся слабаком, выкладывает злодеям все под­
робности своей авантюры, попутно стараясь уга-
~ ~  -----  I  — 3 дать, кто же предатель.
М н е н и я  об игре

Вид с площадки 
фуникулерной вышки 
не может принадлежать 
PSX! Неправда! Не 
верим! Вот и рассуждай 
после этого об ужасах 
статичных бэкграундов. 
Не в статичности дело.

I C B -  ИГРА ПО- 
БРИТАНСКИ 
ЦИНИЧНАЯ, 
ДАЛЕКАЯ ПТ 

СТЫЛПЙ
ПШ1И1КПРРЕКПШС1И.

Рабочему

ОТРЫВАЕТ ГОЛОВУ 
УПАВШЕЙ БАЛКОЙ, 

А ИНТЕЛЛИГЕНТНЫЙ
Корд обшаривает

ЕГО КАРМАНЫ В 
ПОИСКАН 

ПРОПУСКА.

"Я прош ел ее за две ночи, и это было круче, чем M eta l Gear S o lid  и R es ident Evil: 
N em es is , вместе в зя ты е !”
"Это даже лучше, чем Broken Sword, прошлая игра Revolution Software на PSX!” —  вторят 
друг другу несдержанные посетители оф ициального форума ICB (w w w .in -co ld -b lo o d .co m ) с 
весьма определенной платформной ориентацией.

"Отменная серьезная игра со своеобразной граф икой и управлением, к которому нужно при­
выкнуть. Но какой там сюжет! Необычный, непредсказуемый, захватывающ ий. Такого в на­
шем пабе и по телевизору не видывали, сэр. У  настам, кстати, как раз сейчас собачьи бега” , 
—  об сто я те л ьн о  за я в л я е т  со л и д н о го  в ид а  в л а д е л е ц  ф а н а тско й  с тр а н и ч ки  
www.in_cold_blood.hom estead.com .

*

Когда же игра наконец-то идет в реальном вре­
мени, о перенесенных Кордом мучениях сви- 
дельствует разве что удвоенная резвость, с ко­
торой он носится от аварийного лифта к  при­
чалу, расстреливает охранников, освобождает 
заключенных, подбивает целые подводные лод­
ки одной нефалиновой пулей и вопреки всем 
законам физики повисает на взлетающих гели­
коптерах. Впрочем, временами разум возвраща­
ется к  ICB: почему сразу же взорвались отцеп­
ленные от поезда вагоны, если на таймере бом­
бы оставалось еще полтора часа? На них стоял 
механизм самоуничтожения, глупые.

П огода портится в З а ко п ан е
“Вы можете сказать кое-что о человеке по тому 
числу трупов, которое он оставляет за собой” , 
— умозаключает Чи. То же самое мы можем ска­
зать о разработчиках. ICB — игра по-британс­
ки циничная, далекая от стылой политкоррек­
тности. Рабочему отрывает голову упавшей бал­
кой, а интеллигентный Корд обшаривает его 
карманы в поисках пропуска. Циклопический 
робот уничтожает, шинкуя на мелкие кусочки 
и пришпиливая к  стенам, весь персонал секрет­
ного уровня “К аппа” . Здесь пытают, доводят 
наркотиками до сумасшествия, расстреливают, 
угрожают. Х олодная ирония тайного агента 
жутковато оттеняет мир насилия. Любопытно, 
что в P C -версии Корд и пальцем не трогает тех­
ников, которых, к  примеру, Костов вообще не 
считает за людей и убивает направо и налево, а 
в PSX-варианте без лиш них возражений валит 
несчастных своим фирменным ударом.

У триллера особые законы, и все проблемы 
должны улаживаться на лету. Если задачку не 
удается реш ить, взламывая окрестные ком пь­
ютеры, опраш ивая техников и запихивая бол­
ты в ускорители частиц, то это не задачка. Но

74 game.exe н 'оо
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мастерство пропить нелегко, и в ICB встреча­
ются трогательно логичные штрихи истинной 
Revolution Software. Ну хотя бы пожарная сис­
тема, срабатывающая от поднесенной зажигал­
ки, и винтовая лестница, спускаемая при по­
мощи ключа для канализационных люков.

Заметное место в ICB отведено ценному при­
обретению новорожденной шпионской адвенчу- 
ры — пистолету за пазухой, ведь с добрым сло­
вом и револьвером, как известно, добиться ус­
пеха проще, чем только с добрым словом, ^ци-

▲
Заветная комната с 

заветным суперкомпью­
тером. Корд, как 

заведенный, повторяет 
перед каждой дверью: 

"Ну там-то точно будет 
суперкомпьютер!".

Обратите, кстати, 
внимание на правиль­

ную подсветку.

вительно, как легко в таких условиях вырвать 
заветный кабель из лап мерзкого завхоза, когда- 
то игравшего за “Динамо”. А через какие уни­
жения ради этого самого мотка провода при­
шлось бы пройти бедным героям Beneath a Steel 
Sky или Broken Sword!

Р усский отдел

т
Понимаете, каким 

образом отвлекают наше 
внимание? Да кто будет 

придираться к пере­
стрелке, когда такая 

луна над океаном!

вот развеси стая  клю ква. Д еж урны й охран ­
ник , сапоги которого были слегка забры зга­
ны  во время допроса подозреваем ы м , зап ер ­
ся в туалете и скверн ослови т . Б дительны е 
особисты  и зредка спраш иваю т докум енты . 
Но основная масса обслуж иваю щ его п ерсо ­
нала Легко дели тся  св ед ен и ям и  о том , что 
через м еталлоискатель со спрятанны м  ору­
ж ием лучш е не ходить, пульт управления ав ­
том атическим и  пуш кам и находится в подва­
ле, а деж урны й охран н и к  держ ит карточку  
доступа в своем ш каф чике.

Кстати, важная часть ICB — чудовищные по 
масштабам отвлекающие маневры. Самый н е­
замысловатый способ отвести вним ание трех 
охранников, м ирно покуриваю щ их у дверей 
бункера, — откры ть вентиль на топливной  
станции и поджечь выходящий газ, получив по­
добие гигантской бутановой горелки, а потом 
еще и засадить по этому месту из ракетной ус­
тановки с крыш и дома у фуникулера.

В целом In Cold Blood — крепко сделанная, 
профессиональная игра. И скренне хочется ее 
возненавидеть, но это нетак-то просто. Да, гра­
фика перекочевала с PSX без Изменений. Но вы 
бы видели , что могут творить  в R evolu tion  
Software с цветным освещением, как вертятся 
огромные колеса наземного поезда и какой вид 
открывается на льдистый океан под закатным 
небом! Какие там дождь и снегопад, наконец.

По ср авн ен и ю  с п р о ш л ы м и  т в о р ен и я м и  
Revolution все детали ICB упрощены, не так се­
рьезны, местами — откровенно примитивны. 
Но зато играется она на одном ды хании, от 
первого задания до последнего.

“Old habits die hard” , как  говорил один запад­
ный немец, ранее работавш ий на КГБ, персо­
наж  фильма “Р он ин ” . М астерство, понимаете 
ли, не скроешь.

Смех в зале при слове “Д инам о”? Русская тема 
в ICB может стать предметом отдельного и с­
следования. Дж он Корд с его кожаной курточ­
кой (которую иногда сменяет маскировочный 
халат или комбинезон) и безупречным выго­
вором завоевателя морей разгуливает по засек­
реченным заводам и военным базам, представ­
ляясь электриком , секью рити, разносчиком  
пива и болельщ иком, простите, “С партака” . 
Самый верный способ выманить солдатика из 
заснеж енного дом ика — потрясти антенну на 
крыш е, потому что футбол по телевизору — 
единственное развлечение легковерных охран­
ников. А уж какое нездоровое оживление вы ­
зывает Джон, представивш ийся кузеном изве­
стного игрока! П опробуй после этого пригро­
зить кому-нибудь пистолетом. “Если ты его 
кузен, то обязательно пром ахнеш ься” .

П иво, футбол, неприятны й  акцент и отлы ­
н ивание от служебных обязанностей  — такая
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Destination: ■  B a ld u r’s G ate  II: S hadow s o f A m n|

И с п о в е д ь
ВЕЛИКОГО ГРЫ ЗУНА

Имя: Бу (англ . В оо ). Н ациона льность : бое вой  х о м я к . Класс: м и н и а тю р н о -ги га н тс ки й  ко с м и ч е с ки й  гр ы зун . Место 

п р о п и с ки : ароматная "з а п а з у х а "  сл е гка  уш и б л е н н о го  в процессе  во сп итания  б е р се р ке р а  с э кзо ти ч е с ки м  именем 

М и н ск  (M in s c ). Говорят, у  м оего  о п о р н о го  п ункта  был б р а т-б л и зн е ц  К и Y в, но л и ч н о  я этом у не верю . К а к  не верю  в 

спо со б н о сть  х о м я ко в  гово р ить  и вести д н е в н и ки .

Начните чтение с этой заметки!

Наконец-то в Baldur’s Gate завезли все, о чем вы только мечтали. Ну, почти все. 
BioWare предприняла впечатляющее усилие для углубления сюжета —  теперь это 

котлован глубиной в 150-200 вдумчивых часов, в ко­
тором можно плавать почти бесконечно. Удивитель­
ная проработка квестов, потрясающее многообразие 
персонажей, и все это благодаря введению трех но­
вых классов и подклассов-k i t ’oB для семи “старых” 
классов. Сотни строк диалогов между членами партии 
—  причем участие вашего основного персонажа со­
вершенно не обязательно. Наконец, стопроцентное по­
гружение в мир Sword Coast, достигнутая благодаря 
мириадам маленьких скриптовых событий атмосфе­
ра фэнтезийного, но такого реального мира! Shadows 
of Amn просто нельзя пропустить, пройти мимо. Се­
годня это лучшее, что есть в РПГ-жанре.

76 game.exe ню о

Мое терпение подходит 
к  концу. Этот советс- 
коподданный (откуда 
в моей маленькой пу­

шистой голове возникают такие странные тер­
мины?) остолоп снова связался с дурной компа­
нией. Что примечательно, все той же. А именно 
с подозрительным типом, считающим себя сы­
ном Ваала, и его ненормальными спутниками. 
По одной из версий, папаша нашего предводи­
теля команчей был злым богом и спелся с еще 
парочкой олимпийских бездельников. Эта тро­
ица, Ваал, М ефисто и Дьявол, однажды, ради 
смеха приковала к  скале ангела Тираила и отпра- 
виласьв... СТОП. ОТКУДА В М ОЕМ  КРОХОТ­
Н ОМ  К Р Ы С И Н О М  Ч Е Р Е П Е  П О Д О Б Н А Я  
ЕЛУПОСТЬ?! Послушайте, у вас нет знакомого 
психотерапевта, специализирующегося на пара­
ноидальных хомяках?

Кукарача ф ридом ин ф орест!
Я слышал, что млекопитающими моего класса 
занимается группа врачей в далекой таежной 
стране Канаде. Но как сделать так, чтобы мой 
боевой скакун двигался в нужном направлении? 
М инск постоянно распевает хвастливые боевые 
гимны и уже успел поклясться в верности од­
ной из участвующих в концессии девиц, м и­
ленькому с лица и прочих точек зрения эльфу 
Aerie. Когда мы вытащили бедняжку из цирка, 
оказалось, что у нее купированы крылья и она 
больше никогда не сможет летать. Зато спасен­
ный эльф — отличный mage/cleric, способный

<
Что сегодня на обед? Саламандра, тролль, несколько 
импов — элементали скушают все. Идеальные 
бодигарды!
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ловко управляться с заклятиями волшебников 
клириков. М инск вот уже которую неделю пус­
кает при ее виде слюни... стекающие с герои­
ческого квадратного подбородка прямо в мою 
норку, под его хваленую стальную броню! Все­
ленский потоп каждые пять минут. Одно сло­
во: грязный варвар.

Смыться следовало еще до того, как  наш  кар­
манный полубожок отмутузил своего братца по 
папочкиной линии. Кажется, простофилю зва­
ли Саревок (Sarevok). От этих магов сплошные 
беды — и постоянно пахнет серой. Помнится, 
вся компания славно напилась в тот день. По 
крайней мере ко мне по М инскому слюносто- 
ку поступила запредельная партия спиртного. 
Даже у такого космического хомяка, как  я  есть 
разумный предел. Разумеется, отключился. Оч­
нулся в странном подземелье, в клетке, вместе 
со своим еще икающим от похмелья двуногим 
рысаком. Точнее, М инск икал от того, что за 
пределами клетки прыгал, обидно дразнился и 
показывал нам язы к божественный отпрыск. 
Через некоторое время до варвара дошло, что 
дразнят именно его. В порыве ярости он вынес 
половину прутьев, а остальные свернул в бара­
ний рог. Ловкий ход! К ак потом оказалось, н а­
шему лидеру было лень искать ключи от клет­
ки. Ю морист-олимпиец.

Сидящую в соседней камере Джахиру (Jaheira) 
мы реш или не освобождать. Своими поучени­
ям и она надоела всем, кроме М инска — тот н и ­
когда ничего не понимает, кроме команд “кор­
меж ка” и “мочи мерзких гоблинов!” . К ак по­
ведала И моэн (громко и дурным голосом: “Это 
я, Im oen’% нас застал врасплох достаточно кру­
той маг. Наша партия показалась ему отличным 
собранием подопы тных кроликов. Взял теп ­
ленькими. Пока садист мучил мужа Джахиры, 
И м оэн смогла улизнуть и освободить сильно

▲
Веселое местечко: дыбы, 
виселицы, гильотины. 
Вливайся всяк, стар и 
млад!

I1ПМНИТСЯ, вся
КОМПАНИЯ

СЛАВНО
НАПИЛАСЬ В ТОТ 

ДЕНЬ. По 
КРАЙНЕЙ МЕРЕ КП 

МНЕ ПП
Минскому

слннпстпку

ПОСТУПИЛА
1АПРЕДЕЛЬНАЯ

ПАРТИЯ
спиртнпгп. Даже 

у такого

КОСМИЧЕСКОГО 
ХОМЯКА, КАК Я 

ЕСТЬ РА1УМНЫЙ 
ПРЕДЕЛ. 

РА1УМЕЕТСЯ, 
ОТКЛЮЧИЛСЯ.

потрепанного ком андира наш ей эскадрильи 
(нет, положительно пора к  специалисту: отку­
да хомяк из приличной деревенской семьи зна­
ет толк в авиационных терминах?!). И опять по­
везло: на логово мага-экспериментатора нава­
лились сначала сошедшие с ума воры из касты 
Shadow Thieves, а потом Cowled Wizards. П ос­
ледние захватили в плен и злобного колдуна, и 
слишком громкую И моэн. И вот, наша ком ан­
да ищет эту парочку уже который месяц... Д е­
вицу освободить, волшебника пытать — после 
чего в утиль. Что поделаешь, нормальная фэн- 
тезийная справедливость.

Д октор не приедет, 
помощь не придет

Дорогой доктор Рэй, иногда я  говорю странные 
вещи. Посудите сами, может ли нормальный хо­
м як произнести что-нибудь вроде: “со време­
нем мой кругозор расш ирился с 640x480 точек 
до 800x600”? А что вы скажете о желании об­
суждать с М инском преимущества использова­
ния ЗО-акселераторов в деле реализации спе­
цэф ф ектов? Нет, не приближ айтесь к  моему 
хвостику со своим градусником! Лучше исполь­
зуйте регрессивный гипноз.

Baldur '5  Gate I I :  
5HADDUJ5 DF Д тп
ЖАНР РПГ

Р а з р а б о т ч и к
BioWare
И з д а т е л ь
Interplay

www.bioware.com

www.interplav.com
[Сайт ИГРЫ J
www.internlav.com/bnateP/index.html

И Н Т Е D С Т b

сложность
средняя

Г р а ф и к а

★ ★ ★ ★
Сю ж е т

★ ★ ★ ★ ★
М у з ы к а

1ВУК 

*  +  ★  
У п р а в л е н и е

★  ★ ★ ★ 'к

л
31
и

Крепкое и энергичное продолжение 
звездной РПГ от группы канадских 
практикующих фэнтези-терапевтов. 
Новая классика жанра и новый стан­
дарт. Теперь —  наравне с Fallout и 
Р lanescape: Torment!

Си с т е м н ы е  т р е б о в а н и я
W in d o w s 9 5 /9 8 /2 0 0 0 ,  P e n tiu m  1 6 6 (р е к. P e n tiu m  

2 0 0 ),  1 6  М б а й т  О З У  (р е к .  3 2 ) , 4 х  C D -R O M , 

D ire c tX 5 .

Д о п о л н и т е л ь н а я  и н ф о р м а ц и я
В ве д ен а  п о д д е р ж к а  3 0 -а к с е л е р а т о р о в  для 

о п т и м и з а ц и и  с п е ц э ф ф е кт о в .
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I t

ДА, Я ПОМНЮ! Как можно забыть гнома по 
имени Ильич?! Он пытался не дать нам сбежать. К  
счастью, мы тертые калачи (ну вот, опять! Хомяк 
— несвежее хлебобулочное изделие? Нонсенс) и 
за время предыдущих скитаний успели как следу­
ет поднакачаться. Доктор, зачем вы осматриваете 
мой бицепс? Его там нет. Я хомяк! Так о чем мы 
говорили? Ах, да — от седьмого до девятого уров-

▲
Минск опять сделал что- 
то не то. Ну релгил 
разбудить древнего 
бога. Ну отодвинул 
крылгку. Ошибся. Но 
зачем же расщеплять за 
зто на атомы?!

ня в своем классе — все как один! Каждый из на­
ших способен саммонитъ монстров, разворачивать 
вражеские спеллы вспять и рубить врага на малень­
кие фрикадельки. Вот мой Минск: зверь, а не че­
ловек. По внутрипартийной статистике на нашу с 
ним долю достается больше половины всех нашин­
кованных на фрикадельки монстров. И никакого 
негативизма! Он кричит: “Дай ему в глаз, Бу!”. И, 
будьте покойны, я  даю. Говорю вам, доктор, отпу­
стите мою переднюю лапку. А то позову Минска.

В детстве я  часто ходил на охоту. Вся моя се­
мья, шесть или семь космических хомяков, бра­
ла с собой гончих мышей и выходила на поис­
ки слонов. Славные были времена! Впрочем, 
сейчас не хуже. В этом жалком королевстве, где 
мы застряли, совсем нет настоящих охотников. 
Поэтому в каждой, буквально в каждой новой 
комнате или области тусуется группа каких- 
нибудь новых ужасных страшилищ. Ну, сала­
м андры , дракончики  и даж е исчадия ада — 
Та'наари. Нет, они не демоны, доктор. Всего 
лишь могущественные маги, обитатели друго­
го измерения — вы что, не играли в Planescape:

Мнения Об игре Torm ent? Откуда я,

Д й ,  Я ГШМНШ!
Как midkhd 

забыть гнпмд па 
имени Ильич?! Пн
ПЫТАЛСЯ НЕ ДАТЬ 
НАМ СБЕЖАТЬ. К 
СЧАСТЬЮ, МЫ 

ТЕРТЫЕ КАЛАЧИ И 
ZA ВРЕМЯ 

ПРЕДЫДУЩИМ 
СКИТАНИЙ УСПЕЛИ 

КАК СЛЕДУЕТ 
ППДНАКАЧАТЬСЯ.

►
Выгул домашних 

животных, которые 
просто обожают смотреть 

на что-нибудь экзотичес­
кое. К примеру, на садо­
мазохистский парк, где 

гуляют вампиры.

"Идеальный сиквел? ■—  удивляется Дэвид Райан Хант (David Ryan Hunt) из команды сайта 
Computer Games Online (www.cdmag.com) и тут же отвечает сам себе: —  Сложно придумать, 
что можно было бы попросить для продолжения BG. Оригинальная игра расширена во всех, 
без исключения направлениях... Продукт примернотойже весовой категории, что и DaggerfaH".

Тим Макконноги (Tim McConnaughy), обозреватель сайта GameSpy (www.gamespy.com), нахо­
дится в состоянии полного восторга: “Для описания сюжета подходит лишь одно слово: эпи­
ческий. Разработчики очень постарались, чтобы показать вашу роль в игровом мире. Не вда­
ваясь в подробности, скажу, что в одном из городов готовы выставить статуи каждого участни­
ка вашей партии. Грандиозно!”78 game.exe н 'оо

м як Бу, взял это название? Не знаю. Кто из нас 
двоих заканчивал медучилище?

Но вернемся к  нашим баранам (нет, М инск, ты 
неправильно меня понял. М ы воссоединимся с 
партией чуть позже). За этих крутых монстров 
дают кучу бонусов, раньше нам столько денег и 
экспириенса даже не снилось. Скажем, 6000- 
10000 ХР. Нормальная цена за голову вражеско­
го мага средней руки. Когда нам надоедает отра­
жать атаки спеллами седьмого или восьмого 
уровня, мы саммоним элементалей. Н уда, дре­
весный человек, мистер Маугли-друид Сирнд 
(Cernd: “Я здесь, чтобы слу-у-ужить!” ) может 
выставить целую армию всяческих существ. Эле- 
ментали делают грязную работу, нимфы поддер­
живают их заклинаниями, а весь ХР от битвы 
идет членам нашей команды. Пока эти негры, 
извини Валигар (Valygar), гнут спины на крова­
вой ниве (мой прадед был известным поэтом- 
романтиком), партия может устроить перекур. 
Девицы поправляют прически и макияж, Сирнд 
поливает окрестные цветочки, а наш бездель­
ник-буддист Йошимо (Yoshimo: “Яш имарадста- 
раца, гаспадин!”) впадает в транс. Иногда ребя­
та пытаются вытащить из Главного какие-нибудь 
подробности. Заводят невинный разговор, а он 
вспоминает что-то и тут же рассказывает. Вооб- 
ще-то, здесь не Planescape, за болтовню ХР не 
дают. Но при желании, партийный диалог мо­
жет быть весьма интересным и длиться долго — 
хватило бы жизни у элементалей и табака в зак­
ромах родины. Я тоже люблю покурить, но если 
делать это за пазухой у М инска (“Надрать гадам 
седалищный нерв — за правду!”), он думает, что 
загорелось его нижнее белье. Глуповат, зато воин 
отменный.

Хамстеры и рейндж еры
Дорогой М инск, когда ты закричал: “Каждый 
хомяк право имеет” и как следует сунул тому док- 
ториш ке, ты был абсолютно прав. Надо при­
знать, в моем случае медицина бессильна. Пусть 
из меня лезут всякие странности вроде “ Fallout - 
Planescape” , “минимальных системных требова­
ний” или “атмосферы игрового мира” — но ведь 
ты и раньше ничего не понимал, оловянная баш-

►

http://www.cdmag.com
http://www.gamespy.com
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ка. Значит, у нас с тобой все по-прежнему хоро­
шо. Нет, я  не хочу есть этот немытый корешок. 
Достань каппучино и кнедлик.

У доктора наступил нервный срыв, когда я  начал 
рассказывать ему про значительные улучшения в 
области геймплея. Понятия не имею, что это оз­
начает, но чувствую — правильная фраза. Ведь на­
шей партии с овершенно некогда перевести дух. Мы 
постоянно что-нибудь мутим. То зачищаем от не­
чисти древний храм, то способствуем организации 
бесперебойного транспортного сообщения между 
измерениями. Ты прав, искать старушку Имоэн не­
обходимо, но ведь и другие жаждут заполучить нашу 
помощь. Да, мы стали известны на просторах Sword 
Coast: ты, я  и даже тот незначительный персонаж, 
который мнит себя гвоздем нашей партии, Ваалов 
подберезовик. Влиятельные лорды униженно про­
сят нас (тебя, о, могучий Минск!) освободить их зем­
ли от нашествия мерзкого зверья, миловидные де­
вушки падают в ноги и умоляют спасти их родные 
селения. Прогулка с нами по ночному городу—уже 
славное приключение. В течение жалких несколь­
ких минут мы успеваем влипнуть в миллион заме­
чательных драк! Сначала местные грабители при­
нимают нас за деревенских олухов (нет, это не из- 
за твоего замечательного рогатого шлема, Минск. 
Не переживай). Отшлепав хулиганов, мы натыка­
емся на постыдную вещь, рабовладельцев! Ты по­
мнишь, они вели ту симпатичную девушку, чтобы 
продать ее кому-то. Поймали ее на улице, около 
дома. Беспредел, но увлекаться не стоило. Ты опять 
испачкал все окрестные стены жизненными сока­
ми врагов! В завершение вечера мы были свидете­
лями с овращения группы Shadow Thieves той стран­
ной тварью с кладбища. На языке снова диковин­
ное словообразование: у игры насыщенный, бога­
тый скрипт, почти как в Half-Life, и мириады по­
бочных квестов, как в Fallout. Надо спросить у Ио- 
шимо — может, это на японском?

“Врачи не мечи”! Порой я  удивляюсь, откуда у 
тебя подобные афоризмы, М инск? Они никак не 
вяжутся с простодушием твоей раскраш енной 
физиономии. Тебе когда-нибудь говорили, что ты 
похож на Тра Болту? Ты спрашиваешь, кто это? 
А, забудь. Национальный герой всех хомяков по 
эту сторону океана. Впрочем, ты прав. Мы взрос­
леем, наша жизнь становится только сложнее. 
Куда ушли времена, когда мы выполняли Fed-Ex- 
поручения и были счастливы? Больше такого не 
будет. Даже самая примитивная на первый взгляд 
работенка содержит миллион всевозможных ню­
ансов. Злые волшебники оказываются перевос­
питавшимися злыми волшебниками, ставшими 
хорошими волшебниками, одержимыми злым 
духом. За таинственными исчезновениями в де­
ревушке стоят вовсе не огры, как мы думали по­
началу. И не волки, как мы думали потом. И даже 
не волки-оборотни, как мы думали еще чуть поз­
же. В этом мире все имеет поражающую внима-

▲
Дракон. Настоящий. 

Пока живой. Но 
сфотографировать 

успели. Красная книга? 
Никогда не слышали о

тельного наблюдателя глубину, подтекст. Что? Ты 
думаешь, у меня опять депрессия? Нет, нет. Про­
сто БУ-бнеж повидавшего Sword Coast хомяка.

Ли Бу
такой. Отстань от меня, Минск, я  сочиняю танку. Конеч­

но, ты не знаешь, что это такое. Если вкратце: ода

ЫТСТАНЬ ПТ 
МЕНЯ, М и н с к , Я 
СОЧИНЯЮ ТАНКУ.
Коне ч но , ты не

ZHAEUIb, ЧТО ЭТО 
ТАКОЕ.

Танкостих

Вот одно из сочинений великого косми­
ческого хомяка Бу, которое, совершен­
но случайно, строка-в-строку совпало с 
экспромтом великого китайского фило­
софа и пьяницы Ли Во:

Подымаю меч 
И рублю ручей —
Но течет он 
Еще быстрей.

Подымаю кубок,
И пью до дна —
А тоска
Все так же сильна.

(Кстати, история умалчивает, кем стал 
буддист Ли Во в своей следующей ин­
карнации.)

твоим воинским талантам и хвала крепости железо­
бетонного дзота, который ты торжественно велича­
ешь “головой”. Только не говори мне, что больше не 
хочешь быть примитивным рейнджером. Ведь тебе 
предлагали варианты: Archer, Beastmaster, Stalker. Но 
ни один из подклассов тебе не понравился. Хотелось 
стать Kensai? Прерогатива воинов, уж извини. Если 
бы тебе пришлось начинать жизнь сначала, как на­
шему Коммандору после пребывания на препараци- 
онном столе злого колдуна, ты мог бы выбрать лю­
бую профессию — из сорока известных лучшим хо- 
мячковым умам. Вероятно, тебя привлекает судь­
ба M onk’a. Куча бонусов, к  5 уровню неподвлас­
тен болезням, к  11 уровню невосприимчив кяду, а 
к  20 полностью недоступен для физических атак 
не-магическим оружием. Не спрашивай, какой же 

идиот пойдет с обычным мечом на М ин­
ска двадцатого уровня. Скорее всего, это 
будет твой брат-близнец. Ах, ты хочешь 
стать Sorcerer ом? Чтобы не приходилось 
выборочно запоминать заклинания? 
При ощутимом отсутствии интеллекта, 
ты еще и ленив. Браво.

Авторизованный перевод 
Александра ВЕРШИНИНА.

От переводчика: Bio Ware сопровождает 
свои произведения цитатами из Н иц­
ше. Спрашивается, ну чем мы хуже? Все 
закавыченные цитаты позаимствованы 
из Baldur’s Gate II: Shadows of Amn.
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С ФАЙЕРВОЛОМ  
ZA ПА2Ы К0Й
Он все -та ки  ве рнулся . Больш ой парень  с п уш ко й , а ф р о а м е р и ка н е ц  по кл и чке  "Ч а й -с о -л ь д о м " и м истер  "А -ч т о -е с л и -я - 

н а д е р у -те б е -за д н и ц у ? " в одном  лице , специальны й  п си хо а ге н т  Кейн н а ко н е ц -то  вы рвался из зато че ния  д е м о -в е р си и . 

Очень даж е воврем я: соблазн  стать кл я тв о п р е ступ н и ко м  и стереть с винчестера  два п ор яд ко м  о по сты л е вш и х  ур о вн я  

S a n ity  dem o был ве л и к ка к  н и ко гд а .

Начните чтение с этой заметки!

Суть San ity  трудно объяснить на бумаге. Наделенный псионическим и  во з­
м ожностям и специальны й агент Кейн уничтожает “ психотронны х террорис­
тов” , подбирает оставш иеся от них бутылочки с маной и здоровьем , а также 
коллекционирует “ таланты” . Поняли хоть что -нибудь? Вряд ли. М ежду тем

Sanity заряжена хорошей пор­
цией зд орового  юмора, зача­
стую неглупы х головолом ок и 
очень приличного  сюжета. Не 
говоря уже об уникальной воз­
м о ж н о сти  п о щ е го л я ть  д ж е -  
дай ски м и  прием чикам и вроде 
Force Push и покопаться в чу­
ж и х  мыслях.
И бескрайнее море action... Ка­
жется, все.

а
E S  J P E G  im a g e  1 0 2 4 x 7 6 8  p i x e l s -  E X E .

80 game.exe н 'оо

очти сразу выяснилось, что 
разработчики подложили 
нам порядочную свинью: 
те сам ы е п р о й д ен н ы е 

вдоль и поперек уровни в релизе значились под 
номерами “ 1” и “3” , не вызывая никакого жела­
ния побродить по ним еще немного. Пришлось 
собрать волю в кулак и в который раз совершить 
невозможное: загнать неповоротливую, но дос­
таточно могущественную Присциллу Дивайн на 
крышу своей “пирамиды” ... Чтобы тремя мину­
тами позже осознать один несомненно прият­
ный факт: в Sanity весьма правильные боссы.

Отступление
Настолько правильные, что расправа над ними 
— сплош ное удовольствие и чуть ли не празд­
ник  для уставшего от игры в Soldier спинного 
мозга. Ребята не любят умирать понапрасну, 
уступив бешеному натиску “мультитотемного” 
Кейна. Файерболы, “звездные ливни” и “смер­
тельные лезвия” разбиваю тся о предусмотри­
тельно поставленные магические щиты, вм ес­
то вожделенных двух- и трехзначных циф ерок 
повреждений выш ибая из противников круг­
лые нули. Боссы как  правило заливаю тся зло­
вещ им смехом или хмурят брови, произнося 
неизменное: “Ты и впрямь думаешь, что спо­
собен справиться со м ной?” .

Но Кейн — хороший ученик. Пратчеттовский 
Ринсвинд как-то  выдал бессмертную фразу: 
“М н оги е д р евн и е власти тели  закан ч и вал и  
свою ж изнь словам и: “ Ты не мож еш ь м еня 
убить, потому что у меня есть магический щ и- 
и -И -И -И ...!!!” С этими — разговор еще коро­
че. Когда перестает действовать обычная м а­
гия... то есть псионика — приходит время по-

◄
Очередное"озарение".

Михаил
судаков
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раскинуть мозгами, и в тот же час обнаружи­
вается какая-нибудь забавная мелочь: Дэвид 
К опперф ильд местного пош иба соверш енно 
не защ ищ ен от собственной магии, а толстуш ­
ка П рисцилла использует заемную силу, хра­
нящ уюся в вазах. И этот перечень тянется до 
самого конца игры.

Но руки марать все же приходится. К рим и­
нальные элементы никогда не действуют в го­
родом одиночестве, предпочитая веселиться (до 
п оры до времени) в обществе “ш естерок” . Вот 
на них-то и стоит испытывать свой арсенал, все 
разрастаю щ ийся и разрастаю щ ийся по мере 
развития сюжета. Враги огрызаются, контрата­
куют, пытаются поставить защиту, но попада­
ются в сети собственной тупости. Бесцельно 
бродят по игровому полю, иногда забывают про 
Кейна, не следят за полетом своих “снарядов”, 
насквозь прош ивая ими товарищей по несчас­
тью, и бесславно гибнут пачками. Успешно, 
впрочем, выполнив свое предназначение — от­
влечь и помешать.

Взаимосвязь
Незнакомых с предысторией читателей после 
прочтения предыдущей главы может запросто 
одолеть мигрень. Какие тотемы? Какая псиони- 
ка? При чем тут Копперфильд и чай со льдом? 
На эти вопросы дать ответ гораздо сложнее, чем 
вам, мои забывчивые, обратиться к  сентябрьс­
кому номеру .УЧУ и не чувствовать себя на зад­
ворках вселенной. А Копперфильд — всего лишь 
образ, пришедший в голову рецензента. В Sanity 
его зовут Старр, а обаяния у “самого великого в 
мире иллюзиониста” не больше, чем у мухи. И 
тем не менее Кейн пройдет огонь и воду, лишь 
бы задать заносчивому фокуснику один-един- 
ственный вопрос: кто побывал в лаборатории 
доктора Эйкен прошлой ночью?

▲
Обсуждают игру Claw:
"Да, идея хороша, но я 
уже не играю в плоские 
аркады". Что ж так,
Кейн? Надо было Heart of 
Darkness попробовать...

