
Вместо предисловия
Вселенная Wing Commander огром�

на. За девять лет развития серии было
выпущено более десятка игр и семь книг,
снят полнометражный фильм и создан
мультипликационный сериал. Заплутать
во всем этом многообразии можно очень
быстро, так что отталкиваться в своем
рассказе я буду от времени выхода того
или иного продукта.

И еще пара моментов. Вселенная WC
не была придумана заранее полностью.
Она, как и вселенная Battletech, разви�
валась сюжетными "наростами" на пер�
воначальный костяк идеи, так что при
желании в ней можно обнаружить боль�
шое количество "дыр" и нестыковок. Не
удивляйтесь этому, если вдруг решитесь
покопаться в истории и событиях WC
собственноручно.

На нашем DVD мы постарались вы�
ложить максимальное количество все�
возможных демо�версий, адд�онов и фа�
натских патчей, которые распространя�
ются в сети бесплатно. Мы не выложили
полностью НИ ОДНОЙ игры Wing
Commander по вполне понятным причи�
нам. Но, насколько мы знаем, если поис�
кать, в интернете (особенно в русском)
можно найти почти все части этой эпо�
пеи.

1986 год. Начало пути
Историю создания Wing Commander

лучше всего будет начать с истории ее
создателя. В 1986 году Кристофер Ро�
бертс (Christopher Roberts), предпочита�
ющий короткое "Крис", переезжает из
Англии в Соединенные Штаты Америки
с целью найти свое место в активно раз�
вивающемся там игровом бизнесе. Моло�
дой талант был замечен: Крис устраива�
ется на работу, да не куда�нибудь, а в
Origin, заняв место игрового дизайнера.
В 1988 году выходят первые игры, в со�
здании которых Робертс принимает уча�
стие, � это две RPG: Ultima 5 и Times of
Lore (последняя из которых, кстати,
сильно повлияла на стилистику следую�
щей, шестой "Ультимы").

Зарекомендовав себя с лучшей сто�
роны, после завершения своих первых
проектов Робертс берется разработать
концепцию для следующей игры Origin,
руководителем работ над которой он
планирует стать. В результате активного
полета фантазии молодого дизайнера
(Крис Робертс родился в 1968 году, т.е. в
1988 он только�только выбрался из ти�
нэйджеров) появился некий документ,
описывающий игру под кодовым назва�
нием Squadron ("Эскадрон", "Эскадри�
лья" � трактовать можно по�разному).
Игра представляла собой космический
симулятор, описывающий борьбу Импе�
рии людей и Военного Совета иноплане�
тян�килрати в XXVII веке от Р.Х. Игрок,
молодой выпускник Имперской летной
академии, попадал в 2411�ую эскадри�
лью "Кровавые Ястребы" (Blood Hawks),
расквартированную на одном из лучших
имперских авианосцев "Коготь Тигра"
(ISS Tiger's Claw).

Документ Криса Робертса лег в осно�
ву того, что впоследствии было названо
Wing Commander.

1990 год. 
Wing Commander: Vega Campaign
Хотя Wing Commander и был построен

на основе Squadron, между диздоком и
финальной версией игры довольно много
различий. Например, земляне сменили го�
сударственный строй на более политкор�
ректную Конфедерацию, в то время как
килрати получили статус Империи. Сю�
жет игры развивается в секторе Вега, в то
время как изначально упоминание о сра�
жении в этом секторе планировалось толь�
ко как предыстория для каких�то иных со�
бытий. Некоторые вещи из Squadron либо
не были реализованы вообще (например,
предполагалось, что перед каждым поле�
том игрок сможет не только выслушать за�
дание, но и задать командиру несколько
вопросов относительно миссии), либо по�
явились только в поздних играх серии (на�
пример, возможность выбрать напарника
в миссию). Но очень многое от начальной
идеи Wing Commander в себе все�таки во�
плотил.

Итак, на дворе 2654, Земная Конфеде�
рация с переменным успехом ведет звезд�
ные войны с Империей Килра (Kilrah) � ра�
сой гуманоидов, напоминающих кошек.
Впрочем, тут более точное сравнение было
бы со львами: прямоходящие инопланетя�
не достигают в высоту двух с половиной
метров и ведут себя крайне агрессивно.
Килрати (а именно так называет себя эта
раса кошачьих) имеют странное политиче�
ское устройство, включающее черты тота�
литарного строя и кастового общества с
большим количеством жестких правил по�
ведения, среди которых, например, полное
и безоговорочное подчинение вассала сво�
ему сюзерену (явно было скопировано со
средневековой Японии).

В самый разгар военных действий иг�
рок под личиной курсанта летной акаде�
мии Земли Кристофера Блэйра прибывает
на авианосец TCS Tiger's Claw ("Коготь
Тигра") и в качестве одного из пилотов ис�
требителей участвует в кампании по осво�
бождению сектора Вега.

Игра несла в себе по тем временам
столько интересных нововведений, что да�
же и не знаешь, с какого начать. Я подроб�
нее остановлюсь на особенностях первого
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История Wing Commander

ААннддрреейй  ЩЩУУРР

Легендарная заставка во всей красе

Бар на Tiger's Claw. За столом сидят "Па�
ладин" и "Энджел"

Killboard и правда представлял собой поч�
ти школьную доску. And the winner is…



WC, ибо они легли в основу серии, прида�
вая всем ее последующим играм узнавае�
мые фамильные черты.

В сущности, с WC был открыт сам
жанр боевых космосимов � до этого здесь
отметилась только весьма древняя уже по
тем временам "Элита" (1983 года выпуска),
а любой более�менее современный экшен
на космическую тематику был, как прави�
ло, аркадой, где маленький кораблик рас�
правлялся с толпами инопланетных вра�
гов. Да что там космосимы � толковых�то
симуляторов летающей техники в 1990 го�
ду вышло всего два � LHX и A�10 Tank
Killer, так что конкуренции "Вингу" просто
не было.

Но это не значит, что игрушка "выеха�
ла" за счет своей единичности. Сама по се�
бе структура была нова и захватывала с
самого начала: игрок становился не просто
пилотом истребителя, который тупо и ци�
нично выполняет миссию за миссией, а
живым человеком, который между поле�
тами мог зайти в бар для офицеров и по�
болтать с такими же, как он, пилотами.
Ткнув мышкой на кого�нибудь из обедаю�
щих или играющих в карты напарников,
можно выслушать наставления от мате�
рых асов, рассказывающих последние со�
бытия, описывающих различные тактики

борьбы с истребителями и капшипами (от
"capital ship") килрати или просто болтаю�
щих "за жысть". На соседствующей со
стойкой бара "Доске почета" (она же kill�
board) можно было посмотреть количество
сбитых кораблей противника каждым из
пилотов. Конечно, к концу игры ты уже
прочно был в ее главе, но после любых на�
чальных миссий всегда хотелось первым
делом посмотреть, сделал ли ты в этот раз
"Маньяка" Маршалла или тихую японку
Марико с ником "Spirit".

"Вживлению" игрока в роль пилота
очень сильно способствовали и частые

мультипликационные ролики, которые со�
провождали практически любое игровое
событие, будь то брифинг перед миссией
или посадка истребителя игрока после вы�
полненного задания. Последнее мне всегда
жутко нравилось � в зависимости от по�
вреждений, полученных за время миссии,
фюзеляж севшего истребителя был изрыт
различного рода вмятинами, обгорелостя�
ми и пробоинами, что смотрелось просто
здорово. Когда кто�либо из пилотов поги�
бал или игрока награждали очередной
медалью, это всегда было событие, об�
ставленное по всем правилам боевых sci�
fi: с толпой народа и проникновенными
речами командира авиагруппы.
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На брифинге. Капитан готовится отпра�
вить Блэйра на задание

"Энджел" крупным планом. Красавица...

Радостная "Spirit" сообщает о сбитом
килрати. Молодчина, Танака!

Блэйр собственной персоной отчитывает�
ся на дебрифинге после миссии

В зависимости от качества выполнения
миссий игроком, различались заставки,
демонстрировавшие общее положение
на фронте

Награды в игре вручались при накопле�
нии игроком определенного количества
скрытых очков, начислявшихся за сбитые
корабли килрати

СС  ннааззввааннииеемм  ""ккииллррааттии""  ссввяяззааннаа  ллююббооппыыттннааяя  иисс��
ттоорриияя..  ККрриисс  РРооббееррттсс  ддооллггоо  ннее  ммоогг  ппррииддууммааттьь  ииммяя
ддлляя  рраассыы  ввррааггоовв  вв  ииггррее,,  ввееддьь  оонноо  ддооллжжнноо  ббыыллоо
ббыыттьь  ооддннооввррееммеенннноо  ззааппооммииннааюющщииммссяя,,  ууннииккаалльь��
нныымм  ии  ггооввоорряящщиимм  ззаа  ссееббяя..  ППооссллее  ддооллггиихх  ммууччеенниийй
РРооббееррттсс  ппоошшеелл  ппоо  ппууттии  ппееррееббоорраа  ввссеехх  ссллоовв,,  ккооттоо��
ррыыее  ддооллжжнныы  ббыыллии  ввыыззввааттьь  уу  ииггррооккаа  ннееооббххооддииммыыее
аассссооццииааццииии..  ВВ  ррееззууллььттааттее  ммнноожжеессттвваа  ррааззнныыхх  ккоомм��
ббииннаацциийй,,  оонн  ввыыддееллиилл  ддвваа  ссллоовваа  ""kkiillll""  ии  ""wwrraatthh""
((""ууббииттьь""  ии  ""ггннеевв"")),,  ссооееддиинниилл  иихх  ии  ддооббааввиилл  ооккооннччаа��
ннииее  ""ii""  ддлляя  ппуущщеейй  ааллииееннооппооддооббннооссттии..  ТТаакк  ррооддии��
ллииссьь  ззннааммееннииттыыее  kkiillrraatthhii..

ЗЗааббааввнноо,,  ччттоо  ннаа  ттееррррииттооррииии  РРооссссииии  ээттоо  ииммяя
ппррииооббррееллоо  ссррааззуу  ннеессккооллььккоо  ррааззннооччттеенниийй..  УУжж  ккаакк
ббеедднныыхх  ккоошшеекк  уу  ннаасс  ттооллььккоо  ннее  ннааззыыввааллии::  ии  ккииллрраатт��
ххии,,  ии  ккииллррааффии,,  ии  ккииллррааттии,,  ии  ддаажжее  ккииллррааччии..  ВВ  ппрриинн��
ццииппее,,  сс  ффооннееттииччеессккоойй  ттооччккии  ззрреенниияя  ббллиижжее  ввссееггоо  кк

ннааззввааннииюю  ббууддеетт  ""ккииллррааффии"",,  ттаакк  ккаакк  ззввуукк  ""tthh""  ббллиижжее  ввссееггоо  ииммеенннноо  кк  ""фф""..  ННоо,,  ссооггллаасснноо  ттрраа��
ддиицциияямм  ппееррееввооддаа  еещщее  ссоо  ввррееммеенн  ССооввееттссккооггоо  ССооююззаа,,  ттааккииее  ссооччееттаанниияя  вв  ссххоожжиихх  ссллууччааяяхх
ппрриинняяттоо  ппееррееввооддииттьь  ппррооссттоо  ккаакк  ""тт"",,  ппооээттооммуу  ммыы  рреешшииллии  ннее  ооттссттууппааттьь  оотт  ккааннооннаа  ии  ппииссааттьь
""ккииллррааттии""..
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Кхрррр... Хррр... Килрати... Ну до
чего же дурацкое название, хррр,
хррр...

Схема кампании в разрезе



Еще одной отличительной особеннос�
тью WC была нелинейная кампания. Сю�
жет игры был разбит на секции по три
миссии, проходящие в какой�нибудь из
звездных систем сектора. В зависимости
от того, сколько заданий на таком отрез�
ке игрок выполнил успешно, он отправ�
лялся дальше либо по "хорошей" линии,
либо по "плохой". "Плохая" сюжетная
линия, естественно, подразумевала бо�
лее тяжелые задания и необходимость
выполнить их все, чтобы снова вернуть�
ся на "победный" путь, ибо при первой
же неудаче игрок оказывался на заведо�
мо проигрышной линии сюжета и почти
наверняка погибал вместе с Tiger's Claw.

Как с сюжетной, так и с технической
точки зрения Wing Commander в 1990
году не имел себе равных. Сам факт того,
что игра поддерживала 256 цветов VGA,
в то время как не многие еще экспери�
ментировали с 16, и поражала качест�
венно прорисованными моделями кораб�
лей, когда большинство симуляторов
только пробовали простые трехмерные
объекты, говорит о многом. Секрет кра�
соты выдаваемой картинки WC доста�
точно прост и в то же время изящен.
Вместо того чтобы пытаться воспроизве�
сти честные трехмерные объекты (ко�
рабли, базы и проч.), как это было у кон�
курентов, разработчики "скрыли" их,
сделав невидимыми: наложили на лета�
ющие в пространстве невидимые парал�
лелепипеды истребителей отрисованные
заранее картинки, сменяющиеся в зави�
симости от поворота объекта относи�
тельно точки взгляда игрока. Таким об�
разом, игрок видел в космосе настоящий
вражеский истребитель, который, хотя и
поворачивался довольно дискретно, а
при сильном приближении расплывался
на пиксели, был все же гораздо красивее
и реальнее, чем любая, пусть и честно

отрисованная, но безликая трехмерная
болванка, состоящая из нескольких ку�
биков.

