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дорогая редакция

л
© Здравствуй, ува-

жаемая редак- Л  Ч

ция! УЛг
Что ж, купил я декабрь- Д Ч
ский номер. Впрочем, 

нет... начать надо с преды-

ГОе
стории: в далекие галак­
тики уходить не буду, но 
скажу, что когда увидел на 
последней .ЕХЕ-странице 
«Тоже игры», первая 
мысль была такой: да 
ведь у меня уже есть свои *
«тоже игры»! Купленный 
год назад КПК быстро по- Л Ч  
стигла участь настольного 
компьютера — он тоже 
стал игровым центром на 
полставки. Сначала мне jJ“ T" 
попадались всякие тетри- 
сы-цветные линии-сапе- 
ры. но потом я поставил 
себе эмулятор GameBoy 
(Liberty и все такое)... а _ _  
дальше все было, как у \ж 
Штирлица, то есть я понял 
две вещи:
1. Хорошо, что не купил себе 
«Денди-карманную».
2. У Роскетоп'ов (глюпый 
«Ворд» лепит сюда «Рас man») 
есть свой геймплей, старик Пэ- 
Жэ оказался опять прав.
Но и это быстро надоело. Трид- 
цатитрехмегагерцовое сердце 
Palm'a еле успевало гонять 
кровь, чтобы насытить прожор­
ливый эмулятор кислородом, 
пожирая при этом батарейки 
со сверхзвуковой скоростью. И 
подался я на поиски.
Удачные! Dragon Bane II. Aldon 
Crossing, Race Fever, Grand 
Theft Auto, 3D Aero Hockey, 
Puzzles-ln-Motion и многое дру­
гое — с ого-го-каким сюжетом 
и иногда потрясающей для раз­
решения 160x160 точек графи­
кой (слышу, слышу стук падаю­
щих тел с коробками из-под 
GeForce4 в руках!). Что ж поде­
лать, ностальгия. Имеет место, 
не открутиться... Вот почти одна 
из первых частей Might & Magic 
(на вид), а вот и GTA, только ре­
ализация подкачала. Serious 
Sam, Formula 1... А самое на се­
годня откровение и писк — 
Monsta. Замечательная походо- 
вая тактическая игра! А еще 
есть Lemonade Tycoon (вы отче­
го-то написали, что он только

^  под PocketPC). Вообще, 
игры от Hexacto, право 
же, вселяют веру в буду- 
щее. Сейчас ребята дела- 

< ют Worms под PocketPC и 
PalmOS. Конечно, есть 

,с З  уже российские «Червяч- 
*4-Н ки» (от Paragon Software 

SHDD), RifleSLUGS зовут­
ся. Но не то, не то. Жду 
настоящих.
Но не это главное... В то 

г—Ч  время было сильное же- 
* лание написать вам — 

рассказать, что и под на- 
ЧН шим КПК-солнцем живут 

Игры, но отчего-то поду­
малось, что не примите 
вы их, скажете: рынок 
мал. игры убоги, куда ты, 
парень... что WAP- и 
SMS-игрули привязаны к 
оператору, а потому пи­
сать о них — все равно 
что бредить разведением 
сусликов за полярным 
кругом. Но я ошибся!

А ведь были, были в .EXE 
встречные движения. Вспом­
ните хотя бы по случаю и без 
поминаемый (осподином ПэЖэ 
Psion... Но — не почувствовал. 
Вероятно, я и сам не сильно 
верил в этот рынок. Но раз 
.EXE признал его равноправие 
и важность — всё, за него 
можно не бояться.
...А еще на днях UMC (украин­
ский оператор) запустил 
WAP/SMS-томагочи — мобиль­
ного гоблина, который хочет 
есть, гулять, спать, но убирает 
за собой, не подумайте плохо­
го, сам, зато вечно попадает в 
передряги. То нога в носу заст­
рянет, то в заложники возьмут, 
а сегодня этот пострел попро­
бовал первую сигарету — при­
шлось делать... искусственное 
дыхание!
Вот так, друзья... Играем везде, 
и «то ли еще будет, ой-ой-ой»! На­
деюсь, Game.EXE не забросит 
мобильные игры и мобильное 
игрожелезо. Очень это нам всем 
интересно. Правда, правда!
И на DVD-диске нас, игро­
вых nomad'oB, не забывай­
те, пожалуйста!
И, конечно, огромное спасибо 
вам, ребята, за журнал. Рав­
ных ему нет.

А
© За упокой

Мельчающее 
племя старооб­

рядцев ПК-игр, отгоро­
див частоколом по име­
ни .EXE свой небольшой 
поселок городского ти­
па с пожухлыми вывес­
ками, достойно несло 
бремя немодной сего­
дня платформы.
Верные туземцы уже 
давно жили подобно во­
ткнувшимся в землю 
страусам: они чувствова­
ли, что там, в беззабот­
но-солнечном верху, с 
визгом и топотом носят­
ся стада ярчайших шеде­
вров. но упрямо не вы­
глядывали наружу.
Еще бы! — Культовый 
.EXE продолжал делать 
вид, что ничего особен­
ного там нет, а на во­
просы паствы «Что же 
означают языческие 
слова «HALO» и «MGS2» 
предпочитал молчать, 
выкатив глаза и играя 
желваками.
«Это наша принципиаль­
ная позиция!» — жестко 
заявлял вел. и уж. ИИ. «ПК бу­
дет всегда!» — смело утверж­
дал тов. А. Вершинин. «Играть в 
игры, смотря в телевизор, — 
извращение!» — рубил правду- 
матку старец ПэЖэ.
И знаете — паства верила, па­
ства играла PC-only, считала 
для себя модой унижать «гни­
лые консоли» и в тон ПэЖэ го­
готать над недостатками при­
ставок, что манифестами раз­
дували на страницах .EXE та-
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. лантливые журналисты, 
г—Н пытаясь закрыть этим

СП  кумачом облупленные
^  потолки низкобюджет-
QJ ных ПК-разработок.

И в самом деле, ПК — 
это ж родное. Да, часто 
очередной апгрейд вле­
тает в копеечку, зато 
это универсальный ра­
бочий инструмент. Да, 
новый ускоритель стоит 
дороже любой передо- 

t вой приставочной плат- 
О  формы, но альтернати- 
Г~{ вы, кажется, больше не 

было. Особенно если об 
этом говорил уважае­
мый журнал. Правда, 
.EXE, было такое?
И вот, когда поселок по­
грузился в очередной 
анабиоз перед долгой и 
трудной зимой, глубокой 
ночью .EXE...
...Темной декабрьской 
ночью поселок разбуди­
ла громко бьющая в ско­
вороды группа возбуж­
денных вождей журнала. 
Взору предстала странно 
одетая процессия с вы­
веской «Мобильная груп­

па неугомонных товарищей». 
Все в строгих костюмах и рези­
новых улыбках. Цепко хватают 
за руку и говорят что-то о ка­
кой-то «игровой революции». 
Поют хором про какие-то но­
вые стандарты и абсолютно не­
земные наслаждения.
Один из туземцев тут же дро­
жащими руками вспарывает 
свои семейные трусы и достает 
заначенные от жены и голод­
ных детей 150 зеленых монет,

сЗа
П

Андрею Фадееву —  Игорь Исупов (garry@game- 
exe.ru): GAMEmobile, который нам страшно интере­
сен (как, впрочем, и вообще все, что связано с игра­
ми, включая, вы не поверите, Xbox, PS2 и GameCube, 
которые, увы, пока никак в России не представлены, 
— я говорю об ареале распространения, а не о том, 
есть ли здесь официальные представители произво­
дителей), скорее всего, будет выходить в виде ОТ­
ДЕЛЬНОГО ПРИЛОЖЕНИЯ, вкладываемого в одну 
упаковку с GAME.EXE. Возможно, 24-полосного. Воз­
можно, 32-х... Впрочем, вы заметили, что я сказал 
«скорее всего»?Да, окончательное решение пока не 
принято...
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д о р о г а я  р е д а к ц и я

предназначенных для покупки 
среднебюджетной видеокарты, 
[оспода в строгих костюмах пе­
ресчитывают деньги и быстро 
теряют к туземцу интерес.
«На твои гроши даже в 
DOOM на цветном мини-дис­
плее не поиграешь! — вор­
чит старец в смокинге. — Р- 
800 — вот это вещь! С по- 
ли-го-наль-ны-ми (кажется) 
играми, понимаешь?»
У туземца выступают слезы. Ту­
земец бухается в ноги. Старец 
нехотя внимает мольбам и да­
ет нажать разок на кнопочку, а 
потом и глянуть в маленький 
цветной экранчик неземного 
приборчика.
«Новый игровой король», — 
кивает он на вдруг запили­
кавшую малютку и подносит 
девайс к уху. После чего тут 
же вытягивается в струнку и 
бледнеет. По окончании раз­
говора расслабляется и от­
рывисто бросает: «Главный. 
Сам. Звонил».
«Так это же телефон!» — вдруг 
прозревает и некультурно ты­
чет в божественный девайс 
пальцем туземец.
«Нуда, — подтверждает догад­
ку старец, — только с играми». 
«Так у меня уже есть...» — кива­
ет в сторону дома и снова на­
щупывает заветный кармашек 
в трусах туземец.
«Что у тебя есть?» — строго 
спрашивает старец.
«Ну... компьютер есть... — по­
чему-то смущается и чуть 
краснеет туземец. — П...пер­
сональный».
Старец усмехается и сочувст­
венно хлопает его по плечу мо­
золистой наманикюренной ру­
кой: «Ну, это по умолчанию. То 
дома, а это — для очереди в 
булочной. Многое теряешь, па­
рень... Слушай, а второго кар­
мана у тебя нет? Нет? Тогда я 
пошел...»
В декабрьском выпуске 
Game.EXE мы узнали про но­
вого мелкоэкранного мес­
сию. На тридцати трех (!) 
страницах нам взахлеб рас­
сказывали о небывалой игро­
вой мощи трубок для «кон­
кретных» мужчин. Авторы 
слезно умилялись появлению 
DOOM на маленьких пищащих 
девайсах, которые стоили 
больше двух (а то и трех) се­
годняшних сверхконсолей...
С самого начала .ЕХЕ страдал 
ограниченностью, не рассмат­

p o s t @ g a m e - e x e . r u

ривая иные игровые устройст­
ва. Впрочем, некоторые пред­
почитают слову «ограничен­
ность» словосочетание «прин­
ципиальная позиция», но ка­
кая разница? Должен заме­
тить. многим эта позиция им­
понировала: ПК все еще явля­
ется популярной (в России) и 
довольно специфичной плат­
формой, и почему бы не суще­
ствовать изданию, сплошь ему 
посвященному?
А тут такое...
Редакция может возразить, 
что телефоны не приставки. 
Тоже верно. Но вся дикость 
ситуации заключается в том, 
что .ЕХЕ, изворачиваясь на уз­
ком ПК-рынке, случайно сам 
наступил себе на хвост (гор­
ло?). Посудите сами: журнал 
всегда выступал за Чистый и 
Единственно Правильный 
Геймплей. Действительно, луч­
ше ПК с его клавиатурой, мы­
шью, качественным монито­
ром пока не придумано. Кто- 
то, помнится, говорил, что не 
может смотреть в какое-то не­
бо в каком-то разрешении на 
каком-то телевизоре.
И тут — пожалуйста. Бойкая 
торговля «мобилами».
Не кажется ли вам. что теле­
фон — это всего лишь теле­
фон. а не что-то еще, плюс 
что-то еще, плюс стиральная 
машина? Что, раньше не бы­
ло GBA (который, замечу, поч­
ти ничего не стоил по сравне­
нию с сегодняшними «короля­
ми»)? Что же вы о них-то мол­
чали, милейшие? Зачем пи­
сать о полигональной графи­
ке на телефонах, вставляя ту­
да «шоты» из DOOM 3? Ведь 
чистое время игры в «мобилу» 
— это пять-десять минут нео­
жиданно случившегося 
отдыха.
Это, похоже, конец. Агония. 
Наш любимый фокусник, ра­
достно улыбаясь, под бравур­
ный марш ловко и умело пе­
ререзает себе горло тем же 
ножом, каким еще недавно 
крошил в сосисочный фарш 
незадачливые приставки. 
Ошеломленная публика ждет, 
хлопая глазами, надеясь, что 
дядька в смокинге встанет и 
продолжит представление. 
Однако фокусник и в самом 
деле оказался мертв.
Наш .ЕХЕ долго болел, питаясь 
лишь жидкой низкобюджетной 
кашицей современного ПК-

рынка. Когда же в пищу пошли 
порты с горячо ненавистной 
PS2, журнал впал в горячку, 
перед этим сойдя с ума и вы­
пустив декабрьский номер с 
«мобилами».
Надеюсь, что это безумие не 
продлится долго и кто-то все 
же либо усыпит журнал, либо 
назовет его как-то по-друго­
му, не марая честное имя. Мы 
же сейчас можем лишь не­
спокойно ждать новых номе­
ров, рассказывающих о по­
следнем поколении томагоч и 
прочих маленьких и ужасно 
милых вещах...

За здравие 
(писалось чуть позже)
Впрочем, все, что выше, — 
это только стоны. Своего рода 
лирика, тоска по всему свет­
лому, правильному, справед­
ливому, очхорошему, blah- 
blah. На стремительно меняю­
щемся рынке игр безумно 
трудно быть верным какой-ли­
бо идеологии. Даже если эта 
идеология светлая, правиль­
ная и blah-blah...
Прочитал еще раз все выше­
сказанное и задумался. Окон­
чательное и взвешенное мне­
ние вы увидите в самом конце, 
я же пока обращусь ко всем 
покрытым мхом зубрам, (по­
добно мне) в ужасе возопив­
шим, увидев декабрьский вы­
пуск журнала.
Да откройте же вы глаза!
Мир растет, совершенствуется 
— в том числе и технически. В 
любой девайс при желании се­
годня можно засунуть TV-чип с 
микродисплеем, — и что, я пе­
рестану сидеть по вечерам на 
любимом скрипучем диване и 
смотреть телевизор?
Нуда, мне комфортнее играть 
на ПК, я люблю RPG и, черт 
возьми, похрустывание вин­
честера, всю эту возню с кри­
вым софтом и свободу «сто­
кнопочной» клавиатуры. Но 
мне, как человеку, глубоко 
интересующемуся играми в 
целом, ИНТЕРЕСНО узнавать 
что-то новое об этих играх, 
даже если это новое не каса­
ется ПК... Это культура, доро­
гие мои, игровая культура. А 
она по своей сути многогран­
на и включает в себя кучу бе­
зобразий. благодаря которым 
и появляются бриллианты. 
Знать все это необязательно, 
как необязательно знать таб­

лицу умножения. Однако для 
общего развития полезно. 
.ЕХЕ на свою беду воздвиг 
дамбу. И дамбу эту вот-вот про­
рвет, потому что не замечать 
всего того, что происходит вне 
ПК-мира, равносильно глупос­
ти упрямца, таскающего на го­
лове ведро во время карнава­
ла в Рио.
Сегодня дамбу прорвало с бе­
зобидной и неопасной сторо­
ны «мобил». Было бы странно, 
если б на этом процесс оста­
новился. Лично я надеюсь, 
что дамбу снесет напрочь, по­
тому что это препятствие со­
стоит не столько из объектив­
ных причин, сколько из про­
стой и вполне понятной зави­
сти к PS2, ХЬох и тоски по 
Всему Ушедшему. Возможно, я 
ошибаюсь, но, по моему мне­
нию, Хорошая Игра — это все­
го лишь Хорошая Игра, вне 
зависимости от того, откуда 
она пришла...
В общем, мое недовольство 
было вызвано главным обра­
зом тем, что .ЕХЕ так долго 
молчал, а теперь вот выскочил 
на сцену со смешными 
«телефонами — игровыми ко­
ролями». Тогда как подобного 
внимания заслуживают лишь 
консоли, передовые мобиль­
ные телефоны слишком доро­
ги, а их идеи вторичны, чтобы 
говорить о них в превосходной 
форме. Все это мы уже видели, 
только в другом формате.
Я не призываю бросаться на 
рынок приставок, просто 
уделяйте этому достойное 
внимание.
...где конец, там и начало. Что 
там у нас было в начале? за 
упокой? Вы и вправду так ду­
маете?
Старый .ЕХЕ был хорош, часто 
просто великолепен, и нет 
смысла думать, что сейчас он 
станет хуже. «Гнилые консоли», 
они, может, и гнилые, но иг­
рать в них, как ни странно, 
очень интересно. Тем более 
что ПК у нас никто отнимать 
не собирается.
Мне надоело уподобляться 
страусу, занимаясь самообра­
зованием на одолженных у 
друзьях приставках.
А вам?
Итак, ждем Больших Перемен. 
Ждем с надеждой. Встретим с 
удовольствием.
.ЕХЕ умер, да здравствует .ЕХЕ! 
Ну, ура, что ли? Q
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содерж ание CD

Игры
Black Hawk Down
(новейшее сингл-демо!)
BloodRayne
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Splinter Cell
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Спросите в Киеве
Особенности разработки мегапроектов

Рецидивисты
Самодеятельность
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52
The Elder Scrolls III: Morrowlnd
53
The Elder Scrolls III: Morrowlnd
54
Medieval: Total War, Grand Theft Auto III
55
Freedom Force
56 Battlefield 1942
57
Medieval: Total War
58
The Elder Scrolls III: Morrowind
59
Benoit Sokal’s Syberla
60
Bridge Builder, Pontifex, Pontifex II
61
Irrational Games
62 U.S. Army
64 ATI Radeon 9700

История ленивой собаки
Hetzjagd auf Nazis

Рецензии
На вырост «МАРШ! Разведка боем» (MARCH! OJJworld Recon)

Сопрано
Другие
Траф фик-джем 
Большой город 
Сюр
Кувалды Сталина 
Судьба включает радио
Санитар неба <Глаз дракона» (The I  o f the Dragon)

Тоже игры
Ангелы Джимми

Shareware
Catapults
Elasto Mania v l. 1 la 
Pontifex II

Ретро
DOOM (эксклюзивный 
pre-Beta-релиз 1993 года 
от Джонни Ромеро!)

Утилиты
Ad-aware 5.83 
Becky! Internet Mail 

v2.05.06 
Filemon v4.34 
Hare 1.5.1
Kaspersky Anti-Virus Lite 

Game.EXE Edition 
Language pack for

Windows Commander 
ListDLLs v2.22 
Miranda Instant

Messenger vO. 1.2.1 
Tweak Total

Commander 5.50.1 
Tweak Windows

Commander 5.0.4 
Winamp 3.0c 
WinRAR 3.10 Final 
WinSplit 1.4

Патчи
Hearts of Iron

(ORIGINALS) vl.02 
Hover Ace vl.01 
Paradise Cracked v l.06.001

Драйверы
DirectX 9.0 (!)

Музыка
Избранные музыкальные 
треки из игры Divine 
Divinity (композитор 
Кирилл Покровский)

Wallpapers
Gothic II, Gun Metal, 
Medieval: Total War, Hover 
Ace, AquaNox 2
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ВНИМ АНИЮ  ЧИТАТЕЛЕЙ ,
все еще раздумываю щ их переходить ли им на DVD-диск!
Милые, лю безны е, родные!
Редакция межпланетного 
журнала Game.EXE с июля с.г. 
будет выпускать ТОЛЬКО 
DVD-диск. Согласитесь, он то­
го заслуживает!
Более того, в планах межга­
лактической редакции — 
комплектовать DVD КАЖДЫЙ 
номер журнала, а это значит, 
что Game.EXE без дисков (ко­
нечно, DVD) не будет вообще! 
Пожалуйста, будьте готовы к 
катаклизму ЗАРАНЕЕ. Купи­
те DVD-ROM в ближайшей 
аптеке. Завтра же. Слыши­
те: завтра же!

Единственно правильные места, где можно купить 
УМОПОМРАЧИТЕЛЬНЫЙ .EXE DVD (список, увы, далеко не полный)
Москва
□  Магазин «Мир печати», 
ул. 2-я Тверская-Ямская
(ст. м «Белорусская»), дом 54, 
тел.: (095)978-60-22 
В «Компьютерная пресса», 
e-mail: kpressa@computerra.ru, 
тел.: (095) 232-2165

Санкт-Петербург
Сеть оптовых магазинов 
ООО «Метропресс»:
□  Ул. Миргородская, дом 1, 
тел.: 275-06-77, 275-38-86
В 7-я Красноармейская, дом 2, 
тел.: 316-32-38 
В Невский пр-т, дом 108, 
тел.: 273-43-23

L

□  Финляндский вокзал, дом 20, тел.: 
168-71-05

Нижний Новгород
О ООО «Региональная пресса», 
тел.: 35-88-16
В  НОАО «Печать», тел.: 35-17-74 
В  ООО «Агентство «Роспечать», ул. 
Академика Блохиной, дом 14, 
тел.:19-87-28, 35-17-74
□  Н000И «Помощь», тел.: 49-91-79

Челябинск
ООО «АЗБУКА», ул. Тимирязева, 
дом 26, тел.: 66-56-63

Новосибирск
ООО «АРПИ-Сибирь», тел.: 20-36-26

Воронеж
ЗАО «Сегодня-Пресс-Воронеж», 
тел.: 71-10-50

Калининград
«КП-Калининград-Газеты в розницу», 
тел.: 56-64-46

Тюмень
О ЗАО «Компания 
Компьютер-Сервис», тел.: 46-77-84 
В  ИА «Тюмень-Пресс», тел.: 24-78-25

Пенза
ЗАО «Печать», тел.: 33-03-44

.EXE DVD #02 ‘03 4,59 Гбайт
693 Мбайт
Тема диска
Neverwinter Nights: демо, моды, 
утилиты, патчи
1. Neverwinter Nights (демо-версия)
2. Neverwinter Nights Autoupdate 
Patch v l.27
3. Neverwinter Nights Autoupdater 
Program Patch v l.1 3
4. Neverwinter Nights Manual 
Patch v l.27
5. Комплект официальных 
NWN-модулей
6. Комплект лучших народных 
NWN-модулей
7. Camera Angle Hack Version F
8. NDubyaConfigv0.95
9. Torch As A Weapon
10. Henchman Inventory and Battle 
Al mod v0.8
11. Multi-Henchmen Support
12. Крупные шрифты
13. Access to All Voice Sets
14. Hollimion
15. Non-selectable Portraits
16. NPC Portrait Pack vl.O
17. Official D'n’D Game Rule FAQ

182 Мбайт
.ЕХЕ-вкусности
1. Game.EXE: избранные номера 
2000, 2002 и 2003 гг. (.PDF-формат)
2. Один день Массы Скара 
(и не только!) (73 снимка)
3. Редкие .ЕХЕ-фото (10 снимков)

2,71 Гбайт
Игры
Экшены
1. BloodRayne
2. Tom Clancy’s Splinter Cell
3. Grom
4. Vietcong
5. Gun Metal
6. Tom Clancy’s Rainbow Six 3: Raven 
Shield (новейшее 
многопользовательское демо)
7. Black Hawk Down (новейшее сингл-демо!)

Квесты
1. Black Mirror (Posel Smrti)
2. Tony Tough and the Night 
o f Roasted Moths 
Аркады
1. Armobiles
2. Blip and Blop: Balls of Steel
Гонки
1. FIM Speedway Grand Prix
РПГ
1. Divine Divinity
Симуляторы
1. Search and Rescue: Vietnam Med 
Evacuation («Вьетнамский апокалипсис»)
2. Virtual Skipper 2
3. Ultimate Trainz Collection
Спорт
1. NBA Live 2003
2. Ski Jump 2003
Стратегии
1. Impossible Creatures
2. «Спасти леопарда!»
3. War and Peace: 1796-1815

120 Мбайт
Shareware
Аркады
1. Elasto Mania v l . l l a
2. Softgames.de: The Game
3. GeneRally v l.0 2
4. Building Panic
5. BallMaster 1.5
Головоломки
1. Pontifex II
2. Catapults
Нечто!
1. Orbiter V021202
2. Battle Pool v l.5 0

34 Мбайт
.ЕХЕ-сюрприз
Флэш-анимация
1. Radiskull and Devil Doll. Эпизод 1
2. Radiskull and Devil Doll. Эпизод 2
3. Radiskull and Devil Doll. Эпизод 3
4. Radiskull and Devil Doll. Эпизод 4
Флэш-видео
1. Jim’s Big Ego: Stress
2. Jim’s Big Ego: Concrete
3. Jim’s Big Ego: Little Miss Communication
4. Jim’s Big Ego: Y2KHooray

5. Dogstar: Corner Store
6. De La Soul (with Beastie Boys): Squat
7. Duran Duran: Someone Else Not Me
8. ЗРеасе: Speed Action
9. Air: Sexy Boy
10. Beck: Nicotine and Gravy
11. Bloodhound Gang: The Bad Touch
12. The Cure: Out of This World
13. The Januaries: Black Transmission
14. Russell Simins: Jim’s Problem
15. Shawks #2: The Music Video

103 Мбайт
Патчи
1. America’s Army: Operations v l.5 .0
2. Hearts of Iron (ORIGINALS) v l.0 2
3. «Завоевание Америки», патч №1
4. «Код доступа: РАЙ», патч 1.06.001
5. Hover Асе v l.0 1
6. Syberia SP2 Patch
7. Icewind Dale II v2.01
8. Haegemonia: Legions of Iron v l.07
9. Age of Mythology v l.0 2
10. Unreal Tournament 2003 v2166

50 Мбайт
Ретро
1. DOOM (pre-Beta-релиз
от Джонни Ромеро!) (1993 г.)
2. Tomb Raider II Gold (1999 г.)

165 Мбайт
Д райверы
Видео
1. nvidia Windows 2000/ХР 
Display Drivers 41.09
2. nvidia Windows 95/98/M E 
Display Drivers 41.09
3. nvidia Windows NT 4.0 
Display Drivers 41.09
4. Matrox PowerDesk vl.03.00.043 
for 2000/ХР
5. ATI Radeon Windows 2000/XP 
Catalist 3.0
6. ATI Radeon Windows Millennium 
Catalist 3.0
Звук
1. Audigy 2 Driver Pack

2. Creative MediaSource v l.00 .54
3. Creative EAX Console v l.00 .54
4. Creative Speaker Settings v l.00 .54
5. Creative DVD-Audio Player v l.00 .55
6. Creative SoundFont Bank 
Manager v l.00 .14 
Система
1. DirectX 9.0

155 Мбайт
Утилиты
Антивирус
1. Антивирус Касперского Lite 
Game.EXE Edition 4.0.7.0 
Архиваторы 
1. WinRAR 3.10 Final 
Интернет
1. Becky! Internet Mail v2.05.06
2. Pegasus Mail 4.02a
3. JBMail 3.1
4. Eudora 5.2
5. Ad-aware 5.83 (Build 2930)
6. AdsGone Popup Killer and Banner 
Ad Stopper V4.0.1
7. Miranda Instant Messenger vO.1.2.1
Система
1. Nero Burning ROM V5.5.10
2. Nero CD Speed v l.0 2
3. Sisoft SANDRA 2003.1.9.31
4. Hare 1.5.1
5. Filemon V4.34
6. ListDLLs v2.22
7. WinSplit 1.4 
Обучение 
1. Celestia 1.2.4 
Графика
1. SureThingCD Labeler Deluxe 
3.11 Trial 
Мультимедия
1. Liquid Player Six (v6.1)
2. Super MP3 Recorder v.3.0
3. GoldWave V4.26
4. Winamp 3.0c
5. Macromedia Flash Player 6
6. RealOne Player v2 GOLD 
(Build 6.0.11.853)
7. DivX 5.0.2
8. QuickTime 6.0.2
9. WinDVD Platinum 4.5.11.15
Разное
1. Комплект дополнительных словарей 
для ABBYY Lingvo 7.0
2. Комплект дополнительных словарей

для ABBYY Lingvo 8.0 (ME, ERE)
3. Комплект дополнительных словарей 
для ABBYY Lingvo 8.0 ME 
Файл-менеджеры
1. Tweak Total Commander 5.50.1
2. Tweak Windows Commander 5.0.4
3. Language pack for Windows 
Commander 5.11

183 Мбайт
Саундтреки
Divine Divinity 
The Minibosses 
NOiSE 
Virt

20 Мбайт
W allpapers
1. AquaNox 2
2. Armobiles
3. Delta Force: Black Hawk Down
4. Divine Divinity
5. Gothic II
6. Gun Metal
7. Hover Ace
8. Medieval: Total War
9. Neverwinter Nights
10. Sabotain
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новости с александром Вершининым
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Северная 
почта ч

- г " Соблазны года — Три Тэйлора — 
Чудовища безвоздушного —
Кленовая резистентность — Doomus 
Ex 2 — Громит и наказывает ВТ —

\ Как в кино.

Holy days
Кто обвиняет родную Рашу в 
любви к тунеядству и празд­
ности — тот постылый со­
фист и демагог. Отпарьте вы­
рубленное еще Петром Алек­
сеевичем Великим оконце и 
обозрите все, что на Запад. 
Ровно двадцатого декабря 
деловая жизнь цивилизо­
ванного сообщества умирает 
этак недели на две-три, и 
лишь самые маргинальные 
типажи осмеливаются нару­
шить священный каникуляр­
ный обет. За что новостной 
поросятник .EXE их нежно 
любит. Но сначала краткий 
дискурс в грядущее. 
Регрессивно загипнотизиро­
ванная группа штатных аст­
рологов МИД РФ подтверж­
дает, что в 2003 году вновь 
вероятен выход Duke 
Nukem, вы не поверите, 
Forever — как и в прошлом, 
и в позапрошлом, и поза-по- 
за, и поза-поза-поза и поза- 
поза-поза-поза... А «баку-ба­
ку» по-японски — дурак. Ян­
ки ждут Герцога Нюкомови- 
ча к апрелю, умные издате­
ли по шестому разу отнеки­
ваются и обещают оповес­
тить «за 90 дней до». Отметь­
те совершенно новый виток 
переговоров! Раньше сооб­
щалось: «When it's ready». 
Ужели спеси убыло?
На почетном втором месте 
хит-парада фигурирует Team 
Fortress 2 с желанием уви­
деть свет в июне. Среди ве­
щей менее скандальных, но

оттого не теряющих: Enter 
the Matrix от Дэйва «Любим­
чика» Перри (Dave Perry), 
май, и Serious Sam 3 в нача­
ле лета. К октябрю-ноябрю 
ожидаются Driver 3 (йесс!), 
Full Throttle! II (йееез!) и Мах 
Payne 2 (яростные аплодис­
менты). Под следующие но­
вогодние нам сулят Sam & 
Мах 2 и World of WarCraft, но 
только непорочно зачатая 
казуальность внимает ре­
лиз-срокам от Blizzard. Нако­
нец, объявлена финальная 
дата премьеры Star Wars: 
Galaxies. 15 апреля!

Не родственники
Наступивший год поверг Тэй­
лоров планеты в лихорадоч­
ную жажду активности. Юнги 
разведывательного фрегата 
«.ЕХЕ» донесли о жизнеут­
верждающей возне в берло­
гах всех трех индустриаль­
ных I  — и вы их знаете.
На волне ажиотажной рас­
продажи под стягом «Две 
башни» (давайте называть 
книги дедушки Толкиена 
своими именами — какие, 
на фиг, «крепости» или 
«твердыни»?!) солирует Крис 
Тэйлор (Chris «Первый» 
Taylor) — тот, что дюжину лет 
провел с Interplay, участво­
вал в Stonekeep и Fallout. 
Ныне большой начальник 
онлайнового Средиземья 
(Middle Earth Online RPG), он 
обещает леса эльфам, норы 
мохноногам, а волшбу Гэн­
дальфам. Хоббитам магии

не будет совсем, а отлом­
ленная таки волшебникам 
ожидается «странной». И за 
орков не поиграешь... Ника­
кой демократии.
Крис Тэйлор (Chris «Второй» 
Taylor), виновник Total 
Annihilation и Dungeon Siege, 
публично разглагольствует о 
перспективах развития ИИ и 
между делом выдает ремар­
ки на тему «дивной красоты 
Dungeon Siege 2 под соусом 
nvidia». Кокетка.
Шествие завершает старо­
давний .ЕХЕ-селебрити, 
бывшая надежа и оплот, то­
варищ Дэйв Тэйлор(Dave 
«Некрис» Taylor). Некогда ра­
ботник id Software (на его 
счету, товарищи, четыре 
DOOM’a), основатель Crack 
dot Com и автор славной ар­
кады Abuse на редком язы­
ке Lisp, Дэйв уже давно про­
водит время в скитаниях. 
После смерти Crack dot Com 
наш старинный подопечный 
успел построить фирму 
СагЬопб на паях с Амери- 
каном Макги (American 
McGee), но намедни снялся 
с якоря, распустил паруса и 
отправился продюсировать 
и творить игры где-то еще. 
Адрес пока неизвестен.

На личности
Действительно, кто только 
не отыщется на горизонте!
В адрес атопического супер­
журнала Game.EXE недавно 
поступила праздничная от­
крытка отбывшей Sir-Tech.

Вот именно, Jagged Alliance 
и Wizardry. Мол, живы-здо- 
ровы, пьем целебный ка­
надский кленовый сироп, 
хотим делать игры. Не най­
дется ли идейки и бюджети- 
ка? ББ ответил, что всю 
жизнь мечтал увидеть такти­
ческий варгейм по сцена­
рию «Покровских ворот», на 
чем связь с демиургами бы­
ла утеряна. Очевидно, вино­
ваты знаменитые канадские 
оползни и муссоны.
Из позитивного. Microsoft 
распахнула настежь двери 
авторского сайта самого по­
жилого, но так пока и не вы­
пущенного на волю космо­
симулятора Вселенной 
Freelancer (www.micro- 
soft.com/games/freelancer). 
Следует ли этот пассаж при­
нимать за приглашение, мы 
утверждать не решимся. Но 
надежду выразим. (На от­
крывающей странице непо­
нятная надпись «Release 
March 2003». Кто-нибудь 
может перевести?)
Если уж речь зашла о позити­
визме и космосе, невозмож­
но не вспомнить новогоднего 
Дерека Смарта (Derek Smart). 
Милейший из игродизайне- 
ров как раз продвигает свой 
очередной дохлый опус с до 
странного знакомым назва­
нием «ВС-Generations». Все, 
кто раскрыл «ВС» как 
«Battlecruiser», а слово-суф­
фикс счел похищенным у од­
нотемного телешоу Star Trek, 
может похвалить собствен-
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Ц  Deus Ex 2. Стильно, мат- 
рично, красиво. Пистолет «Ми­
стера С м и та» внушает уверен­
ность в множестве интерес­
ных и ярких коллизий в но­
вом мире всеобщ ей пара­
нойи.
Q  Deus Ex 2. Толстяк прями­
ком из DOOM 3. Слегка подла­
тали, раскрасили, вытащили 
зюбы. На полке —  специаль­
ные левитирующие шотганы. 
Q  Deus Ex 2. Прошлой весной, 
в Лос-Анджелесе, бочки уже 
были, а вот затянутых в кожу 
красавцев явно не хватало. До 
появления приведенного вы­
ше шота с «Мистером Смитом» 
мы видели лишь закрытые, 
очень темные этапы DX2.

до любопытных .ЕХЕ-ушей 
дошла информация о заме­
чательной сделке в мире 
шоу-бизнеса. Оказывается, 
славная Infogrames прода­
ла права на экранизацию 
иконы нашего детства. Ма­
шенькиного женского счас­
тья навсегда, Alone in the 
Dark. И кому!!! Держитесь 
за стулья и косяки, по­
скольку фирма немецкая и 
зовется Dritte/Vierte Boll 
Kino Beteiligungs-GmbH & Со 
KG. (Boll Kino!!) Если компа­
ния с таким названием не 
занимается конвейерной 
сборкой мирового немецко­
го порно, то дорогая редак­
ция — сплошь папуасы из 
Новой Гвинеи! Между про­
чим, продюсером и директо­

ром грядущего пеплума ста­
нет сам президент, доктор 
Уве Бол (Dr. Uwe Boll; 
www.boll-kg.de). Немедленно 
отправляйтесь по адресу 
www.infogrames.com /согр_ 
pressreleases. php?op=story 
&sid=337 и заправьтесь 
искрометным весельем по 
самое небалуй. Слышите, 
немедленной

О наличности
Splinter Cell для Xbox побил 
все рекорды продаж в 
Ю -Кей. Британцы ценят Сэ­
ма Фишеридзе (читайте пре­
вью-трагедию в этом номе­
ре) и приобрели за неделю 
как минимум 40000 эк­
земпляров игры. Говорят, 
лучше не бывало.
Тем временем у другого ино­
земного гиганта в Велико­
британии назрели крупные 
неприятности. Нелюбимая 
согражданами British 
Telecommunications (ВТ) при­
грозила японской Sony ужас­
ными пенитенциарными ка­
рами за одну из миссий об­
ворожительно красивого 
приставочного Driver-клона 
по имени Getaway, где не 
отягощенные моральными 
принципами протагонисты 
переодеваются в униформу 
ВТ, садятся в фирменный ми- 
ни-вэн и устраивают боль­
шую лондонскую скотобой­
ню. Почти по мужу Мадонны. 
Сцены, порочащие британ­
ских телефонистов, обещали 
немедленно вымарать.
Наш ежемесячный проме­
над завершается чуднень- 
кой зарисовкой. А именно:

ный IQ и рассчитывать на 
вечную ненависть Дерека. 
Общественность в нетерпе­
нии ждет, когда же Смарт до­
берется до мировой телефон­
ной базы и станет курощать 
оппонентов иерихонским аф­
роамериканским вокалом по 
прямой линии. Избранное из 
Смарта: «Это игра достойна 
называться «Battlecruiser». 
Она вобрала в себя лучшие 
черты своих предшественниц 
и железно заставит конку­
рентов нервно грызть ногти». 
Аудитория, оправившись от 
неконтролируемого икающе­
го гогота и поднявшись с по­
ла, восторженно рукоплещет 
оратору.
Мы же аплодируем открыв­

шим активную реклам­
ную кампанию Уорре­

ну Спектору 
(Warren Spector) и 
Харви Смиту 
(Harvey Smith). Но­

вейшие скриншоты 
их нежно параноидаль­

ного детища Deus Ex 2: 
Invisible War демонстри­
руют модели, невероятно 
похожие на шедевры из 
DOOM III. Господа, это бу­
дет номер! Нумеро уно.
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Свобода
сопротивления

Ручаюсь — если бы все разработчики знали, 
что над некоторыми игровыми 
концепциями может витать самое 
настоящее проклятие, умники из Ю 
Interactive не стали бы бездумно нарекать 
своего очередного отпрыска пошлым 
именем Freedom да еще и усугублять 
ситуацию, вкрапляя в сюжет опостылевшие 
словечки вроде «сопротивления».

Знаки
Вселенская игровая карма 
такого не прощает, укориз­
ненно тычет пальцем в 
Freedom: First Resistance от 
Энн Маккефри и всячески 
пресекает попытки ново­
рожденного выбиться в 
люди — дабы не стал все­
общим посмешищем. Деве­
лоперам, впрочем, все до 
звезды. Твердят: «Думаете, 
не выгорит? Провалим? А 
вот черта вам лысого!». И 
ведь действительно: как 
из-под пера Blizzard не вы­
шло ни одной средней хотя 
бы игры, так и 10 Interac­
tive, при всем старании, 
вряд ли преуспеет в деле 
созидания Большого Трэ- 
шака. Хотя все сюжетные 
предпосылки к этому име­
ются и как будто специаль­
но выставляются напоказ: 
опостылевшая альтерна­
тивная история, интервент­
ско-советский Союз, выиг­
равший холодную войну и 
сбросивший в 44-м атом­
ную бомбу на Берлин, по­
сягательства на статую 
Свободы и пр.
И случайный наблюдатель 
за всей этой мишурой мо­

жет запросто не 
заметить, что 
Freedom делается 
любимыми датча­
нами (страшными 
поклонниками 
Града Петра) не на 
страх, а на со­
весть. Что кон­
сольная версия 
будет играться в 
перспективе от 
третьего лица, а 
владельцам ПК 
милостиво позво­
лят взглянуть на 
Манхэттен глаза­
ми главного героя 
— простого аме­
риканского парня 
Кристофера Уоке­
ра, поднявшегося 
на борьбу с совет­
скими оккупанта­
ми. И факт этот, 
между прочим, 
знаковый. Пока­
зывающий, что 
разработчики от­
четливо понимают разницу 
между «персоналкой» и кон­
солями. (Быть может, хоть в 
этот раз нас избавят от не­
обходимости ворчать на ри­
совавшиеся для PlayStation

2 текстуры и заточенное под 
ХЬох управление...)
А еще он, случайный на­
блюдатель, запросто не об­
ратит внимание на наличие 
двух игровых режимов: по­
рой костоломного, а места­
ми немного диверсантского 
экшена и пошагово-страте­
гического, предназначен­
ного для управления дела­
ми повстанческой базы и 
выбора подходящей мис­
сии. Проигнорирует способ-

Freedom: B a ttle  fo r the  L iberty  Island
w w w .io i.dk /gam es/F reedom F igh te r.sh tm l 

жанр: Шутер от первого лица
дата выхода: Не объявлена_____________
разработчик: 10 Interactive (www.ioi.dk) 
издатель: Electronic Arts (www.ea.com)

Ц  Хотя все скриншоты отоб­
ражают визуальный ряд лишь 
Р52-версии Freedom, именно 
этот по описанию похож на 
PC-прототип. Будем надеять­
ся, что к релизу оружие пере­
местят куда-нибудь поближе 
к центру экрана.

Q  Режим hand combat, вид от 
третьего лица, своевольная 
камера. Все признаки кон- 
солыцины. Да подайте же на­
конец нормальных скриншо­
тов!

Q  Вся команда в сборе. Не 
совсем понятно, куда именно 
целится парнишка, стоящий 
на одном колене, однако пер­
спектива покомандовать та­
кой оравой —  радует.
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ность Уокера действовать в 
группе и вербовать на
свою сторону других граж­
дан США, а также с течени­
ем времени повышать свой 
социальный статус, двига­
ясь от незаметного чело­
вечка ко всеми уважаемо­
му Борцу За Свободу. (Ува­
жение, к слову, величина 
отнюдь не постоянная и не 
всегда растущая: отправь 
подопечных в горячку боя, 
дай им погибнуть — и всё, 
ты — никто.)

Выйти в тираж
Что почти наверняка не ос­
танется без горячего на­
родного одобрения, так

это широкий спектр ору­
жия (от «молотов-коктей­
лей» до ракетных «выстре­
лов») и способность героя 
дискутировать с врагами 
без смертельного железа 
в руках. Хотя и не совсем 
понятно, насколько удобо­
варимо будет реализован 
hand combat в перспекти­
ве от первого лица, ибо 
это, пожалуй, как раз тот 
случай, когда игроку следу­
ет дать возможность пере­
ключиться на вид «из-за 
бритого затылка». 
Первоначальной датой ре­
лиза Freedom значилась 
осень 2002 года для при­
ставок и эта зима — для 
ПК, но с игрой у 10 Inter­
active что-то, похоже, не 
заладилось. В сетевой ро­
тации до сих пор нет ни од­
ного ПК-скриншота, хотя 
распространенные кон­
сольные скетчи, надо при­
знать, внушают. Остается 
надеяться, что разработка 
игры не превратится в дол­
гострой и не будет преры­
ваться разными интригую­
щими проектами вроде 
Hitman 2 для GameCube 
или, скажем, просто 
Hitman 3 (в  неизбежности 
появления которого мало 
кто сомневается). Уж очень 
хочется взять эту «Свободу» 
в руки и проверить ее на 
прочность.

Михаил Судаков.
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Buddy TV Если по популярному (в прошлом) телесериалу «сни­
мают» игру, жди беды. Самые преданные зрители дав­
но уже нянчат внуков, главные герои позабыты и ци­
тируются разве что по привычке, а отдельные пово­
роты сюжета вызывают недоуменное хихиканье.

Что было, что будет
Разработчики же в боль­
шинстве своем — люди 
очень неглупые (увы), ситуа­
цию понимают и при реали­
зации телелицензии осо­
бенно не напрягаются. А за­
чем, если критики все рав­
но выскажут свое «фи», по­
сетители супермаркетов ку­
пят The Sims, а от немногих 
оставшихся в живых по­
клонников ничего, кроме 
ворчания по поводу и без, 
не дождешься? И когда все 
идет по накатанной, на свет 
появляется, не к ночи будь 
помянут, Knight Rider.
Что вырастет из Starsky & 
Hutch, сериала, популярно­

го в далеких 70-х, предска­
зать никак не можно. Струк­
турно одноименная игра 
весьма смахивает на свой 
прототип: три сезона по 
шесть серий, плюс заключи­
тельная миссия в качестве 
телевизионного финала. Иг­
рок ко всему прочему вы­
нужден будет пристально 
следить за рейтингом — ес­
ли не окажется достаточной 
зрительской поддержки, не 
ждите и новых эпизодов. На 
игровом языке это называ­
ется «Game Over», а на теле­
визионном — «Show 
Cancelled». Есть в этом что- 
то свеженькое и щекочущее 
нервы,верно?

Ц  В этом ракурсе ролик по­
разительно смахивает на са­
мый настоящий рисованный 
квест, которых не делают уже 
лет сто.

И  Местами Starsky & Hutch 
начинает очень сильно похо­
дить на Chase H.Q. —  древ­
нюю игру с ZX Spectrum. Хотя 
и не такую древнюю, как этот 
сериал.

Q  Если подобные трюки 
считаются в Starsky & Hutch 
за норму, то я —  первый в 
очереди за этой игрой.

На деле же Starsky & Hutch 
представляется классичес­
ким гоночным экшеном: с 
интенсивным движением, 
пробками в километр дли­
ной, педестрианами и 
стрельбой по колесам. Как 
и в национальной орочьей 
забаве Gorka-Morka, игрок 
волен управляться с маши­
ной и огнестрельным оружи

ем в одиночку, а может 
взять кого-нибудь в напар­
ники (коли уж речь идет о 
двух полицейских: опытном 
Старски и вежливом Хатче) 
и устроить небольшой «коо- 
перативчик».

На своих четырех
Выглядят поездки по городу 
довольно симпатично: маши-
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ны соответствующих годов 
выпуска, прохожие с огром­
ными прическами («Помнишь 
ту большую разборку в дис­
ко-клубе?») в безмерных 
«клешах». Оставив при себе 
мысли о собственном движ­
ке, создатели игры взяли в 
оборот Renderware 3.3 и те­
перь похваляются анимиро­
ванными деревьями и мусор­
ными корзинами, антиалиа- 
зингом, отражениями на ма­
шинах, частицами и прочими 
спецэффектами. Нехай-энд, 
конечно, но и не третий, с 
позволения сказать, сорт.

В свою очередь, миссии пере­
межаются симпатичными 
мультяшными заставками, в 
которых напарники арестовы­
вают злодеев, общаются с на­
чальством и провожают гла­
зами симпатичных блондинок 
— и все это под комментарии 
Антонио Фаргаса, работавше­
го закадровым рассказчиком 
еще в телесериале. Именно 
так в определенных кругах 
принято обращаться с боро­
датой классикой. Очень пра­
вильный подход, коллеги.

