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ПОИСКИ УТЕРЯННОГО САУНДТРЕКА
ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ!

Есть у меня такое хобби —  выискивать 
для игр альтернативный музыкальный 
фон. Странный я в этом смысле человек 
—  еще ни одна игра не понравилась мне 
своей дорожкой. Почему-то каждый раз. 
когда я слышу музыку в игре, у меня воз­
никает желание тут же ее отключить, по­
скольку не вяжется она ни с сюжетом, ни 
с геймплеем на переднем плане. Не было 
еще ни одной игры, где бы гармонично 
сливались сюжет, графика, геймплей и 
звуковое оформление. Это. впрочем, мое 
чисто субъективное мнение, но все же...

Первой игрой, которая действительно на­
долго затянула меня, был Quake 2. Но вот 
ее саундтрек я воспринял всерьез только 
после прослушивания отдельно от игры. Тре­
ки Трента Резнора были хороши, но только 
тогда, когда в кадре не маячил рейлган. 
Поэтому, чтобы ощущения от процесса были 
полными, я стал подыскивать такую музы­
ку, которая бы послужила хорошим фоном 
для отстрела строггов. Как ни странно, но 
для этого подошел альбом “Это все” груп­
пы DDT, хотя музыка питерских музыкантов 
нетактяжела, как оригинальный саундтрек. 
Браво, Ю.Шевчук!

Позднее в мою жизнь вошли “Венгеры" 
(K-D LAB отдельное спасибо), их саундтрек 
занял почетное место среди других аудио­
кассет на полке. Но, увы, процесс игры 
опять же не гармонизировал с музыкой. 
Поиски альтернативы привели к компакт- 
диску Saint Preux. Фортепиано плюс не­
много электронной музыки —  и погруже­
ние стало необратимым: интерактивная 
нирвана! Жаль, что до сих пор не могу эту 
игру пройти, а то был бы полный оргазм.

Затем был StarCraft. К сожалению, я так 
и не смог услышать оригинальной музы­
ки. А что я мог поделать? В родном Севе­
родвинске нет ни одного зарубежного 
лицензионного диска —  сплошная пират- 
чина. Поэтому приш лось озвучивать 
"Звездное ремесло" самому: как хорошо, 
что в 1756  году родился такой компози­
тор, как В.А.Моцарт. На переднем плане 
толпа зергов, прорывающ их оборону 
протоссов, а на заднем Вольфганг Ама- 
деевич! И то, и то другое, легко догадать­
ся, непревзойденная классика.

Потом Human Head Studios преподнес­
ли миру Rune. Музыка в игре по сравне­
нию с неистовым геймплеем была просто 
никакой, —  но тут на помощь пришли бра­
вые немецкие парни из Rammstein: тяже­
лая грубая музыка в сочетании с немец­
ким язы ком  приш лась игре в пору. 
Sonne'. ‘Links 23 4 ’, ‘Ich W ill’ и другие тре- 

-теально соответствовали духу игры, 
'ому ;почти) бездумному “рубилову”, ко- 
■; :=.'•! отличалась “Руна”. На экране Par 
- а ;  врубается в толпу гоблинов, а на зад- 
~е« -лане немцы орут ‘Links 234 ’...

Но самым большим шоком для меня ста­
ла игра Diablo 2. Черт, ну почему пираты 
первым делом купируют видеоролики и 
музыку —  ведь именно эти две вещи по­
лучаются у Blizzard лучше всего! В един­
ственном клубе, где я смог найти более 
или менее нормальную версию игры, му­
зыка была ускорена раза в два —  разве 
можно слушать это издевательство? Но 
каково было мое удивление, когда я слу­
чайно (ну, не совсем случайно) сел за игру 
с аудиокассетой "Король и Шут” в плейе­
ре! Никогда бы не подумал, что могут быть 
такие совпадения. Сказочно-мистический 
стиль “КиШ” полностью совпал с духом 
Diablo. И там, и здесь сплошные трупы; и 
там, и здесь демоны, гоблины и прочая не­
жить, предательство и волшебство. Но 
когда я, попав в Тристрам, увидел то ли 
сошедшего с ума, то ли "озомбевшего” 
кузнеца Гризвольда. и картина эта сопро­
вождалась песней “Паника в селе”, то 
сполз под стол от смеха: “Паника в селе 
—- дед взбесился./ Вилами колет всех, 
кого видит./ Шум, гам, лают собаки, бе- 
гаютлюди,/ Бабы визжат..." Непередава­
емые ощущения!..

Были в свое время и Unreal под Kitaro, 
и Half-L ife вместе с Ж аном-М иш елем 
Жарром, и Unreal Tournament под музы­
ку Safri Duo (особенно мне нравится трек 
‘Samb-Adagio’), и многое другое.

Послесловие. Недавно закончил про­
хождение Aliens Versus Predator 2. Музы­
ка —  бесцветная! Ищу замену, пока ни­
чего стоящего, но я не отчаиваюсь...

С уважением,
Алексей Дубинин 

(dubinin@severodvinsk.ru).

Антон “Frown” Ужин (frown@game-exe.ru):
Алексей, вы не одиноки в своих “поис­
ках утерянного саундтрека”, —  увы и ах, 
подход к музыке у большинства разра­
ботчиков оставляет желать самого наи­
лучшего (в отличие от Голливуда, где та­
кие люди, как Алан Сильвестри, Джон 
Уильямс или Джерри Голдсмит, зачастую 
задают первый и основной тон всей ат­
мосфере фильма), и резонное желание 
“сменить пластинку” возникаетулюбого 
человека, могущего отличить кошерную 
музыку от некошерной.

Музыку ко второму Quake писали вов­
се не N ine Inch N a ils  (NIN), a Son ic  
Mayhem, заглавную тему сделал Rob 
Zombie. Что касается NIN, то их перкусси­
онист и ремиксер (Smashing Pumpkins. 
Marilyn Manson) Крис Вренна (в сентяб­
ре, кслову, покинувшийТ'Щ ради сольной 
карьеры под псевдонимом Tweaker) оз­
вучивал и осмы сливал музыку к 
American’s McGee’s Alice.

Собственно же под Quake советую поста­
вить не конъюнктурного Шевчука (“русский

рок не умер, он просто так пахнет”), а ин­
теллектуальных Tequilajazzz —  например, 
их второй альбом “Вирус” (“Фили”, 1996; 
трЗ-версия пластинки лежит в свобод­
ном доступе на сайте группы).

“Вангеров” как “левую резьбу” награж­
дать банальнейшим Saint Preux (newage
—  давить!) вроде как небонтонно, к ним 
в качестве приправы подойдут целлуло­
идно-абразивные мистеры Booth и Brown 
(Autechre) —  например, их extended play 
‘C ich lisu ite ’ (Warp. 1997) или альбом 
‘Chiastic Slide’ (Warp, 1997) —  косоуголь­
но-многослойная музыка для косоуголь­
но-многослойной игры.

Rammstein —  это здорово, но еще ве­
селее сеча в Rune под бодрые звуки вто­
рого диска Cypress Hill ‘Skull & Bones' 
(Bones disc, Ruffhouse/Columbia 2000): 
рэповые начиты и миксы DJ Muggs смач­
но разукрашены цельнометаллическими 
ребятами из Fear Factory (вспоминаем 
саундтрек к игре Messiah от Shiny), Rage 
Against the Machine и Downset и звучат 
без компромиссов, оставляя пионеров 
вроде Limp Bizkit далеко позади.

“Паника в селе”?  Ну как можно пус­
кать мещан в “Диабло-2”?! Голубая ка­
надская кровь Godspeed  You B lack  
Emperor! (и/или музыка сайд-проекта 
одного из участников GYBE! —  Fly Pan 
Am) —  это интеллигентно, очарователь­
но, медитативно, завораживающе; ме- 
диевальная атмосфера из полунамеков 
и элитного звука, без банальных тек­
стов “группы про Толкиена".

Unreal (а чем интерактивный (!) ориги­
нал от Straylight не люб, кстати?) —  толь­
ко под Tetsu Inoue 'Ambiant Otaku' (FAX, 
1994, тираж всего 1000 копий, но поз­
же были reissue на других лейблах); а как 
насчет Unreal Tournament же под серию 
коллаборационных проектов все того же 
Иноуи и Пита Намлука( Peter Namlook and 
Tetsu Inoue: 2350 Broadway, первые два 
альбома этой серии выходили на FAX)?

В этом году одними из лучших саундтре­
ков (по версии .EXE) стали дорожки к 
Independence War 2 (Particle Systems) и 
S.W.I.N.E. iStormregion). Эту музыку (Крис 
Манн и Masfel соответственно) не хочется 
выключать принципиально, но если все 
же понадобится разнообразить процесс
—  то для IW2 есть целая серия Global 
Communications (эти сборники эмбиента 
выходили в основном на Dedicated и 
Evolution; рекомендовано к прослушива­
нию собственно автором дорожки к IW2), 
a Masfel можно (ненадолго!) поменять на 
построкеров Mogwai —  к примеру, поста­
вить их лиричный ‘Come On Die Young' 
(Matador, 1999).

Игра года —  Max Payne —  хороша и со 
своей музыкой, но коли надоест —  мож­
но взять шероховатых Gescom (сайд-про-

1

Ga
m

e.
EX

E 
#

3 
02

 -
 Д

О
Р

О
ГА

Я
 Р

ЕД
А

К
Ц

И
Я

mailto:dubinin@severodvinsk.ru
mailto:frown@game-exe.ru


Ga
m

e.
EX

E 
#

3 
02

 •
 Д

О
Р

О
ГА

Я
 Р

ЕД
А

К
Ц

И
Я

ект Autechre и Ко.), скажем, 'Key Nell’ 
(SKAM, 1996), 'This' (SKAM, 1998), или 
живых классиков Einsturzende Neubauten 
(UNI/Interscope, 1996; есть и альбом ре­

миксов). Gescom и EN —  металлическое 
послевкусие к блюду от Remedy, мягкая 
паранойя —  во внутриигровое простран­
ство; заставка к Мах Раупе под первую до-

РАЗГОВОР ПО ПУНКТАМ
ДОРОГАЯ РЕДАКЦИЯ!

Хотелось бы высказать несколько мыс­
лей по поводу рецензии на Silent Hunter 
II (#1’02, стр.68). Ну, по пунктам. Начнем 
с эпиграфа о фотографиях на перебор­
ках. Оно понятно, что американцы себя 
покрасивее выставить хотят, но вот фо­
тография полуобнаженной девицы на не­
мецкой лодке —  тоже не большая нео­
жиданность. В мемуарах немецких под­
водников такой момент упоминается.

Насчет управления пуском торпед. Во- 
обще-то на немецких лодках устанавли­
вался ПУС (прибор управления стрель­
бой), данные с которого передавались на 
торпедный вычислитель. После которого 
уже и устанавливались гироскопические 
углы на торпедах. Так что про “цейсовс- 
кий бинокль на репитере гироскопичес­
кого компаса" немного непонятно.

Перископ. Вы знаете, на немецких лод­
ках даже одной серии устанавливались 
различные модели перископов, несколь­
ко отличавшиеся функциональностью 
так что всё моделировать... А боевой и 
астрономический перископы по разме­
рам не сильно отличались. Если есть ин­
терес —  могу прислать схему.

Вы упоминаете торпеды, которые после 
несрабатывания взрывателя начинают хо­
дить кругами. Вы просто пугаете совершен­
но разные типы торпед. Окончательно про­
блемы с магнитными и ударными взрыва­
телями на торпедах G7a (Т1) и G7e (Т2)были 
решены к декабрю 42 года. Об этом хоро­
шо написано уДеница в “Немецких подвод­
ных лодках во Второй мировой войне”. А 
торпеды Т4 и Т5, которые имели акустичес­
кое наведение и действительно описыва­
ли циркуляцию при промахе, поступили на 
вооружение только в марте и августе 43-го 
соответственно. Кстати, при пускетакихтор- 
пед лодки, как правило, погружались на 60 
метров для того, что самим не попасть под 
них же. Торпеды же Т1 и Т2 не циркулиро­
вали, а взрывались при выработке дально­
сти хода. Пик торпедного кризиса пришел­
ся на норвежскую операцию.

Про AI тоже не согласен. В первой же 
миссии после торпедирования одного 
из эсминцев пара других предприня­
ла активный поиск лодки, а потом один 
из них начал спасательную  операцию. 
Возможно, я так понял его действия, 
когда он подошел к горящему кораб ­
лю и долго оставался борт о борте  ним. 
При атаке  на конвой транспорты  до­
вольно активно меняют курсы и скоро­
сти. Что под действия против лодки 
все-таки попадает.

Опознавание судов. Задача действи­
тельно не самая простая. Но вот в игре 
есть момент, когда топишь заранее из­
вестное нейтральное судно, то потом его 
тоннаж вычитается из тоннажа потоплен­
ного противника. Что. конечно, в корне 
неверно. Немцы на подобные вещи ред­
ко обращали внимание.

Кстати, перехват эсминцев в -а -а ле  
войны с Польшей действительно имел 
место, его производила U-19. серии ив. 
но атаковать не стала.

И напоследок о результативности Э р м а  
Топпа. Он потопил 3 6 судоввояокэмецвпт- 
ем 198617 тонн и повредил четъфе кораб­
ля (32317 тонн). И  n j j w a i  е г о  тр е п ш  в  
общем списке после K pew epa  и Лога.

С уважением.
Роман Удахин (rsu@cr-,sc<b*afar-t

АшсгАхэеоря- uu lM B tfa ix  u u u )  Бели не 
эоэрэ-эето.=*о-ебчз. отвечать по пунктам.

По г оводу 'фотографий на перебор­
ках'. Не стоит все понимать столь бук- 
ВдЛЬНО. В эпиграфе просто обыгрыва­
лись наши стереотипы относительно 
нем_ев и американцев. А в постере с по­
луобнаженной девицей не вижу ничего 
криминального — к тому же офицерам 
приятнее смотреть на нее. чем на семью 
капитана (у которого отдельной каюты 
не было, жил он с офицерами вместе).

О перископах. За предложение прислать 
схему— спасибо. То, что в Silent Hunter II не 
моделировались различные перископы, не 
является недостатком игры, во всяком слу­
чае я ни о чем таком не писал, да и на итого­
вую оценку это никак не повлияло.

О ходивших кругами торпедах. Знаете, я 
ведь не о том говорил. Был такой тип не­
поладки, когда торпеда шла кругом СРА­
ЗУ после выстрела. Иногда подлодка не 
успевала среагировать на это. а вот взры­
ватель-то как раз срабатывал... И такие 
номера выкидывали те самые Т1 и Т2.

Про AI. Такое впечатление, что мы гово­
рим о разных играх... А может, вам везло 
и в вашем случае срабатывали те тригге­
ры, которые на меня никакого внимания 
не обращали? Насчет первой миссии ни­
чего сказать не могу —  выпустив три тор­
педы веером, я сразу покинул поле боя — 
меня не радовала перспектива остаться 
безоружным перед двумя (или. если не 
повезет, тремя) эсминцами противника, 
ведь к моменту перезарядки торпедных 
аппаратов эсминцы уже уйдут из зоны до­
сягаемости.

Зато я хорошо помню эпизоды из пос­
ледующих миссий. Так, когда я торпедиро-

рожку с Ende Neu —  много эмоциональ­
ней оригинала, бесподобно.

Резюме: больше музыки, разумной и 
вечной!

ват ав.-аносец. один из эсминцев решил- 
таки меня поискать. Второй, правда, от­
влекаться не стал. А вот в другом случае, 
копта я торпедировал (и утопил) три гру- 
зоз=.» судна из четырех, эсминец, сопро- 
вождавший их. даже не почесался. А я 
з=д= зезтелся вокруг (и внутри) этого кон­
воя очень долго. Или такой эпизод: уви­
дев. что три "грузовика” идут без сопро­
вождения военных, всплыл совсем рядом 
с ними и стал расстреливать их из пушки. 
Для того чтобы из пушки потопить ко- 
рабль. «адо ДОЛГО по нему стрелять. Но 
ни один из них даже не изменил скорость 
иг и курс1 Знаете, этот эпизод подейство- 
=а." -а меня очень угнетающе...

Е съ  еще и любимый всеми тип взаи­
модействия с вражеским AI под назва­
нием "коррида”. Не секрет, что заметив­
ший подлодку эсминец несется к ней на 
всех парах Итак, показываемся эсмин- 

- :д» :дим вплотную к берегу, останав- 
л и заемся. Эсминец несется на нас. В пос- 
ледкий момент делаем рывок и уходим в 
сторону. Вуаля, эсминец вылетает на 
сушу, бык побежден, овации тореадору.

Мрак.
Об опознавании судов. Признаюсь, 

меня сильно удивила последняя фраза 
(“Немцы на подобные вещи редко обра­
щали внимание”)... Пора бы уже перестать 
думать о немецких подводниках как о ма­
ньяках, топящих все, что держится на воде. 
Вам должно быть известно, что в начале 
войны немцы чаще всего соблюдали при­
зовое право, согласно которому, прежде 
чем утопить вражеское грузовое судно, 
они обязаны были с целью предотвраще­
ния человеческих жертв дождаться, пока 
команда судна противника пересядет в 
шлюпки, убедиться, что у них имеется дос­
таточный запас воды и пищи, равно как и 
необходимые навигационные приборы, и 
только после этого торпедировать судно. 
В том, что со временем призовое право 
фактически перестало действовать, рав­
но виноваты обе стороны.

И, наконец, о результативности Эриха 
Топпа. Знаете, неплохо было бы привес­
ти источник, из которого взяты ваши дан­
ные. Я, в свою очередь, так и сделаю. Итак, 
уже цитировавшийся мною К.Блэйр, “Под­
водная война Гитлера", том четвертый, 
страница 640:1) Отто Кречмер —  238327 
тонн; 2) Вольфганг Лют— 229000; 3) Гюн­
тер Прин —  211393; 4) Виктор Шюце — 
187279; 5) Эрих Топп —  185434.

Кстати, эти цифры тонна в тонну совпа­
дают с теми, что приведены в самой игре 
Silent Hunter II.
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выслан за родные пределы. 
Провинившийся доставлен 
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сочувствующих делу мохноногое. По 
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дистопированный журналист 
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Capitalism II
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Guilty Gear X
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Patrician II: Quest for Power 
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DANCE, DANCE, 
DANCE...
Кто придумал Джа(р) Джа(р) Бинкса?

Минувшим январем сделала себе подарок Activision 
(www4.activision.com), съев без майонеза оставшиеся 
60% акций студии Gray Matter (еще сорока процентами 
Activision владеет со дня создания студии).

С ум м а  сделки (3,2 млн. сев ер о ­
ам ери кан ски х  долларов, что 
сопоставим о  с  годовы м об о ­
ротом пары  киосков  с  ш аур­

мой у метро) смехотворна, особенно  
если верить упорны м  слухам, со глас­
но к о то р ы м  р а з р а б о т к а  R e tu rn  to  
C a s t le  W o lfe n s te in  (RtCW ) обош лась  
паблиш еру в 9  млн. очень условных е. 
Б уквально  через неделю  после акта 
собственной  покупки Activ is ion  объя ­
вила о начале работ над портами RtCW  
для P S 2  и ХЬох —  вложения, п о н и м а ­
ете ли, в цивилизованны х странах при­
нято отрабатывать.

В последней “горячей д е ся тке ' иг- 
ропродаж  NPD  Intellect (w w w .npd.com ) 
содержится четыре позиции с  префик­
сом  “The S im s ’’ : собственно  материн­
ская  игра и три аддона —  Hot Date. 
L iv in ’ Large и H ouse  Party. И збегая  зн а ­
чительно более  сильны х вы раж ений, 
я назвал  бы эту картину пугающей, —  
при этом вам  следует отдавать себе  от­
чет в том, что в ф еврале к ним, н е сом ­
ненно, прибавится S id  M e ie r’s  S im Golf, 
а в марте — The S im s Vacation , четвер­
тый оф ициальный аддон к уж асному 
сериалу, намедни официально анонси- 
р о в а н н ы й  E le c t r o n ic  A r ts  
(w w w .ea.com ). Vacation  уже дос­
тупна к  предварительному з а к а ­
зу  в сети м а га зи н о в  E lec tron ic  
Boutique (www.ebworld.com ) и бу­
дет повествовать, как  явствует 
из названия , о сем ейны х играх 
в пляжный волейбол и тому по­
доб н ом , к а к  это  н а зы в ае т  ЕА, 
“e n d le s s  fu n ’’ . У пом янем  о том, 
что в сп и ске  fea tu re s  игры  есть 
за м а н ч и в а я  строчка  “ K id s  are  
p e o p le  t o o ! ” , п е р е д а д и м  
FedEx ’oM казуалу  Карлу  ки ло ­
грам м  отборного  мы ла и покля­
немся ни слова больш е не гово ­
рить о V aca tio n  на этих страни ­

цах вплоть до ее  релиза  (да и тогда, в 
общ ем , с кор ее  всего , промолчим).

Кстати сказать , п оисковая  систем а 
E lectron ic Boutique  содержит ещ е как 
минимум один сюрприз, обещая з ок­
тябре-2002 начать отгрузку без> мя— о- 
го пока expansion pack ’a  к  Empire Earth, 
безжалостно декапи- .-ооз-s— с-'- = = _■••' 
мной в двенадцатом номеэе пр. г.

ДЖОН ПРОТИВ ДЖОНА
А вот со ль  с  п е р ц е м  се го д н я ш н е го  
вы пуска нашей рестооа -ной  хроники: 
публичная хула Д ж она К ар м ака  (John 
С а г т а с к  в адрес соб ственн о го  б е з  
^яти минут м олочного  брата  Д ж она 
ж е  Р о м е р о  (John Rom ero), который, 
н апом ню , пару лет н а за д  публично 
грозился сделать нас всех h is  b itches.

Итак, в январе К арм ак  разразился на 
ф оруме популярного сайта с говоря ­
щ им  м н о го е  м н о ги м  н а з в а н и е м  
S lashdo t (www.slashdot.org) сообщ ени­
ем  следующего содержания: "Ion Storm  
развалилась по причине несобранно­
сти, расфкокусированности топ-менед­
жмента. В компании были несомненно 
талантливые люди (многие из них сей ­
час работаю ту нас в id!), но игры неде-

лаются без участия сильного руководи­
теля, способного консолидировать уси­
лия и сосредоточить их в нужном на- 
~5== е - . ‘ .1. Главной ош ибкой  Ром еро  
бы ла  е го  и звестная  позиция, что, д е с ­
кать . “для создания  приличной игры 
достаточно просто отличной команды  

ц = -5  роста хорош его ди зай н а ”. 
Уверяю вас, в се  это составляет ровно 
1-: .:-е« .з . •' далее: “Ставить на
первое м есто  креативность— лучшая 
уловка лентяев. Логика у таких людей 
следующая: лучшие идеи всегда явля­
ются результатом вдохновения, а вдох­
новение  нельзя подстегнуть или вы з­
вать искусственно, поэтому отстаньте 
от нас со  свои м и  срокам и  выхода и 
прочей мирской  суетой. Ничего подоб­
ного. В дохн овен и е  —  п рям о е  след ­
ствие  собранности  и целеустремлен­
ности”. К а р м ак  —  один из тех людей, 
чьим  вы сказы ван и ям  подобного  ха ­
рактера вам  придется поверить.

С воеобразны й  ответ Ром еро  своем у  
язвительному те зке  был полон сви ре ­
пого концептуализма: в конце  января 
на о н л а й н о в о м  а у к ц и о н е  e B a y  
(w w w .ebay.com ) появился  лю бопы т­
н е й ш и й  л о т  —  ж е л та я  F e rra r i 

Testarossa, последние десять лет 
бы вш ая в собственности  наш е­
го неистового  латиноам ерикан ­
ца. В момент, когда я пишу эти 
строки , а в то м о б и л ь  готовится  
обогатить своего  бы вш его  хозя ­
ина на $ 6 8 .1 0 0  —  сумму, кото­
рая мож ет сравниться  с  выруч­
кой E ido s  Interactive  от продаж  
D a ika tana . К сож алению , произ­
водственны й цикл наш его изда­
ния никак  не позволит вам  при­
нять участие в торгах, но на ито­
говую  сум м у  сделки мож но  по­
лю боваться , введя в поисковой  
с тр о ке  e B a y  с л о в а  "The  m o st 
in cred ib le  Testa rossa  eve r!’’ .

З д е с ь  и д а л ее  —  Earth & B e yon d . И н тер е сн о , сколько  милли­
онов  по д р о стков  м еч та ю т  сделать голо в о кр уж и тельн ую  ка рь ­
е р у  на рисовании под  линейку б е зум н ы х  ко см ически х  к о р а б ­
лей, с а м и м  ф акто м  сво е го  сущ ествования попираю щ их все  за ­
коны  физики?
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Чангу явно тяж ел о  расставаться с сом нительны м  прош лы м  —  хво­
с то вое  о перение  посудины  б о л е е  ч ем  слегка  напом инает один 
из двигателей p o d ra ce r 'a  из "Э п и зо д а  I".

Т о ж е  в е д ь  с в о е г о  р о д а  
м о н у м е н т .

Ч тобы  з а к о н ч и т ь  со  с в е т с ­
кой хроникой : на B lu e ’s N ew s 
(w w w .b lu e sn ew s .co m ) опубли ­
к о в а н  о ч еред н о й  .p la n -файл 
от Клиф ф а Б л е ж и н с к и  (C lif f  
B le z h in s k y ) .  В  ф а й л е  —  1 5  
слов : “ M e d a l o f H onor: A llie d  
A s sa u lt . B e s t  s in g le  p la ye r FPS  
s in c e  H a l f - L i f e .  On a n y  
p la t fo rm " . С о г л а с и м с я  ж е  с 
Клифф и, которы й  р а з б и р а е т ­
ся в FPS  лиш ь н ем н о ги м  хуже, 
ч ем  в с к а н и р о в а н и и  ж и в ы х  
к о ш ек  (а в э то м  он б е с с п о р ­
ны й  ч е м п и о н  м и р а , см . w w w .ca t-  
s c a n .c o m ).

ЧЕЛОВЕК, ПРИДУМАВШИЙ ДЖ. ДЖ. Б.
W estw o o d  (w w w .w e stw o o d .co m ) о б ­
ъ явила  о н айм е  для работы над Earth 
&  B e y o n d  г о л л и в у д с к о го  д и з а й н -  
умельца, ранеетайваньскоподданно- 
го Д ага  Чанга (Doug Chiang), челове- 
ка-гору, зани м аю щ его  по со вм е сти ­
тельству скром ны й  пост креативного  
д и р е к то р а  н е б е зы зв е с тн о й  студии 
Industria l L ight &  M ag ic  (w w w .ilm .com ). 
Для W estw ood Чанг обязуется и зобра­
ж ать модели косм ических  кораблей  
повы ш енной  навороченное™  и кон ­
сультировать разработчиков по воп ­
росам . И меет право  —  в ре зю м е  ин­
дустриально -светово го  волш ебника  
есть и такие пункты, как  “арт-директор 
по спецэф ф ектам  Term inator 2  и The 
M a s k ” , “обладатель “О скара" за  спе ­
цэффекты Forrest G um p (помните пе­
ры ш ко в сам о м  начале?.. Его работа. 
—  А.О.)” и “d irecto r o f con cep t de s ig n ” 
эпизодов  I, II и III ф ильма "З вездн ы е  
войны". То есть, с одной стороны —  по­
хож ие на страдаю щ их рахитом цирко ­
вых пони дроиды Торговой федерации, 
но с  другой —  роскош ный S ith Infiltrator 
Дарта Мола. По поводу “Эпизода II” мы 
мож ем  только строить догадки, но, как 
я отмечал в позапрош лы х “М естах”, 
судя  по  к о н ц е п т -а р т у  Je d i 
S tarfigh ter, креативны й  гений 
Чанга сорвался совсем  уж  в не- 
у п р а в л я е м ы й  ш топ ор . 
W estwood наверняка понравит­
ся. Опробовать плоды чанговой 
ф антазии в деле нам доведет­
ся уже к  концу сего  г., если по­
вар  не врет.

Т ем  в р е м е н е м  L u c a s A r t s  
(w w w .lu c a sa r ts .c o m ), отдав  в 
чуж ие  руки с в о е го  гл ав н о го  
з а в о д ч и к а  ж е с т я н ы х  д р о и ­
дов , кон ц ен три руется  на дру ­
гой и гр о м ар ке : B u s in e s s  W ire  
сооб щ ает , что к о м п а н и я  под ­
рядила студию  The  C o lle c t iv e ,

Inc. (w w w .c o lle c t iv e s tu d io s .c o m ) на 
п р о и зв о д ст в о  о чередн ой  игры  про  
И ндиану  Д ж о н са  для всех платф орм , 
не и склю чая  ПК. К л ю ч евы м и  с л о в а ­
ми  в скуп о м  п р е с с -р е л и зн о м  о п и са ­
нии б е зы м я н н о го  пока  п роекта  я в ­
л я ю т с я  " f ig h t in g  a c t io n ” и 
“ c h a lle n g in g  p u z z le  e le m e n t s ” . В се  
это  не  долж но  в а с  удивлять  —  The 
C o lle c t iv e  (хочется н а зв ать  предп ри ­
ятие  сл о в о м  "К о о п е р а ти в ”) к н а с то ­
я щ ем у  м о м е н ту  з а м е ч е н  и ск л ю ч и ­
тельно  в вы д ел ке  с о ве р ш е н н о  н е з а ­
м етной  игры  S ta r  Trek: D eep  S p a c e  
N in e  —  The Fa llen , в которой  д в а  в ы ­
ш еупом януты х эл ем ен та  и граб ель - 
ности  бы ли  п е р е м е ш а н ы  в с а м о й  
что ни на е сть  рвотной  п ропорц ии . 
Ч то б ы  о к о н ч а т е л ь н о  с о р и е н т и р о ­
вать  в а с  в н ап р авл е н и и , по ко то р о ­
му к  наш им  м он и то рам  движ ется  по- 
п у л я р н ы й  а р х е о л о г  с  п о в а д к а м и  
Хана Соло, с ка ж е м  одно: п араллель ­
но T he  C o lle c t iv e  в о зв о д и т  и гро вер - 
сию  п о дро стко во й  м е л о д ра м ы  Buffy 
th e  V a m p ire  S la y e r для Xbox.

ДЕТАЛИ
П одлинно уж асн ы е  вести  сообщ ает  
The O range Coun try  R eg iste r (www.oc- 
reg is te r.com ): родной отец  тор говой  
м а р к и  F a llo u t Б р ай а н  Ф ар го  (B rian  
Fargo) покидает  пост CEO  (ближ ай-

Х  \  /

ш им по смы слу русским  терм и ­
н ом  будет “ и сп о л н и тел ьн ы й  
ди ректор ”) Interplay, о сн о в ан ­
ной им ж е  в 1 9 8 4  году. Р еш е ­
ние. по словам  Фарго, зрело не 
один м есяц  и возникло, в част­
ности. из-за того, что его "взгля­
ды  на будущ ее  ко м п а н и и  во 
м н о го м  ра сходи л ись  с  пред ­
ставлениями  о том  ж е  нового 
собственника —  европейского  
издателя Titus". Брайан  не со ­
общ ает изданию  ничего конк­
ретного о том, чем собирается 
заним аться  в ближ айш ее вре ­
мя: “М о гу  только  п роцитиро ­

вать Ш варценеггера: ГН be b a ck ” .
Колумнист авторитетно го  и здания  

CN N  M oney  (m oney.cnn .com ) зад ае т  
некоторы е вопросы  А м ери кану  М а к ­
ги (Am erican M cGee), который, к ак  мы 
сообщ али  в позапрош лом  номере , в 
настоящ ее  врем я  “и граизирует” свой  
очередной  D o s to e v sky -трип под  на ­
зв а н и е м  A m erican  M cG e e ’s  W izard  o f 
Oz. И з интервью  следует, что игра бу­
дет не си квел ом , к ак  прош логодние 
алискины  рассказы , а, наоборот, при- 
к велом : М ак ги  о б е щ а ет  о б ъ ясн и ть  
нам , откуда НА СА М О М  Д ЕЛ Е  взяли сь  
Ж елезны й  Д ровосек  и Страш ила Муд­
рый (точнее, конечно, их бурж уазны е 
прототипы), чей злой  гений  во зв е л  
уж асны й  Изумрудны й город и что тво ­
рилось в стране О з задолго до прибы ­
тия и зве стн о го  рей са  из К а н за с а  с 
соб ако й  и девочкой  на борту.

(Автор этих строк , надо  зам ети ть , с 
д етства  ч увствовал  з а  са харн ой  и с­
торией  про мудрого  Гудвина какую - 
то  уж асную  тайну, но скл о н е н  бы л 
о тн о с и т ь  п о д о б н ы е  о щ ущ е н и я  на 
с ч е т  н е а д е к в а т н о с т и  гр а ж д а н и н а  
В олкова , для за тр а в к и  зачем -то  пе ­
р е и м е н о ва вш е го  Д ороти  в Элли.)

М а к г и  уж е  х и щ н и ч е с к и  п р о д а л  
D im ens ion  F ilm s п рава  на э к р а н и за ­
цию  будущей игры , но до  сих пор от­
казы вается  н азв ать  имя счастливого  

издателя проекта , —  обещ ано, 
однако , что W izard  o f Oz увидит 
све т  уже к Рождеству.

2 0 0 3  года.

RS. Hum an Head Stud ios, авторы 
Rune, публично объявляю то най­
ме дизайнера уровней сбогаты м  
опытом работы с Quake III Engine 
—  резю ме ожидаются по приме­
чательному адресу www.human- 
head .com /headhun th tm . Редак­
ция Gam e.EXE  полагает, что не 
нуж но  о б л а д а ть  с в е р х ъ е с т е ­
ствен н ы м и  ум ств ен н ы м и  сп о ­
собностями, чтобы КОЕ О ЧЕМ  
догадаться. S E

С о  в р ем ени  H W :C a ta c ly sm  м ы  привыкли о тноситься  к истреби - 
телям , у м е ю щ и м  разводить  " р у к а м и " , с крайним  п о д о зр е н и е м .
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ОДИН ЧАС С "МАКСОМ"
Какие аналогии вызывает Max Payne у сценариста K-D 
LAB? Во что советует играть молодым разработчикам 
главный игрушечный руководитель "1C"? Какую музыку 
предпочитает автор звуковой дорожки "СамоГонок"? 
Ответы на все эти вопросы — перед вами.

В этот раз мы не стали привязы­
вать свой мини-опрос предста­
вителей российской игровой 
"диаспоры” ни к каким “про­

дажным” топам. Повод —  и какой! —  на­
шелся сам собой. Вы правы: это итоги иг­
рового сезона-2001, которые подводят в 
эти дни все кому не лень.

Неленивых и впрямь оказалось беско­
нечно много. Пришлось заниматься веб­
сепарацией (хорошо хоть не сегрегаци­
ей), в результате чего на эту полосу по­
пали редакционные и читательские топы 
тех сайтов, на которых, как легко дога­
даться, мы чаще всего бываем и к мне­
нию которы х прислуш иваем ся  (хоть 
сколько-нибудь).

Но на этом ответственное дело усекно­
вения не закончилось: ведь вы же не ду­
мали, что мы дадим нашим экспертам 
возможность комментировать, к приме­
ру, все  2 4  (!) н ом инации  сайта  
Gam eSpot? Словом, поскольку состав 
экспертов в этот раз. помимо людей с 
широким кругом полномочий и знаний, 
включает сугубых специалистов (к при­
меру. музыканта'п ’звукорежиссера), то 
и номинации мы ограничили "Игрой 
года”, "М узыкой/звуком года”.

А теперь к делу.
Первое. Сказать пару слов об играх мы 

попросили Михаила "ChSnark” Пискунова, 
сценариста и гейм-дизайнера K-D LAB, 
Юрия Мирошникова, главу всея “1С ’’-игр, 
и Виктора "Ruber” Краснокутского, глав­
ного звуковика Кадаврской президентс­
кой республики, которого мы больше все­
го допрашивали о музыке и звуке.

Второе. А вот и некоторые итоги года 
"по-западному”, о которых мы талдычим 
вам уже с полчаса:

PC IGN (pc.ign.com): игра года —  Т от 
Clancy’s Ghost Recon; игра года (выбор 
читателей) —  Max Payne; лучший звук —  
Clive Barker's Undying; лучший звук (вы­
бор читателей) —  Max Payne.

GameSpot (www.gamespot.com): игра 
года —  Serious Sam: The First Encounter; 
игра года (выбор читателей) —  М ах 
Payne; лучшая музыка —  Serious Sam: The 
F irs t Encounter; лучший звук  —  C live  
Barker's Undying.

EuroGamer (www.eurogamer.net): игра 
года —  Operation Flashpoint: Cold War 
Crisis и StarTopia.

GameSpy (gamespy.com): игра года — 
Empire Earth; лучшая музыка —  Baldur's 
Gate II: Throne of Bhaal; лучший звук — 
Aliens vs. Predator 2.

ВИКТОР “ Ruber” КРАСНОКУТСКИЙ
(K-D LAB, автор музыки, звукорежиссер)

Trop ico*
Сразу после запуска ит>=» аэс начинает 
сопровождать до бог •• 3 - : - :v =f  
американские мотива пеоа=>й - е  из ко­
торых мне очень нэпом - - од-., --з песен 
Lou Bego. Вообще, в играх я больше ува­
жаю эксперименталь-,.с. -е с - .и д а - - .о  
музыку. Такую, которая смет о за= зияет о 
себе с первых же минут оби~ан..= .трока 
в новой для него вселенной и становится 
еще одним приятным стимулом возвра­
щаться в эту вселенную снова и снсза 
Однако, если необходимо, к примеру, пе­
редать жизнерадостность и беззабот­
ность маленького “кубинского" островка, 
затерянного в океане, а не чего-то нере­
ального и фантастического, то в дело идут 
самые традиционные инструменты и са­
мые профессиональные композиторы-и- 
музыканты —  вроде сообщества Latin 
Music Specialists. Именно так и поступи­
ли создатели Tropico, наделив свою игру 
красивым саундтреком, где нередко мож­
но услышать даже вокальные вставки, 
которые довольно спорны для общего слу­
чая игровой музыки.

Я бы разделил оценку игровой музыки на 
две категории: по оригинальности соб­
ственно музыкальных композиций и по 
слитности музыки с общей концепцией

игры. Музыка к Tropico, определенно, дол­
жна получить приз по второй категории.

M A X  PAYNE
О звуке в играх можно говорить много, но 
при этом так ничего и не сказать. Это надо 
услышать и прочувствовать. Нельзя ска­
зать, что звук в Max Payne меня чем-то осо­
бенно впечатлил. —  скорее можно пора­
жаться мастерству звукорежиссера, кото­
рый добился такого эффекта, что игрок не 
замечав’  каких-то отдельных аудиособытий, 
крого—изо созданных звукоинженерами. 
Реально звучат выстрелы, в метро проез- 
-ае - 06=.- = -== эле сгричка, реально замед­
ляется зоемя и стучит кровь в висках. Нас 
заставляют поверить, что все это настоя- 
_ тт  Е о с н о в н о е  звуковое достижение 
Mac Ввупе. Очень кинематографично!

ЮРИЙ МИРОШНИКОВ
П (Г .ятдоель направления "1 С:Мультимедиа”)

Г
O pe ra tion  F la shpo in t:
C o ld  W a r C r is is
Трудно писать об играх, созданных хо­
рошими знакомыми. За этой игрой, точ­
нее. за ее изменениями в ходе разра­
ботки. мы следили с 99  года. С чешски­
ми девелоперами знакомство поддер­
живаем давно, отношения у нас теплые 
и дружеские. Вместе с ними пережива­
ли все перипетии, связанные с потерей 
издателя (в то время F lashpoin t должен 
был издаваться компанией Interactive 
Magic). Кстати, именно Bohem ia выпус­
кала нашего "К нязя” в Чехии... Когда 
игра вышла, сюрпризом для нас она не 
была —  видели ее многократно на раз­
ных выставках и встречах. Поэтому о с­
новным чувством во время игры в ре- 
лизную версию  была зависть к тем, кто 
впервы е  запустил на своей  маш ине 
этот шедевр. В игре масса уникальных 
решений и новых подходов к привыч­
ным вещ ам. До Operation F lashpo in t, 
отыграв практически во все игры по­
добного жанра, никогда не чувствовал 
себя по-настоящему в роли солдата на 
войне.

* Увы, увы, саундтрек Tropico в “лучших музыках" не фигурировал, но мы все равно попросили Рубера замолвить о нем словечко, памятуя, что 
у нас эта музыка стала... Впрочем, чем она стала, вы узнаете сами. Но чуть ниже по течению журнала.
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Serious Sam: The First Encounter
Самое яркое впечатление года. Такого ве­
селого и колоритного экшена не было ни­
когда. DOOM, с которым часто сравнива­
ют "Сэма”, был мрачен и ужасен, а хорват­
ский паренек со своей огромной пушкой 
вызывает почти детский восторг. Толпы 
монстров не пугают, а радуют готовностью 
полечь горой у ног героя. Лубочность еги­
петских пейзажей ласкает глаз. Главный 
вывод: не обязательно следовать моде, 
выпуская симуляторы лежания в кустах.

Tom Clancy’s Ghost Recon
Первый по-настоящему понравившийся 
симулятор спецназа. Все намного серьез­
нее, чем в Delta Force, но не так утомитель­
но в деталях, как, например, SWAT 3. С удо­
вольствием ползал на животе от куста к ку­
сту и высматривал супостатов в оптический 
прицел. Очень порадовали звуки выстрелов 
и озвучание речи. Традиционно раздража­
ет российская форма, в которую одеты “пло­
хие парни”. Прошу не счесть саморекламой, 
но хочется, чтобы больше российских ко­
манд брали пример с “Ил-2” и разрабаты­
вали игры, в которых иностранцы играли бы 
"за наших", а не наоборот.

Max Payne
Играл часто и помногу. Считаю отличным 
пособием на тему “Как нужно делать 
игры". Подсознание игнорировало оби­
лие мелких недочетов, испытывая кайф от

возможности сыграть главную роль в гол­
ливудском боевике. При обсуждении ди­
зайн-документов с молодыми разработ­
чиками постоянно советую хотя бы один 
час в день играть в “Макса". Fly а зани­
маясь дизайном собственных проектов, 
стараюсь вспоминать яркие сцены из 
игры и атмосферу игрового Flbio-Йорка.

М И Х А И Л  “ ChSnark”  ПИС К УН О В
(K-D LAB, сценарист, гейм-дизайнер)

Max Payne
"Нью-Йорк —  это ад в миниатюре”. “Ад 
—  это Нью-Йорк в миниатюре".

По-моему, эта игра —  новое слово в 
индустрии. Есть такой аттракцион в Дис­
нейленде —  когда посетителей сажают 
в тележку и провозят по пещере с деко­
рациями и спецэффектами. Бедняги си­

дят, визжат и шарахаются. Прохождение 
“М акса Пейна* стало для меня этим атт­
ракционом. Я только успевал шарахать­
ся и пассивно нажимать на курок. Апло­
дирую дизайнерам, сумевшим настро­
ить геймплей таким образом. Отдельно 
хочется отметить атмосферу игры. Мрач­
ные фантазии старомодного Уэллса об 
элоях и морлоках оживают в темных под­
воротнях и клоаках Нью-Йорка. Кто кого 
на самом деле контролирует, куда идет 
современная цивилизация? От героина 
к валькирии?..

Алгебру лучших игр поверял гармонией 
экспертных оценок Михаил СУДАКОВ

КОНКУРС, СНОВА КОНКУРС!

§  АКРОБАТИКА Eli
Mania

О!

|илейшая игрушка по имени Elasto Mania — без сомне­
ния, настоящий shareware-прорыв года, о чем мы с 
жаром рассказываем ниже в Game.EXE Awards '01  
(см.!). Даже те из нас, кто поначалу был настроен не 
слишком благожелательно по отношению к этой игре, 
сейчас играют, позабыв обо всем на свете. В чем сек­

рет притягательности этой незамысловатой с виду “аркадной голово- 
ломки”? Слово классику Олегу Михайловичу Хажинскому: “Это реаль­
но лучшее из существующих симуляторов триального мотоцикла, очень 
похоже на даунхильный байк”.

И с этим нельзя не согласиться, то­
варищи! Flo, помимо всего прочего,
Elasto Mania позволяет вытворять 
на подотчетном мотоцикле совер­
шенно невообразимые кульбиты, 
которые не могли присниться ОМХ 
и в самом н/ф сне. Е1екоторые из 
трюков достойны того, чтобы погла­
зеть на них еще разок-другой в ком­
пании закадычных друзей, а воз­
можность сохранять свои Replay 
очень быстро приводит к тому, что в 
папке Rec основного каталога игры 
вырастает лес файлов с названия­
ми типа vasya l3.rec, popytka5.rec, 
polundra.rec...

{иввхэои  •оинеы ина  •хйвхэ  ен  —  Btfjoj. с,1янзв 
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|0<И£ВЕНВф о ю а э  э х и в в и ж й эН э  э н  ‘ в хзиЛ нвж ои

ВНИМАНИЕ!
ы искренне верим, что Elasto Mania не оставит рав­
нодушным никого из вас (ищите ее на нашем диске). 
А потому редакция Game.EXE объявляет очередной 
конкурс на

САМОЕ АРТИСТИЧНОЕ ПРОХОЖДЕНИЕ любого 
^  из доступных в shareware-версии уровней 

этой игры.
Все, что нужно сделать, чтобы принять участие в конкурсе, это:

1) запустить игру; 2) успешно одолеть один из уровней (повторять до тех пор. пока результат не нач­
нет приводить в неописуемый восторг вас самого); 3) сделать “Save Play", введя любое “название" 

файла; 4) выслать соответствующий файл по адресу: elasto_mania@game-exe.ru до 31 марта 2002 г.

Ga
m

e.
EX

E 
#

3 
02

 •
 Н

О
В

О
С

ТИ

mailto:elasto_mania@game-exe.ru


Ga
m

e.
EX

E 
#

3 
02

 •
 Н

О
ВО

СТ
И "ЗЛАТОГОРЬЕ-2”

www.burut.ru/projects/GoldenPeaks2/projects_1 .html
Дата выхода Конец 2002 г.
Разработчик

Creative Team www.burut.ru
Издатель
“ Руссобит-М" www. ru s s o b it -m .щ

Вторая попытка ‘‘ Бурута" сделать РПГ. На этот 
раз. похоже, имеющая шансы на успех. 

О С О Б Е Н Н О С Т И  

Нелинейный сюжет со 120 основными и 80 
побочными квестами, 160 видов заклинаний, 
стихийная магия, живущий по своим законам и 
не зависящий от игрока мир, полная свобода 
действий, возможность размещения заклинания 
на оружии, конструирование предметов из 
подручных средств и многое другое. Системные 
требования самые скромные: оптимальными 
признаются Pentium I I  400. 256 Мбайт ОЗУ и 
видеокарта с 2 Мбайт памяти.

золотой
РЕБЕНОК
Привычка делать РПГ

Михаил СУДАКОВ

ичное зн а ко м ств о  со  “Зла- 
т о г о р ь е м -2 ” я с в е л  б у к ­
вально  в тот ж е  день, к о г­
да приехал в Воронеж . Р е ­

бята из Bu rn t, вволю  н ахва ста вш и сь  
ф еерически  к р а си в ы м  КгеесГом (см. 
# 1 '02 ), предлож или  п о см отр еть  на 
очень ранний , но относительно игра- 
б е л ьн ы й  билд  п ро до л ж ен и я  с во е й  
первой  и гры ...

Реальность, надо сказать, несколько 
превзош ла мои ожидания. Будучи уве ­
ренны м  в том , что увижу лиш ь нем но ­
го улучшенную версию  обласканного  
наш им  славян оф и льски м  и зданием  
“Зла та ” , я со в сем  не чаял встретить 
игру довольно  симпатичную  и ве сьм а  
отдаленно напоминаю щ ую  свою  пред­
ш ественницу. Судя по всему, буругов- 
цы, донельзя расстроенны е отзы вами  
прессы  и больш инства игроков , про­
сто из кожи вон лезут, чтобы сделать 
“Злато горье -2 ” симпатичнее, продол­
ж ительнее и куда глубже оригинала. 
Шутка ли —  на ее разработку  должно 
уйти м иним ум  полтора года, а са м а  
игра выйдет, скорее  всего, на 
нескольких дисках.

Что за п о м н и л о сь  сил ьн ее  
в с е г о ?  П о ж а л у й , в п о л н е  
приличная боевая  систем а  и 
очень  неплохо  вы глядящ ие 
за кл и н ан и я  (какой-то  то ли 
“А п окал и п си с" , то ли “А р м а ­
геддон ” ра зверн ул ся  на по ­
л о ви н у  э к р а н а , чем  з а сл у ­
ж ил  у в а ж и те л ьн о е  “О го !”).
Д а ещ е  р а с с к а з  С ер гея  Бу- 
равцова , главпрограм м иста  
и р уководи теля  проекта , о 
магии , которая , о к а зы в а е т ­
ся, будет стихийной , и ору ­
жии —  его  м ож но  кон струи ­
ровать  и з  подручны х м а те ­
р и а л о в  и “у к р а ш а т ь ” р а з ­
личны м и  за кл и н ан и я м и ...

Н есмотря  на это, воп росов  
н а ко п и л о сь  д о в о л ьн о  м н о ­

го, и, за р уч и вш и сь  поддерж кой  кол ­
лег Верш инина и Ахвердяна, главных 
р ед акц и о н н ы х  и гро ко в  в “Златого - 
р ье ” , я не преминул задать  их Сергею 
БУРАВЦОВУ, котором у  иногда прихо­
дили на пом ощ ь  главны й  д и зай н ер  
проекта Михаил БАБЕНКО с д и зайн е ­
ром  Русланом САВИНОВЫМ (после ­
дний, к слову, к а к  ра з  сей ч а с  корпит 
над  заклинаниям и ).

Game.EXE: К а к  вы  сам и  оц е н и в ае те  
первую  игру? Не секрет, что больш ая 
часть и гроков  (равно как  и критиков) 
о тн еслась  к  ней не сли ш ком  б л а го ­
склонно . Главный недостаток  “Злато- 
го р ья ” —  в чем  он, п о -ваш ем у?  
Сергей БУРАВЦОВ: Наша первая игра, 
как  и лю бой первы й блин, выш ла не­
сколько  не такой, как  мы  рассчиты ва­
ли. М ож но  сказать , со в сем  не такой. 
И з-за  нехватки опыта приш лось пере­
делы вать и гровой  д виж о к  три раза, 
графическое оф ормление тоже пошло 
“в печать” далеко  не сразу. И гра полу­
чилась слиш ком  короткой (так, напри­

Ещ е один  аккуратно  налож енны й  спелл. К сож алению , привести  скрин ­
ш от с “ заклинанием  во весь  экран " не представляется  в о з м о ж н ы м  —  
ничего, к р о м е  о гр о м н о го  о гн енно го  ш ара , п о про сту  не видно!

мер, незнакомы й с  ней ранее человек, 
имею щ ий опыт игры в РПГ, проходил 
ее  за  два  дня, чем был очень недово­
лен). На наш взгляд, в се  ж е  главны м 
недостатком  “З ла то го р ья ” являлась  
краткость и линейность сюжета, а так­
ж е  некоторая несбалансированность  
игровой системы .
.EXE: И н а ско л ько  ж е  продолж итель­
нее будет вторая часть? А  главное, за  
счет  че го?
С.Б.: О ценочное  врем я  игры  со с т а в ­
ляет 7 0 -1 2 0  часов , в за ви си м о сти  от 
квалиф икации  игрока  и его  везения. 
Э то  о б е сп е ч е н о  в п ервую  очередь  
гораздо  больш им и  р а зм е р а м и  и гро ­
во го  п ро стран ства , более  р а з в е т в ­
ленной  структурой сю ж ета, п о зво л я ­
ю щ ей пройти игру ра зн ы м и  сп о со б а ­
м и , и куда б о л ь ш и м  к о л и ч е с т в о м  
к в е с т о в : к а к  сю ж етн ы х , т а к  и не. 
П ервы х в и гре  около  8 0 , вторы х —  
п ри м ер но  1 2 0  штук.
.EXE: "Гораздо  больш ие  р а зм е р ы  иг­
р о в о го  п р о с тр а н с т в а ” —  уточните, 
п ож алуйста?

С.Б.: Д е й ств и е  игры  п р о и с ­
ходит в трех странах, р а сп о ­
л о ж е н н ы х  в р а зн ы х  к л и м а ­
т и ч е с к и х  з о н а х , и з а  сч ет  
э т о го  и м е ю щ и х  р а з н о о б ­
р а з н о е  э т н и ч е с к о е , а р х и ­
те к турн о е  и б и о л о ги ч е ско е  
“ н ап о л н ен и е ” .
.EXE: А почему вообщ е  было 
принято реш ение делать РПГ, 
та к  с ка за ть , с  о глядкой  на 
русский народный эп о с?  Вы 
настолько  уверены  в попу­
лярности этого ж анра  в сре ­
де  отечественны х игроков? 
Руслан САВИНОВ: И гровой  
сю ж ет полностью  р а зр а б о ­
тан  наш и м и  сц ен а р и стам и  
и, с о о т в е т с т в е н н о , у н и к а ­
лен. Д ей стви е  игры  являет­
ся  р е а л и за ц и е й  од н о го  из 
ал ьтернативны х вари антов
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.EXE Ра ссчи ты вае те  ли вы 
- а  з а _г д -ы й  рел и з  и если 
ла . то к а к  п р е д п о л а га е т е  
поступить с п ер со н а ж а м и  и 
м о н с т р а м и ?  Т А М  б о л ь ш е  
привы кли  им еть  дело  с  гоб ­
ли нам и  и троллям и ...
Михаил БАБЕНКО: Б уд е м  
л о м а ть  стереотипы .
.EXE: Кстати, о язы ке: персо ­
наж и сн о в а  будут говорить 
на "п севдодревнерусском ”?
М.Б.: Нет, не будут. Это слож ­
но для восприятия и локализации . 
.EXE: Д иалоги  станут более  ра знооб - 
р а з н ы м и  или  з а м р у т  на  у р о в н е  
“ взять  квест , отклонить к в е с т ”?
С.Б.: В р а з р а б а т ы в а е м о м  п ро екте  
диалоги сильно ветвятся, их содерж а­
ние за ви си т  от многих характеристик  
и грока  и состояния и грового  м ира  в 
целом . При разговорах  с  населяю щ и­
ми м ир  сущ ествам и  придется не про­
сто вы слуш ивать или отдавать прика ­
зания  и просить, а осущ ествлять на ­
стоящий процесс  общ ения —  вы спра ­
ш и ва ть  (иногда не  с  п е р в о го  р а за  
ответят, только  после ш естой кружки 
пива), покупать инф ормацию , п ом о ­
гать сущ ествам  в реш ении некасаю - 
щихся и грока  и сю ж ета проблем . 
.EXE: Б ольш ое ли вн и м ан и е  уделяет­
ся балансу  кл а ссо в ?  Один из нас  про ­
скочил  “ф ай тером ” первое  “Златого- 
р ье ” з а  одну ночь, а вот с  м а гом  в о з ­
никли проблемы  —  умирал при встре­
че чуть ли не с  первы м  монстром . 
С.Б.: Б ал ан с  игры  —  вооб щ е  одна из 
с а м ы х  сл о ж н ы х  за д а ч  и гр о р а зр а -  
ботки , а уж  РП Г  и п одавно . И сп о л ь ­
зуя  со зд ан н ую  н ам и  м а т е м а ти ч е с ­
кую  м одель , мы  с тр е м и м ся  сн ач ал а  
о п р о б о в а т ь  ролевую  си с те м у  и в ы ­
яви ть  в с е  е е  недочеты  с  точки  з р е ­
ния б ал а н са  (так к а к  си с те м а  очень  
слож на  и содер ж и т больш ое  количе ­
с т в о  м н о го а р гу м е н тн ы х  ф у н к ц и о ­
н а л ь н ы х  з а в и с и м о с т е й ) ,  а з а т е м  
о ко н ч ате л ьн о  о тр а б а ты в а е м  в з а и ­
м о д ей с тв и е  п ер со наж ей .
.EXE: Будут ли  в и гр е  “ п е р к и ” , в к а ­
ко м  к о л и ч е с тв е  и н а с к о л ь к о  п о л е з ­
н ы е ?  В о о б щ е , н а с к о л ь к о  н е л и н е й ­
но  р а зв и т и е  п е р со н а ж а  во  в то р о м  
“ З л а т о го р ь е ”?
С.Б.: Да, конечно , будут, но н е ск о л ь ­
ко  в и д о и зм е н е н н ы е . М ы  ста р а е м ся  
с б а л а н с и р о в а т ь  и гр у  т а к , ч то б ы  
каж ды й  и грок  м о г  вы б и р ать  их в с о ­
о тв е т ст в и и  со  с в о и м  х а р а к т е р о м ,

по том у  что д и а п а зо н  влияния  “ пер- 
к о в "  в е с ь м а  ш ирок . И гр о к  по м е р е  
р а зви ти я  м о ж ет  сделать  и з  с в о е го  
п е р со н а ж а  к а к  воина , реш аю щ его  
в с е  во п р о сы  силой , та к  и д и п л о м а ­
та, ко торы й  со  в с е м и  см о ж е т  д о го ­
вори ться . При этом  всю  игру м о ж н о  
будет пройти, та к  и не уб и в  ни о д н о ­
го ж и в о го  сущ ества .
.EXE: Н асколько  полную  свободу  дей ­
стви й  получит и гр о к ?  М о ж н о  ли, к 
примеру, убивать ж ителей деревень , 
за ходить  в д о м а  и т.п .?
С .Б .: С в о б о д а  д е й с т в и й  —  в а ж н о е  
к а ч е с т в о  ге й м п л е я , и в н о в о м  п р о ­
е кте  мы  п о с та р а л и сь  м а к си м а л ь н о  
п р и б л и з и т ь  и гр у  к  р е а л ь н о с т и .  
С к а ж е м , у б и ть  ж и т е л е й  д е р е в н и  
м о ж н о ... п о п р о б о в а т ь , но  не ф акт, 
что это  пол учи тся , т а к  к а к  они  б у ­
д у т  к а т е г о р и ч е с к и  п р о т и в . З а т о  
д р а к а  получится  с л а в н а я ! В о о б щ е , 
м о ж н о  п е р е б и ть  в сю  ж и в н о с т ь , но 
это , п о в т о р ю с ь , д е л о  н е п р о с т о е . 
З а х о д и т ь  в д о м а , к о н е ч н о , м ож н о : 
в н у т р е н н е е  у б р а н ­
с тв о  ж и л и щ  о б е щ а ­
е т  б ы т ь  д о в о л ь н о  
м н о го о б р а з н ы м .
.EXE: А ка ко в  м а к си ­
м а л ь н ы й  р а з м е р  
п а р ти и ?  Н а с к о л ь к о  
с а м о сто я т е л ь н ы  во  
вр ем я  боя н ап а р н и ­
ки и получаю т ли они 
в н а гр а д у  з а  х о р о ­
ш ее поведение  свою  
долю  опы та?
С .Б .:  В н а с т о я щ е е  
в р е м я  р а з м е р  п а р ­
тии и грока  не п ревы ­
ш ает девяти  п е р со ­
наж ей . Хотя, ко н еч ­
но, во  имя баланса , 
их ч и с л о  в р е л и з е  
м о ж е т  и зм е н и ть с я .
Во  вр ем я  боя н ап а р ­

ники  могут д е й ств о в а ть  как  
с а м о с то я т е л ь н о , в с о о тв е т ­
ствии  с  за д ан н ы м  стилем  по ­
ведения . та к  и под ваш им  ру­
ко во д ство м . О пы т будет р а с ­
п р е д е л я т ь с я  м е ж д у  в с е м и  
ч л ен а м и  к о м а н д ы , но “ гл а ­
в а р ь ” , к о т о р ы й , д о п у с т и м , 
к о го -то  убил  или вы п о л н и л  
клю чевое  действие , будет по­
лучать 50%.
.EXE: Н ап о следо к  пара чисто 
т е хн и ч е ск и х  в о п р о со в . К а к  
обстоят дела с  ин терф ейсом ? 
Б удет ли он с н о в а  с к о п и р о ­
ван  с  F a llo u t 2  или ...?
С.Б.: Н и како го  копирования ! 
О ри ги н альн ы й  прототип  ин ­
т е р ф е й с а  уж е  р а з р а б о т а н , 

ж дем  его реали зац и и  ди за й н е р а м и . 
.EXE: "И все -таки  она п лоская ". П о­
ч ем у  с н о в а  “д в а -д э ”?  Вы  остави ли  
стары й  движ ок, просто  м о д ер н и зи ­
р о в ав  его , или написали  н о вы й ?  
С.Б.: М ы  сч и тае м , что у с п р а й то в о й  
т е х н о л о ги и  е с т ь  с в о и  п р е и м у щ е ­
с тва : в ы с о к о е  к а ч е с т в о  гр а ф и ки , 
о т м е н н а я  д е т а л и з а ц и я  п е р с о н а ­
ж ей , н и зки е  тр е б о в а н и я  к п а р а м е т ­
рам  к о м п ь ю те р а . Тем  не м е н е е  и г­
р о в о й  д в и ж о к  п о л н о с тью  п е р е п и ­
сан . М ы  н ап рочь  о т к а за л и сь  о тта й -  
л о в о й  т е х н о л о г и и ,  д о б а в и л и  
п о д д е р ж к у  б о л ь ш о го  к о л и ч е с т в а  
с п е ц эф ф е кто в  (по го дн ы е  у сл о ви я , 
к р о в ь , и скр ы , ш и р о ки е  в о з м о ж н о ­
сти  в и з у а л и з а ц и и  з а к л и н а н и й ) ,  
с д е л а л и  г о р а зд о  б о л е е  р е а л ь н ы е  
ландш аф ты , п о ддерж ку  м н о го у р о в ­
н е в о е ™  на них и т.д.
.EXE: Что ж, сп а си б о  за  ответы , бы ло 
очень интересно  с  вам и  пообщ аться . 
И скр е н н е  надеем ся , что ЭТА игра у 
в а с  получится.

На тщ а тел ьн о  о бв е д е н н у ю  тень ж е н с к о го  п е р со н а ж а  м о ж н о  не 
см о тр е ть  —  бур уто вц ы  уверяю т, что эта недораб отка  буд ет  исправ­
лена в с а м о м  бл и ж а й ш ем  б у д у щ е м .
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ЯНВАРЬ: МЕДАЛЬ ЗА ВЗЯТИЕ ЦИТАДЕЛИ
"Время года — зима. На границах спокойствие". Бродский, как всегда, прав. Сны, мечты и вот эти (см. ниже) 
короткие выдохи наших ЕХЕсловов об игре месяца печальны, вялы, переполнены чем-то замужним, как вяз­
ким вареньем" и бесконечно повторяются, мусоля один чуждый нам военно-полевой мотив. Неужели и правда 
— это январь? "Зима/ Согласно календарю. Когда опротивеет тьма,/ Тогда я заговорю 7
Словом, вот вам среднестатистическое название среднестатической игры месяца по версии журнала -  
Game.EXE's Medal of Stronghold: Wizardry of the Second Elasto Mania.
P.S. Редакция будет рада, если вы сообщите ей свои версии названия ".ЕХЕ-игры января", исходя из того, что 
явлено вам ниже. Спасибо.

Господин ПЭЖЭ
Старик ПэЖэ. похоже, потихоньку впадает в маразм. Даже начал говорить 
о себе в третьем лице и влюбляться в игры, пришедшие с (не-к-ночи будь 
помянуты) консолей. Прохожу Phantasy Star Online — с редкими гимнасти 
ческими перерывами на просмотр профессиональных демок Elasto Mania. 
Самому мне. пожалуй, ездить так. как делают это профи, уже слабо...

Александр “Скар” ВЕРШИНИН
Medal of Honor: Allied Assault. Ну ведь вариантов не было, правда? Саму 
рай горько пожалели о том дне, когда решили перейти границу у реки. Будь 
у американцев в сороковые хотя бы батальон таких ребят, как я в МОНАА. 
они бы на счет “раз" освободили весь континент вплоть до Сахалина.

Александр МЕТАЛЛУРГИЧЕСКИЙ
С большим удовольствием проводил время в компании со Stronghold, 
локализованной "Логрусом"/"1С". Изумительнейшая анимация — та 
кую тщательность уже давно не доводилось видеть. Влюблен в саундт 
рек по уши. Атмосфера самая что ни на есть располагающая к насилию 

мрачная, жестокая, не в меру правдивая. Верите ли. самым нату 
ральным образом хочется удавить Змея, утопить Крысу, прирезать Св* 
нью и вздернуть Волка на ближайшем суку вымотали, подлещу —: 
имоверно... Совершенно заворожен, только положите.'->-ые эмо у м  
Единственный минус: появилась вредная привычка лить на неида—  
гостей в лице коммивояжеров кипящее масло с  холестерином

Маша АРИМАНОВА
Недобрый человек подарил мне на главный праздник года (в номина 
ции “Праздник года") FireFly Studios’ Stronghold. Полагаю, что добав 
лять ничего не требуется. Что. квесты? Что мне квесты... Ну какие в 
такой момент могут быть квесты?..

Кирилл 1/1ВАНСКИЙ
Каждый божий день я играл в увлекательную игру "обустрой .EXE сайт” 
(www.game-exe.ru). благодаря чему у меня сильно повысился перк Luck, 
а у сайта, соответственно. Charisma. Продолжал издеваться над мышью 
и здравым смыслом в Serious Sam: The Second Encounter. И. конечно же. 
долгими зимними вечерами меня ждал бесподобный спилберговский 
Medal of Honor. Высадку в Нормандии до сих пор вспоминаю с чувством 

глубокого ранения в живот.
Про Elasto Mania молчу. Она просто по умолчанию.

Олег “Олег Михайлович” ХАЖ1/1НСКИЙ
Уничтожил восемнадцать тысяч пятьсот сорок фашистов, из них 11.5% 
— выстрелом в голову. Успел без памяти влюбиться и полностью разо­
чароваться в Medal of Honor: Allied Assault, придя к мнению, что свобо­

да — прежде всего.

Игорь “ББ” ИСУПОВ
Весь январь мы вместе с Каунтом Бейси (Count Basie) играли хиты Фрэн­
ка Синатры (Plays the Hits of Frank Sinatra), вместе с Джесси Норман (Jessye 
Norman) пели лучшие вещи Мишеля Леграна (Sings Michel Legrand). а на 
пару с Эллой Фицджеральд (Ella Fitzgerald) исполняли сонгбук Антонио 
Карлоса Жобима (Sings the Antonio Carlos Jobim Song Book), в компании 
с Маркусом Миллером, Джоном Патитуччи. Майклом Брекером. Биллом 
Эвансом и другими отдавали дань уважения гениальному Жако Пастори 
усу (A Tribute to Jaco Pastorius), наконец, при деятельном участии Яна Тир- 
сена (Yann Tiersen) играли в четыре руки на аккордеоне, банджо, клаве

сине, виброфоне, мандолине, а та--*е самозабвенно дули в две глотки в 
губную I армонику. исполняя его музыку - фи льму Жана-Пьера Жене (Jean 
Pierre Jeunet) “Амели" (Le Fabuieu* Destin d' Amelie Poulain).
Игры? Перефразируя Хлебни-.и^ в январе мне было гораздо прият­
нее смотреть на игры, чем по--•'-=>5^-!. ям смертный приговор... Но 
если вы настаиваете, то: “Ил-2" — тле. на секунду не отрываясь от 
наставлений вирпила Гусакова c v  2 й номер), пытался довести уме 
ние садиться хотя бы до “удов.- ~ ^ю~ально “Линеоман" Вадима Мад- 
газина и. разумеется. Elasto Man ia Ъаяаяа Роша; наконец. Serious Sam: 
The Second Encounter -  игра • : :;з= росту ЗАДВИГАЕТ ВСЕХ.

Фраг СИБИРСКИЙ
Январь прошел в нечестивы* \л г т  может быть, на свете есть тактичес­
кие шутеры помимо Ghost Песня?  Пть н еси часов ежедневно в царстве 
Bohemia. П р я м и м  u m i f f r iw f a n T l i  Ц ий«  Red Hammer, пережиток, в 
общемго. тешют гтц— ■и.тагиягн ТПИПИ i f  то м  к ХОРОШЕЙ игре. 
Целмюм покоряюсь ** ц т  ощ  еИ д ем о  »ыра

Николай ДАВЫДОВ
Medal of Honor Afted o n o e w o .  O r нее. кстати, гораздо боль
шевпечдтас1ый.неые<тo rfc p ru i ы м м  W H M r u it M  ной Return to Castle 
Wotfenstein. Иногда запускаю Insane. ■ дане спустя целый год эта игра 
выглядит просто прекрасно— не чета банькпи кто у молодых гонок. Очень 
хочу основательно поиграть в  Ra > Тгоогт. но не могу, потому что нужен 
руль, которого нет. Ну и уж совсем перманентным стал соблазн вспом 
нить Planescape: Torment, котя * повторной встрече с самим собой я все 

еще не готов.

Андрей ОМ
Самым неожиданным образом поддался очарованию Medal of Honor. 
Высадка десанта в Нормандии с  хорошо отпозиционированным surround 

sound’oM — лучшее, что происходило в компьютерных играх со дня выхо­
да Х-СОМ. Кроме того — Super Street Fighter II Turbo Revival в кармане и 

Baldur’s  Gate: Dark Alliance в телевизоре.

Николай РАДОВСКИЙ
На безрыбье и Return to Castle Wolfenstein Quake. Нарезал пятый круг 
по укреплению Wolfenstein и окрестностям. Бегал вежливо: F5 не нажи­
мал. девушек из FG-12 не обижал, на fps не глядел. Впрочем, один баг 
все же вылез: RTCW не дружит с утилитой для распаковки карт Wolf 3D. 
которую я написал в 92 году. Техсаппорт гнусно молчит. Забыли, видать, 

что пуля — дура, a Panzerfaust лучше. Ничего, скоро вспомнят.

Михаил СУДАКОВ
Феерическая Guilty Gear X не собирается сдавать позиций. День за 
днем, спрайт за спрайтом, комбо за комбо. Instant K ill за Instant 
КШ’ом. Ностальгия по босоногому детству в компании с Virtua Fighter 
PC и первыми шагами в файтинг жанре... Плюс, конечно же. Medal 
of Honor — припозднившийся, но от этого не менее желанный гость 

в моем доме.

http://www.game-exe.ru
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ВТОРОЙ ШАНС
КОЕ-ЧТО О СИКВЕЛИЗАЦИИ
Со времен Myst ни один квест, заслуживающий 
продолжения, не дождался его. И, по всей вероятности, не 
дождется. Оставим в стороне бесконечные и пестрые 
ленты сериалов (там речь идет скорее о том, заслуживают 
ли один-два гениальных квеста такой длинной череды глупых 
предшественников): мы никогда не увидим внеочередной 
Full Throttle!, следующий The Longest Journey или Grim 
Fandango со вторым номером на спине, а соответствующая 
часть Sam & Max Hit the Road выйдет на Xbox и станет 
шутером от третьего лица (к сожалению, я не шучу —  
действительно выйдет)...

Н о ум ственны е дорож ки ра з­
р аботчи ков  кве сто в  труд- 
ноисповедим ы , и на светто  
и дело появляю тся полно­

бю дж етны е сиквелы  к ве сьм а  и ве сь ­
ма неож иданны м  “играм ".

З аи н тере со вал и сь  бы  вы , скаж ем , 
такими, с  позволения сказать, ш едев­
рами, как  “Crystal Key 2, с  нетерпени­
ем  предвкуш аем ое  продолж ение су­
перхита Crystal Key” либо “самы й  ож и­
даемы й сиквел  всех времен R idd le  o f 
the  Sph inx 2 ” , даж е если бы слышали о 
таких  с в е р хк в е с та х  2 0 0 1  года, к ак  
R idd le  o f the  Sph inx и Crystal Key? Если 
все ж е  заинтересовались, то я была о 
вас гораздо лучшего мнения.

ВОЗВРАЩЕНИЕ СФИНКСА
К а н ад ски й  и здатель  D re a m C a tch e r 
In te ra c t iv e  (w w w .d re a m c a tc h e r -  
gam es.com ) плодит квесты  на террито­
рии СШ А  в пром ы ш лен н ы х  коли че ­
ствах. В своем  подавляю щ ем боль­
ш инстве они оснащ ены  непереда­
в а е м о  у ж а с н ы м и  р о л и к а м и  в 
ф ормате Q u icktim e  на правах гра­
фики и движ ка  (некоторые смело  
назы ваю т ЭТО Q u icktim e VR). Боль­
ше им ничего не требуется. П оэто­
му неудивительно, что вы  никогда 
не слыш али от нас об  ударных тв о ­
рениях разработчиков-контрактни- 
ков Om ni C reative G roup и Earhtlight 
(как  правило, полувы мы ш ленны е 
компании не имею т даж е собствен­
ных веб-сайтов и географ ической  
привязки  по местности).

Эти погремуш ки  практически  л и ­
шены звука  и музыки, не имею туп-

D ream Catcher из разработчи­
ков  вы скаки ваю т  сиквелы .

П о я в л е н и е  R id d le  o f  th e  
Sph in x  2  (уже целиком  распи ­
сан и нацелен  на конец  2 0 0 2  
года) н и ка к  ком м ер чески  не 
оправдано . Если и был в про­
ш едш ем  году кве ст , р а с х о ­
д и вш и й ся  с  м ен ьш и м  у сп е ­
хом , чем  этот неум ны й , не ­
кр а си в ы й , н еори гинальны й  
е гипетский  ф еномен  со  см у ­
щ енны м сф инксом  на облож ­
ке, то я о нем  не слы ш ала, а 
слы ш ала я обо  всех вы ш ед ­
ших в прош лом  году квестах. 

Вы ход  в том  ж е  те м н о м  ту­
п и ке  2 0 0 2  года C rys ta l K ey  2  —  по ­
щ ечина в с е м у  р а зум н о м у  че л о в е ч е ­
ству. П ер ва я  ча сть  е го  —  н а зе м н ы й  
S ta r  Trek, п р и м и ти вн е й ш а я  ф а н та с ­
ти ка . сп л а ги а ти р о в а в ш а я , похож е, 
в се  и зв е стн ы е  человечеству  квесты  

э то го  н а п р а в л е н и я  по  M a r t ia n  
M e m o r a n d u m  в к л ю ч и т е л ь н о .  
П лю суем  Q u ic k t im e  VR  и б е сп о ­
м о щ н ы й  л ю б и тел ь ски й  д и за й н . 
Так что о п ти м и зм  D re a m C a tch e r 
м еня , м я гк о  говоря , п о в е р га е т  в 
п арали зую щ и й  уж ас: во зд уш н ы е  
ш ар ы  ш та то в  O m n i C r e a t iv e  и 
E a rh tlig h t уж е  раздуты , в оборот 
пущен новы й  коллективны й  д в и ­
ж ок, скорость  разработки  подсте­
ги вается  эл ектр и чески м и  р а зр я ­
дам и . Впрочем , последнее-то  как  
р а з  не  с л и ш к о м  у д и в и те л ь н о . 
Надо спеш ить, пока  и м ен а  Crysta l 
Key  и R id d le  o f th e  S p h in x  не  стер ­
л и сь  из пам яти  лю дской . Их там

равления. сю ж ета и интересности. но 
тем  не м енее  изданы  и оф ормлены  по 
в се м  правилам , какими -то  р а ссе я н ­
ны ми  лю дьми  даж е  приобретены ; и 
тут уж  ничего  не п оделаеш ь —  под 
м я г к и м  д а в л е н и е м  в с е я д н о й

Го спо да , к о т о р ы е  знаю т все о  V e rsa ille s  2: Testam ent of 
the K ing . Вот о тч е го  они так см ахиваю т на слегка  п о до ­
греты е  восковы е  ф и гуры .

http://www.dreamcatcher-games.com
http://www.dreamcatcher-games.com


Н у ч то  за  р а д о с т ь  и сп ол ьзо ва ть  в кве ста х  м у зе й н ы е  д е к о ­
рации? Т е м  б о л е е  по два  раза? В к а к у ю  б о л ь н у ю  гол о в у  
м о гл а  прийти м ы сл ь  сдел а ть  В Т О Р О Й  кве ст  п р о  В ер саль?

Вы ставка  до сти ж ен и й  Q u ick lim e  V R  п р о до лж ается . C rys ta l 
K e y , как и R id d le  o f the  Sph inx, о м е р зи те л е н  в н е у м о л и м о м  
движ ении  и не сли ш ко м  при гож  в д о б р о се р д е ч н о й  статике.

О тч а я н н о  типичны й  для С г у о  п усто й  о ткр ы в аю щ и й  ка д р  
V e rsa ille s  2: T e stam en t o f the  K in g . Если  бы  я п о дло ж и ла  
в м е с то  н е го  скринш о т V e rsa ille s  1685, зам етили  б ы  вы р а з ­
ницу? А  о т к у д а  вы, к стати , зн а е те , м о ж е т  бы ть , и м ен н о  
так я и поступила?

-и к а к и м *  ре--“ 5м -э*м и  ц епям и  
- е  удерж иш ь...

Н о вы й  д в и ж о к  D re a m C a tch e r 
титулуется Pnoem x VR и пока  что 
- е  п р е д ста вл ен  с кр и н ш о там и .
Н о , о с н о в ы в а я с ь  на с у д ь б е  
Q u ic k t im e  VR, затерто го  до неуз- 
- а в а е м о с т и  л а п а м и  д е с я т к о в  
р а з р а б о т ч и к о в  (п о м н и те  T h e  
Forgotten: It B e g in s ?  a A dven tu re  
a tC h a te o u  D ’Or?), я могу сделать 
д а л е к о  и д у щ и е  в ы в о д ы . На 
Ph o e n ix  VR  ещ е  п окатается  не 
одно поколение  разработчиков : 
и O m ni с  E a rh tlig h t, и дети их, и 
внукам  останется .

В заклю чен и е  добавлю , что т е ­
п е р ь  в D re a m C a tc h e r  и м е е тся  
спец и альн ы й  д еп ар там ент , з а ­
н и м а ю щ и й с я  и с к л ю ч и т е л ь н о  
к в е с т а м и ,  —  T h e  A d v e n tu re  
Com pany, и и м енно  с  е го  продук­
цией  вам  и в а ш е м у  нена глядно ­
му ж урналу придется иметь дело 
в кош м арн ы х  2 0 0 2 -2 0 0 3  гг.

ЖИЗНЬ И МНЕНИЯ 
ШАРЛЯ-ЛУИ ДЕ ФАВРОЛЯ
Что бы  ни п ро и схо д и л о  с  Сгуо 
Interactive, ве со вая  категория у 
почитаемой в узких кругах е в р о ­
пейской  конторы  будет повыш е, 
чем у D ream Catcher. Хотя бы по­
тому, что Сгуо зачастую  не пере­
кла д ы ва е т  о тв е тств е н н о сть  на 
плечи м аленьких дочерних к о м ­
паний и самостоятельно р а зраба ­
ты вает худшие свои  адвенчуры. 

Третья часть  тихого квеста  A tlan tis  
A t la n t is  3: T h e  N e w  W o r ld  у Сгуо, 

Beyond A t la n t is  2  в издании  D ream ­
C a tch e r In te ractive , “А тлантида-3" у 
‘ Н ивал а ” и “ 1 C ”), какой  бы ни была 
она бестолковой , подарила нам  на­
дежду хотя бы  одной своей  красотой. 
Никогда E a rh tlig h t не поднимется до 
т а к о й  а н и м а ц и и !  В ж и зн и  и з -п о д  
qu ick t im e -nepa  O m ni C rea tive  не вы й ­
дут подобны е ландш афты! С а м а  Сгуо 
тоже не отличается о собой  р а з ­
борчивостью  в сиквелах  (питая, 
в частности, непонятную  страсть 
к  м он ум ен тальны м  трилогиям ), 
но если бы  только  в се  они были 
т а к ж е  красивы , к ак  "Атлантида", 
я стерпела бы  и второй "Е гипет” , 
и в торы х  “ Р ы ц а р е й  А р т ур а ” , и 
вторую  “П ом п ею ”...

Как  выяснилось, движ ок "Атлан­
тиды -3” Сгуо вы каты ваетлиш ь по 
случаю  чего-нибудь ж елезно  раз- 
веселенького: скаж ем , светопре­
ставления.

Золотой  кубок м оего  терпения 
переполнил последний квест, со ­
бранны й  и и зданны й  Сгуо Inter-

FI вот з  2 0 0 2  году я наблюдаю 
л у ч е за р н у ю  ф и з и о н о м и ю  V e r­
s a il le s  2: T estam en t o f th e  K ing. И 
что вы  д ум аете? Этот стары й  ло ­
велас, коллекционер  д ворц овы х  
чертеж ей и париж ских  сплетен, 
н о си т е л ь  э н ц и к л о п е д и ч е с к и х  
сведений  и грациозной  м узы ки  
Куперена, щ еголяет в се  тем  ж е... 
0M N I-3D ! М ож ет быть, д виж ок  не 
так  уж асен  с а м  по себе: архитек­
тура и небреж но  пом ахиваю щ ий  
перчатками  вы сш ий  све т  в р а с ­
шитых кам золах  ясно различимы; 
посмотрите , каких успехов  д о б и ­
лась  не слиш ком  далеко  ушедшая 
технологически  Arxel. Д а  и боль­
шая работа за  кадром  чувствует­
ся. Д ли н н ая  и стория  в о схо ж д е ­
ния Ш арля-Л уи  де  Ф авро л я , е го  
м о л н и е н о с н о й  к а р ь е р ы  п ри  
д в о р ц е  и больш их успехов  в лич ­
ной ж и зн и  вп о л н е  литературна , 
по ф абуле нап ом и нает , конечно  
ж е, Д ю м а , а по и сп ол н ени ю  —  
Стерна .

