
game
Дмитрий Меодрелюк 
CSC Computer Publishing Lt 
015835 ФАПМК





2 1 game.) ! | v05.130.2006



3 1 gameexe | v05.130.2005



. N E W game

В РУБРИКЕ

-NEWGAME /Normal

/Easy
/  Normal 
/H a rd  
/  Insane

ведущий рубрики 
АЛЕКСАНДР.ВЕРШИНИН

/  вторсырье /  растительная жизнь

Туам оту впрок

Шходе наистраннейшей 
сделки Ubisoft выку­

пила у Crytek трейдмарк и 
графический движок Far 
Cry. Тем самым Crysis и 
CryEngine 2 остаются ин­
теллектуальной собствен-

споры, в то время как их 
галльским покровителям 
достается вся красноруба­
шечная вселенная вкупе с 
движком оригинальной иг­
ры. Неофициальная и уже

/  КОЛОСС РОДОССКИЙ /  hello-goodbye

Перелетные кадры

Н акануне большой GDC-ярмарки в Сан-Фран­
циско индустрия разрешилась традиционной 

кадровой рокировкой. Корпорации учинили чист­
ку. издатели избавились от студий и завели новые, 
— краткий путеводитель по броуновскому движе­
нию КИ-кадров перед вашими глазами.

Одной из первых за перетряхивание офисных 
ковров взялась Lionhead Studios, плавно завер­
шающая работы над текущими аддонами и пере­
ходящая к планированию следующего большого 
проекта. (Fable 2? Можно только мечтать.) Мно­
гочисленные предложения поискать другую ра­
боту следуют.

Автор Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth 
— Headfirst Studios — внезапно обнаружила не­
способность окупить продажами пятилетний цикл 
разработки своего артхаусного произведения. На 
повестке дня в центральном офисе Ubisoft не 
только судьба сиквела — Call of Cthulhu: Destiny's 
End. но и всей команды. Будем надеяться, что 
Headfirst не повторит судьбу Wolfpack.

Последняя же заканчивает дни к середине 
нынешнего мая и. скорее всего, будет перефор­
мирована в отдельный консольный батальон спе­
циального назначения. Судьба ее единственного 
отпрыска, онлайновой ролевой Shadowbane. пока 
неизвестна, хотя слухи о переходе игры на без-
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.newgame /  easy

/домострой

Хозяйкам —  бой!

Шиепа Vista Games, вирту­
альная конечность могучей 

Микки-Маус-корпорации, высту­
пила с поистине интригующей

вознамерились превратить 
популярное в кругах тефлона 
и моющих средств телешоу

самобытный Sims-клон. Самая 
пикантная деталь предприятия: 
тендер на вытворение нетленки 
каким-то чудом выиграла Liquid

— постойте-ка! — натуральному 
кастрюльному ремеслу. Вопрос о 
том, как авторы недалеких LOTR- 
и О&О-удовольствий могут выда­
вить из себя экзистенциальную 
виртуализацию быта содержан­
ки, снимается как риторический. 
Дело чека. Но — можно ли играть 
мужчиной? Обязательно ли 
брить ноги? Наконец, огласите, 
пожалуйста, спецудары и прочие 
боевые характеристики блон­
динки. Дорогая редакция стонет

/  паганизм

Ч икаго — М осква

И исто столичная беззаботность одного из 
администраторов веб-сайта народной лю­

бимицы StarForce подняла западную прессу на 
уши и любопытным образом взвинтила продажи 
Galactic Civilizations II. В ходе умеренно целомуд­
ренной дискуссии о пользе и вреде применения 
защиты от копирования представитель московс­
кой StarForce позволил себе привести ссылку на 
торрент пиратского релиза игры м-ра Уорделла. 
На фоне животного поведения хозяев официаль­
ного форума «Корсаров-3» или. скажем, отдаю­
щего гопницким куражом «постмортема» «Боя с 
тенью» проступок почти невинный — подобную 
информацию можно найти посредством любого 
поисковика за секунды. Однако его последствия 
нокаутировали любые прогнозы! Через несколь-

уры StarForce обпеп 
1или в банал

iM фунда

схеме: «StarForce в игре — или пиратский линк 
на нашем сайте, господа империалисты!». Студия 
Брэда Уорделла, впрочем, отреагировала на кол­
лизию с безукоризненной выдержкой и почти гра­
циозной аргументацией отсутствия всякого пояса 
целомудрия в коробке с GalCiv2.

Тем временем на StarForce посыпались вер-

Кристофер Ct 
дить пять миллионов д<

целом напоминает классический чернопиарный 
опыт, нас же интересует другое: как отреагирова­
ли бы забугорная пресса и бизнес-партнеры той

«Корсарам» и «Бою»? Реакция местной 71-про­
центной прослойки нам хорошо известна; «This is 
not happening, this is not happening...» Справитесь
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Любезный Игропром! Не кажется ли тебе, что, если ты будешь 3D- 
показыаать мне своих детишек в течение всего производственного 
цикла (забыв о пиарских бла-бла). есть шанс, что вовремя опублико­
ванные частные недоумения помогут тебе избежать ошибок и сде­
лать ребеночка лучше? В отличие от рабски поденничающих на тебя 
мальчишек и уж тем более тебя самого, я играю во все, что выходит, 
у меня банально шире кругозор, я НАИГРАННЕЕ, сладкий, — отсюда 
и ценность моего взгляда. Спрошу тебя еще раз: ты готов? Значит ли 
хоть что-нибудь.дпя тебя и твоих подопечных мое слово?.. К сожале­
нию. ничего оно не значит. К сожалению, ты не готов. И знаешь, по­
чему? Потому что мы с тобой живем в условиях победившего Пиара. 
Вина в этом обоюдна, но первопричина не во мне, извини. Она 8 вас, 
в тех, кто все измеряет деньгами: в тебе, милый мой Игроиздатель, и 
в тебе, дорогой мой Владелец заводов, ГАЗЕТ, пароходов.

Любимый, ты считаешь, что последнее требует обьяснения? Из­
воль: есть независимая — к примеру, от рекламы — Пресса (хотя бы 
потому, что твоя реклама не слишком дорога.., да чего там. она едва 
покрывает мою себестоимость), которая не испытывает никакого фи­
нансового диктата, потому что может жить с продаж, благо у нее есть

преданные читатели; а есть Пресса, владельцы которой трясутся над 
каждой копейкой, поэтому там существует внутренний (не твой!) ЗА­
КАЗ: не обижать Игропром. потому что он дает вам жить, кормит вас, 
сволочи. Так. милый, рождается сервильность. так, дорогой, рождает­
ся пофигизм, так, сладкий, появляются непрофессиональные журнал- 
ки «чего изволите-с?-, прекрасно способные ОБСЛУЖИВАТЬ, но не 
имеющие собственной точки зрения. Зависимые и жалкие... Наверное, 
ты не думал обо мне с этих позиций, правда? Возможно, это полиши- 
нелево знание сделает тебя более откровенным...

Итак, половинка моя... Что ты такое? какова моя роль в твоем жиз­
ненном цикле? Не стесняйся, расскажи — здесь все свои! Потому что 
то, что есть сейчас, низводит меня, твою ненаглядную Прессу, или до 
обслуги, или до просительницы («ну дайте, дайте же подержаться за 
бета-версию! дайте артворк! отправьте вопросы своим девелоперам 
и не забудьте, что ответить надо не через три месяца, а через неде­
лю!- и т.п.). Тебя ведь не устраивает это?

Единственный! Люблю. Верю. Надеюсь.

Твоя верная и непокорная Пресса.
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Правила игры
Собрать за одним столом первых лиц р оссийского издательского бомонда?.. В первую 
секунду эта мысль показалась дикой. День таких людей, ка к  Ю рий «1С:Мультимедиа» 
М ирошников, расписан с точностью до получаса. За неделю до этого дня! Что может заста­
вить наших публикаторов изменить кабинетному ую ту с  жестковатым, хоть и бежевой кожи, 
редакционным стулом за  «круглым столом» и разосланными заранее неудобными вопроса­
ми? Ни-че-го. Тем не менее мы, нацепив на себя вовсе несвойственное нам обаяние и напор 
ракетонесущ его крейсера «Неутомимый», все туже затягивали морские узлы предвари­
тельных договоренностей —  и они сдались. Выскользнуть удалось лишь Дмитрию «Акелла» 
Архипову —  увы, девелоперская конференция в Сан-Хосе ждать не будет! Пропал без вести 
на совете директоров Александр «Бука» Михайлов. Впрочем, оба б осса прислали полно­
мочных представителей. Таким образом, кворум собран, можно начинать.

Тише, они будут говорить!
Ирина СЕМЕНОВА. «Акелла», директор по маркетингу и рекламе. 
Алексей ГОРЕЛОВ, «Руссобит-М», директор по маркетингу. 
Дмитрий ДЕМЕНЧУК, «ИДДК», руководитель отдела игр.
Илья мамонтов. «Нивал», директор по изданию в СНГ,
Юрий мирош ников , «1C», руководитель направления игровых и

Максим МИХАЛЕВ, «Бука», директор по маркетингу.
Заочно (спасительная электронная почта, мы любим тебя) в «круг­

лом столе» участвовали Сергей ГРУШКО, GSC World Publishing, на­
чальник отдела продаж, и Олег яворский , GSC Game World, стар­
ший PR-менеджер.

Раунд первый:
Битва с независимостью

Максим МИХАЛЕВ: Независимость — 
понятие растяжимое. Насколько я знаю, 
ни один из наших игровых журналов не 
принадлежит игроиздательствам, так что 
действительно о полной зависимости го­
ворить не приходится. Журналы не толь­
ко публикуют рекламу, они зарабатыва­
ют, продавая свой тираж, что позволяет 
им сохранять независимость. Поэтому 
более всего независимость определяет­

ся политикой самого издания: если редакция считает, что можно идти на 
поводу у рекламодателя и читатели это нормально воспримут, будут по- 
прежнему приобретать журнал, несмотря на «купленные» или, если 
угодно, «заказные» материалы, — кто же ей помешает?.. Нам. обычно­
му рекламодателю, интересно получить доступ к максимальному коли­
честву людей, представляющих нашу целевую аудиторию. И чем это ко­
личество больше, тем интереснее нам работать с изданием. К примеру, 
читателей Game.EXE мы считаем хардкорными, очень опытными игрока­
ми, которых на мякине не проведешь, дешевыми рекламными трюками 
не проймешь, поэтому «Бука» не дает сюда рекламу потенциальных 
не-ЕХЕ-проектов. Вообще же, наши отношения с журналами строятся 
по принципу -лучше никакого текста, чем негативный». Отрицательный 
материал, а рядом рекламный модуль. — таких ситуаций стараемся из­
бегать. Лучше так: негативная рецензия, но нет рекламы: или рекламный 
модуль, но нет отрицательного текста. Это наша политика,

пресса заслуженно «убила» иг­ру, в которую вы вложили уйму денег и времени. Вы эту прессу

станете ли вы давать рекламу

Ирина СЕМЕНОВА: Вспомнилась шутка: пресса у нас независимая, 
потому что от нее ничего не зависит. И в самом деле, игровые журна­
лы уже не оказывают серьезного влияния на продажи игр, а еще через 
полгода-год, когда начнется широкомасштабная реклама на ТВ, про­
фильная пресса окончательно потеряет свое влияние. Игропром ста­
новится частью индустрии развлечений, та же участь ждет и журналы. 
Возможно, раньше пресса могла претендовать на роль посредника 
между покупателем и издателем, но сегодня это не так, Журналы — это 
развлекательное чтиво; и те журналы, которые смогут ярче, интерес­
нее подавать тексты, доставать эксклюзивы — будут впереди... Разу­
меется, у каждого издания своя редакционная политика. Поэтому сте­
пень своей «независимости» определяет само издание. Вы занимае­
тесь своим делом — готовите интересное чтиво, а мы производим и из­
даем игры, даем рекламу и предоставляем вам информацию для со­
здания чтива. Но это дело каждого издателя — решать, насколько ши-

Ирина СЕМЕНОВА: Вы удивляетесь

положительных рецензий на свои про­
дукты? Кроме того, если вспомнить о

дсйстоигепьн*" н 'жнаДтдекдй локализациях, каждый российский из- 
пресса? датель находится в условиях договора 
со своими международными партнерами. И если мы не сможем отчи­
таться о грамотной и широкой PR-работе над проектами западного из­
дателя, трудно надеяться на продолжение сотрудничества в дальней­
шем. Наконец, я считаю, что «обьективной прессы» не существует. 
Когда-то я работала в журналистике, и мне хорошо знакома ваша кух­
ня. Если ты не зависишь от рекламодателя — значит, зависишь от ре­
дактора. Или от владельца издательского дома. И так далее.
Илья мамонтов: У меня есть ощущение, что мы запутались с тер­
минами. Финансовой зависимости журналов от издателей нет; вари­
анты «напишите про нас хорошо, иначе мы снимем рекламу» рас­
сматривать не будем, потому что это откровенный шантаж. Является 
ли независимость синонимом объективности? Объективность — это 
понятие очень... («субъективное!» — реплика кого-то из участников 
«круглого стола». — .EXE). По большому счету, все, что требуется от 
журнального текста, — это профессиональная оценка. Вот это, на 
мой взгляд, синоним объективности. Грубо говоря, если у вас выходит
БЮДЖЕТНАЯ игра и всем ясно, что она нацелена на определенную
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только после того, как игроки -проголосовали» долларом и евро, ре­
зультаты обзоров были быстро изменены.

О чем это говорит? Да о том, что журналист субьективен. А если 
он еще и непрофессионален (поскольку занизил оценки продукту, 
который заслуживал большего), то за что же -продолжать его ува­
жать»? Он не дал возможности читателю (заплатившему за обзор) по­
играть в игру, дав ей -разгромную» оценку. Может, тогда вообще не

.EXE: Выходит, что издателю не Юрий МИРОШНИКОВ: Мнение СО 
свой продукт со стороны? стороны ценно, но только ДО выхода
игры, причем задолго. Для этого издатель собирает фокус-группы, 
нанимает всяких-разных «больших шишек», приглашает в том числе 
и журналистов. Отдельно, под соглашение о неразглашении... А так, 
чтобы издатель узнал что-то новое о своем продукте после выхода... 
с моей точки зрения, это маловероятно.

«Пресса в стороне 
от рынка и своими 
действиями, по. сути, 
поддерживает пиратов».

Юрий Мирошников

_
покупать журнал, а слушать рекомендации друзей, а деньги потратить 
на саму игру?.. Неглупые читатели так и делают с изданиями, ведущи­
ми политику -дадим гребаную оценку, хоть игра и улетает», и такова 
судьба не только журналов об играх, но и автомобильных, и телеви­
зионных изданий. Таким образом, тираж издания падает, и именно по­
этому давать туда рекламу становится неинтересно.

Раунд второй:
Страдания сопутствуюшего товара

Юрий МИРОШНИКОВ: Мне кажется,
вы несколько преувеличиваете собс­
твенное понимание проблемы конкрет­
ного продукта, игры, разработчика. Из­
датель с этим самым разработчиком 
чаще всего близко знаком и общается 
ежедневно в течение нескольких лет. 
Существуют, конечно, молодые изда­
тельства, в которых трудятся не очень 
опытные и квалифицированные со­
трудники. Возможно, для них полезно 
мнение прессы, хотя, уверен, что они 
все равно знают больше вас о пробле­
мах, существующих в продукте. Поэто­
му, мне кажется, публикация не может 
являться неким сигналом. Если мы ТА­

КУЮ продукцию все-таки выпустили, значит, по-другому было не­
льзя... Возможно, журналисты смогут найти отдельную проблему, ко­
торой наши специалисты не уделили должного внимания по рассеян­
ности или из-за недостаточной квалификации, — но открытием это 
будет вряд ли.

Алексей ГОРЕЛОВ: Другое дело, что из журналов мы узнаем о том, 
что происходит у коллег, к примеру, в -1C». Так что о конкурентах, да, 
почитываем. И еще, коллеги: не забывайте, что мы говорим об играх, 
которые стоят два доллара за пучок. Речь идет не об автомобилях, 
мысль о покупке которых люди вынашивают годами, читают журналы, 
исследуют рынок, ищут экспертного совета. А по цене игрового жур­
нала можно купить две игры — и лично составить мнение о них. Мо­
жет быть, я ошибаюсь, но информация из журналов воспринимается 
отчасти как беллетристика, чтиво — в дополнение к играм. Но никак 
не как тот материал, от которого отталкиваются в выборе.
Илья МАМОНТОВ: На самом деле, многое зависит от журнала и его ау­
дитории. Если, скажем, от Game.EXE стоит ждать какой-то аналитики, то 
от аналогов «Максима» — нет, понятно, что это «журнал-окрошка». 
Юрий МИРОШНИКОВ: Ты ошибаешься. В Game.EXE я аналитики 
много где ждал, да не нашел. Так что это скорее легенда. Насчет по­
верхностных материалов: да, бывает очень обидно. Но кроме обиды

работки, поломанные судьбы, бессонные ночи... Кто-то квартиру про­
дает, чтобы игру закончить... А потом выходит статья на полторы по­
лосы, где жанр указан так, как автору показалось смешнее, про игру 
написано действительно уж очень легко, весело — но не про ту игру! 
Никакого анализа как раз нет. есть легкий повод пошутить, и вот эта 
игра стала таким поводом. Обидно то, что в материалах о больших 
проектах как раз такого анализа нет — чаще всего.
Максим михалев: Больше всего раздражают не столько негатив­
ные, сколько неумные обзоры. В свое время одно издание, не буду его

раста, которые строили обзоры таким образом: «В игру не играл, но на 
форумах говорят, что». И все же пресса может выступать в роли неко­
его фильтра, который не допустит к игроку совсем слабые игры. Сле-
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довательно, если ВСЯ пресса встретила продукт негативно, издатель 
получает сигнал: пора делать выводы.
Дмитрий ДЕМЕНЧУК: Вопрос о серьезном анализе, о его возможнос­
ти и необходимости очень сложен. Это тема для отдельного «круглого 
стола-. А еще у меня возникает искушение воскликнуть: а судьи кто?! 
Давайте возьмем деловые, особенно специальные, журналы. Кто в них

музыке не будет обсуждения тональности мелод 
классических мотивов и т.д. Нет, там вы увидите ос

I, использования

«индустрии» или 
пя публики, а для

, читающей жур-

журна-

<1 анализом»? Обычно лк
из смежных областей бизнеса. Правда, пишут они не, 
самих себя, для них журнал — трибуна для споров, м(
Не думаю, что журнал «Деньги», например, может пр 
чтобы быть источником серьезного анализа для публи! 
нал «Слияния и поглощения».

Прессе самой надо сначала определиться. Хотите 
лом, занимающимся анализом для узкого круга профессионало!

«популяризаторами и просветителями»? Просто, если по Губерману, 
■нельзя одной и той же попой сидеть на встречных поездах». И если вы 
хотите популяризировать, занимать (от слова «занимательный»), раз­
влекать, а также интриговать, шутить и шельмовать, то к чему эта пре­
тензия на серьезность? Она не нужна тому, кому нужна популяризация. 
Так давайте для этих людей делать интересно, но только вместе, давай­
те спорить, защищать и атаковать игры, поддерживать и топить друг дру­
га—развлекаться. То есть делать игровой журнал, отталкиваясь от сло­
ва «играть-, а не от слова «игры». И давайте делать другой журнал, ин­
дустриальный, серьезный, аналитический. Нам нужен российский Game 
Developer; я с удовольствием читал бы журнал, посвященный целиком 
игровому

РаунА третий:
Обреченный на счастье

езный упрек, и мы склонны его принять. 
Действительно мы иногда делаем такое, 
во что не стали бы играть сами, а прода­
ем. потому что некоторое количество ко­
пий можно продать просто за обложку. Я 
склонен относиться к этому философс­
ки. Это временные издержки, связанные 
с рыночной ситуацией. Мы не делаем та­
ких вещей с намерением обмануть. Мы 
делаем так, когда ошибаемся, к примеру, 
в разработчиках: вкладываем деньги, по­
лучаем нечто, что можно было бы выки- 

мы богаче, но вынуждены пы-

риски, хотим мы того или нет, реализуются.

«Или вы полагаете, 
они сами придумали 
опубликовать две 
рецензии подряд?»

Ирина Семенова

конференции разработчиков танцуют голые девицы, а на страницах иг­
рового журнала для широкой публики — серьезный анализ.
Сергей ГРУШКО: Если у потребителей журналов появится спрос на 
анализ, глубокий и вдумчивый, они пойдут покупать этот журнал. И всё! 
Это вообще вопрос не для обсуждения — ответ на поверхности. Неза-

ней. А нужна ли она в таком виде — вопрос к читателю. При чем здесь 
издатели? Или вы все же хотите нравиться не читателям, а издателям?

Журналы должны нравиться потребителю; если журнал нравится 
читателю, то, наверное, что-то он делает правильно. В журнале о поп-

этом нам не обойтись без дешевых разработок — посмотрите на 
и, они мизерны. Мы можем не ошибаться, только если перестанем 
либо делать. Но мы хотим продолжать выпускать игры, хотя бы ради 
ножных положительных результатов. При этом могу сказать: мы не 
тмаемся пиаром таких провальных разработок, просто продаем их 
но столько, сколько их покупают. Утешаемся тем, что за «такие де- 
I» покупатель тоже может позволить себе ошибиться.
«сей ГОРЕЛОВ: Давайте на время забудем о журналах и вспомним 
м, что 80% игр в России продаются в результате случайного спроса: 
эвек проходит мимо витрины, загорается и делает покупку. И только
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Юрий МИРОШНИКОВ: В Германии журналы не публикуют превью до 
появления немецкой версии игры; исключения составляют только игры, 
которые никогда не появятся на немецком рынке. В Америке уже два го­
да нельзя разместить в прессе материал об игре, которая там не выхо­
дит. То, что в российской прессе не так, раздражает. Пресса в стороне 
от рынка и своими действиями, по сути, поддерживает пиратов.

Алексей ГОРЕЛОВ: Можно попытаться, 
только в соглашении должны участвовать 
абсолютно все издания, а не только ос­
новные. Причем, если они договорятся, 
3-4 месяца прессе не о чем будет писать.

S re S IrH !
собрать мастер-версию 
да. Присылают, а там в

сяца ожидания. ПрисыТ 
только буква «Я» везде 
собрание на три слезли 
или выпускать игру 8 ТЕ 
говориться о самостоя'

з- Юрий мирош ников : Чем толще 
з- «буржуйский» издатель, тем больше 

проблем с локализацией. Они могут 
:рез четыре месяца после получения перево- 
... на словацком языке. Мы им: «Там словац- 
|к же вы их различаете!». И еще четыре ме-

описная. Мы в трансе, собираем экстренное 
х часа: что делать, еще четыре месяца ждать 
м виде... С небольшим издателем можно до- 
ьной сборке дистрибутива; отдел локализа-

|ыпускать. В случае с транснаци- 
не проходит, но именно их игры 
! их проектов на русском языке

л: расположе

,тестирует -
ональными компаниями такой фокус не 
приносят деньги и именно отсутствие и 
вы, пресса, замечаете в первую очередь 
Алексей ГОРЕЛОВ: Раньше «Руссобь 
до последнего, придираясь ко всяким м 
носов и нюансам перевода, мы старались выпустить конечный щ 
дукт со 100-процентным качеством. Это занимало время, мы пони! 
ли, что теряем деньги. Сегодня мы работаем на манер западных из 
телей: назначается дата релиза — и всё. То, что готово к этой де 
выпускается, остальное правится патчами.
Максим МИХАЛЕВ: У нас абсолютно те же проблемы, что и у к 
лег. Впрочем, иногда удается договориться с издателем об участи 
одновременном мировом или европейском релизе. Так было с К 
Kong — мы с Ubisoft специально оговорили это условие, в том чи< 
и финансовые вопросы. И Ubisoft выделил свою команду, которая 
ботала над локализацией параллельно. К сожалению, пока это с 
рее исключение, чем правило.

Раунд четвертый:
Народ против Ларри Флинта

Дмитрий дем енчук: Совсем не «пи- 
ар-воздействуем». Критерии таковы: 
организованность взаимодействия с 
прессой, выражающаяся в том, что мы

для наиболее полного отражения на­
шего видения игры; и «двухсторонняя 

связь»; мы услышали прессу, она услышала нас. Это на текущем эта­
пе. Если пресса начнет справляться с функцией организации обрат-

Юрий МИРОШНИКОВ: Оценки в прессе, несомненно, один из крите­
риев. Это распространенная практика, у большинства крупных запад­
ных издателей в контракте есть пункт о том, что, если средний пресс- 
рейтинг на www.gamerankings.com (сайт ведет статистику по рейтин-
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гам игр в ключевых печатных и интернет-изданиях) падает ниже опре­
деленного уровня, то разработчик лишается части выплат, другими 
словами, штрафуется. Разумеется, речь идет о крупных проектах, ког­
да каждые попмиллиона выгрызаются практически зубами. Но хочу от­
метить — у хороших игр должны быть хорошие оценки, а какие они у 
плохих — совершенно неважно.

Пиарщик должен отлично разбираться в игре. Пиарщик должен 
быстро и четко связать разработчика и журналиста, чтобы дать им 
возможность обсудить важные вопросы или получить информацию из 
первых рук. Поэтому то. к чему вы пытаетесь свести вопрос, — мы 
вам денег за рекламу, а вы нам хорошие оценки, — этого нет, это не

Алексей Горелов

«Я не считаю, что 
мы испортили себе 
репутацию историей 
с «Кридом»,

Алексей ГОРЕЛОВ: Средняя оценка в прессе не только показатель 
работы PR-службы. Это и показатель работы отдела закупок. Если за 
полгода средняя оценка по играм снижается — значит, закупаются 
дешевые лицензии, значит, ребята, дела плохо, и надо думать, искать. 
Другое дело, что не все игры «откровенно на троечку» можно сильно 
поднять в прессе. В таких случаях продвигать игру нужно другими ме­
тодами, скажем, большим количеством публикаций. В том числе нега­
тивного характера.
Ирина СЕМЕНОВА: PR-служба занимается своим делом: предостав­
ляет материал, следит за тем, чтобы журналисты получали материал 
вовремя, грамотно и правильно его оценили. В профессиональной 
PR-службе учитываются все нюансы. Например, мы знаем, что в та­
ком-то журнале такой-то автор негативно относится к нашей игре или 
к нашему издательству, мы знаем, что будет очень плохая оценка и 
оценка эта будет хуже той, что поставил бы другой автор, попади иг-

Удивительно, что многие журналы не принимают наши приглаше­
ния и не присыпают своих журналистов общаться с разработчиками. 
«Нет, я самостоятельно буду писать об этой игре, я точно знаю, что 
на меня не повлияют». Да, во время таких встреч мы, пиарщики, хо­
тим находиться рядом. Программист не всегда может толково сфор­
мулировать то, что хочет сказать (реплика Алексея Горелова: «Тем 
более, если он только что продал свою квартиру!» — .EXE). У него 
под рукой должен быть друг и товарищ — пиарщик.

Алексей ГОРЕЛОВ: А что вас в этом 
удивляет?
Юрий МИРОШНИКОВ: Этот вопрос 
связан с профессионализмом авторов.

>13ывает негатив. Если же журналист на- 
его мнение невозможно не разделить, —

■EXE: и что вы делаете -  на- Ирина СЕМЕНОВА: Нет, зачем. Это
личное дело каждого профессиональ­

ного пиарщика. Например, правильно поговорить с редактором. Мы 
никогда не говорим «этой игре нужна такая-то оценка», нет, такого не 
бывает, Это сказки. Может быть, так было раньше, но не сейчас. На­
ша задача — выяснить, что журналистам не нравится в игре, помочь 
им связаться с разработчиками, устранить недопонимание. Иногда 
удается договориться о том, чтобы нам дали посмотреть материалы о 
ключевых проектах, в которые было вложено много средств и сил и 
для которых очень важно иметь высокую оценку, — чтобы мы прове­
рили фактуру, чтобы исключить явные ошибки, ведь журналист мо-

зии показаны, а о «плюсах» ни слова, — готовим список «плюсов», 
присылаем его автору и спрашиваем, почему он об этом не сказал.

Максим МИХАЛЕВ: Могу сказать, что мы тоже снимали материалы. 
Ваши методы работы мы знаем, но у «РС-игр» — другие подходы. Ес­
ли материал получается совсем никакой, объективно плохой, мы до­
говариваемся о том, чтобы его не публиковать. Да, были такие обзо­
ры — совершенно пустые и негативные: в таких случаях мы с редак­
цией договаривались: давайте просто не будем писать об этой игре, 
нам это не так важно. Лучше никакого обзора, чем такой.
Дмитрий деменчук: И у нас был подобный случай со «Страной 
игр». Мы выпустили проходную игрушку. «Красную акулу», Простень­
кая аркада, ни на что особенное не претендующая. Нам важно было, 
чтобы ее оценили как аркаду. Есть же трехмерные аркады, где верто­
летик летает и палит во все, что движется. Но журналист увидел в иг­
ре большее и решил поставить ей низкую оценку, предложив снять 
материал из номера, если она нас не устраивает (вау. — .ЕХЕ). В ито-
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;тор посоветовал автору изменить критерии оц( 
!йтинг на 2 балла (из 10), нас это устроило, текст 
эй случай был, — редакции сами предлагают а  
ay, say, — .EXE).

найти тот подход, который будет отвечать стратегии и ожиданиям кс 
кретной редакции от сотрудничества. И в этом нет ничего сложн01 
поскольку работаем мы с живыми людьми. Словом, все сводится к в; 
имоотношениям и поддержке контактов.

Юрий МИРОШНИКОВ: Вторая рецен­
зия — совершенно шикарная!
Ирина СЕМЕНОВА: По-моему, OT-

ментарий.,ю °"Ь1Тен ваш ко“  они сами придумали опубликовать 
две рецензии подряд?

Раунд пятый:
Добро пожаловать,
или Посторонним вход воспрещен

•EXE: Вы отличаете отечест- Дмитрий ДЕМЕНЧУК: Мы СТрвМИМСЯ 
миНлроходитапо общему шаб- присылать-передавать и первое, и вто- 
м°"ктому,чтоЬниНодинотечес- рое, и третье — и по собственной Мин­
здравом уме” 'трёзоЙ?:памя- циативе. Это может быть не заметно — 
ги, никогда̂ по собственной пока мало проектов но мы и
заладньнд̂ артнеромаа̂ п |и а впредь будем поступать только так. А 

/чаем. К примеру, от-
две недели'до не̂гоо.г1сли Ль четливо понимаем разницу между ауди-
после многократных и довол-- ........... •
стороны прессы.
работал «на Россию», чит

гивание, недоговорки, раздува­ние слухов, ошибки и пр.), что по-
s r m e r a m  д а м в

ков не будут истолкованы вг 
вать прессе права формирован 
те работать во взаимодеС

Дмитрий ДЕМЕНЧУК: Мы не можем 
быть уверены в том, что, работай вы 
напрямую с разработчиком, к негативу 
не добавятся еще и досадные утечки. 
Не можем быть уверены в том, что не­
достаточно точные мнения разработчи- 
вред проекту. Мы не готовы делегиро- 

е мнение, Давай- 
публиковать не только моно-

ториями «Игромании» и Game EXE.
I: Раньше, когда я 
ьше обращаю вниь 
о. Каждое из издан

логи, но и диалоги, и все будет хорошо.
Олег ЯВОРСКИЙ: Касательно того, что издатели не дают копии до ре­
лиза. Это исключительно из-за обостренной ситуации с пиратством. 
Боязнь утечки (часто даже не по вине журналиста) слишком высока. 
Такое случается, кстати, и на Западе. Что может помешать журналисту 
положить в карман пару-тройку «косых» за какого-нибудь «Сталкера», 
«случайно» попавшего в руки к пиратам? Следовательно, речь идет о 
доверии к журналисту и его ответственности. Возможно, стоит подпи­
сывать некие бумаги... Проблема сложная. В качестве решения обду­
мывалось многое, в том числе приглашение журналиста на недельку к 
себе — для обстоятельного знакомства с игрой. Понятно, что это не 
самый удобный вариант, но пока самый действенный. Не скажу, что он 
мне ой как нравится, поэтому продолжаем искать...

«Мы отчетливо 
понимаем разницу 
между аудиториями 
«Игромании»И Game ЕХЕ». ’

Дмитрий Деменчук<

эю аудиторию: кто-то ориентирован 
э хардкорной линии. В условиях конкуренцм 
Е люблю за уникальный беллетристический 
об играх не пишет никто в мире. И это здорово... Вообще, мне 

комфортно работать как с СНГ-прессой, так и с западной, 
хотя, признаться, территориальная и языковая близость располагают. 
Несмотря на общую схожесть принципов работы, журналы в каждой 

/стране имеют отличительные нюансы, к тому же у каждого из изданий 
собственная редакционная политика. Поэтому задача пиарщика — не 
только изучить особенности национальной журналистики в целом, но и

10псу. КТО-ТО Юрий МИРОШНИКОВ: ОСНОВН
-другому не- ры. По большинству контрактов i 
г, подобным защищенные версии, а защита с 

выпуском... А продюсеры не

я проблема — в незащищенности иг- 
31 не имеем права распространять не- 
авится только в последний месяц пе- 

ю демонстрируют игры поп
з, исправить, улучшить. Ситуация, когда 

то версия запустилась или не запустилась уже из жур­
или что в ней, оказывается, не действуют скрипты и 
зню ничего не работает. И это мы тоже можем узнать 
энного материала. Гораздо спокойнее стоять рядом и 
конечно, мы готовы давать игры, но нам страшно.
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позволяет PR-C 
личество контг 
сообщения.

Второе, Возможно,

•ий ДЕМЕНЧУК: Коротко: 
вое. Да, печатная пресса ока- 
влияние на оптовые продажи

публикаций и рекламы. Причем, чем 
больше всего этого, тем проще будет 
обстоять дело с оптовыми продажами. 
На продажи конечным пользователям 
— по ощущениям — и реклама, и пуб­
ликации оказывают менее существен­
ное влияние. И опять, значение скорее 
имеет обьем: количество упоминаний, 
не качество. Этот факт, например, 

м оставаться не очень содерж 
сообщением оказывается важнее содержа!

объемные игры вполне умещались на двух CD. Нынче игрок трижды 
подумает, прежде чем потратить 8-12 долларов на четыре диска с 
игрой сомнительного качества. По сегодняшним данным, почти по­
ловина покупателей игр GSC Game World осваивают 5-10 игр за пол­
года. то есть, грубо говоря. 1-2 игры в месяц. И это подавляющее 
большинство. Как показывают опросы, все большее влияние на по­
купку игры оказывает доверие к компании и ее продуктам. А это все 
тот же пиар. Рекламу в прессе мы рассматриваем исключительно с 
позиции информирования игроков о том, что игра уже вышла.

zzsse&sa&‘,
i просто не

1й ДЕМЕНЧУК: Действитель- 
ние о том, что реклама в игро- 

давать ВЫХ жУРналах — Депо н(

о публика не доверяет

популярна среди издате: 
действительно надежнойi 

ч, детские проекты все больше рекламиру­
ются 8 изданиях для детей и родителей, и это правильно. И все же 
вопрос недостаточно изучен. Есть несколько версий. Наприме

«При чем здесь издатели? 
Или вы все же хотите 
нравиться не читателям, 
а издателям?»

Сергей Грушко

Третье. Компьютерные игры действительно слишком дешевы, по­
купатели вполне позволяют себе роскошь делать выбор прямо на 
точке продаж: «куплю себе чего-нибудь новенького». В результате 
возрастает значение обложки и pos-материалов, именно этот эф­
фект используется для продажи игр невысокого качества.

Четвертое. На рынке много качественных игр и лицензионных, и 
пиратских, и все они продаются по одной — низкой — цене.