Геймплей также был изюминкой в
пироге Wing Commander. Предложенная
модель полетов основывалась на том, что
игроку за время миссии надо было доле�
теть до нескольких контрольных точек
(waypoint) патрульного маршрута, при�
чем расстояние между ними можно было
мгновенно преодолеть, нажав на кнопку
автопилота. Рядом с такими контроль�
ными точками и разворачивались основ�
ные бои в космосе. Как правило, против
истребителей игрока и его подопечного
выходило звено килрати, состоящее из
трех�пяти противников. Тактика боя
строилась на заходе в хвост противнику
с активным использованием форсажных
движков, ставшим впоследствии одной
из самых запоминающихся визитных
карточек WC.

Игровой баланс как в первом "Винге",
так и в почти всех его продолжениях
имел перевес в сторону истребителей и
бомбардировщиков; все капшипы в игре
были не более чем жестянками с не
слишком�то большим количеством хит�
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Только в первой части напарники главге�
роя могли погибнуть � во всех остальных
частях они "по умолчанию" катапульти�
ровались, за исключением случаев, про�
писанных в сюжете

ВВоотт  ттаакк  ввыыгглляяддееллоо  ссооддеерржжааннииее  ккооррооббккии  сс  WWiinngg  CCoommmmaannddeerr..  ЧЧееттыыррее  ччееррттеежжаа
ииссттррееббииттееллеейй,,  ттррии  ддииссккееттыы,,  rreeaaddmmee  ннаа  ооттддееллььнныыхх  ллииссттооччккаахх  ии  ммааннууаалл,,  ссттииллииззоовваанннныыйй  ппоодд
еежжееммеессяяччннууюю  ббрроошшююрруу  ддлляя  ппииллооттоовв  TTiiggeerr''ss  CCllaaww  ппоодд  ннааззввааннииеемм  ""CCllaaww  MMaarrkkss""..  ККссттааттии,,  ееее
ооттссккаанниирроовваанннныыйй  ввааррииааннтт  ссееййччаасс  ссппооккооййнноо  ммоожжнноо  ннааййттии  вв  ииннттееррннееттее
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Dralthi осталось жить секунду...

Вот и все!

СС  ффааммииллииеейй  ггллааввггеерроояя  WWiinngg  CCoommmmaannddeerr  ссввяяззааннаа
ооддннаа  ииссттоорриияя..  ЕЕссллии  сс  ииммееннеемм  уу  ннееггоо  ввссее  ппоонняяттнноо
((ддооссттааттооччнноо  ввссппооммннииттьь,,  ккттоо  ббыылл  ггллааввнныымм
ррааззррааббооттччииккоомм  ииггррыы)),,  ттоо  ввоотт  ффааммииллиияя  ррооддииллаассьь
ииннттеерреесснноо..  ППооччееммуу��ттоо  OOrrggiinn''ооввссккииее  ххууддоожжннииккии��
ооррииггииннааллыы  рреешшииллии,,  ччттоо  ддлляя  ввооллоосс  ггллааввггеерроояя  ииддееааллььнноо
ппооддххооддиитт  ссиинниийй  ццввеетт  ((ээттоо  ппррииттоомм,,  ччттоо  ииггрруушшккаа��ттоо  ббыыллаа  вв
225566��ццввееттнноомм  VVGGAA,,  ии  ввссее  ооссттааллььнныыее  ггееррооии  ииммееллии  ввппооллннее

ппррииссттооййнныыее  рраассццввееттккии  рраассттииттееллььннооггоо  ппооккрроовваа)),,  ии  вв  ппррооццеессссее  ррааззррааббооттккии  ппооккаа  еещщее
ббееззыыммяяннннооггоо  ппееррссооннаажжаа  ннааззыыввааллии  ееггоо  ппррооссттоо  ""bblluuee  hhaaiirr""  ((""ссииннииее  ввооллооссыы""))..  ННааззввааннииее  ттаакк
ппрриижжииллооссьь,,  ччттоо  рреешшеенноо  ббыыллоо  ееггоо  ооссттааввииттьь,,  ссооккррааттиивв  ллиишшьь  ддоо  ""BBllaaiirr""..
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пойнтов и выносились довольно быстро.
Причем, как корабли килрати, так и ко�
рабли землян, что превращало задания
по эскорту дружественных "торговцев" в
настоящую зубную боль: противник
умудрялся уничтожить вверенный тебе
корабль с пары�тройки заходов, поэтому
приходилось в буквальном смысле раз�
биваться в лепешку, нещадно расстре�
ливая и тараня истребители врагов.

Имея в своем активе столько поло�
жительных сторон, Wing Commander
стал настоящим открытием в мире ком�
пьютерных игр, был признан сразу дву�
мя маститыми журналами лучшей игрой
1990 года и разошелся тиражом более
трех миллионов. Вопреки пословице,
блин у Криса Робертса вышел отнюдь не
комом.

Ну а что за блин без масла или варе�
нья: в том же году Origin выпускает сра�
зу два mission pack'а для игры, назван�
ных Secret Missions 1 и 2.

1990 год. 
Wing Commander: Secret Missions 1
Другое название этого продукта было

Operation Thor's Hammer. Дополнение
представляло собой типичный для всех
адд�онов набор миссий, скрепленных но�
вой сюжетной линией, но со всеми ста�
рыми главными героями и техникой, уже
встречавшейся в игре. В SM1 "Коготь
Тигра" был срочно откомандирован в
сектор Денеба, где была потеряна связь с
колонией на планете Годдард. Прибыв на
место, авианосец обнаруживал, что ко�
лония полностью уничтожена каким�то
новым супер�оружием килрати. На про�
тяжении всего адд�она Tiger's Claw пре�
следовал эскадру противника, все даль�
ше забираясь вглубь территории враже�

ского сектора. Отрезав отступающих
килрати от путей снабжения и уничто�
жив транспорты с подкреплением, "Ко�
готь Тигра" настигал�таки вражеский
флагман Sivar � дредноут, несший на се�
бе экспериментальное оружие, увеличи�
вавшее гравитацию на планетах в сотни
раз. Поскольку к тому времени Блэйр
считался самым лучшим пилотом на ко�
рабле (дослужившись уже до подпол�
ковника), то и честь подорвать мегажес�
тянку противника выпадала непосредст�
венно ему. Кто бы сомневался, правда?

Основных нововведений в SM1 было
два: во�первых, в одной из миссий новой
кампании можно было повоевать не с ис�
требителями килрати, а такими знако�
мыми игроку "Рапторами" и "Рапирами",
и заодно подорвать корвет Конфедера�
ции (они, якобы, были захвачены во вре�
мя одного из рейдов килрати). Ну а вто�
рым нововведением, пожалуй, можно на�
звать резко увеличившуюся сложность
прохождения. Никаких поблажек нович�
кам адд�он не делал, прямо с первой мис�
сии ставя против игрока раза в два боль�
ше вражеских кораблей, чем было нор�
мой в оригинальной игре (если раньше
десяток сбитых килрати за одну миссию
казался классным результатом, то те�
перь это становилось нормой).

1990 год. Wing Commander: Secret
Missions 2. The Crusade
"Крестовый поход" появился практи�

чески одновременно с "Операцией "Мо�
лот Тора", но оказался намного более
проработанным и глубоким. Сюжет адд�
она разворачивается вокруг Sivar�
Eshrad � религиозной церемонии килра�
ти, предсказывающей успех\неудачу в
будущих охотах котяр. Церемония эта
являлась центральным событием обще�
ства килрати и требовала присутствия
всех его воинов. В 2655 году, следующем,
после событий в секторе Вега и Денеб,
для проведения Sivar�Eshrad была из�
брана планета Firekka, на которой в тот
момент проходили переговоры о заклю�
чении альянса между Конфедерацией

людей и местными жителями полупти�
цами�фирекканцами. Охраной для дип�
миссии был, понятно дело, Tiger's Claw.
И вот представьте: сначала игрока ин�
тригуют, сообщая между патрульными
миссиями, что килрати почему�то вдруг
начали отступать из всех секторов кос�
моса, а потом "радуют" тем, что все вра�
жеские флоты направились именно в си�
стему Firekka. Адд�он посвящен тому,
как Tiger's Claw выкручивается из сло�
жившейся ситуации, играя в кошки�
мышки с вражеской армадой и пытаясь
спасти Firekka (только что вступившим в
Конфедерацию фирекканцам грозит то�
тальный массакр � килрати не терпят,
если наличие какого�то неверующего
местного населения мешает церемонии).

Интересен адд�он еще и тем, что в
нем сильнее прописаны характеры
главных персонажей. Теперь видно, что
война коснулась непосредственно пи�
лотов Tiger's Claw: погибает "Bossman"
Chen, а его напарница по миссии, всегда
"очень правильная" Angel, начинает
переживать, обвиняя себя в некомпе�
тентности. У Hunter'а гибнет младший
брат, пошедший в космодесантники;
"Maniac" Маршалл окончательно съез�
жает с катушек, изрядно повредив�
шихся еще в SM1; Марико "Spirit" гру�
стит о своем женихе, который оказался
на одной из станций, захваченных кил�
рати, а полностью непробиваемый на
первый взгляд Iceman надеется встре�
титься со своей дочерью�беженкой, ко�
торую потерял шесть лет назад.
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Земляне заключают договор с Фиреккой

Злыдни килрати пожгли Годдард. Душе�
раздирающее зрелище...

Любимая тактика борьбы с Ralari: зайти
им в... э�э�э... хвост и долбить, долбить,
долбить!

Вот такой он был, супердредноут Sivar

В WC было очень оригинальное меню
сейвов � ими служили койки в бараке пи�
лотов

Редкий случай из первого WC, позволяв�
ший увидеть килрати вне их кораблей.
Сцена "Император килрати убивает про�
винившегося капитана руками своих по�
допечных"

"Шухер! Шухер!" � привычно заливалась
корабельная сирена

Вечный фаталист Этьен "Думсдэй" с та�
туировками племени Маори и "Джаз"
Колсон � уже в SM2 он мне не нравился.
Было в нем что�то такое, ненашенское...



Кроме уже известных персонажей, в
адд�оне появляются еще тройка предве�
стников второй части WC, выступающих
пока только в качестве вспомогательных
героев: это пилоты Doomsday и Jazz, а
также принц килрати Thrakhath. В про�
должение традиции самоубийственных
миссий, начатой в SM1, The Crusade идет
еще дальше: 20 тяжелых истребителей
против пары легких Hornet'ов для адд�
она � частое явление. К счастью, иногда
такие миссии не требовали лобовой ата�
ки и, встретив с десяток кораблей про�
тивника, достаточно было просто удрать
домой на форсажах. Немного радости до�

ставляли новые задания, в которых при�
ходится летать на Dralthi � легких истре�
бителях килрати, которые оказались в
руках землян. Напоминающие разрезан�
ные до половины оладьи, эти истребите�
ли оказались на самом деле не слишком
ушедшими от оладьей и в плане огневой
мощи, так что воевать на них против тя�
желых Krant и Gratha было почти чис�
тым самоубийством.

Закончив на The Crusade опупею с
адд�онами WC, Крис Робертс взялся за
полномасштабное продолжение, которое
вышло уже на следующий год.

1991 год. 
Wing Commander II: 
Vengeance of the Kilrathi
Чем хорошо было начало девянос�

тых, так это тем, что сиквелы игр выхо�
дили гораздо чаще. Еще не все успели
достать себе SM2, а в продажу уже по�
ступил Wing Commander II. Продолже�
ние лучшей игры 1990 года не ударило в
грязь лицом и оказалось не хуже пред�
шественника, а кое�где даже и лучше.

Сиквел встречал игрока совсем не
радостно: спустя некоторое время после
событий The Crusade, "Коготь Тигра"
был уничтожен кораблями килрати, обо�
рудованными stealth�генераторами.
Блэйр в это время патрулировал окрест�
ности и вернулся, когда от Tiger's Claw
остались одни обломки. Командующий
флотом адмирал Джеффри Толвин бе�
рется за рассмотрение этого ЧП собст�
венноручно � он не верит рассказам
Блэйра о кораблях�невидимках, публич�
но обвиняет его в предательстве Конфе�
дерации, урезает звание до капитана и
отправляет к черту на кулички служить
на какой�то задрипанной космической
станции. Игра начинается как раз с этой
станции, где, по прошествии десяти лет,
ранее герой Конфедерации, а ныне по�
всеместно заклейменный "предатель
K'Tithrak Mang'а" Блэйр тихонько па�
шет пилотом корабля охраны. Положе�
ние дел резко меняет появление TCS
Concordia, ударного авианосца Конфеде�
рации, преследуемого кораблями килра�

ти. Ввиду сложности ситуации Блэйр,
как опытный пилот, призывается на ак�
тивную службу и входит в состав пило�
тов "Конкордии", на которой, оказывает�
ся, служит немало его старых знакомых:
Jazz, Doomsday, Spirit и Angel, дослу�
жившаяся уже до командира авиагруп�
пы. Кроме них, есть весьма запоминаю�
щаяся личность � котяра по имени
Ralgha, который ранее был капитаном
крейсера класса Fralthi и перешел на
сторону Конфедерации во время битвы
за Фирекку в SM2. Доказав свою лояль�
ность, он был зачислен в пилоты истре�
бителей и выбрал позывной Hobbes по
фамилии известного английского фило�
софа.

