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СМ ЕРТЬ ПОД ОБЛАКАМИ
Лето 2001 -го было 
убийственно жарким. 
Плавился воздух. 
Хотелось в п асть  в спячку 
до осени или у л е т е т ь  
куда-нибудь за горизонт 
на край света, 
желательно в 
А н тар кти д у. Несколько 
л е т  назад я именно т а к и  
поступил.

TERMINAL VELOCITY 
(VELOCITY BRAWL)*

Жанр
ЗЭ-шутер

Дата выхода
1995 г.

Разработчик
Terminal Reality, Inc.

Издатель
3D Realms

, я помню — тог­да тоже стояла жестокая духо­та, опозорившая все кон диц ио­неры города. От невыносимой жары мухи (не дрозофилы) самовоспламеня­лись и кремировались прямо на лету. Я заглянул в холодиль­ник — все места были заняты. Попытка отсидеться в зимнем варкрафтовском тайлсете тоже не увенчалась успехом: спустя всего лишь три минуты прибы­ли двухголовые имбецилы и ус­троили ф орменны й погром. Мой одинокий пейзанин — он тоже решил расслабиться и не занимался разведением базы — отважно заехал тяпкой в глаз супостату. Раздосадованный донельзя, я запрыгнул в свою любимую леталку-стрелялку и втопнл afterburner в поверх­ность клавиатуры. Подо мной с сумасшедшей скоростью за­мелькали елки зеленые обледе­нелые холмы-равнины-базы- р а д и о м а я к и п о д с т а н -  цииииииииии. А потом мой ис­требитель пробил облака на­сквозь, оставив неприятеля по­зорно болтаться на хвосте. Это бьио здорово. Нет, не так. Это было ЗАХВАТЫВАЮЩЕ. Стоп, ж мем паузу. П риш ло время чуть-чуть объясниться.Читатели, неоднократно уде­лявшие толику внимания моим скромным ретро-зарисовкам, могли заметить, что я в своих игроописательных предпочте­ниях тяготею к квестам. Это следствие моего давнего при­страстия к приключенческим играм. Вечная, можно сказать, любовь, взращенная на спектру- мовских однояйцевых близне­цах многосерийного Dizzy и текстовых адвенчурах родом с БК, электронного современни­ка мамонтов. Верите ли — я не однолюб, а потому сегодня в поле нашего зрения попала иг­
ОС
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рушка, не име­ющая к квес­там абсолют­но никакого о т н о ш е н и я .Зовут Terminal Velocity (TV), жанр — лета­тельн о-огн е­вой. П р ош у любить и жа­ловать, п о ­скольку ст а­реньким у нас везде почет и уваж ение в счет их былых заслуг перед населением. А заслуги у дан­ного экземп­ляра есть, да еще какие! Хотя игра выглядит еще бодрячком (6 лет не возраст), я считаю ее достойной упоминания в “пись­мах о классике”. Настоящих ге­роев прошлого нельзя преда­вать забвению.
FEUER FREI!Итак, главным героем игры бьи суперсовременный ультрафан- тастический истребитель, иг­року предлагалось взять на себя роль пилота. Хотите посе­тить интересные миры, позна­комиться с новыми людьми и получить бесценные навыки? — тогда работа на нашей авиа­базе для вас. Мы вам оформим командировочку за счет ф ир­мы — круиз по дальнему зару­бежью. Облететь 9 различных планет — разве это не здоро­во? Опять же, аборигены жут­ко разговорчивы и даже чуть- чуть навязчивы. Чтобы завер­шить сеанс общения, просто нажмите на гашетку. Собесед­ник не обидится и не станет возражать — не успеет. Во вре­мя полетов вам в принудитель­но-добровольном порядке по­зволят разрушить бесценные памятники внеземной ар хи­

тектуры и даже посоревновать­ся в ловкости с некими босса­ми (Basic Objective Structure). Для удобства и гарантии со ­хранности пропуска для пере­лета на другие планеты будут храниться именно у боссов, и вам придется в буквальном смысле уламывать их отдать чу­жое. Уверяем, вам понравится.Управление истребителем  очень упрощено и должно быть интуитивно понятно любому гражданину. В процессе полета вы сможете выполнять фигуры высшего пилотажа: мертвую петлю, бочку, в особых случаях даже штопор. Пикирование ста­нет для вас всего лишь удобным способом собирать бонусы, вы­падающие из сбитых противни­ков и уничтоженных зданий.Враги тоже не лыком шиты, многочисленны и напористы. Мелкие скауты будут наматы­вать вокруг вас круги, нимало не заботясь о том, что у вас от них уже рябит в глазах. Серьезный противник действует более ци­вилизованно и тактично: про­сто засандалит издалека стинге­ром — и поминай как звали. Впрочем, все небо раскрыто перед вами — маневрируйте,* Простим нашему автору нарушение конвенции — не писать об играх, которые проходили в журнале: о действительно великолепной Terminal Velocity GameEXE... эээ.. простите, “Магазин игрушек” писал в сюем ПЕРВОМ номере, в марте 95-го, чего Саша, конечно, по­мнить не мог. Ну так оно и приятней, верно? Еще раз, по прошествии стольких лет почитать о любимой игре — это ж  не удовольствие!
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сколько вашей душе угодно, уво­рачивайтесь на здоровье. В осо­бо опасны й м омент мож но даже взлететь над облаками — по крайней мере системы ПВО противника о вас точно позабу­дут, и начнется почти класси­ческий dog fight (не путать с хот-догом!) с вражескими лета­тельными аппаратами.О  б о ссах  разговор отдель­ный. Почти все они отсижива­ются в бункерах, куда добрать­ся можно только через длин­ные кишкообразные туннели. Надо заметить, нормальный человек по туннелям путеше­ствует только на метропоезде. Вы ведь догады ваетесь, н а­сколько противоестественно выглядит истребитель, проле­тающий маршрутом “К ом со­мольская кольцевая — что-то там еще”? А теперь представь­те себя участником подобного безобразия. Но это мелочи. За каждым поворотом вас будут подстерегать группы летаю ­щ их охранников, что очень даже некстати. Пространства для маневра под землей не то чтобы слишком много... можно даже сказать, что его нет там совсем. В итоге давят массой. Неприятно. Им-то все равно, а вот вам придется загружать сэйв (сколько км назад сохра- нялся-то? у-у-у-у—)■ Квестоманы гнусно и злорадно хихикают — уж они-то, в отличие от осталь­ны х, никогда не забудут о пользе предохранения. Еще бы, п осл е квестов от лю би м ой  “Сьерры” даже по улицам х о ­дить страшно.

Еще хуже с собственно босса­ми. И х любимый прием — запе­реться в узкой комнатенке, куда вы попадаете прямиком из тун­неля (см. выше), еле-еле разде­лавшись с толпами неприятеля и т.п . Истекаете, понимаешь, маслом машинным, турбины на последнем издыхании, и нате вам — местный градоначаль­ник, весь из себя такой румя­ный, блестящий, гиперактив­ный... Еще бы, он битый час уже мается бездельем, ждет, пока вы к нему на аудиенцию пргиети- те. И начинается сплошная не­приятность. Боссы — они ведь хитрые, свою смерть любят за­сунуть в яйцо, которое лежит в зайце, который сидит в утке, которая живет в сундуке, кото­рый (уф...) — какая досада — неизвестно где, когда и кем по­терян и вообще является цен­нейшей археологической ре­ликвией. А вам ее надо найти. Правда же, чудно?
TERM IN ALTECHN O LO GYВы знаете, что TV (не путать с областным телевидением) ис­пользует полигональный дви­жок? Это, конечно же, не бог весть какое достижение, но на всякий случай запомните: Кар­мак бьи не первый, кому в го­лову пришло использовать по­лигоны для создания быстро меняющегося мира. Модели, конечно, не ахти, по десяти по­лигон ов на брата, но если вспомнить, что в подавляющем большинстве игр того времени вообще не бьио полигонов, то повод для гордости непремен­

но найдется. Даже под слоем пыли, покрывающим ее про­граммный код (я очень долго не мог прочихаться), TV держится молодцом: в игре имеется под­держка SVGA-режима, высоко­качественных текстур и прочих атрибутов красивой графики (текстуры на крыше мира, ту­ман, тени etc.). Пригодившийся туман скрадывает общую угло­ватость ландшафта и не дает игре перегружать процессор, который в те времена трудился, бедняга, в одиночку. Самая при­ятная возможность уже была упомянута — полет над бес­крайними облаками. Кстати, если лететь чуть ниже, открыва­ются замечательнейшие виды. Как вам, к примеру, планетка, сплошь усыпанная какими-то динозаврими костями? Вы даже сможете пролететь череп одно­го из ископаемых животных насквозь. Почти что “Звездные войны”, если не обращать вни­мания на некоторую закостене­лость твари.Последнее слово о графике: TV — одна из немногих игр прошлого века, полигональная графика которой не вызывает резкой антипатии даже сейчас (то ли в сгиу привычки, то ли действительно неплоха).И все это буйство полигонов и 22-килогерцового стереозву­ка хотело всего-то немощного 486-го процессора и 8 Мбайт ОЗУ. Не иначе, разработчики продали свою  коллективную душу дьяволу, чтобы в обход за­конов природы и Мерфи сколо­тить быстрый, непритязатель­ный к системным требованиям и приятный глазу движок.
FUN-TASTICНедотепистые залетные интер- септоры заполошно пытались спрятать свои фюзеляжи за бли­жайшим склоном, но так и не могли покинуть своей воздуш­ной лыжни. Незваные воздухо­плаватели очень задорно взры­вались, осыпая окрестности градом полигональных облом­ков, когда крестовина моего прицела встречалась с их под­брюшьем. Кто не спрятался — я

не виноват. Они, кстати, первые начали. Как говорится, в ответ на агрессию со стороны вра­жеских ВВС мирный истреби­тель ответги шквальным огнем. Веселье! Сопровождаемое, меж­ду прочим, весьма симпатичной музыкой, напоминающей Alan Parsons Project в его лучших ипостасях.Надо сказать, ко времени зна­комства с TV я уже успел нале­тать приличный километраж на нескольких пепелацах, и мне бьио с чем сравнивать TV.Переход от квестов к звездам бьи осуществлен посредством Inca &  Inca 2. Разделавшись с четырьмя стопками жутких го­л ов о л о м о к  и п родравш ись сквозь строй озлобленных ис­панцев, ваш покорный угодги прямо в лапы TIE Fighter (“Это переход на темную сторону силы, Люк”). Особенно прият­но бьио отстреливать закрыл­ки у X-W ing’oB под Original Star Wars™ ® и © Sound Track. Роль злобного имперского летчика- истребителя, конечно же, весь­ма заманчива и привлекатель­на, но от нее пришлось вскоре отказаться — слишком часто силы добра побеждали. Затем на моем винчестере угнездил- ся Descent, вещь необычайно примечательная, приятная гла­зу, но вызывавшая стойкое го­ловокружение. Вдобавок, в кон­це каждой миссии разработчи­ки зачем-то придумали устра­ивать суматошные забеги к вы­ходу из комплекса — очень не­приятная особенность, послу­жившая причиной расставания с игрой. И вот тогда-то, в ко­ротких перерывах между квес- тами, я и обнаружги TV. Надо ли говорить, что такая отлич­ная штуковина показалась гро­мом средь ясного неба, откро­вением свыше и просто подар­ком богов. Всего лишь ма-а- аленькая забава, выполнявшая две извечные мечты человече­ства: летать (много) и стрелять (почти безнаказанно). За жал­кие 30 у.е.
Александр Металлургический,летчик со стажем.
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ОБМАНУТЫЕ ОЖИДАНИЯ КАК ВАС ТЕП ЕРЬ ПОНИМАТЬ?

“ОБМАН ЗРЕНИЯ”,
СТР.95, # 7 ’01

ривет!Прочитал ре­цензию Маши |А р и м ан о во й  на Myst III: Exile, Маша, не­ужели вы действительно считае­те, что Myst III заслуживает столь высокой оценки? На мой скром­ный взгляд у Presto Studios полу­чилось все что угодно, но только не достойное продолжение того самого Myst’a (Riven’a).Начать стоит с графики, она — ужасна, местами она даже не до­тягивает до трехлетней давнос­ти Riven’a. К примеру, рябь на воде (sic!) или пластмассовый зайчик на J ’nanin’e. Откровенно эксплуатируется дизайн преды­дущих игр серии: J ’nanin — это старый добрый Riven (то же небо, те же вырубленные в кам­не ступеньки, тотжежелтый ме­талл под обжигающим солнцем), как мне кажется, лучший age- Edanna — р азр ос­шийся до гигантс­ких размеров лесок из все того же Riven’a; Voltaic—ори­гинальный Myst. Единственное насто­ящее дитя Presto -  щ г:. Studios — мирок 
Ainateria. II B'T.uecb. ж режь меня и бей, но не вписывается он в Г ' У Г Я Г

общий стать! Amateria запросто подошла бы какому-нибудь Obsidian) или “9”, но чтобы Mysty..Далее, игра актеров. Не ве-рю! Даже Дурифу. Особенно Дурифу! Я перечшывал дневник Saavedra (листочки которого были очень грамотно разбросаны по игре — по три штуки на один age), про­никался, но проникнуться стра­даниями говорящей головы Бре­да так и не смог. Увы...К звуку и музыке особых пре­тензий нет, хотя музыка местами навязчива и тянет одеяло на себя. К тому же, на мой вкус, не стоило в эмбиент вставлять хор.Наконец, игра слишком лег­кая. Нет, я вовсе не за неподъ­емные пазлы (ex. Ripper), но пройти игру, которующдал пол­тора года, всего за одну ночь — это уже слишком. Настрой (по бум аж ке) м ехан и зм  лиф та, уравновесь гигантские весы, проведи рыбку до корней ги­гантской росянки — все это пролетается со световой скоро­стью, и единственная проблема, возникшая в процессе прохож­дения, — ори ен тир овка в Edanna, уж больно там все запу­тано. Вплоть до того, что для ре­шения последней головоломки в дневнике Atrus’a услужливо выделены нужные: слова.В общем, не неси Myst III: Exile тяжкое бремя славы предше­ственников — можно было бы смело ставить честно заработан­ную “четверку”, а тактолько “2,5”-  за обманутые ожидания.С  уважением,
Ацрв (iiypm@inal.ru).

дравствуй, дор- редакция. На этот раз вы меня по-настоящему удивили... П ри­знаться, впервые увидев эту рекламу по MTV, я ни­чего не понял. Но потом, сообра­зив что к чему, я удивился, даже нет, не удивился, поразился уви­денному. Что это? Любимому журналу понадобилась реклама? Зачем? Что, извините, за б лет су­ществования у него необразовал- ся круг постоянных читателей? Да такого просто бьиь не может.Тем более появление рекламы натаком канале... ведь его ауди­тория сплошь неграмотна, да- да, им енно неграмотна, как было сказано на сайте вашего

издательского дома: “Процент неграмотных — величина по­стоянная, только в наши дни не­грамотные умеют писать” (я увидел рекламу случайно). Как же прикажете вас понимать? Не­ужели у  вас появился Достой­ный конкурент среди нашей иг- ропрессы? Тогда это маркетин­говый ход, но кому он нужен? Ведь все заинтересованные в чтении такой тематической ли­тературы давно определились с выбором. Или вы надеетесь зав­лечь тех, кто только пришел в мир компьютерных игр? Не ду­маю, что у вас получится. А во­обще... это ваше дело... творите, что заблагорассудится...
(Mplepft (minus Jiffliau®mal.ru).

К О Н К У Р С  
НА ЛУЧШ ИЙ  
СЦ ЕН А РИ Й  
КО М ПЬЮ ТЕРНОЙ  
И ГР Ы

Компания New Media Generation объявляет конкурс на 
лучший сценарий для игры жанра 3D Action.

Главный приз — $300 и возможное 
сотрудничество с NMG.
УСЛОВИЯ КОНКУРСА:
1. Объем сценария игры — от 5 до 10 страниц (на страни­
це 30  строк, 58-60 знаков в строке вместе с пробелами). 

*  2. Вместе со сценарием должен быть представлен синоп­
сис (краткое изложение сюжета), объем синопсиса — не 
более 1 машинописной страницы.
3. Конкурсные работы должны быть представлены в фор­
мате RTF или TXT. Работы, представленные в других фор­
матах, рассматриваться не будут.
4. Игра состоит из миссий и/или уровней.
5. Каждый уровень должен иметь одну-две стартовые точ­
ки и один-два выхода.
6. Выход текущего уровня должен быть логически и террито­
риально связан со стартовой точкой следующего уровня.
7. Игровой процесс на уровне должен длиться не менее 10  
мин. для “среднего” игрока.
8. Рекомендуемое число противников (монстров) — около

_  20-30 на один уровень.
■ ■* 9. Рекомендуемое время действия игры — 2050-2200 гг.
л  10. Приветствуется использование в игре футуристических 

устройств.

Срок сдачи конкурсных работ — 30 сентября 2001 г.
Адрес, по которому нужно присылать конкурсные работы: 

com peti ti о n @ n т  g. ru

Компания NMG обязуется не использовать без разрешения авторов конкурсные 
работы, не получившие главный приз.

mailto:iiypm@inal.ru
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Сентябрь, сентябрь, во всем твоя вина, ты действовал так слепо и неверно...

Господин ПэЖэ: Ну что, Мишель, 
эти дневники заставляют заду­
маться, а?.. У меня, правда, нет 
машинки перемещения, но 
Venom (он же Codename: 
Outbreak) от GSC Game World ее, 
похоже, неплохо заменяет. Да­
вай думать: явно на наших про­
сторах (ну, если быть точными, на 
украинских, но все равно недале­
ко) произросло нечто существен­
ное, как реагировать будем?

СЛУЖИЛИ ДВА 
ТОВАРИЩА

VEN O M  (CODENAM E: OUTBREAK)
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ОТРЕЗАЯ БОРОДЫ
КУПЦОМ ТЫ МОЖЕШЬ И НЕ БЫТЬ...

SPELLS OF GOLD Александр ВЕРШИНИН

Жанр
Товарно-денежная РПГ

Дата выхода
4 квартал 2001 г.

Разработчик
Jonquil Software 
Издатель
“Бука”
www.buka.ru

СУТЬ
Не густо торговли, не густо сту. 
Не густо дьябло, не густо сту. 
Не густо квестов, не густо сту. 
Не густо сюжета, не густо сту 
(из репертуара ВИА Manu 
Chao).

ОСОБЕННОСТИ
Diablo-клон с упором на 
торговлю. То есть спекуля­
цию. Натурально — первые 
пять минут мы даже таскали 
бананы из одного города в 
другой. Ощущения... 
необычные.

44"

1

ука” активно ищет таланты. Таланты не за­ставляют себя ждать. Так, наряду с уже подробно изучен­ной новостным отделом .EXE Paradise Cracked и полностью л ок ализован н ой версией Wizardry 8 (мировой эксклюзив — в Европе и СШ А игра так и не имеет издателя), московская компания ведет еще два роле­вых проекта. Один из них, под названием “Талисман”, пока на­ходится в ранней стадии разра­ботки и явно не готов к встрече с массами. Зато вторая игра, уже известная на западных форумах и новостных сайтах как Spells of Gold (SoG), вполне презента­бельна. Нам даже торжественно вручили один из билдов. Одна­ко версия скорее напоминает демонстрацию технологии и дает лишь общее представление о проекте. Пригодный для “пер- вовзгляда” вариант SoG (рабо­чее название на великом и мо­гучем — “Заклятье”) должна по­явиться как раз к нынешней ECTS. Там и посмотрим.
КУЧИ ДОБРАИтак, российская девелоперская команда Jonquil Software вот уже год работает над ролевой игрой Spells o f Gold. В чем суть? Авто­ры преподносят свое детище как“РПЕ с сгиьно развитой эко­н ом и ческ ой  си ст е м о й ” . И объясняются: мол, игрок будет... торговать, на что у него должна уходить бездна времени. Разу­меется, индивидуумы, не испы­тывающие должного уважения к товарно-денежным отноше­ниям, всегда могут заняться

чем-то иным. Например, от­стрелом монстров и выполне­нием квестов.Но дизайн-документ все-таки настаивает на своем . О сью , вокруг которой крутится SoG, должно стать торжище. Еерой рож дается в семье купца, и “к уп и -п р од ай ” — это един ­ственное, чем он по-настояще­му умеет заниматься. А как же experience? Вы не поверите: за удачно заключенную сделку вам полагаются не только со­лидны е бары ш и, но и очки опыта! Специально для так на­зываемого “торгового навыка” разработана таблица его раз­вития и влияния на деловую репутацию героя. Наживаете 500 условных единиц на раз­нице цен на кормовые бананы — получаете пятипроцентную скидку у торговца и увеличение переметной сумы. Капитал в две тысячи УйЕ и обладание сокровенным знанием о пор­талах между мирами-государ­ствами награждает вас скидкой в десять процентов, членством в торговой гильдии и еще боль­

шим увеличением заплечного мешка. Он же Волшебная Сум­ка Торговца.“ Spells o f Gold” можно пере­вести в лоб как “Золотые спел- лы”, а можно исхитриться и трактовать как “Золотые горы”. Но удастся ли разработчикам заинтересовать игрока в пере­возке шнурков (ручная выдел­ка, пакупай чилавекхарощий!) из одного королевства в дру­гое? Конечно, в необозримом будущем маячат перспективы стать главой торговой гильдии, возможность обанкротить дю- жину-другую соперников и по­корить мир экономически. Все это попахивает старой игруш­кой Merchant Prince от Koei — та была пройдена вдоль и по­перек, хотя даже и не заикалась о принадлежности к ролевому жанру. Она прельщала возмож­ностью водить целые флоти­лии, грабить чужие суда-тор­говцы и устраивать глобальные:
Инвентория. Интерфейс еще 
будет изменяться, но 
изображения всяких вещичек 
уже на уровне.

http://www.buka.ru
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м ор ск и е ср аж ен и я. Ч то же предложит Spells o f Gold?
СВОБОДНОЕ БРОЖЕНИЕИздатель спокойно комменти­рует: смесь Morrowind и Elite. Хотя покамест ни от Merchant Prince, ни от Morrowind, ни от Elite нет и следа. Зато есть D iablo . О чен ь м ного D iablo . Еоры Diablo.Изометрический вид, доволь­но простенький тайловый дви­жок, спрайтовые персонажи. До боли знакомый красненький и синенький ползунки — в этой инкарнации они превратились в хрустальных змеек прямо в центре игрового интерфейса. Управление осуществляется мы­шью, левая кнопка отвечает за обычное оружие, правая отдана на съедение заклинаниям. Пе­ред употреблением спеллы не­обходимо готовить — дать им некоторое время на подзаряд­ку. Мана не восстанавливается, ее приходится черпать из смут­но знакомых колбочек.Карты смотрятся по-спартан­ски просто. Ничего лишнего. Если город, то куча домов, осаж­денных непробиваемым пали- садничком. Ходи себе, стучись в кащдую дверь и беседуй с тор­говцами. Замечу, что купцы оби­тают почти в кащдом строении. Исключение составляют кузне­цы, пытающиеся продать нам сапоги из меди за космические суммы. Еорода созданы специ­ально для торговли, и кидаться спеллами в них строго запре­щено. Пусть ничто не мешает чинному обмену конопляным семенем и заморской икрой баклажанной!Пространство вокруг города заполняют монстры . Сейчас они разбросаны по карте совер­ш енно произвольно, словно посеянное землепашцем просо. Реагируют лишь на явную аг­рессию: поворачиваются и мед­ленно идут по кратчайшему пути к метнувшему стрелу или заклинание игроку-спекулянту. На прочие акции и ухом не ве­дут. Авторы обещают возмож­ность вести задушевные беседы с разбойниками, заманивают

перспективами дачи оброка или вербального низведения местных робингудов. На мест­ности должны обитать и специ­альные монахи-тренеры. У них можно заняться самосовершен­ствованием, выучить пару при­емов самбо и обзавестись мод­ными заклинаниями.
КРАСНЫЕ ДЬЯВОЛЯТАЧто опять-таки находится вне компетенции нашей технологи­ческой демо-версии. Нам оста­ется либо покупать сигареты пачками, либо истреблять все живое на довольно ограничен­ных по размеру картах. Кстати, замечательное занятие!
Вы не поверите: за 
удачно 
заключенную 
сделку вам 
полагаются не 
только  солидные 
барыши, но и очки 
опы та.'

Х и т о м  э т о й  версии SoG был единодушно признан боевой рыцарский арбалет. Бьет быст­ро, больно и с любого расстоя­ния. По скорости не уступает знаменитой амазонке из Diablo. П унктирная дорож ка стрел протягивается от героя к мон­стру — и через некоторое вре­мя мы уже рысцой направляем­ся к трупу. Искать подарки. Здесь SoG сумела порадовать, слов нет. За очень короткое вре­мя на полях брани была собра­на целая коллекция луков и ар­балетов, топоров и мечей, а так­же специальный обоз, состоя­щий исключительно из правых латных рукавиц. Одещда типич­ного торговца в “Заклятье” со­стоит из нагрудника, шлема, наручей, сапог, пары рукавиц, талисмана и колец. Без штанов, но в шляпе. Изюминкой подоб­ной конф игурации является неоспоримый факт подбора и ношения разных рукавиц и на­ручей. В демо попадались лишь правые экземпляры указанных

предметов боевой экипировки. Жаль, нельзя подобрать разные сапоги — вид героя в резиновой галоше (уберегает от электри­чества) и в чугунном латном сапоге (спасает от ударов ме­чом) устрашил бы самого звер­ского монстра.Характеристики героя выне­сены в ин терф ейс. Незачем лезть в меню — сила удара, ве­роятность попадания, уровень защиты, общий вес поклажи и прочие полезные данные всегда находятся перед глазами. С  дру­гой стороны, меню характери­стик и умений персонажа на данный момент вообще отсут­ствует. О  прелестях развития скиллов и менеджмента спеллов можно только фантазировать.В равной степени игре не хва­тает и диалогов. Собственно, демо-версия вообще не обладает диалоговым интерфейсом. Факт неприятный, но временный. В следующей версии Spells of Gold

Так, как это  Золжно быть. Гномы 
— торговцу: "Слышь, кошелек 
отЗай, парень!"ожидается появление вступитель­ного ролика (а вместе с ним и предыстории героя), сюжетных и побочных квестов и разумной речи у NPC. Л(дем. Ролевой игре отнюдь не помешает сюжет, о котором в дизайн-документе по­чему-то не было сказано ни сло­ва. Верим, надеемся.До ожидаемого этой осенью (или зимой) релиза осталось не так много времени, а настоя­щий ролевой сюжет требует тщательной выделки. Торговый ролевой симулятор — это уже не Diablo. А ведь даже в продук­те Blizzard была минимальная сюжетная интрига. Чего и Spells o f Gold желаем.
На портал насевает куча 
монстров. По счастью, 
истреблять их вовсе не 
обязательно.



8  G am e.EX E #9’01 • Н О ВО СТИ

ЗИГЗАГООБРАЗНЫЙ ЧЕЛОВЕК
ZORRO

Жанр
Action/adventure

Дата выхода
Конец 2001 г.

Разработчик
In Utero
www.in-utero.com

Издатель
Cryo Interactive 
www.crvo-interactive.com

УПОРНАЯ КОМПАНИЯ IN UTERO (маленькая, французская, под крылышком Сгуо, и не чешите в затьике — теоретически вы ви­дели это имя в разделе демо­версий прошлого номера) ра­ботает в строго неопределен­ном жанре экшена с элемента­ми адвенчуры, иногда именуе­мом адвенчурой с элементами экшена, экшен-адвенчурой и некоторыми другими трудно- выговариваемыми словами. Ее новая, внезапно приоткрытая action/adventure Zorro имеет не менее солидную предысторию и литературно-художественную основу, чем пресловутый (см. рецензию уже в следующем пре­красном месяце!) Jekyll &  Hyde.П реж де всего, разработка Z -об р азн о го  проекта также началась давным-давно, в до­

исторические времена, аж в середине сентября 2000 года. Как известно, если человек из столь далеких времен попада­ет в наше суровое время, то он не может адаптироваться и погибает. Извините уж за пре­дупреждение.А началась она с того, что 20 со­трудников In Utero во главе с Фре­дериком Рессэ (Frederic Ressaire) собрали все известные материалы о мстителе в черной маске: начали с оригинальной повести неизвес­тного автора, лишенной литера­турных и прочих достоинств, за­действовали комиксы, телесериал и мультфильмы, а закончили худо­жественным фильмом с Антонио Бандерасом (Antonio Banderas) в главной рели. Последнее кино зна­менито главным образом тем, что с его съемочной площадки выпер­ли способного режиссера Робер­та Родригеса (Robert Rodriguez), по­катившегося с тех пор по наклон­ной плоскости и впавшего в твор­ческий алкоголизм. А еще велико­лепная двадцатка In Utero прошту­дировала кучу материалов о псев- доиспанской жизни 1820-1830 го­дов. Именно в этот исторический период по свидетельствам много­численных современников, жили и работали дон “Зорро” Диего и его верный конь по кличке Торнадо.В результате родился самосто­ятельный сюжетец, который хоть и не претендует на черную иро­нию Jekyll &  Hyde, но все же не

лишен булавочных уколов остро­умия. К примеру, крохотная дере­вушка, в которой разворачивает­ся действие, носит гордое имя Лос-Анджелес. Также в сюжете участвуют: дон Диего, капитан стражи Фуртэ по прозвищу “Са­рагосский мясник”, дон Алехан­дро — отец дона Диего, два дру­гих дона и две дуэньи, верный конь, Франция, Испания.Как следует из предъявленной вам живописи, Zorro целиком и полностью выполнен в технике “от третьего лица” и использует тот же графический движок, что и Jekyll &  Hyde. Сюжет разбит на небольшие главы, в кащдой из ко­торых Зорро следует расправить­ся с одной отдельно взятой не­справедливостью — вот и вся ад- венчура. Что касается экшена, то туг дело обстоит не более серьез­но, чем в без конца поминаемой нами трехмерной аркаде. Главный знак Zorro — фехтование.Разумеется, обернувшая руку плащом, прижавшаяся спиной к стене и зажавшая в зубах кин­жал In Utero не выдержала бы схватки одновременно с не­сколькими противниками, про­глотившими шпагу в деле ф ех­товальных симуляторов (от Die by the Sword до Severance), и скончалась бы на месте от мно­гочисленных колотых ран. По­этому были прилежно пригла­шены настоящие мастера сик- сты, кварты, секунды и осталь­

ных позиций, специалисты зас­няли их рипосты и репризы на пленки и точно воспроизвели движения в игре: получилось, говорят, очень красиво. Достиг­нутым эффектом, как и плавной анимацией, в In Utero гордятся.А за самим фехтовальным движком In Utero предусмотри­тельно сбегала на запретные, за­раженные, консольные террито­рии (кстати, Zorro параллельно выйдет и на наихудшей из всех существующих PlayStation), а именно вломилась в сокровищ­ницу Shenmue, культовой игры о воинских искусствах, откуда ук­рала систему боевых комбина­ций. Это не простые комбо, нет, это нечто гораздо более возвы­шенное. В общем, в ударных мо­ментах Zorro только и потребу­ется, что правильно воспроиз­вести набор появившихся на экране движений — никакой самодеятельности не допуска­ется. Идиотизм, конечно, но на консолях срабатывает. А как на ПК? В потенциале за шикарной анимацией и движениями ма­стеров скрывается примитив­ное развлечение для уставших от мультфильмов дефективных детишек.Длинный плащ из возможнос­тей отсиживаться по темным уг­лам, неожиданно выпрыгивать и оглушать охранников сзади (а также наличие пистолетов и са­модельных гранат) не скрывает

http://www.in-utero.com
http://www.crvo-interactive.com
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намерений In Utero. Симпатич­ная, в общем-то, экшен-адвенчу- ра Zorro изрядно осквернена “широкой (как здесв выражают­ся) возрастной направленнос- твю”. Почему схватка на мечах должна доставлятв одинаковое удовольствие младенцу и ПэЖэ, неясно, но в целом In Utero мож­но понять, окинув взглядом коро­левство Ъ. мультфильмы, комик­сы, телесериал, картонный замок
S.W.I.N.E.

Жанр
3D RTS

Дата выхода
Осень 2001 г.

Разработчик
Channel 42 
www.channel42.hu

Издатель
Fishtank
www.fishtankgames.de

Т Р Е Т Ь Е Г О  Д Н Я  А В Г У С Т А  Национальная армия Свиней, повинуясь приказу генерала Крюка Стальевича, вероломно нарушила границу Морковин и в течение двух недель захва­тила всю страну. Столица Кро­личья находится в осаде, и бу­дущ ее н ек огд а св о б о д н ы х  Кроликов как никогда мрачно. Ед и н ствен н ы й  возм ож н ы й  путь спасения — организовать широкое кроличье-партизан- ское движение и поставить в его главе человека, который отважится приобрести в ок­тябре этого года компьютер­ную игру S.W.I.N.E., сюжет ко­торой я только что вам вкрат­це пересказал.Итак, юмор. А что еще может спасти очередную  тр ехм ер ­ную RTS производства венгер­ской ком пании Ch annel 42? Свиньи против кроликов —

вдалеке и черный мститель с кра­савицей наперевес. В Zorro все ясно, четко, определенно. Мсти­тель выстрелит в негодяя из пис­толета и собьет его с ног. Зорро будет сражаться с негодяем на мечах и выбьет у него оружие. Зорро метнет в негодяя гранату и усыпит оного. Ну совершенно никакого насилия! — даже если Зорро проигрывает, нам всего лишь демонстрируется душераз­

дирающий ролик с водворением мстителя в тюрьму. Вот так-то.К замеченным на сегодня недо­статкам можно причислить также отсутствие Торнадо (In Utero и Фре- дерикупоминали, что могли сделать в Zorro коня—но для этого им при­шлось быубрать теин, фехтование, развевающийся плащ Зорро и само­го Зорро, так что они решили пока обойтись без лошадки). Намерева­ющийся выйти в конце сего года

Zorro неплох (хоть и несколько ста­ромоден) в графическом плане. Имеется небольшая надещда, что в остальных планах он проявит скры­тые и неожиданные таланты. У In Utero все же есть чувство юмора.
Маша АРИМАНОВА

P.S. Отдельное спасибо М и­шеньке Судакову за терпеливые уроки фехтования!

СВИНЕЙ ПО ОСЕНИ СЧИТАЮТ
уже смешно. Плюс особенный, мультяшный, колорит. Плюс потешные комментарии ж и­вотных вместо стандартных “да, сэр”, “нет, сэр”. Плюс глу­боко стилизованная свинская анимация и кроличья музыка. Что еще? В отличие от быст­рых рефлексов и нечеловечес­кой жестокости, необходимых в большинстве RTS, S.W.I.N.E. потребует от игрока разумно­го управления небольшим ко­личеством юнитов, которые постепенно растут и развива­ются в процессе игры.Плавная смена дня и ночи, разнообразие ландшафтов и погодных условий, реалистич­ная физика — необходимый джентльменский набор. Дви­жок, на котором Channel 42 собирает свою интерактивную сагу о противостоянии домаш­н и х ж и вотн ы х, отли чается н е о б ы ч н о й  сп о с о б н о с т ь ю  воспр ои зводи ть качествен ­ную, реалистичную , ан им а­цию движущихся объектов и особенно — всевозможных че­т ы р е х к о л е сн ы х  экипаж ей, коих в игре будет без числа. Желающие смогут пройти 15 миссий за каждую сторону. В многопользовательском режи­ме игроки, разбившись на сви­ней и кроликов, станут отни­мать друг и друга флаг, захва­тывать и оборонять базу и ру­биться в бескомпромиссны й Deathmatch: 10 многопользо­вательских уровней плюс спе­циальный режим WAR сделают

их ж ивотное существование незабываемым.“Акцент в большей степени делается на понимании психо­логии лидера и использова­нии полученного опыта для принятия стратегических и тактических решений, нежели на применении чистой силы...”

— так говорят о S.W.I.N.E. сами авторы. Окончание сентенции теряется в шуме и гаме скот­ного двора: визжат свиньи, хрустят капустой кролики. Пусть резвятся. О сенний при­зыв не за горами.
Олег ХАЖИНСКИЙ

http://www.channel42.hu
http://www.fishtankgames.de
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DUNE

= Z L »  УХВАТИ ЧЕРВЯ ЗА ХВОСТ
Жанр
3D RTS с элементами 
управления

Дата выхода
Рождество 2001 г.

Разработчик/издатель
Cryonetworks
www.crvonetworks.com

ОПРЕДЕЛЕННО, ВСЕЛЕННАЯ, вращающаяся вокруг понятий “sandworm” и “spice”, не дает нвшче покоя многим. Не удов- летворившись конструировани­ем ремейка старой доброй Dune образца 91 года и явно завидуя вествудовскому Emperor: Battle for Dune, Cryo со товарищи ста- рателвно пестует нам на потеху очередную 3D RTS. Толвко не надо закатыватв глаза и зеватв, все не так уж и плохо. Разработ­чиками заявлена возможноств 
действительно многопользова­
тельской игры в постоянно об­новляющемся мире посредством глобалвной сети.Как явствует из названия, действо будет разворачивать­ся в хор ош о вам известной, можно даже сказать, старой знакомой, вселенной им. тов. Ф.Еерберта. Признаться по со­вести, от книги осталось не­многое — в утиль отправили все, что могли, уцелела лишь общая концепция (spice rules the galaxy и в таком духе). О с ­новной задачей игрока, по за­думке разработчиков, будет являться верховождение соб­ственным семейным кланом. Это благородное занятие он будет совмещать с долж нос­тью планетарного управдома. Если вы еще не забыли, о ка­кой вселенной и каком ж ан­ре идет речь, то цель игры в общ их чертах вам уже крис­тально ясна.

Утверждают, что планет будет много и они будут различать­ся меж собой количеством и составом ресурсов, которые впоследствии придется мудро расходовать с целью уничто­жения себе подобных. Перед интергалактическим крестным отцом встает выбор: каким мо­лотом он будет ковать светлое будущее для себя и своей род­ни — силовы м  (m ercenary family, military family) или фи­нансовым (trading family). Если, да вдруг, семья богата блестя­щими стратегами, то запросто можно податься в наемники — продавать собствен н ы й  w arcraft-талант мягкотелым торгаш ам. Сегодня стерли с лица вселенной одну ф ам и­лию, завтра — заказчика (не сошлись в цене за предостав­ленные услуги), послезавтра — просто показательная зачистка окрестных планет в целях са­морекламы. Более примитив­ный вариант — сыграть роль вечного межзвездного конкви­стадора, нападая на всё не свое и захватывая всё чужое.Если судить по скриншотам, сраж ения в игре предстоят вполне трехмерные и могут по­хвастаться приличной массов­кой. Протекать они будут как на поверхности планет, таки (что абсолютно противоречит посту­латам демиурга Еер- берта) в безвоздуш­ном п ространстве.Осталось лишь выяс­нить, насколько х о ­роша у игры наслед­ственность — не ат­ро ф и р ов ал ось ли третье измерение, да не подсунут ли нам опять суррогат кос­м оса — плоский, скучный и отставший от жизни, как какой- нибудь забубенный Starr, Тгекь.Если же семья впол­не рокфеллеровского

полета птица, то будет проще и выгоднее использовать наемный труд бойцов-профессионалов, не отрываясь при этом от трудо- голического делопроизводства по всяким мелочам вроде недо- брожелателей-оккупантов.Предполагается, что игроки будут заключать военны е и Торговые альянсы, объединя­ясь против общих врагов, пере­манивать под свои знамена особо удачливых деятелей (хо­роший консильери с увесисты­ми мозгами на дороге не валя­ется), и прочая. Еоспода из production team уверяют, что свалка в сети предстоит гран­диозная, а их серверы с легко­

стью переварят демографичес­кую нагрузку в 20000 человек на железного брата.А теперь внимание, встречаем главный пряник: игрок, нешу­точно показавший своим оппо­нентам, где зимуют раки, имеет все шансы заполучить в свои руки — что? Верно, главный приз — шарообразную песочни­цу под названием Арракис also known as Dune (ну, вы в курсе — spice rules the galaxy et cetera). Червей девелоперы показать не обещали, но намекнули, что, мол, приторговывать кое-чем вполне удастся. Интриганы картонные.
Александр МЕТАЛЛУРГИЧЕСКИЙ

http://www.crvonetworks.com
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Чертовы 
компьютерные 
игры в моем 
понимании всегда 
были антонимом 
здорового образа 
жизни в целом и 
спорта & 
физкультуры в 
частно сти . Чтобы 
убедиться в 
собственной 
правоте, 
достаточно было 
взглянуть на себя в 
зеркало после 
проведенной за Мах 
Раупе ночи. 
Поэтому, узнав, 
ч то  наша 
загадочная страна 
стал а  в конце июля 
первым в мире 
государством, 
официально 
считающим 
"киберспорт" 
СПОРТОМ
(зам етьте, даже не 
физкультурой), я 
дико испугался. 
"Киберспорт" 
приравняли к 
футболу, легкой 
атлетике и даже 
прыжкам на лыжах 
с трамплина. Есть 
о т  чего поседеть.

ПАНАМСКИЕ
КИБЕРАТЛЕТЫ

РО ССИ Я — РОДИНА СЛОНОВ. 
И КОМ ПЬЮ ТЕРНОГО СПОРТА

Олег ХАЖИНСКИЙ

ак не первое же апреля”, — дико расхохо­тавшись, ска­зал Андрей. “Еще одна си­некура?” — спросил ББ. “Пере­стань, так не бывает. А если это так — я съем собственный G o lf’, — отрезал Скар.“Мой сын с детства рос слабым и безжизненным ребенком. Мы с мужем решили отдать его в юношескую секцию игр от пер­вого лица при компьютерно­спортивном клубе “Спартак” . Первое время сыну бьио трудно адаптироваться в среде сверст­ников, но затем он втянулся, по­явились друзья, занятия спортом увлекли его, подтянули физичес­ки и морально. А недавно на го­родском турнире по FPS, про­ходившем в рамках зональных соревнован ий “Си бирский

фраг”, Коленька занял третье место, успешно сдав нормативы на 1-й юношеский разряд. И пусть большой спорт никогда не станет его призванием...” “...Сейчас у меня в Q3 весьма неплохой “шафт”, на Т2 он ра­вен 30%. Не слишком хороший “рокет” и нестабильный railgun (процент всегда разный), т.к из этих двух оружий в UT прихо­дится стрелять совсем иначе. Уз­нав, что с4-21о на данный мо­мент собирается потрениро­ваться в Q2, чтобы поехать на какой-то чемпионат, я решил сыграть с ним несколько дуэ­лей... Для двух игр еще можно как-то уравновесить и подобрать чувствительность мышки, но сделать то же самое для трех игр уже практически невозможно...” “...Играть на старой сенсе по­казалось для меня просто не­приемлемым, я изменил её с 5-3

После этого я решил, что в три игры я сейчас играть уж точно не буду, иначе попадать пере­стану вовсе. А ведь не за горами отборочные, и надо думать о своем рейтинге. Мой тренер считает, что...”“...Заслуженный мастер спорта по компьютерному спорту, нео­днократный победитель чемпи­онатов России и призер World Cyber Challenge 2005 и 2007 го­дов, почетный член Cyberathlete Professional League Стойко Ан- туанович Декстер работает се­годня в спортивной секции “Ас- талависта”. Под его чутким ру­ководством юные кибератлеты изучают основы гейминга и ос­ваивают новые приемы игры. И кто знает, может быть, именно эта малышня войдет в олимпий­скую сборную России по ком­пьютерному спорту, чтобы при­нести нашей стране золото на играх 2016 года...”
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“...Отдельной строкой в бюдже­те на следующий год выделены средства на развитие сети детс­ко-юношеских киберспортив- ных школ. Государственная дума с удовлетворением восприняла это предложение Министерства финансов и Госкомспорта РФ, и лишь фракцш  “Яблоко”...”Все, что вы только что прочи­тали, похоже на бред. Но это не так Более того, это наша с вами очень близкая реальность.25 июля с.г. в стенах Государ­ственного Kom i нета Российской Федерации по физической куль­туре, спорту и туризму родился приказ №449 “О  введении видов спорта в государственные про­граммы физического воспита­ния”, в котором, помимо всего прочего, есть такие слова:“В соответствии с постановле­нием Комитета Российской Фе­дерации по физической культу­ре от 9 июня 1993 г. № 2/3-1, ПРИКАЗЫВАЮ: Включить в пе­речень видов спорта для введе­ния в государственные програм­мы физического воспитания на­селения и рекомендуемый для развгпия в Российской Федера­ции компьютерный спорт, как (дисциплину) вид спорта. Пред­седатель ПАРожков”.Еще раз перекрестившись, пе­респрошу у вас: похоже на мис­тификацию, розыгрыш, доволь­но удачную, но все же преждев­ременную (до первого апреля еще жить и жить) шутку, верно? Тем не менее зайдгпе на весьма серьезны й сайт ww w .cyber- sport.ru. Еще месяц назад дико­

ватое словосочетание-оксюмо­рон “компьютерный спорт” мог­ло вызывать у меня только снис­ходительную улыбку. Сегодня “компьютерный спорт” — офи­циально признанная государ­ством спортивная дисциплина. Я читаю документы, любезно пре­доставленные Федерацией ком-
Пршовые 
современных 
соревнований но 
компью терным 
играм
исчисляю тся 
сотням и ты с я ч  
долларов.
"Мировые 
киберигры" 
пройдут  в Сеуле в 
начале декабря 
нынешнего года. 
Общий куш — 
$300000.

пьютерного спорта этой зага­дочный страны (генеральный секретарь Константин Сурконт, которому спасибо), и желание смеяться пропадает. Игры закон­чились. Какие уж тут игры...
ПРОФЕССИЯ — ИГРОКВ середине 90-х появились люди, которые стали зарабатывать себе на жизнь, побеждая на различ­ных турнирах, — “профессио­

нальные игроки”. Чтобы обеспе­чить постоянный приток инвес­тиций, они стали собираться в различные организации. Орга­низовываться первыми начали, разумеется, американцы. В 1996- м они создали PGL (Professional Gamers League, Лигу профессио­нальных игроков), которую воз­главил Thrash, тогдашний “чем­пион мира” по Quake. В 1997 году в тех же Штатах родилась самая мощная на сегодня организация под названием CPL (Cyberathletes Professional League, Лига профес­сиональных кибератлетов), име­ющая подразделения в Европе, Азии, Австралии и Латинской Америке. Вскоре аналогичные — как коммерческие, так и не — организации стали появляться и в старушке Европе, как правило, на базе крупных Интернет-кафе (например, Barrysworld в Вели­кобритании и LAN-Arena во Франции). Несколько лет назад в это движение весьма агрессивно включилась Азия. В не менее за­гадочной (чем наша сладкая ро­дина) Южной Корее при актив­ной поддержке... правительства и корпорации Samsung начали проводиться всемирные сорев­нования World Cyber Games, а в Китае была создана Chinese Professional Gamers League (Ки­тайская лига профессиональных игроков), одна из самых органи­зованных структур “ киберспор­та” в мире.Призовые современных со ­ревнований по компьютерным играм исчисляются сотнями тысяч долларов. “Мировые ки­беригры” пройдут в Сеуле в на­чале декабря нынешнего года. Общий куш — 1300000. Отбо­рочные национальные сорев­нования будут проведены в 25 странах мира, в том числе и на родине слонов. CPL проводит собственный мировой чемпио­нат с призовы м  ф он дом  1150000. Приличные деньги за н есколько л и ш н и х ф рагов. Крупные компании с большой охотой финансируют подоб­ные мероприятия. Организация и проведение соревнований по компьютерным играм стано­вится прибыльным делом.

Российские игроки до после­днего времени на соревнования не выезжали — по вполне понят­ным причинам. Но уже в августе 2000 года на европейском чем­пионате Barrysworld в Великоб­ритании случилась сенсация: ко­манда, спонсируемая московс­кой компанией “Формоза”, заня­ла первое место. В мае этого года на чемпионате европейского дивизиона CPL четыре из шести призовых мест были завоеваны россиянами. Первое досталось 18-летнему игроку из Екатерин­бурга. Одним из лучших в мире RTS-игроков считается наш Сер­гей Ожигин, которому сейчас только 19 лет...
УЧИТЕСЬ ПЛАВАТЬНа мой взгляд, словосочетание “пр оф есси он ал ьн ы й  игр ок” звучит анекдотически. Но мне 27 лет, у меня есть профессия, и я никогда не побеждал ни на одном чемпионате. А вот когда тебе 18 и весь компьютерный клуб, полный тинейджеров, на­зывает тебя “отцом”, а взрослые дяди из крупной компании оп­лачивают твой проезд на меж­дународны е соревн ован ия, крыша едет совершенно в дру­гом направлении. Ты и в самом деле можешь решить, что уме­ние быстро убивать в UT или “Делать” всех в StarCraft помо­жет тебе найти место в жизни. А самое главное, что никто даже не пытается тебя разубедить. И я тоже не собираюсь.Если соревнования ломятся от зрителей, если спонсоры гото­вы платить деньги, а люди зани­маются этим добровольно — значит, так надо. Сегодня фут­больные матчи собирают стади­оны, а завтра мы будем смотреть на DVD запись последних чем­пионатов по Unreal 2. Почему бы и нет, если это нравится людям? К тому же это неплохой бизнес.Но. Американцы превратили любителей игр в проф ессио­нальных игроков. Нашим же удалось куда больше: они сдела­ли нас ПРОФЕССИОНАЛЬНЫ ­МИ СПОРТСМЕНАМИ.Ни в одной цивилизованной стране “компьютерного спорта”

http://www.cyber-sport.ru
http://www.cyber-sport.ru
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не существует. Но только не в России. Мы первые. Мы чемпи­оны. Чемпионы мира. Произош­ло это так стремительно, что всем стало немного страшно, даже авторам этой замечатель­ной спецоперации. Сугубо об­щественная организация “Феде­рация компьютерного спорта России” (ФКС) бьиа зарегистри­рована в марте 2001 года, а че­рез четыре месяца бьи издан ГО­СУДАРСТВЕННЫЙ приказ, о ко­тором я писал выше. К тому мо­менту в Москве и Санкт-Петер­бурге уже существовали две ана­логичные организации, кото­рые, по словам начальника ФКС КСурконта, себя “никак не про­явили”. Мгновенно набрав обо­роты, ФКС “насчитывает сегод­ня более 1500 активных участ­ников в 58 субъектах РФ”.Госкомспорт (председатель П.А.Рожков), если вы не в курсе, очень большая и серьезная “фирма”, решения в которой на быструю руку и слабую голову не принимаются. Каким обра­зом молодому общественному образованию, за плечами кото­рого нет ни одного проведен­ного мероприятия, удалось сде­лать “киберспорт” СП ОРТОМ , П О Д Д ЕРЖ И ВАЕМ Ы М  Г О С У ­ДАРСТВОМ, а также встать во главе “киберспортивной” пира­миды и “завоевать столь широ­кую поддержку в регионах” ро­дины слонов?Думаю, многое станет ясно, если мы представим руководя­щий состав ФКС. Президент: С.Н .Епиф анцев, заместитель полномочного представителя Президента Российской Федера­ции в Южном федеральном ок­руге. Первый вице-президент: Л.С.Ан, первый вице-президент Фонда содействия развитию на­логовых реформ. Вице-прези­денты: С.С.Соколов, дипломати­ческий работник Российского посольства в Гааге, и Г.Ю.Напал­ков, двукратный чемпион мира по прыжкам на лыжах с трамп­лина, заместитель директора Го­сударственной школы Высшего спортивного мастерства.Все эти уважаемые люди, сто­ящие во главе неприметной

м олодеж ной общ ествен ной организации (коих у нас сот­ни), разумеется, скажем так, не очень хорошо знакомы с ком­пьютерными играми, но зато в состоянии “решать вопросы” на довольно высоком уровне.Кроме того. В создании ФКС принимали участие владельцы крупнейш их компью терны х клубов Москвы, которые также вошли в ее правление. Конечно же, есть в ФКС и игроки. Напри­мер, Д м итрий См ит, он же Dilvish, главный старкрафтер России из клуба “Орки” (помни­те интервью с ним в одном из номеров .ЕХЕ?). Или Сергей Павленко, бывший сотрудник “Нивала”. Или Андрей Воробь­ев, один из team-менеджеров ныне распавш ейся команды “Формоза”, выигравшей тот са­мый турнир в Великобритании...Команде профессионалов та­кого уровня, вдруг захотевшей от жизни чего-то большего, чем просто слышать клубную матерщину, не составило ни малейш его труда запудрить мозги чиновникам из Госком­спорта. Все организовано бе­зупречно. Документы, пред­ставленные ФКС, написаны в высшей степени убедительно, а главное — на понятном для представителей старшего по­коления языке. Любые коммен­тарии далее излишни. Просто читайте и учитесь. Но помни­те: Панама рукоплещет.
“ТРЕБУЮТ НЕЗАУРЯДНОЙ 
ВЫДЕРЖКИ”“Компьютерные игры давно пе­рестали быть простым развле­чением и требуют от участни­ков незаурядной выдержки, концентрации, большого ум­ственного напряжения, разви­вая в молодых людях професси­ональный подход к современ­ным компьютерным технологи­ям”, — убежден президент ФКС С.Н.Епифанцев.“Активно заниматься компью­терным спортом могут и инва­лиды, и быть при этом абсолют­но полноценными спортсмена­ми! Даже не став проф ессио­нальным спортсменом, с помо­

щью компью терного спорта можно приобрести навыки и умения в области компьютер­ных технологий, необходимые в повседневной активной жизни”, — полагает генсек КСурконт.
Д окум енты , 
представленные 
ФКС, написаны  в 
высшей степени 
убедительно, а 
главное — на 
понятном  для 
пред ставителей  
старшего 
поколения языке.

“В отличие от большинства других видов сп о р та, где в международных спортивных структурах Россия “опоздала” занять ведущее место в руко­водящих органах, в возника­ющем компьютерном спорте есть реальная возм ож н ость Того, что именно Россия ста­нет первой в создании такой международной спортивной организации любительского (т.е. м ассового) спорта, т.к. мировой лидер в данном на­правлении — СШ А  идет пока путем развития сугубо п р о ­фессионального (коммерчес­кого) развития ком пью тер­ны х игр, не совпадаю щ им с духом  и н орм ам и междуна­родного Олимпийского Дви­жения”, — читаем в обращ е­

нии член а правлен ия Ф КС России А.А.Антонова.А вот главное:“ ...неизбежно возникающий компьютерный спорт, в бли­жайшие 2<8 года, даже без под­держки со стороны государ­ственных структур самооргани­зуется на международном уров­не, аналогичного другим видам спорта и породит гигантскую по инвестициям и бурно разви­вающуюся новую отрасль... Вок­руг компьютерного спорта, во всем мире, сейчас стихийно группирую тся миллионны е слои молодежи. Достаточно не­больш их ор ган и зац и он н ы х усилий (катализирующего тол­чка) и произойдет реальное объединение киберспортсме­нов в социально активные об­щественные молодежные струк­туры, в т.ч. международные”.Итак, “катализирующий тол­чок” сделан. Россия выбирает свой путь. На сей раз она, кажет­ся, “не опоздала”. Мы вновь впе­реди всей планеты. С освобож­денными от налогов “юношес­кими киберспортивными сек­циями”, соревнованиями по “лучшей компьютерной игре СН Е  “ Казаки” и “м астерам и сп ор та по ком пью терном у спорту”. Бывшие комсомольс­кие вожаки вновь поведут “рос­сийское движение киберспорт­сменов” в “руководящие органы международных спортивных структур”. Потому что, как гово­рится, родина велела.Пожелаем нам всем удачи на спортивных аренах.
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В рассуждении 
таки х трагически 
разнящихся 
качеств, как 
длительность, 
неповторимость и 
выразительность 
дилогия Under а 
Killing Л/loon (1994 г.) 
и The Pandora Direc­
tive (1996 г.) 
является лучшей 
четой квестов из 
всех когда-либо 
созданных. Ранние 
юношеские опыты 
ее создателей и их 
поздний (но на 
самом деле 
замкнувший лунный 
круг) Тех Murphy: 
Overseer (1998 г.) не 
имеют к двум 
главным играм о 
детективе Тексе 
Мерфи внятного 
отношения.

ОДЕРЖИМЫ ЛУНОЙ
ТРИ НЕВЕДОМЫХ ТЕКСА

Маша АРИМАНОВА

то столь же оче­видный факт, как и то, что в соста­ве Access Software всего два настоя­щих сотрудника. Вообще-то в лучшие времена их там насчитывалось как минимум тридцать (вместе с невероятны­ми близнецами-композиторами Бэстианом и Кларком), но раз эти призрачные люди не были запечатлены на пленке — они не существовали!Зато темное кино, в котором Сан-Франциско времен перво­го издания “Мальтийского соко­ла” (потому-то он и называется “старый Сан-Франциско”!) по­разительным образом сочетал­ся с жутковатыми реалиями 2043 года, неумолимо зафикси­ровало существование Криса Джонса (Chris Jones) в качестве единственного в своем роде Текса и Аарона Коннерса (Aaron Conners) в ролях Ар до из Under a Killing Moon и Грега Колла из Overseer.
Under a Killing Moon. "Черный" 
жанр по версии Access Software. Ах, 
как приятно они разнообразили 
м утан там и  воспетыйХемметом 
мглистый Сан-Франциско!

ШАНС ИЛИ ТРАНСТак уж получилось, что вся се­рия о Мерфи неразрывно свя­зана с обликом одного из ее талантливых создателей, тог­да как замечательно одарен­ный (увы, не в актерском пла­не) Коннерс мелькает только в эп изод ах, и опознать его удается лишь терпеливым це­нителям. Но! Единственным на сегодня доказательством жизни Криса Дж онса и Ааро­на Коннерса является видео из т р е х  к ве сто в A c ce ss Software (использовавших ви­део). 6 января 2000 года Крис Дж онс и Аарон Коннерс, по­винуясь зову M icrosoft, вмес­те со всей командой снялись с насиженного места и... сги­

Undera Killing Moon.
Канонический кадр. Его и 
поныне можно найти в любой 
подшивке старых издани й 
соответствую щ ей 
специализации и в самом 
отдаленном уголке планеты. 
Известен как "Текс Мерфи за 
работой". А мы скажем: Крис 
Джонс во всей красе.нули в недрах империи Бил­ла Г., и даже их жены, по пас­порту соответственно Розма­ри и О д р и , уж е отчаял и сь ждать вестей с советов дирек­торов и прои зводствен н ы х совещаний.Разумеется, как и жен, всю Microsoft страшно волнует судь­ба нового квеста о Тексе Мер­фи. Там прямо думать ни о чем другом не могут...
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Согласитесь, что все те квес- товые гении, которых вы зна­ли до сих пор, — довольно за­урядные личности в быту, от­ставные рестораторы и тихие художники, а в лучшем случае книжные черви со странной склонностью к географичес­ким путешествиям. Но не та­ков Дж онс! И склю чительно артистичная персона, он с дет­садовского возраста целеуст­ремленно мечтал пробиться в кино, бредил детективами 30- 40 гг., наизусть цитировал “Ка­сабланку”, увлеченно снимал (и на кинопленку, и на видео, и на “супер”) и снимался сам, приобретя в итоге определен­ную известность и массу зна­комств в актерских кругах, а потом вдруг написал киносце­нарий о похождениях частно­го сыщика Текса Мутанта. Его друг Коннерс, почти проф ес­сиональный писатель, у кото­рого факсимильное издание “Большого сна” стояло на от­дельной полке, рядом с фото­графией Греты Гарбо, предло­жил переделать сцен ар ий в компьютерную игру, а Мутан­та переименовать в М ерф и. Обычная, конечно, история...Дружба дружбой, но до 91 года (а тогда Access Software, напомню , выпустила Martian Memorandum) Аарон Коннерс не: и н т е р е со в а л ся  д елам и Криса Д ж онса, ком андовав­шего в Access всем и вся — и д и з а й н о м , и сц е н а р и я м и  (особенно налегал на харак­теры!), и чертом в ступе. На обычный квест с “живой” кар­тинкой на рисованном ф оне у Access уходило 4-5 месяцев.

Ну да, в кино (если б кто-ни­будь его до кино допустил) Крис мог бы сам сыграть кого угодно — хотя и не Богарт ли­цом . Выехал бы на полном  шарма сардоническом смеш-
Access Software 
приняла в 
производство 
первый вариант, 
под протяжным, 
грозным, но и слегка 
ностальгическим 
названием Under а Killing л/loon. на 
сты ке эпох новый 
квест совмещал 
трехмерные 
интерьеры с живым 
кино на фоне 
голубого экрана, и 
актерские 
знакомства Джонса 
оказались 
бесценными.

ке — при условии, что костю ­мер не забыл бы нахлобучить ему на голову шляпу и обря­дить в плащ  со  ш п и о н ск и  п ри подн яты м  во р о тн и к ом . Но то в кино. А здесь преде­лом твор чески х сверш ений пока оставалась пресловутая
Under a Killing Moon. Тоже самое 
место и т о т  же самый 
автомобиль п ять  л е т  спустя.

Mean Streets. Начало начал! Офис 
Текса Мерфи, частного сыщика, 
вид снаружи. Согласитесь, Крис 
Джонс звесь горазЗо менее 
узнаваем.

“живая” картинка на рисован­ном заднике.Все изменилось вместе с иг­рой Under а Killing Moon, став­шей первым опытом Коннерса в квестописании. И хотя мно­гое в этой игре вышло вовсе не таким, каким задумывалось, сю ж ет, ведомый куда более щедрым, чем у Криса, пером Аарона, причудливо раздваи­вался, растраивался, диалоги обильн о ветвились (а ведь Крис считал себя мастером ди­алога), а захудалая детективная интрига оживала на глазах. Аарон писал красочно, живо и феноменально быстро.В о о б щ е  го в о р я , К о н н е р с принес сразу ТРИ сценария. Один — в строгом  соответ­ствии с идеей Криса: о лета­ю щ и х т а р е л к а х , и н д е й ц а х  майя и серийном  убийце; два остальных, собственны х, н и ­как не о говор ен н ы х твор е­ния назывались Тех Murphy: Trance и Тех Murphy: Chance. Каждая из трех историй раз­вивалась самостоятельно, но прозорливый автор оставил- таки в них точки со п р и к ос­новения. И не зря.
ПОЛЮ СЫ УСП ЕХАКак не трудн о д огадаться , A c ce ss So ftw a re  п р и н ял а в производство первый вари­

ант, под протяж н ы м , гр о з­ным, но и слегка ностальги­ч еск и м  н азван и ем  U n d er а K illing M oon. На стыке эпох новый квест совмещал трех­мерные интерьеры с живым кино на фоне голубого экра­на, и киношные знакомства Джонса оказались бесценны ­ми. Прежде всего он нашел ре­жиссера и монтажера — Эдри­ана Карра (Adrian Carr), став­шего последней вершиной в блистательном треугольнике. Затемно приезжая на площад­ку и затемно возвращаясь до­мой, Карр мужественно заснял все сцены  с п р о гр есси р ую ­щим от дубля к дублю актером Дж онсом и самым безумным актерским составом в истории как кино, так и игростроения, где откровенные любители и родственники авторов состя­зались с профессионалами и ж ивы м и л еген д а м и . С а м о е  смешное, что многие работы оказались более чем убеди­тельными, а после The Pandora Directive и Overseer такой “не­традиционный” кастинг стал фирменным знаком Access. В ее играх наряду с легионом дилетантов снялись такие ико­ны, как Кевин М аккарти и Майкл Йорк, Барри Корбин и Джон Эгар, здесь демонстри­ровал свои навыки известный деятель мира боевых искусств Ричард Нортон, старый при­ятель Карра. Сама же Under а Killing M oon посвящена памя­ти известной актрисы Джери К р и с т и а н , сы гр авш ей там
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Франческу Люцидо и вскоре умершей от рака.Что касается технологии и квестовы х задачек... ну, они соответствовали сюжету и це­лям Access Software, рассказы- вающей удивительные исто­рии в соверш енно непривыч- ной манере. Это самые нели­нейные и самвю длинные ее квествт А может 6 b it b  — вооб­ще единственные настоящие н е л и н е й н ы е  ад ве н ч ур вг Д ж он с и К о н н ер с считали, что если квест нелвзя пройти хотя бы тремя различивш и способами, то это вообще не квест. Вот почему несколвко лет спустя они будут жестоко критиковатв Gabriel Knight 3 и превозноситв Blade Runner.В золотом 1997 году под бе­зоблачн ы м  н еб ом  (U n der а K illin g  M oon и The Pandora D ire ctive  не очен в х о р о ш о  продавались, но разве это не­достаток в глазах счастливых родителей?) Джонс и Карр за­думали продолжение, предло­жив К о н н ер су  передать им Trance или Chance, но вместо этого сумасшедший Аарон на­писал совершенно новый Тех Murphy: Polarity и объявил его началом ... н овой трилогии! Три логи и? Х о р о ш о , тогда пусть Chance и Trance будут второй и третьей ее частями, сказала, повинуясь неведомо­му инстинкту, Access.Н о не успели работы  над Polarity набрать обороты, как под давлением коммерческих обстоятельств Access Software принимает решение в спешном порядке делать продолжение U nder a K illin g  M oon и The Pandora Directive. Коннерс бьио

порывался написать новый сце­нарий, но Джонс настоял на своем: у нас нет времени. При­шлось перерабатывать полудох- лый сюжет первой игры о Тексе М ерф и под названием Mean Streets (1989 г.). Так родился Тех
В золотом 1997 году 
под безоблачным 
небом Джонс н Карр 
задумала 
продолжение, 
предложив 
Коннерсу передать 
им Trance или 
Chance, но вместо 
это го
сумасшедший 
Аарон написал 
совершенно новый 
Тех Murphy: Polarity 
и объявил его 
началом... новой 
трилогии!

M urphy: O verseer. Со  своей обычной последовательностью Коннерс нарек последнее тво­рение не продолж ен ием , а предшественником выигрыш­ного дубля. Да, как вы помните, события Overseer предваряли Under a Killing Moon.
ВРЕМЯ РОЗВЕЛЛАКвест создавался в дикой спеш­ке, истеричными темпами и от­чаянными усилиями бьи завер­шен меньше, чем за год, При прежних технологиях Access

Tex Murphy: Overseer. Крыс Джонс 
шикарным крупным планом. А вы 
пошдыте-ка такой кайр с 
Коннерсом!

Software на подобную поделку понадобилось бы недели две. Неудивительно, что Overseer вышел таким коротким, линей­ным, столь непохожим на пре­жние адвенчуры, и удивительно слабым. Посредственно играл Джонс, скатился в мелодраму Карр, пародией на самого себя выглядел Коннерс, — Overseer немедленно собрал огромное количество преданных поклон­ников, получил прекрасную  критику и бойко расходился.Впрочем, недостаточно хоро­шо, чтобы удержать на плаву Access или привлечь к ней вни­мание Microsoft, Но параллель­но с разработкой квестов Access Software занималась симулято­рами гольфа и постепенно из­готовила их аж 22 (!) штуки. Эти-то зеленые лужайки с мир­но скачущими белыми шарика­ми и заинтересовали корпора­цию, никогда даже не слышав­шую о Тексе Мерфи.См енив статус, К он н ерс и Д ж о н с не теряли надежды. Polarity бьиа единственной иг­рой, которую они хотели де­лать, — уже в 1999 году сф о р ­мировался подробнейший ди­зайн-докум ент. Тех Murphy: Polarity следовало стать квес- том револю ционны м , пред­восхищающим веяния време­ни. Прежде всего — вид от тре­тьего лица. Затем — отказ от видео на синем фоне в пользу

трехмерных персонажей с ак­терскими текстурами, ну и ме­лочи вроде радикальной сме­ны интерфейса (хотя он и так уже переменился на пути от T h e P a n d o ra  D ir e c tiv e  к Overseer). В 2000 году к спис­ку обязательных нововведе­ний автоматически добави­лись элементы экшена.Тем временем Карр в Голливу­де обсуждал возможность по­становки полном етраж ного фильма Black Sun Ascending по мотивам The Pandora Directive. Но, как выразился он сам, “вре­мя Розвелла прошло”...Проект не заинтересовал Microsoft. Желая показать хозяе­вам свои способности, Джонс, Коннерс и остатки Access задума­ли сделать крепкий экшен Black Pearl по комиксу Марка Хеммш а (того самого). Коннерс по при­вычке размахнулся и написал сценарий для Black Pearl 2, но Black Pearl любимую Microsoft тоже не заинтересовал, a Access Software предложили делать си­муляторы гольфа для ХЬох.Симуляторы гольфа от Access Software зовутся Links. Говорят, они очень хорошие.Черт бы их все побрал.Между тем Крис Джонс, ис­полнительный директор Access Software, решги остаться в ко­манде еще на два года.В др уг это  ч т о -н и б у д ь  да значит...
Тех Murphy. Overseer. Рычарй 
Нортон, вечный противник 
Джека Чана, амплуа —
"злобный европеец". Местная 
достопримечательность.
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Я поставил Diablo 
II Expansion Pack a 
начал ыграть. Мне 
было забавно, игра 
казалась новой и 
интересной, я 
радовался, но... 
Одно подвысаные, 
второе. Нехорошо. 
Надо бы и атчи к 
вы качать, зачем 
м учаться, тем  
более ч т о  как раз 
вышел свеженький.

ПРОПАТЧЕННОЕ ДЕТСТВО
ДЖОН СМИТ ВЫ ХОДИТ НА ТРОПУ ЛЮ БВИ

ы к а ч и в а ю , ставлю и чув­ст ву ю , ч то  
I где-то что-то не так. И мой лю бимы й Tarnhelm, о б в и н о  уверенно добываемый с по- мощвю gam ble еще в первом- втором акте N orm al и сильно пом огаю щ ий в добром  деле р а сч и ст к и  вр аж еск и х п о л ­ч и щ , н и к ак  не л о в и т ся , и привычные заклинания, п ро­к ач ан н ы е д о  20 у р о в н я , у оп ы тн ы х п е р со н а ж е й  п р е ­вратились в дорогостоящ ие хлопуш ки с милой аним аци­ей, и... Что такое? Снова под­сунули другую игру? Кажется, я не то и не для того качал,

стные хаммердины, ничем дру­гим не владеющие, теперь дох­нут от одного вида зомби в пер­вом акте Hell.Те ж е, кто не удосуж ился прочесть все эти килобайты и воспринять каждый байт до глубины внутренностей, име­ют, к примеру, немало шансов (как было со мной) потратить немало золотых, играя в по­купку вещей, пока не поймут, что ни Unique, ни Set отныне вообще не встречаются в ма­газинах.
ПАМЯТЬ ПОКОЛЕНИЙИ вспомнилось мне, как в дале­кие и счастливые времена игру выпускали одни раз, тестировали как следует и отдавали игрокам навсегда. Как совсем недавно я читал о новом рекорде, только что установленном в одной из классических игр (на удивление, не изменившейся за долгие годы жизни ни на одни байт). Как ра­зорялись на возврате всей партии коробок с игрой фирмы, пропу­стившие хоть одну серьезную ошибку при тестировании.Те, кто помоложе, могут мне не поверить, но было такое время, когда любую игру мож-

лом лезть на сайт производителя и искать там самое-самое после­днее обновление.Рынок, эта жестокая вещь, под­минающая под себя что угодно, очень шустро осознал, что в ка­кой-то момент стало важнее дос­тавить программу пользователю быстрее, чем конкуренты, и пос­ле этого можно делать что угод­но, ведь деньги уже заплачены. Пусть программа не работает — это всего лишь дополнительный повод повысить расценки на тех- ническую поддержку. Пусть она на порядок хуже, чему конкурен­та, но конкурент выпустил свою версию на месяц позже, а за этот месяц половина потенциальных покупателей уже сделала свой выбор и проголосовала деньгами в пользу “шустрых”, и рынок при прочих равных оказался поделен в соотношении 3:1 в их пользу.Более того, когда придет пора апгрейда, ни один нормальный человек, уже привыкший ко всем проблемам своих программ, на­шедший пути их обхода, и не по­смотрит в сторону конкурентов, он уже “подсел”... Так что выгоды сверхбыстрого выпуска кошмар­ных программ работают не од-
Р е д а к ц и о н н а я  п о д п и с к а  на ж у р н а л  G A M E . E X E  по Р о с с и и ,  У к р а и н е ,  Б е л о р у с с и и  и К а з а х с т а н у
Бланк заказа

ДО С Т А В ОЧ НА Я  КАРТОЧКА
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вить флажок “воспринимает по­вреждения”) . Каядеш, кто до него дошел, закономерно обидится. Обидится — следующую игру неохотно куши. Можно сделать жест доброй воли: протрубить во всех газетах, что кащдую короб­ку заменят бесплатно, но для это­го придется поделиться деньгами, а они уже лежат в кармане и при­ятно его оттягивают.И пришел Интернет, великий и ужасный. С его “бесплатной” дос­тавкой любого патча покупателю (а на самом деле за его же, покупа­теля, денежки, заплаченные про­вайдеру), с его оперативностью и популярностью. И первый снежок лавины покатился под гору.Начиналось невинно — с ис­правления ошибок Патчи к иг­рам времен D O O M  (да и к нему самому) носили косметический характер, исправляя всякую эк- зотическую чепуху (если милли­он раз выстрелить в кончик хво­ста с вы сокой платформы , монстр умрет “нечестно”, а в

хитрой секретке на стене в углу некрасиво смещен портретик), добавляя совместимость с “желе­зом”, вышедшим после самой игры... Любой разумный человек способен приветствовать такие новости, не так ли?
ПАТЧ ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНЫЙИгроки, приученные к пользе и общей приятности установки патчей и фиксов, активно напра­шивались на неприятности. И они их доддались. Следующий очевидный шаг — выпустить игру в тот момент, когда в ней наконец-то собрались все мате  ̂риалы, что планировались, без тестирования вообще. В конце концов, ведь какое-то тестирова­ние по дороге проводили, ре­зультат налицо, игра запускает­ся, и первый уровень уже можно пройти до конца с двух-трех по­пыток Если будет падать — пусть запускают заново, а мы, само со­бой, постараемся и, как только устраним найденные пользова-

Объясните мне одну тонкую вещь. 
Почему мой толстенький и 
симпатичный ЗруиЗ- 
элементалист, воспитанный в 
лучших традициях, отныне 
чувствует себя не сухо и не 
комфортно? Да потому, черт 
Зери, что  какой-то аноним в 
Blizzard, клепая п а тч  1.08,
"Increased the delay between the 
times that Hurricane does damage"...