Если НА СЦЕНЕ 
ПОЯВЛЯЕТСЯ 

РУЖЬЕ, ТП ПНП 
ОБЯЗАТЕЛЬНО 

СТРЕЛЯЕТ, НО НЕ В 
СЛЕДУЮЩЕМ АКТЕ, 

А ЧЕРЕЗ ОДИН- 
ДВА, ТЯЖЕЛО 

РАНИВ СТАТИСТА, 
КОТОРЫЙ КАКИМ- 

ТО ОБРАЗОМ 
ЗАМЕШАН В 
ПОХИЩЕНИИ 
ГЛАВНОГО 

РЕЖИССЕРА, И 
УПАВ НА ГОЛОВУ 

АКТРИСЕ ВТОРОГО 
ПЛАНА, ПОД ЧЬИМ 

ПАРИКОМ 
НАХОДИЛИСЬ 

СЕКРЕТНЫЕ ПЛАНЫ 
ПРОНИКНОВЕНИЯ В 

ГРИМЕРНУЮ.

Здесь все взаимосвязано. Если на сцене п о ­
является ружье, то оно обязательно стреляет, 
но не в следующем акте, а через один-два, тя ­
жело ранив статиста, который каким -то обра­
зом замеш ан в похищ ении главного реж иссе­
ра, и упав на голову актрисе второго плана, под 
чьим париком  находились секретны е планы  
п р о н и к н о в ен и я  в гримерную . Так и Sanity. 
У пом инание о “псионическом  брате” Кейна 
должно настроить на соответствующий лад и 
приготовить зрителя (и игрока в одном лице) 
к  его последующему появлению . Спасенным 
мальчиком -экстрасенсом  заинтересуются м о­
гущ ественные враги, а таинственны й прави­
тельственный чиновник, играя в “ваших дру­
зей, агент К ей н ” , чем-нибудь, да поможет.

П ерейдя на следующ ий уровень, не чувству­
еш ь себя оторванны м  от важ ного занятия по 
спасению  мира. Н аоборот — каж ется, что н а­
стоящ ая работа начнется только сейчас: за 
каким  чертом , наприм ер, ты ш лялся по го ­
роду в поисках  Старра, когда реш ение п ого ­
во р и ть  с д о к то р о м  Э й к ен  н ап р а ш и в ал о с ь  
само собой? П ройдет ещ е нем ного времени, 
и встреча с лауреатом Н обелевской  прем ии,

5ДП1ТУ:
Ахкеп'б Artifact
Ж А Н Р  | Action

Р а з р а б о т ч и к
Monolith www.lith.com
И з д а т е л и
FOX Interactive www.foxinteractive.com
1САЙТИГРЫ J
www.sanitvaame.com

И Н Т Е Р Е С Н D С Т b

сложность
средняя

И один в поле воин, если это агент 
DNPC с верным файерболом за 
пазухой.

Г р а ф и к а

★ ★ ★ ★
Сю ж е т

★ ★ ★ ★ ★
Музыка

★ ★ ★ ★
З в у к

и

Си с т е м н ы е  т р е б о в а н и я
W in d o w s  9 5 /9 8 /2 0 0 0 , P en tiu m  I I 3 0 0  (рек. P en tiu m  II 

4 5 0 ), 64  М б а й т а  О З У  (р е к. 9 6 ), Di rectX  7 -  

с о в м е с т и м ы й  3 0 -у с ко р и т е л ь  (8  М б а й т  О ЗУ , рек. 16  

М б а йт ), 4 х  C D -R O M  (рек. 8х).

★  ★ ★ ★ ★  
У п р а в л е н и е

Д о п о л н и т е л ь н а я  и н ф о р м а ц и я
М н ого п о л ьзов а те л ьски й  р еж и м : T C P /IP , IPX; 4 00  

М б а й т  на  ж е с т к о м  диске.

◄
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создательницей  вещ ества, сносящ его огра­
н и ч и в аю щ и е ч е л о веч еск и й  м озг  барьеры , 
п ок аж ется  м ал о зн ач и тел ьн ы м  эп и зод ом  в 
череде будущих собы тий.

Клише, штампы, несуразицы? Бывают и здесь. 
Но про ЭТО уже давно не снимают даже второ­
сортных фильмов, и мы готовы простить любую 
нелепость, лишь бы она была подана с прили­
чествующим кинем атограф у размахом. А уж 
этого добра в Sanity — выше вашей крыши.

Суперзвезда
Личность спецагента Кейна выделяется на фоне 
остальных, простите за неуместную лирику, как 
Полярная звезда на ночном небе. Кейн — пол­
ная противоположность всем, всем без исклю ­
чения. Если основная масса попадающихся на 
его пути N PC  обожает задавать дурацкие воп­
росы вроде: “Почему я  должен тебе помогать?” , 
то у Кейна всегда есть что ответить: “Потому что 
я  — большой парень с пуш кой” , или “Потому 
что я  ВЕЖЛИВО тебя попросил, а это со мной 
очень редко случается” . Традиционные угрозы 
и воззвания к  гражданскому долгу, каждый раз 
приобретающие все новые и новые формы, в 
расчет попросту не идут — по причине их ог­
ромного количества.

Чем дольше играешь, тем больше убеждаешь­
ся, что в M onolith не прогадали, пригласив для 
озвучивания Кейна такую колоритную личность, 
как Ice-Т. Своим бесподобным произношением 
и расстановкой ударений парень вытягивает на 
качественно новый уровень любой, даже самый 
обычный диалог с претензией на юмор. А если 
смешные места действительно имеются (поверь­
те, их хватает) — пациента можно увозить с ди­
агнозом “истерика” . Особенно примечателен в 
этом смысле этюд с карточным фокусом, живо 
навеявший ассоциации с Guilty Conscience в ис­
полнении Eminem и Dr. Dre (“ ...aw, fuck it. What 
am I sayin? Shoot em both Grady, where’s your gun 
at?”), который, как всегда, лучше один раз уви­
деть, чем десять раз перечитать, пролистывая 
любимый журнал.

Слегка непривы чны е для подобного жанра 
загадки, среди которых есть и “Побеседуй с 
цепочкой лю дей о том, о сем ” , и “Доставка 
товаров на дом ” , и “Найди верную ком бина­
ц и ю ” , и “В спом ни, о чем говорил свящ ен ­
н и к ” и даже “С окобан” (!), К ейн встречает с 
неизменным: “Oh, damn! N ot again!!!” , разбав­
ляя процесс реш ения бесконечны м и зам еча­
ниям и по поводу окружающих, себя, м ирово­
го устройства и черт знает чего еще. Иногда 
заты кается , если  вы не знаете, что им енно 
нужно сделать, и кружите по одному и тому 
же месту битый час, но как  только реш ение 
найдено — оживляется и отпускает почти все­
гда уместную колкость.

Встречают по одежке...
Впрочем, даже в этом 

идиотском наряде Кейн 
не слишком похож на 

экскурсанта.

Э  К е й н а

ВСЕГДА ЕСТЬ ЧТО 
ОТВЕТИТЬ:

" П о т о м у  ч т о  я  -
Б О Л Ь Ш О Й  П А Р Е Н Ь  
С П У Ш К О Й " ,  и л и  

" П п т п м у  ч т о  я  
ВЕЖЛИВО т е б я

ПОПРОСИЛ, А это 
СП МНОЙ ОЧЕНЬ 

РЕДКО
СЛУЧАЕТСЯ".

М н е н и я  об игре

“Sanity —  это именно та игра, которой Monolith 
действительно может гордиться”, —  утвержда­
ет Дэвид Хибби (David Hebbe), сайт 3DNexus 
(nexus.telefragged.com; рейтинг игры: 9,5/10).

“Хорошая это игра или нет? Определенно, ответ 
будет: “Да!” . Фактически, Sanity —  одна из са­
мых оригинальных игр года” , —  хлопочет ли­
цом Джонатан By (Jonathan Wu), сайт GameSpy 
(www.gamespy.com; рейтинг игры: 83%).

"Пришел, увидел, надрал пару задниц. Псиони- 
ческие дуэли— это круто, почти так же круто, как 
возможность решать некоторые игровые задачи 
с помощью телепатии. Очень миииило”, —  рас­
плывается Скотт Этейнберг (Scott Steinberg), 
PC.IGN.com (pc.ign.com; рейтинг игры: 8,3/10).

LithTech 1 .5  в действии
Самое главное достоинство графики Sanity — это 
ее скорость и еще, пожалуй, отличная функцио­
нальность. О чем речь: даже на выставленных 
максимальных настройках и приличном разре­
шении fps зашкаливали за 60. Более того — заг­
рузив систему по самое “не могу” всевозможны­
ми текстовыми редакторами, переводчиками, 
четырьмя окошками Internet Explorer и пятью 
одновременно закачивающимися файлами, вы 
рискуете не заметить никакого падения скорос­
ти. Что касается функциональности, то все го­
раздо проще: каждое “произнесенное” заклина­
ние без труда идентифицируется по собственно­
му спецэффекту (не говоря уж о высвечиваю­
щ ихся арш инны х буквах с его названием), а 
предметы, которым дорога в инвентарь, нарочи­
то велики и окружены мерцающим кольцом.

Есть и откровенно недоработанные моменты, 
касающиеся как графики, так и игры в целом. 
Уродливый Fog, установленный по умолчанию, 
включается каждый раз при загрузке игры, вы­
нуждая лезть в опции и чаще обычного употреб­
лять громкие “междометия” . Ожидание подгруз­
ки локаций нельзя назвать приятным — иногда 
этот процесс занимает до нескольких минут, от 
чего мой далеко не самый медленный на свете вин­

честер начинает краснеть, блед­
неть, сопеть и возмущенно каш­
лять. Да и я, проведя как-то раз не 
один десяток минут за поиском 
некого укромного местечка, пре­
бывал не в лучшем расположении 
духа. Но через несколько секунд 
Кейн опять начал острить — и на­
строение пришло в норму.

И... только не смейтесь... так, с 
ухмылкой на лице, всю игру и 
прошел. Ну вот... Я же просил — 
не надо смеяться. Не надо!..
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7 i
strategy -IP-2— simulators , questoloqica

Destination: M id to w n  M a d n e ss  2

П о с л е д н и й  
ч е к п о й н т  А м е р и к и
В последнее  время то л ько  и сп о р о в : отличается ли C arm ageddon: The Death Race 2 00 0  от C arm ageddon 2: C arpocalypse 

Now значител ьне е , чем M id to w n  M adness от M id to w n  M adness 2? С то ро нники  тотальной  кармы  говорят, что разл ичий  

куда больш е в их стане, и в качестве  а р гум ентов  п р и во д ят  новую  систем у зад аний , регулярны е проры вы  через 

тю р е м н ую  стену и развал иваю щ ие ся  на м елкие  ку со ч ки  а вто м об ил и . П реданны е, хоть  и нем но гочи сл енны е  п о кл о н н и ­

ки ср е д н е го р о д ско го  безум ия  говорят, что нет, не больш е, но а ргум енты  приве сти  о тка зы ва ю тся .

Начните чтение с этой заметки!

M idtow n M adness 2 —  это своего рода Carm ageddon: TDR 2000, только для 
M id tow n M adness, если вы понимаете, о чем речь. Но если лю ди из SCi вно­

сили нововведения пусть и спод ­
воль, но холодно и расчетливо, и 
не п р о га д а л и , то то вар и щ и  из 
Angel S tud ios  ум удрились с ка ж ­
дой перестановкой угодить паль­
цем в небо —  в сам ую  середку. 
НИ ОДНОГО удачного момента в 
М М 2 не появилось, а то, что все 
еще тлеет играбельностью , д о го ­
рает со времен первой части.

В самом деле, славные уме­
льцы из Angel Studios, кон­
торы, целиком и полнос­
тью подчиненной велико­

му и ужасному молоху, словно решили пойти по 
пути развития MS Flight Simulator. И отнюдь не 
в плане реализма и общей симуляции, — если 
когда-нибудь и будет проведен всемирный кон­
курс на автомобильную игру, позволяющую по­
лучить водительские права экстерном, то первое 
место скорее займ ет тихий и незатейливы й 
Carmageddon. Заодно и проблема перенаселен­
ности крупных городов решится...

Fio мы отвлеклись. MSFS98 от MSFS2000, к 
примеру, отличается интерфейсом в полете, чис­
лом радиомаяков и аэропортов с ILS — в общем, 
деталями, доступными только истинным знато­
кам и ценителям при тщательном и глубоком 
досмотре. С Midtown Madness дело обстоит н и ­
чуть не легче. И это единственное (помимо, по­
нятно, общего молоха), что объединяет сверхре­
алистичный небесный симулятор и колесную 
игру, которую за физическую модель не взяли 
даже в номинацию “3D action года” .

Город солнца и город тумана
Давайте не будем вспоминать обещания щедрых 
разработчиков. С их грандиозными планами ви­
зуальной перестройки и пронзительно красивы­
ми картинками, что донес до нас этим летом че­
рез океан  горячий  лос-андж елесский  ветер,

◄
Вот он, насквозь наблюдаемый Сан-Франциско. А вдалеке 
уже сверкают небоскребы... На таком расстоянии и в 
такой погожий день, правда, тени от облаков не особенно 
заметны.

84 game.exe н 'оо



© Редактор отдела Action-игр Господин ПэЖ э (pg@game-exe.ru]

справедливо было полагать, что М М 2 однознач­
но не подведет хотя бы в графическом плане. Да 
и вообще, ЛЮ БОЙ сиквел всегда и везде дол­
жен выглядеть красивее предшественника, ведь 
так мы считаем?

Midtown Madness 2 это не касается. При первом 
взгляде на знакомую улицу со знакомыми авто­
мобилями, парковочными счетчиками, мусорны­
ми баками и газетными стойками возникает одна 
очень нехорошая мысль. А именно: разработчи­
ки, раздав заготовленные листовки с посулами, 
соорудили М М 2 недели за две, а потом спрята­
лись под столом в офисе и все оставшиеся меся­
цы (да, целый год прошел!) знатно отсыпались, и 
только на днях, посвежевшие и отдохнувшие, 
выбрались на белый свет за заработной платой.

Такое вот, поверите ли, впечатление. Это поз­
же, разъезжая по утренним улочкам золотого 
Фриско и обследуя отдаленные уголки мглисто­
го Лондона, мы увидим поразительные, зовущие 
городские дали (нещадно пробуксовывающие на 
РШ -500 с GeForce) и равномерные тени от об­
лаков на сверкающих деловых небоскребах. И, 
может быть, даже оценим игру огненного неба 
на крыльях “Мустанга Ф эстбэк” .

▲
Спускаясь к нижнему 
городу на красавице 
"Ауди", на забудьте взять 
курс немного влево, вон 
на тот островерхий 
резервуар. Прекрасный 
ориентир, чтобы не 
влететь со всего разгона 
на приморские улочки.

Франциско, как

MZBECTHD, ГОРОД 
НЕРОВНЫЙ. Э т о  

МЫ ZHAEM ТАК ЖЕ 
ТВЕРДО,КАК И ТО, 

ЧТО ПО ЕГО 
ГЛУБОКИМ 

СПУСКАМ КПДЯТ 
СТАРОМОДНЫЕ 

ТРАМВАЙЧИКИ,А 
ЛОМБАРДЫ ТАМ 
ПРИКРЫВАЮТСЯ 

ПТ СОЛНЦА 
ПОЛОСАТЫМИ 
НАВЕСАМИ.

◄
Очевидцы свидетельству­
ют: именно так и 
выглядят улицы Лондона 
в особо горячий денек.

Насчет далей никого не обманывают. Сан- 
Франциско, как известно, город неровный. Это 
мы знаем так же твердо, как и то, что по его глу­
боким спускам ходят старомодные трамвайчики, 
а ломбарды там прикрываются от солнца поло­
сатыми навесами. Именно на его изломанных 
подъемах на голубом экране взлетают полицей­
ские автомобили! И есть там, у самого океана, 
часть города, расположенная как бы у основа­
ния огромного холма, на котором разместилось 
все остальное. Так вот, громыхая по перепадам 
верхнего Фриско, мы прекрасно видим далеко 
внизу блистающие крыши нижних кварталов. Но 
это еще не все. Стартуя от берега в гонке через 
великолепный мост “Золотые ворота” , мы ясно 
и четко наблюдаем подсобой ВЕСЬ ГОРОД, раз­
вернувшийся на холмах под солнцем. Каждый 
отдельный домик, узкие улочки, даже туманные 
небоскребы на самом верху.

Кому и зачем понадобилась картина такого 
кристального качества, сказать трудно. Ведь 
во м ногих других поездках  М М 2 предстает 
перед зрителями убогим старореж имным гра­
ф ическим  нищ им  с расплы вчаты ми дом ами и 
устаревш ими моделями автотранспорта. Р еч­
ной Л ондон, избранны й по контрасту с сол-

MlDTDIlin 
MADF1E55 2
ЖАНР Автомобильная аркада

Р а з р а б о т ч и к
Angel Studios 
И з д а т е л ь
Microsoft

wvw.anaelstudios.com

www.microsoft.oom

[ С а й т  и г р ы  J
wwwmicrosoft.com/names/midtown?/

И Н Т Е Р Е С Н О С Т Ь

Сложность
средняя 

Г р а ф и к а  
■ * • ★ ★ ★  

Сю ж е т  
★  ★ ★  

М у з ы к а  
CD-плейер в 

машине 
1 в у к  

★  ★ ★ ■ * •  
У п р а в л е н и е

Оболваненная и донельзя аркадная 
Midtown Madness.

Си с т е м н ы е  т р е б о в а н и я
Windows 95/98, Pentium II266 (рек. Pentium 
III), 32 Мбайта ОЗУ (рек. 64), 30-акселератор 
(8 Мбайт), DirectX 7.

Д о п о л н и т е л ь н а я  и н ф о р м а ц и я
350 Мбайт на жестком диске.
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нечны м , морским  и золотистым С ан -Ф ран ­
ц и с к о , н и к о гд а  н е п р о с л а в и т с я  с в о и м и  
скром ны м и паркам и и ржавею щ ей баржей на 
мутной Темзе. Гладкие и блестящ ие авто м ир­
ных ж ителей сохранились с прош лой серии 
просто фотограф ически.

А что касается настоящих автомобилей, то их 
не только НЕ снабдили пристойно бьющимися 
корпусами, но и, так сказать, исковеркали ста­
рую систему повреждений (тех, что наносились 
прямо на гладенькие скины, как татуировки). 
Теперь треснувшийся о бордюр “Фольксваген” 
почему-то получает в бортах... натуральные пу­
левые отверстия.

Большая красная маш ина
Н есправедливы е люди стыдили хитроумную 
физическую модель M idtown Madness и ставили 
в пример образцово-показательный Driver? Ви­
дели бы они, что сотворили “ангелочки” с ни в 
чем не повинной моделью во второй серии!

Первым делом испарилась регуляция ее реали­
стичности. А так как неумелые игроки в ММ ло­
мали пальцы, пробуя выписать точный зигзаг на 
“Мустанге” или заложить вираж на многоколес­
ном грузовике, то мифический слайдбар реализ­
ма застыл отнюдь не на максимальной отметке. 
Отныне автомобили ММ, от “Ауди ТТ” до по­
жарной машины, сшибают деревья и фонарные 
столбы, не снижая скорости, подлетают при уда­
рах о стену в пылающие небеса и всегда призем­
ляются на колеса. Разбить машину если и удает­
ся, то в исключительно научных целях.

Оставив специфическое (незнающие люди по 
недом ы слию  именую т его обидны м  словом 
“кривое”) управление и избавившись от физи­
ческой опеки, разработчики загнали Midtown 
Madness 2 далеко в концентрационный лагерь 
самых отпетых и злокозненных аркад. Но боль-

▲
Безудержно любимый 

всеми разработчиками 
мост "Золотые ворота". 

"Импайр Стейт Билдинг", 
Ниагара, фордовский 
завод, Грзнд-кзньон, 

Боулдер-дам, секвойи и 
висячий сан-францискс- 
кий мост", как сказано у 

классиков. На то они и 
классики, чтобы 

пользоваться словом 
"сан-францискский". А 

вы пока полюбуйтесь на 
жиденькие образчики 

трафика.

Т
Такси Лондона, 
достопримечательности 
Лондона, светофоры 
Лондона и небо... хм... 
тоже Лондона.

ше всех досталось столкновениям. "Удар фурго­
на в первой части кубарем переворачивал кадди 
“Эльдорадо” и заставлял с дребезгом содрогать­
ся тягач с прицепом. В М М2 “М ини-К упер” , 
толком не разогнавшись, ловко перебрасывает 
через себя двухэтажные лондонские автобусы.

Конечно, материализовались новые модели — 
“А стон-М артин”, пятнистый джип “Хаммер” , 
“Ауди” , да та же самая пожарная машина, нако­
нец. Ерунда! “Х ам м еры ” здорово см отрятся 
лишь в качестве соперников (когда их много — 
все боятся), а на пожарной машине будет раска­
ты вать разве что законченны й  извращ енец. 
Изящ ная серо-стальная многокольчатая “Ауди 
ТТ” для многих несчастных фанатов станет ма­
ш иной выбора. Несчастных — потому что эти 
негодяи из Angel Studios в специальном режиме 
двуединой “карьеры” упорно подсовывают им 
неуместный “Ф эстбэк” , ш естидесятнике высо­
кой посадкой!

Храни королеву, верь президенту
Смысл “карьеры” таков: герой потерял работен­
ку телефонного психиатра и теперь вынужден 
выбирать между головокружительной службой 
таксистом в Ист-Энде и рутинной работой кас­
кадером на приисках Голливуда (которых, впро­
чем, почему-то обучают в Сан-Ф ранциско). Тре­
нировочные задания довольно любопытны. П о­
тенциальны й таксист виляет на автостоянке, 
пытаясь оставить свое и чужие авто в целости и 
сохранности; будущий каскадер запрыгивает с 
трамплина на отплывающий паром и носится по 
всему городу, не сбавляя скорость ниже пятиде­
сяти миль в час, почти как в художественном 
кино “Скорость” . Беда в том, что тренировоч­
ных миссий всего по три на каждое занятие. А 
потом “карьера” благополучно перетекает в при­
вычные Circuit, Blitz и Chekpoint Race.
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Есть блицы  очень хорош ие, на уровне п ер ­
вого М М . В зять хотя бы сам ы й первы й, во 
Ф р и с к о . М ы  за б и р а е м с я  на в ы с о ч е н н ы й  
ск лон  и п рак ти ч ески  пикируем  на город с 
другой стороны , причем  не по дороге, а по 
вью щ ем уся пеш еходном у спуску. Когда на 
н елегком  пути вниз вы полняеш ь очередную  
ф и гу р у  вы с ш его  п и л о т а ж а  на с к р о м н о м  
ф о р д о вск о м  гр у зо в и ч к е -п и к а п е , о стается  
только  радоваться рари тетн ости  п р и зем л е­
ний  на крыш у. А в Л ондоне, проехавш ись по 
стенам  не то Б укингем ского  д ворц а, не то 
В естм инстерского  аббатства, ловко  кувы р­
к аем ся  в гостеп ри и м н ы е недра зн ам ен и той  
подзем ки  с реально бегаю щ им и поездам и.

С другой стороны , блицы  изрядно  и сп о р ­
чены . В ялы й и неубедительны й тр аф и к  д е ­
лает соверш енно  бессм ы сленны м  тот ф а н а ­
ти ч ески  детальны й , к ак  при отходе с м еста 
ограбления, расчет врем ени  д виж ения авто ­
бусов и см ены  огней светоф оров на м арш ­
руте, что превращ ал M idtow n M adness в м а ­
тем ати ч ески  точную  игру. П од кон ец  ав то ­
ры  отк р о вен н о  б есятся  с ж иру, заставл яя  
“ц ел о в ать” стены  английского  архитектур­
ного п ам ятн и к а  (чекп ой н ты  издевательски  
р а с п о л о ж е н ы  в п л о тн у ю  к  п р е г р а д а м )  и 
окончательно  убивая когда-то  благородную
---------------------------ф илософ ию  блица.
Мнения об игре

Со времен первого ММ 
ваш корреспондент 
подобрел, поседел и 
помудрел, сменил 
грузовик с прицепом на 
скромный двухэтажный 
автобус, а разводной 
мост в штате Мичиган — 
на такой же, но через 
Темзу.

Л и е п  в ы

П Р О С К А К И В А Е Т Е  
ТРАССЫ С П ЕРВОГО  

P A Z A ,  Д А  Е Щ Е  С 
Б О Л Ь Ш И М  

1 А П А С П М ,Л И Б О  
ОСТАЕТЕСЬ НА НЕЙ  

НА Б Л И Ж А Й Ш У Ю  
Н Е Д Е Л Ю  Т П Л Ь К П  
П О Т О М У , ЧТО НЕ  

У Д А Е Т С Я  
В Ы П О Л Н И Т Ь  

П Р А В И Л Ь Н Ы Й  
В И Р А Ж  ПОСЛЕ  

Ч Е К П О Й Н Т А .

"Когда вы выбираете машину, такую, например, как "Мустанг Фэстбэк” , в начале гонки вас привет­
ствует хриплое: "Хиппарь на старом "Мустанге”, первая позиция”, а если вас угораздит пересесть на 
"Пэйноз Родстер", вы услышите обнадеживающее: "Глупая кошелка на раздолбанном "Родстере”, 
позиция пятая!” —  разводит руками штатный рулильщик сайта GameSpot (www.game-spot.com).

"Если вы фон первой игры, наслаждайтесь гонкой по обильно населенной местности на настоящих 
гоночных машинах, ибо Midtown Madness 2 создан как раз для вас. Если вы фон "Кармагеддона”, 
которому только и нужно, что титанические разрушения и большие пешеходные потери, то ММ2 вас 
безусловно разочарует, потому что эти проклятые пешеходы ВСЕ ЕЩЕ отпрыгивают прочь с дороги!” 
—  кусает локти Брайан Рубин (Brian Rubin) с сайта GA-Sports (www.ga-sports.com).

П о сл ед н и й  оплот — гон ка по Л он д он у  и 
С ан-Ф ранциско с соперниками. Безумная ар ­
мада, сметаю щ ая все на своем пути, разбра­
сы ваю щ ая по сторонам  обиж енно визж ащ их 
сиренам и копов и дорож ны х констеблей, м е­
тящ ая марш рут сбитыми ф онарны м и столба­
ми и рассы панны м и газетами. Да, она все еще 
хорош а. Л ондон  с его хитры м и улочкам и и 
ночны м и огнями (по словам бывалого колле­
ги, не хватает только очереди на премьеру Гая 
Ритчи) нагловато отбирает скромную  паль- 
мочку первенства у своего роскош ного ам е­
риканского собрата. Гонка на мосту “Золотые 
ворота” — единственны й стоящ ий ам ерикан­
ский  чекпойнт. Н астоящ ая битва развернет­
ся на просторах Гайд-парка. Сохранилась одна 
характерная особенность M idtow n M adness: 
принцип  “сейчас или никогда” . Либо вы про­
ск аки ваете трассу с первого раза , да ещ е с 
больш им запасом , либо остаетесь на ней на 
ближ айш ую  неделю  только  потом у, что не 
удается вы полнить правильны й вираж  после 
чекпойнта. П ричем, что особенно характер­
но, в разное время и то, и другое может слу­
читься на одной и той же трассе. И даже см е­
на м аш ины  не всегда лечит. Но этим , со б ­
ственно, М М  и прославился.

О тдельно хотелось бы обратить вним ание 
уважаемой публики на работу комментаторов, 
возведенную усилиями господ из Angel Studios 
в ранг высокого искусства. Хорошо поставлен­
ные голоса, от которых только и требуется, что 
огласить большой старт и зафиксировать ф и ­
ниш  поздравлением  или п роклятием , пою т 
нам скверные песенки (о лондонском выгово­
ре вообщ е умолчим), живо обсуждают сравни­
тел ьн ы е  д о с то и н с тв а  “А с т о н -М а р т и н а ” и 
“ Ф ольксваген а” , особенности  разворота на 
ручнике, а уж советы по поведению на доро­
гах, которые выдает милая девушка или про­
жж енны й кокни, напоминаю т старых злодеев 
в фильмах о кунгфу (“Бей в пах! По болевым 
точкам! Калечь своего соперника!”). Н астав­
н ик  в каскадерской ш коле даже поучает нас в 
том смысле, что, мол, сколько народу соберет 
полицейский боевик, в котором герой пользу­
ется поворотниками и тормозит, чтобы пропу­
стить пешеходов?

Если M idtow n M adness 2 и вызывает у кого- 
то полож ительны е эм оции, то это скорее по 
привычке. Слиш ком все просто и деш ево. Что 
бы ни говорили, M idtown M adness был отлич­
ной игрой. И если бы М М 2 на самом деле н и ­
чем от нее не отличалась, если бы не было 
этих неуклю жих консольно-аркадны х внут­
рен н и х  и зм ен ен и й , а просто появились  бы 
второй город с золотым холмом, тени от об­
лаков, новы е автом обили и блицы, то см от­
релась бы она на все тот же “Н аш  вы бор” .
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Destination: C rim so n  Skies

Ч у д е с а  н а  в и р а ж а х
Господа авиаторы, время кричать "R esu rrec tion !". Те, кто души не чаял в Wings o f  Glory, кто боготворил Strike Commander, немед­

ленно возрадуйтесь. Z ipper In te ra c tive  и M icrosoft возрождают жанр "несерьезны х" авиасимуляторов. Crimson Skies —  это 

бесконечный эпический d o g fig h t из документальных хро ник второй мировой, чкаловские полеты под мостами, джеймсбондовс- 

кие прорывы сквозь открытые ворота ангаров, дуэли со знаменитыми асами и прочие душистые охапки романтики.

Начните чтение с этой заметки!

Отрада всех любителей хороше­
го воздуш ного спарринга. Уже 
долгое время ни один симулятор 
не мог похвастаться удачной те­
атральной постановкой пушечной 
дуэли —  кроме Crimson Skies. 
Проект сделан со вкусом, любо­
вью и талантом. Отличный сюжет, 
непередаваем ая атмосф ера. 
Оригинальная вселенная, пропи­
танная пряным вкусом тридцатых 
годов уходящего века. Романти­
ка асов зари авиации, воссоеди­
ненная с романтикой беззаботной 
жизни пиратов Карибского бас­
сейна. А этот конструктор само­
летов!.. Стопроцентное попада­
ние в топливные баки фанатов!

1+
E S  J P E G  im a g e  1 0 2 4 x 7 6 8  p ixe ls  -  EXE.
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Название материала позаим­
ствовано у серии популяр­
ных диснеевских  мульт­
фильмов отнюдь не случай­

но. Помните “Tailspin”? Ну, сказку про мир, где 
процветают воздушные пираты, грабящие и уго­
няющие самолеты что называется “на лету”? Где 
царит турбовинтовая техника, где живы цеппели­
ны (не путать с джаз-бандой), где авиационный 
крупнокалиберный пулемет служит гарантией 
свободы прав человека? Авторы Crimson Skies 
справедливо решили: это супер. Странных гово­
рящих медведей и лис — в утиль. Пиратскую воль­
ницу премировать. Соединенные Штаты Амери­
ки упразднить. Так держать!

Крутизна на кураж ах
Если бы родители назвали меня “Натан Захарий”, 
я  бы обязательно стал воздушным пиратом. Разгу­
ливал бы на публике в свободной белой рубахе, га­
лифе, выс оких сапогах и прочих торжественных ат­
рибутах уже далеко не берегового братства. Добро 
пожаловать в параллельный мир, друзья. Здесь, в 
1937 году Их Эры, царит чудеснейший политичес­
кий хаос. Штаты удачно распались на такие заме­
чательные суверенные государства, как королевство 
Гавайи, Свободный Штат Колорадо и даже нация 
Голливуд. Фантастика! Авиация делает свои первые 
более или менее уверенные шаги под опекой таких 
известнейшихконструкторов, как братья Райт, тот- 
самый-Форд (ушел в другой бизнес), Хьюз, Мак- 
доннел и даже парочка Вильям и Кольт (любимая 
модель, вы будете смеяться, Peacemaker). Короче 
говоря, все помешаны на чудесных летающих ма­
шинах. Они, их асы-пилоты и, конечно, фирмен­
ные голливудские блондинки — это единственные 
темы новостных заголовков. Доброе сытое время. 
◄
Чтобы угнать самый большой гидросамолет в мире 
придется постараться. К примеру, вскрыть ангар, как 
консервную банку.
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Для всех, кроме советского суперцеппелина “Вояж 
трудяги”, Ч К  и СССР. Эти сумели пролезть в со­
седнюю реальность целиком — даже сохранив слав­
ные традиции рабоче-крестьянской пропаганды.

Колбаса на витраж ах
Натан Захарий живет и работает на огромном ди­
рижабле “Пандора”. Его любимое занятие — под­
слушивать чужие радиопереговоры, строить дер> 
кие планы налетов и затевать опасные воздушные 
эскапады. Но судьба настоящего героя не дает ему 
посвятить себя пиратскому делу целиком. Если он 
находит затонувший корабль с сокровищами, то 
будьте покойны — в процессе изъятия денег парень 
спасет близлежащее королевство от бесчинствую­
щих колониально озабоченных британцев. Решил 
украсть самый большой гидросамолет в мире? При­
дется поставить на место воинствующего чинушу 
из империи Манхэттен. Каноны жанра!

М -р Захарий специализируется на воплощении 
в жизнь невозможного. Для него ничего не стоит 
втихомолку подкрасться к  английскому двухмо­
торному бомбардировщику и спрыгнуть на его 
крыло прямо в воздухе. На высоте нескольких ты­
сяч метров! У пиратов это называется “абордаж”. 
Смельчак аккуратно пробирается по крылу к  ка­
бине пилота — и уже через несколько секунд из 
всех щелей бомбардировщика выпрыгивают смер­
тельно испуганные обитатели вечно мглистого 
Альбиона. Самолет захвачен, изволите бомбить?

На втором месте в нашем хит-параде уже неделю 
находится трюк “подхвати меня”. Действительно, 
что может быть веселее, чем посадить на борт сто­
ящего на земле человека? С одной оговоркой: не 
приземляясь. Ну а на третьем — успешно закрепи­
лись самолетные ангары. Сквозь них здесь летают.

