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счастливый

УЧУ
стр. 23

Понимаешь, Саша, надо немед­
ленно что-то делать. Пока не поз­
дно, хотя наверняка уже поздно, 
но если заглянуть в завтра, когда 
будет еще позднее, то сегодня 
еще не так уж?.. Нет, серьезно, 
ролевые надо беречь, здесь и сей­
час, иначе беречь будет нечего... 
Упершись носом в запотевшое 
стекло, я наблюдаю за выносом 
тела Bard's Tale, я бессилен ему 
помочь, он пришел и ушел, дере­
вянная крышка скрыла из вида 
скрючившееся тельце, и стук мо­
лотка ритмично возвещает «на за­
падном снова без перемен».
Саша, слова в с е с и л ь - _____
ны, а время доро- 
го. Меня огорчает
не обид- щ т  ййИРРПчЬ
ное, что ‘ ,
было ска- I
зано ему п
вслед, а I I  ]

'  присутствовав- 
шие сделают замет- 
ку «ясно, ерун- j m B  
да» и убегут J r jT a  
прочь, мимо. Щ я  
Правда в том, ^  
что правда не одна: в одни и те 
же слова можно вложить все что 
угодно. Можно разгромить игру 
так, что уже завтра все бросятся 
ее покупать, а можно похвалить 
так, что окружающие будут вежли­
во замечать: «Да, наверное, игра 
хороша, но я, пожалуй, пропущу». 
Глупо тебе об этом говорить, ты 
знаешь это лучше меня, и все же, 
ведь можно было пустить искру «не 
отворачивайтесь, здесь есть еще 
немало интересного», а?
Когда на Барда накатывало сар­
кастическое настроение, он был 
неподражаем. Он умел расшеве­
лить, иногда восполняя некоторый 
недостаток врожденного аристок­
ратизма (да, у меня сейчас тоже рот 
до ушей) безудержной энергией, 
постоянной жаждой жизни, пусть у 
него она и сводилась лишь к двум, 
кхм, вещам, Деньгам и Дамам.

И пусть юмор нередко целился 
ниже пояса, но разве ты не смеял­
ся над его ответом Вражескому Ме­
гамачо, предложившему Барду не 
столь важно что? «Знаешь, — отве­
тил Бард, — в жизни меня интере­
суют лишь две вещи. Первое ты не 
можешь мне дать ввиду материаль­
ной необеспеченности, а второе... 
не поощряется социумом».
В игре множество диалогов, и доб­
рая половина этого трибьюта to 
Monty Python & the Quest for Holy 
Grail вызывает громкий здоровый 
хохот, что вообще нехарактерно для 
человека, прикованного к персо- 

налке. Если бы сущес- 
X  у  я к  твовала номинация 
яЯ-~ «Лучший сцена-

j k  рий / диалоги»,

Tale ей было бы не отвер- JjL  
1 теться. И корявый геймп- 

|1  лей, наверное, не столь 
В  уж большая плата за приобще­

ние. Нет, я правда так думаю.
Да, я тоже знаю, что Фарго полу­

чил права лишь на название, а все 
права на код, персонажей и сюжет 
оригинального Bard’s Tale (Саша, 
черт возьми, прошло ДВАДЦАТЬ 
лет, а мне до сих пор кажется, 
что столько не живут!) остались у 
Interplay, поэтому Фарго ничего не 
оставалось, кроме как отречься от 
сюжета и публично осмеять идео­
логию оригинала. Нет, мне такие 
ходы тоже не по душе.
Вспоминал избитую формулу 
про полупустой стакан. Понимаю, 
такие вещи нельзя поощрять, 
иначе завтра нам дадут стакан, в 
котором налито на треть. Потом 
на четверть. И много ли пройдет 
времени, перед тем как нам будут 
предлагать пустую тару?
В этом моя проблема, Саша. Я не 
умею спорить, потому что понимаю 
резоны обеих спорящих сторон, а 
поняв, признаю их правоту. Единс­
твенный способ борьбы с проти­
воречиями — не замечать их.
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1 ПонгРедакция не имеет возможнос­
ти рецензировать и возвращать 
не заказанные ею рукописи и
иллюстрации, а также вступать в 
переписку.

Нет-нет, «Понг» (Pong) не был ПЕРВОЙ 
компьютерной (видео — как хотите) 

игрой. Сначала Всемирный КИ-де- 
душка Вильям Хигинботэм (William 

Higinbotham) придумал Tennis for 
Two (1958, если мы ничего не 
путаем, год)... который, конеч­
но же, игрой никакой не был, 
слегка модифицированный ос­
циллограф — это да, но никак 
не игра. Ведь что такое нынче 
КИ? Думаете, то, во что можно 
и нужно играть? Дудки. То, что 
продается на ура. И воттутмы 
вправе вспомнить тот самый 
«Понг». Он —  продавался. Да 
что там — улетал! Короче го­
воря, в августе наша Л Г пос­
вящена первой коммерчески 
успешной КИ. И дедушке 
Вильяму, конечно.

Перепечатка материалов и исполь­
зование их в любой форме (в том 
числе в WWW) возможны только с 
письменного разрешения главного 
редактора журнала Game.EXE. При 
этом ссылка на журнал Game.EXE 
обязательна.

Редакция не несет ответственности 
за содержание публикуемых 
рекламных материалов.
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Мультимедиа 
DivX 6 Play Bundle 
DivX Create Bundle 
Quick Time

Alternative 1.50 Beta 1

Сюрприз
Ролики
(трейлеры , тизеры  etc .)
50 Cent: Bulletproof 
«Корсары-3»
80 Days
«Восхождение на Трон»
Auto Assault
Battlestations: Midway
Black and White 2
Diver: Deep Water Adventures
Hard Truck: Apocalyptic Wars
City of Villains
«Стальные монстры»
Volkswagen Golf Ftacer
The Godfather
NBA Live 06
Stubbs the Zombie

in «Rebel without a Pulse» 
Enosta: Discovery Beyond

«Хроники Нарнии:
Лев, Колдунья и 
Волшебный шкаф» 

Fable: The Lost Chapters 
Unreal Tournament 2007 
Tom Clancy’s Ghost Recon 3 
«Антикиллер»
Heroes of Might and Magic 5 
LADA Racing Club 
«Трудно быть богом»
Heavy Duty 
Hellgate: London 
MYST V: End of Ages 
Huxley
Shadowg rounds 
The Warriors 
Rage Rider
Raiders of the Lost Casino
The Matrix: Path of Neo
The Suffering 2: Ties That Bin
You Are Empty
Скринсейверы
Fireplace Warmth
Forest Fantasy
Haunted Nights
Rolling Waves
Thief: Deadly Shadows 01
Thief: Deadly Shadows 02

Snowy Dreams 
«Губка Боб.

Квадратные штаны» 
Интернет-журнал
The Gamers Quarter (#1, .pdf) 
The Gamers Quarter (#2, .pdf)

Музыка
Biosphere
Covox
firestARTer
Hyperkut
Lo-Bat
Logic Bomb
Lullatone
M-.-n
Role Model 
Trez & Brioche
Sound of the Demoscene: Fast

Wallpapers
Area 51, Battlefield 2, Diver: 
Deep Water Adventures, 
MotoGP 3: Ultimate Racing 
Technology, Neverwinter 
Nights: Kingmaker, Neverwinter 
Nights: Pirates of the Sword 
Coast, Neverwinter Nights: 
ShadowGuard, Out of Hell, 
Shadow the Hedgehog, Super­
naturals Test Drive Unlimited, 
«Губка Боб. Квадратные 
штаны», The Warriors, 
Warhammer 40,000 — Dawn of 
War: Winter Assault и др.
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www.battlefront.com/products/dropteam
жанр  Ф утуристический многопользовательский варгейм
платформа PC (W indows, L inux), Macintosh
ДАТА РЕЛИЗА 4 КВАРТАЛ 2005 Г.
разработка TBG S oftware (www.tbgsoftware.com)
издание B attlefront.com (www.battlefront.com)

DROPTEAM БЕСЕД У ВЕЛ ОЛЕГ ХАЖИНСКИЙКрасота по-американски
Держитесь крепче! Новый проект компании Battlefront (впервые слышите это на­
звание? Приезжайте в редакцию, и мы научим вас горячо любить Battlefront) вовсе 
не Combat Mission на обновленном движке, как можно было предположить, а... 
футуристический варгейм с участием переплетенных карбоновой нитью и покрытых 
тонким слоем иридия бронированных средств уничтожения, орбитальных транс­
портных кораблей и далеких планет, о которых земные ученые никогда не узнают. 
Поклонники военной истории давятся чаем и роняют на ногу одиннадцатикилограм­
мовый пятый том «Истории Второй мировой». Вы спрашиваете, что происходит?

вверху В свободное or DropTeam 
время (которого, как нас уверяют 
авторы, у них все меньше и мень­
ше... Ну да, это вам не Windows 
кодить!) исполнительный директор 
Стэн Маркс (все внимание на сни­
мок вверху) занимается постройкой 
44-футовой яхты на заднем дворе 
своего дома и обещает закончить 
труд всего-то через два года. Клэй 
Фоулер, наш центральный собе­
седник, водится со своей восьмиме­
сячной дочкой, а GUI-программист 
Родни Фоли (Rodney Foley, увы, в 
кадр не попал!), дурачина, все еще 
играет в пейнтбол.

Ч_______________ J

УВОЛЕНЫ ПО
СОБСТВЕННОМУ ЖЕЛАНИЮ Неужели в Battlefront.com сме­нилось руководство и компания взяла курс к берегам, полным диких обезьян, танцующих под тамтамы ЕА, V U  и Ubisoft? До сих пор эти парни издавали только экологически чистые продукты — хардкорные вар- геймы, основанные на реальной истории. И вдруг — DropTeam! Реальное время, научно-фантас­тический сетгинг и стремитель­ные мультиплейер-баталии с участием 16 человек. Мой пос­ледний многопользовательский матч в Combat Mission длился

полгода, и это было... это было, эх, расчудесно. Незабываемо. Связавшись с разработчиками новой игры, компанией TBG Software, мы немного успокои­лись. На этих людей можно по­ложиться — всем под сорок, пи­шут банковские программы и графические движки для симуля­торов армии США, любят Combat Mission, играют в пейнт­бол и до сих пор считают bump mapping модной технологией. В штате TBG нет директора по маркетингу; руководителя отдела по связям с общественностью, креативного консультанта, сце­нариста и даже игродизайнера.

Его, дизайнера, роль в команде DropTeam выполняет софтвер­ный архитектор Клэй Фоулер (Clay Fowler), который и взялся представить новый варгейм рос­сийской широкой читательской.
.ЕХЕ: Ну-с, давайте знакомиться! 
Клэй Фоулер: Мы не избалова­ны интервью... А  тут сразу — Россия на проводе. Приятно!.. TBG Software — недавно образо­ванная компания, DropTeam — наш первый игровой проект. Погодите нос воротить, сотруд­ники TBG профессионально за­нимаются разработкой П О  свы­ше пятнадцати лет! Причем не
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абы какого софта, а самого «тя­желого», корпоративного. Меж­ду прочим, у нас вся грудь во всевозможных индустриальных орденах, есть даже «Продукт го­да» от ведущего на Аризонщине журнала AZ Net. И вот мы, до­бившись известных степеней, наконец-то решили заняться тем, о чем (душу вам открываю!) всегда мечтали: не менее про­фессионально создавать симу­ляторы и компьютерные игры. Даже если это решение будет означать для нас драматическое снижение зарплаты и уровня ж.!
.EXE: Шутите ведь про любовь к КИ, правда?

DropTeam с тем же уровнем про­фессионализма, с каким п рещ е разрабатывала многомиллион­ные корпоративные приложен™.
КОМПЛЕКС ПОТЕРЯННОГО 
БАМП-МЭППИНГА 
.ЕХЕ: Игр в НФ-жанре делают до обидного мало. Вторая мировая, спецназ-приключенш да дикта­тура эльфов с гоблинами — вот с чем приходится жить. Отде­льные просветы (Warhammer: Dawn o f War) лишь отгешют безнадежность игроцкого сущес­твования. Как считаете, с чем это связано и есть ли надедда?
Клэй Фоулер: Игровая индуст­рия поражена той же болезнью,

f  чвв ер ху Если у вас есть сомнения в том, что DropTeam — все еще бескомпромис­
сный варгейм, взгляните на тактический дисплей, а точнее — на список команд.
Это совершенно точно игра не для WarCraft-адептов.

V.

Клэй Фоулер: Да нет же! Ребята часами просиживали за играми после работы, кое-кто писал код «для себя» в свои законные вы­ходные, а утром в понедельник надевал галстук-удавку и «пилил» в офис ковать корпоративное за­втра... Кроме того, эти пятнадцать лет многому нас научили: мы знаем все о «настоящих» сроках, дедлайнах, бюд жетах и лучше других понимаем, как предста­вить законченный, крепкий про­дукт взыскательному потребите­лю. Верите ли, мы совсем-совсем не похожи на тех желторотых юнцов, которым вдруг взбрело в голову, что «делать игры — это клево»; TBG подходит к созданию

______________________________У

что и Голливуд: консолидация горстки всемогущих изда­тельств, которым нет нущды комплексовать по поводу ори­гинальности и креативности. Вина за происходящее лежит на публикаторах-мейджорах, раз­работчиках и... самих игроках.С  издателями все ясно — они вкладывают в проекты большие деньги и не хотят рисковать. Од­нако почему «большие деньги»? Потому что разработчики взвинтили до небес (совершен­но без оснований) стоимость создания игр. Естественно, изда­тели опасаются вкладывать гига­нтские суммы для проверки но­вой игровой концепции.
game.exe #08 август 2005 11
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Играющая публика поощряет публикаторов вести себя подоб­ным образом. Как вы можете ви­нить издательство, которое вы­пускает очередной псевдосиму­лятор недоспецназа, если его ку­пят толпы? Настоящий вопрос состоит в том, почему они это делают, если на их п о ж е уже ле­жат три или четыре точно такие же игры (ах, простите, в этой «реализован бамп-мэппинг»)? Может быть, психолог ответит на этот вопрос (скорее маркето­лог. — ОХ), но я подозреваю, все дело в том, как специализиро­ванная сплошь и рядом кормя­щаяся с руки Мейджоров пресса «рецензирует» подобные опусы (ого! Еще немного, и Клэй упот-

дизайнеров («...а еще нам нужна отдельная команда, которая зай­мется бамп-мэппингом!»). Веро­ятно, они не читали «Мифичес­кий человеко-месяц» Брукса или не понимают, что эти гигантские команды неэффективны, что сроки разработки отнюдь не становятся к о р ч е . Хорошая ко­манда состоит из очень, очень небольшого количества талант­ливых людей, а вовсе не армии середняков.
СИМУЛЯТОР БУДУЩЕГО 
.EXE: Как родилась идея игры, как начинался проект, какие сложности встретил на пути, как, наконец, подружился с Battlefront.com?

ной, степенной работы и занять­ся и г р й  («фи!») своей мечты.Мы воссоединились с Battlefront после нескольких встреч с други­ми, более «традиционными» из­дательствами. Мы пркрасно зна­ли Battlefront и были большими поклонниками их игр, однако не сразу догадались поговорить с ними о деле. Когда Стэн Маркс (Stan Marks), наш директор, при­тащил к ним на встречу альфа- версию, которая на тот момент прдставляла собой кошмарный кусок кода, парни из Battlefront сумели разглядеть за мрачной, лишенной всяких украшательств внешностью DropTeam ее душу

в далеком будущем, в котором наши представления о «реалис­тичности» и «честной физике» могут и не действовать. Как DropTeam уживается с подобным внутренним противоречием? 
Клэй Фоулер: Мир DropTeam — это наш мир в далеком будущем, поэтому в нем действуют те же физические законы, с которыми мы миримся в реальной жизни. Например, вы можете использо­вать футуристические юниты вроде ховертанков, но они будут двигаться медленнее на планетах с более плотной атмосферой. Снарядам и пулям по-прежнему приходится пробивать броню,

f  \сл е в а  Начиная боевые действия на очередной планете, полководцу придется 
учитывать ее физические характеристики — иначе есть риск в буквальном 
смысле сгореть во время входа в плотные слои атмосферы, в цен тре Невероятно напрягшись, бывшие банковские программисты сумели 
изобразить на планете деревья и прочую флору. Выглядеть они будут примерно 
так, причем обещается, что на каждой планете по-разному, сп р а в а  Никакого волшебства: «...недопустимо заставлять танк просто левити­
ровать над землей; мы должны объяснить, какие физические принципы лежат 
в основе этого феномена, и симулировать их в игре — вместе со всеми преиму­
ществами и недостатками».

V_________________________________________J

ребит родное слово «мурзилки»! Мы уже влюблены в этого Чинга­чгука! — Прим, ред.). Обратите внимание, не страдающие ори­гинальностью высокобюджетные клоны, выпущенные крупными издателями, в девяти случаях из десяти собирают в прессе очень высокие оценки. К примеру, D O O M  3 почти единогласно был признан журналистами проры­вом, хотя ВСЕ МЫ УЖЕ ОТУПЕ­ЛИ О Т  БЕСКОНЕЧНОГО НАРЕ­ЗАНИЯ КОРИДОРОВ С  ШОТГА- НО М  НАПЕРЕВЕС. Ну-с, за что высшие баллы, Game.EXE?
.EXE: Эээ... там потрясающий бамп-мэппинг?
Клэй Фоулер: Именно... Нако­нец, сами девелоперы. Они (то есть мы) взвинтили стоимость разработки до астрономических величин, за счет неоправданного раздутия штата программистов и

Клэй Фоулер: DropTeam (и сиквел, который, простите за тавтологию, последует) — это игра, в которую нам всегда хоте­лось сыграть самим. Мы потра­тили несколько лет на создание прототипов, тренировались на них, затем выбрасывали в корзи­ну и начинали все сначала. И только совсем недавно наконец поняли, как должна выглядеть НАША игра, уволились и нырну­ли с головой в игростроение. Да, это пугающе (и в то же время восхитительно) — уйти с надеж­

нашу идею, но и немедленно предложили множество собс­твенных отличных решений. На­чав серьезные переговоры с Battlefront, мы перестали отве­чать на письма других издателей — и до сих пор ни разу не пожа­лели об этом.
.ЕХЕ: Игра позиционируется как серьезный, реалистичный, «анти- попсовый» варгейм, с «честной физикой». При этом она основа­на на НФ-сеттинге, ее действие происходит на других планетах

ким углом бить» все так же актуа­лен. Мы не меняли физику толь­ко потому, что дело происходит в будущем, и это один из при­нципиальных моментов, которые выделяют DropTeam из ряда НФ- проекгов. Очень часто разработ­чики «фантастических» игр за­ставляют нас поверить, что зако­ны Ньютона перестают действо­вать в будущем или их можно ме­нять в зависимости от «правил», которые дизайнер хочет устано­вить в данный момент. В Drop- Team это не так
.ЕХЕ: Казалось бы, авторам НФ- игр куда проще, чем историоре- конструкторам. Не надо возить­ся с книгами и кадрами кино­хроники, нет нужды таскаться по музеям с фотоаппаратом и рулеткой. Поковырял в носу — и вот уже придуман очередной «стар-дестройер» или танк на
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антигравитационной подушке. Но на деле (и мы это знаем) все не так просто. Где, в чем вы чер­паете вдохновение?
Клэй Фоулер: Наш главный ис­точник — авторы военных НФ- романов вроде Дэвида Дрейка (David Drake) и Кейта Номера (Keith Laumer). Настоящие пио­неры, они проделали серьезную исследовательскую работу, опи­сав в деталях, как могут выгащеть военные действия в далеком бу­дущем и как удивительно близки они будут к тому, что мы наблю­даем сегодня. Кроме того, они на­учили нас дисциплине в обраще­нии с возможностями боевой техники. Например, недопустимо заставлять танк просто левитиро­

болыпей степени взрослые иг­роки-интеллектуалы, нежели ти­пичные поклонники шутеров. Если честно, мы ориентируемся на самих себя — игроков, кото­рые наслаждаются глубиной и тактической вариативностью проектов вроде Combat Mission, но вместе с тем не прочь заря­диться адреналином командной многопользовательской сечи в реальном времени.Поначалу DropTeam покажется игроку очень простой — распо­лагаем на карге боевую технику перемещаем ю нш ы по полю, ве­дем огонь по противнику. Но по мере приобретения опыта вы об­наружите люк, открывающий жернова сложных внутренних

вать над землей; мы должны объ­яснить, какие физические при­нципы лежат в основе этого фе­номена, и сымитировать эти при­нципы в игре — вместе со всеми их преимуществами и недостат­ками. Если НФ-сетшнг приводит­ся в действие «магией», то сооб­разительные игроки почувствуют себя одураченными и привлека­тельность, достоверность игры пострадают. А мы этого не хотим.
ПОРТРЕТ С ЗЕРКАЛОМ 
.ЕХЕ: Сообразительные игроки? Впрочем, есть и такие... К слову, на кого ориентирована Drop- Team? Нарисуйте, пожалуйста, ус­редненный портрет «своего» иг­рока. Поклонник варгеймов? адепт Combat Mission? Или, на­оборот, обычный игрок, устав­ший от «детских» НФ-игр?
Клэй Фоулер: Ключевая ауди­тория? Совершено точно, в

механизмов игры. Начинающий полководец с удивлением пой­мет, что победу его команде обеспечит вовсе не перемещение по полю и не ураганная стрельба. Чтобы побить ребят на другой стороне, игрок должен уметь пус­кать в дело различное боевое оборудование, понимать, как ис­пользовать рельеф, сенсоры, по­давители сенсоров, артиллерию, прямую поддержку в виде мор­тир и инженеров, захваченные здания, как координировать действия команды и применять тактические приемы вроде обхо­да с флангов, уменьшения види­мого силуэта (hull-down). Первые несколько минут DropTeam мо­жет выглядеть как action, но сто­ит понять, как игра работает, и вы попадаете в мир стратегии.
.ЕХЕ: Наш скромный опыт гово­рит о том, что игры, в которых
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ТВД растянут на тысячи кило­метров, очень сложно контроли­ровать. Действие размазывается по территории, зачастую не­опытный игрок не понимает, от­куда прилетела ракета и почему вдруг его H Q  взлетел на воздух. Кстати, даже в Battlefield 2 с его modern warfare такой эффект уже проявляется, — в старые добрые \У№2-времена у  тебя бы­ло хотя бы несколько секунд, чтобы попрощаться с жизнью. Сегодня высокоточное оружие избавляет нас от лишних разду­мий. Раз — и готово. А что будет в придуманном вами завтра? 
Клэй Фоулер: Если вы прошту­дировали историю DropTeam на сайте игры, то знаете, что дейс­

твие происходит в части галакти­ки, названной The Rim, во време­на нового Темного века, который опустился на остатки выжившего после эпической граяеданской войны человечества. Большинс­тво высокотехнологичных средств уничтожения были поте­ряны во время войны, а инжене­ры «Кораблей жизни», которые производят технику и оборудова­ние для ведения боевых действий на планетах, постепенно расте­ряли знания после тысячелетий изоляции в своем забытом богом уголке галактики. Игроки сража­ются за собственные кланы, путе­шествующие на «Корабле жизни», изымая ресурсы, необходимые для поддержания жизни, у  тех, у кого они еще остались.Таким образом, есть три основ­ных фактора, не дающих поя­виться на футуристическом по­ле боя «чудесному оружию», ко­
14

торое иллюминирует вражеское сопротивление с одного вы­стрела. Во-первых, из-за посте­пенной потери высокого знания вам придется пользоваться за­бавным коктейлем из высоко- и низкотехнологичного оружия одновременно. Несмотря на то что в игре есть доставшееся в наследство со старых времен «чудесное оружие», большинс­тво доступных систем вооруже­ния обладает массой недостат­ков и ограничений, в результате чего они порой уступают даже современному оружию. Во-вторых, так как игроки сра­жаются за выполнение заданий, а не просто уничтожают друг друга, нет нужды устраивать

ковровые бомбежки атомными зарядами. Вы воюете только за то, чтобы овладеть этим мес­том. В-третьих, обе стороны в большинстве ситуаций имеют массу способов предотвратить атаку высокотехнологичного оружия.
ТАКТИЧЕСКАЯ КОНФЕТКА 
.EXE: Как будет устроена оди­ночная порция DropTeam? П ос­ледовательный набор миссий или предусмотрена стратеги­ческая часть с выбором техни­ки, обучением и пр.?
game.exe #08 август 2005

Клэй Фоулер: Одиночная кам­пания состоит из серии из 10 миссий, рассказывающих исто­рию об атаке клана Hartford на удаленную луну под названием Hopewell. Кампания дает игроку хорошее представление о дви­жущей силе и сложности воен­ных действий в The Rim. Настоящая стратегия, где игроки смогут сохранять свое оборудо­вание медду миссиями и обучать персонал, пока идут бои на раз­ных планетах, будет реализована во второй части игры. DropTeam — это тактический симулятор, стратегическая порция игры обя­зательно последует и, словно блестящая обертка, упакует «так­тику» «стратегией».

.ЕХЕ: Расскажите о движке Demeter Terrain. Где он приме­няется, в чем его прелесть? На­сколько он умел в передаче инопланетных нюансов и ди­намики боя?
Клэй Фоулер: Demeter Terrain Engine предназначен для ренде­ринга и физического моделиро­вания ландшафтов большой пло­щади в реальном времени. Это open source-компонент, который мы разработали до начала Drop- Team; он применяется исследова­тельскими лабораториями ар­мии С Ш А  очень серьезной ком­

панией Northrop Grumman (www.northgrunr.com) и рядом других организаций для созда­ния всевозможных симуляторов. Кроме того, мы используем дру­гие открытые программные ком­поненты, к примеру, Open Scene Graph (проект ведет Роберт Ос- филд (Robert Osfield), которые не менее важны, чем движок. Между тем в хорошей игре глав­ное не технологии, а геймплей. Поэтому я не очень люблю оста­навливаться на технических де­талях DropTeam, давайте лучше поговорим о...
.ЕХЕ: С  удовольствием! Каким образом физические условия на различных планетах, где ве­

дутся боевые действия, будут оказывать влияние на тактику и стратегию игроков?
Клэй Фоулер: Каждая модели­руемая планета описывается уникальными физическими па­раметрами, включая уровень со­противления различных типов поверхности (необходимы для вычисления маневренности бро­нированной техники), гравита­цию (влияет на многие характе­ристики техники, а также на дальность и эффективность стрельбы), плотность атмосферы на различной высоте (у нас бу­дут воздушные силы, кроме того, данные по атмосфере нужны для точного вычисления результатов стрельбы)... В расчет берутся все важнейшие характеристики пла­нет. Также мы учитываем тип ре­льефа и даже местную флору. Таким образом, командующему придется принимать во внима-

сл е в а  Capture the flag по версии TBG Software. Эскортирующий боевое знамя 
член отряда зеленых попал под перекрестный огонь красных. Эта игра неулови­
мо напоминает F-117 Сида Мейера. И Mechwarrior. Первый, тот, что EGA. в центре Не всегда высадка на поверхность будет проходить гладко. ПВО 
противника не дремлет!сп р а в а  Планеты The Rim уже почти готовы к сдаче в эксплуатацию. Воду завезли, 
трава благополучно растет, а вот насчет «бамп-мэппинга» разработчиков лучше 
не спрашивать — это слово их жутко раздражает.

V________________________________________________.
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ние специфические условия на планете и выбирать определен­ные типы боевой техники, спе­циального оборудования пли боеприпасов. Вы не сможете ти­ражировать одн ащ ы  обнару­женную успешную тактику на всех планетах — придется ду­мать, экспериментировать, за­ново накапливать опыт.
АТТРАКЦИОН
НЕСЛЫХАННОЙ ЧЕСТНОСТИ 
.EXE: Насколько мы понимаем, вы делаете ставку на многополь­зовательский режим и моддинг. Как именно будут проходить многопользовательские сраже­ния? Сколько времени, по-ваше- му, должен занимать поединок?

Клэй Фоулер: Многопользова­тельское сражение, как правило, длится около тридцати минут, и мы пока не планируем вводить режим «паузы». Это довольно ди­намичные битвы: силами инже­нерных подразделений и тяже­лой артиллерии рельеф поля боя может существенно измениться, что добавляет происходящему остроты и тактического разно­образия. Учитывая великое мно­жество сетевых миссий, получа­ется весьма интересное действо. Моддинг? Да, DropTeam, в силу открытой архитектуры, игра расширяемая. Мы очень рассчи­тываем на комьюнити моддеров и уже сейчас делаем все воз­можное, чтобы обучить наших бета-тестеров тому, как допол­нять и модифицировать игру.
.EXE: Нам очень нравится ваша идея — перенести варгейм в бу­

дущее и реальное время, и мы от всей души желаем вашей ко­манде успеха. Когда вы плани­руете закончить игру и что на­мерены сделать для ее популя­ризации? Ведь чтобы DropTeam жила и развивалась, необходи­мо сколотить дружное околоиг- ровое сообщество, беспрестан­но проводить конкурсы, позабо­титься о сверхинтересном муль­ти плейер-режиме.
Клэй Фоулер: Спасибище за слова поддержки, .EXE! Мы пла­нируем выпускать дополнитель­ный контент для DropTeam и после выхода игры. Игроки смо­гут загружать на нашем сайте новые сценарии, юниты — все это, разумеется, бесплатно. Так­

же мы собираемся немедленно приступить к... DropTeam 2 и, возможно, написать новую вер­сию Demeter Terrain Engine. Ну а релиз железно случится в ны­нешнем году. Увы, более точно сказать пока не получается.О  популяризации же, честно говоря, даже и не знаю, что от­ветить. Мы не особенно дру­жим с маркетингом, у нас просто нет такого опыта. Мы ведь в первую очередь игроки и разработчики. Поэтому единственный для нас способ привлечь людей на свою сторо­ну — быть честными и откры­тыми, показывать результаты своего труда, помогать нашим партнерам, которые хотят за­ниматься чем-то для игры, вро­де создания модов или органи­зации турниров, и надеяться, что игрокам понравится то, что мы делаем..И
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www.theycamefromhollywood.com
жанр MonStar SIM
ПЛАТФОРМА PC (W indows 2K/XP)
ДАТА РЕЛИЗА ГРЯДУЩЕЕ
разработка O ctopus Motor (www.theycamefromhollywood.com/about_ us.html)

THEY CAME беседу вели Н ИКО Л АЙ ТРЕТЬЯКО В, ОЛЕГ ХА Ж И Н С КИ Й
FROM HOLLYWOOD Когда хочется верить

Бывают проекты, которые мы любим несмотря ни на что — ни на бесконечный процесс 
разработки, ни на собственные подозрения, что многолетний труд представляет собой 
бессовестное надувательство. Ведь кроме «несмотря на», есть еще и «за». За что?
— За гигантских монстров-мутантов с трансплантированными мозгами, нападающих 
на мегаполисы и прокладывающих себе дорогу через джунгли небоскребов, чтобы 
полакомиться обывателями на автостоянке ближайшего молла. Этого — достаточно!
Вы уже поняли, к чему идет дело, верно? К содержательной фактологическо-метафи­
зической беседе с Ларсом Норпкеном (Lars Norpchen) и Спарки (Sparky) из Octopus 
Motor, перманентными авторами игры They Came From Flollywood и мифа о Гарольде Б. 
Хакстоне (Harold В. Haxton), трэш-режиссере1.

Г  '  fвв ер ху с л е в а  Слева направо: 
наши милые собеседник и собе­
седница, Ларе Норпкен и Спарки. 
Поди скучно в колбе-то, а, Ларе? 
Кому принадлежит череп (край­
ний справа), сотрудники Octopus 
Motor говорить отказываются. 
Хозяин черепа наверняка ТОЖЕ 
мечтал дожить до релиза... вв ер ху сп р а в а  Рассудок Твррори- 
зирующего Нью-Йорк гигантского 
скелета ничем не омрачен, но 
состояние здоровья оставляет 
желать лучшего. Спарки, Ларе, 
хватит стебаться —  ну какая 
кардиограмма может быть у груды 
костей?!

' -_________ J

ПРИШЛИТЕ НАМ
СВОЙ МРЗ-КРИК!
.EXE: Алё... алё... алё, черт дери! Во! Кто-то ответил! Эй, кто на проводе?
Ларе Норпкен & Спарки: Этомы! Мы на проводе! Алё! Черт, ничего не слышно! Алёёё! Вас приветствуют программирую­щий художник Ларе и художес­твенная писательница Спарки!
.EXE: Очень приятно. Прояс­ните ситуацию раз и навсегда: игры под названием They Came From Hollywood (TCFH) не су­

ществует, не так ли? Это просто еще один арт-проект, такой же, как ваши Furby Autopsy2 и YETI@Home3. Ну не могут два человека создать игру на осно­ве этого концепта! У  вас даже издателя нет!! Мы честно пред­лагаем вам поговорить о TCFH как об игре-которая-могла-бы- случиться, надев на лица ш иро­кие улыбки и очень часто друг другу подмигивая.
Ларе: Ух ты! А мы как раз на­чали беспокоиться, что народ стал путать TCFH с нашей буф­фонадой на упомянутых вами

сайтах. И  тут вы. В строку лыко, спасибо! С  другой стороны, вас можно понять — игра тоже блистает, лучится и смердит юмором...
Спарки: С о  всей ответствен­ностью заявляю: игра — насто­ящая! Мы не стали бы дурачить людей одним и тем же в тече­ние стольких лет.
.EXE: Хорош о. Мы обсудим ва­ше заявление... А  что такое —
1 www.phobe.com/haxton
2 www.phobe.com/furby
3 www.phobe.com/yeti
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этот ваш творческий профсою з Octopus Motor? Честно сказать, мы не очень-то верим, что вы­сококлассные профессионалы вроде вас могут разрабатывать какие-то жалкие КИ... да еще в качестве хобби.
Ларе: Обидеть хотите? Сейчас трубку повесим! Русские — та­кие наглые! Никакое это не хобби! Это наше основное за­нятие! Мы выполняем разные работы по контрактам, в о с­новном по игровой части, но TCFH — наш проект номер один. Мы вложили в него мас­су времени и усилий, мы куда более одержимы им, чем мож­но быть одержимым каким-то хобби.

Хотя многие элементы движка мы переделывали по несколь­ку раз.
.EXE: То есть про отваливаю­щиеся куски небоскребов, при­давливающие людишек, а то и ногу, щупальце или еще какой- нибудь отросток нашего монс­тра — можно забыть?
Ларе: Игра — двумерная. Смиритесь с этим. Поскольку TCFH  все-таки не розыгрыш, мы честно признаемся, что моделировать здания, их внутреннюю структуру и конструкционные материалы нам не под силу. Но лю бое здание будет иметь свои п р о­чность, размер, население,

вв ер ху Мочи Никсона, Шон! Это он сказал, что журналисты — враги!

.ЕХЕ: И что — вот так вдвоем и работаете?
Спарки: Ага. К сожалению, три наш их кота недостаточно сведущи в искусстве програм­мирования...
Ларе: Все, что сделано на се­годня, сделано только нами. Движок, графика, звук, музыка — все-все-все.
.ЕХЕ: Движок, наверное, сверх­новый и обворожительно трех­мерный? Что еще можно поли­ровать столько лет?
Ларе: Нет, для нашей коман­ды это было бы неподъемно...

ценность... Однако на обсчет каждого кирпича и каждой стальной балки не надейтесь. 
Спарки: Не расстраивайтесь — здания БУДУТ разваливать­ся, превращаясь в кучи кирпи­чей или бетонных обломков. А если у  здания был стальной каркас, из мусора будут тор­чать балки. Ими ваш монстр сможет бросаться в людишек, машины, другие дома. Пригор­шнями кирпичей или облом­ков, впрочем, тоже сможет.
.ЕХЕ: Ну-ну. А вертолеты лапа­ми или клешнями сбивать? M.tfuqeo
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Ларе: Обязательно. В стреко­тали! можно будет даже швы­рять машины или деревья. Правда, попасть будет трудно, поэтому лучше использовать лучевое оружие или самонаво- дящиеся ракеты, если они есть у монстра.
.EXE: А еще?
Ларе: Очень много оружия и способностей, и все-все подда­ется кастомизации игроком. Силовые поля, невидимость, радиоактивные взрывы, телепа-

репадов которого он может потерять способность вести себя адекватно и погибнуть — если испугается и впадет в па­нику, если разозлится и начнет берсерковать, если заболеет булимией и объестся. Потеряв рассудок, чудовище может на­нести себе серьезную травму — в большом городе существу­ет масса опасностей для неук­люжего зверя. Одной из стоя­щ их перед игроком задач бу­дет удовлетворение потреб­ностей монстра для поддержа-

(и очень вкусных) мужчин и женщин. Конечная победа лю­дишек неизбежна — монстра либо убьют, либо ему придется покинуть пастбище. Вопрос в том, сколько он успеет причи­нить разрушений, сколько средств человечки потратят на то, чтобы прогнать его. Этим и будет определяться степень ус­пеха игрока.
.EXE: A y  вас все монстры из «Континуума» Хакстона? Все — ««1950’s style»? А  как же Джордж

застежка... можете считать, что она там есть. Все равно из-за низкого разрешения вы бы ее не увидели.
.EXE: Ваши замечательные го­рода — насколько точно они будут воссозданы?
Ларе: Предельно. Мы исполь­зуем данные Геологической службы СШ А  и фотографии со спутников. В каждом мегаполи­се будут воспроизведены все районы и основные улицы. Но, конечно, масштаб не Ы .

сл е в а  Глаз на щупальцах почему-то пока выходит нестрашным и даже трога­
тельным, совсем как Фёрбив цен тре Бендер прогуливается по Санта-Моника-Бич. Океанский воздух поле­
зен для больного реактора.сп р а в а  Волшебный момент кастомизации происходит в гараже для монстров, 
озаренном лучами субботнеутреннего солнца.

V _______________________________________________________________

тические атаки, волны страха, регенерация, броня, газовые облака, самозарывание в зем­лю, прыжки, источение слизи, паутина... Огонь, холод, элект­ричество, радиация, кислота, токсины... Некоторые выбирае­мые игроком способности бу­дут требовать разовой актива­ции (мутации) или перезаряд­ки. Одни монстры будут подза­ряжаться от огня, другие — от радиации, от человеческого страха... даже от солнца.
W ATCH ME G O  ALL SE A N  PEN N  ON YO U  
.EXE: По любезно вывешенным на вашем сайте скриншотам у нас сложилось впечатление, что монстры будут обладать психи­кой и даже страдать от депрес­сии. Что послужит причиной нервных расстройств?
Ларе: У  монстра действитель­но имеется настроение, от пе­

ния его в кондиционном со­стоянии. Мы добавили карди­ограмму, энцефалограмму и изображение мозга для м они­торинга здоровья и рассудка животины.
.EXE: Чего следует бояться монстру, кроме самого себя? Что может помешать ему сже­вать двенадцать вкусных аме­риканских мегаполисов? 
Спарки: Вообщ е-то городов в игре шесть, это монстров две­надцать...
Ларе: ..А  помешать разруше­нию могут крупнокалиберные орудия и много-много храбрых

Дабл-Ю , Барбра Стрейзанд и мистер Хэнки? Или это нару­шит целостность B-m ovie-сти- ля? В соответствии с которым на животе Годзиллы должна быть видна «молния»?
Спарки: Мы — за стилисти­ческую выдержанность! Тем более что привлечение в игру гигантской какашки-селебрити вызвало бы проблемы с авто­рскими правами. Зато у нас полный набор из B-movies пя­тидесятых: пятидесятифутовые женщина, робот, насекомые, животные и растения. П о про­сьбам игроков будем добавлять новых монстров в аддонах. А

.ЕХЕ: А  мегаполисы за преде­лами вашей родины?
Спарки: В аддонах появятся Мехико, Лондон, Париж, Рим, Прага, Токио, Гонконг, Сидней и, конечно, Москва. Красная площадь, мавзолей Ленина, Кремль и собор Василия Бла­женного будут смотреться за­мечательно, обещаю. Только падающих кирпичей из тетриса не будет.
.ЕХЕ: Ха-ха! Ха!.. Можно ли бу­дет вышибать из достоприме­чательных сооружений знаме­нитостей и жестоко с ними об­ращаться?
Спарки: В Вашингтоне сможе­те напасть на Белый дом, а Гол­ливуд — неотъемлемая часть карты Лос-Анджелеса. Поэтому с американскими селебрити, включая политиков, — сколько угодно.
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Ларе: Цели миссий могут опре­деляться игроком. Одной из за­дач вполне может быть съеде­ние конкретного лица, которое игрок может отредактировать в соответствии со своими пред- почтениями. Можно импорти­ровать целый список имен — хоть всех членов конгресса, парламента или политбюро!

спорим, но нас больше инте­ресует судьба одинокого монс­тра в большом городе, среди враждебно настроенных або­ригенов. Хотя, может быть, в аддонах появится мультип­лейер, возможность поиграть за людей и эти вот дурацкие дуэли из японских B-movies про Годзиллу...
.EXE: А будет ли в TCFH кампа­ния? Чтобы сначала наведаться в один город, а потом в другой? Или разводить монстров, как

.ЕХЕ: А звуковое оформление? В South Park, когда Меха-Стрей- занд дралась с Робертом Сми­том из The Cure...

покемонов, закрепляя жела­тельные свойства?
Ларе: Игра задумывается как казуальная, односессионная и sandbox’oBaa. Нам кажется, что стратегических и управленчес­ких элементов будет достаточ­но и без кампании. А зачем вам разводить монстров? Вам мало полной кастомизации?
.ЕХЕ: Нет, нас интересует сам процесс, включая ухаживание с распусканием гребня... Вы же сами начали про источение слизи! Ладно, MvM-битвы (monster vs monster) — будут? Вы же знаете, в кино людишки постоянно норовят собрать ги­гантского робота и напасть на монстра...
Ларе: MvM — это тоже не­сколько мимо нашего жанра. Это файтинги в Теккеп-стиле вроде Godzilla Melee4 или War o f the Monsters5. Весело, не

Спарки: Никакого японского рэпа! Это все будет в аддонах. Пока образцами для нас служат звуковые дорожки трэш-филь- мов пятидесятых. Для макси­мальной аутентичности мы да­же собрали собственный тер- менвокс (неужели правда?! — 
ЕХЕ). Это такой музыкальный инструмент, его придумал рус­ский инженер Лев Термен... 
Ларе: При желании вы сможе­те заменить звуки на более вам приятные или вообще записать сеанс игры и помимо звукоопе­раторской работы заняться монтажом. Почувствуете себя Гарольдом Хакстоном!
.ЕХЕ: Или Питером Молинье... Спарки, Хакстона вы придумали, начитавшись Флэнна О ’Брай­ена? В «Третьем полицейском»
4 Godzilla: Destroy All Monsters Melee 
(Infogrames, 2003, Xbox, GameCube).
5 Kaiju Daigekisen (Sony, 2003, PS2).
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есть один тщательно разрабо­танный персонаж с биографи­ей, трудами и цитатами... 
Спарки: Черт подери... Я уло­вила ссылку на Уильяма Гибсо­на, но здесь... Я поклонница Патрика О ’Брайана6 и Флэнне­ри О ’Коннор7, но с Флэнном незнакома. Надо будет почи­тать. (Ура, в TCFH появится пя­тидесятифутовый кролик, то есть пука8! — EXE) А что до Га­рольда Б. Хакстона, то при ра­боте над ним мы вдохновля­лись жизнью и карьерой Эда

па, Германия, Испания, Южная Америка, Япония, Канада — мы общались со всеми, кроме мар­сиан (но не оставляем надежды— вдруг и они объявятся!). Лю­бовь к гигантским монстрам объединяет всех, она универ­сальна — у  каждого народа есть легенды про огромных чудовищ— циклопов, йети, драконов, ги­гантских муравьев...
.EXE: ВЫ В ИГРОВОЙ ИНДУСТРИИ уже целую вечность. Куда, по вашему мнению, мы движемся?

та. Издатели-мейджоры будут продолжать плавать в широких денежных потоках, омываю­щих лицензии и приставки. Игр будет делаться все меньше и меньше, издержки на разра­ботку одного проекта будут расти, риски — минимизиро­ваться, и для творчества не ос­танется места. И вот тогда мир падет к ногам инди-девелопе- ров, которые умеют рисковать!
.EXE: Аналитично, Ларе. Но и поэтично... Так вот, еще мы не

вне всякого сомнения, присутс­твует в компьютерных играх. Подходящее ли КИ средство для авторского самовыражения? Возможно. Многие артизаны вводили элементы интерактив­ности в свои работы, и я думаю, они были бы не прочь выразить свои идеи с помощью игр. Но усилия и средства, уходящие на разработку, настолько велики, что большие деньги и повсед­невная работа вымывают из игр искусство как таковое. Творчес­кое самовыражение автора воз-

f  чсл е в а  Пастух чужих коров.сп р а в а  Судя по кавалерийскому поставу нижних конечностей и злобному 
выражению морды гигантской ящерицы, внутри костюма находится Шон Пенн, 
убийца Ричарда Никсона. Гм, но почему тогда мозг не красный, а уравновешен­
но-зеленый?

V _______________________________________________________________'

Вуда. Руководство к игре будет включать в себя полную био­графию Хакстона с описанием его культовых фильмов.
TH E P R E S S  IS TH E EN EM Y 
.EXE: В вашей игре монстры особо выделяют среди раздав­ливаемых людишек папарац- циков — репортеров и ф ото­графов, которые могут пере­дать ФБР и военным инф орм а­цию  об уязвимых местах на монстротеле. Мы согласны с вами, затаптывание представи­телей прессы по всему земно­му шару — дело благое, общ е­ственно полезное. Н о что для вас журналисты, кроме ма­леньких суетящихся фигурок под ногами?
Спарки: О н и друзья, если вы имеете в виду настоящую прес­су. Мы даже не ожидали, что про нас будут столько писать. Бри­тания, Россия, Восточная Евро-

Времена меняются, и мы не уверены, что у независимых разработчиков вроде Octopus Motors есть будущее...
Ларе: Я думаю, для хорош их независимых разработчиков в любом будущем найдется место — если в этом будущем будут существовать альтернативные системы продажи игр через Интернет, позволяющие до­ставлять продукт покупателю, минуя посредников вроде изда­телей. Может быть, это не мас­совый рынок, но девелоперам в таких условиях не приходится нести дополнительные изде­ржки на продвижение продук-

уверены, есть ли сейчас в КИ место для самовыражения? для творчества? для искусства? 
Ларе: Место для искусства? Я считаю, все, что создает ориги­нальное содержание, можно на­зывать искусством. Не знаю, по­ра ли открывать соответствую­щие музеи, но разработка КИ включает в себя все элементы традиционного искусства как процесса: активное использова­ние эстетического чутья, вдум­чивое принятие решений, сба­лансированность идей и мас­терство в самом простом смыс­ле этого слова. «Мастерить»? Да, наверное. Поэтому искусство,

можно только в некоторых об­ластях — в дизайне уровней и моделей, но в целом разработка игр слишком каторжна для то­го, чтобы быть формой экспе­риментального искусства. Неко­торые пытаются делать эстетс­кие или экспериментальные иг­ры, но я не уверен, являются ли такие игры хорошими играми и настоящим искусством О Д ­НОВРЕМ ЕННО. В общем, я еще не решил...
.ЕХЕ: Спарки, Ларе, спасибо за беседу, и — finish the fuckin’ thing! Нет, в самом деле. Удачи! □
6 Patrick O’Brian (1914-2000), брит, 
писатель, серия из 20 романов о 
капитане Джеке Обри и враче Стивене 
Мэтюрине (лит. основа к/ф «Хозяин 
морей: на краю земли»),
7 Flannery O’Connor (1925-1964), 
амер. писательница, южанка, готика, 
«лихорадочный бред сенсуальности».
8 Ирландский злой дух, засветившийся 
и в к/ф «Харви» (1950 (ага!), реж. Генри 
Костер).
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РЕЗУЛЬТАТЫ РОЗЫГРЫШЕЙ №5A И №5Б 
ЛОТЕРЕИ «СЧАСТЛИВЫЙ УЧУ»

ОДНА ИЗ САМЫХ БЫСТРЫХ
ГРАФИЧЕСКИХ КАРТ В МИРЕ!

ПРЕДОСТАВЛЕННАЯ КОМПАНИЕЙ «ИНЛАЙН», 
ДОСТАЕТСЯ

Наталье Юрьевне Смирновой,
жительнице Санкт-Петербурга, 

двадцати девяти лет.

ВИДЕОКАРТА MSI NX 6800<IT-T2D256EX,
ПРЕДОСТАВЛЕННАЯ КОМПАНИЕЙ MSI, 

ДОСТАЕТСЯ 
Игорю Новикову

жителю Новороссийска, 
девятнадцати лет.

Победителям — УРА1

9  Я Ч Л *

И ПРОИЗВОДИТЕЛЛО, И KOM1AKTHOI
КУПОН УЧАСТНИКА ЛОТЕРЕИ ВЫДЕРЖКА ИЗ 

«ПРА1‘АВИЛ ЛОТЕРЕИ «СЧАСТЛИВЫЙ УЧУ»
Купон заполняется печатными буквами.
Конверт с_купоном, на котором нет пометки 

«СЧАСТЛИВЫЙ УЧУ*, не вскрывается (а купон, сле­
довательно, в розыгрыше не участвует).

К розыгрышу не принимаются купоны, в которых 
не указан телефон участника (хотя бы контактный).

В случае выигрыша счастливец обязан са­
мостоятельно получить (вывезти) свой приз (за 
исключением книг и игр) в течение двух месяцев 
с момента публикации списка победителей ло­
тереи. В противном случае (когда счастливец не 
может самостоятельно забрать приз или не объ­
является в течение двух месяцев) приз переходит 
в пользование редакции.

Фамилии победителей лотереи публикуется 
в номере Game.EXE, следующем за данным ро­
зыгрышем.

Заполнив этот купон и выслав его по адресу: 
115419, Москва, 2-й Рощинский проезд, д. 8, 
журнал Game.EXE, вы гарантированно станови­
тесь участником ШЕСТИ РОЗЫГРЫШЕЙ лотереи 
«СЧАСТЛИВЫЙ УЧУ», в которой такие роскошные 
призы, что просто дух захватывает!..
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Саку Лехтинен,
арт-директор Remedy-. «Please don't shoot».

еЗ :  д е н ь  т р е т и й  | э к с п о н е н т ы Т е м а

ELECTRONIC ENTER
ДЕНЬ ТРЕ 
TAINMEN

ПЯТНИЦА, 20 № 2005 ГОДА
EXPO, ЛОС-АНДЖЕЛЕС,

л

S  А I а "
• УА

сменщики тренируют полное иоговское дыха­
ние снаружи.
Тонко чувствующая дух времени Remedy от 
доминирования slo-mo и гангста-выворачива- 
ния пистолетов пришла к примату психологиз­
ма и воспеванию богатой внутренней жизни. 
Алан Уэйк не морпех и не диссидентствующий 
ученый -  он писатель. «Поздоровайтесь с 
Аланом!» -  восклицает Саку, давая крупный 
план. Все присутствующие начинают лихора­

дочно вспоминать, на кого из

Х. ШСО Р О К  ВОСЕМЬ Ч А СО В  П .С
Десять утра, самое-самое начало дня 
номер три. Коля протирает глаза, 
обнаружив себя в короткой, но ка­
кой-то очень толстой очереди.
South-холл если и проснулся, то не 
весь и не везде: еще не горят все 
положенные огни, будочницы толь­
ко занимают свои места... Впрочем, 
из каморки, в которой ATi приютила 
финскую Remedy, уже выходят по­
сетители первого двадцатиминут­
ного сеанса. Показывают психоло- -----------
гический экшен-триллер Alan Wake.
Все-таки Remedy -  отрада теоретика-маркето­
лога. Короткое псевдоанглоязычное имя героя 
выносится в название, и в общественном со­
знании эти одноименные сущности продвигают 
друг друга в автоматическом режиме. Нашим 
чухонским родственникам остается лишь бод­
ро шагать по пахнущему восторгом следу и 
подбирать-подбирать-подбирать — как это 
уже было раньше с Max Payne.
Традиционная кинематографическая Remedy- 
аура подавляет внутренний самоанский про­
тест: это же почти кино... ну и что, что прес- 
сопредставители загоняются, как на мясоком­
бинат, партиями по десять-двенадцать голов? 
Тушите уж  свет, родные, и зажигайте свой 
большой экран! Финны прибыли на ЕЗ в пол­
ном руководящем составе: Колиным сеансом 
заправляет арт-директор Саку Лехтинен, его

игра Alan Wake (wsvw.alanwake.comj | ж анр  Психологической 
экшен-триллер | платформа PC, Р ^ , ХЬсх^бо | разработка Remedy 

Entertainm ent ( ш . remedy.fl) | релиз Дата не обм елена

пешные книги. Невеста пропадает, и Алану 
приходится туго. «No write, no sleep», -  пояс­
няет Саку. Внимающие согласно кивают. 
Рекуперации для Remedy поместила героя в 
Брайт-Фоллс, Вашингтон. «Это маленький аме­
риканский городок, приветливый при свете 
дня; но у каждого из жителей есть своя Страш­
ная Тайна- и ночью она лезет наружу. В общем, 
мы вдохновлялись Twin Peaks, чего уж  там». 
Саку начинает гонять героя по Брайт-Фоллс, 
пешком и на джипе. Аборигенов не видно, по­

казываются в первую очередь отсветы 
линз фонарика и фар. «Свет -  лучший 
друг Алана, никогда не ходите без фона­
рика, парни; не смейтесь и не упоминайте 
Морпеха — ужасы ночи в Alan Wake будут 
реагировать на свет, бежать от него», -  
поясняет демонстратор.
Мало того что Алан попадает в копию 
Твин-Пикс; он умудряется подцепить му­
зу, похожую на оригинал, и его персо­
нальные кошмары возвращаются, по но­
чам просовывая лапы в реальность. Горо­
док с окрестностями представляет собой 
единое жизненное пространство площа­
дью во много квадратных миль, прямо как 
в «Шоу Трумана», и м-р Лехтинен, словно 
вообразив себя демиург-персонажем по 
имени Кристоф, начинает крутить рукоят-

финских эгоцентриков похож 
новый персонаж, но так и не 
приходят к единому выводу. По 
Колиному мнению, Алан есмь 
усредненный Брат Болдуин и 
одновременно готовый к упот­
реблению типаж для ТВ-впари- 
вания на тему «Как придать ще­
тине дополнительный объем». 
Алан, как и полагается писателю, 
находится в симбиотических от­
ношениях со своей музой, по 
совместительству невестой 
(fiancee, не bride). Никаких па­
костей в духе Джойса и его Норы: 
заснув рядом с подругой, Алан 
попросту видит сны. Страшные; и 
превращает их в коммерчески ус­

Алан Ж ,  писатель-симбионт с кельтскими сумерками в глазах. 
Есть подозрение, что на прическу Алана скорость ветра 

влияния не оказывает.
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зем ляков— солнечные заичики

игрока, затягивает Саку новую песню, 
вы не будете уверены, происходят ли 
некоторые вещи на самом деле или 
только в воображении Алана. Алан 
бежит к подножию заброшенного мая­
ка, рвет дверь (заперта), разворачива­
ется, по реальности проходит рябь, на 
Алана надвигаются зловещие фигуры 
в темных хламидах... Затемнение. Бы­
ло бы страшно, если б на заднем ряду 
кто-то не помянул Ситхов. А где пис­
толет или хотя бы осиновый кол, ин­
тересуются писаки. Всему свое время,

ки, ставя облачность и ветер на
максимум. Тучи сгущаются, шумит ка­
мыш, деревья гнутся, с них срывает 
листья, а с крыш домов -  черепицу.
Убрав облачность и умерив ветер, Саку 
долго показывает персональные тени, 
которые горные ели отбрасывают в 
ущелье. Физические роскошества не 
исчерпываются реалистичной погодой, 
публике демонстрируется скатывание 
с крутого склона бревен и камней. 
Публика впечатлена -  один из камней 
ломает дерево и меняет направление 
движения. Посмотрите, какой далекий 
горизонт, говорит финн. -  He-а, луч­
ше покажите ужасы, настойчиво про­
сят зрители во тьме.
Мы собираемся поиграть с объективным и 

субъективным восприятием героя и

гра Dungeon Siege 2  (w ww.m icrosoft.com /gamei/dungeoniiegeij , 
Э к ш е Ш  | платформа PC, Xbox | разработка Gai Powered Games 

(w w .gaipow ered.cora) | издание Microjoft Game Studios 
(www.raicroioft.coro/garaei) | релиз Август 2005 г.