телямн ошибки, немедленно вы­пустим полное исправление для всего-всего.Как это “уже пройдут и забу­дут”? Да что вы, наши програм­мисты быстры, как молнии, никто ничего и не заметит. П о­чему это “заметят, иначе кто пришлет замечания”? Заметят поначалу единицы, не все же of-» новременно купят. А единицы ничего не решают.Кроме того, мы можем смело прикрыть неприличные места, обозвав, как это любит делать Билл Гейтс, выпуск недоделки “открытым бета-тестировани­ем”, можно даже денег с желаю­щих поучаствовать слупить ма­лость. Очень удобно. Раньше деньги брали в судах, причем с  тех, кто выпускал бракованный товар, а сейчас в любой лицен­зии на программу написано чер­ным по блестящему: “идите вы все подальше со своими претен­зиями, уроды недоделанные, что хотим, то и продаем, не нравит­ся — не жрите”. А потом помель­че: “да, и это... деньги-то давай­те!” Хочешь быть одним из тех, у кого будет малость почищен винчестер в момент деинсталля­ции игры? Да пожалуйста — зап­

лати и лети. Кстати, ошибка с очисткой винчестера действи­тельно бьиа в одной из игр (увы, имя ее покрыто мраком за дав­ностью — старенький я, склероз у меня, да и важно ли это? ошиб­ка могла быть где угодно, и ник­то бы не обиделся).
ПАТЧ ТОРЖЕСТВУЮЩИЙАга! Пользователи молча прогло­тили патчи, содержащие ту часть отладки, что ранее предшество­вала выпуску. Отлично — значит, их терпение куда прочнее, чем казалось поначалу. Можно испы­тывать его дальше, там явно дол­жны быть еще резервы.Что у нас на сегодня числится последним в списке работ пе­ред упаковкой компакт-диска в коробку? A-а, окончательная сборка и отладка геймплея! Вот их-то и перенесем “на потом”.Игру выпустим, как только на­рисовано 90% графики и запи­сано 90% звуков, код вообще можно шлифовать вечно, так что его готовность планировать не: будем, сколько получится — столько и отдадим. После чего будем решать вопросы баланса, отладки, доделок... Помните му­чительные метания Кармака на тему управления полетом в прыжке? Недавно очередной патчикк“кваке-задаваке” вышел (версия 1.29g), кстати, их с ка­кой-то поры стало модно назы­вать point release, stable version и прочими красивыми словами. Но разве это что-то меняет? Вот и в этом, свеженьком, чуде мышь стала подглючивать. Говорят, ле­чится командой консоли

Стоимость редакционной подписки по России (в рублях), оформленной в период до 30 сентября 2001 г.:
Цена включает в себя доставку по России ценной 
бандеролью, гарантию доставки и любовь редакции

Срок подписки Game.EXE без диска Game.EXE с диском
1 месяц 42 60
3 месяца 126 180
6 месяцев 252 360
1 год 504 720

к своим читателям!
Для заказов из Украины , Белоруссии и Казахстана указанны е  
цены увеличиваю тся на 50%. О плата в рублях.

Чтобы подписаться на Game.EXE через редакцию необходимо:
Оплатить стоимость подписки не позднее 15 числа 
предподписного месяца по следующим реквизитам:

Заполнить бланк заказа, размещенный на обратной стороне данного объявления, 
и выслать его вместе с копией квитанции об оплате по адресу:

Получатель платежа: ЗАО "Компьютерная пресса"
Р/с: 40702810100090000217
в АК "Московский муниципальный банк -  Банк Москвы"
К/с: 30101810500000000219
ИНН: 7729340216
БИК: 044525219
Код по 0K0HX: 71100
Код п о 0 К П 0 :45079312

117419, Москва, 2 -й  Рощинский проезд, 8. ЗАО "Компьютерная пресса"; либо по факсу: (095) 956-1938. 
Отсканированную копию квитанции или платежного поручения (в формате .jpg объемом не более 150 Кбайт) 
вы можете отправить по e-m ail: podpiska@computerra.ru.

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

mailto:podpiska@computerra.ru
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“in_mouse -1”. Можно еще следу­ющего патча подощдать — букв в английском алфавите много...Опятв же, не будем забыватв, что хорошо пропатченный дви­жок лицензируют лучше, и регу- лярноств выхода патчей ему не в минус, а в плюс. Кто рискнет ку- пить движок, который как выпу­стили — так и используют? А вот если ежемесячно патчик в вебе будет появляться — можно поку­пать смело и радоваться: вместе со своими ошибками и наши по­правят, да и нам перед пользова­телями не будет проблем оправ­даться, мы не виноваты, это все ленивые авторы движка, вот вый­дет у них следующий патч — там и эту проблему исправят...
ПАТЧ ПОБЕДИВШИЙУж раз они проглатывают все и просят добавки — почему бы не заставить их платить за патчи? Нам ведь не помешает лишнее финансирование уже ПОСЛЕ успешного выпуска игры, да?А совсем хорошо убедить их, что наши патчи — это новые игры, ведь за новые игры пла­тят еще больше. Что ж, назовем их Mission Pack, Expansion Pack, Team Arena, Counter-Strike или еще как-нибудь, упакуем в коро­бочку (если там совсем уж ни­чего нет — просто возьмем бес­платную копию из Инета, поло­жим на диск, но коробочку тог­да оттащим в K-Mart или Wal- Mart, чтобы ее там хотя бы мил­лионов двести увидело) и пред­ложим заплатить. Уж раз платят за все — отстегнут и за это.Да, само собой, накопленный опыт мы тоже используем — патч-игру доделывать тоже не будем, выпустим как есть, а по­том уже допатчим...Причем, если присмотреться, то среднее время прохождения игры стремится (и до чего быс­тро!) к времени п росм отр а фильма. Берем какую-нибудь Half-Life: Blue Shift и видим: ча­сов пять — и игра отправляется на вечное поселение в места не столь отдаленные, на полку. И чем дальше — тем меньше до­бавляют “патчи-игры”, сохра­няя, разумеется, свою цену.

ПАТЧ ВЕЧНЫЙВ англоязычных странах есть поговорка: to add insult to injury, то бишь добавить обиду к боли. Уж раз за любые патчи охотно платят деньги, так используем же их, чтобы вдоволь поизде­ваться, а? У  нас же эго чешется, мы же боги в созданном нами игровом мире. Игрок потратил полгода на развитие персона­жа? А мы ему, голубку, крылыш- ки-то подрежем, чтобы не осо­бо рыпался. Ишь, он в нашей игре-недоделке обнаруж ил убойные комбинации умений и оружия, забытые нами из-за от­сутствия отладки и балансиров­ки, и смог-таки победить. Хрен ему с перцем в самое неподхо­дящее место! Мы — хозяева сво­его слова, хотим — дадим, хо­тим — назад заберем.А чтобы впредь веселее было —
Те, к т о  помоложе, 
могут мне не 
поверить, но было 
та к о е  время, 
когда любую игру 
можно было 
пройти до конца 
здесь и теперь, 
просто вытащив 
дискету или 
ком пакт-диск из 
родной коробки...сделаем нашу игру одним боль­шим патчем изначально. Пусть она будет чисто онлайновой. Ну, в простейшем варианте согла­симся на Web-обновления при кащдом запуске, а в перспективе (какая еще перспектива? уже в прошлом! пока еще нечасто, но уже вполне обыденная вещь) разместим весь игровой мир на сервере. И пусть клиент ни-че- го сам о себе не знает. Мы ему все скажем. Но только о себе, и ни о чем кроме — мир обязан не только быть загадочным, но еще и постоянно меняться, чтобы не расслаблялись.Почему, скажем, все в том же:

E xp an sio n  Pack изн ачально есть ровно одно действующее рунное слово? А потому, что их же будут использовать, гады эдакие, без нашего ведома и как захотят! Мы так никакого кайфа не получим, наблюдая за этим довольным муравей­ником. Мы их будем активиро­вать на сервере, по одному, в неизвестные никому моменты, чтобы серые толпы постоянно трати ли , тр ати ли , тратили свои недешевые ингредиенты и обламы вались, обламы ва­лись, обламывались... О -о, ка­кой это садистский экстаз... И, что характерно, гораздо де­шевле, чем сеанс групповой психотерапии, лечащей комп­лекс, возникший еще в детс­ком садике, когда Больш ой Джон Смит отнял у нас лю би­мого плюшевого мишку. Мы теперь сами большие джоны смиты и отнимем что захотим у миллионов детишек в нашем детском садике размером с це­лый мир...

Внимание, вопрос на 64000 
рублей! Какая версия Quake III: 
Arena изобрАжена на этой 
бутылке и какее отличить, не 
гляЗя на цифры? Кто та м  в 
левом ряду ответил "а если на 
сервер не п у стя т  — значит, не 
т а  у  тебя версия, лопух!", выхоЗи 
сюЗа, получай свой приз...
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СВАДЬБЫ И ПОХОРОНЫ
INTERPLAY ПРИ СМЕРТИ, 

ИЛИ ПРИКЛЮЧЕНИЯ ГАРРИКА ЛОНДОНСКОГО
Андрей ОМ

Главным 
игрособытием 
минувшего месяца 
было, конечно, 
письмо о т  
известных 
лондонских 
дебоширов The 
Bitmap Brothers, 
оканчивающееся 
словами "doubtwe 
will be showing 
anything atECTS, but 
hey, give us a call 
and we will arrange 
a pub visit". Отныне 
в том , ч то  
командировка 
пройдет не зря, 
сомневаться не 
приходится. Надо 
начинать 
тренироваться.

Гаррик пальцует заклинания в 
интерьерах типичного Unreal 
Engine — ЕА с легкой душой 
пошла на его лицензирование, 
зная, ч т о  кошке сто кр атн о  
отолью тся мышкины слезки.

омпания Activisi­on (www.activisi- o n .c o m ), издав единственную в м ире п р и л и ч ­ную игру во вселенной Star Trek (Elite, конечно же, Force), осоз­нала свою ошибку и, вероятно, дала самой себе страшную клят­ву болвше никогда так не делатв, в знак серьезности своих наме­рений заморозив разработку Star Trek: Borg Assimilator (см. разворот в нашем легендарном майском номере). Как сообща­ет H om e LAN (w w w .hom e- lanfed.com ), издатель, изучив

присланный Cyberlore ранний build, решил, что “игра не соот­ветствует уровню ST-л ицензии”— что наверняка есть безуслов­ная правда, потому что любая мало-мальски вменяемая ком­пьютерная игра этот “уровень” по определению превосходит.На разработку Star Trek: Arma­da 2 и Star Trek: Bridge Com ­mander, уверяет Activision, реше­ние никак не повлияет.
УГОЛОК СЕРЬЕЗАInterplay (w w w .interplay.com , NASDAQ: IPLY), обладатель на­шего приза “Издатель 2000 года”, лежит при смерти.
Без лишней 
патетики: э т о  
к а т а с т р о ф а , после 
которой
оправиться будет 
п о ч ти  невозможно.О  трагической кончине Black Isle’s Torn вам, возможно, когда- нибудь расскажет А. “Скар” Вер­шинин, я же отмечу, что резуль- татом падения курса акций Interplay на З Щ  только за пос­ледние четыре недели стало увольнение более полусотни человек из различных подраз­делений компании (об этом со­общает Reuters). Без лишней патетики: это катастрофа, пос­ле которой оправиться будет почти невозможно. Капитали­зация Interplay сейчас является одной из самой низких на рын­ке, что в ближайшей перспекти­ве может означать только одно— банкротство, в лучшем случае— продажу компании новому владельцу.

Руководство пытается бороть­ся, наняв, в частности, финан­совых консультантов Batchelder &  Partners (www.batchco.com) для анализа возможностей по­вышения капитализации и изыскания альтернатив прода­же компании. Аналитик по те­лекоммуникациям и информа­ционным технологиям крупно­го инвестиционного банка UBS Warburg (www.ubswarburg.com) Майкл Уоллес (M ichael W al­la ce ) го во р и т  R eu ters , что ан о н си р о в а н н ы е  In te rp la y  увольнения и, следовательно, снижение издержек могут по­лож и тел ьн о отр азиться  на курсе акций компании.Однако, одно бесспорно — издатель пребывает в самом жестоком кризисе за всю исто­рию своего существования.A Ubi Soft (www.ubisoft.com, N ASD AQ : U B SFF), напротив, объявляет о двухсотпроцент­ном росте своих прибылей за I квартал 2001 г. по сравнению с аналогичным периодом про­шлого года; речь идет о 60,39 млн. евро (против 152.7 млн.). При этом любопытно, что 40% от указанной суммы компания получила от продаж одной кон­кретной игры Myst III (PC), 27% — от всей своей продукции для G B A  (среди которой, между прочим, имеется такая монстру- озность, как Rayman Advance) и только 8% составляет доля про­даж PS2-npoeicroB компании.
HERE COMES 
THE HOTSTEPPERФорменная истерика вокруг ученика магического профтеху­чилища Hogwarts Гарри Потте­ра (Harry Potter) готовится к пе­реезду из книжных магазинов

http://www.activisi-on.com
http://www.activisi-on.com
http://www.home-lanfed.com
http://www.home-lanfed.com
http://www.interplay.com
http://www.batchco.com
http://www.ubswarburg.com
http://www.ubisoft.com
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на экраны всех типов и разме­ров, не исключая наших с вами мониторов. 16 ноября сего года готовятся к одновременному выходу пятая книга Джей Роу­линг (J. Rowling), широкоэкран­ный киноблокбастер от Warner Brothers “Harry Potter &  The Sorcerer’s Stone”, чви трейлеры уже год как предваряют кащдый сеанс в гигантской сети кино­театров Odeon, а также одно­именная игра от ЕА на движке Unreal Warfare.Чтобы вы примерно предста­вили себе масштаб грядущего катаклизма: ведущий произво­дитель кубических буратин ком пания Lego заплатила Warner Brothers за право выпус­кать л и ц ен зион н ы е Harry Potter-игрушки больше, чем в свое время Лукасу (G eorge Lucas) за логотип Star Wars.Harry Potter: The Game, соот­ветственно, ждет неминуемая участь продаться многомилли­онным тиражом — здесь нику­да не деться. По этой причине вам рекомендуется откинуться в кресле, очистить ум от глупо­стей, поставить в музцентр то, что классифицируется продав­цами в подземных переходах как “музыка для релаксации”, и приготовиться к худшему. Худ­шее будет включать в себя оз­вучку голосами актеров филь­ма, обучение разнообразным заклинаниям (игра, как сооб­щает британский журнал PC G a m e p la y  (w w w .p cgam e- p lay .co .u k), будет учитывать точность нашего спелломета- ния), полеты на метле, чемпи­онат по квиддитчу (вам лучше не знать, что это такое), stealth action &  exploration. П осл е­днее, если вы не читали труды мисс Роулинг, объясняется тем, что большую часть своего вре­мени в Хогвартс Гарри прово­дит, шляясь по ночам по раз­ного рода запретным коридо­рам. В финале сопляка щдет по­беда над злобным Вольдемор- том (согласно другому руспе- реводу, Воланом де Мортом) — победа неизбежна по той при­чине, что впереди еще как ми­нимум пять книг.

Во всем этом есть один любо­пытный момент: видите ли, аме­риканская версия первой кни­ги, фильма и игры называется Harry Potter and the Sorcerer’s Stone, в то время как оригиналь­ная английская — Harry Potter and the Philosopher’s Stone. При­чина, как мне представляется, в том, что американские подрос­тки слабо представляют себе, что такое философский камень.Здесь я вынущден сказать, что, читая (да, никуда от них не деть­ся, оскоромился) изданные в России книги про Гарри, не мог отделаться от ощущения, что лучше всего это выглядело бы в виде несложной компьютерной игры или фильма со спецэф ­фектами. В итоге, как выясни­лось, будет и первое, и второе.
ДЕТАЛИП о некоторым данным, Gray Matter не будет иметь никакого отношения к разработке много-
... компания Lego 
заплатила Warner 
Brothers за право 
выпускать 
лицензионные Harry 
Potter-игрушки 
больше, чем в свое 
время Лукасу (George 
Lucas) за логотип 
Star wars.

пользовательской составляю­щей Return to Castle Wolfenstein — для этих целей Activision со­бирается нанять сторонню ю  команду. В итоге это может оз­начать только сдвиг срока вы­хода игры куда-то глубоко в 2002 год. Activision вообще ве­дет себя в последнее время крайне подозрительно.Совершенно безобразная воз­ня была затеяна в последнее вре­мя вокруг слухов о том, что на QuakeCon в Далласе id Software (www.idsoftware.com) намерена анонсировать несколько новых игр. Весь несомый различными источниками на этот счет бред

приводить нет ни желания, ни возможности — достаточно упо­мянуть, что, согласно одной из спекуляций, будет анонсирован Quake 4 на движке Q3TA, якобы разрабатываемый Raven Software. Опровергать столь не­сусветную чушь даже неинтерес­но — в противовес приведем лишь сообщ ение Stom ped (www.stomped.com) о том, что обещанные “новые анонсы” вы­льются в обещание id выпустить оптимизированные под совре­менное железо (принудительно, что ли, замедленные?) свои ста­ринные продукты. При этом вслух произносятся такие слово- ф орм ы , как Q uake 3 G old , Collector’s Doom  и Quake BLG. Если так, то придется, конечно, покупать.Бывшие сотруд­ники Digital Anvil под ф лагом  A rthm etic Studios (wwwarithmeticstu- dios.com ) анонси­руют нечто по име­ни W.A.T.E.R.: Blood Runs Deep (wwwblo- o d ru nsd eep .com ).Из интервью ген­директора студии Роберта Х олм а (Robert Holm) сай­ту Voodoo Extreme (www.voodooextre- me.com): “По жанру это будет strategic first person shooter — ничего из того, что существует на ры нке в данны й

Архитектура Хогвартса 
подчеркнуто примитивна — 
одновременно с PC игра 
выйдет на дюжине различных 
платформ , включая СВА и 
мобильные телефоны.

момент, и близко не похоже на нашу игру”. Сиротливая строч­ка на сайте игры гласит: “На планете осталось менее 0,08% воды, пригодной для использо­вания человеком. Что вы будете делать, когда она закончится?”
Единственное графическое 
доказательство существования 
игры WA.T.E.R.: Blood Runs Deep. 
Интуиция подсказывает, что  мы 
имеем дело с классической 
дилеммой: кошмарный минус- 
минус-позит или глыба масштаба 
Deus Ex. Третьего быть не мо.

http://www.pcgame-play.co.uk
http://www.pcgame-play.co.uk
http://www.idsoftware.com
http://www.stomped.com
http://www.voodooextre-me.com
http://www.voodooextre-me.com
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СЛУЖИЛИ ДВА 
ТОВАРИЩА

Господин ПЭЖЭ, Михаил СУДАКОВ



VENOM
(CODENAME: OUTBREAK)

www.gsc-game.com/english/venom.htm
Жанр: Тактический шутер
Дата выхода: Октябрь 2001 г. (в России)
Разработчик: GSC Game World
www.gsc-game.com
Издатель: Virgin Interactive Entertainment 
www.vie.co.uk
Издатель в России: “Руссобит-М” 
www.russobit-m.ru

СУТЬ
Не идеальная, но весьма уверенно 
стоящая на ногах игра, дающая 
возможность поохотиться на огромных 
открытых пространствах вместе с 
компьютерным напарником.

СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ
Windows 95/98/М Е/2000,
Pentium II 266 (рек. Pentium III 500), 
128 Мбайт ОЗУ, 4х CD-ROM (рек. 8х), 
Direct3D-BHfleoKapTa с 8 Мбайтами ОЗУ 
(рек. 32 Мбайта).

В редакцию пришло письмо. Точнее, дневник. Точнее, даже два дневни­
ка. Их прислал нам один ученый-физик (чье имя мы не вправе разгла­
шать), большой знаток компьютерных игр и поклонник нашего журна­
ла. Недавно, испытывая последнюю модель телепортера, разрабаты­
ваемого его лабораторией по заказу Минобороны России, он получил 
не очень серьезную, но тем не менее заставившую обратиться к врачу 
травму головы, а когда, по прошествии полуторачасовой отлучки вер­
нулся в лабораторию, обнаружил в <censored> неподалеку от 
<censored> среди <censored> странного вида рукопись на американс­
ком варианте английского языка. Изучив ее с применением новейшей 
системы электронных словарей ABBYY Lingvo 7.0 (ABBYY Software 
House, реклама которого должна быть здесь), он установил, что руко­
пись, точнее, полевые дневники наблюдений, принадлежит двум бой­
цам блока НАТО образца 2012 года. При этом их имена показались 
ему подозрительно знакомыми, в силу чего он тем же вече­
ром пошел на почту и отправил рукопись ценной бандеро­
лью (стоимость оценки 35 рублей) в редакцию. И он не 
ошибся. Так и есть, мы рассказывали об этих 
ребятах в майском номере, когда они во-

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ ИНФОРМАЦИЯ
До официального выхода еще месяца 
два, а в Великобритании уже режутся в 
эту игру по сети... Ничего, будет и на 
нашей улице праздник.

- И

http://www.gsc-game.com/english/venom.htm
http://www.gsc-game.com
http://www.vie.co.uk
http://www.russobit-m.ru
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) Личное дело Бадди ТанкаМесте рождения: Кодхаущ-Земля. Возрасц 35 л ег {Из них 17 в строю),'Девять бее) вых кампаний; орден Святого Францис1 ка,‘двенадцать медалей (шесть j3a храб­рость”,три юбшейныеадве.шоколадные,' одна'“-За героическую смерть на Кариб- . iiic c ' s и одно строгое дисциплинарное взыскание за носМертнб&дёзертирствох поля боя на Карибдиее. Рось 1,97 м. Вес: 113 кг. По всем'спортивным дисципли­нам, кромебеГа, занимал в Академии пер­вые места. Поддерживает форму, хотя в последнее время несколько набрал,вес..- Отдает предпочтение тяжелой бронеД“я великоват, чтобы убегай) от пуль”) Щ й ли ному дадьноСюйномутюоружению, цедсь любливает немотивированные марш- броски, обещает устраивать засады.

Дневник Бадди Танка,

Т о наповаДсо, ста.меТров) здесь не исполь­зуешь — технология недоросда. Впрочем, чуть поЖ е в их “Газетах” (Щрровенных ли­стах чего-то мягкого, без единой кнопки) начали появляться странные новости: дес­кать, летит некая комета, Того и гляди вре­жется в старушку-планету, а-если и не вре­жется— поЛпланеты камнями завалит (ту­пые они, этилредкй, дикари настоящие! ко­меты состоят из снега и льда, это знает каж­дый школьник, а их. хвосты — это вообще испарившинся.ле,1Д.К счастью; комета неделю назад прошла мимо, камни, просто наудавлени^действи- тельно-посыпались, хотя и не так мощно, “как ожидалось” и вот тут-то нам с Кеви­ном и нашлась-работа. Камешки оказались какими-ТО вредоносными инопланетными
...орден Святого Фран-

Ну„ завербовал'йсь, показали высший класс владения всем, что стреляет, и от1 правгиись в некую страну nf\j названием гУкраина’)Маленькая такая, Лрдй,'прав­да,достеприимные и спиртное прилич­ное гонят... Почти как дома... ,
Личное дело Кевина ОчкарикаМесто рождения: Леон, Земля. Возрастав лет. Четыре года подготовки в военном учи­лище имени.Дж.Ошпсона, окончил с от- личием. Две Медали,- включая высшую на­граду КарибдаСа ДО; наш герой”. Рост: 1,88 м, Вес; 8 2 кг. Прозвище “Очкарик” (при сто­процентном зрении) получил за привычку носить очки даже в тех; случаях) когда от них нет никакогопроку. Обожает винтовки — четырехкратный чемпион училища по снайперской стрельбе. Предпочитает бро­ню средней тяжести, что неудивительно.

запись от 18 марта 2012 года Кой черт дернул нас с Кевином завалить­ся в тот бар и надрызгаться в честь п о б Ш  Г:д ы на Карибдиее,.. ВидимоЬбтже-Самый, что занес туда атого-руссшГо очкарика-, испытателя из прошлого,- занятого про- -бами “первой на свете машинки переме- щения”,(и  почему все изобретатели 'ма­шины времени считают себя первыми? наверное, это как-то связано с простран- J ственно-временными парадоксами).Наивный Кевин как-раз осушил очерад--' ной “большой галакпиеский” и зайнтере- "отванно склонился к изобретателю, наме­кая; что поставит ему двебутылки любой горяч! иельнОй жидкости, если “эта байда с проводками у тебя сработает и невзорвет-: ся". Не умеет.парень пить, молодой, нео­пытный... Ну и, понятно, руку-то возьми да " и протяни к кнопке. Только я его оторвать хотел, за шкирку двумя руками уцептися, ^  '-он. а.лк'голик, кнопку-то и нажал... •И вот мыуже третью неделю кантуемся на. забытой Великим Ква дшсТорическрЙ плат, неге, которую аборигены называют “Зем­ля". хотя на настоящую Землй-зда похожа мало.Впрочем, кто знает, как выглядела наша планета почти две тысячи лет назад.,Воз1 можно, эта вонючая, мерзкая дыра, населен­ная недоумками, не способными построить примьпивный звездедетна фотонном при­воден не умеющим! нормально смешать ; “Кровавую Мэри”,"и есть наша нрар мина. Тогда мне стыдно, за предков.Первая неделя З ы л а  * о соб ен н о  хяожной. Ни одно из наших с Кевином умений{кроме, раз­ве что, природного очарования, бьюще-'

Не пугайтесь, нас не 
трое.Просто в 
“Веноме” можно 
менятьточкузрения и 
играть от третьего 
лица. Хотя и не нужно.

циска, двенадцать меда­
лей (шесть “За храб­
рость”, три юбилейные, 
две шоколадные, одна 
“За героическую смерть 
на Карибдиее”)...
яйцами, и каядШ  способный'держать в руках оружие оказался на вес золота. Мы долго думали, стоит ли идти на злу вишу, но задас всТ решила судьба: орудие у этих землян почему-то оказалось точно таким же, как и в наши времена. И это при общей неавдертальской технической дремучесги]

Дневник Кевина Очкарика,
запись от 17 апреля 2012 года Налербое'задание вылетели дГОСДевупьЙ ка'из Центра прочитала нам инструкции на паршнвом.английском сдамечательным толи русским, д о  ли украинским акцентом - (мы с Бадди пытались выяснить, почему '■ Украине никто не говорит на родномязы- ке, выясннлосьтждующее: боевые скафан­д р ы  спроектированы на каком-то Д и в е р ­сионном заводе”- с  расчетом на'экспорт — чШ лдаивге странности, просим извинить), накидала парочку вэйпойнтов и, булькнув напоследок; оставила нас влокое..  ■ Первым делом оглядели друг друга, затем обменялись впечатаешими. Бадди говорит, что камуфляж для моей комплекции велико­ват, а мне показалось, что он таки Поддался ' на уговоры и сел на даету. Впрочем,оба кра-



■'савцы — есщ , ко- Умри,умри, подлый нечно, принять ik  танк! Это честная -Эталон Красоты дуэль, и у тебя в ней нет
_  « «тг r-v шансов!знаменитый КубРисрвелича.ЯотведИ о т  Танку пару сомнительных комплимен­тов, дружески полущи по загривку и пред­лож ит выдвигаться (глайдер броаин тамже.1 — все равно от тупой железки никакой по- ■ мощи во времяМиссий; лежит себе и лежит).[ Побежал первым—Бадди после той зава-. ,  рушки на Карибдисе.предпочг1та£Т на ро- • Жон особо не лезть- — и туг дозаработал■ себе аленький цветочек на бедро. Чертова вражина залегла за каким-то холмом и п о - , ливала нас из снайперской винтовки —' благо, местность открытая и героических пехотинцев видно как на ладони. Пока в панике (даже Танк, наш непробивной и невозмутимый Танк, отпусти пару креп­ких словечек!) озирались, схчопотали еще по паре сквозных ранений (визуализация, между прочим, на твердую “пятерку”). У  нас в восьмом в подобных случаях говорят: “Как - бы тебя не продулодза'сранецГ; , Напарникодеторожнгиая, сразу же залег; пргиьнул глазом к оптическому прицелу (ввиду того,- что пушка здесь, по сути дела, одна яаесеслучаи жизни, разве что -транс»: формируется время от времени, то и “зум" всегда под рукой, Даже в его любимой ра­кетнице), а я понесся заячьей тропой к скоп, лению врагов, неПереставая при этом стре­лять, делая вцд, что в кого-то целюсь, хотя чертов антикварный юстомтряссятак,что о прицельном' огне не могло быть и речи.■ Как толёкО успокоили последнего зара-л женного, устроили перевал, Бадди, как й ш  тинный старпер, побурчал малость по I п о й д у  пейзажа — он, мол,;его стариковсй кую душу не греет: весна какая-то не дружч пая, веток Надеревьях мало, Вражьи снайЛ перы насквозь все видят. Л й д д и , — гово1 рю ему, — зато посмотри, какие здесь О О П. (этому слову я научился в училище имени Симпсона и заразил им уже пол-бдтадьо- • . на. хотя многие,уверен, втайне думают, что Огромные Открытые Пространства к нему никакого отношения неимеют)!”од~ Спорили ДО, хрипоты, угроз, чуть ли не ‘ до шотганоприкладства (Танк в этом ар­гументе особенно преуспел и пользует­ся, чертяка, при каждомсудобном случае)? Сошлись' на ТомодТо Дели не обращать внимания нддетали,аНкцентировать его ■ на общем впечатлении, то сгодится для шоу в каком-нибудь кемпинге. Перекури­ли, (образно, выражаясь — скафандры здесь герметичные^ дырок для сигарет н е . предусмотрено) и пошли искать какого-- это чокнутого, но не успевшего заразить­ся профессора с претензиями на эскорт.

Дневник Бадди Танка,
запись от 17 апреля 2012 годаТо ли меня путешествие сквозь время так приплюснуло,то ли костюм тяжеловат, но . за шустрым Кевином было не угнаться. Ну, он тоже'рекордов не бил, но лично ., . меня гравитация на этрй версии Земли явно не устраивает. Особеннокогда при­ходится в полной экипировке лазить по холмам — тут-уже неДо драки, доползти бы! А  идти намдОх, далеко идти, любимые О О П  Кевина простираются до горизонта и it 'Чему-то все время прут в гору. • Надалдать должное Очкарику—смерти на Карйбдисе.дошли ему на пользу, на­учился парень и бить влет из снайперки, и косить Короткими очередями Навскид­ку, если гад выскочит и.'-засады в десятке метров от насГ-Жаль, осторожности не хватает—зДешние снайперы омерзитеть- но далеко видят,,а1доровье не восстанав­ливается (шприцы с гадкой' зеленой от­равой не в счет — от них потомодолГо чешется все тело).
Контрольная запись 
радиопереговоров,
16 апреля 2012 года— Бадди, я их сделал! Два трулоду обоих в Ткарманах патроны, такие Же, какунас.— А чего ты хотел? Мы ведь почти со Гсвоими воюем, вон, видел, классический pacehugger цз трехмернорхремейка"зем­ного кино Alien побежал? И  у трудов тво­их такие же есть,.только наружу не выле­зают, живут в полном единении...— Пойдем дальше, да?.; •— А как же, иди, иди. Я тут полезу пока, сквозь прицел, на мир погляжу глядишь, тебе попозже натот светуйти получится...

[Примечание системы автоматического, распознавангы речи: после двух минут под-_ ной тишины было воспринято около 50 громких звуков; идентифицированных как выстрелы, и 18 выражений, произнесенных голосами Кевина (6) и Бадщ (12), но не опоз-, - нанных в рамках имеющегося словаря.]— А ведь я [нераспознано] говорил, что «здесь доджей быть их лагерь,;говорги,.аТы, когда-мимо кратера шел; догадался, что они место посадки защищать будут?! И что [нераспознано]? Какого [нераспож; - нано] ты по! дороге, пошел, с. автоматом , наперевес? Сынок...— .1 адН".Тебе. Бадди, мы живы,: они — нет, все хорошо. Не кипятись,'Лучше п р о -' чеши од "М есто на предмет информации — нам обещали за нее хорошо "платить.— Договорились, иди вперед, "-а я пока разберусь. -
Дневник Бадди Танка,
запись от 17 апреля 2012 года ■ Странная цивилизация. Каждый рядовой имеет свои “.компьютер” (ну,-то, что у них называется “компьютерами”).. Размеры — точно кирпич, шифрования — никакого, а уж ввод информации—саЦ не верю—кноп­ками! И хранят они в этих кирпичах самые важные секреты, какие только имеют. Ох, народАХорошо, что я не на их стороне."А еще лучшего- что после отсылки дан­ных в Центр эти “компьютеры” можно толкнуть местным барыгам, каждый кир­пич обеспечивает запас гори, пси и сала на месяц. Так что официальная зарплата мо­жет отправляться лесом псу под хвост. А во вчерашнем лагере я подобрал полмеш­ка этой технологической, насмешки, не говоря уже- о б  одном-здоровенном, кир- h -(N
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пича в три. Еще щ  продал — барыги че­шут затылки и говорят, чтойм столько гоЯ  рилки ни в жисть не выгнать...А вообще — надо призваться, самому, себеюта-война мне. нравится. Милая та­ская, буколическая... Никакого, хайтека, ни­какой кровищи. Подстреленный враг не рвется на куски и не кричит, создавая не-.* здоровый ажиотаж. Брык — и отстрелял-J  ея,'родимый, навсегда, подставляй карма-" ны. ИногДаедакие-толязгающие желёзки ■проезжают мимо, наверное, испугатьхо- тят^ю вно знают, что мне на эту миссию не выдали ракет — экономят, наверное».* \ . .-.'Да, профа, Так и Не заразившегося'(хотя фэйсхаггеров вокруг разгуливало в избыт­ке), мывсе-таки нашли. Оказалось, он был в самых первых развалинах, а мы искали' его во вторых. Сами виноваты, идиоты, -дурная голова нс тала ногам'покоя — набегался я, похоже; на всю оставшуюся жизнь, как мой пацан дома в Qiabl6"318...
Дневник Кевина Очкарика,
запись от 32 агте... тьФу т ы . от 1 
мая 2012 года, конечно!После того как мы с Танком чуть было не втоптали несчастного докгоришку в сы­рую землю (гада пришлось вести за собой -  на привязи несщдьдо минут, периоднчес; ки оглядываясь, и ИНОГДЖ С ВОПЛЯМИ: -Ну_ чего ты тамзастрЯл, дурень?) возвращать­ся кррчащ ему. наоднбм месте яйцешдо- вому и-давать ему хорошего пинкаДВыло ' принято коллективное решение немного .расслаб! ггься, чуток сачкануть... В общем, пообщаться с ребятами из барака.Парни оказались весьма разговорчивы­ми и колоритными личностями. Бстлта- "ли без умолку, травили армейские анек­

доты, Бадди рассказал им бородатыйпро ежика; ДйшеЛ в звездолет ггвзорвался к чёртоТой матери. Не смешно,,зато про войну”, — сорвал шумные овации и го=' мерический хохот. Потом распили не­сколько литров горилки (ребята утверж­дают, что если м н о ю  и правильно упот­реблять — силушка, зоркость и  все- о с ^  тальное (что именно “всеД уточнять н е ! стал) растет как на дрожжах), после чего! разбрелись по заданиям — исключитель­но, надо заметать, парами. Видимо, та­кие ужздесь обычаи.
Контрольная запись 
радиопереговоров,
8 июня 2012 года— Что.за.Л: Какою черта, что еще за'те- мень-вырви-глаз? ■"— Кеви, расслабься, это всего лишь ночь! Ты что, ни разу: ночи не видел? £— Дд какому полоумному вздумалось- посылать нас на задание ночью? И щ е моилюбимые деревья? Чтбза, на фиг, тех- ■ ногенный пейзаж?— Эх, Очкариц.Очкарик... Дурак ты, даром что отличникДЭтО ж е самая настоящая stealth-миссия, прямо какпо учебнику. В тео­рии, враги пракгачески не Должны нас ви­деть, разве что одаривать последним стекле­неющим взгладомТЮг смотри, сейчас я про- .беГу прямо перед эДимохраннжом... На рас­стоянья Десяти метров, разумеется... И ника­ких читав вроде Тесла-генератора, все по- честному'Заодно и энергию-сэкономлю).'— Ты совсёй.Спятги'гТанкист хренов?! Куда.,:-— Поздно; Кеви, ужёйробежал. Видишь— растяпа меня даже не заметил. А ты вспомни, сколько-здесь ошивается разной

Дневник Кевина Очкарика,
запись от 19 июля 2012 года Как все лаки страннофстроен мир! Баддй\ развоевался не на шутку, столовой и пре­великим удовольствием погрязнув в, этой заварушке -(хртя, по большому счету, ну что эта тащ еп о сравнению с е ю  былыми приктюзеншми?ддесъ даже орденов нор­мальных не. дают — так, побрякушки за экзотические достижения типа“вее собрал, а монстры так ничегой не заметили”), ая, как распоследний старик, предаюсь pacz суждениям о.сущности бьйия.Если хорош енько подумать — все за- ■ Дания, сваливающиеся на нас сверху, похож и друг на .друга, как две капли воды: мы бежим ю т вэйпойнта к вэй- пойнту — этот путь может занимать це-;- лую вечность, п-о ходу дела отстреливаю:ю ж я о т  Периодически вылезающих от­куда-то скоплений врагов,' добегаем, де- --лаем то, что приказано, получаем но­вое задание и снова следуем за красной стрелкой На стекле шлема:Н г т о  чтобы я жаловался,— неТ'гЕелн принять за аксиому,, что жизнь никогда» не бывает лишней (а умирают здесь на­совсем: о таких родных и милых аТан- усТайовКах,в 20,12 году наслышаны раз­ве что: любители фантастики),--тотиВя- зываемый нам-алгоритм “сделайте эта-еще'разок” начинает казаться Невероят­но привлекательным. Понимаете; ника­ких сюрпризов, кроме неожиданно про­звучавшею надлевым (а не над правым) ухом,вопля врага, нети не предвидится! Моя поэтическая натура развлекается со- ". зерцанием местной природы, которая разнообразна до одури,'особенно в час? ти буйной и довольно пышной р а с п ю  теяьности, Бадди никак не. м етет, наи­граться д  снайперов (и этим, частенько спасаетменя от вернойлулы), и если к г- ворыть начистоту — д§.мы  получаем о т  всего этого Какое-то, пусть порой и из­вращенное, но все-тактг^довольствие.: Даже.те, кого приходится убивать, по­рой вызывают искреннее уважение; чего никак нельзя было ожидать о т  такой от-

Я отомщутебе, мерзкое 
животное, за убийство 
моего товарища! 
Настоящий десантник 
способен становиться 
невидимым, особенно 
лесу, даже без Tesla 
Generators.

что успокойся иДвинули?—Двинули.

Масти“добрых дбйго- риш ек”! которы х НадО'спасти. Вспом­нил? А тедерьпред-. ставь, что всё это. происход и  днем. .— П росто фильм ужасов каГОЙйб.— А я о чём? Так получай удовольствие.



удалой цивилизации. Бывало, прома­жешь по спокойно-стоящему, охранни­ку, а тот чуть ли нетгасточкой ныряет за угол и чеТтно выжидает там. какое-то время в надежде на то, что ты подой­деш ь поближе да н схлопочешь немно­го свинца в живот. Конечно, идиот — он и на Украине идиотг потому что все рав­но вылезает из-своёго укрытия и благо1 получнй возносится на небеса,-"аИногда пробегает мимо' лежащего меня (или Бадди) в двух метрах и начинает испу­ганно, озираться — куда a m  мол, паца­ны запропастились? Так и хочется крик­нуть: “Ниже, ниже-бери!а — и вслед за этим хорошенько огреть'его прикладом по голове, чтобы мозги вправить.И все-таки, рискуя повториться (хотя Истории безразлично, как часто звучит Настоящая Истина), скажу еще раз: от зараженны х инопланетным вирусом солдаф онов,21 века я ожидал'гораздо, гораздо, меньшего.
Дневник Бадди Танка,
запись от 15 августа 2012 годаКевин дал, мне почитать последнюю запись своего дневника. О х , и тарака­ны у.парня в  голове,, Приш лосю зано- во объяснять д о , что нам вдалбливали всю первую неделю, пока он глазел на крутые бедра инструкторши. Враги ту;  пес нас, дгбр злобные инопланетные гады (кстати, они прибыли на Землю в виде сп ор, а не вирусов), безусловно, не могут управлять ими. достаточно 'умно, 3 a fo  они сохр ан и л и  возмож -, нрсть действовать совместно, и вот/эта| мама моя родная, и есть настоящий конец всему живому.

ТЗдйёго, бывалыча, снимешь е его мач­ты, а второй, .гад такой, этовидищ слышит, воспринимает .и моментально пускает ракету. И начинается... Подкрепление за, подкреплением, торы  трупов, .здоровье катится к нулю, как камень у  Сизифа’. Брр, врагу не пожелаю. То есть пожелаю, ко­нечно, и сам приведу в исполнение. ■Хорош о, у  наос Кевином всё схвачено, я ему цель гюкажу. ляжем поудобнее, при- цедцмся и вместе, по • ’Тмашке. снимем -обоих. Тишина, птички поют, волны по воднчке бегают, никаких тебе подкреплен ний, никаких кровавых баныЛепота,..; - . Одно плохо: у  врагов есть техника, а нам не дают.Прйкатит, елкн-палкн, пачка тан­ков, и. давай показывать, что зараженные не забыли, оде в них патроны суют... Тдё в это время отсиживаются наши танки — нам
Парни оказались весьма 
разговорчивыми и коло­
ритными личностями. 
Болтали без умолку, 
травили армейские 
анекдоты.
не сообщают, говорят, Что пара настоящих Мужиков (эх, МД Булочница Ма, где ты сей­час? тебя.бы сюда, чтобы показать этим шовинистам, как воюют женщины) обяза­на справиться с чем угодно голыми руками.Мы справляемся — хорошо, у  меня си­лушка в избытке, и нет проблем'с пере­таскиванием тяжестей, вроде ракет и гра-

I  j "  *
4  « •* *.3

. *

нат. Правда; э4о не, лучшим образрМ скаг зывается на точности прицеливания -  сервомоторы моею  скафандра разработ- ки д ои стор ического*века и поКазыва- ют..это нажаждом шагу. Трясутся, прыга­ют, уводят пули в стороны... Хорошо ещдт танки' большие, ракеты мощные, icaMp-- йаведение включаеТОяуа снайперский та-~ л а т  у меня — что?— в крови.
Дневник Кевина Очкарика,
запись от 22 августа 2012 годаНемного утомила эта беготня по коргщо-.,. рам. Битые полчаса только й  делаем, что ,со- зверскими воплями выпрыгиваем с Бадди; из-за углбвътоГО то ли химзавода,-'1» ли фабрики по пройзводетву плюшевых мед-." Вежат, брем'Ж нде хоХГ и валим всех, кто попадается на глаза: Снайперская тактика здесь тгеобо не помогает (а жаль — разум1 но все взвесив и оценив, даже мне пришлось поумерить свой пыл в кавалерийских на­скоках.,. не проходят-d)' ибрболыпих под' мещений нетал чтобы очень много, а щу- риться в Оптический прицел с 15-ме'трово- го расстояния —’это как-то не по-мужскн.Порой попадаются эдакие у-узкие про­ходики, по которым можно' проползти (Предва^ггедьно разнеся выстрелом ре- ’  шетку),и немного.срезать.дорогу-(впро­чем  иногда вылезаешв изтакой червото-г£ чины и с изумлением.наблюдаешь живо­писную картину: “посреДЙЩОроги мерт­вый скунс”, То есть цздесьмыуЖ е побы ­вали, вот тёна!}. Спасенные докторишкн, как всегда,, преодолевают этц препятствия магическим путем: ты только успел отды­шаться? а Он уже, впереди; принял при­вычную позу “на одном койен'е”:А все-таки местная природа мне нравит­ся больше да?тампостреливают с вышадо НО Зато скольш  деревьев! ПохёЖегя_стал._ убежденным нату-
Асейчас, Проф, мы раЛИСТОМ (да НС В- . 
медленно спустимся с том смысле, О чем’ ’холма И" ■ ты, мой дорогойдневник, сейчас подумал). Может, когда вернусь (поправоч­ка: если вернусь) домой, заброситьъоен- ную карьеру и стать лесником? Чтобы, как говорится; в самые ответственные момен­ты приходить и всех дзгонять. А что, з а - . манчивая перспективна,чадо обсудитьт ТаНкоМ — Он, lb 'X'.же. в этих комнатах ТОЖёс.ам не свой.
Дневник Кевина Очкарика,
запись от 21 сентября 2012 года Вот и все. Вот. И. Все. Победа. Викторы. Мы снова на коне. Земля (даже с поправкой на ее ущербность) спасена; полмира прой­д ен ы  победным маршем,-парни из казар- 29
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) мы снова, пьют горилку (впрочем, это как раз ситуация самая ординарная: они де- постоянно пьют), а мы с Бадди отправи­лись на повторное обшаривание оплав­ленного места финальной битвы. Всегда, так бывает — намажешь нехороших пар­ней набутерброд, а после оказывается, что либо. кого-'Го'неОДО'бил", либо что-то важ­ное йб'приметш, либо .еще какая-то не- приятностБ. В общем, лучше лишний раз подстраховаться, чем потом грызть ногти (это в таком-то ск аф ан др и щ е!),■БаДДй как раз'осматривал какую-то. гру-' думеталла.явнанеземного происхсйде- ння (почему я так решил? а по: бесчис­ленным надписям •‘'Made by alien r f i r g  украшавшим каждын сантиметр сам ой- распоСЛедйей трубки), когда я наткнулся на кое-что действительно интересное.;  “Танкетка; иди-ка*сюда>посмотри на цац- ,.ку”. — позйал я друга, выразительно пи­ная ногой какую’-тр.Д© боли знакомую-: конструкцию из металлопластика. Баддц. .бсторожно подошел'й принюхался: “П а £ ч  нет паленой резиной. Лаван побудем хоть пару минут рассудительными ребятами и. не будем к ней прикасаться, ага?”;;-..Но я уже не слушал:Эта тускло поблески­вающая штуковина.странным образом притягивала взгляд. Казалось, что ее конст­рукция почти идеальна, что подобную кра- j  -соту мог создать только очень высокотех-’  нелогичный и высокоразвитый разум... 11 jBce-таки чего-то ей не хватало. Некая неза­вершенность, ущербность явственно бро- , салясь в глаза, хотя .понять это..с первого-; взгляда было невозможно...Сто|йНазад. Чуть выше. Левее взгляд. Вот 1 Юно. И зр од  треугольной панели (я же го­ворю — инопланетяне!)торчал тонюсень­

кий жёлтый провод. Разорванный самым варварским способом) ?€мотри-ка, Бадди, ода тут фатальная неисправность! Как ду­маешь, сможеттакой заядлый техник, как я починить ее..на счетОДодзл?|)А руки уже сами потянулись к проводкам, схватили за оба конца и начали встречное движение...“И  сможет?... Эй, Кевин, дабога ради, не трогай ты этот .проклятый прбЬодокР ’  _ПОздн'а Контакты замкнулись, я с ви­дом победителя посмотрел на Танка, н от изумлением понял, что СМоТреть-то, в ■общем и целом, уже не на кого: фигура не успевшего дать мне порукам товари­ща как будто поплыла, начала растворять­ся в воздухе. Я перевел взор на свои руки и мысленно йбздраВти себя с еще’одним,, сдай бог, успешно проведенным экспери­ментом по перемещению неизвестно
Вот и все. Вот. И. Все. 
Победа. Виктори. Мы 
снова на коне. Земля 
спасена, полмира прой­
дены победным маршем, 
парни из казармы снова 
пьют горилку.куда. Подумал, чтоснова придется выслу­шивать нотации о  недопустимости-тако1 - д о  легкомысленного поведения на'поле.- боя, и.вообще.:, -А потом мир вспыхнул миллионом яр­ких красок, и всенсчезло^Совсем.

Эх, если бы всегда 
удавалось подобраться 
так близко, не 
потревожив врага... 
Впрочем,тогда в этом 
занятии исчез бы 
всякий интерес.

Комментарии специалистов
Господин ПэЖэ: Ну что, Мишель,- эти дневники--Заставляют задуматься, а?.. У  меня, правда, нет машинки перемещения, но Venom (он же Codenanie: Outbreak) от. G S C  Game World ее,' похоже, неплохо за­меняет. "Давай думать: явно на наших про­сторах'(ну, если быть точными, на укра­инских, но все равно недалёко) произ­росло нечто существенное, как реагиро- ватьбудем?

Михаил Судаков: Товарищ, а разве мы уже не.отреагировали? Рещёнгкояублй- кации этих дневников уже са® апо-себе было довольно смелым шагом. Разве что стоит, наверное, как-то.обобщить все вышеприведенные наблюдения, скомпсе новать, упорядочить и дш ести до сведе­ния тех ответственных лиц, которым в эту игру еще играть, — M g  российский релиз лишь в октябре', и многое можно отшлифовать.
Господин ПэЖэ: Логично,, коллега. Я думаю, начать надо в лучших традициях выступлений на партийных съездах — с “наших достижений”,-, а закончить “от­дельными недостаткам и” . Итак, мы стройными рядами идём к полной побе­де над злыми спорами и мерзкими з а х ­ватчиками наших сел и деревень (а так­же-секретных баз. и больших городов). Опять-таки, в лучших традициях, выю>,: сим полстраны “свои-Х* н о .и  врагу ни пяди не уступим. Наши, солдаты учатся, растут и подучают-ордена (почти рбле- вая игра, а?), Лично меня сильно заце­пила физика и движок. Ты'заметил, что" вода честно; колышется, я предметы в ней плавают, причем чемюнн легче, тем боль.-1 ш е выступают? А  эта забавная деталь — ~- бег в гору'заметно медленнее?'

Михаил Суда­
ков: Знаеш ь, я все 
Ш ъ  ш е ж о б р  а щ ал внимание на безум'- ную тряску оружия вовремя джоггинга и в процессе стрельбы (изавтрмата практически нереально це- ’ литься) — тоже реалистичность, но слег­ка: мешающая. Н е перегиб ли? Впрочем) кто говорил, что будет легко.,. Или вот эта , честная визуализация повреждений — ну разве не .прелесть! Страш но, сказать, сколько раз я тайном стрелять своего на7 парника только даю в д о , чтобы прове­рить, появится ли дырочка от пули в нуж­но® месте и не выступит ли кровь из-под бронешлема. Представь себе,, не высту­пала! А  еще, бывало, изрешетишь вражи? ну, подбежишь поближе иодавайлюбо-



Наблюдать-то за ними 
довольно весело, но 
как только раздастся 
первый выстрел, надо 
будет срочно что-то 
придумывать, чтобы 
просто остаться в 
живых.

ват вся.. Нс .труп,‘.а картина писанная •-маСл:.. кровью.
Г о с п о д и н  ПэЖ э: Кстати,, да, едвйжок забавен вообщ е очень многим . ДумДЮ ,.Лицензии пойдут— открытые пространства (аоеббенно не слишком тормозящие — ведь налицо щ ада не работающая система динамги^едОй д ь . тализации, уменьшающая количество н(у■ лигонов в удаленных объектах, особенно заметная в лесу с кучей деревьев) нынче в моде и в цене.
Михаил Судаков: Согласен. Жаль только, что она частенько дает сбои, и детализация меняется прямо на твоих глазах; вот на бронетранспортере, нахо­дящемся буквально в двух метрах^ отве­чающая за всевозможные фары и укра­шения текстура пропадает, чтобы сме­ниться на что-то совсем невнятное, се-■ рйе и низквдеталйзированное. Это, на- вёрное, чтобы' вес — и стар, и млад — поняли, как работает-технология LQD (level o f Detail). Д а, о кудесник п и  н ана?
Господин П эЖ э: Ты в клетку дазъ. и настройки-крути, пацак, их там много.. Это ж  еще не вполне релиз, -все попра­вят, всеизменят. Будем надеяться. Ну, не всё, ибо релиз вот-вот, ужё' и Западный ' издатель нашёлся, да еще какой крупный— Virgin (что тож е о многом .говорит). Но, думаюедодкрутят все же многое, что-■'бы издергаться. И вообще — эта игра не, для квакеров, озабоченны х частотой к ад ров!ж аркой заварухе из 16 человек в одной маленькой комнатке."Это игра для снайперов, воспитанных на SpecOps* и Delta Force. .Так и  запиши. И с этих? позиций суди. -Жаль, нет с нами Фрага,■ ёго м нен ие,'м нение стопроцентного . специалиста, в данном случае дорогогостоило бы.
Михаил Судаков: Квакеры квакерами, амарку держать надо. Дотя коев чем наши соседи потлр бусу.ен г потрудились' до-, вольно неплохо. Я немного потестировал мультиплейер (ужнасколько хватило сил) юсДёЛаЛ определенныё выводы. Конеч­но, ребята борются с лагом изо всех сил (по моймёведениям, огромные силы были брлнены на.'ап имитацию сетевой игры при соединении нд 28К), нозначитель- ных успехов я, увы, так и не зам етил.Ке равно притормаживает — возможно,дело в мррй щохабной линии, а может — в о &  щей бесперспективности Этой борьбы (Кармаквотборется-борется,а паку?).Вот локальная сеть — этеГсовсем другое дело.

“Сели мы, значит, с одним приятеле® за . соседние компьютеры, да как...
Господин ПэЖэ: Кстати, ты бы не си- едел у себя в далеком Питере, а присоеди­нился бы к нашим редакционным мясо­рубкам, мы туг почти опоздали с выпус- ;ком номера,.заигравшись в Venom — в коем обнаружилась бездна интересных режим.' -в. И CTF, и мощный кооператив (ну, ты понял, там ведь н е зря двоёуча- ci вуют). и сборурожая кристалл' л; напе­регонки, и охота Sa коробкой с секрет­ными документами,.где очки идут за вре­мя расшифровки; Документов на своей ' УзазеЕкороче, полный джёнтльменский...
Михаил Судаков: Спэсибоедедутака, я .вот только на. море сплаваю, отдохну от повседневных тредов, и сразу же в гости, на чашку чая и фтню -другую  фрагов. Впрочем) будет ли от этого толк? Вы по локальной сети, я по Интернету — есть ли тут справедливость? Порвете, как щен­ка, й имени не спросите, а мне только' и Достанется кричать: ‘‘Лад лаг! Во всем ви­новат n a r f. !
Господин ПэЖэ: Не волнуйся, отдыхай.I  Эта игра, похоже, пришла надалголУже ;. ceftnacVirgin устраивает дефматч~евый т ур . по Великобритании, где рядом с разнообг ■ Еразными Жвейкамй” Codename: Qutbreak ■ выглядит вполне достойно (как говорят), а В ед ь игра еще даже не вышла! Да, пока 

5 хватает бадов и нёпонятиц, как в интер- гфейее, так и в, самой игре, но время на лечение cure .есть. Ведь релиз намечен на октябрь, сейчас как раз идет мощное тес- дирование и исправление замеченных очепяток..
Михаил Судаков: Угу, мне тоже кажет­ся,‘Что некоторые моменты требуют до­

работки, Например, систем^ сохранения: ты можешь объяснить мне, почему в про-, цессё выполнения миссии работает Quick Save и .Quick Load (да. еще как работает! очень быстро, не в пример другим играм), а обычный Save я так и не нашел? Каза­лось ..бы, мелочь, а неприятно,Плю смас-з са недоделок в интерфейсе,-самой р а з-, Сряж аю щ ей гйжоторых показалось вы­лезающее на весь экран окошко с тек­стом, не ж ёлаю щ ёЯубираться ни по Escape, ни по Space, вообще никак еда. от у лично помогает клавиша L, негдля осой-, нания этого факта пришлось лезть в на­стройки управления). Одним'еловом, не--, большая шлифовка игре не повред и а бы, в этом я уверен на все Двести пятьдесят, 
Господин ПэЖэ: Мишель’, Мишелд, ма бель, не-торопись. И  Save ртбртаёту он  просто)так выгляд®' надо сначала_ слот выбрать, -без этого сохраняться нцз-зя: И  даже окошко’ удалось убрать (да, меня тоже убили д о  смерти, пока я разбирался, какой кнопкой э'Пг делает­ся. н а  -Я'н'ще не повод). И-даже преле- . доват'ельность возврата'в игру. После сэйва (клик справа внизу два раза,, а по­том .слева внизуувполн.е привычна уже на пятоц-шестой миссии. И раскладка клавиатуры, гдё'задёйствованы, кажет­ся, все сТО.о лишним клавиш, вполне (доступна пытливым мазГам и ловким рукам после некоторой тренировки. Это все мелочи, опытный паблишер дове­дёт это все до ума в дв'а счета. Главное- то есть! „Есть неплохойедвижок, есть сильные моменты в игре,есть мощный интеллект врагов. Осталось чуток дош- лифствать геймплей — и .вот он, золо­той ключик! 31
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ВНИМАНИЕ 
К МЕЛОЧАМ

“У  НАС В С Е  ПОЛУЧИЛОСЬ  
С  ПЕРВОГО РАЗА”

Мы живем в очень тесном мире, и само понятие “наши” все 
чаще употребляется в смысле “живущие на той же самой 
планете”. Но, согласитесь, особенно приятно, когда вопросы 
интервью отправляешь на русском языке и чувствуешь, что 
“наши” снова сумели подковать “их” ,блоху и сделать игру 
мирового класса.
О самом Venom’e рассказано в дневниках бойцов и наших 
комментариях, а вот околоигровые подробности и советы, 
безусловно, лучше прозвучат из уст самих разработчиков. 
Поэтому знакомьтесь — команда Venom (далеко не вся, ко­
нечно, но серьезная ее часть): Сергей ГРИГОРОВИЧ, дирек­
тор GSC Game World, Сергей ЗАБАРЯНСКИЙ, продюсер и ве­
дущий программист, Роман ЛУТ, программист и дизайнер 
уровней, Андрей ПРОХОРОВ, ведущий художник проекта. 
Люди, которые сделали Venom.

Сергей
ЗАБАРЯНСКИЙ,
руководитель
проекта.

Команда
Game.EXE: НачйеМ'.'с довольно Общего вопроса. Каково оно — делать игры на Украине? Не так уж много вокруг приме:.; ров успешных украинских команд — по сути,-только вы и Action Forms. Расскажи­

те, как вам рабо­тается, помогает или мешает от­сутствие дыша­щих в затылок к о н к у р е н т о в  ПОбЛИЗОСТИ? 
Сергей ГР И ­
ГОРОВИЧ: Де- латьигры на Ук­р а и н е ц  одной стороны, вчеМ- То легче, а  с дру­гой — в чем тос/южнее. нежети, скажем, в Америке или Великобритании. Напри­мер, проще Тем, что разработка игры,здесь —‘.это пока еще, не такой финансовый риск-как в США, но и сложнее — из-за того, ч тоу нас нет индустрии игрострое­

ния кайтаковой: нет ветеранов, которые уже, 10 гии 20 лет-делают игры, нет уни­верситета с факультетом “Программиро­вание Компьютерных игр’’... Зфго есть, очень талантливые .художники и про­граммисты, но всем им," вновь пришед­шим в индустрию, необходимо некото-' рое' время, чтобы освоить нашу специ­фику и специфический же-инструмента­рий. Иначе Говоря, мы все пока учимся делать игры.Говорить о конкуренции внутри Украины между командами разработчиков^ напри­мер, между нами и Action Forms, не совсем корректно. Мы ведь н г  делаем игры для узкой группы игроков, скажем, понятные . только украинцам. Наши игры борются за своих игроков воФсем мире. Поэтому и конкурируем мы с  разработчиками падсе- му миру — с Blizzard, Ensemble Studios, id Software,jy^ve,.NavaLogic, Red Storm... Ho это и к лучшему: чем выше поднимается планка — тем интересней и совершеннее получаются игры.
Сергей ЗАБАРЯНСКИЙ: К счастью, в наш век вовсе необязательно иметыпод взкомконкурентов, чтобы чувствовать их дыхание. Достаточно открыть свежий игровой журнал, как ваЬсразу щ  окаты­вает вояйа информации о новых проек­тах; каждый из которых- обещает быть хитом. Творение своей команды ты вы­дашь каа'|ыгГлснь. и оно Кажется Тебе, “обыденным”, Оттого ты отчаянна пыта­ешься дотянуться до лучших...
.ГХГ: Алегкали искать в таких условиях— когда” индустрия толькр-тольк6;зарож-; дается — новых членов команды? 
Сергей ГРИГОРОВИЧ: Поиск новых спе­циалистов — настоящая проблема:?*) про­центов новых людей, которые к нам при­ходят, никогда раньше не занимались иг­рами, а работали в Других отраслях — на телевидении, в рекламе, создавали обыч­ное ПО. В лучшем случае, Человек в сво­бодное время пробовал сделать или ра­зобраться е ч.ем-Тб,что было связано е играми. Поэтому новичку всеГданеобхо- димо некоторое время, чтобы освоить спе­цифику разработки игр. А егце важно су­меть влиться в' коллектив, так как разра­ботка игры —.это творческий процесс. Но 'главное — это талант и увлеченность иг­рами, все остальное обычно, приходит со, временем, и мы охотно помигаем новым сотрудникам побщетрее адаптироваться. 
Сергей ЗАБАРЯНСКИЙ: Подбор кадров— головная боль. Еще и яОТому,. что мы ведь ищем специалистбв-унйверсалов. Ху­дожник в нашем понимании, например, должен уметь все: рисовать текстуры, мо­делировать, создавать уровни. Благодаря



Слева направо стоят: 
Илья Иващенко, Андрей 
Прохоров, Сергей 
Забарянский, Роман Лут, 
Роман Несин (текстуры, 
дизайн уровней), Сергей 
Белов (тестер), сидят: 
Сергей Кармальский (3D- 
моделлер), Александр 
Чучкевич (тестер), 
Дмитрий Дрокин (тестер).

этому появляется возможность сде­лать игру, выдер­жанную в одномстиле, и избежать Излиш ней, бюрок­ратии, характер­ной для огромных компаний. То же Касается програм- , миетов. Поэтому J  мы, как правило, Долго ищем сотрудников» но найдя их — уже не отпускам; \
.EXE: Как развивалась ваша командаДя ш е ю  вш-щу коллектив, который трудился над Venom’ом)? Мы знаем, что изначаль­но в ней было'всещ двое программистов Сергей Забарянский и Роман Луг, авто­ры движка и главные идеологи, сумевшие в свое время поставить на уши весь Ин- . тернет — Venom на старте очень громко прозвучал, и это был о здорово, А дальше? Когда и кто присоединялся? И, самое глав­ное, какзто влиялб'на разработку? 
Сергей ГРИГОРОВИЧ:(Дело было в году... В компанию обратились Сер­гей Забарянский и Роман Лут. На встрече показали -демонстрационный уровень, построенный на.свием Д  > движке,лсмю . произвело наиас.благоприятное впечат­ление. Мы проанализировали ситуацию на рынке,"у меня приблизительно сфор­мировалось ощущение, какой должна быть наша первая игра в жанре .'ЗВ-эк- шен. Было ясно, что через несколько лет рынку не будет, нужен еще рдий Quake или Unreal,' Зато понадобятся игры, кото-, рые дадут игрокам новые ощущения. Именно тогда и  было принято окон чи  тельное решение, утвердившее жанр 6yf дущей игры: тактический JD  action с фана тастическйм сюжетом, где йсдуправле- нием игрока будет, отряд солдат. Ну а зе^ леный свет'проекту бьи дан после т е к

робцог'б анализа, технической ’ возмож­ности реализации такой идеи на. основе движка Сергея и Ромы.Кстати, несмотря на то что у ребят уже -быти наработки подвижку, им предстоя­ло еще несколько лет напряженно рабо­тать, чтобы написать весь необходим ы й. . код. Поэтому мы решили наращивать № .  личество участников команды,постепен­но, понемногу подключая нужных сне - циалистов. Спустя некоторое время к ра- боВД присоединился" Андрей Прохоров, главный художник игры, до этого: рабо­тавший над другим проектом. Ночти че­рез год за который практически полнос­тью оформилась концепции игры, был написан сценарий, устоялись идеи уров­ней, а игра уже приблизительно напоми­нала то, чем она является сейчас; к нам присйединились|ввукореЖйссер Илья Иващенко, художник по Текстурам Роман Несин и ответственный задополнитель- ную графику Сергей Кармальский. J5 
Сергей ЗАБАРЯНСКИЙ: Ну да, все начиналось едоброй воли двух про­граммистов. После знакомства с  Ро­маном мы загорелись идеей созда­ния трехмерного шутера от первого лица. К тому, времени у меня был готовый прототип софтверного f движка, а демка Романа заняла пер­вое место на demo-party iailighi '.у '.’: ’’ Для осуществления Этой йдЩ  мы на­чалиразрабатывать универсальный движок, способный хорошо работать как с открытыми, так и с замкнуты­ми пространствами. На определен-
Роман ЛУТ,
программист и дизайнеруровней.

ном этапе, однако, стадо ясно, что хотя прой­дена знач! ггельная часть пути, создать кдасс- ную игру самостоятельно нам не по плечу,. поскольку для этого необходимы, как ми­нимум, отличный ху.т' >жник и звукорежис­сер. В 1998 году мы продали лицензию на использование Vital Engine ZLb  рамках иг- рового п р оекга Cgdename: Outbreak ком­пании GS£ Games World и начали, разраба­тывать игру*К ее стенах. Так судьба свела нас с замечательным художником Андре­ем Прохоровым и звукбрежиссёро^ГИльей Иващенко. Костяк команды остается ■Йтз» менным р  по сей день.
.EXE: Как рождаласьигра из движка? Коле лективные решения или чья-то -“твердая рука”? Выл ли дизайн-документ, несли да — насколько подробный?5Многгге утвер­ждают, что .только жесткий формализм способен привести к успеху,'_а другиётзё* рят, что это, насмерть убивает 'пюрчеС;. кую составляющую.
Сергей ГРИГОРОВИЧ: До начала раз­работки игры было четко определено -(насколько.это-возможно в начале про­екта), какой игра должна быть и какой не может .быть ни в коем случае: Это важ­ный момент, и очень здорово, что мы не сильно с ним промахнудиСь. , Признаюсь честно, что настоящего, се­рьезного, дизайн . 1"кумент;Г у нас не - было. Ведь мы делали первую игру в этом жанре, когд&Сомногим приходилось раз­бираться, пробовать разные технологии, от чего-то.отказываться; что-то переде­лывать. Я не верю, что когда коллектив .Делает свою первую игру, он опирается на хорош о продуманный' дизайн-доку­мент. Но дизайн-документ — вещь очень полезная и .даже необходимая, в особен­ности для крупньк прое-ктов. И мы не- 33
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) премецнр постараемся прийти к систем­ной работе по созданию профессиональ­ного дизайн-ДрНументав следующей игре. Аещ е я абсолютно убежден, чтоупроек- та должен быть один руководитель, ко­торому необходимо принимать реше­ния по ключевым вопросам. Так, в нашем случае руководйтедем'проекта был Сер­гей ЗаШрянский. В то же время огромное количество-“.идейной работы” выполня­ет коллектив,-Очень важно, чтобы во вре­мя ра^абоТктРТохранялаСь творческая атмосфера, появлялгюЬ-новые идеи у всех.' кто работает над игрой.

Сергей ЗАБАРЯНСКИЙ: Каждая из при­веденных точек зрения имеет подсобой основу, В нашем случае начало бьио дсь вольно 'сумбурным, и система принятия решений скорее сводилась к коллектив­
ной. Это дало-свои плоды. Однако после определенного момента стал о” ясно, что дмьнейшеенредолжение,Такой практики грозит тем, что игра никовда-йе увидит свет. Пасле.этого бьио введец^единоначалгй* ЙПШйн-дЬкумент у на'ебьи практически S  самою начала. Но мы допускали доволь-. но-серьезные отронения от нйго. Вооб­ще, наверное; творчество» бесшабашном порыве лучше оставить на первую чает» проекта, а жестокий формализм практи­ковать во второй.
.EXE: Наш журнал е самого начала уде­ляет особ ое внимание этой странной: профессии — “разработчик игр”, есть даже специальная тетрадка, называемая ‘!По: лигой--., гДелубликуются соответствующие интервью, советы и т.п. Очень хочется, чтобы и вы л-‘Делились .немного своим :опытом. Какими инструм ентам и вы пользовались в разработке (кодинг, ipa фикадйвук, ведение проекта.1.,)? Что може­те порекомендовать начинающим? . 
Роман ЛУГ: Вообще-.то, выбор инстру­ментария не играет особой щ |  поэто­му я не .буду советовать какое-то конк­ретное П О . Главное, чтобы, пользуясь выбранной программой1 человек мог' быстро и качественно выполнить требу.' емое от него задание. Например, для.со- здания моделей одинаковододходят 3DS MAX, LightWave, jtuvgfri даже $ D  Studio .4.0-for DOS, Пощ дму выбор часто опре­делялся тем, “кто что умеет”: Глупо было, бы заставлять профессионала’ по части Lightwave деМдь модели-в 3DS.MAX. 
Сергей ЗАБАРЯНСКИЙ: Инструмент .разработки самый .'обычный: Microsoft .Visual C + +  6.0 и Delphi 5.0. Не в инстру­менте дело, верно. Начинающим програм­мистам пбсбветую в первую очередь чи­тать как можно больше масеиков по ал- 1 горитмам вообще и по- алгоритмам компь-

Андрей ПРОХОРОВ, 
ведущий художник.