Симулятор на д р о ж ж а х
К  этому моменты вы, по идее, должны находить­
ся в состоянии кататонического транса. Выпол­
нять такие трюки на самолете невозможно! К  
счастью, никто и не заставляет. Представьте, что 
вы летаете на больш ом ж елезном  роботе из 
Mechwarrior. Окажетесь недалеко от истины — 
предыдущим проектом Zipper Interactive была 
именно третья часть MW. Ребята решили не це­
ремониться и использовать неплохой графичес­
кий движок вторично. Почему нет?

Земля смотрится восхитительно. Превосходная 
детализация, вплоть до деревца, делает полеты 
над самой поверхностью задачей крайне занима­
тельной. Если не сказать “завораживаю щ ей” . 
Елавное — не увлечься стремительно разворачи­
вающимся видом. Благодаря Crimson Skies у вас 
есть уникальный шанс пролететь между небоск­
ребами Нью-Йорка на скорости 300 миль в час 
на высоте около десяти метров над уровнем тро­
туара! До вас подобные подвиги совершали толь­
ко герои голливудского блокбастера Hot Shots.

А
С высоты нескольких 

километров земля 
смотрится идеально. 

Глянцевая, как на лубке.

М - р  З ахарий

СПЕЦИАЛИЗИРУЕТСЯ  
НА  В О П Л О Щ Е Н И И

в ж и з н ь
Н Е В О З М О Ж Н О Г О .  

Для НЕГО Н И Ч Е ГО  
НЕ С ТО И Т  

В Т И Х О М О Л К У  
П О Д К Р А С Т Ь С Я  к  
А Н Г Л И Й С К О М У  

Д В У Х М О Т О Р Н О М У  
БОМБАРДИРОВЩ ИКУ  

И С П Р Ы Г Н У Т Ь  НА  
ЕГО К Р Ы Л О  П Р Я М О

в в о з д у х е . Н а

ВЫСОТЕ
НЕСКОЛЬКИХ

тысяч метров! У
П И Р А Т О В  ЭТО  
Н А З Ы В А Е Т С Я  
" А Б О Р Д А Ж " .

Физика призвана заставить улыбнуться. Некото­
рых снисходительно, других — облегченно. О ка­
ких проблемах с управлением самолета может идти 
речь, когда на приборной доске пилота фигуриру­
ют лишь гироскоп, альтиметр и указатель скорос­
ти? Трамвай водить сложнее — приходится мани­
пулировать дверьми и объявлять остановки. У са­
молетов времен НЭПа вообще известны лишь два 
техническихсостояния: в великолепной кондиции 
или сбит. Промежуточных фаз замечено не было. 
Двигатель может странно чихать и кашлять, а кры­
лья весело трещать пионерскими кострами, но 
скорость и маневренность вы ни за что не потеря-

C R i m 5 D n  5 K I E 5
ЖАНР Аркадный авиасимулятор

Р а з р а б о т ч и к
Z ip pe r In teractive  
И з д а т е л и
M ic ro so ft

w w w .7 iD nerin t.com

w w w m ic ro s o ft.c o m

1САЙТИГРЫ J
■w w w .m ic ro iso ft.co m /o a m es /c r im so ns k ies /

И И Т Е Р Е С Н П С Т Ь

Сю ж е т

- к к к к к
М у з ы к а*  ★  *  Я

З в у к  
•ккк-к 

У п р а в л е н и е  
*  *  *  *  я

u c o o a u u  I п и т  а р к с щ г ю т  с ю п а и п м у л г

юр, не без оснований претендующи 
на лавры Strike Commander.

L J

Си с т е м н ы е  т р е б о в а н и я
W in d o w s  9 5 /9 8 /2 0 0 0 , P en tiu m  I I 3 0 0  (рек. P en tiu m  III 

5 00 ), 6 4  М б а йта  О ЗУ, 8 х  C D -R O M , 3 0 -у с ко р и т е л ь  

(1 6  М б а йт ), D irectX  7.0а.

◄
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ете. Авиационные пушки не заклинят. Топливо не 
закончится. Это рай, Валерий Палыч.

Полчаса на тан гаж ах
Красивый движок, доступная физическая модель, 
неординарный дизайн самолетов и героическая по­
этика тридцатых обеспечивают играющему в Crimson 
Skies крайне бодрое настроение. Кампания из пары 
десятков миссий оформлена с волнующим органы 
чувств вниманием. Перед каждым вылетом находя­
щаяся за кадром банда пиратов с шутками и смехом 
на грани фола обсуждает детали задания. После каж­
дой удачной вылазки в специальном дневничке За­
хария появляется ряд памятных вырезок из газет и 
презентов. А вот это высший класс! Газетные ново­
сти рассказывают о последствиях налета и дальней­
шем развитии событий. Благодарные спасенные 
медсестры, актрисы, летчицы и даже сотрудницы ла­
бораторий одаривают пригожего пирата своими 
чрезвычайно стильными фотографиями. Отличная 
работа актеров и художников! Пять баллов. Они не 
поленились соорудить псевдорепортерскую фотогра­
фию для каждой газетной полосы. Некоторые обре­
тенные снимки можно поместить в рамочку и лю­
боваться ими каждый раз при выходе в меню. Ме­
лочь, а приятно. Еще раз молодцы. Умницы.

Некоторые характерные для аркадного жанра 
проблемы обнаруживаются только в ходе боево­
го вылета. Каждая миссия строго линейна и тре­
бует стопроцентного выполнения всех навязан­
ных вам обязательств. Интересно, зачем нужна 
функция прыжка с парашютом, если гибель са­
молета автоматически считается провалом зада­
ния? Переигрывать приходится часто. То зада­
вят превосходящие силы противника, то вре­
жешься в мельтешащего прямо перед носом на­
парника. Многие задания попросту перегружены. 
Сложно совершенно безошибочно выполнить 
следующую последовательность действий: убрать 
воздушный патруль, расстрелять несколько поли­
цейских засад на земле, сбить с вражеского цеп­
пелина все двигатели (по одному) и пришварто­
ваться к  обездвиженному дирижаблю, снова от­
править на отдых с десяток неприятельских лет­
чиков, подхватить с земли пассажира и, наконец, 
пролететь по дну коварного ущелья. Слишком 
много полетов на экстремально малых высотах. 
В случае неудачи последовательность повторяет­
ся! К  счастью, разработчики знали о врожденной 
болезни собственного детища. Ровно через три 
неудачных попытки вас вежливо спросят, не же­
лаете ли перейти сразу к  следующему заданию? 
Гуманизм и Microsoft — близнецы-братья.

Утю ги на ф ураж ах
Надо отдать должное Zipper, игру обошла сторо­
ной детская болезнь охранно-патрульных заданий. 
Вам позволено сконцентрироваться на действитель­
но увлекательном занятии, воздушной пушечной
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▲
Кошмарное порождение 

дизайнерской мысли 
потустороннего мира. По 

идее, такое летать не 
должно.

Г " П В Н П  Ч Е Р Е З  
Т Р И  Н Е У Д А Ч Н Ы Х  

П О П Ы Т К И  ВАС  
В Е Ж Л И В О  

С П Р О С Я Т ,  НЕ  
Ж Е Л А Е Т Е  Л И  

П Е Р Е Й Т И  С Р А З У  К  
С Л Е Д У Ю Щ Е М У  

З А Д А Н И Ю ?
Г у м а н и з м  и  
M i c r o s o f t -
Б Л И З Н Е Ц Ы

Б Р А Т Ь Я .

дуэли. Виртуозное маневрирование, очереди трас­
сирующих снарядов, дымные следы горящих дви­
гателей противника — разве не в этом счастье? AI 
пытается вести себя осмысленно. То уходит в обла­
ка (отменные, молочно-непроницаемые!), то, сли­
ваясь с землей, идет на бреющем. Особенно подло 
ведут себя автожиры, предки вертолетов. Они спо­
собны буквально повиснуть на вашем хвосте, ока­
тывая вас роями свинцовых подарков. Пока им са­
мим не надоест, оторваться от автожиров невозмож­
но. Разве что использовав нитро-ускоритель.

Вот мы и подошли к  самой интересной после воз­
душного боя части Crimson Skies. Гордость и счас­
тливая звезда проекта — портативный конструк­
тор самолетов. По-видимому, пиратские механи­
ки еще некоторое время после окончания сраже­
ния остаются на месте перформанса, собирая ос­
товы и отдельные части павших воздушных кораб­
лей. Их старания не проходят даром — вы можете 
сздать самолет своей мечты. Каждый аппарат об­
ладает уникальными летными характеристиками: 
максимальной скоростью, маневренностью и пре­
дельным весом. Ограничение на общую макси­
мальную массу самолета отменно балансирует 
идею конструктора. Вы не сможете собрать всемо­
гущий летательный аппарат, только очень хоро­
ший в своем классе. Допустим, вам нужен истре­
битель-перехватчик. Тогда зачем пилоны с раке­
тами? Возьмите вместительный фюзеляж, купите 
самый мощный двигатель и самые толстые пуш­
ки. Экспериментируйте, все в ваших руках!

И результат: Crimson Skies не имеет конкурентов. 
Подобного качества аркадные симуляторы не виде­
ли давно. Игру делали с любовью — видно невоору­
женным глазом. Остается разве что поже лать вто­
рой части проекта получить внятные мультиплика­
ционные ролики. И тогда недоступная доселе вер­
шина Strike Commander будет наконец-то покорена. 
А ведь пора. С момента релиза шедевра прошло уже 
семь лет. Для игровой индустрии — целая вечность.
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Начните чтение с этой зам е тки !____________

Австралийская компания Strategic Studies Group, ответственная за появление опас­
ной для разума игры Warlords, решила тряхнуть сединой и произвела на свет ремейк 
древней, очень древней игры под названием Reach forthe Stars. Эта походовая стра­
тегия появилась во времена, когда процессор 8086 еще спал сладким сном в своей 
кремниевой колыбельке, а усредненный вариант нас с вами мечтал в лучшем случае 
о “Ну, погоди!” пр-ва завода “Электроника” .
Именно поэтому оценить масштабы произош едш его события новому поколе­
нию игроков непросто. Остается лишь поверить, что семнадцать лет назад имен­
но Reach fo rth e  Stars впервые определила жанр “ глобальной космической стра­
те гии ” , a M aster of O rion, VGA Planets, Stars! и последовавш ий за ними сонм 
4Х -стратегий —  ее верные последователи.
В остальном игра мало отличается от своих коллег: 16 рас, случайно генерируемая

карта галактики и куча сценариев, дерево наук, 
различное для каждой расы, дизайн кораблей, 
строительство колоний, дипломатия и много, 
много сражений. Тактические битвы устроены 
просто, но достаточно интересно, а главное —  
никакого “ реального времени” . Все как в почти 
прошлом веке, старый добрый походовой режим.

Во-вторых, само название, 
“Reach fo rthe Stars” , ни о 
чем современному поко­
лению игроков не гово­

рит. На диске может оказаться что угодно: пол­
зущая на боку аркада; научно-познавательный 
мультимедиа-CD-ROM  для абитуриентов проф­
техучилищ; рыхлая стратегическая игра; рекла­
ма зубной пасты.

Ш учу. Там все-таки  стратегия: глобальная, 
косм ическая, походовая, по описанию  очень 
похожа на M aster o f O rion, а по прилагаемы м 
картинкам  — на дебелого представителя се­
мейства Star Trek. В принципе, игру можно 
было бы в три счета оформить как  очередной 
клон М ОО и разместить в архиве, если бы не 
два м омента. Она выш ла и з-п од  руки SSG, 
ком пании австралийской, вымираю щ ей, ма­
ститой. Это на ее совести сериал W arlords и 
наш и бессонны е ночи. Богатые игроки и мод­
ные увлечения почти вы теснили SSG на зад­
ворки  м ира, к  варгейм ам  и третьесортны м  
W arCraft-клонам , и потому ее попы тки вновь 
прорваться в больш ой спорт не могут оста­
ваться без вним ания.

Но главное, Reach for the Stars — игра с боль­
ш ой историей. С корее M aster o f O rion яв л я ­
ется ее клоном. П ервы й “О рион” появился на 
свет всего шесть лет назад, в 1994 году. А “Д о­
тянись до звезды ” — в 1983-м. Учитывая ск о ­
рость, с которой взрослею т игры, она годится 
“О риону” в отцы. В том звездном  83-м Reach 
for the Stars была облагодетельствована к р и ­
тикой всего мира, множество раз став “И грой 
года” и “Лучшей стратегией” . К ак ни жаль, но 
больш ая часть наш их читателей в то время 
специализировалась на изготовлении куличи­
ков в песочнице, не выписывала иностранную

Так выглядит интерфейс строительства колоний. 
Слишком абстрактно, вы не находите? Зато не вызывает 
никаких вопросов.

*
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прессу и не может разделить всеобщ ей н ос­
тальгии. И все же, представьте себе картину... 
Семнадцать лет спустя...

Почти Дюма
...Reach fo rth e  Stars возвращ ается в соверш ен­
но новы й мир. Брю ки клеш  с росписью , ог­
ром ны е очки в стиле “Танцор д и ск о ” , после­
дн яя пластинка П угачевой под м ы ш кой, на 
м айке модные непонятны е надписи: “ SVGA, 
16 бит” . М инуло пятьдесят поколений  п ро ­
цессоров, отгремела война за всеобщую 3D- 
акселерацию , RTS снесли  народу кры ш у и 
взорвались клонированны м  попкорном , по- 
ходовые стратегии выш ли из моды и снова в 
нее вош ли. Выскочка M aster of O rion сменил 
трех хозяев и уже пестует внука, публично 
объявив концепцию  четырех “Х э” рудим ен­
тарной и активно продвигая прогрессивную  
теорию пяти  “Х а” .

Издатели RFTS (давайте сэкономим немного 
типографской краски) несколько комплексуют 
по поводу срока годности на крышке их продук­
та. Чтобы доказать нам, что новая игра суще­
ственно отличается от оригинала семнадцати­
летней давности, они решили провести неболь­
шой сравнительный анализ. Произведенные из­
менения впечатляют.

К  примеру, если первая игра работала в раз­
реш ении 320x200 и использовала 8 цветов, то 
новая друж ит с 800x600 и умеет показы вать 
64000 цветов. Количество требуемой оператив­
ной памяти увеличилось ровно в тысячу раз, с 
64 Кбайт до 64 Мбайт. Если раньш е графику к 
игре рисовали сами программисты, то сейчас 
пришлось воспользоваться услугами восьмерых 
художников. В былые времена в игре отсутство­
вала дипломатия, стороны всегда находились в 
состоянии войны. Не существовало и много­
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▲
Производство кораблей 
и прочие хозяйственные 
заботы в Reach for the 
Stars превращаются в 
истинное удовольствие.

Д р у г и м и  
с л о в а м и , R e a c h  

FD R  T H E  5 T A R 5  
Н А Ш Е Й  Ю Н О С Т И  
П Р Е Д С Т А В Л Я Л А  

С О Б О Й
В Ы Д А Ю Щ У Ю С Я  
И Г Р У ,  Р Е М Е Й К  

К О Т О Р О Й  С Е Г О Д Н Я  
И М Е Л  БЫ  

□ Г Л У Ш И Т Е Л Ь Н Ы Й  
У С П Е К  С Р Е Д И  

П О С В Я Щ Е Н Н Ы Х  
А Н Т И К В А Р О В .

►
Освоение пресловутого 

"редактора дерева наук" 
требует не столько 

мозгов, сколько массы 
свободного времени и 

усидчивости. Победите­
ли получат мир, 

который будет 
развиваться по их 

собственным законам.

пользовательского режима, тактических сраже­
ний, конструкторского бюро по созданию но­
вых кораблей и редактора сценариев.

Другими словами, Reach for the Stars нашей 
юности представляла собой выдающуюся игру, 
ремейк которой сегодня имел бы оглушительный 
успех среди посвященных антикваров.

Но, к  несчастью, разработчики решили ее 
улучшить. Вместо одной расы они сделали 16, 
вместо одного дерева наук — их бесконечный 
лес, свой для каждой расы; внедрили тактичес­
кие битвы со всем их многообразием формаций, 
атак и отступлений; отстроили новое конструк­
торское бюро для создания кораблей и систем 
вооружений, а напоследок, чтобы добить нас 
окончательно, увеличили размер карты с 32x23 
клеточки до 100x60.

Игра
Е1арушая многословный ритуал знакомства, ска­
жу сразу: ничего существенно нового Reach for 
the Stars миру глобальных космических не пода­
рила. По разнообразию возможностей игра ус­
тупает Master of Orion 2, по дизайну и графике — 
Imperium Galactica 2. Имена доброго десятка игр 
подобного уровня уже стерлись в моей памяти. 
Однако RFTS им не ровня — перед нами ремейк 
классической игры от создателей Warlords, и если 
вы скажете, что я  занимаюсь самовнушением, 
пусть так и будет. В наше непростое время лю­
дям нужны ориентиры.

Кампания — набор сценариев, отдельные сце­
нарии, игра на “случайной” карте, многопользо­
вательский режим. Разработчики особенно обра­
щают наше внимание на сценарии — это предмет 
их гордости. Заранее приготовленные миссии до­
статочно длинны, чтобы игрок чувствовал себя 
свободно и при этом, в отличие от “случайных” 
игр, несут в себе особенную атмосферу. Это дей­
ствительно так. Сценарии, подобранные масте­
рами из SSG, не производят впечатления халтур­
ной работы. Большая их часть ограничена по ко­
личеству ходов и подходит как для одиночной, так 
и для многопользовательской игры.
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Существа
Создатели RFTS не связаны ни лицензиями, ни 
отсутствием элементарной фантазии. Возможно, 
именно поэтому шестнадцать рас, предложен­
ных на выбор перед началом игры, не вызывают 
ощущения дежа-вю. Непохоже, чтобы все эти 
столь разные существа были изготовлены в од­
ном редакторе простой “перестановкой гало­
чек” . Впрочем, когда вы познакомитесь с редак­
тором рас поближе, вы поймете что к  чему.

К  примеру, жукообразные Cambri живут ис­
ключительно на поверхности газовых гигантов. 
А потому планеты, милые сердцу гуманоидов, 
их соверш енно не волнуют. М атриархальное 
общество Cetaci вообще не интересуется косми­
ческими полетами и всеми силами пытается из­
бежать войны. А начав ее, стремится тотчас за­
кончить. A Crypholites, кремнийорганическая 
форма жизни с фантастической для человечес­
ких существ способностью к  биоконструирова­
нию, выращ ивает все необходимое прямо из 
земли. Причем, вот неприятность, на совер­
ш енно любой планете.

Обо всем понем ногу
Разбитая незамысловатыми клеточками карта 
галактики полна еще неоткрытых звезд. Вокруг 
каждой звезды, как и положено, вращаются пла­
неты. Некоторые из них прекрасно подходят для 
колонизации и заселения, другие же придется 
терраформировать.

Бывалый стратег почувствует себя в RFTS как 
дома. Строительство колоний, производство фло­
та, дизайн кораблей, наука, дипломатия, статис­
тика — за семнадцать лет ровным счетом ничего 
не изменилось. Впрочем, нет — другим стал ин­
терфейс. Разработчики попытались уместить на 
одном, с картой галактики, экране максимум ин­
формации. Снизу у нас описания планет, входя-

▲
На выбор предлагается 
16 различных рас, но 
далеко не всегда все 16 
принимают участие в 
действии.

□ Ы В А Л Ы Й
СТРАТЕГ

ПОЧУВСТВУЕТ СЕБЯ
в RFT5 к а к  д о м а . 

С т р о и т е л ь с т в о  
колоний,

П Р 0 И 1 В 0 Д С Т В 0  
ФЛОТА, Д И 1 А Й Н  

КО Р А Б Л Е Й , Н А У К А ,  
ДИ П Л О М А ТИ Я ,  

СТАТИСТИКА ~  ZA  
СЕМНАДЦАТЬ ЛЕТ  
РОВН Ы М  СЧЕТОМ  

НИЧЕГО НЕ 
И 1 М Е Н И Л 0 С Ь .

щих в “текущую” звездную систему, справа ак­
тивный флот и весь интерфейс по работе с ним.

В результате экран монитора стал напоминать 
увеличенный до гигантских размеров циферблат 
корейских жидкокристаллических часов для ак­
валангистов, увлекающихся затяжными прыж­
ками на горном велосипеде. Разобраться во всей 
это мешанине из стрелочек, микрокнопочек и 
условных обозначений поначалу непросто, но 
зато потом играть становится удобнее.

О стальные экраны  — наука, производство, 
строительство, дизайн кораблей и прочее — ав­
торы постарались организовать настолько про­
сто, насколько это вообще возможно в “глобаль­
ной космической” . Любителей сложных интер­
фейсов и больших возможностей в Reach for the 
Stars ждет разочарование. Строительство на пла­
нетах крайне примитивно, всего несколько ос­
новных типов зданий, которы е со временем 
лишь увеличиваются в размерах.

Ь[аучные достижения представляют собой де­
сяток блинов, которые почему-то зовутся здесь 
“эрами” . Fla каждом блине крутятся трехмерные 
изобретения — ткни в нужное, и ученые импе­
рии примутся за дело. Одно из изобретений — 
лазейка в следующий блин, что повыше. Един­
ственная радость — набор блинов для каждой из

Reach fdr the Stars
ЖАНР Походовая стратегия

Разработчик
SSG
Издатели
Mattel Interactive

www.ssQ.com.au

www.maltel.nom

[Сайт игры J
www.reach4ts.com

И Н Т Е Р Е С Н D С Т b

Сложность
средняя

Графика

★ ★ ★ ☆ ■
Сюжет

Музыка 
★  ★  

1вык 
★  ★ ★  

Управление 
★  ★ ★ ★

Р е м е й к  д р е в н е й  к о с м и ч е с к о й  с т р а т е ги и  
о п о зд а л  с в ы х о д о м  лет на  пять , н о  все  еще 
с п о со б ен  п р и ков ать  к о го  следует на  с ко л ь ко  
п о л ага е тся . Главное  —  с л ед и ть  за  с о б о й  и 
б ы ть  о сто ро ж н ы м .

Системные требования

W in d o w s  9 5 /9 8 , P en tiu m  2 0 0 ,6 4  М б а йта  О ЗУ, 4 х  

C D -R O M .

Дополнительная информация

З Р -а кс е л е р а т о р  не т р е б у е т с я ; м н о го п о л ь з о в а ­

т е л ь с к и й  р е ж и м : д о  4  ч е л о в е к  п о  IP , д о  6  п о  IPX .

Е 5
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exe .posledny vzglyad strategy

шестнадцати рас совершенно различный, а это 
серьезная заявка на победу.

Д изайн кораблей не имеет ничего общего с 
М 0 0 2 , здесь все гораздо проще. Корпус, щиты, 
компьютер, оружие — раз, два, и готово. Благо­
даря такой простоте, управление колониями 
превращается в настоящий праздник. М икроме­
неджмент минимизирован, а если нажать одну 
волшебную кнопочку, он исчезнет совсем. Прав­
да, чем тогда заниматься игроку? Вряд ли такти­
ческими сражениями, которые здесь также по­
рядочно автоматизированы.

Все изменить
Редактор, занимающий в главном меню равное 
с Single Play и M ultiplayer положение, едва ли 
не самая большая и сложная часть игры. И з­
менить в RFTS можно все — характеристики 
рас,. Деревья наук, скрипты сценариев и слож ­
ность кампаний.

Редактор рас позволяет к  16-ти уже сущ е­
ствую щ и м  д о б ав и ть  ск о л ь к о  угодн о  с о б ­
ственны х. П ризнаться, это самы й м ощ ны й 
редактор, которы й я  встречал в ком м ерчес­
ких играх. Все настройки  едва ум естились на 
четы рех  эк ран ах . С н ачала мы ф орм ируем  
“им идж ” новой расы , внеш ний вид ее кораб­
лей , построек , герб и так  далее (к  сож але­
нию , ничего нового здесь придум ать нельзя 
— и сп ользую тся  к о м б и н ац и и  сп рай тов  от 
уже сущ ествую щ их рас). Затем  с пом ощ ью  
ловки х  п олзун к ов  очерчиваем  тр еб о в ан и я  
наш их подопечны х к  тем пературе, гравита­
ции и атм осф ере, описы ваем , к ак  быстро и 
насколько  плотно они могут заселить п л ан е­
ты  р а зл и ч н ы х  ти п о в . П отом  следую т н а ­
стройки  AI — уровень агрессивности  в р аз­
личны х ситуациях и прочие элем енты  си сте­
мы ценностей . Плюс два экрана настроек  в

Самый короткий финал в этом номере
С оригинальной  игрой новую Reach for the 
Stars объединяет теперь, пожалуй, только н а­
звание. Разработчики сделали акцент на ве­
щах, которы е трудно оценить визуально, — 
хорош ий баланс, толковый AI и качественны е 
сценарии. Проведя несколько более или м е­
нее упоительны х дней  за игрой, мы можем 
признать, что SSG за базар отвечает. Reach for 
the Stars, несмотря на устаревшую графику и 
несколько прим итивны й геймплей, действи­
тельно несет на себе печать качества, которая 
доступна только избранным. Что, впрочем, не 
меш ает ей оставаться всего лиш ь еще одной 
“глобальной космической стратегией” . Забав­
н о ... п р ар о д и тельн и ц а всех клон ов  спустя 
долгих сем надцать  лет п ревратилась  в ещ е 
один клон...

▲
Тактические битвы 
выглядят вот так...

▼
...или так, если долго не 

обращаться к врачу.

области экон ом и ки , производства, науки и 
дизайна кораблей. П араметры  мож но м енять 
плавно, а их число столь велико, что вселяет 
в нас ж елезобетонную  уверенность: двух оди­
наковы х рас в RFTS нет и быть не может.

Для того чтобы освоить редактор наук, при­
дется к ак  следует почитать докум ентацию , 
прилагаемую на диске с игрой. К ак утвержда­
ют разработчики, создание собственного дере­
ва наук с нуля — простой, но требующий вре­
мени и вним ания процесс. Самое главное, что 
в результате действительно можно перелопа­
тить всю науку: создав собственны е типы ко­
раблей и системы вооружений, распределить 
“стоимость” и порядок изобретений. Со сце­
нариями и кам паниям и все просто — если счи­
тать простым графический скриптовый язы к, 
на котором описываются ключевые события в 
каждой миссии.
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back forward.

Destination: S o ld ie r

m m
_news_ preview

На с в а л к е  и с т о р и и
С л уча й н о сть  из р а зр я д а  "за б а в н о е  —  р я д о м ": д ве  п о п а в ш и е  в это т  но м е р  и гры  с о в е р ш е н н о  р а зн ы х  ж а н р о в , 

S o ld ie r  и Rage R a lly , о б л а д а ю т о д н о й  о ч е н ь  п о х о ж е й  ч е р то й . В о б е и х  п р и с утс тв у е т  ч е р т о в с ки  кр а с и в о е  сол нц е , 

ко то р о е  с л е гк о с т ь ю  за тм е ва е т п р о ч и е , с п о зв о л е н и я  с ка за ть , гр а ф и ч е с ки е  и з ы с ки , не давая  в пер вы е  ж е  пять  

м и н ут  п о с та в и ть  на и гр а х  кл е й м о : "У б о ж е с т в о " .

Начните чтение с этой заметки! ____________

Sold ie r—  одна из самых примитивных action-и гр , выпущенных в последнее время. 
Сама по себе простота игрового процесса ни в коем случае не может считаться недо­
статком (вспомним хотя бы игры от Rage), но в сочетании с вопиющей однообразно­
стью уровней и геймплея —  еще как.
Здесь не требуется о чем-либо думать —  надо лишь бежать в заданном зеленой 
стрелочкой направлении и уничтожать все, что попадется на пути, подбирая выпада­
ющие из убитых врагов бронежилеты, аптечки и патроны. Оружие, к слову, переклю­
чению не подлежит, поэтому суперпушку можно с легкостью променять на что-ни­
будь крайне маломощное, по ошибке схватив не тот контейнер (все они на одно лицо).
Ко всему прочему “Солдат” слишком сложен для такой пустышки и вдобавок совер­

шенно несбалансирован: долгие путеше­
ствия по мусорным каньонам периодичес­
ки взрываются атакой десяти-двадцати 
врагов одновременно, приводя иногда к 
весьма печальным последствиям —  ведь 
сохраняться посреди уровня нельзя. 
Рекомендовано поклонникам фильма к 
кратковременному просмотру и последую­
щему забвению.

щ

◄

Михаил
судаков5

oldier, впрочем, светило 
не спасает. Если у Rage 
Rally шансы “исправить­
ся”, пусть и призрачные, 

все еще имеются, то у игры, сделанной по не 
слишком удачному в прокате фильму (да и не 
только в прокате), их уже не осталось. Релиз, гос­
пода, он как смерть. Е1еотвратим и лечению не 
подлежит.

В надеж де спастись
И дея игры навеяна последним  получасом к и ­
нокартины , никоим  образом  не передаю щ им 
ее общую антивоенную , кое в чем даж е п а­
циф истскую  суть. Эти тридцать м инут, н а ­
полненны е взры вами, крикам и поверж енных 
героем  Курта Рассела “новы х солд ат” и с о ­
провож даем ы е внутренним  отсчетом: “О ста­
лось сем еро... пятеро ... четверо” , как  нельзя 
лучш е лож ились на полотно ac tio n -игры , и з­
бавляя разработчиков от необходим ости вос­
станавливать сюжет “С олдата” и тратиться на 
сценаристов.

Получилось к ак р аз то, чего мы и ждали: при­
митивная до отупения стрелялка в перспекти­
ве от третьего лица, пытаю щ аяся зацепить иг­
рока чем угодно, но только не сю ж етно-игро­
вы м и  и зы с к а м и . Э д ак и й  E x p en d ab le  (или  
Contra, если копнуть поглубже) в трехмерном 
мире TPS, с бесконечными волнами врагов и 
подверженным апгрейду оружием — как в луч­
ших домах Питера.

Но в Soldier со всей этой атрибутикой вышел 
легкий перебор. Точнее, перегиб: если пере­
стрелка, то с десятью врагами сразу: “универ­
сальные солдаты” набегают со всех сторон, щ е­
голяя друг перед другом навыками снайперс­
кой стрельбы и выбивая на миш ени на вашем

Закат... или рассвет? На этой планете они выглядят 
совершенно одинаково.

*
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Говорят р а зр а б о тчи ки  | ________

back forward

"ОНИ сказали, что вам пора на свалку. И бросили умирать...
Покажите правительственным силам, на что способен настоящий Солдат, позаботившись о 
волнах врагов, посланных уничтожить ваших новообретенных друзей и союзников. Прорви­
тесь сквозь 15 срывающих крышу уровней яростных сражений, и пусть ОНИ поймут, что 
допустили лишь одну фатальную ошибку —  не проверили ваш пульс."

*
бронежилете 10 очков из 10. А над самым ухом 
гремит ракетная установка, четыре установки, 
если быть точным, а то и все пять. Шум, гам, 
ничего не понять и никак не сориентировать­
ся: бегаешь как  огорош енный между трасси­
рующ ими пулями и пытаеш ься добраться до 
ближайшей аптечки или бронежилета в надеж­
де спасти свою шкуру.

А иногда игра безбожно подтормаживает, и 
остается лиш ь беспомощ но крутиться в цент­
ре этого ада, пытаясь попасть непослуш ным 
прицелом  (это НЕ игра слов, перем ещ ения 
мыш ки очень дискретны) в маленькую точку 
на горизонте, выпускаю щ ую  в вас голубые 
плазменны е разряды. С первого раза получа­
ется не всегда, и уровень приходится пробегать 
еще разок — игра сохраняется только по завер­
ш ении миссии.

Везде одно
И ногда ac tion  см еняется удивленны м  зати ­
шьем: компью тер н и к ак  не может осознать, 
что вы ещ е живы, и предоставляет отн оси ­
тельную  свободу действий. Свобода заклю ­
чается в возм ож ности передвигаться по ов­
рагам  п лан еты -свалки , подбирать аптечки, 
боеприпасы  и искать проблем ы  на свою го­
лову. П оследние не заставляю т себя ждать и 
возвещ аю т о появлении  радостны м и вы стре­
лам и  из чего п оп ало . Это н о вая  волна , ее 
нужно переж ить, и тогда снова наступит за ­
тиш ье. Тактика для ж анра вполне типичная, 
но на этот раз отдает тухлятиной.

Настоящая СКУКА поджидает игрока пример­
но в середине игры (раньше вы не скучали — это 
состояние души называлось “медитацией”), ког­
да становится виден титанический объем проде­
ланной Sinister Games работы. Озорные шутни­
ки и оригиналы, они открыли новый способ 
изображ ения различной местности: умастить 
окружаю щ ий ландш афт небольш им количе­
ством нужного цвета — и дело с концом.

Человек, узревший в Soldier болото, рискует 
утонуть в пригородном лесу уже в эти выходные, 
спутав трясину с окрашенной в зеленое водич­
кой. На соответствие единому стандарту прове­
ряется все, в результате чего каждый последую­
щий ландшафт отличается от предыдущего де­
сятком новых текстур да маршрутом “канав” . 
Очевидно, в Sinister Games не различают поня­
тий “единый стиль” и “однообразие”. Что ж, бог 
им судия.

Тодд и противник слегка 
пересеклись.

У н и в е р с а л ь н ы е

с о л д а т ы "
Н А Б Е Г А Ю Т  CD  
В С Е Х  С Т О Р О Н ,  

Щ Е Г О Л Я Я  Д Р У Г  
П Е Р Е Д  Д Р У Г И М  

Н А В Ы К А М И  
С Н А Й П Е Р С К О Й  

С Т Р Е Л Ь Б Ы  И 
В Ы Б И В А Я  НА  
М И Ш Е Н И  Н А  

В А Ш Е М
Б Р О Н Е Ж И Л Е Т Е  1 П 

О Ч К О В  И З  1 П .

Что-что, а груды мусора 
впечатляют.

No tsvetom uzyka
Expendable, как и все творения Rage, подкупал 
невероятными для своего времени спецэффек­
тами и незамысловатостью игрового процесса. И 
если с пунктом номер два в Soldier все в порядке 
(за исключением вышеописанных перегибов), то 
графическим оформлением игры занимались, 
так сказать, явно не графья. Сиречь люди, не 
привечающие роскошь.