Основная линия сюжета WC2 прохо�
дит во все той же борьбе с килрати �
"Конкордия" прыгает из системы в сис�
тему, Блэйр летает свои миссии, сбивает
вражеские корабли. Одновременно с
этим раскручиваются шпионские страс�
ти: на корабле обнаруживается преда�
тель, который сообщает сведения килра�
ти. Параллельно развивается любовная
история между Блэйром и "Энджел" Де�
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Практически уникальный случай: вер�
нуться с задания без единой пробоины

Сколько же пота и брани потребовалось
мне в свое время, чтобы добраться до
этой победной финальной картинки...

Первое встречаемое в игре отличие � ко�
лоритные килрати, обретшие узнавае�
мые черты

Стартующий Ferret. Идейный предшест�
венник Arrow

И вот таким вот граффити размалеваны
все корабли килрати...

Некоторые заставки�ролики происходи�
ли прямо во время полетов

Epee. Сколько же часов я налетал на
этом истребителе?..

Брифинги изменились не сильно. Разве
что руководить ими теперь стала "Энд�
жел"

ППооссккооллььккуу  рраассаа  kkiillrraatthhii  яяввлляяееттссяя  ккоошшааччееппоо��
ддооббнноойй,,  ррааззррааббооттччииккааммии  ббыыллоо  рреешшеенноо,,  ччттоо  ии
яяззыыкк  уу  нниихх  ббууддеетт  ннааппооммииннааттьь  ввссееввооззммоожжннооее  ррыы��
ччааннииее  ии  ууррччааннииее,,  ииззддааввааееммооее  ззееммнныыммии  ккоошшааччьь��
ииммии..  ВВ  ккааччеессттввее  ббааззыы  ббыыллоо  ввззяяттоо  ттоо  ссааммооее  ""kkiill��
rraatthhii""  ��  ооссннооввнныыммии  ззввууккааммии  ""ккииллррааттссккооггоо""  ссттааллии
""кк"",,  ""hh"",,  ""rr""  ии  ""tt""..  ТТооллььккоо  ввссллуушшааййттеессьь  вв  ээттии  ппррее��
ккрраасснныыее  ииммееннаа::  RRhhaa''hhrrii,,  RRaallgghhrraa  nnaarr  HHhhaallllaass,,
ппррииннцц  TThhrraakkhhaatthh......

ИИллии  ввоотт,,  ннааппррииммеерр,,  ннеессккооллььккоо  ццииттаатт  сс  ккииллрраатт��
ссккооггоо::

""EEkk''rraahh  sskkaabbaakk  eerrgg  TThhrraakk''KKiillrraahh  mmaakkss  RRaagg''nniitthh!!""
��  ""ВВоо  ииммяя  ссллааввыы  ККииллрраа,,  ИИммппееррааттоорраа  ии  ИИммппее��
ррииии!!""

""HH''aass  aaiiyy''hhrraa  nn''hhaakkhh  rrii''kkaahhrrii  kkrriikkaajjjj,,  nnaaii  kkoorreekkhh
sshhaa''yyii,,""  ��  ""ЗЗаа  ссппиинноойй  ммооееггоо  ввррааггаа  яя  ппооддггооттоовв��
ллююссьь  ккоо  ддннюю  ппооггииббееллии  ееггоо""  ((ппррееддппооллоожжииттееллььнноо,,
ппооссллооввииццаа))

""KKiirr''kkhhaa  nn''iikkhh  rraakkhh  kk''hhaarr,,  SShhaarrhhii  nnaarr  HHhhaallllaass,,""  ��
""ЯЯ,,  ШШааррххии  ннаарр  ХХааллллаасс,,  кклляяннууссьь  ооттооммссттииттьь  ззаа
ссввооюю  ччеессттьь""..

��������	
��






вро. В конце концов, хорошие торжест�
вуют: предателя раскрывают � им ока�
зывается "Джаз" Колсон, который, как
выясняется, 10 лет назад помог килрати
уничтожить Tiger's Claw, отомстив, тем
самым, за то, что авианосец не успел во�
время прибыть и спасти родной дом
"Джаза" � колонию Годдард. Блэйр сби�
вает пытающегося удрать Колсона,
уничтожает штаб�квартиру килрати
K'Tithrak Mang, доказывает всем (и Тол�
вину в особенности), что истребители�
невидимки действительно существуют, �
в общем, отбеливает свое очерненное
имя не хуже тети Аси. Как результат,
финальные ликования на палубе "Кон�
кордии", проникновенные речи, медали и
главная награда: требование "Энджел"
явиться к ней в каюту с бутылкой шам�
панского.

По сравнению с первой частью,
структура WC2 была несколько пере�
кроена. Теперь сюжет подавался не про�
сто через рассказы друзей�пилотов и
брифинги командира авиагруппы � вмес�
то этого между миссиями можно было
ткнуть мышом на дверь кают�компании

и посмотреть очередную часть сюжета
(зачастую это был тот же треп, но иногда
встречались и анимационные ролики),
после чего открывалась дверь, пускаю�
щая в следующую миссию.

Графически WC2 использовал ту же
технологию наложения картинки на не�
видимые трехмерные объекты. Конечно
же, картинки были перерисованы и вы�
глядели более детализированными, не�
жели в предшественнике, но, следуя по�
желаниям уж не знаю кого, видимо,
скривившего нос от милитаристского се�
рого стиля первого WC, корабли во вто�
рой части выглядели аляповато разу�
крашенными. Все эти зелено�красно� и
серо�буро�малиновые звездолеты Кон�
федерации, а также размалеванные в
желтые, красные и ярко�коричневые то�
на корабли килрати, которым сбоку не
хватало только надписи "выстрели в ме�
ня, вот он я!", смотрелись довольно не�
приятно.

Гемплей приобрел четкую дефини�
цию летабельных жестянок на истреби�
тели и бомберы (точнее, торпедоносцы) �
это теперь очень ясно ощущалось и в
скорости, и в маневренности кораблей.
Наличие бомберов стало более оправ�
данным за счет того, что главные капши�
пы сделали уязвимыми только для тор�
педных атак: ни огонь из пушек, ни
обычные ракеты на них теперь не дейст�
вовали.

В целом, как уже говорилось, игра
оказалась достойным продолжением
серии. Многим понравился больший
упор на личные переживания Блэйра,
сильнее акцентирующие именно его,
как главного героя, нежели его сорат�
ников. Также порадовало разнообразие
миссий, которое, в общем�то, букваль�
но напрашивалось после монотонных
патрулей первого WC. Конечно, кому�
то не пришлась по душе довольно зата�
сканная идея личной мести, обыгры�
вавшаяся в сюжете, но такого рода ме�
лочи на общем плане не ощущались �
Wing Commander II стал новой вехой в
развитии космосимов.

1991 год. 
Wing Commander 2: Secret Operations 1
Как и в случае с первым Wing

Commander'ом, Origin решила развить
успех от продаж второй части игры и по�
шла по уже проторенной дорожке созда�
ния адд�онов. В течение двух лет с мо�
мента выхода WC2 вышло опять�таки
два адд�она: Secret Operations 1 и 2. Со�
зданы они были аналогично Secret
Missions � использование всех имеющих�
ся ресурсов игры (моделей кораблей, ин�

терьеров, картинок персонажей) плюс
минимальные нововведения для созда�
ния самодостаточного сюжетного ответв�
ления распухающей игровой вселенной
WC.

Сюжет SO1 как бы состоит из двух
частей: в начале адд�она Толвин вызы�
вает Блэйра и, во�первых, возвращает
старое звание, повысив заодно до пол�
ковника, а во�вторых, предлагает всту�
пить в особое секретное подразделение
сорвиголов разведывательного корпуса,
по выражению Толвина, "берущихся за
совершенно безумные задания и, как
правило, их выполняющих". Команди�
ром данного подразделения является
"Паладин" Таггарт, ушедший на пенсию
как пилот истребителя, но ставший вме�
сто этого офицером разведки. Блэйр
принимает предложение Толвина, но
прежде, чем приступить к выполнению
секретных заданий от "Паладина", ему
приходится поучаствовать в ловле "Кон�
кордией" мятежного крейсера "Геттис�
берг". Ситуация с ним оказалась совер�
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Ралгха. Уссурийский тигр на службе ее
Величества

Боже, "Энджел", что они с тобой сделали!

Джеффри Толвин. Во втором "Винге" он
был еще не полным поганцем � Блэйра
иногда даже хвалил

Блэйр. Нет, в первой части он был нари�
сован лучше

Это я вверх дном или "Конкордия"? Ка�
кая, впрочем, разница: посадка все равно
автоматическая

Во WC2 "Энджел" обзавелась собствен�
ным офисом

Приходилось в адд�оне и транспорты
килрати эскортировать

В таком стиле "безумных 70�х" была вы�
полнена палуба "Конкордии". Интересно,
сколько и чего курили художники в
Origin?

"Джаз" Колсон. У�у�у, змей подколод�
ный!



шенно бестолковая: команда корабля от�
казалась выполнить несправедливый
приказ капитана атаковать беззащит�
ные транспорты беженцев�килрати, по�
сле чего посадила всю командующую
верхушку в шаттл и сплавила куда по�
дальше. Посчитав, что в результате та�
кого открытого неповиновения всему
экипажу по законам Конфедерации све�
тит трибунал, мятежники решили стать
"романтиками с большой дороги" и заня�
лись разбоем, успешно захватив стан�
цию Конфедерации в системе Ригеля. На
протяжении первой половины адд�она
Блэйру приходится связаться с мятеж�
никами, уговорить их вступить в перего�
воры, объяснить, что недоразумение
разрешено (и они не считаются изгоями),
после чего уничтожить остатки мятеж�
ников, решивших, что пиратами быть
все же интереснее.

Разобравшись с "Геттисбергом",
Блэйр сопровождает корабль Таггарта
"Красотка Хетер" (Bonnie Heather � ох
уж эти чертовы шотландцы...) в систему
килрати Гхорах Кхар (Ghorah Khar), где
местные котяры уже десять лет как под�
няли мятеж против Императора и актив�
но сотрудничают с Конфедерацией. Как
объясняет Таггарт, за последнее время
восстание расширилось и захватило еще
три планеты килрати, поэтому чрезвы�
чайно важно защитить главный очаг со�
противления � Гхорах Кхар, к которому
направляется крупная ударная группа

императорской армии. Роль Блэйра в
этой ситуации свелась к эскортированию
транспортных судов, снабдивших по�
встанцев оружием и припасами, а также
к уничтожению нескольких крупных
вражеских крейсеров килрати.

Основным нововведением адд�она в
плане геймплея является новый бом�
бардировщик Crossbow ("Арбалет"), на
котором Блэйру приходится летать
примерно треть из 16 миссий адд�она и
который, как было сказано в игре, стал
новой ступенью развития
Broadsword'ов. Не знаю, как там насчет
развития, но форсажные движки на
эту дуру так и не поставили, поэтому с
развитием вопрос был спорный. Конеч�
но, пять носовых пушек вместо трех �
это здорово (и то не совсем � боковые
турели убрали), да и крейсерская ско�
рость у жестянки подросла, но что та�
кое корабль без форсажных движков в
игре, где очень многое построено имен�
но на использовании форсажа? Не ко�
рабль, а гроб с дюзами. Что очень на�
глядно и демонстрировали миссии, где
приходилось биться со скоростными
истребителями, спокойно заходящими
тебе в хвост.

1992 год. Wing Commander 2:
Secret Operations 2
По сравнению с первым, второй адд�

он WC2 на интересные события был не
богат. Сюжет возвращал нас к главному
плохишу WC2 "Джазу" Колсону, которо�
го приговорили к расстрелу, но почему�
то решили сделать это на Земле и посему
отправили его туда на тюремном кораб�
ле. Корабль захватили Мандарины �
фракция людей�приспешников килрати.
Они освободили Колсона, который тут
же встал во главе движения и начал гро�
зиться навалять всей Конфедерации по
ушам, а уж Блэйру в особенности.

Параллельно с разборками, которые
учинял Блэйр с Мандаринами, на "Кон�
кордии" проходили испытания новые
экспериментальные истребители Mor�
ningstar ("Утренняя звезда"). Угадайте,
кто стоял во главе "Диких Орлов" � отря�
да пилотов�испытателей? Правильно,
Тодд "Маньяк" Маршалл � совершенно
отвязное существо, неведомо куда за�
пропастившееся после событий первого
"Винга".

По своим характеристикам Morning�
star относился даже не к истребителям, а
тяжелым штурмовикам. Мощные щиты
и броня, три Particle Cannon, ракеты,
торпеды плюс одна ядерная боеголовка �
типичный пример оверпауэра, благода�
ря которому адд�он проходился гораздо
легче своего предшественника.

В целом, SO2 получился слабее: мис�
сии были менее интересны за счет своей
однообразности, сюжетная линия, в оче�
редной раз эксплуатировавшая идею
личной мести, казалась притянутой за
уши, да и Morningstar превратил про�
хождение последней трети адд�она поч�
ти в прогулку.

Совсем бредово смотрелись попытки
второстепенных героев обвинить Блэйра
в том, что он зря не пристрелил "Джаза"
в конце WC2. Попробовал бы кто�нибудь
в реальной армии обвинить действую�
щего полковника в неправильности его
действий, и мне даже страшно предста�
вить, что с этим придурком бы стало, а
тут Блэйр только зубами скрежещет, да
в перепалки вступает.

