
g
am

e.exe 
#

1
2

’2
0

0
5

 
(1

2
5

) 
С

тратегии —
 освеж

аю
щ

ий сок для передних долей коры
 головного м

озга одом
аш

ненны
х прим

атов (КранК) 
С

&
С

 C
o

m
p

u
te

r P
u

b
lis

h
in

g
 

L
td

.

2
0

0
5



g
am

e.exe 
#1 2 2

0
0

5
 

(1 2
5

) 
С

тратегии —
 освеж

аю
щ

ий сок для передних долей коры
 головного м

озга одом
аш

ненны
х прим

атов (КранК) 
С

&
С

 C
o

m
p

u
te

r P
u

b
lis

h
in

g
 

L
td

.

2
0

0
5



2
0

0
5



наблюдатель», вдогонку за конкурсом

си  с2- S ж Я 5 ж о ч>к &  а
О  с  Ct X  <u >-> 1 1  о °д  <UЯ  И<U сЯ <U \о£  S  

• д Оа  *о  &
& о У Й 1н С  >•. S

&  S  £ о
4  нЖ о £< sсо
О  <

сЯра Ч
О  Ж ч  2<U Й 
t=i Оч cj Ю
У °  й оо ,  д
О  51-  Йо си
ж  ОО  Я
§  g
О  S  сц Ч
.9 sИ  Ж

>-•S
ОжЖ <и

77 *CJ I3S
Ж ч  Я

<и ^  си О  д  ^  х :4  х  ж ч : о  2эд n  r t  ^  Н С { l5  rt Ы Ч  U  ^са и  я  и  8  ж 2ж и  зд 2  s  о  &да сг ж  си 5 . Р  ж
g S sЧ  3<U

<UЧ  ч  Ч  жQJ сЯs  S <U о Ж X

О
Ж О  Л  
О  х  Ч  
И  О  «и

Й g  gж m £^ 2 vo я  5  °  с> й  g  а  к&■ п5  к

Ю . ж о о ®
S  «  «

У  О  ч  Ю3 о си ®

Д ь  ^  «сЯ сЯ сЯX  р_ СО X

Ж о  
<u оа Я  t_r N <u

„  x  r '  л  S  л  ж  Ж Р & ^ ч  Ч Й ЙЬ - л Р о с ч ^ ю ир Г о э ч о с и С О ч ч
даЧ<ич ж — вы

- оCJЖОч жч
&

Сичож
с-иожX!жсисЯсосчvo оч6 »жS ючжч ч S'S ' Очи"\О<и Е-1ЬЙ сата о ч CJч таГж Оч Сч о <и ЖгЗg . Ч::ЬЙ нда Ож2 сЯ1 SИ ОсаCJЬЙ а <и S оадаЧ СО оаО нж чд сЯоа Си<ио<и И СчОч чи в сЯч XXгЗЧ ЛЖ Оч жж voо &■ жPQ

А <  ЧI . и1 х  Оч  2
Ж н
I  *Ч  н  х  <U S  >-. 2*-1—* 1_Й trT го *-.s CJЖ ч  Iд  ^  ЬЙСЭ X  Сц ЧО  и  «  S»  fc 2  Й

и  |  о к ЕС ЕСЯ  СЕ  Н

5  £2 К  н

>Е щ- &  Ь  си сЯ Ч  ОчС  X  О  £  о  VD ч
Я  *

К  с оX!СО

3  О
сЯ С) Ж зд ДЗ «  cj СТ Ч  Ж та са оэ <и и  С£

ж О s  S

^  Б*  _  ж<и Л  иЧ  Ч  sр  ^  ;-'1^  «  SИ о  . «3  G  оЖ v§ -иа-* oj ж^  н  2Ж ĉS Чж ж «04 о  .и  2  tо  сж aо  ч  a*  °  жЙ- S  жя  и  и
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В Н О М Е Р Е

место и
никто не на свалку 

и с т о  р и и ,осмелится

135 ЛИЧНОЕ ДЕЛО 

Дмитрий Лаптев
Вторая тысяча

138 ТЕСТИРОВАНИЕ: 
НОУТБУКИ
Doomsday Book 

MSI МедаВоок S270 

Roverbook Nautilus Z550 

MaxS elect Mission X710S 

Team Computers Runbook m712

выброшен

с н и с х о д и - 

нуть на него!
Саша, попытка ■
понравиться всем — это щ  
игра ва-банк: или все, или ни- щ  
чего. Когда следуешь не собс- ■  
твенным убеждениям, а пыта- 1 
ешься угадать желания людей 
(или толпы, как тебе будет угод­
но), неудача навсегда покрывает 
проигравшего пеленой позора, и 
ему больше нечего сказать в свое 
оправдание перед историей. 
Quake 4 подписал себе приго-

щ  едва уйдя на
«золото»

Беда в том, что
■ Н "  в Q4 нет творчес-
Щ  ких амбиций. Для Raven 
Щ  большая честь быть автора- 
■  ми Q4. А для последнего это 
V большое несчастье. Вместо 
J хотя бы попытки переосмыс­

ления (реверанс в сторону 
Сида Мейера) Q4 пытается 

механически опылить сразу 
все экологические ниши. Меж­
ду прочим, это даже идет игре 
на пользу, и это парадоксально

вор в момент утверждения ди- делает воспоминания о ней еще 
зайн-документа. Легендар- более жалкими.

ное имя питает Но я прошел Q4 до конца, Саша, а 
' о ж и д а н и я , Q2 бросил, не дойдя до середины.

* о п р а в д а т ь  Прошел только потому, что DOOM 
которые Q4 III мне нравится даже в этом ядо- 

J  не мог теоре- вито-обезжиренном super light-ва- 
W  % тически. Один рианте. Именно DOOM III. 

тот факт, что Quake 4? Нет такой игры.

Саша, тебе легко говорить, ты 
горд, независим и уверен в себе. 
Ты не знаешь, что такое изо всех 
сил пытаться понравиться окру­
жающим — и что такое потерпеть 
в этом неудачу...
Пусть вслед уходящему DOOM 
III неслось нелицеприятное, от 
умной, едкой критики до грубой 
площадной брани, игра твердо 
держалась своей концепции и, 
будучи непринятой, ос­
талась непобеж- 
денной. В еще 
не написан- М

мы ни-ког-да не увидим строчку 
«игра на движке 04», уже доста­
точен для того, чтобы похоронить 
проект. Сколь бы удачным он ни 
оказался.
Можно устроить унизительное 
измерение недостатков шутеров 
топ-класса, и здесь я готов защи­
щать Q4. Да, AI в Q4 хуже, чем в 
F.E.A.R., — но лучше, чем в Half- 
Life 2! Уровни в Q4 хуже, чем в 

HL2, но лучше, чем в 
F.E.A.R. Но едва 

ли этот бухучет 
%  объяснит, по­

почетное

ных хрони­
ках DOOM 
III займет

y l J A K l
чему HL2 за­
воевал пла­
нету, a Q4
оказал ся

льготная

.ехе-
подписка
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ЛИНЕИКА
ГОРБУНОВА

GT Legends 
Black & White 2 
Warhammer 40.000:

Dawn of War — Winter Assault 4,45 
Stubbs the Zombie

in Rebel Without a Pulse 4,40
Rome: Total War —

Barbarian Invasion 4,40
Age of Empires III 4,33
F.E.A.R. 4,25
UFO: Aftershock 4,20
Conflict: Global Storm 4,15
X-Men Legends II:

Rise of Apocalypse 4,10

счастливым

Тема Разборы
КАК ЭТО ДЕЛАЕТСЯ 
ГЕЙМ-ДИЗАЙН. 
КНИГА ВТОРАЯ

59 Устар.
Quake 4

6 2  Исторический молл
Age of Empires III 

66 Движение поневоле 
Ragdoll Kung Fu 

68 Изгнание из рая 
Black & White 2  

7 2  In Хармс way 
Sniper Elite

74 Герои среднего звена
X-Men Legends II:
Rise of Apocalypse 

7 8  На закате
Rome: Total War 
—  Barbarian Invasion 

80 Могила безымянного 
F.E.A.R.

8 4  Последний танец
Tim Burton's 
The Nightmare 
Before Christmas: 
Oogie’s Revenge 

106 He быть как все
Stubbs the Zombie in 
Rebel Without a Pulse 

110 Сталинград-40К
Warhammer 40.000: 
Dawn of War —

Winter Assault
112 О принципах композиции

Serious Sam 2 
116 Дьявол в деталях 

UFO: Aftershock 
118 Калтес, кларес, вассер 

Evil Dead: Regeneration 
120 Голубой снег

Conflict: Global Storm 
122 Водка и папиросы 

«Cold War:
Остаться в живых»

124 Клевый Спайди
Ultimate Spider-Man 

126 В и нтаж ата кует 
GT Legends 

130 Лови момент 
Genji: Dawn 
of the Samurai

Genji: Dawn of the Samurai 
Tim Burton’s The Nightmare Before 

Christmas: Oogie’s Revenge 
«Cold War: Остаться в живых» 
Ragdoll Kung Fu 
Sniper Elite 
Ultimate Spider-Man 
Quake 4 
Serious Sam 2

26 Потерявшие в ноябре 
память счастливы...

28 Глава седьмая

Глава восьмая

48 Глава девятая

Мы и  сами не ждали 
такого результата, 
когда открывали крыш ку  
кипящего котла с гейм- 
дизайном...

Evil Dead: Regeneration

^  , или Quade Damage, — легендар­
ный powerup, ставший графическим 
символом Quake-серии, столь идущий 
к лицу нынешней, четвертой, части 
игры. Ведь, если помните, сия иг­
рушка в оригинальном Q учетверяла 
наносимые повреждения. Не правда 
ли, в нынешнем декабре другой ЛГ- 
единицы просто быть не может? Да и, 
признаться, этот powerup нужен игре 
как никакой другой — ведь ее сегодня 
обижают все кому не лень...

Редакция не имеет возможнос­
ти рецензировать и возвращать 
не заказанные ею рукописи и 
иллюстрации, а также вступать в 
переписку.

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.



Патчи
«Перл-Харбор» V4.02 
«Ночной дозор» V1.01

Мультимедиа
Advanced X Video 

Converter 3.9.40.4 
Aurora Media Workshop 2.5,2 
CopyToDVD 3.0.70 
JetAudio 6.2.4 Basic 
Real Alternative 1.44 
Система 
.NET Framework 2.0 
OpenOffice.org 2.0

Игры
Land of the Dead:

Road to Fiddler’s Green 
Peter Jackson's King Kong 
«Как казаки Мону Лизу 
Diplomacy 
Law and Order: Criminal Intent 
The Suffering: Ties That Bind

Shareware-игры
3D Mazes 2.6 
Don’t Get Angry! 2 
Eagles Nest 
Omega 
Orblitz
Ragdoll Masters 2.1 
Tower 
Turbo Sliders 1.0.6 
WildSnake Arcade:

Флэш-игры
Drakojan Skies Mission 1 
Drakojan Skies Mission 2 
Egg Run 
GunRun 
M agic Ball 
Mansion Impossible 
One Soldier 
Planetcide: Genesis 
PowerBalls 
Stickman Sam 2 
The Professionals 
The Way of the Exploding Stick 
Thing Thing 
Thing Thing 2

Интернет
Anti Trojan Elite 3.3.2 
Fresh Download 7.40 
GetRight PRO 6.0 Beta 4 
Mass Downloader 3.2.631 
McAfee VirusScan 10 
Netscape Browser 8.0.4 
The Bat! Professional 3.62

Утилиты
Kaspersky Anti-Virus 

Personal 5.0.325 
Fresh Download 7.40 
McAfee VirusScan 10 
Real Alternative 1.44

Драйверы

ЕХЕ-архив
Gam e.EXE #11’2005

(.pdf-формат)

Игры
Экшены
Aurora Watching: Gorky Zero 

(англоязычное демо)

Cold War 
INCorporated 
Land of the Dead:

Road to Fiddler’s Green 
Peter Jackson’s King Kong 
Serious Sam II

(обновленное демо)
The Suffering: Ties That Bind 
Nevsky Titbit 
Аркады  
80 Days
Super Stunt Spectacular 
X-Men Legends II:

Rise of Apocalypse 
Квесты  
«Как казаки

Мону Лизу искали»
Law and Order: Criminal Intent
The Whispered World
Ролевые игры
Minions of Mirth
Стратегии
Diplomacy
Earth 2160

Головоломки
3D Mazes 2.6
Don’t Get Angry! 2
Tower
Квесты
Mayabin
Гонки
Turbo Sliders 1.0.6

Нечто
Orblitz
Piasizer

Флэш-игры
Drakojan Skies Mission 1 
Drakojan Skies Mission 2 
Egg Run 
GunRun 
Magic Ball 
Mansion Impossible 
One Soldier 
Planetcide: Genesis 
PowerBalls

ATi Catalyst 5.10
под Windows 2K/XP 

nvidia 81.85 под Windows 2K/XP

Музыка
Bone: Out From Boneville 

(избранные треки) 
The Mario Opera

(избранные треки)

Обои
Aurora Watching: Gorky Zero, Call 
of Cthulhu: Dark Corners of the 
Earth, Cold War, Conflict: Global 
Storm, Gods and Heroes: Rome 
Rising, «Перл-Харбор», Peter 
Jackson’s King Kong, Pirates of 
the Burning Sea, Pro Evolution 
Soccer 5, Quake 4 и др.

Legion Arena 
UFO: Aftershock 
Zoo Tycoon 2:

Endangered Species 
Симуляторы  
S.C.S. Dangerous Waters

Shareware-игры
Аркады
Eagles Nest 
Hyperspace Invaders 
Omega
Ragdoll Masters 2.1 
Snowy Fish Frenzy 
Strange Attractors 1.1 
TwinSeeds 2 
WildSnake Arcade: 

ZombieBall

Stickman Sam 2
The Professionals
The Way of the Exploding Stick
Thing Thing
Thing Thing 2

Ретро
Hover Ace

Утилиты
Антивирус
Kaspersky Anti-Virus 

Personal 5.0.325 
Драйверы
ATi Catalyst 5.10

под Windows 2K/XP 
nvidia 81.85

под Windows 2K/XP

«Бригада E5:
Новый Альянс» v1.10 

«Паркан-2» vl.1.0

Сюрприз
Ролики
City of Villains 
Dungeons and Dragons 

Online
Gunz: The Duel 
Knights of the Temple II 
Paraworld
Peter Jackson’s King Kong 
Pirates of the Burning Sea 
Prince of Persia: the Two Trones 
The Three Musketeers 
TOCA Race Driver 3 
Trackmania Sunrise: Extreme

Музыка
Bone: Out From Boneville 

(саундтрек)
The Mario Opera 

(избранные треки)
Rune Storm Music Pack 1 for 

Unreal Tournament 2004 
Spiral Scratch (альбом

1983 года Zulu Syndrome) 
The Plumstead Common 

(два альбома:
9 Pop Vocal Favorites 
и Rockminster Abbey) 

Kei.H (избранные треки)

А такж е плейеры и WinAmp 
плагины для непосредственного 
воспроизведения гениальных 
музт реков из консольных 
игр (Playstation, Playstation 2 , 
Nintendo и  пр.)

in_nPSG, YMAMP v2.0b, Highly 
Experimental V2.07, 64th Note 
v0.09 USF, Audio Overload 
v2.0b6, KbMedia Player v2.41 
Super Jukebox v3.3

А т акж е собственно избранная 
выдающаяся музыка из пост и 
40 коисалиных шедевров

Aladdin, Chrono Cross,
Chrono Trigger, Contra: Hard 
Corps, Donkey Kong Country, 
Final Fantasy 7, Rock n’ Roll 
Racing, Virtua Fighter 2, 
Xenogears, X-Men Mutant 
Apocalypse и др., и пр., и 
т.д. и .п.

Обои
Aurora Watching: Gorky 
Zero, Call of Cthulhu: Dark 
Corners of the Earth, Cold War, 
Conflict: Global Storm, Gods 
and Heroes: Rome Rising, 
Incorporated, Paraworld, 
«Перл-Харбор», Peter Jack­
son’s King Kong, Pirates of 
the Burning Sea, Pro Evolution 
Soccer 5, Quake 4 и др.
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Н о в о с т и d a r k  m e s s ia h  o f  m ig h t  & m a g i c

www.mightandmagic.com/us/darkmessiah/teaser 
жанр A ction/RPG
ПЛАТФОРМА PC
дата релиза Лето 2006 г.
разработка A rkane Studios (www.arkane-studios.com)
ИЗДАНИЕ UBISOFT ENTERTAINMENT (wWW.UBI.Ci

DARK MESSIAH 
OF MIGHT & MAGIC

БЕСЕДУ ВЕЛ АЛЕКСАНДР ВЕРШИНИНХавелей Машиах
г

вверху Ромен Бобер Женли на 
городском празднике в честь 
лицензирования Лионом графи­
ческого привода Half-Life 2. 
справа К мессии ЯВЛЯЮТСЯ 
сирые и убогие за чудесным 
исцелением. Гоблинам он дает 
только панацею режущей кромки. 
Или рубящей. Как получится.

На выжженной пустоши, что оставлена пятьюдесятью четырьмя бессовестными аддо­
нами к боевым шахматам по мотивам вселенной Might & Magic, зреют новые всходы. 
Издательский олигарх Ubisoft выбирает неожиданные кандидатуры для возрождения 
легендарной марки: сначала Nival Interactive для «Героев», теперь вот Arkane Studios, 
авторы левацкой Arx Fatalis, будущие родители Dark Messiah of Might & Magic.

С ЧИСТОГО ЛИСТА Под влиянием безудержной восторженности лейпцигского Хажинского и заразного весе­лья gameplay-роликов .EXE ре­шил идти на галльского продю­сера игры Ромена Де Бобера Де Женли (Romain De Waubert De Genlis) вопросом каверзным и непримиримым.
.EXE: Месье Ромен Де Бобер Де Женли! Как вам строится на пепелище?
Ромен Де Бобер Де Женли
(далее просто Ромен Ж ен­
ли): Строится хорошо, спаси­бо. Пепел, знаете ли, полезен для почвы, прекрасно ее удобряет.

.EXE: Это если выращивать RPG или походовую стратегию. А вот полномасштабного FPS- релиза фэнтезийная реаль­ность Might & Magic никогда не видела. Пригодна ли М&М для физкультурных упражнений с видом от первого лица?
Ромен Женли: Позвольте, а что нам может помешать? Пос­ле трагической кончины 3D0 у нас полностью развязаны руки в том, что касается переосмыс­ления картины М&М-мира. Маркетологи Ubisoft настоя­тельно рекомендуют более се­рьезные, взрослые обертона и более не стесняют жанровыми рамками. В перспективе мы могли бы взяться за любой

продукт: стратегию, походовую RPG, MMORPG, FPS...
.EXE: ...авиасимулятор?..
Ромен Женли: Отличный пример: в 1990 году некая West- wood Studios сделала серьезный авиасимулятор по мотивам Dragonlance-эпопеи! Что каса­ется Might &  Magic, здесь более чем достаточно материала и для глубокого ролевого бэкгра­унда, и для разухабистого FPS- экшена.
.EXE: Однако предыдущая по­пытка укоротить ролевую со­ставляющую увенчалась блис­тательным провалом Legends of Might & Magic.
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Ромен Женли: «Легенды» бы­ли концептом дерзким, но че­ресчур уступчивым влиянию моды на омерзительную игру Counter-Strike.
EXE: ?!
Ромен Женли: Да, именно Counter-Strike, причем без ог­лядки на солидную историю вы­бранного сетгинга. Перековать героическое фэнтези в бодрую стрелялку одной лишь заменой графического движка невоз­можно — должен быть перера­ботан весь игровой концепт, вся игромеханика. Тем не менее да­же отрицательный опыт остает­ся опытом, и мы обязаны учи­тывать существование предшес­

твующей игры, какой бы сомни­тельной она ни была.
ИГРА В АССОЦИАЦИИ 
.EXE: И что же получается у осмотрительных и хитроумных жителей Лиона?
Ромен Женли: Мы задаем себе вопрос: если бы мы оказались в медиевальном мире жестокос­ти и немотивированного наси­лия, что стало бы с нами, вы­жили бы мы? Развернутым от­ветом на данную тему и являет­ся Dark Messiah.
.ЕХЕ: А сочинения Марка Твена или, скажем, всередакционно любимый фильм Сэма Рейми об оживших мертвецах и приклю­чениях дробовика в Средневеко­вье, они, стало быть, не при чем (Ромен, мы в курсе сюжета)?

Ромен Женли: При всем ТОМ мы строго придерживаемся фэнтезийных канонов! Моло­дой воспитанник могуществен­ного волшебника вынужден до­вольствоваться мечом и магией, не более того. Зато степень уг­лубленности в предмет цели­ком зависит от игрока: партия в Dark Messiah начинается для всех одинаково, но каждый идет к заключительным титрам собственной дорогой.
.ЕХЕ: The Elder Scrolls?
Ромен Женли: В сильно об­легченном варианте. Вид от первого лица более экспресси­вен: герой до поры не замечает рыскающих в сумраке за спи­

ной монстров, а дракон высо­той с пятиэтажный дом выгля­дит тем более убедительно, ес­ли смотреть на него из-под жалкого куста акации.
.ЕХЕ: Знаете, Ромен, ваши от­кровения напомнили нам о еще одном непременном атри­буте линейки Might & Magic: продолжительности. Будь то ролевая игра или походовая стратегия, М&М отнимала не часы — недели! Сохранилась ли преемственность?
ЛИОНСКИЕ ТЕЗИСЫ 
Ромен Женли: Увы. Наши ориентиры: иммерсивность, сюжет и действие. Экшен обес­печивается набором из сорока видов оружия, нескольких дю­жин заклинаний и stealth-навы-

/ iV rT T ii

KJ1IGH
OF tHE'

»^ ёгпрьеП

M.tfuqeo

Т А М П Л И Е Р Ы  Jz
Портал тьмы
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ков; сценарий без обиняков фокусируется на приключении в лучшем говардовском стиле: впечатляющие батальные сце­ны, исследование затерянных храмов и постоянная смена де­кораций. Тем самым Dark Messiah не может быть ни слишком длинной, ни впечат­ляюще нелинейной. Это осоз­нанный выбор, мы предпочита­ем заставить игрока получать насыщенный фэнтезийный опыт, а не взирать на несколь­ко сотен гектаров девственно голого ландшафта.

тигельной атаки. Более спо­собные маги смогут запускать в полет даже мелких врагов, что неизбежно вызывает в стане врага страх и тоску по мами­ным закоркам. Мевду прочим, деконструкции подвергаются и многие элементы ландшафта (вы уже видели рухнувший в пропасть навесной мост), но это обоюдоострое оружие, оно может быть использовано как вам на пользу, так и против вас. Мы стараемся рассматривать игровые декорации как еще од­ного актера, а не бездушного

ванному в воровских делах ге­рою, ибо рядовые монстры ориентируются на звук и визу­альный контакт. Подчеркиваю: рядовые! Некоторые особо вредные бестии могут исполь­зовать иные методы для обна­ружения противника...
МЕССИАНСТВО 
.EXE: Сверхспособности — на­ша излюбленная тема! Многие источники приписывают кол­дуну из Dark Messiah разве что не божественные потенции. Неужели?..

персонаж сможет выбирать но­вые умения или типы оружия, тем самым улучшая исходную статистику (запас жизненной энергии, сила удара, скорость, защита) и расширяя пул до­ступных приемов — спецуда- ров, комбо, ку-де-гра. Напри­мер, если вы предпочитаете вкрадчивый стиль ассассина, Dark Messiah предложит изу­чить технику бесшумного бега или прием для обезоруживания противника. Мы пытаемся со­здать хитроумное сплетение алгоритмов, которые связыва-

С  \
сл е ва  Гигантская ящерица, она же дракон. Оставляет хвост, если на него насту­
пить, но при этом сильно злится.
в ц е н т р е  Орочьи племена, словно стаи ласточек, издревле гнездятся в норках 
на скалистых утесах.
с п р а в а  Что это у вас за спиной, драгоценнейший? Неужели нечаянная дорожка 
льда? В этот жаркий летний день?!

V_____________________________________ ;

.EXE: Стало быть, прощай, свобода?
Ромен Женли: Dark Messiah оставляет игроку свободу выби­рать способы умерщвления монстропоголовья. Да, в игре меньше скаутства — но с умыс­лом! Мы стараемся сфокусиро­ваться на боевой системе и пе­рипетиях сюжета, предлагаем игроку геймплей-свободу.
.EXE: Плюс либертинство с точки зрения физических зако­нов, не так ли? Эпизод с мгно­венным оледенением горной тропы под ногами у несчастно­го орка...
Ромен Женли: Законы физики и их лукавое использование яв­ляются для Dark Messiah неотъ­емлемой частью геймплея. Спо­собность оглушить противника метким броском готического канделябра сторицей оборачи­вается в бою — монстр дезори­ентирован и открыт для сокру-

молчаливого свидетеля чужих подвигов.
.ЕХЕ: Очень мило с вашей сто­роны, профсоюз картографов и ландшафтных дизайнеров на­верняка с восторгом встретит эту новость. И раз уж мы загово­рили о театре и декорациях — как вы собираетесь обойтись с воровским ремеслом, театром теней и клинка в спине?
Ромен Женли: Стелс-состав- ляющая Dark Messiah, конечно, не сможет конкурировать на равных с маленькими шедевра­ми серии Thief. Однако пребы­вание в тени засчитывается в актив осторожному и подко-

Ромен Женли: Я бы не сказал, что маг нарушает игровой ба­ланс. Его умения зрелищны, не спорю, но то же самое можно сказать и о достигшем вершин ремесла рыцаре. Или воре. Кро­ме того, нельзя забывать о глав­ной радости Dark Messiah: клас­сы не взаимоисключают друг друга. При желании герой мо­жет изучить впечатляюще ши­рокий ассортимент приемов.
.ЕХЕ: И как же происходит становление нашего мессии? Есть ли место для ХР-очков в мире FPS?
Ромен Женли: Безусловно. С постепенным набором опыта

ют исходные умения и навыки шутер-игрока с традиционны­ми ролевыми скиллами. Задача не из легких, но уже сейчас многопользовательский режим выглядит ох как интересно!
.ЕХЕ: Постараемся угадать: со­ревнование левитирующих па­ладинов десятого уровня с доис­торическими гранатометами?.. 
Ромен Женли: Что за вздор­ная мысль! Разумеется, для каж­дого вида оружия, заклинания или спецприема есть особые требования и ограничения — многое зависит от набора уме­ний и даже содержимого ин- вентории. «Паладины десятого уровня»? В Dark Messiah вы их не найдете, равно как и «файерболы шестого уровня». Эта игра посвящена вовсе не восхождению вверх по лестни­це уровней, а скорее культива­ции настоящего приключен­ческого духа.
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.EXE: Позвольте нам осведо­миться о количестве этого са­мого духа, вложенном в откры­тые уровни.
Ромен Женли: Думаю, наши дизайнеры запланировали око­ло 40% ландшафтных карт — благо графический мотор бо­лее чем располагает. Жаркие пустыни, укромные архипелаги, неприступные горные отроги...
.EXE: ...с которых так просто ухнуть в пропасть.
Ромен Женли: Вы опять о за­клинании телекинеза? Забав­

ный спелл, и целиком зависит от магической силы героя. По­началу волшебник способен манипулировать лишь самыми мелкими объектами (живыми и неодушевленными). С течением времени телекинетические мускулы укрепятся, но сворачи­вать горы мановением пальца или забрасывать гигантского тролля на Луну мы точно не разрешим.
.EXE: Много лишнего было и в вашем предыдущем проекте, Ромен. Сколько Arx Fatalis оста­лось в Dark Messiah?
Ромен Женли: Во-первых, наш опыт. Во-вторых, жела­ние экспериментировать. Не­сколько прирученное, остепе­нившееся: вместо попыток со­здать маленький конструктор внутри инвентории персона­жа мы экспериментируем с игровой физикой и взаимо­действием с ландшафтом. Для

каждой (не убоюсь!) ситуации в игре мы предлагаем выборку способов ее разрешения. Про­стейший пример: комната с орком-охранником. Подбе­жать, безумно размахивая ме­чом, и смести несчастному голову с плеч кажется самым естественным вариантом. Х о ­тя вы могли бы бесшумно подползти и всадить бедняге кинжал меж лопаток, или снайперским выстрелом из лука уронить на него массив­ную люстру, или отвлекаю­щим ударом наколдовать

монстра, или просто прокрас­ться к выходу, пользуясь глу­бокой тенью... Геймплей-де- мократия, свобода действий — вот ключевые слова для описания Dark Messiah of Might & Magic. Надеюсь, вы согласитесь с нами после прохождения игры.
.ЕХЕ: Которая выйдет нескоро, о-ля-ля. И последний вопрос: станет ли «Темный мессия» оче­редным сериалом в лучших М&М-традициях?
Ромен Женли: Мы хотели бы в это верить, от всей души. На данный момент шансы фран­чайза велики, у проекта боль­шой потенциал, а у нас в загаш­нике — немало незадейство- ванных в игре идей.
.ЕХЕ: Спасибо за ответы, Ро­мен. И... свободу геймплею! 
Ромен Женли: Да-да, свободу геймплею! Свободу геймплею! □
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SIN EPISODES БЕСЕДУ ВЕЛИ СЕРГЕИ ДУМАКОВ и ФРАГ СИБИРСКИМYes, Му Levelord!

Н о в о с т и sin ep isodes

www.sinepisodes.com
ЖАНР FPS 
ПЛАТФОРМА PC
ДАТА РЕЛИЗА 4 КВАРТАЛ 2005 Г.
разработка R itual Entertainment (www.ritual.com)
издание S team (www.steampowered.com)

Г
в в е р ху  «То есть? Я — это я, Ле- 
велорд, разве не видно? Левел- 
дизайнер, американец с сердцем 
русского!» В глубине этих карих 
глаз можно разглядеть трогатель­
ную заботу и о SiN Episodes.
с п р а в а  ...Хотя, С другой СТОРОНЫ, 
озабоченность населения
Фрипорта можно понять. В эти 
образы разработчики вложили 
душу — это значит, что мутанты 
на самом деле предельно отвра­
тительны.

Ч__________J

Мы уже устали подбирать эпитеты к этой глыбе. Честно. Формальным поводом для 
нижерасшифрованной беседы стал скорый выход многообещающего продолжения 
легендарной SiN, получилось же, как всегда, обо всем сразу. Впрочем, долгие годы 
общения с этим человеком свидетельствуют: иначе с ним не бывает.

ПРОМОЛЧАТЬ О ГЛАВНОМ А мы, если честно, не очень-то хотели «обо всем». Нас больше интересовал пугливый зверь SiN Episodes, достойный, без сомнения, обстоятельного и се­рьезного обсуждения. Реаними­рует ли вселенную возвраще­ние брутального полковника Блэйда в родной Фрипорт? До­статочно ли злости накопгиа за время вынужденного пере­рыва Элексис «мать-природа» Синклер, по-прежнему являю­щаяся основным раздражите­лем Блэйда и Ко? Насколько, наконец, бесчеловечны генети­ческие эксперименты неуем­ной «СинТЕК»? Если судить по немногочисленным материа­лам, слишком расчетливо пре­

данным огласке, основной упор сделан на косметику: но­вое графическое сердце, пере­работанный искусственный ин­теллект (говорят, противник будет оттаскивать раненых со­ратников с поля боя!) и «наи­честнейшая физика» — вот но­вые фокусы старого лиса. А как вам возможность прокатиться по улочкам Фрипорта на все­возможных футуристических авто, причем не обязательно в роли водителя — иной раз при­дется побыть и агрессивным пассажиром, аккуратно отстре­ливая надоедливых преследова­телей? Никак, верно?.. Почувствовав интерес первой степени (не спрашивайте), мы попытались выцарапать под­

робности из человека, имею­щего, как нам казалось, к игре самое непосредственное отно­шение. Кто он, наш «контакт»? Большой энциклопедический mobygames-словарь скуп на комплименты: «ГРЕЙ (Gray) Ри­чард Бейли (р. 1957), гейм-ди- зайнер США (Даллас, Техас). Эффектные уровни к Duke Nukem 3D (1995), Quake 2: Scourge of Armagon (1997), SiN (1998), Heavy Metall: F.A.K.K.2 (2000) и пр., и др., и тд. с рос­кошной отделкой и недетской играбельностью исполнены с виртуозным блеском...» Или все-таки не скуп?
.EXE: Ричард, первый вопрос от преданного читателя Васи-
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лия из, естественно, Кемерова (заранее извините, если что не так): «Ваша мама человек ред­кого мужества, коль она риск­нула назвать еще несмышлено­го вас этим странным именем— Левелорд (Levelord). Не была ли она первым исполнителем рока-энд-ролла в Нью-Хейвене (Коннектикут, США)?» 
Левелорд: Ох....EXE: Хорошо-хорошо! Ричард, какова ваша роль в создании SiN Episodes?
Левелорд: SiN Episodes? «Ик- зи», боюсь, что ты не по адресу— я пока не занимаюсь этой

игрой. У нашей церемониаль­ной конторы куча проектов, приходится буквально разры­ваться на части. В жизни так не пахал. Даже на антисоветской подлодке (Левелорд вполне мог бы добавить «на той самой. На легендарной». Как, вы не чита­ли в .EXE рассказы о службе бу­дущего Картоцаря в The US Navy? Стыд. — Прим.ред.) было полегче. Короче говоря, очень надеюсь присоединиться к ко­манде чуть позже..ЕХЕ: Это когда же? В январе, когда игра уже будет продавать­ся? Вы занялись патчами, Ри­чард? Уровнестроение побоку?В таком случае удачи. Ричард, до свидания, привет Лесли! 
Левелорд: «Икзи», «Икзи»! Не спеши. Я — записывайте, пожа­

луйста — ни на минуту не вы­пускаю эту игру из вида и вни­мательно слежу за всеми про­исходящими внутри Ritual со­бытиями. Готов..ЕХЕ: ОК. Есть ли у Episodes ГЛАВНОЕ (некое, какое-нибудь, вообще) отличие от оригиналь­ной SiN? Существует ли нечто, чего вы не смогли применить в первой итерации — но вовсю эксплуатируете сейчас? 
Левелорд: Философия игры осталась неизменной. С момен­та выхода первой части минули несколько исторических эпох, индустрия совершила гига­

нтский технологический ска­чок.. Но по своей сути и сик­вел, и родоначальник серии очень похожи..ЕХЕ: Несколько впечатляю­щих слов о локациях нового SiN, Ричард. Что еще, помимо Фрипорта, игрок найдет на просторах Episodes?
Левелорд: А можно обойтись без деталей? Не готов я раскры­вать все карты. Скажу лишь, что уровней будет много и каждый из них по-своему уникален. Мы постарались сделать так, чтобы каждая новая локация привно­сила новые элементы в геймп- лей, дарила игроку свежие ощу­щения... Наша цель — макси­мальное погружение игрока в мир SiN, и... остановимся на этом, хорошо?
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.EXE: Плохо. Общие слова, Ри­чард. Отделываетесь отпиской. А про ваших мутантов можете говорить? К примеру, мы про­чли на сайте, что для боль­шинства граждан (богачей и представителей среднего клас­са) это что-то вроде страшил­ки на ночь, не вполне осоз­нанная опасность... Однако Episodes-мутанты вполне ре­альны, их много, это одни из главных действующих лиц в игре, хотят того жители Фри­порта или нет. Получается до-

А ПРИ НЕМ ЗАДАЧА 
.EXE: Эта новая помощница Джона Р. Блэйда, Джессика Кэн­нон (как вам удается давать ге­роям — особенно дамам — та­кие ух-имена?)... Что она из себя представляет? Какова ее роль в происходящих событиях? 
Левелорд: Нам был нужен но­вый напарник для Джон а, и мы подумали: черт, а почему бы ему не быть девушкой? Моло­дой и очень взрывоопасной! Мне кажется, чем больше в иг­ре молодых и взрывоопасных

Насколько от поведения персо­нажа будет зависеть сам геймп- лей? Будет ли информация об игроке (мы слышали, учитыва­ется самая разнообразная ста­тистика, а не только количество выстрелов и прыжков) перехо­дить из одного эпизода в дру­гой? Мастерство игрока будет расти от серии к серии, — будет ли вместе с ним расти игровая сложность?
Левелорд: Я бы не стал отно­ситься к этому так серьезно. Вы усложняете, а это все-таки до-

.ЕХЕ: Продолжая традиции оригинала, вы обещаете игро­кам «непревзойденную интер­активность окружающего ми­ра». Сказано громко, спросим просто: в чем это громкое бу­дет выражаться? Интерактив­ность это же не синоним де­струкции, правда?
Левелорд: У нас есть скром­ное желание, чтобы понятие интерактивности стало сино­нимом Ritual. Вы позволите? И — да, разрушение, конечно же, неотъемлемая часть интерак-

вольно прозрачная социальная аллюзия, не находите? 
Левелорд: Пока вы не спроси­ли, не находил. Теперь вот даже не знаю... Думаю, существование в таком городе, как Фрипорт, на­вязывает жителям определенный образ мышления — и от этого никуда не деться. В конце кон­цов, я сам, застрявший где-то между средним классом и вер­хушкой общества, побоялся бы встретиться с этими отродьями в темном переулке. Набить карма­ны купюрами куда проще, чем избавиться от некоторых стерео­типов, вы же по­нимаете.

f  \
сл е ва  Означает ли изображенная сцена присутствие в игре стелс-элементов? В
любом случае этим глазам хочется подчиниться уже сейчас.
в ц е н т р е  Ассортимент скриншотного вооружения не впечатляет. Должно быть,
это ранняя версия игры и в релизе «клоны» из багажника исчезнут.
с п р а в а  Такое впечатление, что «сестренка» пришла в Episodes прямиком
из DOOM III. Остается надеяться, что это не рядовой противник, а один из
боссов.

V _______________________________________________________________'

вольно тривиальная составляю­щая игры. «Динамическая слож­ность» — это своеобразная сово­купность обычных для жанра «легкого», «нормального» и «сложного» уровней, с той лишь разницей, что все изменения происходят «на лету». Здесь нам очень здорово помогает новая модель AI: искусственный мозг, это правда, весьма серьезно оце­нивает поведение игрока. Ду­маю, этот элемент в играх Ritual будет только прогрессировать. В любом случае в данный момент идет настройка баланса сил, по­ведения противников, оружия... Поживем — увидим.

девушек, тем лучше. Согласны? Джессика прекрасно сработает­ся с Блэйдом, я в этом уверен. Ну и, разумеется, в деле по-пре­жнему Дж. К. Армак — разве что немного отошел на второй план. С мисс Кэннон очень трудно конкурировать.
.EXE: Одна из са­мых интерес­ных деталей, обещанных в игре, — динами­чески меняющий­ся уровень сложности. Каким образом окружающая среда подстраивается под игрока?

тивности. Однако с этим эле­ментом необходимо быть очень осторожным, тут я с ва­ми согласен. С другой стороны, мы ограничены возможностя­ми движка Source, поэтому, ду­маю, все будет в порядке... ин­терактивность будет непре­взойденной.
.ЕХЕ: Упомянутый вами мотор Source (Valve), на котором дела­ется Episodes, довольно попу­лярная нынче глина для лепки игр. Что за комиссия, Ричард? Source гарантирует качество «на автомате»?
Левелорд: Source — отмен­ная штуковина, это правда.Мы же используем его по не­скольким весьма уважитель­ным причинам. Во-первых, знакомы с этим кодом по ра­боте над Counter-Strike: Condition Zero. Во-вторых, на­деемся, Source очень поможет
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нам подружиться с техноло­гией Steam. Наконец, Valve сделала нам такое предложе­ние, от которого просто не­прилично бьио отказываться.
.EXE: А вы не боитесь сравне­ний с Half-life 2? В конце кон­цов, именно первая часть этой игры явилась причиной срав­нительно тихого старта SiN в 1998 году.
Левелорд: Что было, ТО было. Уровень же Half-life 2 и SiN Episodes просто несопоставим,

Мы подали идею — в Valve с радостью ее подхватили. Steam и риск? Простите, вы о чем? Да это же настоящее золотое дно! Никаких дисков и кричащих обложек, никаких трейлеров и самолетов с грузом, которые вечно опаздывают... никаких стервятников, норовящих оторвать кусок побольше, если вы понимаете, о чем я. Единс­твенный риск — сделать пло­хую игру, в которую никто не захочет играть. Это честно, вам не кажется?

у м-ра Ньюэлла вышла великая игра... Мы можем лишь приме­риться к этой планке. Получит­ся или нет — скоро узнаем.
ПРИКЛАДНАЯ 
ЭПИЗОДОЛОГИЯ 
.EXE: Итак, вы подтвердили, что Episodes будет использо­вать весьма своеобразную схему распространения: игра (согласно названию!) будет продаваться тонко нарезан­ными ломтиками, а в качестве посредника между разработ­чиком и конечным покупате­лем выбрана система Steam. Вы осознаете весь риск по­добной затеи?
Левелорд: Вы же знаете, мы работали с Valve раньше. Ин­дустрия компьютерных игр — довольно замкнутый мир, большинство разработчиков знакомы друг с другом и в кур­се того, кто чем занимается.

.ЕХЕ: Да, но... За последние пять лет episodic gaming, рас­пространение игры короткими эпизодами, грозились осущест­вить десятки, если не сотни разработчиков. Никто не пре­успел! Почти все игры были ли­бо РПГ, либо квестами — ины­ми словами, девелоперы наме­ревались зацепить игрока пре­жде всего сюжетом, традицион­ными для, скажем, телевизион­ного сериала способами и при­емами. SiN Episodes, насколько мы понимаем, в пилотном вы­пуске будет уповать предде всего на дизайн уровней, на геймплей... Так?
Левелорд: Не так уж и много их бьио, этих лузеров. Да и по­дача, как мне кажется, бьиа не­много другой: кадцая часть по­зиционировалась как отдельная игра. Мы же хотим продавать отдельные эпизоды ОДНОЙ иг­ры. Это как телевизионный ми-
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ни-сериал в сравнении с трех­часовым фильмом.
.EXE: Тогда что все-таки отли­чает дизайн Episodes (назовем проект «первым именитым иг- ромылом». Без обид, Ричард) от дизайна традиционных (одно­кусковых. Понятно, больших и серьезных) шутеров? Больше безумия на уровне? максималь­ная концентрация всего и вся? адская детализация? жуткая красота? просто очень большие карты? Подчеркните, пожалуйс-

жизни потрачены впустую!). Работает ли этот принцип в масштабе коротких эпизодов? 
Левелорд: Не уверен. Я вооб­ще не согласен с тем, что 20 часов игры потрачены зря, ес­ли игрок не покупает продол­жение. По крайней мере со мной такого ни разу не случа­лось. Нам хотелось бы думать, что наша аудитория будет до­вольна каждым эпизодом, что она будет с нетерпением ждать добавки... И в то же время мы хотим, чтобы игрок, купивший.

раз завоевывать заново, каждый раз доказывать ему необходи­мость продолжения выбранного пути. За 3-4 часа так навалиться на пользователя средствами ди­зайна, чтобы он вернулся за сле­дующей порщтей — даже если его не волнует сюжет, если он плевать хотел на «взаимоотно­шения мистера Блэйда и миссис Синклер»... Не слишком ли слож­на эта задача?
Левелорд: К ж  ВЫ уже ПОНЯЛИ, мы стараемся не разделять Episodes и «большие игры».

разработчику, и игроку. Разработ­чик поддерживает постоянную обратную связь с игроком (вдруг в следующей части нужно что-то изменить ш и  добавить), игрок получает энергично развивающу­юся историю. Кроме того, он мо­жет составить впечатление от иг­ры, не покупая ее целиком.
.EXE: Со стороны ЭТО ВЫГЛЯДИТ возвращением к shareware-схе­ме, которая, если разобраться, и дала жизнь шутерам от первого лица. Вы считаете, у этой схемы

та, нужное, товарищ Левелорд. 
Левелорд: Основное отличие — в подаче! Эпизоды с первого по третий, например, вполне могли бы выйти на рынок в од­ной упаковке — и все считали бы это большим, серьезным шутером. Главный момент: иг­рок не обязан играть во все эти эпизоды. Он сам решает, стоит ли Episodes того, чтобы про­должать тратить на нее деньги.
.EXE: Если игрок провел в шу- тере 12-20 часов, он почувству­ет себя обязанным купить сик­вел (не признаваться же самому себе, что 20 часов

сл е ва  То, во что можно превратить классические перестрелки в холлах, исполь­
зуя возможности Source, даже страшно представить. Воображение рисует такие 
картины!..
в ц е н т р е  Внимание: конкурс! Толково объяснившему суть происходящего на ил­
люстрации читателю, который к тому же не впадет в грех упоения насыщенной 
картинкой и грамотным освещением, — троекратное «спасибо!», 
с п р а в а  Блэйд. Джон Блэйд. Годы явно пошли джентльмену на пользу.