Да, изобразить привлекательно планету, на 
которую космические корабли прилетают толь­
ко с одной целью — опустошить свои мусорные 
баки, — задачка не из легких. Е1о перед разра­
ботчиками стояла вовсе не она. Идея была в 
том, чтобы удерживать игрока перед монитором 
даже тогда, когда пальцы отказываются щелкать 
по мыш ке в тысячной попытке убить ты сячно­
го врага. Художников хватило на оранжево-зло- 
вещее солнце, встающее из-за эверестов мусо­
ра, да на сравнительно неплохую геометрию 
ландшафта. На этом энтузиазм иссяк.

Елавный герой (опционально — героиня, кото­
рая в фильме, само собой, никакого массакра не 
учиняла) откровенно пугает квадратными пле-
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Редактор отдела Action-игр Господин ПэЖ э (pg@game-exe.ru] -□ X
чами и обилием прямых углов в своей фигуре. 
“Новые солдаты” , вражеская техника и местные 
зверушки типа гигантских пауков не отстают: 
глянешь на таких — и убивать жалко. А в живых 
оставлять нельзя — замордуют, и поминай как 
звали. Приходится наступать на горло собствен­
ному миролюбию и жать на курок, заслоняя ру­
кой лицо от летящих во все стороны ошметков.

Но это лирика.
Суровая реальность такова, что програм м и­

сты из S inister G am es поленились состряпать 
даж е н о р м ал ьн ы й  алгоритм  сто л к н о вен и я  
объектов, почти целиком  возлож ив эту рабо­
ту на дизайнеров уровней. П оследние набро­
сали для каж дой местности весьма топорную 
карту высот и пореш или: “С ойдет” . Не сошло 
— Тодд периодически  прогляды вает сквозь 
груды м усора, отказы вается запры гнуть на 
невысокую , казалось бы, горочку или п оп ро­
сту упирается лбом в ничто, смеш но переби­
рая ногам и на одном месте. А плодисменты, 
зрители ож ивляю тся, Sinister Gam es дружно 
подним ает с пола помидоры и поскальзы ва­
ется на банановых очистках.

Сожаления
Имеет ли смысл распинаться по поводу йод­
ного отсутствия пораж аю щ их воображ ение 
спецэффектов? Пожалуй, нет. Превосходство 
коричневых и красных оттенков над остальной 
палитрой, синеватые лучики, призванные обо­
значать плазменны е лучи, да куцые взрывы не 
идут ни в какое сравнение с фейерверком от 
Rage и во вним ание попросту не берутся.

П роблема игры не в этом, да и не в однооб­
разии, если уж на то пошло. А вот оба этих н е­
д о с та тк а , в зяты е вм есте , не оставляю т от 
Soldier кам ня на камне. Когда некрасиво, но 
интересно — мы играем; если скучно, но р а ­

к ,ш д п ж н и к п в
Х В А Т И Л О  Н А  
В Р А Н Ж Е В П -  
З Л О В Е Щ Е Е  

С О Л Н Ц Е ,  
В С Т А Ю Щ Е Е  И З -  
З А  Э В Е Р Е С Т О В  

М У С О Р А ,  Д А  Н А  
С Р А В Н И Т Е Л Ь Н О  

Н Е П Л О Х У Ю  
Г Е О М Е Т Р И Ю  

Л А Н Д Ш А Ф Т А .

Прямо "Война миров" 
какая-то...

дуется глаз — м о р щ и м ся , делаем  пом етку  
“ П усты ш ка” , но оторваться трудновато , и 
снова тратим свое драгоценное время. А в слу­
чаях, подобных рассматриваемому, у нас в р е ­
дакции  принято употреблять одно из лю би­
мых выраж ений ББ: “Тотальный игноррр!” .

Жаль, конечно — игра, хотя бы чисто теоре­
тически, могла стать приличной и порадовать 
нем ногочисленны х поклонников ф ильма. С 
другой стороны, достойный action на основе ки­
нолицензии — вообще редкий гость в наших 
краях. Давайте же сделаем вид, будто ничего не 
произошло и мы совершенно не разочарованы. 
Так будет намного проще.

5DLDIER
Ж А Н Р  Action

Р азработчик
Sinister Games 
Издатели
SouthPeak Interactive

www.sinisternames.com

www.soiithpeak.com

[Сайт игры J
www.southneak.com/titles/soldier/default htm

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

Сложность
с р ед н я я  

Графика 
★  ★ ★ ☆  
Сюжет 

★
Музыка 

★  ★ ★  
Звук

★  ★ ★ ft 
Управление

★  ★ ★ ft

Весьма примитивный представи­
тель жанра Action, не самый худ­
ший, но и далеко не образец для 
подражания.

Системные требования

W in d o w s  9 5 /9 8 , P en tiu m  I I 3 0 0  (рек. P en tiu m  III 500 ), 

6 4  М б а йта  О З У  (р е к. 1 2 8 ), D irec tX  7 -с о в м е с т и м ы й  

З Р -у с ко р и т е л ь , 4 х  C D -R O M  (рек. 1 6х).

Дополнительная информация

3 5 0  М б а й т  на  ж е с т к о м  д и с ке ; м н о го п о л ь з о в а ­

т е л ь с к и й  р е ж и м : T C P /IP , s p lit -s c re e n .
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Destination: Stee l B e a s ts

Дитя Ф РУСТРАЦИИ
История успеха-2. Талантливый энтузиаст в обним ку с бывшими танкистами четыре года подряд, на коленке делает самый 

реалистичный танковый симулятор в мире. М ейджоры,увлеченные выпуском всякой попсы вроде Armored F is t плюют на 

будущий шедевр слюной и не дают денег. Игра все же появляется на свет, бледная из-за тяжелого бюджетного голодания, но 

фанаты плачут от восторга и кричат, что другой доли им не надо. Конец фильма.

Начните чтение с этой заметки!

Бескомпромиссный танковый симулятор Steel Beasts, впервые анонсированный ле­
том 1997 года, наконец-то материализовался. Посвященные откупоривают шампан­
ское и тайком смахивают слезы —  еще бы, они ждали так долго. Непосвященные, 
коих, как водится, большинство, недоумевают: как современный танковый симуля­
тор может обходится без их GeForce’oB и Voodoo? Если вы ждете от подобных игр 
прежде всего визуальной достоверности, просто переверните страницу. Графичес­
кий движок Steel Beasts устарел еще до рождения и не способен на подвиги. Если вы 
считаете, что танковый симулятор, это когда надо ездить на танке и стрелять во все, 
что движется, —  попрошу в сад. В Steel Beasts весьма неудобно “ездить” и прихо­
дится пользоваться лазерным дальномером и системой упреждения перед каждым 
выстрелом. Остальные могут попробовать читать дальше.
“Стальные чудовища” , о которых речь, —  современные танки. Звезда симуляторов, 
американский М1А1 Abrams и (внимание, впервые на наших провинциальных экра­
нах) популярнейший германский Leopard 2А4. В качестве массовки выступает дюжи­
на хорошо узнаваемых бронемашин, пехота, дома, здания, плоские деревья и неви­
димая, но хорошо слышимая артиллерия. Поддержка с воздуха, уверен, появится в 
ближайших патчах вместе с погодными условиями и сменой дня и ночи. А там, гля­
дишь, недалеко и до нового движка, уважающего 30-акселерацию.

ЕЛ  JPEG  im a ge  1 0 2 4 X 7 6 8  p ixe ls Н И В

олег
хаж ин ский 5

te e l B easts — игра и н те ­
ресн ой  судьбы. О на д е й ­
ствительно долж на была 
в ы й ти  летом  1997 года. 

Но разраб отчи ки , а точнее, разраб отчик , Э л  
Д и лан и  (А1 D elaney), владелец eS im  G am es, 
р еш и л  вн ести  п ару  м о д и ф и к ац и й . П отом  
ещ е пару. И ещ е. К аж ды й тан ковы й  сим у­
лятор , п оявляю щ и й ся на свет, добавлял  Элу 
работы  — в этих играх его не устраивало бук­
вально все, и S teel B easts, к оторая  к  тому 
врем ени  бессовестно сорвала все м ы слим ы е 
ср о к и , долж на бы ла стать чем -то  о со б ен ­
ны м . С ам ы м  р еали сти ч н ы м  и д е та л и зи р о ­
ванны м  танковы м  сим улятором , сим ом  без 
ком пром иссов .

Три года — больш ой  срок . Д и л ан и  и его 
п артн еры  из и зд ательства  S h rap n el G am es 
развернули  самую м ассированную  P R -кам - 
панию  из всех бесплатны х. Его лю ди были 
везде — на ф анатских форумах и сайтах, в е- 
ж урналах и е-ш опах. О ни терпеливо отвеча­
ли на все вопросы , рассказы вали  о д и зай н ер ­
ских находках и вним ательно выслуш ивали 
хулу. Игра была причислена к  лику святых за­
долго до выхода. Если на форумах к а к о й -н и ­
будь н ови чок  смел вы разить свои сом нения, 
м ногочисленная арм ия верны х поклонников 
закапы вала его живьем.

Результат вполне предсказуем. Х ардкорны е 
ф эны  называю т Steel Beasts лучшим танковым 
симулятором всех времени и народов. Этим 
людям уже хорош о, и никакая рецензия тут не 
поможет. О стальные прозябаю т в неведении. 
Возмож но, нам удастся спасти ещ е парочку 
живых сущ еств...

◄
Посредством манипулятора мышь и с божьей помощью 
командир танка руководит действиями водителя и 
стрелка. Сверху ему открывается многое...

98 game.exe н 'оо
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Учиться, учиться и ещ е р а з ...
Эту игру не взять кавалерийским  наскоком . 
Б есполезно запускать Single Play в надеж де 
“разобраться в процессе” . Не поможет даже 
распечатка с кнопками управления. Н апрасен 
In stan t Play. Для новичка в Steel Beasts есть 
только один путь — в Tutorial. Вас ждут сорок 
(!) уроков, двадцать по Abrams и еще столько 
же по Leopard. Несмотря на то что принцип 
действия этих в высш ей степени сложных гу­
сеничных агрегатов схож, он все же существен­
но различается в деталях. Вы в курсе, напри­
м ер, что в “А брам се” лазерн ы й  дальном ер 
можно сжечь, а в “Л еопарде” — только пере­
греть? Невежа, за неделю знакомства с игрой 
я  открыл для себя новый мир...

Объемистый “учебник” авторы создали не зря. 
Игра крайне недружелюбно относится к  нович­
кам. В Steel Beasts нельзя регулировать уровень 
реализма, он всегда максимальный. Н икаких 
“идентификаторов” на целях, никаких подска­
зок  во время игры, только радиопереговоры 
(пока жив передатчик), ругань командира со 
стрелком, да крики заряжающего. Разумеется, 
никакой “автонаводки” . Даже в идеальном слу­
чае, когда система стабилизации, баллистичес­
кий компьютер и лазерный дальномер работают 
исправно, стрельба по движущимся мишеням 
превращается в пытку или очень азартную игру 
— для кого как.

Р а зр а б о тчи ки  об и гре

Каждая миссия в Steel 
Beasts состоит из трех 

этапов. Планирование, 
сам бой, "разбор 

полетов". Разработчики 
настаивают на важности 

первого этапа.

□  есппленш 
ЗАПУСКАТЬ 

SincLE Play в 
надежде

"РАЗОБРАТЬСЯ В
процессе". Не

ПОМОЖЕТ ДАЖЕ 
РАСПЕЧАТКА С 

КНОПКАМИ 
УПРАВЛЕНИЯ.

Напрасен 
1п5тапт Play. 

Для новичка в 
Steel Beasts 
есть только 

один путь -  в 
Tutorial.

“Игра Steel Beasts появилась на свет благодаря, юлному разочарованию в коммерческих тан­
ковых симуляторах. “Игрушечный” трехмерный рельеф, который нельзя использовать в такти­
ческих целях. Необходимость большую часть сражения проводить над 20-картой, корректируя 
бессмысленное поведение юнитов, вместо того чтобы находиться втачке и сражаться с врагом. 
Нехватка информации или возможностей создать толковый план сражения перед боем. Неточ­
ная физическая модель. Steel Beasts —  наша попытка решить все эти проблемы”, —  расска­
зывает Эл Дилани (Al Delaney), eSim Games.

*

- □ X
Сначала надо поймать объект в перекрестие 

прицела и измерить до него расстояние. Лазер­
ный луч многократно отражается от окружаю­
щих деревьев и земли, поэтому результат может 
быть неточным. Затем, ни в коем случае не те­
ряя цель из перекрестия, включаете систему уп­
реждения и только потом открываете огонь. Те­
перь представьте, что объект движется по пере­
сеченной местности, периодически прячась за 
холмами. Или, не дай бог, вышел из строя бал­
листический компьютер (или стабилизатор) — 
среди многочисленных уроков есть и стрельба в 
полностью ручном режиме...

Для тех, кто в танке
Игра предлагает на выбор две роли — стрелок 
и командир. Водителем быть нельзя, но его 
действия легко контролирую тся с клавиатуры. 
О собенно повезло командиру — с помощью 
нехитрой ком бинации кнопок  и мыш и он м о­
жет отметить на м естности точку, где хочет 
видеть танк, а водитель выбирает оптим аль­
ны й марш рут движ ения.

Если вы не хотите принимать на себя ответ­
ственность за управление дорогой и сложной ма­
шиной, рекомендую оставаться на рабочем месте 
стрелка, которое в Abrams куда совершеннее. Ко-

5TEEL ВЕА5Т5
ЖАНР Танковый симулятор

Разработчик
eSim Games 
Издатели
Shrapnel Games
[ С а й т  И Г Р Ы  J
www.shrannelnames.com/esini

www.esimaames.com

www.shraDnelaames.com

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

сложность
высокая

Графика

★ ★ ★ СЫ
ТЬ

М 1А 1 A b ram s  и Leopard  2А4 . Н астоящ ий рай 
д ля ц е н и те л ей  х о р о ш и х  в о е н н ы х  с и м у л я ­
т о р о в . А д  кр о м е ш н ы й  д ля всех  о с та л ьн ы х . 
Вещ ь на  л ю б и т е л я , н о  ка ка я  вещ ь...

Сюжет Системные требования
★ ★ ★ ★ ★ W in d o w s  9 5 /9 8 , P e n tiu m  2 6 6 ,3 2  М б а й т а  R A M ,

Музыка S V G A  (2  М б а й т а ), 4 x  C D -R O M , 2 2 0  М б а й т  на

ж е с т к о м  д и с ке .

Звук Дополнительная информация
З б -аксе л ер ато р  не требуется.

Управление

5?
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мандир танка перехватывает управление башней 
и сам указывает цель. Получив приказ, вы отве­
чаете “identified!” и открываете огонь. Цель мож­
но выбирать и самостоятельно, но будьте готовы 
к тому, что командир с вами не согласится.

Рабочее место командира (кстати, в Leopard 
оно оснащ ено получше) открывает больший 
простор для деятельности. Вы можете высунуть 
буйную голову наружу и мотать ею во все сторо­
ны, не боясь головокружения, вы можете ука­
зывать водителю куда ехать, а стрелку — куда 
стрелять, и если уровень квалификации членов 
экипажа вас не устраивает — перехватывать уп­
равление и действовать самостоятельно.

Есть и тактический “вид сверху” , на котором 
прокладываются маршруты, отмечается место­
положение неприятеля, и если стрелок может 
даже не знать о существовании такой карты, 
то командиру, который выполняет боевую за­
дачу в составе подразделения, без нее просто 
не обойтись. Почти во всех сценариях, пред­
лагаемых в Steel Beasts, задействовано большое 
количество техники. Не обольщайтесь, вы вов­
се не главный герой, который долж ен в оче­
редной раз спасти мир. Вокруг происходит 
множество событий, и если вы не будете вме­
ш иваться, игра не остановится. Тактическая 
карта такж е не использует магию и данны е со 
сп утн и ка . Ч естн ы й  до безо б р ази я  рельеф , 
зоны видимости, враги то появляю тся, то и с­
чезают, в полном соответствии со сбивчивы­
ми докладами, и, кажется, никому нет до тебя 
никакого дела.

Угар
Впрочем, поклонники  танксим ов полю били 
Steel Beasts не только за ручной реж им наве­
дения и рев двигателей, от которого у сосе­
д е й  в я н у т  ф и к у сы . Б е с п р е ц е д е н т н ы й  
multiplayer, поддерж иваю щ ий все мыслимые

Разрешение 640x400 и 
никакой ЗБ-акселера- 
ции. Несмотря на это, 

игра не только работает 
быстро, но и выглядит 

вполне прилично. 
Почему — загадка.

“Хардкорные фанаты танксимов могут прекратить поиски. Steel 
Beasts —  это игра, которой мечтают стать все танковые симу­
ляторы, когда станут взрослыми” , —  сообщает дружественный 
сайт Tanksim.com (www.tanksim.com).

*
реж имы игры, вклю чая два человека в одном 
та н к е ” , м онструозны й редактор сценариев, 
превосходная ф изическая модель и правдопо­
добное поведение членов экипаж а — все это, 
конечно, важно. Но главное — достоверность 
происходящ его. А дреналин через край  в 46 
м иссиях . П олны й  хаос, в котором  каж ды й 
строит свой замок порядка. Гигантские сраже­
ния, в которых мы лиш ь точка на карте. З ай ­
ми кресло стрелка, руководи взводом или за­
думайся над картой, превратив Steel Beasts в 
варгейм. Угар, артиллерия и авиация. Н едо­
статков в игре море, но давайте оставим их за­
нудам. Скаж ите спасибо всем этим альтруис­
там и чудакам за то, что игры вроде Steel Beasts 
и Com bat M ission еще в состоянии  пробиться 
на свет через хорош о укатанны й асфальт все­
общего счастья и благополучия.
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Destination: ■  H i re d  T e a m : Tr ia l|

Разборки пп-пдцански
В Р оссии  п р о и з о ш л о  с о б ы ти е .  С н а р уж и  о н о  м о ж е т  п о ка за т ь с я  н е б о л ь ш и м  и с к р о м н ы м ,  но и з н ут р и  все вы гляд ит  

совсе м  и н а ч е .  Мы стали св и д е те л я м и  р о ж д е н и я  чуть  ли не п е р в о й  и г р ы -к л о н а ,  п р и ч е м  к л о н а  у с п е ш н о го ,  что

ц е н н о  в д в о й н е !

Е сли бы H ired Team: Trial 
вышла не здесь — несмот­
ря на все гамбургские сче­
та, она не удостоилась бы 

двух .ЕХЕ-материалов: мы написали бы либо о 
демо-версии, либо о релизе, погладили бы раз­
работчиков по буйным головушкам, да и плю­
нули бы на все остальное. В конце концов, с 
грандами соревноваться она не может и не хо­
чет, титула “Игра года” не возьмет (впрочем, его 
уже никто у Diablo I I  не отнимет — руки корот-

н□ КОГДА ТА ЖЕ 
САМАЯ ИГРА 
ВЫХОДИТ В 

России, ~ ЭТО
ЗАСТАВЛЯЕТ

ВСЕРЬЕЗ
ЗАДУМАТЬСЯ.

ки!)... Но когда та же самая игра выходит в Рос­
сии, да еще как первая игра молодой команды, 
— это заставляет всерьез задуматься.

П охоже, у нас н ак он ец -то  п оявляется н е­
что, чего так  долго не хватало отечественны м  
р азр аб о тч и к ам  и ры н ку . О пы т, ум ен и е, а 
главное — сам подход. С пособность делать 
игры не только для сам овы раж ения, а преж ­
де всего для получения денег. С пособность 
делать игры с разумны м  опозданием  и разум ­
ны м  у в е л и ч ен и е м  бю дж ета. С п о с о б н о с ть  
скопировать чье-то достиж ение, украсив его 
своим и идеям и, и не сты диться просвечива­
ю щ ей чужой основы.

Лично я  верю, что это очень хороший знак. 
Российские игры могут и должны существовать 
в общем мировом потоке, и это начинает полу­
чаться, хотя бы у некоторых.

Уровни успеха
Демо-версия, о которой шла речь два номера на­
зад, оказалась на удивление похожа на оконча­
тельный релиз. Что, строго говоря, неудивитель­
но: срок на ее доводку был весьма небольшой.

П риятны й и неслож ны й интерф ейс, очень 
похож ий по идеологии на U nreal T ournam ent 
(окош ки , меню и прочие попы тки  стать м а­
ленькой операционной системой), сохранил­
ся, чуть пом еняв внеш ний вид; буйство к р а­
сок, бурление спецэф ф ектов и си яние огней, 
прикры ваю щ ие собой некоторы й недостаток 
полигонов, тож е никуда не делись. И, к  со ­
ж алению , практически  не изм енилось  п ове­
дение ботов, далеко не идеальное (и в потол­
ках они регулярно застреваю т, и с флагом д о ­
мой не спеш ат, что сильно огорчает и застав­
ляет ж естоко убивать своих же “п артн еров” , 
а на некоторы х уровнях все боты стрем итель­
но умираю т без участия игрока и уходят глу­
боко “в м инус” ).

По сути, полная игра отличается от дем о­
вер си и  не к ач ест в ен н о , а к о л и ч ес тв е н н о . 
П росто  п о яви л о сь  д о вольн о  м ного  новы х

*
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уровней, видов оружия, моделей. Но это, к а ­
залось бы, небольш ое отличие лично для меня 
резко подняло ее рейтинг.

И прежде всего порадовали именно уровни. 
М не действительно приятно бегать по ним, ра­
доваться их настоящей дефматчевости, наличию 
хитрых проходов в тыл врага и интересных 
визуальных ориентиров.

Но и здесь, увы, не обошлось без неров­
ностей, местами уровни явно послабее, 
но в целом ощущения очень и очень при­
ятные. Оружие, не претендуя на новизну 
(а жаль, ведь обещали нечто хитрое по 
кличке Sonic Reverberator), весьма при­
лично сбалансировано и вполне позволя­
ет при наличии таланта и везения отбить­
ся от злого папы с ракетометом, каковой, 
как ему и положено, “рулит” не по-детс­
ки (особенно в аркадном режиме, в так­
тическом — старый добрый шотган см е­
ло выходит на первую позицию , и это 
правильно).

Экие у тебя мысли 
неприличные...

П ом ощ ь слабы м

Разработчики, уступив народным тре­
бованиям, поделились чит-кодами. 
Дали, правда, всего два, но и их впол­
не хватит. Итак, в файле shine.ini надо 
добавить в секцию Input две строчки: 
F1 = god 
F2=giveall
и убедиться, что этим клавишам боль­
ше ничего не присвоено.
А в секцию StartUp точно также доба­
вить строчку: 
command = developer 1 
Но! Цитата: "Это НЕЧЕСТНО. Лучше 
просто пройти на EASY...”

Из ж и зн и  насекомы х
Увы, в симпатичном бочонке меда, как 
это часто бывает с играми, которые д е­
лаются без особого раздувания первона­
чального бюджета, а особенно с первы ­
ми играми молодых команд, релиз зас­
тал всех неож иданно. П ротестировать 
толком не успели, дем о-версия не п о ­
могла, и в тот м ом ент, когда приш ла 
пора печатать тираж, далеко не все баги 
были раздавлены.

А л ьтер н ати ва  “ п о д о ж д ать  ещ е н е ­
сколько м есяцев” , увы, в таких случаях 
не подходит: бюджет растет, улучшения 
игры, как  ни парадоксально это звучит, 
ведут к  уменьшению прибы ли от нее, и 
выпускать приходится то, что готово к

Говорят ра зр а б о тчи ки  ]

"Она не лучше. Она ДРУГАЯ. То, что 
живешь там мало, так это задуманотак. 
Этим она и отличается. Равно как и 
другими "фичами”. Кстати, наша са­
мая простая и самая главная особен­
ность, которойличноя горжусь,— эго 
способность залазить на ящики и т.п. 
Почему-то никто этого не отмечает... 
Мы просто делали игру, в которую, 
потратив 100 (или сколько она там 
стоит) рублей, ваш друг поиграет в 
удовольствие. Результаты, как все­
гда, невозможно точно определить. 
Я лично склонен считать, что паци­
ент все же скорее жив, чем мертв..

нуж ном у м оменту. Такое стечение о б сто я­
тельств погубило коммерческую карьеру нем а­
лого количества хороших игр (помните, к  при­
меру, SiN?), но, кажется, H ired Team: Trial это 
не грозит. Л ично у меня серьезные баги так и 
не проявились (за исклю чением одного, сам о­
го обидного: когда я  с удовольствием прошел 
игру, после выполнения самого-самого после­
днего испы тания меня вы кинули в Windows, 
мягко намекнув, что движку Shine не стоило 
бы освобождать память, которую он не запра­
ш ивал), да и на форуме количество возмущ ен­
ных криков не столь уж фатально.

А сама игра — все-таки с немалым потенциа­
лом, и после выпуска патча проблем должно 
сильно поубавиться, ведь сейчас, после рели­
за, нагрузка на программистов резко сн и зи ­
лась, а худож ники, моделлеры и дизайнеры  
уровней активно работаю т над версией под 
гордым названием G old Edition, обещ ая выпу­
стить ее еще до конца года. Новые уровни, м о­
дели и прочие радости должны добавить удо­
вольствия, а заодно принести еще денег раз­
работчикам и издателю. И это тоже очень по- 
западному, что не может не вселять оптимизм 
ма (хотя и грустно, конечно, что перенимает­
ся бизнес-модель целиком, со всеми гримаса­
ми капитализма, норовящ его выжать из поку­
пателя все, что только можно).

H ir e d  Т еагп : T r ia l
ЖАНР Шутер от первого лица

Р азработчикЧиздатель
www.nma.ru

[Сайт игры J
www.nma.ru/liired

И Н Т Е Р Е С

Сложность
средняя

Графика

★ ★ ★ ★
Сюжет

★ ★ ★ ★

с
ы

ть

Отличная вариация на тему, заданную 
рынком. Ласточка, которая, надеюсь, 
сделает весну. Хорошая,интересная 
игра, несколько задавленная багами, 
но весьма достойная того,чтобы по-
играть в нее с приятелями.

Системные требованияМузыка W indows 95/98/NТ/2000, Pentium 233 или AM D Кб 300 (рек.

★ ★ ★ Pentium I I 400), 64 Мбайта ОЗУ, 4х CD-ROM, 3D-

Zbhk
ускоритель (OpenGI-ИЛИ Direct3D).

★ ★ ★ ★ Дополнительная информация

Управление
Около 300 Мбайт на жестком диске.

★  ★ ★ ★  м
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Партитура Diablo
Авторский подстрочник
М э тт  У Л Ь М Е Н , B lizzard N o rth

Материал, который мы публикуем сегодня в руб­
рике “Как это делается”, уникален: впервые ком­
позитор, пишущий музыку для компьютерных игр, 
говоря казенным языком, делится секретами ма­
стерства, во всех подробностях рассказывает о 
собственной творческой кухне, делая это на при­
мере КАЖДОЙ музыкальной композиции, вошед­
шей в игру. Да какой композитор! — сам Мэтт Уль- 
мен из “Близзард”! Да какую игру! — восхититель­
ную Diablo II. Читайте заметки маэстро и слушай­
те его умопомрачительную музыку, трек за тре­
ком! Именно слушайте, это не оговорка: все тре­
ки, о которых рассказывает Мэтт, опубликованы 
на нынешнем .ЕХЕ-диске. Удовольствия вам.

ПЕСНЬ ПЕРВАЯ,
МОНАСТЫРСКАЯ
[MONASTERY]
Данная версия трека — пер­
во н а ч а л ь н о е  в о п л о щ ен и е  
Monastery. В таком виде эта 
к о м п о зи ц и я  п о яви л ась  на 
свет 4 октября 1999 года. Пер­
вые полторы минуты “М она­
стыря” (точнее, первые 30 се­
кунд) — как мне кажется, не­
плохой пример заглавной му­
зыкальной темы. А вот в ка­
честве action-музыки внутри 
игры эта часть ком позиции 
несколько теряет свое очаро­
вание. Вдохновленный рабо-

i 1  4
* ^

Xt  i  1
Мэтт Ульмен на выставке ЕЗ 1999 г.

там и  п о л ьск о го  м аэстро  
Кш иш тофа Пендерецкого, я 
применил технику смеш ива­
ния голоса со струнными и н ­
струментами. Затем мы слы ­
шим переход к длинным вы­
ж и д ател ьн ы м  ак к о р д ам  с 
сильным драматическим от­
тенком. Примерно через пол­
торы минуты игроки должны 
попасть в главное меню, ибо 
эта музыка слишком уж вы­
бивается из общей картины, 
м еш ая погрузиться в игру. 
Здесь ей самое место.

Впрочем, собственно мело­
дия мне нравится. Думаю, она 

неплохо зазву­
чала в контрасте 
с новым (пере­
р а б о т а н н ы м )  
маршем короля 
Л е о р и к  а 
(L eoric). И м и 
за к а н ч и в а ется  
начало заглав­
н о й  к о м п о зи ­
ции. Диссонанс 
звуков помогает 
рассеять подо­
зр ен и е, будто 
это т  м арш  —

странная, в некоем роде заг­
робная тема. Нетрудно пред­
ставить себе местечко под на­
званием Ад, по центральной 
улице которого вышагивает 
пом пезны й парад, а вокруг 
звучит м узы ка, н ав еян н ая  
впечатлениями от посещения 
парка культуры и отдыха име­
ни Blizzard. (Великий полко­
водец Лазарь... А вот флоти­
лия Гарбада... Ну что, пред­
ставили?)

В основе центральной части 
Этой композиции, из которой 
в итоге приш лось вырезать 
восемь тактов, лежит быст­
рый стук сердца в размере 4/4. 
П одобны й  м узы кальны й  
трюк (я о “стуке сердца”) ча­
сто применяется для создания 
напряженной атмосферы во 
многих фильмах и играх. Он 
элеган тен  и вм есте с тем 
прост. Джорджио М ородер 
вел и ко л еп н о  и сп ользовал  
этот прием в своей музыке к 
фильму “Полуночный эксп­
ресс” . М не же подобный ход 
позволил ввести мощные зву­
ки ударных на переднем пла­
не и в центре. Одновременно 
с Этим я  получил эф ф ект 
“космического эха”, дубли­
руя звук  путем  задерж ки  
п л ен ки  на кассете (сам ы й 
верный и испы танны й спо­
соб!). По стилю Monastery не 
сильно отклоняется от клас­
сической формулы Diablo: 75 
тяж елы х ударов в м инуту, 
медленное зловещее хоровое 
пение, эффекты с использо­
ванием задержки звука.

Словом, на мой взгляд, ком­
позиция очень удачно вписа­
лась в игру. Особенно если 
учесть, как элегантно мело­
дия для монастыря или храма 
в последней трети первого 
акта игры подспудно приви­

вает игроку чувство клаустро­
фобии, столь характерное для 
Diablo. Самые внимательные 
слушатели, конечно, заметят 
ф ортепьянную  мелодию на 
последних секундах, которая 
позже появится в Акте I I I  как 
в городе, так и в “джунглях”.

ПЕСНЬ ВТОРАЯ, 
ГОРОДСКАЯ [TRISTRAM]
Бедны й, бедны й Тристрам. 
Кому так не угодил этот н е­
винны й городок, чем заслу­
жил столь мрачную участь! В 
оригинале трек состоял и с­
ключительно из новой музы­
ки . О на звуч и т п ослед н и е 
три  м и н уты  к о м п о зи ц и и . 
О д н ако  М акс (Ш еф ер . — 
Примеч. перев.) из Blizzard 
N orth  предложил использо­
вать “городскую” музыку из 
первой части Diablo. В итоге 
в игре оказались обе м ело­
дии. М узыку из первой час­
ти Diablo вы слышите, воз­
вращ аясь в родной город.

Я бы назвал тот старый трек 
победой вдохновения над ог­
р а н и ч е н н ы м и  р есу р сам и . 
Ведь все 4 минуты и 45 се­
к у н д  к о м п о зи ц и и , все 
п ар т и и  ги тар ы , ф л ей ты  и 
о к а р И н ы  (к е р а м и ч е с к а я  
флейта яйцевидной формы.

Примеч. перев.), записыва­
лись сразу на микрофон AKG 
стоим остью  150 долларов , 
подклю ченны й к  сэм плеру 
Ensoniq ASR-10 всего лишь с 
16 мегабайтами памяти.

Эту мелодию по праву мож­
но назвать дедуш кой музы­
кального мира Diablo. Впер­
вые она была записана на бу­
магу весной 1995 года. Глав­
н ы е м у зы к ал ь н ы е  тем ы  
Diablo, которые слышатся в 
том или ином виде как  в пер­
вой, так  и во второй частях
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и гры , вп ер вы е  п о яв и л и с ь  
им енно в прослуш иваем ом  
вами отрывке. В этой мело­
дии я  пытался добиться ощу­
щ ения средневековья, одна­
ко ком позиция получилась 
слиш ком уж далекой по сти­
лю от произведений того пе­
риода. Н адею сь, н икто  не 
подумает, будто я  записал ее 
путем сведения нескольких 
несвязанны х друг с другом 
отдельных партий. Вы ри с­
куете испытать разочарова­
н и е , п о п ы тавш и сь  п о в т о ­
рить этот подвиг.

На сам ом  деле , м елоди я  
была записана такт за тактом 
и в оригинале состояла как  
м иним ум  из двух десятков 
аккордов и музыкальных от­
ры вков, сведенны х вм есте 
при помощ и сэмплера. К ро­
ме того, приш лось повозить­
ся с настройкой инструмен­
тов , д о б и ваясь  их п олн ой  
гармонии. Без специальной 
настройки некоторы е из ак ­
кордов просто невозмож но 
воспроизвести в той мягкой 
манере, которая звучит в ф и­
н а л ь н о й  за п и с и . Х оти те 
верьте, хотите нет, но боль­
ш е всего при прослуш ива­
нии этого трека меня пора­
ж ает в л и я н и е  п ер у ан ск и х  
мотивов. В далеком 1996 году 
я  с удовольствием слушал ве­
ликолепны е вальсы , н ап и ­
санные легендарной перуан­
ской  и сп о л н и тел ьн и ц ей  и 
к о м п о зи т о р о м  Ч а б у к о й  
Гранда (Chabuca G randa). И 
сп е ц и ал и ст  сразу  п ойм ет, 
что мои м ногочасовы е п о ­
пытки сымитировать манеру 
игры гитариста, акком пани­
ровавш его  во к ал и стк е , не 
пропали даром — они замет­
ны. П оначалу, в 1997 году, 
новый материал предназна­
чался для музыки к  первому 
акту Diablo II. Хотя уже тог­
да мне казалось, что у него 
сл и ш к о м  н а п р я ж е н н ы й  и 
п р я м о л и н е й н ы й  р и тм , не 
подходящ ий для того мечта­
тельного чувства... которое 
было бы идеально для похо­
дов по местным магазинам!