Но за неимением на рынке чего�либо
подобного, адд�он был нарасхват, прохо�
дился на одном дыхании и прочно занял
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В окружении мятежников. Кончено, как
только жареным запахло, не только из
камеры освободили, но теперь еще и но�
вый бомбер поводить предлагают, под�
халимы...

Crossbow слева и Bonnie Heather "Пала�
дина" справа

Техник "Спаркс". Эта девица будет про�
скакивать как персонаж нескольких фан�
фиков по игре

Военно�полевой суд над Колсоном

"Конкордия", вид спереди

Да уж. Теперь "Маньяк" полностью со�
ответствовал своему прозвищу

Кабина "Морнингстара" смотрелась сов�
сем как какой�нибудь F�16

Подкрадываться к базе мандаринов надо
было на Bonnie Heather. "Паладин в гавайке
на фоне красной кабины смотрелся еще
сюрреалистичней палубы "Конкордии"



свое место в линейке продуктов с лейб�
лом WC. Особенную радость фанатам се�
рии доставила многообещающая фраза
"ждите третьего Wing Commander'а",
завершавшая титры адд�она. Но ждать
продолжения пришлось целых три года...

1992 год. Freedom Flight

В 1992 году наконец происходит то,
чего фанаты игры ждали еще с момента
выхода ее первой части � появляется
первый фанфик по вселенной WC. Напи�
сан он был некой Мерседес Лэкей

(Mercedes Lackey) в соавторстве с Эллен
Гуон (Ellen Guon), приложившей руку к
созданию всех "Вингов", включая адд�он
SM2, где она выступала сценаристом.
Действие в книге разворачивается во
время событий, описанных как раз в упо�
мянутом адд�оне. Основная часть книги
излагается от лица Яна Сент�Джона (Ian
St. John) � пилота Tiger's Claw, известно�
го также под ником "Hunter". Бравый ав�
стралиец, не расстающийся с неизмен�
ной сигарой ни в игре, ни в книге, оказы�
вается сорвиголовой даже покруче "Ма�
ньяка", постоянно умудряясь вляпаться
в приключения по самую эту сигару.

Книга интересна еще тем, что в ней
первый раз более�менее детально опи�
сывается общество килрати: одним из
главных персонажей повествования яв�
ляется Ралгха нар Ххаллас (Ralgha nar
Hhallas � "Ралгха из дома Ххаллас"),
представитель группировки диссиден�
тов, выступающих за окончание войны с
людьми и находящихся в жесткой оппо�
зиции с императором Килра. Будучи ка�
питаном крейсера, Ралгха получает пря�
мой приказ связаться с силами землян и
заручиться их поддержкой восстания,
готовящегося в системе Гхорах Кхар.
Пойдя против всех устоев общества и за�
конов морали килрати, Ралгха выполня�
ет приказ и сдается землянам в плен
вместе со своим кораблем. Ирония за�
ключается в том, что те же законы тре�
буют от Ралгхи сдачи в плен какому�то
конкретному воину. Этим "воином" ста�
новится "Хантер" Сент�Джон, первым
приземлившийся на сдавшемся крейсе�
ре. В знак своих намерений Ралгха даже
передает Сент�Джону все права на свое�
го самого преданного вассала � молодого
килрати Кирху, находящегося в полней�
шем душевном раздрае от непонятных
действий сюзерена.

Freedom Flight предлагает иное
окончание обороны Фирекки, несколько
расходящееся со стандартной концовкой
адд�она: не желая нового альянса Фи�
рекки с Землей, отступающие килрати
захватывают с собой нескольких высоко�
поставленных фирекканских заложни�
ков (точнее, заложниц, ибо на планете
процветает матриархат). Бесшабашный
"Хантер" решает помочь своей фирек�
канской знакомой K'Kai в освобождении
ее родичей: он захватывает Bonnie
Heather, скоростной корабль только что
заступившего на секретную службу "Па�
ладина". Впятером ("Хантер", K'Kai,
"Паладин", плюс его помощница и увя�
завшийся за своим новым хозяином Кир�
ха) они умудряются незаметно добрать�
ся до орбитальной базы противника и ос�
вободить заложников.

Книга была написана живым языком,
однако, не скатываясь при этом в идиот�
ские "бах�бах" и "пиу�пиу", содержала
некоторую долю юмора в описании об�
щения и понимания разных рас (одно на�
дирание в стельку K'Kai и Кирхи чего
стоит) и была принята фанатами на ура.

1993 год. Wing Commander Academy
Покуда Робертс и его команда корпе�

ли над новой игрой по вселенной WC,
Origin, желая до конца использовать ре�
сурсы WC2, решает выпустить неболь�

шой проходной проект, не требующий
больших финансовых затрат. Таковым
стал Wing Commander Academy � симу�
лятор без сюжета, созданный одной из
внутренних команд�разработчиков ком�
пании.

В сущности, WCA � это просто редак�
тор, позволяющий игроку собственно�
ручно придумывать миссии, выбирая ко�
личество и тип звездолетов килрати для
каждого из полетных waypoint'ов. Все
корабли в игре, будь то истребители или
капшипы, были прямиком взяты из WC2.
Единственный предусмотренный зара�
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В SO2 к Блэйр попыталась клеиться "пи�
лотесса" Mynx. Я думаю, Блэйр бы
столько не выпил...

Астероидные поля были бичом и перво�
го, и второго WC. Хуже них были только
поля минные

В Broadsword надо было залезать по ле�
сенке. Все ж таки он был тяжелым бом�
бером, как�никак!

Шедевральность проекта чувствовалась еще во
вступительном ролике. "Пыдыщ�пыдыщ!" стре�
лял кораблик Конфедератов; "бабамс!" � вто�
рил ему истребитель килрати…

Таким был экран создания миссий. Кошмарный
аскетизм � еще одна черта WCA

В WCA все же было одно, а точнее, два ново�
введения: каждой из сторон добавили по одно�
му файтеру. На скриншоте как раз вид из одно�
го такого "нововведения" под названием Wraith

Таблица рекордов. Депрессивная, как ослик Иа



нее тип игры, предлагавшийся в WCA,
был Gauntlet � последовательные сраже�
ния с постепенно возрастающим количе�
ством вражеских истребителей. Никако�
го смысла, кроме как возможности испы�
тать, насколько ты крут, он не нес. За что
игра и была признана полным отстоем
даже ярыми фанатами серии. Впрочем,
некоторые маньяки, окончательно под�
севшие на WC к моменту выхода WCA,
использовали игру несколько "нетради�
ционным", но оригинальным способом: во
время своих вечерних посиделок, когда
они проводили очередной ролевой мо�
дуль по игровой вселенной, руководству�
ясь самодельными правилами, WCA ока�
зывала гейммастеру незаменимую по�
мощь при необходимости пролететь ка�
кую�нибудь миссию, критичную для сю�
жета модуля.

1993 год. 
Wing Commander: Privateer
Воистину, 1993 год был для WC годом

контрастов. Если Academy оказалась
провальной, ибо большинство игроков в
начале девяностых еще не были приуче�
ны покупать поделки, предназначенные
"состричь купонов" на известном назва�
нии, то вот нежданно�негаданно нагря�
нувший "Приватир" оказался настолько
удачным, что многие любители космоси�
мов до сих пор считают его самой удач�
ной игрой серии и вообще эталоном жан�
ра.

Секрет успеха игры никто не скры�
вал, ибо секрета тут особого и не было:
команда Робертса аккуратно спроециро�
вала концепцию незабвенной "Элиты" на
вселенную WC, и результат оказался
просто потрясающим. Игрок становился
вольной птицей: пилотом, торговцем, на�
емником � всего понемногу � и бороздил
просторы пограничного с килрати секто�
ра Близнецов (Gemini Sector), ввязыва�
ясь в разные приключения и зарабаты�
вая себе на жизнь и немного на апгрейды
для звездолета.

Основной "новаторской" идеей игры
была именно полная свобода в передви�
жении и выборе действий. В "Привати�
ре" можно было перемещаться из систе�
мы в систему, залетать на космические
базы и приземляться на разных плане�

тах, затариваться широким спектром то�
варов и челночить в свое удовольствие.
Можно было вступить в торговую гиль�
дию и гильдию наемников, чтобы выпол�
нять случайно генерируемые миссии.
Кроме того, в игре присутствовал инте�
ресный сюжет, закрученный вокруг та�
инственного артефакта давно сгинувшей
расы Steltek, случайно попавшего в руки
главному герою. Сюжетная линия была,
увы, линейной, но позволяла на время
сойтись и поработать на контрабандис�
тов, Конфедерацию и даже на крупные
корпорации сектора. Что было особенно
хорошо, сюжетные задания себя не на�
вязывали, их можно было выполнять
подряд, а можно было в любой момент
прерваться и полетать "просто так", копя
денежки и апгрейдясь, если предложен�
ное задание оказывалось излишне слож�
ным.

Хотя "Приватир" и принято считать
побочным ответвлением WC, по своему
духу он очень близок к оригиналу: по�
прежнему центром сюжетных перипе�
тий являлись бары на разных планетах,
где игрок получал новые задания в лич�
ных беседах с работодателями, зачастую
меряясь с ними в острословии. Бармены
всегда делились с игроком всякими бай�
ками и слухами, благодаря чему можно
было узнать, как обстоят дела и в секто�
ре Близнецов, и в Конфедерации в це�
лом: например, что килрати разгромили
шестой флот конфедератов при битве в
системе Мидгард (название было знако�

мо игрокам еще по WC2); или что на не�
которых планетах, расположенных
близко к линии фронта, начался голод, и
Конфедерация официально обратилась
ко всем колониям с просьбой сконцент�
рировать производство на продуктах пи�
тания. Игровой мир действительно жил,
он обволакивал событиями, постепенно
"погружая" игрока в себя, делая его вме�
сте со всеми личными проблемами и при�
ключениями частью общей игровой все�
ленной. И это было здорово.

Графически "Приватир" смотрелся
приятно, хотя о лидерстве в индустрии
речь уже не шла � игра по�прежнему ис�
пользовала "псевдо 3D", в очередной раз
улучшенное со времен первого WC: кра�
сивое, но пикселястое и дерганое. И это
если учесть, что еще за год до этого по�
явился X�Wing, использовавший чест�
ные трехмерные объекты, которые смот�
релись на фоне космоса просто велико�
лепно. Впрочем, некоторое отставание в
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Карту сектора приходилось покупать по
кусочкам

Началась сюжетная бодяга в Privateer
именно вот с этого каменного огрызка

При покупке новых девайсов, они сразу
же отображались на модели корабля,
стоящего в ангаре

Скучающая девочка в офисе гильдии на�
емников все свое время уделяла мани�
кюру…

Налево пойдешь � "Центурион" купишь,
направо пойдешь � об "Галакси" спотк�
нешься. Выбирай, о покупатель, ибо на�
чальный твой корабль "Тарсус" � ерунда
ерундовая…

Один из признаков "Приватира": если в
баре нет работодателя, значит, вы при�
землились на неправильной планете!

Четыре тахионные пушки в игре легко
разносили и гораздо более крутые ко�
рабли, нежели картонные Talon'ы



технологическом плане компенсирова�
лось великолепной работой дизайнеров,
создавших отличные модели для sci�fi
истребителей и торговых кораблей, а
также красивые планетарные пейзажи.

Недостатки у "Приватира" тоже бы�
ли, хотя и относились, скорее, к роли
придирок. Многие "зеленые" новички, не
игравшие в предыдущие части WC и еще
не осознавшие, что корабли в игре требо�
вали основательного апгрейда, отжирав�
шего большое количество денег, считали
"Приватир" слишком сложным. И дейст�
вительно, стоит сказать, что перед нача�
лом выполнения основной линейки квес�
тов было очень желательно купить кра�
савец�Centurion и оснастить его по мак�
симуму. Другая жалоба касалась малого
количества доступных для покупки ко�
раблей: их было всего четыре, и это при�
том, что всего в игре было больше десят�
ка разных видов космокорыт.

Несмотря на эти недостатки,
Privateer мгновенно стал непреходящей
классикой жанра. Это лишний раз под�
тверждает тот факт, что вышедший в
начале 2003 года Freelancer местами "со�
дран" с "Приватира" один в один � осо�
бенно это видно при сравнении сюжетов
данных игр.

1993 год. Privateer: Righteous Fire
Как и сам "Приватир", адд�он к игре

появился при практически полном мол�
чании рекламного отдела Origin. Навер�

ное, в данном случае такая политика бы�
ла оправдана: те, кто игру прошел и под�
сел на нее, и так были в курсе, а тем, кто
еще в нее не играл, все равно сначала бы�
ло необходимо приобрести сам "Прива�
тир", а уж потом только поставить на не�
го адд�он.

Как и следовало ожидать, в
Righteous Fire приключения главгероя
(хотя в игре его имя не упоминалось ни
разу, официально таковым считалось
"Грейсон Барроуз" (Grayson Burrows))
продолжились. Новая сюжетная линия
описывала пропажу стелтековской пуш�
ки, которую главгерой получал ближе к
концу оригинальной игры. Игрок вновь
встречал в адд�оне старых знакомых �

библиотекаря Мастерсона, адми�
рала Таррела, капитана Гудин и
прочих, выполнял различные
миссии и, в конце концов, громил
секту религиозных фанатиков
The Church of Man, планировав�
шую уничтожить весь сектор с
помощью массово произведенных
копий стибренной стелтековской
пушки.