]k (КАР, (0P0K ВОСЕМЬ ЧАСОВ ДЕСЯТЬ МИНУТ П.С.
«Ну привет, а это что?» — Сотрудник приставоч­
ного стенда Microsoft в майке с логотипами ATi и 
Xbox 360 подводит слегка потерявшегося Скара 
к стойке с надписью «Dungeon Siege 2». Гм. Кхгм! 
Кто бы мог самостоятельно прийти к заключе­
нию, что площадка под вывеской «Games for 
Windows» не свалка третьесортного кода, а спе­
циальный Microsof t -полигон для ПК-проектов? 
(«Скрывается от федеральных властей?» -  гада­
ет Скар.) Неисповедимы пути БГ.
Что же до Dungeon Siege 2, то Скар, к собствен­
ному удивлению, находит ее вовсе не такой 

уродливой, как пытаются внушить ск­
риншоты уже целый год. В движении 
резкие грани полигонов сглаживаются, 
животные перестают походить на про­
изведения абстрактного искусства из 
коллекции музея Д'Орсэ, а типологию 
монстров можно сверять по Большой 
советской энциклопедии.
Игровое пространство, исключительно 
по просьбам трудящих, украшено рос­
сыпями телепортеров. Один шаг, и из 
зимы с ее белыми волками, гигантскими 
стрекозами (видимо, из тех, что бездар­
но пропели весь солнцепек и ожесточи­
лись) и медведями Скар попадает в 
знойные пески с агрессивными двуноги­
ми гиенами, крабами и скорпионами 
несладких пропорций. Гадов... слишком

Саку начинает

! ш  6bl6W  «а прогулку, приходится нале 
броню и брать в руки массивные колюще-режущие лредм

ответствует 
прощаться.
Если Remedy выбирает психо­

жанр, значит, 
пришло время (то 
есть придет), ду­
мает Коля. Самое 
главное, что финны, 
в Max Payne стара­
тельно сработавшие 
расходящиеся от 
пуль волны воздуха, 
явно настроились 
влезть в темный мир 
писательства очень 
глубоко. Коля готов 
снять белую панаму уже 
за цитирование Дилана 
Томаса (« Do not go gentle 
into that good night. Rage, 
rage against the dying o f the light»). 
Почему вы не назвали героя 
Finnegan Wake, Саку? Копирайт? — 
Нет, слишком много слогов...

каждый новый шаг дается партии с ве­
ликим трудом, ибо на него уходит полтораста 
лихорадочных кликов левой кнопкой. Именно 
так! Dungeon Siege 2 отказалась от порочной 
практики малой автоматизации, и расслаблен-
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ного указания цели теперь недо­
статочно, чтобы запустить смер­
тоносную карусель из шести 
мясников при ручном осле. 
Каждый удар требуется выстра­
дать: нет клика -  нет удара! Ос­
тается лишь благодарить Криса 
Тэйлора (сурового внешне, но 
филантропа внутри) за способ­
ность клириков восстанавли­
вать героическое здоровье са­
мостоятельно и вовремя, без

Два основных ресурса и всего несколько спе­
циальных, зато вместо generals — привычные 
герои, в том числе владеющие заклинаниями; 
юниты стали крупнее и жирнее, по полю боя 
мотаются странные четырехрукие вроде бы 
джинны, но присутствует и Удивительный 
Механический Паук (что ценно, без Кевина 
Клайна и Уилла Смита; но, увы, и без Сельмы 
Хайек). Рас всего четыре, и они вовлечены в 
популярный и востребованный конфликт «ма­
гия против технологии», но показывались две, 
и если публика из «Тысячи и одной ночи» 
особого отклика в Колиной душе не вызвала, 
то steam-punk-клан поверг в восторг: не только 
пауки, но и гигантские мортиры прямиком из 
«Пятисот миллионов бегумы». Или из «Маши­

ны различий». Один из «тех­
нологических» героев -  реп­
лика железного нациста из 
Hell boy. Переориентация на 
младшую возрастную группу 
не тотальная -  любимый 
ОМХ режим «захвати мир» на 
месте, только мир другой. 
Волшебный.
Человек из Egosoft, представ­
ленной на M icrosoft-стенде по

игра Rise of Nations: Rise of Legends | жанр RTS | платформа |

издание Microsoft Game Studios (www.m\crosoft.com/games) 
релиз весна 2006 г.

особых понуканий со стороны гоночных педа­
лей, авиационного джойстика и прочих мало­
вероятных в своеобычной РПГ аксессуаров. 
Удар, удар, еще удар, еще удар, и вот... Скарс 
интересом наблюдает, как партия, только что 
выдававшая в среднем от ста до пятисот 
damage-очков с носа, вдруг отваливает под­
вернувшемуся членистоногому целых семь 
тысяч призовых морального и физического 
ущерба! Если бы мир DS2 был круглым, без­
винная тварь наверняка вышла бы с другой 
стороны. Особую тайную радость доставляют 
ручные питомцы. Разработчики обещают це­
лую плеяду альтернатив доброму ушастому 
ишаку, ибо лишь скорпион размером с буль­
дозер сможет принять от игрока подношение в 
виде пары мечей и старой кольчуги и, съев 
предложенное, стать больше, сильнее и вы­
носливей карьерного самосвала «БелАЗ».

игра Xg; Reunion (svw w.xg-reunion.com ), 
ж анр Симулятор космического am ж и зн и  | ллагф орпа PC ХШ |

даже, вероятно,
крутил пальцем у виска: не к 
добру это — забывать свои 
корни, не к добру... А в сторону 
ХЬох 360 и PlayStation 3 адво­
кат, уже после выставки, в без- 
мятежье вечерней текилорю­
мочной на Figueroa-стрит, делал 
безотказный, отработанный за 
годы выпад: пока next 
generation-консоли доберутся 
до потребителей, ПК убежит да­
леко вперед.
Запруженность ПК-резервации 
косвенно намекала на правоту 
Скара: к Age o f Empires III про­
лезть напрямую было очень тя­
жело, поэтому Коля пошел в об­
ход. Первой на пути попалась 
Rise o f Nations: Rise o f Legends. 
Чертов аддон, подумал Коля, и 
ошибся: это Rise o f Nations Light.

Стим-Сити? —  Восторг!

Вэнс Хэмптон (Ensemble Studios) своим (и коллег) LP-детищем? 
.... и u i.i агл и плиммэрм и плп^ пярм  Несмотоя на

причине намерения дружить с 
ХЬох, был готов говорить об 
ХЗ: Reunion очень долго — на 
фоне неиграбельного демо, 
посвященного в основном кос­
мическим станциям с задника­
ми из планет и звездных восхо­
дов-закатов. Вселенная будет 
больше, чем в Х2: до ста сорока 
секторов (теперь разного разме-

37. КОЛЯ, ИГРЫ ДЛЯ WINDOWS, СОРОК ВОСЕМЬ ЧАСОВ 
ТРИДЦАТЬ МИНУТ П.С.

Колин белый адвокат Скар очень долго и зло 
смеялся в рацию над «Games for Windows», 
названием ПК-стенда Microsoft, всхлипывал и
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pa); NPC будут разгу­
ливать по станциям, AI будет слу­
чайным образом вызывать при- 
родныекатаклизмы и войны между 
расами; а игрок сможет способс­
твовать росту рентабельности 
своих торговых путей с помощью 
подрыва расположенных в сторо­
не от них станций, потому что в ХЗ 
намечается реалистичная модель 
спроса и предложения. I love it, 
обрадовался Коля.
Age o f Empires III расположена на 
антресолях, и Коле приходится 
карабкаться по узкой лестнице.

раз потрясающий для своего 
времени внешний вид не­
благодарно воспринимался 
как должное. Вот и сейчас: 
да, паруса отражаются в во­
де, волнение на море один 
балл,изтруб колониального 
поселения идет легкий ды­
мок, над лесом -  туман. Так 
оно и должно быть; содер­
жание не должно затме­
ваться, а только оттеняться. 
Тема этой серии -  «касто­
мизация» своей нации,
возможность идти разными

игра Gauntlet: Seven Sorrows | ж анр action/ftPO | платформа нс, н и ,  лоох 
- Ч  разработка Midway Games San Diego | издание Midway Games 

(www.midway.com) | релиз 4  кв. 2005 г.

англичане л о ш ,  ф ранцузы гнутся.

В озна гра ж д ен
ли он за усилия? Пожалуй... Отличительной 
чертой всех Age o f Empires было то, что каждый

путями через века исследовании, 
колонизации, индустриализации и 
империализма; только перейдя в 
последний ценой невероятных за­
трат мяса, древесины и денег, иг­
рок получает относительную неза­
висимость O Thom ecity . Последний 
отстраивается за океаном и в те­
чение всего сеанса игры помогает 
ресурсами, доставку которых 
может легко блокировать про­
тивник. Неподъемная плата за 
переход в последний век -  прак­
тически цена победы: со скоро­
стрельными ружьями задавить 
отсталых соперников не соста­
вит труда. Однако на экране 
второй по очередности век, 

понурая французская лошаденка тащит по 
грязи примитивную пушку, рядом неровным 
строем топают мушкетеры. Идет война с анг­

личанами,
которых Вэнсу Хэмптону, не-главному ди­
зайнеру из Ensemble, удается атаковать с 
тыла и обратить в бегство: в этой серии 
фланговые и прочие маневры имеют боль­
шое значение. Индейцев истреблять невы­
годно: строительство торгового outpost'a 
около становища племени склоняет красно­
кожих на сторону игрока и дает «племенной» 
бонус: мохауки, например, обучают бледно­
лицых неким сельскохозяйственным премуд­
ростям, и пища (то есть мясо) начинает посту­
пать в закрома быстрее. Кроме альтернатив­
ных путей технологического развития, игроку 
придется выбирать между политиками (нечто 
вроде «Континентального конгресса» в древ­
ней Colonization), среди которых бывают как 
улучшающие отношения с автохтонами гума­

нисты, так и средней руки диктаторы вроде 
некого El Presidente.
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«Ах, вы из России... -  Вэнс бросает взгляд на 
случайно перевернувшийся бэдж, — Радуйтесь, 
мы ввели в игру русских и их лучших друзей 
-  турок-османов». Коля обеспокоенно осве­
домляется, нет ли в игре, чего доброго, Коши 
Г., но, получив ответ формата «Who is...», пе­
реводит дух. Фффу, нет, ура! А уж  с турками 
как-нибудь справимся.

Interplay Джош Сойер (Planescape: 
Torment, Icewind Dale) и не нуждаю­
щийся в представлении Джон Роме­
ро. Эсквайры и главные дизайнеры 
Gauntlet, оба два. С грустью в глазах 
Скар наблюдает старания Midway 
вернуть громкое имя первой 
action/RPG в истории компьютер­
ных игр. Консолыдики с легкостью 
приобрели лицензию и пару имен­
ных дизайнеров, но можно ли ку-

С в д М ,
звезда джанки-трейлера.

инств, — кроме наистраннейшего 
названия, вызывающего в памяти 
призрак «Lady, The Mage and The 
Knight» бельгийской Larian Studios. 
Как хорошо помнят старожилы, с 
игрой действительно случился 
нечаянный апокалипсис. Что каса­
ется разработки Namco, ее может 
постичь сходная судьба, если ди ­
зайнеры не соберутся с мужеством 
привнести хоть каплю оригиналь­
ности в типовое экшен-приключе­
ние в бесконечных кишках не­
взыскательных уровней.

f t  К О М , СТРАТЕГИЧЕСКИЕ ТАЙКУНЫ,
СОРОК ДЕВЯТЬ ЧАСОВ СОРОК МИНУТ П .С

2К Games, свежее подразделение Take Two, 
неожиданно стало одним из ведущих страте- 
гоиздателей. Подумать только, им удалось за­
арканить Сида М., восхищенно размышляет

Steam Spider Attacfe!

игра Mage Knight: Apocalypse | ж анр action/RPG | 
платформа PC, Xbox 3 6 0 1 разработка и издание Namco 

(www.nanico.com) | релиз z  кв. 2006 г.

38. ( И Р ,  СОРОК ВОСЕМЬ ЧАСОВ ТРИДЦАТЬ МИНУТ Н С
Недолгий поиск выявляет неподалеку еще пару 
соперников Dungeon Siege 2 на благодатной 
ниве клонирования action/RPG-продуктов 
Blizzard. Это Gauntlet: Seven Sorrows (M idway) 
и Mage Knight: Apocalypse (Namco). Оба про­
екта работаются приставочными гигантами, 
оба с соответствующим происхождению со­
держанием -  и говорящими именами! Печаль 
и апокалипсис: куда бежать с поминок Diablo? 
Первые две позиции в рядах траурного марша 
занимают неожиданные персонажи: экс-

пить моджо? Ориентированная 
«исключительно на чистый экшен» 
Gauntlet: Seven Sorrows затрудня­
ется внятно ответить на поставлен­
ный ребром вопрос. Кто знает. 
Single player-версия смотрится ря­
довой консольной мясорубкой 6рч 
страха, упрека и мысли в 
глазах. Зато многополь­
зовательский режим 
действительно способен 
удивить даже бывалого 
ПК-игрока. Скару нравит­
ся идея «натяжения» за­

клинаний между несколькими игро­
ками. Так, пара скооперировавшихся 
персонажей неожиданно протягивает 
между собой потрескивающее элект­
ричеством поле или огненную гряду.
Три героя создают треугольник, вся 
площадь коего немедленно заполняет­
ся крохотными острыми льдинками 
незабвенного спелла Blizzard. Мило.
Просто. Но мило.
Mage Knight: Apocalypse, к сожалению, 
лишена всех вышеприведенных досто-

и г р а й  Meier's Civilization IV | ж анр Походовая стратегия | 
платформа PC | разработка Firaxis (www.firaxis.com) | 

и зд а н и еiK G a m e s (www.ikgames.com) | р е л и з !н о я б р я 2 0 0 5 г.

Вместо к _ „ -
s Щ  вводятся гигиена и санитария. Проточная вода -  

помощник СЭС'.
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Коля, остановившись около очень большого 
экрана, на котором демонстрируется промо­
ролик Civilization IV. Вокруг -  лежат, сидят, 
стоят -  еще около сотни зевак.
М-ра Мейера, очевидно, привлекают лавры 
чемпиона муви-трейлеров м-ра Лукаса, поэто-

Безошибочно узнаваемы й город, 
Гибнут садовые насаждения 

Бель-Эр и Ьеверли-Хиллз.

му в Civ4-ролике лишь ненадолго 
мелькают вроде бы полностью 
трехмерный парусник, идущий 
вдоль коричневого берега, и 
вроде как полностью трехмерная 
вязанка пикейщиков, топчущаяся 
на не впечатляющей красотами 
стратегической карте. В Firaxis 
понимают, что на этом месте 
каждый поклонник их творчества 
подумает: «Суть не в одежке», и 
далее переключаются на забав- 
ничество: мастерски, кстати, от­
снятая «встреча группы аноним­
ных Civ-a-holics», на котором 
выступают домохозяйка («One 
tuuurn!»), гик (крупный план: красные кеды), 
некто по имени George W. и Сам («Здравс­
твуйте, меня зовут Сид. Я -  джанки»). 
Подобные произведения искусства, конечно, 
милы, думает Коля, но все-таки отвлекают нас 
от главного -  новой «Цивилизации», под­
кравшейся по обыкновению незаметно. Как и 
в Age o f Empires III, знамя дня — выбор. Между 
бонусами двух лидеров цивилизации, между 
civics (как в Alpha Centauri, выбор в пользу 
«плохого» имеет свои плюсы, и общественный 
строй теперь не равняется одной только форме 
правления), между семью мировыми религия­
ми. И -  experience наконец-то приходит в 4Х-

мир по настоящему: специализированные го­
рожане со временем порождают «великих 
людей», вплоть до пророков тех самых рели­
гий, а юниты имеют вариабельные promotions, 
дающие бонусы и специальные свойства 

опять-таки на выбор. Пугают разве 
что обещания сделать игру доступ­
ной и привлекательной для RTS-иг- 
роков. Впрочем, с помощью настро­
ек классически ориентированные 
игроки смогут придавить поп-но­
вовведения, как в SMAC и Civ3. Чу­
деса видны на карте мира, 
союзники делятся их эффекта­
ми, юниты состоят из несколь­
ких фигурок (замена health 
bars), но это не главное. Глав­
ное, что наконец-то появится 
глобус, который хотелось 
увидеть со времен первой 
части (полтора десятилетия 
назад).

Shattered Union -  тоже походовая стратегия, 
славного прошлого, правда, не имеющая и 
повествующая о будущем. О будущем вполне 
вероятном, где Соединенные Штаты А. раско­
лолись на семь частей. Учитывая горячую лю­
бовь техасцев к калифорнийцам и наоборот, а 
всех вместе -  к обитателям Манхэттена, по­
добный вариант развития событий не исклю­
чен. На красочной стратегической карте игрок 
занимается вспомогательными делами: шпио- 
нодипломатией и производством, сиречь на­
ращиванием военной мощи. При наличии та-

Гактическая карта штата.

игра Snow | ж анр (к о д о в о е  пушерсгво | платформа а ,  м о х  
разработка Frog City Software (www.frogcity.cora) | 

издание г К  Games (www.2kgames.con1) | релиз т кв. ю о б  г.

игра Shattered Union | ж анр Походовая а р атеги я |

п ф ц п к . й в . к  1Т  издание iK O a m e t (www.2kgame1.conr) | релиз 4  кв. 1005 г.

ковои можно начинать 
войну; продемонстрировано было почему-то 
вторжение армии Новой Республики Техас в 
Калифорнию, ласковую ЕЗ-хозяйку. Карта 

штата состоит из нелюбимых мно­
гими «гексов», но трехмерна и от­
талкивающего впечатления не 
производит. Вдобавок Калифор­
нийская долина, Сан-Франциско 
и мост «Золотые ворота» воспро­
изведены топографически кор­
ректно. Вторжение захлебнулось 
именно из-за обилия непроходи­
мых для наземных юнитов гор.
Ну и черт с вами, сказал демонс­
тратор, выступавший от 2К, и в 
сердцах сбросил бомбу на заме­
чательный город, аттестованный H M K aK h o m eo f fa g g o t  d em o crats . 
Вы техасец, задает Коля глупый 
вопрос (собеседник -  очень 
афроамериканец), или так шу­
тите? Демонстратор молчит. На 
месте города с уничтоженным 
(стратегическим!) знаменитым
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мостом -  зона заражения в несколько hex'oB, 
не приносящая дохода и быстро убивающая 

пехотное подразделение.

L o ie r— замечательный с(аи k it

брошенное в нее безжалостной 
рукой, И что, можно вот так рас­
швыривать бомбы? -  Да, но 

упадет репутация. -  Гм, зачем 
она, если выборов Наиверхов- 
ного Президента не предус­
мотрено и страну можно объ­
единить только силой? -  Кста­
ти, одна из игра бел ьныхсторон 
-  Европейский Экспедицион­
ный Корпус. Вы ведь из Евро­
пы? -  Великолепно. -  Оружие 
можно покупать у русских: 
если не нравится «Абрамс», 
есть Т-95...
Эго почерк РорТор, сделав­
шей Tropico. Имя разработчи­
ка гарантирует, что игра не 
будет чрезмерно сложной: пока 
ничего страшного, есть артиллерия, стреляю­

щая через один «гекс», захват 
радара позволяет наземным 
войскам расправляться с само­
летами. Юниты, естественно, 
анимированы в пристойной для 
стратегии степени. Shattered 
Union производит жизнерадос­
тное, карибское впечатление: 
завидев располосованные в 
лоскуты Соединенные Штаты, 
улыбаются и американцы, и 
люди из остального мира. 
Каждый по своим причинам.
В игре под названием Snow 
Америка тоже разодрана на 
аппетитные куски, но здесь 
другое: внутренние таможни, 
введенные, чтобы помешать 
главному герою тащить из-за 
Рио-Гранде нехороший товар. 
Тоже, между прочим, 
походовая с.

Проверять цены, копить на скла­
дах, нанимать сотрудников, кото­
рые растут в уровне и прокачивают 
специальные способности: стюар­
десса со все большей вероятностью 
соблазняет нужных людей, если не 
выдерживает check по умению sneak 
luggage; ганмен со все большей ве­
роятностью выносит целые полицей­
ские посты (combat check); у пушеров 
растет distribute skill. Игра оформлена 
простенько, Vice City-арт используется 
для комиксовой перебивки рывков по 
стратегической карте. Соблазнение и 
убийство осуществляются с помощью 
карт — seduce card и АК-47 card соот­
ветственно, Класс, думает Коля и

смотрит на 2К-презентатора, сорокапятилетне­
го гика, которому тоже очень весело. Наверное, 
он из Flower Children. Такхочется думать. Пото­
му что другие варианты пугают. Удаляясь, Коля 
напевает под нос песенку Скотта Маккензи про 
людей с цветами в волосах и странные вибра­
ции поперек всей нации.

40. (КАР, СОРОК ВОСЕМЬ ЧАСОВ ПЯТЬДЕСЯТ ПЯТЬ МИНУТ П.С.
Сидящий посреди Ргеу-кинопередвижки Скар 
в десятый раз удивляется, почему сотрудники 
ATi на входе в помещение не отсыпают гостям 
горстку грибов или пару пейотлей. На экране 
буйствует тяжелый псилоцибиновый мрак. 
Наверное, это не первая компьютерная игра, 
создаваемая под тяжелыми синтетическими и 
натуральными наркотиками. Скорее всего, 
выдержки из Кастанеды зачитываются на еже­
дневной летучке под кальян и «траву». Других 
выводов Скар, регистрируя абсолютный сюр­
реализм проис-
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ходящего в демо-версии, сделать не может. 
Prey — апофеоз творчества обкуренных. 
Которым нельзя отказать ни в эрудиции, ни в 
интеллекте. Игра построена на курьезах из об­
ласти геометрии и физики, а связующей цепью 
для головоломных задачек-уровней является 
сюжет о шаманском учении старого индейца и

зло клю че ­
ниях молодого бойца племени чероки, чью ре­
зервацию засосали и унесли в открытый космос 
неприветливые инопланетные жизнеформы. 
Приключение начинается как раз с мелочного 
хищения автомобиля, музыкального и играль­
ного автоматов, нескольких столов, бара, бар­
мена, девушки и крыши заведения на глазах у 
изумленного молодого человека по имени 
Томми. Заезжий шаман в голове будущего спа­
сителя человечества приказывает Томми не­
медленно прекратить внутренний диалог и 
подкинуть дров в топку инсайд-огня.
Чтобы максимально точно представить архи­
тектуру уровней Prey, Скар советует самому себе 
просмотреть на досуге альбом рисунков Мори­
са Эшера. «Водопад», «Поднимаясь и опуска­
ясь», «Встреча», «Рептилии», «Рисующие руки» 
-  вот оно. Плюс много режущего глаз неона и 
фирменные телепортационные окна-связки, 
лежавшие в основе оригинального Ргеу-кон- 
цепта середины 90-х. Все смотрится крайне ор­
ганично, хотя палитра, на взгляд совершенно 
трезвого Скара, могла бы быть чуть менее кис­
лотной. Пара совершенно различных по выдел­
ке уровней склеиваются встык крохотной дырой 
в пространстве, оттуда выскакивают монстры, 
как только замечают слоняющегося в поисках 
выхода Томми. Один шаг вперед, и пол запрос­
то превращается в стену, щелчок тумблером

разом переворачивает уровень с ног на голову, 
и незаконтренные объекты с шумом рушатся на 
свои новые места. Время от времени на пути 
молодого индейца встают энергетические поля 
и просто физические преграды, -  он преодоле­
вает их прогулкой по сумеречному миру духов, 

походя отстреливая полупрозрачных 
привидений из призрачного лука. К сло­
ву, точно таким же способом Томми 
возвращает себе утраченную жизнь. Если 
его убивают, индеец не отправляется к 
боженьке, но приканчивает с десяток 
барабашек -  и отправляется в матери­
альный мир.
Prey зиждется на парадоксах. Еще се­
кунду назад Томми раскуривал с де­
душкой трубку мира, а теперь несется 
через внезапно возникший за дверью 
космос (Скар весело подмигивает 
Льюису Кэрроллу, с края, в первом 
ряду) в маленьком кораблике прями­
ком из Descent. Кэрролл баюкает 
крохотную копию Гейба Ньюэлла, 
который начинает неприлично пи­
щать при виде гравиманипулятора,

Работники Relic в 
Д ениски «Оборона Севастополя», 

без сомнения.

игра Company of Н егой (www.companyofheroesgame.com) 
в реальном времени | платформа PC | разработка Relic 

издание ТНО (h ttp ://th q .co m ) | релиз м о б

единственного оружия крохотного космоко­
рабля. (Парочку удаляют из театра.) Тем вре­
менем Томми подлетает к кукольному астеро­
иду и, заметив на нем признаки жизни, садится 
— что немедленно приводит к  вооруженному 
столкновению. Между тем линия экватора 
звездного тела, по Скаровым оценкам, не 
превышает пятидесяти метров...
Старый шаман вновь предлагает зрительному 
залу сесть, покурить, расслабиться, но на по­
диум вдруг вылезают дряблые бледнолицые

продуктом
дизайнерского подсознания... 
Неожиданно вспыхивает свет, 
зрители по-щенячьи озираются 
в ожидании подвоха. Из дина­
миков раздается голос мощный 
и чистый: «Обычный человек 
считает, что индультировать в 
сомнениях и колебаниях — это 
признак чувствительности и 
духовности. Правда состоит в 
том, что обычный человек 
очень далек от того, чтобы 
быть чувствительным. Он об­
манывает себя не намеренно, 
но его маленький разум пре­

вращает себя в чудовище или святого; на деле 
же он слишком мал для такой большой формы, 
какую заполняют чудовище или святой...» 
Зритель без оглядки бежит.

4 1. КОЛЛ, THRU SOUTH HALL,
ПЯТЬДЕСЯТ ЧАСОВ ПЯТЬДЕСЯТ МИНУТ П.С.

Замеченный Колей еще в первый день картон­
ный дот, гордо торчащий между стендами 
«просто Microsoft» (для ХЬох) и «Игр для 
Windows», принадлежит THQ, издающей как

брюханы из третьего DOOM. Пока хардкорные 
FPS-игроки тщетно нащупывают на ручках 
кресел клавишу «1», антураж вновь неуловимо 
переламывается и оборачивается парящим в 
гравитационных тисках кубом. Томми наблю­
дает, как последний сегмент куба встает на 
положенное место, затем в мгновение оказы­
вается («Дорогая, я уменьшил индейца») 
внутри конструкции, увязшим в локальной 

баталии с очередным невообразимым
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игра W arhammer 40000: Dawn of Н а г — Winter Assault 
(www.dawnofwargame.com) | ж анр Стратегия в реальной времени 

платформа PC | разработка Relic (www.relic.coni) | 
издание THft (tittp-.//thq.com ) | релиз 0 ш б р ы о о 5 г .

Warhammer 40000: Dawn o f War для PC, так и 
«Губку Боба» для всех платформ. За переоде­
тыми в приблизительно достоверных солдат 
«качками» с Венис-бич в квадратных штанах 
сгущается толпа. Как ни странно, вовсе не 
около Warhammer-аддона. Неужели шум и гам 
по поводу Company o f Heroes, RTS про Вторую 
мировую? Мировая пресса радостно под­
тверждает. На третий день немудрено свих­
нуться, но чтобы все разом, 
раздумывает Коля и загля­
дывает (на всякий случай) 
поверх голов. И быстро по­
нимает, что Relic канализи­
ровала творческую энергию 
именно в направлении нор­
мандских пляжей, а не дале­
ких заснеженных планет.
Company o f Heroes делает 
предварительные реверансы 
в сторону кино: в игре пре­
дусмотрен moviemaker tool, 
который позволит в уже прой­
денной миссии «привязывать» 
камеру к  различным точкам на 
поле боя, солдаты (уже не 
«юниты») бывают различных 
типоразмеров и щеголяют в 
униформе различной степени 
замызганности и затасканное- I 
ти. Крупные планы, этот бич v —  
трехмерных RTS, больше не за­
ставят исступленно крутить мышеколесо назад: 
Essence engine вытягивает подробный вид на 
уровень шутера-хорошиста и даже выше — 
складки шинелей отбрасывают тени. Общие 
планы не менее выгодны: разлетающиеся ос­
колки, тряпично-кукольные эффекты (честное 
слово, Teddy Bear — более подходящий термин, 
чем ragdoll) и прочие элементы обязательной

программы. Произвольная про­
грамма — физика (к игре привит 
Havok). Как именно обрушится 
жилище какого-нибудь несчаст­
ного французика, зависит не 
только от того, в какое окно вле­
тит снаряд из пушки «Тигра», но и 
от расположения несущей стены 
и стройматериалов, пошедших 
на ее изготовление. Relic четко 
понимает выигрышное^ и идео­
логическую правильность связки 
«физика — геймплей»: солдатики 
прячутся в воронках, оставшихся 
от свежих разрывов, и игрок при 
желании сможет выкопать такое 
укрытие намеренно, вблизи от 
неприятельских окопов.
Для того чтобы мыслить конс­

труктивным образом, игрок освобож­
ден от микроменеджмента рядовых: 
взвод солдат вдали от поля боя пред­
ставляет собой разрозненную толпу, 
но при вступлении на хорошо про­
стреливаемую улицу бойцы само­
вольно начинают передвигаться при­
гнувшись и напропалую прикрывают 
своих buddies in arms.

Советские пехотинцы в касках «сфера» 
при поддержке бронетехники. На заднем плане вторым темпом 

атакуют старослужащие.

Авианалет заставляет личный состав спешно 
бросаться на землю ничком; тем не менее 
предполагается, что игрок будет любоваться 
подобными зрелищами только мимолетно, 
будучи поглощенным решением физических 
ребусов с помощью танков, обваливающих 
неприятельские окопы, рвущих колючую про­
волоку и проламывающих стены с целью ко­
варного выскакивания в тыл или наперерез.

Environmemtal strategy -  так позиционируют 
игру ее авторы. Естественно, ни о каком строи­
тельстве баз не может быть и речи, для получе­
ния подкреплений в Company o f Heroes требу­
ется захватывать стратегически аппетитные 
точки. Игра либо закроет жанр (своим телом, 
растолкав конкурентов), либо пробудит до­
полнительный, болезненный уже интерес к 
истории середины прошлого века. Чтобы 
помнили и чтобы ревизионисты не дремали... 
Демо-версию Warhammer 40000: Dawn o f War 
-  Winter Assault окружают куда менее много­
численные толпы поклонников с пластмассовы­
ми фигурками Эльдаров и Орков-через-«кей». 
Зато на их лицах слезы счастья — Имперская 
гвардия вернулась! (Странно, что аддон имену­
ется не Imperial Guard Strikes Back или даже 
Return o f Imperial Guard, думает Коля.) Простые 
гвардейцы многоразмерны и всякомордны — в 
соответствии с новыми веяниями и с установле­

ниями 40К-вселенной (они 
не какие-нибудь clone troopers, а жертвы все­
общей воинской повинности из разных миров); 
слабоваты, но многочисленны, и собственные 
здания могут использовать как бункеры, — что­
бы перестрелять, нужно сначала развалить. 
Подпираемые для поднятия морали Комисса­
рами, новобранцы не способны сильно обра­
довать W 40K -rnK O B ; оживление в рядах вызы­
вают Огрины, мутанты-дуболомы с вулканичес­
ких миров, дельно использующие свои ripper 
guns в качестве дубин.
Не слишком погруженный в Warhammer 40К- 
вселенную Коля тоже испытывает эффект уз­
навания: если не обращать внимания на пере­
ростков, волной движущаяся на орков пехота 
и заснеженные руины напоминают Сталинград,
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и имперские двуглавые орлы совсем этому не 
мешают: очевидно, потому, что танки, даже 
знаменитый одиннадцатипушечный Baneblade, 
выглядят очень советскими (некоторые иссле­
дователи, как было выяснено позднее, не ис­
ключают, что СА -  главный прообраз Имперс­
кой гвардии; тогда далеко и больно стреляю­
щая и потому очень дорогая в игре Basilisk 
Artillery -  это, наверное, опоэтизированная 
катюша). Как и полагается в аддонах, четыре 
существующие стороны получат дополнитель­
ных юнитов (Эльдары -  огненных драко-

Действие Rome: Total W a r-  Barbarian 
Invasion разворачивается в период 
крушения империи; набор допмис- 
сий вновь тяготеет к исторической 
точности: присутствуют остготы, сак­
сы, гунны, вандалы, сарматы, ви­
кинги из аддона к предыдущей игре 
серии, Византия, поднимающие на 
поле боя мораль христианские свя­
щенники (которые и в жизни зачастую 
были экс-друидами). Самое зрелищ­

ное нововведение -  ночные бит­
вы (знак того, что страдальцы из 
Creative Assembly работали над 
Barbarian Invasion в свободное 
время, по ночам). Среди вось­
мидесяти трех видов новомод­
ных варварских отрядов есть 
несколько умеющих форсиро- Г
вать незначительные водные '------
преграды и берсерки, впадаю­
щие в ярость только однажды, зато до 
самого конца битвы. На полюбившейся 
отдельным гражданам стратегической 
карте (границы провинций изменены) 
основным новшеством является спо­
собность варваров упаковать подчис­
тую свое становище и вывезти его в 
соседнюю провинцию. Юстинианам, 
которые решат отвоевывать империю, 
придется несладко -  и в оригиналь­
ной игре беготня за варварскими

да и
кампаний будет две — за бобра 
(проходится Гвардией или Эльдара­
ми, на выбор) и козла (Орками или 
Chaos Marines, на выбор). Разноязы­
кие вселеннопоклонники тем не ме­
нее недовольны — они корневой 
приязни к Гвардии не испытывают и 
скорее предпочли бы увидеть на ее 
месте Tyranids или Таи. Но им не 
стоит печалиться, Relic слепит еще 
несколько продолжений.
В отличие от Creative Assembly, ко ­
торой пришлось долго просить 
проглотившую ее SEGA разрешить 
сделать хотя бы одну добавку к 
Rome: Total War, параллельно с ка­
торжным изготовлением приста­
вочного экшена Spartan: Total V  
Warrior, в котором фигурируют 
мифологические существа. Перед самым нача­
лом ЕЗ SEGA-боссы милостиво разрешили СА 
продемонстрировать самоличные наработки в 
укромном уголке своей инсталляции, располо­
женной по соседству с THQ-бастионом.

использование новых возможностей 
Ноше: Total W a r— Barbarian Invasion, форсирование 

водной преграды в темное время суток.

Dungeons 8  Dragons Online-. Stormreach | жанр Фундаменталистская 
MilORPG I платформа PC | разработка Turbine names 

(www.turbinegames.com) | издание Atari (www.atari.com) 
релиз Ноябрь lo o s  г.

отрядами была изматывающей. Аддон должен 
выйти очень скоро; о том, что будет дальше, 
Коля предпочитает не задумываться. Потому 
что ему очень грустно.

42. СКАР, СОРОК ДЕВЯТЬ ЧАСОВ СОРОК МИНУТ И Х.
Все еще размышляющий над некоторыми гео­
метрическими парадоксами Prey Скар оста­
навливается, когда ему под ноги кидают пару 
кубиков и сообщают, что, судя по выпавшей 
комбинации, он страх как должен посмотреть 
Dungeons & Dragons Online. .ЕХЕ-резидент 
подчиняется, ибо нет ничего более унизитель­
ного, чем свара с DM.
Одна из неброских онлайновых ролевых игр 
сезона, Stormreach не способна тягаться с ис­
полинами EQ2 или World o f WarCraft. В Turbine 
это понимают и позиционируют проект в ка- 

честве конкурента зубастой онлайновой 
линейке NCsoft. Как и все бюджетные 
MMORPG-варианты, D&D Online исполь­
зует систему одного хаба (собственно го­
род Stormreach) для сколачивания партии 
и уровней, генерируемых «на лету» спе­
циально под небольшую группу персона­
жей (instances). Сигнал тревоги в голове 
Скара прибавляет громкости, когда его 
стендовый гид с гордостью сообщает о ве­
ликом достижении Turbine: впервые в он­
лайновой игре используется real-time-блок! 
Безусловно, повод для шумного праздника. 
Особенно при общей невыразительности 
происходящего на экране.
Титул Dungeons & Dragons в заголовке обя­
зывает к максимальной стилизации. На­
пример, при столкновении персонажа с на­
крепко запертой дверью игровой движок 
выкатывает «DM-сообщение», в обиходе — 
подсказку. Из нее героический индивидуум 
узнает о возможности подобрать замок, вы­

ломать или спалить злополучное препятствие; 
каждый выбор, само собой, взвешивается на 
движковых D&D-Becax и затем признается 
удачным или провальным.
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Куда больше нравится решение отка­
заться от опыта, приобретаемого ис­
треблением рядовых монстров, D&D 
Online поощряет не столько крово­
жадность, сколько изобретатель­
ность. Некоторым персонажам будет 
удобнее активировать ловушки, ко­
их на игровых уровнях не меньше, 
чем в фильме об Индиане Джонсе, и 
тем самым испепелить, раздавить 
или нарубить гадов на котлетки. 
Вознаграждение же полагается за 
выполнение поставленных задач -

альтернативный мир, где, согласно име­
ющейся информации, существует ужас­
ный тоталитарный режим... Почему вы 
вычеркиваете?.. Герой, обладающий ма­
шиной времени, то есть плотно облегаю­
щим костюмом времени, в соответствии с 
сюжетом сначала набедокурит в непра­
вильном мире, а потом восстановит вре­
менную линию. Одежка дает герою экс- 
темпоральность (по аналогии с экстратер­
риториальностью), и с помощью обратной 
перемотки вытащить пулю из геройского 
тела не удастся. Луч-

Этот топор долж ен быть исключительно волшебным 
чтобы его хозяин смог выпутаться из неприятной ситуации во всей 

анатомической целостности.

обычно их несколько.
Вместе с ХР от монстров Turbine 
избавляется от порочной прак­
тики высиживания очков ж и з­
ненной или магической энергии: 
в подземелье категорически не 
разрешается разбивать кем­
пинги, готовить еду на открытом 
огне и ночевать прямо на хо­
лодном полу. Возобновлению 
сил способствуют специальные 
алтари и телепортационные 
экскурсии обратно в город, но 
только при условии, если за­
дание не ограничено по вре­
мени или партия не забралась 
слишком глубоко...
Ответдемон продолжает од­
нообразно бубнить, не отры­
ваясь от монитора. Сомнамбулический Скар, 
просчитав в голове варианты и приняв реше­
ния, по-английски, не попрощавшись, отбыва­
ет в сторону более бодрых FPS-стендов. Пред­
ставитель Turbine бегства не замечает.

довольствоваться
роликом. Привлеченные внешним шевелени­
ем, подгребают робкие континентальные ки ­
тайцы. Товарищи, что вы имеете сказать нам 
об игре? -  Товарищ, вы, несомненно, видите

У автомата из параллельного мира 
магазин ДОЛЖЕН быть сбоку. Г

и г р а Г и ч й Ш  I я » * » .  « « • * »  “ Е !
Xbox I разработка Saber Interactive (www.saber5d.com) 1 издание Atari

(vfww.atari.com) | релиз i 8  октября 1005 г.

*

Столкновение болельщиков «Манчестера.) и «Ливерпуля.) 
закончилось убедительной победой 

превосходящих сил « М з н -Ю » .. . .

ше замедляйтесь или ускоряйтесь, врагов 
очень много...
Судя по всему, в TimeShift очень красиво: эф­
фекты, с которыми время проворачивается 
назад, выдержаны в лучших РоР-традициях. 
Имеются, гм, темпоральные головоломки со 
взрывными устройствами: замедлив время, 
можно белкой проскакать по не успевшему 
еще рассыпаться мосту, словно ваша затаив­
шаяся принцесса, дочь дракона мечей. Обору­
дование из неправильного мира выглядит 
странно и даже дико: что вот этот пистолет с 
«гардой», что вон тот арбалет, на месте лука 
имеющий нечто Х-образное.
Не нужно меня фотографировать, товарищ (в 
ответ на попытку Коли приблизить к лицу 
японский фотоагрегат)! На моем месте должен 
был быть Джон Тайрелл, кучерявый юноша из 
Atari в гавайской рубахе. — Где он? — Мне ка­
жется, что его вчерашний наряд — гавайская 
рубаха, темные очки и шлепанцы -  ключ к 
разгадке. — А у вас за пляжный шлангизм все 
еще бьют двадцать раз побегами молодого 
бамбука? -  Увы, как находящийся на Светлой

—

4 } . КОЛЛ, Ж ,  ПЯТЬДЕСЯТ ДВА
mu.

На стенде nvidia должна 
бы демонстрироваться 
TimeShift. То есть она и 
демонстрируется, даже 
табличка с названием 
есть, но чего-то не хвата­
ет. Демонстратора. Отча­
явшись дождаться (пос­
ледний день!), Коля дела­
ет попытку запустить де- 
мо, но — увы. Остается

1
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стороне гуманоид, я не могу разделить 
ваши чувства. Не соблазняйте...
Коля ненадолго задерживается у со­
седнего компьютера, где в режиме 
нон-стоп крутится видео Serious Sam 2, 
и неожиданно увлекается. Огромных 
открытых пространств не видно, но из 
разных углов обширного сводчатого за­
ла несутся знакомые взрывающиеся 
уродцы. Стрейф, выстрел, стрейф. Легко 
и приятно; то же, что и в предыдущей 
серии? Ну и хорошо.
Коля чувствует затылком чей-то взгляд и 
оборачивается. На него не мигая смотрят 
китайские товарищи.

44 . (КАР, ПЯТЬДЕСЯТ ЧАСОВ ПЯТНАДЦАТЬ МИНУТ П.С.
Путь Скара к стенду Serious Sam 2 (спецза­
каз ББ, сумасшедшего поклонника) пре­
граждает препятствие в виде очередного 
У\АЛ/2-шутера, жанровой пробы пера испан­
ской Руго. Увы, Commandos: Strike

Здесь было пусто...

Оказывается, тех гиков, которые пока­
жут лучшие танцевальные па, барышни 
пускали к себе за загородку. Коля вы­
ключил световое оружие -  смотреть на 
пантомимы было страшно даже через 
волшебное оптическое стекло -  и за­
думчиво вперился в компьютер с со­
ответствующей игрой, решительно 
никому не интересный. Собственно, 
второе название проекта -  Singles: 
Threesomes -  дает ему исчерпываю­
щую характеристику. Запертый в 
sandbox, то есть в квартире, трущо- 

или жлобском пентхаузе соот-

Force являет 
собой довольно серое зрелище; 

поляна, на которую только что выбра­
лась из стратегических болот команда 
донов программистов, уже давно от­
пирована всеми FPS мира.
Strike Force пытается заинтересовать 
одновременным участием сразу пары 
специалистов в одной миссии: в дан­
ном случае Зеленый берет и Снайпер 
защищали мост от превосходящих 
сил противника. Зевота одолевает 
.ЕХЕ-человека — скучно. Отсутствие 
сколько-нибудь выраженного искус­
ственного интеллекта с обеих сторон 
и скриптовая немощь происходя­
щего — разве этих выдающихся ка­
честв ждут от современного шутера?
Бросив последний взгляд на изобре­
тение Руго -  крохотное окно-врезку, 
демонстрирующее очередные скрип- 

поползновения гитлеровцев,
-  Скар делает уверенный шаг к де­
тищу другого европейского FPS- 
мейкера, Serious Sam 2.

45. К О М , ТРИП, ПЯТЬДЕСЯТ ДВА ЧАСА 
ТРИДЦАТЬ МИНУТ п . с

На ЕЗ большая толпа в проходе 
между павильонами не может озна­
чать ничего хорошего, но Колин ад­
вокат Скар распалил его воображение 
рассказами о сверхселебрити и уни­
кальных ощущениях от фотоохоты на 
них. Расчехлив ружье, Коля подкрался !
на неслышных полусогнутых. Увы. V _____
Вместо знаменитых писателей, порно­
звезд или папы Бенедикта XVI — только вахто­
вые труженицы, пропагандирующие Singles 2: 
Triple Trouble. А почему тогда возня и визг?

Снайпер бейзил Рэббит к  защите Stalingrad готов. 
Дизайнеры , будьте добры, статистов!

Если у вас, читатель, есть сомнения в исходе этой стычки, 
вас не возьмут в гринбереты.

Всякому ясно-, гитлеркапут.

ветственно,
герой строит тройственные альянсы разной 
степени противоестественности (гик и две да­
мочки!), а его Schwanz (если таковой имеется)
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теперь тщательно зацензурирован черным. 
Просто аддон. Всехблаг.
В отличие от своего скороспелого недоклона, 
показываемый в ЕА-планетарии аддон The Sims 
2: Nightlife не пытается притвориться самостоя­
тельной игрой. Над гедонистическим расшире­
нием (новая жизненная мотивация: Pleasure 
Seeker) работают люди, сделавшие The Sims: 
Hot Date и посчитавшие себя вправе устроить 
камео тамошнего персонажа -  некоей миссис 
Крамплботтом, при­
стающей к симам с 
н р а в о у ч е н и я м и , 
когда они наконец 
осмеливаются поло­
жить друг другу руки 
на ягодицы во время 
медленного танца.
Загулы по новым иг­
ровым площадкам -  
ночным клубам, рес­
торанам и боулингам 
-  и интенсивная со­
циализация будут 
оказывать комплекс­
ное возлияние на 
размеренную мещан­
скую жизнь взрослых 
персонажей основной 
игры, не имевших 
шансов покуролесить 
в The Sims 2: University.
Среди тонн способствующего 
рекреации свежего барахла 
выделяются автомобили, на 
которых симы, собственно, и 
разъезжают по заведениям.
Традиционно, предела со­
вершенству нет, а т.н. бес­
предел олицетворяют доро­
гие желтые спорткары пря­
миком из северных районов 
ЛА. Для споспешествования 
процессу dating'a аддон даст 
игрокам возможность под­
глядывать в карты, -  симы, 
которых протагонист нахо­
дит привлекательными, по- V ________
мечаются соответствующей 
маркировкой; на свидании протагонист может 
прямо осведомиться у оппонента о его/ее 
нуждах и пожеланиях. Не забыты и паранор­
мальные тренды, свойственные всей серии в 
целом: в лучших синема-традициях ночные 
клубы и особенно боулинги в полночь кишат 
сексуальными вампирами. Everybody fucks with 
da Jesus, точно.
Оторвав взгляд от самопоглощенных симов 
второй сим-матрицы, Коля делает несколько

глубоких вдохов и сосредотачивается на свер­
кающих под куполом планетария всполохах и 
логотипах. «Местный кофе? Ты меня непра­
вильно понял, -  терпеливо втолковывал Коле 
утром по пути в Convention Center его адвокат. 
-  Сойдет любая вещь, любое явление, все, что 
принадлежит этому месту. Ощути его, затаи 
дыхание, и тебя унесет в путешест­
вие по другим местам, которые не s

Spore (о да!!!). Перед Колиными глазами воз­
никают цепочки светящихся букв...
«...Spore -  игра, вызывающая у большинства 
игроков и сочувствующих слезотечение (все­
ленские амбиции!) вкупе со слюновыделением 
(свежие ощущения!). А еще сомнения: зажжет 
ли Уилл Райт, усиленный ЕА-линзой, луч света 
в темном царстве? Уилл гарантированно за-

Прекрасная ^х-дружба.

игра The tons 2 : Nightlife (w ww .tlt6iratt.ea.coni) | ж анр Симулятор ж изни 
| платформа PC | разработка Plaxis (www.maxis.com) | 

издание Electronic Arts (www.ea.com) | релиз 3 кв. 2005 г.

будочницы Deep Silver, сами того не зная, 
иллюстрируют культурошоковые ж алобы  марсианина 

из рассказа Брэдбери «бетономешалка».

Ровно через час они сядут в маш ину и отправятся 
в Columbine High School, потому что Чувак 

не пришел и не переубедил.

дано видеть непосвя­
щенным». Коля понимает, что ему удалось 
найти точку сборки, когда карлик в розовом 
распахивает перед ним дверь в полу. Коля 
прыгает.
В пыльном подвальном помещении много пе­
реплетенных кабелей, похожих на листья тра­
вы. Люди в масках сгрудились вокруг компью­
тера, на котором человек в костюме зубастой 
касатки в полном безмолвии демонстрирует

жжет. Уилл не зажигает только в одном случае 
-  когда считает, что время еще не настало. 
Точнее, подсчитывает: в середине 90-х далеко 
не все домохозяйки владели ПК, и The Sims, 
реализованная в те легендарные, как учит 
ОМХ, получила бы хорошую прессу, но не 
миллионные тиражи; и идея была законсерви­
рована до конца прошлого века. Вопрос: что и 
кто есть несомненно многомиллионная потен-

44 game.exe #08 август 2005

http://www.tlt6iratt.ea.coni
http://www.maxis.com
http://www.ea.com


еЗ :  д е н ь  т р е т и й  | э к с п о н е н т ы

циальная аудитория Spore? Поклонники 
dungeon crawl, как ни странно, будут среди 
миллионов. Растап'овское поедание и убега­
ние означает не просто набор очков; когда су­
щество в первичном бульоне откладывает яйцо, 
life span

U

означает переход к управлению племенем су­
ществ, суетящихся вокруг подброшенных им 
орудий и приплясывающих под звуки, извле­
каемые игроком из примитивных музыкальных 
инструментов. Апгрейд центрального здания 
-  переход к соперничеству цивилизаций 
(культурная экспансия прилагается). Победа; 
терраформирование планет собственной сис­
темы (Genesis device из Wrath o f Khan прилага­
ется). Успех; установление близких контактов 
третьего рода с жителями других звездных 
систем (мелодия из фильма прилагается). Им­

игра Spore (http://ipore.ea.corn) | ж а н р  Сим улятор ж и з н и , 
Вселенной и  всего остального | платформа не | 

р азр або тк а Maxis (w w w .m axis.cotn) | издание Electronic Arts 
(www.ea.com) | релиз io o b  г.

Инструменты триподаи вы даны  все равно человеческие. 
Д ля проверки сильной антропной гипотезы.

points тратятся на раз­
витие персонажа (усовершенствование буду­
щего поколения) с огромным количеством вы­
боров (но, хотя мясоедение и вегетарианство, 
выход на сушу или жизнь в воде альтернатив­
ны, переход к половому размножению обяза­
телен). Слепленная вами планета населяется 
созданными другими игроками существами 
(их ДНК будут содержаться на сервере игры), 
подходящими для экосистемы и выстраиваю­
щимися в пищевые цепочки. Апгрейд мозга

т р а B la c k s W h it e z ( www.lionhead.com/bwz)  | ж анр  О ш у ш о р  бога, 
и Церетели | платформа Р ( | разработка lionhead S t l i f e  

(www.lionliead.co.ulc)  | издание Electronic A n  (www.ea.com) I 
релиз Осень 2005 г.

перское завоевание или 
утопическая федерация. Смена масштаба, 
трансчеловеческие, галактические задачи... 
Вряд ли Уилл станет отнимать аудиторию у The 
Sims. Потенциальные игроки -  все подряд 
стратеги, судя по субиграм Spore. И, конечно, 
все дерзновенные мечтатели.
Уилл все-все понимает: бактери­
альная аркада -  нетолько entree, 
но и лечебная физкультура. По 
завершении игры, по образу кото­
рой сделана субигра Spore, насту 
пает апатия. А здесь несколько игр 
смыслом связаны между собой.
Плюс в это будут играть все, проста 
«ну... все». The Sims (и те, и эти) 
сильны тем, что игрок остается в со­
циальной реальности (некто может 
вызвать если не восхищение, то ж и ­
вую реакцию сослуживцев, сообщив, 
что его восьмилетия я дочь нашла спо­
соб заставить симов делать йу-ху, был 
ведь случай). Плюс принципиальная 
открытость S роге-вселен ной, созданный 
игроками контент...

Все это «невыразимо прекрасно», однако иг­
ровое время большинства пользователей ог­
раничено разнообразными причинами субъ­
ективного и объективного характера. И Spore 
выберет это время подчистую -  благодаря 
беспредельности своего смысла в первую 
очередь. Спокойно чувствовать себя могут 
лишь изготовители shareware-аркад, создате­
лям же ключевых игр, принадлежащих к 
предварительно осемененным Spore жанрам 
(предельно просто догадаться, кого м-р Райт 
хочет оставить на бобах), пора подумать о ко­

операции и наведении мостов между 
\  своими творениями. Безумная идея? 

Не более, чем Spore...» 
«Самораскрытие игрока с помощью 
компьютера — откровение более 
сильное, чем от расширяющих созна­
ние на...» — говорит человек в костю­
ме касатки и умолкает.
Люди в масках не расходятся. Челове­
ка-касатку у компьютера сменяет 
львиноголовый персонаж, показываю­
щий Black & White 2. Светящиеся буквы 
продолжают выплывать из ниоткуда. 
«...Ошибка Питера Молинье в том, что 
он слишком рано разгласил свою игру 
(хотя, разумеется... заранее была обе­
щана серия из пяти продуктов), в отли­
чие от Райта, который несколько лет 
трудился над анимацией своих полно­
стью кастомизируемых существ. Отныне 

I на каждой ЕЗ ему приходится показы - 
— У  вать что-нибудь новенькое, помимо 

всем знакомых зверюг-воспитуемых и 
(теперь) чуть более технологически продвину­
тых людишек, которые самостоятельно укра­
шают города произведениями искусства в 
своих палисадниках.

game.exe #08 август 2005 45

http://ipore.ea.corn
http://www.maxis.cotn
http://www.ea.com
http://www.lionhead.com/bwz
http://www.lionliead.co.ulc
http://www.ea.com


э к с п о н е н т ы  | еЗ : д е н ь  т р е т и й

Ну и бонусные tribute-очки игроку за креатив­
ный, исследовательский и гуманитарный стиль 
игры. Или чтение мыслей представителей 
племени, для которого вы чужой бог; некото­
рые новые фокусы, выделывае­
мые божественной дланью — 
теперь ее можно сложить чер­
пачком и плескать воду на леса 
и поля, вызывая обильный 
рост злаков и дерев. Выйдет 
осенью этого года? Хотелось 
бы верить...»
Повинуясь предчувствию, Ко­
ля покидает презентацию и на 
пересечении туннелей обна­
руживает его -  тайный под­
земный стенд Eidos. У обутых 
в горные ботинки будочниц 
пухлые губы, черные глаза с 
поволокой и одинаковые 
тонкие косички. На большом 
плазменном экране, к кото­
рому тянутся провода от

нуться в воздухе и влепить дуплетом между 
бельм? Свободно; прицел можно зафиксиро­
вать на цели и сосредоточиться на главном -  
акробатике. Раскачаться на веревке, свалить 

колонну подзем-

и го а  T om b  R a id e r : L eg en d  (w w w .to m b r a id e r .c o m ) | ж а н р  Л а р а к р о ф т  к л а с с и ч е с к а я  | п л а т ф о р м а  P C , P S i ,  PSP, X b o x , X b o x  ? Ь о  | р а з р а б о т к а  C ry sta ! D yn am ics (w w w .e id o s .to m ) | и з д а н и е  Eidos In t e r a c t iv e  ( v w w .e i d o s ^ u K )  И з д а н и е  в  Р о сси и  « Н о в ы й  д и с к »  (w w w .n d .n i)  | релиз Ноябрь 2 00 5  г .
Xbox, резвится новая старая Лара 

— рыжеволосая и подвижная, как в далекие 
времена своей юности. С мрачных городских 
улиц The Angel o f Darkness мадам Крофт верну­
лась в милые ее сердцу светлые и просторные 
подземелья первоначальных игр, изобилую­
щие древними артефактами. Она карабкается 
по скалам и прыгает по карнизам, предельно 
изящно обрушивается в водоемы с большой 
высоты. Лара пользуется снятыми с трупов 
винтовками (но сразу не может унести больше 
одной) и встречающимися на ее пути пулемет­
ными турелями, но предпочтение отдает клас­
сической пистолетной паре. Прыгнуть, развер-

на манер коллеги Индиа­
ны; задачи в Tomb Raider: 
Legend вернулись к прыж­
ковым корням. Оборудова­
ние пополнилось увеличи­
тельными очками (не трех­
глазыми и не совмещенны­
ми с прибором ночного ви­
дения, который по отде­
льности) и прибором, спо 
собным притягивать 
предметы (магнитным, но 
ни в коем случае не гра­
витационным образом). 
Остальные катакомбы, 
кроме демонстри руемых 

гималайских, будут расположены 
под Андами, под Западной Афри­
кой и, ясное дело, под Москвой; 
демонстраторы обещают полное 
прояснение истоков профессио­
нальной ориентации самой из­
вестной диггерши. «А разве 
этого не было в фильмах?» — за­
думывается Коля.
Время вышло, senor, говорит 
откуда-то сверху давешний 
карлик и спускает лестницу, 
ведущую в вибрирующий и 
переливающийся South-холл.

