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надо бросить сейчас все свои силы. И
еще чуть сверх того. Пока же все идет
хорошо, но что именно получится —
решится через полгода, когда будет
шлифоваться набор и функции оружия,
его цена, детали сетевой игры и прочие
вещи, которых сейчас попросту нет...

Но это в будущем, а пока Scorched
Universe получает единогласно проголо−
сованный СПЕЦИАЛЬНЫЙ ПРИЗ “Так
держать!”. Молодцы северяне!

P.S.P.S.P.S.P.S.P.S. Кстати, коллеги, когда допишете, не
забудьте прислать Scorched Universe в
.EXE — будем резаться всей редакцией!

ДВА ПАЛЬЦА
ВВЕРХ —
ЭТО ПОБЕДА!

“ÐÀÂÍÎÂÅÑÈÅ!”
Balance!
Ëîãè÷åñêàÿ ãîëîâîëîìêà
ITEM Multimedia
(È.Áðàèëîâñêèé, Å.Ñìåòàíèí,
Ã.Ìàëûøåâ)
ã. Ìîñêâà

Так уж вышло, что все более или менее
оригинальные игры, представленные в
конкурсе и попадающие под юрисдик−
цию квестологики, словно сошли со
страниц школьного учебника или, по
крайней мере, сбежали из кунсткамеры
для наглядных пособий: все они так и
норовят проиллюстрировать какой−ни−
будь закон или принцип. Причем один−
единственный, самый, по их мнению,
важный.

Balance! (“Равновесие!”) в этом смыс−
ле не исключение. Вся игра строится
вокруг... банальных рычажных весов,
прибора, чья работа, уж простите за раз−
жевывание, основывается на соблюде−
нии равновесия двух концов равноплеч−
ного рычага (коромысла). Но насколько
же красиво и артистично эта игра, со−
зданная молодой московской компани−
ей ITEM Multimedia, расправляется со
скучной физикой, ее законами и все
теми же антикварными рычажными ве−
сами! Долой занудную тематику, да
здравствует чистая затягивающая игра!

Но прежде всего Balance! — абсолют−
ный лидер в графическом плане. Лю−
бовно и тщательно исполненные статич−
ные декорации действа, в котором уча−
ствуют злой клоун, заводная кукла, ог−
ромные весы и множество разнородных
предметов (глянцевые шахматные фи−
гуры, игральные карты, пестрая цирко−
вая живность, офисная мебель, арле−
кины), полностью вне конкуренции не
только в логическом разделе, но, дума−
ется, и во всем конкурсе. О совершен−
ной красоте парада планет или ночной
городской панорамы можно говорить
вечно.

Суть? Она проста: кукла, мартышка
или что−там−еще−находится−на−верху
не должны упасть с весов, а добиться
этого можно, лишь уравновесив обе
чаши произвольными грузами. Вырав−
нивать баланс можно либо тяжестями
(десятитонный сейф, к примеру, очень
подойдет), либо шариками с кислоро−
дом, имеющими, как вы догадывае−
тесь, действие, обратное силе тяжести.
Само собой, препятствий масса: то кло−
ун приезжает на своей таратайке и пу−
тает карты (буквально, ежели такова те−
матика уровня), то баллон с пропаном,
поднятый на чашу, рванет, то шарики
лопнут или груз исчезнет (игра идет
больше на скорость, чем на комбина−

торику). Можно играть и вдвоем, на
манер тетриса в двух стаканах, но та−
кой режим не очень удобен: возникает
страшная путаница с грузами. А вооб−
ще, довольно оригинально, свежо и
очень, очень красиво — а главное, с
внятной эстетикой. Настоящее произ−
ведение искусства, браво! Заслужен−
ный ВТОРОЙ ПРИЗ “Нашей игры−
2000”! Илья, Евгений и Григорий, по−
здравляем!

Вы, конечно, не преминете спросить,
почему второй, когда все настолько здо−
рово? А мы ответим: потому что в кон−
курсе участвовал еще один, не менее
интересный, проработанный и глубокий
проект...

“ËÈÍÅÎÌÀÍ”
Lineoman
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àðêàäíûìè ýëåìåíòàìè
Â.Ð.Ìàäãàçèí
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...со слегка странным названием “Ли−
неоман”, но со стопроцентно ясным и
напрочь отрывающим от действитель−
ности, завораживающим и не дающим
спокойно — вне компьютера — про−
водить вечера геймплеем. Точнее гово−
ря, не проект, а целая золотая их, раз−
работок, коллекция. Но давайте по по−
рядку.