скажем, семнадцатый эпизод, мог с удовольствием и без про­блем его пройти — и после этого захотел бы приобрести предыдущие шестнадцать.
.ЕХЕ: Вполне зжонное желание. Но «мыльное» производство от­личается еще и тем, что каждая новая часть — это очеред­ной вызов, здесь нельзя де­лать пауз или сбавлять обороты. Игрока необ­ходимо всякий

Обычно игра состоит из трех­четырех глобальных «глав», каж­дая «глава» в свою очередь дро­бится на десять-пятнадцать уровней. Внутреннее напряже­ние игры постепенно нарастает и достигает апогея в конце каж­дой «главы». Потом начинается новая «глава» — игрок вновь в начале большого пути, ведущего к очередному крещендо.Мы стараемся соблюдать тот же принцип, только каждая «глава» будет отправляться в печать сразу после завершения работы над ней, — зачем ждать, когда мы, ди­зайнеры, состряпаем еще три или четыре? Так будет проще и

есть будущее? Не слишком ли подорвано к ней потребитель­ское доверие?
Левелорд: Именно, shareware! Мы занимались этим последние 20 лет, верно? Делали часть игры, выпускали ее на рынок, если она была успешной — добавляли три эпизода и называли это «полной версией». Потом — аддоны и про­должения... Очень, очень похоже на то, чем мы собираемся занять­ся. Мы хотим слегка раздвинуть границы существующего рынка компьютерных игр, дать игрокам ощутить то, чего они не смогли бы почувствовать в рамках систе­мы «разработчик-издатель».
.ЕХЕ: Как долго вы планируете развивать эту концепцию, кж  много серий будет у Episodes? Эго мы к тому, что одни сериалы умирают на пилотной стадии, другие живут сезон, третьи — де­сятки сезонов... Как долго про-
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держаться мечтаете вы? Хотелось бы вам говорить о SiN Episodes в рассувдении сезонов (годовых циклов), постоянных героев и регулярно появляющихся эпизо­дических персонажей, пригла­шенных на правах камео знаме­нитостей? Хотелось бы вам, что­бы колоритного злодея из пято­го сезона SiN-сериала озвучивал, скажем, специально приманен­ный Брюс Виллис?
Левелорд: Длина SiN Episodes будет зависеть от успеха серии в целом. Вы правы, игра может

жить годами, а может умереть сразу. В любом случае мы скоро все узнаем, не так ли? Что касает­ся персонажей, у нас будет один постоянный главный герой — ос­тальные действующие лица будут появляться и исчезать, на этом тоже можно очень интересно сыграть. Если пользователям пон­равится определенный персонаж, мы вполне можем выделить пару эпизодов с ним в качестве цент­ральной фигуры. Масса вариан­тов! Только вот звезд нам не надо. Спасибо, как-нибудь обойдемся.
БЕЗЗАКОННЫЙ ДИЗАЙН .EXE: Ричард, а вдруг вам прос­то надоест делать уровни од­ной и той же тематики для од­ной и той же бесконечной иг­ры (если, конечно, SiN Episodes будет ударно продаваться)? 
Левелорд: Ха-ха-ха! Прежде чем это случится, я выйду на пенсию и буду коротать свои

дни на dacha в прекрасной рус­ской glubinka!.EXE: Прекрасной, говорите?.. Понятно, закругляемся. Послед­ний вопрос снова от Василия, читателя из Кемерова, постоян­ного посетителя ДК «Металлург» (Вася почему-то уверен, что вы не начнете сразу икать): «Где вы берете идеи для высококачест­венного уровнеуправления?» Ри­чард погодите, вот наша рас­шифровка сей банальности: SiN Episodes, насколько мы понима­

ем, будет продуктом сугубо кол­лективного труда. Не тоскуете ли вы по дням беззаконного ди­зайна авторских уровней? 
Левелорд: Беззаконный ди­зайн? Три раза «да»! Вот это были времена... Чистый креатив, пол­ная свобода, никакого внешнего влияния, никакой заботы о по­тенциальной бабушке, подаю­щей в суд лишь потому, что ее внук увидел в КИ сосок, торча­щий из-под блузки главной геро­ини! В том же, что касается идей, скажу вам, Василий, следующее: они окружают меня. Их даже в чужих играх полно, правда-прав­да. Но основной источник — не всегда здоровый сон. И вот здесь никак не обойтись без вашей vodka, этого нехилого творчес­кого катализатора....EXE: Ричард, нас же читают не только дети, но и их родители! Что же вы говорите!.. □
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РЕЗУЛЬТАТЫ РОЗЫГРЫША №9 
ЛОТЕРЕИ «СЧАСТЛИВЫЙ УЧУ»

М АТЕРИНСКАЯ ПЛАТА 
AO PEN  I855GM EM -LFS,

ПРЕДОСТАВЛЕННАЯ ПРЕДСТАВИТЕЛЬСТВОМ 
КОМПАНИИ AOPEN В РОССИИ, ДОСТАЕТСЯ 

Юрию Анреевичу Владимирову, 
жителю Москвы.

АКУСТИЧЕСКАЯ  СИСТЕМ А 
JB L  CREATURE II,

ПРЕДОСТАВЛЕННАЯ КОМПАНИЕЙ ММС, ДОСТАЕТСЯ 

Борису Викторовичу Старинскому, 
жителю Королева, тридцати двухлет. 

Лилии Мурашевой,
жительнице Костромы, двадцати семи лет. 

Антону Павловичу Банарцеву,
жителю Санкт-Петербурга.

КУПОН УЧАСТНИКА ЛОТЕРЕИ

Фамилия, имя, отчество

ВЫДЕРЖКА ИЗ
«ПРАВИЛ ЛОТЕРЕИ «СЧАСТЛИВЫЙ УЧУ»

Купон заполняется печатными буквами.
Конверт с  купоном, на котором нет пометки 

•СЧАСТЛИВЫЙ УЧУ», не вскрывается (а купон,сле­
довательно, в  розыгрыш е 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 пр и з  или не объ­
является в  течение двух м есяцев) п р и з  переходит 
в  пользование редакции.

Ф амилии победителей лотереи публикуется 
в  номере Game.EXE, следующем з а  данным ро­
зыгрыш ем.

Заполнив этот купон и  выслав его по адресу: 
115419 , М осква , 2-й Рощ инский  проезд , д. 8, 
ж урнал G am e.EXE. вы  гарантированно станови­
тесь участником ШЕСТИ РОЗЫГРЫШЕЙ лотереи 
•СЧАСТЛИВЫЙ УЧУ», в  которой такие роскошные 
призы . что просто дух захватывает!..
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Т ема

ГОСПОДИН ПЭЖЭ И ВСЕ-ВСЕ-ВСЕ

КАК ЭТО ДЕЛАЕТСЯ 
ГЕЙМ-ПИЗАЙ

КНИГА ВТОРАЯПотерявшие в ноябре память счастливы. О ни могут заново прочесть предыдущий номер .EXE и выяснить для себя, кто такие гейм-дизайнеры, зачем они коптят небо и как и х жизнь изме­нилась за последние годы. А в качестве бонуса они обнаружат в прош лой публикации немало интереснейш их примеров из отечественных игр-что-на-слухуИ пока они отвоевывают ноябрьский выпуск у  друзей, вы, дорогой предусмотрительный читатель, проглотивший предыдущую тему и с нетерпением ждавший добавки, остаетесь один на один с продолже­нием нашего рассказа о  том, как делаются игры. Если помните, мы уже

выяснили, как дизайнер относится к технологиям, атмосфере игры, как находит для своего детища место на рынке, как планирует те самые уровни, где все и происходит.Сегодня мы пойдем дальше, попробовав узнать, как гейм-дизайнер добивается сбалансированности игры, как воплощает свои гениальные идеи в сухих циф рах, как борется за чистоту идей с коллегами, издателями, руководством и даже игроками. Кстати, неужели такая творческая работа, как дизайн игр, укладывается в жесткие рамки сроков, описывается служебными обязанностями и контролируется еженедельными отчетами? Очень интересно!Н у а на прощание подлинные авторы нашей многотомной книги поделятся сокровенным: итогами прожитого и планами на будущее... □
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ГЛАВА СЕДЬМАЯ,
В КОТОРОЙ КОЛЛЕКТИВНЫЙ АВТОР ПОКАЗЫВАЕТ, КАК ПОЛЕТ ДИЗАЙНЕРСКОЙ ФАНТАЗИИ СОЧЕТАЕТСЯ С ПРОИЗВОДСТВЕННЫМ ПРОЦЕССОМ, А ЧТО ПРОИСХОДИТ С ПЕРВОНАЧАЛЬНОЙ ИГРОИДЕЕЙ В ХОДЕ ЭТОГОп р о ц е с с а ? К а к  о н  в о о б щ е  о р г а н и з о в а н ? К о г д а  п р о г р а м м и с т ы  н а ч и н а ю т  п и с а т ь  к о д ? К о г д а  иВ КАКОЙ ОЧЕРЕДНОСТИ К ПРОЕКТУ ПОДКЛЮЧАЮТСЯ ЕГО УЧАСТНИКИ? КТО И КАК РАСПРЕДЕЛЯЕТ ЗАДАЧИ?
Тот, КТО РАЗ з а  р а з о м  с в о д и т  р е з у л ь т а т ы  в о е д и н о , — КАК ОН УДЕРЖИВАЕТ ВСЕ В ГОЛОВЕ? Если ОТСТУПИТЬ ОТ ПЛАНА — ЭТО НОВЫЙ ПОВОРОТ или СХОД С РЕЛЬСОВ?..В прежние времена авторская концепция не противоречила производству: последнее не было ф орм ализованны м, идею игры целиком держали в свои х головах несколько человек, не имевш их коммуникационны х проблем и не объединенны х в иерархи ю , предполагаю щ ую  р аспре­деление текущ их задач и контроль за исполнением . П роблем а оценки рисков не могла присниться никому даже в сам ы х страш ных снах. Да, Гейб Ньюэлл и тогда (Half-Life), и почти сейчас (HL2) мог жать на RESET, презревая риск и потраченные человеко-часы, — но только потому, что, как и разработчики древности, рисковал своими деньгами. Архаизм как победа Первоначального Видения над реалиями индустрии.Которые сегодня таковы: время — дорогое, сроки — жесткие, риски — смертельные (на кону — чужие кровные). Коллективы творческих людей (каждый со своими мыслями!) ныне многочисленны, и кому- то волей-неволей пришлось стать немножко надсмотрщиком над товарищами. Продюсеры обзавелись убеждениями, игроки — пред­почтениями. Конкурентов расплодилось видимо-невидимо, многие из н их повадились говорить новые слова в жанрах, ставящие Идею игры в разработке под сомнение. Теперь Идея заключает алхимический брак с реальностью на загадочной стадии прототипирования, подвергается суровым испытаниям, то есть плейтестам, а иногда даже подморажива­ется до востребования...

Андрей «КранК» Кузьмин,
директор,
KranX ProductionsИдея игры извивается, корчится и мутирует в отчаянной попытке выжить. Длительная технологическая разра­ботка с геймплейными экспериментами по-живому способна породить чудовищ Тем не менее могу точно сказать, что та самая первоначальная правосторонняя «картинка» (см. «Книгу первую». — П ргж  

ред.) в «Периметре» сохранилась до самого «мастера», и это здорово. Но страх оказаться совсем непохожими на остальных погрузил проект в пучину чуждых адаптаций и болезненных переделок Так появились «тан- чики» и «деревья». Первые размыли изначально территориальный характер Го-борьбы, а вторые запрофанировали идею Психосферы. Первоначальный протош п, сделанный за девять месяцев, еще имел акцент на территори­альности. Но получить тогда, в 2001-м, задуманный в дизайн-документе контурный геймплей с первого раза не удалось.И  начался испуганный крен в сторону привычных RTS. Получилось и ни туда и ни сюда Сейчас мне кажется, что это бьио ошибкой. Стоило довести терраформинговую концепцию противостояния до апофеоза, реализовать задуманное, а не пытаться компенсировать недостатки якобы проверенным средством — «солдатиками». Результаты прототипирования не были адек­ватно проанализированы, это сместило фокус и в итоге дало недостаточно четкий конечный вариант, о  чем мы потом и прочитали на форумах

«Проклятые земли». Помните трехмерный макет человеческой головы из школьного 
кабинета биологии? Эго его ближайший аналог. Слева — непроницаемая гладкая 
поверхность лица «Проклятых земель», справа — мышцы, жилы, хрящи и кости.
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Что касается вопроса, когда начинать программирование, — то смотря какое программирование. В проектах с высокими геймплейными рисками очень важно на этапе pre-production получить сначала глубокое ментальное прототипирование в голове гейм-дизайнера, а затем рабочий прототип в коде для исследования И  постараться решить все технологические вопросы еще до начала производства собственно контента Идеально к началу производства иметь полностью работоспособный движок и глубоко вспаханный pre-production с минимизированными рисками и подробной проектной документацией. К сожалению, так получается не всегда
Александр Мишулин,
креативный директор,
Nival In teractiveДизайнерская идея всегда будет масштабнее реализа­ции, хотя бы потому, что вообразить мы себе можем гораздо больше, чем сделать, п о  самым разным причинам. С  другой стороны, для бизнеса хорош о, чтобы задуманное и продукт отличались не на порядок. Сейчас у  нас это получается.Есть такой термин — feature creep, это страшный враг гейм-дизайнера У  этого монстра есть несколько форм, и самая распространенная выглядит так: «А давайте сделаем еще и...». Более сложные формы завязаны на коллек­тив, когда один человек что-то говорит «в воздух», второй подхватывает, третий модифицирует, идея разрастается как снежный ком и становится большой проблемой для ведущего дизайнера Существует замечательное заклинание — Creeping Doom , вот это как раз по адресу.. Понятное дело, есть feature creep от издателя, который говорит «нужно добавить еще и это», и все молодые дизайнеры (все молодые команды) страдают этим заболеванием в ужасной форме, потому что нет опыта борьбы с подобными вещами. Именно это приводит к появлению «гигантских вселенных» с двадцатью одинаково плохо сделанными «фишками». Впрочем, не без исключений. Например, есть тренд, могущий появиться в индустрии в процессе разработки игры, который придется поддержать и который уже не будет «крипом». Иногда на середине проекта возникают вещи, которые заставляют крепко задуматься, связываться с ними или нет.

Вспомним Halo. Эта игра породила новое поколение консольных шутеров, в которых у  главного игрока есть быстро восстанавливающийся щит. После Halo все консольные шугеры взяли этот принцип на вооружение. Это пра­вильная, хорошая идея, это тренд. Шугеры становятся более динамичными, игроки не должны стоять на одном месте, как это было в первом Medal of Honor — тире с переставляемыми мишенями. Повторюсь: это тренд и если ты в него не вписался, тебе будет плохо — потому что он хорош о работает. А  есть то, что называется Next Big Shiny Следующая Сияющая Фишка Тот же gravity gun, который из Half-Life 2 отправился в путешествие по нескольким шутерам На мой взгляд, это не тренд. Как пришелец, так и ушелец В HL2 он пришелся к месту в псионических шутерах тоже, а вот его копии...Другой вариант: дизайнеры придумывают слишком много всего, и чтобы бороться с этим, на самы х ранних этапах разработки создаются документы, описывающие масштаб игры — как бюджетный (сроки и объемы требуемых ресурсов), так и геймплейный (основные игровые возможности). Понятно, что это динамический п роц есс, и если какую-то деталь игры реализовать не удалось, всегда можно передого­вориться; но это сложный процесс, и он намеренно сделан сложным, чтобы издатель получал ту игру, которую заказывает.Далее. Мы дошли до этапа, когда в произведенное можно играть, в объеме одной миссии. Это «альфа». И она, представьте, не играется. Бывает и такое. Чтобы избежать подобного, опытные и богатые изда­тели и разработчики вроде ЕА и Maxis сделали эдакий обратный шаг к играм, основанным на идеях Прототипирование. Прототипирование на ранних стадиях очень полезно. Если мы заняты проектом с необычным геймплеем, его нужно смоделировать на чем угодно — на бумаге, на кубиках Живет на кубиках — будем аккуратно его дорабатывать. Не живет — до свидания; денег и ресурсов потрачено чуть — не жалко.Не обязательно быть большой компанией, чтобы заниматься прото­типированием. Большие команды могут таким образом кидать кости. «Мы сделали двадцать прототипов. Вот эти три ничего — они пойдут дальше, будем и х дорабатывать». Из трех остается один, лучший, он и получает бюджет. Если я не ошибаюсь, Уилл Райт говорил, что Spore в ее нынешнем виде выросла из 120-го прототипа.
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Илья Стремовский,
гейм-дизайнер,
Nival InteractiveОзарение, если оно имеет место, обычно сильно оторвано от реальности. Возникает, к примеру, идея игры про Вторую мировую. Не сейчас, пять лет назад. Да, можно придумать все, что за эту пятилетку было выпущено во всех жанрах. Но потом ты садишься, считаешь и понимаешь, что воплотить в игре все сразу невозможно. И  тогда идея начинает эволюционировать.В случае «Нивала» одна гигантская идея трансформировалась в две поменьше — «Блицкриг» и Silent Storm. Да, обе игры выросли из одной задумки и одного проекта Потом начинается поиск издателя, который предъявляет собственные требования. Так, панцеркляйны появились в Silent Storm из-за увлечения нашего продюсера миниатюрами в сеттинге стимпанк. В момент, когда родилась эта мысль, игра предполагалась сатирической, комиксовой по духу и панцеркляйны там смотрелись органично. Затем бьиа разработана первая версия графического стиля, и стало ясно, что мы можем и хотим двигаться в сторону большей достоверности. Этот вектор, имевший начало в графике, повлек изме­нения во всех остальных областях, и использование фантастических наработок пришлось ограничить последними этапами игры... И  это только основные вехи, но понятно, что эволюция происходит под влиянием самых разных сил. Как внутрипроекгных, так и внешних, включая выход других игр, на которые нельзя не реагировать.Начало программирования — это, конечно, пора экспериментов. Но обы чно он о остается за рамками проекта, на этапах технологических демо или подготовки к производству. Самые волнующие и рискованные эксперименты в программировании должны заканчиваться с началом основны х работ по проекту.
Петр «Amicus» Прохоренко,
гейм-дизайнер,
Lesta StudioПервоначальная идея очень редко доживает без изменений хотя бы до первой играбельной версии. А если доживет, first playable расставит все на свои места, наглядно показав авторам, чего стоят и х «гениальные задумки». Вообще, история любого игрового проекта — это история изменений и трансформаций первоначального замысла, его преломления через доку­ментацию, команду издателя, деньги и т.п. При наличии определенной доли удачи («Сталинград» и «Стальные монстры» — счастливые проекты) удается донести оригинальную концепцию до релиза В других же случаях концепция меняется в ходе разработки, и различные ее части на разных этапах становятся доминирующими. Это вполне естественный процесс для любого проекта длительностью более года, — конъюнктура рынка меняется, и дизайн должен быть достаточно гибким для того, чтобы не «переломиться» от изменений в тот счастливый момент, когда вы поймете, что один из западных мейджоров выпускает похожий тайтл к Рождеству, тогда как ваша игра будет готова только к следующей Пасхе.Начало программирования — это старт производства игры. Основные черты дизайна к этому моменту должны быть как минимум обрисованы, а как максимум — подробно задокументированы. Эксперименты будут, это 99,9-процентная вероятность для любого сложного проекта То, что эти эксперименты будут увлекательными, совершенно не факт. Н а практике это довольно мучительный процесс выработки оптимальных решений для каждого нового проекта, проходящий в условиях ломки сроков, выползания игры за рамки выделенного бюджета, кранчей, овертаймов и прочих девелоперских радостей. Для сложных и больших проектов нет бюджетов, которые они не могли бы превысить, и нет планов, которые
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'S ilen t Storm. Справа налево: путь к  половому диморфизму персонажей игры. Для «Ни- 
вала» вообще очень свойственно вводить в свои игры женских боевых персонажей. На 
это есть море неудобоперечисляемых причин, которые разработчики хорошо знают.

оставались бы нерушимыми. Уважаемые читатели могут самостоятельно изучить «историю успеха» любой известной отечественной игры и в скупых postmortem-строках вроде «мы встретили ряд неожиданных трудностей, поэтому пришлось потратить лишние полгода на доводку ба­ланса» найти подтверждение моим словам Эти «неожиданные трудности» и «лишние полгода» стоят десятки и сотни тысяч долларов, если кто-то еще не понял Впрочем, в случае успеха все сестры получают по серьгам, поэтому овчинка, безусловно, стоит выделки.
Дмитрий Лисица,
гейм-дизайнер,
Prim al SoftwareВажно сохранить видение игры, ее жанр и масштаб. Внесение изменений в задуманный дизайн должно быть четко контролируемым и утвержденным шагом. Необходимо соблюдать прописные истины. Если сказано, что нужно ре­гулярно собирать играбельные версии, не оставляя движок в разобранном состоянии несколько месяцев, то это относится ко всем. Иногда отход от прописных истин дает революционный рывок, но нужно убедиться, что это именно так, прежде чем переходить дорогу на красный свет. Плейтесты будущей игры можно и нужно проводить как можно раньше, а затем повторять при появлении новых средств. Нарисовать карты уровней на больших листах бумаги в одном масштабе, отметить на н их расположение врагов, собеседников и п рочи х ключевых персонажей и ситуаций — и попробовать поиграть. Перемещаясь по листу бумаги фишкой со  скоростью  бега главного героя, можно заме­тить, что просторы слишком велики; сравнивая разные карты, можно обнаружить большую разницу в масштабах; видя вся картину целиком, можно высмотреть сильные различия в количестве врагов на разных картах. Моделирование боевых ситуаций при помощ и деревянного тренировочного меча и щита позволяет определить масштаб времени в бою и оценить, какие действия игрок захочет и успеет произвести. П о мере создания игры дизайн меняется. П риходится отказываться от неосновны х features, непропорционально сложных в реализации.

Плейтесты также приводят к трансформ ации дизайна П ри этом необходимо вносить эти изменения в дизайн-документ, поддерживая его живым и пригодным к использованию.
Андрей «КранК» Кузьмин,
директор,
KranX ProductionsЭтапы работы над проектом описаны в нашем внутрен­нем KranX Productions K odeX Вряд ли открою Америку Сначала идет фаза Генезиса, которая рождает кон­цепты. Если совет «генетиков» дает добро, начинается препродакшен и сразу определяется основной силовой скелет будущего проекта продюсер — гейм-дизайнер (GD) — проект-менеджер (PM). С  помощью ведущих направлений (арт, технологии, сценарий) они производят прототипирование (как минимум ментальное в виде дизайн-дукумента) по нескольким параллельным веткам с целью минимизации рисков (это архиважно). Результаты вдумчиво оцениваются, и, если все ОК, начинается собственно производство. Технологическое демо, демо играбельное, «альфа», «бета», постпродакшен. Там свои строгие законы. Майлстоуны. РМ постепенно высасывает у  всех участников (особенно ведущих) лишний мозг через небольшие отверстия, тщательно проде­ланные продюсерами. G D  в это время распят на кресте изменений в проекте и непрерывно принимает муки творчества, старательно молясь. Если его не закрепить таким образом — игра будет делаться долгие годы. В общем, РМ создает ритм из лид-пакетов, a G D  — натягивает амплитуду волны. Продюсер крутит ручки и мощ но запитывает агрегат...
Александр Мишу лин,
креативный директор,
Nival In teractiveС самого начала проекта в нем участвуют представи­тели каждого из направлений — дизайнеры, худож­ники, программисты; обычно те, кто впоследствии, возможно, будут его руководителями. Эта небольшая группа, постепенно
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Silent Storm. Справа налево: пресловутое постепенное сглаживание ярко выражен­
ного стим-панка с реалистичностью (а скорее игровой реальностью) Silent Storm.

расширяясь, вырабатывает дизайн, проводит подготовительную работу, создает альфа-версию игры. Когда становится ясно, что направление выбрано правильное, к работе подключаются художники, отвечающие за основной объем графики. Когда появляется минимальный набор эле­ментов, из которых можно строить уровни, в дело вступают дизайнеры уровней. Программисты трудятся в течение всего альфа-периода и в идеале к бета-версии заканчивают основную часть работы.
Петр «Amicus» Прохоренко,
гейм-дизайнер,
Lesta StudioТрадиционно концепт новой игры вынашивается двумя-тремя ключевыми сотрудниками будущей ко­манды проекта, обы чно это будущие гейм-дизайнер, менеджер и внутренний продюсер. В этом есть чисто экономическая целесообразность — и х труд стоит много меньше работы отрядов художников и программистов, тем более что на всех перечисленных должностях находятся, как правило, специалисты-многостаночники, способны е вести подготовку без отрыва от основного проекта. П о мере надобности к этой команде подключаются программисты, художники, специалисты по интерфейсам, физике, прочим  игровым модулям. Динамика продвижения проекта очень сильно зависит от внешних раздражителей: состояния рынка, реакции издателя (потенциального или уже «подписанного»), кадровых вопросов в команде. У  нас в разной степени готовности постоянно пребывает около десятка концептов, каждый из которых при определенной удаче может стать вполне осязаемой игрой. В этом своеобразном инкубаторе они мутируют, подстраиваются под разные технологии и разные движки, обрастают референсом и «фичами», пока наконец не превращаются в небольшие дизайн-документы и не вылупляются в полноценный прототип. Что-то, конечно, умирает в муках, как без этого... В принципе, работа гейм- дизайнера и заключается в этих двух противоречивых направлениях генерировать новые идеи и четко документировать, «раскладывать по полочкам» составляющие проекта.

Андрей «КранК» Кузьмин,
директор,
KranX ProductionsРаспределен ие задач — это работа пиэм ов, проект-м енеджеров, и (ниже) лидов (ведущих) направлений. Контроль осуществляет в первую очередь совесть, подпитываемая верой в сущ ностн ое развитие всех участников мероприятия. И наче будет сб ори щ е роботов на фабрике по производству отходов. Наш и пиэмы  раскочегариваю т проект-сервер и заним аю тся разн ообразны м  планированием  и сб о р о м  результатов. Каждое утро — короткие общ ие собрания с ком м уникацион ной инициализацией команды и ликбезом  о достиж ениях и приоритетах. Десятки списков рассы лки ломятся от и н ф ор м ац и он н ы х потоков. Скайп-м икроф он ы  накалены докрасна вербальным. Диктоф оны  на соб р ан и ях мотаю т на ус. Все знают, кто чем занимается, и чувствуют плечо товарищ а. И нф орм ация сп окой н о расш аривается. И ер архия минимальна. Все, что н ас не убивает, делает сильнее...
Петр «Amicus» Прохоренко,
гейм-дизайнер,
Lesta StudioЯ гейм -дизайнер, а распределение задач и кон ­троль — это уже управление проектами... Н о, в принципе, очень хо р о ш о , когда гейм -дизайнер н аходится в курсе всех дел. Э то работа такая — совать н ос во все щ ели проекта и находить то, что ещ е мож но подкорректировать «под свое видение»... У  нас существует право вето, которы м об ­ладают ведущ ий гейм -дизайнер и руководитель проекта. П ока возмож ность, юнит, сценарий, игровой момент не нравятся том у или другом у — работа не будет принята и пойдет на доделку. Доку­м ентированием и постановкой задач обы чно занимается менеджер проекта совм естн о с ведущим гейм -дизайнером  — это и х  зона ответственности.
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Александр [Мишулин,
креативный директор,
Nival InteractiveВ «Нивале» в каждом отделе есть лид, ведущий, — ме­неджер, в чьи задачи входит управление отделом. Опираясь на основной план работ, он регулярно своим подчиненным.
Петр «Amicus» Прохоренко,
гейм-дизайнер,
Lesta StudioНебольшую игру на уже существующем движке без сильных переделок («Сталинград») вполне может держать в своей голове один человек Мне, помнится, даже полноценный дизайн-документ не надо было писать — все было в виде разрозненной документации, скрепленной четким видением готовой игры.Глыбу вроде «Стальных монстров» или «Агрессии» в голове держать невозможно, необходимо четкое разделение труда и делегирование полномочий. Я могу совершенно не влезать в дела ведущего дизайнера карт игры, поскольку считаю его сильным профессионалом и пока резуль­таты его работы меня устраивают. В идеале на всех ключевых позициях проекта должны стоять крепкие профессионалы (лиды), на практике же из-за перманентных кадровых проблем это практически недостижимо.
Александр Мишулин,
креативный директор,
N ival Interactive...Все зависит от конкретного человека и его долж­ности. Но если речь идет о пределах эффективного контроля, то волшебное число 7+2 никто не отме­нял. С другой стороны, ведущий дизайнер игры должен держать весь проект в голове и в любой момент быть готовым оценить влияние каждого изменения на всю картину в целом.

Андрей «КранК» Кузьмин,
директор,
KranX ProductionsОдин человек может очень многое, но не все. Потому что он не Солярис. Уверен, что десять-двадцать сла­женно работающих партнеров способны сделать куда больше доя эволюции мира, чем сотня наемных рабов. Игра склеивается прежде всего в голове А потом уже в байтах и пикселях Если наоборот — это ахтунг. Важно иметь скелет игры и постепенно облагораживать его мясом и кожей. Если скелета нет — есть риск получить кучу экскрементов
Дмитрий Лисица,
гейм-дизайнер,
Primal SoftwareОдин человек может эффективно контролировать 5- 7 подчиненных. Если кажется, что можно больше, это способно привести к неочевидному сразу падению качества работы. При разработке игры нужны «приемщики»: продюсер, тестеры, а также те специалисты, которые используют в своей деятель­ности продукты чужого труда: так, data manager, собирающий юнит из отдельных частей, может проконтролировать результат работы моделлеров и текстурщиков; скриптовик, делающий ролик на движке, видит также достижения data manager’a, собравшего юниты.Разные люди — разные способы деятельности. Кто-то делает все сразу (таких энтузиастов особенно много в начинающих командах), кто-то стал узким специалистом и ему нужно обеспечить материалы для работы, поставляемые другими людьми.
Андрей «КранК» Кузьмин,
директор,
KranX ProductionsМы стараемся работать по плану. Но без фанатизма и экстремальной бюрократии. Да, мы стараемся формализовать процессы, где это возможно, и

Silent Storm. Если команде удается сделать интересную и органично вписываю­
щуюся в игру «фишку» вроде панцеркляйнов, то непременно следует заняться 
вариациями на тему.
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перенимать опыт из других областей (кинематограф, бизнес-ПО). Но никакие программы учета и сложные графики не заменят живых руководителей, которые гибко реагируют на внешние и внутренние обстоятельства. Мы не хотим быть бездушным конвейером. В конце концов, жизнь у всех одна и совсем не хочется проводить лучшие годы «в танке». Мы хотим жить интересно и эффективно. И делаем это. Конечно, хорошая игра может получиться даже в случае сильного отклонения от первоначальных планов. Более того, с действительно успешными играми обычно так и бывает. Люди не способны видеть будущее. Но могут строить свои процессы таким образом, чтобы работать безупречно и продуктивно.
Александр Мишулин,
креативный директор,
N ival InteractiveМы все делаем по плану. Если отклоняемся от плана? Что ж, достойная игра не исключена и в этом случае. Более того, отклонения — это, к сожалению, скорее норма для индустрии. Но чем больше отклонение, тем сильнее нужен план, чтобы в конце концов выйти на прямую дорогу
Петр «Amicus» Прохоренко,
гейм-дизайнер,
Lesta StudioПланирование крайне важно. Но также важно быть морально готовым отбросить один план и перейти к другому, если что-то идет не так, как задумано. То есть дизайнеру, как карточному профессионалу, полезно иметь туза в рукаве — на всякий пожарный. Хорошо известно, что любой военный план терпит крах при встрече с противником. К разработке игр эта фраза имеет самое прямое отношение. Стиль нашей студии — это тщательно составленные подробные планы, которые мы переделываем в случае возникновения непредвиденных ситуаций. Опять же, приведу военную аналогию: лучше отказаться от наступления, которое прошло критическую точку*, чем потом потерять все.

Дмитрий Лисица,
гейм-дизайнер,
Primal SoftwareРазумеется, в творческой деятельности, каковой являет­ся разработка КИ, невозможно от начала до конца четко придерживаться заранее разработанного плана Но пла­нирование необходимо. Чтобы планы меньше сползали по времени, стоит записывать в них все возможные и невозможные задачи: непредвиденное, доделки, переделки, исправления. Четко ставить майлстоуны и версии, отсчитывая время от конца проекта Первый майлстоун окажется гораздо ближе по времени, чем хотелось бы! Если неясно, сколько времени может занять какая-то задача, ее можно тоже разделить на этапы: исследование и первый прототип, работающая версия, доработка до полной функциональ­ности, отладка Это также позюлит распределить работу во времени, чтобы промежуточные версии уже начинали тестироваться, а также правильнее указать связи между задачами. Планирование и составление максимально псиного списка несделанных задач позволяет определить приоритеты разработки — то, что какая-то задача важна, еще не означает, что нужно браться именно за нее: может обнаружиться другая, более критичная в данный момент. Таковыми являются задачи, для которых необходимо предварительное исследование (сколько времени займет решение этой задачи; и возможно ли вообще решить ее в рамках проекта), а также задачи, на которые завязано начало других работ.Важным майлстоуном является альфа-версия, после которой по- хорошему должен наступать feature-freeze Но добиться последнего очень сложно, поскольку постоянно оставляются на потом какие-то доделки. С ними можно возиться неограниченное время, они приводят к изменению геймплея и в свою очередь требуют новых изменений для поддержки. Таким образом, вместо тестирования и исправления ошибок в конце проекта плодятся новые ошибки... □

* Критическая точка наступления — момент времени, после которого потери 
войск для дальнейшего продвижения по территории противника возрастают 
пропорционально продолжению атак. Наступления, не остановленные пос­
ле прохождения своей критической точки, обычно заканчивались полным 
крахом. Характерный пример — Сталинградская битва.

Silent Storm. И опять согласование с SS-реальностью: от почти демонического 
облика остались только воспаленные от зырканья в прицел глаза.

38 game.exe #12 декабрь 2005



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.

J88льготнойподписки 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!

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!

□ Я хочу подписаться на 
12 номеров GAME.EXE

□ 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.

с DVD-диском. Стоимость Стоимость подписки 594 руб. (1 подписка со скидкой 50%) + 2376 руб.

К
\____ /
ВЫРЕЖИ

&ч__________ ./
ЗАПОЛНИ

------------N
И

ОТПРАВЬ

подписки 1188 руб. 

Ф.И.О.

Телефон(ы)

Индекс

Город

Улица

Дом Корпус

Домофон Квартира

Подпись

(2 подписки) = 2970 руб. 

Ф.И.О.

Телефон (ы)____________________

Индекс________________________

Город_________________________

Улица_________________________

Дом_________________ Корпус

Домофон_____________Квартира

Подпись______________________

Ф.И.О.

Телефон(ы)

Индекс

Город

Улица

Дом__________________ Корпус

Домофон_____________ Квартира

Подпись



ИЗВЕЩЕНИЕ
ООО «КомБиПресса»

получатель платежа

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

наименование банка

К орреспондентский  счет 30101810700000000501
ИНН 7708501350 КПП 770801001
БИК 044583501 (для юр. лиц)________________ Кед ОКПО______________(для юр. лиц)

Вид платежа Дата Сумма

Годовая подписка 
на журнал Game.EXE 
на своя

□ 1188 руб.

Годовая подписка 
на журнал Game.EXE 
на себя и 2 друзей □ 2970 руб.

Ф.И.О. плательщика

Индекс Адрес

Кассир

game.exe
Расчетный счет

Подпись плательщика

ООО «КомБиПресса»
получатель платежа

40702810300010005504 
в ОАО «Кредит-Москва» г. Москва

наименование б анка

К орреспондентский  счет 30101810700000000501
ИНН 7708501350 КПП 770801001
Б И К  044583501 (для юр. лиц)________________________Код О К П О ___________________ (для юр. лиц)

Вид платежа Дата Сумма

Годовая подписка i— i 
на журнал Game.EXE 
на себя

1188 руб.

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

2970 руб.

Ф.И.О. плательщика

Индекс Адрес

КВИТАНЦИЯ

Кассир
Подпись плательщика

В С ЛУЧАЕ ОПЛАТЫ 
ЧЕРЕЗ СБЕРБАНК

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, Москва, 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/subscription

В С ЛУЧАЕ ОПЛАТЫ 1 Заполните КАРТОЧКУ ПОДПИСЧИКА (см. на обороте) на себя или на себя и
НАЛИЧНЫ МИ двоих друзей.

2. Позвоните по телефону (095) 232-2165 в компанию «КомБиПресса» или 
напишите в нее по адресу kpressa@ computerra.ru 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).

— 7^0
издание Game.EXE с 8,5-гигабайт- 

ным DVD-диском
стоимость 1 экз. в московской рознице 

1 3 0 -1 6 0  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, 
4 9 ,50  руб.!

ООО «КомБиПресса»
Телефон: (095) 232-2165 
Ф акс: (095) 232-2165 
E-mail: kpressa@ oomputerra.ru 
W WW: http://gam e.exe.su/subscription

http://game.exe.su/subscription
mailto:kpressa@computerra.ru
mailto:kpressa@oomputerra.ru
http://game.exe.su/subscription
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ГЛАВА ВОСЬМАЯ,
КОТОРУЮ ОБЛАДАЮЩИЙ КОЛЛЕКТИВНЫМ РАЗУМОМ АВТОР ПОСВЯЩАЕТ ПРОБЛЕМЕ ИГРОВОГО БАЛАНСА. К а к  е г о  о б е с п е ч и в а ю т : с  с а м о г о  н а ч а л а  «з а р ы в а ю т » в  и г р у  о г р а н и ч е н н о е  ч и с л о  р а в н о  в ы и г р ы ш н ы х  с т р а т е г и й , к о т о р ы е  в п о с л е д с т в и и  о б н а р у ж а т  и г р о к и ? с о з д а ю т  у с л о в и я  д л я  с у щ е с т в о в а н и я  н е о п р е д е л е н н о г о  м н о ж е с т в а  р е ш е н и й ? К о г д а  н а м е ч а е т с я  н е с к о л ь к о  у р о в н е й  с л о ж н о с т и  -  НАСКОЛЬКО это з а т р у д н я е т  н а с т р о й к у  и г р ы ? А КАК БАЛАНСИРУЮТ РОЛЕВЫЕ и г р ы ? Р о л е в у ю  с и с т е м у , н а в е р н о е , п о в е р я ю т  а л г е б р о й , н о  к а к и е  п р о б л е м ы  с т а в и т  п е р е дРАЗРАБОТЧИКАМИ НАЛИЧИЕ В РПГ ПОВЕСТВОВАНИЯ, А В НЕКОТОРЫХ СЛУЧАЯХ — И ЗАРАНЕЕ ЗАДАННОГОМИРА ИГРЫ?Более-менее стабильной игровая система может быть тог­да, когда она запаяна разработчиками и все взаимосвязи изучены (как в StarCraft), либо если она заключает в себе неограниченное (ну, очень большое) число сочетаний (сотни видов юнитов Total Annihilation в энной степени). В то же время, баланс, совершенно очевидно, имеет разное значение в однопользовательской игре и в мультиплейере. Где в каждом случае проходит граница между сложными приемами (или умелостью) игрока и эксплуатацией самолично обнаруженных им слабых мест, что достой­ны звания прокола, черной дыры в балансе? Как затыкают эти пробоины в балансе?Математика — первейший друг гейм-дизайнера. Но только ли она одна является основой баланса? Что еще помогает в работе над ним на разных стадиях проекта, ведь есть же еще живые бета-тестеры и (в некоторых играх) почти живой AI? По обывательским пред­ставлениям, настройкой искусственного интеллекта регулируются уровни сложности. А стоит ли рассчитывать на интеллект игрока при балансировке оного с AI или такая балансировка должна про­водиться незаметно для игрока? И вообще, уровни сложности — это хорошо или это большая морока, нарушающая к тому же целостность авторской идеи игры?/

Нелегко работать над балансом в ролевой игре, в особенности если она основывается на книге г-жи Семеновой. Как выстроить баланс — при почти полном отсутствии монстров и магии в оригинале, не забывая про поступательное, динамичное, находящееся в согласии с сюжетом развитие протагониста?В общем, как вы работаете с балансом в своих играх, дорогие девелоперы?
Андрей «КранК» Кузьмин,
директор,
KranX ProductionsРазумеется, можно и нужно не «зарывать» выиг­рышные стратегии, а создавать достаточные для порождения нетривиального многообразия условия. В шахматах до сих пор находят новые стратегии при всей простоте их правил и сеттинга. Законы работы любого клеточного автомата примитивны — но посмотрите, что они творят! Аналог множества Мандельброта в стратегии — вот идеал. Собственно, в на­чале разработки «Периметра» мне и хотелось сделать нечто подобное. Простые и понятные законы, небольшой набор гибких инструментов (бригадиры, прорабы, ядра) и богатство игровых ситуаций в мякоти

«Волкодав». «Лучший друг Волкодава — Мыш. Даже не пытайтесь напоминать ему о 
шраме на крыле — может обидеться!» (Здесь и далее Дмитрий Лисица комментирует 
скриншоты из никому еще не ведомого «Волкодава», нового проекта Primal Software.)
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Спанжа на фоне технологической продвинутости. Но мы испугались и начали добавлять искусственных юнитов, не вытекавших органически из самой конструкции игры.Примеры раскопанных выигрышных стратегий? В сетевой игре 2x2 кланы обнаружили тактику передачи части своей ядерной инфраструктуры союзнику, который концентрировался с самого начала на развитии бомбовых технологий. В итоге, противник оказывался под мощным огнем гаубиц с огромной зеро-терри- тории. Также много непредвиденного подбросили подземные юниты. Скаммеры оказались ultimate-оружием. И даже диггеры использовались для траншейных бригадирных атак и сокрытия войск под собственной базой от нападения слишком сильных егерей.
Илья Стремовский,
гейм-дизайнер,
Nival InteractiveВ мультиплейере игроки занимаются именно что «раскапыванием» выигрышных стратегий. Ска­жем, пространственное расположение юнитов, формации довольно сложно просчитывать заранее. Отсюда и стили игры, и влияние скорости реакции игроков на исход матча, причем даже в стратегиях. Безусловно, какая-то выигрышная стратегия может пройти мимо разработчика. А вот стоит ли ее латать, зависит от того, действительно ли она стопроцентно выигрышная или на этот лом есть прием, пусть его еще и не обнаружили. Другой вопрос, эта выигрышная стратегия — умение или знание? Например, если очень быстро и точно кликать мышкой, то игрок победит, — это выигрышная стратегия; но даже если рассказать о ней слабому игроку, он не сможет ею воспользоваться, пока не натренируется. Но это справедливо в многопользовательской игре. В сингле все зависит от сложности воспроизведения. Если сложный «как-бы- чит», то он может не быть опасным, а представлять собой особый стиль игрока.

«Волкодав». «Когда Волкодав или его противник наносят Настоящие Удары, это 
обязательно нужно подчеркнуть визуально. Чтобы хотелось повторять и повторять 
такую красоту!..»

Александр Мишулин,
креативный директор,
Nival InteractiveМы далеко не всегда знаем все выигрышные стратегии, когда делаем игру Это нормально, и никакое тестиро­вание их все не выявляет. Если это однопользователь­ская игра и дыра открывается в последней трети, это тоже нормально. Очень часто оставляются специальные дыры, которыми хитрый игрок может воспользоваться, ощущая себя умней гейм-дизайнера Но если такая стратегия портит игру придется выпускать патч Это свойство многополь­зовательских игр — если нет противовеса, другого выхода просто нет. Одна из любимых тем на форуме «Демиургов» — «дайте такой-то расе такую-то способность». Но некоторые способности были отрезаны абсолютно намеренно, иначе это приводило к легким победам Поэтому если нам захочется делать продолжение «Демиургов» со смешанными колодами, скорее всего, придется переделывать карты. Если сделать возможным всё — то всё сразу развалится. При балансировке такие вещи выявляются исключительно статистикой. Сначала собирается набор ко­лод, AI стравливаются друг с другом, если количество побед и поражений нецензурно различается, то что-то где-то пошло не так. Это простой путь, который не выявит хитрости пользователей. Поэтому бета-тест поможет закрыть эту проблему В «Блицкриге-2» была специальная утилита, которая позволяла стравливать юниты разных типов в разном составе и изучать статистику сражений, логи, смотреть вероятности и хд. Но эта утилита использовалась только при первом, черновом проходе баланса... Собственно, тут самое время рассказать, что балансов несколько. Пер­вый — математический. «От фонаря» даже характеристики монстров ставить нельзя или опыт за убийство определять, — нужна математи­ческая модель. Первый проход баланса начинается на этапе «беты», когда вся игра готова, дизайнеры ее в первый раз прошли, ужаснулись, взялись за отвертки и начали крутить. Все последующие проходы балансировки — на основе бета-тестов: дизайнеры играют, смотрят, как лучше, как хуже, и так далее. Так вот, между «математическими» и реальными характеристиками может быть пятикратная разница
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Если танку планировались 50 хитов, то в финале может оказаться 250 — хотя уровень повреждений остался прежним.
Дмитрий Лисица,
гейм-дизайнер,
Primal SoftwareВо время разработки тестеры и сами девелоперы частенько находят лазейки, позволяющие обмануть игру Не дают надеть броню из-за недостаточной силы — выпью бутылочку, временно увеличивающую силу, и надену Стандартная уловка — заманить врагов в город, чтобы их убила городская стража. Некоторые из обнаруженных лазеек мы оставляем, поскольку получить за свою находчивость небольшой бонус, не ломающий игру, игроку будет приятно.
Андрей «КранК» Кузьмин,
директор,
KranX ProductionsДля создания баланса считаю архиважным иметь в его основе математическую модель. Систему с заложенным в той или иной форме принципом «камень-ножнпцы- бумага». А ни в коем случае не табличку параметров, заполняемую «от фонаря» дизайнером и потом подвергающуюся длительной пытке несчас­тными тестерами. Понимаю, что это тоже способ. Но он негармоничный и потенциально бедный, бутафорский (как это было в «Периметре», кстати, с его многочисленными ошибками в балансе юнитов — посыпаю голову пеплом). Это как с физикой. Мощное математическое ядро дает на выходе многообразную достоверность. Никому не приходит в голову менять координаты ящика напрямую. Меняют его массу к примеру, а еще лучше материал, из которого он сделан. Так же должно быть и с балансом Он обязан порождаться фундаментальными правилами игры, а не искусственно навязываться владельцем прищуренного глаза Такая вот ересь.