Михаил Судаков

w w w .e m p ire in te ra c t iv e .c o m /p ro d u c ts /E ld is p la y P ro d u c ts .a s p 7 P ro d D  

e ta  i 11D= 210

ж анр : Телеэкшен
дата выхода: Март 2003 г._____________________________
разработчик: Minds Eye Productions (www.minds-eye.net) 
издатель: Empire Interactive (www.empireinteractive.com)

g a m e .e x e  #02 ф е в р а л ь  2003

http://www.empireinteractive.com/products/EldisplayProducts.asp7ProdD
http://www.minds-eye.net
http://www.empireinteractive.com


новости smash up derby гптп

Без капотов Признаюсь: мне надоели все гоночные игры на
свете. (Кроме, разумеется, NfS: Hot Pursuit 2.) К 
тому же проведенное на скорую руку исследова­
ние показало, что в этом несправедливом мире 
существуют несколько десятков раллийных сери­
алов, пара сотен «формульно-наскаровских», как 
минимум тысяча обычных гоночных и всего два 
любимых «Derby»...

П Ни на одной машине пока 
не видно следов столкнове­
ний. Будем надеяться, что это 
особенность ранних скриншо­
тов или просто-напросто не­
удачно выбранный момент.

И  На заднем фоне «Парко­
вочного уровня» виднеются 
наглые спрайтовые зеваки. 
Как же это так, господа хоро­
шие? Ведь обещали тысячи 
полигонов!

Q  Как ни крути, а происходя­
щее все-таки до боли напоми­
нает Demolition Racer. И дай 
бог, чтобы одной лишь графи­
кой дело не обошлось.

Родня
...гордыми представителя­
ми которого считаются бо­
родатый Demolition Racer и 
совсем уж древняя 
Destruction Derby в различ­
ных ее вариациях.
Новое творение CITY inter­
active (относящейся к тем 
компаниям, которые не упу­
стят возможности повторить

и, если повезет, немного 
развить хорошую, плодо­
творную и не слишком зата­
сканную идею) под названи­
ем Smash Up Derby так отча­
янно похоже на своих име­
нитых предков, что впору 
делать анализ ДНК и требо­
вать признания родства. 
Рекламные агенты CITY, по­
вышая голос и перебивая 
друг друга, вещают о воз­
рождении Derby-жанра, рас­
хваливают Smash Up Derby 
на все лады, а не проник­
шимся напоминают, что за 
прошедшие два года... Да- 
да, спасибо, мы уже в курсе.

Под капотом
Но приглядеться к игре все 
же стоит. Стараниями раз­
работчиков Smash Up 
Derby разжилась 28 трас­
сами различной специфики 
(ралли, кросс, парковочная 
стоянка и арена), 20 шуст­
рыми автомобилями (ско­
рость — до 180 миль в час) 
и обязательной для этого 
поджанра моделью по­
вреждений: от ударов будут 
биться стекла, гнуться кор­
пус, сползать краска и от­
летать всевозможные зап­
части. Среди прочей обяза­
ловки: «жесткий и дина­
мичный стиль игры», мощ­
ный саундтрек при личном 
участии группы WAWA (за­
светившейся в английских 
чартах с песней «No prob­
lem»), а также пара игро­
вых режимов: «сингл» и 
«карьера».
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А вот то, чего пока не было 
в других гоночных играх 
(кроме, прошу прощения, 
революционерки Hot 
Pursuit 2): bullet-time, при 
грамотном использовании 
которого можно из чего 
угодно сделать конфетку. 
Плюс, конечно же, спецэф­
фекты более привычного 
толка: динамическое изме­
нение перспективы, следы 
от шин, пыль, искры... На 
страже физической модели 
в Smash Up Derby стоит не­
безызвестный движок 
Havoc, благодаря которому 
сотни посторонних объек­
тов, разбросанных по трас­
се забавы ради, будут не 
злить, а приводить в свя­
щенный экстаз проезжаю­
щих и задевающих их сво­
им корпусом игроков. Так 
по крайней мере все вы­
глядит в теории.
Мы же, как и подобает 
трезвомыслящим скепти­

кам, отнесемся к обещани­
ям рая на земле с порядоч­
ной долей иронии. Да — 
интересно, да — симпатич­
но, но... сочинять-то за­
чем? Ибо скриншоты пока­
зывают все что угодно, 
кроме «машин, состоящих 
из 6000 полигонов и деся­
ти материалов с разными 
визуальными и физически­
ми свойствами», а для того 
чтобы трассы смогли дотя­
нуть до заявленных «50 ты­
сяч полигонов и 80 мате­
риалов», их придется долго 
и упорно шлифовать.
Тогда как предполагаемая 
дата релиза (1 квартал 
2003  г.) — вот она, зна­
чит, остается уповать лишь 
на ураганный геймплей, 
который, если помните, в 
свое время заработал 
«Наш выбор» для 
Demolition Racer.

Михаил Судаков.

g a m e .e x e  #02 ф е в р а л ь  2003
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Боевой вылет Когда в одном из номеров .EXE, датиро­
ванных позапрошлым годом, мы обрати­
ли ваше внимание на игру по имени 
Yager, на тот момент об этом проекте не 
было известно почти ничего.

Российский след
Кроме, конечно, очевидных 
вещей вроде смазливой 
графики и общеаркадной 
направленности игропро- 
цесса. Кто мог предполо­
жить, что вместо яркой, но 
туповатой поделки а-ля 
Incoming перед нашими 
изумленными глазами 
предстанет вполне прилич­

ный и весьма симпатичный 
гибрид «Шторма» и Wing 
Commander?
Действие Yager происходит 
на шести огромных террито­
риях, среди которых попада­
ются как полностью утопаю­
щие в зелени, покрытые 
льдом или изрезанные ка­
ньонами и реками, так и бо­
лее мрачные кусочки суши 
вроде постапокалиптичес­
кой Bitterfield, являющейся, 
согласно игровой легенде, 
всем тем, что осталось от... 
России. Для полетов над 
этими зловещими местами 
игроку выдается агрегат, 
функционально похожий на 
помесь самолета с вертоле­
том, что дает ему возмож­
ность развивать огромную 
скорость в одном режиме и 
доводить врагов до обмо­
рочного состояния своей 
маневренностью в другом.

Месть Сары
Немногие оче­
видцы, видевшие 
Yager вживую, ут­
верждают, что уп­
равление этим 
трансформером 
проще вождения 
дорожного скуте­

ра, а отстрел врагов благо­
даря частичному самонаве­
дению превращается в са­
мое любимое развлечение 
на долгие-предолгие часы. 
От методичного истребле­
ния врагов игрока время 
от времени отвлекает лишь 
необходимость подлатать 
свой летательный аппарат 
(это можно сделать, к при­
меру, на ближайшем авиа­
носце) и пополнить запасы 
топлива и оружия, для чего 
не следует пренебрегать 
выпадающими из подбитых 
«птичек» бонусами. С раз­
ного рода усовершенство­

ваниями, которых в Yager 
должно быть в избытке, та­
кой номер не пройдет (во­
зиться в мастерской при­
дется между миссиями), но 
на безрыбье и бонус — ап­
грейд.
Еще одним ключевым отли­
чием Yager от коллег по це­
ху станет нелинейный сю­
жет, развитие которого за­
висит исключительно от ус­
пешности действий игрока. 
Скажем, спасение одного 
из бойцов повлияет на чис­
ленность вашего отряда в 
последующих миссиях, а 
провал задания может по­
влечь за собой понижение 
в звании симпатичного 
офицера по имени Сара, 
которая подобной глупости 
своему ухажеру (коим, ко­
нечно же, является игрок) 
наверняка не простит. Все 
эти мизансцены обыгрыва­
ются в шикарных застав-

Yager
h ttp ://ya g e r.th q .d e

дата выхода: 1 квартал 2003 г.
жанр: Action_________________________________________________
разработчик: Yager Development (www.yager-development.com) 
издатель: THQ (www.thq.com)

D  Если обитатели нового 
мира возводят такие 
уродливые хибары, стоит ли 
удивляться их манере 
пилотирования истребителя, 
глядя назад?

Q  Когда люди переселятся в 
скворечники вроде этого, 
скворцы перекочуют на их 
виллы на Лазурном Берегу.

И  Совершенно непонятно, 
чем пилоту не угодил лесной 
массив. Лучше бы целил в 
Икара, что на 10 часов.
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ках на движке, одинаково 
хорошо справляющемся 
как с изображением от­
крытых пространств и бое­
вых машин, так и с прори­
совкой лиц главных персо­
нажей, которой позавидо­
вали бы иные (да что там 
— практически все) трех­
мерные квесты.
Релиз Yager состоится сна­
чала на X<censored> в 
апреле этого года, зато 
уже в феврале Yager 
Development обещает вы­
пустить PC-версию, пред­
варительно проведя кое- 
какие косметические улуч­
шения. Самое главное, что 
бы эти «несколько меся­
цев» не превратились в го­
ды или вообще бесконеч­

ность, что в последнее вре­
мя случается не так уж и 
редко.

Михаил Судаков.

g a m e .e x e  #02 ф е в р а л ь  2003
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Пионерская
зорька

Поскольку стремление человека к социализа­
ции неистребимо, мероприятие под вывеской 
«Independent Gaines Festival» живет и здравст­
вует. Его жюри с аппетитом перемалывает и от­
брасывает конкурсантов, регулярно окукливает 
финалистов, часть из которых впоследствии 
обижает, прочих награждает.

Mr. Bigshot. Отличная компания бизнесменов: от д-ра Ватсона 
до Гасси Финкнотля. Но хуже всех этот бык в пиджаке — даром  
что не красном.

Молодые влюбленные 
ветеринары
Этот фестивальный калифор­
нийский март (с 5-го по 8-е) 
станет пятым по счету. 
Independent Games Festival 
(www.igf.com) был организо­
ван в 1998 году при участии 
сети Game Network, куда вхо­
дят любимые Game 
Developer magazine и 
Gamasutra.com. В соревно­
вании за шесть призовых но­
минаций могут участвовать 
все желающие игроделы, а 
жюри традиционно объявит 
победителей в первый день 
Game Developers Conference 
(www.gdco-nf.com). 
Судейская коллегия вам 
навряд ли знакома и све­

тит лишь одним узнавае­
мым лицом. Фас кисти 
неведомого «Полароида» 
принадлежит Брайану Рей­
нольдсу (Brian Reynolds), 
заслуженному деятелю 
MicroProse, ЕА и Ubi Soft, 
создателю многочислен­
ных проектов под логоти­
пом «Sid Meyer’s»: Alpha 
Centauri, Civilization II и 
некоей стратегии, извест­
ной в народе как 
Canalization.
Едкая статистика жизнера­
достно рисует усредненного 
участника Фестиваля: он 
тратит 36770 долларов на 
создание своей независи­
мой игрушечки, причем 
обычно размазывает сумму 

на 14 месяцев, 
очень редко рас­
тягивая девело­
перское удоволь­
ствие больше чем 
на два года, еще 
реже — уклады­
ваясь в один ме­
сяц: пьет много 
диет-колы, не слу­
шает Алену Апину, 
не курит, гад. 
Прочие вводные 
вы можете полу­
чить, обратив­
шись к апрельско­
му номеру .EXE за 
прошлый год. Мы 
же пока попируем 
с финалистами- 
2003. (Вслед за 
названием игры в 
скобках следует 
ее бюджет и дли­
тельность девело­

перского цикла.) Развязка 
фестивальной интриги — 
очевидно, в майском номе­
ре (в апрельский, вероятно, 
не успеем).

BaseGolf ($0,1 месяц)
Спортивный тяни-толкай от 
Alitius (www.alitius.com). 
Ответ на старинную задач­
ку о результате кровосме-

BaseGolf. Интересно, зачем парень в 
красном головном уборе стоит на коша­
чьем туалете? Наверное, древняя амери­
канская традиция.

L Г ЮТ trk.*£aL ЪаГогл 
■ C ft l  IO C ak« -at П О М . . .hi-ia I n i l  A».. u’.l Jl hi Mb B3j •..■и* t& iiiMt bh£t< ituip.

£*Ii>pL: ln - l ir - l i
Vftu u  f. "7 "<in и:о йыйA - « h t * r n t * . [ M  o r . Ic q  I CH­I' c -■ v a . I  [L k  rnal W ill Ii i i i i i  C h w . .M u  q r o w l v  Г i i ic  1 11 I U j r  M -.y itH » I t ’ s  w l l ’y ■ fc,i|i*. w h le iib m  c .  ' U i f - f * .  Г t h . i i  I ■)’  I о  5,'i .m , 1 .Lrti . i t h  .III tfe. h r ti .k  «И  i-

Ukn hi. o n l y _ p

Furcadia. Сколь популярной стала бы родная ICQ, если бы для 
отправления сообщения пришлось бы ползти до подушек полчаса.
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сительной связи Донны 
Саммер с Сандрой Баллок. 
Вариант американский, 
нездорово спортивный. 
Для российского болель­
щика BaseGolf представля­
ет интерес чисто лиричес­
кий, поскольку ни в бейс­
боле, ни в гольфе русская 
глубинка с 1917-го вовсе 
не сильна. Единственными 
заинтересованными лица­
ми могут оказаться ло­
кальные автомобилисты: 
все они держат под сиде­
ньем бейсбольную биту и 
время от времени попада­
ют в лунку открытого люка. 
Автор игры между тем ут­
верждает, что придумал иг­
ру в автомобильной проб­
ке... Значит, правда есть.

Furcadia ($50000, 5-6 лет)
Ролевой графический чат от 
Dragon’s Eye Productions 
(www.furcadia.com). Графика 
в духе Ultima Online, непри­
вычное отсутствие боевой 
системы и предложение на 
время отстраниться от ре­
альности и стать двуногим 
зверем, носящим одежду. 
Сюда приходят бездомные 
ролевики и вербализуются. 
Furcadia была задумана как 
глобальный графический 
чат с общей и строго цере­
мониальной зонами, где 
каждый участник волен со­
здавать собственные карты 
и разнообразные пазлы, да­
бы затем приглашать дру­
зей на свою территорию. 
Один из игроков признается

Reiner Knizia’s  Samurai. Смешались в кучу самураи, рыбы, кол­
бочки и мумии. Постойте, что мумии делают в Японии?!
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в создании набитого ловуш­
ками этапа: «Каждый насту­
пивший на растяжку рото­
зей безжалостно телепорти­
руется в клетку с надписью 
«Дом дураков»!» Разве это 
не прелесть?

Mr. Bigshot 
($87000, 2 года)
Биржевой симулятор от Mr. 
Bigshot, Inc. (www.mrbi- 
gshot.com)... для неудачни­
ков. Есть ли смысл в игре на

бирже, если результат заве­
домо известен? Mr. Bigshot 
пытается увеселить вас ра­
ботой брокера, причем все 
участвующие компании ре­
альны, равно как и статисти­
ка — скрупулезно собран­
ная авторами аж на трид­
цать пять лет назад. У персо­
налии, бесконечно удален­
ной от, возникает лишь один 
вопрос: стоит ли ставить на 
зеро, если точно знаешь, что 
выпадет красное?

Pontifex II 
($2000, 5 недель)
Симулятор мостострои­
тельного хозяйства от 
C hronidogic (www.pontif­
ex?. com). Shareware-игра 
года по единственно вер­
ной версии OTGame.EXE! 
Здесь наводят мосты. 
Средство для создания 
двенадцатого, тринадцато­
го и прочих рукотворных 
чудес света. Одобрено и 
сертифицировано стари­
ком ПэЖэ лично!

Reiner Knizia’s Samurai 
(250000 долларов,
14 месяцев)
Адаптация настольной 
стратегической игры от 
Klear Games (www.kle- 
ar.com/samurai). Древ­
неяпонский пейзаж являет­
ся лишь декорацией для се­
рьезной математической 
модели настольной игры 
Samurai. Интрига военная 
смешивается с интригой 
экономической, и вскоре 
вам уже не до графических 
красот. Семья Макото Яма­
мото заплатит за подло 
расставленные фишки! 
Прямо со следующего хода.

Teenage Lawn mower. Интересно, что происходит с белочкой, когда она 
попадает под колеса газонокосилыцика? Стрижка «под газон»?

Strange 
Adventures 
In Infinite 
Space 
( $ 1000 ,

6 месяцев) 
Странно похо­
жая на Star 
Control игра от 
Digital Eel 
(www.digital- 
eel.com /sais). 
Но расстрели­
вать ее авто­
ров мы не бу­
дем. Интересна 
сама идея со­
орудить космо­
развлечение 
длительностью 
максимум в 
двадцать ми­
нут. Дизайн за ­

С И И

точен под мимолетные 
партии, в течение которых 
вы успеваете исследовать 
галактику, всласть навое­
ваться и с добычей вер­
нуться домой. Кроме того, 
авторы утверждают, что 
экспериментальный ваку­
умный коллапсер действи­
тельно работает!

Teenage Lawnmower 
($1000, 8 месяцев)
Газонокосильный экшен 
от Robinson Technologies 
(w w w .rtso ft.com /tlm ). Де­
вятнадцати непростых га­
зонов, кровожадных кро- 
тов-убийц и палковстави- 
тельных старушек мало! 
Автор приснопамятной 
РПГ Dink Smallwood при­
кручивает к своей новой 
игре замыленный сюжет 
про детские страдания, 
маму-алкоголичку и при­
емного отца-упыря. Аме­
риканское жюри это мо­
жет и пронять, но нас с 
вами?!.

Terraformers 
($40000,1,5 года)
«Охота на лис» вслепую от 
Pong Interactive НВ 
(www.terraformers.nu). Пер­
вая в мире компьютерная 
игра для слепых. Уникаль­
ный алгоритм обработки 
звука позволяет пользова­
телю полностью ориенти­
роваться в трехмерном 
пространстве. Кроме того, 
это первая компьютерная 
игра, сделанная програм­
мистами города Тумба, что 
в Швеции.

Wild Earth 
($5000, 5 месяцев)
Симулятор зверопапарац- 
ци от Super X Studios 
(www.superxstudios.com). 
Автор держателя прошло­
годнего приза Зрительских 
Симпатий Far Gate, деве­
лоперская команда Super 
X вновь в десятке финали­
стов. Wild Earth обещает
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Terraformers. Этот терраформер счел, что нет ничего лучше, чем 
яйцо на боксерском ринге на фоне яйцевидных холмов. 
Замечательная композиция!

поражать красотами афри­
канского парка Серенгети, 
а вам придется поразить 
компьютерного главреда 
своими фотографиями 
флоры и фауны. Узнаете, 
почем фунт журналистско­
го лиха!

Word’Em Up ($0,1 год)
Многопользовательский 
кроссворд от Shizmoo 
Games (www.shizmoo.com). 
Любители крестословиц 
наконец узнают и вознена 
видят термины «лаг», «офф­
лайн» и «пинг». Здесь нет 
ходов и очередности: кто

первый составил слово, 
тот и в дамках.

Девелоперский котел кипит, 
варятся независимые игро- 
делы. Многие ли из них об­
ретут настоящего коммерче­
ского издателя? Кто оста­
нется навеки «независи­
мым»? Все в руце фести­
вальной. Организаторы IGF 
уверены, что их детище спо­
собно стать 1Т-Санденсом. 
Или, чего доброго, Каннами. 
Жаль, ЕЗ забила под себя 
«Оскар», да?

Александр Вершинин.
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Не виновен Писать о таком уникальном явлении, как «игра 
по мотивам комиксов о судье Дредде», доволь­
но непривычно...

Сверхкомикс
В нашей необъятной мало кто 
знаком с первоисточником, 
каковым справедливо счита­
ются эти самые комиксы (вы­
ходящие в издательстве 
2000AD, между прочим, с 70- 
х годов), поэтому представле­
ние широких масс об этом 
персонаже успело порядком 
испортиться в результате об­
щения с одноименным филь­
мом с Сильвестром Сталлоне 
и Робом Шнайдером в глав­
ных ролях. И когда предста­
вители Rebellion клянутся, что 
игровое воплощение Judge 
Dredd будет куда ближе к 
оригиналу, нежели киношная, 
не знаешь, как и поступить... 
Голова начинает пухнуть от 
многочисленных примеров 
того, «как Judge Dredd повли­
ял на индустрию развлече­
ний» (вы в курсе, что идея 
«Парка Юрского периода» 
вчистую слизана с одного из 
выпусков этого комикса?) и с 
какими недругами предстоит 
столкнуться игроку в процес­
се виртуальной охраны пра­
вопорядка. Judge Death,
Mean Machine, Fire, Fear, 
Mortis — все это явно черес­
чур для несчастного, не зато­
ченного под разглядывание 
красиво разрисованных стра­
ничек ума. И если бы недав­
нишняя любовь к Rebellion и 
более чем оригинальный 
внешний вид Judge Dredd, я 
ни за что не согласился бы 
даже замечать эту новость.

Любители овалов
Визуально игра будет пред­
ставлять из себя ориги­
нальную смесь классичес­
кой и cel-shaded-графики,
— Rebellion твердо намере­
на добиться максимальной 
схожести игры с комиксом,

для чего решила плюнуть на 
всякую реалистичность с 
самого высокого небоскре­
ба. Впрочем,владельцы 
приставки ХЬох должны 
знать, что «мультяшный» — 
это не всегда синоним сло­
ва «примитивный», в чем, 
судя по всему, предстоит 
убедиться и нам: движок 
Azure, вкалывающий на 
рудниках Judge Dredd, уме­
ет динамически увеличи­
вать число полигонов на 
простых моделях (что-то 
вроде TruForm в видеокар­
тах от ATI), сглаживая ост­
рые края и очеловечивая 
квадратные лица. Как ут­
верждают программисты 
Rebellion, «если вы встрети­
те в игре прямой угол, знай­
те — мы просто не захотели 
его закруглять».

Вообще, производитель­
ность местного движка до­
вольно внушительна: улицы 
гигантского Mega-City One, 
самого крупного города на 
планете, могут одновремен­
но бороздить сотни праздно 
шатающихся личностей, хотя 
разработчики и сошлись на 
мнении, что количество од­
новременно отображаемых 
людей стоит ограничить дю- 
жиной-другой, чтобы не со­
здавать неразбериху. При 
этом речь идет как минимум 
о хорошей (а быть может, 
даже отличной) детализации 
всех игровых моделей — 
внушительная фигура само­
го Дредда, к примеру, состо­
ит из 3-4 тыс. полигонов, а 
его лицо наделено богатой 
на презрительные ухмылки 
и опущенные вниз уголки

Judge Dredd vs. Judge Death
w ww .dreddvsdeath.com  

дата выхода: 2003 год
ж анр: FPS____________________________________________
разработчик: Rebellion (www.rebellion.co.uk) 
издатель: Vivendi Universal Publishing (www.vivendi.com)

рта мимикой. Думается, 
прочие персонажи (тем бо­
лее ключевые) не будут 
сильно уступать в этом на­
шему протагонисту.
К сожалению, в отношении 
игрового процесса разработ­
чики не так многословны. Из 
отрывочной информации, ко­
торую удалось добыть всевоз­
можными путями, стало изве­
стно лишь то, чего в игре 
принципиально не будет. Так 
вот, не будет полетов на «хо- 
вербайке» Lawmaster и воз­
можности отстрела жителей 
Mega-City. Пара-тройка совер­
шенно СЛУЧАЙ ИНЫХ попада­
ний в одного и того же субъ­
екта, спешащего по своим де­
лами, — и за Судьей приедет 
бригада тяжело вооруженных 
Lawgiver’aMH коллег.
Что еще?.. Почти ничего — 
кроме нашей надежды на 
традиционную английскую 
пунктуальность и предан­
ность парней из Rebellion 
идеалам комикса.

Михаил Судаков.

Ц  Комиксные люди никогда 
и никуда не спешат. И 
одеваются из секс-шопов.

И  Где эта улица, где этот 
дом? Где этот юноша, что 
осужден?
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Спросите

в ftn
В Америке «Путешествие к

центру Земли» курирует лич­
но Рэнди Слугански. А осиро­
тевший без ушедшей в работу 

Дженсен форум Boomers гудит, как 
растревоженный улей... И зарисов­
ки красивые, никак мимо не прой­
ти. Но к заявленным квестам сей­
час, в эпоху Post Mortem (а что вы 
хотели? Лучший представитель жан­
ра за последние месяцы, знаете ли), 
у меня отношение ВЕСЬМА скепти­
ческое. Ну, новость не новость, а од­
ним глазком-то взглянуть все-таки 
можно?

Побывав на официальном сайте 
игры (www.frogwares.com.u- 
a/journey), мы узнаем следую­

щие полезные вещи. «Путешествие 
к центру Земли» — второй квест мо­
лодой интернациональной коман­
ды (руководство во Франции, твор­
ческие силы — в киевском офисе) 
Frogwares Ukraine. По виду и сю­
жетной направленности — среднее 
арифметическое между «Сибирью» 
и The Longest Journey...
Так точно, симпатичная фоторе­
портерша Ариана (из полигонов) 
терпит бедствие где-то в Исландии, 
бредет через пляжи, пещеры, руд­
ники и лес гигантских грибов (от­
рисованы заранее) по направлению 
к полурастворившейся во времени

Картинные галереи. Дневник разработчика. 
Форумы прямого сообщения. Красный ковер от 
Just Adventure и творческая поддержка Game 
Boomers. Не заметить новый квест Journey to the 
Center of the Earth (да, то самое «Путешествие» 
Верна) довольно-таки трудно...
цивилизации. Встречает на своем 
нелегком квестовом пути добрых 
гигантских насекомых, мудрых ма­
монтов (да!), сытых динозавров 
и прочих доисторических 
персонажей, если не 
ошибаюсь, страны 
Плутонии.
Довольно прият­
ный движок (спе­
циальный адвен- 
чурный Flat Flux 
FW ), разрешение 
1024x768 (наконец- 
то !), 30 персонажей 
с уникальной для каж­
дого скелетной анима­
цией, текстуры и скетчи от 
профессиональных художников... 
Собственный композитор-талан- 
тище с игровым стажем. Четыре 
открытых и четыре подземных 
мира.
Все, спасибо большое, до свидания.

А х, эта сводящая с ума близость 
девелоперов перспективного 
квеста! Очень эффектный 

концепт-арт (на галерее Just 
Adventure (http://justadven-
tu r e .c o m /  p u b lic _ h tm l/ Y a B B I-  
mages/Frogwares) его можно найти 
практически в неограниченных ко­
личествах), кое-какие трогатель­
ные детали в дневнике Сергея Гера­

Мало ли 
какие люди 

разрабатыва­
ют игры для 

французов на 
Украине!

щенко, руководителя проекта, и са­
мые теплые воспоминания о книге 
Жюля Верна (не то что бы он писал 

про обворожительных фоторе­
портерш... но все-таки) 

сделали свое черное де­
ло: в кипящий «Путе­

шествием к центру 
Земли» офис улете­
ло письмо. С боль­
шой опаской, на 
английском язы­
ке... Мало ли какие 

люди разрабатыва­
ют игры для францу­

зов на Украине!
Как выяснилось, самые 

обыкновенные. Сергей рас­
сказал мне массу интересного: ока­
зывается, у «Путешествия» имеется 
профессиональная французская 
сценаристка Орели Людо; замысел 
игры возник давным-давно, когда о 
«Сибири» никто еще даже не помы­
шлял; всего будет шесть миров (па­
ру наземных зарезали... а вообще в 
квест чуть-чуть не вошли современ­
ные Гамбург и Рим!); a Mystery of the 
Mummy (или «Приключения Шер­
лока Холмса», первый квест 
Frogwares, также написанный Лю­
до) выйдет у нас, в России, в февра­
ле с.г. и, без сомнения, будет долж­
ным образом по-доброму отрецен­
зирован. Впрочем, слово Сергею...
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С ергей ГЕРАЩЕНКО: 
Приветствую всех чи­
тателей Game.EXE!

Вы не представляете, на­
сколько приятно давать ин­
тервью на почти родном языке. 
Французы и американцы несколько 
утомили...
Game.EXE: Нам не менее приятно на 
родном языке его брать. Кстати, вот 
мы тут с вами обсуждали скорое из­
дание Mystery of the Mummy благо­
словенной компанией «1C»... А что с 
«Путешествием» — уже обрело пуб­
ликатора?
С.Г.: Как говорится, готовы рассмо­
треть любые предложения. Хо­
тя теперь, конечно, пред­
почитаем работать с 
иностранными изда­
телями. Честно го­
воря, к «Шерлоку» 
поначалу в России 
интереса прояв­
лено не было.
Вот мы и отдали 
его Wanadoo...
.EXE: ...и «Шер­
лок» был переве­
ден аж на шесть 
языков. «Русифика­
ция» — очень больной 
вопрос. До сих пор. Ка­
ков ваш подход к переводу и 
переозвучанию квеста в разных 
странах?
С.Г.: Уже на семь. Мы собирали ори­
гинальную версию на английском, 
озвучание делали исключительно 
носители языка. Но все же проколо-

^Людмила Коцюр- 
ба, художник по 
текстурам. Это ее 
работа над плато в 
Исландии прикова­

ла к «Путешествию» 
наше пристальное  
внимание.
^Сергей Геращенко 
(слева) и Виталий

Смык, автор бесчис 
ленных скетчей "Пу­
тешествия к центру 
Земли». Арт крайне 
интересный...

лись... В демо-версии Шерлок 
Холмс разговаривал с тяжелым аме­
риканским акцентом — и публика не­
годовала. Поэтому финального ва­
рианта ради охотились за коренны­
ми британцами. Не так-то легко их 
было найти! Профессиональных ак­
теров, чувствующих текст... Все ос­
тальные переводы делались вместе 
с нашим распространителем.
.EXE: Сначала — классическая псевдо- 

трехмерная адвенчура от 
первого лица, теперь 

— еще более клас- 
, ,  т тт  сическая адвен-В демо Ш ерлок чура от лица

т р е т ь е г о . . .  
Почему кве- 
сты?
С.Г.: Ну... 
наше руко- 
в о д с т в о , 
скажем так, 

тихо на них 
п о м е ш а н о .  

Франция все­
гда славилась 

своими квестами, 
не правда ли? И там на 

эти игры по-пре-жнему сохра­
няется спрос. Однако Frogwares, во­
обще говоря, не позиционирует себя 
строго квестовой компанией. Мы ра­
ботаем и над варгеймом (с Matrix 
Games), и над RTS по имени Delenda,

разговаривал с тяж е­
лым американским ак­
центом — и публика не­
годовала. Финального 
варианта ради охоти­
лись за коренными  

британцами...»

а многие другие, совсем не- 
квестовые, проекты ждут 
своего времени. Или же 
просто финансирования... 
.EXE: А насколько успешно 

продвигается дело с «Путешествием»? 
С.Г.: Хорошую адвенчуру надо очень 
здорово продумать, выносить... Вот 
почему, хотя задумка у сценаристки 
родилась в незапамятные времена, 
стартовали мы около трех месяцев 
назад. Полтора — на подготовку ко­
манды, первые скетчи на пробу нари­
совали в марте... Сейчас на уровень 
тратим где-то по два месяца. Стараем­
ся изо всех сил: делаем маленьких ди­
нозавров, которые будут крутиться у 
ног Арианы, (ре)анимируем детали 
каждой локации (где-то водопад, где- 
то морской прибой)... В общем, хо­
тим максимально оживить картинку. 
После Нового года начинаем вто­
рую главу: путешествие в цитадель 
подземной цивилизации. Причудли­
вая архитектура, странные сущест­
ва, интересные загадки и голово- 
ломки. У Верна взяли только идею. 
Сценарий оригинальный, действие 
происходит в наше время...
Будет и интрига, и тайны, которые 
очень хочется разгадать, и злодеи, с 
которыми придется бороться. Но са­
мое главное — трансформация глав­
ной героини, изменение ее внутрен­
него мира, то, как она становится бо­
лее чувствительной, отзывчивой. Ее 
имя очень красиво звучит на фран­
цузском языке. Сущая Амели.
.EXE: Сергей, а вы в курсе, что Жюль 
Верн вообще очень популярен у разра-
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► С этого геликопте­
ра все и начинается. 
Ариана по заданию  
географического 
журнала парит на 
винтокрылой «птич­
ке» над исландскими 
вулканами, затем  
приземляется на 
плато... И здоровен­
ный камень разбива­
ет вертолет вдребез­
ги! Так мне сказали.

►Тот самый водо­
пад, что будет ис­
правно анимирован 
и, вполне вероятно, 
станет главной до­
стопримечательнос­
тью игры.
►Авторы любят 
свою героиню и за­
ботятся о ней. «Не се­
крет, что аудитория 
таких игр как раз и 
состоит из женщин

Ну.

среднего возраста»,
— доверительно со­
общил нам Сергей.

.. не только.
►Это, безусловно, 
называется steam- 
punk. Виталий Смык
—  явно большой по­
клонник данного на­
правления.

ботчиков квестов? Сначала 
«Таинственный остров»
(Myst!), затем «Двадцать ты­
сяч лье под водой», теперь 
вот «Путешествие к центру 
Земли»...
С.Г.: Я в детстве страшно ув­
лекался Верном. Идеи у него 
просто гениальные. Навер­
ное, «Двадцать тысяч лье» — 
моя самая любимая приклю­
ченческая книга...
.EXE: Очаровательно. Честное благо­
родное слово. Но как вы «докати­
лись» до сотрудничества с амери­
канскими сайтами? Как заро­
дились принципы «народ­
ного квеста» и «откры­
той разработки», опо­
ры на коллективное 
квестовое бессозна­
тельное, что в насто­
ящее время пропа­
гандирует Frogwares 
ETkraine?
С.Г.: Я был просто пора­
жен открытостью и доб­
рожелательностью аудито­
рии этих форумов и вообще 
феноменом квестоманов... Осо­
бенно американских. Все эти люди 
мечтают создавать свои адвенчуры, у 
них масса идей... На форумах Game 
Boomers происходит обсуждение иг­

ры, которая не закончена, а только со­
здается. Мы всячески подбадриваем 
участников и их идеи, выносим на суд 

свои решения. Каждый мо­
жет предложить своего 

персонажа, приду­
мать какой-нибудь 

эпизод, описать 
героя или место 
событий. Есте­
ственно, в рам­
ках общего сце­
нария и под на­

шим контролем, 
а то ничего тол­

кового не получит­
ся... В конце-то кон­

цов, для кого же игра 
делается, как не для них?!

И вот с этого места — чуть по­
дробнее. Лично меня этот не­
большой момент в случае с

«Путешествием» волнует 
больше всего.
Вот как, скажем, организо­
ваны форумы «Путешест­
вия» на Just Adventure 
(www.justadventure.com/ cg- 
i-bin/yabb/YaBB.cgi): отде­
ления для самой свежей 
оперативной информации 
от разработчиков, для кар­
тинок и концепт-арта, для 

рендеров; уголки «для приема» зага­
док, головоломок, идей локаций и 
даже небольших подсценариев от 
населения... Неутомимый Сергей (в 
качестве модератора — SERge) опе­
ративно и емко отвечает на КАЖ­
ДЫЙ постинг.
Рекламная акция? Или первый бюд­
жетный фэн-квест пусть не мирово­
го, но европейского масштаба? По­
лучить ответ можно только одним 
способом: прийти, опустить в ко­
пилку выстраданного персонажа, за­
бавный гэг или оригинальный пазл, 
а затем осенью 2003 года приобрес­
ти «Путешествие к центру Земли» и 
посмотреть, не застрял ли он в не­
драх продукта...
Дороговатое и растянутое удовольст­
вие? Ну, не знаю, если бы Кейти Уо­
кер в «Сибири» вдруг заговорила мо­
ими словами... Словом, больше шан­
са может и не представиться. □

Опустить 
в копилку пазл, а 
осенью 2003 года 

приобрести 
«Путешествие к центру 
Земли» и посмотреть, 

не застрял ли он в 
недрах продукта..
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Особенности разработки

iv*e га проектов
Со времени появления в свет великолепной Spacewar 
прошло ни много ни мало четыре года, на дворе цвел и 
пах 1966-й, а основная масса населения планеты Земля 
по-прежнему не резалась в компьютерные игры и даже 
— о ужас! — не подозревала о существовании таковых.

Д а, о Spacewar говорили, да, в 
нее упоенно играли — но 
много ли в те мохнатые го­
ды было счастливчиков, 

имевших доступ к мейнфреймам? Ря­
довые обыватели по-прежнему коро­
тали время в компании ящика-для-ду- 
раков, развлекая себя просмотром 
кабельных каналов и не помышляя 
об ином. Оставленные Spacewar кру­
ги на воде отражались от стенок ак­
вариума под названием «сообщество 
программистов», практически не 
волнуя остальной мир. Буря в стака­
не, как и положено, отбушевала не­
замеченной — индивидуумы вне 
склянки оставались сухими и счаст­
ливыми в своем неведении.

К ак всегда, положение спасла 
бравая американская армия. 
Стремясь максимально обезо­

пасить дойного налогоплательщика 
от различного рода стрессов, вояки 
ухватились за идею широкого ис­
пользования электроники для обо­
ронно-наступательных надобнос­
тей и претворили свои мечты в 
жизнь: в середине 50-х в США заро­
дилась и стала стремительно разра­
статься сеть предприятий, занима­
ющихся разработкой и производст­
вом высокоточной электроники с 
армейским уклоном. (Справедливо­
сти ради стоит отметить, что в 
СССР подобные действия тоже име­
ли место быть, электронику внедря­

ли интенсивно, и в 1959 г. была вве­
дена в эксплуатацию первая лампо­
вая специализированная стацио­
нарная ЭВМ СПЕКТР-4, предназна­
ченная для наведения истребите­
лей-перехватчиков.)
Одним из таких предприя­
тий была контора 
Sanders Associates, ны­
не являющаяся фили­
алом Lockheed.
Именно здесь была 
смонтирована пер­
вая видеоигра (по­
скольку теоретиче­
ски .EXE — издание 
многоплатф ормен­
ное, то почему бы не 
написать об этом, вер­
но?), а виноват в этом был 
наш старый знакомый Ральф 
Бэйр (Ralph Н. Baer, см. колонку в 
11 номере за 2002 г.). За пятнадцать 
лет этот энергичный человек мно­
гого добился, пройдя путь от 
скромного инженера заурядной 
фирмы, производящей телевизо­
ры, до главного инженера и менед­
жера отделения разработки обору­
дования в Sanders — компании ува­
жаемой и очень серьезной. 
Неустанно крепя оборону страны, 
изобретательный немец продол­
жал вынашивать идею об альтерна­
тивном использовании телевизора 
в качестве некоего игрового уст­
ройства, пока наконец...

Окончательную форму мысль 
приобрела лишь в 1966 г., во 
время деловой поездки Бэйра в 

Нью-Йорк, когда он, находясь вдали 
от производственной суеты, смог спо­
койно все обдумать. Возвратившись в 

родной офис, что находился в 
Нью-Гемпшире, Ральф ис­

писал четыре листа бу­
маги, излагая концеп­

цию видеоигры, при­
водя примеры и не­
обходимые поясне­
ния. Основная идея 
заключалась в разра­
ботке небольшой по 

размеру «игровой ко­
робки» (с ориентиро­

вочной стоимостью в 25 
долларов), которую можно 

подключать к телевизору через 
разъем для антенны. Дабы официаль­
но утвердить свои выкладки, Бэйр 
продемонстрировал их одному из кол­
лег, коего потом попросил оставить на 
документе автограф. Вот, собственно, 
именно с этого момента и начинает 
свой отсчет официальная история 
компьютерных и видеоигр.
Спустя пять дней Ральф, собрав во­
едино свои многочисленные позна­
ния в электронике, спроектировал 
простейший электрический контур, 
который отображал на экране телеви­
зора цветное пятно. Добавив в схему 
примитивный управляющий элемент, 
разработчик нашего с вами счастья

...крепя оборону 
страны, изобрета­

тельный немец про­
должал вынашивать 

идею об альтерна­
тивном использова­

нии телевизора...
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получил цветное пятно, послушно 
двигающееся по вертикали и гори­
зонтали. Немного поразмыслив, 
Бэйр продублировал элементы элект­
роцепи и получил... два управляемых 
пятна. Читатель, ежедневно наблюда­
ющий цветной хоровод из 1600x1200 
подобных пятен, уже насмешливо 
кривит губы: скажите пожалуйста, 
два пятна... Но от телевизора образца 
1966 года подобного поведения ни­
кто не ожидал — это было нечто досе­
ле неслыханное и невиданное, так 
что шутки в сторону.
Бессовестно злоупотребляя своим 
служебным положением, Бэйр обя­
зал одного из инженеров-техников, 
Боба Тремблея (Bob Tremblay), смон­
тировать вакуумную трубку, выводя­
щую на экран два движущихся пятна, 
и в октябре 66-го получил желаемое.

Т рубка работала отменно: милей­
шие пятна перемещались по эк­
рану, четко подчиняясь управ­

ляющим сигналам. Тут же придумали 
первую забаву, решив сыграть в теле­
визионный вариант салочек: одно 
пятно убегало, а второе пыталось его 
догнать. Таким вот образом взрослые 
солидные человеки убили целый 
день, гоняя точки по экрану телеящи­
ка. Как позже признался Бэйр, это 
было до ужаса примитивно, но нео­
бычно — и потому особенно весело. 
Устройство было решено показать 
Герберту Кэмпмэну (Herbert 
Campman), директору отделения ис­
следований и разработок Sanders. 
Тот сначала ничего не понял, потом

боток в сфере видеоэнтертейнмента. 
Неотложные проекты истошно тре­
бовали своего завершения, и потому 
к игроразработкам Бэйр со товари­
щи смогли вернуться лишь в феврале 
1967 г. В ближайшем магазине они ку­
пили игрушечное пластиковое ру­
жье, вмонтировали в него светочув­
ствительный элемент и подсоедини­
ли к игровой системе. Один из инже­
неров что было сил вращал управля­
ющие рукоятки, а другой, вооружив­
шись модернизированным «ство­
лом», старался попасть по хаотично 
мечущемуся пятну. Удачный выстрел 
гасил пятно, чем вызывал бурю вос­
торга у окружающих. Еще бы, на их 
глазах происходило рождение элек­
тронного тира!
Вновь вызванный на смотрины Кэмп- 
мэн долго не хотел уходить и почти 
перестрелял всех сотрудников компа­
нии, имевших неосторожность отры­
вать его от тестирования новой раз­
работки. Войдя в раж, Герберт стре­
лял с бедра и, наверное, думал, что он 
настоящий индеец.

►  То самое световое ружье.

► Схема игровой системы, сделанная ру­
кой Ральфа Бэйра.

восхитился идеей и тоже возжелал 
провести за телесалочками весь оста­
ток своей жизни. Но долг перед от­
чизной звал Герберта обратно, к ры­
чагам управления компанией, а пото­
му он нашел в себе силы оторваться 
от «пятнистой» игры и ушел восвоя­
си. Вскоре Бэйр получил от родной 
компании грант на 2500 долларов — 
официальное поощрение его разра­

В течение следующих месяцев эле­
ктрический контур игровой сис­
темы улучшался и расширялся, в 

ней появился генератор, создающий 
цветной бэкграунд, и дополнитель­
ные элементы, повышающие качест­
во картинки. Для усиления эффекта 
Бэйр записал на аудиопленку свои 
комментарии к каждой из игр (салоч­
ки и «тир») и добавил в систему до­
полнительный контур, выводящий 
звук на динамик телевизора.

Стоимость подписки по России (в рублях), оформленной в период до 30 апреля 2003 г.:

Для заказов из Украины, Белоруссии и 
Казахстана указанные цены увеличиваются на 
50%. Оплата в рублях.

Чтобы подписаться на Game.EXE «через редакцию» необходимо:

1 Оплатить стоимость подписки не позднее 5 числа 
предподписного месяца по следующим реквизитам:

Получатель платежа: ЗАО "Компьютерная пресса” 
Р/с: 40702810100090000217 
в ОАО “Банк Москвы”
К/с: 30101810500000000219 
ИНН:7729340216 
БИК:044525219 
Код по ОКОНХ: 71100 
Код по 0КП 0:45079312

2Заполнить бланк заказа, размещенный на обратной стороне данного 
объявления, и выслать его вместе с копией квитанции об оплате по 

адресу:
115419, Москва, 2-й Рощинский проезд, 8. ЗАО "Компьютерная пресса”; либо по факсу: (095) 956-1938. 
Отсканированную копию квитанции или платежного поручения (в формате .jpg объемом не более 150 Кбайт) 
вы можете отправить по e-mail: podpiska@computerra.ru.

В случае, если ваш платеж и бланк придут в редакцию с опозданием, сумма будет автоматически засчитана 
за следующие номера журнала. Журнал будет отправляться в ваш адрес только после поступления денег 
на наш счет.
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^ Два великих пенсионера: Ральф Бэйр и 
его Brown Box.

Наконец, в июне изобретение пред­
ставили совету директоров Sanders. 
Демонстрация прошла более чем ус­
пешно, были выделены средства на 
продолжение разработок, но даже 
тогда никто толком не представлял, 
будет от этого хоть какая-то коммер­
ческая выгода или нет.
Команда разработчиков домашней 
игровой системы пополнилась новы­
ми членами, а копилка идей — свежи­
ми мыслями. В сентябре 1967 года 
Билл Раш (Bill Rusch) предложил до­
бавить контур третьего пятна и одно 
пятно использовать в качестве мяча, 
а два друпгх — в качестве бит. Таким 
образом, появилась возможность 
смоделировать некую примитивную 
игру — скажем, теннис. Спустя не­
сколько дней Бэйр и Раш играли в 
электронный пинг-понг и восхища­
лись своей задумкой — это было в ра­
зы интереснее салочек! Благодаря 
«пинг-понгу» и вконец сраженному 
Кэмпмэну проект получил очеред­
ную денежную инъекцию и оброс

еще двумя похожими играми — «во­
лейболом» и «футболом». Кроме то­
го, система наконец-то получила имя 
— Brown Box.
Тут, впрочем, у отдельных лиц воз­
ник один вполне закономерный во­
прос. Точнее, два вопроса. Первый: с 
чего это вдруг Sanders занялась раз­
работкой непонятных игрушек, не 
имеющих никакой ценности для аме­
риканской армии? Второй был слож­
нее: кому это надо? Вдумайтесь: в 
1967 году никакого рынка видеоигр 
не существовало, не было даже тако­
го понятия, и, следовательно, никто 
даже приблизительно не представ­
лял, как и кому можно продать «ко­
робку». Со стороны руководства 
Бэйр все чаще слышал вот такое: 
«Как, вы все еще занимаетесь этой 
ерундой?», и над Brown Box вдруг яв­
ственно нависла угроза забвения.