“Линеоман”, верный продолжатель
дела великих Color Lines, этой второй

после тетриса провокации русских, под−
ходит к делу мозголомства с серьезно−
стью докторской диссертации. “Равно−
весие!”, несмотря на свою красоту, все−
таки больше вещь сувенирная. “Линео−
ман” же, имеющий в активе по части
графики лишь вполне стандартную до−
сочку, расчерченную, сродни шахмат−
ной, на квадратики, разноцветные фиш−
ки и симпатичные (но и только) фоно−
вые картинки (с мостами, кораблями,
морскими видами... да какие захотите,
в принципе), берет свое свирепой кон−
цепцией множества на первый взгляд
вопиюще разнородных, но на деле чет−
ко и виртуозно связанных внутренней
логикой восемнадцати игровых режи−

мов. Только пред−
ставьте себе и
удивитесь: Color
Lines от игры к
игре, шаг за ша−
гом загадочным
образом транс−
формируется, му−
тирует в тетрис, и
этот непостижи−
мый генезис спо−
собен сам по себе
увлечь любого
мало−мальски

склонного к логическим развлечениям
человека. А ведь это только внешняя
сторона процесса. О глубине омута под
названием “Линеоман”, силе его затя−
гивающего азартного течения, логико−
математической выверенности (кстати,
автор в прошлом отличный математик),
если не вылизанности, каждого режи−
ма и их, режимов, не всех, но многих,
звериной играбельности мы еще даже
и не заикнулись. Да и надо ли? Слова−
ми это все равно не описать — надо
пробовать. Самому. Сядете вечерком,
часов в восемь, а очнетесь в три ночи,
да и то, только потому, что чаю захоте−
лось. В этом он весь, “Линеоман”.

При всем том, кстати, максималист−
автор принципиально отказывается на−
зывать все это калейдоскопическое,
карнавальное головоломно−логическое
безумие законченным продуктом. “Нет,
— говорит он твердо, — это всего лишь
ПРОТОТИПЫ. Здесь еще столько рабо−
ты! А потом, у меня постоянно появля−
ются новые идеи — и все их хочется
вставить в игру...” Даже и не знаешь, со−
глашаться с ним или нет. С одной сто−
роны — куда же лучше, с другой... Но
вернемся к игре.

Ну а начинается “Линеоман” с безо−
бидных и, кажется, вполне безопасных
для личного времени (большая ошиб−
ка!) Columns Games, где фишки всеми
силами карабкаются вверх по верти−
кальным колонкам и жизненного про−
странства категорически не хватает, а
потом через Fall Games (игра на разби−

“Линеоман”

“Равновесие!”

ОТ ОРГКОМИТЕТА

Уважаемые  участники  конкурса
“Наша игра−2000” и читатели жур−
нала! Как вы уже поняли, третьего
приза, посчитав, что вровень с на−
шими победителями встать сегодня
просто некому, мы решили не при−
суждать. Зато ввели несколько не
менее почетных специальных на−
град. Не оставьте эти проекты без
своего внимания.

Спасибо вам за тСпасибо вам за тСпасибо вам за тСпасибо вам за тСпасибо вам за терпениеерпениеерпениеерпениеерпение
и учаси учаси учаси учаси участие!тие!тие!тие!тие!
До всДо всДо всДо всДо встречи в стречи в стречи в стречи в стречи в следледледледледующем гующем гующем гующем гующем годододододу!у!у!у!у!

вание фишек на цилиндрическом поле;
для полного счастья, как резонно заме−
тил автор, не хватает светового писто−
лета) преображается в Tetra — своего
рода статичный тетрис (!!!) на все той же
доске, на которую требуется равномер−
но выкладывать странной формы фи−
гурами, плюс всевозможные его вари−
ации (есть, к примеру, модификация
“полимино”, где исчезают только тетра−
фигуры с общими гранями). На закуску
совсем уж отпетые гурманы получают
эдакие игры−мутанты, сконструирован−
ные недюжинной фантазией автора
гибриды, где в одном шоу участвуют
цвета, последовательность фишек и
форма образующихся фигур. Страсть
как любопытно.

Итак, пронизывающая весь сборник
идея последовательного освоения каж−
дого игрового направления с постепен−
ным усложнением правил оказалась
воистину победна, да и оформление,
чтобы там ни говорил создатель о “про−
тотипности” своего творения и (цитиру−
ем заявку) “необходимости полной пе−
реработки графики”, на очень высоком
уровне. А ведь есть еще симпатичная
авторская музыка — правда, пока ле−
жащая в отдельном фолдере, “прикру−
тить” ее к игре, вероятно, не хватило
времени.

Что к этому добавить... Чудо. Сейчас
такие игры уже не делают... ПЕРВЫЙ
ПРИЗ (Гран−при) конкурса! Вадим Ри−
мович, поздравляем вас от всей души!


