Римский блицкриг

Когда Римская Республика преобразовывалась в Империю в последние десятки лет до нашей эры, никто и подумать не мог, чем все закончится. В лучшие времена государство простиралось на 5,9 миллионов квадратных километров сухопутной площади, а его достижения в области культуры, права, религии, искусства, архитектуры, военного и административного управления наложили неизгладимый отпечаток на всю последующую историю. В Древнем Риме и не догадывались, что спустя тысячи лет о нем будут снимать фильмы, издавать книги и делать компьютерные игры. Так, в 1990 году Келлин Бэк, дизайнер игры Defender of the Crown (1986), создал весьма примечательную для того времени стратегию - Centurion: Defender of Rome. Фактически, она была первым прообразом идеи построения виртуальной Империи при помощи компьютера (кстати, годом позже появилась и Civilization). В Centurion игроку предлагалось собирать налоги, заниматься простейшей дипломатией через дерево диалогов, проводить военные кампании на суше и на море, развивая армии и развлекаясь в свободное время менеджментом гладиаторов и возничих колесниц с целью заработать новую звонкую монету. Осенью 2004-го свою дань Риму выплатили британцы из Creative Assembly, выпустив Rome: Total War, сразу ставшую лучшей и самой красивой стратегией о той эпохе прошлого. Между тем, эксплуатировать античную тему пытались и другие. В июле 2000-го в Великобритании открылась студия Slitherine Software (ныне - Slitherine Strategies). Независимые разработчики, набившие руку на Deus Ex, Dune и Red Alert, сотворили серию исторических продуктов, куда попали Legion, Legion Gold, Chariots of War, Spartan, Gates of Troy, Legion Arena, сделанные на базе одной концепции, но с различными картами и нюансами. До "платиновых" изданий эти игры не дожили, и их продажи обычно ограничивались парой сотен тысяч копий, причем без учета поступлений из США, которых, вероятно, было так мало, что и считать их было незачем. Решив, что продюсерская деятельность способна принести больше дивидендов, сотрудники Slitherine стали помогать молодым талантам, но не забыли и о собственном творческом потенциале, сотворив Great Battles of Rome. Продвигать продукт в Европе вызвалось опытное итальянское издательство Black Bean, тесно сотрудничающее с французскими партнерами из Nobilis. Black Bean, к слову, занималось продажами Legion Arena (2005) и Rising Kingdoms (2005) от болгарской Haemimont Games, в стратегической трилогии которой даже была игра с названием Imperium: The Great Battles of Rome (2004), которую с данным проектом путать не следует, несмотря на похожие названия. Неожиданностью оказались участие и информационная поддержка разработчикам от небезызвестного кабельного телеканала - The History Channel. Основывая последний в 1995-м, медиа-компания A&E и не представляла, что вскоре его рейтинги превзойдут многие другие из ее портфеля. Теперь в 125 странах его смотрят более 210 миллионов зрителей. Зарабатывать каналу, целиком посвященному истории, сейчас непросто, особенно, когда на весомую долю аудитории претендует сама British Broadcasting Corporation (BBC). Так возникло противостояние, длящееся до сих пор. BBC преуспело в том, что от скучных для обычного зрителя документальных лент перешла к кинематографическим, снимая в хрониках настоящих актеров и используя компьютерную графику (Hannibal). Такой неплохой результат можно и в кинотеатрах показывать, а у The History Channel проблемы с бюджетом, поэтому, помимо поисков интересных тем для новых передач, телеканал пошел другим путем, предоставив свои бренд и помощь уже нескольким видеоиграм, например, шутерам Shootout! и Civil War: A Nation Divided. Видимо, эра благотворительности заканчивается, поэтому за полноценную версию Great Battles of Rome за рубежом просят уже целых 40 долларов. Одной из проблем творений Slitherine является отсутствие электронной версии мануала, а печатная поставляется только с коробкой. Хорошо, что внутри хотя бы найдется Tutorial в виде мини-кампании, посвященной борьбе крестьян с агрессорами. Там с помощью всплывающих подсказок вас познакомят с управлением и ключевыми особенностями, которых тут оказывается намного меньше, чем в Legion, что больше порадует любителей динамичного действия, нежели поклонников микроменеджмента. Единственный игровой режим является кампанией, коих тут две: главная - за римлян, призовая - за кельтов (открывается после прохождения