Пятое. «Сталкеру» реклама потребуется. Хотя бы для того, чтобы 
напомнить тем, кто «в танке»: «Эй, я уже продаюсь!».
Олег ЯВОРСКИЙ: По нашей статистике, процент людей, купивших 
«Александра» из-за рекламы в прессе, составляет 6.1%. по «Каза­
кам-2» — 3,91%, в то время как читавших журнальные статьи — 
22,65% и 18,49% соответственно. Нельзя сказать, что наши игроки 
сегодня гребут все без разбора, невзирая на статьи и рекламу в 
прессе. Возможно, такая ситуация была еще 3-5 лет назад, когда це­
ны лицензионных (и пиратских) игрушек были копеечные, а самые

IX наибольше
полосы. Что же касается са-

ет мнение друзей, на втором месте — реклама в местах продаж и

откуда берутся те 
читают прессу,
Алексей ГОРЕЛОВ: Кроме того, реклама — эт 
ма благодарности редакции за внимание к играм этого издательства. 
Реклама нужна, чтобы примелькаться, как способ раскостенить моз­
ги креативного отдела, чтобы не скучали. Как способ отчитаться пе­
ред западным партнером: «по этой позиции мы отработали».
Ирина СЕМЕНОВА: ...или это просто привычка.
Юрий МИРОШНИКОВ: Как в свое время написали на DTF, «чтобы 
перед пацанами не было стыдно». Я имею в виду своих разработчи­
ков. А если серьезно, то, если реклама достаточно долго стоит во 

большую аудиторию, как и в случае с
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йогуртами, которые все время показывают по телевизору, глаз начи­
нает самостоятельно реагировать на знакомую картинку. Как долго 
должна идти реклама, чтобы создать такой эффект, никто наверняка 
не знает. Это очень сложно каждый раз проверять, потому что опро­
сы стоят дороже, чем сама реклама.
Илья МАМОНТОВ: Реклама, как правило, появляется в момент ре­
лиза. Для обычного игрока появление рекламы может стать сигна­
лом: пора идти за игрой. Кроме того, иногда реклама становится 
именно тем механизмом, который запускает желание купить игру. 
Лично мне захотелось купить Incubation после рекламы -Игра не для 
казуалов». Впрочем, я ее так и не купил.

ценатстве нас обвинить тяжело.

Дмитрий ДЕМЕНЧУК: Нет. Мы счи- 
что пресса с нами или без нас 

сама зарабатывает свой рейтинг и 
доверие к себе, благодаря чему 
ет свою аудиторию. Если нас интере 
сует данная аудитория, мы даек 
ламу, мы платим деньги за то, чтобы 
наше сообщение дошло до нее, 
ли оно доходит, мы в расчете, Mt 
тили только за это.
Сергей ГРУШКО: В чем в чем, 8 

понимаем, что, если
чество журналов сократится, возрастет стоимость рекламы в < 
шихся изданиях и у журналов появятся требования к обязательному 
размещению рекламы для получения обзора (не важно — хорошего 
и плохого). Отсутствие конкуренции — это плохо. А вот соль как раз 
продается без рекламы. И наш опыт (нельзя выдергивать из контекс­
та фразу) показал, что игры без рекламы тоже продаются. Если хо­
чется поспорить — цифры в руки, и я готов вас выслушать, а рассуж­
дение на основе внутреннего ощущения — это непрофессионально. 
По крайней мере для собственно продаж ее действительно нужно 
очень немного.

Дмитрий ДЕМЕНЧУК: Тут надо поточ­
нее про оптовика. Вот он приходит за 
товаром, у него есть определенная 
сумма. Сначала он возьмет то, что ак­
тивно раскручивается, то, про что все 
знают и чего ждут, и у него, возможно, 
это уже спрашивают на точках, — вот 
он и покупает. Потом он возьмет то, 
что, может быть, не очень раскручено.

но зато по нему есть хорошие отзывы (может раскрутиться. Эти отзы­
вы продавцы смогут озвучивать, перефразируя, чтобы склонить к по­
купке). И только уже совсем «на сдачу» он возьмет еще что-нибудь, о 
чем ему рассказали менеджеры по продажам, — попробовать. Возь­
мет, если это не ругают.

То есть так не бывает, чтобы оптовик планировал купить игру X в 
сипу ее раскрученное™, потом прочел в журнале о ее недостатках и 
отказался ее брать. Но бывает так: оптовик узнал про игру X из ста­
тьи и взял бы ее, да только игру там сильно ругали, он и не стал рис- 
ковать-пробовать. Поэтому PR-службы предпочитают остаться без 
публикации вовсе вместо плохой публикации. Для таких вот «риско­
ванных» проектов.

При этом мы точно знаем, что отсутствие прессы может ухуд­
шить или даже «убить» потенциально неплохие или потенциально 
хорошие продажи, Мы согласны, что рекламную функцию по сути
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выполняет любая сбалансированная публикация. Более того, мы 
предпочли бы заплатить за хороший (не в смысле хвалебный, а в 
смысле подробный, полный, живой) материал, а не за полосную 
рекламу.

Олег Яворский : Текст в журнале — 
это часть пиар-работы издателя, он 
помогает донести информацию о его

вряд ли можно назвать рекламой, ведь 
он как раз отбивает желание купить 
игру. Это чувствуют и продавцы, руко­

нем много пишут и пишут очень хорошо, то для оптовика это сигнал 
к закупке большой партии. Но предугадать, какими окажутся прода­
жи, в конечном итоге не может никто... Дело в том, что по своей су­
ти дорелизные статьи позитивны — ведь каждый журнал хочет напи­
сать об интересном, свежем проекте. Если проект не очень интере­
сен, картинки не радуют глаз — о нем либо не пишут, либо пишут

.EXE: Факт. Мы живы только Юрий МИРОШНИКОВ: На деле без
нас, здесь собравшихся, вы замеча­

тельно существовали бы и дальше. Я не имею ввиду нас конкретно. 
Писали бы про американские игры и прекрасно себя чувствовали. От 
мирового объема игр мы производим очень малую часть. Можно на­
зывать нас с вами как угодно, но наши интересы расположены в раз­
ных плоскостях, зарабатываем мы по-разному. Одно только объеди­
няет: люди, наши клиенты. Во всех сферах бизнеса клиент абсолют­
но один и тот же — люди. До сих пор собаки сами ничего покупать не 
научились, и даже товары для собак покупают люди. В этом смысле 
мы коллеги. Разумеется. Приятнее быть коллегами, чем врагами. 
Дмитрий деменчук: Я не усматриваю противоречия в целях, кото­
рые мы преследуем, если учитывать даже исключительно прагматичес­
кий аспект нашей работы. Никакая из наших издательских задач не со­
держит чего-то противоречащего целям журналистов, и обратное тоже 
верно. А значит, мы не можем быть врагами с точки зрения интересов 
наших бизнесов. Другое дело, что кроме деловых интересов есть еще 
личные амбиции, но эти амбиции могут приводить к тому, что врагами 
становятся люди, персоны. Лично у меня или у издательства, которое 
я представляю, личных врагов среди журналистов нет.

«Люблю ваш журнал 
за уникальный 
беллетристический слог, 
подобным образом об играх 
не пишет никто в мире».

Олег Яворский

лей. На обложки журналов об автомобилях “Запорожцев» не выно­
сят, а ставят спорткары. Разгромные же статьи могут появиться 
только после релиза. Игроки, первыми купившие «эту гадость», со­
ветуют всем и всюду не тратить на нее свои кровные, то есть вклю­
чается сарафанное радио. Все вместе это дает такой эффект, что. 
не успев как следует насладиться двумя днями шквальных продаж, 
оптовик получает резкий спад, а через неделю-другую — полное за­
тишье. Только тогда он понимает, что натворил, купив вагон и ма­
ленькую тележку этой "чудо-игры-...

Ирина СЕМЕНОВА: Понятно, что в каких-то точках наши позиции 
могут довольно серьезно расходится. Но так как есть ряд моментов.

ны идти друг другу на уступки, если не хотим становиться врагами. 
Юрий МИРОШНИКОВ: С тем, что PR-службы должны работать хо­
рошо и профессионально, никто спорить не будет. Все проколы бы­
вают в основном из-за недостатка времени и количества кадров. Рос­
сия — это уникальное, заповедное место, где издатель издает по 100 
игр в год, выступая и как дистрибьютор, и как продюсер. Таких пло­
довитых издателей даже в развитой Америке мало, и у них в PR-служ- 
бе работают сотни человек по разным регионам, по разным платфор­
мам, разным жанрам и т.д. Никто из нас пока не в состоянии держать 
в штате такое количество высокооплачиваемых профессионалов, и 
пока так будет, у нас все равно будут проблемы. И я боюсь, что сис-

Стенографировали ИГОРЬ.ИСУПОВ и ОЛЕГ.ХАЖИНСКИЙ 
Фотографировала НАТАЛЬЯ.ТАЗБАШ
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Павел Гродек 
(Primal Software, 

продюсер)

Близнеиы-братья
У  меня правильное прошлое. Если ввести мою (не самую распространенную) фамилию в 
любой поисковик, вылезет немало упоминаний о  моих тесных связях с  прессой: я много 
лет вел раздел «Обзоры» в еженедельнике PC Week/Russian Edition, о чем до сих пор вспо­
минаю с  теплотой (личное спасибо за  всё Эдуарду Михайловичу Пройдакову). А  сейчас 
—  гейм-девелопер, и со  СМИ общ аюсь «в обратную сторону», рассказываю им о  наших 
сверхдостижениях на ниве разработок. Именно поэтому рассуждать о  взаимоотношениях 
индустрии и прессы мне, наверное, много проще, чем другим девелоперам.

Теория
Можно я сразу за упокой? Совсем-совсем 
за упокой? Лично для меня нет ни малейших 
сомнений, что в эпоху Рекламы и Пиара 
ВСЕ печатные, визуальные, звуковые средс­
тва (особенно массовой, но не только) ин­
формации превращаются в вялые, стреми­
тельно засыхающие .(но никогда не околе­
вающие окончательно, разумеется) придат­
ки, в которых совершенно не важны ни те­
мы, ни качество, вообще ничто не важно. 
Они служат доставке Их Величеств Рекла­
мы и Пиара к счастливому потребителю.

У счастливцев нет выбора, а главное — 
нет желания этот выбор иметь. Газеты, 
журналы, сайты, телевизор, радио — это 
только и исключительно разные способы 
донести до потребителя инструкции о по­
купке товаров. Разумеется, это ни в коей 
мере не мешает участникам процесса с

обеих сторон быть хорошими людьми, 
честными, умными, интересными, но это 
никоим образом не делает их усилия хоть 
сколько-нибудь осмысленными. Познав­
ший это — познал дзен бытия, после чего 
может работать спокойно над созданием 
собственного кусочка нирваны, не пыта­
ясь изменить мир, который изменению не 
подлежит. Точка.

Уфф... Понимаю, сложно. Дзен трудно 
принять не интеллектом, а сердцем — оно 
отказывается верить в математику, оно хо­
чет надеяться, что мир устроен иначе. По­
этому рискну потратить три минуты ваше­
го времени на теорию. Итак, мир находит­
ся в состоянии равновесия. Все силы, 
действующие в нем (а они весьма и весь­
ма немалые!), в среднем уравновешивают 
друг друга, и их сумма почти нулевая. Сле­
довательно, скорость любых серьезных

изменений очень мала, а крупные измене­
ния вообще невозможны — у их пропонен- 
тов не хватает сил перекатить навозный 
шарик мира через потенциальный барьер, 
окружающий наше нынешнее "локаль- 
ное-оптимальное» положение.

собственно, даже проблемы — это просто

готения. В его условиях можно и нужно су­
ществовать, стараясь найти свою точку 
оптимума в рамках глобальной ситуации. 
Можно этого и не делать, скажем, пытать­
ся летать, размахивая руками, — но высо­
ка ли крыша, с которой вы прыгнули?

И в глобальной ситуации есть как суро­
вая данность независимость процесса 
производства и потребления от процессов 
развлечения. Пресса (в самом широком 
смысле, включая и сами игры, а не только
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их обзоры-рецензии — ведь игры тоже 
стремительно превращаются из товара в 
средство доставки рекламы), когда-то вли-

на жестким и неуступчивым законам. Не 
написал «МК» очередной бред о вреде 
трансгенных товаров — нацарапают де­
сять других таблоидов, прочирикают пять 
телепроводов и три радиошансона. Прос­
то потому, что есть социальный заказ.

они надобны уже не производителям про­
дуктов, но самим СМИ, ведь появление 
згой галиматьи в газете-журнапе повыша­
ет Рейтинг). Процесс самоподдерживаю-

Счастливые потребители хотят видеть в 
прессе вполне определенные вещи. В газе­
тах — страшные истории (и неважно, собс-

питка страхом и осознание собственной 
удачи, ибо -мне повезло, я избежал!»). В иг­
ровых журналах — рассказы об интерес­
ных играх (и опять не суть, будут ли потом 
интересны эти игры читателю или нет, ва­
жен именно сигнал о готовности товара к 
потреблению). В конце концов, блаженный 
читатель берет в руки игровой журнал не 
для того, чтобы узнать о ситуации в индуст­
рии, — подлец просто хочет поиграть, ему 
нужно, чтобы здесь и сейчас ему выкатили 
кучу историй о клевых играх. А к тому мо­
менту, когда он их купит и обнаружит, что 
они хуже навоза, журнал уже будет забыт, 
к тому же там будет куча новых передовиц 
одругих клевых играх...

Если счастливые люди не находят вож­
деленного — они просто выбирают другую 
прессу, массовую, общеупотребительную. 
А оставшаяся на обочине маргинальная 
специализированная вымирает от реклам­
ного голода и падения тиражей. Это не ре­
зультат чьей-то злой воли — это отражение 
глобальных законов природы. И именно по­
этому пресса в целом была, есть и будет 
именно такой, какова она сейчас. Она в со­
стоянии устойчивого равновесия, и любые 
изменения уничтожаются автоматически.

Я — журналист!
И это звучит гордо

рите? А ведь это нормально. Это не связа­
но с качеством прессы, талантом редак­

ций — просто поле чуть-чуть расшири­
лось. некоторые потребители нашли дру­
гой материальный объект, доставляющий

(много ли игр нужно казуалам? — пара 
«кинолицензий» в год, плюс Bejewelled на

Нет, вся игропресса не вымрет, как не вы-

любят именно ощутить журнал в руках. 
Сейчас идет процесс поиска нового ста­
тичного положения, в котором у бумажной 
прессы останется только ее НАСТОЯЩАЯ 
аудитория, а те, кто пользовался ею слу­
чайно, сиречь из-за отсутствия других ва­
риантов, потихоньку отползут.

Есть ли у прессы цели? Ох уж эти цели... 
Они перпендикулярны происходящему! 
Есть жесткая база: нужно делать свою ра-

потребителю (счастливому, конечно) то, о 
чем эта скотина мечтает. И есть надстрой­
ка, очень важная морально, но не принци­
пиальная для продаж: делать свою работу 
хорошо, честно, умно. Именно из-за не- 
влияния ее на продажи и живут издания, 
которые надстройку проигнорировали. 
Живут ничуть не хуже, даже богаче, много 
богаче. В рамках надстройки (не покуша­
ясь на базис) можно и нужно ставить себе 
эти самые цели, учить, развивать, анали­
зировать и критиковать, С этим нет про­
блем, если хочется, если внутренний стер­
жень заставляет. Пресса отлично относит­
ся к честным и умным людям, всячески их 
поддерживает — они яркие, зрелищные, 
их читают и радуются. Другой вопрос, что 
пресса ничуть не хуже относится и ко всем 
остальным...

Читатели игропрессы — очень интерес­
ные существа. У меня в качестве проверки 
реальностью налицо два человека: родс­
твенник, взрослый человек, иногда поигры­
вающий по старой памяти в стратегию-дру- 
гую, и соседский парнишка, тин с широко 
открытыми глазами, мечтающий добыть са­
мую свежую игрушку из рекламы. Интерес­
но, что они оба всерьез читают игровую 
прессу. Но какие же разные у них мотивы! 
Первый уже научился игнорировать рекла­
му, она проходит мимо сознания автомати-

текстах для него важен хороший русский 
язык, внимание к деталям, опыт критика... 
Если бы мир состоял только из таких, он 
был бы заметно лучше, но это, увы, не так.
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не покрылся защитной корочкой, читать 
не любит, больше смотрит картинки, а 
реклама среди них занимает очень важ-

вая!» (реклама сверхигры Lada Racing 
Club). Ему тоже нужен журнал, но только 
для того, чтобы увидеть «клевые тачки», 
первым в классе узнать, что они клевые, 
что их надо раздобыть и поиграть. Кстати, 
и к играм у него отношение совсем дру­
гое: та же yx-LRC для него — свет в окош­
ке, -круче NFS!», ведь там такая же маши­
на, как у отца. Старания журналистов ему 
без надобности. Его. конечно, можно по­
жалеть и попытаться помочь вырасти — 
ведь он не знает (и никогда уже не узнает) 
английского, он будет вариться 8 этой 
крошечной кастрюльке рунета, где жывот- 
ные массово мигрируют в Бобруйск. Но 
надо помнить: ему ничего не нужно, посто­
роннее его напрягает. Дай ему чуть боль-

потерян, ушел к, простите, -мурзилкам».
Кстати, очень понравился наводящий 

вопрос редакции: «Знаете ли вы примеры, 
когда положительная рецензия заставила 
кого-то купить игру? умная отрицательная 
рецензия... заставила кого-то купить иг­
ру? поверхностное бла-бла ни нашим ни 
вашим... заставило кого-то купить игру?». 
Да! Да!! Я твердо знаю, что туповатое по­
верхностное бла-бла отлично действует 
на этого самого тина: написали «обещаны 
танки с реактивным двигателем» — и он

Честность — 
лучшая политика

Все деньги, проходящие через прессу,

пании — это вовсе не сумма составляю­
щих их людей, это совсем другой класс 
явлений. Они живут по своим законам, 
действуют не в своих интересах, а по

вое среднее щупальце понятия не имеет 
об остальных. Поэтому злой умысел с их 
стороны не только не проблема, а даже 
практически не вопрос. Да, у нас с этим 
пока чуть хуже, просто компании пока по­
мельче, и у них еще изредка встречаются 
старые привычки, с тех счастливых вре-

В полную независимость прессы я тор­
жественно верю! Нет, не так: я знаю, что 
она есть — наблюдал изнутри. Если от­
бросить редкие (действительно редкие!) 
случаи клинической неадекватности рек­
ламодателей, обиженно уносящих деньги 
в клюве после разгромной рецензии, или 
еще более редкие случаи нашедших друг 
друга продажного журналиста и продаж­
ного рекламного/РЯ-менеджера. то ника­
кого давления ни на издание, ни (тем бо­
лее) на журналиста в природе не наблю­
дается. А эти самые редкие случаи — они 
автоматически корректируются все той 
же глобальной ситуацией. Ушел рекламо­
датель — ему стало хуже — изданию ста­
ло хуже — а кому лучше? Да никому, И как 
только сменится обиженный работник в 
компании-рекламодателе (а она большая

— иначе откуда у нее деньги? Поэтому ро­
тация носит регулярный характер), так тут 
же все вернется на круги своя.

Что характерно — очень права в этом 
смысле небезызвестная Microsoft, неод­
нократно заявлявшая: что бы о нас ни писа­
ли — это хорошая пресса. Лишь бы не мол-

нет спасения, помогает продавать товар ни­
чуть не хуже, чем любой другой. И имидж 
кошмарных дешевых китайцев — тоже (в

купают! неужто мне больше всех надо?).

Журналисты,
спасибо вам!

Традиционное заблуждение: в игровые 
журналисты идут неудавшиеся разработ­
чики. Не смог сам сделать хорошо, вот и 
учит других, как надо правильно работать.

ких и впрямь многовато, но ведь игры и 
пресса — близнецы-братья, и то и другое 
сегодня превратилось в массмедиа. Рекла­
ма в журналах, реклама в играх, Тексты в 
играх, тексты в журналах. Графика там, 
графика здесь. Ну, вы понимаете — набор 
требований к хорошему журналисту почти 
такой же, как к хорошему разработчику. И 
даже потребитель у них один и тот же, По­
этому выбор специальности идет скорее 
по личным склонностям, чем по критерию

И лично мне (может быть, собственное 
журналистское прошлое сказывается?) 
журналисты очень симпатичны, интерес­
ны, полезны. Просто потому, что у меня не

/  любить иных — тяжелый крест

Я не верю в сказки о независимой прессе. Независимой она не бывает. 
Нужна ли она такая? А что, есть варианты? Это данность жизни, и в про­
тивном случае было бы, наверное, даже неинтересно. С профессиональ­
ной точки зрения? Извините, но профессиональная точка зрения как раз 
заставляет относиться к прессе исключительно как к месту «засветиться».

Виталий Шутов
(MIST land —  South, 

руководитель)
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хватает времени и сил пощупать весь тот 
поток игр, что бушует в мире! Даже мощ­
ный маркетинговый отдел, который бы в

метки не годится специализированным

журналы потом будут оценивать вышед­
шую игру (а это все-таки важно для про­
даж), да и зарплату им платить не надо, в 
отличие от толпы маркетологов.

Да, конечно, хотелось бы идеальной си­
туации: журналист пришел, посмотрел 
раннюю версию, лично ткнул пальцем в об­
наруженные дыры, рассказал, почему они 
действительно дыры, а потом опубликовал 
благожелательное превью, где про дыры 
ни слова, а про достижения — хвалебная 
песнь. Просто обидно: мы прислушиваем­
ся к его словам, дыры бросаемся исправ­
лять, к релизу точно уберем, а читатели.

были, и отнесутся потом с подозрением... 
Но, увы, прессе для существования необ­
ходима клубничка, необходимо обязатель­
но чем-нибудь напугать, кого-нибудь оби­
деть, найти и обезвредить... Сердиться на 
нее за это? Смешно — все равно что оби­
деться на Землю за то, что она вращается. 
Ведь ей это не просто так, а действительно 
для выживания надо. Не напишет про наши 
проблемы — журнал будет скучный. Его не 
купят. Тираж упадет. Реклама просядет. Ра­
зорится и сдохнет такой журнал.

наша компания гораздо больше ориенти-

игры с большими бюджетами, которые все

равно не окупятся российскими продажа­
ми, стараемся конкурировать со всей ин­
дустрией сразу, а не с российскими кол­
легами, которых можно пересчитать по 
пальцам, поэтому российская пресса и 
российские продажи для нас — скорее 
индикатор, пробный шар, а не самоцель.

Кстати, количество материалов об од­
ной и той же игре, традиционно ограни­
ченное священным триумвиратом -но­
вость, превью, ревью», явно не от логики,

ресную игру, мне хочется видеть тонкий, 
но постоянный ручеек информации. Да, 
игры пока нет — ну и что? Пусть разработ­
чики делятся своими планами, мне инте-

цей, где обещают голубые дали сквозь ро­
зовые очки... Текстик в каждом номере — 
и ни разу не показали игру? Да это же за­
мечательно, игры еще нет, а читать уже 
интересно! И тем более, если игра живет, 
растет, журналисты на нее смотрят, регу­
лярно отчитываются... Само собой, не 
каждая игра заслуживает такого внима­
ния, но, сами понимаете, есть и такие (к

Если бы бабушка
была дедушкой

Чего мне лично хотелось бы от нашей 
прессы? Да, собственно, того, чего уже 
почти добилась пресса западная: чтобы, 
перед тем как что-то спрашивать о проек­
те, журналист хотя бы ввел его название в

Google или -Яндекс», чтобы до релиза 
старался больше рассказывать о пробле­
мах нам, а не читателям, чтобы русского 
языка знали и умели, а скриншоты выби­
рали не только по цветовой гамме, но еще 
и по игровому интересу,

рые не хватает сил и времени у разработ­
чиков, держите в курсе -политических ре­
шений» (нам важно знать, где игры уже

IGF —
играйте 6 игры-лауреаты, отчитывайтесь, 
какую геймплейную новинку стоит заимс­
твовать в мейнстрим), следите за тенден­
циями (неужели и правда, что DS уже за­
давил PSP?), короче говоря, не ограничи­
вайтесь описанием игр, будьте чуть шире. 
Понимаю, это идет против моих же выво-

интереса хардкорных читателей, но если в 
маленьких дозах — вероятно, к немедлен­
ной смерти не приведет, а лично мне такая 
пресса будет симпатичнее.

Воспитывайте нам коллег и друзей: за­
влекайте талантливых и умных ребят в иг­
ропром, отбирайте их конкурсами, дого­
варивайтесь с нами — мы с удовольстви­
ем посмотрим на победителей и, глядишь, 
примем на работу. Людей всегда не хвата­
ет. а талантливых и умных особенно!

Да и просто — живите и радуйтесь жиз­
ни. Она слишком коротка, чтобы тратить 
ее на выяснение, кто виноват. Переходите 
сразу ко второму вопросу: что делать. А
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Сезон линьки
Нужна ли вам независимая специализированная пресса? Представляет ли она для вас инте­
рес ка к  таковая? Речь не о  том, чтобы лиш ний раз в ней засветиться, продвигая свою игру, 
а о  том, интересна ли она вам с  профессиональной точки зрения? полезна ли? способна ли 
изменить ваши представления? Успевают ли игровые журналы за  тенденциями игропрома?..

Вопросов к РАЗРАБОТЧИКАМ, горячих и почти философских, было 
ровно на половину сценария TES IV: Oblivion. И это ужасно. Это зна­
чит, что, поведись нам попасть на прием к Bethesda. великой игры, ко­
торой упиваются сейчас миллионы КИ-сумасшедших, в марте точно 
не было бы (вернее — нас выставили бы за дверь). Ограничились по­

ля московской студии snowball.ru, более всего ценящего время, дав­
но и успешно живущего и работающего по-американски (правильно 
пи это — мы сейчас вместе с вами выясним), тонко разбирающегося 
в западных профильных СМИ. Во всяком случае, что такое «плохая 
игропресса и чем она вредит». Сергей знает точно. Доверимся ему?

Никаких переговоров с дренджинами!
CTW. а теперь MCV. лично мне не интересен. Это такая же проблем­
ная зона, что и большинство обычных игровых журналов — только с 
другой стороны. Журналы пишут об играх без какой-либо связи с реа­
лиями, а «пресса для своих» — о продажах без какой-либо связи с 
процессом разработки или оценки непосредственно игроками. Глупо 
смотрятся в MCV комментарии о том, что «в игре обещана функция но­
вой платформы, которая вызовет приток ранних энтузиастов». Чело­
век не играл, не разбирается, но выучил несколько модных словечек... 
Не менее глупо смотрятся и те материалы в игровых журналах, в кото­
рых в вину игре ставятся характеристики, органично вытекающие из

условий разработки, — это критика слона за то, что он не летает. Ну 
не летает! А если сезон линьки, то и облезлый весь. Учите матчасть, то­
варищи, описывайте то, что перед вами, а не у вас в воображении.

На мой взгляд, формат прессы-собеседника пока удался только од­
ному изданию — Screen International. Это еженедельник европейской 
киноиндустрии. Треть — новости (настоящие новости, то есть просто 
цифры, факты, анонсы картин), треть — аналитика (что происходит в 
конкретной области конкретной территории), треть — обзоры филь­
мов, при этом по полному циклу, то есть «такая-то команда, поставив­
шая себе такую-то задачу, выпустила такую-то ленту». Чрезвычайно 
полезно, так как появляется связь процесса производства и результа­
та. 8ся критика — конкретна. Обозревателям платят не за их мнение, 
а за способность анализировать проекты, взрослая работа для взрос­
лых. Например, могут написать, что «фильм скучный, затянутая калька, 
диалоги приторные, работа оператора — превосходна; скорее всего, 
будет успешен коммерчески, так как известные актеры и жанр с мини­
мальной конкуренцией». Что характерно, личности журналиста за ста­
тьей не видно. Виден фильм, видны факты; бюджет, предыдущие рабо­
ты режиссера, переносы и организационные факторы; виден резуль­
тат: текст, игра, декорации, драматургия; виден прогноз. Выводы каж­
дый способен сделать сам, у разных читателей они будут разные. Хо­
тя, надо сказать, проколов полно и у Screen'a, что показывает, насколь-
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добрый, приходите посмотреть». Вас может раздражать, что мы вам 
про слонов уже третий год, у вас тема номера — мартышки, это да, 
но мы прикладываем максимальные усилия, чтобы не писать про 
«слонище», имея на руках хорька. Все равно игроки это поймут, и че­
рез два, три года мы ощутим негативный эффект.

Так вот, с прессой — то же самое. Пресса — рупор. Нельзя изме­
нить реакцию публики на игру через прессу. Можно только придать 
больший крутящий момент на запуске, а дальше подключаются неви­
димые силы аудитории, и все. Я уверен, что убогую игру не сделает 
классикой ни реклама, ни восторги в прессе, После первого месяца 
продаж проект исчезнет, серию не построишь.

И еще несколько мыслей, если позволите. Во-первых, про органич­
ность. Может быть, вы вспомните два проекта последних лет, в рекла­
ме которых фигурировали убогого вида девицы, к игровому процессу 
отношения не имеющие, введенные в материал в соответствии с фор­
мулой «казуал любит баб» (а еще говорят, «казуал любит про терро­
ристов»), На мой взгляд, это позор. Либо делайте хорошо и на ранней 
стадии производства игры (подключая органичной частью, а не при­
манкой) — либо не делайте. Так вот, такие же ощущения у меня оста­
ются от журналов, на обложку которых вынесена тема с громким про­
ектом, а внутри плещется вода. Это не меньший позор. Достаньте луч­
ше, уважаемые, такой эксклюзив, от которого хочется сразу порвать 
целлофан, броситься читать, иначе это гидропонная клубника. Внешне 
привлекательная биомасса. Журналомасса. Игромасса. Обе — квиты.

Например, мне крайне интересно было бы прочитать интервью с раз­
работчиками -Второй мировой» («1C»). Не тогда, когда игру обьявит 
международный издатель и все журналы начнут тиражировать одинако­
вые фразы, а сейчас, заранее. Чтобы получить такой уникальный мате­
риал, у журнала должна быть репутация, традиции, культура, иначе раз­
работчик побоится в настолько уязвимое время показывать свое дитя на 
публике. Здесь надо показать ровно столько, сколько надо, но никак не 
больше. Сработать в жанре эротики, а не порнографии. Фотограф на 
улице встречает модель и говорит, я хотел бы вас снять, открыть миру. 
Если это Павел Киселев, большинство женщин сделают все, о чем он 
попросит, так как его работы показывают, что он понимает красоту. А 
если это »МК-Бульвар»? Это к вопросу о том, почему многие журналис­

ты не получают доступа к проекту на ранней стадии. Надо заинтересо­
вать не громкими сенсациями, а каким-то особенным аспектом. Любой 
дурак превратит анонс Diablo 3 в тему номера, а попробуйте написать 
-горячий» материал про новый проект разработчиков -Мора», причем 
не -для тех, кто свернулся на первой части», а чтобы и меня, и вас са­
мих зацепило. Весь есть же потенциал, есть жила.

С эксклюзивами, кстати, вообще проблема. Вы можете назвать хо­
тя бы три громкие новости, о которых мы узнали из российских игро­
вых журналов? Я — нет. А вот немецкие журналы практикуют это дав­
но и успешно: приехали, посмотрели — и до определенной даты ни гу- 
гу. И разработчику хорошо, и читать упоительно интересно. У нас тако­
го нет. Знаете, почему? Большинство главных редакторов — пассивны. 
Они привыкли, что PR-управленцы вталкивают им в рот пирожок за пи­
рожком, разучились вынюхивать, охотиться. Когда мы делали демо­
версию -Элрика» по Муркоку, к нам все гранды пришли: финский Рей, 
французский Joystick, португальский Bimotor. Не потому, что мы боль-

дарочные пресс-пакеты, а потому, что они всегда ищут что-то новое, не 
дожидаясь, пока им привезут на телеге бутерброды.

Для иллюстрации немного критики в ваш адрес. В январе мы устраи­
вали пресс-тур к разработчикам -Дня Победы», приглашали ваших жур­
налистов. Ваши не поехали. В конце тура продюсер Paradox объявил но­
вый проект — Europa Universalis III. В вашем текущем номере могли бы 
быть первые подробности, первые иллюстрации, ваш автор мог бы взять 
девелоперов за жабры и постараться понять, что же такое в новой игре 
состоится. Но этого не произошло. Для меня это показатель нехватки 
ресурсов, фокуса на сборе фруктов, а не на выращивании, поиске.

•ехе: как вьызтноситесь к кри- Делать лучше игры, в том числе и адап-

стноеЬповерхнос1ноеИбла°бпа? жалению, лишь один журнал оценивает 
качество локализаций, только один публикует короткие профессиональ­
ные обзоры детских проектов — и за это я ему безумно благодарен, это 
помогает. Остальные этот вопрос игнорируют. Зайдите на форумы — 
люди обсуждают качество перевода, озвучания. Откройте рецензию — 
ни черта нет. Либо потому, что писали, не дожидаясь локализации, либо 
потому, что это сложно — надо пройти обе версии и сравнить ощуще­
ния, надо иметь опыт, чтобы сориентироваться по сетке координат дру­
гих локализаций, надо побывать хотя бы пару раз на записи в студии, 
желательно на хорошей игре и на ерунде, иначе анализировать качест­
во не получится, получится лишь описать фактическую часть.

В прошлом году я писал для одной российской конференции, что 
номинация -Лучшая компания-локализатор» должна присуждаться 
команде, собравшей больше всего денег, разделенных на дни рабо­
ты, и что единственный адекватный способ стимулировать качество, 
а не бизнес-процессы, — оценивать конкретные локализации конк­
ретных проектов, а не команду в целом, так как одна и та же компа-
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ния может сделать и гениальное произведение, и полное фуфло. 
Присуждать награду надо не компании, а конкретным лицам: редакто­
ру, режиссеру, программисту. И что? В нынешнем году жюри снова 
будет выбирать «Лучшую компанию”. Вот так и живем.

Не по фильму
•Ехь Работая над игрой, вы хоть Сейчас мы разрабатываем одну игру, 
Г Л “ Ьп » ? кона которую задумывали как «успешную в 
прессе". Такие мысли позволяют вместо абстрактной «аудитории» пи­
сать проект под определенного автора, так же как сказку иногда про­
ще написать для конкретного ребенка, а не для всех детей сразу.

Но такой подход порочен. Игру надо делать так, как она идет, пре­
дельно честно. Если получается сильное отклонение — брать второ­
го дизайнера или тесно работать с продюсером, вовлекать его в тес­
ты, следить за реакцией. Нельзя думать о прессе, пока разрабатыва­
ешь или адаптируешь, в момент рождения игры пресса должна пере­
стать существовать, иначе будет много суеты, возникает риск реше­
ний ради морковки в рецензии, а не ради игрового процесса.

Периодически мне является такой кошмар: игра выходит, мы получаем 
■выбор редакции», а на улице один покупатель говорит другому: «Да ну, 
не бери, это какая-то дичь». То есть мы сделали Игру, но в процессе по­
теряли игроков. Хорошая игра — сочетание доступности и замысла. 
Вспомните гениальных«Вангеров». На мой взгляд, это до сих пор лучшая 
российская разработка—однако игра слишком оригинальна, большинс­
тву людей ее трудно воспринимать, ее даже трудно описать кратко для 
друга, надо было менять, смягчать... Мы получили чудесное, волшебное 
лекарство, но в такой дозе, от которой обычный игрок коньки отбрасыва­
ет и потому даже не пробует. Стоит ли сейчас новой команде писать «8ан- 
герое-2», оглядываясь на восторг прессы по поводу первого проекта?

Если обобщать, я сильно против контактов начинающих разработ-

ще пресловутых презентаций, только вместо пива — внимание. Вы го­
ворите про званые ужины и развращение молодых журналистов — а 
подумайте, какой эффект получается от моментального, сиюминутно­
го восхищения журналистами сырой версией тяжеловесной игры. 
•Коллега, профессор, вы меня понимаете! Значит, все не зря, все не

а дизайнер уже уме- 
чтики игроков...

Униженные — на стороне прессы. Дура­
ки — на стороне игроков, которые невни­
мательно читали и не обратили внимание 
на спрятанные указатели (а такие всегда 
есть). А вот разработчик... Если дело до­
шло до того, что издатель начинает при­
менять электрошок, то проект явно не оп­
равдал ожиданий, команде уже все рав­
но. как его пропихивают, — с творческой 
точки зрения это труп. С вопроса духа си­
туация переходит к вопросу поиска денег 
на следующий проект, а туг все средства 
хороши. Хороший дизайнер с собой чес­
тен. он и так увидит, что игра не удалась, 

и по сравнению с этим расстройством любые методы продвижения теря­
ются в тени, поэтому я не особенно бы переживал по поводу продажи 
прав показа похорон — на фоне смерти это не играет роли. А близору­
кий дурак-дизайнер будет только доволен, так как если он не видит про­
блем игры, то не увидит и проблем с продвижением, более того — вос­
торг прессы сочтет натуральным. В общем, недовольных способом про­
движения разработчиков, мне кажется, вы вряд ли встретите. Не идеали­
зируйте разработчиков. «Скажите. Маша, вам не нравится, что вас пока­
зывают по всем каналам телевидения?» — «Конечно, я просто в гневе! 
Скажите, мне повернуть голову, чтобы фотография лучше вышла?»