Н о  и г р о в о й  ц е н н о с т и  V e r ­
s a i l le s  2  не  и м е е т  —  то л ь к о  н о ­
с тал ь ги ч е скую . Он годен  к упот­
р е б л ен и ю  и скл ю ч и те л ьн о  в к а ­
ч е ст в е  с е н ти м е н та л ь н о го  путе ­
ш естви я . Т а ки е  с и к в е л ы  д а ж е  
хуж е  б е зо б и д н о й , в общ ем -то , 
халтуры  D re a m C a tch e r. П о том у  
что в и гра х  Сгуо, на ещ е  вп о л н е  
п р и е м л е м о м  у р о в н е  п р е к р а с ­
ных дол гих  р а з го в о р о в  на исто- 
р и ч е с к о м  ф о н е , н а ч и н а е т с я  

п о д д е л к а , о т с у тс тв у ю т  м а л е й ш и е  
п р о б л е ск и  о р и ги н а л ь н о с ти  и инте- 
р е с н о с т и .  И г р ы , к о т о р ы е  С гу о  
In te ra c t iv e  с п у с к а е т  на воду  под  в и ­
д о м  к в е ст о в , к в е с т а м и  не я вл я ю т ­
ся. Д о статочно  взглянуть  на голово - 
л о м к и  V e r s a il le s  2 , на убо гую  ч е р е ­
ду о п е р а ц и й  с  с а ж е н ц а м и , ф о н та ­
н а м и , ч е р т е ж а м и , ч то б ы  п о н я ть , 
к а к а я  проп а сть  л еж и т м еж д у  хо л о д ­
н ы м и  и с т о р и ч е ск и м и  э к з е р с и с а м и  

С гуо  и о с л е п и т е л ь н ы м и  ф л а ­
м а н д ск и м и  а д в е н ч ур а м и  A rxe l 
T ribe. Так  что не в те хн о л о ги ях  
дело , д о р о ги е  мои .

Н езаслуж енная  "двой ка " в з а г ­
л а в и и  к а ж д о г о  в т о р о г о  и з  
об ъ явл ен н ы х  и каж дого  тр етье ­
го из оп уб ли ко ван ны х  н едокве- 
с то в  при води т  м ен я  в с в я щ е н ­
ную ярость. В о -первы х, потому, 
что не следовал о  бы  рож даться  
и первой  части. Во-вторы х, пото­
му, что квесты , с а м ы е  ч еловеч ­
ны е из игр, никогда, никогда  не 
меняю тся  к  лучш ему. С о б с тв е н ­
но, в таких случаях они вообщ е  
н и ка к  не меняю тся ,

ac t ive  (и, конечно, тут ж е  за п р о д ан ­
ный D ream Catcher). Это сиквел  худ­
шей из длинной серии  исторических 
а д в е н ч ур  С гуо  —  V e r s a i l le s  1 6 8 5 .  
И м е н н о  в этом  явлен ии  о б р а з о в а ­
тельной  породы  (1 9 9 7  г.) мы  галант­
но раскланялись с  д виж ком  0M N I-3D , 
которы й затем  имели счастье  с о зе р ­
цать в . .. да во в сех  остальны х адвен- 
чурах Сгуо. И даж е  в ранних квестах  
Arxel Tribe.
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ТИПА МАНИФЕСТ

Однажды, много лет назад, на одном авиасимуляторном 
форуме имел место быть жуткий спор по следующему 
поводу. Некий дотошный игрок обнаружил, что если в 
игре Jane's F-15Е попробовать совершить посадку вверх 
тормашками, то самолет благополучно садится на ВПП.

Р аз го р е л а сь  страш ная  битва  
м еж д у  с то р о н н и к а м и  б е с ­
к о м п р о м и ссн о го  р еали зм а , 
у тве р ж д ав ш и м и , что а в и а ­

сим улятор  с  подобны м и  ляп ам и  до л ­
жен бы ть н ем едлен н о  сдан  в утиль, 
и лю дьм и , считаю щ им и , что эта  о с о ­
бенность  игры  н и ка ко го  влияния  на 
с а м  и гровой  п ро ц е сс  не и м еет  (ведь 
вы ж е  не будете и вп равду  саж ать  с а ­
молет вв ерх  то р м а ш ка м и )?

О б ъ ек то м  и зо б р а ж е н и я  си м уля то ­
ров  является  р а зн о о б р а зн а я  те хн и ­
ка. С а м о л е ты , тан ки , а в то м о б и л и , 
в се  что угодно , вплоть  до  о б р а зц о в , 
р е альн о  не сущ ествую щ их  или и м е ­
ю щ ихся  то л ько  в п ро екте . О д н ако  
п р и м е р н о  тем  ж е  с а м ы м  з а н и м а ю т ­
ся и тр ен а ж е р ы . Но м еж ду  си м ул я ­
тор ам и  и тр е н а ж е р а м и  р а зн и ц а  о г­
р о м н ая . Аудитории  и, с л е д о в а те л ь ­
но, цели со ве рш е н н о  различны . Тре­
н а ж е р о м  п о л ь з у е т с я  ч е л о в е к ,  
которы й  в с к о р о м  вр ем е н и  будет уп­
равлять соответствую щ ей  маш иной . 
И цель э то го  ч е л о в е ка  —  обучение , 
п р и о б р е т е н и е  п р а в и л ь н ы х  н а в ы ­
ков . Б ольш ая  часть  аудитории  с и м у ­
л я то р о в  —  лю ди, ни ко гда  долж ной  
т е хн и к о й  не  у п р а в л я в ш и е  и п е р с ­
пективы  такой  не и м ею щ ие . Ц ель —  
получение  удовол ьстви я .

В с е  э т о  —  в е щ и  о ч е в и д н ы е  и 
р а зъя сн ен и й  н етребую щ и е . Но и з а ­
б ы ва ть  о них не следует.

С а м о е  страш ное , что могут с ка за ть  
про  F P S , —  что и гра  “с к у ч н а я ” . Про 
RTS  —  “н е и н т е р е с н а я ” . З д е с ь  в се  
п о н я тн о  —  на в о п р о с  “ и н те р е сн о  
или н е т ? ” м о ж е т  о тв е т и т ь  л ю б о й  
в м е н я е м ы й  человек , хоть н е м н о го  
ум ею щ и й  говорить . А  вот для игры - 
сим уля тора  с а м ы м  страш н ы м  я в л я ­

ется  с л о в о  ‘ н ереал и сти ч н ая ". И кто 
ж е  п р о и зн о си т  это  с л о в о ?  И гроки . 
Р е ц е н зе н ты .

Ну-ну.

I
Ре ц е н зи р о ва вш и й  в наш ем  ж урнале 
M S  F ligh t S im u la to r  2 0 0 2  Руслан  Хох- 
л а ч е в  в р е альн о й  ж и зн и  я вл яе тся  
пл ан ери стом . Это о зн ач ае т , что он 
м ож ет о ц ен и вать  "р еали сти чн ость ” 
поведения  планера в и гре  со гласно  
с в о и м  зн ан и я м  и ощ ущ ениям , в том  
ч и сл е  на  и н туи ти вн о м  у р о в н е . Flo 
д аж е  он не  м ож ет “пощ упать” р еали ­
стичность поведения  вертолета в той 
ж е  и гре  просто  потому, что никогда 
им не управлял .

П о к о р н ы й  ва ш  т о ж е  н и ко гд а  не 
уп р ав л я л  в е р то л е то м . А  та кж е , з а ­
метьте , п л а н е р о м ,а э р о б у с о м , т а н ­
ком , п о д во д н о й  л о д ко й , д и р и ж а б ­
л ем , т р и п л а н о м , п о е зд о м , д а ж е  а в ­
т о м о б и л е м ,  п р и ч е м  э т о т  с п и с о к  
м о ж н о  п р о д о л ж а ть  б е ск о н е ч н о . И 
е сли  я в а м  вдруг н ачн у  у к а зы в а ть , 
р е а л и сти ч н о  ли веде т  себ я  Я к -3  в

“ И л -2 ” или  н а о б о р о т , вы  и м е е те  
п о л н о е  п р а в о  в м я гко й  ф о р м е  (по ­
ж алуй ста , и м е н н о  так!) предлож ить  
м н е  см е н и т ь  тем у . Fla ту, о которой  
я и м е ю  п р е д с та вл ен и е .

К о н е ч н о  ж е , я не я в л я ю сь  с п е ц и ­
а л и с то м  по в о е н н о й  те хн и ке . Ч е л о ­
ве к , д а ж е  купивш ий  и прочитавш ий  
о п р е д е л е н н о е  к о л и ч е с т в о  к н и г  и 
ж у р н а л о в  по  этой  те м е , в с е  р а вн о  
о стан е тся  д и л етан то м . С м е ш н о  в и ­
деть  с п о р  д вух  " зн а то к о в " , к о торы е  
читали  р а зн ы е  кн и ги  (хорош о  ещ е, 
если  не статьи  и з  н е с п е ц и а л и з и р о ­
в а н н о й  п ери о ди ки !)  на о дн у  и т у ж е  
тему, о б а  п о ве р и л и  в про ч и тан н о е , 
но то л ько  д а н н ы е , п р и в е д е н н ы е  в 
этих  кн и гах , не со в п а л и . И во т  п о ­
летели  пух и перья : см о тр и те , идет 
го р яч и й  с п о р  на те м у , о к о то р о й  
н и к то  и з  с п о р я щ и х  д о с т о в е р н ы х  
с в е д е н и й  не им еет.

И и м е ть  не  м о ж е т  —  н а с то я щ и е  
спец и али сты  годам и  учатся в соот­
ветствую щ их учебны х заведен и ях , а 
потом работаю т по специальности . И 
каждый из них по-настоящ ем у р а зб и ­

рается  только  в определенной  
д о во льн о  узкой  области .

Знаете , настоящ ие пилоты F-15  
очень  веселятся , ко гда  читают 
в ф орум ах обсуж дения  м одели ­
рован и я  этого  сам о л е та  в и г­
рах. “ К о н е ч н о , я не м о гу  п о ­
пасть  в этот танк, ведь  систем а  
н а в е д е н и я  этой  р а ке ты  куда 
глупее, чем  в ж и зн и !” —  го в о ­
рят игроки , не  п одо зревая , что 
на с а м о м  деле  в се  с  точностью  
до наоборот. "К а к  я могу  уйти 
от этой  торпеды , она  куда бо-

LH X  —  помните  такую  игру? О братите  внимание на гору 
—  яркий п ри м ер  "ф отореалистичной ” граф ики древ ­
них врем ен .
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Enem y Engaged : Com anche  vs H okum , ом ж е  "Р азорванное  небо: Ка-52 п ро ­
тив Ком анча" . О дин  из лучш их прим еров  рельеф а  в сим уляторах . Н о  и е м у  
е щ е  невероятно  далеко  д о ...

лее цеп кая , чем в реале !" —  у в е ­
рен  ви р туал ьн ы й  п о д во д н и к , не 
п одо зревая , что та ки м  з а я в л е н и ­
ем  в ы зы в а е т  улы бку  у  подвод ни ­
ков  настоящ их.

Д ел о  усугубляется  ещ е  вот чем . 
П о п р о б у й те  с п р о си т ь  у тех , кто 
знает: "С каж и , а этот п ри б о р  в е ­
дет себ я  на с а м о м  деле  т а к ? ” Нет 
ответа  —  вед ь  они не и м ею т  п р а ­
ва  о твечать  на этот во п р о с . У го ­
л о вн о е  п р е сл е д о в ан и е  за  р а з гл а ­
ш ени е  с в е д е н и й , с о с т а в л я ю щ и х  
го суд арственн ую  тайну, и тр акту ­
ю щ ееся  к а к  и зм е н а  родине , н и к ­
то , з н а е т е  л и , н е  о т м е н я л .  Ни 
зд е сь , ни за  рубеж ом .

И вот на этом  ф оне в се  гонятся за  
"р еалистичностью ”. З а  этой  с в я щ ен ­
ной коровой , которую  никто  не в и ­
дел. И которую  вн о в ь  и в н о в ь  в упор 
не могут у знать  при встрече .

И ногда эта погоня  кончается  в н е ­
запны м  п р о зр ен и е м ,н е р е д ко  соп ро ­
в о ж д аю щ и м ся  ф о р м е н н о й  и сте р и ­
кой. К а ко й -н и б уд ь  пилот п ри води т  
подробны й  пятистраничны й  сп и со к  
пунктов, в которы х M S F S 2 0 0 2  расхо ­
дится с реальностью , за в е р ш ая  свой  
труд с л о в ам и  “ какой  ж е  все -таки  му­
сор  этот в аш ...!” . Когда у не го  инте­
ресую тся, а где он видел  сим улятор  
реалистичнее, он, конечно  же, о тв е ­
чает, что нигде, и вооб щ е , пока  не 
выпустят “ настоящ ий реалистичны й ” 
симулятор, он больш е  ни во  что иг­
рать не  будет.

Ну что тут с к а за т ь .. . Б ед н я га . Д у­
ш евная  тр ав м а .

Ill
П р о с т о  в к а к о й - т о  м о м е н т  п р о ­
и зо ш л а  гу б и те л ь н а я  п о д м е н а  п о ­
нятий . А в то р ы  с и м у л я т о ­
ров  (и и гр  в о о б щ е ) не  м о ­
д е л ир ую т  в то ч н о сти  наш  
м ир , д а  и не  и м е ю т  т а к о й  
в о з м о ж н о с т и  в п р и н ц и ­
пе, т а к  что они  с о з д а ю т  
с в о й , в и р т у а л ь н ы й . С о ­
зд а н н ы й  и м и  м и р  ж и в е т  
по  с в о и м  п р а в и л а м , к о ­
то р ы е  м о гу т  м е с т а м и  с о ­
в п а д а ть  с  п р а в и л а м и  н а ­
ш его  м и р а , а м о гут  и не.
И гл а в н о е  тут не то , ч то ­
бы  в с е  п р а в и л а  это го  в ы ­
м ы ш л е н н о го  м и р а  бы ли  
в зя ты  и з  м и р а  р е а л ь н о го  
(н а д е ю сь , я п о н я тн о  в ы ­
р а ж а ю сь ? ) , а то, к а к  они  
с к л а д ы в а ю т с я  в е д и н ую  
с и с т е м у .  В е д и н ы й  в ы ­
м ы ш л е н н ы й  м и р , в к о т о ­
ром  и н т е р е сн о  н а х о д и ть ­
ся , в игру, в ко то рую  и н ­

д а ж е  а р к а д н ы м ) . К о р о ч е  г о в о ­
ря , н а с т о я щ и й  с и м у л я т о р  п р о ­
с т о  о б я з а н  б ы т ь  " х а р д к о р -  
н ы м ” . Н о  о т к у д а  ж е  то гд а  в з я ­
л о с ь  с л о в о  “ р е а л и с т и ч н ы й " ?

IV
К ак  говорится , вы  будете см е я ть ­
ся. В се х  н а с  п ой м али  на тот ж е 
к р ю ч о к , на к о то р ы й  н а н и з а н о  
зн ам ен и то е  “ не дай  с е б е  з а со х ­
нуть". В спомните , к ак  р е ком ен до ­
вали  себ я  ед ва  ли не в се  сим уля ­
торы  ещ е  в те  д алеки е  в р ем ена , 
когда "д в о й ка ” бы ла суп ерко м п ь ­
ю т е р о м ?  П р а в и л ь н о , г р а ф и к а  
всю ду бы ла  и склю чительно  “ф о­

тореалистичной ”, а сам  симулятор —  
п р о с то  “ р е а л и с т и ч н ы м ” . К о н еч н о , 
лю бой  зрячий  человек  понимает, что 
в о зн и каю щ ая  на э к р а н е  гора, и м е ­
ю щ ая ф орму правильной  пирам иды , 
и цвет, которы й  один и з  ш е стнадц а ­
ти, на “ф отореалистичность" претен ­
довать  не могут никак . Так что к это ­
му слову  в се  относились  со  здоровой  
долей  иронии , и в итоге этот терм ин  
п о степенно  практически  и сч ез  с к о ­
р о б о к  и из за ста во к .

А вот “ р еали сти чн ость ” к а к т е р м и н  
приж илась . Лю ди, которы е  не могут 
проверить  и стинность  то го  или ино ­
го утверждения, могут в него либо  ве ­
рить, либо  говорить  “ не з н а ю ” , либо  
п о п ы та ться  найти  того , кто зн ае т . 
П рощ е все го , конечно , верить . П ри ­
чем  как  в сторону  “да, в се  к а к  в ж и з ­
ни” , та к  и в обратную  —  “ в се  с о в е р ­
ш енно  не так, к а к  на с а м о м  д е л е ”.

И грок , не имея  в о зм о ж н о сти  отли­
чить “ реалистичность" от "н е р е ал и с ­
ти ч н о е ™ ” , и м ее т  полное  п р а во  з а б ­
луж даться  и при этом  уве ре н н о  в ы с ­

к а зы в а ть  с в о е  м нение . Но 
р е ц е н зен т  этого  п р а ва  не 
и м ее т  ни в коем  случае.

П о э т о м у  с  т о го  с а м о г о  
м о м е н т а , к а к  и с к р е н н е -  
ваш  влился  в .ЕХЕ -коллек- 
тив , я оц ен ивал  сим улято ­
ры к а к  с о б с т в е н н о  игры , 
п у с т ь  и с о с т а в л я ю щ и е  
в е с ь м а  с п е ц и ф и ч н ы й  
ж анр . Ж анр , которы й  л и ч ­
но м не  им понирует в н аи ­
больш ей  степени  и з  в сех  
о стальны х КИ . А  со в п а д е ­
ния или ж е  несовпаден ия  
с  реальностью , к а к  насто ­
ящ ие, та к  и каж ущ иеся , на 
м ою  оц ен ку  той или иной 
игры  никогда  не влиляли и 
влиять не будут.

М н е  просто  п о казало сь , 
что надо  о б  этом  ска за ть .

jane 's  L o n g b o w  2. З д е сь  р ельеф  куда  бл и ж е  к реальное- 
ти. Н о  кто  рискнет заявить, что на с а м о м  дел е  гор ы  выг­
лядят в точности  так?

т е р е с н о  и гр а т ь . П р и ч е м  у ж а н р а  
с и м у л я т о р о в  е ст ь  с в о я  с п е ц и ф и к а  
—  а и м е н н о  го р а зд о  б о л ь ш е е  к о ­
л и ч е с т в о  “ и гр о в ы х  п р а в и л ” , ч ем  в 
л ю б о м  д р у го м  ж а н р е  КИ . С одн ой  
с то р о н ы , э то  о зн а ч а е т , что в с и м у ­
л я то р  с л о ж н е е  и гра ть , с  д р у го й  —  
то, что о к р у ж а ю щ и й  и гр о к а  в и р ту ­
а л ь н ы й  м и р  б о л е е  чутко  и р а з н о ­
о б р а з н о  о т зы в а е т с я  на е го , и гр о ­
к а , д е й с т в и я , что  о ч е н ь  п о л о ж и ­
те л ьн о  с к а з ы в а е т с я  на и н те р е сн о -  
сти . И м е н н о  это  о б с то я те л ь с т в о  на 
к о р н ю  губ и т  п о д ж а н р  “ а р к а д н ы х  
с и м у л я т о р о в " . М ы  (в д а н н о м  сл у ­
ч ае  я го в о р ю  о с и м у л я то р щ и к а х , а 
не о б  и гр о к а х  в о о б щ е )  не  п р и в ы к ­
ли  к и гр е  по  у п р о щ е н н ы м  п р а в и ­
л а м , а п о то м у  б ы с тр о  т е р я е м  к  ней 
и н те р е с . И з -з а  э то го , к ста ти , ж а н р  
а р к а д н ы х  си м у л я т о р о в  п р а к т и ч е с ­
ки и в ы м е р . В е д ь  с р е д и  вы ш е д ш и х  
з а  в е с ь  п р о ш е д ш и й  го д  т о л ь к о  
E u r o f ig h t e r  T y p h o o n  м о ж н о  н а ­
з в а т ь  а р к а д н ы м  (C o m a n c h e  4  не  
я в л я л с я  с и м у л я т о р о м  в о о б щ е ,
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ОЛЕГ МИХАЙЛОВИЧ ХАЖИНСКИЙ

ТЕКУТ ИГРЫ
МЫ НА ВТОРОМ МЕСТЕ ПОСЛЕ 
ЦИФРОВОЙ ПОРНОГРАФИИ
Тридцать часов в неделю. Именно столько, по мнению 
западных специалистов, должен уделять компьютерным 
играм так называемый хардкорный игрок. Проведите 
над собой небольшой эксперимент. Если вдруг 
окажется, что вы развлекаете себя за компьютером 
существенно меньше, есть повод задуматься. 
Попробуйте нащупать и другие симптомы...

Ж елание поиграть н ака ­
т ы в а е т  в н е з а п н о  и 
столь ж е  внезапно  от­
п ускает? Вы считаете  

ниже своего  достоинства ездить в м а ­
газин за  играми, покупаете их при слу­
чае или просто отнимаете у малыш ей, 
что бе гут  и з  ш колы  д о м о й ?  Вы  не 
прочь поиграть на работе, но не хоти­
те, чтобы руководство знало  об этом ? 
Вы предпочитаете играть в положении 
сидя? Вы стали м енее  разборчивы  в 
выборе, предпочитая простое— слож ­
ному, а короткое —  длинному?

Если хотя бы на часть этих вопросов 
вы готовы ответить положительно, при­
шло время озаботиться поиском  наба­
та и забить в него. Возмож но, вы прев­
ращ аетесь в "казуала”, именуемого в 
о тч е та х  з а п а д н ы х  м а р к е то л о го в  
“ regular p layer’’ , он ж е “игрок нормаль­
ны й”. Быть таким  игроком в мире чис­
тогана очень непросто. Несчастные ста­
новятся объектами чудовищных экспе ­
риментов, которые по жестокости м о ­
гут с р а в н и т ь с я  л и ш ь  с  п р и е м а м и  
торговцев Интернет-порнографией.

ГАРИ ПОТЕРЫ КРОВАВЫЕ В ГЛАЗАХ
Ры н о к  “ норм альны х и гро ко в ” на З а ­
паде  сей ча с  дремлет. И даж е  в этом  
со стоян и и  доходы  от продаж и  
“ н о р м ал ьн ы х  и гр ” со ставл яю т  
45%  от общ его  объем а . К 2 0 0 5  
году, по мнению  лж ивы х ан ал и ­
ти ков , ож и дается  та ко е , что и 
писать об  этом  не хочется.

Ры н о к  к а зу ал о в  н ап о м и н а е т  
дойную корову планетарных мас­
штабов, которую не совсем  понят­
но, как  доить, —  не сущ ествует 
ещ е подобных доильных аппара­
тов. Ученые всего мира предлага­
ют конструкции одна за б авн е е

другой. Наблю дать за  движ ением  их 
конструкторской  мы сли  и грустно, и 
смешно. А еще интересно, потому что в 
борьбе за  покупателя изобретаются по­
рой смелы е технологии, пользоваться 
которыми в будущем будем и мы с  вами.

О сновная  п роблем а , стоящ ая сей ­
час перед  п родавц ам и  “игр в стиле 
п о п ” , —  кан алы  р а сп р о стр а н е н и я . 
Д ело в то м , что казуалы  б е зм ерн о  л е ­
нивы  и невним ательны  во  в сем , что 
касается  игр. Все , что для нас  пред­
ставляет огромную  важ ность, для них 
просто лиш ено  смы сла . Купить короб ­
ку, п усть  д а ж е  по б р о с о в о й  ц ене , 
пусть о коло  к а с сы  с уп е р м а р ке та  и 
вм е сте  с  парой  кон дом ов  для отвода 
глаз —  для них больш ой стресс.

Во -первы х, проблем а  вы бора . Д а ­
л ее  тяж елы й  п р о ц е сс  инсталляции . 
Никто не знает, будет ли игра доста ­
то ч н о  б ы с тр о  р а б о та ть , —  птичий  
язы  к  систем  н ых требова  н и й доступен 
не в сем  и очень часто скр ы вает  горь­
кую правду. К р ом е  того, игра мож ет 
не понравиться , и тогда придется ко ­
робку  сдавать  обратно, а кому хочет­
ся тратить на это в р е м я ?  Вот если бы 
игры мож но было бы просто включать 
и вы клю чать  на м а н е р  т е л ев и зо р а  
или радиоприем ника . Приш ел дом ой

—  вкл ю ч ил  к о м п ь ю те р  —  вы б р ал  
нужную  игру —  поиграл  нем ного  —  
надоело —  вы клю чил. Н икаких  ко ро ­
бок, н и ка ки х  инсталляций , никаких  
вы брош енны х на ветер  денег. Д аж е  
задни ц у  от стула о тры вать  не надо. 
Скаж ете , ф антастика? А вот и нет...

СЕМЬЯ ЗА КОМПЬЮТЕРОМ
Не та к  д авн о  в он л ай н овом  п о дра з­
делении E le c tron ic  A rts  (w w w .ea.com ) 
случился небольш ой  переполох. С а ­
м ы м  популярны м и гровы м  сер веро м  
оказался  вдруг... сем ейны й  Pogo.com , 
уп равляем ы й  зве здо й  всем и рн о  по­
пулярной игры  Poppit! колю чим  к а к ­
тусом по имени  Спайк. В ноябре  2 0 0 1  
года этот притон посетило 2 5  милли­
онов  человек, проведя  за  б о го б о я з ­
ненны м и  “пазлам и", лото и аркадам и  
вроде  Pa ra troope r в общ ей  слож нос ­
ти около  3  м иллиардов минут.

На сайте  предлагается около сотни 
простеньких игрушек, больш ая часть 
которых работает непосредственно в 
окне браузера, скачивается за  пару ми­
нут и не требует установки. Параллель­
но действует система чатов и ladder, ко­
торый объединяет играю щ их в одну 
типа дружную семью . “Порой наша се ­
мья, разбросанная по всему миру (Нью- 

Йорк, Корея, Техас), собирается 
на Pogo.com . М ы  играем  в те ж е 
игры, что и десять лет назад, и мы 
снова  вместе  благодаря Интер­
нету” , —  тайком  смахивает сле ­
зу  один и з  посетителей  сайта  
Джастин Экер (Justin Acker). На 
моем  календаре —  3 1  декабря 
2 0 0 1  года, 1 6  часов  (надеюсь, 
начальство читает эту колонку?). 
На сайте Pogo.com  более 4 0 0 0 0  
(!) игроков онлайн. С  Н овы м го­
дом , дорогие товарищи!
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^ j. v e e x c f l .  -  елаю щ их каким -то  об- 
га эо и  засаботать денег на непонятно 
— --.за зо зникш ей  аудитории полным- 

Сайг зарабаты вает на рекламе,
: « - - - с ч и с л е н н ы е  спо н соры  ещ е  и 
з = -.-з-.-заю тпобедителям  приличных 
ra sv e p o B  денеж ны е призы .

- а  отстает от ЕА и монстр  доставки  
с.-."-' ч е р е з  И н терн ет  ко м п ани я  

- e tw o rk s(ww w .rea lnetw orks.com ). 
: - - с ы в ш а я  в м а е  2 0 0 1  года новы й  
: ас = нс —  R ea lA rcade  (www.realarca- 

сети , который вм есто  музы ки  и ви ­
са : -оои гры вает компью терные игры. 
5 :— .1чие от Pogo.com , здеш ние  игры 
г > :-ю вном требуют предварительной 
:-5 “ ..зки на компью тер пользователя 
■■ “ оят денег. Специальны й  плейер, 
- a s  Arcade, берет на себя в сепробле- 
■ - - ‘ нормального игрока": советует, во 
- - -  -оиграть , сортирует в нужном по­
и л к е .  сам о сто я тел ьн о  о п редел яет  
:--ггемные требования, помогает по- 
а.’ зтоеть видеоролик  или за грузить  
замо-версию , ответит на все  вопросы , 
5 -эи  благоприятном  исходе спросит 
- :  мер  кредитной карточки и самосто- 
--з-’ ьно разблокирует игру.

•зпех н ово го  с е р в и с а  п р евзо ш ел  
з :з  про гнозы . О каза л о сь , люди куда 
-е гче  расстаю тся  с д е н ь га м и  при по-
- , - к е  игруш ек, чем  в случае  с  музы - 
- з й  и в и д е о . З а  п о л го д а  ч е р е з  
= e a lA rc a d e  б ы л о  з а гр у ж е н о  о ко л о

.х м иллионов  игр. Х арактерно , что 
зэеди  п ол ьзователей  служ бы  поло- 
анча —  ж енщ ины , и 80%  —  старш е  
ЗО лет. С оо тве тствен н о , управляю - 
_ и е  R ea lA rcade  будут подстраивать- 
; ;  под новую  аудиторию . Л ю би м ая  
.•-ра О м а  R o lle rc o a s te r  Tycoon и с е ­
мейная  M o no po ly  2  в с к о р е  потеснят 
м о л о д еж н ы е ” FPS .

ПОТОКИ
М еж ду тем  м ы сль  чело веч еская  не 
“ оит на месте. R ea lA rcade  ориенти- 
эуется  на п о л ьзо ва те ле й  с d ia l up- 
лоступом , поэтом у средняя  игруш ка 
зани м ае т  прим ерно  5  М байт. Понят­
но, что в такой  о б ъ ем  едва  ли по­
местится readm e -файл соврем ен - 
-о й  и гр ы . К о н е ч н о , н е к о т о р ы е  
игры мож но  купить и за грузить  не- 
-о средственно  через Интернет, од­
н ако  и покуп а тели , и п р о д а вц ы  
пока что относятся к та ко м у  сп о со ­
бу  д и с т р и б у ц и и  с  с о м н е н и е м .  
Слиш ком  велики  цена при н и м ае ­
мых реш ений  и о б ъ ем  п ередавае ­
мых ф айлов. Н овы й бум на З ападе
—  “по токовы е  игры ". П отоковы е  
звук  и видео  представляете? Вот 
*аким  ж е  м а к а р о м  обладателям  
кабельны х и D SL-м одем ов  предла­
гают за груж ать игры.

Идея красивая очень. Игра как  поток 
битов. На локальном компью тере толь­
ко программа-плейер. Человек через 
Интернет подключается к некоему сер ­
веру и начинает играть. В любой мо- 
ментон  может отключиться, оставш ись 
наедине с кучей-малой кусочков кода 
по 4  Кбайт каждый, восстановить из ко­
торых оригинальную игру невозможно. 
Так во всяком  случае объясняю т ситуа­
цию  специалисты  из Into Techno logy 
(w w w .in to .com ), которы е предлагаю т 
программное обеспечение для потоко­
вой передачи компью терных игр. Тех­
нологию Into уже используют весьм а  
крупные компании. N icke lodeon транс­
лирует в Интернете игрушки с участи­
ем  юного гения Декстера. D isney пока­
зы вае т  бесплатную  a c tio n /adven tu re  
D isney’s  Atlantis: The Lost Em pire на сай ­
те www.disneyinteractive.com . E lectronic 
Boutique в рамках недавно запущ енно­
го проекта E B l.c o m  предлагает под­
клю чи ться  к  S e r io u s  S a m , T rop ico , 
H itm an , Eu ropa U n iv e rsa lis  и другим  
в е с ь м а  у в а ж а е м ы м  и гр а м . Тот ж е  
RealArcade, оставив своих “модемны х” 
пользователей неудел , за зы вает  сра ­
зиться в Driver, D eus Ex и Unreal.

З ап у ская  и гру в "п о то ко во м  реж и ­
м е ” , и гр о к  платит л и ш ь  з а  в р ем я , 
п р о в е д е н н о е  с  н е й  н а е д и н е .  
E le c tro n ic  B ou tique , одна и з  крупней ­
ш их в м и р е  сетей  по п ро даж е  игр, 
сд ае т  игры  в аренд у  ср о к о м  на 7 2  
ч а са  за  б е з  м ал о го  $5 . П оиграв , вы  
мож ете  продлить аренду  или ж е  ку­
пить ко ро б ку  с  игрой , причем  из ее  
стоим ости  будет вы чтена  арендная  
плата. Ф ан тасти чески  вы годно , если 
И нтернет-траф ик за  ва с  оплачивает  
к то -то  е щ е . У  м е н я  д о м а  с а й т  
w w w .e b l.co m  откры ваться  не з а х о ­
тел. “П роверили  мы  ваш е  И нтернет- 
соединение , молодой  человек , и не 
наш ли  там  тр еб уе м ы х  2 5 6  К б и т /с . 
П о п р о б у й те  п р о в е р и т ь  н а с тр о й ки  
ваш е го  каб е л ьн о го  м о д е м а ...” 

З вучи т  в с е  это, со гласи тесь , пока  
ф а н та сти ч е с ки . О д н а к о  к о м п а н и и

вкл ад ы в аю т  в р а зви ти е  потоковы х 
игр средства , а п ровайдеры  в ож ида­
нии потираю т руки. Слоган  *У ва с  есть 
полоса пропускания? У нас есть и гры . 
Д авайте  веселиться!" довольноточно  
о п и сы вае т  всеобщ ую  эйф орию . “Ч е ­
рез  три или четы ре года вы со ко ско ­
ростны е И нтернет-соединения будут 
доступны  повсем естно . П редставле ­
ние о про гр ам м н о м  обеспечении  как  
об  уп акован ном  в коробку  продукте 
сотрется в п ам яти ” , —  полагает CEO 
M icro so ft Стив Б алм ер  (Steve Ballm er).

Акулы  кап и тал и зм а  пы таю тся уже 
сей ч а с  ори ен ти ровать  ве л и ко е  б е с ­
со зна тел ьн ое  будущих потребителей  
“ ра звлекательно го  контента" в "п ра ­
в и л ь н о м ” н ап р авл е н и и . Б ла годар я  
в ы с о к и м  те х н о л о ги я м  с та н о в и т с я  
в о з м о ж н ы м  п р а к т и ч е с к и  с те р е ть  
границы  меж ду  и гроком  и игрой . И с ­
ч е зае т  р а зн и ц а  меж ду  дем о - и пол­
ной вер си ей  игры , м еж ду  он л ай н о ­
вой  РП Г  U lt im a  O n lin e  и сугубо  офф­
л а й н о в о й  с т р а т е г и е й  E u ro p a  
U n ive rsa lis . И сч е зает  представление  
об и гре к а к  о за ко н ч е н н о м  продук­
те, которы й нужно “за ка та ть ” на ди ск  
и о тправить  ч ере з  сеть  р а сп р о стр а ­
нения в дол гое  путеш ествие  к  н е и з ­
в е с тн о м у  п окуп а телю  с  с и б и р ск о й  
ж елдорстанц ии  "Ероф ей  П авл о в и ч ”.

В п р о ч е м , п е р е хо д  на п о то к о в ы е  
игры  —  дело практически  недостиж и­
мого будущего. Если игру нельзя сдать 
в аренду на врем я , ее  мож но  попы ­
таться продать по кусочкам . И м енно  
это за н и м ал а сь  ЕА с приклю ченчес­
ким  триллером  M a je s t ic  (писал о нем 
в одн о й  и з  к о л о н о к ) , к а к  и A ru sh  
En te rta inm en t (w w w .a rushgam es.com ) 
с  сим улятором  охотника на д и н о за в ­
ров  P rim a l Prey. П оследняя игра ра с­
пространяется  отдельны ми “ вебизо - 
д а м и ” , каж ды й из которы х стоит $5. 
П онравился  уровень  —  гони деньги  и 
скачивай  с  сайта  следую щ ий. При та ­
ком  подходе больш инство  С&С -кло- 
нов будут стоить 5  долларов , что, на 
мой взгляд, слиш ком  дорого. Raym an 

в кар м ан н ом  компью тере  загру­
ж ает  из И нтернета свеж ую  таб ­
лицу рекордов и, б е з  всякого  на­
поминания , н овы еуровн и .

Идея дробить  игры  на кусочки  
и р а сп ространять  их ч ере з  И н ­
тернет, к а к  м н е  каж ется , ч р е з ­
вы ч ай н о  актуальна . На наш их 
к о м п ь ю т е р а х  уж е  п о я в и л и с ь  
п е р вы е  бл окба стеры , та к  поче ­
му бы  не задум аться  о вы п уске  
сери алов?Таки х , чтобы  игра з а ­
кан чи валась  на с а м о м  интерес­
ном  месте , лиш ая  нас  покоя  до 
вы хода следую щ ей серии  через  
неделю . ёШ
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lllho's gonna tahe the meight?
e ошибемся, если скажем, что обводить зеле­
ной (заметили —  они ведь почти всегда зеле­
ные!) рамкой стайки юнитов никогда не было 
настолько весело, как в прошлом игрогоду. Жанр 
‘‘классических RTS” показал нам, на что он спо­

собен, с двух ракурсов: вот валяется в зловонном под­
вале невменяемый Юра (Yuri’s Revenge), а вот на воз- 
дусях парят, дудя в золотые саксофоны, Кендзи (Battle 
Realms) и Дарт наш Вейдер (Galactic Battlegrounds). 
При этом формально Юру от Кендзи отличает 
только национальность да две-три строчки в 
графе Features, на деле же меж ними без­
дна, по сравнению с которой Марианская 
впадина —  яма под дачным сортиром.
Объяснить это никак невозможно. 1 

Именно в 2001-м стало окончательно за­
метно, что жанр наигрался с трехмерностью: 
после нескольких отрезвляющих ударов по ко­
шелькам разработчики поняли, что возможно­
сти вселяться в каждого юнита на карте лучше 
было бы остаться навсегда возможностью, а отсутствие 
свободно вращающейся камеры не является для игры 
смертельным заболеванием вроде чумки. Трехмерные 
RTS повзрослели, избавились наконец от своего смеш­
ного ниспровергательского пафоса, перешли с “рукв- 
верх” на, как минимум, Buena Vista Social Club, научи­
лись использовать собственное третье измерение не

только для того, чтобы демонстрировать его в окно те­
щиного дома. Войска из Battle Realms —  полигон к 
полигону, взрывы в Emperor —  пироманское счастье, 
а одевшиеся в трехмер юниты из Myth III —  та един­
ственная вещь, ради которой вам имеет смысл тра­
титься на GeForce п+1.

Еще одна из тенденций стратегического 2001-го —  
появление пугающего количества средней руки эконо­
мических симуляторов. То ли раньше эти игры были не 

заметны среди сполохов фотонного пламени и не- 
прекращающихся автоматных очередей, то ли 

действительно атмосфера на нашей планете 
стала более пригодной для дыхания, но факт 
остается фактом: жанр “созидательных" 
стратегий набирает популярность. Первы- 
ми среди обугленных развалин показа- 

,̂ лись симуляторы ЦПКиО. Повертев с ми- 
>■' нуту кожистыми клювами, они с нечелове­

ческим проворством залезли на верхние строч­
ки хит-парадов. Как их оттуда снять, никто 

.^ ч& не  знает.
Далее в проломах показались “магнаты” в желтых от 

длительного ношения манишках. Беженцы из дале­
кой страны вечноплоских спрайтов, они почти не из­
менились за прошедшие пять лет, отчего в наши дни 
смотрятся особенно свежо. В коллекции от европейс­
ких производителей представлен магнат зоопарка (Zoo 
Tycoon), автомобильный олигарх (Car Tycoon), поли-
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тический нувориш (Economic War), магнат непонятно чего (Gadget 
Tycoon) и скоробогач родом из трудно перевариваемой пищевой 
индустрии, известный под псевдонимом Pizza Connection 2. Все 
эти игры отличает удушающая атмосфера радости и веселья, пре­
дельно простой интерфейс и склонность к неправильным обоб­
щениям. Здесь атомные бомбы выглядят забавными персонажа­
ми мультфильмов, экономическая модель упрощена до уровня 
книги "Макроменеджмент для дошколят", и потому играть в эти 
симуляторы легко и приятно... примерно одну неделю. Потом игра 
растворяется, оставляя тебя наедине с примитивной математичес­
кой моделью и ощущением зря проведенного времени. Не берите 
в голову! “Зря проведенное время" —  это фикция, созданная не­
счастными, больными и очень состоятельными людьми. На боль­
шее они не способны.

Перегной, образованный быстропортящимися “магнатами”, сти­
мулировал рост игр более значительных. Год порадовал нас аж 
тремя клонами Settlers, один из которых при ближайшем рассмот­
рении оказался Settlers IV, а два других —  клонами друг друга. 
Линейку “ненасильственных” игр пополнил концептуальный, но 
скучноватый Trade Empires. Куда больший интерес вызвал Patrician 
II: Quest for Power. Выдающийся клон “Dungeon Keeper в закры­
том космосе”, StarTopia, не попал в финалисты исключительно по 
причине всемирного заговора поклонников Serious Sam. Безус­
ловным фаворитом года стал симулятор диктатора, лебединая 
песнь Gathering of Developers —  Tropico.

Ближе к концу спектакля, когда стало ясно, что публика на­
строена благосклонно и встречает аплодисментами всякую 
глупость, на сцену вывалился геронтологический Merchant 
Prince, которому разработчики из Holistic Design наскоро при­
рисовали на спине цифру “2” . “Принц”, некогда имевший боль­
шой успех в свете, произнес несколько нечленораздельных 
фраз, пустил ветры и скончался прямо под светом софитов, 
успев получить несколько высоких оценок от ностальгирую­
щих рецензентов. Абсолютной кульминацией экономической 
вакханалии стало пришествие Их Величества Симулятора Всея 
Капитализма Второго. Оригинальной игрой воспитательницы 
пугали детей до смерти. Вторая часть оказалась вполне дру­
желюбной и оттого не менее увлекательной.

На подготовленный плац дарм произвели высадку массированные 
армии “империостроительных” грандов: Civilization 3 от воссоеди­
нившегося со своим названием Мейера и безупречная в своем ас­
кетизме Europa Universalis 2. Разбираться, какая из двух стратегий 
более настоящая, мы не стали, отдав дань уважения сединам Сида.

(На сиквеловозделывагельном фронте, заметим в обширных скоб­
ках, в отчетном году случился необычайный по своей силе прорыв 
“нашвыборов”: примерно 60% от общего числа игропродолжений 
были одарены вожделенным лейблом и вывешены на доску почета, 
склеенную из процессоров 80386. Не получившие “нашвыбора” 
представители жанра в большинстве своем тоже оценивались до­
вольно высоко (что не может не радовать —  растут, черти, над со­
бой!), за исключением разве что Magic & Mayhem: The Art of Magic, 
игры с тяжелым прошлым, и Star Trek: Armada II, которая была за­
топтана без оглядки на римскую цифру "два” —  по традиции.

Кроме того, Westwood наконец-то взяла самое себя за горло и 
выдала свою первую “полностью трехмерную” Emperor: Battle for 
Dune (скажете, не сиквел? очень даже сиквел— к Dune 2000. Имен­
но так написано в user’s manual), оказавшуюся весьма и весьма удач­
ным переложением старой доброй сказки про tank rush на новый 
лад. Самое яркое впечатление —  зазевавшийся харконненский пе­

хотинец, затянутый воронкой смерча под облака, отчаянно вопя­
щий, дрыгающий ногами и стреляющий почем зря из бесполезного 
уже автомата. Сильно. Порой для счастья нужно так мало, верно?)

Завершить список экономических и строительных симулято­
ров необходимо брутальным Gangsters 2, который по-своему 
является игрой чрезвычайно созидательной. Отправившись на­
встречу чаяниям массового рынка, Gangsters 2 не вернулся. Рас­
сыпался на миссии и позволил обводить умников рамкой, по­
теряв в наших глазах львиную долю своей привлекательности.

Что ж, как говорится, все там будем. Говорят, даже Ghost Recon 
избавился от знаменитой системы планирования миссий и до- 
кодов. В этом смысле самой бескомпромиссной стратегической 
игрой года является, конечно же, Takeda. Раскатанный в папи­
росную бумагу последователь Shogun обскакал всех по сложно­
сти управления. Играть в эту игру невозможно, да и незачем —  
Takeda должна лежать на видном месте, отвечая на все вопросы 
негромким смехом.

Олег ХАЖИНСКИЙ, Андрей ом , 
Александр МЕТАЛЛУРГИЧЕСКИЙ

'Щ  m Малокровие и тик-тактика
рошедший год был не слишком богат на шутеры в под­
линном смысле этого слова. А чего еще можно было ожи­
дать от, когда кризис следовал за кризисом, накрывались 
медным тазом экономики разных стран, повсюду шли 
объявленные и необъявленные войны, терроризм и пре­

ступность показывали в реальной жизни все то, над чем раньше 
работали компьютерные игры?

Похоже, количество КРОВИЩИ, которую хотят видеть люди, в рав­
ной степени пополняется с телеэкрана и с компьютерного монитора, 
и для соблюдения пущего равновесия игры вынуждены были от­
ступить на второй план. Что, впрочем, не помешало некоторым пред­
ставителям нашего любимого жанра как-то просочиться на рынок.

Жаль, конечно, что тот самый рынок все назойливее начинает 
поглядывать в сторону консолей, где пасутся откормленные и не­
пуганые казуалы, готовые вкладывать невероятные деньги в игры, 
после того как "на халяву" приобрели саму приставку. Жаль, что 
ПК перестал привлекать богатых и знаменитых разработчиков, 
знающих, как делать шедевры (и ничего здесь не попишешь, кри­
зис есть кризис, позволить себе роскошь творить для платформ 
второго плана сейчас могут только те, кто просто не нашел жир­
ненький приставочный контракт вовремя и вынужден искать бо­
лее-менее свободную нишу).

Но, впрочем, довольно грустных, хотя и справедливых, обоб­
щений. Напомним самим себе, что же принес нам ушедший год 
в action-жанре. Ведь были, были замечательные игры, и мы спра­
ведливо награждали их “Нашим выбором".

Началось все на редкость ударно: родился новый жанр. Slasher 
как явление. Да, и прежде появлялись на свет игры, где надо было 
махать большими железными ножиками, но вот выйти к народу им 
не удавалось. А теперь— легко. Severance: Blade of Darkness, хоть и 
не шутер, не упомянуть, не разглядеть, не воспеть невозможно.

Сюрпризы продолжали сыпаться как из рога изобилия: Serious Sam: 
The First Encounter (внимательно смотрим на наши номинации— чего- 
чего, а информации об этом хорватском чуде там хоть отбавляй), Мах 
Payne (вновь водим пальцами по номинациям и натыкаемся на, чего 
уж там, “Игру года”), Venom (одна из Великих Отечественных).
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А вот на втором плане происходили странные события... Поборов 
online-манию (Tribes 2, увы. так и не смогла еще выше поднять знамя 
своей предшественницы), навеянную в конце двухтысячного id Software 
с ее Team Arena, индустрия обнаружила, что развиваться, в общем и 
целом, некуда: золотая жила в значительной степени выработана. Ужа­
стики вроде Clive Barker's Undying или Aliens Versus Predator 2, не­
смотря на сильную коммерческую ориентацию, зацепили далеко не 
всех, попытки нажиться на былой славе (AquaNox, Half-Life: Blue Shift, 
Return to Castle Wolfenstein), несмотря на высокое качество и профес­
сионализм, нового слова не сказали. Было, было, все это уже было! 
Конечно, каждый великий художник рисовал свою Мадонну, но нельзя 
же называть “мадоннописание” жанром...

Любимые шутеры с уклоном в РПГ (Diablo II Expansion Set: Lord 
of Destruction и Throne of Darkness), конечно, слегка утолили голод 
на подобную продукцию (оба жирные, сочные, хоть и без особых 
выкрутасов), но тоже ни большой революции, ни даже маленького 
октябрьского переворота не произвели. Друзья, мы видели вас 
прежде не один раз под другими партийными кличками!

Хорошо еще, случилось несколько странных игр, зацепивших за 
душу. Х-СОМ: Enforcer, благополучно сдвинувший одному из нас кры­
шу (нам до сих пор стыдно читать то, что мы о нем в свое время 
написали,— это ж надо было так заиграться!), Red Faction с его “гео- 
модом” (хоть и не столь впечатляюще, как динамическое освещение в 
Blade of Darkness, но все же весьма и весьма перспективно в смысле 
геймплея, —  мы верим, что эта технология не умрет)... Наверное, все 
не так уж плохо. Особенно, если вспомнить еще и такие специфичес­
кие action-продукты, как тактические шутеры. Кстати, о них.

Искусство изготовления игр года имеет мало общего с искусст­
вом изготовления игр вообще, а популярная профессия "разра­
ботчик года” весьма слабо коррелирует с уважаемой и почетной 
профессией разработчика.

Чтобы изготовить "игру года”, надо не только взорвать собственный 
жанр (как это сделали, к примеру, Operation Flashpoint или Ghost Recon), 
но и повышибатъ взрывной волной стекла и двери в соседних отделах. 
Чтобы изготовить “игру года”, надо иметь особый склад ума. “Разра­
ботчику года" нужно высосать костный мозг из самого понятия “игра”...

К чему это мы? Да просто стараемся заглушить отчаянные крики 
совести: ведь “игрой года" стал не изумительный тактический 
шутер, a Max Payne, причем мы сами голосовали за него. Где 
сейчас Operation Flashpoint? Fie знаем. Где Ghost Recon? Гниет в 
подзаборной номинации “Экшен года” и рад, что попал туда.

Вот и будь после этого лучшим тактическим шутером года!
Да, но I кг будь только дураком! Создателям Ghost Recon следовало бы 

поступить в точности, как Remedy: сложить все баллы в самый надеж­
ный из всех сейфов —  сейф любви к кинематографу. Чуть-чуть по­
зрелищней —  и потрясенные массы проголосовали бы “за" как один.

A Operation Flashpoint? Ну, тут, во-первых, технологии подвели. 
Даже какой-нибудь там Deadly Dozen на скриншотах в профиль вы­
ходит лучше. А во-вторых —  сильная жанровая размытость. Если 
помните, в прошлом номере дизайнер Red Storm предостерегал всех 
людей доброй воли, желающих разрабатывать тактические шутеры: 
“Ничего не бойтесь, а бойтесь только вот этого пакостного желания 
вогнать в игру всего побольше”. Вот в Bohemia Interactive и вкололи 
игре небольшие дозы симулятора со стратегией. А ведь будь Operation 
Flashpoint только симулятором пехотинца, непременно получил бы 
место Black & White в главной номинации. Вот так тактические шу­
теры провели 2001 год. Если, конечно, вас это интересует...

Разброд и стагнация
е век пигмеям Крузенштернов шамкать: как ни крути 
молитвенный тамтам, приходит засуха, появляется бо­
лотная тина или великая депрессия, —  каждому своя 
мозолистая краюха. За пролетевший год великолепное 
ролевое озеро изрядно обмелело, и теперь жанровые 

гиппопотамы и аллигаторы хлюпают по горло в толстой жи­
ровой прокладке липкого донного ила. Какое было слово, 
Дживз? Стагнация? ' ‘ " ...,

Даже вечновеселая статистика пребывает в определенного 
рода душевных смущениях. Семь полноценных отрецензиро­
ванных релизов, пара конъюнктурных продолжений былых ко­
лоссов (Baldur’s Gate II и Diablo 2, которая, как уверяет стари­
чок, и не РПГ вовсе), одинокая и бодро торпедированная оте­
чественная пародия с ятем (с одним ли?) в названии. В уме 
держим онлайновых монстров Dark Age of Camelot и Anarchy 
Online, которые не про нашу малину, но западников будора­
жили изрядно. В сумме —  самый неурожайный год на моей 
памяти. -

Новые Тосиро Мифунэ и Хэмфри Богарты на ролевой сцене так 
и не возникли. Мы томились ожиданием стопудовых краудпли- 
зеров Morrowind, Dungeon Siege и Neverwinter Nights. Ни один из 
анонсированных грандов в указанное время в указанном месте 
не появился. Раздосадованные секунданты от скуки перестреля­
ли друг друга —  в следующем году придется искать новых. Плюс 
уход Interplay на темную сторону Луны, отмена Torn, судебные 
разбирательства между BioWare и Interplay. Грустно наблюдать, 
как в муках умирает последний издатель старой закалки. Хотя 
процесс вполне естественный.

Хризантемы гордой Interplay в этом году все-таки отцвели. 
Терпящая грандиозные убытки компания куплена брутально 
настроенными французами из Titus, начавшими свое прав­
ление в РПГ-святыне пикировкой с BioWare. Квебек, South 
Park, кленовый сироп —  мы все помним и понимаем. Но за­
чем лезть с огнетушителем к вечному огню? В ходе завязав­
шейся юридической потасовки облегченная на голову Interplay 
лишилась дойной буренки Neverwinter N ights. Гениальный 
план, респекты.

Череду легких разочарований года возглавили Poo l of 
Radiance: Ruins of Myth Drannor, Anachronox, W izardry 8, 
Arcanum  (отсортированы в порядке убывания фрустрации). 
На Sum m oner никто и так не молился, а вот Throne of 
Darkness неожиданно оказалась интригующе красивым ку­
сочком кода. Но по-настоящ ему хорошие новости пришли 
из Старого света: ортогональный немецкий проект Gothic 
получился на диво складным. Настолько, что отнял пальму 
первенства у гораздо более именитых конкурентов —  под 
которой теперь и сибаритствует, попивая пиноколаду, раз­
вратно куря сигариллы и хлопая девчонок ниже ватерли­
нии. Аве.

Теоретически, подобное затишье полезно. Аудитория готовится к вос­
приятию новых шедевров, усердно лепившихся разработчиками все 
стагнационное время. Та же Black Isle взращивает целую пару роле­
вых проектов, LucasArts обустраивает свою онлайновую вселенную, в 
которой далекий-далекий волосатый вуки давным-давно...

Открыл наугад русско-японский словарь и прочел первое по­
павшееся слово: “сельфакторщик". Такой вот год.

господин пэжэ, Фраг с и б и р с к и й .Александр Ве р ш и н и н
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Беги, нвест, беги!
тонкие экшень! и аркады гонятся за тобой.

обошлась без аркадных вста- 
а вемеятое? Нечистокровные The Shadow of 

Herbert's Dune. Casanova: The Duel nt the Black 
“  Dragon Riders: Chronicles of Pern —  как разобраться в 

е д е  из этих игр не пройдет таможню на границе зоны 
эхшена не принимает их. Их прозывают “action/adven- 

ми играми”, нет им приюта, покоя и высоких бал- 
из игр этого рода не привидится мне в какой-либо 

и а кошмарном сне. Экшен-адвенчуру я даже в “Луч- 
*е взяла бы.
и. простите, консольность всех этих игр закономерна, 

закономерно и упорное их портирование на ПК. С собакой 
породы можно сделать лишь одну вещь: покрасить 

фосфором и пустить на болота пугать соседей, 
квесты, которые убежали. За квесты, которые живут. За 

здвенчуры. Такие, как The Mistery of the Druids, Gilbert 
the Mushroom of Phungoria, Schizm: Mysterious Journey, 

в  Ф и симпатичные, но не получившие ‘‘Нашего выбора" квесты 
одно свойство: вневременность. И Schizm, и Gilbert, и 

могли бы выйти, совсем с незначительными изменениями,
. в закатную эпоху, и в 96-м, в золотые годы, и даже рань- 

в текстовой тьме веков. А тогда не было консолей и никто не 
что такое “боевые вставки” и “аркадные элементы”, 
одна живая или мертвая душа.

м аш а а р и м а н о в а

L

назвать г
три

ы как-то уже привыкли говорить о гибели симуляторов 
—  не то грядущей, не то уже состоявшейся. Вспомина­
ем старыедобрыевремена, когда трампампам... Мой го­
лос тоже поучаствовал в этом мощном мужском хоре, а 
мои ветвистые извилины уже вовсю сочиняли возвы- 

ный некролог жанрогода. Однако, хмуро оглянувшись на- 
я неожиданно для себя заме.

но, когда-то симуляторов выходило куда больше —  по не- 
ку штук каждый месяц, сейчас же сами знаете. Но вспомните, 

в золотые времена" за год выходило игр, которые вы могли 
настоящей классикой, причем без всяких “если бы не” . Две- 

? Максимум четыре? Наверное, уже понятно, к чему я клоню. В 
едшем, первом две тысячи, мы получили-таки свой ежегод­

ный комплект шедевров. “Ил-2”, самоуверенно замахнувшийся на 
статус “вехи истории”, умудрился ею стать. Недоступный взгляду 
непосвященных Sub Command принял терновый венок “культовой" 
классики. Плюс никуда-от-нас-не-делся регулярный MS Flight 
Simulator за текущим номером.

Так что сим-шедевров меньше не стало. А вот средних проек­
тов. статистов, теперь и впрямь на порядок меньше, но об этом 
даже как-то странно жалеть. Перспектива получать каждый ме­
сяц по две-три игры уровня какого-нибудь Eurofighter Typhoon, 
прости господи, мало кого может обрадовать.

Были за отчетный период и серьезные потери. Так, с нами боль­
ше нет команды Rowan Software. Впрочем, этого стоило ожидать: 
каждый следующий их проект определенно уступал предыду­
щему. Mig Alley был куда слабее, чем Flying Corps, a Battle of Britain 
была, в свою очередь, немощнее Mig Alley. Рухнувшую на грунт

под тяжестью собственных амбиций Битву за Британию” встре­
тили холодно как критики, так и покупатели, что не могло не при­
вести к тому, к чему не привести не могло. К слову, перед уходом 
Rowan опубликовала исходный код сначала Mig Alley, а потом и 
Battle of Britain. И быть может, найдется добрая душа, которая 
возьмется за богоугодное дело...

Еще одна потеря в наших рядах —  серия Comanche. Причем 
нельзя сказать, что “Команч” за четвертым номером сильно ар- 
каднее номера первого. Просто за прошедшие годы, пока симу­
ляторы упорно гнули свою линию (и согнули ее практически в 
бараний рог), “Команч” увлеченно злоупотреблял косметикой. До­
игрался —  ему даже не пришлось “уходить” из рядов симулято­
ров, они сами ушли от него. Боец не заметил потери отряда.

Смежный жанр космосимуляторов в этом году напоминал пустыню 
Сахару с ее пятью жителями на десять тысяч квадратных километров. 
Собственно, хорошая игра была одна —  Independence War 2. Fie ше­
девр конечно, но вполне крепкий “нашвыбор". Единственный игро­
вой космооазис. Был еще один неуклюжий космосим, но о творении 
Дерека Смарта я лучше просто умолчу —  у меня нет достаточного 
количества душевных сил на то, чтобы начинать трехгодичную поле­
мику с неугомонным автором. Еще есть “Орбитер”, о котором вы 
прочтете в следующем номере, но этот представитель симуляторов 
даже не хочет, чтоб его относили к К1/1. Что ж, так и поступим.

Переходим к следующему экспонату. Жанр танковых имитато­
ров. Как известно, за истекший год ничего такого не выходило (раз­
решите Panzer Elite Gold за самостоятельный продукт не считать). 
Показателен ответ Олега Медокса на вопрос из зала: “Почему бы 
вам не сделать танковый симулятор Второй мировой?" Ответ: сде- 
лать-то, конечно, можно, вот только за всю игроисторию не было 
еще успешных в денежном плане танкопроектов. Это значит, что 
мы не только не увидим танков от 1 C:Maddox Games, но и не уви­
дим их вообще. Глава окончена, следующая страница...

А в этом месте должно было быть несколько скарослов касательно 
автосимуляторов. (Но, услышав мое предложение написать абзац- 
другой на эту волнующую тему, Скар внезапно побледнел и издал 
глухой рыкообразный звук, который я при всем желании не смог 
истолковать как выражение согласия. Приняв во внимание нашу раз­
ницу 8 росте и весе, я решил его дальше не уговаривать. В конце 
концов, я и сам могу осветить все, что надо, мне не трудно.)

Итак, здесь ситуация по линии “статисты-шедевры" прямо про­
тивоположная стану авиасимов. Тоненький ручеек шедевров дав­
но пересох, а вот неугомонные статисты подобно бесчисленным 
лавкрафтовским чудищам из преисподней, все лезут и лезут с 
молчаливой неотвратимостью. Скар, сжав зубы, пишет рецен­
зию на каждого следующего пациента и пытается держаться мо­
лодцом. Но иногда становится отчетливо ясно, как же издергали 
его однотипные четырехколесники. Скажем, увидев хорошую игру 
под названием “Ралли Трофи", Скар, не задумываясь, отвесил 
ей пять баллов и нарек шедевром. И не надо задаваться вопро­
сом, достойна ли она самой-пресамой высокой оценки, просто 
представьте, что это ВЫ год за годом пишете рецензии на беско­
нечный поток одинаковых гонок. Конечно, увидев в этой толпе 
игру, в которую можно играть не по принуждению, вы со слезами 
радости готовы отдать ей все и упасть в изнеможении на землю, 
как тот солдат, которому мы обязаны словом “марафон”.

Посмотрите на эту картину, о вы, говорящие о гибели авиасимуля- 
торного жанра. I/I ужаснитесь. Нам такое, к счастью, пока не грозит.

А ш о т АХВЕРДЯН
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ИГРА ГОДА
1. Мак Payne

www.maxpayne.com

3D action

Разработчики 

Remedy 

3D Realms

Издатель

Gathering of Developers

Издатели в России

"1C"

“Логрус”

Простой план
www.remedy.com

www.3drealms.com

www.godgames.com

http://games.1c.ru

www.logrus.ru

резить о Max Payne мы начали давным-давно: сразу же, как только вступили во 
владение своим первым игрушечным пистолетом. Remedy произвела гениальную 
вещь с ослепительным конечным эффектом. Конечно, нам разрешили подражать 
героям гонконгских и голливудских боевиков, обращаться с четой “Беретт” или 
обрезом дробовика именно так, как полагается на большом экране Джонни-Дон­
ни или Фату, но не это главное. Max Payne взял штурмом сердца потому, что со 

времен первых игр в жанре экшен все мы остро ощущали их ограниченность.
Пропасть лежала между миром кино и миром игры, такая же, как между кино и еще 

одним миром. Они плыли параллельно, и это было невыносимо. Каждый день, с каждым 
новым FPS или TPS, столь безнадежно далекими от еще не угасшего в моем разуме экран­
ного образчика идеального экшена, я спрашивал себя: ну почему разработчики не берут 
курс на столкновение? Я мечтал о Max Payne, представлял все в мельчайших ►

Хладное железо
орогие читатели! Любимые, многоуважаемые и достойные только самого луч­
шего. Позвольте заранее попросить у вас прощения, но иначе я не могу. Этот 
номер журнала Game.EXE —  последний в его нынешнем составе. В этот раз 
мы выбирали открыто, и я знаю поименно всех, кто не проголосовал за Blade 
of Darkness в качестве игры года. Мой шотган мелко подрагивает и настойчиво 
тянет к двери с целью отделить агнцев от козлищ.

Не волнуйтесь слишком сильно: action-отдел уцелеет почти в полном составе. Любой 
нормальный человек влюбляется в эту игру навсегда с первой же минуты. В сумерках 
подземелий и на искристом снегу, купаясь в мерцающем, подрагивающем свете факе­
лов и жмурясь от палящих лучей солнца, он теряет волю, как полосатый слон при звуках 
флейты, и растворяется в магии движения

Симулятор бога 

I Разработчик

Lionhead Studios www.lionhead.com

www.ea.com

Издатель 

Electronic Arts

История мира в одной главо
lack & White была рождена, чтобы стать “Игрой года". Так киностудии-мейджо- 
ры запускают в производство фильмы (нет —  полотна), нацеленные на “Оска­
ра”. Вы узнаете такого рода кинопродукцию с первых же кадров трейлера: игра­
ет многократно усиленная системами ТНХ Skywalker Sound симфоническая му­
зыка Джеймса Хорнера (James Horner), суровые лица героев снабжены титра­

ми-намеками “Academy Award Winner” (типа “знак качества"), а сценарий сводится к 
емкому слову “drama”. Высокий штиль. Большой жанр. Еще в таких фильмах обычно 
играет Том Хэнкс (Tom Hanks).

В компьютерных наших с вами развлечениях почти гарантированные "Игры года" де­
лает очень и очень небольшое количество людей и компаний. Shiny и Перри (David Perry) 
в отчетном году взяли тайм-аут и погрязли в “Матрице” . Blizzard с id пребывают ►

http://www.maxpayne.com
http://www.remedy.com
http://www.3drealms.com
http://www.godgames.com
http://games.1c.ru
http://www.logrus.ru
http://www.lionhead.com
http://www.ea.com
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ПРО С ТО Й  П ЛА Н

■  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. (GAME.EXE #9 01)

► подробностях задолго до того, как узнал о его существовании. В 
самом деле, почему бы не ввести в действие рапид? Почему бы не 
позволить герою стрелять с двух рук в прыжке или падении? Поче­
му бы не превратить уровни в огромные кинодекорации, а злодеев 
—  в хорошо натренированных каскадеров? Почему бы не удобрить 
стены, стекло, мебель и посуду профессиональной пиротехникой?

Все мы немножко кинолюбы. Каждый игрок немножко синефил. 
Да господи, любой человек —  в той или иной степени поклонник 
кино. Идея циркулировала так близко к поверхности, что уже пару 
лет назад любой, совершенно любой экшен-игрок, стратегофил, 
квестер или симуляторщик, мог составить фоторобот Payne —  от­
личающийся, с поправкой на технологии, прямо-таки разитель­
ным сходством с оригиналом. А как же иначе? Ведь сотрудники 
Remedy —  поголовно настоящие синефилы и стопроцентные иг­
роки, и их мечты были нашими мечтами.

То, что они взялись за грандиозное строительство, не столь 
поразительно. В Remedy весьма смутно подозревали, какое ко­
личество препятствий встретят на пути. А вот факт, что Max Payne 
был доведен до конца, не может не удивлять. Требовалось най­
ти невозможный баланс между смутными и противоречивыми 
позывами воспаленного видеокассетами воображения, пройти 
сквозь багровый, полный насилия сон по -ити еще более тон­
кой,чем те, по которым блуждает в свои- видения* Пейн, оглу­
шенный ударом бейсбольной биты. Ну в самом деле, какие 
шансы были у разработчиков? Один к миллиону?

Еще удивительнее то. что у Remedy получился именно Мах 
Payne. Игра, которая и впрямь нравится всем, только одни скры­
вают это тщательнее, чем другие. Игра, в которой с грохотом стол­
кнулись миры. Игра, понимаете ли, года.

По большому счету в конторе Remedy мне просто вручили игру­
шечный пистолет и любезно позволили сделать все именно так, как 
мне хотелось, на их заднем дворе. Побыть в глубоко конспиратив­
ной шкуре Донни Браско. В совершенстве изобразить крадущего- 
ся-и-затаившегося героя Чоу Юн-Фата. Кто бы мог подумать, сколь­
ких усилий от талантливейших людей индустрии это потребует!

Фраг с и б и р с к и й

► Эта игра, хоть и взяла заслуженное первое место в номинации 
“Техно-арт года" (она же “Графика-и-Технология”), где, собствен­
но, вы и прочтете панегирик полностью динамическому освещению 
и сценарному языку Python, хоть и заняла почетное второе место в 
номинации “Action года”, куда рекомендуется заглянуть всем, кто 
обожает рассказы о балансе, монстрах и прочих атрибутах лучших 
представителей этого уважаемого жанра, ценна не только этим.

Мы полюбили Blade of Darkness за ту магию, которая позволи­
ла нам уверенно говорить о рождении нового жанра —  slasher. 
Человек, сливающийся воедино со своим оружием, отныне су­
ществует не только в Японии и не только в жизни: мерцающий 
цветной след за мечом отлично заменяет пламя свечи в качестве 
объекта для медитации.

Я теряю ощущение своего тела, мои нервы выползают из кон­
чиков пальцев и исчезают где-то в глубинах экрана, плотно ох­
ватывая шершавую рукоять Axe Spear.

Я танцую последнее танго с минотавром, мои комбо-удары 
нанизываются друг на друга, как звенья цепи, и попадают точ­
но в такт его движениям.

Я перекатываюсь, уходя от удара, и... падаю со стула.
Rebel Act Studios, вы —  лучшие, хоть и не все об этом знают!

Господин пэжэ

И С Т О Р И Я  М И Р А  В О Д НО Й  ГЛ А В Е

: примерно на середине своих особо крупных про­
изводственных циклов. Постаревший Сид Мейер (Sid 
Meier), охраняемый латышскими стрелками, заточен 
в подвалах Maxis. ^

В сентябре прошлого пода на церемонии вручения ECTS 
SlarsAvardsR стал свидетелем сценки, которая повторяет­
ся с Питером Молинье ("Peter Molyneux) с самого момента 

к & White (B&W) до настоящего времени на 
) светских р^тах от Лос-Анджелеса до Канн. 

“Игра годэ по зерсии журнала PC Hemma. Бенилюкс: Black & White!"—  
. На сцену вскакивает Питер “Дядя Петя” Мо- 

г приз, улыбается камерам, убегает прочь. “Игра гада по 
версии журнала Power Unlimited, Испания: Black & White!” — сообщает 
все еще бодрая ведущая. На сцену поднимается Питер, обнимает приз, 
улыбается камерам, убегает прочь. Картина повторяется до самого фи­
нала церемонии, в ней меняются только представители игроизданий 
(как вы помните, мы были исключением: игрой года от России стала 
Baldur’s Gate II) и скорость бега подуставшего Молиньё. Зрители и па­
парацци ощущают себя в экранизации искрометной пьесы Даниила 
Хармса про читателя и писателя. Как минимум— в “Дне сурка”.

На самом деле есть за что. Кто хоть раз учил корову жрать цивиль- 
ян и стремительно опорожнять желудок при виде стога сена, кто 
чувствовал себя последним моральным уродом, отвешивая оплеу­
хи плачущему тигренку, кто бесился от того, что чертов метеорит­
ный дождь в четвертой миссии никак не хочет заканчиваться (ошибка, 
которая была исправлена патчем совсем недавно), тот не будет за­
давать неуместных вопросов, начинающихся на "А почему, собствен­
но...” и “Не кажется ли вам, что...". B&W —  гениальная новаторская 
игра, чему сертификатом подлинности —  наша тема майского-2001 
номера. Арт-хаус компьютерных игр, не сгинувший в качестве при­
зера какого-нибудь независимого игрофестиваля, а изданный мей- 
джором бестселлер, долгое время попиравший ногами симов в ор­
тодоксальнейших чартах NPD Intellect. Вернемся к кинопараллелям: 
представьте себе “Таймкод”, собравший в мировом прокате больше 
долларов, чем “День независимости”.

У B&W, я могу это сказать после более чем полугодичного знаком­
ства с игрой, есть одна любопытная черта: в нее нельзя играть, в нее 
нужно работать, как в какую-нибудь Ultima Online. Два-три дня пау­
зы —  и вы уже с трудом вспоминаете, чему настойчиво учили мар­
тышку на прошлой неделе и почему она с аппетитом ест отходы 
собственной жизнедеятельности. И если в жизни кроме Black & White 
у вас есть какие-нибудь дела, итог будет один: DVD-коробочка с 
игрой незаметно покроется на вашей полке слоем пыли.

Но вы ведь всерьез не будете думать о том, чтобы приспосо­
бить Джоконду под какие-нибудь домашние надобности?.. Ше­
девры и должны покрываться пылью.

Андрей ом



Severance: Blade of Darkness
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меня, очередной злобный, но глу­
пый враг.

Впрочем, почему же глупый? Были 
были моменты, когда очень хотелось 
наколдовать из ниоткуда бутылку 
здоровья, когда каждый встреченный 
гоблин с field rations воспринимался 
как вожделенный оазис в пустыне, а 
его убийство без потери здоровья и с 
отъемом бурдюка —  как настоящий 
экзамен на право называться воином. 
Иногда приходилось просчитывать 
движения “на раз-два-три”, проска­
кивая между врагами или лезвиями, 
—  и это было прекрасно.

Где -то  ряды ш ком  вы найдете 
мою  же номинацию  “Э скапизм  
года” . Да, там все честно: Arcanum 
съел больше времени, чем Blade of 
Darkness. Зато, когда я проходил 
Blade of Darkness, я забывал о су­
ществовании внешнего мира, я 
ЖИЛ там. И это —  высшая степень 
успеха для игры.

господин пэжэ

I ТУРИСТЫ МЕХАНИЧЕСКИ ВЫПОЛНЯЮТ ПРОСТЕЙШИЕ 
: ЗАДУМЫВАЯСЬ ОБ ИХ СМЫСЛЕ. БЛЮДО НАПОМИНАЕТ 

I ДИКИЙ ПАРК, В КОТОРОМ ЧРЕЗМЕРНО ОСТОРОЖНЫЕ
«ИЛИ УЗКИЕ ТРОПИНКИ ОТ ОДНОГО ЧУДЕСНОГО МЕСТА 

Г. И ПОКА МЫ НЕ ДОЙДЕМ ДО САМОГО КОНЦА, ОСТАНОВИТЬ 
Г нет НИКАКОЙ возможности.
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ВЕЛИКАЯ ОТЕЧЕСТВЕННАЯ ИГРЛ
1. "Ил-г: Штурмовик

http://games.1c.ru/IL2

www.il2sturmovik.com

Авиасимулятор

Разработчик 

1C:Maddox Games

Издатель

"1C”

Издатель на Западе 

Ubi Soft

http://maddox 1c.ru 

http://games.1c.ru/IL2/kom.htm

http://games.1c.ru

www.ubisoft.com

Игра, перевернувшая мир
| сновное свойство великоотечественных игр есть зеркальное отражение основ­

ного желания великоотечественных людей. Непременно Потрясти Мир. Пере­
вернуть его, даже не озаботившись предварительными поисками точки опоры. 
Вот только большая часть попыток ручного переворачивания мира заканчивает­
ся так, как и должна в принципе заканчиваться. Тот, кого собирались перевер­
нуть, игру либо не замечает вовсе, либо, все-таки заметив на секунду, качает 

головой и отворачивается. И ничего удивительного в этом нет.
Удивительно, когда перевернуть мир все-таки получается.
Если не считать тетрис, “Ил-2: Штурмовик” —  единственная наша игра, которой 

оказалось по силам это сделать. Я это говорю совершенно серьезно, без тени сомне­
ния. иронии или чего-нибудь подобного (и мне даже немного стыден этот “оправды­
вающийся” тон, поскольку он не уместен). Отныне “И л -2 ” станет тем эталоном, кото­
рым будут мерить каждый следующий симулятор. ►

www.etherlords.com

Походовая стратегия

Разработчик

“Нивал”

Издатель

ЧСГ______________
Издатель на Западе 

Fishtank Interactive

h ttp V / g a m e s '

www.fishtankgames.com

Нерная магия и ее разоблачение
theriortis, более известные на принадлежащей нам с вами 1/6 части суши как “Демиур­
ги . есть не что иное, как нерукотворный памятник творцам из Nival. При соцрежиме 

играми и такими разработчиками гордилась бы вся страна, новости о них пере- 
каналам и устраивали бы ежевечерние пропагандистские телепере- 
программы “Время” с целью показать всему миру, что мы умеем 

Запад. По давней соцтрадиции ученые и историки доказали 
--30 Россия —  не только родина слонов, но и изобретательница популярной у буржуинов 

.•~ы Magic: The Gathering, которая имеет к “Демиургам” очень прямое отношение и лубочные 
прототипы которой постоянно находят на раскопках древнеспавянских поселений.

В современных условиях такие действия совершенно невозможны, поэтому ваш любимый .EXE 
принял на себя роль вестника с ниваловских полей, ежемесячно докладывая, до какого ►

3. Uenom (Codename: Outbreak] Да №  убОЯТСЯ Т8ННИ ГрЯЗИ

ЖI
I

www.venom3d.com

Тактический ЗО-шутер

Разработчик 

GSC Game World

Издатель

“Руссобит-М”

Издатель на Западе 

Virgin Interactive

www.gsc-game.com

www.russobit-m.ru

www.vie.co.uk

ш

овременная компания-игродел с возрастом свыше пяти-шести лет, как правило, 
почти не отличается в своей бизнес-модели от любого другого предприятия, фун­
кционирующего в произвольной ИТ-области. А получаются такие “монстры” из 
обычных молодых команд, горевших когда-то жарким пламенем гениальных идей 
и желавших с их помощью изменить этот мир навсегда.

И действительно, не имея за спиной богатого опыта “корпоративного” бизнеса, 
1 строили и продолжают строить свою работу практически на одном лишь голом энтузи­

азме. Они прекрасно осознают хрупкость своего положения, но верят, что при определен­
ном стечении обстоятельств, везении и ударном труде от зари до зари им может сильно 
повезти: выпустив на рынок отличного качества проект, они сорвут крупный куш, с помо­
щью которого только и смогут в дальнейшем диктовать свои собственные правила игры. ►

3 Q  # Ш ?  | Тем а номера 1ЕЛИННЯ ОТЕЧЕСТВЕННАЯ ИГРА

http://games.1c.ru/IL2
http://www.il2sturmovik.com
http://maddox
http://games.1c.ru/IL2/kom.htm
http://games.1c.ru
http://www.ubisoft.com
http://www.etherlords.com
http://www.fishtankgames.com
http://www.venom3d.com
http://www.gsc-game.com
http://www.russobit-m.ru
http://www.vie.co.uk
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ИГРА, ПЕРЕВЕРНУВШАЯ МИР

■  ВЫ ВЕДЬ И ТАК ЗНАЕТЕ, ПРАВДА? ЛУЧШИЙ АВИАСИМУЛЯТОР НА

► Скажем, будет ли у этих новых игр картинка на уровне “Ил-2”? 
Как насчет быстроты и возможностей графического движка? Де­
тализации моделей? Визуального отражения повреждений? Ока­
жутся ли художники на высоте? Вы только вспомните, какие реки 
были в “Ил-2”... А какой закат, туман...

А детальность летной модели? Смогут ли создатели будущих си­
муляторов поднять свои творения на такой же уровень? А сделать 
модель повреждений не хуже, чем у “Ил-2”?

Смоделировать оружие так же детально? Искусственный интел­
лект своих пилотов довести до того уровня, который мы видим в 
"Ил-2”? А сделать звук не слабее, чем у “Штурмовика”? И вообще 
создать проект такого же масштаба и не меньшей глубины?

“Ил-2” перевернул мир не путем открытия нового жанра или яв­
ления миру неожиданной идеи из серии “все гениальное просто”.

“Ил-2” смог перевернуть мир, установив новый стандарт каче­
ства, обойдя всех предшественников как по каждому пункту в 
отдельности, так и в общем зачете.

Планка взлетела очень высоко.

А ш о т  АХВЕРДЯН

М А ГИ Я  И Е Е  Р А З О Б Л А Ч ЕН И Е
■  ...ИГРА ВЫГЛЯДИТ ТАК, ЧТО У ВАС ПОНАЧАЛУ НЕ ПОЛУЧАЕТСЯ В 
ЭТО ВЕРИТЬ. БОЕВОЙ ЭКРАН В СИЛУ СВОЕЙ ОТНОСИТЕЛЬНО 
НЕБОЛЬШОЙ ПЛОЩАДИ ДЕТАЛИЗИРОВАН ДО СОСТОЯНИЯ ПОЛНОЙ 
ФОТОРЕАЛИСТИЧНОСТИ, МОДЕЛИ ПЕРСОНАЖЕЙ НЕ ПОДДАЮТСЯ 
НИКАКОМУ ОПИСАНИЮ: ТАК. ДАЖЕ В РЕЖИМЕ ПОКОЯ. ПРОСТО ОЖИДАЯ 
КОМАНДЫ, КАЖДОЕ ИЗ СОЗДАНИЙ ИМЕЕТ ПО ТРИ ИНДИВИДУАЛЬНЫЕ 
АНИМАЦИИ... ВОПРОС НА “ТРОЕЧКУ” : КАК БУДУТ ВЫГЛЯДЕТЬ ИГРЫ ОТ 
“НИВАЛА” ГОДУ ЭТАК В 2005-М, ПРОДОЛЖАЙ ОНИ 
ЭВОЛЮЦИОНИРОВАТЬ ТАКИМИ ТЕМПАМИ? (БАМЕ.EXE П  2 01)

►- новаторства дошли гениальные разработчики. Даже тему номера 
“Демиургам” посвятили. Где всеми правдами и неправдами, в обход 
главреда, но все-таки пропечатали “черную” рецензию. Вы когда- 
нибудь видели, чтобы какой-нибудь франкофонный сайт или журнал 
обругал франкофонную же игру? Совершенно небывалый случай. Они 
скорее напишут гневную рецензию на английский хит, уже второй 
месяц красующийся в Топ-10 (не иначе, в отместку за Столетнюю вой­
ну). А в России все возможно. И как у них мозги зашевелились —  
ругательную рецензию сочинять? Впрочем, пустое— “черные” давно 
расстреляны (за то, что их рецензия была неубедительна), а игра по­
лучила заслуженное признание в массах и прессе.

Абсолютный хит, интерактивное видеошоу с участием лучших 
полигонов страны. Для победы нужно лишь умение и желание 
шевелить извилинами и капелька удачи. Всё! Это запросто мож­
но показывать по телевизору, вместо бокса или передачи “Пар­
ламентский вестник”, —  тоже дерутся и скандалят на непонят­
ном языке, но делают это намного виртуознее, зрелищнее. В по­
единке магов нет места гематомам, перебитым носам и вырван­
ным конечностям. Все эстетично и до невероятности красиво. 
Соперники замерли друг против друга и посылают десятки выз­
ванных тварей на убой, безучастно подсчитывая нанесенный про­
тивнику урон и не обращая внимания на потери. Что есть жизнь 
какого-нибудь невзрачного мех-червя по сравнению с жизнью 
героя, соткавшего тварь из эфира? Пыль...

Сражающиеся напряженно ждут, когда откроется больше эфир­
ных каналов. Затем хлопок (!), на арене случается феерическое 
безумство с участием невиданных доселе видеоэффектов, и скри­
пуче-жестяной синтет (совершенно верно, самая близкая мне по 
призванию раса —  все сплошь выпускники механико-металлур-
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гического факультета) применяет специализацию —  неожиданно 
вытаскивает из несуществующего рукава дополнительную карту, 
сулящую противнику скорую гибель. И точно: из 10 единиц эфира 
мгновенно штампуется жестяной мехос (или велос? черт их раз­
берет) самой мерзкой модификации, грубо и неэстетично кусаю­
щий героя-противника в рыхлое брюхо. Тот неловко заваливается 
вбок, падает и начинает биться в агонии, заливая густой теплой 
кровью снег арены. В знак победы все враждебные существа друж­
но совершают ритуальное самоубийство, а победитель исполняет 
свой вариант лезгинки (на самом деле хореографическая сторона 
дела очень напоминает не то брейк-данс, не то чемпионат по вос­
точным единоборствам —  очень стильно и прыгуче!) на свежеоб- 
разовавшейся могиле поверженного противника.

Это надо видеть. Если вы еще не, то поверьте мне, товарищи: 
некоторые игры обязательно стоит попробовать самолично, не 
доверяя мнению Васи, который так и не разобрался в системе, но 
уже с уверенностью второгодника твердит: “Не рулез!” . Я верю, 
вы поймете, оцените и полюбите. Ведь “Демиурги” —  ИГРА, да 
ниспошлют нам творцы вторую такую.