Адд�он содержал в себе мини�
мальные изменения геймплея,
включая несколько новых апгрей�
дов для корабля. Основным ново�
введением в игре можно считать
уход от полной линейности квес�
тового древа в сторону небольшо�
го разнообразия с тремя парал�

лельно идущими сюжетными линиями,
все равно, правда, сходящимися через
некоторое время.

Кроме адд�она к "Приватиру", 1993
год знаменателен еще выходом Deluxe�
версий WC и WC2, выпущенных на CD
вместе с прилагающимися к играм адд�
онами.

1994 год. End Run и Fleet Action
За время 1994 года в свет выходит

сразу два новых фанфика на тему WC.
Первым из них стал End Run, который
написали на пару Кристофер Сташефф
(известный своим фэнтезийным сериа�
лом "Чародей поневоле") и Уильям
Форстчен (William R. Forstchen), буду�
щий "летописец" серии, приложивший
руку еще к пяти последующим фанфи�
кам.

End Run разбит на две части: пролог,
написанный Сташеффом, и основную
часть книги, исполненной Форстченом.
Сюжет повествует о том, как к родной
планете килрати Килра была отправле�
на заранее списанная со всех счетов и за�
очно похороненная диверсионная группа
из авианосца "Тарава" и двух кораблей
эскорта с одной лишь целью: навести
шороху в тылу противника, отвлечь на
себя часть вражеской армады, дав Кон�
федерации шанс расправиться с остав�
шейся группировкой вражеских кораб�
лей. Операция изначально планирова�
лась как самоубийственная, ибо даже
никакого плана по возвращению из серд�
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Торговать в "Приватире" можно было
чем угодно: от воды до рабов

А вот тут главгерой, поиграв немного в
пионеров, растаскивающих утиль, отко�
вырял от инопланетного истребителя
знатную пушку

С килрати в "Приватире" тоже пободаться прихо�
дилось

Этот пельмень сейчас довыступается. Ни�
когда не любил религиозных фанатиков

Земля, земля! Это первый! Какой пер�
вый? Первый "Приватир"!

Храм The Church of Man: до и после мое�
го паломничества



ца Империи придумано не было. Повест�
вование ведется от лица пилота Джейсо�
на Бондаревского по кличке "Медведь",
первый раз упоминавшегося в SO1.
Джейсон, будучи командиром авиагруп�
пы и действующим пилотом на борту
"Таравы", участвует в рейде, помогает
уничтожить верфь с несколькими зало�
женными на ней линейными кораблями,
в критический момент принимает на се�
бя командование авианосцем, принимает
бой клюнувших на приманку килрати и
практически чудом умудряется вывести

поврежденный корабль из системы и
вернуться с победой домой.

Хотя характеры персонажей в книге
прописаны весьма убедительно и интерес�
но, видно, что с технической базой госпо�
да�авторы знакомы весьма отдаленно. На�
чиная от мелких огрехов с корабельной
статистикой (в книге сказано, что легкие
Sartha килрати маневренней Ferret'ов,
хотя дело обстоит как раз наоборот), бес�
конечными глупостями в описании боев в
космосе ("он резко ушел вверх" или "он
ушел в пике" � хочется добавить "с набо�
ром высоты"; нет в космосе понятия верх и
низ, нет, и все тут!) и заканчивая совсем
уж маразматичным моментом, когда по�
врежденная "Тарава" прячется в атмо�
сфере газового гиганта. Даже килрати, так
интересно описанные в предыдущем фан�
фике, здесь превратились в каких�то
злобных тупиц, которым дай лишь поуби�
вать побольше хуманов.

На мой взгляд, End Run был ощутимо
слабее Freedom Flight: слишком уж эта
фантастика оказалась игровой, пытаясь
при этом выглядеть как серьезный и ум�
ный sci�fi.

Второй фанфик Форстчена, вышед�
ший чуть позже, оказался намного луч�
ше. Fleet Action � это прямое продолже�
ние End Run, переносящее читателя в
2668 год, когда и Конфедерация, и Импе�
рия оказались изрядно обескровленны�
ми. В этой ситуации Император пошел
на хитрость и запросил перемирия, что�
бы получить время на то, чтобы достро�
ить новый флот из 12 суперавианосцев,
каждый из которых по силе равнялся
трем авианосцам землян. Уставшее от
тридцатилетней войны человечество
сразу ухватилось за шанс заключить
мир, несмотря на то, что даже пленные
килрати открыто признавали иллюзор�
ность достигнутых соглашений и смея�
лись над доверчивыми людишками. Не
поверил в перемирие и Толвин, который
в частном порядке приобрел законсерви�
рованную "Тараву", собрал для нее эки�
паж старых знакомых: "Медведя" Бон�
даревского, "Паладина" Таггарта, "Хан�
тера" Сент�Джона и прочих � и тайно от�
правил в Империю выяснить слухи о
строящемся флоте. "Тарава" свою мис�
сию выполнила. Да, флот существовал и
даже больше того � уже направлялся к
границам Конфедерации. Война вспыхи�
вает с новой силой, но натиск килрати ос�
тановить практически невозможно: да�
же имея всего 6 из запланированных 12
монстров�авианосцев, килрати прожига�
ют себе путь до самой Солнечной систе�
мы, где и происходит эпическое сраже�
ние с нехитрым названием "Битва за
Землю". Благодаря гению Толвина, ко�
мандовавшего обороной, авианосцы уда�
лось захватить десантными ботами, вос�
пользовавшимися завесой из огромного
количества частных звездолетов всех
мастей, собранных по системе и выпу�
щенных на поле боя для отвода глаз.
Земля выстояла, хотя и ценой потери
почти всего боеспособного флота, не�
скольких колоний и крупных земных го�
родов, уничтоженных ядерными удара�
ми.

Одним из важных элементов обоих
фанфиков является раскрытие характе�
ра адмирала Толвина, который во всех
играх серии является весьма заносчивой
сволочью, а здесь предстает офицером,
радеющим за державу и за ее солдат, на�
стоящим человеком чести.

Fleet Action сильно повлиял на даль�
нейшее развитие игровой вселенной WC.
В частности, эта книга стала в какой�то
мере основой для развития сюжета в
WC4. Кроме того, она очень хорошо опи�
сывает то состояние, в котором находи�
лась Конфедерация к началу событий
Wing Commander 3, вышедшего в этом
же 1994 году.

1994 год. Wing Commander: Armada
Но прежде, чем начинать разговор о

WC3, стоит упомянуть об одной игре, вы�
шедшей незадолго до ее появления. Речь
идет об интересном опыте � гибриде WC
и стратегии.

"Армада", будучи созданной все тем
же коллективом, работавшим пару лет
назад над WC Academy, сочетала в себе
черты провального предшественника с
новыми и очень занятными особенностя�
ми. Основной режим игры предлагал иг�

року стать капитаном авианосца (как
Конфедерации, так и Империи) и сра�
зиться с вражеским авианосцем на стра�
тегической карте сектора, в походовом
режиме решая, куда двинуть свои ис�
требители, какие системы держать под
контролем, а какие оставить. Экономиче�
ская часть была очень примитивной: в
захваченных системах можно было пост�
роить шахту, верфь и крепость, а также
разные истребители и транспорты. Все
это создавалось на ресурсы из одного пу�
ла, накапливаемые с помощью шахт на
планетах и доставляемые на авианосец
(единственный капшип у каждой из сто�
рон) транспортами.

Когда в одной из систем оказывались
истребители разных сторон, загружался
боевой экран, игрок перескакивал в один
из своих кораблей, задействованных в
стычке, и участвовал в разборке, расст�
реливая вражеские лоханки в стиле WC.
Главной же целью игры было уничтоже�
ние вражеского авианосца как ключевой
вражеской фигуры в секторе.

Кроме такого нестандартного гейм�
плея, "Армада" была хороша двумя ве�
щами: графикой и мультиплеером. Отка�
завшись, наконец, от устаревшего псев�
до�3D, игра обкатывала возможности но�
вого, полностью трехмерного движка,
который впоследствии использовался в
WC3. Конечно, разрешение экрана было
все еще 320 на 200, зато по космосу лета�
ли настоящие трехмерные истребители,
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Таким вот был в WC2 Джейсон Бонда�
ревский

Битва в split�screen. Обратите внимание
на всполох энергетического щита Arrow
справа: по первости, я на этот спецэф�
фект долго не мог налюбоваться

Пролетая над гнездом конфедератов

Еще не WC3, но уже совсем не WC2



у которых все полигоны были симпатич�
но затекстурированы. Серия WC вновь
оказалась технологически впереди свое�
го главного конкурента � космосимов по
вселенной Star Wars, последний из кото�
рых, Tie Fighter, по�прежнему был без
текстур на полигонах.

Ну а главной радостью фанатов была
возможность играть друг с другом, ис�
пользуя либо split�screen, либо кабель
или модем. Теперь уж все вопросы, кто
кого круче, могли решиться не в сравне�
нии своих налетанных часов в WC и сби�
тых килрати, а в честной дуэли либо ко�
мандной драке до шести человек.

К сожалению, только мультиплеер
позволял не зачислять "Армаду" к стану
отстоев, ибо в игре имелся один большой
изъян, превращавший сингл в ужасаю�
щую скукотищу. Речь идет об абсолютно
никаком AI, который был обучен только
одной тактике лобовой атаки и только
одному уходу в сторону при получении
повреждения любой тяжести. В резуль�
тате вся борьба с вражеским истребите�
лем сводилась к "сбросил скорость до ну�
ля, выстрелил, подождал, наблюдая, как
враг уходит в сторону и разворачивается
для новой атаки, после чего снова выст�
релил". Таким нехитрым (я б даже ска�
зал, дебильным) способом уничтожался
любой вражеский корабль, напрочь уби�
вая интерес к боям с компьютером уже
на втором часу знакомства с игрой. До�
бавьте к этому отсутствие нормальной
сюжетной кампании и вы поймете, поче�
му игра с такой интересной задумкой
оказалась столь невостребованной.

Впрочем, в 1994 году никто по этому
поводу особо и не горевал, ведь к этому
времени была закончена работа над про�
должением главной линейки серии. В
продажу поступил Wing Commander 3.

1994 год. Wing Commander III: Heart
of the Tiger

Как бы Origin не ублажала накопив�
шуюся армию фанатов, какие бы "от�
ветвления" от основной сюжетной линии
не выпускала, народ упрямо ждал WC3.
И продолжение самого�самого космоси�
ма вышло, вновь продемонстрировав, что
Крис Робертс и его команда не зря лопа�
ли свои бигмаки � переход от WC2 к WC3
можно было сравнить с переходом от
DooM к Quake.

Первое, что бросалось в глаза, � это
четыре CD, на которых размещалась иг�
ра, в то время как предыдущая ее часть
ютилась всего на 7 дискетах. Такое бе�
зумно огромное количество пространст�
ва (по меркам 1994 года) было забито
FMV�видео с участием нескольких дале�
ко не последних актеров Голливуда в ка�
честве главных героев игры. Малькольм
Макдауэл в роли Толвина, Джеймс Риз
Дэвис в роли "Паладина", Том Уилсон в
роли "Маньяка" и (о, боже, это действи�
тельно был он!) Люк Скайуокер всех вре�
мен и народов Марк Хэммил в роли
Блэйра � эта компания, появлявшаяся в
самом начале игры, начисто выбивала
чувство реальности происходящего. "Ой,
это же не игра, это фильм!" � вопил офи�
гевший фанат серии и был прав: WC3

можно считать практичес�
ки первым в игровой ин�
дустрии опытом
интерактив�
ного кино,
когда сюжет был
подчинен действиям игро�
ка, изменяясь и показывая но�
вые видео�ролики в зависимости
от сделанного им выбора в разговоре или
качества выполнения поставленного пе�
ред ним полетного задания.

Сюжет игры стартовал в 2669 году,
через несколько месяцев после разгрома
Конфедерации, описанного в Fleet
Action. "Конкордия", на которой Блэйр
служил ранее, была уничтожена во вре�
мя попытки прикрыть эвакуацию коло�
нии с Веспуса. Сам же Блэйр в тот мо�
мент проходил курс лечения, так что
ему, можно сказать, повезло. Нашего
главгероя отправляют на срочно раскон�
сервированный древний авианосец "По�
беда" (Victory), один из немногих остав�
шихся боеспособных кораблей землян.

Начинаются суровые боевые будни:
Блэйр выполняет миссии, сражается с
истребителями килрати, периодически
болтает с напарниками (среди которых
оказываются его старые знакомые "Ма�
ньяк" и Ралгха нар Халлас). Сюжет пове�
ствует сразу о двух секретных проектах
Конфедерации, с помощью которых Зем�
ля планирует завершить затянувшуюся
и почти проигранную войну. Первый
проект � это личное детище Толвина, су�
пердредноут "Бегемот", по существу,
просто огромная пушка, способная унич�
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Наконец�то кокпит в игре можно было
отключить. Трижды виват!

Первый раз Arrow засветился именно в
WC Armada

Экран строительства. Ну�с, какой истре�
битель будем ваять?