Бэйр сделал ставку на владельцев 
кабельных телеканалов. Brown 
Box, используя дешевые компо­

ненты, не могла создавать разно­
цветный бэкграунд, но это было под 
силу любому телепередатчику. 
Транслируя на определенных кана­
лах фотографии или даже видеоза­
писи теннисного корта, хоккейной 
площадки и т.п., сделанные сверху, 
телевизионщики могли привлечь 
внимание населения, во-первых, к 
своему каналу, а во-вторых, к игро- 
приставке. Якобы владелец пристав­
ки обязательно и непременно захо­
чет стать клиентом канала, который

оживляет игру и добавляет ей цвета, 
а уж постоянные подписчики и так 
заинтересуются непонятными ста­
тичными программами и без особо­
го сожаления расстанутся с 16 долла­
рами (именно такой была предполо­
жительная цена Brown Box) в обмен 
на новый способ времяубийства. 
Увы — как раз в тот момент кабель­
ное телевидение находилось в упад­
ке, и откликов на предложение Бэй­
ра от «кабельщиков» не поступило. 
Проект требовал слишком больших 
денежных средств, которых у стра­
дающих от кризиса компаний по­
просту не было.
Энергичный немец между тем сда­
ваться не собирался и продолжал 
доводить до ума Brown Box. Офици­
ально зарегистрировав свое изобре­
тение и получив на него патент, в 
1968 году Бэйр пригласил видных 
телепроизводителей на очередную 
демонстрацию своего «игроящика». 
Абсолютно все присутствующие со­
гласились, что концепция игры на 
телевизоре нова и интересна, но 
всерьез изобретением Бэйра заин­
тересовался лишь представитель 
компании RCA. Переговоры о пере­
даче лицензии на производство 
Brown Box отчего-то затянулись, и 
весной 1969 г. стало окончательно 
ясно, что от RCA хлеба с маслом 
ждать не приходится. Ральф Бэйр, 
вложив несколько лет труда в свое 
детище, вновь оказался у разбитого 
корыта. Но на этом, к счастью, исто­
рия не заканчивается... □

I Подписка на журнал GAME.EXE по России, Украине, Белоруссии и Казахстану
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Рецидивисты
Задолго до того, как вы начнете читать этот текст, я, 
нарядившись в черный ватник, отправлюсь 
курортничать на ближайшую Колыму И все из-за 
неуемного желания поиграть в восьмибитного «Черного 
Плаща» на платформе, для этого не предназначенной.

Все началось с недавнего рели­
за Konami Collector’s Series: 
Castlevania & Contra. Анонс 
мечты любого геймфрика-рет- 

рограда состоялся без особого шума 
еще 22 мая прошлого года. Konami, 
компания сугубо приставочная, уже 
не раз запускала на ПК-территорию 
пробные шары, но попытки укоре­
ниться в наших палестинах провали­
вались одна за другой: Frogger 
Beyond, Dance Dance Revolution, 
Whiteout — эти названия мало кому 
интересны. Затем был порт Metal 
Gear Solid, но Жидкий Змей, пересе­
лившись из телевизора в монитор, 
получился слишком уж жидким. О 
нынешних диверсантах Silent Hill 2 и 
Shadow of Destiny вы еще услышите 
ниже по течению журнала, но что же 
представляет собой вышеуказанная 
Castlevania & Contra? Компиляцию 
из пяти игр с приснопамятной NES 
(в России — «Денди» — играютвсе!», 
если помните), выполненную в еди­
ной оболочке и без адаптаций, назы­
вать словом «порт» язык не повора­
чивается. Констатирую факт: 
Konami совершила беспрецедент­
ный шаг, выпустив на розничные 
просторы обычный, хоть и замаски­
рованный, эмулятор Nintendo 
Entertainment System, укомплекто­
ванный пятью ROM’aMit.Общеизвестно, что эмулятор — 

это специальное приложение, 
позволяющее запускать на од­

ной платформе программы (следует 
читать: игры) с другой платформы. 
Группа энтузиастов, вооруженных па­
яльниками и вдохновением, препа­
рирует какую-нибудь систему, изучает

ее особенности, а затем с хирургиче­
ской точностью переносит в про­
граммный код реализованные в желе­
зе функции. Технической стороне во­
проса посвящаются несметные фоли­
анты, а разбросанные по всему миру 
команды разработчиков координиру­
ют действия и обмениваются опытом 
на комьюнити-сайтах в Интернете. 
Эмусцена, подобно тени, шаг за ша­
гом движется за техническим про­
грессом, тщательно воплощает слож­
ные вычислительные платформы в 
программах, обычно умещающихся 
на дискете. Yamaha MSX, бесчислен­
ные «Коммодоры», покрытые пы­
лью БК и даже яблочный Macintosh с 
его RISC-процессором — все это уже 
реализовано в стандартном 
Windows-окошке и совершенно бес­
платно. Но если ценителей столь 
специфических платформ надо еще 
поискать, то людей, заинтересо­
ванных в эмуляторе, ска­
жем, Sony PlayStation, на­

ми символами «недокомпьютеров», 
пропала необходимость ехать в за­
граничные развлекательные центры 
для знакомства с игровыми автомата­
ми Neo-Geo. На нежно любимом пер­
сональном с успехом эмулируется да­
же такая консольная экзотика, как 
Wonderswan от Bandai и Visual 
Memory Unit для Sega Dreamcast — ба­
нальный аксессуар для хранения сэй- 
вов с поддержкой мини-игр. 
Небольшая загвоздка заключается в 
том, что подобные развлечения не­
законны.

н
ет, заниматься эмуляцией, не 
нарушая при этом авторских 
прав, безусловно, можно. К ва­

шим услугам эмулятор Macintosh для 
MS DOS под названием Executor 2.0, 
заказанный Apple для собственных 
целей и созданный фирмой Abacus 

Research and Development, Inc.
(ARDI), — он продается всем 

желающим за 100 амери-
берется уж точно нема­
ло. И движет ими, как 
вы понимаете, вовсе 
не исследовательский 
интерес, а обыкно­
венное желание иг­
рать в хорошие и раз­
ные консольные (ника­
кие больше не <censored>) 
игры на своем ПК. Дело нехи­
трое: установил эмулятор какой-ни­
будь Nintendo 64, выкачал из Сети 
десяток ROM-файлов с играми и на 
счет «раз» приобщился к ранее чуж­
дой ПК-игроку классике. Запрыгали 
по экрану ежики Соники и жизнера­
достные сантехники в ярких кепках, 
файтинги перестали казаться глупы­

Э то н ел е­
гал ьн о, п о то ­

му ч то  это  
н ел егал ьн о, 
п они м аете?

канских долларов. Эму­
лятор замечательной 
ОС «Фикус»,
написанный каким- 
нибудь сумасшедшим 
программистом, вы 

без проблем сможете 
отыскать в Интернете.

M.E.S.S. (Multi Emula-tor 
Super System), эмулирующая 

239 (!) антикварных платформ вроде 
ВВС Micro Model В+ 64К, раздается 
задаром по адресу http://mess.emu- 
verse. com вместе с собственным ис­
ходным кодом. Интересные, легаль­
ные, но абсолютно ненужные игроку 
вещи. Настоящая «вкуснятина» вро­
де знаменитого Bleem! (PSX) или
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► Вот, собственно, и оно, чудо от Konami. В небогатых на цвета 
интерьерах разворачиваются нешуточные страсти.

Visual Boy Advance (GBA) находится под строжайшим за­
претом, а использование и распространение ROM-фай­
лов считается обыкновенным пиратством и идет вразрез 
со всеми пунктами всех уголовных кодексов мира.
До некоторых пор консольным гигантам (возьмем для 
примера Sony и Nintendo) не было дела до маргиналь­
ной и разрозненной эмусцены, а официальной позици­
ей компаний было безразличное молчание: в СССР, дес­
кать, «секса нет». Однако в начале 1999 года увидел свет 
UltraHLE, настолько умело имитировавший Nintendo 
64, что руководство Nintendo не вытерпело, перестало 
изображать слона и предельно жестко изложило отно­
шение к имитации своих консолей. Доводы обществен­
ности о том, что эмуляция консольных игр на ПК стиму­
лирует продажи самих приставок, возгласы вроде «по­
пробовал в эмуляторе — купил оригинал!» не производи­
ли на корпорацию впечатления. Что греха таить, ни о 
каком «чисто исследовательском интересе» и «стимуля­
ции продаж» не было и речи: выложенный на сайте раз­
работчика всего на несколько часов UltraHLE в один мо­
мент разошелся по миру и неслабо снизил продажи и 
консоли, и игр для нее.
Тем временем Sony вела жестокие и далеко не пластили­
новые судебные бои с калифорнийской компанией 
Connectix, разработчиком очень даже коммерческой 
программы Virtual Game Station — эмулятора сами пони­
маете какой приставки. И если у Sony в марте 2001 про­
цесс закончился удивительным хеппи-эндом (компания 
заключила контракт с талантливой Connectix на 
создание легального эмулятора под Windows и MacOS), 
то Nintendo смирилась с неудобной ситуацией и ограни­
чилась публикацией своеобразного FAQ, где массовому 
потребителю по пунктам разжевывается, почему эмуля­
торы и ROM’bi к ним — плохо и вообще табу.

Забавный, надо сказать, документ. Ознакомиться с 
ним можно на сайте Nintendo (www.ninten- 
do.com/corp/faqs/legal.html): приятное чтение 

и полчаса хорошего настроения гарантируюся. Вот, на-

Ш Ш Ь О Ф Щ р  [ г Ш В

ох дазьои жиишоощга?
Дилеры: Астрахань (8512): Струг 39-1001; Великие Луки (81153):
Радиотехника 3-2760; Владивосток (4232): Гег-центр 22-0369; Компа­
ния ЛИОН 30-0048; Вологда (8172); ТехноПро 75-5180; Воронеж 
(0732): Риан 77-7556; Екатеринбург (3432): ОПТИКОМ 76-4603; 
И жевск (3412): Комтех 75-4655; Цифровые системы 43-1510; Ир­
кутск  (3952): ВЭ-ТРИ 20-4000; Иркутские компьютерные системы 
32-7627; Липецк (0742): Регард - Тур 45-6835; «НП» 48-5090; Москва 
(095): Flake 236-9863; Ланк Технолоджис 286-0270; Терсис 230-6057; 
Нарьян-Мар (81853): Спутник 4-2688; Пермь (3422): Иве-Сети 19- 
6516; Компьютерные решения 19-6159; Санкт-Петербург (812): Вист 
СПб. 102-0808; Компьютеры «Норма» 325-6605; Ростов-на-Дону 
(8632): Компания Форте 67-6810; Смоленск (0812): Новая Цефея 55- 
9949; Ульяновск (8422): Ультрамарин 41-1141; Уссурийск (42341): 
Зеркало 2-1123; Челябинск (3512): Апиас 37-8717; Республика Бе­
ларусь, Минск (375): Тахограф 289-2561

Москва, (м) Алексеевская 
Звездный бульвар, д. 21 
Телефон: (095) 797-5775 
Оптовый отдел: (095) 797-5790

м
ти
усскии
тиль

официальный дистрибьютор
www.rus.ru
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пример, такой вопрос: «Люди со­
здают эмуляторы ваших консолей и 
копируют ROM’bi, чтобы игроки 
могли наслаждаться играми, кото­
рые из-за своего преклонного воз­
раста больше не распространяются 
их законным правообладателем. 
Это никому не приносит ущерба, но 
позволяет играть в забытую класси­
ку. В чем здесь проблема?» Крайне 
убедительный ответ обиженных 
правообладателей звучит примерно 
так: «Это нелегально. Вы не 
имеете права нарушать 
авторские права из

Ни в коем  
случае не 

пользуйтесь  
эмуляторами

id Softw are  
публикует и сход ­

ники свои х бы ­
линны х ш едев­

ров, которы е на­
много молож е и 

N ES, и SNES.

чувства ностальгии.
Nintendo славится 
на весь мир тем, 
что постоянно 
возвращает к 
жизни на новых 
игровых систе­
мах своих знаме­
нитых персона­
жей — Mario и 
Donkey Kong’a».
Это нелегально, пото­
му что это нелегально, по­
нимаете?
Перед нами хрестоматийный при­
мер того, как несовершенное зако­
нодательство истуканом с острова 
Пасхи возвышается над элементар­
ными доводами разума. Понятно, 
что претендовать на Devil May Cry, 
Gran Turismo 3 и Metroid Prime ни­
кто не собирается — консоли самого 
последнего поколения, к счастью (к

сожалению?..), пока не эмулируют­
ся на ПК. Но почему бы не дать зе­
леный свет играм, которые интере­
суют своих правообладателей и рас­
пространителей только как строчка 
в биографии, — вечно живым шеде­
врам с NES, SNES, Sega Mega-Drive, 
старых игровых автома­
тов, давно гниющих и 
на свалках истории, 
и на свалках мусор­
ных? Скажем, id 
Software публикует 
исходники своих 
былинных шедев­
ров, которые на­
много моложе и 
NES, и SNES. Распро­
странение ROM’ob — 
это, безусловно, пиратст­

во. А бороться с пиратством
можно только с помощью 

компромиссных реше­
ний, но никак не запре­

тов.
Впрочем, независимо 
от того, что автор­
ские права на волну­
ющий понимающего 
человека игромусор 

регистрируются на 
75 лет, тысячи цените­

лей старины по всему 
миру запускают на своих 

гигагерцовых компьютерах 
FCE Ultra NES Emulator и гоня­

ют десятипиксельных персонажей 
по пятицветным лесам и полям. Эти 
люди счастливы и о том, что наруша­
ют глупый закон о мертвой интеллек­
туальной собственности, задумыва­
ются в последнюю очередь.

ежду прочим, я ни разу не упо- 

находится Nintendo вместе со

всеми своими консолями и игроб- 
рэндами. Но вернемся к Konami с ее 
волшебным сундуком, куда умести­
лись целых три части классической 
вампирской саги-скроллера Cas- 
tlevania и двухсерийное мочилово-на- 
двоих Contra. Эти два сериала осо­

бенно дороги тем, кто в дрему­
чие времена преимущест­

венно черно-зеленых мо­
ниторов не гнушался 
«джойстика» (слово 
«геймпад» в Россию 
тогда еще не завезли) 
и регулярно скармли­
вал своей «Нинтенде» 

порции ярко-оранже­
вых картриджей. Рели­

зы, подобные KGS: С&С, 
способны отвадить немало 

игроков от «незаконной эмуля­
ции» и утолить их жажду консольной 
классики. Очень даже выход. Оста­
лось дождаться, когда примеру 
Konami последуют ее коллеги по 
индустрии.

А:<
пока... здравствуй, детство. 
Castlevania — почти РПГ. А 
Contra — почти кино про Ар­

ии!.. Надо ли говорить, насколько 
эти игры впечатляли в конце вось­
мидесятых? Сегодня, когда на на­
ших глазах замыкается очередной 
Круг Времени, когда взрослые лю­
ди, стуча по кнопкам своих мобиль­
ных телефонов, проходят 
J2M E Prince of 
Persia, можно с пол­
ной уверенностью 
сказать: oldskool is 
mazafakin back!
Ни в коем случае 
не пользуйтесь

^Игровой автомат из легендарного семейства Neo-Geo. На этой платформе 
кое количество гениальных скроллеров и «плоских» файтингов. 
ливыми коробками по всему миру, не поддаются исчислению. Автомат успешно 
но это так, к слову.

■ri * - * *  „ л
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СаМОДеятел
He так давно за нарушение целостности программного про­
дукта и несанкционированное его в непотребном виде рас­
пространение светил пожизненный эцих с гвоздями. Сего­
дня издатели тратят немалые деньги, поощряя любителей 
покопаться в чужом коде. Куда смотрит милиция?

Э той осенью несколько десят­
ков человек со всего мира об­
наружили в своих почтовых 
ящиках письма странного со­

держания. «Компания Relic Enter­
tainment приглашает вас стать первы­
ми студентами нового учебного заве­
дения — Университета невозможных 
существ (Impossible Creatures 
University). Обучение бесплатное, се­
местр длится три дня, все расходы на 
трансфер и проживание берет на себя 
Университет. Среди учебных дисцип­
лин — «Пиротехника», «Кости», «Кле­
вые отражения» и ряд других...»
В назначенный день у ворот штаб-квар­
тиры Relic в городе Ванкувер, Канада, 
собралась толпа весьма разношерст­
ных персонажей. Здесь был школь­
ник из Великобритании, кото­
рый приехал на занятия 
вместе с мамой, и тридца­
типятилетний владелец 
салона подержанных ав­
томобилей с Аляски.
Эти люди видели друг 
друга впервые, а если и 
общались прежде, то 
только по е-почте. Что же 
их объединяло? Все про­
сто: они были увлечены заня­
тием ранее полуподпольным, ок­
руженным ореолом исключительнос­
ти, игрой для посвященных, а сегодня 
— бизнесом популярным и всячески 
поддерживаемым. Все они были масте­
рами модификации игр.

Ация Relic и Microsoft — и впрямь 
очень удачный пиарский ход, 
приуроченный к скорому выхо­

ду в свет Incredible Creatures, следую­
щей после Homeworld стратегии в ре­
альном времени (ищите в «ненагля- 
де» материал об этой смелой игре). 
Но не только. Случившееся со всей 
откровенностью обнажает относи­
тельно свежую тенденцию: разработ­
чики при поддержке издателей раз­
вернули широкомасштабную охоту на 
остроумных и рукастых хардкорных 
игроков.
«Университет существ» открыт в рам­
ках девелоперской сети RDN (Relic 
Developers Network). Сегодня RDN по­
могает разработчикам модов к 
Incredible Creatures, завтра — к 
Homeworld 2, послезавтра — ко всем 
новым играм Relic. Устроено все 

очень просто: вы регистрируе­
тесь на сайте и автомати­

чески попадаете на 
«первый уровень» 
RDN; по Интернету 
вам направляют все 
без исключения 
средства разработ­
ки, доступ к базе 

знаний по теме и 
возможность об­

щаться на закрытой 
доске модификаторов. 

Творите, выдумывайте — а 
сотрудники Relic будут (пока безмолв­
но) наблюдать за вашим прогрессом. 
Если результат вашей работы им по­
нравится, с вами свяжутся и переведут 
на «второй уровень». Создание мода 
отныне будет происходить под непо­
средственным присмотром команды 
разработчиков Relic. Лучшие будут до­
пущены в святая святых, на «третий

уровень». Здесь — небо в алмазах, 
красный «Феррари» и новые леопар­
довые носки каждое утро. Точнее — 
ваш мод возьмут в оборот и станут го­
товить к коммерческому распростра­
нению в качестве отдельной игры. 
«Приглашение Relic оказалось для ме­
ня полной неожиданностью, — сооб­
щил ненашим корреспондентам 32- 
летний программист из Канады, отме­
тившийся изготовлением исключи­
тельно талантливого мода Freedom 
Force. — Это замечательно, что они 
притащили нас сюда и обещают такую 
поддержку».
Зачем Microsoft тратить деньги на 
превращение юных и не очень интро­
вертов в безотказных солдат КИ- 
фронта? Неужели в мире мало вполне 
сформировавшихся студий, готовых 
день и ночь трудиться разнорабочи­
ми на конвейере Большой Индуст­
рии? Между тем аналогичную про­
грамму разворачивает другая студия 
Microsoft — Gas Powered Games. Лек­
ции, читаемые в Dungeon Siege 
University, каждый желающий может 
загрузить на сайте студии. Лучших 
представителей мод-комьюнити ожи­
дает работа в компании. Есть мнение, 
что это только начало и очень скоро 
от независимого сообщества вольных 
модификаторов ничего не останется. 
Что происходит?

Чтобы ответить на этот вопрос, 
вернемся в близкое прошлое. 
Поклонники модифицировали 

игры во все времена, не требуя вза­
мен ни помощи, ни денег, ни славы. 
Безымянные модификации игр для

Процесс
поглощения активной 
части игроков индуст- 
рией, созданной для 
их же развлечения, в 
чем-то сродни канни­

бализму.
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► Эта клеенка в крупную клетку на самом деле —  кадр 
из Aliens Total Conversion, одного из самых смелых мо­
дов игры Doom.

Apple ii ZX остались в истории, а по­
пулярным занятие самоделкиных 
сделали в id Software. Именно Кар­
мак, Ромеро и Ко впервые поняли, 
что моды — это не просто баловство 
и лишние проблемы для службы тех­
нической поддержки. Развитие мод- 
движения способствовало продаже 
игр, но главное — в некоторых творе­
ниях можно было встретить чрезвы­
чайно оригинальные и совершенно 
бесплатные идеи. К примеру, Aliens 
Total Conversion для Doom и Doom 2 
Джастина Фишера (Justin Fisher) пе­
ревернул икону с ног на голову вмес­
те с геймплеем. Вместо бессмыслен­
ных и беспощадных атак в лоб игра 
заставляла нас вести себя более осто­
рожно: скрываться, хитрить, извора­
чиваться. Этот мод на восемь лет 
предвосхитил появление столь попу­
лярных сегодня stealth-шутеров!
Не имея доступа к средствам разра­
ботки, модификаторы создавали 
собственные. Авторы Duke Nukem 
были шокированы, когда увидели 
самодельные уровни для игры. Они 
не могли поверить, что кто-то по­
тратил столько времени и сил для 
написания собственного редактора 
уровней.
С появлением Quake в середине девя­
ностых модификаторам была откры­
та зеленая улица. Началась настоя­
щая мод-лихорадка: Кармак брал Ин­
тернет-людей на работу без резюме и 
собеседования в офисе. Все, что ты 
стоишь, было заключено в несколь­
ких мегабайтах нулей и единиц, нахо­
дящихся в свободном доступе где-то 
посреди «повсеместно протянутой

паутины». Закончив мод ThreeWave 
Capture the Flag для Quake, Дэвид 
Кирш (David Kirsch) написал нечто 
вроде пресс-релиза, который разо­
слал на несколько самых крупных 
Quake-сайтов. Этого оказалось доста­
точно, чтобы попасться на глаза Кар­
маку. Через день Кирш стал сотрудни­
ком id Software...

Мод-бум девянос­
тых, несмотря 
на высокую 

температуру, на са­
мом деле был до­
вольно локаль­
ным явлением.
Круг модификато­
ров был узок и да­
лек от народа. Это 
было «элитарное» в 
силу множества тех­
нических сложностей 
увлечение, в большей сте­
пени тусовка, чем попытка сделать 
карьеру.
Ситуация начала меняться, когда 
двое программистов из Microsoft ре­
шили организовать собственный биз­
нес и заняться разработкой компью­
терных игр. Свою компанию моло­
дые люди назвали Valve Software. По­
сле посещения офиса id в Техасе они 
определились с выбором графичес­
кого движка. Попрактиковавшись в 
обращении с редакторами, входящи­
ми в комплект поставки, решили... 
отказаться от них.
Для создания Half-Life был использо­
ван известный любому модификато­
ру инструмент — редактор Worldcraft,

написанный 19-летним американ­
ским студентом Беном Моррисом 
(Ben Morris). Какое-то время Моррис 
побыл в Valve, помогая адаптировать 
свой продукт для нужд компании, а 
затем нашел себе другую работу, не 
связанную с компьютерными игра­
ми. «Я был тогда слишком молод, что­

бы оценить предложение Valve, 
— признается Бен. — И, 

кроме того, терпеть не 
мог Сиэтл». Тем не 

менее большую 
часть разработчи­
ков Half-Life со­
ставили все те же 
«модеры». 
Забавно, что сам 
Half-Life, по сути 

чрезвычайно удач­
ная модификация 

Quake, стал в свою 
очередь объектом беско­

нечного изменения. В 2000 
году студент из Британской Колум­

бии Мин «Гусь» Ли (Minh 
«Gooseman» Le) и его приятели пред­
ставили на Half-Life Mod Expo (да, 
есть такие выставки!) игру Counter- 
Strike. Возможно, вы слышали это на­
звание. Мод был мгновенно у детей 
приобретен. Об условиях сделки ни­
чего неизвестно, но, надеюсь, пионэ- 
рам подарили хотя бы леденцы. 
Counter-Strike, абсолютно бесплат­
ный и вполне легально лежащий на 
каждом Интернет-углу, удалось про­
дать более миллиона раз. Идеи C-S 
позже легли в основу целого жанра, 
от которого я лично уже второй год 
нахожусь в совершенном «ура».

Лучшие будут 
допущены в святая 
святых, на «третий 

уровень». Здесь — не­
бо в алмазах, крас­

ный «Феррари» и но­
вые леопардовые но­

ски каждое утро.
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в п е р е д  модифика­
торами после завер­
шения Impossible 
C reatures Univer­
sity  откры ваю тся  
бескрайние пер­
спективы .

► Тссс! В Универси- Zero вновь задержи- 
тете полным ходом вается. Чего ждут в 
идут занятия. Сту- Sierra? Быть может, 
денты изучают осно- новых гениальных 
вы взры вного дела, идей?
► Выход Counter- 
Strike: Condition

Наверное, этот момент и 
можно считать перелом­
ным в нашей истории.

С егодня практически 
каждая серьезная иг­
ра, которая собирается про­

жить на этом свете дольше одного вы­
ходного, содержит инструменты 
для собственной модифи­
кации. Обратите вни­
мание, как ненаро­
ком образова­
лась в очеред­
ном аддоне к 
Ghost Recon 
заклад очка 
MODS в раз­
деле «Оп­
ции». Самих 
модов для 
Ghost Recon 
(без всяких уни­
верситетов, за­
метьте) изваяно не­
вероятное количест­
во — от простой програм­
мы, делающих кубинских кресть­
ян с АК-47 менее похожими на снай­
перов спецподразделений Армии 
США, до тотальной конверсии по мо­
тивам Второй мировой на несколько 
сотен мегабайт.
С неземной силой ожидаемую Raven 
Shield переделывать будет еще проще 
— игра сделана на движке от Unreal, 
чьи средства разработки хорошо из­
вестны модификаторам. LucasArts от­
крыла недавно сайт www.lucas- 
files.com — онлайновый архив модов 
к своим играм. Переделок Combat 
Mission существует столько, что лю­
бителям пришлось написать специ­

альную сервисную программу CMOS, 
которая помогает оглушенной и чу­

точку провинциальной игре с ними 
управляться. Это лишь на­

угад, неловкой рукой вы­
хваченные фрагмен­

ты одной и той же 
головоломки... 

Секрет ее в том, 
что «модеры» 
оказывают на иг- 
ровую индуст­
рию куда боль­
шее влияние, 

чем мы привык­
ли думать. При­

мер с Half-Life и 
Counter-Strike убеди­

тельно это доказывает. 
«Модификаторы способ­

ны принимать решения, кото­
рые штатным дизайнерам могут пока­
заться слишком радикальными или ри­
скованными», — признался как-то изве­
стный вам Клифф Блежински (Cliff 
Bleszinski). Все правильно, ничего не 
имея, ничего нельзя потерять. А до­
биться можно многого.
За последние годы сообщество моди­
фикаторов видоизменилось. Если 
раньше это были увлеченные одиноч­
ки-затворники, то сегодня над модами 
работают целые команды, члены ко­
торых разбросаны по всему миру. Ко­
личество людей, привлеченных к про­
екту, растет, производственный цикл 
увеличивается, а на выходе зачастую

получается продукт очень 
даже неплохого качества. 
Все как у взрослых, только 
без финансирования, на го­
лом вдохновении. 
Вдохновении, которого 

иногда так не хватает опытным раз­
работчикам. И если раньше игра вы­
бирала модификаторов, то сегодня 
модификаторы выбирают игры. И 
выбор этот огромен, если ты чего-то 
стоишь. Impossible Creatures Univer­
sity придумали люди, которые пони­
мают ситуацию правильно.
«Похоже, что мы движемся к точке, где 
разработка игры становится результа­
том очень тесного сотрудничества меж­
ду разработчиками и игроками, — гово­
рит Уилл Райт (Will Wright), человек, 
все правильно понявший давным-давно 
(созданная игроками мебель и прочий 
домашний инвентарь составили не 
один аддон к небезызвестным The 
Sims). — Я могу представить будущее, в 
котором моды, сделанные игроками, 
автоматически пересылаются всем ос­
тальным через центральный сервер, 
который ведет учет наиболее популяр­
ным идеям».
Ага. Далее моды собираются автомати­
чески в ад дон, записываются на диски, 
самоукладываются в коробки и авто- 
рассылаются по предварительным за­
казам, сделанным на том же самом сер­
вере. Процесс поглощения активной 
части игроков индустрией, созданной 
для их же развлечения, в чем-то сродни 
каннибализму. Поэтому, если вы вдруг 
ощутите, что вас заглотили и начинают 
пережевывать, — скорее выбрасывайте 
компьютер и покупайте PS2. Здесь ваш 
творческий потенциал останется в аб­
солютной безопасности. □

«Модификаторы 
способны принимать 

решения, которые штат­
ным дизайнерам могут 

показаться слишком ра­
дикальными или риско­
ванными», — признался 

как-то известный вам 
Клифф Блежински.
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И вдруг
оно заж

Здравствуйте! Хорошо, что вы из страшно серьезного 
журнала.* Как раз этой самой серьезности мне, кажется, 
всегда и не хватало. Давайте попробую что-нибудь написать 
для вас, потому как занятие даже для меня было 
неожиданное, и если народ узнает, как было дело, то вдруг 
его оторопь возьмет. Так что надо бы помягче, что ли... 
Подготовить бы народ... Ну, начинаем?

Правда, в «Мадии» лежит для меня 
авторский экземпляр, и надо бы зай­
ти, забрать...
Главное — я сам видел, своим внут­
ренним зрением, и слышал, как они 
оживали, эти «Солдаты неба». Как у 
персонажей появлялись характеры, 
как они даже подражали в грубости и 
неотесанности своему командиру. А 
командир, старый рубака, то вдруг 
становился резким, невыносимым, 
то радовался, как несмышленый, ус­
пехам своих пилотов. Или с откры­
тым сердцем переживал за них.
Во время боя он всегда был с ними, 
потный, злой — близко не подходи, — 
но всегда надежный: никогда не вы­
даст, всегда прикроет, возьмет их ви­
ну на себя.
Словом, однажды это все зажило... 
Ну да, порой сдерживаться было 
трудновато (мне же поставили усло­
вия: такие-то и такие-то слова, уж 
будьте любезны...), и мой командир 
скрежетал зубами — так ему хотелось

* «Вас беспокоят из страшно серьезного московского журнала Game.EXE, пишущего о компьютерных играх... Знаем, что вы активно помогали ребятам из 
«Мадии» ставить на литкрыло радиопереговоры в их новой игре «Солдаты неба». В связи с чем хотелось бы попросить вас поделиться с нами ощущениями 
и от самого процесса, и от игры, и от КИ в целом...» — читаем мы в письме, положившем всему начало. После чего, разумеется, тут же поясняем почтенней­
шей публике, кто таков и откуда есть пошел автор этой колонки:
Александр Михайлович Покровский, в прошлом офицер-подводник, а ныне писатель-маринист, автор замечательных прозаических книг «Каюта», «...Расст­
релять!», «72 метра», с 1986 года живет в Санкт-Петербурге, с переменным успехом держит сайт http://grinda.navy.ru/apokrovski, с некоторых пор нежно лю­
бит отечественные компьютерные игры (более всего за невыносимо запредельное качество их текстов), а из всех искусств предпочитает едкий сарказм в 
собственном высоколитературном исполнении.

К ак-то позвонили и сказали: 
«Вы нас не знаете, но мы-то 
вас читали. И «...Расстре­
лять!», один и два, и «72 мет­

ра». Мы игрушки тут недалеко дела­
ем и вот что хотели вам предло­
жить...» Так я оказался в «Мадии». 
Я ведь никогда в игрушки не играл, 
да и с компьютером не очень. Не­
давно узнал пару новых на 
нем кнопок — вот радости- 
то было нескрываемой.
Просто все чего-то не 
хватает, то времени, то 
отделов головного 
мозга.
Показали мне ребята, 
как их «Шторм» лета­
ет. Вот, говорят, делаем 
нечто похожее, но надо 
бы оживить.
Ну, если только оживить, то это 
вы правильно постучались. Это ко 
мне. Оживим, еще будете просить, 
чтобы не так сильно...

Я

Недавно узнал 
пару новых на 

нем кнопок — вот 
радости-то было 
нескрываемой.

с 1983 года написал что-то око­
ло 10 книг. 7 из них уже увидели 
свет. Это более тысячи расска­

зов, сюжетов.
Все до сих пор живые.
Так что за работу. Сперва я исправил 
им несколько прошлых диалогов — 
понравилось.
Потом мы договорились, что они на­

пишут «рыбу» — без нее ни­
как, поскольку я, так уж 

получилось, для сокра­
щения времени был 
вынужден писать все 
вслепую.
Так появился скелет, 
на который я и нара­

щивал мясо. Писал, 
отсылал, мне говорили: 

«Не то, не так», но потом 
я сообразил, как надо, — и 

слепые же учатся ходить.
То есть я сочинял диалоги и не ви­
дел, не слышал, как это все получи­
лось. Ни разу.
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сказать какие-то самые уме­
стные слова, но там же есть 
дамы, и некоторые из них 
за диспетчерским пультом...
Но потом его все равно про­
рывало — какие там дамы!
Мне было интересно работать (чест­
но-честно), иногда я предлагал не од­
ну фразу, а десять — на выбор. Чаще 
всего это было с такими коротеньки­
ми репликами (вроде «Противник 
сбит!») — надо было несколько вари­
антов, и тут начиналось:
«Командир! Мы ему только что вма­
зали!» — «Завалили, гада!» — «Кам­
нем пошел!» — «Сделали, коман­
дир!» — «Биообъектов больше не на­
блюдается!» — «Тут некоторые от­
правились землю рыть носом!» — 
«Как он только что ё... я хотел ска­
зать «упал»!» И так далее.

Когда пишешь подобное, то ты в 
это время не здесь, ты там, и те­
бе так хочется крикнуть: «Бра­

во! Куда ты полез!.. Вы сегодня взле­
тите? Яйца птеродактиля!.. Еще не­
много и ты отстрелил бы мне нос!.. 
Так! Выгребли все из-под себя — и на 
взлет!.. Хорошая работа! Но перед

Дмитрий М ихайлов. ► Конструкторское 
► Эксперты .EXE уже Бюро Сухого пред­
не уверены в дизай- почитает обкаты- 
нерских истоках вать новые образцы  
этого крейсера: Star в тестовы х лабора- 
Wars или все-таки ториях -Мадии». 
Wing Commander?

докладом зайдите все же в душ

► Слева направо: 
дизайнеры  В сево ­
лод Иванов, Петр  
Порай-Кош иц и А н ­
дрей Бойко. П еред­
ний план украш ает  
лидер проекта

А дебрифинги... Да я слова такого 
прежде не знал. Никак не мог по­
нять, чего от меня хотят. Потом до­
шло: это же объявление. Ах, вот оно 
что! Объявления. Причем в двух ва­
риантах: наудачу и на провал. Забав­
но читать их вместе.
И появилось такое (непонравив- 
шееся, пожалуйста, пропус­
кайте):
«Захватили и раздол­
бали!» — «То есть?» —
«Захватили базу 
Танго, а раздолбали 
ударную танковую 
группу противника 
в секторе 14.10.3.» —
«А кто сомневался?
Мои ребята! С меня ва­
нильные коврижки!
Всем участникам на два часа 
под ионный душ.» — «Тыл? Кстати, 
когда можно будет пользоваться ду­
шем без риска досрочно облысеть?» 
— «Я, что ли, по этому поводу злоб-

Но потом его 
все равно про 
рывало — ка­

кие там дамы

но переживать должен? На­
чальник тыла! Ко мне с 
тремя объяснительными. 
Если мне в них что-то не 
понравится, напишете де­
сять».

«Все сгинуло. Танго стоит и здравст­
вует под вражьим началом, ПВО 
противника тучно жиреет на пози­
циях.» — «Интересно, кто вам подпи­
сывал зачетные листы? Я б его, оск- 
лабясь, скормил крокодилам.» — 
«Кто допустил вас до полетов? Соп­

ли натужные лучше перебрасы­
ваются из тарелки в тарел­

ку! Куры варенные лег­
че летают по воздуху, 

чем пилоты Федера­
ции! Еще парочка 
таких вылетов, и я 
уйду в женский мо­
настырь. На трени- 

! ровках вы у меня те­
перь совершите груп­

повое самоизнасило- 
вание. Причем завтра».

«Вот оно! Южная цитадель, 
об отвратительном существовании 
которой я твердил каждый божий 
день, пала под нашими сокрушитель­
ными ударами! Один из главнейших
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► На родной под­
водной лодке 
Александр Покров­
ский был больше 
известен как «Наш 
Высоцкий»: «Парус, 
порвали парус!..».

бастионов врага 
на планете смач­
но разрушен. Ес­
ли есть в жизни 
счастье, то оно 
тут.» — «Парни!
Если на ком из вас и есть грехи, я их 
всем отпускаю. Особенно прелюбоде­
яние. Сегодня хочу, чтобы все жен­
щины были ваши...» — «Кстати, о 
женщинах. Дам прошу запомнить, 
что на боевых постах принято нести 
службу, а не со вздохом ухаживать за 
собственной физиономией.» — «Ко­
мандирам подразделений выгрести с 
постов все лишнее лично, засучив за- 
сучницу. Если что найду, придется 
все это съесть в моем присут­
ствии. Неприятно будет, 
согласен».
«Штурм Южной цита­
дели сорван. Так об­
мишурится могли 
только молодые мо­
нахи при атаке на де­
вичью обитель.» —
«Ко мне. Всем. Будет 
больно. На разбор. Не 
уверен, что я не буду с по­
рога орать, как влюбленный 
ишак».
«Эскорт каравана транспортных вер­
блюдов удался. Кое-что мы потеряли, 
но на войне как на войне. Все-таки 
значительная часть жива и икает, и за 
это я благодарю прежде всего Госпо­
да нашего Вседержителя, потом веле- 
рианцев за их неповоротливость и, 
наконец, нашу группу эскорта. Пора­
жен их умением не только нарезать 
резьбы в носу, но и вести бой.» — 
«Служба обеспечения! Это вы меня 
будете обеспечивать всем необходи­
мым или я вас? По тому, как экипиро­
ваны мои летающие орлы, я на секун­
ду подумал, что все в этом мире поме­
нялось и отныне я ваш ежедневный 
должник. Вся служба должна быть по­
строена в 15.00 на осмотр. Я  хочу ви­
деть, во что вы одеты. Если мне это 
понравится, будете строиться каж­
дый день».

«Провал. Мы потеряли та­
кое количество транспор­
тов, что я диву даюсь.» — 
«Эскорт! Вы, наверное, бе­
лены объелись. Кто не зна­
ет, что это такое, объясняю: 
на вкус хуже того дерьма, ко­
торым я закусывал, наблю­
дая за вашим безобразием. 
Уцелевшим — на разбор». 
«Танковая колонна против­
ника сдохла на моих глазах. 
Не скажу, что я от этого 

сильно страдал. Скорее я страдал от 
того, что меня не было с вами. Нако­
нец-то я увидел настоящую мужскую 
работу. Блистательно. (Когда я приду­
маю еще одно слово, неизвестное 
мне дотоле, более полно описываю­
щее мои впечатления, я вам незамед­
лительно сообщу.)» — «После призем­
ления все на тренажер. Что-то мне не 
понравилось, как вы стреляете. Мно­

го суеты и молок.» — «Обеспе­
чение! Тренажер должен 

быть в строю. В про­
шлый раз он вклю­

чился только после 
того, как я высказал 
его начальнику все, 
что думаю о нем 
лично и обо всех 
его родственниках 

до пятого колена». 
«Тень вашу, как гово­

рится, об плетень! Тан­
ковая колонна противника 

не уничтожена по невыясненной 
для меня причине. Все на выяснение 
ко мне. Я  в такую задницу еще не попа­
дал. Попробуем в нее попасть еще раз 
гипотетически — вместе с теми, кто 
вместо штурвала более приспособлен 
сжимать до боли лопату для удаления 
навоза из-под псевдослонов». 
«Уничтожен радарный пост врага в 
секторе 05.13.5. Мы серьёзно продви­
нулись на запад по направлению к ба­
зе Квебек. Задание было ни бог весть 
какой сложности, но оно выполнено, 
и это вселяет в меня уверенность. Я 
начинаю верить, что наступит тот 
день, когда те самые мальчики, кото­
рым все время приходилось подти­
рать попку, раз и навсегда превратят­
ся в лучших пилотов Федерации. 
Мои поздравления, черт возьми.» — 
«Тыл! Всем подразделениям! Не сле­
дует забывать, что наши победы ино­

Какая
картошка, ведь 
только что бы­
ло мясо псевдо­

страуса.

Г Р П з !

гда куются именно здесь, в тылу. В хо­
де плановой проверки подразделе­
ний тыла удалось наконец воочию ус­
тановить тот куй, которым все это ку­
ется. Это безобразие. За разъяснени­
ями ко мне всем ответственным ли­
цам. В понедельник. В 8.00». 
«Сообщаю всем влажными губами: 
мы не смогли уничтожить радарный 
пост врага в секторе 05.13.5. Наступ­
ление на базу Квебек сорвано. И я 
пытался сделать из них пилотов Фе­
дерации! Куры превратятся в соко­
лов только в одном случае: если и тех 
и других ощипать, обжарить, а потом 
обильно полить майонезом. Иногда 
мне хочется повесить на кол свой 
собственный скальп. Но это только в 
первые секунды, потом я вспоминаю, 
что у меня есть подчиненные. В об­
щем, как сядете на брюхо ровно и вы­
прыгнете из кабин, сразу ко мне»... 
Уйму времени я провел на другой пла­
нете и в другом измерении, да так 
провел, что иногда диким выглядело 
приглашение жены пить чай или по­
есть жареной картошки. Черт! Какая 
картошка, ведь только что было мясо 
псевдострауса.
Так и писалось.

Потом выяснилось, что надо бы 
перевести это, чтоб было так же 
живенько, на английский, ауме- 

ня есть переводчик, единственный в 
своем роде, потому что может мой 
сленг сделать понятным всему ос­
тальному миру, и теперь все «англого­
ворящие» услышат в полете вместе с 
«солдатами неба» нашу, во многом из­
виняюсь, речь.
Когда я рассказал о том, как «ожив­
лял» игру, семнадцатилетнему сыну 
моего друга, то он сказал: «Иес! Ну 
теперь папа попал!», имея в виду, ко­
нечно же, отцовский компьютер.
А другой парень, уже четырнадцати 
лет, сын приятеля, все интересовал­
ся: «А там ваши выражения, которые 
в книжках, есть? И что, все-все выра­
жения так и оставили? Класс!» 
Похоже, что у меня подрастают но­
вые читатели...
Ну как, самый серьезный и солидный 
журнал, то, что я вам сейчас расска­
зал, это интересно?
Если да, то я рад.
За сим остаюсь всегда ваш, я — Алек­
сандр Покровский. ЕЗ
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«Кока!» — чуть визгливо скандируют первые. «Геро», — 
немного задумчиво вторят им вторые. Но дорогая редакция 
заряжает вариантом похуже: месячная версия Anarchy Online 
и пятидневка Earth 8 с  Beyond вдогонку. Ямаленькаялошадка.

Первая онлайновая игра в Рос­
сии! Рррреволюция! Переос­
мысление устоев лицензион­
ного игрового рынка! Казуа- 

лы бьют в барабаны ушами, строятся 
в колонны, записывают циферки на 
потных ладошках и больно колотят 
подручным инвентарем склизких ти­
пов, пытающихся без очереди. 
Легальная версия Anarchy 
Online: The Notum Wars 
(компания «МедиаХа- 
уз», www.mediahou- 
se.ru) — в булочных и 
кондитерских города.
И благодать!
Я совершенно не соби­
рался обнародовать фак­
тическую дату оригиналь­
ного релиза игры. Вот, само 
получилось: июль 2001 г. Послу­
живший поводом к «лицензионно-ре­
волюционному переосмыслению» ад­
дон The Notum Wars, естественно, и 
не думает сколько-нибудь облагора­
живать графический фасад онлайно­
вого притона Anarchy Online (АО), не 
для того его строили. Реальная прав- 
доматка в отсутствии на территории 
любимой Rest of Europe (Нечернозе­
мья и черноземья тоже, и тундры, и 
тайги) хотя бы одного жалкого игри­
во-онлайнового сервера. Anarchy 
Online не исключение, ближайший 
от Новогондурасья сервер находится 
в Германии, где все говорят на мино-

ритном в наших школах наречии, не­
мецком. Перспектив перебраться че- 
рез родные кордоны у приличного иг­
рового сервера никаких: оборудова­
ние дорогущее, требует хлесткого Ин­
тернет-соединения и ласки. Вложе­
ний. Рисковать же ради лапотников 
никто не собирается. Перспективы?

Пришествие гуттаперчевого 
аддона к Ultima Online (эта 

дохлятина уже давно 
хрипит, но упорно ды­
шит через трубочку — 
ждите UO: Age of 
Shadows) или
Asheron’s Call 2, дер­
жащей местные кре­

дитки за чеканку афри­
канского королька Туве 

Второго, вполне возможно, 
но к революционному делу опять 

отношения не имеет.

Впрочем, это беллетристика. Ху­
же, что меня умышленно поса­
дили на онлайн. Жуткая га­

дость, ребята! В голове бостон-валь­
сом кружит дочь кирпичного комис­
сара Катани, Лео «Простигоспо» Ди 
Каприо в обнимку со своими дневни­
ками, Джонни Депп (то с кокосом, то 
с опием через сахар в абсенте), в мас­
совке какие-то притушенные персо­
нажи из киноэпопеи «Игла» и про­
чий сброд. Ну скажите, может ли 
нормальный человек проводить дни

напролет за истреблением волнис­
тых попугайчиков, жучков и гусениц? 
И ладно бы живых.
Легализованный наряду с куревом и 
алкоголем онлайновый наркотик, АО 
поставляется к нам прямиком с нор­
вежской родины: здесь стоит отме­
тить, что никакого сервера на терри­
тории страны богатой фьордами не 
наблюдается. Фьорды есть, а онлайно­
вых Кропоткиных — ни человечка! Все 
верно, американцы тоже строят дым­
ные фабрики в Китае, а воюют исклю­
чительно вне материка. Самобытная 
Anarchy Online, дорогие девочки, чис­
той воды обман, развод и девичья фа­
милия. Причем оная фамилия безо­
шибочно читается как «Everquest».

Anarchy Online идеально заточе­
на под соло. Everquest (EQ) за­
ставляла своих красноглазых, 

уже пятую неделю не спавших и чуть 
булькающих от диет-колы аддиктов 
сбиваться в кучи — иначе быстрая 
смерть героя, ХР-штраф, петля на 
люстре, прощай, жестокий мир. 
Каждая зона (читай: карта) в EQ 
предполагает только бойцов с двад­
цать пятого по тридцать второй уро­
вень. Остальным либо до зевоты 
скучно, либо быстро больно, а потом 
долго обидно. Из раза в раз в подзе­
мельях и respawn-точках почкуются 
одни и те же монстры примерно од­
ного уровня бойкости. Вся Everquest

Возьмите 
ненавистный, на­

вязший Everquest. 
Возьмите. Сотрите 

небо и землю.
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^Авторам не отка­
жешь в чувстве юмо­
ра. С помощью спе­
циального рюкзака 
вы можете умень­
шить вот такой мото­
цикл до размеров

модельки Corgy Toys 
в масштабе 1:43. На 
фоне — обещанная 
городская идиллия 
(Anarchy Online).
► Некоторые живот­
ные, вроде этого

ежа, нападают сами. 
А ведро-на-ножках 
пассивно и в подоб­
ных развлечениях 
не участвует 
(Anarchy Online).

