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Долгожданное возвращение? Обзор «StarCraft II: Wings of Liberty»
«StarCraft II» - простое и незатейливое название. «Очередной сиквел», - скажет кто-то… Чтобы понять все магию этого названия, нужно знать, что кроется за этим простым словом «StarCraft» для миллионов геймеров во всем мире и что – за двумя неприметными вертикальными палочками. 12 лет! 12 долгих лет, полных надежд, разочарований, радости, истерик, слез, смеха – всего. Держа в руках коробку с простыми, написанными «фирменным» шрифтом, словами «StarCraft II», испытываешь такую гамму эмоций, что даже в русском языке, несмотря на все его богатство, подходящего слова подобрать нельзя.
Перед автором этого обзора, у которого год выхода оригинального «StarCraft» совпал с годом покупки первого компьютера, стоит сразу несколько крайне непростых задач. Первая – справиться с эмоциями. Эмоциями, которые обуревают любого человека, вдруг получившего возможность не просто лично оценить продолжение чуть ли ни первой своей серьезной игры, а досконально изучить и вынести вердикт. Не для себя – для всех читателей. Отсюда возникает и вторая задача – сохранить объективность. Вряд ли у кого-то еще остались сомнения в том, что «StarCraft II» получит высочайшие оценки в мировой прессе, хвалебные отзывы, и банально огромные показатели в графе «статистика продаж». Моя же цель – постараться максимально беспристрастно решить, справедливы ли все эти дифирамбы. Даже, несмотря на то, что это - «StarCraft II», что это – игра от Blizzard…
После 12 лет разработки и беспрецедентной по своим масштабам рекламной кампании, все игроки, как ветераны, так и новички, вправе ждать от «StarCraft II» не просто высочайшего качества, а настоящей сказки – они это заслужили. Сбудутся ли ожидания?

Ключ на старт
Сказка начинается уже на старте. Нет, не с просмотра вступительного ролика, а с процесса установки. Того самого, на который вообще не принято обращать внимание. Что же такого придумали кудесники из Blizzard? На самом деле, ничего особенного: во время установки игроку просто показывается красочное и полностью озвученное слайд-шоу, рассказывающее о событиях игры двенадцатилетней давности. Ведь «StarCraft II: Wings of Liberty», напомним, является прямым продолжением, то есть его сюжет напрямую связан с первой частью. Это решение настолько правильное и логичное, что хочется лишний раз заочно поклониться разработчикам – они учли, что за прошедший с момента выхода оригинальной «StarCraft» срок, выросло чуть ли не новое поколение геймеров! Понятно, что ветераны помнят каждый эпизод из жизни любимых героев, но что делать с новичками, некоторые из которых на рубеже XX и XXI веков, как говорится, «пешком под стол ходили», а особо юных так и вообще на свете не было? Нет, никогда еще процесс установки игры (причем, довольно немаленькой) не проходил так незаметно и с пользой для дела – любой человек, даже впервые запуская «StarCraft II: Wings of Liberty», уже будет в курсе положения дел в виртуальной галактике.