ютёрной графики, моде1 лированию физики, ис­кусственному интеллект Ту в частности, А еще надо бы получить высШёе ма­тематическое образова­ние (ей б  чу. это не по-- в|чмш Г<. другой сторо­ны, наивно считать, .что -все-ответы могут быть где-то прочитаны. Лежат на поверхности, какпра- вило) ответы на'базовые вопросы . РеШение же значимых проблем вам придется найти самому. И еще, игры — это искусст­во, нет готового рецепта, как сделать хитовую игру, точно так же,. как нет и рецепта написания шлягера. 
Андрей ПРОХОРОВ: Venom — моя пер­вая Игра в 31). Дбэтого я работал, над стра­тегиями в реальном времени Doomcraft и Warcraft 2QG0 (тестовыми проектами — предтечами “Казаков”), чья графика в кор­не; отличается от низкополигонального \ -М(|деалинга в FPS. .Словом, мое “взрослён
Начиная со скетчей и 
заканчивая готовыми 
моделями персонажей, 
уровнями и т.п., все 
делалось в одиночку.ние” происходило вместёс проектом. По­ложительным моментом было то,'что я быледанственным-художником. Начиная со скетчей и  заканчивая готовыми моде­лями персонажей; уровнями и т.п,;вее де? • далось в одиночку. Этб-цзбавляло от не* .сотласованности стилей, необходимости доводить свои идеи до других и попыток понять чужие, что неизбежно при работе колтекгива-художников. Впрочем, когдтпо- здНёе в проект пришли Два новых худож­ника, нам удалось с этимсправиться.В общем,'в одиночку работать проще, но именно этрявдялось и главный, отрица­тельным моментом, ведь вт .многих идей пришлось отказаться в силу нехватки вре­мени. -Безусловно, на проект подобного уровня необходимы 3-4 художника — как минимум, и если взаимодействие между ними налажено" и _каждый из них заны- мается темт в чем он лучший, то это —

оно. Признаюсь, мне не хватало челове­ка который, например, взял,бы нЖсебгу закрытые уровни. У них свои Законы — и эт&яе мое. Меня же “тянет;” на природу Ви димо, любовь к походам и пейнтболу»; лесу взяла свое-... Кстати, многие тексту- ■ ры для открытых уровней я брал именно несобствен н ы х фотографий^Так. что имен, вёйда под рукой фотоаппарат-для 
i текстурного-художника — неплохая идея. АТо; что мы сделали поворот к открьным п р о ё т р й г Ж м  в начафё .проекта, 'было правильно. Наивно было бы полагать, что новички смогут тягаться на чужом поле с такими профи, как id Software, EpicGame, Valve. Теперь, я надеюсь, другим придется тягаться с  нами на нашем. .Считаю, что желание сделать лучше, чей .у других, просто обязательна- i  Работая над открытыми уровнями, я ста- вшГеебёзадачу добиться максимального реализма с учетом возможностей движ­ка. Сдабраженйе здесь простое: если фу-_ туристические уровнгГйз других игр иг­рок воспримет как должное. — он в жиз­ни такого не видел, то лес или прлесму знакомы,' как собственная квартира, а значит — за несоответствие будут боль­но бить. Поэтому реализм, реализми еще раз реализм. Приходилось идти на ухищ- рения. Например, движок не позволял по­крыть травой весь уровень — мы с. клали динамически появляющуюся раститель­ность в зо ц е игрока, А трава,— .эгоГдруг ■ спецназовца, какбед неё9 Правильное ре,-. ' вещение,дымка в воздрёз’легкий туман, летящий ш д  деревьями, текстуры дета1 лизации на земле и деревьях и тщи'т.п. — казалось бы, пустяки, но из тех, что в ко­нечном итоге дают желаемый реализм. В общем, люблкюбращать внимание наме-



Да, эта штука с кривым 
носом — космическая 
ракета. Теперь, 
надеюсь, вам понятно, 
почемутак часто 
откладываются 
старты?

лочи и другим со- ветую. Хотя, ко­нечно,впоГойеза мелочами легко] вторгнуться на тааНретную терри­торию  — к п р о­граммистам. Нака­жут и отберут“то, что тебе так нравится. Иначетоворя, что бы художник'нидёлал — frames per second висят над ним дамок­ловым мечом. Увы!..Если касаться вопроса "в каких пакетах лучше работать при создании игр?” — да хоть в Paint’eforo не важно.’Мы работаем в - 0 5  Мах и Lightwave, — нас они полно­стью удовлетворяют.
.EXE: Оглядываясь назад — что вы измё* нили бы сегодня1 если бы проект начи­нался, заново?'На какие грабли можно . было бы и не наступать Молодым авто­рам, если бы знать о них заранее?г" 
Сергей ГРИГОРОВИЧ: Я считаю, что все слож илось очень удачно':Для первого проекта. Все недочеты мы обязательно поправим в «ёдую щ ейИгре, хотя, навер­ное, к ним добавятся новые... i i  точки зрения руководителя компании, начинающим'авторам можно посовето­вать не пытаться объять необъятное, Глав­ное — четко поставить перёд собой зада­чу, которую вам по силам выполнить. При ■ этом, конечно, очень нужно постараться наполнить игру оригинальными идеями и новыми элементами геймплея, которые даДут игрокам свежие ощущения. Но и о времени не забывайте — все вашизадум-. ки должны быть реализованы в р а зу ш  ные сроки.
Роман ЛУТ: Как ни странно, я с ч и т а й  что у  нас все получилось с первого раза! Конечно, нобез организационных оши­бок, но они были связаны лишь с недо1, статком опыта, и тут помочь,вбобщ етр- 

5 воря, нечем. Начинающим могу-пореко- мендовать книгу “Компьютерные игры: как это делается* :-(цз, библиотеки Game.EXE, кстати) и почаще бывать на сайте ’www.gamasutra.com, где публикует-, ся масса интересных материалов. 
Сергей ЗАБАРЯНСКИЙ: Первый серь- тезНый момент — это, конечно же,"“оча­рование технологиями”. Не стоит тратгггь 'Hi времени надесятую часть игры. Было достаточно прецедентов, гощ а команды разрабатывали идерьны й графический движок и напрочь забывали при этом о том, как много нм еще предстоит сделать. Чтрбы оценить размеры этого бедствия,• достаточно зайти в Интернет и найти там -болеесотни “почти Quake’’-движков. Вто­рой момент-: неплохобы с самого начала

определиться, что именно вы хотите сде- латьХкорее всего, вам не удастся это точ­но описать, но по крайней мере у вас бу­дет хоть какойдо"документ, откоторого можно отталкиваться. И самое главное, — надо найти в себе силы доделать игру.. Эдо может занять два года или даже боль­ше, Если ¥вае не-хватит-снл — игра свет таки не увидит.
.EXE: еилы ю  ли менялся проект подходу раббт? Что пришлось отложить на еле /Ующие игры, что добавгглоеьнеожйдав- но для вас самихГСамо собой^это. вопрос обо-всех составляющих: движок, сцена­рий, игровые моменты...
Сергей ЗАБАРЯНСКИЙ: Движок полу­чился оченьудачным и практически не претерпел сколько-нибудь значимых из-' менений. Ч |о  касается остального, то некоторые моменты (например. Модели) перерабатывалисьшескблько раз. Другое дедр с уровнями. Небольшой размер ко-' манды д и Щ ёт важное условие; делать в'се один раз. Разумеется, доработки были, но на серьезные изменения , уже готовых жарт не было ни времени, ни сил.Насчет неожиданных добавлений могу привести следующий пример. Как-т > раз, в апреле, в-субботу вечером, мне,неожи­данно пришла идея с. клан, реж им,в ко­тором  игрок становится практически не­видимым. Причем в Голове она появилась уже практически в “сбалансированном” виде: И  это. позволяло совершенна по- другому взглянуть и на мультиплейер, и на тактику в закрытых помещениях. Дру­гие члены команды отнеслисьщоначалу к ней {скептически. Но со временем она была оценена,.-и через-два месяца уже? Рома предложил пути ее развития., Эгот

пример ярко показывает путь любой идеи, в команде? от'зарождения до; зрелостью Сейчас трудно указать на какую-то игро­вую особенность и ответить на вопрос, кто ее автор. Очень важно находиться в определ енной средн я не только варить­ся в^обственномроку.
Игра
.EXE: Как появилось наеветтакрё необыч­ное решение — команда Из двух человек? И почему не из трех, не из одного? Для. .чего было выбрано именно такое числе# - 
Сергей ЗАБАРЯНСКИЙ: Действительно,- для Того Чтобы добавить еще пару-тройку напарников, достаточно изменить одну константу. Почему же мы этого не. сдела­ли? Мы считаем, что игра должна быть ди­намичной. В голоде легче всегодержать ин­формацию обедном'напарнике. В с о ч ш :_ нин с простыми командамггэто решение существенно изменяет скорость поедин­ков. Мы не пытались сделать Quake. Мы всячески от него дистанцировались. Однаг ко мы не хотели также делать из игры чис­тую стратегию. Количество команд при этом бьио сведено к четырем. Что, впро­чем, не мешает комбинировать их для вы­полнения довольно сложных-задач. На­пример, для' того чтобы быстро уничто­жить патруль из двух солдат, достаточно отметить одного врага и нажать на клави- ш у-Г (взя п. цель), пеШ ЭЕРГО выстрелить в другого. Напарник при этом убьет назна­ченную ему цель.
.EXE: Количество разных врагов не так уж велико (что, безусловно, оправдано по сюжету). Но нам все же кажется, что это не очень хорошо в смысле интересности. А вам? И сколько гк  там собственно? 35
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) Мы его сделали! 

Первое правило 
разведчика:врага 
всегда надо видеть с 
тыла. Он с этой 
стороны гораздо

Сергей ЗАБАРЯНСКИЙ: Но количество"врагов не так уж 1  иЯяо.Цавайте.счнта'ш! ёофицер, снайпер, солдЩфранатометчик,' три вида Чужих, три видгбронетехники.. Причем люди;“захваченные” Чужими, от­личаются в зависимости от места, в кото­ром вы выполняете миссию. На них мо­жет быть американская, русская, арабская, казахская униформа, При этом меняется j не просто текстура! у  русских солдат в руках автомат АК-74 гаи “Гроза”, у  амери­к ан ск и х же — М1о или М26 (автомат.'бу- "дущеуо). Кроме того, я полагаю, на игрока производит впечатление не столько ко­личество моделей, сколько разнообразие; их поведения. А вот-искусственный ин­теллект — это предмет нашей гордости. 
.EXE: Почему вы не решились вводить к  игру управляемые транспортные сред­ства? АвтомоВ ий,танк11, моЖеТ бьггь, ДзжМ| самолеты? К онечн о,. эТо.тдббавило .бы проблем с балансировкой, но уж очень хорош о отобрадаются огромные про1, странства;. и транспортные средства впи­сались бы туда просто отлично,1 - 
Сергей ЗАБАРЯНСКИЙ: Мы не раз .К .” мали об этом, но, к сожалению, на опре= деленном этапе поняли, что не. успеем сделать этогог'Зта одна из тех возможно­стей,, которая обдумывалась' но не была реализована в рамках “Венома”. '
.EXE: Насколько мы знаем, по-русски 
11гра,будёг^назь1ваться “Веном”-.(мы ни­чего, не-путаем?), я 'iro аш ли йски — JEodenamecOutbreak. Почему такой нео: 1бычный вариант'для русского названия — транслитерация английского слова, н е . участвующего в англоязычном назва­нии? В свое время Сергей и Роман объяс­н и т ‘суть этого названия, но с_тех пор

столько "водц утекло... Помнят ли они, отчего игра сТала“Веномом”? "
Сергей ГРИЕОРОВИЧ: Игра изначаль­но-называлась Venom. И лишь несколько ■ месяцев назад название было изменено на ^odenam ek Outbreak”, Это былегсще- лано по "просьбе западного йЗдателядак. как возникай сложности с лицензирова­нием тортовой марки Venom. Ну а мы, как,! наверное, и вы, привыкли к этому слову] — “В е н ш ’?ЭТО.б|юское.,3'апом1шающее-' ся названйе?ругасую транскрипцию ко­т о р о го , по обоюдному согласию с рос­сийским паблишером, мы решили оста­вить для русской версии игры.
Сеть
.EXE: Подо что игра--“даточена” в первую очередь, какова е е  главная идеология — едокальная'сеть или ИнтернёТГ (Любо­пытно, что Virgin УЖЕ устраивает чемпи- - онат с играми полекальной сети в Вели­кобритании (www.uk-lan-tour.co.uk) — значит лц это?что получить максималь- но'еудовельствие от игры в Venom мож­но гшенно по L A N ? ) » - ,- ., .;
Сергей ЗАБАРЯНСКИЙ В Codename:. Outbreak можно играть как по Локальной сети,, так., и Интернету. Это понятно. Но Интернету мы уделили особое внимание: в игре используется сетевая технология, сильно отличающаяся от классической клиенттеервернрй модели" примененной в Quake.tr Unreal. Играть при-этом можно комфортно даже при пинте 600 ms! У об­ладателей модемов 28800, сидящих на пло­хих линиях, появляетсяРреальный шанс подучить удовольствие от игры. Существуют четыре режима сетевой игры: “Кооператив”, “захват флага”, “кристалл- и

“Черный ящик”. Мы сделали акцент на ко­мандные-игры, по­скольку считаем их наиболее интересны- ми. В “кооператив” вы можете играть на лю­бой' иЗГо ДИНочных уровней (исключая финальный). Другие ре­жимы запускаются на специально сделан­ных дл* них открытых картах. Благодаря обильной расп иельносТи даЖе такой давно известный режим, какСП? удивит вас осо­бым ни на что не похожим геймплеем..' Теперь что касается новых игр — Crystal и Black Box. Black Box — это командная игра, .в которой йдейторьба за ящик с секретной информант гей Для того чтобызавладеть ею,, необходимо доставить ящик на свою.базу и вставить в дешифратор. Подбор пароля для дослупалс информации занимаёконре- дедённое время (зависит от начальных!ус- тановок сервера), За это время сопернича­ющая комацда имеет возмож ной выкрасть вашяпшк. тем самым воспрепятствовав по­лучению его содержимого, тЖонести его дат своей базы. Выигрывает'жоманда, первой получившая доступ к информации.Crystal — эдртоже командная игра. Суть:, на базе» каждой "команды стоят четыре генератора энергии, которые использу­ют в качестве источника энергии крис- тжлы. В 'ж ю о и м Ш е н т  на карге нахе: дятся чеТыре кристалла В начале игры .т а  крипа.тла появляются на уровне бли­же к базе вашей команда, два Щ ближе к команде прпи1шика K n .ia  кристаллы лежат на- земле- их месторасположение-' отмечается на Карте обеих "команд. За каждые десять секунд работы генератОг- ра (со’вставленным кристаллом) дается Одноочко. Таким образом ,гащ ая Из'Ко­манд стремится защитить уже имеющи­еся кристаллы и украсть у  противника оставшиеся..
.EXE: Каковы планы по производитель­ности?. Сколько человек сможет выдер­жать типичный Интернет-сервер? Это особенно интересно в связи с впечатля­ющими размерами уровней; как обёспе- ’ чить интересную игру-с небол ьшим ко­личеством участников?" *
Сергей ЗАБАРЯНСКИЙ: В настоящий момент максимальное количество гнро- кОв — шестнадцать. Это. может показать­ся удивительным, но даже игра четыре на четыре очень захватывает. Дело в том, что уровни хоть и большие, но в с е г д а  открьггые.'Это-значил что вы,"Восполь­зовавшись снайперской винтовкой, в со­стоянии убить чел_овека, находящегося от вас на расстоянии сто'метров! Мы серь-

http://www.uk-lan-tour.co.uk


f f f i o  потрудились йаДТем, чтобысбалан­сировать игруДжли игроков, становится больше шестнадцати, То игра превраща­ется в классический shooter. Что. еамопо себе, не очень,хорошо.
Движок
.EXE: Расскажите немного-О вашей реау ли.'.ации динамической детализации, ко­торая позволяет отображать такие сумас­шедшие' количества деревьев и других Объектов: она работает статически или динамически, только для м одн ей или и для поверхности земли и архитектуры? Насколько силен ее вклад в производи­тельность снаружи и  внутри помещений? 
Роман ЛУТ: Первые ж е попытки созда­ния открытых пространств показали, что без динамической детализации не обой­тись. Монстр, находящийся на большом расстоянии от игрока, превращается в н и ­сколько. пикселей на экране. В этом слу­чае рисрвать модель с  большим числом треугольников было бы просто бесполез­ной тратой мощности компьютера. Мож- ноуконечно,. “напустить тумана* и огра­ничить видимое расстояние, но это до­вольно ощутимо уменьшает- реалистич­ность сцены. Поэтому мы решили исполы збвать разиыелмодели одного и того же объекта ^зависимости от расстояния. Сами же модели рисуются художником вручнуЮдДнй^ддат используется четы­ре разных модели, доя сосен —две, при­чем вторая — это “Billboard”,  изображе­ние, -всегда йовернутое к наблюдателю. 'Детализация ландшафта не и.'.меняется. Д.е.ъ. в том, что возможность делать от­крытые пространства на нашем движке мы‘обнаружили уже пбсле.того, как о<Я новной кодбьигдописан, и мы не s a x o l ■тели идти на радикальные изменения "(Статическая, деталйзация моделей впи­салась в существующий движок без про­блем). Хочу отметить, что динамическая детализация понадббиласьнам именно для реализации открытых пространств. В закрытых помещ ениях расстояния слишком маленькие, они не дают воз­можности применять упрощенные мо­дели. ВпрочеМ;-;там „это и не нужно-;— количество видимых треугольников нич- тожно'из-за того, что игрок видит лишь Малую часть уровня (пару коридоров). В то ж е время на открытых картах игрок может видеть почти весь уровень сразу. 
.EXE: Как устрш н искусственный интел­лект? На каких принципах онюсноВан, есть ли .“командная” ’составляющая, кар. ■“общаются” между собой враги? Кто про- кладЫваёдмаршруты—дизайнер уровня гипсам и монстры? “

Сергей ЗАБАРЯНСКИЙ: Искусствен­ный интеллект компьютерных- против­ников создан с использованием алгорит­мов виртуального слуха и зрения, на ос­нове которых они ориентируются.в игре. Алгоритмы виртуальноЕослуха заключа­ются в том, что компьютерный против­ник может реагировать на звуки, распро­страняющиеся пО уровню. Так, например, на звук перестрелки гии взрыва поспе­шит патруль,который его услышит. Если игрок проходит заспиной у патруля, шум от? шагов приведет к тому, что солдаты обернутся и откроют огонь.Несколько слов об алгоритме виртуаль­ного зрения. Компьютерные противни­ки, во-первых, Имеют такой же угол-обт .юра. как. и у игрока: поэтому они не видят, что-проиСходиту них за спиной. Во-вторых, они хуже видят предметы с увеличением расстояния и 'ухудшени­ем освещенности. ;"Благодаря этим алгоритмам игрок пблу- чаеьвозмйжнбсть, например, тихо про­ходить за спиной у патруля,' прятаться в
Количество врагов не 
так уж и мало. Давайте 
считать: офицер, снай­
пер, солдат, гранатомет­
чик, три вида Чужих, три 
вида бронетехники...плохо освещенных участках помещений гии проводить отвлекающие маневры. 
.EXE: Как реализованы сценарные со ­бытия —"у. вас естьрсакогьто встроенный яйык гии все- записано в коде? И если в к о д е н е  помечает ли это"тем, кто ли- цёнзируРПЯш движок?. ;
Сергей ЗАБАРЯНСКИЙ: Все сценарные События на уровне описываются в назна­ченной ему DLL. Движок изначально де- нался не под конкретную игру." Именно (поэтому мне)очень трудно, скаЗйть, что на немсделатБтгельзя. ОН обдадаетрчень (гибкой архитектурой, доказавшей свою [универсальность временем.
.EXE: Дадите ли вы возможность созда­телям ш д р в  Дела г ь чтоуро н |  вашем движке? Как атр.повлияет, по вашему мнению, на продажи самой игры и движ­ка? М ожно, лй в наши дни с прибылью выпускать игры, не дающие возможное;' ти делать для них моды?-И еще: насколь­ко'рткрытым_-будет инструментарий игры? Не планируете ли вы выложить

его на диск с игрой (чтобы, к примеру, мы, Game.EXE; организовали очередной конкурс уровнеСтроитеЛей — наэдоТраз на примере вапГей игры)?
Роман ЛУГ: К сожалению, отсутствие Вре­мени не позволяет нам включить редактор в release-версию. Однако эта возможность, весьма вероятно, будет реализована как patch в лечение месяца после выпуска игры. Мы "отлично понимаем, что дЗщы значи­тельно поднимают популярность и продле­вают жизнь игры. “Модостроитеяям” будеД дана возможность создавать отдельные CTF-, Black Box- и .Crystal-уровни, а также одиночные кампании. Но не меняя прави­ла игры и пойДение персонажей, и без новых видов оружия.
.EXE: А зачем йгретакая мощная физи­ка? Что Щ Ш  Дает! Чем пришлось по­жертвовать ради физики и оправданы ли ж ертвы ?'
Сергей ЗАБАРЯНСКИЙ: Ради физики мы не пожертвовали ничем. А'вот. приоб-. рели многое. В первую очередь; эго, ко­нечно,унифицированный механизм уп­равления объектами. Хочешь, чтобы ото­рванная нога правильно отлетела в ре- зультате.взпьтва? — Для злую  достаточ­но на. соответствующий, объект ■подей­ствовать й м б й  — и все, остальноесделал ет движок.
.EXE: Ну и, Само собой, очень интересно .узнать, чтегждел* движок и сюжет дальше: будет ли у игры продолжение, или вы ду.-- мйеТе о новой игре на том Же-движке? Секреты раскрывать вы сейчас вряд ли захотите, но расскажите хоть что-нибудь б планах на будуще е ^
Сергей ГРИГОРОВИЧ: Продолжение сюжетной линии “-ВёномаТв следующем, проекте... будет зависеть от коммерческо-' j o  успеха оригинальной игры. Но даже* если продолжения и не будет- то у нас есть ряд интересных идей, которые лягут в. основу следующих игр GSC Game World в жанре 3D action.. - 
Сергей ЗАБАРЯНСКИЙ: Быстрее, выше,- сильнее! М ы  приобрели неоценимый опыт. И я надеюсь, что.кащдаянаша пос­ледующая игра буДет лучше предыдущей.
Беседу вел Господин ПЭЖЭ.

P.S. Огромное спасибо за продуктивное сотрудничество Антону БОЛЬШАКОВУ, PR-меНеджеру GSC Gam e World, челове­ку, с которым очень приятно общаться и без которого не бы ло бы этого интер­вью. Да" и cover story, пожалуй, тоже не было бы... Спасибо; коллега, у 37
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Первый взгляд

C O N Q U EST : 
F R O N T IE R  W A R S
(ДЕМО-ВЕРСИЯ)
www.ubisoft.com/
conauestfrontierwars

Жанр

Первое, что хочется сделать с демо-версией Conquest: Frontier War 
(CFW), — подвергнуть тщательному таможенному досмотру на 
предмет нахождения контрабандного логотипа Star Trek. Как нет?.. 
Не может быть. Сумочку откройте, гражданин. И за подкладочкой 
нет?.. А пройдемте-ка с нами для более детального досмотра...

ПРЕЛЕСТЬ
RTS

Дата выхода Андрей ОМ
Август 2001 г.
Объем демо-версии
42 Мбайта
(см. ее на нашем диске!)

Разработчик
Fewer Pitch Studios 
Издатель
Ubi Soft
www.ubisoft.com

СУТЬ
Игра, по странному недоразуме­
нию не имеющая клейма Star Trek 
на лбу.

ОСОБЕННОСТИ
Система снабжения флота 
посредством supply lines и 
перемещения по параллельным 
галактикам при помощи 
wormholes. Ни одна из не работает 
так, как вы этого ожидали.

СИСТЕМНЫЕ
ТРЕБОВАНИЯ
Windows 9 5 /9 8 /2 0 0 0 /М Е , 
Pentium II 350+, 64+  Мбайта ОЗУ, 
Direct3 D-видео карта с 8 
Мбайтами ОЗУ, 4х CD-ROM, 
DirectX 7.0.

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ!
Компания Fewer Pitch должна чувствовать себя примерно так, 
как если бы она в полном составе приехала в “Шереметье- 
во-2” и выяснила, что перепутала день недели и что чартер в 
Анталию улетел позавчера. “Пассажиров с билетами на этот 
рейс просят уйти из аэропорта”. Дальнейшая судьба 
Conquest: Frontier Wars будет, скорее всего, незавидной. Flo, 
и я вынужден повторить это в очередной раз, рисовальщики 
разграфленного наподобиеученической тетради по матема­
тике и плоского (!!) космоса ничего другого не заслуживают.

о в е р ш е н н о  понятно, по­чему некото­рое время на­зад Microsoft решша с корнем вырвать из сво­ей Digital Anvil нашу сегодняш­нюю CF\^ бывшую к тому мо­менту в разработке более четы­рехлет, и выкинуть куда подаль­ше (вслед за продуктом, обидев­шись, ушли умельцы-разработ­чики, звучно при этом назвав­шись Fewer Pitch Studios). Моти­вы Ubi Soft, подобравшей с полу этакий суперприз, напротив, не­ясны: объяснить подобную оп­рометчивость единым разве ми­лосердием и христианским доб­росердечием французскопод- данных не позволяет природ­ный скепсис.

жей промокашки. Роль жирных пятен исполняют невнятные туманности, влияющие на ско­рость и некоторые другие ха­рактеристики юнитов, — все это, как вы помните, мы имели счастье проходить в прошлом году в Star Trek: Armada.Ко всему этому очень странно, физически неприятно двигают­ся космические корабли — слов­но продираются сквозь разма­занный по монитору памятный вам по детсадовскому меню ки­сель, по консистенции более: всего напоминающий обыкно­венные сопли. Здесь я поделюсь с вами секретом, как посред­ством немудреной компьютер-

ОТРОКИ ВО ВСЕЛЕННОЙМутный и, самое главное, плос­кий (да-да) местный космос уд­ручает поначалу более всего — а ведь, казалось бы, мы имеем дело не с потерянными для об­щества Star Trek-коновалами с

окровавленными кинжалами в зубах, а вовсе даже с приличны­ми людьми, в недалеком про­шлом сподвижниками химбра- тьев Робертсов (Chris и Erin Roberts)!.. В сгиу того что кто- то поленился нарисовать CFW хотя бы приличный бэкграунд, банальные фотообои, нас не покидает ощущение, что дей­ствие демо-версии разворачи­вается на чем-то вроде несве­

РаЗиус зеленой окружности 
обозначает протяженность 
supply line, за пределами 
которой у  кораблей начинают 
самым кощунственным Зля RTS 
образом заканчиваться 
топливо и патроны.

http://www.ubisoft.com/
http://www.ubisoft.com


G am e.EXE #9’01 39

ной игры надолго упрятать ва­шего недруга в сумасшедший дом: предложите ему CFW, где войска реагируют на приказы с полусекундным примерно опоз­данием. Результат превзойдет самые смелые ваши ожидания.М одели косм осуД ов тож е, надо признать, не блещут ни­чем: фактически, их оценки колеблю тся в диапазоне от “никак” для Terrans до “кро­мешный уж ас” для м естны х биом еханических земновод­ны х негуманоидов M antis. В демо-версии, к счастью, фигу­рируют только первые.Все это, повторимся, до боли в головном мозге и до рези в кошельке напоминает осново­полагающие принципы разра­ботки игр во вселенной Star Trek, о которые за последние несколько лет мы тщетно отби­ли себе все костяшки пальцев и протерли подошвы сапог до дыр размером с золотой сове­рен. На месте даже никчемные дорогостоящие капитаны, дове­рять которым управление сво­им флотом станет только патен­тованный самоубийца! Опреде­ленно, наряженный в грязную белую простыню и сжимающий в кулаке книгу “Тимур и его ко­манда” призрак убиен ной в прош лом  н ом ере D o m in ion  Wars пришел отомстить мне за свои унижения.
CONQUEST 
OF THE IRRATIONALSupply lines, от криков о кото­рых сорвал себе голос не один сотрудник Fewer Pitch, оказа­лись довольно странной наход­кой: по сути, они обозначают сектор обжитого пространства, куда кораблям периодически следует возвращаться для дозап­равки; Здесь нужно учитывать, что все сооружения в игре кре­пятся на бока редким планетам, каковые сразу становятся похо­жими на обвешанных пейдже­рами, “мобилами”, зачехленны­ми зажигалками и PDA бандитов нижесредней руки. Это приво­дит к тому, что посреди теоре­тически бесконечного космоса мы страдаем от постоянной не­

хватки места для новых ману­фактур, а весь наш флот должен в целях собственной безопасно­сти постоянно отираться в ок­рестностях планетных систем.С тактической точки зрения все это имело бы некоторый смысл, если бы не антиобще­ственное поведение местного искусственного и.: подлец пре­бывает в счастливом младенче­стве, пускает слюни, агукает и из вредности выплевывает себе под ноги пустышку. Возможно, это издержки scirmish-режима, из которого, собственно, и со­стоит демо-версия, возможно, в полноразмерной кампании ИИ, нахлесты ваем ы й хотя бы
...нас не покидает 
ощущение, ч т о  
действие 
демо-версии 
разворачивается 
на чем-то вроде 
несвежей 
промокашки.скриптами, поскачет живее... Пока же заняться особо нечем: враги давят исклю чительно массой самых мощных на дан­ный момент кораблей, посыла­ют беззащитных скаутов нам прямо в зубы и делают иные запрещенные Женевской кон­венцией вещи.Хорошо, впрочем, хоть то, что в местном космосе начисто от­сутствует pathfinding, i.e. кораб­ли добираются в точку назначе­ния строго по прямой — избав­ляет, знаете ли, от серьезных нервных расстройств.
БЕСЫСложная ситуация и со второй местной достопримечательнос­тью — wormholes, являющими­ся по сути телепортационными механизмами, выбрасывающи­ми наши войска в гости к пре­восходящим силам противника. Это конкретное новш ество, надо заметить, проходит скорее не по разряду “тактические воз­можности”, но исключительно

по ведомости “палки в колеса”. Пожалуйста, засеките время, когда вы впервые их увидите. Если wormholes и связанные с ними заморочки приведут вас в ярость не через пять минут, а через десять, то это может оз­начать лишь одно: человек вы практически святой, и ангелы, скорее всего, в самое ближай­шее время унесут вас с собой в рай на сверкающей колеснице.Да, кстати. В церковнославян­ском языке есть слово “пре­лесть”, обозначающее духовное состояние, при котором чем сильнее человек подпадает под власть беса, тем более уверяет­ся в своей святости.Я искренне не могу понять, по­чему некоторые люди свято уве­рены в том, что могут делать RTS.
Для удобства самых маленьких 
зрителей неисследованное 
пространство разлиновано в 
клетку.

Если внимательно посмотреть 
на корабли, можно зам етить, 
ч то  их пушки честно 
нацеливаются на врага, 
повреждения искрят, а ракеты 
о ставляю т вполне пристойные 
инвслеЗы. Только вы все равно не 
будете обращать на это  
внимание, верно?..

РАЗРАБОТЧИКИ ОБ ИГРЕ
Эрик Петерсен (Eric 
Petersen), продюсер и 
главдизайнер Conquest, в 
интервью Strategy Planet: “В 
финальной версии игры 
будет всего семь созданных 
вручную карт — всем 
остальным займется 
генератор случайных чисел. 
Он у нас может все что 
угодно: нарисовать одну 
простенькую карту с одной 
wormhole?.. Легко! Изобра­
зить испещренную потайны­
ми ходами двенадцатиуров­
невую галактику?.. Пожа-
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PROJECT EDEN
(ДЕМО-ВЕРСИЯ)
www.proiectedengame.com

Жанр
TPS

Дата выхода
18 сентября 2001 г. 
Объем демо-версии
22,9 Мбайта

О том, ч то  Project Eden разработала та самая (без подделки и обмана 
зрения) команда, ч то  когда-то не постеснялась явить миру т о т  самый 
Tomb Raider, принятоупоминать не слишком часто. Обычно — лишь в 
начале, в середине и в конце. Поэтому, дабы не обмануть никого в лучших 
ожиданиях, сообщаем, ч т о  командный ш утер  о т  тр е ть е го  лица 
(который, впрочем, в какой-то степени и о т  первого — в теории) с 
названием Project Eden — последний продукт творчества компании Core 
Design, в свое время породившей Tomb Raider.

СЛУЧАЙ
(см. ее на нашем диске)

Разработчик
Core Design
www.core-design.com
Издатель

НА ПЛОЩАДИ СТОЛЕТИЯ
ФрагСИБИРСКИЙ

Eidos Interactive
www.eidosinteractive.com

СУТЬ
TPS в четыре руки.

ОСОБЕННОСТИ
Свободный научно-фантастический 
дизайн, слегка отдающий американс­
кими комиксами и японскими 
мультфильмами, хорошие модели 
оружия и основных персонажей, 
сильнейший Р5Х2-акцент. А также 
многопользовательский режим, 
идентичный с одиночным, возмож­
ность замедленного действия, 
регенерация предметов и некоторые 
другие псевдоособенност

СИСТЕМНЫЕ
ТРЕБОВАНИЯ
Windows 98 /2000 , Pentium II 233 
(рек. Penitum III), 64 Мбайта ОЗУ 
(рек. 128 Мбайт),
Direct3D-видеокарта (8 Мбайт ОЗУ), 
DirectX 7.0+.

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ!
Демо-версия Project Eden не очень велика, но и со всей 
разведенной вокруг рекламой нам ясно представляются 
конечный пункт назначения и судьба релиза (темный за­
коулок в отделе полноценных игр, а не благоприятный пя­
тачок этой живописной выставки частей анатомически 
случайных тел). Не исключаю, впрочем, честных намере­
ний Core Design — ведь Tomb Raider тут особо ни при чем. 
Вообще же такое изобретение, как командный TPS (клас­
сический, строгий TPS от законодателей данной миллион­
ной разновидности кактаковой — с платформами, услов­
но-зачетной стрельбой, бесхитростным дизайном типовых 
уровней) следовало бы запретить. Для неподготовленно­
го ума образ десятка Анжелин Джоли, скитающихся по пи­
рамиде, может оказаться непомерной нагрузкой.

неталантливый в обращении с техникой мрачный боец, слав­ная девушка, разбирающаяся в телекамерах и системах безо­пасности, лысоватый и полне­ющий мастер на все руки и со­вершенно бесполезный темно­кож ий м олодой человек со склонностью к командованию. Вместе, по замыслу создателей,
Как говорится, все в сборе. Когда 
группа следует за командиром, 
мы получаем cynep-TPS: 
четыре... кхм... спины по цене 
одной!Впрочем,вряд ли 
железный зад Эмбера соберет 
привычное для Core Design число 
поклонников.сам ом  деле идеями Core Design, как об­ычно, не фон- т а и и р у е т . Project Eden (РЕ), который на­меривались выпустить на волю еще в феврале сего года, — по­пытка выжать до последнего уровня старое, как The Lost Vikings, недоразумение с че­тырьмя разнофункциональны­ми персонажами, действующи­ми совместно, фактически — традиционным супергуманои­дом, разъятым на четыре части. Вы их знаете. Патологически

http://www.proiectedengame.com
http://www.core-design.com
http://www.eidosinteractive.com
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Из импульсного п и сто лета 
выходят собственно 
импульсы, прозрачный Зымоки 
св е т о т  укрепленного поЗ 
стволом фонарика. Но сделано 
на я т ь . За версту виЗно — 
настоящий импульсный 
п и сто ле т, а не какая-нибуЗь 
китайская фальшивка.они должны олицетворять крайне боеспособную единицу, могущую справиться с чем угод­но. В исполнении Core концеп­ция, скитающаяся по самым разным жанрам и порождаю­щая самые противоречивые и невозм ож ны е определения, приобрела форму не тактичес­кой стратегии или логической аркады, но мирного экшена.

КОМАНДА ЧУЖОЙ МЕЧТЫКартер, Миноко, Андрэ и Эмбер — специалисты по чрезвычайным ситуациям в многоэтажном сталь­ном городе. Профессии подобра­ны необходимые и почетные, но слишком уж банальные, выше все они указаны. Интерес представля­ет лишь Эмбер — двухметровый сверкающий робот с ракетной ус­тановкой на руке (такие вещи, как правило, вызывают интерес, если только все остальные персонажи не являются двухметровыми стальными роботами).Впрочем, вполне возможно, что “робот” — это не профессия, а состояние души... Как бы то ни бьио, славная группа вам и неис­правность устранит, и сварит, и починит, и сбегает, и выйдет вон. Взаимные трения между членами команды, самое минимальное, на уровне приказа “следуй за мной”

Абсолютный красавец Эмбер. Как 
он грохочет и с какой скоростью 
бегает! Какстреляет 
ракетами! К том у же не горит, 
не трави тся, не то н е т  — воЗы 
и кислоты в РЕ пока нет.

МНЕНИЯ ОБ ИГРЕ
“The Lost Vikings с задницами”, 
—  метко, но зря откликнулся 
на замысел Core Design некто 
Пайпер Мару (Paper Маги), 
посетитель форума сайта Tomb 
Raider Chronicles (www.tomb- 
raiderchronicies.com).

“Игра разом напомнила мне 
Metal Gear Solid, M D K 2 и 
Vampire The Masquerade: 
Redemption. Ну и Tomb Raider, 
конечно. Хотя ее создателям, 
наверное, очень хочется, чтобы 
она напомнила мне помесь 
Hired Guns и Half-Life. Но ничего 
с собой не могу поделать!" —  
пал жертвой противоестествен­
ных страстей Джейсон Сэмуэль 
(Jason Samuel) с сайта 
DaiiyRadar (www.dayliradar.com).

(если, конечно, это не сетевая игра на четыре персоны — здесь трения нелимитированы, но на ценное нововведение это не пре-
в пользу паяльных 
операций Core 
публично 
отреклась о т  
позорного 
прошлого: в РЕ 
совсем н е т  
прыжков и очень 
немного сражений.тендует — с каких это пор сете­вые режимы стали в точности ко­пировать одиночные?). Зачем ну­жен Картер (командир) — загад­ка. Смутно предсказано, что в дальнейшем парень будет опра­шивать подозреваемых и откры­вать командирские замки.У остальных узкие задачи: Ми­ноко взломает систему управле­ния вертящимся резервуаром (компьютерные операции буду­щего в воображении Core по-гол­ливудски предстают в качестве набора дисков, в синем секторе кащдого из которых следует оста­новить бегущую по ободу точку),

Единственный достойный 
вниманияучастокархитектуры 
уровня “Площадь Столетия". 
Огромная транспортная труба на 
цепях качается вечно, амплитуда 
колебаний терпеливо не за ту ха е т. 
Так Core Design решает проблемы 
без прыжков. Ч то , тяжело?

Эмбер пройдет по трубам, запол­ненными ядовитым газом, Андрэ нападет с паяльником на систему управления. Починка даже такой простой электроники гарантиру­ет полчаса упоенной возни.В пользу паяльных операций Core (когда-то сделавшая Tomb Raider) публично отреклась от позорного прошлого: в РЕ со­всем нет прыжков и очень не­много сражений. В демо-версии встречается лишь парочка от­вратительно сделанных безум­ных клоунов с автоматическим оружием и гранатами. Они ли­шены лиц, крови, интеллекта и способности погибать от прямо­го попадания ракеты. Картер или Эмбер стоят себе под ураганным огнем и неспешно пострелива­ют в клоунов из импульсных пистолетов. Чудовищно.Правда, в полной РЕ заявлена возможность палить с двух рук, а также дисковое и парализую­щее время оружие. Да-да! Core

http://www.tomb-raiderchronicies.com
http://www.tomb-raiderchronicies.com
http://www.dayliradar.com
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всерьез полагает, что вернет себе былую славу, использовав в новой игре невероятно ори­гинальную возможность замед­ления действия (не slow motion или bullet time, но variable speed animation)! Совсем как в кино!: Вероятно, вскоре они прозреют и пойдут бомбить офис Remedy. * У
Графически все не слишком здо­рово. Может, это и расизм, одна­ко демо-версии игр для консо­лей выглядят иначе, чем демо­версии игр для ПК, а РЕ выгля­дит именно как демо-версия игры для консоли. И не только

У мастера Андрэ овна рука 
заменена паяльником — 
инструментом на все случаи 
жизни, совсем каку овного героя 
Хайнлайна. Если бы паяльник 
был и на второй руке, починка 
бы шла кува быстрее.

Будучи творением Core Design, 
Миноко довольно-таки 
пропорциональна. А какона 
см о тр и т на Эмбера в 
перерывах между взломами 
систем безопасности!

потому, что ее скромное назва­ние затерялось под огромным неоновым знаком проклятой PSX за каким-то номером. Един­ственный уровень в меру безда­рен. Масса бестолковых спецэф­фектов (особенно богаты синим электричеством сцены регене­рации персонажей — да, здесь нет сэйвов, но есть регенерация персонажей) и абсолютно не­зрелищное действие.Видим о, все заявленные в движке РЕ технические ухищре­ния (не забыты даже мэппинг- п-морфинг, похожие на пароч­ку киллеров) ушли на доспехи магической четверки. Как пра­вило, если на человека обру­шить титановы й нагрудник,

платиновую сбрую и кучу ма­леньких коробочек из всех сор­тов нержавеющей стали, симво­лизирующих портупею, то он примет вид врожденного крети-
...совершенно 
хорош и
азимовский верзила 
Эмбер, несмотря 
на всю свою 
старомодность.
где еще
в стр е ти ш ь сейчас 
робота?на, участвующего в научно-фан­тастическом спектакле.К счастью, Андрэ, Миноко и Картер — исключение из сего кобальтового правила. Эти кос­тюмы вы уже видели то ли в ко­миксах, то ли в японских муль­тфильмах, но впечатление они производят самое благоприят­ное — наверное, из-за наличия массы мелких деталей (которых так не хватает всему остально­му) и жизнерадостно поблески­вающих поверхностей (кото­рых тоже недостаток). Пример­но по тем же причинам совер­ш енно хор ош  и азимовский верзила Эмбер, несмотря на всю свою  старомодность. Гдееще встретишь сейчас робота?Вообще РЕ силен как раз сво­ей самой незначимой, вряд ли кого волнующей стороной — ф антастическим  антуражем: от бесконечного города в зас­

Добрый прищур командира 
Картера, все-всезнающего про 
своих подчиненных. Э т о т  взгляд 
должен раскалывать свидетелей 
на счет "раз".

тавке и бессмысленных труб площади Столетия до внешне­го вида импульсных пистоле­тов с фонариками. Если, рис­кнув здоровьем, ненадолго пе­реключиться в вид от первого лица (долго такого кошмара “с видимыми руками, торсами и тенями” никто не вынесет), то станет очевидным, что испол­нение импульсных пистолетов и есть высшее (а может, даже и единственное) достижение Core в игре.Если же отвлечься от внешних особенностей, то для работы с че­тырьмя персонажами нужна неза­урядная фантазия. Хотя бы каку Silicon and Synaps Incorporated. Фантазия Core лимитирована. Мы еще не видели некоторых вещей — парящих камер и футуристи­ческих кабриолетов, доступных к управлению, массы вспомогатель­ных предметов, которые регене­рируются по мере необходимос­ти в тех же точках, что и персона­жи, автоматических турелей (не думаю, что автоматические туре­ли будут так уж разительно отли­чаться от автоматических турелей, скажем, Messiah), но уже можем предсказать большинство ситуа­ций будущего РЕ с его 11 уровня­ми в разных городах. Собственно, в демо-версии они все и перечис­лены. А сюжет... Я уже говорил, что Core Design когда-то сделала пер­вый Tomb Raider?
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WORLD WAR III: 
BLACK GOLD
(ДЕМО-ВЕРСИЯ)

• л worl i ; at 3 com

Жанр
3D RTS

Жители польского города Кракова, работающие в девелоперской 
студии Reality Pump, подобно одному персонажу из известной сказки, 
движутся из будущего в прошлое. Начав свою трехмерную историю 
в 2150-м году, они вернулись к освоению спутника Земли, а теперь 
в о т  решили см оделировать Третью  мировую войну. На смену 
фотонным ракетам  и лазерам пришли современные пулеметы и 
пушки, а вместе с ними — и о тв е тс тв е н н о с ть  перед читател ям и  
иллюстрированного журнала “Солдат удачи".
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Дата выхода
Осень 2001 г.
Объем демо-версии
134 Мбайта
(см. ее на нашем диске!)

Разработчик
Reality Pump Studios
www.realitypump.de
Издатели
Zuxxez Entertainment 
JoWooD Productions 
Software AG 
www.iowood.com

СУТЬ
Третья мировая война надвижке 
Earth 2150.

ОСОБЕННОСТИ
Игра претендует на особенную 
реалистичность, юнитов немного, но 
их достоинства и недостатки хорошо 
сбалансированы.

СИСТЕМНЫЕ
ТРЕБОВАНИЯ
Windows 95 /98 /М Е /20 00 , Pentium 
II300 (рек. Pentium III 500), 64  
Мбайта ОЗУ (рек. 128 Мбайт), 
Direct3D- или Glide-видеокарта с 8 
Мбайтами ОЗУ (рек. 16+ Мбайт), 
200 Мбайт на жестком диске.

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ
ИНФОРМАЦИЯ
Многопользовательская игра по 
локальной сети и Интернету до 8 
человек.

ПОЛНАЯ МОЩНОСТЬ
Олег ХАЖИНСКИИ

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ!
Яркой звездой скоро засияет имя немецкого издателя Zuxxez. 
Поглотив игродельческое отделение польской TopWare, ком­
пания заполучила среди прочего движок Earth 2150 и в бли­
жайший год планирует выпустить на нем аж 3 (три) игры. 
Возьмите карандаш, бумажку и записывайте: World War III: 
Black Gold, Earth 2150: Lost Souls и World War III: Panzer Claws. 
Характерно, что TopWare, для укорота переименованная в 
“Насос реальности” (Reality Pump), занимается созданием 
только первой игры. Остальные разрабатываются другими 
студиями. Получается нечто вроде игры в футбол в одни во­
рота. Причем мяч, пацаны, — это мы с вами.

алким на­се к о м ы м  ползем мы по телу де- I мо-версии World War Ш: Black Gold, удосто­енные великой чести пройти одну за другой три обучающие и одну боевую миссии. Из засне­женной Сибири Reality Pump пе­ребрасывает нас в гостеприим­ный солнечный Ирак. Рельеф и здесь, и там совершенно одина­ковый (чрезвычайно гористая местность), что объясняется, оче­видно, требованиями level-дизай­на. Обучающие миссии избыточ­но подробны, однако под финал
Подробнейшие обучающие миссии 
помогут освоить все премудрости 
интерфейса стратегий в реальном 
времени. Желающих пройти 
подобный курс найдется немного.

— дискотека с фейерверком и кровопусканием. Игровая миссия нетривиальна, демо-версия кру­тится перед нами и так, и сяк: смотрите, как я еще могу. Может игра по-разному: надо провести наимодерновейший французс­

кий танк живым и невредимым через оккупированную врагом территорию, воочию увидеть, как рушится за спиной мост, найти базу дружественной армии США, разыскать альтернативный путь вновь и уничтожить врага. В World War III: Black Gold нет ни­чего, разумеется, что выходило бы за рамки устоявшейся формы, однако если все миссии будут сде­ланы так же добротно, как эта, игре придется уделить внимание.Визуальный ряд оставил рав­нодушным. Память, сохранив­шая воспоминания о Earth 2150, рисовала в голове совсем другие картины: цветные прожектора, снег в лучах фар, игрушечные сосны, реалистичные текстуры. В Black Gold все осталось на ме­сте, но уже не поражает вообра­жение — тускловато, однотонно,

http://www.realitypump.de
http://www.iowood.com
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Идет хищническое выкачивание 
черного золота.

РАЗРАБОТЧИКИ ОБ ИГРЕ
Из всего многообразия  
современной военной 
техники мы бережно  
отобрали лучшее... Около 1 2  
юнитов за каждую из четырех 
сторон. Таким образом, была 
достигнута невиданная ранее  
степень баланса сил. 
Попробуйте.
Юниты игрока накапливаю т  
опыт и переходят из одной 
миссии в другую. Научные 
достижения открывают 
доступ к новым видам  
техники и вооружения, а 
та кж е  позволяют м одернизи­
ровать существующие —  в 
итоге вы получаете улучшен­
ную броню, защ иту от 
химического оружия или 
новый двигатель. Химичес­
кое и биологическое оружие  
предназначено для “м ягко­
го ” захвата враж еских  
зданий и техники.

Удобная вещь — производимые 
юниты сразу же помещаются в 
группу с определенным номером. 
Вам достаточно нажать на "1"
— и войска отправляю тся в 
бой. Предвижу следующий шаг
— "авто атака", когда 
произведенный ю нит 
автоматически а та к у е т  
выбранный объект.

без новогоднего огонька. Недав­няя “Дюна”, прости господи, ос- тавила после себя совершенно другие ощущения. Да, время не стоит на месте, и движок Earth 2150 с годами не становится моложе — только быстрее рабо­тает. Работает, надо признать, как надо — очень быстро, удоб­но, привычно. Впрочем, кому я рассказываю — вы же знаете Earth 2150 и The Moon Project как свои пять пальцев и представля­ете, чего ящать от Black Gold.
НОВЫЙ СТАНДАРТ“ Новый стандарт реализма в RTS”. Ни больше ни меньше. С такими нагловатыми лозунгами разработчики выходят на улицы наших городов. Слоган столь же привлекательный, сколь и опас­ный, потому что знамя реализ­ма легко переделывается в крест, на котором очень некомфортно висится. Впрочем , пока все очень хорошо.

Третья мировая по версии Reality Pump разворачивается в наши дни на территории Ирака, Европы, России и Соединенных Штатов. Елобальный нефтяной кризис, несколько малознача­щих инцидентов, но кто-то под­нес спичку — и раздался взрыв. Основные участники сражения— Россия, Ирак и США, однако в процессе к ним присоединяют­ся различные союзники. Сюжет развязал авторам руки — в их распоряжение попал арсенал самого современного оружия, стоящего сегодня на вооруже­нии сильнейших армий мира. “Черная акула”, “Акация”, “Ромб”— в произвольном порядке, и это только начало списка. В ко­манде американцев играют всем известный М1025А2 Hummer (в двух модификациях — с пулеме­том или гранатометом), M l Bradley, М2 Abrams, мобильная артиллерийская установка M l09 Palladin, Patriot (куда без него), с воздуха — АН 1 Cobra, АН  64 A p ach e, RAH 66- Comanche, UH-60 Blackhawk и др. В демо-версии для усиления нам был придан французский танк АМ Х Leclerc, смертельно опасный и убийственно доро­гой. Авторы постарались, на­сколько это возможно в убогом формате RTS, учесть особенно­сти калщой модели и обещают, что мы заметим разницу.В Black Gold действуют только бронированные и летающие ма­шины — никаких людей. Разра­ботчики специально ©граничили количество юнитов с каяздой сто­

роны, чтобы не разбалансиро­вать игру. Каящому виду техники в Black Gold есть время и место. А чтобы мы не заскучали, в игру добавили ядерное, химическое и биологическое оружие, системы подавления и прочие наисовре­меннейшие технические штучки.“Реалистичность” игры не по­зволит нам, как в Earth 2150, со­здать габрид из “Патриота” с “Лек- лерком”, однако каящый танк раз­решается модернизировать, доос- нащая фильтрами, сенсорами, во­оружением и тд. Так что знамени­тое научное дерево Earth 2150 ни­куда не делось, оно просто чуточ­ку приблизилось к реальности.
ВОПРОСЫКроме заснеженных сибирских лесов и иракского песка, нас ддуг еще три боевые площадки, одна из которых, по проверенным сведе­ниям, находится в Аризоне. Мес­та в основном обжитые, не дикие, поэтому Reality Pump постаралась оживить свои уровни по максиму­му. Например, в одной из обуча­ющих миссий как раз вдоль линии фронта проходила железная до­рога, по которой строго раз в 30 секунд проезжал товарный состав. К сожалению, у меня не хватило любопытства оставить на путях одни из “Хаммеров” или обстре­лять машиниста из гранатомета. Попробуйте сами — только напи­шите мне о результатах, не забыв прислать скриншоты.К сожалению, демо-версия ско­рее ставит вопросы, чем отвечает на них. Что будет с инженерами, бульдозерами и траншеекопателя­ми, останутся ли подземные ком­муникации и насколько сильно: они повлияют на баланс игры? Не запутаемся ли мы в многообразии электронных систем перехвата и подавления, не вредно ли для здо­ровья игрока частое применение химического, а тем более биоло­гического оружия? Ядрено ли бу­дет бабахать ядерная бомба? На этот и многие другие жизненно важные вопросы демо ответа не дает. Поэтому я командую “воль­но” и предлагаю разойтись на осенние квартиры — до выхода полной версии. Третья мировая ожидается очень и очень скоро.
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FROM DUSK 
TILL DAWN
(ДЕМО-ВЕРСИЯ)
www.dusktilldawn.crvo-
games.com

Жанр
Леворезьбовой трешевый 
30-шутер от третьего лица 
Джорджа Клуни

Дата выхода
Сентябрь 2001 г. 
Объем демо-версии
71,8 Мбайта
(см. ее на нашем диске)

Разработчик
GameSquad
www.gamesauad.fr
Издатель
Cryo Interactive 
www.crvo-interactive.com

СУТЬ
Клуни с автоматом. Клуни с 
гранатометом. Клуни с огнеметом. 
Клуни с шокером и Клуни с 
сошедшим сума, метающим диски 

CD-плейером. Бедные, бедные 
вампиры.

ОСОБЕННОСТИ
Клинический случай леворезьбового 
дизайна. Лечению не поддается. 
Неоперабелен. Но играется на 
удивление приятно!

СИСТЕМНЫЕ
ТРЕБОВАНИЯ
Windows 95 /98 /20 00 , Pentium II 
266 (рек. Pentium II400), 64  
Мбайта ОЗУ (рек. 128 Мбайт), 
Direct3D-видеокарта с 8 Мбайтами 
ОЗУ (рек. карта уровня TNT2), 
DirectX 8.0а.

Даже у платформенных трешевых хитов есть мечты. Быть может, 
многие из них об это м  не догадываются, но знающие обязательно 
подтвердят: консольные продукты общественного питания купаются 
в реках малеванной КРОВИЩИ, они тревожно шелестят своими 
крохотными текстурками и уж, конечно, т р я с у т  немногочисленными 
и плохо подогнанными полигонами. Но во сне они видят всегда одно и 
т о  же: обретение легендарного титула Трешевой Левой Резьбы (ТЛР).
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СУ П ЕРШ Н И
Александр ВЕРШИНИН

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ!
Новый Алькатрас, по мнению французских ученых, должен 
располагаться не где-нибудь, а на борту огромного танкера, 
слегка реконструированного для содержания узников, приго­
воренных к условиям особо строгого режима. В качестве на­
учного эксперимента на один из таких замечательных кораб­
лей завозят вампиров. К несчастью для вампиров, тюремщи­
ков, зомби и всех остальных на бортуужеживетСуперклуни...

F rom  D usk Till D aw n  (FD TD ) близка к завоева­нию  ТЛР как никто другой. Игра трещит незаурядностью косм ического масштаба изо всех щелей и грозит взорваться сверхновой. Ну разве может тя­гаться какая-нибудь размахива­ющая кулачками японка или страннолицый представитель финской диаспоры в Нью-Йор­ке с нашим любимым обаяшкой доктором Клуни?!
СУПЕРПРИДУРОК

Нет, художники поработали на славу. Фирменные наклоны головы и манера держаться безо всяких “но” выдают в суперпри­дурке, главном герое компью­терной игры From  Dusk Till Dawn, стопроцентного Клуни. И вот когда вы с видимым удо­вольствием уже идентифициру­ете протагониста с голливудс­кой звездой, а интеллигентно­го и манерного Клуни с собой,

ваши уста раскрываются и из них вываливается нелепость следующего толка: “Прикончу всех, собаки!”. Или® “Ни одна дверь не удержит меня!” (стоя перед наглухо закрытой две­рью, открыть которую самосто­ятельно он не в силах). В ответ на просьбу напарника пр и ­крыть его огнем Суперклуни отвечает: “Ты даже можешь выб­рать цвет нашего номера для молодоженов, дорогой” . Это нормально?!
КОНИДля участн ика конкурса на лучшую Трешевую Левую Резь­бу — лучше не придумаешь! Та­туированный, натужно брыз-

Спи спокойно, дорогой
товарищ Зомбер.

На месте Клуни лично я немед­ленно подал бы в суд на Сгуо и шайку разработчиков FDTD. За что? За очернение образа в гла­зах потенциальных потребите­лей клунетворчества. За отсут­ствие текстуры на затылке. За непотребные строчки диалога. За восклицан ия в духе “Remember Alamo!” над трупом калщого поверженного зомби. За все хорошее.

ш
V

3 Ч

____

http://www.gamesauad.fr
http://www.crvo-interactive.com
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гающии тупейшими шутками ком пью терны й Суперклуни разговаривает, словно попав­ший в плохую компанию по­пугайчик. Дети до шести лет включительно восторж енно размахивают сосками. А еще наш герой пользуется только оружием с лазерным прице­лом — и в этом Главный Фо­кус игры.Проходить довольно корот­кую демонстрационную вер­сию FDTD необходимо в соот­ветствии со строгими правш а­ми. Во-первых, не смущаться использовать самое мощ ное оружие из доступных — а авто­ры снабдили нас всеми наличе­ствующими в игре пушками с самого начала. Во-вторых, не беречь патроны. И х там тьма- тьмущая. И, наконец, обязатель­но пройти демо по меньшей мере три раза подряд.На самом деле From Dusk Till Daw n является классической

приставочной тренировочной программой для развития па­мяти ребенка. Удовольствие от игры получаешь только тогда, когда точно знаешь, из-за ка­кого камня выползет тот или иной гад. Глубокое удовлетво­рение постигает вас только тогда, когда вы заранее наво­дите красную нитку лазера в точку, откуда через несколько секунд появится очередная жертва. Вот тогда Суперклуни действительно блещ ет. Его движения становятся четкими, спокойными и наполненными глуб оки м  м ет аф и зи ч еск и м  смыслом. Беспорядочно мечу­щаяся за лучом лазера камера вдруг обретает уверенность в завтрашнем дне: она ведет ге­роя с упоением и мягкостью влюбленного в исполнитель­ницу главной роли оператора. FD TD  раскрывается во всей
Супербжорйжклуны.

Какая боль! Какая боль! Аргентына- 
Ямаака — 6:0!своей треш евой мощ и, а вы знай себе сносите головы не­чисти парой четких очередей. Загляденье!

ЛЕВЫЕ ОППОРТУНИСТЫКрамольная мысль: FDTD мог­ла бы стать первоклассной иг­рой, располагай ее авторы ли­цензией Aliens. Она предлага­ет непритязательное в своей увлекательн ости зрелищ е, стрельбу по освоившим потол­ки вампирам. Дело в том, что, как и в Aliens, враги Суперклу­ни появляются соверш енн о неожиданным образом. Зомби и вампиры суть те же ловкие Чужие. Они спрыгивают вам на голову из ближайшего венти­ляционного отверстия.С гика­ньем сигают с навесных мост­ков, натянутых прямо под по­толком. А обладающие сверхъ­естественными силами упыри и вовсе с легкостью тараканят по стенам и потолку.Идешь и озираешься. Откуда подадут уток? Лазер скользит по стенам, Суперклуни водит жа­лом и многозначительно крутит в руках оружие. Наконец, на потолке возникает очередной клыкастый и уверенно семенит к своей цели. Палить по нему со всей дури — сплошное удоволь­ствие. Мишень крупная, целить­ся легко. Гильзы летят во все сто­роны, комната начинает похо­дить на звукозаписывающую студию с ее обилием дырок в стенах и потолке. Хэнд-пэин- тед! Дорогие создатели Aliens vs. Predator и проч.! Учитесь. На первом месте должно быть у-ве- се-ле-ни-е. А вовсе не ходьба в темноте по сомнительно пуль­сирующему азимуту. Вы что, в детстве в бадминтон не играли? Охотиться на вампиров в FDTD все равно что пузырить по во­лану: невзыскательно, прими­тивно, радует конечности.Занятие настолько привлека­тельно-тривиальное, что вне­запно леворезьбовая панковс­кая сущность игры сама выле­зает из гнезда и падает прямо

в руки. Ч его  тол ько стои т setup-меню, сотворенное от­нюдь не так, как это принято у гомо саспиенс. Уродливая, гротескная на вид и непонят­ная даже специалистам по ин­кской культуре (а уж они по­видали многое!), эта функци­ональн ая медаль п о н ач ал у внушает суеверный ужас. Ну где это видано, чтобы графи­ческое разрешение переклю­чалось следующим доистори­ческим способом: подцепить к у р со р о м  п р и л е п л е н н о е  к произведению искусства коле­со и, подкручивая его, менять настройки! Даже признанные мастера леворезьбового ди­зайна из K-D Lab могли бы по­черпнуть несколько идей у со­здателей FDTD. Кстати, высо­кая похвала,Что дальше? М оре причуд, разумеется. Основное игровое меню — более убедительное, чем самое игра. Видимая не­возм ож ность перезапустить уровень в случае безвремен­ной кончины Суперклуни. Ка­мера продолж ает крутиться вокруг усопшего и ни на какие уговоры , кроме “Вы хода из игры”, не поддается. Что инте­ресно, последняя опция тоже держ и т план ку на вы соте: “Escape from jail” вместо “Exit”. Хорроршоу?Ха. Неплохоу. Но еще не хор ­рорш оу. П о-настоящ ем у от- личноу становится после вы­ходки в стиле незабвенного Копперфильда. Во время одной из мини-игр (упоенная стрель­ба из шестиствольного “Вулка­на” по выбегающим с другого конца длинного коридора зом­би) From Dusk Till Dawn вдруг перехватила управление, мгно­венно перенесла камеру в дру­гой конец помещения... и про­демонстрировала в классичес­ком рапиде медленное падение: на спину разрезанного почти пополам зомби!! Гэг? Пародия на Matrix/Max Payne? Приз уме­лому пулеметчику? Пять попы­ток воспроизвести желаемый эффект ничего не дали. “Чуда­чество”, — скажете вы. Мы воз­разим: “Левая резьба”.



последний взгля
MAX PAYNE
“W hen Hong Kong m ovies cam e out, every nigga gotta have a 
forty-five. And th ey  d o n 't w an t one, they w an t two, cause nigga 
w an t to  be “Da K illa .” W h a t th ey  d o n 't know, and th a t m ovie  
d o n 't tell you is a .4 5  has a serious fuck in ' ja m m in ' problem . 
But so m e niggas out there , you ca n 't tel! them  anything. They 
w an t a .4 5 . The killer had a .4 5 , th ey  w an t a .45"

CTP. 69

“ПРОРОК И УБИЙЦА-2:
ТАЙНА АЛАМУТА”
“Тайна Аламуга” —  второе, гораздо более волнующее, 
гармонично противоречивое и удовлетворяющее разум 
путешествие, с иными целями, ритмом, тайнами пустыни.

СТР. 56

4 ® -

SUDDEN STRIKE: FOREVER
Идея игры осталась нетронутой: сам живи, а другому дай 
умереть. Основная концепция та же: никогда не посылай 
человека туда, куда можешь послать пулю (а лучше —  снаряд 
из гаубицы, для верности). Самый действенный прием —  
десантный принцип: нас ждали на кораблях, а мы с горы на 
лыжах...

СТР.53

THE NATIONS 
СТР. 58

ZOOTYCOON 
СТР.79

GADGET MECHCOMMANDER 2
TYCOON CTP. 67
CTP. 62

MAX PAYNE ARCANUM: STARTREK DRAGONRIDERS:
CTP. 72 OF STEAMWORKS AND STAR FLEET COMMAND: CHRONICLES

MAGICKOBSCURA ORION PIRATES OF PERN
CTP. 48 CTP. 60 CTP. 76
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Последний взгляд

ARCANUM:
OF STEAMWORKS 
AND MAGICK 
OBSCURA
http://sierrastudios.com/
games/arcanum

Жанр
Fallout эпохи 
технического прогресса

Разработчик
Troika Games
www.troikagames.com
Издатель
Sierra Studios 
www.sierrastudios.com

Сложность низкая
Графика 2,2
Сюжет 4,7
Музыка 4,1
Звук 3,1
Управление 3,8
И н т е р е с Н 0 с т  ь

СУТЬ
Fallout Фэнтезийный.

СИСТЕМНЫЕ
ТРЕБОВАНИЯ
Windows 95 /98 /20 00 /М  Е,
Pentium II300,64 Мбайта ОЗУ, 
DirectX-совместимая видеокарта (8 
Мбайт ОЗУ), 4х CD-ROM, DirectX 7.0.

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ
ИНФОРМАЦИЯ
Поддерживается многопользова­
тельский режим игры.

Уважаемый 
ч и та те л ь ! 
Редакция журнала 
Game.EXE имеет 
честь
представить 
вашему вниманию 
совершенно 
уникальные 
материал ы. 
Разумеется, 
обнаруженные 
совершенно 
случайно — в 
самом пыльном 
углу не какой- 
нибудь, а 
Государственной 
публичной 
библиотеки имени 
Владимира Ильича. 
Поверить в 
реальность всего 
нижеприведенного 
довольно сложно, а 
потому мы 
отдаем вам право 
судить о 
правдивости 
описываемых 
событий лично. 
Судите спокойно, 
мы в вас верим.

Александр ВЕРШИНИН, Андрей ОМ

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ!
Arcanum имела все шансы стать новым Fallout. С ее ориги- 
1альным концептом, разнообразием скиллов и магии, оби­

лием квеСтов и локаций. К несчастью, игра катастрофически 
несбалансирована. Выполнение квестов практически не по­
ощряется опытом, а монотонные драки в подземельях вско­
ре превращаются настоящее Diablo, Плюс глупейший сю­
жет. Впрочем, Arcanum сохранила уникальный дар Fallout: 
желание проходить игру снова и снова, создавая других пер­
сонажей и отыскивая новые локальные повороты сюжета и 
диалогов. Ну что тут скажешь: почти хит.

времени напи­сания данных манускриптов
догадываться. С одной стороны, авторы сообща­ют о самых невероятных вещах: магической телепортации, чудес­ном возвращении из мертвых, вызове духов огня или земли, — но воспринимают их как нечто совершенно обьщенное и повсед­невное. Сказка? С другой стороны, они превосходно осведомлены о существовании пороха, парового двигателя и даже электричества! Быль? Решать вам. Древний труд под красивым названием “O f Steamworks and Magick Obscura”

Раса: Half-Elf
Возраст: 3 5  лет
ST: 8  IN: 8
CN: 7 WP: 4
DX: 9  PE: 8
BE: 9  CH: 4
Magick Tech Meter: + 3 5
Биография: Only Child
Спеллы: H arm , M in o r H ealing,
H a lt Poison, P lague of Insects,
Orcish Champion

Ч то  э то , ностальгия no 
Ultima Online? Интерьеры 
похожи до боли.

http://sierrastudios.com/
http://www.troikagames.com
http://www.sierrastudios.com
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Мое имя вам ничего не скажет. Какое значение имеет ярлык? О н меняется от одного пере­рождения к другому, лица бес­порядочно мелькают в беско­нечном вращении колеса вре­мени. Остается только суть, бессмертная эссенция, душа. И дело. Любая моя инкарнация находится в состоянии беско­нечной борьбы. Вечный вои­тель. Бессмертный странник. Мои нынешние умения позво­ляют мне заглянуть за страни­цу этого измерения, поддеть взглядом время и украсть час­тицу запрещенного знания.Когда-то, в прошлом или буду­щем, меня называли “The Chosen O ne”. Моим домом был мрач­ный, выжженный техногенный мир, переживший ужасную ката­строфу. Что-то связанное с экс­периментами по расщеплению атомного ядра. В другом месте я носил имя “The Nameless One”. Я бьи бессмертен, путешествовал мещду измерениями. И не обла­дал властью над собственной памятью. Не знаю и знать не хочу, как я выбрался из замкну­того круга вечной жизни. Я стою у истока новой дороги. Мир но­сит красивое имя Arcanum. Я во­шел в него в огненном дощде, пролившемся на землю осколка­ми металла и обрывками пару­сины (мой примитивный лета­тельный аппарат не осилил спарринга с законами физики). Я — единственный уцелевший. Одни. Как обычно. Из масляни­стого дыма появляется фигура и дрожащими губами выводит: “The Living One”. Вздох, ухмыл­ка. Ну вот, началось.М ой новый последователь (Вечный Компаньон?) поведал мне немного обо мне. Нынче я — давно ожидаемая реинкарна­ция могущественного эльфий­ского волшебника и полубога. Мой предтеча Nasrudin успеш­но выполнил миссию по нейт­рализации вселенского зла, предотвратил разрушение мира и удалился в этер. Мне придет­ся поставить ремейк древнего спектакля: остановить безумно­го соперника, предотвратить аннигиляцию Arcanum. Не сто­

ит устраивать Апокали псис просто потому, что это кажется забавной шуткой. Не все могут похвастаться столь тонким чув­ством юмора и уж тем более: воспринять подобное должным образом.Тем временем я обнаружил в Arcanum  нечто уникальное, не виденное мной ни в одном из предыдущих (или последу­ю щ и х) п е р е р о ж д е н и й . А именно удивительный конф ­ликт меж ду двумя о б ы ч н о  мирно сосуществующими ф и­лософ ским и учениями: маги­ей и технологией. Здесь они нам ертво сцепили сь друг с другом , и н астоящ ий ест е­ст в о и сп ы та те л ь  не м ож ет просто пройти мимо подоб­ного парадокса.
Когда-то, в 
прошлом или 
будущем, меня 
называли "The 
Chosen One". Моим 
домом был 
мрачный, 
выжженный 
техногенный мир, 
переживший 
ужасную 
катастрофу.

Мещду тем магия все еще креп­ко держит Arcanum. Обладатель диплома волшебника и умею­щей варить головы может до­биться многого в этих местах. Шестнадцать школ? Глупости. Целеустремленному и здраво­мыслящему достаточно двух или трех. Причем проходить курсы до самого конца совер­шенно не обязательно. На пер­вых порах поможет некроман­тия: самые примитивные закля-
Типичное содержимое карманов 
героя средней руки. Ч то  ни вещица, 
то предмет первой необходимости! 
И э то  не вспоминая о том  огромном 
куске мифрила, который спрятан в 
quick-слоте.

тья черн ой (Harm ) и белой (Minor Healing) школ обеспечи­вают мага всем необходимым. На заклю чительны х этапах пригодится Q u en ch  Life или Disintegrate — все зависит от вашей меркантильности. Оба заклятья мгновенно убивают противника, но дезинтеграция еще и испепеляет все пожитки жертвы. В принципе, обидно.Примерно на полпути я понял, что тратить свои силы, риско­вать собой и участвовать в по­тасовках просто глупо. Если мои саммонерские способнос­ти позволяют сотворить из воз­духа здоровенного огра, чья единственная цель в жизни со­стоит в проламывании черепов любого размера и толщины, — зачем усложнять процесс? Я смело шагаю по подземельям, зная, что в любой момент могу призвать на помощь пару не­превзойденных бицепсов. П о­степенно крестовый поход про­

Ваше королевское величество, 
ваша казна успешно очищена 
о т  драгоценностей, предметов 
роскоши и дензнаков. В наших 
рядах потерь нет!

т и в  зла превращается в увесели­тельную прогулку: я даже не ут- рущдаю себя древними приема­ми приостановки времени в те­чение боя. Не сегодня, находясь далеко отсюда, мы называли та­кие вылазки “Diablo style”.Я пишу эти строки перед фи­нальной конфронтацией. Нет, я не боюсь проиграть — даже не верю в подобную возможность. Просто по окончании схватки я могу оказаться совсем в другом месте и абсолютно другим чело­веком. Меня не волнует, кому достанется слава, пусть даже тому наглому эльфу, которого я недавно встретил. Называл себя “вернувшимся Насрудином”. Ну и пусть. Для меня важно сохра­нить воспоминания. На тот слу­чай, если пьесу придется ставить
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еще раз. В прошлом или буду­щем — не суть. Пожелайте мне удачного перерождения. Та неле­пая история со вселением в па­рализованное тело слабоумного карлика до сих пор заставляет мой мозг болезненно вибриро­вать и включать потовые желе­зы в режиме тройного усердия.
ТЕХНАРЬ
Раса: Dwarf
Возраст: 1 0 0  лет
ST: 9  IN: 9
CN: 9  WP: 8
DX: 7 РЕ: 9
BE: 8  СН: 7
Magick Tech Meter: -4 4
Биография: Magick Allergy
Ум ения: R epa ir (0 .5 ) , P icklock
(0 .5), Disarm (0 .5), Firearm (3 .5 )

ляет, заикается, страдает от аритмии. Я бы поставил Pratt &  W hitney иначе дела не бу­дет: экран плотно привязан к моей макушке, scroll работает только на небольшие рассто­яния. То есть вы не можете просто передвинуть камеру в нужную часть города, указать мне туда направиться и, пока это происходит, заняться ос­мотром достопримечательно­стей или инспекцией местных пабов на предмет с кем под­р аться. Н ет, вы о б р еч ен ы  смотреть мне в лысину и, хуже того, держать зажатой мышек- нопку. Некритично, ездить бу­дет, но, начальник, вы с ней наплачетесь. P&W, да чтоб от “Боинга”!..