945Р Neo Platinum
Поддерживает двуядерные процессоры Intel 

с архитектурой 64-бит.
Использует технологию "DTS connect", 

обеспечивающую 7.1-канальное аудио.
Встроенная сетевая карта 10/100/1000 

с интерфейсом PCI-E.
Реализует технологию Динамического 

Оверклокинга 3-го поколения DOT3.

915Р Neo2-F
Илья Стремовский,
гейм-дизайнер,
Nival InteractiveУрегулировать баланс можно, ограничивая разно­образие, выделяя категории юнитов и балансируя именно их (рода войск в «Блицкриге-2»). Или, напротив, «топить» правильное решение в комбинаторном взрыве взаимосвязей, где экспоненциальный рост скорее на пользу.Другой жанр, который топит решения, — это физические симуляторы. Все, начиная с Bridge Builder и заканчивая gravity gun из Half-Life 2, образует слишком большое пространство решений. Ящик нарисован один, но у него очень «сильное поведение».
Александр Мишулин,
креативный директор,
Nival InteractiveПример с Total Annihilation — неординарный способ добиться баланса. Используется в индустрии редко, но все же. Утопить в огромном количестве юнитов. Умом этот масштаб не охватывается, поэтому каждый находит что-то свое. Свой чит. Но так как читов очень много, они компенсируют друг друга, плюс на минус, — работает. Можно выпускать новые и новые юниты, главное — не переступать некоторые законы. Там были свои проблемы, несколько стратегий на грани фола, которые использова­лись в многопользовательских играх. Однако этот способ затратен по ресурсам, потому что все эти сотни машинок надо нарисовать.

Поддерживаются процессоры Intel Pentium4 
серий 5ХХ, 6ХХ (ЕМ64Т) и Celeron D серии ЗХХ 
в корпусе LGA775.

Поддерживается память DDR2 400/533 
объемом до 4Гб.

Встроенная сетевая карта 10/100/1000
7.1-канальное аудио

K8N SLI-F
Поддерживает процессоры AMD Athlon 

64/FX/X2 с двуядерной архитектурой.
Два разъема расширения РС1-Ех1б с 

поддержкой технологии SLI.
SATA2 RAID (с ПО NV RAID), поддерживающий 

режимы RAID 0,1,0+1,JBOD.
7.1-канальное аудио, совместимое с АС'97 v.2.3.

M SI
ЬлСЙО-ЛТАЯ 1Ы Т Е РсЫАТ «зСччА.

Все вышеперечисленные функции опциональны для всех изделий MSI.
MSI - зарегистрированная торговая марка компании Micro-Star Inti Со., Ltd. 

Спецификации могут изменяться без предварительного уведомления.
Все зарегистрированные торговые марки являются собственностью своих владельцев. 

Любые конфигурации, отличные от оригинальных, не гарантированы.

За дополнительной инф ормацией обращайтесь
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Дмитрий Лисица,
гейм-дизайнер,
Prim al SoftwareДля настройки боевой системы ролевой игры требу­ется, чтобы она была предсказуемой и вычислимой. Калькулятор боя помогает определять примерный результат боевых столкновений. Вероятность парирования удара, зависящая от стечения обстоятельств, длительностей анимаций, по­рядка появления врагов и многого другого, гораздо меньше поддается настройке, чем зависящая только от прокачки персонажа и его аму­ниции. В идеале дизайнер должен иметь возможность подсчитать, сможет игрок пройти данный уровень или нет.Во многом определяет игру экономическая система. Все действия игрока по сбору, покупке и продаже предметов должны иметь игровой смысл. Если ошибиться с ценами в магазине, игрок просто не будет собирать трофеи с поверженных врагов.
Петр «Amicus» Прохоренко,
гейм-дизайнер,
Lesta StudioМаксимальное количество юнитов, с которым можно выстроить четкий баланс, определила компания Blizzard во всем известных играх Все, что намного выше этого числа, — это потенциально дырявый баланс, который может устоять только в силу малой базы вовлеченных игроков. Очень интересно было наблюдать, как в ходе бета-тестирования WarCraft III уменьшалась линейка Альянса, Орды или Нежити, сокращалось количество юнитов, а их специализация «затачивалась». Для создания разнообразных средств, которыми может оперировать игрок, мало одних только юнитов. Нужно чтобы вся игровая среда (бонусы, персонажи, ландшафт, игровые правила и т.д) давала новые возможности и тактики.Для того чтобы избежать экстенсивного роста количества боевых единиц, есть ряд сугубо технических способов: введение строгой «роли юнита» в линейке вооружений армии игрока, разделение линеек юнитов

«Волкодав». «Слуги Мораны несут смерть всему живому. За несколько секунд 
организованного нападения над палаточным лагерем вспыхивает огненное зарево, 
сливающееся с багровым закатом.»

на «эпохи», копирование реальных параметров техники и тд. Работая над составом армий в игре, я сначала пытаюсь продумать, как могла бы выглядеть военная машина тех, о ком я пишу. В конце концов, сердце любой стратегии — это война, а на войне, какой бы фантастичной она ни была, действуют законы здравого смысла. Из этого уже можно стро­ить баланс. А если речь идет о военной истории, то тут все несколько проще — нужно отбросить лишнее и сосредоточиться на определении специализации каждого юнита. Каноническую связку «камень-нож- ницы-бумага» можно заменить на «кавалерия-пулемет-миномет», не затрагивая при этом жизненно важных центров игроюй механики. Или пойти альтернативным путем, затачивая баланс под каждую сценарную миссию, если это предусмотрено внутренней логикой проекта
Андрей «КранК» Кузьмин,
директор,
KranX ProductionsЯ — за уровни сложности. Если AI правильно органи­зован, он имеет верхнеуровневые параметры, позво­ляющие легко тюнить его под разные типы агрессии. Поэтому, если изначально все спроектировано грамотно, необходимость делать несколько уровней сложности практически не удлиняет проект. Хуже, если для разных уровней сложности приходится менять начальные условия и искусственно завышать сами характеристики юнитов и зданий. Это прошлый век Впрочем, все эти уровни сложности — лишь для тренировки Пока дело не доходит до момента, когда пацан встречается с другим реальным пацаном и начинается великая сеча
Александр Мишулин,
креативный директор,
Nival InteractiveНа мой взгляд, уровни сложности — это хорошо. Альтернатива им — автоматическая подстройка игры под игрока, а вот это уже зло. Человек заме­чает, когда под него подстраиваются. И либо использует это в своих
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«Волкодав». «Волкодав» — игра по лицензии. А это значит, что большая часть 
архитектуры должна как можно точнее совпадать с декорациями, построенными для 
съемок фильма.»интересах, либо теряет интерес совсем — так как нивелируется чувство достижения. Я знаю: как бы я ни выпендрился, мне все равно поставят противника моей силы. Я убил первого мишку с трех ударов, второго с четырех, третьего с пяти, потом потерял половину хитов, потом три четверти, потом умер. А мишка один и тот же — он ведь подстраивается колебаниями, и потом обратно вернется, но будет уже поздно...Этот разговор поднимается у нас часто, поэтому уже выработался набор стандартных примеров. «Элита» — пример игры с подстраивающимся уровнем сложности. Так вот, если взять лучший корабль и лучшую пушку, то происходит окончательная настройка монстров, и они становятся настолько неудобными в бою, что опытные игроки брали ЛИБО послед­нюю пушку, ЛИБО последний корабль, в зависимости от стиля игры Final Fantasy 8 подстраивалась под оппонента И там на самом деле нет чувства достижения. «Я вырос настолько, что кладу их одной леюй» — вот это ощущение отсутствует напрочь. Они всегда дают одинаковое сопротивле­ние. Я не расту, я остаюсь на одном уровне. Кролики сопротивляются так же, как и драконы, — потому что кто-то невидимый их выровнял. Впрочем, есть другие варианты. Например, Devil May Cry: если ты три раза умер, тебе предлагают поменять уровень сложности. Хочешь легкой жизни — тебе устраивают легкую жизнь. Игра делается для того, чтобы игроку было приятно. А хотите массового сопротивления и чтобы было тяжело — пожалуйстаAI — сложная вещь, лезть туда — опасно. Легкая модификация AI может привести к непредсказуемым последствиям, поэтому если AI работает — его лучше не трогать. Внесение в AI изменений и отслеживание последс­твий — за гранью разумного, эго может привести к полному дисбалансу Что такое AI с точки зрения игрока? Это то, как себя ведут противники Поэтому можно создать иллюзию сложного AI, набор трюков, которые AI осуществляет только на высоких уровнях сложности В Silent Storm был забавный момент: многие люди считают, что у нас на высоком уровне сложности радикально меняется AL Нет, не так в игре есть «очки действия», AI умеет очень многое, но на легких уровнях ему просто не хватает очков действия, чтобы реализовать свои коварные планы. И те трюки, которым его научили, проявляются только на высоких уровнях сложности.

Другая проблема — реалистичность. Легко маневрировать хитами монстров в фэнтезийной игре, это святое. А вот маневрировать проби­ваемостью брони танка в «Блицкриге-2» очень тяжело, потому что она общеизвестна. В «Б2» перед нами стояла задача сделать несколько уров­ней сложности, при том, что физические характеристики меняться не должны. Нам пришлось вводить внутренние характеристики, параметры второго уровня, которыми можно было управлять, при этом оставляя иллюзию реальности.
Илья Стремовский,
гейм-дизайнер,
Nival InteractiveВ принципе, я за уровни сложности. Их наличие поз­воляет охватить более широкую аудиторию игроков. Делать уровни сложности можно по-разному, но обычно находят некоторые ключевые параметры, которые максимально влияют на сложность игры, и модифицируют их, сдвигая преимущество в сторону игрока или противника. Если эти работы запланированы заранее, то они вообще не удлиняют время производства.AI в уровне сложности помощник так себе. Задача AI, как мы с вами знаем, не тупить и красиво отдаваться. Поэтому уровень сложности делается не за счет AI, а за счет игровой механики.
Дмитрий Лисица,
гейм-дизайнер,
Primal SoftwareУровни сложности облегчают разработчику РПГ жизнь, позволяя игроку обойти несбалансированное место игры, понизив уровень сложности. Для этого можно использовать просто коэффициенты на количество поврежде­ний и другие эффективные характеристики игрока и противников в зависимости от уровня сложности. Менее тривиальный подход — под каждый уровень сложности делать свою игру, с разным количеством противников, с разными их типами и даже с разными сюжетами: на
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легком уровне пришло подкрепление, а на сложном отняли ключ от двери и заставили идти в обход...Еще один способ сделать прохождение игры более надежным — дать игроку возможность бесплатно и неограниченно лечиться. Тогда опа­саться за оставшееся количество хитов нужно только во время боя, а выживший лечится до стопроцентного здоровья. Тем самым исключает­ся распространенная ситуация, когда игрок в начале карты неосторожно расходовал жизнь и всю вторую половину длинного пути до следующего лекаря вынужден, постоянно загружаясь, ползти на одном «хите».
Петр «Amicus» Прохоренко,
гейм-дизайнер,
Lesta StudioКак дизайнер я против уровней сложности, однако издатели со мной в подавляющем большинстве не согласны. Уровни сложности разрушают единую атмосферу игры, сразу создавая ненужное разделение игроков на классы. Есть в этом что-то от деления дома на «мужскую» и «женскую» половины, транспорта на «белый» и «черный» салоны и т.д. Я испо­ведую простой принцип: не надо пытаться продать свою игру всем- всем, уровни сложности не лучший способ расширить аудиторию. В «Сталинграде» я был против подключения легкого уровня сложности (весь сценарий был выстроен под довольно напряженный геймплей нормального уровня), но по требованию свыше его таки пришлось делать. Получилось не совсем играбельно — открыто об этом говорю. Потому что делалось в спешке и без души.По уму, если уж делать уровни сложности в стратегической игре со сценарными миссиями, то предусматривать разную расстановку врагов, изменять сюжетные константы и т.д. На это уйдет примерно в три раза больше работы, если речь идет о трех уровнях сложности против одного.
Д1читрий Лисица,
гейм-дизайнер,
Primal SoftwareРолевая система должна стимулировать игрока к нужным и интересным действиям, которые подготовили для него разработчики. Пример такого стимулирования — прокачка умений при их использовании (Morrowind, Dungeon Siege). Также ролевая система должна давать игроку возможность добиться желаемого удобными для него средс­твами (классическое распределение очков по характеристикам после получения уровня, а также прокачка за деньги в том же Morrowind).Мир «Волкодава» мало приспособлен для его реализации в виде ком­пьютерной игры. Нет традиционной для жанра магии — ее роль взяли на себя суперудары и перки с одной стороны и амулеты с другой. Прак­тически нет фэнтезийных чудовищ и рас — что это за игра с одними людьми, без драконов и троллей? Пришлось перерыть десятки книг, по крупицам собирая допустимый бестиарий, а также добавить немного общеславянской мифологии. Герой один, изначально искушен лишь в боевых искусствах, но прокачка ему все-таки необходима — ибо закон жанра. Почти через всю книгу герой проходит с одним мечом, да не простым, а легендарным, чем очень осложняет балансировку оружия по уровням. Сюжет довольно жестко задан книгой Марии Семеновой и фильмом (который, к слову, отложили на 2006 год), а некоторая разветвленность и свобода необходимы. Из-за специфики материала существующими ролевыми системами обойтись не удалось, поэтому мы создали собственную систему... □

Словарь
ABBYY LINGVO 11!
ДЛЯ ВАШЕГО КОМПЬЮТЕРА, КПК И СМАРТФОНА*!

Новая версия
ЭЛЕКТРОННОГО СЛОВАРЯ ABBYY Lingvo 11 -  
это МИЛЛИОНЫ актуальных переводов, 
тематическая лексика, грамматика, 
озвученные слова, обучающее приложение и 
многое другое!

101 словарь 
для 6 языков:
• русский • французский
• английский «итальянский
• немецкий • испанский

“Т  w  словарей для
англо-русско-английского
перевода

Linin' 11
‘ ABBYY Lingvo 11 можно установить на персональный 
и карманный компьютер (Pocket PC и Palm® HandHeld) и на 
смартфоны под управлением Windows Mobile® или Symbian OS”  
(Series 60).

Узнайте на сайте www.Lingvo.ru или потел.: (095) 783 37 00 
дополнительную информацию о возможностях ABBYY Lingvo 11, 
а также адрес удобного вам магазина или интернет-магазина, в 
котором вы можете купить ABBYY Lingvo 11 и другие программы 
ABBYY

©  2005 ABO/Y Software.
Все права защищены. ООО «Аби Софтвер». 129301, Москва, а/я 54, 
теп.: (095) 783-3700, факс: (095) 783-2663, office@abbyy.ru, 
www.ABBYYru,www.Lingvo.ru,www.LingvoDA.ru
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ГЛАВА ДЕВЯТАЯ,
В КОТОРОЙ КОЛЛЕКТИВНЫЙ АВТОР РАЗМЫШЛЯЕТ О ПРОШЛОМ, НАСТОЯЩЕМ И БУДУЩЕМ ИГРОВОГО 

ДИЗАЙНА. К а к  м е н я ю т с я  з а к о н ы  и г р о д и з а й н а  с о  в р е м е н е м : РОЛЬ ТЕХНОЛОГИЙ, н о в ы х  и д е й  в

ГЕЙМПЛЕЕ, ТРЕБОВАНИЯ РЫНКА, АТАКА NEXT-GEN-КОНСОЛЕЙ И Т.Д.? ЧТО ПРОИЗОШЛО С ЖАНРАМИ ЗА
п о с л е д н и е  г о д ы ? К а к и е  и н т е р е с н ы е  в е х и  в ы  м о ж е т е  о т м е т и т ь  н а  э т о м  п у т и ? И ,  к о н е ч н о

ЖЕ, ЧТО ТАМ, НА ГОРИЗОНТЕ? ВАШИ ПРОГНОЗЫ, ПРЕДСКАЗАНИЯ, МЕЧТЫ, НЕСКРОМНЫЕ ФАНТАЗИИ И 
ПРОКЛЯТИЯ? К а к  ИЗМЕНИТСЯ в а ш  л ю б и м ы й  ж а н р  п о с л е  ПРИХОДА н а  р ы н о к  к о н с о л е й  н о в о г о  

п о к о л е н и я , о б щ е д о с т у п н о г о  и  с к о р о с т н о г о  И н т е р н е т а , «у м н ы х » м о б и л ь н ы х  у с т р о й с т в ?КИ-индустрия, как всемирная, так и русскоговорящая, — harsh mistress, улыбками разработчиков она в целом одаривает реже, чем строит им неприятные гримасы. Почему бы не попробовать найти закономерности и выяснить, какие «фишки» работают, а какие нет? А уж раз зашла речь об успехах и неудачах — дорогие дизайнеры, расскажите нам, пожалуйста, о перспективах: что сформировало индустрию, как ее история отражалась на вашей личной жизни. Есть ли за этими метаниями какие-то закономерности и как уследить за ними? А когда разберетесь с прошлым, тут же переходите к светлому будущему. А то, честно говоря, пока от разговоров с профессионалами итог только один: грусть-тоскаХоть что-нибудь оптимистичное, а? Во что играть будем, чем оно будет лучше сегодняшнего, какое участие во всем этом собираетесь принять лично вы?
Андрей «КранК» Кузьмин,
директор,
KranX ProductionsКак меняются законы дизайна в стратегическом жанре? Стратегический гейм-дизайн все полнее осознает себя и клиента, создавая наркоманские продукты. Уже год

играю в онлайновый WH40K и не могу оторваться. Технологии крепчают и позволяют всякое. «Химики» не дремлют. Тем не менее появляются такие игры, как Darwinia, и это здорово. Я все жду, когда в стратегии начнут добавлять опции, подобные simple items в Q3. Чтобы можно бьио хард- корно играть на абстрактном уровне пиктограммами вместо юнитов, не отвлекаясь на иллюзорные красоты. Но это я опять богохульствую... Конечно же, next-germ всех порвут картинкой. А игроки будут ждать «Старкрафт».
Александр Мишу лин,
креативный директор,
Nival InteractiveГейм-дизайн развивается эволюционно. Революции же называют некие игры жанрами, и все становится на свои места.Ваг что такое tier 1 feature? — это то, в чем данная игра будет лучшей в мире. Как следствие, если она добилась этой цели (к примеру: «у нас будут лучшие в мире города»), планка, по которой будут оцениваться реализованные города во всех играх, подрастает. Следовательно, тре­бования в данном жанре, в данном направлении растут или меняются, если города не просто стали лучшими, а разработчики предложили новую концепцию.

Terminator 3: The Redemption. Синтетический (во всех смыслах) образ грядущего, 
обрисованный нашими собеседниками, складывается в дистопию. Точнее, в игру 
Terminator 3: The Redemption (2004, Atari, Xbox, PS2, GameCube, экшен, кооператив, 
ни высоко, ни низко), которая, как Скайнет, существует уже сейчас. У будущего 

-  лицо и голос Game Reaper’a, калифорнийского губернатора.
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Другой пример эволюции — интерфейсы. В старые игры реально сложно играть, потому что приходится бороться с управлением. Если вы попробуете поиграть в первую UFO, это и впрямь в некоторых местах работа, потому что множества привычных вещей в интерфейсе просто нет.Походовые стратегии давно уже перебрались на консоли и им там хорошо. На ПК походовые тем или иным боком подползают к RTS. Остаются глобальные стратегии, в которых не придумали еще хоро­шего способа убрать кнопочку «конец хода», но, по-моему, рано или поздно это произойдет. Посидеть, поэкспериментировать полгодика— и можно найти приемлемое решение. «Походовка» неудобна, она искусственная, человек привык жить без кнопки «конец хода». Эволюция интерфейса стратегий? Здесь все просто. Есть компании, ко­торые тратят на разработку интерфейса очень много денег, остальные на них очень внимательно смотрят. А еще есть MS Windows и народная поговорка «поперек Windows ходить нельзя, она очень большая». А у нас есть флагман — Blizzard. Эта компания очень серьезно занималась интерфейсом. Только на скриншотах промежуточных версий WarCraft III я насчитал семь интерфейсов — законченных, рабочих, причем с разной концепцией. Это очень дорого — по времени и ресурсам. Год жизни нескольких человек был потрачен только на это.
Илья Стремовский,
гейм-дизайнер,
N ival InteractiveЗаконы таковы. Сначала инновационный геймплей — Dune 2, например. Потом многолетние копания с учетом требований рынка, после снова инновация. И так по кругу. Некоторые жанры (вроде походовых стратегий) меня­ются с точки зрения дизайна на удивление незначительно, несмотря на внешние факторы.
Александр Мишулин,
креативный директор,
Nival InteractiveИдеальный интерфейс — это интерфейс, которого не замечаешь. Один клик, два, левая кнопка или правая? Главное — результат, а не способ. Blizzard это удалось— в WC3. Забавно, что в World of WarCraft успех не столь очевиден, концепция была другой — и менее удачной Я могу это доказать: с базовым интерфейсом никто не играет, все пользуются модами. Авторы поняли, что всей аудитории не угодишь, поэтому предусмотрели способ, чтобы люди могли сделать сами. Тоже вполне себе решение.В НоММ5 мы попробовали около семи разных концепций интер­фейсов, четыре из них были воплощены в реальности. Интерфейс «Героев» дался нам с жутким трудом. Почему? Потому что копировать интерфейс, брать проверенные решения «тройки» или «четверки» нельзя. По банальным соображениям: индустрия ушла далеко впе­ред. Например, сейчас не принято делать 2D-MeHio с кнопками. Считается дурным тоном. Должно быть 3D со всеми вытекающими. Кроме того, есть тенденция к облегчению пространства. Вот эта массивная плашка, которая закрывает треть или четверть экрана, уходит в прошлое. WCЗ-интepфeйc был сделан давно и по этому параметру устарел. Сейчас появляются новые решения — например, интерфейс, всплывающий по «пробелу». В старых 20-играх было модно делать интерфейс по правую руку, вертикально. Это при­водило к квадратной картинке, что хорошо смотрелось. В 3D это невозможно физически. Интерфейс должен располагаться снизу, потому что так устроено изображение. Поэтому все приходится
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переделывать и перестраивать. Вдобавок у Ubisoft было собственное суровое мнение по поводу интерфейса. Хотя я и не скажу, что интерфейс НоММ5 «идеологически» далеко ушел от стандартов стратегического жанра...
Илья Стремовский,
гейм-дизайнер,
Nival InteractiveНа ранних стадиях разработки интерфейса управле­ния «Блицкрига-2» ставилась задача не копировать интерфейс WarCraft III, придумать нечто новое. Художник и дизайнер сидели вместе и на схемке подгоняли кнопочка «Так слишком много, так слишком мало... О! Вот так — хорошо. Черт! Опять WarCraft III!»
Андрей «КранК» Кузьмин,
директор,
KranX ProductionsОт будущего жду правильного голосового управле­ния. Мечтаю об «Игре Эндера» во плоти. Собираюсь реализовать принципиально новый историко-фи­зический подход к созданию достоверных уровней, но компьютеры пока слабы. Впрочем, не нужно строить иллюзий. Стратегические игры — это пагубные ловушки для части населения глобуса. Все мы будем еще долго крутить колесо сансары, занимаясь этим самогипнозом. Я очень люблю стратегические игры! «Тансё ни доппо су».
Петр «Amicus» Прохоренко,
гейм-дизайнер,
Lesta StudioСтратегический жанр будет неудержимо оказу- аливаться — этот процесс идет непрерывно и неподвластен чьему бы то ни было влиянию.

r Terminator 3: The Redemption. Будущее — это не только юбер-техника в духе утрен­
них субботних аниме-сериалов, не только сто человек на разработке интерфейса, 
но и игры, сделанные на основе фильмов, которые, в свою очередь, сделаны под 
губернаторские выборы, которые...Наступает Эра Казуала, игры становятся проще, они очень техно­логичны и отлажены. Естественно, все это накладывает ограни­чения на дизайн: он должен быть ручным и понятным, чтобы не отпугивать людей в дорогих костюмах. Думаю, стратегический мир в ближайшем будущем ждет чисто шутерная гонка технологий, противостоять которой будет очень сложно. То, что произошло с великолепными идеями «Периметра», лишний раз подтверждает: настоящие инновации обречены на крестный ход к Голгофе, а за новшества в будущем будут выдаваться новые физические движки, динамическое освещение и миллион стратегических полигонов в кадре.

Александр Мишулин.
креативный директор,
Nival InteractiveПрогнозы развития гейм-дизайна? Выйдет The Battle for Middle-Earth 2, за ней — The Battle for Middle- Earth 3...
Илья Стремовский,
гейм-дизайнер,
Nival In teractiveГлавный прорыв, которого все ждут, — выход стра­тегий на консолях Когда это случится, это будет переворот. Пока есть только один удачный пример реализации RTS на приставках — спортивные симуляторы. Остальные попытки проваливались. Появятся ли на консолях нового поколения стратегии — непонятно. Все туда идут, все туда ходят...Тенденции на мощнейших next-gen такие: народ пошел экстенсивно — там сейчас в моде слово «эпичность». «Миллионы бегущих юнитов, слоны их топчут» и так далее. А как без мыши? Мышь не нужна, они са­ми бегут. Человек управляет слоном, который их топчет. Но как только кто-то сделает консольную RTS, нечто существенное произойдет и на PC тоже.
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Нет, я не думаю, что ПК загнется. Консольные шутеры очень отличают­ся от своих ПК-собратьев, да и ММО-игры мечтают о нормальном чате. Не все любят голосовой чат, многие хотят анонимности.
Дмитрий Лисица,
гейм-дизайнер,
Primal SoftwareПерспективы? Квесты практически вымерли, отдав свою особую аудиторию другим жанрам, в том числе ролевым играм. MMORPG меняют представ­ление людей о том, какой должна быть игра, насколько она должна быть похожа на жизнь. Развитие технологий заставляет поддерживать конкурентоспособность игрового движка, отрывая программистов от реализации собственно игровых механизмов. Аудитория игр сначала расширялась от хардкорных игроков в сторону вновь прибывшего массового потребителя, а затем перекинулась на консоли. Как и в кинематографе, балом правит касса, а значит, лицензии и сиквелы.
Петр «Amicus» Прохоренко,
гейм-дизайнер,
Lesta StudioТональность вопросов, постановка этой темы мягко настаивают на некоей академичности — формули­ровании принципов игродизайна, подведении чер­ты, оглядывании назад в поисках вех развития и следов былых побед. Проблема в том, что сейчас самое неудачное время для благостного самосозерцания, особенно это касается российских (лучше скажу «русскоязычных») игродизайнеров. Стороннему наблюдателю может показаться, что отечественная индустрия растет вглубь и вширь и совсем скоро «догонит и перегонит Америку». Действительно, до нас докатились общемировые тенденции «объединения через поглоще­ние», гонки зубастых денежных мешков за независимыми студиями с целью переваривания последних и встраивания в свой метаболизм, появились продюсерские центры и масштабный игропиар... Но

если зайти за кулисы, перевернуть здоровенный камень игровой индустрии и посмотреть на сплетенных там в смертельной борьбе обитателей его теневой стороны, откроется совсем другая картина. Становится ясно, что взрывное увеличение размеров компаний не означает интенсификации их деятельности, а, напротив, ставит более сложные задачи перед управлением Продюсерских центров заявлено уже три, но пока нет ни одной игры, с концепции до релиза «проведенной» продюсирующей организацией, — еще рано говорить об их действительной, а не заявленной эффективности. Что же до пиара, то да, в России научились делать его, простите, по-крупному. У нас уже есть свой Duke Nukem Forever, возможно, будет своя Daikatana, но нет пока ни одного Half-Life 2 или хотя бы DOOM III (про StarCraft вообще тактично умолчу).Все это проявления тяжелой болезни, перестройки индустрии на ходу Это попытки выхода из кризиса, реалии которого неизвестны простым игрокам. Мы уже проиграли борьбу с восточноевропейскими коллегами (сделанные там игры получаются более дешевыми в про­изводстве и более качественными, чем российские), а на подходе еще Индия и Китай, причем масштабы вступления последнего в индустрию просто пугают (30 игровых студий разом — и безо всяких пятилетних планов). КПД наших компаний-разработчиков, отлаженность их бизнес-процессов, качество персонала и реноме профессии разработ­чика игр не соответствуют уровню мировых лидеров в этой области. Кажется, многим пора перестать ассоциировать себя с Electronic Arts во младенчестве и осознать простую вещь: мы все еще дремучая игровая провинция. Сделано очень мало. Прежде чем мы сможем грамотно теоретизировать и делиться ценным опытом, нам необхо­димо этот самый опыт наработать и построить вокруг него базу, а не опираться исключительно на созданное отдельными талантливыми игродизайнерами. Пока же реальные знания сосредоточены в головах очень немногих, в то время как остальные предпочитают топтаться на поле из граблей. В общем, предстоит тяжело работать, прежде чем мы сможем похвалить сами себя и подвести хоть какие-то итоги своей деятельности... □Мы и сами не ждали такого результата, когда открывали крышку кипящего котла с гейм-дизайном. Вместо мерного побулькивания тягучей массы, заполняющей готовые формы, в котле обнаружилась сцена из плохого ужастика: сквозь пелену тумана, подсвеченного крас­ным прожектором, пробиваются отдельные персонажи. Вот бьется в судорогах идея, когда ее ломают о колено в середине проекта, пытаясь «соответствовать моде», вот игра принимает причудливые формы, ког­да страшный зверь feature creep отгрызает у нее самое ценное. Планы рождаются, тщательно расписываются в мельчайших подробностях — только для того, чтобы быть переделанными полностью, причем несколько раз...Но, несмотря на все это, идея как-то воплощается в код и графику, ведь за этим процессом следит все тот же многострадальный гейм-дизай- нер, вершина перевернутой пирамиды, на которой и балансирует вся эта неустойчивая конструкция. Впрочем, следит ли? Почему они так часто отсылают нас к менеджерам проектов, которые имеют не только право вето, но и право первой ночи? Похоже, дизайнеры сегодня уже не столь всесильны, как десять лет назад...

А вот еще одна сцена в кровавом тумане: дизайнер бьется за баланс. В его руках калькулятор, он верит, что может заранее просчитать все действия игрока и мира. Долгие месяцы он изобретает вариант игры «камень-ножницы-бумага» с тремя сотнями участников, а потом приходит время тестирования, за работу берутся живые люди — и из тумана появляется изрыгающая пламя рогатая бестия, с демоническим хохотом рвущая стройную и красивую конструкцию на мелкие ку­сочки... Дизайнер, не выпуская калькулятора, бегает вокруг и пытается заштопать прорехи, в его руках вместо меча и щита цыганская иголка и катушка белых ниток, но он не сдается. Он верит, что все получится.А тем временем мир ковыляет по извечному маршруту: от плохого к худшему. Интерфейс в играх следует за модой, а не за удобством. Да и сами игры переползают на консоли, куда «наши» разработчики идут с большим трудом. Жанры казуализируются, а место инноваций занимает очередное увеличение количества полигонов. И, наконец, многочисленные и старательные азиаты забивают слабенькие попытки русскоговорящих дизайнеров найти свое место в мире.Держитесь, дизайнеры, не сдавайтесь! Мы верим вам, ждем от вас новых игр и твердо знаем, что вы что-нибудь придумаете! □
52 game.exe #12 декабрь 2005
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Р а з б о р ы
жанр П ы л ь н а я  F P S - к л а с с и к а

платформа PC (W indows 2К/ХР). И гра также вышла на Х вох 
руководитель проекта Э рик Б иссман (E ric B iessman)
арт-директор К евин Л онг (K evin Long) I ведущий дизайнер Д жим Х ьюз (J im Hughes)
ведущие программисты Рик Джонсон (R ick J ohnson), Д жефф Ньюквист (J eff N ewquist)
разработка Raven S oftware, id Software
издание A ctivision
дата релиза О ктябрь 2005 г.
минимально рекомендуемое железо P entium 4 2000, 512 М байт О ЗУ , D irect3D-cobmecthmar видеокарта с 64 М байт О ЗУ, D irectX 9.0с

АЛЕКСАНДР ВЕРШИНИН QUAKE 4Устар.
В омут. — Коридорный царь. — Плоды хороших намерений. — Вдохновенно, Строггос.
— Гражданин Кейн. — Полуавтомат. — Альцгеймер и агорафобия. — Вот и вся любовь.
— Аркады; всех тошнит. — К психиатру!На обложке первого в истории человечества номера Game.EXE был Quake. Жизненный путь не менее важного для народов мира id- шутера тем самым тесно вплетается в молекуляр­но-литературную традицию Последнего Внегалак­тического, и, разговаривая об игре, мы вспоминаем о собственных генах. Кто еще мог ласково наречь ракетницу «наша ушастая»? «Только эти».Тем сложнее сегодняшняя встреча. Ветераны ин­стинктивно страхуются: Вебе заранее делает страшные глаза и без рекламной паузы превоз­носит сеггинг; старик ПэЖэ, спрятав лицо в на­конец-то сбритую бороду, наигранно восхища­ется техническим превосходством графического привода и олдскульной филигранностью кода. Таким образом, честь любить и ненавидеть Quake 4 (Q4 для видевших дракона в 1996-м) до­стается вашему покорному слуге. Преимущест­венно ненавидеть. Мужайтесь.Если бы дворяне до сих пор практиковали семей­ные девизы, на ББ-гербе бьио бы выведено МЯ­СОМ по КРОВИЩЕ: «Quake не может быть плохой игрой». И это справедливо. Задача Q4 в необходи­мости быть шутером отменным, наивысшей про­бы, — а нынешнему проекту такое уже не по плечу. Он устарел морально: так выходят из лексикона и оседают в пыльных словарях существительные и глаголы. Он перестал строить себя изнутри, пла­менное биение мотора обернулось моторными функциями.Что делать, если единственной достойной вос­хищения инновацией свежей части легендарной игры является дизайн выдвижных мостиков? Умереть? Уснуть и увидеть, как мимо бронзовой таблички «Ап id Software game» пролетает погры­зенный солдат без глаза и ягодиц в обнимку с поздравлением «Developed by Raven Software»?В лучших традициях современного искусства на месте храма построили бассейн. «Коридорный шутер» — как будто зовут прислугу. Вышколен­ный, опрятный и скромный, он иногда теряет

NPC в бесконечных лабиринтах своей кухни, но в остальном держится безукоризненно. Еще не­много, и забывшийся обладатель коробки с гор­

дым именем на фасаде, решит, что забавляется каким-нибудь на удивление продвинутым Java- геймом в окне любимого браузера. Как еще ос­корбить Quake, мы, право, и не знаем.Не поймите нас превратно: сквозь лоснящиеся бока графи­ческого мотора DOOM 3 до сих пор проглядывают ребра хоро­ших намерений дизайнеров.Они догадались убрать строгий ошейник чернильно-густой темноты. Придумали Большой Сюрприз. Завязали с практикой тантрического респауна за спиной и всего пару раз заставляли монстра прыгать прямо

ШЛИ ДНИ, УКРАШЕННЫЕ ФРАГАМИ, А
Ш реддер то гда  не назы вался  Б о ро ­
д а в о ч н и к о м ...
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в лицо из-под открывающейся двери. Парни даже сподобились дать несколько спектаклей в надеж­де сымитировать великую космическую войну си­лами дюжины статистов. Quake 4 мог бы стать футуристической ипостасью «Апокалипсиса се­годня» — если бы хорошие намерения дизайне­ров так и не остались проглядывать сквозь лосня- щиеся бока графического мотора DOOM  3- Наступление на планету расы строггов, которую авторы в типичном для них порыве вдохно- венги окрестили «строгих», положительно сорвано. Собственно, мы не вполне увере­ны, что это была именно планета. Астеро­ид? Голливудский подвал? Примитивные по­лотна за редкими окнами коридорного королевства, скорее всего, принадле­жали к числу самозабракованных работ ж-ца Шилова-Сафронова, на­тянутых на праздничные транспа­ранты. Не возьмемся судить, кто именно страдает агорафобией: Кар­мак или написанный им движок Воз­можно, оба. Даже в те недолгие счаст­ливые моменты, когда над головой космопеха Мэттью Кейна (будем знако­мы) тусуется небрежно намалеванная про­стыня якобынеба, а на правое и ле­вое ухо давит этот невыносимый будтобыгоризонт, наш супергерой все равно рысит по глубокой канавке без всякой надежды на свободу. Нельзя, Матвеюш- ка. Божинька не велит. Относительно Мэттью Кейна у божиньки совершенно опреде­ленные планы. Помесь импортно­го таджикского дворника с полуавтоматической коробкой передач, центральный персонаж Q4 го­ден исключительно для нажатия кнопочек в тех удаленных углах крысиного лабиринта, куда вер­ховная благодать дотянуться пока не может. По пути Кейн машет метелками разного калибра, сгребает галдящий строгговский мусор в аккурат­ные кучки для последующей вапоризации. Работы на удивление много, зато она не требует ни капли мозгов. Обитатели коридорного рая при особом желании могут передвигаться вперед, назад, вправо и влево (некоторые — вверх и вниз), но предпочитают просто ФИГАЧИТЬ. Поверьте, это наиболее точный термин из всех печатно допустимых. Обозвать строггов «тупыми» — значит серьезно преуменьшить их непревзойденные милитарист­ские способности. Никогда еще «айди софтваре гейм» не позволяла игроку отстрейфиться за ко­лонну, где прячется противник, и, зайдя с другой стороны, обнаружить окаменевший в прострации

А ЕСТЬ ЛИ БОЛЕЕ СУРОВОЕ НА ЭТОЙ 
ПЛАНЕТЕ МЕСТО ДЛЯ СЕТЕВОЙ ИГРЫ,
чем  е 1м 7? .. (З десь  и далее  цитаты 
из Game.EXE #1 ’1997.)V____________________________________________________________ '

ЗАД. Разумеется, добрый пинок немедленно раз­ворачивает строгга на сто восемьдесят и заставля­ет судорожно жучить курок, но сам факт... Это не ошибка, коллеги, это коллапс.Альцгеймерово слабоумие монстров в id-игре 2005 г.р. обязано стать легендарным. Хозяева антиквар­ных лавок сметают тиражи Q4, «Крид-2» может так и не выйти, а прущего по кратчайшей и пуляющего что есть дури зверья в шутерах больше не сыскать. У  некоторых особей (мы так и не научились отли­чать одну породу строгга от другой) случаются стихийные приступы приставного шага «руки на пояс, левой ногой вперед», но физкультурники быстро приходят в себя и пускаются в лобовую вслед за собутыльниками. Жгучее сочетание агора­фобии и «альцгеймера» в результате рождает очень интимный вид FPS-геймплея, где человек и маши­на, слившись лбами в апокалиптическом объятии, лихорадочно разряжают содержимое обойм. Адре­саты получают в брюхо и в лицо свои гвозди, пули, молнии, гранаты, не дрогнув бровью, по-сашемат- росовски, и только неосторожный выстрел в упор из (своей же) ракетницы отбрасывает гражданина Кейна назад совершенно мертвым. То же происхо­дит с машинерией при встрече с Dark Matter gun, пушкой, которая раньше была биг и факинг, а те­перь просто ноль. Итоговая картинка ужасает: бла­годаря торжественной неявке обсчета поврееде- ний к дизайнерскому столу 04-спарринг более всего похож на конференцию больных пептичес­кой язвой и вызывает жалостливое желание отпра­вить всех присутствующих на экстренный сеанс эзофагогастродуоденоскопии. Не тошнить же им кровью в экран до второго пришествия... Вспоминать, что в F.E.A.R. искусственно-интел­лектуальные бодро прыгают с навесных дорожек вниз и сигают сквозь оконные стекла к ближай­шему укрытию? что в Serious Sam 2 гигантские пауки палят из лазеров на упреждение? что в Cali of Duty 2 можно возвращать прилетевшие грана­ты отправителю? а в жалком Sniper Elite снай­перская винтовка убирает четверых одним блис­тательным выстрелом?.. Пенять всем этим в под­тянутое хирургическим вмешательством лицо Quake 4 бесполезно. Единственным ответом бу­дет недоумение. И круг замкнется, ибо мы тоже недоумеваем, почему в результате зрелищной и кровавой строггификации бывший космопех Мэт Кейн, а в настоящем андроид Кейн с непро- шитым мозгом, не обретает НИ ШИША. Жалкая подачка в виде лишних 25 единиц здоровья, чуть улучшенная маневренность и умение читать строгговские каракули — и это вся лубовь? Ожи­дание занебесных апгрейдов для нового, идеаль­но предрасположенного к мощнейшим биомо­дификациям м-ра Кейна тянется вплоть до тит­ров, где наконец взрывается тактическим атом­ным пузырем чистейшей злобы обманутого вкладчика.
60 game.exe #12 декабрь 2005
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Тюнинг оружия? Насмешка, как и сами «стволы». Каким из десяти пальцев передних конечностей вы предпочитаете ковырять в носу? Разница между десятью инструментами строггопинания столь же интуитивно не важна. Когда господс­твующим позывом в полушариях оказывается мысль, как можно скорее избавиться вон от той пластилиновой козявки на экране монитора, вы­бор оружия носит второстепенный характер. Жажда — все. К финалу Quake-трагедии на строггов без оглядки вываливаются все помои, что скопились в походном ранце Кейна. Небыва­ло невыразительная неинтерактивность: «пушки» не цепляются за нервные окончания мозга ни голосом, ни спецэффектом, ни внешним видом. Ничем! Ускоренная перезарядка для шотгана? Дублирующий магазин гвоздемета? Пожалуйста, не щекочите. Не видите, нас всех тошнит!! Муторность приключений железного долдона Кей­на в беспросветных кишках Quake 4 была очевид­на даже разработчикам сего необыкновенного по­зора. Их мудрое решение разнообразить геймплей к этому моменту может вызывать у редколлегии .EXE только одухотворенную хоровую икоту. АРКАДНЫЕ ВСТАВКИ. В QUAKE.

из ПК-спикера. И еще, самовоссганавливающиеся энергощиты и даже броня у всех транспортных средств — это не лезет ни в какие ворота. В следу- ющий раз макака Кейн обязан заслужить новую жизнь: пусть молотит спейсом о тейбл; кащдое за­мыкание самой длинной кнопки на клавиатуре будет прибавлять ровно одно очко в общий энер­гопул. И, да, если между аркадными мини-играми и обычным шутером по каким- то причинам не будет нарезки кадров из новейшего суперкас­сового киноблокбастера «Дум»...Шутки в сторону: названию «Quake» игра никак не соответс­твует. Если вспомнить, что именно благодаря стратегичес­кой мультиплатформенности релиза количество участников сетевой игры бьио урезано, а сами карты сжаты до размеров медяка, творение Raven следует пре­дать анафеме и наградить эксклюзивным возраст­ным ограничением «от шестидесяти и старше». Что касается самой id Software, мы ждем от ста­рушки новых гениальных релизов на движке DOOM  3- Особенно удачным маркетинговым ре-

13 САМЫЙ СТРАННЫЙ МОМЕНТ ПРО­
Ш ЛОГОДНИМ ФЕВРАЛЬСКИМ СНЕГОМ 
НА ГОЛОВУ СВАЛИЛСЯ D e a t h m a t c h  
T e s t  —  т е , к т о  п о м н и т  э т о т  к а т а к ­
л и з м , б у д у т  л ю б и т ь  с к р о м н о г о  Е г о

ВС ЕГДА...
v._________________________ ,

Расхристанные, босые, бредем мы в направлении Стены Плача, цитируя по памяти второй том «Ми­фогенной любви каст» и беспрестанно посыпая головы пастеризованной серной кислотой. Если Raven Software мечтает о славе Уве Болла, совре­менная медицина бессильна, однако мы рекомен­дуем отказаться от постылого три-дэ в пользу ста­рой доброй спрайтовой анимации. Чем черт не шутит — кто-нибудь может счесть следующий Quake первым шедевром компьютерного артхау- са! Конечно, придется потрудиться. Мы хотели бы побеждать вражеские ховертанки и роботов, за­прыгивая им на голову с характерным «трлынь!»