B g p j 
и#?"La

Во-первых, наши журналы давно пере­
живают кризис умных вопросов, пото­
му что почти никто в России не специа­
лизируется по жанрам, а на выставки и 
по студиям ездят единицы, поэтому 
опытным журналистам взяться просто 
неоткуда. Эта проблема скучных мате­
риалов — настолько же проблема
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прессы, насколько и ответственных за продвижение. Надо работать 
вместе, скучные вопросы отправлять обратно, отменять встречи, ес­
ли заранее не ясно, кто именно приедет, если нет уверенности, что 
человеку не будет по барабану, смотреть пинбол или ролевую игру. 
Редакторам — отправлять ребят в поле. На интервью посылать тро­
их, пятерых, отправлять просто так, без повода, чтобы погружались, 
узнавали больше о процессе, чтобы не шалели от встречи, чтобы са­
ми журналисты заработали такую репутацию, чтобы их не позволи-

Во-вторых, свой проект продвигать разработчикам вообще проти­
вопоказано; в этом изначально заложено глубокое противоречие: хо­
роший разработчик жаждет славы и признания, чем раньше — тем 
лучше. Проекту же нужны продажи, и чем интенсивней пойдет волна, 
тем успешней будет запуск. Разработчик, как девица, должен сидеть 
дома, выходить в свет под присмотром издателя и журналистам отда­
ваться только после свадьбы, то есть сдачи -мастера». Тогда все бу­
дут счастливы.

Наконец, большинство PR-служб — это дебилы двух типов. Либо 
роботы, которые без особого осмысления пересылают туда-обрат­
но вопросы и ответы, — такие принципиально стреляют дробью, эф­
фективность оценивают обьемом, а не характером материала, и на 
встречу без публикации тратиться не будут, что автоматически озна­
чает перераспределение внимания в пользу тех журналов, которые 
привыкли брать все, что дают. Либо чрезвычайно эффективные на 
коротких промежутках агрессоры, которые выторговывают лишние 
полосы, наступают на ноги и выдавливают до последнего — и раз­
работчик из независимой личности превращается в проститутку, ко­
торой выгодно приторговывают. «Мы дадим интервью, если будет 
имя на обложке». «Леночка пойдет с вами в театр, если вы отведе-

Продвижением игры должна заниматься структура, которая ори-

ра, которая сама способна принимать решения. Представьте, что вы 
приходите в поликлинику и попадаете к «специалисту по продвиже­
нию здоровья», которому платят за каждое посещение. Он вас ми­
гом отведет ко всей армии, от проктолога до липидолога, А толку? С 
другой стороны, отдайтесь на откуп самому пациенту — пациент бу­
дет сидеть часами в кабинете стоматолога, потому что там сестры 
молодые и симпатичные. Издатель — терапевт. Ему важно, чтобы 
пациент долго жил, ему важно также, чтобы доктора не изводились 
ненужными визитами. Терапевт работает на будущее, Издатели 
формируют рынок.

ЕЕ”,ТитаЕ;
цеприятную̂ цснзию ̂н: 
тить хоть какие-нибудь"

потому что правило та

Я хорошо знаю 7-10 журналистов, это 
авторы интересных материалов. Если 
мы не знакомы, я прилагаю усилия, что­
бы познакомиться, я верю в образова­
тельный эффект. Но нас нельзя на­
звать друзьями, между нами дистанция, 

Золее интересный человек — более неза­
висим. Мы не пьем вино вместе, я не знаю домашних телефонов, мы 
встречаемся только на профессиональных мероприятиях, у нас есть 
взаимное уважение — этого достаточно.

Например, с вашим журналом я общаюсь с момента «Магазина иг­
рушек», несмотря на регулярно возникающие конфликты. Вы не 
всегда правы, не всегда правы и мы. но пока мы общаемся — есть 
эффект. Для меня основная ценность Game.EXE в том. что вы не кон­
формисты. Про вас есть поговорка, что нельзя опереться на то, что

С другой стороны, вы иногда занимаете очень упертые позиции, не 
присылаете журналистов на интересные события, и я надеюсь, что 

ie усилия в этом направлении все же хоть не- 
гс влияют. Мы ваших ребят, например, регулярно в гос-

Не п о а  Рождество
•EXE: Честно: вы читаете игро- Я просматриваю почти всю российскую 

и европейскую прессу. В первую оче­
редь для общего впечатления, чтобы наткнуться на материал или рек­
ламу студии в шкуре обычного читателя. Часто это помогает отловить 
собственные ошибки, потому что в изоляции любой материал, любая 
реклама кажется интересней. Особых усилий что-то читать я не при­
кладываю, за исключением материалов любимых авторов, материалов 
о российских проектах и пошаговых стратегиях.

По уровню профессионализма лучшие российские авторы равны 
или превосходят лучших зарубежных, средний уровень похож везде.

Идеальный я описал в ответе на пер-

работа на основании опыта, а не лич­
ных пристрастии, даже при описании вина вы можете, пригласив раз­
ных профессионалов, получить расхождение в 2-3 пункта, но не в 20, 
не в 30. А у нас во многих случаях либо в рецензиях вообще нет хреб-

На мой взгляд, это проблема неопытности, проблема того, что боль-
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шинсгао журналистов — ведущие программы про сафари, знакомые 
со львами (и гиенами, конечно!) исключительно по зоопаркам, и опыт

•EXE: Должна ли отечествен- Если в Германии делают очередную »Го- 
т«!нм л?отиореии"ю̂ ?маш̂м тику» и журналы пишут про проект каж-

всего следствие интереса читателей, релевантности моменту, а не 
только из-за немецкого происхождения разработчика. С другой сторо­
ны, когда в Германии делали «Америку» (мягко говоря, не самую визу­
ально привлекательную стратегию), немецкая пресса написала не 
меньше, а вот на других территориях журналистов разве что не тошни­
ло. Для меня это пример не патернализма, а актуальности проекта за 
счет страны происхождения в сочетании с минимальным, средним 
уровнем исполнения.

Режиссер Мудиссон более интересен шведской аудитории, чем ис­
панской, — как 8 силу места жительства, так и в силу близости темы. Но 
если бы он снимал ерунду, даже шведской аудитории он был бы глубо­
ко по барабану. Давайте я так сформулирую: если проект неплох и при 
этом близок по теме к аудитории — он становится востребованным, и 
никакого патернализма ему не надо, читатели и так захотят прочитать 
про него. Если же он не адекватен по качеству или по теме (я не говорю, 
•гениален»), то любые попытки завернуть его в красивый пресс-фантик 
только усугубят рвотный рефлекс проглотившей такое публики.

•Князь», «Альфа», «Сталинград» — интересные проекты во мно­
гом за счет темы, про них интересно читать даже без оглядки на ка­
чество исполнения. А вот на уровень интереса читателей к «Нейро», 
например, российское гражданство девелоперов никак не влияет, 
так как игра ни на йоту не ближе к нам. чем аналогичные по жанру иг­
ры, разработанные в любой другой стране мира.

Те журналисты, которые говорят о «по­
мощи игропрому» как некоей редакцион-

издатели, которые называют печатную 
рекламу в журналах «политикой помощи 
журналам, чтобы с голоду не сдохли», 

зтелей. И потому должен содержать а) ин- 
1ые, в) актуальные материалы. Ни один из

быть честными друг к другу.

дет свою аудиторию», — разницы не будет. А вот «Выбор редакции», не­
обычная статья, максимальная оценка, а лучше — отзывы сразу не­
скольких журналов, оставят качественно другой след.

Например, я просматриваю почти всю прессу, но до тех пор, пока от­
зывы по «Рейнджерам» не пошли совсем уж замечательные, проект про­
ходил мимо меня. Я в данном случае — массовая аудитория, не голодная 
до новых игр. вполне довольная другими способами развлечься в пятницу 
вечером. Российская пресса могла бы потратить сотню страниц на уме­
ренно-теплые обзоры, и мне было бы по полному барабану, а вот вопля, 
крика души автора мне хватило всего одного, чтобы пойти и купить.

Принципиально я различаю только «пишут» и «пишут крайности». 
В первом случае продажи растут за счет того, что об игре узнает до­
полнительная аудитория (это информация, не аналитика, мнение ав­
тора не откладывается), и среди новых читателей в большинстве слу­
чаев находятся те, кому интересна тема, специфика, те. кто будет по­
купать не столько и не только за качество исполнения: во втором — 
растут или падают за счет того, что аудитория воспринимает мнение, 
оценку. Как правило, почти все проекты делятся на совершенно скуч­
ные (нет покрытия), средние (пишут) и исключительные (ругают или 
хвалят). Первые две категории — подавляющее большинство.

.EXE: что бьмты посоветовали Журналистам — быть смелее, активнее, 
журналистам, журналам. не бояться лишней работы. Не каждая 
встреча должна заканчиваться публикацией материала, не каждый пресс- 
релиз надо цитировать. Вкладывайте время в то, чтобы знать команды, 
процессы, и вы лучше будете разбираться в предмете. Не будьте эгоиста­
ми. звоните и приходите 8 гости без повода — и вам воздастся.

Редакциям — если у вас нет времени отправить журналиста на собы­
тие. возьмите второго журналиста, третьего, четвертого... Журнал дол­
жен быть в сердце событий. На выставках, в студиях. Чем опытнее ваши 
журналисты — тем меньше они будут поддаваться влиянию издателей, 
меньше верить словам разработчиков, больше полагаться на собствен­
ный опыт. Берите авторов с мнением, берите увлеченных, обучайте, бе­
рите тех, кто еще не остыл, кто способен подготовиться, приехать, поиг­
рать и только потом послушать. ■
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Если мы хотим быть
Игропром не сообщество кактусоводов-яюбителей, ему без достойной профильной прессы 
—  никак. Это вопрос, который даже обсуждать неприлично, если мы хотим чего-то стоить. 
Кстати, страшно интересно, осмелится ли кто-нибудь из моих коллег сказать «нет» незави­
симым специализированным СМИ...

Диагноз
Следит ли пресса за тенденциями игро- 
прома? Ну, пока в журналах будет продол­
жаться банальный перепев новостей и ма­
териалов с -крупнейшего индустриально­
го» — о какой-то серьезной работе по 
сбору и анализу информации говорить не

леозое работал новостником на одном, 
тогда еще игровом, сайте, было очень 
модно переписывать новости с Blue’s 
News, — все игровые порталы соревнова­
лись не в скорости добычи эксклюзивной 
информации у отечественных разработ­
чиков, а в скорости перевода новостей 
уважаемого западного ресурса. И пере­
ломить эту пагубную тенденцию было

ной девелопер — вот он, рядом и вполне 
способен дать качественный новостной 
повод, если теребить его за правильные 
места... К чему эта лирика? Да к тому, что 
российский разработчик по-прежнему не

так уж и далек от российской же прессы. 
И для слежения за индустриальными но­
востями (тенденциями, жизнью) не нужны 
спецсредства и суперспособности — на­
до только РАБОТАТЬ в этом направлении.

Самой слабой стороной прессы явля­
ется, грубо говоря, профнепригодность 
примерно 80% штатного состава изданий. 
Естественно, эта ситуация не ровно удру­
чающая, где-то хуже, где-то лучше, но в 
целом очень далека от идеала. Очень не­
правильно, когда полномочия и журна-

них «геймеров», научившихся посредс­
твом клавиатуры печатать русские буквы. 
Редактор журнала 17 годков от роду — это 
считается нормальным. Теперь представь­
те, что столько же лет ведущему ново-

ла. Или редактору столичного бизнес- 
еженедельника. Смешно? Вот именно так 
и выглядит молодежно-стенгазетная игро- 
пресса России.

Задачи
Чем пресса должна заниматься? Во-пер­
вых, очевидно, информировать. Игрок дол­
жен «узнать больше» о новых предложени­
ях на игровом рынке. С этой задачей имею­
щиеся СМИ справляются неплохо. Впро­
чем, для этого хватило бы и регулярно вы­
ходящих иллюстрированных каталогов ве­
дущих издателей, но это не журналистика

ноценно работать с производителями КИ. 
Не только получение скриншотов (роли-

риала. аналитика, общение. Пусть даже 
конфликт. Пресса должна первой сигнали­
зировать о болезнях индустрии, понимать 
ее, ориентироваться в существующих про­
блемах и, возможно, даже предлагать пути 
их решения. Она должна РЕАГИРОВАТЬ на 
происходящие события, а не быть безучас­
тным потребителем пресс-релизов.

На деле же мы имеем парочку индуст­
риальных ресурсов, которые как бы за­
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висли между игроками и девелоперами,

листов и сотни полторы абсолютно ничего 
не понимающих в разработке молодых лю­
дей, именующих себя собачьим словом 
■игрожуры». Чувствую, сейчас в меня по­
летят виртуальные помидоры в подтверж­
дение тезиса о том, что пресса и не долж­
на разбираться 8 индустриальных вопро­
сах. Но скажите на милость, что же она 
должна тогда делать? Пописывать крео. 
халтурно поигрывая 8 разнообразный га- 
мес?Не спорю, для студента это нормаль­
ное времяпрепровождение, хорошо за­
полняющее лакуны между такой же хал­
турной подготовкой к экзаменам и бурны­
ми вечеринками. А для журналиста, пре­
тендующего на профессионализм?

Позволю себе довольно вольную ана­
логию с ресторанной критикой. Имеет ли 
право представитель этой профессии, в 
обязанности которого входит посещение 

'ресторанов и дегустация блюд, ни бель­
меса на смыслить в кулинарии? Работать 
он все равно сможет, но насколько весо­
мы будут его суждения, будет ли он уважа­
ем не только завсегдатаями заведений, но 
и поварами? Вот и актуальная пресса вы­
ступает, увы, в роли такого профана. 
Вместо грамотного кулинарного анализа 
приготовленных игроблюд — в лучшем 
случае -личные впечатления» желудочно- 
кишечного тракта обозревателя, в худ­
шем — детальное препарирование вто­
ричного продукта, возникшего в результа­
те общения с той или иной игрой.

И еще один любопытный момент. Наша 
индустрия производит только то. на что 
способна. Мы — игровая провинция, по 
издателям и бюджетам, по кадрам и под­
ходу к разработке. Разобравшись в про­
блемах игропрома, поняв, почему эти иг­
ры такие и каков их шанс сравняться с 
лучшими зарубежными аналогами, при­
дется отказаться от многих шаблонов. На­
пример, от презрительного отношения к 
отечественным авторам или от вопросов 
«когда нам ждать прорывной русский шу- 
тер?». Надо всего лишь знать то произ­
водство. в котором работаешь, и все ста-

Оиенки
На данном этапе развития игровой прессы 
ценность ее оценок и советов вызывает 
сомнения. Иногда бывают интересные про­
рывы, когда журналисту удается рассмот­
реть реальные проблемы игры и он о них 
четко и обоснованно говорит. Это радует и 
побуждает к действию. Но чаще видишь 
лишь мутный поток условно-бессознатель­
ного. выплеснутый на страницы. Обычно 
он воспринимается нейтрально, независи­
мо от тональности. Поверхностный, плохой

Критика как таковая
Разработчик лучше журналиста знает, что

любом случае, но я обычно стараюсь разо­
браться в своей первой реакции, прежде 
чем что-то предпринимать. Если исправить 
в проекте ничего было нельзя, надо просто 
не допускать подобных промашек в даль­
нейшем. Другое дело, когда журналист 
что-то не понял, не разобрался в игре, 
просто выплеснул свое недовольство или. 
не дай бог, позволил командовать собою 
последствиям личных конфликтов с разра­
ботчиками (такое тоже бывает). Иногда ка­
кие-то ответные действия просто необхо­
димы, но скандалом редко можно добиться 
чего-то существенного, разве что расста­
вить флажки и точно выяснить, кто враг.

«Правильные» критические разборы 
(не хвалебные, а трезво оценивающие 
плюсы и минусы игры) я обычно стараюсь 
довести до всех членов команды: вот тут о 
наших недостатках написали честно, это 
действительно имеет место быть в проек­
те. Надо исправлять! И, конечно, недопус­
тимо глумление. Как бы журналист ни от­
носился к игре. Игра — это труд несколь­
ких десятков человек; кто он такой, этот 
журналист, чтобы издеваться над коман­
дой специалистов? «Юные дарования», 
позволяющие себе такие вещи, очень 
быстро оказываются в расстрельных 
списках и при случае получают свое. На­
пример. их вывозят за черту города в то­
нированной «копейке», а потом на капуст­
ном поле у печального пугала суровые 
мужчины в кожанках садовым секатором 
отрезают незадачливому борзописцу па-
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Но. Больше чем о реакции прессы, я 
задумываюсь о реакции игроков, которую

образом подготовить. Однако проекты, 
над которыми мне довелось работать, не 
показательны и не соответствуют тенден­
циям развития отечественной индустрии 
— таких игр будет все меньше и меньше. В 
этом и последующем сезонах модно будет

ных знаков, кои можно будет выручить от 
продажи продукта оптом и в розницу.

Пиар на дерьме
Простите за прозу жизни, но это как пирож­
ки с говном вместо повидла. Пока будут по­
купать и жрать — будут готовить и прода­
вать. Провалится в продаже пара-тройка не-

Сверхгалактический Кумулятивный Мегапи­
ар и Инфоспонсорство Вообще Всей Прес­
сы) — соответствующие службы перейдут

народ того стоит: будет и дальше верить и 
надеяться, что ему сделают «DOOM-кил- 
лер», «Настоящую пиратскую игру», «Супер-

сейчас ситуацию вы знаете не хуже меня: 
только 29% отечественных разработчиков 
находят в себе силы не халтурить, даже ес-

ду (см. опрос на сайте DTF, инициированный 
моральным уродством под названием «Пос- 
тмортем «Боя с тенью», — .EXE).

Оголтелый и массовый пиар в российс­
ком случае — это своеобразная лакмусо­

вая бумажка некачественных проектов. 
Лично я отношусь к этому как к новой раз-

автор всегда желает максимального охва­
та для своего продукта, но большинству 
игр такие пиар-мощности просто не нуж­
ны. В прессу не нужно «проталкиваться»,

журналисты должны сами определять, 
сколько и как писать о проекте.

Контакты разного рола
Мне, увы, не довелось работать в крупных 
компаниях, славящих себя как лидеров 
КИ-разработки в стране. Для нашей же 
скромной студии (60 человек, три проекта 
в производстве) контакты с прессой всег-

большими и сильными, тогда точно будем 
вытирать о журналы ноги, плевать на них 
сверху вниз и гонять корреспондентов

сотрудничеству! Кстати, руководитель 
проекта «Стальные монстры» сам летал в 
Лондон, чтобы показать игру британскому 
PC Gamer. Отечественный журнал, кото­
рый сделает нам столь же интересное 
предложение, тоже может рассчитывать 
на визит ключевых фигур проекта. Вмес­
те. разумеется, со свежей версией игры.

Ну а собственно вопрос контактов с 
журналистами «Песта» решила довольно 
оригинальным способом: главным по об­
щению с прессой в студии является ваш 
покорный слуга, гейм-дизайнер по основ-

ни хватает, особенно если ограничить об­

щение с прессой деловой перепиской, а 
не многочасовым «дружеским» бла-бла в 
ICG. У нас. конечно, ситуация чуть проще

перехлестывают друг друга.
Поэтому я никогда не доверю общение 

с прессой только пиарщику. Особенно 
если учесть, что пиарщик обычно — су­
щество довольно далекое от процесса 
разработки. Вот и получается, что люди, 
не разбирающиеся в предмете (журна­
лист и пиар-сотрудник), рассматривают 
проект и от их болтовни зависит судьба 
рецензии. По «Стальным монстрам» все 
визиты прессы «отрабатывали» ведущие 
сотрудники команды: руководитель про­
екта, лид-программист, лид-тестер. Мы

гии и в дальнейшем: либо об игре расска­
зывают ее создатели, либо никто. И ника­
ких «пеарщегов»!

Интервью по почте? Это такой жанр, 
где ответы сильно зависят от вопросов.

мне. к примеру, не сложно 10 раз пере­
формулировать одну и ту же мысль разны­
ми словами, поэтому без сору & paste как- 
то обходимся. Умные и глубокие вопросы? 
Увы, вопросов, над которыми приходи­
лось бы действительно думать, не было

Вась-вась
Неформальные контакты с журналистами 
(к примеру, личная дружба) — скорее зло, 
чем благо. Куда лучше, если дружба будет 
не только между журналистом и разработ-

/  любить иных — тяжелый крест-
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Фраг Сибирский, 
Александр Башкиров 

(Game.EXE, 
typewriters, 

игровые критики 
от бога*)

Переписка
Александр Башкиров — Фрагу Сибирскому
Иркутск, 23 марта 200Б года

Дорогой Фраг! Извини, за столь вероломное начало, но — наболело! Ты, 
вообще говоря, признаешь свою вину? В том, что: а) игровые СМИ не име­
ют авторитета среди читателей*, б) СМИ никоим образом не влияют на ка­
чество выпускаемых, гм, игротоваров, в) общий профессиональный уро­
вень игропрессы очень низок, а сама пресса в любой момент готова... да­
вай называть вещи своими и» 
даться, нежно спросив “барин, вам какая 
поза милее?»... Впрочем, быть может, ты 
совсем иначе оцениваешь наше игровое 
печатное и онлайновое сегодня? Может 
быть, игропресса цветет и пахнет, а?

Александр Башкиров — Фрагу Сибирскому
Иркутск, 24 марта 2006 года

Дорогой Фраг! Ты не ответил на мое первое письмо, но я, знай, не те­
ряю надежды. А пока вот тебе еще несколько претензий.

На твой взгляд, есть ли у игровой прессы (или у тебя лично, если ты 
не готов “Отвечать за всю прессу») некие «высшие цели»? просто цели? 
есть ли хоть что-нибудь за душой у несчастной? Информировать-компи- 
лировать*? Делать глянцево"? Глубоко анализировать и жестко крити­
ковать, помня о Гамбурге В.Б. Шкловского, поддерживая нетленки и гно- 
бя «сопутствующие товары»? Учить жить и играть по-ленински? И как — 
справляется она (ты) со своими задачами?.. Более того, спрошу страш­
ное: нужна ли вообще профессиональная печатная игропресса? В Се­
ти сотни вполне самодостаточных фэн-ресурсов с обзорами, интервью, 
форумами, весьма глубоко разбирающими (по косточкам и до исподне­
го) игры (вспомни хотя бы знаковую попытку известного ролевого ре­

сурса «Ропемансер» издавать собствен­
ный журнал. Печатный)... Актуальны ли 
наши журналки (во всяком случае еже­
месячные)? Быть может, надо срочно ду­
мать о некоем новом формате?

Фраг Сибирский — Александру Башкирову
Иркутск, 25 марта 2006 года

Дорогой Саша! Извини, я не смог удовлетворительно разделить эти 
два письма. Для меня проблемы прессы вытекают из проблем твор­
ческих, узкопрофессиональных вопросов взаимодействия между 
разными видами искусства (или отсутствия взаимодействия).

В пределах одного отдельно взятого текста, в тисках информатив­
ности и, прости, гражданского пафоса, можно создать что-то такое,

Мне нравится, что моя площадка для искусства, для моего творческо­
го эксперимента, привязана к такой, в общем-то, специфической 
форме творчества, как компьютерная игра. И не только потому, что я 
очень, очень, очень, очень люблю КИ.

Дело в том, что я, например, в принципе не признаю литературную 
критику, считаю создание одних текстов на основе других худшей из 
форм паразитизма. Да. это говорит обо мне если не все, то многое, но 
что ж теперь... Меня приводит в ярость любая попытка интерпретации 
хорошего текста, от краткого содержания на тыловой обложке до раз­
вернутого исследования, предпринятого обожающими Владимира Вла-

сказать на основе текстов гения что-то свое, достойное быть сказанным. 
В кино с этим легче — пару оригинальных мыслей по поводу великого 
фильма за свою жизнь может высказать практически любой. Потому что
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кино (и театр), как аудиовизуальное медиа, — по определению генера­
тор вербальных образов, оно предполагает мощнейшую стимуляцию 
мыслительных процессов без использования тех самых литературных 
форм, приемов, конструкций, которые будет применять в своем отзыве 
рецензент. Про медиа, применяющую те средства, которые лично тебе 
в данный момент недоступны, писать трудно и удивительно: ты должен, 
в идеале, найти свой собственный, словесно выразимый эквивалент 
приемов, использованных автором. Особенно интересно становится, 
когда эти приемы (как в фильмах Феллини) в принципе не выражаются 
последовательностью слов. КИ. Саша, прельщают меня тем. что дальше 
всего отстоят от последовательного литературного нарратива, тем, что 
их интерактивность делает создание адекватного одностороннего, не 
предполагающего взаимодействия с читателем текста задачей сверх­
трудной (вот почему любая рецензия гибнет в момент попытки переска­
за содержания игрового момента! вот почему были изобретены ровным 
счетом ничего не обьясняющие термины «геймплей» и «игровой про­
цесс"!!), если вообще возможной. Кроме того, эмоциональный компо­
нент в играх ВСЕГДА перевешивает интеллектуальный (в этом отноше­
нии они ближе к музыке, нежели к кино или литературе), а передача эмо­
ций в критическом отзыве — сама по себе сложная головоломка.

Ты спросишь, к чему все это? Да к тому, что. пока каждый, гм, иг- 
рокритик не научится задавать себе эти вопросы и отвечать на них в 
КАЖДОМ тексте (и никогда не повторяться), игровая пресса не будет 
справляться даже с минимальной задачей: она не будет достойна про­
чтения. Легко сказать «а, все равно читателя волнует лишь информа-

нали», легко сказать «а, работаешь только для себя, для собственного 
морального удовлетворения — ведь читатель дурак или заблуждается, 
аконечная цель все равно недостижима», но правда-то в том, что на­
стоящее искусство, в любом проявлении, имеет свойство доходить.

Цепочка «авторитет у читателей» — «тиражи» — «влияние на ин­
дустрию читательским рублем» не работает, мне кажется, потому, что 
мы не справляемся с задачей сотрясения читательских мозгов. Пос­
меется и забудет — значит, я где-то недотянул. Он прочитал и купил 
игру — мне это ни о чем не говорит. Прочитал и не купил — тем бо­
лее. Вот если бы для него главным стала не игра (сколь угодно пре­
красная), а текст, журнал...

Сетевые ресурсы, в силу каких-то таинственных причин, связанных 
С особенностями человеческого восприятия, стоят ближе к электрон­
ной медиа, нежели печатные тексты. И интерактивность там на поря­
док выше, и есть, прости господи, дополнительные средства передачи 
эмоций (меня всегда умиляли тексты с эмотиконами). Они не ставят се­
бе иной задачи кроме разбора технических особенностей игры или ге­
нерализации генерируемого ею уникального опыта, — больше рецен­
зий на книжки меня возмущают только всевозможные гайды, солюше- 
ны, советы по прохождению. Сетевое сообщество изучает игры слиш­
ком глубоко и пристально для их, игр. блага. Это уже не искусство, а 
наука в чистом виде. Мне никогда не нравилась наука.

Александр Башкиров — Фрагу Сибирскому
Иркутск. 26 марта 200Б года

онвое положение относительно западных коллег (и коллег ли?), которые 
находятся в центре игропромовского циклона, а значит, всегда могут 
сделать эксклюзивно и так победить? Кому легче (учти только, что ТАМ 
пиар лютует на порядок жестче)? Кстати, наш пиар, который потихонь-

ную силу в отечественном игропроме, как думаешь? Пиар вечен и все­
силен? Пиар — колосс на глиняных?.. Твой прогноз? Что нас ждет?
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Фраг Сибирский — Александру Башкирову
Иркутск, 27 марта 200Б года

Дорогой Саша! Нет, западных игровых обозревателей «коллегами» я 
называю исключительно из-за отсутствия более подходящего терми­
на, Они не могут позволить себе делать тексты без четкой разбивки 
по пунктам. Эрудиция заменяет им проницательность. Они получают 
итоговую оценку игры из сопоставления ее с другими играми, из со­
циального контекста, диктующего какое-то мнение, из чересчур об­
щих эстетических критериев («красивая графика» и «некрасивая» — 
это еще ладно, этим я и сам злоупотребляю. Но «хороший» и «пло-

воспоминаний детства и юности: они выросли вместе с индустрией, 
они первыми держались за все ее новые проявления, и иногда это не 
ностальгия, а правдивый отчет о времени, когда изменился окружаю­
щий мир. До нас докатились лишь волны от этих изменений. Что же 
касается критиков, живущих е центре индустриального циклона, это 
предмет отдельной беседы. Любое мое мнение по этому поводу (луч­
шая кинокритика делается в Лос-Анджелесе, а лучшие драматурги­
ческие отзывы — в Нью-Йорке, правда же?) будет субъективным 
вдвойне, ибо более отдаленным от пульса индустрии, чем я, нельзя 
быть в принципе.

Александр Башкиров — Фрагу Сибирскому
Иркутск, 28 марта 2006 года

Дорогой Фраг! Продолжаю тебя истязать, не гневайся... Как ты дума­
ешь, на кого нацелена игровая пресса? Кто ее самые-самые читатели? 
и есть ли такие? Какая пресса нужна массовому игрочитателю, только 
начинающему знакомиться с КИ? Как ты «позиционируешь» свое изда­
ние относительно хардкорного игрока? Кто ваша основная аудитория?

Если же считать, что профессиональные специализированные из­
дания рассчитаны на хардкорную аудиторию, то что с ней происхо­

дит: она прирастает или истончается, что скажешь? Ведь что такое 
«хардкорный игрок» — это человек, который пристально следит за 
индустрией и играет во все, что шевелится. Так вот, не кажется ли те­
бе, что основная масса хардкорной игропублики иной раз знает пред­
мет не хуже журналиста, а потому, в общем и целом, не нуждается в 
его трудах, советах, мыслях, довольствуясь, скажем, Сетью?

Фраг Сибирский — Александру Башкирову
Иркутск, 29 марта 2005 года 

Дорогой Саша! Хардкорный игрок меня, если честно, волнует в пос­
леднюю очередь. Ведь это не только человек, который следит за ин­
дустрией (и, да, разбирается в ее законах лучше меня) и играет во 
все (чего я не умею), это еще и человек, который не в состоянии от

Для него, понимаете ли, любая игра — данность. Он в ней живет. 
Жалкое довольно-таки зрелище...

Меня интересует игрок умный, способный извлечь из игры вопро­
сы и наблюдения, на которые нельзя ответить в контексте игрового 
процесса, которые сигнализируют о чем-то большем и общечелове­
ческом, нежели последние тенденции индустрии. Может быть, мне

сформулировать он сам. Просто потому, что подыскиванием форму-

Александр Башкиров — Фрагу Сибирскому
Иркутск, 30 марта 2006 года

Дорогой Фраг! На днях мне довелось анкетировать наших дорогих 
разработчиков — вот тебе зеркальный вопрос из девелоперской ан­
кеты (только попробуй увильнуть от ответа!): ты, когда пишешь, о чи­
тателе (презренном казуале, «любимом хардкорном игроке», нена­
вистном коновале, отдавшем в печать очередную «Ладу», дорогом во
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всех смыслах издателе, маме с папой) думаешь? Для кого ты стро­
чишь нетленки?

враг Сибирский — Александру Башкирову
Иркутск, 30 марта 2005 года

Дорогой Саша! Отвечаю как есть. Когда пишу — не думаю. До и после 
написания — думаю. Для меня это прежде всего человек, которому по 
душе хорошо сделанный текст. Кто он — вещь второстепенная.

Александр Башкиров — Фрагу Сибирскому
I Иркутск, 30 марта 2005 года
Дорогой Фраг! Ты независим"? а твое благословенное издание? а в 
целом игровые СМИ свободны? Считаешь ли ты свободным журна­
листа, отправляющегося в команди- • Честен. Впрочем, быть может, 
ровху за счет принимающей стороны? маешь что-то другое, а?

Фраг Сибирский — Александру Башкирову
Иркутск 1 апреля 2006 года

Дорогой Саша! Обращение к девелоперу для меня — художествен­
ный прием, не более того. Полагаю, и для них моя рецензия — отор­
ванная от реальности эмоциональная вспышка. Я стараюсь быть чес­
тным и опираюсь только на подмеченные лично игровые факты. Это 
все, что я для них могу сделать, КИ — слишком громоздкая и трудо­
емкая вещь, чтобы авторы могли найти что-то полезное для себя в мо­
ем тексте. Но особенно обидно, когда заметны места, в которых сце­
нарист мог бы сделать лучше. Вот на кого я больше всего злюсь: на 
неумелого сценариста! Ведь этого подлеца на начальном этапе сдер­
живает только воображение! Это уже потом сценарий можно сколь 
угодно урезать и масштабировать под бюджет. Но если суровый ми­
нимум фантазии не был проявлен даже на старте — о чем тут вооб­
ще говорить?!

Фраг Сибирский — Александру Башкирову
1 Иркутск 30 марта 2005 года
Дорогой Саша! Обиженные «народные критики» на токбэках киносайта 
AICN любят говорить, что любой «уважающий себя» рецензент не вправе 
примчать приглашения режиссеров и посещать сьемочные площадки. 
|<юслаб человек... Конечно, так говорят только люди, которых на сьемоч- 
ную площадку ни разу не приглашали. Но это может быть и правдой,

Александр Башкиров — Фрагу Сибирскому
[ Иркутск 31 марта 2006 года
Дорогой Фраг! Ни фига ты не ответил на последнее письмо! Ну да лад­
но... Я продолжу тему «нужности» прессы — на сей раз игропрому: как 
считаешь, современные девелоперы и издатели — они какую прессу 
заслуживают? Полезна ли для них современная игровая п.? НУЖНА ли 
им пресса?

Александр Башкиров — фрагу Сибирскому
Иркутск 2 апреля 2006 года

Дорогой Фраг! Тебя не смущает (мучает подобно зубной боли? не 
дает спать?) маргинапьность" твоего занятия? Девушкам, папе- 
маме, научному руководителю не стесняешься говорить, где ра­
ботаешь? В транспорте журнал легко достаешь? Настанет ли 
время, когда общеупотребительные СМИ перейдут от вздорных 
хи-хи-заметок к полноценным хотя бы КИ-обзорам (пусть и в лег­
ком «Афиша»-стиле)'"? Можно ли бу­
дет лет через десять даже 8 «Совет­
ской России» прочитать разгромную 
рецензию на окончательно обуржуа­
зившихся «Дмитрий Архипов'в Кор­
саров-66»? Нет, не укладывается в 
голове?
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Фраг Сибирский — Александру Башкирову
Иркутск. 2 апреля 200Б года

Дорогой Саша! Я почему-то считаю маргинальным занятием любую 
литературную деятельность. Но это к слову.

Журнал я читаю только в одиночестве, в устных описаниях своих 
трудов избегаю всякой конкретики. Это личное дело между мной и чи­
тателем. Мне кажется, рецензирование КИ в центральных СМИ наря­
ду с иными культурными явлениями станет возможным лишь тогда, 
когда наш язык изменится настолько, что о КИ можно будет писать 
без употребления специальных терминов, как это произошло с кино. 
Чтобы сейчас найти специальный, малопонятный киноведческий тер­
мин — надо постараться. Поэтому любое издание может позволить 
себе кинорецензию. В английском языке это уже почти свершилось 
— взгляни-ка на творчество мейнстримных вполне писателей, без 
сносок доносящих до читателя переживания героя внутри... MMORPG! 
А теперь попробуй перевести это на русский!

Александр Башкиров — Фрагу Сибирскому
Иркутск, 3 апреля 2006 года

Дорогой Фраг! Насчет дружбы народа с кинотерминами ты не сов­
сем прав. Давеча пролистывал мартовский номер «Кайе дю Сине- 
ма>\ так там «передовицу» (разговор парижских киногуру о соку- 
ровском «Солнце» и текущем репертуаре) завершает мини-слова- 
рик на 14 единиц. И «единички» эти. поверь, нам с тобой хорошо 
знакомы. Но это, конечно, лирика... О чем бишь мы? А. вот; каким 
должен быть современный (идеальный?) игрокритик? какими долж­
ны быть его тексты? Чего не хватает 
лично тебе в «среднестатистическом 
критическом тексте о КИ»-? Или, мо­
жет, нет никакого идеального Крит, 
текста, не нужен он? Живой пример: 
отечественному кино не помогают ни­
какие критические припарки — оно 
паршивое (на 95%. А телевизионное 
на все сто); так стоит ли?