Продолжение сказки – это вступительный ролик. Он в полной мере показывает, что такое «стиль Blizzard». Кинематографические ролики в играх стали настоящим коньком компании еще со времен «Warcraft III», и хотя в «StarCraft II: Wings of Liberty» их на удивление мало (чего не скажешь о роликах «на движке» - их просто огромное количество!), каждый отшлифован до зеркального блеска. Кстати, просматривая видео, сразу же отмечаешь поразительное качество локализации. Забегая вперед, скажем, что в «StarCraft II» переведено вообще все: плакаты, граффити на стенах, даже строчки на мониторах компьютеров, которые мельком демонстрируются – их едва успеваешь заметить. Позже, во всех роликах «на движке» персонажи будут говорить и очень убедительно шевелить губами, произнося слова на русском языке. В общем, работа проделана огромная! Даже трудно вспомнить, когда в последний раз нам доводилось видеть столь же качественную локализацию.
Однако, самое интересное начинается после просмотра вступительного ролика, во время выполнения первой же миссии одиночной кампании. «StarCraft II: Wings of Liberty» служит ни много, ни мало, причиной настоящего «конфликта поколений» среди геймеров. Хотели ли мы, чтобы разработчики создавали «StarCraft II» с учетом веяний моды? Едва ли… Именно поэтому сотрудники Blizzard направили свою игру по пути не революции, а плавной и уверенной эволюции. Ветераны будут в восторге от того, что разработчики бережно сохранили все основополагающие элементы геймплея, визуальный стиль. Да что там, даже интерфейс почти не изменился! Освоиться со здешним управлением, слегка модифицированным для большего комфорта, можно за считанные минуты, а для совсем уж консервативных личностей в настройках представлен выбор раскладок клавиатуры, включая «классическую».
Но вот новым геймерам, приобщившимся к миру компьютерных игр (в особенности, к стратегиям) за последние лет 5, привыкнуть к «StarCraft II» будет гораздо сложнее. Интерфейс – удобен сам по себе, даже если и не узнавать в нем «тот самый» двенадцатилетней выдержки, управление – тоже, тем более, что есть варианты, а вот сам геймплей… Да, здесь нельзя заставить камеру плавно взмывать в небеса и прижиматься вплотную к юнитам прокруткой колеса мыши, можно лишь слегка подкорректировать угол обзора. Да, здесь приходится самостоятельно отстраивать базу, собирать ресурсы и уделять микро-менеджменту огромное внимание. Да, здесь нет никаких новомодных контрольных точек и систем укрытий. Да, да, да… В такие стратегии играли много лет назад. Играли и были довольны. Неинтересно? А вы попробуйте – вдруг понравится…
Увидеть и…
Одиночная кампания «StarCraft II» - это своеобразная демонстрация возможностей игры, представление новых юнитов, площадка для тренировки, если хотите. Вся сила игры – в мультиплеере, но и пройтись по сюжету, хотя бы на один раз, обязательно стоит. Старые знакомые герои засиделись без дела, и ждут возможности показать себя во всей красе. Нас ждет встреча с Джимом Рейнором, Сарой Керриган, известной также как Королева Клинков, императором Менгском, а также харизматичным преступником Тайкусом Финдли, «призраком» Новой – героиней несостоявшегося боевика «StarCraft: Ghost», и несколькими новыми героями.
Играть в одиночную кампанию «StarCraft II: Wings of Liberty» - одно удовольствие, а для ветеранов – удовольствие в квадрате. Разнообразие миссий приятно удивляет: если в оригинальной игре нам, по большей части, приходилось отстраивать базу, собирать армию побольше и идти вырезать под корень все вражеские лагеря, то в сиквеле таких сомнительного рода развлечений почти не встречается. Вместо этого игрокам предлагается держать оборону лагеря, охранять важную персону или объект, проводить спасательные операции, совершать скрытные вылазки на территорию врага и т.д.
Между миссиями игрок, в роли Джима Рейнора, проводит свободное время в своем штабе, будь то борт космического корабля «Гиперион», планета зергов или дешевый бар на какой-нибудь богом забытой планете. Здесь можно пообщаться с другими персонажами, зайти в лабораторию или арсенал, чтобы произвести исследования, или просто посмотреть новости на центральном канале UNN.

Со штабом, кстати говоря, связано несколько существенных изменений «StarCraft II» по сравнению с предшественницей. Во-первых, уже упомянутые исследования. В арсенале местный механик может производить улучшения существующих видов техники, пехоты и даже просто строений. Стоит это, прямо скажем, недешево, а деньги зарабатываются буквально потом и кровью, за каждое успешное выполнение миссий. Однако кто откажется от существенного увеличения брони техники? Или оборудования бункеров автоматической турелью? А заставить транспортный корабль выгружать десант практически мгновенно? Улучшений действительно много и все они без исключения полезны, вот только финансов на приобретение всех не хватит – приходится расставлять приоритеты.