Александр МЕТАЛЛУРГИЧЕСКИЙ

ДА Н Е УБ О Я ТС Я  ТАНКИ ГРЯЗИ

► Именно таким кушем для GSC Game World и стал 
Venom, явивший нам в популярном жанре шутеров 
воочию все то, о чем мы уже давно мечтали. Все обы­
денные компоненты ежемесячно издаваемых FPS сло­
жились в этой игре в одно целое, —  и вот мы бежим с 
напарником по бескрайним зеленым лесам фантас­
тической сказки, попавшие в плен игрового саспенса. 
Местные снайперские дуэли предвосхитили Medal of 
Honor, звук по информативности яро спорит с Ghost 
Recon, и нигде, нигде еще доселе не было такого муд­
рого AI: противник грамотно ориентируется во всех трех 
измерениях и честно находит вас по грохоту ваших же 
подкованных ботинок. Более того, в огромных воен­
ных комплексах (любой геометрической сложности) 
враг не просто тупо бежит к вам напрямую, а исполь­

зует лестницы (!) и всякий раз норовит зайти с тыла в самый не­
подходящий момент. Такой “антураж” вызывает к жизни давно уже 
забытое чувство потери игроком контроля над игрой, а это, согла­
ситесь, дорогого стоит. Спасибо, Venom!

Словом, я очень желаю GSC Game World не пойти по пути став­
шего, к сожалению, традиционным экстенсивного развития, не 
раздувать штат, не разбрасываться, не попасть в безжалостную 
машину “поточных публикаторов", но неким хитрым образом “за­
консервироваться” в своем творчестве и гореть, гореть, гореть и 
дальше на любимой работе.

Увидев, кстати, скриншоты из будущих Oblivion Lost и FireStarter 
на сайте GSC Game World, внимательный читатель сразу же под­
метит, что графика этих игр отличается от однодвижкового с ними 
Venom’a настолько, насколько вторая часть Serious Sam’a —  от 
первой. Делайте выводы.

Николай Да вы д о в

Я  ТАКТИЧЕСКИЙ ШУТЕР. НИКОГДА ПРЕЖДЕ ЭТО СЛОВОСОЧЕТАНИЕ НЕ 
РАСКРЫВАЛО НАМ СВОЙ СМЫСЛ СТОЛЬ ГЛУБОКО. ТАК ЧТО ЖЕ ЭТО?
ШУТЕР С ЭЛЕМЕНТАМИ “ТАКТИКИ”? ИЛИ ЖЕ НЕКАЯ ТАКТИЧЕСКАЯ ИГРА 
В ОБОЛОЧКЕ FPS? КАХ БЫ НЕОЖИДАННО ЭТО НИ ПРОЗВУЧАЛО, VENOM 
—  ПЕРВАЯ ИГРА, ПОЧТИ ДО ПРЕДЕЛА РАСКРЫВШАЯ ВЕСЬ ПОТЕНЦИАЛ 
ДАННОЙ ИДЕИ, ТАКОЙ ЖЕ СТАРОЙ, КАК И САМИ КИ. (GAME.EXE #12’01)

ВЕЛИКНй ОТЕЧЕСТВЕННАЯ ИГРА



APT ГОШ (графика и технология)

г  се Blade of Darkness] У С Л 9 Д Э  0 Ч 6 Й  М ОИН
у не дали “Игру года”, отодвинули на второе место. Бывает. Не все играли, не 
всем повезло. Зато сомнений о графике-и-технологии (а именно им посвящена 
эта номинация) не было и быть не могло. Взглянув на экран хотя бы из-за чужо­
го плеча, всякий немедленно осознавал, что р-р-революция произошла и оценки 
графики в играх никогда больше не будут теми же.

Со времен Quake источники света уныло липли к стенам и освещали окружаю­
щую обстановку исключительно стабильно: либо светит, либо греет. Не хватало компь­
ютерам мощности обсчитать динамический свет и тени, ох, не хватало.

Многие обещали, что именно их игра первой покажет кузькину мать полностью дина­
мическому освещению на доступных народу компьютерах. И никто из них не смог под­
твердить обещания делом. А в мадридской Rebel Act Studios как бы невзначай, без 
особой шумихи, взяли —  и все-все сделали... ►

Глаз без ресниц
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то? Вам интересны здешние текстуры, детализация, пропорции, освещение? Раз­
решение, число цветов, еще какие-то мелочи? А может, вас движок интересует? 
Возможности MaxFX спокойно спать не дают? Послушайте, да в случае с графи­
кой Max Payne все это не имеет ровно никакого значения.

Max Payne —  это прежде всего скриншоты. Скрин-шо-ты! СКРИНШОТЫ!!!
В кино (Matrix, Swordfish) таких эффектов добиваются, заведя хоровод из вось­

мидесяти камер с поддержкой CGI. У нас же достаточно разобраться с последовательно­
стью консольных команд и хитрым расположением управляющих клавиш.

И тогда... Замораживаем в кадре жуткую перестрелку. С гильзами, пулями, инверсионными 
следами, мраморной крошкой, кровавыми брызгами. Даем батальному полотну хорошенько 
настояться. А  затем движением манипулятора системы ''мышь” проникаем ВНУТРЬ картины.i

kSffTits Sam: The first Encounter Ошибался, или Гей, славяне!
- ; _ssam.godgames.com

www.croteam.corr^

гт ___________________
-c  j f  Developers www.godgames.com 

■ractrve www.take2interactive.com

зж  в России _________

http://games.1c.ru

www.logrus.ru

се, кто регулярно читает Game.EXE, знают, что я не люблю игры, похожие по 
цвету на конфетные фантики. Еще совсем недавно я был уверен, что любая 
игра, претендующая на интересность, просто обязана проявить сдержанность и 
аккуратно выдержать всю графику в одном четком стиле. Мягкие переходы от­
тенков, тонкая игра полутонов, отсутствие ярких “компьютерных” цветов...

Что ж, как и положено мыслящему существу, признаю: ошибался. Впредь не 
повторится. Serious Sam: The First Encounter доказал, что даже ненавистный эффект линзы, 
закрывающий половину экрана жуткими цветастыми кругами, может быть использован 
по делу и со вкусом, а уж яркие и сочные цвета самой природой предназначены для 
яркой и сочной игры.

Архитектура, с легкостью выжимающая “А-а-ахх!..” из груди, монстры, не только та­
лантливо нарисованные, но еще и блестяще анимированные, и при этом, несмотря на ►
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У С Л А Д А  О Ч ЕЙ  М О И Х

■  ОДНО ИЗ САМЫХ КРАСИВЫХ НА СЕГОДНЯ ПРОИЗВЕДЕНИИ ИГРОВОГО 
КОМПЬЮТЕРНОГО ИСКУССТВА -  РАЗ. ДЬЯВОЛЬСКАЯ МАСХУЛИННАЯ 
ЗАБАВА, ПОСЛЕ КОТОРОЙ ХОЧЕТСЯ ПОЙТИ И ВСЕРЬЕЗ ПОДРАТЬСЯ С 
КЕМ-НИБУДЬ НА КУЛАКАХ, —  ДВА. ПЕРВАЯ ЗА ДОЛГОЕ ВРЕМЯ ИГРА, 
ЗАСТАВИВШАЯ СПЛОЧЕННЫЙ КОЛЛЕКТИВ СВОИХ РЕЦЕНЗЕНТОВ 
ПОЖАЛЕТЬ ОБ ОТСУТСТВИИ СООР-РЕЖИМА, -  ТРИ... (БАМЕ.ЕХЕ #4 01)

► Я прохожу мимо факела на стене —  и моя тень, гротескно 
сокращаясь, исчезает за спиной. Я беру тот самый факел в руку 
—  и при каждом взмахе им дружный коллектив теней на стенах 
повторяет нашу хореографическую битву сс всеми подробнос­
тями, дразня окрестных монстров. Да и они монстры, обожают 
по-театральному пугать меня своей гигантской тенью на стене, 
прежде чем показаться на глаза...

Анимация, текстуры, вода, пламя... Нет никаких сил не хватит, 
чтобы описать словами все то великолепие которым встречает 
игрока Blade of Darkness. Да и надо ли’  Въ его видели. Навер­
ное. А если пропустили —  играйте.г :-^ -г  .лл-о. пока играет­
ся. И не забудьте, когда насладитесь заглянуть "под капот" —  
там масса интересного, особенно тс что практически вся игра, 
кроме ядра, написана на сценарном языке Python и допускает 
легчайшую модификацию “на лету". И при этом как-то умудря­
ется почти не тормозить!

господин пэжэ

ГЛ А З  Б ЕЗ  Р ЕС Н И Ц
■  НИЧЕГО УЖЕ НЕ ПОДЕЛАЕШЬ. МАХ =1 
ВНЕШНИЙ ВИД ЭКШЕНОВ ВСЕХ 
ЖАНРУ ПЛАСТИЧЕСКУЮ ОПЕР, 
БЕЙСБОЛЬНОЙ БИТЫ. (БАМЕ.ЕХЕ

ИЗМЕНИЛ 
ТАК СКАЗАТЬ, 

ЕДСТВАМИ ВРОДЕ

► Max Payne превратил о спу  за скрммшпами, хорошо знако­
мое моим коллегам узкого: фессис-нальное развлечение, в искус­
ство, вид народного творчества Т у  кадахя нашими дорогими 
конкурсантами (помните, .EXE проводил :о.соревнование среди 
читателей на звание “Шотомасгер-с у зтъ  е суки'?) проделано все: 
от несколько эксцентричного снимке * ~ _ е й  з глаз пули до гото­
вой киноафашиши с Пейном идущим сквозь огонь с перелом­
ленным на локтевом сгибе гранатометом Но отоечатанные на ис­
торической родине снимки Payne, как бы изроши они ни были, —  
это уже не то. Весь шок заключается в том. что в добумажную пору 
внутри каждого из скриншотов Мах Рауле можно жить

Скользить между застывшими фигурами участников “мекси­
канского противостояния”. Прослеживать траекторию попета каж­
дой дробинки. Проницать бушующее пламя, дабы поймать из его 
глубины этот поразительный ракурс. Знаете. 8 гонконгском ки­
нематографе в таких случаях было принято просто подвешивать 
оператора за пояс и таскать беднягу над головами дерушихся 
палящих с двух рук, размахивающих самурайскими мечами ак­
теров. А сколько тружеников объектива было загублено световы­
ми саблями во время съемок “Звездных войн”! Remedy же забо­
тится о вашем здоровье. Цените!

И как легко и приятно в подобных условиях смаковать текстуры 
(кинематографические), вкушать детали (фантастические), оце­
нивать пропорции моделей оружия (реалистические) и любовать­
ся освещением (калейдоскопическим)!

Хотя при оценке графики Max Payne они и не имеют никакого 
значения...

Фраг си би рски й

З 1] #3 2 0 0 2 1 Тема номера

ОШИБ/1ЛСЯ, ИЛИ ГЕЙ, СЛАВЯНЕ!

► яркие цвета, отнюдь не аляповатые. Начинаешь
W всерьез верить, что на далеких планетах и правда
В живут и процветают ярко-алые скорпионы...

С-Э А поскольку номинация у нас универсальная,

■ » 1 надо сразу же похвалить и чисто технические
стороны : О громны е О ткрытые П ространства

с/э
(ООП), как раз набравшие популярность к мо ­

l- i— менту выхода “С эм а” в люди, реализованы чет­
со

ко, чисто и довольно шустро, хотя, безусловно,
*. . полигонов использовано не слиш ком много. Но,

со
впрочем, это простительно первой игре: взгля­

с л нем хотя бы на демо The Second Encounter и уви­
со дим, что полигонов резко прибавилось, как мы и

.£Э хотели всю дорогу. Т У л ,  Л /

со Игры с гравитацией, полная поддержка всевоз­
с/э

__А можных графических чудес, обеспечиваемых со -
временными видеокартами (вы ведь бродили по

техно-уровню и дивились красотам тумана и зеркал, правда?), 
невероятный набор инструментов для собственной разработки, 
лежащий прямо на диске с игрой, дружелюбные девелоперы, 
доступные в форумах... Даже id в некоторых аспектах отходит 
на второй план. Мы это ценим.

Господин пэжэ

и ЛУЧШИЙ ШУТЕР СО ВРЕМЕН DOOM. РЕДКАЯ, ШТУЧНАЯ, ПОЧТИ 
ГЕНИАЛЬНАЯ ИГРА. НЕ ПОЙМИТЕ НЕПРАВИЛЬНО: БЫЛИ ИГРЫ ЕЩЕ ЛУЧШЕ,
НО ОНИ УЖЕ НЕ БЫЛИ ШУТЕРАМИ. А ЭТО —  ЧИСТОЕ МЯСО, И НИЧЕГО 
ДРУГОГО. ПОДГУЗНИКИ В КОМПЛЕКТ НЕ ВХОДЯТ. (GAME.EXE #5’01)

ЛИЧНЫЕ НОМИНАЦИИ
Operation Flashpoii

Аддон года, или Добавочные н,9 Red HammM
Под “аддоном” можно разуметь раз- Нет, только один аддон в 2001
ные вещи. Кто-то назовет так Diablo действительно пришелся мн 
I! Expansion Set: Lord of Destruction, душе. Это великолепный Oper 

Для меня Lord of Destruction —  ca- Flashpoint: Red Hammer (Boh 
мостоятельнаяигра.Дляразработчи- Interactive, w w w .b istud io .co i 
ков из Blizzard, изготовивших данный Codemasters, www.codemasters.c 
"полнобюджетный сиквел”, я думаю, Вещь! Лишенный излишней ши 
тоже. Другое скандально известное и полноводной бюджетности, но 
дополнение к великому целому —  мерно далекий от графомански) 
Half-Life: Blue Shift. Коротко, блекло падок “профессиональных изгот 
и скучно. Неинтересно. Или вот, уже телей аддонов”, выразительный, 
ближе к нашей теме, знаменитый Т о т  закрученный, кинематографии! 
Clancy's Rainbow Six: Rogue Spear: успешно выполняющий главное i 
Black Thorn (см. прошлый номер). Ну, вило аддона: быть еще интерес 
для всякого человека, любящего игры чем оригинальная игра. Что уда 
серии “Tom Clancy's”, это “произве- далеко не всем, не всегда и гре 
дение” —  вариант Com m and & немалого таланта. Ведь весовые 
Conquer: Yuri’s Revenge, если вы по- тегории в схватке “игра —  ад; 
нимаете, о чем я. Бездарно, патетич- никогда не бывают равны, 
но и несбалансированно. Да еще и с
сомнительным многопользовательс- Фрагсивирс
ким душком.

Т Е Н Т  ГОДА

http://www.bistudio.coi
http://www.codemasters.c


Тиш е! Тиш е. Он говорит!

Afterparty
к  з о н и р о в а н и е , но о р и ги н а л ь н о сть

■я п б ЕХЕ Тетри, довольны успехом Max Payne? Мы здесь сле- 
щ т  га \ : Z ntellect —  похоже, продажи высоки и стабильны. 
~е-;« - = БИЛЕХТО: Довольны?.. Да мы просто счастливы! Мы 
f c -<  - ; - ; - :е ч ы  и теплым приемом, который оказала нам кри- 
ш: я -ееероятными продажами (про ПК-итерацию игры по- 

Xbox и Р82-версии Max Payne уже несколько ме- 
) * й_~  - г  покидают десятку наиболее покупаемых игр для со - 

г м ': " ; . - : _ : и х  платформ. —  .EXE) —  нет ничего лучше, чем 
эгще^ как окупаются четыре года напряженной работы.
£ХЕ 5 - ли за эти четыре года идеи, от которых вы отказались, 
i  « пес  г гтрашно об этом жалеете? Не стесняйтесь, Петри, мы —  

■ k e i /чой живдуше!..
U L  Е :е-~а есть возможности что-то улучшить —  мы на ред- 
с г :  г :  згие критики, когда дело касается Max Payne. Но, дол-  
le- saw сказать, у нас еще осталось несколько тузов в рукаве. 

Е С  ■ эм, когда игра появилась на магазинных полках, вы 
ф к н у ги сь  одним из главных мировых девелоперов, чему 
ськл-гт~ яством —  наш памятный знак-2001. Как пла-
*ис,<г развиваться Remedy? Будете нанимать новый 
■■розная?
ПА. Не". Меньше всего мы хотели бы расползаться 
■ к р ь  Когда в компании начинает работать больше 
К ап »  сотрудников, ни к чему хорошему это обычно не 
ариесд/т: начинаются проблемы со взаимодействием, рас 
фокусированность и тому подобные неприятнос- 
-0  Кроме того, значительно лучше работается,
Ветра снаешь в офисе каждого человека, когда не 

делать три раза ку при виде начальника и 
■вгагься на службу к девяти утра при галстуке.
£ХЕ "етри. а что насчет недавно анонсирован- 
- ь  ■ широкоэкранного кинофильма и узкоэкран- 
ного телесериала по мотивам Max Payne? Брюс 
Виллис уже согласился играть? Или Сами (Sami 
j гг. все сделает самостоятельно?
ПА сухо): Пусть голливудские деятели сами со 
асем этим разбираются. И уж точно комментиро­
вав актерский состав еще рано.
EXE - эмпьютерные игры делятся теперь на “до 
V a . " i.n e "  и “после Max Payne". Ожидаете атаки 
<лс-ов?
ПЛ. Е-е зсякого сомнения. Мы еще увидим bullet 
■ ~е з играх, но я сильно сомневаюсь, что кто-то

Молодые, счастливые, непобежденные. Remedy после Мах Рауле (стоит третий слева) и 
толики шампанского. Петри Ярвилехто —  на самом-пресамом переднем плане в самом- 
пресамом первом ряду. Как и положено лидеру проекта. Композиция выверена идеально.

осмелится копировать Макса как персонаж. Подобный подход 
мы уже проходили: помните, сколько вариантов ларыкрофт рва­
лось на наши винчестеры два-три года назад?.. Клоноводы 
быстро поняли, что такой подход не окупается. В самом бук­
вальном смысле. В сегодняшней индустрии, как выясняется, 
наибольшую прибыль приносит не клонирование, а оригиналь­
ные идеи.
.EXE: В инструкции по эксплуатации, 
вложенной в коробку с Max Payne, есть 
следующая фраза: “Further adventures of 

k the character are already in the works".
Что бы это зна?..

П.Я.: Там такое написано?!
Правда?.. Дайте-ка поду- j 
мать. Может быть, это 
было пророчество о том, 
что Макс с боем ворвется | 
на PS2 и ХЬох?..

■

Интервью вел 
Андрей ОМ.

Ж
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i i  2зе -  ' r >  I  [Petri Janiilekto], project leader Нан Payne, сине- 
m  сини * * исти нн ы й  читатель Game.EHE. Плачет от счастьн. поэтому 
■ и а т  гиты  тз и дело срываясь на финно-угорский, с которого у нас 
■ п  и* к к и д м а



ДИЗАЙН ГОДА
1 . Паск finite Детская комната

www.blackandwhite.ea.com гра II строит свои отношения с человеком по четко определенным законам. Мы с 
автоматом в руках бежим в направлении желтой стрелки. Мы двигаем замершие 
фигурки бойцов в направлении решающего удара. Мы строим магазин по про­
даже скобяных изделий. Мы мчимся по трассе в окружении разноцветных щи­
тов рекламы. Или пусть даже месим полиговно джунглей, потеряв представле­
ние о точке конечного назначен,•=

Что бы мы ни делали, мы должны оставайся в рамках заранее определенной роли. 
Пока ты в симуляторе F1 остаешься пилотом спортивного болида, пока в очередном 
“крафте” добы вав-: лес и отправляешь юнитов в пекло, все хорошо. Если ты захотел 
стать кем-то еще. игра превращается в Battlecruiser Millennium и через некоторое 
вылетает; сообщением об ошибке прямо в синий-синий космос операционной сис-

свернуть с трассы , просто поглядеть в небо ►

2. Мак Payne
www.maxpayne.com

3D action

Разработчики

Remedy www remedy.com

3D Realms www.3drealms.com

Издатель

Gathering of Developers www.godgames.com

Издатели в России

“1C" http://games.1c.ru

“Логрус" www.logrus.nj

ины желания доктора Петри
огда в 1975 -м  вышли “Челюсти", за слово “ постмодернизм” в приличном 
обществе еще не лупили подсвечниками, по причине чего кинокритики 
незамедлительно начали биться над тем, что хотел сказать всем этим юный 
Спилберг, отнюдь не замеченный ранее ни в чем предосудительном и сразу 
после “ Челюстей” засевший за съемку оптимистичного до рвоты фильма 
"Близкие контакты третьего вида” . Некоторые всерьез проводили парал­

лели с библейской легендой о проглоченном китом Иове, полагая, что гигантская 
акула является первичной метафорой, будящей в зрителе некое архетипическое 
видение. Другие считали, что ф ильм  включает в нас тайные триггеры страха пе­
ред водой, откуда наши дальние предки выползли некоторое количество сотен 
миллионов лет назад. Но лучшая интерпретация “ Челю стей” принадлежит бле­
с тя щ е м у  б р и т а н ск о м у  р о м а н и с т у  К и н гсли  Э м и с у  ( K in g s le y  A m is ) ,

3. Serious Sam: The First Encounter Е Д И Н Ы Й  И Нб Д 8 Л И М Ы Й
http://serioussam.godgames.com

Шутер от первого лица ______

Разработчик

Croteam

Издатели

Gathering of Developers w  

Take 2 Interactive www.t;

Издатели в России 

“1C”

"Логрус”

www.croteam.com

www.godgames.com

www.take2interactive.com

http://games.1c.ru

www.logrus.ru

i не знает, что такое дизайн. Если кто-то скажет вам, что выяснил это, не верьте: 
он обманывает либо себя, либо вас. Я честен, и потому притворяться не собираюсь.

Мое понимание дизайна тоже однобоко и странно. Если я вижу, что интересу­
ющий нас объект сделан цельно, каждая его часть пригнана к остальным так 
плотно, что невозможно различить щели, я считаю, что дизайнеры не зря ста­
рались. Игра с хорошим дизайном может мне даже не нравиться, в конце кон­

цов разным людям нравится разная музыка и разные книги. Но цельность все равно 
будет видна каждому, кто присмотрится внимательно.

В 'Сэме” цельность —  главная составляющая. Судя по интервью (см. где-то в окрестнос­
тях), авторы сначала придумали стройную систему, а уж затем начали ее реализовывать. 
Куча монстров без особого интеллекта —  значит, огромные пространства, иначе где они все 
разместятся? ►
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Тиш е! Тиш е. Он говорит!

Вдохновение
И сп ы тан и е  порочного круга на разры в
fe e  toe HIM [Chris Mann), 
м  ■ ц е п е  1965 г.

• е л  « т и ш и :  Шеффилд, Великобритания.
зжгткй композитор, музыкант, продюсер, глава Mann-Music. И -  автор 

г ж з м е г о  саундтрека н игре Independence Шаг 2: The Edge of Chaos, став­
к и  у нас лучшим в отчетном году.
б д о  сидения: Качал играть на скрипке в восьмилетием возрасте, учился в 
fe fe feu ue. посещал кудожественный колледж, который благополучно бро- 
ж  &  сессионный музыкант начал периодическую работу в четырнадца­
т о г о  возрасте, игран на енрипне и пернуссии, а танже пробуя силы кан 
и к ж *  Тогда же начал записывать собственную музыку. Играл в разнооб- 
е э ы  орнестран и группан, сопровождая в том числе нлубные диджей-ве- 
f e n  J течение четырем лет был вынужден писать музыку, что называ­
т ь  i  стол, по ночам, днем отдавая себя всяческим мультимедийным и ну- 

> - лен ны м  выставкам, а танже дизайну интерьеров и наружной части 
и и з  Лишь недавно стал нанонец-то заниматься музыкой профессиональ­
на и п д н я  работает сразу на неснольно девелоперский команд, создавая 
«г$»*j и спецэффекты для игровык проектов: кроме того, пишет музыку р я  
« м  "левидения и т.н. пеш media -  по большей части для постановок неза­
к о н е н )  и документального кино. Танже вовлечен в образовательную дел­
и м о с т ь .  участвуя в неснолькик обучающий пеш media-проектак.

Нормативная часть
аате.ЕХЕ: Здравствуйте, Крис! И спасибо, что согласились на 
<ь-- =рвью.
Хзис МАНН: У меня очень напряженный рабочий график сейчас, 
-с  мне также очень интересно рассказать о том, что я делаю. 
.EXE Первый вопрос: как вы попали в проект? С вами связались 
агэелоперы или это был издатель (Infogrames)?
ОН.: Компания Particle Systems, авторы Independence War 2, рас­
полагается неподалеку от моей студии, так что как только я узнал 
: своих соседях, тут же попытался с ними связаться. Мой друг, 
:а:;-аю щ ий в Infogrames, отправил им демо, ребята тепло его 
приняли, —  с тех пор и сотрудничаем.
£ХЕ Интересно, как выглядели ваши отношения сточки зрения вза- 

действия стороннего композитора с командой и менеджментом: 
«а* вам рассказывали о самой идее игры, о сюжете, о главном ге­
м е  -то от вас хотели услышать менеджеры проекта и т.д.?
KJH. С последними я общался по поводу проекта, так сказать, в 
общем и целом —  чтобы уяснить основные цели и настроение 
irpt> Я усердно листал разнообразные дизайн-документы, смот­
рел концепт-арт. Particle, в свою очередь, хотели понять, могу ли 
= :сздать оригинальный игровой саундтрек, который отражал бы 
определенные идеи, стоящие за личностной и эмоциональной

Композитор, музыкант, продюсер, глава Mann-Music. И —  автор потрясающего 
саундтрека к игре Independence War 2: The Edge of Chaos, ставшего у нас лучшим в 
отчетном году. Крис Манн!

стороной человеческого естества (подавленность, боль утраты, 
длительное тюремное заключение), который в то же время играл 
бы роль интерактивного звукового сопровождения —  дабы уси­
лить окраску определенных частей игры, сюжета и игрового про­
странства в принципе.
Я написал музыку для трех основных частей проекта. Каждая име­
ла свою тему и различные фрагменты-"настроения"— напряжен­
ные и более расслабленные, с тем чтобы соответствовать “душев­
ному состоянию" происходящих в игре событий. Кроме того, были 
созданы дорожки, сопровождающие видеовставки и те моменты, 
когда игрок находится на базе. Разумеется, все они различались 
по настроению —  в зависимости от того, что происходит с игро­
ком. Словом, почти вся музыка создавалась в тесной привязке к 
эмоциям, сюжету, локациям и общему виду ситуации.
В Particle Systems очень хорошо приняли и то, сколь разнооб­
разна была музыка (акустика, переплетающаяся с синтезирован­
ными звуками), а потому в итоге оставили на мое усмотрение 
творческий процесс в целом. Впрочем, мы вместе отбирали му­
зыкантов —  из числа нравившихся и мне, и команде...
.EXE: Можете назвать их? Я имею в виду, было ли это как “Зна­
ешь, мы тут слушаем Plaid и Global Communications, и ты не мог 
бы сделать примерно то же самое, только чуточку другое?” На­
верное, глуповато звучит, но, согласитесь, возможна и такая по­
становка задачи.
К.М.: И да, и нет! Я вот тут откопал фрагмент брифа из дизайн- 
документа, часть, касающаяся музыки:
“Космические постановки очень долгое время увязывались со 
стереотипом громкого, резкого оркестрового аккомпанемента с 
величественными, волнующими темами и вдохновенными увер­
тюрами. Тем не менее, начиная работу над Independence War 2: 
The Edge of Chaos, мы намерены разорвать этот порочный круг, 
привести эмоциональный спектр музыки к более человечному 
виду с тем, чтобы музыка описывала скорее личностные собы­
тия и характеры героев, нежели бескрайние просторы космоса 
или масштабные конфликты.
Игровое пространство будет окружено эмбиентными структура­
ми, мягкой музыкой, классической в своей вдохновенности, од­
нако же с некими менее традиционными оттенками и привкуса­
ми, использующими синтезированный звук вместе с более тра­
диционными инструментами. К примеру, такова музыка у Philip 
Glass, Brian Eno, Massive Attack и т.д.

СТР. 39 ►
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Д ЕТ С К А Я  КО М Н АТА
I В  ИНОГДА ХОЧЕТСЯ, ЧТОБЫ BUCK & WHITE НЕ ПОЛУЧИЛА ВСЕХ ЭТИХ 

OURCHOICE OB, ЧТОБЫ РЕЦЕНЗЕНТЫ НЕ ВЫСТАВЛЯЛИ ЕЙ ОЦЕНОК,
ОБЩАЯ СУММА КОТОРЫХ УЖЕ ПРИБЛИЖАЕТСЯ К ВЕЛИЧИНАМ 
АСТРОНОМИЧЕСКОГО ПОРЯДКА. ПУСТЬ ОНА ПРОВАЛИТСЯ. НАПИШИТЕ О 
НЕЙ ПЛОХО. ОБЗЫВАЙТЕ ЕЕ “ТАМАГОЧИ” , “ПОКЕМОНОМ" И КАК ТАМ 
ВАМ БУДЕТ ЕЩЕ УГОДНО... ИГРА ЖИВЕТ В ДРУГОМ ИЗМЕРЕНИИ...
(GAME.EXE #6’01)

► —  тут же собьют идущие сзади машины. В отличие от тебя, 
они никогда не теряли представление о цели игры. Они точно 
знают, где есть начало, где есть конец, где пролегают грани­
цы, отделяющие возможное от недосягаемого.

На свете существует всего несколько игр, в которых местные 
жители, кажется, никогда не слышали об этих границах. Одна 
из таких игр —  Black & White. Результат хитроумного техни­
ческого приема или обыкновенное самовнушение —  какая 
разница? Но вот мы высаживаемся на остров —  и ничего не 
происходит. Ворота с надписью “Ф иниш ” тщательно скрыты в 
тропической листве, а фантастический графдвижок творит 
чудеса с перспективой и ракурсами. Хочешь —  пари выше 
птиц, хочешь —  ползай по земле, словно крот. Интерфейса 
управления нет в помине. Вместо главного меню —  неземной 
красоты дворец, в который лишний раз боязно и войти. Важ­
ные задачи кажутся второстепенными, обитатели острова не 
обращают на центральную фигуру любой компьютерной игры 
—  ее покупателя —  ровным счетом никакого внимания. Осень 
приходит, и листья падают сами по себе.

Озадаченный игрок начинает постепенно создавать внутри 
Black & White свои границы, свои правила, свои цели. Игрой 
является то. что попадает в его поле зрения. Возникает ощ у­
щение, что увидеть одновременно все невозможно. Контро­
лировать каждого, несмотря на божественный статус, не по­
лучается. Безграничная власть и сила не гарантируют стопро­
центную эффективность действий. Ты можешь поднять в воз­
дух гигантскую глыбу —  и бездарно промахнуться, попав со­
вершенно не туда, куда собирался. Ты владеешь секретами мо­
гущественных заклинаний —  но в нужный момент сорвется 
рука, и все пойдет насмарку. Привыкнув смотреть на все с 
высоты, поражаешься тому, насколько достоверно ведут себя 
эти маленькие человечки на поверхности. Спасаешь кого-то 
от гибели в последний момент (чистая случайность, мог же не 
обратить внимания) и чувствуешь холодок внутри —  насколь­
ко все же эта Игра больше тебя.

Black & White напоминает мне детскую комнату, полную разно­
образных игрушек. В ней скучно находиться, если ты забыл на­
стоящее значение глагола "играть”. Забыл, как из окружающих 
предметов создавать каждый день новую игру. Black & White, 
этакая лакмусовая бумажка, отделяет детей от взрослых, вне за­
висимости от их физического возраста...

За пределами этой комнаты бродят чернорабочие и гудят 
трансформаторные будки. В ослепительном свете переносных 
ламп можно разглядеть скалируемый графический движок, 
смешение жанров, “революционный” AI, дрожащую в такт дви­
жениям мышь, беспрецедентную свободу действий, новые 
стандарты в области многопользовательской игры и все про­
чее, что в совокупности образует праздничное понятие “Луч­
ший дизайн” . Встречаем!

А Д С К И Е М А Ш И Н Ы  Ж Е Л А Н И Я  Д О К ТО Р А  П ЕТ Р И

сказавшему, что “ это о том, как охрененно 
страшно быть съеденным охрененно огромной 
акулой

Когда Max Payne вышел, главным для нас было 
найти верный тон, не сорваться а) в беспробудные 
синефильские восторги по поводу многоуровне­
вых цитат (см. рецензию “Жестокий полицейский” 

в сентябрьском -2 0 0 1  номере) и б) в сухую колючую аналити­
ку "графика-оружие-рапид" (см. рецензию “Жестокий поли­
цейский-2” там же). Ко всему прочему, в красном углу своего 
The Bat! я храню письмо от ББ (caporegime, знаете ли, нечасто 
радует нас личными письмами), где есть такие слова: “Анд­
рей, был не прав. Max Payne и в самом деле ГЕНИАЛЬНАЯ 
игра”.

Давайте посмотрим на это следующим образом: при всем 
моем уважении к финскоподданным (см. центральное эссе 
главы "Разработчик года”), киноманская часть Мах Рауле (МР) 
играет на чужом поле, —  и я сильно сомневаюсь в успехе не­
давно анонсированного одноименного фильма. То есть в ком­
пьютерно-игровой вселенной, где до сих пор считается нор­
мой жизни исполнение сюжетной линии на коленке за полча­
са до отправки игры в печать или, напротив, сценарные куль­
биты в духе индийского двухсерийного полотна "Ганг, твои 
воды замутились” , МР сияет адским светом. В кинематографе 
же подобное обычно выходит, минуя мультиплексы, сразу на 
видео и носит обидную кличку “би-мувиз” .

Что же до дизайна, внутриигровых механизмов, того, что де­
лает игру игрой, —  здесь МР чувствует себя наилучшим обра­
зом, уступая, как видите, только Black & White. Четко дозиро­
ванное применение bullet time, не дающее “соскочить” с игры 
до финальных титров. С иезуитской хитростью расставленные 
триггеры —  можете быть уверены, что ровно в ту секунду, ког­
да вы протянете руку утереть со лба пот, в харизму Максимили­
ана полетит граната, посланная выскочившим из-за угла де­
сантником. Чудо: сбалансированное оружие. "Ингрэмы” для 
зачистки комнат. Jackhammer —  для романтических встреч в 
узких дверных проемах и на лестничных клетках. (И только по 
“Беретте” в каждой руке —  на все случаи жизни.) Выверенная 
ее, игры, продолжительность: вы не успеваете устать, не успе­
ваете напустить на щщи скучающее выражение, как упомяну­
тые финальные титры оставляют вас с ощущением легкого го­
лода и крепнущим желанием прямо сейчас запустить игру с 
начала еще раз (а это, надо заметить, заветнейшая мечта лю ­
бого девелопера, верно, товарищ КранК?).

Все это, если вы позволите мне вольно процитировать Эмиса, о 
том, как охрененно весело выпрыгивать из-за угла в замедлен­
ной съемке, паля в противников из охрененно скорострельных 
“Ингрэмов”.

Андрей ом

■ ЗНАЕТЕ, ЧТО ЦЕННЕЕ ВСЕГО В MAX PAYHE? ДАЖЕ НЕ ФЕЕРИЧЕСКИЕ 
ПЕРЕСТРЕЛКИ —  НАОБОРОТ, РЕДКИЕ МИНУТЫ ЗАТИШЬЯ. КОГДА ОЩУЩЕНИЕ 
БЛИЗКОЙ ОПАСНОСТИ ПОДНИМАЕТ ДЫБОМ ШЕРСТЬ НА ЗАГРИВКЕ. А ПАЛЬЦЫ 
ПЛЯШУТ НА СПУСКОВЫХ КРЮЧКАХ “БЕРЕТГ. ШТОРМОВОЕ 
ПРЕДУПРЕЖДЕНИЕ. ПРОГНОЗ НЕБЛАГОПРИЯТЕН. (GAME.EXE #001)

Олег х а ж и н с к и й
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Тиш е! Тиш е. Он говорит!
'И с то е—a* sa c s '"  н е е й  основы, музыка будет представлена 

!^ в к х Е с г э е м  т ч  «вторые послужат акцентами на благо об­
м е т  ч а г-зпвви  1*т= .■ отдельных ситуаций...” 

j f c r  — rfw ecK :: эп го  .• начались мои поиски того, что потом вы- 
■ •гс с г  г Ц| Щ ф с>  Я просмотрел несколько фильмов, напри- 
■ Е с  элемент” Люка Бессона, —  потому что Particle нра- 
ш ~. . 1  ш аяен и е  стилей, отслушал несколько дорожек испол- 
1 ' “  т  - _ . ■ а близких к заданному стилях, включая, ска-

1 т : -  ~  strong и Plaid.
■ e - s  эссгушезили эти авторы, однако в равной степени вдох- 
- г г -  т -:. : с. ло и от моих музыкальных опытов вообще. Мно- 
• -  : т—т .■ елияют на человека на подсознательном уровне.
СА -эне-: что мы впитываем в себя различные переживания по 
« сь  «у.:-,* и все они так или иначе сказываются на творческом 
тпсиессе Глгжем, когда я был младше, то слушал только клас- 
э м ю с . с  музыку, но однажды, это было в семидесятых, мой 
звоссссчы й  брат поставил мне впервые Kraftwerk. Мне было 
:с > --з с .з 'э  или двенадцать лет, и я был потрясен...
: *о~. выделить ключевые моменты, в которые музыка поража- 
12 v>r-: --столько, что влияла на вдохновение: когда я играл кон- 
д г  Е1 -з д"я двух скрипок, когда, будучи ребенком, слушал Trans 

" :  - Е ■ 'ess и ‘London Calling’ (The Clash), когда засыпал под 
мсмемтные дорожки Brian Епо на второй стороне ‘Low’ (David 
Е л е  ко "да впервые смотрел Bladerunner (дорожку к Bladerunner 
- i ' - ’ t i '  . angelis. —  .EXE), когда слушал смесь из эйсид-джаза, 
д з - ‘Д и хауса на ‘Can You Feel It’ (Fingers Inc.), когда смотрел 
кэеьём шоу The Disposable Heroes of Hiphoprisy (Michael Franti)
• ":/:.тствовал на выступлении Underworld во время их турне 
V -r iEssg  в начале девяностых... Список можно продолжать и 
—одолжать...
; 'иш ь хочу подчеркнуть, что все эти переживания влияют на 
"26s  в личностном плане, а значит— воздействуют на твою кре- 
rv?HOCTb. Прослушивание “правильной” музыки, которая напи- 
л - е  в нужном стиле”, в качестве источника вдохновения не во- 
:д. _евляет меня так сильно, как та музыка, которая просто со- 

: в: -кдает меня по жизни.
-здз-зсь, все это звучит не слишком претенциозно.
£ХЕ Да нет. Конечно, когда ты пишешь музыку, то не копиру-
г _i  то . что слышишь, это очевидно... Знакомый, словом, “под-
с д  А скажите, слушать классику, а потом писать “прогрес- 
:*зную электронику”, —  это как? Что вас вдохновляет в этом 
<:-<ретном случае?
ИМ.: Общее настроение. И то, как это настроение возникает во 
w -r Если я нахожу какие-то знакомые моменты в незнакомой 
V .зыке —  уже проще.

Птичий ЯЗЫК
EXE Несколько слов о студии, о студийном оборудовании, кото­
рое вы используете.
К.М.: Я стараюсь не усложнять все излишне. Сейчас у меня куда 
:;-=ш е оборудования, чем два года назад, когда я начинал ра- 
::*> над Independence War 2 (IW2). Тогда у меня был всего один 
:/-тезатор, Roland JV2080, и Yamaha 01V в качестве микшерного
• .--эта. но при этом у меня не было времени, чтобы изучить это
:: :  оудование досконально, так что дорожка к IW2 была испыта- 
-ием для меня, —  ведь всё нужно было сделать в срок. И если я 
: переиздавать дорожку к IW2 на CD, то, пожалуй, перезапи-

ее целиком на том оборудовании (и с теми знаниями), что 
е~ь у меня сейчас.

5
.EXE: А что вы готовы поменять?
К.М.: Начать нужно с того, что самое ценное, что есть в музыке, 
—  это основа, мысль, и вот в этом плане я вполне доволен тем, 
что сделал для IW2 с тем оборудованием и в тех временных 
рамках, которые имели место быть два года назад. Тогда я хо­
тел достичь определенного уровня в записи саундтрека и в об- 
щем-то преуспел в этом, однако удалось далеко не все. Сейчас, 
оглядываясь назад, я использовал бы Kurzweil, у которого боль­
шая глубина и прозрачность, чем у Roland. IW2 была записана 
на Yamaha SW1000, а тот звуковой интерфейс, что стоит у меня 
сейчас, много лучше! Кроме того, я “нарулил” кучу присетов 
для Roland —  а в то время мне было попросту некогда этим 
заниматься. Сейчас Roland для меня —  словно вторые руки, 
так что я поправил бы те патчи, которые использовал тогда. На­
конец, сегодня у меня больше эффектов и плагинов, и мои на­
выки в области мастеринга улучшились чрезвычайно (T-Racks). 
Lexicon в качестве ревербератора звучит куда лучше, чем то, 
что у меня было прежде.
Что касается оборудования —  это два ПК, лэптоп, EgoSys 
WaMiRack 24 (интерфейс для записи на жесткий диск), DAT-м аг- 
нитофон Tascam, пульт Yamaha 01V, мониторы Genelec, Kurzweil 
К2500 в рэковом исполнении (синтезатор-сэмплер. — .EXE), син­

тезаторы Roland JV2080 и Novation Nova, мультиэффект Lexicon 
МРХ1, два старичка — Roland SH101 и TR606, MIDI-клавиатура 
Fatar Studiologic SL880, микрофон Rode NT2, скрипка, акусти­
ческая гитара и разнообразное ПО и плагины (Cakewalk, 
Soundforge, Acid Pro, Vegas, Cool Edit Pro). Для видео у меня 
Betacam SP1800 и монитор Sony.
.EXE: Ага, классический Roland и классическая микшерная консоль... 
К.М.: Roland —  отличный синтезатор...
.EXE: А патчи? Вы используете заводские патчи (насколько я по­
мню, в эту детку можно вставить карты расширения) или “нару- 
ливаете” какие-то настройки синтеза самостоятельно?
К.М.: На моем Roland стоят пять дополнительных карт расши­
рения —  Orchestral 1 и 2, World, Session и Vintage. Разумеется, 
я редактирую конкретный звук, если он чем-то меня не устраи­
вает, но если все в порядке —  почему бы не применить готовые 
патчи? На небольших музыкальных фрагментах я использую 
Roland вместе с Kurzweil —  те звуки, что у них на борту, плюс 
эти самые карты расширения к Roland и дополнительный орке­
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ЕДИНЫЙ И НЕДЕЛИМЫЙ
LIFE ПРИУЧИЛА X 

ИЗ-ПОД ХОРВАТСКИХ 
ВЫПОРХНУЛ он.

ЧТО МОЛОДОЕ ПОКОЛЕНИЕ 
ЯТЬ НАС. СТАРИКОВ. И ПРИНЯТЬ НА 

IECTO ФИЗРАСТВОРА... КОНЕЧНО. ВСЕ 
У НАС, НО. ПОЖАЛУЙ. НЕМНОГИМ ХУЖЕ. ДА, 

(SAME.EXE #5'01)

► Огром-ые пространства —  значит, залитые солнцем и очень 
яркие. Спецэффекты, оружие —  все подчинено общей цели.

Некоторые, правда, понимают под дизайном что-то другое. Они 
не берут в толк, как могут механоиды сосуществовать в одном 
месте с животными и скелетами. ‘'Эклектика!” , “Безвкусица!" и 
прочие матерные слова, которые можно от них услышать, ото­
двинули Serious Sam на третье место. Что ж, возможно, в чем-то 
они правы. Да и Египет, не к ночи будь помянут, должен иметь 
хоть какие-то пределы и границы, ибо довольно быстро надоел, 
несмотря на богатство и артистичность исполнения.

Только, бога ради, не считайте это придирками. В наших номинаци­
ях нет плохих игр, и дизайн Serious Sam: The First Encounter просто 
великолепен. А третье место— это просто повод работать над собой и 
дальше. И, судя по “Второму пришествию”, шансы подняться выше в 
следующем году у игры имеются, и шансы зги очень неплохи...

Serious Sam: The First Encounter

Serious Sam: The First Encounter
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Тиш е! Тиш е. Он говорит!
со е в ы й  Kurzweil. и разбавляю все это собственными
» w f i :  ‘ звучками". Вообще, эти аппараты дают сотни
ш э г > . - ъ я  «слое, но я предпочитаю использовать Roland для 
щ к е ь  к Kurznwi! — для перкуссии, а вот в создании смычко- 
ь >  я тодлсжек . меня участвуют обе машинки. Кроме того, в 
ш  5«джет позволяет мне делать отдельные записи ж и-
« п  зоестра!
Чп: с с в г с я  остальных инструментов... Я не самый лучший спе- 
i i f e - w r  по синтезу звука, меня выручает Novation Nova, когда 
шдяв- пресловутый "аналоговый” синтезаторный звук; исходя из 
-Е с -е “  оборудования, список которого я озвучил, можно дога- 
-ггзся -икаких специальных правил у меня нет, и послед­
ит : ;: ■ ■. - гте легко представить, 

л- вы думаете по поводу подготовки сэмплов?
EXL Только руками! Долой патчи —  только авторский звук (ко­
ч е т е  если время позволяет). С синтезаторами разобрались, а 
*с* &  -асчет микширования?
O L  . —  за свои деньги —  потрясающая штука. Я расширил 
< г / — ~ : аналоговых входов до 24-х, но хотелось бы, конечно, 
-®с<е>*и на консоль, использующую математику DSP с плаваю- 
_ е /  запятой, чтобы увеличить глубину (а значит, и мягкость) зву- 
&  ; -е -ь  здорово иметь на борту у консоли всю динамику и все 
зффасть —  внешние эффекты не слишком удобная штука; 
ггсс-ем  я отработал ситуацию, когда идет посыл на внешний 
■>< -ъ-иэффект, так что у меня во всех каналах присутствует еще 
я обработка Lexicon’oM.
£<Е ■ з-ге-нибудь VST-инструменты (если вы пользуетесь про- 
-раымным синтезом звука, конечно)?
С Л  >: чется, но пока не приходилось. Когда вышел Rebirth, я 
истребовал его и понял, что мне не нравятся все эти маленькие 

которые нужно крутить мышкой на экране монитора. 
•zi '.' i  'ого, я не очень-то люблю сам момент сосредоточения 
нпроАзеодственного процесса” вокруг ПК — хочется иметь за- 
аасные варианты. Допустим, сгорит у меня компьютер —  и что 
д д ' : _ е ? Работа встанет. А так —  я могу использовать Kurzweil 
• качестве секвенсора и периодически скидывать записанные 
-д на DAT.
£Х с  1а, это момент. Вообще, программные синтезаторы БЫЛИ 
-? .д ::-ы м и  и ограниченными, но с приходом VST2 они получи-  
a t  М DI-автоматику, и их можно смело переопределять, напри- 
■ес н2 MIDI-контроллер и крутить в реальном времени. Кроме 

программные синтезаторы, которые раньше ругали за “пла- 
п яа :::вость " (отсутствие антиалиазинга на осцилляторах, к сло- 
зу сейчас получают второе рождение: простенькие алгоритмы 
.с - : -  -ились с появлением более мощных процессоров, а неко- 

- е программные продукты так просто чудо. К примеру, Native 
* r.'-~ erits Reaktor (в разное время Depeche Mode и Mouse On 

M ars уверяли, что активно пользуются им), последняя работа 
Ч г  ,е istruments —  FM7. Очень нетривиальный звук при том, 

з*з программа поддерживает присеты практически от всех 
серийнь ■ синтезаторов с частотной модуляцией (Yamaha DX7 и 
2 гг~  ТС Mercury активно использовался Depeche Mode на их 
*: д*ед-ем альбоме ‘Exciter’ .
- з г  - jrzweil, гм...
КМ . н> да. монстр, но, по-моему, отличная покупка. Качество 
ев . - з : -ень высокое, динамический диапазон просто фантасти- 

1 -я "оркестрации” Roland звучит мутновато, понимаете? 
Ш-т.'.ч я купил уже подержанным, с тремя дополнительными 
R O M : присетами (оригинальные присеты, сами знаете, не очень),

► ""*2

но в любом случае это сэмплер, а уж алгоритмы у него впечатля­
ющие, все очень быстро и эффективно. Я собирался приобрести 
рэковый вариант Korg Triton или Proteus 2000, но очевидная раз­
ница в качестве звука меня просто подкупила... Вам что-то не 
нравится?
.EXE: Цена. Поиграв с полчаса на выставке оборудования и с кла­
виатурной, и с рэковой версией К2600, я влюбился в этот звук—  
но он стоит слишком больших денег.
У моего знакомого стоят ProTools, я трогал-щупал —  здорово. 
Сейчас множество разработчиков создают очень мощные алго­
ритмы для DSP-ускоренных плагинов/синтезаторов, и я начинаю 
присматриваться ктаким вот решениям: ставишь в компьютер DSP- 
плату и получаешь ту же мощь, что и у внешних устройств, зато 
гибкость необычайная и деньги не слишком большие.
К.М.: Цена— да. Я тоже не сразу смог позволить себе Kurzweil, но 
он того стоит. Что касается программного синтеза звука... Конеч­
но, в будущем очень хочется пересесть на программы —  я пла­
нирую создать переносную студию на основе лэптопа, чтобы мож­
но было записывать какие-то моменты вне стационарной студии 
и приносить в нее материал. Наверное, стоит посмотреть 
Gigasampler.
.EXE: Эээ... Плохая идея. Во-первых, нужно учесть постоян­
ные жалобы пользователей на нестабильность продукта. Во- 
вторых, Gigasampler был актуален в те дни, когда звуковые 
карточки потребительского уровня были не в состоянии обес­
печить синтез по таблице волн и поддержку Soundfont 2, а про­
фессиональные звуковые карты стоили слишком дорого. Сей­
час даже дешевые потребительские решения от Creative (на­
пример, Audigy) могут все то, на что способен Gigasampler. И 
в-третьих, никакой поддержки VST/VSTi. Сейчас в цене хосты 
VST/VSTi —  Cubase, Nuendo, Logic, Orion и т.д„ так что Giga 
точно не вариант.
К.М.: Ну если уж говорить о ПО, то я сейчас очень активно ис­
пользую T-Racks на последнем этапе обработки.
.EXE: И как вам T-Racks?
К.М.: Превосходно.
.EXE: Roland SH101 и TR606 —  какой от них сейчас прок?
К.М.: Проку от них мало, это правда. Всего лишь две старые ма­
шинки, которые я перестал серьезно использовать. Когда не было 
MIDI, в качестве секвенсора я применял TR606, синхронизиро­
ванную с Pro One (Sequential Circuits). Если ты набирал последо­
вательность нот на Pro Five и сохранял их в режиме арпеджиато- 
ра (могу и ошибиться —  давно дело было), ими можно было 
"рулить” через программируемую последовательность ритма для 
hi/low tom, сохраненных как сонг в TR606, уф... С тех пор все 
несколько поменялось и стало куда проще, не так ли?
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l. Independence Шаг ?: The Edge of C h a o sj Космомузыка

www independencewar.com

Космический симулятор

Разработчик

Particle Systems www.particle-systems.com 

Издатель

Gathering of Developers www.godgames.com

V . - 7

ягкое, нежное вступление. Почти сразу приходит альт, который своим появлением 
говорит: “Я здесь, внимание!". Синтезаторы —  снизу, а он —  сверху. Они вьют 
мягкую подложку, а он— сырой, яркий, плачущий поток звука. Снимите наушни­
ки —  эмбиент не терпит сослагательного наклонения и "зажатой” акустики.

Крис Манн (Chris Mann), автор этого музыкального великолепия, успел номиниро­
ваться на премию Британской академии кино и телевидения (BAFTA, www.bafta.com) 

со своей звуковой дорожкой к Independence War 2. Вопреки устоявшемуся в индустрии 
клише, его музыка к игре —  не пафосная космическая опера а-ля Star Wars, но явление 
яркое, своеобразное и при этом очень персонифицированное. Есть игра. Есть главные ге­
рои. И есть ИХ музыка. Кроме тебя, игрока, в эту интимную среду больше не пустят никого.

Главный герой, протагонист—  центр повествования, игрового и музыкального. Боль утраты 
—  музыка; одиночество заточения —  музыка; холод безжизненного космоса —  тоже ►

2. Tropica
http://tropico.godgames.com

Градостроительный симулятор

Разработчик

PopTop Software

Издатели

Gathering of Developers \ 

Take 2 Interactive www.

Издатели в России 

“1C”

“Логрус”

www.poptop.com

www.godgames.com

www.take2interactive.com

http://games.1c.ru

www.logrus.ru

Ed La Palma Di Tu Мало
музыкальной дорожкой Tropico у меня личное.

Латиноамериканской музыке в последнее время приходится ассоциировать­
ся с разного рода рикимартинами, пепси-колой и вконец задолбавшим про­
шлым летом всю Москву и область Ману Чао (Manu Chao) с его кландестиной. 
Признаться в приличном обществе в симпатиях к карибским ритмам автомати­
чески означает навлечь на себя сочувствие (вариант— легкое презрение) пуб­

лики. Вроде как начать напевать особым “шансонным” голосом “и вот сижу на нарах”. 
Одним словом, конфуз.

На самом деле все обстоит ровно наоборот. Записывайте: бодрые кубинские старички Buena 
Vista Social Club вместо глянцевых мартинов, кубинский же ром вместо (ни в коем случае не 
вместе —  чем раньше вы отучите своих детей добавлять в благородные напитки

Японо-монгольскаа грусть
ай исполняют кайчи —  народные сказители, которые рождаются один раз в сто 
лет. Детям исполнять кай категорически запрещается —  потеряют голос и до 
конца дней будут сипло кашлять. Правильно исполненный кай способен исце­
лять болезни и прогонять в нижний мир злых духов. Особенно хорош кай в со­
провождении мориенхура —  монгольского народного струнного инструмента.

В наши дни правильный кай найти почти невозможно. В магазинах “Путь к себе" за дисками 
тувинской группы Huun-Huur-Tu (www.huunhuurtu.com) выстраиваются длинные очереди. Но 
дисков на всех не хватает, и расстроенные упасаки покупают с горя книгу “Творческий сон. 
Основы самопознания” или обезжиренные ростки моркови. И зря! Потому что практически за 
углом в неприметном ларьке продается компьютерная игра Shogun Total War: Mongol Invasion, в 
которой, помимо шести с лишним сотен тысяч нулей и единиц, есть самый настоящий кай ►

http://www.particle-systems.com
http://www.godgames.com
http://www.bafta.com
http://tropico.godgames.com
http://www.poptop.com
http://www.godgames.com
http://www.take2interactive.com
http://games.1c.ru
http://www.logrus.ru
http://www.huunhuurtu.com


Тиш е! Тиш е. Он говорит!
Е С  - ■: -. - з а  —  часто вь их используете? Вообще,
**зг<£.*/■= : «у в ь  » инструментах поподробнее.
(JL ъ л я  с  них сдуваю регулярно... Изначально-тоя скри- 
те» / -зсо  сказать. Когда я начинал, мне не было и

- -  /же тинейджером, играл в качестве сессионно-
■ а ц о ь -а к т з  з : ркестрах, ансамблях и бэндах встретил свое двад- 

-стом как-то отошел от инструментальной практики. 
"V b *  «лорь й вы слышали в ‘Cal’s Theme’ в IW2, —  это действи- 
т г ь - :  я но на скрипке, просто струны настроены на тон ниже. 
Ш -е  нрагггся ' сырой" звук струнных. Кроме того, я отсэмплиро- 
ааг несколько звуков со скрипки, поменял высоту, растянул по 
асене-н и использовал в качестве подложек на других дорожках. 
ВСЕ Ага -  я все сомневался, когда слуш ал ‘Cal’s Theme’. Вроде 
f b  —  альт или виолончель, но ведь вы скрипач. Теперь все по- 
-Н--С "-агины ?
I M .  iVaves Native Power Pack (Q10, Mondo Mod, MetaFlanger, L1 
. -m ax im ise r)...
EX e удачный выбор.
L H  Sonic Foundry Track Eq...
£XE л не очень.
I M  Magneto и часть плагинов из пакета Hyperprism.
£ХЕ а вот это уже ближе к делу.
СМ. 5 эобще, я смешиваю их с эффектами 01V и Lexicon на раз- 
-= ■ :-тапах записи музыки.

Музыка
EXE А давайте-ка перейдем к самой музыке. Какие у вас пред- 
-.;--ения как у слушателя?
СМ. Сейчас я, увы, не слишком много слушаю, но вот среди пос­
ледних записей —  Бах, Nitin Sawhney, 4 Hero, Coldplay, Plaid, Bebel 
1- oerto, Global Communications, Bjork, Craig Armstrong, PreFuse
•  • Lonnie Liston Smith, Vaughan Williams, Faithless. Смущает вас 
такой разношерстный список? Меня тоже.
£ХЕ Отнюдь. То, что я слышал на IW2, можно сравнить с труда- 
i v  Klaus Schulze, Pete Namlook, Brian Eno, Tetsu Inoue, The Orb 

даже с кем-то более современным, вроде Bola. А вот с точки 
ения композитора —  эмоции? ритм? мелодия?

К.М. В общем и целом, самое главное —  экспрессия, вырази- 
--ьн о сть . В музыке я выражаю свои чувства. Конечно, эти чув- 

а разной интенсивности. Попробую объяснить подробнее.
• я пишу музыку, зависит от того, ПОЧЕМУ я пишу музыку. На- 
-ример, писать для себя —  это совсем не то, что писать для филь­
ма или игры. Когда я пишу звуковую дорожку, у меня уже есть 
контекст. Даже если ходов много, некоторые из них уже просчита­
ны. —  контекст ограничивает меня, и в рамках этого контекста (ина- 
-е говоря, того, что хочет клиент) я и оперирую. Когда я пишу для 
:ебя. сам по себе контекст —  самовозникающий, так что процесс 
начинается с эмоционального, личностного переживания. Если 
заказчик хочет чего-то более прозаического, я стараюсь быть бо­
лее методичным в подходе к музыке, потому что для меня сложно 
писать не эмоционально и не атмосферно. В таком случае я по­
давляю свои естественные средства самовыражения, что, конеч­
но. не есть хорошо.
.EXE: Могу себе представить. Что-нибудь помогает как-то попра­
вить ситуацию?
К.М.: Только осознание того факта, что это именно то, что сейчас 
происходит.
.EXE: С чего вы начинаете писать музыку —  с мелодии, ритма, 
отдельных фраз, аккордов?

К.М.: Большая часть идей касательно чувств мелодии, ри-ма и 
оркестровки действительно рождается в голове. Иногда я слу­
шаю музыку —  для вдохновения или просто дл? того, чтобы на­
чать писать самому. Когда определены сроки сдачи и н .ж -обыть 
с головой вовлеченным в безостановочный творческий процесс, 
я предпринимаю определенные шаги к тому, чтобы, так сказать, 
не стоять на месте...
.EXE: Например?
К.М.; Если от меня требуется удержаться в определенных стилевых 
рамках, я начну с прослушивания тех авторов, которые в рамках 
данного стиля являются эталоном. В особенности это утверждение 
верно в тех случаях, когда конкретный музыкальный стиль мне не 
слишком знаком. Если даже после этого мы не находим общего 
языка с клиентом, я прошу его привести мне примеры той музыки, 
которая подошла бы к его конкретному случаю. Уже на этой осно­
ве я могу написать совершенно другую музыкальную дорожку, 
которая идеологически тем не менее достигнет своей цели.
.EXE: Расскажите, пожалуйста, как развивается каждая отдельная 
композиция —  в вашей голове, в вашем секвенсоре, на вашем 
нотном листе?
К.М.: После порождения первоначальной идеи я беру небольшую 
паузу, а затем сажусь и начинаю оформлять свою задумку... 
.EXE: ...То есть ловите тот момент, когда в голове крутится опре­
деленная, достаточно оформленная идея, и начинаете расстав­
лять некие вешки, которые формируют первоначальный музы­
кальный холст; вы размечаете территорию, задаете границы? И 
если вы потеряете эту первоначальную мысль, то работа на этом 
останавливается? По-моему, я понимаю, о чем вы говорите... 
К.М.: По сути это так. Я фиксирую первоначальную идею. Набро­
сок. Я словно очерчиваю его. Этот набросок может быть неболь­

шим или довольно объемным —  когда как. Очень здорово после 
этой стадии взять передышку, чтобы внимательно обдумать уже 
записанную идею, “приподняться” над ней, а затем начать вни­
кать в детали. Поджимающие сроки могут налагать ограничения 
на этот временной отрезок, и он может быть ОЧЕНЬ коротким, но 
когда я возвращаюсь после этой передышки к работе, то обычно 
уже готов развивать первоначальную идею, вносить изменения и 
т.д. Как говорится, на первом этапе —  вдохновение, а вот потом 
—  работа без отдохновения.
.EXE: Некоторые музыканты, чтобы не потерять пресловутую “пер­
воначальную идею”, держат под рукой небольшой набор сэмп­
лов или присетов для того, чтобы в случае надобности быстро 
оформить свою мысль, не потерять ее.
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н ш ш . Ликуй, Пигсбург!
www.swme-online.com

RTS

Разработчик

Stormregion

Издатель

Fishtank Interactive

www.stormregion.com

www.fishtankgames.com

опробуйте вспомнить типичное музсопровождение к типичной же стратегической 
игре: бравурные марши, скорострельные оркестровые перкуссии, куча звонких (и 
порядком надоевших) духовых, пафосные струнные... Казалось бы, чего проще —  
позвать в очередную игру "оркестр-республики-беларусь”, да и дело с концом.

Молодая венгерская команда Stormregion оказалась мудрее, пригласив в игру 
живой акустический коллектив, играющий уже десять лет. Это —  Masfel.

В S.W.I.N.E. очень необычный и странный для RTS звук —  живая и яркая акустика с 
легким электронным налетом: мягкая виолончель (Eszter Salamon, единственная ба­
рышня в коллективе); гитара (Barnabas); насыщенный и нахальный бас (Janos Hegedus), 
местами занимающий лидирующие позиции в общей канве треков; воздушная акусти­
ческая перкуссия (Zoltan Ujj), щеточками-и-тарелочками добавляющая объем и

КО СМ О М УЗЫ КА

■  ...САМЫЙ КРАСИВЫЙ СОВРЕМЕННЫЙ КОСМИЧЕСКИЙ СИМУЛЯТОР 
И УЖ ТОЧНО ОДНИН ИЗ САМЫХ ИНТЕРЕСНЫХ... ОДНА ИЗ ГЛАВНЫХ 
ОСОБЕННОСТЕЙ FLIGHT-МОДЕЛИ —  НЬЮТОНОВСКАЯ. С ПРИСТАВКОЙ 
“ПСЕВДО", ФИЗИКА —  УХОДИТ В ТЕНЬ СПУСТЯ ПОЛЧАСА ИГРЫ 
БЛАГОДАРЯ РАЗУМНОМУ УПРАВЛЕНИЮ, ЗАТО ФЕЕРИИ КРАСОК, 
ВЗРЫВОВ И ВЫСТРЕЛОВ НЕ ПЕРЕСТАЕШЬ РАДОВАТЬСЯ НИ НА 
МИНУТУ... ВИРТУОЗНО ПОСТАВЛЕННАЯ КОСМИЧЕСКАЯ ОПЕРА В ТРЕХ 
ДЕЙСТВИЯХ. (GAME.EXE #8'01)

► музыка! Это не саундтрек, приставленный к игре, не “ребята, а 
налабайте-ка нам технаря, мы тут стрелялку лепим”, это монолит­
ная часть игрового повествования. Выключающие музыку из игро­
вых опций расписываются в собственной неполноценности —  как 
игроки и как культурные люди.

Дорожки Криса Манна красной нитью проходят через все 
повествование, не преследуя, но сопровождая игрока во всех 
перипетиях интеллигентного (sic!) сюжета Edge of Chaos. Му­
зыка, которая вдохновляет. Музыка, которая заставляет по­
чувствовать. Иногда —  откидываешься на спинку кресла, от­
пускаешь мыш ь и клавиатуру —  и просто слушаешь соб­
ственные эмоции...

Впрочем, погодите... Вам нужно еще что-то рассказать или 
вы и так выключите то, что играет у вас в мультимедийных "хри- 
пелках”? Не стесняйтесь, подключайте к компьютеру лучшую 
акустику в доме, выровняйте басы, запускайте Independence War 
2 и слушайте лучшую "игровую” музыку года —  вместе с са­
мой нетривиальной игрой последнего времени в этом специ­
фическом жанре.

А н тон  "Frown"УТКИН

Так вот, Tropico. Игра, в которую можно играть, не имея мо­
нитора, видеокарты, клавиатуры и мыши. Приоткрою неболь­
шую профессиональную тайну: она получила бы свой "Наш 
выбор” даже в том случае, если вместо отличного экономи­
ческого симулятора представляла бы собой черный экран. 
Одно условие —  оставьте аудиоколонки. Включите этот саун­
дтрек. Вы все поймете. После первых двух тактов все, что вам 
хочется от жизни, —  это разбрасывать сандалиями песок Ва- 
радеро. Причем немедленно. Куба рядом. Хоть и далека.

Локомотив саундтрека игры, человек, на котором все дер­
жится, Даниэль Индарт (Daniel Indart), — титанический ком­
позитор, для Латинской Америки —  глыба масштаба по мень­
шей мере Кобзона. Его виртуозными аранжировками озву­
чено к тому же ежедневное утреннее телешоу для испаного­
ворящей Америки “Esta Manana” (собственно, “аста манья- 
на”) —  аудитории в данном случае самой требовательной, 
могущей за фальш ь и полоснуть. Журнал Computer Games 
пишет, что приглашение Индарта для работы над Tropico обо­
шлось GOD Games в подлинно сумасшедшие деньги. Фил 
Штейнмейер, главдизайнер игры: "И мы, и GOD хотели, что­
бы всю музыку в игре (а это более тридцати минут) исполнял 
только Индарт. Мы давили на Take Two, которая не была го­
това заплатить и половины гонорара Даниэля. Время шло, 
Tropico была почти завершена, не было ясности только с са­
ундтреком —  как не было, впрочем, и альтернатив. Take Two 
уступила” .

Индартова музыка в итоге не только натурально зажгла бик­
фордов шнур Tropico, сделав ее одной из лучших игр года, но 
и запросто, по-родственному похлопала по плечам завсегда­
таев общественного клуба Buena Vista, что на Острове свободы.

Si, los parranderos?

EN  LA  P A LM A  Dl TU M ANO

■  ИГРА, ГДЕ СТИЛЬ ВЫДЕРЖАН ОТ ПЕРВОГО МУЗЫКАЛЬНОГО ТАКТА 
ДО ПОСЛЕДНЕЙ ЗАКОРЮЧКИ В МЕНЮ: НА СВОЕМ МЕСТЕ НАХОДИТСЯ 
КАЖДОЕ СЛОВО В КАЖДОМ ДОКУМЕНТЕ И КАЖДЫЙ КИРПИЧИК В 
БЕЛОСНЕЖНОМ ДВОРЦЕ EL PRESIDENTE. (GAME.EXE #6 01)

■ коричневое газированное пойло, тем лучше) пепси-колы. Для 
начинающих Virgin выпускает серию Seleccione Made in Cuba, 
более искушенная публика по всему миру в эту минуту как раз 
жадно сдирает ногтями целлофановую обертку с только что вы­
шедшей на лучшем в мире лейбле Ninja Tune пластинки Rebel 
Radio Master Sessions Volume II. Доставьте своему CD-проиг­
рывателю это удовольствие.

Андрей ОМ

P.S. Саундтрек к Tropico на обычном CD (который, впрочем, не 
слишком сильно пересекается с тем, что звучит в игре, —  
здесь, на аудиодиске, и вокала в композициях поболее, и аран­
жировки, на наш взгляд, попроще, и самой музыки —  коли­
чественно —  поменьше. Что, впрочем, нисколько не говорит 
о том, что диск в чем-то ущербен. Отнюдь! —  Прим, ред.) 
мож но приобрести  на сайте лейбла LM S  R e co rd s  
(www.lm srecords.com ). Оттуда же всем улыбается похожий на 
колумбийского наркобарона на вакации Индарт. Si tu no estaz. 
Честное слово.
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►
l .w  : : f f - ■ " — я ест= -еплохой набор заготовок на 
•» -: V 'f - ii Когда я пишу музыку, то “ проигрываю" ф раг- 

: :=t ":еж де  чем подобрать к ним подходящий 
I ‘ т 'нической точки зрения —  я просто подхо- 

• ■ инструменту, который позволит мне д о с -
— -  : е . - ;  который живет в голове, и начинаю с ним 

Пс-имаете, что я хочу сказать? Иногда все совсем 
т с -д р * ':« . / меня вдохновляет какой-то отдельный звук или 
: 9 Г 2=гю ритмическую петлю и начинаю с ней играть...
;  - - н  : " - естровки, например, я решаю, какой тип о р - 
«•—  - w -e - .ж ен , и определяю сь с ритмом и размером . 
N - -  w :* .t  истребоваться определенные ноты и инструмен- 

зоплотить идею и начать запись, так что я п о - 
— : — . / ’ Сг-с определенные оркестровые фрагменты в сво - 
г* ,• подбираю все это на оборудовании до тех пор, 
*-;•<= -е  получу искомое звучание. Извините, что вдаюсь в 
‘ 1 * т ;ложности.
£30Е Scs 5 -эрядке. Разверните, пожалуйста, мысль про оркестровку. 
U L  ^ззчым музыкальным произведениям требуется разная 
з: * о с т : : зка. Я стараюсь имитировать различные типы оркес- 

—  *элноценный симфонический, камерный и т.п., могу 
нечто в духе барокко или вариаций на тему неболь- 

_ у .  г -д и й н ы х  коллективов. Кроме того, я обязательно пыта- 
co s  в : : : оздать атмосферу места, где этот оркестр мог бы сы г- 
;.=-= Карнеги-холл? Кафедральный собор? Площадка для о з- 
г .-а -.-ч  фильма?..
£ХЕ -лаус Шульце как-то заметил, что основная причина, по 
■ г : : ей музыка существует, это желание ее автора выразить оп- 
зед-генным образом свои эмоции, свое настроение. Таким об- 
рззем. можно представить его идею как эмоции, выписанные на 
-с т - :м  стане, выстроенные в мультитрекере или записанные на 
■-стодорожечный магнитофон. Вы согласны с таким определе­
н е н ?  Вполне разумно предположить, что у вас вообще особая 
— -ка зрения на эти тонкие взаимоотношения —  автор, музыка, 
метизы к ее сочинению. Верно?
СМ. Я согласен с Шульце в том, что автор действительно мо - 

выражать свои эмоции посредством музыки, и это одна из 
причинтого, что музыка вообще появляется. Но разве этотпро- 
«е :: можно считать завершенным в отсутствие слушателя или 
сторонних участников? В конце концов, музыка —  это язык, и 
-сэцесс замыкается тогда, когда “голос" автора услышан слу- 
_ ге л е м . По-моему, помимо философии взаимоотношений 
автора и музыки, присутствует еще и социальный контекст, как 
е= думаете?
EXE Да. можно посмотреть на это и с такой стороны. Возни- 
<ввт еще один вопрос. Вот представьте. “О’кей, я —  успешный 
и . з=!кант. Я пишу звуковые дорожки к играм и фильмам, меня 

минируют на различные премии” . Но почему —  музыка? 
Почему вы занимаетесь именно музыкой, а не менеджмен­
том. к примеру, или проектированием орбитальных станций?

вы самоопределяетесь, какие у вас ВЕСКИЕ ПРИЧИНЫ 
писать музыку?
К.М. Как самоопределяюсь? Я и впрямь музыкант. Музыкаль­
ность —  один из способов взаимодействия с окружающим ми­
ром. ладить с ним. Я бы сказал, что музыкальность —  очень важ­
ная часть меня, некая природная черта моего характера, часть 
моей личности.
£ХЕ: ОК. А для себя вы что-нибудь пишете?
К.М. А как же.

Тиш е! Тиш е. Он говорит!
.EXE: И есть что показать?
КМ: Большая часть этих фрагментов в связи с нехваткой времени 
раскидана по устройствам резервного копирования.. Надеюсь в этом 
году чуточку освободиться и поучаствовать с другими музыкантами в 
совместном проекте. Немножко я, немножко они, глядишь, что-то и 
выйдет. Обязательно покажу, как только будет, что показывать 
.EXE: Фрагменты... пресловутый вопрос про мелодические 
фрагменты и ритмические петли (drum loops). Вы используете 
их готовыми или все же стараетесь заранее программировать 
вручную?
К.М.: По-разному. Все зависит от времени.
.EXE: Вы упоминали Acid Pro в списке ПО, которым пользуетесь,
—  это мультитрекер, но мультитрекер, идеология которого вы­
строена как раз на закольцованных мелодических фрагментах 
и перкуссионных петлях... Щекотливый вопрос: не боитесь, что 
творческий процесс может случайно выродиться в набор по­
второв? Многие современные музыканты поднимают сейчас 
некую волну протеста в сторону ритм-машин и степ-секвенсо­
ров, и их можно понять —  поделенный на квадраты бит 4/4 —  
это не слишком интересно. Впрочем, бытует и другое мнение: 
“Главное, чтобы музыка была по кайфу. А как уж она там сде­
лана —  детали”. Прокомментируете?
К.М.: Повтор —  один из музыкальных приемов. Иногда повтор
—  это часть музыки. Как уже говорилось, я комбинирую MIDI-  
команды и перкуссионные петли, и, знаете, пока проблем не воз­
никало. Конечно, если бы я писал музыку только для себя и не 
был ограничен во времени, то “прописывал” бы все особенности 
ритма вручную.
.EXE: Ясно. Абстрагируясь от технических аспектов к общемузы­
кальным: “грув” в вашем понимании —  это что? Прямого пере­
вода этого слова на русский язык не существует —  понимаете, на 
что я намекаю?
К.М.: Для меня это слово описывает ритмические элементы му­
зыки —  не только ударные/перкуссию, но еще и то ощущение, 
которое они вызывают. Наверное, так... Немножко трудно все это 
вербализировать.
.EXE: Но, согласитесь, в словесной формализации мыслей, чувств
—  есть своя прелесть.
К.М.: Верно, согласен. Иногда стоит уделить время этому про­
цессу—  выразить мысль словами. Чтобы что-то понять для себя... 
.EXE: Спасибо, Крис! Буду рад еще раз услышаться.
К.М.: Спасибо и вам! Удачи с переводом.

Беседу вел Антон “Frown” УТКИН.
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ЯПОНО-МОНГОЛЬСКАЯ ГРУСТЬ

В  НОВЫЙ “СЕГУН” ИЗ ТАКИХ. ИГРА. ОПАСНО БЛИЗКАЯ К ИДЕАЛУ. ТАК 
И НЕ УСПЕЛА ПОКИНУТЬ ПРЕДЕЛЫ МОЕГО ОЧЕНЬ ЖЕСТКОГО ДИСКА. НЕ 
ТО ЧТОБЫ Я ЧАСТО ВОЗВРАЩАЛСЯ К НЕЙ. НЕТ. СТЕРЕТЬ НЕ 
ПОДНИМАЛАСЬ РУКА. "СЕГУН” ЖИЛ В КОМПЬЮТЕРЕ СОБСТВЕННОЙ 
ЖИЗНЬЮ. И БЫЛО НЕПОНЯТНО, КАК МОЖНО ОДНИМ ДВИЖЕНИЕМ 
МЫШИ УНИЧТОЖИТЬ МУЗЫКУ, ГОРТАННЫЕ КРИКИ. СОННЫЕ ЛОЩИНЫ 
И ТЫСЯЧИ МАЛЕНЬКИХ ЧЕЛОВЕЧКОВ. ИХ НАСЕЛЯЮЩИХ. ЭТА ИГРА 
ВСЕГДА БЫЛА БОЛЬШЕ МЕНЯ. (GAME.EXE #10 01)

► в аккомпанементе мориенхура, соло на комузе. а также тревожа­
щие душу прикосновения сабызгы и шанкобызе. Музыканты, вла­
деющие этими инструментами, пьют водку реками, записывают дис­
ки в Австрии и живут на деньги западных поклонников,

Джефф ван Дик (Jeff van Dyck) ничего не знает о шанкобызе. вод­
ку не пьет из принципиальных соображений и зарабатывает на жизнь 
сочинением музыки для компьютерных и видеоигр Его отец рабо­
тал в Roland и вместо воздушных шариков приносил сыну секвен­
соры и драм-машины. У парня было дваувле-е-.'г е жизни —  ком­
пьютерные игры и электроника. Потом он решил их совместить, ус­
троившись в музыкальную студию Electronic 1 
Джеффа музыка к Need for Speed II, NHL 99. AFL 99. Cot 
Missile Command. Однако все эти замечательна.- с 
сравнении с тем, что ему удалось сотворить в S 

Откуда у простого канадского парня эта ялон 
грусть? Нет ответа. Почему второй год подр=д i 
сать о музыке для Shogun Total War (у as 
ная аберрация: мы лишь собирались в i 
менее великолепной музыке i 
нас остановило...— Прим, ред.)? Потому ч 
в стороне от всего, что делается в : 
саундтрек невозможно. Писать о нем —  -=м белее. Его надо слу­
шать. Поставьте Mongol Battle Song на хорошей системе —  и вы 
услышите больше, чем просто музь.<» за -.ядром". Это часть игры, 
ее дыхание. Выключите зву • / тргхмес-га >■ мир Shogun неожи­
данно станет плоским. Выключите монитор— игра останется жить.

Очарованные горловым -е-ием. суровые музыковеды прису­
дили Total War: Mongol п ,as:cr престижную премию Британской 
академии кино и телевидения (ВАЛА, www.bafta.com). Джефф 
ван Дик живет сейчас в Австралии, работает сам на себя в соб­
ственной звуковой компании DNA M u lt im ed ia  Aud io  
(www.dnama.com). зажигает на клавишах в некислой группе PWF 
(www.plasticwoodenfruit.com —  загляните!) вместе со своими 
друзьями —  профессиональным саксофонистом и не менее про­
фессиональным раздолбаем, а по ночам крушит фрагов в 
Counter-Strike под псевдонимом Nozehed. Интересно, что этот 
удивительный человечище сделает с третьей частью Total War, 
действие которой, как известно, происходит предельно далеко от 
кайчи в целом и сабызгы в частности?..

О легхлж инский

Мультяшность, сказочность и юмор происходящего в S.W.I.N.E. 
—  это не просто самопародия жанра, не только бананальный по- 
мо, рассылающий культурологические приветы “глухими теле- 
фончиками” (один, кстати, “Don't cry tor me, Pigsburg” чего сто­
ит!). Нет, в S.W.I.N.E. ко всему прочему царит атмосфера удо­
вольствия, кайфа, искренней, почти детской радости. И не в пос­
леднюю очередь —  благодаря очень мощному саундтреку. 

Начинайте свой день с музыки Masfel! \ \
Музыка Masfel —  это антидепрессант нового поколения! 
Музыка Masfel —  это ящер страсти из бухты радости!..

Л И К У Й , П ИГС Б УРГ!

В  КОМПЬЮТЕРНАЯ ИГРА “С.В.И.Н.Ь.Я.” , ДОРОГОСТОЯЩАЯ ПАРОДИЯ 
НА САМУ СЕБЯ —  КЛАССИЧЕСКАЯ RTS ПРО СВИНЕЙ И НЕ ТОЛЬКО,
НРАВИТСЯ НАМ С ПЕРВОГО ВЗГЛЯДА. РОТ САМОПРОИЗВОЛЬНО 
РАСКРЫВАЕТСЯ В НЕУМНОЙ УЛЫБКЕ —  ЧТО ЗА НЕБЕСНАЯ КРАСОТА В 
ПОЛНОМ ТРЕХМЕРЬЕ, ЧТО ЗА НЕЧЕЛОВЕЧЕСКОЙ СИЛЫ ЧАСТОТА 
КАДРОВ. ЧТО ЗА ТЕНИ, ДЫМЫ И ДЫМКИ!.. (GAME.EXE #1 ’02)

эффект присутствия в “мертвые” музыкально-игровые дорож­
ки; наконец, “голос” ансамбля, его душа и его центральная часть 
—  саксофон (Levente Lukacs), придающий всей музыке Masfel 
мгновенно запоминающуюся эмоциональность и экспрессивность.

Кирилл "Хват"ИВАНСКИЙ, А н тон  "Frown"УТКИН

ЛИЧНЫЕ НОМИНАЦИИ

Совершенство года
Должно бьпъ, вы об этом еще не знаете, но 
W izardry 8 (Sirtech Canada, www.sir- 
tec6.com. "Бука’', www.buka.ru) —  идеаль­
ная игра. В ней все правильно, все именно и 
в точности так, как надо, и ни одна ее черта 
№ вызывает неприятия, раздражения или же 
любой другой формы недовольства.

Все. что вы хотели получить от Ролевой 
Игры, здесь уже заложено и реализова­
но. Все. что вам еще не приходило в го­
лову. но что вам было бы приятно уви­
деть в игре, здесь тоже реализовано. Игра 
не навязывает вам своего мнения отно­
сительно того, как в нее надо играть, а 
легко и совершенно незаметно подстра­
ивается под вашу манеру игры.

Это игра на долгие месяцы. По ней 
нельзя проскакать за сутки, ткнуться но­
сом в финальный ролик и в изнеможе­
нии упасть на подушку. Wizardry 8 не из 
таких, она подобна древнему фолианту, 
который читаешь понемногу, вдумчиво, 
смакуя каждую фразу и неспешно пере­
ворачивая страницу за страницей.

Wizardry 8 претит рутина. Вы вырабо­
тали алгоритм победы в бою и решили 
расслабиться, но тут игра преподносит 
вам соперников совершенно другого 
рода, и вы вдруг замечаете, что старая 
тактика совершенно ни к черту, головной 
мозг, даже не успев войти в режим авто­
пилотирования по игре, включается вновь 
и пашет на полную мощность.

Wizardry 8 не потворствует выскочкам. 
Человек, думающий, что может в одиноч­
ку “зачистить” весь мир, с удивлением 
обнаруживает, что противник нередко 
превосходит его как числом, так и уме­
нием. Но, скажите, неужели вас не удив­
ляло, что в других РПГ игрок способен 
уничтожить все живое на планете, слов­
но он — тысяча водородных бомб?

Wizardry 8 любит людей осторожных. 
Зачем встречаться с той толпой прокачан­
ных врагов, не лучше ли ее обойти или по­
дождать, пока они не отойдут сами? А что

Н6

Wizardry 8

подумают о вас жители города, ко 
метят, что после вашего визита у t 
чезают личные вещи? И стоит ли сс 
ся с теми, с кем можно не ссорить 

Wizardry 8 пестует тех, кому н[ 
думать, прежде чем действовать. К 
бой можно проиграть, нажимая \ 
вишу “следующий ход” и предос 
ваших подопечных самим себе. И, i 
тив, практически каждый, даже 
безнадежный, бой можно выиграт 
только крепко подумать и выбрат 
ходящую тактику.