Фраг Сибирский — Александру Башкирову
Иркутск, 3 апреля 2006 года

Дорогой Саша! Подытожим: современный идеальный игрокритик дол­
жен стараться ввести свой текст во взаимодействие с другим миром, 
другой медиа, обладающей иными возможностями и использующей 
иные приемы воздействия на восприятие. Он должен стремиться не 
только к тому, чтобы его текст ДОПОЛНЯЛ игру (что само по себе без­
умно сложно) и, как следствие, был интересен любому человеку, даже

НЯЛА его текст. Довольно амбициозная, на мой взгляд, задачка, а?

j g g r g g a
его мастерства (впрочем, ведь я. должно JibiTb̂nprâMCrepcTGO-TO

g g p iS

Александр Башкиров — Фрагу Сибирскому
Иркутск, 4 апреля 2006 года

Дорогой Фраг! «Амбициозная» — не то слово, милейший. Близкий 
вопрос не хочешь ли? Способна ли, должна ли рецензия (ее автор) 
стремиться изменить мир-? Представь, на калиновом мосту встреча­
ются Мастерская Рецензия и Трехголо- мчу. в̂ том̂ смыспв̂ что̂ всем 
вый Пиар-нахрап-и-ПофигиЗм". Кто (халтурных) игр но было вовсе̂
кого поборет? К кому потянутся лю- щ г о й ' а г й :  
ди-” ? Кстати, о людях (читателях). Сле- н^се&я роль”
дующая картина: калинов мост, на нем 
Мастерская Рецензия и Массовый Чи-

сер?енеВсмеш

должен ли журнал побеждать, при 
пристрастия, приучая к собственной системе ценностей? Или вполне 
достаточно развлекать («аншлангировать». Ты ведь не раз читал на 
форумах такое: «не... не то... юмора жеР?ил ” только?Гвариант' хот 
маловато... а ВОТ раньше, блин...») И го- лав команде Трехголового бу-
ворить округлое-приятное о приятной ный вю< 
всем игре? И — есть ли он, безликий, взтом™

1яви в ° К Й ,г

Фраг Сибирский — Александру Башкирову
Иркутск, 4  апреля 2006 года

Дорогой Саша! Я, наверное, скажу сейчас ужасную вещь... но от лю­
бого произведения искусства я жду РАЗВЛЕЧЕНИЯ. Понятно же, что 
могут быть РАЗНЫЕ уровни развлечения, так? Высококлассно сде­
ланное, интеллектуально и эмоционально насыщенное развлечение 
— самая прекрасная вещь на свете! Развлечение начинается на 
уровне фантазии, воображения, продолжается на уровне професси­
онального мастерства, знания приемов и заканчивается ослепитель-

говорить приятное так, как до тебя эт

Александр Башкиров — Фрагу Сибирскому
Иркутск, 5 апреля 2006 года

Дорогой Фраг! Ошибался ЛИ ТЫ В * Грубо (но и образно) говоря,

том тебе было совестно читать собс­
твенный текст-?

Фраг Сибирский — Александру Башкирову
Иркутск, 5 апреля 2006 года

Дорогой Саша! Как можно ошибиться в собственной оценке"? Она ведь 
моя, не чья-то еще — ничего большего от меня не требуют... (Ты об объ­
ективности? Но насколько вообще объективен цифровой эквивалент 
счастья или удрученности? Если игра гениальна и я ставлю ей «пятер­
ку». что означает эта «пятерка» для меня, а что—для тебя?) Ах да. мож­
но спустя какое-то время пройти игру еще раз — и с ужасом заметить, 
что твое мнение о ней ИЗМЕНИЛОСЬ (а если еще и в лучшую сторону

лее чем полугодовой давности — их пи- самой объективной за°исто- 
сал другой человек. Не думаю, что наши E ? № r S S B  
мнения совпадают хоть в чем-либо. там было %се. д

Александр Башкиров — Фрагу Сибирскому
Иркутск, 6 апреля 2006 года

Дорогой Фраг! Все, заканчиваю эту чертову эпистолярию, успокойся. 
Написать рецензию, о которой бы говорили все (хотя бы в професси­
ональной среде), — это,,, реально? Если реально, то где такие рецен­
зии, Фраг? ГДЕ?! Впрочем... написать рецензию, о которой бы гово­
рили все (хотя бы в профессиональной среде), — это нужно?

Фраг Сибирский — Александру Башкирову
Иркутск, 6 апреля 2006 года

Дорогой Саша! Конечно, это нереально! Но лично я до конца жизни 
буду стараться. Профессиональная гордость — штука смешная, но 
если ее побочный продукт—удовольствие для читателей... почему бы
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ведущий рубрики 
НИКОЛ АЙ.ТРЕТЬЯКОВ

/  мошь в мошах

Firaxis + FireFly = FirAllies?

И  ид Мейер несказанно удивился, одним мар­
товским утром обнаружив в своем кабинете 

дополнительные столы, А вот не нужно было прода­
ваться 2К-части Take-Two — та по крепостному 
праву организовала нерасторжимый союз Firaxis с 
РорТор, которая Tropico и Shattered Union, а еще 
Railroad Tycoon II и III. Последние два обстоятельс­
тва и сыграли роль: мистер Мейер — автор Railroad 
Tycoon (1990 г.). По замыслу 2К, Sid Meier's 
Railroads! просто обязана удаться родителям: С.М. 
излучает оптимизм и обещает обеспечить незабы-

диционных магнатских забав: натурально, строи­
тельства ж/д и доставки по ним всего и вся. Конку­

ренция со стороны robber barons, веселая поступь 
прогресса, предлагающего нам то паровые локо­
мотивы, то Amtrak'oecKHe поезда. — будет всё. 
Плюс несколько сетевых режимов и отдельное на­
мерение творческого коллектива ублажить поклон­
ников игрушечных поездов (помните преподобного 
Лавджоя из -Симпсонов»?): в игре появится полно­
ценный конструктор локомотивов. А еще сложная и 
непредсказуемая (принципиально новая!) рыночная

ческий бум или кризис. Любители тайкунов должны 
возрадоваться и возликовать в октябре с.г.

Уже летом праздник должен состояться и на 
улице любителей городских симуляторов: точнее, в 
отходящем от нее историческом переулке. Опять- 
таки из-под крыла 2К Games появится совместный 
проект Firaxis и еще одной закабаленной Take-Two 
команды, FireFly Studios, под странным, словно из 
сна (где смешались воедино Сид Мейер и Уилл 
Райт), названием CivCity: Rome. Несмотря на жан-

водить из грязи 8 князи — к обрядам в храмах и 
дебатам 8 сенате. Мило, но очень напоминает одну 
из серий первого сезона South Park, где слона 
скрещивали с карликовой свиньей: с другой сторо-

лобрюхих слоников и с удовольствием приобретем

собными и что никакой мерзавец не напишет к СС:

Не совсем ясно, как нашевсё Сид будет везде 
успевать, — в работе находится и дежурный аддон к 
четвертой -Цивилизации» — Civilization IV: Warlords 
(нет. Стив Фокнер не бросил Австралию). Как обыч­
но: новые цивилизации (шесть), новые лидеры (де­
сять), парочка новых лидерских (фактически — ци­
вилизационных) trait'OB, троечка новых Чудес света. 
Не как обычно: специфическое здание для каждой 
цивилизации, возможность ставить завоеванных 
соперников в вассальную зависимость и собственно 
warlords, новый тип великих людей. В июле. ■

/ползучая строка

пионате мира по футболу полу-
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летнюю ночь
Одно из Oblivion-измерений, пурпурное небо, вулканический прах в яростную 
оранжевую прожилку, иссеченный рунами клинок в зубах, без кузнечных 
молоточков и без сил, по  колено в адских краснокожих трупах. Стрелки 
внутриигрового хронометра показывают далеко за семьдесят ч. Быть мофет. 
уфе моФно пофпать? Нетф. рано. Пфинц Мефрун Дэгон долфен нам сфое

THE ELDER SCROLLS IV: 
OBLIVION

□  ранцузские студенты ушли 
с улиц, рабочие заводов 

Ford экстренно продлили за­
бастовку, к международной кос­
мической станции отправился 
внеочередной «грузовик», а из 
мавзолея исчезло тело вождя. 
На экранах всех мониторов ми­
ра The Elder Scrolls IV: Oblivion. 
Планета дождалась,

М етам орф озы
Спасибо, Bethesda! Эти правила 
скоро начнут преподавать в на­
чальной школе бок о бок с су­
масбродными выдумками Евкли­
да. Старт за решеткой, без про­
лога: финиш где-то в высших

сферах, среди богов, святош и 
императоров. Между ними де­
сятки часов, километры дорог, 
литры крови, тома библиотек, 
тонны добычи. Единицу измере­
ния удовольствия можно было 
бы назвать «Даггерфол». Или 
«Морровинд». Или «Обливион».

Десять лет подряд Bethesda 
Soltworks рассказывает нам од­
ну и ту же историю, умело под­
тасовывая имена, названия и 
даты, купируя эпизоды и добав­
ляя новые подробности. О ее 
слабостях нам известно все. мы 
неизменно прощаем. Каждый 
раз она старается прыгнуть вы­
ше своей головы, и у нее полу­

чается. В нашей сегодняшней 
версии мифа, быть может, чуть 
недостает былой глубины, зато 
больше счастливого глянца, ло­
гики и, пусть опереточного, 
драматизма. Чтобы выжить, 
слегка высоколобый интеллек­
туал выковал из себя блиста­
тельного пушкинского повесу.
И знаете что? Никогда еще мы 
не плакали так счастливо.

Цвести, и жить, 
и умереть
Что нам Half-Life, DOOM, Quake? 
Досадливые виноградные кос­
точки в идеальной стоматоло­
гии Oblivion. Шутеры в нокауте,

4 2 1 game.exe | v0S.I30.2006



Заклинание невидимости полностью изживает sneak, 
всякий замок выворачивается наизнанку перед open 
very hard lock, а  н а стр о е н и е  с о б е с е д н и к а  п р ы гает  

п о д  п о то л о к  п о д  влияни ем  fortify  p erso n ality .

ны в растерянности: от разма­
шистого пинка боевым молотом 
в ужасе хватаешься за лицо — 
пряничные оттиски на торце чу­
до-киянки должны бы заклей-

разобранном виде ходить за ке­
фиром? Кольцо на руке рогато­
го злодея с орудием мозговы- 
шибания можно заметить лишь 
на стил-кадре или скриншоте, 
но оно там есть — не забудьте, 
пожалуйста, забрать с тушки. 
Устрашающего вида шипастая 
броня, вся в красных и черных 
ребрах, приторочена увесисты­
ми кожаными ремнями к тускло 
блестящей кольчужной основе

pop-up-эффект внезапного воз­
никновения монстров, домов, 
деревьев, травы и прочих бес­
спорных визуальных достоинств 
наличествует в Oblivion в полной 
мере; выкрученные до максиму­
ма градусники дистанцирования 
отрисовки объектов раскраши­
вают до стебелька лишь скром­
ную окрестность и не позволяют 
разглядеть стада умирающих от 
скуки огров с подобающих по­
воду расстояний. Но ландшаф­
ты все равно помрачают разум! 
Из частокола зеленых макушек 
торчат клыки бастионов, дороги 
петляют между холмами и исче­
зают где-то между небом и зем­

цу и лунам с положенных приро­
дой мест, идеально соответству­
ет нормам икебаны и фэн-шуй и 
при том умудряется не вгонять 
кремниевые мощности в тяже­
лую апоплексическую кому. 
Добрая половина флоры подда­
ется сбору и коллекционирова­
нию, употреблению внутрь, сме­
шиванию, варке, растиранию и 
измельчению. Школа лучших 
частей Ultima улыбается нам из 
каждого крохотного закутка 
Oblivion. Если подсчитать коли­
чество мухоморов под деревья­
ми и сложить его с числом ло­
жек на столах в центральной 
имперской провинции Cyrodiil,
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итог наверняка покроет рассто­
яние от Земли до Луны. Причем 
неоднократно.

Различье 
в происхождении
Обделенные подобной художес­
твенной роскошью Daggerfall и 
Morrowind, тем не менее были 
задуманы и созданы хитроум­
нейшими мультивалентными сю­
жетными узлами с огромным ко­
личеством ходов и решений, и

вечка в условленном месте, — 
ситуация для Daggerfall вполне 
обыденная. Многоплатформен- 
ность потребовала от Bethesda 
известных жертв, и Oblivion об­
росла маркерами наравне с 
листьями и иголками. Каждый 
квестовый шаг героя размечен, 
выверен, отрепетирован. Стрел­
ка на компасе наперегонки с 
премиальными GPS-системами 
указывает следующий сюжет­
ный пункт назначения с точнос­

The Elder Scrolls традиционно отмеряет потенции игрока 
по уровню в классе А к р о б а ты  и тор га ш и , б е р е ги т е с ь : 

там , гд е  д е с я т ь  ч а с о в  н а з а д  д еж ур и л и  к и с л о з е л е ­

н ы е го бл и н ы , н ы н е д у е т  н о зд р ю  м и н отавр.

CREDITS

Oblivion им не конкурент благо­
даря обширной казуальной ау­
дитории ее ХЬох-величества. 
Интрига Morrowind с игрой Ве­
ликих Домов, соперничающими 
представителями локального 
пантеона и бессчетным числом 
более мелких конфликтов, каж­
дый из которых развязывается 
как минимум парой способов, 
недостижима для Oblivion по су­
губо религиозным соображени­
ям. Понимаете ли, геймпад не 
располагает к философии, это 
орудие колки. Его владелец мо­
жет подать на девелоперов в 
суд, если капризный сюжетный 
квест решит не дождаться чело­

тью до пары см, будь на повест­
ке дня утерянная драгоценность, 
дикий зверь или пожилой арх- 
маг гильдии, соблюдающий, как 
и все остальные NPC в провин­
ции, строгий суточный режим с 
перерывами на трапезу и сон.

В Oblivion нет ни личной сво­
боды, ни презумпции невинов­
ности, Волшебная стрела выта­
щит за шкирку Короля Червей 
со дна подземелья, вульгарно 
ткнет в укрытого заклинанием 
невидимости персонажа, приве­
дет за локоть прямо к воротам 
сверхсекретного убежища. Ху­
же того — внутри она притащит 
к лестничной клетке, сообразит,

какой требуется этаж, и нажмет 
за вас кнопку. В раскладке кла­
виатуры традиционно присутс­
твует функция автоматического 
бега, и только благодаря очень 
счастливой случайности в 
Oblivion нет автопилота с систе­
мой голосовых сообщений. Уве­
рены, беспилотное прибытие 
прямо к ящику с самыми лучши­
ми шмотками в игре (с автоиз­
влечением и самопримеркой) 
пришлось бы по душе многим 
геймпад-жокеям. Не надо ду­
мать. Не надо искать. Не надо 
записывать. Не надо узнавать в 
лицо. Топай куда сказали, все 
схвачено. Стыдно! До жути.

Об интерфейсе смолчим. 
Лишь пожалеем об отсутствии 
кнопок “треугольник» и «квад­
рат» (один «крест» и целых два 
«круга» уже нашли) в стандарт­
ной QWERTY-раскладке. Зато­
ченное под геймпад — на манер 
Fable — управление в ПК-черно- 
земной The Elder Scrolls?! Сама

ки... Бррр! Все, забыли, забыли.
Сюжет, однако, постоянно 

напоминает о консольном иге 
недвусмысленным звоном це­
пей. Ну нет извилин в Oblivion! 
Если долго-долго-долго, долго 
ползать по тропинке под стягом 
славного маркера, макушка 
вдруг больно стукается о конце­
вое побоище. Сойти на обочину 
и заняться стяжательством нам 
предлагают максимум один раз, 
и то как-то неубедительно, для
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Неизлечимую для B e th e s d a  п р о б л ем у м о д е л и р о в а ­

ния ч ел овеч еск и х  лиц частично решает встроенный в 
игру физиономический редактор.

Должно считать 
мы как бы богом
Oblivion берет сердца традици­
онным уже разносолом мель­
чайших, почти обывательских 
забот, — если не учитывать 
факт пребывания в очень ска­
зочной и обворожительно кра­
сивой вселенной. Кажется, что 
провинция Cyrodiil уступает в 
пропорциях вотчине темных эль­
фов, да и пересечь ее можно от 
края до края за считанные два 
десятка минут. Зато карта пере­
гружена объектами ручной ра­
боты: отделанные по последней

го покровительства со стороны 
отвратительно всезнающего 
компаса разыгрываются микро­
трагедии: горстка имперцев по 
пояс в кричащей траве держит 
удар чертовой дюжины, пара 
магов гильдии выслеживает ша­
лящего некроманта, а одинокий 
охотник поражает стрелой лань 
и задумчиво осматривает свою 
жертву в неровном свете пот­
рескивающего факела.

The Elder Scrolls в одночасье 
дивно похорошела и изрядно 
опростела. Без того жалкие три 
боевых удара благополучно се­

ли на одну мышиную кнопку, но 
шокирующая техника блокиро­
вания клинком и щитом рево­
люционизировала потерянный 
было навсегда спарринг. Леви­
тацию поставили вне закона, 
зато фотографировать (имен­
но: фото) пейзажи можно до 
следующего пришествия — с 
архитектурно-художественной 
точки зрения Oblivion достойна 
любой бьеннале. Церковная го­
тика, оранжево-пряничные ма­
занки юга. кирпичные твердыни 
севера, соленый маринистский 
быт, спокойная лаконика погра- 
ничья, многотонный столичный 
стиль. Кто сказал, что КИ не 
искусство? Возьмите, пожалуй­
ста, обратно.

В этой конфете слишком 
много меда, нам не устоять. 
Магия слабовольна в бою и 
всесильна в любой житейской 
ситуации, золото по сути утра­
тило покупательную способ­
ность, ибо все лучшие вещи 
снимаются с противников, те­
лежку из Daggerfall опять не 
подвезли, а гильдий мало, ма­
ло, мало. Ну и что? Титаничес­
кая харизма и помрачающие 
всякий рассудок внешние дан­
ные Oblivion затыкают недо­
вольство бархатным кляпом и 
ласкают органы чувств до со­
стояния блаженного опиумного 
безразличия. Остается только 
любовь. Опять. Навсегда. До 
следующего свидания.

АЛЕКСАНДР.ВЕРШИНИН
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кам управления? Минуточку, минуте* 
Изучать подзабытый интерфейс в 

ных условиях решительно невозможн 
ках плавающую камеру и отправляйте

участия игрока; Best Way делала это г 
обновленным движком и тактическим

| столь несанитар­
но. Примерьте в ру-

I происходящее

взвод отправляется в атаку, самостоятельно выбирая 
места для укрытия, цели и порядок их уничтожения. 
Ничто уже не может отвлечь игрока от просмотра ин-

статистов. Возможно, это и есть первый шаг на пути к 
созданию-идеальной RTS для консоли-?

ОЛЕГ.ХАЖИНСКИЙ'
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www.zavtravoina.ru 
www.games.1 c.ru/zavtra_ voina

— как и полагается персонажу настоящего агитпропа.

АШОТ.АХВЕРДЯН
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Fight Night Round 3 —  гордый представитель лучшей в мир8|5РерИи боксерских 
симуляторов. Бодрее, полнее и (во многом) точнее бокс не симулируют сейчас 
и не симулировали раньше (если, конечно, не считать M ike Tvson’s Punch 
Out! на восьмибитной консоли NES). По реализму и тактическому богатству 
у FNR в мире виртуального бокса конкурентов но больше, чем у Pro Evolution 
Soccer в мире футбола. Впрочем, v PES есть заклятый враг FIFA Soccer, а вот 
подобрать достойного соперника FNR невозможно в принципе. Не эпопею же 
про Рокки выводить на ринг!

flghtn!ghtround3

о, увы и ах, менеджментом 
FNR3 занимается худшая 

контора из всех возможных: ЕА 
Sports. Вы, наверное, знакомы с 
политикой этого замечательно­
го издательства, касающейся 
нововведений... «Игрокам не 
хочется нового. Игрокам хочет­
ся старого — но в потрясаю­
щей графике ХЬох 360!»

Даже по меркам спортивных 
симуляторов третья часть FNR 
мало чем отличается от второй 
по подавляющему большинс­
тву параметров. Тот же боевой 
движок, та же схема управле­
ния, те же режимы тренировки, 
тот же бестолковый AI, делаю­

щий сингл-режим занятием 
хоть и самоутверждающим 
(проиграть очень трудно), но, 
прямо скажем, бессмыслен­
ным, Мутации коснулись, во- 
первых, графики (хотя на PS2 
разительных изменений вы не 
заметите), а во-вторых, пары- 
тройки профессиональных 
боксерских хитростей. Прочее 
— дурацкие аркадные вставки 
от второго лица, сюжетный 
мордобой на пресс-конферен­
циях, «популярность у публи­
ки» на месте «честного бок­
серского рейтинга» — можно 
классифицировать как марке-

тические, изменения.

М умия возвращ ается
О'кей, рассмотрим же боевые 
тонкости. Появилась возмож­
ность выбора стойки (есть и 
неортодоксальные вариации 
«мумия» и «с опущенными ру­
ками»), стиля нанесения уда­
ров (от быстрого без замаха 
до могучих апперкотов с не­
большого разбега) и даже сти­
ля блокирования (кроме обыч­
ного, вертикального, блока, 
есть горизонтальный, в кото­
ром боксер как бы обхватыва­
ет себя руками). При помощи
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В состояние «перед нокдауном» (шум в ушах, в глазах 
ночь) внесена коррекция: удар в корпус укладывает на­
прочь и сразу. А вот  в FNR2 св а л и ть  противни ка у д а ­

в а л о с ь  лиш ь д о б р ы м  д е ся т к о м  уд а р о в .

Стойка -с опущенными рука­
ми» все-таки почти не замед­
ляет блокирование, а блок 
крест-накрест лишь микроско­
пически уменьшает скорость 
проведения контратаки. Но 
почти невозможно построить 
бойца, выигрывающего по оч­
кам, используя «силовые» или 
«безбашенные» атаки; точно 
так же бьющий без замаха ни­
когда не станет нокаутером.

Идеологические различия 
между нокаутером и нормаль­
ным боксером начинаются в 
FNR3 еще до выхода на ринг и 
даже до конструирования чем­
пиона: в настройках управле-

ции из джебов, хуков, кроссов 
и апперкотов.

В третьей части на правую 
рукоять повешены три новых 
упражнения: сверхсильный 
удар «кувалда» (долгий замах, 
долгое движение вперед), 
сверхсильный апперкот(очень 
долгий замах, долгое движение 
вперед) и сверхсильный хук 
(долгий замах, очень долгое 
движение вперед). В идеале, 
когда один из таких ударов со­
единяется с челюстью против­
ника, лайфбар жертвы (серь­
езные игроки, разумеется, 
счетчиками жизни и энергии не 
пользуются) обнуляется, и

чтобы Новые Удары визуально

рых! Иначе не понял бы марке­
тинговый отдел...

Почти ка к  бабочка
Второй режим управления, ко­
торым пользуется ваш рецен­
зент, предполагает нанесение 
ударов посредством кнопок и 
блокирование правой рукоят­
кой. Очень удобно: можно за­
крыть голову руками и идти на 
соперника, как буйвол, в то же 
время всегда оставляя за со­
бой возможность отскочить и 
провести стремительный джеб. 
а то и серию.
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Недостатки: нельзя контро­
лировать силу удара: апперко­
ты проводятся только через 
терзание правой ручки с зажа­
тым шифтом-модификатором. 
Но я до сих пор свято верю, что 
сила ударов в FNR НЕ НУЖНА.

два, максимум — три, выплес­
ка, а в тех весовых категориях, 
в которых действительно инте­
ресно сражаться (до «вышес- 
редней» включительно), один 
пропущенный удар почти ниче­

ся в удар соперника, Работает 
всегда.

Сражаться в таком стиле 
здесь еще приятнее, чем пре­
жде, Все-таки (но это очень 
субъективно) боевой движок у 
FNR3 весьма точный: получает­
ся красиво нырять под удары, 
система попаданий более чест­
ная, каждый удар на противохо- 
де или, скажем, по рассечен­
ной брови ощущаешь физичес­
ки. Хотя обратной связи на гей­
мпад почти не ощущаешь —

Во время битвы в «Сумеречной зоне» (за один удар и 
пару секунд до нокаута, когда ты уже висишь на кана­
тах) можно спасти положение, проведя единственный 
сильный, точный и неожиданный хук. Т огда за  один 

уд а р  и п а ру с е к у н д  д о  о к а ж ется  соп ерн и к.

CREDITS

го не решает... За нокаутом тут 
не пойдешь, зато можно осы­
пать соперника градом легких 
ударов (и изредка вколачивать 
один-два зрячих хука в корпус 
или голову), набирать очки, ме­
нять тактику на лету, оставаясь 
относительно защищенным. А 
главное — попросту вытягивать 
нокаутеров на себя: подходить 
с поднятыми в блоке руками, 
ждать, пока они изготовятся для 
могучего хука в корпус, отхо­
дить на полшага и бить незащи­
щенного, целиком вложившего­

все передается через анима­
цию, поведение бойцов.

Раздача мозгов
AI все еще никуда не годится. 
Если раньше имитировались 
три типа боксеров (-наглый-, 
-осторожный», -нокаутер»), то 
теперь можно говорить о вось­
ми-десяти видах поведения. Но 
при этом бойцы по-прежнему 
подчиняются жестко заданной 
линии поведения, они не спо­
собны подстраиваться под из­
менения обстановки, что в хоть

сколько-нибудь равном поедин­
ке — фатальный изъян.

Особенно Железного Бед­
нягу сбивает с толку вновь вве­
денное переключение -на ле­
ту» из правосторонней (левша) 
стойки в левостороннюю, — 
почти всегда удается провести 
серию хороших ударов по не­
защищенному неримскому 
профилю. Однако компьютер­
ным боксерам все-таки попы­
тались придать видимость ха­
рактера: один бодается, другой 
устраивает драку на взвешива­
нии; бойцы, с которыми встре­
чаешься несколько раз, начи­
нают вести себя более агрес­
сивно (но никогда — более ос­
торожно)... Но сделано это не­
убедительно, спустя рукава и, 
похоже, в последнюю минуту. 
Однопользовательский FNR3- 
режим, как это ни странно зву­
чит, более некондиционен, чем 
в предыдущей части. Напри­
мер: вместо того чтобы ввести 
в бой нормальный магазин с 
широким выбором предметов 
первой боксерской необходи­
мости, каждый со своими плю­
сами и минусами, ЕА оставила 
ту же невменяемую подборку 
безусловно положительных 
промо-артефактов из FNR2. 
Только теперь перчатки «плюс 
десять к  силе» идут за десять 
тысяч долларов, а перчатки 
«плюс двадцать»... за семьсот 
пятьдесят. Тысяч. Чтобы игро­
кам было чем заняться, чтобы
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было куда вложить заработан­
ные гонорары.

Рой Джонс 
разводит петухов
Система «популярности» почти 
ничем не отличается от старого 

l -боксерского рейтинга»: побе­
ди пятерых — получи чемпионс­
тво бесплатно. Можно выбирать 
между редкими боями с силь­
ными противниками и частыми 

[сослабыми, и если раньше 
давшийся со слабыми оказы­
вался в безусловном выигрыше 
(больше успешных боев, выше 
итоговый рейтинг), то теперь... 
он тоже в выигрыше. Действи­
тельно интересным могло стать 
вживление в сингл специаль­
ны* -миссий» («выруби его в 
четвертом раунде — ив следу­
ющий раз будешь драться с 
Действительно сильным сопер­
ником»), но благородная иници­
атива блистательно завалена. 
Миссий всего три: «выруби 
его», «выруби его в таком-то 
раунде» и «выиграй по очкам», 
Бонусы столь же пустяковые: 
бой в дурацком режиме Hard 
Hits (без времени, до нокаута), 
инъекция популярности или ни­
кому не нужный денежный 
приз. А какие открывались воз­
можности! Эту бы систему — 
да в руки творческих людей, в

игру с настоящей экономикой, 
как файтинг The Con на PSP! 
Лечь в третьем ради денег, а? 
Отправить гада в больницу, на 
пластическую операцию? Зака­
зы от мафии и нечистых на ру­
ку промоутеров? Увы, «миссии» 
тоже едва намечены.

Изобилие боксерских сти­
лей позволяет чуть точнее ими­
тировать манеру знаменитых 
бойцов. Но пантеон у FNR3 до­
вольно жиденький: неактуаль­
ный Рой Джонс, растянутый на 
несколько весовых категорий 
Гатти, Хаттон, Микки Вард, пре­
подобный Баррера, се, Де Ла 
Хойя, ни к месту приплетенный 
Холифилд... В «Величайших 
исторических боях» который 
уже год муссируется схватка 
«Али — Фрезер». Если честно, 
удивительно, что при всей сво­
ей недоделанности, идиотизме 
маркетинговых решений («Бур- 
гер-кинг»!) и срезании углов 
Fight Night Round 3 настолько 
хорош в многопользователь­
ском режиме. Фантастически 
богатая игра бесконечных воз­
можностей! У каждого игрока 
— излюбленный стиль, люби­
мый исторический прототип, 
действия которого можно ими­
тировать точь-в-точь, поединки 
непредсказуемы до последне­
го раунда. Плакать от счастья 
хочется даже лицом к лицу. А 
уж если есть возможность вы­
вести PS2 в Интернет...

ФРАГ.СИБИРСКИЙ
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или иная кнопка, всегда готов озвучить пару спосо­
бов безопасно покинуть этап и облапает истинно 
ангельским даром спускаться откуда-то сверху на АЛЕКСАНДР.КАНЫГИН
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Осквернитель праха
Спящий человек всегда одинок. В тот момент, когда перестаешь отличать 
сновидение от действительности. начинается настоящее одиночество _нет 
способа узнать, находится ли этот мир внутри тебя или же ты бараххаешься. 
внутри него... Д а не так уж это и важно —  выхода нет в любом случае.

SCRATCHES («ШОРОХ»)
ще нет персональных 
компьютеров и сотовых 

телефонов, Eagles только- 
только выпустили всепроника­
ющий Hotel California, а по дру­
гую сторону океана писатель, 
опубликовавший успешный 
дебютный «роман ужасов», 
добирается до свежекуплен- 
ного дома. 1976 год,.. Дом пус­
тует свыше десяти лет, вне­
шне он в прекрасном состоя­
нии, однако некоторое запус­
тение очевидно. Дремлют ком­
наты, через занавески едва 
проникает приглушенный 
свет. Тишина и анабиоз. Пыль 
— это осязаемое время. Когда

остаешься наедине с вечнос-

шепчет себе под нос.

N everm ore
Подобно «Ворону» Эдгара 
По, Scratches исследует гра­
ницу между явью и игрой ума, 
балансирует между реальным 
и потусторонним. Игра начи­
нается предельно буднично: 
герой прибывает, расклады­
вает вещи, болтает по теле­
фону с другом, торговцем не­
движимостью, секретарем, 
ждет электрика. Привычный 
порядок вещей опадает пос­
тепенно, нити, связывающие

героя с нашим миром, рвутся 
не вдруг, и каждому отдельно­
му случаю можно дать вразу­
мительное объяснение.

Старый дом живет истори­
ями людей, ходивших по его 
коридорам в прошлом. Посте­
пенно мы знакомимся с ними, 
из их писем, дневников, газет, 
предметов обихода выстраи­
вается сюжет: сначала раз­
розненная, потом картина 
постепенно собирается вое­
дино. Клубки седых тайн, 
ложь, перепутанная с прав­
дой, древнее проклятие или 
же чрезмерно разыгравшее­
ся воображение. Ветер, гудя-
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В интерьерах Scratches множество репродукций попу­
лярных шедевров классической европейской живописи. 
В п р оч ем , horror веч н о  х о д и т  по граням  китча...

ме, местом, куда мы будем 
приходить, чтобы понять, на 
верном ли мы пути.

Поверх барьеров
Scratches демонстративно от­
казывается от множества ус­
ловностей, которые так удив­
ляют людей, не знакомых с 
КИ. и которые мы, пожав пле­
чами, обычно объясняем сло­
вами -ну, это же игра». Мож­
но сказать, что Scratches 
стремится к максимальной 
реалистичности, как бы 
странно это ни звучало по от­
ношению к  квестам, тем бо­
лее в horror-поджанре.

залезть ровно в полночь вот 
в этот темный подвал, из ко­
торого раздаются жуткие зву­
ки. Спросите лучше: что сде­
лал бы в этой ситуации не ка­
кой-то успешный литератор, 
персонаж этой игры, а вы, 
лично вы как бы поступили?

Удивительно, но такой под­
ход не кажется естественным 
для игрока. Мы так привыкли 
к обычному распорядку 
«дверь — комната — загадка 
— следующая дверь», что иг­
ра, выстраивающая реалис­
тичное окружение, застает 
врасплох. Привычка отвлечен­
но наблюдать за происходя-

но заявить: «Элементарно, 
Ватсон».

Тайга
Потеряться в таких обстоя­
тельствах очень легко. Не 
разглядеть среди множества 
мелочей ту, что важна? За­
просто. Тем более что актив­
ные точки не выдаются ско­
пом, а активируются лишь

ся причины совершить дан­
ное действие. Если вы нашли 
ключ в демо-версии, то знае­
те, о чем мы говорим... Мно­
гие квесты пробовали этот 
способ борьбы с бездумной

571 game.exe | v05.130.2006



.loadgame /  scratches (шорох)

лавиной пиксель-хантинга, 
но почти все потерпели фи­
аско. А вот у Scratches полу­
чилось — потому что авторы 
были предельно скрупулезны 
в отработке логики наших 
действий. А она такова, что к 
успеху приведет только абсо­
лютная внимательность, но 
стоит вам пропустить какую- 
то подсказку, где-то не обра­
тить на что-то внимание, по­
терять нить движения... — и 
всё, искать невесть что мож­
но бесконечно.

со свежими силами, с готов­
ностью задержать дыхание и 
погрузиться полностью. Ох, 
какой контраст с привычным 
распорядком игра-как-беспеч- 
ный-отдых!

Пустой зал
У Scratches идеальный видео­
ряд. В нашем мире в мало- 
бюдженых играх интерьеры 
обычно пугают грязно-размы­
тыми текстурами, а в высоко­
бюджетных внутренние уб­
ранства напоминают реклам­

Вопросов всегда больше, чем ответов, так устроен мир. 
И ти тры  к о н ч аю тся  ф р а з о й : «Вы р а зга д а л и  тай н у?» .

CREDITS

Большую часть игры герой 
проводит в особняке, почти 
все комнаты которого откры­
ты с самого начала. Посему, 
если, застряв, каждый раз об­
шаривать его целиком, не хва­
тит никакого ничего. При этом 
зачастую Scratches требует 
весьма точного пиксель-хан­
тинга. Нужные предметы не 
бросаются в глаза, а подсказ­
ки прячутся в столь незначи­
тельных деталях, что выделить 
их из массы других объектов 
бывает очень непросто. По су­
ти, игра требует большого на­
пряжения. Как только замеча­
ешь, что внимание начинает 
ослабевать, — лучше сразу 
выйти, чтобы вернуться потом,

ные изображения в глянце­
вых журналах, безумно кра­
сивые, но совершенно нежи­
вые. Здесь же комнаты выгля­
дят... сами собой. Несколько

бывает, наполненные краси-

рытые серым налетом вьев- 
шейся за прошедшие годы 
пыли. Здесь даже голая стена 
полна мелких деталей, не де­
лающих ее красивой, но де­
лающих ее живой. И хотя 
Scratches довольно сомни­
тельно смотрится на скрин­
шотах, в жизни она замеча­
тельна. Образец стиля.

Не уступает и звук. В за­
брошенном доме должно

быть тихо... тишину наруша­
ют только наши шаги, скрип 
половиц, ворчание потрево­
женных дверей... Время от 
времени в тишину вторгается 
музыка, меланхоличные, ос­
торожные фортепианные 
пассажи, иногда чуть тре­
вожные, иногда просто за­
думчивые. В творческом пла­
не — полная гармония, но 
вот что касается технической 
стороны...

По большому счету у игры 
есть только одна проблема — 
абсолютно нулевой коммер­
ческий потенциал. Скриншо­
ты Scratches теряются среди 
снимков из прочих игр, тяго­
теющих к кричащим цветам. 
Все действие происходит в 
одном доме: вам не доведется 
посетить ни Марс, ни Атлан­
тиду. Загадки одновременно 
прозаичны и очень сложны.

Есть у игры и еще один не­
достаток, пусть и поменьше: в 
ее отдаленных уголках иног­
да попадаются шутливые 
easter eggs, резко диссониру­
ющие своей нелепостью с об­
щей атмосферой. Зачем? че­
го ради?!