— это большая охота, где 
масай, назубок вызубрив­
ший излюбленные деревья 
леопардов, ведет белых 
бвана косить антилоп куду. 
Прелесть онлайнового са­
фари в постоянном открытии и ос­
воении новых земель.
Норвежская же Funcom поиграла, по­
думала и решила вот здесь отрезать, 
там укоротить, а воротник пришить к 
поясу, чтоб не пачкался. Подсадной 
механизм АО целиком позаимствован 
у EQ: развитие персонажа путем зве- 
роубийств. Только согласно приве­
денному выше плану идиллические 
саванны оригинала зачастую замене­
ны на мегаполисы дизайна «Сон куби­
ста», от одного вида которых стано­
вится неудобно: вдруг заметят друзья? 
Подумают плохое. Я  уже говорил, что 
все подземелья игры являются на де­
ле коммуналками с комнатами-кладов­
ками и общим коридором?
Идея с охот ой  показалась дизайне­
рам Funcom сложной. Действитель­
но, зачем пыжиться и думать, если 
проще генерировать вокруг игрока 
зверюшек как раз подходящего уров­
ня? Ленивые могут стрелять грызу­
нов, бычков и прочая, не отходя от 
кормушки. Respawn тоже не стесняет­
ся и скидывает новое зверье прямо 
из стратосферы, не заботясь о прав­
доподобной легенде или даже мягкой 
посадке. Монстры не успевают прий­

ти в себя после прохождения плот­
ных слоев атмосферы, а вы уже про­
шиваете их тушку меткой очередью 
из автомата.
Представьте себе, очередью! После 
первого же публичного боя двух при­
верженцев огнестрельной культуры я 
сделал героя монахом и дрался лишь 
ногами и руками. Из чувства глубоко 
протеста. Ну куда это годится: упыри 
стоят на расстоянии в метр и выса­
живают друг в друга магазин за мага­
зином. И хоть бы один поморщился! 
Anarchy Online постулирует разбор­
ки на пистолетах, шотганах, лазерах, 
но боевые алгоритмы-то все равно 
старые, ворованные у преимущест­
венно рукопашной EQ! Кроме того, я 
ведь уже говорил о подземельях с 
комнатами размером в ваше удобст- 
во-во-дворе, да?

Люди любят АО за миссии. 
Предположительно. То вели­
кое отличие от EQ хранится в 

повсеместно раскиданных кофей­
ных автоматах, наливающих вам за­
дания вместо капучино. Текст воззва­
ния литературной ценности не пред­
ставляет, но вас вежливо просят в те­

чение 9-10 часов реального 
времени прогуляться до 
подземелья (не помню, рас­
сказывал ли я об их близ­
ком родстве с телефонны­
ми будками? Ага, теми, ко­

торые с дверью). На месте надлежит 
вставить в дверь (!) ключик и насла­
диться случайно сгенерированным 
лабиринтом из хомячковых волье­
ров с голодными динозаврами в каж­
дом. Прелесть процесса заключается 
в возможности заказать степень оз­
верелости противника. Рядом с ко­
фейными автоматами для одиноч­
ных туристов всегда растут такие же, 
но для групп. Променад-процесс для 
целой компании особенно пикантен 
— ведь я наверняка еще не описывал 
вам склеенные из спичечных короб­
ков лабиринты подземелий...
Anarchy Online вполне можно было 
бы продавать и как single, все ее шес­
теренки без скрипов вращаются в оф­
лайне. Игра заключается в 
беспрестанной генерации новых и 
новых заданий для мерного нескон­
чаемого набора ХР. Особое внимание 
к продукту следует уделить любите­
лям всего тесного и некрасивого.

Наше незлобливое повествова­
ние продолжает онлайновый 
проект космического масштаба 

от Electronic Arts (чему виной появле­
ние в Сети гигабайтного демо). Имя
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ему Earth & Beyond, имя до­
брое, умащенное качествен­
ным пиаром. Беда Electro­
nic Arts в неспособности по­
добрать достойную игру к 
замечательному названию.
Целевую симуляторно-аркадную ау­
диторию, всех этих давно страдаю­
щих ревматизмом и болями в суста­
вах ветеранов Wing Commander и 
Privateer, отсеивают решительно и 
сразу. Является такая наивность в 
штаб-квартиру Е&В, в зубах джой­
стик, глазки горят детсадовской ша­
лью. Хочет платить ежемесячно за 
удовольствие лихо носиться по без­
воздушному, защищать авианосцы, 
ходить в патрули. Смотрят на него с 
плохо скрываемым презрени­
ем: «Вы, душенька, джой­
стик сразу выкидывай­
те. У нас АБОНЕН­
ТЫ  работают мыш­
кой и клавиату- 
рью». Как в такой

^Игра смазлива и 
рассчитана на при­
влечение взглядов 
воспитанного на 
конструкторах «Ле­

то» поколения (Earth 
& Beyond).
► Смотрите, дети, 
это телепортер меж­
ду солнечными сис­

темами. Блик на эк­
ране — просто блик 
на экране (Earth & 
Beyond).

ситуации посту­
пает заскорузлый 
Colonel Blair? 
Верно,девочки.

Возьмите нена­
вистный, навяз­
ший Everquest.

Возьмите. Сотрите небо и 
землю. Вокруг — лазерное шоу Ж. 
М. Жарра. Тазеры, пазеры и фазеры 
пронизывают десницу, тщась пора­
зить вас всеми миллионами оттен­
ков, кои вы все равно не видите. 
Шальное северное сияние, но без 
оленей. «Дома-книжки» Нового Ар­
бата образуют обидное слово из че­
тырех букв. Вместо рудников косми­
ческие астероидные рудники. Гно­
мы, эльфы и пр. сверкают гофриро­

ванными плоскостями и металличес­
кой кожей. При так называемом «бе­
ге» оставляют странный дымный 
след и чем-то полыхают. Shield’bi ос­
тались мыльными пузырями. Fire- 
ЬаП’ы нарекают плазмой, что с тех­
нической точки зрения не так уж и 
далеко. Хватаете курсором врага и 
давите гашетку.
Ха. Ха. Ха. Монстр и корабль стоят 
на расстоянии в метр и высаживают 
друг в друга сгусток за сгустком. Да, 
я сделал Copy-Paste предложения, 

но Electronic Arts поступи­
ла совершенно анало­

гичным образом с 
целой игрой. Кто 

первый выбива­
ет из другого 
защитный эк­
ран, тот умни­
ца, Эйн­
штейн, Пеп- 
перштейн и 

Лихтенш тейн. 
Момент ситуаци­

онной интриги, 
элемент пилотажно­

го мастерства вырезаны 
из Earth & Beyond, — срез при­

жгли, чтобы не выросло.
Когда хилые потуги нащупать что- 
нибудь космосимовое оставляют 
ваш пытливый мозг, классический 
онлайновый геймплей ставит шах и 
мат. Двигатель, реактор и генера­
тор защитных полей — ваши физи­
ческие параметры. Пушки, лазеры 
и прочая ерунда — боевые скиллы. 
Единственным нескаромным гце-

Смотрят на него с 
плохо скрываемым 

презрением: «Вы, ду­
шенька, джойстик 

сразу выкидывайте. У 
нас АБОНЕНТЫ ра­

ботают мышкой и 
клавиатурью ».

гольством девелоперов вы­
глядят три ХР-бара: за бое­
вые заслуги, за бойскаутст- 
во и за стахановское шах- 
терство. Трем основным 

классам (воин, разведчик, торго- 
вец/добытчик), таким образом, 
уготованы совершенно равные пра­
ва в реестре о наборе очков опыта. 
Можно халтурить всем понемножку 
и на подарочные skill-очки холить 
вышеупомянутые «физические» и 
«боевые» умения.
Собственно, все.

давки нет. И вот что действи­
тельно интересно. Anarchy 

I Online превозносилась все­
возможными западными Мурзилка­
ми, ее заваливали призами по са­
мое нехочу, но уже на прошлогод­
ней ЕЗ оригинальные коробки с иг­
рой свободно (задаром, девочки!) 
раздавали на улице Figueroa Street, 
LA, СА, US, далее найдете. Funcom 
прилагает усилия, достойные ле­
гендарного Сизифа, только бы 
удержать АО на волне популярнос­
ти. Которая ускользнула и в данный 
момент активно лижет пятки 
Microsoft. С Е&В иная проблема: ею 
как-то никто и не думает увлекать­
ся. Серверы в лучшем случае запол­
нены на тридцать процентов. Жи­
вого брата-космоплавателя не сыс­
кать. Earth & Beyond грациозно 
фланирует ко дну, капитан дает по­
ручить любому в надежде оставить 
воспоминания длительностью 
дольше трех секунд.
П ятьдесят процентов получен­
ной информации человек скло­
нен забывать в течение пары ча­
сов. АО и Е&В так долго могут не 
продержаться. ЕЗ

g a m e .e x e  #02 ф е в р а л ь  2003



голоса

Негров
Вы видели когда-нибудь живого сикха? Вот и я 
тоже не видел. Зато теперь я отчетливо знаю, 
как они выглядят. А заодно знаю, что скоро 
забуду их навсегда.

«

Впрочем, до сикхов дошло не 
сразу. Начиналось все давно, 
с мелочей, против которых, 
казалось бы, и возражать-то 

неприлично... Если помните, в Со­
единенных Штатах Америки когда- 
то, сразу после уничтожения индей­
цев, благоденствовало рабство. Таб­
лички «только для белых», черные 
кварталы, суды линча. Черно­
кожих тогда называли 
«грязными ниггера­
ми» и всячески при­
тесняли. Нельзя 
не согласиться, 
что это было 
нехорошо.
Время шло, ци­
вилизация гра­
вировала но­
вые дорожки в 
стиле «рэгги» на 
коре головного 
мозга американ­
ских переселенцев.
Гражданскую войну вы­
играли противники рабст­
ва и расовой дискриминации, 
после чего рабов отпустили на все че­
тыре стороны. В конце концов «на­
ши победили» по всем фронтам, при­
теснять кого бы то ни было стало не­
модно. И, естественно, вспоминать о 
темном прошлом никому не хоте­
лось. Таблички по большей части из­
ничтожили, оставшиеся отдали в му­
зеи, под стекло, а негров и случайно 
уцелевших индейцев по мере сил по­
старались полюбить, как братьев.

Чернокожих 
тогда называли 
грязными нигге­

рами» и всячески 
притесняли.

Увы, хотели как лучше, но получи­
лось... «Черные» кварталы обособи­
лись, стали опасными. Немало пред­
ставителей черного населения об­
наружило, что застыдившиеся про­
шлого белые платят неплохое посо­
бие, поэтому учиться (работать) 
можно и не.
А еще вдруг выяснилось, что негры 

нервничают, когда их называ­
ют неграми, и активно 

подают в суд, отсужи­
вая невероятные 

суммы в качестве 
компенсации за 

оскорбление. 
Ну да, это все 
память о «гря­
зных нигге­
рах», и любые 
намеки на про­

должаю щ ееся 
притеснение до­

лжны жестоко ка­
раться...

Так родилась штуко­
вина под названием «по­

литкорректность» .

о:сновные правила просты: упо- 
I треблять слова, способные ко­
го-либо обидеть, нельзя. Ина­

че — суд, Аляска, прочие неприятно­
сти. И если еще можно как-то отбре­
хаться, прямо сказав Джону Смиту, 
что он сам, лично, нехороший чело­
век, то самый мягкий намек на при­
надлежность Джона Смита к какой- 
либо потенциально угнетаемой об­

ществом группе людей — прямой по­
вод для безоговорочного проигры­
ша дела в суде.
Идея, как уже упоминалось, была не­
плоха: угнетать кого-либо только по­
тому, что он принадлежит к какой- 
либо группе, нехорошо. А вот с реа­
лизацией возникли проблемы, и чем 
дальше, тем больше. Постепенно му­
тировал язык. Как назвать негра не­
гром и не обидеть? Проще всего 
придумать альтернативу, к примеру, 
«афроамериканец» (и какая, в самом 
деле, разница, имеет ли конкретный 
чернокожий человек отношение к 
Африке?). Клиническому идиоту 
подберем что-нибудь вроде «intellec­
tually challenged» (даже перевести- 
то непросто, что-то вроде «имею­
щий повод для преодоления времен­
ных препятствий с интеллектом»). 
Белому толстяку — «weight-enhanced 
Caucasian american» (и пусть о Кавка­
зе и европеоидах он все равно ни­
когда не узнает — тем лучше, меньше 
поводов обидеться).
Доходило и доходит до анекдотиче­
ских ситуаций: есть в английском за­
мечательное слово «niggardly», пе­
реводится как «скупо». И угоразди­
ло же белого помощника мэра горо­
да Вашингтона, Дэвида Говарда 
(David Howard), публично употре­
бить его в речи о каком-то бюдже­
те... Со своего поста он слетел быст­
рее, чем закончил речь, и черный 
мэр Энтони Вильямс (Anthony 
Williams) подписал его отставку, 
громко соболезнуя о недостатке чут-

g a m e .e x e  #02 ф е в р а л ь  2003



г о л о с а  г о с п о д и н  п э ж э 4 9

кости у своего бывшего 
подчиненного. Нет, потом, 
конечно, разобрались, сло­
во в словаре всем миром 
разыскали, мэру показали, 
до судебного иска дело не 
дошло, но человека-то уже 
уволили...

► Главный гад вовсе 
не сикх, больше все­
го смахивает на 
американца. Любо­
пытно, запретят ли 
вскоре изображать 
белых американцев  
в играх?..
► Из-за этой мелкой

построечки и разго­
релся сыр-бор. Стоя­
щий справа от нее 
госпиталь раз в пять 
крупнее, но евро­
пейцы, в чьем  
архитектурном сти­
ле он сооружен, по­
ка не возражают...

► Играйте быстрее, 
такой кадр вы боль­
ше ни-ког-да не уви­
дите, ни в одной иг­
ре. Отныне тюрбан и 
лужа крови — вещи 
несовместные.

н

м
огла ли политкорректность ос­
тавить игры без внимания? Не 
надо отвечать, это риторичес­

кий вопрос. Где еще можно застре­
лить или зарезать президента, негра, 
мексиканца, гомосексуала, собачку, 
женщину, инвалида, ребенка, тысячу 
детей ежедневно, да еще и никак за 
весь этот, простите, массакр не по­
платиться?
Может показаться, что все довольно 
забавно. Народ на полном серьезе 
обсуждает, как нагота в Daggerfall от­
ражается на восприятии игры и не 
стоит ли сделать равноправие для 
обоих полов (мужской наготы туда, 
увы, авторы недовложили — остави­
ли набедренные повязки), чтобы 
женщины не чувствовали себя в оче­
редной раз униженными и оскорб­
ленными. А «боевые» игрушки всю 
жизнь довольствовались одним 
пунктом в меню: сделать кровь зеле­
ной — и игра сразу же политкоррект­
на. Чем не идиллия?..
Но тем и интересна эта штуковина, 
политкорректность, что, пустив кор­
ни, она активнейшим образом разра­
стается. Всю знаменитую серию игр 
от id Software в Германии «индексиру­

ют» (запрещают продавать детям, ог­
раничивают места, где продается 
этот разврат), а игры типа Return to 
Castle Wolfenstein вообще переделы­
вают, заменяя нацистов на абстракт­
ный культ под названием «Волки», а 
Гиммлера на Холлера.
После 11 сентября 2001 г. из 
Microsoft Flight Simulator в срочном 
порядке вырезают башни-близнецы. 
В Giants: Citizen Kabuto замечатель­
ную героиню Delphi в последние 
дни перед выходом игры срочно 
наряжают в купальник, а за­
одно и кровь меняют на 
зеленую, после чего вы­
пускают патч для воз­
вращения ее красно­
ты. Soldier of Fortune
выходит в двух верси­
ях: с высоким и низ­
ким уровнем насилия.
Бразилия вообще пол­
ностью запрещает и изы­
мает из продажи шесть игр 
(DOOM, Duke Nukem, Mortal 
Kombat, Requiem, Blood, Postal), мо­
тивируя это тем, что одна из них 
могла повлиять на поведение сту- 
дента-медика, растрелявшего пол­
кинотеатра.

Где ещ е  
м ож н о з а с т ­

р ел и ть  т ы с я ­
чу д етей  еж е­

д н евн о

о вернемся к нашим 
сикхам. В октябре на 
сайте Sikhnet.com по­

явилась замечательная пе­
тиция (см. www.sikh- 
net.eom/s/Hitman2Pet). В 
ней утверждалось, что игра 
Hitman 2 подстрекает к ра­

сизму и ненависти по отношению к 
сикхам (глубоко религиозная, угне­
тенная в Индии в 80-х годах XX века 
нация) и далитам (беднейшая часть 
населения Индии), выставляя их тер­
рористами. Более того, игра, как об­
наружилось, «превозносит насилие 
по отношению к сикхам внутри Гурд- 
вары, выглядящей точь-в-точь как 
Хармандер Сахиб, известная также 
как Золотой Храм, а далитов выстав­
ляет как последователей злобного ли­

дера культа». Набрав около десят­
ка тысяч подписей (в мире 

немало организованных 
сикхских групп) и обра­

тившись в международ­
ные организации, за­
нимающейся борьбой 
за расовое равнопра­
вие, а также публикуя 

статьи вроде «Sick 
Computer Game Asks 

Kids to Shoot Sikhs» в 
Sunday Mercury (Бирмингем, 

Великобритания), организаторы до­
бились того, что игру Hitman 2: Silent 
Assassin сначала перестали продавать 
на amazon.com и ebay.com, а затем и 
сама фирма-издатель, Eidos, объяви­
ла о полной капитуляции.
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С сайта игры были убраны «оскорби­
тельные» изображения людей в тюр­
банах, а все вариации игры, находя­
щиеся сейчас в магазинах или еще в 
разработке (в том числе версия для 
GameCube), будут переделаны с пол­
ным устранением из них всего, что 
хоть как-то намекает на сикхов.

Т еперь, когда страсти отшумели, 
давайте попробуем разобрать­
ся, что же произошло. Итак, 

Hitman 2: Silent Assassin. 20 мис­
сий, в том числе в Сицилии,
России, Японии, Малай­
зии и Индии. Немало 
убийств представите­
лей каждого народа 
(да, да, русских тоже 
кладут пачками, не го­
воря уже об итальян­
цах, японцах и прочих 
малазийцах). Даже амери­
канский акцент в речи ох­
ранников проскакивает иногда. Од­
на из миссий — в Индии.

Да, да, рус­
ских тоже 

кладут пач­
ками!

Дело происходит на острове, где ря­
дом с небольшим храмом (он и есть 

пресловутая Гурдвара, столь по­
хожая на Хармандер Сахиб) 

построен здоровенный ча­
стный госпиталь. В хра­
ме, судя по описанию, ме­
стный народ молится 
Шиве, а в госпитале злоб­
ный лидер культа (нико­

им образом не сикх) делает 
себе пластическую опера­

цию. Его охранники — люди в 
тюрбанах и с бородами. По традиции 
именно эти два признака отличают

5 0

сикхов (дань религиозным соображе­
ниям), так что, вероятно, это они и 
должны быть (если уж они сами так 
считают)...
Одна из задач миссии, кстати, НЕ 
УБИВАТЬ СИКХОВ! За резню в хра­
ме снимают очки с рейтингов, чест­
ное пионерское. Я пробовал. Архитек­
тура храма взята «среднеиндийская», 
поэтому на пресловутый Хармандер 
Сахим она похожа, как и на любой 
другой индийский храм. И, для полно­
ты картины, в нее даже заходить не 
обязательно для выполнения миссии, 
вместо этого надо найти и устранить 
пресловутого лидера культа (НЕ СИК­
ХА!), обитающего в госпитале.
Что ж, «как говорит Нанак, через 
имя нашего Бога да возвысятся наши 
души и взойдет мир над всем челове­
чеством»... (Ардас, молитва для со­
браний сикхов.) Или, может, лучше, 
чтобы люди хоть иногда думали голо­
вой и вспоминали, что игра — это иг­
ра?.. Пойду-ка я прикончу десяток- 
другой сикхов на экране, авось... В

СЧАСТЛИВЫМ УЧУ
купон участника лотереи

Призы  лю бе зн о  предоставлены  ком па ни ей  "Руссобит-М " (w w w .russob it-m .ru )

Заполнив этот купон и выспав его в наш адрес: 115419, 
Москва, 2-й Рощинский проезд, д. 8, я^рнал Game.EXE, вы 
можете выиграть главные призы лотереи, а также игры от 
ведущих российских издателей. Не забудьте сделать на 
конверте пометку “Счастливый УЧУ"!
Фамилии победителей розыгрыша будут опубликованы в 
следующем —  мартовском (#3’2003) —  номере журнала.

▲  Данный купон участвует 
в шести розыгрышах лотереи 
“Счастливый УЧУ”!

•Завоевание
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2) М.Е. Шерстников, 
г. Магадан

3) Д.Г. Цветков, 
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3) А.А. Бурых, 
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1) А.В. Звоновский, 
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3) А.Ф. Трусов, 
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Счастливый
Победители лотереи получат призы по почте
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Раз в год мы подводим черту и говорим о лучших играх, о настоящем, 
о том, что навсегда. И вот, мы чувствуем, что созрели, что готовы рас­
сказать вам о самых светлых моментах минувшего 2002-го. Читайте. 
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ИГРА-2002
T he  E ld e r Scro lls III: M o rro w in d
w w w .m orrow ind .com

B
ethesda Softworks — идеаль­
ный пример для подражания, 
белая ворона в стае разработ­
чиков, неоднократный нару­
шитель законов индустрии. 
Являясь частью толстосум­
ной Zenimax Media Group, 
Bethesda была застрахована 
от голода, холода, дырявых 
крыш и замерзшей в батареях 

воды. Сытые, непуганые люди в течение многих лет с 
диким энтузиазмом делали ролевую игру всеобщей 
мечты, чувствуя за спиной солидную финансовую 
поддержку и не опасаясь кредиторов. Подсчитав 
убытки от очередной итерации The Elder Scrolls, ав­
торы вздыхали и... принимались за разработку следу­
ющей серии. Любая другая игростудия, окажись она 
на месте Bethesda Softworks, уже давно пошла бы по 
миру или ударилась в лепку Deer Ншйег’ов (причем 
неизвестно, что хуже), однако Bethesda не сдавалась 
и в ходе трудных многолетних родов подарила-таки 
миру во всех отношениях приятного отпрыска. Гово­
рят, в семействе Бахов подобный случай тоже имел 
место быть.
Morrowind — на редкость удачная попытка угодить 
всем и вся, игра-вундеркинд, пытающаяся охватить все 
жанры разом, но желающая остаться собой и только со­
бой. RPG без ХР, action без уровней и боссов, квест без 
пиксель-хантинга и adventure без конца — не нонсенс, но 
всего лишь фамильная черта многоуважаемой серии.
Она — само обаяние и дружелюбие: вы купили ее с потро­
хами и теперь можете заказывать себе блюда по вкусу. Из­
волите мяса? Вот вам путевка, подлечите нервы на отро­
гах Красной Горы. Ах, воинствующий вегетарианец-паци­
фист? За углом продается артефактный халат, обеспечива­
ющий невидимость с гарантией на три года вперед. Что

разработчик и издатель
Bethesda Softworks (www.bethesda.com) 
издатели в России
«1C» (http://games.lc.ru) и «Акелла» (www.akella.ru)

Александр Вершинин: «Когда влюбившийся китайский мандарин был поставлен пе­
ред условием ожидания 100 дней под окном объекта приязни, он, просидев 99, со­
брал пожитки и тихо ушел, в чем есть своя мудрость. Мы дождались свою Morrowind 

- и ни капельки не разочарованы».

Фраг Сибирский: «Под весом «Морровинда», напоминающего все игры разом и в 
то же самое время не похожего ни на одну из них, треснули жанровые перекры­
тия. Он выявляет уклонистов в соседних отделах и за шкирку тащит их в родной ро­
левой. Наверное, как раз за это его там не очень-то и любят...»
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еще, мой дорогой владелец? Для вашего удовольствия 
трудились многие выдающиеся личности — даже все­
общий любимец Джереми Соул (Jeremy Soule), напи­
савший музыку ко многим заметным играм, не мог 
пройти мимо.
Да, они сделали все, чтобы Вварденфелл не оставил 
никого равнодушным. На одном диске — мир с тыся­
челетней историей, тектонические сдвиги, культур­
ное наследие в виде разнообразнейших архитектур­
ных ансамблей, несколько мегабайт легенд и сказа­
ний, ботанический сад, пойма Амазонки, тонны ко­
люще-режущих предметов, четыре справочника о 
вымирающих видах и десяток рас, косвенно винов­
ных в сокращении популяций означенных видов. На 
другом — редактор, с помощью которого компилиро­
валось содержимое первого. В сумме — Игра года. 
По частям — просто красивые картинки.
Тем же, кто упорно не желал влюбляться в Morrowind 
и продолжал что-то талдычить о темной стороне Си­
лы, в полупринудительном порядке был скормлен 
jedi.mod: нащупав за пазухой lightsaber и аттестат об 
окончании средней джедайской школы, непокорные 
ломались и шли резать уши Darth Vivec’y. Оружей­
ным фетишистам и прочим джеймсобондам препод­
несли топор с оптическим прицелом, арбалет с глу­
шителем и еще два сундука кастомизированного доб­

ра в придачу. Любовь квестоманов всея отчизны добыва­
лась хитростью: им подсунули Morrowind 
с предварительно установленным kind- 
monsters. mod’oM — доверчивые люди так 
и не заметили, что зверье вдруг стало до­
брее плюшевых зайцев. «Симулянты» 
дружно запрыгнули в сапоги-самолеты и, 
щелкнув каблуками, вознеслись в поисках 
нирваны под облака. С тех пор их никто 
не видел — вероятно, нашли, что искали.
Мы лепили из Morrowind, что хотели; 
творили все, во что горазды; позабыв о 
жанровых границах, без стеснения отыг­
рывали чужие роли; не имея разреше­
ния, взбирались на Эверест; своевольно 
переплывали Ла-Манш и вообще вели се­
бя не в меру разнузданно, пытаясь найти 
пределы беспредельного и границы без­
граничного. Но до сих пор не преуспели 
в задуманном.

Александр Металлургический.
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ВИДЕОРЯД-2002
The  E ld e r Scro lls III: M o rro w in d
w w w .m orrow ind .com

В условиях обвальной инфляции смысла 
почти невозможно найти место, которо­
му ты мог бы доверить свое время. Мы 
стали очень избалованными детьми: одна 
ошибка, неловкость, потеря темпа — и па­

лец автоматически переключает канал. Но когда я на­
конец вышел на палубу корабля после долгого пребы­
вания в трюме...
Нет, вода тут ни при чем. Хотя, конечно, для владель­
цев GeForce3 она неотличима от настоящей, и это 
большая победа каждого пиксельного шейдера в от­
дельности. Но завтра только совсем ленивый разра­
ботчик не будет иметь таких отражений в своих играх. 
Сами по себе технологические фокусы не способны... 
Там, на палубе, было что-то еще. Сейчас уже трудно 
вспомнить. Может быть, диковинные растения, утопа­
ющие в туманном горизонте, и силуэт невозможного 
slit strider’a. Может быть, небо, окрашенное в предза­
катные тона, каких не бывает. Или просто молчаливо 
стоящие на берегу хижины рыбаков...
В самом воздухе явственно ощущалось ПРЕДВКУШЕ­
НИЕ нового, большого приключения. Приключения, 
которое на этот раз будет настоящим. Стоя на этой не­
счастной палубе, я чувствовал себя капитаном бывше- 

Один взгляд вокруг —  и те- го в переделках космического ко- 
бе становится ясно, в какой рабля, сошедшего на поверхность не­

изведанной планеты. Вот только при­
мет ли наш экипаж
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части света ты находишься.

этот мир? Приго­
ден ли для нашего 
дыхания местный 
воздух? Не вылезет 
ли вон оттуда ту­
пой и бездушный 
скрипт? Я снял 
шлем, сделал пол­
ный вдох и... 
Очнулся спустя два 
месяца, в буфете 
вокзала железно- 

>>, дорожной станции 
«Москва-Сортиро- 
вочная», в костю­
ме зайчика. Кос­
тюм был грязный, 
засаленный, имел 
дырку на животе. 
Очень хотелось 

1  пить. За соседним

столом копался в объедках бездомный старик. Почув­
ствовав внимание, он поднял неожиданно ясные глаза 
и посмотрел внимательно и строго. Мне стало стыдно 
за свой вид, и я машинально бросился поправлять рас­
трепавшиеся уши...
«Поменьше тебе надо про самоидентификацию, сы­
нок, — сказал вдруг бомж. — И побольше о выдающей­
ся работе художников и дизайнеров. Соль в том, что 
там (тут он ввернул крепкое словцо) количество дере­
вень, городов, домов, людей — и в каждом домике на 
столе стоят тарелки с едой, лежат вилки, ложки, кор­
зины с яйцами квамы, чернильницы, подсвечники, бу­
мажки и миллион прочих мелочей, причем везде по- 
своему и в соответствии с занятиями и вкусами хозяи­
на... Мир невероятно детален, такого не было и еще 
долго не будет (слишком дорого делать). Дизайн на­
столько цельный, что по одному взгляду на строение 
можно понять, кому оно принадлежит, насколько бо­
гат владелец, чем занимается, — то есть авторы, приду­
мав жутко детальные «образы» рас, каким-то чудом 
умудрились выдержать в них весь дизайн! То же самое 
и с ландшафтом: полная информация здесь и сейчас — 
стоит только взглянуть на экран... Самый живой мир.» 
Произнеся свой монолог, старик зашелестел полиэти­
леновыми пакетами и, подмигнув мне на прощанье, 

побрел к выходу. Только в этот момент стало ясно: меня 
благословил сам Господин ПэЖэ.
В стане поклонников игры бытует легенда о том, что гра­
фический движок Morrowind работает сегодня лишь впо­
ловину своей проектной мощности. Что перед самым вы­
пуском игры разработчики отключили в графическом ко­
де какие-то особенные модули. Что модули эти спят внут­
ри игры чутким сном. И однажды, когда производитель­
ность компьютеров достигнет ДОСТАТОЧНОГО уров­
ня, они проснутся. И тогда мы увидим НАСТОЯЩУЮ 
красоту Morrowind.

Олег Хажинский.

разработчик и издатель
Bethesda Softworks (www.bethesda.com) 
издатели в России
«1C» (http://games.lc.ru) и «Акелла» (www.akella.ru)

Маша Ариманова: «Как выяснилось, «графика», номинации типа «Лучший арт» и 
«Лучший дизайн» (ныне — «Видеоряд года») вот уже много лет содержались в нашем 
издании на птичьих правах исключительно в ожидании «Морровинда». Во всех дру­
гих играх графики по большому счету не было...»

Господин ПэЖэ: «Я всегда выходил из воды, обернувшись назад, чтобы еще раз по­
смотреть на волны и отражения. В дождь я вообще не выходил на берег...»
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ЗВУКОРЯД-2002
Medieval: Total W ar • G rand  Theft A u to  III
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том, что Джефф ван Дик (Jeff van 
Dyck) — личность неординарная, мы 

I писали в прошлом году, и очень хоте­
ли писать в позапрошлом. В этом году 
мы вновь очень хотим — и потому пи­

шем, благо желания совпадают с возможностями.
Я  запускаю Medieval: Total War и по первым же 
штрихам с удовольствием узнаю хорошо знакомый 
стиль. Я знаю, что меня ожидает: выверенный до 
единой паузы великолепный ambient стратегичес­
кого режима и ультимативный хорал, сопровождае­
мый аккомпанементом ломаемых копий и щитов, 
великолепные вокальные переливы арабских ис­
полнителей и шелест дюн. Скрытая энергия этой 
музыки готова взорваться внутри меня, дать стимул 
к тому, чтобы победить. Чтобы выжить. Чтобы сно­
ва очертя голову ринуться в ураган сражения.
Когда мои дорогие соотечественники кидаются в 
бой, я делаю музыку чуть тише и с удовольствием 
ловлю очень славянский командный выкрик бояри­
на Щуки Алексеевича «Строй — клин!», после чего к 

мелодии Джеффа добавляется конкретная музыка бит­
вы: звон мечей, свист стрел, скрежет катапульт и ослепи­
тельно белый хруст снега. И я, повинуясь Звукорежиссе­
ру, уже готов поверить, что настоящая русская зима сви­
репствует за стеклом моего очень жидкокристалличес­
кого монитора, а по ту сторону заиндевевшего окна во­
все ничего нет, кроме грубо состыкованных сэмплов... 
Позвольте дать вам всего один совет: оторвитесь от 
подавления крестьянских мятежей, прекратите сва­
тать свою среднюю дочь за турецкого султана и отво­
рите наконец собственные уши для тонов и полуто­
нов. Почувствуйте на своих щеках ледяное дыхание вет­

ра, вслушайтесь в печаль­
ный перебор серебряных 
струн и оцените по досто­
инству работу невидимо­
го барда — он заслужил 
свои почести еще три го­
да назад.

Александр Металлургический.

разработчик
Creative Assembly (www.creative-assembly.com) 
издатель
Activision (www.activision.com) 
издатель в России
«1C» (http://games.lc.ru)
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С начала было много-много скучных авто­
мобильных аркад, сопровождаемых му­
зыкой, которую моя бабушка обычно на­
зывает «бэмканьем». Потом пришла 
Grand Theft Auto III и, даже не поздоро­

вавшись, поставила все с ног на голову. Лето-2002 про­
шло под звуки радио KJAH, а когда термометры рухну­
ли в минус, эта невыносимо шалопайская игра закры­
вала наши глаза на замерзших пешеходов и непростое 
положение дел в мировой экономике.
Пришлось переехать на ПМЖ 
на Staunton Island. В кармане 
миллион долларов, а за пазухой 
— огнемет. Началась сладкая 
жизнь! Мой Hummer врывался 
в утренний городской пейзаж, 
мосты сотрясались от заводно­
го драм-н-бейса, — я ехал 
«брать» танк. Потом устраивал 
Большой Бадабум на весь Нью­
порт и с чувством выполненно­
го долга удирал от федералов, 
вертолетов и гвардии, не забы­
вая между делом раскачивать 
на подвеске пропахший каннабисом 
Yardie Lobo под надрывные вопли мест­
ного Лучано П. А затем — сору 13 file(s) to 
D:/GTA3/audio — и я уже показываю ав- 
тоаэроакробатический класс праздным зевакам под 
беззаботные мелодии Big Dirty Beats. Красота!
Кто бы мог подумать, что банальное радио наполнит 
Liberty City жизнью и бесконечным летом, превратит 

отличную аркаду в лайфстайл! «Озвучено профессио­
нальными актерами», как пишут на коробках отечествен­
ных «локализаций». Еще как озвучено! Попробуйте заце­
пить дверью автобуса случайную старушку в Belleville 
Park — убедитесь сами. Или зайдите на огонек к Дональду 
«Morgue Party» Лаву, если не терпится услышать уверен­
ную речь настоящего американского депутата.
Звукоряд года, честное растаманское!

Михаил Бескакотов.

разработчик
Rockstar Games (www.rockstargames.com) 
издатель
Take Two Interactive (www.take2games.com) 
издатель в России 
«Бука» (www.buka.ru)

No fighting  
between man and 
man! Let the love 
grow strong!
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ЛЕВАЯ РЕЗЬБА-2002
Freedom  Force
w w w .m yfreedom force .com

Г де-то между восторгами по поводу неповтори­
мой графики и лобызанием сумасшедшего 
геймплея внежанрового детища Irrational 
Games заокеанские сайты помещают такого 
рода предупреждение: «If you’re not a Marvel 

or DC fan, then you might want to skip this one»... Исчерпы­
вающий культурный месседж во вселенной, где пользуют­
ся непрекращающимся спросом бестселлеры 50-х годов 
Secret Origins, Sons of Origins и Bring on the Bad Guys! ав­
торства некоего Стэна Ли (вы можете помнить его по 
русской народной игре «Спайдерменъ»), все рецензенты 
свободно оперируют понятием «superhero game curse», в 
школах вместо «Войны и мира» изучают бесценную эпо- 
халку Watchmen (собственно, сущий «Улисс»... только в 
картинках и про «супергероев»), а в отделах классики Сэ­
линджер и Данте мирно уживаются с изданием Dark 
Knight Returns в красивом твердом переплете.
«Марвел»? «Диси»? Что это за звери и в чем между ни­
ми разница? Ох, друзья... огромная. Хотя мы, кажется, 
говорили о Freedom Force (FF)? Ну, понимаете, мои жа­
лобы по поводу этого мегашедевра связаны с зарожде­
нием в местных инкубаторах новых персонажей при 
оригинальных сверхспособностях. Никак не получает­
ся вывести удовлетворительно шипящего поджигателя 
Роршаха, прицепить улыбающийся значок на комбине­
зон маньяка Комедианта и заставить произвольно увели­
чиваться в размерах социопата доктора Манхэттена. «На­
блюдатели» не собираются! Или «Икс-люди»... Или 
«Мстители»... Или «Лига справедливости»... Но я все рав­
но счастлив. FF — лучшая игра о комиксах со времен 
Superhero League of Hoboken, лучшая игра 2002 года (мы­
то с вами знаем, что НАСТОЯЩЕГО победителя всегда 
следует искать в «Левой резьбе», верно? Я легко вижу FF, 
при несколько иных обстоятельствах побившую «Морро- 
винд» в центральной номинации... Но никак не могу 
представить себе «Морровинд», при каких угодно услови- 

Господин ПэЖэ: «Тех, кто умудрился пропустить шестидесятые и семидесятые го­
ды, прошу не беспокоиться: этой игры вполне хватит для знакомства. Классное 
было времечко...»

Александр Вершинин: «У нашей любимой Irrational получилась совершенная ато­
пическая, то есть неклассифицируемая вещь: богатство РПГ здесь сочетается с 
глубиной варгейма и чувством пространства отличной RTS. Удивительная, единст­
венная в своем роде игра».

Маша Ариманова: «Если бы квестового жанра не существовало, игры вроде 
Freedom Force были бы вполне способны мне его заменить».

Игорь Исупов: «...не забудьте приобрести. Если, конечно, интересуетесь брилли­
антами».
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ях отхватившего «Резьбу»!) и, как это принято форму­
лировать в «графических новеллах», одна из лучших 
игр в истории гомо сапиенс.
Любой постчеловек, под чьим огненным кулаком осе­
дало в пыль высотное здание со стоящим на крыше ар­
хизлодеем, кто пролетал пять-шесть кварталов спи­
ной вперед после шального контакта с локтем гигант­
ского стального робота, в чьих руках в самый ответст­
венный момент хоть раз ломался у основания надеж­
ный и удобный фонарный столб (оружие выбора в 
уличных разборках... супергерои тоже болеют за на­
циональный футбол!)... Каждый охотник на тираноза­
вров, укротитель амазонок, путешественник во време­
ни, навеки обладатель позывного «Ядерная весна» 
или «Эль Матадор»... Люди с левой нарезкой поймут 
меня. Ты родился не в той стране и пропустил настоя­
щее детство (сияющие обложки, яркие картинки, пу­
зыри с диалогами шрифтом Comic Sans MS, страница 
за страницей концентрированного приключенческо­
го гения)? Наверстай! Собери или сделай сам спло­
ченную команду, пройди огонь, воду, медные трубы и 
нашествие гигантских муравьев, проникни в тайны 
мироздания и запомни на всю жизнь горечь послед­
ней битвы! Не торопись, смакуй, растяни удовольст­

вие... Путеводитель по Золотому веку комиксов. Исчер­
пывающая энциклопедия Серебряного. И дьявольски ве­
селая и красивая, замечательно написанная, легкая в ос­
воении, катастрофически аддиктивная игра.
Но это естественно.

Фраг Сибирский.

Freedom Force —  одна из 
тех игр, обаяние кото­
рых ни в коей мере не 
передается на скриншо­
тах. Сущее проклятие 
для маркетологов. Эту 
героическую сцену надо 
созерцать в динамике, 
непосредственно за 
страшной силы застав­
ками в виде обложек ко­
миксов и полумульт- 
фильмами с закадровой 
озвучкой. Ф антастика...

разработчик
Irrational Games (www.irrational.com) 
издатель
Crave Entertainment (www.cravegames.com)
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ЭКШЕН-2002
B a ttle fie ld  1942

-.1 Wi-T « д л  "

w w w .b a tt le fie ld l9 4 2 .c o m

Вообще-то данной заметке в жанре «ода» 
следовало бы гордо нести название «Как я 
перестал беспокоиться и полюбил много­
пользовательский режим». Что подела­
ешь, не несет. Технические ограниче­

ния... Зато нынешний ее заголовок дышит здоровым 
расизмом. А как же высокоразвитые зомби с искусст­
венным интеллектом (38-й кю по го) в изящно смоде­
лированной черепной коробке? Извините, ребята. 
Battlefield 1942 не для вас. Natural brains only.
Будущее прячется не за No One Lives Forever 2 (по­
трясающая игра) и уж тем более не за Jedi Knight II: 
Jedi Outcast (тоже потрясающая... прости, я не голо­
совал за тебя!)... Грядущее за Battlefield, гигантским 
шутером, в который не берут на высокооплачивае­
мые должности злодеев с киностажем; в котором кас­
кадеры работают без скриптов на теле. Даже в Global 
Ops компьютерные бойцы наделены некоторым по­
добием индивидуальности. Здесь же боты — безликая 
рабская сила, тупая серая масса, каковую безразлич­
но пережевывает процессор на выделенных процен­
тах мощности. Дадите раствора на 15% — и их поли­
гональные скорлупки будут послушно хрустеть под 
вашим сапогом на берегу Тихого океана. А оторвете 
от сердца 25% — всего лишь станут лезть под ноги с 
большим энтузиазмом... Это не киберспорт... здесь нет 
жестких правил, четко сформулированных задач, ком­
пактных арен, искусственных спарринг-партнеров. Это 
не тактический шутер — нет организованности, слажен­
ности командных действий, собственно shooter-такти­
ки. Это новый способ сугубо сетевого времяпрепровож­
дения. Нечто среднее между MMORPG, первобытней- 
шим дефматчем и партией в Combat Mission 2: 
Barbarossa to Berlin по электронной почте. Легко пред­
ставить? А описать?

Господин ПэЖэ: «Пустите меня в мой «Шерман» — и я им всем покажу, чего стоит 
старая аркадная закалка! Как это «уже все разобрали?..»

ОлегХажинский: «Говорят две минуты — физиологически естественный срок жизни 
в Battlefield 1942. Но я все же волнуюсь. Хочется большего».

Александр Вершинин: «Я бы, право, убоялся возводить на action-трон чисто онлай­
нового бойца. Ведь экшен — исключительно народная ипостась, и на месте 
Battlefield 1942 куда убедительнее смотрелась бы драйвовая и культовая Jedi Knight 
2 или до писка стильная No One Lives Forever 2».

Михаил Бескакотов: «Battlefield 1942 всей своей авиацией и артиллерией громо­
гласно и как никогда убедительно призывает сжечь все модемы на планете, разве­
ять пепел над Тихим океаном и наконец-то окунуться с головой в пучину быстроход­
ного Интернета и сетевых баталий нового поколения».
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Мужественное лицо 
победителя, танк по­
бедителя, солнце и 
океан победителя... 
Прямо сейчас будет 
произведен торжест­
венный выстрел в не­
босвод, сигнализиру­
ющий окончание 
войны. Jedi Knight 2 и 
No One Lives Forever 
2 позорно капитули­
ровали.

Более доступное обоснование пер­
вой позиции механизированного 
шутера от Digital Illusions в списке 
экшенов года тривиально до безыс­
ходности. Это давно маячившая на 
горизонте индустрии возмож­
ность, наконец-то ставшая полно­
ценной игрой; то, чем страстно же­
лали быть Operation Flashpoint, 
стыкующиеся друг с другом симуля­
торы разных родов войск и исто­
рические стратегии, дозволяющие посидеть в «Тиг­
ре» и побыть немножко солдатом вермахта. Аркадное 
единение военных стихий.
Больны воздухом? Летите. Интересует более пассив­
ная роль? Устраивайтесь бортовым стрелком. Надо­
ело? Парашютируйте. Тоскуете по триплексу и валику 
над лбом на характерном головном уборе? Езжайте. 
Легко быть богом? Вот вам береговая артиллерия. Бел­
ку в глаз? Берите винтовку. Боитесь, что поймают? 

Примерьте красный крест... Переходы из образа в образ 
абсолютно ненавязчивы, естественны. Это цельная, ров­
ная, монолитная игра, а не Flashpoint. Как разработчики 
добились такого при столь буйном многообразии дейст­
вия? За счет грамотного распределения усилий. Все ком­
поненты Battlefield 1942 одинаково сложны и одинаково 
просты. Битва течет плавно, без рывков. Нагрузка равно­
мерно рассредоточена по самолетной и танковой броне, 
человеческой плоти; очаги сражений на обширной карте 
коррелируют друг с другом не больше, чем в схватке дже- 
даев с разнокалиберными зверюгами в финале «Атаки 
клонов». Всяк сам за себя. И это правильно. Именно при 
таком подходе каждый участник функционирует в инди­
видуальном излюбленном темпе и получает максимум по­
ложительных батальных ощущений за минимальный про­
межуток времени. А насытившийся участник разработчи­
ку, как известно, не враг...
А еще игра никогда не закончится.

Фраг Сибирский.