Wizardry 8 искренне рада тег 
пройдя ее до конца, сядет за нее ei 
Во-первых, богатый выбор разно! 
ных классов означает, что прохоя 
игры партией, состоящей из други 
сонажей, будет совершенно непох 
предыдущее. Во-вторых, система ( 
шенствования персонажа, где его ( 
тие зависит от того, какими умениг 
пользуется, намекает нам на то. 
может быть двух одинаковых в( 
бардов или магов... Причем разш 
их способностях будут не минима 
ми, как можно было бы подума 
очень существенными. В-третьих, 
ко не смейтесь, выбрав другие гол 
характеры) своим персонажам, вы 
ружите, что ваши подопечные сове; 
но по-другому реагируют на окру 
щий мир. А вслед за ними и вы по 
му посмотрите на него.

Wizardry 8 любит преподносить п 
ные сюрпризы. Сколько раз мне каз; 
что я знаю эту игру как свои пять 
цев, после чего тут же натыкался н; 
нибудь неожиданное и удивител 
хлопал себя по коленям и говори; 
надо же, что они еще придумали!” 

И сколько раз мне еще это предстой: 
Как можно не замечать, что Wizai 

— идеальная игра?

А ш о т  АХВЕ

http://www.bafta.com
http://www.dnama.com
http://www.plasticwoodenfruit.com
http://www.sir-tec6.com
http://www.sir-tec6.com
http://www.buka.ru
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ЗВУК ГОДА
1. Black В White

www.blackandwhite.ea.com 
Симулятор бога 
Разработчик
Lionhead Studios________
Издатель 
Electronic Arts

www.lionheacl.com

www.ea.com

v  ^ — у

Как прекрасен этот мир
& White (B&W) в нашем журнале было сказано столько слов, что найти 

парочку новых труднее, чем уложиться з искомые п килобайт при рецензирова­
нии особенно полюбившейся игры Цикл публикаций “Lionhead Studios: Запис­
ки на дисплее”, принадлежащих перу "очарованного очевидца” Стива Джексона 
(Steve Jackson), оказал на многих читателей очень забавное воздействие: еще 
задолго до выхода B&W в свет они в точности представляли себе, как будет выг­

лядеть, играться и звучать эта игра. И если к игровому процессу после очной ставки 
кое-какие нарекания все-таки появились, то звуку Stack & White следовало бы, поми­
мо всего прочего, вручить награду “Оправдавшаяся надежда года”.

Такой интерактивности, масштабности и внимания к мельчайшим деталям аудиокарти­
ны не было еще нигде. Вы можете оспорить зло утверждение, но Black & White притяги­
вает к себе не столько шикарной графикой и укреплением мании величия игрока, ►

г. "Ил-?: Штурмовик _ )  Дождливым вечером, вечером..
http://games.1c.ru/IL2 
www.il2sturmovik.com 
Авиасимулятор 
Разработчик 
1C:Maddox Games

Издатель
["1C”
Издатель на Западе 
Ubi Soft

http://maddox.1c.ru
http://games.1c.ru/IL2/kom.htm

http://games.1c.ru

звестно, что большую часть информации об окружающем мире человек полу­
чает, используя зрение. Слух. хотя и идет на вторем месте, но с огромнейшим 
отставанием от первого.

Этот факт хорошо знаком не только нам с вами, но и разработчикам компью­
терных игр. Звуку вниман/? >делче-ся. что называется, по остаточному принци­
пу. А если вспомнить, что работа над КИ практически всегда ведется в условиях 

жестокой нехватки времени .• сил. то неудивительно, что этого остаточного принципа ос­
тается совсем чуть-чуть.

За примерами далеко ходгггъ не надо: запустите “Симулятор года” за номером два “Ралли 
Трофи . имеющий нереально красивую графику, закройте глаза и послушайте, как звучит 
мотор в процессе разгона i

шшшшшяшшяшшшшшшшшшшишшяшшшшшшшшшшж

3. Serious Sam: The First Encounter И не параноик
■ииииммйу/хдвам м — — — т
http://serioussam.godgames.com
Шутер от первого лица 
Разработчик

www.croteam.com
Издатели
Gathering of Developers www.godgames.com
Take 2 Interactive www.take2interactive.com
Издатели в России
“1C” http://games.1c.ru
“Логрус’’ www.logrus.ru

! параноик, честное слово. Просто они за мной охотятся. Они регулярно воз­
никают из ниоткуда с характерным “бздынь”, от которого я каждый раз подпры­
гиваю на месте и теряю драгоценную долю секунды, которой, наверное, как раз 
и не хватает, чтобы уцелеть. Они знают, что лучшая атака —  “психическая”, и 
потому кричат, как только появятся на свет, кричат так, что я на секунду готов 

посочувствовать им, безголовым беднягам, но только на секунду, ведь этот крик —  всего 
лишь способ заставить меня не спать по ночам и постоянно оглядываться.

Вчера я чуть не погиб в реальной жизни —  крик безголового камикадзе послышался 
мне во время перехода улицы. Пока рефлекторно оглядывался в поисках чего-нибудь 
красного —  могло стать уже поздно. —  молчаливый “Мерседес” плавно скользнул в 
сантиметрах от меня, потрескивая АБС на льду... ►
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http://www.blackandwhite.ea.com
http://www.lionheacl.com
http://www.ea.com
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http://serioussam.godgames.com
http://www.croteam.com
http://www.godgames.com
http://www.take2interactive.com
http://games.1c.ru
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Искусство
компромисса
Т е м а  в тор ой  м и р ов о й  
б у д е т  п р о д о л ж ен а "
fe irд Новым годом длв разработчиков из lC:MaddoK Games нанокед-то на­
г н и л о  благодатное времн отпусков. Славно поработавшие заново открыва­
ть для себя значение слова "отдокнуть". Отдыка не было лишь у бдитель­
н а  час. навостривший чернильные жала и почти весь январь подстерегав­
ш и  Олега МЕДОНСЯ у дверей, на который грустным по неизбежному было на- 
•" :эно "Шинита ля отпусн". Надо признать, деваться главному виртуальному 
оостроителю было особенно некуда...

Game.EXE: После выхода “Ил-2” прошло уже немало времени. И 
'.'ногих сегодня интересует финансовая сторона дела: насколько 
хорошо продается “Штурмовик”? Причем в первую очередь речь 
.•дет о продажах за рубежом, ведь не секрет, что от этого в опре­
деленной степени зависит будущее жанра симуляторов. Подтя­
нутся ли на опустевшее было поле новые разработчики или же 
отныне все симуляторы будут выпускаться исключительно с над- 
тисью “M icrosoft” на обложке?
Олег МЕДОКС: Продается хорошо, так что тема симуляторов бу­
дет нами продолжена. Уже сейчас мы работаем над продолже­
нием “Ил-2”. Те же, кто играет в симуляторы от Microsoft, скорее 
всего, будут продолжать играть в них. Слишком уж разный у нас 
подход к некоторым вещам. Скажем, к аэродинамике.
Впрочем, скажу совершенно точно: огромная часть игроков, пред­
почитающих симуляторы от Microsoft, все же приобрела “Ил-2”, 
и в целом он им понравился —  и с точки зрения технологий, и по 
части моделирования. Но им нужна полная замена, а “Ил-2” с 
его “русским” фронтом этого не дает. Они хотят, чтобы движок 
был от “Ил-2”, а вот ТВД (театр военных действий) и самолеты 
—  более привычные для них...
Мы же рассчитывали занять СВОЮ нишу, и, как мне кажется, ее 
заняли. А раз так —  созданы предпосылки для развития темы. 
.EXE: Однажды вы сказали, что в следующем симуляторе будет 
присутствовать динамическая кампания. Если можно, расскажи­
те об этом проекте. Что это будет? в какой он стадии?
О.М.: Немного поправлю вас: речь шла о том, что такая кампания, 
может быть, будет. А может, и нет... На самом деле я противник 
так называемых динамических кампаний в том виде, в котором 
этот термин понимается большинством игроков. Ведь это же 
смешно, когда при учете десяти-двадцати параметров ты с де­
сятком (а то и меньше) самолетов выигрываешь (или проигры­
ваешь) войну! Иначе говоря, в том виде, в котором это обычно

Тиш е! Тиш е. Он говорит!

представлено, ты можешь изменить историю, летая на одном 
самолете в составе эскадрильи машин, управляемых искусствен­
ным интеллектом. А как же насчет реалистичности, которую все 
так страшно хотят? Ведь симулятор Второй мировой —  это не 
банальные “звездные войны”, где можно все списать на какой- 
нибудь сверхестественный кристалл, ресурс или оружие. Ход вой­
ны один пилот решить не может. Реальное положение вещей в 
сотни, в тысячи раз сложнее.
Однако, занимаясь сейчас продолжением “Ил-2”, мы все-таки по­
думываем о динамической кампании, или, точнее сказать, об эле­
ментах динамики в кампаниях. Но это вовсе не значит, что у нас 
появится динамическая кампания в привычном большинству виде. 
£ХЕ: А можно чуть подробнее о продолжении “1/1л-2"? Вновь Вторая 
мировая? На какие театры военных действий вы нас перенесете?
О.М.: Увы, я пока не могу всерьез распространяться на эту тему! Не 
имею права —  так как контракт еще не подписан окончательно. 
Скажу лишь, что, да, тема Второй мировой получит свое про­
должение, хотя, если честно, сам бы я засел за симулятор, в ко­
тором дело происходит в Корее (речь о так называемой Корейс­
кой войне 1950-53 гг., приведшей к окончательному размеже­
ванию двух Корей и являвшейся по сути необъявленной войной 
между США и СССР (чьи огромные воинские соединения 
попросту стали частью ВС Китая). —  .EXE). По Корее я рас­
полагаю огромным количеством материалов, касающихся тех­
ники с нашей стороны. Вплоть до подробнейших чертежей почти 
всех самолетов, что необходимо для моделирования машин в 
игре. В нашем распоряжении есть даже инструкции пилотам...
ВСЕ: Уже запланировано множество пользовательских аддонов, при­
чем независимые разработчики делят общее поле деятельности, 
чтобы не дублировать друг друга. Принимает ли 1C:Maddox Games 
участие в этом процессе? Какова степень вашего вмешательства —  
контроль качества пользовательских самолетов, что-нибудь еще?
О.М.: Именно этим мы и занимаемся сейчас, а также помогаем наи­
более продвинутым пользователям. Контроль качества моделей с 
нашей стороны —  обязателен. Все должно быть сделано по нашим 
правилам и не хуже, а может, даже и лучше, чем наши собственные 
модели. А  вот программировать летную модель все равно будем сами. 
Тут пока не до альтернатив: во-первых, это очень сложно, а во-вто­
рых, мы не должны допустить анархию в онлайне.
.EXE: Если можно, внесите ясность в ту историю с первой анг­
лийской “неавторизованной” демо-версией “Ил-2”. Помнится, 
немецкий сайт Ubi Soft представлял ее в качестве официального 
демо. Что это было и как оно попало в Интернет?

СТР. 51 ►
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ГИГАНТСКИЙ ДИКИЙ ПАРК, В КОТОРОМ 
НЫЕ ХОЗЯЕВА ПРОЛОЖИЛИ УЗКИЕ ТРОПИНКИ от 

ГО МЕСТА К ДРУГОМУ. И ПОКА МЫ НЕ ДОЙДЕМ ДО 
ДА. ОСТАНОВИТЬ ПРОГУЛКУ НЕТ НИКАКОЙ 
ТИ. (GAME.EXE #9 01)

► сколько точечными ударами по его ушам. Камера парит в небе­
сах. и вы слышите лишь завывание ветра да грохот грома. Но сто­
ит ей упасть на землю, как звуки воздушной стихии сменятся жур­
чанием ручья, шорохом листвы и беспечной болтовней поселен­
цев. В точности воссоздать акустическую картину, мгновение на­
зад промелькнувшую перед вами, порой довольно трудно —  сво­
евольная камера не хочет возвращаться на исходную позицию, 
подопечный зверюга утопал пугать людишек, а сами людишки 
разбежались в разные стороны.

И все это становится понятным даже без взгляда на экран —  
мир звуков Black & White живет как будто отдельно от игры. 
Иногда, умудрившись без лишней суеты выполнить очередной 
квест, что называется, “на слух” (да, бывают и такие случаи, 
особенно когда надо н^йти кого-нибудь очень маленького и 
незаметного), начинаешь воображать: вот еще чуть-чуть, и мож­
но будет закрыть глаза, и не открывать их совсем, играя всле­
пую и неустанно благодаря Расселла Ильича Шоу (Russell Shaw) 
за свое счастливое юношество у компьютера.

P.S. Трудно удержаться и не процитировать одного западного ре­
цензента, выразившегося о музыкальном сопровождении Black & 
White так: “Если бы я был богом, то слушал бы именно такую му­
зыку”. Да, “Лучший саундтрек” слева по коридору, но постоянно 
изменяющуюся и перетекающую музыку Black & White трудно на­
звать саундтреком. Звучит, прямо скажем, как оскорбление.

ДОЖ Д ЛИВЫ М  В ЕЧ ЕР О М , В ЕЧ ЕР О М , В Е Ч Е Р О М ..

■  И СРАЗУ О ЗВУКЕ: ЗА НЕГО В “ИЛ-2” ОТВЕЧАЕТ РУДОЛЬФ ГЕЙДЕР. 
УВИДЕВ ЭТО ИМЯ В ТИТРАХ, ЛИЧНО Я ЗА ВСЕ, ЧТО КАСАЕТСЯ ЗВУКА, 
УЖЕ НЕ БЕСПОКОИЛСЯ. ЧИТАТЕЛИ. ПОСЕЩАЮЩИЕ КОНФЕРЕНЦИИ 
ИЕРАРХИИ RUSAUDI0PR0, ПОЛАГАЮ. ПОНИМАЮТ. О ЧЕМ Я. (GAME.EXE 
#12*01)

5 ( )  # ш г  | Тем а номера

А потом проделайтвту же самую операцию, но глядя на самолете внеш­
ней камеры. Вряд ли после этого кого-то в чем-то придется убеждать. 

Обожаю вечерний дождь.

А ш о т а хверд я н

Я Н Е П А РА Н О И К

Михаил СУДАКОВ

► Треск этот, в свою очередь, не вывел меня из 
иллюзии, а только глубже погрузил в нее. Следом за 
невидимой толпой камикадзе на меня явно выбегал 
скелет, занося свои лапищи для атаки. Нет, я не па­
раноик, просто они за мной охотятся.

Жаль, что я не Сэм, способный уверенно отпускать 
шуточки в самый разгар битвы. И жаль, что мне не 
дан от природы такой голос —  грубоватый, уверен­
ный в себе, слегка насмешливый. Ну, может быть, 
когда-то, в молодости, что-то похожее и было, но 
сейчас он стал заметно тоньше и надтреснутей.

Зато голос моей двустволки от времени если и ме­
няется, то только в лучшую сторону. Еще в DOOM 2 я 
полюбил его, несмотря на слабость звуковоспроизво­
дящих устройств того времени (спасибо тебе, Бобби 
Принс!), а затем долго ждал, кто сможет повторить это 
достижение и дать-таки мне оружие, из которого са­
мому слегка страшно стрелять. И вот оно— дождал­

ся, причем этот звук, пропорционально возросшим возможнос­
тям аудиокарт, звучит еще лучше, чем тот, давний и любимый.

Serious Sam дал нам оружие, лучше которого не было нигде и 
никогда. Просто самое-самое. И даже если забыть все осталь­
ные номинации, завоеванные этой замечательной игрой, ее звук 
мы запомним навсегда.

► Вот вам остаточный принцип во всей своей, знаете ли, урод­
ливой красе.

А теперь хорошая новость: разработчики “Ил-2” не оставили 
звук на задворках своего внимания. И отнеслись к моделирова­
нию его ничуть не менее серьезно, чем к работе над летной мо­
делью или трудам над графикой.

И другая хорошая новость: мы это с радостью и не без восхи­
щения заметили.

Есть только одно "но": создание качественного звука требует 
немалых ресурсов от компьютера. Печально осознавать, что боль­
шинство игроков предпочтет опцию упрощенного просчета зву­
ка в погоне за более высокой частотой кадров.

Не откажите себе в удовольствии, загрузите какую-нибудь мис­
сию, выставив аудионастройки на максимум (и обязательно 
включите внешние камеры!). Наденьте по-настоящему хоро­
шие наушники или выведите звук на хорошие колонки. И, стоя 
на ВПП, не включая двигатель, просто послушайте шум дождя. 
Как он будет звучать в кабине самолета. И как он слышен, если 
стоять на улице.

Потом закройте глаза, нажмите на тормоз, включите мотор, по­
дождите, пока он заведется, а затем меееееедленно увеличивай­
те обороты. И слушайте...

■  А ВОТ ТАМ. ГДЕ ВСЕ ОСТАЛЬНЫЕ УЖЕ ОСТАНОВИЛИСЬ, “СЭМ” ТОЛЬКО 
НАБИРАЕТ ХОД. РЕАЛИЗОВАН ВПЕЧАТЛЯЮЩИЙ КООПЕРАТИВНЫЙ РЕЖИМ. 
МОНСТРОВ ЕЩЕ БОЛЬШЕ! НО И СЭМОВ ПРИБАВЛЯЕТСЯ, ТАК ЧТО БИТВА 
ПРИОБРЕТАЕТ ПОДЛИННО АПОКАЛИПТИЧЕСКИЕ МАСШТАБЫ, И САБВУФЕР 
НАЧИНАЙ за хл ебы ва ться  слю ной от ж елания  ВЫГЛЯНУТЬ ИЗ-ПОД 
СТОЛА, ЧТОБЫ ПОСМОТРЕТЬ, ЧТО ЖЕ МОЖЕТ ВЫЗВАТЬ ТАКОЙ ЗВУК... 
(GAME.EXE #5*01)

ЛИЧНЫЕ НОМИНАЦИИ

Господин ПЭЖЭ

Возвращение года
Presto Studios

Myst 3: Exile (Presto Studios и Ubi Soft. 
www.ubisoft.com)— самый успешный, но 
и самый недооцененный квест года. “Про­
рока и убийцу” просто не с чем сравни­
вать (древний "Пилигрим"? Не смешите 
меня!), остается только уважительно ка­
чать головой и указывать пальцем в небе­
са. А при виде шедевральной игры Presto 
Studios (www.presto.com) мы презритель­
но кривимся и заявляем, что "у Cyan было 
лучше”. Да ничего подобного!

Весьма и весьма одаренная контора, 
Presto Studios прогремела тремя замеча­
тельными адвенчурами серии Journeyman 
Project, да и была благополучно забыта. И

лишь в 2001 году этот профессионал 
разработчик квестов нанес ответный 
Cyan и лично Рэнд Миллер (Rand I. 
предоставили коллегам шанс: и Pres: 
готовила красивую, своеобразную, нес 
ную игру полностью в своем стиле. Д: 
вись Myst 3: Exile не Myst 3: Exile, а, ск. 
Exile, мы бы на руках этот квест носи 

Хотя, конечно, бюджет был бы у - 
куда меньше, а значит, пострадали 
лучшая в квестах этого года карпе 
очень неплохой сюжет, и грамотно г 
роенные головоломки...

м аш а АРИМА-

http://www.presto.com


—

Тиш е! Тиш е. Он говорит!
► я  «
О Х . Все престо наша внутренняя тестовая версия для Ubi Soft 

-е .но  была выложена немецким филиалом компании. Они 
подумали, нто это и есть демо-версия, хотя настоящая “демка” 
= г с  время все еще была у команды тестеров. Ну и в результате 
было решено ее и оставить демо-версией, а не выпускать ту, 
кгпзрая действительно должна была ею стать. Сделано это было, 
чтобы не допустить несовместимости двух разных демо при он­
лайновой игре и не возиться с неизбежным в таких случаях спе­
циальным онлайновым сервисом.
£ХЕ Многие игроки были разочарованы внеполетной частью 
*Ил-2”. Я говорю об отсутствии так называемого “дебрифинга”. 
Скажем, в игре нет статистики сбитых самолетов с обеих сторон, 
чет статистики выстрелов и попаданий игрока и т.д. Вряд ли вы 
‘ забыли’’ об этом при разработке. Скорее всего, такая возмож­
ность рассматривалась, но потом от нее отказались. Если не сек­
рет, почему?
О.М.: Такая возможность действительно рассматривалась, и мы 
действительно от нее в итоге отказались. Дело в том, что в про­
тивном случае возникли бы проблемы с патчами, аддонами, ре­
дактором миссий, пользовательскими миссиями, причем как для 
онлайна, так и для одиночной игры.
Выход был один —  исключить полный редактор миссий. Но на это 
мы не могли пойти. А усложнять во много раз код этой части мы дей­
ствительно уже были не в состоянии. Ведь все составляющие игры 
влияют друг на друга. Добавишь одно —  ломается другое. Со сторо­
ны кажется иногда, что все это просто... Однако это далеко не так. 
Онлайновая статистика (дебрифинг, всемирный рейтинг и т.д.), 
несомненно, планировалась. Более того, у нас была готова ос­
новная часть кода, но это было в те времена, когда мы еще со­
трудничали с Blue Byte. Ubi Soft же продвигает собственную он­
лайновую систему ubi.com, в которой, как мы надеемся, такая 
статистика со временем будет возможна. По крайней мере они 
над этим работают, и, когда все будет готово —  нам лишь оста­
нется переделать под их сервис готовый код.
.EXE: Из-за фактической цензуры, наличествующей в разных 
странах, мы имеем такие странности, как отсутствие свастики в 
американской версии, а также в принципе нерушимый Рейх­
стаг (вероятно, это вызвало бы проблемы в Германии). Были ли 
еще компромиссы, на которые пришлось пойти по подобным 
соображениям?
О.М.: Конечно, были. Но не так много. Кстати, Рейхстаг все 
же разрушается, правда, не до основания. А  компромиссы 
касались только программирования тех или иных вещей. На­
пример, при том количестве моделируемых самолетов, кото­
рое мы имеем в игре, просто невозможно было моделиро­
вать стартовую процедуру для каждой машины. Это ведь от 
двадцати до сорока операций для каждого самолета в от­
дельности. Вот вам один компромисс. А то, что некоторые 
разработчики думают, будто ручная регулировка качества 
смеси была у всех без исключения самолетов, так это они по 
незнанию. Скажем, на всех немецких машинах (смоделиро­
ванных в “И л -2 ”) это производилось автоматически. А вот в 
MS Combat Flight S im ulator почему-то вручную... То, что в 
советских самолетах маленькая ручка высотного газа и ре­
гулировка качества смеси, —  это не совсем одно и то же, 
вообще мало кому известно. Про “Аэрокобру” вообще мол­
чу. В плане автоматизации этот самолет на момент появле­
ния был самым продвинутым из американских машин.
.EXE: Вы говорили, что при сетевой игре учитывается вязкость

ЛИЧНЫЕ НОМИНАЦИИ

Вечная игра года
На моем винчестере до сих пор установ­
лены: DOOM. Quake и Diablo II. Для про­
смотра демок от Quake Done Quick име­
ются еще и Quake II и III. Все остальные 
игры долго не живут: появилась, прой­
дена —  и все, добро пожаловать в тот 
самый рай, где обитают буквы, стертые 
кнопкой Backspace.

Впрочем, в этом году арсенал “вечных 
игр”, похоже, пополнился еще одной: The 
House of the Dead 2 (Sega PC, 
www.sega.co.jp/sega/pc, Sega, www.se- 
ga.com) пришел— и остался. И не только у 
меня одного. Железный-Радовский и 
Миша Судаков, как случайно выяснилось, 
тоже время от времени проходят старушку 
еще и еще раз, уже не для того, чтобы по­
глядеть. что там в конце, а просто чтобы 
получить удовольствие от процесса.

А ведь, казалось бы, чего там такого — 
обычная консольная “стрелялка”, зато­
ченная под световой пистолет. Авторы 
даже не потрудились поменять надпись, 
призывающую выстрелить мимо экрана, 
чтобы перезарядить обойму (впрочем.

The House of the Dead 2

мышь, разумеется, лучше и удобнее, с 
чем никто и не спорит, особенно това­
рищ Николай, проверяющий каждую но­
вую мышь именно в этой игре)!

Сколько мы уже таких игр видели —  
вспомните хотя бы первую часть той же 
самой серии The House of the Dead с ее 
симпатичной КРОВИЩЕЙ. Но не цепля­
ли они, чего-то не хватало. А здесь есть 
все. что нужно. Разные режимы игры (о 
эта тренировочная стрельба по машин­
кам! о это прохождение всех боссов на 
время! о летающая тарелка и стрельба 
блеснами, обнаруженные в original 
mode!), наличие вполне разумного сю­
жета, талантливо придуманные монстры, 
требующие персонального подхода...

Возможно, выйдет третья или четвер­
тая игра из той же серии, я поставлю 
ее, и она окажется гораздо лучше этой. 
Но неужели это станет поводом стереть 
старушку, подарившую столько прият­
ных минут?..

господин ПЭЖЭ

почвы, что особенно важно при взлете и посадке, а в одиночной 
игре этого нет. Почему?
О.М.: Просто для повышения онлайновой играбельности —  что­
бы не допустить взлет с аэродрома в любом направлении. В муль­
типлейере все должно быть по-честному: если рулить— так всем 
рулить на взлетную полосу. Для сетевой игры сопротивление (вяз­
кость) грунта несколько завышено специально. Для одиночной 
же его значение вполне нормально.
.EXE: Возможно, вопрос покажется странным, но все же... Не ка­
жется ли вам. что в целом игру на Западе приняли теплее, чем в 
России?
О.М.: Трудно сказать... Может быть, дело в том, что просто еще не 
было симулятора, который моделировал бы в таких количествах

СТР 53 ►
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СЦЕНАРИИ ГОДА
1. Мак Рауле

www.maxpayne.com
30 action
Разработчики 
Remedy 
3D Realms
Издатель
Gathering of Developers
Издатели в России 
“1C”
“Логрус"

Складная история Л !

www.remedy.com
www.3drealms.com

www.godgames.com

http://games.1c.ru
www.logrus.ru

ерный" жанр никогда не умрет. Изобретенный американскими кинематогра­
фистами, подхваченный французской волной, реанимированный гонконгски­
ми мастерами и резиново отскочивший обратно за океан, он вечен,

Сценарий Мах Payne следует издать книжкой комиксов в твердом переплете. 
Использовать ее можно будет в качестве наглядного пособия для будущих суд­
медэкспертов, исторического справочника жанра, путеводителя по Нью-Йор­

ку и телефонной книги знаменитых режиссеров. В сценарии Max Payne есть... всё.
Там убивают много, часто, с удовольствием, нестандартными способами, просматривая 

комиксы на последней странице воскресной газеты. Там со вкусом и изяществом произ­
носят длинные монологи на отвлеченные темы, а в диалогах с самым серьезным видом 
употребляют исключительно скрытые и явные цитаты. Там рассуждают о женщинах и 
дробовиках. Там, в конце концов, сквернословят. Винсент Вега почувствовал ►

г. "Пророк и убийца" и 
"Пророй и убийца-2: Тайна Аламута" Роман в дву» настав

nival.ru/rus/prophetJnfo.html
nival.ru/rus/prophet2_info.html
Квест
Разработчик 
Arxel Tribe
Издатели в России
“1C”

www.arxel.com

http://games.1c.ru
www.nival.com

сть люди, которые умеют рассказывать, —  и неважно, как они это делают, сидят 
ли у костра в компании развесивших уши простофиль, сочиняют ли книгу, твор­
чески перерабатывают ли чужой сценарий или прикидывают раскладку по пер­
сонажам для игры. Все они —  великие обманщики. Обманщики —  потому что 
говорят о вещах небывалых, а великие —  потому что им хочется верить.

Пауло Коэльо (Paullo Coelho), без сомнения, из таких. К его литературному твор­
честву я равнодушна, но вот основу для квеста он сочиняет такую, что закача­

ешься. А про Стивена Карьора (Stephen Carriore) я вам больше ничего не скажу.
О чем повествуют “Пророк и убийца” и “Тайна Аламута’’? О великой пустыне человечес­

кого сердца, о выжженной душе, о том же, что и все книги. Добавит ли изумительная ►
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з Myth hi: The шоп Age Великое похищение быка
myth3.godgames.com
RTS
Разработчик
Mumbo Jumbo Interactive www.mumbojumbo.com
Издатель
Take 2 Interactive www.take2interactive.com

ервые аккорды саундтрека Myth III потрясли не только стены, но и все мое есте­
ство. Низкий, бездонный рев горна исходил даже не из адовых тенет: он прони­
зывал насквозь само время. Выпотрошенный и брошенный на растерзание, я 
беспомощно внимал незатейливому тексту вступительной заставки The Wolf Age. 
И осознавал жестокость вошедшего в мозг гарпуна.

И сказал ей тот человек:
—  Настал ли час, когда мы можем соединиться?
—  Не было у нас уговора, —  молвила женщина.
—  Иди без уговора, —  сказал человек.
Я люблю, когда мне ТАК рассказывают истории. Без мишуры, по делу, несколько наивно. 
Был клан, и убивали его демоны. И тогда один воин сказал: “Будем биться или ►
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► я? я
g тах детально наши, да и немецкие, самолеты... Наши говорят, 
что = “Ил-2” слишком хороши немецкие машины. А немцы в боль- 
_.<-сгве своем стоят на прямо противоположной позиции. Что 
-агт мне веское основание считать, что мы попали в точку.
£ХЕ На данный момент за “Ил-2” прочно закрепилась репута­
ция самого реалистичного симулятора. Тем не менее вы по-пре- 
-  -ему готовы опровергать любые сомнения в его реалистичнос­
ти. которые постоянно высказываются в различных форумах, 
тратя на это кучу времени, сил и нервов. А ведь, кажется, уже 
можно почивать на лаврах?
О.М.: Те, кто почивает на лаврах, быстро сходят со сцены... Я это­
го не хочу. Я хочу закрепиться в той нише, в которой мы достигли 
успеха. И если все будет хорошо —  то мы там и закрепимся. Тем 
более что для этого есть почти все на данный момент.
£ХЕ: Как-то вы упомянули, что за последние три года купили 
1000 (была указана именно такая цифра) книг на военно-техни­
ческую тематику. Честно говоря, цифра выглядит совершенно 
фантастически. Даже на то, чтобы просмотреть все это, запросто 
может уйти года три... Или это было шуткой?

Е НОМИНАЦИИ _ _ _ _
Halo

1ьная игра года
происходило в электронных помогает вам чувствовать каждый каме- 
умышленно не употребляю шек. Инопланетные захватчики, сумевшие 
• омпьютерных”) развлечениях убежать из-под колес, пытаются удрать от 
-у. —  игра Halo (Bungie, очередей крупнокалиберного пулемета, 
x>m, Microsoft, www.micro- смонтированного на корме, что, вообще 
es). ареалом чьего обитания говоря, значительно сложнее.
Предвидя некоторые возра- Не говорите мне только, что вам никог- 

ив такой постановки вопроса, я да не хотелось палить из “Узи”, высунув 
зе отговорку: будем считать эту руку из окна несущегося автомобиля, 

о поводом поручкаться с пред- Нет, все не так.
■и Bungie на очередном всемир- Сделайте вот что. Пригласите в гости 
•баше, отчего и журналу, и чи- как минимум двоих друзей (лучше 

дет одна только сплошная польза, больше — остальные будут востор­
ги деле, считайте это авансом: женно орать за спинами, создавая 
в мартовском номере 2003 г. нужную атмосферу). Распределите 

•я Halo, которую никто пока не роли: 8 джипе вакантны места води- 
вдет торжественно провозгла- теля, штурмана-стрелка и оператора 
юценной “Игрой года”. Може- недетского пулемета — впрочем, каж- 

-эрил кто-то из киноврагов Сти- дое из них может быть почти безбо- 
•ла, отнести мои слова в банк.) лезненно занято ботом. Возьмите кон- 

:о(х же минут, проведенных с Halo троллеры. Поставьте в CD-npo- 
.igie.com/products/halo/halo.htm), игрыватель лонгплей Wu-Tang Clan 

•rre чувствовать себя оседлавшим “Iron Flag” (приобретением которого, 
-зфером — стой только разницей, конечно, нужно озаботиться заранее), 

нескольких минут экстаза вам не найдите одноименный трек номер 11, 
лея вытряхивать из ушей океанскую прикажите проигрывателю играть его 

гребать из плавок песок. Контрол- по кругу. Нажмите клавиши Play и Start 
ся в руках, успешно притворяясь от- Game одновременно.
■ервая же сцена (эвакуация со сби- Для достижения подобного эффекта 
тшельцами земного корабля) стоит истерической адреналиновой передо- 
■-Life со всеми коммерческими ад- зировки и особого рода буйной, ярост- 

■ и с Counter-Strike в довесок. ной радости в Древнем Риме устраива­
ли на джипе Warthog, о которых лись гладиаторские побоища. Прошло 
ерное, наслышаны, —  я не знаю, каких-то две тысячи лет —  и вам по­
л о м  говорить. Возьмите все самые надобится только телевизор, ХЬох и 
■е эпитеты, которыми я, несовер- DVD-ROM с Halo, 
й. восторженно награждал (и про- (Вам мало? Помимо всего прочего, 

-о) действительно нетривиальные Halo — первый в истории человечества 
Помножьте их на десять. Физика FPS, где особо надоедливым недругам 
ьна— ралли-симуляторы переква- можно от души вломить прикладом.) 

аируются в усатых таксистов-"бом-
;orce feedback, зашитый в геймпаде, Андрей ОМ

Тиш е! Тиш е. Он говорит!

О.М.: Нет, я не шутил. На самом деле книг и технических дою, мен­
тов в моей библиотеке гораздо больше. Авиацией я занимаюсь с 
детства, не говоря уж о том, что я авиаинженер по специальности 
.EXE: При общей реалистичности игры немного странно смот­
рится карта местности с ползающими по ней самолетиками, 
а также то, что база в ответ на запрос всегда безошибочно 
выдает направление домой. Зачем это сделано —  понятно, 
но, скажите, не рассматривался ли вариант введения еще 
одного рычажка в настройках сложности? С названием типа 
“реалистичная навигация”? А если рассматривался, то по­
чему он был отклонен?
О.М.: Это как раз один из компромиссов. Вопрос обсуждался 
на форумах еще до выхода “И л -2 ” , и мы в итоге послуша­
лись мнения большинства. И еще одно соображение: лепить 
до бесконечности всевозможные дополнительные настрой­
ки —  значит, усложнять пользовательский интерфейс и в 
конце концов потерять покупателя.
.EXE: Оставалось ли у вас время на простую жизнь? Fla чтение 
обычных книг? На музыку, кино, что-нибудь еще?
О.М.: Времени почти не было. Не был в отпусках. Домой прихо­
дил ночью. Кино смотрел только на видео и DVD, да и то в основ­
ном по теме. В кинотеатре за последний год был один раз —  на 
“Планете обезьян” .
.EXE: Спасибо, Олег! Как говорится, от имени и по поручению 
всех-всех-всех поклонников авиасимуляторов —  за великолеп­
ный “Ил-2", да и вообще за всё.
О.М.: Спасибо вам!

Интервью вел Ашот АХВЕРДЯН.
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3. Ulizardry 8
www.wizardry8.com __________________ ____ —
Хардкорная РПГ
Разработчик
Sirtech Canada www.sir-tech.com

Издатель
“Бука'’ www.buka.ro

нимание! Если вы еще не прошли Wizardry 8, но собираетесь это сделать, НИ В 
КОЕМ СЛУЧАЕ не читайте нижеследующий текст! Если же вы все-таки будете

|| его читать, то потом не говорите, что никто не предупреждал!
Людям подавай непременно одну сильную сторону игры. Если в ней инте­

ресно сражаться с врагами, то сюжет обязательно должен быть линеен и вооб- 
ё  редуцирован до состояния набедренной повязки. Если же в игре сюжет богат разно- 
5разньши неожиданностями, ветвится где только можно и предусматривает самые раз- 
г е вероятия прохождения. то боевых действий в такой игре быть не может и не должно. 
Тс -то г : з -  dry g воевать приходится много, часто и практически повсеместно, любой 

Так что автоматически считается, что сюжета в такой игре быть не может, 
все-таки есть, то донельзя линеен, а даже если не линеен, то все равно ►

ЛИЧНЫЕ НОМИНАЦИИ
Z: Steel So ld iers

Поделюсь страшным секретом: в этой но­
минации у Z: Steel Soldiers (любимая 
Bitmap Brothers, www.bitmap-brot- 
hers.co.uk. и только что преставившаяся 
игначально случайная EON Digital 
Entertainment, www.eon-digital.com) не 
было и не могло быть конкурентов. Если 
погволите. мы не будем гдесь и сейчас 
рагвертывать эпическое повествование о 
бегмерной шекспировской (но счастли­
вой!) любви .EXE и Z. Потому что не хва­
тит никаких полос и килобайт. Потому что 
мы живем вместе долго и счастливо, и это 
давно игвестно каждому.

От Z2 требовалось невогможное: не по­
срамить. Не испортить. Не гатоптать трех­
мерными сапогами И мы угрели не про­
сто чудо. Это был целый парк чудес! 
Объемный, живой мир 1. Отражения 
пальм в воде. Милые гверушки. Флаго- 
урны. Пиротехнические торнадо. Верто­
леты и корабли. Штурмы, фланговые ата­

ки. рагведка боем, десанты, глуха: 
рона. Брэд и Алан, Коммандер lot 
тика 585-й пробы.

После Z2 я перестал играть в стрг 
меня уже нечем было удивить. Вс, 
потолок, эталон, идеал.

У внимательного и благосклонно 
тателя (других, впрочем, не держи! 
жет вогникнуть закономерный вот 
чего ж тогда оно не в "Стратегии- 
paz такое отличное и с боку банти 
тяжелый вопрос, товарищи. Тяже 
даже местами гноящийся. Почти t 
рабельный. Неслышным шепотом 
(читайте по-гу-бам): не все тут. bi 
любят Z до такой степени.

И еще более тихим шепотом, m 
дящим в троекратное пианис 
гамечу: а первый-то Z был. не not 
все-таки лучше.

Кирилл "Хват"ИВА!

3. Gothic 1 Он не бреется миской
www.gothicthegame.com _________________
РП£_____________________________ ______

Piranha Bytes www.piranha-bytes.com
Издатель в Германии
Shoe Box www.shoebox-interactive.de

коление делает правильные выводы о жизненных ориентирах, подкрепляемые далее и 
везде триумфальными успехами школяра. ►

Разработчик

ама! Он не панк, он не хиппи, он не хэви-металлист. Не мажор, не тусовщик, 
не буддист. Он не нюхает клей, он не курит траву, он отделает любого теоре- 

j I  тика кунг-фу.
|  Мама. Мама? Мама! М -а -а -м -а -а . Я Готика люблю.

Немцы сочинили идеальное пособие на тему: “Как сделать себя за несколько 
дней и выжить в среде уголовников” —  хоть печатай в глянцевом ежемесячнике 

"Мэнз пейс”. Уже через несколько часов усердного штудирования Gothic молодое по-

http://www.wizardry8.com
http://www.sir-tech.com
http://www.buka.ro
http://www.bitmap-brot-hers.co.uk
http://www.bitmap-brot-hers.co.uk
http://www.eon-digital.com
http://www.gothicthegame.com
http://www.piranha-bytes.com
http://www.shoebox-interactive.de
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СКЛАДНАЯ ИСТОРИЯ

■  ВЫСТАВКА ДОСТИЖЕНИЙ СОВРЕМЕННОГО АСТЮН-КИНОИСКУССТВА В 
НЕСКОЛЬКИХ СОТНЯХ ТЫСЯЧ СТРОК КОДА. ЗАМАСКИРОВАННАЯ 
УРАГАННОЙ ПАЛЬБОЙ ТИПИЧНО СИНЕФИЛЬСКАЯ ИГРА... (GAME.EXE #9 01)

► бы себя в Max Payne как дома. Джулз Винфилд легко нашел 
бы общий язык с любым местным охранником. Рассказчик при­
лежно хрипит за кадром: он метафоричен, как Сэм Слейд или 
друг Тайлера Дэрдена.

Если история начинается словами “наконец-то все они сдохли”, 
сценаристу можно многое простить. Литературная линия Мах Рауле 
не отличается четкой фабулой, оригинальностью ходов, глубиной 
образов и особенным психологизмом. Только один второстепен­
ный герой более-менее удался автору —  конечно же, это выпукло 
очерченный бандит Владимир, остальных вы попросту не вспом­
ните. Зато именно этими словами она и начинается!

Для “черного” жанра яркий стиль —  главное. Привлекают ли 
внимание своеобразные картинки с подписями и закадровый 
текст? Еще как! Берут за глотку? Конечно! И со всем удоволь­
ствием я отмечу, что хватка профессионально мертвая.

По мотивам Max Payne нельзя снять хороший “черный” фильм. 
Зато по “черным” фильмам, из которых прилежный автор выре­
зал лучшие кусочки и тщательно склеил их в длинную ленту сце­
нария, можно сделать хороший Max Payne.

Фраг с и б и р с к и й

В Д В УХ  ЧАСТЯХ

| В  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 ВОЛИ, ЧТОБЫ НЫРНУТЬ И РАСКРЫТЬ 
ГЛАЗА В ЕГО ПРОЗРАЧНЫХ ГЛУБИНАХ, БЕЗДНЕ СМЫСЛОВ. КРАСОТ И 
ЗАМЕЧАТЕЛЬНЫХ ЖАНРОВЫХ НАХОДОК. (GAME.EXE #9 01)

► концовка “Тайны” что-нибудь к тому, что мы прочитали в 
безумных глазах Танкреда де Нерака в первых кадрах “Проро­
ка”? Пожалуй, нет. Узнаем ли мы хоть что-то о демонах, населя­
ющих его сны? От них не останется даже имен.

Это не тот случай, когда можно упоенно рассуждать о “глубокой 
проработке характеров”. ХАРАКТЕРЫ НЕ НЕФТЯНЫЕ СКВАЖИНЫ, 
НЕЧЕГО ИХ ГЛУБОКО ПРОРАБАТЫВАТЬ! Нет в “Убийце” с "Аламу- 
том” и неожиданных сюжетных поворотов. Любой мало-мальски 
прилежный игрок к концу первой части догадается, где скрывает­
ся Симон де Лекруа, что найдет Танкред... и чего он не найдет.

Возьмем фаворита прошлого года, The Longest Journey. Авторы 
этой игры упивались словами, проследили жизненный путь каждо­
го героя и героини с маниакальной точностью, от рождения до смерти, 
оснастили свой корабль невероятнейшим количеством чисто лите­
ратурных деталей, позаботились о десятках тысяч строк диалогов, 
содержащих фантастический объем полезной информации. А те­
перь взглянем на “Пророка и убийцу”: излишняя лаконичность, ас­
кетичное убранство диалогов, скупые исторические справки, сухо­
ватая манера изложения, суровый минимум подробностей.

Но при всем том “Пророк и убийца” —  великая игра, чего не 
скажешь, к сожалению, о наивном и сентиментальном квесте The 
Longest Journey.

м аш а а р и м а н о в а

погибнем”. Взял большой топор, собрал мясников и 
порубил мерзкое отродье в клочья. Звали его Коннахт. 

Он был немного мной. Я был немного им.
...и обрушил он меч на голову сына и рассек кожу до 

мяса. Исцелил эту рану искусный Миах. Тут вторым уда­
ром меча разрубил ему Диан Кехт мясо до самой кости, 
но вновь исцелил эту рану Миах. В третий раз занес меч 
Диан Кехт и расколол череп до самого мозга, но и тут 
исцелил Миах свою рану. Тогда в четвертый раз поразил 
мозг Диан Кехт, говоря, что уж после этого удара не по­
может ни один врачеватель. Воистину так и случилось.

Примитивная энергия сочится из такого эпоса. Ее впи­
тывают глаза, ей радуются уши. Это Myth III и это “Похищение быка 
из Куальнге". Ожившие, принявшие кровь и плоть, бит и код ирлан­
дские саги. Балор, Павший Лорд, одновременно является фомором 
Балором с Губительным Глазом. Дурной глаз был у Балора и откры­
вался только на поле брани, когда четверо воинов поднимали веко 
проходившей сквозь него гладкой палкой. А молодой спутник Кон­
нахта, приведший народного героя к королю и сделавший просто­
людина генералом, снимете себя лицо и наречется Soulblighter’OM. 
А Луг, сын Балора, метнет камень из своей пращи и вышибет глаз 
отца через голову наружу, так что воинство самого Балора узрит его...

Много чудесного уже было и еще будет. Но ведьма все равно 
предречет конец света и всякое зло, а чудесным образом рож­
денный герой спасет его. С сэйв-геймом или без. На выбранном 
уровне сложности.

Александр "Скарблаатер" ВЕРШИНИН

■  ...ТОТ, КОГО НАЗОВУТ ПОТОМ SOULBLIGHTER OM, БЕГАЕТ В 
КОРОТКИХ СИНИХ ШТАНАХ, ШИРОКО УЛЫБАЕТСЯ И РАЗГОВАРИВАЕТ 
ДУРАЦКИМ ГОЛОСОМ. (GAME.EXE #12'01)

► Забудьте заточки и прочую “полосатую” роман­
тику. Когда ваш сосед, здоровенный негр, стучит за­
остренной о ближайшую стену вилкой по столу и де­
лает публичное заявление о вашей с ним помолвке 
(сегодня вечером, в душевой, приглашаются все при­
сутствующие), оставайтесь безразличным. Последне­

го жениха охрана нашла обезглавленным, обезрученным и обез­
ноженным —  операцию провели очень длинным и острым пред­
метом в четыре удара. Тюремный врач был отправлен на пенсию, 
поскольку уверял, что здесь не обошлось без антикварного дву­
ручного меча.

С другой стороны, “обоюдоострое оружие используют только 
простаки, не способные отличить одну кромку от другой”, —  как 
утверждал добрый лекарь из “Железной обезьяны”, философс­
ки ломая хребты голой пяткой. Еще он хватал стрелы, на лету и 
руками: ваши криминальные друзья обычно ловят их горлом, не 
успев прохрипеть дежурное “моргалывыколю”.

Поводом для особо въедливого расследования стала смерть тю­
ремного авторитета по кличке “Барон” . Беднягу обнаружили соб­
ственные бодигарды в слегка прожаренном состоянии. Комната 
потерпевшего была в саже и копоти, словно нападавший запро­
сто жонглировал горящими головнями. Во рту "Барона” обнару­
жено печеное яблоко.



Сюжетная линия Gothic (все время хочется написать название по- 
русски —  симптоматика!) выделывает такие кренделя, каких в ком­
пьютерных ролевых играх с роду не видывали. То обкурятся, то 
городок поголовно вырежут —  не жизнь, а сказка. Недобрая, ко­
нечно, басня, но вы попробуйте почитать братьев Гримм в ориги­
нале, без пресловутой адаптации для младшей ясельной группы!

Мама, кажну ночь из Москвы он привозит трофей —  скальпы 
вражеских панков, амулеты хилей.

Александр Ве р ш и н и н
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ЕНОМИНАЦИИ

it  года
•ус Уркухарт (Feargus Urquhart), 
• Isle Studios (BIS), открывает 
тливый (у него все части тела 

-. все затихают и внимательно в 
оинимаются смотреть: а вдруг 

,:з и скажет, что Fallout 3 в разра- 
-я. конечно, народ немного по- 

дядько Фергус запросто может 
■. что Fallout 3 не существует даже 

:.'зайн-документа. Страшно, черт! 
-эр как уважаемый господин пре- 

явил о сворачивании работ над 
. ничего толком не известно о про­

за которыми в данный момент тру- 
юя любимая издательско-девело- 
: контора. Идей, чем может зани-

- BIS, не много, и вы их все знаете— 
.влеченные читатели регулярно

- -ам письма со своими домыслами, 
г с тем существует лишь одна-един- 
:я идея (очень правильная, доложу я 
ям должна и просто обязана зани-
- BIS: дайте нам ещеодинфоллаут!

■ ответ тишина...
то самое время активно растут и раз- 
■этся отпрыски Fallout. Fallout Tactics. 
: не РПГ, к рассмотрению не прини- 
я по причине несоответствия стандар- 
да и Arcanum: Of Steamworks and 

nick Obscura (Troika Games, 
..troikagames.com, и, несомненно. 

- a Studios, www.sierrastudios.com) — 
■енный суррогат. Последний, впрочем, 
тлея очень даже ничего, что неудиви- 

■ ыю: костяк Troika Games состоит из бег- 
бойцов BIS, пожелавших идти своим 
м. Исход произошел около четырех лет 

тзд. Ушлые, как чувствовали, что в бли- 
зшие годы нового Fallout нам не видать 
к своих ушей (зато мы получили 
:: rescape: Tomient!), и решили сделать все 
старинке, как их учили в BIS. Естествен- 
. с улучшениями. Честное слово, я рад. 

•то они довели свое дело до конца. Arcanum 
лучился почти таким, каким хотелось 
агородному РПГ-сообществу. Почти на- 
зящий Fallout. Почти "РПГ года-3". По- 

Л  — потому что в наличии слишком много 
•пов. остановивших игру на полном скаку

Arcanum: Of Steamworks 
and Magick Obscura

перед отметкой "Наш выбор”. И все-таки 
Arcanum — игра, достойная внимания.

На первый взгляд, графика просто ужас­
на. На второй взгляд и на третий —  она 
ужасна ничуть не меньше. Затем наступа­
ет привыкание. Разветвленные диалоги, 
непослушные персонажи, пошаговые бои 
—  все знакомо, уже пять лет как родное. 
Ностальгия по прошлому и одновремен­
но освоение новых правил. Жизнь. Рост в 
уровне, первые шаги молодого кузнеца- 
электрика- механика. Когда мой герой соб­
ственноручно изготовил себе меч из ка­
кого-то хлама, а затем привертел к нему 
конденсатор —  это был чистый восторг. 
Электромеч— отлично сбалансированное 
оружие, рубящее врага и пропускающее 
сквозь него не один вольт-ампер, —  что 
еще нужно для счастливой жизни в 
Arcanum! Потом был пиротопор, облада­
ющий потрясающей убойной силой и сжи­
гающий доспехи прямо на противнике. 
После этого их. кстати, было очень тяжело 
продавать — оружейники ни в какую не 
желали принимать металлолом, покрытый 
толстым слоем окалины. Приходилось 
применять навыки убеждения и торговли, 
отвешивать купцу-барыге нелепые комп­
лименты. В крайнем случае использовался 
специальный препарат, делающий любо­
го необычайно сговорчивым и готовым на 
все. Как запасной вариант в дело шел вор- 
специалист, банально обчищавший квар­
тиру на глазах у ничего не подозреваю­
щего хозяина... Случалось многое и вся­
кое —  об этом приятно вспоминать.

На самом деле игра намного глубже, чем 
представляется поначалу. Перечислять все 
возможные лазейки для достижения какой- 
либо цели попросту глупо. Потому что дол­
го. Потому что их слишком много для од­
ной ролевой игры, но в самый раз для од­
ного “Фоллаута". Или для одного “Аркану- 
ма”. Все. что выше,— лишь верхушка под­
водной лодки. Перископ? Да-да. он самый. 
Или нет?.. Я не в курсе, чесслово. с такими 
вопросами к Ашоту. Он плавал — знает.

Александр МЕТАЛЛУРГИЧЕСКИЙ

В О Л Ш ЕБ Н А Я  Н И Т О Ч К А  С Ю Ж ЕТ А

► незамысловат, аляповат и i 
ности не имеет, ибо иметь ее не м > —

Для человека, в Wizardry 8 не игравдрнз т а с е  заб­
луждение ничем особенным не гроз»г ~:ы. ч  с :  
сядет за Wizardry 8, такое отношение к сю;* еттюй 
линии может очень даже выйти боком.

В самом начале игра совершенно линейна вы 
пробиваетесь с боями сквозь монастырь, сюжета 

нет и как бы даже и не намечается. Потом вы выходите из мо­
настыря и еще некоторое время пребываете в полной уверен­
ности, что все еще шагаете по сюжетным "рельсам", причем 
не замечая, что они давно кончились. Fie замечать этого мож­
но довольно долго. Вы говорите со встречными персонажа­
ми, переходите с карты на карту, соприкасаетесь с поголовьем 
монстрооппозиции, находясь в полной уверенности, что пе­
ред вами старомодный линейный хэк-н -слэш .

Слезы начинаются потом.
“Я дружески общался с ти-ренгами, затем, заглянув в лагерь 

анпани, заключил с ними союз, а теперь ти-ренги говорят, что я 
их враг и, едва завидев мою партию, бросаются на нее! Но они 
же не могли об этом узнать! Это нечестно!”

Говорите, не могли узнать? Могли... Причем из двух источников 
сразу. Вспомните, вы же приходили в Арнику с письмом анпани к 
муукам. Конечно, слухи о таких вещах расползаются по городу. И 
надо было кое-кого уговорить молчать о вашем визите.

А еще у ти-ренгов есть шпион в лагере анпани. Он может ос­
таться нераскрытым. Или же вы можете раскрыть его случайно. 
Скажем, прочитать его мысли. Или украв у него вещь, которая 
доказывает его шпионскую деятельность. Кроме того, вы мо­
жете просто убить его, даже не зная, что он шпион, и уже на его 
трупе обнаружить улики, так что остальные анпани не будут на 
вас в обиде. С другой стороны, если этот шпион, когда вы на 
него нападете, поднимет тревогу, то прибежавшие на его зов о 
помощи анпани не будут разбираться, кто тут виноват, —  ведь 
они считают его своим другом, его, а не вас. И потом все анпа­
ни будут числить вашу партию в личных врагах и нападать на 
нее при каждой встрече.

Вот так... В этой игре действуют сюжетные механизмы, скры­
тые от глаз невнимательного игрока. Окружающий вас мир чутко 
реагирует на ваше поведение, даже тогда, когда это не заметно 
сразу. Вас не ставят перед детским выбором “темной" или свет­
лой" стороны. Вам предоставляют свободу двигаться по сюжету 
естественно, а не просто тыкать пальцем в паре-тройке ключе­
вых моментов.

Вот это я и называю “прекрасный сценарий"...

А ш о т АХВЕРДЯН

U  В WIZARDRY СПЕШИТЬ НЕ ПРИНЯТО. ЗДЕСЬ ВООБЩЕ НИКТО И НИКУДА 
НЕ ТОРОПИТСЯ. «ТОМНЫЙ КОСМИЧЕСКИЙ МЕТРОНОМ ГУЛКО ОТБИВАЕТ 
ЗАВОРАЖИВАЮЩИЙ ТАКТ. КОТОРОМУ ПОДЧИНЯЕТСЯ ВСЕ И ВСЯ И НА 
ПЛАНЕТЕ. КРУТЯТСЯ МОЛИТВЕННЫЕ БАРАБАНЫ... (GAME.EXE #10'01)

http://www.sierrastudios.com


ЛЕВАЯ РЕЗЬБА ГОДА
1. "СамоГонни'

www.samogonki.ru
Пошаговые аркадные гонки
Разработчик 
K-D LAB
Издатель
"1C"

Под мекосом \ ' к\

www.kcllab.ru

http://games.1c.ru

я вам покажу, как делать всякие детские микромашинки вместо вожделен­
ных "Вангеров-2” !” —  свирепо думал ваш покорный, терзая полиэтиленовую 
обертку на диске со свежепобольшомублатуприобретенными '‘СамоГонками". 
"Ужо вы у меня нарыдаетесь, читая в конференциях злобные наезды в свой 
адрес.. —  ворчал все тот же тип, наблюдая за шкалой, отсчитывающей про­
центы установки: “99%, люди, понимаешь, ждут и надеются, 100%, надеются 

и ждут, как порцию свежей нюхи, про бибуратов штоп и..." —  тут дыхание прервалось: 
на экране толклись “мухи”, изображающие логотип культовой конторы-отступницы... 

таких муках рождалась л ю б о в ь л ^ г О ^ ^ ^ ^ .
внешней детскости “СамоГонки” отнюдь не ясельное развлечение. Не дайте 

товарищи! Блаженны нищие разумом, ибо у них есть аркадный режим. Для 
"СамоГонки” —  прямой вызов серому веществу. Легким движением ►

ься,учиться и учиться!
простой и работящий. Любим посидеть на завалинке 

после трудового дня, полюбоваться на закат сол- 
затеянное нашими умными помощниками, 

и выученными вот этими мозолистыми программис-

программистом быть хорошо, а игровым программис- 
-оч  —  вообще замечательно? Будущее —  за теми, кто пишет программы, лежащие на 
ваших винчестерах: именно они решают, как воспитывать ваших детей, что такое хорошо 
,< что такое плохо, куда и сколько денег вы перечислите и чего добьетесь в этой жизни.

Есть всего три линии поведения, причем только две из них претендуют на звание разум­
ных. Можно сказать себе “ну и фиг с ними” и остаться рядовым членом потребительской >

I. Microsoft Train Simulator голландец
Симулятор поезда 
Разработчик

www.kuju.com

Издатель
Microsoft www.microsott.com/games

не с детства нравятся самолеты. Помню, листая воспоминания Яковлева, 
я разглядывал бесконечно красивые черно-белые фотографии монопла­
нов. Стоит ли удивляться тому, что я теперь жду каждый следующий авиа­
симулятор?

Меня завораживают подводные лодки. Они словно олицетворяют собой те 
неведомые таинственные силы, что таятся под тонкой кожей нашего мира, называемой 
реальностью. Можно ли после этого отвернуться от симулятора подлодки?

Я терпеть не могу поезда.
Нет таких слов, которыми я мог бы выразить те клокочущие черные эмоции, что напол­

няют мою душу, едва я соприкасаюсь с поездами. Точнее, есть такие слова, но нет той 
бумаги, что не обуглилась бы от этих слов, будь они в самом деле написаны. ►

ЛЕВИН РЕЗЬБА ГОДА

Ж
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Тиш е! Тиш е. Он говорит!

Дорастут ли 
1 4 -летние 
"Жигули" до 
"Феррари"?
" М е й н с т р и м  н нам  п р и д е т !"
Мы уже Орали интервью у зтой замечательной команды (см. Game.EHE #6 01], 
но. само собой, обнаружив, снольно и нание призы взял Serious Sam: The First 
Encounter no итогам 2001 года, мы не могли не обратиться н Croteam еще раз 
и не задать им новые вопросы, уже не о разработке, а о самой игре и планак 
компании на будущее. Обратите внимание: в этом интервью немало эксклю­
зивной информации, в том числе -  о новом проекте Croteam [и это вовсе не 
ожидаемая третья часть Serious Sam, о которой "уже все знают"!].
Итак, у микрофона в Загребе Давор ТОМИЧИН (Oauor 'Tome' Tomicic], дизайнер 
игры и уровней обоия "серьезный проектов", в Моснве [на голове -  самая 
последняя модель гарнитуры, заточенная под сетевые баталии The Second 
Encounter] -  ваш верный .EKE. Впитываем!

Буду молчать, как партизан!
Увы, на некоторые вопросы, хоть мы и старались разговорить 
скрытного девелопера, он наотрез отказался отвечать “по сути”, 
отделываясь клишированными отговорками. Что ж, мы решили 
опубликовать и их —  возможно, вы, читатели, что-нибудь обна­
ружите между строк (говорят, хорошо помогает поднести жур­
нальную страницу к 100-ваттной лампочке накаливания)... 
Game.EXE: Чтобы выжить, игровой сериал (а вы ведь именно 
на это нацелились, не так ли?) должен постоянно прогресси­
ровать. Мы понимаем, что загадывать что-либо трудно, тем 
более в нашей реактивно изменчивой индустрии, но все-таки: 
в каком технологическом, сюжетно-геймплейном и, возмож­
но, жанровом направлении будет развиваться идеология игр 
под лейблом “Serious Sam ”? Вдруг вы планируете встать на 
столь модные нынче рельсы псевдореализма и забросить ста­
рину Сэма в фашистский тыл? или резко сократить количе­
ство монстров на квадратный полигон (успокойте нас хотя бы 
в этом отношении!), или превратить игру в action/adventure? 
Словом, каким вам видится будущее Serious Sam, каков хотя 
бы следующий ваш шаг?

Давор ТОМИЧИЧ: Я думаю, новое поколение разработчики м о « т  к  нашим 
стопам, но не надейтесь, что это легкий путь. Впрочем, к счесть*, игиоазреботка —  
большое удовольствие само по себе, и даже если придете* вотрг-г-* -ескслько лет 
жизни на изготовление игры —  это будет не обидно.

Давор ТОМИЧИЧ: Извините, но сейчас еще очень рано говорить 
о будущем “Сэма”, ведь даже The Second Encounte- ;_ е  не лежит 
на полках магазинов.
.EXE: Очень жаль... Скрытность не украшает разработчика Глав- 
ное —  что вы не стали ничего опровергать, а то мы решили бы 
черт знает что. Хорошо, а что вы думаете о жизни других игровых 
сериалов: скажем, о линейке Quake-игр? Верной ли дорогой идет 
товарищ Джонни Кармак? Способны ли вы уберечься от тех оче­
видных проблем, с которыми он сталкивался? Или жанр, в кото­
ром вы с ним работаете, столь узок, что диктует только такой виток 
спирали: single game, multiplayer-only game, multiplayer team game? 
Попутно: как долго может жить сериал с одним сквозным геро­
ем? Способны ли, на ваш взгляд, игровые сериалы на столь же 
серьезное внимание публики, как и киноэпопеи?
Д.Т.: Сколько бы сиквелов мы ни сделали, мы всегда будем со­
средоточены на одиночной игре. Само собой, у нас есть козыри 
в рукавах, но я бы не хотел говорить о них сегодня.
Ну а жизненный цикл игры очень прост. Для издателя, пока фа­
наты хотят того же самого и побольше, изготовление сиквелов, 
конечно, оправдано. А вот разработчикам, я думаю, следует зак­
ругляться с продолжениями в тот самый несчастливый момент, 
когда у них заканчиваются новые идеи. Если попытаться сделать 
очередную серию только потому, что ее хотят получить поклон­
ники или издатель, и не вложить в нее свежих и сочных идей, 
она точно станет последней игрой в сериале.
.EXE: Еще один вопрос той же направленности: во многом схема 
развития сериала, описанная выше, диктуется тем, что в проек­
тах используется один и тот же движок (пусть и бесконечно мо­
дифицируемый). Один движок —  один жанр, одна судьба игры, 
один путь развития? Чувствуете ли вы себя “заложниками” сво­
его, без сомнения, восхитительного Serious Engine? Видите ли 
вы (хотя бы умозрительно) игры других жанров, построенные на 
нем? Возможны ли они на нем?
(К слову, скажите хотя бы по секрету и только нам, что с вашим 
движком будет делать Дерек Смарт (Derek Smart), который, как 
известно, купил у вас лицензию? А как вообще продвигается дело 
продаж Serious Engine? Если не очень (что странно!) —  то в чем 
причина? Вы очень много за него просите?)
А что будет с Serious Engine в следующих частях сериала: он бу­
дет столь же успешно модернизироваться (как сейчас —  в слу­
чае с The Second Encounter) или же нас ждет принципиально но­
вый движок с тем же названием?
Попутно: насколько хорошо оригинальный Serious Engine перено­
сит “пластические операции”? К примеру, сложно ли было “при­
кручивать” к нему particle effects, столь украсившие The Second 
Encounter? И вообще— какие изменения претерпел Serious Engine?

СТР.61 ►
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ХОД МЕХОСОМ

■  ...УДИВИТЕЛЬНОЕ СОЧЕТАНИЕ БЕЗУМНОГО ДРАЙВА И НЕТОРОПЛИВЫХ 
РАЗМЫШЛЕНИЙ, РЕДКОСТНО КРАСИВОЙ ГРАФИКИ И ГЛУБОКОГО ИГРОВОГО 
ПРОЦЕССА. КОНЦЕПЦИЯ СОБИРАЮЩИХСЯ ИЗ ЗАРАБАТЫВАЕМЫХ ВО 
ВРЕМЯ ГОНОК ДЕТАЛЕЙ МЕХОСОВ ПОЗВОЛЯЕТ ИСПОЛЬЗОВАТЬ ПРОТИВ 
ОБЫЧНЫХ ПРОТИВНИКОВ И БОССОВ МНОЖЕСТВО ТАКТИЧЕСКИХ СХЕМ, А 
БЕЗУМНОЕ РАЗНООБРАЗИЕ ТРАСС НЕ ДАСТ ЗАСКУЧАТЬ НИ НА МИНУТУ. И 
ПОТОМ. НЕ ЗАБЫВАЙТЕ ПРО ПОХОДОВЫЙ РЕЖИМ! СЕРЬЕЗНО. ГДЕ ЕЩЕ ВЫ 
МОЖЕТЕ ВСТРЕТИТЬ ЧТО-ЛИБО ПОДОБНОЕ? (GAME.EXE #1Г01)

► мыши простенькая и яркая аркадная игра превращается в нетри­
виальное и всепоглощающее действо, для слабонервных не реко­
мендованное. Искусственный противник из постоянно топкающеть- 
ся локтями наглого студента мгновенно преображается В не по воз­
расту расчетливого и коварного интригана. Он начинает срезать в 
самых неожиданных местах, грамотно вываливать 
шего мехоса биологические мины, выхватывать бесценньв 
плюсики” (те самые, что пополняют запас маны) 
шего неудачливого носа и благодаря этому приходит к 
вым два, три, десять раз подряд. В таких жестких 
очередном заезде воспринимается как переход 
пень бесконечной лестницы к нирване. Не лгу,

Воистину, K-D LAB —  контора нетрадиционного 
дите сами: разработчики всего мира отчаянно 
нечто доселе невиданное в попытке выделиться из 
массы и уберечь свое детище от полупозорного 
Зачастую, да какое там —  в подавляющем 
дело кончается полным крахом. В то же самое время 
мин-Кранк, глава кенигсградской команды, с 
езным видом около шести лет подряд рас 
щим одну и ту же байку: мечтаю, други мои. сделать 
ночки. То есть совсем без выкрутасов и ч 
3 -х до 99-ти. И, что самое забавное, уже 
добного у него не выходит. Прав был классик: 
точнее —  Россию в целом и Калининградскую область 
сти) не понять, аршином общим не измерить

то ли “леталка”, извините, “стрелялка”. Но постепенно, все сильнее 
и сильнее, хочется воспользоваться уже сделанным, нормальная 
человеческая лень берет верх. И это замечательно: программисты 
— ленивые люди. Они любят пользоваться готовым кодом, если он 
есть, они предпочитают один раз написать универсальную проце­
дуру и экономить потом кучу времени, пользуясь ею где угодно. 
Именно этому и учит Colobot. И недаром авторы успешно продают 
специальную версию для школ. Присоединяйтесь, пока не поздно 
—  удовольствие и польза гарантированы!

господин пэжэ

п о л з у ч и й  г о л л а н д е ц

Александр м е т и л у р ги ч е с х и й

УЧИ ТЬ С Я , УЧИТЬСЯ И УЧИТЬСЯ!

I  ПРОГРАММИСТАМИ НЕ РОЖДАЮТСЯ, ПРОГРА1 
СУДЬБА В МОМЕНТ ОЧЕРЕДНОЙ ИНКАРНАЦИИ. ЕСЛИ ВЫ - 
ЭТИХ СЧАСТЛИВЦЕВ (ВПРОЧЕМ, НЕКОТОРЫЕ УТВЕРЖДАЮТ. ЧТО 
СЛОВО “НЕСЧАСТНЫЙ” ОПИСЫВАЕТ СИТУАЦИЮ ТОЧНЕЕ. ИБО 
ПРОГРАММИСТА ЕГО СОБСТВЕННЫЕ ДЕТИ ОБЫЧНО ОТЛИЧАЮТ ПО 
ГРЯЗИ, ВОНИ, ДЛИННЫМ ВОЛОСАМ И МОЗОЛИ НА ЗАДНИЦЕ). ТО 
ВАША СУДЬБА ВСЕ РАВНО ПРЕДОПРЕДЕЛЕНА. И ЕДИНСТВЕННЫЙ 
ВЫБОР, КОТОРЫЙ ЕЩЕ НЕ ПОЗДНО СДЕЛАТЬ, —  С ЧЕГО НАЧАТЬ 
ВЫРАЩИВАНИЕ УПОМЯНУТОЙ МОЗОЛИ. СОЮВОТ ДАЛЕКО НЕ САМЫЙ 
ХУДШИЙ ВАРИАНТ, ПОВЕРЬТЕ. (GAME.EXE #101)1)

>■ массы, которой вовремя продиктуют, что сейчас модно думать. 
Увы, разумностью здесь и не пахнет —  для этого вполне годятся 
даже домашние животные, способные точно так же пить, есть, спать 
и размножаться. Можно уйти на волю, в пампасы, построить себе 
шалаш без электроэнергии и вырастить там поколение дикарей, 
компьютеров не ведающих. Разумно, но бесполезно —  найдем 
гадов и ассимилируем.

И, наконец, самый правильный вариант: присоединиться к побе­
дителям. Стать программистом самому. И вот тут-то и понадобится 
некий способ перейти от безмозглого поглощения готовых игр к 
созданию своих собственных. И Colobot эту задачу выполняет про­
сто идеально. Поначалу это просто игра, то ли стратегия, то ли квест,

►И все-таки мне очень по душе MS Train Simulator. 
За внешней оболочкой симулятора поезда с нехит­
рым управлением о нескольких видах тормозов скры­
вается совсем другая игра. Игра об идеальном мире, 
где тоезда не обязаны кому-то служить, а живут сами 

В мире, где они абсолютно свободны, пото- 
з там совершенно нет людей.

)то же самое можно сказать и о лю - 
оре, носящем всепобеждающий 

; Microsoft*. но нигде это не приобретало такой 
: здесь. Если в серии Flight Simulator от­

сутствие людей не особенно влияет на восприятие 
) здесь оно к черту вдребезги разрушает ожи­

даемую картину и создает на ее месте новую, нео- 
нную и оттого куда более сильную, 
пьной чистоты поезд едет по совершенно безлюдному го­

роду. в вагонах нет ни единой живой души, в кабине тоже никого. 
Талы® невидимые привидения о чем-то тихо переговариваются 
приятными зыбкими голосами. Постапокалиптическая картина 
погибшего мира, в котором отныне живут машины, —  то, чем нас 
пугают в дешевых кинолентах, на поверку оказывается не только 
не страшным, но даже приятным во всех отношениях зрелищем.

Я готов часами ездить во чреве здешних поездов и смотреть на 
этот погибший и обретший новую жизнь мир, постепенно погру­
жаясь в полудрему, в которой причудливо переплетаются мир 
реальный и мир снов.

А ведь я терпеть не могу поезда.
Жена говорит, это потому, что я не люблю людей.

А ш о т  АХВЕРДЯН

НЕЗАМЫСЛОВАТОЕ РАЗВЛЕЧЕНИЕ “ДЛЯ ВСЕЙ СЕМЬИ” ЕЩЕ 
ПОБОРЕТСЯ С “ ОХОТНИКОМ НА ОЛЕНЕЙ” И “О, СЧАСТЛИВЧИКОМ!". НО 
В ДЕЙСТВИТЕЛЬНОСТИ ИГРА СКРЫВАЕТ В СЕБЕ КУДА БОЛЬШЕ. ЧЕМ 
МОЖНО ОПИСАТЬ СЛОВАМИ. И ПРОСТЫЕ АМЕРИКАНЦЫ, ТРУДОВЫМ 
ДОЛЛАРОМ ТЯНУЩИЕ TRAIN SIMULATOR НА ВЕРХНИЕ СТРОЧКИ ХИТ­
ПАРАДОВ, НЕМЫМ ГЕРАСИМОМ ПРИЗНАЮТСЯ В ЛЮБВИ МУ-МУ 
СВОЕГО ДЕТСТВА —  ЖЕЛЕЗНОЙ ДОРОГЕ. (GAME.EXE #8 01)
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►от.и
Д.Т.: С таким сверхпродвинутым ЗО-движком, как Serious Engine, 
можно сделатьлюбую игру. Adventure от третьего лица, RPG, RTS-  
что угодно! Заложником у такого движка стать просто невозможно.

Финансы поют
Зато о финансовой стороне игроделия говорить оказалось куда 
веселее. Ох, непросто делать игры в Хорватии, прямо как в Рос­
сии. Даже ездить приходится на тех же самых машинах доисто­
рической эпохи...
.EXE: Вы довольны продажами первой части игры? Где игра была 
принята лучше всего (или же игроки везде одинаковы)? Откуда 
приходили самые трогательные, самые смешные, самые фанат­
ские, самые злые письма? Отличалась ли реакция Европы, отку­
да мы с вами родом, от реакции Америки? Где игра локализовы- 
валась (помимо “основных стран”)?
1/1 еще. Мы понимаем, что это не к вам, но удержаться не можем: 
окупилась ли стратегия продажи игры по “смешным” ценам? 
Будет ли она продолжена вашим издателем?
Д.Т.: Мы получили массу отзывов. Один сугубо фанатичный по­
клонник даже назначил нас своими официальными богами. А 
еще один сказал, что он плакал от удовольствия и восторга, пока 
играл в игру, и добавил, что прежде почти никогда не плакал. Эти 
и еще куча других писем очень глубоко тронули нас, дали ощу­
щение, что мы реально чего-то добились.
.EXE: В игровой индустрии, как и в кино, стало модно говорить: 
“это хорошая игра, потому что она стоит кучу денег” . И в этом 
есть серьезная доля истины. Но ваш опыт, насколько мы знаем, 
опровергает это утверждение: вам удалось сделать блокбастер 
(речь о первой части Serious Sam ) за “смешные” деньги. Мы 
понимаем, что создание достойной игры —  сродни магии, что 
далеко не всё упирается в деньги и не всё можно объяснить сло­
вами, но все же: КАК ВАМ ЭТО УДАЛОСЬ? Чуть шире: есть ли 
будущее у современных “гаражных” команд (каковой вы, вы во­
обще говоря, были до Serious Sam) или их будущее —  это лишь 
дело счастливого случая?
Возвращаясь к вашей игре: The Second Encounter, выглядящий 
еще роскошнее, еще большим блокбастером, финансировался 
столь же сдержанно, как и первая игра? или ситуация принципи­
ально изменилась? Как вам работалось над продолжением?
Д.Т.: КАК НАМ ЭТО УДАЛОСЬ? Это далеко не так романтично, как 
вы, наверное, хотите услышать. Мы отнюдь не гении, которые 
могли бы сделать игру за год. Потребовалось почти три года, что­
бы добраться до первой технологической демо-версии, той са­
мой, которая принесла нам славу и контракт с издателем. Все это 
время мы улучшали наш движок и сделали массу уровней-про­
тотипов (около 40). 6 -7  человек работали три года по 8 часов в 
день, без выходных и праздников, без зарплаты, на деньги ро­
дителей, чтобы добиться контракта.
Более того, издатели в те времена не верили, что мы можем сде­
лать хорошую игру, никто не хотел подписывать с нами контракт. 
Так что, когда мы уже почти разделились (а был и такой момент), 
в качестве последней меры мы выложили в Интернете один из 
лучших уровней, что у нас тогда был, —  Karnak Enter Complex 
(это и есть наша, ныне легендарная, технологическая демо-вер­
сия). После ее повального успеха и признания среди игроков одна 
небольшая компания-издатель обратилась к нам с предложени­
ем контракта на БЮДЖЕТНУЮ игру. Это все изменило, мы нача­
ли работать теперь уже по 10 часов в день, вообще отказавшись 
от отдыха, пока не закончили игру.

Дорастут ли 14-летние "Жигули" до "Феррари"? Тише! Тише. Он говорит!

Так что изначально игра продвигалась как :<д>:~чая. а потом, 
когда издатель осознал, что именно попало ему а г.ки  5= по уже 
поздно менять цену. В конце концов самую 6о . в ы г о д у  —  
во всех смыслах — от всего этого получили игре- , 1 O i -э  это уже 
сделало нас счастливыми.
Я думаю, новое поколение разработчиков может г : -ашим
стопам, но не надейтесь, что это легкий путь. Впрочем к счас­
тью, игроразработка —  большое удовольствие само по сага и 
даже если придется потратить несколько лет жизни на изготов­
ление игры —  это будет не обидно.
Более того, я готов предсказать, что в следующие 5 -1 0  лет боль­
шинство популярных и сложившихся американских и японских 
команд-разработчиков попросту исчезнут! Почему? Да потому 
что им часто не удается оправдать их раздутые бюджеты, а в мире 
полно столь же талантливых ребят в таких странах, как Россия. 
Китай, Индия и в ряде других восточноевропейских и азиатских 
государств (даже, гм, в Хорватии). При этом люди готовы рабо­
тать за гораздо меньшие деньги. Это очень похоже на то, как круп­
ные компании переносят производство товаров народного по­
требления туда, где это дешевле.
Лично я думаю, что The Second Encounter, если говорить о каче­
стве, лучше первой части. Однако, Serious Sam (SS) был нашим 
первым ребенком, мы так долго и тяжко над ним работали, и это 
был настоящий прорыв в игровой индустрии, так что извините 
меня, если я скажу, что эмоционально больше люблю The First 
Encounter. Наверное, я никогда не полюблю ни одну игру на све­
те больше, чем The First Encounter...
.ЕХЕ: А каково это —  проснуться однажды знаменитым? Как вы 
пережили славу? Что изменилось в вас лично, в команде? Зна­
комо ли вам понятие “звездная болезнь”? Купили ли сотрудники 
Croteam по красному “Феррари”? Можете ли вы теперь позво­
лить себе увеличение штата, роскошный офис и прочее?
Д.Т.: Вас это может удивить, но мы далеко не знаменитости в своей 
стране. Мы, наверное, более популярны в США или России, чем 
в Хорватии. Странно, конечно, но это так. Как говорится, нет про­
рока в своем отечестве.
А что касается автомобилей... вы ведь из России, так что, вероят­
но, будете гордиться, что я вожу 14-летнюю Lada Samara. И она 
вовсе не красная. Я, правда, планирую купить новую машину и, 
скорее всего, именно красную. Но в одном я уверен точно: это не 
будет “Феррари”.

Жанры и клоны
.ЕХЕ: Что вы думаете о... клонах Serious Sam? Слышали ли вы о 
недавно анонсированной игре Will Rock от нью-йоркской команды 
Saber Interactive (www.saber3d.com), выглядящей чистой воды 
Serious Sam: The Third Encounter? Как вы к этому относитесь? И
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► tIF.ll
вообще, помогает ли “клонотворчество” двигать индустрию впе­
ред или это ее беда, ее зло?
Д.Т.(улыбается): Да, я слышал о Will Rock. Выглядит весьма при­
лично (еще один смайлик). Мне нравится, что нас клонируют, 
поскольку это означает, что мы чего-то стоим. Фигни, простите, 
никто клонировать не станет. К слову, точно так же обстоят дела с 
музыкой и кино.
Клонирование —  хорошо это или плохо? Сложно сказать. Я ду­
маю, решать самим игрокам. По-моему, это сильно зависит от 
того, зачем разработчик занимается клонированием. Если он про­
сто хочет быстро нажиться на успешной концепции, то почти на­
верняка провалится. А вот если он всерьез полюбил какую-то 
игру, то, вероятно, сможет сделать приличный ее клон, посколь­
ку понимает, о чем идет речь, и даже сможет что-нибудь улуч­
шить. Я бы сказал так: не делай клонов, если не понимаешь, что 
в игре главное, и если не уверен на 10 0%, что твой клон будет 
лучше оригинала.
£ХЕ: Способны ли вы сами на такой подвиг— сделать столь же ус­
пешную, звездную, игру другого жанра, хоть на Serious Engine, хоть на 
другом движке? Достигла ли ваша команда необходимой кондиции 
в результате работы над Serious Sam? Будет ли расширяться ваша 
девелоперская линейка? Словом, что написано в ближайших и дол­
госрочных планах Croteam (даже если эти планы пока только в ва­
ших головах)? А что требуют от вас ваши творческие амбиции (то 
есть та вещь, которая не очень дружит со словом “бизнес”)?
Д.Т.: Именно сейчас мы чувствуем себя очень сильными. Croteam 
наняла еще людей, и мы готовы расширять нашу линейку. Ко­
нечно, еще рано об этом говорить, но мы планируем некую абсо­
лютно новую игру. Правда, в этот раз мы не будем изобретать 
новый жанр. Более того, мы закопаемся еще глубже в прошлое и 
смешаем несколько игровых стилей из эпохи ZX Spectrum.
ZX Spectrum был первым настоящим домашним компьютером, и 
мы все очень его любили. Кстати, можно изучить все, что требует­
ся для дизайна игр, просто анализируя проекты того далекого вре­
мени. Тогда никто не говорил о возможностях движка и крутой 
графике, как это происходит сейчас. В то время все решал кайф от 
самой игры. Только это было важно и только это отличало хоро­
шую игру от плохой. Почему так происходило —  понятно: у разра­
ботчиков попросту не было сверхграфики, при помощи которой 
можно обмануть игрока и замаскировать плохой геймплей... Впро­
чем, козыряние графикой, ставшее сегодня нормой, —  не вина 
девелоперов. Точнее, не только их вина. Уж очень быстро разви­
вается технология. Наш брат рад хотя бы тому, что успевает угнать­
ся за ее новинками, а на геймплей времени обычно не остается. 
Заметьте: в игровой индустрии нет такой должности “создатель 
геймплея”. Есть дизайнеры уровней, гейм-дизайнеры, програм­
мисты, продюсеры, 2D - и 30-художники... И все они —  просто 
кирпичики, из труда которых складывается геймплей, но никто 
из них не создает его целиком. Так что, увы, часто геймплей —  
это просто механическая сборка игры из кусочков.
.EXE: Сколь плотно вы следите за тем, что происходит в вашем 
жанре? как много вы играете в новинки? Появление снайперс­
кой винтовки (да еще со столь отличающимися режимами стрель­
бы), огнемета и даже... bullet time (в качестве чита) говорит о 
том, что вы страстные и тонкие игроки (хотя, как известно, раз­
работчики очень мало играют). Это так? Расскажите о своем иг­
ровом опыте и своих предпочтениях.
К слову, в телефонной будке налицо тонкие намеки на толстые 
обстоятельства (похоже на Duke Nukem Forever!). Неужто вы и

Дорастут ли П-летние "Жигули" до "Феррари"? Тише! Тише. Он говорит!