46. (КАР, ПЯТЬДЕСЯТ ЧАСОВ СОРОК МИНУТ П.С.
...Слухи о жизни которого несколько преуве­
личены! Скар сверяет ключевые пункты features 
по записям в блокнотике: огромный домигру- 
шечный шрифт -  есть; кислотно-желтенькая 
бензопила на напитке «Буратино» -  есть; 
улыбающиеся лица-бомбы с туловищами че­
ловеков -  есть; нарядные красные пластико­
вые вставки в ложе двустволки и детские пер­
чатки «Уборщик Сеня» того же попугайского 
цвета -  есть! Новая серия о жизни хорватского 
героя с сильно изменившимся лицом (с евро­
пейскими персонажами такое случается регу­
лярно: Скар припоминает чудовищную 
трансмутацию Макса Пэ и морщится) сильно 
смахивает на шутовской балаган. Быть может, 
расслабившиеся отцы-программисты оставили 
детям графические наработки, а те сбацали 
вторую часть на БЕЙСИКе? Очень похоже. 
Serious Sam 2 может вызвать стилистичес-
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Люди с люминесцентными лампами тоже были спущены 
с поводкоб, к вящей радости тиков с IV.

еЗ :  д е н ь  т р е т и й  | э к с п о н е н т ы

французским проектом XIII, но в сознании 
американской публики игра накрепко связана 
с шоппинг-моллом Toys'R'Us. А где еще най­
дешь стреляющее попугаями оружие? Дешево 
и неполиткорректно: птичка с привязанной к 
конечности бомбой с жутким клекотом уст­
ремляется куда глаза глядят, вскоре слышится 
взрыв. Бензопила, двойные пистолеты, двой­
ные «Узи», парное все-все-все разваливает

жи с G4TV, игротелевидения. Вьет- 
намец-швед-эф иоп равнодушно 
скользит взглядом по тематической 
выставке игрокартин игрохудожни- 
ков и переминается с ноги на ногу в 
ожидании встречи со сказкой, как 
вдруг некий взъерошенный субъ­
ект проникает в святилище, просто 
покрутив рукой перед носом у ох­
ранника. Mind trick, думают опре­
вающие иноколлеги. Точно: «.EXE,
Russia, appointm ent» -  и Коля 
проникает внутрь.
Первый зал экспозиции похож на 
усыпальницу бывш. Анакина 
Ульянова, только что бывш. Ана- 
кин Скайуокер демонстрируется 
в вертикальном положении, дабы 
освободить место для набальзамированного 
Йоды. До кучи -  R2D2, Хан Соло, зажмурив­
шийся в карбоните, и куртка Индианы Джонса, 
потому что в 2007 г. добрый доктор отметится 
на PS3 и ХЬохЗбО.
Зал второй. Пафос снижается до уровня крае­
ведческого музея (макет фильмопроизводя­
щей империи Лукаса в Сан- 
Франциско под стеклом) и 
окончательно рассеивается 
возле демонстрационных стен­
дов трех экспонируемых SW- 
игр. Демонстратор Star Wars

Star Wars: Battlefront
бесстыдно амбивалентна: мультиплатфор- 
менна, обращается как к актуальным, так и к 
вечным SW-темам; воплощением игрока ста­
новятся не только clone trooper, Оби-Ван, 
Анакин, часто забирающиеся на технику и 
пр ед ста вител ей

недалеких обитателей
полок «Детского мира» ровно на три куска 
кровавого сала. Гномики, пришельцы, ведь­
мы, обезьяны и пр. валят прямолинейно и 
равномерно — на стволы и задорную пилу 
Сэма. Где обретают вечный покой. Найти 
хоть что-нибудь забавное в этом торжестве 
примитивизма не просто. Быть может, ус­
кользающий от Скара смысл предприятия 
вернется вместе с осенним призывом? .ЕХЕ- 
человеку немного грустно -  после таких 
вестей о любимой игре ББ наверняка заду­
мает всех задушить, а потом распустить... 
Или наоборот? (Неправда! Игра по-пре­
жнему хороша, разве что ровно в два раза 
лучше первой части! Просто Скар и иже с 
ним не способны отличить настоящее от 
Oblivion! — Прим, ред.)4 7 . К О Л Я . С Ш И ,  А Ч Ч Х О Й ! П Я ТЬ Д Е С Я Т  П Я ТЬ  Ч АСОВ И Х
Concourse Hall -  это все-таки не выставоч- \ 
ный зал, а соединяющий два крыла 
Convention Center очень широкий коридор. В 
двух просторных боковых кладовках обосно­
валась LucasArts. Мавзолейной длины оче­
редь журнал истов-семидесятитысяч ников 
вьется вокруг небольшой сцены, с которой 
выкрикивают дежурные откровения персона­

Сшуокер-ВейАеР’ иоло̂° ’
подростково угловатый,п у п ь т и п л а т ф о р м е н н ы й .

и гр а  S ta r  W ars: E m p ire  a t  W ar | ж а н р  RTS | п л а т ф о р м а  PC | р а з р а б о т к а  P e tro g ly p h  ( w w w .p e tr o g ly p h .c o m ) | и з д а н и е  lu c a s A rt s  (w w w .lu c a s a rts .c o m )  | р е л и з  В есн а г о о б  г

Galaxies: The Total Experience (все онлайн-SW в 
одной упаковке) откровенно скучает. А  вот не 
надо было менять правила и заставлять игро­
ков начинать все сначала. Они сбежали, и по­
делом вам.

цензионного животного мира, но и 
цельный Х-крылый истребитель 
классического (Episode IV) дизайна. 
Анакин после сцены усекновения, 
украденной Лукасом из Monty 
Python's Holy Grail, тоже в деле: 
черный плащ, красный меч, Force- 

комбо, все дела. Ка-ра-мель. Для продажи на 
выходе с «Мести Ситхов».
Возле Empire at War медиаработники стоят 
многоголовым гекатонхейром: задние вот-вот 
начнут кусать за уши передних, чтобы те не
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застили Imperial Star Destroyers, обме­
нивающихся огненными приветами с 
Calamari-крейсерами и Nebulon-фре- 
гатами. Вокругвьется рой обведенных 
рамкой TIE fighters, вместе с X-Wing 
закрывающих звездное небо пиктог­
раммами и лайфбарами. Космос от­
четливо плосок; вопрос-констатация 
повергает работника языка в при­
творное раскаяние: извините, но 
Petroglyph нужно торопиться, пони­
маете? А то: LucasArts

-  что Император, не прощает; слегка при­
душенная Obsidian — наглядный пример для 
скептиков.
Хотя имперские крейсеры исправно и едино­
образно раскалываются по диагонали, как 
шоколадные плитки (они добавят анимаций, 
застенчиво шепчут PR-баюны), Темная Сторо­
на берет верх и на сцену (на орбиту) выходит 
гуттаперчевая Death Star. Между журналиста­
ми разгорается перепалка: взрывать иль не 
взрывать, вот в чем вопрос. Синеглазым, те- 
хасско-татуинского вида farmer boys быстро 
удается перекричать гуманно настроенное 
мировое сообщество, и мятежная планета 
расползается взрывом-кляксой (изначального, 
1977 г ,  образца). Войска высаживать теперь 
некуда, и демонстраторы начинают сначала. 
Планетарные битвы Empire at War сразу вызы­
вают в памяти другую игру по другой блокбас- 
терной лицензии: герой (естественно, нубийс­
кий бог Вейдер) идет впереди АТ-АТ, машет 
сабелькой и делает Force push и crush нале- и 
направо. Мечущаяся по полю брани рыба без 
трусов — ранкор без признаков упряжи — муд­
ро держится поодаль. Кто же остановит Дарта,

и г р а  S t a r  W an.- B a t t le fr o n t  II | ж а н р  А р к а д н ы й  э к ш е н , п л а т ф о р м а  К М ,  И г  | р а з р а б о т к а  P a n d e m ic ( w w w .p a n d e m il coi и з д а н и е  1и с а т Л т  ( m v w .lu c a s a r ts .c o m )  | р е л и з  О се н ь  2 005 т.
неужели Оби-Ван в не виденном нами 
ранее втором матче суперсерии? — У 
нас планируются герои Expanded 
Universe, а Вейдера всегда мож­
но нанять заново, говорит от­
ветственное лицо и начинает 
частить про стратегический ре­
жим, где на орионского вида 
карте нужно строить фабрики 
и звездные базы, а также 
производить из многих ком­
понентов Death Star и нани 
мать войска (хочешь ранко 
ра -  захвати его родину). 
Несмотря на то что игра рас­
полагается между эпизода­

ми Третьим и Четвертым, повстанцы 
играбельны и могут одержать пре­
ждевременную победу. Поп-кор-н. И 
ваш 29-дюймовый экран, Олег М и­
хайлович, вспоминает Коля. Все это 
потребуется через год, а сейчас хо­

чется минеральной воды без газа, кото­
рую LucasArts в отличие от minors не 
раздает (нет даже пошлейшей и притор­
нейшей «Йода-колы»), На волю, в душ­
ное ЕЗ-гиперпространство, каттракциону 
«Наступи на Хайдена Кристенсена».4 8 . С И Р ,  П Я ТЬ Д Е С Я Т  ОДИ Н  Ч А Ш .
После недолгих дипломатических деба­
тов с собственной совестью Скар, ворова­
то оглядываясь, подныривает под матер­
чатую стенку стендовой палатки NCsoft и 
ужом пробирается к тайнику. Он извлека­
ет давешний початый пончики вгрызается 
в него с воодушевлением доктора Хайде- 
ра. Потом стаканчик замечательного мест­
ного кофе, и... Мир вокруг замедляется. 
Скар обнаруживает в себе невероятную 

легкость передвижения и орлиную заточку 
взгляда. Неужели?..
Его миллисекундная растерянность от обрете­

нии сверх-

Н а к о н е ц -т о  г ер о й  о н л а й н о в о й  Р П Г м о ж е т  в ы б р а т ь  к о л и ч е ст в о  р асти тел ьн ости  н а  гр у д н о й  к л ет к е и ф а с о н  у ш е й ! Д а  з д р а в с т в у е т  C ity  o f  V illa in s , с а м ы й  ч е л о в е к о л ю б и в ы й  г о р о д  н а  св ет е .

журналистских возможностей 
оборачивается катастрофой: 
вместе с толпой целеустремлен­
ных гостей Скара упаковывают 
в крохотный шоу-рум City o f 
Villains, откуда за секунду до 
начала презентации выскаль­
зывает человек в плащ-палатке, 
невероятно похожий на Дэвида 
Кука. «Зеб?» Слишком поздно. 
«Добро пожаловать на острова 
Головорезов», — гремит голос 
из динамиков.
Разглядывая экран генерации 
суперзлодеев, Скар одновре-
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менно размышляет о стратегическом непос­
тоянстве генеральной линии партии NCsoft. 
Компания сначала фрустрирует PvP-рынок 
безвозмездным (то есть без ежемесячной де­
сятины) геймплеем Guild Wars, затем плани­
рует взимать отдельную мзду за услуги City 
o f Villains. А ведь это не что иное, как PvP 
аддон к  сверхгероической эпопее City о 
Heroes! Где справедливость?
Основные шаги для превращения хороших 
в плохих очевидны: героев метят шрамами 
и биомодификациями, переодевают в ж е­
лезо и кожу, добрые спецэффекты пере­
крашиваются в недобрые, орудия насажде­
ния добра наделяются шипами, клыками и 
штыками. Городская палитра просаживает­
ся на много тонов вниз, и с неуклюжим 
поклоном в сторону «Города грехов» 
Paragon City превращается в Spider City.
Семь относительно спокойных районов 
островной цепи Rogue Islands будут отве­
дены под хорошо знакомые владельцам 
City o f Heroes занятия: истребление не­
чисти, изъятие артефактов. Меняются 
лишь транспаранты и содер­
жание брифингов. Сраже­
ние с хулиганами (PvE) оста­
ется таковым под лозунгом 
«гангстерской войны», а за­
дания по спасению артефак­
тов из злодейских рук теперь 
следует рассматривать как 
грабеж, кражи со взломом и 
экспроприацию в личных це­
лях. Единственной действи­
тельно уникальной функцией 
City o f Villains Скар видит 
строительство баз а-ля Evil 
Genius: с ловушками, медпун­
ктами и лакированным столом 
для злодейсоветов. Впрочем, 
радость норокопательства, 
свидетельствует .ЕХЕ-очеви-

дец, будет доступна только гильдиям, также 
известным как «супергруппы» или 
«сверхскопления». Владелец прито­
на, согласно древнейшему корейс­
кому закону учтивости, обязан 
объявить специальные часы при­
ема. В это специальное время на 
сокровища гильдии смогут поку­
ситься иные негодяи. И только? 
По-видимому, да. Девелоперы 
вовсе не горят желанием наде­
лять City o f Heroes полноценным 
PvP-алгоритмом, ибо кто потра­
тит свои кровные валютные 
резервы на то же самое, но со 
злыми перламутровыми пуго­

вицами? Единственный шанс на 
встречу со сверхзлодеями, как 
видится Скару с его насеста, 
заключен в посещении отде­

льных зон, заявленных NCsoft как «совмест­
ные». Рейды на Paragon City? Скар советует 

себе аккуратно сложить

(W в  t a t o t a t f m  M id w a y  и н о г д а  н а х о д я т ся  н у  к а к -т , со в се м  б л и з к о  д р у г  о г д р у г а . б л и з к о  д л я  си м у л я т о р а .

и гр а  B a t tie s ta tio n s  M id w a y  | ж а н р  А р к а д а , п р и т в о р я ю щ а я с я  в о ен н о -м о р с к и м  си м ул я т о р о м  | п л а т ф о р м а  PC, X b o x , И г  | р а з р а б о т к а  D ig ita l R e a lit y  (w w w .d ig it a lr e a lit y .h u ) | и з д а н и е  SCi G a m e s (w w w .s c i.to .u k / g a m e t) | р е л и з  т к в . м о б  г .

эту мысль и упря­
тать в камеру хранения на несколь­
ко лет. В сиквеле, не раньше.

4 9 .  К О Л Я , БЭТТЛК РУЗЕР О П ЕРЕИ Ш НЛ, П Я ТЬ Д Е СЯ Т  Ч Е Т Ы Р Е  Ч АСА С О Р О К  М ИНУТ П .С
И снова Англия, на этот раз SCi 
Games. Колин самоанизм бурлит. 
Господа, мои поздравления. С при­
обретением вашей конторой ветре­
ной Eidos вы стали мейджорами и на 
следующей выставке украсите свой 
стенд в South Hall юными невольни­
цами, бенгальскими тиграми и за­
клинателями змей. Или байкерами и 
трансвеститами. Правда, здорово? 
Но Эмили Бритт (гм, тематическая 
фамилия) не настроена шутить. Как и 

вся SCi-публика, она с нетерпением ждет фи­
нальной сирены, до которой осталось всего 
ничего. В боксе, занимаемом нынешней SCi, 
нет мейджорского климат-контроля, а лед в 
емкости с прохладительными напитками рас­
таял. Эмили, покажите, пожалуйста, этот вен­
герский симулятор by Digital Reality. Эмили 
рада передать Колю с рук на руки своему кол­
леге Крису Гловеру.
Симуляторы — трудный для издания и распро­
странения жанр. На теле Battiestations Midway 
полно следов от компромиссов, на которые 
пришлось пойти, чтобы издать игру и на PC, и 
на Xbox, начиная с внешнего вида, который для 
Xbox вполне хорош. Для увеселения широких 
масс игроков командовать можно разными ко-

еЗ: д е н ь  т р е т и й  | э к с п о н е н т ы
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раблями, переключаясь по оче­
реди нате, которые налокальной 
карте оказываются в убойной 
позиции. Для того чтобы геймпад 
был полностью востребован, 
можно порулить пикирующим 
бомбардировщиком. Если отбро­
сить стыд и снобизм, это может 
быть довольно весело. Для пущей 
зрелищности и weeeel-эффекта 
имеется bomb cam. Без запинки 
Крис отнес к достоинствам игры 
правильно нарисованные модели 
кораблей, которые делал некий 
венгерский World War II nut, друг 
разработчиков. Названия соблюде­
ны, присутствует знаменитый линкор 
King George V! Мы -  вымышленный 
адмирал Генри Уокер, делаем карье­
ру, постепенно под

-  У кораблей есть
большие, сочные лайфбары. 
Можно ли отдельно уничто­
жить или повредить орудий­
ную башню? -  Да. -  А как это 
сочетается с лайфбарами? -  
Жооолт, кричит перепуган­
ный Крис, где, черт подери, 
Жолт?.. Жолт, судя по всему, 
решил не ждать сирены, 
потому что никак себя не 
обнаруживает.
В оставшееся время Эмили 
добросовестно показыва­
ет Колетактический шутер 
Conflict: Global Terror,

нашим началом оказыва­
ется все больше кораблей и 
самолетов!
Коля осторожно интересуется: 
Крис, а какие-нибудь класси­
ческие симуляторные черты 
выжили? К примеру, подвод- 
ныелодки, на которых мы так 
радостно вертим простень­
ким прицелом, прежде чем 
пустить торпеду? Может, 
двигатели у них закипают 
или воздух кончается? -  Да, 
подлодкам нужно всплывать, 
когда у них кончается воздух. I 
Но это когда вы контролиру- I 
ете лодку в текущий момент.

мимо которого тот пробежал на стенде севе- 
эамериканского издателя, 2К Games; эх, не 
олучилось проигнорировать игру на акту- 
пьную тему борьбы с мировым террориз­
мом... Engine претерпел значительные изме­
нения: и у друзей, и у врагов обнаружились 
моргающие глаза. Появился гораздо более 
мощный сюжет. Вернулась спецкоманда из 
Conflict: Desert Storm. Один из членов спец­
команды потерялся, зато нашелся новый. 
Изменения в управлении: теперь можно 
отдавать приказы всей банде разом... 
Мощный сюжет через джунгли вел на базу 
террористов на Украине. В развалинах 

старого оборонного завода, разу­

меется. С неоновой надписью 
«Лестницы Нации» на крыше, поломавшей всю 
командную стрельбу, потому что Коле стало 
смешно, Эмили было расстроилась из-за рас­
толкованного ляпсуса разработчиков, как 
вдруг раздался... (см. Р. Брэдбери, «Ревун».) 
Несколько секунд стенд SCi приходил в себя 
после акустического удара, а затем возлико­
вавшие местные решительно выставили чужих 
за дверь.

SO . СКАР, ПЯТЬДЕСЯТ ОДИН ЧАС ДВЕ МИНУТЫ 
ТРИДЦАТЬ СЕКУНД П.С.

Новомодные суперспособности Скара с легко­
стью обеспечили ему доступ в Unreal-кунстка­
меру, чьи рекламные брошюры буквально о к­
купировали просторные залы Convention. «UT 
2007 то, UT 2007 се...» На поверку зрелище 
оказывается не слишком волнительным, хотя 
Unreal Engine 3, безусловно, сможет стать ви­
новником успеха пары-тройки шутер-проектов 
в необозримом будущем. Что касается «Две
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тора Ящика» после демонстрации роликов 
PlayStation 3, но немедленно получила реа­
билитацию при обнародовании нескорых 
сроков релиза спецкоробочки великой 
Sony. Здесь и подоспела Epic Games с су­
перпроектом Gears o f  War: мгновенно 
ставший иконическим шутер на фундаменте 
Unreal Engine 3 хвастал незабвенным Клиф- 
фи Би ( Блежински) в качестве гл. дизайнера, 
многочисленными киноцитатами и полуав-

тысячи седьмого», Скар не способен раз­
делить восторг икающих фриков в сосед­
них креслах. Четкость и детализация иных 
текстур действительно внушают уважение, 
которое, впрочем, немедленно компенси­
руется неоново-сутенерским дизайном 
уровней и объектами, к моделированию 
которых авторы отнеслись без должного 
вкуса. Еще пара неосторожных шагов -  и 
UT2007 станет идеологическим клоном 
Serious Sam 2 с неудержимой тягой к твор­
честву неоготов и оскорбительной симпли- 
фикацией культуры геймплея (я бы попро­
сил. Что это за? -  Прим. ред.). Обновленные 
режимы игры, способность ботов понимать 
и повиноваться голосовым командам — во 
всем этом хайтек-бедламе Скар видит, увы, 
лишь продолжение вырожденческой политики 
Unreal Tournament 2004.
иЕЗ-технология тем временем сильно выруча­
ет акции ХЬох 360. Свежая маркетинговая 
авантюра Microsoft уже было обрела 
титул «Пол­

VJIdllU VJCCM111011.

но безотчетно пригибается и льнет к любой 
подробности ландшафта, будь то стена, камень 
или каркас авто, стоит ему оказаться поблизос­
ти! Оттуда он может по-сэмофишеровски вы- 
глядывать-и-палить, но способен и просто 
строчить по-голливудски, то есть совершенно 
не целясь. Последнее, к слову, подразумевает 
вовсе не стрельбу вслепую, как немедленно 
возомнил Скар, а всего-то отсутствие перекрес­

тья прицела. Приключение выглядит 
забавным и обречено угодить на ПК, 
несмотря на временную ХЬох 360- 
эксклюзивность. Gears o f War заявле­
на и на PS3, поэтому ее компьютерный 
порт, скорее всего, выйдет в одно 
время с появлением детища Sony. 
Скар недовольно хмыкает в ус: долго. 
Слишком долго.

р .  КОЛЯ, МОЛОДОЙ МИР,
ДЕСЯТЬ МИНУТ ПО ДО ЗАВЕРШЕНИЯ Е}

Гм, большинство присутствовавших 
не дождалось сирены, с удивлени­
ем отмечает Коля. У главного выхо­
да толпа гиков перебрасывается

томатизи рованны - 
ми реакциями героя на окружающую 
действительность. Скар вскоре придет 
к выводу, что это новая приятная тен­
денция шутер-производства. Если уж  
достопочтенный лысый громила из 
Hitman научился застенчиво убирать 
руку с пистолетиком за спину, то поче­
му бы герою Gears o f War не исполь­
зовать естественные укрытия на поле 
боя совершенно самостоятельно? Он 
так и поступает.
Героический коммандос Маркус Фе­
никс, как две капли кода похожий на 
протагониста (вы не ослышались)
UT2007 Малькольма, борется за счастье на 
родной планете и ее полное освобождение от 
подземного народца по имени «Саранча». В 
процессе он управляет отрядом из четырех 
бойцов, словно во Freedom Fighters, как за­
взятый космопех из (Скар слегка устал от 
этого названия) Starship Troopers, борется с 
превосходящими силами полуразумного 
противника, а также остается в освещае­
мой зоне по ночам — совсем как герой 
«Черной дыры». И, да, Маркус совершен­

воздушными шари­
ками. Кого ждем? Оказывается, Морган Уэбб, 
G4TV, вот-вот изречет что-то очень, очень 
важное из наскоро смонтированной в углу 
фойе студии. Разумеется, «я люблю вас, игро­
ки!» Толпа отвечает страшным ревом. Коля 
делает пару снимков субкультурной телезвез­
ды, которая замечает несанкционированную 
фотосессию и показывает на фотографа паль­
чиком («гориллам», надо полагать). Не дожи­
даясь живительных ударов по почкам, Коля
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покидает преде­
лы Convention Center без подо­

бающей торжественности. Около пропотевшей 
брезентовой палатки America's Army стоит 
ядовито-оранжевый омнибус-полукабриолет 
(крыши нет только на верхнем этаже). На от­
крытой площадке беснуются две бодрые деви­
цы в купальном и амбисексуальный юноша. На 
борту агрегата надпись. «We love gamers», 
ясное дело. Взасос. ,—
Пока Коля отрешенно бредет вдоль 
бульвара Сепульведа (в уличном кафе у 
подножия второго небоскребчика елевой 
стороны его ожидает Скар), омнибус 
движется параллельным курсом, исторгая 
выкрики пассажиров.
Старый, через год-два-три это перерастет 
в целый love parade, мрачно изрекает Ко­
ля, завидев своего адвоката. -  А что, гики 
каксексуальное меньш инство-это свежо, 
благодушно отзывается Скар. Оранжевый 
омнибус скрывается за углом.
Впереди у Скара и Коли сортировка ЕЗ-до- 
бычи, просмотр фотографий и подслушан­
ный в лифте на парковке разговор по-рус­
ски («...представляешь, копы приезжают, а 
Вася лежит у бассейна совсем мертвый»)...5 1  ( И Р ,  П Я ТЬ Д Е С Я Т  О Д И Н  ЧАС Ч Е Т Ы Р Е  МИ НУТЫСЕМ Н АДЦ АТЬ СЕ К У Н Д  П .С . V ,
После близкого знакомства с The Bard's Tale 
Скар чувствовал себя неуютно, когда ему при­
ходилось заговаривать с игрой, чей главный 
герой именовал себя «The Chosen One» или 
даже просто «The One» («Oh it's so sad to be 
you...»). Кроме того, организатор и содержа­
тель Shiny Дэвид Перри уже давно зарекомен­
довал себя отъявленным чегоизволите. И тем 
не менее.
Новая ходка Перри и компании в лицензионные 
воды вправе именоваться перезагрузочной. 
Все, что Shiny не смогла реализовать в Enter the 
Matrix (читай: почти все), великие action-руко- 
дельщики клянутся воплотить в Path o f Neo,

Скар смотрит в будущее старика Нео с 
сомнением. Ибо тот закончил дни жал­
ким подобием Иешуа, а бездыханное 
тело его, судя по циркулирующим в 
лицензионной MMORPG-среде The 
Matrix Online слухам, содержалось в 
плену у заключившей союз с челове­
чеством машинерии:
Скар обильно надеялся 
когда-нибудь увидеть 
матричную Красную 
площадь и мавзолей 
Лео, то есть Нео. Но в 
дело вмешались си­
амские близняшки 

Вачовски вкупе с оскароносным 
монтажером Заком Стэнбергом 
-  и концовка воссоздаваемой в 
Path o f Neo кинотрилогии вол­
шебным образом изменилась.
Скару ужасно интересно, что 
может быть круче ощущения 
Мессии, он вспоминает «Пос-

ноборств, полеты по-суперменски, сверхпрыж­
ки, беготня по стенам, пулеуворотство и даже 
ныряние в агентов, словно в бассейн «Чайка» 
(без абонемента). Игроделы позволили себе 
утянуть даже кусочек японского национального 
достояния: тренировочный уровень, где Нео 
по-киллбилловски бегаете катаной наголо... Из 

Куросавы, да. К несчастью, все это,

Мы н е о см е л и в а е м с я  д а ж е  п р е д п о л о ж и т ь , к у д а  н а н е с  у д а р  м а л ы ш  Н е о . Н о это стр ан н ое в ы р а ж е н и е  л и д а  ст а р и н ы  М о р ф е у с а ...
леднее искушение», «Страсти» и еще море ху­
дожественных источников, но остановиться на 
чем-нибудь конкретном не получается. А  ра­
ботникам стенда Atari, всем до единого, на три 
выставочных дня вырезали языки под корень 
-  они даже не мычат.
Перри же всеми силами доказывает адекват­
ность сложившегося о нем общественного 
мнения. Path o f Neo должна «максимальным 
образом приблизить игровой геймплей к 
кинофильму». Все, на что способен экран­
ный Киану Ривз, будет положено и игру 
шечному. То есть семь стилей боевых еди­

включая «мат­
ричное видение» и прочие штучки 
электронного Спасителя, выглядит 
космически далеко от экранного 
благолепия. Почему? Скар советует 
себе поблагодарить сквалыгу Перри 
(если представится случай) за похот­
ливое желание покрыть разом все 

мыслимые ЭВМ, включая «Мик- 
рошу»
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и «Кенгу». Идеальное пособие для 
молодой российской индустрии 
лицензирования -  вот оно. Дэвид 
Перри знает кунфу, дорогие волко­
давы и ночепозорники. Учитесь.

д .  (КАР, ПЯТЬДЕСЯТ ОДИН ЧАС СЕМЬ МИНУТ 
ПЯТЬДЕСЯТ ПЯТЬ СЕКУНД П.С.

Или же за советом лучше всего об­
ращаться к Electronic Arts, наглой и 
беспринципной в глобалистских 
масштабах?.. Скар спотыкается при 
входе на стенд The Godfather, при­
помнив некрасивую историю с Фрэн­
сисом Ф. Копполой: обладательница 
прав на великую бандитскую кинотри­
логию Paramount молчком спихнула 
лицензию в игробигмачечную ЕА в 
лучших гангстерских традициях. Когда до ве­
ликого человека наконец дошли слухи о почти 
готовой игре по его нетленке и его величество 
явилось в кузни ЕА, с режиссером чуть не слу­
чился инфаркт миокарда. В игроадаптации его 
глубоко интеллектуального и философского 
кино -  нет, вы ни за что не поверите! -  СТРЕ­
ЛЯЛИ! Причем нон-стоп. А еще били подруч­
ными предметами, сбрасывали с крыш, давили 
автомобилями. Без единой передышки на 
штудирование Спинозы или 
хотя бы Марио Пьюзо. Да 
что там, просто «мочили»!
Мэтр официально проклял 
ЕА-бастарда и откланялся. И 
вот недоносок перед осужда­
ющим взором Скара...
Увиденное оставило .ЕХЕ-ла- 
зутчика разбитым на два взаи­
моисключающих лагеря.
Идеологическая основа первого 
отрицала The Godfather как бе­
зобразный клон дрянного клона 
Mafia (Illusion Softworks) с м и­
молетными надеждами на GTA- 
славу. Во-первых, использование 
образа и голоса покойного Брандо 
-  очень сомнительная с этической 
точки зрения процедура. Во-вто­
рых, ЕА вытащила из-под валуна и 
впрягла в сюжетно-диалоговый 
плуг Марка Вайнгарднера, автора 
новеллы Godfather Returns, а также, как ядо­
вито предположил Скар, сценариев к фильмам 
Batman Returns, Superman Returns, The Mummy 
Returns, Topper Returns, The Black Stallion 
Returns, Frosty Returns, Perry Mason Returns, 
The Incredible Hulk Returns, Sherlock Holmes 
Returns, Hercules Returns, Billy the Kid Returns, 
King Returns (не путать c LOTR: The Return o f 
the King!), The Invisible Man Returns, Pancho

Villa Returns, Many Happy Returns
(1916,1930,1934,1964,1986), Amore 
Ritorna, Neko no ongaeshi, то есть 
The Cat Returns, а также Psycho 
Charlie Returns Part 1 и, безусловно 
Psycho Charlie Returns Part 2. Нако­
нец, геймплей лицензионного от­
щепенца оставлял столько же воп­
росов, сколько главный герой игры 
-  трупов.

И м и  ч у д е с *  образен на скриншотах н роликах представлены д в е  
совершенно разные игры. Гангстер нз видеоролика уж е давно спрятался 
бы  за ящиком, но н н д н в н д р  на иллюстрации даж е н е д у и а е т о б ш !

А  имен­
но выше крыши. Из увиденного 

любой зритель, включая наивного сэнсэя Коп­
полу, заключит примерно следующее: игра The 
Godfather сводит богатую мифологию семьи 
Корлеоне к двум нехитрым действиям: неуклю­
жему передвижению по городу с последова­
тельным избиением его убогих жителей... 
Просто прогулка отличается от просто избиения 
как небо и земля, а значит, как и в катастрофи­
чески скованной Mafia, девелоперы заставят

икзикора немедленно принялась восхищаться 
достижениями художников и аниматоров ЕА. 
Смотреть на мордобой Скару было действи­
тельно приятно, хотя он убедительно просил о 
том никому не рассказывать. Так вот: ОН КАК 
ЗВЕЗДАНЕТ ЕГО В ПУЗО!! «Он» -  это неизвес­
тный молодой уголовник итало-американс- 
кого происхождения в услужении у Семьи. 
Благодаря стараниям сценариста, чье имя 
Скар по понятным причинам вспоминать не 
хотел, смазливенький мальчик в белой ру­
башонке сможет присутствовать во всех 
значимых эпизодах «Крестного отца» бое­
вых 1945-55 гг., плюс в мириаде выдуман­

ных сами-знаете-кем приключений.
Игра, кстати, позиционируется как action/ad- 
venture, но реальная глубина и свобода adven­
ture до сих пор никому не известна. Зато action 
был прекрасен! Молодой человек двигался с 
артистичностью и куражом, ранее невиданны­
ми в КИ. Его плечи сотрясались от отдачи при 
стрельбе с двух рук, а вытягивая вперед одну 
руку с револьвером, он удерживал равновесие 
второй, словно опытный фехтовальщик. Рука с 
пистолетом не дрожала, но была в постоянном
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движении, как будто ее обладатель находился 
под воздействием изрядной дозы адреналина. 
Естественность -  вот самая правильная харак­
теристика, которую Скар смог измыслить, 
восхищаясь движениями героя, прячущегося 
от пуль за корпусом автомобиля. Ну кто еще 
смог бы придерживать руку у лица, загоражи­
ваясь от летящих осколков битого стекла?.. 
Точечный алгоритм обсчета попаданий усерд­
но вычислял, является ли смертельным выстрел 
в коленную чашечку и как это влияет на ж и з­
ненные функции организма. Но самое упои­
тельное -  рукоприкладство (Скар вновь умо­
ляет извинить себя). Его механизм во многом 
родствен пыточным экзекуциям The Punisher — 
та же варьируемая дозировка силы удара, -  но 
отличается многообра­

зием приемов. Стопроцентно органичных. 
Убедительных. С хрустом костей и звонкими 
шлепками кожи пострадавшего! Надо ли под­
черкивать, что старик Ньютон остался бы до­
волен физической моделью The Godfather? 
Все, что как-нибудь касается насилия в новой 
ЕА-игре, прекрасно.
И это ужасно. Но не в том ли красота трилогии? 
Наверняка нет! Хотя, если заглянуть поглуб­
же... Человек. Животное, Мелодрама? Драма! 
Или трагедия? Что говорили древнегреки? А 
что Пьюзо? Плевать на Пьюзо -  старик Коппо­
ла уделал его в первой же...
Раздираемый противоречиями, Скар выкатил­
ся из игротеатра имени бога-отца...

54. (КАР, ПЯТЬДЕСЯТ ОДИН ЧАС ЧЕТЫРНАДЦАТЬ МИНУТ 
ДЕВЯТЬ СЕКУНД П.С.

...Чтобы наткнуться на исполинский портрет 
Аль Пачино во весь рост! Ровнехонько на

Interactive вложилась в про­
ект с любовью, быть может, в первый раз со 
времен стартовой части Hitman. Скар напомина­
ет себе, что перед ним уже четвертая серия! 
Blood Money повествует о незатейливом со­
ревновании конкурирующих киллер-бюро, 
чьи интересы вступают в конфликт, преиму­
щественно в пределах Соединенных Штатов, 
хотя Лысый делает исключение ради визита в 
«Гранд-Опера» в Париже, где с его прибытием 
происходят самые удивительные и катастро­
фические происшествия: люстры падают и да­
вят актеров насмерть, бутафорское ружье 
стреляет куда раньше последнего акта, и так 
далее. Словом, киллерская рутина.
Хорошо знакомый поклонникам Сорок Седь­
мого графический движок претерпел очеред­
ную хирургическую операцию по подтягиванию 
кожи. Ее следы наиболее заметны на лицах 
персонажей, и детализация ока-

55. (КАР, ПЯТЬДЕСЯТ ОДИН ЧАС 
ДВАДЦАТЬ МИНУТ И ,С

С трагическим крушением Eidos, 
единственного мейджора без собс­
твенного стенда на ЕЗ 2005, былой 
флагман остросюжетного экшена 
Hitman ютится всего на паре компьюте­
ров стенда nvidia. От десятиметровых 
плакатов и пластиковых изваяний Со­
рок Седьмого до почти ошеломляющего 
забытья -  всего один год. Между тем 1о

причинном месте бешеного Тони 
Монтаны (а на полотне был изобра­
жен человек-со-шрамом лично) 
имелись аккуратный замочек и двер­
ная ручка. Да-да, вход в сокровенные 
глубины самого известного гангсте­
ра восьмидесятых находился имен­
но там, куда указывал Брайан Де 
Пальма битых два часа экранного 
времени. ПодсознаниеСкара зара­
ботало на предельных оборотах: 
какой нечаянно великолепный 
фрейдизм! Н осможетлион войти 
в зал сквозь такую дверь?..
К счастью, это было хозяйствен­
ное (прстгспд) помещение.

Scarface: The World is Yours, 
о всей видимости, являет- 
:я скороспелым ответом 
Jniversal и Vivendi (благо, крыша одна) на 
эоман Electronic Arts с Paramount и ганг­
стерской поэтикой. Туповатое желание 
сотворить клон GTA и из «Лица со шра­
мом» не удивило, а скорее огорчило 
Скара. Ни фантазии, ни шарма. Только 
деньги. Проект новых приключений Тони 
Монтаны, якобы благополучно сбежав­
шего из смертельных объятий заключи­
тельной сцены с лестницей, пулеметом и 
кокаином, находится в разработке не­
давно (релиз в 2006-м), а потому вни­
манию публики были представлены 
лишь скупые неинтерактивные ролики, 
живописующие всамделишный Майа­
ми и восстанавливающего наркоимпе­
рию с нуля Тони. 140 миссий, свободное 
брожение по городу, бла-бла-бла... 
Что дальше? Grand Theft Auto по «Так­
систу» с Де Ниро в качестве хоругви? 

Скар и не подозревал, как метко он 
указал следующую жертву войны 
кинолицензий...
(Между тем волшебный кофейный 
напиток корейских целителей по­
тихоньку начинал отпускать. Скар с 
удивлением почувствовал неверо­
ятную усталость.)
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По оценкам аналитической груп­
пы компании ABBYY (которые, 
если вам интересно, совпадают 
с нашими субъективными ощу­
щениями —  хотя бы потому, что 
издательский дом «Компьютер­
ра» вот уже тысячу лет пользу­
ется только ABBYY-словарями), 
Lingvo 10 является СЛОВАРЕМ 
№1 В РОССИИ. Более 4 млн. 
500 тыс. пользователей! Ну а 
предлагаемый вниманию 130 
счастливчиков многоязычный 
комплект, за который в москов­
ской рознице просят рекомендо­
ванные 955 рублей, позволяет 
переводить с русского на пять 
языков: английский, немецкий, 
французский, итальянский, ис­
панский и обратно.

ЛЬГО ТНАЯ^р е д а к ц и о н н ! ?  п о д  п и
ДЛЯ ЖИТЕЛЕЙ МОСКВЬ1

130 СЧАСТЛИВЧИКОВ, успевших ЛЬГОТНО подписаться на Послед­ний Внегалактический ПЕРВЫМИ, получат в свое сверхполезное и прият­нейшее пользование многоязычный электрон­ный словарь ABBYY Lingvo 10! Разумеется, бесплатно, с первым подписным номером журнала. И это не говоря уже о том, что сам журнал обойдется им на 30-60 рублей дешевле средне­статистической московс­кой уличной цены за комплект с DVD-диском!

1188
льготной 
подписки 
на 12 месяцев 
1188 рублей!

подписавшихся 
получают в подарок 
электронный словарь 
ABBYY Lingvo 10!

Подписавший двоих 
человек (кроме себя) 
получает подписку 
с 50-процентной 
скидкой!

Доставка курьером 
в течение трех дней 
с момента выхода 
журнала!

— \ 
X

ВЫРЕЖИ

______
ЗАПОЛНИ

ОТПРАВЬ

□ Я хочу подписаться на 
12 номеров GAME.EXE 
с DVD-диском. Стоимость 
подписки 1188 руб.

Ф.И.О.

Телефон(ы)

Индекс

Город

Улица

Дом Корпус

Домофон Квартира

Подпись

□ Я хочу подписаться на 12 номеров GAME.EXE с DVD-диском сам и 
подписать на 12 номеров GAME.EXE с DVD-диском еще двоих человек. 
Стоимость подписки 594 руб. (1 подписка со скидкой 50%) + 2376 руб. 
(2 подписки) = 2970 руб.

Ф.И.О. Ф.И.О.

Телефон (ы) Телефон(ы)

Индекс

Город

Индекс

Город

Улица

Дом Корпус

Домофон Квартира

Подпись

Улица

Дом Корпус

Домофон Квартира

Подпись



ИЗВЕЩЕНИЕ

Кассир

game.exe

КВИТАНЦИЯ
Кассир

В СЛУЧАЕ ОПЛАТЫ 
ЧЕРЕЗ СБЕРБАНК

_________________________ О О О  «Ком Б иПресса»_______
получатель платежа

Расчетный счет____  40702810300010005504
в ОАО « К редит-М осква» г. Москва

наименование банка

Корреспондентский счет 30101810700000000501
ИНН 7708501350 КП П  770801001
б и к  044583501 (для юр. лиц) Код ОКПО (для юр. лиц)

Вид платежа Дата Сумма
Годовая подписка 
на журнал Game.EXE 
для себя

□ 1188 руб.

Годовая подписка 
на журнал Game.EXE 
для себя и 2 друзей

□ 2970 руб.

Ф.И.О. плательщика_____________________
Индекс Адрес

Подпись плательщика

О О О  «КомБиПресса»
получатель платежа

Расчетный счет 40702810300010005504
в ОАО «Кредит-М осква» г. Москва

наименование банка

Корреспондентский счет 30101810700000000501
ИНН 7708501350 КП П  770801001
б и к  044583501 (для юр. лиц) Код ОКПО (для юр. лиц)

Вид платежа Дата Сумма
Годовая подписка i— i
на журнал Game.EXE __ |
для себя

1188 руб.

Годовая подписка i— i
на журнал Game.EXE |__ |
для себя и 2 друзей

2970 руб.

Ф.И.О. плательщика
И н д е к с А д р е с

Подпись плательщика

ВАШИ ДЕЙСТВИЯ
1. Заполните КАРТОЧКУ ПОДПИСЧИКА (см. на обороте) на себя или на себя и 
двоих друзей.
2. Заполните ИЗВЕЩЕНИЕ и КВИТАНЦИЮ (см. выше).
3. Оплатите в Сберегательном банке РФ подписку, отправив деньги на указанный в 
КВИТАНЦИИ расчетный счет.
4. Отправьте заполненную КАРТОЧКУ ПОДПИСЧИКА и оплаченную 
КВИТАНЦИЮ по адресу: 115419 , М осква, 2-й Рощ инский проезд, дом 8, 
ООО «КомБиПресса» (с указанием на конверте —  ПОДПИСКА НА GAME.EXE) 
или по факсу (095) 232-2165.
5. Если вам не хочется ничего вырезать из журнала, вы можете заполнить элек­
тронные КАРТОЧКУ ПОДПИСЧИКА и ИЗВЕЩЕНИЕ/КВИТАНЦИЮ, заглянув на 
веб-страницу http://gam e.exe.su/subseription.

издание Gam e.EXE с 8,5-гигабайт­
ным DVD-диском

стоимость 1 экз. в московской рознице
130-160 руб.

стоимость 1 экз. по льготной редакци­
онной подписке 99 руб-! 

стоимость 1 экз. по льготной редакци­
онной подписке для челове­
ка, подписавшего 2 друзей 
49,50 руб.!

В СЛУЧАЕ ОПЛАТЫ 
НАЛИЧНЫМИ

1. Заполните КАРТОЧКУ ПОДПИСЧИКА (см. на обороте) на себя или на себя и 
двоих друзей.
2. Позвоните по телефону (095) 232-2165 в компанию «КомБиПресса» или 
напишите в нее по адресу kpressa@ com puterra.ni и договоритесь о времени и 
месте, по которому к вам подъедет наш курьер.
3. Встретившись с курьером, передайте ему заполненную КАРТОЧКУ ПОДПИС­
ЧИКА и деньги за подписку по форме строгой отчетности (будет доставлена 
курьером).

ООО «КомБиПресса»
Телефон: (095) 232-2165 
Факс: (095) 232-2165 
E-mail: kpressa@compiJterra.ru 
WWW: http://game.exe.su/sjbscription

http://game.exe.su/subseription
mailto:kpressa@computerra.ni
mailto:kpressa@compiJterra.ru
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зывается на уровне Quake 4 или TES: Oblivion. К 
сожалению, косметический ремонт на этом 
практически заканчивается -  анимации, на­
пример, по-прежнему превращают людей в 
стадо деревянных отпрысков папы Карло.
В этой области 1о, как ни странно, берет не ка­
чеством, а количеством. За последние годы 
Хитмен разучил множество замечательных 
приемчиков: он единым махом перекиды­
вает людей через перила балконов, вешает 
бездыханные тела на крюки морозильника 
и подсматривает за приватной жизнью о к­
ружающих сквозь замочные скважины. Са­
мая впечатляющая работа дизайнеров вы­
травливает счастливую улыбку на физионо­
мии Скара: лысый убивец с пистолетом наго­
ло, стоит ему появиться в поле зрения посто­
ронних с инкриминирующим предметом в 
руке, с милой стеснительностью и по собс­
твенной инициативе прячет «ствол» за спину!

Эта KOHKDeTHas

пользоваться старомодной, но такой удобной 
замочной скважиной — и обнаружить груше­
видное мужское пузо прямо перед ней. М уж (а 
это был он) быстро отправляется в близлежа­
щий бак для грязного белья, и это еще одна

игра Hitman.- Blood Honey (www.liitman.com) i 
ж анр  W -проделки лысого черта | платформа PC, Xbox, P S 2 1  

разработка lo Interactive (www.ioi.dlc)  I 
издание Eidoc Interactive (www.eidoi.com)  | релиз Август 2005 г.

анимация выглядит изумительно, спасает Лы­
сого от немедленной идентификации и до ­
ставляет Скару немало счастливых моментов 
на протяжении всего демо-тура.
Дежурная версия игры представлена уровнем 
в Лас-Вегасе: фейерверки, танцовщицы и рос­
кошные фонтаны — все по первой статье. Судя 
по ремарке девелоперов, Хитмен теперь не 
прочь приударить за (в большинстве своем) 
прекрасным полом — и вскоре поднимается в 
номер отеля вслед за уродливой и очень пья­
ной женщиной. Сразу по прибытии в родные 
пенаты самка встает на четвереньки и являет 
миру анимационное богатство, если не совер­
шенство, прочих персонажей Blood Money. 
Стук в дверь заставляет Сорок Седьмого вос-

полезная функция
свежей Hitman-серии.
Отважный злодей ныне не чурается 
акробатики и с радостью сигает с 
одного балкона на другой. Также он 
не гнушается запачкать руки съемом 
потолочных панелей лифта -  так 
удобнее подкарауливать охранников 
и, подцепив бедняг за горло фирмен­
ной струной, вытягивать на крышу. 
(Вот только, замечает Скар, акробати­
чески спуститься оттуда 
вниз, спрыгнув в финте и 
схватившись за край проема 
руками а-ля Сэм Фишер,
Сорок Седьмому слабо.
Киллер просто делает шаг по 

воздуху и проваливается вниз.
Осечка!) Во взаимодействии с дру­
гими громилами Лысый вообще 
преуспевает, из фильма «Час пик» 
он подцепил уловку с перехватом 
направленного на него пистолета и 
теперь использует ее с большим 
успехом.
Что-нибудь еще? Да, многое оста­
ется за кадром. Комплексная эко­
номическая схема игры (отсюда и 
название) открывает перспективы 
для мудрого вложения средств. Все 
пять канонических «стволов» Хит- 
мена (из шестидесяти видов ору­

жия вообще) могут быть подвержены тщатель­
ной доводке в точности стрельбы, удобстве 
обращения, объеме магазина... Наличность 
также обеспечивает Хитмену подробную ин­

формацию о некоторых деталях 
предстоящего задания, позволяет 
заранее приобретать удостоверения, 
пасс-коды и электронные ключи. А 
также откупаться от полиции.
В зависимости от тактики и предус­
мотрительности Лысого гонорары 
за работу варьируются -  вместе с 
еще одним фактором, известнос­
тью. Работающий тонко, не остав­
ляющий следов киллер получает 
премиальные, а его лицо ни о чем 
не говорит полиции. Напротив, 
организатор шумных взрывов и 
зрелищных перестрелок рано 
или поздно появляется в газет­
ных передовицах в не слишком 
узнаваемых сначала, а затем все 
более близких к реальности 
фотороботах. Подобная «попу­
лярность» сажает полицейских 
на хвост Сорок Седьмого (и 
ему приходится выкупать са­

мые опасные улики), информирует охрану 
жертвы о личности убийцы и даже распугивает 
гражданских, которые с визгом разбегаются по 
углам при одном виде прогуливающегося 
мужчины в похоронном костюме и со штрих­
кодом на затылке.

56. (КАР, ПЯТЬДЕСЯТ ДВА ЧАСА П .С
Силы Скара стремительно подходили к  концу. 
Он только что перенес мучительное сражение 
с праздными слонопотамами, осадившими 

стенд Namco, где на

Следующая степень профессионализма -  
умение уклоняться от пуль, как прославленный мистер ( т  

чей д во йник погибнет здесь и сейчас

J
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игра Hellgate: London (www.liellgatelondon.cora) | 
ж а н р З к ш е н -н е о ж и д а н ш ь  | платформа PC | 

азработка Flagship Studios (www.flagshipstudios.cora) 
издание flamco (www.namco.com) | релиз 2006 г.

сцене сначала прыгали всамделишные
самураи, а затем выкатилась волна пышноте­
лых танцовщиц. Тем не менее неистовство 
толпы оказалось на руку. Хотя пиар-контакт 
Flagship Studios затерялся в бурлящей жиже 
South-холла, компьютеры с живой и бодро 
дымящей версией Hellgate: London оказались 
совершенно свободны.
Удивление! Скар потряс головой и еще раз 
пристально взглянул на экран. Вот так -  
чарующе, неотразимо. А вот так -  неубе­
дительно, с гнильцой. Разница между 
видами от первого и третьего лица в 
Hellgate: London заслуживает отдельного 
маркетингового и психологического ис­
следования. Во что вам захочется и г­
рать: в мутноватый шутер а-ля Serious 
Sam (опять?! снова?! а на дуэль не хо­
тите ли? на строительных, понятно, 
ломах? -  Прим, ред.) или в роскош­
ную постапокалиптическую версию 
Diablo? Вот именно! Вот именно.
Только с пятой попытки Скар устано­
вил технику переключения режима 
камеры: стрелковое оружие в одной 
или обеих руках навязывает FPS, но 
вовремя оказавшийся в руке меч 
или другое контактное оружие ис­
торгает камеру из глаз персонажа и 
немедленно открывает изумитель­
ный вид на растерзанный Лондон.
Или что-то напоминающее британскую столи­
цу. Все ее признаки налицо: красные антиквар­
ные будки ВТ, викторианские здания, разру­
шенный Биг-Бен на горизонте, обмелевшая до 
ила Темза и разнесенный вдребезги Парла­
мент. А вот все, что лежит между этими знако­
выми достопримечательностями, случайным 
образом сгенерировано программой при на­
жатии клавиши «Start new game». И никаких

графических артефактов! (Хотя со­
вершенно бессмысленные тупики и 
пустующие комнаты-каморки все 
же встречаются.) И НЕРЕАЛЬНЫЙ, 
фантастический, убийственный 
уровень детализации!
Перспектива меняет все. Быть может, 
это лишь более удобный и широкий 
угол зрения, может быть -  опреде­
ленная высота расположения камеры, 
открывающая мусорный мир Hellgate: 
London в истинном великолепии. Игра 
обладает бешеным норовом Diablo, 
щедро разбросанные ком­
пьютером зомби, демоны и 
субдемоны, а также призра­
ки и духи накатывают даже 
не волнами -  цунами. А по-

_____ Ж тому лишь немногие из ста
базовых видов оружия требу­

ют действительно точечного наведения 
на цель. Большинство «стволов» вовсе 
не огнестрельные образцы, но «реали­
зующие заклятья приспособления». 
Спеллометы. Скар даже не удивляется, 
когда подобранный им пулемет вдруг 
начинает распылять замечательно зна­
комые пушистые снежинки, — это

туман в отношении игровых классов. Присутс­
твующий темплар (паладин, тамплиер — как 
вам больше нравится) -  единственная из су­
ществующих на май-2005 героических профес­
сий. И он замечательно, просто фонтанирующе 
хорошо двигается в гладиаторской стойке, по­
ливая нечисть из автомата в левой руке и истово 
нарезая самых наглых мечом в правой. Инте­
ресно, на какие чудеса будут способны прочие 
персонажи?
В финальной версии Hellgate: London свободно 
конструируемые модули будут перемежаться

доспевший дворецкий в 
фирменной майке Flagship рассказывает о про­
извольной генерации оружия (как в Diablo — 
суффиксы, префиксы), пяти его основных ви­
дах, взаимозаменяемых магазинах, блоках пи­
тания и батареях, а также слотах, куда можно 
вставлять (и влюбой момент извлекать) модули 
расширения. Единственная закавыка: полный

классическим и
Diablo-деревнями. Только подземными. 
На станциях метро и прочих субповерх­
ностных учреждениях. Скар рассматри­

вает одно из них и невольно вспоминает 
Half-Life 2. Те же повстанцы, так же кра­
сиво. Если хитрый бородач Билл Роупер 
не врет, большую лондонскую вечеринку 
придется еще немного подождать. Но оно 
того стоит! Честное слово.
Скар ставит жирную точку под честным 
словом и бросает взгляд на часы: ровно 
пятьдесят три часа с момента старта ЕЗ. 
Внезапно он понимает, что, если увидит 
еще хотя бы одну компьютерную игру, 
его стошнит, Скар закрывает лицо руками 
и осторожно, по обитой мягким пороло­
ном внешней стене South-холла, начинает 

ползти к выходу. На полпути он видит над­
пись, которая придает ему финальное уско­
рение. «I can do anything», значится на безы­
мянном рекламном плакате. Сущая правда. 
И сейчас самое время покинуть медленно 
идущий к закату Титаник ЕЗ 2005. Доследую­
щего мая. Да прощайте же наконец.
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ШЕСТЬДЕСЯТ ДВА ЧАСА ПОСЛЕ ЗАВЕРШЕНИЯ I]

Адвокат экзотического происхождения Треть­
яков настигает Скара в недрах огромного ско­
товоз-лайнера Boeing-747. Когда оба романис­
та оказываются надежно прибиты к креслам 
ускорением, Коля с торжественным видом от-

Губы Скара брезгливо сжимаются, он вырази­
тельно закатывает, а затем закрывает глаза и 
пытается притвориться мумией ф-на Тутанха- 
мона. Упорного спикера этот факт ничуть не 
смущает. С методичностью японского автома­
та, расстреливающего теннисистов мячиками, 
Коля обрушивает на Скара названия. Скар -  

египетское чудо! -  при­
нимает правила странной 
игры и отбивает.
— Dragonshard, Liquid,
Atari.

I — Странный результат 
случки неразборчивой 
RTS и RPG; один из геро­
ев внутри зеленой рамки 
-  странный результат 
случки неразборчивого 
темного эльфа и илли- 
тида; осенью.
-  W orld Racing 2,

Synetic.