ПЕСНЬ ТРЕТЬЯ, 
ПЕЩЕРНАЯ (CAVE]
Ещ е один “возрастной” м а­
териал к  Diablo II (трек п о ­
я в и л с я  лето м  1997 года). 
Cave — последний из треков, 
сведенных с использованием 
сэм п лера E nson iq  A SR -10. 
К ак  изначально задум ы ва­
лось, он должен был звучать 
в Акте IV. Но мне казалось, 
трек  обладает элем ентам и, 
гораздо более подходящими 
для атмосферы подземелья в 
первой части Diablo. И куда 
правильней было бы исполь­
зовать его для первой встре­
чи игрока с замкнутыми про­
странствами игры. Дать ему 
чувство чего-то  знаком ого  
после необы чны х для него 
драк на открытом воздухе в 
начале игры.

Стоны и скрипы оркестра, 
звучащ ие в течение первой 
минуты, были созданы почти 
год спустя уже после записи 
центральной части компози­
ции, в коей используются тя­
желые звуки ударных инстру­
ментов и хоровое пение. Такая 
музыка преобладает во м но­
гих треках, звучащих в закры­
тых помещениях и подземель­
ях Diablo. В марте 2000 года 
мы наконец вставили тему для 
квестов в игру. Нам было за­
бавно слушать эту мелодию, 
существующую уже довольно 
долго, в новом контексте. Она 
смогла продемонстрировать 
взаимодействие музыки с ок­
ружающей средой. Надеюсь, 
мы будем использовать такой 
прием и в будущем.

Ну а в 1997 годуя выбросил 
эту мелодию, вместе, кстати, 
с остальной частью ориги­
нальной композиции, звучав­
шей в Акте IV. Но потом вста­
вил ее обратно в игру по на­
стоянию нашего программи­
ста Берни Уилкинса (Bernie 
Wilkens). Кроме того, версия 
этого трека звучала на заглав­
ном экране на DVD-диске, 
вошедшем в коробку с кол­
лекционным изданием игры. 
Есть что-то странное в после­
дних 20 секундах ком п ози ­

ции. Прислушайтесь повни­
мательнее...

ПЕСНЬ ЧЕТВЕРТАЯ,
ПУСТОШНАЯ
(WILDERNESS)
В карьере любого проф есси­
онала есть м оменты , когда 
все делается, словно по м а­
новению волш ебной палоч­
ки. Правильные шаги кажут­
ся естественными и само со­
бой разумеющимися. Но тут, 
увы, все было с точностью до 
н ао б о р о т . Э та м ел о д и я , 
W ilderness, далась мне тяж е­
лее всего.

По зам ы слу, она долж на 
была сочетать в себе откры­
тое идиллическое ощущение 
дикой природы в первом акте 
(коровы, фермы, сарайчики, 
деревья) и в то же время быть 
страш ной, возбуждающей и 
ти п и ч н о  “д ь я в о л ь с к о й ” . 
Кроме того, она должна была 
легко вливаться как в компо­
зиции, уместные, простите, 
для воровских притонов, так 
и в акком панем ент, сопро­
вождающий поножовщ ину в 
помещениях.

С ноября 1998 года по я н ­
варь 1999-го мне удалось вы­
давить из себя первый вари­
ант этой композиции длиною 
в шесть минут. Таковой она и 
оставалась  до я н вар я  2000 
года. Именно тогда я  наконец 
смог к  ней вернуться. Д оба­

вил еще шесть минут звуча­
ни я , сохранив от п ервон а­
чального материала всего две 
минуты. В оставшейся части 
трека присутствует все, кро­
ме, наверное, кухонной рако­
вины. Все возможные разме­
ры, начиная с 7/8, 11/8, 3/4, 
4/4 и вплоть до полного от­
сутствия какого-либо такта; 
двенадцатитональная музы­
кальная система; по-панков- 
ски открытые аккорды и ме­
л оди ч н ы е вальсы . Все это 
где-нибудь да выползает на 
протяжении представленных 
ваш ем у вним анию  восьм и 
минут трех секунд.

М ои лю бимы е м оменты  в 
этой композиции связаны с 
партией стальной педальной 
гитары (нечто вроде гавайс­
кой гитары, этакий каркас о 
четырех ногах, с одним или 
двумя грифам и, стальными 
струнами и педалями, кото­
рых иногда бывает аж 25 штук! 
Играют на этом монстре, сидя 
на табурете. Примеч. пе- 
рев.), записанной Берни Уил­
кинсом. Берни, как известно, 
живая легенда нашей индуст­
рии. Сейчас он заведует на­
шим отделом кадров. Мало 
кто знает, что еще подростком 
он играл на стальной педаль­
ной гитаре во время м узы ­
кальных фестивалей в Н эш ­
вилле. Так вот, только Берни, 
да еще, пожалуй, легендар-
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ный гитарист Pink Floyd Д эйв 
Гилмор (Dave Gilmour) умеют 
извлекать из гитары этот ве­
ликолепны й скрип. Думаю, 
даже таким звездам, как Джон 
Карпентер (John Carpenter) и 
Джонни Марр (Johnny Marr) 
придется постоять,; за себя, 
возьмись Берни соревновать­
ся с ними в своем умении.

ПЕСНЬ ПЯТАЯ, 
РАЗБОЙНИЧЬЯ (ROGUE)
С транное но  ощ ущ ение — 
наход и ться в соб ствен н ой  
тени. М не каж ется, что мы 
более чем оправдали возло­
женные на нас надежды, сде­
лав шаг вперед по сравнению 
с первой частью Diablo. Но 
н ек о то р ы е  м елочи  все же 
сл и ш к о м  п р и л и п ч и в ы . К  
прим еру, тема “города” во 
вступлении.

В своих попы тках создать 
нечто новое я  никак  не мог 
отойти на приличное рассто­
яние от привычной двенад­
цатиструнной акустической 
гитары. Первая часть трека, 
со зд ан н ая  ещ е в сен тяб ре  
1998 года , звуч и т  в п о л н е  
п р и л и ч н о . Н о вп л о ть  до 
окончательного сведения в 
январе 2000 года я  полагал, 
что она была еще далека от 
совершенства. Именно тогда 
я  прим енил  последню ю  из 
м ногочисленны х “игрушек- 
п о гр е м у ш е к ” , к у п лен н ы х  
м ной  в процессе создания 
Этого трека. М оим  очеред­
ны м  при обретен и ем  стали 
цимбалы. “С таринны й” звук 
этого  п р ед к а  ф о р те п ь я н о  
придал  к о м п о зи ц и и  и с к о ­
мый эф ф ект погруж ения в 
ср ед н евеко вье . Я п ы тался  
достичь его много лет. Сам 
инструм ент обладает си м ­
патичным, но жестким зву­
ком. Он хорошо подходит к 
образу благородного разбой­
ника, в котором  странны м  
образом переплетены печаль 
и жажда крови.

Если у ком позиции и есть 
какие-либо недостатки, то в 
них виноват я  сам в силу того, 
что был п росто  очарован

структурой мелодии, ее нео­
жиданным звучанием и рит­
мом. Я развлекался, противо­
поставляя звучание двенадца­
тиструнной акустической ги­
тары и двенадцатиструнной 
же электрогитары  в первой 
половине трека и смешивая 
его потом  с м андолиной  и 
цимбалами во второй, новой, 
части. Кроме того, наслушав­
ш ись от тестеров “ком пли­
м ентов” , касаю щ ихся сход­
ства моей мелодии с небезыИ  
вестны м  хитом  “ H o te l 
California”, я  не мог устоять и 
не довести слайд-примочку 
Джо Уолша (Joe Walsh) до ее 
логической кульминации. Че­
ловек слаб, и я  в этом смысле 
не исключение...

ПЕСНЬ ШЕСТАЯ, 
КАНАЛИЗАЦИОННО­
ВОДОСБОРНАЯ (SEWER)
Я должен был увеличить раз­
мер этой композиции с 50 се- 
кунддо почти четырех минут, 
представленных вашему вни­
м анию . И все потом у, что 
объем связанных с ней игро­
вых действий рос по экспо­
ненте в течение всего 1999 
года. Этот трек впервые по­
зволил мне ввести китайские 
мотивы Акта II в сцены бое­
вых действий.

М узы кальн ы й  м агази н  
Clarion в центре С ан-Ф ран­
циско стал великолепным ис­
точником всевозможных эк­
зотических музыкальных ин ­
струментов, требовавшихся в 
процессе создания Diablo II. 
Именно там мне впервые по­
счастливилось подержать в 
руках эрху — разновидность 
од н острун н ой  к и тай ско й  
скрипки . Эрху — хорош ий 
прим ер необы чного  м узы ­
кального инструмента из тех, 
что я  старался использовать в 
процессе создания централь­
ной части нашей маленькой 
игры. Он ненадолго прорыва­
ется сквозь звуки тайского 
гонга и стука капель дождя, 
которые преобладают в музы­
кальной палитре второго акта.

А вообще, создание музыки

для этого  акта 
больше всего по­
ходило на борьбу 
м еж ду м оим  
страстным жела­
нием  и сп ользо ­
вать к ак  мож но 
больш е с т р а н ­
ны х и н е о б ы ч ­
ных звуков и ста­
ран и ем  со х р а ­
нить нужную ат­
м осф еру и м ак­
си м ал ьн о  п р а ­
ви л ь н о е  м у зы ­
к альн ое  с о п р о ­
вождение обиль­
ного м естн ого  
монстровья.

Трек вышел не­
сколько  более 
простым по срав­
нению с осталь­
ны м и д орож к а­
ми. Что произошло по одной 
простой причине: звук падаю­
щих капель и эхо водосборни­
ков сами подсказывали пра­
вильное музыкальное направ­
ление, — и мне не оставалось 
ничего другого, как воспользо­
ваться классическим настав­
лением по музыкальному рит­
му. Выбрав три минуты мате­
риала, я  начал эксперименти­
ровать. Я наслаждался измене­
нием темпа. То убыстряя, то 
замедляя его, я  добивался бо­
лее выраженной кульминации 
и завершения. Достичь нужно­
го эффекта по-другому было 
бы невозможно.

ПЕСНЬ СЕДЬМАЯ, 
ПУСТЫННАЯ (DESERT)
В феврале 1999 года наш зву­
корежиссер Скотт Питерсен 
(Scott Petersen) познаком ил 
меня с замечательным музы­
кантом  аф ганского  п р о и с­
хождения Мустафой Уэйцем 
(Mustafa Waiz). Скотт отвечал 
за большую часть работы со 
звуком в Diablo II, включая 
запись сэмплов ударных ин ­
струментов. Он репетировал 
с М устафой в его основной 
студии в Окленде, штат К а­
лифорния. Они готовились к 
совм естном у вы ступлению

на стадионе перед началом 
футбольного матча. Я же ра­
ботал над м атериалом  для 
второго акта и был очень рад 
возм ож ности вставить эле­
менты настоящ ей этничес­
кой музыки в свои мелодии. 
М устафа сыграл несколько 
потрясаю щ их отры вков на 
дамбеке, джембе и цимбалах. 
Я испытывал подлинное удо­
вольствие, выстраивая треки 
на их основе.

Обычно я  трачу значительно 
больше времени на “очистку” 
звука собственных выступле­
ний, чем на их запись. Поэто­
му я  был приятно удивлен, по­
лучив настолько хорошие тре­
ки, которые почти не нужда­
лись в редактировании. Одно 
из самых ярких впечатлений 
того периода: при введении 
восьмитактового отрывка в му­
зыкальный редактор, которым 
я  обычно пользуюсь (а моя лю­
бимая программа работает под 
древними Windows 3.1), я  был 
шокирован, увидев, что отры­
вок соверш енно не требует 
подгонки по темпу. Удары про­
изводились настолько равно­
мерно, что казалось, будто их 
генерировал автомат.

Готовый музыкальный м а­
териал получился довольно
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пестрым. Вышло нечто похо­
ж ее на дж аз сем идесяты х, 
даже что-то от странного ев­
ропейского диско. Но уж точ­
но это не ближневосточные 
мелодии. О днако результат 
мне все равно очень понра­
вился. Тем не менее я  не смог 
устоять и оставил басы син­
тезатора, вступающие в нача­
ле второй минуты компози­
ции. Этот синтезатор с само­
го начала рвался в саундтрек. 
И я  должен был где-нибудь 
дать ему хотя бы полминуты 
триумфа.

ПЕСНЬ ВОСЬМАЯ, 
М 0НСТРУ03Н0- 
ЧЕРВЯНАЯ (MAGGOT]
Песок, песок, вокруг один:пе- 
сок. Я, кажется, воспел уже 
все музыкальные инструмен­
ты, которые использовал при 
зап и си  саундтрека D iablo 
(обеих  частей ), и только  
скромный маракас терпеливо 
дожидался своей очереди. В 
треке блистают и экзотичная 
монотонная тамбура, и милый 
ситар. Но он все равно о пес­
ке, и только о песке.

В спомните мой рассказ о 
“ к а н а л и з а ц и о н н о й /в о д о -  
сборной” композиции. Та же 
аналогия. Там все сделал шум 
воды. Здесь ходы насекомых и 
леж бищ е толстой  личи н ки  
требуют звука падающих ка­
пель воды, фортепьянных пе­
реборов и других “неуклю ­
ж их” трегцеточно-погрему- 
шечных шумовых эффектов. 
Д анны й уровень — шедевр 
прим итивной  архитектуры. 
Ходы, прорытые этими черве- 
терм итам и, двери  м ерзкой  
наружности вряд ли сочета­
лись бы с напыщенными зву­
ками медных духовых и эпи­
ческими мелодиями струнных 
смычковых. Следовательно, 
здесь мне серьезно пришлось 
попридержать мелодику. Ведь 
глупо подкладывать какую- 
нибудь триумфальную мело­
дическую канву под процесс 
выкапывания песчаных нор и 
убийство монструозных насе­
комых. Тут требовалось нечто,

включающее в себя веселые 
нотки, имеющие прямое от­
нош ение к  игре. М не показа­
лось, что было бы Здорово 
привязать пятисекундные за­
к ольц о ван н ы е отры вки  со 
стуком дождя в определенных 
местах туннеля.

Утробный барабанный бой 
в этой композиции не имеет 
(или почти не имеет) гармо­
ничной  структуры и может 
показаться поверхностным. 
Но зато он просто конфетка 
для уха. В чем-то я  могу быть 
чертовски талантлив! Вспом­
ним Такемитсу: “Из меня ис­
текает то, что вы называете 
временем” . Точно.

ПЕСНЬ ДЕВЯТАЯ, 
ГАРЕМНАЯ (HAREM)
Потрясающая глупость. Я не­
сказанно удивлен появлению 
этой  к о м п о зи ц и и  в игре. 
Бросьте любой сэмпл-диск с 
азиатской музыкой в шейкер 
— и вы получите потрясаю ­
щ ий коктейль! М ожет быть, 
по вкусу он и будет отдавать 
культурным империализмом, 
но я  все же люблю остаточный 
душок от других музыкальных 
культур. Турандот веселее все­
го, когда монотонно гудят все 
восем ь гонгов. Б аттерф ляй 
наиболее уязвима, когда ме­
лодия напоминает нечто не­
винное и пентатонное. А “Ту­
рецкий марш ” — самая луч­
ш ая вещь, написанная М о­
цартом для клавишных.

Я всегда ненавидел себя за 
свое неум ение п р о ф есси о ­
нально вставить голос на п е­
реднем плане или в центре 
композиции. Но в этот трек 
мне все-таки удалось пом ес­
тить сим патичны й альт! На 
хинди? А может, на санскри­
те? Бог его знает, это уже н е­
важно. П оследние две м ину­
ты звучат совсем по-идиотс- 
ки , но зато — соверш енно 
иначе. Дело в том, что ваш 
покорны й слуга просто обо­
жает музыку из сериала “Су­
м еречная зо н а ” , а Потому, 
раз представилась такая воз­
можное I ь. я  не мог не и с ­

пользовать вибрафон, пусть 
даже в сэмплах.

ПЕСНЬ ДЕСЯТАЯ, 
ПОРТОВАЯ (DOCKS)
П о-м оем у; этот трек н иког­
да не соответствовал тому, 
что задумывалось. Ударные 
м огли  бы Звучать гораздо  
л у ч ш е , есл и  бы я  глубж е 
проник  в текстуру мелодии. 
В таки е м ом енты  п о н и м а­
еш ь, н асколько  уж асны м и 
м огут бы ть  о г р а н и ч е н и я  
технологии сэм плирования. 
Если вам нужны повторяю ­
щ иеся звуки м едны х духо­
вых инструм ентов  в стиле 
шестидесятых, эта ком пози­
ция для вас. И в е е  же партия 
м ар и м б ы  за м е ч а те л ь н а ! 
П рек расн а  и б асс-ф лей та , 
вступаю щ ая с коротенькой, 
но очень сим патичной  м е­
лодией в конце.

Третий акт игры стал для 
меня развлечением. Отчасти 
из-за поездки в Гватемалу не­
задолго до сочинения этой 
ком п ози ц и и . Здесь в меру 
тр о п и ч ес к о го , р азве  что 
слиш ком  м ного “л и в н е й ” . 
М едны м  духовы м  нуж но 
было бы придать чуть больше 
индивидуальности, но тогда я 
этого не успел сделать. Слава 
богу, м н е и не п ри ш лось . 
Алекс М анн (Alex M unn) на­
п и сал  н еско л ько  д е й ст в и ­
тельно веселых отрывков для 
задн его  п л ан а . А Ормус 
(Ormus) был, наверное, един­
ственным NPC, которого мне 
не захотелось убивать сразу. 
К ром е того , у м ен я  было 
странное, даже завистливое 
уважение к  дворцовой страже 
из второго акта.

ПЕСНЬ ОДИННАДЦАТАЯ,
ДИКОРАСТУЩАЯ
(JUNGLE)
В к о л л е к ц и о н н о е  и зд ан и е 
не вош ли последние три м и­
нуты д ан н ой  к о м п ози ц и и , 
при н ап и сан и и  которы х я, 
каж ется, частично вдохнов­
лялся сверхтрэш евым муль­
т с е р и а л о м  J o h n n y  Q u est, 
этой всеми известной и лю ­

би м ой  к л а с с и к о й  70-х. И 
как  я  мог так  промахнуться, 
поддавш ись влиянию  этих 
пещ ерны х лю дей, которы м 
н ац и с ты -о тс ту п н и к и  п р о ­
м ы ли м озги !.. С ловом , во 
всем виноваты  Johnny Quest 
и B arb are lla  (ф и л ьм  Рож е 
Вадима 1967 года. — При- 
меч. перев.).

Д и зай н ер  D iab lo  I I  Стиг 
Х ед л у н д  (S tie g  H e d lu n d )  
оказался единственны м  че­
ловеком  в наш ей ком пании, 
кто правильно понял, какое 
аб солю тно опустош аю щ ее 
действие оказала на мои му­
зы к а л ь н ы е  п р о и зв е д е н и я  
рок-оп ера “ Иисус Христос 
— суп ерзвезда”. Ещ е один 
“привет” из моего счастли­
вого детства. Что за прелесть 
та долгая пентатонная мело­
дия на колокольчиках! В об­
щем, первая часть трека свя­
зана со старинными м отива­
м и тех  д а в н о  м и н у в ш и х  
дней . Весна 1997 года. Ах, 
ностальгия...

А что остается? О стается 
пить пиво с Беном и Пэтти. 
И смотреть на вечно бастую­
щ ий “М акинтош ” , А еще на 
тот странны й  инструм ент, 
п р о д а н н ы й  м н е сосед ом  
М этта  Х аусхолдера (M a tt 
H ouseho lder), наш его п р о ­
дю сера. Сие п р и сп о со б л е­
ние разработано известной 
во всем мире фирмой Sputnik 
Percussion. Оно напоминает 
палочку с обмотанной вок­
руг нее толстой резиновой  
полоской и очень похоже на 
трещотку. Именно этот инст­
румент в ответе за короткий, 
четкий, свистящ ий звук раз­
м ером  1/16, скрепляю щ ий  
вместе мои музыкальные чу­
дачества в течение первы х 
минут. Так что могу вас уве­
р и ть : за вр ем я  с о зд а н и я  
Diablo II ни одно животное 
не пострадало.

(Окончание следует.)

Перевод с английского 
Михаила НОВИКОВА 

и М арии ГОРБАТОВОЙ.
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С мечтою об оркестре

G a m e .E X E : Д орогой  М этт, 
мы давно знаком ы  с ваш ей 
в е л и к о л еп н о й  м узы кой , а 
потому с особым нетерпени­
ем ждали выхода Diablo II — 
в том  числе, чтобы н асл а­
диться ваш ей работой. П ри­
м ите наш и и ск р ен н и е  п о ­
здравления — она вне конку­
р е н ц и и . У д о во л ьств и е  — 
неописуемое. Отдыхают все, 
вк л ю ч ая  н еп о д р аж ае м о го  
Наймана... Но что это? Вы не 
только пишете музыку, вы ее 
очень удачно пропагандиру­
ете: ваш материал, который 
мы публикуем в Этом ном е­
ре, — яркое тому подтверж­
дение. Похоже, вам есть что 
рассказать не только в музы­
ке, но и на словах. Откуда в 
вас эта вдруг возникш ая по­
требность в вербальном са­
м овы раж ении? Дать новы е 
Зн ан и я  ваш ей  ауд итории? 
И ли это очередной м арк е­
тинговый ход Blizzard?

М э т т  У Л Ь М Е Н :  С пасибо 
за сто л ь  л естн у ю  о ц ен к у  
м оей работы! Вряд ли я  ее 
заслужил. Что же до “ходов 
к о м п а н и и ” ,.. B lizzard  о т ­
ню дь не страдает от н ед о ­
статка креативности  в м ар­
кетинге. На самом деле, сво­
им подстрочником  я  наде­
ялся дать слуш ателям ту д о ­
п о л н и те л ь н у ю  и н ф о р м а -

28-летний композитор М этт УЛЬМЕН (Matt 
Uelmen) пришел в игровую индустрию в 1994 
году. Через три года 20 минут музыки, которую 
он создал для супермегахита Diablo, принесли 
ему всемирную известность. Спустя еще три года 
больше часа его треков для Diablo II заставили 
всех говорить об Ульмене как о блестящем сло­
жившемся мастере. Между тем Мэтт по-пре­
жнему остается штатным сотрудником Blizzard 
North и пишет музыку только для Diablo, а зна­
чит, можно надеяться, что оскароносная серия 
будет продолжена. Да, впрочем, мы это знаем и 
так: новой игре быть.
Стиль композитора отличается гармоничным со­
четанием электронного звучания синтезатора, 
двенадцатиструнной акустической гитары и мно­
гочисленных экзотических инструментов со все­
го мира с очень удачным и уместным применени­
ем технических и исполнительских приемов ком- 
позиторов-авангардистов. Разумеется, Мэтт не 
только сочиняет музыку к играм, он активно выс­
тупает как гитарист, флейтист и перкуссионист в 
различных клубах Сан-Франциско и окрестнос­
тей. В жизни же это очень скромный, душевный и 
постоянно подтрунивающий над собой и своей 
славой парень. Полагаем, вы поняли это, прочи­
тав его “Подстрочник”.

цию, которая обычно содер­
ж ится в буклетах, прилагае­
мых к ком пакт-дискам  или 
виниловы м  пластинкам , но 
н ап роч ь  отсутствует, если 
вы слуш аете музыку в ф ор­
м ате m p3. Я п ри ветствую  
распространение этого ф ор­
мата, но, согласитесь, иметь 
на своем компью тере толь­
ко файл с коротким  именем 
сл и ш к о м  м ало  д л я  б олее  
глубокого поним ания, о чем 
эта  м у зы к а  и откуда она 
п ри ш ла, не говоря уже об 
им ени и творческих взгля­
дах композитора или испол­
нителей. Да, музыка всегда 
д о л ж н а  го в о р и ть  сам а  за 
себя, но знание более ш иро­
кого  к о н тек ста  только  уг­

лубляет ее поним ание. М не 
никогда не нравился подход 
к  творческим личностям как 
к  обездуш енным маш инам, 
выдаю щ им на-гора опреде­
ленный продукт. П орой этот 
продукт содерж ит новатор­
ски е творчески е реш ен и я, 
разглядеть и понять которые 
мож но лиш ь вы слуш ав са ­
мого творца.

.EXE: Теперь все встало на 
свои м еста, спасибо! Е сли  
можно, расскаж ите немного 
о том, как  и что занесло вас 
в Blizzard?

М .У.: В 1994 годуя пришел 
раб отать  в девелоперскую  
к о н то р у  п од  н а зв а н и е м  
Condor Inc. М еня взяли в к а­
честве дизайнера и компози­

то р а  дл я  п р о ек та  Ju s tic e  
League of America, разраба­
ты ваем ого  для платф орм ы  
Sega Genesis. Спустя год мы 
начали работу над Diablo. В 
марте 1996 года мы стали н а­
зы в ать ся  B lizzard  N o rth  и 
влились в Blizzard. Я хорошо 
помню те старые добрые вре­
мена, когда игра Diablo дела­
ла свои первые шаги и, само 
собой, была мало кому и з­
вестна. Вы знаете , мы все 
были без ума от классичес­
ких  Р П Г  вроде A ngband  и 
G a u n tle t. К р о м е того , мы 
были влюблены в одну очень 
древнюю игру под названи­
ем Adventure, которая сущ е­
ствовала на Atari 2600. Обе 
страсти каким -то естествен­
ным образом переплелись, и 
на свет появился новый са­
м остоятельны й проект. Д у­
мается, неплохой ,а?

.EXE: Не то слово, Мэтт, не 
то слово. Выходит, была по 
крайней мере еще одна игра, 
к  которой вы писали музыку 
официально?

М.У.: Н уда, кроме Diablo и 
Diablo II, я  сочинял музыку 
к  Justice League of America, 
это ф айтинг в стиле S treet 
Fighter с персонажами из к о ­
микса. А еще у меня есть н е­
сколько треков к  серии игр 
Quarterback Club, выпущ ен­
ных Acclaim.

.EXE: Ну а почем у игры? 
К ак получилось, что вы за­
нялись именно: этим  видом 
творчества?

М .У.: Если честно, только 
потом у, чтобы восполнить 
п р о б е л ы  в о б р а зо в а н и и . 
Кроме того, в игровой инду­
ст р и и  о гр о м н ы й  п р о ст о р  
для проф ессионального р о ­
ста. Я приш ел с надеж дой, 
что мои м узы кальны е сп о ­
собности будут развиваться 
теми же темпами, что и сама 
индустрия.
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.EXE: Вам действительно  
не хватало образования? Или 
это фигура речи?

М.У.: К ак сказать... Я н е­
плохо учился, а с 7 до 13 лет к 
тому же не без успеха зани­
мался в музыкальной школе 
по классу фортепьяно. В 14 
лет м не, к ак , н ав ер н о е , и 
многим мальчишкам в этом 
возрасте, захотелось научить­
ся играть на гитаре, и я  стал 
изучать премудрости ещ е и 
этого инструмента. Однако 
потом в моем музыкальном 
образовании началась череда 
неудач. В университете музы­
к ал ьн о е  о тд ел ен и е было 
очень м аленьким , и учили 
там весьма примитивно. Пе­
рейти в другой университет 
не было возм ож ности. П о­
этому я  успел взять только 
основы ком позиции... Но я 
стар ался  в о сп о л н и ть  этот 
п робел , суткам и н ап ролет 
изучая партитуры произведе­
ний  классических и совре­
менных композиторов.

.EXE: А чем вы заполняете 
свой досуг?

М .У .: А вот д о с у га -то  у 
м ен я  п р а к т и ч е с к и  и н ет . 
Ж изнь скучна и неинтерес­
на, если она н е заполнена 
музыкой.

.EXE: Скажите, а откуда в 
ваш ем  м узы кальном  стиле 
такая всеядность? Мы слы ­
ш им отголоски класси чес­
кой музыки, влияние таких 
современных мастеров, как 
К ш и ш то ф  П е н д е р е ц к и й  
(каж дое его вы ступление в 
М оскве в начале восьмиде­
сяты х было незабы ваем ы м  
событием!) или К арл Орф, 
не обходится и без сильного 
вливания этнических моти­
вов. Что это, модная тенден­
ция в игровой м узыке? Вы 
ведь молодой человек и про­
сто обязаны  увлекаться ро ­
ком или джазом!

М.У.: В самом деле, я  долго 
и много играл рок и джаз. Что 
касается работы над саундт­
реком  к  игре, композитору 
всегда необходимо иметь под 
рукой весьма разнообразный

материал, и его должно быть 
много, очень много. И ком­
позитор обязан хорошо вла­
деть этим материалом. Ведь 
никогда не знаешь точно, ка­
кой именно стиль тебе пона­
добится для какого-нибудь 
определенного игрового про­
екта в будущем. Порой при­
ходится использовать экзо ­
тические музыкальные инст­
рументы различных народов 
мира, а иногда может понадо­
биться целый оркестр. Все за­
висит от конкретной сцены 
или самой игры.

К  примеру, я  очень люблю 
и сп о л ь зо вать  ж и вой  звук. 
М еня всегда тянуло к  насто­
ящ ему оркестру и хору. И мы 
попробовали сделать это для 
Diablo II. Однако это слиш ­
ком дорогое удовольствие, к 
тому же из меня соверш енно 
н и к у д ы ш н ы й  д и р и ж ер  (я 
уже рассказал вам про свои 
беды в университете). П о ­
этому приходится использо­
вать сэмплы и синтезаторы. 
А в этой области у меня н е­
плохой опыт. Когда на разра­
ботку игр будут выделяться 
п р и л и ч н ы е  д е н ь ги , тогда 
м ож н о  будет за п и сы в ать  
им енно те звуки, какие ты 
считаеш ь идеальны м и  для 
данного проекта. Я мечтаю о 
том , чтобы музыка в играх 
было п олн остью  и н т е р а к ­
тивна и чтобы это была н а­
стоящ ая оркестровая музы­
ка. Но вы не представляете 
себе, какой это адский труд 
— зап и си  каж дой  п арти и , 
сведения и програм мирова­
н и я , ведь и зм е н е н и я  в 
п ар ти ях  орк естра  долж ны  
производиться мгновенно, в 
зависимости от спонтанных 
действий игрока и происхо­
дящ его на экране. Это м еч­
ты. А пока... пока обходимся 
тем, что имеем.

.EXE: Вы считаете, что му­
зыка к  играм стала самосто­
ятельным видом искусства?

М.У.: Конечно! Она всегда 
была таковой! Только ей все­
гда не хватало должного при­
знания.

.EXE: OK, полностью с вами 
согласны. И следующий воп­
рос: как вам кажется, кто из 
ваших коллег композиторов, 
писавш их музыку для игро­
вой  и н д устри и , н аи б о л ее  
полно вы разил себя в этом 
виде творчества? Чем их под­
ходы отличаются от ваших?

М.У.: Пока более всего мне 
интересны те случаи, когда в 
играх звучит музыка, перене­
сенная из кино или известных 
самостоятельных произведе­
ний. Какие интересные были 
результаты, когда музыка Ген­
ри М анчини, написанная им 
для детективного телесериала 
Peter Gunn, была мастерски 
и сп о л ьзо ван а  в игре Spy 
H unter, или когда м узы ка 
Джона Уильямса была пере­
несена в игры Star Wars... Ну а 
самый неожиданный резуль­
тат был, когда в Homeworld...

.EXE: О, Homeworld forever!
М.У.: ...было использовано 

адажио для струнных Сэму- 
эла Барбера... Это нечто!

.EXE: Знаком ая тема! Она 
сутки напролет звучит в квар­
тире нашего Андрея Ома! (Хо­
рошо, что у него соседи-мело­
маны с классическим музы­
кальным образованием...)

М.У.: Рад, что наш и вкусы 
совпадают... В обеих частях 
Diablo музыка присутствует 
на каждом этапе игры и не 
вступает и не заканчивается в 
зависим ости от происходя­
щих событий, а изм еняется 
только при переходе в новое 
место действия, что несколь­
ко необы чно  для игр. Что 
меня отличает от других ком­
позиторов? Ну разве только 
то, что у меня всегда доста­
точно времени для выполне­
ния своей работы, тогда как 
другим  приходится писать 
музыку очень быстро, чтобы 
попасть в жесткий производ­
ственны й граф ик игры. Вы 
ведь зн аете  лозун г  н аш ей  
компании? Игра готова...

.EXE: .. .когда она готова! 
Знаем -знаем ! Наизусть уже 
выучили.

М.У.: ?!

.EX E: С к аж и те  ч естн о , 
М этт, насколько престижно 
писать музыку к  компью тер­
ным играм? К ак на вашего 
брата смотрят классические 
музыканты?

М .У.: К ак  см отрят — это 
неинтересно. Я считаю, что 
всякая оплачиваемая раб о ­
та, особенно если она п р и ­
носит тебе ещ е и удоволь­
ствие, уже сама по себе п ре­
стижна. Однако в ам ерикан­
ском  общ естве ж изненны е 
ценности  несколько сп ец и ­
ф ические. К  примеру, быть 
проф ессором  в университе­
те м ен ее  п р е с т и ж н о , чем 
быть бизнесменом, обеспе­
чиваю щ им быстрые и удач­
ные продажи какого-нибудь 
хлама. Такая вот ш кала ц ен ­
ностей, извините. П оэтому 
я  по-ф илософ ски  отношусь 
к  этому вопросу и не волну­
юсь по пустякам.

.EXE: Что бы вы могли п о ­
советовать россиянам, начи­
наю щ им писать музыку для 
компью терных игр?

М.У.: В России богатейшая 
музыкальная культурная тра­
диция, поистине неисчерпа­
емый источник вдохновения. 
Трудитесь не покладая рук и 
оттачивайте свои музыкаль­
ные навыки. Старайтесь уча­
ствовать в таких проектах, 
конечны й продукт которых 
ли чн о  вам п ред ставляется  
интересным и одновременно 
д о с та в л я ет  удовольстви е . 
Только в таких.