впрямь так следите за конкурента?.'.* даже ненароком) де­
лаете им рекламу?
Д.Т.: Конечно же, мы следим за раз=.,_.'г "  - з - : з  FPS Играть в 
чужие игры —  часть нашей работы 'уль?згт* ме делаем 
это вне офиса, иначе нам пришлось бь. изм г-,съ  название на­
шей игры на Serious Sam Forever. Словом, ta  работе —  только 
“Сэм”, а вот дома... А что, собственно, дсмз" 2 :  мз почти не 
бываем, вот в чем беда. Да и, если честно, за пар, последних лет 
лично я ничем особо не впечатлился. Поймите -раеильно: мно­
гие современные игры сделаны весьма профессионально, з них 
полно красот графики и спецэффектов, нс уж с-ень редки нын­
че проекты с действительно интересным геймплеем .
Я согласен, что Half-Life совершила револю_.'-з ; -з * : -и -  
маю, почему все так слепо идут по проторенном , ею пущ. < при­
меру, однажды я пришел с работы и захотел ггсслз& гъся пол­
часика с какой-нибудь игрой. Выбрал Aliens V e 'S . : эг 2.
Сначала мне показали кино —  на старте и г :; К о г д а з а к о н ­
чилось, я начал новую игру. Но тут мне показа.'■■ :д- э  кино. 
ОК, просмотрел и его. Затем наконец-то начал 'сузиться первый 
уровень, и я подумал: "Слава богу, теперь поитаем  но -ет —  
у первого уровня тоже оказалась своя кинематографическая 
вставка. К этому моменту я уже изрядно нерв-и-ал Кино закон­
чилось, и я наконец-то начал играть. Мп-.~ сэодил по 
уровню, но так и не встретил ни в одного всз 'з В итоге плюнул и 
выключил компьютер. И это хорошая игра? 2а а -ей замеча­
тельная графика, по слухам, есть и атмосфера и многие, не со­
мневаюсь, в нее влюбятся. Но вот в чем илу <а. игры вроде Serious 
Sam тоже имеют право на жизнь —  а и ■ -и«то не предлагает!
Дюк, говорите?.. Нет, у нас нет никаких отношений ни с 3D Realms, 
ни с какими-либо другими разработчикам.', но мы, будучи обыч­
ными игроками, с нетерпением ждем новую игру с участием это­
го парня, так что почему бы не послать им сообщение? Кстати, я 
уверен, что новый “Дюк” будет великолепной игрой и что у всех 
FPS-девелоперов появятся проблемы, поскольку их игры будут 
сравнивать только с творением 3D Realms. А при цикле разра­
ботки в один-два года никто не сможет даже приблизиться к ре­
зультатам ребят из 3D Realms, которые трудятся уже больше че­
тырех лет. Такие гигантские проекты не могут быть прибыльны­
ми для издателей, так что пройдет немало времени, прежде чем 
кто-нибудь получит столь же впечатляющий бюджет.
Короче говоря, релиз Duke Nukem Forever не будет приятной но­
востью для разработчиков, включая саму 3D Realms, —  из-за 
высоких ожиданий по отношению к их следующим проектам.
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ЭКШЕН ГОДА
1 Serious Sam: The First Encounterj Ветераны ДЫМЯЩИКСЯ МЫШЯЙ

http://serioussam.godgames.com
Шутер от первого лица ____________________
Разработчик
Croteam www.croteam.com

Издатели
Gathering of Developers www.godgames.com
Take 2 Interactive www.take2mteractive.com
Издатели в России
“1C” http://games.1c.ru

“Логрус” www.logrus.ru

ни над нами издевались, они над нами глумились. Они ставили на нас экспери­
менты. Я явственно вижу, как они, дизайнеры Croteam, вооружившись большим 
настольным калькулятором, хорватским клоном бабушки “Искры", прикидыва­
ют: “Скажи-ка мне, Давор. 43 или, черт дери. 44 монстрилы можно и должно 
телепортнуть вон в тот маленький оазис прямо за спиной Сэма?..” —  “Ален, 
число “44” мне нравится куда больше...”

А потом, придя к общему мнению, они, исключительно хохмы для, умножали это 
число на десять. Или возводили в куб. В зависимости от уровня сложности. И получив­
шееся дикое, почти астрономическое значение прямиком забивалось в код подослав­
шими программистами.

Ветераны дымящихся мышей немедленно вспоминают, как серьезно они “задумывались” в 
свое время: ко всему прочему, им возвращают отличный, мощный, смертоносный шотган. ►

2. Seuerance: Blade of Darkness КЭНОНЫ ~  ДЭВИТЬ!
www.codemasters.com/severance
Actionjslasher) 
Разработчик 
Rebel Act Studios
Издатель
Codemasters www

www.rebelact.com

www.codemasters.com

то нужно игре, чтобы претендовать на звание “Action года”? Еще недавно ответ был 
прост: стать похожей на что-нибудь классическое, вроде Half-Life. Шедевры стали 
похожи друг на друга, стали профессиональными, но потеряли самобытность.

14 вдруг... Нарушив все каноны, появляется нечто. Никакой стрельбы (ну хоро­
шо, хорошо, луки все же есть, но больше для нажимания кнопок, чем для боя), 
все close & personal, враг всегда находится не дальше длины лезвия. Вместо 

стандартного интерфейса point’n’click, изобретенного еще Кольтом, возник интерфейс- 
танец, интерфейс-маневр, экшен-игра, где движение стало основой, на которой устой­
чиво стоит все остальное.

Это не классический файтинг, где битва честно идет один-на-один, даже не “боевая хо- 
дилка” а-ля Golden Axe, столь любимая восточными народами. Мечты о следующем, ►

3. Tom Clancy's Ghost Recon
www.glmstrecon.com

Издатель
Ubi Soft www.ubisoft.com

ажется, я уже сказал об этой игре Red Storm  все, что только мог о ней 
сказать. Слишком много людей на этом свете еще не успели как следует 
познакомиться с Ghost Recon, и таких надо ловить и отстреливать —  ведь 
именно из-за них абсолютный шедевр пролетел мимо главной номинации. 
Более того, с великим трудом удалось пристроить Ghost Recon в эту тихую 

заводь, интересную только специалистам, которым, впрочем, она тоже не слишком 
уж интересна.

Я заподозрил бы здесь глобальный заговор, если бы не понимал так хорошо всех 
этих бедняг. Я сам, бывалый боец, угодил в засаду Red Storm. Меня застали врасплох. 
Первая неделя игры в Ghost Recon была адом. Я и сейчас содрогаюсь, когда вспоми­
наю те дни. О-о, как это было ужасно. ►
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► СТР.63
.EXE: А вам не надоело, что пресса, как заведенная, сравнивает 
ваше творение то с DOOM, то с Duke Nukem 3D? Иначе говоря, 
мы вновь задаем все тот же, уже звучавший сегодня вопрос о 
ваших творческих амбициях: а не хотелось бы вам сделать что- 
то совсем новое, исключительно свое, скажем, стать первоотк­
рывателем нового жанра?
Д.Т.: Поначалу эти сравнения лично мне казались очень лестны­
ми. Ну, вы же понимаете, это лучшие игры нашего игрового дет­
ства, и каждая хороша по-своему. Так что, возможно, вначале 
мы даже пытались в чем-то их копировать. Однако в последнее 
время я слегка разочарован, поскольку люди не хотят видеть, 
сколько нового SS принес в спящий жанр FPS. Как гейм-дизай­
неру, мне немного грустно это наблюдать.
Вы спросите, о чем я говорю? Отнюдь не об изюминках движка, 
нет, лишь о самом важном для любой игры —  о геймплее. Враги, 
которые бегают быстрее игрока! Наши самые лучшие монстры —  
это Werebull, Kamikaze и Kleer, и все они быстрее, чем игрок. Да и 
многие другие монстры столь же стремительны (или почти столь 
же), как и Сэм. В результате игрок из охотника превращается в до­
бычу. Это одна из причин, по которой битвы в SS столь неистовы. 
Далее, в First Encounter был уровень, на котором встречалось свы­
ше 1000 монстров, тогда как в большинстве других игр количество 
врагов на одном уровне редко приближалось к сотне.
В SS на экране одновременно может быть больше 50 монстров 
без сколько-нибудь заметного замедления. SS с могучим отры­
вом лидирует по размеру главного босса. В SS есть яркие и цвет­
ные Огромные Открытые Пространства. Раньше все думали, что 
игры в жанре шутеров от первого лица по какому-то неписаному 
правилу обязаны происходить в глубоких темных катакомбах и 
если они когда-нибудь и выйдут на поверхность, то исключи­
тельно темной ночью. А единственные цвета, которые были из­
вестны игрокам прежде, —  это опенки серого. И не забывайте о 
нашей системе динамической музыки, модифицирующей интен­
сивность звучания и сопровождающей изменения действия на 
экране. Никто раньше не использовал эту музыкальную систему 
(позволим себе не согласиться и мягко намекнуть на MDK, Shogo: 
Mobile Armor Division, а также вежливо кивнуть в сторону Unreal 
и его потомков. —  .EXE). SS изменил это всё! Причем навсегда. 
У каждого игроразработчика есть “тайное обязательство” перед 
игровым миром. И, несмотря на утвердившееся мнение, это вов­
се не изобретение нового жанра, а изготовление интересных игр. 
Игр, которые доставляют УДОВОЛЬСТВИЕ. Те же самые законы 
действуют в любой другой епархии шоу-бизнеса, к которому мы 
некоторым образом относимся. Мы никогда не ставили себе це­
лью изобретение нового жанра. Мы просто хотели и хотим со­
здать игру, в которую нам самим будет приятно играть. Можно ли 
изобрести новый жанр?.. Конечно, можно, но давайте мы возло­
жим эту задачу на кого-нибудь другого.

Начинка пирога
.EXE: Планируете ли вы использовать столь модные нынче сце­
нические видеоролики на движке в следующих играх? То, что у 
вас есть сейчас, по этой части несколько противоречит общей 
“блокбастерности” игры, иначе говоря, выглядит примитивно. А 
ведь после Half-Life играющий народ ждет таких вещей как ман­
ны небесной: ролики неплохо продвигают сюжет, да и просто 
здорово смотрятся —  хоть отдельное кино монтируй. Что вы на 
этот счет думаете? Ждать нам таких вкусных вещей в Serious Sam? 
Д.Т.: Мы по большей части ориентированы на изготовление ин-

Дорастут ли 14-летние "Жигули" до "Феррари"? Тише! Тише. Он говорит!

тересных игр. Не кино. Мы, конечно, улучшим кинематографи­
ческие вставки в будущем, но не ож,‘.сайте Serious Sam пе­
рестанет быть игрой и станет фильмом 
.ЕХЕ: “Поумнели” ли во второй части и-рэ наши друзья-монстры? 
Мы знаем, что The First Encounter вызвала у части игроков нарека­
ния, связанные с AI. Что в итоге так ,• не п о зво л и л о  и м  гринять 
игру. Вы сделали хотя бы шаг наваре-, ним  ;~ _ E ~ E - iA M ?
Д.Т.: Этот вопрос нам часто задают, но з т : н а ш е  дизайнер­
ское решение, а не вопрос искусственного Мы хоте­
ли, чтобы монстры были простыми и да -е  - и ь  примитивными. 
Специально для The Second Encounter они разучили несколько 
новых трюков. Самый заметный— тепер- :-и  -е всегда движут­
ся по прямой, что может вызывать проблем : ?- _е-,<в.в-ием 
.ЕХЕ: Еще один игровой момент— мультиграви~аикя использу­
емая вами куда чаще, чем раньше. Вы просто поняли. что это 
очень здорово, что это шикарная геймплей~а= находка или это 
все то же развитие Serious Engine?
Д.Т.: Мультигравитация с самого начала бь га реализована в 
Serious Engine. По сравнению с The First Encourier ничего не из­
менилось. Вы правы, просто в этот раз мы решили использовать 
ее на всю катушку.
.ЕХЕ: Монстры в современных action-играх почти = :е_да— люди. 
Что нас (как, вероятно, и других игроков, как. вероятно. И ВАС) 
попросту утомило. Вы почувствовали этот негатив в воздухе, сде­
лав монстров МОНСТРАМИ, или же умышленно пошли против 
тенденции? Что это было: наитие или тонкий расчет?
Д.Т.: Все решения, которые мы приняли, были чисто интуитивными. 
Мы всегда делали то, что казалось НАМ наилучшим. Хотелось ли 
нам видеть только человекообразных монстров всю игру? Не-е-е- 
ет! Скучно. Не будем сажать наше воображе-ие на поводок. Давайте 
сделаем самого зрелищного монстра, и неважно, какого он типа и в 
каком стиле. Мы не испытывали никаких проблем с этим.
.ЕХЕ: Наш журнал заканчивает сейчас конкурс на лучшую на­
родную карту для Serious Sam. Помимо просто карт, мы получи­
ли и несколько модов игры. Нам известно, что теперь каждый 
мод Serious Sam имеет собственные ключи в системном реестре 
Windows. Что еще добавлено для упрощения модостроительства, 
столь продлевающего жизнь оригинальной игре?
Д.Т.: Мы очень часто посещаем наши форумы, где делимся зна­
ниями с поклонниками. Отвечаем на все вопросы, от самых ба­
зовых до самых сложных. Мы даже положили мод под названи­
ем Seriously Warped Deathmatch на оригинальный диск с The 
Second Encounter. Словом, создатели модов всегда могут рас­
считывать на нашу помощь.
.ЕХЕ: Оружие с бесконечной скоростью полета снаряда (instant hit 
weapons) —  зло? Мы думаем, да, ибо от него нельзя уклониться.
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■  ...ЗАБАВНО, ЧТО АДРЕНАЛИН. КОТОРЫЙ НАКАЧИВАЕТСЯ В КРОВЬ ПОД 
ВЫСОКИМ ДАВЛЕНИЕМ, НАХОДИТ СВОИ ВЫХОД И ПОЛНОЕ УДОВЛЕТВОРЕНИЕ. 
ВРАГИ ФОНТАНИРУЮТ ПОД ВЫСТРЕЛАМИ, ИХ РВЕТ НА ТЫСЯЧУ МАЛЕНЬКИХ 
ЦВЕТНЫХ МЕДВЕЖАТ И ЩЕДРО ПОЛИВАЛ КРАСНОЙ ЮШКОЙ. (#5*01)

►Свежий молодой ветер разрывает легкие, на горизонте свер­
кают верхушки пирамид и наточенные по случаю охоты клыки 
скелетов. Все это заливают, топят в себе солнце и кровь, КРОВИ­
ЩА и СВЕТИЛО. В воздухе можно вешать топор от свиста пуль и 
рычания свирепеющего от одной сотни монстров к другой, от 
уровня к уровню, Сэма. Ревет стадион болельщиков за спиной. В 
наглую стебается NETRICSA. Эх!.. Не воспоминания —  сказка.

Наши милейшие хорваты чертями выскочили из табакерки и 
поддели рогами всю играющую публику. А на загривках у них 
для устрашения сидели бескомпромиссно орущие чистопород­
ные камикадзе самой благородной самурайской выделки. 
Стрейф, само собой, не помогал...

Помните, как играющим на serious-сложности родные и близ­
кие литрами выдавали целительные молоко и абсент? Эй, кто 
хочет сбросить пяток-другой килограммов за месяц? У нас есть
проверенный рецепт.

А какой тут, братушки мои, “кооператив” . В компании с отвяз- 
ным афроамериканцем и самим дядькой Сантой! “Как ваш ад­
вокат советую вам разминуться с тем стадом бычья”, —  искрен­
не предлагаешь ты сбившемуся набок микрофону. “Ты уволен!” 
—  радостно отвечают оттуда закадычные друзья и срываются с 
места, задевая насмерть локтем 430 или даже 440 монстров.

Дьявольски интересно. Бесчеловечно жестоко. Концентрат эк- 
шена. Seriously Serious.

Кирилл "х в а т " и в а н с к и й

—  ДАВИТЬ!
■  ...И ВОТ ТЕПЕРЬ -  BLADE OF DARKNESS. ИДЕАЛЬНАЯ RUNE. ЕСЛИ ВЫ 
ПОЗВОЛИТЕ ТАКОЕ СРАВНЕНИЕ. ГИМН СТАЛИ. ФОНТАН МАСКУЛИННОГО 
ШАРМА. ГОСПОДА. К ТОПОРУ! (GAME.EXE *4’01)

Х в — — — —:ЕЯ— а о — ттшшт— —I—  — шт

► более мощном мече или топоре, освоение новых движений и 
постоянное перемещение в поисках тактического преимущества. 
Исследование уровней, привычное по шутерам, поиск новых ви­
дов оружия и сбор бутылок здоровья, навевающие мысли об 
РПГ... Все смешалось в этой игре, забывшей о рамках жанров.

Как же сложно пройти по тонкой грани между “реалистичнос­
тью” Die by the Sword и “аркадностью” топора в DOOM и сделать 
меч богатым и разнообразным!.. Как же сложно создать новый, 
свой собственный, жанр и не пойти на поводу традиций. И как

►Tom Clancy’s Ghost Recon сложна, как строение Все­
ленной или настоящий тактический шутер. Да, в мину­
ту трагической слабости Red Storm ввела систему со­
хранений игры: пусть и высокомерную, пусть и относя­
щуюся к игроку с плохо скрываемым презрением. Иначе 
только сумасшедший одиночка сумел бы одолеть Ghost 
Recon без потерь. Конечно, среди тех, кто понимает, 
почему именно Ghost Recon. а не Max Payne, имеет право 
стоять на третьей ступеньке среди экшенов года, су­
масшедших одиночек подавляющее большинство.

Одолев игру, проходящую в нашей графе “Слож­
ность" под грифом “низкая”, ничего особенного не 
ощущаешь. Победив “среднюю”, чувствуешь легкий 
укол гордости. Одолев “высокую”, мнишь себя бо­
гом. В тактическом шутере Ghost Recon сходное чув­

ство возникает по преодолении первой миссии.
Словом, на том свете следует открыть курсы ускоренного обучения 

обращению с замечательными RoE, режимом ночного видения и 
командной картой Ghost Recon. Там они многим понадобятся.

Фраз с и б и р с к и и

Я НОВАЯ СТУПЕНЬ ЖАНРА ТАКТИЧЕСКИХ ШУТЕРОВ. ИЗМЕНИЛОСЬ 
ВСЕ: ЭТО НЕ ПРОСТО РАДИКАЛЬНЫЙ ФЗЙСЛИФТИНГ СЕРИИ, НЕТ, ЭТО 
—  СЛЕДУЮЩЕЕ ПОКОЛЕНИЕ ИГР RED STORM. МИР НИКОГДА НЕ БУДЕТ 
ПРЕЖНИМ ПОСЛЕ ВЫХОДА GHOST RECON... (GAME.EXE #102)

#з'гоог | Тем а номера



Дорастут ли lH-летние Ингуш" до "Феррари"?
► CTF.65
Изредка, в разумных дозах —  ладно, это приемлемо, но доводить 
до маразма, как в Return to Castle Wolfenstein, —  нехорошо. Вопрос: 
вы сознательно или случайно поставили именно на ТАКОЕ ОРУЖИЕ? 
Д.Т.: Я не уверен, что правильно вас понял, но предположу, что вы 
спрашиваете о Serious Bomb. Если так— то вот смысл этой штуко­
вины: SS, конечно, по большей части основан на умениях игрока, 
больше, чем любая другая FPS-игра. Но настройка сложности для 
такой игры —  непростая задача. Вы не поверите, насколько разные 
люди играют в “Сэма”: одни стонут от того, что уровень сложности 
Tourist, на их взгляд, невероятно сложен; другим мало даже Serious. 
В SS все битвы достаточно интенсивны, так что вполне может ока­
заться, что кому-то из игроков будет не под силу какой-то конкретный 
бой. И тогда, чтобы избежать фрустрации, мы даем ему в руки Serious 
Bomb— у пусть он решит свои проблемы. Но, само собой, действи­
тельно серьезные игроки никогда не используют Serious Bomb, они 
их собирают для домашней коллекции трофеев (улыбается).
.EXE: Извините, извините, мы, наверное, плохо объяснили! Мы 
не о бомбе, а о том, что, зайдя в комнату с кучкой монстров, ме­
тающих медленно летящие файерболы, игрок должен проявить 
свои лучшие качества: быстроту, ловкость и т.п., и он вполне 
сможет уцелеть. А вот если в той же комнате окажется кучка мон­
стров с пулеметами —  игрок обязательно потеряет здоровье. А 
это невесело. Отсюда и уточняющий вопрос: у вас полно оружия 
с медленными снарядами —  откуда пришло это решение?
Д.Т.: Да, я просто неправильно понял, извините! Сейчас все 
объясню.
Я очень рад, что вы задали этот вопрос. Это одна из тех вещей, 
которые выделяют Serious Sam в ряду других игр в жанре FPS. Во- 
первых, мы хотели сделать полноценную игру, построенную на 
постоянном действии. Это может прозвучать простым и очевид­
ным, но в эпоху реалистичных, основанных на сюжете FPS, начав­
шуюся с Half-Life, наша идея звучала почти революционно. Мы не 
хотели никакого сложного сюжета с кучей видеовставок. Нам была 
нужна игра, в которую было бы интересно играть и где нужно при­
обретать умения для выживания. Вся Croteam —  это игроки "ста­
рой школы”, мы начали играть во времена появления ZX Spectrum 
(в начале восьмидесятых). В те дни большинство игр были про­
стыми, основанными на умении, без сюжета и без вычурной гра­
фики. Частично это, конечно, было вызвано техническими огра­
ничениями компьютеров того времени. Flo именно этот факт зас­
тавил разработчиков уделить особое внимание играбельности.
1/1 я вам так скажу: я не могу припомнить ни одной игры, где 
было бы оружие типа instant hit. Все снаряды честно летали. Дело 
в том, что геймплей базировался на умении игрока, а ведь ника­
кой уровень умения не поможет вам избежать попадания из ору­
жия такого типа. Чем быстрее ты учишься, тем лучше будешь 
увертываться от попаданий и врагов, значит— тебе удастся пройти 
в игре дальше, несмотря на ограниченное количество жизней (в 
те времена в играх еще не было сэйвов, детишки).
Улучшение собственного мастерства давало мощное чувство 
удовлетворения игроку. А с instant hit нет никаких разумных спо­
собов улучшить мастерство, так что игроков лишают важной со­
ставляющей удовольствия.
Так почему же так много разработчиков сегодня используют этот 
вид оружия? Скорее всего, им просто нужно как-то соответство­
вать выбранному сюжету. Немецкий офицер, швыряющий фай­
ерболы? Без шансов! А вот мы с самого начала выкинули на по­
мойку реализм, решив делать веселую и гиперактивную игру, ос­
нованную на мастерстве...

Serious Sam: The First Encounter 
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Я думаю, что скоро игры разделятся на две “фракции”. Одна пой­
дет прямиком к реализму и стилю интерактивного кино. А вторая 
вернется к геймплею, базирующемуся на умениях, где игры —  
это именно игры, ни больше ни меньше. Я думаю, на рынке най­
дется местечко для обоих видов.
Заметьте, кстати, что геймплей, основанный на мастерстве, даже 
сегодня имеет куда больше поклонников, посмотрите хотя бы на 
спортивные игры. Гонки, баскетбол, футбол и многие другие виды 
спорта —  соревновательные, увеличивающие мастерство дей­
ства, причем почти без сюжета. В этом смысле Serious Sam бли­
же к ним, чем к Half-Life или AvP2. Жанр FPS не видел ничего 
подобного очень давно. Вот почему так много игроков, любящих 
FPS, особенно новичков, не игравших в игры “старой школы” 
(тот же DOOM), столь хорошо восприняли Serious Sam.
.EXE: Ваш Crollywood —  не намек ли это на то, что Сэм готов вый­
ти на большой экран? Даёшь кино с Сэмом! Если серьезно: не 
было ли таких предложений? Как вы относитесь к перетеканию 
игрогероев в кинофильмы, а киноперсонажей в игры?
Д.Т.: ДА, конечно, мы этого тоже хотим! Сэм не просто готов взять 
штурмом мир кино, он еще и очень серьезен на этот счет. Я бы 
очень хотел увидеть Брюса Виллиса в синих джинсах, белой ма­
ечке с нашим логотипом-бомбой и красных кедах, рассказыва­
ющим варенным монстрам, что он о них думает (смеется)] Жаль 
только, что "обмен" героями между кино и игровой индустрией 
пока не создал особо ценных и запоминающихся фильмов. Но 
поднимите-ка руки, кому из вас не понравилось смотреть на Ан­
джелину Джоли в роли Лары Крофт?
.EXE: И последний вопрос (в чем-то пересекающийся с первым): 
ваши игры обладают явно мультипликационной, мы бы даже ска­
зали, СКАЗОЧНОЙ, эстетикой. Сейчас же в индустрии невоору­
женным взглядом наблюдается очевидная (и очередная) волна 
реалистичности. Трудно бежать впереди паровоза? А что будет, 
когда волна пройдет и вы окажетесь в мейнстриме, —  переклю­
читесь на фотореалистичные игры, чтобы снова быть впереди? 
Д.Т.: То, что мы были одиночками, помогло нам стать популяр­
ными, но мы, поверьте, не планировали этого. Мы всегда разра­
батывали наши игры без оглядки на мейнстрим, и мы продол­
жим работать точно так же. Если мы окажемся в мейнстриме, то 
не потому, что захотели влиться в него, а потому что он, подлец, 
сам к нам пришел. В любом случае, в мейнстриме или вне его, 
мы всегда будем пытаться делать интересные игры.
.EXE: Спасибо за интервью! Ждем следующих игр!
Д.т .: Спасибо за вопросы! Мне они очень понравились.

Интервью вел Господин ПЭЖЭ (при учааии Максима БЕРЕЖНОГО).

Тема номера | #з’гоог jj^

Д
ав

ор
 Т

О
М

И
ЧИ

Ч



СТРАТЕГИЯ Г1ДА
.-./-.I

1. Firefly Studios' Stronghold \ Фор M6H
stronghold.godgames.com
ЯТЗ/Гоадостооительнь 1Й симулятор
Разработчик
FireFly Studios www.fireflyworlds.com !j

1 Издатель
Take 2 Interactive www.take2 interactive.com )

”, Издатели в России
“1C” http://games.1 c.ru

[ ‘ Логрус” www.logrus.ru

V -  J

лянцевые мужские журналы, один за другим обзаводящиеся в последнее время 
русскоязычными версиями, любят публиковать сводные таблицы, в коих дос­
тупно объясняют своей целевой аудитории, чем "м у ж л а н ' отличается от “джен­
тльмена”. Вроде того, что джентльмену не очень к лицу блевать в общественных 
местах и надевать баскетбольные кроссовки в спер.. Целевая аудитория вне­
млет. Ценных рекомендаций такого рода пет только з са но м  глянцевом издании, 

которое называется “Esquire”, носит подзаголовок. ‘ Sharper reading for men” и, готов 
спорить, на русском языке не выйдет никогда.

FireFly Studios' Stronghold (FSS), будучи к с м гы о тгрн с й  и гр о й , ergo —  развлечением 
массовым, остается этаким Esquire своего ж анра. Ан а л о ги я  следующая: вещица “Трое 
в одной лодке...” (мой первый опыт знакомства с английской прозой, ознаменовав­
шийся падением от смеха со ступа аккурат касяоеосочетании "родильная горячка”) ►

г. Sid Meier's Ciuilization III
www.civilization3.com
Civilization
Разработчик 
Firaxis Games
Издатель__________
Infogrames

wwwfiraxis.com

www.infogrames.com

г в подотчетный период приняли затяжной характер. 
I будто бы нехотя обменивались ударами, предпочитая отсижи- 

т в окопах. Асфальтированное до блеска поле боя заполонили приличные, на 
первый взгляд, персонажи, при попытке ближайшего знакомства с клекотом убе­
гающие в сторону финской границы. Запланированный Рэмбо так и не появился, 
и обещанный подвиг остался несовершенным. Где герои? Где столкновение ха­

рактеров? Чтобы за уши, да об стол —  и до утра? Тихо вокруг. Космические корабли Star 
Trek пролетают сквозь сон и “Звезду смерти", не встретив сопротивления.

Корреспонденты и операторы, подорвав здоровье на Fallout Tactics, отправились на изле­
чение в злачные места. Перегруппировка сил или необратимый процесс растворения не- 
эгда единого и неделимого жанра в собственных производных? У нашего компьютера I

3. Tropico Diua El Presidentel
http://tropico.godgames.com

Ч

Издатели
Gathering of Developers www.godgames.com

Take 2 Interactive www.take2 interactive.com

| Издатели в России

! "1C" http://games.1c.ru

: “Логрус” www.logrus.ru

наших с вами широтах, в основном пригодных к обитанию разумных жизнен­
ных форм только с апреля по октябрь включительно, не только поэт больше, 
чем поэт, но и Tropico больше, чем градостроительная игра.

Билет на рейс “Аэрофлота” Москва-Гавана-Москва стоит $946. Если вы дитя 
до 12 лет— тремястами долларами меньше. Диск же с игрой Tropico пробьет в 

вашем бюджете брешь максимум в сто рублей. Проваливаясь по колено в озеро жидкой 
грязи близ метро “Улица тыщадевятьсотпятого года", вы вспоминаете о том, что дома на 
винчестере притаилась Tropico, и сдерживаете рвущийся из груди матюг. Слушая в такси 
обязательный в таких случаях “блатняк", вы перестаете мечтать о пироструйно-жидко- 
стном пистолете-распылителе “Фиалка-М”, светлеете лицом и молча поете песню “Еп 
Brazos De Mi Terra” со звуковой дорожки Tropico (см. соответствующую номинацию). ►

щ ш ш
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FireFly Studios’ StrongholdStudios' Stronghold

Sid Meier's

-рядущем Silent Hunter II говорили не- 
• алько лет. Гадали, каким он будет. Оп- 
вдает ли ожидания...
О грядущем “Ил-2” тоже говорили не- 
■олько лет. Точно так же гадали, каким 
- будет. И оправдает ли ожидания...
О том, что к выпуску готовится Sub разнообразными задана?",' 
rmmand, говорили всегда немного, хотя бы наблюдение в периг 
/ма не поднимали. Спустили его на воду танием новейшей ракеты 
и небольшом стечении народа, особен- Нередко следующее задан! 

эго внимания к этому событию решили предыдущим или даже нач1 

привлекать —  кому надо, тот и сам все но в том же самом месте, гр 
•ает, а остальных зачем тревожить? вили точку в предыдущей 
Такой мягкий характер —  вообще отли- кампания, а одно большое п 
цельная черта Sub Command (Sonalysts, К тому же пользователи не сг
«w.sonalysts.com, Electronic Arts, гать возможностью создавать 
.vw.ea.com). Вспомните, обычно хард- бой длительности, и на некогар 

■ орные симуляторы очень резко обраща- ими миссии мажетуйш часовп 
. тся с новичками. Либо играй при мини- рового времени. Только предел 
альной реалистичности в настройках, В итоге те, кто знал о cyi 
,160 сразу пшёл вон. Sub Command no Sub Command, без лишнегс 
тгуре куда более терпим —  в игре нео- в нее с головой. Этих людей 
ычно реализована система уровней рестали видеть на работе, д 
тожности даже при условии максималь- ственном транспорте, 
иго реализма в установках. Есть мини- Слухи ходили разные, но 
чальный уровень сложности — это когда причине исчезновения эти 
гы управляете “Акулой". Невероятно ти- никто и не узнал, 
шй подлодкой, которая к тому же имеет Sub Command скрылась в 
:амый лучший “слух”, да еще и несет су- бинах моря, куда дневной се

1В0€М!шумная и одно! 
подлодка в игре. 

Sub Command s Civilization III
необычные кампании

Sid Meier’s Civilization III
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■  НА РАССТОЯНИИ ДВУХ-ТРЕХ КЛИКОВ ДРУГ ОТ ДРУГА УЖИВАЮТСЯ ОСАДА 
ХАЙДЕЛЬБЕРГА, СВИНЧИВАНИЕ РОГОВ ЛОРДУ ЛЕ ПУСУ (LE PUCE),
ИЗВЕСТНОМУ ДРУЗЬЯМ ПРОСТО КАК КРЫСА, КАРЬЕРА ИНТЕНДАНТА.
СИМУЛЯТОР СПЕЦИАЛИСТА ПО ВЫКАПЫВАНИЮ РВОВ. ЧЕМПИОНАТ ПО 
МЕТАНИЮ ДОХЛОЙ ЧУМНОЙ СКОТИНЫ ЧЕРЕЗ КРЕПОСТНЫЕ СТЕНЫ И НЕ 
ОМРАЧЕННЫЙ НИЧЕМ БЕСКОНЕЧНЫЙ РЕЖИМ FREE ВШШ. ПРИ ЭТОМ НАД 
ИГРОЙ КРУГАМИ РЕЕТ ПРИЗРАК ЛЕТАЮЩЕГО ЦИРКА МОНТИ ПАЙТОНА. АРТУР:
“Я ВАШ КОРОЛЬ!” ПЕЙЗАНИН: “А Я ДУМАЛ. ЧТО МЫ АНАРХО­
СИНДИКАЛИСТСКАЯ КОММУНА". (GAME.EXE #12’01)

► задумывалась как простой путеводитель по окрестностям Тем­
зы, а стала сами знаете чем; сотрудники FireFly Studios, как мне 
представляется, тоже не до конца пока понимают, какой шедевс 
они вдруг презентовали этому свихнувшемуся на покемона* и 
застекле недостойному миру. Кажется, все элементарно: м .дв - 
лируем простейшее натуральное хозяйство. Строим Домики. уи » -\ 
ленно наблюдаем за суетящимися пейзанами. Пустяковый спо­
соб заработка небольших, но гарантированных денег на людях, 
до сих пор играющих в Caesar. Ремесленничестве. Ser-a кор­
мится на этом не одну сотню лет. Почему тогда, '-е— b i b .i v  г  

FSS, в которой все вышеперечисленные ингредиенты нажиуч- 
шим образом содержатся, никак невозможно сорваться?! Ужас: 
три месяца как написана рецензия, по всем законам д и в й  при­
роды игре давно пора убираться с моего нн-^естера. освобож­
дая место своим более юным товаркам нс нет — «  разгромив 
еще раз Хайдельберг и не пережив еще раз осаду Тау-эра. о том, 
чтобы идти наконец забываться сном, не может быль и речи.

...ни слова о формальных вещах: уютней** интерфейс, крис­
тальная графика, провинциале-? а британские акценты и изящные 
механизмы, приводящие игру а де/:*?#« асе - слагающиеся сла­
вословия —  в номере 1201 г сами гк себе поводом, конечно, не 
являются. Здесь другое, человечески* словами трудновыразимое.

Штуковина для людей которым ье нужно отюня пальцы, пе­
релистывать глянцевые (гваниды чтобы узнать наконец, что де­
лает джентльмена д » е - 'т ?м е - :м  Мужской аксессуар. Серебря­
ный зажим для купюр. Галстук Herr.es. Запах свежесваренного 
кофе. FireFly Studios' StronghoW

Андрей ом

тот с а м ы й  к а л и б р

■  ИЗ ВСЕХ “ЦИВИЛИЗАЦИЙ” ЗГА— ЫМАЯ-САМАЯ. ЗДЕСЬ МЕНЕЕ ВСЕГО 
УСТАРЕВШАЯ И БЕЗВКУСНАЯ ГРАФИТА. УМИЛЬНЕЕ ВСЕГО ЛИЦЕВЫЕ 
ТАНЦЫ ГЕРОЕВ, САМЫЙ ТОЛКОВЫЙ КНТВ>ФЕЙС УПРАВЛЕНИЯ И 
СПРАВОЧНАЯ СИСТЕМА. САМЫЕ ИНТЕРЕСНЫЕ СПОСОБЫ ОДЕРЖАТЬ 
ПОБЕДУ, САМАЯ ПРОДВИНУТАЯ ДИПЛОМАТИЧЕСКАЯ СИСТЕМА И ЕСТЬ 
ВОЗМОЖНОСТЬ ПОСМОТРЕТЬ НА СВОИ ГОРОДА В 30... (GAME.EXE #12 01)

образованный жанс -е а-есла. Но это. согласитесь, демагогия чис­
той воды Игра выдержала поток критики, не дрогнув ни единым 
мускулом, на беспечальном лице. Она уже в вечности —  в отличие 
от игроков, которые пою что ничем особенно себя не проявили.

За с в е ш о к и д а м е м . как правило, следует провал или полное 
разочарование. Н о  з третьей части игры Firaxis сумела продемон­
стрировать довольно смелых нововведений, чтобы поддержать 
интерес к сериалу. Концепция “культурных” границ, правильное 
z iz a :  технологий, аутентичные цивилизации, мощный редактор 

I модификатора, наконец-то нестрашная графика и еще 
I незначительных штрихов делают образ игры привле- 

• в -лазах как опытных игроков, так и их бабушек, 
ам удалось удержаться на лезвии бритвы —  мы по- 

I ту самую "Цивилизацию" и массу новых возможностей, 
г изучение которых может занять месяцы, если не годы. Стра- 

I игра, в которую можно играть без перерыва в течение 
десятилетия, стала точкой отсчета. Мы с радостью переместим на­
чало координат на десять лет вперед, когда увидим достойного 
кандидата. Но пока, увы —  при всем уважении. Калибр не тот.

олегхлжинскии

VIVA E L  P R E S ID E N T E !

► Если у вас до сих пор нет гавайской рубашки, пой­
дите и купите ее прямо сейчас.

Эта игра —  воплощенный позитив. Не погрязни ин­
дустрия здравоохранения в бюрократии и косности, 
часовые сеансы игры в Tropico прописывали бы от 
депрессивных психозов вместо прозака и его произ­

водных. Давайте только не путать этот прозрачный, невесомый 
позитив с натужным телепузным добродушием разного рода Zoo 
Tycoon и Sid Meier’s SimGolf, от которого хочется не умиляться, а к 
топору. Удивительное дело: сажать в зинданы диссидентов и учи­
нять на острове военную диктатуру в Tropico веселее и приятнее, 
чем в иной игре —  строить для сопляков парк развлечений. Эф­
фект из разряда неосязаемых: маркетинговым исследователям 
Electronic, например, Arts никогда не удастся расчленить Tropico 
на таблицы и диаграммы, а потом собрать свою, “похожую, но со­
всем другую”, SimPresidente.

За то и любим.

Андрей ом

т $1МГРАД0НАЧАЛЬНИК СТОЛЬ ВЫСОКОЙ ПРОБЫ. ЧТО ГЛАВНОМУ НА 
СЕГОДНЯ ПЕКАРЮ ГРАДОСТРОИТЕЛЬНЫХ ПИРОЖКОВ ПО ИМЕНИ 
IMPRESSIONS ПОРА ЗАДУМАТЬСЯ О ВЕЧНОМ. (GAME.EXE #6 01)

СТРАТЕГИ! ГОДА

недостаточно данных для ответа. Все смешалось. В попытке вос­
становить нарушенную координацию начинаем судорожно искать 
точку опоры и, разумеется, сразу же натыкаемся на что-то боль­
шое и твердое. Это, конечно же, Sid Meier's Civilization III. Универ­
сальная палочка-выручалочка всех игровых времен и народов, 
“Цивилизация" не подвела нас и в этот раз.

В 2001 году, как вы знаете, произошло знаменательное собы­
тие: закончилась гражданская война, долгие годы источающая 
тело игры. Третья часть великой Civilization, которую ждали аб­
солютно все и которая, казалось бы, никогда больше не выйдет, 
стала реальностью.

За минуту до выхода мир замер в ожидании. Все ждали повторе­
ния чуда —  и чудо вновь повторилось. Правда, некоторые недо­
вольные сразу же начали кричать, что это не повторение чуда, а чудо 
в повторе— ничего принципиально нового Civilization III в собой же
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n r  ro w
l. Gothic Uanderlust жажда странствий

Gothic на страницах Game.EXE сказано уже столько липких от счастья, 
по-щ енячьи теплых и доброжелательных слов, что заходить в те же воды 
в сотый раз как-то не с ноги. Оправдать нашу беспардонность может лишь 
титул “Лучшей ролевой игры 2001 года", отхвачен-*=гй -емецким  проек­
том отнюдь не за красивые глазки. Скорее за гордое одиночество. 

Arcanum  оказался слиш ком пассивным, вялым, тухль м если хотите, —  
даже при всех ее бесконечных ноу-хау подобная игра не може- -сетендовать на 
гран-при. Хардкорная W izardry 8 вполне заслужила эпитет на 'X  в силу бес­
прецедентной длительности и неразумного изобилия походовы- боев большин­
ство даже самых свирепых любителей ролевой классики отказа.- ; : :  от гадкой 
мазохистской забавы и занялось более продуктивным делом. Например ребята 
научились лузгать семечки.

Вот такие события оставили симпатичного, тщательно вылизанного -'оклади­
стого дебютанта по имени Goth ic удивленно поднимать брови в гордом одино­
честве призового Олимпа. Впрочем, основное достоинство —  неотразимость 
немецкой РПГ —  заключено не в крепком сюжете и не в графике. В:е -роще: 
уже давно ролевая отчизна не видала столь целостного игрового мира. Основ­
ная карта подается единым значительным ломтем: раздолье для б г-дн -:ко й  
вольницы. Дизайнеры особо озаботились геополитикой —  мир достаточно ►

г. W iz a r d r y  8 На пьедестал
www.wizardry8.com
Хардкорная РПГ

[Разработчик 
Sirtcch Canada 

■ Издатель 
I  “Бука”

www.sir-tech.com

www.buka.ru

наете, у игр, как и у людей, судьбы бывают совершенно разнг ? Одни, как "Игра 
года” Max Payne, рождаются в благополучной семье, с детства пользуются любо­
вью, вниманием и уважением окружающих, наж из-е— :v  т/ти их сопровождают 
исключительно овации и одобрительные возгласы из зала, такие игры привыкают 
к народному обожанию, у них все благополучно со здоровьем, психикой, и через 
много лет они будут вспоминаться бывалыми игроками добрыми старческими улыб­

ками на морщинистых лицах (ведь однаждь даже ©саг достигнет возраста ПэЖэ).
У Wizardry 8 совершенно другая судьба Игра родилась в семье уважаемых, но бедных 

людей, носила благородную фамилию древнего рода, но приход ее в этот мир был сло­
жен и тягостен. Игра-на-выданье. полностью готовая, не могла покинуть родительский 
дом несколько месяцев —  компания Sirtech не могла найти издателя. Эти месяцы про­
медления подкосили здоровье родителей —  Sirtech приказала долго жить.

Игра все-таки вышла в сее* но как! Помимо России, Sirtech смогла договориться об 
издании только с фирмой Electronic Boutique, владеющей сетью компьютерных магази­
нов в Америке. Ценой зто'с альянса стал крепостной “эксклюзив”: в течение первого ме­
сяца продаж Wizardry 8 можно было купить только и исключительно на сайте Electronic 
Boutique (www.eboutique.cdm) или же в магазине этой сети. Думаю, все знают, а кто не 
знает, тот догадывается, что большая часть продаж приходится именно на первый месяц. 
Как будто без этого было мало проблем...

Наконец, игра вышла. И тут оказалось, что все ею недовольны. Если с Gothic все было 
просто —  кому-то эта залихватская РПГ с изрядной примесью ардкадности понравилась, 
кому-то нет. то Wizardry 8 пинали со всех сторон и после выхода.

Начались жалобы на несбалансированность игры. Новички говорили, что играть слиш­
ком сложно, да и монстров слишком много. Старожилы роптали, что игра, напротив, ►

Тем а номера | #з'гш)2

http://www.wizardry8.com
http://www.sir-tech.com
http://www.buka.ru
http://www.eboutique.cdm


VANDERLUST, ЖАЖДА СТРАНСТВИЙ
■  НА БОЛОТЕ ВАМ КАЖДЫЙ ДЕНЬ БУДУТ СОВЕРШЕННО БЕСПЛАТНО, В 
КАЧЕСТВЕ ПРЕМИАЛЬНЫХ. ВЫДАВАТЬ ПО ТРИ "КОРАБЛЯ ТРАВЫ” . ЧЕМ 
НЕ РАДОСТЬ? (GAME.EXE #10*01)

► велик, чтобы, сладко потянувшись, не ощущать его гра­
ниц, хотя от одной ключевой локации до другой рукой по­
дать. В географии Gothic чувствуется зрелая насыщенность, 
везде кипит жизнь, всюду найдется дело для неуемного 
искателя приключений, не требуя от него двухнедельных 
переходов или испытующего созерцания load ing-экрана.

Никто вас не торопит, не принуждает следовать единствен­
но верной линии партии. Выбор из трех лагерей обеспечи­
вает умозрительную  демократичность игры, умело затеня­
ющую факт неизбежного слияния трех узких тропок в одну 
столбовую дорогу. Gothic дыш ит внутренней гармонией, со ­
гласием —  и вы неизбежно заражаетесь харизматичным иг­
ровым позитивом.

Александр ВЕРШ ИНИН

НА ПЬЕДЕСТАЛ

слишком проста —  ведь седьмая часть была куда 
1 сложнее. Одни жаловались, что сложность внезапно 

K S H ;  возрастает в середине игры. Другие сетовали, что 
В Щ ) ; .  сложность всю дорогу остается постоянной, а это не 

л  дело. Квестоманы, привыкшие щелкать на всем, что 
: , щелкается, заявляли, что в диалогах слишком много

]р  бесполезных ключевых слов. Люди, квестов в глаза 
не видевшие, не могли понять, что делать с  тем навесным мос­
том и с загадкой с рунами на кладбище. Отвыкшие читать мануал 
кричали, что для выполнения заклинания надо облазить мыш­
кой полмонитора...

Но были и те, кто просто купил эту игру и провалился в мир Wizardry 
8.1/1 до сих пор не может оттуда выбраться. Именно мы, те самые, 
провалившиеся, и присудили Wizardry 8 заслуженную награду.

Посмотрите на пьедестал —  здесь лежит измученная, голодная, 
покрытая синяками и ссадинами игра. И представьте, как хорошо 
она смотрелась бы в шикарном платье и с бриллиантами на шее.

Ашот АХВЕРДЯН

...ОНА ПОДКУПИТ СПОКОЙНОЙ ТРЕЗВОСТЬЮ ТАКТИЧЕСКОГО 
ПОЕДИНКА, ПОЗВОЛЯЮЩЕЙ ОБЫЧНЫМ ЛЮДЯМ СОВЕРШАТЬ 
НАСТОЯЩИЕ ЧУДЕСА. (GAME.EXE #10*01)

Г ЛИЧНЫЕ НОМИНАЦИИ

Игра года, которую я не видел
...в этот торжественный день редакция 
журнала поздравляет игры, которые вне­
сли значительный вклад в индустрию 
компьютерных развлечений. Кандидаты 
на звание лучших из лучших проходили 
строгий отбор, лоббировались на многих 
уровнях, становились предметом ярост­
ных споров и драк с несмертельным ис­
ходом. Разумеется, каждый из уважаемых 
членов жюри основывал свое мнение на 
опыте личного знакомства с предметом. 
По-другому и быть не может —  чтобы 
писать об игре, необходимо в нее как сле­
дует поиграть. Впрочем, моей персональ­
ной номинации это совершенно не каса­
ется. Победителем в ней может стать не 
просто лучшая игра, а лучшая игра, в ко­
торую я не играл. Такая существует, и на­
зывается она Battlecruiser Millennium 
(BC3000AD Inc., www.bc3000ad.com).

С играми серии Battlecruiser меня связы­
вают давние и абсолютно платонические 
отношения. Мне удалось непоиграть во все 
выпуски этого превосходного космосима. 
Началось с того, что я упустил первые пуб­
ликации о Battlecruiser 3000AD в иностран­
ной прессе, появившиеся в 1989 году. Не 
обратил внимание на тему майского номе­
ра Strategy Plus (теперь Computer Games 
Magazine) за 1992 год. которая также была 
посвящена Battlecruiser. Я не видел 
Battlecruiser 3000AD (1996 г.) ни в ориги­
нальном виде, ни с полным набором уста­

новленных патчей. Не играл в Battlecruiser 
ЗОООАО v2.0 Designer's Edition, который 
вышел в декабре 1998 года. Не оказался 
среди 20000 счастливчиков, скачавших 60 
Мбайт демо-версии v2.0x в первые пять 
дней публикации на всех ведущих игровых 
сайтах мира в мае 1999 года. Пропустил 
Battlecruiser 3000AD v2.08, изданный в Ев­
ропе GT Interactive в феврале 1999-го. 
Умудрился прозевать новозеландский ре­
лиз в декабре того же года, осуществлен­
ный компаний Jack of All Games. Про ана­
логичную оплошность с тайваньской вер­
сией не хочется даже и вспоминать.

Battlecriuser мистическим образом из­
бегал близкою си мной знакомства. Ве­
рите или нет. но я страстно желал этой 
встречи. Превратившаяся в навязчивую 
идею мечта реконструировать студенчес­
кие впечатления от Elite на “Спектруме” 
заставляла меня ревниво осматривать все 
появляющиеся на рынке космические си­
муляторы. Вдруг —  То Самое!

Battlecruiser, судя по многочисленным 
и разноречивым описаниям, выглядел 
абсолютной мечтой всей моей жизни. 
Полное перечисление всех доступных 
игровых функций ввергало меня в состо­
яние. весьма близкое к самадхи (по всем 
вопросам, связанным с измененным со­
стоянием сознания, обращайтесь к ответ- 
секу нашего издания Н.Давыдову). По­
играть в Battlecruiser не удавалось всегда

по разным причинам. Сначала не было 
компьютера, потом компьютер был не­
достаточно мощным.-Потом он.стал мощ­
ным настолько, что Battlecruiser на нем 
не запускался. Потом Battlecruiser исчез 
из магазинов. Его завезли позже, но “Ма­
газин игрушек” за 1996 год в лице Crazy 
Blot'a порвал игру, как тузик тряпку. Не 
доверять любимому журналу не было 
причин, и я на время затаился, продол­
жая читать вдохновенные тексты Дерека 
Смарта в Usenet. Я представлял себе 
бледного тощего (не больше пятидеся­
ти!) долговязого молодого человека с 
длинными сальными волосами и безум­
ным горящим взором. Он говорил, и я 
хотел верить каждому его слову.

Шли годы, я перестал быть сначала юно­
шей. а потом и молодым человеком. Но 
вера моя с годами становилась только 
сильнее. Имя Дерека Смарта оставалось на 
слуху, и я был спокоен. Где-то далеко, на 
другом конце земли близкие по духу люди 
создают игру моей мечты. Год за годом 
они исправляют зловредные ошибки, до­
бавляют новые возможности, подтягива­
ют графику, звук, а за ними и все осталь­
ное. Время работает на нас с Battlecruiser, 
так я думал. Век подошел к концу, за ним 
показался следующий. У подножия ново­
го тысячелетия покоилась коробка 
Battlecruiser Millennium. Пятнадцать лет 
проб и ошибок, миллионы потраченных

Battlecruiser Millennium

долларов, мамаев курган поломанных i 
пий. Мы наконец встретились. Даже 
верится. Осталось только протянуть ру 
и... МИША СУДАКОВ  ̂ БОЛЬШОЙ П 
КЛОННИК КОСМИЧЕСКИХ СИМУЛЯ1 
РОВ. Круговорот дел закружил меня в i 
истовом танце...

Миша сделал все. что было в его сг 
бых силах. Обложившись техничеа 
документацией, он упорно игра) 
Battlecruiser Millennium два месяца п< 
ряд и остался “не уверен, что пропиш 
ся в этой вселенной надолго". Не до 
рять любимому журналу нет причт 
сейчас. Я читал приговор тов. СудакоЕ 
давился слезами. Стало совершег 
ясно. Battlecruiser прекрасен, но все е 
нуждается в дополнительной полиру

Ночью мне приснился Дерек Смарт. I 
туральный. простите, негр. Предельнг 
маниакальный студент-ботаник, а оч 
даже уменьшенная копия Мухаммеда / 
Рассекает на кабриолете Mersedes 500 
с номерным знаком “ЗОООАО"', на руке 
лотые часы Rado. на безымянном пал 
левой руки —  перстень с сапфиром о; 
ентировочной стоимостью в две м 
квартиры. Улыбается нагло, а во рту— 
лотой зуб. Сверкает на солнце, как зве: 
К которой Battlecruiser Millennium мен 
счастью, так и не отвез.

Олегхлжина
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ИМУЛЯТОР ГОДА
1. п н  ит|рнд|ш" За тен, кто в небе

http://games.1c.ru/IL2 
(j www.il2sturinovik.com 
! Авиасимулятор

мых
Издатель

http://games.1c.ru
Издатель на Западе 

! Ubi Soft www.ubisoft.com

г. Rally Trophy

ихо, друзья, тихо! Попрошу минуточку внимания.
Мы всегда болеем за своих. Это естественно и нормально. Мы склонны пре­

увеличивать достижения друзей детства, близких родственников, относиться к 
ним (достижениям) без здоровой доли скептицизма и осыпать их (друзей и род­
ственников) комплиментами при малейшем намеке на какой-нибудь повод. 

Точно так же мы склонны не замечать реальные достижения людей незнако- 
и далеких от нас, мы преуменьшаем их заслуги, открыто сомневаемся в их воз­

можностях и при этом совершенно не чувствуем себя неправыми.
Когда мы сталкиваемся с тем, что незнакомые нам люди в упор не замечают дости­

жения людей нам близких, которые нам самим кажутся достойными бесконечного вос­
хищения, мы искренне огорчаемся и убеждаемся в неспособности людей от нас дале­
ких адекватно оценивать окружающую обстановку. ►

Haute couture
этом году автосимуляторы накушались солений и притворились многодетными 
стратегиями. И ну выходить! Лезли гурьбой и толпами, реже поодиночке и ого­
родами. Засветились почти в каждом номере Game.EXE за 2001-й: ровно дюжи­
на четырехколесных, если не обращать внимания на маленьких радиоуправляе­
мых, аркадно-невменяемых, двухколесно-половинных и прочих безобидных, что 
крутились под ногами у аркадного, симуляторного и офигевше-ролевого. поду­

мывающего о реланиуме отдела.
Играть в большинство из них представлялось делом неразумным. Долгое знакомство с не­

которыми грозило рассудочной девиацией. И лишь одна игра принесла разумное, доброе и 
беззастенчиво красивое, беспредельно эстетичное и высокодуховное, привила любовь к но­
вейшей истории, знание классики и трепетное чувство вкуса. Rally Trophy, haute

3 .

www.subcommand.ea.com
Симулятор подводной лодки
Разработчик

Издатель 
Electronic Arts

www.sonalysts.com

wwvy.ea.com

Всплытие года
одводная лодка должна оставаться незамеченной. Хорошая подводная лодка —  
та, которая будет оставаться незамеченной дольше всех. Sub Command— лучший 
подводный симулятор в истории. I/I нет ничего удивительного, что практически 
никто его не замечает.

Когда сплоченный редколлектив провел внутреннее голосование на предмет 
выявления победителей этого года, Sub Command никто (кроме меня) не назвал. 

Дело в том, что никто эту подлодку не видел (я не в счет, я-то сидел внутри), а голосовать 
за то, чего не видели, тут не привыкли.

Так что в графе симуляторов на третьем месте первоначально значился жирный 
прочерк. Лично мне чем-то напомнивший полынью. Прочерк имел прямоугольную 
форму и подходящие размеры, так что именно это место я и выбрал для предстоя­
щей операции. ►

СИМУЛЯТОР годя Тем а номера | #з'гоог ^
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ЗА ТЕХ, КТО В НЕБЕ

■  ГРАФИКА НЕ ТОЛЬКО ЖУТКО КРАСИВА, НО ЕЩЕ И ВЕСЬМА 
ФУНКЦИОНАЛЬНА: В ОБЛАКАХ МОЖНО ПРЯТАТЬСЯ ОТ ПРОТИВНИКА, И ОН НЕ 
ЖУЛЬНИЧАЕТ —  ЕСЛИ ОН ТЕБЯ НЕ ВИДИТ, ТО НЕ ВИДИТ. (GAME.EXE #12 01)

► Как ни странно, то же самое думают о нас и они, в свою 
очередь считая, что это мы изначально преувеличили подвиги 
людей нам близких и что, дескать, мы теперь не способны по­
смотреть в суровые глаза объективной реальности.

Должно быть, истина болтается где-то посередине... Тем не ме­
нее стоит осознать, что признание заслуг тех, кто нам близок, теми, 
кто от нас далек, является безусловным свидетельством подлин­
ного величия достижений людей нам близких, в коих (и достиже­
ниях, и людях) мы, конечно же, ни секунды не сомневались!

Думаю, вы помните, что “Фланкер-2” стал в .EXE “Симулято­
ром года". Между тем мало кто за рубежом посчитал его достой­
ным такой награды. Говорит ли это о том, что “Фланкер-2” не 
был адекватен оказанной ему чести, или же это говорит о близо­
рукости наших зарубежных коллег?

Истина молчаливо продолжает болтаться где-то посередине...
А теперь посмотрите, какая история приключилась с игрой “Ил- 

2: Штурмовик". За рубежом очень многие (если не все) считают 
ее безусловным “Симулятором года”.

Что лишний раз подтверждает то, в чем мы сами, конечно, ни 
секунду не сомневались.

Так выпьем же за лучший симулятор прошлого года!

ВСПЛЫТИЕ ГОДА

► Подойти к заданному квадрату незаметно не со­
ставило большого труда, а прошлый опыт всплытия 
из-подо льда уже дал все необходимые навыки. 
Внезапность —  главное оружие подводной лодки, 
а этого оружия у меня было хоть отбавляй. После 
недолгих маневров на самой малой скорости мы ос­
тановились точно под прочерком. Последовала ко­
манда продуть цистерны.

И только тогда, когда над поверхностью ледяной воды итоговой 
таблицы появилась рубка 688-го. все и увидели то, что должны 
были увидеть гораздо раньше, и замахали флажками, задули в 
трубы и радостно загалдели А б :_ :-чок  ПэЖэ по привычке па­
лил куда попало из шотгана Интересно, куда попало?) Вы же 
знаете, как встречают подлодки -.а праздниках, а тут случился 
именно такой праздник, хотя и не совсем военно-морской.

Итак, справедливос-а восторжествовала.
Но знайте, многие еще даже и не догадываются о том, что такое 

Sub Command, а потому бесцельно бродят во тьме неведения. И 
моя миссия не (идет закончена до тех пор, пока последний чело­
век на земле -е к : к . - и к - г .  “А я-то и не догадывался!".

И всех вас я томе томггашаю посодействовать згой глобальной цели.

А ш о т АХВЕРДЯН

АшотАХВЕРДРН
ПЕРЕД НАМИ ШЕДЕВР. А ПОТОМУ НИЖЕСЛЕДУЮЩИЙ ТЕКСТ 

ТПОЛНЕН ИСКЛЮЧИТЕЛЬНО В РАДУЖНЫХ ТОНАХ... (GAME.EXE #12'01)

► couture раллийного жанра симулятор хороших манер и безуп­
речного воспитания.

Поскольку рецензия на Rady Trophy была посвящена исключи­
тельно графике (и аргументировано!), дополнительная артпод­
готовка на этом фронте не требуется. Просто отметим: картинка 
вне конкуренции —  отныне и присно, возможно, надолго.

Однако Rally Trophy выделяется отнюдь не только видеорядом —  
она стильна и оригинальна во всем. Многие автосимуляторы лю­
бят щепотку изящного ретро в мешанине современных раллийных 
экипажей. Bugbear делает ставку на рысаков 60-х! Оказывается, 
можно получить массу удовольствия и острых ощущений даже от 
прогулки на Cooper Mini. А уж когда к столу подают сливки, изыс­
канную Renault Alpine и непобедимую (равно как и неконтролиру­
емую), революционную для своего времени Lancia Stratos...

Просчет массы и поправка на привод выполнены убедительно. 
Слишком убедительно! Mini порхает на ухабах, аки мотыль на 
ветру, а невротичная Stratos вспыхивает при любом неласковом 
обращении к акселератору.

Первое знакомство с длинными придорожными канавами и 
валунами, на которых беспомощно виснешь капитулировавшей 
тряпкой. Теперь и в вашем компьютере. Любопытные ощущения.

Rally Trophy вся про неординарные, но сугубо положительные 
ощущения. Опыт подсказывает, что подобный автосимулятор по­
является ровно раз в год, как Дед Мороз. Rally Trophy сменила 
Need for Speed: Porsche Unleashed на конвейере удовольствий. 
Достойнейший преемник.

Александр Ве р ш и н и н

ЛИЧНЫЕ НОМИНАЦИИ

Зснализм года
Бывают на свете странные вещи. Arcanum: 
Of Steamworks and Magick Obscura (Troika 
Games, www.troikagames.com, Sierra 
Studios, www.sierrastudios.com) не носит 
гордой медальки “Наш выбор” (и спра­
ведливо), отчего в “официальных" номи­
нациях не участвует. Игра не стала про­
рывом ни в финансовом, ни в художе­
ственном смысле. Поклонники Fallout, 
безусловно, прошли ее, но остались в 
легком недоумении: “папа, что это?”...

Но есть, есть в этой игре НЕЧТО (нечто 
большее, чем “атмосфера года"). Осмот­
ритесь вокруг: игра, не получившая “На­
шего выбора", собрала пару личных но­
минаций...

Для меня лично Arcanum стал на месяц 
альтернативной жизнью, тем, чем не смог­
ли стать ни Макс Фрай, ни “Гарри Попер” 
(книги, на английском, чтобы не осталось 
сомнений в аутентичности). Эскапизм как 
метод решения душевных проблем еще 
никто не отменял, так что уход в полную

#3 2 0 0 2 1 Тем а номера СИМУЛЯТОР годя

Arcanum: Of Steamworks 
and Magick Obscura

интриг и безудержного роста собственно 
мощи реальность магов и механистов да 
мощный заряд оптимизма, сожрав, прав 
да, в качестве оплаты солидный кусок ре 
альной жизни (больше, чем любая друг: 
игра, даже больше Diablo II).

Что стога, что мой маг, выучивбанаг- 
ный спелл Нагт'на втором уровне, нач: 
убивать любого врага, даже не вспотев, 
мне осталось только разгадывать кве 
ты? Что с тога, что механик, выучивши, 
ся стрельбе из любого огнестрельнс 
оружия до невероятной степени, все рг: 
но был вынужден проползать каждый б: 
на грани смерти? Мелочи вроде балаь 
оказались абсолютно никому не интере 
ны. Мама миа, как же я заблуждало- 
Ведь теперь придется заново искать с  
вет на вопрос “что же делает игру тала 
тливой и интересной?”... ОхужэтаТго • 
Games, садисты, да и только...

Господин ПЭ

http://www.troikagames.com
http://www.sierrastudios.com


Рискуя оказаться непонятым, все же при- Virtua Fighter'bi изучены до последнего по­
таюсь: я не слишком люблю плоские питана и движения, а донельзя казуальный 
митинги. Уважение к прародителям жан- Tekken, при воем моем уважении к массам, 
за и восхищение людьми, которые умуд- —  ДАВИТЬ. Что на свете есть такие заме- 
зяются продавать отсталые в техническом нательные вещицы, как Fatal Fury, King of 
ялане игры внушительными тиражами, —  Fighters и Samurai Shodown, для игры в ко­
да. Но любовь, обожание, нетерпеливое торые вовсе не обязательно идти в зал иг- 
ожидание новой части Capcom vs. SNK и ровых автоматов.... 
визги: “Прочь трехмерье! Да здравствуют Guilty Gear X (GGX) наглядно показал, что
спрайтыГ, — нет, увольте. В конце кон- файтингам рановато окончательно уходить 
цов. чего вы хотите от человека, чей “путь в третье измерение, и, что самое главное, 
виртуального воина” начался со знаком- крайне отрицательно сказалось на коли- 
ства с игровым автоматом Virtua Fighter 2? честве моего свободного времени. Немно- 

Однако Guilty Gear X (Arc System го GGX, затем чуток Fatal Fury 3, полюбо- 
Works/CyberFront, www.arcsy.co.jp, Sammy, ваться на скриншоты GGXX, освежить в 
www.sammyusa.com) поставил все с ног на памяти Marvel vs. Capcom. замереть в ожи- 
голову. Разве можно долго противостоять Дании King of Fighters EX Neo Blood на 
сказочно красивому файтингу с отточен- Game Boy Advance, дать еще один шанс 
ной боевой системой, под завязку набито- очередному Street Fighter и с удвоенной 
му спецэффектами, да еще и идущему в силой снова наброситься на GGX... Такое 
разрешении 640x480, что для ПК-поргов вот расписание на ближайшую неделю. 
— большая редкость? Сразу вспомнилось.
что Last Bronx и все имеющиеся в наличии Михаил суд ако в
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П ЕСТ ГОДА
. W___## «I. Пророк и уОийца-г: Тайна Нламута

■  ИГРА-ВОСТОК, ИГРА-ВОСХОД. БЕЗУСЛОВНЫЙ 
ШЕДЕВР ARXEl TRIBE. ТОЧНЕЕ —  ПЕРВАЯ ПОЛОВИНА 
БЕЗУСЛОВНОГО ШЕДЕВРА. (GAME.EXE #7'01|

■  “ ТАЙНА АЛАМУТА" —  ГОРАЗДО БОЛЕЕ 
ВОЛНУЮЩЕЕ. ГАРМОНИЧНО ПРОТИВОРЕЧИВОЕ И 
УДОВЛЕТВОРЯЮЩЕЕ РАЗУМ ПУТЕШЕСТВИЕ. С 
ИНЫМИ ЦЕЛЯМИ. РИТМОМ. ТАЙНАМИ ПУСТЫНИ. 
(GAME.EXE #9'01)

имуляторы подводных лодок идут войной на раллийные симуляторы. Коварные FPS 
стреляют в красивые спины TPS. Тактика душит стратегию. Ролевые игры убивают 
друг друга. И только в царстве квестов, в древнем королевстве с богатейшей братоу­
бийственной историей, склочном, вечно раздираемом внутренними конфликтами, 
склонном, в общем-то, к анархии, наконец-то воцарилось блаженное затишье. 

Слабый духом человек, взглянув на эту тишь да гладь, заплакал бы. Но я пере­
писывалась с трудовой девушкой Друуной и знаю, что такое жизнь.

Недрогнувшей рукой была сброшена со счетов костяшка Myst 3: Exile. Я желаю, чтобы 
дилогия (в одной части) Arxel Tribe в одиночестве стояла на сверкающей вершине. 
Немного обидно, что “Пророку и убийце” не пришлось драться за место. Даже с “Тай­
ной Аламута” (это все равно, что натравить левую руку на правую). Обидно потому, что 
победа Arxel Tribe в этой самой-самой (что нам "Игра года”!) важной номинации может 
кому-то показаться незаслуженной. Но если уж кто-то в 2001 году и снискал звание 
лучшего квеста, так это данная неугомонная парочка.

Вам следует еще и объяснить, почему? Ну, я, вообще говоря, пыталась делать это в 
течение полугода. Но раз уж вы настаиваете...

Если квест, столь безбожно устаревший с технической точки зрения, столь неудобопри- 
емлемый во всем, что касается внешнего вида, интерфейса и управления, не всегда бле­
щущий красотой и не могущий похвастаться кристальной ясностью мысли, наделенный 
столь своеобразными взглядами на понятия “логичность” и "очевидность", остается пос­
ле всех этих невзгод КВЕСТОМ, да еще таким безумно интересным, то он достоин звания 
“Квеста года" хотя бы за преданность своему делу. А “Пророк и убийца” и “Тайна Аламу­
та”, слава богу, заслуживают этого звания и по многим, многим другим причинам...

ЛИЧНЫЕ НОМИНАЦИИ

Скорость года

М аш а АРИМАНОВА

Ballistics

18 ноября 2000 года на www.grin.se/ 
ballistics, официальном сайте не вышед­
шей еще Ballistics (GRIN, www.grin.se. 
Xicat Interactive, www.xicat.com), гордые 
разработчики написали: "Текущий ре­
корд скорости —  1265 км/ч. Мы пре­
одолели звуковой барьер!’'. А всего че­
рез несколько месяцев после релиза 
один из наиболее преданных поклонни­
ков игры вплотную приблизился к пяти 
тысячам км/ч, самым нахальным обра­
зом обскакав ее создателей.

Вчитайтесь в эти слова. Почти ПЯТЬ 
ТЫСЯЧ. Пять. Тысяч. 5000. Километров. 
В час. Чтобы ощутить жалкое подобие 
этой скорости, я снова запускаю Ballistics, 
разгоняюсь до 2500 и буквально чув­
ствую, как чудовищные перегрузки вжи­
мают меня в кресло. Кажется, что управ­
лять байком невозможно в принципе, 
хотя каким-то чудом все препятствия ос­
таются нетронутыми, пальцы еще успе­

вают реагировать на изгибы мелькаю­
щих перед глазами стенок Трубы... 
2700... 2900... 3100... 3300... 3500... Как 
правило, на этом разгон и заканчивает­
ся, я ошалело кручу головой и утираю 
со лба холодный пот.

Ни одна игра не давала игроку возмож­
ности испытать ТАКИЕ ощущения. Да и 
неизвестно, появятся ли в будущем про­
дукты, хотя бы подбирающиеся к Ballistics 
по этому показателю. GRIN ушла на при­
ставки делать псевдофайтинг Vultures, а 
Игра По Имени Скорость продолжает вы­
зывать восхищение пополам с суеверным 
ужасом. И если когда-нибудь господин 
Андерсон (Во Anderson), который лично 
обещал держать меня в курсе судьбы 
Vultures на ПК, неожиданно намекнет на 
возможность появления Ballistics 2, я по­
думаю вот о чем: “5000... 6000... 7000...”.

ЛИЧНЫЕ НОМИНАЦИИ

Игранзациягода
Harry Potter and the 
Sorcerer’s Stone

I

Михаил суд ако в

Вы когда-нибудь обращали внимание, что 
в имени “Гарри Поттер” анаграммически 
зашифрованы слова “портрет” и “игра”?

(Зашифрованы, зашифрованы, можете 
не переставлять зря буквы. У игроков в кве- 
сты на такие вещи чутье.) В своей игре ком­
пания KnowWonder рисует нам портрет при­
рожденного любимца Гарри: к сожалению, 
не самостоятельно, а при помощи третье­
сортного фильма. Не красуйся за спиной 
KnowWonder этот омерзительный монстр, 
уверена, игра вышла бы куда лучше.

Harry Potter and the Sorcerer’ s Stone 
(KnowWonder, www.knowwonder.com. 
Electronic Arts, www.ea.com) отражает 
свет чистых, волшебных вершин книг 
Ролинг (J.K. Rowling). В качестве иллюс­
трации к этому тексту лучше всего подо­
шла бы вот какая композиция: четыре 
книжки Ролинг, каждая поставлена ша­

лашиком, символизируют далекие гор; 
а у подножия их поблескивает золото, 
диск с трехмерной аркадой. При инсц> 
нировке литпроизведения упор делает 
на читателей со слаборазвитым вообр. 
жением —  именно их потребности 
адаптация должна потакать. Выполнят 
так сказать, пересадку искусственного вг 
ображения. С этой точки зрения, к прт 
меру, “Некрономикон” — игра неудачнг 
В этом квесте скорее лишь заядлый чт 
татель Лавкрафта с очень развитым вг 
ображением обнаружит хоть какие- 
достоинства.

А вот Harry Potter and the Sorcerer's Stor 
очень адекватно воспроизводит кроше 
ный мирок Хогвартса. Магия и полеты 
метлах там ну совсем как в книжке.

м аш а а р и м а н о :

%
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http://www.grin.se/
http://www.grin.se
http://www.xicat.com
http://www.knowwonder.com
http://www.ea.com


ислота разрыв 
лин обостряет, 
не меняя в ощ

www.elastomania.com

Автор (разработчик/издатель)
Балаш Роша (Balazs Rozsa)

s i H i m i i i R R E  годя

SHAREWARE/FREEWARE ГОДА
1. Elasto Мал а Мотоциклзфилия

I \ |\ .

дипломатические отношения между мозгом и телом. Меска- 
, утрирует реальность. Elasto Mania действует изысканнее: ничего 

меняя в ощущениях, заставляет реальность просто исчезнуть 
Со времен Z никто не смел так бессовестно и яростно пожирать, обгладывать, 

высасывать и выплевывать мое время. Однажды ночью, часов в шесть, я вышел 
так далеко за пределы банальной человеческой усталости, что начал ощущать 

себя прекрасно приспособленным к идее перманентной истерии. Но 47-й (сорок седь- 
) уровень. Не. Давался. Средний палец онемел от газа. Большой сбился в кровь о 

ибел разворота.
54 уровня в полной (не shareware, что в очередной раз, по настоятельным просьбам с 

мест, положена на диск к ЭТОМУ журналу, —  см. раздел “Демки от ПэЖз”!) версии. 
Еще 40 официальных дополнительных. Почти каждый из них —  шедевр. Более 12000 
только зарегистрированных самодельных треков. Как никто понимающая толк в над­
садных развлечениях Восточная Европа ПОГОЛОВНО сходит с ума. Финны, венгры, 
чехи, поляки, сербы —  все, создавая собственную домстраничку в Интернете, в обяза­
тельном порядке добавляют раздел “Мои рекорды и уровни в “Элме” .

Документальное свидетельство не склонного увлекаться ничем, кроме многосотдолла- 
ровых ботинок для снежных досок ОМХа: “Эпастомания”! Сказка! Есть некий художник 
Вова, так он вообще не вылезает— купил полную версию и медитирует. Дело в том, что 
игра по физике очень близка к горному велосипеду с двумя подвесками. Художник Вова 
даже переделал мотоцикл в “велик”. Голоса всех моих велотоварищей с вами, друзья!”

ББ, который и занес эту заразу в редакцию: “По ощущениям, не удивляйся предель­
ной отдаленности сравнения, это сходно с тем, когда ты, часа в два ночи, после двухсу-

ЛИЧНЫЕ НОМИНАЦИИ

Лучшая плокая игра года
Casanova: The Duel 
of the Black Rose

Экшен-адвенчура Casanova: The Duel of the 
Black Rose (Arxel Tribe, www.arxeltribe.com. 
Wanadoo, www.wanadoo.fr, “1C", 
http://games.1c.ru, “Нивал”, www.ni- 
val.com), освещающая для нас отдельные 
эпизоды молодости некоего К., целиком 
построена из довольно грубого картона. Но 
насколько же это картонное сооружение, 
дворец с башенками, подъемными мос­
тами, флюгерами и штандартом, симпа­
тично мне и как мастерски раскрашено!

Сюжет игры не нов: нам рассказывали 
уже и о юности Индианы Джонса, и о 
молодости Шерлока Холмса с Франкен­
штейном. и о младенческих летах мно­
гих других известных личностей. Но 
Casanova действительно очень хорошо 
написан. В сценарии уместилось столько 
приключений, неожиданных поворотов, 
что и на третий раз (да, я прошла The 
Duel... трижды) не удалось запомнить их 
все И даже н/ф-элементы больше не

режут глаз: я привыкла к летающим к 
раблям и гондолам.

Словом, жаль, что Casanova не насте 
щая игра. В хороших продуктах категор 
"Б" досюинсша ниш да не дакн открыт! 
бой недостаткам. Напротив, они скрываю" 
в лесах ошибок и недочетов и оттуда нан 
сят неожиданные партизанские удар 
Взрывают железные дороги, по которг 
поставляются некачественные аркадн 
элементы, устраивают засады на мост 
между экшеном и адвенчурой. пускают п 
откос поезда с криворукими дизайнера!.

Лично я всегда рада поддержать 
борьбу трудовой копейкой. И русское и 
дание Casanova— лучшей из многих вт 
росортных игр 2001 года, лучшей из ху 
ших, —  займет в моей ступенчато ра 
положенной коллекции место по вы е  
иных игр с “Нашим выбором '.

маша аримано

http://www.elastomania.com
http://www.arxeltribe.com
http://www.wanadoo.fr
http://games.1c.ru
http://www.ni-val.com
http://www.ni-val.com


точной пахоты с минимумом сна, кладешь в CD-драйв "компакт" 
волшебной Стейси Кент “Let Yorself Go (Celebraiting Fred Astaire)” 
и всем естеством впиваешься в трек номер тринадцать “By M yse lf. 
А потом, когда чудесница Стейси заканчивает свой пятидесяти­
минутный концерт-для-тебя-одного, ставишь уже самого Фре­
да Астера... Короче, непередаваемо. Захлестывает. Не могу ос­
тановиться. Получаю удовольствие на каком-то едва ли не фи­
зиологическом уровне. Магия...”

Профессиональные игроки проводят за Elasto Mania от 15 до 
70 часов в неделю. Ведется таблица мировых рекордов прохож­
дения каждого трека (см. рекордные реплеи в тех же “Демках”). 
Quake Done Quick —  это ясли, ребята, чеспионерское.

Можно записывать “демки” и показывать их совершенно 
не способны м  оценить знакомы м. Встроенный редактор 
уровней. В комплекте —  набор для создания текстур и ски­
нов. Эта игра ИДЕАЛЬНА в своем классе. С этим в конце кон­
цов согласился даже старик ПэЖэ, наш записной всего и вся 
антагонист.
_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ ш Ш ш

ИЧНЫЕ НОМИНАЦИИ
Star Wars: GalacticЗкстази года Battlegrounds

;е of Kings. Реактор, движущая сила. “Та- ся. Учись контролировать свою ненависть, 
те же, но с АТ-АТ Walkers". Видит бог, юный Скайуокер. Надеюсь, LucasArts при- 
casArts научилась наконец исполнять мет мои извинения хотя бы в форме пер- 

-елания адептов. Age of Empires Strikes сональной номинации, придуманной на- 
тск— так, словно под копирку, называ- спех специально для этой цели.
!сь 90 процентов англоязычных рецен- Джа(р) Джа(р) Бинкс. Убивать. Убивать, 
лй. Остальные десять обыгрывали ело- Убивать.
эсочетание “LucasArts uses the Force”. Сила. Тот самый случай, когда ее нали- 
Bounty Hunters. В этот раз —  явная не- чие не объяснишь повышенным содержа- 

дача. Подождем следующего. Who wants нием доброкачественных полихлорианов в 
. be Boba Fett? Все хотят. Спрос рождает крови дизайнеров, художников и музыкан- 
-редложение. Game.EXE — единственное тов Лондонского симфонического. Я не 
тссийское издание о компьютерных иг- смогу вам рассказать, почему вы полюби- 

зах. Дважды два равно четырем. те Galactic Battlegrounds. Вы не сможете по-
Вейдер, Дарт. “Who’s your daddy?” Кххх. нять, почему вы должны ее полюбить, если 

Знаете, почему проиграл злодей в филь- смотрели Return of the Jedi менее тридцати 
ме “Последний киногерой”? Вовсе не двух раз и если ваш компьютер при вклю- 
тотому, что долго болтал, перед тем как чении не сообщает страшным голосом, что 
-ыстрелить. Только потому, что сразу же отныне вместе с ним вы будете править Га­
не воспользовался магическим золотым лактикой. Будучи разложенной на состав- 
зилетом для вызова в реальный мир воз- ныв чаши, aia и|ра не мредыавлне1 собой 
мужавшего Анакина Скайуокера. ничего особенного. В комплексе же спо-

“Выбор, Наш”, НВ. Как только машина собна необъяснимым способом поднимать 
времени перешагнет из горячечных фан- из болота увязшую там многотонную репу- 
тазий сэра Герберта Уэллса, несомненного тацию LucasArts. На расстоянии. Силой. Без 
эсквайра, в повседневный обиход, первым видимого напряжения, 
делом я вернусь в ноябрь-2001 и выдам Есть популярная “юмористическая” 
НВ этой игре. Просто, понимаете, потребо- шутка: "Вам правду рассказать или как на 
валось время, чтобы осознать: три дня толь- самом деле?” Так вот, правду читайте в 
ко на то, чтобы растоптать Беспин, город в рецензии (#1 ’2002). На самом деле — 
облаках. Пара недель на то, чтобы забыть о самая аддиктивная RTS года, 
кампании гунганов (кто бы только знал, как ...И да, я согласен, марширующие стро- 
я ненавижу этих сюсюкающих жаб). Месяц ем Wookies выглядят на редкость комич- 
(честно —  месяц. Очень сложно) на луч- но. Вроде мужской популяции филоло- 
шее, что есть в Star W ars: Galactic гического факультета на плацу перед во- 
Battlegrounds (LucasArts, www.lucas- енной кафедрой. 
arts.com). —  имперские миссии и кампа­
нию повстанцев. Был неправ. Погорячил- Андрей ОМ

Вь никогда -е позерите. КАКИЕ ВЕЩИ можно проделывать на 
обычном мотоцикле, используя всего пять "аркадных” клавиш. 
Сальто, куг -есееосоты, езда вниз головой, перепрыгива­
ние преград в: сотой е ~ри нечеловеческих роста. Ювелирная 
мотоакробатика и безумные скорости.

Да, чуть не заб= - после того как вы в течение месяца безус­
пешно будете пытаться осилить очередной уровень и —  нако­
нец-то!—  пройдете е д  -д е ‘  е_е солее оргастический про­
цесс: попытки побить свой со б сп е н ш й  рекорд. Тысячекратные.

Есть огромное желание раздобьпьгле-нибудь новый скин для 
байка: в виде пьяного клоуна вес с м  -а белом добермане. Будет 
аутентично до аутизма.

Кирилл 'х в а т "  и в а н с к и й

P.S. В гигантском листе feature- е :_ е зз  д-= Е asto Mania 2.0 (си- 
речь что народ мечтал бы увидеть в новой версии игры) в самом 
конце есть такие пункты:

—  НИКАКОЙ “улучшенной' графики’
—  НИКАКОГО 3D!
—  НИКАКИХ “ускорялок” или телепортов!
—  НИКАКОГО тюнинга мотоцикла!
Видите ли, совершенство невозможно улучшить.
P.P.S. Как можно уйти, не сказав спасибо Спасибо вам доро­

гой венгерский мотобрат Балаш. Передаззи-е " з м е - - ;  й привет 
брату (родному. —  Прим, ред.) Сабе (сседзв- гм -. :-д"=_е Голо­
вины уровней. —  Прим, ред.), Гезе Ca t: c r e e ir зе— см, почти 
за всю графику. —  Прим, ред.), Мате Мапдру (сделавшему ани­
мацию и большинство текстур. —  Прим. ред. Эстер и Бори Па­
рисам (активно помогавшим с графикой — Прим, ред и всем- 
всем-всем, кто хоть сколько-нибудь помог этой игре родиться на 
свет! Балаш, а когда все же выйдет вторая вереи;1?

Тем а номера | # з'гоог



РАЗРАБОТЧИК ГОДА

’Kulma (финск.) —  страна, местность.