-  Imperator, Mythic Entertainment.
— Онлайновая RPG, альтернативное будущее: 
защити галактическую Римскую республику от 
Сит... от потомков покинувших Землю майя, 
гладиаторство, много действия, специально 
заточено под людей, играющих по двадцать 
минут в день; в следующем году.

The Lord of the Rings OnlineFable: The Lost Chapters
Shadow of Angmar

крывает титульный лист синеи 
португальской тетради, куп­
ленной по случаю в китайском 
квартале ЛА.
-  Что это? -  немного нервно 
интересуется Скар.
— Николай Третьяков, доклад­
чик, -  вместо внятного и обсто­
ятельного ответа сами собой 
произносят губы Коли.

F.E.A.R.
(F ir it  Encounter Assault Recon)

-  Гоночки; сорок моделей машинок шест­
надцати марок на более чем сотне трасс, 
пролегающих через трехмерные ландшаф­
ты, имеющие отношение к реальным лока­
циям; апгрейд и субъективная эстетизация 
внешнего вида; в этом году.
-  Stubbs the Zombie, Wideload Games, 
Aspyr.
— Экшен от третьего лица про бунтаря 
без пульса в ретрофутуристическом го­
роде, классический перевертыш для 
тех, кому надоело стрелять в зомби, а 
захотелось кусаться и салата из моз­
гов, на движке Halo 2; осенью.

-  Warhammer 
Online, Mythic Entertainment.
-  Брошенное Climax Studios и 
SEGA и подобранное Mythic 
знамя, голая лицензия на 
прекрасную игру далекого 
(2007 г.) будущего; неизвест­
но даже, будут ли крысяки 
Skaven играбельной расой.
-  Soul Calibur III, Namco.
-  Файтинг, битвы на мечах, 
не исключающие нунчаки и 
пинки с помощью ног, кастомизируе­
мые персонажи, очень красивые арены; исклю­
чительно на «тостере Дарта Бейдера»; осенью.
-  Vietcong 2, Pterodon Software, 2К Games.
-  Убийство большого количества мастерски 
прячущихся в джунглях маленьких желтоли­
цых людей; изготовитель тот же, что и у первой 
части, издатель новый, engine новый; зимой.
-  Uncharted Waters Online, KOEI.
-  Пиратская парусная MMORPG, где капитаны 
сбиваются во флотилии до пяти кораблей 
включительно, еще в 2004 г. запущенная в 
Японии и не оставляющая надежды доплыть 
до берегов Атлантики.
-  Ultimate Spider-Man, Treyarch, Activision.
-  Миленький трехмерный комикс на основе 
одноименного двумерного ответвления
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Marvel-вселенной: это не Удивительный, а 
Абсолютный Человек-Паук — тоже пятнадца­
тилетний, тоже фрустрированный, но в костю­
ме нового дизайна; в этом году.
-  The Legend o f Zelda: Twilight

убивать, психоз обострится и приведет к ле­
тальному исходу;весной.
— Sniper Elite, Rebellion, Namco.
— Двадцать восемь миссий вдумчивого и 

очень реалистичного шмыганья по 
Берлину с винтовкой; скоро конец 
войны, и ни в коем случае нельзя 
позволить нацистам поделиться 
ракетными и атомными наработ­
ками с Дядюшкой Джо; в этом 
году.
— Pirates o f the Caribbean: The 
Legend o f Jack Sparrow, 7 Studios, 
Bethesda Softworks.

Soul CaWbur m

Ultimate Spider-Man

Princess, Nintendo.
— Новый герой, ко ­
зий пастырь, насиль­
ственно превращен­
ный в оборотня, и 
волшебница очищают 
страну от нечисти, 
люди выстаивали три 
часа, чтобы приоб­
щиться к легенде; на 
GameCube, осенью.
— Tom Clancy's Ghost 
Recon 3, Ubisoft.
-  Капитан Скотт Митчелл 
внутри боевой hi-tech- 
пижамы со спутниковой

связью и спутниковым позиционированием 
проведет всю игру в Мехико 2013 г., предаваясь 
уличным боевым действиям; зимой.
— The Lord o f the Rings Online: Shadows of 
Angmar, Turbine.
— Вместо Толкиена урезанного — Толкиен рас­
ширенный; открытые для всех апокрифические 
Братства по Интересам, домысленные дальние 
уголки Средиземья, но никаких Олмеров; в 
следующем году.
— Taxi Driver, Papaya Studios, Majesco.
— Экшен к тридцатой годовщине премьеры 
одноименного фильма с Де Ниро в роли Тре­
виса Бикла, отчужденного от общества и 
склонного к насилию психопата; если в ходе 
самоуправного расследования слишком много

— Бледная тень Джонни 
Деппа прыгает со шпагой, регулярно получает 
новые комбо, а в промежутках травит стаксель в 
попытке избежать свидания с королевским 
флотом; крадется во мраке и избегает лову 
шек; «кооператив»; в следующем году.
-  Gods & Heroes, Perpetual Entertainment.
-  Онлайновая древнеримская RPG, пол­
ная interventionist gods и играбельных ге­
роев, сражающихся на аренах, набираю­
щих наемников и разрывающих пасти 
гидрам и прочим существам из смежных 
и собственного сеттингов в худших пау- 
эр-рестлинг-традициях; осенью.
-  Final Fantasy XI, Square Enix.
-  Под руководством Ясуми Мацу но; 
возвращение к корням (к  традициям 
FF X); большие глаза; отношения и 
еще раз отношения; в Японии — уже, 
в остальном мире -  весной или в 
начале лета; на PS2, конечно.
-  Fable: The Lost Chapters,
Microsoft.

-  «Лучшая RPG ever» наконец-то приходит на 
ПК с помощью сэра Питера Молинье; позволит 
заинтересованным лицам выяснить, заслужи­
вает ли она данного титула, став в полтора раза 
длиннее; развитие персонажа безусловно луч­
шее, чем где бы то ни было; поздней осенью.
-  F.E.A.R., Monolith, Vivendi.
-  First Encounter Assault Recon, ни больше ни 
меньше. Шутер от первого лица со всей полага­
ющейся «физикой» про бойца спецподразделе- 
ния, каковое постоянно посылают в горячие па­
ранормальные точки -  усмирять свихнувшихся 
клонов-пехотинцев, например, да-да; осенью.
-  Evil Dead Regeneration, Cranky Pants, THQ.

— Любимый фильм детства про
------------ Брюса Кэмпбелла с бензопилой,

то есть про Эша, в чью руку слу­
чайно вошло козло, пытается вер­
нуться к нам в обличье игры (не в 
первый, правда, раз); имеются 
шотган с неиссякающим боекомп­
лектом и fatality moves; совсем 
скоро.
— Brothers in Arms: Earned in Blood, 
Gearbox, Ubisoft.
— Снова Utah Beach и Omaha 
Beach, только раньше, чем в Road 
to  Hill 30, и не Бейкер, а его при­
ятель Хартсок; и якобы чудовищ­
но усиленный по сравнению с 
RtH30 AI; поздней осенью или в 
начале зимы.

-  Что вообще это было? -  спро­
сил Скар пять часов спустя.
— Только часть игр, которые мы 

хотели, но не шмогли, не ушпели, не... — над­
треснутым голосом ответил Коля.
Скар устало пожал плечами: «Никому об этом 
не говори, Коля. Слышишь? Ни единой живой 

душе!» □
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б л и ц к р и г - 2  ( б е т а - в е р с и я ) Р а з б о р ы

«

ЖАНР RTS
ПЛАТФОРМА PC (W indows 98/МЕ/2К/ХР)
продюсер С ергей О рловский I руководитель проекта Г еоргий Осипов
дизайнеры Павел Елисеев, И горь П етухов, Павел Епишин I графика Елена С евостьянова, А лександр Бордо 
программирование Ю рий Блажевич I звук  В ладимир Матюнин, Ю рий Л енин
разработка N ival 
издание «1C »
дата релиза 3 квартал 2005 г.
рекомендуемое железо  Pentium 4 2400, 512 М байт ОЗУ, видеокарта со 128 М байт ОЗУ, 2 Г байт на жестком диске

ОЛЕГ ХАЖИНСКИЙ «БЛИЦКРИГ-2»
(бета-версия)

Скорый поезд *Блицкриг» задерживается. — Вагоновожатый с секатором беспощаден к 
врагам рейха. — Кинг-Конг против Годзиллы. — Все билеты проданы. — Во время обстре­
ла эта сторона улицы наиболее безопасна.

game.exe #08 авп

Сейчас и не вспомнить, с какой малости все начиналось: кажется, «Блицкриг» был с нами всегда — его многочисленное семейство, включая дальних родственников по линии теперь уже не очень графического движка, марширует под окнами, строится в колонну по девять и запевает «Выходила на берег Катюша» при кадцом удобном случае. Словно споря с собственным названием, «Блицкриг-2» (w w nival.com /M tzkrieg2_ru) заси­делся в тылу — взяв несколько лет назад повышен­ные обязательства перед поклонниками, ниваловцы работают в две смены, придавая игре законченные очертания. В коридорах студии можно встретить людей с гигантскими моторизованными секатора­ми, а за дверями слышны вопли, полные страдания, — кое-что приходится перекраивать на ходу.Дело в том, что «Блицкриг-2» — очень большая игра, которая к тому же хочет остаться с нами на­долго — вместе с собственной игровой онлайн- службой, мошцым редактором уровней и сцена­риев и верным сообщ еством модификаторов. Это скорее операционная система, место для обита­ния поклонников исторических RTS, чем классический суповой набор из пятнад­цати расползаю щ ихся миссий, неловко схваченны х жидким клеем видеороли­ков и бравурных маршей. Учтите еще и вот что: в эти самые минуты где-то в горах, вдали от густо усеянных британскими пролета­риями и краснолицыми матронами берегов о. Кипр, в секретной лаборатории штампуется испо­линский робот-убийца Sudden Strike 2005, неког­да отец и учитель нашего с вами «Блицкрига», а ныне заклятый его враг. Битва титанов — а имен­но так я предлагаю озаглавить материал с двой­ной рецензией на эти неуловимо похожие про­дукты — непременно произойдет, если только из­датели не примут решение развести Годзиллу с Кинг-Контом по разным театральным сезонам. Прошлым летом «Блицкриг-2», признаемся честно, не сумел сбить нас с ног блистательным хуком ле­

вой. Слишком сильны были впечатления от просто­го как три копейки, но по-свински живого и сочно­го Codenam e: Panzers Phase O ne, чересчур много восторгов досталось северодонецкому «В тылу вра­га». В сравнении с ними новый «Блицкриг» (точнее, его рабочая версия на тот момент) выглядел слишком академично и сухо, а слова разработчиков об AI-гене- ралах и достоверном поведении пехотинцев под огнем врага тре­бовали проверки боем. Совсем недавно «Пивал» предоставил редакции бета-версию «Елиц- крига-2», и... мне пришлось знакомиться с игрой заново — настолько она измени­лась за год. Разумеется, это все еще бета-версия, но очерта­ния будущей игры уже видны, и это ■  волнующие очертания.Первым в глаза бросается качество кар­тинки. Целиком в безоговорочном 3D,«Блицкриг-2» обзавелся рельефом и безза­стенчиво демонстрирует его во всех возможных ракурсах. Хол­мы и даже го-

МОЛНИЕНОСНЫЙ УДАР «Б л и ц кр и га » 
РАСТЯНУЛСЯ НА ДОЛГИЕ ГОДЫ.

ры — не придерешься.Ни одной мутной текстуры, ни одного сомнительного из­гиба тропинки, ни одного недостовер­ного утеса — даже деревья в местном
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лесу, кажется, подогнаны одно к одному и подпи­лены у основания, чтобы по первому требованию ведрами употребляющего солярку танка с хрустом обрушиться в сочную траву.Умение красиво разрушить красивое — это ис­кусство в квадрате, в котором постановщ ики специальны х эф ф ектов за прош едш ий год про­двинулись невероятно. Огонь — лучш ий в своем классе. Дымы пожарищ  — коптят на расстоянии. Н о больше всего радости мне доставила неболь­

« Бл и ц к р и г -2 »  —  В БОЛЬШЕЙ СТЕ­
ПЕНИ ОПЕРАЦИОННАЯ СИСТЕМА ДЛЯ 
ЛЮБИТЕЛЕЙ КАК СЛЕДУЕТ ПОВАРИТЬСЯ В 
ВОЛХОВСКОМ КОТЛЕ, ЧЕМ ОБЫЧНАЯ КИ
п ро  В то рую  м и р о в у ю , с о с то я щ ая  и з

МИССИЙ И РОЛИКОВ МЕЖДУ н и м и .

шая квадратная кнопка в правом нижнем углу экрана, которая вызывает бомбардировку. Н е­большая заминка, в воздухе кружат самолеты- разведчики, снизу на них глазеют окопавш иеся немцы, готовые к бою  артрасчеты и рвущиеся в контратаку танки. Для чистоты эксперимента (незачем портить статистику, находясь на вер­шине триумфа) будем считать, ̂ что истребителей или зенит­ны х орудий у  противника не оказалось. Затем мы слышим утробный гул двигателей, свист авиационны х бомб, наблюдаем сами бомбы и ... тут слова, пожа­луй, заканчиваются.__________________ ' Праздник деконструкции длитсядолго, долго, еще дольше и за­вершается вполне убедительным котлованом раз­мером с половину экрана. Будь у  оставшихся в жи­вых пехотинцев хотя бы зачатки «морали*, они до конца миссии так и пролежали бы лицом в землю, руки за головой — но в интересах геймплея мест­ные юниты не ведают страха — пока над головами зеленеет полоска жизни, ползком или короткими перебежками эти парни продолжают двигаться на­встречу неминуемой гибели. Эффект от массиро­ванной бомбардировки очагов сопротивления ока­зался настолько убедителен, что в моей голове не­медленно созрел гениальный стратегический план:

«раскачать* ответственного за тяжелую авиацию полковника до генерал-майора и пройти «Блиц­криг-2* в дистанционном, бесконтактном режиме — сначала шесть или сколько там положено «под­креплений» с воздуха, а затем остатки выживших уничтожаются пехотой и легкими танками.К сожалению или счастью, система «подкрепле­ний» (лежащая в основании нынешнего «Блиц­крига») — местный золотовалютный резерв и требует от генералиссимуса крайне бережного к себе отношения. На целую кампанию дизайнеры выделяют ограниченное количество бомбардиро­вок, от разнообразия типов войск разбегаются глаза, а миссии, составляющие кампанию, непо­хож и друг на друга и заставляют использовать са­мые разные тактические схемы . Другими словами, крупнокалиберной off-m ap артиллерией и воз­душными атаками всех стоящ их перед страной задач не решить. А жаль.В отличие от недавней Im perial Glory, «Блицкриг-2» блестяще проходи' экзамен «безразмерной рези­новой рамки»: обнять ею, родимой, все доступные вам войска и бросить их в атаку — самый надеж­ный способ увидеть надпись «Конец игры» после кнопки Esc. Несмотря на все старания дизайнеров избавить нас от тягот микроменеджемента (к вя­щему неудовольствию взращенных молоком Close Com bat поклонников сериала), «Блицкриг» требует филигранной работы с каждым взводом, каждой группой танков. Поспешные, необдуманные, неак­куратные действия обходятся здесь слишком доро­го — и слава богу. «Блицкриг-2» во многом изба­вился от своих «ролевых» корней — отдельные юниты не накапливают опыт (за них это делает иг­рок и члены его штаба), а «супергерои» не участву­ют в сражениях лично, предпочитая воодушевлять войска на расстоянии. Между тем «РПГ-ощущение» (сиречь чувство достоверности происходящего) — когда потеря очередного экипажа воспринимается почти как Л1нная трагедия — все еще с нами. Игродизайнеры находятся в сложной ситуации: с одной стороны, нельзя разочаровать капризных начитанных поклонников военно-полевых RTS, которым, как той старухе у синего моря, всегда мало: подавай то маскировочные сетки, то лож­ные аэродромы. С другой стороны — нельзя от­пугнуть аудиторию попрощ е, которой хочется, чтобы война была как в кино — с криками «ура» и пиротехническими эффектами размером с экран. Вариант будущего, подсмотренный в бета-версии, мне кажется вполне удачным: система подкрепле­ний и опыта на уровне полководцев, необязатель­ные миссии и титаническое количество родов войск, включая авиацию и флот, оставляют игро­ку свободу «интересного выбора», прямо как в том ненаписанном учебнике по игродизайну.Н а этом предлагаю осмотр поверхности черного монолита Б 2 закончить и перейти в режим ож и­дания. Осень обещ ает быть интересной. □
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ЖАНР ПОХОДОВАЯ СТРАТЕГИЯ 
ПЛАТФОРМА PC (W indows 2К/ХР)
разработка N ival 
ИЗДАНИЕ «Н овы й ДИСК»
ДАТА РЕЛИЗА 3 КВАРТАЛ 2005 г.

«НОННОЙ ДОЗОР» 
(бета-версия)

НИКОЛАЙ ТРЕТЬЯКОВРодное иное

К о г д а  те б я , к а з а л о с ь

БЫ, ЗАБИЛИ ДО СМЕРТИ,
НО ЗАТЕМ, СОГЛАСНО 
СЮЖЕТУ, ОТПУСТИЛИ,
И ЭТО ЗАСЧИТЫВАЕТСЯ 
ЗА ВЫПОЛНЕННОЕ
з а д а н и е ... Н а в е р н о е ,
ЭТО ТОЖЕ КВЕСТОВЫЙ 
ЭЛЕМЕНТ, п р а в д а , 
М а ш а ?

V _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ J

Cleavage на мушке. — Дайте я укушу его за круп! - Слук, а Лукас? — Боулинг для чайни­
ков. — Плеть Шмааба. — «Бей Темных, спасай Россию!»

отрудники Дневного дозора не учат на­изусть труд потомственного мага пятой ка­тегории инока Багданассара (в миру Вла­дислава Грызунова) «Методические рекомендации для блока внутренней разведки», где черным по белому написано: если наши — за козло, белоку­рых вербовать не след, особенно альтруистов — тех, что хотят заработать денег не только на но­вую машину, но и маме на операцию . Если объект не лю бит жирных грязных волосатых мужиков, а чтобы поступить в ряды надо кого-нибудь убить, — хоть тресни, но обеспечь жирного грязного во­лосатого мужика. Если на примете есть только стройная чисто вымытая гладкокожая девушка, не давай кандидату винтовку с оптическим прице­лом — он будет долго разглядывать ее грудь, а по­том раскается: сначала в том, что ведет себя как маленький, а потом в остальном. И рядом непре­менно появится представитель конкурирующего Дозора и с успехом применит ситховскую  мето­дику «Делай, что говорят, все объясню потом». Интродукция к «Ночному дозору» (www.nival. com /nightw atch_ru), равно как и «веселящие» сек­венции в диалогах («Третья милиция называется Инквизиция»), очевидно, имеют корни в одном из стук-бестселлеров про рыцарей невидимого фронта, пролегающ его в т.н. Сумраке. Книга и фильм просмотрены вполглаза, но даже с точки зрения человека, не являющегося слук-приспеш - ником, в бета-версии «НД» все чертовски мило. Управление и впрямь прощ е пареной р., — домо­хозяйки не смогут не справиться, особенно если играли в Fallout. М ирно гуляешь за просто так, в бою  ходишь гоголем, производя различные мани­пуляции в обмен на action points. Какой из трех классов ни выберешь для белобрысого протаго­ниста по имени Стас, решение все равно будет счастливым. Перевертыш оборачивается зверем, если щелкнуть по пиктограмме с рисунком, напо­минающим типовую татуировку «Тигр зоны». Ганс, то есть Стас, становится доберманом, выкусываю­щим hit points из злых милицанеров в метро.

(Слово к разработчикам: я люблю вас, пацаны! Жаль, конечно, что нельзя обернуться лабрадори- хой и царственно провальяжить сразу в Спасские ворота, но хоть что-то. И слук-спасибо автору, тонко чувствующему настроения dem ographic’a.) Маг не менее правильный выбор; решительно не­понятно, что приятнее — лузгать людей в мыши­ном или напустить на (а скорее «в») них местный аналог Spiked Tentacles o f Forced Intrusion («The pain, the pain!»). Дядястепов можно отоварить и пе­резаряжаемой чародеями люминесцентной лам­пой, которая еще больше, чем в кино, похожа на люминесцентную лампу из другого кино и даже держится «НД»-персонажами сходным образом. Присутствие модных люминесцентных ламп в слук-франчайзе веселит нас (всех?) уже давно, но на данном полустанке кинематографии и игроде- лия — до слез. Слук-просчитано, надо полагать. Войдя в «Ночной дозор», нужно старательно отыг­рывать домохозяйку (ох уж эти скороспелые деве­лоперские оговорки, не отловленные ниваловской пиар-охранкой!): если вас ненавязчиво подталки­вают к тому, чтобы главный герой стал чародеем, а девушка Вера — магом, не противьтесь. В третьей миссии добавляется перевертыш без вариантов, барышня, которая, во-первых, тигрица (отдыхайте, доберманы), а во-вторых, чуть более высокого уровня и обладает массой умений: например, за­лизывать шершавым языком (а?! впечатлены? а уж мы-то как!) раны — свои и коллег. И умения лучше выбирать рекомендуемые, чтобы не пропустить fun: телекинез у  мага и способность отбрасывать противников у перевертыша необходимы в битве на обочине ш оссе из миссии номер четыре, где милицейский упырь и его урки-приспеш ники от­правляются под колеса проезжающего автотранс­порта. Швырять врагов приятно — они сбивают друг друга, деревья и парковые скамейки, а также высаживают окна стационарного поста ГАИ, снося заодно кирпичные стены (потому что у «НД» Silent Storm -движок!). Не то боулинг, не то бильярд. Из холуев Зла вываливаются яблоки и шоколадки, что
68 game.exe #08 август 2005
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может заставить домохозяек чувствовать себя не­ловко; типовой плохиш  носит в карманах сигаре­ты, сушеных жаб и в крайнем случае гематоген (если он вампир).Следующие одна за другой походовые магические разборки зевоты не вызывают: так, кровососы хо ­рош о сопротивляются маш и и для своего изнич­тожения требуют заклинания, наносящего гаран­тированные повреждения, но за большее коли­чество action points и маны. Среди заклинаний попадаются весьма интересные: выхватывание предметов из рук (у магов) или простейш ее про­клятье чародеев «магический пресс», отнимающее у околдованного немного очков жизни в начале каждого хода. Попахивает M :tG. Естественно, при­сутствуют dispel m agic и fireball. Любопытно, что и Светлые, и Темные пользуются одинаковыми ма­гическими средствами, утягивая друг у друга ману; возможно, различия начинаются на высоком уровне. По правилам слук-вселенной игрок начи­нает с седьмого уровня и движется в направлении первого, причем подуровни («ступени») считают­ся в возрастающем порядке: 7 .1 ,7 .2 , 7.3, 7 .4 ,6. 1... Эффекты грубоваты, но объемисты; простенькое проклятие уходит вверх, как баллистическая раке­та, а затем отвесно обрушивается на реципиента. Сотворение кристалла для фонарика сопровожда­ется целым северным сиянием. В Сумраке, где ре­гулярно прибавляющие в action points персонажи имеют больше АР, — сплошной блюр и завихре­ния; с этим авторы явно перестарались, бо слиш­ком психоделичпо. «Ночной дозор» будет очень похожим на ниппонские RPG не только из-за вспышек; в межмиссионных вставках Стас будет делать Моральный Выбор Дня, попутно выясняя отношения. Убийство беззащитного Темного (пока

есть время, нужно добавить две скрещенные лю ­минесцентные лампы! ) не переводит на Темную сторону, а заставляет Веру, боевого товарища Ста­са, разразиться рыданиями и назвать его «себялю­бивой сволочью» (что-что?). Зато в деле светлого мага из Сергиева Посада по имени Ю рик правиль­ный выбор реплик в беседе с сотрудниками Днев­ного дозора означает, что драться с ними придет­ся не на тесной автобусной остановке, а на ш иро­кой улице. А пространство имеет значение.Ах, да! В «НД» будет пиксель-хантинг для начина­ющ их: даже максимально приблизив камеру, взять троф ейное яблочко курсором-дланью  не­легко. И робкие элементы квеста: попавш ий в за­стенки Инквизиции герой запирает двух дру- жинников-Темных в комнате для курения и кра­дется через Сумрак мимо третьего; в остальной части подземная локация суть пустыня.Тфудно удержаться... Товарищи разработчики, под­тяните третью миссию, пожалейте домохозяек! Потому что, если бегать за Светлой-Темной-черт- разберет девушкой Анютой по Измайловскому парку не по пятам, волки-оборотни не прибывают по расписанию, а из-за трактора ЛТЗ-бО не выпры­гивает вожак! Удалось только с восьмого раза.В остальном ж е... Здесь есть слук-сю жет и слук- интрига. Зомбирование через динамики! Светлая Иная, злодейские превращ енная в Темную! Ма­ш инист-мессия! Выход в Сумрак заблокирован! Кимры-русы-жряху-бяху! Светлые ходят удив­ленные и взвинченные, а Темные ходят в Сумрак пописать. Литература обогащ ает ком­пьютерные игры, без балды, чуваки. Ли- jfe fe P  тературу обогащ ают фильмы («Да пре- будет с вами Свет!»).Ура, что ли? □

От ГЛАВНОГО «НД»- 
ГЕРОЯ ТУПИТСЯ ПЕРО
—  ВЕЛИКОЛЕПНЫЙ 
ГОША ПОСТОЯННО 
ПЫТАЕТСЯ ОСТРИТЬ.
К у р я щ и й  у п ы р ь  в з а ­
с т е н к а х  Инквизиции: 
« С е й ч а с  бы  к р о в у ш к и  
с в е ж е й  п о с о с а т ь !»
—  К у р я щ и й  о б о ­
р о те н ь : «Ты что НА 
МЕНЯ ТАК с м о т р и ш ь ?  
З н а е ш ь , ч е г о  п о й д и  
пососи?» —  З а т а и в ­
ш и й с я  г а н с , в к а м е р у : 
« О братите  в н и м а н и е , 
я м о л ч у » .

V.____________________________О
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GRAND THEFT AUTO: 
SAN ANDREAS

КАРЛ ФРАГОВИЧ И СКАР КАРЛОВИЧ ДЖОНСОНЫБремя черного человека
...Тусклые полгода спустя Скар Карлович Джонсон, с густо вымазанным ваксой лицом, 
пробирался по сибирской тайге в направлении дремучего гетто, где, по слухам, до сих 
пор обретался отошедший от дел Карл Фрагович Джонсон, знаменитый однофамилец 
скромного .ЕХЕ-журналиста.

Карловича подходил к кон­цу термос с мохито, зато было много тушенки, о железные банки рой он сломал все коренные зу­бы. Ночами Скар К арловм  си­дел у костра, размышлял о том, где потерял консервный нож, а иногда — о задании. О н шел через заснеженные

пампасы, чтобы задать Карлу Фраговичу пару воп­росов. Н а пустой желудок сон давался очень тя... С .К Д : Карл Фрагович, ваш образ жизни во мно­гом конфликтует с бытующими представлении о морали. Некото­рые называют его преступным. Вы, простите, бандит? Или ваша «работа» также потребует места в своде законов, как и коррекции бесчисленных несправедливос­тей со стороны белой расы?К Ф Д : Скаруша, сынок, я в жизни мухи не обидел! А те шесть с половиной сотен полицейских, трис­та мексиканцев и полторы тысячи грязных нигге­

Я НАЗЫВАЮ ТЕБЯ НИГГЕР, ТАК, НИГГЕР, 
КАК МНЕ, НИГГЕР, ЧЕРТ ВОЗЬМИ, ЗАХО­
ЧЕТСЯ, н и г г е р ! Н и г г е р , м ать  т в о ю .

ров из конкурирующих банд... они, парень, первы­ми начали.М ой обычный день начинался так просыпаюсь, выхожу на улицу, вывожу машину из гаража, еду в пиццерию , ем пиццу, иду в спортзал, качаюсь, по­том в парикмахерскую — афро подровнять, затем в молл за штанами новыми, потом в другой магазин­чик за часами, и в третий — за цепочкой, после этого немножко с ребятами в бильярд покатать, потом на пляж, на открытой дискотеке подергать­ся, затем на скачки, потом налоги заплатить, потом забираю девушку — и в ресторан, в клуб, целую де­вушку на прощанье, еду домой, ставлю машину в гараж. А что тебе рассказывают — ты всему не верь, сынок Сиджей (так меня звали на улицах) до­бился нынешнего положения честным трудом. С .К Д .: Н о ведь вы, гм, Сиджей, деретесь, как Тай­сон , мастерски стреляете из лю бого оружия, ны­ряете, словно рыба, водите самолет, вертолет, ка­тер, авто, мото, вело, ф ото... Скажите, а вам чего- нибудь не хватает в жизни? Какое умение вам когда-нибудь хотелось приобрести?К Ф Д : Сынок, проверь свои источники. Я еще и летать умею . Н а джетпаке. Смотри сюда, видишь эту фотографию ? Вот это маленькое черное пят­нышко в правом верхнем углу (нет, не это. Это я в 1994 году кокаин просы пал. И вообщ е, оно же белое!)? Это я. Что? «Фотография расплывчатая»?! Я что тебе, йети?! А х ты, мелкий ниггер!Раз я, черт меня возьми, говорю тебе, что это я лечу на джетпаке мевду ЛЭП , преследуя секрет­ный правительственный поезд с гадкой зеленой субстанцией на борту, значит, черт тебя возьми, так оно и есть! Видишь это афро? Вот такое у ме­ня было афро! Да ты посмотри, оно и сейчас та­кое! Только белое.А? Что? Говори громче, у меня батарейка в аппа­рате садится, ниггер.С .К Д : Простите, Карл Фрагович! Какой такой секретный правительственный поезд? Какая зе-
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леная субстанция? Где вы вообще взяли джетпак? К.Ф.Д.: О х , сынок... Это целая история. Какой сей­час, говоришь, год на дворе?С.КД.: Ээээ...К Ф Д : Ладно, брось. Так вот, сынок, лет тридцать на­зад все было по-другому. Одни белые говнюки пря­тались в пустыне и разрабатывали джетпаки, а дру­гие белые говнюки мечтали эти джетпаки похитить. А поскольку похитить что-нибудь из охраняемого бункера в центре пустыни у белых говнюков кишка тонка, они посылали в пустыню черного парня. Подходит как-то ко мне этот белый говнюк с голо­сом белого говнюка Джеймса Вудса... Нервный та­кой. А у меня брат как раз в тюрьме сидел...Ну что, теперь-то диктофон работает? Так вот, по­садил я тогда секретный правительственный ис­требитель «Пщра» и говорю этому белому: все, ес­ли брат и теперь не выйдет, я истребитель белым говнюкам налогоплательщикам верну, пусть шко­лы бомбит... А он мне трубку дает, а там... А греба- ный ниггер Тенпенни тогда... Нет, белого говнюка с голосом Криса Пенна мы замочили уже.Ты, сынок, спрашивал, чего мне не хватает в жиз­ни? Когда я был молодой, то хотел жрать гамбур­геры и не толстеть. Играть на бегах и не проиг­рывать. Водить девушку в клубы и не платить. Убе­гать от патрульного и не уставать. И  чтобы патро­ны в М-16 не кончались. И чтобы мексиканца од­ним ударом вырубать. И чтобы дышать под водой можно было. И чтобы, когда на особняк вражес­кий (что обидно, бывший дружеский) с воздуха десантировали резиновые подгузники выдавали. И чтобы на грязного ниггера Тенпенни «Боинг» упал. А теперь... Теперь я даже и не знаю, сынок.А хотелось бы мне приобрести способность по­купать радиостанции. Видишь ли, когда я был молодой, все слушали рэп. Чтобы жить, ты дол­жен был слушать рэп!Вот работаешь ты, скажем, в Вайнвуде. Выносишь из дома богатенького белого говнюка телевизор... Медленно, на полусогнутых. Потом бросаешь этот чертов телевизор и, натыкаясь на тумбочки и прыгая через стулья, несешься к двери, да в пе­реулок прыгаешь за руль фургона с остальными телевизорами и гонишь прочь по Малхолланд. Секундомер тикает! А из радио — мягкий освежа­ющий рэп станции Playback FM... И сразу как-то легче на душе становится, ты знаешь... Как будто и не бросал последнего телевизора.А если в Идлвуде какого случайного белого говню­ка из тачки выбросил, за руль сел, скорость набрал, а по радио — прости меня, Мартин Лютер Кинг, — K-Rose, куклуксклановское кантри какое-нибудь. Или, того хуже, K-DST. Сынок все белые говнюки рок-н-рольшики с K-DST украли мелодии, ритмы, рифы, тексты и обложки альбомов у честных чер­ных блюзменов! Послушай Джимми Колтона, сы­нок! Или Джонни Янга! Так вот, начинаешь ты ра­дио переключать, на ток-шоу все время попадаешь,

на дорогу не смотришь... Ну, прямо в зад патруль­ной машине и въезжаешь.Если бы мог, скупил бы все эти радиостанции и заставил бы их передавать настоящий черный рэп. О н  как-то честнее.С.КД.: П о утверждениям многих будущее Земли в руках цветных рас — если не желтой, то уж точно черной. Каким вы видите новый день планеты — с доми­нирующими африканскими братьями на месте белых угне­тателей? Что изменится в мире?Какой будет новая конституция?КФД.: Я же толкую тебе, глупый! Прежде всего от­берем у белых машины и отдадим черным. А бе­лым — велосипеды (оно и для природы полезнее). Также отберем особняки. Но не у  всех, а только у белых. Идлвуд переименуем в Нью-Вайнвуд. Вайн- вуд переименуем в Нью-Идлвуд.Разумеется, расстреляем всех продюсеров. И адво­катов с прокурорами. Белые говнюки! Ты слышал, как в Сан-Фиерро одного толстенького белого про­курора повязали с тонной марихуаны, а он ут­верждал, что распространять эту тонну не соби­рался, что она была для личного пользования?О-о, я мог бы тебе рассказать, сынок, что про­изошло на подземной автостоянке в том отеле...Но не буду. Почему? А вот не люблю я все-таки журналистов, парень. Я однажды по ошибке плантацию спалил. Марихуановую, конечно.Какие они еще бывают-то? И на следую­щий день эти журналюги с WCTR разны- лись, что, мол, нанесен непоправимый ущерб всем животным в округе. Ага Животные по кругу слушали один и тот же альбом белого говюнка Леннона, укравшего все мотивы у честных черных блюзменов, рисовали цветочки и жрали шоколад. Я-то туг при чем?!Но ты ведь не такой, ниг­гер? Ты, кстати, интервью у переодетых полицейских не брал? А то они все по ра­дио рассказывали, как внед­рялись в ряды наркоторгов­цев и как это круто бьио — торчать и получать за это зарплату.С.КД.: Интимный вопрос,Сиджей, то есть Карл Фра- гович. Сам я никогда не пробовал, но от других нигге­ров слышал, что иные трупы свиней-копов плоские — и стоят вертикально, как вынос­ная реклама текущего курса валют. У  белых всегда так?
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ГОВНЮКИ ЕЗДЯТ НА СВОИХ МАЛОЛИТРАЖ­
КАХ! М а ш и н а  д о л ж н а  бы ть  з д о р о в о й  
и н и з к о й . К а к  а ф р и к а н с к и й  к р о к о ­
д и л . П ото м у  что  А ф р и к а  —  н а ш а  с  
то бо й  и сто ричес кая  р о д и н а , с ы н о к .V ______________________________ _____ ____________________________J
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СЫНОК, ЕСЛИ БЫ ТЕБЯ УБИЛИ, ТЕБЕ 
БЫЛО БЫ ЛЕГЧЕ? НУ ЗАГРУЗИЛ БЫ ТЫ 
СЭЙВГЕЙМ НА КОНСПИРАТИВНОЙ КВАР­
ТИРЕ —  ИЛИ ГДЕ ВЫ, ТОРЧКИ, НЫНЧЕ 
СОХРАНЯЕТЕСЬ?..

К.ФД.: Кхе-кхе. Сынок, а что это за новомодный манипулятор у  тебя под правой татуированной клешней? И этим ты стреляешь в копов? Ага, понятно...Мне все понятно, сынок В наше время мы игрались настоящими черными ниггерскими геймпадами, плавной наводочки не было, и на копов мы особо не засматривались. Даже на мертвых. Пальнул, ноги в руки — и че­рез три забора, потом вниз по бетонно­му арыку, где припрятан мотоцикл (у тебя всегда, сынок, должен быть при­прятан мотоцикл), а потом уже на мо­тоцикле... А  потом уже можно риск­нуть на звездочки посмотреть. Ты бы еще пожаловался, что свиньи не на­учились плавать, сынок Ты хочешь, чтобы они тебе за такую зарплату и в воду лезли, и горизонтально ло­жились по первому требованию? Да они плевать хотели на тебя и твои ниггерские проблемы, ниггер! Ты погоди, это все урбанистика, вот выберешься на природу... Там ты бу­дешь рад увидеть живого копа, сы­нок Потому что иначе фермеры в свои руки правосудие возьмут. На комбайнах.И чтоб ты знал, сынок они там не кукурузу вы­ращивают. Совсем не кукурузу. А еще есть такие три говенные буквы — «фэ», «бэ» и «эр»...Главное, держись двух звездочек, и все у тебя бу­дет в типтопе. Места глухие, если что — с моста вниз, и смотрится, как они все падают и падают. И на пилота выучись, сынок Пригодится.С.КД.: Боже милостивый, Сиджей! Теперь я на­чинаю верить слухам о том, что ваши женщ и­ны предпочитают ограбления и расстрелы светскому образу жизни. Это нормально? И, на ваш взгляд, должна ли (может ли?) женская ис­тория в следующий раз стать центральной в большой этнической драме?К.ФД.: А ты, часом, не расист, мальчик?С.КД.: Карл Фрагович, как вы могли...К.ФД.: Хорош о, хорош о. Заткни л , варежку. Была, сынок, в моей жизни одна женщина... Нет, да­вай без имен. Ради нее я огра­бил банк и угнал бензовоз. Мы встречались в хижине в горах... Сынок, ты не представляешь, что у нас происходило в этой хижине! Ты такого и в кино не видел. А потом я брал ее машину и ехал грабить банк. И грабил. И улыбался при этом до ушей. Ес­ли бы ты видел тогда мою черную физиономию, парень! Перед тобой сидел бы один весьма счаст­ливый ниггер. И вот если бы про эту даму сделали следующую серию... Только, конечно, Сан-Андреа­са ей мало. Для такой особы нужна вся Северная

Америка. И, конечно, Южная. И Европу неплохо бы. И в России она нашла бы чем заняться. Ну а тогда уж и Австралию пришлось бы парой не­брежных штрихов...Чем все кончилось? А, сынок, она сбежала с бе­лым говнюком по имени Клод. А  почему ты спрашиваешь?С.КД.: Карл Фрагович, я намедни читал... Не то чтобы поверил, конечно... В общем, русские вра­чи утверждают, что поцелуй восстанавливает ва­ше, то есть наше, ниггерское здоровье. Неужели? К.ФД.: Ниггер, да знаешь ли ты, что это такое — быть с женщиной? Вижу, не знаешь ни черта. Мо­жет, у тебя и есть подружка по имени Салли, может, если тебе повезло, ты и захаживал пару раз в ее до­мик (кстати, сынок, я уже забыл, как выгладит женс­кая спальня. Не опишешь ли? И как получается, что ты никогда не водишь их на свои многочисленные конспиративные квартиры? Стыдно, да? Стыдно? Кем она тебя считает? Воротилой из Лас-Вентура- са? Эго, наверное, модные очки с простыми стекла­ми виноваты?), но знаешь ли ты, что это такое — пойти весь путь до конца, и бары, и клубы, и ресто­раны, и ты ей, и она тебе, и звонит, звонит, звонит, и ты ее видеть уже не можешь и еще троих таких же? Все узнаешь, сынок Даже преждевременную эя­куляцию. А потом она твою задницу за дверь выста­вит со словами «ты слишком толстый, ниггер», ты пойдешь в спортзал, сгонишь восемь кэгэ, а она скажет... да-да, «ты слишком тощий, ниггер», и тогда ты плюнешь на все и махнешь к той, крупье, ну и что, что она с дилдой. Мы все немножко с дилдой, сынок Вот тогда и посмотришь, насколько твое ниггерское здоровье восстановилось, парень. Ах, ты опять про проституток Сынок, это было опасно уже в мое время. И, сынок, свою постоянную де­вушку не надо после свидания глушить бейсболь­ной битой и бить ногами. Во-первых, ей это не понравится. Во-вторых, ты ей все равно не платил. Кстати, у  тебя омерзительные ботинки, ниггер. Если б ты не бьи с Гроув-стрит, я бы тебе задницу надрал.С.КД.: Спасибо, Карл Фрагович. Огромное спаси­бо! Вы только не смейтесь, пожалуйста. Я вот что хотел узнать: какое оно, ниггерское счастье? К.ФД.: Ниггерское счастье, сынок? Оно... Ты дик- тофон-то не выключай пока...Ах, вот всплакнул, и хорош о. И память проясни­лась сразу. Был у нас на радио такой Ричард Бернс. И брал интервью у братьев за решеткой.Ну да, это было после того, как гребаные белые политики запретили устраивать в тюрьме Лос- Сантоса концерты и петь песни про то, как клево, ширнувшись, свою шлюху свинцом шпиговать... В общем, сует этот Бернс парню в нос микрофон и говорит: «Джек, дружище, тебе грозит смертная казнь. Что ты чувствуешь по этому поводу?»В общем, сынок, репортерскому мастерству тебе еще учиться и учиться.
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А счастье? Ну, парень, это когда в твоем городе не осталось ни одного чужого граффити. И ког­да за полгода ни одного бойца от передозиров­ки не сдохло. Представляешь, они распродажи героина устраивали! Кто? Да ФБР. Сволочи.И белые еще говорили, что кругом слишком много наркотиков, ты представляешь, брат?А я тебе рассказывал, как у нас землетрясение бы­ло, все мосты обвалились, и нельзя было ездить из города в город? И правительство собиралось бом­бить Австралию? Или не надо про правительство? С.КД.: Нет-нет! Я как раз хотел узнать, почему лу­на в Сан-Андреасе крутится вместе с качающим крыльями самолетом? Не думаете ли вы, что пре­зидент Бу...К.Ф.Д.: Ах, сынок, когда я играл блюзы в Сан- Фиерро...Парень, посмотри вокруг. Ходи пешком. Я не буду тебе рассказывать про леса и горы, пустыню, во­дохранилища, города-призраки и плантации ма­рихуаны, прекрасные в лунном свете. Ты, сынок, законченный урбанист с бумбоксом в заднице. Из-под смога ты выбираешься лишь на миссии и предпочитаешь делать это на авиалайнере.В мои годы у нас не было авиалайнеров. То есть были, но мы ими не пользовались. Не в этом дело, сынок. Я мог бы тебе рассказать, что это такое — двадцать минут на «Харлее» из одного конца шта­та в другой, без груза наркоты, без киллерского контракта, не в погоне за мотокурьером, а по зову души, вслед за строчкой из песни на волне Master Sounds 98.3 (нет, даже не заикайся про Playback FM, ниггер. Ты не имеешь права говорить про Playback FM, ниггер. Ты не видел ни одного горя­щего креста, установленного на твоем газоне кук­луксклановцами!). Но не буду. Потому что искус­ство — оно на земле, ниггер. А над нами — фон, картинка, а за ней — много холодного вакуума.Да, и не называй меня «чувак». Я тебе задницу надеру. Хоть ты и с Гроув-стрит, ниггер. И  под­стригись, сынок. Или сбрей бороду. Или спили мушку. Одно из трех.С.КД.: Вопрос от нашего Главного... Вы ведь слы­шали о ББ, Сиджей?К.Ф.Д.: Бебе? Белозадая шмоточная фабрика? Мы ее взорвали еще...С.КД.: Карл Фрагович, не надо этого в микро­фон, пожалуйста. Хорош о?К Ф Д : Принято, сынок Так что ваш Главный хочет? С.КД.: Его, знаете, всегда интересовало, почему все ниггеры — земляки, а латиносы — Холмсы? А также вопрос от Маши: ребенок ниггерши и ла­тиноса — он холме или хоуми?К Ф Д : Ты помнишь эту песню, сынок? «НИГГЕР НИГГЕРА НЕ ОБМАНЕТ ИЛИ СУКА ОН , А НЕ НИГ­ГЕР!!!» Да, у меня тоже слезы на глазах. Ниггер ниг­геру бро, земляк и ниггер, пока не доказано обрат­ное. А латиносы друг другу и пендехо, и кавроны, и мориконы, и только потом, замочив вместе пару
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копов и вынеся телевизор, Холмсы. Еще они, кста­ти, сокамерниками друг друга величают. Только на воле. Впрочем, латиносы редко замечают разницу, верно? А вообще, спроси себя, почему хонки зовут друг друга хоссами. Вот-вот. Болезненная мужская гордость.А еще был такой актер Джон Холмс... но это уже, сынок, дру­гая история. И потом, мне всег­да бьи больше по душе Рон Джереми.С.КД.: Наш последний вопрос, а скорее — завещание. Дети Сид-жея Фраговича — какой совет V _________________оставит им дедушка?КФД.: Микрофончик твой фурычит, ниггер? Тогда слушай. Друзей держи близко, а врагов еще ближе, ниггер! Не доверяй никому. Следи за белым — бе­лый всегда ищет способ тебя поиметь. Не верь чер­ным — черный брат беден, а потому слаб... Не сда­вай товарища, пока федералы не предложат сделку. Не обсуждай планы ограбления казино с незна­комцами. Если твоя сестра встречается с мексиканцем — не хватайся за пушку.Может, мексиканец тебе наркоты по де­шевке отвалит? Если работенку нельзя провернуть втроем — ее вообще нельзя провернуть. Никогда, никогда не ис­пользуй грузовой вертолет с магнитным краном для того, чтобы похитить брони­рованный автомобиль! Никогда Поверь старику на слово. Не доверяй черным копам Не доверяй черным копам. Не доверяй чер­ным копам. Не доверяй! Понял? Ты понял, урод?С.КД.: Да понял, понял, не бейте, дедуш­ка!! Ай, эта прическа стоит пять сотен, не надо, больше не надо!КФД.: Уффф. Вот, вот так, славный ты мой ниггер. Ну иди теперь к старику, обниму...С.КД. (шепотом): Дедушка, а правда, что для ниггера смерти нет? Правда?
...Скар Карлович проснулся в слезах. Его ма­ленький лагерь накрыло парой лавин, дикто­фон был сломан об очередную банку тушен­ки. Он смахнул льдинки соленой влаги с щек, вздохнул и начал долгий подъем к по­верхности. Кажется, миссия провалилась.Ничего, в следующий раз он попросит высадку с пара­шютом — и плевать на бюджет. В конце кон­цов, кто он такой, чтобы пилить пеш­ком через всю шестую часть суши? Белый говнюк? □

К о г д а  м н е  б ы л о  ч е т ы р н а д ц а т ь , п а ­
р е н ь , МЫ ПО Г РОУВ-СТРИТ КАТАЛИ НА 
ВЕЛОСИПЕДАХ, ТОРГОВАЛИ МАРИХУАНОЙ 
С КРЫЛЕЧЕК ОГРОМНЫХ ОБЛУПЛЕННЫХ 
ХАЛУП И ДРАЛИСЬ КИРПИЧАМИ. И БЫЛИ 
СЧАСТЛИВЫ, НИГГЕР.
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ЖАНР RTS
р уко в о ди те л ь  п ро екта  Павел Назаров 
вед ущ и й  п рограм м и ст  Антон К орзунов 
вед ущ и й  ди за й н е р  Владимир К ислов 
разработка  Dark Fox 
и з д а н и е  «1C» 
да та  рел и за  Июнь 2005 г.
реко м ен дуем о е  ж е л е з о  Pentium 4 1600, 256 М байт ОЗУ, 3 0 -видеокарта с 64 М байт ОЗУ, D irectX 8.1+, 2 Г байт на жестком диске

«ПЕРВАЯ МИРОВАЯ» Ве н и а м и н  ш е х т м а нПолушашка
Окопная правда. — Типа импрессионизм. — Царица (полей). — Танчики-танчики! — А 
самолетики? — Разговорчики (в строю). — С гуся.

И гра  и зн у р я ет  п р е д м и с -
СИОННЫМИ БРИФИНГАМИ —  ОДНО 
И ТО ЖЕ РАЗЖЕВЫВАЕТСЯ ТРИЖДЫ, 
А суть  не м е н я е т с я : ЗАЩИТИ СВОЕ, 
п о то м  рас то пчи  ЧУЖОЕ. И ТОЛЬКО в 
УКАЗАННОМ ПОРЯДКЕ.

А вот разорвите меня бандерлогами на тысячу маленьких медвежат, но сделать по-настоя­щему яркую, динамичную и неординарную RTS в интерьере Первой мировой — задача прак­тически нерешаемая! По крайней мере без при­внесения какого-либо стороннего элемента: мар­сиан на боевых треножниках, Конана во главе поднятого заклятием Тени легиона проклятых, Макрон-базы, падающей посреди линии Мажино и давя­щей всех без разбору.Потому что W W I была вой­ной великой, определившей ход событий на век вперед, какой угодно, но только не яркой. Не было там (в общем и целом) никакого ухарства, ни­какой стремительности, а были окопы. В изобилии протянувшиеся на сотни километров по всей Европе. Позиционная война — это очень страш­но и совсем не красиво. Страх или апатия во время затишья и ужас пополам с расте­рянностью в моменты атаки, независимо от того, кто и на кого нападает. Артобстрелы и га­зы. Иприт, хлор, плюс сложная мешанка из мета­на, сероводорода, аммиака, скатола, путресцина, кадаверина и т.д. — следствие изначальной не­сбалансированности солдатс­кого пайка, помноженной на вороватость интендантов. Га­шек писал об этом смешно, Гу­милев изящно, Ремарк трога­тельно, но суть одна — страш­ная была война. И скучная. «Первая мировая» (http://_________________У  games.lc.ru/wwi), созданнаяигростроителями из Dark Fox (www.dark-fox.ru), известными нам только по аддону к овеянному и увенчанному «Блицкри­гу», довольно реалистична, чтобы передать это самое свойство WWI — скуку. Несмотря на то

что миссии якобы разнообразны и многочис­ленны, все они сводятся к одному и тому же: не дать занять наши окопы, а потом залезть во вражеские. Или наоборот, сперва залезть в чу­жие, а потом уж отстаивать их как свои. По всей Европе, имея под командой силы «Сердеч­ного согласия», России или Германии с Австро- Венгрией. Миссии как бы историчны, как бы повторяют знаменательные вехи, но на деле... Бедненько это все. Мало человечков, всего ни­чего пушечек, еще меньше крепостишек. Умень­шительные суффиксы — следствие престарело­го блицкриговского движка. О  том, чтобы при­близить камеру и заглянуть в лицо солдату или в дуло мортире, нечего и думать. Исторически верно — колготится пушечное мясо, ну и кому какое дело, чем занят и о чем думает кащдый отдельный Томми, Ганс или Ваня? Но по ны­нешним временам как-то несерьезно.Тут вообще гнездится один из основных негейм- плейных недостатков «Первой мировой». Все очень похоже и жизненно: деревушки, рощицы, речушки, но все как у импрессионистов: издали мило, а носом сунешься — мазилки и невнятица. Да, на блицкриговском движке иначе нельзя, он вообще не для этого. Но кому от этого легче?.. Тоска геймплейная проистекает из того же ис- треализма. Артиллерия — царица полей. Едино­властная. Задача пехоты — сидеть в окопах и из­редка бегать в штыковую. С первым она справля­ется изрядно, сидит крепко, черта с два выку­ришь. Второго не любит, да и с чего бы? Убьют ведь. Кавалерия — вообще пережиток иной эпо­хи. Толку от нее на понюшку табаку. Весело, с за­лихватским гиканьем и казачьей джигитовкой подлететь и зарубить... He-а. Не хотят. Подъедут к окопам и, не спешиваясь, открывают огонь из карабинов. А попасть из окопа в стоящего всад­ника куда как проще, нежели в то и дело ныряю­щую в темноту траншеи голову в каске. А если кавалерийский разъезд натыкается на пулемет... Да что там, кино про Чапая все смотрели.
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В общем, пушки решают все. И не абы какие, а га­убицы, умеющие стрелять «навесом» по площа­дям. И минометы, которые, конечно, не пушки, но в данном случае ничем им не уступают. Атакую­щая тактика практически везде выстраивается одинаково. Подтянуть артиллерию, прикрыть ее на всякий (редко, простите за тавтологию, случа­ющийся) случай пехотой или кавалерией — и гвоздить по квадратам, сравнивая с землей пози­ции противника. О н  нас не видит и обычно не пытается вьиснить, откуда все это к нему приле­тает. Знай подвози со складов снаряды. Иногда удается пройти миссию (или, как ее здесь называ­ют, главу), вообще не увидев ни одного живого противника. Только дави по мере продвижения орудиями и грузовиками останки поверженных антагонистов и покореженную технику. Компьютерный враг склонен действовать иначе и, если уж ему скриптом предписано атаковать, прет без разбору и толку, часто даже во весь рост, не унижаясь до ползания. Настройки сложности игропроцесса не очень помогают, так как «подкручивают» не поведение AI, а мет­кость. Хочеш ь — сражайся войском отпетых мазил против прирожденных снайперов, х о ­чешь — наоборот. Хочешь?!Оживить и ускорить боестолкновения можно ши­роко и активно используя бронетехнику. Тут Dark Fox постаралась на славу. Любовно нарисованные броневички и танчики дивно симпатичны в своем невероятном по современным за- лизанно-рацио- нальным стан­дартам разнооб­разии. Первая

Я  ^

мировая была той самой аэродинамической тру­бой, в которой обдувались обшитые железом ав­томобили и трактора, и благодаря ей они превра­тились в современных боевых монстров, всемогущих, но таких одинаковых с лица. Кто из не­специалистов сможет найти де­сять отличий между танками «Миркава» и Т-80? Так вот, в «Первой мировой» тщательно воспроизведены, пожалуй, все разновидности бронетехники всех враждующих сторон. Вплоть до расцветки и, что самое чудесное, звука двигателей. Не знаю, насколько он аутентичен, но когда в чуфырканьи слабосильного движка, тянуще­го дребезжащий железный пуле- метизированный ящик по раскис­шей дороге, вдруг слышатся перебои — сердце замирает...Вот он взбирает­ся на

И ногда игрока премируют ме­
далями и новыми званиями. З а 
что —  непонятно. Героизм не 
ценится, бережное отношение к
ВВЕРЕННЫМ ЧАСТЯМ ТО Ж Е...