Это удивительно сильная и 
зрелая работа, игру можно 
показывать в качестве этало­
на современного квеста, ум­
ного, стильного. Это прорыв в 
самую высшую лигу... но вок­
руг никого.

АШОТ.АХВЕРДЯН
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.loadgame /  core /  call of cthulhu: dark corners of the earth

заставить игрока почувствовать себя своим главным ге­
роем (пациентом? мучеником?). Заставить играющего ис­
пытывать ровно те же эмоции, что и управляемый им пер­
сонаж. Непонимание, омерзение, любопытство, отторже-

эниста передавался ему умным
джойстиком прямо в пальцы и далее. Но и без этого игра, 
плевать хотевшая на графические изыски, но умеющая в 
единственно нужный момент расфокусировать камеру 
или вздрогнуть, находит способы то вызвать натуральную 
тошноту, то штопором взбодрить надпочечники. Рассчи­
тано все, даже адреналиновая ломка наступает одновре­
менно с сюжетным затишьем. Call of Cthulhu веришь.

Стоит же вырваться из этого восхитительно мрачного 
тягучего марева расследования, ведущегося от лица по­
весившегося в бедламе детектива, как возвращаться на­
зад и трудно, и... не хочется. Там было упоительно, но. вы­
нырнув. видишь дрянные текстуры и убеждаешь себя, что

Р’Льех утонул
Что же еще выдергивает из этой жути обволакивающей 
достоверности? Даже на минимальной сложности нет ни­
каких шансов пройти игру за один присест. Слишком 
часто (и чем дальше, тем чаще) приходится умирать и пе-

Невозможно угадать сразу последовательность действий, 
необходимых, к примеру, для бегства из гостиницы, кода 
люди-рыбы жаждут твоей крови. На третьей попытке от­

ключаешь звук (чтобы не мешал! А это святотатство, 
здесь изумительный звук!), на восьмой задумываешься о 
том, чтобы скачать из Сети прохождение. Увы. сложность 
игры ее же и убивает; атмосфера рассеивается, отож-

бы пару шотганов и поговорил с Дагоном по-свойски!..»
Сила Call of Cthulhu в слабости ее героя. В его нервах, 

в его безумии, в его дезориентации. Ни к чему ей голово- 
ломки, совмещенные с беготней. Право же, ни к чему.

ВЕНИАМИН.ШЕХТМАН
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тами наиболее интересных событий.

0 то совершенно не означа­
ет, что самая причесанная 

ЕА-надежда коротка, вовсе

ками игрочасов нескрываемым 
шрамом бледнеет девелоперс­
кая растерянность: ну что. что 
можно из этого выжать?! Здесь 
же материала — ноль, сплош-

Деревянные костюмы
В смысле, кое-как прикручен­
ная к сюжету мифологизиро­
ванная свадьба и отрезанная 
конская голова; а также писто­
лет в бачке, дон Корлеоне, 
спотыкающийся о фрукты; до­

верчивый Лука Брази, отпра­
вившийся на смертельное ран­
деву с мерзавцем Солоццо, и 
расправа с Пауло Гатто. и 
overcooking в крематории, и... 
Ну, и еще с десяток фантазий 
в том же духе — лицензирован­
ных, беспроигрышных, отсмот­
ренных. вылизанных и в муках 
выплюнутых на игровой холст. 
За всем этим — немота. Яркие 
эпизоды кончаются, а персона­
жи, черт возьми, умирают на­
совсем — что совершенно 
противоречит всем мыслимым 
принципам играбельности. То, 
что выпадает в осадок, сгоди­
лось бы для помпезных аркад

середины девяностых — по се­
годняшним меркам выжимки не 
хватит даже на полноценный 
эпизод. Отсюда — замечатель­
ные уловки, в свете последних 
монструозных достижений 
крупнейших студий особенно 
блистательные. Кастом-парад 
главного героя как ярчайший

не могут уйти на прикладное 
гуманоид-моделирование, при­
чем выбор болванок и трафа­
ретов настолько огромен, что 
успешно блокирует естествен­
ное недоумение. В результате 
полноценным героем саги мо­
жет стать как политкорректный
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.loadgame /  the godfather, the game

Специфическое удовольствие от вождения сравнимо с 
путешествием внутри шара для боулинга. К егл и -п еш е­

х о д ы  н ер вн и ч аю т и т р е б у ю т  о стан о в и ть ся .

полуфабрикат подлежит 
апгрейду регулярно, в течение

специальное меню. Там же 
можно со вкусом потратиться 
на, скажем, новые подтяжки 
или очки—велосипед». После 
такого обучающий эпизод уже 
не кажется столь диким — в 
конце концов, Кровавое Умерт- 
вление Родителя вариант не 
самый экспрессивный.

Шмяк, шмяк
Если бы на месте Марио Пью- 
зо оказалась команда разра­
ботчиков TGTG, самым попу­
лярным глаголом в книге стал

комбинация); процесс, как от­
кровенно признается игра, 
придется повторять постоянно.

То есть всегда: в самом де­
бюте TGTG рисует клан Корле­
оне простой уличной шайкой, 
контролирующей пару мага­
зинчиков и дешевых рестора­
нов. Дензнаки и могущество 
приходится зарабатывать в 
одиночку — грабежом и рэке­
том (буквально). Масштаб без­
закония остается неубедитель­
но малодушным и после того, 
как под контроль берутся це­
лые районы; даже будучи ува­
жаемым капорегиме, «сынок» 
продолжает «бомбить» цвето­

витрин — в самом деле, полез­
но, если есть желание миними­
зировать усилия (желание обя­
зательно появится: возможно, 
после первого же раза, воз­
можно — после десятого, кото­
рый будет в точности таким же, 
как и первые девять. И диалоги 
способствуют: «Плати, или я 
сломаю тебе ноги!» — «Ломай, 
я тебя не боюсь!»). При всем 
том игра неуклюжим голосом 
рэп-селебрити пытается моти­
вировать: «Не стоит убивать 
бизнесменов — это приведет к 
тому, что они перестанут пла­
тить». Действительно, чудо­
вищная непрактичность.
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М атематическое
переложение
Синие маячки основного сюже-

нодушие: во-первых, мы все 
знаем (а, учитывая кондовый 
стиль повестования, ждать чего- 
то неожиданного и сочного поп­
росту глупо), во-вторых, скомпо­
нованы они на редкость неудоб­
но. Нет, мы не против еще раз 
прошвырнуться через весь го­
род, но только не потому, что об 
этом попросил сиплый голос в

ристов к собственной работе 
распространяется еще дальше: 
все, что к сюжету не относится, 
находится с ним в колоссаль­
ном раздрае. Выбравшись из 
ТМ-колеи, герой оборачивается 
сущей шушерой: вышвыривает 
людей из авто, раздает взятки 
полисменам и зарабатывает на­
туральный (еще раз простите!) 
респект, Когда после налета на 
склад конкурирующей банды 
поперек экрана расплывается 
цифра в пятьдесят тысяч р., по

Лучшее в игре — вязкие осады вражеских укрепрайонов. 
Один на три дюжины! А  есл и  у ч е ст ь  е щ е  за бар р и к а д и ­

р ован н ы е п од ъ езд ы ... Ж ал ь тол ько , что для виктории 

д о ста то ч н о  о ты ск ать  п ереп уган н о го  м ен ед ж ер а.

CREDITS

трубке. А сиплый голос просит 
— раз за разом, переставляя в 
своем вопросительно-повели­
тельном сообщении названия 
улиц. Это отсутствие причин (а 
наступает момент, когда сам на­
чинаешь объяснять себе тот или 
иной поворот колеса) усугубля­
ется поистине титанических 
размеров межмиссионными cut- 
scenes. Режиссеры настолько 
уверены в неотразимости роли­
ков, что заставляют всякий раз 
смотреть сомнительное cinema

те, это вполне достаточная ан­
типричина. Ненависть сцена­

телу пробегает дрожь. Нет, ну 
не может же быть, что все это 
всерьез.

Белое на белом
В том, что после всего-всего в 
TGTG интересно играть, заслу­
ги ЕА-сочинителей нет никакой 
— они-то как раз сделали все 
возможное, чтобы игроку было 
никак(сверхидея с полировкой 
черепа противника о ближай­
шую стену не в счет). Все кру­
тится исключительно по инер­
ции: виден общий замысел, 
проступают приблизительные 
контуры отдельных деталей —

остальное додумывается, доде­
лывается, дорисовывается на 
ходу. Приблизительная тональ­
ность: «получилось неважно, но 
вы же понимаете, что мы имели 
в виду». Разумеется, понимаем
— как понимаем и то, почему 
необязательные задания вышли 
стократ интереснее основных. 
Брать чужое нехорошо, и не­
умелые оправдания тут совер­
шенно бесполезны. Поймите, 
этой игре можно было бы про­
стить многое, но они так и не 
отважились показать голову 
жеребца Хартума (в ролике — 
можно, уже не in-game, за такое 
не судят), это оказалось «слиш­
ком», о, это оказалось «невоз­
можным» и «неправильным»; в 
качестве компенсации разре­
шено всего лишь расплескать 
мозги любого из горожан по 
бордюрному камню и послу­
шать тему Нино Рота в главном 
меню (и еще в приблизительно 
тысяче мест). Вместа Хартума
— таблица с регулируемыми 
показателями скорости, уровня 
стрельбы и здоровья: вместо 
Хартума — точечная охота по 
заказу; вместо Хартума — агент 
ФБР. живущий в церковном 
подвале. Это неравноценный 
обмен, из скольких бы строчек 
список ни состоял.

TGTG интересно играть, он не 
имеет к The Godfather ни ма­
лейшего отношения.

СЕРГЕЙ.ДУМАКОВ
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Константа Хаббла
LOTR: The Battle for Middle-earth 2 была изготовлена из своей предшест­
венницы старинным методом цыганской предпродажной подготовки: когда 
в лошадь вставляют соломинку и дуют всем табором, пока она не станет 
упитанной. После пары часов под седлом кобыла с племенного завода ЕА 
сильно сдувается.

□  асширение играет с 
LOTR злую шутку: пре-

THE BATTLE FOR жние достоинства растворяют-
MIDDLE-EARTH 2 ся. Раньше способность трол­

лей выворачивать с корнем 
деревья и делать из них бейс­
больные биты путем легкого 
постукивания по земле умиля­
ла. Теперь, когда троллей ста­
да. процесс докучает. Ну-ка 
быстро обвелись рамкой, пош­
ли все в лес и наломали себе 
дубинок, толстопятые! Не до 
вас. В свалке даже такую из­
рядно веселящую специаль­
ную возможность нового мор- 

www.ea.com/offlclal/ ДОрСКОГО штурмового тролля,
lordoftherings/bfme2 как доминирование над вра­

жеским троллем (в т.ч. над пе­
щерным гоблинским), приме­
нять неудобно. Хорошо, что 
это легкое доминирование, а 
не бандаж с обвязыванием 
жертвы мышепассами.

Драконы как last resort 
Моргота и пр.
В соответствии с принципом 
“ Всего, да побольше» в игре 
имеет место инфляция powers: 
чтобы призвать на помощь 
всю честную компанию, нужно 
затягивать драку. Хочется; 
смотрите, какой line-up у го­
блинов — стационарный змее­
голов (Wyrm), ктулхоид из

Fellowship of Ihe Ring (Watcher), 
Барлог и дракон-нелет. Возни­
кает желание попросить А1-со- 
перника призвать на праздник 
разрушения всех своих знаме­
нитых приятелей разом.

Местные драконы суть и 
порождение той или иной 
power, и наемные герои, и 
обитатели конуры при цитаде-

конов, зато появился турист 
— дракон залетный, делаю­
щий врагам кратковременное 
му на воротник и машущий 
нам хвостом. Дифференциа­
ции орлов не замечено. Хотя 
орлы бывают лысые, белого-
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.loadgame /  the lord o f the rings: the battle for middle-earth 2

У возведения микрорайона из жилищ и ферм есть по­
ложительная сторона, касающаяся гномов и гоблинов: 
в ш ахты  и тун н ел и  м ож но за ск а к и в а ть  —  и вы ск ак и ­

вать  из д р у го го  конца.
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Откусывайте голову 
и кланяйтесь
Морские дела печальны ввиду 
побочности. Авторы рисовали 
кораблики, старались.,, но 
большинство скирмиш-карт 
или не имеют воды, или она 
необязательна для победы. 
Вот остров с двумя стартовы­
ми позициями, омываемый со 
всех сторон. При желании 
можно захватить shipyard и 
построить флот, но зачем?

щадки, то эльфийские дре­
весные небоскребы Лориена 
суть лишь декорации.

Кампания исполнена стан­
дартным образом. В каждой

под земли вылез Wyrm! Эль­
фы верещат. Ой, из-подо льда 
выскочил The Watcher! Все в 
ужасе. Умбарские корсары в 
Серой Гавани! Мочи корсаров! 
Тролли топчутся по мосткам 
Озерного Города!.. Похоже на

В о л ш е б н и к а м  (э т о  is ta r i?  к то  т а к о й  a v a ta r ?  

ч ей  о н ? )  д о с т у п н о  з а к л и н а н и е  P o ly m o rp h . Конеч­
но, будучи массового действия, оно называется Call 
the Herd. Но проявление даже умеренной фантазии 
искренне радует.

CREDITS

Это невыгодно, даже специ­
альные корабли не способны 
стрелять далеко вглубь суши. 
Куда удобнее бежать на врага 
напрямик, занеся что-нибудь 
над головой.

Все это тем более удиви­
тельно. что карты для разо­
вых сражений рисовались за­
ново; позитив здесь только в 
более смелом использовании 
исторических обьектов Сре- 
диземья — но если в Минас- 
Тирите можно запереться и 
гадить на головы оркам с ну- 
менорской вертолетной пло­

к/ф «Терминатор-3»: всем, кто 
остался играть, ужасно нелов­
ко — насколько это примени­
мо к мультяшкам. Сплошные 
«Эээ...” , несмотря на потенци­
альный пафос: эльфы и гномы 
делают грязную работу на 
Восточном (Северном) фрон­
те, несправедливо затененные 
высадкой Фродо с Сэмом в 
Мордормандии.

Достоинство (в ед.ч.) режи­
ма War of the Ring — сохране­
ние героями набранного в 
сражениях опыта. Стратеги­
ческая составляющая — стро­

ительство сооружений для 
обеспечения стартового пре- | 
имущества в сражении в виде 
крепости или нескольких юни- 
тов, плюс бонусы а-ля Risk за 
объединение под своей влас­
тью Рованиона или Арнора. 
Обретение Кольца — дело 
внутримиссионное (многократ­
ное) и на глобальном уровне 
не проявляется.

Чем ЕА LA занималась пол­
тора года? Ресурсы ведь не­
ограниченные, можно было 
сделать... чуть больше, да. В 
детстве, рассматривая вос­
произведенный в книге совет­
ский плакат времен Великой 
Отечественной, порицавший 
нацистский суд над Георгием 
Димитровым, я недоумевал: I 
почему Димитров не схватил 
Геринга и не откусил ему голо­
ву? Дело было в том. что для 
отображения величия вождя 
болгарских коммунистов со­
ветские плакатные мастера 
придали Димитрову КИНГКОН- | 
говские размеры. Но ЕА не Г.

жет распылить обвинения ху­
лителей, выпуская игры, соот­
ветствующие ее возможнос­
тям. Однако средства идут в 
PR-службу и тратятся на 
предрелизное, в несколько 
приемов разжевывание нюан­
сов. Brain-dead siff-ma propa­
ganda, вот как это называется I 
(спасибо, м-р Мак-Дэйд).

НИКОЛАЙ.ТРЕТЬЯКОВ !
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Швейки идут на вь
Эту роскошную военно-полевую сказку напп рассказывать в гимнастерке с три- 
няд| 1ятью пулевыми ранениями в области сердца, обернув лысу голову Флагом 
со свастикой. Нарезая колбасу аккуратными масляными кружочками, следует 
невзначай заметить, что вот этой самой лопатой ты освежевал немецкого 
генерала, всех его штабистов и половину публичного дома в Антверпене. Затем 
ностальгически смахнуть слезу ластой. Какое было время!

COMMANDOS: 
STRIKE FORCE

Шладелец коробочки 
Commandos: Strike 

Force (CSF по Марселю 
Прусту) обязан виртуозно 
владеть одесским чувством 
юмора — иначе несдобро­
вать. Огневые шпанские до­
ны напороли в своей первой 
FPS премиальную порцию 
несусветной чуши — на лю­
тую зависть Call of Duty и 
Medal of Honor, коим такой 
раблезианский бедлам в 
меду не являлся даже в ми­
нуты высочайшего просвет­
ления. Руки разводятся са­
ми собой: крепка мадридс-

Вторжение
Победительная интрига CSF 
заключается в авторском де­
рзновении увязать сюжетом 
воедино кучку возмутительно 
разношерстных карт, делан­
ных нескрываемо разными 
людьми под непересекающи- 
еся геймплей-стили. Судьбу 
проекта могло спасти зна­
комство с классическим те­
лемылом восточного блока в 
лице «Тридцати случаев 
майора Зеемана», но, увы, 
национальное королевское 
(франкистское) телевидение 
не о том. Но это же не повод 
обвинять во взрыве союзно­

го самолета и сдаче фран­
цузского Сопротивления со­
ветского офицера, не так ли? 
Ну и, разумеется, на сцену 
тут и там вламываются умык­
нутые Рейхом религиозные 
реликвии, прототипы атомно­
го оружия, бородатые рус­
ские дедки с берданками и 
раненые галльские партиза­
ны, которым вынь да положь 
главврача занятой фашиста­
ми больницы. Мы с умными 
лицами пережевываем эту 
исступленную ботву и вежли­
во просим добавки — потому 
что виды местами очень не­
плохи, садить по гадам из
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слонобойки все еще весело, 
а в игривой склонности на­
шего полковника к переоде­
ваниям (в фашистскую фор­
му, Зед!) нам видится фрей­
дистский подтекст. Навстре­
чу Commandos: Strike Force 
мы выходим хоть и с фигой в 
кармане, но в кепке и с ши­
рокой московской улыбкой. 
Миндальничаем.

П отреатизм калеки
Лошадка FPS-геймплея не 
вынесет троих — это было

К арты  —  о т  п яти м и нутны х д о  ч а со в ы х . Трехуровне­
вая эскапада Шпиона в оккупированном французском 
городке — лучшее выступление новых «Коммандос».
понятно еще по пресс-бете. 
Урезанной до костяка зон- 
дер-команде союзных косто­
ломов приходится чередо­
ваться в подходах к станку 
— роли слишком специфич­
ны, чтобы одна и та же карта 
удовлетворила уникальным 
особенностям каждого. Шпи­
он орудует удавкой, чпокает 
из пистолета с глушителем и 
отчаянно рядится; Снайпер

упокоением гвардейцев фю­
рера на дальних дистанциях; 
Зелберет ожидаемо палит из 
всего любого и рубит глотки 
метровым тесаком. Один ра-

вселенная Commandos, и за 
излишнюю твердолобость 
Зеленому достается меньше 
всего заданий плюс образ 
покусанной сомнениями го­
риллы. «Почему Шпион по­
хож на немца, переодевает­
ся немцем и говорит с не­
мцами по-немецки?» — мучи­
тельно морщит фронтальную 
броню науськиваемый сце­
наристом Берет. Ответ на 
этот страшный вопрос — га­
рантируем — заставит поли­
ровать глаза зеленым чаем. 
Не привиделось ли? Ни в ко­
ем случае! Ищите брови на 
затылке.

— примитивно, пошло. В ито­
ге дизайнеры выдавили из 
себя лишь один достойный 
упоминания снайперский 
уровень на всю игру, и мы с 
удовольствием превратили 
бы его 8 самостоятельный 
проект. Sniper Elite — чем не 
подходящее название?

И спанский анабасис
И только шпионские похож­
дения украшают CSF с эта­
лонно-хронометрическим 
постоянством. Не в послед­
нюю очередь — благодаря 
собственному клоунскому 
идиотизму. Юмор здесь вы-
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нужденно ситуативный, ос­
новывается на многочислен­
ных Al-допущениях, несовер­
шенстве игрового кода и об­
щей фантасмагоричности си­
туации, когда храбрый мыш­
цей и нордический профи­
лем одиночка держит в идио­
тах целый Рейх. Уже невин­
ный променад по вражеско­
му стану превращается в ад­
скую головную боль для ди­
зайнеров. Вместо накатанно­
го многими поколениями FPS

ской формы (посредством се- 
кирбашки, разумеется), что 
гарантирует беспрепятствен­
ное передвижение среди де­
ловито снующих по марионе­
точным рельсам гитлеровцев. 
В премиальных традициях аб­
сурдистского жанра кадр с 
насупленным часовым, за 
спиной которого творится вы­
резание целой дивизии, — 
абсолютная норма для CSF. 
Зато можно артистом Кадоч­
никовым влезть в окно к гене-

Управление сразу двумя персонажами под шквальным 
огнем — дело совершенно безнадежное. П окинуты й 

наш им  д у х о м  геро й  з а с т ы в а е т  в б е сп о м о щ н о м  о ц е ­

пенени и л о б о то м и р о в а н н о й  о б езь я н о й .

ралу Барнету, подсмотреть в 
замочную скважину, как на­
цистские офицеры забавля­
ются в кабаре (не возбуждай­
тесь: целомудренно), важно 
промаршировать по живопис­
ному перрону рядом с соста­
вом под парами или выстро­
ить небольшую шеренгу из 
окрестных автоматчиков и ус­
троить им командирский раз­
нос. Главное — не загляды­
вать в лицо, ибо пакостники 
подозрительны и готовы при­
знать в залетном гестаповце 
красу и гордость английских 
спецслужб. Идиллию фото-

CREDITS

алгоритма беги-стреляй-ум- 
ри недругам требуется новое 
поведение, серьезное моде­
лирование тыловой жизни.
То есть полномасштабный 
блицкриг в сферу влияния 
Thief: The Dark Project. К чему 
выросшая на скриптах Руго 
оказалась не готова.

В результате у Шпиона 
собственное комедийное шоу, 
упрощенное на девять деся­
тых и вусмерть заскриптован- 
ное представление для удав­
ки и пистолета. Почти каждый 
раз задача сводится к высле­
живанию и отнятию гестапов­

графий в красивой черной 
форме на фоне заката (с уг­
нанным грузовиком или пыта­
емым партизаном... нет, Мар­
та, на дыбе вовсе не я) портят 
многоголовые условности ра- | 
боты испанских зодчих. С их 
неразумной руки дети Рейха 
хребтом чувствуют вытянутый 
из прически пистолет — и 
мгновенно отвечают ураган­
ным огнем. С тем же необъяс­
нимым фатализмом наш на­
стоящий полковник теряет 
между миссиями нажитую 
тяжкими трудами униформу. 
Да, балансировка карт, мы 
понимать.

Стары е новые муки
В финале затея мультипер- 
сонажного FPS задвинута 
под стол как можно дальше 
— не получилось. И не полу­
чится, пока каждая миссия 
моделируется древними, как 
десять заповедей, средства­
ми скриптового террора под 
конкретного героя с набором 
специфических возможнос­
тей. Strike Force обернулась 
сборником фельетонов, ост­
роумных и не очень, скомпи­
лированным не слишком 
усердным издателем. При­
влекательная обложка и 
скромная толщина делают 
игру удобоваримой,но не 
больше. А Руго заслуживает 
иной участи.

АЛЕКСАНДР.ВЕРШИНИН

7 2 1 game.exe | v05.130.2006



:ity

куда деваться? Природ­
ная незлобивость требу­

ет признать, что Tycoon City: 
New York (далее TCNY) прохо­
дит по разряду даже не «Ле- 
го” , а целлулоидных кубиков 
«от полугола до трех, если 
ваш ребенок тупой».

Д етские кубики
И на этом вроде бы всё, 
можно хвалить за сочные 
цвета при отсутствии ядови­
тых красителей и мягко пе­
нять за неснятую фасочку, 
которой карапуз может по­
ранить слизистую, когда по­
тянет кубик в ротик или куда

там ему захочется его засу­
нуть. Но. Каллиграфы из 
Deep Red Games, понукае­
мые Atari, по соображениям, 
должно быть, эстетического 
порядка, написали на короб­
ке волшебное слово “ tyco­
on». А раз так, то не изволь­
те забыть, что noblesse 
oblige, а иначе охнуть не ус­
пеем, как окажемся по коле­
но в конфитюре из каких-ни­
будь Barbie Room-ути-пути.

Есть некоторая изначаль­
ная червоточинка в самой 
идее — строить город, кото­
рый и так есть. Полной сво­
боды игроку давать никак не­

льзя, а то вдруг он вместо NY |1 
соорудит LA, а то и вовсе Ко-1 
нотоп. Логично? Да, и вот од- I 
на за другой начинают па- I 
дать решетки. Не может быть I 
Большого яблока без ветре- I 
чающий мэйфлауэры Зеле- 1 
ной Дамы. Трах! Ржавые зу- I 
бья высекают искры из пола, I 
а нам никогда уже не поста- I 
вить на Либерти-айленде Ко- I 
лосса Родосского или памят- 
ник Гагарину и не посмеяться I 
над капитанами, что кинутся I 
разыскивать топоры под ком- 
пасами. Авеню должна пере- I 
секаться со стрит и непре- 
менно под прямым углом. I
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Вне Нью-Йорка жизни нет. Мосты уходят в никуда, 
в м е с т о  Н ью -Д ж ерси  —  д и к ая  сте п ь .

Увеличьте рентабельность 
бизнеса путем расширения 
зоны влияния (повесьте вы­
веску), разнообразия услуг 
(поставьте перед входом ав­
томат с газировкой) и при­
влекательности заведения 
(вазон с анютиными глазка­
ми на крышу). И перестаньте 
накручивать ручку «Фелик­
са» — неуместно.

Цветочны е клумбы
Что же остается, когда ниче­
го нельзя? Высаживать гряд­
ки из ботиночных коробок 
домов и украшать их в меру

ее всю не выйдет. Электри­
чество? Как-никак перед на­
ми город, в котором не быва­
ет ночи. Лишнее это, котята, 
ограничьтесь «мяу»...

Раз мы избавлены от ком­
мунального хозяйства и иже 
с ним, то, наверное, вакуум 
сполна заполнен ароматизи­
рованной серой желчью и 
кровью бизнеса и финансо­
вых махинаций? А то! Слож­
нейшая бизнес-модель: на 
постройку домиков нужны 
деньги, а готовые домики ка­
пают зелеными циферками 
дохода. Хочется, чтобы ци­
ферки сочились гуще? —

фантазии и накопленных оч­
ков апгрейда — якобы в биз­
нес-целях, а на деле, чтобы 
хоть чем-то заняться, пока 
соберется сумма на строи­
тельство следующего жилого 
дома или кафетерия, кото­
рый с виду такая же хрущо­
ба, но в нем никто не живет, 
только пьет горячее дюжина 
человек, вероятно, отпугивая 
возможных жильцов остав­
шихся пяти этажей. Накопят­
ся денежки — построим 
панк-клуб с прожекторами и 
большой офисный центр. А 
на крышах установим конди­
ционеры и портрет неизвест-

кие, а каждый со своими 
предпочтениями и запроса­
ми, и каждого надо осчаст­
ливить. Одним социализа­
ции не хватает, другим штан- 
цы модные негде прикупить, 
а иные и вовсе — книжку хо­
тят в руках подержать или 
даже рюмашку пропустить. 
Счастливые человечки пля­
шут в палисадниках под му­
зыку. массово гуляют во 
время массовых гуляний и 
шествуют в шествиях.

Говорят, Нью-Йорк — пер­
вейшее место по числу само­
убийств. Потаенный смысл 
TCNY как раз в этом: постро-
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CREDITS
i Коэл <Slggi Koegl)

ить не город как совокуп­
ность бетона, асфальта и вы­
хлопных газов, а Урбанисти­
ческое Счастье. Это здорово, 
однако, как ни стыдно в этом 
сознаваться, чертовски скуч­
но, ведь средства его, счас­
тья, достижения так скудны...

В свете изложенного не 
будет сюрпризом, что самая 
занимательная часть любого 
тайкуна — свободное строи­
тельство, не связанное сю­
жетными рамками, — в TCNV 
абсолютно неиграбельна. 
Достижение благолепия в от­
дельно взятом Манхэттене — 
крайне благородная цель. Но

ее нет. А есть пустой город, 
застраиваемый домиками на­
перегонки с Al-конкурента­
ми. Принадлежащее им мож­
но покупать, свое продавать. 
Медленные шашки.

Играбельна (в первые два 
часа) кампания. Компьютер 
бросает нам череду вызовов, 
которые надлежит принять 
и... построить домики и ос­
настить их козырьками от 
солнца и световыми люками. 
Неважно для чего: чтобы за­
работать, подготовить улицу к 
шествию, удовлетворить нуж­
ды студентов или осчастли­

вить женщин-музыкантов — 
ответ один. Разве что иногда 
домики приходится ставить 
не на первом попавшемся 
месте, а где велено. Слож­
ность задач постепенно рас­
тет, а сложность их выполне-

Выполняя особые зада­
ния, можно накопить некие 
призовые (Landmark Bonds) 
— чтобы получить разреше­
ние на превращение огоро­
женного пустыря в достопри­
мечательность. Не произ­
вольную, конечно, а поло­
женную, согласно истории и 
географии NY.

Мертвы е кролики
При первом знакомстве ка­
жется. что родословная 
TCNY ясна: SimCity — папа, 
Sims — мама. Только вот при­
рода отдохнула на отпрыске 
гениев. Слишком уж мало в 
игре от обоих псевдородите­
лей. Исчезающе мало. От­
нюдь не тот случай, когда пы­
тались вывести крепкого и 
спокойного мула, а получили 
вздорного и хилого лошака. 
Попытка скрестить городс­
кой тайкун с социосимулято­
ром не провалилась. Ее 
просто не было.

Еще один аспект: мы стро­
им Нью-Йорк, а не какой-ни­
будь Спрингфилд. При стро­
жайшем соблюдении плани­
ровки улиц и непременном 
наличии основных достопри­
мечательностей напрочь от­
сутствует очень важная шту­
ка. Атмосфера. Легенды и 
штампы. Общеизвестные за­
блуждения и секреты, ведо­
мые только аборигенам, ау! 
Главный город Земли абсо­
лютно лишен индивидуаль­
ности. Да, узнаваемые конту­
ры, небоскребы, как на от­
крытках, но это еще не Нью- 
Йорк. Это дико, но в саунд­
треке нет Фрэнка Синатры с 
Той Самой Песней! Летаю­
щая камера никогда, ни при 
каком приближении, не пока­
жет мертвых кроликов на 
церковной ограде. Белые по ! 
ночам прохаживаются по 
Гарлему, будто они в Босто­
не, а в Бронксе брюнетов 
столько же, сколько блонди­
нов и фиолетововолосых 
(порка мадонна, это не 
Бронкс, а тухес!). Машины 
есть, а проблем с парковкой 
нет. Есть и такси, но никогда 
больше двух зараз, никаких 
желтых ковров возле 
Madison Cube (тьфу, пока 
еще Square) Garden. Нет да­
же клерков — в костюмах с 
галстуками и в кроссовках.

А вы говорите, сленг...
ВЕНИАМИН.ШЕХТМАН

Этому городу здорово не хватает робота-монстра 
и з In cred ib les  и S im C ity!
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Сделай мне больно, Тони
Йоу. да это же Тони! Ах. Тони, ты великолепен! Тони, ты такой уникальный! 
Тони, я без ума от твоих трюков! Тони, с тобой так интересно! Тони, моя дочь 
любит тебя! Тони, ей два года, и у  нее уже есть татуировка с твоим именем 
и скейтборд! Тони, я обожаю все, что ты делаешь, ты такой клевый и ммм... 
экстремальный! Тони, я вставил подшипник из твоей доски вместо переднего 
зуба! Разреши мне щелкнуться с тобой! Это твои друзья? Я уже люблю их.

www.aspyr.com/games.php/pcflhaw

□  аждый, кто хотя бы раз в 
жизни лобзал полирован­

ный мрамор Поклонной горы, 
завидует Тони. Ведь он такой 
прикольный — вон уже какой 
дядька, а все прыгает по фа­
нерным рампам вот в таких на­
коленниках поверх спортив­
ной сухости ног! Так легко, 
будто родился кентавром: че­
ловек сверху и кусок пластика 
на колесах ближе к земле. А 
еще он не вылазит из самых 
прогрессивных ТВ-каналов, 
где экстремально катается по 
гнутым доскам, и очень часто 
украшает анимации моего те­
лефона. Я, кстати, могу ска­

чать их совершенно бесплат­
но — всего-то отослав 50 эсэ- 
мэсок на простой номер. Как 
бы я хотел быть в эти моменты 
Тони! Ведь тогда заставка мо­
его мобильника показывала 
бы меня самого!! Но у 
Neversoft Entertainment, что 
без устали печется о душев­
ном цветении своей паствы, 
тоже немало отличных идей. 
Из свеженького: она собрала 
лишние копии прошлой части 
игры о скейтах и рампах, по- 
новому их упаковала и прода­
ла нам! Само собой разумеет­
ся, я взял пару — себе и доч­
ке. Там же есть Тони!

Who Do You Want to Be
Коробка, гордящаяся рей­
тингами для продвинутых 
Blood, Crude Humor, 
Language, Suggestive Themes 
и Violence, как нельзя лучше 
подходит к нашему с Тони 

.стилю. Ведь быть в стороне 
от мейнстрима, на кулаках 
со всем и вся — метить па­
мятники архитектуры логоти­
пами родных трущоб, бить 
досками прохожих и носить 
джинсы, состоящие из одних

мально. Даже в нашем ма­
леньком городке любая за­
бытая урна гордится своей
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Играя онлайн, вы, само собой, кроме стандартных скей­
теров, можете выбрать звезд: самого Тони или какого- 
нибудь Бэма Марджере. На у р о в н е  б у д е т  е щ е  п а ра­

тр ой к а Тони, не в о л н уй те сь.

. оборо- 
средс- 
<атушек

ные локации, А ка 
1Ю на одной и той 
э, пронзительно г>

>т-вот грозит CI 
гтохую клоунад: 
>ie незапомина!



! /  tony hawk's american wasteland̂

ку раз. Злодейка судьба не со­
творила меня сороконогом, и 
иногда для успешного манев­
ра не достает завалящего 
восьмого пальца.

Пока я не научился делать 
все твои трюки, скейтер, что 
поселился в моем мониторе, 
частенько скребет зубами до­
рогой голливудский асфальт. 
Однако местное население ни­
чего такого не замечает — их 
вообще нельзя ударить, за­
деть, свалить с ног или просто 
развести на пару тройку анек­
дотов. Это и правильно, все-

И резво выстукиваем на 
клавишах заученный мотив: 
прыжок-поворот-стойка. Или 
просто разбиваем бомжу голо­
ву доской и чистим карманы. 
Тони, это движение для motion 
capture записывали с тобой? 
Интересно, а прически ты то­
же сам отбирал? За них отде­
льное спасибо. Жаль, что с 
нами уже нет бабушки Агаты 
— ведь она так любила «иро­
кезы»! Вид афроамериканца с 
фиолетовыми иглами на голо­
ве, оседлавшего двухколесное 
чудище, — это вам не прими-

Разрекламированная физическая модель летит к чер­
тям, если ваш скейт (велосипед) окажется при падении 
на неровной поверхности. При п о п ы тк е в с т а т ь  п е р с о ­

наж  с н о в а  (и сн о в а , и сн о в а ) вал и тся .

тивное афро и мятый «Форд». 
Это вам почти fresh art.

Vendetta
Дочура предлагает тебе, Тони, 
подать в суд на Rockstar North. 
И, знаешь, я, наверное, согла­
шусь с ней. Это модно, да и 
акт изьятия чужой интеллекту­
альной собственности налицо. 
Откуда, думаешь, они взяли 
«свободу действия»? Все эти 
барахолки, парикмахерские, 
салоны татуировок? Ну ведь 
не сами же придумали! Они не

CREDITS

таки не на родной улице, где 
соседские жирдяи всех полов 
смеются и показывают паль­
цем, тут Америка, все по-дру­
гому. Даже деньги приходится 
зарабатывать клево. У бездом­
ных. Подходим, накрываемся 
сверху и снизу рамками 
cutscene и натурально ведем 
диалог согласно правилам 
уличного этикета:

— Йоу, скейтер, крутани-ка 
бэк-флип за двадцатку,

— Не вопрос, засекай вре-

устояли перед твоим замеча­
тельным велосипедом, нари­
совав себе такой же. Скопи­
ровали граффити, но не суме- ] 
ли украсть такой прекрасный 
сюжет: курсировать от одного; 
крутого чувака к другому и де­
лать трюки в обмен на бабки.