шением могли бы стать ремейки Space Invaders и Pacman с перспективным переходом к текстовым квестам и РПГ — с ними последний мотор Карма­ка совершенно точно справится, id и свита нако­нец научатся писать осмысленные тексты длин­ной свыше трех предложений, в мире восторжес­твуют добро и красота, а мы не увидим больше ни одного шутера, чьи уровни на добрые две трети оформлены трепыхающимися безголовыми муж­скими торсами с культяпками рук и ног и прочи­ми физиологическими перверсиями, которые нестройным хором умоляют о походе к хороше­му психиатру. □
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время игросессии подкреплений. Оттянулся на противниках по полной программе — получи пра­во вместо собора Вас. Блаженного поставить Вос­кресенский собор (если играешь за Расею; таким образом можно сотворить себе Москву или СПб — кастомизация!). Набрал полную корзину опыта — получи право ипЬск’нуть зимнюю ночь, которая для топчущих снег в летнем платье русских есть наилюбимейшее время года и суток Неужели в Ensemble пытались привлечь к тестированию АОЕЗ игроков в NFS: Underground?! И еще эта трогатель­ная надпись: «изменения внешнего вида города на геймплей не влияют».На геймплей влияет сарделька на удочке перед но­сом игрока (ну, или другой вид купонов, если угод­но): набирая опыт, мы не только способствуем бо­лее частому получению посылок из родного горо­да во время миссии, но и приобретаем возмож­ность после ее успешного завершения корректиро­вать свою колоду (перелет: Гибралтар — Лабрадор, NFS — M:tG). В качестве колод и booster packs вы­ступают ящики с ресурсами, дополнительные тех­нологии и виды юнитов — вплоть до шотландских горцев, ронинов и Черных Всадников. И это, стыд­но признаться, цепляет — после игры на отде-

которые строят свои поселения по оптимальному расписанию и не хотят расходовать время и мы- шеклики на разгуливание по карте. Хотя уже в тре­тью эпоху вылазки делать необходимо: тот, кто построит свои фактории на торговом маршруте, получит большое преимущество. Со сменой эпох экипажи апгрейдятся вместе с дорогой — вплоть до паровозов и железных дорог. Неужели послед­нее — сознательная попытка вызвать некие реф­лексы у любителей транспортных тайкунов? Брюс Шелли, верховод Ensemble, когда-то работал над Railroad Tycoon...Над Colonization работали другие мушкетеры Си­да — Рейнольдс и Бриггс, но АОЕЗ является (изви­ните!) риалтаймовым трибьютом «Колонизации» (как предыдущие две серии по отношению к Civilization). Все эти лидеры, олицетворяющие разные бонусы при смене эпох, все эти home cities — наследники европейских пирсов с терпе­ливо ждущими своей очереди эмигрантами и ка­торжниками... Впрочем, эффект' от трансфузии душ великих походовых в риалтаймовые тела всегда один: технологии превращаются в апгрей­ды, совершаемые в ураганном темпе. Глаза выхва­тывают только процентные бонусы от циркуляр-

Э т о  НЕПОСТИЖИМО, но 
В АОЕЗ НЕЛЬЗЯ ВЫ­
ЩЕЛКНУТЬ ОТДЕЛЬНЫЙ 
ЮНИТ ИЗ ГРУППЫ НА 
ИНТЕРФЕЙСНОЙ ПАНЕ­
ЛИ. Н у  ЧТО ЭТО ЗА?!V ____________________________________ V

льной карте игрок не возвращается к тому же, с че­го начинал («Измени свой шоп-лист!» — то есть билд-лист). AI на высоких уровнях сложности рас­пространяется по карте, как пожар в прерии, и мелкие преимущества совсем не склоняют чашу весов в сторону игрока, а скорее уравновешивают силы (нечеловеческий противник всегда сделает больше условных мышекликов).Что ценно, опыт начисляется не только за созда­ние и убиение сооружений и юнитов, а за веселые- рисковые-отпетые поступки героя, первопрохо­димца, обладающего способностью к регенерации на уровне Коннора Маклауда. Подстрелил медведя, пирата, бандита из вестерна — получи партию ре­сурсов, отвяжи от столба пеона-колониста или ин­дейского хилера. Некоторый шанс обогнать зануд,

ной пилы и улучшения татарских лоялистов. Хо­рошо хоть ресурсов только три.Молл, повторимся, открыт для всех: подлые взрос­лые стратеги строят форты на путях миграции вражеских крестьян, маленькие школьницы с розо­выми бантами радуются миленьким вещам: к пер­вопроходцу за отдельную плату поставляется со­бачка («оригинальная упаковка!»), можно приру­чить медвежонка или койотика. Бессмертный путе­шественник, будучи пораженным в пятку, долго ка­тается по земле и просит его пожалеть. Эвтаназия (хотя бы с помощью свинца подкожно) у местных лекарей, увы, не предусмотрена — Фиби Колфилд и Лизе Симпсон это не понравилось бы.Зато всем нравятся индейцы, после консультаций с индейскими (нет, не индийскими) программиста-
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ми Ensemble реализованные кж  часть ландшафта. Бледнопузый брат, сподобившийся приткнуть к не­уничтожаемому (лицемеры!) поселку свою факто­рию (протомейл?), получает приятные военные и экономические бонусы, а также возможность на­нимать не идущих в счет населения воинов; впол­не сносных — у чероки даже есть стрелки. А ман­телеты ирокезов показывают, как работает индейс­кая и вообще человеческая голова: стрелять удоб­нее из-за стенки, поэтому нужно носить ее (голову) с собой. Познавательная сторона игры традиционно соответствует стандартам американской шко­лы, стереотипы — только исто­рически правильные (турки? — янычары; русские? — казаки-оп- ричники). Главный урок исто­рическая корректность всегда должна уступать дорогу политической — порождающие деньгу хлопковые плантации не строятся вместе с чер­нокожим персоналом, а женщины вовсю рубят лес. «Дровосек! >> — отзывается пейзанка на вели- ком-могучем (угу, как табличка в магазине — «Мы говорим по-русски»). Вот теперь понятно, почему lumberjack из «Воздушного цирка Монти Пайто­на» так хотел стать девчонкой...

П олиткорректность  и зр е д ка  дает 
о с е ч ки . «Гм S cottish , you T urkish 
d o g !» —  нелю безно  поясняет один  
из героев кам пании  сопернику . Разу­
меется, В МОЛЛ В ЧАЛМЕ НЕ ПУСКАЮТ.V._________________________ J

ягод по-русски — фуражир (возможно), а «стрелет» 
(strelet) суть ед. ч. от «стрельцов» (Strelets). Это что­бы не загружать среднешкольные англомыслящие головы: в энциклопедии мелким шрифтом написа­но, как правильно (Streltsy). ЧуднО все-таки.И еще эти разговоры о красотах: конечно, все игры серии, включая данную, в свое время глаз не оскорб­ляли, но выглядели довольно утилитарно — фантас­тических visuals, о которых столько, в АОЕЗ нет. Раз­ве что пушечные ядра ныряют в воду с всплеском. Занятно: кж  и положено в молле, вода в игре — на­ипервейшее эстетическое, гм, средство (ну, все эти фонтанчики и водопадики меж торговых рядов). Только вода есть далеко не на всех каргах (правда, и в молле торговля непосредственно из фонтана не ведется). Если она есть, парусникам предписано вес­ти себя, кж в величайшем фильме всех времен и на­родов Mallrats (1995, реж Кевин Смит), сосредото­ченно, забросив идущую полным ходом сечу.Игра не имела своей целью понравиться кому-то; разработчики стремились, чтобы она понравилась всем. В АОЕЗ неразрешимого противоречия мещду «кем-то» и «всеми» еще нет, но уже видно, что единс­твенным числом от этого «все» является не «кто-то», а универсальный generic-игрок, mall gamer.АОЕЗ — добросовестная, во много-много челове­ко-часов сделанная RTS с некоторыми новыми, гм,

Кстати, о девиантах. Кампания в игре сбита в тро­гательную сагу (домохозяйки?) о дегенерации се­мейства Блэк — от ордена иоаннитов до железно­дорожного баронства. Каравеллы-камикадзе, тай- ные-древние общества, фонтан молодости, все де­ла. Отметим, что попытки сделать нечто сюжет­ное из деталей, предназначенных для скирмиша, это вроде затеи по сборке самой большой сково­родки из деталей детского конструктора. То есть интересно «на слабо», на спор, но пищу на полу­чившемся предмете не приготовить (зато под по­толком молла можно закрепить!).Да, и еще о языках: с ума сойти, в Ensemble знают разницу мещду «готов» и «готова»! Правда, сборщик

обертонами. Молл все же отличается тем, что, даже не став generic’oM, «кто-то» может найти в нем не­что свое. Показательно случившееся в одной из Да- кот: один из практически идентичных моллов не­большого городка процветал, другой — разорялся. Бизнес-консультанты не могли понять, в чем поку­патели видели разницу. Оказалось, в эскалаторах, которые были только в успешном молле: в городе бьио настолько туго с развлечениями, что люди ездили в молл кататься на «лестницах-чудесницах», а заодно делали покупки. Так вот, в Age of Empires III есть эскалаторы. Озвученные индейцами индей­цы хотя бы. Или казаки, на полном скаку рубящие шашками аллигаторов в болотах Луизианы. □
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ней осенью, хвалебные речи в ее адрес обманчивы, как поцелуй девы, одиночный режим игры прям и холоден, как клинок Надеяться на приятные вече­ра, проведенные в напряженных спаррингах про­тив компьютера, просто глупо. Обычный сингл- бой выглядит следующим образом: мы стоим в произвольной точке эк­рана, концентрируя энергию быстрыми вра­щательными движениями мыши. Если враг догада­ется подойти, хлестко лу­пим его ногой по лани­там и крутим манипуля­тором дальше, вплоть до победы. Чуть разбавить это скудный процесс мо­гут подобранные мечи, кои тоже, как ни странно, можно вращать, ш и  кам­ни — их должно при­цельно метать. О  бабоч­ках, мухоморах и краси­вых стойках вспоминать не хочется — подобных фокусов никто здесь не оценит, не поймет. Искус­ственно высиженные квесты скучны и спо­собны вызвать у новичков судорогу запяс­тья, так как сходу догадаться о том, к при­меру, что осиное гнездо следует расстре­лять из головного пулемета (этакий древ­некитайский предмет ратного труда), спо­собен не кавдый.Но шансы выжить у RDKF все-таки есть. В виде экзотической забавы для нескольких игроков. А режимов многоигрия — что звезд на небе: к каноническим Интернету и локальной сети добавлен аналог приста­вочных gameparty. На одном компьютер­ном экране способны разместиться не­сколько человек, вонзив принесенные из дома мыши в пустующие USB-порты, Хотя вероятность присутствия в одном месте хотя бы четырех субъектов с манипулято­рами в карманах, разделяющих такую странную идею — двигать по экрану фи­гурки, мнится нам, равна нулю. Вариант же глобальной кунфу-свалки вполне реа­лен и неплохо функционирует.Но на одних лишь драках далеко не уедешь, поэто­му было решено включить в игру режим «футбол», опцию в условиях RDKF очлюбопыгную. Вереща и поминутно выполняя элементы повышенной сложности, спортсмены тщатся поглубже затолкать огромный шар во вражеские ворота. Недостающие

места в командах занимают боты, создавшему сер вер нужно лишь установить галочку в соответству­ющей строке. Там же выбираем массу мяча, коли­чество голов и прочие мелочи, не значащие для истинных саму­раев ровным счетом ни-че-го.Само собой, вечно остающаяся голодной часть общественности давно научшась рисовать собс­твенных персонажей и поведала об этом искусстве миру, обнаро­довав различные редакторы, вьюеры моделей, библиотеки за­готовок и готовых кукол. Теперь стиль змеи и журавля демонс­трируют обитатели некоего Юж­ного Парка (почему-то одна из ' - ________________первых ассоциаций у всех оче­видцев), г-да Симпсоны полным семейным колхо­зом, фотографические клоны самих игроков (в RDKF, кстати, спрятаны труженики Lionhead Studios), грудастые девицы и прочие супермены. С нетерпением ждем появления сборной команды .EXE или хотя бы Николая Валуева, нгандонского эверест-боксера. А в игровом меню глаз с удоволь­ствием спотыкается о пункты World Editor, Secret Feature, Athletics. Значит, не бросят, будут поти­хоньку набивать раз­носолами и деликате­сами? Или хотя бы на­учат их делать, выпус­тив в Сеть подробные мануалы и рукастые редакторы. Лелея в па­мяти Gish, столь же ге­ниальную, сколь и не оцененную игру, скрестим пальцы. Нынче же мы есть на­ходимся перед рядом возле прекрасной идеи, напрочь лишен­ной (достойной) реа­лизации. В коробочке лежит конструктор, мы слышим, как по ней перекатываются какие-то винтики и детальки, но нет ни целостного объекта, ни схемы для его пос­троения. Полноценная игра должна вести за собой, манить и не поддаваться до последней се­кунды, раззадоривая и дразня своего покорителя, прещде чем отдать ему награду. В RDKF все ровным счетом наоборот: сам придумал, сам нарисовал, сам поиграл с параметрами, сам получил удовольс­твие, сам вышел вон и встал в угол. □

Если RDKF н айдет  та л а н тл и в о го

СЦЕНАРИСТА И ОСИЛИТ СОБСТВЕННУЮ 
ТРАКТОВКУ КАКОГО-НИБУДЬ «КРАДУ­
ЩЕГОСЯ ТИГРА, ЗАТАИВШЕГОСЯ ДРА­
КОНА», МЫ ОБЕЩАЕМ АПЛОДИРОВАТЬ
стоя. И бо д в и ж е н и я  н а ш и х  кукол
БУДУТ СОВЕРШЕННО НЕОТЛИЧИМЫ ОТ 
ПА КУКОЛ КИНЕМАТОГРАФИЧЕСКИХ.
Д ело  за  д и а л о га м и  и л о к а ц и я м и . 
(От в ари ан та  « З в е зд н ы х  в о й н » 
тож е  НЕ о т к а ж е м с я !)
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разработка L ionhead Studios
издание Electronic A rts
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рекомендуемое ж елезо  P entium 4 2000, Radeon 8500 или G eForce FX, 512 М байт ОЗУ, 3,5 Г  байт на жестком диске

BLACK & WHITE 2 ОЛЕГ ХАЖИНСКИЙИзгнание из рая
Неожиданная встреча с красным и белым. — Забудьте все, что было раньше. — На 
всякого мудреца довольно простоты. — Тамагочи разбушевался. — Я собираюсь позав­
тракать этой крестьянкой, вы не против? — Пример из учебника растворяется в 
процессе.Here we go again. Их двое, и они всегда по­являются вместе. Один красный, другой белый. У  белого скорбно поджатые губы, вечно виноватый взгляд и колода ханжеских штампов в рукаве рубища. И еще сотканное из нежнейшего небесного зефира облачко под пя­той точкой. Неужели добро обязательно де­лать таким скучным? Красный — душка — обладатель сочного баритона, рогов & ко­пыт, черной шевелюры и во всех деталях смоделированных, простите, сосцов. Па­ра свиноматочных образований на теле черта следует за владельцем с опозда­нием, выдающим наличие перво­классного физического движка. По слухам, две трети аудито­рии Black & White (www. lionhead.com/bw2) никог­да прежде не играли в компьютерные игры — это те самые мифи­ческие операторы бензоколонок и про­давщицы сахарной ва­ты, которые по возвраще­нии с работы не могут сооб­разить, с какой стороны подойти к манипулятору типа «мышь». Вероят­но, только этим можно оправдать тон, с которым разработчики обращаются к посетившим за­литые солнцем пространства Black & White 2... Последние десять лет мы провели в анаби­озе. Мы требуем ухода. Отчаян­но сюсюкая и роняя сладкую манную кашу на воображаемый подгузник, авторы подвергают нас унизительной и неотврати­мой процедуре обучения. Поте-

С оздатели  B lack &  W hite 2  делаю т

вид, что ДРУГИХ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 
н е  с у щ е с т в у е т , а  м ы  с  в а м и  т о л ь к о  
что вышли из л е с а .

ряв надежду избежать экзекуции (escape не спа­сает), игрок безвольной мухой виснет в липких сетях, сплетенных дизайнерами Lionhead и, как зомби, выполняет все, даже самые нелепые про­сьбы авторов. Мы таскаем булыжники (невероят­но, как они заставили нас чувствовать вес пред­метов?), колем камни голыми руками вместо буддийского монаха, ловим больных овец или переключаем стрелки в игрушечной железной дороге...Зачем? Зная дядю Петю Молинье (играли в Fable?), бесполезно искать грань, за которой за­канчивается обучение и начинается настоящая игра, — ее просто нет. Маэстро не отпустит вас со школьной скамьи до победного финала; в то же самое время развлечение начнется с самых первых кадров. Вы уже пробовали раскачивать логотип Lionhead с белыми и черными точками внутри? Непременно сделайте это. «Плавное пог­ружение» по душе не всем, многие из нас пред­почитают нырять с головой, а не глотать геймп- лей в час по чайной ложке. Что ж, придется заду­шить в себе хардкорного игрока — расслабьтесь и постарайтесь получить удовольствие.Да, и еще. Забудьте все, что вы знали об управле­нии в стратегических играх. Резиновая рамка? Позвольте демонически расхохотаться. Здесь да­же скроллинг работает не так, как мы привыкли. Молинье в очередной раз все упростил, поэтому учиться ходить придется заново. На конферен­ции разработчиков в Лейпциге глава Lionhead громогласно отрекся от хитросочиненных руни­ческих интерфейсов управления. «Больше ника­ких семнадцати типов движения мышью! — ве­село кричал Питер. — Две кнопки! Всего две кнопки! И точка». Увы, двумя кнопками обойтись не удалось. Их три, и одна из них вращается. Причем я попадал в ситуации, когда все три приходилось нажимать одновременно. Это, при­знаюсь, незабываемый опыт.
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Black & White 2 очень умна. Здесь есть интеллек­туальный зум, интеллектуальный поводок для животного, интеллектуальная система управле­ния армиями (действительно, что может быть проще — взять флаг и переставить его в нужное место) и весьма сообразительная система вра­щения планетарной тверди вокруг неподвижной камеры. По отдельности все эти уникальные, ручной работы инструменты функционируют безупречно. Но в реальной жизни, когда прихо­дится одновременно управлять пятью ордами, держать в узде животное и при этом выбирать самый лучший ракурс для очередного фото на память — рефлексы начинают просить пощады. Есть ли спасение? Разумеется — это время (лечит со страшной силой; через три дня игры я ловил себя на желании использовать «интеллектуаль­ный зум» на интересном фрагменте текста или картинке в интериет-браузере) и клавиатура. В Lionhead отрицают существование этого весьма удобного устройства, однако на деле его можно активно использовать — не поленитесь загля­нуть в опции.Первые часы в B&W2 игрок проводит в слегка ошалевшем состоянии. Самые унизительные процедуры обучения уже закончились, а время серьезных заданий еще не пришло. На экране — неописуемой красоты картинка: в отпуск к океа­ну можно не лететь, все уже здесь. Фирменный трюк графического движка: в одно мгновение, без единой склейки воспарить над деревенской суетой в стратосферу, тишину, предзакатного цвета облака, блики солнца на воде, а затем вер­нуться обратно — в зеленую траву, лица крес­тьян и шерсть на спине непослушного любимца. Чакры прочищаются на счет «раз»; кроме того, очень удобно таскать зерно оголодавшему трог­лодиту в тыл врага.Все эти картинки, которыми нас дразнили не­сколько лет, правда только в динамике, выглядят еще лучше. Полноэкранные эффекты, расфоку­сировка на заднем плане, титанических масшта­бов батальные сцены с применением гримасни­чающих волосатых животин и тяжелого маги­ческого вооружения — никогда раньше симуля­тор бога не бьи так красив.Чем заняться? B&W2 делает свободному геймп- лею ручкой. Идеалы вселенской игровой пло­щадки пришлось запереть в сарае — не время, еще не время. Без малого дюжина островов вместе с их воинственными обитателями на­крепко связаны цепями сюжетной линии; при­твориться, что вы здесь «просто гуляете с ручной коровой весом в сорок тонн», больше не удастся. Побочные «серебряные» квесты — не более чем разминка для тела или ума, остроумные мини­игры, способ пополнить дырявую казну. Домашние любимцы из непредсказуемых тама- гочи превратились в маленьких (ну, в первое

время) помощников по хозяйству. Представьте себе еще один юнит исполинских размеров, ко­торый по вашему приказу строит дворцы, соби­рает зерно, рубит лес, развлека­ет горожан или топчет копыта­ми конкурентов. Авторы ввели в систему характеристик поня­тие «свободная воля»; загрузите своего подопечного работой, задергайте его приказами — и через некоторое время он пре­вратится в бездушного испол- V ____нителя чужой воли, идеального воина или сверхлесоруба. Вас раздражали вы­ходки непоседливых креатур в оригинальной игре? С ними покончено.

К онцентрация  и н н о вац и о н н ы х
РЕШЕНИЙ НА ЕДИНИЦУ ЭКРАННОЙ 
ПЛОЩАДИ ВО ВТОРОЙ ЧАСТИ НЕСКОЛЬ­
КО УМЕНЬШИЛАСЬ, НО ИГРЕ ВСЕ ЕЩЕ 
ЕСТЬ, ЧЕМ УДИВИТЬ ВНИМАТЕЛЬНОГО 
ИГРОКА.

Впрочем, есть и другой путь.Оставьте создание в покое и понаблюдайте за ним. Мето­дом кнута и пряника взрастите в нем требуе­мые добродетели и пода­вите в зародыше намечаю­щиеся пороют Этот путь слож­нее и дольше, но в случае успеха даже ос­тавленное без внимания существо будет заниматься общественно полезным де­лом: возводить благоустроенные квар­талы или откусывать головы крестья­нам (смотря что в вашем понима­нии есть добродетель).Не пройдя проверку на прочность, концепция «тамагочи» отступила на заранее заготовленные позиции — животные, крепитесь, научились го­ворить. Представьте себе маленько­го мохнатого волчонка, который вдруг заявляет «я собираюсь покакать на
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крестьянина», «я планирую рубить лес», «я буду жрать местных жителей, даже если не голоден». Миллионы «я собираюсь» требуют вашего при­стального внимания — пощечинами или лаской установите морально-нравс­твенные ориентиры на требуе­мую позицию. Увы, очарование тайны рассеялось — но все же не до конца. Поверьте, даже хо­рошо дрессированное существо еще подкинет вам несколько удивительных сюрпризов, после которых вы начнете относиться к содержимому папки Creature Mind в «Моих до­кументах» с особенным уважением.Впрочем, и сама «черно-белая идея» ко второй части потеряла былую остроту. Бородатый ста­

П ревратить игру в RTS С «ЭПИ­
ЧЕСКИМИ СРАЖЕНИЯМИ», НЕСМОТРЯ НА
ВСЕ старания B lizzard-адепта Рона
МиЛЛАРА, НЕ УДАЛОСЬ. Г ЕН МОЛИНЬЕ 
ТАК ПРОСТО не перешибешь.V ___________________________________________________________ У

г л

рик и чер- тила переругива­ются ско­рее по инерции, чем из-за идейных со­ображений. Ханжество старика раздражает настолько, что хо­чется пройти до конца с огнем и мечом, однако мирный путь ассимиляции конкурентов на­столько проще (то ли из-за бла­гостной атмосферы, царящей на островах, то ли из-за чудо­вищно неудобного для ведения масштаб­ных боевых дейс­твий интерфейса

управления), что лишний раз созывать людей под боевые знамена нет никакого желания. Од­нажды мне пришлось построить в своем городе три одинаковых университета, два дворца и бес­счетное количество изваяний богини плодоро­дия — только потому, что мне бьио лень начи­нать боевые действия.Градостроительный процесс затягивает настоль­ко, что порой приходится себя одергивать: я бог, а не чиновник какой-нибудь. Но что делать: воз­ведение города по всем правилам местного фэн- шуй — на удивление благодарное занятие, а не­бесная лавка, торгующая на с великим трудом обретенные очки «славы», так и ломится от все­возможных товаров: здесь и новые постройки в палитру градостроителя, игрушки и витамины апгрейдов для домашней скотины, эффектные божественные заклинания и даже хитроумные модификаторы правил! Снова чувствуешь себя примером из учебника по гейм-дизайну: «ста­вить игрока перед интересным выбором» — это про B&W2. «Славы» всегда в обрез, приходится выбирать: это мы купим в данной миссии, ос­тальное — на следующем острове. Вариантов развития множество. Вложиться в развитие львенка, превратив его в ультимативную машину разрушения? Или подумать наконец о себе и су­щественно расширить арсенал заклинаний? А может, чем черт не шутит, купить на все «деньги» вот это чудесное чудо света, пока его не пере­хватили конкуренты?.. Пожалуй, где-то здесь на­чинаешь понимать, что ты по-настоящему увле­чен игрой. Ощущение взрослого дяди в подгото­вительной группе детского сада незаметно рас­творяется — то ли мы окончательно впадаем в детство, то ли игра потихоньку дотягивается до нашего уровня — кто ее разберет.Лева вырос в два раза, озверел в странствиях, пророс колючими шипами, по утрам завтракает моими солдатами и оставляет за собой черную потрескавшуюся землю. Впрочем, он все такой же душка — урчит, когда я почесываю ему за уш­ком, и по первому приказу бросается на строи­тельство очередных баррикад. Эпических масш­табов битвы, обещанные соавтором Молинье, пришельцем из Blizzard Роном Милларом, едва ли про Black & White 2, эта игра совсем про дру­гое. Превратить самую дорогую песочницу пла­неты в банальную RTS с первого раза не удалось. B&W2, несмотря на все компромиссы и упроще­ния, все еще самая затейливая, самая освежаю­щая, самая качественная стратегическая игра в этом городишке. Одиннадцать островов и четы­ре существа — слишком мало для столь масш­табной инсталляции. Уверен, черно-белая сага получит скорое продолжение. Мезду тем, по данным разведки, в Lionhead и многочисленных студиях-сателлитах график работ расписан до 2008 года включительно. □
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платформа PC (W indows 98/МЕ/2К/ХР). И гра также вышла на Х вох и P layStation 2 
ведущий аниматор Марк Брэдшоу (Mark B radshaw) 
ведущий художник Д жеймс Ф рейзер (James Fraser) 
ведущий программист К ирен Д ональдсон (K ieran Donaldson)
разработка R e b e l l io n

издание N a m  с о
дата релиза О к т я б р ь  2005 г.
минимально рекомендуемое железо  Pentium III 1000, 256 М байт О ЗУ, D irect3D -cobmecthmar видеокарта с 32 М байт О ЗУ, D irectX 9.0с

SNIPER ELITE АЛЕКСАНДР ВЕРШИНИНIn Хармс way
Вот белиберда. — Вот басня. — Вот Карел Юнг. — Вот дребедень. — Вот виталь­
ность. — Вот фе. — Вот фу.Вот ужасная белиберда, что неизменно всплывает, едва исторический шутер на тему Былой мировой заказывают внуки заодно проигравших (www.namco. com) внукам до кучи победивших (www. :ebellion.co.uk). Туши свет, бросай гранаты. Читатель, вдумайся в эту басню, и тебе станет не по себе. Однажды Соединен­ные Штаты Америки решили отнять у Рейха номер три мирный атом. Для это­го они выбрали чемпиона по стендовой стрельбе, лучшего из лучших, и засуну­ли его в форму немецкого снайпера. А потом сбросили с самолета прямо в го­рящую сорок пятым столицу Германии. «Ты одет в форму немецкого офицера, — напутственно сообщили они герою, — поэто­му опасаться следует только бойцов каратель­ных отрядов энкавиди». Но немецко-фашист­ские мушкетеры ничего такого про загранич­ного снайпера не знали и тоже пуляли в него картечью. А снайпер бил им в глаз. У него бы­ло отважное сивое лицо. Вы спрашиваете, при чем здесь Наркомат внутренних дел? Мы и сами в сомнении. По английско-япон­ским реестрам получается, что если рус­ский мужик частенько выгуливает немец­кого «Тигра», а заодно мешает янки взять что не прибито гвоздями, то он непременно за­служивает быстрой смерти через бац-бац. Вот Борман: нежно дружил с полковником

К ак  известно, у Безименского очень тупое рыло.
Вот однажды Безименский стукнулся своим рылом о табурет. 
П осле этого рыло поэта Безименского пришло в полную 
негодность.

(Д аниил Хармс, август-сентябрь 1 9 3 4 -г о .)
V_______________________________________________ -Исаевым у самых Бранденбургских ворот. И что? Фашисту — фашистья смерть.

В Sniper Elite гитлеровская Германия и вполне Советский Союз наконец сливаются в мощное неделимое бессознательное, новую околоис- торическую Империю Зла, где советская пехо­та невзначай роняет MG-42, а гитлеровские автоматчики, забывшись, орут незабвенное «врешь, не уйдешь!» всеблагим рязанским ма­том. Особой разницы между букварными ан­типодами уже не прощупывается, пулю в зоб от третьей силы несомненно просят все. За исключением немецкого подполья. И амери­канских граждан. В роли Дарта Вейдера — Эм­мануил Виторган.Так вот во ЧТО играют ваши дети, дай им бог здоровья? Немедленно уберите. Не видите: здесь рапидом смакуют, как, когда и под каким углом пуля пенетрирует лобную долю? Выбить «бегущего кабанчика» тоже почетно, но лучше четверых одним разом. В честь такого удачного выстрела в Лондоне, Токио и Вашингтоне всю ночь гремят праздничные фейерверки. При­стрелил Ивана Гансовича, гомофоб? Получи тысячи очков в табло.Очками снайперы меряются, словно МПЧ. А может, это тысячи долларов?..Стоп, машина! Теперь только хорошее. Вот если бы у Sniper Elite был графический привод от Half-Life 2 и сценарист с головой вместо ночно­го горшка, отличная была бы игра. Правда.А так — дребедень.Если нежненько выстрелить в солдата из пис­толета с глушителем, убийство получается со­вершенно бесшумным, — аморально, приятно, приз победителю. Можно даже из винтовки, но с кудыкиных гор и единозвучно с каким-ни­будь закадровым шумом. Все-таки не зря япон­цы собирают автомобили в Англии — надо же до такого опуститься!Когда танк не хочет, чтобы его убивали, он за­капывает крышки бензобаков под вековым тол­стовским дубом. И хоть тресни.За сногсшибательной неумностью Sniper Elite,
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поковырявшись, находишь удивительной оз­лобленности механистическую витальность. Кто, скажите, бесится в корчах на мостовой или стремительно хромает за угол? Кто грибом ползет по крыше соседнего дома? Кто выносит из-под обстрела павших товарищей? Уж точно не пасквильные Quake-уродцы — но красная гвардия в пижамах семьдесят пятого года и ор­денах такой-то звезды.«Что теперь-то не так?!» — воскликнет чита­тель. Все не так, дорогой. У тупых отпрысков консоли не бывает высоколобого AI; блокбасте­ры про Вторую мировую не шастают по цере­мониям вручения в едва прикрывающих при­чинное лохмотьях. Sniper Elite — это Бологое, полустанок на полпути в любую сторону, имбе- цильный гений, Казанова-импотент. Почему нежнейшее пирожное нужно обязательно за­талкивать в 12-перстную кишку полковым шомполом? Зачем вслед за завораживающим стайерским полетом пули давать крупный план морды с рваным чирьем раны в три полигона? Кто позволил прижимать камеру к шинельному сукну первой жертвы, если пуля прошила еще троих? Как посреди артканонады взвод русов услышал, что на другом конце улицы в трофей­ном немецком сапоге хрустнула вонючая кали­форнийская портянка?Действительно любить Sniper Elite можно толь­ко за блестящий выстрел метров на сто с гаком эх да по подвижной мишени. Выстрел ради длинного рапида и красиво остановленной це­ли: заезд, мгновенная победа и реплей, все за считанные секунды. Но разве можно смаковать нечто подобное на графическом моторе времен царя Навуходоносора!Методично, спокойно, немного лениво. Курок, затвор, курок, затвор. Sniper Elite — эмулятор физических контактов на расстоянии действия линз. Для всего остального, включая атлетич­ный FPS-геймплей, он непригоден, не способен, не предназначен. Таскать на спине ППШ, РПД и фаустпатрон можно для самоуспокоения — в руках зверобоя они совершенно безобидны, эти внушительные слитки железа. Снайпер против обычной пехоты — увлекательно, не­честно, немного скучно и суетливо. Снайпер против снайпера... Если бы в Rebellion знали, как организовать подобную дуэль! Остается во­оружать Василиев Зайцевых близорукостью и запасом гуманных резиновых пуль. В конце концов, что они против патентованного заоке­анского киллера? Так, деревенщина. Опять же, досадно.Зато уложились в бюджет. В Sniper Elite бюджет­но взрываются бомбы: ни осколков, ни пузырей земли. Только редкий дымок на бюджетно ска­нированном фотоизображении города. Все солдаты Союза как один бюджетно награждены

орденом Красного Знамени. Снаряд из главного калибра тридцатьчетверки бюджетно не про­бивает картонный заслон баррикады. Лейте­нант бюджетно командует «тактическое от­ступление!», поле боя бюджетно озвучивается единственной гаубицей. Между плохо подог­нанными вступительными роликами прогля­дывают бюджетные дыры, а бюджетный герой- одиночка гордо уходит сквозь бюджетно неви­

димую стену навстречу новым бюджетным приключениям. Мы делаем ему ручкой: «Про­щай, зануда».В итоге? Невзыскательно. Кое-где ново. Забавно. Убого. Убого, Убого. Убого. Убого. Убого. Убого. Убого. Убого.И вот таким образом продолжается воспитание матросских детей. □
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3 Г байт на жестком диске, геймпад с двумя аналоговыми рукоятками

X-MEN LEGENDS II: ф р а г  с и б и р с к и й

RISE OF APOCALYPSE Герои среднего звена
Краткая история подгузников. — Плохой не плохой. - Некомплект. — От портала до 
портала. — Суперклан. — С соблюдением пропорций.Иксмены — самая долгоживущая, самаямноголюдная, но и самая проблемная ко­микс-когорта (возражения принимаются). В двухтысячных трудно продавать дерзким и юным тех же персонажей, что и тридцать лет назад. Как ни стара­ются поколения сценаристов вдохнуть в Джеймса Хоулета, в

миру Вольверина, мрачное прошлое, эффект ни­велируют желтые подгузники (в 1974 году — са­мый писк!). Тем не менее рабо­ты ведутся: наше время знакомо с сериями «Иксмены для моло­дежи» (ни одного героя старше тридцати) и «Иксмены для экс­тремальной молодежи» (ни од­ного слова длиннее двух сло­гов). Подгузники подверглись, так сказать, радикальному редизайну.В последние двадцать лет супергероическая идеология пребывает в процессе безжалостной

К ак  зовут В ольверина НА САМОМ 
Д Е Л Е ?  Ну ж е , это легкий  вопрос ! 
Т олько  учтите: за ответ « Д жон 
Л оган» гики могут убить.V ________________________________________________ J

деконструкции: добро не всегда добро, зло не всегда зло, два затянутых в трико молодых чело­века избивают друг друга в атмосфере приятной моральной амбивалентности.В игре X-Men Legends II: Rise of Apocalypse (www. xmenlegends2.com), проходящей под официаль­ной биркой «супергероическая РПГ», играть можно как за хороших (иксменов), так и за пло­хих (Братство зла); более того, плохих и хоро­ших можно микшировать в рамках одной отде­льно взятой команды. Из супергероев и суперз­лодеев можно собирать любые, даже самые мо­лодежные и экстремальные квартеты. Стая си- сястых телок? Пожалуйста, мальчики! Красавчик Вольверин, Гамбит, Пайткроулер (у него такой милый хвостик!) и еще какой-нибудь мужчинка не без следов таинственности на лице? Да сколь­ко угодно, читающие комиксы дифченки!Армада безмозглых бесчестно усиленных краси­вых мутантов обоих полов не старше грудного младенца? Есть варианты. В супергероической РПГ комплектация команды — жизнь. Строго го­воря, перед нами менеджмент-симулятор — только вместо «моей рок-группы» или «моей ко­манды «Формулы-1» мы регулируем супергерои­ческое бандформирование. В каждого мутанта нашпиговано столько сверхспособностей, каж­дый до такой степени залегендирован (сколько детей у Магнето?), что проверять иксменов дейс­твием уже и не обязательно.Сюжет, мне кажется, недодеконструирован. Хоро­шие и плохие объединяются в борьбе против су­перплохих (джунгли, египетские пирамиды, порта­лы в иные измерения и подземные базы происте­кают сами собой) — ну что это такое? В две тысячи пятом уже и суперплохие не суперплохие. Магнето и профессору Иксэвьеру (да, именно так оно чита­ется) впору не сражаться с Апокалипсисом, а объ­единяться с ним в борьбе с птичьим гриппом, гло­бальным голодом и истреблением дощевых лесов. Тем не менее история масштабная даже по мер­кам поздних иксменов. Ганьше, если сценарист
74 game.exe #12 декабрь 2005
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сверх-

чихал, рушился небоскреб. Нынче, ежели сце­нарист почешется, уничтожается Нью-Йорк. Всякий раз!Апокалипсис и его Четыре Всадника (Эбисс, Х о ­локост, Архангел и отставной русский космонавт Миша Распутин) — главные гады. Посему в игре пять эпизодов. Субгадов — легион; это те лузеры и нытики, которые умудрились поссориться и с иксменами, и с Братством (почему-то гики охот­нее всего ассоциируют себя именно с такими персоналиями). Перед каждой битвой оглашает­ся нудный список личных претензий. Леди Дефстрайк не любит Вольверина, Шугармэн во­обще уверен, что «все сволочи». Эти дрязги надо полюбить. Иначе вы совершенно напрасно угро­бите 25-50 часов своей жизни на обмен кулач­ными ударами в узких коридорах.X-Men Legends II выглядит, как любая другая псевдоролевая хак-и-слэш: достойные модельки (на этот раз почему-то в cel shading), бурое бе­зобразие под ногами, заявленное как «джунгли», «крепость Апокалипсиса» или «канализация Нью-Йорка». Четверо смелых с одной стороны, волны ящериц, спецназовцев и гигантских на­секомых с другой. От любой другой квазироле- вой X-Men Legends II отличает то, что можно играть вчетвером. Конечно, этой возможностью никто не пользуется. Одного мутанта подде­рживаем мы, остальных AI. Искусственный ра­зум можно программировать — в разумных пределах. Когда лезть в драку (Циклопу сей па­раметр уместно выставить на минимум, Джаг­гернауту — наоборот), когда использовать це­лебные напитки (они здесь точно такие же, как в «Дьябло»), можно даже заставить AI самостоя­тельно раскидывать очки опыта по атрибутам и скиллам, осуществлять ротацию найденных до­спехов и прочих «подтяжек максимальной защиты».В течение первых трех актов пьесы залогом успеха является уни­кальная му- тантская

способность, известная как «удар в морду». Фантастическая четверка налетает на безза­щитного муравья или суббосса и начинает, от­чаянно толкаясь, совсем не по-комиксному его метелить. Когда босс падает, его бьют ногами. Все потому, что серьезные мутантские силы да­ют уровня с двадцатого, и заветный двадцатый набирается аккурат к четвертому акту. Имеет смысл играть в постоянном со­ставе: если все время варьиро­вать мутантов, можно отстать в эволюции от врагов, а в хак-и- слэш с естественным отбором лучше не шутить.Команде нужны минимум один вышибала (ломать стены голо­вой), снайпер (для прикрытия), лидер (для быстрого роста) испециалист на ваш вкус (теле- V _______________портация, полеты, наведение мостов). В отдельных (особо несбалансирован­ных) личностях эти функции совмещаются. Собственно, Найткроулером с развитыми манев рами Teleport Frenzy и Divine Blades можно без помех пройти всю игру соло. На любом уровне сложности.В погоне за бонусами можно соорудить тема­тическую команду: Отважные Дифченки (Шторм, Алая Ведьма, Рог, Джин Грэй), Старые Пердуны (Айсмэн, Магнето, Тод,Иксэвьер), Настоя щие Иксмены (Найткроу- лер, Ко-

О ткуда  родом Бло б? К ако го  цвета 
волосы  у П олярно? Д опрыгнет 
ли Блинк до Л уны? Есть ли сын 
у С аблезуба? В каком  году вы­
шел первый номер « И ксм ено в»? 
X -M en L egends II не стесняется 
ставить перед нами со циально  
острые во про сы .
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щая сразу на нею команду). Апофеоз коллективной работы — ма­невр The Fastball Special. Любой сильный мутант хватает Вольверина 
Ш и швыряет его в толпу врагов, как шар 
Г в кегельбане. Из индивидуальных скил- лов, помимо обыденного призыва эле- менталей, обращения вражеской крови в железо и разрезания пространственной тка-
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ИКСЭВЬЕРА ОЗВУЧИВАЕТ ВЗАПРАВДАШ­
НИЙ П атрик С тюарт. Э то голос 
миллионов безымянных ги ков ! Это
НАШ С ВАМИ ГОЛОС.

шоп), Защитники Природы (Шторм, Айсмэн, Магнето, Санфайр) и т.д.Если при формировании команды проявить чувство меры, изменившее исходным дизайне­рам (Бишоп, Дедпул, Найткроулер и Гамбит? Ве­шайся, баланс!), то после третьего акта распах­нутся чудесные тактические возможности. Дело в том, что суперудары четверки можно комбинировать. Творить одну разрушительную атаку из ког­тей Вольверина, карт Гамбита, огня Санфайра и кулаков Ко­лосса. Непрерывную. Слабые места команды следует укреплять артефактами и коллективыми бустами (мутантская сверхспо­собность, благо­творно вли-

ни, следует отметить возможность трансформи­ровать противников в ящики с призами. Такое не каждый день увидишь.Как главные, так и вспомогательные боссы Х-Меп Legends II налегают на скиллы. Миша Распутин мало того что плодит собственных клонов, замед­ляет бег времени и прикрывается энергетическим щитом, так еще и обращает случайные объекты (камень, приборную панель, табуретку) в назой­ливых прислужников. Когда скилл вдет на скилл, когда коллективное комбо разбивается о единс­твенную более мощную сверхспособность, когда в расход идут прислужники (из них можно вы­пить энергию. Кто быстрее?), а все незакреплен­ные предметы используются в качестве метатель­ных снарядов, битва достигает, натурально, эпи­ческих пропорций. Такого не было даже во Freedom Force: то бьиа ясная, сбалансированная, пародийная игра. X-Men Legends II куда ближе к суровым комикс-реалиям. Главная беда в том, что бои с боссами происходят в очень просторных помещениях, в ходе яростной схватки члены команды оказываются раскиданными по все­му уровню (в одной из драк по мутантам спонтанно бьет телепортер), камера, сле­довательно, отъезжает как можно даль­ше, и... Вместо эпического поединка мы наблюдаем,Ь  как друг за дру­гом гоняются пять разно­цветных точек. Изредка что-то вспыхивает. Что- то обваливается. Такое вряд ли по­местишь на об­ложку.Трудно сказать, где в Х-Меп Legends II игра, а где наполни­тель. Вольверин и Саблезуб, на­пример, — бра­тья по скиллам. Десяток мутантов можно бьио ос­тавить за бортом; у остальных актив­но используются два с половиной скилла из двадцати возможных. Стараться упаковать под одну обложку все на свете — это в традициях комиксов. Есть Трени­ровочная Комната с дополнительными миссия­ми и призами. В версии для PSP, по слухам, при­сутствует альтернативный игровой режим... Глав­ное — что обложка яркая, правда же? □
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ROME: TOTAL WAR 
— BARBARIAN INVASION

НИКОЛАЙ ТРЕТЬЯКОВНа закате
Невыразимая грусть упадка. — Победоносные гопники. — Колесо и крест. — В ночное. — А мы тут через речку прыгаем! — На одно лицо. — Агес.

Англичане — народ довольно угрюмый. Лю­бимый сюжет и Шекспира, и Муркока — «в общем, все умерли». Creative Assembly срав­нительно малыми средствами добилась, чтобы играющий в Barbarian Invasion кожей чувствовал, как заходит солнце над империей.