при-го-
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или противопехотными стрелами. Жаль!О чень хотелось на «Сопвичи», «Ньюпоры» и «Фоккеры» посмотреть.Наверняка скоро появятся аддоны, дополнитель­ные миссии и прочее, что значительно расши­рит ассортимент мест и времен. Но и сейчас с этим все в порядке. Куцей «Первую мировую» не назовешь. Три кампании, из которых самая акку­ратная — первая, за Антанту. А самое увлекатель­ное — в дополнениях. Четыре миссии на тему «Интервенция в революционную Россию». Он и чуть сложнее и динамичней основных, но и тут не без халтурки. Как уже давно повелось, юниты в RTS отвечают на тычок мышкой какой-нибудь глупой и навязчивой репликой (в этом смысле за Антанту играть тоже приятнее — непонятное французское лопотание слух не режет). Так вот, озвучку для красноармейцев оставили ту же, что была у русской армии при проклятом цариз­ме. И речь солдат, на­

рок и натужно кашляет, давая понять, что сейчас заглохнет. Ну, ясно, от езды под на­клоном бензин заплеснул куда не надо. Все вроде бы просто: завести, дать движ­ку прочихаться и ехать дальше. Но! Пат- роны-то на исходе, а вражеская конни­ца — вот она! Хоть и бестолковкн, но по стоячему не промажут и в итоге заклюют.А  глядя на совершенно сумасшедшие силуэты, понимаешь, что дизайнеры, придумывавшие тех­нику для всяких постапокалиптических фильмов (игр), — лентяи и дармоеды. Вот она фантастика! Безумный Макс стрелковую руку и педальную ногу отдал бы за отечественный броневик «Вездеход» или британский танк «Маленький Вилли»!Играть танчиками не менее увлекательно, чем смотреть на них. Пара броневиков при грамот­ном

использовании может заменить полдюжины гаубиц и сделать все то же самое, но быстрее. Пехота и конница перед ними практи­чески бессильны. Гранаты летят недалеко и урон наносят незначительный, а расковырять броне- ход из винтовок хоть и можно, но времени это займет... Пушки — да. Но их всегда можно обойти с тьиа и, пока расчеты будут их разворачивать, — бац! Дуэль же первобытных танков — зрелище, дорогого стоящее. Главное не останавливаться, а нарезать кру­ги и восьмерки, а он сам сооб­разит, куда стрелять. Седые, скрипящие артритными суста­вами, подслеповатые рыцари в последнем в их жизни бою. Эпично и трогательно.А вот Красный Барон и п р о ­чие ры цари неба не явились. Ю р ки х бипланов в игре нет, хотя быть обяза­ны. Кнопка «Авиационная поддержка» и соот­ветствующая ей «горячая клавиша» наличеству­ют. И когда идет снег или дождь, игра предуп­реждает, что погода нелетная, не ждите. Не ждем даже тогда, когда ясно и солнечно. Сколько ни дави «Caps Lock», никто не приле­тит, не закидает врагов пороховы ми бомбами

Если НЕ УНИЧТОЖАТЬ ТЯЖЕЛОЕ ВООРУ­
ЖЕНИЕ ПРОТИВНИКА, А ЛИШЬ АККУРАТНО 
ОТСТРЕЛИВАТЬ ОРУДИЙНЫЕ И ПУЛЕМЕТНЫЕ 
РАСЧЕТЫ, ЕГО МОЖНО ПОТОМ ИСПОЛЬ­
ЗОВАТЬ. Б ы вает  у д о б н о  —  « Б о льш ая  
Б ерта» в с я к о м у  п о л е з н а .V ________________________________._______________________________ J

бранных из осво­божденного пролетариата, равно как и крестьян­ской голытьбы и незаможников, изобилует «ва- шбродями». Комиссары, услышав такое, смущен­но чешут кудрявые головы, а красные команди­ры дают заруку выдавить из солдатушек низко­поклонство перед золотопогонниками...Так что мы имеем с гуся? Морально устаревшую RTS, не то чтобы откровенно плохую, но уж очень блеклую. Претендующую на достоверное воспроизведение реальных событий и неплохо с этим справляющуюся, вот только здорово и х уп­рощая, буквально куклизируя. Не нажимающую на различия, имевшиеся в разных операциях, и специфику разных компаний, а приводящую их к единому знаменателю — окопам и перловке с солониной. Да еще и с кучей мелких недодумок и недоделок. «Первую мировую» хорош о бы пор- тировать на хендхелды или мобильные телефо­ны — в долгой дороге самое бы бьио то. А так...P.S. Эмблема «Первой мировой» выполнена в виде декоративной паноплии, составленной из пулемета «Максим», винтовки и оф ицерской шашки. Так вот, у шашки забыли дорисовать нижню ю  половину. А дальше так и пошло. □
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ЖАНР ЭкШЕН ОТ ТРЕТЬЕГО ЛИЦА
платформа PC. И гра также вышла на PlayStation 2 и Хвох
сценарий Тони Ч иу (Tony C hiu) и др. I программирование М арк Ф асциа (M arc Fascia), К сианг Чу (Hsiang Снии) и др. 
дизайнеры Доминик П ейроне (D ominique P eyronnet), С ильвиан Б ланше (Sylvian B lanchot), Майк Моришита (M ike Morishita) и др. 
aft-директор Ж ан-К ристиан Саваж (Jean-C hristian Sauvaget) I музыка Пьер М ишо (P ierre M ichaud), Д жеймс Майкл Д ули (James M ichael Dooley) 
разработка Namco, Hometek/W idescreen Games
издание Namco I издание в Р оссии «А келла» 
дата релиза Июль 2005 г.
рекомендуемое ж елезо  P entium III 700, 128 М байт ОЗУ, видеокарта уровня G eForce3+, 700 М байт на жестком диске

DEAD ТО RIGHTS 2
(«ЖЕСТОКОЕ
ПРАВОСУДИЕ»)

СЕРГЕЙ ДУМАКОВВкрутую

хитрецы, эти восточные иноп­ланетяне: в случае с Dead to Rights 2 (DTR2, www. deadtorights2.com) испытанный годами прием бьет наверняка. И пусть фильм про Крутого Парня (язык не поворачивается на­звать ЭТО  роликом!) даже не вторичен, а... как бы это сказать... практически целиком стянут у Джона «А ведь мог когда-то» By, разве что белоснежные голуби меж трассеров не порхают. Все равно, когда фееричес­кое действо на бензоколонке подходит к своему закономерному финалу, глаза сами собой сужают­

В и з у а л ь н ы й  ряд  D T R 2  по с р а в ­
н е н и ю  С ПЕРВОЙ СЕРИЕЙ ПРЕТЕРПЕЛ 
МИНИМУМ КОСМЕТИЧЕСКИХ ПРОЦЕДУР. 
Оно И ПОНЯТНО —  ЗАЧЕМ УКРАШАТЬ 
ТО, ЧТО ПРОЛЕТАЕТ МИМО АБСОЛЮТНО 
НЕЗАМЕЧЕННЫМ?V ________________________________________________________________У

На живца. - Природа абсолютного ничто. — Кратчайшее расстояние. — Добро и кула­
ки. — Дайте м не мотив. — Чистокровный,

ся до размера бритвенного лезвия, губы складыва­ются в кривую ухмылку правая рука наливается сталью. Эй, сэнсэи, мы готовы. Можно начинать. Nam co (www.namco.com) ставит очередной ре­корд. Без сомнения, в недрах уважаемой корпо­рации бурлит и шкворчит работа по скорейше­му достижению нирваны обыкновенной через использование бытовых электроприборов. Не­смотря на то что по пути к сиквелу орденоносной первой части компа­ния сменила девелопера и отказа­лась от стороннего издателя, ре­зультат второй попытки лихого тройного прыжка удивляет ничуть не меньше: прикинувшись хити­новым простейшим, DTR2 в ка­кой-то момент оказывается испо­линским трансформером из па­раноидальных японских анима­ций. Усовершенствованный аг­регат по постижению вселенс­кой пустоты? Аннигилятор лю ­бой мысленной деятельности? Буддистский тренажер? Лиза Сим псон была бы довольна.Все вопросы, если таковые оста­лись после просмотра открывающей зубодробительной синемы, снимаются первым же явлением центрального персонажа публике. Вектор Джека Слейтера стремится совер­шить путь из пункта А  в пункт Б не просто быстро, а очень быстро — и если на пути этой математи­ческой фигуры стоит стена, то горе стене. Иной способ проникновения куда-либо Джеку неведом и противоестествен; мы, некоторым образом уже знакомые с образом мысли этого человека, были бы неприятно удивлены другим развитием собы­тий. Тоска, вызванная нехваткой в наше горькое и тяжелое в. целлулоидной продукции на тему на­саждения правъды-матыш осененным высшей яростной благодатью индивидом, при виде таких эскапад сходит на нет (кстати, высшей точкой

с любая цыганская народная берет свой зачин в тоскливо-тя- чем ре миноре, так и каждый уважающий себя игросимулякр с ази­атскими корнями стартует с очень пра­вильного, красивого Вступительного Ро­лика. Они вообще знатные
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номер два. Друга человека можно вызвать в лю­бой момент игры — он с удовольствием перегры­зет горло ближайшему недотепе и захватит ка­кой-нибудь АК на обратном пути. Жаль только, что прибегать к помощи союзника приходится редко — железобетонный полицейский и сам справляется.Человека, носившего очки с детства, легко отли­чить от надевшего их в зрелом возрасте; точно также честный фан настоящей аркады очень просто отделить от неуверенных андрогинных поделок «Жестокое правосудие»(браво, «Акелла» мда) не ис­крится ни графической, ни му­зыкальной, ни сюжетной со­ставляющей и, безусловно, не привносит в выверенный гейм- плей первой части ничего нового — с первого взгляда их вообще не отличить. Аннигилятор лю­бой мысленной? Да. Глупый игровой автомат? Да. Однозначный диагноз? Да, конечно; доктор с ф а­милией пергидрольной блондинки подтвердит. Да, да, да. И все же: наверное, стоит рискнуть и попробовать этот старый гамбургер под новым соусом, потому что не так уж много в наше время честных аркад, a DTR2, этот игровариант класси­ческих Hardboiled, не пытается выглядеть лучше, чем он есть, — и умудряется при всех своих огре­хах, недостатках и самоповто-
ницы Любимая Девушка, за неосторожных бан­дитов становится действительно страшно —Джек и до этого-то напоминал грузовик БелАЗ на реактивной тяге. Смерч правосудия, по всем канонам жанра, проносится всюду; ни американ­ские, ни японские, ни, разумеется, русские кри- миналиссимусы перед напором Слейтера не ус­тоят. С  одинаковым выражением лица он рушит причалы, громит бары и взрывает вертолеты — сначала хотя бы под каким-то предлогом, во- шедши во вкус — просто так, из чистой прияз­ни к любимому всеми холодному блюду.Умереть в этом эпическом походе почти не­возможно, но в особо тяжелые моменты, ближе к развязке, размашистый экшен демонстрирует весьма неплохие стелс-навыки — чего от DTR2, казалось бы, трудно ожидать. Практически повер­женный герой оказывается, например, заперт в комнате, окруженной дюжиной элитных бойцов. Попробуй сунься! Приходится выделывать сложные па, наставляя носы охотникам и периодически точечными ударами верного пса (вы ведь помните про собачку?) выводя их из игры. П си­на, между прочим, теперь «висит» на отдельной кнопке, и это глав­ное новшество DTR-итерации

ПО  ВОЛЕ НЕСЧАСТНЫХ, НАПРОЧЬ 
УГРОБИВШИХ В ПРОШЛОЙ ЖИЗНИ 
СВОЮ КАРМУ СЦЕНАРИСТОВ, ЭТА ИГРА 
—  СКОРЕЕ ПРИКВЕЛ, НЕЖЕЛИ ПОЛНО­
ЦЕННОЕ ПРОДОЛЖЕНИЕ.V _____________________________ ____ _____________________________ J

эволюции этих кинозверьков стал потрясающий фильм Walking Tall с Дуэйном Джонсоном в глав­ной роли — попранную справедливость недорест- лер восстанавливал ПОЛЕНОМ). В самом деле — двери для лохов. Сделай отверстие сам — вот путь самца, как говорил Зепп Брэниган. В крайнем слу­чае, если с дверным проемом никак не разойтись, — пяткой, только пяткой. Ладонь Настоящего Му­жика должна касаться двух вещей: рукоятки потер­того кольта и рукоятки второго потертого кольта Мозговая активность уходит в отпуск уже на вто­рой секунде цирка, устроенного Джеком в честь похищенного слуги Фемиды. Иногда кажется да­же, что Слейтер не только целится независимо от игрока, но и вообще живет своей, отдельной жизнью, лишь симулируя беспрекословное пови­новение нажатым клавишам. На первый вдох он вламывается в комнату, на второй — пушечным ядром вылетает из нее. Что бьио между? Кто его знает. В памяти сплошь лоскуты: разбитая ваза, сломанный игровой автомат, не вовремя нажатая кнопка... какие-то люди.Но это пустые частности, впереди — новые ком­наты и, должно быть, новые жертвы. Каждый встречный, кажется, переполняет и без того запол­ненную до горлышка шкалу слейтеровского аф­фекта. Голыми руками Джек изводит человеков еще быстрее и злее, чем любым оружием, — не раз приходится наблюдать единовременный поеди­нок безумца с четырьмя спарринг-партнерами, ни один из которых так и не успевает нанести свое оцзю, а когда (спойлер!) погибает взятая в залож-
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жанр Л азутчик в NFSU-ctahe
платформа PC (W indows МЕ/2К/ХР). И гра также вышла на Хвох и PlayStation 2 
арт-директор Энди Бэйт (A ndy Вате)
ведущий дизайнер Ричард Бэджер (R ichard Badger) I ведущий программист Роб А ндерсон (R ob A nderson) 
разработка J uice Games
издание THQ I издание в России «Бу ка» 
дата релиза И юнь 2005 г.
минимально рекомендуемое железо  Pentium III 933, 256 М байт ОЗУ, D irect3D-cobmecthmar видеокарта с 64 М байт ОЗУ, D irectX  9.0с, 

2,5 Г БАЙТ НА ЖЕСТКОМ ДИСКЕ

JUICED АЛЕКСАНДР ВЕРШИНИНРозовый билет
£СТь

Персональное превосходство. — По монополизму и гламуру! — Страна советов. — Чрез­
вычайный комитет розовобилетчиков. — Тяжелый старт. — Быстрый финиш. — Вместе 
весело? — Год первый и последний.

ВЫй^ЕКТьи

* а л о к Т ь ° ~ 'сотЕнр°вн0 Juiced (wwwjuiced-racing.com) любит разом вы­рвать излишне доверчивое сердце и туг же в присест схарчить его — пачкаясь, давясь крови­щей, победно чавкая. Доблестный ПК-владелец чуть поморщится, исследует кончиками пальцев рваную дыру в грудной клетке и со вздохом загру­зит файл-менеджер для очередного несанкциони­рованного восстановления сэйва. Счастливых об­ладателей приставок найдут тремя сутками позже, по запаху Без сердечного мускула очень тяжело продолжать экзистенциальное влачение...Когда специалисты Juice Games (www.juicegames. com) собрались ударить розовым билетом по мо­нополизму и гламуру Need For Speed: Underground, GTA-подобного города в распоряжении у  пионеров моторно-хулиганского спорта не было и в помине, на дворе стояла Часть Первая. А как вы представляе­те себе копирование того, не знаю чего? Поэтому города в Juiced просто нет. Форсажнаяжизнь гонщика, по версии соч­ных ребят, складывает­ся из созер­

цания календаря, не­пыльных ночей в гараже и бес­конечных заездов по безликим туннелям одних и тех же трасс. Между этими основополагаю­щими пунктами назначения гонщика перевозят с

накрепко завязанными глазами, причем мгновенно, сразу — если не брать во внимание поучительные веселые картинки загрузочных экранов. «Постарайтесь собрать автомобили всех восьми классов!» Ценный совет, спасибо, девелоперы. Стремление заполучить в гараж еще один сверкаю­щий металликом болид как раз и примораживает Juiced-обладателя к голубому экрану. Сеансы как в лучшие elite-daggerfall-gta-wow-годы, затягивается «еще на одну гонку» — все ближе к утренней заре. Поначалу. Главный и единственный конкурент NFS, Juiced берет свое жесткой экономической полити­кой, головокружительным и обманчивым обилием лицензированных самодвижущихся повозок (ка­жется, целых 52 штуки, не так ли, старина мануал?) и, разумеется, pink slip-заездами.«Комитет розовобилетчиков предупреждает: проиг­рыш pink slip-заезда является событием необрати­мым и обжалованию не подлежит!!!» Как недвус­мысленно намекают аккуратно воспроизводимые восклицательные знаки, угроза навсегда потерять любимое четырехколесное остается для сочного гонщика катастрофой вполне реальной. Будь то от­чаянная эскапада с компьютерным соперником или рискованное предприятие с другим жотелем Шамболовки посредством Интернета, открутиться от результатов pink slip вроде бы нельзя: после двух или даже трех крикливых предупреждений, завере­ний, что аварийный выход в операционную систе­му или потеря связи автоматшески засчитываются как проигрыш, игра стравливает пару авантюристов в круговом, спринтерском или драг-поединке. Один выходит обладателем сразу двух машин. Второй ле­зет в «невидимую» директорию на жестком диске и восстанавливает утраченное. ХЬох- и PlayStation- пользователи с воем грызут коленку до неопера­бельного состояния. Оказаться без денег и машины в КИ на темы сгрит-рейсинга — незабываемый экс- пириенс. К несчастью, одноразовый. На помощь погорельцам всегда приходит забытый дядюшка миллионер, нечаянный золотой слиток под поло-
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вицей или брильянтовые камни в мочевом пузыре жены. Девелоперы с удовольствием предоставляют один, затем еще один, один, один и один, много — бесконечно! — шансов вернуться на улицу разби­тых поворотников и о т о м с т и т ь .Поначалу Juiced ошеломляет. Календарь кишит заез­дами, но начинающему водителю хочется гоняться каждый день. Поэтому стартовую трассу гонщик знает до зубовной боли, наизусть. У  геймплея вооб­ще медленный подхват: связи с вожаками конкури­рующих кланов налаживаются ох как нелегко, напо­ра финансовых потоков вечно не хватает, а единс­твенный согласный ездить по-розовобилетному противник после трех убедительных проигрышей лавочку закрывает. Бесконечно кормиться продажей чужих транспортов дизайнеры предусмотрительно не разрешают. (Пожалуй, это единственная лазейка, которую они все-таки прикрыли.) Остается ставить в тотализаторе на себя и пытаться не потерять даре­ную в начале карьеры машину.Удивительное дело: автомобили в Juiced способны скользить из класса в класс, ибо ранжи­руются

А больше ему незачем стараться! Все три вида апгрейдов для важнейших узлов оказываются до­ступны после нескольких быстрых побед. Другое дело — прототипные запчасти. За них приходит­ся драться, это последний оплот геймплея и мо­тивация к продолжению Juiced через «нехочу». Каждая такая деталька награждает машину разве что не сверхъестественными способностями и обеспечивает тактико-техническое превос­ходство над серийными конкурентами. И на­оборот: искусственно-интеллектуальный ин­дивидуум, случайно отхвативший эксперимен­тальный турбонагнетатель или сверхсекрегное нитротопливо, вдруг оставляет непобедимый Viper далеко позади. И как с таким бороться? Только жульничать.Juiced скатывается по доро­ге «экстаз-сы- тость-

ис-ключительно по количеству лошадиных сил под капотом. Выкидной Dodge Viper тем самым становится сущим киллером с исходного пятого класса и практически до конца игры. Умело варьируя мощность двигателя, то по­нижая до 499 л.с., то взвинчивая к 899+, совладав­ший с бешеным задним приводом гонщик вскоре начинает выигрывать сотни тысяч условных еди­ниц на одной ставке или, например, изымает у бес­помощного компьютера целый флот дорогущих «Корветов». Прыжок из сосунков в короли проис­ходит неожиданно — и, да, слишком быстро. Пер­вый признак назревающей энтропии — отсутствие аппетита к каждодневным соревновангим. Пресы­щение накатывает в ноздрю с истощением автомо- билезапаса. Отсель разбогатевший мини-шумахер начинает придирчиво копаться в календаре, выби­рая преимущественно короткие спринтерские и драг-заезды. Желательно — с призом в виде экспе­риментальных тюнинговых запчастей.

занудство» стре­мительно, всего за несколько дней. Последняя капля, убивающая ло­шадь игрового энтузиазма, — семейные гонки. Ви­дите ли, сообразно дизайнерскому замыслу, сорев­нования ведутся не водителями-одиночками, но це­лыми кланами. Необходимость приобретения ком­пьютерных напарников вскоре навязывается зачас­тившими в календаре групповыми заездами, в кото­рых обязательно участвуют сразу несколько машин одной и той же команды. Выигрывает сторона, ус­пешно перебросившая все свои автомобили через финишную линию — первой. Надо ли говорить, что игроцкне наймиты обладают единственной вы­дающейся чертой характера — упорством в освое­нии глубокого арьергарда гонки? И х приход к фи­нишу всегда знаменует окончание заезда. Его пе­чальное окончание.Здесь происходит взрыв. С  топовой машиной в ру­ках, фантастическим банковским счетом и прева­лирующими групповыми экзерсизами в расписа­нии, недавний волонтер Juiced чувствует себя если не дедом, то прожженным ветераном. Естество требует скорейшей демобилизации, а действитель­но пугает только одна вещь. Угадали? Надпись «год первый» в календаре. Бррр! Страшно. □
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ЖАНР РПГ ДЛЯ ИЗБРАННЫХ, КВЕСТ НЕ ДЛЯ ВСЕХ, ЭКШЕН НИКОМУ
ПЛАТФОРМА PC (W indows 98/МЕ/2К/ХР)
РУКОВОДИТЕЛЬ ПРОЕКТА НИКОЛАЙ ДыБОВСКИЙ
гл а в н ы й  п р о гр а м м и с т  А лексей Бахвалов I а рт-ди р е кто р  Илья К алинин
к о м п о з и то р  А ндриеш Гандрабур
р азрабо тка  Icepick Lodge
и з д а н и е  «Бу ка»
дата  р е л и з а  Июнь 2005 г.
м и н и м а л ь н о  р е к о м е н д у е м о е  ж е л е з о  Pentium III 1000, 256 М байт О ЗУ, D irect3D -bhaeokapta с 32 М байт О ЗУ, 2 Г байт на жестком диске

«МОР: УТОПИЯ» МАША АРИМАНОВА, АШОТ АХВЕРДЯН, ВЕНИАМИН ШЕХТМАНЧтобы ЖИТЬ
Ужас понимания (Самозванка). — Житие репеллента (Гаруспик). — Прошло десять лет 
(опять Самозванка). — Я остаюсь (Бакалавр).

Игра «Мор: Утопия» (www.mor-utopia.ru) пришла слишком поздно и немножко не в ту медию. «Мор» — это прещце всего прекрасный, богатый, будоражащий воображе­ние мир или, уж простите за маркетинговый термин, сеттинг. Достаточно прочесть мануал или текст на коробке («район древних мясоко­жевенных промыслов») — и вам немедленно за­хочется узнать об этой вселенной всё. Это, ко­нечно, в том случае, если у  вас есть хоть капель­ка воображения, самая малость нереализован­ных романтических устремлений, способность восхищаться необычным, неведомым... Нам ка­жется, у  большинства читателей этого журна­ла такие качества в крови.Мы помним «Мор» еще робкой альфа-верси­ей. С  того времени многое изменилось: поя­вился эффектный театральный пролог и ин­тригующие подзаголовки (которые сообщ а­ют нам, что произойдет в конце дня), Бака­лавр и Гаруспик больше не идут на враждеб­ный игровой мир с голыми руками, случа­ются cut-scenes, подталкивающие героев в нужном направлении и задающие определенную динамику, чуть свободнее стала экономика, уме­реть немножечко труднее... «Мор» отполировали, сделали более доступным, экшен-ориентирован- ным, что ли... В «альфе» сразу было видно, что «Мор» — никакая не РПГ (не с такой боевой сис­темой!), никакой не симулятор человека (не с та­кой примитивной моделью жизнедеятельности), никакой не квест в реальном времени (увы, здесь у  игрока слишком мало свободного времени, чтобы оно могло быть реальным)... В полной версии, в результате всех усовершенствований, понимание приходит к игроку несколько позже. Но оно приходит.Кто-то убедится, что ничего ролевого и чело­веческого его в «Море» не ждет, уже к началу второго дня; кто-то одолеет всю лиш ою  Бака­лавра, уповая на то, что это «квестовый» пер­сонаж и уж с Гаруспиком-то начнется настоя­

щий ролевой драйв... Но, увы, нашего живодера ждут те же самые квестики с жестким хрономет­ражем, вот разве что в кругу действующих лиц теперь поменьше знати и побольше люмпенов (по крайней мере поначалу). К финалу Гаруспика даже безнадежный оптимист поймет, что чудес не будет, что в истории с Самозванкой земля не расколется и на свет не полезут невероятные геймплей-свершения...Впрочем, вы, наверное, хотите фактов?
Непроглядный туман окружал его со всех сто­рон. Даже такую элементарную вещь, как жанровую принадлежность игры, разработчики окружили плотной дымовой завесой: «ролевой элемент», «симулятор жизни» (неужели Sims?), «экшен от первого лица», «квест». Мануал идет еще дальше, называя «Мор» «симулятором пове­дения человека в условиях эпидемии». И там же игроку наносят заключительный удар: «Симуля­тор ориентирован на механизм принятия пра­вильных решений».Авторы настолько увлеклись игрой в загадоч­ность, что не замечают, что тем самым втыкают дюжину ножей в спину собственному детищу. Пусть в «Море» присутствуют элементы разных жанров, но лишь один из них является главенс­твующим, несущим в себе основной смысл игры. Все остальные не просто второстепенны, это тя­желые гири, упорно тянущие «Мор» в безвозв­ратную трэш-пучину.В начале вам предлагают выбрать протагониста, одного из трех персонажей. Причем по описа­нию толком непонятно, чем отличаются первые два, оба молодые врачи мужского пола, а тре... простите, третьего персонажа, ту самую Само­званку, которую мы имеем честь созерцать на рекламных плакатах игры, нам не доверяют, предлагая СПЕРВА пройти игру за одного из врачей. Уверенность авторов в том, что мы все­непременно захотим еще раз... она за пределами здравого смысла.
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Выбора, кстати, никакого нет — снова иллюзия, ибо один из докторов (Бакалавр) входит в «Мор» на правах едва ли не тепличного растения, он даже удостаивается некоторых разъяснений ка­сательно игровых механизмов; второй же (Гарус- пик) вместо приветствия получает бандитским ножом под ребра, после чего безо всяких на­путствий и средств к существованию отправля­ется прямиком в аквариум с пираньями, где нас ждут бесконечные перезагрузки и ругань, пока мы не поймем наконец, что, предлагая начать игру с Бакалавра, разработчики не шутили... Лад­но, уговорили, начинаем тем персонажем, кото­рым должно, а не тем, который мил.Несмотря на то что «Мор» отягощен множеством нюансов, в первую очередь это все-таки постро­енный на диалогах квест. Именно. А не, к приме­ру, РПГ, поскольку варианты ответов протагонис­та суть прямое следствие заранее заданного х а ­рактера персонажа, а вовсе не способ дать игро­ку свободу самовыражения. Поэтому будьте го­товы, что даже тогда, когда вам захочется отве­тить «да!», придется выбирать из имеющихся в меню «нет» и «вот еще!».Игра живет в неумолимом реальном времени, с непременной сменой дня и ночи, и каждый день перед вами ставится новая задача, которую надо выполнить до полуночи. Не успели, не смогли (речь о задании второго дня и последующих) — умрет один из важных персонажей, что повлияет на финал игры. Если же не успеете разобраться со  стартовой задачей, легко догадаться, погибает протагонист. Причем «Мор», последовательно исповедуя дао загадочности, не любит внятно объяснять, что именно надо сделать, вместо это­го предпочитая туманные формулировки вроде «пойди туда, не знаю куда».Город, в котором происходят события, отдан в наше распоряжение, мы вольны в любой момент шагать в произвольном направлении, говорить с теми, с кем пожелаем, торговать, есть-спать... Те­оретически. На деле же игрока держат в клещах, не давая ступить и шагу в сторону. Противоре­чие? Никак нет, объясняем: на перемещение ухо­дит время, уйма драгоценного времени; стоит отправиться на мимолетную экскурсию в неис­следованный район, как выяснится, что вы уже никак не успеваете до полуночи обойти всех персонажей, которые нужны для решения теку­щей задачи. Перезагрузка.Роль сковывающих вас цепей исполняют также характеристики персонажа. Помимо лайфбара он наделен параметрами «усталость», «голод», «ин­фекция», «иммунитет». На поддержание протаго­ниста в более-менее рабочем состоянии уходит уйма сил. Стоит ему сильно устать, проголодаться или, да, подхватить вирус, как жизнеградусник стремительно падает в очередную перезагрузку. При этом главные герои настолько далеки от су­

перменов, насколько это вообще возможно: даже если мы вчера закатили пир горой, в самом бук­вальном смысле объевшись, всего лишь после су­точного (!) воздержания от пи­щи наступает — что? — безно­сая с косой. Сутки! С голоду!Зрители в восторге.Бай-бай наши герои могут толь­ко в кроватке, а не поспав сут­ки... ну, вы поняли. Какое чело­вечество — такие и спасители?Еда, лекарство, одежда-оружие, все в «Море» стоит денег, при­чем суммы практически не­подъемны, а наш персонаж лишен не только не­обходимых финансов, но и сколько-нибудь внятных источников дохода.Что остается? — Жить на подачки: иногда случает­ся выцыганить что-нибудь ценное у окружающих или вдруг найти некий дар судьбы. Но ведь может и не повезти, и тогда мы решаем, что лучше: ку­пить сухарей и сыграть в ящик через час от болез­ни или достать таблеток и умереть через час от го­лода. Правда, в том случае, если уже настала ночь, проблемы выбора т е р ю т  актуальность, так как лавки закрыты, все спят и взять необходимое В ПРИНЦИПЕ неоткуда. Да, надо бьио думать днем, но тогда не осталось бы времени на выполнение вчерашнего квеста... Тиски сжимаются. Из орбит вылезают все новые перезагрузки.И сюжетная, и материально-финансовая сторо­ны словно толкают нас в спину — ведь «симуля­тор принятия правильных решений» в условиях непредсказуемости последствий наших действий становится «симулятором следования солюше- ну», ибо только автор знает, какие решения в его игре правильны, а какие — нет, куда надо за­лезть, чтобы найти «неожиданный» бонус, без которого герой первым же поездом отправляет­ся в мир иной.О собенно неприятно, когда мы вываливаемся из узкого желобка предусмотренной для нас колеи, обнаруживая изнанку окружающих декораций. Вот отчаявшийся герой идет на преступление, решая ограбить закрытую на ночь продуктовую лавку. Вскрыв нужную дверь отмычкой, обнару­живаем, что... никакой лавки нет. Та дверь, что днем скрывала за собой торговую точку, ночью ведет в обычный дом с обычными жителями- статистами. Обидно.Да, «Мор» может похвастать нетривиальным, действительно интересным сюжетом, немалым количеством любопытных идей, но при этом в него неприятно играть. Иногда кажется, что еще немного, и у нас наконец-то получайся стряхнуть с себя вязкий отталкивающий геймплей (стран­ное желание, правда?), чтобы погрузиться в этот мир. Но не получается, снова и снова. Это не игра, но музейный экспонат: руками не трогать..

КИ д е в я н о с т ы х  и  КИ ДВУХТЫСЯЧНЫХ 
—  РАЗНЫЕ ЯВЛЕНИЯ. ТЕПЕРЬ МЫ В 
КУРСЕ, ЧТО ДЕЛАТЬ МОЖНО, А ЧЕГО НИ 
В КОЕМ СЛУЧАЕ НЕЛЬЗЯ, МЫ ТВЕРДО 
ЗНАЕМ, ЧЕГО ХОТИМ... ИЛИ ХОТЯ БЫ 
ТРЕБУЕМ ОТ РАЗРАБОТЧИКОВ, ЧТОБЫ 
ОНИ ТВЕРДО ЗНАЛИ, ЧЕГО ХОТИМ МЫ.
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♦Мора» получи­лась бы первоклас­сная на-

«Мор» появился слишком поздно, потому что в 2005 году мы уже не можем простить самоуве­ренного смешения жанров, которые упорно не желают смешиваться (да и сме- ~ л  шение это происходит больше О д н а  а г р е с с и в н о  н а с т р о е н н а я  к р ы -  на словах, чем на деле), зияю-
CA с п о с о б н а  н а н е с т и  н а ш е м у  
п о д о п е ч н о м у  с е р ь е з н ы е  у в е ­
ч ь я , А ДВЕ МОГУТ ЗАПРОСТО 
ЗАГРЫЗТЬ ЕГО НАСМЕРТЬ. И 
ЭТО ВОВСЕ НЕ АТАКИ ШЕСТИ­
МЕТРОВЫХ ПОСТЧЕРНОБЫЛЬ­
СКИХ м о н с т р о в !

щих провалов в игровой механике... В девянос­тых мы такие экспе­рименты прощали и даже, случается, поддерживали (помнитеTrespasser? A Robin­son’s Requiem?), но то время давно прошло. Мор» прекрасно смотрел­ся бы в любой другой медии: обернись иг­ра книжкой, радио­пьесой, фильмом ш и  телевизион­ным сериалом, она напрямую воздействовала бы на вообра­жение и не требовала взамен никаких
гвии.

стольная игра. Там полегче с абстракция­ми, скромным игровым пространством и странны­ми правилами.Но есть особая категория людей — и среди авторов, и (думается) среди .ЕХЕ- читателей. Это люди, у ко­торых те самые романти­ческие устремления, та са­мая способность восхи­щаться необычным разви­ты особенно сильно. Они НЕ ДЕЛАЮТ различий меж­

ду медиями. О н и играют в РПГ и квесты не бла­годаря геймплею, а вопреки ему. О н и плывут против течения — и захлебываются в волнах с радостью, потому что им нравится этот мир, по­тому что их захватило то, что они прочли на об­ложке, увидели в открывающем ролике, и теперь отказываются отступать из-за такой мелочи, как неиграбельность... Надо ли говорить, что таким людям, которые, несмотря ни на что, поселились в «Море», остались там ЖИТЬ, исследовали его до конца, все мы, на вселение неспособные, ис­кренне завидуем.Хотите узнать, каково это — быть таким?
Меня заманили. Я увидел афишу и узнал руку, ее рисовавшую. Много лет назад я был зна­ком с ним, но не близко. И не знал, что он — тот, чьи черные линии на белой бумаге зачаровыва­ли меня задолго до встречи. А  когда узнал, было поздно, знакомство прервалось, только остались в памяти маленькие сильные руки, одинаково точно и верно рисующие тушью на картоне и бокеном в воздухе. Звонкий щелчок синая по шлему с вскриком «мэн-нн!» и черно-белые, изящные, как по лекалу, формы, складывающиеся в картины, непонятные, но чарующие.Мог ли я устоять?Я — молодой ученый. Танатолог. В этом городе решится судьба моих изысканий. Тихий провин­циальный городок на краю степи. Тихий? Да, но ведь он гудит. Не от топота ног, звонков трамва­ев, шума работающих механизмов или иных нормальных, человеческих и человечных звуков. Может, это ветер накатывается на город из сте­пи? Как здесь тревожно...Хорош о, что я быстро нашел приют. Эта девуш­ка, она добра, но несчастна. А как можно быть счастливым, если ты одинок, а за стенами воет ветер и стучит дождь. А  может, и не ветер. II не д о щ ь . Скорее повидаться с учителем, прове­рить гипотезу и домой, в столицу!Вот как все обернулось... Я — ученый, врач, многолетний труд которого ра­зом пошел прахом, вынужден скрепя сердце расследовать убийство. Два. Порвана единственная нить, связывавшая меня с этим местом. А я должен остаться.В городе, знакомство с которым началось обще­нием с безумной парой: человеком в костюме птицы, полагающим себя не то пособником, не то вестником смерти, и субъектом в античной маске и черном трико. Это все ненастоящее! Все эти слова, то высокопарные и нарочито мудре­ные, то гротескно-простецкие. Эти люди... И х мало, пугающе мало. Куда ни пойду, всюду пере­до мной появляются дети. Мальчик, мальчуган, девочка и девчушка. И х  только четверо, но они перемещаются с немыслимой скоростью, хотя на первый взгляд стоят или бредут совершенно в
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ином направлении. Они рассказывают дикие, недетские истории и меняют на побрякушки ужасные, недетские вещи. Девочка пред­лагает патроны. Зачем они мне, я — ученый из столицы...А местная «элита»? Весь этот город болен, но эти — в первую оче­редь. Лживые, глупые и надменные, они суют мне деньги и несут околесицу в ответ на простые вопросы. И  все хотят знать, кто убийца, но никто ничего не делает и даже толком не говорит. Что-то уже происходило с этим местом: я вижу фотографии лю­дей и вижу их самих, на карточках они молоды и бодры, а в жиз­ни... Оплывшие лица, несуразные движения. Да что с ними?!А прочие... не пристало так говорить образованному человеку, но иначе не скажешь... простолюдины? Почему они так угодливы со мной и при этом так жестоки друг с другом? Любая женщина го­това починить мне одещцу, а мужчина — поточить нож, но друг друга они режут без всякого повода. Я не могу этого видеть! Трое здоровенных парней гнались за женщиной. Я убил их. Убил одно­го за другим скальпелем. В спину, иначе они бы меня одолели.Это сделал я? Бакалавр Данковский? Что же дальше...Все, я знаю, кто убийца, и готов назвать его имя. Бьет полночь. Почему я снова вижу сцену? И новое лицо на ней. Да это же тот самый мим! О н  мертв? Так это я?!
Что МЫ ЗНАЕМ ОБ ОГНЕМЕТАХ? ЧТО ДВА КОСМОНАВТА 
С ОГНЕМЕТАМИ ОХРАНЯЛИ ПОКОИ С Ы Н А  ХЛЕБА. КУРЬ­
ЕЗНЫЙ АПОФЕОЗ ГОСУДАРСТВЕННОЙ МОЩИ. ТЕПЕРЬ Я 
ЗНАЮ —  В ОГНЕМЕТАХ НЕТ НИЧЕГО КУРЬЕЗНОГО. ТО ЛЬ­
КО ЛИПКИЙ УЖАС и вонь г о р е л о г о . Н е п о п а с т ь с я !

%________________________________________________________________________________________ J

И снова сначала. Общение с обитателями особняков. Как они мо­гут быть такими, под сенью картин, что висят в их гостиных? На­верное, дождь и ветер степи сильнее.Мне не верят. Он и так привыкли лгать, что не верят правде даже из моих уст. Я бы и сам не хотел верить, так это страшно.Дни идут чередой, и становится все хуже. Песчаная язва. Неудач­ное название, не страшное. А должно бы быть. Отсюда уже не уйти. Жизнь входит в какой-то дикий, невообразимый в про­шлом ритм. Рыться в помойках, менять найденный мусор на патроны (спасибо, девочка, как я был тогда наивен), убивать, чтобы выжить, и все время, каждый день и каждый вечер, нака­чиваться просроченными лекарствами. Принимать одни, чтобы не умереть, другие — чтобы окоротить побочные эффекты пер­вых, третьи — чтобы...Прощай, бакалавр. Или нет, ведь встречал же я степного лекаря, когда был тобой, значит, встречу и тебя теперь, когда я Бурах, Га- руспик. Смешное слово. И совершенно не смешная, грязная и кровавая работа. Гадание по внутренностям.И немножко лекарство. Настоящим лекарем был мой отец, но он убит, и все считают убийцей меня. Я изранен и ничего не пони­маю, я так давно здесь не был. Дети готовы помочь, но не даром. Весь этот город принадлежит детям. Он и истинные хозяева. Или просто чьи-то хитрые слуги? Я разберусь. Я вспомню, каково жить здесь, в этом городе вечного дозвдя и вечно жаждущей, не напоен­ной, изнуренной травы. Жить изгоем, собирать в степи твирь и спасать людей. И убивать.А потом я стану Самозванкой. Я бы стал ею сразу, но нельзя. Когда я буду ею, я пойму, кто я и кто этот город. И кто здесь актер, а кто просто шут. А кто режиссер. И спектакль ли это. Или не пойму? □

*  <? О  »I ■* *  44 ■
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Codename: Panzers, Phase Two — стратегия в реальном времени, 
действие которой происходит в период Второй М ировой войны. Как 
и первая игра серии, она состоит из трех кампаний, в каждой из 
которых события освещаются с разных точек зрения: от лица 
представителей стран О си — Италии и Германии, Союзников — 
Англии и Америки и югославских партизан. В каждой главе вы 
встретитесь как с уже знакомыми, 
так и новыми героями сражений

Основные особенности:
•  3 кампании, в числе которых 
югославская
•  новые герои и новая нация —
Италия

•  новые районы боевых действий:
Африка, Италия, Югославия

•  новые стратегические воз­
можности в ночных миссиях: 
выключите свет у  своих войск и 
ош еломите врага внезапной 
атакой
•  сотни новых строений и объ­
ектов

•  более 20 новых юнитов

•  сотни заданий — как основных, 
так и дополнительных и даже 
секретных

•  разные способы прохождения 
каждой миссии

•  новый кооперативный режим в 
многопользовательской игре

•  полная свобода по моди­
фикации игры в приложенном 
редакторе

5 0 -
в права защищены. CDV( графический знак CDV и 

Softwar "  ‘  ~
©  2005 CDV Software Entertainment AG. f 
Codename: Panzers, Phase Two являются товарными знаками CDV Software Entertainment AG 
или Stormregion. Все остальные товарные знаки являются собственностью соответствующих 
владельцев.
©  2005 Nival Interactive. Все права защищены. Исключительное право на распространение на 
территории России, стран СНГ и Балтии принадлежит ЗАО «1C».
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battlefield 2
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Р а з б о р ы b a t t l e f i e l d 2

ж а н р  С етевой шутер от первого лица 
п л а тф о р м а  PC (W indows МЕ/2К/ХР)
п р о д ю с ер  Ш он Д екер (S ean Decker)  I д и з а й н  Л арс Густавсон (L ars G ustavsson), К ристофер Б ергквист (K ristoffer B ergqvist)
п р о гр а м м и р о ва н и е  Матс Д ал (Mats Dal), А ндреас Ф редриксон (A ndreas Fredriksson), А ндреас А ндерсон (A ndreas A ndersson)
з в у к  Г енрик А ндерсон (H enrik A ndersson)
р азрабо тка  D igital Illusions SE
и з д а н и е  Electronic A rts
дата  р е л и з а  Июнь 2005 г.
р ек о м е н д у е м о е  ж е л е з о  P entium 4 2400, 1 Г  байт ОЗУ, D irect3D-cobmecthmar видеокарта с 256 М байт ОЗУ, 2 Г байт на жестком диске

BATTLEFIELD 2 СЕРГЕЙ ДУМАКОВПесочница
Уже не шакал. — Размер и значение. — Эге-ге-гей и слегка небрежно. — Ожидаемое 
падение... хотя, постойте, что это? Нет, все-таки падение. — Отнюдь.

Л а д н о , м о ж е т е  н е  о б ъ я с н я т ь , ч т о  
н е  п о д е л и л и  э т и  д в е  м о н с т р у о з н ы е  
д е р ж а в ы . Н о  к а к  в ы ш л о , ч т о  а м е ­
р и к а н с к и е  ПЕХОТИНЦЫ в т о р г л и с ь  н а  
т е р р и т о р и ю  К и та я  с , ц и т ., « р у с с к и х  
р а в н и н » ? !

так необходимо было убивать хорва­тов (беспощадно вырезали нехорватские поселения), сербов (имели обыкновение то­пить ангелоподобных американских миссионе­ров в выгребных ямах) и вьетнамцев (коварные, они, оказывается, прятались в подземных тунне­лях, что было вообще ни в какие ворота, поскольку дорогостоя­щий напалм, которым хитрые американские друзья пытались выкурить аборигенов, в итоге бьи потрачен впустую. Этот факт особенно возмутил м-ра Ф.). Всем своим нехитрым видом _________________ -  игра изрядно напоминает творе­ние некогда ув. писателя и даже в чем-то превосходит его. В гениальных предба- тальных брифингах BF2 одной строкой — «изви-

от сва­
лившегося счастья ги­

ков уже успели канализи­
ровать всевозможные тема­

тические форумы. Шков мож­
но понять: какая, к черту, разница между правым и неправым, если только что пробежавший мимо инженер прыгает в «Апач» и чпокает по БТР а из БТРа прикинь выпрыгивает чел с базукой и сносит нах вертолет вместе с ин­женером а он падает прямо на мост а там танк и танк взрывается нах а за танком другой был и он хотел объехать и не смог и упал с моста прикиии- иинь? И что нам за дело до странной китайско- американской любви, если можно забраться на ту высоченную трубу и заняться славным отстрелом накатывающих волнами противников, при этом оставаясь для них легендарным близким локтем?..

Battlefield 2 (wwwibattlefleld2.com, далее BF2) без труда выколачивает из памяти недавно, каюсь, прочитанного «Мстителя» Фредерика Форсайта (случайно столкнувшись в книжной лав­ке — бегите как от огня), в котором простым те­хасским языком популярно объясняется, почему

ните, ребята, так вышло» — объясняет сложившу­юся ситуацию и, потупив взор, могучим пинком десантирует добровольцев на свежий воздух.Здесь убивают легко и с удовольствием. Не успева­ет вытянутое от удивления лицо солдата («Мама, а зачем нам фамилия Йохансон, если мы китай­цы?») моргнуть, как в это самое лицо с улюлюка­
ньем устремляются десятки пуль, танковых снаря­
дов, артиллерийских залпов и тепловых 
ракет. Игра поддерживает рез­
ню в формате «32x32», и 

радостные крики 
очумевших
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Digital Illusions (www.dice.se), как и обещала, пре­поднесла гурманам иде­альный сетевой шутер.Если не задаваться воп­росом «а что же здесь происхо­дит?», можно с легкостью про­пасть в этой игре на инфинитив­ное количество человеко-часов, и никаких оправданий на сей счет не нужно.Боевые действия выглядят разноцветной ко­робкой с монпансье — если верить реаль­ности BF2, ничего более веселого и жизне­радостного, чем человекоубийство, на свете не существует. Даже водитель джипа, пере­ехав дружественного персонажа, лишь ух­мыльнется и брякнет что-то вроде «прости, начальник». И как не простить, если ДТП- жертва через двадцать секунд вылезет из-за угла и запрыгнет в этот же самый джип? В за­дорно скачущий по мелководью багги врезает­ся задорно выпущенная с наземной установки ракета, и пассажир с водителем задорно вылетают на берег — именно ради таких моментов играют в Battlefield 2, друзья. Всеобщая эйфория достигла апогея: некоторые скучные граждане жалуются на сослуживцев, которые, оседлав боевую винтокры­лую, первым делом разносят в клочья свой же от­ряд — дескать, хочется посмотреть на обещанный КА-БУМ, до врага еще далеко, а вы все равно бес­смертные. КА-БУМ, между прочим, не разочаровы­вает — самый что ни на есть честный и настоя­щий. Земля содрогается, в воздух поднимаются клубы пыли, люди и предметы возносятся. Выжив­ший приходит в себя долго-долго.Создав однажды идеальную модель геймплея, шве­ды победно держат марку. Каучуковые карты растя­гиваются под любое кол-во играющих и тешат сво­им разнообразием, различного рода вкусные но­винки (вроде постепенного продвижения по служ­бе, открывающего доступ к особым видам вооруже­ния) лишь разжигают аппетит. Открытые про­странства, главный Battlefield-конек, и вовсе расцве­тают пышным цветом с переходом на новое время: способы перемещения по ним исчисляются десят­ками, и каждый предполагает особенную тактику — будь то моторная лодка или мобильный ракетный комплекс. Фантазия бьет нездоровым ключом. Теперь о грустном. Игра, увы, щеголяет протезом одиночной кампании. Это даже и не кампания вовсе, так, «подавитесь!», набор из десятка бес­связных карт. Казалось бы, авторы приложили все силы, чтобы развеселить игрока без толстого вы­деленного канала (а без него не пытайтесь), коро­тающего время в тоскливом одиночестве, да толь­ко вышло у них просто тьфу. Во-первых, то, что в штормовом онлайновом действе кажется верхом технологического совершенства, при более седа­тивном рассмотрении просто мозолит глаза: об­

щая визуальная бедность. Вдавленная до отказа педаль акселератора видеоопций не спасает — детализация хро­мает, текстуры откровенно невырази­тельны, один сарай ни­чуть не отличается от дру­гого (а вот карты, напротив, все как одна — произведения искус­ства. В бамбуковых зарослях, напри­мер, можно медитировать сутками)... Спасает, как всегда, внимание к ню­

ансам: солнечный зайчик на пистолетной рукоят­ке, стайки напуганных случайным выстрелом ку­ропаток, стилистически выверенные цветовые гаммы... Они не дают огорчиться окончательно, да и кому он нужен, этот внешний лоск, при но- вом-то физическом движке!Второе саркастическое «спасибо» мы отсылаем AI. Digital Illusions перестаралась. С северным простодушием авто­ры шлифовали поведение же­лезных бойцов, добившись не­бывалого: впервые в шугероис- тории они ведут себя умнее жи­вых. Присутствие еще одного рекрута, управляемого каким-то смертным, ботам совершенно ни к чему — они легко разбе­рутся друг с другом своими си­лами, не обращая на озадаченного собрата ника­кого внимания. И х действия почти безупречны: обороняющиеся мгновенно занимают выгодней­шие позиции, агрессоры наступают самым опти­мальным образом, используя все подготовленные обходы и короткие тропинки. Никаких неожи­данных финтов и случайных выстрелов в спину: если вы аукнули санитара, он обязательно прибе­жит — сопротивляться AI станет лишь в крайнем

Один ИЗ ОСНОВНЫХ ПРИНЦИПОВ 
B a t t l e f ie l d  —  о т к р ы т о с т ь  а р х и ­
т е к т у р ы  —  ОСТАЛСЯ НЕИЗМЕННЫМ. 
Н а д  B F 2 ,  к с т а т и , т р у д и л и с ь

РУКОДЕЛЬНИКИ, ОТВЕТСТВЕННЫЕ ЗА
D e s e r t  C o m b a t , п е р в о к л а с с н ы й  
мод к BF1942.
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случае, если до глашатая палкой не докинуть. Обидно! Все равно что принести на вечеринку огромный торт и тут же под изумленные взгляды собравшихся съесть его самому.

И наконец. Что мешало заложить в поведенчес­кие модели представителей разных группировок ну хоть какие-нибудь отличия? Бог с ними, с этими китайскими Йохансонами и Эриксонами, но они и делают все одинаково! Честное слово, отличить врага от своего без красного хинта над головой почти невозможно. Ну да, китайцы узко­глазы; азиаты — все как один — с растительнос­тью на подбородке; в остальном все три фрак­ции — близнецы-братья. Помилуйте, если чело­век взял в руки «Калашников», это еще не делает его жителем Харбина. Нам понятно отсутствие у авторов стремления озадачиваться глубокой предысторией и крепким сюжетом — пусть для

несетевого режима это и крайне желаемо, хотя бы из уважения к традициям жанра. Но уж лучше никакого, чем такой, — создается впечатление, что на поле боя кувыркаются менеджеры одной и той же компании, одна половина которых притворяется «хорошими», вторая — камуфлиру­ет под «злых арабов».Фактически, это две совершенно разные игры, од­на из которых является интеллигентной разно­видностью Counter-Strike (как вам фраза теряю­щей позицию стороны: «Знаете, похоже, мы про­игрываем. Вы пойдете воевать или нет? Если нет, я поищу других желающих...»), другая — огромным, нечеловеческой силы военно-ю мориспяеским аттракционом, и, познакомившись с первой, кате­горически не советуем делать выводы о второй.И все же сиквел удался. Лучшему на сегодня он­лайновому побоищу на все наше брюзжание на­чхать. О н  слишком хорош, этот стервец, по счаст­ливому стечению обстоятельств обладая тем, чего так трагически не достает жалкому авенджеру м- ра Форсайта. Не делай, дорогой Фредерик, такое серьезное и искренне сосредоточенное лицо, мы с легкостью поверили бы даже в то, что О О Н  фун­кционирует на выжимке из полугодовалых бос­тонских младенцев. К нашему удовольствию, циф­ровым престидижитаторам удалось, балансируя на самой грани, избежать такой вот трагической фи- ниты. А посему огромный контейнер первоклас­сного игроцкого счастья доставляется практичес­ки даром — достаточно сделать пару аккуратных зарубок в области носовых пазух: одну о том, что задумываться в BF2 нежелательно и даже вредно, другую — что уникальная комбинация детсадовс­кой игры в Чапаева и полевых новостей канала CN N  срабатывает только с живыми людьми. □
ж а н р  Стратегия в реальном времени с паузой 
п л а тф о р м а  PC (W indows 98/МЕ/2К/ХР) 
д и з а й н е р  Дэвид Томпсон (David Thompson) 
в ед ущ и й  п р о гр а м м и с т  Д жордж Г ечи (G eorge G eczy) 
р азрабо тка  BattleG oat Studios 
и з д а н и е  Strategy F irst 
и з д а н и е  в  России «Акелла» 
дата  р е л и з а  10 мая 2005 г.
р ек о м е н д у е м о е  ж е л е з о  P entium III 800, 256 М байт ОЗУ, видеокарта с 32 М байт ОЗУ

SUPREME НИКОЛАЙ т р е т ь я к о в

RULER 2010 иКозлотур на тропе воины
The future is now. — Многозадачный Цезарь. — Узнаваемые брэнды. — Экономит должна 
быть. — Долой повинности! — Особый путь отсталых. — Бремя власти.

Игры про мрачное будущее — классика. Иг- все привыкли назначать Апокалипсис в соот- ры про мрачное ближайшее будущее — ветствии с милленаристскими традициями (по-относительно новое явление. Наверное, тому что одно торжественное слово должно
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когда численность, обеспеченность припасами и топливом каждого из десятков (или сотен) подраз­делений достигнет критической черты; как в Hearts o f Iron, полки могут быть разбиты наголову или об­ращены в бегство.Сходство шведской и канадской игр этим не ис­черпывается: каждый клочок земли имеет различ­ную вязкость (в смысле застревания там войск) и оборонопригодность. Только в SR2010 единица из­мерения — мельчайший гекс (hex), со всеми выте­кающими. У  войск (значительную часть которых можно обвешивать ракетами на любой вкус) не­имоверное количество характеристик, и ориенти­роваться на первых порах приходится на торговые марки (Shilka, Uragan и пр.), пока не выясняется, что броня и сопротивляемость атакам с большого расстояния у немецкого «Леопарда-2А5» лучше, чем у Т-80У (правда, что ли?). Войска стоят денег, а не industrial capacity, и требуют живой силы, которую затащить в казармы еще труднее, чем сколотить ка­п т а л ; таким образом, маленькая страна не способна потянуть ни космодром Кар- рантуилл для запуска военных спут­ников, ни тяжелый авианосец «Ле­опольд Блум» (конструкция «Уль­яновска» выменяна у Украины, чертежи F-18 — у Италии) сра­зу по двум причинам, и ма­ленькую освободительную вой­ну приходится вести мотост­релками и дизельными подлод­ками (королевский флот спосо­бен серьезно напакостить при­брежной промышленности).Для ращения военной мощи следует за­няться экономикой; на каждой карте зарыто несколько небольших структурных перекосов. На­пример: страна импортирует уголь и переплачива­ет; в то же время большая часть электростанций работает на угле. Но если посмотреть на карту че­рез соответствующий «фильтр», то выяснится, что можно построить несколько ГЭС, а высвобожден­ные средства направить на невоенные научные исследования. Посмотрев, где находятся нефтяные поля, можно наплодить вышек и зажить персидс­ко-заливной жизнью. При этом капитальное стро­ительство очень обременительно для бюджета, ве­дется изматывающе долго, а работоспособные facilities будут требовать увеличения производства средств производства (industrial goods) и той же электроэнергии. Рост ВВП (давайте будем назы­вать его GDP, ладно? — не god darned Р, но gross domestic product) на душу населения в обязатель­ном порядке омрачается инфляцией; инфляция растет по мере снижения безработицы и придает экономической модели некоторый профессиона­лизм (кривая Филлипса! — понимающе кивнет го­ловой экономист-первокурсник). Но связь игро­вых событий между собой отрицать нельзя: если

подпираться другим: Миллениум? — на вот тебе Апокалипсис) и по достижении очень круглой даты переключаются на ближайшую более-менее круглую. Впрочем, авторы Supreme Ruler 2010 (www.supremeruler2010.com) из BattleGoat (www. battlegoat.com) придерживаются взглядов, соглас­но которым Ап-с уже произошел или происхо­дит; ближайшее будущее в игре мало отличается от современности: прирост ВВП, инфляция, гон­ка вооружений и некрасивые ухищрения с госу­дарственными ценными бумагами.Да, о современности: не пугайтесь архаичного вне­шнего вида игры. Вы привыкнете. Не бойтесь ин­

военнослужащим участвовать в боевых заданиях. Размах! Однако же, многие рутинные (продажа товарных излишков) и не очень рутинные (военные НИОКР и оборонный заказ) задачи можно свалить на неплохо справляю щихся министров (разве что у BattleGoat не хватило сил сочи­нить правдоподобные имена и нарисовать фотографии, поэтому все страны об­служивает универсальный набор соседей и знако­мых авторов). Ведение войны на AI не переложишь, и зря: вряд ли в человеческих силах отслеживать,

Л и б е р а л ь н о е , к о н с е р в а т и в н о е  
и л и  у м е р е н н о е  с а м о в о л ь н и ч а н ь е  
м и н и с т р о в  в S u p r e m e  R u l e r  2 0 1 0  
п р е с е к а е т с я  п р и я т н о  щ е л к а ю щ и м  
З А М О Ч К О М , ф и к с и р у ю щ и м  д и ­
р е к т и в ы  Н а и в е р х о в н о г о . А  т о ,
ПО НИМАШ Ь.. .

