После Medieval: Total War и Shogun: Total War игроки, попробовавшие это на вкус, стали ее фанатичными поклонниками и замерли в ожидании продолжения этой многообещающей серии. Creative Assembly, выдержав паузу в четыре года, наконец явила свету свое новое творение, на этот раз вернувшись в хронологии назад, к тем временам, когда супердержавы Рима, Греции и Египта управляли землями. 

RTW установлен во времена хаотических войн в Римской Республике. Итальянский полуостров остается разделенным на Галлию и этрусков на севере, а Карфагеняне и Греки угрожают Риму с юга. В других частях Европы, варвары и возникающие империи после победоносного шествия Александра соперничают за контроль над прилегающими землями. В кампании, Вы играйте как одна из трех фракций Римлян, что пытаются воплотить честолюбивые амбиции Римского Сената в доминировании над всем средиземноморским Миром. И хотя Вы начинаете в роли союзника со всеми римскими фракциями-семействами, ваша возможная цель состоит в том, чтобы вытеснить Сенат, как верховной власти Рима, и завоевать древний мир под свое управление. Когда же Вы завершите кампанию, все другие фракции также становятся доступными, так что Вы можете сделать это снова и снова. 

Как обычно и характерно для этой серии, присутствуют два заметно отличных элемента геймплея, пошаговая стратегия и сражения в режиме реального времени. Изучение новых аспектов режима кампании не должно быть проблемой даже для новичков, потому как в игре присутствует довольно обширная секция обучающей программы прежде, чем игра переходит к нормальной кампании. 

Пошаговая часть происходит на глобальной карте, которая теперь представляется более трехмерной , где география и ландшафт теперь имеют значение. Армии больше не передвигаются на той же самый скорости. Их темп движения напрямую зависит от скорости юнитов и ландшафта. Леса замедлят движение и обеспечат возможности для засады, в то время как горные перевалы могут быть укреплены, чтобы успешно парировать возможные вторжения варваров. 

Присутствующая в игре система семьи в значительной степени обновилась. Вы получаете опцию, чтобы рассмотреть ваше генеалогическое дерево. Здесь Вы можете видеть каждого, включая лидера фракции, его или ее сыновей и родственников. Это также дает представление о их собственных силах и слабостях. Кто-то может быть лучшим в сражении, и менее успешным будучи губернатором, или наоборот. Каждый имеет их собственную специализацию также. Даже более того, Вы можете выбрать и заменить наследника вашей фракции. Вы будете также знать о брачных союзах и других важных событиях семьи, включая смертные случаи. Смертные случаи могут произойти просто от старости или во время битвы в сражении. 

Ваша фракция - фактически большая семья, и эти персонажи обеспечивают губернаторов и генералов для вашей расцветающей империи. Как семья развивается, Вы можете женить ваших дочерей, чтобы заработать новых "сыновей" или даже принимать многообещающих офицеров в свою семью. Эти персонажи все развиваются и стареют со временем и игровым процессом. Оставьте их в городе на некоторое время в роли губернатора и их навыки управления могут улучшиться, хотя они могут также стать мягкими и безвольными от роскоши. Генералы, что большую часть времени проводят на поле боя, становятся более компетентным, но могут также начать пугать людей из-за их чрезмерной склонности к крови и погрому. 

Шпионы и дипломаты - полезные слуги вашей семьи. Шпионы могут быть созданы и затем свободно перемещены как нормальная армия юнитов поперек карты. Они могут идти в различные города и разведывать, какие юниты стоят в гарнизоне и что там за здания и какую обороноспособность город имеет. Отсылка дипломата также довольно проста, и как только они добираются до нужного города, они имеют множество опций. Новый экран открывается, и Вы можете предложить союз, перемирие, торговые соглашения, военный доступ или даже требовать, чтобы они выдали Вам дань, или территорию. Конечно противоположная фракция может принять или отклонить это в самой жестокой форме. 