Исследования, производимые в лаборатории, не менее важны, однако производятся по другому принципу. Ученым деньги не нужны, им подавай материалы для изучений: образцы техники протоссов или тканей зергов. Заполучить их также можно по ходу миссий, выполняя дополнительные задания. Заработав, таким образом, 5 «очков исследований» протоссов или зергов, можно идти в лабораторию и выбирать одну из двух открывшихся технологи, а потом отправляться на заработок очередной пятерки.
Также в штабе можно найти человека, предлагающего услуги наемников. Они – элитные войска, те же морпехи, огнеметчики и роботы, но гораздо сильнее и выносливее обычных. Один раз заключив контракт с той или иной группой наемников, игрок будет иметь к ним доступ до самого конца кампании, но существуют и ограничения в виде лимита вызовов на одну миссию. Например, в рамках одного задания можно заказать только 2 отряда танков по 2 единицы и при этом между их появлениями должно пройти время. Еще одним неоспоримым плюсом наемников является то, что они прибывают сразу же после покупки и десантируются в капсулах возле притона. Не нужно ждать: заплатил – получил, очень удобно в условиях, когда время – ключевой фактор.
Что же касается самого геймплея, игра двигается от простого к сложному. Сначала нам выдаются односложные задания и минимум возможностей. В наличии скромный набор построек, а из юнитов, по большей части, только морпехи, огнеметчики, да тяжелая пехота. Позже появляется бронированная техника, роботы всех мастей, воздушный флот… Миссии становятся все более трудными, натиск врагов сильнее, словом, разработчики начинают потихоньку готовить игрока к тому, что будет в мультиплеере, о котором мы расскажем чуть позже. Впрочем, даже если вы целиком прошли одиночную кампанию на максимальном уровне сложности и выполнили все дополнительные задания, это не значит, что вы будете творить чудеса и на многопользовательской арене…

Единственное, что немного разочаровывает в одиночной кампании – это сюжет. Поначалу все смотрится просто восхитительно: мы узнаем кто, где, чем занимается и что планирует делать в будущем. Рой зергов поднимает голову, протоссы пытаются понять причины происходящих событий… Однако, ближе к середине игры понимаешь, что все это мы уже видели и слышали, притом, не раз. Все чаще начинают звучать набившие оскомину слова «конец света», «пророчество», нас снова подписывают под спасение миллиардов жизней и галактики в целом... Сказать, что сюжет плохой, нельзя – он смотрится достаточно бодро, в нем нашлось место и пафосным речам, и эпическим сражениям, но чего-то все равно не хватает. Не сказать даже, что это проблема исключительно «StarCraft II»: где вы в последний раз видели абсолютно уникальную, захватывающую, интригующую до самого конца научно-фантастическую игру? Издержки жанра: если есть космос, в нем обязательно будут космические корабли – иначе неинтересно. Но раз уж мы говорим сегодня о сказках, то вера в то, что разработчики и в этом плане сделают из «StarCraft II: Wings of Liberty» нечто особенное, жила до самого конца…
Не обойдем стороной и графику – любимую тему для обсуждения у большинства игроков и, чего уж скрывать, журналистов. Проблема в том, что про нее в «StarCraft II» нельзя сказать ничего определенного. С одной стороны, выглядит игра по современным стандартам, прямо скажем, не великолепно – сказался слишком долгий цикл разработки, и  даже выставленные в настройках эффекты и текстуры качества «ультра» свое название не оправдывают. С другой стороны, для стратегии графика в «StarCraft II» держится «на уровне» и, в сочетании с хорошим дизайном и отличной анимацией, производит достаточно благоприятное впечатление. Поэтому право выносить окончательный вердикт о качестве картинки в игре мы оставим за каждым геймером в отдельности.
Достойные соперники
Сердце «StarCraft II», равно как и ее предшественницы, - это мультиплеер. Сами разработчики заявляли, что затачивают игру именно под многопользовательский режим, что и понятно: первая часть добилась просто потрясающих успехов на киберспортивной арене, став чем-то вроде эталона для RTS. «Игра с почти идеальным балансом» - такой титул закрепился за ней. Почему «почти»? Наверное, потому, что называть что-то «идеальным» просто не принято… И это не пустые слова! Может быть сейчас, спустя столько лет, механика оригинальной игры покажется кому-то скучной и даже примитивной, но отрицать ее заслуги для киберспорта нельзя. Сиквел же, несмотря на всю кажущуюся невозможность задачи, должен был улучшить многопользовательский элемент и он, как ни странно, сделал это! 