ППеерреедд  ссааммыымм  ввыыххооддоомм  WWCC33  ббыыллоо
рреешшеенноо  ввыыппууссттииттьь  ииггрруу  ннее  ннаа  7744��ммииннууттнныыхх
CCDD,,  ккаакк  ббыыллоо  ззааддууммаанноо  ииззннааччааллььнноо,,  аа  ннаа
6644��ммииннууттнныыхх,,  ттаакк  ккаакк  ааннааллиизз  ррыыннккаа
ппооккааззаалл,,  ччттоо  ммннооггииее  ииггррооккии  еещщее  ннее
ооббззааввееллииссьь  CCDD��RROOMM''ааммии,,  ссппооссооббнныыммии
ппррооччеессттьь  ддииссккии  ннооввооггоо  ттииппаа..  ВВ  ссввяяззии  сс
ээттиимм  иизз  PPCC��ввееррссииии  ббыыллии  ввыыррееззаанныы
ннееккооттооррыыее  ррооллииккии..  ББооллььшшииннссттввоо  иизз  нниихх
ооссооббооггоо  ссммыыссллаа  ннее  ннеессллоо,,  нноо  ввоотт  ооддиинн  иизз
ккллююччееввыыхх  ддлляя  ссююжжееттаа  ээппииззооддоовв  ��
ввииддееооппииссььммоо  РРааллггххии,,  ооббъъяясснняяюющщееее  ееггоо
ддееййссттввиияя,,  ккооттооррооее  ББллээййрр  ииззннааччааллььнноо  ммоогг
ппооссммооттррееттьь  вв  ссввооеемм  шшккааффччииккее  ��  ттоожжее
""ннееччааяянннноо""  ссггииннууллоо..  ВВыы  ммоожжееттее  ннааййттии  ееггоо
ссррееддии  ппррооччиихх  WWCC��ффааййллоовв  ннаа  ннаашшеемм
ддииссккее..
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тожать планеты. Увы, ис�
пользовать ее по назначе�
нию так и не удалось: принц
Thrakhath отсылает на "По�
беду" сообщение, активирую�
щее скрытую программу в Ралгхе, до
этого момента и не подозревавшего, что
последние 15 лет, воюя за Конфедера�
цию, он являлся двойным агентом, жив�
шим с замещенным сознанием. Вспом�
нивший свое истинное "я", лорд Ралгха
узнает слабые стороны защиты "Бегемо�
та", что помогает килрати совершить ус�
пешную атаку и взорвать дредноут.

Правда, сам Ралгха от воз�
мездия не уходит �

Блэйр взрывает
его истреби�

тель в дуэли
один на

один. Несмотря
на резко сократившиеся шансы победить
в войне, у Конфедерации в рукаве ока�
зался еще один, последний козырь � тек�
тоническая бомба, нарушающая ста�
бильность ядра планеты, что приводит к
ее тотальному взрыву. Сложнейшую фи�
нальную операцию по сбросу бомбы на
Килра доверяют, ясен пень, Блэйру, ко�
торый вылетает на это задание сразу с
тремя ведомыми. Килра взрывается,
практически верхушка общества килра�
ти, начиная с императора, полностью
уничтожена (включая даже, вы не пове�
рите, суперживучего принца
Thrakhath'а, выходившего из всех пере�
дряг, начиная с WC2). Оставшийся в жи�
вых советник Мелек официально при�
знает поражение его расы в войне и от
лица всех килрати сдается лично "Серд�
цу Тигра" Блэйру, завершая, тем самым,
и WC3, и всю эпоху войны с кошачьими.

Структура игры была несколько пе�
ресмотрена, сохраняя при этом основные
черты серии � бар, как место общения,
waypoint'ы в миссиях, деление доступ�
ных кораблей на истребители и бомберы.
Нововведения тоже были, куда уж без
них. Во�первых, Блэйру была дана боль�
шая свобода передвижения внутри авиа�
носца: можно было шастать сразу по
трем палубам, забредая то в бар, то на
мостик, то на ВПП в поисках персона�
жей, доступных для общения. Во�вто�
рых, появилась возможность пофлирто�
вать с двумя особами женского полу.
Крис Робертс, видимо, решил, что ля�
мур, разросшийся между Блэйром и
Джейн Девро во второй части и грозив�
ший мутировать в бракосочетание, пло�
хо скажется на романтичном ореоле
главгероя, поэтому в начале WC3 "Энд�
жел" погибает в плену у килрати, само�
отверженно давая "Маверику" Блэйру
возможность кадрить подруг без зазре�
ния совести. В игре даже есть две кон�
цовки, в которых Блэйр улетает в отпуск
на Землю вместе с выбранной им дамоч�
кой.

В�третьих, поскольку Блэйр стал
полноправным командиром авиагруппы
на борту Victory, он теперь мог выбрать,
на каком корабле лететь в миссию, каким
оружием его оснастить и какого вингме�
на взять с собой. Ну и, в�четвертых, кро�
ме возможности воевать в космосе, в
WC3 появились наземные миссии �
страшненькие, как смертный грех, с не�
текстурированной поверхностью и ду�
рацкими ограничениями по передвиже�
нию, но они все же были, разнообразя
геймплей.

Космические бои стали более скоро�
стными и динамичными. Например, я ни�
когда не забуду момент, когда Блэйру
надо было побить молодого пилота
Flash'а на симуляторе в дуэли на Arrow �
самых быстрых и маневренных истреби�
телях Конфедерации. О серии попада�
ний из пушек по этому вертлявому ко�
раблику и речи не шло. Единственным

способом победить было либо измотать
противника, постоянно преследуя, поку�
да у него не кончится горючее для фор�
сажа, либо крепко усесться ему на хвост
и задолбать ракетами практически в
упор, чтобы тот не успел выпустить ло�
вушки и увернуться. Истребители кил�
рати, конечно, уступали Arrow в ТТХ, но
биться с ними тоже стало тяжелее.

Зато в борьбе с капшипами вновь
оказались действенными пушки и обыч�
ные ракеты, так что выбирать тихоход�
ные неповоротливые бомберы, оснащен�
ные торпедами, стало необходимым
только в редких случаях, когда стояла
задача уничтожить сразу несколько
капшипов за раз. Впрочем, и тут были
свои хитрости: например, вражеский
авианосец теперь можно было раскуро�
чить, залетев к нему прямо в ангар и рас�
стреляв изнутри.

Будучи весьма требовательной к же�
лезу (игра выдавала SVGA картинку в
разрешении 640x480!), WC3 была при�
знана лучшим поводом сделать машине
апгрейд в 1994 году и прочно вошла в
один ряд со ставшими уже золотой клас�
сикой первыми частями легендарной се�
рии космосимов.

1996 год. Wing Commander Academy
TV Series
Вслед за очередным фанфиком Уи�

льяма Форстчена, посвященным событи�
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ТТоо,,  ччттоо  рроолльь  ББллээййрраа  вв  WWCC33,,  ддаа  ии  ввссеехх
ппооссллееддууюющщиихх  ииггрраахх  ссееррииии  ииссппооллнниилл
ММаарркк  ХХээммммиилл,,  ббыыллоо  ннее  ттооллььккоо  ииссппооллнниивв��
шшееййссяя  ммееччттоойй  ККррииссаа  РРооббееррттссаа,,  ввооссппииттаанн��
ннооггоо  ннаа  ""ЗЗввеезздднныыхх  ВВооййннаахх""  ии  ссооззддааввааввшшее��
ггоо  WWiinngg  CCoommmmaannddeerr  сс  ччаассттыыммии  оогглляяддккааммии
ннаа  ээттуу  ккооссммииччеессккууюю  ээппооппееюю,,  нноо  ттааккжжее
ооккааззааллооссьь  ооччеенньь  ммоощщнныымм  ррееккллааммнныымм  ххоо��
ддоомм  вв  ббооррььббее  сс  ооссннооввнныымм  ккооннккууррееннттоомм
WWCC33  ��  TTiiee  FFiigghhtteerr..  ППееррееххоодд  ггллааввннооггоо  ггеерроояя
ЗЗввеезздднныыхх  ВВооййнн  ввоо  ввссееллееннннууюю  РРооббееррттссаа
ббыылл  ссииммввооллииччеенн,,  ккаакк  ббыы  ддееммооннссттррииррууяя,,
ккааккааяя  иизз  ииггрр  яяввлляяееттссяя  ллууччшшеейй..
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Толвин нравоучительствует

Блэйр против килрати. Сразу скажу: по�
бедила дружба

Broadsword в засаде. На оригинал не по�
хож, конечно, но само наличие радует



ям WC3, а также карточной настольной
игрой по вселенной WC, выпущенной в
1995 году, Origin повела информацион�
ную атаку на самые младшие ряды фа�
натов серии. В ход пошло самое страш�
ное оружие, которое только можно при�
менить против неокрепшего молодого со�
знания, � мультики. На телевизионные
экраны вышел еженедельный мультсе�
риал Wing Commander Academy, насчи�
тывавший 13 серий первого (и единст�
венного) сезона. Для сюжета мультфиль�

ма история WC была немного переиначе�
на: Блэйр оказывался на Tiger's Claw
(которым командовал Джеффри Толвин)
еще кадетом, причем попадал он на ко�
рабль вместе со своим однокурсником и
самым большим другом "Маньяком"
Маршаллом. Вместе с другими кадетами
мультипликационные Блэйр и Маршалл
сражались с килрати, выслушивали на�
ставления Толвина, падали на планеты и
хронически не выполняли приказы на�
чальства, за что их только журили, нена�
долго запрещая летать.

Несмотря на то, что озвучкой персо�
нажей занимались те же актеры, что иг�
рали их в WC3 (Хэммил, Уилсон и Мак�
дауэл), слабое графическое исполнение,
напоминавшее дешевые мультсериалы
80�х, плюс довольно примитивные дет�
ские сюжеты серий не позволяли вос�
принимать этот сериал всерьез. Впро�
чем, у вас есть шанс оценить его самосто�
ятельно � он выложен на нашем DVD�
диске.

1996 год. Wing Commander IV: The
Price of Freedom

Если WC3 стал "золотом" серии, то
WC4 можно смело окрестить "платиной".
Запомните эту цифру, господа: 12 мил�
лионов долларов. Именно во столько вы�
лилось производство нового космическо�
го игрового блокбастера, сравнимого с
величием Древнего Рима, в котором на�
чали проявляться первые признаки бу�
дущего падения.

Полностью исчерпав тему врагов
внешних, сюжет WC4 обратился к вра�
гам внутренним. В 2673 году разгорается
конфликт между Союзом Пограничных
Миров и Конфедерацией: обе стороны
обвиняют друг друга в нападениях на
торговые корабли и колонии и готовятся
к войне. Толвин, дослужившийся к этому
времени до главы Агентства Стратегиче�
ской Готовности (основного государст�
венного органа по защите Конфедера�
ции), вызывает не успевшего еще и пяти
лет прожить в отставке Блэйра, чтобы
тот поучаствовал в военно�дипломати�
ческой экспедиции к пограничным ми�
рам как самый известный и уважаемый
всеми герой войны с килрати. За время
экспедиции Блэйр борется с пиратами,
вслед за своими друзьями капитаном

Эйзеном, "Маньяком" и "Вагабондом" пе�
реходит на сторону Союза Пограничных
Миров и выясняет, что напряженность в
регионе специально создавала тайная
группировка Black Lance, в которой раз�
рабатывались генетически улучшенные
солдаты будущего. Руководителем про�
екта оказался не кто иной, как Толвин,
совсем повредившийся головой на вопро�
се безопасности человечества от внеш�
них врагов и решивший столкнуть СПМ
и конфедератов, чтобы вывести своих
суперсолдат из тени и поставить на
страже Отечества. В финале WC4 авиа�
носец Блэйра "Интрепид" оказывается
против суперавианосца "Везувий", нахо�
дящегося под командованием Толвина.
"Везувий" удается уничтожить, Блэйр
выступает перед Ассамблеей Конфеде�
рации, раскрывает планы Толвина и
войны удается избежать. Все, кроме
Толвина, ликуют. Последний, не выдер�
жав позора, вешается.
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Местами сериал напоминает ханна�бара�
баровские потуги воссоздать анимэ с
американским колоритом

От крупных планов килрати начинаешь
остро ностальгировать по WC2 и ее ве�
ликолепно отрисованным котярам…

Сейчас Блэйр нажмет на кнопочку руко�
ятки, и очередной серии наступит Happy
End…

Tiger's Claw в мультипликационной ин�
терпретации



Игра продолжила и развила тради�
ции FMV�видео, начатые в WC3. На этот
раз видеоролики смотрелись совсем ши�
карно, ибо вместо созданных на компью�
тере задников теперь, благодаря боль�
шому бюджету, были созданы реальные
декорации сразу двух авианосцев, на ко�
торых Блэйр служил по ходу развития
сюжета. Улучшились и качество видео, и
режиссура, что тоже прибавило удо�
вольствия от их просмотра.

Геймплей, по сравнению с WC3, из�
менился технически совсем чуть�чуть,
но это стало причиной ощутимого увели�
чения сложности сражений в космосе:
корабль игрока теперь стал, как бы это
сказать... более хрупким, что ли. Удачная
очередь вражеского истребителя вполне
была способна взорвать истребитель иг�
рока, а то, что противник гораздо более
грамотно (т.е. часто) стал использовать
ракеты, еще больше снижало шансы вы�
жить в ближнем бою, пока в руки игроку
не попадали более мощные корабли.
Вингмены теперь тоже перестали ро�
беть, оказывая большую помощь в про�
хождении заданий, сбивая, порой, не
меньше кораблей, чем игрок. Впрочем,
гибли они тоже часто, из�за чего переза�
грузки миссии были делом еще более
привычным: иногда вся тактика прохож�
дения строилась именно на том, чтобы
выполнить поставленную задачу, пока
истребители противника отвлекаются на
твоего напарника. Немало кайфа от по�
настоящему интересных миссий в игре
портило и наличие большого количества
стандартных патрульных "полети�по�
точкам�и�убей�их�всех" заданий.