терфейса, который раскладывается, как., сложенная в гармошку7 полоска бу­маги; это приблизительное сравнение, потому что в каждом меню и подменю по нескольку закладок С другой стороны, трудно представить себе, как такое количество рычагов власти разных цветов и разме­ров можно расставить более, гм, гуманоидным об­разом. Это же игра про «наиверховного правителя», который размещает пусковые шахты МБР, устанав­ливает цены на внутреннем рынке и после долгах раздумий разрешает женщинам-
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делений для close combat,

министр шикает на вас за, гм, превышение мини­мально допустимого уровня безработицы, можно заключить соглашение о свободном перемеще­нии рабсилы с соседним государством, где GDP на душу меньше, и к вам повалят иммигранты. Умиляет, что можно контролировать поток, отсе­ивая больных, судимых, неквалифицированных и даже неверуюшцх.Значительная часть механизмов игры спрятана от игрока, и, как ни странно, это выигрышная черта: люди, принимающие «решения гос. важности» (тьфу), тоже не полностью предвидят результаты своих действий и побочные эффекты. Даже в при­личных странах. В SR2010 в ход идут личные убеж­дения и здравый смысл: сразу отменяем воинскую повинность (рейтинг, ясное дело, воспаряет) — и сгщим тихо, дипломатические ноты украшаем смайликами. Компьютерные противники реалис­тично параноидальны, с новейшими военными технологиями и ноу-хау по конкретным техсредс- твам расставаться не хотят ни за что; иног­да не помогает и пятикратная пере­плата. Либералов и консерваторов (с разной степенью энтузиазма выполняющих команду increase social spending) в одном прави­тельстве не собираем — будет нехорошо; подбор членов ка­бинета осложняется уровнем компетентности (очень труд­но определить, у  кого «воен­ный IQ» на половину ногтя длиннее), опытом и популярнос­тью, оказывающей влияние на под­держку населения. Рейтинг при демок­ратии означает все; растущий GDP, высокая занятость, внушительные пособш  по безработице, высокие отчисления в пенсионный фонд — лишь средства для. Соцзащиту тяжело обеспечить в аф­риканском сценарии: supply (основа экономики и обороны) на большей части территории безнадеж­но низок (мало городов, путей сообщения и воен­ных баз), предприятги работают с малой эффек­тивностью, на развитие инфраструктуры, улучша­ющей supply, денег нет, население очень недоволь­но. Классический африканский замкнутый круг воспроизведен достойно, как и наиболее распро­страненный «выход» из него: в SR2010 при дикта­туре (коммунистической тож) власть удерживается за счет поддержки со стороны армии (military support); подними военным зарплаты (на что тре­буется значительно меньше тугриков, чем на тя. «структурные реформы») и живи спокойно, не за­ботясь о широкой популярности. К счастью, толь­ко африканские Вупу-Вупу Пугенене врубаются в схему, а вот... ну да ладно.Кстати, вести себя бессовестно в игре можно раз­нообразными способами: с въезжающих или вы­езжающих на ПМЖ  взимать мзду произвольного

размера (не верится, но идет в казну); можно вы­пускать государственные облигации (и кратко-, и долгосрочные). Полностью повторить деяния В.С. Примордиального-Ч. (1998 г., крупа, спички) не удастся: игровая сессия конечна, расплаты нет и пирамида не обрушивается. Даже кредитный рей­тинг растет, черт возьми; прямо как в жизни. Сторонники диктатуры и демократии стремятся к разного рода победам: воен­ной и на выборах по объедине­нию государств на данной кар­те, проводящихся под патрона­жем организации World Market.Есть также технологическая победа и Kill the Com m and Unit — аналог regicide из Civilization III: Play the World. Гражданских технологий мало, и, ни с кем не воюя, игрок на­чинает сильно скучать. Отстроив ВС, он сталки­вается с главным недостатком игры: масштабом.Который не нужно путать с размахом; размах — это параметр combat time (как долго полк может вести бой), это отдельные боевые параметры подраз-

Н е с м о т р я  н а  т о  ч т о  г е к с о в  н а  к а р т а х
ОГРОМНОЕ КОЛИЧЕСТВО, КАЖДОМУ ПРИ 
ЖЕЛАНИИ МОЖНО ДАТЬ ИМЯ («ЗД Е С Ь  
ЧЕРЕЗ СТО ВОСЕМЬДЕСЯТ ДНЕЙ БУДЕТ 
ВОЗВЕДЕН НАУЧНЫЙ Ц Е Н ^5» ).

происходящего в особы х местностях вроде гор и крупных городов. А масштаб — это несколько сотен юнитов, у  которых необыкновенно быст­ро кончаются боеприпасы и топливо, восполня­емые игроком с помощью supply trucks. Наиме­нее терпеливых может утомить даже мирная жизнь правителя крупной державы.Армейская коза (из мультфильма?) на BattleGoat- лого вызывает в памяти фразу: «Интересное на­чинание, между прочим». Н о в насаждении мик­роменеджмента, как и в козлотуризации, важно не перестараться. □
game.exe #08 август 2005 105
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BATMAN BEGINS ф р а г  с и б и р с к и йБэтман никогда
Бэтман и сайентология (культ жадности и власти). — Город-алфавит. — Фактор 
страха. — Чтобы ползали. — Теория хаоса.
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ПРЕДСТАВЛЯЮТ СОБОЙ ЗАЕЗДЫ НА НОВОМ 
БЭТМОБИЛЕ(ВЕСЬМА, ГМ, НЕОРДИНАРНАЯ
м а ш и н к а ). М е х а н и к а  з а е з д о в  п о х о ж а  
н а  м е х а н и к у  B u r n o u t  3  д о  с т е п е н и

ЛЕГКОГО СУДЕБНОГО ПРЕСЛЕДОВАНИЯ.
Г о л л и в у д !

Batman Begins (ВВ, www.eagames. com/official/ batman/batmanbegins) — на редкость пустая игра, сделанная очень умными людьми из британ­ской Eurocom (www.eurocom. co.uk). Эту штуку можно без страха демонстрировать старшим голливудс­ким товарищам: про­дюсерам, звездам и просто пролетариям киноиндуст­рии. Продюсерам на­верняка понравится — ведь Batman Begins состоит из драк, взрывов и эффектных трюков, а о существовании та­кой полумифической штуки, как геймплей, они не догадываются. Звезды (например, обритый Крис­тиан Бэйл, мужественно почесывающий череп и с легким недоумением рассматривающий геймпад) тоже оце­нят по достоинству — потому что над лицевой анимацией в

«Бэтмане» потрудились на славу (похожи, соба­ки!). Потому что игра до безобразия легкая и звездам не придется лишний раз получать по со­плям от компьютерных бандитов (у звезд и без того жизнь тяжелая). Потому, наконец, что голо­са для Batm an Begins записывали собственно Бэйл, Майкл Кейн, Морган Фримэн и Кэти Холмс. Разработчики могут рассчитывать, что Кристиан и дедушки Майкл и Морган игру уж точно купят, а Кэти наверняка попросит Тома подарить ей Batman Begins на день рождения. Какая-никакая, а все-таки аудитория.Batman Begins поддержат и кинооператор (мало того что подобраны очень похожие текстуры — в игре идеально скопировано освещение фильма), и постановщик драк (об этом чуть позже), и сце­нарист Дэвид Гойер. Последний — потому что ав­торы не постеснялись потратиться на собствен­ного сценариста, который сочинил кучу ориги­нального материала с драками, взрывами и трю­ками, и Гойеру не пришлось позориться.Диалоги, кстати, вполне себе. Гангстеры в Batman Begins не затыкаются ни на минуту. Такого коли­чества безумных теорий, плохо продуманных планов (парень собирается торговать крадеными скелетами динозавров, но никак не может найти перекупщика) и просто нормальных шуток («не ешь мою душу, Бэтман! ■>) под нуар-соусом мы не вкушали со времен первого Max Payne. Отвыкли. Ну а что Batman Begins может предложить прос­тым игрокам? Конечно, простым игрокам знать о существовании Batman Begins вовсе не обязательно (все это больше напоминает внутреннюю шутку для обитателей Западного Голливуда), но однако ж  Честным ребятам, ищущим в новых играх, пусть даже и вы­пущенных по лицензии, не похожести лиц, голосов и множества

http://www.eagames
http://www.eurocom
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в которых голливудские профессионалы восхваля­ют аутентичность ракурсов и признаются в вечной любви к Брюсу Войну («я, конечно, не голубой. Но это же Бэтман!»), а разных там игровых ценностей, ВВ не может предложить ничего... или может пред­ложить все.

ли, как этораньше было принято говорить, положить в коробку. Вместо уровня — набор декораций. В каждой декорации надо, согласно букве сценария и учебнику для каскадеров, аккуратно выполнить все предло­женные режиссером действия. Разбежаться. Под­прыгнуть. Подтянуться. Перелететь, используя гарпун, из точки А в точку Б. Спланировать на развернутом плаще из точки Б в точку В. Встать на отметку в точке Г и броском бэтаранга акти­вировать подготовленный командой пиротехни­ков трюк (пятиминутный ролик, в котором ма­шины взрываются, декорации рушатся, негодяи разбегаются в ужасе, а Бэтман принимает эф ­фектную позу). Наконец, устроить короткую ки­нематографичную драку в специально отведен­ном для этого месте, на точке Д. Уклониться от драки нельзя — пока не убьешь негодяев, на точ­ку Е не пустят. Также нельзя вступить в драку там, где, по режиссерскому плану, Бэтман должен скрытно передислоцироваться и обезоружить врага. Попросту пристрелят.Простор для творчества у игрока не больший, чем у актера-зомби, члена профсою за актеров- зомби. Слушай, что тебе говорят в мегафон, и потихоньку разлагайся. Бывают игры с контекс­тно-зависимым управлением, ВВ же — целиком контекстно-зависимая игра.В зависимости от окружения Бэтман необъяснимо утра­чивает одни жизненноважные ка-

то обретает другие. Совсем как в кино. В одних сегментах Бэтман рыщет незримой тенью и мет­ко бросает бэтаранги, в других наш ужас на кры­льях ночи тупо и очевидно идет врукопашную, в третьих у остроухого плащеносца вдруг появля­ется возможность кидать во врагов газовые и ос­
лепляющие гранаты, а также натравливать на _  нихлету-

В  ПРИЛОЖЕННЫХ К ПОЛНОМУ ПРО­
ХОЖДЕНИЮ  и г р ы  и н т е р в ь ю  М а й к л  
К е й н  в с п о м и н а е т , к а к  е г о  п о к о ­
л е н и е  в п е р в ы е  п о з н а к о м и л о с ь  с

ТЕЛЕВИЗОРАМИ, А М О РГАН Ф Р И М Э Н  
КЛЯНЕТСЯ, ЧТО ЗНАЕТ, В КАКОЙ ИЗ 
КОМНАТ ЕГО ДОМ А СТОИТ НАСТОЯЩИЙ 
РАБОТАЮЩИЙ КОМПЬЮТЕР. С А М О  ПО 
СЕБЕ СТОИТ ЗАТРАЧЕННЫХ ДЕНЕГ, МНЕ 
КАЖЕТСЯ.

чих мы­шей. Ну хор о­шо, положим, летучие мыш­ки и правда могут действовать только на уже из­рядно испуганных и побитых врагов. Но с ос- лепляющими-то гранатами какая проблема?ВСЕ — потому что оторваться от этого нехитрого, нелогично­го и, в общем, бесчестного (как по отношению к игроку, так и по отношению к AI) процесса абсолютно невозможно. Абсо­лютно. Как я уже сообщал, ВВ делали большие умницы. Разра­ботчики дают игроку то, чего ни в одном другом экшене не­счастному игроку не давали.Они дают ему возможность по­чувствовать себя страшным.Почти несуществующий геймп- лей «Бэтмана» построен на факторе страха. Надо сказать, что в Batman Begins довольно примитив­ные драки. Например, блок защищает Бэтмана со всех сторон и от любых атак, включая удары ломиком, катаной и фордовской полуосью. П ро­бивающая блок атака в механизме есть... но толь­ко у Бэтмана! Гангстерам, ниндзя и беглым пси­хопатам поленились даже каунтеры выдать. Хотя у Бэтмана в арсенале и каунтер, и некое подобие захвата (называется vault attack, выполняется после прыжка через голову врага)! Боссов на лю ­бом уровне слож-
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избиваешь как детей. Неудивительно — при та­ком классовом неравенстве-то... С  таким же успе­хом AI можно было завязать глаза и заставить держать одну руку за спиной.Но восхититесь мастерством разработчиков! В ВВ от игрока не требуют мастерского владения комбинациями по разным уровням, контратаками и блоком (при таком владении духовная нищета боевой системы «Бэтмана», конечно, рас- по полной, невзи-

бдеск). Скорее да­же наоборот. Для оптимального перформанса надо драться в предельно раскрытом, неотшлифо­ванном, жестоком стиле. Как Брюс Войн в фильме Нолана. Идет брутальный улич­ный бой, в котором ты вколачиваешь в гадов мак­симум ударов всеми конечностями за минималь­ный промежуток времени и не думаешь о защите и последствиях. Почему? Потому что, если ты ни­кого не боишься, начинают бояться тебя.Вот на Бэтмана (тебя!) насели четверо. Бросаешь­ся на первого и начинаешь его дубасить. Руками, ногами, локтем, коленом, потом еще головой... Он падает и больше не встает. Оглядываешься по сто­ронам — остальные побросали цепи и заточки, жмутся по уг­лам,

отводят глаза... Хорошенько обработай не слиш­ком решительно сопротивляющегося второго (но­гами, ногами! Чтобы помнил!) — оставшиеся двое упадут на колени и начнут умолять Бэтмана их не трогать. Отправишь в больницу третьего — пос­ледний свалится на землю, свернется в позе заро­дыша и впадет в клинический ступор. Что, конеч­но, не помешает Брюсу Вэйну, миллионеру и ин­теллектуалу, как следует сплясать у него на затыл­ке. Так строится репутация.ВВ — один большой тюремный двор, на котором блок есть нерешительность, а нерешительность есть проявление слабости. Если не отделаешь первого за пятнадцать секунд, набросятся вчет­вером и растопчут. Вот так-то.Этого еще не было ни в одной игре. Пример това­рища — очень убедительная штука, а между тем в бесчисленных файтингах AI-негодяи атаковали ге­роя с энтузиазмом камикадзе. Даже если этот герой только что у них на глазах сделал из другого А1-не- годяя кровавую кашу! В ВВ все не так Тут пока­завший себя Бэтман ходит по боевой площадке гоголем, а мразь жмется по стеночкам и во время расправы лишь жалобно скулит. Здорово, правда? Поднимает самооценку. Заставляет ощутить себя. Имен­но об этом мы мечтали, когда в Def Jam  метелили трех негров под дождем отрезком трубы, а неграм все было мало.Драк в ВВ немного, и каждой следующей возмож­ности проявить себя и ушиться страхом в глазах AI ждешь, словно зарплаты. Окрыленный перс­пективами, ты карабкаешься, прыгаешь и под­тягиваешься как заведенный. Торопишься. Схватываешь режиссерские указания на лету. Фактор страха задействован и в «спокойной» части игры, но чисто сим­волически: кинь бэтаранг, враги увидят трюк, «ис­пугаются», побросают огнестрельное... Не будь этих милейших сценок, коротких яростных драк и упоительного процесса избиения аморфной AI-массы, «Бэтман» был бы просто красивым трехмерным платформером без всякой свободы действий. А так прыжки-ужимки, стелс-вставки, все эти отчаянные попытки остаться невидимым, атаковать исподтишка или не атаковать вообще выглядят компонентами грамотной психической атаки. Чего, конечно, авторы и добивались. Помните «Парк Ю рского периода»? То, что в других фильмах, — случайные совпадения, в «Парке» — теория хаоса. У  нас главное не красиво сде­лать... У нас главное — кра­сиво объяснить. □
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минимально рекомендуемое железо  Pentium III 800, 256 М байт О ЗУ, D irect3D-cobmecthmar видеокарта с 32 М байт ОЗУ, D irectX  9.0с, 

2 Г байт на жестком диске, И нтернет-соединение

GUILD WARS АЛЕКСАНДР ВЕРШИНИНСемейное дело
Ролевые classifieds. — Лучшие из лучших. — Не с того конца. — Забудем о массивах. — На 
ножах со стереотипом. — Минное поле баланса. — Сызмальства! — Дети полков.

отдела исследований и развития, ведущий дизай­нер и программист World o f WarCraft... Буйный цвет девелоперской нации, ныне ArenaNet (http:// arena.net). Эти парни создали для корейских он- лайнопроходцев жгучий аналог Counter-Strike — в азиатско-толкиенутых декорациях и при серьез­ном кооперативном режиме. Формально игра со­стоит из двух частей, ролевой и дефматчевой, на деле они тесно завязаны друг на друга.G W  можно начать с конца. Создать персонаж мак­симально возможного уровня и немедленно вклю­читься в батальное месиво на аренах (четыре на четыре или восемь на восемь). Чтобы вооружить команды более ощутимой мотивацией, нежели вульгарное лидирование в списке лучших, G W  сталкивает игроков регионами, и, поверьте, со­
общения о победе корейских банд по­
являются в месседж-окне гораздо чаще 

прочих. Бьются серьезно — с го­
лосовым чатом, тактическим планированием и узкой ролевой специализаци­ей кавдого члена спай­ки. Если прыгать в игру без предварительного знакомства с PvE-час- тью — затопчут.Здесь обнаруживает­ся любопытный факт. Да, героев максималь­ного уровня можно созда­
вать сразу после инсталляции. С единственной оговоркой: им 

будут открыты далеко не все 
спеллы и спецудары. Самые 
вкусные классовые умения до­

бываются (и сразу заносятся в PvP-список) в 
процессе незатейливого и приятного выполне­ния квестов в том самом Player-versus-Enviro- ment, который якобы можно и не проходить.Все новейшие онлайновые продукты NCsoft, вклю­чая Guild Wars, решительно отказались от идеи ог-

Wars не взимает ежемесячную десяти­ну. И, по-хорошему, это не massively multiplayer. На поверку G W  сконструировали лучшие люди Blizzard: ее экс-президент, бывш. замначальника

Ж е л а ю щ и е  
а н о н и м н ы х  
п р и х о д я т  в
ГДЕ БОЙЦЫ

ПРИНЯТЬ УЧАСТИЕ В 
P v P -СХЛЕСТЫВАНИЯХ 

УСЛОВЛЕННЫЕ МЕСТА, 
ВЫБИРАЮТ ДРУГ ДРУГА,

СЛОВНО СПЕЛЫЕ АРБУЗЫ. HERNANDO’S
H id e a w a y  ( о - л е )!

Корейцы играют не по правилам. Пока ко­деры мира старательно выпекают разно­образные инкарнации EverQuest-идеи, NCsoft (www.plaync.com) незаметно подгребает не слишком гламурный, но от­того не менее прибыльный ро­левой PvP-ры нок Аудитория — люди с ограниченным количес­твом свободного времени и не­атрофированным желанием всадить топор в неизвестного на другом конце нашей распре­красной голубой.World o f WarCraft, безусловно, даст Guild Wars (GW, www.guildwars.com) сто оч­ков вперед: в дизайне, отработке, величине и 
детализации игрового мира, атмосфере, эм- 
патичности и еще чертовой
дюжине стандартов
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ромного, общего для всех игроков persistent-мира Как только персонаж или команда выходят из го­рода, дтя них генерируется отдельная версия игро­вой зоны, где, помимо игрока или его партии, нет ни единой живой души. Поэтому «Massively Multiplayer» почти выпадает из определения G W  — до конечного на данный момент двадцатого уров­ня можно добраться практически в одиночку, пользуясь лишь помощью AI-наймитов.А они, без сомнений, понадобятся. Боевая система GW, как и все прочие элементы геймплея, фено­менально контрастирует со стереотипами. Сраже­ние с помощью магии или чистое рукоприкладс­тво больше всего напоминают борьбу за жизнь тонущего корабля. Почти все монстры обладают способностью восстанавливать собственное (и соседское) здоровье, поэтому процесс их успоко­ения сравним с вычерпыванием воды из лодки. Если гад регенерирует быстрее, чем его изводят, бой гарантированно проигран. (Иные тяни-тол- каи затягиваются на десятки минут — и без внят­ного результата!) Задача героя и партийцев — на­ливать воду ударов в трюмы монстра быстрее, чем он себя откачивает, — зрелище в высшей сте­пени необычное. Соперники вскоре обвешивают друг друга пиктограммами заклинаний и индика­торами состояний, кровотечение компенсируется регенерацией, жизнебар, ведомый упятеренными стрелками убыли и прибыли, гуляет из стороны в сторону, как деревенская гармонь. Командная PvP-баталия выглядит несколько иначе, ибо золо­тое правило заставляет соперников всеми силами навалиться на монахов (главные G W -эскулапы) в попытке лишить противника возможности зали­зывать раны — хотя бы на пару секунд, уходящих на возвращение персонажа из мира мертвых. Ну а пока целители приходят в себя...Еще одна милая маленькая ловушка сокрыта в схе­ме балансирования многочисленных (свыше полу­тора сотен) боевых умений шести героических классов, Кащдый персонаж располагает двумя про­фессиями, что автоматически гарантирует взрос­лому герою около полусотни разношерстных спеллов и ударов. Но брать с собой на задание приходится только восемь! Можно ли отказаться от возвращающей к жизни руны? А от невероятно полезных заклинаний восстановления здоровья? Ведь они обязательно пригодятся! Но, вот беда, лю­бое оружие, меч, топор или молот, требует исполь­зования хитрых адреналиновых приемов — иначе оно просто неэффективно. Так на чем же остано­виться? Восемь крохотных слотов — настоящее прокрустово ложе, замечательно безжалостная ди­зайнерская находка. Благодаря ей внешне неразли­чимые персонажи могут оказаться абсолютно кон­трастными по боевой эффективности, они спасут или, напротив, обрекут на смерть всю команду. Подготовка к PvP-поножовщине начинается с младых ногтей. В приливе вдохновения авторы

оформили стартовые площадки для новобранцев в буколические декорации волшебно благополуч­ной пряничной страны... Исключительно с умыс­лом превратить пастораль в ру­ины, едва герои расправят кры­лья! На первую дефматчевую бойню парни уходят под песни пцкад и шепот травы, а возвра­щаются под скрип песка и уда­ры грома; м е щ у  лежат полторы минуты ожидания, пока G W  со­бирает на одной арене всех подписавшихся на этот квест, и смешанная пар­тия с участием ботов и живых персонажей — на счет. Сходным образом игра организует боль­шинство баталий: персонажи не имеют ни малей­шего представления о том, с кем и против кого будут сражаться через пару минут.Для полного счастья Guild Wars не хва­тает масштаба.Игровые зоны невелики, а арены ско­рее заточе­ны поддружеские схватки по локальной сети, нежели глобальные зрелищные W W W -побоища Качество и скорость Интер­нет-доступа играют значимую роль — словно в хорош ем се­мейном FPS. Схожести с ма­леньким семейным бизнесом добавляет последний, самый хардкорный штрих. Система гильдий собирает обособлен­ных, самодостаточных аноним­ных игроков в небольшие кла­ны. Мотивация очевидна, и по­пасть в профессиональную гильдию невероятно сложно.Еще бы: нынешние чемпионы состя зания Guild Ladder выиграли 51 матч, потерпев поражение лишь единожды! Разве такие возьмут на борт незнакомца? Самоут­верждаемся и со­вершенствуем­ся, товари­щи! Ать- два.И

«Для СМЕЩЕНИЯ КОМАНДЫ КОРЕИ С 
ЧЕМПИОНСКОГО ПЬЕДЕСТАЛА ЕВРОПЕЙ­
ЦАМ ОСТАЛОСЬ ВЫИГРАТЬ ПАРУ СОТЕНм а т ч е й . . . »  С у р о в а я  п р а в д а : т у з е м ц ы
ДОМИНИРУЮТ В КОМАНДНЫХ ИГРАХ.
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3 Г байт на жестком диске

AREA 51 АЛЕКСАНДР КАНЫГИНАцки жжеч*
The future is now. — Многозадачный Цезарь. — Узнаваемые брэнды. — Экономика должна 
быть. — Долой повинности! — Особый путь отсталых. — Бремя власти.

Когда приветливое московское лето шутя задирает юбки, полы непромокаемых пла­щей, капоты маршрутных «Газелей» и рек­ламные щиты вдоль тонущего в сизом смоге МКАДа, ласково, до молекул сечет дождями жес­тяные оконные откосы и загоняет бездомных кошек греться в подъезды, .ЕХЕ-терапевты реко­мендуют остаться дома с приятной иг­рой и чашкой обжигающего зеленого чая. Авось распогодится и вам не придется лечить сладостный лет­ний насморк. Очень важно при

этом, чтобы компьютерная спутница была по­добрана правильно: подойдет в меру занима­тельная, но и не слишком обременительная. Ж анр «летний экшен» и вовсе идеален. В любое другое время года подобные творения разбор­чивая публика старается не замечать. Обходить стороной, аккуратно, по краешку-бортику, что­бы не дотронуться, не толкнуть ненароком. Под

Рождество, когда дороги к каждой торговой точ­ке забиты грузовиками, доверху утрамбованны­ми жаркими релизами разной степени атомнос­ти, игры Area 51-национальности беззлобно по­колачивают, шутя и балагуря, кличут «портами», «середнячками», «приставочной ересью».Н о сейчас мы скроем за кадром позорный столб и отдадим копеечное место сцены весе­лому балаганному аттракциону — бассейну с водой, над которым на откидной дощечке раз­местит седалище игра. Мы же, взяв в руки по наливному яблоку, будем швырять их в мишень, пока Area 51 (www.area51-game.com) не ухнет, подняв тучи брызг, со своего насеста в воду, на радость собравш имся зубоскалам.С  самого начала, с порога, не дав снять мокаси­ны и провести рекогносцировку, Midway (www. midway.com) пытается сделать для потенциаль­ного клиента все, чтобы тот отнес игру назад в магазин и попросил вернуть деньги. Дразнить нас правительственными тайнами, трупиками марсиан и секретными материалами (простите, агент Скалли, и за это тоже) никто не торопит­ся. Попробуй-ка тут полюбить себя, то есть Итана Коула, когда последний говорит голосом Дэвида Духовного (David Duchovny) и являет собой образ вы сокопрофессионального лузера (разве что научные лаборатории не разрушает, подобно Ф римену Г.). На военной базе его пре­зрительно называют «Эй, специалист» и перво- наперво ведут за руку к тиру, где навязчиво учат стрелять, повторяя вступительные секвен­ции миллионов шутеров от первого лица. Стискиваем зубы, рассматриваем шутов-по- мощ ничков и дивимся постановочны м способ­ностям кукловодов из Midway: «Эй, Коул, бежим туда!» — грузно топают угловатыми ботинками
* Аффтар, этакий сотона, не уверен в правильности написания 
этих слов, но ведь главное в жежеязыке понять, о чем идет 
речь, верно? А там хоть фтопку, хоть вбабруйск, хоть трава 
не расти, хоть шаром покати, хоть в колодец плюй, хоть 
сапфировым пламенем гори.
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потешные военспецы; «Эй, ботаник, опробуй свой сканер!» — невидимые ниточки дергают полигонального болванчика; «Эй, как там тебя, бежим назад!» — и снова развеселый кросс к началу этапа под аккомпане­мент кирзачей.О т  скуки и безделья делаем па­ру пробных выстрелов в ногу не в меру прыткого работника «Зоны 51» и умиляемся — воен­ные истуканы бессмертны, с их лиц не сходит белозубая голливудская текстура. Мы, ко­нечно, привыкли уже к за- скриптованным смертям одно­полчан, но тут, на военной ба­зе, где в воздухе затаился монс­труозный вирус, меняющий са­му человеческую природу, где нас умащивают полным драматизма кино, где от греха подальше сжигают трупы и отстреливают инфицированны х, присутствие роботов, стра­

ИДЕЯ ВИРУСНОЙ ИНФЕКЦИИ ТАК УВ­
ЛЕКЛА РАЗРАБОТЧИКОВ MIDWAY, ЧТО 
ОДИН ИЗ МНОГОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКИХ 
РЕЖИМОВ ОНИ ВИТИЕВАТО ОКРЕСТИЛИ
Infection. Т еперь на сервере и г р ы , 
помимо стандартных игрищ «убей
ИХ ВСЕХ», МОЖНО ВСТРЕТИТЬ ТРАВЛЮ 
ИНОПЛАНЕТЯН ч е л о в е к о о б р а з н ы м и . 
В ы и г р ы в а ю т , к а к  п р а в и л о , п е р в ы е ,
ВЫ ЖЕ ПОМНИТЕ, САМОЕ СТРАШНОЕ 
ОРУЖИЕ ЭТО...

v.________________________________ -

шащихся лишь его величества триггера, вызыва­ет отвращение. Поверите ли, поначалу возника­ла крамольная мыслишка: нам сделали, как в Black Mesa. Но уже при первом вводном пер­формансе с участием AI-ботов она, устра­шившись саму себя, сдалась без боя и ис­чезла до появления финальных титров.

Слишком долгая прелюдия, Midway! Мы жаждем действия, хлестать наотмашь прикладами вин­товок визжащих пришельцев, рвать стрекочу­щей очередью жилистые тела и отфутболивать желтоглазые головы их же наседающим собрать­ям. Мы рвемся в бой, на передовую, в тыл, на ху­дой конец мечтаем по-фаркраевски ворваться на

брызжущем свинцом и пустыми гильзами джи­пе в логово гадов и давить, давить, давить.Какое там! Ведомые AI бойцы  освобождаю т комнату за комнатой, зал за залом, щедро вер­ша вышеперечисленные действия, стреляют, бьют прикладами и оживленно переговарива­ются. Наш меланхоличный протагонист в это время может вдумчиво смолить дурно пахн у­щ ую  «козью ногу», оперш ись на не особенно окровавленный угол и ждать указаний: «Эй, Ко­ул, проверь-ка вот это своим сканером». М ожно ни разу не поднять оружие — компьютер поиг­рает в себя сам. Помните, о чем мы говорили в начале? — летний он, летний. Развалитесь в шезлонге и выпейте чего-нибудь освежающего, почешите за ухом  кота, полюбуйтесь на кино­сцену избиения пришельцев. Сделайте пару ск­ринш отов — будет, чем разнообразить desktop мобильного телефона.Несмотря на неприятную угловатость моделей, движок рисует достойную внимания картинку. Очень самобытную, ни в коем случае не пытаю­щуюся быть реалистичной, но в то же время притягательную. Простоту текстур скрывают отменные световые эффекты, обилие движу­щ ихся тел в кадре, ассортимент анимации. Вот, к примеру, сквозь фейерверком лопнувшее стек­ло спешит на встречу с пулей неразумный чу­жой. Еще парочка, форсировав место недавнего взрыва, летит, размахивая пылающими конеч­ностями, на наш левый фланг (в заставках засы­пающий Дэвид Ди вспомнит всех приятелей по именам, но что нам за дело до каких-то Рамире­сов и Криспи). Аниматоры Area 51 умницы, они читали правильные книги и играли в хорош ие игры, — как же лю бо охотиться на лазаю щ их по стенам, перемахиваю щ их через парапеты, роня­ю щ их вещи гадов! Как здорово они, налетев с разбегу на жалящую автоматную очередь, осту­паются, спотыкаются, падают, задевают ногами ступеньки и повисают вниз головой, расстав­шись с жизнью. Последствие перенесенного приставочного прошлого скоренько прячет из­лишки полигонов, растворяя и х в воздухе, не да­вая нам оставлять за собой горы трупов, антиса­нитарию и роящ ихся мух. О н о же, идиотски ос- клабясь, достает из-за пазухи давно и старатель­но забытое слово «чекпойнт» — да, сохраняться в запретной зоне нельзя, нужно ждать, трепеща, появления этого самого чекпойнта и только по­том делать перерыв для принятия солнечной ванны, легкой обезжиренной пищ и и безалко­гольных напитков.Наш прогулочный лайнер неспешно набирает ход. Соратники понемногу застревают в сюжет­ны х складках, мы остаемся тет-а-тет с агентом Малдером, вялое повествование делает замысло­ватый жест — и становится интересно. Темнота стращает горящими желтыми глазами — прямая
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цитата, ну и что? Незаслуженно забытые про­зрачные супостаты (помните, как рябили «неви­димые» демоны D O O M  2?) проводят здесь серии приятнейших автоматных дуэлей с мистером Коулом. Хрустнувший шейный отдел одного из ботов-неудачников в заставке напоминает о Риддике, и, нет, это, кажется, собственная наход­ка. Замок на двери требует отпечатков пальцев обслуживающего персонала, мы, ни секунды не раздумывая, приносим найденную неподалеку руку, — уже было, ну и пусть. Зато не было голо­вы, пристроенной к замку со сканером глазной сетчатки... Жирные заимствования не вызывают возмущения, и х  принимаешь с улыбкой, легко. Если друг внезапно начал покашливать и задум­чиво созерцать мясистые филейные части Ита- на, можете быть уверены, что он подцепил мар­сианскую заразу и скоро попытается вас отве­дать. А когда вы почти выбрались из огня, ждите падения в полымя, как учит видео грядущего id- блокбастера, the only way to defeat them, is to become one o f them.Ну а мы что же? Хуже друга Строггов Мэтью Кейна? He-а, мы лучше! Для направленной му­тации у нас имеется отдельная кнопка, а при­обретенное со временем Коулом-чужим оружие по убойной мощи шутя переплевывает все ос­тальные «стволы». Да и нахождение в инопла­нетном теле можно эф ф ектн о оформ ить горс­ткой модных блю р-эффектов и легчайшей ни­точкой отослать знатоков ж анра аж к самому старине «Хищнику». Мы жмем игре руку за см е­лость, с утонченны м безразличием она добав­ляет в это шальное нагромождение всего лю бо­го возможность стрелять с двух рук. Коул не оперирует парой пистолетов — мелко; согласно ю м ористу Калебу, он берет две автоматические винтовки, скрывая и х моделями треть экрана, или дуэт дробовиков. Упоительный дуплет че­тырех стволов радует глаз и греет душу, жаль лишь, Итан Духовный не разворачивает оружие плашмя при стрельбе — пришельцы млели бы от экстаза. Ну да ничего.Гран-мерси тебе, «Зона» за отсутствие вызыва­ющего диатез bullet-time и аркадных прыжков, за сотрясающ ие экран выстрелы из турелей, за головокружительные виды летательных аппа­ратов, возникающие из пустоты прозрачные мостики и ледяную красоту внеземных лабора­торий, за то, наконец, что позволила ун и что­жить того глазастого карлика, он напоминал голодного магистра Йоду, отбираю щего у  л ю ­дей гамбургеры. Не скоро забудется и твое «лунное откровение», за него отдельное спаси­бо. Злая, безжалостно хлесткая, но смешная шутка, занозой торчащ ая как раз там, где никак не ожидаешь встретить подобное... Что оста­лось в ящичке наш их воспоминаний? Ворох памятных снимков — опции Databank, Secrets и

Extras. П о традиции игр для приставок, здесь складируется «сувенирка». Например, вы узнае­те, зачем носили с собой сканер, все просве­ченные объекты теперь доступны для изуче­ния, с картинками и описанием. Второй пункт подарит видеообращения героев игры, но они вам нужны? Только честно. И наконец, Extras хранит открытые сюжетные ролики. Прекрас­ные работы Blur Studio. Видео, где Коула пора­жает вирус, можно пересматривать десятки раз, постарались, снимаем шляпы. Здесь же любуем­ся на Эдгара — это еще один персонаж, оделен­ный вниманием приглашенной celebrity. По х о ­

ду игры голос Мерлина М энсона (Marilyn Manson) ласкает слух редко, причем предпочи­тает делать это посредствам левитирую щ их трупов. А жаль, звезде следовало бы заняться КИ профессионально. О тмен­ные, фактурнейш ие получа­лись бы подонки. Или работа в Area 51 — занятие для души?Мы сознательно оттягивали этот момент, но, граждане сценаристы , серые человечки в игре про Н Л О  — дурной тон. Куда см отрели вы, Дэвид «I w ant to believe» Духовный?Так трудно было обойтись без н изкопробн ы х штампов, ме­ш аю щ их Area 51 уверенно ка­тить по развлекательному хайвею  к ж аж ду­щ им зрелищ  ш ирнармассам и сворачивать к ценителям ф антастики? Закопали тайну, отда­ли на откуп завернутую  в газету куклу, х о ­чешь, играй, а нет, так кинь на полку. Загуби­ли, лиходеи, загубилиии.. □

В о е н н а я  б а з а  « З о н а  5 1 »  не  п е р е ­
стает б у д о р а ж и т ь  н е о к р е п ш и е  у м ы . 
Н а бе р и те  эти  с и м в о л ы  в л ю б о й  
п о и с к о в о й  с и с т е м е  —  и вы н а й д е те

ЗАЛЕЖИ ПОДРОБНЫХ КАРТ СО СПУТНИ­
КА, ФОТО ОКРЕСТНОСТЕЙ, ГИПОТЕЗ, 
РАССКАЗОВ И ДОМЫСЛОВ, ФЛЭШ-ИГР, 
ТОЛЬКО ЧТО НЕ ПУТЕВОДИТЕЛЕЙ С 
РАСПИСАНИЕМ ЖИЗНЕДЕЯТЕЛЬНОСТИ.V ________________________________________________________________3
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жанр Стратегия в реальном времени 
платформа PC (W indows 98/МЕ/2К/ХР)
ведущий дизайнер Димо Заприанов I ведущий программист Ивко Станилов
ведущие художники Петер Станимиров, Г еорге С имеонов
композитор Ц ветомир Х ристов
разработка Haemimont
издание B lack B ean
дата релиза 30 мая 2005 г.
рекомендуемое ж елезо  P entium III 800, 256 М байт О ЗУ, видеокарта уровня G eForce 2 MX с  32 М байт ОЗУ

RISING KINGDOMS Ни к о л а й  т р е т ь я к о вПерестановка слагаемых
Не первая и не последняя. — Все т ку людей. — Ангел: профессия 

или имя? — Бывалое в небывалых комбинациях. — Rear charge. — Время разбрасывать вещи. — Отдельные высказывания.

ле: как и зображ ен ие деятельности, обозн ач е­ние движ ений. Э то настроен и е осо б ен н о  от­четливо проявляется в кам п ании. П ры нец, наследны й, судьбина, заповеданная. «У меня там метка королевская на челе и вообщ е...» — зевая, рассказывает герой. «Метка, точно, метка», — поддакиваю т крестьяне с расклад­н о го эш аф ота. П ры нец гнет свое: «Никак не признаете меня? П апа, папины  военачальни­ки, это ж  я, Вигор, я вернулся, чтобы ... и сп ол ­нить предначертанн ое, да».П р и н ц а за узду привел в родные края яснови­дящ ий п ер со н аж  с завязанны ми глазами по им ени Dyadka. Дядька, без сом н ени й . П о п р о ­ф е сси и  п р и н ц  не какой-нибудь паладин, а боевой  ангел, но ум ения из той же области: полечи-ож иви. Внеш н ий вид и реплики он делит с обы чн ы м и сЬ аш р ю п ’ам и, периоди­чески  разраж аясь и зречен иям и вроде «Я п о ­терял свое чувство юмора». Н аверное, раньше дядя в накидке м н ого ш утил, курил и дрался в барах, по результатам уводя ж ен щ ин . Хотя все-таки пры нец-ангел больш е п о хо ж  не на Траволту в «Майкле», а на А ф ф лека в «Догме». Д уболом . «Меня убили, но это не страш но, меня м ож но воскресить за см еш н ую  сумму», — бубнит герой , отчаянн о н уж даю щ ийся в к ур са х  актерского мастерства. Д ействитель­но, сто левов не деньги; в игре правят бал не ф ин ан сы , а зарабатываемая убийством , п о р ­чей недвиж им ого им ущ ества, грабеж ом и п р о чи м и  приятностям и glory. Без нее ф ерм у не построи ть, не нанять героя (cham pion’a) и не добавить ему ум ений. G lory  — единствен­н ое, чем  Rising K ingdom s серьезн о отличается от; остальн ое — культурн о-сп ециф и ческие мелочи.В игре присутствую т отголоски м а н и хе й ски х идей богомилов: добродуш ны е толстячки-м о­н а хи  лечат св о и х , но могут и высасывать ж изнь из врагов; наверное, так проявляется

Когда в к осм ос летит Гагарин — это да. Когда в косм ос летит болгарин — это через двадцать лет, по разнарядке, за­метка в газете «Честное слово» — на первой стран и це, но в «подва­ле». Rising K ingdom s — это даже не первый болгарски й  космонавт, а третий — ра­нее свое отлетали Tzar и C eltic Kings. Наш  свеж ий звез- доп р оход ец  летит отрабаты ­вать и о со б о го  воодуш евле­ния не испытывает; как на­зло, сразу по прибы тии на М КС ее ком андир осведом ляет­ся насчет энтузиазм а и све­ж и х  идей. «Если японский модуль перестыковать поближ е к канадскому, то стан ц ия станет более к осм оп оли ти чн ой, — на ходу выдумывает болга­рин . — А еще м ож но пе­рекрасить все в зеленый цвет...»Rising Kingdom s п р екр ас­но осознает, что является далеко не первой сим уля­цией W arCraft III, и не о со б о  переживает, что не удалось выбиться в сим улякры , которые только прикиды ваю тся оригиналом  и безмолвно над н им  х о х о ­чут, — для издевок и извра­щ ений н еобходим о нечто вроде третьего измерения, которого в игре ну совсем нет. П ри чем  слово «симуля­ция» в дан ном  случае долж но поним аться в бытовом см ы с­

К р ес тья н е  т р а д и ц и о н н о  б е з р о п о т ­
н ы  И ЛИШ Ь ИЗРЕДКА в о с к л и ц а ю т : 
« P o w e r  то  t h e  p e o p l e !» .  В от и 
п о д н и м а л и  бы  в о с с т а н и е , в м е с то  
т о го  ч то б ы  к о т о р ы й  у ж е  г о д  бегать  
С ВЕДРОМ и з  t o w n h a l l ’a  в ш а х т у  и 
о б р а т н о .
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и х (ю нитов) О ртодокси е. Рядом со  святыми и мудрецами сраж ается героиня-ведьм а, п р о ­клинаю щ ая и ослабляю щ ая противников. У ведьмы есть заклинание polym orph, превра­щ аю щ ее не в тюленя, овцу или свинью , а в крысу. И н н оваци он н о! Герой под обозн ач е­нием W izard o f  the B ow  пользуется заклина­нием hailstorm . Не blizzard, ни в коем случае! Вторая сторона, Foresters (как-бы-эльфы, как- бы-орки, вервольфы) и «нейтралы» обитаю ­щие на каждой карте, — тоже наспех перета­сованная колода; взять хотя бы здания-деревья или вопрос снаряж ения для охоты  на троллей (как известно, по следн их каждый представля­ет себе очень по-своем у). В еще одной вторич­ной игре, Armies o f  Exigo, дураком называли того, кто не пользовался копьями. Battle for M iddle-Earth, с другой стороны , авторитетно заявляет: «стрелы!» и Rising Kingdom s п ри сло­няется к точке зрения тоже не о со б о  ориги­нальной, но популярной товарки.Darklings — опять спло ш н о е м ан и хейство в результате перестановок; названия апгрейдов пестрят словом  divine (у злы х-то!). П о вто ре­ние, которое мать не только учен ия, но и раз­личия (маааленького различия): Soulw atcher — летаю щ ая «ферма» с щ упальцами; но пере­носить ю ниты в ventral sacks не может. За­щ итная баш ня непостиж и м ы м  образо м  вытя­гивает из речки gents, природны й р есур с #2 (первый, конечно, золото). О ригинальн о?Нет, это реком бинация, как и артиллерийс­кие ю ниты, м огущ ие телепортировать тяж е­лоран ен ы х на базу. А вот невидимые убивцы  с н ан о ся щ им и  непом ерны е повреж дения ре­заками (кто сказал «Dark Templars»?) — это очень ми... впрочем , нет, это ж е и есть D ark Tem plars... хотя они получаю т бонусы  к атаке,

прям о пропорциональны е количеству врагов побл изости... Свеж о... И реп лика cham p ion ’a Д арклингов: «Sm oking kills and also reveals your location». Братуш ки, зачем же так недо- кручивать подачу? Может, не «и», а «потому что»? Стран н о, кстати: при этом в игре никто не затяги­вается, не пы- хает, не под­куривает.Хотя в Бол­гарии х о р о ­ший климат, и растения наш ей сред­ней полосы  там должны вырастать до, гм, м ахр ов ы х разм еров...А вот еще surefire line:«Surpise them  from  behind» — прям о так сразу выдает W ind Rider, ж ен ­ский cham pion Человеков, и внезапно вопрош ает, гневно, но с намеком на иг­ривость: «Они думаю т, я на единороге езжу?». Мадмзель, ввиду классической сп р ай то ­вой граф ики мы не уверены , что такое есть ваша подседель­ная ж ивотин а. В озм ож н о, он а сай ­гак, дж ейран или даже камелелеопард. Вы
Компьютерра-Онлайн объявляет о начале нового конкурса. 
Скоро на нашем сайте стартует викторина для посетителей 

портала Компьютерра.

зовоюй свою сферу
В этой игре тебе предстоит раскрыть мощь своего 

интеллекта, сражаясь в мире информации с твоими соперниками 
и прокладывая свой победный путь на сфере знаний.

Готовься - победит сильнейший!

КОМПЬЮТЕРРА G ONLINE
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Э то  баланс, вернее, его отсутствие. Баланс бывает в и гр ах , которые популярны , где бета- тести рован и ем  зан им аю тся десятки и сотни лю дей, и даже после релиза «киберспортсм е­ны» холодею т от новостей вроде «Luscivious Basilisk now  lays eggs 20% slower» (X o X x4 7  — D um ber’y, по аське: «Чувак, как мы теперь бу­дем? Нам тактику поломали!»). В Rising K ingdom s вряд ли будет баланс. Ну, вы п о н и ­маете. В скирм иш е, который есть более-м е­нее интересная ф ор м а игры, рядом с вашей базой может оказаться пара нейтральны х дракон ьих гнездовий (н уж н о м н ого-м н ого лучн иков), а под н осом  у противника — и с­клю чительно эльф и йски е терем ки, легко да- вимые п р о стой  пехотой. AI, как уже было сказан о, бы стро р асп ростран я ется по карте и довольно кусач, только что стран н о (никак не) реагирует на наличие у проти вни ка больш ого ч и сла ю ни- тов-невидимок.Среди бесчисленн ы х специальны х свойств юнитов есть небесполез­ные: например, пикейщ ики после соответствую щ его апгрейда начи­нают бить врагов очень больно — при условии, что сраж аю тся среди или неподалеку от стен родной базы. О днако тактическая целесо­образность больш инства сп о со б ­ностей сомнительна; «убить врага с количеством HP менее 30% м гн о­венно» — как будто в свалке мож­но успеть выцелить вражеский юнит, у  которого меньше 30 п р о ­центов очков ж изни. В драке иног­да вообщ е трудно ткнуть курсором  в супостата, особен н о в призрачного лучн ика при захвате поселения Shades — н о ­ровит спрятаться за центральный склеп и стрелять оттуда. Двумерье-с! Которое, конеч­но, бывает не только в Rising Kingdom s; но в Warlords Battlecry III был интересны й сюжет, а в K ohan II — более оригинальны й геймплей. Rising Kingdom s выделяется только что выкри­ками юнитов. Конный рыцарь гордо заявляет: «Born w ith a heart o f steel». Sho shweet... Возвра­щает на двадцать лет назад, когда половина класса была «за Ассерт», а половина — за этот самы й «Мановар». Да, некстати, музыка в игре хорош ая, особен н о тема Дарклингов... Некоторые зарубежные борзописцы  очень лю ­бят в качестве дополнительны х добры х слов в адрес плоской ф энтези-RTS изречь нечто вро­де «мы рекомендуем это для low -end-компью - теров». Что неубедительно: разве W arCraft III, где были и герои со скиллами / спеллами и артефактами, и «нейтралы», не пойдет на low- end-систем е? Как если бы. □

тать glory иногда очень п р о сто: при наличии захвачен ного эльф и йского поселен ия один герой может бросать нательный арте­факт, второй — подбирать. Два вы броса- подбора даю т одну единицу glory  — монетку с чеканны м  п р о ф и л ем  по бе­дителя м еднокож их Поца Первого; прям о м етание Ф рисби Высшей П рактики! Это ф ич а или баг? —

пы таетесь заинтриговать свои м и  скиллам и второго и третьего уровней  (не скр о ем , теле­портация вместе с д ухо вн о близким и вам конны ми ры царями в лю бое не покры тое fog o f war м есто — это ку), но на такие скиллы идет м н ого glory, которую  AI тратит на новые ф ерм ы  и бегаю щ ие по прямой толпы  деш е­вых юнитов.М еж ду тем зар або­

Юниты, ПОЛУЧАЕМЫЕ ИГРОКОМ В ПОС­
ТОЯННОЕ ИЛИ ВРЕМЕННОЕ ПОЛЬЗОВАНИЕ 
В РЕЗУЛЬТАТЕ ЗАХВАТА НЕЙТРАЛЬНЫХ 
ПОСЕЛЕНИЙ, БУДЬ ТО СТАДО ЭЛЬФОВ, 
ГРУППА СВИНОМОРДЫХ НОМАДОВ, НЕ­
ВИДИМЫЙ A ncient  executioner  или  
БОЕВОЕ ЗВЕНО ДРАКОНОВ, ПРИ ВСЕЙ 
ЭФФЕКТНОСТИ СЛУЖАТ СКОРЕЕ ДЛЯ 
СОЗДАНИЯ flavour 'a .V ________________________________________________________________У
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ж а н р  А ншлаг! А ншлаг!
п л а тф о р м а  PC (W indows ME/2K/XP). И гра давно вышла на Х вох и PlayStation 2...
а р т -д и р е кто р  Майкл К ауфман (M ichael Kaufman) I в ед ущ и й  д и з а й н е р  Б райан Ф арго (B rian Fargo)
в ед ущ и й  п р о гр а м м и с т  Джон А льварадо (John A lvarado)
р азрабо тка  inX ile Entertainment
и з д а н и е  V ivendi Universal Games
дата  р е л и з а  И юнь 2005 г.
м и н и м а л ь н о  р ек о м е н д у е м о е  ж е л е з о  Pentium III 933, 256 М байт О ЗУ, D irect3D-cobmecthmar видеокарта с 64 М байт ОЗУ, D irectX  9.0с, 

2 Г байт на жестком диске

THE BARD’S TALE: Ал е к с а н д р  Ве р ш и н и н

A QUEST FOR COIN 
AND CLEAVAGE

В молоко. — Идейный революционер. — Шуткой и юмором. — По тракту. — Вымойте ваш 
геймплей. —Антипод легендарных. — Все поют.На свете нет ни одной действительно вес­кой причины для существования новой Bard’s Tale. Участник авторского коллек­тива, создавшего легендарную CRPG-трилогию, Брайан Фарго на этот раз выстрелил фарсом, необя­зательным и натужным, где геймплей служит необходимым злом, амортизатором между шуткой и шуткой. Если бы в The Bard’s Tale: A Quest For Coin And Cleavage (гос­поди, просто ВТ!) было на десять часов меньше тупого мышекликанья и на час больше умного ю мора, мы могли бы принять поделку господина Фарго за очаровательный постмодернистский шарж. А так — занудство.Двадцать лет назад мы не знали, ка­кие имена подарить всем партийным членам (отсюда бродившие в одной ком­пании Один, Бильбо, Саурон, Гэндальф и Ж е­лезный Феликс). Ныне не обременены даже именем центрального персонажа — его зо­вут Бард, просто Бард, единственный при­лично текстурированный персонаж во всей ВТ, ошибиться невозможно. Бард слоняется по свету, стращает женщин ручной крысой и препирается с рассказ­чиком (голос свыше). Если, конечно, сце­наристы не забывают о необходимости инсценировки пикировки. Типичный ВТ- каламбур. Ха-ха-ха.Новая ВТ — игра идейная. Широкая спина этой самой идеи заслоняет и соображения жизнеспособности геймплея, и прочую КИ- ерунду, которой принято кичиться на кон­ференциях игроразработчиков. Все это не для ВТ. Потому что у  нее есть Миссия. Собс­твенно, если приглядеться, команда inXile (www.inxile-entertainment.com) совершенно точно р о щ е н а  для Большего. Воспарить над игровой суетой, окинуть положение дел

ироничным орлиным взглядом и спасти хотя бы один жанр (ролевой) от превращения в сельско­хозяйственный перегной. Ролевой-перегной. Трень-трень. Вот баллада для тех, кому это надо. Операция по дефибрилляции (трень-трень?) жанра была выполнена без особых мыслезатрат, силою шутки на топливе нефильтрованного юмора. Все два с половиной гэга пиар-ответс- твенный Брайан Фарго давно озвучил в много­численных интервью. Да, Бард бодается с рас­сказчиком. Сценарий автоцентонен: герой акти­вирует единственную интерактивную деталь меблировки в радиусе пяти километров — оди­нокий сундук в погребе — и осторожно загляды­вает внутрь... но тут на него коршуном пикирует сладкоголосый повествователь, восхваляющий рвение Барда ограбить несчастную хозяйку та­верны. Уже через час, впрочем, занятие изрядно приедается обоим, и они угрюмо молчат, пока вернувшиеся из очередного отпуска чудо-писа­тели не подсовывают Барду новую пакость.Один из волшебных спутников Барда (о них чуть ниже по течению), ловушкоуловителытый старец, — чудесная имперсонация Bard’s Tale как таковой. С  нелепым всхлипом «растяжка!» хрыч бросается на острые шипы и встает между тисками схлопывающ ихся стен. О н  жалуется и стонет, но свою работу делает. С  похожей ре­ш имостью на челе ВТ шествует от свиньи к свинье по сибирскому тракту сюжета. Если на дороге положены грабли, мы обязаны на них наступить. Потому что это смешно. Если в баш ­не три этажа — Бард сначала поднимется с бо­ем на крышу, затем с боем вернется тем же пу­тем ко входу. П од маской сатиры на пороки и штампы современного КИ-строения не слиш ­ком усердно скрывается сам объект зубоскальс­тва, чудесный образчик дизайнерского бесси­лия. Неумения? Нежелания? Свежие варианты ответов приветствуются.Пока постановочная сторона ВТ упражняет ос­трословие на темах «The Chosen One», «Сундук-
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th e  b a r d ’s ta le :  a q u e s t  f o r  c o in  a n d  c le a v a g e

ловушка», «Ты не можешь отдать мне топор просто так», «FedEx forever» (и прочих штампах, накопленных за двадцать с лишним лет сущест­вования CRPG), геймплей начинает уже совсем откровенно пахнуть. Бедная, с протянутой ру­кой графика, мутные текстуры и двухкликовая (удар, блок) репетивная бойня расставленного по карте монстроскота... С  первого до финаль­ного уровня геймплей смахивает на нелюбимо­го ребенка-подкидыша, никому не интересного и, конечно, нежеланного. Девелоперы с удо­вольствием обошлись бы без него, но тогда они не смогли бы толкать свою интерактивную ка­рикатуру под гордой вывеской «компьютерная игра». Поэтому Бард тащится сквозь соверш ен­но неразличимые уровни белого, зеленого и се­рого цветов с одним входом и одним выходом, исправно колбасит недругов, опорожняет ред­кие ящики камер хранения, набирает уровни, коллекционирует оружие и по одному вытаски­вает надуманные спецумения из недлинного списка. Ровно. Долго. М онотонно. Без ударения гии акцента. Если это тоже пародия, то излиш­не правдоподобная. Сатира, чересчур близкая к предмету, превращается в него.The Bard’s Tale: A Quest For Coin  And Cleavage — антипод легендарных однофам!шьцев. Плюсы оригинала Брайан Фарго без оглядки променял на противоположные знаки. Где была серьезная партия из полудюжины специалистов, те­перь аморфный Бард без рода и племе­ни. В его услужении — набор вызывае­мых волшебными мелодиями существ, от лучницы и рыцаря до четырехлапого скелета по кличке Бегемот и ведьмы-аптеки. Специаль­но ради двух или трех Соверш енно Черны х Подвалов есть летающий фонарик, а в каждой таверне неплохо бы вызвать крысу. С  обезвре­живающим ловушки (там, где их не поленились поставить) стариком вы уже знакомы. Вся эта, и чуть менее полезная, а потому не упоминаемая всуе магическая публика вполне сносно управ­ляется искусственным интеллектом и не достав­ляет особы х хлопот. То есть вообще никаких: что они есть, что и х нет.Нашумевшая в свое время диалоговая схема ВТ работает довольно тупо. Бардовские «да» и «нет» время от времени обеспечивают незначи­тельные вариации сюжета, но в остальном при­водят к одному и тому же финалу. Единствен­ный забористый фактор — незнание, насколько грубым и неприятным окажется ответ вашего подопечного. Даже при условии выбора «благо­склонной» реплики. Тот еще саспенс! Бывает по-человечески неудобно.Зачем вообще связываться с таким неприятным чудовищем? Мы и не советуем. Ради немногочис­ленных стоиков, впрочем, отметим прекрасный кастинг на роль протагониста. Бард действитель­

но очарователен, и это ровно половина всех плюсов новейшей Bard’s Tale. О с ­тальные изюминки время от времени, словно медяк в придорожной грязи, проклевываются в скриптовых сценках. Бард, увидевший ло­вушку и неспособный ос­тановиться, — откровен­но, комично, мило.Стрит-танцы сопер ничающих зомби и скелетов — не­ожиданно. И пес­ни. Конечно, пес­ни: лучшая, самая душевная и единственная до­стойная искрен­ней похвалы грань игры.Кто-то из inXile пос­мотрел «Танцу­ющую в темно­те»? Или просто лю-
Он, it’s bad luck то be you ,
A  CHOSEN ONE OF MANY ISN’T NEW
W hen you think you ’re full of luck In  the bullock ’s you ’ll get struck 
O h , it's bad luck to be you .