А графика! Спрайтовые во­
лосы. квадратные штаны и зер­
нистые текстуры — я могу быть 
свидетелем, это твое изобрете­
ние, только скажи! Я же люблю 
тебя Тони, я твой с потрохами! I 
Мы в одной связке!

Teenagers From Mars
После самую малость затяну- | 
того вступления перейдем, по-1 
жалуй, к игре. Перед нами са- I 
мая самовлюбленная и бес- I 
смысленная КИ наших дней. ! 
Погружение в себя — двух­
сотпроцентное. Если вы не об­
ладаете чудовищных размеров; 
бейсболкой Philadelphia 76ers, 
мешковатым балахоном и ' 
джинсами с одной подверну­
той штаниной, путаете ВМХ с 
ОМХ, не носите в ушах «тру­
бы», а голова вашей подруги 
не выкрашена в зелено-крас-

тит. После двух-трех вялых по­
пыток подружиться с THAW ва-: 
ше нервное подрагивание от­
разится в стеклянных глазах 
игропроцесса. Впереди у игры i 
— бесконечность. No levels.
No load times.

АЛЕКСАНДР.КАНЫГИН
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Система Уорлелла
Кхгм ! Что ж е меня не устраивало в первой Galactic C ivilizations? Отсутствие воз 
можности самостоятельно проектировать корабли —  раз. Аскетичный внешний 
вид —  два. Остальное несущественно, включая подбор инопланетян —  всё

GALACTIC CIVILIZATIONS II: 
DREAD LORDS («КОСМИ­
ЧЕСКАЯ ФЕДЕРАЦИЯ-2»)

Шрэд Уорделл, GC-творец,

персонаж и светлое пятно на 
мрачном индустриальном фоне 
(см. рубрику Credits!). Потому 
что и собственник, и управляю­
щий Stardock. классический ка­
питалист, знающий цену трудо­
вому доллару и не брезгующий 
помимо игр заниматься Win- 
dows-твикерами. Рациональный 
капиталист: к чему ломать то, 
что не сломано? Ресурсы Star- 
dock ограничены, и все хоро­
шее из первой GalCiv переехало 
во вторую с минимальными из­
менениями. Да. включая пресло­
вутую двухголовую белку и текс­

ты большими кусками. Брэд в 
февральском интервью не врал: 
он выполняет обещания.

Мелиорируй тайлы!
По большому счету, начав пар­
тию в GalCiv II, вы на первых по­
рах не заметите изменений в 
собственно геймплее (про вне­
шность игры можно высказаться 
кратко: она радует; прямо как 
stellar cartography room, которую 
вы могли видеть в Elite Force II; и 
торговые маршруты очень хоро­
шо просматриваются). Произ­
водство кораблей выкручивает­
ся на максимум для кратковре­
менной и бешеной экспансии,

столбятся космические ресурсы 
и планеты, на которых мы знако­
мимся с тайлами (повторно— 
они уже были в МООЗ, любимом 
игре Ашота Валерьевича). 
GalCiv II — очень приятная вещь. 
Во-первых, все любят бонусы к 
производству, науке или сель­
скому хозяйству. Во-вторых, по­
лучив восьмикратное умножение 
индустрии, некоторые бросают­
ся строить все подряд, а когда 
выясняют, что для галактических 
чудес и даже для уникальных то­
варов нужны -слоты-. — грызут 
локти. Сносить всегда неприят­
но, но приходится — на forge 
world иногда бывает прискорбно
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Одна из новых мелочей: показывается не только те­
кущий морально-нравственный alignment других рас, 
н о и в е с ь  с п и с о к  п р и чи н , п о  к о т о р ы м  он и  н а с  лю - 

б я т-н е  л ю б я т .

мало места в силу низкого клас­
са планеты. Специализация на 
марше! К счастью, многие со­
оружения являются апгрейдами 
других. Что ценно, самостоя­
тельно становящимися в оче­
редь на производство: микроме­
неджмент посажен на цепь пра­
вильной длины.

Utopia Planitia
Конструктор кораблей превос­
ходит ожидания: мы были со­

показан на стратегической кар­
те, и по осуществлении апгрей­
дов в полете (в сериалах такое 
бывает) хорошо видно, что 
плазменные пушки переехали с 
брюха на спину. При изобилии 
нуждающихся в усовершенс­
твовании кораблей и склероти­
ческих наклонностях игрока — 
очень полезно.

Апгрейды за один ход и не­
которую сумму денег ставят че­
ловека в выигрышное положе­

Битва при Коррино
Если о проектировании кораб­
лей многое было известно зара­
нее, то организация флотов — 
сюрприз, и приятнейший. Все 
очень просто: ограничено не об­

гласны и просто на размеще­
ние в готовых корпусах нужного 
оружия и оборудования, а 
здесь пиршество для глаз: 
звездолеты собираются из на­
бора легоподобных деталей, к 
каждой из которых можно кре­
пить другие детали, и, более то­
го, поворачивать в разных 
плоскостях участки, на которые 
они крепятся, и развешивать по 
своему усмотрению двигатели, 
рэйлганы, лазеры и разноцвет­
ные мигающие огоньки. Впро­
чем, у ненаделенных воображе­
нием игроков в итоге всегда по­
лучается “Энтерпрайз-... Ко­
раблик во всех подробностях

ние по сравнению с AI; причина 
— схема •• камень-ножницы-бу- 
мага». Контролируемые ком­
пьютером расы предпочитают 
рисовать большое количество 
ЛА по одному лекалу. Скажем, 
ракеты и броня; подстроиться 
(самые продвинутые лучи и 
point defense) легко. Противник 
реагирует: лазеры последней 
модели и защитные поля. Но не 
всегда толково, однако, во-пер­
вых, это исправится патчами, 
во-вторых, попытки двух чело­
вечков предугадать оружейно­
защитные предпочтения про­
тивника через ход — это будет 
нечто. Но потом, потом. Именно

щее количество кораблей импе­
рии (каковое привычно ущемле­
но расходами на их содержа­
ние), а число кораблей в отде­
льно взятом флоте, который, как 
и положено боевому соедине­
нию, вступает в драку целиком. 
Охотиться стаями — продуктив­
но; logistics, развитие которой 
медленно увеличивает предель­
ный размер эскадры, — очень 
важная наука: ворочать крупны­
ми флотами вместо отдельных 
кораблей легко и приятно.

Гениальная вещь — battle 
viewer. Признаюсь, до зна­
комства с игрой идея безде­
ятельного созерцания эскад-
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ренного боя отвращала зара­
нее. И совершенно напрасно 
— помешанные на контроле 
4Х-маньяки давно нуждались в 
чем-то подобном. Еще в М002 
(mon Dieu, десять лет назад!) 
ручное управление каждым 
линкором из огромного стада 
быстро приводило к профес­
сиональным заболеваниям 
вроде синдрома напряжения 
мышц предплечья; проводить 
битвы «на автомате» мешала 
трудовая дисциплина. GalCiv II

ветственность, а не тренерс­
кая, стратегическая — за под­
готовку команды.

Канон
Кроме к 
ний (специализация космичес­
ких станций — частность), 
GalCiv II остается собой, то 
есть первой GalCiv — и это 
замечательно. Новое органич­
но сочетается со старым — не 
в последнюю очередь потому, 
что до гамма-тестирования

С о з д а н и е  р а с ы  м а л о  о т л и ч а е тся  о т  м о д и ф и к ац и и  

у ж е  с у щ е с т в у ю щ и х . Хотя, возможно, кому-то необхо­
димы грозная эмблема (с мечом!) для расы и галстук-ба­
бочка для ее лидера.

отобрала у игрока выбор: по­
жалуйте смотреть. И это, ока­
зывается, увлекательно и дает 
столь необходимую кратковре­
менную физическую встряску. 
Сжав кулаки и потрясая ими, 
болеть за своих. Резко сги­
бать руки, притягивая их к гру­
ди («Yesss!!!»); или горестно 
всплескивать ими. И раскачи­
ваться на сидении, как Вале­
рий Васильевич Л. Любителям 
походовых глобальных косми-

была плодотворная бета-ста­
дия, а все новое подробно, 
простите, перетиралось раз­
работчиками на форумах с на­
иболее преданными поклонни­
ками и сделано по их пожела­
ниям, а не для отрисовки мак­
симального количества selling 
points в пресс-релизах. Систе­
ма Уорделла, рационального 
капиталиста-г 
проявляется

же самая, только добавлена I  
вокальная партия.

Персонаж ирландско-вал- I 
лийской молодежной киночер-1 
нухи Human Traffic в самом еещ 
начале изрекает: «Вы, люди, I  
счастливые...» (далее —от- I  
кровенно и матерно). Вы, гос-1 
пода читатели, счастливые. I  
Вы можете с удовольствием, I  
гм. проводить время с GalCiv Щ 
и открывать в ней новые чер- I 
ты. Если вспомнить, что вы на-1 
верняка еще не охладели к I 
четвертой просто Civilization, I  
которой спасибо за то, что I  
она у нас есть, — это просто I  
сказка какая-то. Вы обеспече-1 
ны походовыми стратегиями I  
отличного качества на бли- I 
жайшую пару лет. Цитируя од-1 
ну старую игру Сида М., 
«People, rejoice! Life is good-. I 
Воистину так.

НИКОЛАЙ.ТРЕТЬЯКОВ

рядка, когда снята ответствен­
ность за результат... то есть 
тактическая, сиюминутная от-
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Синяя религия

SWAT 4: THE STETCHKOV 
SYNDICATE

Иоть сколько-нибудь само­
бытны лишь удачно заду­

манная миссия во взорванном 
здании и не слишком револю­
ционная, но полная урбанисти­
ческой поэзии разборка в мет­
рополитене. Финальный ак­
корд — бой среди огромных 
контейнеров на русском мафи­
озном складе — столь же не­
выразителен, как и последние 
миссии SWAT 4.

Темнее ночи
Сквозь The Stetchkov Syndicate 
зачем-то струится примитив­
ный сквозной сюжет. Если 
оригинал был гимном полней­

шей непредсказуемости жизни 
парней в синей форме и чер­
ной броне (сегодня клуб, а за­
втра склад), то аддон — исто­
рия одного расследования. Не­
хороший русский синдикат 
продает высокие огнестрель­
ные технологии фермерам- 
террористам, грабителям бан­
ков и отважным борцам с сата­
нинскими рок-группами (поде­
лом, я считаю), устраивает бе­
зобразия в метро, выращивает 
марихуану под галогенными 
лампами и вообще всячески 
навлекает на себя гнев право­
охранительных органов. Уга­
дайте, что случится в послед­

нем эпизоде этого захватыва- I 
ющего криминального шоу? I  

Из прочих изменений — под- 
крученный AI, пара новых видев 
оружия, свежий многопользова- 
тельский режим и еще кое-что |  
на сдачу. Самое, наверное, ра­
дикальное — появление прибо-1 
ра ночного видения. 90% всех I 
карт The Stetchkov Syndicate I 
окутаны, как и в оригинале, I 
слабопроницаемым мраком. Бо-1 
роться с ним можно с помощью I 
традиционных укрепленных под 
стволами фонариков, но они, I 
понятно, выдают группу с голо- I 
вой. Также появилась возмож- I 
ность бросать на землю фос- I
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«Качание маятника» и танцы вокруг пытающихся прице­
литься преступников — здесь не проходят. Противники 
сли ш ком  х о р о ш о  в о о р у ж ен ы  и м етк о  стрел яю т.

стволе вместо тридцати режи­
мов ночного зрения). С ним пе­
рестаешь обращать внимание 
не только на темноту, но и на 
окружающие красоты. При бы­
товом минимализме дизайна 
карт (растерзанный сельскохо­
зяйственный департамент — 
приятное исключение) разра­
ботчики опираются на детали, 
на игру света, наконец, на цве­
та, которых раньше не было ни 
в одном шутере. Сквозь объек­
тив прибора ночного видения 
все это несколько... э-э-э... сма­
зывается. А игровой недостаток

ной картинке труднее отличить

дверях и ронять себе под ноги 
начиненные резиновыми ша­
риками шоковые гранаты!

А так некоторые участки The 
Stetchkov Syndicate (к примеру, 
схватка в сатанинском рок-клу- 
бе) вообще не имеют правиль­
ных тактических решений — 
только решения разной степе­
ни неправильности. Что, навер­
ное, больше похоже на реаль­
ную жизнь. Успех операции за­
висит не от планирования, а от 
удачи и совершенных в послед­
нюю долю секунды действий. 
Если надо врываться в боль­
шой зал с тремя заложниками 
и парой террористов с автома-

зовыми гранатами, но и мячика­
ми из твердой резины — по три 
штуки сразу. Главная беда с ог­
нестрельным оружием в SWAT в 
том, что эффект выстрела из 
дробовика, штурмовой винтов­
ки и уж тем более пистолета 
совершенно непредсказуем. 
Раз на раз не приходится: то 
негодяй рухнет замертво, то вы­
ронит оружие и попытается 
убежать, приволакивая ножку, 
то припадет к земле, а потом 
вдруг вскочит, поливая огнем... 
Плюс надо учитывать, есть ли 
на нем бронежилет, не стоит ли 
позади него заложник, насколь­
ко быстро ты двигаешься, сто-
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ишь ли или присел, и т.д. С гра­
натометом все кристально яс­
но! После удара тремя мячика­
ми в живот абсолютно любой 
индивидуум, неважно, в броне­
жилете или нет, утратит инте­
рес к происходящему, а это в 
нашем деле — всё.

Минусы: снаряд летит неда­
леко, после каждого выстрела 
оружие надо перезаряжать. 
Плюсы: очень легко попасть. 
Гранатомет творит чудеса и в 
мультиплейере, где один задер­
жанный приравнивается к пяти

Г л а в н о е  —  в ы с т р е л и т ь  п ервы м .
Неважно, попал или нет — ни один 
враг не выдерживает, когда над ним 
проходит очередь из автомата.

CREDITS

убитым, и позволяет успешно 
сражаться в SWAT даже самым 
криворуким, но быстро сообра­
жающим товарищам бойцам. 
Самые любопытные тактичес­
кие ситуации случаются, конеч­
но же, тогда, когда снаряд один, 
а противников двое или трое. В 
сингл-кампании при помощи 
гранатомета удается захваты­
вать целые комнаты террорис­
тов: один выстрел в активиста, 
громогласные вопли в адрес 
остальных во время перезаряд­
ки, выстрел в следующего по 
активности негодяя, для острас­
тки. Все. комната наша, залож-

По законам Мерфи
Хотя, конечно, без угрозы в 
SWAT не бывает. В лучших 
миссиях SWAT 4 и SWAT 4: The 
Stetchkov Syndicate разработ­
чикам удалось передать чувс­
тво полицейской работы, кото­
рое, за неимением лучшего 
слова, приходится назвать «ат­
мосферой». Работа опасна не 
потому, что она опасна все 
время, а потому, что она опас­
на в момент, когда ты меньше 
всего этого ожидаешь. Убива­
ет рутина. Шестнадцать, двад­
цать пять лет взлома дверей и 
обезвреживания вооруженных 
дробовиками подозреваемых 
без единого выстрела, и 
вдруг... Всю команду скашива­
ет единственная очередь из 
«Мак-10» в руке перепуганно­
го мальчишки.

Напряжение в The Stetchkov 
Syndicate возникает не на 
уровне перестрелок. Пере­
стрелки здесь, прямо скажем, 
не очень: каждый выстрел — 
это досадное недоразумение, 
оплошность, беда для всех 
участвующих сторон (спецна­
за, преступников, невинных 
граждан), 8 силу опять же пол­
ной непредсказуемости пос­
ледствий. В Rainbow Six все по­
нятно: ты стреляешь в них, они 
стреляют в тебя, ты отрабаты­
ваешь маневры и учишься де­
ржать себя под огнем. В The 
Stetchkov Syndicate научиться 
держать себя под огнем очень

трудно, в первую очередь пою 
му, что огневые контакты, со 
всем обилием страховочных 
действий, происходят крайне 
редко. Если все делаешь гра­
мотно, бросаешь гранаты, 
действуешь на нервы, вовремя 
показываешь подозреваемому 
вооруженных до зубов партне­
ров — операция получается. 
Когда в тебя первый раз стре­
ляют — это настоящий шок. Ц 
а потом, когда уже ко всему 
приспособишься, в совершен­
но рядовой ситуации парень с 
панковским гребнем и в клет­
чатых штанах, уже бросивший, 
казалось бы, свой АК-47, вдруг 
выхватывает откуда-то автома« 
тический пистолет, начинает 
шмалять, и все катится к черту. 
К такому не подготовишься!

The Stetchkov Syndicate сто» 
ло делать — и стоит купить, — 
хотя бы ради возможности сой­
тись в многопользовательском 
режиме, сняв броню; ради того, 
чтобы посмотреть, как члены 
отряда, встав в кружок, наказы­
вают провинившегося тим-кил- 
лера равномерными зуботычи­
нами (тоже новая опция), точно 
в сцене из спагетти-вестерна. 
Да и миссии-ремейки сложны, 
хороши в одиночку и в компа­
нии, а что касается оригиналь­
ности... кому какое дело! Mo- I 
жет, это и не самый лучший ад­

дон к SWAT 4.
ФРАГ .СИБИРСКИЙ I
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Эта сомнительнаяI днажды, давным-давно,

Грильяж в шоколаде
Волшебное и таинственное путешествие утюга по гладильной доске. Энергичнь 
дышащий паром экземпляр бытовой техники проползает сантиметр за санти­
метром под нашим руководством, оставляя чуть влажный горячий след. Очень 
размеренное движение, полторы минуты, конец игры, всем спасибо.

Душа-потемки
Разработчики вообще кажутся 
куда интереснее самой игры, 
поскольку, в отличие от своего 
детища, простого, как бурати- 
нозаготовка, они очевидно за­
гадочны, и к их тайне никак не 
подобрать ключа. Очень хо­
чется понять образ их мыслей, 
примерить на себя их взгляд

на мир. поскольку наша I 
Keepsake в привычные рамки I 
укладываться не спешит. I 

Игра ни в коей мере не xan-i 
турна! На нее ушло немало 
идей, времени, усилий, даже 
души, простите уж за пафос. I 
Однако первым приоритетом I 
был дизайн интерьеров. 06-1 
становка яркая, разнообраз-1 
ная, избыточно полна мель- I 
чайших деталей: даже наполи 
ные узоры можно разгляды- I 
вать столетиями. Так выглядят! 
блокбастеры, и как в игру с 
такими полами могло угодить I 
все остальное — совершенно!
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Помнится, в школе нам рассказывали, что трагедия это 
когда в конце умирают все, а если только кто-то один, то 
это драма. K e e p sa k e , с т а л о  бы ть, д р а м а ? !
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ходит по полю, густо засеянно­
му триггерами, которые детони­
руют диалогами, подталкиваю­
щими историю вперед. Почему 
этот разговор состоялся имен­
но в этом месте, а не в любом 
другом? Триггер, сэр.

Хорошо, но если вынуть из 
сюжета скелет внутренней ло­
гики, как сделать так, чтобы иг­
рок не тыкался вслепую по иг­
ровым просторам в поисках 
никогда заранее не скажешь 
чего? Тут на выручку пришла 
система подсказок: нажимаете

школьным расчетом: «только 
бы никто не застрял!». Эле­
ментарные, зачастую они ре­
шаются методом слепого тыка 
еще до того, как мы поймем 
принцип действия. Разумеет­
ся, загадки никак не вписаны 
в сюжет, но они не просто су­
ществуют в некоем собствен­
ном пространстве, они еще и 
демонстративно не обращают 
внимание на игровой мир. 
Классическое «собери пят­
нашки, дверь и откроется» это 
полбеды. Здесь на головолом-

тельными. и ты сидишь перед 
очередным шахматно-пятна- I 
шечным гибридом, правила и | 
путь решения которого понят-! 
ны сразу, но на само решения 
уходит уйма времени, и пони- 
маешь, что хочется встать и 
уйти, потому что загадка об»] 
дает редчайшим сочетанием I  
тупости (простите за выраже-т 
ние!) и сложности и на нее 1 
просто жаль сил, времени, I 
внимания.

До свидания.
АШОТ.АХВЕРДЯЙ

Чтобы не утруждаться созданием многочисленных второстепенных персо-1 
нажей, Школу волшебства сюжетно очистили от присутствия кого бы то ни
было. П усты е за л ы , к о р и д о р ы , к ом н аты , м ы  п о стук и в а ем  по ней каб­

л уч к ам и  —  а в о к р уг тиш ина.

CREDITS

на вопросительный знак, а он 
вам и говорит: триггер в столо- 
вой-с! Ну и что, что вы там уже 
были? Ведь тогда вы не оттоп­
тали триггер у лестницы-с... 
Пользоваться прохождениями 
в квестах — то же самое, что 
проходить шутер с включен­
ным боже-режимом, но встраи­
вать солюшен в игру в качест­
ве элемента геймплея!..

Поддавки —  
царица спорта
Головоломки первой половины 
игры создавались с тем же

ку заперты главные ворота за­
мка волшебников, куда вход 
непосвященным строжайше 
воспрещен. И она не только 
стоит на самом виду в соблаз­
нительного вида беседке, так 
еще и решить ее сможет лю­
бая мартышка.

Но во второй половине, ког­
да мы уже осмотрели почти 
все интерьеры, сложность 
пазлов внезапно (и весьма) 
возрастает. Не поймите пре­
вратно! Они не становятся 
лучше или интереснее, они 
просто становятся зубодроби-

9 2 1 game.exe | v05.130.2006



.loadgame /  core /  etrom: the astral essere I

ETROM: THE ASTRAL ESSENCE

html/maln.htm

Каша из топора

Утопимся в мальвазии
Официальный сайт самозабвенно желает входящему

мящее чувствительные нервные окончания. ETROM: The 
Astral Essence срублен на удивление дешево и небреж­
но, словно набросанная между кьянти и самбукой сту­
денческая курсовая. Три комплекта стенопотолочных 
текстур, пара боевых параметров, один сельмаг с ак­
сессуарами. пригоршня серых стерильных городов с за­
конопаченными по самый небалуй текстурами окон и 
дверей, адские пустоши. ETROM-арифметика проста и 
прекрасна, но построить на ее основе что-нибудь при­
емлемое современностью не представляется возмож­
ным. Не за что ухватиться.

Авторы и не пытались. К примеру, для победы на 
первом этапе РПГонки должно отыскать ритуальные 
семь ключей и отчехвостить смертную тьму футурыца-

ве что с перформансом монтипайтоновского Черного

поддерживает алгоритмы расчленения. Он вообще це­
ломудренно аскетичен, разве что процедура тотально­
го возрождения ВСЕХ МОНСТРОВ мира в случае вызо­
ва спасенной игры дается ему с жизнерадостной не­
принужденностью. Ошибка или месть за слабохарак-

Астралобоец
ETROM — игра-обещание, что завязывается Хайнлай-

той минуте. Антиутопическая канва? Забудьте, ни диза* 
неры, ни художники, ни аниматоры Р.М. Studios неспо­
собны поднять проект, не та весовая категория. Вместе 
галлюциногенного манифеста о демоне внутри, эапрзн 
ной магии, деспотизме технологий и прочих небезыкте- 
ресных тонкостях схлестывания индустриального с ге- 
тафизическим у разработчиков народилась сошедшая 
онлайновых рельсов мышиная MMORPG с пересчитъе 
емым по пальцам пантеоном неумных квестов и шумка 
возней в муравейнике неодушевленных мишеней. Одна 
рубить астральным (!) топором, прочих косить шести­
стволкой. Извольте, вся поганая философия.

Героический Этром тянется к неинтересной уже вс-Я 
тине с энтузиазмом очень пьющего человека. -Оо you I

в лучах дилетантства.

Топорная работа

:

ы. Протагонист. Iев. саморазумеющимся черте 
и сам не дурак обернуться рс 
тральной конечностью и бодро рубит ХР-калусту. Hi 
ганчик. На панталон с химзащитой. Действо по 
ет. ухает и укатывает по апгрейд-рельсам в г 
оставляя на перроне нас, вас, дизайн, баланс, гр 
интерфейс и прочие заблуждения просвещенного -л 
дева». Человеку будущего это вшивое интеллигенте
до фонаря, если копытца цокают, a i_________ ... _

АЛЕКСАНДР.ВЕРШИНИШ
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«Ж» с точками

сознательным («Гады! Вы все гады!»). Не получают лю- 
лей только Зед, Зод и ЖЭК. Получают: «талибы»-мото- 
циклисты. сектанты-людоеды, автослесари, бандиты-вы­
могатели, наркоторговцы и «черные археологи», удоб­
ный повод залезть в SS-закрома за фаустпатроном и 
стационарным пулеметом. На десерт — обложившиеся 
мешками гексогена всамделишные террористы, кото­
рым гневную отповедь дает трудящийся мутант Термина­
тор (присвоивший закопирайченную музыкальную тему). 
«Словно в какой-то компьютерной игре!» — постоянно

Это может быть только -Жесть».
НИКОЛАЙ.ТРЕТЬЯКОВ
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.loadgame. : /  бумер-2

дим: неужели в погоне за зрительским рублем они гото­
вы прибегнуть к фокусам вуду?! Так и есть: призрак с 
почти человеческим лицом шагает в нашу сторону...

Voinushka: The Game
УЬы. октябрятский задор иссяк уже на стадии разворачи­
вания торса в сторону легендарного жанра. Там и сям в 
игровом остове рябят пробоины разной степени проваль- 
ностм. Межмиссионные вставки часто не соответствуют 
ни месту, ни антуражу нижеследующего уровня. Выглядит 
престранно: актеры бегут, спотыкаясь о со вкусом возве­
денные бутафорщиками холмы кирпичного боя. стреля­
ют. как могут, создают напряженность — и вдруг исчеза­
ют в омуте загрузочного процесса. Каковой заканчивает­
ся... на другой улице, промеж луж, немытых машин и про­
страции подмосковного поселка городского типа. Не ос-

стенами красного кирпича, полиэтиленовым мусором и 
опять-таки нулевой привязкой к стерильным декорациям 
фильма. Видимо, творцы этот любопытный феномен то­
же приметили — и попытались приладить нестыковки на 
слюну, наградив уровни почти точными копиями главных 
киноперсонажей: была в заставке Даша, есть такая и на 
экране. Шапочка только черная и лица не кажет. Но с ли­
ца ведь геймплея не пить. А эта рука с пистолетом, что 
моргнула перед тазами, — лицензированная часть ар­
тиста Вл. Вдовиченкова. точно говорим.

вых. Сомнамбулический игровой движок -Бумера-2» 
спохватывается поздно и играет вовсе не по Станис­
лавскому. Эхо нашего выстрела давно отправилось по 
личным делам, а он все целится. Вспоминает, что, ка­
жется. разучивал кувырки, и падает, повергая 8 шок 
постановщиков трюков из Болливуда...

Разве форма мишеней имеет значение, если вам 
всего лишь дают осмотреть привязанную к стойке 
винтовку и поклацать ее затвором?

АЛЕКСАНДР.КАНЫГИН
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ДАЛЕЕ 
В РУБРИКЕ

■NEWGAME/Insane

Пиниет 
и молоток
Учитесь: многополосное интервью об игре, которая даже не обьявлена. Вот I 
что значит настоящая любовь. Мы искренне, всей душой любим варгейм I 
C om bat Mission, буквально силой заставляем вас в него играть, и варгейм это! 
чувствует: идет навстречу, доверчиво машет хвостом и слюняво кусает руки I 
острыми, ка к  нож спецназовца, зубами. Встречайте главное событие варгейм Î 
сцены сезона 2006-2008 гг.!



.newgame /  hard /  combat mission: shock force

дпя создания как минимум

ОЫ-бЫ-ЗаООЖИДИ В СМх2?
Стивен Грэммонт: СМх2 плани­
руется масштабируемым, от­
крытым для модификаций и дру­
желюбным к  произвольному 
сеттингу, которым мы вдруг за­
хотим заняться. Любой програм­
мист или игродизайнер подтвер­
дит, что это невероятно сложная 
задача. Основной принцип: дви­
жок не должен стоять на пути у 
хорошей игровой концепции. 
Обсуждая предварительные ре­
зультаты, мы часто спрашиваем 
себя «как СМх2 справится с?» и 
представляем самые разные си­
туации: Вторая мировая, граж-

аа!1р_В-Н0.ву.ю_исру. Вместе с 
тем вы. и мы в этом ни секун­
ды не сомневаемся, привлече­
те новую аудиторию. И все же: 
на какого игрока равняется 
CMSF? Не планируете ли вы 
сделать игру «проще», «быст­
рее». «доступнее»?
Стивен Грэммонт: Вы правы, 
принимая решение, мы, мягко 
говоря, догадывались о том, что 
кому-то станет дурно от ново­
сти о CMSF. Но верно и то, что 
существует множество игроков, 
уставших от виртуальной Вто­
рой мировой, интересующихся 
тем, что происходит на полях 
сражений сейчас. Что ж, при­
шло время подумать и о них. В 
конце концов, Battlefront — раз­
работчик варгеймов, а этот тер­
мин, согласитесь, имеет не­

честно скажу, разрабатывая 
СМх2, в первую очередь мы ду­
маем о том, чтобы движок был 
принят всеми, а не только вар- 
геймерами. Некоторые воспри­
нимают это как катастрофу, го­
ворят, что Shock Force потеряет 
реалистичность, будет вялой, 
неинтересной игрой. Чушь! То 
же самое говорилось много пет 
назад, когда мы только закла­
дывали серию Combat Mission. 
Хардкорные игроки переставля­
ли шестиугольники фишек, а 
мы предложили им доступность, 
интуитивно понятный интер­
фейс, трехмерную графику и — 
одновременно — реализм, глу­
бину, интенсивность. Мы уже 
доказали скептикам, что они 
ошибаются, и с удовольствием 
сделаем это еще раз.

кончен, но также позволит нам 
поддержать принципиально но­
вый для варгеймов Combat Mis­
sion режим реального времени. 
Игрок сможет выбирать между 
классическим We-Go и «ново­
модным» RealTime Mode.

Поджигатели войны

конфликта. В качестве про­
тивника НАТО вы выбрали 
Сирию образца 2007 года. 
Насколько сложным было это 
решение?
Стивен Грэммонт: Этот воп­
рос — где, когда и кто будет 
сражаться — встал сразу же. 
Мы моментально отказались 
от вымышленных или притяну­
тых за уши сценариев — такие 
вещи выглядят столь непри-

данская война, боевые действия 
в далеком будущем, на других 
планетах, в средние века... Если 
ответ неутешительный, делаем 
шаг назад и вносим изменения 
в дизайн или код. К счастью, 
мой четырнадцатилетний опыт 
создания игр в декорациях, ко­
торые я только что озвучил, поз­
воляет чувствовать себя более 
или менее уверенно.

Прощание
с рядовым Райаном
.EXE: Знаю, у вас есть некото­
рые опасения в части лояль­
ности поклонников Combat 
Mission, по уши увязших в 
УУУУ2-теме: станут ли они иг-

сколько более широкое напол­
нение... Также я уверен, что 
CMSF захотят попробовать FPS- 
игроки, и во множестве. Поче­
му? Потому что и пользователи, 
и пресса все настойчивее жа­
луются на то, что шутеры неот­
личимы один от другого. Графи­
ческие или дизайнерские нова­
ции отнюдь не революционны 
(как это было 4-5 лет назад).
Call of Duty можно запросто пе­
репутать с Medal of Honor, отли­
чия начинаются с третьего зна­
ка после запятой. Ну a CMSF... 
это нечто свежее, и это не 
только убедительная графика, 
но и принципиально новый, ни 
на что не похожий опыт.

«одновременных ходов», кото­
рую вы предложили в Combat 
Mission, в свое время радикаль­
но изменила представление о 
ваогеймах. Собираетесь ли вы 
модифицировать ее в СМх2 и 
Shock Force?
Стивен Грэммонт: Концепция 
We-Go жива и прекрасно себя 
чувствует в СМх2. Однако мы 
заложили в новый движок воз­
можность работы в реальном 
времени. Это не только позво­
лит нам избавиться от странно­
ватых ситуаций в играх на 
СМх1, когда артиллерия начина­
ет наносить удары уже после 
того, как ход официально за­

влекательно в глазах многих 
людей (включая нас самих!), 
что даже не стоят обсуждения. 
Таким образом, дебаты раз­
вернулись вокруг реальных 
конфликтов, возможных здесь 
и сейчас. Трудно представить 
себе более подходящее место 
для игровой заварушки в бли­
жайшие год-два, чем Ближний 
Восток. Мы искренне надеем­
ся, что в жизни ничего такого 
в этом регионе не случится, но 
наш виртуальный ТВД требует 
конфликта, поэтому нам при­
шлось его придумать.

Основными претендентами 
стали Сирия и Иран. Мы очень 
долго спорили и в итоге реши-
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ли, что Сирия — лучший выбор 
с точки зрения геймплея, и не 
только. В реальном мире вести 
войну с Сирией, даже будучи 
связанным Ираком и Афганис­
таном, вполне возможно. А вот 
с Ираном такой фокус не прой­
дет. Несмотря на воинствен­
ность риторики по -иранскому 
вопросу», вряд ли кто решится 
вводить туда войска. Наконец, 
так как СМх2 будет выглядеть 
весьма уныло без наземных 
сил, мы остановились на Си­
рии. Дальнейшие события (к 
примеру, убийство бывшего 
премьер-министра Ливана Ра­
фика Харири) только убедили 
нас в правильности решения.

Прошу понять нас правиль­
но. Лично мы не хотим войны — 
ни в Сирии, ни в любой другой 
стране! Однако с точки зрения 
разработчика наши личные 
чувства не имеют значения. 
Варгейм, так уж случилось, тре­
бует как минимум две воюющие 
стороны, и Сирия — самый ло­
гичный выбор. Вот так просто.

Философия
умывальника

будут действовать в Shock

единениями смогут управлять 
игроки? Какую технику мы 
сможем увидеть на поле боя 
— властности, надеяться ли 
на_в_ертолетьЯпшайте„нам,_ 
пожалуйста. Black Hawk!!? Мо­
гут ли проникнуть в игру рос­
сийские ВС?
Стивен Грэммонт: Есть еще 
один урок, который мы накреп­
ко заучили за время создания 
игр под СМх1: крайне важно 
концентрироваться на геймп- 
лее, а не на масштабах игры. 
Мы не хотели идти на компро­
миссы, и в результате тратили 
недопустимо много времени на 
разработку. Чтобы не повторять 
прежние ошибки, мы решили 
сфокусироваться на геймплее 
и всеми силами бороться с же­
ланием добавить 8 игру всё и 
вся, включая кухонную мойку.

игру все меньше техники и 
подразделений (в сравнении с 
СМх1). Кое-кто, без сомнения, 
будет разочарован: выбросить 
рейнджеров на башни неожи­
данно показавшихся из-за уг­
ла русских Т-90 будет невоз­
можно в силу того, что у Си­
рии нет Т-90. А значит, и у нас 
их не будет. Мы не хотим стро­
ить геймплей, бездумно добав­
ляя боевую технику; для нас 
эта -философия кухонной 
мойки» неприемлема.

вития военной науки и техники, 
прошедшие со времен WW2. 
повлияли на Shock Force? Как с 
появлением высокоточного ору­
жия. с развитием авиации.сис­
тем спутникового наблюдения и

сомненно, совершенно новый 
игровой опыт. Собственно ради 
этого мы все и затеяли.

-EXE: Сирийская сторона будет 
игоабельной? Если да. то как 
может выглядеть геймплей с

мии? Вероятно, он будет при­
нципиально отличаться от игры 
за спеиподразделение? Инте- 
Р.е.сно.каки!и_ем.его.в.идите. 
Стивен грэммонт: Одиночная 
кампания, основной режим 
CMSF, выстроена от лица ар­
мии США. Перестав заботиться 
об игроке, выступающем за си­
рийскую сторону в ходе кампа­
нии, мы получили возможность 
создавать ЗНАЧИТЕЛЬНО бо­
лее интересные сценарии. К 
примеру, реальны совершенно

несбалансированные ми 
которые предложат га 
зверской интенсивности, ес 
вы играете за американцев,̂  
будут невыносимо скучны: 
если вы виртуальный сц 
Эта новая степень свободы Л 
могает разрабатывать делегат] 
тельно мощную и разнообрая 
ную сюжетную кампанию.