разработчик
Digital Illusions (www.dice.se) 
издатель
ЕА Games (www.ea.com)
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СТРАТЕГИЯ-2002
M edieva l: Total W ar
w w w .to ta lw ar.com

Мы сидели по разные стороны «аськи», 
извлекали из глубин своей памяти са­
мые яркие стратегические моменты 
2002-го и поочередно пытались вста­
вить их в рамочку с подписью «Страте­

гия года». Получалось неважно.
Находящиеся у всех на слуху престолонаследники са­
мих себя WarCraft III и Age of М<нечто нецензурно» 
были забракованы первыми. Аркадное мышетерзание 
никак не хотело дружить с общестратегнческнмн кано­
нами, кроме того, последней претендентке очень здо­
рово мешала неудобно торчащая голова огнедышаще­
го бронтозавра с корявой припиской «это гидра, паца­
ны». Очередь соискателей скорчилась в ужасе, заме­
тив в глазах сурового жюри приговор «вам здесь делать 
нечего», и стремительно редела.
Я  с сожалением вздохнул в сторону Soldiers of Anarchy, 
которая обросла мясом лишь после продолжительного 
пропатчивания, и вдруг отчетливо представил себе, как 
Олег делает глубокий глоток раскаленного вакуума из 
своей любимой кружки в форме горнобайка. У каждого 
из нас есть свой личный любимчик, которо­
му, увы, не суждено примерить на себя почет­
ное звание «Стратегии года».
...Когда все неверные были повержены, ста­
ло кристально ясно, что более достойного 
претендента, чем Medieval: Total War 
(M:TW), нам не найти. Мы синхронно поня­
ли: вот оно, настоящее нашевсё. Настоящая _ 
нашався. Она сочетает в себе TBS и RTS, МИшп££м| 
азарт осады и браки по расчету, татаро-мон­
гольское иго и вражду древних шотландских 
кланов. M:TW делает это с потомственной 
непринужденностью, не доставляя окружаю­
щим абсолютно никакого дискомфорта, 
стратегические поджанры сплетаются в ней 
самым естественным образом, ничуть друг 
друга не стесняя, и готовые в любой момент 
подстраховать коллегу, перехватив внима­
ние некстати заскучавшего игрока.
Вы легко сможете найти здесь именно то, 
что вам по вкусу, и, не обращая внимания на 
остальные детали, спокойно насладиться СВОИМ Средне­
вековьем. Смотрите, это просто: расположите игру гори-

|0легХажинекий: «Игроки прошлого, увидев Medieval, немедленно сошли бы сума и 
до конца дней своих бегали бы по микрорайону в лохмотьях, хохоча и размахивая 
руками. Вы же можете наслаждаться этой великолепной стратегической игрой до­
ма, сидя у компьютера. Цените то, что имеете».
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зонтально напротив своих глаз. Теперь закройте левый 
глаз — видите? Вот он, глубокий, как Марианская впади­
на, стратегический режим. Вариации на тему 
Civilization, с подковерными дипломатическими игра­
ми, татарскими ярлыками и секретными засланцами- 
киллерами, науськанными на устранение персон ис­
ключительно королевской крови. Теперь откройте ле­
вый глаз и закройте правый — что на горизонте? Мно­
готысячные армии «Казаков» берут штурмом чей-то 
stronghold, радостно аплодируя каждому меткому попа­
данию снаряда катапульты. Хорошенько зажмурьтесь, 
поднимите себе веки и взгляните на M:TW в ином ра­
курсе: правый глаз при этом должен видеть совершен­
но исторические баталии, а левый — возможность ан­
нексировать Европу, Азию и даже чуть-чуть Африку. В 
разрезе — физика, достойная почтения всех симулятор- 
щиков: идеальная баллистика намокших под дождем и 
оттого не очень точных стрел, уровень лошадиной за­
гнанности, достоверный разброс каменных осколков и 
еще полсотни закономерностей, которые вы, кроме 
Total War, найдете лишь в увесистых справочниках по 

разнообразным наукам. Серьезный симуля­
тор серьезной войны настойчиво требует к 
себе серьезного отношения — и за это мы его 
дружно ку. Серьезно!
В параллельной плоскости остались нетрону­
тыми великолепные музыка и звук, о которых 
см. где-то рядом, и та самая незабываемая ат­
мосфера, дающая ощущение чего-то внуши- 

Т  тельного, солидного и до ужаса настоящего.
•' Это бьи очень тяжелый год, скудный на от- 

Х \  кровения и богатый на трэш-кальки. Нам при­
шлось сконцентрировать всю свою волю, что­
бы не пасть жертвами ярких, но дешевых кон­
фетных фантиков и тотального идолопоклон­
ничества. И именно благодаря Medieval: Total 
War мы этот бой выиграли.

Александр Металлургический.

Внешне Medieval очень напоминает шахматы. Внутрен­
не —  тоже. Все конкуренты, не успев даже открыть рот, 
получают мат в три хода и понуро следуют вон.

разработчик
Creative Assembly (www.creative-assembly.com) 
издатель
Activision (www.activision.com) 
издатель в России
«1C» (http://games.lc.ru)
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РПГ-2002
T he  E ld e r Scro lls III: M o rro w in d
w w w .m orrow ind .com

Любопытный материал собственного со­
чинения, датированный январем 1997 
года, смело утверждает The Elder Scrolls 
II: Daggerfall игрой канувшего девяносто 
шестого. Получается, минуло шесть лет.

За прошедшее время Нострадамус окончательно об­
лажался, Францыя усыпала океаны толстым слоем не 
взлетевших ракет «Ариан», а ролевые игры стали 
брать призы за лучшую графику. Мировые порядки 
меняются.
До сего года человечество делилось на две аккуратные 
равные доли. Половина ждала Fallout 3, другая — Arena 3, 
она же The Elder Scrolls III: Morrowind. Конформистам, 
алчущим и тех и других пирогов, вышибали мозг специ­
ально натасканные люди, вооруженные парадоксальной 
каучуковой киянкой, после чего помещали в вольер с по­
клонниками Duke Nukem Forever и Prey. Те сочувствуют 
и угощают лоботомированных ностальгическим напит­
ком ситро, приправляя пузырчатую химию рассказами о 
невиданных достоинствах свежего «Дюка».
Оставшиеся на свободе отчаянно морщат лобные доли 
и пытаются припомнить, чем же блн была так хороша 
Arena вторая что они шесть лет просили третью. Вы­
писанное им с барского плеча новое и сверкающее вы­
глядит до подозрительного лакомо и, стало быть, точно 
прячет огромную мерзкую свинью. «Нас обманывают, не­
понятно только где!» — восклицает форумный ветеран 
Василий и на всякий случай огорчается. Васе требуется 
скорая авторитетная помощь.
«Кто не был — тот будет, кто был — не забудет, — с таким 
вот зэковским присловьем выступает хрупкая, не состо­
явшая и не привлекавшаяся девушка Маша Ариманова. — 
Morrowind — УЛЬТИМАтивное исправительно-трудовое 
учреждение среди ролевых острогофф». Это она тонко 
подметила. Большая карта Morrowind слегка тушуется 
при упоминании Daggerfall и норовит сменить тему в
разработчик и издатель
Bethesda Softworks (www.bethesda.com) 
издатели в России
«1C* (http://games.lc.ru) и «Акелла» (www.akella.ru)

Александр Металлургический: «Несколько лет назад, блуждая по бесконечным 
подземельям Daggerfall, я застрял в какой-то коварной стене и был вынужден остаться 
там навсегда. Совершенно недавно я обнаружил, что намертво прирос к 
Вварденфеллю и злополучная стена не имеет к этому совершенно никакого отношения. 
Коварство Morrowind: даже будучи технически совершенным, он пленяет нас».

Игорь Исупов: «...страшная вещь. Каравай с травкой. Похлебка из конопли. 
Шоколадные пирожные с марихуаной. Кожа полевой жабы, наконец. По- 
человечески больно за тех дуралеев, что до сих пор не видели Морровинда...»
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сравнении с Arena, но ведь и мы не годзиллы с семи­
мильным шагом (любителей всласть попрыгать и по- 
левитировать прошу прыгать себе и левитировать 
дальше, а не трепать языком!). Мир игры велик, в нем 
легко заблудиться к великой радости каждого вменяе­
мого маркополо. Верно, норматив по части зловред­
ной фауны и подземелий у Morrowind хромает на обе: 
маловато стервецов, скучные! Зато вы теперь можете 
сконцентрироваться на мозгоштурме сюжета Линчев- 
ского «Малхолланд драйв», не распыляясь еще и на 
«Арену». Некоторые соблазняются по-онлайновому 
мощными карьерными суггестивами. Вот запись вы­
ступления легендарного передовца и показывателя, 
благородного старца ПэЖэ из штаб-квартиры магов: 
«Я выбрал дом Тельванни не за красивую архитектуру, 
а за то, что нашел там людей, чье мировоззрение сов­
падает с моим». Опасный человек.
В Morrowind нельзя играть годами — игра четко сфо­
кусирована поперек традиций, хоть по-прежнему не 
ограничивает телодвижений. Вот решающая и ключе­
вая струна нашей звездной РПГ: она не умеет запре­
щать. Хотите убивать ключевых для квеста персона­
жей? Лезете в зоны со слишком сильными монстра­
ми? На здоровье. И мириады вариантов самореализа­

ции! Номинально присутствовавшие на сцене Icewind 
Dale 2 и Neverwinter Nights идейно устарели, эти накреп­
ко закованные в броню своих бесконечных правил и ус­
ловностей папы-анахронизмы: милые, но не слишком 
конкурентоспособные в зубастом техногенном аквариуме 
индустрии. А меняться изнанкой они не хотят: сложно, 
муторно, думать придется. Куда проще ежегодно выпус­
кать новое прочтение безотказной D&D-6n6ami. Чем 
РПГ хуже NASCAR 200Х и FI 200Х?
Потому вся актуальная общественность уже отыграла в 
Morrowind, с удовольствием закусила Tribunal и теперь 
разделилась на две почти равные части: ожидающих

' I ^  Fallout 3 и Arena 4.

Александр Вершинин.

Угадаем момент с 
точностью до секун­
ды! Вглядитесь: вы 
увидели именно эту 
деревенскую пасто­
раль, когда потеряли 
правый глаз, сердце, 
рассудок и понятие о 
времени.

g a m e .e x e  #02 ф е в р а л ь  2003

http://www.morrowind.com
http://www.bethesda.com
http://games.lc.ru
http://www.akella.ru


тема настоящее 5 9

КВЕСТ-2002
B en o it Soka l’s Syberia
w w w .syberia .com

С красной строки, пожалуйста. Дуб — 
дерево. Роза — цветок. Олень — животное. 
Воробей — птица. Россия — наше 
Отечество. Смерть — неизбежна. 
«Сибирь» — лучший квест 2002 года... 

Бенуа Сокаль (Benoit Sokal) гениален (как будто это 
не было понятно еще на этапе Amerzone!), картинка 
фотогенична, сценарий душераздирающе искренен, 
звук с музыкой идеальны, о всякой там квестовой 
мишуре вроде геймплея и говорить не приходится. 
Слышали все. Играют многие. Единственный 
формальный конкурент — Simon the Sorcerer 3D, 
которого в список номинантов дрожащей рукой внес 
один только старикан ПэЖэ, за древностью лет 
проглядевший чужеродный финиш названия и 
решивший, что опять перенесся в 1993 год...
Это как раз тот случай, когда номинацию следовало 
бы сделать немой. Представляете? Просто один 
холодный скриншот, даже без подписи. Потому как 
о «Сибири» пишут один раз — объясняясь в 
безответной любви, выворачиваясь наизнанку и 
навеки утрачивая способность играть в сей 
замечательный, бесподобный квест (причем сами 
создатели наверняка не осознают причин его 
бесподобности). Все, чего не хватало The 
Longest Journey... Последний поворот
рукоятки в музыкальной шкатулке Grim 
Fandango — та дикая, странная, зовущая нота 
едва не угасла... Вы же не станете отрицать 
влияние этих двух адвенчур и луны на 1» 1 
Microids и Сокаля? А вам не приходило в I? 
голову, до чего «Сибирь» по структуре 
напоминает цеппелиновскую «Лестницу в 
небо»? Так, ничего себе вещица, могли где- 
нибудь слышать...
Основана на мотиве путешествия из 
произведений Толкиена, ага? Великая 
гуманистическая идея в метафизической 
оболочке, правда? Изменит вашу жизнь, да 
неужели? Вступление не самое короткое... 
(«There’s a lady who’s sure all that glitters is 
gold...») Весьма уверенная в себе американочка
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Кейт Уокер ступает во французский гостиничный 
номер и совершает первый бархатный разворот на 
месте а-ля персидский принц. Одна за другой 
включаются ювелирные механические игрушки по 
всему городу, («...and it makes me wonder...») По мере 
того как освобождается пружина во внутренностях 
игрушечного поезда, спешащего к Мертвому морю, 
другая пружина — та, что внутри Кейти, — сжимается 
все туже. («То be a rock, and not to roll...») И вот мы 
достигаем единственно возможной, трагичной и 
внушающей благодать концовки («...and she’s buying 
the Stairway to Heaven.»)...
Мы с вами можем просить Сокаля только об одном. 
Чтобы не делал продолжения «Сибири»... не 
показывал нам этих мамонтов живьем... И вообще 
больше квестов не делал. Никогда-никогда. Потому 
что знаем: лучшую адвенчуру, чем «Сибирь», сделать 
хоть и трудно, но все-таки можно. Но адвенчуру, 
которую мы также будем любить? И еще: писать про 
такие игры положительно невозможно. Одни 
многоточия получаются...

Маша Ариманова.

(«Я люблю «Сибирь». 
Люблю ее боль, ее 
печаль, почти 
невыносимое 
настроение 
вселенской грусти. 
Люблю ее реки, моря 
и озера слез. Я 
никогда не забуду 
Кейти Уокер.»)

Александр Металлургический: «Комментарии? Ну и в чью гениальную голову 
пришла мысль комментировать любовь с первого взгляда?»

разработчики
Бенуа Сокаль и Microids Canada

Игорь Исупов: «...уже на скрижалях. Цельная, идеально выстроенная и пригнанная, 
играющаяся на одном восхищенном дыхании, оставляющая после себя 
непередаваемое ощущение «это было с тобой»...»

издатель
Microids (www.microids.com) 
издатели в России
«1C» (http://games.lc.ru) и «Логрус» (www.logrus.ru)
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B rid g e  B u ild e r, P on tifex , P o n tife x  II
SHAREWARE/FREEWARE-2002
w w w .bridgebu ilder-gam e.com
w w w .chron ic log ic .com

Нет, я не читаю стихи. Я их не пишу и не 
декламирую. «Мой дядя самых честных 
правил» обрывается в моей голове где-то 
после слов «какая скука» — я с ними впол­
не согласен. Но 2002 год навсегда останет­

ся в моей памяти: именно в нем я начал самостоятельно 
строить стихи. Вероятно, из металла, хотя, конечно же, 
этот металл, как ему и положено, чисто виртуальный.
Все вокруг, описывая игры-победители, выдают их авто­
рам заслуженные призы «за реализацию». Новых идей 
нет и не предвидится, все уже придумано, разложено по 
аккуратным полочкам жанров, помечено каллиграфичес­
кими ярлычками... Чем заменить Half-Life? Смотрим в ко­
робку с надписью «Экшен года» — и видим там Battlefield 
1942. Просто, удобно, скучно. И только мне досталась за­
видная судьба: возможность выдать приз за идею.
Алекс Остин (Alex Austin), придумавший Bridge Builder, 
не стал связываться с очередной реализацией привыч­
ных шутеров или головоломок, он придумал Свою Соб­
ственную Игру. И пусть по ней не будут, как по тетрису, 
выпускать карманные игрушки, пусть ее вряд ли вклю­
чат в набор игр для очередной версии Windows, но мы­
то уже поиграли, мы-то знаем, какой шедевр получился! 
Началось все с Bridge Builder. Бесплатная, простень­
кая, двумерная реализация, но невыразимо богатая 
возможностями и покоряющая любого нормального 
человека. Вспомните хотя бы конкурс, который мы 
провели в апреле-мае: 50 человек, 95 мостов! Даже не­

вероятная «Эластома- 
ния» стыдливо заползла 
в норку и долго плакала 
там от зависти.
К счастью, на этом дело 
не закончилось. Посчи- 
Так все начиналось. И пусть 
зрелище не блещет, зато 
бесплатно!
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В Pontifex появились разные 
материалы, и сразу стало 
интереснее.

разработчики
Alex Austin и ChronicLogic (www.chroniclogic.com)

Михаил Бескакотов: «В совершенстве освоить сопромат, рассчитать конструкцию, 
оформить чертеж в соответствии со всеми мыслимыми ГОСТами, построить 
идеальный, самый лучший в мире мост только для того, чтобы с дьявольским 
хохотом пустить в двойную мертвую петлю, утопить, расплющить на дне этот 
несчастный поезд, — вот она, тайная мечта каждого настоящего мостостроителя!»

Александр Металлургический: «Не поверите, Pontifex сделал нечто 
необыкновенное — отныне и навеки я полюбил сопромат всей своей 
металлургической душой... Ув. тов. разработчик, как насчет SimRollingMill?»

тав, что за «устарев­
шую» графику деньги 
брать неприлично,
Алекс взялся за работу 
и вскоре выдал новую 
игру. Увы, к этому мо­
менту обнаружилось, 
что название Bridge 
Builder уже занято, по­
этому пришлось пере­
именоваться в Ponti­
fex (то же самое, но
на латыни). Вместо одного универсального материа­
ла «просто балка» появились железо, сталь, канаты, а 
сами мосты стали трехмерными (и не только на вид — 
тем, кто не боится трудностей, стало возможно раз­
мещать балки как угодно, добиваясь максимальной 
эффективности).
Pontifex вышел как shareware и популярность набирал 
чуть медленнее, чем бесплатный аналог, но в конце 
концов все удалось: Алекс обрел немало покупателей 
и даже выпустил еще одну игру из «мостостроитель­
ной» серии, Pontifex II (см. ее на нашем диске). Графи­
ка снова заметно улучшилась (вплоть до отражений, 
теней и прочих красот), материалов стало еще боль­
ше, да и забавных функций добавилось немало. Кроме 

поездов, теперь по мостам катаются автомобили, в речке 
течет вода (и в ней отражается мост!), а по небу ходит са­
мое настоящее солнце.
Ну и, само собой, одна из вещей, которой могут позави­
довать и коммерческие разработчики, — дружба с поль­
зователями и их поддержка. Сайт www.chroniclogic.com 
все время пополняется новыми уровнями (ведь в ком­
плект игры входит полноценный их редактор), моста­
ми, на нем живет постоянная онлайновая таблица ре­
кордов и сборник «экзотических» мостов... Спасибо те­

бе, Алекс, за наше 
счастливо поте­
рянное время! И 
удачи в следующих 
играх — пусть все 
получится!

Господин ПэЖэ.

Честная
трехмерность — это 
красиво, хоть и не 
особо нужно.
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РАЗРАБОТЧИК-2002
Irra tio n a l Gam es
w w w .irra tiona l.com

В дни тягостных раздумий о судьбах КИ я от­
крываю Freedom Force (www.myfreedom- 
force.com) и перечитываю тамошние «тит­
ры» («the gang of people that puzzled out this 
product»). Весьма занимательно. В полном 

перечне творцов отсутствует привычное тухлое разде­
ление на генеральных менеджеров, креативных дирек­
торов и ведущих дизайнеров. Вместо этого — имена в ал­
фавитном порядке, без намеков на должности и заслу­
ги, пространные благодарности зубрам Серебряного 
века комиксов (60-е) и сдержанные спасибы коллегам из 
бостонского отделения (System Shock 2, помните?). По­
хоже, при созидании Freedom Force (FF) в новом авст­
ралийском офисе I rrational торжествовал креативный 
принцип рок-группы, «Монти Пайтона» или съемочной 
команды низко бюджетного фильма ужасов, и никто не 
может с уверенностью вспомнить, за что отвечал голо­
вой в той или иной конкретный период времени...

Ну разве можно не дать очаро- 
вашкам нашего «Девелопера 
года»? Титры FF — гимн анар­
хии, апофеоз позитивного 
творческого беспорядка, на­
ша индустриальная деклара­
ция независимости. Если бы Т. 
Джефферсон занимался ращени­
ем передовых игропродуктов, он 
бы подписывался точно так же! 
Нет, путем анализа многочислен­
ных интервью можно, конечно,

Иногда страшно 
хочется,
воспользовавшись 
невменяемыми  
сверхспособностями, 
забраться на крышу и 
плюнуть злодею на 
плешь. Но ценная 
опция отсутствует — 
придется 
удовлетвориться 
прицельным метанием  
громоотводов и 
каминных труб.
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вычленить яркие личности... Таков Джонатан Чей 
(Jonathan Chey), человек, практически в одиночку 
разработавший концепцию FF на основе своих лю­
бимых комиксов и настольных РПГ. Он, правда, ви­
дел новую игру твердым клоном Х-СОМ: с менедж­
ментом, стратегией и глобальной картой. Его голу­
бая мечта? Сотворение ultimate superhero simulator. 
Или Робб Уотерс (Robb Waters) и Кен Ливайн (Кеп 
Levine) из Бостона, одаренный концепт-художник 
и замечательный сценарист (Paramount Pictures!)... 
Или... да моя бы воля — привел бы целиком весь 

этот исторический документ с комментариями.
В планах анархистов — аддоны к FF, ее консольная 
версия, а также полноценный сиквел, повествующий 
о похождениях полюбившихся героев в ревущих 70-х!

Фраг Сибирский.
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ИЗДАТЕЛЬ-2002
U.S. A rm y
w w w .goarm y.com

З ти люди никогда не сутулятся, коротко 
стригут волосы на голове, сдержанно 
улыбаются и по утрам пробегают шести- 
мнльный кросс, после чего подтягива­
ются 18 раз, выпивают стакан свежевы­

жатого апельсинового сока, довольно крякают, об­
нимают жену и бодрым шагом покидают крыльцо 
типового коттеджа, сжимая в крепких руках ручку 
скромного черного портфеля.
Когда Родина сказала «Надо!», они ответили «Сэр, 
да, Сэр!» и в самые сжатые сроки приобрели новую 
военно-учетную специальность — «изготовление 
компьютерных симуляторов боевых действий в ус­
ловиях городской местности для детей среднего и 
старшего возраста». Руководили процессом непо­
средственно из академии West Point. Основную ра­
боту поручили своим: созданием America’s Army: 
Operations занялись в лабораториях института MOVES 
(Modeling, Virtual Environments and Simulation), рабо­
тающего над проектами, о которых спокойнее ничего 
не знать. В качестве партнеров были привлечены луч­
шие из лучших: Epic Games, nvidia, LucasFilm, Dolby La­
boratories, HomeLAN и GameSpy.
Они вывезли команду ЗБ-художников на полигон и го­
няли их по полосе препятствий до тех пор, пока каж­
дый «артист» не запомнил текстуру грязи на вкус. Во 
дворе у разработчиков на постоянном боевом дежурст­

ве находился взвод 20-й Ар- 
Один из будущих игровых 1
уровней, в натуральную ве- мии> облепленный датчиками, 
личину. На одной из военно- Когда аниматорам требова- 
морских баз Армии США. лось записать новое движе-

^  ние, они знаками из окна приказыва­
ли солдатам приступать...
Все игровые уровни до своего вопло­
щения в редакторе были построены 
в натуральную величину на одной из 
военно-морских баз Армии США. 
Гейм-дизайнеры вместе с офицерами 
из MOVES оттачивали баланс сил в 
ходе реальных тренировочных заня­
тий. Когда уровень принимал иде­
альные очертания, команда военных 
фотографов отправлялась на съемки 
текстур, а геодезисты в форме полза­
ли с рулетками, передавая информа­
цию разработчикам по закрытому 
спутниковому каналу.
Законченный точно в срок проект 

был бесплатно распространен через сеть популярных 
сайтов, где хранился рядом с демо-версиями игр про 
девушку-суперагента в обтягивающем трико и очкасто­
го мальчика с волшебной палочкой. Операция завер­
шилась успешно. Они построили в Интернете малень­
кую военную базу, в которой навели идеальный поря­
док. Жанр тактических симуляторов взят под кон­
троль. На очереди — ролевые игры.

Олег Хажинский.
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ЖЕЛЕЗКА-2002
A T I Radeon  9700
ATI Techno logies (w w w .a ti.com )

Будем откровенны, 2002 год не явил миру 
россыпи железных открытий. Процессо­
ры по-прежнему мирно насыщались гига­
герцами, но даже нумерация Pentium’oB 
не продвинулась дальше цифры «четы­

ре». ЖК-мониторы подешевели, научились правдо­
подобно расцвечивать картинку и не бледнеть от не­
скромных взглядов искоса (под углом до 80 граду­
сов). Цены на игровые ноутбуки к концу года свали­
лись к отметке $1800 за роскошную конфигурацию с 
Pentium 4 1,7 ГГц, 15-дюймовым экраном, GeForce4 
440Go, Combo DVD-приводом, суперколонками с 
сабвуфером и т.д... Все это (и еще много чего) — при­
меры количественного роста, предсказуемого, все­
мерно нами одобряемого. Но... для единственной 
(таков уговор!) железной номинации придется поис­
кать иного, более яркого, кандидата.
Между тем любой среднестатистический прохо­
жий, будучи остановленным и спрошенным о, на­
верняка назовет изобретением года технологию 
Hyper-Threading. Об чем базар! Как только мы убе­
димся в ее полезности для игрового мейнстрима (в 
самом лучшем смысле этого слова), все причитаю­
щиеся лавры будут немедленно отгружены бесцен­
ной бандеролью.
Пока же золото в шоколаде заслуженно убывает по ад­
ресу: 1 Commerce Valley Drive East Markham, Ontario, 
Canada, где в четырехэтажном о-го-го-какого дизайна 
сооружении помещается штаб-квартира ATI 
Technologies. Да, мы, безусловно, верили в потенциал 
канадцев. Но было бы крайне самонадеянно еще год 
назад прогнозировать, что ATI сможет уже в 2002 году 
догнать nvidia. И пуще того — сумеет на целую осень 
(читай: сезон продаж) утвердить свой продукт на пер­
вой строчке всех возможных ЗИ-чартов. Причем не с 
формальным отрывом в полдесятка кадросекунд на ми­
нимальном разрешении в Quake 3 demo 001, а с солид­
ным «ефрейторским зазором» везде и всюду, в том чис­
ле и на «шейдерах», и при включенном на максимум 
сглаживании с анизо-фильтрацией (чем тяжелее ре­
жим — тем больше становится отрыв от конкурентов).

«Нет никаких сомнений, что сейчас Radeon 9700 впереди всех. Он просто играет в 
другой графической лиге, нежели остальные нынешние карты. В отличие от Parhelia, 
не требуется проводить научное исследование, чтобы выявить преимущества 
Radeon 9700, — так полгода назад резюмировал свое первое впечатление от зна­
комства с Radeon 9700 авторитетный сетевой железячник Том Пабст (сайт 
www.tomshardware.com). но даже он не предполагал, что это лидерство так затянет­
ся. — Однако через три месяца nvidia, уверен, сумеет отомстить. И мы увидим, чем 
наступающий NV30 ответит Radeon’y. А до тех пор ATI может наслаждаться непри­
вычной для нее ролью лидера».
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Виновник торжества —  графичес­
кий процессор R300 собственной 
величественной полупроводни­
ковой персоной.
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Кстати, Radeon 9700 
(9700PRO) — пожалуй, един­
ственная «платформа», на ко­
торой полусырая альфа DOOM 
III идет с играбельной скоро­
стью. Ни на что, разумеется, не пре­
тендующий факт. Но если оптимизация этой не са­
мой завалящей игры изначально велась под ATI-кар­
ты, это о чем-то говорит, ведь верно?
Кто сказал слово «драйверы»? Да, действительно, 
ATI очень долго боролась с багоглупостями своих 
карт, в особенности под OpenGL. Но сейчас качест­
во драйверного кода от ATI подтянулось к nvidia- 
стандартам вплотную, и вероятность встретиться с 
непотребством или же торможением в любой из со­
временных игр (вышедшей с 2000 года включитель­
но) исчезающее мала, а для более пожилых — про­
сто мала. Если уж и говорить о драйверах, то, по-мо­
ему, серия Catalyst для Radeon в плане настроек ор­
ганизована куда логичнее и удобнее, нежели 
Detonator.

Почему же ни слова не сказано о поддержке DirectX 9.0 
нашим номинантом? Вот, говорю: есть она, да. Хотя, 
подводя итоги прошлого года, больше о ней сказать 
просто нечего. Финальный релиз девятого тома муль­
тимедийной библиотеки (см. его на нашем диске) вы­
шел аккурат перед рождественской (по католическому) 
неделей, когда народ гораздо больше занимал вопрос 
приготовления индейки, нежели выпечка бенчмарок 
und so weiter.

Дмитрий Лаптев.
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The Black Mirror 
(Posel Smrti)
(демо-версия)

Идеальный готический квест. 
Просто подозрительно идеальный...

разработчик: Unknown Identity 
(www.futuregamez.cz / posel / ui-ui.htm) 
издатель: Future Games (www.futuregamez.cz) 
дата релиза: 1 квартал 2003 г.
объем демо-версии: 30,4 Мбайт (см. ее на нашем диске)

С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я

Windows 95/98/М Е/2К. Pentium II 200 (рек. 
Pentium II 400), 64 Мбайт ОЗУ (рек. 128 Мбайт), 
Direct3D-BHfleoKapTa с 4 Мбайт ОЗУ (рек. 16 
Мбайт), DirectX 8.0. 90 Мбайт на жестком диске.

Д о п о л н и т е л ь н а я  и н ф о р м а ц и я

Демо-версия на чешском языке.

М н е н и е  о б  и гр е

На сайте Adventure Gamers (www.adventuregamers.com) любители 
подглядывать в финал детектива недоумевают: «В потенциале — 
новый «Габриэль Найт». Очень традиционно, но и очень здорово. 
Жалеем, что не можем пока проникнуть в игру дальше, а все дета 
ли сюжета держатся под огромным замком. В личной беседе раз­
работчики объяснили нам, что считают тайну жизненно необходи­
мой для адвенчуры ужасов. Как странно...»

Нож в ладье
Эта «указка» (так очарова­
тельно на чешском звучит 
наша «демо-версия») — 
такой позитив, какого и от 
полных-то квестов не 
всегда дождешься...
М а ш а  А р и м а н о в а

Немногие адвенчуры 
способны с первого 
кадра вызвать у ме­

ня искреннюю симпатию. 
«Зибирь» (бывш. Syberia) 
вот. Труды Тима Шефера. И 
все, пожалуй. А теперь вот 
и The Black Mirror (ТВМ) — 
разработанная за два с по­
ловиной года командой из 
пяти человек, но выглядя­
щая так, словно бы ее де­
сять лет полировала сбор­
ная мира из сотрудников 
Funcom, Revolution, Sierra и 
LucasArts.

Верный Сэм
От картинки до интерфей­
са, от скрипа плохо закреп­
ленной доски в старом до­
ме до нюансов реанима­
ции пожилой зажигалки у 
студии Unknown Identity 
(Чехия) получился в выс­
шей степени компетентный 
квест. Лебединый дебют. 
Редчайший случай. Такими 
играми долгие успешные 
карьеры надо завершать 
— не начинать!
Может быть, «Посол смер­
ти» (это имя Black Mirror на 
родине) — последний трех­
мерный в успешной, раску­
паемой, болтающейся из 
плоскости в 3D и обратно 
серии, аки Broken Sword? 
Нет, но если Сесил и Уорри- 
нер сделают свое новое 
приключение ТАКИМ — их 
судьбы, несомненно, можно 
назвать состоявшимися. То

же касается и Бенуа наше­
го Сокаля...
Применены ли какие-то до­
стойные нынешнего дня 
технологии? Да не особен­
но. Стандартное сочетание 
полигональных моделей и 
нарисованных задников. 
Видеоряд ТВМ — замысло­
ватый гибрид из экранов 
Syberia и Mystery of the 
Druids, сочетающий слож­
ные эффекты первой с пер­
вобытной функциональнос­
тью второй. Три картины, 
показанные сейчас (плюс 
еще добрая дюжина из за­
пасников грядущего), вряд 
ли блещут количеством не 
относящихся к делу дета­
лей, зато те немногие фо­
новые украшения, что на 
них представлены, выпол­
нены изысканно, с любо­
вью. В каждой локации в 
обязательном порядке при­
сутствуют один-два трога­
тельно подвижных штриха 
(веточка, птички), и это во­
все не аналог возмутитель­
ного «мама, посмотри, как 
ЗДОРОВО я рисую!» худож­
ников Runaway, а скорее 
вежливое «вот, мы здесь, 
мы о вас не забыли» мест­
ных аниматоров. Главгерой 
Сэм Гордон похож на хоро­
шего футбольного судью — 
его не замечаешь вообще. 
А это значит, что сей 
джентльмен великолепно 
вписан в заранее обсчи­
танную открытку, скорость
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его движений идеально по­
добрана, а их анимация 
плавна и ненавязчива. За­
давшись целью не спускать 
с длинноволосого, аристо­
кратичного во всем Сэма 
глаз, можно отметить под­
купающую внимательность 
создателей к мельчайшим 
ужимкам: посмотрите, ска­
жем, как он обращается с 
зажигалкой...
Кроме того, на сайте 
создателей хранится не­
большой видеоролик, иллю­
стрирующий работу погод­
ных эффектов в «После 
смерти»: вся атмосфера, 
все освещение картинки 
динамически изменяется в 
случае дождя, грозы, тума­
на. К сожалению, в живом 
виде пока не представлено.

Фамильный склеп, непремен­
ный атрибут жанра. Как и ок­
ружение фамильного склепа: 
плющ, надгробные камни, ча­
совня и обелиск. Ах, если бы 
каждый раз, что мы открыва­
ли семейную, с гербом, дверь 
новым способом, нам давали 
по золотой монетке...

долго и тщательно трудился. 
А вот характерный для нуа- 
ра закадровый «текст от ав­
тора» почему-то полностью 
отсутствует...
Но не звуком единым. Мел­
кие хитрости современного 
квеста, которые иным мон­
страм индустрии не даются 
и под конец жизни, с боль­
шим успехом практикуются 
Unknown Identity: интер­
фейс при отсутствии интер­
фейса как такового; затем-

С деталями не густо. Для таинственного особняка обстановка 
почти спартанская. Между прочим, видите кошку на камине? 
Нажмите на нее.

Скреб-поскреб
И так далее. Контекстно за­
висимая, очень хичкоков­
ская оркестровая музыка... 
Когда находишь потайной 
ход за шкафом, звучат та­
кие аккорды! Эй, да это 
СТРАШНАЯ игра. В послед­
ний раз что-то подобное 
звучало в первой части 
Blair Witch Chronicles. У 
каждой половицы в домике 
доктора Фрейзера (нет, это

вовсе не родовое поместье 
Сэма «Черное зеркало», во­
круг которого и закручен 
сюжет квеста. А жаль. Само 
смутное зловещее помес­
тье вы сможете увидеть в 
главном меню «указки») 
свой голос, завывания вет­
ра и посторонние шорохи 
очень органичны и... э-э-э...

«внестудийны». Над легким 
и естественным потрески­
ванием той веточки кто-то

«Черное зеркало»? Нет, не оно. Но 
тоже вполне себе страшноватый до­
мик. А Сэм Гордон вот настоящий. 
Едва уловимая экстравагантность 
походки, красная рубашка и общая 
эмоциональная сдержанность.

нения, позволяющие скра­
сить утомительный путь 
персонажа к выходу из ло­
кации; минимальная затре- 
бованность щелчков мыши 
при переборе предметов 
из интерфейса; удаление 
некритичных для прохожде­
ния объектов из числа ак­
тивных при повторном кли­
ке, что неимоверно облег­
чает пиксель-хантинг... 
Единственное, на что могу 
посетовать, — правая кла­
виша используется так ред­
ко, что о ее существовании 
успеваешь забыть к тому 
единственному моменту, 
когда она жизненно необ­
ходима. (Дверь.) Дорогие 
мои, вам бы учебники по 
квестозодчеству выпус­
кать. Может, тогда Arxel 
Tribe и компания начали бы 
наконец-то делать нор­
мальные человеческие 
квесты. При всем моем 
безграничном терпении — 
ой как хотелось бы!

Говорящий карман
Хочешь узнать все о пер­
сонаже и его квесте — 
смотри содержимое ин- 
вентории! В карманах Сэ-



ма попадаются такие лю­
бопытные безделушки, как 
шахматная фигура с вы­
двигающимся лезвием; ге­
ральдический документ; 
отмычка, сотворенная из 
вешалки; осколок винной 
бутылки с этикеткой; клей; 
свежая глина и бутылочка 
с водой,разбавленной 
чернилами. Вещи первей­
шей квестовой необходи­
мости. Проведем-ка ана­
лиз по методу Шерлока 
Холмса... Ха! Перед нами 
готический квест ужасов! 
Да авторы и не скрывают, 
что в родне у меланхолич­
ного аристократа Гордона 
числится Габриэль Найт. 
Хотя название игры ско­
рее записывает Сэма в 
последователи Джорджа 
Стоббарта... Но кто спосо­
бен разобраться в запу­
танных фамильных отно-

тупать в изяществе графи­
ческой! Полюбуйтесь, как 
используется кошка во 
второй сцене. По сути это 
запрещенный триггер, от­
крывающий потайной ход 
в неактивной части кар­
тинки, — но до чего краси­
во сделано! Ну и опять же 
— внимание к мельчай­
шим деталям объектов ин-

Ну а тут уж классика жанра 
уж асов на всю катушку. 
Здравствуйте, доктор Фран­
кенштейн. Привет, Призрак 
Оперы ...

шениях квестовой аристо- 
кратии! В общем — шесть 
длинных глав (так утверж­
дают разработчики. В де­
мо-версии проставлены 
ссылки только на четыре), 
свыше сотни локаций. 
Среди последних — под­
земный средневековый 
храм, психиатрическая 
лечебница, непременный 
погост. Симпатичные!.. Га­
рантированно зам оражи­
вающая душу жидким азо­
том и с циничным ком­
ментарием разбивающая 
пулей история с много­
численными красочными 
и подробными неестест­
венными смертями (см. 
картинку); «сценарий — 
важный компонент любой 
игры и архиважный — иг­
ры ужасов», как сформу­
лировано в январ­
ских тезисах деве­
лоперов. 110 
страниц диало­
гов, отпечатан­
ных убористым 
шрифтом. В демо 
можно выбрать 
два варианта на­
чала единственной 
беседы: в каждой ма­
гистрали диалога все те-

Джонни 
Депп! Сущий Джон­

ни Депп! Авторы явно вдохнов­
лялись художественным филь­
мом «Из ада».

Когда этот номер попадет в 
ваши руки, у себя на родине 
«Посол смерти» уже должен 
лежать на прилавках. А вот 
английского релиза придет­
ся ждать — примерно до 
марта... Пока что разработ­
чики находятся в поисках 
заокеанского издателя, и 
даже демо, что удалось по­
держать в руках, — на брат­
ском языке. Но на подходе 
настоящая харизма. Очень 
хороший квест, который по 
справедливости должен бы 
стать для Unknown Identity 
тем же, чем The Longest 

Journey стал для Funcom, 
а «Фауст» — для Arxel 

Tribe. Станет ли? Ну, 
определенным 
интересом ТАМ 
«Посол» пользу­
ется даже на 
этой стадии. С 

моей же стороны 
— рейтинги, вос­

клицательные знаки, 
выбор» — не за­

ржавеют, друзья. Н

мы и реплики уни­
кальные. Кроме The 
Black Mirror, я такое 
видела только в Post 
Mortem.

Черная кошка
И еще одно спасибо хочу 
сказать Unknown Identity 
за грамотное составление 
демо-версии. Казалось бы, 
хрестоматийный треуголь­
ник локаций. Но треуголь­
ник треугольнику рознь... 
Все та же ком-пе-тент- 
ность: самая удачная КВЕ- 
СТОВАЯ «указка» со вре­
мен Mystery of the Druids. 
Просто из-за характера 
представленных головоло­
мок. Твердо могу сказать, 
что загадочная сторона 
полной версии не будет ус­

Много я на своем веку повида­
ла резиновых отрезанных го­
лов, но эта... Всем головам го­
лова. Палец в рот не клади.
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Части тела
Отправив некогда нежно 
любимый жанр RTS 
к звездам,автор 

Homeworld решил 
вернуть его обратно на 

I землю, превратив в сон
шизофреника. О л е г  Х а ж и н с к и й

Impossible Creatures
(демо-версия)

Сон, вызванный полетом крысожабы вокруг 
граната, без всякой возможности 
проснуться.

разработчик: Relic Entertainment (www.relic.com) 
издатель: Microsoft Games (www.microsoft.com/games) 
дата релиза: Январь 2003 г.
объем демо-версии: 291,5 Мбайт (см. ее на нашем диске)

С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я

Windows 98/МЕ/2К/ХР, Pentium III 500+, 128 
Мбайт ОЗУ, ЗБ-ускоритель с 16 Мбайт ОЗУ, 
DirectX 8.2, 300 Мбайт на жестком диске.

М н е н и е  о б  и гр е

«Графический движок великолепен. Комбинированные существа 
выглядят безупречно, человеческие персонажи прекрасно 
оживлены — их лица выражают эмоции с невиданной ранее в КИ 
достоверностью», — восхищается автор PC Gameworld 
(www.pcgameworld.com).

Отважный игрок, ре- 
шившийся ближе по­
знакомиться с демо­

версией Impossible Creatu­
res, окажется под огнем 
разнокалиберных аудиови­
зуальных образов. Сначала 
черно-белая заставка в 
стиле второсортных филь­
мов ужасов про сумасшед­
ших яйцеголовых, затем 
цветной видеоролик на 
движке с изумительно вы­
строенными сценами, по­
сле тигр с паучьими лапа­
ми, ученый-маньяк, броне­
поезд на воздушной подуш­
ке, нанайское племя, де­
вушка с двустволкой и ее 
откровенное «заставь меня 
собирать уголь, Рекс».
Все это вместе может озна­
чать только одно: сумасшед­
ший гений Алекса Гардена 
(наверняка знакомого вам 
своими ролями в сериалах 
Homeworld и Homeworld 2) 
вырвался на свободу. Сумев 
каким-то невероятным об­
разом запудрить мозги ме­
неджерам из Microsoft, он 
потратил много-много денег 
на... не совсем понятно что. 
Детская, казалось бы, иг­
рушка, при виде которой 
младенцы перестают улы­
баться и начинают озирать­
ся в поисках мамы.

Жизнь после норна
«Невозможные существа». 
Хорошее название для па­
родии на растолстевших от

собственной бесполезности 
Creatures. Тайная сторона 
жизни норнов глазами оче­
видца. Ритуальные жертво­
приношения норнов. Битвы 
норнов-мутантов на арене 
бродячего цирка. И не меч­
тайте — игра не имеет ни­
какого отношения к симуля­
тору енотов.
Impossible Creatures — это 
очередной эксперимент 
Relic над RTS-жанром. И ес­
ли в далеком космосе у 
Homeworld не было конку­
рентов, то на земле сейчас 
безраздельно правит 
WarCraft III, к которому 
очень скоро присоединится 
С&С: Generals. Ставки высо­
ки как никогда, и, вполне 
возможно, в случае провала 
Алексу Гардену придется ис­
кать себе убежище уже за 
пределами родной планеты. 
Идея Impossible Creatures 
не оригинальна, зато про 
животных. Вместо того что­
бы из года в год произво­
дить ограниченный ассор­
тимент по-своему ограни­
ченных юнитов, игра пред­
лагает придумывать их са­
мостоятельно, творчески 
перекраивая щедро отпу­
щенный природой матери­
ал. В качестве сырья высту­
пают части тела более пяти­
десяти различных тварей. 
Четвероногие (в лучшем 
случае) Франкенштейны 
толпами выползают из ла­
боратории и отправляются
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на завоевание мира. К сча­
стью, мир ограничивается 
живописным островком, а 
через океан мутанты летать 
отказываются — очевидно, 
сказывается нехватка угля 
и электричества. 
Жонглирование частями те­
ла несчастных животных 
может привести к забав­
ным и не всегда предсказу­
емым результатам. Ска­
жем, объединив хамелеона 
с электрическим скатом, 
мы получим разведчика, 
обладающего умением по­
ражать врага на расстоя­
нии. Электричеством, разу­
меется. Пришив заднюю 
часть лемминга к переду 
носорога, мы обретем весь­
ма опасного бойца, кото­
рый сможет зарываться в 
землю, дожидаясь соперни­
ка. «Вы когда-нибудь виде­
ли летающего слона? — 
трясут нас за безвольные 
плечи авторы. — Увидите!»
В общей сложности обещано 
более сорока тысяч различ­
ных комбинаций мутантов и 
несколько сотен вероятных 
стратегических схем. Микро­
менеджмент в гомеопатиче­
ских дозах, все внимание на 
стратегию и тактику. Творче­
ское мышление приветству­
ется, игра разворачивается 
в стремительном темпе и за­
нимает в два или три раза 
меньше времени, чем ваша 
«обычная RTS». Это теория. 
Какова практика?

Электричество и уголь
Чтобы запутать представи­
телей общества защиты жи­
вотных, авторы завернули 
сюжет, заставляющий сты­
нуть разум. Такое нагро­
мождение глупостей встре­
тишь нечасто, поэтому луч­
ше сразу поверить сцена­
ристам на слово. 
Сюсюкающим голоском, от 
которого мурашки по коже, 
игра предлагает нам повер­
нуть камеру или выбрать 
рамкой несколько кресть­

т ж

Вступительный ролик начинается в сти­
листике черно-белого фильма уж асов...

воздуху, и это 
очень большая 
проблема. 
Электричество, 
нет, добывается 
не из угля, а про­
сто так, из возду­
ха. Достаточно по­
строить башню, 
или две, как элек­
тричество начина­

...и довольно быстро превращается в демонстрацию мускулов 
нового графического движка Relic.

действий», — бодрым голо­
сом сообщает Рекс, поедае­
мый со всех четырех сторон 
существами, которые спе­
реди смотрятся форменны­
ми тиграми, а сзади — чис­
тыми креветками. Действие 
происходит то на райском 
острове в окружении игру­
шечных водопадов и пальм, 
то посреди северного и 
очень ледовитого океана, 
на голом снегу, в компании 
совершенно диких зверюг. 
Красиво и столь же сказач- 
но, как и все остальное.

Вопль ракотигра
Скрещивать можно только 
двух зверей. Перемешайте 
рака с тигром, и вы получи­
те ракотигра. Объедините 
волка с совой, и на свет по­
явится волкосова. Менять 
местами можно головы, ту­

К возвращению космонавтов на земле готовились заранее... Игрушечные острова Impossible 
Creatures если и уступают виденным в Black & White, то ненамного.

ян. Не терпящим возраже­
ний тоном гид сообщает, 
что для полноценной жизни 
на острове нам нужны толь­
ко две вещи — уголь и эле­
ктричество. Уголь, понятное 
дело, кучами лежит на тра­
ве — остается только се­
кунду помахать киркой для 
видимости и отнести пару 
ведер к паровозу (это «ба­
за»). Да, паровоз действи­
тельно перемещается по

ет медленно «накапливать­
ся». Впрочем, если вам по­
счастливится найти гейзер, 
дела пойдут куда быстрее. 
Местным крестьянам не 
требуется ни еды, ни сна, ни 
даже крыши над головой. 
Никакие они не крестьяне 
и, кажется, нелюди вовсе. 
То же самое можно сказать 
и про главного героя, путе­
шественника по имени Rex 
Chance. «Похоже на план

ловища, хвосты и конечнос­
ти. Как уже говорилось, ко­
личество вариантов состав­
ляет многие тысячи. Боль­
шая часть из них — совер­
шенно кошмарные.
До сих пор во сне ко мне яв­
ляется морская змея с голо­
вой африканской гориллы. 
Лицо примата выражает не­
доумение и тоску. Тулово 
змеи пресмыкается за воло­
сатой мордой по снегу с без-
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Дали такое и не снилось. Орлы 
с туловищами бегемотов нар­
вались на толпу (дай бог памя­
ти) генетически измененных 
жаборыб.

молвной яростью обезглав­
ленного обитателя морских 
пучин. Вслед за ползучей го­
риллой, покачиваясь на то­
неньких ножках, семенит 
коктейль из лобстера с гие­
ной. Рядом мирно пасутся 
тигрохамелеоны — их то­
ненькие язычки высовыва­
ются из пастей на добрый 
десяток метров, принося 
врагам ужасающие страда­
ния. Что поддерживает 
жизнь в этих уродливых те­
лах? Очевидно, электричест­
во и уголь, а также созида­
тельная воля Алекса Гарде­
на, который в ближайшем 
времени отдаст свою игру на 
растерзание самому ценно­
му, что у нас есть, — детям.