За варварское поведение вы, 
молодой человек, награждаетесь 
заклинанием Harm.

Нет, подкрутить ничего не получится — и так тормозит. То есть я соверш енн о не п о ­нимаю , с чего ей это делать на почти полутора гигагер­ц а х  C P U . In fin ity , которы й даж е в свои годы выглядит п р и ятн ее, удовлетворяется четырьмястами мегагерцами и не жужжит. Тот, которы й от F a llo u t  T a c tic s , и н о гд а  тож е, к о н еч н о , показы вает зубы — так там зато какая де­тализация, ком андир! К о н ­фета! П ерсик! А это — нет, нет, надо все менять. Здесь не до спец эф ф ектов.
я был бессмертен, 
путешествовал 
между измерениями. 
И не обладал 
властью над 
собственной 
памятью. Не знаю и 
знать не хочу, как я 
выбрался из 
замкнутого круга 
вечной жизни.

С п ец и ал ь н ы е ум е н и я: H a n d ­
crafted Flintlock Raven -  хорошая девушка с

любой точкизрения. Кроме 
двух: она т р а т и т  стрелы с Определенно, В двигателе ЧТО- ужасающей скоростью и ей 

ТО нужно менять. Чихает, каш- около пяти сотен лет.

С боями получше, фактичес­ки автоматическая коробка: вперед-назад (real time — turn based, Blizzard — BioWare) и нейтральная (fast turn based). C последней осторожнее — ра­ботает, но барахлит. При при­менении начисто отключается анимация персонажа. Вы гото­вы к тому, что я при моей ком­плекции буду порхать по кар­те форменной белой горячкой и наносить врагам удары, не двигая при этом руками-нога­ми?.. Сомневаюсь.Что значит — не будете пользоваться?! Только пошаго­вым?.. А есть готовность к тому, что персонаж, не заточенный специально под рукопашный бой (здесь все-таки не мясной IWD, не говоря уже о D2), будет

попадать куда следует в среднем один раз из пятидесяти шести и геройски гибнуть при встре­че с кащдой (еще раз: с кащдой) помойной крысой?.. А придется комбинировать: мелочь давить в реальном времени, что, конеч­но, н ед остой н о о ф и ц ер а и джентльмена, крупнокалибер­ных же персонажей вдумчиво шинковать в пошаговом режи­ме. То есть здесь тюнинг сдела­ем и нормально — но это лишь в смысле fighters. Магия и пуле­вая стрельба — только в поша­говом, только. Пробовали на полном ходу разбираться, что обозначает каждая из пиктог­рамм в quick spell?Так, ну что у нас еще по тех­нике? Интерфейс ничего, ухва­тистый, но не шедевр, не Fallout. Смотрите — фанерный. Паль­цем ткнешь — рассыплется. Го­ворил же — надо было нержа­вейку брать.
МОШЕННИК
Раса: Elf
Возраст: 2 0 0  лет 
ST: 5  IN: 8
CN: 4  WP: 9
DX: 7 РЕ: 8
BE: 1 5  СН: 1 1
Magick Tech Meter: + 1 5  
Биография: Lady's Man  
Умения: Persuasion (2)

Уверен: все получится. С тех пор как проклятое детище гномов помпезно обрушилось с небес, я стал тенью колдуна. Уверен: он ни о чем не догадывается. Это мой шанс стать знаменитым.В мире слишком много про­стаков — рай для таких как я. Знаменитое эльфийское тщес­лавие, высокородная надмен­ность, смазливая физиономия, достойная лучш их ораторов харизма и стопроцентная уве­ренность в собственных словах отпирает все замки.Язык — самое тонкое и хит­роумное оружие в мире. Ни маги, ни техн ологи еще не придумали ничего лучш е. Я проскальзываю сквозь ловуш­ки, обхож у барьеры, не полу­чив ни е д и н ой  сса д и н ы  и даже не запачкав полы свое-
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го элегантного сюртука. Разу­м еется, пош ито в стол и ц е. Лучш им кутю рье. М онокль, высокая шляпа-цилиндр, тон­кая трость и дорогие перстни на обеих руках. Людишки сто­нут от восторга и благогове­ния при одн ом  виде столь изы ск ан н ого дж ентльм ена. И х мозги кипят от восхищ е­ния, и будь у них хвосты, они виляли бы ими почищ е спа­ниелей. Love! — это когда от­ношение к вашей особе пере­прыгивает за 100 процентов. Пара слов — и простак отдаст тебе ключи от пояса вернос­ти собственной супруги!Н и з к о и н т е л л е к т у а л ь н ы е  субъекты у моста заслужили свой Harm. Я представился чле­ном гильдии воров, путеше­ствующим инкогнито. Пара на­меков на знакомство с масте­ром гильдии — и босяки отме­няют пошлину в 1000 золотых, делятся со мной добычей и с поклонами провожают через мост. Ослы! Ничего удивитель­ного, что колдун уложил всех троих слабеньким заклинани­ем, просто удалившись на мак­симальное расстояние. Они не поним али, что прои сходит, вплоть до того момента, когда пришла пора подыхать.Ну а мой маг не перестает ве­селить. Взял в услужение не кого-нибудь, а клирика и тех­наря! Одновременно. Каждый раз, когда тупица-целитель пы­тается излечить своего бестол­кового коллегу-гнома заклина­нием, у  меня начинаются коли­ки. От смеха. Ведь спеллы не работают! А он знай тратит свою энергию — одно из пяти заклинаний выгорает. Комики, ей-богу! А гном в это время смастерил что-то вроде мино­искателя, для локализации ло­вушек. Только тот не работает без батареек! Ик, ик, ик! Ой, простите, смешно невероятно.Это бордельеро процветает по всей стране, уж поверьте. Кон­фликт магов и технологов лишь самое очевидное проявление поглотившего Arcanum вируса бестолковости. Даже королевс­кая казна — и та практически

Гномы любят вычурные гостиные 
комнаты. Ну кто  еще догадается 
сделать потолок в тридцать 
метров, а вместо светильников 
вывести газовые трубы прямо из 
близлежащего месторождения?!

без присмотра! В южной столи­це Caladon мне довелось заб­раться прямо в королевские апартаменты. Кухня, чердак, вентиляционные отверстия — вот и весь фокус. Последним препятствием стала парочка по- луогров 35-го уровня вместе с гномом 40-го. Не проблема! Мой карманный огр и замеча­тельная собачка (лично спас от смерти под хулиганской ногой,Я сто ю  у  и стока новой дороги. /Мир н оси т красивое имя 
Arm  п и т . я вошел в него в огненном дожде, пролившемся на землю осколками м еталла и обрывками парусины...
натурально) растерзали их в клочья. Вдвоем. Будучи где-то в районе 25 уровня, — все члены нашей партии получают повы­шение одновременно.Как и наш “друг” Маг, я считаю себя выше любых рукопашных. Это единственное, что нас свя­зывает. Мое лицо слишком кра­сиво, чтобы на нем могли оста­ваться шрамы от шальных пуль. Пока наши компаньоны бегают по округе, проламывая черепа, мы спокойно стоим и дожида­емся окончания всеобщего пе­реполоха. Однажды, при взятии горного перевала, я морально раскис и решил помочь своим. Знаете, чем это закончилось? Первый же демон исполосовал меня до неузнаваемости. Люди перестали влюбляться в меня с первого взгляда! Слава богам, правильная жертва на правиль­ном алтаре дезавуировала недо­разумение и вернула безупреч­ную гладкость коже.

За прогулку по одному подзе­мелью я получаю два-три уров­ня. Не пошевелив и пальцем. И это пустяки по сравнению  с тем, как гребут опыт настоящие костоломы! Награды приходят слишком быстро, даются слиш­ком легко. В этом нет ни вызо­ва, ни связанного с преодоле­нием сложностей мазохистс­кого удовольствия, Знай совер­ш енствуйся. Скиллов очень много, но процесс их шлифов­ки осложняется требованиями к физическим характеристи­кам. Мне пришлось бесконеч­но упражнять свою харизму, чтобы достичь мастерских вы­сот в Persuasion, умении убеж­дать лю дей. Стр а ш н о  даже представить, сколько пота и крови тратят на сам осовер ­шенствование Те же стрелки- технари! Им приходится одно­временно поднимать несколь­ко физических характеристик

МНЕНИЯ ОБ ИГРЕ
Крис Андерсон (Chris 
Anderson), рецензент- 
резидент сайта PC Zone 
(www.pczone.co.uk), жалуется  
на графику и хвалит все 
остальное: “Пусть сюжет 
Arcanum не столь оригинален, 
но вот то, как  он изложен... 
[ениально! Диалоги остроум­
ны, многие квесты выполня­
ешь исключительно ради 
того, чтобы посмотреть, чем 
все закончится...”

Паучок даже умеет кастить  
спеллы. Впрочем, пугает 
совсем не это, а его длинные 
острыелапки.

http://www.pczone.co.uk
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и море технических умений. А потом обнаруживается, что у них нет сил, чтобы поднять с земли elephant gun, который они только что с превеликим трудом смастерили!
КОСТОЛОМ
Раса: Half-Ogre
Возраст: 2 0  лет
ST: 1 4  IN: 4
CN: 1 0  WP: 8
DX: 1 0  РЕ: 8
BE: 3  СН: 4
Magick Tech Meter: О
Биография: Troll Offspring
Умения: Dodge (2), M e lee (2)

Как я есть, конечно, состою на платформе и полуинтеллиген­тный получеловек со средним техническим по классу “опера­тор станков с ЧПУ”, прошу об­ратить внимание, что избушка на окраине поселка городско­го типа Shrouded Hills подозри­

тельна в смысле самогону и ма­гических зелий, каковые та­мошняя ведьма варит, несмот­ря на высочайшие запреты, а трудовому недочеловеку отпус­кать по специальной цене гну­шается, ругательски бранится, что, дескать, когти с рождения не чищены и из пасти разит, и на порог не пущает — хушь плачь. И в снадобья добавляет для скусу сушеные пельсинные корки, отчего потом блюешь сверх нормы.А где тут когти почистишь, когда трудовой получеловек и как есть на производстве вздох­нуть даже некогда, а в карманах вместо маникюренных ножниц — шайтан-трава, какие-то пру­жинки и я не знаю вообще что. Как ни комбинируй, получает­ся minigun. Я пробовал по-вся­кому. Святый крест.Также довожу до вашего све­дения, что хам ские серые со-

Агсаиыт использует очень 
интересную схему обнаружения 
ловушек. Видите э ти  
разноцветные пиктограммы на 
полу? В о т и персонаж их тоже 
видит и ста р а те л ь н о  обходит. 
Отличная идея!баки “волки” совсем  р аспоя­сались, кусают трудового н е­дочеловека за ноги и через это насусливаю т штанину. Я сначала думал, что это пик­сели. А это “волки” . О зн ачен ­ные “волки” тоже, вне всяко­го сомнения, очень подозри­тельны: у нас в Fallout, где я с  отличием закончил суперму- т а н т с к о е  С у п е р П Т У  им . Н ельсона Манделы, “волки” бы ли и то л уч ш е. Да и не “ волки” то были, а волки. А
Я — единственный 
уцелевший. Один. 
Как обычно. Из 
маслянистого дыма 
появляется фигура 
и дрожащими 
губами выводит: 
"The Living One". 
Вздох, ухмылка. Ну 
в о т, началось.бы ло это , дай Б о г  пам яти, пять лет назад, да. “Волков” я, конечно, скажем, поучил вер­ной резиновой дубинкой, но неприятный осадок остался. И штанины насуслены сверх всякой меры. Но ужо. Один эльф сказал, что уровней че­рез десять я буду “волков” да­вить не глядя, как муравьев, или сказать вш ей, едины м  разве кликом. И ф орменная то есть дьябла начнется.А ландш афты напоминаю т даже не дьяблу, нет, а Ш ,  где я, бывалоча, по молодости мотал срок. Только фигурки NPC по- корпулентнее. Разрешение по­стыдное, окошко также малень-

Хваленое чудо науки — ctmo-choo- 
воз. Вопреки уверениям авторов, 
о т  присутствия магов не 
ломается и не взрывается. 
Проверено: спрайт!

кое (типа “амбразура”, или ска­зать смотровая прорезь в ватер­клозетной двери), интерфейс из песни не выкинешь и в карман не спрячешь. Хушь плачь.А то, что углы у них все пря­мые, мне даже нравится. Не люблю я вот этого — острые, тупые... Незачем. А что горы квадратами и что река повора­чивает всегда строго на 90 гра­дусов, так ведь я, чай, не в N everw inter N igh ts. То-то и о н о -т о . А ты го во р и ш ь — Infinity Engine.(Огр Петрович, которому я, конечное дело, не верю, сказал, что это все специально, чтобы с нашим Fallout путали.)Посмотреть, конечно, у них не на что. А то еще вот придумают паровоз и на нем ездят. И если уж дирижабль разбитый валяет­ся — то на несколько экранов. На это у них деньги есть!Также не жалели казенного д ов ол ь ств и я  на звук ов ое оф орм ление. В PST или там BG, бывало, проговорят н ехо­тя первое предложение, а по­том сиди читай. А здесь нет, нет!: С выражением то есть на­турально все до самого кон­ца проговариваю т. И арфы, арфы на заднем плане. Хоть я от арф и завсегда в Ригу еду. Мне, конечно, прощ е, чем па­цанам: Скар поэмы заворачи­вает экранов по пять. А я, как есть квазичеловек полуинтел­лиген тн ы й , то объ ясн яю сь только п оср ед ством  “Гы” и “Argh”, при помощ и каковых идиом могу выразить даже са­мую богатую оттенками и по­лутонами мысль. Хотя лучше бы, конечно, жестами. Но об этом, как говорится, можно только мечтать.Засим, как я есть состою на платформе и в ячейке и гневно осущдаю звездно-полосатых аг­рессоров, прошу записать меня на прием к доктору психиатру. Потому что когда я вижу закры­тый сундук, то теряю всякий не- дочеловеческий облик и само­контроль, пока его не открою.То же и с людьми. Так что если кого надо арматуриной, это я завсегда. Обращайтесь.
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Последний взгляд

SUDDEN STRIKE: 
FOREVER
(“ПРОТИВОСТОЯНИЕ-3: 
ВОЙНА ПРОДОЛЖАЕТСЯ")

Игра, в которой все 
великолепно, — а 
нужен ли ей аддон? 
Зачем в шахматы 
добавлять новые 
(скажем, красно­
синие) клетки, 
изобретать новые 
фигуры? Казалось бы, 
идеал RTS достигнут, 
чего вам боле? 
Риторический вопрос. 
Ведь общеизвестно — 
хорошего много не 
бывает.

Артиллерия — главный козырь 
в любой миссии.

Александр МЧГАЛЛУРГИЧЕСКИИ lenstrike.com

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ!
Довольно трудно писать рецензию на аддон в отрыве от 
игры-оригинала, поскольку достоинства первого напрямую 
растут из добродетелей второй. Идея игры осталась нетро­
нутой: сам живи, а другому дай умереть. Основная концеп­
ция та же: никогда не посылай человека туда, куда можешь 
послать пулю (а лучше — снаряд из гаубицы, для верности). 
Самый действенный прием — десантный принцип: нас жда­
ли на кораблях, а мы с горы на лыжах...

отят. И не только р у с­ские с п р у с­скими — все I хотят. А пото­му ждали, надеялись и т.п. Ока­залось, не зря. Ожидания оправ­дались, надежды подтверди­лись, т.п. тож е не отстаю т. Встречайте — младший брат лучшей на сегодня германо-оте­чественной игры “про войну” достиг наших CD -приводов.Сам ая и н те р есн ая  деталь б о ек о м п л е к та — р ед а к то р  уровн ей и м и сси й , на р ед­кость примитивны й и п о то ­му неслож н ы й в осво ен и и .

Ваш  п окор н ы й не испы ты ­вал такого детского во стор ­га уже давно, п р и м ер н о  со врем ен появления в наш ей милой стране первой видео­приставки (censored, ко н еч ­но, но не см ог удержаться): п о м н и т е, там м о ж н о  было нарисовать уровень, а потом разъезжать по нему на тан ­ке? Ах, если бы наше д о р о ­гое начальство захотело д о­говориться с Fireglo w  (уже захотело, уже договаривает­ся. — Прим, нач.) на прове­дение конкурса уровн естр о- ения или даже м одоконстру- ирования для Forever!..

Жанр
Мозголомная RTS

Разработчик
Fireglow

Издатель
CDV Entertainment AG 
www.cdv.de

Сложность выше
средней/настраиваемая 

Графика 4,5
Сюжет 3
Музыка 3

(увы, новых треков нет) 
Звук 5
Управление 5
И н т е р е с н о с т ь

СУТЬ
Вполне достоверный симулятор 

Второй мировой получил достойное

53

продолжение.

СИСТЕМНЫЕ
ТРЕБОВАНИЯ
Windows 95/98/2000, Pentium 200 

(рек. Pentium II), 32 Мбайта ОЗУ (рек. 
64 Мбайта), 4х CD-ROM, SVGA.

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ
ИНФОРМАЦИЯ
После установки аддона папка с 

игрой потолстеет до 460 Мбайт.

http://www.cdv.de
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Не ходите, дети, в Африку 
гулять...

СТРОГОЕ НОРМИРОВАНИЕХорош его помаленьку — вот новый девиз Fireglow. Скажи­те, чего вы ждали от аддона? Новые кампании? — пожалуй­ста, четыре экземпляра, по од­ной на каждую из воюющ их сторон. К сожалению, все они до безобразия коротки — по три миссии на нос. Вы уже в курсе, что Allied разделились на два л агер я — E n g lish  и American (отсюда и дополни­тельная, четвертая, кампания)? Даж е н евозм ути м о-ф л егм а­тичные жители туманного А. не смогли ужиться с мирот­вор ц ам и  всея планеты  и в срочном порядке передисло­цировались в Африку. Там и воюют. Специально ради тако­го случая добрые разработчи­ки н а р и сов ал и  пусты нны е ландшафты: пальмы, минаре­

ты, обжигающий песочек. Кра­сота и дежа-вю — того и гля­ди, из-за соседнего бархана раздастся ехидный коммента­рий “Wormsign!”.Чем еще порадовали? Четыре свежие одиночные миссии (по крайней мере так написано на коробке, хотя я насчитал их семь штук) и 10 многопользо­вательских призывно светятся в меню, выглядят многообещаю­ще и обнадеживающе и вообще приглашают немедля намотать на гусеницы любого, кто осме­лится выступить против храб­рого меня, будь то AI или более живой и сообразительный со­перник Готовых уровней мало — не беда, ведь теперь в наше распоряжение попал неплохой редактор: сам рисую, сам воюю. Играть стало чуть сложней —
В присутствии НКВД даже
танки с т о я т  навытяжку.

аддон явно рассчитан на тех, кто преодолел все тяготы пре­ды дущ их ср аж ен и й Sudden Strike. Зеленые пусть сначала оригинал осилят.Здесь, к сожалению, придется притормозить и перейти к сле­дующему пункту, помеченному в wish-list крупным крестиком, — “новые юниты”. Куда ж  без
...добрые
разработчики
нарисовали
пусты нны е
л ан д ш аф ты :
пальмы,
м инареты ,
обжигающий
песочек, к р а с о та  и
дежа-вю — т о го  и
гляди, из-за
соседнего бархана
раздастся ехидный
комментарий
"Wormsign!".них. Нынче приличный аддон и аддоном не сочтут, ежели в нем не будет новых видов войск. Желая добавить игре атмосфе­ры, разработчики еще раз про­листали исторические хроники, вспомнили рассказы дедушек- фронтовиков и выдали нам, благодарны м  игрокам , в пользование около 30 новых видов подчиненных. Новопри­

Через м инуту я разверну
гаубицу и утихомирю остатки
вражеских войск.бывшие в большинстве своем мало отличаются от уже суще­ствующих юнитов, а потому со­здается некрасивое впечатле­ние, что их сделали “для мебе­ли”, просто “чтобы было”. Хотя есть и приятные исключения. Среди особо ценных приобре­тений — генералы с дальнозор­кими биноклями, медики, кош­марно дальнобойные гаубицы и суровые сотрудники НКВД. Да, да, те самые ответственные то­варищи в кожаных бронекурт- ках, бдительно следившие с бе­зопасного расстояния за боевы­ми действиями. Как ни странно, возможность штыковой атаки вновь обошла нас стороной...

BATTLEFIELD YOGAБыть командармом в Sudden Strike: Forever легко и приятно. Расслабляет. М еди таци и в Q -позе (правая рука наматыва­ет мышью километраж, пальцы левой пер еби р аю т qw easd) благотворно влияют на здоро­вье граждан. Я спокоен  как удав, потому что знаю: в опас­ный момент меня спасет кла­виша Pause, а подстрахуют ее сакральные нер восбер егаю ­щие соседки F11 и F12. Забы­ваю обо всем и наверняка на­поминаю окружающим бого­мола: неподвижно изучаю мо­нитор, обдумывая, с какого фланга лучше потрепать не­приятеля, и всем ли раздал при­казы. Затем снимаю игру с па-
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узы и так же неподвижно на­блюдаю. Быть наблюдателем тоже интересно: картинка в разрешении 1024x768 может претендовать на фотореалис­тичность, а вполне осмыслен­ные действия подчиненных и просто гениальные на их фоне маневры  противника могут сойти за ожившую панораму битвы при неизвестном бюр­герском городке. Хоть на плен­ку записывай и показывай де­тям под видом исторического экскурса в годы войны. Если отключить не слишком удач­ную музыку, то сквозь лязг гу­сениц можно будет отчетливо услышать “Патроны подавай!” и “Ё-маё...”. Не поверите — так сильно греет душу, просто не выразить.Играть стало легче, играть ста­ло веселей. Появившийся регу­лятор сл ож н ости  изменяет именно сложность, а не лег­кость игры. Даже если он нахо­дится в позиции “easy”, не жди­те от соперника теплого приема и более халатного отношения к игропроцессу — чуть зазевае­тесь, и будете безжалостно раз­давлены. Компьютер не дрем­лет. Никогда.Множество мелких, но весь­ма и весьма полезных ново­введений заметно упрощают игровой процесс. За полгода все представители техники на­учились сдавать назад, что за­метно облегчает управление и разреш ает неповоротливы м тяжелым танкам совершать чу­деса ловкости, ушло маневри­руя и избегая гибели под гра­дом м ин ом етны х снарядов. Честно признаюсь: навскидку не припомню ни одной RTS, в которой техника умела вклю­чать заднюю передачу. Это по­зволяет мне смело поставить еще один плюсик в графе “ре­алистичность”.Впрочем, что это я? Жизнепо- д об н ость игры , пленивш ая меня полгода назад и с тех пор не отпускавшая, кажется, слег­ка сдала позиции. К примеру, где это видано, чтобы русский генерал вперевалку носился по сопкам Манчжурии с биноклем

наперевес, как распоследний конскрипт? Какое вопиющее несоответствие действитель­ности, а, тов. Яковлев! Даже дети знают, что если генералу срочно куда-то нужно, то он берет машину или замполита.Особенность игры, вызыва­ющая стойкое сом нен ие, — снайперы. В жизни они, как известно, работают только с живыми клиентами, состоя­щими из мяса и костей, а в Sudden Strike: Forever не погну­шаются с двух точных выстре­лов разнести в щепы грузови­чок или сорвать башню несча­стн о м у легком у танку. Как
И грать стало легче, 
играть стало 
веселей, появившийся 
регулятор
сложности изменяет 
именно сложность, а 
не легкость игры. 
Даже если он 
находится в позиции 
"easy", не ждите от 
соперника теплого 
приема и более 
халатного 
отношения к 
игропроцессу— ч уть  
зазеваетесь, и 
будете безжалостно 
раздавлены.была в оригинале неясность со стрелковым оружием, так ее и не исправили, забыли. Пред­лагаю дружно закрыть глаза на эту оплош н ость — в конце концов, мы хотим играть, а не ш тудировать Т Т Х  каж дого юнита и пристально изучать зигзаги истории (я ее действи­тельно не очень люблю и по внутриигровым событиям по­стигать отнюдь не собираюсь).

В лимузине сидит важная птица
— германский генерал. Приказано
охранять.

Так уж получилось, дорогой читатель, что я не могу досто­верно ответить тебе на зло­бодневный вопрос, были ли на вооружении С С С Р  в 42-м году полевы е м ед сестр ы  и медбратья, способны е за счи- таные минуты вернуть в строй даже Рамсеса III.Как бы там ни бьио, берусь ут­верждать: реализм все-таки при­сутствует — ведь снаряд, выпу­щенный из положенной на бок пушки, не стремится залететь за угол дома по параболе. А то, что в игре встречаются некоторые неувязки и отклонения, так с этим нгиего поделать нельзя. По статистике, на две сотни пчел, несущих вулей мед, приходится одна, груженая дёгтем.Как жаль, что аддон вышел ле­том, когда душа требует солн­ца, воздуха и воды и разрыва­ется между противоположнос­тями “выехать на природу по­

дышать свежим воздухом” и “погонять танки по осенним ландшафтам”. Играть в Forever долгими зимними вечерами бьио бы много сподручнее — нет такого количества сгиьных отвлекающих факторов. О то­рваться же нет никакой воз­можности... И понимайте эту фразу, как хотите. За неоправ- давшиеся ожидания мы, доро­гая редакция и лично я, Метал­лургический, ответственность нести не собираемся.
P.S. Напоследок, дорогой чита­тель, я хотел бы тебя кое о чем предупредить. П ож алуйста, даже если ты “не силен в язы­ках”, предпочти локализован­ной иноземную версию игры. Ибо первая (от “Руссобита-М”) настолько, скажем мягко, не­удачна, что даже и говорить о ней не хочется — места в жур­нале и нервов в голове жалко.
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“ПРОРОК 
И УБИЙЦА-2: 
ТАЙНА АЛАМУТА”

ВТОРОЕ
ПРОРОЧЕСТВО

Жанр
К в ест

Разработчик
Arxel Tribe 
www.arxel. о т  
Издатели в России
“Нивал” www.nival.com
“1C” www.lc.ru

Сложность
Графика
Сюжет
Музыка
Звук

высокая
4,4

5
5

4,9
Управление Пиксель-хантинг 
И н т е р е с н о с т ь

СУТЬ
Противоположная сторона 
Востока.

СИСТЕМНЫЕ
ТРЕБОВАНИЯ
Windows 95/98/2000,
Pentium 200 MMX, 32 Мбайта ОЗУ, 
SVGA (2 Мбайта ОЗУ), 8х CD-ROM.

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ
ИНФОРМАЦИЯ
160 Мбайт на жестком диске

Тусклая,
запыленная "Тайна
Аламута", с ее
непростительными
длиннотами и
многочисленными
недоговоренностями,
изобилием
графических
промахов и
неграфических
шероховатостей,
является тем  не
менее законченным
и безнадежным
шедевром.
Требуется совсем 
незначительное 
усилие ( т о т  же 
"Пророк и убийца" 
признавал лишь 
максимальную 
концентрацию) 
воли, чтобы 
нырнуть и 
раскрыть глаза в 
его прозрачных 
глубинах, бездне 
смыслов, красот и 
замечательных 
жанровых находок.

Прибывший из концовки первой 
части конкурент и бывший 
соратникде Нерака. А вы хотели бы 
управлять таким страшилищем? 
Хотя ТанкреЗ стал  старш е и 
мудрее, он все равно остается 
лучшим из всех героев квестов о т  
первого лица.

Маша АРИМАНОВА

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ!
Не следует рассматривать “Тайну Аламута” как подневоль­
ное продолжение “Пророка и убийцы” — эпическая сага Arxel 
Tribe необъяснимо существует в качестве двух самостоятель­
ных квестов. Да, их сюжетные линии идеально состыкованы, 
пригнаны очень плотно, и выпусти какой-нибудь склонный к 
антологиям издатель обе части подзнаком единой игры (что, 
кстати, собирается проделать Dreamcatcher Interactive в Се­
верной Америке), никто и не заметит, когда и как одна исто­
рия переходит в другую. И предмету них один (жизнь Танкре- 
да де Нерака), и герои сквозные, и манера исполнения оди­
наковая. Но это разные истории. “Тайна Аламута” — второе, 
гораздо более волнующее, гармонично противоречивое и 
удовлетворяющее разум путешествие, с иными целями, рит­
мом, тайнами пустыни.

вест “Тайна Ала­мута” не так бо­гат визуально, как его предше­ственник. В этот раз Arxel Tribe поставила на внутреннее содержание — что вовсе не означает, будто “Тайна” совсем лишена совершенных видов Востока. Мы больше вре­мени проводим в кельях, скле­пах, рудниках и меньше — под звездным куполом, не посещаем дворцы и сады Иерусалима и, пожалуй, подзабыли, как выгля­

дят минареты. Но по-прежнему то и дело получаем уколы в зра­чок, моментальные снимки на радужке, столь идеальные, что следовало бы проставить на каж­дом торговую марку Arxel Tribe, будь то глаза настоятеля, облеп­ленный глиной саркофаг, еги­петские статуи в погребальной камере или внутреннее убран­ство и планировка собора Свя­той Катерины.Неудач больше, чем обычно: почему-то художникам Arxel Tribe никак не даются гурии, а

http://www.nival.com
http://www.lc.ru
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гурии играют ну очень заметную роль в “Тайне Аламута”. Тем уди­вительнее общая, позолоченная солнцем, картина, неспешная смена планов, сверкающая по­верхность Мертвого моря. На­верное, с современной техникой “Тайна” утратила бы это свое умиротворенное, океаническое внешнее колыхание, столь важ­ное для общего замысла квеста.
КЛЮЧИ ОТ АЛАМУТАВ нормальном состоянии Arxel Tribe и так щедра по квестовой части — в берсеркерском раже, интеллектуальном трансе “Тайны Аламута” она просто чудовищно расточительна. Налицо вдохно­венная импровизация на свобод­ные квестовые темы: от ударного марафона из смертельных лову­шек Аламута, открывающего игру (и шипы, и ямы с кислотой, и от­равленные поцелуи), и до финаль­ных откровений в заброшенных копях, фантастических жертвоп­риношений и войны с призрака­ми. Если существует генетически высший уровень мастера — актер для актеров, литератор для лите­раторов,— то в “Тайне” Arxel Tribe смело можно назвать разработчи­ком квестов для разработчиков квестов. Авторы трансформируют привычные приемы, добавляя последний, совершенно неожи­данный шаг, или поначалу добро­душно высмеивают глупую загад­ку, а затем демонстрируют, какна- стоящие асы поступают с такими умственными черепахами.Силится ли де Нерак открыть дверь с четырьмя замками или старается разгадать латинскую надпись, из которой зачем-то вынимаются буквы, решение всегда будет ироничным, изящ­ным и самую чуточку гротеск­ным. Четыре отомкнутых замка приводят лишь к появлению пя­того — и к нему-то и подходит гигантский суперключ, собран­ный из четырех обычных. А из букв латинского слова “глаз” (“oculo”) составляется отмычка в форме латинского слова “ключ” (“ocluo”). Вы когда-нибудь рань­ше пробовали открывать дверь анаграммой? Arxel Tribe учиты­вает тонкости конструкции пе-

Один из немногих образчиков чистого 
ужаса в "Тайне Аламута". Как ни 
странно, финал "Пророка и убийцы” 
вышел куда страшнее. Драматичнее? 
Не знаю. Но — страшнее.

сочных часов н ударные каче­ства человеческого черепа, а уж сколько в “Тайне” инженерных хитростей! Особенно беспощад­но здесь расправились с самой примитивной и нелепой задачей в истории жанра (без которой и по сей день не обходится ни один французский квест) — пе­ресечением пропасти по облом­кам моста с одновременным мо­щением пути предусмотритель­но собранными деревяшками. Одни разработчики считают, что для этого подвига нужен де­сяток длинных деревяшек, дру­гие сходятся на двадцати корот­ких. Arxel же Tribe настаивает, что для счастливой одиссеи тре­буются всего ДВЕ деревяшки плюс хороший ломик. Вне зави­симости от ширины пропасти.
ПРОРОК И УБИЙЦАЖадно откусите половину “Тай­ны Аламута” — и сразу же реши­те, что у Карьора и Коэльо (Stephen Carriore, Paulo Coelho, авторы сценария “Пророка и убийцы” и “Тайны Аламута”) по­явились серьезнейшие пробле­мы творческого характера. От­рывочный, сумбурный сюжет: слепые скитания поседевшего, помудревшего, до ужаса мирно­го Танкреда де Нерака, какая-то нечисть, живущая в рудниках и пожирающая людей, умерший аббат со странными идеями, Ста­рец Торы... И нигде, до самой пос­ледней строчки — ни следа Си­мона де Лекруа, пророка из пре­жнего названия. Симон не мате­риален, Симон — мираж, Танк- ред же преследует химеру, его мучают кошмары по ночам, а днем — видения детства, и мед­ленный яд подбирается к его сердцу. Бессмыслица! Вы не со­гласны! Через “Пророка и убий­цу” вам обещ али рыцаря со стальной волей, коварного про­тивника и море крови, лязг ста­ли из последней схватки в пус­тыне! А тут — полнейшее отсут­

ствие конфликта, человек наеди­не с небом и судьбой.И потом, “Пророк и убийца” рос стремительно, сжато, чекан­но, в настоящем времени. В ча­сах “Тайны Аламута” неспешно пересыпаются песчинки, путь Танкреда занимает века.Только в последней сцене, в скоротечном финале, где мираж становится реальностью, а ре­альность миражом, где отсут­ствие Симона и поведение Стар­ца Торы получают исчерпываю­щее объяснение, но перестают играть всякую роль, а де Нерак завершает путешествие плоти, вы поймете: вот он — замысел Коэльо и Карьора, вот то, ради чего они написали сначала “Пророка”, а потом и “Тайну”; вы поймете и задрожите перед те­нью истины. Ибо все, что хоте­ли они вам показать, не брезгуя даже детективными приемами, есть бессмертие пустыни, вели­чие духа и тщета миропорядка.

МНЕНИЯ ОБ ИГРЕ
“Напряжение нарастает 
крещендо, и когда де Нерак 
достигает цели, мы получаем 
мастерски написанную 
концовку, которой так не 
хватало в “Пророке и убийце”, и 
после нее нам остается только 
дивиться, стоило ли путешествие 
Ac-Саифа той цены, которую он 
заплатил. На сей день мы 
посчитаем сагу о де Нераке и 
его поиске завершенной —  
если только ветер пустыни не 
разбудит снова демонов, что 
населяют его беспокойные 
сны”, —  не слишком внятно, но 
с чувством излагает Бойль 
Стентон (Boyle Stenton) с сайта 
Eurogamer (www.eurogamer.net).

Кроме жутких призраков жен 
египетских войнов, питающихся 
душами путешествеников, здесь 
вы можете видеть и небольшую 
золотую с та т у ю  Симона де 
Лекруа. Пожалуйста, обратите 
на нее внимание. Быть может, 
вы получите кое-какие о тве ты  
раньше положенного срока.

http://www.eurogamer.net
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THE NATIONS
www.thenations-game.com НАСЛЕДНИК ПО ПРЯМОЙ
Жанр
Стратегия

Разработчик
JoWooD Productions 
Software AG 
www.iowood.com/en 
Издатель
Infogrames
www.infogrames.com

Сложность
Графика
Сюжет
Музыка
Звук
Управление

средняя
4.4
4.4 
4,6

4
4,2

И н т е р е с н о с т ь

СУТЬ
The Settlers с финтифлями. 
Есть презабавные.

СИСТЕМНЫЕ
ТРЕБОВАНИЯ
Windows 95/98/2000, Pentium II350 

(рек. Pentium II600), 32 Мбайта ОЗУ 

(рек. 128 Мбайт), 4х CD-ROM, SVGA 

300 Мбайт на жестком диске.

Представитель одной из самых 
харизматичных рас в The Nations 
не только внимательно следит за 
каждым движением курсора, но и 
трогательно моргает.

Игру с т о и т  
посмотреть хотя 
бы ради
четырехминутного 
интро, благодаря 
xomopoMyjoWooD 
получила первую 
премию на 
престижной 
игродельческой 
выставке. 
Остальное — 
необычайного 
качества клон The 
Settlers п+1, в 
котором 
чувствуется 
сильное влияние 
Tropico. 
Однозначный 
вариант для 
отупевших от 
бесконечного лета  
сограждан.

ОлегХАЖИНСКИЙ

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ!
Имен этой игры нам известно на одно меньше, чем имен 
Бога. Die Volker. The Alien Nations. Amazon and Aliens. The 
Alien Nations 2. И вот теперь просто — The Nations. Меня­
лись порядковые номера, континенты, издатели, часовые 
пояса, страны, маркетинговые концепции и количество кад­
ров в единицу времени. Многоликая игра потерялась в ла­
биринте своих отражений. Не имея собственного лица, она 
никогда не выйдет из тени великого дерева The Settlers. Там 
их много — почти знаменитых. The Cultures. Knights & 
Merchants. Другие.
Хочешь вспомнить отличия — а видишь только зеленое поле 
и маленьких человечков. Что за игра, какой у нее номер, кто 
родитель — не так уж и важно. Писали мы о ней или нет, чи­
тали вы про нее или нет — тоже. Память тела. Вы начнете 
игру ровно с того места, где оставили ее несколько лет на­
зад. Ничего не изменилось. Ничего не должно было изменить­
ся. Об остальном — этоттекст.

разу о главном. В отличие от принятой в Settlers концеп­ции размноже­ния, обитатели Nations, среди ко­торых далеко не все принадле­жат к типу гуманоидов, размно­жаются очень даже половым пу­тем. Калдая ночь (ночь в игре длится с 17:45 вечера до 8:30 утра) приносила мне как мини­

мум четырех ребятишек, кото­рые затем несколько дней валя­ли дурака под окнами неболь­ших, на две семьи, домиков, дос­тигали школьного возраста и, таким образом, оказывались в полном моем распоряжении.Поколдовав слегка над много­численным окошками и закладка­ми, игрок сможет выяснить, как зовут понравившуюся ему даму, сколько ей лет и как у нее со здо­ровьем, чем она занимается в дан­ный момент и что будет делать дальше, как зовут ее мужа и кем он работает, сколько в этой семье де­тей и где чада сейчас находятся, счастлива ли, наконец, означен­ная дама в браке и “а почему тогда лицо такое грустное?”. По после­днему пункту можно получить наиподробнейший отчет: какие события на ее жизненном пути дарили ей счастье или же, напро­тив, приносили горе. Вот, скажем, -15% счастья из-за того, что ког­да-то давно, окончив школу с дип­ломом каменщика в кармане, она не нашла жилья. Или +15% — это

http://www.thenations-game.com
http://www.iowood.com/en
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когда молодая каменщица вышла замуж за плотника и зажила с ним в доме около плотницкой. И +3% за то, что с работой все в порядке.А ведь бывают и безработные. Скольких бедолаг видели мои ус­тавшие плакать глаза в период ве­ликой депрессии, когда оказа­лось, что такое количество но­сильщиц нашему селу не требу­ется! .. Результат ошибочной поли­тики в области образования: ал­коголички и бомжи, то и дело прикладываясь к бутылке, бродят по берегу, кричат нечленораз­дельное. Сердце разрывается.И все это — столь пристальное внимание к деталям — благода­ря средней кнопке мыши (в пра­вильных манипуляторах имею­щей ф орм у колесика). Одно привычное движение пальцем — и вот далекое становится близ­ким, да так стремительно, что захватывает дух. Хитроумный алгоритм сглаживания работает такуспешно, что даже увеличен­ное до предела изображение не вызывает привычной ненависти.
МНОГООБРАЗИЕЕще важное — в игре три расы: люди-дикари, неуклюжие синие бегемотики и существа неприят­ной наружности. Запоминать на­звания не надо, потому что внут­ри кащдой расы существует неко­торое количество народностей. Кащдая народность селится от­дельно, но имеет право свобод­но менять место жительства. Не понравился игрок — ну его в бо­лото, пакуют чемоданы и уезжа­ют на поиски жизни более ярко­го оттенка. Так что население наше мало того что не хочет из­менять выбранной однащды про­фессии, так и покинуть нас мо­жет в любой момент. С другой стороны, мудрый правитель, су­мев сделать своих подопечных счастливыми, привлечет под свои знамена жителей из сосед­них городов и весей.Рыцари и ученые стоят особ­няком. Аристократия, голубая кровь, работают по найму, за на­личный расчет. Ученые сидят в башнях и изобретают всевоз­можные здания, которых в игре хватит на всех. Авторы игры,

Уже за одно только право соединять 
башни крепостными стенами и 
любоваться ими на восходе 
(который всегда н аступает в 8:30) 
я готов любить э т у  игру.

л ю д и  очень веселые, советуют не нанимать “дорогих” ученых, по­тому что “вы платите им больше, а работают они все одинаково”. С рыцарями, единственными в игре существами, которые под­даются непосредственному уп­равлению и служат для нетороп­ливого уничтожения вражеских поселений, тоже все очень забав­но. Нанятый рыцарь перемеща­ется в окружении своей свиты, количеством до 12 человек. Сто­ит воителю погибнуть, вся его свита в мгновение ока исчезает. Жапанизм какой-то. Приходится выкручиваться. Тактическое поле The Nations становится объектом извра­щенных экспериментов. Ска­жем, вот как авторы советуют разрушать здания врага: “Стро­ите около здания, которое хо­тите уничтожить, сторожевую башню (!), заселяете ее охран­никами и отправляете после­дних на патрулирование. На ох­ранников нападают, они всту­пают в бой и заодно разруша­ют здание”. Таким образом, пре­мия за успешную милитариза­цию The Settlers и на этот раз остается у учредителей. Сидите дома, растите хлеб и торгуйте.
ТОРГУЙТЕ!Да, кстати. В игре действует самая настоящая товарно-сырьевая бир­жа. При желании игрок может по­святить все свое время спекуляции, меняя золото на мечи, мечи на ред­кие травяные настойки, настойки на золото. Формулируете предложе­ние и щдете ответ. В торгах прини­мают участие все игроки плюс не­кий летающий негоциант на дири­жабле, который своей мобильнос­тью порп гг всю малину. Мсжно здо­рово заработать, если умело играть

О бр ати те  внимание, чем 
занимаются обитатели моей 
деревни, вместо того чтобы 
р а б о та ть . И главное, 
жаловаться некому — индирект...

на нуяздах соседей. Строите вы, к примеру, пристань. И позарез нуж­но 35 досок, а взять их неоткуда — лес весь вырублен или плотник за­пил, потому что его старшего сына всякв лесу сожрал, потому что охот­ница женилась на лесорубе и они вместе свалили в соседнее село. Авы говорите — Маркес.Еще один брэйд, достойный продолжатель дела The Settlers. Рецепт таких игр прост: нужно очень много денег и очень много зеленой травы в кадре. Главным преимуществом The Nations перед The Settlers я бы назвал наличие племени Амазонок Издатели, вы­несшие одну из Амазонок на ко­робку, со мной согласны. Однако идея одноразовой профессио­нальной подготовки и система торговли тоже заслуживают сдер­жанного одобрения. Сражения, как всегда, никакие. Если способ­ность умиляться потешным чело­вечкам в вас еще не погибла, ис­пробуйте на себе новую Nations.

МНЕНИЯ ОБ ИГРЕ
“Значительный шаг вперед по 
сравнению с The Alien Nations, 
[рафика, геймплей, звуковая 
дорожка —  всюду жизнь, всюду 
усовершенствования. А 
зумминг изображения с 
помощью центрального 
колесика мыши —  просто улет!” 
—  делится впечатлениями с 
соратниками посетитель 
форума на сайте игры 
www.thenations-game.com.

“В отличие от других RTS, здесь 
вы не можете просто выбрать 
юниты рамкой и отправить их 
добывать лес или собирать 
бананы. Они выполняют только 
те задачи, которым были 
обучены в школе, так что вам 
приходится тщательно 
рассчитывать потребности в 
рабочей силе или... терять 
жителей поселка”, —  соверше­
но справедливо отмечает 
обозреватель английского 
сайта Gamepage 
(www.gamepage.co.uk).

http://www.thenations-game.com
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Жанр
Тактический симулятор

Разработчики
Taldren
www.taldren.com 
14 Degrees East 
www.14degrees.com 
Издатель 
Interplay
www.interplav.com

Сложность высокая 
Графика 2
Сюжет Star Trek
Музыка 2,9
Звук 3,1
Управление 3,9
И н т е р е с н о с т ь

СУТЬ
Первая, пожалуй, Star Trek-игра, 
которая явственно стесняется 

своей лицензионной принадлеж­
ности. Как результат единствен­
ный в своем роде комплексный 
симулятор космического флота.

СИСТЕМНЫЕ
ТРЕБОВАНИЯ
Windows 95 /98 /2000 /М Е,
Pentium II3 5 0 (рек. Pentium III 
500), 64 Мбайта ОЗУ, Direct3D- 
видеокарта с 8 Мбайтами ОЗУ, 4х 
CD-ROM, DirectX 7.0.

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ
ИНФОРМАЦИЯ
550 Мбайт на жестком диске. 30- 
акселератор необязателен. Игра 
не требует полной версии Starfleet 
Command II для запуска.

Несколько безумных 
лет назад в мои 
безумные сны 
повадился ходить 
безумный 
персонаж. Он 
сверкал безумными 
электрическими 
глазами и 
настойчиво 
протягивал свои 
железные пальцы к 
моему горлу, 
декламируя 
печальное 
стихотворение 
про день рождения 
по эта
Лермонтова и 
мясо. Э то  был 
Starb Trelcb.

Dynaverse II в действии — в 
каждом из хексов нас ждет 
сгенерированная компьютером 
битва, в некоторых Заже по 
нескольку поЗряЗ.

Андрей ОМ

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ!
После заманчивого предложения, публично сделанного мной 
разработчикам Star Trek-игр в прошлом номере (см. рецензию 
на Dominion Wars), вообразить нижеследующий текст было, 
конечно, нельзя. Выясняется, однако, что главное в разработ­
ке такого рода проектов — задавить в себе внутренний Starb 
Тгекъ, i.e. не надеяться, что лицензия сама по себе сделает за 
вас всю работу. Впрочем, кирпич все же следует держать где- 
нибудь поблизости от правой руки.

ч тобы  хоть в чем-то развя­зать себе ско­ванные безжа­л остн ой  л и ­цензией руки, разработчикам ST-игр приходится идти на не­мыслимые ухищ рения вроде вытаскивания на свежий воздух забытой Богом фракции зеле­номордых пиратов с Ориона. Указанная банда до сей поры засветилась только небольши­ми кам ео в телеви зионном  мультсериале Star Trek Animated Series (разумеется, ультраужас- ном), демонстрировавшемся в начале семидесятых субботни­ми американскими утрами, — таким образом , девелоперы  могли хотя бы спокойно рабо­

тать над дизайном кораблей, не утверждая каждую линию эски­за у собаки-цензора из Para­mount. Филигранный ход.
ЦВЕТОКВ данном случае важно дать игре шанс. Вооруженные знаниями о том, что Orion Pirates (OP) по при­роде, образу жизни и родослов­ной является standalone addon’oM (что есть, конечно, чистейшей воды оксю м орон) к Starfleet Command Volume IL Empires at War, бездарному сиквелу безоб­разной игры 1999 года выпуска Star Trek Starfleet Command, осно­ванной, в свою очередь, на на­стольной игре Starfleet Battles с кубиками, вы, конечно, уже сла­дострастно щдете показательно­го удавления несчастной пленни­цы посредством струны от пиа­нино “Лира”.И, казалось бы, есть за что: поначалу одним из основных достижений ОР мнится усовер­шенствование генератора слу­чайных чисел, носящего здесь творческий псевдоним Dyna- verse и ответственного за авто­матическое создание игромис- сий. Шаг вперед сделан огром­ный хотя бы в том уже смысле, что ранее Dynaverse не работа­ла совсем, а теперь пытается (тоже не без запредельности) хоть что-то делать. Автомата-
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чески сгенерированные бри­финги при этом являются вер­хом ужаса и апофеозом страш­ного недоразумения, а сами миссии — утомительным и од­нообразным seek-n-destroy’eM, но раньше не было и этого!Впечатлительный читатель, конечно, уже представил, как в этот самый момент наливают­ся кровью наши коллективные глаза, а воздух уже разрезает вознесшаяся над беззаботно ко­пошащейся в мусорном бачке игрой та-самая-струна.
ПОЭЗИЯ И ПРОЗА 
ВЛАДА БУРЬЯНАОР настаивает на том, чтобы мы начали планировать свои дей­ствия, — для этого все без ис­ключения корабли продирают­ся сквозь клетчатый косм ос смертельно медленно. Не посу­етишься. Не в театре.Здесь неожиданно выясняется, что менеджмент средней величи­ны флотилии — это, как бы изящ­нее выразиться, не два пальца об асфальт. Все, буквально все нуж­дается в бдительном и постоян­ном контроле: скорость судна, power management, концентра­ция огня. Решения принимаются часто и помногу, при этом игра старается чрезмерно больно на нас не давить: анализируя шансы на успешное исполнение high energy turn (в силу ряда причин — предельно рискованный ма­невр уклонения), AI выдает нам только сухие проценты. Решение за нами. Быстро. Быстрее. Будет поздно. “Выполнить маневр” при двадцатипроцентной вероятнос­ти успеха. Не выжить. Не выжить. Выжить.Или вот security station: пере­бросить всю энергию с щитов и двигателей на орудия, пере­группировать рассеивание на минимум, залп левым бортом, еще один, еще, щдать, пока не погаснут вражеские щиты, схва­тить эту секунду за горло, отпра­вить абордаж ную  команду (зная, что в обратную сторону teleportation beam не работает), смотреть на индикатор вероят­ности успеха захвата. Безымян­ные солдаты, не телезведы, гиб­

нут в Star Trek десятками. Без­возвратно. Триллер на языке цифр. Отель “Новая роза”. Дай­те себе труд поверить в цифры, как делали это в Heist. Все ме­ханизмы и коммуникации ОР вывернуты наружу, как в здании Центра Помпиду, — мне и с­кренне жаль людей, которые перед запуском игры не выучи­ли наизусть восьмидесятистра­ничную (мелким шрифтом) ин­струкцию по эксплуатации.Оживает казавшийся абсолют­но недружелюбным интерфейс управления флотом — и вы с ужасом понимаете, что твердо знаете, что нужно нажать на клавиатуре, чтобы запустить электронные помехи от торпед.Все это неожиданно плотно берет вас в оборот: определен­но, по меньшей мере до выхода Bridge Commander (тоже, кстати, Star Trek!) более комплексной (хоть и страшной, как самое жизнь в этой стране, — несколь­ко слов об этом чуть ниже) си­муляции космического флота, чем в ОР, мы не увидим.
КОСТИМне, право слово, самому дико адресовать все вышеперечис­ленное патентованному ST-npo- дукту, на котором пробу негде ставить из-за повсеместных зна­ков Ф, ® и ™. Я много думал.На самом деле, О Р — скелет Star Trek-игры. Здесь нет очень многих необходимых ингреди­ентов: миссии не притягивают себя стальными обручами к Со­бытиям Девятого (или, если на то пошло, любого другого) Се­зона Показа, по головам повер­женных тактики со стратегией не лезут к вам обниматься На­стоящие Актеры Из Телесериа­ла, за кадром во всех смыслах этого слова оставлены отврати­тельные клоунские ужимки Клинтонов с Ромуланами, — ОР, кажется, искренне стесняется своей лицензионной принад­лежности!Но проклятый сериал отбива­ется до последнего, отчаянно выкидывая на зеленое сукно предсмертный непобиваемый козырь — совершенно отврати­

тельный внешний вид ОР. О, здесь все в лучших традициях — именно за это мы заставляли все последние ST-игры петь свиным голосом: двухсполовинойлетней давности движок, немного при­веденный в чувство и нахлестан­ный по щекам для видимости румянца, хорошо умеет делать только одну вещь — изображать аутентичные сериальным кано­нам шрифты в меню. Остальное валится у старика из рук такими спецэффектами в наше беспо­щадное время принято пугать детей, космос похож на что угод­но, кроме космоса, etc. Осталь­ное вы сможете представить себе и без моих подсказок И не ошибетесь.
По замороченности и почты 
полной поначалу 
непредсказуемости 
последствий собственных 
веяный менеджмент 
энергоресурсов корабля более 
всего похож на игру Min drove г.

Интерфейс управления 
молодецким апперкотом 
вышибает дух из каждого, кто  
пришел сюда только затем , 
чтобы послушать Озвучку 
Голосами Актеров из 
Телесериала.

МНЕНИЯ ОБ ИГРЕ
Брет Тодд (Brett Todd), кудесник 
пера с видного игросайта 
Games Domain 
(www.gamesdomain.com),
каллиграфирует следующее: “В 
игре не слишком много 
собственно Star Trek и, 
напротив, слишком многие 
вещи приходится додумывать 
самим игрокам: битвы 
происходят преимущественно 
не на экране, а в вашем 
воображении, как и в случае 
материнской настольной игры. 
В итоге лично я чувствую себя 
сопляком, бегающим по двору с 
пластмассовым фазером...',; 
Ничего-то вы, Брет, не 
понимаете. Games Domain- 
рейтинг игры: 3 /5 .

http://www.gamesdomain.com
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Последний взгляд

GADGET TYCOON
www.crazvfactorv.com ДУРДОМ
Жанр
Экономический симулятор

Разработчик
Monte Cristo Multimedia
www.montecristogames.com
Издатель
Take 2
www.take2games.com

Сложность средняя
Графика 4
Сюжет 4
Музыка 4
Звук 3,5
Управление 3
И н т е р е с Н 0 с т ь

СУТЬ
Развеселый экономический
симулятор существенно потеряет

в переводе с 
английского слово 
“gadget" означает 
“техническая 
новинка" и 
одновременно 
пренебрежительное 
“безделушка, 
ерунда". Названые 
игры для 
американского 
рынка — Crazy 
Factory — куда 
прямолинейнее ы 
проще. И, как 
часто бывает в 
та к и х  случаях, 
точнее передает 
суть.

ОлегХАЖИНСКИЙ

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ!
Темп, выбранный французскими разработчиками из Monte 
Cristo Multimedia, не всякому по состоянию здоровья подхо­
дит. Еще вчера был Political Tycoon, в котором мы увлеченно 
обменивали томатную пасту на обогащенный уран, а уже се­
годня мы празднуем появление очередного экономического 
симулятора под названием Gadget Tycoon.
Амбиций здесь поменьше, чем в предыдущем творении. Игрок 
берет ссуду в банке, арендует развалившееся здание на окра­
ине города Н. и начинает выпускать... что-то очень простое и 
всем понятное. Скажем, унитазы. Или роликовые коньки. Или 
роботов. Надо выбрать что-то одно и потом посвятить себя про­
движению товара на рынок. Ищем инвесторов, занимаемся 
рекламой, судимся с конкурентами, налаживаем отношения с 
персоналом, ведем научные исследования в области унитазос- 
троения и воруем чужие секреты. Еще одна игра, придуманная 
за один час на листочке бумаги в клеточку. На бумаге выходит 
интересно, на компьютере тоже, но быстро надоедает. Масте­
ра по созданию игр-однодневок, сотрудники Monte Cristo адап­
тируют учебник по макроэкономике поглавно. Еще немного, и 
творения вроде Gadget Tycoon войдут в школьную программу. 
Чего, кажется, разработчики и добиваются.

в отрыве оттуалетной тематики.

СИСТЕМНЫЕ
ТРЕБОВАНИЯ
Windows 95 /98 /20 00 , Pentium 

200,64 Мбайта ОЗУ, 4х CD-ROM, 
SVGA, 200 Мбайт на жестком 
диске.

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ
ИНФОРМАЦИЯ
Многопользовательская игра по 
локальной сети и Интернету до 8 
человек.

Несмотря на кажущийся 
беспорядок, линия сборки 
оборудована чуть  ли не по 
последнему слову техники.

осреди т о ­тальной раз­рухи и запус­тения п осте­пен н о н а ч и ­нают прорисовываться очерта­ния грядущего триумфа. Подо­зрительным образом очертания

эти принимают форму унитаза — предмета немодного и попу­лярного одновременно. Я вижу сложной формы самоочищаю­щийся слив, модуль биоанали­за со встроенным почтовым сервером, который оперативно отправляет письмо вашему док­тору, сам он агреваю щ ий ся стульчак, поджаривающий мик­робов, встроенную веб-камеру, которая позволяет вести кон­сультации с врачом не покидая насиженного места, небольшой телевизор и активируемый го­лосом механизм слива.Не стоит клеймить мою боль­ную фантазию, я всего лишь вкратце перечислил модули унитаза будущего, детальные чертежи которого хранятся в головах французских разработ­чиков. Н есчастны й предмет сантехники — самое безобид­ное их детище. Рассказать об

http://www.crazvfactorv.com
http://www.montecristogames.com
http://www.take2games.com
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устройстве роликовых конвков и домашних андроидов не по­ворачивается извне — ведв наш журнал иногда читают взрос- лые, а мв1 не можем подвергатв опасности их размякшую от бесконечной жарв! психику.
ЛИЦО УНИТАЗАИграя в Gadget Tycoon, вам сле­дует мыслить категориями про­дукта. Продукт, который произ­водит ваша фирма, всего один. Здесь не спрятаться за разнооб­разием предлагаемых товаров и модификаций. Создавая новую модель унитаза, в сливном бач­ке которого плавают золотые рыбки, вы должны ответить са­мому себе на вопросы: для кого я выпускаю этот унитаз? чем он превосходит продукцию конку­рента? почему я такой? К счас­тью, целевых групп всего две.Первая, “технари”, в первую очередь обращают внимание на техническое совершенство мо­дели и количество инновацион­ных элементов в продукте. Они готовы заплатить за ваше чудо кучу денег и доверяют скорее специализированной прессе, чем телевизионной рекламе. Что думают о продукте осталь­ные потребители, их не интере­сует совершенно, а вот имидж компании-производителя вол­нует очень.Вторая группа — полная про­тивоположность. Эти потреби­тели очень слабо ориентируют­ся в технике и покупают в пер­вую очередь красивые, дизай­нерские, вещи. Они не запоми­нают названия компаний-про- изводителей, обращая внима­ние только на телерекламу и мнение соседей. Кроме того, они не готовы тратить на про­дукт слишком много.Теперь, когда вы готовы со­брать свой первый унитаз, мож­но отправиться на небольшую экскурсию по фирме.
ФИРМАКомпания небольшая, всего че­тыре отдела. Главный, несом­ненно, — сборочный цех. Види­те, четыре негра практикуют скакалочку? Это ваши сборщи­

ки. Стоит одному из многочис­ленных агрегатов на конвейере отказать, как линия останавли­вается. Пролетарии, среди кото­рых есть и высококлассные ма­стера, дружно перестают рабо­тать, ожидая, пока мы лично не заменим вышедшую из строя деталь. К счастью, у нас есть ма- гический ползунок, распределя­ющий усилия рабочих между эксплуатацией и сервисным обслуживанием техники. Сбо­рочный цех большую часть вре­мени вкалывает в автоматичес­ком режиме и не требует наше­го вмешательства.
Создавая новую 
модель ун и таза, в 
сливном бачке 
которого плаваю т 
золотые рыбки, вы 
должны о т в е т и т ь  
самому себе на 
вопросы: для кого я 
выпускаю э т о т  
уни таз? чем он 
превосходит 
продукцию 
конкурента? 
почему я тако й ?Другое дело — научная лабо­ратория. Обитающие здесь уче­ные, во-первы х, все сплошь женщины, а во-вторых, посто­янно гоняют мух. Мухобойка­ми. Ч тобы  не видеть этого омерзительного зрелища, жен­щин приходится заставлять трудиться. То есть разрабаты­вать новые компоненты, для унитазов. Не всякая женщина способна на такую работу. Ска­жем, лаборант первого уровня ни в жизнь не додумается до туалетной бумаги с сервопри­водом. Почему? Потому что эта туалетная бумага второго уров­ня. Все просто: наводя курсор

на очередную кучу хлама, мы получаем возм ож ность воз­двигнуть здесь новое рабочее место. Разумеется, рабочие ме­ста также делятся на уровни. По глубокому убеждению авторов игры, даже самый гениальный учен ы й не см ож ет ни чего изобрести, сидя за рабочим столом из ДСП. Таким образом, Gadget Tycoon заставляет нас постоянно менять мебель.Признаться, для безбедного существования вполне доста­точно перечисленных отделов. Женщины будут изобретать но­вые компоненты и мочить мух, сборщики — следить за произ­водством и прыгать через ска­калочку, а на нашу долю оста­нется позиционирование това­ра на рынке и разработка рек­ламной стратегии. Чтобы про­держаться пару часов, этого вполне хватит. Однако потом начинаются странные вещи. Сотрудники вдруг перестают

Вуя, как говорится, ля! Всего 
семьсот тысяч долларов, и 
мы имеем полностью 
оборудованную лабораторию  
и четырех научных 
сотруЗников. Точнее, 
сотрудниц. Честное слово, 
лучше бы они повернулись к 
нам лицом.

го н я ть  мух с прежним вооду­шевлением. Свежеизобретен- ный модуль внезапно оказыва­ется на вооружении у злейшего конкурента. Звери-дистрибью­торы задирают наценку н а­столько, что продажи снижают­ся в три раза. Доля на рынке неудержимо сокращается, а луч­шие кадры утекают, подобно воде в прохудившемся унитазе. Значит, пора расти.
ПОРА РОСТАРазобрав от завалов две сосед­ние комнаты, мы запускаем в них свежую кровь. Менеджер по продажам воюет с дистрибью­торами, убещдая их снизить на-

АЗвокят с подозрительным 
"афро" на голове, менеджер по 
персоналу и бухгалтер уже за 
работой.
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Стратегический уровень 
командования открывает 
если не бесконечные, то 
широкие перспективы 
развития. Как для нас, так и 
для многочисленных 
конкурентов.

МНЕНИЯ ОБ ИГРЕ
“Gadget Tycoon ставит перед 
игроками непростые морально- 
нравственные задачи, а 
именно: взять деньги на 
строительство новой линии по 
производству унитазов 
будущего у уважаемого банка 
или у мафии; вкладывать 
средства в развитие собствен­
ного й&О-отдела или воровать 
технологии у конкурентов...” —  
вдохновенно пишут на сайте 
GameSpot (www.gamespotcom).

В начале игры исследовательская 
лаборатория выгляЗит 
примерно таким образом. Похоже 
на общественную баню города 
Серпухова, которую мы посещали 
во время армейских сборов.

ценку, и занимается позицио­нированием товара (разумеется, не забывая давать взятки). PR- человек окучивает прессу, орга­низуя рекламные кампании. При желании — даже на Луне. Адвокат представливает компа­нию в судах, натравляет прессу и налоговую на конкурентов, а также распускает о последних отвратительные слухи. Бухгал­тер занимается вещами друг другу противоречащими: с од­ной стороны, приводит в поря­док финансовую  отчетность перед очередной проверкой, а с другой — оперирует черным налом, договаривается с мафи­ей и промышленными шпиона­ми, что приводит в итоге эту са­мую финансовую отчетность в полнейший беспорядок. А ме­неджер по персоналу, вы не по­верите, ищет способ улучшить самочувствие сотрудников, не прибегая к крайней мере — по­вышению зарплаты. Ее рабочий

стол завален скромными подар­ками и приглашениями на оче­редной тренинг. О  том, чем за­нимается мафиози, шпион и охранник, я рассказывать не имею права. Обещал.Не пройдет и нескольки х дней, после того как все пере­численные сотрудники присту­пят к выполнению своих обя­занностей, как вы окончатель­но разоритесь. И тогда станет ясно, что большая компания — это не только хорошо, но и пло­хо. И что Gadget Tycoon — это игра не столько про унитазы, сколько про людей. Разработчи­ки очень мудро поступили, ог­раничив круг доступных специ-
Не пройдет и 
нескольких дней, 
после того как все 
перечисленные 
сотрудники 
приступят к 
выполнению своих 
обязанностей, как 
вы окончательно 
разоритесь. И тогда 
с т а н е т  ясно, ч то  
большая компания — 
это не только 
хорошо, но и плохо.алнстов. Один и тот же человек может переходить из компании в компанию и расти в уровнях. Мы используем мафию, чтобы

заставить нужного человека пе­рейти к нам на работу. Мы пы­таемся создать подобающую ат­мосферу в коллективе, покупая новую кофеварку и вешалку в прихожей. Таким образом, глав­ный ресурс в Gadget Tycoon не сливные бачки, производимые сотнями без особого вмеша­тельства, а хорошие специали­сты, которых катастрофически не хватает.
ВОЙНА ПОЛЗУНКОВНе стоит ожидать от M onte Cristo чудес. Забавная игра за­держится на вашем диске на неделю , не больш е. G ad get Tycoon из тех творений, что смотрятся на бумаге куда выиг­рышнее, чем в жизни. Набор нехитрых взаимозависимостей, трехуровневая модель вселен­ной, сумасшедший темп, кото­рый невозможно приостано­вить, — и вот игра превращает­ся в битву ползунков и весовых к о эф ф и ц и ен тов. И, как это обычно бывает у Monte Cristo, графика оказывается просто не нужна — портировать на мо­бильный телефон, к чертовой бабушке. Там и поиграем.

Забавно, но на страже 
корпоративныхсекретов 
компании с т о и т  вот э т о т  
шлагбаум и покосившаяся 
деревянная буЗка. Немного 
"условных единиц" смогут 
превратить ее чуть ли не в 
главный калибр оЗнйго из 
лучшихлинейныхкораблей 
королевства. ОЗин выстрел из 
такой буЗки низвоЗит шпиона 
до парообразного состояния.

http://www.gamespotcom
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Типологически эта 
игра относится к 
той же категории 
массовой культуры, 
ч то  и popcorn- 
movies, состоящим 
целиком из 
спецэффектов, и 
повсеместный 
Акунин. То есть уже 
не то ш н и т , но 
через две минуты 
после последней 
страницы/фи- 
нальных 
титров/опят ь 
финальных 
титров вы не 
вспомните, о чем 
шла речь, даже под 
дулом пистолета 
Desert Eagle.
Одно из самых за ворсживающих 
зрелищ в игре — дымные хвосты 
изрыгаемых шагающими 
экскаваторами ракет.

ОТ МОРЩИН
Андрей ОМ

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ!
Забудьте о веселой атмосфере перманентного суицида, царя­
щего во всех любимых вами RTS: в MechCommander 2 трое- 
четверо раскрашенных в оранжевый цветчугуниевых големов 
прогулочным шагом утюжат укрепрайоны противника, давят 
тяжелую артиллерию одним плевком, а организованное сопро­
тивление враждебных mechs— двумя. Фактически, если каби­
ны железяк оснащаются стереосистемами,там постояннодол­
жно играть что-нибудь солнечно-безмятежное. Типа reggae.

о всем этом, ко­нечно же, нет ничего плохого — от Вима Вен- | дерса вприкус­ку с Ортегой-и-Гассетом голов­ной мозг периодически просит сводить себя на “Страш ное кино”, а свирепые, до кровавых птючек в глазах, мясорубки 22 нуждаются в разбавлении полу­часовы м и сеансам и M ech ­Commander 2 (МС2). Общаясь с этой игрой, вы можете так ни­когда и не узнать, как выглядит экран Load Game и на что похож тюнинг mech’ob.
ТЯЖЕЛЫЙ МЕТАЛЛБалаган, конечно, страшный. Для человека, чей разум не затуманен

Последний взгляд

M ECHCOM M ANDER 2
www.microsoft.com / 
games/mechcommander2

Жанр
3D RTS

Разработчик/издатель
Microsoft
www.microsoft.com/games

прйгивЬестественнымн пристра­стиями к, смотреть на скачущих на куриных ногах крохотных уродцев смешно и противно. Ти­танический масштаб “материнс­кого” сериала MechWarrior дан в МС2 в пропорции примерно 1:100, разом превратив совер­шенно фантасмагорические, но эффектные агрегаты в нечто вро­де блошиного цирка. Главбандит, успокоению которого посвяще­на последняя миссия первой кам­пании, перемещается внутри по­тешного рогатого болванчика, который, болтая ногами, перио­дически взмывает в воздух и от­туда плюется зеленым на головы собравшихся. Наши бравые жес­тянки, раскрашенные в самые ядовитые из известных науке цве­тов, в это время весело поливают подлеца снизу спецэффектами. По накалу страстей и общей ат­мосфере сцена напоминает охо­ту за залетевшим в детский сад волнистым попугайчиком.Здесь уместно заметить, что визуальная сторона игры ис­полнена Microsoft без лишнего гусарства, но вполне с  огонь­ком: bombs are flying, people are dying, анимация mech’ob безуп­речна — в свободное от работы время железки приседают, при­плясывают и едва ли не почесы­ваются, а будучи подбитыми, вполне по-человечески падают

Сложность очень низкая
Графика 2
Сюжет 3,9
Музыка 2,5
Звук 4,6
Управление 4,5
И н т е р е С Н 0 с т ь

СУТЬ
Проще, ярче, бестолковее, чем 
оригинальный MechCommander. С 

другой стороны, жанр не может 
существовать, состоя исключительно 
из шедевров и кромешного ужаса, —  
в нем обязаны быть игры, подобные 
MechCommander 2.

СИСТЕМНЫЕ
ТРЕБОВАНИЯ
Windows 9 5 /9 8 /2 0 0 0 /М Е /XP/NT, 
Pentium II 266 (рек. Pentium 4 или 
AMD Athlon), 64  Мбайта ОЗУ (рек. 
128+ Мбайт), Direct3 D-видео карта 

с 8 Мбайтами ОЗУ, DirectX 8.0.

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ
ИНФОРМАЦИЯ
400 Мбайт на жестком диске.

http://www.microsoft.com/games
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Наглядная иллюстрация 
непрактичности тяжело 
бронированной военной техники 
с ногами. Ровно через секунЗу враг 
хлопнется оземь, потом с 
трудом встанет, о пять примет 
на груЗь ракету, снова рухнет...

МНЕНИЯ ОБ ИГРЕ
Johnny В. с сайта Game 
Revolution (www.game- 
revolution.com) очень тонко 
подмечает внутреннюю 
сущность МС2: “Больше всего 
игра напоминает детское 
желание положить петарду в 
папину модель железнодорож­
ного локомотива. Признайтесь, 
вам ведь всегда хотелось 
посмотреть, что из этого 
выйдет...” Рейтинг игры: “В +” 
(примерно 3 / 5  по нашему, 
гамбургскому, счету).

Безымянный рецензент Media 
& Games Online Network 
(www.mgon.com) об антураже: 
“В МС2 вы возглавляете банду 
наемников, нанятую разре­
шить ряд клановых проблем на 
планете Carver V. Морганати­
ческий брак глав кланов 
Steiner и Davion распался, и 
Внутренняя Сфера погрузи­
лась в обычное для себя 
состояние хаоса”. Если вы 
поняли во всей этой абрака­
дабре хоть слово, то непремен­
но обрадуетесь полученной 
игрой оценке: 7 ,5 /1 0 .

Два наших тяжелых т ech'a 
Зо та п ты в а ю т ногами 
четвертую волну хорошо 
защищенного конвоя. ОЗного из 
пилотов, как виЗим, при этом 
зовут Мясо. "Мясо с поля!"