.EXE: Спасибо, Мэтт! И са­
м ы й  п о сл е д н и й  — п р о т о ­
к о л ь н ы й  — во п р о с : что 
ждать от вас в будущем?

М.У.: Надеюсь, что мне все 
же посчастливится услышать 
свою музыку в исполнении 
больш ого сим ф онического  
оркестра. Хотелось бы, чтобы 
это произошло уже в ближай­
шем будущем. В общем, по­
живем — увидим. Надеюсь, я 
ответил на ваш вопрос...

.EXE: Удачи, Мэтт!

Интервью вел 
М ихаил НОВИКОВ.
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LIONHEAD
STUDIOS:
записки на дисплее

Продолжение. Начало см. в ##  8-1Г99, 2-10’00
Стив ДЖЕКСОН, очарованный очевидец

Успехи команд-спутников,
или Светлое будущее мобильных телефонов

С ентябрь — пора лон­
донской ECTS, пора 
вы хода на сцену и 

начала представления. Все, 
что касалось сюрприза, было 
подготовлено заранее, и сдел­
ка состоялась за пару недель 
до вы ставки . К аж ды й в 
L ionhead поклялся хранить 
гробовое молчание. Ни слова 
не должно было сорваться с 
губ лайонхедовцев до ECTS...

В одном  из преды дущ их 
дневников я  как-то писал о 
праздновании нашей сделки с 
A ctivision. П оследняя была

готова опубликовать первые 
игры наших команд-спутни­
ков — Big Blue Box и Intrepid. 
В подписанном соглашении 
оговаривались основные де­
тали контракта: аванс, полу­
чаемый разработчиком, про­
центы с продаж, сроки сдачи 
материалов и особые условия. 
Но до подписания финально­
го договора все же требова­
лось выработать некоторы е 
кон кретн ы е детали ... Увы, 
наше празднование было не­
сколько преждевременным. 
П осле нескольких месяцев 
длительных переговоров сто­
роны решили — сделки не бу­
дет. Увы! Мы пожали друг дру­
гу руки и разошлись в разные 
стороны. Для нас, скажу чес­
тно, это было большим разо­
чарованием.

Однако вскоре на горизон­
те появился новый издатель. 
M icrosoft металась в поисках 
разработчиков для своей иг­
ровой консоли Х-Вох. Мы же 
находились в восторженном 
возбуждении после представ­
ления Х-Вох публике. Ведь 
это довольно высокотехноло­
гичная платформа, которая к 
тому же будет работать под 
Windows. Словом, мы счита­
ли, что это наш шанс. К  тому 
же разве можно сомневаться, 
что такая могучая компания, 
как  M icrosoft не сумеет обес­
печить успех новой игровой 
платформы? (Кслову, весной 
этого года на Конф еренции 
разр аб о тч и к о в  игр в С ан- 
Х осе на огром н ом  эк р ан е  
шла демонстрация видео из 
B lack & W hite — прям о за

сп и н ой  Б илла Еейтса, в те 
минуты, когда он официаль­
но объявлял о своих планах 
насчет Х-Вох. Неплохой фон 
для заклю чения контракта, 
не так ли?)

Казалось, Microsoft с энту­
зиазм ом  долж на взяться за 
издание игр, выпущенных ко- 
м а н д а м и - с п у т н и к а м и  
Lionhead. И Big Blue Box, и 
Intrepid, и весь Lionhead были 
в восторге от планов корпора­
ции  о тн оси тельн о  новой  
платф орм ы . В результате, 
сделка прошла как по маслу. 
И как  раз вовремя — чтобы 
объявить о ней на ECTS.

В общем, теперь я  могу это 
сказать: обе игры выйдут на 
Х-Вох. Они должны быть за­
кончены  к Рож деству 2001 
года, как раз к  началу продаж

ПОДПИШИСЬ ЧЕРЕЗ РЕДАКЦИЮ HAGAME.EXE С ДИСКОМ ДО 30 НОЯБРЯ НА ПОЛГОДА— И ПОЛУЧИ "ПОМПЕИ” (2  СО)! 
ПОДПИШИСЬ НА ГОД — И ПОЛУЧИ “ПОМПЕИ” (2 СО) И “ЕГИПЕТ-11: ПРОРОЧЕСТВО ГЕЛИОПОЛЯ” (2  СО)! 
ПОТОРОПИТЕСЬ! ПОДПИШИТЕСЬ НА ЖУРНАЛ ПО СУПЕРНИЗКИМ СУПЕРРЕДАКЦИОННЫМ ЦЕНАМ!

Р ед а кц и о н н а я  подписка  на ж урнал  G A M E . E X E  по Ро с сии ,  Украине ,  Б елор у с сии  и К а за х с тан у

■уг* ИГИ.1Бланк заказа
Почтовый индекс

Населенный пункт-

NB. Во избежание недора­
зумений просим вас отсы­
лать бланк заказа только 
после оплаты! Настоятель­
но просим вместе с блан­
ком присылать копию пла-

Адрес........................................................................................................................................................ тежного поручения или
* квитанцию об оплате.

Наименование организации ...................................................................................................................

Фамилия, Имя, Отчество..........................................................................................................................

Телефон......................................E-mail...................................................................................................

. месяца
К ом пл е ктность  □  Ж урнал Game.EXE б е з  д и ска  □  Ж урнал Game.EXE с д и ско м  П одписка
Способ д оставки  □  З а ка зн ы м  письм ом  □  К ур ь е р ска я "*  оф ормляется с .____
Срок П О Д П И С К И  □  Один м есяц  □  Три м есяца  * Д л я ю р и д и ч е с к и х л и ц

_| Ц_1еСТЬ меСЯЦеВ Q  Один ГОД * *Т о л ь ко  для ю р и д и ч е с ки х л и ц  в  пределах М о скв ы

По всем вопросам, связанным с подпиской, просьба обращаться ТОЛЬКО по тел.: (095) 232-21-65 либо по e-mail: ishir@computerra. ru
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новой консоли. Сделка была 
отпразднована за ужином в 
Pharmacy, знаменитом  лон ­
д о н с к о м  р е с т о р а н е . Его 
о ф о р м л ен и ем  за н и м а л с я  
британский художник Д ам и­
ен Хёрст (D am ien H irst), и з­
вестный следующей экстра­
вагантной выходкой: однаж­
ды он “ засолил® половину 
коровьей туши в формальде­
гиде с последую щ ем п ред­
ставлением сего творения в 
качестве “произведения и с­
кусства” . П разднование со­
п р о во ж д ало сь  ак ти в н ы м и  
возлияниям и. Бы ли раску­
п о р ен ы  и осуш ены  целы х 
три бутылки абсента (это та­
кой  очень креп к и й  ликер , 
который, как  говорят, н ра­
вился Ван Гогу) стоимостью 
200 фунтов за бутылку!

М ы реш или, что на ECTS 
центром вним ания долж ны 
стать Intrepid, Big Blue Box 
и сделка с M icrosoft. П оэто­
му Black & W hite отош ла в 
тень и почти не п оказы ва­
л ась  на в ы с т а в к е . К р о м е  
того, B&W уже отметилась 
на ЕЗ в мае, получив аж че­
тыре награды. А еще для нас 
важ но сохранить в секрете 
от публики  н екоторы е с а ­
м ы е “ к р у т ы е ” п р и м о ч к и  
игры до ее ф инального р е­
лиза (неуж ели вы думаете, 
что я  рассказы ваю  вам все- 
все-все? Н аивны е...).

И вы знаете, к  чему такая 
политика привела? Когда я 
бродил по вы ставке, м еня 
постоянно останавливали и 
за д а в ал и  кучу  во п р о с о в .

Л ю ди хотели  зн а ть  одно: 
“Где Black & W hite, Стив?” . 
А еще их интересовало: “Ус­
пеете в этом году?” , “Я слы ­
шал, что если ты использу­
ешь Outlook, игра автомати­
чески прочтет твою адрес­
ную книгу и даст ж ителям  
деревень им ена твоих дру­
зей. А если ты в онлайне во 
время игры и тебе вдруг при­
ходит e-m ail, тот житель, от 
чьего им ени приш ло п ись­
мо, начнет прыгать и махать 
руками, чтобы привлечь твое 
внимание. Это правда?” 

Питер выделил всего один 
день для презентации Black 
& W hite в близлежащем оте­
ле H ilton Olympia. День н а­
чался парш иво. Питер нео­
ж иданно вспомнил о необ­
х оди м ости  вставить в код 
еще одну строку, заставляю ­
щую Двух сущ еств биться 
друг с другом . Э тот “ч и т” 
был стерт из альфа-версии, 
но был чрезвы чайно важен 
для показа прессе. И вышло 
так, что журналисты из Вос­
то ч н о й  Е вроп ы  бы ли в ы ­
нуж дены терпеливо ждать, 
пока Питер напиш ет код и 
По н о в о й  о тк о м п и л и р у е т  
игру . Е щ е бо л ьш е П и тер  
с м у ти л с я , к о гд а  вдруг 
вспомнил, что забыл прине­
сти  с с о б о й  к о л о н к и  для 
к ом п ью тера . С м отреть  на 
Black & W hite без звука — все 
равно что показывать игро­
вую графику на черно-белом 
мониторе. К эти, P R -агенту 
П итера, приш лось арендо­
вать динамики в компьютер­

ном  к и о ск е  гости н и ц ы . К  
этом у врем ени  следую щ ая 
группа журналистов должна 
бы ла н ач ать  уж е другую  
встречу! Впрочем, одна вес­
кая причина, чтобы простить 
Питера, у нас была — нака­
нуне мы хорошо посидели в 
Pharmacy, отмечая сделку с 
M icrosoft...

А теперь я  долж ен расска­
зать об одном из самых я р ­
ких впечатлений  от ECTS. 
М не удалось-таки заглянуть 
в наш е с вами будущее! На 
одном из стендов показы ва­
ли “ электронный бумажник 
Jalda” , новую систему опла­
ты услуг через И нтернет. Я 
разговаривал с одним из слу­
жащих Jalda, когда он, указав 
на автомат по продаже кока- 
колы, вдруг спросил меня, не 
хочу ли я  пить. “ К онечно” , 
— ответил я . Он протянул  
мне свой м обильны й теле­

ф он . П реодолев вм есте со 
м н о й  н е с к о л ь к о  эк р ан о в  
меню , он подсоединился к 
к о к а -к о л ь н о м у  ав то м ату , 
стоящему перед нами. Потом 
телефон представил мне н а­
питки  на выбор. Я заказал  
кока-колу. М еня попросили 
п о д т в ер д и ть  о п л ат у ... 40 
ш в е д с к и х  крон! Г осподи , 
сколько же это будет в анг­
л и й с к и х  ф ун тах? Л адно , 
ж мем “ О К ” . Б аночка п р о ­
хладной колы тут же вы ско­
чила из автомата и оказалась 
у меня в руках.

Удивительные вещи ожида­
ют нас в будущем...

(Продолжение следует.)

The .LHX Files © 2000 
Steve Jackson 

Перевод с английского 
Михаила Н О В И К О В А  

и Марии Г О Р Б А Т О В О Й .

Стоимость редакционной подписки по России (в рублях), оформленной в период до 30 ноября 2000  г.:
Цена включает в себя доставку по России ценной 
бандеролью, гарантию доставки и любовь 
редакции к своим читателям!

Срок подписки Gam e.EXE без диска Gam e.EXE с диском

1 месяц 37 55
3 месяца 110 160
6 месяцев 200 300
1 год 380 600

Для заказов из Украины, Белоруссии и Казахстана указанные 
цены увеличиваются на 50%. Оплата в рублях.

Ч тоб ы  п о д п и с а ть с я  н а  н а ш и  и з д а н и я  ч е р е з  р е д а к ц и ю  н е о б х о д и м о :

1 Оплатить стоимость подписки не позднее 15 числа 
предподписного месяца по следующим реквизитам:

П о л у ч а т е л ь  п л а т е ж а :  З АО  " К о м п ь ю т е р н а я  п р е с с а "
Р /с :  4 0 7 0 2 8 1 0 1 0 0 0 9 0 0 0 0 2 1 7
в А К  " М о с к о в с к и й  м у н и ц и п а л ь н ы й  б а н к  -  Б а н к  М о с к в ы "
К / с :  3 0 1 0 1 8 1 0 5 0 0 0 0 0 0 0 0 2 1 9  
И Н Н : 7 7 2 9 3 4 0 2 1 6  
Б И К :  0 4 4 5 2 5 2 1 9  
К о д  п о  0 K 0 H X :  7 1 1 0 0  
К о д  п о 0 К П 0 : 4 5 0 7 9 3 1 2

2 Заполнить бланк заказа, размещенный на обратной стороне данного 
объявления, и выслать его вместе с копией квитанции об оплате по адресу:

1 1 7 4 1 9 ,  М о с к в а ,  2 - й  Р о щ и н с к и й  п р о е з д ,  8 . З АО  " К о м п ь ю т е р н а я  п р е с с а " :  л и б о  п о  ф а к с у  ( 0 9 5 )  9 5 6 - 1 9 3 8  
О т с к а н и р о в а н н у ю  к о п и ю  к в и т а н ц и и  и л и  п л а т е ж н о г о  п о р у ч е н и я  (в  ф о р м а т е  . jp g  о б ъ е м о м  н е  б о л е е  1 5 0  
К б а й т )  в ы  м о ж е т е  о т п р а в и т ь  п о  e - m a i l :  is h i f # c o m p u t e r r a . r u

В с л у ч а е , е с л и  в а ш  п л а т е ж  и б л а н к  п р и д у т  в р е д а к ц и ю  с  о п о з д а н и е м ,  с у м м а  б уд ет  а в т о м а т и ч е с к и  з а с ч и т а н а  за 
с л е д у ю щ и е  н о м е р а  ж у р н а л а .
Ж у р н а л  б у д е т  о т п р а в л я т ь с я  в в а ш  а д р е с  т о л ь к о  п о с л е  п о с т у п л е н и я  д е н е г  н а  н а ш  с ч е т .
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ЖИЗНЬ ПОСЛЕ 32
Говорят, что  в следующем году на нашей 32-й 
железной улиие будет праздник: миру наконеи-то 
будут явлены 64-разрядные процессоры Intel и HMD.
О них мало что известно, скорее всего, страшно 
далеки они будут о т  ценовых запросов народа, однако 
мы периодически получаем письма с настоятельными 
просьбами рассказать об особенностях будущих 
ЦП-флагманов. Сегодняшний материал -  попытка 
откр ы ть  э ту  тем у и для себя, и для журнала. КУВЯЛДН ОТ HMD

Николай
РПНОВСКИЙ

игровое железо

о прежде чем погрузиться в дебри 
архитектуры ЦП, стоит выяснить, что 
же такое 64-разрядные процессо­
ры и чем, собственно, они хуже ста­
рой доброй 1 6 - или 32-разрядной 
архитектуры IA-32. Под разрядно­
стью ЦП в больш инстве случаев 
подразумевается размер в битах 
слова его данных. Именно таким 
объемом инф ормации оперируют 
команды процессора. Таким обра­
зом, 16-разрядны е ЦП способны 
обработать за раз два, 32 -ра зря д - 
ные —  четыре, а будущие 64 -ра з­
рядные —  восемь байтов данных.

64=2X32?
Распространено заблуждение, что 
п роизвод ительность  процессора 
прямо пропорциональна его раз­
рядности. Наивно полагать, что 6 4 - 
разрядный ЦП при прочих равных 
условиях (частоте и времени ис­
полнения команд) будет работать 
вд во е  бы стрее 3 2 -р а з р я д н о го  
предшественника. Реальные пре­
имущества 64-битны х вычислений 
проявятся в следующих ситуациях.

В о -пер вы х, все 3 2 -р а зр я д н ы е  
Х 8 6 -с о в м е с т и м ы е  п роц ессо ры  
имеют 32-битную  шину адреса, то 
есть могут адресовать не более че­
тырех гигабайт ОЗУ. Пока это ог­
раничение трудно назвать суще­
ственным, поскольку большинство 
современных материнских плат не 
вынесут и более одного гигабайта

памяти. Тем не менее четыре гига­
байта памяти уже не кажутся аст­
рономической величиной, и увеси­
стые серверы скоро могут потребо­
вать больше. 64-битная адресация 
позволяет работать с более чем 18 
млрд. Г байт памяти. Будем надеть­
ся, что подобный объем ОЗУ удов­
летворит минимальные аппетиты 
д аж е W in d o w s  20 05  с In te rn e t 
Explorer 8.5.

Во-вторых, некоторым програм­
мам, оперирующим с очень боль­
шими величинами, может не хва­
тать 32 бит для хранения перемен­
ных. Типичные примеры таких при­
ложений —  системы управления 
базами данных или криптография 
(шифрование и дешифрование ин­
формации). Современным процес­
сорам в подобных случаях прихо­
дится разбивать переменные, об­
рабатывая их 32-битны ми частями. 
6 4 -р а зр я д н ы е  ЦП см о гут спр а ­
виться с этими вычислениями зна­
чительно быстрее.

Итак, большинству современных 
программ (в том числе и играм) для 
хранения данных и адресации впол­
не хватает 32 -битны х величин, а 
значит, возможности 64-разрядных 
ЦП будут ими попросту не востре­
бованы. Intel и AMD, безусловно, 
понимают это и не рассчитывают на 
быстрое вытеснение 32-разрядных 
процессоров. Однако на будущее 
64-разрядных ЦП и их архитектуру 
корпорации смотрят абсолютно по- 
разному.

Инженеры AMD, разрабатывая пер­
вый 64-битный ЦП (его кодовое имя 
Sledgehammer), пошли по пути наи­
меньшего сопротивления, “растянув” 
классическую архитектуру IA-32 до 
64 бит. Полученную таким образом 
систему команд назвали х86-64.

Sledgehammer обучат 64-разряд- 
ной адресации памяти, снабдят ше­
стнадцатью 64-битными регистрами 
общего назначения и, естественно, 
вооружат боекомплектом инструкций 
для борьбы с 64-битными данными. 
О двух последних возможностях сто­
ит рассказать подробнее.

Регистры —  это встроенные в ЦП 
поименованные ячейки памяти. Их 
объем совпадает с разрядностью 
процессора, и, в отличие от кэш -п а - 
мяти, они являются неотъемлемой 
частью любого ЦП. Доступ к регис­
трам осуществляется значительно 
быстрее, чем к любому кэшу, а уж 
тем более к системному ОЗУ. Боль­
шинство команд оперируют именно 
с их содержимым, по возможности 
избегая обращений к внешней па­
мяти. Часть регистров содержит ин­
ф ормацию о состоянии (режимах 
работы) процессора либо указыва­
ет на специфические области памя­
ти (сегменты кода, данных и стека, 
а также указатель текущей коман­
ды). В “свободное пользование” 
программам все современные X - 
86-совместимые процессоры пре­
доставляют лишь восемь целочис­
ленных 32-битны х регистров (так 
называемых регистров общего на-
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Если HMD отнаж ется  о т  пиддержни 3DHow! в своих 64-разрядных НП -  на бдддишм э ти х  инстрдниий можно 
бддет поставить нрест.

значения, или РОН). Столь ограни­
ченное число РОН вынуждает про­
граммы постоянно хранить все пе­
ременные в системном ОЗУ, вре­
менно загружая их в регистры лишь 
на время вычислений. В результате 
процессору приходится часто про­
стаивать, ожидая поступления дан­
ных от медленной памяти. Как уже 
отмечалось выше, S ledgeham m er 
награжден вдвое большим количе­
ством РОН, позволяя программам 
дольше хранить переменные в ре­
гистрах и реже обращаться к нера­
сторопному ОЗУ. Замечу, правда, 
что и шестнадцать РОН —  это по 
нынеш ним меркам не так много. 
Б ольш инство RISC-п р о ц е ссо р о в  
имеют минимум тридцать два по­
добных регистра, а у Itanium (пря­
мого конкурента Sledgehammer) их 
и вовсе 128.

В Sledgehammer появится поддер­
жка SSE (разработанный Intel набор 
SIMD-инструкций с плавающей точ­
кой). Интересно другое. В объеми­
стом руководстве программиста по 
архитектуре х 8 6 -6 4  (практически 
единственный открытый источник 
информации по этому набору ко­

манд на момент написания данного 
материала) я не нашел ни одного 
упоминания о 3DNowl. Если AMD от­
кажется от поддержки 3DNow! в сво­
их 64-разрядных ЦП —  на будущем 
этих инструкций можно будет поста­
вить крест.

Новые инструкции для работы в 
64 -би тно м  режиме получены до­
вольно просто: классические ко­
манды IA -3 2  расш ирены преф ик­
сами, позволяю щ им и работать с 
6 4 -ра зря д ны м  адресом и новы ­
ми регистрам и. О сновное досто­
инство такого подхода —  просто­
та. Разработчикам легче спр оек­
тировать новую  архитектуру ЦП 
на базе старой, а не создавать все 
с нуля. Процессору проще обра­
батывать новые 64 -битны е инст­
рукции, поскольку  от давно зн а ­
комых 32 -б и тн ы х  они отличают­
ся м иним ально. По той же при­
чине освоение новых ком анд не 
вы зовет затруднений у програм ­
м и с то в . В м есте с тем , S le d g ­
eham m er наследует у IA -3 2  весь­
ма серьезны е недостатки. Чтобы 
разобраться в их сути, нам при ­
дется окунуться в историю.

ИСТОРИЯ С АРХИТЕКТУРОЙ
Основы архитектуры всех Х 86 -со - 
вм естим ы х ЦП (систем а ком анд 
IA-16) были разработаны еще в 70 - 
х годах. Согласно преданиям акса­
кала ПэЖэ, процессоры в те време­
на были неторопливыми, память —  
заоблачно дорогой, а компиляторы 
—  бестолковыми. Разработчики про­
цессоров тогда старались прибли­
зить их инструкции к командам вы­
сокоуровневых языков программи­
рования вроде Си и Паскаль, дабы 
упростить жизнь программистам и 
стимулировать создание ПО для сво­
их детищ. Поэтому характерной чер­
той ЦП того времени была разветв­
ленная и непростая система инструк­
ций, включающая как короткие и бы­
стро выполняемые операции, так и 
сложные команды с изощренными 
режимами адресации. Подобные 
директивы позволяют сократить чис­
ло команд в коде и в результате сэ­
кономить память. Со временем ар­
хитектура Х 86 -со вм е сти м ы х  ЦП 
лишь усложнялась: в новых процес­
сорах появлялись дополнительные 
инструкции и режимы работы. Обрат­
ная сторона такого богатства возмож­

ностей —  трудности, возникающие 
при декодировании, параллельном 
исполнении инструкций.

Дело в том, что все современные 
ЦП суперскалярны, то есть оснаще­
ны несколькими конвейерами и спо­
собны одновременно обрабатывать 
ряд команд. Однако не все последо­
вательности инструкций можно эф­
фективно распараллелить. Напри­
мер, команды, поступающие в сле­
дую щ ем  порядке: a=b+c d=a+x, 
нельзя обрабатывать одновременно, 
поскольку для корректного исполне­
ния второй операции необходимо 
знать результат первой (значение 
операнда а). Подобные инструкции 
называются зависимыми. Напротив, 
следующую последовательность ко­
манд (их называют независимыми) 
можно обработать параллельно: 
a=b+c d=b+x.

Таким образом, суперскалярные 
ЦП должны распознавать за ви си ­
мость инструкций и корректно ее 
обрабатывать. Более того, совре­
менные процессоры умеют д ина­
м иче ски  о п ти м и зи р о в а ть  код  и 
исполнять команды, нарушая по­
рядок их следования в п рограм -
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ме. К сожалению, сложный ф ор­
мат инструкций и изощ ренные ре­
ж им ы  адресации Х 8 6 -со вм е с ти - 
мых процессоров значителвно ус­
ложняют выявление зависимостей 
и д и н а м и ч е с к у ю  о п ти м и за ц и ю  
кода. Итог: значител вная  частв 
транзисторов Pentium III и A th lon 
занята анализом и оптимизацией 
кода, а не его непосредственным 
исполнением.

INTEL ИДЕТ ДРУГИМ ПУТЕМ
Инженеры Intel и H ew le tt-Packard 
(корпорации вели совместные ис­
следования) при проектировании 
64 -разряд ного  процессора реш и­
ли отказатвся от расширения дав­
но устаревшей IA -3 2  и разработа­
ли принципиалвно новую архитек­
туру IA -6 4 . Эта система ком анд 
составлена таким образом, чтобы 
д обитвся  м акси м ал вно  э ф ф е к­
тивного распараллеливания вы ­
числений и м иним изироватв про­
стои, возникаю щ ие при доступе к 
ОЗУ. Вкратце перечислю некото­
рые принципиалвно  новые во з­
можности этой архитектуры.

Вся работа по оптим изации кода 
и выявлению зависим ости между 
командами снята с процессора и 
отдана на откуп ком пил яторам . 
И м енно они определяю т, какие 
команды можно исполнятв парал­
лельно, и помещают соответству­
ющие подсказки  в генерируемый 
код. Процессору остается толвко 
следоватв указаниям ком пилято­
ра, не теряя времени на сам осто- 
ятелвную оптимизацию кода. Кро­
ме того, ЦП избавляется от логи ­
ки анализа и распараллеливания 
и н с т р у к ц и й , а с э ко н о м л е н н ы е  
транзисторы позволяют увеличите 
чи сл о  ко н в е й е р о в  или ра зм ер  
кэша. С другой стороны, произво­
дительность IA -6 4 -совм естим ы х 
процессоров в оченв значитель­
ной степени зависит от качества 
компиляторов.

Также в IA -6 4  оченв интересен 
механизм обработки условных пе­
реходов (аналог этих операций в 
вы со ко ур о в не в ы х  я зы ка х  п р о ­
граммирования —  конструкция IF 
THEN). Получив подобную  инст­
рукцию , проц ессор  до м ом ента 
вычисления условия не знает, бу­

дет ли совершен переход на н о - 
вый адрес или нет. Соответствен­
но, ему невдомек, какую  команду 
нужно извлекатв из памяти и д е - 
кодироватв следую щ ей. В итоге, 
ЦП вы нужден ожидатв вы числе­
ния условия перехода, теряя дра­
гоценные такты . Д ля того чтобы 
избежатв простоев, все современ­
ные процессоры стараются пред­
сказать результаты ветвлений до 
вы чи сл е н и я  усл овий  перехода. 
Руководствуясв пред сказанием , 
ЦП может продолжатв извлечение 
и декодирование новых инструк­
ций. Если предположение окажет­
ся верным —  процессор сэконо­
м ит такты . За ош ибку  придется 
платитв ими же. В IA -6 4  предус­
мотрен принципиалвно новый ме­
ханизм  предикатов, позволяющий 
процессору не заниматвся пред­
сказаниями, а начатв параллель­
ную обработку обеих ветвей раз­
вилки. Как толвко условие будет 
вы чи сл ено , результаты  работы 
“ неверной” ветви будут проигно­
рированы.

Болвшое внимание разработчи­
ки IA -6 4  уделил и  со кр а щ е н и ю  
задерж ек, возникаю щ их при д о­
ступе к ОЗУ. Рецепт прост: нужно 
начатв за гр узку  данных из пам я­
ти задолго до того, как они реаль­
но понадобятся  (такая за грузка  
называется спекулятивной). Для 
этого ком пилятор должен распо­
л о ж и те  д и р е к т и в ы  п р е д в а р и ­
тельной за грузки  переменных из 
ОЗУ в регистры не прямо перед 
исполвзую щ ей эти данны е опе­
рацией, а заранее (за несколвко 
инструкций до нее). В IA -6 4  пре­
дусмотрены  специальны е сред ­
ства, позволяю щ ие быстро про­
верить, не произош ло ли обнов­
ления данных в памяти после их 
предварителвной за грузки .

О гром ное  число ре гистр ов  (в 
IA -64 их по 128 для целочислен­
ных данных и чисел с плавающей 
то чкой ) зна чител вно  сокращ ает 
число обращений к памяти. Про­
граммы могут храните больш ин- 
ство переменных в регистрах по­
стоянно, а не загружатв их из ОЗУ 
по мере необходимости.

ЕЗесколько слов о совм естим о­
сти. Архитектура IA -6 4  вклю чает

в себя старую  систе м у  ком анд  
IA -3 2 , поэтому будущие 6 4 -р а з -  
рядные процессоры Intel см огут 
и с п о л н я тв  с о в р е м е н н ы е  п р о ­
граммы. Однако различия м ежду 
IA -6 4  и IA -3 2  столв радикальны , 
что р е а л и зо в а ть  э ф ф е кти в н ую  
п о д д е р ж ку  обеих ар хи те ктур  в 
одном процессоре почти невоз­
м ож но . В ж е ртву , естественно, 
принесена IA -3 2 . По п ред вари ­
тельны м  оц енкам , п р о и з в о д и ­
т е л ь н о с т ь  8 0 0 -м е га ге р ц о в о го  
Itan ium  (это первый процессор с 
архитектурой IA -6 4 ) в 3 2 -б и тн ы х  
прил ож ениях будет ниже, чем у 
аналогичного  по частоте Pentium 
III. Зам ечу такж е, что прод аж и  
Itan ium  начнутся в первой поло­
вине сл е д ую щ е го  года по цене 
около $5 00 0 . То есть гонять  на 
этих ЦП 3 2 -б и тны е  приложения 
м ожно, но это не меньш ая расто­
чительность, чем заколачивание 
гвоздей посредством  n a ilg u n ’a.

Естественно, для процессоров 
со столь вы сокой ценой, какова 
бы ни была их п р о и зво д и те л ь ­
ность, ры нок “ обы кновенны х” ПК 
заказан. Itanium  и несколько сле­
д ую щ и х  за ним покол ений  6 4 -  
р а зр я д н ы х  п р о ц е с с о р о в  будут 
обитать только в м ощ нейш их сер­
верах и числодробительны х ра­
бочих станциях. Д ля нас, бесхит­
ростны х лю бителей игр, в бл и ­
жайш ие годы Intel будет произво­
д и т ь  то л ь ко  3 2 -р а з р я д н ы е  
Pentium  III и Pentium  IV.

ITANIUM ИЛИ SLEDGEHAMMER?
Итак, In te l и AM D  избрали абсо­
лю тно разны е пути развития  ар­
хитектуры  IA -3 2 . Подход In te l, по 
сути, револю ционен, AM D рату­
ет за эво л ю ц и ю . М о ж но  ско л ь  
у го д но  долго спо ри ть  о том, чья 
стратегия вернее и чьи проц ес­
соры лучш е. Мне же хотелось бы 
обратить ваше вним ание на д ру­
гое обстоятельство: 6 4 -р а з р я д -  
ные ЦП In tel и AM D п р и н ц и п и ­
ально несовм естим ы  друг с д ру­
гом . То есть исполнять 3 2 -б и т -  
ны й к о д  на I ta n iu m  и 
S ledgeham m er, конечно , м ожно, 
однако стоит ли ради этого тра­
ти ть  д е н ь ги  на 6 4 -р а з р я д н ы й  
процессор?

Вероятнее всего, ры нок не см о ­
жет принять две несовместим ы х 
архитектуры . Больш инство ра з­
работчиков просто не рискнут вы­
пускать 64 -битное  ПО до тех пор, 
пока у Х 86 -совм естим ы х процес­
соров не будет общей 6 4 -р а зр я д - 
ной системы ком анд. Необходи­
мо также отметить, что 64-битны е 
програм мы  м огут работать толь­
ко под  управл ением  6 4 -б и тн о й  
ОС. Сейчас на IA -6 4  переносятся 
следую щ ие операционные систе­
мы: 6 4 -б и тн а я  версия W indow s 
2000 от M icro so ft, H P -U X  от HP, 
S o la ris  от Sun, UnixW are от SCO и 
IRIX от S ilicon  G raphics. AM D пока 
не может гордиться столь внуш и­
тельным списком  ОС, под де рж и ­
вающ их х 8 6 -6 4 . Известно лиш ь, 
что под S ledgeham m er адаптиру­
ется Linux.

Козы рь AM D —  относительно 
невысокая цена их будущих 6 4 -  
разрядных ЦП. По предваритель­
ным данным, ядро Sledgeham m er 
будет лиш ь незначительно боль­
ше современных A th lon, а ориен­
тирован этот ЦП не только на ры­
нок серверов, но и на вы сокопро­
изводительные ПК. Поэтому м ож­
но надеяться, что его цена хотя бы 
не будет шокирующей.

Тем не менее подход Intel пока 
вы глядит более перспективны м . 
На мой взгляд , AM D не сможет 
убедить разработчиков б и з н е с -  
п р и л о ж е н и й  и и гр  под д е р ж а ть  
S ledg eha m m er реальны м и п ро ­
дуктами, пока на этот процессор 
не портирована Windows. При этом 
надо за м е ти ть , что до сих  пор 
M ic ro so ft лиш ь сокращ ала п од ­
д е р ж к у  к о н к у р и р у ю щ и х  с Х 86 
платформ (от бывшей в W indows 
NT 4.0 со вм е сти м о сти  с M IPS, 
A lpha и PowerPC в W indows 2000 
не осталось и следа), в силу чего 
есть большие сомнения в том, что 
корпорация решится адаптировать 
W indows 2000 для Sledgehamm er. 
С другой стороны, на рынке сер­
веров этот процессор едва ли смо­
жет составить серьезную  конку ­
ренцию Itanium . По крайней мере 
на сегодня Intel удалось заинте­
ресовать куда больше именитых 
производителей серверов и раз­
работчиков ОС для них.
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НАЗИИ В ГНЕЗДА
High C olor при отключенной син ­
х р о н и за ц и и  с обратны м  ход ом  
луча развертки (VSYNC) и кадро­
вой частоте 60 Гц.

HMD HTHLON 1000

В поведении компьютерного железа все чаше 
прослеживаются стадные инстинкты . Стоило, 
например, привить аппаратный TGL одномд 3D- 
дскорителю, как конкдренты т д т  же обзавелись 
чем -то  подобным. Появился винчестер с Ultra 
ПТП/100 -  и жесткие диски без этой "фичи”  с тех  
пор считаю тся дшербными. Я во т  центральные 
процессоры в последнее время облюбовали гнезда...

П
ятого июня корпорация AMD объяви­
ла о полном обновлении всей линей­
ки Athlon. В тот же день свет увиде­
ли новые процессоры со странным 
именем Duron. Первые особи этих ЦП 
наконец-то долетели и до наших тлу- 
____________________ боко северных широт.