основной). Первый шаг новоиспеченного полководца - назвать свою армию, как захочется. Стартовое войско состоит из лидера - легата и самых слабых подразделений-новобранцев, и вам предстоит превратить все это в профессиональный контингент. Пожалуй, именно The History Channel превратила сюжет в интересную последовательность событий. Консультанты и эксперты обеспечили сценаристов списком ключевых сражений того времени и их краткими описаниями, после чего незначимые, на взгляд продюсеров, стычки убрали вовсе. Затем монтажеры для десятков клипов составили почти что часовую нарезку, отобранную из сотен часов предоставленных телеканалом видеоматериалов. Повествование разделилось на главы, обозначающие вехи завоевательных походов римлян. Общее число игровых сценариев составляет без малого полторы сотни. В этом экспресс-курсе по античной военной истории (каждый бой при должном умении можно завершить минут за 5-10 реального времени) вы поучаствуете в объединении Италии под властью Рима, подавлении мятежей, одолеете самнитов, узнаете, откуда пошло выражение "пиррова победа", расправитесь с галлами и карфагенянами, разберетесь с последствиями Гражданской войны и попадете в Британию. Более полной картины трудно представить, что стало главным достоинством проекта. За такой широкий временной диапазон пришлось кое-чем пожертвовать. Хозяйственная часть была почти полностью упразднена, как и дипломатия, и многое другое, знакомое по Legion. Другими словами, игра - длинная серия битв, в перерывах между которыми можно залечивать раны. Штабом служит полевой лагерь. На заработанные в баталиях средства можно приобретать новые юниты, линейка которых будет постепенно открываться от самых слабых к сильным, а названия встречающихся тут подразделений уже давно выучили наизусть поклонники Rome: Total War. В распоряжении римлян будет не один десяток отрядов от крестьян и легкой пехоты, до стрелков, триариев, копейщиков, легионеров и тяжелой конницы. Ваших противников тоже не обделили вниманием, поэтому вам придется сокрушать могучие фаланги, устрашающих боевых слонов, галльских фанатиков, варварскую кавалерию, собранную из знати, и прочих. За каждую победу начисляют совсем незначительные денежные вознаграждения, а для найма среднестатистического комплекта воинов придется 3-4 схватки пребывать в режиме жесткой экономии. На всем протяжении игры с деньгами будут проблемы, ведь с помощью финансов вы еще и можете покупать снаряжение любому юниту (шлемы, обувь, доспехи и оружие), призванное сделать их сильнее и защищеннее. Вторым ресурсом здесь являются очки славы, которых, напротив, всегда в избытке, что создает дисбаланс. Престиж добывается тем же способом, что и монеты, но в больших объемах. Пригодится он не только для самых привлекательных приобретений, но и для лечения отрядов после сражения (можно сразу пополнить все ряды одной кнопкой). Куда занятнее оказывается RPG-составляющая, делающая игру гораздо увлекательнее. Чем больше солдат противника убьет любой ваш отряд, тем весомее опыт он получит. Выделенные очки можно расходовать на улучшение различных скиллов, к примеру, сделав вон тот отряд гастати роковой преградой на пути вражеских слонов, а вот эту конницу - отличным ликвидатором пехоты на поле. В списке способностей есть не только усовершенствование атакующих, защитных, моральных и мобильных характеристик, но и "прокачивание" силы противостояния определенным типам подразделений соперника, причем, у некоторых направлений развития наряду с желанными положительными изменениями придется принять и негативные, ведь, правда, нельзя преуспеть во всем без потерь в чем-то. Проблема выбора всегда предлагает стать идеалом в какой-то одной области или попытаться стремиться к балансу. Непросто расставаться с проверенными делом ветеранами, но это необходимо, чтобы заменить их предлагаемыми новинками, постепенно отказываясь от милиции в пользу легионеров. В тактической части изменилось немногое. Систему приказов Great Battles of Rome похоже позаимствовала у Centurion, но, к сожалению, до интересных схем развертывания маневров оттуда же они не пошли, чтобы в плагиате не обвинили. Здесь достаточно будет определиться лишь со скоростью наступления, причем, многие распоряжения попросту бесполезны. Вряд ли кому-то захочется отправить стрелков искать недругов, чтобы они отбились от основных сил и погибли в засаде. На грамотное использование построений клином и каре не хватает