наземь и тщатся подняться под градом вражеских ракет.С другой стороны, террамор- ф ин г вместе с -ф ор м и н гом  здесь даже близко не, а тексту­ры поверхности заслуживают эпитета “жалкие” — определен­но, не Emperor. Впрочем, счи­тайте, что я этого не говорил.
“ЭРИК, НЕ
КОВЫРЯЙСЯ В НОСУ”Как мы знаем, с каддой новой се­рией нашей приключенческой мелодрамы авторы вводят новше­ства в балансе. Все в порядке с этим и в МС2: отныне каддый из роботов имеет отдельные слоты под ракеты, лазеры, автоматгиес- кие пушки и броню с радиатора­ми. Таким образом, полностью увешать Atlas дальнобойными ра­кетами, a Catapult, напротив, осна­стить сплошь лазерами ближнего боя не выйдет. С одной стороны, все это вызывает ощущение неко­

торой связанности за спиной рук С другой, нельзя не признать, идет игре на пользу, предлагая экспе­риментировать с различными конфигурациями оборудования и моделями железок Здесь же есть некий простор для распределения пилотов согласно приобретае­мым в боях навыкам: управляемый обладателем Heavy Mechs Skill’a Atlas бегает бодрее и стреляет не­сколько дальше, чем такой же Atlas, но с сопляком за рулем.Другой вопрос, что ничего из вышеперечисленного вам все рав­но не понадобится — игра опекает нас слишком назойливо, постоян­но норовит повязать свежий слю­нявчик и насильно вытереть и без того чистый нос. “Мама, я не ковы­рялся в носу, он просто чешется”,— я из чистого спортивного интере­са (и хронической недостачи вре­мени, конечно) прошел вторую из трех кампаний насквозь, используя предложенные МС2 по умолчанию комбинацгш роботов и пилотов. И ничего —живой.Ладно бы только настройка т е с Ь ’ов — сами миссии посто­янно ставят нас перед необходи­мостью выбора одного из двух вариантов действий. В качестве первого нас встречают хорошо укрепленные вражьи форпосты. В роли второго — вполне оче­видная тропинка к черном у ходу, сваленные у Turret Generator’а бочки с высокоокта­новым бензином и тому подоб­ные детские фокусы. Несерьез­но. С бочками всякий может. Я хочу крови и сырого мяса! Здесь еще вопрос баланса: слишком

неравны силы. Трое-четверо на­ших стальных парней едят на завтрак по нескольку десятков тараканообразных танков за миссию, рвут концентрирован­ным огнем в клочья бестолково суетящихся т есЬ ’ов противника и гуляют прогулочным шагом по руинам тяжело укрепленных баз.Вот, кстати, к чему привело нео­днократно продекларированное авторами (в том числе и с наших страниц) намерение уйти макси­мально далеко от непроглядной тактической замороченности пер­вого MechCommander. В итоге ушли гораздо дальше, чем хотелось бы, — говоря языком модного пи­сателя Елизарова, “в жопу труда”.Я на минуту, а вы навсегда.
ПРОГРАММА ДОПУСТИЛАВсе это, повторяю, само по себе отнюдь не смертельно, — МС2 суть идеальное лекарство от мор­щин, цифровой рестшайн, кото­рый не нужно даже закачивать под кожу. Наморщить лоб в про­цессе вам не доведется ни разу — это и не предусматривалось.Другое дело, что, например, от­казывается работать кнопка L, ответственная во вселенной BattleTech за автоматическую пальбу с максимально возможно­го расстояния. В результате лю­бовно взлелеянный дальнобой­ный Catapult постоянно подбега­ет к отряду вражеских Zeus вплот­ную, за что и получает толстыми зелеными лазерами ближнего действия по самое не балуйся. Потом, у роботов банальные про­блемы с путенаходдением: если заблудиться в трех соснах у них не получается, то только по той причине, что оные сосны обыч­но бывают тут же потоптаны сло­новьими железными ногами. Свя­щенная кнопка “hold position” ра­ботает с сильными перебоями.Еще игра любит показывать нам Windows, что с учетом ее: родоплеменной принадлежно­сти не должно вас удивлять.
P.S. Видеовставки медду миссия­ми на равных спорят с продукци­ей Westwood за обладание главны­ми призами всех кинофестивалей разом. Включая Венецианский.

http://www.game-revolution.com
http://www.game-revolution.com
http://www.mgon.com
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Монолог за 
закрытой дверью 
(несколько секунд до 
свинцового урагана, 
тучи  сгущаются, 
прогноз
неблагоприятный): 
"Почему действие 
вампирских 
фильмов 
происходит в 
последнее время в 
Лос-Анджелесе да в 
Мексике? Почему бы 
кровососам не 
переехать за 
Полярный круг, где 
можно гулять по 
улицам круглые 
сутки?"

Slo-mo, подобно эпидемии 
родильной горячки, шагает по 
планете: Eidos, например, в 
голос объявляет о намерении 
использовать замедленное 
движение во всех своих будущих 
action-играх.

ЖЕСТОКИЙ
ПОЛИЦЕЙСКИЙ

G am e.
A ction

Г|о л о с  за кадром: “That’s Beretta, It’s аI cheap ass gun outta South Miami”.________________  В кадре M axPayne (MP), вид со спины. По “Беретте” в каждой руке. Let’s play it Chow  Yun-Fat: обойму в трудв одному бандиту, в упор обойму в голову другому, пе­резарядка, две обоймы в грудь бармену прямо через стойку (на все это секунд десять, не больше) — летят щепки, о с­колки разбитых бутылок, ис­кры из покореженного кассо­вого аппарата... пошел рапид: медленно выщелкиваются две пустые обойм ы , падают, ку­выркаясь, на усеянный трупа­ми и гильзами пол.

35 4 111 
ГхЬ бгттчгЬ

Последний взгляд

Андрей ОМ

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ!
Выставка достижений современного action-киноискусства 
в нескольких сотнях тысяч строк кода. Замаскированная 
ураганной пальбой типично синефильская игра в “кто ска­
зал мяу”: почему в одной из комиксозаставок Макс сказал 
“Му kung-fu is strong”?.. Намекает на темное прошлое ныне 
всемирно знаменитых гонконгских кинематографистов с 
гулкими фамилиями? Или все-таки виной всему Ghost Dog 
— не могли же Remedy не проникнуться?..

MAX PAYNE
www.maxpavne.com

Жанр
Action

Разработчики
Remedy www.remedv.fi
3D Realms www.3drealms.com
Издатель
Gathering of Developers 
www.godgames.com 
Издатели в России
“Логрус” www.logrus.ru
“1C” www.lc.ru

Голос за кадром: “But put that bad boy in S' flick, every motherfucker out there wants one. I’m serious as a heart attack. When Hong Kong movies came out, every nigga gotta have a forty-five. And they don’t want one, they want two, cause nigga want to be “Da Killa.” What they don’t know, and that movie don’t tell you is a .45 has a serious fuckin’ jammin’ problem. But some niggas out there, you can’t tell them anything They want a ,45. The killer had a 45, they want а 45".1
МОТОР!Max Payne — игра, которую я ждал всю свою  предыдущую жизнь. От синефилов — сине­филам. Цитата в кащдом кадре: “Forget ‘bout it” — и вы рыдаете от счастья. Как знает даже мла­денец, иногда “forget ‘bout it” означает именно “forget ‘bout it”. “Я сделаю тебе предложение, от которого невозможно отказать­ся”, — говорит Максу русский бандит Владимир, наряженный
1 “Покажи пушку в кино — и каждый за­хочет такую же. Я серьезен, как инфаркт, — когда пошли гонконгские боевики, каж­дый хотел иметь сорок пятый калибр. И не один — два, потому что каждый хотел быть “Киллером”. Но вот чего они не зна­ют и чего не скажет ни один фильм, так это то, что у .45 серьезные проблемы — заклинивает. Но некоторым бесполезно говорить: они хотят .45. У “Киллера” был .45, и они тоже покупают .45".

Сложность
Графика
Сюжет
Музыка
Звук
Управление

средняя
5
5

4,7
5

4,6
И н т е р е с н о с т ь

СУТЬ
От синефилов — синефилам. В 
среднем по три скрытые и четыре 
явные киноцитаты на один кадр. 
You wanna play rough? Okay. Say 
hello to my little friend.

СИСТЕМНЫЕ
ТРЕБОВАНИЯ
Windows 9 5 /9 8 /M E /2 0 0 0 , 
Pentium II 450 (рек. Pentium III 
700+), 96 Мбайт ОЗУ (рек. 128+  
Мбайт), Direct3 D-видео карта с 16 
Мбайтами ОЗУ (рек. 32  Мбайта), 
4хCD-ROM, DirectX 8.0.

ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ
ИНФОРМАЦИЯ
Игра не поддерживает операцион­
ные системы Windows NT и ХР.

http://www.maxpavne.com
http://www.remedv.fi
http://www.3drealms.com
http://www.godgames.com
http://www.logrus.ru
http://www.lc.ru
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в аутентичную вязаную шапоч­ку, именумую на селе “пидор- кой”. И добавляет, ухмыляясь: “Всегда мечтал сказать эти сло­ва”. А я, признаться, всегда меч­тал услышать их в исполнении мобстера, ездящего на черном “Мерседесе” с номерным зна­ком “Vodka”. Спасибо, Remedy.Цитаты, что любопытно, есть как уровнем повыше, для тех, кто знает, кто такой Сэм Спейд (Sam Spade) и зачем понадоби­лось красить в черный цвет
Верите ли, я раза четыре 
нажимал quickload только 
затем, чтобы еще раз пальнуть 
в это  стекло, зажав 
ответственную за рапид 
правую кнопку мыши. Феерия.

одну золотую статуэтку, так н попроще, для людей, которые по сей день всерьез считают Та- рантину главным достижением капиталистического кин охо­зяйства. Последние приходят в неописуемы й восторг, когда навстречу Максу из туалета вы­ходит насвистывающий ганг­стер. Дети, что возьмешь. На са­мом деле он должен сидеть на унитазе и читать книгу в мяг­кой облож ке, символизируя св оей  п о зо р н о й  гибелью  смерть pulp fiction как жанра.“Never trust a girl with a gun” — вольная цитата из классики. В оригинале, когда не было по­зорны х Sopranos и Де Н иро (Robert DeNiro) не снимался в

Обратим, во-первых, внимание на 
художественную манеру слегка 
расфокусированных graphic novels, и 
во-вторых — на то , что  Максимка 
не опускается до детского 
выворачивания руки с Desert Eagle 
по горизонтали.

ИДИОТСКИХ комедиях, ЭТО звуча­ло таю “In Sicily, women are more dangerous than shotguns”.2Killer suits у лифта, за три се­кунды до своей гибели: “ЦРУ, ФБР — это все так, для размин­ки. Другое дело здесь: куча де­нег, социальные гарантии, а главное — возможность стре­лять во всякую мразь. Лицензия на убийство, да. Как у Джеймса Бонда”. Негодяи, умирающие с именем британскоподданого агента на устах, — что может быть лучше этого!..Следующая же сцена, в кото­рой агенты с проводками в ушах обсуж даю т, видимо, M ission Impossible II: “Отличная штука, это замедленное движение. Как, ты говоришь, это называется?* — “Bullet time”. Ну да, конечно же, bullet time.Но совсем уж диким постмо­дерном, бессмысленным и бес­пощадным, оглушает нас игра в начале третьего эпизода, когда страдающий от передозировки

Максимилиан предается само- рефлексии: “Я герой комиксов. Мои мысли вписаны в плаваю­щие вокруг моей головы облач­ка”. И это еще полбеды. “Я герой компьютерной игры. Мои дви­жения иногда замедляются. Я постоянно испытываю чувство, как будто моими поступками руководит кто-то другой”.Все. Здесь падают ниц даже самые стойкие. “Clear as vodka”. Горние выси.
LIANG ZHI LAO HU3Цитаты без контекста имеют обыкновение оборачиваться похабными кинопародиями. Во избеж ание этой печальной судьбы Max Payne превосходно ср еж и сси р ован а в качестве: action-игры: киноаттракционы вроде разгр ом а вертолетом стеклянного лифта с нашим ге­роем инсайд (конечно же, Last Action Него) органично вцемен­тированы в процесс, а финаль­ная разборка выстроена имен­но так, как это пристало бы ф и­налу любого из фильмов ранне­го By (John Woo), не зачумлен­ного еще низкопоклонством перед Западом: горы оружия, толпы врагов, сплошное сло-мо, ураганы пуль и фонтаны ош­метков от окрестной меблиров­ки. Убивают часто и со вкусом, болеутоляющее выдается в со­ответствую щих моменту от­нюдь не гомеопатических дозах — ураган! (Кстати сказать, в худ­ших традициях последней гол­ливудской продукции ряд сю­жетных секретов раскрывается игрой уже в полуминутной зас­тавке-трейлере — так нельзя!)В постановочном смысле Мах Payne продолжает традицию не Китано (Takeshi Kitano) с его “палочкой в глаз” — хладнок­ровной жестокостью, но феери­ческих перестрелок авторства Д ж она By, Тсуй Х ар к а (Tsui Hark), Ринго Лэма (Ringo Lam) и иже. Героический движок M axFX с удовольствием “дер­жит” (вопрос конфигурации!) одновременно высыпающийся2 “На Сицилии женщины опаснее ружей”.3 “Run Tiger Run” (1985 г.). Реж. Джон By.
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из десятков дырок в бетонной стене песок, разбросанные по полу пуствк обоймы, сотни пу­тешествующих по своим нео- твратимым траекториям пулв. Игре оченв недостает режима записи фильмов (может быть, в патче, а, Сами?..) — без него ге­нерируемые МР в реальном вре­мени уникальнейш ие кадры только отпечатываются на сет­чатке, не всегда успевая даже превратиться в скриншот. Кто будет тянуться к кнопке PrtSc, когда прямо в лицо летит заряд злобной дроби, а сидящий где- то глубоко внутри нас примат начинает испуганно верещать, закрывать лицо волосатыми ла­пами и норовить спрятаться под стол? Как передать в стати­ке иллюстраций дичайшую пе­рестрелку из автоматического оружия с  пятью наемниками через уставленный стеклянны­ми колбами стол?Правильные ответы — никто и никак. Поэтому придется вот прямо сейчас, когда поставлю последнюю точку, запустить игру еще раз. Это как пойти по второму кругу в кино на Payback — ничего постыдного. Некото­рые вещи нужно рассмотреть пристальнее — а игра даже не позволяет играть ракурсами!Голос за кадром: “Among the maxims on Lord Naoshige’s wall, there was this one: “Matters of great concern should be treated lightly.” Master Ittei commented, “Matters o f small concern should be treated seriously”.4
НОЧЬ ОХОТНИКАОружие — подлинный фетиш MR Вопрос не баланса, но эстетичес­ких предпочтений. “Я не пользу­юсь Colt Commando — не могу вспомнить фильма с его участи­ем”, — приходит собачьей упряж­кой записка от Фрага. Я, адепт раритетного жанра blaxploitation (Superfly, Shaft и, кстати, Payne —
4 “Среди максим, начертанных на стене дома сюзерена Наосиге, была следующая: “К делам великой важности следует под­ходить легко”. Мастер Иттей добавил: “К делам малой важности следует подхо­дить серьезно”.5 Непереводимо, черт!

молодые люди с говорящими о многом фамилиями) и гонконг­ских танцев с пулями, обычно пользуюсь двумя “Береттами”. Фраг: “Половину игры прошел с обрезом — Донни Браско отды­хает!” Мне же нравится адский грохот двух “Ингремов”, изрыга­емые ими гейзеры гильз и та уве­ренность, с которой машинки пе­рерабатывают гадов в фарш, но это нечаянная, скоротечная ра­дость — боеприпасы клюбимым портативным мясорубкам закан­чиваются с совершенно оскорби­тельной скоростью . A Ja c k ­hammer вообще не берите — здесь нет слонов, вы не в Африке.Декорации тоже устраивают нам стремительную экскурсию по местам боевой кинославы: аттракцион “Action movies пос­леднего столетия”. От мрачно­го клуба Ragna Rock, чей навяз­чиво пульсирующий электрон­ный бит, переплетающийся со звуками выстрелов из самого разнообразного оружия напо­минает едва ли не Blade, до фи­нального стеклобетонного не­боскреба, с дверей которого, кажется, ассистент режиссера за полминуты до нашего появле­ния успел сдернуть табличку “Nakatomi Plaza”.

ВНИМАНИЕ: КОНКУРС!Знаете, что ценее всего в M ax Payne? Даже не ф ееричес­кие перестрелки — наоборот, редкие минуты затишья. Ког­да ощ ущ ение близкой о п ас­н о с т и  п о д н и м а е т  ды бом  шерсть на загривке, а пальцы пляшут на спусковы х крю ч­ках “Беретт” . Ш тормовое пре­дупреждение...Голос за кадром, до сей мину­ты СПОКОЙНЫЙ, дрожит ОТ ярос­ти: “You wanna fuck with me? Okay. You w anna play rough? O kay. Say h ello  to m y little friend”. 5

ЖУРНАЛ GAME.EXE 
ПРОВОДИТ КОНКУРС 

ПАПАРАЦЦИ

Мы любим М акса. Для своей рецензии 
синефил Ф раг сделал 1 2 2  его портрета. 
Ом нащелкал ровно 1 4 5 . Мах Рауле —  

игра для очарованных папарацци.
От вас же, уважаемый читатель, мы 

ждем всего один скриншот! Лучший из
лучших. С содержательной, умной

P.S. В некоторых странах игра Max Payne запрещена к прода­же лицам, не достигшим сем­надцати лет.
P.P.S. New Line Cinema приобре­ла у G .O .D . права на экраниза­цию  М Р  П о д р о б н о сти  — в “Выбранных местах” следующе­го месяца.
P.P.P.S. Страшная проф ессио­нальная тайна: право на напи­сание синефильской рецензии на МР, согласно общему прика­зу по редакции, получил с о ­трудник, без запинки повто­ривший десять раз подряд не­безызвестный отрывок из про­рока Иезекиля.

подписью. В разрешениях от 1 0 2 4 x 7 6 8  
и выше. В формате BMP или JPEG со 

стопроцентным качеством.

Присылайте ваши авторские работы по 
адресу: maxpayne@game-exe.ru вплоть 
до 30  сентября 2001  года. Три лучшие 
работы будут награждены бесценными 
источниками мудрости, книгами «Компь­
ютерные игры: как это делается». И (вни­
мание!) опубликованы на страницах ва­
шего любимого Game.EXE.

ЭТО ВАШ ШАНС,
НЕ УПУСТИТЕ ЕГО!

МежЗу тем  тяжелое 
сопротивление приходилось 
подавлять еще на дальних 
поЗступахксовмещенному 
санузлу.

mailto:maxpayne@game-exe.ru
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Жанр
3D Action

Разработчики
Remedy www.remedv.fi
3D Realms www.3drealms.com 
Издатель
Gathering of Developers 
www.godgames.com 
Издатели в России
“Логрус” www.logrus.ru 
“1C” www.lc.ru

С л о ж н о с т ь низкая
Графика 4,5
Сюжет 3,5
Музыка 4,7
Звук 5
Управление 5
И н т е р е с н о с т ь

3 ,5
СУТЬ
Теперь мы знаем, что улетучива­
ется из игры, когда она начинает 
копировать кино идеально. 
Всяческая интересность. Ну 

сколько раз можно копировать 
кино?

СИСТЕМНЫЕ
ТРЕБОВАНИЯ
Windows 95/98/М Е/2000, Pentium 

II4 5 0 (рек. Pentium III 700),
96 Мбайт ОЗУ (рек. 128 Мбайт),
D i rect3 D-в идео ка рта с 16 

Мбайтами ОЗУ (рек. 32 Мбайта), 
824 Мбайта на жестком диске, 4х 
CD-ROM, DirectX 8.0.

ЖЕСТОКИЙ ПОЛИЦЕЙСКИЙ—2: 
МЕСТЬ БЕЗ ПРЕДЕЛА

Ничего уже не 
поделаешь, Мах 
Payne навеки 
изменил внешний 
вид экшенов всех 
мастей — сделал, 
так сказать, 
жанру
пластическую 
операцию 
подручными 
средствами вроде 
бейсбольной биты. 
Как хотелось бы 
надеяться, ч то  все 
ограничится 
малым — будто 
отныне во BcexTPS 
будут делать 
х о ть  самое 
захудалое, но все- 
та к и  замедление 
действия и 
в с та в л я ть  
вертящиеся 
камеры! Но, 
естественно, 
далеко не 
безобидная 
эпидемия 
постигнет не 
только TPS. Жанр 
экшена ожидает 
глобальный 
регресс.

ФрагСИБИРСКИЙ

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ!
Remedy и 3D Realms сделали игру с тарантиновскими диало­
гами, перестрелками от Джона By, камерой братьев Вачовс- 
ки и спецэффектами “Последнего киногероя”, это так. Но они 
делали игру или путеводитель по фильмам “экшен”? Ничего 
“своего” в Max Payne нет, сколько бы его создатели ни уверя­
ли нас в обратном. Все, чем он владеет, снято в аренду, взято 
на прокат, одолжено под высокий процент. Расплачиваться с 
By, Вачовски и прочими придется нам и глупым последовате­
лям Remedy — еще одного сборника киноцитат мы с ними про­
сто не переживем.

то заметил ра­пид в Requiem? Конечно, толь­ко Max Payne проделал с компьютерным экшеном то, что один режиссер сотворил с гон­конгским кинематографом, а пара других — с американским (прошу отметить в протоколе, что далее в моем траурном плаче не будет ни слова о режиссерах — не уверен, но, кажется, в случае с Max Payne это подвиг), и этим-то он и стра­шен. Дело в том, что Max Payne как игра совершенно не вьщержива- ет серьезной критики. Его можно рассматривать лишь как энцикло­педию, путеводитель по фильмам,

сделанный киноманами для за­конченных киноманов, совер­шенное воплощение подручными средствами заимствованных у кино технических приемов. И если, в соответствии со страшным пророчеством мистера Петри Яр- вил ехго (Petri Jarvilehto) “теперь нас будут цитировать”, Remedy начнут-таки цитировать (а ведь начнут, не сомневаюсь ни секун­ды!), ни к чему хорошему это не: приведет.
Более-менее разумное действие. 
Видите, прыжком назад Макс 
перевел обоих спецназовцев на 
однулинию огня и теперь 
разберется с ними прежде, чем 
кончится э то  замедление.

http://www.remedv.fi
http://www.3drealms.com
http://www.godgames.com
http://www.logrus.ru
http://www.lc.ru
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ГОРОД КОНТРАСТОВС сего дня разработчики всех стран станут приносить модели персонажей, дизайн уровней, хо­роший сюжет, разнообразие и свободную тактику боя в жертву голливудскому богу, идолу зре­лищности. Max Payne лишен всех указанных достоинств и еще многих других, там царит потря­сающая безыдейность, Max Payne туп, примитивен и прямолинеен— но, господи, как же он зрели­щен, насколько зрелищен, его мир вращается вокруг меня! Да, он опасно зрелищен.В общем-то, творение Remedy— легкая мишень, громить Payne можно за что угодно. Взять мо­дель главного героя: воплоще­ние кричащей безвкусицы — от одещды до перекошенной физи­ономии мистера Ярви (Sami Jarvi). Remedy следовало бы, при всей ее любви к кино, потратить­ся на среднего актера — или хотя бы просто подобрать более-ме­нее фотогеничную личность без жиденькой бороденки. Омерзи­тельный тип.Или пристально рассмотрим уровни Remedy — хваленый сверхдетальный, заметаемый сне­гом Нью-Йорк и его окрестности. Помните переполох со скриншо­тами Max Payne во время предрож­дественской (с июня по июль) ис­терии? Одни из них казались убо­гими картинками из игры вековой давносщ другие приятно впечат­ляли I ши приводили в благоговей­ный ужас в зависимости от поряд­кового номера вашего GeForce. Так вот, вы найдете в Payne кащдый из этих снимков. То ли Remedy было жаль выбрасывать старые уровни, то ли лень делать новые. После­дние достижения науки и техни­ки — фантастический отель с по­ловиной Нью-Йорка в окнах, или небоскреб, или даже подземка — гордо выставляются напоказ, это центральные улицы, но есть в мрачном Max Payne и настоящие графические трущобы, и гетто де-
В скором времени такой постер к
фильму можно будет отснять в
любой игре жанра экшен. Хорошая
штука — если вы любите постеры
к фильмам.

тализацни, и Halt1 Life-квартал — словом, задворки движка.Сюда можно за- числить и печаль­ные особняки эфемерных мил­лионеров, и абсо­лютно голые сте­ны многочислен­ны х оф и сов, и сбежавший из ка- кого-то FPS пер­вой половины де­вяностых скуч­ный зимний порт, и уже даже не смешные секретные фабрики, и стерильную лабораторию в пер­вых пяти эпизодах третьей час­ти, сведенную на кальку с очевид­ной игры вместе с ее безликими спецназовцами и учеными в бе­лых халатах и потому напомина­ющую серию коробок из-под до­рогих туфель Пейна. Где же буран, где же отчаянно холодный Йью- Йорк, снежный Нью-Йорк в стек­лянном шаре, который собира­лись подать мэру на серебряном блюде? В трех третях Max Payne — на экранах телевизоров, в ме­теосводках. В трех третях Payne действие с таким же успехом мог­ло разворачиваться в Канзасе.

И прощ е чем перегни на лич­ности (то есть к осуждению таких задекларированных на новостной таможне драгоценностей Remedy, как комиксы, гангстеры, оружие и ленивые пули), скажу кое-что о сверхсильном движке Payne. Со­трудники Remedy сами ну совер­шенно по-детски очарованы его возможностями. Они заворожены красотой пыльной крошки, выле­тающей из отверстия в стене, ви­дом подскакивающей под пулей жестянки и физикой мертвого тела, в полете распахивающего дверь спиной, блеском кащдой ос­тающейся гильзы. Фокусник без ума от собственных фокусов — есть ли зрелище прискорбнее!

Восемьдесят девять процентов 
сцен Мох Payne (а уровни игры 
явно поделены на сцены) 
начинаются таким вот 
образом: распахивается дверь, и 
отряд вооруженных до зубов 
психопатов врывается внутрь, 
стреляя в стены, пол и потолок. 
Что многое говорит о тонкости 
сюжетных построений Remedy.Мах Раупе настроен на одну вол­ну, он обязан как можно быстрее показать нам как можно больше фокусов. А это здорово надоедает.

РЕАЛЬНОСТЬ КУСАЕТСЯЧем дальше, тем легче Мах Раупе поддается раскурочиванию. На­столько легко, что задаешься воп­росом: как в него вообще можно
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Остается только ЗогаЗываться, 
что npoucxoflum в котелкеу 
Макса, крушащего врагов со 
штурмовыми винтовками 
бейсбольной битой. Неотложку! 
Срочно — постельный режим и 
конфискация всей коллекции 
лицензионных видеокассет!играть? Хорошие комиксы, назы­вай их графическими новеллами или новешшческой графикой, су­ществуют там как совершенно са­мостоятельное, обособленное из­мерение. Редкие попытки з а т о ­чить очередной выпуск серии Мах Payne в грубое обрамление из эпи­зодов на движке смехотворны. Хриплый внутренний монолог ге­роя есть единственное связующее

звено, дверь мещду мирами карти­нок и моделей. Что же, несконча­емое путешествие по больной психике Пейна демонстрирует не­которые литературные задатки у сценариста Remedy — главным образом в формулировках. Но он постарался затолкнуть в Payne та­кой огромный сюжет, что во всей этой криминальной штуке трудно не только распутать клубок, но и попросту уследить за скачками со- бьпий. Образовался жанровый ви­негрет, подробный разбор кото­рого занял бы очень много места.В неприятельском реестре сим­патичные гангстеры (их два типа: “старый пердун” и “развязный ум­

ник”, и оба хороши) и продажные полицейские сменяются какими- то совсем уж нелепыми военны­ми в темных очках, организован­ными спецназовцами и наемни­ками в длинных черных пальто. Шкала интеллекта вроде бы дол­жна расти по мере снижения ко­лоритности — на самом деле ра­зумность бойцов не только не ос­тается в одной весовой катего­рии, она падает.Если враги на первых уровнях никак не защищены и потому сражаются грамотно и кинема­тографично, стреляя с двух рук и используя естественные укрытия вроде колонн и мусорных баков, то увешанные броней, гранатами и автоматическим оружием, до бровей накачанные анаболиками и стероидами психи высших ста­дий прут напролом. Тогда-то в Max Payne и начинают валиться мраморные колонны, взрываться автомобили и выпадать куски стен — Remedy всячески старает­ся развеселить нас пиротехни­ческими эффектами, а то ведь и правда немудрено впасть в деп­рессию, побеждая вторую сотню противников одним и тем же так­тическим ходом.Remedy честно прошла по уз­кой грани мещду нормальным

действием и замеренным. По­ставьте лю бой модификатор (w w w .m axpaynecenter.com ) с неограниченным временем пре- бывания в режиме bullet time — Max Payne туг же станет непри­годен к обращению (как, впро­чем, и с любыми модификатора­ми, будь то парные “Пустынные орлы”, обрезы двустволок или пистолет-пулемет с глушителем, грубо нарушающими и без того хрупкое равновесие Payne). Усло­вие постоянной нехватки адрена­лина (горючего для рапида) явля­ется основным для более-менее сбалансированного действия: ос­тановка времени, прицеливание, прыжок со стрельбой и одновре­менным отключением замедле­ния, Пейн прокатывается под па­дающим телом, вновь остановка, цикл повторяется неограничен­ное число раз. В наиболее тща­тельно продуманных эпизодах Max Payne схема работает про­сто идеально — адреналина хва­тает ровно на одно убийство, которое, в свою очередь, снаб­жает нас горючим для следую­щего, и выглядит все просто бе­зупречно. Ради таких моментов и существует Max Payne.Но чем сильнее и агрессивнее противники, тем меньше остает­ся места для гармонии. Пара лож­ных движений — и Пейн уже страшно страдает, лишившись самого мощного из всех суще­ствующих наркотиков — адрена­линового замедления, превраща­ющего его в сверхчеловека. Стол­кновение с реальностью оказы­вается чудовищным. Remedy ни­как не позаботилась о жизни че­ловека, выпавшего из ряда рапи­да. Воевать в Max Payne на нор­мальной скорости решительно невозможно. Враги-то продолжа­ют действовать в сокрушитель­ном темпе, предназначенном для выведения в расход супер-Макса, замедленного Макса (наемники в плащах, как счастливое исключе­ние из рядов камикадзе, ухитря­ются уходить от выстрелов в ЗА­МЕДЛЕННОМ режиме, что уж тут говорить об обычном)! А ОН, про-
Макс Пейн — убыточный клиент.

http://www.maxpaynecenter.com
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пустив одного убитого врага и очередную дозу, сразу теряет всю грациозность, начинает цеплять­ся за все углы, тщательно подо­бранный оружейный набор ста­новится не более смертоносным, чем бутерброды, собранные в дорогу мамочкой.
ВЫБОР ОРУЖИЯВероятно, такой расчет оправдан — не держи Remedy своего героя постоянно на игле замедления, через Max Payne пролетали бы не за плановые одиннадцать лихо­радочных часов, а, скажем, за два часа сорок минут. Но он до пре­дела сужает тактику боя. Несколь­ких серьезных противников на серьезном уровне сложности можно победить лишь одним способом: Макс становится за ко­лонну, Макс терпеливо ждет, ког­да они, стреляя, подойдут побли­же, затем включает замедление и исполняет обычный цикл с таким расчетом, чтобы по его оконча­нии вернуться обратно в укрытие; Срабатывает практически безот­казно, с трусливой поправкой на гранаты (отсылающие нас опять же к пиротехническим достиже­ниям Remedy). А что же еще есть это двухсолтысячное повторение, как не полнейшая безыдейность, слепота и беспомощность в воп­росах такого тонкого, по сути, жанра, как огнестрельный эк- шен? По этой части Remedy так и не подымается выше стрельбы по минам с лучевыми взрывателями, под стать какому-нибудь кон­сольному Syphon Filter.Даже выбор оружия перестает играть важную роль с появлени­ем универсальной “Кольт-ком- мандо” и практически неограни­ченного числа патронов к ней как у Макса, так и у его против­ников. Во второй половине Payne знаменитые парные “Ингремы” или обрез двустволки, бывшую

А это уже следующий уровень 
мастерства: расстрел троих 
противников в одном медленном 
уходе, без выравнивания директрисы 
и использованияукрытий. К 
сожалению, трюк возможен только 
на лестничных пролетах и тому 
подобных тесных местах

Офисные интерьеры — просто 
загляденье! Remedy заработает 
большие деньги, если сумеет 
продать Мах Раупе фирме, 
занимающейся офисным дизайном.

лучшую машинку игры, применя­ют лишь законченные синефилы, которые уже не отличают реаль­ную ситуацию от той, что рисует их раскочегаренный знакомыми образами мозг. Катастрофически не удалась Remedy снайперская винтовка с однократным опти­ческим прицелом и совершенно бестолково сделанным слежени­ем за пулями: я понимаю, очень хочется показать одновременно летящую прямиком в чей-то глаз пулю, взрывающуюся голову и вид падающего тела через при­цел, но со всеми этими переклю­чен! ими камер перестаешь сооб­ражать, на каком свете находишь­ся (и чаще всего в итоге оказыва­ешься не на том, что нужно). Нор­мальной точечной системы по­паданий (о которой, я напомню, много говорили — в том числе и сама Remedy) нет и в помине. Удовлетворительных headshots (“смертей с одного попадания в голову”) можно добиться лишь с помощью хирургически точного “Пустынного орла”, который и

без того достаточно мощный инструмент. Оторванных конеч­ностей, по счастью, от Мах Раупе никто и не щдал, и обвинить в их отсутствии Remedy не подучится.Якобы предсмертные мучения Макса и товарищей слишком явно пародируют какой-то бое­вик, чтобы к ним придираться. К следующей сцене изрешеченный пулями и старательно хромаю­щий Макс уже бодр, весел и еще более стремителен. Впрочем, это можно объяснить и тем, что всю игру он сидит на болеутоляющих — вероятно, сразу после после­днего кадра Макс Пейн умирает прямо в полицейской машине.

Но Remedy уж могла бы наделить его заодно и адреналиновыми шприцами.После всех досадных ошибок Мах Раупе производит странное впечатление именно в силу того, что некоторые его куски, числя­щиеся у Remedy в любимцах, от­делывались тщательнее, чем дру­гие. Возвеличенные киноцитаты выделяются на общ ем ф оне средненького, однообразного и прихрамывающего экшена. Ин­терес взращ ивается Rem edy лишь искусственно, за счет от­чаянного подражания все тем же блокбастерам, за счет секундных озарений — да и то не своих.
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Разработчик
Grolier Interactive 
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Издатель
Ubi Soft
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Сложность низкая 
Графика 4 ,4
Сюжет 4 ,4
Музыка 4 ,8
Звук 4
Управление 4
И н т е р е с н о с т ь

СУТЬ
Энциклопедия жизни Перна плюс 
телефонная книга наездников. И 
интересный квест, если 
привыкнуть к именам и реалиям.

СИСТЕМНЫЕ
ТРЕБОВАНИЯ
Windows 95 /98 , Pentium II300  
(рек. Pentium III 750), 64 Мбайта 
ОЗУ (рек. 128 Мбайт), Direct3D- 
видеокарта с 16 Мбайтами ОЗУ 
(очень рек. 32 Мбайта!), 4х CD- 
ROM, DirectX 7.0+.

На заре времен, в 
1998 году, Grolier 
Interactive 
намеревалась 
выполнить свой 
квест Dragonflight о 
похождениях героев 
Энн Маккефри (а в 
герояхуЭнн главным 
образом 
разноцветные 
драконы) в 
незамысловатой и, 
если честно, у нас не 
особенно 
почитаемой 
изометрической 
проекции, со 
схематичными 
персонажами и 
скромной
картинкой, больше 
похожей на 
подробный план 
местности. Такие 
простенькие 
развлечения в ходу за 
границей разумной 
вселенной — на 
игровых консолях — 
и, по слухам, 
отличаются особой 
глубиной содержания 
по сравнению с 
остальным 
консольным 
барахлом.

Маша АРИМАНОВА

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ!
Многие предсказывали, что если игра Dragonriders: Chronicles 
of Pern и будет представлять для кого-то интерес, то только для 
поклонников писательницы Энн Маккефри. Но в результате 
сложного сочетания пагубных течений (литературного, кон­
сольного, квестового)у Grolier Interactive возник новый, впол­
не здоровый и симпатичный узор, который окажется интере­
сен скорее людям, никогда не читавшим Маккефри.

одчеркнутыи аскетизм дик­товался суро­вой н е о б х о ­д и м о с т ь ю . Grolier еще предстояло спра­виться с 19 том ам и эпопеи Маккефри (которая с маниа­кальной последовательностью запечатлела в своих хрониках планеты Пери период в 2000 лет) и разработать собствен­ный сюжет, соблюдая все ав­торские законы и правила, да еще и храня местный колорит, дабы их несчастная лицензия на Пери (доставшаяся Grolier на какой-то заштатной распро­даже планет) не пропадала зря. Тут уж не до полигонов и трех­мерности. Тем более что с са­мого первого дня Dragonffight

(ртутно перетекший в Dragon- riders: Chronicles o f Pern) сори­ентирован был, мягко говоря, не на ПК.Н о  д о в е р ч и в о  м о р га е т  и все ещ е п е р е ж и в а е т  за с т р а ш н у ю  су д ь б у  G r o lie r  лишь близорукий читатель. Остальны е, сколько ни вгля­дываются, так и не видят на п о л н о к р о в н ы х  к а р т и н к а х  D r a g o n r id e r s  п р и з н а к о в  чего-либо изом етрического.
Смант страдает от 
постапокалиптической головной 
боли не меньше, чем его наезЗник,
— специфика телепатических 
взаимоотношений. А маленький 
зеленый ЗракончикнаЗ плечом 
Д'Кора — это не после 
вчерашнего, это такое 
прицельноеустройство.

http://pern.ubi-
http://www.grolier.co.uk
http://www.ubisoft.com
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ЛИЦА ВО МРАКЕСекрет в том, что в какой-то мо­мент разработчики отказались от использования книг о спорах, драконьих коконах и Красной звезде, бросили сагу где-то на “Арфистке Менодли”, поместили действие в незатронутый отваж­ной сказительницей Энн Шах- резадовной Маккефри времен­ной отрезок (седьмой проход звезды) и сочинили собствен­ных героев — и, надо сказать, в немалом количестве. А оставшу­юся энергию употребили на вос­создание колорита силами на­стоящего трехмерного движка, излечившись таким образом от страшного литературного неду­га. И что же? Они достигли боль­ших успехов! Никогда еще вы не видели таких тучных, самодо­вольных драконов, похожих на итальянских мафиози.В остальном же лик квеста мо­жет напомнить кому-то сразу несколько игр — к счастью, не нам и не вам. Уверенно прокла­дывая курс на полуумершую кон­соль Dreamcast (далее оная не будет помянута), Grolier прошту­дировала библиотеку тамошних игр. На одни сеговские хиты Dragonriders: Chronicles o f Pern похожа разительно, на другие — идеально. Бессмысленно приво­дить здесь список дико звуча­щих, таких чужих и непохожих названий мысов и бухт других берегов. Во-первых, их геогра­фия никому ничего не скажет. Во-вторых, перечень приведет к сползанию в привычный хаос, одержимость сопоставлениями.Остается только радоваться компиляции незнакомого, со­ставленной Grolier на очень хо­рошем уровне. Достойна всячес­кого уважения работа с физионо­миями персонажей: гибкая кожа, отдельно вмонтированные глаз­ные яблоки и крупные белые зубы оживляют три сотни отлич­но сделанных лиц. Гримасы, не­сколько преувеличенная мимика,
Говорят, что в форте Уэйр
пятьсот всадников. За этим
столом — бронзовые и зеленые,
которых мне удалось собрать.
Число все равно впечатляет.

Полотно на стене постепенно 
превращается в цветущую карту  
Перна. Но помните, что Д'Кору 
никто не поверит на слово, если 
репутация его не будет расти. А 
как бы вы отреагировали на все 
эти  россказни "бывалого" 
путешественника о четвероногих 
змеях и светящихся лягушках?все эти подмигивания, поднятые брови, подергивающиеся щеки,Но доверчиво моргает  и все еще переживает за ст раш ную  судьбу Grolier лишь близорукий читатель. Остальные, сколько ни вглядываются, т а к  и не видят на полнокровных 

карт инках 
Dragonriders 
признаков чего-либо изоллетрического.трясущиеся бороды и подбород­ки всадников всех рангов, челя­ди и жителей рыбацкой деревуш­

ки позволяют запомнить кащдый характер на пути наездника Д’Ко- ра. И как бы ни старалась затем Grolier начисто стереть образ из памяти, используя и монотонные, лишенные юмора диалоги, и вет­хозаветные обороты речи, цели­ком ей это не удается. Белки глаз Лэмрата, кузена лорда Гральта, или опускающийся уголок губ Литы, зеленой наездницы, оста­ются с нами в долгих снах.Хотя сами модели героев дале­ко не так сногсшибательны, даже деталей одещды не различишь. Сходное впечатление и от архи- текгурыуровней весьма впечатля­ющие багровые вариации на темы

МНЕНИЯ ОБ ИГРЕ
“Dragondriders выглядит 
примерно так: Д 'Кор  с 
крохотным зеленым  
дракончиком над плечом 
выходит из пещеры, вызыва­
ет Сманта —  и тут ж е  одно из 
самых больших и впечатляю­
щих созданий за всю историю  
компьютерных игр нежно  
опускается на землю. Может, 
тут что-то и неладно с точки  
зрения ф изики, но такого  
монстра вы не видели даж е в 
D rakan!” —  поминает почем  
зря пустой экш ен Рон 
Мэджести (Ron Majesty) с 
сайта RPG Planet 
(www.rpgplanet.com).

http://www.rpgplanet.com
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драконьих скелетов (а именно так выглядят форт Уэйр и форт Холд) и прекрасные туманные долины (остров Иста, Уэйрбоул) с мельни­цами иживописными развалина­ми лишены деталей. Если вы ви­дели одну камеру Уэйра или одну рыбацкую хижину, то вы видели их все. Вполне возможно, что это связано с какими-то технически­ми ограничениями в низших сфе­рах бытия.
КАРТОГРАФЫ АДАКамеры слежения расположены очень ловко — они фиксируют драконьи земли с самых выгод­ных позиций. Иногда глаз на­блюдателя в порыве чувств сры­вается с насиженного места и влюбленно летит за Д’Кором. Единственное, что можно по­ставить в вину Grolier, — пре­небрежение в ракурсах второ­степенными персонажами.Слабое место Grolier Interactive в том, что компания потакала малейшим прихотям воздыхате­лей Маккефри, с которыми на­ходилась в постоянном контак­те. Если те требовали немедлен­но подать им Харпер Холл или Мастерсмит Холл, в Dragonriders послушно включались эти па­мятники пернской старины. В результате в квесте оказалось больше локаций, чем нужно. Все эти дворцы не несут в игре ни малейшей смысловой нагрузки — только культурно-познава­тельную. Между делами есте­ствоиспытатель Д’Кор помогает составлять настенную  карту Перна, рассказывая о местах, в

которых побывал: так вот, под конец четвертой главы на стене оказывается изображен весь Пери, не считая каверн.Что ж, Dragonriders — упертый квест от пролога до эпилога. Может быть, его настойчивые подсказки и наивны на вкус чи­стокровного ПК-игрока. (Каж­дый нужный предмет Д’Кору всу­чивают насильно, в порядке дей­ствий не допускается разночте­ний, квестовые зоны — квадра­ты всех возможных загадок — строго разграничены, и на гра­ницах выставлены часовые NPC. Здесь, наряду со “взять” и “по­смотреть”, имеются не слишком

Groiler Interactive решила проблему 
прыжков по платформам не менее 
радикально, чем вопрос полетов 
на драконах. Все, что  нужно, т а к  
это  подойти к краю. На другую 
сторону Д'КОр перелетит 
самостоятельно в отлично 
поставленном прыжке.распространенные в наших кве- стах опции “спасти ребенка” и “толкнуть вагонетку”. Святая не­винность!) Но язык Dragonriders поймет любой. Без всяких хит­ростей нам предлагают найти
А в о т с у т с т в и е  
драк и полетов в 
Dragonriders 
подробнейшим 
образом
воспроизведен б ы т  
всадников в их 
драконьихульях.ребенка в пещере, собрать инг­редиенты драконьего корма, до­ставить послание в соседний форт... Несколько отвлекают внимание очки уважения, зна­ний и силы, что начисляются Д ’Кору за успешные действия. Впрочем, ненадолго, ибо распо­

ряжается силой, знаниями и ува­жением он не по своему усмот­рению, а в специально отведен­ных для этого местах. Ролевые баллы — те же самые предметы.И квест вышел неплохой — по двум причинам. Grolier вовсе от­казалась от полетов на драконах (есть лишь симпатичные скрипто­вые сценки) и почти совсем — от драк фехтование и стрельба из арбалета занимают в Dragonriders столь незначительную нишу, что не достойны упоминания. Что для квеста только к лучшему.А в отсутствие драк и полетов в Dragonriders подробнейшим об­разом воспроизведен быт всад­ников в их драконьих ульях. Они играют в кости, едят мясные ша­рики Маккефри, пироги Маккеф­ри и пьют вина Маккефри, буя­нят на поминках, страдают от го­ловной боли, чистят щетками драконов. Мирное время воинов. Е!ечто подобное можно видеть в известном самурайском фильме “Табу”. Это спорное решение — но мне оно нравится.
Долина Уэйрбоул с идиллически 
курящимся дымком из печной 
трубы, мельницей и речушкой.
По совместительству — 
неплохая стартовая площадка 
для драконов.
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ПЛАНЕТА ОБЕЗЬЯН
Последний взгляд

ZOOTYCOON
www.zootvcoon .com

Самый страшный 
профессиональный 
кошмар — рецензия 
на очередной 
SimThemePark. Не 
могу, не могу, не 
могу. О пять одно и 
т о  же — другими 
словами на две 
полосы. Н ет, нет, 
нет, нет. Только не 
я, только не я, 
только не я. Не 
могу больше 
ш у т и т ь  на тем у 
блюющих пикселей, 
не могу, не могу, не 
могу. Проезжайте, 
милые, мимо, со 
своими крючьями. 
Н ет, нет, нет, 
нет.

Андрей ОМ

НАЧНИТЕ ЧТЕНИЕ С ЭТОЙ ЗАМЕТКИ!
Конечно, д о с т и г н и  я столь же полного, какОМХ, просветле­
ния, эта рецензия могла бы состоять исключительно из спис­
ка блюд, пригодных купотреблению животным Siberian Tiger. 
Или, например, из вынесенных во “врез” причитаний: “Толь­
ко не меня, нет, нет, нет, нет”. Но для этого надо еще долго 
духовно совершенствоваться, питаться единым разве обез­
жиренным кефиром, играть в компании с братом (которого 
у меня нет, но так даже интереснее) в файтинги на PSX и 
слушать музыку только посредством ПДА iPaq.

оо Tycoon (ZT) — игра с рол- л еркостерам и, но без роллер- костеров. И без един ого п о л и го н а. Зато со зверушками, от M icrosoft и с почему-то особо в данных ус­ловиях гадким общеобразова­тельным флером. “Смотрите, дети, это слон”. Голосом, зна­ете ли, Дроздова: “А сейчас мы позн аком им ся еще с одним п р едстави тел ем  сем ей ства земноводных. Видите, какой он масюпусенький?” На экра­не появляется гадкая пасть до­жевывающего обезьяну кро­кодила. Дроздов: “Да-а, в ди­кой природе другие законы,

По мнению ведущих 
психотерапевтов, пациент 
выказывает полную готовность к 
интенсивной терапии 
химпрепаратами примерно после 
размещения пятидесятой по 
счету скамейки поЗ пятидесятым 
же одинаковым кустом.

Жанр
Симулятор зоопарка

Разработчик
Blue Fang Games 
Издатель
Microsoft
www.microsoft.com/games

чем у нас с вами!” За кадром тихо играет “П инк Флойд”.
ДЕТСТВО В ЖНравы местных пикселей не­сколько отличны от тех, к кото­рым мы привыкли за годы воз­ни с парками развлечений: вме­сто того чтобы спокойно метать харчи на пешеходные дорожки, посетители пугают животных фотовспыш ками, швыряют в вольеры всякую дрянь и вооб­ще ведут себя так, что их хочет­ся не обихаживать, как того тре­бует игра, а беспощадно ото­драть за уши. Чтобы не.Теоретически, если не связы­ваться с местными сценариями, вы можете делать с игрой мно-

Сложность средняя
Графика 3,2
Сюжет 1,1
Музыка 1,2
Звук 3,5
Управление 3,8
И н т е р е с Н 0 с т  ь

СУТЬ
Высокооплачиваемые маркетинго­
вые специалисты Microsoft (Marketing 
MBA в Wharton School of Business, 
рубашки от Paul Smith, галстуки Hugo 
Boss, костюмы E.Zegna) не смогли 
спокойно смотреть на то, каких 
успехов в чартах NPD Intellect (ранее 

известных как PC Data) достигла 
трехлетней давности игра 
Rollercoaster Tycoon.

СИСТЕМНЫЕ
ТРЕБОВАНИЯ
Windows 9 5 /9 8 /2 0 0 0 /N T/МЕ/ХР, 
Pentium II 450 (рек. Pentium III 
700), 64 Мбайта ОЗУ (рек. 128  
Мбайт), Direct3D-видеокарта, 4х 
CD-ROM, DirectX 8.0.

http://www.microsoft.com/games
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ж ество лю бопы тны х вещей. Один раз я построил мечту сво­его детства: зоопарк без живот­ных. Там были сувенирные ма- газины, поляна для пикников, карусели и фонтаны. Никто не мучил несчастных тварей, не пвггался накормить обезьян са­харной ватой и не кидал в спя­щего некрупного грязного льва конфетные бумажки. Парк при этом работал, приносил непло­хие деньги и исправно привле­кал посетителей.Некоторых зверей можно вы­пустить на волю и заставить бе­гать среди пешеходов, пугая пос­ледних и понижая их параметр “customer satisfaction”. К сожале­нию, крупные хищники такой привилегией не пользуются.Потом, можно, например, пе­реименовывать всех без исклю­чения зверей по своему вкусу. Детсадовское наслаждение от надписи “Жираф Andrey Ohm  начинает чахнуть от недостатка savanna grass” не поддается ни­какому описанию — лучше мо­жет быть только переименова­ние населения обезьянопитом- ника в честь своего непосред­ственного руководства или, ска­жем, кабинета министров РФ.Все это, впрочем, экстремаль­но быстро наскучивает.
ДОРОГИЕ ГАДЫЖивотные, оказывается, требу­ют к себе значительно больше внимания, чем русско-амери­канские горки. Щелкнув на во­льере, вы придете в ужас от того, как привередлива может быть

Посетители имеют обыкновение 
пугать и без того нервных 
зверушек вспышками своих 
Зешевых "мыльниц". Поубивал бы, 
честное слово.

обычная лошадь имени П.РЖ е- вальского: в загоне ей то слиш­ком тесно, то слишком простор­но, то нужно кустов (да не вся­ких, а вывезенных прямиком из ареала обитания), то необходи­ма грязь, то хочется компании. Вот привереда. Купив твари (за сумасшедшие деньги) компань­она и тем самым ее осчастливив, вы сталкиваетесь с тем, что но-
.. .растянуть загон, 
насыпать 
подходящей почвы, 
наставишь 
декораций, 
впусти ть  
заключенного, 
подвести поближе 
пешеходную 
тропинку. Дубль 
пятый, восьмой и 
пятьдесят шестой. Arbeit m acht frei.вообретенный сокамерник как раз не в восторге от соседства и предпочел бы побыть в одино­честве. При этом чем реже и дороже зверь, тем больше у него заморочек! Giant Panda по уров­ню запросов вплотную прибли­

жается к поп-звезде калибра Аллборисовны П. Жаль, конеч­но, что мы не в симуляторе предприятия общ ественного питания. Там с такими вещами было бы попроще — в суп.Особый род психоделической практики связан с подбором ти­пов ограды под кащдый конкрет­ный экспонат. Методом проб и ошибок мы понимаем, что раз­ного рода парнокопытным газе­лям будет достаточно проволоч­ной ограды, в то время как бен­гальского тигра (по каким-то причинам подсознательного ха­рактера названного мной Жо­рой) лучше будет оградить от мирской суеты рвом с водой и недетской клеткой. Ошибиться трудно: постоялец не захочет жить в не заточенном под себя вольере, строптиво окрашиваясь в красный цвет при попытках посадить себя в загон.Все это можно было бы тер­петь, если бы не одна деталь: в ZT стремительно становится нечем заняться. Аккомодация новых животин примерно пос­ле десятого повторения начина­ет производиться с автоматиз­мом, достойным сборочного конвейера завода “Даймлер­Крайслер”: растянуть загон, на­сыпать подходящей почвы, на­ставить декораций, впустить заключенного, подвести побли-
Зебры постоянно ноют и 
капризничают, желая, в 
частности, в своем вольере 
побольше грязи. Известное Зело: 
больше грязи — шире морЗа.

же п еш еходн ую  тропин ку. Дубль пятый, восьмой и пятьде­сят шестой. Arbeit macht frei. Ху­дожественно же расставлять по ландшафту одинаковые скамей­ки и “сем ейны е нуж ники” (family WC, что бы это ни зна­чило) — развлечение и вовсе специфическое.
ТОРЖЕСТВО МАРКЕТИНГА...над здравым смыслом — вот что это такое. От игры за версту разит просчитанностью, ненату­ральностью и, простите, завис­тью к нечеловеческой силы кас­совым достиж ениям R oller­coaster Tycoon и его ближайших родственников. По этой причи­не в ZT почти нет анимации, кривоватый интерфейс и неоте- саные спрайты размером со страуси н ое яйцо, а тремя уровнями приближения баналь­но невозможно пользоваться: при максим альном  zoom -in  средняя мартышка занимает по­ловину экрана, а с высоты пти­чьего полета совершенно ниче­го невозможно разобрать, — та­ким образом, всем настоятельно предлагается пользоваться ви­дом “по умолчанию”.Самое интересное. При всем этом, уверяю вас, если бы не две весомые причины, игра была бы обласкана нами взасос, несмот­ря на все вышеперечисленное (в самой по себе вторичности ничего плохого нет, графика экономическому симулятору в принципе необязательна, etc.).Причины называются Tropico и StarTopia.
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СТР.82КАК ЭТО ДЕЛАЕТСЯ

ИЗДАТЕЛЬСКОЕ ДЕЛО:
ЛЕКЦИЯ ДЛЯ РАЗРАБОТЧИКОВ
Продолжение. Начало см. в # 8 ’01

На своем веку я повидал немало хороших работ, 
и многие из них, поверьте, заслуживали куда 
более серьезного внимания, чем добились в 
итоге. Эх, если бы их авторы имели ч уть  
больший опы т! Ну а из тех проектов, что 
обладают всеми обязательными элементами... 
всерьез мы рассматриваем штук двадцать, 
наверное. Из упомянутых четырехсот...

ГЛАВНОЕ ОКНО СТР.86 ГЛАВНОЕ ОКНО СТР.90

ELIXIR STUDIOS:
ДНЕВНИК РЕВОЛЮЦИОНЕРА
Продолжение. Начало см. в # 8 ’01

Демис уже рассказал вам в прошлый раз, что 
один из важнейших этапо в в создании игры 
зовется 1st Playable. Он позволяет получить 
общее представление об игре: технология 
работает, четко виден дизайн, все идет к 
тому, ч т о  в о т-в о т будет названа реальная 
дата релиза...

NIVAL INTERACTIVE:
НОВАЯ, НОВАЯ СКАЗКА
Для начала мы пришли к выводу, что следующая 
за "Проклятыми Землями" игра должна бы ть 
совсем иной, ибо, как догадался бы даже самый 
зеленый новичок в девелоперском деле, после 
четырех лет работы над ролевыми стратегиями 
в реальном времени, действие которых ко всему 
прочему происходит в одном и том  же сказочном 
мире, нам как воздух было необходимо что-то 
совсем свежее, принципиально новое.

Sgnius
9

I
www.genius.ru

ГЛАВНЫ Й п р и з  к о н к у р с а  
П РЕД ОСТАВЛЕН  
КОМ ПАНИЕЙ “БЮ РОКРАТ”

КОНКУРС СТР.98

КАЖДЫЙ и м е е т  п р а в о

НА СВОЕГО СЭМА!

СТР.97

НАСТАВЛЕНИЕ 1: ЖИЛПЛОЩ АДЬ ДЛЯ ГЕРОЯ
На этом  м есте я настоятельно предлагаю пользователям 
пиратских “Сэмов" ретироваться в леса — дальнейшее 
экшен-действо и итоговая раздача роскошных (так!) 
призов будет происходить без их участия.

АНАТОМИЯ ИГРЫ СТР.105

ЗАМЕТКИ КУДЕСНИКА ШОТГАНА 
О ДЕВЕЛОПЕРСКОМ ДЕЛЕ
ЧАСТЬ 13, ЗАВЕРШ АЮ Щ АЯ: СВЕТЛ О Е ЗАВТРА
Окончание. Начало см. в ##2-4, 6, 8 -Ю ’ОО, 1, 5 -8 V 1

Мир — э то  юдоль скорби и печали. Все 
прекрасное в нем имеет нездоровую 
тенденцию быстро заканчиваться и 
исчезать в голубых далях.

http://www.genius.ru
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ИЗДАТЕЛЬСКОЕ ДЕЛО:
ЛЕКЦИЯ ДОЯ РАЗРАБОТЧИКОВ
Продолжение. Начало см. в # 8 ’01

Дэн РОДЖЕРС (Dan Rogers), президент BizDev, Inc. (www.bizdev-inc.com)

Какие жанры
предоставляют
девелоперам-новичкам
наибольшие
возможности?
Microsoft: Определенно, стра­тегии. Впрочем, тут можно воз­разить, что, мол, это направле­ние тоже скоро перенасытится. А вот популярность симулято­ров потихоньку падает, потому что игроков-’клавиатурщиков” становится все меньше и мень­ше. Ролевые игры также испы­тывают некоторы й упадок. Труднее всего, вероятно, будет пробиться в шутерах от перво­го лица, слишком уж высоко подняли планку Quake и Unreal Tournament. Кстати, не уверен, что все обратили должное вни­мание на то, чего достигла ком- панш  Valve, добавив в свой Half- Life изрядную толику сюжетно­сти. Полагаю, скоро всем окон­чательно станет ясно, что сю ­жет в играх выходит на первые роли, становится все более и более важным элементом игры.

Midway: Action/adventure, платформеры, а также ролевые игры. Хотя в области РПГ, не­со м н ен н о, пробиться будет труднее всего, поскольку игры этого жанра отличаются поис­тине гигантскими размерами и немы слимой слож ностью , и именно таких характеристик будет ждать от вашего творения пользователь.
Sierra: Для консолей традици­онно хороши action/adventure, но только если в них присутству­ет яркий, интересный персонаж ивы хорошо представляете себе, насколько это важно — серьез­

но подойти к созданию такого героя. Я имею в виду не только и не столько художественную сто­рону дела. Речь идет о тщатель­нейшей прорисовке вашего пер­сонажа, дабы игроки стали вос­принимать его как личность. Обычно довольно популярны консольные РПГ. Преуспевают и будут преуспевать спортивные симуляторы, хотя их намного труднее делать независимым разработчикам.
Take Two: Очевидно, крайне слож ны м  ж ан ром  являются спортивные игры. Стратегии? Шутеры от первого лица? Что ж, тут все зависит от вас самих, от ваших возможностей...

Что вы ищите 
в новичках в первую 
очередь?
Microsoft: Прещде всего мы об­ращаем внимание на опыт кол­лектива, на то, какого рода игры они делают, на качество этих игр, а также на то, как их творе­ния выглядят с технической точ­ки зрения. Мы смотрим, хорошо ли продуманы детали проекта, который нам предлагают. Безус­ловно, мы хотим видеть в наших разработчиках эдакую “творчес­кую искру”. Нам вовсе не нужны люди, которые, словно обезьяны, пишут программы по заученным методикам, не пытаясь приду­мать что-то новое, необычное. А еще мы очень хотим, чтобы ко­манда, с которой мы будем ра­ботать, отличалась самодоста­точностью, чтобы она, со своей стороны, была в состоянии обес­печить все детали разработки компьютерной игры.

Midway: Я бы сказал так: первое, на что мы обращаем внимание, — это сама игра. В старые Добрые времена было достаточно бросить короткий взгляд на концепцию  игры, чтобы зажечь ей зеленый свет. Цены были совсем другими, а девелоперские команды со ­стояли всего-то из нескольких человек! Рисковать приходи­лось гораздо меньшими день­гами, и переход от концепции игры к ее прототипу нередко занимал меньше месяца. Нын­че стоим ость програм м ны х продуктов возросла н еи м о­верно, поэтому нам приходит­ся обращать самое присталь­ное внимание на техническую сторону дела, на саму компа­нию, на методику ее работы. Относится ли игра к так назы­ваемому мэйнстриму, основ­ному направлению  игровой индустрии? Есть ли в ней что- то о со б е н н о е , уникальное? При этом, Даже если ваши ме­тоды поистине совершенны, вам не на что рассчитывать, если вы не обладаете художе­ственными и техническим и возможностями для воплоще­ния их в жизнь. Идей на свете миллионы... Поэтому мы почти всегда требуем от разработчи­ка представить нам рабочий, точнее, играбельный прото­тип своего продукта, дабы мы имели возможность визуально оценить уровень его авторов, и х  т е хн и ч е ск у ю  о с н а щ е н ­ность. Исключения, конечно, бывают, но мы в любом случае просим показать нам что-ни­будь на экране.

Sierra: Все очень просто. Мы хотим видеть хоть какой-нибудь опыт. Если разработчик совсем зелен, риск слишком велик Кста­ти говоря, под словом “опыт” я имею в виду именно написание программ, желательно игровых, вдвойне желательно — ставших популярными. Если на счету деве­лопера есть хотя бы один хит, я обязательно обращу на него самое пристальное внимание. Очень приветствуются новые, я бы даже сказал, революционные идеи. Что- нибудь совсем свежее, нигде до сих пор не встречавшееся. Нет, нет, я не о Diablo! Речь идет о чем- нибудь совершенно новом. О  чем- нибудь, как я уже сказал, револю­ционном. Недурным примером может послужить Homeworld Это был поистине фантастический поворот в жанре стратегий в ре­альном времени!
Take Two: Предложите нам то, что вы хотите опубликовать. Предложите нам уже закончен­ную игру, такую, которая про­демонстрировала бы нам весь ваш талант, все ваши возможно­сти, — и успех вам обеспечен.

Должен ли разработчик 
принимать участие 
в коммерческой 
стороне дела?
Microsoft: Вот уж чего бы мы не хотели, так это иметь дело с д е в е л о п е р о м , и м ею щ и м  проблемы с деньгами. П оэто­му я всегда прош у честно от­ветить на вопросы, касающи­еся ф инансовой состоятель­н ости  ком анды . И п ока не дождусь такого ответа, у нас не будет никаких дел.

©2001, BizDev, Inc. (Р.О. Box 1233 Oakhurst, СА 93614, USA). All rights reserved.
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Midway: В определенной сте­пени, да. В команде разработчи­ка обязательно должен быть че­ловек, который хорошо разби­рается в денежных вопросах. Вам потребуется бизнесмен, от­ветственный за финансовую  сторону проекта, чтобы про­граммисты, художники и дизай­неры могли спокойно сконцен­трироваться на своих прямых обязанностях, на создании хо­рошей игры. Время — деньги, и мы не хотели бы, чтобы ваши специалисты занимались чем- то, помимо своего главного дела.
Sierra: Безусловно. Я всегда слежу за тем, чтобы в команде бьи специалист, хорошо разби­рающийся в принципах ведения бизнеса. Порой от программис­тов, уходящих из известных ком- паний с целью открыть соб­ственное дело, приходится слы­шать такие заявления: “А мне не нужен ни финансист, ни продю­сер. Я справлюсь со всем само­стоятельно” Такой подход мне чрезвычайно не нравится. Я дей­ствительно считаю очень важ­ным, чтобы в коллективе бьи человек, разбирающийся хотя бы в основах финансовой дея­тельности, в том, как выбрать момент для выпуска продукта. Этот специалист должен быть в состоянии оценить приблизи­тельную стоимость проекта, а также цену конечного продукта и его качественный уровень.
Take Two: Студни разработчи­ков неплохо иметь в своем соста­ве кого-нибудь, кто чувствует себя в бизнесе словно рыба в воде. Того, кто будет следить за своев­ременным заполнением платеж­ных ведомостей. Но не дай бог, если этим человеком окажется один из программистов!

Насколько опытной 
должна быть команда 
девелоперов?
Microsoft: Наше вечное жела­ние заключается в том, чтобы разработчик был достаточно компетентен в своем деле, одна­ко находить таковых становит­ся все труднее и труднее. У  нас есть очень приличная “внутрен­няя” команда девелоперов, но

взвалить на нее сразу все наши проекты просто невозможно. Поэтому мы ведем постоянную и очень активную работу по по­иску новых разработчиков, в ко­торых инвестируем весьма не­малые (для издательства) сред­ства. И, принимая во внимание размеры наших вложений, мы вправе придавать большое зна­чение тому, чтобы наши деньги не оказались потрачены зря.
Midway: С  технической точки зрения, при разработке игр для систем следующего поколения (в особенности PlayStation 2) вам потребуются весьма подготов­ленные люди, обладающие не­малым опьиом программирова­ния на языках С и C + + . Более того, они обязательно должны понимать принципы создания видеоигр. А получить такой опьи можно, лишь приняв активное участие в нескольких масштаб­ных проектах. С точки же зрения художественной, мы предпочи­таем иметь дело с кандидатами, прекрасно чувствующими себя в области визуальных коммуни­каций. Вам потребуются 2D-xy- дожники, поскольку, для сведе­ния к минимуму последующих переделок и исправлений боль­шая часть концептуальной со­ставляющей игры сначала вы­полняется на бумаге. А потом, на следующей стадии проекта, вам не обойтись без ЗО-днзайнеров, имеющих достаточный опыт программирования в таких сре­дах, как 3D Studio, Lightwave и Maya. Затем за Дело возьмутся разработчики уровней, причем такие, которые будут хорошо по­нимать игру уже с точки зрения игрового процесса. Иначе гово­ря, они должны быть опытными игроками, могущими похвас­таться неисчислимым множе­ством пройденных игр. Они не­пременно должны разбирать­ся во всех тех нюансах, которые держат игрока “на крючке”, не давая ему заскучать и бросить игру на полпути. Почему бы мне не закончить после первого уровня? Какой смысл продол­жать? Эти вопросы не просто важны. Они важны критически.
Sierra: Если они не могут вы­

казать четкое понимание тех­нологий разработки программ­ного обеспечения, значит, они безнадежны.
Take Two: Если кандидат уже имеет в своем багаже пару-трой­ку серьезных продуктов, это доб­рый знак. Для нас очень важно, чтобы вы обладали опьиом ра­боты над играми, и мы придаем данному вопросу очень большое значение, если только представ­ленная вами демо-версия не яв­ляется уже полностью готовой игрой. А еще вам потребуется терпение. В нашем деле конку­ренция все усиливается и усили­вается, и, думается мне, в скором времени мы будем относиться к независимым разработчикам примерно так, как это происхо­дит в мире поп-музыки. “Наутро он проснулся знаменитым” — таких случаев там все меньше и меньше. Хорошей музыкальной группе сначала нужно самосто­ятельно записать несколько пе­сен, и лишь потом на нее может обратить внимание серьезная звукозаписывающая фирма. В общем, если вы придете к изда­телю, имея в карманелишь идею и будучи не в состоянии похвас­таться заметным опытом, вам вряд ли что-нибудь “светит". И  в таком случае вам останется на­деяться только на неслыханную удачу. Или же обратиться к пуб­ликаторам помельче калибром.

Если разработчик 
находится за пределами 
США, является ли это 
помехой?
Microsoft: Нет, я бы так не ска­зал. Конечно, в мире есть места, в которых сей факт превратится в проблему, но их немного. Мы ак­тивно сотрудничаем с девелопе­рами из СНЕ, Канады, Великобри­тании, других стран Европы. Так что, в целом, это не проблема.

Midway: И снова здесь есть как преимущества, таки недостатки. У  нас есть зарубежные партне­ры, с которыми мы, можно ска­зать, живем душа в душу. Опре­деленные проблемы возникают из-за языкового барьера. Кроме того, несколько раз нам прихо­дилось попадать в ситуацию,

когда из-за культурных разли­чий наш и с разработчиком  взгляды заметно разнились. При этом, заметьте, в такой ситуации невозможно определить правых и виноватых — не будете же вы жаловаться нанациональную культуру. Словом, недостатки в иностранном партнерстве также имеются. Ваша задача — заранее их предусмотреть и свести к ми­нимуму их последствия.
Sierra: Ни в коей мере.
Take Two: Нет.

В чем преимущество
неамериканских
девелоперов?
Microsoft: Это зависит от проек­та. Идея привлечения к работе иностранных партнеров весьма заманчива, но тут есть и некото­рые проблемы. Несколько умень­шается производительность — из-за разницы во времени. Зат­рудняет работу и географическая удаленность разработчика. И во­обще, так часто бывает: пытаясь удешевить проект, можно нена­роком нажить себе довольно большие неприятности.

Midway: Очевидным преиму­ществом иноземных разработ­чиков перед американскими яв­ляется их дешевизна, хотя разни­ца постепенно сходит на нет. Очень выгодно, например, со­трудничать с партнерами из Рос­сии, Испании или Венгрии. Но мы, в первую очередь, заинтере­сованы в качестве. Если концеп­ция игры и ее исполнение нас устраивают, если все говорит в пользу того, что игре суждено стать подлинным хитом, то ни­кого не волнует, где именно ее создали. И в таком случае мы сде­лаем все от нас зависящее, пой­дем на любой риск
Sierra: Иногда — в цене. К тому же иностранцы нередко облада­ют большим, нежели американ­ские девелоперы, опьиом.
Take Two: Цена проекта обыч­но бывает ниже.

Сколько предложений 
в год вы получаете?
Microsoft: Я работаю в группе симуляторов, так что мы полу­чаем меньш е предлож ений,
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чем  другие наш и команды . Сколько именно? Ну, лично че­рез меня проходит пятьдесят- ш естьдесят заявок. Д р угие группы? Думаю, в пять-шесть раз больше, то есть 400-500 предложений в год на всех.
Midway: Я веду учет всех по­добных предложений, так что могу довольно уверенно на­звать цифру около четырехсот.
Sierra: О коло ста. Все они предварительно “фильтруются”, и до меня доходит штук двад­цать пять — тридцать.
Take Two: Больше тысячи.

С к о л ь к о  и з  э т и х  
предложений имеют
у вас успех?
Microsoft: Больш инству мы отказы ваем.

Midway На своем веку я пови­дал немало хорош их работ, и многие из них, поверьте, заслу­живали куда более серьезного внимания, чем добились в ито­ге. Эх, если бы их авторы имели чуть больший опыт! Ну а из тех проектов, что обладают всеми обязательными элементами... всерьез мы рассматриваем штук двадцать, наверное. Из упомяну­тых четырехсот...
Sierra: Имеете в виду каче­ственные, хорош о продуман­ные предложения? Штук трид­цать пять из ста.
Take Two: Меньше десятка.

Каковы
основные компоненты 
“хорошо продуманного 
предложения”?
Microsoft: Заинтересовать нас может, к примеру, аккуратно оформленное и напечатанное предложение. Однако гораздо более сильное впечатление обычно производит кинемати­ческий ролик, или же прототип игры, эдакая основа, в которую вы помещаете все, что сочтете необходимы м. Вот они-то и привлекут наше внимание. На­верняка. А р асп еч атан н ы й  “план работы”, хотя и неплох сам по себе, все же представля­ется несколько дешевым при­емом. В конце концов, идею игры может придумать каждый,

а вот когда дело доходит до ее осуществления...
Midway: Вы должны уметь чет­ко, ясно и при этом кратко объяснить, в чем суть вашей игры, и обрисовать ее характер­ные особенности. Причем вам надо сделать это таким образом, чтобы мы быстро сумели понять, чем ваше творение отличается от других игр. Иногда встреча­ются такие предложения, кото­рые я готов принять сразу же по прочтении нескольких строк В мозгу словно что-то щелкает, и я говорю себе: “О , это великолеп­ная идея!”. С одной стороны, это очень похоже на все остальное, это мэйнстрим, но, с другой сто­роны, и не мэйнстрим вовсе! После чего я с большим интере­сом перехожу к следующей ста­дии. Но! Все стремятся делать одинаковые игры в одних и тех же жанрах. Те проекты, авторы которых увидели перед собой зеленый свет, просто отличались четкостью и краткостью изложе­ния. На чтение вашего двухсот­страничного манускрипта ни у кого не будет времени. Поэтому постарайтесь как можно сильнее сократить документацию, дайте нам несколько скриншотов, что­бы мы могли судить о том, как игра будет выглядеть, объясни­те, в чем ее, игры, оригиналь­ность, и по возможности опиши­те использованные технологи­ческие новинки. Все это вполне может заставить нас взглянуть на ваш проект повнимательнее. Од­нако важнее всего следующее: мы с коллегами должны увидеть видеоролики или играбельный прототип вашего творения.
Sierra: Уникальное предло­жение по продаже. Короткое, на один параграф, описание характер н ы х деталей игры, того, что отличает ее от дру­ги х. Если я, пр очи тав этот пункт, во ск л и к н у “Д а, это ЗДорово, это что-то  совсем  новое}” , значит — у вас есть надежда.
Take Two: Хорошо, когда пред­ложение сопровождается чет­ким, ясным описанием проекта. Мы должны “увидеть” вашу игру, “почувствовать” ее. Еще может

пригодиться копия вашего пре­дыдущего продукта (опублико­ванного издателем, по масшта­бу сопоставимым с нами).
Нужно ли сначала 
подписать с вами 
соглашение о 
конфиденциальности?
Microsoft: Да, причем в той форме, которую предложим мы.

