Если мастодонты вроде EA задаются целью захватить рынок, они это делают. Когда такой издатель оперирует многомиллионными аудиториями, его волнует только кусочек насущного бородинского с непременной ложечкой красной икры. Подобная алчность приводит к тому, что некоторые игры становятся атрибутом массовой культуры со всеми вытекающими последствиями. В нашей стране, например, существует целая прослойка молодежи, представители которой живут в стиле MTV, улетают под звуки негритянской музыки и полностью уверены в том, что «комп» дома нужен только для того, чтобы на выходных погонять в Underground 2. Но, как оказалось, чтобы игра про машины стала понятна и близка публике, вовсе не нужно занавешивать ее фотографиями дорогих моделей, набивать под завязку тюнингом и ненужным пафосом. Можно просто сделать качественную механику и хорошо потрудиться над балансом – что нам в очередной раз доказали Codemasters. 

Про-улицы 

При подобном отношении к процессу, игрока не будут сильно волновать даже декорации (помните нытье маркетологов EA о заезженности городских пейзажей?). Единственное и необходимое условие создания нужной аддиктивности – само ощущение драйва. В смысле вождения. 

С успехом реализовав множество водительских ощущений в своей игре, Codemasters уже вовсю пожинают славу «убийц» серии NFS. Не удивительно: где бы и на каких бы машинах не проходили заезды в Grid, неизменным остается только сам азарт. Ни ночной город за окном, ни крафтинг из сотен деталей кузова, ни, уж тем более, пошлое накопительство более не завлекают игрока. Только чувство чувство руля под клавишами и бренчание покрышки об очередную шикану. Возможно, этим обусловлено непостоянство внутри самой игры. Несколько скоротечных сезонов довольно часто заставляют нас менять средство передвижения. И суровые раллийные болиды, и рабочие лошадки со знаменитого Le-Mans 24, и донельзя ретивые мускул-кары – все они дают полное и постоянное ощущение реального задействования ресурсов вашего организма. Одно маленькое замечение. Если вы знакомы с гоночными играми только по серии Need For Speed, запаситесь терпением и валерьянкой. Разудалый дрифт и победные рывки с пол-позишн в Racedriver: Grid даются вовсе не так просто! Чтобы освоить эту механику, придется поднапрячь спинной мозг с его рефлексами и отключить эмоции – задача эта не из легких. Если за весь Most Wanted случились всего одна или две трассы, которые приходилось проходить 7-8 раз с гневными припадками под конец, то Codemasters жалеют ваши нервы намного меньше. Сложности с самоконтролем начинаются с первых же заездов, на начальном уровне сложности. И это касается всех режимов игры. 

Будучи аркадной по сути, игра подкупает серьезным симуляторным духом, когда особый свист двигателя слышен только в салоне, а любой выезд на «зеленку» гарантирует многосекундное отставание от соперников. И пусть нет здесь ни пит-стопов, ни настроек телеметрии автомобиля, эта игра не смириться с простым определением «аркада». Не для того в ней отсутствует всякий тюнинг, а модель повреждения, напротив, проработана очень серьезно. Причем, старушка физика влияет не только на внешний вид вашего авто. Разрушительному воздействию подвергаются все системы: от рулевого управления до подвески. И уже только суммарный результат определяет управляемость и поведение болида. В один прекрасный момент, не справившись с управлением, вы увидите как время чуть замедляет свой ход, картинка затемняется и, где-то в сумерках от автомобиля отлетает переднее колесо. Втаких случаях, как нам не замедлит рассказать виртуальный помошник, есть три варианта: бросить гонку, потеряв при это очки репутации, начать заезд заново, либо же запустить время вспять с помощью хитрой системы flashback и попробовать более удачно пройти вираж. Но полноценным принцом Персии стать все равно не получится, так как количество "перемоток" строго лимитировано. 

Водитель, гонщик, сетка 

Как хорошо, что есть среди разработчиков люди умеющие сочетать требования мейнстрима и авторский подход. Согласитесь, тяжело было бы в очередной раз смотреть на меню в стиле граффити и слушать надрывающихся ганста-реперов. Понимают это и авторы – вся интерфейсная канитель последних NFS попросту меркнет перед простотой и изяществом, с которым оформлена Grid. В главном меню играет приятный lounge-фон а общая отточеность системы взаимодействия с игроком напоминает про Mass Effect. 

Косметическая часть выдерживает самый пристальный взгляд критиков. Модели не лоснятся излишним блеском и отражениями – здесь всего в меру. А уж такие чудеса как дым из-под колес в Pro-street здесь по пятаку за пучок. Можно поднять буксующими колесам облако из резиновой пыли, а потом наблюдать, как оно смешивается с песчаной взвесью. И без всяких Vista и топовых видеокарт игра выглядит крайне опрятно. 

Хватает в игре и недоработок. Карьерный режим проработан не достаточно хорошо, по сути нет развернутой системы чемпионатов. Сезоны сменяют друг друга, оставляя лишь очередную порцию впечатлений о новых «колесах» и каких-то заколдованных режимах, которые требуют твоего внимания вновь и вновь, уже будучи пройденными – взять тот же дрифт. Все это говорит только об одном: Racedriver: Grid это именно гоночная игра с мощным зарядом вызова любому ценителю как аркадных так и смиуляторных гонок. 

*** 

В такой компании как Racedriver: Grid, Burnout Paradise, и Test Drive Unlimited аркадам под маркой NFS делается очень неуютно. Что ж, ждем симметричного ответа от Electronic Arts. Благо с качеством у них всегда было все в порядке.