«Земля старела, менялись ее формы». Перерисован­ное (в части границ между провинциями) игровое поле навевает грусть. Гм, когда еще стратегическая карта могла так действовать? Большая часть Чудес Света исчезла. Где ты, умиротво­ряющая статуя Зевса из Олим­пии? Где ты, золотоносная двуно­гая свинка-копилка с острова Ро­дос? Где вы, красотки прошлых лет? Бассейн Эгейского моря те­перь не является аналогом Ближ­него Востока в доктрине страте­гического сдерживания: контроль над ним не сулит победу, провин­ций в несколько раз меньше, как и торговых путей. Около афинского Акрополя уже пасутся козы... Условием победы теперь являются не пятьдесят про­винций и Рим, а десять-тридцать и новая родина

И н т е р е с н о , п о ч е м у  л о я л ь н о с т ь

ПЕРСОНАЖА (ГЕНЕРАЛ-ГУБЕРНАТОРА), 
ДЛЯ УДОБСТВА ВЫНЕСЕННАЯ В ХАРАК­
ТЕРИСТИКИ, ИЗМЕРЯЕТСЯ В ПЕРСТНЯХ 
—  ПОТОМУ ч то  п е р с тн и  цА л у ю т  в 
ЗНАК ПРЕДАННОСТИ?V___________________________________________________________ -

(или, для римлян, исконные земли). Сохранение контроля дается значительно тяжелее, чем в ориги­нальной игре: от римских границ до северного края карты простирается обширная, чрезвычайно плот­но заселенная («уплотненная», кажется) варварская коммуналка. Обитатели горласты, нахраписты и от­вратительно (как тараканы) жизнестойки: при поте­ре последней провинции оборачиваются ордой, ко­торая может оказаться гораздо больше армии втор­жения. Западные стратегические наблюдатели реко­мендуют пользоваться «эффектом домино»: вспуг­нуть одних, те поднимут других, и волна будет уда­ляться от игрока. Не всегда! Уже вторая костяшка может повалиться в другую сторону и пребольно стукнуть по лбу. Ввиду того, что варварские племена густо натыканы на карге, домино-волны накладыва­ются, гасят или усиливают (ох...) друг друга. Но пос­леднее случается редко: в основном толпы борода- тых-немыгых неловко толкаются и наступают друг другу на ноги, как группы современных подростко­вых делинквентов (разг. «гопников») вечером в пар­ке; римские легионеры прислушиваются, морщат носы и поудобнее перехватывают свои копья.Кроме способности некоторых фракций «ордИть- ся», тотальные завоевания ограничивает религия. Опять-таки — легче захватить, чем удержать. Для римлян, особенно западных, в начале партии так и вовсе актуальна угроза гражданской войны мевду язычниками и христианами. Приведение империи к единообразию дает забавные результаты: у будупцгх ромеев (пока еще не переведших официальную пе­реписку на греческий язык) все аристократы-языч­ники идут воевать, а христиане поголовно работают губернаторами; в Barbarian Invasion плюрализм даже в отдельно взятом городе вызывает смуту, намест­ник должен быть той же веры, что и храм. Retinue теперь пересаживается от персонажа персонажу значительно обдуманнее (из прихвостней особенно ценны религиозные деятели, помогающие обра- щать-замирять). Т|ээйты читаются внимательнее — несмотря на проповеднические способности, кан­дидат в губернаторы свежезахваченного города мо-
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жет оказаться арианским еретиком, troublemaker’oM. В поле, в бой! Тфэйт Alone In The Dark? — Плохо сра­жается ночью; пусть сидит дома и перебирает четей. Соответственно, персонаж с трэйтом Night Fighter — отравленный седалищный гвоздь.Другое нововведение — способность легковоору­женных воинов пересекать водные преграды (в бою — омерзительной, слипшейся, вяло колышу­щейся на воде насекомомассой, предельно уязви­мой для лучников) на стратегической карте обо­рачивается волшебными прыжками через реки; звякая броней, тяжеловооруженные назгулами скачут к ближайшему мосту.Barbarian Invasion имеет и все 2.0-черты: ликвиди­рованы перекашивавшие баланс вещи. Дипломат уже не является самым мощным видом войск, снимающим (задешево) целые армии с карты. Ас- сассинов не получается «прокачать» с помощью вырезания обычных captains, а искусственный ра­зум более умело пользуется собственными рыца­рями плаща и кинжала. Правда, шпионы по-пре­жнему одно из лучших осадных орудий.Все бы хорошо, да вот незадача: играть за варваров не так уж интересно. Нет, проделана огромная рабо­та, орды и броуновское варварское движение адек­ватно передают сам Zeitgeist эпохи Великого пере­селения народов. (Спойлер: дальше идут почти ис­ключительно расистские высказывания а-ля Эрик Каргман.) Но каю к  же все-таки гнусные рожи у гун­нов! Преимущественно конные битвы — это, безу­словно, замечательно. Или нет? Gee, mister, that was fast. В общем, не пехотное топтание с перебежками. Но — оригинальная игра была такой аддикшвной, потому что лучшие в мире тактические сражения были подчинены единой цели. Города мы захваты­вали, чтобы строить хайвеи, проводить водопровод и канализацию (рабство было off-screen). «То remake the world of men to a better plan» — где, кстати, всту­пительные фракционные ролики с зажигательными речами? Но что, с другой стороны, скажет Аггила, бомж божий (то есть, простоте, Бич Божий)? «Наша много, наша идти Рим, женщин сжигать, посевы по­едать, скот насиловать. Не, пододци, моя перепугал... как там... Наша там селиться и строить частокол с головами человеков, пятого уровня, очень большой. Сидеть на чисто золотой трон, есть конина, грязь меж палец ног выковыривать. Моя не уметь гово­рить? Моя твоя порежет...»Опытные реконструкторы-придумщики сотворили кучу играбельных племен — и все они сливаются в общую массу даже в сугубо боевом плане. Хоть у сарматов в бой идут даже дифченки, хоть франки и кидаются топорами, все равно схема одна: креп- кая-мясистая конница, крепкая-мясистая пехота, которая, увидев конницу, приседает среди поля в шилтром. Акцент может делаться на пехоте, на конных пикейщиках или на конных лучниках, но характер у варваров какой-то неразличимый. Про­стые ребята, будки чистые, честные (заглянете в

лица славян: побрить — и в кремлевский полк!). То есть моддеры сделают славян играбельными — ну и? Все почти то же самое, что и у готов, но не по­могли бы даже своры княжеских охотничьих ге­пардов, «пардусов» (такие правда были) — потому что варвары.Зря все-таки среди играбельных сторон нет романо-броттов — какой ни на есть, а пафос и graal knights в придачу.Или это эпоха такая? Раньше бы­ли интересные войска вроде еги­петских колесниц или галльской V________________forester warband (замаскирован­ных эльфийских лучников), а теперь только у саса- нидов остались измельчавшие слоны, да у неигра- бельных в кампании диких кельтов есть fancy troops (слабенькие, впрочем). Все из-за рационального ве­дения войны, очевидно. И сооружать тестудо теперь не модно («Господин центурион, мы подумали и ре­шили, что это глупо — двумстам сорока взрослым мужикам изображать черепаху...»)Нет, несмотря на то что варвары «титульны», все- таки лучше Византия (наследники сепевкидов — в том смысле, что хорошие парни с лучшим на­бором войск) или Иран — нет пассионарности, но есть цивилизация, скоростные дороги, акве­дуки, монотеизм, мировая спесь и цибинарии.

Ц е р к в и  , с о б о р ы  и б а з и л и к и  в р и м с к и х

ГОРОДАХ НЕ ВСТУПАЮТ В ПРОТИВОРЕЧИЕ 
С АРЕНАМИ, Хотя АРЕНЫ, КОНЕЧНО, 
МОГЛИ БЫ БЫТЬ МНОГОЦЕЛЕВЫМИ, КАК«Мэдисон С кв е р  Г а р д е н ». С е го д н я

—  БОКС, ЗАВТРА —  КОНВЕНЦИЯ...

1

Защитником старого строя в Barbarian Invasion быть определенно интереснее, чем способствовать на­ступлению светлого будущего человечества феода­лизма. Все дело, наверное, в личном. Вергилий, у ко­торого реквизировали родовое имение в пользу ве­теранов, писал гневные эклоги про безбожных вои­нов, захватывающих землю. Случай Creative Assemb­ly отличается деталями. Жили-были раннесредневе­ковые римские мастеровые; большая часть результа­тов их труда отчуждалась, но они были рады, что ук­рашают базилики; а потом пришли восточные вар­вары, надели на них колодки и погнали строить храм Агес, дававший increase in tradeable goods. □
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F.E.A.R. СЕРГЕЙ ДУМАКОВМогила безымянного
Через мелкое сито. — Широко распахнутыми глазами. — Сколько попыток вам необ­
ходимо? — О качестве количества. — Возможности и предпочтения. — Пикирующий.

З а б у д ь те  п р о  к л а в и ш у  « с л о у - м о »
—  ВЫ ЖЕ НЕ ХОТИТЕ ЛИШИТЬСЯ 
ДОБРОЙ ПОЛОВИНЫ УДОВОЛЬСТВИЯ от 
И ГРОПРОЦЕССА?

ели последовать примеру хороше­го скульптора и выбросить из мра­морной глыбы F.E.A.R. все ненуж­ное, то результат будет удивительным: перед нами предстанет идеальный си­мулятор перестрелки. Офис­ной, технократичной, на открытом воздухе — удов­летворен будет любой, са­мый изощренный вкус. Декорации по большому сче­ту здесь не важны. Кудесники из Monolith (www.lith.com) про­дают не шутер от первого лица, они предлага­ют обменять на ваши купюры необыкновен­ный, бесподобный механизм вооруженных столкновений. Все остальное — придаток, ни к чему не обязывающий и ни на что не претенду­ющий. Самое, пожалуй, полезное из созданного разработчиками — художественное обрамление бодающихся сторон. Помните, как в первом DOOM  вы пытались увернуться от плевка импа — не персонажем на выпуклой линзе четырнад­цатидюймового монитора, а собственной голо­вой, то и дело склоняясь над клавиатурой? В F.E.A.R. вас не раз посетит это ощущение, только сила его многократно возросла: поднятая очере­дью пыль режет глаза и тяжело оседает в легких; судорожный стрейф спасает от снайперского выстрела, и волоски на шее встают дыбом от ужасающей близости почти осязаемой пули; а вот этот огромный кусок шту­катурки, только что пролетев­ший мимо, он, похоже, оставил на ладони глубокую царапину... или только показалось? Точно показалось?.Ж  Этим поединкам хочется петь оды. «О Мышь!» — как сказала бы кэрролловская Алиса. Судите сами. Реальная ситуация: узкий коридор, поворот налево, за по­воротом — большая комната с тремя противни­

ками. Из комнаты два выхода: в этот самый ко­ридор и вверх по лестнице. Лестница опоясыва­ет помещение по периметру и ведет в другую комнатушку. Так вот. Наш герой, с дробовиком наперевес, сворачивает в заполненные врагами пределы — разумеется, не представляя себе, ка­кое количество неприятелей вдет его там. Его взгляд тут же натыкается на первого, притаивше­гося за бочкой, — в то же время из-за угла с ра­достным криком выпрыгивает второй, пытаясь решить исход дела экономично, орудуя прикла­дом винтовки. Оба, конечно, умрут -  силы слишком неравны; вот только когда порядком потрепанный протагонист вернется назад, в (уз­кий, помните?) коридор, за оставленной аптеч­кой (или патронами для дробовика, если аптечка все же была подобрана)... там его будет вдать третий. И за мгновение до фатального выстрела придет понимание того, что перед нами только что был разыгран классический спектакль: эти двое, словно шуты, плясали перед нами, фокуси­руя внимание лишь на себе; все для того, чтобы дать своему партнеру спокойно спуститься по лестнице и зайти в тыл. Если бы мы не верну­лись назад, он все равно не упустил бы своего — второй выход из злополучной комнаты отлично простреливается с занятой врагом позиции.Но самое потрясающее открывается взору игро­ка, когда он раздраженно давит на клавишу за­грузки. Готовый к запланированному финту, предполагающий, на каком месте находится каждый из врагов, он аккуратно выглядывает из- за угла, уже предвкушая кровавое возмездие... и видит пустую комнату. То есть бочка никого не укрывает, за углом тоже пусто, да и на лестнице, кажется, ни души. Ничего не понимая, незадач­ливый охотник включает фонарик — может, они спрятались в тени, что-то подозрительное толь­ко что мелькнуло вон в том углу... И тут же ком­ната освещается выстрелами из трех стволов, до­вольный (это только кажется, что испуганный. Прислушайтесь: довольный!) голос в наушниках
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восклицает «свет!», окончательно сбитый с толку мститель позорно ретируется, преследуемый улюлюканьем свинца. Он уже не так уверен в своих силах. Он не знает, чего ожидать от этих странных существ в камуфляже. Он потерял инициативу, и кто его знает, чем закончится сле­дующая попытка вторжения? Осознание того, что игрушечные (ведь они же игрушечные, прав­да?) солдатики решили применить другую ком­бинацию, другой способ противодействия, до­вольно сильно пугает. Ведь это же почти экспе­римент — «а что если мы выступим свиньей», только разве не игрок должен испытывать на цифровых балбесах новые тактические схемы? Неужели они и вправду РЕШИЛИ поступить именно так? Сговорились? Обсудили?Чем больше соперников, тем тяжелее схватка. Эта банальная истина имеет в F.E.A.R. особый смысл: здесь те, кто находится по другую сто­рону, никогда не давят массой. Большее число противников — это всего лишь большее коли­чество оборонительных и наступательных ком­бинаций, но это «лишь» способно ввести в на­стоящий трепет. На самом тяжелом уровне сложности победить практически невозможно, каждый поединок — как в последний раз, на пределе сил и возможностей. Здесь понимаешь цену каждого ящика, каждого опрокинутого стеллажа, каждой ниши: иной раз бой идет за одно-единственное место, один-единственный выгодный кусочек пространства, причем эту выгоду понимаем и мы, и они. Это новые усло­вия, новая степень серьезности — так мы удив­ленно смотрим на шахматную программу, пос­тавившую первый мат после дюжины проигры­шей. Мы привыкли ко всевозможным графичес­ким эффектам и честной физике, но мысль о том, что эту физику и эти эффекты может ис­пользовать кто-то другой, оказалась совершен­но неожиданной.Еще они общаются. Самым настоящим образом — не развлекая игрока, не для того, чтобы дать себя обнаружить, не наполняя эфир игры бес­цветным и никому не интересным фоном. Они ведут переговоры, чтобы точнее оценить ситуа­цию и лучше скоординировать свои действия, — звучит как цитата из пресс-релиза, но, черт возь­ми, это так! Если один противник просит друго­го «прикрыть» — это на самом деле просьба о помощи. И одновременно предостережение: туда лезть не стоит! Он и вправду будет «прикрывать», без дураков — точно так же, как взвод клониро­ванных спецназовцев всерьез делит обязаннос­ти: кому остаться на месте, кому проверить ок­рестности на предмет наличия постороннего.Да, свет выключается по мановению скрипта — но настороженное ожидание «чужого» блика не поддельное: если постараться, можно заметить, как бойцы, рассредоточившись по территории,

ЗНАЧИТ, 
ти  ДЛЯ 
ЕСТЬ.

стараются держать в поле зрения ВСЕ окружаю­щее пространство, каждый — свой участок.А ведь кроме того — детально проработанный баланс оружия. Которого, кстати, не так уж и много — что неудивительно, учитывая способность главно­го героя нести на себе не бо­лее трех наименований. Но насколько же каждое из них на своем месте! F.E.A.R. — одна из немногих игр, где одним из самых востребованных видов оружия является... обычный пистолет. Точнее, два: «маке­донский» способ ведения огня чрезвычайно эффективен, а если держать в уме безразмер­ный магазин обоих «стволов», то выбор между ними и штурмовой винтовкой далеко не так очевиден. Неизменный «винчестер», фаворит коротких дистанций, тоже при деле. По тради­ции, хорош в небольших помещениях, там, где противнику некуда отступать; в длинных кори­дорах и под открытым небом дробовик, как обычно, практически бесполезен. Имеется и тя­желое вооружение, однако, к счастью, встречается оно довольно редко и по

О р и г и н а л ь н а я  и г р а  е щ е  н е  б ы л а
СДАНА В ПЕЧАТЬ, А В MONOLITH УЖЕ 
КИПЕЛА РАБОТА НАД АДДОНОМ. Это 

ЧТО И ВРЕМЯ, И ВОЗМОЖНОС- 
ПРЕОБРАЖЕНИЯ У F .E .A .R .

убойной силе не столь уж пре­восходит более легкие аналоги (обыч­но обе ракетные установки нужны для ней­трализации особо сильных соперников — бро­нированных роботов и знакомых по демо-вер­сии крепких стопперов). На «простых» остается, пожалуй, лишь снаряд-другой мощного снай­перского ружья, буквально сжигающего жертву заживо... Если же судьба столкнула противников нос к носу, бал правят рукопашные приемы,- иг-
game.exe #12 декабрь 2005
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В РЕЖИССЕРСКОЙ ВЕРСИИ F.E.A.R. 
ЕСТЬ ОЧЕНЬ ИНТЕРЕСНЫЙ РОЛИК, ТАК 
НАЗЫВАЕМЫЙ «ПРИКВЕЛ» ОПИСЫВАЕ­
МЫХ с о б ы т и й . М е ж д у  п р о ч и м  —  н а ­
с то я щ и й  МАЛОМЕТРАЖНЫЙ ФИЛЬМ!

ра предлагает три основных (примитивный ку­лак в челюсть, подкат и «велосипед»), чего для молниеносных разборок вполне достаточно. AI этой особенностью не брезгу­ет — болезненные пинки в ис­полнении подкравшихся сол­дат едва ли не опаснее приня­того на грудь ружейного залпа. Но головокружение рано или поздно проходит, и тогда нару­жу всплывает неизбежное: все, что не связано с баталией, поп­росту провалено. Начать хотя бы с того, что в F.E.A.R. отсутствует дизайн как таковой — вооб­ще. Игра ничего не потеряла бы, будучи выпу­щенной в виде генератора слу­чайных локаций! Несколько де­сятков уровней оставляют пос­ле себя устойчивое ощущение того, что все происходящее бы­ло снято в единственном пави­льоне: передвинули якобы-на- стоящие-трубы из папье-маше — получился завод поменяли местами стол и стул — вот вам кабинет старшего менеджера. Другой угол обзора, другой све­товой фильтр на объективе — получили гараж. Только в боль­шинстве случаев не меняется НИЧЕГО: нас просто просят считать одно и то же нагро­мождение серых, скучных объ­ектов фабрикой или офисом: мы же договоримся, подмиги­вает игра. Лично для меня воп­лощением ужаса, символом F.E.A.R., стал горшок с кактусом, мигрирующий из задания в за­дание. Понимаете, с ним ниче­го нельзя сделать. Он регуляр­но появляется то на переднем, то на заднем плане, и вот уже один из центральных NPC пы­тается укрыться за тумбой с кактусом-переростком... Даже самого натренированного кло­на можно убить — любое жи­вое существо можно убить, — а куда прикажете стрелять, чтобы избавиться от этой раститель­ной издевки?Уровни. Они путаются и посто­янно накладываются друг на друга: два раза главный герой начинает задание в чреве вер­толета — в обоих случаях по­лет заканчивается одинаково, кадр в кадр. Другой раздражаю­

щий эпизод — первая встреча с мерзавцем-си- садмином — заставляет сделать по не самому ко­роткому маршруту три круга. Пару «интервалов», как они здесь называются, спустя мы вновь гоня­емся за тем же администратором — и это еще не самое плохое. Догонять парня нам придется ВСЮ ОСТАВШУЮСЯ ИГРУ!Следующий на очереди в переработку — перио­дически оживающий сюжетный компонент, ко­торый большую часть игры пребывает в полу­обморочном состоянии. Целые уровни швыря­ются игроку под ноги без каких бы то ни было объяснений. Интервал Икс: найти и обезвре­дить Пакстона Феттелла. Интервал Икс-плюс- один: найти и обезвредить Пакстона Феттелла. Интервал Икс-плюс-два: основной целью по- прежнему является поиск и нейтрализация Пак­стона Феттелла. Интервал Икс-плюс-три: вы, ко­нечно, будете смеяться, но мы засекли место, где прячется Пакстон Феттелл. Сюжет же про­сыпается сам по себе, независимо от наших действий и внутренних мотиваций — просыпа­ется, чтобы сотрясти воздух парой могучих вы­дохов и так же внезапно провалиться в бессо­знательную дрему. Скучно! Единственным оп­равданием происходящему служат последние двадцать минут геймплея, ради которых, собс­твенно, и следует вникать во все невнятные пе­реплетения повествовательной линии F.E.A.R. Все ответы находят свои вопросы, каждый ку­сочек занимает отведенное место в общем паз­ле... Будучи явно постановочной частью, эти двадцать минут на фоне остальной игры выгля­дят настоящим бриллиантом. Безумие и ожес­точенность боев и вовсе достигают запредель­ного уровня, и если битва с Самым Главным Злодеем не увлажнила ваши глаза — вы безна­дежно черствый человек... Но... Но...F.EA.R. — технически очень качественная игра. Пожалуй, одна из лучших за последнее время. Не задалось другое. С формой у этого шутера все в порядке, отсутствует наполнение. Сгоди­лось бы кривое-средненькое, любой мало-маль­ски приемлемый фон... Нет даже такого. Про­блема игры в том, что после деинсталляции все бережно создаваемое впечатление лопается, как надутый бумажный пакет. Какой прок от рос­кошного звукового сопровождения, если в го­лове остаются лишь нервные секунды очеред­ного штурма? Для чего, спрашивается, нужна была вся эта «непревзойденная интерактив­ность», если взаимодействовать в мире F.E.A.R. не с чем? Думали ли об этом те полторы сотни людей, чьи имена фигурируют в титрах? Рас­считывали ли на такой эффект? Вряд ли... И все же, пожалуйста, посмотрите, какое место зани­мает F.EA.R. среди прочих осенних релизов в нашем уголке Горбунова.Теперь вы понимаете, КАКИЕ там перестрелки? □
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TIM BURTON’S 
THE NIGHTMARE 
BEFORE CHRISTMAS: 
OOGIE’S REVENGE

ФРАГ СИБИРСКИЙПоследний танец
ются: «Кошмар перед Роддеством» записан в сек­цию готических атрибутов наряду с кошечками, черным макияжем и шипастыми ошейниками. Как многое забытое и ненавидимое в Штатах, картина до сих пор популярна в Японии. Компа­ния Сарсот (www.capcom.co.jp) выпустила Oogie’s Revenge еще в 2004-м — эксклюзивно, только для своих, на японском, под именем Boogy no Gyakushuu. Нынче, под Хэллоуин-2005, при любезном пособничестве «Диснея» порадо­ваться музыкальным подвигам Джека Скеллинг- тона могут и белые обезья... европейцы. Музыкальные номера Oogie’s Revenge — перепе­тые, перемикшированные разветвленные версии песен-и-плясок из оригинального мультфильма. Новые тексты, новое исполнение, новые актеры (хотя вернулись и некоторые старые). Компози­тор Дэнни Эльфман больше не поет за Джека. Зато над игрой работал тот же самый художник по декорациям. Собственно, перед нами сцени­ческая постановка киномюзикла, только на сей раз это не ремейк, а сиквел, режиссер и все тех­ники — японцы, а к сцене подсоединен геймпад. Любой другой разработчик, потратив столько сил на воссоздание музыкального и видеоряда, интер­активностью озаботился бы в последнюю очередь (если вообще озаботился бы. Герои поют и пляшут — что вам еще?!). Если доверить управление Дже­ком игроку, можно все испортить. Управление можно было сделать чисто номинальным, как в бесчисленных танцевальных играх: смотри мульт­фильм, нажимай нужные кнопки, когда скажут... Вместо этого Сарсот использовала в Oogie’s Revenge слегка купированную боевую систему Devil May Cry. Взамен меча и пистолетов Джек ис­пользует некую эластичную резинку (Rubber Soul (ха!) в японском варианте, Soul Robber в европейс­ком), но суть та же: локация с одного ракурса, вы­растающее из-под земли скульптурные группы по четыре врага, их изведение методом многочислен ных комбо, прыжков и суперударов. В DMC музы­ка играла важную роль, Данте под нее рубил и

В  с ю ж е т  O o g ie 's R e v e n g e  и н т е г ­
р и р о в а н ы , п о м и м о  Х э л л о у и н а , 
Св. Р о ж д е с т в о , д е н ь  С в. П а т ­
р и к а , д е н ь  Св. Н е з а в и с и м о с т и , 
д е н ь  Св. В а л е н т и н а  и д е н ь  Св. 
Б л а г о д а р е н и я . К а к о е  с ч а с т ь е , что

РАЗРАБОТЧИКИ НЕ ПОШЛИ ПО ПУТИ
с в . т е м а т и ч е с к и х  у р о в н е й !

The Nightmare Before Christmas: Oogie’s Revenge — мюзикл. В наше время иг­ры-мюзиклы еще не изобретены, есть только более-менее игроподобные тан­цевальные вещицы (ритмичное нажа­тие кнопок, формально пристег­нутое к музыкальному ряду) и DJ-симуляторы (скорее упорядоченное хобби, нежели игра). Oogie’s Revenge — сво­бодный трехмерный экшен, который, если им пра­вильно управ­лять, расцветает в серию прекрасно оформленных и сыгранных во­кальных и кор­дебалетных номеров. Выходит, одна из бесчисленных студий Сарсот (на сей раз третья по счету) этот жанр все-таки изобрела? Увы, Oogie’s Revenge — игра, вышедшая при слишком ранных обстоятельствах, она на слишком странную тему и, главное, слишком игра, чтобы быть первым полноценным консольным (компьютерным) мюзиклом. Чаще всего ею уп­равляют неправильно...Как вы могли смутно заподоз­рить, игра имеет некое отно­шение к культовому мульт­фильму The Nightmare Before Christmas (авторство упорно приписывают Тиму Бертону, хотя ставили его совсем другие люди). Мульт­фильм вышел в 1993-м, в Штатах про него давно забыли, а над теми, кто не забыл, гнусно издева­

— Переход управления. — Пленники винила. — СантаФосс. — Как готы под дождем, 
как бомбист.
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tim burton's the nightmare before Christmas: oogie’s revenge

прыгал по головам, — в Oogie’s Revenge геймплей еще более ритмичный. Когда Джек цепляет врага резинкой и начинает молотить его о землю (или цепляет огромный топор и принимается молотить этим топором его прежнего обладателя), удары идут в такт припеву замечательной групповой пе­сенки Halloween Town («this is Halloween, this is Halloween! (хрясь) Halloween! (бац) Halloween! (шмяк) Halloween! (клац) Halloween!»). Когда, кру­жась в медленном танце, изящно уходит от атак огромного паука (откровенная карикатура на зна­менитого тарантула из Devil May Cry), за кадром он и Саж и поют печальным дуэтом «if we work hard, we’ll overcome our shame and beat him at his game». Самый, наверное, потусторонний момент наступает во время первой дуэли с Уги («That’s what you think, hah! But you couldn’t be more wrong! And this will be the last time You hear the Boogie song! Whoa oh!»): мелкие побочные враги, привидения, побросав все дела, начинают подпе­вать («Ohhh! Ohhh! Ohhh!») главному мерзкому боссу! Внешний саундтрек переходит во внутрен­ний и оказывает прямое влияние на исход пое­динка. Очень наглядно и эффектно. Врагов Джек использует в качестве музыкального инструмента (барабанных палочек?), обычные прыжки и отско­ки превращены в скольжение, в балетные па.Из Oogie’s Revenge получилось бы идеальное лег­кое развлечение (мюзикл, в конце концов, самая глупая и самая затягивающая вещь на свете), если бы это не была такая длинная и такая серьезная иг­ра. Она сложная. Она требует выучки, хладнокро­вия, реакции. Вы, наверное, знаете, что нет более действующего на нервы зрелища, чем музыкальная игра, где у игрока что-то не ладится. В ноты он не попадает. Музыкальные куски не срастаются.Одна и та же строчка повторяется до бес­конечности (помните, как кролик Роддер бил о голову сорокапятки?)... повторяется до бесконечности... повторяется до беско­нечности... повторяется до бесконечнос­ти... Добро пожаловать в королевство заезженных пластинок! Вы знаете, есть причина, по которой во всех остальных играх саундтрек суть обычная мелодия, без слов. Музыка надоедает! А уж если это не просто мелодия, но и текст... Вы правда хотите слушать жизнерадостное «take our town back, take our town back!» несколько миллионов раз? Застрять на уровне — само по себе тяжело. Хуже только за­стрять на уровне ненавязчивого (и бесконечного) мюзикла...Вот почему Oogie’s Revenge, несмотря на все свои художественные достоинства, получает от нас бо­лее чем скромные комплименты. Чересчур добро­тно сделано! Слишком много усилий надо прикла­дывать, чтобы поддерживать гармонию с саунд­треком, и усилия эти надо прикладывать в течение слишком долгого времени. На такое ни одна чело­веческая особь не способна. Если же заткнуть уши

и попытаться воспринять Oogie’s Revenge как ря­довой экшен, становятся очевидными другие про­блемы. Слишком большой бюджет ушел на музыку. Слишком похоже на Devil May Cry. Слишком маленькие уровни.Слишком однообразная механи­ка (даром что продюсер когда- то сделал Super Ghost’n’Goblins).Слишком схематичны альтерна­тивные боевые ипостаси Джека — огнедышащий Pumpkin King и Санта-Клаус. Слишком, слиш­ком, слишком. □

А  ЧТО, ДАВНО ПОРА ОТКАЗАТЬСЯ ОТ
D ance D ance R evolution. Т олстые
ГИКИ, ПРЫГАЮЩИЕ ПО СПЕЦИАЛЬНЫМ 
КОВРИКАМ, СПОСОБНЫ ОБЕСПЕЧИТЬ 
ЛОКАЛЬНОЕ ЗЕМЛЕТРЯСЕНИЕ С РАЗ­
РУШЕНИЯМИ и ж ертвами . Л учше уж  
игром ю зикл .
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ЖАНР ЭкШЕН ОТ БЫВШЕГО ЛИЦА
платформа PC (W indows 2К/ХР). И гра также вышла на Х вох и Macintosh 
разработка W ideload Games
ИЗДАНИЕ A sPYR 
издание в России «Бу ка» 
дата релиза Ноябрь 2005 г.
минимально рекомендуемое железо  Pentium III 800, 256 М байт ОЗУ, D irectX 9.0-cobmec™mar видеокарта 

с 32 М байт ОЗУ и выше, 3 Г байт на жестком диске

STUBBS THE ZOMBIE 
IN REBEL WITHOUT 
A PULSE

АЛЕКСАНДР КАНЫГИНHe быть как все
Кумир мумий. — Веселые уличные шествия. — Удалить селезенку и не подорваться. — Рука всевластия. — Во главе армии. — Танцы с дымком.

stubbsthezombie.com), самого гламурного, самого шиковатого, самого колоритного персонажа КИ последних лет. Мелкие проблемы, возникающие на жизненном пути, Эдвард решает весело, с огоньком, не выпуская изо рта любимой папиро­сы, Вот, скажем, такой пустяк на месте его уют­ной могилки некий Эндрю Мандэй воздвиг в собственную честь город Панчбоул. Суета, мага­зины и кинотеатры, снующие туда-сюда люди, машины и роботы — разве все это способствует заслуженному отдыху м-ра Стаблфилда? Ну и что, что он давно умер? У каждого свои плюсы и минусы.Хотя Стабу быть мертвым и слегка., ммм... лежа­лым ничуть не претит. Его появление на улице вызывает у прохожих легкий эмоциональный шторм. «Ааа! Смотрите, зомби!» — Пронзитель­но озвучив и без того очевидный факт, лю­ди хватаются за головы и несутся прочь от нашего элегантного коммивояжера. Тротуа­ры мгновенно пустеют, а из нечетких да­лей, завывая сиренами, уже летят полицей­ские корветы. Туповатые любители пончи­ков с трудом верят в городские легенды. Впрочем, их личные впечатления тоже ту­го проникают под фуражку. Ходячий труп? На улице?! Зеленый?!! Кажется, сейчас они попытаются нас задержать и зачитать права... Примерно в этот момент заканчивается ввод­ный тьюториал и начинают неспешно обна­жаться прелести игры.Никто и никогда больше не запретит нам «мо­чить» в свое удовольствие обделенных AI горо­жан, чей смысл существования был когда-то вер­но указан в Carmageddon. Это емкости с богатым витаминами мозгом, то есть просто ходячие гамбургеры. Словно начиная жаркое аргентинс­кое танго, Стаб хватает первого же пешехода, страстно прижимает к себе и впивается в при­ческу. «Господи, он ест мои мозги», — обреченно констатирует педестриан. Эти люди обретают красноречие пред нефритовым ликом судьбы!

средств на покупку сногсшибательного спортка- ра, ничем, кроме своей цены, не примечательно­го йоркшир-терьера и сноуборда с путевкой в Австрию есть не что иное, как выражение слабо­сти, невозможность противостоять реальности и паническое желание уйти от нее. Учитесь искус­ству жить на широкую ногу у Эдварда Стаблфил­да (звезда Stubbs the Zombie in Rebel Without a Pulse, лаконичное RWP в мире мертвых, www.

сть каждое утро листья зеленого шпината, запивать их свежевыжатым апельсиновым соком, а после ударного рабочего дня по­теть в тренажерном зале — абсолютная, со­вершенная, идеальная глупость, зарубите это на носу. Фруктовая диета, три подхо­да по восемь повторений, золотис­тый загар и кубики вокруг пупка — удел сирых и убогих. Стремле­ние заработать еще немножко
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Волшебным образом игра роддает те самые, дав­но забытые чувства. Простую радость от обще­ния с самой собой, желание немедленно расска­зать об этом чуде друзьям и подругам, дергать их за рукава, заглядывать в глаза, припоминая под­робности. На скорую руку создать пару-тройку фан-клубов, восторженную страницу в ЖЖ- дневнике и отправить SMS с призывом немед­ленно зомбироваться в розово-мармеладную му­зыкальную передачу. У  вас так бывает?Тезка Серопян (Wideload Games, www.wideload. com), интервью с которым должно было обитать следом (но не обитает. Тезка Серопян безответс­твенно не уложился в наши суровые конвейер­ные сроки), попал, что называется, в струю. На общем фоне героико-футуристических экшенов от первого, третьего, вообще любого лица, отли­чающихся в последнее время вкусом, консистен­цией и цветом стенной шпаклевки, здоровый трэш-экшен выглядит безумно инновационным, свежим. Поставь рядом двух героев родственных в каком-то смысле игр — обернутого празднич­ной мятой фольгой, мрачного и неразговорчи­вого Master Chief (из поделившейся игровым движком Halo 2) и простого парня Стаба, при шляпе и галстуке, из разорванной штанины ко­торого торчит белье в горошек, а из разорван­ного легкого вьется сигаретный дым, — все цве­ты и улыбки достанутся последнему. Потому что играть просто и приятно, словно из замкнутого помещения вырываешься на природу, где есть лишь верх и низ, но нет права и лева.Все неосвобожденные, то есть еще не ставшие зомби, персонажи игры добросовестно играют роль полицейских, военных, ученых из любой другой КИ. Они пытаются организованно тра­вить Стаблфилда, брать его в кольцо, выполняют какие-то скрипты и занимаются прочей ерун­дистикой. Вдвойне приятно подобраться к тако­му и оторвать, скажем, руку. Почти случайно. Просто у играющего есть одна кнопка, которая в разных ситуациях отвечает за разные действия. Позвать зомби, толкнуть зомби, схарчить мозг, сесть в машину, покинуть транспорт, разбить ок­но или дверь. При таких псевдослучайных дви­жениях иногда кажется, будто Стаб выбирает следующий шаг по собственному усмотрению. Мы же, затаив дыхание, выбираем подходящий миг для применения разрекламированных ин­тернет-скриншотами специфических способ­ностей зомби. Тело — в дело, талдычит местный геймплей, популярно рассказывая, что пускаю­щий ветры Эдди подобен оружию массового по­ражения. Что потроха зомби, будучи брошенны­ми в толпу, нередко взрываются. Что, крепко сжав рукой чью-то черепушку, можно получить контроль над ее владельцем, ну а увенчанная шляпой голова, бодро катящаяся по полу и под­прыгивающая на неровностях, — идеальное уст­

ройство для дистанционной детонации. Особенно интересен, конечно, фокус с контро­лем разума. Дело в том, что главный герой, в си­лу, видимо, своей принадлеж­ности к «зеленым», оружия не применяет никогда, но, подчи­нив себе человека с ружьем, мы можем стрелять хоть до поси­нения (простите, каламбур на каламбуре). Стаб встает за ка­ким-нибудь безопасным углом, с усилием дергает себя за руку и бросает оторванную конечность на пол. Уп­равление немедленно переходит к этой юркой твари, и мы устремляемся к понравившемуся объекту. И никакой ответственности, пред­ставьте. Ведь это все он — сбрендивший полицейский: схватился внезапно за кольт и давай палить по сослуживцам, семеня

И гровой саундтрек можно  заказать 
на о фициально м  сайте . В ещ ь , 
достойная самого  пристального  
вним ания . П осле самой RW P, 
само собой .

V_ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ J

по коридо­рам участка и выкрики­вая разные нелепости. Дру­зья, кстати, не сра­зу замечают не­обычное украше­ние на голове пострадавшего (подумаешь, изумрудного цвета отор­ванная ру­ка); реко­мендуется неспеш­но по-
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добраться к крупному скоплению двуногих и сказать «бу!». Окрыленный такими поистине бо­жественными способностями автор этих строк вознамерился, было, загрести жар всех игровых уровней чужими руками, да не тут-то было. Во- первых, прыгающую и лазающую по стенам руку рано или поздно заметят. И как таракана прида­вят сапогом. Во-вторых, наивные попытки оба­ять таким образом спецназовцев или толстяков с бензопилами потерпели крах — первые носят шлемы, о чем во всеуслышание, кстати, заявляют, вторые, кажется, лишены серого вещества с рож­

дения. Тактика одиночной войны с такими не пройдет, придется брать числом.Неизвестно, с какими консультантами вел пере­говоры безответственный тезка Серопян, но сце­пы с массовыми нападениями зомби игра созда­ет потрясающие. Стаб появляется в начале уров­ня. Задумчиво пыхтит папироской, кусает перво­го попавшегося зеваку, второго, третьего. Четвертый падает от шальной полицейской пули, пятый лишается головы и ног. Стрельба и крики еще не сти­хают, а распростертые на земле тела вдруг начинают шевелить­ся, неуклюже вставать. Их глаза горят, одещда щедро покрыта пятнами и дырами, шаг валкий, неуверенный. Потрясающее зрелище! Свежеоб- ращенные по собственному усмотрению начи­нают расползаться по городу, нападая на жите­лей и множа неупокоенную армию. В любой мо­мент приятелям можно свистнуть, подставить особо ретивых под пули, доверить «зачистку» сложных мест. На одном из уровней жуткая бой­

Для КАКИХ ЦЕЛЕЙ В ИГРЕ ПРИСУТС­
ТВУЕТ ВИД ОТ ПЕРВОГО ЛИЦА, МЫ ТАК 
И НЕ ВЫЯСНИЛИ. ЭТО НЕУДОБНО, НЕ­
КРАСИВО И СОВЕРШЕННО БЕСПОЛЕЗНО.
Т ем  б о л е е  ч то  С таб  п е р и о д и ч е с к и

ТЕРЯЕТ ГОЛОВУ.

ня в амбаре прерывается сценой на движке, где Стаб, стоя на фоне звездно-полосатого ф. и за­ложив руку за спину, произносит длинную бра­вурную речь. Состоящую из... единственного сло­ва brains.Восторженная публика рукоплещет и отправля­ется громить все любое. От дела не отлынивает никто — лишенные ног ползут, безрукие кусают­ся, безголовые создают массовку и не дают за­скучать. Нападают бездумно, давя массой, накры­вая жертву волной и моментально пробуя на вкус. Особенно эффектно смотрятся деревенс­кие уровни: в кукурузных полях отвратительная видимость, и понять, человек ли с ружьем впере­ди или друг-зомби, трудно. Вдоль зарослей, кру­тя головой, крадется охотник, кукуруза внезапно исторгает две жадные руки — и еще на одного гада становится меньше. Запустив волну зомби- мутации, командующий парадом Стаб может пе­редохнуть и осмотреться в поисках чего-нибудь четырехколесного. Ожидание от RWP еще одной GTA не оправдалось, использование техники — дело исключительно добровольное, и лишь из­редка разработчики подсовывают специальные «автомобильные» квесгы, обязательные для вы­полнения. Сидя в железной колымаге, кидаться частями тела, пускать ветры и кусаться не с руки, поэтому подобные эксперименты были сведены к минимуму.На этом, к сожалению, общие черты свежей иг­ры и тронутой временем Halo 2 не заканчивают­ся. Картинка заметно страдает от недостатка по­лигонов, четких текстур и сколько-нибудь совре­менных эффектов. Конечно, опера и на звонке мобильника останется оперой, но вот впечатле­ние от ее прослушивания будет слегка смазано.С художественностью здесь все прекрасно, по­верьте (вы обязаны увидеть, как грациозно мест­ные роботы-заправщики наливают бензин в ма­шинный бак), но прогресс, увы, не щадит ни жи­вых, ни мертвых. RWP в голос требует мелких подробностей, деталей, нюансов, тонких инди­видуальных черт. Нельзя оскорблять собствен­ное произведение подобной архитектурой уров­ней, это преступление, тезка Серопян! Размеры игровых этапов крошечные, и все равно они умудряются быть унылыми скопищами прямых углов и голых стен. Жестокое сокрытие графи­ческой нищеты мощным шумом и блюром а-ля «стилизация под фильм» в недалеком будущем будет преследоваться по закону. С занесением и конфискацией, да.Когда Стаб, не гася папиросы, танцует в поли­цейском участке, он похож на героя Траволты из «Криминального чтива». Вот только своими ку­рительными принадлежностями он никогда ни с кем не делится. И девушек называет не «ковбой- шами», a brains. Учитесь искусству жить красиво у Эдварда Стаблфилда. □
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платформа PC (W indows 98/ME/2K/XP)
жанр Стратегия в реальном времени
ведущий гейм-дизайнер Э ндрю Чамберс (A ndrew C hambers)
ведущий программист Доминик Матье (Dominic Mathieu)
арт-директор Энди Лэнг (A ndy Lang) I композитор И ной З юр (Inon Zur)
разработка Relic Entertainment
издание THQ I издание в России Game Factory Interactive 
ДАТА РЕЛИЗА 21 СЕНТЯБРЯ 2005 Г.
рекомендуемое ж елезо  P entium 4 1800, 256 М байт ОЗУ, видеокарта уровня G eForce 3 с 32 М байт ОЗУ

WARHAMMER 40.000: Ни к о л а й  т р е т ь я к о в

DAWN OF WAR —

WINTER ASSAULT C T < U I  И Н ф З Д Ц О К

Темные начала. — Багровое Око. — В траншеях без трешкоутов. — Аджимушкай 
будущего. — Ниточка к сердцу. — Дисбат, дисармия. — В атаку!На семинарах для игроразработчиков под примерным названием «Как сеттинг дела­ет очень хорошую игру выдающейся» или «Как выжать 110% из готовой игровой вселен­ной» аддон Winter Assault должен разбираться в составе одного case study с оригинальнойWarhammer 40.000: Dawn of War. А вольным номадам-игро- кам хочется нашептать: прежде чем впервые или повторно оку­нуться в мрачный мир будуще­го, покочуйте по Сети. Даже на людей, ткнутых по поводу других fiction-вселенных, спо­собны произвести впечатление истории о рождении Slaanesh и гибели богов Eldar, о падении Horus’a, о пожиравших звезды C’tan и их слугах Necrons. Настоящий стереоскопический эффект: в Army Painter’e за вариантами insignia стоят Craftworlds (если вы разглядываете Эльдар), блуждающие пристанища древней расы изгнан­ников, сильно отличающиеся по характеру и

Во время миссий O rder- кампании
ИГРОК ИНОГДА ПЕРЕКЛЮЧАЕТСЯ МЕЖДУ
Imperial G uard и Eldar ; а когда
ВОЗВРАЩАЕТСЯ ОБРАТНО, ОБНАРУЖИ­
ВАЕТ СВОЕ ПЕРВОЕ ВОИНСТВО СИЛЬНО помятым. Стоят, НЕГОДЯИ, до п о с ­
л е д н е г о ; ТО ЕСТЬ СТОЯТ, И ВСЕ.V ___________________________________________________________ У

ценностям обитателей. За кастомизацией цветов своей армии сокрыто святое: кропотливое рас­крашивание мельчайших частей оловянных сол­датиков с помощью кисточки из нескольких шерстинок с беличьего хвоста.Вопрос «почему новая играбельная сторона не Tyranids и не Таи, a Imperial Guard?» архинеофитс- кий. Обе кампании Winter Assault центрированы на Титане, огромной боевой машине, разбросан­ной по поверхности планеты Lorn V. То, что поме­шать растленным Chaos Space Marines наложить лапы на приз отправляются не Space Marines, а именно регулярная армия, Imperial Guard, абсо­лютно логично. Потому что находящийся под ко­мандованием игрока и генерала Sturnn’a 412-й полк сформирован на планете Cadia, что в Cadian Gate, единственном устойчивом проходе в (а ско­рее из) Eye of Terror, средоточия Хаоса.Несмотря на то что Cadians с детства учатся стрелять и разбирать на время лазерные ружья, имперский рядовой существенно слабее космо- пеха. В кампании оригинальной игры заморы­ши в касках бледно смотрелись рядом с имп­лантированными, направленно-мутированными аугментированными суперсолдатами, а умирали чрезвычайно быстро. Танк Leman Russ (назван­ный в честь одного из Primarchs) выглядел ого­родным пугалом в гуще хайтека элитных войск. До выхода Winter Assault у непогруженного в №Н40К-вселенную человека возникал вопрос: как из этого можно собрать боеспособную (и сбалансированную для скирмиша) fighting force? И каково ею будет играть?Правильный ответ: несколько тяжелее, но инте­реснее, чем Space Marines. Видите ли, сверхчело­веки будущего через все проходят аки нож сквозь масло. Партия за Space Marines — победо­носное шествие с начала до конца. Под своими шлемами они наверняка постоянно жуют мят­ную жевательную резинку, не выплевывая ее да­же перед смертью. В этом маловероятном случае их не жаль — профессионалы, сардаукары, у них
iame.exe #12 декабрь 2005
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работа такая. C Imperial Guard не так — у них нет толстенной брони и суперпушек, а только каска, бронежилет и лазерное ружьишко, все тридцати­восьмитысячелетнего дизайна. Перед тем как их подстрелят, сожрут, затопчут или расчленят, они успевают простодушно воскликнуть: «Look at the size of them!» — потому что любой противник как минимум вдвое крупнее.В начале скирмиш-партии или миссии имперс­кие солдаты не поднимают голов. Они прячутся внутри зданий, отчаянно отстреливаются, эше­лонами гибнут от клешней Defiler’oB. Они легко отчаиваются и паникуют, с трудом выцарапыва­ют каждую Strategic Point, цепляются и держат­ся за каждый Listening Post. В промежутках меж­ду вражескими атаками, между починкой и вос­становлением попорченных сооружений по­немногу отстраиваются новые, делаются апгрейды. В бой вступает техника и дуболомы Огрины, «легальные» мутанты. И fighting weakness наконец-то становится fighting force, живой волной (ага?), при поддержке танков сметающей все на своем пути, И как дежурный венец творения — Baneblade, несокрушимая ползучая крепость, ядро атаки, валун, который тащит за собой прилив. Злорадный смех «Mwahaha»; разозлиться в начале каждой мис­сии и в каждой воздать сторицей!Даже если играть в WH40K не по сети, как раз­работчики-орденоносцы (см. Тему номера), там все равно будет присутствовать power struggle: армия игрока не совокупность частиц, а поле; она должна одновременно быть везде, но боль­ше (гуще) всего там, где мозг руки-с-мышью чувствует изменение напряжения, возросшую уязвимость позиций или излишнюю концент­рацию сил. Играя за Imperial Guard, динамично рассредоточиваться удобно — абсолютное большинство ее сооружений соединяется под­земными туннелями, и быть в разных местах лишь немного труднее, чем биясь за Eldar (по­тому что условное переползание, конечно, мед­леннее наглядной телепортации); но почти всегда можно успеть поправить положение. Imperial Guard — наипервейшая причина привле­кательности аддона. Конечно, Титан; конечно, вам покажут Necrons и даже дадут убить несколь­ких; конечно, то самое орочье «WAAAGH!» ориги­нальной игры — единственно возможная харак­теристика степени погружения игрока в разделы­вание врагов на кровавые ошметки (кто сказал «Дьябло»? это бьио слишком давно). Но все-таки — пафос. Имперская регулярная армия не элит­ные эсэсовцы-энкавэдэшники (которым устро­ить родной планете Exterminatus — раз плюнуть), это миллиарды призывников (балалаечников-ба- лизетчиков с напрасными планами на жизнь), за­бритых из тысяч миров, вынужденных защищать несколько меньшее зло от несколько большего.