Midway: В настоящ ее вре­мя мы стараем ся выйти на ры нок Sony и N in ten d o , так ч то  со гл а ш е н и й  о к о н ф и ­денциальн ости не подписы ­ваем . П о вар и в ш и сь  в эти х дел ах д о ст а т о ч н о  д о л го , в конце концов приходиш ь к п он им ан ию  того, что в н а­шей индустрии складывает­ся странная ситуация: из ш е­сти ж анров выжаты уже б о ­лее трех сотен консольны х игр. Нет, я не призы ваю  вас к со зд ан и ю  н о во го  ж ан р а. Н о , зад ум ы в ая  н о в у ю  action/adventure от третьего лица, в которой главный ге­рой — герой в полном  см ы с­ле это го  сл ова, рубящ ий в к а п у с т у  р а з н о ш е р с т н у ю  ком панию  “п л о хи х пар н ей ” и в конечном  итоге сп асаю ­щ ий целую  планету, звезд­ную систему, всю Вселенную  и л и , с к а ж е м , п р е к р а с н у ю  п р и н ц ессу, так вот, в таком случае вы наверняка п одр а­зумеваете, что люди вас п ой­м ут, п р о н и к н у т с я  ваш им и блестящими идеями. Именно п оэтом у Midw ay при держ и­вается п олитики , со гл асн о  которой исполнение играет гораздо более важную роль, чем  идеология. Мы уверены, что качествен н ое и с п о л н е ­ние гарантирует 95 п р о ц ен ­тов у сп е ха  игры. Любая д о ­ст ат оч н о  искуш ен ная к о м ­п а н и я  н е с т а н е т  б о я т ь ся  того , что какой-нибудь н е­ч и с т о п л о т н ы й  к о н к у р е н т  украдет у нее идею , потом у ч т о , есл и  не н ай д ется  к о ­м а н д ы , с п о с о б н о й  ее на д о л ж н о м  у р о в н е  р е а л и з о ­вать, сам а идея — ни что. А найти хор ош его  девелопера — задача ар хи слож н ая.

Sierra: Такое соглашение под­писывается в обязательном по­рядке. Причем только в форме, предложенной нами. Если вы не хотите его подписывать, мы даже не взглянем на ваш проект. В соглашении о конфиденци­альности говорится примерно следующее: вы отдаете себе от­чет в том, что, когда вы предла­гаете нам свой проект, может случиться так, что мы уже раз­рабатываем нечто подобное...
Take Two: Да. Мы используем нашу стандартную форму. При­чем происходит это как бы в одностороннем порядке, так как подписание соглашения, предложенного девелопером, требует очень долгой процеду­ры утверждения. И вы, дорогие разработчики, обязательно дол­жны помнить, что вам прихо­дится иметь дело с очень огра­ниченным числом публикато­ров. Мы получаем сотни пред­ложений, и придумать стандар­тную форму соглашения о кон­ф ид ен ц иал ьн ости , которая удовлетворила бы всех и каждо­го, просто невозможно.

Сколько времени
обычно требуется для
того, чтобы оценить
потенциальную
значимость
поступившего
предложения?
Microsoft: Как правило, я не­много присматриваюсь к игре, затем предлагаю ее вниманию нескольких уважаемых мной людей. И если мы все приходим к одному и тому же выводу, то делаем следующий шаг.

Midway: Примерно неделя — столько времени требуется для того, чтобы получить ответы от всех экспертов. Для создания первого, поверхностного, впе­чатления иногда хватает пят­надцати-двадцати минут, но большого значения этому впе­чатлению придавать все же не стоит. Мы предпочитаем снача­ла услышать мнения наш их продюсеров и маркетологов.
Sierra: Мнения лишь одного человека никогда не может быть достаточно. Обычно, пе­
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ред тем как игра попадает в мои руки, она должна понравиться кому-то другому. Затем за игру берусь я. Если она мне нравит­ся, я обращаюсь в отдел марке­тинга. И лишь после того как проект одобрят наши маркето­логи, я начинаю разговор с от­делом продаж. В общем, если к этому моменту игра собирала исключительно положитель­ные отзывы, мы связываемся с разработчиком. Убедившись в том, что он способен сделать то, что обещает, мы добиваемся одобрения исполнительной группы и начинаем работу.
Take Two: Самое большее — четыре недели.

Если разработчик не 
получил от вас ответа 
в течение нескольких 
недель,является ли 
это плохим признаком? 
Microsoft: Конечно, нет! В за­висимости от ситуации ожида­ние может продолжаться от не­скольких дней до нескольких недель. Нередко у соответству­ющего специалиста попросту не находится на игру-кандида- та времени.

Midway: Нет-нет! Конечно, мы всегда стараемся ответить как можно быстрее. Но, знаете, как это бывает: отпуска, загру­женность работой... В общем, ответить сразу получается дале­ко не всегда. Мы уделяем новым проектам очень большое вни­мание, так что наше недолгое молчание не есть дурной знак.
Sierra: Нет, ни в коем случае. Вот если бы я не отвели в те­чение двух месяцев...
Take Two: Учтите, что из сотни проектов лишь один доживает до реализации. Тогда вы поймете, что наше двух-трехнедельное молчание ни о чем плохом не говорит. Часто бывает так, что талантливый разработчик при­ходит к нам... не вовремя. Может, у нас просто не бьио времени рассмотреть его предложение. Если девелопер проявит настой­чивость, мы обязательно ему от­ветим. А вот если предложение приходит ко мне по почте, элек­тронной или обычной, после

чего его автор надолго замолка­ет, мы и впрямь можем не отве­тить. Опять-таки, все это напря­мую зависит от огромного коли­чества предложений, получае­мых нами ежегодно.
Когда разработчику 
следует признать, что 
его постигла неудача?
Microsoft: Девелоперы нередко отправляют свои предложения сразу нескольким издателям — ради увеличения шансов на ус­пех. Здесь все зависит от чело­века. Если вы не получаете от нас ответа в течение месяца, вам, вероятно, следует признать свое поражение. Но я с трудом представляю себе человека на­столько терпеливого, чтобы не попытаться за это время свя­заться с нами еще раз.

Midway: Думаю, приблизи­тельным ори ен тир ом  будут тридцать дней. Мы делаем все возм ож ное, чтобы  ответить всем и каждому, и, как прави­ло, наш ответ приходит через неделю-две. И если ваш проект покажется нам интересным, уж за месяц-то мы точно с вами свяжемся.
Sierra: Два месяца.
Take Two: Ответ вы получите достаточно быстро, если, конеч­но, просили нас ответить. П о­мните, однако, что всегда суще­ствует вероятность того, что ваше отправленное по почте предложение где-то затерялось, поэтому, если вы провдали че­тыре недели и ничего от нас не подучили, есть смысл позвонить нам по телефону. Мы бы не хо­тели, чтобы люди вдали напрас­но. И нам будет очень неприят­но, если, разрабатывая свой сле­дующий проект, вы не обрати­тесь к нам только потому, что не будете уверены в нашем ответе.

Обязательна ли 
демонстрационная 
версия программы?
Microsoft: Не сказал бы, что обя­зательна. Но, в любом случае, весьма полезна. Если вы покаже­те мне анимационный ролик, благодаря которому я смогу уви­деть, как будет выглядеть игра, я

буду очень рад. Если вы проде­монстрируете мне, как работает ваша технология, еще лучше. Соглашаясь сотрудничать с раз­работчиком, мы идем на опре­деленный риск. Кто знает, мо­жет, обладая солидной техноло­гической базой, он будет стра­дать из-за пробелов в области дизайна? А значит, нам нужно будет связаться с ребятами из дизайнерского отдела и узнать их мнение. В общем и целом, если вы хотите произвести впе­чатление, вам нужно показать нам работающую программу. Ну хоть что-нибудь выходящее за рамки обычной бумажной доку­ментации.
Midway: Безусловно. Да-да, именно таю безусловно! Пони­маю, что, произнося это слово, я ставлю новичков девелоперско­го цеха в неравное положение по сравнению с опытными раз­работчиками. Если ваша компа­ния обладает именем, если вы уже доказывали, что способны создать хорошую игру, если вы очень опытны в этой области, значит, есть все шансы на то, что наша с вами работа будет про­двигаться очень и очень споро.
Sierra: Необязательна, хотя и не помешает.
Take Two: Да.

Что вы можете сказать 
о стоимости проектов, 
которые финансируются 
разработчиками 
самостоятельно?
Microsoft: Потенциально, сто­имость таких проектов выше (для разработчика, естествен­но), потому что авторы навер­няка захотят компенсировать свои “моральные” издержки, связанные с тем, что финанси­рование из собственного кар­мана — это риск, это потеря не­рвных клеток.

Midway: Издатель, безуслов­но, рискует гораздо меньше. Но, если бы вы задали мне этот вопрос всего лишь год назад, мой ответ бьи бы совсем иным: в настоящее время народ все больше укрепляется во мнении, что если игра уже на девянос­то процентов закончена и на

нее до сих пор никто не обра­тил внимание, то это неспрос­та. Такой подход, возможно, от­личается некоторой близору­костью, но в целом он верен. Все, в конце концов, сводится к качеству товара. А если вы са­мостоятельно работаете над игрой почти до самого конца, у вас появляются более широ­кие возможности, издатель ни­как не влияет на процесс и со­всем вам не мешает.
Sierra: Это здорово! Я имею в виду, риск гораздо меньше! Но не забывайте о том, что для “раскрутки” вашей игры, для организации рекламной кам­пании требуется время. Если вы принесете нам игру, скажем, в конце лета и захотите начать продажи к Рождеству, знайте: серьезного хита не получится. Да мы в таком случае вовсе не возьмемся за дело. Для того чтобы соответствующим обра­зом  все ор ган и зовать, нам обы чно требуется не менее шести месяцев.
Take Two: Мы стараемся по­смотреть на вашу игру глазами обыкновенного покупателя. Так что, когда мы видим перед со­бой уже законченную работу, нам гораздо легче вынести свое сувдение о ней. Еще одно нема­ловажное соображение: проде­монстрировав готовую игру, ее автор таким образом доказыва­ет нам свою состоятельность. А нам остается только посмотреть на игру, попробовать в нее сыг­рать — и сделать вывод, сможет ли она принести доход. Однако знайте, что, занимаясь всем от начала до конца, вы рискуете потратить время впустую, со­здав игру, не имеющую коммер­ческой ценности. Прежде чем начать, посоветуйтесь со свои­ми близкими, друзьями. И, вме­сто того чтобы убеждать их в своей правоте, попытайтесь сами понять, что им в вашей за­тее нравится, а что нет. А глав­ное, почему...

(Окончание следует.)

Перевод с английского 
Антона И О  НОВА.

©2001, BizDev, Inc. (Р.О. Box 1233 Oakhurst, СА 93614, USA). All rights reserved.
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ELIXIR STUDIOS:
ДНЕВНИК РЕВОЛЮЦИОНЕРА
Продолжение. Начало см. в # 8 ’01

Джо МАКДОНАГ, камрад буревестника р.

О КРАСИВЫХ ДЕВУШКАХ 
И ИСКУССТВЕННОМ ИНТЕЛЛЕКТЕИ емис уже рас­сказал вам в прошлый раз, что один из в а ж н е й ш и х  этапов в с о ­здании игрв1 зовется 1st Playable. О н  позволяет полу- чить общее представление об игре: технология работает, чет­ко виден дизайн, все идет к тому, что вот-вот будет назва­на реалвная дата релиза...Наш издатель Eidos провел “Международный день марке­тинга”, цель мероприятия: пред­ставить грядущие игры коман­дам по продажам и маркетингу со всего мира. Такая политика позволяет планировать марке­тинговую стратегию для всех игр, находящихся на завершаю­щих стадиях разработки, и, кро­

ме того, дает возможность раз­работчику составить расписа­ние для появления таких важных на рынке вещей, как демо-вер­сии, скриншоты, AVI-файлы. В первую очередь это важно для США, где время подготовки к выпуску новой игры составляет несколько месяцев. В идеале каждому издателю хочется иметь синхронные расписания для работы с рынком и разра­ботки игры, чтобы избежать по- явления рекламы до выхода про­дукта. Такое часто случается: игра наконец выходит, но ник­то не знает, что она появилась, потому что бюджет, отпущен­ный на рекламу, уже исчерпан.Многие разработчики не за­интересованы в такого рода расписании, но мы стараемся во всем помогать издателю:

ведь именно он будет прода­вать наше творение. И подход: здесь прост: дело не сделано до конца, если кто-то вышел из магазина без нашей коробоч­ки подмышкой.Как всегда, офис Eidos бьи по­лон потрясающе красивых жен­щин. Мы представляли игру в те­чение всего дня, и, казалось, лю­дям нравится то, что они видят.Через пару дней мы вновь были в Eidos. Выяснилось, что показ был для нас довольно удачным. Та часть нашей рабо­ты, которая носила явно, ска­жем так, экспериментальный характер, а сюда можно отнес­ти движок и AI, то, что, по сло­вам некоторых людей, мы не 
могли (делать никогда, УЖЕ СДЕЛАНО. Босс Eidos Йен Ли- вингстоун (Ian Livingstone) на­писал о нашей демо-версии на своем сайте следующее: “На этой неделе я видел 1st Playable Republic: The Revolution и был потрясен тем, чего достиг Elixir к настоящему моменту. Я по­слал своего героя на городскую

площадь послушать, что гово­рит сторонник оппозицион­ной фракции, стараясь убедить аудиторию в своей правоте. В толпе чувствовался энтузиазм. Было необходим о действие. Как только я договорился о встр ече с этим см утьяном , мне надо было решить, что сделать, чтобы заставить его изменить предмет своей пре­данности. Спорить ли мне с ним, дать ему взятку или от­колотить как следует? Что лучш е всего  соответствует моей индивидуальности?»Между тем, как нам кажет­ся, не только гр а ф и ч еск и й  движ ок сп о со б е н  привлечь в н и м а н и е  к R e p u b lic : T he Revolution: то, что мы пыта­л ись сделать с и ск усств ен ­ным интеллектом, создавая целую страну, ничуть не ме­нее захватывающе. Наш веду­щ ий A I-п р о гр а м м и ст  Алекс Уайтэкер (Alex W hitaker), не­давно приш едш ий к нам из Psygn osis, р асск аж ет вам о н ек от ор ы х п р о б л е м а х , со -
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Понятно, что в случае управ­ления м ногим и ты сячами объектов экспоненциальные запросы к компьютерным ре­сурсам убийственны. Одна из многих технологий, используе­мых нами для управления пове­дением объекта в Republic: The Revolution, основана на той же расширенной сети переходов (ATN), на которой Брукс бази­ровал свою систему определе­ния категории объекта. Систе­ма ATN, применяемая нами, уве­личивает возможности простых систем с конечным числом со­стояний (в качестве такой сис­темы можно рассматривать, к примеру, игру Half-Life) и явля­ется гораздо более компактной.Поведение объекта содержит­ся в базе данных, описывающей взаимоотношения между тем, что он видит (окружающие его предметы) и что делает (его на­мерения). Мы создали редактор, позволяющий дизайнеру управ­

провож даю щ их моделирова­ние жизни в игре. Ему СЛОВО:“ Первые 30 лет изыскания на ниве создания искусственного интеллекта были многообеща­ющими, но предложить почти ничего не могли. Ровно 10 лет назад в статье “ In te llig e n c e  W ithout Reason” (“Интеллект без причины ”) Родни Брукс (Rodney Brooks) сформулиро­вал новый взгляд на то, что не­обходимо, чтобы сделать ис­кусственное создание разум­ным. За время работы в Масса­чусетском  техн ологическом  институте Родни создал и усо­вершенствовал интеллектуаль­ную династию роботов, в сво­ей основе больше использую­щ их поведенческий, нежели совещательный принцип.Системы, основанные на по­веденческом AI, работают “на­оборот”: субъект воспринима­ет определенные детали свое­го окружения и непосредствен­но им отвечает. Аккуратно всё сложив, мы получаем интел­лектуальное поведение. Сове­щательные системы позволяют субъекту построить внутрен­нюю модель своего окружения и использовать некие правила, чтобы расширить эту модель и сделать основан ны е на ней предположения. Проблема в том, что, вообще говоря, требо­вания совещательных систем к ресурсам компьютера возрас­тают по экспоненте, в то вре­мя как в поведенческих систе­мах повышение требований — линейная функция.

лять базой данных; теперь сто­ит задача по формализации всех линий поведения, решение кото­рой начинается со схем, описы­вающих простейшее поведение. Например, то, как человек будет садитьсяв автобус или выходить из него. Потом мы встраиваем эту линию поведения в более сложные системы: доехать до оп­ределенного места, отправиться на работу и так далее. Наконец, мы создаем систему с наивыс­шим уровнем сложности, опи­сывающую совокупность дей­ствий, на которых будет дер­жаться геймплей: “дать взятку официальному лицу”, “органи­зовать забастовку”.Подобная совокупность ал­гори тм ов не о чен ь сильно загружает процессор, в то же время позволяя описать д о­вольно слож ное поведение. Так как код, управляющий си ­стемами различных уровней, изолирован от данных, оп и­сывающих поведение, дизай­неры вольны реализовывать свое видение предметов, не обращ аясь то и дело к п р о ­граммистам. А программисты, в свою очередь, могут совер­шенствовать движок, не ожи­дая бесконечных вопросов со стороны художников.Учитывая постоянно расту­щие запросы среднестатисти­ческого игрока, можно смело предположить, что уже очень скоро специальность “дизайнер поведения персонажей” станет такой же обыденной, как и ди­зайнер уровней.

[УША РЕВОЛЮЦИИ
Хроника событий.
Январь 2000 года.Вы создали образ игры. Что де­лать, чтобы претворить его в жизнь? И кто те люди, что дела­ют игры? В “Эликсире” два глав­ных дизайнера; Демис Хассабис и Джо Макдонаг. После заверше­ния первоначальной стадии раз­работки на их плечи лег тяжкий груз: игра должна наполниться содержанием.“Republic: The Revolution — ог­ромная игра, требующая большо­го количества дизайнерского тру­да. Для этого есть несколько при­чин. Во-первых, в момент, когда человек пытается что-то сделать и не может, он вспоминает, что мир вокруг него лишь игра. Наш проект — симулятор целой стра­ны. И нам приходится много ра­ботать, чтобы создать иллюзию реальности. Во-вторых, игра, дей­ствие которой происходит в ре­альном мире, должна быть похо­жа на него даже в самых мелких деталях. Научно-фантастическим или фэнтези-проектам такая точ­ность не нужна. Однако люди многое замечают и запоминают, если вы делаете "шибки при ото­бражении реального мира”, — от­мечает Демис.Раздумывая над содержанием игры, Джо провел два месяца в Британской библиотеке, штуди­руя всю доступную литературу о Советском Сою зе. Цель столь тщательного исследования оче­видна: выдуманная Новистрана должна стать реальной. Хотя бы в игре. Кстати, а вы знаете, что среди прочего Новистрана обла­дает чертами Белоруссии, Укра­ины, Азербайджана и Абхазии?Какие книги читал Джо, чтобы Republic: The Revolution стала тем, что она есть сегодня? К при­меру, вот такие; “Central Asia and T he Caucasus after the Soviet Union". “Тот факт, что игрок мо­жет никогда не узнать, что основ­ными злаками, выращиваемыми в Новистране, являются ячмень и гречиха, что 6,25% всего населе­ния страны занято в машино­строении, не самое главное, — утверждает Демис. — Если игрок видит два процента от вложенно-
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го нами в игру, значит, остальные 98 процентов присутствуют и со­ответствуют действительности. Мелкие детали укрепляют ощу­щение реальности, вдыхают в игру жизнь и душу”.Важно иметь хорошее вообра­жение при поиске источников информации. И недостатка в нем у пламенных революционеров нет: “Наши поиски, — вспомина­ет Демис, — закончились попыт­ками заманить профессора со­циологии из Киева на ужин, что­бы попробовать уговорить его помочь нам. Настолько же неве­роятной находкой стала советс­кая библиотека, обнаруженная нами в Брикстоне, в смутном и мрачном “The Society for Anglo- Soviet Cooperation” (“Общество англо-советского сотрудниче­ства”): огром ное помещ ение, полное русских книг, в ветхом домике в самой необитаемой ча­сти Брикстона”.Еще одна головная боль дизай­нера — интерфейс. По мнению Демиса, интерфейс — лучшая проверка дизайнерского искус­ства. В “Эликсире” бытует прин­цип под названием “Родительс­кий тест”. Та еще задачка: поса­дить перед компьютером кого- нибудь из родителей и посмот­реть, смогут ли они понять, чего от них хотят. За 10 минут.
Е РЕВОЛЮЦИИ

Хроника событий.
Февраль 2000 года.Демис Хассабис: “Мы не стоим на месте: весь последний месяц би­лись над имитацией интеллекта. Четверо из нас закрылись в ком­нате на целых три недели, пыта­ясь решить, как программиро­вать, оцифровывать и описывать чувства каждого персонаж а в игре. Нам пришлось изобрести последовательность взаимоотно­шений, описывающих челове­ческие ценности в таких поняти­ях, как национализм, расовая принадлежность и религия. Меж­ду тем игрок никогда не увидит большую часть нашей работы, потому что мы хотим показать результат простым путем. Надо ли игроку знать о наличии слу-

О ЗВУКАХ И "РЕВОЛЮЦИИ"
I ой первый компью тер не имел зву­ковой карты. Но мне сей I факт был аб­солютно параллелен, потому что звук в те далекие времена не был сильной стороной П К  Не то что сейчас. В аудиомире про­изошли очень серьезные изме­нения, и мы в “Эликсире” верим, что когда-нибудь происходящее сегодня с компьютерным звуком будет рассматриваться с тем же почтением, что и ЗО-революция 1996-98 годов.Наш коллега НикСтёрдж (Nick Sturge) несет ответственность за аудиооф орм лен и е всех игр “Эликсира”. В этом месяце он согласился поговорить с нами о звуках и “Революции”.“Игра описывает эпические моменты, формирующие буду­щее страны и отмечающие важ­ные моменты на пути людей, стремящихся к власти. Чтобы произвести глубокое впечатле­ние, передать масштабы собы­тий такого рода, не обойтись без настоящей музыки и очень ярких звуковых эффектов.С самого начала мы решили работать со сторонними спе­циалистами — звукорежиссе­ром и ком позитором  — это Р и чар д  Д ж о зеф  (R ich a rd  Jo s e p h )  и Д ж ей м с Х а н н и г а н  (Ja m es H a n n ig a n ) . Без с о ­мнения, оба — блес­тящие профессиона­лы, лучшие из всех, что  только м ож н о найти в английской игровой индустрии.На их счету такие ве- л и к о л еп н ы е игры , как Barbarian, Defen­der o f  the C ro w n ,Speedball 2, Mega Lo M ania, Sensible Soc­cer, C ro c , G -P o lic e ,T h em e Park W orld.О ба были н ом и н и ­рованы в 2000 году сразу на четыре на­

грады Британской академии кино- и телеискусств (BAFTA): за лучший звук (Them e Park World и Cannon Fodder) и за лучшую музыку (Them e Park W orld и FA Prem ier Footb all Manager ’99).Вообще говоря, привлечение людей извне имеет некоторое право на жизнь. Во-первых, это всегда проблема — заполучить музыкантов для работы в офисе. Во-вторых, встает вопрос гибко­сти: на ранних стадиях проекта, когда мы заканчивали дизайн игры, работы для звуковиков было слишком мало, чтобы ее хватало на весь день. Это сейчас у них график более чем плот­ный. Кроме того, нам не при­шлось строить собственную зву­

конепроницаемую студию. А это серьезная экономия средств.Создание звука не единствен­ная часть процесса. Нужен кто- то, кто запрограммировал бы код для звука в игре. Это моя епархия: аудиодизайн игры и инструментальные средства раз­работки. Но я не только техни­ческий специалист. В прошлом я имел некоторое отношение к классической музыке, а также бьи столь проницателен, что занялся аудиопрограммирова­нием. Основная часть подобной работы заключается в подгонке разных типов звуков. Нам нуж­на поддержка одноразовых эф­фектов, эффектов повторяю­щихся, эффектов, зависящих от помещ ения, поддержка про-
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граммного кода по проигрыва­нию музыки... Немаловажно, ко­нечно, и ясное представление о проекте в целом. Ведь мне необ­ходимо работать и с искусствен­ным интеллектом, и с анимаци­ей, и с камерой. И я должен быть уверен, что звуковые эффекты запускаются корректно и имен­но там и тогда, где это обуслов­лено игрой.Аудиотехнология, безуслов­но, пополнилась в последнее время множеством интересных разработок. И нам необходимо решить, каким из них отдать предпочтение и как именно ре­ализовать звук в игре. Revoluti­on “грозят” сотни часов гейм- плея, поэтому обычные компо­зиции на CD  могут быстро на­скучить, кроме того, это уйми­ще ценного места на диске. Т ехн ологи я D ire ctM u sic  от Microsoft предлагает велико­лепные возможности, но... не лишена проблем, потому что делает выбор музыки случай­ным. Если вы создаете мелодию с большим количеством воз­м ож ны х вариаций, систем а может случайно выбрать что- то неприятное для слуха. Сло­вом, мы искали путь для дости­жения похожего эффекта, но с возможностью большего кон­троля. Поэтому код мы писали сами. Кроме того, нам надо было продумать, какой ЗО-звук и поддержку каких звуковых карты мы хотели бы включить в игру. Ну и, конечно, во что это обошлось бы в плане исполь­зования ресурсов процессора.

Большая часть игры враща­ется вокруг персонажей, раз­говаривающих друг с другом. У  нас и здесь было несколько путей. Мы могли уйти от ответ­ственности и вообще не вклю­чать речь в игру, но сделать это было бы попросту стыдно. Речь персонажей играет зна­чительную  роль в передаче эмоций от игры к игроку, и до­биться того же эфф екта ка­ким-либо другим путем было бы затруднительно. А вот еще одна, казалось бы, соблазни­тельная крайность: мы могли сделать все разговоры абсо­лютно реальными, заранее ре­шив, что каждый из персона­жей должен сказать в игре, запрограммировав его речь и проиграв ее в надлежащем ме­сте. Это потребовало бы ог­ромных затрат, не говоря уже о проблем ах с  язы­ком: на каком языке будут говорить жите­ли Новистраны? Рес­публика располож е­на в Восточной Евро­пе, так что мы могли бы выбрать любой из там ош них языков и сделать всю игру на нем. Или же сделать ее на английском. Мы выбрали золотую се­редину: создали п о ­хожие на речь звуки, к отор ы е на сам о м  деле ничего не зна­чат. Если вы помните, нечто подобное реа­лизовано в The Sims.

Безусловно, наиболее важ­ным аспектом аудиодизайна является интеграция звука в игру. Звук не должен выбивать­ся из общей картины. Мы ре­шили, что действия будет со­провождать специальная музы­ка (так сказать, для достижения большего кинематографичес­кого эффекта). Это позволит не только передать масштабы со­бытия, но и сделать упор на эмоциях и атмосфере. Будь то предвыборная президентская гонка или операция спецназа. Звуковые эф ф екты  должны быть не только связаны с ани­мацией, но и стать хорош им фоном для окружающей дей­ствительности. Ричард вложил много сил в создание досто­верных звуков. Так, чтобы ма­шины издавали “правильные” звуки, он, договоривш ись с Trabant Society, записал тарах­тение настоящего “Трабанта”, “любимой” машины восточных немцев. Это и есть тот уровень реализма, которого мы стре­мимся достичь в Republic: The Revolution”.
(Продолжение следует.)

©1998-2001 Elixir Studios Ltd.
Публикуется с разрешения журнала Edge (Великобритания).

чайной связи между бедностью и преступностью ? Нет, но нам надо. Ему могут быть абсолютно безразличны социально-эконо­мические отношения индивиду­ума, но это наша работа — убе­диться, что игра работает и что персонажи ведут себя последова­тельно. Игра живет, запоминает­ся или забывается в зависимос­ти от того, насколько близко мы подобрались к своей цели.Некоторое время мы прове­ли, описывая ключевых персо­нажей Republic: The Revolution. Каждый из ни х должен быть легко узнаваем, должен иметь собственную  биограф ию . Мы постарались создать запом и­наю щ ихся, интересны х и яр­ких людей. Например, мы от­крыли, что Людмила М ироно­ва (Ludmilla Mironova), член го­родского совета, — “ходячая реклама косметики Советского п ер и ода. Ж ен щ и н а ср ед н и х лет, в меру упитанная и чрез­вычайно коварная” . Эдуард С а­таров (Eduard Satarov), журна­л и ст , о бл ад ает “ м асси вн ы м  пивным брюшком, лихорадоч­ным цветом лица и потрясаю ­щей лысиной, едва прикрытой редкими волосками” .Эти глупые детали вдыхают жизнь в двухмерные фигурки. В Republic: The Revolution бу­дет около 1500 ключевых пер­сонажей. И я хочу, чтобы каж­дый из них был уникален и по- своему великолепен”.Перевод с английского 
Марии ГОРБАТОВОЙ.
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NIVAL INTERACTIVE:
НОВАЯ, НОВАЯ СКАЗКА
Дневники р азр а б о тч и ко в  пошли косяками! Еще 
немного и "Полигон" п р и д е тся  переим еновы вать 
в “Записки девелопера". С у д и те  сами: закончив 
нескольколетню ю  черно-белую эпопею (С т и в  
Джексон "Записки на дисплее"), мы едва-едва 
п р и сту п и л и  к публикации революционного 
манифеста ДемисаХассабиса (см. на 
предыдущих с тр а н и ц а х ), как на пороге редакции 
с р е ш и те л ь н о с ть ю  асф альто уклад о чн о го  к а т к а  
вырос во весь свой катего р и чн ы й  р о с т  (знающие 
люди у т в е р ж д а ю т , ч т о  уже ни какнем еньш е 
двух ноль п я т и . В их глазах. Согласны со 
знающ ими людьми) Сергей Орловский (Nival 
Interactive, IstV olokolam sky proezd, A/ioscow,
Russia), держа в руках пухлую рукопись и 
несколько 700 -м егабай тн ы х ком пакт-дисков со

Андрей ЕМЕЛЬЯНЕНКО, руководитель 
проекта “Демиурги” (Etherlords)

ск р и н ш о та м и , ск е тч а м и  и фотографиями 
Елены Рычковой, вовсю рисующей сейчас (тс -ссс!) 
"Аллоды-V: П р о кл яти е  временно о т с т у п и л о " . 
Срочно в номер? Да практически. С то ль  интересным 
и неординарным показался нам материал Андрея 
Емельяненко, руководителя "Демиургов''/Etlieriorcls, 
которых, как мы надеемся, представлять никому не 
нужно. В отличие о т  ав то р а  дневников —  до сих пор 
не попадавшего на .ЕХЕ-страницы.
Исправляем э т о  досадное упущение.
Центральная фигура проекта, Андрей Емельяненко 
работает в в игровой индустрии с 1991 года (все 
верно, юбилей! Андрей, примите наши 
соболезнования). До 1998 года трудился в 
известнейшей компании "Аниматек" на 
о тв е тс тв е н н ы х  главпрограммистских и то п - 
менеджерскихпостах, руководя созданием т а к и х  
игр и программ, как El-Fish, The Secret of the Black Onyx, 
Ragged Earth, Animatek's World Builder и dp. Ч т о  было 
потом ? А потом  начались "Проклятые Земли", как- 
т о  незаметно перетекшие в "Демиургов" 
(обязательно см. www.etheriords.com/flash/rus/game), 
которых мы, если честно, ждем никакнеменьше 
очередного Fallout'a и т р е ть е го  DOOA/I'a...

КЛОНДАЙК ПО-М ОСКОВСКИ. 
НАЧАЛАН том, какдол- жны выгля­деть “Деми­урги *, мы начали спо­рить еще весной, в апреле 1999 года, сра­зу после завершения работы над вторыми “Аллодами”. Разра­ботка “Проклятых Земель” шла полным ходом, в этом проекте так или иначе были задейство­ваны почти все сотрудники “Нивала”. Поэтому, так уж полу­чилось, в первоначальном об­суждении будущих достоинств “Демиургов” приняли участие аж целых пять человек: наш ген­директор Сергей Орловский, главный программист Евгений Иванов, дизайнер Дмитрий Де- вишев, главный художник Олег Глазунов и ваш покорный слу­га, на плечи которого тогда же

было взвалено нелегкое бремя руководителя проекта.Для начала мы пришли к вы­воду, что следующая за “Прокля­тыми Землями” игра должна быть совсем иной, ибо, как до­гадался бы даже самый зеленый новичок в девелоперском деле, после четырех лет работы над ролевыми стратегиями в реаль­ном времени, действие которых ко всему прочему происходит в одн ом  и том же сказочн ом  мире, нам как воздух было не­обходимо что-то совсем свежее, принципиально новое. И тогда мы обратили свои взоры на ж анр пош аговы х стратегий. Почему именно на него? При­чин тут несколько.Прежде всего, осваивать новые территории всегда интересно, а в этом жанре “Нивал” до сих пор не работал, хотя многие из нас с

http://www.etheriords.com/flash/rus/game
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незапамятных времен являются его стойкими поклонниками. Далее, на момент того нашего разговора на рынке давно уже не появлялосв пошаговых страте­гий, ДОСТОЙНБ1Х хотв какого-ни­будь внимания (ну разве что НММ). В определенной степени мы были вдохновлены класси­ческими Master o f Magic и Master o f Orion, настоящими жемчужи­нами этого жанра. Когда же воз­ник вопрос, в какую вселенную — научно-фантастическую или фэнтезийную — поместить нашу игру,долго сомневаться не при­шлось. Мы сразу решили обой­тись без ненужного риска и не покидать облюбованную нами за несколько лет фэнтезийную среду. Тогда же мы постановили, что, для чистоты жанра, в бою должна использоваться только магия (то есть никаких прими­тивных дубин-мечей-топоров. Ибо варварство). И последнее: в то время в “Нивале” большую по­пулярность обрела Magic: The Gathering (MTG), по которой мы даже проводили целые турниры (легкое художественное преуве­личение), и сразу после ЕЗ 99-го года Сергей высказал несколько идей о реализации некоторых принципов этой карточной игры в нашем новом проекте.Чем же нам так приглянулась эта возможность обмениваться карточками? А прежде всего тем, что игрок теперь может выбирать из практически нео­граниченного числа вариантов ведения боя, подбирать страте­гию под конкретных врагов, ка­кими бы изобретательными и

хитроумны ми они ни были. Свобода выбора становится по­истине бесконечной, и именно это — не правда ли? — мы и любим в играх больше всего. Сергей подал идею боя с, так сказать, “вы сокой степенью  комбинатори>сти* когда каж­дое отдельное действие игрока, если его рассматривать в соче­тании в другими действиями, обретает совсем новый, куда более глубокий смысл. Система ведения боя, если она основана на таких принципах, предлага­ет вам громадное количество различных технических воз­можностей. В общем, нам дав­но уже казалось, что в мире ка­тастрофически не хватает та­кой вот компьютерной игры, могущей побаловать пользова­теля подобным многообразием и насыщенностью геймплея.Игровой дизайн был вчерне закончен к осени 99-го, и тогда- же началась реальная работа по адаптации движка последних “Аллодов”, моделированию ланд­шафтов и объектов. В результате уже в декабре 1999 года мы име­ли технологическое демо, содер­жавшее как стратегический, так и тактический режимы, хотя, ко­нечно, в эмбриональном состоя­нии. Мы остановились на ориги­нальном сочетании нескольких весьма интересных задумок, ко­торые, как ни странно, никто до сих пор в играх использовать не удосужился. Это, в частности, си­стема ведения боя, основанная на принципе карточных игр типа MTG, строительство империи, при котором определяющую

Современный вид игры. Экран 
битвы. Цифры наЗ персонажами 
— это, если кто  не ЗогаЗался, их 
статистические показатели.роль играет управление ресурса­ми, а также “честное 3D”, вещь до­вольно редкая в пошаговых стра­тегиях. Все эти элементы, как ока­залось, очень здорово друг с дру­гом сочетаются. Трудно вообра­зить себе жанр, более подходя­щий для реализации принципа собирания карточек. В основе основ нашей игры — благород­ный рыцарский поединок один на один. Вы, в роли игрока, мо­жете нанять себе нескольких ге­роев, вы можете изобретать бес­конечные комбинации “карт”, представляющих заклинания че­тырех магических школ, и зано­ешь их своим героям в шпаргал­ки, гордо именуемые spell- Ьоок’ами. От термина “карта” мы, впрочем, довольно быстро отка­зались, поскольку карт как тако­вых в игре нет. Практически с самого начала мы решили, что магически вызванные монстры будут представлены в виде трех­мерных моделей, а для заклина­ний других типов будут придума­ны разнообразные визуальные эффекты.Другой важной особенностью игры является всесторонне раз­витая структура магических школ, позволяющая разучивать всевозможные заклинания. В первоначальный план входили: источники различных видов маны, лаборатории, в которых исследуются заклинания, фабри­ки по производству необходи­

мых для чародейства ингредиен­тов, сторожевые башни, охраня­ющие от любопытных героев уже готовые к использованию спел- лы, а также банки, в которых вы можете раздобыть денег на стро­ительство всех этих сооружений. Правда, Прещде чем получить воз­можность пользоваться заклина­ниями в бою, вам придется их изучить, а чтобы постигнуть тот или иной спелл, до него еще надо добраться, продвигаясь по гиган­тскому нелинейному “дереву”, уникальному для кащдой маги­ческой школы. Причем, если одна из ветвей такого “дерева” приво­дит к среднему, умеренной силы, заклинанию, требующему не та­ких уж значительных затрат ре­сурсов, то другая, напротив, мо­жет вывести вас на редкое или даже уникальное умение, поисти­не драгоценное во всех смыслах этого слова. Правда, путь к тако­му самородку весьма неблизкий, чтобы пройти его, надо потра­тить немало времени... и ухит- ршься при этом выжить. Иссле­дуя карту, вы будете время от вре­мени натыкаться на четыре вида источников маны и, соответ­ственно, применять заклинания четырех магических школ. Учи­тывая тот факт, что в “записных книжках” ваших героев тоже бу­дут кое-какие спеллы, число все­возможных комбинаций оказы­вается просто невероятным, и
Скриншот из игры в ее 
сегодняшнем состоянии. Перед 
вами Красавчик (название пока 
рабочее).
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пути развития персонажей стано­вятся совершенно нелинейными.И наконец в “Демиургах” при­менен тот самый движок, который 
m bi разработали спецналвно для “Проклятых Земелв”. Задача, по­ставленная перед нашими худож­никами, бвша непростой: нужно бвио создатв четыре совершенно различиях визуальных стиля, по одному на кащдую школу магии. Необходимо бвио добиться того, чтобы игрок, бросив лишь один короткий взгляд на любой объект, будь то элемент ландшафта, зда­ние, животное, герой, визуальный

эффект и тд , сразу же мог с уве­ренностью сказать, к какому типу магии сей объект относился. Эти четыре стиля должны были осно­вываться на традициях фэнтези— и в то же время быть совершенно оригинальными...Это может показаться неверо­ятным, но качество визуальных эффектов в игре практически неотличимо от кинематографи­ческого. Мы всегда стараемся блюсти грань мещду тем, что лю­дям понравится наверняка, пото­му что именно это они ожидают увидеть, и тем, что им может по­

нравиться благодаря тому, что они будут увиденным удивлены. Кроме того, все в нашей игре дол­жно бьио быть полностью трех­мерным. В последнее время я ча­сто слышал высказывания вроде этого: “ЗБ-технологии пока срав­нительно молоды, и пройдет еще какое-то время, прощ е чем трех­мерные персонажи и объекты будут выглядеть также убедитель­но, как и плоские двумерные”. Короче говоря, мы решили раз­бить эти аргументы вдребезги.И ведь мы не ошиблись! Окон­чательная доводка персонажей и

монстров скоро станет моим любимым занятием. Но как толь­ко прошла эйфория, связанная с открытием этой, можно сказать, золотой жило; мы тотчас осозна­ли, что нам п редел "in  заняться несколькими весьма интересны­ми проблемами игрового дизай­на, которые многие из читающих эти строки профессионалов на­верняка предсказали бы заранее. В следующем дневнике мы рас­скажем вам об этих проблемах, а также о том, что нам пришлось предпринять для того, чтобы ус­пешно с ними справиться.
ЧЕТЫРЕ РАСЫ И ИГРОК. ВСЕ СЧАСТЛИВЫассказав о том, как задумыва­лись “Демиур­ги” и разраба­тывались осо­бенности гейм- плея, потихоньку перехожу к вопросам, с которыми наша ко­манда столкнулась во время ра­боты над игровым дизайном. Два месяца кряду мы обсуждали структуру книг с заклинаниями, тех самых аналогов колоды карт из MTG, в которых ваши герои будут черпать необходимые для творения спеллов знания. С од­ной стороны, нам очень пригля­нулась возможность отыскивать единственно верные, выигрыш­ные комбинации заклинаний, относящихся к разным магичес­ким школам. С другой же сторо­ны, такой подход привел к не­скольким довольно неприятным последствиям.Если вам когда-нибудь доводи­лось играть в MTG или другие подобные игры, основанные на собирании карт, то вы наверня­ка должны быть в курсе, что каж­дое заклинание имеет свою цену, выражающуюся в специальных карточках типа “land”, или “зем­ля”, играющих роль условных единиц магической энергии. Нам эти “lands”, разумеется, были ни к чему. В конце концов, “Де­миурги” не карточная игра, они должны быть реалистичными (если, конечно, это допустимо — говорить о реализме в фэнте-

зийном мире) и легко осваивае­мыми! Так уж повелось, что в по­добных играх магическая энер­гия черпается героями из раз­бросанных тут и там источников маны. А теперь представьте себе: в вашем распоряжении заклина­ния четырех магических школ. Перед тем как ринуться в бой, вам необходимо пополнить за­пасы всех видов маны, а значит, посетить как минимум четыре разных источника. А чтобы до этих источников добраться, вы должны вступить в другую бит­ву, ведь обретение доступа к ис­точникам магической энергии — один из главных стимулов вдоль и поперек исследовать карту. А если все эти источники будут легко доступны, без всяко­го боя, если их поиск окажется не опаснее обычного похода за грибами, то игра очень скоро на­скучит вам до смерти.Еще одна проблема “всплыла” на экране битвы. Поклонники MTG поймут, о чем речь: в мно­гоцветных наборах карт обяза­тельно должна присутствовать так назы ваемая бесцветная мана. Суть вот в чем: ваше зак­линание может стоить, к приме­ру, две красных “lands” и три “lands” любого другого цвета. А теперь представьте, как это ре­ализовать в игре. У  вас на экра­не есть четыре кнопки, каждая отвечает за определенный вид маны. Итак, вы хотите сотво­рить заклинание, относящееся,

скажем, к “красной” магии. На него н еобходим о потратить одну единицу красной маны и три единицы маны любого дру­гого цвета. Первым щелчком мыши вы творите свой спелл, на него автоматически уходит один пункт красной маны, ибо заклинание именно этого цве­та. Пока все хорошо. Но что же дальше? Ведь вам надо выбрать, какую ману потратить на остав­шиеся три пункта! А значит, щелкнуть мышью еще трижды! Получается четыре левых (или правых, что, впрочем, никак не улучшает ситуацию) клика на одно несчастное заклинание! Нравится? Нет? Вот и я о том же.Этот и еще несколько других аргументов привели к тому, что мы отбросили идею сложной книги заклинаний. И в резуль­тате в игре появились четыре расы магов, в распоряжении ко­

торых было по одному, “свое­му”, виду волшебства. Кроме того, мы отказались от исполь­зования в одной битве магичес­кой энергии разных школ. Ина­че бы мы все резко усложнили, причем без особой на то необ­ходимости. Соответственно, от­пала надобность связывать рас­положенные на карте источни­ки маны и пополнение магичес­кой энергии во время битвы. Вместо этого мы “привязали”1 восстановление маны к уровню героя: чем опытнее ваш персо­наж, тем больше маны он вос­станавливает за кащдый ход.Решение, кажется, устроило всех. Художники были просто вне себя от счастья, потому что видеть кобольда, стоящего бок
Так выглядел экран битвы в 
нашей первой, технологической, 
демо-версии (декабрь 1999 г.).
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Таким экран битвы был в июле 
2000-го.

о бок с э л е м е н т о м  воздуха, — это выше их сил (однако они ничего не имеют против, если озн аченны е граждане стоят друг против друга. Парадокс, ко­нечно, но что поделатв! Худож­ники — люди творческие. С во­ображением...). Дизайнеры так­же были оченв рады, п о ста вк у

им вовсе не улыбалось дни и ночи напролет пвггатБся со- здатв полновесную, сбаланси­рованную книгу заклинаний (добиться того же, но в рамках лишь одной магической школы, пусть и четыре раза подряд, на мой взгляд, полегче будет. П о­смотрим). Ну а игрокам только это и нужно — быстрый, дина­мичный бой и дружественный интерфейс.

Авот я этого преждевременно­го восторга не испытывал. Что-то подсказывало: наши неприятнос­ти на этом не закончатся. Но вре­мени размышлять над предпола­гаемыми ловушками и капканами не бьио, так что мы просто про­должали работать и вскоре ском­пилировали первую играбеяьную версию нашего творения. С тех пор прошло много времени, и се­годня я могу рассказать, что имен­

А та ко й  выглядит сейчас 
(опять Сынтеты).

но мучило меня тогда Дело в том, что отказ от полновесной книги заклинаний неизбежно привел нас к фундаментальной перера­ботке экономических аспектов геймплея. Почему? Ответ на этот вопрос не совсем очевиден, по­этому в следующей главе я оста­новлюсь на нем поподробнее.
ГЕЙМПЛЕЙ ПОДКРАЛСЯ НЕЗАМЕТНО. ГДЕ ЖЕ РЕШЕНИЕ?так, в пред- альфа версии ^Демиургов”, вышедшей зи­мой 2001 года, мы отказались от комплексны х волшебных книг, включающих в себя закли­нания всех четырех школ магии. В игре присутствуют два экрана битвы, почти полный набор ге­роев и существ, принадлежащих к двум расам, и полностью игра- бельный режим поединка. В рас­поряжении кащдой расы — соб­ственный, уникальный, набор заклинаний. Герои определенной расы не могут пользоваться “чу­жими” заклинаниями: Таким об­разом мы рассчитывали добить­ся того, что играть в “Демиургов” можно будет многократно: вы сможете попробовать на вкус и цвет кащдую из четырех народ­ностей, и всякий раз будете вос­принимать игру совершенно по- новому, поскольку у кащдой расы будет свой, совершенно не похо­жий на Другие, спи!ведения боя.

Со временем эта концепция слегка видоизменилась, за что отдельное спасибо главному программисту проекта Евгению Иванову, ака Джон, своевремен­но высказавшему ряд весьма трезвых соображений. Суть их заключалась в том, что если пользователь будет вынужден пройти игру от начала до конца аж четыре раза... Перебор. В ка­ком бы восторге он, пользова­тель, ни бьи при этом от игры. Но были и более приземлен­ные соображения, заставившие отказаться от четырех кампа­ний: во-первых, свыше 120 ча­сов геймплея — это слишком; во-вторых, у нас просто не ос­тавалось времени, чтобы сде­лать и сбалансировать доста­точное количество игровых карт. В итоге мы разделили сце­нарий игры на две ветки. Вы бу­дете играть сразу за две союзни­ческие расы. А значит, в одной и той же игре сможете отведать два абсолютно разных стиля ве­дения боя.

Но это не все. В той, зимней, версии игры уже присутство­вала продуманная экон ом и­ческая составляющая. В распо­ряжении игроков были лабо­ратории, в которых “произво­дились” заклинания, “Деревья исследования закл ин ан и й” , фабрики по производству не­о б х о д и м ы х  и н гр ед и ен т ов , банки... В течение нескольких недель “Нивал” всем скопом

Экран исследования карты в 
далеком 1999 году...(ну, почти всем) тестировал игру, а я коллекционировал отчеты... Потом, утолив перво­начальный голод, мы собра­лись вместе и устроили дол­гое, всестороннее обсуждение нашего детища. Вскоре состо­ялась еще одна такая встреча, затем еще и еще... И вот с чем нам пришлось столкнуться.
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Поскольку в книге заклинаний могут находиться спеллы только одной школы, у вас фактически не остается выбора при строи­тельстве своей империи. Разви­тие становится совершенно пря­молинейным. Когда вы хотите научиться нескольким волшеб­ным трюкам, вам надо сперва построить банк, затем лаборато­рию, а после нее — фабрику. Даже схема проведения исследований, мягко говоря, не отличается мно­гообразием: какую бы ветвь вы ни избрали, результат достаточно предсказуем. Такчто ваше эконо­мическое развитие, равно как и управление ресурсами, не значит ровным счетом ничего и пред­ставляет собой скучнейшую, чи­сто механическую последова­тельность совершенно очевид­ных действий, необходимы х лишь для того, чтобы вы получи­ли возможность наконец-то всту­пить в долгожданную драку.Все, кто при мне играл в “Деми­ургов”, с нетерпением ждали, ког­да же закончится унылая “страте­гическая часть” и наконец нач­нется долгожданное “рубилово”. Причем все они ждали драки лишь ради нее самой, поскольку, с Точки зрения игры, серьезной

мотивации вступать в бой ни у кого не бьио, как не бьио и сти­мулов исследовать всю карту, так как воспользоваться располо­женными на вражеских террито­риях и принадлежащими чужим героям структурами и ресурсами все равно бьио нельзя.Не могу сказать, что мы были сгиьно удивлены. Хотя основа­тельно разочарованы — факт. Нам пришлось провести немало часов, обсуждая Проблемы гейм- плея, управления ресурсами, мо­делирования и текстурирования бесчисленных монстров, зданий, других объектов. Все были убеж­дены, что если мы откажемся от первоначальной идеи, то потеря­ем слишком многое — ведь эта идея была важнейшей частью фундамента нашего проекта!Такчто все с ингересомщдали, что скажет Шавный. Орловский, как во­дится, не стал толочь воду в ступе и прямо заявил, что экономическая сторона игры получилась попрос­ту скучной. Именно этого мы боль­ше всего и боялись услышать. Но при этом мы, ксобственномуудив- лению, почувствовали немалое об­легчение: слова Сергея полностью подтвердили наши собственные мысли и чувства, которыми мы не
БЫЗОВ ПРИНЯТ! П Р И ЁМ ...I то ж, сообщив вам о том, что мы столкн у­лись с н еоб­хо д и м о ст ь ю  I полной пере­работки экономических аспек­тов игры, я пообещал расска­зать, как мы сумели справиться с этой задачей. Вы, наверное, обратили внимание на забав­ную выдержку из нашего разго­вора, в которой вместо предпо­лагаемого ответа оказался недо­ум енны й во п р ос. Ф рагмент этот, повторяю, приведен дос­ловно. Я совсем не хотел заста­вить вас решать головоломку, и тем не менее вы, наверное, за­интересовались. Что ж, все от­веты приведены ниже.Должен сказать, что нас абсо­лютно не устраивала идея от­

казаться от магических иссле­дований и “производства” зак­линаний. Проведя годы за раз­личными стратегическими иг­рушками, мы настолько при­выкли к подобным вещам, что сама мысль об их отсутствии была невыносимой. И тогда мы стали искать компромиссное решение.Вскоре один из наших дизай­неров предложил не изобретать велосипед и пойти по прото­ренной дорожке, организовав “производство” и исследование заклинаний в пределах замка. В этот момент нам показалось, что решение найдено: игроку не нужно было исследовать карту и искать возможности для воз- ведения фабрик, не имея под ру­кой эффективной, богатой зак­линаниями книги. Герой мог бы,

решались поделиться даже друг с другом. “Ну ичего выждете?—спро- с ш  Сергей — Продолжайте рабо­тать! Придумайтечто-нибудь еще, и поскорее, а то времени у нас оста- лосьсовсемчугь-чугь.”И он, как все­гда, был прав. На дворе стоял фев­раль, до релиза оставалось меньше года. Днато,чтобы нарисовать все необходимые новые элементы, за­ново сбалансировать геймплей и “отполировать” уже готовую рабо­ту, обычно требуется не меньше года. Что ж, перед нами стояла не­простая задача, но мы приняли вы­зов! Ниже я расскажу об этом бо­лее подробна

Экран исследования карты 
образца 2001 г.P.S. Я заглянул в записи, сделан­ные по ходу тех зимних дискус­сий, и обнаружил там кое-что интересное. Привожу этот фраг­мент дословно:

“Предложения:
Игрок должен иметь возмож­
ность: рщтивать новые закли­
нания; развивать новые скиллы; 
увеличивать область обзора и 
скорость перемщениясвоих ге­
роев; повышать количество 
жизни у своих героев.
Решени е: и т а к, где же реш ениеГ

сидя в своем замке, спокойно подготовиться к сражению, за­тем сходить повоевать и после этого вновь вернуться домой, чтобы зализать раны и попол­нить запас патронов, то есть, ко­нечно, спеллов. Разумеется, при этом нам пришлось бы искать для игрока какие-то другие сти­мулы исследовать карту.. Но, в конечном итоге, и от этой идеи пришлось отказаться, главным образом потому, что дорожка оказалась уж слишком истоп­танной. Нам не хотелось на­столько менять концепцию  игры — то есть совсем отказы­ваться от исследования карты. Кроме того, это прямая ассоци­ация с НММ. И наконец, такое решение приводило к необхо­димости создания совершенно нового набора игровых интер­

фейсов, чего мы делать ну ни­как не хотели. И последнее, организация производства в замках ни коим образом не спа­сала нас от прямолинейности экономического развития.Еще одно решение крылось в том, что всегда считалось вто­ростепенной задачей: помес­тить на карте разнообразные объекты, которые игроку будет интересно искать. Совершенно очевидно, что, помимо есте­ственного удовольствия от уча­стия в потасовках, игрок дол­жен находить нечто приятное и на карте. Ресурсы, например. Та­кой выход представляется нам довольно очевидным, так что мы очень быстро пришли к вы­воду, что ресурсы должны быть универсальными, то есть все расы должны иметь возмож-
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ность использовать их тем тип иным способом. Или, скажем, опыт. У  героев должна быть воз­можность получать новые скил- лы и улучшать имеющиеся (к примеру, дальность обзора и количество хит-пойнтов) как благодаря победам в боях, так и в результате исследования кар­ты. Такой подход неизбежно приводит к общепринятой в ролевых играх системе ступен­чатого повышенш уровня игро­ка (или его героя). Еще что-ни­будь? Может, возможность на­ходить новые заклинания? Кто- то даже предложил на этом и остановиться. Мол, зачем нам строить какие-то новые здания, заниматься “выращиванием" заклинаний и их ингредиентов, когда их можно попросту отыс­кивать на карте?Честно сказать, меня такая идея не слишком привлекала. Уж очень при этом упрощается

геймплей. А наш отдел марке­тинга тут же заявил, что мы ли­шаем их одной из наиболее ин­тересных особенностей игры, на которой можно построить всю рекламную кампанию. Но лишь спустя некоторое время я полностью осознал, как подоб­ный шаг повлияет на игровой процесс,В общем, мы решили, что зак­линания должны находиться в этаких лавках, магазинах. Имен­но там вы сможете получить не­обходимые знания о заклина­ниях. Впрочем, чтобы восполь­зоваться ими в битве, вам надо будет купить некие дополни­тельные ингредиенты — руны. Все магазины разбиты на не­сколько уровней, на которых “продаются*! соответственно, разные спеллы. Некоторые из них относятся к заклинаниям найма, или вызова различных существ, другие призваны окол-

Сегодня. Вместо "колойця мяны"
— такой вот источник 
волшебной энергии. Позже я 
рясскяжу вям о нем поЗробнее.

довать врата и л и  вызвать какое- нибудь природное явление. Те­перь, чтобы пополнить запасы заклинаний, вам не нужно воз­вращаться в город. А еще вам больше не придется тратить море времени на постройку фабрик и лабораторий. Вы мо­жете найти нужные спеллы пря­мо на карте, они там разброса­ны повсюду. Меняется и ваша приоритетная задача в игре: в первую очередь вы должны взять под свой контроль как можно больше “торговых то­чек” и ресурсов.В итоге игра превратилась в бесконечную войну за террито­рии. Чем больше пространства вы контролируете, тем богаче становится выбор ваших закли­наний, С о  временем ин ф р а­структура подвластных игроку земель позволит ему очень быс­тро заполнять до предела книги только что нанятых героев. Это бьи, согласитесь, довольно удач­ный ход  отныне вам не придет­ся обязательно сохранять игру перед кащ ы м  сражением, по­скольку потеря героя теперь вов­се не означает поражения во всей игре. Более того, вы даже времени почти не теряете.И все же мы не хотели так легко отказываться от удо­вольствия, связанного с соору­жением в процессе игры но­
НАСТУПЛЕНИЕ НЭПА. ЭФИР ПН КАРТОЧКАМИ так, я собирал­ся рассказать вам, что мы сделали для того, чтобы пользователь быстро “входил” в игровой про­цесс, и обещал коснуться новой системы ресурсов. Нам бьио со­вершенно очевидно, что с само­го начала игры в распоряжении игрока должен быть некий на­бор заклинаний. Но где же взять необходимые для покупки рун

ресурсы? Откуда они возьмутся в самом начале игры? Обсудив этот вопрос с  коллегами, взвесив все “зй? и “против”, мы пришли к простому, хотя и довольно нео­жиданному решению кащдый герой должен появляться в игре, уже имея в руках книгу заклина­ний. В которой сразу будут хра­ниться так называемые “прими­тивы”, то есть заклинания, для использования которых не тре­буются руны. Это, как легко до­гадаться, означает, что такими

спеллами можно пользоваться бесконечно.Помимо всего прочего, нали­чие таких вот книг позволяет вам использовать тактику “быстрого” вступления в бой. В книге героя- новичка могут храниться, напри­мер, недорогие заклинания, тре­бующие незначительных затрат магической энергии. Это значит, что герои с низким уровнем раз­вития, не могущие похвастаться серьезными темпами восстанов­лен ™  маны, с самого начала име­

вых зданий. Хорош о, пусть так, подумали мы, пусть мы боль­ше не строим зданий. Но не­ужели с этим ничего нельзя поделать? И снова к о м п р о ­мисс бьи найден. Теперь, зах­ватив новую постройку, вы мо­жете ее два раза усоверш ен­ствовать, получая при этом более широкий выбор закли­наний. В конце концов, среди игроков окажется довольно много тех, кто уже привык к тому, что у него в игре есть свой “д ом ” . Этим людям, ду­маю, будет не слишком прият­но оказаться в роли, так ска­зать, лиц БОМЖ . Поэтому мы решили ввести в игру несколь­ко миссий, в которых постро­ение прочной инфраструкту­ры и разви ти е м ощ н ы х sp ellb o o k ’oB будет более важ­ной задачей, нежели ураган­ное движение по карте.И все же нашей основной це­лью при переработке экономи­ческой части игры было до­биться того, чтобы игрок как можно меньше времени тратил на подготовку к сражениям, чтобы герой мог вступить в бой почти сразу после своего появ­ления на карте. Конечно, это означало, что в распоряжении героя должен быть некий пер­воначальный набор спеллов. Да, но как насчет рун? Что ж, ниже я поведаю вам, как мы нашли выход из этого тупика, как раз­работали новую систему ресур­сов. В общем, вы узнаете, во что мы играем сегодня.
ют возможность сражаться с от­носительно слабыми противни­ками и побеждать их, получая, та­ким образом, бесценный опыт. Конечно, примитивы слишком слабы, чтобы защитить вас от более сильных зверей и героев, поэтому с течением времени вам придется перейти на тяжелую ар­тиллерию, снаряды для которой вы сможете приобрести в распо­ложенных на карте спелл-шопах.А вот проблему новой системы ресурсов оказалось снять не так
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легко, хотя наше итоговое реше­ние естественным образом выте­кало из той самой новой эконо- мической концепции, о которой я рассказал вам выше. В феврале 2001-го наша система ресурсов представляла собой следующее. Вы владеете несколькими банка­ми, которые собирают налоги с близлежащих территорий. С каж­дым апгрецдом размеры пошлин возрастают. Полученные деньги вы тратите на строительство но­вых зданий и содержание своих наймитов, сиречь героев. В резуль­тате стратегия вашего развития сводится к банальному и скучно­му контролированию окружаю­щей родной замоктерритории, на которой находятся пара банков, несколько фабрик, лабораторий и коллекторов маны. Последние служат источником магической энергии, которую вы тратите на исследованш в области магичес- ких наук и производство рун. С кащдым ходом ваш доход медлен­но, но непрерывно растет, и са­мым логичным решением выгля­дит попросту сидеть в замке и щдать, пока в вашем распоряже­нью не окажется столько ресурсов, что вы сможетенабить свою кни­гу заклинаний до отказа.Перерабатывая систему ресур­сов, мы преследовали сразу две цели. Во-первых, развивая эко­номику, игрок должен иметь ка­кой-то выбор в действиях. Во- вторых, у него должно быть как можно больше стимулов пус­титься в странствия и исследо­вать карту до конца. Как прави­ло, ресурсы бывают нескольких

типов: волшебная энергия (у нас она носит гордое название “эфир”), руда, дерево, деньги и т.п. Мы же этот набор несколь­ко разнообразили, поэтому в Демиургах” пользователь может найти на карте ресурсы сразу не­скольких видов. Их можно тра­тить на покупку заклинаний и рун, и богатство выбора в вашей книге заклинаний напрямую за­висит от количества подвласт­ных вам источников этих ресур­сов. Ко всему прочему, ресурсы можно тратить также на усовер­шенствование лавок и копей.Всего существует семь видов ресурсов, четыре из которых аб­солютно необходимы для эконо­мического развития рас (по од­ному на кащдую). Например, зак­линание, которым пользуется ге- рой-синтет, наряду с какими-ни­будь другими ресурсами почти всегда требует субстанции с та­инственным названием “Черный лотос”. Оставшиеся три вида ре­сурсов довольно редки, зато по­зволяют получить доступ к очень мощным, необычным спеллам. Кстати, победив какого-нибудь сильного врага, вы с большой ве­роятностью отберете у него не­много таких вот драгоценных материалов. Так что исследова­ние карты и сражение с сильны­ми противниками доставят игро­ку еще большее удовольствие.И все же одна проблема остава­лась нерешенной. Нам был нужен некий универсальный вид ресур­са, который предназначался бы для усовершенствования магази­нов со спеллами и источников

Лавка спеллов первого уровня. 
Специализируется на заклинаниях 
вызова различныхтварей.

других ресурсов, а также, что бо­лее важно, тратился бы на содер­жание замков и наемных героев. Раньше для всего этого требова­лись только деньги, поэтому, учи­тывая, что их количество росло с кащдым ходом, единственным фактором, который приходилось принимать во внимание, было время. Главным недостатком тако­го подхода бьио то, что вам не приходилось принимать по ходу своего развития сколько-нибудь серьезных решений. В результате, что естественно, интерес к игре резко снижался. Поэтому мы ре­шили придумать какой-нибудь универсальный ресурс, который будет невозможно накапливать в неограш иенных количествах, то есть за кащдый ход вы будете по­лучать лишь строго отмеренное количество такого материала. А если в течение очередного хода вы его не используете, к следую­щему он все равно сгорит. Исчез­нет. Развеется как дым.Теперь вы будете платить за со­держание своих героев тем са­мым эфиром, универсальной ма­гической энергией “Демиургов”. Количество эфира, появляюще­гося в вашем распоряжении с каждым ходом, зависит от числа подвластных вам источников. Помимо оплаты услуг героев, эфир тратится на так называемые “глобальные заклинания”, кото­рые оказывают различного рода действия как на вас, так и на ва­

ших противников. Одна из наи­более интересных возможностей таких спеллов состоит вот в чем: вы можете атаковать вражеский замок, еще не добравшись до него. Более подробно об этих заклинаниях я расскажу вам в следующих главах дневника. А пока могу добавить, что необхо­димость захватывать источники эфира — еще один стимул иссле­довать новые территории, вмес­то того чтобы топтаться всю игру на одном месте, Скучная страте- п и  “круговой” защиты маленько­го клочка земли больше не явля­ется выигрышной: ваши возмож­ности в этом случае будут слиш­ком ограничены, а враги тем вре­менем преспокойно будут захва­тывать все новые и новые источ­ники драгоценного эфира. Кро­ме того, строго отмеренное ко­личество эфира, которое дается вам на кащдый ход, заставляет вас принять нелегкое и очень важное решение: что же предпочесть? нанять нового героя или сотво­рить “глобальное заклинание"?К марту 2001 г. полностью измененный игровой дизайн был готов. Работы у художни­ков был непочатый край: им необходимо было от начала до конца перерисовать всю архи­тектуру, которая “пострадала" в результате наших манипуля­ций сильнее всего. Что ж, в следующий раз наши худож­ники расскажут вам, как они выбирались из этой, казалось бы, безвыходной ситуации.
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КАЖДЫЙ ИМЕЕТ ПРАВО 
НА СВОЕГО СЭМА!
НАСТАВЛЕНИЕ 1: Ж ИЛПЛОЩ АДЬ ДЛЯ ГЕРО Я

Максим БЕРЕЖНОЙ*

Прежде чем приступать к собственно 
редактированию уровней, необходимо 
обозначить ряд важных моментов. 
Предполагается, ч то  вы имеете на 
руках ЛИЦЕНЗИОННУЮ верси ю  игры 
Serious Sam, переведенную на русский 
язык компанией ".Логрус" и изданную 
"1C". Вполне возможно, ч то  пиратский 
"Сэм" (я, впрочем, о его существовании 
ничего не знаю) не имеет ВОЖДЕЛЕННОГО 
ред а к то ра у ро в н ей  Serious Editor. 
Поверьте на слово: слухи о возможности

ели вы во с­приняли вы­ш е п е р е ч и с ­ленное впол­не серьезно... и опасности, стоящие на пути, вас не пугают (и родные-и-близкие соглас- ны), тогда — вперед! Кстати, не переживайте насчет своего гар­дероба: если вв1 до сих пор не обзавелись белой м аечкой, джинсами и старыми советски­ми кедами — не беда, все это, как сказали мне по секрету, в обязательном порядке будет вручаться вместе с основными и не очень призами-за-победу,
создания игровых карт, минуя 
вышеупомянутый официальный 
редактор, сильно, очень сильно 
преувеличены, в общем, на этом месте я 
настоятельно предлагаю 
пользователям пиратских "Сэмов" 
ретироваться в леса — дальнейшее 
экшен-действо и итоговая раздача 
роскошных (так!) призов будет 
происходить без ихучастия.
А оставшимся замечу; впереди у нас 
ЧЕТЫРЕ МЕСЯЦА.

главное сейчас — это желание строить и спасать миры, стро­ить и спасать...Итак, мы вас обо всем предуп­редили, пристегнитесь — мы включаемся!
[ВКЛЮЧЕНИЕНо прещце давайте договоримся о существе тех понятий и терми­нов редактирования карт Serious Sam (SS), которые намереваемся использовать в этом долгом раз­говоре. Для меня оказалось боль­шой неожиданностью, насколько хорватские разработчики из ком­пании Croteam смело и, я бы дажесказал, шустро жонглируют таки­

ми словами, как world (мир), layer (слой), level (уровень), в каких чудесных комбинациях их ис­пользуют... Наверное, это показа­тель здоровых амбиций и есте­ственный синдром команды, го­товой не раз перевернуть земной шар. Опять же, на память прихо­дит некий подозрительный ко­нус, который на деле оказывает­ся обыкновенным параллелепи­педом... Так что прояснение неко­торых одиозных терминов жиз­ненно необходимо.
Краткий русско- 
сэмовский словарикПредлагаем вам относительно непротиворечивую, иерархи­чески организованную систему понятий, которые не раз встре­тятся в нашем деле:

Файл карты игры — струк­тура данных в удобоваримом для движка двоичном виде, со­держащая информацию о мире (world) и игровом уровне (кар­те) в нем.
Мир (world) — абстрактное пространство, в котором осу­щ ествляется строительство уровня (карты).
Уровень состоит из лейеров (несомненно, от англ, layer — слой, пласт)... Мы, кстати, долго спорили, до хрипоты и провока-* Позвольте напомнить вам, кто на сей раз является вашим преподавателем: Максим только что с блеском выиграл наш конкурс на лучшую карту к Hired Team: Trial (см. .EXE ##6 и 8), а потому как никто способен влезть в шкуру начинающего уровнестроителя, да и вы, дорогие читатели, наверное, поймете его с полуслова, ведь еще вчера ваш нынешний наставник, как и вы, лишь мечтал о профессиональной работе в индустрии... Вот что Максим рассказывает о себе:“Мне 22 года, не женат, имею два образования: музыкальное — Гнесинка (уточним: Государственное музыкальное училище эстрадно-джазового искусства им. Гнесиных. Специальность Максима — электрогитара, квалификация — руководитель эстрадного коллектива. Иными словами, он профессиональный музыкант, хотя поработать по специальности ему пока так и не довелось. — Прим, ред.), и экономическое — МГУ, экономист-менеджер (да, музыканты идут в экономику — жестокая правда жизни... наверное, поэтому творческая энергия, не находя реализации в музыке, сублимируется в дизайн уровней...). Работал бухгалтером, массажистом, антикризисным управля­ющим, теперь вот как бы журналист... Самокритичен, “сознательными” считаю те уровни, что сделал после 98 года... С Интернетом до сих пор “на Вы”: впервые восполь­зовался преимуществом пересылки больших объемов данных по сети, когда отправлял карту на конкурс по Hired Team Trial. К счастью, получилось... Вредных привычек нет. Любимая группа — “Калинов Мост”...”Да, Максиму — и как человеку, и как пароходу., то есть, простите, любимому лектору — отныне можно написать. Вот его адрес: maxim@game-exe.ru. Только, пожалуйста, не наваливайтесь на него всем скопом. Только строго по делу, ОК?

mailto:maxim@game-exe.ru
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ционных движений руками, пы­таясь адекватно адаптировать данное понятие к трехмерному конструированию, пока не со­шлись на термине “область”.Игровая карта состоит из об­
ластей — зонированных (флажок Zoning) или не зони­
рованных: все зависит от на­личия или отсутствия в свой­ствах области вышеупомянуто­го флажка.Для чего мы столь подробно говорим об этом, еще даже не начав реальное редактирование?А вот для чего: мы должны го­ворить на одном языке, гово­рить то, что думаем, и думать о чем говорим. Без этого двигать­ся дальше не имеет смысла...Умелый инсталлятор сам уста­новит необходимые файлы и модули редактора уровней, не­обходимо лишь позволить ему это в момент установки игры.Запускаем Serious Editor, на­блюдаем, как открывается ос­новное окно редактирования... руки так и чешутся, верно? По­годите, прещде чем окунуться в мутную пучину уровнестрои- тельства, позвольте в общих чер­тах ознакомить вас с технологи­ческой составляющей игры, так будет значительно проще пони­мать то, что же на самом деле происходит, когда вы ворочаете брашн или добавляете к уровню игровые объекты.Изначально игровой мир пуст — таков наш исходный уровень. Затем мы с помощью инстру­ментов редактирования начи­наем добавлять комнаты и залы

— как бы вырезаем полости внутри безграничного твердо­го пространства, или добавляем к пустоте цельные брашн — арки, колонны, лестницы. Если просто добавить новую комна­ту к старой операцией Add CSG— получим некое помещение с коридором, являющееся ЕДИ­Н ОЙ  областью (layer). А исполь­зование в предыдущем случае команды Join  layers приведет к тому, что две комнаты будут принадлежать к РАЗЛИЧНЫМ областям (layers) карты.Добавим браш внутрь нашей комнаты — получим колонну или что-нибудь еще, все зависит от вашего воображения. Осве­щаем уровень, привносим  в него игровые объекты (монст­ров, оружие, триггеры) — вот так, постоянно отвоевывая квад­ратные метры жилплощади для нашего Сэма, мы двигаемся к конечной цели — созданию  полноценной игровой карты.Да, это несколько тяжело для понимания, в обычной жизни все иначе, но, поверьте, в этом есть свой смысл. К тому же при подобной организации геомет­рии игры по определению не­возможна такая известная всем Q uake-строителям проблема, как “утечка” на уровне. Так что вам волей-неволей придется пересмотреть собственный сте­реотип восприятия простран­ства и примириться с этим.
Режимы редактированияИтак, открьиось основное окно редактора с многочисленными

Текстурируем свежую комнату.