Камень, ножницы 
и все остальное
В Microsoft решили не раз­
мениваться и предложили в 
качестве демо-версии поч­
ти всю игру. Недостает 
лишь многопользователь­
ского режима и солидного 
количества «сюжетных» 
миссий. Кроме того, мест­
ный зоопарк пока весьма 
скромен и до обещанных 
50 животных не дотягивает. 
Интерфейс управления дей­
ствительноустроен проще 
некуда, и уже через пару се­
кунд после начала мы при­
ступаем к строительству сво­

ей первой армии. Разработ­
чики всеми силами старают­
ся не спугнуть робкого игро­
ка — здания и животные по­
являются на свет мгновен­
но, поиск ресурсов на на­
чальном этапе не является 
проблемой, враг нападает, 
но будто бы понарошку. 
Разумеется, первой и для 
многих единственной такти­
кой будет «сооружение» ог­
ромной толпы попавшихся 
под руку мутантов с после­
дующей отправкой на унич­
тожение вражеской базы. 
Тупой rush оказывается на 
удивление эффективным — 
недаром многие бета-тесте­
ры в многопользователь­
ских баталиях заключают 
временный «пакт о ненапа­
дении». На развитой стадии 
игры бессмысленные и же­
стокие атаки становятся 
бесполезны.
Среди многообразия до­
ступных созданий можно 
выделить несколько основ­
ных типов. Одни, что кида­
ются в самую гущу драки, 
используя клыки, когти, 
клешни или все это одно­

Главному герою при виде ок­
ружающих его тварей стало 
дурно...

временно. Другие предпо­
читают в прямой контакт не 
вступать, поражая соперни­
ков на расстоянии. Отдель­
ный (и, к сожалению, тяже­
лый) случай — «артиллерий­
ские» мутанты, которые ве­
дут по врагам огонь с боль­
шой дистанции. И, наконец, 
знаменитые мухослоны и 
прочие летающие твари. 
Невообразимое количество 
комбинаций вокруг этих че­
тырех типов образуется за 
счет различных характерис­
тик, над изучением которых 
несчастному игроку придет­
ся провести в лаборатории 
немало времени. Последо­
вательно меняя головы, ко­
нечности, туловища и хвос­
ты, мы подбираем опти­
мальное для конкретной 
задачи сочетание атаки/за- 
щиты, скорости, зрения и 
специальных возможнос­
тей, которых тоже немало. 
Авторы решили поделить 
животных на пять различ­
ных «уровней», которые, ко-
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нечно, необходимо сначала 
изучить в «паровозе». Это 
усложняет задачу еще бо­
лее и, кроме того, заставля­
ет двигаться вперед.
Форум на сайте Relic, посвя­
щенный игре, переполнен 
философскими спорами по 
поводу достоинств тех или 
иных мутантов. Одни ут­
верждают, что никого круче 
акуловолка в мире не суще­
ствует, другие предпочитают 
обезьянораков в обороне и 
волкосоловьев в атаке. На 
спорщиков свысока смотрят 
поклонники сросшихся го­
риллы и акулы — у них, яс­
ное дело, damage +42, и это 
без всяких апгрейдов! Одни 
звери хороши для разруше­
ния зданий, другие отлично 
держат оборону. Разумеется, 
игроку не надо каждый раз 
тратить по полчаса на изоб­
ретение очередного мутанта 
— понравившиеся комбина­
ции становятся шаблоном, и 
новые существа штампуются 
ничуть не медленнее «крес­
тьян» или «лучников». Игра 
напоминает «камень, нож­
ницы, бумагу» с опасно раз­
росшимся количеством 
предметов. Против нового 
лома непременно должен 
найтись свой прием, и тот, 
кто первым отыщет его сре­
ди нескольких тысяч комби­
наций, одержит убедитель­
ную победу.
Impossible Creatures застав­
ляет игроков самостоятель­
но искать тот самый «баланс 
сил», от которого в RTS зави­
сит долголетие игры. Нельзя 
сказать, что подход Relic ли­
шен недостатков. Напротив, 
уже сейчас можно задать 
разработчикам несколько 
нелегких вопросов, среди 
которых «Кто придумал лета­
ющий паровоз?» будет в са­
мом конце списка. Впрочем, 
критику стоит отложить до 
выхода полной версии. Да­
вайте дождемся, когда в ме­
стный зоопарк завезут ос­
тавшихся существ... Н
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Tom Clancy’s 
Splinter Cell
(демо-версия)

Брызги графического шампанского, мясо 
маладого Unreal Warfare-движка. 
Загляденье, панимаешь! Лучшая игра года, 
я тебе гаварю.

Однажды в Тбилиси
Дарагой рэдактор 
мэжпланэтного жюрнала 
«Гамэкзэ»! Пишэттэбэ В Сандро из солнэчного 
Тбилиси. Счастия и 
долголэтия дому твоему, 

офысу и маршрютке в 
славный город 

Одынцово! Хачу падарить 
тебе, дарагой, пьесу по 
рэальным трагическим 
событиям, драматическую 
пастановку об отважном 
джигите Сэме Фишеридзе.
С а н д р о  В е р ш и н и ш в и л и

разработчики: Red Storm (www.redstorm.com) 
и Ubi Soft (www.ubi.com) 
издатель: Ubi Soft (www.ubi.com) 
дата релиза: Февраль 2003 г.
объем демо-версии: 105,7 Мбайт (см. ее на нашем диске) 

С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я

Windows 98/МЕ/2К/ХР. Pentium III 800, 128 
Мбайт ОЗУ, ЗБ-ускоритель с 16 Мбайт ОЗУ, 
DirectX 8.1+. 150+ Мбайт на жестком диске.

М н е н и е  о б  и гр е

Фотокорреспондент Game.EXE Наталья Тазбаш, узрев, как 
работает прибор ночного видения в игре: «Это что, настоящее? Не 
запись? В самом деле? У меня точно такой же Night Shot в 
цифровике. Вот, смотри (включает). Даже помехи очень похожие: 
рябь, подергивание. Splinter Cell? Высший класс!»

Й эйствующие лица: 
Сэм Фишеридзе, 
американский джи- 
шник, агрэссор, 

сильный мущчына. 
Офицэры: Тома Гургенид- 
зе, Гиви Кавсадзе, Бесо 
Чешвили, Гизо Гиоргобиа- 
ни, Каки Берикашвили. 
Сержант Рамаз Лортки- 
пиани.
Джигиты, гэбэшники, пост­
радавшие.
Доктор Слава Конинадзе,
врач, бэзобидный чэловек, 
нэ джигит. Гогия Пакиани,
посэтитель (в его роли ста­
тист, бэзобидный чэловек, 
отэц пятерых).

Акт пэрвый
Тбилиси, наши дни.
Голос джигита в наушнике 
Фишеридзе: Сэма! Мой 
долг вэлиттебя атправить 
в прибэжище разврата и 
коррупций, участок пали- 
цэйский, где темные свер­
шаются дэла. Найди джиги­

та Вильяма Блаштэйна и 
девушку Алису Мэдисон. 
Спеши, Сэма, мы думаем 
плахое.
Сэм Фишеридзе: Не бэспа- 
койся, старый друг, мой 
конь нэ портит баразды. Я 
пракрадусь по логаву вра­
га, как горный лэопард: я 
вижу в тэмнотэ нэ хужэ ры­
си, тэпло джигитов чую че­
рез стэны. Валшэбные при­
боры сплинтер сэлла удачу 
прэдприятью принэсут... 
Стрэляю в лампочки при 
входе — из «бэрэтты». 
Голос джигита в наушнике 
Фишеридзе: Вах, маладэц! 
Так нэ заметит враг откры­
тия двэрей.
Сэм Фишеридзе: Подсунул 
я слэдительный кишка под 
двэри палицэйского участ­
ка. Стаит джигит спиной и 
думаэт о дэве, нэ иначе. 
Улыбкою асвэщэно чэло. 
Тома Гургенидзе: Толкаэ- 
мый скриптом гасподним 
пойду по коридору в комна-
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ту мою, но обэрнусь ко вхо­
ду у акна. Коль будэт не­
внимателен Сэма, его за­
мочу я и подниму трэвогу. 
Сэм Фишеридзе: Мой путь 
лэжит во тьмэ подвальных 
помещений. Но чу! Вот яр­
кий ливень галагэновых 
свэтил: что ж дэлать? Могу 
разбить прэзренные прибо­
ры, но выдам я присутствие 
свае. Ползти иль нэ ползти, 
that is the question. (Пэрэхо- 
дит на нэизвестное нарэ- 
чие.) Whether ‘tis nobler in 
the mind to suffer/ The slings 
and arrows of outrageous for­
tune / Or to take arms 
against a sea of troubles/
And by opposing end them? 
Тома Гургенидзе: Сцэна- 
рий хочэт, чтобы я сматрэл 
в кампьютэр и дал пройти 
Сэме. Но коли тот рэшит 
брыкаться, я вызову под­
могу из джигитов и выну 
табэльное острие свое.
Сэм Фишеридзе: Зашкали­
вает датчик асвэщенья, я 
гол и уязвим. Подполз на 
корточках к аткрытому ок­
ну, стрэляю в голову Тома 
из пистолэта. Бэсшумное 
оружие мое.
Тома Гургенидзе: Я падаю 
с пробитой головой. Дурак 
Сэма! Он мог бы присло­
ниться к стэнке и зрэлищ- 
но проникнуть в помеще­
нье. Затэм схватить мэня 
из темноты и аглаушить ру­
кояткой пистолэта. Но нэт, 
убийца кровожадэн и си­
лен. Все, умираю.
Сэм Фишеридзе: Падэлом! 
Ты был продажным пали- 
цэйским. В кампьютэре 
вся правда о тэбе. Как в 
«Нолфэ Два» читаю я по- 
сланья чужих людей!

Акт второй
Доктор Слава Конинадзе:
Заметил я злодэя в коридо­
ра, тащил он труп Тома. Бэ- 
гу, включу сэйчас трэвогу. 
Сэм Фишеридзе: Куда? Са­
трап! Постыдный ты мущ- 
чына! Веду огонь из стой­

До сих пор не могу 
разобраться: это Каки или 
Гизо? Камера! Камера Splinter 
Cell роскошна, она достойна 
всех премий мира. От 
эффективности ее ракурсов 
хочется рвать на себе что- 
нибудь и обильно пущать 
восторженную слюну в 
потолок.

ки «раз». Какой шакал 
проинсталлировал непро­
биваемые стекла?! Бес­
сильны пули.
Доктор Слава Конинадзе:
Сэйчас из потайной двэри 
появится атважный Гиви.
В руках «тэтэ», в глазах 
агонь атмщэнья. Спрячусь 
в морге я.
Сэм Фишеридзе: Стрэлять 
по лампам и укрыться в 
темноте? Нэ успею. При­
слонюсь вот к этой двэри и 
дам атпор врагу.
Гиви Кавсадзе: Звучат си­
рены, друг в бедэ, но выйти 
нэ могу. Я запэрт, помогите! 
Сэм Фишеридзе: Задерга- 
лася двэрь. Сильна моя 
спина, нэ даст открыться 
ей. Я пэребил все лампы, 
тэперь мэтнусь в сторонку и

встрэчу нэдруга за двэрью. 
Гиви Кавсадзе: Тэмно! Нэ 
вижу ни чэрта. Какие стран­
ные зэленые три глаза!
Сэм Фишеридзе: Пиф-паф! 
Гиви Кавсадзе: Вах-вах- 
вах. Убил вэдь, гэнацвалэ! 
Сэм Фишеридзе: Тэперь 
здесь чисто. Гдэ же доктар? 
Доктор Слава Конинадзе 
(из морга по сосэдству): 
Мэна здэсь нэт. Лишь тру­

пы Вильяма Блаштейна и 
Алисы. Ой! Прагаварился я. 
Сэм Фишеридзе: Ага! Па­
дальщик, стэрвятник, жал­
кая ты тварь, капался в 
живатах маих каллэг! За 
эта я приставлю ствол к 
тваим мазгам. Вот.
Доктор Слава Конинадзе: 
Схватил и держится за 
горло. Глушитэль еще теп­
лый после битвы... Все
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скажу! Нэ вышибай мозги. 
Сзм Фишерцдзе: Нэ буду. Вот 
тэбе в загривок рукоятью!.. 
Красиво какоформлэн морг. 
Никогда нэ видэл я таких рэ- 
алистичных занавэсок. Ка- 
лышугся, как розы на вэтру.
И нэ пускают сквозь, запуты­
ваться можно. Полупразрач- 
ные! Шарман. Прагрэсс, ты 
зло и ты добро.

Акт трэтий
Голос джигита в наушнике 
Сэма: Иды и навэди паря- 
док навэрху.

Сэм Фишеридзе: Уже на лэ-
стницэ. Задэржался, висел 
я вниз главою на трубэ. 
Голос джигита в наушнике 
Сэма: Савсем бальной... 
Эти сплинтер сэллы!
Сэм Фишеридзе: Вхожу. 
Бальшое памещенье 
здэсь, приемная. Талпится 
пасетитель.
Бесо Чешвили и Гогия Паки- 
ани (хором): Мы жить хатим.
Сэма, палзи за тот полог, па­
том вдоль стэнки, только нэ 
шуми. Пайдешь на корточках, 
мы разайдемся палюбовно.

Сэм Фишеридзе: Ладно, 
ладно, да нэ пральется 
кров нэвинных. Что я, 
звэр? На трэтьем этаже 
сидят два типа и притворя­
ются читающими прэссу.
Г изо Г иоргобиани и Каки 
Берикашвили: Начнет 
стрэльбу, МЫ ВКЛЮЧИМ СВЭТ 
и расстрэляем гада. Но ес­
ли прокрадется в той глу­
бокой тэни — нэ замэтим! 
Сэм Фишеридзе: Наивные 
салдаты. На корточках я 
падхажу к Гизо, хватаю за 
лицо и угрожаю писталэтом. 
Гизо Гиоргобиани: Вот 
скатина. Нэ может мимо 
пропалзти. Тэперь мне 
крышка. Писталэт без- 
вольнаю игрушкай павис в 
маей рукэ!
Каки Берикашвили: Сэйчас 
я застрелю паганца!
Гизо Гиоргобиани: Нэт! Нэ- 
эээт! Был с дэтства ты ка- 
сой! Вах, как больна. Валь­
кирии, я к вам лэчу. Абид- 
на, слюшай.
Сэм Фишеридзе: А я могу

Вот только за один этот шот 
игре можно ставить 
максимальный балл: единение 
графического совершенства и 
прожженного цинизма 
является любимым коктейлем  
Game.EXE.

Еще одно грандиозное ноу-хау 
Splinter Cell. Функция 
«Прижаться к стене» хороша 
сама по себе, но вкупе с углом, 
когда Сэм осторожно 
выглядывает, блистательна. 
Вызов пистолета из кобуры  
приводит к очередному 
победоносному маневру 
оскароносной игровой 
камеры.

дэржать сэй хладный труп 
пэред сабой щитом и мэтко 
выносить врага.
Каки Берикашвили: Нэ
врет. Я в сэрдце паражен 
и падаю картинно: загля­
денье! Рэверсной кинэма- 
тике хвала.
Сэм Фишеридзе: Мне в
двэрь, что справа. Вах! Иг­
ра тэней нэ хуже Рэнуара. 
Вот клочьями абвисла за­
навеска, струится свет из 
дырок, палощется абьем- 
ный силуэт врага.
С-т Рамаз Лорткипиани: 
Все. Надаело. Баста. Увижу 
краем глаза трэмор зана­
весок и пристрелю Сэма. 
Бах. БАХ!
Сэм Фишеридзе: Так нэче- 
стно. Я нэ спасал игру.
С-т Рамаз Лорткипиани:
Тэбе урок. В следующий 
раз полезешь аккуратно, 
бэз убийств и шума. Я 
разришу себя схватить и 
аглушить — так и закон­
чишь дэму.
Сэм Фишеридзе: Брат! 
Друг! В нее играю двад­
цать пятый р а з (ка к  в 
Кармагэддон, помнишь?) 
и нэ могу до воли насла­
диться ее прекрасными 
чэртами. Так выпьем за 
рэлиз, чтоб оказался он 
достоин дэмы.
С-т Рамаз Лорткипиани: А 
что? Давай. Харошее вино, 
джигитов дружба... Хочешь 
хаш? Так врэмя и убьем. 
Сэм Фишеридзе: Cool.

Занавес, авацыи.
Канец. ЕЭ
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Command 8с Conquer: 
Generals

Генералы просят огня
Наша с Electronic Arts 
страшная тайна состоит в 
том, что так называемый 
Command & Conquer: 
Generals Multiplayer Test 
отказался подключаться к 
игровым серверам и, таким 
образом, представляет 
собой экран с главным

О л е г  Х а ж и н с к и й

(бета-версия)

Оживший Nightfire без Бонда, но с арабами. 
Вместо корейцев — китайцы, а луч смерти 
теперь управляется министерством обороны 
США. Смысла мало, стрельбы много, весело 
— очень.

разработчик: Electronic Arts Pacific (Westwood)
(www.westwood.com)
издатель: Electronic Arts (www.ea.com)
издатель в России: Softclub
дата релиза: 11 февраля 2003 г.

С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я

Windows 98/М Е/2К/ХР, Pentium III 1000, 128 
Мбайт ОЗУ, ЗБ-ускоритель класса GeForce2, ATI 
Radeon 7500 или лучше, DirectX 8.1, 1 Гбайт на 
жестком диске, модем 56К.

М н е н и е  о б  и гр е

Стив Баттс (Steve Butts), сайт PC IGN (h ttp ://pc .ig n .co m ), весьма 
своеобразно определяет географию игры: «Боевые действия бу­
дут происходить между Китаем и Европой в регионах, известных 
как «-станы». Ну, вы знаете — Афганистан, Туркменистан, Казах­
стан и соседние страны с похожими названиями».

З а две недели один на 
один м ы с меню здо­
рово подружились. 

Сначала я по старой при­
вычке видел в нем лишь 
дверь куда-то еще, набор 
кнопок, красивую картинку. 
Затем стал различать на 
экране некоторое движе­
ние. В воздухе отчетливо 
слышались звуки рвущихся 
снарядов и человеческие 
вопли. Чуть позже стало яс­
но, что с главным меню не 
все порядке: по ту сторону 
холодного стекла монитора 
шел бой — бесконечный, 
беспощадный и совершен­
но бессмысленный.
На центральной площади 
небольшого восточного го­
родка, среди торговых лот­
ков, пальм и бельевых ве­
ревок, держали оборону 
несколько американских 
танков. Из всех закоулков 
на них перли джипы с огол­
телыми пулеметчиками в 
кузовах. Отчетливо помню, 
что пулеметчики были в зе­
леных беретах. Когда танк 
прямой наводкой бил в 
джип, тот со смачным 
взрывом степенно взлетал 
в воздух, совершая немыс­
лимые кульбиты. Обладате­
ли зеленых беретов от­

правлялись в полет вместе 
с машиной, кувыркаясь и 
потешно суча конечностя­
ми в поисках несуществую­
щей опоры.
В хорошие времена в воз­
духе одновременно находи­
лись два-три джипа и чело­
век шесть солдат. Грохот на 
площади стоял неимовер­
ный. Иногда к нападающим 
присоединялись эдакие 
багги с ракетными установ­
ками на борту. Демонстри­
руя исключительной красо­
ты залп, они гибли под уда­
рами американских брони­
рованных монстров. Бес­
пристрастная камера со­
вершала плавный облет 
вокруг площади, иногда 
чуть не сталкиваясь с вер­
толетами поддержки «Ко- 
манч», которые поражали 
джипы ракетами ничуть не 
хуже танков.
В редкие минуты передыш­
ки казалось, что у облада­
телей зеленых беретов на­
конец-то подошел к концу 
запас джипов. Что их ко­
мандование решило изме­
нить тактику. Что площадь 
решено оставить амери­
канцам. Тишина прохлад­
ной речной водой ласкала 
истерзанные уши. Но через
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Игру в таком графическом разрешении мы сможем увидеть только после выхода полной версии. В 
«бете» все визуальные красоты ограничены узким окошком 800 на 600 точек.

пару секунд на площади 
вновь оказывались толпы 
атакующих. Они не подо­
зревали, что разработчики 
лишили их малейшего шан­
са на победу. Они сделали 
американцев неуязвимы­
ми, — сражение в главном 
меню без заметных склеек 
и повторов в состоянии 
продолжаться до сконча­
ния времен.
Главное меню приобрело 
самостоятельную ценность. 
Как зачарованный, я каж­
дый вечер наблюдал за 
этой свалкой, отмечая все 
новые и новые детали. В 
безумной мясорубке мой 
отточенный интеллектуаль­
ными забавами разум на­
ходил особенное удоволь­
ствие. «Генералы» были что 
надо: чистое действие, без 
детских сказок и лишней 
математики.
Через неделю молчания в 
редакции осторожно поин­
тересовались «как вообще 
игра». Я написал что-то об 
«определенных проблемах» 
и «безусловной перспек­
тивности». Развешанное на 
веревках белье догорало 
вместе с пальмами. Мо­

мент, когда пальмы отрас­
тали вновь, отследить пока 
не удавалось. Еще через 
неделю дотошный ответсек 
спросил, что я думаю о ба­
лансе сил. «Силы явно не­
равны, — заверил его я, 
наблюдая за десятитысяч­
ной попыткой зеленоберет- 
чиков одолеть три танка. — 
Здесь еще предстоит серь­
езно поработать». Именно 
поэтому в ЕА и привлекли 
нас, лучших бета-тестеров 
мира. За две недели мне 
не удалось найти в игре ни 
одной ошибки. А еще через 
день сотрудники компании 
Softclub помогли достать 
патч, который наконец пре­
одолел заколдованное 
главное меню.

Там, только там
Учитывая, что время дейст­
вия игры разворачивается 
в 2020 году, а сюжет никак 
не связан с предыдущими 
выпусками печально зна­
менитого сериала, я решил 
играть за китайцев. Понят­
но, что в 2020-м именно 
эта нация будет править 
миром. Кроме того, у ки­
тайцев есть «красноармей­

цы» с бесполезными трех­
линейками будущего, танк 
«Дракон», поливающий 
врага натуральным напал­
мом, и ядерное оружие, 
способное уничтожать по 
одной базе противника 
каждые шесть минут. 
Куда-то опаздывающие мо­
лодые люди отказались 
поддерживать со мной 
приятную беседу, буркнув 
что-то вроде «по rush по 
sups k? putin w tf go». По­
этому я первым делом со­
здал около двадцати «ра- 
кетометчиков» и приступил 
к сооружению шахты для 
ядерной ракеты.
Мои вполне бюджетные и 
неприхотливые в обслужи­
вании ракетчики китайско­
го производства за пять 
секунд полностью обесто­
чили базу противника, а 
затем приступили к после­
довательному уничтожению 
остальных построек — с 
небывалой, заметим для 
протокола, легкостью. 
Впрочем, полностью выби­
вать соперника из игры я 
не собирался — нам еще о 
многом надо было погово­
рить. Поэтому, когда аме­
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Образцы китайской техничес­
кой мысли даже при макси­
мальном приближении сохра­
няют достойный вид. В кадре 
—  Overlord и Inferno Cannon.

риканский вариант«киров­
ца» передавил всю мою пе­
хоту, я не стал печалиться. 
Строительство базы у ки­
тайцев — настоящее удо­
вольствие. Тихий иерогли- 
фичный голос за кадром 
соглашается с каждым тво­
им решением. Это важное 
для неопытного игрока об­
стоятельство. «Очень муд­
рый план, господин», «Пре­
красно выбранное место, 
господин». Вот так, шаг за 
шагом, в любви и гармо­
нии, под ненавязчивую ие- 
роглифичную музыку, я вы­
строил оплот своего гряду­
щего могущества. Когда до 
первого запуска ядерной 
ракеты осталось две мину­
ты, соперник атаковал мою 
базу с юга. Американцы, 
как сказано в пресс-рели­
зе, «ценят жизнь каждого 
солдата». Поэтому исполь­
зуют огромное количество 
всякой техники. И вот сей­
час весь этот бронирован­
ный автосалон пожаловал 
к южным границам моего 
китайского поселения.
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Авиасалон, впрочем, тоже: 
у янки аж четыре типа 
авиации, включая сверх­
звуковой Aurora Bomber, 
который на подлете к цели 
неуязвим для средств ПВО. 
Вся это hi-tech-орава, окру­
женная гравитационными 
«ремонтниками», летающи­
ми роботами-разведчика- 
ми и черт еще знает чем, 
обрушилась на несчастную 
ядерную ракету, которая 
под всеми парами уже це­
лила в небо свое беспо­
щадное тупое рыло. Решив 
не сдаваться без боя, я 
дрогнувшей (чего уж там... 
дрожащей) рукой бросил в 
бой пять или шесть Inferno 
Canon, недорогих гаубиц, 
которые, если верить 
всплывающим подсказкам, 
«обеспечивают море огня в 
больших группах». Против­
ник расположил свою тех­
нику на улицах соседнего 
городка, решив таким об­
разом спрятаться от неми­
лосердной мести китайской 
народной армии. Не тут-то 
было!
Навесным огнем мои «ин- 
ферно» планомерно уничто­
жили несколько десятков 
единиц вражеской техники, 
не получив ни единого по­
вреждения. Когда враг 
опомнился и перегруппиро­
вал силы, мои «бараки» из­
вергли из своих недр оче­
редную порцию ракетчи­
ков. Рассредоточившись 
посреди городских кварта­
лов, они стали очень труд­
ной мишенью для медли­
тельных и неповоротливых

танков. Пилоты американ­
ских истребителей и вовсе 
оказались бессильны пе­
ред юркими китайскими 
бойцами. Одна за другой 
дорогостоящие крылатые 
машины бились о твердую 
неласковую землю. Спас­
шиеся летчики понуро бре­
ли в сторону дома, забыв о 
своем умении захватывать 
вражескую технику. В это 
время из громкоговорите­
лей Центра пропаганды за­
звучали Единственно Вер­
ные Слова. От этих слов ос­
тавшиеся в живых амери­
канцы чернели лицом, а 
раненые китайские товари­
щи и их механические ма­
шины набирали здоровье. 
Ракета ушла в небо строго 
по расписанию.

Игрушки в песочнице
В бета-версии разрешение 
экрана ограничивается 
скромным 800x600, поэто­
му увидеть результат рабо­
ты нового движка SAGE во 
всей красе не удалось. 
Между тем уже сейчас яс­
но, что С&С: Generals ста­
нет самой эффектной RTS 
грядущего года. Такой 
плотности аудиовизуаль­
ных эффектов на квадрат­
ный сантиметр игровой 
площади мы еще не встре­
чали. Целых десять минут я 
валил деревья с помощью 
Hum-Vee: джип заносило 
при резком старте и под­
брасывало на кочках: с 
треском рушились веко­
вые ели; получив новый 
приказ, водитель резко

тормозил, выкручивал 
руль, давал задний ход, от­
правляя джип в очередной 
занос. Точно с таким же 
вниманием оживлены и 
другие персонажи игры. 
Гипертрофированные раз­
меры техники, карликовые 
дистанции огня, нарочито 
медлительные «томагав­
ки», неторопливые истре­
бители, выруливающие на 
ВПП, — SAGE создает ат­
мосферу детской комнаты, 
до отказа забитой милита­
ристическими игрушками.
В ней все работает, все 
можно потрогать руками. 
Когда ядерная ракета об­
рушилась на голову сопер­
ника... время останови­
лось. Даже покадровое 
воспроизведение не даст 
вам никакого представле­
ния, это надо видеть в ди­
намике. Взрыв был ОБЪ­
ЕМНЫМ. Огненный шар 
рос и ширился, стены зда­
ний дрогнули и подкоси­
лись, а затем их УНЕСЛО. 
Огромное облако заслони­
ло экран целиком, а когда 
оно рассеялось, мы увиде­
ли раскаленную потрес­
кавшуюся землю.Через 
минуту в очаге поражения 
остались только черные 
развалины и туман, кото­
рый вился под ногами от­
ряда разведчиков.

Новый.
Теперь без орков
Ну вот и все. Об игре не 
сказано практически ни 
слова. Третья сторона кон­
фликта, террористы из GLA,

На одной из карт курсирующий 
по кругу «игрушечный » поезд 
весьма серьезно давит все, 
что попадается ему на пути, 
включая тяжелую технику. На 
возмущ енные крики бета-тес­
теров продюсер сказал, что 
«хочет внести в игру элемент 
случайности».

остались в тени — как им и 
положено. Авторы сделали 
их арабами, наделили 
сильным акцентом и уме­
нием мгновенно переме­
щаться в любую точку про­
странства посредством си­
стемы подземных туннелей. 
Потенциально чрезвычай­
но мощная армия, GLA не 
пользуется у бета-тестеров 
особенной популярностью. 
Возможно, игрокам не нра­
вится ездить на конверси­
онной сельскохозяйствен­
ной технике, взрывать гру­
зовики под окнами посоль­
ства США и охотиться на 
экипажи китайских «Овер- 
лордов» с помощью снай­
перов. Возможно, они про­
сто не научились пока это 
делать. Подобный стиль иг­
ры все еще требует осмыс­
ления, как и многое другое 
в «Генералах».
Сумеют ли авторы превра­
тить новую серию С&С в 
следующую после WarCraft 
III многопользовательскую 
икону до февраля с.г.? 
Вряд ли. Ясно другое: ЕА 
Pacific (бывш. Westwood) 
движется в верном на­
правлении. Живые, ли­
шенные утомительного па­
фоса, претензий на исто­
рическую достоверность, с 
правильным чувством 
юмора и бесконечным 
главным меню, «Генералы» 
способны вытащить забук­
совавший сериал на хоро­
шо асфальтированную до­
рогу к успеху. М ы с нетер­
пением ждем развязки 
этой истории. □
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Нарциссично-победоносные заголовки «The 
Making of» и «Flood of New Material» на 
официальном немецком сайте мало 
сочетаются с истинным лицом Gothic II: 
лицом морщинистым, изъеденным 
старостью, с доставшимися от неумелых 
родителей шрамами и помятостями.
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С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я

Windows 98/М Е/2К/ХР, Pentium III 800, 128 
Мбайт ОЗУ (рек. 256 Мбайт), ЗЭ-ускоритель 
класса GeForce2, DirectX 8.1, 608 Мбайт на 
жестком диске.

М н е н и е  о б  и гр е

«Die wunderschonen Landschaften, die trotz alterer uberarbeiteter Engine 
immer noch zur Genre-Spitze gehoren und zudem noch mit erstklassigem 
Sound untermalt werden, ziehem einen vollig in den Bann», — отмечает 
проницательный обозреватель немецкого сайта Gamesweb 
(www.gamesweb.com). Сложно не согласиться, друзья!

Химера
Эту байку поведал старый 
француз, бродяга, кормив­
ший голубей на острове Си­
те, что в центре древнего 
Парижа. Старикан, вылитый 
Астерикс, был буквально 
выдернут из другого столе­
тия: пройти мимо такого не­
возможно. Содержание ко­
роткой беседы, в течение 
которой он не говорил по- 
русски, а я по-французски, 
сводилось к следующему...
А л е к с а н д р  В е р ш и н и н

З ришь сие?» — спро­
сил Астерикс, ткнув 
пальцем в величе­

ственную серость Нотр-Да­
ма. «Заложен в 1163 году на 
основе дохристианского язы­
ческого храма Юпитера, бо­
лее-менее достроен лишь к 
началу четырнадцатого века, 
— откликнулся энциклопеди­
ческий я. — Западный фасад 
здания считается самым кра­
сивым в мире». «Горгулий не 
было, — веско отмерил Асте­
рикс. — Долбаных горгулий 
эти прекрасные стены до де­
вятнадцатого века знать не 
знали». И диссоциировался в 
голубином рое.

Вот тебе готика
«Долбаных горгулий не бы­
ло...» — в задумчивости про­
бормотал я, узрев демо-вер­
сию Gothic II. Не наблюда­
лось и текстурных химер, и 
прочих графических гротес­
ков, образующих над второй 
«Готикой» сводчатый вопро­
сительный знак сомнения. 
Гордость баварских графи­

ческих моторов, «майн ли- 
бен ’01», ныне смотрится 
отнюдь не вундебар. Пер­
вая мысль при виде: кто-то 
нетрезвый залил в трубку 
монитора сациви и, потеш­
но поикивая, сбежал навст­
речу новым приключениям. 
Хочется аккуратно вскрыть 
электроприбор консерв­
ным ножом и отцедить зло­
вредный соус. Впрочем, 
опыт прохождения демо 
убедительно доказывает, 
что слить его до конца так и 
не получится: игропродукт 
несет на себе отчетливые 
следы почивания на лав­
рах, а кое-где даже декаме- 
роновского пира во время 
чумы. Детали нижеследуют. 
«Готика» никогда не солиро­
вала на конкурсах красоты 
— вы помните. Стезей игры 
к сердцам была необычай­
ная вязкость мира, насы­
щенность событиями. Дети­
ще Тома Путцки (Tom Putzki) 
импонировало вниматель­
ным наблюдателям и, зачас­
тую, филантропам. Вы могли
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часами наблюдать за жиз­
нью Старого Лагеря, на­
слаждаясь многообразием 
движений кузнецов, плав­
ными па мастера фехтова­
ния или «удар-коли» выстро­
ившихся классической «сви­
ньей» гардов. Утренние ра­
ботяги омывали чумазые 
лица в ближайшей луже, а 
вечером ужинали при све­
чах и отправлялись на боко­
вую, не забыв украсить по­
душку любимой шипастой 
булавой. «Готика» пульсиро­
вала, «Готика» жила. Демо­
версия продолжения, увы, 
фармакологических призна­
ков жизни не подает.

Разряд четыреста, 
руки!
Человека-гору и Piranha 
Bytes можно было бы про­
стить за использование ста­
рого движка. Можно. Если 
бы за означенные полтора 
года они хотя бы раз прикос­
нулись к его коду. Но, полю- 
буйтесь-ка, это ведь нату­
ральные ортогональные де­
ревья! Возьмите два листоч­
ка бумаги, нарисуйте на них 
по елочке, затем вставьте 
один в другой — крестиком. 
Получится деревце, а то и ку­
стик из «Готики-2». Запатен­
товано, all ugly rights 
reserved, руками не трогать, 
лепота. Открытие дерева с 
треугольным срезом вообще 
следует зарегистрировать в 
патентном бюро и как мож­
но скорее применить в пис­
чебумажной промышленнос­
ти! Еще ознакомьтесь с за­
мечательным ландшафтом: 
эксклюзивно малое содер­
жание полигонов, ноль гра­
фических калорий, налетай. 
Кто не привык смотреть на 
землю, пусть поднимет глаза 
чуть выше собственной чел­
ки и увидит злополучного 
Малевича небо, вероятнее 
всего взявшее гран-при на 
конкурсе детских рисунков в 
возрастной категории до 
двух лет. Продолжать?

Памятная шипастая башня очень не нравится новым соседям Ксардаса. Постарайтесь не упоми­
нать его имя в непринужденной беседе с селянином — могут долго макать в смолу, перья и прочие 
отходы аграрного производства.

Уже с самого начала гоблины надоедают протагонисту на еди­
ных началах с крысами и пауками. С нетерпением ждем миляг 
орков и прочую американскую сказочную снедь.

Старые знакомые предпочита­
ют отдыхать у костра и не вме­
шиваться в дела нового, сво­
бодного мира.

Да, оцените текстуры. 
Именно они питают воспо­
минания о сациви и прочих 
жижеобразных субстанциях 
национальных кухонь мира. 
Кривая, кособокая и слабо­
характерная мазня покры­
вает стены колдовской 
башни, стекает оттуда на 
окрестные скалы и обмазы- 
ваетлипким позором весь 
игровой мир. Бррр... жуть. 
Оболочка обветшала и по­
косилась, она того и гляди 
сверзится и накроет непри­
влекательной собою весь 
Томов готический балаган. 
Над которым, кстати, пора­
ботал опытный стоматолог.
С помощью больших кузнеч­
ных щипцов, зубила и уве­
систого молотка «Готике» по- 
вышибали все анимацион­
ные клыки. Восхищаться 
больше нечем. Наш герой

подбирает с пола пожитки с 
таким видом, как будто его 
ногу только что пронзил 
ядовитый морской еж. Или 
это он на кровельный 
гвоздь наступил? Варианты 
рассматриваются. В любом 
случае жест представляется 
скорее драмой вывихнув­
шего сустав олененка, не­
жели осмысленным дейст­
вием повергнувшего ниц 
магическую тюрьму героя. 
Палкой и мечом наш юный 
друг размахивает торопли­
во и сумбурно: может, он на 
счетчике и каждый боевой 
взмах стоит ему сотни ев­
ро? Где текучая пластика

движений первой «Готики», 
где, я вас спрашиваю? Ото- 
рвали-потеряли? Опять?

Стоицизм
Муторно и в стане врага. 
Противники единодушно от­
ринули привычку горделиво 
складывать руки на груди, 
избавились от дурного при­
страстия чесать разные ана­
томические подробности те­
ла и вообще, кажется, про­
питаны ядом кураре. Движе­
ния даются с невероятным 
трудом: отправив протагони­
ста в небесные хористы к 
амурам, недруги парадок­
сально обчищают его кар-
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маны, не дойдя пары мет­
ров до местолежания его 
останков. Fatality также час­
то не достигают своей цели, 
мечи втыкаются не в герои­
ческую тушку, но пронзают 
сыру землю где-нибудь в ее 
окрестностях. Как обрадо­
вался бы такому попусти­
тельскому разгильдяйству 
герой Кайла Маклахлана 
(Kyle MacLachlan) из «Про­
цесса» по Кафке! Ему бы не 
пришлось каркать свое:
«Как собаку!». (Между про­
чим, любимый Линчевский 
актер недавно озвучил од­
ного из персонажей GTA III 
— откровение!)
Сточки зрения высокой тех­
нологии мир Gothic II насе­
лен социопатами, деревян­
ными бездушными упырями, 
зачастую неспособными да­
же повернуться в сторону 
собеседника. А этот ухарь, с 
мотыгой! Единственное его 
умение — методично поче­
сывать инструментарием 
землю. Является ли это за­
нятие самоотверженной по­
пыткой открыть готическую 
Австралию, нам не ведомо, 
поскольку земная твердь 
остается незыблемой под 
когтями его сельхозоружия. 
Деревенские овцы — яркий 
пример атлетического жиз­
нелюбия и душевной живос­
ти по сравнению с собствен­
ным пастухом...

Ланселот и другие звери
Ежегодный кинохит про вы- 
шепомянутого Астерикса,

Стражи-таблички для надежно­
сти снабжены своими двуноги­
ми коллегами, способными до­
ходчиво объяснить неграмот­
ным суть объявления.

Один из немногих деловых лю­
дей в городе. Точит, понимаете 
ли, зубы.

вомодным поленом (нату­
ральный орех, покрытие ла­
ком, удобная рукоятка без 
заноз) главгерою приходит­
ся налегать лишь на одну 
действенную и тем славную 
схему «подскочил — огрел». 
Все дело в прытких крысках 
и стрекозках, норовящих 
отпрянуть назад в шкурном 
стремлении избежать пре­
лестей протагонистическо- 
го дубья. Агрессор, наобо­
рот, обязан подобраться по­
ближе и целить в животину 
как минимум гардой поле­
на, дабы та, при маневре 
уклонения, неизбежно от­
хватила основного дере­
вянного калибра. Челове­
ков, некогда гениально 
классифицированных Пла­

наконец заменивший на те­
леэкранах пожелания лег­
кого пара, наглядно иллюс­
трирует характер сражений 
в свежей части Gothic, 
впрочем, превосходя игру в 
категории «зрелищность» на 
пару сотен корпусов. По­
мните стартовую сцену ли- 
цебития на различных по­
родах морепродуктов? Те 
же фонтаны азарта и охап­
ки хорошего вкуса. 
Спарринга по-прежнему не 
получается. Соперники ду­
ют каждый в свой тромбон 
— и оказавшийся провор­
нее обчищает карманы.
При этом оснащенному но­

тоном «двуногими без перь­
ев», приходится угнетать 
редкими в демо-версии ма­
гическими скроллами — в 
противном случае будете 
биты больно и нещадно. В 
ответ на Платонову умность 
его любимый ученик Арис­
тотель, как известно, при­
тащил ощипанную курицу, 
представив оную «челове­
ком по Платону». Поэтому 
попробуйте лук и стрелы. 
Тоже ничего, особенно если 
вы на высоком склоне, а 
цель грызет зубами камень 
откоса далеко внизу. Gothic 
не изменяет себе даже 
здесь, вызывая законный

ЕЖ И

огонь вопросительных ба­
тарей: «Простите, а чем за­
нималась Piranha все эти 
долгие месяцы?».

География и геодезия
Можно лишь предположить, 
что целью коллективного 
удара основных сил Piranha 
Bytes был дизайн карт. Ка­
жется, они живописали пло­
щади в пять раз обширнее 
оригинальных? Е1адеемся 
особенно, поскольку все ос­
тальные пункты готического 
меню можно смело считать 
проваленными. Фирменный 
же дизайн карт очень даже 
ничего — даже в нашей раз­
несчастной, опозоренной со 
всех краев демо-версии.
По части игрового мира 
Gothic II подражает Ultima: 
Ascension, что есть щедрый 
комплимент, не подумайте! 
Хитрые многоуровневые 
карты греют душу неожи­
данно зрелищными видами 
с высоты, чудесными откры­
тиями и поощрением дрем­
лющей исследовательской 
жилки. То же в демо: около 
башни нашего знакомого 
колдуна на букву «X», близ 
пруда с кувшинками, кроет­
ся хитрый подземный лаз, 
открывающий как минимум 
треть всей демонстрацион­
ной землицы. Между про­
чим, самое уютное местеч­
ко из нами освидетельство­
ванных. В этом смысле 
ландшафты Gothic II выгод­
но отличаются от бесконеч­
ных, кажущихся случайно 
сгенерированными марси­
анских утесов Morrowind 
(города не в счет, речь лишь 
о сельской местности). У на­
ших любимых немцев все 
аккуратненько, только от 
руки, эксклюзивно и с фан­
тазией. Покажите нам столь 
же разночинный и многооб­
разный финально-игровой 
мир — и эксперты 
Game.EXE, так уж и быть, 
поладят с декадентствую- 
щей Gothic II. Е1аверное. В
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Vietcong
(многопользовательская демо-версия)

Веселый сетевой бой, которого никогда не 
было, на сервере, которого никогда не 
существовало... Незаменимая вещь для 
любого человека, хоть раз мечтавшего 
побыть мертвым вьетконговцем #345 в 
фильмах об американских пехотинцах.

FPS ”>4.

И

Vigilate timentes

www.vietcong-game.com
разработчики: Pterodon (www.pterodon.cz)
и Illusion Softworks (www.illusionsoftworks.com)
издатели: Gathering of Developers (www.gatheringofdevelopers.com)

объем демо-версии: 74,5 Мбайт (см. ее на нашем диске)

С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я

Windows 95/98/М Е/2К/ХР, Pentium II 450 
(рек. Pentium III 700), 128 Мбайт ОЗУ, 
Direct3D-B^eoicapTa с 16 Мбайт ОЗУ (рек. 32 
Мбайт), DirectX 8.0, Интернет-соединение не 
ниже 56 Кбит/с.

Р а з р а б о т ч и к и  о б  и гр е

«Во время обеда с ребятами из балтиморского отделения Таке 2 
нам пришла в голову замечательная идея создать серию шутеров 
по фильмам о Рэмбо. Вернувшись домой, мы заинтересовали сво­
ей концепцией коллег из Illusion Softworks... Решили сделать при- 
квел к первому фильму и назвать его «Вьетконг». А уже в 
процессе поняли, что придется обойтись без лицензии...» — на 
полном серьезе пишут авторы в своем дневнике на официальном 
сайте игры. Вот вам и эффекты коммунизма...

История ленивой собаки 
Диен Бьен Пху. С фотогра­
фии на стене бункера нам 
улыбается хрупкое лицо с 
жидкой бородкой, принад­
лежащее человеку, что ра­
ботал кондитером в лон­
донском отеле, а после 
стал известен всему миру 
как Дядюшка Хо, народный

Ф р а г  С и б и р с к и й

А
мериканская армия 
тихо оставила серве­
ра несколько оторо- 

певшего GameSpy. Сегодня 
там распоряжаются малень­
кие мужчины в коричнево- 
серо-зеленой униформе, 
при плоских кепках с корот­
кими козырьками, с нагана­
ми в руках. Каждому вновь 
прибывшему товарищу де­
ловито выдают черную «пи­
жаму», АК-47, качественный 
портрет Вождя (правда, 
карманного формата), дрян­
ную карту дельты Меконга, 
компас и учебное пособие 
«Уязвимые места мирового 
империализма».

Свободный Лаос
Правильный коммунистиче­
ский Capture the Flag — 
только у нас в Индокитае... 
Наставник Чен-Куен ведет 
меня тайными тропами, че­
рез затянутые маскировоч­
ной сеткой пещеры и крыси­
ный лаз в глиняном откосе, 
потом мы переходим по 
бревну пропасть и узкой 
тропинкой спускаемся со 
скалы в тыл врага, где по 
центру утрамбованной пло­
щадки для приема «Хьюи» 
гордо реет звездно-полоса­
тый флаг весьма империа­

листического вида. Ворова­
то оглянувшись, наставник 
запихивает полосатую при­
надлежность за пазуху, и 
мы, скрытые густым кустар­
ником, скользим вдоль бе­
рега реки.
А километром ниже по тече­
нию Чен-Куена смертельно 
ранит невидимый снайпер. 
«Пай-Чен... — произносит, 
задумчиво глядя в небо, на­
ставник. — Теперь ты поне­
сешь этот флаг. За чистое 
небо над Ханоем... Лаос бу­
дет свободным! Over.» Гре­
мит в облаках рейс «Эйр 
Америка» — транспортный 
С-46 с тридцатью миллиона­
ми американских долларов, 
полученных ЦРУ посредст­
вом незаконного оборота 
наркотиков, крашеного шел­
ка и авторучек. Эх... когда- 
нибудь эта война и впрямь 
может закончиться...

Affected by communism
Vietcong — новый шутер с 
претензией на тактику, раз­
работанный в славном го­
роде Брно сильно недолюб­
ливающей учение Лукича 
компанией Pterodon в не­
котором соавторстве с 
Illusion Softworks, которую 
вы можете помнить по чи-
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Вы никогда не заду­
мывались, к а к  вы ­
глядит вьетконгов­
ений флаг? Ничего, 
постоите часок-дру- 
гой  на его страже в 
CTF — и хорош енько 
запомните...

Старушка «Лэйзи дог» 
из одного очень хо­
рош его фильма. 
Вдребезги.

Первого встреченного чарли с кустом  на кас­
ке  я попросил попозировать для нашей стен­
газеты . Спасибо, брат Нгуен! Почему-то 89% 
добровольных северны х вьетнам цев — снай­
перы ... Натура у них такая, что ли?