За Родину, за Императора, за задымленные forge worlds. Против Хаоса, Орков, демонов и одержимых демонами машин. В надеж де, что все это кончится (хотя, го­ворят, главные силы Тирани- дов уже приближаются к Млечному Пути)... Гряз­ный ремешок каски «Сфера» натирает кожу. За спиной об­зывается «псами» старый боевой това­рищ Commissar; если побе­жишь, расстреляет — тоже тридцативосьмитысячелетняя практика (зато хоть не сотрут

память, как преступникам, и не сделают Servitor’oM). Впереди гига­нтские Squiggoths, но они менее ны, чем эта жирная скотина в фу­ражке и с саблей...Это все угол наклона камеры, ко­нечно. У  Imperial Guard свой, гм, визуальный стиль. Здания шле­паются на поверхность особен­ным, неповторимым образом, мягче, чем у космопехов. Гусе­ничные Hellhounds жгут инсу- лы еретиков шкворчащнми струями плазмы. Carryall, кото­рый приносит технику, похож на функциональный аналог из Aliens — и немного на советс­кий вертолет КБ Миля...В общем, мы не против еще одного аддона (же­лательно от самой Relic). Интересно, DOW Engine нарисует щупальца как следует? Черт возьми, до какой же степени Zerg были слизаны с Tyranids!.. □

О б я з а т е л ь н о  п о л ю б у й т е с ь  н а  К о ­
м и с с а р а  в у п о р . К а к а я  и д е а л ь н а я ,
ОДНОРОДНАЯ АМАЛЬГАМА БОРМАНА,
Б е ри и  и л ю б о г о  э л ь п р е з и д е н т е  с 
в о е н н ы м  п р о ш л ы м  из Л а т и н с к о й  
А м е р и к и !V __________________________________________________________ -
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ЖАНР FPS -ХУЛИГАНСТВО
ПЛАТФОРМА PC (W indows 2К/ХР), Х вох
ВЕДУЩИЙ РАЗРАБОТЧИК РОМАН РыБАРИЧ (ROMAN R iBARIC)
композитор и сценарист Д амиан М равунац (D amjan M ravunac)
арт-директор А дмир Елезович (A dmir Elezovic) I ведущий программист А лен Л адавач (A len Ladavac)
разработка C roteam
издание 2К Games I издание в России «1C» 
дата релиза О ктябрь 2005 г.
минимально рекомендуемое железо  Pentium 4 2000, 512 М байт ОЗУ, D irectX - видеокарта с 64 М байт ОЗУ, 2,6 Г байт на жестком диске

SERIOUS SAM 2 ФРАГ СИБИРСКИЙО принципах композиции
Курится вулкан. — Маскировка. — От торфяных болот. — Мои окурки. 
— Бой будет вечным, если доживем. — Без курса.

SS2 получил 8,2 (господи!!!) 
из 10 н а  IG N  и 6,9 из 10 на 
GameSpot. Общий т о н : «двадцать 
баксов, чуваки!»

Хотите обсудить заголовок? Сперва мы воз­дадим по заслугам умелому, остроумному совершенно небюджетному первому эпи­зоду Serious Sam 2 (SS2, www.serioussam2.com), аркадного шутера от первого, преимущественно, лица. А потом все-таки поговорим о принципах композиции.В первом (пилотном?) эпизоде новый движок (который не фонтан, но умеет вырисовывать пространства на астрономические дистанции), неусталый дизайн и немыслимые для «Сэма» новшества вроде пилотируемого мяча-убийцы и сюжета сошлись и породили маленький, но без­условный шедевр. Вы не поверите, что имеете дело с «Сэмом», бюджетным шутером, авторам которого не надо никому ничего доказывать. За двадцать баксов купят и без доказательств или же не купят (точнее, купят, но Quake 4 или F.E.A.R.), какие доказательства ни предъявляй.Увы, это не второй «Сэм» каков он есть. Это вто­рой «Сэм», каким он мог бы стать. Растительность, деревушки и водопады: это стиль «удавись, Far Cry», или, может быть, стиль «убей себя, Giants: Citizen Kabuto». Уровни цве­тут. Улюлюкающие туземцы с большими ушами. Архаичные летательные аппараты в небе, их преследуют истребители, сверкающие дропши- пы сбрасывают десант. Доспехи сияют в высо­кой траве, на заднем плане курится вулкан. Сэм ездит на турбоцикле и плюющемся динозавре. Кащ ы й аркадный акт замотивирован: игрока не просто запирают на поляне и приказывают истребить всех. Это осажденная гадами дере­вушка с невинными местными жителями. Жите­ли бегают туда-сюда, симулируя панику, палят из бластеров и базук, помога­ют Сэму аптечками и боепри­пасами. Идет столкновение пасторальной и техногенной цивилизаций (цивилизаций! В «Сэме»!), параллельно сталки­ваются аркадный и сюжетный

шутеры. Среди замечательных дизайнерских находок (враги до горизонта. То есть правда до горизонта! А ты за турелью) рождается, как звезда, шутер новый и лучший, шутер, которому еще не придумано названия.Это уже не тупиковая аркадная ветвь. Этот FPS может себе позволить баталии в масштабах, не­доступных шутеру сюжетному. На пределе уров­ня возникает огромный мехапаук, стреляющий на упреждение, точно имп из DOOM  3- Стандар­тный суббосс в конце отрезка сюжетного шуте­ра. Но одолеешь его — появится еще десяток та­ких же огромных мехапауков!Если честно, геймплей не то чтобы радикально изменился. Поляны, коридоры, залы, в которых запирают, все еще угадываются. Но какой все- таки роскошный обман (в первом эпизоде)! Ка­кие усилия по мотивации происходящего (тоже в первом)! Есть множество разрушаемых укры­тий. Прятаться в них не обязательно, но можно. Это придает боевому процессу «Сэма» (два шага вправо — прыжок влево, не отпускай гашетку) иллюзию тактической глубины. Да еще NPC! Турбоциклы и турели, конечно, сводят к нулю все усилия по балансировке оружия (боекомп­лект у машинок бесконечен, а бьют они силь­нее всего сэмоарсенала, вместе взятого), зато разнообразят действие. Видит бог, «Сэму» нуж­но разнообразие.Ну, н сюжет: кросскультурные шутки, в массе удачные (хоть и грубые, грубые!), в конце перво­го эпизода убили и съели гигантскую обезьяну. Вы знаете, первые восемь уровней SS2 раздавили меня. Настраивался-то на сиквел к шутеру, поро­дившему самый унылый и однообразный подвид FPS (а жанру и в самых лучших проявлениях присуща монотонность), но это же, простите, совсем как настоящая игра! Новый подвид! Но­вая Croteam (www.croteam.com)!Но рождение нового поджанра мы праздновали недолго. Девятый уровень: болотный низ, бо­лотный верх, стороны тоже болотные, бормо-
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вались бы о таком творении на любом уровне­строительном конкурсе. Арбитры таких конкур­сов ОЧЕНЬ любят уровни на тему «Моя школа» и «Мой офис», вы знаете. А вот в коммерческой, хоть и бюджетной, игре такое, оказывается, можно!И оглядываясь назад, на тот самый восхитительный пер­вый эпизод, с грустью понима­ешь, что первые восемь уров­ней были не более чем паро­дией на Halo...Нельзя сказать, что весь бюд­жет и все находки Croteam пот­ратила на первый эпизод. Кое- что досталось и остальным, но находки редки, очень редки. Во втором эпизоде, например, надо прятаться от гигантской пчелы под чашей из толстого хрусталя. Хрусталь иска­жает картинку. Замечательно, по-моему. Или
Г

казались от своего стиля, от своего голоса в пользу нелепых пародий, карикатур, выпадов — не толь­ко в сюжете, но и в дизайне. Фантазии у них не больше, чем у продюсеров фильмов «Аэроплан» и «Оч. стр. кино- 3». Свободное от копирова­ния дизайна известных шуте- ров время они посвятили мо-

танических пивных банок и цик­лопических раздавленных окурков. Уровень из пивных банок и окурков! В коммер­ческой игре! Я содрогаюсь, когда представляю, как отоз­

У Ж  НЕ ЗНАЮ, ВИНОВАТА ЛИ В ЭТОМ 
ПАРАЛЛЕЛЬНАЯ РАЗРАБОТКА ПОД ХвОХ, 
НО БОЛЬШИНСТВО УРОВНЕЙ S S 2  ВЫ­
ГЛЯДЯТ КУДА ХУЖЕ, ЧЕМ ПОЛОЖЕНО 
ИГРЕ С ТАКИМИ СИСТЕМНЫМИ ТРЕ­
БОВАНИЯМИ, Д е ш е в к а  п о д  то л с ты м  
с л о е м  НЕСВЕЖИХ с п е ц э ф ф е к т о в .V ___________________________________________________________-

тание про «мир гигантских растений», узкие дорожки, соединяющие платформы посреди трясины. Просветов нет. И это после почти аб­солютной свободы первого эпизода! Вместо буйства врагов, вместо брони, дропшипов, то­поров и огров — ведьмы на метелках и в кот­лах. Плюс застывшие гусеничные снайперы. Бо­лее убого сделать нельзя, как нельзя и более не­приятно, скучно, беззубо, однообразно и т.д. Хуже уже, кажется, некуда.Но так кажется до момента истины: в один ужас­ный миг ты понимаешь, что разработчики не просто проявляют отсутствие фантазии, хоро­шего вкуса, представлений о том, из чего и как получается играбельный FPS (выходит, после первого эпизода команду разработчиков пере­били и заменили доппельгангерами? Кто же тог­да давал нам интервью?!), они еще и прицельно пародируют «Дайкатану». Болото. Дорожки. Все становится мучительно ясно. Остальные уровни SS2 — пародии на популярные EPS. Есть уровень с поездкой от побережья до побережья, как в HL2. Есть инфернальный уровень, как в DOOM , с рогатым черепом неизвестного животного, как в Unreal Tournament; более того, босс на этом уровне — очевидная и довольно обидная кари­катура на Клиффа Блежински. Туда, наверное, графу Клироффски и дорога, но не слишком ли это легкомысленно?А вот и точная копия открывающего ролика Quake 3: Arena. Вот и орбитальная тюрьма, как в «Хрониках Риддика». Понимаете? Авторы от­
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« Ф о т о р е а л и с т и ч н ы е »
ПОХОЖИ НА КИТАЙСКИЕ 
ИГРУШКИ.

идея с реалити-шоу на предпоследнем уровне. В остальном же — океан однообразного экшена (враги телепортируются, прилетают на дропшипах, спускаются на плат­формах, падают, как метеориты, вы­скакивают из ящиков с призами...Но чаще телепортируются). В луч­ших моментах это первый «Сэм»: два шага влево, прыжок вправо, не от­пуская гашетку. В худших — бледная тень плохой ко­пии первого «Сэма». Все дизайнерские шутки, должно быть, хорошо смотрелись как кон­цепции (сделать уро­вень в канализации самым красивым уровнем игры, напри­мер), но, вы знаете, уровни Unreal и HL2 не самые лучшие арены для первого «Сэма».В припадке феноменального ин­фантилизма Croteam поместила «Сэма» в антураж сказочного квеста. С заданиями, свадьбой, драконом и лабиринтом из зеле­ных изгородей. Да-да, лабиринт из зеленых изгородей в «Сэме» смот­рится особенно уместно. Делая уровни шаолиньской тематики, авторы так и не смогли опреде­литься, пародируют ли они вос­точный колорит или общую тен­денцию встраивать в шутеры пар­ки тематических аттракционов; в результате, посреди уровня шао­линьской тематики высится парк аттракционов. Нетематический. Боссы довольно беспомощные, в том числе и финальный (хотя фи­нальная схватка с боссом искупает в моих глазах множество недостат­ков первого «Сэма»), Обезьяна, по­биваемая без участия Сэма, — удач­ная шутка. Старина Клифф, дра­кон и гигантский монах, пою­щий песенки, — шутки не столь удачные. К нормальным боссам можно отнести гига­нтского шмеля (пчелу? осу?) и робота.Что-то похожее на голос, на стиль Croteam вновь обретает ________________ ж  лишь в последнем эпизоде, ког­да все ставки уже давным-давно сделаны. Точнее — на последнем (!) уровне пос­леднего эпизода. И это ровно тот же голос и тот

ПЕРСОНАЖИ
ПЛАСТИКОВЫЕ

же стиль, что и в первой части «Сэма», не лучше и не хуже. Когда Сэма предупреждают, что на последнем уровне его ждет больше гадов, чем на всех остальных, вместе взятых... они ведь не шу­тят! Гадов миллионы. Приходит и паук (единс­твенный враг, наделенный AI), и тираннозавр с аугментациями, и клоуны-камикадзе, и просто камикадзе, и футболисты, и брокеры-зомби... Последняя эпическая перестрелка на солидном уровне сложности может занять дни. В баталь­ном крещендо Сэм палит с рук из медной пушки (ядро не останавливается, даже перемолов в кро­вавую кашу одного, трех, дюжину врагов) и под­рывает нейтронные бомбы.Гигантские и механические высаживаются прямо на голову. Вот оно, счастье, а? Но это я могу по­нять. Я могу понять и зарождение боссов за спи­ной, и заводных носорогов, и скучный расстрел бегущих камикадзе. В конце концов, каждому хо­чется побыть живой циркулярной пилой. Боль­шинству это быстро надоедает, кому-то не надо­едает никогда. Ради этого побоища все и затева­лось. Но вот какую загадочную функцию несут раз за разом возникающие на одном и том же месте неподвижные снайперы? На тактику боя и сложность они практически не влияют — от вы­стрелов всегда можно уклониться, это не бегу­щие гады, которые могут задавить массой. Пози­ции известны. Лучшее оружие и лучшая точка для убийства — тоже. Так что же это — элемен­тарная подбивка времени прохождения?Если помните, мы хотели поговорить о принци­пах композиции. Как вы думаете, можно ли вставлять в игру элемент (ну хотя бы тот же пи­лотируемый шар) и тут же напрочь о нем забы­вать? Вставлять другие элементы, о них тоже за­бывать, почувствовать усталость, сделать пару уровней без новых элементов вообще, в суро­вом, так сказать, ромеровском (два экз.) минима­лизме, ненароком вернуться к дизайну своей первой игры, вспомнить про новые элементы, опять начать их судорожно вставлять (но это уже не те новые элементы, что были в начале. Это другие новые элементы), забыть, увлечься издевательством над Клиффи Би, опомниться, сделать из последнего уровня миниатюрную иг­ру, сиквел (или скорее аддон) в бутылке? А как же единство замысла? Как же эстетическая це­лостность? Драматическая, наконец, оправдан­ность? Ведь мы все-таки рассматриваем КИ как искусство. Не зря же? Представьте, что продукт, подобный SS2, вам пытаются продать в любой другой медии. Да, вот такого Франкенштейна, склеенного из кусков украденных трупов. Про­дукт, конечно, в чем-то бюджетный. В чем-то «независимый» (понятие в любой медии услов­ное). Но почему только в нашей индустрии при виде ТАКОГО люди не разбегаются с жалобными воплями?□
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ЖАНР UFO -клон
ПЛАТФОРМА PC (W indows 98/МЕ/2К/ХР)
руководитель проекта Мартин К лима (Martin K lima) I ведущий программист М ихал С ветлый (M ichal Svetly) 
арт-директор Радом Печ (Radom Pech) I ведущий художник Д эвид Заплетал (David Zapletal) 
сценарист Дэвид Эллис (David A llis) 
разработка ALTAR Interactive
издание в России «1C»
дата релиза 21 октября 2005 г. (дата релиза в России не объявлена)
рекомендуемое ж елезо  P entium 4 1000, G eForce ТМ 5700 или Radeon 9500, 512 М байт ОЗУ, 4 Г байт на жестком диске

UFO: AFTERSHOCK Ол е г  х а ж и н с к и йДьявол в деталях
Без цветов и оркестра. — Брат за брата не отвечает. — А жизнь-то налаживается! — Трава в иллюминаторе. — Спешить уже некуда. — Все. Больше нам ничего не нужно.ТТ1 1 :ризнаюсь, перспектива встречи с продолже­нием UFO: Aftermath светлых чувств в душе ie будша. Обида на разработчиков из Брно

за двухлетней давности порнографию, которую из­датели пытались вьщать за «духовного наследника Х-СОМ», еще слишком сильна. Голем, дурная копти, созданная из подручных средств по образу и подо­бию Большой игры. Все ручки и экраны на месте, но внутри — затхлая пыль, мышиный помет да паутина Многие в ЭТО играли — от безыс­ходности, разумеется. Другие бросились исправлять за разработчиками огрехи, достигнув за два года некоторых успехов. Если бы, например, Сергею Климову из Snowball поручили заняться второй частью игры, он никог­да не назвал бы ее «Aftershock» (www.ufo-aftershock. com). Куда смотрот Cenega, евроиздатель? Разве можно именовать продолжение провального про­екта путем перестановки местами нескольких букв в оригинальном названии? Само собой, толку не будет: только взгляните на эти скриншоты — блек­лые, словно убитые отбеливателем текстуры, про­стенькие уровни, неловкие позы героев — они буд­то бы стесняются своей вопиющей бедности. Сто­ит ли вообще тратить на игру время?

Хороший вопрос. Игры на букву «А» — близнецы- братья. Только один из них сильно болел в де­тстве. И там, и тут вертится грязно-голубой гло­бус, прячется по закоулкам всякая инопланетная сволочь, трудятся инженеры и ученые, собирают­ся в бой солдаты и висят над землей неопознан­ные летающие объекты. Два года назад игра на букву «А» выглядела так, будто издатель буквально выдрал ее из рук разработчиков и отправил в пе­чать. Безжизненное тельце Aftermath приняли на руки поклонники — самостоятельно игра пере­двигаться не могла.Брат-близнец Aftershock, напротив, пышет здоро­вьем. Двухлетняя передышка пошла игре на пользу. Нет, не надейтесь — движок старый, к плавающей камере масса претензий, а инопланетяне по-пре­жнему похожи на персонажей из фантастических B-movies 80-х — совсем не страшные. Но. На этот раз авторам определенно удалось как следует поиг­рать в собственное творение. Миллион мелких де­талей. «Говорящие головы» — персонажи, которые общаются с игроком и вводят его в курс дела. Бо­лее или менее толковый тьюториал, трогательная забота разработчиков о тех, кто не знаком с «сис­темой одновременных ходов» (SAS) имени Combat Mission. Встроенные подсказки по каждому поводу. Некоторое подобие интриги в сюжете. Продуман­ная экономическая система. Добротные экраны меню, качественные модели зданий и техники, уве­систый геоскейп и, вы не поверите, трехмерные модели оружия, которые бойцы примеряют на се­бя прямо в меню «экипировки»!Уровни стали многоэтажными (догнали Х-СОМ: Apocalypse, хорошо!), корпуса полуразрушенных заводов приветливо распахнули окна и двери — в зданги теперь можно заходить, а некоторые особо отмеченные стены можно уничтожить. Другими словами, жизнь налаживается. Деревья зазеленели листвой, на земле появились робкие признаки рас­тительности, инопланетяне вдруг осознали, что кратчайший путь по направлению к цели не всегда самый интересный; авторы робко осваивают пиро-
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технические эффекты, бойцы научились танцевать в стиле rag doll (правда, компьютер почти виснет при попытке исполнить очередное па, но «заплат­ка» уверен, не за горами), a SAS наконец-то приве­дена в состояние, когда ею действительно можно пользоваться. Да, и еще... Пожалуйста, сядьте. В Aftershock появилась тактическая карта!Группа инициативных молодых людей, проживаю­щих на орбитальной платформе с гулливеровским названием Лапута, спускается на некогда захвачен­ную инопланетянами Землю, чтобы помочь гене- тически модифицированной деревенщине разо­браться со всякой нечистью. Знакомых государств и границ больше нет, зато есть новые: на своем пу­ти мы встречаем поселения людей, киборгов, псио- ников и непримиримых религиозных маньяков. С каждой фракцией приходится поддерживать ди- потношения — местные жители помогают ресур­сами и пополняют ополчение. Три типа ресурсов— ржавый металлолом, высотехнологичные мате­риалы и инопланетные артефакты — используют­ся для строительства заводских цехов, университе­тов и, разумеется, производства оружия и техники. Халява закончилась: ни один патрон, ни одна ап­течка не достанется вам за красивые глаза — их придется либо изготовить, либо унести с поля боя. Отвоеванные территории соединяются сетью на­земных и водных путей, разрушение которых мо­жет привести к энергетическому коллапсу.Местные воины, несмотря на блеклые текстуры фи­зиономий, персонажи на деле весьма выпуклые, —в Altar (wwwaltarinteractive.com) особенное внима­ние уделили ролевой системе. В отряд входят не более семи человек, скамейка запасных также неве­лика, поэтому игрок волей-неволей начинает при­выкать к своим героям. Тем более что Aftershock го­тов предложить своим сотрудникам прекрасную карьеру: набирая опыт, бойцы не только улучшают характеристики, но и по вашему желанию прохо­дят специализированные тренинги. Рейнджер, стал­кер, коммандо, лидер или технарь? А может быть, снайпер? Или медик? Учитывая три доступные расы— человек, киборг, псионик, а также свободу рас­пределения заработанных очков между атрибутами, мы получаем немало интересных вариантов. А что­бы окончательно добить нас, чехи разрешили мо­дифицировать вооружение и технику, а также внед­рять в бойцов хитроумные имплантаты. Важная де­таль: каждый этап личностного роста в буквальном смысле отражается на внешности — а все для того, чтобы намертво прикипела игроцкая душа к собс­твенным Эрикам, Бетти и Дэвидам.Серьезно модифицированные гр. и физ. движки (а также приведенный в чувство вражеский AI) изо всех сил стараются, чтобы мы не заскучали во вре­мя боевых вылазок Уровни небольшие, около 150 кв. метров, однако благодаря рельефу и вопиющей многоэтажности открывают широкие тактические перспективы, особенно для любителей полежать на

крыше со снайперской винтовкой. В миссиях нет ни одного скрипта, а в качестве ландшафтного ди­зайнера выступает генератор случайных чисел. Все как у взрослых. В Altar ориентируются на прибли­зительно тридцать боевых миссий для полного прохождения игры, но сколько их будет точно, зависти только от темпа, с которым вы решите отвоевывать планету. Take your time.Как и прежде, ваши собственные бойцы пол­ностью лишены поддержки искусственного ин­теллекта и целиком полагаются на мнение коман­дира. Оставьте ребят без приказов — и вы получи­те группу живых мишеней, которые очень быстро превратятся в мишени мертвые. Полный контроль, как в спортивной машине — никакой электроники Для многих из нас, избалованных интеллектуаль­ными контекстно-ориентированными интерфей­сами в стш е «пойди туда и разберись со всеми как-нибудь сам», подобный аскетизм может пока­заться излишним. Впрочем, чуткий режим «паузы»

вовремя предупреди вас об опасности — любой Вася сможет остановить игру только потому, что у него, вгщите ли, «нет приказаний».UFO: Aftershock не просто копирует внешние черты своего знаменитого деда. Внутри игры есть жизнь — и это самый неожиданный, самый приятный сюрп­риз этого месяца. Более того, я чувствую в новой иг­ре нечто похожее на собственный авторский стиль Altar. Возможно, это результат работы новой коман­ды д  вайнеров? Под скромной, даже смиренной внешностью скрываются опасные глубины.Играть, играть и еще раз играть!Но не сейчас. Не торопитесь бро­сать свои «Цивилизации», «Эпохи империй», дождитесь локализо­ванной «1С»-версии, а затем про­пустите пару патчей. По данным агентурной развед­ки, к тринадцатому уровню от баланса не остается и следа — соответствующим образом тренированный боец в одиночку без труда выносит всю нечисть на карте. Вы серд ггесь? Не стоит... Это же UFO. □

О п о з д а т ь  н а  в с т р е ч у  с  U F O : 
A f t e r s h o c k  н е в о з м о ж н о  —  и гра

УСТАРЕЛА ЕЩЕ ДО СВОЕГО ВЫХОДА.
В п р о ч е м , г о д ы  ей к  л и ц у .
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жанр Р е ж ь ’ е м  u p

платформа PC (W indows ME/2K/XP). И гра также вышла на Х вох и PlayStation 2 
продюсер Рафаэль Э рнандес (Raphael Hernandez) 
арт-директор Д жефф Г ейни (J eff Haynie)
ведущий дизайнер К о л и н  Т е н н е р и  ( C o l in  T e n n e r y ) I ведущий программист Д ж е ф ф  Ш в а б  ( G e o f f  S c h w a b ) 
разработка C r a n k y  P a n t s  G a m e s

издание THQ
дата релиза О к т я б р ь  2005 г.
минимально рекомендуемое железо  Pentium III 1000, 256 М байт О ЗУ, D irect3D -cobmecthmar видеокарта с  32 М байт О ЗУ, D irectX 9.0с

EVIL DEAD: АЛЕКСАНДР ВЕРШИНИН
REGENERATION Калтес, кларес, вассер

В каком ухе жужжит? - Хей-хоп-дизайн. — Правой! Левой! All together now! — Семей­
ка Рейми. — Натурально грязная бомба. — Риторическое.Никто и никогда не видел Зло в потешном ужас-сериале Сэма Рейми «Ожившие мер­твецы» — но мы свято верим, что это сле­тевший с тормозов мотороллер. Или даже мото­блок Посудите сами: недетски жужжит, гоняет

физикеллой, рубит все лю­бое в компост. Точно мотоблок, что же еще?Новость о его вне­штатном возвраще­нии не то чтобы страсть как хороша, ведь сносной игроадап- тации победительного трэшака человечество не видело с на­чала времен, а в четвер­

том фильме Брюса Кэмпбелла не будет вовсе, то есть совершенно. Evil Dead: Regeneration (EDR на санскрите) засим можно считать комп­ромиссом средней пакостности: налицо неза­бвенный Эш в правильной озвучке («Hail to the King, baby») и с бонусом в лице Тэда Рейми (да, родственник)... И все мыслимые изъяны приста­вочного жуть-производства — на супротивной чаше весов. Плюс много-много зомби, ибо куда без родимых...Поверьте: нам ужасно хотелось провозгласить, что на этот раз Зло вернулось по-настоящему,— но... язык не поворачивается. Избитая волын­ка о приключениях ворованной «Некрономи- кон Экс-Мортис», книги, которую никак не вер­нут в дьявольскую библиотеку, от греха подаль­ше, все тянется и тянется. Очередной слабоум­ный доктор. Неправильно произнесенные сло­ва. И зажужжало.Особенно прекрасен эпизод, где Зло, безликое и разужасное, досадливо стучит по кнопке боль­ничного лифта. Оч. смешно. В духе Дукеров.Ах, мы забегаем вперед! Непростительное пре­ступление: приставочные экшены этого терпеть не могут, их салазочная конструкция позволяет катиться лишь из начала в конец, строго и не­умолимо, ни шагу назад. Дальше вы сами знаете. Старина Эш, злонокаутер, выгрызает путь из ла­биринтов психдиспансера, чтобы попасть в за­коулки кладбища чтобы пройти подземным мо­гильником, чтобы выйти в симпатичном лесу, чтобы свалиться в кромешную темноту угольных шахт... Пожалуйста, не обращайте внимания на предметные указатели — они описывают лишь тематические скопления текстур для одной и той же незамысловатой карты. Хоп, и ты в доках. Хоп-хоп — теперь в руинах. Хей-хоп — уже в аду! Текстуры меняются, словно слайды в проек­торе, суть вечна: набор коридоров, пара тупиков, штук пять комнат для пилоприкладных игрищ, площадка для игроспасения. Отксерьте в надца- ти копиях, скрепите скоросшивателем. Перед ва-



ev i l  d e a d :  r e g e n e r a t i o n

ми готовый мультиплатформенный хит Evil Dead: Regeneration!Цитировать широко известные факты из исто­рии конфликта Эша с Мотоблокозлом здесь и сейчас мы не собираемся — невежественные в отношении кинофундамента «Оживших мертве­цов» примитивы пусть отправляются стыдить се­бя в угол полчаса. Всем остальным будет прият­но узнать о присутствии в игре не только куль­товых аксессуаров — дробовика и бензопилы, но и новых инструментов хирургического вмеша­тельства во внутренние дела мертвяков. В виде особого дара собственникам ПК-гшатформы де­велоперы закрепили за каждой из мышекнопок (извращенные владельцы пятикнопочпых агре­гатов — молчать!) по героической руке, поэтому переламывать злонамеренные хребты в Regeneration можно очень вдохновенно. Правая пилит, левая охаживает премиальным свинцом, обе довольны. Комбинации — угадали! — слабо- запоминаемы и подразумевают морзяночное вы­бивание точек-тире ради сомнительного резуль­тата спецанимации. То ли дело опорожнить в упор обрез и немедля заполировать огнеметом! Чудненько, как в кино.Нарисовавшим было радужную картинку лубоч­ной и затяжной стрелецкой казни рекомендует­ся начать набросок сызнова. Мультиплатформа строго регламентирует конфетность происходя­щего на экране: полстакана текстур, две ладошки полигонов, продвинутые графические эффекты вышли в сад на прошлой неделе. То есть действо нескрываемо уродливо и введет в соблазн только незрячего. Regeneration берет вульгарным нахра­пом — аккуратно изолирует Эша на каждой опушке (платформе, площади, холле) и ну биче­вать! Зомби впархивают сквозь крепко заколо­ченные двери, из ровной текстуры пола вылуп­ляются скелеты, из чистого воздуха являются полтергейсты. Охапками. Вся эта гадость патен­товано кривляется, вопит, скоморошничает, как завещал великий Рейми. Спасибо ему, кстати. Без звукоряда Regeneration могла со свистом проле­теть мимо рецензионной тетрадки прямотоком к дядюшке Гадесу.С семейкой Рейми у EDR особые отношения. За­коннорожденный братец режиссера ТЬд Рейми озвучивает в игре персонажа по имени Сэм. Ми­лая шутка, особенно в свете некоторых замеча­тельных подробностей. Экранный Сэм лилипут­ского роста, паскуден, скабрезен, физиологичес­ки рвотнопозывен и совершенно, то есть абсо­лютно, мертв. Классический сателлит настояще­го героя. В поздних частях «Смертельного ору­жия», откуда, по всей видимости, и был одолжен незаменимый крошка Сэм, его первоклассно иг­рает Джо Пеши. Помимо неожиданно комичных реприз на двоих (посреди глубокого подземелья, между акробатическими трюками: «А теперь, ми­

— идеальный момент для Эша и его орудий труда.Не «Семейка Адамс» и уж точно не «Армия тьмы» — специфич­но, но занятно. Слабые ростки стендап-шоу некоторое время удерживают интерес, чередуясь в том с резвым дураковатым геймплеем. Впрочем, недолго. Когда Сэм в плюс седьмой раз ползет сквозь дыру в стене или в плюс десятый едет верхом на титанических обмеров мертвя­ке, ощущение несправедливос­ти происходящего берет верх над всеми прочими. Разве мы не чистили зубы перед едой? Разве не мыли руки на ночь? Так за что?.. □

лый Эш, давай обменяемся историями дефлора­ции — укромнее места нам не найти!»; и так да­лее до бесконечности) Сэм, он же «Огрызок», он же «Окурок», обеспечивает Regeneration оригинальнейшим видом оружия. Самим собой.По причине совершенной не­истребимости AI-помощник Эша становится жертвой бес­счетных тщательно срежисси­рованных смертей — и двигает сюжет. Он служит топливом для доменной печи, он лучший кандидат для из­влечения тоненького прутика под исполинским валуном. Его скармливают охраняющему порта­лы (не спрашивайте) демону — три раза подряд. Затем еще три раза. И еще. Сэм с чмоканьем разлетается на кровавые булки и в следующую секунду возрождается в ногах у Эша с подходящей моменту не­лицеприятной репликой. А са­мое главное — внимание, гвоз­девой момент игры! — его можно пинать под зад. Эшу до­статочно выбрать цель и кра­сиво отработать пыром... Отя­гощенный интеллектом не жи­вой и не мертвый снаряд далее функционирует в автономном режиме. Рядовые скелеты выво­дятся из строя путем принуди­тельной сепарации черепной коробки от прочего барахла.Более серьезные противники на несколько секунд кон­центрируют внимание только на изрыгающем непечатное малыше

З а щ и щ е н н о е  з а к о н о м  о б  а в т о ­
р с к о м  ПРАВЕ ЛИЦЕПОДОБИЕ БРЮСА 
К э м п б е л л а  —  п о ж а л у й , е д и н с т в е н ­
ная  а у т е н т и ч н а я  к о н с т р у к ц и я  и з  
п о л и г о н о в  н а  в с ю  R e g e n e r a t io n .

v_____________________ J
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жанр Тактический шутер
платформа PC (W indows 2К/ХР), PlayStation 2, Хвох
ведущий разработчик Ник К ук  (N ick C ook) 
программист А лекс Маклин (A lex M clean) 
продюсер Пит Д жонсон (P ete J ohnson) 
разработка P ivotal G ames 
издание Ei dos Interactive 
дата релиза 30 сентября 2005 г.
минимально рекомендуемое железо  Pentium III 1500, 256 М байт О ЗУ, D irectX -bидеокарта с 32 М байт ОЗУ, 2,5 Г байт на жестком диске

CONFLICT: ф р а г  с и б и р с к и й

GLOBAL STORM ^  ^Голубой снег
По обмену. — Уличное. — Термо. — Чужие и свои. — Парень с аптечкой. — Где?!Pivotal Games (www.pivotalgames.com) неис­правима. На собственном (опять «до неузна­ваемости» переработанном) движке, без ог­лядки на тенденции и правила индустрии, зато проявляя фир­менную тематическую нечис­топлотность, ребята из британс­кого амбара делают низкобюд­жетные тактические шутеры. Наверное, образцовые. Четверо наших в глубоком вражеском тылу... На этот раз глубокий вра­жеский тыл — родная улица. Иракцев побили, вьетнамцев побили, опять иракцев (для разнообразия) по­били, теперь можно озаботиться и охотой на глобальный терроризм. А он, как известно, повсюду. Какой про­стор для дизайна уровней, правда же? Сюжетное: Фоли забыли в Колумбии во время попытки застигнуть гадов в родовом гнезде. Всем известно, что террористы, сладко посапывая, спят в обнимку с мешками героина. В коман­ду, впервые в истории серии, пришлось взять даму. Снайпера Кэри Шерман. «Во Вьетнам бы тебя, дура!»Лучшие перестрелки Conflict: Global Storm (wwwconflict. com/globalstomi) не сель­ские, а городские. Есть, есть тут заснеженные пустоши и джунгли, знакомые до тошно­ты (в Conflict: Vietnam я насмотрелся джунг­лей на несколько жизней вперед), но ползать по южнок­орейскому мегапо­лису с пулеметом и тепловизором куда веселее. Терро­

З в у к  —  е с т ь ! « П е р е з а р я ж а ю !» , 
« П а тр о н о в  м а л о », « У б е га е м !» . А  
у к р а и н с к а я  р а з н о в и д н о с т ь  те р р о ­
риста  орет: « А м е р и к а н ц ы ! ! !»  —  в 
т о ч н о с т и  к а к  в п ер в о й  G ho st  R e c o n . 
В с е  это  с п о с о б с тв у е т  и н а в е в а е т .V ___________________________________________________________ У

ристы сидят в кинотеатре, ездят в метро, прячутся за рекламными щитами. Паранойя! По счастью, на улицах нет никого, кроме полицейских и терро­ристов. Или к сожалению?Какая все-таки смена темы после мириадов зари­совок «пулеметное гнездо, бронетранспортер, низколетящий вертолет»! Global Storm доказывает: в Pivotal все-таки умеют делать уровни. Любой, да­же самой странной (украинская фабрика по про­изводству пестицидов?) тематики. Движок, хоть и переработанный, — ничего особенного, ресурсов суровый минимум, боевая система, гм, специфи­ческая. Остается выцарапывать дизайном.Вы знаете, на уровни Global Storm при других об­стоятельствах можно было бы даже любоваться. Но они слишком темные. Без тепловизора (желтое, зе­леное, красное и на фоне голубого снега) играть нельзя. Можно, конечно, попробовать с прибором ночного видения (только зеленое), но его то и де­ло зашкаливает. В отличие от тепловизора.Уровни играбельные. Если в игре четырнадцать миссий, если миссии эти состоят преимущест­венно из длиннющих коридоров и огромных за­лов, если на лице у тебя тепловизор, если меха­нику ты знал вдоль и поперек еще до первого уровня, но если при всем этом игра ухитряется приковывать к себе внимание и поддерживать саспенс войны до четырнадцатого... Что ж, ребя­та. Хочу пожать вам руку.Чтобы прикончить врага, его надо окропить не­ким числом снарядов. Система попаданий тут не качественная, а количественная. Это способно раздражать. Как и то, что бегущие бойцы опуска­ют оружие и, совершенно внезапно оказавшись нос к носу с террористом, должны медленно и мучительно изготавливаться к стрельбе. Такти­ческое управление — на большого любителя. Пользоваться им, правда, не обязательно.В Global Storm редко встречаются ситуации, в которых командой надо управлять, и нет ни од­ной ситуации, в которой командой надо управ­лять тактически. Go-codes нужны для засад, для синхронного освобождения заложников, для хи-

http://www.pivotalgames.com
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рургически точных маневров. Global Storm же есть скорейшее истребление лезущих изо всех щелей террористов. Они атакуют волнами!Враги дрессированы до степени обхода с флан­гов и укрывания себя за колоннами. AI трудно записать в тактические гении (хоть разработчи­ки и не стесняются), но, опять же, это не та игра, в которой можно проявлять тактический гений, что на ближней, что на дальней дистанции. Ве­роятно, врагов, закладывающих самые сложные тактические маневры, убивают первыми.AI дружественный умеет а) не заблудиться и б) по­губить все живое плотным огнем из пулеметов, дро­бовиков, штурмовых винтовок и гранатометов. Да­же сидя в джипе. Все происходит одновременно: снайпер снимает часового, в пулеметное гнездо влетает ракета, по пехоте садят из двух стволов. Во- обще-то Global Stonn можно было бы проходить и в одиночестве — если бы позволили одному бойцу нести штурмовую винтовку, снайперскую и писто­лет-пулемет с глушителем. Такгаческой разницы никакой. Эго игра на скорость стрельбы и переме­щений, здесь можно обойтись без прикрытия с флангов. Тем более что про прикрытие с флангов AI то и дело забывает. Особенно когда сидит в джипе. Но вот так, в лобовой атаке, квартетом гораздо веселее.Тактические все-таки тонкости? Первая: стоящий выше выигрывает. Надо занимать самую высокую точку в округе и не слезать с нее, пока все враги не

столкнуться с вертолетом. При любом из этих рас­кладов погибает вся команда. Оставляйте парня с аптечкой в прохладном, сухом, недоступном для детей месте, хорошо?Ну и третья: гранатомет, как и паспорт, рекомен­дуется носить с собой. Это ключ к отдельным фрагментам уровня. При разумной экономии и некотором навыке стрельбы не придется каждый раз ползать за базукой по всем окрестным складам.К слову, количество сохранений по-прежнему ограничено. Опять подвластно сбору и применению вражеское оружие и магазины к нему. AI-друг так и не избавился от дурной привычки расстрели­вать все доверенные патроны и разбазаривать все препоручен­ные аптечки. Необходимы меры дисциплинарного воздействия!Серия Conflict всегда считалась несерьезной, младшенькой, тактическим шутером-лайт, в нее играли, чтобы отвлечься от больших и могучих, от игр с насто­ящей тактикой, физикой, оружием. Но где, поз­вольте спросить, все большие и могучие сейчас? Что стряслось с Raven Shield? Как назвать то, во что превратилась Ghost Recon? Нет, милые, здесь и сейчас Global Storm — ЕДИНСТВЕННЫЙ рабо­чий тактический шутер. Pivotal Games просто пе-

ВНУТРИКОМАНДНЫЙ МЕНЕДЖМЕНТ 
ОГНЕСТРЕЛЬНОГО ОРУЖИЯ —  ПО- 
ПРЕЖНЕМУ ВАЖНАЯ ЧАСТЬ CONFLICT. 
ОНИ ЖЕ КАК ДЕТИ. Т о ВСЕ ПАТРОНЫ 
РАССТРЕЛЯЮТ, ТО С ПИСТОЛЕТА НЕ 
ПЕРЕКЛЮЧАТСЯ, ТО БУДУТ УПОРНО ИС­
ПОЛЬЗОВАТЬ АРХАИЧНУЮ СОВЕТСКУЮ 
ВИНТОВКУ ВМЕСТО ВЫСОКОТЕХНОЛО­
ГИЧНОЙ н е м е ц к о й ... П одбирать и 
РАСПРЕДЕЛЯТЬ СВОИМИ РУКАМИ.

V_________ ___________ J

game

будут мертвы. Вторая: отряд существует, пока жив хотя бы один парень с аптечкой. Жизнь полна не­ожиданностей. Выползая из канализационного лю­ка, вполне можешь попасть под кинжальный пуле­метный огонь. Поворачивая за угол — напороться на броневик Забираясь на вышку — нос к носу
ресидела всех конкурентов: нет уже ни Operation Flashpoint, ни Hidden & Dangerous, и от Conflict: Global Storm получа­ешь совершенно неприличное удовольствие. □
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жанр S t e a l t h  a c t io n

платформа PC (W indows 98/МЕ/2К/ХР). И гра вышла также на Х вох
автор сценария, исполнительный продюсер К а р е л  П а п и к  ( K a r e l  P a p i k )
ведущий программист Патрик Рак (Patrik Rak)  I ведущий дизайнер Т омаш С еп-П лухарик (Tomas S ep-P luharik) 
анимация Радо Турко (Rado Turko) I зв ук  Ян Д ушек (Jan Dusek) 
разработка M indware Studios
издание D r e a m C a t c h e r  I издание в России « А к е л л а » 
дата релиза О к т я б р ь  2005 г.
рекомендуемое ж елезо  P entium 4 1700, 384 М байт О З У , видеокарта уровня G eForce 3 и выше, 1,7 Г байт на жестком диске

«COLD WAR: 
ОСТАТЬСЯ В ЖИВЫХ»

СЕРГЕЙ ДУМАКОВВодка и папиросы
В С оветской А рмии

Ностальгия оправдывает всё. — Следовать эталону. — Центричностъ. — Моделист, 
конструктор. — Освободите жанр. — Что делать с напрасными ожиданиями. — Мысль!

БЫЛО ЗАПРЕЩЕНО 
НОСИТЬ БОРОДЫ —  В
реальности  C old  
W ar ко ло ри тн ы е  
муж чины  с недвус­
мы сленной  расти­
тельностью  на лице 
ОХРАНЯЮТ Главно е  
Т ело С траны .