Финляндии, откуда родом сотрудники Remedy, лосей проживает раза в полтора 
больше, чем людей; в каждом населенном пункте в обязательном порядке есть 
улица имени Карла Маннергейма; летом там не темнеет совсем никогда, а зимой 
солнце не поднимается над Финским заливом выше, чем на пару сантиметров. В 
хельсинкской кофейне Meteori горячий шоколад Fazer подают в прозрачных 
фарфоровых чашках, а джаз в клубе Teurastamo исполняют исключительно по- 

фински. И наоборот— в кинотеатрах блокбастеры демонстрируются единственно вер­
ным способом: на языке оригинала (с субтитрами в том только случае, если оригинал 
снят не по-английски). Никаких “фильм дублирован на студии Хельсинкинаучфильм".

Когда Морфеус обращается с экрана к финдиректору Remedy Матиасу Миллиринне 
(Matias Millirynne), он обходится без посредников-переводчиков: “The Matrix is control” . 
Джулз мечет безумными глазами молнии, целясь прямо в Сами Ярви (Sami Jarvi)>-

2. Honhead Studios На гребне волны
WIVWJ In 1 и

{V  - _________ ____ У !

омпании Lionhead и лично Питера Молиньё (Peter Molyneux) в прошлом году было 
слишком много. Питер Молиньё здесь, Питер Молиньё там. Питер Молиньё чита­
ет доклад на Конференции разработчиков компьютерных игр. Питер Молиньё на 
церемонии вручения BAFTA 2001 (www.bafta.com) в Grosvenor House Hotel огре­
бает аж две награды за Black & White —  Moving Images Award и Interactivity Award, 
сопровождая это словами “фантастическое ощущение —  получить сразу две са­

мые престижные награды индустрии”. Месяцем позже Питер Молиньё уже в Гамбурге 
сидит в первом ряду самого вместительного конференц-зала IBM Innovation Centre. Нет, 
минуточку, он не сидит! Он поднимается на сцену, чтобы получить из рук симпатичной 
девушки три “Эммы” (EMMA, Electronic Multimedia Awards, www.emma-foundation.org). 
Разумеется, за Black & White. "Лучшая ПК-игра”, “Лучшая анимация" и “Золотой ►

Умрите, скептики
спомните. что вы подумали, когда узнали, что Maddox Games (тогда еще без 
приставки “1C”) готовит “Ил-2". А если не можете вспомнить, то представьте, 
что вы могли бы подумать. Команда разработчиков, имеющая в активе не­
сколько заведомо проходных игр, к тому же совершенно иной жанровой на­
правленности, взялась за, вообще говоря, неподъемный труд: создание луч­

шего симулятора в истории. Особенно если учесть, что область авиасимуляторов Вто­
рой мировой является довольно густонаселенной, в том числе и настоящими проекта­
ми-тяжеловесами. Посмотрите еще раз на MadSpace. Ну на что могут надеяться люди, 
сделавшие это?!.

Между тем по мере продвижения работ над “Ил-2” число скептиков уменьшалось, при­
чем критически. Сведения, касавшиеся будущего проекта, становились все более ►

http://www.bafta.com
http://www.emma-foundation.org
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► работающего в Remedy двоюродным братом Мак­
сима: “ ...When I’ll lay Му vengeance upon thee!’’ . Пе­
реводчик просто не может ТАК произносить эти сло­
ва, понимаете. И это, мне кажется, в случае с Remedy 
и Max Payne действительно многое объясняет.

Все началось в августе 1995-го, когда пятеро фин­
нов (старшему из которых не было и двадцати —  по­
думайте над этим) заключили с Apogee и GT Interactive 
контракт на разработку Death Rally (DR) —  гоночной 
аркады с видом сверху, примечательной тем, что за 
рулем одного из враждебных автомобилей сидел пер- 
гидрольный Дюк Нюкем. Уже в 1996-м, когда DR 
была готова, Remedy приступила к разработке про­

тотипа движка МахРХ, о котором так много.
В их творческой биографии есть еще один любопытный эпи­

зод: летом 1997-го к Матиасу Миллиринне обратились пред­
ставители крупного европейского издателя околокомпьютерной 
прессы VNU Business Publications (www.vnunet.com). Remedy 
было предложено создать benchmark-программу для тестиро­
вания ЗО-акселераторов, которые, как вы помните, тогда пред­
ставлялись осуществившейся научной фантастикой вроде за­
пуска Белки со Стрелкой в глубокий космос. Утилита стала из­
вестна как Final Reality (www.remedy.fi/fr), была замечена про­
изводителями видеокарт и вскоре стала официально включаться 
в комплект поставки многих из них, —  суммарный тираж рас­
пространенных таким образом копий составил более 5 млн. 
Здесь, по словам Матиаса, Remedy пришлось принять важное 
решение: работа с утилитами отнимала меньше времени и до 
определенного периода приносила больше денег, чем созда­
ние Max Payne. “Но мы твердо знали, чем хотим заниматься —  
делать action-игры". В результате акционеры Remedy в ноябре 
1997 года регистрируют компанию Futuremark, сейчас извест­
ную как MadOnion.Com, —  первую девелоперскую студию, спе­
циализирующуюся на benchmark-утилитах. Дальнейшее изве­
стно. Производимая MadOnion программа 3DMark —  стандарт 
де-факто в тестировании ЗО-акселераторов, спросите Николая 
Р. и его команду. Remedy, по сей день владеющая контрольным 
пакетом акций MadOnion, получает от нас титул “Разработчик 
года”. Продажи Max Payne на ПК, PSX2 и ХЬох исчисляются уже 
в миллионах копий.

...Эти финны —  коллектив приятных молодых людей, настро­
енных на одну волну. Иногда такое происходит: алхимическая 
реакция неизвестных науке элементов, бамм, сизый дым в 
итоге получается игра, которую нужно увидеть, чтобы поверить, 
что такое бывает. (В некоторых других случаях, отмечу на полях, 
такого рода реакции порождают одно печатное издание, без ко­
торого вы не можете прожить ни единого месяца.) В этих людях 
нет натужной “звездности” , дистанция между ними и вами —  
минимальна. Весной прошлого года, когда я звонил Матиасу до­
говариваться об интервью, в его голосе звучало искреннее удив­
ление: “Интервью?.. С нами? . Да что в нас интересного?.. Но если 
так уж хотите, то —  конечно. Только сначала я испрошу разре­
шения у наших партнеров из 3D Realms, ладно?" Месяцем позже 
в Лос-Анджелесе, Сами, смущенная улыбка в видоискателе мо­
его фотоаппарата: “Может, не стоит, а? Вон, смотрите, девицы 
наверняка получатся лучше!” (Силиконовые наяды покойной 
Gathering of Developers и в самом деле назойливо лезли в кадр.) 
Снова Матиас, но уже на прошлой неделе: ответ на мое письмо с

просьбой о небольшой “Oscar speech" прихода -е  ---
как это принято в Корпоративном Мире, а слу—  и и ч .-.

“Andrey, thanks. Consider it done, mate".

Андрей ОМ

Н А Г Р Е Б Н Е  ВОЛНЫ

k- Гран-при за Непревзойденное Искусство". Тяже­
лая работа всей команды, —  устало сообщает Питер 
Молиньё, —  стоит таких моментов, как этот...” 

Очарованного очевидца не прогнать со страниц 
родного УЧУ. Более сотни “Выборов редакции" по 
всему миру. Пять десятков “Игр года". Общее коли­
чество проданных копий Black & White приближает­

ся к двум миллионам. На подходе первый (и, конечно же, не пос­
ледний) аддон —  Creature Island. По случаю созданная дочерняя 
компания Black & White Studio займется портированием Black & 
White на все, что умеет вычислять 2+2.

Lionhead агрессивно расширяется, превращаясь в продюсерс­
кую компанию. Основаны две сателлитные студии. Big Blue Box 
(www.bigbluebox.com) займется симулятором жизни человека 
Project Ego. Каждый человек, которому ты помог,/ Каждый цве­
ток, который ты сорвал,/ Каждое существо, которое ты лишил 
жизни,/ Изменят этот мир навсегда./ Каким ты станешь?

Interpid (www.intrepidgames.com) вовсю трудится над ВС —  
инновационной action-игрой в доисторическую эпоху. Обозри­
мое финансовое будущее группы компаний безоблачно —  под­
писана серия выгодных контрактов с Microsoft. Black & White бу­
дет переиздана на Xbox, a Project Ego и ВС так вообще становятся 
эксклюзивными проектами для новой приставки.

Нарочитое благополучие окружающих обычно вызывает у нас 
здоровое чувство неприязни. Lionhead —  редкое исключение. 
Питер Молиньё продает свое имя исключительно умело. Компа­
ния умудряется быть успешной, зарабатывать много денег, стре­
мительно развиваться и одновременно оставаться творческой, 
открытой, доступной для игроков и прессы.

В людях мы больше всего ценим способность делать что-то не 
доступное другим. Способность удивлять, способность отличать­
ся. Это интересно. От них всегда ждешь чего-то нового и полу­
чаешь это. Назовите известного разработчика компьютерных игр, 
и я скажу, какую игру от него можно ожидать. От Lionhead можно 
ожидать чего угодно. Это одна из тех редких компаний, которые 
поддерживают нашу веру в те что компьютерные игры все- 
таки немного искусство

На сайте Lionhead —  всегда что-то новое. Все не так, как у всех. 
В этот раз — городишко L onhead из чистого flash и газета. Вме­
сто игр —  микроскопические мухи-футболисты. Бегают по полю 
как сумасшедшие, сколько их —  поди разбери. Помимо извест­
ных названий, скачет еще какой-то Dmitri. Дима, кто ты? И вот 
уже замирает сердце от восторга... Что еще такого придумали, 
чем удивят?..

Непризнанных гениев у нас половина Интернета. Признанных 
не хватает. Мировая слава, коммерческий успех Black & White, 
грядущее бесконечье аддонов —  все это лишь одна сторона ме­
дали. На другой стороне изображено несколько мешковато оде­
тых людей, которые придумывают игры. Пожелаем им продер­
жаться как можно дольше.

олегхлжинский

http://www.vnunet.com
http://www.remedy.fi/fr
http://www.bigbluebox.com
http://www.intrepidgames.com
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УМРИТЕ, СКЕПТИКИ

► впечатляющими и детальным,1 :дновоеменно: сроки выхода 
отодвигались, но вместе с этими сдвижками понемногу под­
нималась планка, которую хотели взять разработчики. Со сто­
роны казалось, что проек' либо че выйдет вовсе, либо выйдет 
таким, что все онемеют от восторга.

А теперь вспомните как мы ждали "Фланкер-2” . Чем ближе к 
релизу —  тем меньше безудержных восторгов по поводу игры, 
им на смену приходил немудреный оптимизм, в котором не было 
ни грамма былого накала.

В случае с “И л -2 ” дело обстояло с точностью до наоборот. 
Когда всем наконец-то стали известны сроки выхода игры, и

без того радостно-возбужденная общественность попросту за­
фонтанировала, а потом масла в огонь подлили бета-тестеры 
своим неизменным: "Мы не имеем права разглашать никаких 
подробностей, но если бы вы только ЭТО видели...”

И все-таки... все-таки было трудно поверить вплоть до пос­
леднего момента, что все получится именно так. как мы надея­
лись. Что компания 1C:Maddox Games добьется той недостижи­
мой цели, которую она перед собой поставила 

Значит —  они этого по-настоящему хотели

А ш о т АХВЕРДЯН

ИЗДАТЕЛЬ ГОПА
1. Gathering of Deuelopers

ш ш ш ш яш ш
www.godgames.com

Звонок и

жегодно происходящее с лауреатами .ЕХЕ-премии “Лучший издатель" напоминает 
сюжет кинематографического шокера Хидео Накаты, чье название вынесено мной в 
заголовок. Иными словами, все они роняют блестящий приз наземь и гарантиро­
ванно отдают богу душу, не успев толком насладиться заслуженным триумфом.

Хронику пикирующей Interplay, прошлогоднего триумфатора, вы с трепетом 
и ужасом читали в “Выбранных местах" минувшего года. Представитель GOD 

Games, ранее известной как Gathering of Developers, уже никогда не примет из наших 
рук бронзовый молоток-нашвыбор —  укатали Сивку. Вместо него в объектив дере­
вянно улыбнется младший PR -менеджер Take Two, скажет два сухих предложения 
заученных благодарностей и отвернется рассказывать представителям португальс­
кого игропортала Gamer’s Gaming News About Games о свежеанонсированном порте 
Rune для GBA. ►

г. Ubi Soft Живее веек живык
ели бы братья Гильмо (Guillemot), основавшие в бородатом 1986 году собствен­
ную издательскую компанию (известная вам корпорация Guillemot родилась двумя 
годами раньше), узнали, что их детище в нелегкой и кровавой борьбе просочится 
в список призеров журнала Game.EXE в номинации “Издатель года”, они, опре­
деленно. придумали бы для своего детища название повнушительней. Погляди­
те, кто вольготно расположился на верхней ступеньке пьедестала, и вы поймете, о 

чем я веду речь. Впрочем, быть вторым и живым все-таки лучше, чем оказаться первым 
и заодно со словами признательности выслушивать глубочайшие соболезнования по по­
воду собственной кончины.

А между тем лавры победителя не должны были достаться никому, кроме Ubi Soft, —  
мало какой издатель мог похвастаться в 2001 году столь сильной линейкой игр, среди кото­
рых попадались как заведомо успешные вещи типа Myst III и Ghost Recon, так и не столь 
однозначные хиты вроде Battle Realms и Capitalism 2. Когда-то работавшая лишь на терри­
тории Франции, сейчас Ubi Soft издает игры чужого и собственного производства

Ч Щ З Г
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- ► Не будем кривляться, выдержим стиль, обойдем­
ся без каламбуров о гибели богов. Снимем борсали- 
но. Все, что осталось от лучшего издателя минувше­
го года, —  так толком и не родившийся мультиме­
дийный журнал Substance TV (www.substancetv.corn), 
с этого берега Атлантического океана больше похо­
жий не на печатное издание, а на радикальный ху­
дожественный жест, да горка DVD-боксов (как вы 
знаете, именно таким образом в цивилизованном 
мире нынче модно упаковывать компьютерные игры). 
Tropico и Stronghold, —  никто в целом мире не дела­
ет и, что самое неприятное, не собирается делать 
ничего подобного. Myth III —  блистательный про­

щальный привет: через несколько дней после ее выхода прекра­
тили свое существование и GOD, и Mumbo Jumbo. Игра Serious 
Sam, напомнившая заскучавшему спинному мозгу о том, как ве­
село бывает давить спусковой крючок, выкрикивая одновремен­
но с этим нецензурного содержания боевые речевки. Мах, доро­
гая Кларисса, Payne. 4x4 Evo 2, очарования которой я все равно 
не понимаю, но “Нашему выбору’’ Скара безоговорочно верю. 
ОШ... Впрочем, здесь самое время минуте молчания.

Во всем этом печальнее всего даже не то, что еще один превос­
ходный издатель отбыл бизнес-классом British Airways в Валгал­
лу, —  в конце концов, рынок есть рынок, все в нем живут по од­
ним законам и от банкротства не застрахована даже General Electric. 
Удручает другое: Gathering of Developers была, кажется, последней. 
Последней Нашей-с-Вами Компанией. Последней, чьи анонсы 
заставляли сердце включать третью с места и делать “полицейс­
кий разворот”. Что там у нас осталось на ландшафте?.. Для разно­
го рода THQ и Ubi Soft ПК-игры —  отходы консольного производ­
ства, Activision —  корпоративный монстр с татуировкой Star Trek 
на лбу, у LucasArts раз получается конфета —  потом три раза то, 
что в консалтинге именуется красивым словом “факап”. Нет, есть 
еще Blizzard, но от них мы всегда более или менее знаем, чего ждать, 
Blizzard —  танк, urban assault vehicle, бронированный “Хаммер”.

Gathering of Developers была трудной в управлении, расходо­
вавшей массу ресурсов и стоившей безумных денег двенадцати­
цилиндровой Ferrari 456М GT, не сумевшей на сумасшедшей ско­
рости вписаться в поворот на горном серпантине Сан-Марино. 
Разбиться насмерть, вдавив педаль газа в пол, погибнуть, выпу­
стив за год добрый десяток отличных игр, тоже нужно уметь —  
спросите ученого кинорежиссера Кроненберга (David Cronenberg) 
и лучшего издателя 2001 года GOD Games.

ИЗДАТЕЛЬ ГОДА

, :■щЯШШ щШШЩ !

Тем а номера | # з ' Ж  { J 3

Андрей

► во всем I 
дать “и вашим, и i 
раза, сколько j 
ных французов? A i 
вым дело здесь не i 

Но больше всего, и это f 
уважаем Ubi Soft за взятый под крыль 
ный" “Ил-2”. Сейчас, когда симуляторы все ешв -в • 
за издание игры непопулярного жанра, да еще и | 
дочной России, могли только сумасшедшие e sc : _г.' 
лись, и не прогадали. В "Ил-2” играет полсвета а -а :-е :ес - ‘ • 
изданию стоит Lock On от создателей “Фланкера- 
Destroyer Command —  надеюсь, эти игры окажутся чуть ::~ее 
успешными, чем не слишком удавшийся Silent Hunter 

В столь приятный для Ubi Soft период мы не увидели лишь :д -  
ного —  хороших игр собственного производства. Родившийся в 
1994-м Rayman на седьмом году жизни принялся заигрывать : 
многопользовательскими забавами и как-то незаметно потерял 
индивидуальность. Что, впрочем, имеет к теме этого спича до­
вольно опосредованное отношение —  о лучших разработчиках 
года во главе с Remedy Entertainment можно почитать где-то по 
соседству. Нам же не остается ничего другого, кроме как поже­
лать Иву Гильмо (среднему из пяти братьев и по совместитель­
ству президенту Ubi Soft) удачи в борьбе за звание “Лучшего из­
дателя 2002 года". Только, чур, без ремарки “посмертно”.

Михаил суд ако в

http://www.substancetv.corn
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ДЕБЮТ ГОДА
1. Croteam They must be mad!

пришли из ниоткуда. Ни слова, ни скриншота, ни предыдущих игр. Вообще 
ни одной запомнившейся игры с их родины. Лишь странная война, по чистой 
случайности как раз в то время случившаяся в том самом регионе. Впрочем, я 
до сих пор сильно сомневаюсь, что она была PR-акцией молодой хорватской 
команды или происками что-то пронюхавших конкурентов из id Software.

И вдруг, как яблоко на Ньютона, всему большому Интернету на головушку нео­
жиданно свалилась демо-версия. Удар был такой силы, что пошатнулись все устои тра­
диционного игроделия. Никто и подумать не мог, что в наше время, когда вершиной 
шутеров признаны Half-Life и Counter-Strike, бравирующие своей сюжетностью и реали­
стичностью, народ все еще способен воспринять, причем с таким восторгом, игру, пост­
роенную на доисторических принципах. Впрочем, доисторические ли они? Скорее веч­
ные, ибо основаны на исконных, традиционных ценностях. Убей-их-всех, влей ►

.

1. Bohemia Interactive Studio 
я т | www.bistudio.com

— х 1

Идут учении
ы знаете, что в Operation Flashpoint: Cold War Crisis можно умереть до того, как 
услышишь выстрел?

Никто не ждал испанской инквизиции и вторжения на рынок тактических симу­
ляторов разработчика из Праги Bohemia Interactive, аж с 1997 года терзавшего 
безразмерный военный симулятор Operation Flashpoint: Status Quo. Bohemia 
Interactive, ставшая в 99-м  Bohemia Interactive Studio и отказавшаяся от навязчи­

вой поддержки национального компьютерного монстра JRC в пользу либерального из­
дателя Codemasters, перевернула все существующие представления о компьютерной игре: 
о том, чего нельзя достичь в ней и чего в ней можно добиться.

Вы, пожалуй, и не подозревали, что бравый экипаж Bohemia практически в полном соста­
ве —  профессиональные военные в отставке, и вдохновение они черпали из своего

сказочник
оманда разработчиков FireFly, имеющая штаб-квартиру в Лондоне, не страдает каки­
ми-либо комплексами и подает себя в комплектации AS IS. Они поражают меня своим 
поведением. Наверняка, все, как один, достойные джентльмены —  но каковы, а?

Начинается все уже с заставки. Грязные озлобленные пейзане, хлебающие ба­
ланду. от которой откажутся даже постояльцы южноамериканских тюрем, —  

самое безобидное из зрелищ. Дальше будет чума, от которой моментально вымирает 
половина поселка, фонтаны любимой многими КРОВИЩИ в десять струй, волчьи ямы, 
утыканные острыми кольями, кипящее масло, льющееся прямо за шиворот вражеским 
юнитам, и многое, многое другое —  все для увеселения публики.

Откуда эта излишняя откровенность? Средние века принято изображать не так: рыцари, 
дамы сердца, мешающие спать соседям полуночные серенады и прочая романтическая ►

ДЕБЮТ ГОДЙ
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3. Liquid Entertainm ent Тебб СНОВЭ СбМНЭДЦдТЬ.

F

I L

азвание “ Liqu id Enterta inm ent может иметь приятно свежи.*, нел 
ный вкус на коннике языка, тогда как имя “Battle Rea lm s’  устой-.' 
нансирует производство гормонов счастья в организме. Действие 
невероятная удача: сделать RTS 80 времена, когда поспедний бомж на 
Пятой и Девятой (NY) успел накалякать как минимум парочку rts (чув­
ствуете разницу?) на своем карманном PDA. Думаете, сокруш ить элитные 

ряды стратегий так просто?
Секрет успеха счастливого дебютанта Liquid Entertainment упрятан в имени президента 

свежеиспеченного фаворита стратегического отдела .EXE. Эд дель Кастилло (Ed del Castillo) 
не без оснований считается крестным папочкой вышеупомянутого жанра. Работал в 
Westwood. Делал Command & Conquer. Продолжать?

■ ведро адреналина в кровь, испугайся набегающей 
толпы, расстреляй все патроны, но прикончи всех и 
каждого, утри со лба пот и улыбнись усталой улыб­
кой человека, чего-то добившегося в жизни.

На это самое демо "подсели" не только простые 
игроки, но и пресса, более того —  даже коллеги и 
конкуренты не смогли устоять. Гранды уровня Леве- 

лорда (Levelord) играли и радовались, как маленькие дети.
Гениальная игра —  уже само по себе замечательно, но сколько 

гениальных игр ушло в небытие, так и не увидев магазинных полок! 
Но, вы не поверите, в хорватской глубинке обнаружился и гений мар­
кетинга. Именно он решил выпустить демо-версию, а не бомбарди­
ровать нас всех пачками завлекательных шотов, именно он решил, 
что классический геймплей можно и нужно разбавить Огромными 
Открытыми Пространствами и фантастической графикой (о этот lens 
flare! первый на моей памяти, который был употреблен к месту).

А в качестве финального удара кто-то (кто знает —  возможно, 
тот же самый, а может, и его коллега-гений из Gathering of 
Developers) придумал продажу готовой суперигры по суперниз­
кой цене —  от $20 и ниже.

Как после всего этого успех мог не прийти? И он пришел. Игра, 
несмотря на все ее странности и необычности, удалась, и прода­
жи не заставили себя ждать. С чем мы вас всех и поздравляем. 
Удачи тебе, Croteam!

господин пэжэ

они воплотили в искусственном интеллекте вражеских пехотин 
цев лучшие свои качества. “Они думают, как мы, двигаются, как 
мы, и ведут себя в конфликтной ситуации, как мы”, —  заявляет 
Мартинек. И вы еще удивлялись, когда увлеченный разговорами 
взвод тяжело бряцал оружием в двух шагах от вашего дрожаще­
го в паутинообразном можжевельнике тела и уходил в неведо­
мые дали? Все-таки симпатичные они ребята, эти разработчики, 
только уж очень увлечены своим делом.

В Operation Flashpoint любая активность была наказуема.
Вы знаете, что Bohemia при разработке OF возвела киносъе­

мочный павильон, пригласила 50 солдат и садиста-инструктора, 
под теплым руководством которого бедняги и записали свыше 
семи сотен движений, что нашли свое отражение в маневрах 
Flashpoint? Помните, как боец с простреленным сердцем про­
должал перебирать ногами и нестись вперед по инерции? Веч­
ная память неизвестному инструктору чешской армии...

Вот на ком, оказывается, держатся современные симуляторы, вот 
на чьих костях строятся “Дебюты года”! Motion capture —  наше всё.

Сейчас один из лучших наших дебютантов не только покрови­
тельственно похлопывает по плечу бесчисленных тружеников ре­
дактора карт (руководитель Bohemia Марек Спанел (Marek Spanel) 
вполне лоялен по отношению к поклонникам и их пламенным пись­
менам) и стрижет купоны с пропатченных переизданий в целом и 
убойного Red Hammer в частности. На лето уже запланирован но­
вый аддон, Independence Lost, с совершенно дикими возможнос­
тями. Разрабатывает его недавно открывшееся... австралийское 
отделение Bohemia Interactive Studio. А вы говорите —  дебют.

ИДУТ УЧЕНИЯ Фраг с и б и р с к и й

S»- уникального армейского опыта. Вот откуда в 
Operation Flashpoint (OF) взялось это никакими сло­
вами невыразимое торжество милитаристического 
идиотизма. Ян Крамл (Jan Craml) сочинял сценарий, 
вспоминая о том, как едва не свернул себе шею, ку­
выркнувшись на джипе во время учений под Ним- 
бурком, а Виктор Бокан (Victor Восап) проектировал 
миссии, ностальгически вздыхая по временам кол­
лективного потопа при переходе через реку Влтаву. 
Они стойко усвоили все основные принципы: от “ко­
лупай и не чирикай" до “не лезь в добровольцы 

В Operation Flashpoint мы могли все.
По словам художника Войцеха Новака (Vojtech 

Novak) и программиста Юри Мартинека (Jiri Martinek),

ЗЛОЙ СКАЗОЧНИК

► атрибутика, под которую обожают пускать слезу кри­
тики, что в итоге очень положительно влияет на про­
дажи... Ведь дети же могут увидеть! А взрослые зап­
росто забоятся жестокости и не купят игрокоробку сво­
ему чаду на Рождество. Но нет: увидели, купили... Игру 
не запретили даже в Германии (а там, как вы знаете, 
даже Dark Forces находится под запретом). Как мне 
объяснили дружелюбные немцы, все дело в жанре. У 

них там в стратегиях позволяется больше вольностей, нежели в 
action, что странно: фонтан крови —  он и в квесте фонтан крови.

Компании FireFly, судя по всему, дико повезло: ей захотелось 
создать свой кровожадный шедевр как раз тогда, когда народо-
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население нашей милой планеты вконец устало от плюшевых, 
безобидных, нестрашных и микроскопических The Settlers, The 
Nations, Knights & Merchants и прочего детсада. Люди созрели 
для Stronghold во всей его красе. Или во всем его средневековом 
ужасе. Ну разве не приятно изобразить из себя этакого тирана, 
страшащего людей виселицами, дыбами, аутодафе и прочими 
развлечениями из набора юного инквизитора? Что забавно, от 
этого есть реальная польза: люди в ужасе бросают бить баклуши 
и начинают усердно вкалывать, выдавая по три нормы в день. 
Благодаря сумасшедшей детализации, показывающей изумлен­
ному взгляду каждую стадию абсолютно любого процесса, будь 
то пивоварение, хлебопечение или примитивное пьянство в ка­
баке (цитата из игры: “Джон Пьяница ищет, кому бы начистить 
физию”), вы можете видеть результаты своих измывательств над 
народом воочию. Охотники следуют за стадом оленей, соревну­
ясь в скорости с ветром. Садовник собирает три урожая в год (а 
знахарь потом получает тройную прибыль от страдающих несва­
рением). Священник галопом носится по селу, читая при этом 
“Pater Noster” в таком темпе, что Eminem изнывает от зависти и 
бьется головой о стену. Дояры (коров) входят в раж...

Надеюсь, вы уже понимаете мой энтузиазм и огромную симпа­
тию к FireFly? Тогда позвольте вам представить человека (я бы рас­
писал вам всю команду, но журнальная площадь имеет неприят­
ную особенность заканчиваться в самый интересный момент), бла­
годаря которому Stronghold обладает просто изумительной атмос­
ферой. Знакомьтесь: Роберт Ювино (Rob Euvino), ответственный 
за звук и музыку. Даже так: за музыку и звук. 11 лет как профес­
сиональный звукорежиссер и музыкант. В Stronghold совершен­
ный саундтрек, очень гармонично вплетающийся в звуки окружа­
ющей среды и являющийся неотделимой ее частью. Струящаяся 
из динамиков мелодия, легкая, правильная (к черту объективность, 
да здравствует любовь), —  неиссякаемый источник отличного на­
строения. Как, впрочем, и вся игра в целом.

Что ж, пожелаем нашему номинанту долгой жизни и успехов в 
игробизнесе. Если FireFly не остановится на достигнутом и будет 
наращивать долю откровенности и реалистичности игры, не забыв 
о детальнейшей анимации (а следующий шаг в данном направле­
нии —  это усовершенствование и приближение к реальности сис­
темы размножения юнитов, а также добавление еще более разно­
образных стихийных и не очень бедствий типа демографических 
взрывов по причине распущенности населения), то новый FireFly 
Studios’ представитель градостроительного жанра разойдется мил­
лионными тиражами. Готов подписаться под этими словами.

Александр МЕТАЛЛУРГИЧЕСКИЙ

ТЕБЕ СНОВА СЕМНАДЦАТЬ...

Мистер Кастилло имеет очень четкие жизнен­
ные ориентиры. Решившись порвать с медленно тух­

ЕЕ нущим в собственном соку палтусом Westwood, он

•  шшшшт
собирает маленькую, но эффективную девелоперс­

С О кую команду. Результат, надеюсь, струится патокой
Шшшшт

C U по дисплеям всех джентльменов, считающих себя це­
нителями стратегий в реальном времени. Blizzard из­

-в рядно потеет и заявляет в прямом эфире еще пол­
•  шшшшт сотни совершенно новых гениальных юнитов, кото-
•  шшшшт рых-мы-никогда-не-увидим. Эд Кастилло между тем

А животрепещет о рациональном использовании воды
в компьютерных играх: мол, мы ею поливаем рисо-

вые поля, тушим пожары, поим лошадей и солдат, шумно по ней 
бегаем, а в минуты отдыха медитируем на яркие солнечные бли­
ки вечно неспокойной реки. Blizzard отчаянно скрипит гусиным 
пером по манжетам. В следующей игре Кастилло обещает сде­
лать воздух и эксплуатировать его во весь рост. Blizzard тужится. 
Blizzard пыжится. Камлаемая чаша WarCraft III никак не выходит.

Александр Вер ш и н и н
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г-3. Intel Pentium н Быстры, стабильны, дешевы

прошлом году корпорация nVidia серьезно упрочила свое лидерство на рынке 
ЗО-ускорителей. Отчасти этому способствовал массовый исход конкурентов: 3dfx

( разорилась. S3 увлеклась интеграцией графики в чипсеты VIA, a Matrox сосре­
доточилась на видеоадаптерах для скучных офисных ПК. На плаву остался лишь 
один достойный соперник —  канадская ATi Technologies. Тем не менее nvidia не 
почивала на свесах и продолжала активно совершенствовать свои ускорители. 

Самым громким ее продуктом в прошлом сезоне был, без сомнения, дебютировавший 
весной GeForce3. В отличие o r GeForce2, бывшего по сути слегка усовершенствованной 
версией классики Ge-c 'ce  256. новый ускоритель значительно превосходил предше­
ственников.

Во-первых, GeForce3 получил радикально усовершенствованный контроллер памяти (nvidia 
даже придумала для воплощенных в нем технологий броское название “Lightspeed Memory 
Architecture"). Благодаря компрессии и кэшированию Z-буфера, а также более эффективной 
загрузке памяти, чип куда менее требователен к пропускной способности видео-ОЗУ и ►

2 . —

ротивостояние этих процессоров в прошлом году было столь ожесточенным, что 
мы не решились назвать победителя, разделив второе и третье места поровну 
между ними.

Конек Athlon— высочайшая производительность вкупе с разумной ценой. Весь 
год эти процессоры на равных конкурировали с Pentium 4, даже несмотря на 
значительное отставание в тактовой частоте, а стоили при этом куда дешевле 

соперников. Благодаря прекрасному соотношению “цена/производительность” ЦП AMD 
захватили в прошлом году 20% рынка процессоров для ПК (в 2000-м им принадлежало 
около 16%). Правда, репутацию Athlon подмочила страсть к перегреву, усугубленная по­
средственной термозащитой (в Athlon ХР встроен простенький датчик термоконтроля, не 
успевающий спасти процессор при отстыковке радиатора, а у простых Athlon нет даже 
зачаточных средств контроля температуры). Масла в топку подлил хардверный гуру Том 
Пабст, опубликовавший на своем сайте душераздирающие кадры гибели Athlon и Athlon 
ХР через несколько секунд после снятия радиатора. Подчеркнем, что смерть от перегрева 
угрожает процессорам AMD только при работе без качественного радиатора. ¥
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► лишен наследственной болезни предыдущих ускорителей nvidia 
—  высокой стоимости True Color. Дело в том, что рендеринг в “ис­
тинном цвете" не отнимает дополнительных ресурсов у графичес­
кого чипа, но вдвое увеличивает нагрузку на видеопамять. Неудиви­
тельно, что "интеллектуальный” контроллер ОЗУ значительно уве­
личил производительность GeForce3 в True Color.

Во-вторых, GeForce3 стал первым ускорителем, обеспечивающим 
достойную производительность антиалиазинга (FSAA). Прежние ак­
селераторы задыхались при включении антиалиазинга с маской 4Х 
даже в разрешении 800x600 (менее требовательный к производи­
тельности FSAA с маской 2Х не обеспечивает достойного качества 
сглаживания). GeForce3 показывает вполне приемлемую скорость 
4Х FSAA в серьезном разрешении 1024x768, к тому же чип поддер­
живает новый режим аниалиазинга Quincunx, сочетающий прилич­
ное качество сглаживания с относительно невысоким падением fps.

В-третьих, в GeForce3 впервые появилась более или менее пол­
ноценная поддержка пиксельных и вершинных шейдеров (не­
больших программ, управляющих наложением текстур на пик­
сели и геометрическими трансформациями вершин). Зачатки 
пиксельных шейдеров присутствуют и в ранних GeForce, однако 
они несовместимы с DirectX, а значит, практически бесполезны. 
Впрочем, игры, использующие шейдеры, пока можно пересчи­
тать по пальцам одной руки. Программисты не решаются актив­
но применять эти функции до тех пор. пока они не появятся в 
большинстве акселераторов.

Немаловажно также, что ускорители nvidia фактически стали от­
раслевым стандартом. Едва ли не все игры при разработке тести­
руются в первую очередь именно на GeForce, поэтому ускорители 
nvidia гораздо реже конкурентов конфликтуют со свежим ПО.

В общем, GeForce3 практически лишен недостатков: ускори­
тель быстр, многофункционален и снабжен стабильными драй­
верами. Единственным серьезным минусом первых плат была 
недетская цена. Этот пробел nvidia исправила осенью, выпустив 
GeForce3 Ti200 —  удешевленную версию GeForce3, отличающу­
юся слегка заниженной тактовой частотой. Хорошо, что новей­
шие технологии сегодня доступны не только толстосумам.

Остановка охлаждающего ЦП кулера, как прави­
ло, приводит к зависанию системы, но железо ос­
тается вбоевомстрою . ^ ^ < 7 , V \

Процессоры Pentium 4 несколько проигрывают мо­
делям AMD в соотношении “цена/производитель- 
ность”, зато отличаются непревзойденной надежно­
стью. Они оснащены весьма развитыми средствами 
термоконтроля, позволяющими ядру при перегреве 
не только выжить, но и продолжать работу. Стоит так­
же отметить, что платформы Intel традиционно на­
дежнее (хотя и дороже) конкурентов.

Впрочем, оба семейства очень быстры, весьма ста­
бильны и довольно недороги (только самые быст­
рые Pentium 4 все еще могут напугать внушительной 

ценой), так что выбор между ними чаще всего определяется 
субъективными предпочтениями. В любом случае каждый из этих 
процессоров едва ли разочарует владельца.

Николай ра д о в с к и й

Николай ра д о в с к и й
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НУМЕРОЛОГИЯ
В этом  м е ся ц е  р едакц и я  G a m e .E X E  о за д а ч и л а с ь  наукой  о числах, н у м е . : 
'о гн е й . П о сл е  вы я сн ен и я  и стинны х то л ко ва н и й  п е р со н а л ьн ы х  дат рож_~ 
-ия и и м ен и н , п одсчета  в и б р ац и й  чисел  э к сп р е с си в н о с ти  астроло гический  
ож ар  п ереки н ул ся  на рейтинги . В ел и кий  М а ги стр  .Е ХЕ -орден а  И .И .то р ж е  
твенно  учредил  новую  схе м у  вы явлен и я  И стинной  И гро во й  Ц енности . В не  
тлите, см ертн ы е :

4 (4,9 => 4+9=13 => 1+3=4; 1,3 => 1+3=4)
М агическим  о б р а з о м  м и н и м а л ь н ы й  и м а к си м а л ь н ы й  рей тин ги  и н тересно - 
:ти (G o ra su l, M e d a l o f H onor) о к а за л и с ь  на одной  вы со те  н ад  у р о в н е м  м оря . 
'Мы видим . В идим ! М а тер и ал ы  делал  один  и тот ж е  автор , у н е го  на лице  
ш рам ы , в з уб ах  чубук к ал ьян а , а в руке  ве сло . Так в е д ь ?

5 (4,1 =>4+1=5)
D arkened  S kye . Холодно , о ч е н ь  холодно . Ч е л о в е к  с р уж ьем  целится  в волка . 
Ч укчи? Нет! Это охо тник  на оленей . О б р а зы  м ен яю тся , м еняю тся . Тем ны й  
подвал , крохотная  м а сл я н а я  л а м п а д а , с тар е н ьки й  ко м п ью тер . Д е в у ш ка ?  
Нет. М ол одой  человек . Они как -то  с в я за н ы !

6 (4,2 => 4+2=6; 3,3 => 3+3=6)
P h a n ta sy  S ta r  O n lin e  и "С тран н а я  и стория  д о кто р а  Д ж е ки л а  и м и сте р а  Хай 
д а ” . С тари ки  го в о р я т  о м о л о д е н ьки х  я п о н ски х  д евуш ках , а д евуш ки  удивля 
ются м у ж ск о м у  двуличию .

9 (4,5 =>4+5=9)
О птим альная , к а к  вы я сн и л о сь , о ц ен ка : “Н В ” д ает  м а к си м а л ь н о е  н ум е р о л о ­
ги ческое  чи сло  девять . А н дрей  Ом  ак к ур а тн о  о б р и с о в ы в а е т  о б р а з  д о сто й ­
ного гр а ж д а н и н а  с тр а те ги ч е ско го  с о о б щ е с тв а  —  D is c ip le s  II: D a rk  P rophecy .

ГАСИ, ГАСИ ЕГО, ЗАЯЦ!

В этом  ном ере  милейш ей, бесконф - 
ликтнейш ей, сам ой  воспитанной  и 
образованной  р уб р и ке “Рецензии" 
был нанесен  сокруш ительны й удар 

ср а з у сд в у х  сторон: недетский хук слева  нео­
ж иданно провела  обы чно  револю ционная , 
но в се  равно  м иролю бивая  рубрика “Тема 
н о м е р а ” , нагло раскинувш аяся  почти на по­
ловине  ж урнальны х акров , ну а ож идаем ая , 
но в се  ра вн о  обидная оплеуха спр ава  при ­
летела от устроивш их подлую  веревочную  
за б а с то в к у  и здателей , попросту  о т к а з а в ­
шихся вы пускать игры. Или, скаж ем  так, хоть 
сколько-нибудь приличны е игры.

Итак, несколько  рецензий  были либо д е за ­
вуи ро ван ы  (ко ш м ар н ы е  H o o lig an s , ди ки е  
Bum per W ars, никакой S ta r Fighter, нижеплин- 
тусный M all Tycoon), либо перенесены  на сле ­
дующий н ом ер  (аддоны к Tropico и B la ck  & 
White, а такж е  неугасимы й, уже вош едш ий в 
вечность S im G o lf от Дедуш ки Сида).

Что ж е  до в н е зап н о го  приступа острой  р е ­
д а кц и о н н о й  граф о м ан и и  (см . тучную  co ve r 
story), то... это  ве сн а , д р узья . В та ко е  в р е ­
мя, к а к  у в е р я ю т  нас  б о тан и ки , д аж е  к р е п ­
кий  с та р ы й  п е н ь  П э Ж э  о п я ть  б е р е з к о й  
стать  мечтает. (Хотелось бы  на это  п о см о т ­
реть —  хотя бы  и здалека !)  Тем в р е м е н е м  
патриарх  гл ад ко ство льн ы х  п р о являе т  н е ­
д ю ж и н н у ю  б о д р о с т ь  ( с м . м а т е р и а л  о 
P h a n ta s y  S ta r  O n line ): п р и зы в а е т  л о ви ть  
кры ш и в се х  ви дов  и ф асон ов , к ап р и зн о  от­
к а зы в а е т с я  вы ставл я ть  рейтинги  и п р е д а ­
ется  во сп о м и н а н и я м  о некоей  З и н а и д е  Е в ­
ге н ьев н е  (вероятно , в се  ж е  С ереб ряко во й . 
—  П рим . ред.). S h o cke r!

П ока некоторы е  почкую тся, .ЕХЕ-селебри- 
ти Андрей “Вутанг” Ом шлифует та н ц ев ал ь ­
ны е стили (рецензия  на D is c ip le s  II). С вин го ­
в а н и е  в м е с те  с  Л ай к о й  и к о см о н а в т а м и  
плавно  перетекает в бодры й хип-хоп и о б ­
ратно. В ечеринки  проходят под заж и гатель ­
ны м  мотто “Д естрой , м ухом орная  диета  и 
щит". П они м ай те  как  хотите. Редколлегия  
озабочена иным: мы с укоризной, но все  еще 
с б е сконечно  ан гельски м  терпением  вы н о ­
сим  многочисленны е, абсолю тно бе зза стен ­
чивы е  отсы лки  и кросслинки  на консольны е 
тайтлы, ф игурирую щ ие практически  в каж ­
дом  м атери але  вы ш еупом януто го  Д ж ем и - 
роквая  О ма. З аточенны й  в редакционном  
п о д в а л е  П. (неуж ели  П е п п е р ш те й н ? ! —  
Прим, ред.) еж евечерне  устраивает голодов­
ки и требует справедливости : консолям  на 
святы е  страницы  уже мож но, а ем у  нельзя?!

М аш а  А ри м ан о ва  увлеклась  антропологи ­
ей, в частности, вопросом : "П очем у  муж чи­
ны и н о гда  д ж е н тл ьм е н ы , но чащ е  в с е го  
о р а н гу та н ги ? ” (“ С тр ан н ая  история ...") . Ее 
и зы скан ия  приводят славную  с  лю бой  точ­
ки зрения  девуш ку в плохую компанию , где 
ее  возвы ш енн о -утон чен ны й  л е к си ко н  по ­
полняется словам и  “б л ”, “опиумкурильня" и 
“ проститутка”. М аш енька , полно баловать , 
вернитесь  в сем ью . Б Б  волнуется и доп о зд ­
на не лож ится спать.

П ер сон али ей  н о м е р а  оф ициально  о б ъ я в ­
ляется  з а я ц  с  б о й ки м  и м ен ем  B u tt-sm ile r 
(D arkened  Skye). Столь ем кой , д ер зко й , н е ­
приличной и двусм ы слен н о -раблези анской  
пакости  мы  не слы ш али  уж е давно . Б раво , 
Ф р а г  С.! С ц е н а р и с т а м  B o s to n  A n im a t io n

(г .К и е в ,У кр а и н а  -л .-л -а .-з з е т с я  почетный 
при з р е д а к ц и о н г -  < :>м-а*г-й: д есяток  м а ­
леньких, неж ных, г . > гусят. Ф рагу  С. 
вы п и са н а  очеред-= =  -д -е т н а я  грам ота  и 
оплачен  ужин при свечах в заведен и и  "О ра­
кул Б ож ественн ой

Ну что ж е . н е о х в а - е н - ы м  та б л о и д н ы м  
о б о зр е н и е м  ос~а-л := л .-_ ь  я. А л е к сан д р  В. 
В э то м  м е с я ц е  п р о д о л ж а л а сь  н е п р и м и р и ­
м ая  б о р ь б а  с -е '.'5_ -.о -Ф З!_ .1Стской  га д и ­
ной  (под С м о л е н с к о м  он и  р ан и ли  в ногу  
м о е го  дедуи .-...-зд - .’ ‘ _еои ста !): M e d a l o f 
H o n o r п р е в зо ш л а  в с е  м ы с л и м ы е  о ж и д а ­
ния , о н а  п р о с т о  в е л и к о л е п н а . П р и ч е м , 
п р о л е те в  игру на м а к с и м а л ь н о м  у р о в н е  
сл ож ности , н е п р е м е н н о  н ач и н а й те  з а н о ­
во  на E a sy  —  то л эко  и грай те  б е з  с э й в о в . 
П л е з а н т в и л з !  У в и д и те  в ж и зн и  ко е -ч то  
п о м и м о  тю леней .

А л ексан др  В ЕРШ И Н И Н

P.S. Редакцию  Gam e.EXE  уже которую неделю 
донимает странная ностальгия по Severance: 
B lade  o f Darkness. К чему бы это? аЖ=

Darkened Skye 92 4,1

Disciples II: Dark Prophecy 96 4,5

Phantasy Star Online 99 4,2

Medal ol Honor: Hilled Assault 102 4,9

"Странная история оохтора 
Джекила и мистера Хайда"

106 3,3

Gorasul: The Legacy о! the Dragon 110 1,3
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Это легкая, невесома? как ~ес= _чо , игра. Бесхитростная 
и непосредственная, ро>юд.а-с_а? исключительно светлые 
ощущения и ни на что особе~-ое -е -оетендующая, она 
могла появиться еще при жизни EG A -палитры. Ступает 
по-эльфийски бесшумно, не оставляет следов на песке 
времени, распространяется в комплексе со счастьем. 
Сделали эту небольшую славную вещь коренные киявляне 
из компании Boston Animation для ничего не понимающего 
в игровом деле издателя Simon & Schuster. А я-то думал, 
что все видел в этой жизни.

НЕБО И СКАИ
Фраг СИБИРСКИЙ

Н тобы  п окончи ть  с  Ч ерной  
П р и зм о й , п ри ш л ось  об р у ­
шить сам ую  мощ ную  магию  
на три ее  эн ер ге ти ч е ски х  

источника . Потом  я во зи л ся  с Н екро- 
ф ом , но это ерунда по ср ав н ен и ю  с 
тр ех головы м  б о с со м  на воротах  его  
мира. А до этого бы ло кладбищ е, пол­
ное в а м п и р о в  —  у каж дого  имелся  
свой  гроб; я о ты ски вал  сар коф аги  и 
уничтожал крово со сов , пока они дре ­
мали а-ля Блейд. Тяж елее все го  было 
с ненароком  воскреш ен н ы м и  зом би . 
Тут п ри ш л ось  кстати  н а см е р ть  за у ­
ченное  ко м б о  из четы рех з а к л и н а ­
ний: S p e ll S h ie ld , бы стро  Im pede  —  
S treng th  Sap , A fflic tion . С транны е  сли ­
зи сты е  со здан и я  ползли  на меня  в 
кам енны х  пещ ерах, я переплы вал  на 
ги гантских черепахах болота и вы р а ­
щ ивал  кувш инки  на воде...

Нет, это  не последняя  часть  с в е р х ­
слож но го  р ол ево го  сер и ал а  с м о щ ­
ной литературной  о сно во й , сняты м  
ф и л ьм о м  и н а сто л ьн ы м и  и грам и  в 
кач е стве  п редш ествен ни ков . Н ев е ­
р о я т н о  р а з н о о б р а з н а я  D a rk e n e d  
S kye  (DS) —  очень  простенькая  иг­
руш ка, с  граф икой  ниж е  среднего , с 
н е п р и тя з а т е л ь н ы м и , хоть  и ж утко  
си м п а ти ч н ы м и  м у зы к о й  и з в у к о м , 
м р ач н ы м  ю м ором , а тел еви зи о н ная  
о сн о в а  у нее  хоть и имеется , но до 
то го  странная ...

В ообщ е -то  д и п л одок  и п л о хо завр  
S im on  &  S ch u s te r Int. за ка зал  Boston  
не игру, а оду конф еткам  “Скитлз” . Да, 
тем  сам ы м . Д ело в том , что у SSI боль­
шой контракт с  корпорацией  “М ар с", 
и их преды дущ им  суперхитом  бы ла 
са га  и з  ж изни  "М & М ". Вы  представ ­
ляете  с е б е  н орм ал ьн о го  западн о го  
разработчика, сделавш его  "игру” про

"С ки тл з” с  коэф ф ициентом  интерес- 
н о сти  4 ,1  по  в е р с и и  ж у р н а л а  
G a m e .E X E , к  н уж д ам  к о р п о р а ц и и  
“М а р с ” более  чем  равнодуш ного? А 
вот B oston  A n im a tio n  —  сделала.

И об  одном только ж алею  я после DS: 
о том, что не могу поставить больш е.

ГОРГУЛЬЯ КАК ДРУГ ЧЕЛОВЕКА
Д в и ж о к  D S  е д ва  ды ш ит, д ерж и тся  
все , с о в с е м  как  в стародавние  в р е ­
мена, на работе  худож ников. Что-то 
д онельзя  д р ев н е е  про гляды вает во 
в сех  этих лесны х тропиночках, узких 
дорож ках  в скалах, крохотны х ска л и ­
стых о стровах  и кар м ан н ы х  дворцах , 
в трогательной  узорной  рам очке  а-ля 
M ig h t & M ag ic  (кстати , на о хво стье  
последней, им енуем ой  C ru sa d e rs  o f 
M igh t &  M ag ic, DS больш е всего  и с м а ­
хивает). Н езам ы сл о ваты е  модельки  
м ногочисленны х чудовищ: если у это ­
го есть  д в е  руки и пара  ног, то  оно 
м ож ет держ ать дубину и сраж аться , 
если ж е  с конечностями  дефицит, п а ­
кость будет биться каким -нибудь  не ­
тр ад и ц и о н н ы м  сп о со б о м ; пленны х 
зд е сь  не берут. М о р ские  зм еи , лету­
чие мы ш и, гоблины , прочая, прочая.

И д е в и ц а  С кай  (Skye) со  с во е й  в е р ­
ной гор гульей . Героиня в е с ь м а  ха- 
ри зм атичная  и внеш не  терпим ая , со  
с в о е о б р а зн ы м  ю м о ро м , с в о й с тв е н ­
ны м  только  ц ен трал ьны м  п е р со н а ­
ж ам  очень и очень бедны х полуроле- 
вы х игр. Б ольш е  в се го  на све те  она 
оп асается  очутиться в титрах на п ра ­
вах "девицы , которую  уб и ваю т пер ­
в о й ”. Будет ещ е  и на белом  коне  с к а ­
к а т ь . Н е р а з л у ч н ы й  з е л е н о в а т ы й  
спутник  С кай  —  обы чны й  ш умовой  
соп роводи тел ь , н е п р ем е н н ы й  к о м ­
понент д и сн е е в ск о го  мультф ильма.

Тут нельзя  не упомянуть голоса  DS. 
В се  в с тр еч н ы е  N P C  с а м ы х  н е о ж и ­
данны х о б р а зо в  и подобий  озвучены  
очень  правильно , в м и р е  и со гласии  
с уж и м ка м и , ж естам и , си гн а л и за ц и ­
ей б р о в е й . Д уэт  "С кай  и го р гул ья ” 
звучи т  н е п р ав д о п о д о б н о , до и ди о ­
ти зм а  ж и зн ерадостн о , что тож е  п р а ­
в и л ь н о . Е сл и  п е р с о н а ж  и гры  про  
"С ки тл з" начнет о тно си ться  к  с е б е  
сер ьезн о , он н ем едленно  повесится .

Ага, прокляты е конф етки не о с та в ­
ляю т героев  в покое, нахально лезут 
в ска зочн ы й  сю ж ет со  свои м и  ви да ­
ми Н ью -Й орка  (в колд о вско й  чаш е 
цитируется известны й  радужный рек ­
л а м н ы й  ролик). Т ак  что сю ж ета  в 
D a rkened  S kye  в общ ем -то  нет, его  
зам еняю т неплохие шутки и, что на ­
зы вается , гэги. Ч его  стоит только  и с­
тория о некоем  за й ц е  по прозвищ у  
Butt-sm iler! По крайней мере  смеш но.

Н ачинаясь  ве сел ен ьки м и  д еревуш ­
кам и  и л е со ч кам и , D S  в се  н аби р ает  
и набирает  мрачности . З авер ш ается  
д е й ство  зл о вещ им и  болотам и , з а м ­
кам и , под зем ел ьям и . И если  началь ­
ная м узы кал ьн ая  тем а  представляет 
с о б о й  с а н гв и н и ч е с к у ю  о б р а б о т к у  
мелодии из ф ильма "К о н а н -в а р в а р ” , 
к ф иналу настроение  п одним аю т л е ­
д е н я щ и е  п е р е л и в ы  к л а с си ч е ск о го  
триллера.

ГАРРИ ПОТТЕР ОТДЫХАЕТ
М н о го  скр ы ты х  и явн ы х  цитат: при 
в и д е  э н е р г е т и ч е с к и х  ч е р в о то ч и н  
и кае тся  A m e r ic a n  M c G e e ’s  A lic e , а 
о стал ьн ы е  отсы лаю т к каж дой  вто ­
рой из и зв е стн ы х  ч ел о в е ч е ств у  р о ­
л ев ы х  игр. В со хран но сти  д о с та в л е ­
на и з  п ар ал л ел ьн о го  ж а н р а  вся  а т ­
рибутика .
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Скай  соб ственной  персоной , к б о ю  готова 
Ну разве не очароваш ка?

Вот как в пронизанном  корпоративным  д ухо м  
D arkened  Sky выглядит дача взятки очень даж е  
д о л ж но стн о м у  лицу.

У  всех на глазах D arkened  Sky оправды вает
свое  название.
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“Скай не обладает теми пропори*.* 
мы привыкли наблюдать в ~PS но собой 
весьма хороша. То же самое можно сказать 
и о всей игре. Ну хорошо, с-а -е 1Г5СЕН 
оригинальна, если разобрав ее ~с 
косточкам, но совершен-: у-.*<а.‘ энь.'- мир и 
отменный дизайн сказс--э> созданий, без 
сомнения, выделяю- Darkenea Skye из всех 
игр жанра "оэнтези -  судит Дэвид Здирко 
(David Zdirko) PSX2-eepcmo игры на сайте 
IGN PS2 (www.ps2.ign.com) и присуждает ей 
5.1 балла из 9.9 возможных.

Скай  ср аж ае тся  тр ем я  спо со б ам и : 
посохом , магией  и при помощ и см е р ­
то уби й ствен н о го  инвентаря . В а р се ­
нал входят главны м  о б р а зо м  играль­
ны е кости, в зр ы ва ю щ и е ся  при уда­
ре, волш ебны е  аналоги  гранат и мин 
за м е д л ен н о го  действия . В о б р а щ е ­
нии с посохом  никакихтонкостей  нет.

З ато  магия... Ну, перед  нам и  ярко 
вы раж енны й  скиттлозовы й  вариант 
рунической систем ы  U ltim a. Да-да, вы 
угадали: красная и оранж евая конфет­
ки даю т в сум м е  огненны й шар, зеле ­
ная и пурпурная —  ледяной, и так  да ­
лее  до  синей  и изумрудной Ve il или 
M agn ify  M ag ic  включительно. Конфет­
ки эти с о в сем  к а к  настоящ ие руны: 
добы вает их Скай  в сам ы х неподходя­
щих местах (киш ечник морской  зм еи  
—  ещ е не сам о е  экзотическое), с кл а ­
дирует в специальное  отделение сум ­
ки, беспрестанно переставляет из сло­
та в слот для получения той или иной 
чары . Внеш не волш ебство  хоть и не 
дотягивает, по словам  М аш и А., до ка ­
кого-нибудь там  Harry Potter, но трудо­
вого энтузиазм а всполохам , молниям  
и огненны м  потокам DS не занимать.

П о гр о м  п р о и с х о д и т  ж у тч а й ш и й . 
С к а й  в л а м ы в а е т с я  в стад о  воору- 
ж е н н ы хд уб и н ка м и  гоблинов , сносит 
парочку  посохом , подж игает одного  
ф айерболом , с б р а сы в а е т  на тр етье ­
го и ч е тв е р то го  п о с та в л е н н у ю  на 
“тр ой ку " кость , з а те м  з а х в а ты в а е т  
катапульту и п о сы лает  в обидчиков  
зд о р о ве н н ы е  кам ен ю ки  с б е з о п а с ­
ного  расстояния . В се  —  в с к о л ь зя ­
щ ем  реж и м е  ар кады  наилегчайш его  
ве са , подкупаю щ е кра си вен ько .

Разработчик___________________________
Boston Animation___________________________
Simon & Schuster
In te ra c t iv e _________ www.ss in te ra c tive .com
И з д а т е л ь __  ______
Simon & Schuster
In te ra c t iv e  www. ss in te ra c tive .com

Системные требования
Windows 98/ME/XP/2000. Pentium I I  350 
(рек. Pentium I I  500), 64 Мбайт ОЗУ (рек. 
128), D irec t3D -видеокарта с 16 Мбайт ОЗУ 
(рек. 32 Мбайт). 4х CD-ROM. D irectX  8.0, 
600 Мбайт на жестком диске.

A Boston  An im ation  продолжает фон­
танировать. Изящ ны е, хорош о отшли­
ф ованны е  задания , которы е, мож ет 
статься, и иному квесту  честь бы сде ­
лали; е стественное  перетекание  эк- 
ш ена в платф ормер , причем  полови ­
ну из платф орм Скай  порож дает сам а  
посредством  магии  или р а зб р а сы в а ­
ния кувш инок; таин ственны е  герои, 
приходящ ие на пом ощ ь в традициях 
японских мультф ильмов. В се  это про­
сто, мож ет быть, неоригинально, но —  
интересно! Ни одной микросекунды  
D arkened  Skye  не проходит даром .

К онечно , и м еется  о кеан  н едо ста т ­
ков. Главный из них —  убийственная

л и н е й н о с т ь , к о то р о й , в с а м о м -т о  
деле, м е сто  в како й -н и б уд ь  и гре  с е ­
р е д и н ы  д е в я н о с ты х . И, о п я ть  ж е , 
с кр о м н о сть  исполнения: не стоит з а ­
д е р ж и в а ть ся  на м есте , не р е к о м е н ­
дуется о гл яды ва ться  по с то р о н а м , а 
то  в се  о ч а р о в а н и е  рухнет. Но та ки е  
ш р а м ы ,  не  д а ю щ и е  и гр е  п р о  
“С к и тл з ” подняться , с ка ж е м , до “ на- 
ш в ы б о р а ” , —  е сте с тв ен н о е  продол ­
ж е н и е  е е  п р о с т ы х  д о с т о и н с т в .  
D a rk en e d  S kye  —  игра  мультиплат- 
ф о р м е н н ая , и, м н е  каж ется , на к о н ­
с о л я х  о н а  о тл и ч н е й ш и м  о б р а з о м  
п р и ж и в е т с я . Х и то м  не  с тан е т , но 
ж ить и работать  будет. ЭЕ?

Скаж ите , вы  т о ж е  не м о ж е т е  оторвать взгляд 
от золотой  пластинки на ш ее данного  ихтиан- 
дра? И правильно! В ещ ь, нужная в р о лево м  
хозяйстве.
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Графика
Сюжет
Музыка

Управление

ИНТЕРЕСНО'
В 7 раз красивее, в 2,15 раза 
интереснее, в 1,07 раза сложнее,

|чем оригинальная D is c ip le s . 
Оторваться никак невозможно. 
Превосходная игра.

DISCIPLES II: DARK PROPHECY
www.disciples2.com

РЕЙТИНГИ
Походовая стратегия

Известно, что Толстой был в 2,5 раза умнее Чехова. А 
Достоевский, в зависимости от сезона и циклических 
колебаний, был умнее Толстого то в 3 раза, то глупее в 2 
раза. А Чехов, в свою очередь, был глупее Бычихина в 
24 раза. А Достоевский, в зависимости от 
вышеописанных обстоятельств, был умнее Чехова то в 
7,5 раз, то в 1,25. Игра же Disciples II: Dark Prophecy 
(Dis2) является, в зависимости от циклических колебаний, 
лучше игры просто Disciples то в 1,5, то в 7, то в 15 раз.

ДЕЛЛЕМ ХИП-ХОП
силу некоторы х технических 
причин м о е  об щ ен и е  с D is2  
п р о и с те к а л о  в д в а  этапа : 
п ервы е  н есколько  дней  —  с 

п р и с л а н н о й  д е в е л о п е р о м  R e v ie w  
Vers ion , потом с  оф ициальны м  ‘‘ коро ­
б о ч н ы м ’’ р ели зом  (C o lle c to r ’s, меж ду 
прочим , E d it io n ) . В сей  ра зн и ц ы  м еж  
ними  бы ло  —  недостаток  некоторы х 
спр ай тов  в первой , по ка ко во й  при ­
чине иногда приходилось  сраж аться  
с  ги гантским  пауком , з а м а с к и р о в а н ­
ны м  п одблондина -лучника .

Л ю бопы тно , что подобная  подм ена  
не вы зы в ал а  ни м алейш его  нутряно­
го ди ско м ф о р та : соб ы ти я  и гры , к ак  
во  в р е м е н а , с к а ж е м , L o rd s  o f  th e  
R ea lm  и первой  C iv iliza t io n , прои схо ­
дят не на э к р а н е  м он и то ра , а п ре ­
им ущ ествен н о  ин сайд  ваш ей  ч ереп ­
ной ко р о б ки . Е сли  учесть  ещ е , что 
п о сл е д н и е  д в а  года  S t ra te g y  F irs t  
убила  в о сн о в н о м  на п е р е р и со в к у  
п о р т р е т о в  п е р с о н а ж е й  п е р в о й  
D is c ip le s , к ар ти н а  вы ходит и в о в се  
з а б а в н а я :  п о л уч а е тся , что м о ж н о  
бы ло  не н ап р я га ть ся  и про сто  у п а ­
к о ва ть  первую  игру  в новую  к о р о б ­
ку, п о д р и со в а в  “Ф о то ш о п о м ” д в о й ­
ку в гл а в н о м  м ен ю  и п ри дум ав  для 
очи стки  со ве сти  пару  н овы х  с ц е н а ­
р и е в  (а лучш е  —  с к а ч а в  и з  Сети), 
п о сле  че го  по в то р о м у  р а зу  в ы л о ­
ж ить на п ри л ав ки . И что вы  д у м а е ­
те ?  Я п е р в ы м  бы  вбил  тр я сущ им и ся  
р укам и  п ин -код  с в о е й  “ в и з ы ” в с о ­
о тв етствую щ ее  о к о ш ко  в глубинах 
к и б е р л а б а за  A m azo n .co m .

О ч е н ь  п о т о м у  что  з а т я г и в а е т .  
M e n sch lich , zu  m en sch lic h , п о н и м а е ­
те, не об р а щ а е т  вн и м ан и я  на трех­
м е р н ы е  ускорители  и до  сих пор  о б ­
л адае т  н е и м о ве рн о й  силой.

ИСТОРИЯ РЫЦАРЕЙ
М ехан и ку  и, с  п о звол ен и я  ска зать , 
правила  игры  у S tra teg y  F irs t хвати ­
ло ум а  не менять  и д аж е  не м одиф и­
ц и р о в а т ь :  " Д е м и у р г и ” б е з  к а р т , 
Н о М М  б е з  ты сячи  за ун ы вны х  аддо ­
н о в  и л и ш н и х  з а м о р о ч е к ,  A ge  o f  
W onde rs  б е з  паф оса . М ы  по -преж не­
му вы б и р ае м  одну расу  из четырех, 
в се  та к  ж е  реш аем , будет наш  п ер ­
вы й п ер со н аж  W a rr io r Lo rd ’oM (подо­
печны е во й ска  исцеляю тся  прям о  на 
поле  б о я , а не  т о л ь к о  в городах), 
M ag e  Lord 'oM  (сущ ественны е  скидки  
на разучивание  и прим енение  за кл и ­
наний) или G u ild m a s te r  Lo rd ’oM (под 
его  р уководством  T h ie ve s  ум ею т д е ­
лать м н о ж ество  ин тересны х вещей); 
словн о  не бы ло  последних двух с  по­
лови н ой  лет, н ан и м а е м  ком анду  из 
двух-трех подопечны х, ум ею щ их р а ­
сти в уровне , но не ж елаю щ их путе­
ш ествовать  вм есте  с  нам и  из м иссии  
в миссию ; бродим  по стратегической  
карте , в в я зы в а я с ь  в ср аж ен и я . Не 
за б уд ь т е  з а р а н е е  о ф о р м и ть  с е б е  
длительны й  больничны й , а ещ е  луч­
ше —  просто  уволиться  с работы  и 
попрощ аться  с  родны м и  и бли зким и . 
То есть, натурально , садиш ься  на д е ­
сять минут нащ елкать скринш отов  —  
приходиш ь в себя  ч ере з  пятнадцать 
лет в седой  б ород е  по пояс и с в ы ­
вод ком  мы ш ей  в волосах . Ситуация 
о сло ж няе тся  п о я вл е н и е м  в м н о го ­
п ользователь ски х  опциях пункта Hot 
S ea t: в с в о е  в р е м я  вы  м огли  о то ­
рвать  себя  от первой  D is c ip le s  тол ь ­
ко по причине  е го  там  отсутствия.

При этом  с а м о е  р ади кальн ое  отли­
чие внутренностей  си квел а  от начин­
ки ори гинальной  игры , которое  мне  
удалось  обнаруж ить  после  двух не ­

дель б е ссо н н ы х  ночей, относится  к 
б о е в о й  с и с т е м е  и н а з ы в а е т с я  
D e fe n c e  S ta n ce : в кл ю ч и в  с о о т в е т ­
ствую щ ий реж им , реципиент получа­
ет вд вое  м ен ьш е  повреж дений , зато  
не м ож ет  атаковать . Реком ендуется  
к п р и м е н е н и ю  м е д и ц и н ск и м  ю ни- 
там , от которы х в с о б с т в е н н о  бою  
все  р авн о  пользы  нем ного .

LOOK — NO HEAD!
Надо, однако , отметить, что если бы 
наш е и здание  не написало  о D e fence  
S ta n c e  а б з а ц е м  вы ш е  пы лаю щ им и  
б уквам и , вы  почти н ав ер н я ка  не у з ­
нали  бы  о е го  с ущ е ство ва н и и , что 
никоим  о б р а зо м  не повлияло  бы на 
и н тен сивность  и теплоту ваш их с иг­
рой в заи м о о тно ш ен и й . Д ело  в том , 
что см ы сл  ж и зн и  D is 2  —  н а с туп а ­
тельны е  б о е в ы е  действия . Д естрой . 
М ухом орная  диета и щ ит с  глубоки ­
ми вм яти н ам и  от зубов . З ащ и щ а ть ­
ся зд е сь  не принято. То, что в игре на ­
зы ва е тся  э к о н о м и ко й , н ап р авл е н о  
исклю чительно  на “ прокачку" наш их 
в о о р у ж е н н о -м а ги ч е ск и х  сил. (П ро ­
ц е сс  ап гр ейд а  —  отдельны й  р а з го ­
вор . П олучая  о ч е р е д н о й  у р о в е н ь , 
персонаж и  исчезаю т в снопах ра зн о ­
ц ветно го  огня, после  чего  появляю т­
ся снова , уж е будучи н аряж енны м и  
в н о в ы е  с п р а й ты : т а к , о г р о м н ы й  
кра сн ы й  "чор т” п ревр ащ ается  в ги ­
гантско го  б а гр о во го  "д и а в о л а ”, з а ­
н и м аю щ его  ровн о  три четверти  б о е ­
вого  экрана .) М енедж м ент  ресурсов  
сводится  только  к  ре гулярном у  при ­
с в о е н и ю  и у д е р ж а н и ю  под  с в о е й  
ю рисдикцией  в се  новы х м е сто р о ж ­
дений  золота  и ра зн о ц ве тн о й  м а ги ­
ч е ско й  эн е р ги и . В D is 2  е ст ь  лиш ь 
один ж и зн е н н о  необходим ы й  ресурс

http://www.disciples2.com


Как видим, боевой  экран  приблизил нас к 
происход ящ ем у : " к а м е р а "  висит над битвой 
зам етно  ниж е, чем  в оригинальной игре.

жжению лица, спасенный кр ес - 
тся частью  электората  Виктора  
движения "К о м м ун и с ты  —  Тру - 
) —  За  Советский  С о ю з " .

Реолзп
"Thank you for saving о\М . '*c->

Go Wire have raided otrVandsen- 
destroyed our crops. Be carefii. they жж 

n ererou s further south—*

Лучшим эпитетом для стратегической кар ­
ты будет, наверное, "ую тная".

Одно из са
травля прот 
ческим и  м о  
игре Final F«

маги-
i по  д ух у  
^арей ис-

197 /  275 
п /170

Weapon

Adjacent unit*

Портреты персонажей очень просят п о те с ­
нить с  м о е г о  р а б о ч е го  стола  х м у р о го  К ри с­
то ф е ра  У о к е н а  (C r is to ph e r W a lk en ).

Zom bie
HP 44/170

Некоторые заклинания оказы ваю т чудот­
ворное воздействие на всю  в раж ескую  бан­
ду р а зом .

?й й й У !

н/ ' V" лПн
Р . у - Л
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Мнения об игре
Рецензент сайта GameSpy 
(www.gamespy.com) Уильям Эбнер (W illiam  
Abner) соглашается с рецензентом журнала 
Game.EXE Андреем Омом (Andrey Ohm):
“ Если вы пропустили оригинальную 
D is c ip le s  в 1 9 9 9 -м (а судя по объемам ее 
продаж, многие из вас так и сделали), то 
срочно обзаводитесь Dis2. Это большой 
кремовый торт в лицо тем. кто говорит о 
гибели походовых стратегий как жанра". 
Оценка: 87/100.

Бретт Тодд (B re tt Todd) с Games Domain 
(www.gamesdomain.com): “ H iра использует 
занятную систему апгрейдов: так, если вы 
строите в своей столице конюшню, Squires 
со временем получат повышение до 
Knights. В том же случае, если конюшне 
вы предпочли церковь, Squ ires сделают 
карьеру In q u is ito rs " . Итог: “5/5" и 
бляха 'H igh ly  Recommended".

—  expe r ien ce  po in ts , д о б ы в а е м ы е  из 
трупов п оверж ен н ы х  вр а го в . Только 
получая регулярную  ими  подпитку, 
з д е с ь  м о ж н о  вы ж и ть . E rgo , чтобы  
преуспевать , нужно ср аж аться  нон- 
стоп, а потом  сн о в а  сраж аться . В се  
к а к  в ж изни .

В результате  вы  в с к о р е  находите  
себя  с ре во м  б р о саю щ и м ся  не толь­
ко на прям ы х вр агов , но и на нейт­
ральны х персонаж ей , о би льно  р а с ­
ставленны х р а зраб отчи кам и  по к а р ­
та м  с п е ц и а л ь н о  для этой  цели: на 
уровне  слож ности  Hard дело  доходит 
до  того, что за  один ход иной р а з  н а ­
д о б н о  уч аств о ва ть  в пяти -сем и  не ­
слабы х сты чках. З аб а вн о , что иног­
да это  п рои сходи т  п о м и м о  ваш е го  
ж елания: D is2  пользуется  ф и ксир о ­
ва н н ы м  ра зр е ш е н и е м  8 0 0 x 6 0 0 , ко ­
торого , к а к  вы ясняется , соверш ен но  
недостаточно для. На одном  квадра т­
ном  сан тим етре  стратегической  кар ­
ты часто  происходит м н о ж ество  с о ­
бы тий , р а згл ядеть  к о то ры е  м о ж н о  
только  ра сплю щ ив  нос о монитор , —  
в результате  вы  зн а ч ш е л ь н о  чаще, 
чем  принято  в приличном  общ естве , 
ты чете  кур сором  не туда и понуж да­
е те сь  игрой  к н е зап л ан и р о в ан н о м у  
ср аж ен и ю  со, с ка ж е м , троллем , ко ­
то р о м у  нужен ровн о  один удар  для
э к сп р е с с -о тп р ав ки к п раотц ам  лю-

Разработчик/издатель в США
Strategy F irs t www.s t ratедуf i  r s t .com
Издатель в Европе
Arxel Tribe www.arxeltribe.com
Издатель а России
"Руссобит-М” www.russobit-m.ru

Системные требования
Windows 95/98/2000/ХР, Pentium I I  233+,
32 Мбайт ОЗУ (рек. 128 Мбайт), видеокарта 
с 8 Мбайт ОЗУ (рек. 16 Мбайт). D irectX  
8.1 (входит в комплект поставки), 4х CD 
ROM, 1,1 Гбайт на жестком диске.

бо вн о  взр ащ енн о го  вам и  кры латого  
кум ачово го  к р а са вц а  пятого уровня.

LAIKA&THE
COSMONAUTS IN ABSURDISTAN
Вещ ь, которая  почти н ав ер н я ка  уби ­
ла бы  D is2 , —  ч р е зм е р н о  се р ь е зн о е  
к с а м о й  се б е  отнош ение . Н ичего  по­
д об н о го , к счастью , не происходит: 
в зглян и те  на царящ ую  в и гре  худо­
ж е ств е н н ую  м ан ер у . П р е д ст а в и те ­
лей  Leg io n s  o f D am ned  л е гко  у знать  
по и н те н си вн о м у  к ум а ч о в о м у  цвету  
рож  и ви ты м  б а р а н ь и м  ро гам ; гно- 
мьи  лиц а  по ш ирине  превосходят от­
в е д е н н ы е  портрету  р а м ки  и в ы р а ­
ж е н и е м  н а п о м и н а ю т  п о се ти тел е й  
п е р вы х  п олуподпольны х т р е н а ж е р ­
ны х з а л о в  гор ода  Б атай ска ; к р е ст ь ­
яне  ж е, с  ко то ры м и  нам  ино гда  по 
ходу сю ж ета  приходится  общ аться , 
вы глядя т  ф о р м е н н ы м и  б о м ж уа н а -  
ми, з а п о й н ы м и  ал ко го л и ка м и  и м о ­
р а л ь н ы м и  р а з л о ж е н ц а м и  р а з о м . 
Так игра  продолж ает н ачатое  ори ги ­
нал ом  о б ы гр ы в ан и е , ги п е р б о л и за ­
ц и ю  ф э н т е з и -ш т а м п о в . Граф и кой  
м е стн ы й  А б сур ди стан  не и сч е р п ы ­
в а е т с я : к  п р и м е р у , з н а ч и т е л ь н а я  
ча сть  к ам п ан и и  кр а сн о м о р д ы х  че р ­
тей  п о свя щ е н а  вы я сн ен и ю  следую ­
щ е го  н а с у щ н о го  в о п р о са : п о ч е м у  
П овелитель  А дских  А рм ий , У ж асны й  
И н ф ерн ал ьн ы й  Р а зр уш и тель  и п р о ­
чая и прочая , о ж и д а вш и й ся  к п ри ­
бы тию  в наш  м и р  н е ск о л ь ко  сот  лет 
как , о к а за л ся  к а п р и зн ы м  н е д о м е р ­
ком  лет д в ен адц ати  с к р а сн ы м и  гла­
з а м и  и з а уп о ко й н ы м  го л о со м ?

Или вот, скаж ем , вервольфы. К обыч­
ному оруж и ю узверей  иммунитет, сле ­
довательно, вы мож ете скормить  од­

ному позорном у  волчонку всю  свою  
немагическую  армию , если... в ней не 
служиттакой ж е  вервольф! Соплем ен ­
ники могут обм ениваться  не причиня­
ю щ ими друг другу вреда ты чками  до 
тех пор, пока у одного из участников 
дискуссии  не кончится терпение  и он 
не вклю чит опцию  Retreat.

А  надо вам  ска за ть , что ком п ью тер  
отступает очень  редко  и в ста п ро ­
центах случаев  —  под н ап ором  п р е ­
восходящ их сил.

ДАЙТЕ ГЕЙМПАД
D isc ip le s  II —  порази тельно  ко н со л ь ­
ная по духу игра, и и м енно  поэтом у  
вы  не мож ете  найти рациональны х  
п ричин  с в о е й  к ней н е о ж и д ан н о й  
при вязан н ости . Д ело  даж е  не в том , 
что м естная  б о е ва я  си сте м а  более  
чем  слегка  напом инает  F ina l Fantasy, 
а лиц а  иных героев  —  персонаж ей , 
с ка ж е м , X eno saga .

С м ом ента  и зобретения  т е л е в и зи ­
онной  си стем ы  цветности  N TSC  на 
к о н со л я х  бы тует о с о б ы й  ж а н р  игр 
(пр ед стави тел ям и  ко то ро го  на ПК, 
н а в е р н о е , м о гут  сч и та ть ся  то л ько  
W orm s) —  party  gam es . П обедитель 
в таких  и грах о б я зан  ш ироко  о ткры ­
ва ть  рот и о гл уш ительно  хохотать , 
прои гравш ий  —  делать то ж е  с а м о е  
и с друж елю бной  бранью  идти на кух­
ню  з а  G ran t ’s  и гренадином , уступая 
м есто  у э к р а н а  следую щ ем у  гостю . 
S u p e r S m a sh  B ro th e rs  M e lee , Fuzion  
F re n zy , T e k k e n  T ag  T o u rn a m e n t ,  
D is c ip le s  II.

Последний пункт рекомендуется тем, 
кто н и ка к  не р еш ается  о скв ер н и ть  
себя  прикосновением  к  аналоговом у 
контроллеру с  обратной  связью . ШЕ.
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PHANTASY STAR ONLINE
www.sonicteam .com/pso_pc

РЕЙТИНГИ

Консольная action/кис»

Сложность средняя
Графика 4
Сюжет 3,1
Музыка 4,1
Звук 3
Управление 0,7

ИНТЕРЕСН
Совершив революцию на Dreamcast благодаря 
своему онлайновому режиму (как в D iab lo , 
чесслово), игра наконец-то добралась и до 
любимых ПК. Японцы не уместили в 
приставку того же разнообразия, что и 
B liz za rd , но е лихвой отыгрались своими 
японскими штучками.

...Ж аль, пожалуй, только одного: онлайновые игрища 
жестко ограничены четырьмя игроками, да еще и не 
предусмотрено никаких а-'и'-итерских приспособлений, 
поэтому встретить свежеотоедактированного 
персонажа, увы, весьма легко. Но, в конце концов, 
можно играть только с друзьями — игра позволяет 
обменяться "визитными карточкам находить 
нормальных людей в любое врем я •• -а любом сервере.

ЛОВИТЕ КРЫШУ!
Господин ПЭЖЭ

■  очень  не хотел стави ть  этой 
игре оценки . С колько  мож но  
поставить “Ч ерном у  к в а д р а ­
ту” К а зе м и р а  С евери н ови ча  

М .?  Эта штука либо  цепляеттебя  и не 
отпускает, либо  проходит стороной . 
П о й м и те  м е н я  п р а в и л ь н о : в этой  
и гре  п о кем он ы  есть  уж е не у и грока , 
а у е го  персонаж а , причем  п о к е м о ­
ны явн о  второго  поколения , с п а р и в ­
ш иеся с  там а гочи  (их надо  регуляр­
но корм ить , по ч а сам , р а з  в пять м и ­
нут, тогда они будут расти и учиться)... 
С  другой  стороны , я м ор ал ьн о  не го ­
тов  д а ва ть  этом у  чуду “Наш  в ы б о р ” , 
ибо меня  н ем едленно  упекут в ж ел ­
тый дом; но если я поставлю  ей о ц ен ­
ки, которы е  устроят казуала , придет­
ся вы зы в а ть  себя  на дуэль со  с м е р ­
тел ьн ы м  и сходом ...

ЯПОНСКАЯ ДУША
С е до вл а сая , но в се  ещ е  бодрячком  
ф и р м а  S ega  вы п ускае т  игры  серии  
P h a n ta s y  для сво и х  п ри ставо к  с а н ­
тичны х в р ем е н , и то, что мы  видим  
нынче, —  в каком -то  см ы сле  л ебеди ­
н ая  п е сн я : в с к о р е  п о с л е  р е л и з а  
P h a n t a s y  S t a r  O n lin e  (P S O ) для  
D re a m ca s t оная  п ри ставка  п р и к а за ­
ла  д о л го  ж ить, a S e g a  о б ъ я в и л а  о 
переходе  на вы пуск  игр для чуж ерод­
ных платф орм .

С чисто ф ормальной  точки эта игра 
—  что-то вроде  "н аш е го  3 0 -о тв е та  
D ia b lo ” для старуш ки D ream cast, слу­
чайно попавш его  на ПК (кроме, разу ­
меется, очевидны х P S 2  и Gam eCube). 
Д о статочно  хитро за кр уч ен н ы й  с ю ­
жет: на некую  планету прилетел ко ­
рабль, начал колонизацию , но в зо р ­
валось  нечто, и в се  погибли, а мы  на­

ходим ся  уж е на втором  корабле , пы ­
таясь  разобраться , что ж е  случилось, 
и обнаруж иваем  м ассу  забавного: тут 
и ген ети чески  м о д и ф и ц и р о ва н н ы е  
ж ивотны е, получаю щ ие дозу  а гр е с ­
сивности  от злобного  червяка , в ы р ­
вавш егося  из лабораторий , и ... м н о ­
го чего, короче.

Управление  PSO  неописуем о  криво  
("стрелка  в н и з ” —  атака ; "стр елка  
в л е в о ” —  сильная  атака ; д виж ен и е  
—  либо  мы ш ью , либо  на n u m p a d ’e; 
п равая  кн о п ка  м ы ш и  —  ц ен три р о ­
вать  взгляд ; C trl и Tab —  "п с е в д о ­
стрелки ” в некоторы х меню ...). Но вы 
привы кните .

Чутка п ри м ити вн о , чутка по -детс­
ки, зато  с о в е р ш е н н о  очаровательно  
за кр уч е н а  “ р о л е в а я ” часть . Н алицо  
три кла сса : hunter, ranger, fo rce . Для 
к а ж д о го  и з  них —  три  п о д кла сса : 
h u m a n , a n d ro id , n e w m a n . Н е к о то ­
ры м  д а н о  холодное  оруж ие , н е ко то ­
ры м  о гнестрельное , кое -кто  вооб щ е  
п о л а га е т ся  и скл ю ч и те л ьн о  на м а ­
гию  (вп рочем , для б о л ьш и н ств а  о г­
ран и ч ен и я  не т а к и е  п ро сты е , е сть  
н аб ор  ум ений , ко то ры е  потихоньку  
р а зви ваю тся ).