времени из-за скоротечности боев, а защитная позиция столь отрицательно влияет на атакующие параметры, что ее лучше и вовсе избегать. Левой кнопкой мыши подразделения выделяются, а правой им указываются цели или точки для передвижения. Все это лимитируется через очки распоряжений, ограничивающие число приказов, которые можно отдать подряд. Довольно часто приходится ждать некоторое время, бездействуя, пока соответствующая шкала восполнится, из-за чего не получается своевременно выслать подкрепления. С этим можно бороться, либо включив аркадный режим боев, либо развивая специальные параметры лидера, ускоряющие регенерацию очков или делающие саму шкалу более вместительной. Тут нельзя потерять юнит, потому что раненые своевременно убегают, а если погибнет генерал, то он вернется к вам в лагере. Основными учитываемыми модификаторами в сражении, помимо морали, является тип местности. В лесах нужно устраивать засады, в открытом поле - задействовать конницу, а заодно не лишним будет избегать невыгодных рек и каменистых участков. 3 уровня сложности различаются не только типом медали, который можно получить за победу, но и способны обеспечить ощутимые трудности. Однако это происходит, прежде всего, за счет неоправданного усиления отрядов противника. Почти во всех случаях максимальное количество подразделений с любой стороны равно 20-ти. С удивлением приходится наблюдать, как три подчиненных пехоты 7-го уровня развития обращаются в бегство одной аналогичной вражеской. Если же вернуть настройки к стандартным, то исход больше походит на реальность. К счастью, для вступления изменений в силу достаточно будет лишь начать заново последний бой. Некоторые критики вовсю хвалят AI в исполнении Slitherine. Впрочем, с учетом небольших карт и кратковременной продолжительности происходящего особый энтузиазм по этому поводу излишен. Компьютер наступает всем фронтом, либо выжидает в зависимости от целей миссии, предваряемой коротким тактическим брифингом. Вас могут попросить покончить с генералом, продержаться определенное время против превосходящих сил, убить заданное количество солдат соперника, сохранив конкретное число своих людей. Иногда эти задачи комбинируются, составляя непростые поручения. В равных условиях всегда нелегко ликвидировать вдвое больше, чем потерять. В неравных, когда врагу разрешают выставить 20 отрядов, а вам - 6-8, все становится еще сложнее. Если интеллект оппонента еще можно признать сносным, то союзный оставляет желать лучшего. Свободные юниты на передовой не отправляются на помощь погибающим поблизости сотоварищам, что удручает. Иконки пришли из прошлых проектов Slitherine, а управлению недостает быстродействия. Команды исполняются с задержкой, а такие важные, как "стоп", общие сигналы к наступлению и отходу разрешено использовать по одному разу за бой. Зато униформу любого отряда можно перекрасить в другой цвет, чтобы выделить резерв или новобранцев. Сохранение осуществляется автоматически, в т.ч. на выходе. Звуковые эффекты порадовали трубами, сопровождающими раздачу приказов, а 9 бодрых музыкальных треков - поддерживающим атмосферу войны настроением. Видеоролики предстают в среднем качестве, поскольку были сжаты для экономии места. Трехмерная графика напоминает о боях игрушечных солдат, особенно, если судить по их моделям. Ландшафту недостает растительности, хотя при масштабировании можно получить ощущение эпичности происходящего. Бороды отличают воинов внутри одного подразделения друг от друга. Анимация плавная, но не детально проработанная. Спецэффектов могло бы быть и побольше. Сетевой мультиплеер на 3, 5 и 7 раундов предлагает воспользоваться готовыми шаблонами или составить свои армии, чтобы сразиться с друзьями. Настоящим вызовом для авторов стало портирование продукта на PS2 и PSP. Создателям пришлось учесть различия в интерфейсах консолей и внести соответствующие изменения в геймплей. На PSP задействуется беспроводной выход в Интернет для партий с живыми соперниками, но его стабильность еще должны проверить временем. В PC-версии прилагается утилита для скачивания обновлений. Первый патч, очевидно, решит имеющиеся мелкие технические проблемы. На лавры Rome: Total War проект и не претендует. Great Battles of Rome - скорее, бюджетная стратегия с элементами RPG, избавленная от груза ответственности за управление целой империей, предлагающая взамен "шкурку" древнеримского военачальника и полмира для покорения в придачу.