В!от вам суровая правда жизни: отныне в список неоднозначных пороков можно смего зано­сить тоску зеленую. Лень двигает прогресс, тоска депрессивного болотного цвета способствует появлению таких искренних продуктов, как Cold War (wwwcoldwar-game.com, для пущего лаконизма CW). Немногоцветный комикс, кото­рый представляет собой игра, -  не что иное, как самый настоя- щий памятник Памятник целому направлению медиа-индустрии, направлению обессиленному и дряхлому — про него даже не скажешь «одной ногой в могиле», куда там, оно уже практически слышит стук черного земляного дождя по собственной гробо­вой доске. Комми-фильмы, комми-книгн, комми-пе- редовицы и радиопоста­новки: где они теперь? В какой художественной преисподней? Послед­ний из последних, вы­шедший из моды, стремительно теряю­щий свое достоинство — где вы, мистер Бонд? Нигде — и не потому, что «время прошло». По­лучилось совсем по-друго­му, в духе несмешного ис­торического аневдота: геогра­фическая единица, которую с чувством описывал в своих фо­лиантах Ян Флеминг, оказалась куда интересней, куда живопис­ней, чем реально существующая. СССР по версии CW  — это имен­но флеминговский СССР. Здесь

злой хозяин Лубянки вынашивает план свержения либерально настроенного президента с помощью ядерного оружия, изготовленного в Чернобыле; глава государства назначает встречи в мавзолее («прямо напротив саркофага»); в кремлевской пы­точной с потолка свисает гипертрофированная, не оставляющая сомнений в своей функциональности петля. Никакой, конечно, «достоверности» в игре нет и быть не может, но, удивительное дело, внут­реннего неприятия этот факт не вызывает. Мы бро­дим по улочкам-коридорам-катакомбам потрясаю­щей полумифической страны — той, которой она никогда не была, и одновременно той, какой она существовала в сознании всего мира. Ах, если бы оно было так, как вы себе представляете, господа! Отдадим должное Mindware Studios (wwwmind- warestudios.com) — со стилистической составляю­щей девелоперы справились на «отлично». Истери­ческий главный герой с лицом Джонни Деппа — то, что нужно; неожиданно модернизированный фотоаппарат — то, что нужно; автомат по выдаче пирожков — черт возьми, то, что нужно. Москва заезжего репортера Картера по-настоящему, почти классически мрачна и негостеприимна: сначала она встречает его хлестким, колючим ливнем, чуть погодя швыряет под колеса агрессивно настроен­ной «Чайки» (они и вправду были так красивы?..), немного спустя бьет холеным лицом о грязную ре­шетку одиночной камеры. Все это происходит очень быстро, и действ! и  журналиста растерянно­спонтанны — пока что он простой наблюдатель, попавший в очень непростую ситуацию. Недоуме­ние сменится яростным желанием выжить — но это придет потом, когда м-р Картер познакомится с советскими спецслужбами ближе (как трогатель­но выглядит благородное негодование Мэтта, ког­да он узнаёт о том, что ему отказано в праве на ад­воката. Во всех правах, если быть точнее).Впрочем, если бы дело было только в фасиво нари­сованных автомобилях. За похождениями журна­листа действительно интересно наблюдать! Его фи­гура бережно вписана в сюжет, игровая логика не
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довольствуется простой концентрацией на волевых решениях протагониста. Простой пример: герой, хоронясь в редких темных закутках, ожидает появ- ления мерзавца Барийского — у того должен состо­яться важный телефонный разговор, который со­вершенно необходимо подслушать. Но Баринский в условном месте не появляется, хотя никаких при­чин тому быть не должно. Оказывается, супостату захотелось свежей сдобьь и он свернул к ближай­шему автомату. Просто так, потому что захотелось, — и все приготовленш идут насмарку: усыпленный охранник очнется, оглушенный рабочий придет в себя и поднимет тревогу. Окружающий мир не просто реагирует на перемещения беглого репор­тера, он старается при этом еще и жить своей жиз­нью: начальник костерит подчиненных, сержант предупреждает коллег, что собрался на перекур, ску­чающий солдатик жалуется на отсутствие спиртно­го — все это можно и должно использовать в своих целях: Картеру на пути попадутся и водка, и папи­росы. Ими можно отвлечь противников — а можно, наоборот, приманить. Кроме того, используя най­денные чертежи и мусор, валяющийся под ногами, писака со временем научится мастерить эфирные бомбы, тряпичные глушители и осколочные снаря­ды! Сборка всевозможных приспособлений — во­обще одна из самых интересных составляющих иг­ры. Постепенно техническая мысль журналиста ста­новится все изощреннее: пластиковые пули сменя­ются расширенной пистолетной обоймой, усыпля­ющие снаряды — настоящими гранатами. Всего в нашем распоряжении около тридцати разнообраз­ных устройств — и каждое из них, вопреки ожида­ниям, востребовано. Еще интереснее то, что ассор­тимент деталей этого конструктора весьма ограни­чен, и всякий раз игрок вынужден делать нелегкий выбор: вот эта повязка или вон та бомба? Снаряды для рогатки или патроны к пистолету?И все же без досадных промахов не обошлось: ос­новной — игра очень неуютно чувствует себя в рамках stealth action. Ей хочется быть просто экше- ном, безо всяких там приставок Картер с самого начала не ограничивает себя в средствах, истребляя агентов КЕБ пачками, неожиданный спутник уверя­ет его в том, что ничего предосудительного в этом нет. Редкие исключения — ключевые сюжетные фи­гуры: в них нельзя стрелять, не выведав какой-ни­будь ТАЙНЫ. Выведав — можно. Так, будучи высуну­тым на три четверги из окна, очередной злодей охотно расскажет вам все, что знает, — и, конечно, будет убит. Баланс сил тоже играет на руку: журна­листу по большому счету не нужно прятаться — он один в состоянии справгиься с полудюжиной вра­гов. Если те вызовут подмогу — он справится и с подмогой. И с подмогой подмоги, и со случайно подвернувшимися под руку гражданскими (кото­рых не позволяется отправлять на тот свет — зато можно усыпить, спящий «товарищ» вряд ли очнется раньше, чем завершится текущий уровень). И ведь

нусных режимах прохождения. Еще один минус, сильно портя­щий общее впечатление, — пе­чальная бедность советских ин­терьеров В том смысле, что внут­ренняя отделка мавзолея как две капли воды напоминает подвалы Лубянки, а подвалы Лубянки — точная копия Чернобыльской АЭС. При всем том графический и интеллектуальный потенциал CW  высок Авторам удалось на удивление точно передать безыс­ходность эпохи, где-то, впрочем, чересчур гротескно (да и бог с ними, с ИК-ограждениями и бу­лочными автоматами). Им хвати­ло терпения и чувства такта не переходить границу между стили­зацией и пошлостью — монитор показывает картинку, которую мы и ожидаем увидеть в игре «про шпионов и КГБ», не перегибая при этом палку и не скатываясь в балалаечный лубок Беда в дру­гом. Беда в том, что наши чешс­кие друзья, взяв быстрый старт, не смогли удержать планку до конца. Обезоруживающее (тем, что зна­комо с пеленок) убранство дает надежду на адекватное продолже­ние — но продолжения не следу­ет. Они повторяются из уровня в уровень — все зти бюсты и ста­туи, все эти лозунги (на правиль­ном русском. Согласен, «Гражда­не, берегите леса!» на украинской

нельзя сказать, что противники слабы: они видят Картера сквозь стеклянные двери и витражи, слы­шат его шаги в соседней комнате, способны за пару секунд всадить в него всю обойму. Но репортер си­лен: этих самых двух секунд он попросту никому не даст. Он быстрее и выносливее охотни­ков, что само по себе плохо вя­жется с заданным жанром. А ведь относительно невысокая ско­рость передвижения героя (даже в предельном режиме он не бе­жит, а... спортивно ходит) пона­чалу вызывает недоумение. Но потом понимаешь, что будь Мэт- тъю Картер еще быстрее, его вообще ничто не оста­новило бы! Авторы, с одной стороны, ограничены традициями умирающей тематики, с другой — ста­раются держать тот высокий темп, который задали в дебюте... Но в итоге получается, что собственно элементы «выживания и незамет­ности» можно найти лишь в бо­

А  КАКОЙ ЗАМЕЧАТЕЛЬНЫЙ ХОД С СЕЙ­
ФОМ! КОД СЕЙФА, КРОМЕ ХОЗЯИНА, 
ЗНАЮТ ЛИШЬ ДВОЕ, КАЖДЫЙ —  СВОЮ
п о л о в и н у . П отратив на  вы яснение

ЗАВЕТНЫХ ЦИФР УЙМУ СИЛ, МЫ УЗНАЕМ
О чень С екретную  К о м б и н а ц и ю ... 
П о верьте , это то го  с то и т !

ч_________ __________ J
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атомной смотрится несколько неожиданно. Но — на правильном русском!) и газетные вырезки на стендах, на глазах рассекая игру на две неравные половины. CW  не «Догвилль», начерченную мелом полоску здесь трудно считать стеной.Иногда одной искренности недостаточно. В случае с CW  так и вышло: недостатков у игры не меньше, чем достоинств. Тем не менее итоговая сумма на­ходится в положительном секторе наших умозри­

тельных осей отсчета, и мы вправе рассчитывать на развитие — мы не согласны даже на стагнацию, Mindware. Как бы там ни было, у чехов получилось — и непременно получится еще раз. А пока... что ж, мы, кажется, благодарны — в том числе и за не­ожиданную мысль: пожалуйста: нет, правда, пожа­луйста, не стоит тратить силы на разработку совре­менных шпионских триллеров с «нашим» сеттин- гом. Не надо. □
03
C l

жанр М о л о д е ж н ы й  э к ш е н

платформа P C  ( W in d o w s  2К/ХР), P l a y S t a t io n  2, Хвох, G a m e C u b e , G B A ,  N in t e n d o  D S ,  м о б и л ь н ы е  т е л е ф о н ы , а б а к у с

ведущий разработчик Б р а й а н  Р и д  ( B r ian  R e e d )
арт-директор К р и с  С о а р е с  ( C h r is  S o a r e s )
главный программист Д ж о  В а л е н з у е л а  ( J o e  V a l e n z u e l a )
РАЗРАБОТКА Т REYARCH INVENTION
издание A ct iv is io n
дата релиза О к т я б р ь  2005 г.
минимально рекомендуемое железо  P e n t iu m  III 1200, 256 М б а й т  ОЗУ, D ir e c t X - в и д е о к а р т а  с  64 М б а й т  ОЗУ, 3,5 Г б а й т  н а  ж е с т к о м  д и с к е ,
АНАЛОГОВЫЙ ГЕЙМПАД

ULTIMATE
SPIDER-MAN

ФРАГ СИБИРСКИЙКлевый Спайди
Как бы мораль. — В губы. — Спайди и Джонни. — Веном клевый. — Волъверин тоже 
клевый. — Случайно.

К
Ьмикс Ultimate Spider-Man — пе­чальная веха на издательском пути «Марвела», одна из многих попы­ток расширить целевую аудиторию за счет охвата современных городских ребятишек. Эти мальчики и, осо­бенно, девочки ни зачло не ста­нут читать разное там старье от, типа, Стэна Ли, пропагандирую­щее всякие там, типа, моральные ценности. К тому же всю правду о Спайдермене девочки знают из кино, на которое ходили со своими бойфрендами, и вольности, допущен­ные в отношении фильма первоис­точником, их нервируют. «Что?! Пи­тер Паркер был некрасивым нердом, а не Тоби Макгвайером?!! И-и-и!»В комиксе и, как следствие, игре Ultimate Spider-Man (USM, www ultimatespidermangame.com) все происходит «как в кино» (укус во время школьной экскурсии, гене­тическая альтерация), Питер и Мэри выглядят как идолы с MTV, лет им при этом, кажется, по восемь, а смысловое со­держание без труда подда­ется пересказу убогим слэнгом городских тинов.

Сюжет образован сочленением глаголов «звезда­нул», «навешал», «отметелил» и «надрал» (для маль­чиков), любовная линия — платоническим поцелу­ем в щечку (девочки это лю), моральных принци­пов же нет никаких.Инфантильная жестокость серий Ultimate — по­вод для отдельного исследования, пока же доста­точно сказать, что в эпизодах КИ USM за Венома мы занимаемся упоенным каннибализмом. Осо­бенно хорошо перевариваются маленькие нью- йоркские ребятишки. Ни одна рейтинговая ассо­циация, понятное дело, и ухом не ведет. Вот если бы в Ultimate Spider-Man был поцелуй в губы!!! USM — четвертая трехмерная игра про Спайди и третья игра про Спайди, вышедшая из Treyarch (wwwtreyarch.com), специализирующейся на Тони Хоуке. Первый Spider-Man (2000), очаровательный полигональный комикс, стал на ПК (да и на PS2) событием, Spider-Man: The Movie (2002) входит в число моих любимых игроадаптаций, Spider-Man 2 (2004) был загублен в процессе портирования. Приемы комиксов средствами КИ тщились пере­дать еще в эпоху Comix Zone (пузыри с диалогами, членение экрана на панельки, визуализация звуко­вых эффектов), но в USM передают не просто ко­микс, а комикс серии Ultimate. Ультимативные ко­миксы также зовут «вайдскринными»: их стремятся максимально приблизить к той медии, которую го­родские мальчики и девочки еще способны худо- бедно воспринимать. То есть к кино. В комиксах
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Игра Ultimate Spider-Man не имеет связного сюже­та, зато переполнена бесцельной подростковой активностью: вместо того чтобы бороться хоть с каким-нибудь, типа, злом, Спайди выясняет со специально приглашенным Джонни Штормом (ни одной персоналии старше двадцати!), кто из них круче, экстремальнее и, пардон, типа, отвяз- нее. Диспут разрешается методом гонки по ули­цам слегка узнаваемого Нью-Йорка. Игрок, упот­ребляя хороший геймпад с двумя аналоговыми рукоятками, скачет на паутинках (теперь — с экс­тремальными трюками в воздухе!) и доказывает Джонни, что Спайди круче.USM тем времен переключается на Венома, ар­хиврага Спайди (Эдди Брок в инопланетном кос­тюме). Этого конкретного архиврага разработ­чики КИ очень любят и ценят за то, что он пред­ставляет собой копию Спайди (щупальца вместо паутинок): можно использовать ту же модельку и здорово сэкономить на анимациях.Если Спайди в свободное от терзания жизненно важным вопросом «экстремален ли я?» время тво­рил, типа, добро (бил бандитов, носил людей в гос­питаль, останавливал нарушителей правил дорож­ного движения), то Веном на ночных улицах тво­рит, типа, зло (бьет бандитов и пожирает детишек). Но и Веному не удается избежать предательских сомнений в своей стопроцентной экстремальнос­ти. Сомнения изгоняются через конфликт с забе­жавшим на огонек Вольверином, единственным ге­

уже давно не бывает «CA-POW!», пузыри заменены на субтитры, панельки призваны создавать эффект MTV-монта- жа. В заставках USM роскошные, глянцевые cel- shading-персонажи позируют, как в музыкаль­ном видео, прыгают из картинки в картинку, сами панельки не сидят на месте: бунтуют, то сжимаются, то наплывают на экран... Комикс фильтруется через кино и клипмейкерство.

роем старше двадцати, которого подростки терпят. Он клевый!Игра коротенькая. Играть Веномом приходится мало и редко, Спайди надо выиграть много гонок по Нью-Йорку и побить привычную галерею зло­деев, омоложенных и экстремализированных до неузнаваемости (что с тобой стало, Карнаж! Ты ли это, Грин Гоблин?! Я не узнаю тебя в гриме, Элект­ро!). Геймплей подразумевает многократное выпол­нение одинаковых Случайных Миссий во время бесцельных блужданий по горо­ду; выполни много — покажут заставку или дадут миссию сю­жетную. Так подбивается время прохождения. За отвязностью и cel-shading’oM угадывается стан­дартная для порта с PS2 и мо­бильных телефонов картинка; управлять игрой можно только аналоговым геймпадом. Игра те­чет стремительно и плавно, как ультимативный комикс: среди слов «звезданул», «навешал» и «отметелил» нет места глаголу «проиг­рал». Бои с боссами легкие, побочные миссии лег­че боев с боссами (это, прямо стажем, не GTA), по­гони (на геймпаде) легче побочных миссий. Лучше всего рассматривать Ultimate Spider-Man не как до­полнение к серии, а как самостоятельный культур­ный феномен или же как игру-предупреждение. Когда-нибудь они все будут такими... □

Отвязный п я т н а д ц а т и л е т н и й  Н о ­
вый С п а й д и  п о с е щ а е т  с р е д н ю ю  
ш к о л у  в р ай о н е  Квинс. К о н ц е п ц и я  
С п а й д и , п р и е х а в ш е г о  у ч и т ь с я  в

НЬЮ-ЙОРКСКОМ УНИВЕРСИТЕТЕ, СПО­
СОБНА, КОНЕЧНО, ВЫЗЫВАТЬ МАССУ 
НЕНУЖНЫХ ВОПРОСОВ У ЦА.V __________________________ ________________________________ ж

game.exe #12 декабрь 2005 125



и
гр

а
Р а з б о р ы g t  l e g e n d s

жанр А втосимулятор 
платформа PC (W indows 2 К/ХР)
руководитель разработки Ян Б елл (Ian B ell) I ведущий дизайнер Род Чонг (Rod C hong)
физика  и AI Д уг А рнао (Doug A rnao) I арт-директор Э рик Бусман (E ric Boosman)
разработка S im B in
издание IOtacle, Atari
ДАТА РЕЛИЗА 6 ОКТЯБРЯ 2005 Г.
минимально рекомендуемое железо  Pentium III 1300 (рек. P entium 4  2000), 512 М байт О ЗУ  (рек. 1 Г байт), D irect3D-bhaeokapta 

с 64 М байт О ЗУ  (рек. 128 М байт), 2,5 Г байт на жестком диске, D irectX 9.0с

GTLEGENDS АШОТ АХВЕРДЯНВинтаж атакует
Старым машинам тормоза не нужны. — Краткие выдержки из характеристик и 
личных дел. — Борьба за пластиковые, бронзовые, золотые, бриллиантовые и прочие 
кубки. — Бабушка включает газ. — Непрогретые тормоза как группа риска. — Ос­
тавь детализацию на завтра.

OT
 Legends (GTL, www: gt-legends. com) —настоящая выстав­ка достижений, фактически по од­ной этой игре можно судить о том, чего на сегодня до­бились автосимуляторы в целом. Разве что за исключением те­леметрии, но об этом, а также о некоторых других особенностях GTL, читайте в превью (октябрьский .EXE). Все, что было сказано о де­мо-версии, касается и релиза, и повторяться не будем.Итак «Мини-купер». Даже на обьином шоссе эта че­тырехколесная коробка не претендует на звание самой быстрой машины и на пря­мой уступит любому сколь­ко-нибудь дружащему с комплексом ЕГО авто. А ее прямоугольная форма, со­вершенно игнорирующая такую штуку, как аэродинамика, ничуть не способствует сцеплению ко­лес с трассой, и, будучи взя­тыми вместе, эти два во- пиюшцх недостатка па­радоксальным образом превращают «Мини» в весьма зубастого соперника: скользя по-раллийному, машина проходит едва ли не всю трассу, не особенно разгоняясь на прямых, но и не силь­но сбрасывая темп в поворотах, пока традицион­ные спорткары заняты постоянными разгонами и торможениями. А вот АС Cobra, дорогущая зверь- машина, легкая и подвижная, не просто набираю­

щая скорость, а буквально пожирающая несущуюся на нее дорогу, до­вольно нервно реагирует на движения руля и даже по здешним меркам со­вершенно не умеет (и не желает!) тормозить. Бесконечно фотогеничный (чего уж там, личный фаворит) Jaguar ткП  кажется очень тяжелым и неповоротливым, он довольно медленно разго- F t  няется и словно сопротивляется каждой по­пытке повернуть руль. При этом нельзя сказать, что машина страдает недостаточной маневреннос­тью (хотя поначалу именно так и кажется), но она явно транслирует гонщику в мозг свое нежелание уходить с прямой. А вот Porsche 911 — одно из не­многих авто в игре, которые соответствуют нынеш­ним представлениям о том, как должен вести себя патентованный спорткар идеально подвижный, умеющий мгновенно разгоняться и столь же мгновенно тормозить атлет.Из-за при­нципиаль­ной непохожести одной самодвижущейся коляски от другой, одна и та же трасса из «Купера», «Порше» и др, воспринимается совершенно по- разному. Да и вообще — этот удивительный раз­брос характеристик и характеров машин приводит к весьма резкому разделению имеющегося автопар­ка на любимчиков и изгоев. Конечно, приятно, ког­да находишь авто, подходящее собственному стилю
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вождения; с другой стороны, очень ос­ложняет жизнь ситу­ация, когда машина откровенно противится вашим действиям, изо всех сил пытаясь пе­рекроить водителя на свой лад. А попытки вза­имного перевоспитания до добра не доводят...Здесь надо заметить, что игра зачастую вынуждает к близкому общению не с теми машинами, на кото­рых вы желаете покататься, а с теми, что дадут. Причина в том, что внедорожная часть отошла от привычного автосимуляторного шаблона (когда позволяют выбрать любую машину, команду, трассу, сезон...) и рухнула прямо в объятья аркадных тради­ций. Начинаете вы в компании с парой машинок и с возможностью поучаствовать в горстке заездов, пока что далеких от FIA-лейбла. Вам предстоит бо­роздить усеченные трассы в стаде автолузеров, и. что самое неприятное, до многих обязательных го­нок игра допускает лишь заранее оговоренные од­ну-две марки. И даже если вы с детства ненави­дите этот «Мини- Купер» (мало ли, всякое случает­ся...), очень близ­кого знакомства с ним не избе­жать. Чтобы игрок не дай бог не пропусти все автомногообразие GTL, игра при­вязывает его к кузову и насильно про­таскивает по всему модельному ряду и списку стартов. У  вас нет возможности пропустить какое-либо состязание — иначе не пустят дальше. Причем эта идеологически аркадная «карьерная лестница» весьма продолжительна, и ес­ли проходить ее честно, то до симуляции сезонов FIA вы доберетесь в лучшем случае через месяц плотных еже­дневных соревнований.Помимо открытия новых сорев­нований, а потом и сезонов, игрок зара­батывает де­ньги, которые затем тратятся на попол­нение автопарка. И это самое «купи-продай» изоб­ражено в GTL в очаровательном розовом свете: ваш автодилер покупает и продает машины по одной и той же цене, поэтому мы ничего не теряем, что позволяет беспрепятственно перебирать кандида­тов в поисках гармонии во Вселенной. Между про­чим, разработчики заявляют, что все цены соот­ветствуют реальным, и человека, далекого от реа­

лий современного рынка винтажных автомобилей, сто­имость многих машин может застать врасплох как в плане до­роговизны одних моделей, так и дешевизны других (впрочем, это тема для совсем другого журнала). В начале игры, кстати, больше всего при­влекает именно салон автодилера, поскольку за тест-драйв денег не берут и вы можете пощупать в деле все те машинки, которые для соревнований купить сможете еще очень нескоро. Но и здесь не обошлось без аркадных огорчений: некоторые то­повые модели, которые нельзя купить, а можно только получить, выиграв то или иное состязание, попробовать на пустой трассе нельзя. Увы! Теоретически в игре представлены девяносто пять автомашин. Разумеется, число завышено, поскольку многие экземпляры одной и той же модели отлича­ются друг от друга лишь внешне. Разных же моде­лей в GTL три с половиной десятка, но непохожих машин здесь все-таки больше, так как многие эк­земпляры одной и той же модели значительно от­личаются друг от друга как внешне (в чем мы имели возможность убедиться еще в демо­версии, гладя на полудюжину неодинако­вых «Корветов»), таки внутренне: имеют разный вес, разные моторы с собствен­ными характерис­тиками... Что, кстати, отражается и на стои­мости: те же «Корветы» могут вдвое отличаться по цене!Подобным же образом в разных конфигурациях подаются и трассы: скажем, Маникур имеет аж три версии. И если в демо оба варианта Дижона, усе­ченный и нормальный, были почти идентичны, то в релизе многие трассы путем усекновения буквально преображаются. Особенно смешно транс­формируется Монца, от ко­торой в облегченном режи­ме отрезаются первые две трети (где и находится все самое сложное) и по суш  остается только закольцо­ванная финишная прямая.Весь ужас и все счастье гоночных игр, весь адреналин и последующее едва ли не коматозное успокоение вызвано постоянным хождени­ем по самому краю, когда гон­щик проводит заезд на грани возможностей — своих и маши­ны. И то, что все это почти никак не связано с большими скоростями, в GTL становится до смешного очевидным. Представь­те: едва финишировав, вы еще только пытаетесь

У зн а ть , приглянется  
ли вам  GTL, ОЧЕНЬ 
л е г к о : просто с п р о ­
сите СЕБЯ, КАКИЕ АВ­
ТОМОБИЛИ ВАМ БОЛЬШЕ 
НРАВЯТСЯ —  СТАРЫЕ 
ИЛИ НОВЫЕ?V_____________..'
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Г л а в н а я  п р о б л е м а  в и р ту а л ьн ы х  
го н о к  (д а  и игр  в о о б щ е ) касается  
п о гр у ж е н и я : виртуальн ы й  г о н щ и к  
с о в е р ш е н н о  не боится а в а р и й . В
СИМУЛЯТОРАХ ДЛЯ АМЕРИКАНСКОЙ 
АРМИИ ПОДОБНАЯ ПРОБЛЕМА РЕШАЕТ­
СЯ п р о с то : НА «ИГРОКА» НАДЕВАЮТ 
о с о б ы й  пояс  (т .н . T hreatF ire 
B elt), которы й  в случае неудачи...
УГОЩАЕТ НЕСЧАСТНОГО РАЗРЯДОМ ТО­
КА. Г о в о р я т , о чен ь  с по с о бс твует

ВИРТУАЛИЗАЦИИ ВСЕГО СУЩЕГО.

прийти в себя, унять трясущиеся руки и остановить бегающий по спине холодок, и в этот момент вы включаете реплей и наблюдаете за прохождением того жуткого поворота, где чуть не поседели, успев раза три каким-то чудом поймать машину в самый последний момент. На экране же этот бесконечно драматичный эпизод выглядит примерно так ваш драндулет тихонечко подъезжает к повороту, заметно сбрасывает скорость (!!), меланхолично топ­чется по широченному апексу, после чего снова чугь-чугь при­бавляет свой черепаший шаг. Не бешеная гонка, а безобидный ба­бушкин выезд в сельпо за спичка­ми. Перед друзьями таким повто­ром хвастаться уж точно не бу­дешь. Но ездить-то интересно!AI кажется практически безуп­речным. Он может ошибиться, устроив, к примеру, небольшую________________-  свалку на старте, но делает этоочень редко. Он корректен и осторожен, но и не объезжает вас за километр, поэтому, если вы потеряли машину на торможе­нии перед самым носом соперника, то будьте добры схлопотать его носом в собственный коп­чик. AI исправно устраивает борьбу с обгонами со старта и до финиша (кардинально разные маши­ны этому, конечно же, способствуют) и в целом хоть и не выглядит совсем уж Лукичем, но и без­душной железкой его не назовешь. Единственная претензия: иногда кажется, что AI излишне осто­рожничает, и

зон зачастую сильно ограничен. Скажем, на ва­шем авто у клиренса может быть только два зна­чения — 12 и 13 см, и, что ни выбери, сильно не промахнешься. Правда, как диапазон, так и шаг настроек в весьма широких пределах варьируют­ся от машины к машине, и чаще всего в гараже все равно придется посидеть, хотя по сложности это и не сравнимо с золушкиной работой над на­стройками современных авто.То, что машины выглядят великолепно, было оче­видно уже в демо. Приятным же сюрпризом стало то, что и сами трассы смотрятся прекрасно. Особен­но это касается различных околоспорливных со­оружений, которые в GTL представлены куда убеди­тельнее, чем в любой другой гоночной игре, поэто­му даже знакомые до последней запятой трассы вроде Монцы едва ли не перерождаются. Плюс к то­му в машинах просто отличные кокпиты (так пора­зившие коллегу Скара на заморской выставке), при­чем интерьер строго уникален для каждой модели. Обратной стороной этого визуального пиршества являются требования к компьютеру. На системе с минимальными требованиями как ни сбрасывай детализацию, сколько-то приемлемо пойдут лишь быстрые гонки с одиноким участником, вообще без соперников. А чтобы система достойно выдержала два десятка машин на трассе, минимальные требо­вания можете смело умножать на три, причем все это, напомним, при почти отключенной детализа­ции во время гонки. Впрочем, во время повторе графику можно будет выкрутить на максимум: ос­вобожденная от необходимости просчитывать фи­зику и AI, система справится играючи.Сегодня образовалась целая когорта автомо­бильных симуляторв примерно одного класса, будь то игры на движке ISI (F1 Challenge, GTR и теперь вот GTL), гонки, призведенные Papyrus (последний

этоособенно странно на макси­мальном уровне сложности, где он мог бы атаковать агрссивнее, пусть и идя на определенный риск Настроек у машин довольно много, но их диапа­

NASCAR и все никак не желаю­щий уходить на давно заслу­женный отдых Grand Prix Leaders), а также Live for Sp ed, Richard Burns Rally и пр. И вся эта весьма обширная группа так и не смогла кооптировать из своих рядов единого лидера. Вместо этого каждый игрок в соответствии со сво­ими личными предпочтениями првозносит собс­твенного фаворита, тем более что все перчислен- ные игры совершенно не похожи друг на друга.И это здор во, что у нас есть такой выбор. □
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GENJI: DAWN ФРАГ СИБИРСКИМ
OF THE SAMURAI Лови момент

Аниме на местности. — Мечи во времени и пространстве. — Вернуть стрелу отправителю. — Прерванный эпос.
— Бревно и благородство.

про самураев у нас большой популярностью не пользуются. Взглянув на Genji, начинаешь заду­мываться, а не виноват ли в этом в первую оче­редь омерзительный английский дубляж.Genji — вещь более денежная, нежели Way o f the Samurai (и даже, может быть, чем Onimusha), — заставки, музыка, озвучание, картинка здесь на лезвие катаны выше. А вот сюжет, даром что преисполнен исторической правды, абсолют­но такой же.Стандартный для самурайского дела геймплей — цепочка дуэлей и групповых поединков. Механи­ка везде однотипная, ничего, кроме рубки на ме­чах, ни одна уважающая себя самурайская игра не допустит, все разработчики пользуются одной и той же специальной литературой, приглашают тех же консультантов, цитируют одинаковые бое­вые школы... Разница лишь в том, использует ли герой катану, копье или, допустим, осгрозаточен- ный веер. Но дуэли Genji управляются не в трех измерениях, а в четырех. То есть для самурайских игр это все равно что Max Payne или Prince of Persia: Sands of Time. Раньше работали без рапида. В Genji надо любоваться сногсшибательными пейзажами (цветущая вишня, мельничное коле­со, пруд с опавшими листьями, дворец на закате, заснеженный сад, чаща) и много, со вкусом ру­биться. Ёсицуне оснащен не табельной катаной, а парой коротких мечей, и техника фехтования у него нестандартная. Он больше прыгает и ук­лоняется, чем дерется — обычно так сражаются не самураи, а ниндзя.Бенкей оперирует бревном. Можно только дога­дываться, как веселились авторы, моделируя фех­тование этим предметом. Бревном богатырь фех­тует ловко, с раскруткой, с переходами то за спи­ну, то за плечи, одним молодецким взмахом мож­но снести полдюжины врагов, а если во время за­маха бьют или нашпиговывают стрелами — не беда. Человек с бревном не обращает на такие ме­лочи внимания. Это тебе не нунчаки. Два мира, два боевых стиля: прикладное самурайское нинд-

Genji: Dawn of the Samurai (www.us.playstation.com/ Content/OGS/SCUS-97471/— вольный пересказ народной
рованной биографии Минамото Ёсицуне и его толстого слуги Бен- кея, году в 1100-м ведших боевые действия в ок­рестностях Киото. Клан Хейке вырезал клан Ген- жи. Славные были времена Забавно, что западные коллеги зовут главного героя Genji «типичным аниме-персонажем» и укоряют сюжет за клишированность. Эй, было на САМОМ ДЕЛЕ! Ёси­цуне действительно истре­бил полчища самураев- призраков, демонов и звероящеров, был бит молниями, файерболами и ледя­ными глыбами, спас город в про­цессе дуэли на гигантских кув­шинках. А излюбленным ору­жием его напарника бьио бревно в два человеческих роста. Если история Японии до такой степени напоминает плохое аниме, тут уж ничего не поделаешь!Доносить национальные японские (да и не только япон­ские) развлечения до мирового гик-сообщества надо именно так. Никакого разухабистого дубляжа. Никаких английских строчек втрое короче ориги­нальных («они... погубили... мой... клан!..»). Из европейской версии Genji струится чистей­шая японская речь. Субтитры, господа! Вы не представляете, как это облагораживает. Игра, конечно же, про самураев; игры

Б ольш е  всего  G enji напо м и нает  
« В ла с те л и н а  к о л е ц », п ерело ж ен ­
но го  на японский л а д . Ну, вы 
зн а е т е , если  бы Г э н д а л ь ф  стал 
главо й  к л а н а  н и н д зя , а  Б о ро м ир  
с о верш ил  ритуальны й  с у и ц и д ...
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зюцу (быстро, но слабо, и можно делать комбо в воздухе) и бревно (надежно и не то чтобы очень медленно. Но надо долго практиковаться). Зайдя в оружейный магазин или удачно наклонившись к сундуку, можно сменить бревно на алебарду или боевой молот (сущность боя от этого не сильно меняется), а мечи — на другие мечи.Конечно, самурайское искусство — это не только беспорядочное размахивание кслюще-режуще- пальпирующими предметами. Всегда должна быть возможность убийства с одного движения: хирур­гический взмах, фонтанчик крови, противник в пыли. Здесь в игру вступает Kamui — особый са­мурайский рапид. Kamui первого уровня вообще не замедляет время: он дает возможность, нажав кнопку, отрубить врагу голову на контратаке. А потом, если не промахнешься, следующему врагу. И еще одному. Но враги бывают разные. Кнопку легко нажать, если тебя атакует медленный саму­рай (меч он держит над головой и движется со скоростью поливальной машины). А если копье­носец? Успеете поймать миг тычка копьем? А если по Ёсицуне палят два-три лучника?В такие сложные жизненные моменты выручает Kamui второго уровня. Его надо включать непос­редственно в момент атаки: вот теперь действие все-таки замедляется, промежуток, во время ко­торого можно успеть нажать кнопку, больше. Все еще не успеваем реагировать? Что ж, для особо одаренных фехтовальщиков (ничего, у меня то­же нет реакции) предусмотрен Kamui третьего уровня.В групповых поединках Kamui — основной метод расчистки карты. Обычное фехтование применя­ется лишь тогда, когда что-то идет не так, кнопку нажать не успел, победить десять человек в десять взмахов не получилось. Собственно, в Genji неза­чем прокачивать атакующие параметры (для это­го есть специальные камушки, амулеты) и искать самое сильное оружие. Перед Kamui все равны. Лучше озаботиться хорошими кастом-доспехами из принесенных оружейнику деталей (локоть го­блина, перо жар-птицы), амулеты же употребить на защиту.В дуэлях с боссами Kamui — самый быст­рый, но и самый рискован­ный способ победить. Когда в деле рапид, ты ставишь на карту если не все, то многое.Успел нажать кнопку — контра­така снимает боссу четверть энергии.Не успел — босс снимает три четверти у тебя. Причем все не так страшно, если это жар-птица на бреющем полете. А вот когда дерешься с уме­лым фехтовальщиком, увешанным волшебными камнями, он может отбить твою контратак)' и провести свою, которую ты должен отбить и, все верно, контратаковать сам (хорошо если оста­лись запасные замедления и действие можно не следо­вало подавать Genji как бесконечную сагу. □

притормозить. А если нет?)... Собственно, глубо­ко в Kamui вся Genji и проходит.Игра так уверенно рассказывала о жизни и обычаях феодальной Японии, вознесении и па­дении кланов, перемещениях армий и сложных семейных отношениях Минамото (все знают, что Ёсицуне в конце концов прибил его бестол­ковый старший братец. В Genji он остается за кадром), так монументально зачитывала: «Глава первая. В эту ночь на Киото выпал снег...», что я настраи­вался на эпос глав в сорок. Но в игре всего три главы, весьма несложные. Нельзя сказать, что это отнимает у Genji эпич­ность. Каждый ее бой — почти откровение, герои могут расти в опыте даже после первого прохождения, есть секреты и побочные миссии. Но самурайские игры, как и сами самураи, долго не живут — слишком уж ограничен геймплей. Нет приклю­чений, только драки; игра рано или поздно вы­рождается в симулятор фехто­вания. Те люди, которым все равно, где и с кем фехто­вать, вполне могут пойти на второй круг Genji; те, ко­торым не все равно, на чет­вертой главе игру скорее всего бросили бы. Авторы (кстати, быв­шие работники SEGA и С ар- со т ) уш­ли вов­ремя,

З десь  вс его  три гл авн ы х  врага ! 
М а л о . В  п р а в и л ь н о й  я п о н с ко й  
игре  гл а в н ы х  врагов  д о л ж н о  быть

КАК МИНИМУМ ТРИДЦАТЬ.
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ДМИТРИЙ ЛАПТЕВВторая тысяча
Долгожданное пятое (согласно внутрифирменной легенде) поколение графических про­
цессоров компании ATi наконец-то вышло и в ознаменование серьезности намерений 
получило от щедрых маркетологов четырехзначную маркировку. Есть ли оригинальные 
новшества? Да! Возглавит ли канадский продукт наш топ-лист, потеснив утвердившего­
ся в нем пару месяцев назад GeForce 7800 GTX? Сейчас проверим...

Долой филлрейт!
Как и сообщалось в ноябрьской 
железной колонке, компания ATi 
избрала несколько иной путь со­
вершенствования своих чипов, не­
жели конкурент: так, количество 
пиксельных и вершинных конвейе­
ров (которые настоятельно реко­
мендуется называть «процессора­
ми», и ниже будет понятно, почему) 
сохранено на уровне старших мо­
делей предыдущего поколения. 
Частоты возросли, но такой бонус, 
разумеется, никак нельзя считать 
достаточным и оправдывающим 
смену нумерации, а главное — тех­
нологического процесса и прочих 
влиятельных параметров.
Ситуация оказалась даже более 
пикантной, чем может показаться на 
первый взгляд. ATi решила воскре­
сить в нашей памяти те времена, 
когда мы непременно указывали в 
характеристиках графических про­
цессоров число пиксельных блоков 
и — через дробь — количество тек­
стурных конвейеров. Для тех, кто 
успел забыть или не застал, напо­
минаем: еще несколько лет назад, 
когда слово «шейдер» было слабо 
знакомо программистам игровой 
ЗО-графики, основным ограничива­
ющим производительность факто­
ром являлась скорость закраски 
(fillrate). То есть количество пиксе­
лей, которое способен прокачать

через себя конвейер видеокарты в 
секунду. А поскольку для получения 
одного экранного пикселя за ред­
ким исключением приходилось (да 
и теперь, конечно же, приходится) 
заимствовать точки из нескольких 
текстур (к основной текстуре повер­
хности добавляются текстуры осве­
щенности, рельефа, отражения и 
т.п.), то для получения готового 
изображения за минимальное коли­
чество проходов ускорителя полез­

ным оказалось иметь несколько 
блоков выборки текстур в расчете 
на каждый пиксельный блок. Кстати, 
именно ATi в свое время довела это 
значение до 3 текстурных конвейе­
ров на один пиксельный.
Заметим, что у такой схемы изначаль­
но был серьезный принципиальный

минус: изменять картинку, желая 
придать ей естественность и подобие 
окружающей действительности, было 
практически невозможно. Частные 
новации вроде процедурных текстур 
не приживались из-за трудоемкости в 
реализации, а главное — из-за не­
возможности принять их за правило 
(в таком случае весь специализиро­
ванный для скоростной прокачки 
данных конвейер простаивал, а об­
щая скорость рендеринга катастро­

фически падала). Именно для полу­
чения свободы маневра и были, как 
известно, введены шейдеры. Но 
вместе с ними «узкое место» в про­
цессе рендеринга переехало обрат­
но в пиксельные конвейеры, а идея 
использовать дополнительные текс­
турные блоки потеряла смысл. Часто­

ты графических процессоров со 
временем росли, поэтому универ­
сальная схема «один текстурный на 
один пиксельный» стала располагать 
достаточной и даже избыточной про­
изводительностью — в задачах, когда 
процессор занимается простой за­
краской, не отяжеленной шейдерны­
ми вычислениями.
Следовательно, рассудили инжене­
ры АН, смысла наращивать скорость 
закраски (добавлять конвейеры) бо­
лее нет, разумнее потратить допол­
нительные транзисторы на усиление 
самих пиксельных блоков для эф­
фективного исполнения шейдеров, 
поскольку именно они являются се­
годня основным стоп-фактором. Бо­
лее того, в бюджетном сегменте 
(Х1600) пошли еще дальше и на 12 
пиксельных блоков выделили только 
4 текстурных! Решение спорное, но, 
судя по всему, в противном случае 
не удавалось вписать сложность чи­
па в заданную стоимость. И пожерт­
вовать классической скоростью за­
краски, сохранив максимально пол­
ноценный шейдерный движок, почли 
за благо. К счастью, в старшем 
Х1800-м удалось обойтись без такого 
рода компромиссов: 16 пиксельным 
блокам соответствуют 16 TMU.
Тем не менее возникает законный 
вопрос, насколько же глубинными 
должны быть изменения, чтобы ТАК 
сказаться на сложности чипа? Даже

сл е в а  Новая архитектура. Модель Radeon Х1800. В усеченных Х1600 и Х1300 все то же 
самое, только на 1 и 3 «красно-коричневых» блока меньше.
с п р а в а  Пиксельные конвейеры в новом семействе полноценно совместимы с шейдер­
ной моделью под номером 3.0 и могут выполнять до пяти векторно-скалярных операций 
за такт, без учета обращения к текстурным блокам.

Торговая марка Radeon Внутрифирменный индекс Процессорные блоки пиксельные / текстурные Начало поставок Частота ядра/ памяти, МГц Объем и тип памяти, Мбайт Ширина шины памяти, бит Цена, $

Х1800ХТ R520 16/8 середина декабря 625/1500 512/256GDDR3 256 549/499

X1800XL R520 16/8 начало ноября 500/1000 256GDDR3 256 449

Х1600 ХТ RV530 12/6 середина декабря 590 /1380 256/128GDDR3 128 249/199

Х1600 Pro RV530 12/6 середина декабря 500/ 780 256/ 128GDDR3 128 199/149

Х1300 Pro RV515 4 /3  начало ноября 600/800 256 GDDR3 128 149

Х1300 RV515 4 /3  середина ноября 450/500 256/128DDR 64 129/99

Х1300 Hyper-Memory RV515 4 /3  середина ноября 450 /1000 32 GDDR3 +обращение по 32 79
каналу Hyper-Memory в ОП
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ATI Radeon X850XT PE ATI Radeon X1800XT nVidia GeForce 7800 GTX ASUS EN7800 GTX TOP 486/1350 МГц

3DMark 05,1280x1024,4ХАА+16AF, marks 3880 6774 5582 6300

Far Cry, Research, 1280x1024,4xAA+16AF, fps 64 82 67 73

Far Cry, Research, 1600x1200,4xAA+16AF, fps 49 70 50 55

DOOM III, demo001,1280X1024,4xAA+16AF,1ps 59 65 73 79

DOOM III, demoOOl, 1600x1024,4xAA+16AF,fps 40 43 56 60

Half-Life 2, 3dc_canals, 1600x1200,4xAA+16AF, fps 58 83 87 91

Chronicles of RlddIck, BenchemaII, 1280x1024,4xAA+16AF,fps 28 35 48 54

Battlefield 2,1600x1200,4xAA+16AF, fps 60 87 74 65

F.EA.R.MPbeta, Maximum, 1280x1024, 4xAA+16AF,fps 25 38 31 39

перевод на 90 нм оказался недоста­
точным, чтобы вместить качествен­
ные трансформации при сохране­
нии (хотя бы!) прежних количест­
венных характеристик. Новая архи­
тектура, быть может?

ному пиксельному блоку, с которым 
в традиционной архитектуре бывает 
связан каждый «текстурник». Одна­
ко есть, конечно, и потенциальная 
опасность: если обра- щение к

Новая архитектура 
Действительно, изменения принци­
пиальные. Упомянутая текстурная 
часть теперь существует отде­
льно от общего конвейера (см. 
вторую схему на стр. 135). Тут 
же проясняется возможность 
использования любого количества 
текстурных блоков с любым коли­
чеством пиксельных (с тем лишь 
ограничением, что и те, и другие 
объединены в квады, в соответствии 
с минимальной порцией данных, 
обрабатываемых внутри GPU, так 
что блоков каждого типа может быть 
4, 8, 12, 16 и т.д.). Такая схема поз­
воляет эффективнее загружать 
текстурные блоки, они вступают в 
работу, когда это потребуется ос­
новному конвейеру, а не единствен-

были направлены основные интел­
лектуальные усилия и львиная доля 
дополнительных транзисторов. 
Получившийся новый блок (на схеме 
в центре) называется Ultra Threading

слева Кулер Radeon Х1800 XT похож на виденный нами у Radeon Х850 XT, однако 
радиатор внутри более массивный, а вентилятор постоянно работает на минимальных 
оборотах.
с п р а в а  Самая мощная на сегодня видеокарта на базе GeForce 7800 GTX с  образцово 
тихим кулером. Сделано в ASUS.