CATCH'EM’ALL
С а м о м у  “ к ач а ть " н а в ы ки  не даю т: с 
к аж д ы м  н о в ы м  у р о в н е м  в се  у в е л и ­
ч и ва ется  а в то м а ти ч е с ки , на п о л о ­
ж е н н ую  у с т а в о м  в е л и ч и н у . А  в с  
м ен я ть  св о и  к а ч е с тв а  к о св е н н о  —  
э то  з а п р о с т о .  У п е р с о н а ж а  е с т ь  
M A G  —  в и ся щ и й  з а  сп и н о й  з з е с  = 
ко торы й  р а з  в пять м инут п с г : -= - 
в а е т  ч у в с тв о  голода  и б л а го с - .т о --  
но п р и н и м а е т  п о д н о ш е н и я . У  з в е ­
рю ги то ж е  н ал и ц о  кучка  х а р а к т е р и ­

стик . к о то р ы е  : - - :  _ е ело наденут 
(a M A G o b  м о ж н о  и м е т ь  н е ск о л ь к о  
и н а д е в а ть  г с б с с  ~с v e p e  н а д о б ­
ности ), п е р е д а е т  и гр о к у . В с е , к о ­
нечно , с л о ж н е е  ч ем  - о п и сы в аю , 
но суть п р и м е р н о  ~а-а =

А во т  д альш е  н ач и н ается  тр а д и ц и ­
о н н а я ,  п р о с т и т е , п о к е м о н н о с т ь .  
Если д о ко р м и ть  з в е с  л :  10 . 35 . 5 0  
и 100 уровня  —  он з а : _с_ --о н ир у - 
ет. М е н я е т  внеш н.-й  е л - а з в а н и е  
(о-о, н а с к о л ь к о  м оя  К з  ta b n a  круче, 
чем  ж а л ка я  R ud ra  > ■ : з  : п р а вн у ­
ка!), а гл авн о е  —  . . - с е я  та к  н а з ы ­
в а е м о м у  pho ton  b la s t .  П ред став ьте  
картину  м а сл о м  я з - о  - е  п ри н ад ле ­
ж ащ ую  кисти  Зи -а .-л=  Е з 'е н ь е в н ы  
С.: при к аж д о м  н а н е се н н о м  или п о ­
л ученном  удар е  у в а с  н а к а п л и в а е т ­
ся н екая  э - е г г - -  - е м  з ь  ше х а р а к ­
те ри сти ка  S yn ch  у  M A G ’a, тем  б ы ст ­
рее), ко торую  м о ж н о , ко гда  она  д о ­
с т и г н е т  м а к с и м у м а ,  о д и н  р а з  
р а зряд и ть  в с\ " е р .д а р е .

О эти бласгы ! К а м е р а  о тодви гает­
ся. v e —- v : ~ е :е -о ся т  в п си ­
ходел и ческое  п ростран ство , з а п о л ­
ненное  ц ве то м  и д виж ен и ем , и п о яв ­
л я е т ся  ОНА: л и б о  р ы б а -п т е р о д а к ­
ти л ь , л е т а ю щ а я  н ад о  м н о й , л и б о  
ви л о р о гая  ж и р аф а , н аб ы ч и в ш и сь , 
в зи р аю щ а я  на в р а го в , либо , нако- 
- е _  ~зоа милы х и см еш н ы х  зверу- 
ш ек. ч еб .о а хаю щ и хся  при попы тке  
с тан ц ева ть  м н е ... Но не надо  их не- 
д с о ц е н и в а т ь :  в с п ы ш к а , з в у к  —  и 
приходит уж е не ОНА, а ОН. П ричем  
-не ко  м н е . а к  о к р у ж а ю щ и м  м ен я  
м он страм . С а м о  собой , каж ды й  вид 
бласта  работает п о -св оем у , но в се  
та к  или иначе  пом о гаю т м не  вы ж ить 
в трудны е минуты  борений .

http://www.sonicteam.com/pso_pc
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Мнения об игре
В обзоре Dreamcast-версии (ничем не 
отличающейся от варианта для ПК) на 
сайге Adrena line Vau lt (www .avault.cor) 
можно обнаружить такую похвалу: даже 
враги показывают великолепный дизз/н 
они отлично анимированы, их отбрасывает 
мощными выстрелами, и даже когда они 
умирают, это происходит настолько 
стильно, что напоминает боссов в других 
играх. А уж гигантские враги в конце 
каждого эпизода - пожалуй, одни из самых 
впечатляющих зверей, когда-либо 
бродивших по полностью трехмерным мирам, 
и убийство любого из них дает ощущение, 
что ты чего-то добился в жизни".

Песнь восторга графике поют также на 
чуждом нам сайте IGN DC (h t tp : / /  
dreamcast.ign.com) "Это просто пир очей 
моих! И с каждым новым уровнем, который 
ты проходишь, графика становится все 
более невероятной! А затем появляются 
боссы1 Бла, бла. бл а !.."

Японцы понимают толк в женщинах. Вот эта киска и в подметки не 
годится местным м едсестрам , показать которых мне не позволит 
бдительная самоцензура.

По м е р е  ро ста  з в е р ь  с тан о в и тся  
в се  более  и более  п ри вер едл и вы м  в 
еде. Д еш е вы е  бутылки здо р о вья  или 
м а н ы , к о то р ы е  н епл о хо  п о м о га л и  
ем у  в с ам о м  начале, поднимая  за щ и ­
ту, силу  и интеллект, уж е не радуют 
—  сниж аю т что-нибудь другое. Более  
то го  —  не в се  д о р о ги е  ш туковины  
полезны  в се м  поке ...тьф у , М А С а м .

А каки е  там  бо ссы , как  р о скош но  
выглядит л ес  с цветами  и стрекозами , 
как  эстетично смотрится серия комбо- 
ударов мечом  длиной с  сам о го  персо ­
нажа, сколько  видов оружия и брони!.. 
Просто, мило, весело. Отличная игра. 
В ам  не понять, если вы не были в про­
шлой ж изни  японцем ... a s

Разработчик___________________________
Sonic Team_______________ www. sonictearn.com
Издатель
Sega____________________________www.sega.com

Системные требования
Windows 98/ME/2000/XP. Pentium II I  450 (рек. 
Pentium I I I  700). 64 Мбайт ОЗУ (рек. 128 
Мбайт). D irect3D-видеокарта (рек. GeForce3). 
4х CD-ROM. 600-1300 Мбайт на жестком диске.

Еще один представитель местной фауны. Или флоры? Из этого летающе- 
о котла с неизвестной жидкостью с завидной регулярностью рождаются 
сусачие комарики. А  вы говорите, "откуда дети берутся"!

Если кто-то ещ е не понял, то зрелище про­
сто поразительное, я не м огу поверить, что 
это пришло с приставок. Вон там, в левом 
верхнем углу, порхает бабочка, подо мной 
течет ручеек, вокруг колышутся листья... Я 
хочу здесь остаться!

Натуралисты знают, что КРОВИЩ А у бумы (как I 
и у других местных животных) милого рыжемъ- I 
кого цвета. Погибая, она рычит, после чего ис­
паряется, дабы не оскорблять пейзаж.

M othm ant
A ttr ib u te N a t iv e
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ALLIED ASSAULT
Сложность Три степени
Графика 4 .6
Сюжет 5
Музыка 3
Звук 5
Управление 4 .5

FPS-щелбан Спилбергу

Боец Михаил "Былнеправ" Судаков разжалован во 
внештатники и выслан за родные пределы. Провинившийся 
доставлен диппочтой в Новую Зеландию, где и 
расквартирован в норе сочувствующих делу мохноногов. 
По сообщениям властей, дистопированный журналист 
чувствует себя удовлетворительно, исправно пасет стадо 
завезенных в страну коал, обучает эльфийских дев 
премудростям танца канкан, вышивает новостную ленту на 
пальмовых листьях и каждый вечер отправляет режиссеру 
Линчу Д. новую петицию с предложением перековать 
полнометражку "Малхолланд драйв" обратно в сериал.

[ ^

БАТАЛЬОН МЕНЯ

А  в с е  потому, что не оценил  
по  д о с т о и н с т в у  д и в н ы й  
F P S -с а м о р о д о к  M e d a l o f 
H ono r: A llie d  A s s a u lt  (да­

л ее  просто  MOHAA). Которы й лю бить 
неж но, раз-два . Сачкую щ им  —  с н а ­
чала объяснять вдумчиво, затем  при­
п ар ки  Б р а с а  К уб а са . У  в е те р а н о в  
Re tu rn  to  C a s t le  W o lfe n s te in  в о б я за ­
тельном  п орядке  отбирать  золото  и 
к о в а н ы е  сапо ги , но в о стальном  б о ­
готворить. Л ю бителей  C oun te r-S tr ike  
со б ир ать  группам и  по три, и зы м ать  
паспорта  и о тправлять  на ско то б о й ­
ню по адресу  G h o s t Recon , дом  1, тре ­
тий этаж , спроси ть  Т ом аса  Ка. Б рян ­
ски х  партизан  вы ловить  в лесах, по- 
брить-умы ть, одеть в пуш исты е мох- 
н а т к и  и в п е р в ы е  ряды : п у ст ь  
п оп ры гаю т , н аб л ю дая , к а к  внучки  
п рописы ваю т подонкам -ф аш истам  в 
хв о ст  и гриву!

W H Y  D O ES  IT F E E L  SO  GOOD
Бойцы, слушай ориентировку генштаба:

На F P S -фронте назрел  перелом ны й  
момент. Хотя некоторы е ар ьер гард ­
ны е  гв а р д е й с к и е  части  до  сих пор 
вступаю т в непродолжительные стыч­
ки с м он страм и  на хорватском  участ­
ке, больш инство  подразделений  уже 
работаю т с лю дьми. Точнее, с  их ку­
зе н ам и  по материнской , ботами.

П росьб а  ко всем : л ом ай те  с те р е о ­
типы, ра сш иряйте  с о зн а н и е  лю бы м и  
доступны м и  сп о со б а м и . С а м о  п он я ­
тие "м о н с тр ы ” стрем ительно  р а зж и ­
ж ается в би о м а ссе  истории. Знаю : за  
дол гие  годы  войны  вы  п ри вы кли  к 
по -дарви н овски  четкой кла сси ф и ка ­
ц ии  в и д о в  п о т е н ц и а л ь н о го  гад а ,

ож идаете  от него  привы чны х и впол ­
не п ред ска зуем ы х  дей ствий . Forget 
it. П олож енны й  по инструкции  з а к ­
л ю ч и те л ь н ы й  б о с с  у п р а з д н е н  р е ­
ш ени ем  С о в ета  б е зо п а сн о сти  ООН 
по настоянию  политсовета  О П ЕК. И 
вообщ е , это детская  религия —  в е ­
рить в постепенное  возм уж ание  в р а ­
ж е ско го  личного  с о ста ва  или в полу- 
б о ж е с т в е н н о е  п р о и с х о ж д е н и е  их 
п рям о го  начальника . К Ч ЕРТУ  ТУП И ­
КО В  (птицы такие . —  П рим , ред.)!

Кто-нибудь, спасите  рядового  Р а й а ­
на, —  у него, каж ется , эпилепсия, —  
вставьте  приклад в зубы  и не д а ва й ­
те ем у  ж евать  собственны й  язы к . Где 
мы  о с та н о в и л и с ь ?  В ра г  ум н ы й , но 
человечный, в се  оруж ие дается и зна ­
чально, клю чей нет. Так чем  остается 
оперировать, солдаты ? Верно, сц ен а ­
рием и ландш аф том . Они наши сам ы е  
н а д е ж н ы е  с о ю з н и к и . Р е ж и с с е р  с 
ф антазией  в ы со се т  в а м  эп и чески й  
ш едевр  из пальца, из отдельно сто­
ящ ей двухэтаж ки , из водонапорной  
баш ни, ее  подери! Б анальное  прибы ­
тие поезда мож но  подать драм ой  —  
все  вопросы  к Анне, или д аж е  Аннуш ­
ке. П одводная ло д ка?  О знаком ьтесь  
с  ш е стич асовы м  целлулоидны м  по ­
лотном  работы  Вольф ганга П етерсе ­
на: D as Boot, U -96 , и ни секунды  не 
скучно. Был бы  талант, а уж  сы р ье  
сойдет лю бое . Если вы  по-преж нем у 
не у б еж д ен ы , про глотите  кра сн ую  
пилюлю. Ha lf-L ife  припом инаете?

П РЕ-П РО Д АКШ Н
Все выш еперечисленны е достоинства 
относятся к  М ОНАА в полной мере. И 
это лиш ь затравка, рекогносцировка.

З а  ф ундамент беспокоиться  не при ­
ходится. <23-движок, ураган . В отли­
чие о тсво е го  соплем енника  Return  to 
C a s tle  W o lfenste in , наш  герой не б а ­
лует краскам и . Художники М ОНАА от­
дали предпочтение более  м я гким  па ­
стельны м  тонам , и збе гая  кричащ их 
палитр и потусторонних архитектур­
ных ком позиций . Грязь, ды м , копоть, 
р а зв а л и н ы — ландшафты по больш ей 
части ом ерзительны . То есть задача  
даж е  перевы полнена: декорации  для 
военно-полевого  триллера, ра зы гры ­
ваем о го  М ал и кам и  из 20 15 -го , и зго ­
то в л ен ы  по в ы с ш е м у  р а зряд у . “О, 
если б м уза  во зн еслась , п ы лая ,/  На 
яркий  н ебо свод  в о о б р аж ен ья ,/  Вну­
шив, что эта сцена  —  ко ро л е вство ./  
Актеры  —  принцы , зрители  —  м о н ар ­
хи !” —  как  не преминул бы  зам етить  
по схо д н о м у  п оводу  В ил ьям  “ Н аш ” 
Ш акспер , эскв ай р .

Г Р Я З Н Ы Е  ТАНЦ Ы
Хорош ие  новости , гвардия ! По с в о д ­
к а м  р а з в е д к и ,  м у з а  в о з н е с л а с ь ,  
принцы  объявились . Б елокуры е, вы ­
соки е  и статны е, п р е кр а сн ы е  в с в о ­
их н е м е ц ки х  униф орм ах . В е л ь м о ж ­
ны е о собы  обучены  п р и е м а м  и та к ­
ти ке  с о в р е м е н н о го  боя  в гр а н и ч а ­
щ ем  с  н а у ч н о й  ф а н т а с т и к о й  
с о в е р ш е н с т в е .  Б е с п р е ц е д е н т н а я  
ан и м ац и о н н ая  биеннале !

В первой  ж е  миссии  обратите  вни ­
мание  хотя бы на релаксирую щ их в 
кузове  грузовика  соратников : у каж ­
дого  своя  поза  и соб ственная  а н и м а ­
ция. “Проделки скрипта !” —  недовер ­
чиво  возопите  вы. Ну что же, п роинс­
п ектируйте , к а к  во ю ю т со ю зн и к и .
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Английский спецназ знает, как пристало вое­
вать дж ентльменам . В полный рост , и к чер­
тям этих дурацких снайперов!

А У ЛЕВОГО ВАЛЕТ ТРЕФ!!

Г I  V  1
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Мнение об игре
Рядовой Эрик Уолпоу (E r ik  Wolpa*) 
специальный десантный батальон GameSpot 
(www.gafnespot.com) передает ~оямо на 
бегу; "Это первый на мое.' памяти настоящий 
ШУТЕР. Вот и сейчас я бегу, стреляю наци и 
получаю горы удовольствия. Очень-очень- 
очень классный шутер. честно-честно".
Немного переведя дух. рядовой Уолпоу 
оказывается способен на более глубокий 
анализ увиденного; "Игра на собственном 
примере доказывает право на существование 
шутера, построенного целиком и полностью 
на триггерах. Эти насквозь заскриптованные 
уровни почему-то кажутся такими живыми, 
естественными и спонтанными. Не знаю 
почему!"

Бег, с трел ьба  на ходу, с трел ьба  из 
полож ения стоя, стрельба из стрейфа 
—  о б ы ч н ая  р а зм и н к а . Д о кто р ская  
степень в области  боевой  акр о б ати ­
ки: о гон ь  и з  п ри сед а  и полож ения  
леж а. С кем  не б ы вае т?  Так оцените  
уникальны е  умения  соб ственны х с о ­
ратников! П оказательно  упраж нение 
"я лю блю  косяки": пара пехотинцев 
влипает в стену подле дверно го  про ­
е м а  и по очереди  ведет ураганны й  
о го н ь , о с т а в а я с ь  на  м е с т е , п о к а  
см еж н ая  комната  не покаж ется  б о й ­
ц ам  за ч и щ е н н о й . И к а к  стреляю т, 
ш ельмецы ! П арен ек  с  винтовкой  на ­
клоняется , вы водя  в про стреливае ­
м ое  пространство  лиш ь голову, пле­
чи и винтовку, отбивает обойму и в о з ­
вращ ается  в исходное убеж ищ е. А в ­
т о м а т ч и к  с  “Т о м п с о н о м ” в о о б щ е  
ведет себя, аки  Клинт Иствуд-Таври- 
ческий , презрительно  стоя к  ф аш ист­
ской  сволочи  и отделяю щ ей от нее 
стене спиной . В ы гадав  момент, к а б а ­
л ьеро  кра си во  вы кручивает торс на 
90 , припадая к  ав том атном у  лож у и 
опорож няя  все  тридцать патронов в 
ближайш ую  и недостаточно растороп­
ную немецко-ф аш истскую  гадину. От­
стучав с в о е  стаккато , к р а са ве ц  при­
липает к стенке , картинно  вгоняя  в 
орудие очередную  обойму, морщ ась, 
о гляды ваясь , почти что спл евы вая . 
Д виж ения  плавны е, четкие и в ы в е ­
ренны е, транзиции  меж ду ан и м ац и ­
ями идеальны . Редакция  G am e .EXE  в 
п о л н о м  с о с т а в е  а п л о д и р у е т  стоя  
п а р те р о м  и о д о б р и тел ьн о  с в и с ти т  
задним и  рядами.

Разработчик___________________________
2015 Inc.________________________wvw.2015.com
Издатель________________________________________
ЕА Games______________http://eagames.ea.com

Системные требования
Windows 95/98/МЕ/2000/ХР, Pentium TI 450 
(рек. Pentium Ш  700), 128 Мбайт ОЗУ (рек.
266 Мбайт), 30-видеокарта с 16 Мбайт ОЗУ 
(рек. 32 Мбайт), 8х CO-ROM (рек, 24х),
D irectX 8.0+, 1 Гбайт на жестком диске.

Разумеется, гитлерюгенды и прочая 
дойчефильная шушера отвечает сою з­
никам анимационной взаимностью . И 
даж е ее избыточностью  в сам ом  доб­
рож елательном  из всех во зм ож н ы х  
значений термина. Ничто так не красит 
побоищ е в доках, как  засевш ий за  го­
рой ящ иков одинокий немецкий юнец 
с винтовкой "М аузер ”. На м аксим аль­
ном уровне сложности даж е такой ло­
поухий молодняк по-уленшпигелевски 
метко садит в североам ериканское  те­
мечко  с солидной дистанции. Хорошо, 
если удастся подловить слизняка снай- 
перкой и расколоть его испуганную че­
репушку единственным выстрелом. В 
противном случае, подранок меняетли- 
нию поведения и вообщ е не показы ва­
ется на свет божий, с  ослиной педан­
тичностью  разряж ая в очень близкое 
к месту вашей дислокации молоко весь 
боезапас  —  не глядя! Вот гад.

Р а зн о сто р о н н е  обученны е  ф аш ис­
ты ум ею т уж ом  скользнуть  на в а к а н ­
тное  м есто  з а  см е р те л ьн о  о п асн ы м  
с т а н к о в ы м  п улем ето м , р а з р ы в а ю ­
щ им сою зн и че ски е  тушки в м алопри ­
годны й в д а л ьн е й ш ем  фарш . З а к и ­
дать ва с  гран атам и  вы ко р м ы ш у  ни ­
чего не стоит: вы кубарем  в ы ка ты ва ­
е т е с ь  и з  с в о е й  н о р ы  п р я м о  п од  
т я в к а ю щ и е  "ш м а й с е р ы "  у хм ы л я ю ­
щихся ф рицев .

В ерно  и обратное . С  гортанны м  ре­
вом  “Бл граната мать  ваш у!!!’’ немчу­
ра в р ассы п н ую  та р а ка н и т  прочь от 
м еста  п ри зем л ен и я  ваш е го  с и м п а ­
тичного л и м о н о о б ра зн о го  презента. 
Остается лиш ь короткими эф ф ектив­
ными очередями сним ать заб ы вш и хо  
фатерлянде и ф ю рере поборников но­
вой расы . Впрочем , к  уцелевш им  по­
донкам  через пару секунд во зв р а щ а ­
ется сознание, и они ве сьм а  проф ес­
сионально организовы ваю т ответный 
концерт с перф орм ансом , д арам и  и 
должной экспрессией . Пацаны  вооб ­
щ е превосходно соображ аю т! Н ап ри ­
мер , подпускать  ф р и ц ев  на б л и зко е  
р а сстоян и е  такж е  не реком ендуется  
—  не мудрствуя  л укаво  они в с та вл я ­
ют п ри кл ад  ви н тов ки  или а в то м а та  
п рям о  в ваш и  не го то в ы е  к п о д о б ­
ном у  х а р а ссм е н ту  р е б ра . С реди  в е ­
те р а н о в  ходит б а й к а  о н о во б р ан ц е , 
у в л е к ш е м с я  и зу ч е н и е м  о п е р а т и в ­
ной о б с та н о в ки  и з  о кн а  п о л ур азр у ­
ш е н н о го  зд а н и я  с п о м о щ ь ю  о п ти ­
ч е ско го  п ри ц ел а  с н а й п е р ск о й  в и н ­
то в ки . О б щ е с тв е н н о -п о л е зн ы е  р а ­
боты  бы ли б е сц е р е м о н н о  прерван ы  
отличны м  н е м е ц к и м  д убом , п ри л о ­
ж е н н ы м  ко лб у  астр о л о га  не б е з  п о ­
м о щ и  н е з а м е т н о  в о з н и к ш е г о  по  
д р у гу ю  с т о р о н у  о к н а  н е м е ц к о г о  
ополченца .

ПОШЛИ СТАТИСТЫ.
СТАТИСТЫ ПОШЛИ!
Не организовать с  помощ ью  столь бле­
стящей труппы анш лаговое  представ­
ление  бы ло бы чистой воды срам ом . 
Сценаристы  2 0 1 5  Inc. не ударили в 
грязь торцом  &  did the ir freak ing  best.

А б с о л ю тн о е  п е р в о е  м е с то  в н у т ­
р е н н е го  М О Н А А -х и т -п а р а д а  з а н и ­
м а е т  м и с с и я  с  ф р а н ц у з с к и м  о с о б ­
н я ко м . о тлично  з н а к о м а я  м н о ги м  
" к о о п е р а т и в щ и к а м "  под  к о д о в ы м  
н а з в а н и е м  “уд е р ж а н и е " . В аш е  в ы ­
со ч е с тв о  и ещ е  три о б о р в а н ц а  о б я ­
з а н ы  о тб и ть ся  от н е м е ц к о -ф а ш и с ­
т с к о й  н ечи сти , з а с е в  в р о с к о ш н о м  
д в у х э т а ж н о м  д о м и к е ,  и з о б и л у ю ­
щ ем  ш и р о к и м и  с в е тл ы м и  о к н а м и . 
В о и н с тв ую щ и е  с то р о н н и к и  т р е т ь е ­
го р ей ха  б о др о  ш лепаю т ч е р е з  п р и ­
л е гаю щ и й  к  с тр о е н и ю  ж и в о п и сн ы й  
с а д и к  —  ко то р ы й  вы  со  т о в а р и щ и  
у се р д н о  з а с а ж и в а е т е  с в и н ц о в ы м  
с е м е н е м .  О щ у щ е н и е , н а в е р н о е ,  
з н а к о м о е  л и ш ь  к о с м и ч е с к и м  д е ­
с а н т н и к а м  и с л у ж и в ш и м  н а  
“O m a h a  b e a c h ” ф р и ц а м : с н а ч а л а  
вы  м е то д и ч н о  р а зр я ж а е те  м а га зи н  
с н а й п е р с к о й  в и н то в к и , з а т е м  х в а ­
та е те  а в т о м а т , в с к а к и в а е т е  и н а ­
ч и н а е те  С Е Я Т Ь  с в и н е ц  д а ж е  не с 
плеча , а о т  п о я са , ш и р о к и м  к р е с ­
т ь я н с к и м  з а м а х о м . С  п е р в о го  э т а ­
ж а  сл ы ш и тся  з в о н  с те ко л , в ы с т р е ­
лы  и чуж ая речь, —  это  о с о б о  п ры т­
к и е  ф р и ц ы  т а к и  д о б р а л и с ь  д о  
ц ели . В н и з  по к р а с и в о й  л е с тн и ц е  
с  р е зн ы м и  п е р и л ам и  о тп р ав л я е тся  
п а р а  гр а н а т  и н е с к о л ь к о  а в т о м а т ­
ны х м а га з и н о в .  Н е м ц ы  и зм е н я ю т  
т а к т и к у , з а х о д я т  с  ты л а  —  и вы  
п р ы га е т е  з а  с т а ц и о н а р н ы й  п ул е ­
мет... Б о й н я . Д и ко с ть . К л а сс .

П о ч етн о е  в то р о е  м е с то  по п р а в у  
п ри н ад леж и т  и н сц е н и р о в к е  взятия  
то го  с а м о го  O m ah a  b e a ch  в п а м я т ­
ном  Н о р м а н д ск о м  д е са н те . Ж уткое  
дело . П е р в ы е  п о л ч а са  в о о б щ е  не 
п о н и м а е ш ь , к а к  м о ж н о  вы ж и ть  в 
п о д о б н о й  м я с о р у б к е . На п о м о щ ь  
при ход и т  с та р и н а  С п и л б ер г: н ы р я ­
еш ь  в ж е л е зн ую  с е н ь  еж ей  и х в а ­
та е ш ь  к и сл о р о д  в ы б р о ш е н н о й  на 
б е р е гт р е с к о й . В о кр уг  —  стоны  ум и ­
раю щ и х  и б е ск о н е ч н ы е  м ери д и ан ы  
ч а в к а ю щ и х  о вод у  п улем етн ы х  о ч е ­
редей . В ы тяни  ш ею  на м и л л и м е тр  
—  и н ем едлен н о  о гр еб е ш ь  п. в л. Но 
в ы л е з а т ь - т а к и  п р и х о д и т с я , и вы  
п р о д е л ы в а е т е  путь д о  в р а ж е с к и х  
у кр е п л е н и й  во  имя  о тц а  с ы н а  свя - 
та го  духа а м и н ь . Ко гда  у ц е л е в ш и е  
в ш турм е  в р ы в а ю т ся  в ую тны й  п о ­
л у м р а к  к о м ф о р та б е л ь н ы х  н е м е ц ­
ких д зо то в , в них не о с та е тся  ни к а ­
п ельки  ч е л о в е ч е ск о го : паскуд -ф а -
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ш и стов  рвут на ты сяч и  м а л е н ь к и х  
ви н н и п ухов .

Третье  м е с то  дел ят  э п и з о д  в зятия  
а л ж и р ск о го  го р о д ка  и и р р еа л ьн а я  
с н а й п е р с к а я  д уэль  в п о д о зри тел ь - 
н о -п о х о ж е м -н а -С т а л и н гр а д  е в р о ­
п е й с к о м  п о се л к е  го р о д ск о го  типа . 
Крохотная  группа  д и в е р са н то в  к р а ­
дется  в м я гк о м  с в е те  луны  м е ж  в ы ­
б е л е н н ы х  д в у х э та ж е к , ко гда  о кн о  
одной  и з  них со  с ту ко м  р а с п а х и в а ­
ется  и с т а н к о в ы й  п улем ет  н а ч и н а ­
ет крош и ть  р е й н д ж е р о в  в труху, а с 
кры ш  сы п л ю тся  гр ан аты  и б и ч ам и  
щ ел каю т ор уж е й н ы е  вы стр ел ы . З а ­
с ад а , и к а кая !

Не м е н е е  б уд о р а ж и т  п р о ц е с с  по- 
п и к се л ь н о го  и ссл е д о в а н и я  го р о д с ­
ких руин ч е р е з  прицел  сн а й п ер ско й  
в и н то в к и . Л е д  и п л а м я . Х л а д н о к ­
р о в н о е  п р о д в и ж е н и е  с п я т и в ш е й  
улиткой  по улицам , с м е н я е м о е  м о л ­
н и ен о сн ы м  п р и ц е л и в а н и е м  и м гн о ­
в е н н ы м  в ы стр е л о м . Л и б о  ты , л и б о  
т е б я :  х и т р о м у д р ы е  ф а ш и с т с к и е  
сн а й п е р ы  м у со р н ы м и  м е ш к а м и  в а ­
лятся  с кры ш  д о м о в , п о л уо б р уш е н ­
ных б а л к о н о в ,с и г а ю т  в п о следн и й  
путь из сл ухо вы х  о кон  и н а в се гд а  
с кр ю ч и в а ю тся  во  м р а к е  п о д ва л о в . 
Хотя , п остой те ! А к а к  ж е  н а к а ч а н ­
ная с а с п е н с о м  с ц е н а  о б о р о н ы  го ­
р о д ск о го  м о с та  ч е р е з  р е к у ?  Ф а ш и ­
сты  уж е  з а м и н и р о в а л и  к о н с т р у к ­
цию , им  н уж но  л и ш ь  н аж ать  на м и ­
л ы й  т а к о й  р ы ч а ж о к  —  но  их 
у д е р ж и в а е т  з а с е в ш и й  на ч е р д а ке  
с о с е д н е й  м н о го э т а ж к и  о д и н о к и й  
сн а й п е р  и е го  в ерн ая  пя ти зарядн ая  
ви н то в ка . О м а к си м а л ь н о м  ко ли ч е ­
с тв е  п а тр о н о в  и с р е д н е м  в р е м е н и  
п е р е за р я д к и  с п о р ти в н о го  с н а р я д а  
н е м е ц к а я  п ехо та  з н а е т  не  п о н а с ­
лы ш ке : они  с п е ц и а л ь н о  бе гут  гр уп ­
п ам и  по тр и -ч е ты ре  ч е л о в е ка , п р о ­
сто  не д а в а я  в а м  в р е м е н и  п о л н о с ­
тью  п е р е з а р я д и т ь  ви н то в ку . П р о ­
ц е с с  п р и х о д и т с я  п р е р ы в а т ь  на 
в то р о м  или тр е тье м  п атроне , ко гда  
каж ется , что о с тан о в и ть  тянущ ую ся  
к  д е то н а то р у  ш ал о в л и в ую  ручонку  
уж е  не у сп е ва е ш ь , и прокляты й  з а т ­
в о р  з а к р ы в а е т с я  с л и ш к о м , с л и ш ­
ко м  м е дл енн о ... “ Р абочий  тащ ит пу­
л е м е т ?  С е й ч а с  получит в лоб ".

Р е ж и ссу р а  —  на у р о в н е  с е н с е е в  
м и р о во го  кинем ато граф а.

ЧЕМ БОЛЬШЕ 
ДЕДУШКУ МЫ ЛЮБИМ...
.. .т е м  б о л ь ш е  д е д у ш к а  с к р и п и т .  
М О Н АА  не б е з  н едостатков , причем  
п ар о ч ка  оны х  т о р ж е ст в е н н о  лучит 
почищ е ки ноэп оп ей  Эда Вуда.

Единственная ош ибка, валящ ая гей- 
мплей по-лош адиному наповал, з а к ­

лючена в маленьких красных ящичках. 
Ящички декоративно растираж ирова­
ны на манер лондонских порно-объяв­
лений потерритории отдельно прокля­
тых уровней. Круг дьявольских обязан ­
ностей  красноруких  невелик: в клю ­
чать сирену (что треплет нервы , но в 
целом безобидно) и запускать конвей ­
еры  по бе скон ечном у  производству  
солдат, коим и , к а к  бы ло  вы я сн ен о  
опытным путем, снабж ены  многие не­
м ецкие  базы  (что вгоняет некоторых 
бойцов в апатию , других в суицидаль­
ную депрессию , третьих в god mode). 
Клонированны е фашисты отличаются 
от свои х  ш татных со б ратьев  о б я з а ­
тельны м наличием аптечек на телах и 
нордическим  презрением  к смерти . В 
их головы  встроены  характерны е ука ­
зую щ ие персты, ориентирую щ ие ата­
кующих клонов на ва с  в ключе безж а- 
л о с т н о -б е зо ш и б о ч н о м . Б е сп р е д е л  
к о н ц е п та  з а к л ю ч а е т с я  д а ж е  не в 
изощ ренной замкнутости процесса, —  
свеж еубиты е  наци-Долли снабж аю т 
ва с  здоровьем  и солидны м запасом  
патронов, которые вы тратите на сле­
дую щ ую  п ар ти ю  д в ун о ги х  о в е ч е к , 
обеспечиваю щ их ам уницию  и за п а с  
сил на убиение третьей, латентно осуж­
денной на спонсирование  низведения 
четвертой... Чувствуете, как  закручи ­
вается колесо врем ени?

Подлинная суть автор ско го  п росче ­
та такова: о становить бе спрецедент­
ное клонирование  мож но  поворотом  
рубильника тревоги . К счастью , не вы 
один умны й  —  каж ды й тупоголовы й 
н ац и стто ч н о такж е  способен  дернуть 
ручку тревоги , коих на одном  уровне, 
слава  дизайнерам , д в а  или три десят­
ка. О тм етив н е сан кц и о н и ро ван н ы й  
об ры в  тревож ной  дискотеки , как  ми ­
нимум  десять солдат в сам ы х  разны х 
уголках уровня  бросаю тся  к  за ве тн о ­
му ящ ичку, дабы  вернуть сир ену  на 
место, в эфир. З ако л до ванн ы й  круг 
удваивается : вы  не только  вы нуж де­
ны бороться  с б е сконечны м и  ф рица­
ми, но и то м и м ы  ж ел ан и ем  вы кл ю ­
чить наконец  вопящ ие  истерикой  ди ­
нам ики , что автом атически  п ри вязы ­
вает  ва с  к  одном у  из рубильников . 
Точка. Не буду ком м ентировать , я м а ­
том  с  детства не ругался.

Н аличие в и гре  три ггеров  по с р а в ­
нению  с  вы ш еозначенной  хребтолом- 
ной трагедией  —  ф акт пустяковы й , 
чисто академ ический . Да, иногда со ­
здается впечатление, что ненароком  
встал на кнопку, откры ваю щ ую  ра с ­
п о л о ж е н н ы е  н е п о д а л е к у  клетки  с 
ти гр а м и . Д в а  м е тр а  н а за д  Б а гд ад  
был спо коен , а теп ерь  сви сти т  с в и н ­
цом , улю лю кает, ведет себя  п о -зв е р ­
ски . Не кон ц ен три руй тесь  на о с о з ­

нанном  недостатке , взгляните  на си ­
туацию  с ю м ором . В ам  п ове зл о  под­
красться  к н о гам  в одной  из туалет­
ны х к а б и н о к  с о в е р ш е н н о  н е з а м е ­
ченны м . К а клучш е? Разум еется , гра ­
натой. В зр ы в , п адение  трупа , зво н  
ав том ата . Вы  делаете  ш аг вп еред  —  
и ведом ая  три ггером  д вер ь  р а сп а хи ­
вается  настеж ь, за ста вл яя  ож идать 
бенеф иса  - с , - з р а к а  в п ои сках  о тм ­
щ ения и подш танников .

GOTTA KILL THEM ALL
И все  равн о  здорово . Вдохновенно , 
энергично, зло. Триггеры триггерами, 
но ком пью терно  й AI действительно  
за сл уж ивает для ф аш истов почетно­
го имени  “б о ты '. Единож ды  запущ ен ­
ные в дело, наии  действую т тактичес­
ки разумно , грамотно, допуская  (что 
ар хи важ н о !)  в п о л н е  ч е л о в е ч е ск и е  
ош ибки. Укрытия использую тся до бо ­
л езн ен н о го  эф ф ективно, противник  
прим еняет в се  три доступных уровня
—  стоя, сидя, леж а. Обходит с  ф лан­
гов. Вы ж идает в за саде , причем  не ­
вероятно  терпеливо ! Но нет ничего 
приятнее , чем  п р о б е га ю щ ая  м и м о  
ва с  и ваш его  укрытия группа незадач­
ливы х вояк! К ласси ческое  веро лом ­
ство  полож ительны х персонаж ей  —  
вы скочить и расстрелять со  спины  —  
работает вполне  сносно.

М и р и а д ы  п риятны х  м е л о ч е й  (в р о ­
де  прячущ ихся  в ш каф ах э с э с о в ц е в
—  п р и у ч а е т  а к к у р а т н о  д ы р я в и т ь  
м е б е л ь )  со  зн а ч и те л ь н ы м  п е р е в е ­
с о м  к о м п е н си р у ю т  и к р и ти ч е с к и е  
ды р ы  в д и за й н е , и д а ж е  глупейш ие  
а р к а д н ы е  в с т а в к и , р а с с ч и т а н н ы е  
на р а зв е с е л у ю  аудиторию  P S 2 . Д а- 
да , речь  идет о б  о тню дь не и н тел ­
л и ген тн ы х  п р о гул ка х  на д ж и п а х  и 
та н ка х  с  м е х а н и сти ч н ы м  п о с тр е л и ­
в а н и е м  во  в с е  ж и в о е . К сч а стью , 
т а к о в о е  п р и к л ю ч а е т с я  р е д к о . Го­
р а зд о  чащ е  гл а за  отды хаю т на з а ­
в о р а ж и в а ю щ е  к р а си в о й  ан и м ац и и , 
радую тся  л о в к и м  д в и ж е н и я м  м о з о ­
л и с ты х  с о л д а т с к и х  рук, д о с ы л а ю ­
щ их п атрон ы  в идущ ую  в то р ы м  н о ­
м е р о м  с н а й п е р с к у ю  в и н т о в к у . А 
это т  б о ж е с тв е н н ы й  з в у к ! Х л е стки й  
т р е с к  с т а р е н ь к и х  в и н то в о к , у в е н ­
ч анн ы й  м о н е тн ы м  з в о н о м  о т с тр е ­
л ен н о й  о б о й м ы ; гулкий  удар  м о щ ­
ной “с н а й п е р к и ” , то р о п ли в ая  др о б ь  
а в т о м а т о в  и со ли д н ы й  б а с о к  пуле ­
м е то в . А тм о сф ер н о , я бы  д а ж е  с к а ­
за л , а тм о сф е р и ч н о , до  э к с т а з а .

М О Н А А  а к кура тн о  в п и сы в а е т ся  в 
н и ш у  м е ж д у  х а р д к о р н ы м  G h o s t  
R econ  и по-детски наивны м  Return  to 
C a s t le  W o lfe n ste in . И деальное  со ч е ­
тание  внеш ней  аутентичности, слож ­
ности и эн тертейнм ента . ^
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ИНТЕРЕСЫ1

АННАЯ ИСТОРИЯ ДОКТОРА ДЖЕКИЛА И МИСТВ>А ХАИД А
www.jekyll-game.com

РЕЙТИНГИ
Сложность средняя
Графика 3,9
Сюжет 4,4
Музыка 4
Звук 4.4
Управление 1,2

30-аркада

Лучшим из произведений In Utero является трехмерная 
аркада Evil Twin: Cyprian's Chronicles. Это ПОЧТИ приличная 
игра — с красивой картинкой, интригующей музыкой, 
терпимым сюжетом и масляным управлением. Мне она 
ПОЧТИ нравится. К сожалению, я не сталкивалась с 
версией "Логруса", поэтому не знаю, как Evil Twin зовется 
в русском варианте. "Невероятные приключения 
Сайприена и его злобного близнеца"? Не думаю.

ПАСПОРТ ПРОСТИТУТКИ

J
ekyll &  Hyde, другая трехмерная 
аркада In Utero, была объявле ­
на почему-то как  п ом есь  экш е- 
на с  квестом , но так  в реклам ­

ных объявлениях величаю т больш ин­
ство аркад. Она прош ла долгий и труд- 
ны й  путь: е в р о п е й с к о е  и з д а н и е  
холодным сентябрем , нелады In Utero 
с Сгуо, перезаклю чение  контракта с 
издателем W anadoo, вновь возвращ е­
ние в лоно  Сгуо Interactive , горнила 
“Н ивала” и “ 1 C ”, где игра учила рус­
ский  я зы к  и тренировалась, как  герой 
Я на Ф лем инга , —  чтобы  наконец , с 
опозданием  в добрыхтри месяца, лечь 
на наш операционны й  стол. Русские 
издатели оснастили аркадулитератур- 
ным, зато невероятно громоздким  на­
зва н и ем  “Странная история доктора 
Д ж екила и мистера Хайда”, которое с 
больш им трудом умещ ается в строчке 
или на за зы вн ой  плоскости коробки.

В о т  п о это м у  я и и н т е р е со в а л а с ь  
судьбой  им ени  той, другой, аркады .

СЛАВНЫЙ ПАРЕНЬ С УЛИЦЫ МОРГ
Если о моей сам ой  лю бим ой  игре In 
Utero я отозвалась  как  об улучшенном 
Jekyll &  Hyde, то теперь имею  полное 
п раво  о характери зовать  "Странную  
историю ” как  испорченный Evil Twin. В 
конце  концов движ ок  у них один и тот

Мнение об игре
“Игра вышла какой-то блеклой, надуман­
ной. Мы все ждали от Сгуо и In Utero 
Французскую American McGee's A lic e .  Но. 
вероятно, разработчики - просто 
недостаточно сумасшедшие люди. И вместо 
подлинного безумия подсовывают нам 
суррогат, играть в который к тому же 
сложнее, чем кататься на одноколесном 
велосипеде", -  изумительно излагает Алан 
Лиен (Alan L. Lienn) с сайта Quandary 
Land (www.quandaryland.com).

же. В #8 за  2 0 0 1 , естественно, год мы 
уже писали о причудливом  ди зайне  
“Д ж екила и Хайда”, имея в виду тягу 
больш ого  ф ран ц узско го  ж и во пи сц а  
Стивена Л евалье  (S tephen Leva llo is) к 
искривленны м поверхностям , зелено ­
му ды му и ф антасмагорическим колод­
цам. Так вот, капризы  м сье  Л евалье  
ни In Utero, ни ее  движ ок  явно  не вы ­
тягивают. Уровни “Д ж екила и Х айда” 
раздраж аю т однотонностью , однооб­
разием  архитектуры, бесконечны м  по­
вторением  одних и тех ж е приемов.

З а  п сихиатрической  л ечеб н и ц ей  с 
ш атким и  п отолкам и , кар ти н ам и  на 
стенах и головокруж ительны м и  л е с ­
тничны ми  пролетами  следую т ки тай ­
ский  бордель  с лестн и чн ы м и  п рол е ­
там и , о гр о м н ы м и  кар тинам и  на по­
то л ка х  и ш а тки м и  с те н а м и , з а те м  
идут притон курильщ иков  опиум а  и 
там п л и ер ская  крепость  с  тем  ж е  н а ­
б о р о м  о со б ы х  ар хи те ктурн ы х  п ри ­
мет. В сю ду  одна  и та ж е  кри вл яю щ а­
яся м ебель , очень  кра си вы е , но с к о ­
ро п ри едаю щ и еся  о кн а  и витраж и , 
ф и р м е н н а я  м е ч та те л ь н а я  за ту м а -  
ненность помещ ений . Подумать толь­
ко, это крохотное  к р и во е  зе р к а л ь ц е  
я когда-то  ср а в н и в а л а  с б е зум н ы м  
пиром  A m e r ica n  M cG e e ’s  A lice !

Лондонские улочки с  тусклыми фона­
рями и доки, где примостилась огром­
ная баржа (логово триады), несколько 
выбиваются из общей картины: но эти 
этапы столь скоротечны, что можно це­
ликом пропустить их, моргнув. Вопреки 
моим предположениям, In Utero не ста­
ла проектировать уровни отдельно для 
Джекила и персонально для Хайда. Вме­
сто этого нам выдают бутылочку с  элик­
сиром  превращения, воспользоваться 
которой можно лиш ь в определенной 
точке борделя либо притона. Хайд раз­

гуливает по тем ж е памятным местам, 
что и Джекил, довольствуясь незначи­
тельными вариациями темы вроде по­
жара, обвала или еще какой мелкой не­
приятности. Вот и все.

На общ ем  убогом  фоне н и зко бю д ­
ж етного  сю р реал и зм а  превращ ения  
Генри Д ж екила  в Э дварда  Хайда дей ­
ствительно неплохо смотрятся . Генри 
—  м ан екен  в цилиндре, колотящ ий 
бандитов  и китайцев  тростью  по го­
л о в а м  да р а зб р а сы в а ю щ и й ся  ц е н ­
ным эф иром . Э двард  —■ сгорбленное , 
сж атое, к а к  пружина, гориллоподоб­
ное  со зд а н и е , п е р е м е щ а ю щ е е ся  с 
ни зки м  утробны м  ры чанием , и злуча­
ю щ ее угрозу. Хайд неож иданно  в зл е ­
тает в воздух, скачет по ш каф ам , оп ­
рокиды вает мебель, вы ш ибает двери  
и ш выряется бочкам и  с  водой. Он кру­
шит противников  ударам и  скрю чен ­
ных лап  и в о о б щ е  ведет себя , к а к  
о ран гу тан г Э д гара  По б е з  о п асн о й  
бритвы . Л ично  я глубоко  у я звл е н а  
тем , что прои звольны е  превращ ения 
в Хайда запрещ ены . В едь Хайд —  это 
практически  все , что в "Странной и с­
тори и ” есть интересного.

СТОКЕР ПРОТИВ СТИВЕНСОНА
Н орм альной  боевой  систем ы  в “Д же- 
ки ле  и Х а й д е ” нет, это  а р кад а . Но 
Хайд  спо со б ен  на некоторы е  л ю б о ­
пы тны е  вещ и: при п рави л ьн о м  под ­
ходе  к  делу наш  о р а н гу тан г  л о в к о  
уклоняется о туд аро в  дубинкой , пуль, 
гранат и прочих м етательны х с н а р я ­
дов . С раж ения  ж е  з а  Д ж екила  чащ е 
в се го  сводятся  к  р а зм е н у  ударам и  и 
распитию  целительны х напитков . Он 
боеспособен , как  ш ахматная фигура.

Я не  верю , что эти ж е  лю ди п р о ­
гр а м м и р о в а л и  к а м е р у  Ev il Tw in! В 
“С транной  и стории ” парящ ее  о ко  ве-

10 6

http://www.jekyll-game.com
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Вот так выглядит потайная лаборатория, в ко­
торой происходит первое превращение. Кста­
ти, сопровождающий его трехмерный ролик 
ой как хорош.

вышибалой чреват травмами. Вот если бы 
Хайд, с проникновением в гнездо разврата

Пренеприятный кона:. 
на месте Генри был дс 
никаких проблем не в<

При виде мистера Эдварда Хайда по коже 
пробегают стада стремительных мурашек. 
Именно такой тип и способен скакать с прон­
зительными воплями по дымоходам!

Этот безобидный с виду киплинговский куря- 
ка способен в два счета выхватить вороненый 
револьвер и уложить наповал и доктора, и
орангутанга.

I
nspire 5.1 Digital 5700 воспроизводит чудесный многоканальный 
^ чаемая через отдельный блок декодера/усилителя, эта система с 
DVD-проигрывателю, игровой приставке и другим устройствам.' 
сателлита специальной конструкции вместе с сабвуфером, испо 

печивают необыкновенное по силе звучание с четко фокусированным 
ными цифровыми звуковыми картами Sound Blaster Audigy и Live! 5.1 
создавать реалистичное звуковое сопровождение в играх с поддержк< 
гия CM SS позволяет микшировать любой двухканальный стереозвук 
дитесь, что это идеальные колонки с точки зрения простоты использс

□□[D O LB Y ]
D I G I T A L

П риз предоставлен  В осточ но -европейским  
представительством  C rea tive  Lab s  в В арш аве .

w w w .europe.creative.com

Game.EXE разыгрывает лотерею “Счастливый УЧУ", в которой принимают участие ВСЕ владельцы данного выпуска журнала, заполнившие опуб

http://www.europe.creative.com
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дет себя  хуже орангутанга . К том у  ж е 
оно, как  правило , очень  н и зко  р а с ­
полож ено  (со в сем  как  в TPS), и в о з ­
никает полная н еразб ери ха  с  у п р ав ­
лением  (то оно сориентировано  отно­
с и т е л ь н о  п о л о ж е н и я  к а м е р ы , то  
вдруг, б е з  предупреж дения  —  отно ­
сительно  сторон  света). При р е ко рд ­
ном  количестве  п р ы ж ковы х  уп раж ­
нений в Je ky ll &  Hyde этот и зъян  —• 
роковой . Не будь и Д ж екил , и Хайд 
т а к и м и  п и я во ч н о  ц е п ки м и , и грать  
бы ло  бы  попросту  н ево зм о ж н о .

Следует позаботиться  и о тр адици ­
онном  анало говом  дж ойпаде  с  при­
личны м  количеством  кнопок. Клави-

Разработчик
In utero www.in-utero.com
Издатель в Европе
Cryo In te ractive www.cryo-interactive.com
Издатели в России
"Нивал" www.nival.com
'•1C" http://games. 1c. ru

Системные требования
Windows 95/98/МЕ/ХР. Pentium I I  400 (рек. 
Pentium I I  500). 64 Мбайт ОЗУ (рек. 128), 
ОкесяЗО-видеокарта с 16 Мбайт ОЗУ (рек. 32 
Мбайт). 4х CD-ROM. DirectX 8.0, 620 Мбайт на 
жестком диске.

Дополнительная информация
Настоятельно рекомендуется зосьмикнопочный 
аналоговый геймпад.

атура в играх In Utero —  все  равно  что 
ды ба . Н еа н ал о го вы е  дж ойпады  (да 
п р о с ти т  м е н я  ж е л е з н ы й  отдел  за  
в о л ьн о сти  в те р м и н о л о ги и )  та к ж е  
мож но  отнести к  и звестны м  орудиям 
испанской  инквизиции. Какой-нибудь 
там  захудалы й Log itech W ingm an  Pad 
—  первостатейная  "ж елезная  д е в а ”. 
К р ай н е  при хо тл иво е  у п р а в л е н и е  у 
“Странной истории", крайне.

З а то  я полностью  разделяю  сю ж ет­
ны е  в з гл я д ы  In U te ro . П олн остью ! 
Конечно, кого-то могут отпугнуть при­
м итивнейш ие  м оти ви ровки  дей ству ­
ю щ и х  л и ц . А  для  м е н я  с ц е н а р и й  
“Д ж еки л а  и Х а й д а ” —  со ве р ш е н н о  
ф еери че ская , р а звл е ка те л ьн ая , до 
икоты  ум орительная  буф ф онада, где 
в см ертел ьн ой  схва тке  сош ли сь  м и ­
стер  Хайд  и граф  Д ракула . Такж е в 
этот и стерический  к о м и к с  в о в л еч е ­
ны там п л и ер ы  и ки тай ская  маф ия, 
книга  Каббалы , Индиана Д ж онс  и его 
ловуш ки, о гр ом н ая  м аш ина  и мн. др.

О тличная штука. М н е  каж ется , та ­
кая убогая игра, как  "Д ж екил  и Хайд" 
не  за сл уж и вает  столь п ри м ечател ь ­
ной сю ж етной  магистрали .

А теперь  я обращ аю сь к людям, заин ­
тригованны м необы чным заголовком  
сего текста. Перевод Jekyll &  Hyde на 
русский язы к  не то чтобы шутовской 
(думаю, от развязности  в духе “Супер­

перца" аркаде бы только полегчало)... 
он всего лиш ь откровенно бе залабер ­
ный. “Нивал"! “1C"! Родные мои! Я не 
хочу ничего дурного сказать о качестве 
актерского озвучания. Но столько вре­
мени прошло —  а вы радуете нас детс­
кой прямолинейностью , буквальнос­
тью  перевода? ! Что такое , с ка ж е м , 
"опиумкурильня"? Д а  и патетический 
"паспорт" действительно был встречен 
мною  в инвентаре такого почтенного с 
виду доктора Генри Джекила.

В ы  б ы  к а к - н и б у д ь  п о т о н ь ш е ,  
ч то  л и ...  ¥

£г° К о м п л е к т  L o g ite c h  
C o r d le s s  D e s k to p  O p t ic a l

Ю.А. Бердин, г.Вологда

Dexxa W ireless  
Optical M ouse

Г.Л.Квецинский 
г.Харьков(Украина)

Призы предоставлены торговой компанией "Все для ПК”. 
Москва, ул. Энергетическая, д. 5а.
Телефон/факс: (095) 918-1117.918-1095
Internet www.vpc.ru.www.pchome.ru. E-mail: sergey@vpc.ru

ф* ш................M in o in t r i • in im n n i  нш 1

ПИШШЙЙ ВРШШf
С  у»

"Век парусников-2" (Jewel-бокс)
•А.В. Поляков, г. Ярославль
•Д.В. Вербицкий, г. Владивосток
•А.В. Дорохов, ст. Кавказская Кавказского район
Краснодарского края
• И.В. Голицын, г. Нижний Тагил
• М.С. Александров, г. Москва 
•Д.В. Живов, г. Москва
•А.А. Коломиец, г. Ростов-на-Дону

"Машина времени" (jewel-бокс)
•С.А. Шанаев, г. Москва
• Н.А. Поддубнов, г. Благовещенск Амурской облает* 
•А.Б. Захарченко, г. Красногорск Московской облав
• Н.А. Васьков, г. Самара
• К.А. Белозерцев, г. Ковдор Мурманской области 
•А.В. Цветков, г. Павловский Посад Московской оба
• В.А. Христенко, г. Москва

"Дьявол-шоу" (jewel-бокс)
•А.Б. Денисов, г. Пенза
• Е.А. Овечкин, г. Плавск Тульской области 
•Д.В. Кирюшин, г. Самара
• В.П. Никитин, п. Каменоломни Октябрьского рай 
Ростовской области
•С.Г. Сазин, г. Тольятти
• И.А. Крушинских, г. Челябинск
• В.В. Хальцев, г. Абинск Краснодарского края

Lingvo 6.0 (jewel-бокс)
•А.Г. Бурмистров, г. Астрахань
• В.В. Мышастый, г. Пушкин Ленинградской обласц 
•М.М. Дорофеев, г. Рязань
• М.В. Субботин, г. Тула
• А.А. Малков, г. Иркутск
• В.Е. Скороходов, г. Сергач Нижегородской обласа

http://www.in-utero.com
http://www.cryo-interactive.com
http://www.nival.com
http://games
http://www.vpc.ru.www.pchome.ru
mailto:sergey@vpc.ru
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www.gorasul.com j РПГ!

РЕЙТИНГИ

t
Сложность
Графика 1.9
Сюжет 1,4
Музыка 3.7
Звук 2

| Управление

ИНТЕРЕС
f P V *  ii

Немецкий клон, бессмысленный и беспощад­
ный. Рецепт тот же, что и в B a ldu r 's  Gate, 
но ингредиенты похуже, да и алхимик 
криворукий. Внутрь не принимать, при 
попадании в глаза три раза прочесть “ Отче 
наш" и уповать на Провидение.

Ты думаешь, это рецензия? Материал, придуманный 
человеком и написанный им же? О, как ты ошибаешься, 
флейторылый из надотряда перкоидных. Я, Розондас, 
живу во многих мирах. Я вдохновил дизайнеров игры 
Gorasul, я надавил на издателя JoWooD. Наконец, я лично 
явился этому жалкому одноклеточному, журналисту, и 
надиктовал ему полный текст рецензии. Бездарь.

ПРОБЛЕМЫ УТИЛИЗАЦИИ
Розондас ВЕЛИКОЛЕПНЫЙ, Александр "Блин" ВЕРШИНИН

Ч ело веч иш ко ! Слуш ай  м о е  
п р о р о ч е с т в о ,  з р и  с в о ю  
судьбу. Если не будеш ь по ­
купать игру про меня, Ро- 

з о н д а с а , я т е б е  п о к а ж у  к у з ь к и н у  
м а з ь . Ты, б а н а н о е д  б е л о щ е ки й , у 
меня  по д есять  э к зе м п л я р о в  п ри о б ­
ретеш ь —  на в се  праздн и ки  ж изни . 
П ри казы ваю  выучить сие  писание  by 
heart, устраивать  его  литературны е 
чтения, р и сова ть  мои  портреты , в о с ­
хищ аться, ж дать возвращ ения , с л о в ­
но м анны  небесной . А  если  главны й  
редактор  и сп р ави т  в м о ем  в о з з в а ­
нии хоть запятую , я за б е гу  к  н ем у  в 
л еса  с  непродолж ительны м  деловы м  
ви зи то м . И грайте  в G o ra su l, рачьи  
рж анки  (абсолю тно  в се  и сп о л ь зуе ­
м ы е  с эр о м  Р о зо н д а со м  обращ ения  
я вл яю тся  и м е н а м и  р е а л ь н о  с ущ е ­
ствую щ их в наш ем  и зм ерен и и  видов 
ж ивотны х. —  П рим . ред.). Э то  ваш  
последний  ш анс. Амен .

(Урезанная  версия  обращ ен и я  го с ­
п одина  Р о зо н д а са  к  лю д ям  З е м л и  
та кж е  оп уб ли кован а  в И нтернете  по 
ад ресу  w w w .go rasu l.com  и заш ита  в 
з а ста в к у  о д н ои м ен н ой  к о м п ью те р ­
ной игры . —  П рим , ред.)

М А Л К О В И Ч -М А Л К О В И Ч
Р а с с к а зы в а е т  д и за й н е р  игры: 

“ Вообщ е-то мы делали ролевую  игру 
о Зигфриде, Брунгильде и той темной 
истории, когда бургундцы прибыли к 
гуннам. В се  шло просто замечательно, 
мы  сделали графический движ ок, сти­
листически  повторяю щ ий о сновны е  
реш ения Infinity от B ioW are, уже заня ­
лись моделями героев. И вдруг руко­
водитель проекта приди и скажи: "Чи ­
стики мои обы кновенны е, мы меняем  
внеш нюю  политику. Больш е мистициз­
ма, меньш е исторической достоверно­

сти. Д елаем , к ак  ее  у ва с  называю т, 
фэнтези. Зигф рид отдыхает, на помост 
вы ходит бли стательны й  Р о зо н д а с ” . 
Так и ска зал , “R o s z o n d a s ” . М ы  ещ е 
спорили, мож но ли выдумать подоб­
ное имя, оставаясь  в со знан и и ” .

Т ем  в р е м е н е м  к о н ц е п ц и я  и гры  
стрем ительно  мутирует, обрастая  до ­
стоинствами  непроизносим ой  кра со ­
ты . П ротагонист Р о зо н д а с  восстает 
и з  м е р т в ы х  (P la n e s c a p e :  T o rm en t, 
T erm inato r 2), мучимы й патетической  
а м н е з и е й  (M e m e n to , P la n e s c a p e :  
To rm en t, в се  р о м ан ы  М и кк и  Спил - 
лейна). Он х в а тае тсво й  обладаю щ ий 
интеллектом  м а гический  меч (М айкл 
М урко к , W a lt D is n e y ’s  W ho  F ram ed  
R o g e r  R a b b it )  и, не  п о м н я  с е б я , 
вп р и пр ы ж ку  несется  на поиски  при ­
клю ч ен и й . В п е р с п е к ти в е  н е д в у с ­
м ы сл ен н о  м аячи т  гл о б ал ьн ая  п ро ­
бл ем а  з а го в о р а  (C on sp ira cy  Theory, 
The X -F ile s etc.) спятивш их м а гов  (как 
м иним ум  Lord o f th e  R ings).

М А Л КА -П А Л К А
С ан и м ац и е й  и граф икой  в и гре  ум- 
гемахт. И в о в се  не по причине  э к о ­
ном ии  места: проект G o ra su l б е с с о ­
в е с тн о й  о л а д ь е й  р а с т е к с я  на три  
ком п акт -д и ска  (“Л абайте , т у р км ен с ­
ки е  з уб л е ф ар ы ! В с е  о п л а ч е н о  д я ­
денькой  Д ж о В у д о М ”). И н а зв ан н ы е  
зублеф ары  не м еш каю т. С  д уш е р а з ­
дираю щ им  сопением  они вы водят ку­
рочек, к аб а н ч и ко в  дом аш них, н еле ­
пых плю ш евы х гоблинов , ра зби ты х 
параличом  зо м б и е о б р а зн ы х . П лоди­
тесь, коровы ! В какой-то м ом ент  д в и ­
ж о к  не вы д ер ж и вает  эп и ч еско го  н а ­
ш ествия  страхолю дин  и начинает ду­
ш евн о  п р и то р м а ж и ва ть  в попы тке  
д о сто в ер н о  и зо б р а зи ть  к райн ее  р а ­
з о ч а р о ва н и е  ж изнью .

С и стем а  личны х хара ктер и сти к  Р о ­
з о н д а са  В ел и ко л е п н о го  с о зд а н а  с 
е д и н ств е н н о й  целью  п о р а зи ть  н е ­
вол ьн о го  зри теля  н е ч ел о ве ч е ски м  
с о в е р ш е н ст в о м  героя. К аж ды й  но­
вы й  у р о в е н ь  о п ы та  п р и н о си т  с эр у  
Р о зо н д а су  не только  бонусы  к пяти 
личны м  хара ктер и сти кам , у вел ичи ­
вает  р ы ц а р ско е  н ап адени е  или з а ­
щиту, но и р а з в и в а е т  аутен тичны е  
д р а к о н о в с ки е  скиллы  ратоборца .

З д есь  следует оступиться и молвить 
пару л а ско вы х  об истории сам о го  Р. 
Будучи о тп р ы ско м  п о то м стве н н о го  
селянина, сэр  Ро зондас  рос чахлы м и 
б е сп е р сп ек ти в н ы м  чайльдом : люди 
спартанского  покроя не задум ы ваясь  
ш вы ряли  та ки х  с  в ы со к о го  утеса  в 
бурное море. Рассудительность ж ите­
лей  Эллады  бы ла крестьянам  не по 
карману, но даж е они сообразили , что 
ничего хорош его  из карапуза  не вы ­
растет, и решили проблему, подкинув 
чадо  м е стн о м у  дракону. У ка зан н ая  
рептилия , на сч а с т ь е  Р о з о н д а са  и 
наш е горькое  горе, к ак  раз страдала 
тр агическим  не св арен и ем  и, вм есто  
того чтобы отправить пейзанский  дар 
с  л уком  и сп е ц и я м и , вы дохнула на 
дитя магическим  образом . Так Ро зон ­
д а с  получил д р а к о ц е н н ы е  ум ения: 
D ragon  Eye, D ragon  B re a th , D ragon  
Fear, D ragon Strength .

[дубинный ю м ор  Ро зо н да со ва  дара  
состоит в невозм ож ности  нам еренно  
и целенаправленно использовать его 
уникальны е скиллы . Дыхание, страх и 
сила приходят к н аш ем у  герою  лиш ь 
перед  лицом  смерти , когда от костля­
вой его отделяет лиш ь одна в р а ж е с ­
кая зуботы чина. Надо ли популярно 
распространяться об истинной ценно­
сти подобны х п ре зен то в?  Н о р м а л ь ­
ный человек  в гробу их видел.

http://www.gorasul.com
http://www.gorasul.com


Пионерский костер для приготовления орков: м я со  I 
ж е стк о е  и невкусное , готовить приходится дол го .

Еще один м ини -гейм . В ч ем  в о о б щ е  см ы сл  и гры  в 
виртуальны е дар тс  на ко м п ью тер е ?
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GORASUL: THE LEGACY OF THE DRAGON

В отсутствие хозяина не грех  прилож иться  к его |
а р ф е . В проч ем , та сам од о стато чн а  и в исполни­
телях не нуж дается .

&  M l  
tb'-WR

Roszondas looks at the harp.
The harp srarting to play by itself) An elvish melody. Reminds me 
of something though... I know this song! I remember elvish faces, 
food and drinkl Some details are missing in my mind though...

Разработчик
S ilve r Sty le www s ilve rsty le .de
Издатель______________________________
JoWooD________________________ www.jowood.com

Системные требования
Windows 95/98/ME/2000/XP, Pentium I I  300 
(рек. Pentium I I I  550), 64 Мбайт ОЗУ 
(рек. 128 Мбайт), 30-видеокарта с 16 
Мбайт ОЗУ, 8х CD-ROM (рек. 24х), D irectX  
8.0+, надежное чувство юмора.

М АЛ КО ХО Л И Я
Сходным образом  чревато  долгое о б ­
щ ение  с б ол тл и вы м  в о о р уж е н и е м . 
М еч, топор или лук —  не суть —  обла­
даю т собственны м и  характеристика­
ми. Некоторы е из них помогаю т вла­
дельцу, другие мешают. К примеру, па­
раметр  Ego только вставляет палки в 
колеса . О слепленная  б л е ско м  с о б ­
с твен н о го  е стества , ваш а  л ю б и м ая  
резиновая  дубинка вдруг о тказы вает­
ся чехвостить молодежь, желает быть 
столбовою  дворянкой, присобаченной 
к ручке красного  дерева , а такж е нуд­
ны м  голосом  читает лекции о пороч­
ном влиянии сцен  насилия на челове­
ческую  натуру. Представляете?! С ам о  
собой, параметр Ego благополучно ра­
стет вне всякой  зави сим ости  от ваш е­
го сп о н со р ско го  пыла. Для полного 
счастья в этом  зв ер ин ц е  не хватает 
только реф лексирую щ ихfireba ll-спел- 
лов. И мож но сдаваться  в клинику.

З а к л и н а н и я  в G o ra s u l з а н и м а ю т  
о собы й  насест. Вы глядят по-попугай­
ски  ярко , н ездеш не . С общ ей  граф и­
ческой  ситуацией  на ф ронтах не сты ­
куются. Р о зо н д а с  утилизирует лиш ь 
одно за кл я тье  “В ы в е р н и ки ш к и ” , о с ­
т а л ь н ы е  тр и д ц а ть  а р те ф а к то в  н а ­
в се гд а  о стаю тся  в плену п ы л ьн о го  
спеллбука . К ом у  придет в голову м о ­
рочить иллю зиям и  череп ок  скелету,

е сл и  он с о з д а н  а в т о р а м и  с  е д и н ­
с тв е н н о й  ц е ль ю  —  у м е р е т ь ?  Хотя 
идея хорош а: “Я наращ у тебе  новую  
кожу, я куплю  тебе  новую  ж и сть ...” 
С келет  садится  н а з е м ь  и начинает 
п о -баб ски  стенать , за п л е в ы в а я  э к ­
ран ди ало говой  грязью .

Но нет, б о е в к а  началась . В G o ra su l 
р е а л и з о в а н а  с в я щ е н н а я  в о з м о ж ­
ность  м а н о в е н и е м  клави ш и  S p a ce  
п о стави ть  игру на прикол , но ко м у  
это  н уж но?  Тактика  в се гд а  одна: по ­
б ы с тр е е  в ы в а л и ть  на п р о ти в н и ка  
град  ударов  (левая  кн о п ка  —  ф и зи ­
ческих, п равая  —  с в е р хъ е с т е с тв е н ­
ных), а перед  см е р ть ю  успеть  о тр ы г­
нуть на негодяя  д р а к о н о в ы м  о гн ем . 
С и м п л и с т и ч н о ,  е с л и  н е  с к а з а т ь  
больш е. Н а п а р н и к а м  м о ж н о  в ы п и ­
сать  и н струкц ию  по ч р е зв ы ч ай н ы м

ситуациям : зе м л ю  почем  зря  не р а з ­
в е р зать , стрелы  р укам и  не ловить . 
И ногда п ом огает.

М АЛ КАТРАС
Д альнейш ее  —  вопрос  техники п л ич ­
ного муж ества . С чи таеш ьли ты , петух 
куроперый, достойны м себя занятием  
пои ск  м еталлолом а для кобольдско- 
го изобретателя? В силах ли вырубить 
тр ав у  для зн а х а р ки ?  Р о зо н д а с  в се  
видит. Р о зон да с  все  помнит.

Но будь осторожен. На днях один юж­
н о ам ер и кан ски й  полоз-куроед  счел 
возм ож ны м  осмеять перевод Gorasu l 
на английский язык. Мол, пошлятина 
одна: “Attack! The enem ies are slam m ing 
from  the  rear!”. Ш утником занимаю тся 
специально обученные люди. Розондас 
не прощ ает оскорблений. SE?

112

Мнения об игре
Многостаночник Бретт Тодд (B re tt Todd) из 
бездонных глубин сайта GameSpot 
(www.gamespot.com) наиболее недоволен 
качеством локализации: "Сложно насладить­
ся тонкостями особо оригинального пазла 
или красивым сюжетным финтом, если и то, 
и другое подается на исключительно 
нелитературном английском!" Дорогой 
Бретт, а все остальное вам нравится?!

Зато штатный рецензент сайта Gamesdomain 
(www.gamesdomain.com) Гэри Даунс (Gary 
Downs) прохаживается по пухлому тельцу 
Gorasul без всяких угрызений совести: 
"Меня всегда удивляло, что никто не 
пытается в наглую содрать идею серии 
Ba ldu r’ s Gate. И. слава богам, появляется 
Gorasul. достойная коррекция столь 
позорного упущения. Игра великолепна: с 
ее бесконечными багами, погрешностями и 
всеобщей бездарностью. Грандиозная 
дешевка!" Сладко сказано. Почет и 
уважение вам, Гэри.

М

f
t/ 'h

Ж
n a m e :

A l ig n m e n t :

L ip e  e n e r g y :
M a g ic  e n e r g y :

a r m o r  c l a s s :
A t t a c k / P a r a d e :

A b il it ie s :

S p e e d :

S ize:
In t e l l ig e n c e :

E x p e r ie n c e  p o i n t s : 2 0 3 0

D e m o n  l o r d

e v i l

220
2 4 - 4 8

20
1 8 /1 6

m a g ic

V E RY P A S T

LARG E
G ENIAL

V  * -

m  m
rr? v

щ Д л I

T h e s e  t e r r ib l e  b e i n g s  w e r e  i n v o k e d  

PROM  ANOTHER DIM ENSION DURING THE 
D EM ON W A R S . D URING THE W A R S  THEY 

CO M M ANDED THE DEMON ARM IES A N D  H AV E  

STR O NG  MAGIC ABILITIES. S lN C E  THE DEMON 
LO R O S DID NO T O R IG INALLY LIVE  O N

G o r a s u l  a n o  b e l o n g  t o  t h e  h ig h e r

DEMON BE ING S THEY C A N 'T  BE KILLED IN 

THE AC TU AL SEN SE . IN STEA O  THEY ARE 
D AN ISH EO  INTO THEIR O W N  DIM ENSION A S  

S O O N  A S  THEY ARE  HIT. The DEMON 
LO R O S TH EM SELVES ARE IN A  C O N S TAN T  

S TA TE  O P  BATTLE  AM O N G S T  O NE  ANOTHER 

O V E R  THEIR HIERARCHICAL ORDER A N O  H AV E  
THEREBY O PTE N  BA N ISH ED  EACH ANOTHER 

O P  KILLED O NE ANOTHER IN THEIR O W N  

DIMENSION.

-e1

" A
Вот такие они, д ем оны . Неряш ливо неконкретны е. 
П икселизованно -расплы вчаты е, если  ж елаете .

http://www.jowood.com
http://www.gamespot.com
http://www.gamesdomain.com
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КАЖДЫЙ ИМЕЕТ ПРАВО 
НА СВОЕГО С Э М А !
НАСТАВЛЕНИЕ ПОСЛЕДНЕЕ, ИЛИ КОМПАНИИ “БЮРОКРАТ”, “1C” И 
ЖУРНАЛ GAME.EXE ПОДВОДЯТ ИТОГИ КОНКУРСА НА ЛУЧШУЮ КАРТУ 
ДЛЯ ИГРЫ SERIOUS SAM: THE FIRST ENCOUNTER

Господин ПЭЖЭ, Максим БЕРЕЖНОЙ

Вот и подошел к концу очередной .ЕХЕ-конкурс 
уровней. В этот раз гамбургский счет обязан быть еще 
более гамбургским, ибо уровнестроительству учил вас 
не теоретик ПэЖэ, а самый что ни на есть практик- 
чемпион Максим Бережной. Отметим, кстати, что 
многие участники в своих сопроводительных текстах 
тщательно и, местами, выспренно, благодарят Максима, 
но его советам все равно, увы, следуют нечасто.

Кстати, о том , следовало  ли 
читать наши “Н аставления”. 
Типичный уровень  конкур ­
са, к сож алению , страдает 

либо  стилевой  ра зновкусицей , либо  
н ездоровы м  ги ганти зм ом  (о-о, даж е 
в такой  и гре , к а к  S e r io u s  S am , где 
р а зм е р  почти все гда  на пользу, от­
дельны е авторы  умудрились выйти за  
в се  ра зум ны е  рамки), либо, наконец , 
о гр ом н ы м и  П УСТЫ М И  п ростран ства ­
ми (не путать с ООП по версии  .EXE!). 
Т радиционно  почти во  в с е  работах  
есть  проблемы  со  светом , б алансом  
и много  чем  еще. Но, к счастью , н а ­
ш лись, наш лись (попробовали  бы они 
не найтись!) и замечательны е  уровни, 
настолько краси вы е  и качественны е, 
столь плотно и по праву занявш ие  все  
четы ре ступеньки  пьедестала почета 
(вклю чая , ра зум еется , “сп е ц п р и зо - 
вую"), что лю бо-дорого  смотреть. Б о ­
л ее  того, очень  хотелось  поощ рить 
ещ е многих, но нельзя  же наградить 
всех сразу, не та к  ли?..

Д аб ы  со здать  некоторую  интригу, 
в о сп о л ь зуем ся  тр ади ц и он н ы м  п ри ­
ем о м : н ачн ем  с  с а м ы х  ж утковаты х 
представителей  у р о в н е во го  п л ем е ­
ни, чтобы  в итоге потихоньку  подо ­
браться  к победителям . Итак, кто вы 
и за ч ем , го сп ода  о тста ю щ и е ?  (Как  
обы чно , в пределах каж дой  главки , 
к р о м е  последней , ч ем п и о н ско й , не 
будем  пы таться р ан ж и ровать  участ­

ников  по качеству  их работ, отдавая 
предпочтение  бан альной  кал енд ар ­
ной дате  поступления  уровня(ей) в 
редакцию .)

УЖАСЫ НА МАРШЕ

Klir Colonization (Юрий А.Г.)
Если этот уро вен ь  чем -то  и з а п о м и ­
нается , то, б е зусл овн о , только  р а з ­
м еро м . С трого  прям оугольны е  залы  
н евероя тн ы х  га б ар и то в  с  ж у тко в а ­
той архитектурой  и наруш ением  всех 
м ы сли м ы х  пропорций, которы е толь­
ко  м о ж н о  б ы л о  наруш ить . О со б о е  
в н и м а н и е  на д и з а й н  ф и н а л ь н о го  
зве здо л е та , п е р е м е щ а ю щ е го  нас  к

новы м  приклю чениям , —  воп лощ ен ­
ный ш едевр  эк сц ен тр и ч н о го  м и н и ­
м ал и зм а ! О деталях, подборе  текстур 
и о све щ е н и и  м о ж н о  д аж е  не го в о ­
рить, ибо до них у автора руки н е д о ш ­
ли, несм отря  на м е сяц те сти рован и я .

Геймплей невнятны й  —  точнее, его  
просто нет: клокочущ ая пустота. Зато  
K lir  C o lo n iza t io n  п ервы м  из никаких  
уровней  добр ал ся  на конкурс. Ч е ст ­
но с ка за ть , доро гой  Ю рий А.Г., луч­
ш е бы  вы потратили непонятно  з а ­
чем  сэко н о м л е н н о е  вр ем я  на додел ­
ку сво е й  карты .

“Научный центр”
(Станислав Блинов)
А втор  сообщ ает , что для п р о и зв о д ­
ства  моделей  и текстур  “не и сп о л ь ­
з о в а л и сь  P h o to sh o p  и 3D  М ах. В се  
бы ло  сделано  в и стинно  п ро ф есси о ­
нальны х пакетах L igh tw ave  и A u ra ” . 
Не будем  спорить. Да, на уровне  есть 
сим патичны е  модели C D -плейера, ту­
алета , с те кл ян н ы х  б а н о ч е к  (м ож ет

быть, из-под  варенья , а может, и того 
хуж е ...). Е сть  з а д а тки  вп о л н е  н о р ­
м ал ьн о го  сю ж ета , но, похож е, т в о р ­
ческий  запал  на этом  и кончился, ибо 
у р о в н и  д о  н е в о з м о ж н о с т и  грубы . 
П римитивная  архитектура, коридоры  
и проходы  н астолько  аб стр актн ы  и 
аляповаты , что в них абсолю тно  не 
в е р и т ся ... Уж асны е  квадратны е  д в е ­
ри, сделанны е  абы  как, лиш ь бы  з а к ­
ры вал и сь . В сю ду  торчат полигоны , 
не претендую щ ие на реалистичность  
и не м аскирую щ ие  ни пустоту, ни жут­
коваты й  свет. З ато  к а к  мило см о т ­
рится золотой  ключ, л еж ащ ий  в од ­
ном  из, простите, ун и тазов  этого  с а ­
м о го  научного  центра ...
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D e a d ly  P a s s a g e  
(А ндрей  П етров)
Ещ е одна цитата и з  п и сьм а  честного  
ав тор а  в редакцию : “ ...в о  врем я  с о ­
здания  “син гла " и гра м не  и др узьям  
порядком  н адоела” . Не с этим  ли, д о ­
рогой  автор , с в я за н ы  общ ая  стиле ­

вая  и с ве то вая  сум бурность , к л а с си ­
ч е ска я  к в а д р а тн о ст ь  ар хи тектуры , 
н е о ф о р м л е н н о с т ь  и н е з а в е р ш е н ­
ность  за м ы с л а  (уровень  кончается  
с т е н о й  с  н а д п и с ь ю  “То b e  c o n ­
t in u e d ’’ )? И, конечно  же, несбаланси - 
р ован ость  оруж ия и м онстров , ко то ­
ры е  р а сста вл ен ы  на карте , сло вн о  
р а ссы п а в ш а я ся  по полу гр ечн евая  
крупа. Похоже, со зд ан и е  уровня  шло 
о дн овр ем енн о  с о сво ен ием  редакто ­
ра, а м н о ги е  в оп р осы  строительства  
реш ались  н епо сред ствен н о  “ на м е с ­
те ” . Карту погубило отсутствие четко ­
го п л ан и рован и я  и я сн о го  видения  
конечной  цели.

P ro je c tT
(С теп ан  Теличук)
Увы , ни н о рм ал ьн о го  сп о со б а  уста ­
новки , ни хоть сколько -нибудь  п ри ­

ем л ем о го  уровня. С ам  тв о ре ц  верит, 
что степень  готовности  его  труда с о ­
ставляет 75%, но на деле  —  от силы  
50%, да и то не факт. К л а сси ч ески й  
уж ас  на м арш е.

“ Н еуд а ч н а я  п о п ы тк а ”
(Артем )
Д а ж е  сл е гк а  обидно : н е кто  А р тем  
при слал  в с е  части  ур о в н я  (тексту ­
ры , м у зы ку , с о о б щ е н и я ) , н о ... з а ­
б ы л  с а м  у р о в е н ь .  С о ч у в с т в у е м .  
Д ей с тв и те л ьн о , н еудачная  п о л учи ­
л а с ь  п о п ы тка ...

“ Б П Ю Ц ”
(автор , к  с ч а с ть ю , н е и зв е с т е н )
Увы , где-то в дор о ге  имя  ф айла я зн о  
п о д вер гло сь  зл о б н о й  п е р е ко д и р о в ­
ке, т а к  что о п о зн а т ь  и сходн ое  н а ­
з в а н и е  не  удалось . С е й ч а с  файл н а ­
зы в а е т с я  B n iO U .w ld , причем  с  ним  
не приш ло  н и ка ки х  с о п р о во д и тел ь ­
ны х т е к сто в . Но не  горю йте , т о в а ­
рищ  автор : ваш  ш едевр  не потерян ! 
“Н еи звестн ы й  уровнестроитель" по­
б а л о в а л ся  сл е гк а  в реда кто ре  —  и 
тут ж е  о тп р авил  н ам  сво й  п о тр я са ­
ю щ ий  результат . На п р и зы  (?!) не 
п ре те н д ует . В о о б щ е  ни на что не 
претендует. Т олько  на наш е  вр ем я . 
П рощ ай те  и забудьте .

Ч е ты р е  ур о в н я  
с  н е п о н я тн ы м и  н а з в а н и я м и  
(И .И .Б у л га к о в  и 
д в о е  б е з ы м я н н ы х  ко лл е г)
Н а зв а н и я  а р х и в о в  и к а тал о го в  —  
одни, сам и  уровни  —  с о в с е м  другие. 
О чень странно . В м е сто  о б ещ ан ны х

ш ести  у р о в н е й  д о  н а с  д о б р а л и с ь  
только  четы ре, но. увы , они  не сли ш ­
ком  впечатляют. Лучш е бы один, зато 
настоящ ий , неж ели  груда таких. Б е с ­
п р е р ы в н ы е  то п о р ны е  коридоры  б е з  
п р и зн а ко в  украш ательства , никаких 
текстурны х или архитектурны х и зы с ­
ков. Ни-че-го. Только уны лы е  толпы  
монстров .

“ H a 4 a n o -3 5 2 (2 9 ) .w ld ”
(М а к си м  К р етов )
М ы  долго, по очереди , на разны х м а ­
ш инах, пы тались  установить  и за п у ­
стить этот, б е з  в ся ко го  сом нения , по­
тенциальны й  хит, но он та к  и не от­
кры лся. Н икак. С очувствуем  будущ е­
м у  Д ж о н у  Р о м е р о ,  и с к р е н н е  
сочувствуем , но помочь ничем  не м о ­
ж ем . Гложет недетское  лю бопы тство: 
это  с а м о е  “ Н а ч а л о -3 5 2 ” в о о б щ е  от­
к р ы в ал о сь  когда-нибудь?..