Неправы те, кто утверждает, что все осталось без изменений, хотя понять, почему они так утверждают, не сложно – на первый взгляд все действительно работает по-старому. И профессиональные киберспортсмены, в первые же дни кинувшиеся изучать многопользовательский потенциал «StarCraft II: Wings of Liberty», это подтвердили. Старые тактики, разработанные за почти 12 лет досконального исследования оригинальной игры, прекрасно работают и в сиквеле. В результате, кто «рулил» в первой части продолжает «рулить» и в «StarCraft II», но это лишь временно, можно не сомневаться.
Игру с «почти идеальным балансом» просто нельзя «тревожить» крупными изменениями, кардинальными перестановками и прочими глобальными потрясениями. Мультиплеер «StarCraft II» получился таким, каким его хотели видеть геймеры: усовершенствованной и дополненной версией оригинальной игры. Вся его сила – в мелких корректировках, минимальных, на первый взгляд, исправлениях. Изменены некоторые характеристики бойцов, определенные юниты получили новые способности – ничего особенного на первый взгляд, но все это – элементы одной большой мозаики, «рабочий материал», из которого можно собрать новые тактики и стратегии. 
При этом не обошлось и без достаточно крупных нововведений, взять, хотя бы, новых юнитов. Не все, доступные в сюжетной кампании, переехали в мультиплеер, зато те, кто прошел суровый отбор, идеально вписались в формат многопользовательских баталий и здорово освежили привычный геймплей. Видно, что разработчики детально анализировали и корректировали каждого новобранца, чтобы он, с одной стороны, не был слишком силен, а с другой, чтобы был реально полезен в бою. В результате, «StarCraft II» остается верным своим же собственным традициям, но при этом предоставляет большой простор для экспериментов.
Отвлекаясь от самого мультиплеера, нельзя не похвалить разработчиков за отличную организацию многопользовательских матчей. Служба Battle.net выполняет свои функции в «StarCraft II» идеально: соперники ищутся очень быстро, при этом оппонента можно подобрать, исходя из своего и его мастерства. Появившаяся система лиг и дивизионов смотрится очень уместно, геймеры группируются в соответствии со своим уровнем игры и могут спокойно совершенствоваться, сражаясь с равными. Первые несколько сыгранных матчей идут в своеобразный «зачет», по результатам которого игрок определяется в ту или иную лигу. Дабы не ударить в грязь лицом и не провалить свой стартовый рейтинг, можно провести тренировку, сражаясь с искусственным интеллектом. И хотя он даже вполовину не так умен и хитер, как разум реального человека, общее представление о многопользовательских баталиях с его помощью составить можно.

Недостатков у службы Battle.net в «StarCraft II: Wings of Liberty» на самом деле немного. Жесткое разделение игроков по регионам можно воспринимать по-разному (кому-то понравится, кто-то будет возмущаться, что его загнали в «резервацию»), а вот единственное, за что действительно обидно, так это за бесследно исчезнувшую возможность играть по локальной сети.
Начало положено
Релиз «StarCraft II: Wings of Liberty» состоялся, первая глава эпической истории, посвященная терранам, прочитана. Все дифирамбы, как уже прозвучавшие, так и те, которые еще прозвучат в адрес игры, пожалуй, справедливы. Разработчикам действительно удалось и порадовать ветеранов легендарной серии, и заинтересовать то самое новое поколение геймеров. Разочарованными могут остаться, разве что, ярые консерваторы, воспринимающие изменение любой мелочи как оскорбление любимой игровой вселенной, и реформаторы, до потери пульса кричащие о том, что современные стратегии такими делать уже нельзя – это все устарело и не интересно.
Собственно, говоря о критике, компанию Blizzard можно упрекнуть во многом. И в том, что ни одна игра, будь она хоть трижды гениальной, не может разрабатываться так долго. И в том, что примененная ими в России и еще ряде стран модель оплаты, предусматривающая подписку для доступа даже к одиночной кампании, выглядит не совсем корректно. И в том, что они не делают ничего, кроме бесконечных сиквелов своей «звездной» тройки «Warcraft – Starcraft – Diablo». Но сегодня мы говорим исключительно о «StarCraft II: Wings of Liberty», и сказать, по сути, можно только одно: игра удалась. Вспоминая о ее мультиплеерной направленности, нельзя не отметить, что ее вклад в развитие мирового киберспорта едва ли будет таким же значимым, какой в свое время внесла незабвенная «Warcraft III». Последняя, все-таки, больше шла по пути революции и действительно принесла с собой новаторские идеи, а для «StarCraft II» разработчики избрали путь эволюции, но играть в нее будут – это точно. И неотъемлемой частью всех крупных киберспортивных соревнований в ближайшие годы она тоже обязательно станет.
На очереди «StarCraft II: Heart of the Swarm» - глава, посвященная зергам. Дата выхода игры пока не известна, равно как и любые подробности. Ждем, затаив дыхание, и надеемся, что это ожидание не продлится еще 12 лет…
13 августа 2010 г.