текстуре вызовет задержку, засто­
пориться может весь конвейер. 
Собственно, на предотвращение 
этой частной проблемы и решение 
общей и без преувеличения страте­
гической задачи эффективной ути­
лизации имеющихся ресурсов и

Dispatch Processor. Он занимается 
тем, что проверяет занятость ресур­
сов (как в пиксельных процессорах, 
так и текстурных блоках) и отправля­
ет стоящие в очереди квады на обра­
ботку в освобождающиеся блоки. 
Таким образом, если на каком-то

этапе возникает, к примеру, потреб­
ность в обращении к памяти за текс­
турами, очередь будет продвигаться 
дальше за счет квадов, для которых 
на данной стадии требуется обработ­
ка в пиксельных блоках. Разумеется, 
для того чтобы диспетчер работал 
эффективно, он должен быть спосо­
бен хранить параметры как можно 
большего количества квадов, — в те­
кущей версии одновременно в обра­
ботке может находиться 512 квадов. 
Таким образом, диспетчер вместе с 
нужным для таких целей массивом 
регистров занимает во всех смыслах 
центральную часть новых GPU, при­
чем, скорее всего, будет унифициро­
ван в старших и младших моделях 
(отсюда и необходимость экономить 
на «всем остальном»). 
Особенностями организации памяти 
в новом семействе, как уже говори­
лось, являются кольцевая шина, 
расположенная вокруг GPU, и удво­
енное количество независимых 
контроллеров. Что, опять же, хоть и 
оставляет формально ту же ширину

Рубрика: МНЕНИЯ
Сколько людей, столько и рубрик. 
Человеческую мысль двигают вперед одиночки

http://www.computerra.ru/think/

"Миром правит не мысль, 
не воображение, а мнение'

(Элизабет Дрю)
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в 256 бит у старших и 128 бит у ос­
тальных моделей, но обещает более 
высокую пропускную способность и 
меньшие задержки при обращении. 
Любопытная деталь, также опреде­
ляющая эффективность прокачки 
данных: вся информация, включая 
текстуры и данные из буфера кадра, 
хранится в сжатом формате в тече­
ние всей обработки в GPU. Данные 
распаковываются и запаковываются 
«налету», прямо в соответствующих 
блоках.

Пальма первенства 
Итак, в технической сессии мы 
просто обязаны без обиняков отве­
тить на вопрос: в чье распоряжение 
по состоянию на середину осе­
ни-2005 поступает вышеупомянутое 
тропическое растение? 
Поступившая в наше распоряжение 
карта референсного дизайна на 
базе старшего в семействе чипа 
(Radeon Х1800 XT) тестировалась 
на стенде с процессором AMD 
Athlon 4000+ (2,4 ГГц), материнской 
платой Albatron K8SLI на чипсете 
nForce4 SLI, памятью DDR400 
Corsair СМХР512-3200XL 1 Гбайт, 
жестким диском Western Digital 
WD2000 SATA объемом 200 Гбайт, 
звуковой картой Creative Audigy 2 
ZS. Операционной системой послу­
жила Windows ХР SP2, а видеодрай­
вером — Catalyst 5.10 beta.
Для сравнения были использованы 
результаты, снятые на референс- 
ной карте с чипом GeForce 7800 
GTX и самой быстрой на сегодня 
реализацией данного решения в 
массовом производстве под назва­
нием EN7800 GTX TOP (ASUS), с 
частотами, поднятыми до 486/1350 
МГц на процессоре и памяти. Драй­
вер для карт nvidia использовался в 
версии 81.87, также в бета-статусе. 
Результаты перед вами, в таблице на 
стр. 136, а подсчет количества на­
бранных кадропопугаев указывает

на единственно справедливое резю­
ме: топовые конкурирующие реше­
ния на сегодня примерно равны. 
Можно смело выбирать ту марку, 
чье имя вам приятнее, или (что раци­
ональнее) ту карту, чья реализация 
окажется более выигрышной с уче­
том второстепенных параметров.
В первую очередь таких, как шум и 
тепловыделение. Однако и здесь 
наблюдается все большее сближе­
ние. Начнем с того, что разводки 
платы GeForce 7800 GTX и Radeon 
Х1800 XT похожи в значительно 
большей степени, нежели у заглав­
ных представителей старого се­
мейства. Хотя под нагрузкой рефе- 
ренсный Х1800 XT шумит все же 
меньше, чем 7800 GTX, но в то же 
время плата ASUS, несмотря на 
большие частоты, продемонстриро­
вала еще большее дружелюбие. Ее 
заглушает даже тихий вентилятор в 
блоке питания при открытом корпу­
се. Разумеется, компания Sapphire, 
чьи кулеры из серии Toxic подозри­
тельно напоминают агрегат, уста­
новленный на асусовской плате, 
наверняка изготовит собственную 
бесшумную версию на базе Radeon 
Х1800 XT. Словом, здесь тоже пред­
видится полное равноправие. 
Владельцам больших ЖК-экранов 
наверняка придется по душе обнов­
ленный DVI-интерфейс, так называ­
емый Dual Link DVI, благодаря кото­
рому стали доступны разрешения 
выше 1600x1200.
Что касается противостояния в 
среднеценовой и просто недорогой 
категориях, в условиях повсемест­
ного паритета просто бессмыслен­
но изводить место на виртуальные 
сравнения. Подождем товарных 
карт на чипах АП и сопоставим их с 
теми изделиями конкурента, что 
будут эквивалентны по цене. При­
чем в массовом тесте, а не в колон­
ке, обсасывающей эксклюзивные 
сэмплы. Согласны?

СпЭСИбо! Редакция Game.EXE, как это часто бывает в
материалах, посвященных новым графичес­
ким картам, искренне благодарит московские 
представительства компаний ATi (www.ati.com/ru) 
и nvidia (www.nvidia.ru) за предоставленные на 
краткое, но вдумчивое тестирование видеокарты. 
Правда, спасибо! □

новости | память
У Т  Как и прогнозировали самые проницательные ана­литики, память в стандарте DDR2 не только не смог­ла в 2005 году вытеснить обычную DDR, но и едва ли ей удастся отвоевать сколько-нибудь заметный про- ’  ̂-Ж 4  Цент рынка. Очередные прогнозы сулят прогресс вэтом вопросе не раньше середины 2006-го, а обыч­ная DDR тем временем продолжает эволюциониро­вать Так, компания O CZ Technology сообщила о выпуске 1-ги- габайтных модулей DDR РС4000 (DDR500) с наименьшими задержками (таймин­гами) среди всех существующих модулей такого объема. Как известно, по вели­чине задержек модули емкостью 1 Гбайт до сих пор превосходили (то есть с точ­ки зрения потребительских свойств — отставали) 512-мегабайтные Скоростная формула новинки с полным наименованием O CZ PC-4000 Platinum ЕВ (индекс ЕВ означает Enhanced Bandwidth, то есть расширенную пропускную способность) равна 3- 3-2-8. Кроме отдельных модулей, будут предлагаться наборы из двух по­добранных для работы в двухканальном режиме. Учитывая, что для некоторых игр (вроде той же F.EAR.) в рекомендуемых для максимально качественного ре­жима системных требованиях уже маячат объемы памяти в 2 Гбайт, своевремен­ность проявления заботы в отношении больших модулей трудно отрицать. Кстати, скоростную DDR-память с з аявленной частотой свыше 400 МГц с недав­них пор можно устанавливать на почти законных основаниях (то есть без раз­гона процессора) — речь о последних моделях Athlon 64 на ядре Venice и San Diego. Наши (в том числе) пожелания, очевидно, были услышаны, и с перехо­дом на техпроцесс 90 нм в интегрированных контроллерах памяти Athlon 64 появились дополнительные множители 7/6 и 5/4, позволяющие использовать модули на эффективной частоте, превышающей 400 МГц (DDR446 и DDR500). Разумеется, управление частотами и множителями должно быть также открыто в BIOS вашей платы; по умолчанию в любом случае устанавливаются стандар­тные 400 МГц, вне зависимости от потенциала модулей, поскольку эта частота остается максимальной, официально прописанной в стандарте JEDEC.Но коль скоро «условно законной» теперь стала частота 500 МГц, радикаль­ные сторонники разгона едва ли откажутся от желания подогреть систему дополнительно, традиционным разгоном «по шине». Какая же память сможет выдержать такие режимы? К примеру РС5000 (производимая той же O C Z), способная работать на частоте до 625 МГц с таймингами 2-4-4-10 (sic! CAS Latency равен всего двум тактам!). Однако она доступна пока только в 512-ме­габайтной расф асовке... ■
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ДМИТРИИ ЛАПТЕВDoomsday took
Долго ли коротко, а ноутбуки с дискретной графикой — основным атрибутом игровых 
аппаратов — занимают сегодня в магазинах самые лучшие полки, отведенные под 
полноразмерные модели, и полок этих все больше и больше. Дело идет к тому, что 
ноутбуки с офисной конфигурацией и весом под 3 кг перейдут в разряд экзотики.

Тенденции
Действительно, если вам не нужен 
сверхмощный ПК, куда логичнее вы­
глядит покупка истинно мобильной 
машинки — весом до 2 кг и запа­
сом энергии на 3-5 часов автоном­
ной работы. Есть и аргумент «с об­
ратной стороны»: стоимость тради­
ционных ноутбуков в аскетичной кон­
фигурации уже давно не позволя­
ет их производителям рассчитывать 
на существенный заработок, тогда 
как, добавив ускоритель и большую 
ЖК-матрицу, можно с чистой совес­
тью нарисовать на ценнике число по­
солиднее. Нельзя сказать, что пос­
ледний факт нас радует, но давно 
известно, что энтузиасты вообще и 
любители КИ в частности избраны в 
качестве спонсорского локомотива 
для продвижения технологий. Кроме 
прочего, это означает, что мы име­
ем полное право со всей строгостью 
оценивать результат и быть приве­
редливыми. Да, именно так: заказы­
вать оплаченную музыку.
Но пре>кде чем приступить к осмотру 
новейших экспонатов, давайте вы­
ясним, что произошло с основными 
компонентами за отчетный период.

GPU
Вслед за простыми видеокартами 
мобильные ускорители мигрировали 
на шину PCI-Express, причем версии 
под AGP в последних семействах не 
предусмотрены вовсе. Разумеется, 
в ноутбуках смена стандарта в еще 
меньшей степени обоснована увели­
ченной скоростью прокачки данных, 
зато удобство разводки и понижен­
ное напряжение питания в мобиль­
ных условиях имеют первостепенное 
значение. Самые ходовые модели 
графических процессоров на сегод­
ня — Radeon Mobility Х700 и GeForce 
Go 6600. Именно на них базируется

абсолютное большинство представ­
ляющих практический интерес ноут­
буков. «Снизу» их дополняют моде­
ли Х600 и 6200, которые очень слож­
но назвать удовлетворяющими сов­
ременным требованиям даже со все­
ми возможными скидками на мобиль­
ность. А формальный топ-класс за­
нимают мобильные версии Х800 и 
6800 (пополнившиеся совсем недав­
но ультимативным 7800 GTX — см. 
новость рядом).

новном «золотая середина» мобиль­
ной графики.

ATi Radeon Mobility Х700 
Полноценный аналог чипов из на­
стольной линейки с 8 пиксельны­
ми и 6 вершинными конвейерами, 
128-битной шиной памяти с подде­
ржкой DDR1/DDR2/GDDR3 изготов­
ляется по техпроцессу 0,11 мкм и 
имеет встроенную в чип поддержку 
PCI-Express х16. Энергосбережени­

7 ПТ
сл е ва  Журнал «За рулем» любит пожурить отечественные автомобили за известные 
погрешности в подгонке панелей. А что прикажете делать нам с зазорами в ноутбуч­
ных сочленениях?
справа  Открытый способ выключения подсветки экрана представляется нам не совсем 
удачным как с эстетической точки зрения, так и с позиций консолидированной надежности.

Почему «формальный»? По трем 
причинам: во-первых, потребление 
энергии у таких монстров велико да­
же по меркам ноутбуков класса «за­
мена настольного ПК». Во-вторых, от 
своих настольных (и одноименных!) 
прототипов они порою отличаются 
столь сильно, что сложно бывает по­
нять, почему вообще использован та­
кой же индекс в названии, ведь усе­
чению подвергаются не только час­
тотные параметры, но и количество 
конвейеров. И, наконец, найти ноут­
бук с топовым ускорителем любой 
модели проблематично даже на тест. 
Вернее, сэмпл раздобыть еще мож­
но, но вот второй такой же в свобод­
ной продаже отыскать будет гораз­
до труднее. Поэтому в нашем тести­
ровании будет представлена в ос­

ем заведует технология PowerPlay, 
снижающая частоты памяти и чи­
па при работе с плоской графи­
кой и поднимающая их в момент за­
пуска графически насыщенных про­
грамм. Частоты, как водится, могут 
различаться в зависимости от реа­
лизации в разных ноутбуках, но ча­
ще всего используется сочетание 
350 МГц для чипа и 600-мегагерце- 
вая память типа DDR. Любопытная в 
описании, но слегка туманная в де­
талях функционирования, техноло­
гия LCD Enhancement Engine обеща­
ет повышенное качество масштаби­
рования изображения до нестандар­
тных разрешений и даже некую ком­
пенсацию задержки реакции пиксе­
лей. Подключение широкоэкранных 
матриц с разрешением до 1920x1200

(и даже 2048x1536) подцерживается 
и приветствуется.
Пиксельные и вершинные шейде­
ры поддерживаются в том же объ­
еме версии 2.0, что и у «взрослых» 
Х700, как и технология сжатия текс­
тур нормалей 3Dc и аппаратное де­
кодирование видео силами шейдер­
ного движка VideoShader HD в фор­
матах MPEG 1/2/4, Real Media, DivX 
и WMV9.

nvidia GeForce Go 6600 
Официально под этой маркой су­
ществуют два мобильных решения: 
GeForce Go 6600 и GeForce Go 6600 
Ultra. В первом случае частоты долж­
ны составлять 375 и 700 МГц для чи­
па и памяти, а в Ultra-версии частота 
чипа поднимается до 450 МГц. Кро­
ме того, младшая версия может рабо­
тать с оперативной памятью по техно­
логии TurboCache и обходиться в та­
ком случае лишь минимальным бу­
фером объемом от 16 Мбайт. Струк­
турно оба варианта располагают 8 
пиксельными и 3 вершинными кон­
вейерами; как и в настольной вер­
сии, поддерживаются самые прогрес­
сивные на сегодня шейдеры 3.0. А за 
энергосбережением следит техноло­
гия PowerMizer, аналогичная по фун­
кциональности ATi-версии. За проиг­
рывание видеоконтента ответственна 
технология PureVideo, способная на 
примерно тот же набор фокусов, что 
и VideoShader. Словом, принципиаль­
ных отличий на первый взгляд не на­
блюдается, хотя разница в частотах 
должна обеспечивать преимущество 
nvidia. К сожалению, ни одна из ути­
лит для определения частот графи­
ческих ускорителей не смогла кор­
ректно распознать частоты мобиль­
ного GeForce 6600 в ноутбуках. Тем не 
менее у нас есть все основания пола­
гать, что они едва ли точно соответс-
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твуют штатным и различаются у раз­
ных ноутбуков. По крайней мере раз­
брос тестовых результатов иначе бы­
ло бы сложно объяснить.

CPU
Центральные мобильные процессоры 
также успели обновиться. Причем ес­
ли Intel продолжает хорошо знакомую 
нам линейку Pentium М (он же допол­
ненный чипсетом и модулем беспро­
водной связи Centrino), то у AMD слу­
чилась новая торговая марка— Turion 
64, также объединяющая процессор 
и целый выводок чипсетов для разных 
нужд и сфер. Именно на зги две тор­
говые марки мы настоятельно реко­
мендуем ориентироваться, посколь­
ку все еще встречающиеся в прода­
же модели на полноразмерных про­
цессорах сегодня крайне трудно при­
знать сколько-нибудь удачным вариан­
том. Особенно дико смотрятся ноутбу­
ки на настольном Celeron-D — они не 
только прожорливы, тяжелы и медли­
тельны, но и привлекательны по цене 
лишь на первый взгляд. Иными сло­
вами, за иной «нормальный» ноутбук 
придется доплатить совсем немно­
го. Очень надеемся, что остатки та­
ких компромиссов будут окончатель­
но и бесповоротно замещены в бли­
жайшее время.

Pentium М (Dothan, Sonoma) 
Как известно, процессоры Pentium М 
продаются сборщикам ноутбуков в 
комплекте с чипсетом, который на се­
годня представлен в двух разновид­
ностях: с интегрированной графикой 
и без таковой (есть и третий вариант 
— удешевленная версия с интегри­
рованной графикой для бюджетных и 
облегченных моделей). Учитывая этот 
факт, разумно говорить об изменени­
ях в чипсетах и процессоре оптом. С 
переводом мобильных процессоров 
на техпроцесс 90 нм Intel пошла по 
испытанному на настольных решени­
ях пути наращивания производитель­
ности — увеличению объема кэш-па- 
мяти, причем вдвое — до 2 Мбайт. 
Само собою, кэш никогда не бывает 
лишним, и в некоторых программах 
он способен пропорционально вли­
ять на скорость работы, но, очевидно, 
представители игровой обществен­
ности предпочли бы обменять данный 
бонус на добавку тактовой частоты.

А с частотой, увы, все не так прос­
то: за более чем полгода с момента 
выхода обновленного ядра частота 
старшей модели в линейке вырос­
ла на символическую величину — с 
2,13 до 2,26 ГГц. Причем добавивши­
еся за счет кэша транзисторы вино­
ваты в этом ограничении в минималь­
ной степени. Вопреки распростра­
ненному мнению кэш вносит в тепло­
выделение лишь небольшую лепту по 
сравнению с вычислительным ядром 
(тепловой пакет обновленной версии 
сохранен на прежних 27 Вт). На час­
тотный потенциал в не меньшей сте­
пени влияют структурные ограниче­
ния ядра. Это явление хорошо знако­
мо всем, кто пытался разгонять про­
цессоры, используя заведомо мощ­
ный кулер: тепловыделение может ос­
таваться под контролем, но дальней­
шее повышение частоты приводит к 
глухому зависанию. Как бы то ни бы­
ло, прогресс мобильных чипов Intel 
связывает уже не с ростом частот, а с 
двухъядерными процессорами на яд­
ре Yonah, которое должно появиться в 
первом квартале 2006 года. 
Обновленный чипсет (i915xM) под­
держивает память только в стандар­
те DDR2. Максимальная конфигура­
ция предполагает установку двухка­
нального комплекта из пары моду­
лей DDR2-533. Хотя в случае с млад­
шими моделями процессоров, рас­
считанных на шину 400 МГц, память 
будет работать как DDR2-400, а если 
сборщик ноутбука «забудет» устано­
вить пару модулей и поставит лишь 
один (что особенно часто наблюда­
ется, когда обьем не превышает 512 
Мбайт), то с учетом высокой латен­
тности DDR2 память может превра­
титься в тормозящий фактор. Посе­
му рекомендуем обращать внимание 
на количество и тип примененной 
памяти. Для установки видеокарты в 
формате МХМ повсеместно служит 
порт PCI-Express 16х.
Самым же приятным (но, увы, со­
вершенно не пересекающимся с иг­
ровым сегментом) следствием об­
новления платформы Centrino мож­
но назвать массовое появление до­
рогих, но при этом действительно 
очень легких и компактных ноутбу­
ков на LV- и ULV-версиях Pentium М 
с относительно низкими частотами 
и минимизированным напряжением

новости | корпуса

Ш
 Спаривать видеокарты в ноутбуках еще никто не до­гадался, а вот в корпусе формата баребон это случи­лось. Компания Shuttle, идеолог и основоположник баребонного движения, еще на весеннем CeBIT обе­щавшая нам SLI-спарку в нескольких кубических де­циметрах насыщенного электроникой пространства, наконец-то официально выпустила модель с той са­да функциональностью и индексом SN26P. Окончательные характеристики таковы: чипсет nForce4 SLI для процессоров AMD с разъемом Socket 939, есть поддержка Serial АТА II с N CQ  и RAID (штатные места для двух винчестеров), Gigabit Ethernet с аппаратным файрволом, 7.1-ка­нальный звуковой тракт на, пожалуй, лучшем интегрированном аудиочипе Via Envy24PT. В качестве видеокарт могут использоваться любые, поддерживающие SLI-режим, вплоть до 7800 G T X  (совместимость с которыми отмечена в специ­фикации отдельной строкой). Мощность блока питания — 350 полновесных (некитайских!) ватт; шумноегь, согласно отчетам многочисленных онлайновых лабораторий, находится в пределах нормы, установленной одноплатными моде­лями Shuttle на процессорах AMD, то есть похвально низка. И еще одно важное замечание: в отличие от ранних сэмплов, в которых для охлаждения карт предус­матривался специальный кулер на тепловых трубках, окончательная версия при­емлет обычные видеокарты с и х собственными кулерами.Разумеется, даже без учета покупки пары видеокарт такая система не может сто­ить дешево. О б установившихся розничных ценах говорить пока рано, но в паре французских сетевых лавочек данный корпус на момент официального выпуска уже продавался по 680 евро, что примерно вдвое дороже SN25P с одним портом PCI-Express 1бх и чипсетом nForce4 Ultra. ■
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питания. Путешественники должны 
быть довольны.

Turion 64 (Lancaster)
В меру подробно о чипсетах и самих 
процессорах, объединенных новым 
лейблом, мы отчитывались по фак­
ту их официального выпуска (в цеби- 
товском материале), поэтому будем 
предельно лаконичны. Сами процес­
соры являются полнофункциональ­
ной версией Athlon 64 для Socket 754 
(с добавкой SSE3, которая, кстати, 
так до сих пор и не появилась в про­
цессорах Pentium М, хотя в Pentium 4 
это расширение попало раньше, чем 
в Athlon). Стало быть, интегрирован­
ный контроллер памяти (одноканаль­
ный на DDR400), 64-битная подсис­
тема и прочие признаки архитектуры 
AMD64 в этом процессоре на месте. 
Фактически процессоры лишь сор­
тируются с учетом способности ра­
ботать на пониженном напряжении 
и выделять минимум тепла (до 25 Вт 
в серии МТ, до 35 Вт — ML; причем 
измеряется это значение при рабо­
те с максимальной нагрузкой и в не­
благоприятных условиях, реальное 
тепловыделение заметно ниже). Чип­
сеты под Turion также поддерживают 
все современные новации, включая 
PCI-Express и развитые технологии 
энергосбережения.
За полгода линейка процессоров су­
щественно пополнилась: так, на мо­
мент тестирования доступной стар­
шей моделью в экономичной серии 
была МТ-37 (2,0 ГГц, кэш 1 Мбайт), 
но уже вышла МТ-40 (2,2 ГГц, 1 
Мбайт) и ожидается МТ-42 (2,4 ГГц, 
512 Кбайт), В более «теплой» серии 
ML процессоры выходят с опереже-

ров — за счет подъема тактовой час­
тоты — в отношении Turion обеща­
ет пока сохраняться. Хотя в перспек­
тиве, как и у Intel, на смену готовят­
ся двухъядерные процессоры на яд­
ре Taylor, о которых никаких подроб­
ностей пока нет.
Таким образом, решение получилось 
технически конкурентоспособное, и 
помешать его распространению мог 
лишь относительно поздний по срав­
нению с Pentium М выпуск. Ведь о 
Centrino мы услышали еще в 2003 
году, и платформа оказалась дейс-)

ся к не совсем игровому сегмен­
ту, но, в отличие от низковольтных 
Pentium М, претендующих на экс­
клюзивное внимание «богатых пу­
тешественников», способен поко­
рить сердца тех, кому нужен недо­
рогой ноутбук с оптимальным соче­
танием цены, мобильности и уме­
ренной офисно-мультимедийной 
производительностью. Процессо­
ры Sempron Mobile с аналогичным 
Turion тепловыделением (25 Вт) — 
лучший на сегодня бюджетный вы­
бор. И все по той же причине, по

сл е ва  Плейеры есть почти у всех полноразмерных ноутбуков. Как минимум, можно 
послушать музыкальные диски, а иногда даже посмотреть видео, не загружаясь в ОС. 
с п р а в а  Все меньше ноутбуков поддерживают док-станции, к которым можно было 
бы пристыковать стационарную периферию и ускорить таким образом инсталляцию 
ноутбука на рабочем месте после мобильного сеанса.

твительно удачной. Однако опасе­
ния не оправдались, за прошедшие 
с момента выпуска Turion пол года 
ноутбуков на его базе вышло боль­
ше, чем за все время существова­
ния Athlon ХР-М. Поэтому выбор име­
ется на любой вкус. Очевидно, столь 
дружной поддержкой Turion обязан 
успеху Athlon 64 в настольном клас­
се, хотя в качестве конкурента ему 
достался не в пример более «зако­
выристый» партнер, нежели Pentium 
4. И, судя по объективным тестам, иг­
рой в одни ворота в мобильном сег-

которой у Celeron М до сих пор от­
сутствуют функции динамического 
управления частотой и напряжени­
ем в зависимости от нагрузки! Фе­
номен так и не получил официаль­
ного объяснения, однако факт ос­
тается фактом: ноутбуки на более 
слабом Celeron М расходуют бата­
рейки существенно быстрее, чем 
на Pentium М (и тем более по срав­
нению со своим прямым конкурен­
том — Sempron Mobile).

Как мы тестировали

Windows ХР SP2 Professional, после 
чего на них инсталлировался на­
бор тестов, включавший в себя:
а) игры Unreal Tournament 2003, DOOM 
III, Far Cry, Half-Life 2 и Battlefield 2 в 
разрешении 1024x768 и на уровне ка­
чества High (за исключением Half-Life 
2 и Battlefield 2, для которых включал­
ся максимальный уровень качества);
б) синтетический тест 3DMark 2005 
и программы общебытового назна­
чения WinRAR 3,50 и DivX 5.2.1 Pro. 
Время автономной работы измеря­
лось на циклическом прогоне Demo 
Loop в Far Cry, а также в «активном» 
офисном режиме. Что это за ре­
жим? Поскольку рекордным време­
нем автономной работы интересу­
ющий нас класс ноутбуков похвас­
таться все еще не в состоянии (за­
паса энергии простой батареи ем­
костью 4400 мАч мощным ноутбукам 
по-прежнему хватает не более чем 
на 3 часа в максимально щадящем 
режиме), было решено вместо вы­
яснения «кто же все-таки протянет 
чуть дольше» оценить общую эко­
номичность каждой системы. Для 
этого кроме имитации текстонабора 
запускался целый ряд фоновых за­
дач: проигрывался MP3 CD (оборо­
ты принудительно снижались до ми­
нимальных, поддерживаемых через 
утилиту DriveSpeed, в противном 
случае время работы определялось 
бы потреблением моторчика опти­
ческого дисковода); модули Wi-Fi и 
Bluetooth также были активизиро­
ваны, а сам ноутбук подключался к 
локальной сети через Ethernet-порт 
и «висел» в файлообменной се­
ти под управлением клиента eMule. 
Словом, в работу, таким образом,

нием на одну ступень (уже доступ­
на ML-42), таким образом, наиболее 
традиционный и близкий нам по духу 
путь совершенствования процессо-

менте даже не пахнет.
Впрочем, в нынешней мобильной 
линейке AMD есть и вовсе непоби- 
ваемый козырь. Он также относит-

Ноутбуки распаковывались, бе­
режно устанавливались на тес­
товый стол, запускались под уп­
равлением операционной системы

включалась вся имеющаяся начин­
ка, кроме графического ускорите­
ля, ответственного за посадку бата­
реек в игровом подтесте.

MaxSelect Mission Х71 OS MaxSelect Mission X71 OS MaxSelect Mission Х71 OS MaxSelect Mission Х71 OS

3DMark 2005, общий балл 2268 2268 2268 2268

3DMarks 2005 CPU Test, общий балл 4039 4039 4039 4039

3DMarks 2005 Fill Rate Slngle-Texturlng, MTexels/s 990 990 990 990

3D Marks 2005 Fill Rate Multl-Texturlng, MTexels/s 2860 2860 2860 2860

Unreal Tournament 2003 flyby/botmatch, tps 163/94 163/94 163/94 163/94

Far Cry, High, tps 54 54 54 54

DOOM III, High, tps 39 39 39 39

Half-Llle 2, Max, tps 78 78 78 78

Battlefield 2,fps 75 75 75 75

WinRAR 3.50, Кбайт/с 465 465 465 465

DivX 5.2.1 Pro, мин 25:18 25:18 25:18 25:18

Время автономной работы -  игра, часы 1:10 1:10 1:10 1:10

Время автономной работы -  «активный офисный» режим, часы 1:54 1:54 1:54 1:54
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MSI MegaBook S270
Мы, конечно, не могли удержаться и не посмотреть, как 
проявит себя новоявленная платформа Turion в особо 
компактном воплощении. На закуску. Тем более что фор­
мальным поводом для этого могло послужить и позицио­
нирование ATi-чипсета как самого могучего интегриро­
ванного графического ядра для ноутбуков. Возможно, это 
и так, однако в свежих играх и тяжелых режимах успехи 
любого интегрированного видео (тем паче с выделяемым 
из оперативной памяти видеобуфером) остаются скром­
ными, что в который уже раз красноречиво подтвердили 
наши тесты. А значит, поиграть с комфортом удастся лишь 
в динамичные игры предыдущего поколения (и, понятно, в 
игры статичных жанров всех времен и народов).
Словом, перед вами внеконкурсный ноутбук. Факт, ма­
шинка получилась очень приятной и за пределами задач 
с объемной графикой совершенно универсальной. Про­
цессор мощный, дисковой и простой памяти с избытком, 
есть даже интегрированный Bluetooth-адаптер. Комплекта 
из стандартной и двойной батареи (типичное оснащение 
«странствующего» пользователя) ноутбуку хватает на 4,5-

ЦЕНА $1410
ПАРАМЕТРЫ Turion 64 МТ-30 1,6 ГГц, 512 Мбайт SO-DIMM 

DDR400, Integrated Radeon Xpress 200М 64 Мбайт
диски 60 Гбайт (Toshiba MK6052GAS), DVD-RW 

(LG GCA-4080N), Card Reader MS/SD/MMC
ИНТЕРФЕЙСЫ Bluetooth, Wi-Fi
экран 12,1" TFT (1280x800) I вес 1,9 кг
РАЗМЕРЫ (ширина X ГЛУБИНА х  толщ ина) 303 X 225 X 26 мм
ЕМКОСТЬ БАТАРЕИ 2200/4400 мАч

Roverbook Nautilus Z550
Этой модели достался самый мощный на сегодня процес­
сор в мобильном интеловском семействе вкупе с прорыв­
ной nvidia-графикой. Абсолютным рекордсменом ноутбук 
тем не менее не стал (забавное наблюдение: в рамках 
теста мы еще встретим более резвую модель, в основе ко­
торой будет Pentium М... с меньшей частотой). Однако то, 
что данному аппарату по плечу современные игры, сомне­
ваться не приходится. А значит, практическое сравнение 
и далеко идущие выводы разумно перенести в плоскость 
второстепенных потребительских качеств. Приступим. 
Даже без нагрузки ноутбук включает вентилятор, что не 
редкость и вполне допустимо, но в данном случае ситу­
ация усугубляется тем, что система работает в цикле, 
то есть вентилятор время от времени глохнет совсем и

ЦЕНА $1900
ПАРАМЕТРЫ Pentium М 780 2,26 ГГц  1 Гбайт SO-DIMM 

DDR2-533, GeForce 6600 Go 128 Мбайт 
диски 80 Гбайт (Fujitsu MHV2080AH), DVD-RW (Matshita 

DVD-RAM UJ-8405), Card Reader MS/SD/MMC 
интерфейсы  Bluetooth, Wi-Fi (опция) 
экран 15,4" TFT (1280x800) I вес 2,9 кг 
размеры 355x265x38 мм I емкость батареи Нет данных

5 часов автономной работы в стандартном офисном режи­
ме. На практике такого запаса бывает достаточно, чтобы 
пользоваться ноутбуком без ограничений в течение всего 
«мобильного» трудодня, даже если вы прибегаете к услу­
гам ноутбука всякий раз, когда в этом возникает необхо­
димость. В наших нагрузочных тестах ноутбук выступал с 
одной усиленной батареей и также предсказуемо обошел 
всех полноразмерных коллег по экономичности.
Впрочем, есть и повод для формального ворчания: при 
работе с максимальной нагрузкой ноутбук шумит силь­
нее, чем М635, однако звук довольно однородный, без 
высоких частот и всплесков, что легко маскируется не­
громкой музыкой. В режиме без нагрузки пожаловаться и 
вовсе не на что. Едва ли не самым логичным и первосте­
пенным дополнением к любому ноутбуку хотелось бы на­
звать хорошие наушники — пригодность штатных дина­
миков для прослушивания музыки по-прежнему не выше, 
чем у обыкновенно встраиваемых в монитор. Судя по 
всему, тратиться на высокотехнологичные изыски в этой 
области производители просто не хотят. Схема, по кото­
рой в стационарном положении ноутбук подключается к 
нормальной колоночной акустике, а в пути используется 
вместе с наушниками, наиболее адекватна ситуации. 
Корпус даже после длительной работы остается лишь 
равномерно теплым (фамильная черта всех ноутбуков на 
Turion). Маленький, но широкоэкранный монитор ведет 
себя по-взрослому и никаких качественных уступок по 
сравнению с большими моделями себе не позволяет.

снова разгоняется до весьма чувствительных на слух 
оборотов. Что не может не привлекать внимание.
По материалам и качеству сборки ноутбуки Rover 
Computers становятся все более «брэндовыми», лишь 
большие зазоры в соединениях крышки продолжают 
слегка смазывать респектабельную картину. Кнопки 
управления плейером грамотно вынесены на переднюю 
панель; к расположению внешних портов замечаний 
также нет, на правой боковине присутствует пара кно­
пок для регулировки громкости (но в играх они работа­
ют не очень четко, периодически почему-то отказываясь 
влиять на уровень звука), выход для наушников остро­
умно совмещен с оптическим SPDIF. Слева на корпусе 
вы можете обнаружить выход для антенного кабеля, яв­
ляющийся не чем иным, как признаком существования 
внутри ноутбука встроенного ТВ-тюнера. Оригинально! 
Что ж, перед нами действительно мощный ноутбук с ис­
черпывающей функциональностью и хорошей (но не луч­
шей, см. нижеследующего претендента) широкоэкранной 
матрицей. К тому же впечатление от обладания роскошной 
вещью подпорчивают мелкие, но досадные погрешности.

MaxSelect Mission X710S
Первое, что подкупает в этой модели, не­
сомненно, матрица. Отменное качество 
изображения, обзорность по горизонтали

превосходит многие настольные модели, претензии к 
скорости реакции также неуместны. О разрешении, до 
которого все никак не дорастут даже 19-дюймовые на-
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стольные аппараты, просто нечего сказать, — оно изу­
мительное. Вернее, можно отметить интересный эффект: 
субъективно ноутбук воспринимается как «более про­
сторный» рабочий инструмент по сравнению с настоль­
ным компьютером с 17-дюймовым ЖК-экраном. Ничего 
удивительного, если учесть, что на экране помещается 
больше полезной информации, а четкость ЖКМ позволя­
ет все это с комфортом разглядывать.
Что делать с «широкоэкранностью», если в играх соот­
ветствующие разрешения по-прежнему поддерживаются 
не везде, хотя и не являются экзотикой? Пожалуй, ничего, 
такой экран позволяет сделать ноутбук компактнее без 
ущерба для удобства применения. Габариты по ширине 
определяются задачей оставить полноразмерную клави­
атуру, тогда как по высоте основным ограничивающим 
фактором всегда являлась матрица. Именно поэтому 
большинство новых ноутбуков, включая даже компакт­
ные модели с 12-дюймовой матрицей, по логике вещей 
не способные ублажать зрителей натуралистичным ви­
деорядом, ныне переводятся на «широкие» матрицы. 
Жаль лишь, что в большинстве из них вместо увеличения 
разрешения по горизонтали происходит его усечение по 
вертикали. И очень приятно, когда встречается исключе­
ние из этого правила — как в ноутбуке MaxSelect.
Из прочего отметим тачпад с областью прокружи, что ме­
нее удобно, чем настоящее колесико, но куда лучше, чем 
ничего. В спокойном режиме большую часть времени но­
утбук молчит, прослушивается только винчестер, но в теп­
лом помещении кулер включается на небольших оборотах 
и уже, как правило, не выключается. Регулятор громкости

Team Computers Runbook m712
Глядя на тестовые результаты, хочется в первую оче­
редь отметить сбалансированные показатели, хоро­
шее время автономной работы и задуматься о ярлыч­
ке «Лучшей покупки». Однако, переходя к остальным 
характеристикам, обнаруживаем, что в компенсацию 
приготовлено изрядное количество негатива.
Судите сами. В качестве конструктива использована некая 
очень распространенная основа (почти идентичные вне­
шне ноутбуки мы еще встретим под двумя другими марка­
ми во второй части обзора). Ноутбук получился «толстым» 
(4 см!) и, в сравнении с широкоэкранными моделями, 
«квадратным». Что, конечно, дело вкуса. А вот положение 
разъемов объективно хромает: ноутбук располагает тремя 
USB-портами, причем все они собраны на задней панели 
— такого мы давненько не видели. Едва ли можно назвать 
находкой и открыто расположенный выключатель подсвет­
ки экрана (такие вещи принято скрывать в корпусе). Пох­
вальное само по себе колесико регулировки громкости по­
чему-то задвинуто на самый дальний край левой боковины. 
Зато здесь есть неплохой проигрыватель компакт-дисков с 
ЖК-индикатором (прямо под основным экраном) и выдви­
гающийся вперед лючок CVD-привода. Впрочем, тут же

— цифровое «колесико»; порты USB расположены в ряд на 
левой боковине в количестве трех штук (сблокировать их 
один под другим, как это часто встречается, не позволил... 
чрезвычайно тонкий корпус), еще один установлен спра­
ва. В стандартной комплектации нет Wi-Fi (адаптер можно 
установить в имеющийся слог Mini-PCI), зато прилагается 
усиленная батарея на 6600 мАч, поэтому общий запас 
энергии в двух батареях позволяет продержаться в 
спокойном режиме до 7 часов. Ну а разного рода на­
грузка сажает аккумуляторы многократно быстрее.
В объективных тестах ноутбук занял первое место по со­
вокупности результатов (но с минимальным отрывом от 
преследователей). Из слабостей можно отметить лишь 
не впечатляющий результат в DOOM III. где мобильное 
ATi-решение продолжает уступать nvidia, в чем мы уже 
не раз убеждались на примере настольных версий. 
Впрочем, этот факт мы не можем назвать серьезным 
упущением, поскольку в целом Radeon Х700 обладает 
ничуть не меньшим потенциалом, чем GeForce 6600,
— стоит обратить внимание хотя бы на скорость запол­
нения экрана в режиме мультитекстурирования.
Итого: позвольте отрекомендовать эту модель как луч­
шую в рамках нашего тестирования.

ЦЕНА $1900
ПАРАМЕТРЫ Turion 64 МТ-37 2,0 ГГц, 1 Гбайт SO-DIMM 

DDR400, ATi Radeon Х700 128 Мбайт (358 МГц 
— чип, 560 МГц — память) 

диски 80 Гбайт (Samsung МР0804Н), DVD-RW
(HL-DT-ST GCA-4080N), Card Reader MS/SD/MMC 

экран  15,4" TFT (1680x1050) I вес 2,8 кг 
размеры 355 х 263 х 25 мм I емкость батареи 4400/6600 мАч

придется объективно поругать сам привод за приве­
редливость к качеству дисков, причем речь идет не о 
каких-то поцарапанных или отштампованных в подполь­
ных условиях, а о вполне себе качественных, но, к примеру, 
записанных в несколько сессий. Шумовой аккомпанемент 
в целом не раздражает, кулер вращается постоянно и до­
полнительно разгоняется в нагруженных условиях. Исходя 
из универсальности в играх мы готовы были бы записать 
матрицу с традиционными пропорциями в актив, если бы 
не общее качество изображения, явно отстающее от уров­
ня широкоэкранного поколения. Иными словами, такое со­
четай ие яркости-контрастности-обзорности-цветопередач и 
мы уже встречали в предыдущих тестированиях, сегодня 
можно желать и получать большее...

(Окончание следует.)

ЦЕНА $1439
ПАРАМЕТРЫ Pentium М 750 1,86 ГГц, 1 Гбайт SO-DIMM 

DDR2-533, GeForce 6600 Go 128 Мбайт 
диски 80 Гбайт (Samsung HM080JI), DVD-RW (Aopen 

DVD-RW ISU8424E), Card Reader MS/SD/xD/MMC
интерфейсы  Wi-Fi
ЭКРАН 15,1" TFT (1400x1050)1 ВЕС 2,87 кг
размеры 330 x 275 x 40 мм I емкость батареи 4400 мАч

Спасибо! Редакция Game.EXE искренне благодарит компании, отпустившие погостить в нашу добрейшую лабораторию свои 
не по-детски мощные ноутбуки, а именно: компании Rover Computers (www.rovercomputers.ru), Team Computers (www. 
team.ru) и московские представительства компаний MaxSelect (www.maxselect.ru) и MSI (www.microstar.ru). □
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З а д н е е  с л о в о

Ich ruf zu dir, Herr Jesu Christ

Это одно большое 
соперничество. 
Побёдил-проиг- 
рал, сильнее- 
слабее,умный, 
удачливый, 
невниматель­
ный, не на своем 
м ест , инту­
иция, здравый 
смысл.

О смысле музыки на­
писан не один трактат, 
но если запустить эти 
мириады страниц в дай­
дж ест-соковы жималку, 
то окажется, что музыка 
всегда говорит о любви. Это 
сакральное слово стало поч­
ти табуированным, но на этот 
раз без него не обойтись. 
Обернемся к истории, на рассвете 
классической европейской музы­
кальной традиции — грегорианс- 
кие песнопения о любви незем­
ной, божественной. В то же время 
за стенами храмов менестрели 
пели о любви земной. И можно 
петь хоть о любви к деньгам, но, 
как ни старайся, не сможешь петь 
о деньгах.
Иногда сон превращается в 
кошмар, жажда жизни обра­
щается в страх одинокого 
человеческого существа 
перед Вселенной, перед 
теми силами, которые 
останутся непостижи­
мыми даже перестав 
быть непознанными.
Это может быть кроткий 
мистический, едва ли не благоговей­
ный страх, столь точно переданный 
в хоральной прелюдии фа минор из 
«органной книжечки» И.С. Баха, ко­
торая некоторое время была столь 
популярна в нашей стране благода­
ря киношедевру Тарковского. Это 
может быть и всепоглощающий жи­
вотный ужас перед демонами внут­
ри человека и вне его, на основе 
чего так удачно построили свое ам­
плуа вечные рок-страшилища Black

МУЗЫКАЛЬНАЯ ИСТОРИЯ #12

Множество несомненно
полезных навыков, умение 

увидеть свои ошибки и 
перестать их совершать,

~ умение быстро прини­
мать решен ия, третье- 

юеуот

Sabbath.
Неслучайно 

на самой заре 
шутеров демони­

ческая тематика пришла в 
жанр под музыку*, пост­
роенную на основе имен­
но ранних Black Sabbath.
Однако идея не прижилась. Чело­
веке шотганом стреляет все время, 
а боится лишь пару мгновений, и 
случается это очень редко. Любовь 
же его тем более не переполняет. 
Музыкальные темы вынуждены 
отойти на заранее заготовленные 
позиции в основном меню.

Обратите вни­
мание, насколь­
ко неуместно, 

даже несмотря на

/ весь свой антураж, 
звучат классические произ­

ведения в стратегических мо­
нолитах Paradox или вот в толь­

ко что заглянувшей Civilization IV. 
Хозяин растущей империи погружен 
в раздумья: деньги и люди любят 
счет. Расходы, доходы, плюсы и ми­
нусы. В это время в колонках вере­
щат бессмертные произведения из 
сокровищницы мировой культуры. 
Есть известный исторический анек­
дот: как-то на премьере одной из 
комических опер Моцарта король 
Иосиф II воскликнул: «Милый Мо­
царт! Слишком много нот!». 
Конечно, много. Грегорианские пес­
нопения, собственно, и ставшие ос-

чётвертое умение...

новой классической музыки как та­
ковой, основывались на религиозных 
текстах, которые, будучи воплощен­
ными в прозе, освободили музыку от 
жестких стихотворных ритмических 
рамок, лишив ее повторяющихся 
мелодий и дав возможность музыке 
литься свободно, подобно реке или 

лавине.
Но во время игры внезапно начи­
наешь понимать монарха, и это 
ужаснее всего. «Ровно столько, 
сколько нужно», — ответил ему 

композитор. Это очень легко при­
нять за игру слов.
Иногда правитель буквально 

вынужден заглянуть внутрь себя. 
Переговоры, на которых Ганди ни­
жайше просит поделиться с его 

народом даром письменности. 
Трезвый монарх считает, что 
несомненно стоит отказать. Но 

звучащая музыка внезапно высве­
чивает пелену холода: как можешь 
ты вести себя столь низко, почему 
не дашь миролюбивому народу 
приобщиться к общечеловеческим 
культурным ценностям?
Отказать.
Популярный фотогеничный персо­
наж Ганнибал Лектер, искушенный 
ценитель прекрасного, моральный 
калека, навсегда лишенный обы­
денной роскоши человеческих эмо­
ций. Когда подходишь к камню на 
распутье, ты либо прекращаешь 
соревнование, либо навсегда вы­
ключаешь музыку.

Щёлк.

* Саундтрек к DOOM, автор — Роберт 
Принс.
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