WC4 был встречен игровым миром с
меньшей радостью, чем предшествен�
ник. Нет, фанаты, конечно, пищали от
восторга, но простых игроков со стороны
отпугнули большая сложность плюс
очень навязчивая реклама Origin, выда�
ющая за супер�пупер�игру миллениума
хороший, но несколько аркадный космо�
сим, скрещенный с неплохим (но не бо�
лее того) sci�fi фильмом.

The Price of Freedom стала воистину
ценой свободы для Криса Робертса. По�
сле завершения работы над WC4 он
ушел из Origin и основал свою собствен�
ную компанию под названием Digital
Anvil.

1996 год. Privateer 2: The Darkening
После ухода Криса, руководить но�

вым проектом Origin взялся его брат,
Эрин Робертс. До этого он уже участво�
вал в создании нескольких "Вингов", но
не на первых ролях. На этот раз он вы�
ступал полноправным продюсером про�
екта. Итак, что же из этого вышло...

На самом деле, P2 не принято счи�
тать частью игровой вселенной WC. Все
очень просто: эта игра действительно ни�
чего общего с ней не имеет, она разраба�
тывалась как отдельный продукт с соб�
ственным дизайном и игровым миром. Но
за каким�то лешим Origin понадобилось
в целях рекламы сыграть на раскручен�
ном названии великой космической
мыльной оперы, и уже почти закончен�
ную игру переименовали, что впоследст�
вии вызвало столько раздражения со
стороны фанатов WC. Исходя из выше�
сказанного, не будем задерживаться на
этой игре особо, упомянув лишь некото�
рые ее аспекты.

Основным недостатком P2 была абсо�
лютная несбалансированность геймплея.
Игрок мог шататься по сектору, приле�
тать на разные планеты, но на самом де�
ле это было абсолютно ненужно. Практи�
чески все доступные в игре апгрейды и
корабли можно было приобрести на на�
чальной планете. Накопить необходимые
для их покупки деньги можно было
опять�таки тут же, мотаясь челноком
между двумя расположенными на рас�
стоянии трех прыжков планетами и за�
шибая по паре десятков тысяч кредитов
за один рейс. Несмотря на обилие до�
ступных кораблей, враги одинаково лег�

ко сбивались и на сером середнячке, и на
распальцованном суперфайтере � враг
брал исключительно количеством, а не
умением. Классная фишка, заключавша�
яся в найме грузового корабля для вы�
полнения торговых рейсов (сам по себе
корабль игрока товары нести не мог),
превращалась в натуральный cheat, ког�
да ты на тяжелые миссии брал с собой
бронированного гиганта, уничтожавшего
противников с двух попаданий. Но лично
меня особенно нервировала случайная
генерация кораблей в каждой из точек
прыжка между планетами. Прыгнешь, а
в точке выхода тебя уже ждут случайно
сгенерившиеся пираты, а структура иг�
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Почему�то в игре все пушки стреляли
только длинными очередями слабых им�
пульсов

Среди совершенно неизвестных актеров
второго "Приватира" неожиданно появ�
лялся Кристофер Уокен

Планеты в игре очень напоминали шари�
ки грязи, зависшие посреди космоса

Почем это у нас там товары? Зерно � 6
кредитов, удобрения � 6 кредитов, чис�
тая вода � 9 кредитов. Чудная экономи�
ческая система…

Главного героя в Privateer 2 играл Клайв
Оуэн (Clive Owen) � пожизненный актер
второго плана

Кораблики в магазинчике



ры такова, что, пока их не уничтожишь,
дальше лететь нельзя. Пока с ними раз�
бираешься, к ним прибудет также слу�
чайно сгенерившееся подкрепление. А
потом еще прыгнет. И еще. Однажды, ме�
ня завалил какой�то пират из седьмого
десятка таких вот "новоприбывших" � я
специально перед этим успел глянуть на
счетчик сбитых за полет кораблей. Точек
прыжка на пути от планеты к планете
бывало до двух десятков. И на каждой
существовала опасность вот так вот "за�
стрять". Полеты превращались в злую
разновидность мазохизма.

Одним словом, P2 выглядел недорабо�
танным, угробив некоторые хорошие
идеи под ворохом плохих. За что и был
признан одной из самых плохих игр ос�
новной линейки серии, а все фанаты WC
по�прежнему старательно обходят сторо�
ной данный продукт, справедливо не счи�
тая его частью их любимой вселенной.

1997 год. Wing Commander Prophecy
"Предсказание", неофициально на�

зываемое также Wing Commander 5, де�
лалось уже изрядно обновленной коман�
дой, в которой не было ни одного челове�
ка по фамилии Робертс. Меж тем, гово�
рить о закате серии пока еще было рано.
Наоборот, в Origin постарались учесть
все недостатки, которые игроки изъяв�
ляли оп поводу WC4 (основной претензи�
ей было то, что непосредственно игровой
процесс часто "пропадал" за нескончае�
мым потоком видеовставок). В результа�
те WCP по своему стилю как бы вернул�
ся к своим истокам � основной упор в иг�

ре был сделан на геймплей, оставив сю�
жет незатейливо простым и понятным, а
количество видео сократилось более чем
в два раза (WCP занимала три скромных
диска супротив монстра WC4, разме�
щавшегося на шести сидюках).

В Prophecy, вместо уже дважды от�
правлявшегося в отставку постаревшего
Блэйра, главгероем становился Лэнс
Кейси (Lance Casey), молодой пилот, сын
Iceman'а � одного из персонажей первого
WC. Действие игры происходит в 2681 го�
ду, когда Кейси прямиком из Академии
попадает на новый авианосец "Мидуэй"
(Midway). Среди молодых пилотов на
борту корабля обнаруживаются знако�
мые лица из предыдущих игр серии:
"Маньяк", "Хок", командир десантников
Деккер, техник Рэйчел Кориолис и сам
Блэйр, дослужившийся аж до командо�
ра. "Мидуэй" сталкивается с новой угро�
зой человечеству � жукоподобной расой
Nephilim, очень многочисленной и наст�
роенной жутко враждебно. Собственно,
игра и названа "Пророчеством" потому,
что по сюжету появление этой расы было
предсказано в библии килрати "Книга
Сивара" как неминуемое возмездие, ко�
торое должно прийти и уничтожить их
цивилизацию. Но поскольку с этой зада�
чей почти полностью справились земля�
не, то теперь им пришлось разобраться
еще и с этим "возмездием". После успеш�
но проведенной кампании против аван�
гарда армады инопланетных интервен�
тов пилотам "Мидуэя" удается раздол�
бать почти достроенные космические
врата, через которые должно было на�
чаться основное вторжение. Правда, при
этом погибает Блэйр, решивший напос�
ледок еще немного полетать и поиграть в
героя.

В WCP использовался новый графи�
ческий движок, поддерживавший все су�
ществовавшие на момент выхода игры
3D�ускорители. Даже сейчас выдавае�
мая на экране картинка из WCP смот�
рится неплохо (особенно, если вы уста�
новите специальный фанатский патч с
нашего диска, позволяющий увеличить
разрешение экрана в игре), ну а по тем
временам это была просто отличнейшая
графика, которая, к тому же, умудря�
лась не тормозить в software режиме да�

же на средних и слабых машинах: на мо�
ем P�166 с 16Mb оперативки игра прак�
тически не тормозила, хотя по качеству
смотрелась на голову выше временами
подтормаживавшего WC4.

Наравне с графикой улучшилась фи�
зическая модель, просчитывавшая (не во
всех случаях, правда) массу и ускорение
кораблей и наглядно ее демонстрировав�
шая при резких разворотах на форсаже
и включении инерциального режима по�
лета.

Бои в космосе стали более плавными,
добавляя в dogfight эстетичность и отто�
ченность, которых так не хватало в WC4.
Увы, противники по�прежнему брали
исключительно количеством, причем не�
малым. Вернее, даже не так: врагов в
миссиях было КОШМАРНО МНОГО.
Оправдывая свою жукоподобность, ино�
планетяне наваливались десятками, за�
полоняя собой все пространство вокруг.
Количественное превосходство против�
ника в четыре�пять раз было обычным
делом. Первые секунды боя стандартно
посвящались запуску нескольких ракет,
чтобы быстро сократить численный пе�
ревес до более�менее приемлемых пока�
зателей и добить оставшихся жуков, го�
няясь за ними и расстреливая из пушек.
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Некоторые орбитальные станции изнут�
ри смотрелись очень даже ничего

ВВ  оодднноомм  ггооддуу  сс  WWCC44  ии  PP22  ввыышшллии  еещщее  ддвваа  ппррооддууккттаа  ппоодд  ооддннооииммеенннныымм  ллееййббллоомм::  ээттоо
ффааннффиикк  ппоо  WWCC44  оотт  ннееуунныыввааюющщееггоо  ФФооррссттччееннаа  ии  ннооввооее  ппееррееииззддааннииее  рраанннниихх  ииггрр  ссееррииии,,  вв
ккооттооррооее  ввоошшллии  ддвваа  ппееррввыыхх  ""ВВииннггаа""  ссоо  ввссееммии  ддооппооллннеенниияяммии,,  ппллююсс  ттррееттььяя  ччаассттьь..  ВВссее  ииггррыы
ббыыллии  ууссооввеерршшееннссттввоовваанныы,,  ччттооббыы  ннооррммааллььнноо  ззааппууссккааттььссяя  ппоодд  WWiinnddoowwss,,  ии  ииммееллии  ннеессккооллььккоо
ммааллееннььккиихх  ддооррааббооттоокк  ввррооддее  ууллууччшшееннннооггоо  ккааччеессттвваа  ммууззыыккии  вв  ппееррввыыхх  ччаассттяяхх  ииггррыы,,  аа  ттааккжжее
ввооззммоожжннооссттьь  ооттккллююччааттьь  вв  нниихх  ккооккппиитт,,  ззааггоорраажжииввааввшшиийй  ддввее  ттррееттии  ккооссммооссаа  ннаа  ээккррааннее..  ""ССааггаа
оо  ккииллррааттии""  яяввлляяееттссяя  ппррооддууккттоомм  иизз  ррааззрряяддаа  ""mmuusstt  ffiinndd&&bbuuyy""  ииллии  ""kkiillll&&sstteeaall"",,  еессллии  ввыы  яяввлляяееттеессьь
ппооккллооннннииккоомм  ээттоойй  ииггррыы  ииллии  ххооттееллии  ббыы  сс  ннеейй  ппооззннааккооммииттььссяя..  ББеезз  шшууттоокк..
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Напоследок стоит отметить, что WCP
� это практически первая игра серии, в
которой ощущались масштабы и мощь
капшипов. Пролетая мимо "Мидуэя" или
крейсера нефилимов, ты действительно
летел вдоль тела корабля, которое все не
кончалось и не кончалось. В игре сущест�
вовали даже специальные миссии, в ко�
торых нужно было "очистить" вражес�
кие капшипы от прорвы турелей, кото�
рые на них были установлены.

1998 год. Wing Commander: Secret
Ops
Серия игр WC, сама того не подозре�

вая, вышла на финишную прямую. По�
следним полноценным игровым продук�
том в ней стал WC: Secret Ops � отдель�
ная игра, созданная целиком и полно�
стью на движке Prophecy и использовав�

шая все наличествовавшие в "доноре"
модели и спецэффекты.

Самым интересным в этом самостоя�
тельном недопродолжении/гиперадд�оне
был способ распространения. Ядро игры,
содержавшее в себе всю графику, модели и
начальный эпизод сюжета, было доступно
для свободного скачивания через интернет
(этот дистрибутив также лежит на нашем
диске). Но все последующие эпизоды, вы�
ходившие с перерывом в несколько недель,
необходимо было докупать, превращая SO
в натуральную мыльную оперу. Новый ме�
тод продажи игрокам не приглянулся � да�
леко не все могли себе позволить скачать
тогда файлы�эпизоды в несколько десят�
ков мегабайтов, за которые еще надо было
отдельно платить. Сюжетная линия, пода�
вавшаяся только в форме дневника пилота,
который можно было почитать на сайте, да
текстовых брифингов перед миссиями, по�
казалась фанатам серии, воспитанным на
многодисковом FMV, слишком куцей и не�
интересной. Геймплей после появления ис�
требителя Black Vampire терял с таким
трудом выверенный баланс сил, и даже
еще большее количество вражеских кораб�
лей в миссиях не вернуло игре утерянного
шарма. А с окончанием выхода эпизодов

настал конец и всему игровому сериалу
WC. Впрочем, была у него еще лебединая
песня...