You aren ’t brave,
You aren ’t strong O r  even that imposing
You HAVE NO MAGIC HELMET,
O r kilt or lederhosen.If  danger were to read it's head 
You feet would sure be frozen.

бит ста­рые мю­зиклы?Мы не зна­ем. Но — спаси­бо ему! Хотя бы за органич­ный эпи­лог ма-
такт ногой: «Bard’s Tale! Oh, Bard’s Tale / You’re big and evil and heinous / W ho could it be who set you free? / He really must be anus». □
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ТЕРРИ ДАУЛИНГ(Terry Dowling)
ПИСАТЕЛЬ-ЕЛНТАСТ, СЦЕНАРИСТ ки
WWW.EIBOION. Ыет/тей- RY_DOWLING

,урнал Gam e.EXE нежно 
и трепетно относится 
к профессиональным 
литераторам, пробую­
щим себя на нелегкой 
ниве компьютерных 
игр (нет, не к Сергею 
Васильевичу Л.). П ом ­
ните наше интервью с 
Марком Лейдлоу (Маге 
Laidlaw), в конце кото­
рого маэстро плакал и 
пытался расцеловать 
многочисленных 
корреспондентов, вы­
крикивая «родные вы 
мои! Где ж  вы раньше 
были! А хотите, еще 
один профессиональ­
ный секрет выдам?!»? 
Продолжаем серию.

I

http://WWW.EIBOION


Те, кто

U J
Г  \

Наша новая любовь — Терри Даулинг. Австралиец, житель Сиднея, музыкант, в 35 лет перешел на 
профессиональное возделывание писательской нивы (предпочитает НФ-рассказы, но опубликовал и 
пару романов, о которых в России никто не слышал), с 2000 года — сценарист КИ (квестов). Сотрудничал 
с польской компанией Detalion, сделал с ней небезызвестные Schizm: Mysterious Journey, Schizm II: 
Chameleon и Sentinel: Descendants in Time. Преподает в колледже, пишет докторскую диссертацию на те­
му «Нарратив в компьютерных играх». Мягко говоря, разносторонняя личность. Дал сайту Just Adventure 
(www.justadventure.com) одно из лучших интервью в его (детища Рэнди Слугански) истории.

Год закрытых дверейКроме классической НФ, Терри со­чинял фэнтези (очень мрачное) и хоррор. Умница, теоретик, цени­тель Тарковского и Стругацких, неисправимый утопист и роман­тик. Как все авторы рассказов ужа­сов, пуглив, словно солнечный зайчик.Брутальный Game.EXE, беседуя с мистером Даулингом на миллион разных тем (от квестов до геополи­тики), всячески старался не ранить чувствительную душу творца. Тем не менее виртуальная беседа то и дело мигрировала в жаркий спор, который легко мог бы перерасти в рукоприкладство, если бы мы пре­дусмотрительно не отдалились на 14300 км...Такого интервью вы еще не видели.
.е х е : 1 марта 2005 года закрылась Detalion (Польша), с которой вы верой и правдой сотрудничали це­лых пять лет. Можете ли вы как-то прокомментировать это событие? 
т е р р и  д а у л и н г : Все это грустно. Сейчас маленькие независимые студии закрываются чуть ли не каждый день. Теперь пришел черед Detalion. А такие славные, талант­ливые ребята...
.е х е : Наверное, нет смысла обсуж­дать тенденции конвейерной ин­дустрии, себестоимость-окупае­мость, проблемы маленьких-неза- висимых. Все это проговорено миллион раз. Или все-таки стоит? 
т е р р и  д а у л и н г : Я по натуре праг­матик и ситуацию с Detalion вос­

принимаю вполне трезво. Вы пре­красно знаете, что в кино, на теле­видении, в книгоиздании и в музы­кальной индустрии доминируют корпорации, возглавляемые сыты­ми дядьками в богатых костюмах. Они производят самую среднюю продукцию для самой широкой ау­дитории. Вопросы искусства и но­визны материала сытых-в-костю- мах волнуют в наипоследнюю оче­редь. А в сверхпервую — окупятся ли вложения инвесторов? Но, пос­кольку акционеры мнят себя греба- ными эстетами, все, что производят корпорации, зовется «гениальным» и «неожиданным». Когда я писал

1 Sentinel, Detalion, 2004. Уди­
вительно холодный, неэмоцио­
нальный квест. Классическая 
интеллектуальная фантастика. 
Надгробный камень Detalion.
2  The Dark Eye, Inscape, 1995. 
Эту никому не известную адвен- 
чуру по мотивам работ Эдгара 
По (от «Сердца-обличителя» до 
«Бочонка амонтильядо») Терри 
ценит очень высоко. Говорит, 
страшная...
3 Blackstone Chronicles,
Legend Entertainment, 1998. Если 
помните, об этом квесте ужасов 
(на основе реальных экспери­
ментов неуемных психологов и 
психиатров) наш журнал отзы­
вался очень высоко. Как, впро­
чем, и обо всем творчестве 
Legend...

рецензии для газеты «Австралиец» (The Australian), пиарщики проели мне всю плешь этим «гениальным» и «неожиданным». Нет там ничего гениального и уж тем более неожи­данного. Штамповка. Все произво­дится по одной и той же формуле. В глобальной развлекательной ин­дустрии открытия, нестандартный материал можно найти только у маленьких независимых разработ­чиков. Корпорации это понимают,

они следят за новичками... Но дело в том, что ПРЕДСКАЗАТЬ появление гениальной вещи никто не может. Известный писатель Рэймонд Фейст (Raymond Feist) сказал мне недавно: «Никто не ждал испанской инквизиции и Гарри Поттера!». Поэтому дядьки в тройках оптом скупают работы маленьких незави­симых, в надежде выудить из сотни бездарностей одного гения. Так получилось и с Detalion. Для того чтобы выжить, чтобы расти и раз­виваться, делать такие немыслимые вещи, как DVD-релиз в 2001-м и квест на трехмерном движке в 2003-м, для того чтобы не стоять на месте, Detalion были необходи­мы деньги крупного издателя. И она получила эти инвестиции — от The Adventure Company и Dream- Catcher. Но ровно в тот же самый момент Detalion утратила всякий контроль над собственным твор­чеством! Потому что крупные изда­тели не склонны к эксперименту, они хотят гарантированного воз­врата по всем вложениям. Такая вот Уловка-22.Но я, несмотря ни на что, верю, что будущее адвенчур куется в незави­симых, смелых фирмочках.
.е х е : Намерены ли вы, поимев та­кой опыт, сотрудничать с другими инди-разработчиками? И если на­мерены, речь может идти только о квестах?
т е р р и  д а у л и н г : Понимаете, для меня КИ-сценарии — это окно в параллельную индустрию. Я не могу считать себя полноценным
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рассказчиком, не потрудившись во всех мыслимых медиях. Как только появилась возможность, я за нее ухватился. И если такая ра­бота не минует меня еще раз, даже раздумывать не буду. И правда, почему нет?А с Detalion я сошелся совершенно случайно: застрял в их квесте Reah, не нашел прохождения, написал девелоперам, и... Появились Schizm, Chameleon, Sentinel. Адвенчуру по­любил в 9б-м, когда увидел MYST. Меня эта игра поразила! Новая форма повествования, правда, на­ходящаяся в зачаточной стадии, такой потенциал — и так мало по­пыток его раскрытия! В 90-е было много интересных экспериментов с КИ, особенно в квестах. Это время называют Золотым веком адвенчур. Но мне кажется, это был первый цвет, заря новой медии, и Золотой век наступит лет через десять. Вы помните эти безумно творческие игры — O f Light and Darkness, Obsidian, Temujin, Gadget?.. Они не укладывались ни в какие рамки. Увы, нынче время бесконечно не­творческое. Но мы переболеем этим — изменятся технологии, нравы, коммерческая обстановка, и мы наконец-то поймем потенциал КИ как формы повествования... Я жду добрых вестей!
. е х е : А что  должно было случиться после Sentinel?
т е р р и  д а у л и н г : Sentinel мы с самого начала хотели сделать быстро, ме­сяцев за десять, и перейти к новому большому проекту — Schizm III: Wormwood. Действие должно было происходить в далеком будущем, Землю поработили насекомые... По мотивам моего сборника рассказов 1991 года, точнее даже — по моти­вам первой истории в этом сборни­ке. Сборник назывался Wormwood, рассказ — Nobody’s Fool. Минимум пазлов, максимум приключений в интересном и необычном мире (далекое будущее! насекомые!). Многое было нарисовано, распла­нировано, но денег под этот проект нам не дали. Издатель согласился финансировать лишь Sentinel -  быстренький, простенький, деше­вый... Последствия вам известны. 
. е х е : То есть с Wormwood — всё?

т е р р и  д а у л и н г : Ну, стоит пока на полке. Думаю переработать эти идеи в толстый роман.
Харлан без кирпича 
. е х е : Кстати о будущем и необычных мирах. Из КИ-бизнеса трагически ушел Лорни Лэннинг (Lome Lanning), автор очень популярной, изыскан­ной и необычной серии игр Oddworld Inhabitants. Говорит, будет делать телевизионные сериалы. Что называется, из огня да в полымя... 
т е р р и  д а у л и н г : Да, серия была за­мечательная. Такая по-хорошему странная, оригинальная... Но глав­ная проблема Oddworld в том, что это бьиа серия. Каждая следующая

быстрее»... Разумеется, при таком подходе из ваших работ вымоются и качество, и оригинальность. При­меры — вот они. Посмотрите на вторую «Сибирь».
. е х е : Да, «Сибирь-2»... по прошест­вии времени... Впрочем, неважно. Лучше скажите, можно ли назвать вас австралийским Харланом Эл­лисоном (Harlan Ellison)? 
т е р р и  д а у л и н г : О, Харлан — мой учитель. Мы дружим, и в наших работах вы найдете немало сход­ных тем (вот разве что я никогда не посылал издателю завернутый в бумагу кирпич). Мы оба считаем рассказ самой эффективной фор­мой повествования. Я редактировал

Терри Даулинг — незаурядный 
музыкант...

инсталляция была немножко хуже. Чуть более коммерческой. Шел процесс постепенного отупения... Молодые, горячие независимые должны иметь это в виду. Когда вашу работу покупает крупный издатель, очень скоро он захочет сиквел. Или два сиквела. Если первую игру вы делали шесть лет, то на вторую вам дадут шесть месяцев. Это все равно что героическое фэнтези писать. Чтобы «все то же самое и как можно

сборник рассказов Харлана, опуб­ликованный в США, а он написал предисловие к моему Wormwood. Также я дружу с Джеком Вэнсом (Jack Vance), преклоняюсь перед Брэдбери и Филипом Диком. И пе­ред Баллардом. И перед Шекспи­ром, если уж на то пошло.
. е х е : А что  вы думаете о квестовой версии I Have No Mouth And I Must Scream (раз уж мы заговорили об Эллисоне)?
т е р р и  д а у л и н г : Вполне приличная игра, особенно если учесть тогдаш­ние технологии и тогдашний ры­нок... Конечно, она не так эффек­тивна, как рассказ. Монитор, клави­

атура, мышка — все это снижает чистый ужас произведения Харла­на. Но когда-нибудь сделают новую версию на новых технологиях... Вы представляете, какой дикий эффект произведет I Have No Mouth в усло­виях виртуальной реальности? 
. е х е : Следите ли вы за успехами ваших с Харланом коллег в КИ? О рсон Скотт Кард (Orson Scott Card), к примеру, до сих пор не пробился... А вот Марк Лейдлоу и куда менее знаменитый Мэтью Костелло (Matthew Costello) пре­успевают.
т е р р и  д а у л и н г : Харлан — единс­твенный лично знакомый мне ав­тор, работавший над компьютер­ной игрой. Но я австралиец и очень редко бываю на конвентах в СШ А и Европе. Я читаю все интервью с профессиональными писателями, работающими в КИ, — хочу знать, насколько мы сходимся во мнени­ях. Как я понимаю, большинство американских авторов мечтают увидеть свое имя в титрах КИ, но просто не могут войти в контакт с разработчиками. Если девелопер приходит к литератору, тогда все в порядке. Но это происходит редко. Каким бы матерым волком ни был наш автор, в компьютерной индус­трии он новичок. Вы — разработ­чик. Зачем отдавать львиную долю творческого контроля над своим ненаглядным проектом неофиту? Делиться с кем-то своей интеллек­туальной собственностью?..Чаще всего получается так: разра­ботчик сам пишет все по мере воз­можностей, потом приглашает мэтра — отполировать. Роль мэтра в проекте стараются свести к ми­нимуму. Но кое-что начинает полу­чаться: Марк серьезно поработал с Half-Life 2, Джон Саул (John Saul)— с Blackstone Chronicles, Мэтью-  над D O O M  III...Вообще говоря, сейчас силен и об­ратный процесс. КИ-сценаристы пробуют себя в качестве професси­ональных литераторов. Джейн Дженсен (lane Jensen), например, сперва новеллизировала «Габриэля Найта», а потом написала отличный роман без всякой игровой основы. Некоторые авторы — на редкость капризны. Не знают, когда надо ус-
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тупить. Оригинальные «Стар-Трек» и «Сумеречная зона» (да и «Секрет­ные материалы») пытались брать сюжеты у почтенных НФ-деятелей, но работать с этими деятелями было очень трудно. Пишут-то они хорошо, но вот в остальном...Со сценариями для КИ — та же ис­тория. Писателю рано или поздно надо отойти в сторону. А это не так-то просто сделать.
.е х е : Смешно также вот что: такие люди, как Лейдлоу, — и вдруг FPS... 
т е р р и  д а у л и н г : Деньги, деньги. Марк зарабатывает, чтобы потом без помех писать свои романы. Half-Life 2, конечно, не халтура, но... Для Марка это явление не­сколько иного порядка. Если вы читали его новеллизацию игры Gadget (книжка называется The Third Factor) — вот там Лейдлоу показывает, на что способен. Это настоящая литература, даром что на основе КИ... У  FPS самые боль­шие бюджеты. Они могут нанять кого угодно. Ну а для разработчи­ков квестов позволить себе Лейдлоу значит расстаться с половиной карманных денег.
.е х е : А вы об FPS не задумывались? 
т е р р и  д а у л и н г : Пока нет. Как я уже говорил, тут трудно выйти на кого- то самостоятельно. Сидишь и ждешь предложений. Вообще же, FPS мне было бы делать очень лег­ко. Куда легче, чем квесты. Квестам нужен мощный нарратив, потому что нарратив — единственное, ради чего стоит играть в квесты. Пазлы мало кого интересуют. А шутеру нужен только связный сценарий с интересной задумкой и некий ми­нимум предыстории и диалогов, дабы оправдать взрывы и стрельбу.
Кукловод
.е х е : Читая ваше интервью, данное сайту Just Adventure (кстати, хоро­шие друзья нашего журнала), мы заметили удивительную вещь. Все знают MYST и Riven. Но Obsidian, Reah, Dark Fall, Morpheus, The Neverhood, наконец... Терри, вы на­стоящий пожиратель квестов! 
т е р р и  д а у л и н г : Что есть, то есть. Я очень люблю адвенчуры — во всех видах. Считаю, что это самый перспективный жанр КИ, даже бо­

лее перспективный, чем РПГ. Я вижу в квестах потенциал для со ­здания произведений искусства. В них есть лучшие черты живописи, музыки и литературы. Как могут такие вещи не считаться произве­дениями искусства? Комиксы тоже долгое время не хотели призна­вать формой искусства — а сейчас графические романы проходят в колледжах. Думаю, та же история повторится и с КИ. Конечно, в иг­ры можно играть. Но это далеко не все!
.е х е : А еще их можно смотреть, читать и слушать... Терри, нам ка­жется, что вы в первую очередь иг­рок и лишь во вторую — сценарист.

т е р р и  д а у л и н г : А я этого не скры­ваю. Раз я игрок, у меня нет иллю­зий по поводу того, чего я могу добиться в качестве сценариста. Я знаю преимущества и недостатки квестов из личного опыта. Я пони­маю, что игры должны продаваться. Что в первую очередь в них должен быть геймплей и только во вторую — история. А это уже вызов. Если учесть, что квесты должны развле­кать, что это, в общем-то, всего лишь цепочки головоломок, что я, как автор, могу сделать в этих об­стоятельствах?Гений сумеет проявить себя в лю­бых условиях, жесткие ограниче­

ния для него — дополнительный стимул. Вивальди писал музыку для посредственных музыкантов с ужасными инструментами. У Тар­ковского погиб первый вариант «Сталкера» — и он переснял фильм заново (да не будет звучать это ко­щунством, но Тарковскому хоте­лось, чтобы погиб первый «Стал­кер». И он погиб. То есть Терри приводит немного некорректный пример. — Прим.ред.), хотя на этот раз военную технику ему предоста­вили не на несколько недель, а всего на несколько часов (гм. За­падное киноведение в изложении Терри, мягко говоря, выглядит очень странно. — Прим. ред). Эти-

1 Chameleon. Detalion, 2003. 
Невероятно красивая адвенчу- 
ра. Трехмерная, на движке 
Jupiter... Очень сложный сюжет, 
большая часть которого демонс­
трируется нам в одной-единс- 
твенной cut-scene. Высшая точка 
сотрудничества Даулинга и 
Detalion.
2  I Have No Mouth And I Must
Scream, The Dreamer’s Guild, 
1995. Потрясающий, совершен­
но безумный (ну, с таким назва- 
нием-то) квест по мотивам даже 
не рассказа... творчества Хар­
лана нашего Эллисона. Кстати, 
сам Харлан озвучивал в этой 
игре Безумный Компьютер.
3  Syberia, Microids, 2002. Один 
из любимейших квестов Терри 
Даулинга.

ми примерами я вдохновлялся при работе с Detalion.
. е х е : Терри, а сколько рассказов вы опубликовали за двадцать лет лите­ратурной карьеры? Здесь, в России, Даулинга знают только как автора Schizm и Sentinel.
т е р р и  д а у л и н г : Семьдесят пять. Почти все мои вещи опубликова­ны. Я начал писать поздно, в 35 лет, после того как попробовал себя в музыке. Сочинял в основном

рассказы, работал и в научной фантастике, и в фэнтези, и в хор- рор-жанре; и добился определен­ного признания как в Австралии, так и за рубежом. Вам нужна моя библиография?
.е х е : Blue Tyson and Twilight Beach, Wormwood, An Intimate Knowledge of the Night, The Man W ho Lost Red... (Полный список желающие могут посмотреть на страничке Терри www.eidolon.net/terry_dowling.) 
т е р р и  д а у л и н г : Спасибо. Мои рас­сказы опубликованы во многих антологиях и журналах, а хоррор- вещи используются в качестве учебного пособия на американских курсах криминальной психологии. 
.е х е : Ух . Очень любопытно! 
т е р р и  д а у л и н г : А еще я восемь лет бьи постоянным гостем самого популярного детского телешоу Австралии. Писал и исполнял... пе­сенки. С куклами.
.е х е : Эээ... Даже и не знаем, что сказать на ваш последний «выпад». Наверное, «деньги», так?.. Хорош о, а что вы думаете о  том, кто кого по­борет: КИ-сценарист, переквали­фицировавшийся в писатели, или писатель, ставший КИ-сценарис- том? У  кого легче пройдет адапта­ционный период? 
т е р р и  д а у л и н г : Все зависит от подхода к повествованию. Игру без истории не сделаешь. Многие деве­лоперы становятся рассказчиками поневоле — сочиняют что-то на ходу, берут кусочки любимых фильмов, книг... Некоторые, как Джейн Дженсен, начинают сочи­нять всерьез — и у них получаются неплохие романы.Я стараюсь, чтобы моя работа в КИ могла считаться настоящей лите­ратурой и лишь потом — развлече­нием. Конечно, если ты поставишь себе целью развлекать, то зарабо­таешь больше денег, получишь больше заказов... Но больше всего я боюсь сиквелизации, отупения. Речь не об элитарности, не об Ис­кусстве с большой буквы. Увы, многое у  нас делается слишком просто. Мы забываем, насколько СЛОЖЕН наш мир: почему летают самолеты, как работает двигатель внутреннего сгорания, как произ­водят порох или батарейки, не
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знаем законов физики (не говоря уж об астрофизике). Историю че­ловеческой цивилизации нельзя упрощать! Конечно, многие сюже­ты просты и тем хороши, но это не значит, что мы должны пользовать­ся только тривиальными история­ми. Мы должны искать новые, не­ожиданные, нестандартные подхо­ды, новые углы в старой геометрии, мы должны устраивать читателям интеллектуальную встряску. И я искренне верю, что настоящее ис­кусство бесконечно сложно. В нем всегда должна быть загадка. Если вы просто артикулируете что-то трогательное и важное, это трога­тельное и важное чаще всего не достигает цели. Но если вы задади­те интересные правила игры, в ко­торой трогательное-важное может развернуться во всей красе...Вот почему я так люблю фильмы Тарковского, вот почему моя люби­мая книга — «Пикник на обочине» Струг ацких.
. е х е : А чем объясняется ваша лю­бовь к малой литературной форме? 
т е р р и  д а у л и н г : Я считаю, что рас­сказ или повесть, где-то между се­мью и десятью тысячами слов, — идеальное пространство для повес­твования. Мне кажется, короткие произведения оказывают куда бо­лее сильное эмоциональное воз­действие. Роман начинается на со­рока тысячах слов, но по коммер­ческим соображениям авторы до­бавляют еще восемьдесят. Разве оно того стоит? На моей страничке вы можете прочитать рассказ Stitch — 4600 слов. Я легко мог бы напи­сать на этом материале роман, ин­тересный, богатый, с куда более проработанными характерами... Но его эмоциональное воздействие в лучшем случае было бы тем же.
Фальшивый Грааль 
нелинейности
. е х е : Что  вы думаете по поводу Interactive Fiction? Бытует мнение, что IF совмещает в себе лучшие черты литературы и КИ... 
т е р р и  д а у л и н г : IF — очень интерес­ная творческая область. Главная проблема в том, что IF находится на начальном уровне развития, на ста­дии немого кино. Пока что нет тех­

нологий, которые позволят IF срав­няться с книгами. Возьмите Gadget, The Dark Eye или Tender Loving Care — очень стильные, грамотные рабо­ты, их дизайнеры понимают, что игроку хочется не только смотреть, но и участвовать, но что они могут сделать? Ввести нелинейный сюжет? Разветвленные диалоги? Бред, ерун­да! Разветвленные диалоги и опцио­нальные головоломки не заставят преграду между игроком и игрой исчезнуть. Когда вы читаете книгу, то полностью погружаетесь в текст. Вы видите, слышите, обоняете, ис­пытываете ощущения. «Книга — иде­альная форма интеллектуального взаимодействия». Так сказал Айзек

...и автор сценария компьютер­
ной игры Sentinel.

Азимов пятнадцать лет назад. Пока что КИ и IF не могут соревноваться с книгами.Нелинейность — фальшивый Гра­аль, за ней не надо гоняться. Я не верю в нелинейность, не верю в неограниченные возможности. Когда и если вам дадут абсолютную нелинейность и абсолютную сво­боду, они вам не понравятся, пото­му что это не будет иметь ничего общего с реальной жизнью. Где нет

абсолютной свободы и крайне редко встречается нелинейность. 
. е х е : Н о позвольте! Народная мол­ва гласит, что главная проблема квестов — это отсутствие свободы. В отличие от других жанров (к примеру, РПГ), в квестах не пыта­ются создать даже иллюзию свобо­ды. Игрока ставят на рельсы, за­ставляют передвигаться от пейзажа к пазлу, а от пазла к ролику крат­чайшим путем. Великий Джордан Мехнер (Jordan Mechner) довел этот прием до абсурда, поместив игрока в поезд (БУКВАЛЬНО поста­вив его на рельсы!) и заставив весь квест (речь о The Last Express) идти в реальном времени. И это единс­

твенный в истории квестов случай, когда игроку предоставили полную свободу действий! 
т е р р и  д а у л и н г : Ох ... Игрокам очень хочется, чтобы в играх был выбор. Но задумайтесь вот о  чем. В жизни потенциал для выбора ничем не ог­раничен. Но выбор мы делаем очень редко! Работа, религия, брак — все это так или иначе ставит нашу жизнь на рельсы. Мы стремимся избавиться от необходимости вы­бирать! Это основа социального поведения. Ваша жизнь так или иначе структурирована Идея не­ограниченного выбора абсурдна — при любых технологиях. Ограниче­

ния и структура есть везде. Я подоз­реваю, что нелинейность маскирует недостатки повествования. Если ис­тория хороша сама по себе, то ее линейности вы просто НЕ ЗАМЕТИ­ТЕ. Да что там, вы будете радоваться, что вас так мастерски ведут в нуж­ном направлении! Только ничтож­ный процент пойдет против течения истории, но эти люди потеряны для вас как для рассказчика в любом случае. И х не интересует ваша исто­рия. Они туристы, они просто изу­чают возможности.
. е х е : А что автор рассказов ужасов Терри Даулинг думает о КИ-жанре survival horror? И — шире — о хор- рор-квестах?
т е р р и  д а у л и н г : Талантливый хор- рор заставляет тебя признать собс­твенную смертность и зыбкость бытия, он заставляет поверить в су­ществование странных и неведомых вещей. КИ — хорошая среда для хоррора. The Dark Eye — очень ат­мосферная и в традициях Мастера работа. Sanitarium прекрасно рабо­тает в изометрической проекции — кто бы мог подумать! Отличный сюжет, потрясающий дизайн... Ну а по части нагнетания напряжения нет ничего лучше Blackstone Chronicles. Вторая, третья и четвер­тая части Silent Hill мне безумно нравятся — гротескная, абсурдная, ужасающая красота Это настоящие ночные кошмары, галлюцинации, воплощенные в полигонах. Тамош­ние враги пробуждают во мне древний, первобытный страх... Са­мое приятное в хорроре — то, что он заканчивается. Все снова под контролем. Но не стал ли мир самую чуточку лучше и чище?
. е х е : Какова роль сценариста в современной КИ? Должен ли он всеми правдами и неправдами вы­бивать себе место под солнцем во взаимодействии между игроком и разработчиком или же, напротив, отойти в сторону, позволить пре­вратить диалоги в обмен функцио­нальными фразами, описания — в ярлыки, предысторию — в набор подсказок, cut-scenes — в видеок­липы для подростков, страдающих дефицитом внимания? 
т е р р и  д а у л и н г : Влияние сценарис­та на игру может быть самым раз-
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т е р р и  д а у л и н г Те, кто

ным. Он может задать атмосферу, тон, форму игры, может поднять игру на уровень подлинного искус­ства, а может просто сочинить предысторию к коммерческому шутеру. Это зависит от той инфор­мации, которую предоставляют сценаристу разработчики и изда­тели, от того, что они от сценарис­та хотят, и от того, что, по мнению разработчика и издателя, хочет от сценариста игрок.Сценарий в современной игре должен быть сведен к минимуму — хотя бы потому, что в наше время в самых развитых странах неуклон­но падает уровень грамотности. Мало того что человечество читает куда хуже, чем тридцать лет назад, оно еще и совершенно разучилось слушать. Знаете, какова эффектив­ность современного слушания? 25%! Современные игроки не чита­ют и не слушают диалоги. Дневники в MYST-стиле, обширные залежи текста, психологические портреты персонажей, восстанавливаемые по обрывочным запискам? — За­будьте! Я лично написал девятими­нутный ролик для Chameleon — на­до было дать очень много предыс­тории, а в текстовом виде ее никто не стал бы читать. И слушать бы тоже не стал. Поэтому она вдет роликом, со всевозможными спе­цэффектами. Но больше я такими вещами заниматься не буду.Да, в любом диалоге должно быть не более тридцати слов.
В твердой обложке 
.е х е : Кстати, на раннем этапе раз­вития КИ литоснова присутствова­ла едва ли не в любой игре — и в походовой стратегии, и в авиаси­муляторе. Однако с течением вре­мени сюжет почти исчез. Получа­ется, что сюжетного богатства нам не нужно?
т е р р и  д а у л и н г : КИ — это искусст­во, повторюсь еще раз. Очень легко делать популярное искусство, но вот делать популярное искусство, которое не забудут через пару лет... Сколько современников Шекспира вы можете назвать? Та же история и с КИ. Шекспир и Диккенс писали популярные вещи, но разве в этом дело? Они писали качественные

вещи. Качество всегда выигрывает. В настоящее время КИ поставлены в слишком жесткие рамки, слишком ограничены во времени и средс­твах, поэтому хорошие истории в них рассказывают крайне редко. Но вообще сюжетное богатство — понятие крайне относительное. Взять The Longest Journey. Приятная игра, Эйприл Райан — очень инте­ресный персонаж. Но сколько там штампов! Сколько бессмысленных действий! Сколько плохих диало­гов! Шедевром TLJ я ни в коем слу­чае не считаю. С другой стороны, первая «Сибирь» — первосортная работа, сильный, классный продукт, заканчивающийся на идеальной

эмоциональной ноте. А потом поя­вилась «Сибирь-2», подхватила действие с вокзала и все испортила. Такая глупая, бессмысленная игра... О  чем они только думали? О  де­ньгах? Черти полосатые!..
. е х е : Верите ли вы в зрелость жанров? В их старость? Не этим ли объясняется упадок и запустение квестов?
т е р р и  д а у л и н г : Старость?! Да квесты еще не начали развиваться, ребята! О  чем вы? Адвенчура — пре­восходная повествовательная ф ор­ма, которая в настоящий момент находится в тени других жанров, других форм, где рассказывать ис­

тории не так-то и легко. Если пом­ните, первые немые фильмы в точ­ности копировали театральную сцену: ракурс на происходящее, размер экрана... Сейчас геймплей это такая вот театральная сцена. Все подчинено ему. Но по мере то­го, как будут развиваться техноло­гии, когда исчезнет барьер между созданным дизайнерами миром и игроком, от геймплея могут отка­заться вовсе. Через пятнадцать лет вы будете ЖИТЬ историями, а не играть в них. И вот тогда-то квесты окажутся самым сильным жанром. Квесты, а не РПГ! Люди все ещепокупают книги, все еще ходят в кино, причем в больших количест-

1 Sanitarium, DreamForge, 1998. 
Что это между Терри и играми 
про психиатрические лечебни­
цы? И между Терри и 1998 го­
дом, если уж на то пошло... Но 
квест и впрямь отличный. Даром 
что в изометрии.
2  The Longest Journey, Fun- 
com, 1999. Красивейший и по­
пулярнейший квест, о котором 
Терри (и Маша Ариманова) 
придерживаются весьма невы­
сокого мнения. А нормальным 
людям нравится.
3 Schizm, Detalion, 2001. Первая 
совместная работа австралийс­
ко-польской команды. Вполне 
возможно, лучший MYST-клон 
из когда-либо созданных. Пре­
вратить целую планету в ко­
рабль-призрак!

вах, чем раньше. Почему? Потому что они хотят, чтобы их развлека­ли, — причем так, чтобы они не замечали самого процесса развле­чения! А чем мы сейчас так востор­гаемся в компьютерных играх? Са­мим игровым процессом!
. е х е : Потрясающе. Может, вы и неисправимый утопист, Терри, но... Мы ведь молимся на геймплей, вы знаете. Ох. И все-таки наш послед­ний вопрос на другую тему. Каково

это — быть фантастом в Австралии? Южный Крест вместо Ориона, вода в раковине, бегущая против часо­вой стрелки, багровые пустынные ландшафты... Как это влияет на творчество?
т е р р и  д а у л и н г : Южный Крест сейчас надо мной, очень яркий и очень красивый. Думаю, жизнь в Австралии дает определенные пре­имущества, в том числе и творчес­кие. Хотя бы потому, что все куль­туры, на которых основана наша, — очень далеко отсюда. Мы рас­сматриваем Землю на расстоянии. У  нас читают больше, чем где-либо еще на этом небесном теле. Сред­ний австралиец, полагаю, знает об окружающем мире куда больше, чем средний американец Наше те­левидение, радио, музыка и мода пришли из Англии и СШ А, кое-что из Европы, поэтому Австралия — своего рода тестовый полигон для разных культурных стилей. Двад­цать миллионов жителей на конти­ненте, чьи размеры равны площади США без Аляски. Большие расстоя­ния и большие пространства. То, что раньше было недостатком (вся наша культура доставлялась само­летом в течение двадцати четырех часов), теперь превратилось в пре­имущество, — у  нас есть перспек­тива У  нас довольно успешная и стабильная демократия. Ну а самый большой недостаток Австралии — водоснабжение.Я же пристальнее всего слежу за тем, как мои истории расходятся в США, поскольку это самый большой и самый динамичный рынок бел­летристики в мире. Конечно, так не должно быть. Но пока изменений не предвидится. Да, для этого рынка характерны сиквелизация и чертово отупение, но у  тех американских антологий, в которых меня печата­ют, довольно высокие стандарты. И я потихоньку пробиваюсь. В конце года выйдет переиздание моих хоррор-рассказов в твердой облож­ке. Вы, наверное, знаете, что в США очень редки издания в твердой об­ложке. Наверное, это признание...

Беседу вели 

М иш а Арилшнови, Аш от  Ахвердяп  

и Н и колай  Третьяков.
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л и ч н о е  д е л о Игровое железо

ДМИТРИИ ЛАПТЕВНовые рубежи
Вы будете смеяться, но наши драгоценные графические чипмейкеры, похоже, 
не шутят и, устроив всего год назад удвоение конвейеров в своих парадных 
(а к осенней распродаже и в повседневных) моделях, готовят нечто подобное 
снова. Как много новые броненосцы будут набирать ЗО-марок, а главное 

— насколько быстро действовать в условиях, приближенных к боевым? 
Начинаем немедленно разбираться.

Революции нет 
Впрочем, первое отличие нынеш­
него года от предыдущего (и, ве­
роятно, ситуация останется той 
же до конца 2005-го) состоит в 
том, что знаковых игр, двигающих 
графическую индустрию что ваш 
локомотив, нет. Во всяком случае 
игропада ждать не приходится. А 
это значит, не повторится и про­
шлогодний ажиотаж, когда едва 
появившиеся топ-продукты рас­
продавались в считанные часы по 
ценам в 1,5 раза выше рекомендо­
ванных. Собственно, стартового 
дефицита тоже нет и не будет, — 
наученная опытом прошлого, 
nvidia, похоже, скопила некий за­
пас новых чипов, и карты появи­
лись в продаже едва ли не на 
следующий день после официаль­
ного выпуска GPU. Похвально! 
Во-вторых, качественные нов­
шества буквально в товарных ко­
личествах (чего не было лет пять, 
если не дольше) ожидаются уже 
через год, максимум — полтора. 
И особенно жарко будет именно 
на графическом фронте. Имя 
возмутителя спокойствия — 
Microsoft, ключевые слова — 
«Longhorn», «WGF 2.0» (оно же — 
DirectX 10), «виртуализация ре­
сурсов». Причем речь идет не 
только о трехмерном графичес­
ком интерфейсе и полной незави­
симости приложений от железа 
(та самая виртуализация), в силу 
чего можно будет переключаться 
между несколькими программа­
ми, на сто процентов загружаю­
щими ЗО-ускоритель, с той же 
легкостью, с какой мы нынче пе­
реключаемся из браузера в мей- 
лер. Характерно, что и для при­
кладных программистов заготов­

лено много нового 
и интересного, поэтому на визу­
альном качестве игр Windows-ре­
волюция просто обязана будет 
сказаться (хотя и не ранее чем 
через пару лет после выпуска 
собственно ОС). Мы, разумеется, 
будем освещать эту тему подроб­
но и обстоятельно, по мере про­
яснения деталей. Пока же огра­
ничимся принципиальным фак­
том, требующим немедленной 
фиксации: видеокарты, разрабо-

ческом понимании, все тех же ги­
гапикселей в секунду, да мелких 
архитектурных улучшений. Само 
по себе это не плохо, поскольку 
означает, как минимум, освоение 
новых техпроцессов, иначе ни 
увеличения числа конвейеров, ни 
прироста частот добиться невоз­
можно. Отладка же техпроцессов 
обещает, что к появлению того же 
Longhorn удастся выпустить карты 
по новому стандарту не только в 
виде опытных образцов, но — мас­

вв ер ху Графический процессор GeForce 7800 GTX.

тайные с учетом требований этой 
ОС, будут обязаны не только 
«быстро работать», но и подде­
рживать на аппаратном уровне 
специфические структуры дан­
ных. Ни модели из уже продаю­
щихся, ни графические линейки, 
выходящие в этом году, в полной 
мере соответствовать требовани­
ям новой ОС не будут. Точнее го­
воря, работать, конечно же, будет 
все более или менее живое желе­
зо, включая и интегрированные 
на материнские платы видеочипы 
(а как же без них?), но в режиме 
совместимости, почти ничем не 
отличающемся от Windows ХР. 
Итак, что остается ожидать от ви­
деокарт текущего года? Лишь 
прибавки мощности в ее класси­

сово. Наконец, обновление рядов 
самых-самых карт (надеемся!) 
поможет 16-конвейерным лиде­
рам недавнего прошлого пере­
браться в категорию если не 
бюджетников, то середнячков. 
Обстоятельство по любому сезо­
ну желанное.

Crossfire vs SLI 
Но прежде чем перейти к анализу 
новых GPU, на наше благосклон­
ное внимание претендует двухго­
ловый ответ канадской компании 
на уже освоенную конкурентом 
технологию SLI. К сожалению, 
тест-образцы пока недоступны, 
тем не менее пара карточек была 
прилюдно продемонстрирована 
в действии, а детали функциони­

рования раскрыты в максималь­
но подробном объеме. Так вот, 
версия ATi производит впечатле­
ние более основательного и ес­
тественного решения. Насколько 
это вообще возможно с учетом 
самого принципа объединения 
двух полноценных карт для рас­
чета одного изображения с неиз­
бежным для такого тандема дуб­
лированием функций (к примеру, 
расчетом всей «геометрии» на 
обеих картах) и далеко не самым 
эффективным использованием 
«бортовой» видеопамяти. Двух­
процессорные видеокарты на 
первый взгляд кажутся решени­
ем более экономичным, но су­
ществующие Gigabyte- и ASUS- 
эмуляции «на тему» SLI ничем 
идеологически не отличаются от 
пары видеокарт (тот же принцип 
разделения памяти и потреб­
ность в специальной материнс­
кой плате с особым образом 
разведенным графическим пор­
том). А в ATi и вовсе считают, что 
реализация 256-битного доступа 
к памяти двух GPU на одной плате 
может оказаться куда более до­
рогим мероприятием, чем изго­
товление двух отдельных плат со 
всей необходимой соединитель­
ной логикой.
Итак, в чем же она состоит, боль­
шая универсальность Crossfire:
а) введен новый способ деления 
изображения между картами — 
Tiling: поверхность экрана разби­
вается на прямоугольники (тай­
лы), и каждому ускорителю до­
стается ровно половина, распре­
деление происходит в шахматном 
порядке. Это обеспечивает мак­
симально равномерное распре­
деление нагрузки и упрощает ре-
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ализацию полноэкранного сгла­
живания. Предусмотрены и оба 
SLI-способа: деление кадра по­
полам и черескадровый ренде­
ринг, о преимуществах и недо­
статках которых мы уже распро­
странялись в предновогодней 
рецензии на SLI;
б) главное завоевание, маркетин­
говый козырь и реальное преиму­
щество Crossfire заключается в 
том, что эта технология поддержи­
вает не несколько десятков рас­
пространенных игр, но ВСЕ их су­
ществующее многообразие. Тем 
не менее для самых популярных 
игр поддержка будет добавлена, 
— в драйвере ATi существует так 
называемый Catalyst А. I., содер­
жащий профили самых-самых 
игр; теперь, кроме прочего, в та­
кие профили будет включен реко­
мендуемый метод деления экрана. 
Впрочем, будучи experienced user, 
можно покрутить ручки настроек 
самостоятельно, никто такой воз­
можности не отбирает;
в) для объединения в качестве 
«ведомой карты» могут быть I  
использованы самые обычные 
творения на Х800 или Х850 во всех 
давно продающихся версиях, пот­
ребуется лишь докупить «карту- 
объединитель» — Crossfire Edition, 
нужной вам версии (первоначаль­
но планируется выпуск трех вари­
антов: для упомянутых Х850 с 256 
Мбайт видеопамяти и Х800-се- 
мейств со 128 и 256 Мбайт). При­
чем ведущая и ведомая карты не 
обязаны представлять одного 
производителя. Пара соединяется 
W-образным кабелем через обыч­
ный DVI-порт (на ведомой карте) и 
фирменный порт (на плате 
Crossfire Edition). А для тех, у кого 
сочетание материнской платы со 
SLI-поддержкой с ATi-ускорителем 
уже налицо, и вовсе обещана 
плавная миграция. Ибо технология 
должна работать не только на 
платах с фирменным чипсетом ATi 
Radeon 200Р Crossfire Edition, кото­
рый анонсируется одновременно, 
но и на чипсетах от третьих произ­
водителей. Хотя официально га­
рантируется, конечно же, лишь 
совместимость с собственным 
чипсетом, и для оптимальной ра­

боты, когда спарка покупается с 
нуля, здравомыслящие граждане 
наверняка будут выбирать «род­
ные» платы (что для самой ATi 
скорее хорошо, нежели огорчи­
тельно). Наверное, для тех, кто и 
раньше задумывался над приоб­
ретением некоего продукта с 
Х800-М процессором, известие о 
его возможном использовании в 
двухголовой конфигурации станет 
дополнительным голом в ворота 
покупки;
г) поскольку видеокарты получи­
лись невзаимозаменяемые, на 
главной карте логично было пре­
дусмотреть отдельный чип с 
собственным буфером кадра, за­

делив один раз чуть больше денег 
на мощную «сольную» карту, 
можно распорядиться своими ре­
сурсами с большей эффектив­
ностью, нежели купив сегодня 
дешевую карту и истратив через 
пол года деньги на еще одну такую 
же. Однако ряды сторонников 
постепенного апгрейда, хоть и не 
так плотны, как в былые времена, 
но и не пустуют. Никто не станет 
спорить и с тем, что выбор видео­
карт и материнских плат с подде­
ржкой SLI на сегодня не только 
велик, но уже привел к опреде­
ленному снижению цен. Более 
того, продолжающие появляться 
новинки выглядят все более мей-

вверху Albatron K8SLI — хорошая иллюстрация прогресса технологии SLI, вернее, ее 
продвижения в массы: приятно компактная плата на чипсете nForce 4 SLI с управлени­
ем режимами из BIOS и привлекательной ценой.

нимающийся финальной обра­
боткой готовой картинки перед 
выводом на экран; таким образом, 
легче добиться более высокого 
качества всего изображения. Как 
минимум, это будет касаться реа­
лизации полноэкранного сглажи­
вания. В арсенале ATi появились 
режимы гибридного FSAA — 10х и 
14х, то есть в дополнение к стан­
дартному сглаживанию, выполня­
емому отдельными ускорителями 
для своих частей по стандартным 
алгоритмам, картинка «причесы­
вается» на выходе.
Одними плюсами обойтись удает­
ся редко, хотя сомнений у нас 
всего два:
а) технология SLI существует уже 
давно, она отменно обкатана и 
недавно даже расширена для ох­
вата потенциальных владельцев 
карт на GeForce 6600, без пре­
словутого индекса GT. Мы, конеч­
но, продолжаем считать, что, вы­

нстримовыми, аппаратная «за­
кладка» для переключения режи­
мов уходит в прошлое, режимы 
работы графических портов у 
последних плат можно переклю­
чать из BIOS. А, к примеру, попав­
шая к нам на осмотр свежая 
Albatron-плата и вовсе имеет уко­
роченный ATX-дизайн и продается 
за демократичные $140. 
Насколько доступным будет ре­
шение ATi по стоимости и с учетом 
наличия в рознице всех трех вер­
сий видеокарт Crossfire Edition (а 
не только самых дорогих с 256 
мегабайтами памяти), нам пока 
неведомо. Что касается рекомен­
дованных цен, они известны — от 
$250 до $500 (то есть немногим 
дороже «простых» карт на чипах 
Х800 и Х850);
б) совместимость Crossfire с уже 
проданными видеокартами— бес­
спорный факт (попросту никаких 
новых карт, кроме Crossfire Edition,

в производственной программе 
ATi не добавилось; следователь­
но, нет и разницы, купили ли вы 
свой X800XL раньше или приоб­
ретаете теперь). А вот поддержка 
видеосвязки на самых распро­
страненных «двухпортовых» мат- 
платах на чиповом наборе nForce4 
SLI может оказаться под вопро­
сом, даже если аппаратных про­
блем не возникнет. По крайней 
мере ничто не мешает nvidia пре­
дусмотреть какие-нибудь патчи в 
системных драйверах, которые 
будут либо вовсе отключать, либо 
активно мешать работе. Как уже 
говорилось, в этом факте не будет 
ровно ничего существенного, ес­
ли ATi сможет предложить в до­
статочном количестве платы на 
своих чипсетах (пока, если судить 
по ассортименту матплат на 
обычном Radeon 200Р, ситуация 
складывается явно не в пользу 
канадцев). Аргумент против SLI
— ограниченная поддержка игр
— действительно серьезен; с
другой стороны, наиболее ре­

сурсоемкие и популярные иг­
ры все же прописываются в

драйверах, при этом большое 
количество игр на старых движ­
ках просто не нуждаются в уско­
рении за счет дублирования карт. 
Поскольку и на одной мощной 
карте упираются в производи­
тельность платформы, а не в ви­
деосистему.

G70 vs R520
Чтобы плавно закрыть предыду­
щую тему и удовлетворить аппе­
тит самых алчущих, спешим отра­
портовать, что видеокарты на но­
вых GPU, без всякого сомнения, 
будут предусматривать режим 
работы в паре! Собственно, для 
G70, по рождению получившему 
имя GeForce 7800 GTX, это уже 
свершившийся факт. Впрочем, 
наблюдение (с почтительного 
расстояния) за работой такой го­
рячей парочки показало, что, во- 
первых, шум и энергопотребле­
ние заметно снизились против 
вовсе уж  эфемерного тандема из 
«двухэтажных» GeForce 6800 
Ultra. А во-вторых, найти игру, в 
которой эффективно срабатывал
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бы SLI и в то же время производи­
тельность не упиралась в процес­
сор, хотя бы в разрешении 
1600x1200 с анизотропийными 
излишествами, — задача для 
очень настойчивых. Отрыв от 
одиночного GeForce 7800 GTX по 
совокупности тестов никак нельзя 
назвать оправдывающим двук­
ратную разницу в цене.
Возможно, помочь горю возьмется 
появившийся в эти же дни Athlon 
64 FX57 с частотой 2,8 ГГц (что на 
400 МГц выше, чем у старшего 
двухъядерника 4800+, и на 200 
МГц обгоняет предыдущий про­
цессор «номер один» для игр — 
FX55, который, кстати, вопреки 
прежней идеологии, на этот раз 
в производственной программе 
остается, и не исключено, что, 
если такая тенденция сохра­
нится, FX-процессором смогут 
побаловаться не только са­
мые богатые, но и просто со­
стоятельные). Но факт оста­
ется фактом: нынешнему по­
колению игр сдвоенный 
GeForce 7800 GTX оказался со­
вершенно без надобности. Кто бы 
сомневался... Гораздо показатель­
нее то, что одиночный GeForce 
7800 GTX в большинстве игр уве­
ренно отрывался от представите­
лей предыдущего поколения лишь 
на том же самом разрешении 
1600x1200 с 4-кратным полноэк­
ранным сглаживанием и 16-крат- 
ной анизотропной фильтрацией. 
Но, прежде чем окончательно 
погрузиться в практику, за нами 
традиционный теоретический эк­
скурс, благо много места он не 
займет. Чем GeForce 7800 отлича­
ется от GeForce 6800? Продолжим, 
если не возражаете, по пунктам: 
а) количество пиксельных кон­
вейеров увеличено с 16 до 24, а 
поскольку деление на «четверки» 
сохранено, корректнее будет 
сказать, что в GPU теперь 6 про­
цессорных квадов вместо 4 пре­
жних. Естественно, в старшей 
модели они все открыты, а появ­
ление усеченных карт пока офи­
циально не обещается. Хотя, если 
новый техпроцесс будет обкатан, 
вероятнее всего, на него переве­
дут и младшие версии, но будут

ли в них присутствовать все 24 
конвейера (с заблокированной 
парой квадов) или только 16, пока 
неизвестно. Думается, со време­
нем появятся оба варианта, ка­
кие-нибудь 7800 SE и 7600 GT, 
если воспользоваться маркиров­
кой прежней линейки.
Еще один характерный 
факт: несмотря на при 
бавку числа кон­
вейеров, бло­
ков записи 
по-

двум полноценным ALU добавле­
ны два miniALU для параллельно­
го исполнения простых операций. 
Таким образом, некоторые шей­
деры (удачно оптимизированные) 
могут ускориться в 1,5-2 раза. 
Причем, по заявлениям самой 

nvidia, для принятия реше­
ния о способах опти­
мизации были проана­

лизированы шейде­
ры, активно ис­
пользуемые в жиз­

ни. И, надо 
отметить, 

эта оп- 
т и -

пре- 
ж н е -  
му 16, 
то есть 
за такт м о ж е т  
быть выве­
дено 16 пик­
селей. Это 
означает, что 
прибавка в 
скорости наце­
лена на испол­
нение шейдер­
ных программ, 
тогда как в 
«простой за­
краске» про­
рыва ждать не сто­
ит. Решение логич­
ное, если учесть, что 
современные игры не обходятся 
без шейдеров и именно они вно­
сят критическую задержку в ско­
рость рендеринга; 
б) пиксельные конвейеры стали 
производительнее, увеличено 
число вычислительных блоков в 
каждом конвейере, к прежним

слева Новый рекламный 
персонаж компании 
nvidia.

мизация действительно отмечает­
ся на практике. То есть прибавка 
в скорости заметна, даже если 
заблокировать добавочные кон­
вейеры и уровнять частоту с 
6800-м процессором, хотя о полу­
торакратном росте речи нет. 
Обычное следствие любых част­

ных улучшении ограничивается 
5-10-процентным приростом в 
«благодарных» приложениях;
в) число вершинных конвейеров 
увеличилось до 8 с прежних 6; 
схемотехнически они остались 
прежними, не поддерживается ни 
один из способов фильтрации вы­
борки, ни шейдерная версия 3.0, 
да и собственно производитель­
ность остается на прежнем уровне, 
существенно уступающем мощ­
ности пиксельных конвейеров. И 
это, пожалуй, одно из основных 
несоответствий схеме WGF 2.0 — 
по стандартам Longhorn деление 
на пиксельные и вершинные кон­
вейеры должно будет уйти в про­
шлое, все конвейеры станут уни­

версальными. Однако сегодня
такое допущение оправдано 
— производительность вер­
шинного блока не является 
узким местом, следовательно, 

пока использование таких бло­
ков в иных целях, помимо расчета 
каркаса, недоступно, тратить до­
полнительные транзисторы на их 
усиление — бессмысленная затея. 
И даже опасная. Стоит вспомнить, 
как архитектурно избыточный для 
своего времени GeForce 5900 
проигрывал конкуренту не в пос­
леднюю очередь из-за проблем с 
наращиванием частот для «пере­
усложненного чипа»;
г) «утонченная» до 0,11 мкм техно­
логия помогла решить две основ­
ные задачи: уместить на разумной 
для массового производства пло­
щади кристалла невиданное ра­
нее количество транзисторов 
(302 миллиона! Двухъядерные ЦП 
скромно отдыхают) и даже сни­
зить потребляемую мощность. С 
повышением частот, правда, вы­
шло не очень убедительно, но, 
судя по неплохому разгонному 
потенциалу, на появление разо­
гнанной 7800 Ultra можно спокой­
но рассчитывать. Не совсем по­
нятен вопрос с производителем 
этих чипов, вероятнее всего, это 
TSMC. Поскольку на второго по­
тенциального подрядчика — IBM 
— не похоже (у этой компании 
существует гораздо более совер­
шенный техпроцесс — 90 нм, да 
еще и с использованием техноло-
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гии SOI (кремний-на-изоляторе), 
чье применение в свете грядущих 
ATi-решений было бы не просто 
логичным, но победоносным... 
Однако «было бы», как известно, 
не считается);
д) в свое время мы много внима­
ния уделяли отличиям в качестве 
(иногда действительно заметным 
и портящим впечатление) анизот­
ропной фильтрации и антиалиа- 
зинга в продуктах АН и nvidia. 
Помните «нечестную, но быструю 
анизотропию» у АН, не сходящие­
ся по уровню сглаживания режи­
мы FSAA и т.п.? Методы реализа­
ции остались с тех пор различны­
ми, однако отличие в качестве 
изображения ускорителей совре­
менного поколения, положа руку 
на сердце, можно считать нич­
тожным и в реальных иг­
ровых условиях незамет- [ 
ным. Не считая, конечно 
случаев явных ошибок, связанных 
с конкретными играми и обыкно­
венно устраняемых в ближайшей 
версии драйверов.
Лишь один должок перед игровой 
общественностью остался у 
nvidia (выплаченный ATi еще во 
времена R300) и касается он

ются прежние режимы быстрого 
сглаживания, а на прозрачных 
карта переключается в режим 
суперсэмплинга (или особую мо­
дификацию мультисэмплинга) и 
честно рассчитывает картинку в 
повышенном разрешении! Идея 
не требует комментариев, однако 
пока остаются претензии к чет­
кости реализации — новые спо­
собы сглаживания работают, но 
вот выбираются в играх не слиш­
ком корректно. Но сомневаться в 
том, что это устранимо в следую­
щих версиях драйверов, нет ни­
каких причин;
е) появилась аппаратная подде­
ржка для воспроизведения видео

можно сказать лишь то, что чип 
будет производиться по техноло­
гии 90 нм (без SOI, но с кое-какими 
инновациями, также служащими 
делу снижения энергопотребле­
ния); не исключено, что сразу же 
будет содержать 32 пиксельных 
конвейера, из которых 8 будут за­
блокированы в процессе произ­
водственной обкатки; непременно 
появится и поддержка Pixel Shader 
3.0, важная не столько в техничес­
ком, сколько в идеологическом 
плане устранения формального 
отставания от конкурента по фун­
кциональному признаку. Тем не 
менее такие исходные данные, 
если ATi не перемудрит с услож-

спева Двухголовая платформа ATi Crossfire. Все в сборе! 
справа Два графических порта PCI-Express 16х. Скоро и на платах с чипсетом ATi 
Radeon 200Р Crossfire Edition!