Города необходимы, чтобы вербовать юниты и строить здания. Различные здания имеют различные эффекты. Кузнецы могут модернизировать оружие и броню, строительство храмов и хозяйственных коммуникаций улучшить мораль и настроение населения. Бараки, конюшни, и мастерские лучников могут позволить вербовку новых юнитов. Каждое из зданий имеет свою более продвинутую версию, что означает все лучшие и лучшие юниты. Экономика также важна. Создание дорог и правильное местоположение может улучшить торговлю. Порты и рынки могут также увеличить торговую прибыль для Вас. Налоги вероятно будут одним из самых больших источников дохода, но Вы должны также удостовериться, что ваш уровень налогов не сильно расстраивает местных жителей. 

Все ваши правильные или неправильные экономические решения ведут или к получению прибыли или к росту долга. Армейское содержание будет также значительным расходом, но необходимым для какой-либо успешной фракции, которая хочет расширяться. Город может быть усовершенствован, и может стать все большим и большим, в зависимости от населения. Губернаторы с правильными навыками могут помочь поселению, и сделать город более богатым для Вас. 

Говоря о фракциях здесь присутствуют одиннадцать играбельных фракций, но в начале только три римских могут использоваться (Scipii, Julii, Brutii). Другие неримские фракции будут доступны гораздо позже. Есть также римский сенат, но он не являются играбельным в режиме кампании, но будет закулисно все время воздействовать на ваши решения. 

Во время римской кампании, вы будете брать и завершать миссии от римского сената. Эти миссии могут разнообразиться от блокировки вражеского порта к захвату города в другой провинции. Завершение этих миссий награждает Вас большим признанием в глазах правительства, и иногда некоторым количеством денег. В римской кампании Вы будете должны отбиваться от врагов Рима, и в то же время все время держать один глаз открытым на ваших собственных братьев, конкурирующих семейств Рима, с которыми Вы соперничаете за влияние. Позже в кампании вспыхивает гражданская война, что уже потребует от Вас, чтобы стоптать всех ваших врагов в пределах Рима, не обращая внимания на родственные связи. 

По мере того как вы продолжаете все глубже и глубже зарываться в игру, вас забрасывает все дальше и дальше по всей Европе и Северной Африке, встречаясь с ордами варваров Карфагена, колесницами Клеопатры и кельтскими племенами Британии. 

Хотя большинство прогрессии более очевидно именно на пошаговой карте кампании, критические поворотные моменты империи решаются на полях битвы в реальном времени, и это - где Rome: Total War действительно сияет. Сражения остаются первичным фокусом RTW, и они стали больше и лучше. Как только ваши армии встречаются на поле сражения с врагом, компьютер генерирует боевую карту, подходящую к полю битвы на карте в полном 3D, полностью принимая во внимание деревья, горы, и даже реки вокруг. Игра изменяется в режим RTS с реальным визуальным представлением 3D юнитов, которых Вы через секунду забросите в сражение. После нескольких ободрительных слов от вашего генерала-командующего, Вам дают опцию, чтобы разместить ваши юниты на позициях и затем, наконец, стереть все "препятствия" с лица земли! 

Сражения могут содержать до 10 000 юнитов, но даже намного меньшие по численности начальные сражения довольно эффектны и обладают не меньшей напряженностью. Вы не только должны будете разработать и исполнить стратегию с вашими доступными юнитами, Вы должны будете делать это в развивающейся манере, так как это сражение в настоящем real-time в его лучшей форме. Вы атакуете вашей тяжелой пехотой или нападаете на не подозревающего противника с вашей конницей, или Вы стараетесь избегать рискованных действий и осторожно меняете тактику в зависимости от действий наступающего противника, временно отдав ему преимущество? Вы обходите с флангов и замыкаете в кольцо их наземные войска, или Вы сдерживаете их вашими бомбардировками катапульт? Каждое решение ваше, и каждое решение будет иметь влияние. Это - возможно одна из немногих RTS игр, где численность - не король всего и вся, хорошо продуманная стратегия легко нанесет поражение армии намного большего размера, и где намного большее число юнитов просто немного усложнит решение вопроса. 

Когда вы наконец входите в боевую карту, Вы будете слышать краткую речь, и затем получаете возможность к развертыванию ваших солдат в правильном месте. 