ейплей 
хги. еезя: 

..кзнцее,«о 
ручными.
.!й сириец. |

а сириисх
сторону можно будет поиг 
отдельных сценариях ют 
сочинце». Пользователи смол 
командовать моторизованкш 
подразделениями, элитными .1 
частями войск специального* 
назначения, повстанцами и с» 
циально тренированными теД
рористическими группами. Я

кие есть в планах, но мы неуя 
леем «ввести» их к релизу ■  
CMSF. Чтобы сделать все хои
рошо и правильно, нужны еоЦ 
шесть месяцев — которых уЯ 
нас нет (вряд ли в чьих-то mij- 
ресах ставить почти готовую* 
игру на hold и в течение поля

тельные features). Тем немей 
CMSF на некотором уровне II 
абстракции будет моделироЛ 
вать присутствие граждан:™ 
населения н;
ТВД. Я привел бы не 
примеров, но прежд 
завершить кодирове 
не обманывать. Просто знайЯ 
что, хотя в игре не будет сто 
роцентно точного мс 
ния гражданского на 
CMSF не похожа на i 
СМх1 (и почти все другие ва| 
геймы, когда-либо вь 
на свет), в которых сраж! 
проходили на планете, л: 
ной разумной Ж1
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тывать Финансовую сторону?

эффективно, но и Фантасти­
чески дорого. Одну и ту же бо­
евую задачу можно решить

считать пирровой.
Стивен Грэммоит: Вопрос 
связан с предыдущим — про 
войну на улицах городов. 
Иногда лучший инструмент — 
молоток, а иногда — пинцет. 
Мы рассчитываем смоделиро­
вать ограничения реальной 
жизни и объяснить игрокам, 
почему нужно пользоваться 
пинцетом даже тогда, когда 
молоток кажется наиболее 
простым решением.

Вдвоем на стуле
■EXE: А что с многопользова­
тельским режимом? Сетевые 
игры — алмаз Combat Mission. 
правда, неграненый. Планируе­
те ли вы цивилизованный игро­

вой сервер с rankings и возмож- 
ность проведения турниров? 
Или мы так и будем пересылать 
друг другу ходы по электронной 
почте?
Стивен Грэммоит: МультиП- 
лейер CMSF будет поддержи­
вать только двух игроков — си­
дящих за одним компьютером, 
или прямое соединение, или 
ваш любимый РВЕМ-режим.
Что касается массированных 
многопользовательских бата­
лий — не волнуйтесь, решим и 
этот вопрос, причем скорее 
рано, чем поздно. Архитектура 
движка поддерживает бои с 
участием большого количества 
участников. Увы, вводить все 
новые возможности в первый 
релиз для нас непрактично, 
придется чуть-чуть подождать.

иго связаны с цифровой дист- 
Ребуцией. Strategy First рас- 

зогеймы

в то время как народное твор­
чество — моды, апгрейды.
миссии и кампании — распро­
страняются бесплатно. У вас 
есть планы по капитализации 
«дополнительных услуг»? 
Стивен Грэммоит: Есть! В про­
шлом мы тратили огромное ко­
личество времени и сил для до­
бавления в игру контента, кото­
рый игрокам не был особенно 
нужен. Другими словами, мы 
делали слишком много для 
очень маленькой группы людей, 
которой (как и всем осталь­
ным!) приходилось ждать оче­
редного аддона по два года. Та­
ких ошибок больше не будет.

Новая стратегия Battlefront 
— выпустить главную игру, ко­
торая представит публике но­
вый сеттинг; в случае с CMSF 
это «US Army против Сирии».

Далее каждые несколько ме­
сяцев мы надеемся реализо­
вывать модули, добавляющие 
в игру свежие элементы. К 
примеру, морскую пехоту США 
или войска Бундесвера, новый 
район, новые возможности для 
игроков и, разумеется, обнов­
ленную графику и звук. Игрок, 
вполне довольный базовым 
тайтлом, будет спокойно ждать 
следующую игру, в другом 
сеттинге. А для тех, кому хо­
чется открывать для себя но­
вые вещи в границах сущест­
вующего проекта, мы придума­
ли модули. Не нравится конк­
ретный модуль — не покупай­
те его; игра, словно конструк­
тор. умеет обходиться только 
с тем, что есть в ее распоря­
жении. Вы сможете экспери­
ментировать, смешивать раз­
ные войска, использовать ста­
рые элементы территории с 
новыми, и так далее.

беседу вел 
ОЛЕГ .ХАЖИНСКИЙ



Границы разумного
«...В момент пересечения м иров на Бельтион проникли боги мира при­
ш ельцев —  Безымянные боги, именуемые ныне Старыми. Подобно своим 
подданным, С тары е боги  отняли часть энергии  у  богов змеелюдей, чем ■ 
очень си льно ослабили их. Их си ла  росл а из  года в год, и вскоре они смог­
ли контролировать территорию , занимаемую  нагами. Родные леса и болота! 
более не являлись сою зникам и лю дей-зм ей. Каж дое дерево, каждый куст I 
отны не имели своего  повелителя из  пантеона С тары х богов...»

BELTION: BEYOND RITUAL

Идиеляться нечему — Bey­
ond the Ritual стартовал 

еще в 2002-м и задумывался как 
••нелинейная РПГ со множест­
вом диалогов, уникальными пер­
сонажами, собственной систе­
мой прокачки и огромным бес­
шовным миром, где реальность 
и фантазия сосуществуют ря­
дом». Высокий слог выдает в от­
чаянных украинских парнях лю­
дей как минимум увлеченных. 
Увлеченных настолько, что даже 
тогда, когда команда выросла 
до дюжины юнитов, в ней не бы­
ло ни одного профессионально­
го программиста. Итого: игру 
пришлось переписывать — же­
лания не увязывались с возмож­
ностями, и от “Бельтиона» оста­
лась одна история — букваль­
но. На осторожные вопросы о 
текущей температуре тела про­
екта отвечает Юрий Бесараб, 
Rostok-Games.

Масштабы

разработки» — понятие весьма 
растяжимое. Что такое «худо­
жественный мир» в вашем по­
нимании? Чем он отличается от 
тех, что изложены на бумаге? 
Юрий Бесараб: Хорошо прора­
ботанный, интересный, выходя­
щий за рамки игры. Это леген­
ды, герои, стертые временем го­
рода и народы, боги и культы. А

отличается... да хотя бы некано- 
ничностью. Нет больше слаща­
вой сказочности и напыщеннос­
ти, зевотной избранности героя 
и его миссии (по спасению чер­
това мира). Это пошло под нож. 
Мотивация персонажа пРебли- 
жена к нашим с вами реалиям... 
Впрочем, мы наделили героя 
способностями к некромантии 
— задали, так сказать, предла­
гаемые обстоятельства.

ша,.направляется с некоей.. 
щ сстйзлтодЖ елА знщ .
Столбов Гхорошо. не Белых!.. 
Расскажите о человеке, а не о 
быдин-HfitLfegaibiBe.
Юрий Бесараб: Тацит — это вы 
(я, он, она). Вы живете в мире 
Бельтиона по тем принципам, 
которые вам (мне, ему, ей) близ­
ки (разумеется, с учетом игро­
вых ограничений). Захотите — 
можете стать вдумчивым, благо­
родным исследователем, или 
убийцей всего живого, или маль­
чиком на побегушках, или весе­
лым шутником. Каковы вы за 
компьютером — таков и герой. 
Ну а если в привязке к сюжету, 
то вы, выпускник школы некро­
мантов, впервые выпущены в 
большой мир, и этот запах сво­
боды вам определенно нравит­
ся. Каким станет старательный

и способный ученик, освободив- ;: 
шийся от монастырской обяза­
ловки, нам неизвестно, — каж­
дый игрок сам сформирует его I 
психологический портрет.
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Если бы линия поведения про­
писывалась жестко, герой не 
принадлежал бы вам — это бы­
ло бы дитя исключительно сце­
нарных дел мастеров. И что 
тогда осталось бы от РПГ? Мы 
лаем вам право лично вырабо­
тать “характер» персонажа. 
Есть в этом противоречие меж­
ду возможностью действовать 
по своему усмотрению и «хо­
рошо проработанным миром», 
в котором вы будете жить?

•EXE: Некрокорни Тацита поз­
воляют по-маниловски меч­
тать о тактической составляю-

кроманту будут подвластны 
лишь несколько зомби, скелетов 
или духов. В противном случае, 
игра перестанет быть acti- 
on/RPG и будет очень легкой.

ний на развитие персонажа? 
Например: можно ли в одноча­
сье порвать с храмовниками и 
заняться лозоходством? Мож­
но ли вообще плюнуть на все и 
пуститься в свободное плава­
ние по волнам единого-непели- 
мого (в смысле бесшовного. 
Или в концепции что-то изме­
нилось?) миоа?

несколько страниц, но игра 
щгшшагаетнам_лиш.ь_однрго. 
играбельного персонажа. Вам 
самому не..жал>—что_ошль_ 
иш10дьийдвоваботашая_с.ис1 
тема внутривидовых.и.м.еж- 
конфессиональных взаимоот-
шшний-оехаекя-ыахаеп!
Юрий Бесараб: Изначальная 
концепция проекта подразуме­
вала чистую эпическую РПГ, и 
литературная проработка мира 
(о которой мы говорили) вклю­
чала в себя религиозный ком­
понент. Увы, редизайн поменял 
не только жанр, но и сюжет.
Но мир-то остался! Как знать,

шей игры: уничтожаем два де­
сятка орков, тут же поднима­
ем их тела с земли и бросаем 
в качестве отвлекающего 
пипмяса во Фланговый рейд... 
Юрий Бесараб: Нечто подоб­
ное будет — только не в таких 
масштабах. Все-таки не стра­
тегия. Поднимать мертвых, при­
зывать на помощь неупокоен- 
ных — конечно! Куда же некро­
манту без этого.

■EXE: Тогда о масштабах, по­
жалуйста. И как это выглядит 
— на каком-нибудь примере. 
Юрий Бесараб: Подчеркну еще 
раз: -Белтион» не тактика. На 
первых порах герой сможет 
•оперировать» только одним 
мертвецом; со временем спо­
собности усилятся, на помощь 
будут приходить более сильные 
создания. Но даже матерому не-

Юрий Бесараб: Мир не так уж 
неделим: несколько огромных 
уровней, в переходах между ко­
торыми вы увидите знакомые 
экраны подгрузки. «Самовол­
ки» не возбраняются. Вы може­
те выбирать между имеющими­
ся силами или вовсе забыть об 
их существовании — и вести 
себя в соответствии со своими 
желаниями. Другой вопрос, как 
долго можно бродить, не имея 
цели... Рано или поздно сюжет 
напомнит вам о себе. А когда 
вновь устанете от игры — зай­
митесь побочными заданиями, 
отойдите от основной истории в 
сторону, отдохните, потратьте 
толику времени на исследова­
ние внесюжетного мира.

Романтика
■EXE: Религиозный базис опи­
сываемых событий занимает

может быть, когда-нибудь мы 
отважимся развивать его в дру-

ная» фауна Бельтиона тоже 

ной. Мне кажется, эпическая

комить нас.еще.о

м (из «Дюнь1̂_нет_?.)_и

рой и грифоном. Будет ли рас- 
щирятьсязоосасй 
Юрий Бесараб: Конечно. Заяв­
лены не все зверюшки. Их есть 
и их будет больше. А придумать 
кардинально новое существо... 
это не так просто, как кажется. 
И сравнения с виденным ранее 
неизбежны — что доказывает 
ваш вопрос. Поэтому нет ничего 
удивительного в том, что грифон

из средневековой геральдики 
кому-то кажется «героическим».

■EXE: «Половина игрового вре­
мени «Бельтиона» — это 
слэш». Ваши слова. Не много-

Конечно. в той же Sacred в 
схватках проводились часы, но 
в тамошних лавках счет шел 
почти на дни... А еше было бы 
весьма любопытно посмотреть 
на магов, исполняющих харак­
терные тарантиновские па... 
Юрий Бесараб: А нам кажется, 
что для action/RPG это норма. И, 
понятно, пропорция может варь­
ироваться в зависимости от 
предпочтений игрока. Любители 
общения и политеса наслажда­
ются диалогами и решают (во 
всяком случае пытаются) про­
блемы мирным путем, обходя 
опасные на сражения места.
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Поклонники силовых видов ро­
левого спорта увеличивают до­
лю action, ввязываясь в драки на 
каждом шагу. Все как всегда.

исключительно на экшен-со- 
славдзющую и никак не обус­
лавливает поведенческие осо-

всего один магический?) или
ВйЗможнь1..в.арианты?
Юрий Бесараб: Подобное де­
ление обусловлено видением 
отличий классов и их исполне­
нием. Нам показалось, что мы 
не сможем качественно и инте­
ресно проработать несколько 
классов, связанных с некро­
мантией. Поэтому и сюжет для 
всех один. Разница в способе 
ведения боя, что никак не ска­
зывается на развитии событий.

Юрий Бесараб: Да. Зачем 
мыслить штампами? Боец тоже 
может быть умным и интелли­
гентным. А маг способен на 
хамство и глупость. Разве не 
бывает такого, что в обычном 
шофере или слесаре подчас 
больше мудрости, ума и такта, 
чем в некоторых представите­
лях шоу-бизнеса?

торговля? Вплетена ли в 
экономику игры классовая 
принадлежность?

Энтузиазм
■EXE: Опровергните, пожалуй 
та. если ошибаюсь: Rostok-

кий» вопрос: какой вы видите 
сегодня РПГ-нишу на рынке 
КИ? Какие тенденции вам по 
душе, а от каких воротит? Как 
относитесь ко всеобщему упро­
щению Фэнтези (речь уже не 
столько о КИ. сколько о медиа­
бизнесе вообще)?
Юрий Бесараб: Все правиль­
но. На гиках-то все и держится. 
Хотя нам больше нравится сло­
во «энтузиасты»... РПГ и впредь 
будут развиваться в четырех на­
правлениях: MMORPG, RPG/ad- 
venture с большой долей кине­
матографических элементов 
(KOTOR, основная масса jRPG), 
псевдосвободные RPG с актив­
ным участием игрока в социуме 
игрового мира (Gothic, Elder 
Scrolls) и классические action с

уже давно превратилось в об-1 
щественном сознании в нечто 
невообразимое, что-то вроде 
бульварного чтива. Буквально: 
конвейерная продукция для ■«] 
обремененных мыслительный» | 
процессами граждан 
сается затасканност 
к ролевой механике, 
сознании так прочно засело. I 
что маг это обязательно книге I 
чей и задохлик, воин — тупая 
гора мышц, а некромант (наш I 
случай) — бледный личелодоб-1 
ный старик дурного нрава? По-1 
чему в играх так четко проее-
дена граница между добром и 
злом и столь очевиден выбор I 
игрока, если в действительное-] 
ти возможных вариантов реше­
ния любой проблемы всегда I

RPG-элементами вроде Demon 
Stone и Knights of the Temple.

Упрощение ролевых игр? Я 
бы связал это с поверхностно­
потребительским отношением 
к жизни.

тельское» — это в точку, но — 
общо. Можно развить мысль? 
Юрий Бесараб: Вот именно 
поверхностно-потребительское 
отношение к созданию фэнте- 
зийных миров, образов героев, 
диалогов и сюжетных схем и 
хотелось бы оставить в про­
шлом. Из-за легкомысленного 
отношения к жанру людей, со­
здающих игры (пишущих книги, 
снимающих фильмы), фэнтези

больше двух? Впрочем, ответ 
очевиден: девелоперы боятся 
рисковать, предпочитая штам­
повать клоны, аддоны и выпус-1 
кать игры по лицензиям, не , 
особенно развивая идеи. Все I 
это хотелось бы оставить поза-; 
ди, как старый и добрый, ноот-i 
работанный материал. Надо 
расти качественно, а не обта- j 
дывать кости древних чужих 
идей. А в свой рюкзак хоте­
лось бы положить побольше 
свежих и нестандартных РПГ- 
решений. И нынешний кризис 
идей — это первый шаг на пу­
ти к обновлению, иначе и быть 
не может.

беседу ае;
СЕРГЕЙ.ДУМАК06
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/ Hard

Предчувствие
вели кои воины
Н адеж ные и нсай д ер ские источники свидетельствую т: гуру «Работающих 
на Газу И.» К ри с  Тейлор (Chris Taylor) з а  глаза назы вает нынешнего 
.Е ХЕ-собеседника «Наш  паровоз» —  и не потому, что тот беж ит впереди, 
не дай бог, сам ого К р и са  или, свят-свят, весь его пар выходит в свисток, 
а потому, что (цитируем с  точностью  до запятой) «он тащ ит на себе весь 
проект, парни». Конец  цитаты. На что наш электронны й гость обычно 
скр о м н о  заявляет: «Отнюдь. К ри с, ка к  всегда, преувеличивает —  я всего 
лиш ь неж но внимаю  его  великим  дизайнерским  ЦУ, а потом с ужасом ищу 
оптимальный спо соб , ка к  прикрутить их к  остальным компонентам игры». 
Да, вот т а к  см ело и говорит.

*»*̂  1 Л ° - Ватиткара- т Брэдли 
главный ди-

s Commander, 
божественно-воинственной RT! 
с царскими корнями, игры, коте 
рая обязательно получит от тое
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Всеохватной, глобальной, ве­
ликой, Каизёшкл-ся пробле-

и баз? Будут ли на карте хотя
бы маленькие лужайки для 
выпаса мирных граждан? 
Сможет ли игрок, представля­
ющий. увы, интеллектуальное 
большинство, контролировать 
ваш военно-полевой Солом? 
Брэдли Реб: Это как раз та 
штука, о которой мы заботи­
лись больше всего. В игре есть 
множество возможностей для 
автоматизации полевой логис­
тики и мониторинга ситуации, 
которые в достаточной степени 
помогут даже среднему бойцу 
и обозревать, и легко считы­
вать, понимать весь ТВД. Это 
касается и создания, и развер­
тывания, и поддержки войск в 
ходе операций. Плюс приятная

и полезная опция смены масш­
таба изображения: ближний 
бой — вся карта. Кррруто.

В ойна м иров 
■EXE: И все-таки s
представить — как можно ко­
мандовать ТАКИМИ армиями

на ТАКИХ территориях (по 
слухам, ваша средняя карта в 
несколько раз больше самой 
обширной карты любой совре­
менной RTS1— Принимали ли 
вы во внимание возможность 
использования походовой сис­
темы? Это, конечно, повлияет

мать позволит. А может, будут 
активные паузы?
Брэдли Реб: Огорчу: ядро гей- 
мплея Supreme Commander та­
ково, что походовая система 
попросту не применима. Зато, 
повторюсь, мы сфокусирова­
лись на совершенствовании ин­
терфейса в узком, но важном 
направлении облегчения конт­
роля за действительно тучными 
стадами наших юнитов. В ре­
альном, разумеется, времени.

ехся^тажелым.танком.Скриш
шоты убеждают нас в том, что 
вы постарались избежать по­
добного парадокса введением 
реалистичных юнит-пропор- 
ций. Этр как-то повлияет на 
геймппей?
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Брэдли Реб: Вы правы, наши 
линкоры куда больше наших 
танков и обладают соответс­
твующими — пропорциональ­
ными! — ударной силой и бро­
ней. Изменения в геймплее 
очевидны: он становится бо­
лее реалистичным.

точно икаете: вы отказались 
от классической боевой систе­
мы «камень-ножнииы-бумзга» 
— что пришло на смену? 
Брэдли Реб: Supreme Comman­
der — это скорее симулятор, не 
RTS. Взаимодействие юнитов 
куда больше зависит от таких

топографических штучек — к 
вашим услугам. Рельеф ока­
зывает большое... нет, очень 
большое влияние на опреде­
ление оптимальной стратегии 
и выбор юнитов.

сах. Пожалуйста. Для прессы! 
Брэдли Реб: Два главных ре­
сурса: масса (Mass) — базовые 
строительные блоки, и энергия 
(Energy) суть усилия к сверше­
нию подвигов и просто дел. На­
пример: завод транслирует мас­
су к тому, что он производит, 
тратя энергию на обслуживание 
производственного процесса.

Брэдли Реб: Гм... Я бы не стал 
называть ЭТО затасканным 
термином “оружие массового 
поражения». Нет, не стал бы.
Я сказал бы проще: это вели­
колепное, впечатляющее, от­
менно губительное оружие! 
Немногие юниты переживут 
взрывную волну. Не говоря уж 
о прямом попадании. Какое же 
этоОМП?!

■EXE: Олегу Михайловичу не 
очень, но нам страшно нравит­
ся. Мы о графике, что смотрит 
на нас со скриншотов. Однако.

■EXE: Точно.
Брэдли Реб: На этот случай у 
меня есть шпаргалка от на­
чальника, читаю: "Несмотря 
на то что игра делается в сту­
дии Криса Тейлора, которого 
все ошибочно считают «се­
рым кардиналом» великой ТА. 
Supreme. Commander не имей 
к той игре никакого отноше­
ния, это даже не родственни­
ца, это совершенно новое 
творение. Мы согласны лишь 
на определение “Духовная на­
следница», столь скоропали­
тельно растиражированное 
прессой». От себя добавлю: 
спасибо за внимание!

вещей, как скорость поворота 
орудийной башни и расчет бал­
листической траектории, неже­
ли от того, каким будет повреж-

брони. Например, установки 
ПВО наделены скоростными 
орудийными башнями с высо­
ким темпом огня, что позволяет 
им работать по быстрым авиаю- 
нитам, тогда как артиллерия 
стреляет много медленнее, но 
обладает широким сектором об­
стрела и может наносить удары 
по целям, находящимся за хол­
мами и другими препятствиями.

Брэдли Реб: Безусловно, ко­
нечно, о чем вы говорите! Воз­
вышенности, узкие перешей­
ки, водные преграды, каньоны 
и множество других суровых

Вещ и похуж е войны 
-EXE: Итак,.совместными уси­
лиями мы выяснили, что бое­
вые действия Supreme Com- 
mander происходят в воздухе, 
на воде и на суше. А вот про 
количество юнитов спросить 
постеснялись...
Брэдли Реб: Все три стороны 
обладают ПОЛНЫМ комплек­
том наземных, воздушных и 
морских юнитов, обделенных и 
любимчиков нет. Общее число 
доступных типов все еще... нет, 
не в тайне — определяется. Но 
мы ориентируемся на 200 раз­
новидностей юнитов.

тываемая. вероятно, вашими 
молитвами, гласит, что у нас
будет шанс ,ш

иэбхЬекты. Вы с рабочей кон­
фигурацией опрелелились?
Брэдли Реб: Эээ... техотдел 
говорит, что нет. Но будет 
масса графических настроек!

где раки зимуют?
Брэдли Реб: Надеюсь! Осо­
бенно верю в режим коопера­
тивного прохождения кампа­
нии. Но большего пока не ска­
жу. Приходите поболтать о

me Commander на наш ЕЗ- 
стенд. Обещаю маленькое 
шоу. И Криса.

Брэдли Реб: О Total Annihila­
tion?

P.S. Отличная новость! /ля 
уже старость... не суть: вам 
нравится музыка, что звучат 
в TES IV: Oblivion, от которого 
вы все никак не можете от­
ползти? Значит, понравится я 
саундтрек Supreme Comman­
der. Джереми Соул (Jeremy 
Soule), непобедимый и. что 
уж там, легендарный, зарядят 
игру таким интерактивным 
саундом (мы уже слышали 
пару треков), что аж мурашки 
по коже. Пафос в бронзе, вот 
как мы это называем. 
P.P.S. А что же собственно 
Supreme Commander, могу­
чий победитово-победитель­
ный истукан Главковерх, о

слова? Скажем! Журналист-

чинается...
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Карьера Кайрона
К  счастью , некогда пр акти че ски  вымерш ий, ж а н р  космосимуляторов 
постепенно наращ ивает мясо. Еще одна полная амбиций новинка именует 
себя D arkstar One. Заметьте только, что все совпадения с  одноименным 
культовым ки ноф арсом  тов. Карпентера соверш енно случайны, так как 
и гра не имеет к  нему ни м алейш его отношения.

DARKSTAR ONE

И ткликнуться на наши при­
зывы пообщаться любез­

но согласился Алан Уайльд 
(Alan Wild), старший продукт- 
менеджер немецкой студии As- 
сагоп, в доках которой созда­
ется Darkstar One.

Герой галактики  
■EXE: Итак, космически! 
лятор. Какого типа игру н;
ждать? Путешествие по пред- 
писаннйму сюжету или-жа-вы..
работаете полностью откры­
тый мир, в котором мы сами

Алан Уайльд: Действие проис­
ходит в будущем; долгий эволю­
ционный путь прошла не только 
наука, но и само человечество 
— терраны. Но человечеству 
вдруг становится нехорошо; 
последние достижения в облас­
ти нано- и нейротехнологий рас­
кололи общество, в результате 
образовалась группа ренегатов, 
Thul, с собственной территори­
ей... Всего в игре шесть рас, на 
своем пути вы встретите мно­
жество разных персонажей 
разной степени т

суется генератор случайных 
миссий? И каковы они, эти за 
дания: найти и уничтожить, 
слетать на разведку, не дать
упасть волосу с
важной головы?.. Будут ли

Алан Уайльд: Darkstar One — 
это сюжетный научно-фан- 
тачтический шутер-космосим. 
Но в игре содержится множес­
тво разнообразных элементов 
геймплея, которые придают ей 
глубину, недоступную обыч­
ным шутерам. Система 
апгрейдов корабля, густонасе­
ленная игровая вселенная в 
три сотни звездных систем, 
торговля, полиция, политика, 
«терминал» с бездной необя­
зательных миссий, предназна­
ченных для разных профес­
сий, и множество других инте­
ресных вещей.

ожидаются дополнительные 
задания (скажем, у повеохнос- I 
ти ппанетУ?
Алан Уайльд: Darkstar One -  
это, во-первых, основная исто-■ 
рия — с четкой сюжетной пи- I 
нией и определенными целяда I 
которые надо выполнить, что-1 
бы завершить игру. А во-вто- I 
рых — карьера, где вы факт- 

делаете что хотите, где I 
з и как хотите. Это ид

тельно осмотреть мир, открьпь I 
много нового и заработать. За-1

>i: предстоит. ЛИ-нам.
колесить по далекому будуще­
му нашего миоа или же дело 
происходит давным-давно в

ы встретятся нам? расписаны заранее
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.newgame /  hard /  darkstar one

работать как можно больше, 
чтобы улучшить корабль.

■EXE: А как это — заработать? 
Продавать свои услуги за 
звонкую монету? Можно ли 
будет вместо бластера взять

Алан Уайльд: Деньги — это 
всё, они упрощают жизнь ваг
и усложняют ее вашим врагам. 
Пиратство, контрабанда, тор­
говля. эскортирование, работа 
по контракту — будет всё. Для 
склонных к торговле — симу­
ляция товарно-денежной дау­

не без содействия со стороны 
NPC. Плюс некоторые миссии 
заставят вас присоединиться 
к звену кораблей или же 
просто добиваться вместе с 
союзниками некоей общей 
цели. Битвы? Не скажу, что 
многие десятки, но... много, с 
размахом, особенно вокруг 
враждебных торговых стан­
ций. А потому устроить охоту 
на транспорт, разгружающий­
ся рядом с полицейским крей­
сером, — это не самая удач­
ная идея... Впрочем, если вам 
ТАК нравится — попытайтесь 
уйти, сохранив добычу и 
жизнь. Попробуйте-ка!

тины, опоясывающей весь иг­
ровой мир. Пиратам будет чем 
поживиться на торговых мар­
шрутах. а для контрабандис­
тов найдется достаточное ко­
личество запретов на те или 
иные товары. Что касается эс­
кортов и наемников... всегда 
есть те же пираты и контра­
бандисты, не говоря уже об 
армии-полиции.

Камеры
внешнего наблюдения

ку или с напарниками (подчи­
ненными. командирами^? Бу­
дут ли в игре крупные сраже- 
ния (многих десятков кораб­
лей — от истребителей до ги-

Алан Уайльд: В ОСНОВНОМ
Кайрон работает один, хотя и

ся или им позволено меняться
в зависимости от ситуации? 
Окружающие корабли — лишь 
антураж или они тоже будут 
зарабатывать деньги, соглас­
но собственной повестке дня? 
Алан Уайльд: Цены — штука 
очень изменчивая! Мы приме­
нили полнофункциональную 
экономическую систему, и Al- 
торговцы в самом деле покупа- 
ют-лродают товар на станциях. 
За этим, кстати, можно наблю­
дать из обсерватории, это та­
кое окно внутри станции, кото­
рое показывает, что происхо­
дит снаружи.,. Идеально подхо­
дит для начинающих пиратов, 
замышляющих налет! (Да, да­
же когда вы пришвартованы к 
станции, время во вселенной

не замирает на месте, а про­
должает свой ход.) Надо лишь 
помнить, что конфликт с зако­
ном — это еще и появление 
недоброжелателей, ищущих с 
вами встречи.

Алан Уайльд: Конечно! Репу­
тация героя фактически сво­
дится к системе рейтингов, 
определяющих, насколько вы 
опытны и известны. Заработа­
ете плохую репутацию — 
очень скоро почувствуете на 
своей шкуре зубы наемных 
убийц, регулярной армии, по-

дорогу летать на одном ко­
рабле? Сколь обширны будут 
возможности космотюнинга и

Алан Уайльд: На ОДНОМ И ТОМ
же? Ну нет. -Даркстар» не 
просто «какой-то корабль», 
это прототип, кульминация 
долгих лет секретной работы 
над одноименным проектом, 
которым занимался отец Кай- 
рона. Технология пришельцев, 
внедренная на корабле, рас­
кроет широкие горизонты для 
его модификации. В конце 
концов, все игроки по-разному 
представляют идеальный бое-

лицейских и, понятно, других 
пиратов.

Слияние с кораблем

ли нас разные концовки или

Алан Уайльд: Хотя Darkstar One 
не является РПГ в традицион­
ном смысле, отдельные роле­
вые элементы в ней есть. Тот 
же «Даркстар-1» (корабль) — 
это фактически ваш персонаж, 
и различные его апгрейды и мо­
дификации вполне похожи на 
«левелапы». Ну и ваше отноше­
ние к различным расам будет 
влиять на их отношение к вам 
— на то, захотят ли они давать 
вам задания, и т.п.

вой корабль. И вы сможете 
осуществить свои намерения 
вне зависимости от того, хоти­
те ли вы загрузить его тяже­
лым вооружением, легкими ла­
зерами с быстрой перезаряд­
кой или предпочитаете ракет­
ное оружие. Это будет ВАШ 
личный корабль, потому что на 
нем будет стоять только то во­
оружение и оборудование, ко­
торое нравится вам.

факиия. Последнее: что явля­
ется самым важным в вашей 
вселенной?
Алан Уайльд: Однако! Жесто­
кий вопрос! Для меня — неиз­
вестное и его познание. А еще 
превосходящая огневая мощь!

беседу вел 
АШОТ.АХВЕРДЯН
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.S IN G LE p̂ yer
/ Блоу-ап
/  Wastelands 
/  Закулисье 
/  Пятая колонка

МАША.АРИМАНОВА

Маятник
Вьенно

Какие квесты оказали на вас самые сильное 
психологическое воздействие? От каких survival 
horror у  вас бежали мурашки по коже? Трилогия 

Blair W itch (особенно ее первая часть. Rustin 
Parr), вуайеристский тоиллер Tender Loving Care.

игры вроде In Memoriam и LifeLine (xopdod для 
PS2, в котором приходилось голосом указывать 

героине уязвимые места монстров) открывают 
перед нашим жанром, в силу его неторопливой 

природы и некоторых других особенностей. 
самое широкое поле для экспериментов с  геймп- 

леем и нарративом.

В черном  цвете
Survival horror прямое управление 
героем и чистое поле зрения 
только портят. Отсюда — попыт­
ки голосовой коммуникации с хо­
рошенькой испуганной девушкой 
Рио, отсюда — клубящийся меж­
ду деревьями туман, обесцвечи­
вающие и полнящие статикой 
картинку приборы, якобы позво­
ляющие увидеть призраков. Но

обычных, интеллектуальных, 
квестах? Как напугать игрока, ес­
ли ты решительно не умеешь пи-

го возникает напряжение, и сни­
маешь лучшего друга в роли 
главного героя — отважного 
агента ФБР Джека Лорски?

Есть, есть вариант. Взгляни­
те на творчество французской 
команды Lexis Numerique (www. 
Iexis-numerique.fr) и лично ее ру­
ководителя Эрика Вьенно (Eric 
Viennot). 2003 год, In Memoriam 
(www.inmemoriam-thegame.com)
— помните, нет? Загадка черно­
го CD-ROM'a, неуловимый мань­
як по прозвищу Феникс, игра, 
использующая подборку фаль­
шивых (и настоящих!) веб-сай­
тов... Даже сам компакт-диск 
был частью атмосферы, игрово­
го мира, сценической прина­
длежностью. (Вспоминается 
Monty Python & The Quest for the 
Holy Grail, в котором ключи к 
прохождению можно было най­
ти, распотрошив коробочку с 
игрой. Ну. или старые-старые 
детективы, к которым прилагал­
ся комплект -найди убийцу 
сам»: лупа, стакан с отпечатком 
пальца, платок с пятном настоя­
щей крови и нахальный рыжий 
волосок...) Игру портят очень 
плохое (любительское) видео, 
дурацкий сюжет, дьявольские 
полуаркадные пазлы. Но она 
тем не менее получила премию 
французского общества дра­
матургов и композиторов —
«за достижение новых уровней 
интерактивности».

И заслуженно! Герои К8еста
— и даже сам злодей — писали
мне электронные письма, а за 
подсказками нужно было бегать

в настоящий, большой, внушаю­
щий почтительную дрожь Ин­
тернет. Взяв 8 руки черный CD I 
и хорошенько сощурившись, 
можно было увидеть, как вздра­
гивает граница между вымыс-

К то  подставил 
Ж анин Салло?

игра, использовавшая задворки 
Сети 8 качестве декораций (хо-| 
тя. возможно, первый настоя­
щий квест). 31 июля 2001 года 
увидел свет бесплатный пилот­
ный эпизод Majestic. Авторство 
проекта приписывалось Anim-X. 
апокрифической конторе из 
Орегона. Сюжет стартовал со 
зверского убийства ведущего 
разработчика и уносился в та­
кие конспирологические дали, 
что одним из pdf-документов иг­
ры заинтересовалось Феде­
ральное бюро расследований 
(во всяком случае нам хотелось

ронные письма, но и поддержи­
вать ICQ-разговор в режиме ви- 
деочата, посылать факсы и зво­
нить (голосом!) вам домой. Ноч- = 
ные звонки от взволнованных 
агентов поступали за пять минут 
до их гибели (таинственной!), о 
которой вы узнавали утром, 
просматривая факсовые сооб- I 
щения. В видео участвовали на­
стоящие актеры, в том числе 
цайферический Джо Пантолиа­
но. Мессенджер-общение — 
очень, мне кажется, изящное 
решение, перенос диалоговых 
лабиринтов обычного квеста 
или РПГ в мир ненастоящих де­
вушек и спам-ботов.

Проект опередил свое время 
и продержался всего пять, 
включая пилотный, эпизодов. 
Игра схлопнулась в апреле

агентов, раскрывших Страшную 
Правду о Всемирном Заговоре, 
выдавались раз в сутки, по гра­
фику, и, прямо скажем, напоми­
нали обращения в службу тех­
поддержки? Ну и что, что каж-

http://www.inmemoriam-thegame.com
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Ум короля, 6/у
Фальшивые победительные интонации: как приобрести, оказать влияние

«М оделировать AI с пом ощ ью  ком пью теров 
—  это то же самое, что пытаться реш ать мате­

м атические задачи на ш вейной машине».

и тетриса вершиной м; ходство к  
сложно. Почему же слоБосочета- 1 
ние «революционный А1» всякий





Лицедеи
Несколько масок, одной профессии



.singleplayer /  закулисье

Нюх и глаз
Таким образом, продюсеры — 
это ходячие энциклопедии всяких 
ужасных историй, происходив­
ших с проектами, в которых они 
участвовали, — жутких приклю­
чений с кошмарными ошибками, 
после которых люди неделями 
работали сверхурочно, издатели 
теряли деньги, а на рынок выхо­
дили замордованные багами иг­
ры. Эти повести могут быть пе­
чальными, смешными, застегну­
тыми на все пуговицы серьезнос­
ти, но в сюжете любой есть сце­
на, когда кто-нибудь произносит 
сакраментальное «ой!», означа­
ющее, что принятые ранее реше­
ния оказались неверными и те­
перь команде придется иметь де­
ло с неприятным сюрпризом.