1999 год. Wing Commander: The
Movie
Уже в 1998 году главной новостью на

устах фанатов серии, приунывших после
Secret Ops, было сообщение, что Крис Ро�
бертс совместно с Electronic Arts собирает�
ся снять фильм по WC. Заголовки статей,
посвященных съемкам фильма, пестрели
фразами типа "Starship Troopers meets Top
Gun" и расписывали, как Робертс тратит
50 миллионов долларов, выделенных на
картину. Уже одна эта сумма должна была
насторожить: не в моде Голливуда делать
качественные блокбастеры меньше чем
сотню миллионов зеленых. Но верить пло�
хому прогнозу так не хотелось: Робертс в
разных интервью расписывал, как он лю�
бит тему Второй мировой и "Звездные вой�
ны", как он с помощью собственной студии
Digital Anvil сделает качественные спец�
эффекты, что позволит выделить больше
денег на остальные расходы, чтобы фильм
получился настоящим подарком всем це�
нителям WC. Эх, мечты, мечты...

Основной бедой фильма была попытка
впихнуть максимум информации в мини�
мум объема, теряя при этом красочность и
изящность изложения: килрати�координа�
ты�Земли�Блэйр�Коготь�Тигра�надо�спа�
сти�наших�прорываемся�к�точке�прыж�
ка�бабах�бубух�а�а�а�а�наших�бьют�
Блэйр�прыжок�килрати�р�р�р�бабах�бу�
бух�ура�а�а�а, мы победили! И по ходу
всего этого Блэйр вдруг оказывается полу�
кровкой расы каких�то Пилигримов и од�
ной рукой высчитывает на калькуляторе
координаты прыжка сквозь квазар. В по�
следующих интервью Робертс оправды�
вался, что денег, мол, было мало, пришлось
все урезать, сокращать и прочее, но все это
были, так сказать, "дешевые отмазки" �
фильм от этого лучше не становился.

Из положительных сторон картины
стоит отметить, что спецэффекты в ней
действительно были на высоте, а состав ак�
теров приятно отражал интернациональ�
ность будущего: большинство ролей в
фильме было отдано британским и фран�
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ППооссллее  WWCC::  PPrroopphheeccyy,,
ннаа  ррууббеежжее  11999977��11999988
ггооддоовв,,  ввыышшллии  еещщее  ддвваа
ффааннффииккаа  ФФооррссттччееннаа..
ННаа  ээттоотт  рраазз,,  ппррааввддаа,,
ооббоошшллооссьь  ббеезз  ""ккнниигг��ппоо��
ммооттиивваамм""..  ППееррввыыйй  иизз
ффааннффииккоовв  AAccttiioonn
SSttaattiioonnss  ииллллююссттрриирроо��
вваалл  ннее  ооккууччеенннныыйй  ннии
ааввттооррааммии,,  ннии  ииггррааммии
ппееррииоодд  ннааччааллаа  ввооййнныы
ллююддеейй  ии  ккииллррааттии  вв
22663300��хх  ггооддаахх,,  ккооггддаа
ооттеецц  ппррииннццаа  TThhrraakkaatthh''аа
ппооввеелл  ннаа  ззееммлляянн  ссввоойй
ффллоотт  вв  ппееррввыыйй  рраазз..  ВВттоо��

ррааяя  ккннииггаа  ФФооррссттччееннаа,,  ннааппррооттиивв,,  ооппииссыыввааллаа  ообб��
ссттааннооввккуу  ммеежжддуу  рраассааммии  ссррааззуу  ппооссллее  ууннииччттоожжее��
нниияя  ББллээййрроомм  ККииллрраа  ии  ооккооннччаанниияя  ввооййнныы::  ооддиинн  иизз
ббыыввшшиихх  ааддммииррааллоовв  ккииллррааттии  рреешшиилл  ооттооммссттииттьь  ззаа
ппоорраажжееннииее  ссввооееггоо  ввииддаа  ии  ппооввеелл  ддррееддннооуутт  ппррооттиивв
ммооллооддоойй  ппооггррааннииччнноойй  рреессппууббллииккии  ЛЛааннддссррееййхх..
ГГллааввнныымм  ггееррооеемм  ккннииггии  ввннооввьь  ссттаалл  ДДжжееййссоонн  ББоонн��
ддааррееввссккиийй,,  ввыыззвваанннныыйй  ТТооллввиинноомм  иизз  ооттссттааввккии;;  оонн
ррееааннииммиирроовваалл  ппоовврреежжддеенннныыйй  ккррееййссеерр  ккииллррааттии
""ККааррггаа""  ии  ппооббееддиилл  ннооввоояяввллееннннооггоо  ммссттииттеелляя  иизз
ррооддаа  ккоошшааччььиихх..
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Tiger's Claw превратился в фильме в эту вот сар�
дельку. На самом деле, выглядеть кораблик
стал получше

Килрати душит Робертса, сделавшего
паршивый фильм. Так держать!

И это Блэйр? Не смешите мои тапочки!..

…а вот "Паладин" хорош, черт возьми

"Маньяк" выпендривается перед техна�
рями после головокружительной посад�
ки. Обычное дело

Как, по�вашему: через сколько лет в космоси�
мах добьются такого качества графики?

Крис Робертс не удержался от соблазна
и сыграл в фильме эпизодическую роль
пилота, спасшего Блэйра, задыхавшегося
в своем истребителе…



цузским актерам (кстати говоря, сами
съемки проходили в Швейцарии). Единст�
венным провалом кастинга, нанесшим
фильму непоправимый вред, было пригла�
шение на роль Блэйра звезды "кино для
девочек" Фредди Принца Мл.: это губастое
безликое отродье смотрелось на месте
главгероя абсолютно убого, и даже отлично
сыгранный Мэтью Лиллардом "Маньяк", а
также харизматичный "Паладин" Таггарт
в исполнении Чеки Карио не смогли испра�
вить сего печального зрелища.

Как следствие, фильм в прокате прова�
лился. Критики не пожалели яда, разгро�
мив картину в пух и прах. Более того, даже
самые истовые фанаты серии не смогли до
конца воспринять ее: наряду с неумелой
режиссерской работой, фильм замахнулся
на святое. Робертс трактовал созданную им
вселенную и происходящие в ней события,
вводя неизвестное доселе слагаемое � Пи�
лигримов, никак не состыковывающихся с
предысторией и сюжетом WC. Но фанаты
скрипнули зубами и смирились, ибо такова
оказалась воля создателя их любимой иг�
ровой вселенной.

1998�2000 год. Командир онлайн
крыла

Наверное, одним из самых часто зада�
ваемых вопросов о настоящем и будущем
Wing Commander'а является недоумение
по поводу онлайна. И действительно: поче�
му после такого мощного успеха Ultima
Online в Origin не взялись создать полно�
масштабную MMORPG по столь раскру�
ченной игровой вселенной, ведь все бук�
вально кричало о выгодности такого проек�
та (в особенности кричали фанаты серии)?
У Origin были и огромная концепт�база,
расписавшая игровой мир от корки до кор�
ки, и команда разработчиков, имевшая
большой опыт создания как космосимов,
так и онлайновых игр, и, что главное, имя,
при одном упоминании которого толпы иг�
роков, подсевших на WC, готовы были
пасть ниц.

На самом деле, такая игра в разработке
была, хотя так и не дожила до сколь�ни�
будь осмысленной версии. Дело было сле�
дующим образом: ближе к концу 1998 года,
когда работа над Secret Ops была законче�
на, команда разработчиков во главе с Ней�
лом Янгом прикидывала, чем заняться
дальше. Выбор, собственно говоря, был
между двумя проектами: давно задуман�
ным Privateer 3 (который даже успел обра�
сти некоторым концепт�артом) и игрой с
рабочим названием Wing Commander:
Strike Team � новой частью серии, изна�
чально рассчитанной на мультиплеер и ко�
оперативное прохождение. В конце концов,
было решено заняться не просто синглом с
развитыми задатками мультиплеера, а

MMO � большим чисто онлайновым проек�
том, получившим бесхитростное название
Wing Commander Online.

Работы над WCO велись вплоть до
марта 1999 года, когда в свет вышел
фильм Wing Commander. Нельзя одно�
значно утверждать, что именно неуспех
фильма привел к очередным чисткам в
Origin, в результате которых было полно�
стью уволено все подразделение, рабо�
тавшее над Wing Commander, а Нейл Янг
был переведен на другую должность, но
факт остается фактом � в марте 1999�го
проект был закрыт, а сотрудники уволе�
ны.

На этом, правда, история не закончи�
лась. Через несколько месяцев Origin сно�
ва нанимает почти всех, кто работал над
WCO, для участия в новом проекте ком�
пании � Privateer Online. Ходили слухи,
что игра может стать полностью назем�
ной, что полетов не будет, а стилистика
будет выдержана в духе Ultima Online,
т.е. что�то наподобие недавно появивших�
ся Star Wars Galaxies, где сражения в ко�
смосе находятся пока только в проекте.

Увы, Privateer Online ненамного пере�
жила WCO: в начале 2000 года Electronic
Arts вновь пересматривает политику
компании и решает отказаться сразу от
нескольких разработок в пользу Ultima
Online 2.0 и (!) Earth & Beyond � проекта,
конкурирующего в то время с PO. Со�
трудников снова уволили или распреде�
лили по другим дивизионам, а онлайново�
му "Приватиру" помахали ручкой и за�
крыли вместе с остальной частью Origin.
Так что, господа, E&A полноправно мож�
но считать убийцей последнего шанса на
появление онлайнового Wing Comman�
der'а.

Есть большие подозрения, что причи�
ной выбора, кому жить, а кому нет, был
именно провал фильма, который оконча�
тельно подорвал веру издателя в жизне�
способность серии, давным�давно поте�
рявшей своего идейного основателя. Что
касается самого Privateer Online, то об иг�
ре известно следующее: за основу для на�
земных перемещений был взят движок
Ultima 9: Ascension; временной промежу�
ток для игры был выбран примерно во
время событий, имевших место в WC:
Prophecy, а корабли (да, космосим все же
был запланирован) имели модульную
структуру, наглядно отображая на своей
модели апгрейды, которые игрок покупал
и устанавливал.

2003 год. Послесловие
Таково было завершение серии WC. От

Origin остались рожки да ножки; Крис Ро�
бертс, создав в Digital Anvil вингкомманде�
роподобный Starlancer и RTS Conquest:
Frontier Wars, ушел оттуда и успел к на�
стоящему времени поработать в мульти�
медийной компании Point of No Return, по�
сле чего перейти в Ascendant Pictures. В
данный момент он значится продюсером
находящегося в процессе съемки голли�
вудского блокбастера Punisher, создающе�
гося на основе одноименного комикса. Ка�
залось бы, самое время завершить рассказ,
поставив на Wing Commander жирный
крест.

Но...
Есть два момента, которые не дают мне

сделать этого:
а) недавно Electronic Arts объявила о

разработке новой игры серии Ultima, со�
здавала которую в свое время Origin;

б) совсем недавно та же EA выпустила
в свет римейк Wing Commander Prophecy
для Gameboy Advance.

О чем это говорит? О том, что в EA про�
сто так знаменитые лейблы на ветер не
бросают. Так что кто его знает � авось через
пару годиков и за очередной "Винг" возь�
мутся. Хотелось бы в это верить. Ох, как
хотелось бы.
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ВВссллеедд  ззаа  ффииллььммоомм  OOrriiggiinn  ппооппыыттааллаассьь
ввыыппууссттииттьь  ттррииллооггииюю  ффааннффииккоовв,,  ппееррееппииссыы��
ввааюющщиихх  ввссееллееннннууюю  WWCC  вв  ссооооттввееттссттввииии  сс
ппоояяввииввшшииммииссяя  вв  ннеейй  ППииллииггррииммааммии..  ННоо  иизз
ззааппллаанниирроовваанннныыхх  ттрреехх  ккнниигг  ввыышшллии  ттооллььккоо
ддввее::  WWiinngg  CCoommmmaannddeerr  ((вв  ннеемм  ооппииссыывваа��
ллииссьь  ссооббыыттиияя  вв  ффииллььммее))  ии  PPiillggrriimm  SSttaarrss..
ООккооннччааннииее  ттррииллооггииии  ��  PPiillggrriimm  TTrruutthh  ��  ббыыллоо
ззааккооннччеенноо,,  нноо  ииззддааттеелльь  ооттккааззааллссяя  ееггоо
ппууббллииккооввааттьь,,  ппооббоояяввшшииссьь  ппррооввааллаа..  ВВеессьь��
ммаа  ууммнноо  сс  ееггоо  ссттоорроонныы..
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ККссттааттии  ггооввоорряя,,  ннаадд  SSttaarr  WWaarrss
GGaallaaxxiieess  ттррууддииллииссьь  ппооллттоорраа
ддеессяяттккаа  ччееллооввеекк,,  ррааббооттааввшшиихх
ннаадд  ссееррииеейй  WWiinngg  CCoommmmaannddeerr..
ННаа  ссннииммккее::  ДДжжеейй  ААллеенн  ББррээкк  ((JJ
AAlllleenn  BBrraacckk))  ��  ссооппррооддююссеерр
SSWWGG  сс  ппллааккааттоомм  ""ЯЯ  ккррииччаалл  ннаа
ссааммооггоо  ККррииссаа  РРооббееррттссаа  ии  ммеенняя
ннее  ууввооллииллии!!""

��������	
��




Если присмотреться, то в левом нижнем
углу рисунка можно рассмотреть ма�а�
ахонькую козявку. Это истребитель вы�
сотой в несколько человеческих ростов.
Такие вот в игре планировались капши�
пы…

Как видите, "фирменный стиль" кораб�
лей килрати планировалось сделать еще
более запоминающимся