в формате HDTV прямо через нением архитектуры, наверняка

«уходящего» поколения: выгодное 
позиционирование GeForce 
6600GT делает его лидером в ста­
не недорогих карт, a Radeon 
X800XL привлекает едва ли не мо­
нопольное внимание в категории 
«подороже». И, заметим, аргумен­
ты вроде поддержки (или ее от­
сутствия) шейдеров 3.0 (техноло­
гии сжатия текстур 3Dc и т.п.), 
разница в реализации антиалиа- 
зинга и т.д. в умах господ покупа­
телей возникают в последнюю 
очередь. Совершенно верный 
подход в условиях, когда все пере­
численные опции пренебрежимо 
мало влияют на игровой процесс.

К а к  м ы  т е с т и р о в а л и  
Видеокарты традиционно уста­
навливались в наш боевой тесто­

вый стенд, собранный ком­
панией OLDI (www.oldi. 

ru) и по такому случаю 
обновленный инсталляцией 

материнской платы Albatron 
K8SLI на чипсете nForce4 SLI. 
Процессор также был освежен до 
Athlon 64 4000+ (2,4 ГГц, 1024 
Кбайт кэш). А вот прочие компо­
ненты остались прежними: память 
DDR400 Corsair CMXP512-3200XL в

проблем сглаживания полупро­
зрачных текстур. Например, 
картинка, проступающая сквозь 
проволочную решетку, остается 
«незаглаженной» в самых упот- 
ребимых мультисэмплинговых 
режимах FSAA. Этот, как мини­
мум, огрех явно требовал ис­
правления. И оно, наконец, пос­
ледовало, причем оригинальное: 
на обычных текстурах использу-

стандартный TV-выход.
И это все о G70; как и ожидалось, 
у nvidia вышла не революция, но 
грамотное развитие в само собою 
напрашивающемся направлении. 
Что мы знаем о конкурирующем 
чипе ATi (пока носящем лишь 
внутренний индекс R520)? Очень 
мало; даже дата его анонса в пос­
ледний момент была перенесена 
на «когда-нибудь в августе». Точно

позволят канадцам вернуть себе 
формальное лидерство (но слиш­
ком оторваться не удастся, что 
можно гарантировать с не мень­
шей уверенностью). Решающее 
же значение в этом поединке при 
всех внешних признаках неосла­
бевающей интриги будут иметь 
все те же «скучные» экономичес­
кие категории. Которые мы в пол­
ный рост наблюдаем на примере

виде двухканального комплекта 
из двух модулей — 1 Гбайт; жест­
кий диск Western Digital WD2000 
SATA объемом 200 Гбайт; звуковая 
карта Creative Audigy 2 ZS; блок 
питания Chieftec 400 Вт; операци­
онная система Windows ХР SP2; 
видеодрайвер Detonator 77.62. 
Список игр пополнился рекомен­
дованной nvidia для тестирования 
карт нового поколения весьма

GeForce 7 8 00  GTX GeForce 6 8 00  Ultra ATI Radeon Х 85 0Х Т  РЕ

Техпроцесс, м км 0,11 0,13 0,13

К о ли чество  т р анзи стор ов , млн. 302 222 16 0

Частота ядра, М Гц 430 400 52 0

Частота пам яти  GDDR3, М Гц 1200 1100 1180

Пропускная  с п о соб ность  п ам яти, Гб айт/с 34 32,8 33,4

М аксим а льн ая  с ко ро сть  за кр а с ки  (f i ll  ra te), Гп икс /с 10,32 6,4 8,32

Объем пам яти, М байт 2 5 6 -5 1 2 2 5 6 -5 1 2 2 5 6 -5 1 2

Ко ли чество п икс ел ь ны х  конвейеров 24 16 16

Ко ли чество в е р ш и н н ы х  конвейеров 8 6 6

Версия D irec tX 9.0 с 9.0с 9JDC

Ф и рм е нны е те хн оло гии S hader m odel 3.0 S hader m odel 3.0 3DC

П отребляемая мощ ность, Вт 100 120 78

Р еком ендуем ая  цена (версия  с 25 6  М байт), $ 599 550 500
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ресурсозависимой Battlefield 2. 
Спору нет, она надежно загрузила 
новинку в режиме максимального 
качества и разреш ении 
1600x1200, но вынуждены заме­
тить, что сама игра страдает от 
умеренной «оптимизации» на­
строек и разрешения гораздо 
меньше, чем в свое время стра­
дал тот же Far Cry. Иными слова­
ми, хорошее качество, быстрый 
отклик и плавную картинку можно

получить, владея картой уровня 
GeForce 6600GT. Если же не при­
вязываться к нынешнему дню, а 
посмотреть на ближайшую перс­
пективу, очень даже убедитель­
ным графическим пугалом высту­
пает игра F.E.A.R. (Monolith/Sierra, 
выпуск ориентировочно осенью), 
которая, судя по выложенным бе­
та-результатам, даже в 1024x768 
на картах уровня прошлогодних 
топ-моделей позволяет играть

только при заблокированных 
анизотропной фильтрации и 
FSAA. Для использования этих 
опций нужно либо сдваивание 
старых карт в SLI и Crossfire, либо, 
да, сольная карта нового поколе­
ния, К примеру, GeForce 7800 GTX 
набирает на минимальном разре­
шении, но под анизотропной на­
грузкой с FSAA, больше 50 fps. 
Е1аверняка охочим до ресурсов 
будет и движок Unreal 3,,.

Результаты в таблице, а мы приветс­
твуем по форме единственного 
представителя нового поколения, 
добравшегося до наших слегка за­
топленных по случаю лета широт и 
долгот. Нам не оставалось ничего 
другого, как уполномочить его про­
демонстрировать уровень новейше­
го поколения на фоне лучших карт 
недавнего прошлого. Сравнение с 
конкурентами, конечно же, воспос­
ледует... чуть позже. □

nvidia GeForce 7800GTX
Будем предельно щепетильны: «Наш вы­
бор» плата получает исключительно как 
лучшая во всех отношениях в своем НЫ­
НЕШНЕМ окружении. Добавив к цене карт 

предыдущего поколения весьма условные для столь 
«дорогой» группы $50-100, вы получаете максималь­
ную на сегодня производительность. С другой сторо­
ны, нынешние владельцы дорогих карт, особенно на 
Radeon Х850ХТ, тоже наверняка останутся довольны 
сравнением, поскольку того отрыва, что мы наблюдали 
год назад, не отмечается.
В первую очередь нас порадовал умеренный шум: мак­
симальные обороты кулер развивает лишь на секунду 
в момент старта, а на средних оборотах в играх шумит 
ощутимо тише старой турбины от nvidia. А поскольку 
уровень шума «двухэтажного» Radeon Х850ХТ тоже 
чувствителен, можно считать, что по этому показателю 
конкуренты почти равны.
Увы, по теплоотдаче nvidia-продукты пока отстают — до­
трагиваться до работающей карты по-прежнему не хо­
чется, а делать это в зоне преобразователей питания так 
и просто опасно. Чип греется до 80 градусов под нагруз­

кой. Тем не менее разгон возможен, причем наш экземп­
ляр процессора разогнался до 500 МГц. Память же взя­
ла паспортные 1250 МГц (здесь запас и не мог оказаться 
большим, достаточно вспомнить, что контроллер 
памяти у GeForce традиционно сильнее нагре­
вает память, чем у Radeon, а в 6800 Ultra такая 
же память использовалась на частоте 1100 МГц, 
из которой, видимо, выжали уже все возможное).
Будет ли выпущена AGP-версия? Не знаем. Технически 
такой возможности ничто не противоречит. Логично и 
то, что в продаже и для тестов первой появилась вер­
сия для PCI-Express, поскольку энтузиасты наверняка 
захотят использовать такие карты с самыми последни­
ми моделями материнских плат, где новый графичес­
кий порт уже занял монопольное положение.

щ н д  S599
ГРАФИЧЕСКИЙ ПРОЦЕССОР GeForce 7800GTX (430 МГц)
графинеский порт PCI Express 16х
в и д е о п а м я т ь  1,6-нс GDDR3 (1200 МГц)
к о л и ч е с т в о  ко н в е й е р о в  (п и кс е л ь н ы х / в е р ш и н н ы х ) 24/8
о б ь е м  п а м я т и  256 Мбайт
ШИНА ПАМЯТИ 256 бит
ИНТЕРФЕЙСЫ DVI — 2, S-Video Out

С п а с и б о !  Редакция самого железолюбивого игроненавистнического журнала искренне благодарит московское предста­
вительство некоей калифорнийской компании за передовую видеокарту, украсившую своим присутствием эту 
тест-колонку. □

GeForce 7 8 00  GTX

1 6 0 0 x 1200

GeForce 6 8 0 0  U ltra

1 6 00x 1 2 00

Radeon X 85 0X T  PE

1 6 0 0 x 1 2 00

GeForce 7 8 0 0  GTX

1 6 00x 1 2 00

4x FSAA + 16x  A nlso

GeForce 6 8 0 0  Ultra

1 6 0 0 x1 2 00

4x FSAA + 16X A nlso

Radeon X 85 0X T  PE

1 6 0 0 x 1200

4x FSAA + 16X A nlso

3D M ark 05  -  F ill Rate

(S in g le -Te xtu ring ), M Texe is /s 4 8 89 3197 3092 _ _ _
3D M ark 05  -  F ill Rate

(M u ltl-T e x tu r lng ), M Texe ls /s 10 03 4 6044 7158 _ _ _
Tomb Raider: Angel

ot D arkness, P arls5  4, Ips 59 35 48 60 38 47

Halo : C om bat E volver, tps 75 70 64 74 58 62

B att le fie ld  2  D e m o ,tp s 63 62 43 49 26 40

Far Cry, P ier,tps 88 85 88 70 54 65

DOOM III, dem oO O l. fps 95 74 57 52 45 37

H a lf-L ife  2 , 3dc canals , fp s 12 0 85 101 85 56 67

C h ron ic les of R idd ick, B enchem all, fps 74 55 39 51 41 27
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ДМИТРИИ ЛАПТЕВCool, Quiet и медные трубы
Лето, гм, традиционное время тестирования процессорных кулеров. Банально 
(причем во всех смыслах)? Но что поделаешь, если эффективность воздушного 
охлаждения напрямую зависит от температуры окружающего воздуха? На очереди 
ни разу не отметившиеся в наших массовых тестах прохладительные изделия для 
Athlon 64 и Sempron.

Smart Fan
В июньском номере наша герои­
ческая железная тетрадка почти 
вся была отдана под медосмотр ма­
теринских плат для процессорного 
гнезда под номером 939. И на фоне 
общего благоприятного впечатле­
ния поводом для упреков в адрес 
конструкторов служил один очень 
распространенный недочет: пре­
небрежение интеллектуальными 
режимами управления процессор­
ным кулером. Не очень здорово, 
когда кулер продолжает работать 
на полных оборотах, в то время как 
процессор стараниями технологии 
Cool & Quiet охлажден едва ли не 
до комнатной температуры! Мы по- 
прежнему рекомендуем выбирать 
платы, в которых управление час­
тотой вращения в зависимости от 
температуры процессора реализо­
вано аппаратно (благо, в их число 
попадают как раз платы наиболее 
распространенных марок: срабо­
танные «большой тройкой» — MSI, 
ASUS, Gigabyte — и примкнувшие 
к ним вентиляторные товары с 
заводов ABIT и АОреп). Но, если 
разобраться, в реальности многое 
зависит и от самого кулера.
Он, во-первых, может быть нена­
зойливым даже на максимальных 
оборотах, отчего, если его окружают 
не самая тихая видеокарта и иные 
обитатели корпуса, стимулов к до­
полнительному «шумоподавлению» 
может не оказаться. Во-вторых, 
последовательным сторонникам 
тишины никто не мешает подобрать 
аппарат, обороты которого можно 
будет умерять до бесшумных вели­
чин вручную поворотом нехитрого 
потенциометра, встречающегося 
как в комплекте с кулерами, так

и отдельно (и стоящего копейки. 
Даже в исполнении грандов вроде 
Zalman и Thermaltake). Наконец, 
кулер с теплоемким радиатором, 
тихим вентилятором, а возможно, и 
регулятором оборотов может быть 
полезен даже владельцу платы с 
полноценно реализованной техно­
логией Smart Fan. В таком случае 
уж точно можно быть уверенным, 
что результатом останутся до­

платы MSI K8N Neo4 Platinum, 
памяти 1 Гбайт DDR400 в двух 
модулях Corsair CMXP512-3200XL, 
видеокарты ATi Radeon X800XL 256 
Мбайт, винчестера Western Digital 
WD2000 SATA объемом 200 Г байт и 
блока питания Chieftec GPS-400AA- 
101А мощностью 400 Вт (читайте о 
нем в отдельной врезке «Признаки 
«правильного» блока», ибо тоже 
элемент охлаждения). Термопаста

■££* ’I

сл е в а  Воздух откачивается из корпуса вот таким 120-миллиметровым вентилятором, 
которому, по причине своего шикарного размера, вовсе необязательно развивать 
высокие обороты. Само собой, заодно надежно охлаждаются и внутренности БП. сп р а в а  Для того чтобы сопротивление воздушному потоку было минимальным, в 
задней стенке вместо традиционной решетки применены вот такие «соты».

вольны даже самые радикальные 
обожатели тишины и прохлады. 
Словом, что мы тут рассусоливаем! 
Тестировать надо. И тестировать 
кулеры, подходящие как для Athlon 
64 под «двухканальный» Socket 
939, так и для Athlon 64 и Sempron 
с одноканальным контроллером 
памяти и по этой причине доволь­
ствующиеся разъемом Socket 754 
(так как по способу установки 
кулера оба разъема идентичны).

Как мы тестировали 
Для тестирования использовался 
компьютер на основе Athlon 64 
3500+ (2,2 ГГц, 512 Кбайт, ядро 
90 нм «Winchester»), материнской

во всех случаях использовалась 
одинаковая: «Ал Сил-3». Тесты 
проводились на открытом стенде, 
температура окружающего воздуха 
составляла 23 градуса.
А вот и собственно тесты:
1) Максимальная нагрузка на 
процессор, чипсет и память, 
создававшаяся программой CPU 
Burn-in (http://users.bigpond.net. 
au/cpuburn) при максимальных же 
оборотах вентилятора на кулере. 
Испытание демонстрировало 
потенциальную способность ох­
лаждать процессор, причем для 
большинства участников этот тест 
пришлось признать скорее синте­
тическим, поскольку гонять венти­

ляторы на предельных оборотах 
оказалось совершенно излишним, 
вне зависимости от степени загруз­
ки процессора;
2) Максимальная нагрузка (CPU 
Burn-in) и «бесшумные» обороты 
вентилятора; последние субъектив­
но и придирчиво выбирались так, 
чтобы шум не прослушивался даже 
в непосредственной близости от 
кулера и уж тем более не выделял­
ся на фоне единственного оставав­
шегося в момент прослушивания 
активным вентилятора в нашем 
негромком блоке питания. Кстати, 
в большинстве случаев именно 
такие обороты и выставлялись 
автоматически системой Smart Fan 
нашей матплаты;
3) Игровая нагрузка (прогон демо 
3DMark 05) и все те же бесшумные 
обороты вентилятора. Особо отме­
тим, что при переносе на «натуру» 
все результаты, снятые в режимах 
с замедленным вращением кулера, 
актуальны лишь при известном ус­
ловии: в системном блоке должна 
поддерживаться «рабочая» темпе­
ратура, не превышающая 30-35 
градусов. В противном случае 
кулеру на процессоре неизбежно 
придется разгоняться, и тем 
сильнее, чем скромнее оказался 
его результат, явленный в наших 
тестах;
4) Тест в режиме «спокойной» рабо­
ты: печатание текста, Web-навигация 
и тому подобные офисно-домашние 
приложения (когда мощности 
процессора для комфортного «вер­
чения» всех задач хватает даже на 
минимальной ступени Cool & Quiet. 
Для нашего экземпляра это частота 
1000 МГц и напряжение 1,06 В, что 
соответствует типичным значениям
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для большинства продаваемых 
сейчас процессоров Athlon 64, вне 
зависимости от модели) с — внима­
ние! — полностью остановленным 
вентилятором! Показательно, что 
все испытуемые прошли этот тест с, 
гм, честью. Более того, даже после 
установки компонентов в тесный 
корпус с температурой воздуха 35 
градусов температура процессора 
ни разу не поднялась выше 60 
градусов, а вентиляторы остались 
при своих 0 об/мин.
Поскольку в рекламе некоторых 
кулеров прямо обещалось по­

путное охлаждение системных 
компонентов, да и у остальных 
успехи на этом поприще оказались 
любопытными, в тестах под нагруз­
кой регистрировалась не только 
температура процессора, но и 
чипсета, — встроенным датчиком 
и фирменной микросхемой Core 
Cell материнской платы, а также 
памяти — с помощью «родного» 
датчика Corsair Xpert, который 
устанавливается непосредственно 
на модуль. В тесте с пассивным 
охлаждением температура чипсета 
и памяти не зависели от типа куле­

ра на процессоре, поэтому просто 
приводим значения, зафиксиро­
ванные тестами: 37 и 36 градусов, 
соответственно. Также не имело 
смысла тестировать охлаждение 
процессора в «спокойном режиме» 
с принудительно выставленными 
высокими оборотами вентиляторов, 
так как температура лишь на 2-5 
градусов превышала системную 
в корпусе, вне зависимости от 
используемого кулера.
И два комментария, касающихся 
оценок: балл за удобство крепле­
ния в итоговом рейтинге имел ми­

нимальный вес, на максимальный 
же претендовали эффективность 
охлаждения и уровень шума. В 
«рейтинге бесшумности» учиты­
вался уровень шума на оборотах 
вентилятора, соответствующих 
наилучшему соотношению уровня 
шума и эффективности охлажде­
ния (для кулеров с регуляторами 
частоты вращения), и способность 
кулера сохранять низкий уро­
вень шума после помещения в 
теплонапряженную до 35 градусов 
обстановку тесного системного 
блока.

ADDA ЕХ-32
На примере этой модели можно легко объяснить, что 
представляет собой конструкция «классического» куле­
ра. Не забыв, впрочем, прибавить, что простое следо­
вание канонам не способно автоматически привести к 
успеху или неудаче. Но обо всем по порядку.
Имеем алюминиевый радиатор стандартного профиля 
с медным кругляшом, заделанным в основание для бо­
лее эффективной теплопередачи между маленьким по 
площади чипом и массивной подошвой. Как и у боль­
шинства конкурентов, использован 80-миллиметровый 
вентилятор, правда, работающий на относительно вы­
соких 3000 об/мин и чувствительно шумящий, хотя офи­
циально заявленные 35 дБ он, безусловно, не превысил. 
Кулер продемонстрировал достойный результат в тесте 
с максимальными оборотами и нагрузкой, а по эффек­
тивности побочного обдува компонентов материнской 
платы даже вышел на уровень лидеров.
Но все это на максимальных оборотах. А мы договори­
лись испытывать кулеры по полной «кул-н-квайет»-ме- 
тодике. И здесь ЕХ-32 проштрафился, ибо не смог под­
держивать бесшумные обороты в «нагрузочных» тестах. 
Температура доползла до 63 градусов, а поскольку в 
качестве температурного предела в BIOS мы установи­
ли 60 градусов (что и рекомендуем делать, ибо в этом 
случае остается солидный запас до критических для 
стабильности работы и долговечности кристалла 75-80

градусов), автоматика была вынуждена разогнать венти­
лятор с 1000 до 2000 об/мин. Процессор быстро остыл 
до 54 градусов, но данный подгест пришлось признать 
не пройденным. А испытание в режиме «покоя» при ос­
тановленном вентиляторе подсказало причину такого по­
ведения: несмотря на медную вставку, тепловая эффек­
тивность радиатора оставляет желать лучшего.
ЕХ-32 может похвалиться удобной конструкцией крепе­
жа: достаточно всего лишь «провернуть» металличес­
кую ручку.
Резюме: кулер полностью соответствует спецификации 
(в которой максимальным рейтингом, кстати, названы 
скромные 3400+; у всех прочих участников дерби зна­
чилось 3800+) и в иных условиях был бы премирован 
(способность охлаждать процессор при остановленном 
или замедленном вентиляторе в обязанности кулера не 
входит). Однако ниже вы обнаружите более привлека­
тельные экземпляры, которым данные опции оказались 
по плечу.

ЦЕНА $ 1 2

тип процессорного разъема Socket 754/939 
ЧАСТОТА ВРАЩЕНИЯ 3000 Об/МИН
шум  35 дБА

бесшумность 
удобство крепления

GlacialTech Igloo 7200
Компания GlacialTech в свое время изрядно удивляла 
нас способностью делать внешне неприметные кулеры, 
легко обгонявшие по эффективности своих расфуфы­
ренных много более дорогих соплеменников.
Перед нами парочка, по всем внешним признакам 
должная пополнить старую коллекцию, но... Увы, се­
годня похвальной грамоты не будет. Начнем с того, что 
радиатор при установке на процессор приклеился на 
клейкую термопасту (нанесенную изготовителем, как 
и прежде, на подошву) так, что при снятии кулера про­
цессор выдрался из гнезда. К счастью, без каких-либо 
последствий для последнего. Мораль: прежде надобно

снимать «предустановленную» термопасту. И не только 
с этого кулера, а с любого; массовое производство тре­
бует, чтобы термопаста была в меру густой (для удобства 
обращения), а это означает не только потенциальный 
риск выдернуть процессор при демонтаже, но и заведо­
мо худшую теплопроводность. На пасту, прилагаемую в 
комплекте с кулерами отдельно (в тюбике или шприце), 
такая закономерность не распространяется, но мы все 
равно советуем предварительно проверить ее вязкость. 
А лучше сразу заменить на проверенную «АлСил-3» (мы 
пользуемся ею постоянно, и ни одного случая выдергива­
ния процессора).
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CD

Но если бы «испортилась» только паста, мы, конечно, 
все простили бы. Однако претензии есть и к собс­
твенно кулеру, причем не к радиатору, как в преды­
дущем случае (он для своей цены хорош — целиком 
алюминиевый, но с отшлифованным до зеркального 
блеска основанием и прогрессивным оребрением), 
а к вентилятору. Былые эксперименты с вентилято­
ром, смещенным относительно центра радиатора для 
устранения мертвой зоны, ушли в прошлое. Имеем 
стандартный пропеллер невыдающегося размера, да 
еще и довольно тихоходный. Отсюда и максимальная

ЦЕНА $ 1 0

ТИП ПРОЦЕССОРНОГО РАЗЪЕМА Socket 754/939 
ЧАСТОТА ВРАЩЕНИЯ 2400 об/мин 
ШУМ 26 дБА

бесшумность 
удобство крепления

в обзоре температура в тесте с предельной нагрузкой 
и оборотами. И, как следствие, невозможность прой­
ти этот тест на бесшумных оборотах. Справедливости 
ради отметим, что и на своих максимальных оборотах 
кулер очень тихий и огорчает скорее отсутствие запа­
са на случай жаркого времени года и марафонской 
нагрузки.
Таким образом, Igloo 7200 можно даже порекомен­
довать, но лишь для младших моделей Athlon 64 или 
Sempron. И особенно в тех случаях, когда материнская 
плата незнакома с технологиями а-ля Smart Fan и пред­
полагается, что кулер все время будет работать на пре­
деле. Вот здесь Igloo 7200 послужит хорошей альтер­
нативой боксовому кулеру, так как на максимальных 
оборотах шумит заметно тише (во всяком случае не 
громче вентиляторов, обитающих в бюджетных блоках 
питания). Однако от продукции GlacialTech мы ждали 
немного иного результата.

CD

GlacialTech Igloo 7200 Light
Кулер еще точнее соответствует сформулированному 
нами предназначению 7200-й Igloo-серии: он надежно 
охладит любой Sempron и, даже работая постоянно на

ЦЕНА $ 10

тип процессорного р а з ъ е м а  Socket 754/939
ЧАСТОТА ВРАЩЕНИЯ 1900 Об/МИН 
ШУМ 20 дБА

бесшумность 
удобство крепления

максимальных оборотах, будет практически неслышен. 
Собственно, никаких претензий и не было бы, если бы 
не допуск на коробке: «вплоть до Athlon 64 3800+». Спо­
ру нет, если такой процессор будет работать с полной 
нагрузкой лишь иногда, охлаждающей способности 
7200 Light хватит с запасом. Cool & Quiet, однако. Но 
игры, как известно, отличаются от любой другой де­
ятельности именно тем, что легко и непринужденно под­
держивают 80-100-процентную загрузку ЦП в течение 
всего сеанса.

TITAN ТТС-К8АТВ/825/SC

CD

Еще один, казалось бы, совершенно тра­
диционный кулер: алюминиевый радиатор 
с медной пластиной в основании и 80-мил- 
лиметровым вентилятором на одном шари­

коподшипнике. С первого взгляда никаких симпатий, к 
тому же на максимуме шум изрядно давит на уши. Но 
положение радикально меняют два момента: отменная 
теплоемкость, в результате чего отличное охлаждение

ЦЕНА $ 13

т и п  п р о ц е с с о р н о г о  р а з ъ е м а  Socket 754/939 
ЧАСТОТА ВРАЩЕНИЯ 1800-3800 об/мин 
ШУМ 28 38 дБА

бесшумность 
удобство крепления

достигается уже на бесшумных оборотах, и отмеченный 
в маркировке символами SC ручной регулятор частоты 
вращения (в виде PCI-заглушки),
В результате, тишину и эффективное охлаждение с та­
ким кулером удается обеспечить как во время спокой­
ной работы, так и в нагруженном состоянии, и даже в 
случае, если ваша плата не знакома с технологиями ин­
теллектуального управления кулерами. Что еще нужно, 
чтобы считать кулер идеальным? Да ничего.
И лишь крепление на болтиках непосредственно к 
пластине, устанавливаемой с обратной стороны платы, 
чуть портит впечатление, требуя от пользователя боль­
ше усилий и сноровки (если кулер ставится в уже соб­
ранный компьютер, придется снять материнскую плату). 
Тем не менее полноценная «Лучшая покупка»!

Ч TITAN TTC-K8CTB/SC
Пожалуй, самый... эээ... нарядный кулер в классе 
недорогих (в пределах $20) и стандартных по га­
баритам и весу. Шум на максимальных оборотах 
оказался вовсе не таким уж  оглушительным, как 
можно было подумать, глядя на заявленную часто­
ту вращения. Напротив, он приятно удивил! Да и 
эффективность работы 70-миллиметрового (самого

маленького; такой же мы встретили лишь у боксового 
кулера, остальные были по меньшей мере 80 мм) 
вентилятора на единственном подшипнике качения 
заслуживает похвалы.
А вот от полностью медного радиатора с отполирован­
ной нижней поверхностью, добавляющего кулеру веса 
как в переносном, так и прямом смысле, мы ожидали
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большего. Особенно в «бесшумном» режиме, ведь 
материал с увеличенной теплопроводностью в первую 
очередь и нужен для того, чтобы отбирать тепло за 
счет физических свойств самого радиатора. Грубо 
говоря, медный радиатор может оставаться нагретым 
до больших температур (обдуваться вентилятором 
с меньшей частотой вращения) по сравнению с 
алюминиевым, при этом процессор будет охлажден 
в обоих случаях одинаково. К сожалению, здесь

налицо проигрыш менее импозантному алюминиевому 
радиатору той же марки «Титан»,

L£HA $16
ТИП ПРОЦЕССОРНОГО РАЗЪЕМА Socket 754/939 
частота вращения 1800-4200 об/мин 
ШУМ 20-36 дБА

бесшумность 
удобство крепления

«Коробочный» кулер AMD
В качестве цены коробочного кулера мы приняли 
разницу между OEM и коробочной поставкой процес­
сора. Что, вообще говоря, не совсем корректно по 
двум причинам: во-первых, разница зависит от модели 
(для высокорейтинговых процессоров она обычно 
существеннее, чем для дешевых); во-вторых, кулер в 
комплекте — не единственный отличительный признак 
коробочных процессоров. Они, как считается, лучше 
защищены от подделок (перемаркировки), поскольку 
упаковка имеет голографическую наклейку и ввозят­
ся преимущественно по «белым» каналам. А также 
обеспечиваются трехлетней фирменной гарантией. То 
есть по истечении гарантийного срока от розничного 
продавца (обычно не более года) вы можете связаться с 
официальным дистрибьютором AMD, поставившим ваш 
процессор в Россию, либо (что может оказаться даже 
проще) самостоятельно отправить процессор почтой в 
европейский сервис-центр для ремонта или замены. 
Впрочем, выход из строя современного процессора, 
проработавшего исправно больше года, событие экс­
траординарное. А вот приобрести сертифицированный 
кулер и, таким образом, вовсе избежать проблемы 
выбора — аргумент куда более осязаемый. Кто еще 
должен знать, как правильно охладить процессор, если 
не компания, этот самый процессор создавшая?
Мы не можем гарантировать, что все кулеры, идущие в 
комплекте с процессорами Athlon 64 и Sempron, будут 
вести себя совершенно так же, как доставшийся нам 
экземпляр. Боксовые кулеры производятся по меньшей 
мере тремя независимыми компаниями и, хоть и имеют

одинаковые официальные характеристики, в нюансах 
могут отличаться. Но наш, судя по маркировке на об­
ратной стороне вентилятора вышедший с необъятных 
конвейеров Delta Electronics, можно смело похвалить 
как пример максимально грамотного использования 
бюджета, отведенного на нужды охлаждения. Естест­
венно, с оговоркой, что процессор будет работать на 
штатных частотах, а не в разгоне, а пользователь не 
является фанатичным поклонником тишины. То есть 
для среднестатистического потребителя и стандартных 
условий эксплуатации, что и требуется от боксового 
кулера.
А конструкцию крепления даже хочется привести в при­
мер и отметить поощрительным призом, ибо предельно 
удобна в обращении и дружелюбна по отношению 
к пользователям с деструктивными наклонностями. 
Повредить процессор или плату, устанавливая такой 
кулер, невозможно (что опять же очень важно для 
самосборщиков — целевой аудитории коробочных про­
цессоров). И хотя прилагаемые усилия при установке 
кулера невелики, после снятия обнаружилось, что на 
процессоре остался лишь тончайший слой термопасты, 
а все излишки благополучно выдавились.

ЩНА Около $10
тип процессорного разъема Socket 754/939 
частота вращения 2000-4500 об/мин 
ШУМ 9,2-42,0 дБА

бесшумность 
удобство крепления

TITAN TTC-NK15TB/SC/RB Vanessa S-Туре
Переходим к ценовой категории «за 20». 
Обитающие здесь экземпляры ощутимо 
разнятся конструктивно и по эффективнос­
ти работы, объединяют же всех изрядные 

габариты («Прежде чем покупать, примерьте!» — за­
ботливо рекомендуют инструкции к особенно крупным 
изделиям) и более или менее претенциозный дизайн. 
А также навязчивое желание разработчиков сделать 
модель непременно универсальной, подходящей для всех 
процессорных гнезд оптом. Что, с одной стороны, можно 
было бы приветствовать (смена платформы не потребует 
расходов на новый кулер), с другой же — у новой плат­
формы, скорее всего, и разъем к тому времени окажется 
некоего пятого вида, пока еще не учтенного. Да и удобство

крепежа, собираемого «по месту» из кучки прилагаемых 
запчастей, никак нельзя назвать высоким. Все универ­
сальные кулеры крепятся на болтах непосредственно к 
защитной пластине, устанавливаемой с обратной стороны 
материнской платы, при этом степень затяжки нередко 
оставлена на усмотрение пользователя. Опасное легко­
мыслие! Будьте умеренны в приложении усилий — если 
термопаста «правильная», никакого сверхъестественного 
давления не потребуется. Наконец, позволим себе оз­
вучить еще одну рекомендацию, также почерпнутую из 
руководства к одному из кулеров: для крупногабаритных 
моделей, весящих больше 500 г, мудрым решением будет 
снять такой кулер на время транспортировки системного 
блока. Материнская плата сохраннее будет.
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В главном же — в части охлаждающих способностей 
— дорогие кулеры ожидаемо превосходят бюджет­
ных собратьев. Ну а титановская Vanessa S-Type и 
вовсе продемонстрировала один из лучших резуль­
татов (с учетом цены — просто лучший). Что дает 
на практике способность охладить процессор до

ЦЕНА $40
ТИП ПРОЦЕССОРНОГО РАЗЪЕМА Socket 754/939,478, 775, 462 (А) 
ч а с т о т а  в р а щ е н и я  1200-2400 об/мин 
ШУМ 20-29 дБА

бесшумность 
удобство крепления

TITAN TTC-NZ02TB/SC Siberia
Самый приземистый среди дорогих кулеров в рамках 

нашего дерби. Вопрос универсального крепежа ре­
шен, как нам кажется, оптимально: в продаже 

эта модель встречается с тремя разными 
типами крепления. Кроме побывавшей в 
нашем тесте последней модели в семейс­

тве, продаются версии под Socket 462 (он же 
Socket А) и Socket 478. Комплект поставки состоит из 

неизменной для Titan пасты Nano Blue и регулятора обо­
ротов в 3,5-дюймовый отсек.
Безусловная изюминка агрегата — огромный 120-мил- 
лиметровый вентилятор на одном подшипнике качения, 
закрепленный на радиаторе асимметрично, так что две 
грани совпадают с контуром радиатора, а две — нави-

ЦЕНА $20
т и п  п р о ц е с с о р н о е  о  р а з ь е м а  Socket 754/939 
ЧАСТОТА ВРАЩЕНИЯ 1400-2900 об/мин 
ШУМ 27-45 ДБА

бесшумность 
удобство крепления

Thermaltake CL-P0086 Beetle
Что творится с Thermaltake, не подскажете? Некогда 
выпускавшая отменные кулеры (если вообще не луч­
шие) компания постепенно сменила имидж своих из­
делий на нечто вроде «продукция для тех, кому нужно 
максимальное охлаждение, хотя бы и ценой запре­
дельного шума». Приветствовать такую позицию или 
нет — наше право, но она, позиция, по крайней мере 
имелась. А что в последнее время? Год назад мы тес­
тировали кулер Silent Tower, который хоть и был вполне 
законченной «башней», но первому слову в названии 
не соответствовал никак. На этот раз перед нами сно­
ва полное противоречий произведение дизайнерского 
искусства!
Итак, Beetle для красоты обвешан пластиковыми щит­
ками, приближающими его внешность к некоей «жу- 
кообразности», однако... потоку воздуха в такой конс­
трукции приходится преодолевать весьма длинный 
коридор, что не способствует тихой работе. И впрямь: 
для достижения полной бесшумности этому кулеру
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радикально низких температур? В первую очередь 
гарантированную возможность придерживаться 
бесшумных оборотов даже при длительной предель­
ной нагрузке (на случай игнорирования матплатой 
режимов интеллектуального кулеровращения в 
комплекте есть ручной регулятор). Само собой, 
запас на случай разгона, теплой погоды, а также 
того и другого одновременно, у этого кулера изрядно 
велик. Наконец, если учесть, что и на максимальных 
оборотах кулер с радиатором в формате крыльев 
бабочки шумел очень и очень деликатно... Не оста­
ется ничего другого, кроме как наградить Vanessa 
S-Type «Нашим выбором».

сают над платой в виде «крыши». Таким образом нам 
предлагают заодно охладить модули памяти или преоб­
разователи питания. А поскольку ориентировать венти­
лятор относительно радиатора можно в любом из четы­
рех положений, найти подходящее, чтобы нависающая 
часть не уперлась в компоненты платы, удастся навер­
няка. Что ж, остроумная конструкция, не посрамили на­
звание (продублированное на коробке по-русски).
Тем не менее на призовое место кулер не претендует. 
Вернее, он достойно, на уровне конкурентов, отра­
батывает при максимальных оборотах исполинского 
пропеллера. А вот при попытках снижения частоты 
эффективность резко падает. Что не может удивить
— площадь радиатора невелика. Как, впрочем, и 
цена, поэтому назвать кулер неудачным мы ни в коем 
случае не хотим.
Правильная рыночная позиция, очевидно, должна 
звучать так: кулер для тех, кто хочет задешево охла­
дить умеренно разогнанную конфигурацию (процес­
сор, чипсет и память). Здесь титановская «Сибирь»
— просто средство, доктором прописанное.

потребовалось снизить обороты на самую большую 
величину относительно достижимого максимума. К 
слову, о максимуме. Шумовое сопровождение на нем 
оказалось не просто самым высоким в нашем тесте, 
но — совершенно несовместимым с биологическими 
формами жизни. Ей-богу, некоторые пылесосы шумят 
тише. К счастью, никаких объективных причин сохра­
нять обороты выше 2500 об/мин мы не обнаружили, 
даже на случай разгона. Охлаждающая способность с 
дальнейшим ростом скорости вращения почти не ме­
няется. Здесь явно проявляется общий недостаток по­
добных конструкций на тепловых трубках, состоящий 
в большом количестве сочленений, пусть даже подог­
нанных с использованием шлифовки и термопасты, но 
отрицательно сказывающийся на общей теплопровод­
ности кулера.
Последний недостаток (по счету) — очень неудобное 
крепление, много разборных элементов, которые 
фиксируются в одно целое лишь после полной ус-
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тановки, а пока вы прилаживаете кулер, он норовят 
рассыпаться в руках на составные части. Пружиня­
щая пластинка притягивается к основанию двумя шу­
рупами, и, закрепив один из них, второй приходится 
вворачивать, преодолевая сопротивление пружины. 
Учитывая, что подобраться к крепежу мешает сам 
корпус, ничего не стоит проткнуть сорвавшейся от­
верткой плату.
Тем не менее термалтейковский «Жук», конечно, по­
давляет массой (в переносном смысле, ибо, несмотря 
на внешность, относительно легок) и с поставленны­
ми задачами справляется на уровне конкурентов. В 
том числе с расширенными тестами на малошумное

охлаждение. Традиционно богатый комплект поставки 
включает два (!) регулятора оборотов — на переднюю 
панель в 3,5-дюймовый отсек и в форме РС1-заглушки 
на заднюю панель. Таким образом, если цена вас не 
смущает, а дизайн, напротив, страшно импонирует, 
берите «Жука», нам не жалко.

ЦЕНА $53
ТИП ПРОЦЕССОРНОГО РАЗЪЕМА Socket 754/939,478, 775,462 (А) 
ЧАСТОТА ВРАЩЕНИЯ 1600-4300 об/мин 
ШУМ 20-45 дБА

бесшумность 
удобство крепления

4 ,0
2,2

Zalman 7000-ALCU
А вот и лучший кулер по соотношению 
«цена-эффективность» среди представи­
телей дорогой группы. Медно-алюминие­
вый радиатор, набранный из пластин в 

форме чаши, с отшлифованным основанием не лишен 
привлекательности, при этом отлично отводит тепло от 
процессора и позволяет вентилятору беспрепятственно 
обдувать окружающие компоненты материнской платы. 
Уместившийся внутри 90-миллиметровый вентилятор на 
одном шарикоподшипнике даже на максимальных обо­
ротах шумит весьма неназойливо, без намеков на свист 
воздушного потока и прочие раздражающие призвуки. 
Кулер не производит впечатления громоздкого, хо­
тя по площади радиатор вовсе не маленький, что 
подтверждается достойным результатом в тесте с 
остановленным вентилятором. В комплекте к обоим

кулерам Zalman прилагается регулятор оборотов Fan 
Mate 2, претензия к которому мелкая, но досадная: 
после его подключения материнская плата перестала 
правильно определять частоту вращения Причем на 
работоспособности технологии Smart Fan это никак 
не отразилось, плата снижала обороты кулера, как 
прежде (и мы лишь получили возможность «усугубить» 
этот эффект вручную), но в BIOS сообщала нечто 
невразумител ьное.

LEHA $33 1_
т и п  п р о ц е с с о р н о г о  р а з ъ е м а  Socket 754/939, 478 X
ЧАСТОТА ВРАЩЕНИЯ 1350-2600 об/мин S
ш у м  18-28 дБ А н
бесшумность 4 ,6 CD
удобство крепления 3 ,9 C L

Zalman 7700-CU
Богемная (или — готическая?) вещь! 
Можно быть уверенным, что такой 
гигант охладит с минимальным шумом 
даже разогнанный процессор и заодно 

комнату. Это и есть главное преимущество данного 
изделия перед менее теплоемкими моделями. Лишь 
бы только сам он поместился в системном блоке... 
Несмотря на то что радиатор довольно высоко поднят 
над поверхностью платы и конденсаторам вместе с 
чипсетными кулерами и прочей мелочью коллизии 
вроде бы не угрожают, сам кулер настолько велик в 
диаметре (шутка ли, внутри «чаши» — 120-миллимет- 
ровый вентилятор!), что может помешать установке 
модулей памяти и видеокарты, если ваша плата 
сконструирована по компактным лекалам. Буквальное 
требование таково: «чтобы в радиусе 68 мм от центра 
процессорного разъема не было элементов выше 39 
мм». Обратите на это внимание.
Кроме предсказуемо высокой цены, в пассив придется 
записать хлипковатое для такой солидной штуковины 
крепление (этот кулер точно лучше перевозить вне 
корпуса). Есть в линейке Zalman и значительно более 
легкий алюминиево-медный вариант такого же раз­
мера под названием 7700-AICu, уступающий нашему

красавцу лишь пару-тройку градусов в тестах под 
нагрузкой. Шум вентилятора на максимальных обо­
ротах отчетливый и не совсем однородный, несмотря 
на два шарикоподшипника; также прослушивается 
незначительная механическая вибрация, но условия, 
в которых такому кулеру придется разгоняться до 
максимума, нам неведомы.
Впрочем, тем, кто всерьез озабочен полностью пас­
сивным охлаждением, быть может, стоит направить 
мысли и ресурсы в несколько другом направлении, а 
именно выбрать корпус типа fanless и соответствую­
щие этой концепции теплообменники или радиаторы 
на все греющиеся компоненты. Конечно, в общем 
случае стоить это будет в несколько раз дороже 
(один из вариантов — водяное охлаждение — мы 
уже «щупали» и наверняка вернемся к этой теме в 
двухъядерно-процессорном будущем). Но если по­
дойти комплексно, задача может оказаться не такой 
уж сложной. Хинт таков: если даже под нагрузкой наш 
не самый младший в семействе Athlon 64 позволял 
большинству кулеров, изначально рассчитанных на 
активное охлаждение, максимально приближаться 
к пассивному состоянию, так ли уж трудно перейти 
к большому пластинчатому радиатору — на процес-
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соре в комплекте с общей малошумной вытяжкой 
в корпусе? Конечно, при условии, что и остальные 
компоненты будут столь же экономичны. Так, из

ЦЕНА $55
тип п р о ц е с с о р н о г о  р а з ъ е м а  Socket 754/939, 478, 775 
ЧАСТОТА ВРАЩЕНИЯ 1000-2000 об/мин 
ШУМ 20-32 дБА

бесшумность 
удобство крепления

мощных видеокарт самым скромным тепловыделением 
могут похвастаться платы на Radeon X800/X800XL.
Есть подозрение, что, если целенаправленно подбирать 
компоненты, учитывая их собственное тепловыделение, 
стоимость бесшумной системы охлаждения всего ком­
пьютера может сократиться если не до $50, то до величи­
ны вполне умеренной! Притом что в тестах и жизни такой 
компьютер вовсе не отстанет от аналогов, неэкономно 
изводящих энергоресурсы нашей планеты. Определен­
но, еще одна тема, но совсем другого материала.

Признаки
«правильного» блока 
Эффективность воздушного охлаж­
дения напрямую зависит от темпе­
ратуры «рабочего тела» (сиречь 
воздуха), омывающего радиаторы. 
Любой владелец автомобиля зару­
бежной фирмы ЗАЗ авторитетно ут­
вердит вас в непреложности этого 
закона. В отношении сегодняшней 
темы это означает, что никакой, 
даже самый роскошный, кулер 
не справится с охлаждением (тем 
паче малошумным), если в корпусе 
будет под 45 градусов. Нормальная 
температура, к которой мы насто­
ятельно рекомендуем стремиться, 
— 30-35 градусов. Причем, если вы 
не культивируете в своем корпусе 
многодисковый RAID, огороженный 
видеокарточным SLI-забором, а 
придерживаетесь относительно 
экономичных решений, в качестве 
замечательной вытяжки, способной 
поддерживать в корпусе именно 
такие «градусы по Цельсию»,

может послужить... толковый блок 
питания!
Конечно, имеющийся прилично 
работающий блок менять из-за

ривает смену корпуса, обратите 
внимание на блок питания — вполне 
возможно, что никаких дополнитель­
ных пропеллеров не понадобится.

сл е ва  На всех, за небольшим исключением, продаваемых в настоящее время мате­
ринских платах разъем питания имеет 24 контакта. Именно такой колодкой снабжаются 
и современные блоки питания. А у самых модных из них штекер разбирается на две 
части. Для подключения такого БП к материнской плате старого образца достаточно 
«отстегнуть» две крайние пары контактов.
с п р а в а  Вам надоели переходники для подпитки видеокарты и SATA-винчестеров? 
Тогда просто обратите внимание, чтобы у выбранного БП были соответствующие 
колодки. Должны быть! По крайней мере в том случае, если блок претендует название 
«современного» или попросту совместимого со стандартом A TX 2.0.

вентилятора неразумно (проще доба­
вить тихоходные вентиляторы в сам 
корпус). Но если собирается новый 
компьютер или апгрейд предусмат-

Впрочем, за последнее время и 
сами стандарты питания претерпели 
незначительные (и не строго обяза­
тельные для соблюдения, поскольку

обратная совместимость пока со­
храняется), но вполне определенные 
изменения, поэтому, думается, к 
месту и времени будет обрисовать 
портрет блока питания образца «На­
шего выбора» середины 2005 года. 
Тем более что живой пример под 
названием Chieftec GPS-400AA-101A 
мощностью 400 Вт как раз оказался 
в нашей препаратор ной.
Марка в данном случае, конечно, 
первостепенной роли не играет, 
достаточно учитывать, что фир­
менный БП такой мощности не 
может стоить дешевле $40 (причем 
отдельно, не в составе корпуса). 
И, если вы хотите сэкономить, муд­
рым решением будет приобрести 
модель 300-350 Вт, но фирменную 
(которой на практике хватает для пи­
тания даже SLI-спарки на GeForce 
6800GT в комплекте с каким-нибудь 
Athlon 64 4000+), нежели безы­
мянное изделие с «напечатанной» 
в техталоне мощностью 450 КВт 
(китайских ватт, да).

ADDA E X -32 G lacla lTech G lacla lTech TITAN TTC- TITAN TTC- TITAN TTC - TITAN TTC- T herm altake «Коробочны й» Za lm an Za lm an 

Ig lo o  7 2 0 0  Ig loo 7 2 0 0  К 8 А Т В /8 2 5 / K8C TB/SC N Z02TB /S C  N K 15TB/SC/R B C L -P 0 08 6  кул ер AM D 7000-A LC U  7700-CU

L ig h t SC S iberia V anessa S -Туре Beetle

Тем пература в CPU B um -In  при м а кс и м ал ьны х  оборотах 

(у ка за н ы  в скобках, об /м и н ) вентилятора , гра д усов

4 4  (30 00 ) 

3 6 /3 6

48  (26 50 ) 

4 0 /3 8

59  (22 50 ) 

4 3 /4 0

39 (39 00 ) 

3 6 /3 4

44 (3 3 5 0 ) 

3 8 /3 7

39 (2 5 0 0 ) 

3 5 /3 4

39 (23 50 ) 

3 6 /3 5

3 9  (43 00 ) 

36 /3 5

4 4  (32 00 ) 

3 8 /3 8

38 (26 50 ) 

3 5 /3 5

38 (17 50 ) 

3 3 /3 3

Тем пература в CPU B um -In  при б ес ш у м н ы х  оборотах - - - 49  (13 00 ) 52  (17 50 ) 4 6 (1 1 0 0 ) 4 2  (12 00 ) 45  (975) 56  (15 00 ) 43  (13 00 ) 42  (90 0 )

(у ка за н ы  в скобках, об /м и н ) вентилятора , гра д усов - - - 4 3 /4 0 45/41 4 1 /3 9 4 0 /3 8 4 2 /4 0 4 5 /4 2 4 0 /3 7 3 8 /3 6

Тем пература на про го не  ЗО М агк-демо - - - 48 53 49 42 45 54 43 42

при б е с ш у м н ы х  о боротах вентил ятора , гра д усов - - - 4 2 /3 9 44/41 4 0 /3 0 3 9 /3 8 4 1 /3 9 44 /4 1 3 9 /3 7 3 8 /3 7

Т е м пература п роцессора в «спокойном» реж им е (при  акти вир ова нно м  Cool & Quie t)

с  полно стью  оста но вл енн ы м  вентилятором , гра дусов 52 50 50 46 50 49 42 46 51 46 43

Габариты , Д х Ш х  В ,  мм 8 3  x 8 3 x 6 0 7 7 x 6 8  x 6 0 77  х  68 х  60 87 х  77  х  82 75  X 75 X 69 1 3 2 x 1 2 3  x 9 8 1 1 6 x 9 2 x 1 4 4 1 4 8 x 1 1 5 x 1 3 5 1 0 0 x 7 2 x 4 8 1 0 9 x 6 2 136 х  67

Вес, г 380 4 0 0 400 60 3 603 765 550 581 390 445 91 8

Спасибо! Все разнообразие охлаждающих принадлежностей массой 8 кг «брутто» на этот раз было отгружено нам ком­
панией USN Computers (www.usn.ru), которую мы искренне благодарим, попутно выражая персональное мерси 
Елене Сергеевне Исаевой, хорошему человеку. □
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Заднее слово

если со вкусом 
бороться не­
сложно, доста­
точно просто не 

пить (ловко придумал?), то от запа­
ха не убежишь (вариант с противо­
газом отбросим сразу), хотя в этом 
пиво все-таки уступает такому Ору­
дию Пыток и Массового Поражения, 
как маринованный чеснок. Но пос­
ледний и встречается в нашей жиз­
ни не так уж часто, если только вы 
не работаете на продуктовом рынке 
— что вряд ли, иначе с чего бы этот 
журнал вдруг попал в ваши руки? 
Но я говорил о другом...
Ну да, несмотря на столь пренебре­
жительное отношение к пиву, в пос­
ледние дни в моей голове вертится 
самая что ни на есть пивная песенка 
про, ну что поделать, никуда от него 
не деться, пиво. Раз чуть ли не в две 
минуты я ловлю себя на том, что зре­
ние теряет привычную расфокуси­
ровку, а сам я напеваю о Чарли Моп­
се, который изобрел пиво: «Он был, 
наверно, адмирал, султан или ко­
роль» (Не must have been an admiral, a 
sultain or a king), широко размахивая 
невидимой пивной кружкой. Кстати, 
я всегда знал, что Мопс — типичная 
среди султанов фамилия.
Включите компьютер, запустите 
Bard’s Tale и в первой же забега­
ловке, куда главный герой отправ­
ляется аж во время вступительного 
ролика, послушайте трио местных 
алкашей. Кстати, тот факт, что 
Бард общается с внешним миром 
исключительно посредством кла­
виши «F», — не видится ли он вам

исполненным Глубо­
чайшего Смысла?.. Ну 
вот, алкаши начнут петь 
Ту Самую Песню про п. 
Отменную п. Хотя сперва 
она может вам и не пригля­
нуться. Сказать по правде, 
поначалу она покажется 
вам очень даже паршивой, 
главный герой будет кри­
вить губы, и мы вместе с 
ним, но вот потом...
Прием прост: сначала от­
личная песня подается в 
немного некондиционном 
виде. Аккомпанемент 
только очерчивает гар­
монию, еще не выдавая 
основную мелодию, аВы любите пиво? Да, обычное пиво, пена там, раки... Черт, шуток про пиво миллион, но ни одной приличной настолько, чтобы пролить-однои приличйои настолько, чтобы пролить­ся на эти благородные странички. Ну так вот, я пиво терпеть не могу, просто не выношу ----------- его, ни запаха.ни вкуса егс
голоса... это же актерский вокал, 
ребятки песню не поют, они ее жи- 
вут-играют, а вы ведь представляе­
те, каков он, строй заправившихся 
обитателей пивнушки, будь она хоть 
трижды ирландская. Вот так твор­
ческая задача сперва маскирует ме­
лодию до полной неузнаваемости, 
но вскоре песня распускается, по­
добно бутону: на заднем плане по­
является мелодический инструмент 
(никто не знает, у друидской флей­
ты есть какое-нибудь особое назва­
ние?), а из-под трио алкашей дает

• сО

жару нормальный 
хор голосистых ир­

ландских мужиков, 
поэтому мелодия 
(отличная, между 
прочим, хоть и — по­

тому что? — четко 
следующая проверен­

ному стандарту) чита­
ется просто идеально, 
и теперь пивной актер­

ский драйв увлекает с 
головой. Главный ге­

рой радостно под­
певает, и вы тоже 

хлопаете себя по коленям, 
участвуя в общем веселье... единс­

твенным участником которого явля­
етесь вы. Гм. Интересно, почему до

сих пор никто не сравнивал игры с 
белой горячкой?
Впитайте песню несколько раз 
подряд, убедитесь, что выучили ее 
наизусть. Убедились? Теперь мож­
но выйти из игры, саму ее стереть, 
компьютер продать, а на выручен­
ные деньги... да хоть пива купить. 
Лучше, конечно, чего-нибудь поб­
лагороднее, вроде текилы, но стоп­
кой из-под нее не помашешь, аки 
пивной кружкой. Конечно, на такой 
случай можно одолжить ее у сосе­
да, но чем тогда будет махать он?

МУЗЫКАЛЬНАЯ 
ИСТОРИЯ #8

Зачем стирать игру? — А почему 
остальные песни не поднимаются 
до таких высот, как эта? Вот за­
чем. И ведь не понять, в чем дело, 
все они в том же примерно ключе, 
но... Может, потому, что остальные 
номера иллюстрируют события, 
происходящие в игре, не затрагивая 
глобальных проблем, стоящих пе­
ред человечеством (а изобретение 
пива, несомненно, одна из таких), а 
может, из-за некоторых технических 
решений. Это как в случае с очеред­
ной поп-певицей с растительным 
именем, для примера пусть будет 
Персик, которой не под силу спеть 
припев не то что шесть раз подряд, 
но даже один раз, поэтому взятые 
из разных дублей строчки склеива­
ются в один припев, который затем 
безболезненно CTRL+C в любой 
хронометраж.
Увы, подобный прием применен и в 
Bard’s Tale: тема игры «Bad Luck», 
появляющаяся аж шесть (я считал! 
но мог и ошибиться) раз с разными 
словами, — это одна и та же запись, 
где 60% спетого неизменно перехо­
дит из версии в версию, а сменные 
куплеты мало того что балансируют 
на грани корявости, так к тому же 
изрядно отличаются по тембру как 
друг от друга, так и от стационарных 
припевов. Впрочем, все это ерунда... 
С другой стороны, граница между 
ерундой и халтурой подчас так раз­
мыта, словно на нее вылили пинту 
пива. И пахнет примерно так же.

Не болейте, 
Гексо... то есть... Диоген.
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