“ П ро кл я то е  м е с т о ”
(Д е н и с  Гоготов)
Уникальная  карта. П оместить ее  ср е ­
ди обы чны х —  зн ачи л о  бы  ко го -н и ­
будь обидеть. Д ать  ей п р и з?  Что ж, и 
такая  ш альная  м ы сл ь  у нас  п р о с к а ­
ки вала , но тогда о б и дели сь  бы  о с ­

тальны е призеры . П оэтому приходит­
ся р а сс к а зы в а т ь  о такой  с ер ьезн о й  
и мощ ной  работе  в окруж ении  з а м е ­
ток  ни о чем  (если разобраться ). Да 
простит нас  ее  автор .

Итак, с  одной  сторон ы , есть  стрем - 
л ен и е  к б о л е е -м е н е е  приличной  ар- 
хитектуре . м а с с а  приятны х деталей  
(о эти  к олон н ы , о н е в е зуч а я  п тич ­
ка ! . е с т ь  и ~ * е р е сн ы е  м а р ш р у т ы  
д в и ж е н и я  и гро ка , д а  и от о бщ ей  а т ­
м о с ф е р ы  б е с к о м п р о м и с с н о г о  
д р а й в а  тихо  ед е т  к р ы ш а ... О д н ако  
б л а ж е н н о е  п о л уза б ы тье  почти с р а ­
з у  у л е т у ч и в а е т с я ,  у с т уп а я  м е с т о  
з д р а в о м у  п р а к ти ц и зм у . А втор , п о ­
хож е , о п ереди л  в р е м я  и с о ст о я н и е  
д в и ж к а  S e r io u s  S a m  л е т  на пять . 
К а ж д а я  с те н а  по  в е р хн ей  к р о м к е  
у кр а ш е н а  сл о ж н е й ш е й  ф ор м ы  з у б ­
ц а м и , каж д ы й  —  на д е ся тки  п о л и ­
го н о в . П о в сю д у  и зощ ренны е  у к р а ­
ш ени я , но не те к ст ур н ы е , а н а р е ­
з а н н ы е  и з  б р а ш е й . В и то ге  хо ть  
к ак -то  и гр а ть  (и в с е  р а в н о  с  н е сл а ­
б ы м и  “т о р м о з а м и " !)  м о ж н о  то л ько  
при  н а л и ч и и  G e F o r c e 3  и хотя  бы  
д в у х ги га ге р ц о в о го  ЦП.

В п р и н ц и п е  это  м о ж н о  бы ло  бы  и 
простить: м ало  ли, вдруг у ав то р а  не 
о к а з а л о с ь  под рукой  ни одной  м а ­
ш ины  с б о л ее  сл а б о й  к о н ф и гу р а ц и ­
ей . Но д о с та то ч н о  пройти  у р о в е н ь  
до  ко н ц а  хотя бы  р а з  —  и о б н а р у ­
ж и в а е т с я  у д и ви те л ьн ая  вещ ь: это  
ж е  п р и в ы ч н о е  н ам  те хн о -ср е д н е в е ­
к о в ь е  и з  Q u a ke  3! Только  е щ е  б о ­
л ее  ги п е р тр о ф и р о в а н н о е , гр уб о е  и 
з л о е .  В и з и т н а я  к а р т о ч к а  т а к о г о  
подхода —  ги га н ти зм  и ж утковаты й  
ки сл о тн ы й  свет ... А з д е с ь  с в е т  п р о ­
с т о  у ж а с е н :  в с е  ц в е т а  р а д у г и ,  
s a tu ra t io n  до  о тк а за , и в с е  это  ещ е  
б ы с т р о  м и га е т  и п о д е р ги в а е т с я !  
“ В от ви ди ш ь , с тар ч е , с е м е н а  м а с - 
скул ьта , п о с е я н н ы е  id, д а ю т  с в о и  
п е р в ы е  в с х о д ы ! Д а  б уд ь  тр и ж д ы  
п р о к л я то  это  м е с т о ! . . ” —  с к а з а л  
о д и н  и з  н а с , с о к р у ш е н н о  ч е ш а  в 
за ты л ке .

Но автор  —  гений, б е зусловно  и од ­
нозначно. Ж аль, что гений злой. Д ай ­
те ем у  кто-нибудь приз и спрячьте  по­
дальш е, пока  мы  его не за гры зли !
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плея нет —  карта м аленькая , монст­
ров —  ещ е м еньш е ... Но, в общ ем  и 
целом, вполне терпимо для начала, из 
общ его  средненько го  фона не силь ­
но вы п а д ае т . М еж д у  прочи м , Ю ра 
прислал уровень  са м ы м  первы м . Зря 
—  надо бы ло поработать ещ е...

Serious Sam: Last Fight 
(Сергей Холодковский)
В е щ ь , п р е те н д у ю щ а я  на в ы с о к о е  
зв а н и е  мода. Во в ся к о м  случае, у с ­
тан авли вае тся  к а к  мод . И з видим ы х 
и зм е н е н и й :  п о д к р а ш е н ы  с э м о в ы  
ш таны , новы е  звуки  оружия (очевид­
но, о б р а б о та н ы  в S o u n d F o rg e  или 
подобн ом  з в у к о в о м  редакторе), но­
вая  в ы в е с к а  в м еню , м у зы ка  с о б ­
ственного  изготовления. Кажется, на 
э то м  “ м о д о в о с т ь ” и з а к о н ч и л а с ь . 
М ал о в а то  будет, товарищ .
Но п р о б л е м а  не в этом . П одняться  
вы ш е  не п о зво л и л и  л ю б и тел ь ска я

простота и п ри м ити ви зм  во в сем : в 
архитектуре, структуре уровней , гей- 
м п л е е ... Есть, п равда , и н тере сн ы е  
эк сп е р и м е н ты  с гр а ви тац и ей , кое- 
где м ел ькае т  сим п ати ч но е  о с в е щ е ­

ние. Карты  м аленькие , отсю да fp s  на 
н е д о ся га ем о м  уровне . Но очень  уж 
лубочно смотрится, нет цели, нет д р а ­
м а ти зм а  п овествования , нет кульм и ­
нации , ничего  нет. К а к  первы й  уро ­
вен ь  начинаю щ его  —  вполне, но в 
будущ ем  надо бы ть в н и м ател ьн ы м  к 
вы ш еп еречи сленн ы м  м ом ентам . В е ­
рим , что автор  не обойдет нас  с во и м  
вн и м а н и е м  в следую щ их конкурсах  
(а они —  не за  горами , уверяем  вас!).

Unexpected Invasion
(Иван Никитин, Григорий Кургузов)
П ри ятн о  с н о в а  ви де ть  у ч а с тн и к о в  
(более  того  —  сп е ц п р и зе р о в )  наш их 
предыдущ их конкурсов . Спасибо , что 
не бро сае те  попы тки , друзья . И п ро ­
гр е сс  налицо. Есть в н и м ан и е  к  д е та ­
лям , есть! Есть архитектура , хоть и 
д а ви т  и сподволь  ги ган ти зм о м  и на ­
руш ением  пропорций . Есть м узы ка , 
хоть и “м е та л л и ч е ска я ” , ш умная, но 
в тему. И н тере сн ы е  марш руты  д в и ­
ж ения  и грока , сю ж ет (очевидно , н а ­
веянны й  H a lf-L ife) и преды стория  с о ­
бы тий не откры ваю тся  сразу, а по ­
с те п е н н о  с к а р м л и в а ю тся  и гро ку  в 
лю боп ы тны х  за п и с к а х  сотрудников  
некоей  корпорации .
А вот оди н аковы е  ш там пованны е  ко ­
ридоры  и ц ве та сты е , п е стры е  тек - 
стурки  кругом , да ещ е  и б е з  до л ж н о ­
го вним ания  к освещ ению , —  это уже 
не дело. Но гл авное  в другом : играя 
в U nexpec ted  Invasion , и спы ты ваеш ь 
н екое  деж а-вю : а ведь  я зд е сь  уже 
был когда-то ... Т а к ж е  нервно  в з д р а ­
гивая  и передер ги вая  за тво р  М Р -5 , 
и ск а л и  м ы  вы хо д  на п о в е р х н о с т ь  
B la c k  M e sa  в HL, та к  ж е  гоняли строг-

гов  в попы тке  вы б р аться  на следую ­
щ ий уро вен ь  в Q 2...
А вторы  аб сол ю тн о  не поняли а р к а д ­
ного  с эм о в с к о го  духа, п оэтом у  вы  не 
в стрети те  з д е сь  ни одн о го  б о с са  на 
у р о в н е ,  ни т а к  в е с е л я щ и х  д уш у  
"о л и м п и й ск и х  р а у н д о в ” с то л п ам и  
м онстров , ничего подобного ! М о н ст ­
ры  ж дут и н а п а д а ю т  н е б о л ь ш и м и  
груп п ам и  с доходящ им  до  скуки  п о ­
с то я н ство м  (а для та ко го  поведен и я  
им  я вн о  не х в а т а е т  ин теллекта  —  
они  ведь  не для то го  со зд ав ал и сь ) .

Ж аль ! Т аким  о б р а зо м , лучш ие с то ­
роны  S e r io u s  E ng ine  не и сп о л ь зо в а ­
ны. за то  вы п ятил а сь  в п е р е д  п о к а з ­
н а я  д е т а л и з а ц и я ,  к о т о р о й  гр о ш  
цена, если  та к  п адает fp s . . .  Н адо  о п ­
ти м и зи р о в а ть  в и д и м о сть  на с в о и х  
уровнях! Для начала хотя бы  п ро сл е ­
дить. чтобы  за  и гро ко м  пунктуально 
з а к р ы в а л и с ь  в с е  дв ер и  —  уж е одно 
это  и з б а в и -  д з и ж о к  от лиш них в л о ­
ж ен н ы х  ц и кло в ...

The Temple of Trinity 
(Дмитрий Чернов)
Найден стиль, четко вы раж енны й  и 
приятнь й. хорош о подобраны  тексту­
ры —  ещ е одно о -к о  в ваш у пользу! 
Плюс м асса  ’ кра сивостей '. Одна беда 
—  у р о в е н ь  н е п о зв о л и те л ь н о  мал , 
монстров  —  кот наплакал , геймплей

вялый, апатичны й ... Н ачало хорошее, 
но ещ е работать и работать. 
...И здевко й  3 d -/’ я л и т  т о , что карта, 
будто не вы н е ся  св о е й  н е за ко н ч ен ­
ности и н е с г з '• • з о в а н н о го  потенци ­
ал а , п е р е кл ю ч а е т  н а с  в к о н ц е  на 
H a tsh e p su t... Честное  слово , обидно.

“Алхимик”
(Слава Тазов)
Уровни  э то го ав тор а  з а и н те р е со в а ­
ли н а с  н е о б ы ч ай н о  с в о е о б р а зн ы м  
стилем  и сп ол н ени я : э к зо ти ч е ск и е , 
н а сы щ ен н ы е  текстуры , пестрое , но 
к р а си в о е  о с в е щ е н и е , и н те р е сн ы е  
архитектурны е ф ормы , з а в о р а ж и в а ­
ю щ ее п сиходелическое  настроение , 
отлично  п о д д е р ж и в а е м о е  со о тв е т ­

ствую щ им и  полетам и  кам ер ы  в в и ­
д ео вста вках . По м н ен и ю  одного  из 
н ас  (более, с ка ж е м  так, молодого), 
зд е сь  чувствуется  вли ян и е  “А л и сы ”
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А м е р и ка н а  М акги , но другой уверен , 
что налицо полная сам обы тность  бе з  
м ал ей ш е го  вн еш н его  влияния.

К о гр о м н о м у  сож алению , н есм отря  
на характерны й  и запо м и н аю щ и й ся  
стиль, со б стве н н о  и гровы е  вещ и не 
п р о р а б о т а н ы . Г о л о в о л о м к и  я в н о  
слож новаты  и неочевидны  для игры  
в ж ан ре  ac t ion  (о чем  и с а м  ав тор  д о ­
гады вается , мучительно объясняя  их 
д е й стви е  в соп роводи тельн ы х  ф ай ­
лах), да и архитектура , несм отря  на 
зрелищ ность , не спо собствует а к ти в ­
ной игре, в итоге уро вен ь  н а п о м и н а ­
ет б е г  с препятствиям и , где гл авное  
—  держ аться  и терпеть, пыхтеть и не 
сдаваться ...

Но до  чего  ж е  краси во ! Будь у нас 
в о зм о ж н о сть  увеличить  количество  
спец п ри зов  —  “А лхим ик”, б е з  с о м н е ­
ний, получил бы  своё , и н а зы в ал о сь  
бы  это с в о ё  —  “З а  п сиходелику ”.

Н ап о сл е д о к  с о в е т  автору: С л ав а , 
доро гой , и вп ред ь  делайте  свои  к а р ­
ты столь ж е  кр а си в ы м и , но не б о й ­
тесь  обы чного , “ н орм ал ьн о го ", гей- 
мплея . И успех будет невероятны м ! 
Гарантируем  лично.

“Сила Бога”
(Максим Карелин)
С тран н оватое  н а зв ан и е , с тр а н н о в а ­
ты й  сю ж ет (у бо га  С о л н ц а  Ра отняли  
е го  силу и заклю чили  в трех п р е д м е ­
тах, к а к о в ы е  и надо  соб ир ать ), но 
вполне  талантливая  работа . Хорош о  
п о д о б ра н ы  текстуры , в ар хи те ктур ­
ном  у б р а н с тв е  и сп о л ь зо в а н ы  н е о ­
б ы ч н ы е  детали , о тличное  о с в е щ е ­
ние, аккура тн ы й  ге й м п л ей ... Но вот 
р а зм е р ы  карты ! М а к си м , что ж е  она

т а к а я  м а л е н ь к а я  и п р о с т е н ь к а я ?  
Д ля при за , с л о в о м , просто  не х в а ти ­
ло  “ о б ъ е м а ” ...

“Чужая пирамида”
(Н.С.Белоносов)
Увы , общ ая  беда  этого  и многих  по ­
добны х  уровней  —  отсутствие  ясной  
концепции , четкого  п л ан и рован и я  и 
пон и м ани я  конечной  задачи . Опять 
не покидает ощ ущ ение , что уровен ь  
со зд ав ал ся  о д н о вр ем е н н о  с  о с в о е ­
н и ем  р е д а к то р а . П о й м и те , то л ь к о

п роф ессион ал  с  м н о гол е тн и м  о п ы ­
том  м ож ет  п о звол и ть  себ е  творить  
карту “ на коленке", а н о ви ч кам  н е ­
о б хо д и м а  м а с ш т а б н а я  п о д го т о в и ­
тельная работа  (которой  р е ко м ен д о ­
в а л о сь  о твести  целы й  сен тя б р ь  —  
см . наш у сен тябрьскую  лекцию ), в ы ­
наш и ван и е  з а м ы сл а  будущ его у р о в ­
ня, оп редел ен и е  его  цели, гейм плея  
и атмосф еры . Стилистические вопро ­
сы  надо  реш ать ч ере з  подбор  соо т­
ветствую щ их текстур  и нахож дение  
специф ических архитектурных форм. 
Ничего этого, по-видим ому, продела­
но не бы ло ... И, б е зусл о вн о , отсут­
ствует главное: нет сю ж етного  р а з ­
вития —  о сн о в н о го  двигателя  и гро ­
в о го  п р о ц е с с а , п о э то м у  ге й м п л ей  
" п р о б у к с о в ы в а е т ” , ц е п л я я сь  в о с ­
н о вн о м  за  "н и зк о ур о в н е в ы е "  си ю ­
минутности  —  сты чки  с  м он страм и . 
Нет паф осной  кульм инации , ощ ущ е­
ния, что ты чего-то достиг, добился . 
На таких уровнях не играю т —  их про­
ходят... В пр очем , для прохож дения  
—  ничего, вполне ...

U-238
(Максим Мачехин,
Андрей Опольский)
И эта работа  не п роби л ась  в п р и зе ­
ры! Н аш и сож аления . Но дадим  сл о ­
во  а в то р у : “ Б ы л о  м н о го  п о п ы то к  
пройти уровен ь , но удачной о к а з а ­
л а сь  о д н а ...” . Увы , уровни  та к  не д е ­
лаю т. К а к  ни крути, а необходим  п е ­
риод во зм уж ан и я  для превращ ения  
з а го то в к и  в п олноц енную  и гровую  
карту. П ростоватая  архитектура , б е ­
зы с к у с н ы е  м а р ш р уты  с л е д о в а н и я  
и грока  и уж асны й  свет: то слиш ком  
яркий  (посмотрите, к ак  вы цвели  те к ­

стуры  пола и п и рам и ды  при з а в ы ­
ш енной яркости  солнц а  на откры том  
пространстве), то тем нота  в ф иналь­
ном  за л е  с б о с са м и ...
И снова  “об ви н ен и е ”, которое сп р а ­
ведл и во  для очень  и очень  многих  
уровней: после прохождения не чув­
ствуется цельности и законченности  
замы сла , а есть набор  м ом ентов-экс ­
промтов. вы званны х автором  из не­
бытия и кое-как  нанизанны х друг за 
другом ... Плюс ощ утимое падение fp s 
там, где его  быть не должно, —  в за к ­
ры ты х к о м н а т а х . В о т  е щ е  цитата : 
“Один из тестеров ж аловался  на тор ­
моза . Я ничего такого  не заметил, по­
этому искать причину не стал, так  как  
не видел е е ”. Учитесь оптимизировать 
v is ib lity  на своих картах —  об этом не­
мало ска зано  как в нашей первой лек­
ции, посвящ енной о сновам  редакти­
рования, так  и в ф айле помощ и к ре ­
дактору. И относитесь вним ательно к 
сообщ ениям  ваш их тестеров.

Proto Cannon T em p le  
(Андрей Шмойлов)
И ещ е  один участн и к  н аш е го  п р е д ы ­
дущ его  кон кур са  (рады  видеть!), о т­
л и ч и вш и й ся  на этот р а з  работой  на 
б а з е  м о д а  SS+ + . Н ач и н ае тся  все , 
п равда , не очень  удачно: с  б е зо тл а ­
гательной  атаки  толпы  м о н стр о в , и 
н и ка ко го  п о степ ен н о го  вхож дения ,

н и ка ко го  “ п р о гр е сса  би твы ". З а то  в 
качестве  бонуса  автор  прислал  один 
д е ф м атч е в ы й  у р о в е н ь  —  б о л ьш о е  
спа сиб о !
Но это  пустяки , м е л о ч н ы е  п р и д и р ­
ки. С а м о е  гл ав н о е  в р а б о те  Андрея  
—  не  хор ош и й  п о д б о р  текстур , не 
п ро дум ан н ы й  м арш р ут  д в и ж ен и я , а 
п о дл и нн о е  в н и м а н и е  к ар хи те к тур ­
ны м  д е та л я м . В это  ве р и ш ь , з д е с ь  
хочется  ж ить , п ро сто  для то го , ч то ­
бы  бро д ить  и л ю б о в а т ь ся  з а с т ы в ­
ш ей в к а м н е  п е сн е й . Д а , в р е м е н а ­
ми а в то р с к о е  чутье  д а е т  сб о и  (та­
к о й  д л и н ы  п у с т о й  с п и р а л ь н ы й  
п о д ъ ем  —  это  почти п ре ступ лен и е , 
о с о б е н н о  на ф оне  о стал ьн ы х  к р а ­
сот). Д а , о с о б о  приятны х н е о ж и д ан ­
ностей , и зю м и н о к , о т  ко то ры х  з а х ­
в а ты в а е т  дух, не о б н а р уж и л о сь , но
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о б щ и й  у р о в е н ь  м а стер ства  в п о л н е  
д о с т а то ч е н , ч то б ы  б е з  в о п р о с о в  
в зя т ь  с п е ц п р и з  “ З а  лучш ую  а р х и ­
тектуру". Е сли  бы  то л ько  он у н а с  
бы л . В л ю б о м  сл уч ае  —  одна  и з  р а ­
бот, в о ш е д ш и х  в 5 -6  лучш их к ар т  
э то го  к о н кур са !

“Ар-кан”
(Денис Дубровин)
Говорят: чуж ая  душ и —  п о те м ки . И 
п р а вд а , н ам  с о в е р ш е н н о  н е п о н я т ­
но, п о ч е м у  а в то р  та к  м ал о  о све ти л  
с в о и  у р о в н и , о с о б е н н о  п е р в ы й , 
B la c k  o u t , —  т е м е н ь  т ь м у щ а я ! А 
в е д ь  вы  зн ае те , к а к  сл о ж н о  и ска ть

V- v 4-

битва с бо ссом , чересчур условен  и 
неказист , с  преобладанием  однотон ­
ных, грязновато -серы х красок . Итог: 
надо работать и проявлять вним ание  
к  архитектурны м и све то вы м  “м ел о ­
чам " —  и успех придет.

Matador Sam Stoun 
(Назар Бояринцев)
По сюжету этого уровня (автор, к  сло­
ву, заслуженный участник наших кон­
курсов), Сэм , отложив в сторону мирос- 
пасительную миссию , играет роль шоу­
мена, развлекая аборигенскую  публи­
ку  ради  в о з в р а щ е н и я  у гн а н н о го  
авианосца. Да, все  атрибуты молодец­

ч е рн ую  ко ш ку  в т е м н о й  к о м н а те , 
о с о б е н н о  е сли  е е  та м  нет... П о м и ­
м о  н е в н и м а н и я  к о св е щ е н и ю , у р о в ­
ни н е е с те ств е н н о  коротки , и, с м е ш ­
но го в о ри ть , на п е р во й  кар те  в а с  
в с тр е т я т  в с е го  2 5  м о н с тр о в . С эм  
т а к о го  не п р о щ ае т  —  что ж  вы  так , 
Д е н и с ...  А  на в торой , увы , р а с ц в е ­
та е т  ги га н ти зм  —  п р о с тр ан с тв а -то  
о гр о м н ы е , но пусты е.
Увы , получилось слиш ком  просто. Но 
мы  уверены , что, прояви  ав тор  д о л ­
ж н о е  в н и м а н и е  и с тар а тел ьн о с ть , 
могло  бы ть не хуже, чем  у п ри зеров .

кого шутовского задора налицо: здесь 
и забавны е  закадровы е комментарии, 
и н емереное  количество монстров... 
Но, увы, очень уж все  примитивно ис­
полнено. Структурно карта состоит из 
трех частей: мы бьемся  на арене, пры ­
гаем  по ящ икам, вою ем  на ави ан ос ­
ц е ... И всё! Посредственная и условная 
архитектура, незамы словатое освещ е­
ние. “Рубилово” получилось залихват- 
ски-бесш абаш ным, веселым, но итоль- 
ко. (Кстати, попробуйте пройти уровень 
в реж име “Se riou s” —  автор гаранти­
рует, что это возможно!)

Vulkan
(Ю.С.Дмитриев)
Неплохо, но опять сли ш ком  просто: 
топорная, незатейливая  архитектура, 
отдаю щ ая ги гантизм ом , квадратны е 
комнаты , двери  —  ды рки , освещ ение  
—  м е с та м и  непл охое , но м е с та м и

ровное  до скуки, м а с са  монстров, ко ­
торы е спо собствую т чуток бестолко ­
вой, но забавн ой  игре. А  дизайн  глав ­
ного зала , где происходит последняя

The Nightmare Tower 
(Леонид Калиниченко)
Об этой конкурсной  работе  хочется 
ска за ть  особо . Автор проявил  недю ­
ж инное трудолю бие и старательность 
и подош ел к участию  в конкурсе  с о с ­
новательностью  асф альтоукладчика. 
Судите сам и: сам ы й  больш ой по р а з ­
меру  архив, уровни  сделаны  на б а зе  
мода SS++ , есть новы е  модели, те к ­
стуры, соб ственная  м узы ка  (исполь­
зо ва н  ReB irth), специальны й  секр е т ­
ный уровен ь  (для и гроков , которы е 
с п о с о б н ы  в о зд е р ж а т ь с я  к а к о е -то  
врем я  от убийств). Встречаю тся инте­
ресны е и гровы е моменты , например, 
вы  см ож ете  проехать часть карты  на 
тележ ке, как  запр ав ски й  Гордон И в а ­
ныч Ф р и м е н . Есть д аж е  сам оли чн о  
н ар и сован н ы е  за ста вки  при за гр у з ­
ке уровней ...
У в ы , “ н е  в с е  с п о к о й н о  в м и р е , 
М а ш а .. .” Н ачало  игры  впечатляет:

ды ш ит на ладан  нетронутое ср е д н е ­
вековье . мы сли  о таинственной  баш ­
не за стилаю т во о б р аж ен и е , н а стр а ­
и ваеш ься  на патетический  лад ... Но, 
п оп ав  из откры той  области  во  внут­
ренние  залы , за м е ч ае ш ь , что стиль 
п о терял ся !.. То тут, то  та м  на тебя  
см отрит зн а ко м ая  м оделька  или те к ­
стура из Q3. Архитектура внутренних

п о м е щ е н и й  о го р ч а е т , е г и п е т с к и е  
текстуры  сб иваю т настроение , кучи 
однотипных ящ иков с  броским  S S -ло- 
готипом  наводят на п ечальны е  м ы с ­
ли, а зн а ко м ы е , дон ельзя  зам ы л ен - 
ны е и эклектичны е  п севдосред неве - 
к о вы е  0 3 -д в е р и  вы глядят явно  не к 
месту. Плю с нем алы е  “то р м о за ”, о со ­
бенно  в ф инальной  схватке , кои пор ­
тят в с е  в п е ч а тл ен и е . Д о са д н о .. .  У 
этих уровней  были все  задатки  п о б е ­
дителя. Обидно, что не слож илось, не 
хватило  м а л о сти ... Что ж, в о зм ож н о , 
в следую щ ий раз.

Egypt City
(Вадим Алексенский)
В идно , что а в то р  с тр е м и л ся  к б о ­
л е е -м е н е е  п ри л и чн ой  ар хи тектуре , 
хотя в н а ч а л е  т е сн о в а то , я вн о  м а с ­
ш таб  не соб лю ден . О пять-таки , е сть  
п о д о зр е н и е , что у р о в е н ь  д е л ал ся  
о д н о в р е м е н н о  с  и зуч ен и е м  р е д а к ­
то р а , и б о  с тр у к тур а  к ар ты  к а к -то  
сум б ур н о  сп л а н и р о ва н а : отдельны е 
к о м н а ты , с о е д и н е н н ы е  т е л е п о р та ­
ми, не и м е ю т  друг с  д р у го м  ничего  
о б щ е го  и вы п о л н е н ы  в хао ти ч н о м  
с т и л е . К р о м е  т о г о ,  к а р т а  с у щ е ­
с т в е н н о  “т о р м о з и т ” —  п е ч а л ь н о , 
что а в то р  не посчитал  себ я  о б я з а н ­
ны м  о п ти м и зи р о в а т ь  в и д и м о сть  на 
с в о е м  ур о в н е . М ы  уж е  не го в о р и м
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о к о н ц е п ц и и  п о р тал о в  и д е й стви и  
ф лага  o c c lu d e r . Э л е м е н т а р н о е  п р а ­
вило  о п ти м и за ц и и  —  п унктуально  
з а к р ы в а т ь  за  и гр о ко м  в се  д в ер и  —  
и з д е с ь  о к а з а л о с ь  н а р уш е н н ы м ... 
Ж а л ь , в ц е л о м  не т а к  уж  плохо  и 
зад ум ан о , и р е а л и зо в а н о , но д о сад ­
ны е м елочи  п о м еш ал и .

“Планета в системе Сириуса" 
(Константин Алферов)
Ещ е один у частн и к  преж них к о н кур ­
сов! Здраствуйте . Константин! В этот 
р а з  гл авная  те м а  уровня  —  тр уба ... 
"С ущ ествую т д в е  к ате гор и и  лю дей: 
одни  сидят на трубах, а др угим  нуж ­
ны д е н ь ги ...” И гра  на обои х  уровнях  
п роходи т  под  л е й т м о ти в о м  трубы . 
О тб р о си в  в сторон у  очеви дн ую  м е ­
т а ф о р и ч н о с т ь  д а н н о г о  о б р а з а ,  
в з гл я н е м  на вещ и реально : п ри хо ­
дится би ться  в в е с ь м а  о д н о о б р а з ­
ных д е к о р а ц и я х —  кори чн евы е  горы 
и в ы с о к о д е т а л и з и р о в а н н а я . . .  да , 
труба. П овторим ся : на об еи х  картах. 
И прудик в конце. О тсю да после  про ­
хож дения  уровней , хоть они  и н е о ­
бы чны , и д а ж е  з а б а в н ы  (о соб ен н о  
при встр ече  с  werebull’OM над глубо­
кой  пропастью ), о стае тся  н епри ят­
ный о с а д о к  в душе: хотелось  чего-то 
бо л ее  р а зн о о б р а зн о го .

Хотя сд ел ано , б е зу сл о вн о , с т а р а ­
тельно. с  долж ны м  вн и м ан и ем  к де ­
талям. Хорош ий баланс оружия и м он ­
стров. сразу  видно —  уровни тестиро­
вались, и многократно . К сож алению , 
стилевое  однообразие , к ак  ни крути, 
чувствуется слиш ком  сильно, что не ­
минуемо  привело  к сухости (просим 
отметить —  отню дь не вялости!) гей- 
мплея. Д а ещ е и статистика не раб о ­
т а е т  (п о ч е м у  бы  не  п о с т а в и т ь  
M usicH o lder?). Плюс неисправленны й 
ав тором  б а г е  и счезаю щ им и  полиго­
нами в с ам о м  конце.
Да, не зря Константин пишет: “Хотел сде­
лать больше. Высылаю  то, что есть”. . .

Fuck the Teletubbies 
(Егор Макеев)
П ризнаем ся , мы  их, телепузов  тупых, 
тож е ненавидим . Отчего сделали это ­
му у р о в н ю  н е б о л ьш ую  ски д ку : не

не задействовал  всех возмож ностей  
оптимизации, хотя, конечно, уровень 
действительно большой). Но это, пож а­
луй, и все  претензии! Больш е всего ра­
дует. что Аркадию  удалось прочувство­
вать НАСТОЯЩ ИЙ сэм овский  азарт, а 
"инцидент с метеоритом" на мосту —  
вообщ е выш е всяких похвал! Да и “сек­
ретка” с  лавой  и прыж ком  на потолок 
очень  мила. Н е за б ы в а е м ы й  драйв! 
О бязательно дож дитесь следую щ его 
.ЕХЕ-диска и посмотрите этот уровень.

При тестировании на ж ивы х кроли... 
тьфу, посторонних игроках оказалось, 
что именно отэтой  карты  их невозмож ­
но оттянуть за  уши. Спецприз “За  луч­
ший геймплей", однозначно!

б ы л о  бы  т е м ы  —  
затолкали  бы  его  в 
гл уб о ко е  ничто . А 
так ... М е стам и  в е ­
с е л о , м о н с т р и к и , 
к ак  и должно, появ ­
ляю тся волнам и  —  
стало  быть, автору 
у д ал о сь  п о б о р о т ь  
т е х н и ч е с к и е  п р о ­
б л е м ы  "п е р в о г о  
у р о в н я ” . Н о  не 
больше: все  осталь­
ное при-ми-тив-но.

Strange Base 
(Александр 
Тернер)
Увы , скуч н о ва то  получилось . А л е к ­
сандр . Б е з  о гонька , б е з  и зю м инки . 
О гр ом н ы е  аб стр ак тн ы е  зд ани я  б е з  
деталей, зато  с однородны м  уны лы м 
освещ ением , м естами  кислотно-зеле­

ного цвета. С транны е  шуточки (цис­
терна спирта, "к о р а б л ь ” , на котором  
уп л ы в ае т  С эм , п о ве д е н и е  ракеты ), 
конечно , з а б а в н ы , но п ро стоваты , 
как  и с а м  уровень. Технические про ­
блемы , правда, не слиш ком  велики (и 
стандартны  —  текстуры -архитектура- 
свет), а вот вкуса  и р а зн о о б ра зи я  не 
хватило.

А в о т  и п р и з е р ы . С а м ы е - с а м ы е ,  
т а л а н т л и в ы е , д а ж е  г е н и а л ь н ы е , 
т е хн и ч е ск и  п о д к о в а н н ы е  и в то ж е  
в р е м я  с и з б ы т к о м  н а д е л е н н ы е  
в к у со м . С п а с и б о  в а м , что вы  у н а с  
д щ ь ,  д р у з ь я !

THE LOST TEMPLE 
(ТИМУР ЗИГАНШИН)

ЛЮБИМЫЕ ВЫ НАШИ!

Web
(Аркадий Яборев)
Начало уровня немного раздраж ает—  
автор заставляет нас тыкаться в тем ­
ных пещерах в поисках выхода. Да и ар- 
хитектурка слегка  простовата (и при 
этом “притормаж ивает”, так как  автор

Исключительно “подземны й” уровень 
—  такие строить и освещ ать сложнее, 
особенно  с учетом его нетипичности 
для вселенной “С эм а ”. Но автор спра­
вился неплохо: есть свой  стиль, есть 
ум ение  со здать  из полигонов нечто 
цельное. Проявлено должное вним а ­
ние кархитектурным деталям, да и свет 
очень хорош. Но сам ое  неожиданное
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" с и р и а н с к о го "  города, 
внутренний  стиль к а ж ­
д о го  и з  п я ти  х р а м о в  
четко  вы р аж ен н ы й , з а ­
п о м и н а ю щ и й ся  и л е г ­
к о у з н а в а е м ы й  —  не 
заблудиш ься ! П ричем , 
ИНЕРТАН  даж е  п о к а зы ­
в а е т  карту , е сл и  уж  в 
родне  обнаруж ится  Су­
сан и н . Н еплохой  свет, 
есть  в н и м ан и е  к а р хи ­
тектурны м  деталям , б а ­
л а н с  м о н с тр о в  и о р у ­
ж ия, си м п а ти ч н ы е  в и ­
д еовста вки .

“Т а и н с т в е н н ы й  о с т р о в ” —  е д и н ­
ств е н н ы й  н а б о р  ур о в н е й , где есть

открытие впереди: для усиления роли 
сюжетной линии автор сочинил целую 
поэму в стихах, красочно опи сы ваю ­
щую наши приключения! Сии вирши че­
тырехстопным ям бом  дозировано  и к 
месту вещ ает ИНЕРТАН. Браво!
Один из нас (тот, что С Л ЕГКА  постар­
ше) д а ж е  хотел  п о д н я ть  эту  кар ту  
вы ш е  на пьедестале, но о стальны е  
члены  жю ри убедили его смириться , 
несм отря  на ш отган. В се -таки  внут­
ренности уровня довольно тесны е, да

О собен н о  за м е тн о  “управление  про ­
с тр а н ст в о м ”: а в то р  лучш е всех  см о г  
п р о д ум а ть  столь и н те р е сн ую  ц еп ь  
последовательны х и д ерж ащ их  в н а ­
пряж ении задач. Открытое простран-

н астоящ ий  ф инал, итог, где ч ув ств у ­
ется , что и гро к  че го -то  д о б и л ся , д о ­
стиг. В  те ч е н и е  в с е х  ч еты рех  у р о в ­
ней в е к то р  сю ж ета  у стрем л ен  с т р о ­
го в в е р х , а К о л и зе й  —- в е н е ц  про- 

и с х о д я щ е г о .  
Б о л ь ш о е  с п а с и б о  
автору!
И з  м а а а л е н ь к и х  
недостатков мож но 
отм ети ть  ли ш ь  то, 
что карты  н е скол ь ­
ко  п р о с т о в а т ы  
(правда, это  почти 
н е з а м е т н о ) ,  б а ­
л а н с , о с о б е н н о  в 
с а м о м  начале, хро ­
м а е т , д а  и о т с у т ­
с т в и е  с е к р е т о в  и 
с т а т и с т и к и  п о сл е  
к а ж д о го  у р о в н я  
огорчает. Но, в кон ­
це концов , победи ­
те л е й  не судят, а

и и грается чуток вяло: монстры  нэпа- ство  не сли ш ком  больш ое , но (воз- это  и е ст ь  наш  П О Б Е Д И Т Е Л Ь ! П о ­
даю т на нас небольш им и  группами  с  мож но, как  ра з  благодаря этому?) иг- здравляем , Саш а, искренне , от души!
з а в и д н ы м  м е ха н и ч е с к и м  п о с то я н ­
с тв о м . Н ет с е р ь е зн ы х  б о с со в , нет 
“олим пийских  р аунд ов” , отсутствует 
кульминация, итог, даю щ ий истинное 
ощ ущ ение  победы . Но третье место, 
безусловно , взято  заслуж енно, и чув­
ствуется, что показанн ое  Тимуром —  
далеко  не предел его  возм ож ностей .

“ДОРОЖНЫЕ НЕПРИЯТНОСТИ” 
(АРТЕМ ГАРИПОВ)
Что скр ы ва ть  —  п он рави л ось  очень! 
И н те р е сн ы й , с а м о б ы т н ы й  д и за й н “ТАИНСТВЕННЫЙ

ОСТРОВ”
(АЛЕКСАНДР ХАРЛОВ)
А вот и наш победитель! Сде­
л ан о  с  душ ой, да и и грать  
приятно! Есть общ ий  стиль, 
св о е  неповторим ое  настро ­
ение, продум анны й  сю ж ет, 
приятны е “ад рен ал и но вы е ” 
м ом енты , но главное  —  м а ­
с т е р с к и  п о д го т о в л е н н а я  
кульм инация! Браво !

рается  на нем  увл ека тел ьно  и в е с е ­
ло. О горчает только  отсутствие  с е к ­
ретов  и неож иданная  хилость  после ­
днего  б о сса  —  и это  после  того, что 
мы  переж или  на преды дущ ей  карте! 
Рептилоид счастливо  погибает через 
н е с к о л ь к о  с е к у н д , а м ы ,
горды е и сильны е , в недо- г- - -
умении отправляемся  н а л е ­
та ю щ е й  т а р е л к е  к н о в ы м  
прклю чениям ...

P.S. Д о ро ги е  друзья , потерпите! По 
непреодолим ы м  техническим  причи­
нам  уровни -участники  будут оп уб ли ­
кованы  на следую щ ем  (к 4 -м у  н о м е ­
ру) .ЕХЕ -диске ! Э Е

1 2 0
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С о б ств е н н о  се тевая  б е зо п асн о сть , р а з  уж  о ней 
за ш ла  речь, долж на  о б е сп е ч и ва ть ся  грам отно  
н астроенны м  “ф а й ер во л о м ”. П равда , идеальной  
во в се х  отнош ениях п р о гр ам м ы  н ам  пока  найти 
не удалось ...

Стр. 122

ТАРИФ
ЛОКАЛЬНЫЙ

НОВЫЕ ВНУТРИ
Николай РАДОВСКИЙ

В стреча  со  стары м и  зн а к о м ы м и  —  п р о ц е с со р ам и  C e le ron  и D uron , хоть они  и достигли 
за о б л а ч н ы х  частот в 1 3 0 0  и 1 2 0 0  МГц соответственно , —  все гда  праздник. Беглы й  о с ­
мотр внеш ности  ком п ью терн ы х  м оторов  показал , что от п редш ествен ни ко в  они отлича­
ются не только  тактовой  частотой. П оэтом у  не будем  м еш кать  с  п реди слови ям и  и при ­
ступим  к вскры тию .

Стр. 124
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НАСТРОЙКА —  РАЗ
А п п а р а тн а я  ч а сть  н а с тр о й ки  сети  
сп е ц и ф и ч е ски х  трудностей  обы чн о  
не в ы зы в а е т , л и ш ь  тр а д и ц и о н н ы е  
для лю бо го  ж ел еза . H o m ePN A  и р а ­
д и о кар ты  про сто  у стан ав л и в аю тся  
в ком пью тер , к а к  и E th e rn e t-платы . 
В с е  о н и  п о д д е р ж и в а ю т  с т а н д а р т  
P lug&P lay, но ни одна, разумеется , не 
за стр а х о в а н а  от конф ликтов  с  п ро ­
чими ком п он ентам и .

Вот сам ы й  типичны й  случай: у ста ­
н о вл е н н а я  в один  и з  к р а й н и х  PC I- 
портов  деш евой  м а тери н ско й  платы 
се тев ая  карта  ни в какую  не хочет 
работать (хотя в “С и с те м е ” д аж е  в о с ­
клиц ательно го  зн а к а  нет). П ер еста ­
н о вка  в другой  слот, вы ставл ен и е  в 
B IO S  S e tu p  п у н к т а  “ R e s e t  C o n f i ­
g u ra t io n  D a ta ” в “ E n a b le d ” и проч. 
обы чно  во л ш еб н ы м  о б р а зо м  п р е о б ­
раж аю т ком п ью тер  —  и он находит 
с ам о го  себя  в сети! А  там , к а к  и з в е ­
стно, рукой  подать до  того, чтобы  и 
соседи  обнаруж ились . К сож алению , 
д о  о с о з н а н и я  то го , что п р о б л е м а

ТАРИФ
ЛОКАЛЬНЫЙ
Дмитрий ЛАПТЕВ

Окончание. Начало в #2'02

и м еет  “ап п ара тн ы е  корни ", о бы чно  
проходит м а с са  вр ем ени , потрачен ­
ного  на во зн ю  с  про токолам и  и на ­
с трой кам и  ПО, по скол ьку  в се  н а м е ­
кало  на их вину.

П ролож ить кабели , присоединить  к 
ним  р а зъ е м ы  —  за д ач а  тож е  не из 
слож нейш их. О собенно  если вам  уда­
с т ся  р а з д о б ы т ь , хо тя  бы  на п ар у  
дней , сп е ц и н стр ум е н т  для об ж и м а . 
М ож но , конечно , обой ти сь  и о тв ер т­
кой, но м едны е  контакты  мягкие , а 
усилие  для и хутап ли ван и я  придется 
прилож ить сер ьезн ую , та к  что д е й ­
ствовать  нужно очень  аккуратно  и не 
с п е ш а . В п р о ч е м , для р а с с то я н и й , 
кратны х пяти м етрам , м ож но  поды с­
кать уж е го товы е  кабели  (для таких 
о трезков  приж илось н а зв ан и е  "патч- 
ко р д ”). В  случае, когда  сеть  с о с т а в ­
ляется в се го  из двух ком пью теров , 
н ео бя за те л ьн о  д а ж е  покупать  к о н ­
центратор  и тем  бо л ее  ж е р тво в ать  
п ро грессивной  витой парой  в пользу  
у с т а р е в ш е г о  к о а к с и а л а .  М о ж н о  
о б о й ти с ь  (купить  или и з го то в и ть )

ется в нее  с п ом ощ ью  дополнитель ­
ного куска  кабеля. Н ика ки х  о собы х  
преим ущ еств , кром е  декоративны х, 
в такой  с хе м е  нет, за то  добавляется  
ещ е одна точка , в которой  потенци ­
ально  м ож ет наруш иться контакт.

НАСТРОЙКА — ДВА
В се  три упомянуты е сетевы е  техноло­
гии различаю тся лиш ь на ф изическом  
уровне , л о ги ч ески  ж е  в се  они суть 
E thernet, следовательно , в W indow s 
настраиваю тся  аналогично . Отличия 
есть лиш ь у радиокарт, дополнитель­
но ком п л ектую щ ихся  с о б ст в е н н ы м  
с е р в и с н ы м  ПО, ко торо е  п о зво л я е т  
протестировать их работу и вы брать 
реж им  доступа к  сети —  через б а з о ­
вую  станцию  или тот сам ы й  “меж ду­
со б о й ч и к ” peer-to-peer. Те, ком у  по ­
счастливится  оснастить радиокартой  
ноутбук (а значит —  “ впускать" е го  в 
ра зн ы е  радиосети, н априм ер , на р а ­
боте  —  через базовую  станцию ), м о ­
гут ор ган и зова ть  не сколько  ло ги чес ­
ких конф игураций.

Ethernet. Каждая жила кабеля должна попасть в свой персональный 
канал на разъеме, обычные соединения (компьютер —  концентра­
тор) предполагают одинаковую разводку обоих концов кабеля. В 
кроссоверном  кабеле (для соединения двух компьютеров напрямую 
или двух концентраторов) —  он на фото —  передающая пара (оран­
жевый и переплетенный с ним белый) на одном  конце меняется м е с ­
тами с приемной (зеленый и бело-зеленый провод) —  на другом . Кста­
ти, голубая и коричневая пары проводов не используются ни в сетях 
10Base-T, ни в 100Base-TX.

к р о с со в ер н ы м  ка- В се  технологии позволяю т ограни- 
б елем  (см. на фото чить м а кси м ал ьн ую  скорость , что в 
слева), с  п ом ощ ью  первую  очередь актуально для удален- 
которо го  ком п ью - ных на критическое расстояние "ра- 
т е р ы  м о ж н о  с о -  диостанций”. Но и с  настройками клас- 
е д и н и т ь  н а п р я -  сического  E th e rn e ts  иногда приходит- 
мую . Н и ка ки х  до - ся сер ьезно  “ш ам анить”, к  примеру, в 
п ол ни тел ьн ы х  ог- случаях, когда какая-нибудь сетевая 
р а н и ч е н и й  на кар та  и сп ы ты в а е т  н аш е  терп ен и е , 
д ли н утако го  кабе - подвеш ивая загружаю щ ийся компью - 
ля не н а кл ад ы в а - тер на полминуты и дольше. Здесь  име­
ется, им ж е  м о ж н о  ет смы сл  раздобы ть на сайте  ее  (кар- 
с в я за ть  и д в а  кон - ты) изготовителя спецпро грам м ку  или 
центратора (через ж е  заглянуть в ее  "С вой ства ” в разде- 
лю бую  п ар ур азъ е - ле  “Сеть” . Ж естко  мож но  задать тип 
м о в ) . И н о гд а  на  р а зъем а  (если карта комбинирован - 
пути от концентра- ная), скорость  (иногда 1 0  М б и т/с  при- 
т о р а  до  к а ж д о го  ходится задавать  принудительно), ре- 
с е тев о го  ком пью - жим: полу-или полнодуплексный. Для 
те р а  п о м е щ а е т с я  простого Ethernet полный дуплекс фак- 
ещ е  и розетка , ее  тически удваивает эфф ективную  ско- 
крепят на стене  в рость, так  что советую  попробовать в 
непосредственной  лю бом  случае (а не получится —  ну и 
б л и з о с т и  о т  П К , бог с  ним, ведь даж е 1 0  М бит/с, или, 
ко то р ы й  в к л ю ч а - т о ч н е е  с к а з а т ь ,  о к о л о  7 0 0 - 8 0 0
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Кбит/с, если вычесть накладные рас­
ходы, более чем достаточно для 95% 
игровых и просто домашних нужд). 

Теоретически со всеми дальнейш и­
ми настройками в процессе установ­
ки д р ай веров  долж ен спр ави ться  
волшебный механизм  Plug&Play, вот 
только мне почему-то ни разу не по­
везло оказаться свидетелем подлин­
но автоматического обретения опти­
м альной  кон ф и гурац ии . П о это м у  
пройдусь по всем пунктам, на тот слу­
чай, если на каком-то из них установ­
ка запнется. Все действия происхо­
дят в разделе "Сеть".

Первым актом является установка 
сетево го  протокола (св о е го  рода 
языка, на котором будут общ аться 
компьютеры внутри сети). По умолча­
нию, как  правило, инсталлируется 
IPX /S PX -протокол; о ставляйте  его 
только в том случае, если планируе­
те играть по сети в старые DOS-игры. 
Протокол NetBEUI имеет смы сл  уб­
рать сразу же (любой протокол отни­
мает под свои нужды оперативную  
память, тормозит загрузку W indows, 
поэтому неиспользуемые оставлять 
соверш енно не за чем). А вотТСР/1Р 
потребуется непременно, б е з  него 
н и в  Интернет не сходить, ни сыграть 
во что-нибудь стоящее по локальной 
сети. Если в разделе ‘‘Сеть ’’ уже есть 
“Контроллер удаленного до ступа ”, 
пользующийся этим протоколом, по­
требуется еще одна копия, привязан­
ная к сетевой карте. Но просто так 
TCP/IP  работать не будет, нужно оп ­
ределить ему IP-адрес, и если “Кон­
троллер удаленного доступа" получа­
ет его от И нтернет-провайдера на 
время сеанса связи, то для локаль­
ного общения номер лучше з а кр е ­
пить жестко. Например, 192 .168 .0 .1  
(0 .2 ,0 .3  и т.д. —  у каждого компью ­
тера в сети должен быть уникальный 
номер), а м аска  адреса  общ ая  —

работаю т под уп ­
р а в л е н и е м  р а з ­
ны х в е р си й  W in ­
dow s, достаточно  
о д н о го  т о л ь к о  
“Клиента  для с е ­
тей M ic ro so ft”.

Наконец, для со ­
вместного исполь­
зо в а н и я  се тев ы х  
ресурсов потребу­
ется  д о б а в и ть  
“Службу доступа к 
файлам и принте­
рам сети M icrosoft”
(кнопка “Доступ к 
файлам и принте­
рам ...”). Достаточ­
но сд ел а ть  это  
только на компьютерах, где ф изичес­
ки наличествуют общ ие ресурсы. Пос­
ле чего можно конкретизировать, ка­
кие именно диски будут использовать­
ся в сети и на каких основаниях,— лю­
бой диск (и даже отдельные папки) и 
принтер отныне имею т в своих свой ­
ствах меню  “Доступ...” .

По поводу настройки Интернет-со­
единения для альтернативных мето­
дов доступа точнее некуда мож ет рас­
сказать выбранный провайдер. Ну а 
если планируется просто "расш арить” 
обы кновенны й  модем  —  воевать  с 
этим  придется нам . В стр о енн ы й  в 
W indows 9 8  (ME) компонент для общ е­
го доступа мне, честно говоря, разон ­
равился. В 2000-х “О кнах” (Server) все 
много  лучше, но не для всякого ком ­
пьютера хороша NT-линия. И звестная 
п ар о ч ка  п р о гр а м м , W in G a te  и 
W inProxy, хотя и работает отменно , 
тоже не лишена недостатков. Словом , 
“свой вы бор” в случае W indow s 9х я 
уже год как могу присудить только про­
гр а м м е  Ргохуч- (качал , к аж е тся , с 
www.download.com , и —  что тоже по­
казатель качества —  нужды в обнов­
лениях после версии 2 .4  не было ни 
малейш ей). Н есм отря  на к о м п а к т ­
ность, программа поддерживает все 
разновидности прокси, вклю чая ftp, 
https и gopher, может работать полно­
ценным почтовым сервером  и даже 
W eb-сервером внутри локальной сети. 
Н а с т р а и в а е т с я  к р а й н е  м о д н ы м  
с п о с о б о м  —  ч е р е з  W e b - и н т е р ­
ф е й с ,  з а н и м а я  а д р е с  
1 2 7 .0 .0 .1 :4 4 0 0 . В се  ее 
настройки  при веде ­
ны в довольно под­
робном  (HTML) ру­
к о в о д с тв е , з д е сь  
для них просто  не 
хватит места.

Если все заверш и­
лось благополучно,

вы  увидите в "С етевом  окруж ении" 
со б ственн ы й  ком п ью тер . Е сли  нет, 
придется переустанавливать сетевую  
карту, протоколы и т.п. Если ж е кром е  
себя компью тер не видит больш е ни­
кого, нетрудно догадаться, что винова­
ты в этом, скорее  всего, р а зъем ы -ка ­
бели, а взаим ная  невидимость каких- 
либо  ком п ью теров  м ож ет о значать  
комбинацию  этих проблем . Бываю т, 
впрочем , и куда более хитрые пробле­
мы: до сих пор помню  случай, когда до­
ступ к  одному из компью теров по св о ­
е м у  р а з у м е н и ю  о гр а н и ч и л  T iny  
Personal Firewall —  програм ма , следя­
щая за  Интернет-трафиком и отлавли­
вающая "трояны”. О ней, конечно, ник­
то уже не помнил, благо стояла она в 
систем е  почти год, но почему-то вдруг 
признала ближ айш его локального со ­
седа неблагонадеж ны м.

С о б с т в е н н о  с е т е в а я  б е з о п а с ­
н о сть , р а з  уж  о ней  з а ш л а  р еч ь , 
д о л ж н а  о б е сп е ч и в а т ь с я  гр а м о тн о  
н а с т р о е н н ы м  " ф а й е р в о л о м ” . 
П р а в д а , и д е а л ь н о й  во  в с е х  о тн о ­
ш ени ях  п р о гр а м м ы  н ам  п о ка  н а й ­
ти не у д ал о сь  (и д еа л ьн о й  и м е н н о  
для л о к а л ь н о й  сети ). С и м п а ти ч н о  
вы гляди т  п р о ф е с с и о н а л ь н а я  в е р ­
си я  Z o n e A la rm  ( е с т е с т в е н н о ,  н е ­
б е сп л атн ая ); в о з м о ж н о , что -то  и з  
д о с т о й н ы х  s h a r e w a r e -п р о д у к т о в  
п о п р о с т у  в ы п а л о  и з  м о е г о  поля  
з р е н и я , п о э т о м у  буду  в а м  о ч е н ь  
п ри зн а те ле н , е сли  п о д ели тесь  с в о ­
им и  н а б л ю д е н и я м и ... ^

Разн оо б ра зи е  се тевы х коннекторов .
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ТЕСТИРОВАНИЕ I ЦЕНТРАЛЬНЫЕ ПРОЦЕССОРЫ

НОВЫЕ ВНУТРИ
Николай РАДОВСКИЙ

Встреча со старыми знакомыми — процессорами Celeron выходят. Больш ой вож дь Intel прика-

и Duron, хоть они и достигли заоблачных частот в 1300 и зал им ступать бесш умно, как  рысь,
ползти низко , к а к  горностаи , и шуст-

1200 МГц соответственно, — всегда праздник. Беглый ро раствориться, аки  тень отца Гам-

осмотр внешности компьютерных моторов показал, что л ета - в  о б щ ем ’ процессорны й  гигант
старается  не привлекать  в н и м ан и е

от предшественников они отличаются не только тактовой общ ественности  к  последним  кам ням
частотой. Поэтому не будем мешкать с предисловиями и для Socke t 370 . Оно и понятно: все  м о ­

литвы  Intel п освящ ены  новом у  бож е-приступим к вскрытию. ству Pen tium  4, а стары м  идолам  м е ­
ста на алтаре  почти не осталось.

^ И т а к ,  в о сн о ве  последних (во всех

C e le ron  1 3 0 0  те сти ровал ся  на 
м а т е р и н с к о й  п л а т е  A S U S  
T U S L2  (чипсет i8 1 5  S te p  В), 
уком плектованной  2 5 6  м е га ­

б ай там и  Р С 1 3 3  S D R A M . D uron  1 2 0 0  
и A th lon  1 0 0 0  (7 ,5 x 1 3 3  МГц) и спы ты ­
в а л и с ь  на п л а т ф о р м е  S o lt e k  S L -  
7 5 D R V 2  (чипсет VIA КТ266А ) с 2 5 6  
м е га б ай та м и  Р С 2 1 0 0  D D R  S D R A M . 
К р о м е  того, D uron  1 2 0 0  п р е п ар и р о ­
вал ся  такж е  на плате  A S U S  A 7 V 1 3 3  
(чипсет VIA КТ133А ) в содруж естве  с 
2 5 6  м е га б а й т а м и  Р С 1 3 3  S D R A M . 
В с е  те с то в ы е  п л атф орм ы  с н а б ж а ­
л и с ь  З О -у с к о р и т е л е м  A S U S  A G P -  
V 8 2 0 0  D e luxe  (G eFo rce3 ) и ж е стки м  
д и с к о м  S e a g a te  B a r r a c u d a  II АТА 
S T 3 3 0 6 3 0 A .

В се  б е з  и склю чения  тесты  за п у с ка ­
л и сь  в м о н гол ьско й  версии  W ind ow s 
9 8  S E  с  D irectX  8 .1  и патчами для кор ­
ректной  работы  м атери н ской  платы .

П ропускная  спо собн ость  О ЗУ  и зм е ­
р я л а с ь  с  п о м о щ ь ю  п а к е т а  S iS o f t  
S a n d r a  2 0 0 2  (те ст  C P U / M e m o r y  
Bandw id th ).

“И гро вая " прои зводи тельность  ЦП 
о ц е н и в а л а сь  в Q uake  3: A rena  v l . 1 7 ,  
U n re a l T o u rn a m e n t  v 4 .3 6 ,  G ia n ts :  
C it ize n  K a b u to  v l . 3 9 6 ,  S e r io u s  Sam  
v l . 0 2  и M ax  P ayne  v l . 0 1 .  И гро в ы е  
те с ты  з а п у с к а л и с ь  в р а з р е ш е н и и  
8 0 0 x 6 0 0  H igh C o lo r при отклю ченной 
с и н х р о н и за ц и и  с о б р а тн ы м  ходом  
луча р а звер тки  (VSYNC) и кадровой  
частоте  6 0  Гц.

К р о м е  того, и зм ерял ось  врем я  пре ­
образован и я  видеоролика из ф орм а­
та M P E G 2  в M P E G 4  (для конвертации  
и сп о л ьзо вал и сь  утилита F la sK M P E G  
0 .6  и кодек  D ivX 4 .12 ), а такж е  врем я  
кодирования 600 -м егабайтного  WAV- 
ф айла в ф орм ат M P 3  (посредством

п о п у л я р н о го  к о д е к а  L a m e  3 .9 1 ) .  
М еньш ее  врем я этих тестов  соответ­
ствует лучш ему результату.

INTEL C E LE R O N  1 3 0 0
Цена $108
Тактовая частота ЦП 1300 МГц
Эффективная частота

системной шины 100 МГц
Производственный процесс 0 .13  мкм
Системная шина AGTL
Разъем Socket 370
Кэш первого уровня

(данные/инструкции) 16/16 Кбайт
Кэш второго уровня 266 Кбайт
Расширенные наборы инструкций MMX. SSE

И ТО ГО ВЫ Й  РЕ Й ТИ Н Г

4
С а м ы е  ю ны е бойцы  древних  плем ен  
Ce le ron  и Pen tium  III вооруж ены  ядра­
ми Tualatin, но из тумана они почти не

см ы слах  этого терм ина) Pen tium  III и 
Ce le ron  леж ит ядро Tuala tin . Это п ер ­
вы е  настольные ЦП Intel, произведен ­
н ы е  по н о ве й ш ей  техноло гии  0 ,1 3  
м км . П рим енение  ново го  те хпроцес­
са  позволило  зам е тн о  увеличить та к ­
товую  частоту процессоров , о дн овре ­
м енно  сни зи в  их вольтаж . Более  того, 
н апряж ение  питания этих ЦП не по­
стоянно. Оно линейно  за ви си т  от по­
требляем о го  проц ессором  тока: чем 
больш е сила тока, тем  ниж е напряж е­
ние. Д инамически  регулировать воль­
таж  ЦП долж ен модуль V R M  (Voltage 
R egu la tion  M odu le , модуль уп равл е ­
ния напряж ением ),установленны й  на 
материнской  плате; платы для Tualatin 
о снащ аю тся  новы м  V R M  8.5.

С тары е  чипсеты  тож е  н е со в м е сти ­
мы  с  Tua la tin . Эти ЦП поддерж иваю т 
тол ько  н овей ш и е  i8 1 5  S te p  В (под­
ч е р ки ва ем , “п ро сты е ” i8 1 5  не годят­
ся), а т а к ж е  VIA A p o llo  Р г о 2 6 6 Т  и 
Рго133Т. В общ ем , несмотря на то что 
н о вы е  C e le ron  ж и вут  в популярном  
гнезде  S o cke t 3 7 0 , работать в стары х

Intel C e le ron  1300.
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ТЕСТИРОВАНИЕ I МАТЕРИНСКИЕ ПЛАТЫ

“м а м а х ” они не могут. Д еш евы й  а п г ­
рейд  опять н ево зм о ж ен . Увы .

Н овы е  Ce le ron  отличаю тся от стар ­
ших братьев  Pentium  III в е сьм а  незна­
чительно. Преж де всего  они предназ­
начены  для работы исклю чительно на 
1 0 0 -м е га ге р ц о в о й  си стем ной  ш ине 
(со в р е м е н н ы е  P en tium  III ж ивут на 
1 3 3  МГц FSB). Это и скусственное  о г­
раничение  введен о  нам еренно , что­
бы  ограничить  п рои зводительность  
недорогих про ц е ссо р о в . Н аскол ько  
н ам  и звестно , будущ ие C e le ron  для 
S o c k e t  3 7 0  п р о д о л ж а т  п о л за ть  на 
100 -м ега герцовой  FSB. Теоретически 
этот рудим ент м ож но  бы ло  бы  пре ­
одолеть, и зм ен и в  коэф ф ициент умно­
жения процессора (благо, “м а м ы ” для 
Tuala tin  поддерж иваю т 1 3 3  МГц FSB). 
К сож алению , м нож итель всех про ­
ц е ссоров  Intel н ам ер тво  за б л о ки р о ­
ван, поэтому увеличение частоты FSB  
до  1 3 3  МГц автом атически  приведет 
к  разгону  Ce le ron  1 3 0 0  до 1 7 3 3  м е ­
гагерц . Редкий  эк зем п л я р  вы ж ивет 
на подобных частотах. Словом , лавры  
Ce le ron  30 0А , о б ож аем о го  оверкло - 
керам и  за  бе зб оле зн ен ны й  разгон  в 
полтора раза , е го  потомку не грозят. 
Л ю би тел ям  р а з го н а  следует в ы б и ­
рать преды дущ ие  "п р о ц е с со р ы  для 
бедны х” (Celeron 1000А , 1 1 0 0 А  и, чем 
черт не шутит, 1200 ).

Бытует м нение , что н о вы е  C e le ron , 
п одобно  Pen tium  III, о снащ ен ы  ло ги ­
к о й  п р е д в ы б о р к и  д а н н ы х  ( d a ta  
p re fe tch ), однако , с о гл а сн о  о ф и ц и ­
альной  и нф орм ации  Intel, это не так. 
В ероятно , п р ед вы бо рка  пала ж ерт­
вой стремления  ограничить прои зво ­
дительность  C e le ron . Не исклю чено, 
вп р очем , что p re fe tch  о трезали  с то й  
благородной  целью , чтобы  хоть как- 
то сократить  н а гр узку  на медленную  
1 0 0 -м е га ге р ц о в у ю  FSB .

Н овы е  C e le ron  вы пускаю тся  в кон ­
структиве  FC -PG A 2 , которы й  отлича­
ется  от п ри вы чно го  FC -PG A  наличи­
ем  больш ой  м еталлической  пласти ­
ны, улучш аю щ ей отвод тепла и за щ и ­
щ аю щ ей  ядро ЦП от разруш ения . В 
об щ ем , п овр ед ить  эти п ро ц е ссо р ы  
при у ста н о в к е  кулера п ра кти чески  
н ево зм ож н о . П одобную  защ иту м о ж ­
но только  п ри ветствова ть  (странно, 
что A M D  до сих пор не удосуж илась  
з а к р ы в а т ь  н е ж н ы е  ядра  с в о и х  ЦП 
п о д о б н ы м и  пластинам и ). О тм етим , 
что  “ с т а р ы е ” C e le r o n  с  я д р о м  
C opp e rm in e  тож е вы пускались  в кон ­
структиве  FC -PG A 2 , хотя и очень  не­
больш им и  партиями .

В тестах производительности Celeron 
1 3 0 0  чудес не явил. П ревосходство  в 
тактовой  частоте не помогло детищу 
Intel, отставш ему от Duron 1 2 0 0  почти

во всех бенчмарках. Виновата в этом, 
конечно же, медлительная 100 -м ега - 
герцовая  системная  шина, с которой 
работает этот ЦП. И менно  из-за  нее 
нет никакого  см ы сла  комплектовать 
C e le ro n  б ы с тр о д е й с т в у ю щ е й  D D R  
SD R AM , ибо медленная FSB  все  р а в ­
но не успеет оперативно передать по­
ток  данны х из памяти.

О с о б е н н о  з а м е т н ы м  о т с т а в а н и е  
C e le ro n  б ы л о  в Q u a ke  3  и S e r io u s  
S am , благоволящ их  си с те м ам  с  в ы ­
сокой  пропускной  спо со б н о стью  па­
мяти. Л и ди ровал  C e le ron  только  при 
к о д и р о в ан и и  M P 3 , с п р а в и в ш и с ь  с 
за д ан и е м  почти на минуту бы стрее , 
чем  D u ro n  1 2 0 0 .  В ер о ятн о , к о д е к  
L am e  попросту  лучш е “ за то ч е н ” под 
п ро ц е ссо р ы  Intel.

Б е зу сл о в н о , C e le ro n  1 3 0 0  нельзя  
н а зв ать  медлительны м  —  это с о в р е ­
м енны й  проц ессор  со  вполне  достой ­
ной для своей  цены  п рои зводи тель ­
ностью . О сновн ая  его  п ро б л ем а  —  в 
стрем ительном  старении  платф ормы  
S o c k e t  3 7 0 . П реж ние  C e le ron  с л а в и ­
л и сь  во зм о ж н о стью  ле гко го  ап гр е й ­
да  до  зн а ч и т е л ь н о  б о л ее  м о щ н ы х  
Pen tium  III. С е годня  лучш ие Pen tium  
III работаю т "в се го  лиш ь” на 1 ,3 3  ГГц, 
и пока  неясно , п окорят ли они  более  
вы со к и е  частоты  в будущ ем . В л ю ­
бом  случае Intel вряд  ли по звол и т  им 
пры гнуть  вы ш е  полутора ги га герц . 
Так что з а м е н и т ь  C e le ro n  1 3 0 0  на 
что-то зн а ч и те л ь н о  б о л ее  м о щ н о е  
будет почти н е в о зм о ж н о . С другой  
стороны , эти процессоры  ж ивуттоль- 
ко в новы х м а тери н ски х  платах, по­
э то м у  их н е л ьзя  у с т а н а в л и в а т ь  на 
м есто  д р евни х  C e le ron  и P en tium  III. 
В общ ем , C e le ron  1 3 0 0  н е совм е стим  
с  а п гр е й д о м . З а то  п латф орм ы  для 
него  стабильны  и п роверены  в р е м е ­

нем, ведь  чипсет iS 1 5  вы пус­
кается  уж е не первы й  год.

A M D  DURON  1 2 0 0
Цена

Тактовая частота ЦП
$83 

1200 МГц

Эффективная частота 

системной шины 200 МГц
Производственный процесс 0 ,18  мкм
Системная шина EV-6

Разъем Socket А

Кэш первого уровня 
(данные/инструкции) 64/64 Кбайт

Кэш второго уровня 64 кбайт

Расширенные наборы 
инструкций MMX, 3QNow!, SSE

ИТО ГО ВЫ Й  РЕЙ ТИ Н Г

4 ,5

□  Intel Celeron 1300; РС133 SDRAM
□  AMD Duron 1200 (12x100 МГц); PC2100 DDR 
Щ  AMD Duron 1200 (12x100 МГц); PC133 SDRAM
□  AMD Duron 1200 (9x133 МГц); PC2100 DDR

□  AMD Athlon 1000 (7,5x133 МГц); PC2100 DDR

Этот п ро ц е ссо р  н е скол ько  отличает­
ся от популярны х Duron , работаю щ их 
на частотах ниж е ги га герц а . Н а п о м ­
ним, что “ к л а с си ч е ск и е ” D uron (ядро 
Sp itf ire ) были получены  из сокетны х 
A th lon  (ядро Thunderb ird ) о трезанием  
1 9 2  килобайт  кэш а  второго  уровня . 
"Н о в ы е ” Duron, ж ивущ ие  на частотах 
1  ги га ге р ц  и вы ш е , п о с тр о е н ы  на 
ядре M organ . С о здан ы  они по с тар о ­
му рецепту  (“ куп и р о ва н и е м " 1 9 2  к и ­
ло б ай т  кэш а второ го  уровня), п р а в ­
да, д он ором  был не простой  A th lon , 
a A th lon  Х Р  (ядро Pa lom ino ). От роди ­
теля эти ЦП н аследовали  поддерж ку 
S S E , м е х а н и зм  п р е д в ы б о р к и  д а н ­
ных. у в е л и ч е н н ы е  T LB  (T ran s la t io n  
L o o ka s id e  Bu ffe rs , буф еры  а с с о ц и а ­
тивной  тр ан сляции  адреса ) и те р м о ­
диод, п о зволяю щ ий  точно и зм еря ть  
тем пературу  ядра . С об ствен н о , р а з ­
ница  меж ду “с т а р ы м и ” и “ н о в ы м и ” 
D uron этим  и счерпы вается . О тметим  
такж е , что D uron  1 2 0 0  могут ж ить в 
б о л ь ш и н с т в е  м а т е р и н с к и х  п л ат  с 
S o c k e t  А, правда , перед  за се л ен и е м  
стоит прош ить све ж и й  BIOS, поддер ­
ж и ваю щ и й  эти ЦП.

В отличие от A th lon  ХР, в с е  D uron  
работаю т на 1 0 0 -м е га ге р ц о в о й  с и с ­
те м н о й  ш ине. В п р о ч е м , и зв е с тн а я  
б о л е зн ь  C e le ro n , за ды хаю щ и хся  от 
н е хва тки  п р о п у скн о й  сп о со б н о с ти  
FSB , этим  п роц е ссор ам  почти не гро ­
зит. Н ап о м н и м , что д ан н ы е  по с и с ­
тем ной  ш ине EV-6 передаю тся  д в а ж ­
ды  з а  такт, п оэтом у  ее  эф ф ективная  
частота вдвое  вы ш е  ф изической . Тем

AMD Duron 1200.
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Таблица 1

(Мбайт/с) 500 750 1000 1250  1 5 0 0  1750 2000
не м е н е е  за н и ж ен н ая  частота  FSB  
в се  ж е  сд ер ж и ва е т  п ро и зво д и тель ­
ность  D uron , ведь  в с е  популярны е  
ти п ы  п а м я т и  ( Р С 1 3 3  S D R A M  и 
Р С 2 1 0 0  DDR) работаю т на 1 3 3  МГц. 
Платы на чипсетах VIA. конечно , м о ­
гут та к ти ровать  пам ять  и си стем ную  
ш ину асинхронно , но это полум ера.

Н есм отря  на то что A th lon  ХР  уп ако ­
в ы в аю тся  в пластик , D u ron  до  сих 
пор за се л яю т  в н е м о д н ы е  к е р а м и ­
чески е  корпуса . П равда , лю бителям  
р а зго н а  это об сто я тел ьство  только  
на руку. Не секрет, что р а зб л о ки р о ­
вать  коэф ф ициент ум нож ения  A th lon  
ХР  д о во льн о  трудно (перед  тем  как  
з а м ы к а т ь  м о сты  L1 , н уж но  з а п о л ­
нить р а з р ы в а ю щ и е  их полости  к а ­
ким -нибудь  ди электриком ). У Duron 
та к и х  п р о б л е м  нет, и б л о к и р о в к а  
м н о ж и тел я  у них л е г к о  с н и м а е т с я  
стары м  “ к ар ан д а ш н ы м " тр ю ком  (по­
п ар н ы м  " з а р и с о в ы в а н и е м ” кон так ­
то в  с е р и и  L 1  т о н к и м  гр а ф и то в ы м  
карандаш ом ).

Д а б ы  у р а в н я т ь  ш а н с ы  D u ro n  и 
Ce leron , мы  тестировали  процессоры  
A M D  не только  на со врем ен н о й  плат­
ф орм е  с Р С 2 1 0 0  DDR, но и на “ кл а с ­
с и к е ” К Т 1 33А  вкупе  с Р С 1 3 3  SD R A M . 
П ара D uron  + DDR бы ла  н ед о ся га е ­
ма для C e le ron . Л иш ь в L am e  (явно 
б л а го во лящ ем  п р о ц е с со р ам  Intel) и 
G ia n ts  с  о п ти м и за ц и е й  под S S E  не ­
дорогой  ЦП A M D  уступил конкуренту. 
З ато  стоило нам  вклю чить в G ia n ts  
п о д д е р ж к у  3 D N o w ! (о п ц и я  
am d3dnow ), как  Duron опять вы р вал ­
ся в лидеры . В паре  с Р С 1 3 3  S D R A M  
п р о ц е с со р  бы л  д о в о л ьн о  б л и зо к  к 
C e le ron  по прои зводительности .

П равда, по ср ав н ен и ю  со  “стар и ч ­
к о м ” A th lon  1 0 0 0  н о вы е  D uron вы г­
лядели  б л ед н о в а то . В о  в се х  и грах  
п е н си о н ер  б о др о  о б с ка к а л  м о л о д ­
няк. D uron вы р вал ся  в лидеры  лиш ь 
в "счетны х” тестах L am e  и F la s k  за  
счет п рево схо д ств а  в тактовой  ча с ­
тоте. На наш  взгляд, в победе  A th lon  
"в и н о в а т ” не столько  о б ъ ем н ы й  кэш  
в т о р о го  у р о в н я , с к о л ь к о  б ы с тр а я  
FS B  (напом ним , что A th lon  1 0 0 0  р а ­
ботал на 1 3 3  МГц FSB). Чтобы  д о к а ­
за ть  эту нехитрую  м ы сль , мы  п ро ве ­
ли  э к с п е р и м е н т  по п е р е с е л е н и ю  
D u ron  1 2 0 0  на 1 3 3 -м е га ге р ц о в у ю  
систем ную  шину, для чего  ум ен ьш и ­
ли м нож итель  п р о ц е ссо р а  с  1 2  до  9, 
a FS B  за ста ви л и  бе гать  на 1 3 3  МГц. 
В результате подопы тны й Duron при-

Таблица 2

Quake3 (demoOOl)

Quake3 (pumped)

Unreal Tournament (utbench)

Giants (SSE)

Giants (3DNow!)

Serious Sam (MP01)

Max Payne (Rnal Scene #2)

100 150 200

FPS 200
ж ился  на 1 3 3 -м е га ге р ц о в о й  ш ине, 
продолж ая работать  на ш татной ча ­
стоте  1 ,2  ГГц. Ф о р м ал ьн о  этот э к сп е ­
р и м е н т  м о ж н о  н а з в а т ь  р а з го н о м , 
одн ако  в се  ком поненты  продолж али 
работать на ш татных частотах, и зд о ­
ровью  систем ы  ничто не угрож ало. 
Результат п ревзош ел  в се  ож идания: 
м о д и ф и ц и р о в а н н ы й  D u ro n  м о щ н о  
рванул вперед , о с тав и в  позади  всех 
к о н к у р е н то в . Так что при  в ы б о р е  
платы  для этих ЦП стоит предпочесть  
“м а м ы ” , ум ею щ и е  н астр аи ва ть  про ­
ц е ссорн ы й  множ итель.

Итог. A M D  Duron 1 2 0 0  —  недорогой 
и б ы стр ы й  п р о ц е с со р  с  х о р о ш и м и  
в о з м о ж н о с т я м и  а п г р е й д а .  Ж а л ь  
только , что A M D  та к  и не  защ итила 
его  ядро от сколов , п оэтом у  не з а б ы ­
в ай те  о п редел ьно й  о с то р о ж н о сти  
при у стан о в ке  кулера.

СП АСИ БО !
Р е д а к ц и я  G a m e .E X E  в ы р а ж а е т  и с ­
кренню ю  благодарность  россий ским  
п р е д с т а в и т е л ь с т в а м  к о р п о р а ц и й  
In te l (w w w . in te l. r u ) и A M D

(w w w .am d .ru ), п редостави вш и м  про ­
ц е ссоры  для те стирования .

Отдельное сп а си б о  ф ирм е  “ П ирит” 
(1 1 5 -7 1 0 1 ) , л ю б е зн о  п р е д о с та в и в ­
шей те сто во е  оборудование . З Е

Таблица 3 300 500 700 900

секунды 300 500 700 900
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оявление  в моей  собственности  РБ2-продукта 
B a ld u r ’s  Gate: D ark  A llia n ce  (DA), ка к  и случай с 
тож еигрой  ф евральско го  ном ера  Devil M ay  Cry, 
с в я зан о  с поучительной преды сторией .

Ещ е н ем н о ги м  бо л ее  полугода н а за д  ВП С  отно ­
сился  к ко н со л ьн ы м  и грам  п ри м ер но  так  ж е, как  
вы  сейчас, и ан он с  сп и н н о м о з го в о го  h a c k ’n ’s la sh , 
п у гл и в о  п р я ч у щ е го ся  з а  с в я щ е н н ы м  л о го ти п о м  
“B a ld u r ’s  G a te ’’ , вы зв ал  на челе ваш его  о б о зр е в а ­

теля слож носочиненную  грим асу , к а к  если  бы  он о б ­
наруж ил в своей  утренней  чаш ке  вм е сто  обы чно го  
д в о й н о го  э с п р е с со  гн усны е  ж елудевы е  помои .

М а й -2 0 0 1 , Л ос-А ндж елес, за кр ы ты й  стенд  Interplay. 
В се  в н и м а н и е  —  на Torn, но п е ри ф ери й н о е  зр е н и е  
ф иксирует на со седних  экр а н а х  DA: больш е  в се го  игра 
н а п о м и н а е т  п у т е ш е с т в и е  в д а л е к о е  б уд ущ е е , где  
B liz za rd  уж е  сделала  тр ехм ерную  D iab lo . С п е ­
цэф ф екты  на п ол ови н у  э к р а н а , зе р к а л ь н ы й  
ш лем  на го л о в е  гл а в н о го  героя , р о ско ш н ая  
вода  (ка к  потом  вы ясн и тся , д обрую  четверть  
игры  мы  будем  бе гать  по пояс  в луж ах —  очень, 
в с а м о м  деле, красиво ), толпы  р а зн о о б р а зн ы х  
м онстров , п о б и ва ем ы х  н ам и  по уродливы м  го­
л о ва м . Под в о зд ей ств и е м  G lo v in g  H eavy  M a ce  
от про ти вн и ко в  грустно отделяю тся h it po in ts , 
р а ство р яясь  в р а зр е ж е н н о м  воздухе.

П омню , я с ка зал  тогда Скару: “Ну и где зд е сь  
BG ?! К а к  они смею т! Это ж е  ф ор м ен н ое  D ia b lo !”
На что С к а р  ответил: "А ты что, р а з в е  никогда 
не мечтал о трехмерной  D iab lo  с  ТАКИ М И  эф ф ек­
там и  о тр аж ен и й ? ” И н ем едлен н о  вы пил.

В ф е в р а л е -2 0 0 2  к о м п а н и и  In te rp la y  ф акти ­
чески  не сущ ествует, о том , что и гра B la c k  Is le 's  
Torn когда-то  п л а н и р о в а л а сь  к  вы ходу, п ом н и т  
с  полдю ж ины  к р а сн о гл а зы х  ф ри ков , за то  DA 
ж ивет, неплохо  продается  во  в се м  м ире, о тб р а ­
сы в а е т  чеш уей  р а зн о ц в е тн ы е  блики  на стены  
и п ы та е т ся  в ы д р а т ь  fo rc e  f e e d b a c k ’oM D ua l 
S h o c k  из м о и х  рук.

С первы х  ж е  кадр ов  становится  понятно, что 
р а зр а б о тч и ки  (а это  н е и зв е стн а я  П К -публике  
ком п ани я  Snow b lin d ) поступили с л и ц ен зи ей  до ­
вольно  хитры м  о б р а зо м , "за б ы в " , что П К-итера- 
ции B a ld u r ’s  G a te  ж и вут  по сур о вы м  прави л ам  
D & D  (кром е  того , с коробки  и из м ен ю  игры  м и ­
с ти ч е ск и м  о б р а з о м  и сч е з  л о готип  “ Fo rgo tten  
R e a lm s ”). В D A  в с е го  три  “ н а ц и о н а л ь н о с т и ”
(гном, эльф  и человек), о кла ссах  речи нет 
в сем , хотя подразум евается , что о б я зан н о ­

сти в трио  р а сп ред елены  следую щ им  о б р а зо м : fighter, 
a rch e r и m age  соответственно . В се  это ни кои м  о б р а зо м  
не м еш ает  в а м , будучи гн ом ом , не вы пускать  и з  рук лук  
до с ам ы х  ф инальны х титров. Пока О&О -ортодоксы  со  сто ­
ном  сп о л за ю т  б е з  чувств  на пол, за м е ти м , что каж ды й  

п ер со н аж  волен  носить л ю б ы е  доступны е  в и гре  д о с ­
пехи, а о п ар ам етра х  A rm o r C la s s  и ТНАСО лучш е в о ­
общ е  с р а з у  забы ть .

Е ди нств ен н о е , что с в я зы в а е т  DA с  м о н о ­
т о н н о  п о л у ч а ю щ е й  “ Е1аши в ы б о р ы ” 
B a ld u r ’ s  G a te , —  м е с то  д е й ст в и я . О д н о ­
и м е н н ы й  город  вы р в а л ся  и з  душ ны х о б ъ я ­
тий за ск о р у зл о го  In fin ity  Eng ine . На ночны х 
улицах ра сц вели , о тб р асы вая  н е п е р е д а в а ­
е м ы е  тени , ф онари . П о д зем е л ья  о б ро сл и  
п о л и го нам и . В ра ги  б о л ьш е  не падаю т вам  
под ноги  с к о м к а н н ы м  сп р ай то м , а р е а л и с ­
тично  разлетаю тся  в стороны , теряя  ко н еч ­
ности  и м а р а я  з е р к а л ь н ы е  (я ещ е  не  с к а ­
зал , что S n o w b lin d  о ч е н ь  л ю б и т  этот эф ­
ф ект?) полы  К Р О В И Щ Е Й . В ы бо р  In te rp lay  
неслучаен  —  не будь DA п о л н о п р ав н ы м  и з ­
м е р е н и е м  B a ld u r 's  G a te  (о сн о вн ы е  с о б ы ­
тия игры , м еж ду  прочим , св я за н ы  со  стр а н ­
ны м и  со б ы ти я м и , п ро и схо д ящ и м и  в Гиль­
дии воров ), она  бы ла  бы  просто  б о й ки м , 
к р а си в ы м  и р а зн о о б р а зн ы м  h a c k ’ n ’s la sh .

В м е сто  этого  мы , владельцы  PS 2 , получи­
ли  б о й к и й , к р а с и в ы й  и р а з н о о б р а з н ы й  
h a c k ’n ’s la sh  с  хорош ей  родословной .

(Хотя з а  пры ж ково -ф изкультурны е  пазлы , 
н а х о д я щ и е ся  под  о б л о ж к о й  с  н а д п и с ь ю  
B a ld u r ’s  G a te , нужно, конечно , с сы л ать  на 
у р а н о в ы е  рудники. С п равед л и во сти  ради, 
однако , за м е ти м , что та ко го  рода р а зв л е ­
чений в DA немного .)

Андрей  ОМ .