пиктограммами, меню и зага­дочными словами: используя команду File/New, создаем но­вый мир. Пока он пуст, находя­щийся по центру кащдого из че­ты рех видов представления сферический объект в форме планеты Земля, кажется, зага­дочно нам подмигивает...Вообще, необходимо с само­го начала уяснить для себя сле­дующее:Существуют пять различных режимов редактирования, каж­дый из которых предполагает тот или иной набор разрешен­ных действий, а именно:
С$(7 (layer) mode — режим конструктивной стереометрии (кстати, вы можете определить текущий режим, глядя на инди­катор внизу по центру экрана редактора — в данном случае он красны й). Здесь работаю т с комнатами и брашами: свобод­но передвигают, масштабируют, изменяют размеры. Обратите внимание, что пока комната (или браш) не добавлена к иг­ровому миру, переход в другие режимы редактирования невоз­можен.
Entity mode — объектный ре­жим (синий индикатор), пред­назначен для редактирования свойств игровых объектов (лам­почки, оружие, боеприпасы и тд.). Хотелось бы заметить, что комната (или браш) также явля­ется игровым объектом.
Polygonmode — полигональный режим (желтый индикатор). Ис­пользуйте его для манипуляций с текстурами: движение, враще­ние, масштабирование, измене­ние свойств — словом, все то, без чего нельзя представить процесс текстурирования.
Sector mode — режим сектора (зеленый индикатор). Находясь в этом режиме, можно просмат­ривать и изменять свойства сек­тора — замкнутой области с на­бором  связанны х игровы х объектов (например, FogMarker). Вода, туман, лава — типичные примеры секторов с наборами соответствующих свойств.

Vertex mode — вертексный ре­жим (черный индикатор), пред­назначен для перемещения вер­тексов, вершин полигона; не советую злоупотреблять — мо­жете столько лишних плоско­стей наплодить!..Выбираете нужный режим в зависимости от стоящей перед вами задачи и редактируете вволю.
Наша первая комнатаДля того чтобы добавить пер­вую комнату, кликаем на пик­тограмме Create Conus primitive в виде кубика, после чего в 3D- окне появляется нечто похожее на комнату. Обратите внима­ние: индикатор режима (внизу по центру) стал красным — это значит, что мы находимся в ре­жиме конструктивной стерео­метрии (CSG mode). Теперь в появившемся окне Tools info выбираем размер нашей буду­щей комнаты. Там же надо уста­новить еще и флажок Room, с его помощ ью цельный браш превращается в полую комнату. Закрываем окно — и (ура-а-а-а!) наконец-то видим очертания искомой жилплощади.Что дальше? Текстурирование: кликаем на окне виртуального каталога, выбираем Textures — набор текстур (к примеру, Tomb o f Ramses), потом конкретную текстуру, и снова кликаем. Все, комната текстурирована.Далее необходимо добавить нашу виртуальную комнату к миру. Нет проблем: находим на панели инструментов пиктог­рамму Add (CSG Add) или жмем клавишу “+ ” на цифровой кла­виатуре — и комната уже при­соединилась к миру. Правда, пока она черным-черна, пото­му что совершенно не освеще­на. Не беда, источники света добавим потом, а пока отменим затен ен ие кнопкой Toggle Shadow (или клавишей Н).Выглядит не ахти, очевидно, что надо подобрать другие текстуры для пола и потолка... Так и делаем. Сначала убежда­емся, что редактор находится в п о л и го н а л ь н о м  р еж им е (Polygon m ode, Допускаются
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Добавляем архитектурные 
Зетали — колонны, эркеры...манипуляции с текстурами, желтый индикатор режима уровня); потом, зажав “шифт”, кликаем на потолке левой кнопкой мыши (далее для про- ctotbi будем применять вот такое обозначение: S h ift +  LMB; да, надеюсь, вы уже заме­тили, что движение в редакто­ре происходит с нажатой кла­вишей Space? — хотите дви­гаться по горизонтали — Space +  LMB, по вертикали — Space +  RMB (правая кнопка мыши),

менять направление взгляда — Space +  одновременно LMB и RMB), нажимаем на подходя­щую текстуру, и она сама на­тягивается на потолок.Действуя в том же духе, тек­стурируем пол и т д . Естествен­но, каждую текстуру мож но двигать, вращать, масштабиро­вать, иначе редактор не редак­тор: жмем клавишу Q  (сидите, сидите, дедушка, вам на следу­ющей...), появляется вкладка Texture — двигайте, вращайте, масштабируйте сколько душе угодно!

АРХИТЕКТУРНЫЕ
ИЗЛИШЕСТВАЧто мы в итоге получили: пус­тую прямоугольную корректно текстурированную  комнату. Если честно, такую даже не­прихотливому спартанцу Сэму стыдно показывать, не говоря уж о том, чтобы на конкурс присылать. Придется порабо­тать руками и головой. Задай­те себе вопрос: что в конкрет­ной обстановке будет более всего к месту? Очевидно, ко­лонны. Так возведем их! Клика­ем на пиктограмме (она же “ и к о н к а”) C re ate  C o n u s primitive, устанавливаем разме­ры, ставим в нужное место...
Колонны до посиненияДальше есть одна тонкость... Выше я уже касался концепции областей в игре, так вот, сейчас самое время этим воспользовать­ся: вместо того чтобы добавлять колонну к текущей области WorldBase, нажмите на кнопку Join layers — колонна добавится к миру как новая область. Теперь в раскрывающемся окне Entity property dialog (над окном вирту­ального каталога) выберите

Name (N) и назовите новую об­ласть, скажем, “MyColumnl”. Да­лее проверьте Zoning (зонирова­ние) и убедитесь, что флажок снят, — это сообщит движку игры, что данный объект не яв­ляется отдельной зоной, просто детализованный объект окружа­ющей обстановки (это похоже на флаг detail в картах для Quake — для мелких объектов отменяйте зонирование). Кроме того, про­контролируйте отсутствие флаж­ка Anchored (закрепление) — по­явится возможность двигать об­ласть, оставляя на месте факелы и прочие вещи. А дальше копи­руйте свою колонну и вставляй­те ее столько раз, сколько сочте­те нужным. И вот еще что: у вас наверняка получились квадрат­ные колонны, я же р е ш и  разно­образить обстановку и сделал свои колонны трапециевидными. Каким образом? — пусть это ос­танется вам в качестве домашне­го задания.
Свет до
черноморского загараТеперь, чтобы смельчак Сэм не испугался темноты, комнату надо осветить. Для начала нажмите на

КОММЕНТАРИИ К ПРОЙДЕННОМУ
Господин ПЭЖЭ

Наконец-то нам 
удалось заполучить 
живого (еще пока) 
победителя 
конкурса, готового 
поделиться 
рецептами успеха и 
прилюдно 
показать, как это 
делается, причем с 
редактором в руках 
и примерами на 
нашем компакт- 
диске.

прочем, как н положено су­р о во м у , но практику, на т е о р и ю  н а ­шему ю ному победителю иногда чуток не хватает  вр ем ен и . П о эт о м у  пробелы восполнять придется лично. Такова уж тяжкая ста­риковская доля...Начну, разумеется, с того, что в целом ошибок в “уроке * 1 ” нет (неужели вы думаете, что мы — нет, я! — пропустили бы их на стран ицы  столь р е сп ек ­табельного издания, даже если бы они и возникли? Да и откуда им взяться — ведь без четкого осознания осн ов победны й

уровень не построишь, а ведь удалось же!). Но четкого пони­мания, что к чему, у вас, читате­ли, местами может не возник­нуть. Давайте восполнять этот досадный пробел, подкрепляя практику солидной теорией от дедушки ПэЖэ.
ICSGConstructive Solid Geometry — пусть будет конструктивная сте­реометрия, не жалко, но отме­тим слово “solid” (твердое тело). Откуда оно здесь и зачем? Мы ж е, кажется, в виртуальном мире, и никаких тел, ни твер­дых, ни мягких и теплых, у нас не наблюдается. Дело в том, что в геометрии принято рассмат­

ривать тела либо в виде “оболо­чек” (окружность), либо в виде “заполненных” (круг). Нас инте­ресуют только вторые, ибо про­цесс строительства из них чего- то более сложного основан на простейших операциях и “кир­пичах” (пресловутых solid’ax).О п ер аци й  ровно столько, сколько их в булевой алгебре (то есть 16 штук). А почему? А пото­му, что каждая точка нашего пространства может быть либо пустой, либо твердой. И когда мы в это самое пространство доба­вим очередной объем (пустой или полный), то его взаимодей­ствие с остальными разумно бу­дет описать теми же формулами, что и при попадании двух би-
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пиктограмму Toggle Shadow (пли клавишу Н): вот так это будет выг­лядеть в игре — полная темнота! Далее открываем виртуалвный каталог, находим Basic Entities, выделяем Light и, не отпуская ле­вую кнопку мыши, перетаскива­ем в центр 3D-okhа, устанавлива­ем там, где надо, — и свет нако­нец-то затеплился. Зажгласв лам­почка Илыгаа!Тени... Можно сделатв их чутв поменыпе: переходим в полиго- налвный режим (желтый инди­катор внизу), выделяем всю ком­нату, жмем Q  (да не волнуйтесв вы, дедушка — вы уже проеха­ли!..) и на вкладке Shadow уста­навливаем вместо положенных по умолчанию 2 метров, допус­тим, 0,5. Далвше переходим в объектный режим (синий инди­катор), выделяем нашу лампоч­ку и в уже известном меню Entity property dialog интересуемся вкладкой Fall o ff (F): очевидно, что зеленые круги — это диапа­зон светового охвата, установи­те их размеры сходными с раз­мером вашей комнаты. Поиграй­те со светом: установите понра­вившийся цвет на вкладке Color (С) — там можно редактировать

как красный, зеленый и синий компоненты, так и оттенок, на­сыщенность и интенсивность текущей Ильичевой лампочки. Любой из этих компонентов можно изменить — достаточно щелкнуть на нем и, не отпуская, провести горизонтально.
И коридоров от пуза!А теперь давайте попробуем со­единить две комнаты коридо­ром. Думаете, не получится? Зря.В целях оптимизации скорос­ти игры имеет смысл сделать обе комнаты разными областями — поэтому в начале создайте вто­рую комнату и добавьте ее к миру, используя не Add CSG, a Join layers: добавленная комната окажется новой областью. Дайте ей новое имя (скажем, Room2) и проследи­те, чтобы у обеих комнат были ус- тановлены флаги Zon ing и Anchored. Теперь постройте ма­ленький коридор, соединяющий оба помещения, и, используя Add CSG, добавьте его к миру сначала как принадлежащий к области первой комнаты (для чего перед добавлением коридора обяза­тельно проверьте, к какой облас­ти он будет относиться — ориен­

тиром в этом послужит всплыва­ющее окно наверху). Иными сло­вами, если первая комната отно­сится к области WorldBase — вы­берите это и добавляйте приго­товленный коридор. Затем пост­ройте еще раз тот же самый ко­ридор в том же самом месте и, ничего не меняя в размерах, опять добавьте его, но уже как принадлежащий к области вто­рой комнаты (Room2).Торцевые стенки мешают про­ходу — давайте уберем их. Пе­реходим в полигональный ре­жим, выделяем обе стенки, на-

Теперь, чтобы наш Сэм не 
испугался тем ноты , комнату 
надо осветить... Только в о т  
какоа-тож есткш  белый свет 
получился...

жнмаем Q  и в свойствах повер­хности помечаем Portal (поли­гон, помеченный как портал, невидимо разделит комнату на два сектора — это пригодится нам в следующий раз, при со­здании воды и тумана) и Passable (полигон с таким свой­ством неосязаем для игрока и не задерживает его движений в игре). Все — коридор готов.
нарных чисел в один разряд. Итак, операции CSG.Сложение (Добавление). Там, где хоть в одной из складывае­мых областей было что-то твер­дое (единичка, а не нулик), там и в результате будет твердое тело. Добавили колечко к куби­ку — получили кубик с ручкой. 
1+ 1= 1, 1+0= 1, 0+ 1= 1, 0+0=0. На самом деле это логическая операция “ИЛИ”, она же “OR”. А ИЛИ Б сидели на трубе...Вычитание. В исходном про­странстве появится дыра, со­ответствующая заполненному пространству в вычитаемом. Тож е д о в о л ь н о  о ч е в и д н о . 1 -1 = 0 , 1 -0 = 1 , 0 - 1 = 0  (да, да, отрицательны х чисел нет), 0 -0 = 0 . Аналогично, но теперь операция “И НЕ”, “AN D N O T ”: А И НЕ Б сидели не на трубе...П ересечение. Единичка со ­хранится только там, где были единички в обеих областях. Пе­

ресечем два длинных тонких параллелепипеда — получим махонький кубик. 1+1=1, все остальное — 0. Операция “И”, “AND”. Вот и считалочка: А И Б...В действ!стельности операций больше (наприм ер, забавно смотрится “И СКЛЮ ЧАЮ Щ ЕЕ ИЛИ”, она же “EXCLUSIVE OR”, или попросту “X O R ”, которая инвертирует исходную твер­дость там, где в добавляемом что-то есть). Добавим к кубику колечко — получим половинку бублика, висящую рядом с куби­ком, в котором проделана нора в форме второй половины буб­лика. Брр... Само собой, есть операции типа “ничего не де­лать” (сохраняющая исходную конфигурацию, игнорируя но­вую), “обнулить” (опустошаю­щая пространство, невзирая на лица),.“заменить” (просто вста­вить новое, забыв о старом) и еще куча более сложных, для

которых трудно придумать оче­видные названия.Но используют их пропорци­онально реже, разумеется, ибо человеческий мозг слаб и ему проще манипулировать совсем простенькими операциями. До­бавил, отнял — все как в жизни.
ЮЕКТОРЫСледующий вопрос — с поняти­ем сектора в Serious Sam. Так сложилось, что это слово уже давно стало универсальным и обозначает что угодно (со вре­мен D O O M ’a, имевшего сектор­ный движок).Но не будем сильно углублять­ся в историю, перейдем лучше сразу к делу. Движок “Сэма" — портальный. Каждый уровень состоит из некоторого количе­ства этих самых секторов (то есть неких наборов полигонов), разделенных порталами (тоже полигонами, но расположенны­

ми в каком-то смысле “между” секторами). Секторы эти хорва­ты-извращенцы очень любят называть зонами (повесить бы их за языки на пару дней на сол­нышко — за издевательство над святой терминологией!), так что привыкайте, флаг Zoning — это как раз о том же.П роцесс отображения про­текает также, как было описа­но в разговоре о портальных движках в моих легендарных ныне записных книжках. Теку­щий сектор отображается, а затем проверяется, какие еще зоны (секторы) видны через порталы. Для них все повторя­ется рекурсивно. В видимых сек т о р ах  отображ аю тся не только архитектурные поли­гоны, но и модели.Как вы могли заметить, флаг Zoning стоит далеко не на всех брашах. Дело в том, что гиган­тское количество секторов, ко-
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МежЗу прочим, в такую  
маленькую комнатуя 
поместил 12 источников света 
— только то гЗа  обстановке 
можно верить...

Зеркальных...Слышу, что из зала спрашивают про отражающие поверхности. Что ж, хорош ий вопрос. Все верно, нам ничто не мешает за- действоватв их на своей карте. Для этого переходим в полиго­нальный режим (клавиша Р), выделяем пол, жмем Q  и на зак­ладке Polygon отмечаем в меню Mirror “std mirror 1 ”, а на заклад­

ке Texture меню Blend выбира­ем Blend. Но это еще не все — для достижения зеркального эффекта необходимо включить альфа-канал: там же, в диалого­вом меню, находим опцию, от­вечающую за альфа-канал, и уменьшаем его с 255 до, допус­тим, 150-125, разворачиваем 3D-okho на весь экран и любу­емся начищенным полом.Но! Не стоит применять этот милый эффект на всем п р о­странстве карты — это чревато серьезным замедлением скоро­сти игры.

|МЫ — ЗАМИР. ЗА

МАЛЬЧИКА ЕСТЬ____
МАЛЕНЬКАЯ ШТУЧКА!Для самых нетерпеливых: пока ваш Сэм не умер от тоски, дайте ему поиграться с какой-нибудь штучкой. К примеру, вручите парню двойной шотган — непло­хой выбор для оккупационно­миротворческих целей. Как? От­крываем виртуальный каталог, выбираем Basic Entities, находим там Weaponltem, как и прещде, не отпуская, переносим в центр ком- наты, устанавливаем там, где надо, в меню Entity property dialog выбираем Type (Y) — Double shotgun; можно еще отметить подменю Respawn, чтобы оружие появлялось снова и снова.Точно так же можно помес­тить на уровень боеприпасы Ammoltem или броню Armor- Item; все это может как изна­чально находиться на уровне, так и материализоваться от триггеров.Ely и последний штрих: необ­ход и м о  добавить идейного противника — пушечное мясо для нашего молодца. Tie ду­маю, что имеет смысл ставить

сюда Devil’а — даже его пятка в этой комнате не поместится. Я выбрал бомбиста-террорис- та и классического плохиш а Bom berm an’a, установив пос­леднего коварным образом за колонной так, чтобы Сэм  его не видел.По умолчанию наш орел стар­тует в точке (0.0.0), и если вы хо­тите выбрать конкретное место появления на уровне — к вашим услугам объект PlayerMarker: уста­навливаем его на уровне и вра­щаем, пока не найдем нужное направление взгляда.Ну а самое радостное то, что уровень не надо компилировать: жмите Test Game и — ну не чудо ли! — играйте на собственной карте, не покидая редактора уровней. Максимум комфорта!Что еще?.. Дорогие студенты! Не долго думая мы решили опробо­вать новую форму взаимодей­ствия с вами. С этого номера на компакг-дискжурнала ежемесяч­но будет выкладываться расту­щий не по дням, а по часам обу­чающий уровень, который всегда можно загрузить в редактор, дабы посмотреть, что, как, где и поче­му. Нынешняя карта нллюстриру-
торые при этом возникли бы, поставило бы движок на вир­туальные колени. Секторы дол­жны быть “логическими” (ком­ната, коридор), и, как правило, разумно помещать флаг Zoning только на те брашн, которые честно делят мир на секторы.Слова нашего юного практи­ка (или все же практиканта? не помню) “похоже на флаг detail в картах для Quake — для мел­ких объектов отменяйте зони­рование”, безусловно, коррект­ны, хотя и с поправкой на со­верш енно другую “начинку” движка. Detail запрещал пло­дить без дела листья в BSP-де- реве, a Zoning запрещает пло­дить секторы. Штуки это, конеч­но же, разные, но во многом по­хожие. В процессе рендеринга уровня на экран сначала опре­деляется, какие секторы (они же зоны) будут видны, а затем для кащдой из них проводится чес­

тный обсчет видимости (про­цесс называется ASER и рас­шифровывается как advancing sorted edge rasterizer), где вычис­ляется, будет ли какая-то часть уровня закрыта текущими поли­гонами.Н ал и чи е л и ш н его  ф лага Zoning или отсутствие его там, где он нужен, приведет к “гло­бальной” лишней работе (по­я влен и ю  м н о го ч и сл е н н ы х  секторов или отрисовке не­скольких секторов как одного, тем  сам ы м  замедляя все в разы).Здесь же надо упомянуть о флаге Occluder, предназначен­ном для тонкого управления видимостью: работает он при­мерно как стена (в смысле при­крывания собой порталов), но при этом сам полигон, на кото­рый “повешен” флаг, остается невидимым и неосязаемы м. Удобно “подсказывать” движку,

что и где невидимо, облегчая ему жизнь и ускоряя работу.И последнее, уже мелочев­ка: флаг Anchored. Практику­ю щ ий ю н ош а спр аведли во говорит: “также п рокон тро­лируйте отсутствие флажка A n ch o re d  (зак р еп л ен и е) — появится возм ож ность дви­гать область, оставляя на ме­сте факелы и прочие вещи” . На сам ом  деле все еще п р о ­щ е. A n ch ored  с ф акелами и прочим  не связан. О н  просто честно прикрепляет предмет к его месту, и применяется чаще всего, дабы при измене­нии положения всякой мело­чевки не зацепить с ней и куски архитектуры. Само с о ­бой , о б р атн о е тож е верно: сдвинуть архитектуру и оста­вить на месте мелочи было бы не менее обидно. В итоге функции Anchored буквально таковы: объекты , им ею щ ие

этот ф лаг у ста н о вл ен н ы м , нельзя ни удалить, ни пере­двинуть.
1СОВЕТЫ И ПРИВЕТЫНаш ю нош а, увы, начал по- к л а сси ч е ск и , с ком наты , а ведь движок ориентирован на открытые пространства, так что начало работы для боль­шинства участников, скорее всего, будет чуть-чуть другим, и о н о  н е п л о х о  о п и с а н о  в ф а й л е  п о д с к а зк и . Р и ск н у п р е д п о л о ж и т ь , что  ж дать объяснений целый месяц бу­дет не каждый, поэтому кра­тенько опишу порядок рабо­ты над “открытым” уровнем, взятый из докум ен тации и слегка сокращенный.1. Пусть ваше открытое про­стр ан ство  будет о гр о м н о й  комнатой, а все его боковые полигоны — порталами, что­бы сквозь н и х было видно
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Мы за мир, за ОружОу!
Та самая ш тучка...ет все вышеописанные моменты: создание комнаты, добавление игровых объектов, соединение двух комнат, принадлежащих разным областям... Ищите уро- венв в корневой директории дис­ка в папке с непритязательным названием Serious Sam.

ИДЕОЛОГИЧЕСКИМ 
РЕВАНШ (ПОЛИТБЕС!Итак, первый шаг сделан, осно­вы редактирования в Serious Editor освоены, и вы теперь, на

что я искренне надеюсь, теоре­тически подкованы для того, чтобы самостоятельно, исполь­зуя вышеупомянутый редактор, создать черновую  заготовку своего будущего уровня. Дан­ный “учебный курс”, как и по­строенный уровень, ни в коей мере не претендует на полноту и всеохватность — здесь бьши даны лишь базовые концепции и необходимые знания, кото­рые вы всегда можете попол­нить, порывшись в Интернете, благо с ресурсами, посвящен­ными SS, все в порядке (в самом

конце публикации, кстати, при­веден список некоторых полез­ных сайтов). К тому же впереди еще три номера журнала, три “Полигона”...Теперь отложите в сторону ре­дактор, закройте все остальное — я хотел бы обсудить с вами несколько вопросов идеологи­ческого характера, которые, на мой взгляд, значительно важнее того, что бьио затронуто выше.Прещде чем садиться за редак­тор и начинать двигать брашн, необходимо провести подгото­вительную работу. Задайте себе следующие вопросы: что это бу­дет за уровень? какова его ос­новная идея, цель, методы, не­обходимые для достижения по­ставленной цели? что там будет происходить? как игровой мир будет открываться игроку? как надо подать монстров и окру­жение?.. Заметьте, что мы пока не коснулись вопросов сюжет­ной линии и стилистики уров­ня (да, это важные вопросы, ко­торые вам придется решать, но по сравнению с предыдущими вторичные).Говоря об оптимизации гейм- плея, обратимся к классикам:
фоновую  картинку. Да, само собой, поверхность разумно сделать Zoning.2. Большие здания — не надо делать им Join, лучше Add, что­бы создать секторы (зоны). А мелкие здания лучше (дабы сек­торы не плодились) оставить не-Zoning, но сделать для них два уровня детализации (основ­ной и просто “кусок камня”, без дырок), чтобы с некоторого расстояния движку уже не при­ходилось отрисовывать внут­ренности.3. Двери. В зданиях жизненно необходимы двери, чтобы не бьио возможности видеть на­сквозь через кучу комнат.4. Мелочь, но важная. Заранее нарисуйте текстуры нужной яр­кости, с тенями на них и т.п. А потом поставьте для поверхно­сти флаг ‘full bright’, чтобы на них не просчитывались тени в виде lightmap’oB (для поверхно­

сти огром н ого разм ера это очень важно).5. Вода. П р осто разделите сектор поверхности горизон­тально, назначьте полученно­му порталу с двух сторон флаг ‘transparent’ и текстуру воды.6. Если надо будет плавать — выберите водяной сектор и назначьте; его содерж имому флаг ‘water’.7. Добавление. Не добавляй­те брашн друг к другу там, где они стоят отдельно. При со ­зд а н и и  бр аш а его  м о ж н о  “объединить* ( jo in ) , “Доба­вить" (ad d ) или “вы честь ” (substract). Jo in  означает, что со зд а е т ся  н овы й объект в мире, то есть браш без флага Z oning. В случае Add он до­бавляется в рамках CS G  к ТЕ­КУЩ ЕМ У брашу (показанно­му на панели инструментов). Не надо добавлять колонны друг к другу и т.п.! В целом,

надо иметь один браш с ф ла­гом Zoning, и всю архитекту­ру добавлять к нему. А каждая колонна (маленький домик и т.п.) должна быть из брашей без этого флага. И не надо объединять колонны, дома и т.п., пусть они будут в гордом одиночестве.8. Пользуйтесь полигонами д е т а л и з а ц и и  (б е з  ф л ага O cclu d e r), это больш ой р е ­зерв для повышения п рои з­водительности.9. Mip-brushing. Уровни дета­лизации брашей. Если у вас есть красивая лестница, не полени­тесь, сделайте ее версию в виде простого помоста из несколь­ких полигонов и настройте рас­стояние для ее отображения. Это тоже очень сильно повлия­ет на fps.10. Используйте модели как архитектуру. Скажем, колон­ны намного лучше делать из

игры существуют давно, и игро­вой дизайн не вчера родился. Основная движущая сила лю­бой игры стара как мир: игрок реш ает последовательность микрозадач, а именно: спасти ученого, найти артефакт, отвер­нуть вентиль (голову), — и иг­рающий, получая за это симпа­тичные бонусы и подарки, мед­ленно, но верно продвигается к конечной цели — макрозадаче — спасению мира, за которым пафос победы и Game Over. В конце концов главное — это вовлечь игрока в действие, все остальные задачи дизайна так или иначе опосредованы этой. Ответьте себе на вопрос: чем привлечет играющего мой уро­вень, что отличит его от других? Если у вас появились конкрет­ные и ясные ответы на это — можете считать, что ваша карта готова наполовину.Вообщ е, уровень должен с первых же секунд удивить и зах­ватить игрока: геймплеем, тема­тикой, новаторскими решения­ми — вот на что постарайтесь направить свои интеллектуаль­ные ресурсы . Если карта не удивляет, даже если это хоро-
кучи полигонов в виде моде­лей, которы е очень бы стро отображаются и автоматичес­ки меняют уровень детализа­ции. Поскольку у моделей не­точно обрабатываются стол­кновения, то мож но п о ста­вить простую  колонну-браш похожей формы внутрь моде­ли и пометить все ее полиго­ны как невидимые.И главное: читайте, читайте документацию! К примеру, пол­ную версию вышеизложенных правки (а также пункты 11-16, менее полезные начинающим) вы можете найти в файле <ваш CD -R OM  с iirpofi>:\Install\He- lp\ToolsHelp.chm, если загляне­те в нем на страничку Serious Engine SDK\Serious Engine\Op- timizing Rendering Performance. Да, на английском, зато сколь­ко пользы! Вдумайтесь: наши хорваты все это не читали, а пи­сали на английском!
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шая, но банальная “игровая пло­щадка”, — то, так и быть, пары теплых слов она удостоится, но в призеры не попадет. Каким будет геймплей на вашем гипо­тетическом уровне? Агрессив­но-брутальным, как в класси­ческом “Сэме”, или же вы поста­раетесь придумать что-то свое, оригинальное и неповторимое?Любой физик и любой мис­тик подтвердят вам что наш мир — это мир вибрации. Свет, звуковая волна, взаим одей­ствие электронов — типичные примеры ее. Ритм как прояв­ление вибрации, как стук сер­дца — основа существования. И не важно — музыка, поэзия, проза или игра — в любом вы­дающемся произведении ис­кусства внутренний ритм (а я для себя называю его собы ­тийным ритмом) относитель­но формализуется в последо­вательность “активных точек сценария”, проходя сквозь ко­торые игрок/зритель набира­ет нарративный опыт и ощу­щение своей укорененности и включенности в ткань игрово­го процесса. Если удастся со ­здать четко выраженный внут­ренний ритм и “посадить” на него игрока — нетленность вашей работе гарантирована.Отличным примером здесь является H alf-Life. Смотрите больше хор ош и х триллеров или фильмов ужасов — там это видно о соб ен н о  отчетливо. Понаблюдайте, как режиссер подготавливает сцену для по­явления очередного монстра

или наступления какого-либо критического момента: здесь недопустимо случайное следо­вание одного события за дру­гим, как придется; все должно быть подчинено единой цели, налицо ясное видение конеч­ного результата, “владение’] ситуацией. Рекомендую  п о ­смотреть новую работу Стиве­на Кинга (в качестве автора сценария) — картину “Буря столетия”: обратите внимание, насколько мастерски подго­товлена кульминация, как та­инственная и чужеродная сила неотвратимо опутывает ма­лен ьки й  го р о д о к , как без спеш ки и сум атохи, строго выверенно и последовательно, красной нитью сквозь перипе­тии сюжета зрителю скармли­вается информация о том, кто же такой на самом деле Анри Ленож и в чем смысл его по­явления на Земле...Поймите нас правильно, мы не требуем от вас сюжетов голли­вудского уровня, но постарай­тесь, чтобы играющий по край­ней мере не зевал: при всех про­чих равных условиях конкурс­ная комиссия будет отдавать предпочтение занятным сюжет­ным ходам, захватывающим по­воротам, напряженным кульми­нациям и любопытным развяз­кам. Сэма можно заставить про­говаривать записанный вами го­лос, компьютер будет давать не­обходимые сообщения, в тайни­ках можно оставлять загадочные свитки с текстом (вашим тек­

стом!) — как видите, возможно­стей поддержки сюжета более чем достаточно!В плане стилистики: попытай­тесь и здесь быть неординарны­ми. Уверен, египетская тема не самый оригинальный выбор, лучше запустите Сэма в косми­ческий корабль, в секретную ла­бораторию, на просторы чужой планеты, забросьте его в сред­невековье. А если все же реши­тесь “делать” Египет — учтите, это должно быть нечто!Архитектура... Мы поним а­ем, что редактор уровней не располагает к архитектурным излиш ествам, да и игра с о ­всем с другой идеологией, но все же делайте красиво, не присылайте огромные комна­ты-квадраты с голыми стена­ми, заполн енн ы е ты сячами монстров! М онстры — всего лишь один из ком понентов игрового процесса, и не надо их переоценивать, даже в та­кой игре. Не гонитесь за раз­мерами — ведь, как говорит сам Сэм, “главное не размер, а то, как он используется!” .

И последнее. Прошли те вре­мена, когда для решения техни­ческих вопросов редактирова­ния было необходимо действо­вать методом тыка, вслепую, ища заветную комбинацию кла­виш. Десятки Интернет-фору­мов, посвященных Serious Sam, открыты для всех желающих: собствен но редактирование карт, моделирование, програм­мирование, модостроительство. Найти их не составит большо­го труда, было бы желание. Воз­никающие у вас вопросы може­те смело адресовать туда — меня же рассматривайте как после­днюю инстанцию в разрешении проблем.И, пожалуйста, уже сегодня, сейчас, начинайте раздумы­вать над картой, подбирайте людей для своей мод-команды, если уровень планируется ре­ализовать как модификацию игры, определяйтесь с геймп- леем, стилистикой, сюжетом, архитектурой, затем построй­те грубый черновой макет, но не забывайте о конкурсе — время пошло!

Краткий список Интернет-ресурсов, 
посвященных Serious Sam
www.croteam.com — официальный сайт компании Croteam 
http://dynamic.gamespy.com/~serioussam/ikonboard/ikonboard.cgi —
список форумов на любой вкус, некоторые из которых модерируют сами 
разработчики игры: редактирование карт, моделирование, программи­
рование, модостроительство, скриптинг —  здесь есть почти все! 
http://www.3dactionplanet.com/serioussam/mods.shtml — зарегистри­
рованные модификации к игре — советую ознакомиться и зарегистри­
роваться, если делаете мод (во избежание недоразумений!) 
http://www.3dactionplanet.com/serioussam/interviews.shtml —  
интервью с разработчиками модификаций, полезное чтение 
http://sam.dtn.ru — отечественный сайт, посвященный “Сэму” 
http://serioustrial.narod.ru/red.html — советы по редактированию на 
русском языке

http://www.croteam.com
http://dynamic.gamespy.com/~serioussam/ikonboard/ikonboard.cgi
http://www.3dactionplanet.com/serioussam/mods.shtml
http://www.3dactionplanet.com/serioussam/interviews.shtml
http://sam.dtn.ru
http://serioustrial.narod.ru/red.html
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ЗАМЕТКИ КУДЕСНИКА ШОТГАИА 
О ДЕВЕЛОПЕРСКОМ ДЕЛЕ
ЧАСТЬ 13, ЗАВЕРШ АЮ Щ АЯ: СВЕТЛО Е ЗАВТРА
Окончание. Начало см. в ##2-4, 6, 8 -Ю ’ОО, 1, 5 -8 ’01

Из записных книжек 1989-2001 гг. Господина ПЭЖЭ

Мир —  э т о  юдоль 
скорби и печали. Все 
прекрасное в нем 
имеет нездоровую 
тенденцию быстро 
заканчиваться и 
исчезать в голубых 
далях. Вот и 
записные книжки 
теряют последние 
листочки, как 
деревья осенью, всего 
на 13 кусочков 
пришлось их 
порезать для 
журнала. Мне 
осталось рассказать 
о музыке и в общих 
ч е р та х  описать 
технологии 
завтрашнего дня, 
какими они видятся 
сегодня. Согласитесь, 
ч т о  ничего особо 
сложного в играх 
наш их дней т аки не 
обнаружилось.
Рецепт
гениальности давно 
известен: один 
процент таланта и 
99 процентов 
усердия.

1МУЗЫКАЕ сш  п о д о й т и  к  делу совсем уж формально, то музыка — это про­сто д л и н н ы й  звук. И все вышеопи­санное к ней, безусловно, приме­нимо. Но есть немало нюансов, вьщеляющнх ее в особстатью.Для начала задумаемся, что такое “Длинный” в отношении звука. Скажем, суммарно полча­са музыки — это явно не слиш­ком много, за сотню часов игры мы услышим каждую компози­цию двести раз, и она навязнет в зубах до невозможности. Но ведь эти полчаса займут поло­вину компакт-диска! И на него уже не влезет наша замечатель­ная игрушка! Да и в памяти му­зыка займет немало — а откуда даже в наши богатые времена у игрока лишние десятки мега­байт? Если они у него и есть — лучше уж туда какие-нибудь данные для игры загрузить, в итоге быстрее работать будет.Итак, музыка — это не просто д линный, а сверхдлинный звук И для него придумано немало осо­бых способов минимизации Объема. К счастью, большинство музыкальных композиций (прав­да, не все — скажем, саундтрек к Quake к таковым не относится) можно записать с помощью нот, а затем проиграть на нескольких инструментах получив кащдый раз одну и ту же мелодию.Из этого наблюдения вырос формат M ID I Чудесные кро­шечные файлики содержат в себе только ноты, а вся инфор­мация о звучании конкретной ноты на нужном инструменте имеется внутри звуковой карты

или ее драйверов. Идея просто замечательная, но, увы, реализа­ция в наши дни страдает одним пороком: очень уж эти самые ноты гадко звучат на большин­стве “бытовых” плат. Один мой знакомый дал мне как-то послу­шать свое электронное пиани­но, ценой около шести тысяч долларов. Оно работает исклю­чительно с MIDI, умеет писать файлы на дискетки, и их мож­но потом слушать. С тех пор я не могу воспринимать MIDI на своем Sound Blaster’e, ибо на глаза наворачиваются слезы. В том пианино немало сотен ме­

габайт отведено под записи на­стоящих инструментов, а у меня этих самых мегабайт и на саму ш р у I"  меньше приходится... Как божественно звучит саунд­трек к D O O M , воспроизводи­мый с компакт-диска Бобби Принса (Bobby Prince), но как жалок он потом в самой игре!..Что ж, раз уж MIDI звучит вез­де по-разному, в далекие време­на был изобретен формат M OD (точнее, целая группа так назы­ваемых “трекерных” форматов). Файл с музыкой состоял из тех
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же нот и маленьких звуковых отрывков с записью звучания этих самых нот. Размер оставал­ся достаточно разумным, а ка­чество бьио везде одинаковым и не таким уж плохим. Одна жа­лость: “не таким уж плохим” — вовсе не значит “хорошим”, да и мелодии, которые невозмож­но записать нотами, в природе все же существуют.И тогда на сцену вышел фор­мат MP3. Любимый народом, не­навидимый звукозаписывающи­ми компаниями и все шире и шире распространяющийся. За счет умного отбрасывания тех компонент звука или музыки, которые человеческое ухо (а точнее, система уши-мозги) вос­принять не может, и отличной упаковки всего остального, уда­лось добиться 3-20-кратного уменьшения объема файла (в зависимости от качества воспро­изведения). Час музыки легко и

незаметно укладывается в пол­сотни мегабайт. Жаль, на ее про­игрывание надо тратить процес­сорную мощность, но процессо­ры сейчас шустрые, и не такое вытянут.А прогресс на месте не стоит. Несется себе вскачь... Специ­ально для игр, где музыка дол­жна соответствовать обстанов­ке, M icro so ft и зобрела DirectMusic, еще один формат, где из отдельных музыкальных ф р аз собир аю тся “на лету4 сложные мелодии в заданном темпе и тональности. Мы его слышали в нескольких играх на движке LithTech, к примеру, в моем любимце Shogo, и, бе­зусловно, надо похвалить авто­ров этой музыки: несмотря на ограничения формата, резуль­тат о чен ь х о р о ш : м елодия очень приятно и незаметно ме­няется, когда события на экра­не обретают иной ритм.Остальные форматы, увы, плав­

ного изменения не предусмат­ривают, так что в Unreal, скажем, просто были отдельные мелодии для битв, что не так пафосно, но тоже вполне терпимо.Собственно, на этом разговор о музыке и звуке можно смело заканчивать, ибо о музыкаль­ных жанрах и их использова­нии в играх вы, молодежь, зна­ете больше меня.
ВОКСЕЛИ,_______
ПРОСТО ВОКСЕЛИДавайте лучше подумаем, куда дальше пойдет вся эта штукови­на под названием “игровая ин­дустрия”. И первым делом отме­тем какие имеющие отношения к делу вопли “на приставки, на приставки!”. Дело не в том, как будет называться платформа, а в том, какие технологии на ней будут использоваться.Сразу же скажу: вариантов развития намного больше, чем можно изложить за разумное время. Все, что р ассказан о ниже, — это просто несколько популярных слов, которые все время всплывают вокруг игр и достаточно навязли в зубах, чтобы стало полезно понимать, что за ними стоит и чем они нам грозят.Напомню, вся история развития компьютерных игр легко уклады­вается в три этапа. Спрайты — по­лигоны — те же полигоны, но ус­коренные аппаратно. Дальнейшее развитие в пределах последнего этапа скучно и описания недо­стойно. Да, полигонов станет больше. Да, движения модетей ста­нут невероятно реалистичными. И, безусловно, спецэффекты зато­пят экран блеском и движением. Новые виды бампмэппинга сдела­ют обои рельефными, а воду зас­тавят колыхаться, какживую. Шку­ры динозавров поразятвоображе- ние переливами цвета и поигры- ванием реальных мускулов по че­стно смоделированным костям. Короче говоря, ничего нового, развитие по строго экстенсивно­му пути, стада диких и одомаш-

Проект "Паук"
(Jonathan Rafael Ghiglia).

ненных джа-джа-бинксов и здо­ровое желание плюнуть на все это и уйти на волю, в пампасы.Но есть несколько техноло­гий, которые могут что-то изме­нить. И одна из самых забавных— воксели. В каком-то смысле это возврат к корням, к спрай- там и пикселям. В самом деле, все очень просто. Как пиксель— точка на плоскости, так вок- сель — точка в пространстве. Ма-ахонькая такая, но, увы, ко­нечного размера. Пиксели — квадратики, воксели — кубики.Формально все формулы и алгоритмы, нужные для работы с  векселями, просты до безоб­разия. Никаких принципиаль­ных теоретических проблем или ограничений, любая слож­ность картинки, детализация, криволинейны е или лю бые другие поверхн ости, п рои з­вольные “текстуры” (точнее, наборы окрашенных вокселей— разумеется, кащдая точка мо­жет иметь только один цвет), причем меняющиеся как угод­но... Лепота...Один недостаток: все это пре­красно выглядит лишь на бума­ге, где нет ограничений на па­мять и производительность. Да­вайте посчитаем . Типичный уровень для Quake (того само­го, первого) занимает пример­но 50x50x50 метров. Немного. На танке не покатаешься.Размер одного вокселя для по­мещений разумно взять доста­точно крупным — скажем, один сантиметр. Да, бьио бы здорово выбрать его помельче, и для фи­гур игроков так и придется де­лать (а то, к примеру, нос уло­жится в пару точек, как у спрай­товых фигурок начала игровой эпохи), но для архитектуры сан­тиметр — вполне нормально. В метре сто сантиметров, так что, умнож ая, получим 50x100- х50х100х50х100. Брр, нулей-то сколько... 125000000000 штук — это сто двадцать пять миллиар­дов! На хранение кащДого вок­селя нужно три координаты (байта по два кащдая, никак не меньше) и его цвет (два байта), то есть в сумме байт восемь, а то и больше). Умножаем — и полу-
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чаем ровно один триллион (ты­сячу миллиардов) байт. Тысячу гигабайт, если по-простому.О, слышу голос богатенвкого Буратино: “У  меня в банке вин­честер на сервере как раз такой — никак всей конторой MP3 не забьем”. Боюсь, ты не понял, сы­нок, этот терабайт надо иметь на борту видеокарты. И на кащдом кадре его перелопачивать.Что, испугались? Зря. Все не так страшно, как я описал. Нач­нем с того, что хранить “внут­ренности” объектов и “пустые” воксели, безусловно, незачем. Поэтому их количество, грубо говоря, пропорционально пло­щади уровня, а не его объему.Более аккуратный подсчет показывает, что кубик из санти­метровых векселей размером 50x50x50 метров (но воксели расположены в один слой по его периметру) потребует все­го лишь 50x100x50x100x8, то есть двести миллионов штук, и займут они жалкие полтора ги­габайта. Ну, можно еще стенок внутри понаставить на тот же объем, модели еще столько же скушают... И в итоге в ничтож­ном по нашим временам видео- ОЗУ размером с десяток-другой гигабайт (цена гигабайта памя­ти сейчас составляет сотни пол­торы долларов) уже можно раз­местить уровень масш табов первого Quake! Да, грубоватый (сантиметр на воксель), да, ма­ленький. Да, я даже не могу представить себе, какая шустрая
Полиция нравов (Н.Е. Day).

Святое место
(Raymond A. Salvatore).память н какой мощный про­цессор понадобятся. Зато сво­бода открывается неимоверная!И, само собой, воксели, как и пиксели, можно паковать, мож­но умно подкачивать из обычно­го ОЗУ или даже с винчестера, так что не зря Кармак еще пару- тройку лет назад осторожно ро­нял в народ двусмысленные за­мечания о своих пробах пера с векселями, с прицелом на их возможное аппаратное ускоре­ние, говорил об оптимистичных результатах (“я за последнее вре­мя написал штук шесть тестовых движков, из них пара — вексель­ных, просчитал все проблемы, связанные с кэшами процессо­ров, и все выглядит не так уж плохо'). Чуть позже, правда, по­шел в интервью на попятную, говорил, что “я побаиваюсь да­вать фирмам советы о вложени­ях миллионов долларов в желе­зо для вокселей, хотя и надеюсь, что кто-нибудь захочет выде­литься”, но, в любом случае, от­зывался заметно более положи­тельно, чем о поверхностях вы­соких порядков (пресловутые кривые, NURBS, патчи Безье и т.п.), которые сейчас на кащдом углу превозносятся в качестве замены традиционных треу­гольников на посту основного строительного материала.Да, пока воксели никому осо­бенно не нужны, но игры с ними будут очень неплохо под­даваться обработке многопро­

цессорными видеокартами, а это, знаете ли, дорогого стоит. Похоже, что уже лет через пять- десять экстенсивный рост про­изводительности отдельного процессора сильно замедлится, а основны м резервом роста скорости приложений останет­ся изменение архитектуры же­леза, на котором они выполня­ются, на многопроцессорную.Кстати, хотите курьез? Воксели (не путать с вексельными ланд­шафтами, о которых я рассказы­вал гораздо раньше!) уже были использованы в реальных играх, причем неплохо продававшихся. Тому, кто первым пришлет пра­вильный ответ, что это за игры (для определенности давайте возьмем две первые игры в мире с использованием вокселей), на каком они движке и когда в пос­леднем появилась поддержка вокселей, полагается приз. Ждём- c. Кстати, на одном из сайтов, где есть ответ на этот вопрос, нали­

цо скриншоты вексельного движка одного знаменитого че­ловека... Скриншоты прошлогод­ние, мещду прочим, так что про­гресс не стоит на месте.
1ТРАССИРОВКА ЛУЧЕЙИ еще один интересный алго­ритм, появление к о тор ого , скорее всего, пока за горами, но зато когда его время при­дет, он способен резко под­нять качество отображения и дать возм ож н ость отл и чн о распараллелить вычисления, если вдруг окажется доступно много процессоров.По большому счету, этот ал­горитм поначалу выглядит до­вольно противоестественным, странным, и совершенно неяс­но, чем же он так хорош . Но постепенно понимаешь: да, это красиво и мощно. Да, за этим, видимо, будущее.

Трофеи (Nathan O'Brien).
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Волшебный лес
(Christoph Gerber).Итак, снова начнем с описа­ния традиционны х методов. Камера смотрит на мир. Мы пе­ребираем полигоны в этом са­мом мире, смотрим, попадают ли они на экран, и если да — отображаем их. Просто, очевид­но, но совершенно неизящно. Да и красот особых так не до­биться — ни теней (замечатель­ные способы  обсчета теней, применяемые сейчас, обычно заставляю т пересчиты вать изображение мира заново, из точки, где расположен источ­ник света), ни сложных источ­ников света в виде поверхнос­тей, облаков и т.п. (в лучшем случае — их аппроксимации), ни отражений и рефракции от воды и стекла... Все спецэффек­ты (environment mapping, bump mapping и прочее) приходится
Ода Пиранези (Nathan O'Brien).

делать отдельно, чуть ли не вручную. Жуть. Зато быстро и аппаратно уже ускорено.А теперь давайте посмотрим, как можно применить неожидан­ное решение “от противного”. В конце концов, наша задача — за­полнить экран картинкой. Так давайте заполнять! Соединим ле­вый верхний пиксель с центром глаза воображаемым лучом (и будем, как только с этим пиксе­лем разберемся, пробегать по всему экрану, разумеется), про­должим луч дальше, в огромный мир, и посмотрим, что он там встретит. Отберем наиболее близкие объекты, посмотрим на их оболочки, если пересек — проверим уже с самими объекта­ми, короче, все так же, как и в любых других методах. Из тех объектов, что пересек наш луч, выберем самый ближний.Формулы для вычисления нор­мали (она же перпендикуляр) к любой точке не очень сложных

поверхностей (да и для большин­ства сложных тоже) известны и не слишком запутаны, угол паде- ния равен углу отражения, так что вычис т  и, отраженный луч — за­дача плевая. Запомним характе­ристики поверхности, от кото­рой отразился наш луч (насколь­ко хорошо она отражает свет, ка­кой цвет имеет точка попадания) и пойдем дальше, проделаем те же операции с отраженным лу­чом. Характеристики поверхно­стей, разумеется, будем запоми­нать на каждом отражении.Прекратим этот процесс в од­ном из двух случаев: либо отра­жений накопилось столько, что любой свет, идущий по такому лучу, полностью поглотится (и в этом случае мы нарисуем на эк­ране черную точку), либо наш луч упрется в какой-нибудь источник света (они в реальном мире, как правило, довольно большого раз­мера — солнце, небо, люстра). Еслиудалось добраться до источ­ника, мы берем его яркость и цвет и смотрим, что произойдет с ними после запомненных нами отражений. И, опять-таки, окра­шиваем в полученный цвет с по­лученной яркостью ту самую точ­ку, через которую проходил наш исходный луч.Для обработки полупрозрач­ны х поверхностей придется, сам о со б о й , делить уткнув­шийся в них луч на два: отра­женный и прош едш ий, сч и ­тать и х  отдельн о, а потом  складывать яркости. Но ника­ких принципиальных сложно­стей нет и быть не может.И зображ ения, полученные таки м  м е т о д о м , в о и ст и н у  фантастичны . Зеркала отра­жаются в зеркалах, дымчатое стекло выглядит дымчатым стеклом, а достоверность о с­вещения попросту невозмож­но передать. Сверхдетальные тени (их интенсивность чес­тн о вы числяется в каж дой точке, создавая невероятный эффект присутствия). От по­лигонов, если хочется, можно полностью отказаться, и зада­вать л ю б о й  объект п р о и з ­вольными поверхностям и и их кусками (да, да, преслову­

тые кривые наконец-то пере­станут дробиться на о стр о ­угольные кусочки и предста­нут во всем блеске — п осчи­тать отражения от них п ро­блем не составит). Что, нра­вится? Мне тоже. Жаль, за все эти к р а со т ы  п р и х о д и т с я  очень дорого платить произ­водительностью.Сами понимаете, уж если мы отыскали и взялись отображать полигон — мы его отобразим очень легко и быстро: пробежа­лись по крохотному кусочку памяти с текстурой — и нет про­блем. А здесь для каждой точки нужно считать (с плавающей точкой!) немало (от пары-трой­ки до десятков) отражений, причем при каждом из них най­ти цвет единственной точки где-то в недрах всего уровня. Кэш процессора таких вольно­стей не прощает. Сегодня не прощает, разумеется.А завтра... Кто знает — я, к при­меру, вполне могу себе предста­вить, что каждую точку картин­ки будет обсчитывать свой соб­ственный ма-ахонький процес­сор, которому все эти плаваю­щие точки — дом родной, он под них и разрабатывался, а па­мять станет настолько быстрой и умной, что обслужит этот миллион процессоров за время обсчета одного кадра, даже не вспотев. И появится на наших мониторах мир, почти неотли­чимый от реального...А пока такой метод рендерин­га уже используют все в том же Голливуде, джа-джа-бинкса ему в дышло. И нашумевшие кино­фильмы потому и шумят, что компьютеры в Industrial Light and Magic чуть-чуть опередили наши любимые “писю ки” по производительности. Но это ведь дело наживное, читайте железного Радовского...Все “красивые” иллюстрации к сегодняшнему, завершающе­му, выпуску записных книжек взяты с сайта Internet Raytracing Competition www.irtc.org (и не имеют ни-че-го общего с фото­графиями, как бы реалистично они ни выглядели).До свидания!

http://www.irtc.org


А БЫЛ ЛИ 
МАЛЬЧИК?
тек ст "зам еток"  
перед публикацией 
неоднократно  
курсировал между 
ветераном Пэжэ и 
молодым, з а т о  
знающим железно- 
радовским. И во 
время очередной 
итерации возник 
вопрос: а был ли, 
собственно, маль­
чик? Существует  
ли трехмерный 
звук в природе, и 
если да, т о  слы ш ат  
ли его игроки?

Стр.110

СПЕЦИАЛЬНЫЙ ИНСТРУМЕНТ—2
Сегодня мы вновь возвращаемся к тем е  
боевой экипировки. На повестке дня — джой­
стики, без сомнения, еще один вид "оружия 
победы", правда, в отличие о т  геймпадов, с 
ними вам ни в Pandemonium'е не попрыгать, 
ни в Mortal Kombat'e не подраться.

Стр.114

КОЛОННАДА
>

Вне зависимости о т  то го , нужен вам домашний 
к и н о т еат р  или н е т , одна из его составляющих 
— хорошие колонки — пригодится в любом 
домашнекомпьютерном хозяйстве, где х о т ь  
изредка слушают  музыку или отстр ел и в а­
ю т  игровую нечисть.

Стр.119

\
I И

СЕЗОННЫЙ СЧЕТ GPU
Его ждали. Ходили слухи, ч т о  ранний экземпляр этого чуда Кармак 
выменял на одну из своих Ferrari, весной супержелезка все же 
появилась в элитных буржуйских бутиках по цене $600. А вскоре, 
через пару-тройку месяцев, добралась и до наших просторов.

Стр.123
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А БЫЛ ЛИ МАЛЬЧИК?

щ а т е л ь н о е  изучение соб- с т в е н н ы х  о щ у щ е н и й , опрос окружа­ю щ их и чте­ние W eb-стр ан и ц  оставили весвма противоречивое впечат­ление. Да, ЗО-звук, воспроизво­димый “правильными” играми через “правильное” железо и акустику, безусловно, заметно отличается от обычного стерео (хотя и сложно сказать, чем именно). Да, те, кто уже куш и ускоритель ЗО-звука, обычно вполне довольны и возвращать­ся на PC Speaker не собирают­ся. Но уж очень много вокруг оказалось народу, с порога за­являвшего: “Этого нет и быть не может, физику еще никто не отменял” и брызжущего слюной при прослушивании. Да и пре­словутая пока еще не отменен­ная физика, как заводная, при каждом удобном случае подни­

мала свою уродливую голову и шипела в уши: “Не бывает, не бывает”. Пришлось исследовать.
|ЧТО ДЕЛАТЬ?Исследовать — так всерьез. На­помним вам, что основные по­ложения, на которых построе­ны мечты о ЗО-звуке, уже изло­жены в прошлом номере в за­писных ПэЖэ-книжках, но для пущей аккуратности кратенько повторим основные тезисы же- лезопроизводителей. Которые утверждают, что человеческий слуховой аппарат, даже при на­личии всего лишь двух ушей, совсем неплохо приспособлен для локализации звука. Преж­де всего потому, что в процес­се определения координат ис­точника звука участвует мозг, а он у нас очень даже неплохо развит. Анализируя отражения и поглощения отдельных час­тей спектра в звуках, идущих с разных сторон, мозг должен

Как вы все, разумеется, помните, в 
предпоследних “Заметках кудесника 
шотгана" рассказ шел о звуке, в том 
числе о трехмерном. Текст “заметок" 
перед публикацией неоднократно 
курсировал между ветераном ПэЖэ и 
молодым, зато знающим Железно- 
радовским. И во время очередной 
итерации возник вопрос: а был ли, 
собственно, мальчик? Существует ли 
трехмерный звук в природе, и если да, то 
слышат ли его игроки?

Господин ПЭЖЭ, Николай РАДОВСКИЙ

бы успешно различать практи­чески любые направления. Ска­жем, если источник находится сверху, то отражения волн от плеч просто обязаны добавить небольшое эхо, а звук, идущий снизу, будет заглушен нашим телом, причем особенно в об­ласти высоких частот. Ауж  спе­реди-сзади — вообще не воп­рос! Вы когда-нибудь обраща­ли внимание на ф орм у соб­ственного уха? О н а же явно придумана природой, чтобы фокусировать и усиливать зву­ки, идущие спереди, и глушить те, что лезут без очереди сзади. Смешно было бы не отличить одни от других...
СУДЬИ к т о ?Что ж, умным да еще и богатым людям грешно не верить. Тем не менее мы смело решили испы­тать красивую теорию на прак­тике, исходя из оптимистичной предпосылки, что ЗО-звук суще­ствует, а любой неподготовлен­ный человек способен его услы­шать и распознать. В качестве пробного шара современные

технологии были обкатаны не на “белках” со “стрелками”, но на людях, никогда прежде не сталкивавшихся с позициони­руемым ЗО-звуком.Для чего, взяв две самые попу­лярные звуковые платы с под­держкой ЗО-звука (Creative SB Live! и Turtle Beach Santa Cruz), мы по очереди вставляли их в компьютер, присоединяли к ним комплект колонок Creative FourPointSurround FPS2000 и наушники Koss Рго/4ХТС. Для экспериментов было выбрано подходящее помещение в ре­дакции (обычная комната “бы­товых” размеров, с фалыппане- лями на потолке, ковролином на полу, занавесками на окнах и несколькими компьютерны­ми столами и стульями).Стараясь минимизировать вли­яние “посторонней” мебели, мы поставили в центре комнаты стол, водрузив на него выключен­ный монитор и две фронтальные колонки, а две тыловые размес­тили на их родных треногах, как и рекомендовано в инструкции, чуть сзади от слушателя. Сабву-
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фер, как ему и положено, береж­но положили под стол. Все тесты проводились на трех конфигура­циях источников звука: две ко­лонки, наушники и четыре ко­лонки; переключение осуществ­лялось программно. Экспери­менты проводились по возмож­ности вечером, чтобы уровень шума в здании бьи невысок, но специальных мер для шумопо­давления мы не применяли — старались воспроизвести “обыч­ное” окружение игрока.В качестве тестового П О  бьиа выбрана Windows 98 (разумеет­ся, при смене плат операционная система и драйверыустанавлива- лись заново) и программа ZD Audio WinBench 99, призванная проверять точность воспроизве­дения трехмерного звука. Прав­да, методика, реализованная в ней, явно не выдерживает крити­ки: предлагается, к примеру, на­жать кнопку, на которой написа­но, где сейчас будет разбиваться стекло, и убедиться, что звук ис­ходит именно оттуда. Ужас... Ре­шено бьио провести испытания слепым методом: не сообщать ис­пытуемому местонахождение ис­точника звука, расспрашивая, от­куда он его слышит.Перед началом эксперимента каддому участнику сообщалось, что проводится тестирование трехмерного звука, источник которого может быть располо­жен в любой Точке простран­ства или перемещаться по про­извольной траектории. Затем испытуемому предлагалось ука­зать эту самую точку или опи­сать траекторию. Все; ответы фиксировались дословно, а по­том обрабатывались.В качестве базовых были выб­раны два вида тестов: бьющееся стекло и летающий вертолет. Точка, откуда доносился звон стекла, позиционировалась в одной из восьми вершин куба, в центре которого находился иг­рок (номер вершины выбирал­ся программным генератором случайных чисел). Виртуальный же вертолет летал в случайном направлении вокруг слушателя в горизонтальной или вертикаль­ной плоскости (облетая игрока

слева и справа). Каддому участ­нику предлагалось по очереди локализовать шесть источников стекольного звона, а затем рас­познать шесть вертолетных тра­екторий (три геликоптера пор­хали в горизонтальной плоско­сти, а три — в вертикальной).Проведя строгий отбор, мы остановились на великолепной восьмерке испытуемых, поста­равшись при этом охватить все категории пользователей: здесь бьи и бывший военный, твердо знающий, как звучит летающий вертолет, и юная леди, с верто­летом не знакомая, и случайно выбранные компьютерноподко­ванные сотрудники издательс­кого дома “Компьютерра” ти­пичного “игрового” возраста и просто знакомые игролюбы. Са­мих себя, увы, пришлось исклю­чить, поскольку мы знали всю кухню эксперимента и не соот­ветствовали условиям слепого тестирования. Зато на арт-ди- рекгоре Денисе Гусакове и лич­но ББ опыт удалось провести.
не ди:

ЛЯ НАРОДУ?Результаты, мягко говоря, обес- куражили. Впрочем, какое там “мягко говоря”?!. Результаты оше- ломгии, повергли в ш оки заста­вили задуматься о несовершен­стве человеческой натуры.Впрочем, давайте по порядку. Итак, эксперимент первый. Бью­щееся стекло. Нельзя не порадо­ваться распознаванию стереоэф­фекта: на любой акустике по оси “слева-справа” ошибок практи­чески не бьио во всех 144 попьн- ках (одна случайная помарка проскочила у кого-то на четырех колонках). Так что одномерный звук в природе существует. Ура.Зато по оси “спереди-сзади” все куда грустнее... На двух ко­лонках подавляющее большин­ство испытуемых без колебаний слышали все звуки в передней полуплоскости и потому угады­вали их с вероятностью 50% (просто потому, что половина источников именно там и рас­полагалась). Услышать бьющее­ся стекло за спиной так никто и не смог.

В наушниках — почти анало­гичная картина, но звук все упорно слышали из центра, те же, кто “различал” переднюю и заднюю полусферу, ошибались почти в половине случаев.Наконец, четыре колонки по- зволили-таки испытуемым не­плохо различить переднюю и заднюю полусферы. Что харак­терно, три человека верно лока­лизовали по горизонтали все шесть предложенных звуков, один допустил единственную ошибку, зато оставшиеся четве­ро подпортили статистику, сбив­шись дващды и тргщды. В сред­нем на четырех колонках испы­туемые правильно определяли горизонтальные координаты звука (слева, справа, спереди и сзади) примерно в 80% тестов. Отнюдь не идеальный результат, хотя и не слишком плохой. Так что добавить звуку второе изме­рение смогли только тыловые динамики.Результаты распознавания по вертикальной оси (сверху-снизу)

были просто провальными. На любой акустике минимум в поло­вине экспериментов испытуемые упорно слышали звук на одном уровне, не замечая стараний зву­ковой платы позиционировать звон стекла сверху и снизу. Неко­торые, самые продвинутые, слу­шатели пытались угадывать, но успеха не достигли. В среднем правильно локализовать звук по вертикали слушатели сумели лишь в 25% экспериментов (про­цент верных ответов “сверху- снизу”: 21%, 25%, 29% для науш­ников, двух и четырех колонок соответственно). Вдумайтесь: в трех попытках из четырех чело­век не смог опознать направле­ние по вертикальной оси! Да если бы он просто тыкал пальцем в случайную точку пространства, то угадывал бы вдвое чаще! Сло­вом, выход ЗО-звука в третье из­мерение пока не состоялся.Второй эксперимент (летаю­щий вертолет) бьи “настоящей проверкой”, ведь описать неизве­стную траекторию гораздо слож­
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нее, чем ткнуть пальцем в един­ственную точку (испытуемые не знали, что вертолет движется толь­ко по вертикальной или горизон­тальной окружности). Мы честно старались помочь слушателям, оставляя звук включенным до тех пор, пока испытуемый не считал, что уверен в ответе. Тем не менее верные ответы встречались еще реже, чем в предыдущем тесте. При использовании наушников, двух и четырех колонок слушате­ли точно описали траекторию и направление полета в 19%, 15% и 42% экспериментов соответствен­но. Заметим, что вертикаль опять вызвала затруднения. Лучше все­го испытуемые распознавали кру­га в горизонтальной плоскости на четырех колонках (верные отве­ты были даны в 63% попьпок).Общий итог можно сформу­лировать таю в условиях наше­го эксперимента алгоритмы позиционирования звука в про­странстве работали откровенно слабо. Четыре колонки скрады­вают этот недостаток, позволяя неплохо локализовать источни­ки в горизонтальной плоскости. Похоже, что без предваритель­ной подготовки большинство людей слышат звук “между ко­лонками”, игнорируя все по­пытки аудиоплаты разместить его в иных направлениях.
|БЫТЬ и л и  н е  б ы т ь ?Несмотря на обескураживаю­щие результаты, надежда еще жива. Ее вселил в наши души испытуемый за номером во­семь. При прослушивании вер­толета на четырех колонках он умудрился верно определить траекторию в пяти попытках из шести возможных. Быть мо­жет, он и есть тот самый чело­век будущего, соответствую­щий почти по всем параметрам теоретическим разработкам?В заключение постараемся перечислить возможные огрехи этого тестирования и методы борьбы с ними, дабы за нас это не сделали другие.Во-первых, восьми испытуе­мых для полноценного иссле­дования явно мало. Нам могло сильно не повезти: вдруг всем

слушателям в детстве отдавил уш и здоровенны й медведь? Впредь обязуемся проявлять трудовой героизм и использо­вать более широкую выборку.Во-вторых, хотя мы и попыта­лись исключить влияние звуково­го “железа” использованием двух разных аудиоплат, но колонки- то все время применялись одни и те же. Если, к примеру, в этом конкретном экземпляре на заво­де неверно припаяли контакты к одному из динамиков, могла на­рушиться фазировка, и результа­ты оказались бы неверными.В-третьих, не исключено, что ZD Audio Winbench 99 некор­ректно работает с D irect- Sound3D и неверно позициони­рует звук. Стоит подумать об альтернативах этой утилите.В-четвертых, похоже, что гипо­теза о высокой обучаемости че­ловеческого мозга не лишена оснований. Да, результаты рабо­ты фильтров HRTF не совпада­ют с тем, что способны адекват­но воспринять неподготовлен­ные слушатели. Однако если дать им время привыкнуть, показать, как именно звучат “искусствен­ные” аналоги источников, то есть шансы, что постепенно уда­стся привыкнуть и научиться их различать. В конце концов, бьи же эксперимент, где человеку надели очки, переворачиваю­щие изображение. Несчастный две недели натыкался на предме­ты, а затем его мозг привык — и изображение встало на место! Правда, когда очки сняли, оно перевернулось еще раз и при­несло еще пару недель мучений.
|КТО ВИНОВАТ?Участники опытов! Дорогие наши помощники! Мы просто

не можем похоронить в редак­ционных архивах ваши велико­лепные описания вертолетных траекторий! Жаль, что все они здесь не поместятся, но хотя бы некоторые, самые запоминаю­щ иеся, мы п р осто обязаны  опубликовать. Наслаждайтесь!Колонки передо мной — зна­чит, и вертолет передо мной, явно не сзади, резко перепрыги­вает (летит-летит и вдруг резко появляется в правой колонке).Видимо, надо мной, тоже по часовой, но чуть сзади, летает ли он по вертикали? — неясно, вер­толеты, видимо, сверху летают.Справа спереди перелетел в левую колонку, против часовой стрелки, но сзади проскакива­ет очень слабо, горизонтально.Я что-то не очень хор ош о могу определить направление вращения, но он ниже меня. Влево или вправо — неясно, спереди-сзади — тоже.Что-то у него автомат переко­са свистит. По-моему, он кру­тится в вертикальной плоско­сти против часовой.Передо мной, против часовой, по эллипсу, короткая ось совпада­ет с линией от меня до левой пе­редней колонки, это не горизон­таль и не вертикаль — есть наклон.Очень сложные па, по дуге в горизонтальной плоскости сза­ди меня, кольцевые движения на концах дуги.Полукруг, туда-сюда, спереди, только если включить воображе­ние, благодаря вертолету, была бы песня — никогда бы не сказал.Какие-то движения есть, но труд­но уловить, больше прямая, над головой и сзади, по контуру сзади и потом по диаметру, по часовой.На звуктяжело разобрать, звук затихает, кажется, подъем идет,

сильно, резко, но понять труд­но, круговые они или нет, низ­ко летит, а потом звук затихает, выше идет и пропадает.Похоже, что она не плоская. Он пролетает сзади по горизонталь­ной дуге и проходит сверху по вертикальной. Против часовой.Справа налево спереди ближе к переднему фронту, хаотичное, вертолет так не летает. Меняется тональность звука, а движение по сфере, по кругу, справа налево.С  п и р а л е в и д и ое д в иже и и е, тоже справа налево, слева на­право, сзади, и при этом выкру­чивает спираль.Без понятия, по кругу, но впе­реди, еще где-то, и против ча­совой стрелки в горизонталь­ной плоскости.Очень замысловатая траекто­рия, пытается летать кругами, пролетает спереди, улетает чуть направо, поворачивает на 90 и летит за меня, там, вдали, сти­хает, пропадает, появляется сле­ва впереди по центру и проле­тает вперед, исчезает там и т.п.Из серии эшеровских верто­летов, он летает по сфере с руч­кой, пространство, отличное от евклидового, слева спереди ле­тит назад за меня к середине, там исчезает, появляется спра­ва спереди и летит надо мной, исчезая чуть сзади в середине, при этом, подлетая ко мне, он летит заметно тише.Он рассасывается слева спере­ди постепенно, в это время по­являясь справа спереди, и наобо­рот. Как будто два вертолета зак­рывают по очереди задвижки.Вертикальная плоскость нако­нец-то, справа спереди назад налево, он в ней против часо­вой стрелки (спереди справа он летит вверх назад).
Результаты теста “Бьющееся стекло”

Н ауш ники Две колонки Ч еты р е  колонки

П роцент верны х расп ознаван ий  “ с л е в а -с п р а в а ” 100 100 98
П роцент ве р н ы х расп ознаван ий  “ с п е р е д и -с з а д и ” 31 50 79
П роцент верны х расп ознаван ий  “ с в е р х у -с н и з у ” 21 25 29

Результаты теста “Вертолет”
Н ауш ники Две колонки Ч еты р е  колонки

П роцент ве р н ы х расп ознаван ий  траектории 25 27 46
П роцент ве р н ы х расп ознаван ий  траектории

и направления д виж ения по ней 19 15 42
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СПЕЦИАЛЬНЫЙ ИНСТРУМЕНТ—2
Сегодня мы в н о в ь  возвращаеллся к шелле 
боевой экипировки. На повестке дня — 
джойстики, без сомнения, еще одно 
"оружие победы", правда, в отличие от 
геймпадов, с ними вам ни в 
Pandemonlum'e не попрыгать, ни в 
Mortal Kombat'e не подраться. 
Джойстик — оружие игровых 
техн ократо в, использующихне кулаки и

слишком удобно (нужно либо рой вопрос ОТНОСИТСЯ уже к снимать руку с рукоятки, либо происхождению девайса — ибо тянуться другой), но все равно никаких данных об изготовите- гораздо приятнее, чем жать на ле, кроме надписи “Model JP - клавиатурные кнопки. 104”, на нем не указано...
[ПОДКЛЮ ЧЕНИЕUSB или игровой порт? Мы уже затрагивали этот вопрос в не­давнем тесте геймпадов, и в отношении джойсти­ков наше мнение ни­чуть не изменилось:

том агавки, но самолеты, верто леты , 
космолеты и прочие благородные 
ле тател ьн ы е ап пар аты . А еще 
предмет нашего нынешнего 
тести р о ван и я дружен с виртуальным

USB! Самое главное — никаких проблем с ус­тановкой и настройкой (ни того, ни другого обычно просто не нужно). Нет нужды лезть в “панель уп­равления”, добавлять в
мотоспортом: связь игрока с фигуркой 
мотоциклиста, синхронно 
наклоняющегося в стороны вместе с 
рукояткой джойстика,
устан авл и вае тся  очень быстро.

Алексей КАДЫРОВ□  ообщ е гово­ря, хорош ие автосимуля­торы (не ар­кадные кло­ны Need for Speed, а серьезные симы вроде ТОСА: Touring Cars или F1 2000) тоже не прочь потребовать от вас приличного стика, но, будем предельно точны, для таких се­рьезных дел существуют совсем уж “специальные инструменты” (до которы х мы, разумеется, I  Тоже доберемся)...
ЮРЕДСТВА КОНТРОЛЯПомимо рукоятки, на джойсти­ке могут быть контроллеры газа, шляпки-переключатели видов

и, как ни стр ан н о, кнопки. Шляпка позволяет вертеть голо­вой во все стороны (в настоя­щих симуляторах без этого ни­как). Некоторые производители устанавливают на джойстики и дополнительные шляпки, вы­полняющие роль 4-позицион- ны х переклю чателей (ими очень удобно выбирать цели или перераспределять положе­ние защиты в космических си­муляторах). Контроллер газа, в принципе, должен находиться под левой рукой — как это и сделано в настоящих самолетах. Однако отдельных контролле­ров в продаже совсем немного, поэтому обычно их встраивают прям о в дж ойстики, что не

“игровые устройства” вся­кие манипуляторы, а по­том еще и калибровать их... Правда, модели, подключаемые только к gameporfy, обычно за­метно дешевле своих USB-co- братьев.