КПК МЫ ТЕСТИРОВАЛИ
Все процессоры Intel (Celeron 600, 

а также Pentium III 600Е и 800В) ус­
танавливались в материнскую плату 
Abit ВХ6 rev. 2.0 при помощи пере­
ходника Abit SlotKET!!!. Процессоры 
для Socket A (Athlon 800, Athlon 1000 
и Duron) тестировались на плате 
ASUS A7V (чипсет VIA Apollo КТ133). 
Оба слотовых Athlon 700 устанавли­
вались на плату Abit КА7 (чипсет VIA 
Apollo КХ133). Для достижения мак­
симальной производительности в 
CMOS Setup каждой платы вручную 
выставлялись минимальные дли­
тельности циклов доступа к ОЗУ. На 
плату также водружались 128 мега­
байт 8 -н с  РС133 SDRAM, видео­
адаптер Creative GeForce2 GTS и же­
сткий диск Seagate Barracuda II АТА 
ST330630A. Все измерения проводи­
лись на англоязычной версии опе­
рационной системы Windows 98 SE с 
установленным DirectX 7.0а (ОС пат­
чилась в целях корректной работы с 

HUKOAaO нужной материнской платой). 
РАДОВСКИЙ При исследовании ЦП использова- 

лось следующее тестовое ПО:

ZD CPUmark 99 —  тест целочис­
ленной производительности ЦП, ос­
нованный на коде популярных офис­
ных приложений.

Пакет S i Soft S andra 2000 
Professional —  измерение произво­
дительности математического сопро­
цессора (тест FPU Whetstone) и про­
пускной способности ОЗУ (тест CPU/ 
Memory Bandwidth).

Игра Quake III: Arena v1.17 —  из­
мерение производительности ЦП. 
Результаты были получены с помо­
щью консольной команды timedemo 
1; demo demoOOl, а сами измерения 
проводились при следую щ их на­
стройках:

Video mode: 800X600 
Color depth: 16 bit 
Lighting: lightmap 
Geometric detail: Medium 
Texture detail: 3 
Texture quality: 16 bit 
Texture filter: bilinear 
Игра Unreal Tournament v4.28 —  

измерение производительности ЦП. 
Измерения проводились с помощью 
записи дефматча utbench.dem (дос­
тупна по адресу: www.3dcenter.de/ 
d own lo ad  s /u n  r e a l- to u rn a m e n t-  
utbench.zip) и демо cpubench.dem, 
сделанного нами самостоятельно.

Игра Expendable (демо-версия) —  
измерение производительности ЦП. 
Измерения проводились с помощью 
следующей опции в командной стро­
ке: -tim edem 2

Все игровые тесты проводи­
лись в разрешении 
8 0 0 x 6 0 0

Цена $550
Тактовая частота ЦП (Мгц) 1000 
Частота
системной шины (Мгц) 
Производственный 
процесс
Системная шина 
Конструктив 
Разъем
Кэш первого уровня (Кбайт)
Кэш второго уровня (Кбайт) 
Расширенные
наборы инструкций MMX, 3DNow!

200 МЕц

0,18 мкм 
EV6 

FC-PGA 
Socket А 

128 
256

Производительность 5

ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

Похоже, что AMD снова удалось пе­
рехватить у Intel лидерство в гонке 
процессоров, первой покорив частоту 
в один гигагерц. По крайней мере 
1000-мегагерцовые Athlon прижи­
лись в наших краях раньше, чем 
Pentium III аналогичной частоты: на 
момент написания этих строк гига­
герцовые процессоры Intel в москов­
ские магазины еще не поступали.

Судя по пресс-релизам AMD, пер­
вые Athlon покорили гигагерц еще в 
начале марта. Правда, с доставшим­
ся нам процессором у них довольно 
мало общего. Все они, подобно пер­
вым Athlon, жили в разъеме Slot А и 
несли на борту 512 Кбайт внешнего

игровое железо 118 game.exe н'оо
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Процессоры Athlon с ядром Thunderbird оснащены тан  называемым исключающим (exclusive) нашем второго уровня, 
хранящим только т е  данные, которые вы тесняю тся из наша первого уровня.

кэша второго уровня (L2), работавше­
го, правда, не на половине (как у пер­
вых Athlon и Pentium III), а на одной 
трети тактовой частоты ЦП.

Дело в том, что частота процессо­
ров растет куда болвшими темпами, 
чем скороств микросхем ОЗУ. Так, 
лучшие микросхемы статической па­
мяти (SRAM), используемые для хра­
нения внешнего кэша второго уровня, 
пока способны работатв на частотах не 
выше 350 МГц. Соответственно, Athlon 
700 стал последним процессором 
AMD, 12-кэш которого функциониро­
вал на половине тактовой частоты ЦП. 
Следующие за ним Athlon 750, 800 и 
850 были оснащены более медлен­
н е е  кэшем второго уровня, трудя­
щимся на 2/5 частоты процессора 
(300,320 и 333 МГц соответственно). 
Наконец, у Athlon 900 и 1000 кэш L2 
тактировался втрое медленнее про­
цессора. Процессоры Pentium III с 
аналогичными частотами, напротив, 
имели встроенный кэш второго уров­
ня вдвое менвшего объема, зато он 
работал на одной скорости с ядром. В 
резулвтате, и з -за  медленного 12- 
кэша старшие Athlon стали все замет­
нее отставатв от Pentium III

Восстановитв статус-кво ф лаг­
манским процессорам AMD пом ог­
ло новое ядро с кодовым именем 
Thunderbird. От предшественников 
(ядра К7 и К75) оно отличалось 
прежде всего наличием 256 Кбайт 
встроенного кэша второго уровня. 
Ф актически, Athlon претерпели те 
же изменения, что и Pentium III, по­
лучивш ие встроенный кэш L2 на 
полгода раньше. Избавивш ись от 
х р а н и вш и х  кэш  второго  уровня 
м и кр о сх е м  SRAM , пр о ц е ссо р ы  
AMD более не нуждались в печат­
ной плате с разъемом Slot А и, по­
добно процессорам Intel, стали пе­
реселяться в гнезда. Подавляющее 
б о л ь ш и н с тв о  A th lo n  с я дром  
Thunderb ird выпускаются в конст­
руктиве FC-PGA и предназначены 
для установки в Socket А.

Надо заметить, что AMD не стре­
мится привлечь внимание пользова­
телей к происходящим с Athlon пе­
ременам. Все процессоры одинако­
вой частоты, вне зависимости от их 
ядра (старые К7 и К75 или новое 
Thunderbird) и конструктива (Slot А, 
Socket А), носят имя Athlon и прода­
ются по одной и той же цене.

Гнездо Socket А внешне похоже на 
Socket 370 (обитель современных 
Celeron и Pentium III), хотя контактов 
у него больше (462 против 370). Ку­
леры от Socket 370 подходят для 
Socket А, но использовать их для ох­
лаждения Athlon мы не советуем.

Дело в том, что процессоры AMD 
давно заслужили славу “горячих пар­
ней” и сокетные Thunderbird исклю­
чением, увы, не стали. Эти ЦП легко 
сжечь, если не оснастить их мощным 
кулером или прижать к чипу недоста­
точно плотно. С другой стороны, не­
жный чип легко сломать, если вда­
вить в него радиатор слишком силь­
но. Защитить чип от разрушения дол­
жны четыре резиновые прокладки, 
наклеенные по углам керамического 
корпуса. Тем не менее нам приходи­
лось слышать полные трагизма саги 
о новых Athlon и Duron, погибших при 
установке чужих радиаторов. Поэто­
му мы настоятельно рекомендуем ис­
пользовать вместе с этими процессо­
рами кулеры,специально разработан­
ные для Socket А.

Надо заметить, что AMD произво­
дит небольшие партии Thunderbird 
для установки в Slot А. Мы протес­
тировали один из таких процессоров, 
однако о нем чуть ниже.

Несколько слов о совместимости. 
После появления сокетных Athlon не­
сколько компаний заявили о разра­
ботке переходников (слоткетов), по­
зволяющих устанавливать эти про­
цессоры в материнские платы со Slot 
А (в Интернете даже появлялись фо­
тографии этих устройств). Тем не ме­
нее на момент написания этих строк 
такие слоткеты в продаже не появи­
лись. Более того, мы не встречали ни 
одного обзора подобных устройств. 
Нет никаких гарантий того, что они 
когда-нибудь попадут в продажу.

Поскольку выпуск процессоров для 
Slot А стремительно сокращается 
(причем большинство таких ЦП про­
дается фирмам-сборщикам ПК, а не 
конечным пользователям), мы не ре­
комендуем сейчас покупать процес­
соры и материнские платы с этим 
разъемом. Похоже, что у Slot А про­
сто нет будущего.

Итак, все выпускаемые сегодня 
Athlon, как и Pentium III, оснащены 256 
Кбайтами встроенного кэша второго 
уровня, работающего с ЦП на одной 
тактовой частоте. Тем не менее кон­

фигурации кэш-памяти этих процес­
соров существенно отличаются. В 
кэше второго уровня всех Pentium II/ 
III и старых Athlon дублировались все 
данные, находящиеся в кэше первого 
уровня. То есть в 256-килобайтном 
Б2-кэше современных Pentium III все­
гда хранится копия данных, попавших 
в 32-килобайтный кэш первого уров­
ня. Таким образом, эффективный 
объем всей кэш-памяти у этих про­
цессоров составляет только 256 Кбайт.

П роцессоры A th lon  с ядром 
Thunderbird, напротив, оснащены так 
называемым исключающим (exclu­
sive) кэшем второго уровня, хранящим 
только те данные, которые вытесня­
ются из кэша первого уровня. Иными 
словами, информация, хранящаяся в 
128-килобайтном кэше первого уров­
ня этих процессоров, не дублируется 
в кэше L2. Поэтому эффективный 
объем всей кэш-памяти у Thunderbird 
составляет 384 Кбайта. Фактически, 
эти ЦП способны кэшировать в пол­
тора раза больший объем данных, чем 
современные Pentium III.

С другой стороны, кэш второго 
уровня процессоров Intel связан с 
ядром 256-битной шиной данных, в 
то время как у новых Athlon инфор­
мация между Б2-кэшем и ядром пе­
редается по 64-битной шине. Таким 
образом, Pentium III оснащен кэш­
памятью меньшего объема, зато по 
пропускной способности Б2-кэша он 
опережает Athlon в четыре раза.

Мы не зря уделяем столько внима­
ния объему и скорости процессорно­
го кэша. Именно в нем современные 
процессоры находят более 95% не­
обходимых данных. В случае их от­
сутствия в кэше ЦП приходится об­
ращаться за данными к ОЗУ и долго 
простаивать в ожидании ответа. Чем 
объемнее кэш, тем больше вероят­
ность попадания в него нужной про­
цессору информации. Чем быстрее 
работает кэш-память, тем меньше 
ЦП ждет поступления данных из нее. 
Таким образом, конфигурация про­
цессорного кэша напрямую влияет на 
производительность процессора.

Покончив с исследованием архитек­
турных особенностей новых Athlon, 
взглянем на результаты тестов их про­
изводительности. Athlon 1000, конеч­
но, был вне конкуренции. Безусловно, 
это самый быстрый ЦП, когда-либо 
попадавший в нашу лабораторию. Что-

ИЗ МИРЯ ЖЕЛЕЗА

МОДЕМ ДЛЯ ДЕШМЯТЧЯ 
Компания U.S. Robotics, недавно 
отпочковавшаяся от корпорации 
3COM, выпустила новый модем 
56К Performance Pro.

Нас он заинтересовал прежде всего уме­
нием работать в специальном игровом 
режиме, оптимизированном для сетевых 
баталий через Интернет. Напомним, что 
игры отличаются от браузеров и прочих 
утилит для закачки файлов довольно спе­
цифичными требованиями к сетевой про­
изводительности. Как правило, они об­
мениваются с сервером небольшими 
объемами данных, однако требуют, что­
бы информация доставлялась с мини­
мальными задержками. Иными словами, 
для игр значительно важнее низкая ла­
тентность (время передачи данных) сети, 
чем ее пропускная способность. Именно 
поэтому дефматч-бойцы измеряют ско­
рость сетевого соединения не в килобай­
тах в секунду, а в миллисекундах (время 
пакета в пути до сервера и обратно).

Согласно данным U.S. Robotics, игро­
вой режим позволяет сэкономить до 43% 
этого времени. Эффект достигается за 
снег специальной настройки параметров 
соединения, максимально сокращающей 
число служебных переговоров между мо­
демами (процедур смены скорости и ре­
инициализации связи) и отключающей 
коррекцию ошибок. Таким образом, иг­
ровой режим жертвует пропускной спо­
собностью, стараясь передавать данные 
без задержек. Естественно, для прогулок 
по Интернету и закачки файлов этот ре­
жим можно (и нужно) отключить.

56К Performance Pro устанавливается 
в слот PCI. Подчеркнем, что это полно­
ценный модем, оснащенный собствен­
ным DSP и не загружающий централь­
ный процессор контролем за соедине­
нием. Поэтому 56К Performance Pro со­
вместим нетолькос Windows, нотакжес 
DOS и Linux. Рекомендованная рознич­
ная цена модема —  $92.

СВЕЖАЯ РЫБА 
У корпорации Seagate 
подрастает уж е третье 
поколение винчестеров 
Barracuda АТА.

От предшественников нынешних 
"Щук” отличает прежде всего ►

119 game.exe н'оо игровое железо
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бы сравнить новые Athlon с Pentium III, 
мы взяли 800-мегагерцовые версии 
обоих процессоров и получили весьма 
интересные результаты.

Во всех синтетических тестах, из­
меряющих как целочисленную про­
изводительность, так и скорость ма­
тематического сопроцессора, лиди­
ровал Athlon. Однако в реальных иг­
ровых забегах процессор AMD начал 
заметно отставать от конкурента. 
Единственным исключением был 
тест Expendable (эта игра поддержи­
вает инструкции AMD 3DNowl, но ни­
чего не знает об аналогичных инте- 
ловских командах SSE). Причина по­
добного отставания —  относитель­
но большое время доступа к памяти. 
Причем виноват в этих простоях не 
сам процессор, а материнская пла­
та. Обратите внимание на результа­
ты тестов пропускной способности 
памяти: плата Abit ВХ6 работала со 
100-мегагерцовой SDRAM (резуль­
тат Pentium III 600Е в тесте CPU/ 
M emory Bandw idth) быстрее, чем 
выбранная нами для тестов Athlon 
новейшая “мама” ASUS A7V обща­
лась со 133 МЕц SDRAM.

Справедливости ради стоит под­
черкнуть, что Pentium III 800В тести­
ровался на разогнанном до 133 МЕц 
чипсете ВХ (при испытаниях Athlon 
материнская плата работала в штат­
ном режиме). Дабы уравнять шансы 
конкурентов, мы протестировали этот 
процессор на плате Abit VT6X4 (чип­
сет VIA Apo llo 133А), официально 
поддерживающей работу памяти и 
системной шины на частоте 133 МЕц. 
На этой платформе Pentium III 800В 
сразу отстал от Athlon 800. Однако 
стоило нам установить в VT6X4 дру­
гой DIMM, позволивший уменьшить 
в CMOS Setup длительность циклов 
доступа к ОЗУ, как процессор Intel 
снова вырвался вперед.

Таким образом, реальная произ­
водительность соврем енны х ЦП 
очень сильно зависит от умения 
материнской платы максимально 
быстро общаться с памятью. В этих 
условиях делать однозначные вы­
воды  о л и д е р с тв е  A th lo n  или 
Pentium III бессмысленно. Резуль­
таты тестов определяются в первую 
очередь тем, какие плату и модуль 
памяти мы выберем для каждого 
процессора и как настроим пара­
метры в CMOS Setup.

Итог. Новые ЦП A th lon с ядром 
Thunderbird опережают Pentium III с 
аналогичной тактовой частотой по 
“ чистой” скорости вычислений (как 
целочисленных, так и с плавающей 
точкой). Однако производительность 
этих ЦП в реальных приложениях в 
значительной мере скрадывается 
неторопливыми материнскими пла­
тами. Будем надеяться, что в скором 
времени эти мощнейшие камни по­
лучат достойное обрамление.

HMD DUR0H 600 - | У Р-
Цена $75
Тактовая частота ЦП (Мгц) 600 
Частота
системной шины (Мгц): 200 МЕц 
Производственный
процесс 0,18 мкм
Системная шина EV6
Конструктив FC-PGA
Разъем Socket А
Кэш первого уровня (Кбайт) 128
Кэш второго уровня (Кбайт) 64
Расширенные
наборы инструкций MMX, 3DNow!

Производительность 4

ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

О дноврем енно с обновленны м и 
Athlon пятого июня дебютировала 
новая серия процессоров AMD с не­
благозвучным для русского уха име­
нем Duron. Если Athlon призваны 
потеснить Pentium III с рынка быст­
рых ЦП, то Duron созданы для “борь­
бы” с недорогими Celeron. От стар­
ших братьев эти процессоры отлича­
ются лишь вчетверо меньшим кэшем 
второго уровня. Таким образом, 
Duron стали первыми (по крайней 
мере на нашей памяти) ЦП, кэш L2 
которых проигрывает в объеме кэшу 
первого уровня.

Иных архитектурных различий меж­
ду этими процессорами и новыми 
Athlon нет. Duron выпускаются в кор­
пусе FC-PGAn предназначены для ус­
тановки в Socket А. Версии этих про­
цессоров для Slot А производиться не 
будут. Все материнские платы с Socket 
А должны быть совместимы как с 
Athlon, так и с Duron. Стоит отметить, 
что некоторые системные платы с этим

гнездом (например ASUS A7V или Abit 
КТ7) оснащены переключателями, по­
зволяющими задавать не только час­
тоту системной шины, но и коэффи­
циент ее умножения, определяющий 
тактовую частоту ЦП. Такие настройки, 
вообще говоря, не предусмотрены 
AMD, поскольку любой совместимый 
с Socket А чипсет должен определять 
коэффициент умножения ЦП и пра­
вильно инициализировать процессор 
самостоятельно. Все эти переключате­
ли добавлены разработчиками систем­
ных плат исключительно для любите­
лей разгона процессоров.

Заметим, что сильно разогнать 
Athlon или Duron, увеличив частоту 
системной шины, практически невоз­
можно. Дело в том, что EV6 работает 
на скорости 100 МЕц, но передает ин­
формацию на обоих фронтах такто­
вого сигнала. Таким образом, эффек­
тивная частота передачи данных по 
этой шине составляет аж 200 мега­
герц. Все чипсеты для EV6 работают 
на пределе возможностей и редко 
переносят увеличение ее частоты 
выше 105 МЕц. Поэтому единствен­
ным реальным шансом разогнать со- 
кетный Athlon или Duron остается уве­
личение коэффициента умножения.

Первые партии этих процессоров не 
имели вообще никаких средств борь­
бы с настройками множителя. Любой 
владелец ASUS A7V или Abit КТ7 мог 
в те беззаботные времена купить 
Duron 600 и без проблем разогнать 
этот процессор до 700 МЕц, а иногда 
даже до гигагерца. Естественно, AMD 
вскоре зафиксировала коэффициент 
умножения во всех процессорах для 
Socket А. Однако неугомонные “гони­
тели камней” быстро научились пре­
одолевать и это ограничение. 
Оказалось, что все сокетные 
ЦП защищены от сме­
ны м ножителя 
баналь­

ным разрушением нескольких пере­
мычек, выведенных на керамический 
корпус процессора. Причем контакты 
уничтоженных перемычек оставались 
на корпусе, просто соединяющие их 
дорожки были пережжены на фабри­
ке. Для того чтобы процессор вновь 
стал “разгоняемым” , достаточно про­
сто соединить разомкнутые контакты 
посредством пайки или проводящего 
ток клея (некоторые умельцы умудря­
лись использовать даже обыкновен­
ный графитовый карандаш). На мо­
мент написания этих строк подобным 
образом можно было обойти фикса­
цию коэффициента умножения всех 
сокетных Athlon и Duron. Поэтому 
адептам разгона мы рекомендуем 
приобретать для этих ЦП платы, по­
зволяю щ ие задавать м ножитель 
вручную (скажем, все те же ASUS 
A7V или Abit КТ7). Впрочем, нет ни­
каких гарантий, что в будущем AMD 
не предпримет более радикальных 
мер по защите своих процессоров 
от разгона.

Результаты тестов производитель­
ности Duron приятно нас удивили: 
процессор не оставил никаких шан­
сов своему главному конкуренту 
Celeron. Впрочем, такой итог был 
вполне предсказуем. Как мы уже от­
мечали прежде, главный недостаток 
всех Celeron —  крайне медлительная 
по сегодняшним меркам системная 
шина, работающая на частоте 66 МЕц. 
Самые шустрые из этих процессоров 
носятся на скоростях, превышающих 
частоту FSB в десять и более раз. И з- 
за подобного дисбаланса быстрый ЦП 
вынужден простаивать в ожидании 
данных от памяти, неторопливо пол­
зущих по системной шине.
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Оказалось, что осе сонетные 11П защищены о т  смены множителя банальным разрушением нескольких перемычек, оьведенных на керамический норпус 
процессора. Причем контакты уничтоженных перемычен остапались на корпусе, просто соединяющие их дорожни были пережжены на фабрине.

Duron лишен подобных недостат­
ков. Процессор подключается к EV6, 
самой быстрой систем ной шине 
Х86-совместимых ПК. Фактически, 
производительность Duron очень 
бл и зка  к п оказате л я м  A th lo n  и 
Pentium III, а не стремительно отста­
ющих Celeron.

Итог. AMD Duron —  весьма не­
дорогие процессоры с великолеп­
ной производительностью. Смело 
рекомендуем их всем, кто не готов 
тратиться на Athlon и Pentium 11|

HMD ATHLON 700
Цена $160
Тактовая частота ЦП (Мгц) 700
Частота
системной шины (Мгц) 200 МГц 
Производственный 
процесс 0,18 мкм
Системная шина EV6
Конструктив FC-PGA
Разъем Slot А
Кэш первого уровня (Кбайт) 128
Кэш второго уровня (Кбайт) 256
Расширенные
наборы инструкций MMX, 3DNow!

Производительность 4

ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

Завершая тестирование, мы решили 
сравнить производительность новых

A th lon  (оснащ енны х ядром 
Thunderbird) и их предшественников. 
Для чего пришлось взять два 700- 
мегагерцовых процессора, предназ­
наченных для установки в Slot А: один
—  вооруженный ядром Thunderbird и, 
следовательно, 256 Кбайтами встро­
енного кэша второго уровня; второй
—  классический Athlon с 512 Кбай­
тами внешнего Е2-кэша на борту. 
Внешне процессоры выглядят абсо­
лютно одинаково, отличить их можно 
лишь по нанесенной на картриджи 
маркировке. Индекс старых Athlon на­
чинается так: AMD-K7XXX (XXX —  
тактовая частота процессора в МГц). 
Процессоры с ядром Thunderbird, 
предназначенные для установки в Slot 
А, маркируются следующим образом: 
AMD-AXXXX.

Новое ядро, к сожалению, не из­
бежало проблем совместимости со 
старыми материнскими платами. 
С огласно оф ициальны м  данным 
AMD, процессоры A th lon на базе 
Thunderbird несовместимы с плата­
ми, построенными на чипсете VIA 
Apollo КХ133. Специально для этих 
ЦП компания VIA выпустила новый 
набор микросхем Apollo КТ133. Тем 
не менее некоторые производители 
материнских плат утверждают, что 
их продукты на КХ133 работают с 
Thunderbird без проблем. Мы тес­
тировали оба слотовых Athlon на ма­
теринской плате Abit КА7, построен­
ной на КХ133. Никаких проблем со­
вм ести м ости  этой платы с

Thunderb ird нам обнаружить 
не удалось. Однако мы все 
равно не рекомендуем поку­
пать эти процессоры для ус­
тановки на материнские пла­
тью  КХ133.

Тесты производительно­
сти старых и новых Ath lon 
сю рпри зо в  не принесли. 
Более быстрый кэш вто­

р о го  у р о в н я  п о зв о л и л  
T h u n d e rb ird  опередить предш е­
ственников, правда, отрыв во всех 
тестах был крайне незначителен 
(всего 2 -3 % ). Напомним, что ЦП 
Pentium  III, ранее претерпевш ие 
аналогичны е изм енения (замену 
5 1 2 -ки л о б а й тн о го  внеш него L 2 - 
кэша на 256 Кбайт встроенного), 
и зв л е кл и  из и н те гр и р о в а н н о го  
кэша куда больший вы игрыш  про­
изводительности. Дело в том, что 
кэш второго уровня новых Pentium 
III связан  с ядром  ш ироченной 
25 6-р азр яд ной  шиной данных, а 
у Thunderb ird  эта колея так и ос­
талась 64-разряд ной . Ф актичес­
ки, Pentium III примерно вчетверо 
превосходит A th lon по пропускной 
способности Е2-кэш а.

Итог. На наш взгляд, младшие 
Athlon опережают Duron крайне не­
значительно, но стоят куда дороже. 
Поэтому мы не рекомендуем тра­
тить деньги на Athlon, чьи частоты 
ниже 800 МГц.

СПАСИБО!
Редакция Game.EXE выражает ис­
кренню ю  благодарность следую ­
щим компаниям и организациям, 
предоставивш им процессоры для 
тестирования:

"Пирит” 115-7101
"Ф-Центр” 472-6401
IPLabs 728-4101
Российское представительство 
AMD www.amd.ru

ИЗ МИРА ЖЕЛЕЗА

► увеличенная до 20 Гбайт на плас­
тину плотность записи данных и под­
держка протокола Ultra АТА/100. Внут­
ренняя скорость передачи данных у 
новых накопителей достигает 500 
Мбайт/с (на 37% выше, чем у предше­
ственников). Кроме того, все Barracuda 
АТА III оснащены новым 80-мегагер- 
цовым процессором, “перемалываю­
щим” данные на 25% быстрее, чем щу­
чьи мозги предыдущего поколения. 
Разумеется, все эти меры должны при­
вести к заметному росту скорости чте- 
ния/записи, а новые жидкостные под­
шипники должны сделать представи­
телей семейства Barracuda АТА III едва 
ли не самыми тихими жесткими дис­
ками. Естественно, в свежие винчесте­
ры встроена фирменная Seagate-тех- 
нология защиты от ударов 3D Defense 
System, позволяющая выключенным 
накопителям безболезненно перено­
сить удары силой до 350 д.

В серию Barracuda АТА III входят на­
копители емкостью 10,20,30 и 40 ги­
габайт. Рекомендованная розничная 
цена этих винчестеров составляет $95, 
$130, $170 и $225 соответственно.

5.1-LIVE!_______________________
Компания S rea tif: Labs 
обновила популярную серию 
Sound Blaster Live!. Платы 
назвали SB Live! Х-G am er 5.1, 
SB Live! M P8+ 5.1 и SB Live! 
Platinum 5.1.

Все они построены на том же чипе 
EMU10K1, что и предыдущие карты 
SB Live!. Основная педаль, на кото­
рую давит Creative в рекламных ма­
териалах новой серии, —  полная 
поддержка Dolby Digital 5.1. Этот 
цифровой формат пятиканального 
звука (плюс один канал с ограничен­
ным диапазоном для низкочастотных 
эффектов) распространен прежде 
всего на дисках DVD-Video.

К сожалению, в чем именно зак­
лючается полнота поддержки Dolby 
Digital 5.1 пресс-релизы Creative 
умалчивают. Заявлена лишь поддер­
жка декодирования этого формата, 
однако будет ли оно аппаратным или 
обработкой загрузят ЦП, пока неиз­
вестно. ►

A th lo n

1 0 0 0

A th lo n

8 0 0

A th lo n

7 0 0

( T h u n d e r b i r d )

A th lo n

7 0 0

D u r o n

7 0 0

D u r o n

6 0 0

P e n t iu m  I II  

8 0 0 B

P e n t iu m  III  

6 0 0 E

C e le r o n

6 0 0

C P U m a r k  9 9 91 75,3 66,3 65 60,7 54,3 74,2 56,8 40,9

F P U  W h e ts to n e  (M F L O P S ) 1389 1110 962 962 971 832 1087 808 807

C P U /M e m o r y  b a n d w id th 270 268 239 248 267 267 339 306 211

Q u a k e 3  d e m o O O l 141,6 126,5 113,5 110,7 110,9 104,3 138,9 112,4 7 9 ,6

E x p e n d a b le 85,1 74,5 66 65,7 62,7 58 72,7 57,5 43

U T  c p u b e n c h 67,2 59,2 53,7 51 50,5 47,4 62,5 51 39,5

U T  u tb e n c h 46,2 42,0 39,1 37,9 37,4 35,7 44,5 37,6 31,1
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РАЗНЫЕ -  
НУЖНЫ?
Какое дерево самое высокое? Какая река самая глубокая? 
Какой набор микросхем выбрать? Ответы на первые два 
вопроса нетрудно откопать в справочниках, зато внести 
ясность в третий не смогла бы даже бесконечнотомная и 
бесконечно же умная Большая советская энциклопедия. 
Коэтому мы, уповая на заветы Чучхе, попытались 
самостоятельно найти заветное решение, изложенное в 
прошлом номере любимого журнала.

модуль 7-нс РС133 SDRAM, 3D-ycKO- 
ритель Creative 3D Blaster GeForce 256 
Annihilator Pro (32 Мбайта DDR SDRAM) 
и жесткий диск IBM DeskStar DTLA- 
307030 емкостью 30,7 Гбайта. Все па­
раметры в CMOS Setup настраивались 
так, чтобы достичь максимальной про­
изводительности системы.

Перед тестом каждой платы на вин­
честер заново устанавливалась англо­
язычная версия Windows 98 SE+ DirectX 
7.0а, а также драйверы видеоадаптера 
и патчи для системного чипсета.

Производительность ЦП в офисных 
приложениях оценивалась при помощи 
теста ZD CPU Mark99. Скорость диско­
вой подсистемы измерялась в тестах 
Business Disk WinMark и High-End Disk 
WinMark из пакета ZD WinBench99, a 
пропускная способность ОЗУ —  с по­
мощью теста CPU/Memory Bandwidth 
пакета SiSoft Sandra 2000 Professional.

Производительность плат в 3D-nrpax 
измерялась при помощи Quake III: Arena 
(версия 1.17), Expendable (демо-версия) 
и пакета синтетических тестов MadOnion 
3D Mark2000 (версия 1.1). Все графичес­
кие тесты запускались в разрешении 
800x600 High Colorc отключенной синх­
ронизацией с VSYNC при минимальной 
кадровой частоте монитора (60 Гц).

Всеволод
КИСЕЛЕВ

нимательный обзор железных скри­
жалей показал: ни одна плата, пост­
роенная на свежем чипсете i815 от 
Intel, на наши страницы пока еще не 
попадала. Исправляем этот досадный 
пробел! Сегодня препарированию 
подлежат: AOpen AX3S Pro и ASUS 
CUSL2 на том самом 815, Abit VT6X4 
(VIAApollo Pro 133А), ASUSCUBX (Intel 
440 BX), а также Matsonic MS7308 на 
чипсете SiS630, предназначенном для 
ПК начального уровня.

КАК МЫ ТЕСТИРОВАЛИ
Чтобы изучить влияние частоты сис­
темной шины (FSB) на производитель­
ность системы, платы испытывались с 
двумя практически одинаковыми про­
цессорами, работающими на одной 
тактовой частоте, но с разными коэф­
фициентами умножения. Pentium III 
600ЕВ предназначен для 100 МГц FSB 
и умножает ее частоту в шесть раз. 
Pentium III 600Е работает на 133 МГц 
FSB, умножая ее частоту на 4,5.

В систему с подопытной платой уста­
навливались также 128-мегабайтный

HRIT VT6X4
Цена $90
Формат платы АТХ
Чипсет VIA Apollo Pro 133А
Разъем процессора Slot 1
Количество слотов 
расширения ОЗУ 3 DIMM
Количество слотов расширения 
(AGP/PCI/ISA/AMR/CNR) 1/5/2/0/0 
Количество разъемов USB 
(в комплекте/опциональных) 2/2 
Тактовые частоты 
системной шины (МГц) 
6 6 ,7 5 ,8 3 ,1 0 0 ,1 0 3 ,1 0 5 ,1 1 0 ,1 1 2 , 
1 1 5 ,1 2 0 ,1 2 4 ,1 3 3 ,1 4 0 ,1 5 0  
Слот AGP AGP4X
Встроенный видеоадаптер нет
Встроенная звуковая плата есть
Встроенный
интерфейс IDE Ultra АТА/66

ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

Abit VT6X4 укомплектована стандарт­
но: кроме самой платы в коробке на­

ходятся Ultra АТА/66-совместимый 80- 
жильный шлейф IDE, кабель для дис­
ковода, описание, ком пакт-диск с 
драйверами и программами, скобы для 
крепления процессора (все это входит 
в поставку всех рассмотренных в дан­
ном обзоре плат, поэтому мы не будем 
перечислять эти предметы каждый 
раз), а также дистрибутив операцион­
ной системы Linux от компании Gentus 
(интересный бонус, хотя мы предпоч­
ли бы увидеть диск с полной версией 
Quake III или Unreal Tournament).

П редш ественницей A b it VT6X4 
была плата VA6, построенная на 
чипсете VIA Apollo Pro133. Обе мо­
дели п р а кти ч е ски  неотличим ы  
внешне: VT6X4 унаследовала ком­
поновку и дизайн, сменив только 
набор микросхем (Apollo Рго133А 
отличается от Apo llo Рго133 лишь 
поддержкой режима AGP4X).

Наличие двух слотов ISA довольно 
нетипично для современных материн­
ских плат. Кому-то эти разъемы пока­
жутся атавизмом, поскольку платы рас­
ширения ISA не выпускаются уже до­
вольно давно. С другой стороны, обид­
но выбрасывать заслуженный модем 
или сетевую карту лишь из-за нехватки 
слотов ISA на новой материнской плате.