Первая задача сражения состоит в том, чтобы разместить ваши армейские юниты в ключевые позиции, так чтобы они смогли ударить и победить ваших врагов так стремительно и так эффективно насколько это возможно. Римские юниты довольно разнообразны, от конницы и катапульт, до лучников и копьеносцев. Довольно разумно прежде хорошо оглянуться вокруг и изучить предстоящее поле боя, и попытаться обнаружить стратегически сильные позиции. Игрок имеет способность оглянуть землю вокруг фактически под любым углом, что особенно кстати, когда вы например пытаетесь штурмовать более укрепленное поселение с многочисленными входами и выходами. 

Когда вы наконец построите ваши подразделения, сражение начнется. Щелчок мышью и подразделения ринутся в бой. Различные опции для подразделения могут быть выбраны из опций на дне экрана. Здесь Вы найдете опции отступления, стрельбы по желанию, и т.д. Сообщение группе ринуться на врага требует, чтобы Вы два раза щелкнули мышью на вражеском подразделении, и они зарядят вперед с увеличенной скоростью. Это может быть особенно разрушительным со слонами и лошадьми, но работает неплохо и с пехотой также. Установка скорости передвижения подразделений может также быть переключена между бегом и шагом. 

Вам будут представлены многие и довольно интересные юниты в Rome: Total War, включая военных слонов, колесницы, военных собак и свиней. Каждый из которых имеют их собственное стратегическое использование. 

Все юниты являются весьма впечатляющими, включая уникальные юниты для каждой доступной расы, и каждый тип юнита играет свою роль в сражении. Например, солдаты оборудованные копьями будут эффективны против наступающих врагов, включая конницу, тогда как лучники и другие метательные юниты будут эффективны позади передовой группы, нападая с расстояния. 

Нападающая спереди конница может легко быть пронзена первой же фалангой копий, в то время как та же самая неподвижная фаланга может быть уничтожена своевременным ударом с ее флангов или тыла. Пехота варваров, при их недостатке в дисциплине, неплохо сражается в лесах и может некоторое время удачно подавлять их более цивилизованных соперников. RTW даже принимает во внимание погоду, штрафуя серьезно бронированные юниты, борющиеся под пустынным солнцем при предоставлении дополнительных бонусов варварам на снегу. 

При достижении города, вы можете выбрать приступить к его осаде или напасть на него. После взятия города, вы можете выбрать, чтобы оккупировать их, поработить их, или вырезать все живое, что тоже новая возможность, добавленная в RTW. Оккупация города удерживает его в подчинении и Вы управляете им как своим собственным. Порабощение же забрасывает часть населения к вашим другим районам, и там они используются как рабочая сила. 

Осады теперь намного более интересные чем в предыдущих total war играх. В Medieval total war, это в основном вовлекало Вас взять катапульту или таран и пробить дыру в стене, и затем бежать в проломом вашими солдатами, чтобы захватить замок. На этот раз это требует больше стратегии и размышления. Нападавшему, возможно, придется найти различные слабости в защите города. Первая же помеха для нападаюшего - способность защитников разместить людей вдоль стен. Это может быть полезно по многим различным причинам. Лучники могут стрелять в нападаюших, что подошли к стенам, или даже быть оснащенными огненными стрелами, что еще более разрушительные, хотя и менее точные. 

Точно так же как лучники имеют их пылающие стрелы, некоторое оружие осады может иметь пламенные метательные снаряды, если Вы их установите. Они являются более разрушительными по беспомощным защитникам. Наконец - два наиболее интересных инструмента осады из всех, осадные башни и лестницы. Солдаты толкают вперед осадные башни, до тех пор пока они не достигают стены, тогда люди начинают двигаться в осадную башню и вверх. Потом верх башни открывается, и люди выбегают на стену, и начинается битва. Хотя Башни могут быть очень уязвимы при приближении к стенам. Лестницы также несут солдаты, приставляют их к стенам, и вскарабкиваются вверх. 