кагскому автомобильному 
мюзиклу «Мафия». На сей 
момент находится в непре­
менной на 2003 год стадии 
сетевой демо-версии, к то­
му же прискорбно укра­
шенной высеченным в 
камне мемориальным по­
священием: «ТО EVERYONE 
THAT WAS EFFECTED BY THE 
VIETNAM WAR AND 
COMMUNISMb». Пафосно­
идеологический ужас, ко­
нечно. Прямо новый бое­
вик с Мелом Гибсоном. Что 
называется, «мы были воз­

мущены огол­
телыми чеш­
скими разра­
ботчиками».
В сингле — 
<цифра> мис­
сий на вражес­
кой территории; 
отряд из <циф- 
ра> специально 
подготовленных 
ветеранами и 
инструкторами 
по тактике аме­
риканских ком­
мандос с осо­
быми умениями 
и специальнос­
тями; <большая 
цифра> взо­
рванных шта­
бов, зачищен­
ных нор, поли­
тых напалмом 
и дефолиан­
тами (необяза­

тельно в этой последова­
тельности) лесных массивов 
и сложенных в эффектные 
штабеля недвижных тел 
вьетконговцев. Можем и 
мимо пройти. Потому как 
движок далеко не послед­
ний писк. Листочки пиксель­
ные, текстуры аляповатые, 
модели примитивные, ани­
мация припадочная, а схема 
точечных попаданий практи­
чески отсутствующая.
Зато вот звук хороший: про­
тивный звон в ушах после 
разрыва гранаты, ЕАХ, под­

держка внушительных ко­
лоннад... Этакий славян­
ский вариант Deadly Dozen 
(DD). Вполне возможно, что 
в рецензии, буде таковой 
случиться, мы припомним 
«Вьетконгу» и неудобное уп­
равление напарниками, и 
однообразную тактику, и 
прочие милые недостатки 
DD. Разве что Illusion 
Softworks вовремя придет 
на помощь.
В Интернете — неприлично 
веселое несбалансирован­
ное побоище, в котором под 
меланхолический гитарный 
наигрыш Петра Мореса 
(Petr Mores) немногочислен­
ные параноидальные и 
сквернословящие пехотин­
цы армии США в дыму оли- 
верстоуновской марихуаны 
противостоят десятками су­
хопарых и молчаливых вьет­
намцев. Единственная кар­
та Stream, дельта смерти 
где-то на севере Вьетна­
ма... Effected by commu­
nism, как же. Клянусь уби­
тыми под Сиангкхуангом! 
Иногда всему серверу при­
ходится ЖДАТЬ, пока кто- 
нибудь согласится играть 
роль сбитого американско­
го пилота. Затем нехотя 
подтягивается спешащее к 
нему на выручку подразде­
ление. Зато за вакантное 
место очередного чен-куена 
с СВД или карабином Симо­
нова здесь дерутся зубами

и когтями. Становиться на 
сторону Большого брата 
просто страшно — чарли 
повсюду. Они кишмя кишат 
в зарослях, карабкаются по 
приставным лесенкам на 
хорошо замаскированные 
снайперские позиции, хао­
тично шныряют по подзем­
ным коммуникациям и ко­
варными гадюками ползут 
по руслу реки. Встал в пол­
ный рост — и гарантирова­
но словил пулю из доисто­
рической винтовки Мосина 
времен Очакова и покоре- 
нья Крыма... Наряду с 
Deathmatch и Capture the 
Flag развлечение, разуме­
ется, титулуется предельно 
оригинально и неочевидно: 
Protect the Pilot.

Каждый охотник
Оружие у Северного Вьетна­
ма просто замечательное! 
Либо слегка поцарапанные 
АК, либо старые, проржа­
вевшие, явно выкопанные 
на полях сражений и про­
данные Хо Ши Мину из-под 
полы советским военным 
советником в черной уни­
форме из «Рэмбо-2» ППШ! 
Модель постарше отличает­
ся практически неограни­
ченным боекомплектом и 
упоенно используется в ка­
честве азиатского варианта 
пулемета Гэтлинга. ППШ по­
моложе, похоже, наделен 
свойством самостоятельно

п р е в ь ю 8 7
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Переход речки  по кам уш кам  на 
проклятой very bad connection 
— занятие непростое. Да еще и 
«томпсон» не замочить б ы ...

8 8

На страже м ирового империа­
лизма очень скучно. Даже у 
флага вид какой-то невесе­
лый. Проам ериканский сер­
вер, где н икто  не хочет быть 
«плохими ребятами». Some 
people jo in  v ie tcong! Пламен­
ный призы в...

выцеливать наймитов им­
периализма в родных псев- 
дофилиппинских джунглях. 
Но все равно так себе... На­
ганы. Винтовки Мосина. А 
ведь в демо только два до­
ступных класса бойцов и да­
леко не весь арсенал «Вьет- 
конга»! Чего ждать от пол­
ной версии? Смертоносных 
пращей и баллист?
А у США — издевательски 
новехонькие М-16, моди­
фицированные «ТОМПСОНЫ» 
и кольты, призовой винче­
стер, Лучшая В Мире снай­
перская «Гаранд», помпо­
вые дробовики по послед­
ней моде конца 60-х... Тем 
веселее наблюдать, как 
парочку ощетинившихся 
стволами аризонских пехо­
тинцев захлестывает вол­
на настоящих коммунис­
тов. (В следующем же пат­
че Pterodon нужно обяза­

тельно добавить функцию 
удара прикладом в стиле 
Medal of Honor: 
Spearhead... у многих пост­
радавших от Honor System 
с американской армией 
старые счеты.) Затем соби­
рают оружие с трупов и 
растворяются в зарослях. 
Просто прелесть.
Дефматч здесь тоже до­
вольно оригинальный. На­
чинают участники с писто­
летами, а остальное ору­
жие чрезвычайно хитроум­
ным образом укрыто в

джунглях (карта много 
больше, чем кажется). Ос­
торожно раздвинув ветки 
и обнаружив припрятан­
ный под деревом карабин 
с красиво разложенными 
вокруг обоймами, чувству­
ешь себя Индианой Джон­
сом... Правда, в единст­
венном пока патче к «Вьет- 
конгу» (см. его на нашем 
диске) эстетический эф­
фект начисто уничтожен: 
свободные огнестрельные 
единицы заброшены на 
здоровенные деревянные 
ящики. Но патч все равно 
поставьте — а то рискуете 
пострадать от дискримина­
ции по понятно какому 
признаку... А играть очень 
просто, в духе Battlefield.

Поначалу несколько сму­
щают разве что исправно 
обсчитываемые контакты 
вашего АК с окружающей 
средой (к примеру, в узком 
коридоре реально вос­
пользоваться только пис­
толетом. Ствол автомата 
все время будет торчать 
вверх), необходимость 
обязательного прицелива­
ния из положения лежа 
(огонь без помощи правой 
клавиши мыши невозмо­
жен) и правила обращения 
с гранатами. Но привык­

тельском режиме 
уже сегодня име­
ется то неулови­
мое, что отличает 

хороший мультиплейер от 
плохого. Сетевой «Вьет- 
конг» ощутимо нравится с 
одного захода на very bad 
connection, с первого (нос­
тальгируем) взгляда в крас­
ную акулью пасть расква­
шенного вертолета «Дэйзи 
дог». Добро пожаловать в 
реальный мир и нерегуляр­
ные части Северного Вьет­
нама, товарищ! Так вы до 
сих пор думаете, что «Вьет- 
конг» — это сушеные бана­
ны с гигантской красной 
звездой на упаковке? В

нуть выживать в одиночку 
гораздо проще, чем, ска­
жем, во Flashpoint...

Биология
Пристально изучив состав 
аффектированных комму­
низмом людей, работавших 
над «Вьетконгом», можно 
заметить там такие экзоти­
ческие должности, как «ру­
ководитель экспедиции в 
Индокитай», «консультант 
по тактике действий армии 
Северного Вьетнама», «спе­
циалист по биологии джунг­
лей». С нами бегут историки 
и отставные капитаны ар­
мии США. Только над пове­
дением оружия и военной 
техники (да! будет и техни­
ка) отдельно трудились

шесть человек. Fie
следует, наверное, 
так уж строго су­
дить движок и ме­
ханику одиночной 
игры по одной 
лишь карте без 
единого искусст­
венного против­
ника, да?
Flo в его простом 
демократичном 
(вполне возможна 
хорошая игра да­
же на пинге в 450 
условных единиц) 
многопользова­
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BloodRayne
(демо-версия)

Кровавая баня консольного пошиба. 
Потрясающее зрелище.

разработчик: Terminal Reality (www.terminalreality.com) 
издатель: Majesco Games (www.majescogames.com) 
дата релиза: Март 2003 г.
объем демо-версии: 176,4 Мбайт (см. ее на нашем диске)

С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я

Windows 98/М Е/2К/ХР, Pentium III 733 (рек. 
Pentium 4 2.53), 128 Мбайт ОЗУ (рек. 512 
Мбайт), ЗБ-ускоритель с 64 Мбайт ОЗУ, DirectX 
8.1, 300 Мбайт на жестком диске.

М н е н и е  о б  и гр е

Райан Макдональд (Ryan MacDonald) с www.gamespot.com 
жалуется: «Рейн пьет кровь врагов. Враги умирают, а у нее 
пополняется лайфбар. Такая диета, плюс бесконечный bullet-time, 
плюс тот факт, что можно без проблем отстреливать врагов во 
время трапезы, делают нашу красавицу практически 
бессмертной».

Hetzjagd auf Nazis
Не успел я прийти в себя 
после очного знакомства с 
Сэмом Фишером, как на 
голову свалилась демо­
версия BloodRayne. Перед 
тем как умереть от счастья, 
я успел подумать: а так ли 
плоха консольная

М и х а и л  Б е с к а к о т о в

Т
акого вы еще не ви­
дели. Если и есть на 
белом свете игра, ко­

торой больше других под­
ходят определения «мясо­
рубка» и «ураган», то вот 
она, перед вами, собствен­
ной персоной. Она не име­
ет ничего общего ни с на­
родившимся у вас на гла­
зах жанром «слэшер», ни с 
занудными прыжками в 
каком-нибудь тумборайде- 
ре, ни с ПК-играми вооб­
ще. Все было, но такого 
бессовестного надруга­
тельства над собой жанр 
еще не видывал. Самое 
время зажигать на всю ка­
тушку No Remorse/I Wanna 
Die в исполнении Slayer и 
Atari Teenage Riot... нет, 
лучше Rage от Atari 
Teenage Riot без Slayer... и 
рубиться, рубиться, рубить­
ся в этот кровавый гимн 
спинному мозгу и кнопке 
«пробел»! Безмозглый (в 
самом лучшем смысле это­
го слова) массакр, завора­
живающий танец с сабля­
ми. И пусть колонки запры­
гают по столу, пусть соседи 
неистово забарабанят по 
батареям! Все, что требует­
ся от вас, — сделать музы­
ку еще громче.

В центре
Нехитрая преамбула, при­
званная оправдать проис­
ходящую на экране резню, 
выполнена со всей необхо­
димой в данном случае не­
брежностью. В релизной 
версии, естественно, будет 
сюжет, любимые Ядерные 
Боеголовки и Черный Культ 
Мутантов, однако все, что 
предлагает нам демо-вер­
сия, — это задание нейтра­
лизовать трех нацистских 
генералов, развернувших 
посольство сатанинской 
секты на Аргентинском (по­
чему-то) побережье. Маги­
ческая черепушка могуще­
ственного Бериала (кто та­
кой — пока неясно) прила­
гается. Признайтесь, вы бы 
не сильно расстроились, ес­
ли бы вся эта чернушная 
чепуха осталась там, где ей 
самое место, — в сопрово­
дительном txt-файле? Вот и 
я о том же.
Дело в том, что геймплей 
плевать хотел на собствен­
ную обоснованность: он ту­
гой спиралью закручен во­
круг одной лишь главной 
героини, затянутой в латекс 
обладательницы смелого 
декольте, и ее смертонос­
ных умений. Все остальное
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—  в нагрузку. Обаятель­
ная Рейн, упырь-девица 
на посылках оставшегося 
за кадром агентства с ли­
цензией на убийство, и ее 
кровопускательные при­
способления, выполнен­
ные в виде чудовищных 
лезвий, — это главное. 
Рейн хоть и не негритян­
ка, но сомневаться в ее 
родстве с Уэсли Блэйдом 
нет нужды: вероятно, она 
приходится бабушкой 
знаменитому целлулоид­
ному вампиру. Интересно, 
можно ли разыскать кор­
ни этого веселого семей­
ства в Румынии...

Руки-ножницы
Между тем «бабушка» од­
ной левой делает своего 
афроамериканского по­
томка по части боевых 
умений. Что творится на 
экране! Череда нерядо­
вых сальто и кувырков, 
хитрые финты всеми ко­
нечностями, фигаро 
здесь, фигаро там, фига­
ро шинкует фашистов в 
кровавую капусту, стреля­
ет с двух рук (иначе ни­
как), снося головы бата­
льонам сатанинской сво­

Обеденная поза номер  
один. Ленточки в ее 
волосах честно разве­
ваются на ветру —  это 
надо видеть.

Обеденная поза но­
мер два. Разбросан­
ные неподалеку чьи- 
то части тела аппетит 
этой решительной 
женщ ине испортить 
не в состоянии.

Обеденная поза номер  
три. Обратите внима­
ние на нашивку в виде 
странной загогулины. 
Видимо, на раздаче 
рейтингов решили, что 
в игре и так достаточ­
но неполиткорректно- 
сти, чтобы оставлять 
еще и свастику. Очень 
разумно, очень.

игр-от-третьего- 
лица. И это при 
том, что управле­
ние не перегруже­
но излишними 
премудростями — 
помните, как вы­
глядит геймпад? 
Огнестрельное 
оружие присутст­
вует в избытке, но 
едва ли вы будете 
пользоваться им с 
таким же удоволь­
ствием, как бру­

тальными тесаками для 
очень прямого контакта. 
Разве что придется обру­
шить парапет-другой, 
шмальнув из «панцершре- 
ка», или разобраться с на­
зойливым снайпером, за­
севшим где-то под потол­
ком. Или, например, стоя 
на пересечении двух кори­
доров, одновременно ко­
сить из крупного калибра 
наступающую с двух сторон 
нечисть в хаки. Целиться не 
надо вовсе: Рейн сама вы­
берет жертву и не отпустит 
ее до победного конца. 
Консольное наследие. Вро­
де бы давить, но лично я не 
представляю, как реализо­
вать раздельную стрельбу с 
двух рук при помощи одной 
мыши. Атак — расслабь­
тесь, дружище! Все, чем 
вам остается себя озадачи­
вать, так это давить на 
кнопки порасторопнее. 
«Пушки» мало чем различа­
ются, но унификация арсе­
нала проведена в разумных 
пределах, и с табельным 
Greaser SMG (шмайсер, 
шмайсер!) серьезных гор 
не свернуть. Наведавшись 
в гараж с самоходной тех­
никой, можно разжиться

лочи, нанизывает тела 
убиенных на декорации и 
тенью исчезает в темно­
те, оставляя за собой 
красные от крови стены... 
В арсенале рыжеволосой 
бестии столько трюков, 
что хватило бы на десяток
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натуральным противопехот­
ным пулеметом, но снимать 
стружку с наци, притворив­
шись промышленным вен­
тилятором, куда приятнее.

День донора
Нетрудно догадаться, что 
при такой темпераментной 
героине вся фашистско-са­
танинская братия вынужде­
на работать третьим слева 
трупом. Солдатня гибнет 
десятками, щедро удобряя 
атмосферу Застенков Зла 
костной мукой и юшкой. 
Противники соображают 
заметно лучше табуретки, 
но особых проблем стара­
ются не создавать: макси­
мум, на что способны осо­
бо одаренные персонажи, 
— стыдливо прикрыться 
винтовкой, продлив тем са­
мым свою никчемную 
жизнь на пару-тройку се­
кунд, или метнуть лимонку 
отчаяния — обычно себе 
же под ноги. Следующий за 
взрывом полет этих самых 
ног сопровождается крова­
выми фонтанами и едкими 
комментариями Рейн. Рей­
тинг Mature, милое дело.
А вот когда Рейн потребует­
ся восстановить здоровье, 
беременных детей и вовсе 
следует отправить подаль­
ше от монитора в направле­
нии ближайшего Дисней­
ленда. У меня мало опыта в 
описании подобных... гм... 
маневров, я ведь женские 
романы не сочиняю, поэто­
му попробую обозначить 
процесс кровопития как не­
что, несущее в себе множе­
ственные сексуальные под­
тексты (игроки краснеют). 
Приглядитесь к скриншо­
там. Разъяренной пантерой 
Рейн прыгает на оторопев­
ших солдафонов и вонзает 
свои праведные клыки в ус­
талые арийские шеи, ни­
сколько при этом не стесня­
ясь товарищей жертвы по 
казарме. Более того, она не 
забывает палить в них из

Этот прием, именуемый в бы ­
ту «вертолетом», способен из 
пяти человек сделать сразу  
десять. В кадр, к сожалению, 
попали только ш есть с поло­
виной.

Один из «заказанных» генера­
лов попытался скрыться в 
уборной. Следовал заветам  
ВВП, что ли?

подручного маузера, делая 
два дела сразу. У настояще­
го вурдалака на счету каж­
дая минута! По окончании 
сеанса принято эффектным 
движением отправлять го­
лову «клиента» в свободный 
полет, не давая бедняге 
умирать в муках от потери 
крови. Ей-богу, толстовско­
го масштаба гуманизм. 
Никогда еще использование 
«аптечек» не выглядело так... 
ну, вы понимаете. Кстати, из- 
за этой специфической осо­
бенности вампирского мета­
болизма самая большая не­
приятность, которая может 
приключиться с практически 
непобедимой Рейн, — отсут­
ствие под рукой мясистой 
фашистской шеи.

Усложняемся
Наблюдать весь этот мяс­
ной балет становится 
вдвойне приятней в режи­
ме slo-mo, регулировать 
продолжительность кото­
рого щедрой волей 
Terminal Reality поручено 
вам, уважаемый игрок.
Чай не Max Payne какой, 
чтобы копить на каждом 
поверженном противнике 
сладкие секунды замед­
ленного действия. Размы­
шлять об утраченном ба­
лансе почему-то не хочет­
ся. Зато возникает жела­
ние крутануть трюк по­
изящнее и узреть полет не­
приятельской физиологии 
с нового ракурса.
Еще одна находка разра­
ботчиков — Blood Rage, 
сиречь berserk mode. Под­
смотренная у многочислен­
ных конкурентов, эта моди­
фикация больного вампир­
ского сознания превраща­
ет и без того недетское эк­
ранное действо просто в 
непотребное выездное 
представление адского 
колбасного цеха. Как ми­
нимум. Не на шутку разво­
евавшаяся Рейн вертится 
юлой, перемалывая в пыль 
добрый десяток солдат, 
редкие предметы интерье­
ра. КРОВИЩА струится по 
монитору, многих тошнит...

Продолжение следует
Спустимся, однако, с не­
бес. Редкой откровенности
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расчлененка и фатальная 
хореография главгероини
— вещи, безусловно, 
очень увлекательные. Но с 
поправкой на то, что один 
уровень демо-версии про­
ходится вдоль и поперек 
минут за пятнадцать. Вни­
мательно присмотревшись 
к этому самому уровню, 
подглядывая в обзоры 
консольного релиза («у 
них» игра появилась до­
вольно давно), приходится 
поумерить пыл и повреме­
нить с восторженными вы­
водами. Возникают про­
клятые нерусские вопро­
сы: а что останется после 
того, как наскучит разве­
селое отрубание конечнос­
тей? забросит ли нас не­
легкая куда-нибудь, кроме 
серых и унылых бетонных 
казематов? будет ли там 
мебель, помимо бесконеч­
ных стеллажей и ящиков? 
Кроме того, жутко инте­
ресно, справляется ли хва­
леный Infernal Engine с от­
крытыми пространствами? 
куда авторы прикрутят 
свой великолепный bump­
mapping (кроме как на ла­
тексные наряды рыжей 
бестии)? сколько будет 
Ядерных Боеголовок в 
распоряжении Черного 
Культа Мутантов? наконец, 
кто победит: фирменный 
консольный саспенс или 
свобода сохраняться там, 
где душе угодно? «The 
storm begins March 2003»,
— кратко ответствует де­
мо-версия.
Если мы не увидим ничего 
нового, но игру при этом 
можно будет пройти до 
конца и с удовольствием, 
то Terminal Reality докажет 
этому грешному миру, что 
чертовски харизматичная 
героиня способна проде­
лать всю работу за лени­
вых дизайнеров и вытя­
нуть на своих хрупких пле­
чах всю эту мясору... про­
стите, игру. ЕЗ
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«МАРШ! 
Разведка боем »

На вырост 
Очень многое о 
современном шутере 
можно сказать, украдкой 
бросив взгляд на одного из 
населяющих его «плохих 
парней», дизайну которого 
создатели игры, как 
предполагается, уделили 
самое пристальное 
внимание.Михаил Судаков

(MARCH! Offworld Recon)
При известном желании от «МАРША!» можно 
было бы не оставить камня на камне, но... 
желания почему-то не возникает. Хочется 
воевать.

разработчик: НВМ 
издатель: «Бука» (www.buka.ru)

С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я

Windows 98/МЕ/2К/ХР, Pentium III 450 (рек. 
Pentium III 750), 128 Мбайт ОЗУ (рек. 256 
Мбайт), DirectSD-совместимый ускоритель с 16 
Мбайт ОЗУ (рек. 32 Мбайт), 4х CD-ROM, 700 
Мбайт на жестком диске.

Если, скажем, вас с 
неистовым воплем 
атакует нечто безго­

ловое двуногое, исступ­
ленно размахивающее ру­
чищами, то шутер обещает 
быть по-настоящему аб­
сурдным, динамичным и 
чуточку гениальным. 
Присутствие вояк в ска­
фандрах гарантирует на­
личие НФ-сюжета и непло­
хого (хотя бы местами) ИИ. 
Арабско-славянский ак­
цент и обилие бородатых 
личностей — к зашорен­
ному голливудскому шпио­
нажу. А вот когда в тем­
ном закоулке первого же 
уровня вас встречает не­
что квадратно-механичес­
кое, приковылявшее не 
иначе как с планеты Ше- 
лезяка, — ждите беды. 
Монстры правду говорят.

Оккультизм
Враги в «МАРШЕ!» порой 
смешны до рези в животе и 
окропления клавиатуры де­
журным напитком (сегодня 
это фанта). Мало в какой 
игре встретишь сборище 
механических игрушек «Де­
тям до шести», которые вы­
глядят и двигаются так, буд­
то их вынули прямиком из

древнего клипа Zoolook лю­
бимого ЖМЖ (под которо­
го, кстати, так замечатель­
но дремать в часы творчес­
кого кризиса).
Особенно хороши (произно­
ся это слово, следует изоб­
разить обеими руками бук­
ву «V» и два раза загнугь- 
разогнугь пальцы на манер 
Доктора Зло) роботы и, про­
шу прощения за фамильяр­
ность, «ковшелоты» — ма­
хины, лязгающие зубами- 
ковшами и норовящие цап­
нуть игрока за пятку. Ков­
шики, к слову, очень мило 
отстреливаются из любого 
оружия, чем вашего покор­
ного изрядно порадовали: 
большинство тварей просто 
заваливаются на бок и 
(или) взрываются без ка­
ких-либо дополнительных 
эффектов.
Еще одна находка разра­
ботчиков «МАРША!» — оби­
тающие в недрах Марса... 
призраки (!), просачиваю­
щиеся из-под земли в виде 
разноцветных прозрачных 
силуэтов. Неудивительно, 
что человечеству так и не 
удалось колонизировать эту 
планету (сюжет отличается 
недюжинной оригинальнос­
тью и повествует о бунте

g a m e .e x e  #02 ф е в р а л ь  2003

http://www.buka.ru


рецензии «марш! разведка  i 9 5

машин) — с таким-то запа­
сом веселящего газа! При­
видения штампуются откро­
венно конвейерным обра­
зом, атакуют скопом, окру­
жают игрока красно-сине- 
желто-розовым сиянием 
и... раздражают. Пожалуй­
ста, верните роботов! Они 
хотя бы не умеют летать.

Кто его убивал
С оружием, хвала Карма­
ку, все чуть изысканней. 
Да, местные «пушки» вы­
зывают самопроизволь­
ное желание качать голо­
вой и осуждающе цокать

языком: дробовик, пуле­
мет, генератор плазмы, 
ракетомет, пушка Гаусса. 
Все это, увы, мы видели 
сотни раз. Но эти штампы, 
простите меня за мой иро­
ничный французский, хотя 
бы стреляют, дергаются и 
грохочут — в общем, дела­
ют все то, что пристало 
нормальным НФ-стволам. 
Наша музейная древность 
(ПэЖэ) почти наверняка 
нашел бы к чему здесь 
придраться, но мне этого 
отчего-то делать совер­
шенно не хочется.
Для самых маленьких и ра­
зучившихся целиться име­

ется даже бегающий при­
цел а-ля импульсное ружье 
из «Чужих». Поначалу этот 
момент слегка ополчает, 
поскольку прозрачный кру­
жок вечно мечется от од­
ной цели к другой и норо­
вит прыгнуть на вашего то­
варища. Но постепенно про 
бэйби-прицел забываешь, 
смирившись с неизбежным 
и отдавшись на волю спо­
койного забоя всего шеве­
лящегося, даже если оно, 
подобно вашему персона­
жу, заковано в красную ре­
волюционную броню. 
Кстати, забавный момент: 
действие особо хитрых

оружейных приспособле­
ний вроде заморозки уда­
ется испытать на собст­
венной шкуре. Ощущения 
чудесные: какой-то за­
рвавшийся робот дает 
залп синим сгустком энер­
гии, и вы замираете на 
месте, слегка покачиваясь 
и каким-то чудом умудря­
ясь вести ответный огонь. 
Единожды пережив, кля­
нешься себе никогда-ни- 
когда-никогда больше не 
применять это варварское 
оружие против разумных 
(а против неразумных тем 
более) существ в других 
играх.

Хотя в некоторых сценах  
задействовано около десятка 
пехотинцев, в реальности их 
всегда оказы вается не 
больше пяти.

На заднем плане крадется тот 
самый «ковшелот», а в качест­
ве помощника выступает тер­
минатор модели Т10.

Открытые пространства 
«МАРША!» хороши лишь тем, 
что они открытые и совсем не 
тормозят. В остальном —  сами 
видите.

Друг в друга
Наличие зачаточных такти­
ческих элементов не силь­
но, но все-таки выделяет 
«МАРШ!» из кучи пылящихся 
на складах одноликих шуге- 
ров на темы нашего счаст­
ливого будущего. Нельзя 
сказать, что возможность 
отдавать простейшие при­
казы напарникам и пере­
мещаться в тело любого из 
них серьезно влияет на иг­
ровой процесс, но за по­
пытку прыгнуть выше голо­
вы мы просто обязаны по­
хвалить питерских разра­
ботчиков. Бойцы умеют 
всей толпой атаковать одну 
цель или прекращать огонь 
по вашей отмашке, удержи­
вать указанную точку и вы­
страиваться в формации, 
хотя последний навык, го­
воря откровенно, вряд ли 
вам пригодится.
Выглядят эти слаженные 
действия порой комично: 
железные парни толкают­
ся, усердно поливают не­
другов огнем, стараясь 
(это вряд ли) не попасть
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Финальный босс, к слову, 
довольно неплох: не столь 
прост, чтобы одолеть его 
кавалерийским наскоком, но и 
недостаточно сложен, чтобы  
пытаться пройти этот уровень 
десять раз подряд.

друг в друга. Friendly Fire, 
увы, никто не отключал, 
поэтому в горячке боя 
можно запросто уложить 
напарника или самому 
попасть под серьезную 
раздачу.
И все же от квартета семе­
нящих рядом истуканов есть 
и прямая выгода. Помимо, 
разумеется, банальной ог­
невой поддержки. Когда 
собственная энергия исхо­
дит на нет и скафандр рас­
сыпается на кусочки, игрок 
перемещается в ближайше­
го бойца и продолжает вое­
вать как ни в чем не быва­
ло. Е1ичего сверхъестест­
венного, да и нового тоже, 
в этом фокусе нет, но — 
удобно и совсем не напря­
гает. Главное — вниматель­
но следить за тем, чтобы в 
живых ни в коем случае не 
«остался только один».

За копейку
Наши разработчики, на­
сколько нам известно, 
крайне редко приобретают 
сторонние движки, да еще 
столь известные, как

LithTech (по крайней мере 
именно так обстояло дело 
в прошлом). Нынче же на­
стали совсем другие вре­
мена — движки подешеве­
ли, и купить что-нибудь не 
слишком дорогое и не 
очень притязательное ку­
да проще, чем тратиться 
на разработку собственно­
го, прошу прощения за 
мою румынскую латынь, 
otnudis ne perpetum 
mobile.
Это я к тому, что в работе 
у наших петербуржцев 
был код, отвечающий за 
графику в Aliens vs. 
Predator 2. И решение это 
правильное, не вопрос: 
пусть графическая обо­
лочка «МАРША!» не вызы­
вает зависти конкурентов 
и вообще откровенно от­
стает от локомотива тех­
нического прогресса, за ­
то выпадениями на рабо­
чий стол,зависаниями и 
прочими мелкими гадос­
тями самопальных движ­
ков игра нас практически 
не радует. Что даже уди­
вительно, учитывая не 
совсем релизный статус 
оказавшегося у нас «МАР­
ША!», — в НВМ утвержда­
ли, что игра будет усилен­
но тестироваться еще как 
минимум две-три недели

и лишь в случае 
полного отсутст­
вия ошибок пой­
дет в печать.
С другой стороны, скуднос­
тью красок «МАРШ!» стра­
дает лишь поначалу, когда 
все интерьеры делятся на 
серые и серые с цветной 
подсветкой. Текстуры 
жмутся по углам и старают­
ся не сильно бросаться в 
глаза, а архитектура пре­
исполнена строгости и ла­
коничности в самом пло­
хом смысле этих слов. Од­
нако чуть дальше по тече­
нию игры располагаются 
вполне вменяемые образ­
чики уровнестроительства, 
многие из которых явно 
приплыли из Serious Sam и 
его подражателей, хотя 
нам это совершенно без 
разницы — в случае с 
«МАРШЕМ!» никто об уни­
кальности дизайна даже и 
не заикается. Все очень 
скромно, по-домашнему, 
без особых претензий.

Разведка боем
По всем прикидкам карти­
на вырисовывается до­
вольно посредственная, 
но... Но есть в «МАРШЕ!» 
одна черта, которая, если 
ее противопоставить по­
средственной графике,

Натуральные зарисовки из какого-нибудь 
Terminator: Sky-Net или чего-то подобного. Это, 
увы, вовсе не комплимент.

консервативности 
геймплея, откровенно кло­
унским монстрам и на ред­
кость заштампованному 
сюжету, если не спасет по- 
ложения, то хотя бы не­
много смягчит ситуацию.
Вы не поверите, но в 
«МАРШЕ!» нет вынужден­
ных пауз между перестрел­
ками!
То есть было бы желание 
повоевать, а враги всегда 
найдутся: членистоногие, 
ковшеротые, ползущие, 
прямоходящие, механичес­
кие, призрачные и до поры 
живые. Твари ползут изо 
всех щелей, огрызаются ра­
кетами и норовят укусить, 
поэтому сумасшедшая 
пальба не замолкает ни на 
минуту. Когда же наступает 
кратковременное затишье 
(секунд на 10, не больше), 
палец упорно не хочет отпу­
скать левую кнопку мышки 
и нервно постукивает по 
правой.
Нет противника? Плевать! 
Разведка боем! Огонь по 
ближайшему фонарю!
Здесь вам, конечно, не 
Serious Sam, но первый 
шаг в нужном направлении 
уже сделан. Н
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Tony Tough and the 
Night of Roasted Moths
Маленький, симпатичный внешне, но 
назойливый квест. Неужели авторы 
искренне считают, что взлом замка при 
помощи замороженного червячка они 
изобрели сами?

разработчик: Prograph Research (www.prograth.it)
издатель: Got Game Entertainment (www.gotgameentertainment.com)
издатель в России: «МедиаХауз» (www.mediahouse.ru)

С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я

Windows 98/ME/2K/NT, Pentium 166 (рек. 
Pentium 266), 32 Мбайт ОЗУ (рек. 64 Мбайт), 
Direct 8.0, SVGA-видеокарта с 2 Мбайт ОЗУ, 270 
Мбайт на жестком диске, 4х CD-ROM.

р е ц е н з и и 9 7

Сопрано
Обезжиренный Tony Tough, 
обладатель сомнительного 
слогана «Гордость 
отечественной 
локализации», изданный 
компанией «МедиаХауз» и 
озвученный актерами 
дубляжа минимум третьей 
мосфильмовской 
кинодвадцатки, родился, 
во-первых, в Италии...
М а ш а  А р и м а н о в а

А во-вторых, на «Амиге». 
Поскольку платформа 
приказала долго 

жить, авторы-мафиози («си­
цилийская» студия Prograph 
Research) без особых помех 
перенесли «Тони Тафа», пло­
ский рисованный квест в 
традициях то ли поздней 
Lucasfilm Games, то ли ран­
ней LucasArts, на наш люби­
мый ПК. Благо продукт ПОЧ­
ТИ без срока годности.

Клерки
Здесь следует заметить, 
что, хоть мы и не имеем че­
сти быть знакомыми с ита­
льянской (родной) версией 
«Тони», зато непосредствен­
но созерцали всем журна­
лом англоязычную Топу 
Tough and the Night of 
Roasted Moths (андергра- 
ундное издательство Got 
Game Entertainment, де­
кабрь 2002 года. На их же 
совести — американский 
релиз The Watchmaker). Ту 
самую, которая, несмотря 
на свои весьма скромные 
квестовые достоинства, ни 
с одного адвенчурного сай­
та не уходит без золоченой

награды. Не верите? Взгля­
ните на доску почета 
www.gotga meentertain- 
ment.com /tonytough/index, 
html. Да таких отзывов не 
собирал даже Monkey 
Island в лучшие годы!
Что, новые роны гилберты и 
стивы парцеллы растут в 
Италии, будто грибы белые? 
Не совсем так. Английский 
Tony Tough — настоящий 
культурный феномен. Там 
снайперски бьют по персо­
нажам зубры игрового озву­
чания AudioGodz под при­
смотром лично авторов. Там 
диалоги и монологи («Тони 
Таф» — ВЕСЬМА насыщен­
ная текстом игра) перелива­
ются блестками тайных от­
сылок к предметам, вжив­
ленным в саму ткань квеста, 
в его картинку, в структуру 
его головоломок... Разра­
ботчики строили четкую па­
родию на «Секретные мате­
риалы» Картера... на «Близ­
кие контакты третьего вида» 
Спилберга... на «Хэллоуин» 
Джона Карпентера.
И даже на культовых черно­
белых любительских «Клер­
ков» Кевина Смита. Знаете,
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Классический магазинчик из 
«Клерков». Вон и Рэндалл, про­
давец из ада, за конторкой. 
Интересно, процветает ли тут 
хоккей на крыше?

кто такой Гридо? А почему 
его выстрела до сих пор не 
могут простить Джорджу Лу­
касу преданные поклонники 
«Звездных войн»? В конце 
концов, сколько людей, иг­
рающих в медиахаузовский 
«Тони», пробьются сквозь 
двойной культурный барьер 
и поймут, почему продавца 
из магазина мелких ино­
планетных сувениров, край­
не негативно настроенного 
по отношению ко всем без 
исключения посетителям, 
зовут Рэндаллом?!
И кто уловит глубинную суть 
его циничных ударов по су­
губо вудиалленовской 
(«Проклятие нефритового 
скорпиона») природе горе- 
сыщика Тони? Лучше всего 
девелоперам удались на­
падки на арго, псевдопид­
жин и воляпюк одержимых 
теориями заговора квесто- 
вых героев и заточенных в 
подвалах федеральных 
агентов, которым практиче­
ски невозможно подобрать 
русский эквивалент... В бо­
лее-менее оригинале очка­
рик Тони (образ собира­
тельный... этакий Тони Со­
прано от мира детективных 
адвенчур) изъясняется на

Головоломка открыто вынесе­
на из первого Discworld. А шут­
ки у Тони весьма ж естокие... 
Знаете, как в сериале «Клан 
Сопрано»? Где главгерой заво­
рачивает в бумагу обыкновен­
ный песок и сиплым астмати­
ческим голосом Брандо убеж­
дает перепуганного соседа 
«подержать у себя немного» 
получившийся пакет?

своеобразной смеси из 
психопатического белого 
стиха кролика Макса, не­
уместных заключений аген­
та Малдера, абсурдного 
бормотания невротика Лаф­
фера и даже словесного 
жонглирования Гайбраша 
Трипвуда. Язык!

Парк культуры 
имени Брэдбери
Как и Simon the Sorcerer 3D 
или Gilbert Goodmate and 
the Mushroom of Phungoria,

на верхней абсурдно сло­
жен (порой кажется, что 
предметы и способы их при­
менения там перетасованы 
случайным образом); един­
ственная встроенная игра- 
головоломка — гнусное из­
девательство над квестером 
в духе незабвенного Дугла­
са Адамса...
Сознаюсь наконец. Как 
квест «Тони Таф» мне актив­
но НЕ НРАВИТСЯ. Тамош­
ние игровые цитаты крайне 
грубы и навязчивы. Мне 
претят заботливо уложен­
ные под стекло фиолетовые 
щупальца и размещенные 
на самом видном месте 
колпаки Саймона Вудруфа. 
В актив Prograph трудно за­
нести хотя бы одну ориги­
нальную задачку. Зато от­
кровенно украденного из 
других адвенчур тут...
Где заканчивается иронич­
ное «мы-то с вами знаем, 
откуда это» и начинается 
наглый плагиат? Авторы 
Simon the Sorcerer 3D тоже 
всю жизнь коллекциониро­
вали квестовые штампы, 
чтобы на склоне лет постро­
ить себе из них памятник. 
Но вы помните, КАКИЕ са­

мостоятельные решения 
сверкали там в элегантном 
обрамлении истертых кли­
ше? Помните гениальней­
ший заключительный пазл, 
использующий в качестве 
ключа игровые ТИТРЫ?!
Так вот, в «Тони» такой голо­
воломки нет и в помине. □

«Тони Таф» — квест, на 
70% построенный на 
диалоге. И если диалог 
несет хоть какой-то 
ущерб... Набор столь 
великолепных, иногда 
отчаянно смелых, все­
гда лопающихся от оби­
лия цветов (правда, в 
шоковом разрешении 
640x480) картинок — 
представленный во 
всевозможных ракур­
сах один и тот же парк 
безумных аттракцио­
нов. Таким образом, 
«Тони» весь целиком 
уместился в одной ло­

кации Sam &
Max Hit the Road, 
и действия в нем 
не так уж и мно­
го. Сюжет (пред­
ставленный ис­
терически смеш­
ным письмом от 
главного тыкво­
голового злодея, 
которое Тони 
весьма символи­
чески исхитрится 
потерять при 
первом же каса­
нии инвентории 
мышиным курсо­

Дикие и бесконечные пирата 
ские истории. Ну хотя бы пират* 
ские-то головоломки можно бы­
ло бы не воровать, а? Самый же 
залежалый товар в индустрии!

ром) максимально условен. 
Предусмотрены две ступень­
ки сложности: на нижней 
квест чрезвычайно легок, а
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Silent Hill 2
Достойный психологический триллер в 
оболочке ужасов. Битвы с порождениями 
собственного бессознательного — занятие 
не героическое, а скорее мерзкое и 
кропотливое. Головоломки — пособие по 
психоанализу.

разработчик: Creature Labs (www.creaturelabs.com) 
издатель: Konami (www.konami.com)

С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я

Windows 98/МЕ/2К/ХР, Pentium III 700 (рек. 
Pentium III 1000), 64 Мбайт ОЗУ (рек. 128 
Мбайт), Оиес^ЗО-видеокарта с 32 Мбайт ОЗУ 
(рек. 64 Мбайт), DirectX 8.1, 8х CD-ROM, 2 
Гбайт на жестком диске.

Д о п о л н и т е л ь н а я  и н ф о р м а ц и я

Настоятельно рекомендуются геймпад и 
звуковая система 5.1.

Другие
Такаюки Кобаяши (Takayuki 
Kobayashi) — весьма 
прославленное имя. По 
профессиональной 
принадлежности Кобаяши- 
сан ничем не уступает, 
скажем, Куросаве или 
Миядзаки, поскольку в 
консольной индустрии 
главных дизайнеров 
принято величать 
режиссерами...
М а ш а  А р и м а н о в а

'TVnaS4

Ну а поставил этот 
видный деятель 
японской культуры 

игру под названием Silent 
Hill 2 (SH2), и постановка 
эта такова, что отныне род­
ством с нашим режиссером 
смогут гордиться многие 
поколения благодарных по­
томков. Новое слово sur­
vival horror, одна из главных 
вещей на PlayStation 2 об­
разца прошлого года... Те 
самые скрытые течения, 
подземные процессы, сла­
боосознанные поиски аль­
тернативы и размышления 
о смерти жанра, что у нас 
на ПК привели к появле­
нию «Сибири», ТАМ обусло­
вили рождение сиквела 
Silent Hill. Это зеркало теку­
щего состояния передовых 
игр ужасов на консолях, 
культовое воплощение 
сильнейших и слабейших их 
сторон.

Collector’s Edition
Кстати, высококачествен­
ный порт SH2, даже на ПК

все еще центрированной 
на вопросах экстремально­
го насилия в духе доброго 
сказочника Сорокина, кро­
восмешения и эфтаназии, 
неизлечимых болезней и 
тяжелейших форм распада 
психики, приготовила... сол­
нечная Creature Labs! Вот 
так встреча с авторами са­
мой доброй игры на плане­
те! Но перевод очень насы­
щенный. Вскрытые бонусы, 
поддержка замысловатых 
манипуляторов во всем их 
мировом многообразии, 
обилие трехмерных звуко­
вых форматов (до 7.1 вклю­
чительно), высочайшее раз­
решение, полный комплект 
выставочных трейлеров, 
дополнительный сценарий 
и прочие атрибуты коллек­
ционного многодискового 
издания хорошего фильма 
на DVD... Даже владельцам 
оригинальной версии при­
обрести не зазорно.
И вот еще что. Прежде чем 
закатывать содержимое 
трех дисков на свой жест-
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«В случае с Silent Hill 2 у 
Konami получилось глубокое, 
пусть даже немного запутан­
ное и лишенное огонька при­
ключение, которое пугает 
очень беспокоящими, до кос­
тей пробирающими способа­
ми. Внушающие отвращение 
изображения и странные де­
корации, да и сама механика 
игры — смелая попытка изле­
чить генеральные недостатки 
жанра», — считает Иван Сулик 
(Ivan Sulie) на понятно каком 
сайте (IGN PC, www.ign- 
pc.com). Рейтинг: 8 /1 0 .

кий, срочно выполните еле- 
дующие действия. Поставьте 
на максимум регулятор 
громкости на своей Dolby 
5.1 Surround-системе (даже 
если это Philips АЗ.600, про­
ходящая в железном отделе 
под кодовым именем «Бань- 
ши»): именно в таких услови­
ях вы желаете слушать звон 
плотоядных жуков, все бли­
же подбирающихся к герою 
в темной комнате, пока он 
отчаянно пытается подо­
брать комбинацию на кодо­
вом щитке! Сцена словно 
бы из кино Дарио Арженто... 
Позаботьтесь и о могучей об­
ратной связи в настройках 
своего аналогового геймпа­
да: едва Джеймс Сандерленд 
погрузит руку в темное оск­
лизлое отверстие... вы ХОТИ­
ТЕ, чтобы контроллер забил­
ся пойманной рыбой, когда 
что-то на другой стороне вце­
пится Джеймсу в запястье! 
Между прочим, не обнаруже­
ны ли на вашем бесценном 
геймпаде при тщательном 
осмотре не только форсфид- 
бек, но и целых две аналого­
вых рукоятки? Тогда вы в 
полной мере сумеете насла­
диться идиллическим лодоч­
ным заплывом на сложности 
Extreme Hard: вращение каж­
дой рукоятки провоцирует 
аутентичное движение соот­
ветствующего весла. Ощуще­
ния... сложные. Ведь итого­
вое время заплыва и макси­
мальная скорость лодки учи­

При должной сноровке медсес­
тер удается побеждать одним 
выстрелом. Свалить на пол — а 
потом каблуком перебить по­
звоночник, экономя тем са­
мым патроны...

Какой же survival horror без 
продолжительного сеанса рво­
ты! Бедняга Эдди мучается 
синдромом первого убитого 
противника. О... вскоре вы не 
захотите переходить дорогу 
Эдди.

тываются при выставлении 
рейтинга в финале игры! 
Впрочем, а ради чего еще иг­
рать в survival horror, если не 
для рейтингов?..
Наконец, будьте готовы к 
блицу. Преодоление 
Silent Hill 2 со всеми 
его лабиринтами, паз­
лами, квестовыми 
задачками, боссами на 
любой стартовой слож­
ности занимает ровно 
шесть часов — хрономет
раж безупречен и от игра­
ющего индивидуума ни в 
коей мере не зависит. За 
большее время игру прой­
ти нереально.