Набор м и кр о схе м  V IA A p o llo  
Рго133А поддерживает до четырех 
портов USB. Гнезда двух из них уже 
есть на плате, как и разъем для ос­
тавшейся пары (планки с двумя до­
полнительны м и гнезд а м и  USB-  
порта в стандартной комплектации 
нет). Разъем для подключения бло­
ка питания находится на VT6X4 сра­
зу за процессорны м  слотом (уж  
сколько раз твердили миру, что по­
добное расположение мешает сво­
бодному воздухообм ену, однако 
производители плат упорно игнори­
руют эти замечания!).

Компания Abit всегда комплектова­
ла свои продукты подробными опи­
саниям и . О днако руководство 
пользователя VT6X4, к сожалению, 
составлено только на английском 
языке, а некоторые настройки CMOS 
Setup описаны довольно скупо.

Плата почему-то оснащена второй, а 
не третьей версией SoftMenu (фирмен­
ная система программной настройки 
параметров ЦП через CMOS Setup), не­
позволяющей изменять частоту ЦП с 
шагом один МГц и устанавливать ла­
тентность кэша второго уровня. Пред-
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Чтобы изучить влияние часто ты  системной шины (FSB) на производительность системы , платы испытывались с двумя практически 
одинаковыми проиессорами, работающими на одной тантовой часто те , но с разными коэффициентами умножения.

Я В И  V T6X 4 стройкой VT6X4 и добиться ее стабиль­
ной работы, однако для новичка это бу­
дет трудновато. В тестах производитель­
ности плата показала результаты ниже 

среднего уровня, правда, отстала 
от лидеров не очень сильно.

Хочется надеяться, что 
все выявленные нами не­

достатки недолговечны и в бу­
дущих версиях BIOS будут исправле­
ны. В целом же, Abit VT6X4 —  доб­
ротный и не очень дорогой продукт 
среднего уровня, который найдет сво­
его покупателя.

латае­
мый VT6X4 на­

бор частот системной 
шины по сегодняшним меркам 

явно скромен: любители разгона не от­
казались бы от дополнительных значе­
ний в интервале 133— 150 МГц, да и 
частоты 160 и 166 МГц подчас оказы­
ваются нелишними. Безусловно, дале­
ко не каждый модуль памяти освоит 
столь высокие скорости, однако следу- 
етучесть, что чипсет Apollo Рго133А уме­
ет асинхронно тактировать память и FSB. 
Так, он может заставить ОЗУ работать на 
33 мегагерца медленнее, чем систем­
ная шина. К мелким недостаткам платы 
следует отнести также неумение вклю­
чать систему от нажатия кнопки на кла­
виатуре или мыши.

Во время тестирования Abit VT6X4, 
увы, не продемонстрировала абсолют­
ной стабильности. Плата испытывала 
трудности при определении процессо­
ра Pentium III 600ЕВ, а тесты Business 
Disk WinMark и High-End Disk WinMark 
запустились только после повторной 
установки ОС. Однажды мы получили 
“синий экран смерти” при попытке из­
менить графические настройки в игре 
Quake III. Все эти помарки, конечно, не­
значительны, однако неприятный оса­
док они оставили.

По всей видимости, трудности связа­
ны с чипсетом VIA и неизменной недо­
деланностью его драйверов (мы исполь- 
зовали последнюю версию VIA 4in1 
Service Pack 4.24). Опытный пользова­
тель, конечно, сможет справиться с на­

$159 
АТХ 

Intel 815Е 
Socket 370

HOPEN HX3S PRO
Цена
Формат платы 
Чипсет
Разъем процессора 
Количество слотов 
расширения ОЗУ 
Количество слотов расширения 
(AGP/PCI/ISA/AMR/CNR) 1/5/0/0/1 
Количество разъемов USB 
(в комплекте/опциональных) 4/0 
Тактовые частоты 
системной шины (МГц)
66,6, 66,8, 68,3, 75,3, 78, 80, 95, 
1 0 0 ,1 0 0 ,2 ,1 0 5 ,1 1 0 ,1 1 4 ,1 1 7 ,1 2 2 , 
1 2 7 ,1 2 9 ,1 3 3 ,3 ,1 3 6 ,1 3 8 ,1 4 0 ,1 4 4 , 
1 4 6 ,6 ,15 0 ,1 57 ,3 ,160 ,16 6  
Слот AGP AGP4X
Встроенный видеоадаптер есть 
Встроенная звуковая плата есть 
Встроенный
интерфейс IDE Ultra АТА/100

В последнее время компания Intel на­
ходится в довольно странном положе­
нии: ее мощнейшие процессоры фак­
тически остались без чипсета. Набор 
микросхем i820, должный, по замыс­

лам Intel, сменить вете­
рана ВХ, не снискал по­
пулярности и з -за  
чрезмерной дорого­
визны RDRAM (i820 
“заточен” именно 
под этот тип ОЗУ, и 
попытки подружить 
его со стандартной 
SDRAM успехом 
не увенчались). 
Его младший брат

НПРЕН H X 3S PRD

ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

i810 не мог конкурировать с ВХ, по­
скольку создан для недорогих (а зна­
чит, не очень быстрых) систем. Сам из­
рядно одряхлевший ВХ не поддержи­
вает модных наворотов типа AGP 4Х, 
Ultra АТА/66 и работу системной шины 
на частоте 133 МГц.

Таким образом, форварду индуст­
рии требовалось срочно предложить 
решение для рынка мощных ПК. Кор­
порация усовершенствовала чипсет 
i810, создав на его базе новый комп­
лект микросхем i815. От прообраза он 
отличается прежде всего поддержкой 
слота AGP 4Х и РС133 SDRAM. Кор­
ни, правда, дают себя знать: i815 ос­
нащен простеньким  встроенны м 
20/30-видеоадаптером и может ра­
ботать с не более чем 512 Мбайтами 
ОЗУ. Зато память и системную шину 
он умеет тактировать асинхронно.

Кроме того, в i815 встроены: ви­
деоадаптер i752 (слегка модифици­
рованный i740 —  ЗО -ускоритель 
трехлетней давности), Ю Е-контрол- 
лер с поддержкой Ultra АТА/66 и 
двухпортовый контроллер USB.

Существует также расширенная 
версия этого чипсета, без затей на­
званная i815E. Отличается она моди­
фицированным чипом ICH2, поддер­
живающим протокол Ultra АТА/100, 
четыре порта USB и слот CNR (он 
предназначен для подключения не­
дорогих звуковых плат, сетевых адап­
теров и модемов). Все подключенные 
к CNR устройства загружают цифро­
вой обработкой сигналов непосред­
ственно центральный процессор.

Плата AOpen AX3S Pro привлекла 
наше внимание еще будучи в упаков­
ке. Ее коробка имеет прозрачную фи­
гурную вставку, сквозь которую заман­
чиво поблескивает золотом радиатор, 
охлаждающий чипсет (точнее, хаб 
GMCH). Казалось бы, что нового мож­
но придумать в упаковке системной 
платы? Мы уже давно привыкли к кар­
тонным коробкам, хранящим антиста­
тический пакет с платой, шлейфы, 
драйвера и дополнительную мелочев­
ку. Нельзя сказать, что AOpen AX3S Pro 
отличается революционным дизайном 
упаковки, но внешний вид коробки с 
платой определенно радует глаз. Итак, 
сквозь отверстие в коробке можно уви­
деть саму плату, находящуюся не в па­
кете с “пупырышками” , а в прозрачном 
пластиковом кейсе, хранящем также 
шлейфы, панель с дополнительными

ИЗ МИРЯ ЖЕЛЕЗА

► Заметим, что предыдущие Live! не 
испытывали особых проблем с Dolby 
Digital. Платы могли либо передавать 
данные в этом формате на внешние 
декодеры через цифровой выход, либо 
декодировать звук при помощи ЦП и 
выводить его на четыре колонки через 
пару аналоговых выходов.

SB Live! Platinum 5.1 —  самое дорогое 
из представленных устройств. Расстав­
шись с $200, вы получите нетолько саму 
плату, но и устройство LivelDrive (выво­
дит входы и выходы платы на свобод­
ный внешний 5-дюймовый отсек), пульт 
дистанционного управления (!) всем этим 
добром, полные версии игр Deus Ex, 
MDK2, Thief II и Unreal Tournament, атак- 
же кучу музыкального ПО.

В комплект SB Live! X-Gamer 5.1 вклю­
чены: сам саундбластер, полные версии 
все тех же игрищ Deus Ex, MDK2, Thief II 
и Unreal Tournament, а также несколько 
простеньких музыкальных редакторов.

SB Live! МРЗ+ 5.1 укомплектован по­
добно X-Gamer 5.1, однако игры за­
менены на программный микшер 
Mixman Studio, редактор WAV-файлов 
Sound Forge ХР 4.5 и крайне необхо­
димое ПО Kool Karaoke.

Ориентировочная розничная цена SB 
Live! Platinum 5.1 —  $200. SB Live! X- 
Gamer 5.1 и SB Live! MP3+ 5.1 будут 
стоить вдвое дешевле.

В конце сентября компания Creative 
официально объявила о покупке остат­
ков разорившейся Aureal. Все разработ­
ки, патенты и торговые марки Aureal об­
рели нового хозяина. Вряд ли Creative бу­
дет развивать A3D, хотя некоторые ком­
поненты этой технологии, вполне воз­
можно, появятся в будущих версиях ЕАХ.

Грустно констатировать смерть пионера 
30-звука. Aureal умерла, но дело ее живет.

БЕСПЛАТНЫЕ СОВЕТЫ__________
Компания MadOnion.com, 
подарившая миру популярный 
тест 8DMark 2000, выложила на 
свой веб-сайт 
(wm.m adonion.com) новую 
утилиту. На этот раз нам 
предлагают не просто очередной 
измеритель скорости системы.

Продукт, обозванный за что-то XL- 
R86R (только не спрашивайте у нас, что 
означает эта кабалистика), умеет ►
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гнездами USB, описание и диски. AX3S 
Pro комплектуется также CD с антиви­
русным ПО Norton Antivirus 2000.

Описание AX3S Pro хоть и составле­
но на современном варианте языка 
Шекспира, зато весьма подробно (по­
жалуй, это самое подробное описание 
материнской платы из всех виденных 
нами) и наглядно иллюстрировано. 
Помимо мануала плата комплектуется 
цветным плакатом с пошаговыми ин­
струкциями по установке. Для того что­
бы самостоятельно инсталлировать и 
настроить плату, достаточно даже на­
чальных знаний английского языка.

AX3S Pro сделана очень аккурат­
но, стабильное питание ее компо­
нентам обеспечивают десять тита­
нических конденсаторов емкостью 
2200 м кФ  (!) и еще десяток конден­
саторов емкостью 1000 мкФ . Также 
на AX3S Pro установлены светоди­
оды, один из которых сигнализирует 
о подаче напряжения на плату, а 
другой —  на модули памяти (под­
д ер ж и вае тся  режим  спя чки  
Suspend-to-R AM ). Несколько нео­
бычно расположение слота AGP: он 
сдвинут немного вниз, на место, где 
у большинства плат находится пер­
вый слот PCI. Такая конфигурация 
позволяет легче дотянуться до па­
мяти и процессора, однако распла­
чиваться за удобство приходится 
потерей одного слота расширения.

Безусловно, самый броский компо­
нент AX3S Pro —  золотой радиатор, 
сидящий на чипе GMCH (главном 
компоненте i815) в центре платы. Со­
гласно заявлениям разработчиков, 
радиатор из чистого золота (по край­
ней мере мы перевели фразу “24К 
Gold Heatsink” именно так) способ­
ствует лучшему рассеиванию тепла, 
улучшая охлаждение чипсета. (Мы, 
конечно, засомневались в подлин­
ности драгметалла, заподозрив у ку­
лера всего лишь золотое покрытие. 
Однако наши попытки проверить эти 
сомнения экспериментально с но­
жовкой, зубилом и кислотой, поче­
му-то не нашли понимания у вла­
дельцев платы.)

На самом деле, эффективность даже 
“чисто голдового” радиатора вызывает 
некоторые сомнения. Во-первых, се­
ребро обладает значительно лучшей 
теплопроводностью, чем золото, поэто­
му серебряный радиатор был бы более 
эффективным решением. Во-вторых,

снабженный вентилятором скромный 
кулер от 486-го процессора обеспечи­
вает куда лучший теплоотвод, чем пас­
сивный радиатор из любого драгметал­
ла. Хотя золотой радиатор, безусловно, 
стал отличным маркетинговым ходом 
АОреп, да и пацанам приятно.

Во время тестирования плата рабо­
тала очень стабильно и без сбоев. Кста­
ти, только АОреп AX3S Pro сумела бе­
зош ибочно распознать процессор 
Pentium III 600ЕВ. Ее конкуренты с этой 
задачей не справились, заставляя нас 
вручную задавать частоту системной 
шины для этого ЦП. В тестах AX3S Pro 
продемонстрировала средние резуль­
таты. Вероятно, это цена высокой ста­
бильности. Поскольку отставание этой 
платы от лидеров было минимальным, 
а работать с ней было очень легко и 
приятно, мы решили присудить АОреп 
AX3S Pro “Наш выбор” .

HSUS GUSL2
Цена $159
Формат платы АТХ
Чипсет Intel 815Е
Разъем процессора Socket 370
Количество слотов 
расширения ОЗУ 3D IM M
Количество слотов расширения 
(AGP/PCI/ISA/AMR/CNR) 1/6/0/0/2 
Количество разъемов USB 
(в комплекте/опциональных) 5/2 
Тактовые частоты 
системной шины (МГц) 
6 6 -9 7 ,1 0 0 ,1 0 2 -1 3 2 ,1 3 3 ,1 3 5 -1 7 3 , 
17 5 -1 81 ,1 8 3 -1 8 5 ,1 8 7 -1 9 0 ,1 9 2 , 
1 9 3 ,1 9 5 -1 9 7 ,1 9 9 ,2 0 0 ,2 0 3 ,2 0 5 , 
210,216
Слот AGP AGP4X
Встроенный видеоадаптер есть
Встроенная звуковая плата нет 
Встроенный
интерфейс IDE Ultra АТА/100

ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

ASUS CUSL2, подобно препариро­
ванной выше АОреп AX3S Pro, пост­
роена на комплекте микросхем i815E. 
Тем не менее в дизайне платы ASUS 
есть несколько серьезных отличий.

Во-первых, на CUSL2 установлен 
слот AGP Pro, дополнительные кон­
такты которого обеспечивают увели­
ченное питание прожорливым про­

фессиональным ЗО-ускорителям. В 
слот AGP Pro можно установить лю­
бой ускоритель для AGP. Дабы исклю­
чить ошибки пользователей, допол­
нительные контакты разъема AGP Pro 
защищены заглушкой.

Кроме того, CUSL2 может гордиться 
большим числом слотов расширения, 
чем АОреп AX3S Pro. Дабы разместить 
на плате такое количество слотов, ASUS 
пришлось сделать один разъем PCI и 
один разъем CNR заметно более тон­
кими, чем их собратья. Впрочем, их 
функциональность от этого не постра­
дала. Заметим, что на сегодня устрой­
ства для слотов CNR особой популяр­
ности не снискали, поэтому два таких 
разъема на CUSL2 выглядят излише­
ством. К сожалению, разработчики 
платы нарушили спецификацию АТХ, 
поместив разъем блока питания не пе­
ред слотами для модулей памяти, а за 
гнездом процессора.

На CUSL2 размещен дополнитель­
ный USB-концентратор A lcor Micro 
AU9254, обеспечивающий поддерж­
ку трех дополнительных портов этой 
шины. Таким образом, плата оснаще­
на семью (!) портами USB. Правда, на 
саму CUSL2 выведено всего два гнез­
да для подключения устройств USB. 
Еще три гнезда расположены на ско­
бе, прилагаемой к плате. Поэтому тем, 
кто хочет использовать все семь USB- 
портов платы, придется купить допол­
нительную скобу с двумя гнездами.

На CUSL2 присутствует диод, светя­
щийся при подаче на плату напряже­
ния. Инженеры ASUS предусмотрели 
также перемычку, позволяющую изме­
нить вольтаж, подаваемый на разъе­
мы для модулей памяти, слоты AGP 
Pro, PCI и чипсет. По умолчанию, это 
напряжение устанавливается в 3,4 В, 
однако его можно поменять на 3,3 или 
3,6 В. Заметим, что установленный по 
умолчанию вольтаж 
нестандартен, по­
скольку специфика­
ции современных 
чипсетов предпола­
гают его равным 
3,3 вольта. Анало­
гично плата пита­
ет процессор: 
вместо стандарт­
ных 1,65 В на 
него подается 
1,69 В. Впрочем, 
компания ASUS

не впервые завышает на своих продук­
тах номинальное напряжение, стара­
ясь увеличить стабильность их рабо­
ты. Этой же цели служат установлен­
ные на плате 15 конденсаторов емкос­
тью 1500 мкФ и еще 15 конденсаторов 
емкостью 1000 мкФ.

Плата содержит блок двухпозици­
онных переключателей, позволяющих 
вручную задавать частоту системной 
шины (эта настройка имеется также в 
CMOS Setup). Наконец-тос плат ASUS 
исчезли бесполезные переключатели, 
отвечающие за настройку процессор­
ного множителя. Сегодня они абсо­
лютно не нужны, поскольку коэффи­
циент умножения давно “запаян” во 
все процессоры Intel и изменить его 
невозможно. Напоследок отметим, 
что плата лишена звуковой подсис­
темы, однако в ее комплектацию вхо­
дит программный музыкальный син­
тезатор компании Yamaha.

CUSL2 комплектуется довольно под­
робным руководством пользователя, 
составленном на русском языке, но, 
увы, содержащем уйму ошибок (и тех­
нических, и орфографических).

Плата имеет одну интересную осо­
бенность: на ней отсутствует перемыч­
ка, обнуляющая содержимое CMOS-  
памяти, отменяя все нестандартные 
настройки CMOS Setup. Разработчи­
ки реализовали следующий алгоритм: 
если система не может загрузиться с 
заданными параметрами, то частота 
системной шины устанавливается 
равной 66 МГц, после чего автомати­
чески запускается CMOS Setup. Если 
все рычажки на блоке двухпозицион­
ных переключателей поставлены в 
положение “ОТКЛ” (OFF), то в CMOS 
Setup активизируется режим про­
граммной настройки JumperFree, по­
зволяющий задать частоту FSB без 
участия перемычек.
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ИЗ МИРИ ЖЕЛЕЗА

► не просто считать fps, но и анали­
зировать их, давая ценные указания 
по апгрейду системы. Более того, все 
советы раздаются безвозмездно, то 
есть совершенно бесплатно.

Минимальные системные требо­
вания пакета не кажутся скромны­
ми. XL-R86R позаботится о буду­
щем систем с процессорами не 
слабее Celeron 300, памятью не 
уже 64 Мбайт и ускорителем не 
старше ATi Rage 128, nVidia Riva 
TNT или 3dfx Voodoo3. Владельцам 
народных Pentium 200 MMX c 
Monster 3D придется философ­
ствовать об апгрейде антиквариа­
та в гордом одиночестве.

Воодушевленные открывшимися 
перспективами, мы скачали 15,5- 
мегабайтный ехе-файл с сайта 
MadOnion.com и инсталлировали 
его на престарелое редакционное 
корыто с PIII-800, 256 метрами па­
мяти и GeForce2 GTS (пишущая ма­
шинка ББ для работы в любимом 
Word 6.0 для DOS). Пятиминутный 
тест показал несколько мультиков в 
разрешении 640x480 и предложил 
сходить на родительский сайт за 
диагнозом. Получив согласие, XL- 
R86R что-то кому-то переслал, пос­
ле чего в окне браузера огласил 
вердикт: система шустра и в апг­
рейде не нуждается.

Порадовавшись результату, мы 
пошли на провокацию, решив под­
сунуть утилите заведомо несбалан­
сированную систему. Для этого мы 
заменили Pentium III 800 на Celeron 
266, оставив остальные компонен­
ты в покое. Диагноз XL-R86R нас 
озадачил: тест рекомендовал заме­
нить GeForce2 GTS на GeForce 256 
DDR (!), обещая рост производи­
тельности на 2033% (!!!). Заинтри­
гованные столь экзотичным сове­
том, мы отоварились GeForce 256 
DDR в ближайшей конторе “Обло- 
мофф & братаны” и установили 
карту вместо GTS. XL-R86R, ощупав 
калеку с Celeron 266, 256 Мбайта­
ми памяти и GeForce DDR, пришел 
к соломонову решению: для игр си­
стема плоха, но апгрейдить ничего 
не нужно. No comments.

Николай Радовокий

игровое железо

Безусловно, впечатляет набор ча­
стот, на которых может работатв си­
стемная шина CUSL2. Такое богатство 
выбора обеспечивает новый такто­
вый генератор ICS 94201CF. За мо­
ниторинг состояния платы отвечает 
микросхема ASUS AS99127F.

В тестах плата демонстрировала хо­
рошие результаты, хотя и не избежала 
проблем со стабилвноствю. Испытания 
с процессором Pentium III 600Е прошли 
гладко и без малейших сбоев, однако 
после установки Pentium III 600ЕВ воз­
никли проблемы: плата давала явно за­
ниженные результаты в тестах Business 
Disk WinMark и Pligh-End Disk WinMark, 
и нам пришлосв переустановитв пакет 
ZD WinBench99. Иногда во время тес­
тов в Quake III по необъяснимым при­
чинам падало количество fps (кжестко- 
му диску плата при этом не обращаласв).

Итог. Хотя формалвные характери­
стики CUSL2 оченв хороши, на прак­
тике плата преподносила неприятные 
сю рпризы . Возможно, проблемы 
связаны с несовершенством драйве­
ров, возможно, нам просто попался 
неудачный экземпляр.

$125 
АТХ

Intel 440 ВХ 
Socket 370

HSUS GUBX
Цена
Формат платы 
Чипсет
Разъем процессора 
Количество слотов 
расширения ОЗУ 
Количество слотов расширения 
(AGP/PCI/ISA/AMR/CNR) 1/6/1/0/0 
Количество разъемов USB 
(в комплекте/опциональных) 5/0 
Тактовые частоты 
системной шины (МГц) 
6 6 ,7 5 ,8 3 ,9 0 ,9 5 ,1 0 0 ,1 0 3 ,1 0 5 , 
1 1 0 ,1 1 2 ,1 1 5 ,1 2 0 ,1 2 4 ,1 3 3 ,1 4 0 , 
142,150
Слот AGP AGP 2Х
Встроенный видеоадаптер нет
Встроенная звуковая плата нет
Встроенный
интерфейс IDE Ultra АТА/66

и т о г о в ы й  РЕЙТИНГ

Еще одна новая плата, еще один 
ASUS. В имени CUBX звучит что-то до 
боли знакомое... Ну как же, ВХ! Ком­
пания ASUS выпустила еще одну пла­

ту на ВХ. Признатвся, этого мало кто 
ожидал. Действителвно, после выхо­
да P3B-F, казалосв, что из этого на­
бора микросхем было выжато абсо­
лютно все и ASUS не станет тратитвся 
на разработку новых плате этим чип­
сетом. Компания рассудила иначе.

CUBX отличается от предшествен­
ницы прежде всего разъемом процес­
сора. Разработчики отказалисв от Slot 
1 в полвзу гнезда Socket 370. Этот шаг 
выглядитлогичным, так как после пе­
реселения кэша второго уровня с пе­
чатной платы на чипы ЦП Intel сме­
нили интерфейс. Процессоры с интег­
рированным кэшем работают быст­
рее, их производство обходится на­
много дешевле, они завоевывают все 
болвшую популярноств. ASUS всегда 
чувствовала конъюнктуру рынка и 
адекватно на нее реагировала, так 
произошло и на этот раз.

Плата сделана оченв аккуратно. 
Единственным недостатком ее ди­
зайна мы признали неудачное рас­
положение трех болвших конденса­
торов, мешающих установке радиа­
тора на процессор.

Следуя современным требовани­
ям, разработчики снабдили плату 
дополнителвным контроллером же­
стких дисков CMD PCI-648, совме­
стимым с протоколом Ultra АТА/66. 
Таким образом, на CUBX расположе­
ны четыре разъема интерфейса IDE: 
два поддерживают Ultra АТА/66, ос­
тавшиеся два —  толвко АТА/33. Так­
же на плате присутствуют: светоди­
од, сигнализирующий о подаче на­
пряжения, блок двухпозиционных 
переключателей для установки час­
тоты FSB (ее также можно настроите 
програм мно через CMOS Setup):, 
разъем для подключения двух д о - 
полнителвных гнезд USB (крепежная 
скоба входит в комплект), пятнадцати 
конденсаторов емкоствю 
1500 м кФ  и семи конден­
саторов емкоствю 1000 
м кФ . Кром е того, на 
CUBX установлена пе­
ремычка, позволяю ­
щая изменяли напря­
жение, подаваемое 
на чипсет и слоты 
(д оступны  толвко 
значения 3,45 и 3,6 
В, причем  н о м и - 
налвные 3,3 В не 
предусмотрены).

Описание платы составлено на рус­
ском языке, хотя, как и в руководстве 
CUSL2, в нем нередки ошибки. Кро­
ме того, в инструкции почему-то не 
указано, какие разъемы IDE-интер­
фейса поддерживают Ultra АТА/66, а 
какие —  толвко АТА/33. Опытные 
полвзователи знают, что разъемы 
синего цвета обычно предназначены 
для подключения более скоростных 
дисков. Однако эту информацию не 
мешало бы отразите и в описании. 
Наконец, руководство скромно умол­
чало о том, что AGP и первый слот 
PCI, а также контроллер Ultra АТА/66 
и второй слот PCI делят одно аппа­
ратное прерывание (IRQ) на двоих.

Предлагаемый CUBX набор частот 
системной шины, на наш взгляд, мог 
бы быть более представительным 
(особенно в интервале от 133 до 150 
МГц, ну а любителям разгона также 
приглянулась бы частота 129 МГц).

Во время тестирования плата рабо­
тала очень стабильно, безропотно вы­
держав разгон системной шины до 
133 МГц (чипсет ВХ официально не 
поддерживает эту частоту FSB). К со­
жалению, ВХ умеет вычислять часто­
ту шины AGP, умножая частоту FSB на 
1 или 2/3. Коэффициент 1/2 не пре­
дусмотрен. Соответственно, если си­
стемная шина работает на частоте 133 
МГц, то AGP автоматически разгоня­
ется до 89 мегагерц (штатная частота 
этой шины —  66 МГц). Не все видео­
адаптеры могут работать в этом ре­
жиме, хотя использованный нами 
Creative Annihilator Pro никакого не­
довольства не выказал. Напомним, 
что “ капризничающие” видеоплаты 
можно подружить с разогнанной AGP, 
отключив режим 2Х (подробности из­
ложены в ,ЕХЕ#12’99).

ASUS CUBX показала самые высо­
кие результаты среди всех протести-
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Таблица 1. Результаты тестирования
A b i t  V T 6 X 4  

P i l l  6 0 0  

( 6 x 1 0 0 )

P i l l  6 0 0  

( 4 , 5 x 1 3 3 )

A O p e n  A X 3 S  P ro  

P i l l  6 0 0  P i l l  6 0 0  

( 6 x 1 0 0 )  ( 4 , 5 x 1 3 3 )

A S U S  C U B X

P i l l  6 0 0  P i l l  6 0 0

( 6 x 1 0 0 )  ( 4 , 5 x 1 3 3 )

A S U S  C U S L 2  

P i l l  6 0 0  P i l l  6 0 0  

( 6 x 1 0 0 )  ( 4 , 5 x 1 3 3 )

M a t s o n ic  M S 7 3 0 8 D  

P i l l  6 0 0  P i l l  6 0 0  

( 6 x 1 0 0 )  ( 4 , 5 x 1 3 3 )

C P U  M a r k  9 9 55,6 57,1 55,6 57 56,2 57,2 56,3 57,3 47,1 50

C P U /M e m o r y  b a n d w id th 233 292 280 315 307 340 294 318 164 201

B u s in e s s  D is k  W in M a r k 5440 5610 6160 6180 5600 5680 6200 6270 3950 4070

H ig h  E n d  D is k  W in M a r k 19100 19800 21400 22200 21000 21700 21600 22800 6920 7580

3 D  M a r k  2 0 0 0 5106 5280 5198 5344 5239 5393 5215 5380 1241 1362

Q u a k e  3  d e m o O O l 93,8 101 95,9 102,5 99,3 105,7 96,4 103 15,7 17,1

E x p e n d a b le 65,3 70 66,9 70,4 68,4 71 67,5 70,5 - -

Таблица 2. Производительность встроенных видеоадаптеров
A S U S  C U S L 2  (1 7 5 2 )

P i l l  6 0 0  E P i l l  6 0 0  E B

M a t s o n ic  M S 7 3 0 8 D  

P i l l  6 0 0  E P i l l  6 0 0  E B

3 D  M a rk  2 0 0 0 1440 1465 1241 1362

Q u a k e  3  d e m o O O l 20,2 20,8 15,7 17,1

E x p e n d a b le 22,4 22,6 - -

рованных нами плат как с процессо­
ром Pentium III 600Е, так и с Pentium 
III 600ЕВ. По всему получается, что 
списывать ВХ со счетов пока рано­
вато. Старик все еще вполне конку­
рентоспособен. Мы рекомендуем 
CUBX прежде всего любителям раз­
гона. Пользователям, не желающим 
гонять систему в нештатных режи­
мах, лучше обратить внимание на 
платы, построенные на i815.

MHTSONIG MS7308D
Цена $65
Формат платы АТХ
Чипсет SiS630
Разъем процессора Socket 370
Количество слотов 
расширения ОЗУ 2 DIMM
Количество слотов расширения 
(AG Р/РС l/l SA/AM R/C N R) 0/2/0/1/0 
Количество разъемов USB 
(в комплекте/опциональных) 2/3 
Тактовые частоты 
системной шины (МЕц)
66 ,10 0 ,1 33
Слот AGP нет
Встроенный видеоадаптер есть 
Встроенная звуковая плата есть 
Встроенный
интерфейс IDE Ultra АТА/66

ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

Matsonic, что говорит нам это назва­
ние? Ничего не говорит. Еще одна не­
большая фирма с острова Формоза 
с именем, выглядящим чуть лучше,

чем с кр ом ны й  “ nonam e". Плата 
Matsonic MS7308D заинтересовала 
нас прежде всего редким чипсетом 
SiS630. Этот набор микросхем (точ­
нее, всего одна микросхема) создан 
для недорогих систем, поэтому счи­
тайте, что MS7308D проходит у нас 
вне конкурса.

SiS630 соответствует многим со­
временным стандартам: чипсет под­
держивает новые процессоры, асин­
хронную работу системной шины и 
шины памяти, протокол Ultra АТА/66, 
имеет АС’97-кодек и встроенный пя­
типортовый USB-концентратор.

В SiS630 также встроен простень­
кий 20/30-видеоадаптер, размеща­
ющий видеобуфер непосредственно 
в системной памяти. Подобная эко­
номия на ОЗУ видеоадаптера не 
только уменьш ает эф ф ективны й 
объем системной памяти, но и сни­
жает ее пропускную  способность. 
Поэтому не стоит требовать от 
MS7308D высокой производитель­
ности.

Иначе (по сравнению с чипсетами 
i810 и i815) исполнена звуковая под­
система SiS630. Функции DSP (про­
цессора цифровой обработки сигна­
ла) и табличный синтез реализова­
ны аппаратно, а не возлагаются на 
центральный процессор.

Нам показалось, что девиз систем­
ной платы Matsonic MS7308D —  ми­
нимализм. Присутствует только самое 
необходимое, почти никаких изли­
шеств. Стабильное питание немного­
численным компонентам платы обес­
печивают всего восемь конденсаторов 
емкостью 1500 мкФ и три конденса­

тора емкостью 1000 мкФ. Также при­
сутствует ставший уже обязательным 
светодиод, сигнализирующий о пода­
че на плату напряжения.

Установка MS7308D прошла лег­
ко и непринужденно. CMOS Setup 
содержит очень мало настроек, по­
этому разобраться в них не соста­
вит никакого труда. Работа платы не 
вы звала особых нареканий (для 
столь дешевого продукта это уже 
хорошо), как, впрочем, и восторгов. 
Встроенный видеоадаптер отлича­
ется нев ы соки м  качеством  как 
д вухм ерной , так и З О -гр а ф и ки . 
Игра Expendable запускаться  на 
MS7308D отказалась —  видимо, 
и з-за  проблем совместимости с ин­
тегрированной видеоплатой. Зато с 
Quake III эта плата не ругалась (факт, 
д е м о н с тр и р у ю щ и й  нал ичие  у 
S iS630 сносных OpenGL-д р а й в е - 
ров). Мы сравнили производитель­
ность интегрированных в чипсеты 
SiS630 и i815E видеоадаптеров (см. 
Таблицу 2). Оба “ЗО -ускорителя” 
продемонстрировали неудовлетво­
рительную для нормальной игры 
скорость, но SiS630 оказался сла­
бей. Стоит заметить, что данный 
чипсет не позиционируется как аль­
тернатива i815, его прямой конку­
ре нт—  i810.

Хотелось бы отметить одну прият­
ную особенность этой 
платы, выявленную 
в процессе подго­
товки к тестирова­
нию. Дело в том, 
что для инсталля­
ции тестов и ути­
лит мы исполь­
зовали внешний 
ж е стки й  д иск, 
подключаемый 
к системе через 
параллельный

порт (LPT). При копировании данных 
с него на системный винчестер, под­
ключенный к большинству протести­
рованных плат, курсор мыши зами­
рал или двигался очень медленно. 
Работать на компьютере при перено­
се файлов с внешнего диска было 
невозможно. MS7308D стала прият­
ным исключением из этого правила, 
быстро закачав нужные файлы без 
отрыва нас от производства.

Matsonic MS7308D —  недорогое 
решение для простеньких ПК, кото­
рое неплохо справится с Internet 
Explorer и, наверное, даже с Tomb 
Raider. Если владелец этой платы 
когда-нибудь решит запустить что- 
нибудь “потрехмернее” , ему придет­
ся установить Voodoo2.

(На коробке с MS7308D изображен 
бумажный самолетик, отчаянно стре­
мящийся в небеса. Что ж, желание 
летать похвально, только сил у пла­
ты пока маловато.)

СПАСИБО!
Редакция Game.EXE выражает ис­
креннюю благодарность следующим 
фирмам, предоставившим материн­
ские платы для тестирования:

"Пирит” 115-7101
АМПК-Центр 913-2276

MHISONIC M S7308D
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