Rome: Total War усовершенствовал визуальную технологию до нового уровня благодаря абсолютно новому движку графики в полном 3D. Он может удерживать тысячи индивидуально отрендеренных 3D юнитов на карте одновременно. Хотя в игре существует возможность и установить графические установки на более низком уровне для слабого железа, если это необходимо, чтобы игра бежала более ровно. Есть экран опций для этого, где Вы можете установить качество юнитов, тени, и некоторые другие детали. 

Фактически же, при максимальной визуальной детализации - это перемещающиеся армии, производящие облака пыли по пути их следования, стены, обрушивающиеся при атаке осадных орудий, и тела, нагромождающиеся по мере продвижения лошадей и боевых слонов. На сильных машинах, вы можете фактически увидеть пот и щетину на каждом солдате. Увеличение же на двух борящихся юнитах, даст вам картину двух солдат разрубающих друг друга мечами, или вы можете наблюдать слонов, растаптывающих или подбрасывающих высоко в воздух несчастных. 

Один из наиболее увлекательных элементов в игре - способность следовать за юнитами, как они вступают в бой. Камера следует позади и выше формации. Когда Вы выпускали ураган стрел в группу врагов, камера может также последовать за ними, следя как они образовывают дугу в небе и затем врезаются в толпу. Это по-настоящему впечатляет, и увеличивает чувство вашей роли в сражении. Это подобно чувству в Full Spectrum Warrior, когда Вы играете роль третьей стороны, а не каждым солдатом. Эти оба игровых проекта почти совершенно передают то чувство командования армией или небольшой группой солдат. 

Звуковые эффекты в игре также соответсвуют общему высокому уровню. Во время сражения, звуки бегущих людей, столкновения мечей, рушащиеся стены, нападение лошадей, полет стрел, и срывание с петель ворот - все довольно эффектны. 

Но нельзя сказать, что игра полностью без ошибок. Искусственный интеллект иногда затрудняется в решении и может отправить отряды в неправильном направлении, или просто ничего не делать. И очень досадно, что флотские сражения могут происходить только в автоматическом режиме без вашего участия. 

Тем не менее, Rome: Total War может классифицироваться как одна из самых значительных стратегий во всех играх этого жанра, и это - не преувеличение. Новая графика, новые визуальные эффекты и поразительная музыка и звуки все добавляют этого чувства к этой игре, лучшей из серии Total War на данный момент, и одной из лучших стратегий за последний период. Эта игра имеет лучшие интерпретации осад, замеченных в какой-либо игре до настоящего времени. Новые юниты подобно военным собакам, слонам, колесницам и варварам все работают очень хорошо в геймплее и в сражениях. 

Количество глубины, помещенной в Rome: Total War кроме боевой части также имеет свою ценность. Это добавляет ощущение присутствия политики и дипломатии с каждым ходом, который Вы делаете. Вы можете постоянно задавать себе вопросы подобно “Кто будет лучшим наследником? ” и “Стоит ли атаковать эту фракцию или другую, или лучше сразу обе вместе?”. Экономические решения также не кажутся в этой игре ненужным дополнением. Создание рынков и других зданий может добавить прибыли. Манипуляция фракциями, заключение союзов и шпионаж могут принести вам дополнительную выгоду. Или если Вы не любите этот тип вещей, Вы можете просто громить все вокруг и предоставить искусственному интеллекту разбираться со всеми этими экономическими и политическими интригами, в то время как Вы будете только командовать сражениями. 

Есть довольно много всего в Rome: Total War и она просто не сможет разочаровать какого-либо фаната Total War или поклонника стратегий вообще. Это по-настоящему блестящая игра. 

И хотя геймплей является весьма требующим напряжения, и это игра не для каждого встречного, если игрок имеет хоть унцию стратегии в своей душе, она откроет ему свои секреты и заставит влюбиться в себя. 

После завершения основной кампании, на сцену выходит вторая ее ценность в виде переигровки с отпиранием других новых фракций. Каждая фракция начинается в уникальной позиции, и идеологически и географически. И каждая имеет свое разнообразие юнитов. 

Так что неминуемой, хоть и не очень скромной характеристикой этой игры, вытекает одно - это несомненно эпическая игра в смысле и визуального исполнения и ее масштаба и ее долговечности. 