Вот почему на конфетно-цве­
точном этапе проекта продюсе­
ры смотрят на разработчиков 
церберами, до болезненности 
подозрительны и во всем видят 
повод для этого самого «ой!». У 
начинающих такой подход вызы-

Но главное —  крылья
Если же первое знакомство с 
проектом прошло успешно, про­
дюсер преображается: из цер­
бера превращается в ангела- 
хранителя и бросается устраи­
вать судьбу будущей игры в вы­
сших сферах. Если получается, 
проекту дают зеленый свет и та­
кого же цвета финансирование.

жем, издатель раздобыл инте­
ресную лицензию, требующую 
немедленного производства иг­
ры. Продюсер садится на теле­
фон, и в жизнь разработчика, 
как крестная фея к Золушке, 
врываются верные деловые 
предложения — и ну снаряжать 
на приключения. При этом иног-

героев наделяют каретой, сви­
той, платьем и всем остальным, 
что может понадобиться в произ­
водстве игры. И группа энтузиас­
тов с непонятным статусом пре­
вращается в почти настоящую 
компанию по разработке игр — 
молодую и перспективную.

Подготовка позади, начинается 
проект. Продюсер шлет сувенир 
— требования к работе и шабло­
ны документов, которые предсто­
ит сдавать. Талмуд на многих лис­
тах, по стилю — помесь ГОСТа с 
налоговым кодексом. Лучший по­
дарок! Между тем внимательный

сталось сокровище. Ведь сухие 
параграфы появились не просто 
так. Они — словно устаревшие 
законы некоторых американских

ане нельзя стрелять со второго 
этажа в аллигаторов. Кажется, аб­
сурднее не сочинить. Но задума-

чит, кто-то когда-то стрелял в бед­
ных рептилий со второго этажа, и 
от этого приключилось какое-то 
неудобство или даже несчастье. И 
бредовость затеи не отменяет 
возможности грустных последс­
твий. Так и с играми: каждый 
пункт в требованиях и шаблонах 
беспристрастно фиксирует, что и 
когда нужно делать, чтобы не по­
лучить «ой!». И пусть сам инци­
дент остается за скобками, пра­
вильное решение сохраняется и 
живет в такой форме до глубокой 
старости. С каждой выпущенной

ность документа растет. Недаром

не дай бог, если проверяющий

доделаем. Мелкие недостатки 
очень быстро разрастутся в боль­
шие безобразия, и на игру потом 
без жалости не взглянешь... Так, 
поворачиваясь к разработчику то 
одной маской, то другой, продю­
сер и ведет проект до самого его 
завершения, и даже чуть дальше.

Для разработчиков многое ос­
тается за кадром. Например, то, 
как их ангел-хранитель отстаива­
ет подопечных перед тестерами, 
еще более привередливыми, чем 
он сам; как сражается за интере­
сы проекта с таким же, как он. 
продюсером только родом из 
другого, заморского, издательс­
тва, где будет выходить локали­
зованная версия; как ищет реше­
ние технических проблем и дого­
варивается о лицензиях, перево­
дах, интервью, выставках; как 
встает стеной на пути «фичекри- 
па» и ограждает разработчика от 
волнений и неопределенностей. 
Можно годами работать в индуст­
рии. но только став продюсером, 
понимаешь, сколь рискован и не­
постоянен игропром.

Внутреннее
пространство
Продюсерами не рождаются, про­

— только после официального 
оформления отношений.

Проект в разгаре, сроки горят, 
работа кипит. Где должен быть 
продюсер? Тут как у Чапаева — на 
холме, обозревать окрестности. 
Пока разработчики трудятся, про­
дюсер следит, чтобы ни одна на­
пасть не одолела, не потревожила 
небритых людей за компьютерами. 
Он не часть команды, он не может 
сделать за них работу, зато спосо­
бен помочь вовремя поданным со­
ветом, который сохранит девело­
перам две недели жизни, которые 
они собрались угробить на пустое. 
А не послушаются — он возьмет в 
руки Daedric Claymore и давай пи­
сать грозные письма и наставлять 
на правильный путь. Разработчика 
от такого бывает что и в слезы 
бросает, но оно и к лучшему, быс-

то становятся. Это и собственно 
руководители студий, и опытные 
менеджеры, и выпустившие по 
нескольку игр гейм-дизайнеры. 
Острова мудрости, стабильности 
и опыта в первобытном игровом 
океане, они делятся секретами 
тех, кто был до них с новичками.

ближе зрелость игр — время, ког­
да производство перестанет быть

же буеракам, когда, поминутно 
ойкая от ударов по лбу, на свет 
появляются толпы уродцев, вре­
мя, когда, опираясь на опыт пред­
шественников, уверенные, уме­
лые, знающие свое дело мастера 
будут радовать новые поколения 
игроков крепкими, добротными

будут встречаться настоящие ше­
девры. Ура, товарищи! ■
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Осадки
Есть ли жизнь на радиоактивных пустошах?

Одна из цитг

Сдувая пыль
Это характерно: большинство 
модификаций делают игры не­
узнаваемыми. Присосавшись к 
изначальному коду, как фейс- 
хаггеры. они меняют внешний

дификаторы влюблены в свое 
творчество, а базовую игру 
часто рассматривают исключи­
тельно как средство. Тривиаль-

ко мера игроцкого фанатизма, 
но и знак того, что оригинал —

по сути. Моддеры чувствуют 
эту гармонию и откладывают 
резец в сторону. Изваяние по­
лируется бархоткой, моды не 
имеют глубокой инвазивной

Подтверждения? Какая игра 
любима по всему свету, вклю­
чая дикие Россию и Бразилию? 
Конечно, Fallout, в каковое по-

вторая. но не Fallout Tactics: 
Brotherhood of Steel, которую 
настоящие поклонники не счи­
тают частью повторяющего се­
бя Fallout-канона. Хотя игра де­
монстрирует Те Самые Карти- 
ночки, поверить в такое Братс­
тво трудно. Чтобы паладины, 
пусть даже чикагские, так гру­
бо обращались с tribals?! Не­
смотря на традиционного адс­
кого мальчика Рона Перлмана 
в качестве рассказчика back

Простите, во мне проснулся 
F-фанат! Как Слайдер Джеру-

гать, в грудь.
К эквилибриуму и идеалу, 

наверное, больше всего при-

моддеры ее почти не тронули. 
Несравненно более востребо­
ванный самодельщиками F2 
заслонил (в том числе бук­
вально: размером) предшест-

требованности скорее в дру­
гом. Fallout 2 не только менее 
целостен стилистически — не-

обрядцы недовольны раско- I 
лом, который вносят в пере­
живший ядерную войну конти 
нуум Гернсбека автоматичес­
кое оружие с безгильзовыми 
боеприпасами им. Уильяма 
Гибсона же. культурные реа-И 
лии 1990-х с кинозвездами-сЯ 
йентологами, списан

I3 брин
тальона- Shi Emperor, Желг 
ный Дровосек и шутки вр 
Fallout 2 hintbook, могил N 
ки и Зичука на Голгофе, а 
главное — Cafe of Broken 
Dreams с воскрешенным 
Dogmeat’OM, — свою роль иг-j 
рают также многочисленные 
ошибки, спешно изгоняви» 
os' из тела игры разработчг

1998-го. Моддеры поковырял 
F2, потому что не были прой­
дены углубления, не отлолир 
вана поверхность.

Но кг зыряли! Для ка-
игры староверы будут! 

микромод. меняю- I  
гыстрела 14-милли- I

снайперского шпалера калий-■ 
ра .223 на звук из первой час- I 
ти. потому что тот, де, более ayl 
тентичен? А все остальные бу- j  
дут несколько лет после выда-1

1.05 и
возвращавший в игру детишек |  
(у владельцев европейских вер-] 
сий не было возможности при-Я 
обрести звание Childkiller ввиду I
отсутс-
жертв)? Маленькие забавносш1 
собирает сайт The Radiated I 
Society (www.stgfc.com).

Иллюстрирующие »Миф о 
Сизифе- (можно и без кавычек I

производственные планы учас-1 
тников проекта Fan Made I  
Fallout, www.fanmadefallout.com)]

моды появились недавно 
I с черепашьей скоростью 1 
грабатываются. Среди пос- ; 
1них — Mutants Rising (вклю-

ie Fallout 1.5: Resurrection (о

http://www.stgfc.com
http://www.fanmadefallout.com


.singleplayer /  пятая колонка

временах между Vault 
Dweller'OM и Chosen One) и 
Fallout Yurop (с переносом 
действия на европейский те­
атр). Возможно. F-любители 
смогут работать быстрее с вы­
ходом F.I.F.E. (Flexible Isometric 
Fallout-like Engine), поддержива­
ющего графику из Fallout 1-2 
(попытка немецких умельцев 
облегчить жизнь всем F-модде- 
рам сразу).

Точение уровней
Wasteland Merc 2 — первая (ну, 
почти; первая — аналогичной 
идеологии Wasteland Merc) жиз­
неспособная масштабная F2- 
конверсия. которой удалось по­
явиться на свет (см. ее на диске 
в корневой папке Kolya; только 
прежде, пожалуйста, приго­
товьте амверверсию Fallout 2!). 
Очень забавная проверка игры 
на растяжимость и пластич­
ность со странным онлайновым 
душком; нетипично сильное от­
клонение от оригинала.

Fallout-ветерана (это началь­
ное требование — с самого на­
чала нас сильно облучают ра­
диацией) избавляют от судьби­
ны Chosen One и заставляют 
заниматься выживанием в ка-

чинали брести через пустыню 
по world map и расходовали 
драгоценную воду. Сердце сжи­
малось. Правда, тема выжива-

дедлайном по доставке канали-

В WM2 забитые грызуны и 
брамины оборачиваются соч­
ными ломтями мяса, которые

кого-либо исцеляющего эф­
фекта; для достижения послед­
него пустынный бекон (carrion

cabobs!) нужно жарить — печи

Кулинарные навыки логично 
списаны на счет outdoorsman 
skill. По аналогии с жаровнями

цию (затемненных) участках ко­
торого приносит рыбу (жаль,

ми им. Каммерера), к делу при­
строены и камни, измозолив- 
шие нам глаза за многие годы: 
орудуя долотом (или заправляе­
мым машинным маслом свер­
лом) в специально отведенных 
для этого шахтах, можно добы­
вать железо, уголь, золото, да­
же уран. Понятно, что в радио­
активные шахты без power 
armor'a лучше не соваться; а 
еще там полно aliens. Железо 
можно (что очень трогательно) 
обменять на легковесные сер­
тификаты и обратно. Жизнь ки­
пит: города населены исключи­
тельно торгашами, жаждущими 
получить за свой товар 
bottlecaps (последние — дань 
F1) или что-нибудь иное, добы­
ваемое заурядным грабежом. 
Добыча включает в себя золо­
тые зубы (ужас), детей (востре­
бованы защитниками своих 
прав и работорговцами), чело­
веческие мозги для нужд оче­
редного плохого доктора, порт­
реты Элвиса и пр. Занятная 
особенность мода: подстраива­
емые под уровень игрока про­
тивники; deathclaws низкоуров­
невому персонажу не встре­
тить. Просто ретро-MMORPG

ют завершенным такие квесто- 
датели, как Quartemaster из 
Brotherhood of Steel (плюс к 
карме), босс мафии (неизмен­
ная карма) и представитель 
Slaver's Guild (минус к карме). 
Level-grinding был бы неинте­
ресным без crafting'a — из по­
лученных добычей и обменом 
стальных обрезков и печатных 
плат обладатель высоких скил-

делки space marine gun.

Но Wasteland Merc 2 — это 
все-таки уход далеко в сторону, 
эксперимент с технической 
стороной игры (м-р Т. Говард 
наверняка включит в F3 произ­
водство item'oB). С мясом. Нет 
напарников, а скудные реплики 
персонажа довольно бесчело­
вечны. Отказаться (безвариант- 
но) отбить ребенка у бандитов 
— это не в Fallout-духе.

Belle Esprit
Правильный дух, пусть и без 
особых геймплей-инноваций, 
стремится воплотить вышед­
ший (как и WM2) в прошлом го­
ду мод Survivor (см. его на дис­
ке вместе с файлом для быст­
рых машин, повышающим час­
тоту неожиданных встреч в 
пустыне). Даже в чем-то попра-

зокаллогиническая ветвь сю­
жета с significant others (помни­
те церковь в Modoc'e и деток 
Grisham'a?) исправлена — те­
перь навязанная протагонисту 
супруга небесполезна в бою,

(помните падонкафф, которые 
убивали Мирию и складывали 
неограниченное количество 
барахла в ее призрак?). Ве­
щизм подчинен сюжету: ника­
кой преждевременной пробеж­
ки в Сан-Франциско для кражи 
power armor (какое самоогра-

сравнению с привычным мод- 
читерством!). Это, гм, must 
have для испытывающих нос­
тальгию и желающих вернуть­
ся в родную wasteland. Память 
идеализирует старые игры, и 
отсутствие неприятных мело­
чей поможет избежать разоча­
рования и погрузит в блажен­
ное состояние «а вы помни­
те?..» (человек, супермутант, 
киборг и ghoul в одной коман­
де... миссис и мисс Бишоп... 
что ножик Фрэнка, с него раз­
мерами, назывался End Boss 
Knife... беседу с Маркусом о 
Master'e...). На некоторое вре­
мя. Потому что лангольеры уже 
близко. ■
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конференции Sony 
Computer Entertainment

Кена Кутагари (Ken

/E a s y  
/  Normal 
/H a rd

ведущий рубрики 
ФРАГ «СИБИРСКИЙ

/  Insane

/ основное I

Множественные ранения

□  надежде избежать паники и погромов, 
тождественных запуску ХЬох 360. «Сони» 

обьявипа о намерении штамповать «миллион

чины задержки (во всяком случае задержки 
японского релиза) — это все привод Blu-Ray. 
Интересен и такой подсвеченный Кутагари 
момент: PS3 не только будет совместима с иг­
рами для PS2 и PS, но и всю эту многодисковую 
классику можно будет покупать в онлайновом 
режиме в глобальном магазине Playstation 
Network Platform, Именно из таких, видимо, со­

ображений PS3 будет в обязательном порядке 
оснащаться жестким диском на 60 Гбайт.

На том же пресс-событии были затронуты 
детали безрадостного будущего PlayStation

Portable: во-первых, с 22 марта PSP упадет s I 
цене на пятьдесят долларов: во-вторых, в I 
октябре выйдет Eye Toy для игр и, разумеется, 
порночата; появится официальный эмулятор, 
позволяющий играть на PSP в игры для пер­
вой PS (с картой памяти на 1 Гбайт: мечта, 
прямо скажем, несбыточная): планируется 
поддержка GPS, RSS, Macromedia Flash.

Microsoft на заявления Sony откликнулась I 
словами: «...не пройдут», «ХЬох Live!», «бо-| 
лее 80 игр для HD-телевизоров», «к июню 
продадим свыше пяти миллионов консолей» I

/  настольное

Первенство
Лос-Сантоса

Ш бурном творчестве Rock- 
star Games (www.rockstar- 

games.com) наступил следую­
щий этап: разработка симуля­
торов настольного тенниса 
(«Настольный теннис, он же

пулярных видов спорта в мире.

Игроки стремятся послать мяч 
через стол так, чтобы сопер-

БЭС). Называется очень 
творчески: Rockstar Games 
Presents Table Tennis. Выходит 
эксклюзивно на ХЬох 360, в 
мае. Приличного вида темно­
кожие юноши и милые светло­
волосые девушки с хорошо

просматривающейся симво­
ликой спонсоров мирно раз­
махивают ракетками...

Впрочем, трудится над иг­
рой Rockstar-подразделение 
из Сан-Диего, разработавшее, 
помимо идиотской серии 
Midnight Club, единственную 
приличную вещь: Red Dead 
Revolver. А тем временем пос­

тоянный издатель Take-Two 
(www.take2games.com) пожер­
твовал 25 миллионов долла­
ров на благое дело удержания

Rockstar North, авторов трех 
частей Grand Theft Auto. Поэ­
тому продолжение GTA, со 
всеми полагающимися кривы­
ми конверсиями, рейтинговы­
ми скандалами и. очевидно, 
автомобилями на антиграви­
тационной подушке, никуда от

ландским хулиганам были 
торжественно вручены пакеты 
акций и обещаны несусветные 
роялти от международных 
продаж.

Кстати, срок действия всех 
соглашений между Rockstar и 
Sony, по слухам, истек: новой

дить в первую очередь на PS3. 
Владельцев ХЬох 360 и ПК это
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И м а м у  Гренделя т о ж е тлинга! Западные коллеги уже 
упразднили Беовульфа до поло­
жения «отважного супергероя в 
мире викингов», «кромсающего 
как волшебных, так и не очень 
противников». Пра-а-авильно. 
Англоязычного издателя пока не

солях следующего поколения», и

«Беовульф» не торговая 
марка, лицензию у родствен­
ников безымянного англий-

поэтому в 2007 году нас ждет 
смертельная схватка между 
этим, немецким, Беовульфом 
и каким-нибудь коренным 
лос-анджелесским файтингом. 
намертво пристегнутым к 
мультфильму Земекиса. ■

/  кладбише консолей

По ком  звонит 
Гробовщик

стати, о Мировой федера­
ции рестлинга... 2 апреля в 

Чикаго состоится важнейшее для 
консольной (а может, и вообще 
для игровой) индустрии событие: 
WrestleMania 22. Кроме собствен­
но борцовских бесчинств (Гро­
бовщик торжественно загонит в 
гроб юбилейного претендента) 
ожидаются всяческие тематичес­
кие увеселения под эгидой THQ. 
За день до лучшие виртуальные 
рестлеры сойдутся в эпическом 
турнире no SmackDown vs. RAW 
2006 на шестнадцать персон, 
каждый за своего уникального 
рестлера. А еще за день состоит­
ся пресс-конференция, посвя­

щенная выпуску нового фунда­
ментального рестлинг-симулято­
ра SmackDown vs. RAW 2007. На 
PS2, PSP. PS3 и даже, может 
быть, на ХЬох 360 — не только 
первый в истории рестлинг для 
консолей нового поколения, но и 
первый рестлинг серии Smack- 
Down. не эксклюзивный для Sony. 
Учитывая ситуацию С GTA и за­
крытие Namco серии «Катамари» 
(автор которой отправился стро­
ить роботизированные детские 
площадки), «Сони» можно лишь 
посочувствовать, посоветовать 
не расстраиваться, подать плато­
чек и купить мороженое... ■

Почти восход

□  ездесущий сайт IGN (www.
ign.com) наложил руки на 

технические специфицикации 
Nintendo Revolution (которая, 
впрочем, уже далеко не Re­
volution). Процессор у нее—как 
у оригинального ХЬох (а там 
стоял Pentium III 733), графичес­
кий сопроцессор — тоже как у 
(а там был GeForce не первой 
свежести), 3 Мбайт видео-ОЗУ, 
88 Мбайт ОЗУ как такового (у 
ХЬох — 64 Мбайт). Вместо жес­
ткого диска — флэш-карточка 
на 512 Мбайт. Оригинальный 
ХЬох, я напомню, вышел 15 но­
ября 2001 года, через месяц 
после Nintendo GameCube.

Даже самого упертого 
«Нинтендо»-маньяка эти ТТХ 
заставят глубоко задуматься. 
Конечно, компания со времен 
SNES не гналась за технологи­
ческой свежестью (взгляните 
на N64, Nintendo DS или, гм, тот 
же GameCube) и полагалась 
больше на эксклюзивное твор­
чество Шигеру Миямото (Shi- 
geru Miyamoto), автора «Марио» 
и «Зельды», да на новаторские 
аппаратно независимые проек-
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П О СЛ0 ДН И 0  Д“"Т*“
Ж* приготовления

CeBIT 2006

компьютерных технологий 
9-15 марта 
Ганновер, Германия

www.cebit.de

Не нарочно, но так получилось, что нынешний CeBIT оказался площадкой для 
демонстрации идей, реализацию которых мы сможем проверить на успешность 
в самом ближайшем будущем. Именно в той части, которая относится к 
основным компонентам, сирень «платформе». Идеальная характеристика для 
выставки, не правда ли?

в: о начать осмотр необхо- 

е товарных образцах и,

ров. Не тут-то было, NVIDIA-peiue- 
ние можно назвать полностью про­
тивоположным: G71 не только не
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кой .Quad SU-).
Пока же совершенно уверенно

водстее G71 будет выгоднее, чем 
R580, — площадь кристалла значи­
тельно меньше, вследствие чего 
выход годных чипов выше и с од­
ной кремниевой пластины их мож­
но нарезать больше. Разумеется, 
некоторая часть готовой продук­
ции, особенно поначалу, будет от-

12 пиксельных и в вершинных: 
частоты те же: 500/1000 МГц для

ли собирались оценить потребности

могут решить подождать, благо зна­
ковых игр, способных заставить от­
правиться за новой видеокартой, на 
2006-й. похоже, не запланировано. 
Что остается делать производите­
лям? Спокойно готовить новинки, ко­
торые непременно соберут кассу 
(или даже сорвут банк), будучи выпу-

Но не все замутнены жаждой

торые. похоже, продолжают зани-

конференции во второй выставоч-

это предложение может за 
место в недорогих домашн

как и большинство продуктов VIA, 
от чипсетов до процессоров, весь­
ма экономичен, то есть способен 
работать в стесненных условиях, и 
недорог. Но мы по-прежнему не ви-

шим видеокарты на CeBIT 2006. 

с выходом HDMI (High Definition

ным на плате аппаратным видеоко­
деком. обрабатывающим цифровой 
сигнал по протоколу HDCP (High- 
bandwidth Digital-Content Protection). 
Все это хозяйство будет необходи-

записанного в формате дисков Blu- 
Ray и HD-DVD. Почему карта долж-

ровать-? Нельзя ли напрямую пере- I  
сыпать цифровой сигнал через DVI, 
как уже давно и успешно делается, I 
тем более что с введением -сдео- I  
енных DVI- этому каналу стали до- I  
ступны разрешения, превышающие 
1600x1200? А вот нельзя, так как I
условием работы системы защиты I 
(высококачественного цифрового I

требование передавать цифровой I

преобразовывать -обратно- лишь в 
самом устройстве отображения. I 
Поэтому никакого другого сигнала I
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Serial АТА II и замедленная работа 
c USB 2.0) в комплекте с южным 
мостом SB600;
■ VIA К8Т900 — чипсет с подде­
ржкой двух портов PCI-Express х16

держка режимов SU и CrossFire

возможна, поскольку ни ATI, ни тем 
более NVIDIA с лицензированием не 
спешат). Таким образом, пока мож­
но реализовать вывод изображения 
на четыре монитора или... использо­
вать две карты на VIA S3 Chrome

мент. А компания MSI показала го­
товый ноутбук — переведенный на 
платформу MegaBook S270. сохра-

жией модели и оттого получивший 
всего лишь дополнительную еди­
ничку 8 индексе (S271), Сие изде­
лие было и остается самым малень­
ким ноутбуком на Turion (12-дюймо­
вая матрица!), и, казалось бы.
двухьядерной начинке просто негде

разьеме. причем существенного

это результат суровой оптимиза­
ции. и -зарезервированных- кон-

(также сокращено до необходимо­
го минимума количество ножек пи-

Уже известно, что линейка будет 
располагать частотами от 1,6 до 2.2 
ГГц и суммарным обьемом кэш-па- 
мяти 1-2 Мбайт. Питающее напряже-

1,075 В; для ML — «просто низкое-; 
1.2 В. Следовательно, тепловой па-

вать требованиям одноядерных I

меньшее потребление DDR2-na»im| 
и серьезно обновленные мехакизны! 
энергосбережения, мы не видим ни-J

водители ноутбуков собираются за-1 
явить для новой платформы яреода-1 
пение -магического- предела 5-ча- 
совой автономной работы.

ным, поскольку он включает задачу

конструктив с большим 17-19-дюй- I 
мовым экраном графической под- 
системы со Эи-функциональностыЙ 

Заметим, что ноутбуки со SU уже) 
существуют, и на CeBIT они были 1 
представлены (и вполне предсказуем

поскольку производятся они лишь 
компаниями, специализирующимися) 
на элитных моделях (Voodoo PC. j

ных (но также почти не представлен-] 
ных в России) можно назвать толы»] 
Clevo и совсем уж тайваньскую I
Arima. Все SU-ноутбуки, кстати, так­
же базируются на процессорах I 
Turion. пока одноядерных, но чаще 
всего весят больше 4 кг, а цены на ] 
них не опускаются ниже $3000. ,

Разумеется, одними «систем­
ными» анонсами не обходится ни j

тальное надо видеть — хотя бы на;!
фотографиях. ■
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Маленький, но не баребон
□  картами, сколько не менее качественными корпусами (так сложилось!), представила на суд публики ком­
пактный корпус G325. Причем отдельно подчеркнула в пресс-релизе его -игровую» сущность. Что за комиссия, 
создатель? Если кратко, то дело в возможности использования полноразмерных компонентов (лишь материнс­
кая плата должна быть формата тАТХ. что тоже сложно назвать существенным ограничением, поскольку в та­
ком формате уже встречаются даже платы с двумя графическими портами). Разместить универсальные компо­
ненты в обьеме 280x405x260 мм позволило оригинальное техническое решение: отдельный отсек для БП, куда

ACEIA выполняет обещание
Шримите наши поздравления, игры на ПК действительно ждет вторая молодость! Все очень серьезно - 

начата отгрузка физического процессора PhysX поставщикам. Поначалу он найдет применение в бес 
компромиссных моделях игровых компьютеров производства Alienware и Falcon Northwest. Но и простые 
смертные получат возможность приобщиться к -ожившим картинкам» в самом ближайшем будущем, пос­
кольку такие уважаемые компании, как ASUS, BFG и Galaxy, не только разработали дизайн карт расшире­
ния на основе нового процессора, но уже создали их складские запасы и ждут лишь окончательного рели

нее Unreal Tournament 2007, поддержка PPU (Physical Processing Unit) ожидается в Tom Clancy's Ghost Recon: 
Advanced Warfighter, Rise of Nations: Rise of Legends, Alpha Prime и TPS Infernal. А всего в разработке находится 
около сотни КИ. Кстати, уже сейчас поддержка PhysX имеется в тестовом пакете ЗОМагк 2006 и одной игре — 
Bet on Soldier, поэтому проблемы объективной оценки также не предвидится, ш

Физика на конвейере. Пиксельном

тами. а лишь помогает центральному процессору в расчетах, связанных с физическим движком игры, избыточная 
мощность нынешнего (а тем более следующего) поколения видеокарт может остаться невостребованной. В дейс­
твительности многие из нынешних псевдодинамических графических эффектов, реализуемых шейдерами, при 
условии, что исходные данные будут поставляться в реальном времени игровым движком, не будут иметь смысла. 
Так, вода, течение которой с такой тщательностью имитируется уже третьим поколением шейдеров, продолжает 
вести себя совершенно ненатурально, стоит только игроку -поплескаться» в виртуальном водоеме. А если убрать 
из игр шейдеры, чем тогда будут заниматься наши графические мамонты? Потихоньку вымирать? С некоторым 
опозданием, чтобы перехватить инициативу, но с претензией на более массовую доступность, и ATI, и NVIDIA объ­
явили о планах предоставить в распоряжение программистов физических движков ресурсы своих видеокарт. И 
впрямь, вычислительная мощь накоплена незаурядная, а логика пиксельных конвейеров позволяет исполнять до­
вольно сложные алгоритмы. Особенно многообещающей затея выглядит в режиме SLI (CrossFire). когда одна кар­
та будет применяться для физических расчетов, а вторая — по традиционному назначению. Наконец-то появится 
шанс на использование со смыслом исполинской набортной памяти! Подробности будут доступны чуть позже. ■
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КОНСТАНТИН.ИВАНОВ, ДМИТРИЙ.ЛАПТЕВ

Пока вы умираете в джунглях Вьетнама или тонете в каналах Марса, хитроум­
ные маркетологи NVIDIA и  ATI, сидя глубоко в тылу, ведут полномасштабную 
гонку вооружений: «А вот кому 24 конвейера!..» —  «Не слушайте их! Лучше 
возьмите наши 48!» —  «...а вдобавок поддержку Q uad SLI!» —  «Гм,., па что 
оно такое, ваша поддержка! Товарищи покупатели, мы вам... тоже что-нибудь 
обязательно предложим в самом ближайшем будущем!» На этот оаз свой ход 
сделала NVIDIA.

Граф ически й  д ес ан т

К а к  мы 
тестировали
Тестовый стенд выглядел следую­
щим образом. Материнская плата 
ASUS A8N-SH Premium (nForce4

SDMark 2005 и Aquamark 
•^ 3 ; игры: Far Cry, Battlefield 

2, Quake 4. F.E.A.R.

разрешении экрана 1024x768 то-

панелей — 1280x1024 пикселей. 
Качество — максимальное. Уста-

анизотропии. Отдельно приведе­
ны результаты, снятые в режиме 
максимального разгона (без при-

Общий балл — характерно™- 
ка перспективности приобрете- I  
ния карты, получаемая на оско- I  
ве двух предыдущих оценок; I  
здесь же оценивается комплек- I

темы охлаждения и способность I
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ALBATRON 7300GS128 :a скорости 1 ,41 иена/качество
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sa. и резерв, чтобы «вытянуть» 
их на терпимый уровень, не 
сильно поступившись визуаль­
ным впечатлением, есть... Оста­

лось упомянуть скромные ре­
зультаты 8 разгоне, хотя и ясно, 
что карты с пассивным охлажде­
нием не претендуют на внима­

ние тех. кто интересуется подою! 
ными вещами.

Вывод же положительный: кар-, I 
та определенно стоит своих денег,' I

П иличный средний предста­
витель современной линей­

ки на ATI-чипах. Память стандар­
та DDR3. повышенная частота.
12 пиксельных и 5 вершинных 
конвейеров.

Любопытно, что в ОЕМ-пос- 
тавке карта стоит дешевле лишь

те есть весьма полезные компо­
ненты: исчерпывающий выбор 
кабелей и переходников, вклю­

чая S-Video — 3 RCA: также об­
ращает на себя внимание DVD 
«Sapphire Select». О последнем 
подробнее. Компания Sapphire 
предлагает нам познакомиться с 
четырьмя играми: Топу Hawk’s 
Underground 2, Richard Burns 
Rally, Prince of Persia: Warrior 
Within и Brothers In Arms: Road to 
Hill 30. сиречь поиграть в тече­
ние часа и получить на сайте ак­
тивацию понравившейся игры;

другие игры с диска можно при- I 
обрести со скидкой. Разумеется,! 
набор можно критиковать или I 
одобрять, но идея симпатичная. Я 

Теперь о производительное; I 
ти. Учитывая результаты тести- 1 
рования. констатируем, что она I 
возросла пропорционально це- ,1 
не, то есть ее можно назвать не'; I 
менее, но и не бопее привлека-;! 
тельной по сравнению с преды-!|  
душей картой.

SAPPHIRE RADEON ULTIMATE ЛЦИ1ШЩ1Л.И—И
Название карты, произведен­

ной Sapphire, наделено пристав­
кой "Ultimate» — очевидно, что­
бы обозначить наличие пассив­
ной системы охлаждения (Ther- 
maltake). С обеих сторон карта 
«одета» в серебристый алюми­
ниевый радиатор, собранный на 
трех тепловых трубках. Выгля-

тично, но работает скверно. Без 
обдува карты сторонним венти­
лятором о разгоне можно за­
быть, ибо номинальные частоты 
прогревают акселератор до 84 
градусов, что для чипов преды­
дущего поколения близко к по­
рогу устойчивой работы. Пос­
тавка столь же вкусная, что и у 
предыдущей карты: есть DVD- 
коллекция игр, а в качестве бо­
нуса — купон, позволяющий 10

часов «рубиться» в сетевую I 
Guild Wars.

Карта стоит всего на $10доро- ! 
же предыдущей, но при этом по-1 
называет лучшие результаты в иг­
рах, уступая лишь в ЗОМагк 06, I  
где, видимо, проявляются поло-; I  
жительные свойства архитектуры 
нового поколения. Советуем при­
обретать обычные версии Radeon 
Х800 GTO без дорогого пассивно* 
го охлаждения, а «тем, кто пони- I 
мает» рекомендуем сэкономить, J 
выбрав версию 128 Мбайт. При- 1 
емлемые шумовые характеристи-1 
ки в сочетании с хорошей воз- I  
можностью разгона можно обес- 1 
лечить, установив кулер Zalman | 
VF700-AICU, который позволит ра-1 
зогнать карту до частот 640/1180 I 
МГц. что даст 15-25% прибавки в 
скорости.

охлаждения, которая охлаждает

По спецификации GeForce 
6800 GS очень похожа на Ra­
deon Х800 GTO, за исключени­
ем 6 вершинных конвейеров у 
ATI-изделия (а не пяти, как в 
случае акселератора NVIDIA). 
Но вот мы смотрим на тесты и

замечаем, что перед нами яв­
ный лидер по скорости среди I 
уже рассмотренных видеокарт! 
Даже F.E.A.R. получил вполне 1 
приличные для столь драконов- - 
ских настроек 35 fps. 14 это без . 
учета разгона, который хоть и 1 
не слишком радует по чипу, за­
то отлично срабатывает для па- -
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— и 45 Средних Ips в F.E.A.R. на- 

Сам по себе результат неплох, но

на большее, верно? Свою нынеш­
нюю цену Radeon Х1800 XL не on-
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общение к «вершине». Мы, ей-бо- 
гу, рекомендуем израсходовать 
такие деньги на что-нибудь более 
полезное в игровом хозяйстве.

скажем, на второй монитор (уже 
есть игры, позволяющие играть в 
режиме обьединения картинки на 
двух экранах) или даже... на вто­

рой компьютер — чтобы домочад­
цы не отвлекали вас просьбами 
немедленно занять ваше место 
перед экраном.

Sapphire АП Radeon XI300

BgabHeGV.RX16P2360flladeonXl600Pro)

T2S60 lG»Foree 7800 ОТ

СПАСИБО!

Редакция Game.EXE искренне благодарит иркутские (именно!) компании «Техноком» (wvm.lexnocom.ru) и NIX-Market (http://nix-market.ru), а так­
же московские представительства компаний Gigabyte (www.glgabyte.ru) и Sapphire (www.sapphiretech.ru) за предоставленные на тестирование 
наисовременнейшие видеокарты.
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.CRED ITS
/ Кристофер Уивер 
/БрэлУорлелл
/  Special Thanks

Брэд
Уорделл

Ж И ЗН Ь К А К  
КВАНТОВАЯ 
МЕХАНИКА
Кристофер Уивер

(Christopher Weaver) больше похо­
дит на персонажа из бульварных 
НФ-романов начала прошлого ве-

и Джефф Голдблюм, изображав­

ши кинокомиксе -День независи­
мости", это отлично показал. Пери­
оды ядерной активности нашего ге­
роя могут быть связаны с любой 
плоскостью существования: в этом 
ряду комфортно уживаются доктор-

родной технической ассамблее). 
Во времена общих сомнений и ме­
таний Bethesda уютно чувствовала 
себя как на дряхлых, доживающих 
последние дни платформах-дино- 
заврах (Atari, Amiga: спортивные

Gretzky Hockey), так и на консолях

брэнд-приключение Home Alone: 
Dreamcast и PlayStation: Drag 
Racing и np.), будучи первой, пожа­
луй, по-настоящему успешной

ших страниц прошлого?) точно

Последнее, кстати, далеко не 
случайно: некоторое время Уивер 
занимался научными разработками 
при национальной ассоциации ка­
бельного телевидения и руководил

вообще, слово -случайно» в отно­
шении Криса выглядит аляповато — 
в конце концов, именно он одним из 
первых разглядел коммерческий по­
тенциал новых машинных интер-

уловил слабые сигналы грядущего 
техпереворота и превратил скром­
ную и типичную РПГ-серию в блис- 

вода?!» Morrowind.

СЕРГЕЙ. ДУМАКОВ

I РИСКИ 
НА ЗВЕЗДАХ

нии КИ как искусства привести ар­
гументом выпуклую фигуру Брэда 
Уорделла (Brad Wardell), предпо­
лагаемый спор захлебнется во мла-

лет можно написать роман, но еще

Разумеется, существует до пос­
леднего кадра предсказуемая и ба­
нальная The Political Machine (кото­
рая -совершенно случайно- на-

из биографии Уорделла можно вы-

лый факт, зрелое, но одинокое no- I  
потно персональной галереи Брэ-

СЕРГЕЙ. ДУМАКОВ
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