Глядя на крошечную коробочку с умильными разноцветными надписям и вроде “486 & Pentium  C o m p a tib le ”, очень сложно понять: а что, собствен­но, туда можно уместить? Вто-

В ск р ы в аем  к о р о б к у . О й , м ам а... И это джойстик?! За что же тут взяться? Как оказа­лось, браться за это чудо нуж­но “хватом сверху”, развернув л а д о н ь  в г о р и зо н т а л ь н о й  плоскости. Как ни стран но, жать на кнопки при таком по­л о ж е н и и  руки о чен ь  даж е удобно, не хватает разве что еще пары -тройки кнопочек под остальные пальцы...В управлении таким джой­стиком, кстати, тоже есть свои плюсы: при игре рука практи­чески не устает, а для того чтобы размять пальцы, даже не обязательно снимать руку с рукоятки. Но вот в серьез­ных играх беспаспортный JP- 104, как и следовало ожидать, не выдерживает никакой кри­тики. Во-первы х, ж есткости пружин, возвращающих руко-



Д Ж О Й СТИ К И  I Т ЕС Т И Р О В А Н И Е • G am e.EXE #9’01 1 1 5

Genius Flight 
2000 F-16

Genius Flight 20 3F-23

Эргономика 3,5
Удобство

управления 3
Удобство кнопок 3,5 
Функциональная 
полнота 3,5

ИТОГОВЫМ
РЕЙТИНГ

3,5

Эргономика 4
Удобство управления 3,5 
Удобство кнопок 3,5
Функциональная 
полнота 3

ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

ятку, абсолютно недостаточ­но — во всяком случае в на­ш их могучих руках рукоятка безволвно “проваливалась”, из-за чего усилие п р и хо д и ­лось дозировать с ювелирной точностью. Вторая проблема была вызвана платформой ус­тройства — для такого джой­стика основание должно быть либо исключительно массив­ным и тяжелым, либо иметь ну очень надежное крепление к столу. У  JP-104 ничего это­го нет, п о эт о м у  уже ч ер ез пару минут активной игры джойстик воспаряет и цели­ком оказывается в руке...Веселый, но на редкость не­удобный “инструмент”.

www.genius.ru 
Цена $12 (360 рублей) 
Подключение Игровой порт 
Управление 2 оси
Число кнопок 4 (рукоятка)

Genius Flight 2000 F-16.

ким звуком, как будто еще не­много — и сломается...К сож ал ен и ю , F ligh t 2000 F-16 оснащен слабыми пружи­нами, возвращающими руко­

ятку в центральное полож е­ние. Точно дозировать усилие (и, следовательно, п рои зво­дить точную наводку) доволь­но сложно, и уже через пару часов игры рука, постоянно удерживающая рукоятку “на весу”, очень устает.Что мы имеем в итоге? Стро­го говоря, для своей цены F-16 — просто отличный джойстик. Да, шляпки нет, throttle- c o n tro F a  — тож е, усилие маловато, но зато он аж вдвое дешевле, чем любой дру­гой д ж ой ст и к  этого  теста (св ер хк о н ц е п ­туальный J-104 не в счет)! И, в о тл и чи е от н е ­в н я т н о -п и о н е р с­кого J -1 0 4 , с ним  м ож но очень даже н е­плохо играть во все мысли­мые игры. Вполне приличный выбор для начинаю щ их “пи­лотов”, не склонных гоняться за м акси м альн ы м  сп и ск о м  features.

А вот это уже вполне при­стойный агрегат. Понрави- 1 л ась  ф о р м а  р укоятки — простая, довольно тонкая, но очень удобная. Пожалуй, одна из самы х удачны х в этом тесте. Две треугольные кнопки, р асп олож ен ­ны е с в е р х у , тож е весьм а на м есте, чего не скажешь о м ал ен ьк ой  к н о ­п о ч к е  с б о к у  — в о -п е р в ы х , ее сложно найти на о щ уп ь, в о -в т о ­р ы х , о н а едва- едва выступает, в- третьих, очень глубо­ко вдавливается. Триггер хорош , но нажимается с та- Genius Flight 2000 F-23.

www.genius.ru 
Цена $24 (7 00  рублей) 
Подключение Игровой порт 
Управление 2 оси

+ контроллер газа 
Число кнопок 4 (рукоятка) 

+ шляпка

Ф ун к ц и он ал ьн о от о п и ­с а н н о г о  вы ш е 1 -1 6  э т о т  д ж ой стик отличается лиш ь н а л и ч и е м  ш л яп к и  и к о н ­троллера газа. О д н ако вп е­чатления от использован ия

F ligh t 2000 F-23 оказались со всем  другим и...Рукоятка и основные кноп­ки остались без изменений, зато пол учи вш ая больш ие размеры база обзавелась от­дельным контроллером газа и четырьмя дополнительными кнопкам и. Порадовал и тот факт, что в этом джойстике компания Genius наконец-то отказалась от надоедливых, вечно отваливающихся при­сосок в пользу обычных рези­новы х подушечек. В сочета­нии с подросш ей базой это заметно увеличило устойчи­вость джойстика, хотя малый вес платформы и здесь внес свою лепту: при быстрых дви­жениях рукоятки весь джой­ст и к  все р а вн о  ст р ем и т ся  “убежать” вслед за ней.К сож алению , другие и зм е­н ен ия н азвать б езу сл о в н о  удачны ми нельзя. Установив н а “ м а к у ш к у ” д ж о й с т и к а  шляпку (очень, надо сказать ср едн ен ьк ую ), G e n iu s п р и ­ш лось убрать весьма у д о б ­ны е т р е у го л ь н ы е  к н о п к и , к о то р ы е так п о н р а в и л и сь  нам на 1-1:6. П ридумать д о ­с т о й н у ю  з а м е н у , в и д и м о , оказалось слиш ком  слож но, п оэтом у производитель у с ­т а н о в и л  на и х  м е с т о  два прим итивны х “круж очка” — не менее неудачны х, чем м а­л ен ькая к н о п к а на G e n iu s  F -1 6  (т а к а я  ж е  к н о п к а , к стати, без всяк и х и з м е н е ­н и й п е р е к о ч е в а л а  и на F- 2 3 ) . T h r o t t le  c o n t r o l  ж е представл яет с о б о й  о б ы ч ­н о е  к о л е с и к о , р а з м е р о м  л и ш ь  н е м н о г и м  б о л ь ш е  “ м ы ш и н о го ” , и его и с п о л ь ­зов ан и е не доставл яет н и ­к ак ого удо во л ьстви я.Как и предыдущий м анипу­лятор G enius, этот дж ойстик отличается слабенькими воз­вр а щ а ю щ и м и  п р у ж и н а м и , из-за чего руки бы стро уста­ют. В целом F-23 производит весьма среднее впечатлен ие, совер ш ен н о несоответству­ющее почти двукратной раз­н и ц е в ц е н е с о п и са н н ы м  выше Flight 2000 F-16.

http://www.genius.ru
http://www.genius.ru


1 1 6  G am e.EXE #9’01 • ТЕС Т И Р О В А Н И Е I Д Ж О Й СТИ КИ

Эргономика 4
Удобство управления 4 I 
Удобство кнопок 3,5
Функциональная 
полнота 4

ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

4 Thrustmaster 
Top Gun

Эргономика 3,5
Удобство управления 4,5 
Удобство кнопок 3
Функциональная 
полнота 3

ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

3 ,5

AVB USB Top Shot

www.avbtech.com

пользовать вместо самолетных педалей (для поворота киля).Как ни странно, на USB Тор Shot установлены также два ка­либровочных колеса (большин­ство USB-джойстиков калибру­ются сами) — причем, в отли­чие От Genius, компания AVB разместила их не снизу, под ба­зой, а рядом с рукояткой.Кроме уже упомянутых кно­пок, нарекание вызвало крепле­ние джойстика — четыре при­соски, кои, как им и положе- k но, периодически отвали­вались. В остальном же игра с AVB USB Top Shot  ̂ вызывает лишь поло- k  жительные эмоции.
Спецприз за качество покрытия! Top Shot выполнен из чрезвы­чайно приятной на ощупь плас­тмассы, похожей скорее на ре­зину. Это устройство буквально не хочется выпускать из рук! Джойстик выполнен на удивле­ние аккуратно, чего никак не ожидаешь, увидев его весьма скромную цену. Единственный эргономический недочет — гру­боватый “шов”, проходящ ий вдоль всей рукоятки.

AVB USB Top shot.

ThrustmasterTop Сын.

Помимо самого джойстика, в коробке Top Shot была найдена полная, двухдисковая, версия игры Descent: Free Space — The Great War (надо заметить, что творение Volition не кажется ус­таревшим даже спустя три года)— дополнение не ахти какое ценное, но все же приятное.Рукоятка слож н ой ф орм ы  явно выполнена под правую руку — левшам, скорее всего, придется подыскать другую мо­дель джойстика (альтернатива— научиться играть правой ру­кой). К сожалению, форме кра­сивых голубых кнопочек про­изводитель уделил гораздо меньше внимания, чем их мате­риалу: пользоваться ими неочен ь удобн о, о соб ен н о  теми, что расположены на базе. Помимо че­тырех дополни­тельных кно­пок, там при­строился и вполне пр и ­личный кон­троллер газа, выполненный в виде рычага. Также на базе Top Shot располо­жено еще одно коле­сико, которое можно ис­

www.thrustmaster.ru 
Цена $16 (5 00  рублей) 
Подключение Игровой порт 
Управление 2 оси
Число кнопок 4 (рукоятка) 

+ шляпка

Top G u n  вы п ускается  уже очень, очень давно, причем без всяких конструктивны х изменений, но многие игроки по-преж нем у очень хор ош о отзываются об этом устрой­стве. Почему? Качество. Точ­ность наводки, возвращающее усилие, специально утяжелен­ная платформа — все это ис­следовалось годами и давно доведено до очень высокого уровня. При этом стоит “млад­ший” из “Трастмастеров”, тра­диционно респектабельных, а значит, весьма дорогих кон­троллеров, всего ничего...Правда, на неискуш енн ы х игроков этот дж ойстик при первом взгляде обычно про­изводит отталкивающее впе­

Цена $24 (700 рублей) 
Подключение Игровой порт 
Управление 2 оси

+ контроллер газа 
+ колесо для 3-й оси 

Число кнопок 4 (рукоятка) 
+ 4 (база) + шляпка

чатление: прочная, но п р о ­стенькая пластмасса, углова­тая ф о р м а , п р и м и т и в н ы е красные “цилиндры” кнопок... Есть чего испугаться. Не спа­сает даже красивая наклейка “Top G u n ” и эмблема некоей Paramount Pictures (полагаем, рассказывать об истоках на­звания этого джойстика нико­му не нужно?). В действитель­ности же все не так плохо.Угловатая рукоятка хоть и не бьет рекордов эргоном ич­ности, но все же весьма удоб­на и довольно хор ош о п ро­думана. Триггер — так и вов­се сказка, его работа просто идеальна (что? вы сказали “ж е ст к о в а т о ” ? но ведь это Thrustm aster, им в арканоид не играют!). Платф орма, как мы уже говорили, специаль­но утяжелена для лучшей ус­т о й ч и в о ст и . К р еп л ен и я  — квартет обы чны х резиновых подушечек, но при этом Тор G u n  у с т о й ч и в е е  л ю б о г о  джойстика на присосках.Пожалуй, единственный се­рьезн ы й н ед о ст ат о к  этого  джойстика — его кнопки. Три одинаковых “цилиндра” выс­тупают довольно сильно и на­жимаются с приличным уси ­лием, но при этом их рабочий ход не превышает и милли­метра. К таким кнопкам нуж­но привы кать, хотя, скорее всего, научиться безболезнен­но жать на нижнюю клавишу (расположенную... под мизин­цем) смогут лишь самые упер­тые поклонники симуляторов. Шляпка тоже выполнена гру­бовато: да, она очень и н ф ор­м ативна, но уже ч ер ез н е ­сколько часов игры ее острая “макушка” разве что на паль­це не отпечатывается...Несмотря на отмеченные не­достатки, играть с Top G un  приятно: точность движений, хорош о подобранные усилия на рукоятке и у сто й ч и вая  платформа отчасти компенси­руют огрехи в эргономике. Но, как и следовало ожидать, оси­лить длительную игру с этим дж ой стиком  см огут не все: очень уж руки устают...

http://www.avbtech.com
http://www.thrustmaster.ru
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Эргономика 4
Удобство управления 4,5 
Удобство кнопок 4
Функциональная 
полнота 4

ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

4

Thrustmaster Top Gun 
Platinum

Во в с е х  см ы сл а х  “старший брат’’ опи­с а н н о г о  вы ш е дж ойстика T hrust- master. Нелвзя ска- затв, ч тобв1 “ млад­ш и й ” Top G u n  был м и н и а т ю р н ы м  у с т ­

ройством, но Platinum оказал­ся еще внушительней, еще тя­желее и, как и следовало ожи­дать, еще устойчивее. Кроме того, странноватые рези­новые “прокладки” у о с­н о ва н и я  р укоятки обычного Top G un ’а здесь у сту п и л и  место нормаль­ной пластмас­со в о й  з а г ­лушке, не: и з д а ю ­щ ей во в р е м я  и г р ы неприят­н ы х п о с к р и ­пываний...В п р о ч е м , д о п о л н и ­тельные 18 здесь просят вов­се не за “р ези н ки” . Главное в Top G u n  P la tin u m  — это контроллер газа, вы полнен­ный в виде м ассивного коле­са, располож ен ного слева от рукоятки. Контр оллер см е­щается очень ровно и имеет н есколько п р о м еж уточ н ы х п о л о ж ен и й , а сам о  колесо  разм ещ ено на достаточн ом  удален ии от рукоятки, что тоже облегчает ж изнь в и н ­тенсивны х сраж ениях. Жаль, к н о п о к  у P la tin u m -м од ел и
Microsoft Sidewinder Force Feedback 2. В се н а р о д н о  л ю би м ая м ея- ком ягкая к о р п о р а ц и я  уже д о в о л ь н о  д а в н о  д е л а е т  д ж о й ст и к и  — и о ч е н ь  н е ­п л о х и е , н а д о  з а м е т и т ь . Sidew inder Force Feedback 2 — как раз о д н о  из п о с л е ­д н и х (и сам ы х д о р о г и х  — почти 1100!) творен ий MS.Оснащ ен Sidewinder вполне стандартно: четыре кноп- на рукоятке, четыре базе плюс шляп­ка. Однако п р о­р а б о т а н  он  куда лучше о с ­тальных учас­тников теста. Э т о  о т н о ­си т ся  б у к ­вал ьн о  ко всему — к ф ор ­ме р ук о ятк и , р а с п о л о ж е н и ю

ThrustmasterTop Can Platinum.

(Кстати, чуть позже умные люди подсказали нам, как избавиться от недостатков Top Gun. Решение лежало на поверхности: нужно было... надеть перчатки!)

www.thrustmaster.ru 
Цена $23(700 рублей) 
Подключение Игровой порт 
Управление 2 оси

+ контроллер газа 
Число кнопок 4 (рукоятка) 

+ шляпка

больш е не стало. С четы рь­мя клавишами в наше время уже не “полетаешь”...В о ст а л ь н о м  это  все тот ж е Top G u n  — п р о ч н ы й , н а­деж ны й, н о , увы, не очен ь у д о б н ы й . Р е к о м е н д у е т с я  и гр о к ам , у к о то р ы х о б ы ч ­ные дж ойстики этого ц е н о ­вого д и ап а зо н а “к р о ш ат ся ” за неделю . T hrustm aster, га­р а н т и р у е м , вы дер ж и т н а ­м н о го  дольш е...

www.microsoft.com/
sidewinder

Цена $95(2750 рублей) 
Подключение USB
Управление 3 оси

+ контроллер газа 
Число кнопок 4 (рукоятка) 

+ 4 (база) 
+ шляпка

к н о п о к , к о н т р о л л е р у  газа, даже к ач ество  п л астм ассы  здесь не вызывает ни малей­ш и х н а р ек ан и й . О с о б е н н о  понравилось то, как работают ш ляпка и к он троллер газа: они движутся очен ь мягко, практически без усилий, но при этом ошибиться в нажа­т и я х  п р о с т о  н е в о зм о ж н о . Кстати сказать, значок специ­ального приза, что красуется рядом с фотографией стика, выдан ему не за красивые гла­за, а за лучшую в тесте шляп­ку, отличный контроллер газа и кнопки. Впрочем, не только за них. Кнопки джойстика ср а­батывают заметно мягче, чем на остальных контроллерах. Рукоятка, которую можно по­ворачивать еще и вокруг вер­тикальной о си , тоже очень хор ош а, хотя игрокам с не­большими ладонями она, ско­рее всего, будет великовата, — не иначе, в M icrosoft основ­ными потребителями “Сайд- виндеров” видят прежде все­го взрослых игроков...В отличие от других произ­водителей устройств с обрат­ной связью, обычно лицензи­р у ю щ и х  т е х н о л о г и и  Immersion, Microsoft самосто­ятельно разрабаты вает всю  электронную “начинку” своих джойстиков. Кому-то работа “Сайдвиндеров” кажется бо­лее адекватной, нежели у о с­т а л ь н ы х  м а н и п у л я т о р о в , ком у-то — н аоб ор от. В н а­шем случае нарекания вызвал тот факт, что джойстик слиш­ком “торопился” выключить рукоятку, стоило только от­пустить ее хотя бы на одну секунду (кн опок вклю чени- я/выключения на таких джой­стиках обы чно не делают — электродвигатели, обеспечи­вающ ие возврат рукоятки в нейтральное положение, при отсутствии нагрузки просто отключаются). Это отвлекает, что нехорош о. Зато в сравне­нии с нижеследующим W ing- man Strike Force “Сайдвиндер” несколько лучше справляется с эффектами мелких вибра­ций (хотя устройству компа-

http://www.thrustmaster.ru
http://www.microsoft.com/
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рать из нескольких пунктов, а выбор, в свою очередь, с удо­вольствием осуществляешь про­стым нажатием на само колесо...
1СПАСИБО!В ы р а ж а е м  б л а г о д а р н о с т ь  следующим фирмам, предос­тавившим оборудование для тестирования:
“Стайл Микро Системе” 
(SMS) (джойстики Thrust- master, AVB)Тел - (095) 956-1225 Интеренет: www.sunup.ru
Интернет-магазин W-Store(джойстики Microsoft и Logitech)Тел - (095) 123-3968 Интернет: www.wstore.ru
“Элмер” (джойстики Genius) Тел - (095) 207-7047 Интернет: www.almer.ru
Отдельное спасибо фирме 
SMS за содействие при создании этого материала.

нии L o g ite c h  этот эф ф е к т  тоже удается), но только шуму п р и  эт о м  м ан и п у л я т о р  M icrosoft производит значи­тельно больше. А вот действи­тельно си льн ы х ры вков от джойстика M icrosoft ждать не стоит: судя по всему, для это­го просто не хватает м ощ но­сти двигателя. Самое неприят­ное, что ее (м ощ н ости ) не хватает и на серьезное воз­вращающее усилие: даже м а к с и м а л ь н о м  уровне с о п р о ­тивления руко­ятка “упира­ется” лиш ь чуть силь­нее джой- с т и к о в G e n iu s . В ц е л о м  это вполне соот- в е т с т в у е т  “ м я г к о м у ” х а ­р а к те р у  S id e w in ­der FF2 — этот д ж ой ­с т и к  с о з д а н  для т е х , для к о г о  и гр ы  — это  п р е ж д е  всего отды х.
Logitech Wingman 
Strike Force 3D

www.logitech.ru 
Цена $120 (3500 рублей) 
Подключение USB
Управление 3 оси

+ контроллер газа 
Число кнопок 4 (рукоятка) 

+ 5 (база) 
+ 2 шляпки

Эргономика 4,5
Удобство управления 4,5
Удобство кнопок 5
Функциональная
полнота 4,5

ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

4,5

Logitech Wingman Strike Force 3D.Самый дорогой “инструмент” се­годняшнего теста одновременно оказался и самым “упакован­ным”. Wingman Strike Force 3D довольно сильно отличается от всех р ассм отр ен н ы х выше джойстиков. Прещде всего это касается организации кнопок на рукоятке. Вместо того чтобы распихивать кучу клавиш по всем “углам”, производитель ог­раничился всего двумя основны­ми кнопками, двумя боковыми и одной дополнительной шляп­кой, которая, по сути, заменяет сразу четыре отдельные клави­ши (обычная шляпка для пере­ключения видов, разумеется, здесь тоже есть). Получилось бесподобно! Ш ляпкой очень удобно перебирать цели на ра­даре, перераспределять положе­ние защиты в космических си­

муляторах (вперед назад и в сто­роны), менять оружие... Как ока­залось, “была бы кнопка, а фун­кция на нее всегда найдется”! Не­много поиграв с таким джойсти­ком, возвращаться к четырех­кнопочной “классике” уже про­сто не хочется, зато возникает жгучее желание добавить... еще немного кнопок!Несколько разочаровывает платформа: маловатд да и веса немного не хва­тает, особенно при максимальном ис­п о л ь зо в а н и и  эффектов “от­дачи” . Strike Force 3D спо­собен оказы­вать весьма серьезное со­п р о т и в л е н и е  даже взрослому пользователю — та­кое, что уже через ча- сок-другой активной игры у вас вполне может воз­никнуть желание дать руке не­много отдохнуть. Кстати, с force feedback’oM связан еще один за­бавный момент: будучи без рабо­ты и отключившись, джойстик все равно остается наготове: стоит только поднести к нему руку, как рукоятка резко “вскакива­ет”, возвращаясь в боевое по­ложение. Люди, не знакомые с такими джойстика­ми, в этом случае обычно испуганно отдергивают руки...Ну а на базе джой­стика на самом деле размещены всего две кнопки. Осталь­ные три заменяет небольшое “мыши­ное” колесико, рас­положенное мещду ними. Движения вверх-вниз очень удобны, когда тре­буется что-то выб­

http://www.sunup.ru
http://www.wstore.ru
http://www.almer.ru
http://www.logitech.ru
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КОЛОННАДА
Вне зависимости о т  того, нужен вам 
домашний ки н о театр  или нет, одна из

Что касается более дорогих колонок (от 1200), отличает их в первую очередв наличие
его составляющих — хорошие колонки 
пригодится в любом домашнекомпью- 
терномхозяйстве, где хо ть  изредка 
слушают музыку или отстреливают 
игровую нечисть.

Дмитрий ЛАПТЕВ

собственного декодера Dolby Digital (АСЗ), ценноств кото­рого в компвютерном прило­жении сомнительна. Гораздо дешевле и логичнее обзавес­тись шестиканальной звуко­вой картой, например, Sound Blaster Live Player 5.1. Тогда кроме D VD -дисков, звук на ко­т о р ы х  и с х о д н о  за п и са н  в АСЗ-ф ор м ате, ш естиканаль-о м п ь ю т е р - ную акусти­ку (колонки, сабвуферы и т.п.) м ож но
системных “свистков” Windows, да прослушивания вполгромко- сти МРЗ-музыки, берите прак­тически любые, озаботившись только маркой (любой извест­

ный звук будет доступен и в играх, и вообщ е повсюду — карта сама выделит из звуко­вого потока два дополнитель­ных канала — центральный и

Player 5.1. Поскольку уважаю­щ ий себя д ом аш н и й  театр должен справляться и с ф ун­кциями телевизора, не о б о ­ш лось без присутствия TV/ FM -тюнера AverTV Studio.Для испытаний использова­л ись игры T h ie f 2, B la ck  & White, Blade o f Darkness и (само собой) Quake 3: Arena и Unreal Tournament. Точность позици­онирования звука в простран­стве проверялась прилагаю ­щейся к звуковой карте утили­той SB Live Experience. Каче­ство звучания в традиционном см ы сле, как д остовер н ость воспроизведения всех слыши­мых частот, выяснялось про-разделить на три группы согласно самому очевидному критерию — цене. Все, что недотягивает слева до 1100, можно смело относить к народной категории “спике­ров”. Как правило, это пара эк­ранированны х колонок (для беспрепятственного соседства с монитором — по большому счету никаких других ограни­чений и условий компьютер­ная принадлежность колонок на их конструкцию не накла­дывает), нередко с сабвуфером. Встречаются в этой категории и дешевые варианты четырех­колоночных систем, и даже ко­лонки с цифровым входом, ди­станционным пультом и т.п. ве­щами, характерными для куда более дорогих моделей. Тем не менее всерьез тестировать их резон невелик, поскольку с ос­новным интересующим нас па­раметром — КАЧЕСТВОМ ЗВУ­КА — здесь все очень ровно и предсказуемо.Словом, если колонки нужны вам преим ущ ествен н о для оживления не поддерживаю­щ их ЗО-звук игр, различных

ной; в частности, все нижеупо­мянутые фирмы делают и деше­вые модели).Характерные дефекты таких колонок — треск при попытках отрегулировать громкость и пропадание со временем сигна­ла в одной из колонок (обычно левой) из-за расшатавшихся разъемов. Избежать их можно, выбрав колонки с кнопочным (ц иф ровы м ) управлением  громкостью и качественными разъемами, а еще лучше hi-fi-за- жимами или наглухо заделан­ными в колонки проводами. Как известно, удачной заменой та­ких колонок может стать обыч­ный музыкальный центр.А вот собственно объекты на­стоящего тестирования — ко­лонки ценою от 1100 до 1200 — сами претендуют на то, что­бы заменить собой все прочие бытовые звуковоспроизводя­щие устройства. Поскольку яв­ляются, как учит нас руковод­ство к одному из участвовав­ш их в тестах акустическому набору, “системами начально­го уровня для организации до­машнего театра”.

басовый — вдобавок к ф рон­тальным и тыловым.
|КАК МЫ ТЕСТИРОВАЛИК о л о н к и  п о д к л ю ч а л и с ь  к компью теру с п р о ц ессо р о м  AM D A thlon 1200, материнс­кой п л атой  A SU S А7 М 2 6 6  (чипсет AM D 761), 256 Мбай­тами РСС2100 D D R  SDRAM и ж е ст к и м  д и ск о м  Q u a n tu m  Fireball AS 30 емкостью  30 Гбайт. За графику (кото рая здесь, конечно, со ­верш ен но ни при чем  — н о тем не менее) в данной си­стеме отвечал 3D- ускоритель Creative 3D Blaster A n n i­h i l a t e d  M X  (чипсет nVi­dia GeForce2 M X, 32 М бай­та D D R  S D ­RAM), а за звук — основопола­гающий в свете дан н ого тести ­рования ком по­нент — аудиокар­та Creative SB Live

слушиванием большого коли­чества МРЗ-файлов и аудио­дисков разных музыкальных стилей и н аправлений. Для проверки потенциальной го­товности воспроизводить зву­ковые дорожки к D VD -дискам был заготовлен слож ны й с точки зрения обычных двух­колоночны х систем M PEG2- видеоролик.
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Колонки ACS-56, как написано в инструкции, специально разраба­тывались в качестве игровых. Не совсем, правда, понятно, на что именно повлияла такая направ­ленность, но Altec Lansing всерьез занимается компьютерными ко­лонками и имеет очень широкую их гамму, следовательно, нужно же их как-то дифференцировать?От остальных участников тес­тирования ACS-56 отличились компактностью сабвуфера, не имеющего, опять же, в отличие от всех прочих, отверстия фазо- инвертора. На мощности басов такая экономия отразилась в ми­нимальной степени, а вот на их качестве сказалась больше. Все- таки мало просто воспроизво­дить нужный диапазон низких частот, в идеале на этих часто­тах, как и на любых других, дол­жен прослушиваться ритм, а не просто невнятный гул и уханье, заглушающие прочие звуки. Ра­зумеется, эти определения не от­носятся к данным Altec’obCKHM колонкам (а только к совсем де­шевым, но имеющим в комплек­те сабвуфера), их звучание на те­стовом аудиоматериале оказа­лось вполне достойным и при­ятным. Ровно на том уровне, что должны давать колонки за 1160.Но все-таки основная стихия всех многоколоночных систем — объемный звук, иначе не сто­ит и огород городить. Понимая

определенную сложность встра­ивания второй пары колонок в жизненное пространство (редко кто сидит, обставившись со всех сторон столами и тумбами), Altec Lansing предлагает ставить задние колонки по бокам, при­чем не обязательно на уровне го­ловы. Но я бы добавил: как мож­но ближе к этой самой голове, потому что тыловые колонки сделаны очень тихими. Мне для достижения баланса пришлось выкрутить до предела громкость тыла, предусмотренной на ко­лонках регулировкой, плюс из­менить баланс до 75% в пользу задних колонок настройками звуковой карты. Меры оправда­лись: во всех синтетических те­стах положение источника зву­ка стало определяться с закры­тыми глазами, за исключением ситуации, когда этот источник находится строго сзади головы. Точнее говоря, факт нахождения звука за головой отмечается лег­ко, а вот всякие удаления-при­ближения не очень.Игры отметили похожую кар­тину. Для того чтобы практичес­ки использовать позициониро­ванный в пространстве звук (на­пример, не оглядываясь опреде­лять, откуда и с какой скоростью приближается опасность), нужна серьезная практика (посмотрите на результаты исследований моих коллег, представленные в нынешней железной колонке, и вы поймете, что это так). Но эс­тетическое удовольствие от ЗО- звука получат все: чего стоит хотя бы, проходя мимо стены, слы­шать звук шагов от нее отражаю­щийся. И слышать не откуда-ни­будь из колонки рядом с мони­тором, а прямо-таки слева (спра­ва), где данная стена находится. Все взаправду, спасибо на том Creative, создавшей технологию ЕАХ для моделирования эффек­тов окружающей среды.Еще одна опция ACS-56, кото­рую просто нельзя обойти вни­манием, — S/PDIF-вход, чье ос­новное предназначение — до­нести в чистом виде цифровой сигнал до колонок, где он в уда­лении от внутрикомпьютерных помех и наводок превратится в

аналоговый сигнал и собствен­но звук. Идея в теории хороша, только на практике, сколько ни слушал, какой-либо разницы по сравнению с уже раскодирован­ным звуковой картой звуком обнаружить не удалось. Следо­вательно, либо у SB Live очень хор о ш и й  п реобразователь, либо у ACS-56 — посредствен­ный. Вдобавок сигнал через S/ PDIF на том же уровне громко­сти воспроизводится колонка­ми тише аналогового.Из приятных особенностей этих колонок можно отметить регулировку громкости, цифро­вую, но выполненную в виде обычного круглого потенцио­метра, таким же образом регу­лируется уровень высоких и низких частот, а для контроля текущего уровня используется линейка светодиодов. __________
* /

Creative DeskTop 
Theatre DTT2200

Цена $135
Диапазон 
воспроизводимых 
частот 40 Гц — 20 кГц 
Суммарная звуковая 
мощность (RMS) 42 Вт 
(5 колонок-сателлитов х 5 Вт 

+ сабвуфер 17 Вт) 
Соотношение 
сигнал/шум >70 дБ 
Аудиовходы 3 аналоговых 
— для фронтальных, тыловых 

колонок и центральной 
колонки + сабвуфера

ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

4 ,4
Этот “настольны й театр” от Creative заведомо оказался в

вы игры ш ной отн осительно остальных позиции: все-таки ему в напарн ики досталась родственная звуковая карта, да и под технологию  ЕАХ, если верить руководству, велась от­дельная заточка. Поэтому для уравнивания в правах начну живописание DTT2200 с отри­цательных впечатлений, благо их немного. Например, не со­всем порадовало управление, хоть и вынесенное на отдель­ный пультик, но связанный с сабвуфером толстым кабелем и полностью аналоговый. Вдо­бавок регулировок на пульте всего две — громкость и ба­ланс “фронт-тыл”, а за регули­ровками басов придется лезть под стол к сабвуферу, на кото­ром предусмотрена своя руко­ятка. Можно еще пожаловать­ся на недостаточный диапазон низких частот, но заметно это лишь в очень специфических за п и с я х , да п р о гр ам м е Analyzer, посредством которой я пытался померить АЧХ всех тестируемых колонок (идеаль­ной эта характер истика не оказалась ни в одном случае, но и заявлять о провалах на каки х-либ о частотах  также нигде не позволяла).В остальном сплошь плюсы — уровень собственного шума у DTT2200 оказался наимень­шим. Несмотря на скромные показатели мощ ности, запаса громкости хватало с избыт­ком. Если вы с компьютером пом ещ аетесь за достаточн о широким столом, тыловые ко­лонки допускается поставить на него же по бокам (хотя, ра­зумеется, сзади лучш е, пр и ­чем, чем шире будут колонки разнесены, тем лучше объем-
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ное звучание). Пожалуй, если ставится задача купить луч­шую аудиосистем у для ЗО - звука, D T T 2 2 0 0  пр и  св оей  цене — оптимальное решение. Только подключать ее нужно обязательно к ш естиканаль­ной карте: в отличие от мно­гих других колонок, сп особ ­ных даже моносигнал разло­жить на эдакое псевдоквадро, она просто не будет исполь­зовать “лишние" каналы. Н а­л и ц о  м ар к ети н го вы й  х о д , дабы шестиканальные Sound Blaster’bi лучше продавались.

До недавнего времени сохраня­лось странное соотношение — хорошие компьютерные колон­

ки стоили в полтора-два раза дороже сравнимого по качеству звучания музыкального центра. И это притом, что любой центр — это еще и всяческие тюнеры, CD -проигрыватель и т.п. Объяс­нить такой контраст можно только тем, что компью­терные колонки были “роскошью и излишеством”, а бы товой ау­диоцентр — вещь массовая.Kinyo R-565 — из­начально некомпью ­терные колонки(хоть сателлиты и сделаны эк­ранированными), их предпо­лагается подключать к D V D - проигры вателям, C D -плейе- рам и т.п. Но с помощью не­хитрых переходников, разыс­киваемых на Митинском рын­ке в течение максимум полу­часа (а у запасливого радио­любителя имею щ ихся изн а­чально), комплект можно под­клю чить к лю бой звуковой карте вплоть до шестиканаль­ной. И, на мой взгляд, с таким очевидным неудобством стоит связываться, например, в том случае, если выше всего в ко­лонках вы цените чистоту зву­чания (при минимально воз­можной цене).Самый большой сабвуфер и самые же большие (а главное широкополосные) колонки-са­теллиты, вдобавок собственная система Surround, позволяющая выставить в ЗО-звуке любую за­пись, объективно располагают к тому, чтобы строить на такой системе домашний театр с ук­лоном в просмотр видео- и про­слушивание аудиозаписей.Но это совсем не значит, что с позиционированием звука си­стема R-565 справилась хуже колонок от Creative, только вот тыловые колонки желательно ставить подальше (можно даже повесить на стену за спиной). А количество регулировок, выне­сенных на пульт с инфракрас­ным портом, попросту радует: звук можно гонять по комнате с помощью четырех “курсор­ных” клавиш, отдельно регули­

руется громкость центральной колонки и сабвуфера. Может быть, лишь чуть больше “мер­твая” зона за спиной, но и это субъективно.Совсем все хорош о тоже не бывает, вот и колон­ки K inyo отличились едва ли не самым высо­ким уровнем фонового ш ума, остаю щ егося даже при полном от­сутстви и  вн еш н его  сигнала. Естественно, когда колонки работают на хорош ей громкости и уда­лены  от вас на п р и л и ч н о е р а сст о я н и е  (что и долж но быть в домашнем театре), шум неразличим, но лучше бы его не было вовсе. Не знаю, на­р о ч н о  ли так сдел ан о или сам о со б о й  получилось, но нажатие на любую клавишу на пульте сопровождается щелч­ком в колонках. Опять же — мешать не мешает, но лучше бы этого не было...

Цена $200
Диапазон 
воспроизводимых 
частот 28 Гц — 20 кГц 
Суммарная звуковая 
мощность (RMS) 100 Вт 
(4 колонки-сателлита х 12 Вт 

+ сабвуфер 52 Вт) 
Соотношение 
сигнал/шум >80 дБ 
Аудиовходы Цифровой 

S/PDIF, 2 аналоговых — 
для фронтальных и 

тыловых колонок

ИТОГОВЫМ РЕЙТИНГ

4 ,4
Стоят ли эти колонки своих денег? Очевидно, да, по край­ней мере их хочется слушать — просто ради сам ого п ро­цесса. И удивляться, откуда это столько новых звуков по­явилось в давно известны х записях, причем как на басах, так и на вы соких частотах. С а б в у ф е р  (к ст а т и , о р и г и ­

нальный алюминиевый) н а­конец-то не бубнит, а выдает более или менее оф орм лен ­ные звуки, есть отдельная ре­гулировка для частот 100 Гц и 10 кГц.Несмотря на отсутствие пятой колонки, ЗО-картина воссозда­ется достоверная, причем за счет очень правдоподобны х звуков, огрехи в позициониро­вании легко прощаются.Пульт, соединенны й кабе­лем  с са б в у ф е р о м , как и у C re a tiv e , уп равл яет только гро м к о сть ю  и б ал ан со м , и тоже полностью аналоговый. Ц иф ровой вход, как и у Altec La n sin g , не дает б ол ьш ого п р е и м у щ е ст в а  (в и д н о , SB Ш е ’овский преобразователь и вправду хорош ).Таким об р азо м , если есть подкр еплен н ая ср едствам и настойчивая потребность слу­шать на компью тере аудио­диски, качественные МРЗ-за- писи и т.п., колонки такого уровня — логичный выбор. А вот в играх с активным и с­п о л ьзо ва н и е м  ЗО -звука не худшие (а местами и лучшие) результаты дадут колонки от Creative в паре с шестиканаль­ной картой.
СПАСИБО!Редакция Gam e.EXE выражает благодарн ость ком пании 
Alliance (www.alliancegroup.ru), предоставившей аудиосистемы для тестирования.

http://www.alliancegroup.ru
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СЕЗОННЫЙ СЧЕТ GPU
Его ждали, добрый волшебник Кармак 
показывал вкусные демки, а мистер Джобс 
сулил “Историю игрушек" на экране 
каждого холодильника в реальном времени. 
Ходили слухи, ч то  ранний экземпляр 
этого чуда Кармак выменял на одну из 
своих Ferrari. Весной супержелезка все же 
появилась в элитных буржуйских бутиках 
по цене $600. А вскоре, через пару-тройку 
месяцев, добралась и до наших просторов. 
А потому — только сегодня и только в 
Game.EXE — GeForce3 и его предки! 
Встречайте их нежно!

боткой пикселей, создавая соб­ственные э ф ф е к т  освещения и наложения текстур. Фактичес­ки, шейдер — это процедура, указывающая ЗО-ускорителю, как обрабатывать кащдый пик­сель (пиксельные шейдеры) или каждую вершину треугольника (вершинные шейдеры).

Николай “Железно” РАДОВСКИИ

С помощью пиксельных шей­деров можно реализовать ог­ромное количество красивей­ших эффектов (разнообразные отражения и блики, процедур­ные текстуры, всевозможные виды рельефного текстурирова­ния etc.). По сути, область при­менения этого механизма огра­ничена лишь фантазией про­граммиста и... аппаратными воз­можностями ЗО-ускорителя.
е в принци­пах nvidia вы­пускать новые чипы, не на­бив их под за­вязку “рево­люционными функциями, от­крывающими новую эпоху ЗО- графики”. Прещде нам обещали T&L. В GeForce3 нам продают шейдеры. Ход вполне логичен: очевидно, что современные игры вполне резво бегают практичес­ки на любом не очень дряхлом ускорителе. Цифры fps волнуют пользователей все меньше, да и мегаполигональные сцены (обе­щанные, к слову, еще полтора

года назад) не спешат появлять­ся даже в свежайших игрохитах. Вовремя сообразив, что скорость теряет значение, nvidia занялась качеством графики и прощ е все­го освещения.
1ШЕЙДЕРЫ НАНОСЯТ

Современные ускорители уже способны  перемолоть доста­точно треугольников, чтобы модели не цепляли глаз углами, но вот освещение до сих пор вычисляется по ветхим заветам Гуро. Пиксельные шейдеры ре­шают эту проблему, позволяя программисту управлять обра­

Дело в том, что пиксельные шей­деры очень тесно связаны с внутренней архитектурой GeForce3 (они попросту откры­вают доступ к внутренним реги­страм этого GPU), а их длина ог­раничена 12 инструкциями. Са­мое неприятное, что пиксельные шейдеры невозможно эмулиро­вать: либо ЗО-ускоритель под­держивает их в полном объеме, либо они недоступны вовсе.П р и разработке восьм ого D ire ctX  мудрая корпорация M icrosoft определила список требований к ЗО-ускорителям. Если плата не соответствует хотя бы одному из этих пара­метров, она считается несовме­

стимой, и ни одна игра не смо­жет передать ей через DirectX какой бы то ни было шейдер.Пока с пиксельными шейдера­ми DirectX 8 совместим только GeForce3, поэтому неудивитель­но, что в реальных играх они не используются. Так что на сегод­ня все эти красивые возможно­сти совершенно бесполезны. Созерцать работу шейдеров можно только в эффектных (но, увы, совершенно неинтеракгив- ных) демо-роликах, щедро раз­даваемых на сайте nvidia. Один из них — Aquamark, построен­ный на движке грядущего ше­девра Aquanox, — мы использо­вали во время тестирования. Прелесть этого ролика в том, что он работает не только на GeForce3, но и на ускорителях, несовместимых с шейдерами, такчтоу нас была возможность оценить преимущества после­днего фаворита nvidia.Вершинные шейдеры, как сле­дует из названия, оперируют не отдельными пикселями, а вер­шинами треугольников. Факти­чески, этот механизм дает про­граммисту возможность заме­нить стандартные процедуры аппаратного T&L на свои соб­ственные. При помощи вершин­ных шейдеров можно реалис­тично анимировать сложные модели персонажей, вычислять тени или динамически изменять форму объектов. Заметим, что
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8 0 0 X 6 0 0  H igh Color 168,8 166,9 167,2 174,3 172,2 168,8
: 0 0 X 8 0 0  True Color 168,1 166,5 166,8 167,0 158,2 147,5
1 0 24 X 76 8  H igh Color 155,3 154,4 154,6 163,8 153,1 144,3
s 0 2 4X 7 68  True Color 154,2 153,0 153,1 133,9 117,1 101,0
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1 2 80 X 10 2 4  True Color 114,7 114,7 114,7 85,2 72,6 57,6
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1 6 00 X 12 0 0  True Color 79,9 79,9 79,9 58,3 49,1 38,8
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вершинные шейдеры, в отличие от пиксельных, вполне можно вычислить при помощи ЦП. Так что если ЗО-ускоритель не под­держивает этот механизм , DirectX будет эмулировать его, загружая центральный процес­сор дополнительной работой.Занятно, что шейдеры нам од­нажды уже продавали. Весной прошлого года nvidia выпусти­ла GeForce2 GTS (GTS — Giga Texel Shader), посулив народу пиксельные шейдеры, попик- сельное освещение и счастье на века. Правда, после вы хода восьмой версии DirectX выяс­нилось, что GTS не соответству­ет спецификациям Microsoft и о поддержке шейдеров в этих чи­пах можно забыть.История повторяется, и на вопрос “когда же появятся игры, извлекающие из шейдеров ре­альную выгоду?” мы уже отвеча­ли чуть больше года назад (см. .EXE #6’2000): “Безусловно, под­держка шейдеров — весьма ин­тересная функция, позволяю­щая реализовать ряд принципи­ально новых эффектов. Сомне­ваюсь только, что в ближайшие полгода появится хоть одна игра, обученная эффективно работать с этими возможностя­ми. В лучшем случае П О  начи­нает использовать новые воз­можности железа не раньше чем через год после их появле­ния. Напомню , что ЗИ-чипы “живут” на рынке всего полго­да. То есть года через полтора- два шейдеры станут действи­тельно актуальны. Жаль только, что GeForce 2 GTS к тому време­ни безнадежно устареет. Зато осенью nvidia подарит челове­честву следующий чип, напич­канный бесценными, но, в силу своей новизны, никому реаль­но не нужными функциями”.

Прогноз оказался верен почти на 100%. С момента написания этих строк прошло чуть больше года, GeForce2 GTS постепенно сходит со сцены, а шейдеры так и не востребованы программ­ным обеспечением.Доподлинно известно, что D O O M  3 будет активно исполь­зовать шейдеры. Вполне воз­можно, что с ними также будут дружить портированные с ХЬох “шедевры” (графический про­цессор приставки архитектурно очень близок к GeForce 3). Так что реальные игры, активно ис­пользующие возможности шей­деров, появятся никак не рань­ше чем через полгода. Пока же посмотрим, чем GeForce3 может быть полезен уже сегодня.
|ПАМЯТЬ РЕШАЕТ ВСЕЕще со времен пророка Voodoo производительность 3D-ycmpn- телей принято оценивать по их скорости текстурирования, то есть по максимальному числу элементов изображения (пиксе­лей) или элементов текстур (тек- селей), обрабатываемых графи­ческим процессором за едини­цу времени. Популярность этих попугаев вполне объяснима, ведь нехватка скорости текстуриро­вания не позволяет нам насла­диться трехзначными fps и ан- тиалиазингом в астрономичес­ких разрешениях. Неудивитель­но, что все разработчики графи­ческих чипов прокачивали эту характеристику с особым усер­дием, поэтому с каждым новым поколением ускорители штам­повали пиксели примерно в пол­тора-два раза быстрее, чем их предки.Иногда скорость текстуриро­вания удавалось поднять за счет увеличения частоты ядра (так, н ап ри м ер, были выведены

Ultra-версии TNT2 и GeForce2). Впрочем, отнюдь не всегда но­вые ЗИ-чипы nvidia тактирова­лись быстрее предшественни­ков (Riva TNT работал на 10 ме­гагерц медленнее, чем Riva 128, a GeForce 256 уступал TNT2 Ultra целых 30 мегагерц). Тем не менее проигрыш в частоте все­гда компенсировался возрос­шим числом конвейеров ренде­ринга, позволяющих ускорите­лю обрабатывать больше пиксе­лей параллельно.К сожалению, не все компо­ненты ускорителей прогресси­руют столь же быстро, как гра­фические процессоры. В пер­вую очередь это касается памя­ти. Тактовая частота микросхем ОЗУ растет гораздо медленнее скорости текстурирования, по­этому мощные ДО-чипы очень часто вынузвдены простаивать в ожидании данных из медли­тельной видеопамяти.Надо сказать, что nvidia доль­ше всех игнорировала пробле­му нехватки пропускной спо­собности видеопамяти, предпо­читая наращивать скорость тек­стурирования и набивать чипы красивыми функциями. Инже­неры корпорации следовали нехитрому принципу “если па­мять слиш ком медлительна, нужно увеличить ее частоту”. В итоге платы GeForce2 Ultra по­лучили сверхскоростн ы е (и очень дорогие!) 4-наносекунд- ные микросхемы DDR SDRAM, передающие данные с астроно­мической частотой 460 мега­герц. Но даже столь быстрая память часто не успевала про­кормить данными прожорли­вый GPU.Чипы ОЗУ, стабильно работаю­щие на существенно больших частотах, не выпускаются до сих пор, поэтому при разработке

GeForce3 инженеры nvidia не ста­ли наращивать скорость тексту­рирования и задумались о более экономном потреблении про­пускной способности памяти.П о д о б н о  G eFo rce2 , новый GPU оснащен четырьмя конвей­ерами рендеринга, каждый из которых снабжен двумя блока­ми текстурирования. Таким об­разом, по скорости текстуриро­вания он не отличается от GeForce2 GTS и проигрывает G eForce2 U ltra . П р и этом GeForce3 получил несколько технологий, снижаю щ их на­грузку на видеопамять и шину AGP, объединенных общим на­званием Lightspeed M em ory Architecture: принципиально новы й контроллер памяти Crossbar Memory Controller, эф­фективное сжатие хранимых в Z -буфере данных, предвари­тельный тест видимости пиксе­лей и поверхности высоких по­рядков (подробнее эти техно­логии описаны в .EXE #4’01).
К А К  М Ы  ТЕСТИРОВАЛИВсе ускорители тестировались в системе с процессором Athlon 1200, материнской платой ASUS А7М266 (чипсет AMD 761), 256 м егабайтам и РС2100 D D R  SDRAM  и ж естким  диском  Quantum Fireball AS 30 емкос­тью 30 Ебайт. Перед установкой каящого испытуемого на жест­кий диск инсталлировалась ан­глоязычная версия Windows 98 SE, патчи для системного чип­сета, драйверы видеоадаптера и D irectX  8.0. Производитель­ность ускорителей оценивалась с помощью игр Quake 3: Arena v l  .17, G iants: C itizen  Kabuto v l .396 и Serious Sam v l .02, а так­ж е н еи нтер активн ого демо Aquamark. Все измерения про­водились при отклю ченной
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8 0 0 X 6 0 0  H igh  Color 157,8 157,3 157,5 137,0 117,7 105,9
0 0 X 6 0 0  True Color 137,3 137,3 137,3 92,6 80,1 60,9

1 0 24 X 76 8  H igh  Color 119,2 119,2 119,2 95,3 76,5 68,5
0 2 4X 7 68  True Color 89,6 89,6 89,6 58,7 50,4 38,4

1 2 8 0 X 1 0 2 4  H igh  Color 76,5 76,5 76,5 56,8 50,1 40,4
1 2 8 0 X 1 0 2 4  True Color 52,7 52,7 52,7 35,5 30,1 N/A*

*  Тест не пройден
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си н хр он изации с обратным ходом луча развертки (VSYNC) и минимальной кадровой час­тоте монитора (60 Герц). Для сравнения приводятся результа­ты тестов ускорителя Creative 3D Blaster GeForce2 GTS (чипсет nvidia GeForce2 GTS, 32 мегабай­та DDR SDRAM).
ASUS AGP-V8200 
Deluxe

Цена $425
Тип
акселератора 2D/3D
Чипсет nvidia GeForceS 
Тип установленной 
памяти 3,8-нс DDR SDRAM 
Объем памяти 64 Мбайта 
Тактовая частота 
чипсета 200 МГц
Эффективная частота 
памяти 460 МГц
Тип шины AGP4X
Видеовыход S-Video, RCA 
Видеовход S-Video
Дополнительный 
выход Стереоочки
Использованная 
версия драйверов 
для Windows 98 12.90

ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

D e lu xe -версии ускорителей ASUS всегда отличались очень богатым оснащением. Как пра­вило, дизайн этих плат компа­ния разрабатывает самостоя­тельно, и AGP-V8200 Deluxe не стал исключением. Это един­ственный известный нам уско­ритель с GeForce3 на борту, по­строенный не по лекалам nvidia. О т соперн иков AGP-V8200 Deluxe прежде всего отличается наличием видеовхода (с платой поставляется целый вагон про­

грамм для сжатия, записи и даже простейшего редактирования видео) и разъема для подключе­ния стереоочков ASUS VR-100G. Подробный тест этих очков был опубликован в .EXE #4’01. На­помним, что VR-100G произве­ли на нас очень хорошее впечат­ление, позволив глубже взгля­нуть на хорошо знакомые игры. Поскольку за прошедшее время эти очки абсолютно не измени­лись, позволим себе не расска­зывать о них заново.Кроме упомянутых выше VR- 100G, к плате прилагаю тся: краткое руководство пользова­теля, переведенное на русский язык, переходник для подклю­чения RCA-кабеля к видеовходу S -V id e o , два видеокабеля (S-Video и RCA), а также диски с драйверами, утилитами, про­граммным DVD-плейером, про­граммой Ulead Video Studio 4.0 и CyberLink VideoLive Mail 4.AGP-V8200, подобно боль­шинству современных ускори­телей ASUS, оснащен системой мониторинга SmartDoctor. На плату установлена микросхема, измеряю щ ая температуру и вольтаж ЗИ-чипа, частоту вра­щения охлаждающего его вен­тилятора, а также напряжение на ш ине AGP. Утилита SmartDoctor, поставляемая на диске с драйверами ускорителя,

постоянно следит за этими па­раметрами, поднимая тревогу при опасном  отклонении от нормы одного из них.Глядя на эту плату, трудно не обратить внимание на громозд­кий кулер золотистого цвета, оккупирующий едва ли не треть ее площади. При внимательном рассмотрении, однако, выясня­ется, что состоит он из трех от­дельных радиаторов, охлаждаю­щих 3D-4iin и микросхемы па­мяти. Хотя радиаторы прибли­жены друг к другу вплотную, они не соприкасаются, поэтому пыл горячего GeForce3 почти не пе­редается чипам ОЗУ. Вероятно, столь изощренная система ох­лаждения стала компромиссом между двумя противоречивыми требованиями. С одной стороны, высокие частоты работы ОЗУ требуют минимизации пути сиг­нала от памяти к 3D-4iiny, так что эти микросхемы необходи­мо расположить как можно бли­же друг к другу. С другой сторо­ны, все они неслабо нагревают­ся и любят достойное охлажде­ние. В результате инженерам ASUS приш лось изобретать сложную пространственную  конструкцию из громоздких ра­диаторов, максимально прибли­женных друг к другу.П о хо ж е, что эти труды не прошли даром и компоненты

платы охлаждаются действи­тельно хорош о. П о крайней мере разгонялся AGP-V8 20(1 D eluxe немного лучше, чем конкуренты: 3D-4iin и память стабильно работали на часто­тах до 235 и 515 МГц соответ­ственно. При больш их часто­тах О ЗУ плата не зависала, но на экране периодически воз­никали артефакты (белые не­закрашенные пиксели).Никаких претензий к каче­ству 20-изображения у нас не возникло. AGP-V8200 Deluxe выводил на экран безупречно четкую картинку даже в разре­шении 1600X1200 85 Герц.В тестах производительности AGP-V8200 Deluxe (как, впрочем, и другие ускорители на GeForce 3) отличился непревзойденной ско­ростью в True Color. Если в High Color GeForce3 и GeForce2 Ultra обеспечивали примерно одина­ковые fps, то в высоких разреше­ниях при “истинном” цвете ли­дерство новейших GPU  было неоспоримым. Результат этот вполне объясним, ведь при уве­личении глубины цвета суще­ственно возрастает нагрузка на видео-ОЗУ. Хотя теоретическая производительность памяти у GeForce3 и GeForce2 Ultra одина­ковая, на практике GeForce3 го­раздо рациональнее загружает шину ОЗУ благодаря технологи­ям Lightspeed Memory Architecture. Поэтому новейшие GPU страдают от недостатка про­пускной способности памяти куда реже, чем их предшествен­ники. Так что играть на GeForce3 в 16-битном цвете (High Color) практически бессмысленно: вы­игрыш от экономии на True Color едва ли превысит 10% fps.Итак, GeForce3 обладает дос­таточным запасом мощности для того, чтобы гарантировать
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0 2 4 X 7 6 8  True Color 52,4 52,4 52,4 36,2 31,1 23,9
1 2 80 X 10 2 4  H igh Color 52,0 52,0 52,0 34,6 28,9 23,4
1 2 80 X 10 2 4  True Color 28,6 28,6 28,6 21,6 18,4 N/A"
*  Тест не пройден
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желанные 60 и более fps почти в лю бой со вр ем ен н ой игре даже в разрешении 1600X1200. У  многих наших читателей на­верняка возникает резонный вопрос: нужна ли ТАКАЯ произ- водителвностБ? Не секрет, что бОЛБШИНСТВО игроков до сих пор рассматривают виртуалв- нвк мирв1 сквозв 15- и 17-дюй- моввк “форточки”. Владелвцам таких дисплеев сверхввкокие разрешения не нужнв1, и воз­можности GeForce3 могут пока- затвся им избвггочнБши. Тем не менее еств немало способов загрузитв новейшие GPU даже в 1024X768.Во-перввк, можно избавитвся от надоедливых зазубрин на на- КЛОННВ1Х линиях и муароввк эффектов на текстурах, включив полный антиалиазинг (FSAA). На наш взгляд, эта функция стала действителвно акгуалвной толь- ко с появлением GeForce3. Ранв- ше она годгиасБ лишв для при­пудривания игр-калек, тянущих лямку в фиксированных разре­ш ениях 800X600 или даже 640X480 (типичный пример — портированная левой ногой ар­када House o f the Dead 2). Дело в том, что прежние ускорители не могли обеспечитв приемлемых fps при включении FSAA4X в ре­жиме 1024X768, Доступен, ко­нечно, более быстрый антиали­

азинг с маской 2Х, но его каче­ство оставляетжелатв много луч­шего. Так что комфортно игратв в приличном разрешении с ка- чественнвш FSAA пока можно лишв на GeForce3. Активно про­пагандируемый nvidia метод Quincunx также неплохо справ­ляется с алиазингом, работая су­щественно бвклрее режима 4Х. Жалв, что бесплатных пиро­жник не бвшает, и при включе­нии Quincunx снижается чет­кости изображения.Во-вторвк, можно существен­но улучшить качество текстур на наклонных поверхностях (на полу или стенах), включив ани­зотропную  фильтрацию . GeForce.3 поддерживает высоко­качественную 3 2-сэмпл овую анизотропную  фильтрацию  (прежде подобной возможнос- твю мог гордиться толвко ATi Radeon), но, к сожалению, за нее приходится дорого платить. В высоких разрешениях включе­ние этой функции может приве­сти к двукратному падению fps. Заметим также, что анизотроп­ную фильтрацию поддерживают очень немногие игры. В принци­пе, драйверы nvidia Detonator позволяют включать ее прину­дительно для всех Direct.3D- и OpenGL-игр, но параметры эти спрятаны в реестре и в панели настроек представлены слабо,

поэтому изменять их удобнее при помощи утилиты RivaTuner (последнюю версию этой полез­ной программки можно найти по адресу: www.nvworld.ru/ downloads/rivatuner.zip).Эффективность пиксельных шейдеров в Aquamark вызвала легкое недоумение: после вклю­чения опции Pixel Shaders нам так и не удалось обнаружить ви­димых изменений картинки, а производительность возросла всего на один fps. Показательно, что на любых GeForce2 этот тест вообще еле шевелился. Вероят­но, Aquamark активно использу­ет вершинные шейдеры. При от­сутствии GeForce.3 они эмулиру­ются программно, серьезно заг­ружая даже столь быстрый про­цессор, как Athlon 1200.Итог. ASUS AGP-V8200 Deluxe удачно сочетает мощнейший GPU с великолепным оснаще­нием. Если вы готовы отдать за ЗО-ускоритель больше 1400, то лучшего выбора вам не найти.
Leadtek WinFast
GeForce3 TD

Цена $400
Тип
акселератора 2D/3D
Чипсет nvidia GeForceS
Тип установленной
памяти 3,8-нс DDR SDRAM
Объем памяти 64 Мбайта
Тактовая частота
чипсета 200 МГц
Эффективная частота
памяти 460 МГц
Тип шины AGP4X
Видеовыход S-Video
Видеовход Нет
Дополнительный
выход DVI
Использованная
версия драйверов

| для Windows 98 12.001

ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

4 ,4
Ускорители Leadtek довольно давно продаются в России и зас­лужили хорош ую репутацию, но в наш цех они прежде не по­падали. Сегодня мы, исправляя

это досадное недоразумение, расскажем вам о двух платах этой фирмы.WinFast GeForce.3 TD — флаг­манский ускоритель Leadtek. В комплекте с ним поставляются: краткая инструкция по установ­ке и руководство пользователя (на английском), переходник из S-Video в композитный (RCA) видеовыход, пара видеокабелей (S-Video и RCA), диски с драйве­рами, программным DVD-пле- йером и утилитами калибровки цвета, а также игры Dronez и Gunlok.П одобн о ASUS AGP-V8200 Deluxe, этот ускоритель оснащен 64 мегабайтами сверхбыстрой 3,8-нан осекундной памяти EliteMT и выходом для подклю­чения телевизора. Видеовход и разъем для стереоочков на WinFast GeForce.3 TD, увы, отсут­ствуют, зато ускоритель осна­щен коннектором DVI. Этот ин­терфейс разработан для под­ключения жидкокристалличес­ких мониторов. В отличие от традиционных дисплеев с элек­тронно-лучевыми трубками, им необходим цифровой, а не ана­логовы й видеосигнал. Если ЖК-монитор подключен к стан­дартному SVGA-разъему видео­платы, он вынужден оцифровы­вать получаемый видеосигнал, прежде чем вывести изображе­ние на экран. Такое преобразо­вание неизменно снижает каче­ство картинки. Интерфейс DVI лишен подобных проблем, по­скольку видеосигнал по нему пе­редается в цифровой форме. Так что, если покупка ЖК-монитора входит в ваши планы, при выбо­ре .ЗО-ускорителя стоит предпо­честь модели с DVI-выходом.Чип GeForce.3, установленный на этом акселераторе, закрыт массивным радиатором и охлаж­дается довольно эффективно. Микросхемы памяти закрыты двумя брусками из алюминия, на поверхности которых выграви­рован логотип Leadtek. Бесспор­но, выглядят они впечатляюще, хотя эффективность такого спо­соба охлаждения вызывает со­мнения. Физика подсказывает, что радиатор тем эффективнее

Quake 3: Arena demoOOl (FSAA Quincunx)
A S U S  A G P -V 8 2 0 0  

Deluxe

Le a d te k  W inFast 

G eForce3 TD

M SI StarForce  

822

8 0 0 X 6 0 0  H igh  Color 146,7 146,6 146,6
0 0 X 6 0 0  True Color 115,7 115,7 115,7

1 0 24 X 76 8  H igh  Color 99,3 99,3 99,3
1 0 24 X 76 8  True Color 74,2 74,2 74,2
1 2 8 0 X 1 0 2 4  H igh  Color 63,0 63,0 63,0

2 8 0X 1 02 4  True Color 43,9 43,9 43,9
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рассеивает тепло, чем больше площадь его поверхности, поэто­му ребристые радиаторы справ­ляются с охлаждением лучше, чем прямоугольные бруски (они на­гревались довольно сильно). Тем не менее никаких претензий к стабильности этого ускорителя у нас не возникло. Разгонялся он чуть скромнее, чем ASUS AGP- V8200 Deluxe: 3D-4iin выживал на частотах до 230, а память — до 515 мегагерц. При более высоком тактировании видеопамяти арте­фактов на экране не возникало, но через десять минут активного дефматча система молча лезла в петлю. Качество 2Б-изображения бьио безукоризненным: мелкие шрифты Windows оставались четкими даже в разрешении 1600X1200 85 Герц.Драйверы WinFast GeForce3 TD основаны  на коде nvidia Detonator, отличаясь, по сути, лишь названиями закладок с на­стройками. Вместе с ними уста­навливается утилита W inFox, позволяющая разгонять ускори­тель, настраивать параметры ра­бочего стола и скринсэйверов, изменять параметры шины AGP (переключаться мещду режима­ми IX , 2Х и 4Х), а также выводя­щая кучу диагностических дан­ных о системе.Тесты производительности Leadtek WinFast GeForce3 TD не принесли никаких сюрпри­зов: плата была столь же быс­тра, как и ASUS A G P -V 8200 Deluxe. Трудно ожидать суще­ственной разницы в произво­дительности от ускорителей, построенных на одном чипсе­те и работающ их на одинако­вых частотах.

MSI StarForce 822.

MSI StarForce 822
(MS-8822)

Цена $340
Тип
акселератора 2D/3D
Чипсет nvidia GeForceS
Тип установленной
памяти 3,8-нс DDR SDRAM
Объем памяти 64 Мбайта
Тактовая частота
чипсета 200 МГц
Эффективная частота
памяти 460 МГц
Тип шины AGP4X
Видеовыход S-Video
Видеовход Нет
Дополнительный
выход Нет
Использованная
версия драйверов
для Windows 98 12.41

ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

4 ,4
Выглядит StarForce 822 го ­раздо аскетичнее кон курен ­тов от ASUS и Leadtek. Уско­ритель не о б р ем ен ен  о б и ­л и е м  д о п о л н и т е л ь н ы х  разъемов: кром е кон н екто­ра для S V G A -м о н и т о р а , на нем установлено лишь гнез­до T V -вы хода.За охлаж дение 3D -4im a от­в е ч а е т  о т н о с и т е л ь н о  н е ­б о л ь ш о й  а к т и в н ы й  к улер  (прежде такие нередко уста­н а в л и в а л и с ь  н а G e fo r c e 2  U ltra), а м икросхем ы  памяти вообщ е не закрыты радиато­рам и. П р и зн аться , сн ачала мы опасались, что н едоста­точн о охлаждаемы е к ом п о­

ненты этого ускорителя бу­дут перегреваться и сбоить. О д н а к о  практи ка развеяла эти сом нения: StarForce 822 успеш н о прош ел все тесты, да и разгонялся он н ем н о ­ги м  х у ж е , ч е м  A G P -V 8 2 0 0  D e lu x e  и W inFast G eFo rce3  T D . Граф ический п р о ц ессо р  и память акселератора MSI стабильно работали на ч а с ­т о т а х  225 и 515 м егаге р ц  соответствен н о.П о разводке StarForce 822 о ч е н ь  п о х о ж  на W in F a st GeForce3 TD. Дело в том, что оба ускорителя, как и абсо­лю тное больш инство других GeForce З-акселераторов, п о ­строены  по эталонному ди­зай н у n v id ia . Р азл и ч аю тся  они, по сути, лишь наличием д о п о л н и т е л ь н ы х  вы хо д о в (TV и DVI) и ф орм ой кулеров. Даже м икросхемы  памяти на всех этих платах идентичны, так как nvidia продает чипы G e F o r c e 3  в к о м п л е к т е  с 3,8-наносекундны ми м икро­схем ам и О ЗУ  марки EliteMT. П о э т о м у  п р о и з в о д и т е л ь ­ность всех плат на GeForce3 одинакова, а мизерный раз­б р о с  fp s  в н а ш и х  т е с т а х  о б ъ я с н я е т с я  р а зл и ч н ы м и  вер си ям и  д рай вер ов и п о ­греш ностью  измерений.Итог. MSI StarForce 822 от­л и ч а е т с я  от к о н к у р е н т о в  скр ом ной комплектацией и “ н е в ы со к о й ” ц е н о й . См ело реком ен дуем  его всем , кто готов потратиться на м ощ ­н ейш ий ЗО -уск ор и тел ь, но не хоч ет  платить за опции (видеовход, стереоочки или D V I-интерф ейс).

Leadtek WinFast
GeForce2 Ultra

Цена $315
Тип
акселератора 2D/3D
Чипсет nvidia GeForce2 Ultra
Тип установленной
памяти 4-нс DDR SDRAM
Объем памяти 64 Мбайта
Тактовая частота
чипсета 250 МГц
Эффективная частота
памяти 460 МГц
Тип шины AGP4X
Видеовыход S-Video
Видеовход Нет
Дополнительный
выход DVI
Использованная
версия драйверов

| для Windows 98 12.411

ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

3 ,8
Изучив повадки GeForce3, мы, конечно же, не могли не срав­нить этот GPU  с прежним чем­пионом — GeForce2 Ultra.Leadtek  W inFast G eFo rce2  U ltra комплектуется ан гло­язы чны м  р ук о во дств ом  п о л ьзо вател я , п а р о й  C D  с д рай вер ам и , п рогр ам м н ы м  D V D -п л ей е р о м  и утилитой гамма-коррекции 3Deep, а так­же переходником из S-Video в композитный (RCA) видеовы­ход  и пар ой видеокабелей. Внешне этот ускоритель напо­минает своего брата WinFast GeForce3 TD: оба оснащ ены  TV-выходами и разъемами ин­терфейса DVI, да и радиаторы,
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охлаждающие G PU  и микро­схем ы  памяти, у н и х очень похожи.Установив WinFast GeForce2 Ultra и запустив систему, мы обратили внимание на серые горизонтальные полосы , пе­риодически пробегаю щ ие по экрану. Размер и периодич­ность пом ех сильно зависе­ли от видеорежима. В зависи­мости от разреш ения и кад­р о в о й  ч аст от ы  о н и  м огли быть вообщ е незаметны, п о ­являться время от врем ени или присутствовать на экра­не постоянно.П о х о ж е , ч то  эта болезн ь свойственна многим ускор и­телям  G e F o r c e 2  U ltr a . П о  к р а й н е й  м ер е C re a tiv e  3D Blaster GeForce2 Ultra (отчет о его вскрытии опубликован в .EXE # 12’00) тоже страдал подобны м недугом. К сож а­лению, методы полного изле­чения этой хвори науке пока н еизвестны . И збавиться от пом ех или хотя бы миним и­зи р о в а т ь  и х  м о ж н о  лиш ь подбором  разрешения и кад­ровой частоты. В итоге эти артефакты  сн и зи л и  и т о го ­вый р е й т и н г  W in F a st G e -  Force2 Ultra на полбалла.Значительно разогнать этот ускоритель нам, увы, не уда­лось: 3D-4tin и память платы

оставались стабильны лишь на частотах до 270 и 490 ме­гагерц соответственно. Таким о б р а з о м , п одн ять ч а ст о т у  каждого ком пон ента платы удалось м енее чем  на 10%. Адепты оверклокинга едва ли будут о б р а д о в а н ы  столь скромным результатом.В тестах W inFast GeForce2 Ultra см ог соперн ичать н а­равне с G eForce3 лишь при 1 6 -б и т н о й  гл уб и н е цвета (High Color). В этих режимах нагрузка на видеопамять, как правило, невысока, и Ultra за счет рекордно высокой ско­рости текстурирования часто вырывается в лидеры. Правда, ценность этой победы неве­лика. Едва ли владельцы столь м ощ ны х ускорителей будут размениваться на High Color. В “ и с т и н н о м ” цвете (True Color) и при включении анти- алиазинга серьезно возраста­ет нагрузка на видеопамять, поэтому GeForce3, работаю ­щий с О ЗУ  гораздо эффектив­нее, чем Ultra, не оставляет предшественнику шансов.Итог. На наш взгляд, время GeForce 2 Ultra прош ло. Тем, кто привык крутить все любое, стоит доплатить за GeForce3- Если же семейный бюджет вам пока дорог, обратите внима­ние на GeForce2 Pro.

MSI StarForce 831 
(MS-8831)

Цена 
Тип
акселератора 2D/3D 
Чипсет nvidia GeForce2 Pro 
Тип установленной 
памяти 5-нс DDR SDRAM 
Объем памяти 64 Мбайта 
Тактовая частота 
чипсета 250 МГц
Эффективная частота 
памяти 400 МГц
Тип шины AGP4X
Видеовыход S-Video
Видеовход Нет
Дополнительный 
выход Нет
Использованная 
версия драйверов 
для Windows 98 12.41

ИТОГОВЫЙ РЕЙТИНГ

4,1
Не секрет, что родоначальни­ком всего семейства GeForce2 был чип GeForce2 GTS. Недоро­гие GeForce2 M X были получе­ны отрезанием двух конвейеров рендеринга, а элитная Ultra ста­ла результатом разгона GTS. На этом повара из nvidia не оста­новились и выпекли GeForce2 Pro. Это блюдо отличается от прообраза только гарниром: ускорители на базе GTS и Pro комплектуются 333- и 400-ме- гагерцовой DDR SDRAM соот­ветственно. Сами чипы полно­стью идентичны.MSI StarForce 831 — типичный ЗО-акселератор, оснащенный GeForce2 Pro. Укомплектована плата весьма скромно: вместе с ней поставляется только видео­кабель S-Video, да пара CD  с драйверами, утилитами и про­

граммным DVD-плейером. Руко­водство пользователя отсутству­ет вовсе, а скупая англоязычная инструкция по установке напе­чатана непосредственно на кар­тонной упаковке дисков.На плате установлены 64 ме­габайта 5-наносекундной DDR SDRAM марки ESMT. Эти микро­схемы памяти отличились вели­колепной разгоняемостью, без­ропотно выдерживая частоты до 490 мегагерц. Графический процессор тоже не подкачал, стабильно трудясь на частотах до 240 мегагерц. Качеством 20-графики мы остались впол­не довольны: изображ ен и е было четким даже в разреше­нии 1600X1200 85 Герц.В большинстве тестов произ­водительности StarForce 831 финишировал ровно посереди­не между G eForce2 U ltra и GeForce2 GTS. С удовольствием отметим, что соврем енн ы е ЗБ-шедевры оказались этому ускорителю вполне по зубам даже в разрешении 1280X1024. Мы уверены, что большинство игроков будут довольны столь весомыми результатами.
ЮПАСИБО!Искренне благодарим фирмы, предоставившие для тестирова­ния ЗО-ускорители: 
“Бюрократ” 745-55-11
“Пирит” 115-7101
IPLabs 728-4101

Aquamark
A s u s  A G P -V 8 2 0 0  

Deluxe

Le a d te k  W inFast 

G eForceS TO

M SI StarFo rce  

822

Le a d te k  W inFast 

G eForce2 U ltra

M SI StarFo rce  

831

Creative  3 0  B la ste r  

G eForce2 GTS

8 0 0 X 6 0 0  H igh  Color 39,5 39,5 39,5 24,1 24,1 24,0
0 0 X 6 0 0  True Color 38,9 38,9 38,9 23,9 23,7 23,4

1 0 24 X 76 8  H igh  Color 33,6 33,6 33,6 23,6 23,2 23,1
1 0 2 4X 7 68  True Color 32,7 32,7 32,7 22,8 22,0 20,5
1 2 8 0 X 1 0 2 4  H igh  Color 26,4 26,4 26,4 21,9 20,2 19,3
1 2 8 0 X 1 0 2 4  True Color 24,8 24,8 24,8 18,3 16,0 12,4