каждый человек — сам себе 
секретная подземная лабо­
ратория, смертельный вирус, 
компьютерная система безо­
пасности и населенный 
ожившими покойниками 
особняк... Это история 
Джеймса Сандерленда, его 
любви, его потери, его за­
блуждений и его преступле­
ния. Найденный на очеред­
ном трупе клочок бумаги, 
каждое начертанное кро­
вью на стене сообщение 

— послание лично 
Джеймсу. Любая голово- 
ломка — проблема 
Джеймса в новой интер­
претации. Никто, кроме 

Сандерленда, не видит

• I-

В пасти безумия
Сюжетная линия Silent Hill 
пропагандирует прямо про­
тивоположные Resident Evil 
или Alone in the Dark 4 прин­
ципы. По глубокому убежде­
нию Кобаяши и компании,

fbj I I. m iL

h i
\  k  

Y\
\ кошмарных существ, 

которых он столь
' ' усердно истребляет...
\ ?■ Держите это в уме, 

когда будете весело 
молотить оживший 
манекен о двух па-

рах ног стальной трубой, 
картинно всаживать обойму 
из «беретты» в шебуршаще- 
гося под диваном человека- 
таракана, аккуратно заби­
вать гвоздь в голову мути­
ровавшей медсестры, по-те- 
хасски резать бензопилой 
прикрученных к летающим 
койкам пациентов, разуда­
ло палить из дробовика в 
пожирающих плоть черных 
бабочек... и все это время 
потихоньку сходить с ума от 
страха и отвращения. Да, 
SH2 лишен надежного щита 
из американских фильмов 
ужасов. Враги Джеймса не 
укладываются в уютные ка­
тегории «зомби», «вампи­
ры», «оборотни»... Здесь все 
гораздо изящнее. И куда 
страшнее. К финалу проис­
хождение всего здешнего 
пандемониума отследить 
довольно просто. Чтобы по­
нять символическое значе­
ние каждого из четырех 
персонажей, придется не­
множко подумать и пройти 
игру повторно. А если на 
третьем заходе вниматель­
но изучать настенную живо­
пись, бонусом к делу Сан­
дерленда пойдет кое-какая 
любопытная информация 
об истории города Сайлент- 
Хилл во времена войны Се­
вера и Юга, стекающей в 
его болота крови и парочке 
палачей в характерных го­
ловных уборах, приводив­
ших приговоры в исполне­
ние с редкой изобретатель­
ностью, а праздновавших 
свои достижения с большим 
размахом... Остались неяс­
ности? Ну что же... На 
http://db.gam e- 
faqs.com /console/ps2/fi- 
le/silent_hil l_2_plot.txt 
предложено исчерпываю­
щее толкование мифов и 
сновидений одного из са­
мых неочевидных сюжетов 
в истории компьютерных 
развлечений.
Средствами дизайна, как 
мне кажется, Konami иде-
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ально удалось передать 
природу ночного кошма­
ра. Поначалу город на­
крыт густым туманом, из 
которого навстречу 
Джеймсу угрожающе 
выплывают то восем­
надцатиколесный грузо­
вик, то бензоколонка, то 
кегельбан, то взвод ос­
нащенных арматурными 
прутьями медсестер... На 
слух тоже полагаться нель­
зя — девелоперами с боль­
шим вкусом переданы все 
сопутствующие кромешному 
туману аудиоловушки... Это 
эхо собственных шагов или 
же кто-то крадется сзади? 
Затем будет рекордный ноч­
ной пробег через весь Сай- 
лент-Хилл — со скачущим 
по ровно подстриженным 
газонам светом фонаря и 
прерывистым дыханием за­
гнанного Сандерленда... 
Местоположение монстров 
определяется способом, по­
заимствованным из ранне­
го Джона Карпентера: при 
их приближении радиопри­
емник, который всегда с 
Джеймсом, начинает захле­
бываться помехами. В сово­
купности — настолько жут­
ко, насколько это вообще 
доступно в КИ. The Thing и 
трилогия Blair Witch как бы 
и рядом не стояли.
И вот тут-то игра и начина­
ет становиться ПО-НАСТОЯ­
ЩЕМУ страшной. Где-то 
между заброшенной боль­
ницей (первое проникнове­
ние на Другую Сторону... 
Дикий ужас!) и Историчес­
ким обществом мы минуем 
царство Карпентера (кое- 
где сохранен его пульсиру­
ющий электронный бит) и 
попадаем прямиком в ко­
ролевство Американа Мак­
ги или кошмары Максими­
лиана Пейна после удара 
бейсбольной битой по го­
лове. Сначала проходим 
коридором неимоверной, 
невозможной длины... По­
том начинаем прыгать в

Сцена в лифте — одна из са­
мых страшных. Впрочем, ги­
бель Марии не первая и не по­
следняя... Видите, кстати, как 
свет играет на лакированных 
ногтях?

Дополнительный сюжет (рас­
сказ с привидениями, приквел 
к событиям основной игры) иг­
рается за Марию-Хари. В ре­
вольвере — единственный па­
трон... Распоряжайтесь им, 
как хотите...

черные дыры.Сандерленд 
вообще не прочь скакнуть 
в пропасть или засунуть ру­
ку в подозрительное отвер­
стие, а то и в давно бездей­
ствующий предмет сантех­
нической необходимости. В 
конце концов Джеймс бро­
сается прямиком в собст­
венную разверстую могилу, 
и... На этом, пожалуй, оста­
новимся. Модели, интерье­
ры, освещение и тени на 
удивление великолепны. 
Хотя многие текстуры и ос­
тавляют желать... Разные 
подходы к напряженному 
музыкальному сопровож­
дению — от приглушенного 
эмбиента до построковых 
гитарных запилов.

Поговори с ней
И вот игра закончена — за 
один, понимаете ли, вечер. 
Гордиться тут нечем. Как и 
подобает сновидению, мон­
стры или чрезмерно подат­
ливы, или неуязвимы вооб­
ще. Ручаюсь, это единствен­
ный survival horror, в кото­
ром боссы то удирают, за­
слышав полицейскую сире­
ну, то синхронно сводят сче­
ты с существованием, но ни­
когда не гибнут от руки глав­

героя. Даже на Extreme Hard 
головоломки не то что бы 
верх совершенства. С повы­
шением уровня сложности 
нарастает число метафор в 
загадках и ухудшается по­
черк, которым малюются на 
стенах комбинации от сей­
фов... Нашему среднему кве- 
стеру — как клавишу на 
мышке отыскать. Главный 
сдерживающий фактор в ме­
стных сражениях — неподат­
ливое управление с геймпа­
да и вольно путешествующая 
камера (хоть и лучше, чем у 
многих). В квестовом отно­
шении — крайне нелепый 
принцип комбинации пред­
метов в инвентории. К тому 
же и использовать их прихо­
дится практически наугад... 
Но игра закончена. Чем 
жить дальше?
Разумеется, бонусами, рей­
тингами и альтернативными 
концовками. Прилежный 
ПК-игрок, всюду сующий 
свой нос и не пропускаю­
щий ни одного комплекта 
первой помощи, я уверена, 
сходу получит единственный 
«хороший» финал Leave. А 
если расслабится, будет 
бродить по улицам Сайлент- 
Хилла на грани вымирания, 
рассматривать окровавлен­
ный нож и перечитывать 
дневник самоубийцы, то 
Silent Hill 2 посчитает это

все за суицидальную тен­
денцию и выдаст депрессив­
ную концовку In Water. Еще 
есть меланхоличная Maria и 
мрачная Rebirth, в которой 
торжествуют силы зла из 
оригинального Silent Hill... 
Чтобы получить последнюю, 
придется пролететь SH2 на­
сквозь аж три раза.
Надо ли? Ну, такие вещи, 
равно как и перекочевав­
ший из Xbox-версии шести­
минутный подсценарий Born 
From a Wish, — для тех, кому 
никак не хочется с Сайлент- 
Хиллом расставаться. А на­
сколько приложенный трей­
лер из SH3 позволяет су­
дить, в следующей части ав­
торы отошли в сторону более 
традиционной игры ужасов, 
и на повторение безумного 
банкета рассчитывать не 
приходится. Скоро самый не­
стандартный survival horror 
на свете можно будет узнать 
только по музыке... ЕЭ
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Test l)m  c Overdrive:
The B ro therhood o f Speed
Очень динамичное аркадное приключение в 
плотном транспортном потоке. 
Визуализация пугает, но от факта не 
отмахнуться: неигра стала игрой.I

разработчик: Pitbull Syndycate (www.pitbull.co.uk) 
издатель: Infogrames (www.infogrames.com)

С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я

Windows 98/МЕ/2К/ХР, Pentium III 500, 128 
Мбайт ОЗУ, DirectSD-ускоритель с 32 Мбайт 
ОЗУ, 8х CD-ROM. DirectX 8.1b, 1,2 Гбайт на 
жестком диске.

Траффик-джем 
Если на коробке написано 
«Overdrive», это еще ничего 
не значит. Товарищ Прутков 
прав. А если еще и «Pittbull 
Syndycate» написано, мы 
знаем, что даже самого 
захудалого драйва там 
может не оказаться.Павел Ёлшин

Состояние серии Test 
Drive (1987 г.р.) оце­
нивалось специалис­

тами как критическое еще 
лет пять назад. Уже тогда 
она запойно чихала и вы­
глядела хуже некуда, а спус­
тя три года и вовсе переста­
ла подавать признаки жиз­
ни. Возрождение тайтла на 
приставках, состоявшееся в 
середине прошлого года, не 
вызвало у нас никаких эмо­
ций («Все равно не жилец», 
— говорили эксперты), и к 
новогоднему ПК-релизу мы 
тоже были равнодушны...
Но нас ждал сюрприз: за­
ключение главпрозектора 
анатомического театра ре­
дакции, в который была пе­
редана копия игры, гласи­
ло, что пациент не только 
жив, но еще и способен. На 
кое-что.

От ненависти...
От игры, по собственной 
воле носящей имя Test 
Drive (TD), меньше всего 
можно ожидать неординар­
ности. Даже дети из под­
шефного детсада ИД «Ком­
пьютерра» знают, что в сво­
ем стремлении не слишком 
отличаться от авто-хитов, 
созданных Electronic Arts, 
TD-игры уже давно пере­
шли все разумные границы. 
В том числе и по плодови­
тости. На данный момент 
количество автоаркадных

итераций, выпущенных под 
марками Need for Speed 
(NFS) и Test Drive, в сово­
купности достигло сумас­
шедшей для жанра цифры 
«тринадцать». И мусолить 
проблематику современно­
го клоностроения, распле­
вываясь от каждого най­
денного сходства, нет уже 
никаких сил. Чтобы попусту 
не раздражаться, примем 
смесь «Лотосов», «Доджей» 
и «Мустангов», аккомпане­
мент полицейских сирен и 
разлетающиеся во все сто­
роны дорожные знаки и фо­
нарные столбы как неотъ­
емлемую часть жанра. Так 
и напишем: каноны соблю­
дены. Тем более что «Брат­
ство скорости» походит на 
последний NFS лишь в пер­
вом приближении.

Калифорнизация
Десять заездов в Сан-Фран­
циско вызвали насторожен­
ное любопытство. Настора- 
живала, естественно, гра­
фика. Не то что бы плохая 
или безвкусная (нет же!), 
просто количество полиго­
нов в кадре ни при каких 
обстоятельствах не достига­
ет сколько-нибудь прилич­
ного числа. Я бы даже ска­
зал, их количество сокра­
щено до минимума. И оп­
равдание графическому ас­
кетизму найти сложно, ведь 
у соседей по приставочному
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прилавку — Hot Pursuit 2 и 
Rallisport Challenge — таких 
проблем нет.
Последовавший десяток то­
кийских трасс пошел уже с 
некоторым скрипом: от­
дельные невменяемые по­
вороты были с сожалением 
обнаружены именно там, 
где мы несемся во весь 
опор. Приходится учиться 
тормозить и даже... запоми­
нать трассы. В аркаде! Кро­
ме того, физика абсолютно 
всех автомобилей (хоть 
«Тойоты», хоть «Астон Марти­
на») требует выработки 
весьма странных навыков 
вождения. Пробуксовка, 
блокировка тормозов, 
скольжения всеми четырь­
мя случаются неожиданно, 
и единственной контрме­
рой, восстанавливающей 
контроль над машиной, во­
преки здравому смыслу, яв­
ляется прием «убрать руки с 
клавиатуры». Именно «с 
клавиатуры», ведь руль в 
этой игре нам не помощник. 
Способность радоваться 
жизни вернулась ко мне 
лишь в Лондоне. Симпатич­
ные, в меру сложные трас­
сы, ночь наконец сменилась 
днем, и обретенные Nissan 
Skyline и Dodge Viper просто 
творят чудеса. Первое место 
с первой же попытки стало 
скорее правилом, чем ис­
ключением. Вся британская 
часть игры (те же, как вы, 
возможно, догадываетесь,

десять трасс) проходится на 
одном дыхании.
А к началу гонок в Монте- 
Карло меня посетило озаре­
ние: все эти прыжки с услуж­
ливо подставленных трамп­
линов, гигантские стрелки, 
указывающие нам путь, и 
общая суматошность проис­
ходящего почти «в ноль» сри­
сованы со знаменитого кли­
па «Californication», как изве­
стно, ПАРОДИРУЮЩЕГО все 
консольные аркады, вместе 
взятые. Только Test Drive 
Overdrive не пародия, ибо с 
драйвом.

...до любви
Test Drive Overdrive, как и 
предыдущие серии, внешне 
напоминающий некондици­
онный NFS, на деле предла­
гает геймплей куда более 
первобытного, но от этого 
не менее качественного ти­
па. Игроки с большим ста­
жем наверняка припомина­
ют карманную консоль 
«Электроника ИМ 02» об­
разца середины 80-х. Толь­
ко не говорите, что впер­
вые о такой слышите. Веро­
ятно, она знакома вам под 
названием «Ну, погоди!».
Так вот, была у этого совер­
шенно сенсационного для 
советского ширпотреба из­
делия «автогоночная» моди­
фикация: управляемая на­
ми машинка должна была 
нечеловечески быстро ла­
вировать между препятст­

виями, надвигающимися на 
нас с нарастающей скоро­
стью. По сути в новом Test 
Drive большую часть време­
ни приходится заниматься 
тем же самым. А если это 
археологическое сравнение 
покажется кому-то притяну­
тым за уши, то вот вам бо­
лее очевидный прароди­
тель: первая и единствен­
ная безумная трафик-арка­
да (позволим себе такой не­
ологизм) Road Rash. Хотите 
верьте, хотите нет, но Pitbull 
Syndicate удалось схватить 
этого бессмысленного и ди­
кого аркадного быка за ро­
га и проскакать очень убе­
дительным галопом на гла­
зах у изумленной публики. 
Смоделированный в TDO 
гигантский слалом порой 
очень непросто одолеть. 
«Гражданские» автомобили 
расставлены на улицах в 
жутковатых количествах, и 
совсем избежать столкно­
вений почти невозможно. 
Более того, хотя ИИ сопер­
ников и не способен совер­
шать сложные и нестан­
дартные действия, столкно­
вения между NPC-машина- 
ми происходят очень часто, 
и завалы на нашем пути пе-
Играя за полицейского, сде­
лать так, чтобы ни один гон­
щик не добрался до финиша, 
не составляет труда.

Прыжки с трамплинов поощря­
ются дополнительными секун­
дами до чекпойнта.

риодически возникают са- 
ми собой. Использовать 
свою машину в качестве та­
рана? — не вопрос, можно 
(после хорошего удара лю­
бое препятствие, включая 
крупные микроавтобусы, 
улетает вперед на кило­
метр). вот только чаще все­
го наше авто после этого 
теряет курсовую устойчи­
вость, уходит в глубокий 
спин или просто упирается 
носом в стену. Как бы за­
бавно, учитывая среднюю 
скорость нашего движения, 
ни звучал призыв «Drive 
carefully!», именно благора­
зумие и осторожность по­
рой приводят нас к победе.

Под музыку хип-хопа
Отсутствие в саундтреке но­
вой серии композиций ВИА 
«Фабрика страха», по праву 
считавшихся единственным 
достоинством предыдущего 
TD, может расцениваться
некоторыми игроками как 
недостаток. Но, вероятно,
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Количество дабл-декеров 
в Лондоне все-таки за­
шкаливает...

Будучи в привычной шку­
ре нарушителя ПДД, опа­
саться копов не следует. 
«Busted» задерживает нас 
всего на пару секунд.

Красный дым коромыс­
лом означает, что мы сби­
лись с пути. Еще десять 
метров вперед, и нас дис­
квалифицируют.

М н е н и я  о б  и гр е

Йену Уокеру (Ian Walker) с сайта Gamer’s Wave (www. gamers wa­
ve.com) нравится решительно все: «Конфигурация трасс продумана 
очень хорошо. Вполне достоверно выглядят все элементы город­
ских маршрутов, включая перекрестки, дорожные развязки, а так­
же крутые подъемы и спуски (в Сан-Франциско, конечно), заставля­
ющие нас совершать гигантские «прыжки веры».

«Если научишься ловко пинать соперников, считай, победа у тебя в 
кармане. Только вот игра, потакающая такому стилю вождения, ни­
когда не удостоится симуляторных лавров», — верно меркует Арон 
Булдинг (Aaron Boulding), автор Xbox IGN (http ://xbox.ign.com ).

лишь до той поры, пока они 
не услышат пару-тройку ве- 
щиц из TDO. Музыкальное 
сопровождение заездов те­
перь обеспечивают десяток 
довольно известных испол­
нителей (Moby, DMX, Junkie 
XL и др.), и в творчестве 
каждого из них нашлось по 
одному-два хита, наиболее 
подходящих для неистовых 
ночных заездов бок о бок с 
безумными драйверами. 
Все остальные аудиоэф­
фекты будут только мешать, 
отключите их, пожалуйста, 
а музыку сделайте погром­
че. Песни очень разные и 
очень уместные. Под «Ugly» 
(Bubba Sparxxx) мы отправ­
ляем в полет встречный 
мини-вэн ярко-красного 
цвета... Напеваем «Got То 
Get Away» вместе с Alice 
Deejay, отрываясь от на­
зойливого преследовате­
ля... Кто бы мог подумать, 
что «Body-rock» (ясно, кто 
автор) так помогает лави­
ровать в плотном трафи­
ке!.. «This Is Not Reality», со­
глашаемся мы с CRUD, ког­
да машина влетает в узкий 
туннель, а на спидометре 
— 160 км/ч...

Сдачи
Ни для кого не будет сюр­
призом, что на безоблачной 
картине, описанной выше, 
разработчики поставили па­
ру жирных клякс. К примеру, 
совершенно безо всяких ви­
димых причин соперники 
регулярно притормаживают, 
позволяя себя опередить, а 
через минуту с легкостью 
обгоняют нашу машину. Это 
проделки адаптивного ис­
кусственного интеллекта, 
который призван воспол­
нить отсутствие регулировки 
уровня сложности. В теории 
его цель — поддерживать 
накал сражения на всем 
протяжении гонки, незави­
симо оттого, новичок за ру­
лем или профи. На практике 
же, даже поставив рекорд

трассы (что довольно слож­
но), на финише игрок может 
оказаться шестым. Либо на­
оборот, когда мы едем в 
полсилы, компьютер позво­
ляет нам иногда побеждать. 
Этим, кстати, можно поль­
зоваться: например, самую 
сложную (девятую) гонку в 
Сан-Франциско можно 
пройти «на раз», если за ки­
лометр до финиша остано­
виться в туннеле на пару 
секунд, а потом взять «низ­
кий старт». Риз, наш непри­
миримый NPC-враг, с кото­
рым мы играем там в ана­
лог High Stakes, не успева­
ет опомниться и дарит нам 
победу.
Кстати, о Ризе, Кларке, Ва­
силии Раскольникове (!) и 
других главных героях TDO. 
Имеющийся сюжет (!), пер­
сонажи и диалоги игру не 
очень украшают, но и почти 
не портят. Цель болтовни 
между заездами — вы­
звать ощущение, что мы со­
ревнуемся с живыми людь­
ми, которые что-то там себе 
думают на наш счет, завиду­
ют и уважают, ненавидят и 
восхищаются. Если закрыть 
глаза на отдельные особо 
ослоумные извивы сюжета, 
атмосфера «подпольного 
гоночного клуба» присутст­
вует. Но никакой «нелиней­
ности» ждать, конечно, не 
следует. С неудачниками 
разговор короткий: проиг­
рываешь — кладешь на 
стол техпаспорт. Game как 
бы over. А потом возвраща­
ешься к предыдущему сэй- 
ву. Или еще проще: после 
проигрыша всегда можно 
нажать на restart race (даже 
тогда, когда на кону стоит 
твоя машина). Переигры­
вать можно до бесконечно­
сти, поэтому «большие став­
ки» здесь только для вида. 
Но, в конце концов, именно 
этот легальный cheating и 
играющий с нами в поддав­
ки компьютер и не дают 
бросить TDO на полпути... □
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Большой город 
Вот легкомысленные 
времена! В тени 
одноэтажных коттеджей 
The Sims не видны самые 
высокие небоскребы 
легендарного SimCity. 
Четвертая инсталляция 
единственного в мире 
градостроительного 
симулятора появляется под 
свет софитов с некоторой 
опаской — она не знает, 
какой ей надо быть, и 
потому хочет быть всякой.
О л е г  Х а ж и н с к и й

разработчик: Maxis (www.maxis.com) 
издатель: Electronic Arts (www.ea.com) 
издатель в России: Softclub

С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я

Windows 95/98/М Е/2К/ХР, Pentium II 500 
(рек. Pentium 4 1000+), 128 Мбайт ОЗУ (рек. 256 
Мбайт), DirectX 7.0, 8х CD-ROM, 1 Гбайт на 
жестком диске.

Ф антастический, не­
вероятный успех 
The Sims спутал 

Maxis все карты. Сериал 
SimCity никогда не жаловал­
ся на отсутствие зрителей, 
но его аудитория была, что 
называется, «освоена». Си­
мулятор обывателя вторгся 
на совершенно новую, ди­
кую территорию, где пасутся 
олени и становятся порой 
миллионерами. И вот уже 
SimCity никакой не флагман 
линейки Maxis, мама целый 
день возится с младшим 
братиком, обозы с продо­
вольствием и медикамента­
ми проходят мимо — все 
для фронта, все для победы. 
Ради уверенного благопо­
лучия одного из аддонов к 
The Sims. Hot Date, был 
принесен в жертву проект 
SimsVille вместе со всей ко­
мандой разработчиков, 
большая часть которой под­
ключилась к SimCity 4. И 
даже сегодня выпуск новой

версии симулятора мэра не 
главное в Maxis событие — 
объективы репортеров на­
целены на The Sims Online. 
Лишенный пристального ро­
дительского внимания, но 
вовсе не финансовой под­
держки, за долгие годы раз­
работки SimCity 4 превратил­
ся в жемчужину редкой кра­
соты, утонченное произведе­
ние архитектуры, над каж­
дым фрагментом которого 
можно ахать и охать часами.

Долой рутину
Инъекция SimsVille в тело 
игры не осталась незаме­
ченной — интерфейс уп­
равления приобрел оконча­
тельное Sims-очертание. В 
рецензии на SimCity 3 сот­
ни лет назад мы говорили 
что-то о «легкости» и «про­
стоте» — ложь, неумелая 
ложь, забудьте.
Интерфейс SimCity 4 — вот 
где простота, вот где лег­
кость. Мы возводим горы,
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сажаем леса, меняем кана­
лизацию, отправляем по­
жарные машины к месту 
аварии и делаем миллион 
других вещей с той же гра­
цией, с которой еще вчера 
приказывали симу сходить в 
туалет. Все рутинные опера­
ции по возможности автома­
тизированы: компьютер сам 
разобьет крупную жилую 
или коммерческую зону на 
отдельные кварталы, проло­
жит трубы водоснабжения и 
даже построит метро. Если 
мы захотим, конечно. 
Разумеется, статистические 
сводки, таблицы, графики и 
инструменты «тонкой наст­
ройки» остались в игре. Бо­
лее того, теперь ими еще 
удобнее пользоваться, бла­
годаря появлению «ги­
перссылок» в прямой речи 
советников, газетчиков и 
жителей города. Один щел­
чок мыши — и ты уже рабо­
таешь с нужными данными. 
Два щелчка — и панель ме­
ню исчезла почти полно­
стью. В образовавшейся ин­
формационной пустоте ты 
остаешься один на один с 
новым графическим движ­
ком SimCity 4.

ются стоп-сигналы авто, вот 
бегут по делам микроскопи­
ческие горожане, вот раска­
чивается сохнущее во дворе 
дома белье, шелестят листья 
деревьев в парке, ползет 
тень от облака, вот происхо­
дит одновременно еще ты­
сяча различных вещей. 
Потрясенный компьютер с 
хрустом пытается распреде­
лить жалкие 512 Мбайт до­
ступной памяти, но игроку 
нет дела до проблем своего 
железного друга — он в 
восхищении, он в состоя­
нии экстатического востор­
га. Абсолютная победа! 
Разработчики наконец-то 
стали рассчитывать здания 
в 3D, и теперь наши домиш­
ки — впервые за всю исто­
рию серии — не выглядят 
заранее подготовленными 
кубиками. Ничего игрушеч­
ного: это настоящие дома с 
сотней живых деталей. 
Через час или два игры чи­
стый восторг наблюдателя 
сменяется заботой внима­
тельного хозяина. Оказыва­
ется, все происходящее в 
городе случается не просто 
так, а в силу вполне опре­
деленных обстоятельств.

Внимание — деталям
Город находится в постоян­
ном движении. Можно неде­
лю провести за игрой и не 
увидеть двух повторяющих­
ся сюжетов. Глаз отказыва­
ется делиться с мозгом по­
дробностями — вот зажига­

Картинки, которыми нас так 
долго дразнили в Интернете, 
оказались правдой. Все до од­
ной. Игра действительно вы­
глядит именно так. Даже еще 
лучше.

Любители ломать будут до­
вольны. Местные катаклизмы 
выглядят как никогда ранее 
достоверно. А уж как разруши­
тельны!

Выброшенные пакеты из- 
под молока и игроки на по­
ле для гольфа появляются 
здесь не для красоты, нет. 
Они — послание. Один 
взгляд на район скажет 
опытному мэру больше, чем 
длительное изучение стати­
стических выкладок. 
Пустовато на школьной пло­
щадке? Самое время поду­
мать о сокращении штата 
учителей — школа не пользу­
ется популярностью. На зад­
нем дворе домов скаплива­
ется хлам, а сами дома вы­
глядят грязными? Здесь жи­
вут не самые благополучные 
горожане. Те, что побогаче, 
украшают дворы зеленью и 
возводят бассейны. Стоянка 
недавно построенного торго­
вого центра ломится от ма­
шин? К бабке не ходи, дела у 
хозяев идут очень хорошо. 
Бедность и недостаток обра­
зования формируют преступ­
ную среду, но ребята с окра­
ин угоняют машины в цент­
ре, где с полицейскими пат­
рулями полный порядок. 
Город, как человек, пробуж­
дается утром и засыпает

ночью. Автобусы развозят 
детей по школам, а симы на 
машинах и пешком спешат 
на работу. Все дороги, веду­
щие в деловую часть горо­
да, забиты пробками. По­
сле обеда перед школой 
выстраивается парад SUV 
— это мамы приехали за­
бирать своих чад домой. 
Вечером оживают магази­
ны, центры развлечений, 
устраивает драки на улицах 
пьяная шпана — город жи­
вет 24 часа в сутки.

Искусство — в массы
Впрочем, некоторые измене­
ния возможно заметить 
только с высоты прожитых 
лет. Дизайнеры SimCity 4 
предложили три архитектур­
ных стиля: старомодные кир­
пичные здания Чикаго нача­
ла 20-го века, бетонные не­
боскребы Нью-Йорка 40-х 
годов и стеклянные иглы 
Хьюстона-2000. Архитектур­
ные стили плавно сменяют 
друг друга, но здания остают­
ся. Таким образом формиру­
ется уникальный историко­
архитектурный стиль города:
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взглянув на район, можно с 
определенностью сказать, 
когда он был построен.
В прошлой игре все круп­
ные города мира были по­
хожи один на другой, как 
близнецы. В SimCity 4, по 
утверждениям авторов, с 
этим будет покончено. «Бу­
дет» — ключевое слово. 
Выход игры растянется на 
год или два. В базовой ком­
плектации — американ­
ская архитектура, все ос­
тальное — постепенно, че­
рез Интернет или в виде 
коммерческих аддонов.

ПБОЮЛ
Механизмы, приводящие в 
движение огромный город, 
остались почти без измене­
ний. Как и прежде, игра за­
сасывает с головой. Оста­
новить градостроительный 
порыв может только одно 
— глубокий «минус» на сче­
те и серьезные проблемы с 
банком. Как и прежде, 
главная цель игры — при­
вести клубок интересов, на­
зываемый городом, в со­
стояние динамического

равновесия. Занятие срод­
ни строительству домика из 
игральных карт. В какой-то 
момент тщательно выстро­
енная фигура рушится, и ты 
начинаешь все сначала, на 
этот раз без ошибок.
Ключ к успеху — в правиль­
ном зонировании и умении 
влиять на ситуацию с помо­
щью налогов. Скажем, если 
городу пора освободиться от 
«грязной» промышленности, 
мы поднимаем на нее налог 
и одновременно устанавли­
ваем шоколадные условия 
для фабрикантов или, чем 
черт не шутит, владельцев 
высокотехнологичных про­
изводств. Чтобы привлечь в 
город средний и малый биз­
нес, можно вообще не обла­
гать несчастных налогом. 
Пусть мы потеряем немного 
денег, но дадим коммерсан­
там развернуться. Они обес­
печат новые рабочие места, 
инвестируют средства в раз­
витие города... и вот ТОГДА 
мы вспомним о закладке 
«налоги».
К счастью, готового рецепта 
успеха не существует. С каж­
дой новой попыткой ты при­
ближаешься к идеалу, но ни­
когда не достигаешь его. Ес­
ли казна в «плюсе» и горожа­
не возвели мэру все трид­
цать три «знака внимания» 
(их правда столько), значит
К индустриальным зонам те­
перь относятся и «сельскохо­
зяйственные районы».

— пришло время для извер­
жения вулкана, гигантского 
робота-убийцы или хотя бы 
смерча. В результате стихий­
ных бедствий погибнет мно­
го людей, среди которых мо­
жет оказаться и ваш сим.

Наш? Сим?
Небольшой (и единствен­
ный) шаг SimCity 4 навстре­
чу The Sims. На улицы горо­
да можно запустить до пяти 
ваших любимых персона­
жей. Если их у вас по ка­
кой-то причине нет, выби­
райте из пары десятков уже 
готовых. Любой дом на кар­
те без лишних разговоров 
будет передан во владение 
подопытной мышке из The 
Sims. С этого момента вы 
получаете осведомителя, 
который будет напрямую, 
без цифр и графиков, про­
стыми и не всегда приятны­
ми словами описывать си­
туацию в городе.
Этот маленький штрих вно­
сит в игру новое измерение. 
В The Sims мы покупали ве­
щи, чтобы сделать счастли­
выми их хозяев. В SimCity 
для той же цели мы строим 
целый город. Внедренный 
сим моментально устраива­
ется на работу (если в горо­
де есть работа), покупает 
машину, заводит девушку и 
программу развлечений на 
вечер. О каждом своем ус­
пехе и провале он подробно 
докладывает мэру. Сим дви­

жется по карьерной лестни­
це, посту-пает в универси­
тет, теряет работу, разводит­
ся с женой, начинает пить, 
вновь обретает работу — и 
так до бесконечности. Эти 
игрушечные люди становят­
ся такими, какими их делает 
ваш город. Будьте готовы, 
что однажды сим скажет 
вам: «Мне душно в твоем го­
родишке. Я отправляюсь на­
встречу богатству и славе в 
БОЛЬШОЙ город». Он сядет 
в машину и...

В регионы
...отправится путешествовать 
по региону. «Регион» — это 
новое для SimCity слово. Не 
просто возможность постро­
ить несколько городов по со­
седству, но способ сотворить 
по-настоящему гигантский 
мегаполис, не потеряв стоп- 
сигналов, белья на веревке 
и пенсионеров в городском 
саду. Города в регионах свя­
заны друг с другом. Вы мо­
жете создать индустриаль­
ный центр, город-спальню, 
титанических размеров сель­
скохозяйственную коммуну
— и симы станут курсиро­
вать между своими населен­
ными пунктами в поисках ра­
боты и развлечений. Это не 
просто новая забава, но и 
способ стимулировать раз­
витие, скажем, коммерчес­
ких зон. Манхэттен не стал 
бы тем, чем он есть, не будь 
по соседству Бронкса, Брук­
лина и Квинса.
Слишком много всего? Со­
орудите пару ферм и не­
сколько домиков на берегу 
океана. Пусть вокруг оста­
нется лес — присмотрев­
шись, вы обнаружите в нем 
целый зоопарк диких жи­
вотных. Несмотря на мно­
жество изменений, SimCity
— это по-прежнему игра 
для тех, кто никуда не торо­
пится. Город — это ваше от­
ражение в зеркале. Улыб­
нитесь. Нас ждет год хоро­
шей игры. □
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Racing Simulation 3
С третьей попытки Ubi Soft удалось создать 
довольно незаурядную по геймплею 
«Формулу». Правда, и ляпов разработчики 
наделали немало.

разработчик и издатель: Ubi Soft (www.ubi.com)

С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я

Windows 98/МЕ/2К/ХР. Pentium II 400 (рек. 
Pentium III 1200), 64 Мбайт ОЗУ (рек. 256 
Мбайт), DirectSD-ускоритель с 16 Мбайт ОЗУ 
(рек. 32 Мбайт), 4х CD-ROM, DirectX 8.1, 400 
Мбайт на жестком диске.

Сюр
Хоть горшком назови, 
рассудили французские 
девелоперы, и снова 
поскупились на лицензию. 
Нам открывают дверь в 
иные миры, где Михаэль 
Шмиллер и Мика Хилконен 
разъезжают на 
индикароподобных 
болидах. Кто-нибудь 
заинтригован? Павел Ёлшин

Какой формы у них 
спойлеры, мне дей­
ствительно все рав­

но. Но выкрасить как бы 
дорогущие гоночные маши­
ны в неприятные оттенки 
зеленого, сиреневого, 
оранжевого и (у ВАЗа длин­
ные руки!) цвет «мурена» — 
поступок попросту глупый. 
Большим маркетинговым 
просчетом было допустить 
к созданию внешности иг­
ры людей, разграффитив- 
ших все поверхности, кро­
ме травы и асфальта, выду­
манной рекламой. Хотя на 
фоне всего этого великоле­
пия пошлости можно и не 
заметить, что «новый улуч­
шенный» движок Revenge 
не способен порадовать 
глаз, даже будь текстуры 
поприличнее.
Фокусы с переодеванием 
продолжаются, когда мы 
осматриваем календарь 
чемпионата. Словения, Но­
вая Зеландия и еще четыр­
надцать стран, в которых 
Гран-при нет и не предви­
дится, составляют геогра­
фию альтернативного чем­
пионата мира «Формулы-1» 
по версии Ubi Soft. Но могу 
обрадовать приунывших

поклонников настоящей 
королевы автоспорта: при­
глядитесь, это же «фор­
мульные» трассы. Мекси­
канский трек — это Индиа­
наполис (ГП США), колум­
бийское кольцо — не что 
иное, как Интерлагос (ГП 
Бразилии). Что, здорово 
вас разыграли?

Полуправда
В начале кажется, что Ubi 
Soft гордо отказывается 
повторять популистские 
приемы Electronic Arts, 
вкладывающей в свои си­
муляторы качественный 
аркадный режим. Racing 
Simulation 3 (RS3) предла­
гает нам только два вида 
помощи в управлении бо­
лидами: ABS и Anti-Sliding. 
На деле же выясняется, что 
эти электронные помощни­
ки настроены очень гра­
мотно: они существенно об­
легчают нам жизнь и при 
этом не делают процесс уп­
равления машиной менее 
интересным. Насколько эти 
системы должны вмеши­
ваться в управление боли­
дом, мы можем решать са­
ми. Но даже на уровне 
сложности Pro помощники
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работают на 40%. Это лиш­
нее доказательство того, 
что «электроника» действу­
ет деликатно и в малых до­
зах не противопоказана 
даже Шумахерам.
Еще одно послабление — 
возможность вывести на 
экран информацию о точ­
ках торможения. Если 
раньше нам приходилось 
внимательно всматривать­
ся в следы от колес на ас­
фальте, то теперь в нужный 
момент на экране возника­
ет знак «Brake», меняющий 
цвет в зависимости оттого, 
насколько превышена пре­
дельно возможная ско­
рость прохождения поворо­
та. Очень удобно!
В этих полуреалистинных 
режимах можно кататься 
бесконечно долго. Но поку­
пал и-то симулятор не за 
этим. Сделайте серьезное 
лицо, сейчас речь пойдет о 
настройках.

Полоска брусчатки на прямой 
старт-финиш не оставляет со­
мнений: перед нами «Старая 
кирпичница» Индианаполиса, 
покрытая толстым слоем гри­
ма и окрещенная Мексикой.

Ход отбоя
Если помните, в выпущен­
ном Ubi Soft четыре месяца 
назад легкомысленном си­
муляторе Speed Challenge 
настройки болида пред­
ставляли собой нечто ус­
ловное и факультативное. 
Тогда мы предположили, 
что политика французских 
симуляторщиков милосерд­
но поворачивается лицом к 
технически слабо подко­
ванным игрокам, и ошиб­
лись. Оказалось, нам про­
сто пускали пыль в глаза, 
чтобы в новой игре ошара­
шить самой сложносочи­
ненной системой регулиро­
вок в истории.
Возьмем, скажем, подвес­
ку. Четыре амортизатора,

четыре пружины, четыре 
буфера сжатия и два ста­
билизатора поперечной 
устойчивости. RS3 позво­
ляет регулировать пере­
численные 18 деталей по 
отдельности (!) и в очень 
широких пределах. И не 
забудьте еще про настрой­
ку геометрии подвески 
(«развал» и «схождение» у 
каждого из четырех колес, 
не падайте в обморок, то­

же свои). Представить се­
бе извращенца, устанав­
ливающего каждое из ко­
лес под разными углами 
как в вертикальной, так и 
в горизонтальной плоско­
сти, я не могу, а вот авто­
ры игры явно с такими 
знакомы. Ведь зачем-то 
же игра допускает такие 
инженерные нонсенсы. 
Странно и то, что в игре нет 
никаких подсказок, разъ-

TFT-МОНИТОР KARAT СО ВСТРОЕННЫМ ТВ-ТЮНЕРОМ!

Счастливый

Приз предоставлен компанией «Классика-ТВ», являющейся правообладателем торговой марки 
«KARAT».
«Классика-ТВ»: 117218, Россия, Москва, ул. Кржижановского, дом 14, к.2 
Тел./факс: +7 (095) 718-0933, 718-0944, 718-0701 
E-mail: info@classika-tv.ru. Интернет: www.classika-tv.ru

КАРАТ
KARAT КТМ-1510 
Размер экрана — 15.0" 
Разрешение — 1024x768, 75 Гц 
Матрица Samsung 
Серебристый цвет корпуса 
Телевизионный приемник 
Встроенные динамики 
Дистанционный пульт управления

Яркость — 250 кд/кв.м 
Контрастность — 300:1 
Время отклика пикселя — 25 мс 
Количество цветовых оттенков — 16,7 млн.

М ониторы  Kara t серии КТМ объединя­
ю т в себе сра зу  два устройства: 
ком пью терны й  м онитор и дом аш ний 
те л е ви зо р ... с Ж К -экр а н о м !

И четкость изображения, и цветопе­
редача этих мониторов просто безу­
коризненны — спасибо превосход­
ным матрицам Samsung, LG или 
Philips. Ко всем мониторам Karat 
КТМ (1510 и 1810) прилагается 
классический «телевизионный» 
пульт ДУ. И все это — по очень, 
очень привлекательной цене!..
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ясняющих, к примеру, как 
конкретно повлияет на по­
ведение машины измене­
ние загадочного парамет­
ра каждой из стоек аморти­
заторов, измеряющегося в 
N.s/m (динамическая вяз­
кость?). Речь идет, конечно, 
о жесткости, или так назы­
ваемой энергоемкости 
амортизатора, вот только с 
какой целью этот параметр 
можно отрегулировать по- 
разному на ход сжатия и 
ход отбоя, никто не поясня­
ет. Это вдвойне удивитель­
но, поскольку в предыду­
щих сериях игры растолко­
ваниями (что характерно, 
весьма четкими) сопро­
вождался абсолютно каж­
дый шаг по «гаражному» 
меню. Вместо всего этого

На пит-стопе все по 
правде, даже чер­
ный «дым» — кар­
боновая пыль от 
тормозных дисков.

Когда на небе 
тучи, игра 
выглядит еще 
более уныло.

теперь мы име­
ем режим 
Engineer, очень 
напоминающий 
функцию «Диа­
гностика» в 
Windows ХР. То 
есть, сформули­

ровав в несколько этапов 
наши претензии к управля­
емости болида, мы получа­
ем от виртуального совет­
чика туманные рекоменда­
ции типа «поднимите пе­
редние буферы сжатия». На 
сколько поднять, не ска­
жет, а между тем их поло­
жение изменяется от «О» до 
«80» миллиметров с шагом 
в 1 мм. И что уж совсем 
скверно, советчик умолчит 
о побочных (негативных) 
действиях каждого измене­
ния, а они, как правило, 
весьма существенны.
Жаль, ведь раньше в под­
сказках все разъяснялось.

Впиши себя в историю
Отыграть пару десятых до­
лей секунды у самого себя,

перепрыгнуть на строчку 
вверх в турнирной таблице 
— это еще далеко не вся 
«Формула-1». В симуляторах 
сюжет Гран-при обычно ото­
двинут на второй план, а 
ведь решающую роль в ре­
альной двухчасовой гонке 
зачастую играет не мастер­
ство гонщика, а форс-ма­
жорные обстоятельства (к 
примеру, неожиданно на­
чавшийся дождь, означаю­
щий крах стратегии пит-сто­
пов и резкие перемены в 
повадках машины) и техни­
ческие проблемы, которые 
возникают почти у каждого. 
А уж про то, что у всякого 
пилота есть психологичес­
кие мотивы (ну хотя бы по­
казать мать Кузьмы главно­
му сопернику по чемпиона­
ту) и множество локальных 
задач (в числе которых тре­
бования командной такти­
ки (помощь своему партне­
ру по конюшне), разработ­
чики игр совершенно забы­
вают. Все, кроме Ubi Soft. 
Ноу-хау было использовано 
еще в Monaco Racing 
Simulation 2. Режим 
Scenario в этой приятной во 
всех отношениях игре («Наш 
выбор», #11 ’98) позволял 
пережить кульминационные 
моменты, подсмотренные 
авторами в реальных Гран- 
при того далекого сезона.

Четыре года мы ждали про­
должения, и вот оно. Ничего 
нового, но так же здорово. 
Цель первой же «миссии» 
очень правдоподобна: нам 
предлагают сыграть роль 
юного пилота, каким-то чу­
дом оказавшегося на шес­
том месте за 8 кругов до 
финиша, и если удастся про­
держаться на этой позиции 
до клетчатого флага, нас 
ждет слава самого молодо­
го гонщика, заработавшего 
очки. Проблема лишь в том, 
что нам уже вовсю машут 
синими флагами — нужно 
пропускать лидера на круг. 
Если не затормозить и не 
уйти с идеальной траекто­
рии, получим штраф, но и 
слишком сильно замедлять­
ся нельзя — этим момен­
тально воспользуется насту­
пающий нам на пятки некий 
Дель Туро (тоже аутсайдер, 
которому позарез нужны 
очки). В общем, напряжен­
ная дуэль до финишной чер­
ты гарантирована.
Крупные выбросы адрена­
лина и особенно глубокое 
вхождение в образ гонщи­
ка — не самые характер­
ные элементы «формульно­
го» геймплея. Но в Racing 
Simulation 3 эти радости за­
тмили все остальное. К «ос­
тальному» привыкнем. Мо­
жет быть... □
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«Блицкриг» (Blitzkrieg)
Фантастическая и бесконечная, как 
вселенная, игра на тему Второй мировой.

разработчик: Nival Interactive (www.nival.ru) 
издатель в России: «1C» (http://games.lc.ru)
издатель в Европе: CDV Entertainment (www.cdv.de)

С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я

Windows 98/М Е/2К. Pentium II 366 (рек. 
Pentium III 600), 64 Мбайт ОЗУ (рек. 128 
Мбайт), DirectSD-ускоритель с 8 Мбайт ОЗУ 
(рек. 32 Мбайт), DirectX 8 .0+, 8х CD-ROM, 4,2 
Гбайт на жестком диске.

Кувалды Сталина
Самой, пожалуй, лестной 
для КИ по мотивам Второй 
мировой похвалой является 
ее сравнение с военной эн­
циклопедией или историче­
ским справочником. И если 
обычно подобная метафора 
является всего лишь краси­
вой фигурой речи, то в слу­
чае с «Блицкригом» обора­
чивается чистой, как слеза 
комсомолки, правдой.

А л е к с а н д р  М е т а л л у р г и ч е с к и й

Я серьезен, как 188- 
тонный танк Maus на 
марше: игра содер­

жит в разы больше досто­
верной исторической ин­
формации, чем все ее 
предшественницы, вместе 
взятые, но при этом остает­
ся белой и пушистой. В 
схватке достоверности и 
entertainment’a наконец-то 
побеждает здравый смысл 
и чувство меры. «Блицкриг» 
— это война, которая ми­
рит враждующие RTS-лаге- 
ря: поклонники серий 
Command & Conquer и 
Sudden Strike, белозубо 
улыбаясь, наматывают друг 
друга на гусеницы полиго­
нальных танков.
Оставим пока легкомыс­
ленный С&С наедине с са­
мим собой и поговорим о 
настоящей межвидовой 
конкуренции. Теперь в Рос­
сии (а чуть позже и в ос­
тальном просвещенном ми­
ре) существуют две Настоя­
щие RTS по WWII-мотивам, 
но выискивать среди них 
лучшую — дело неблаго­
дарное. Примерно то же са­

мое, что сравнивать Тома 
Клэнси (Tom Clancy) и, к 
примеру, Валентина Пикуля 
(Valentine Pickul’): оба не­
плохие рассказчики с укло­
ном в народное графоман- 
ство, но подход к писатель­
скому делу у каждого свой. 
У первого — маниакально- 
депрессивный педантизм 
на почве разнообразней­
ших ТТХ, помноженный на 
страсть к самодеятельнос­
ти, у второго — слишком 
творческое осмысление во­
енной истории, не выходя­
щее, впрочем, за дозволен­
ные реальностью рамки. 
Хотя, если по совести, на­
стоящая стратегия в таком 
вот книжном ракурсе долж­
на напоминать труды Эриха 
Манштейна (Erich 
Manstein). Или хотя бы 
стремиться к этому...

Барбаросса, кругом!
Все это околобиблиотечное 
воздухосотрясение неспро­
ста, ведь «Блицкриг» в дей­
ствительности очень напо­
минает умную, интересно 
написанную книгу. Любая
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Операция «Барбаросса» спотк­
нулась о военный гений одно­
го из сотрудников редакции — 
он, нехороший, выполнил аж 7 
случайных миссий и затем вы­
полз встречать идущих на Ле­
нинград немцев, имея за ду­
шой намного больший воен­
ный потенциал, чем те предпо­
лагали. С интервентами при­
ключился конфуз.

из трех исторических кам- 
паний — хроника побед и 
поражений «усиленного от­
дельного батальона». Тер­
минология, разумеется, 
взята прямиком из устава 
РККА, а смысл ее примерно 
таков: под нашим командо­
ванием находится универ­
сальное подразделение, 
способное автономно вы­
полнять различные боеза-

дачи. В составе подчинен­
ного батальона — практи­
чески все виды армейских 
«конфет»: легкие боевые 
машины, танки различных 
весовых категорий, сладко­
голосая артиллерия (на вы­
бор — гаубицы, средства 
ПВО и противотанковые 
орудия), ремонтная бригада 
и безымянная дама-снай- 
пер — персональная люби­
мица и, кроме того, единст­
венная девушка (не надо 
так ржать) на все подразде­
ление. Кроме того, высшее 
командование в знак люб­
ви и доверия обеспечивает 
нас неограниченной авиа­
ционной поддержкой. То 
есть понимаете? В руках — 
полный ящик разнообраз-

Среди пяти видов авиапод­
держки бомбардировка была, 
есть и будет самы м чудовищ­
ным подспорьем в деле вой­
ны. Обратите внимание на ин­
формационную панель спра­
ва от интерфейса: наведя кур­
сор на любой объект, можно 
получить исчерпываю щ ие  
данные о его броне (спереди, 
по бокам, сзади, сверху) и бо­
евой мощи (урон, пробивная  
сила).

Гаубицы изрыгаю т огонь не 
хуже библейского Левиаф а­
на, а страха наводят куда 
больше.

нейших инструментов, от 
пинцета до кувалды, ресур- 
сонезависимость и абсо­
лютная свобода выбора пу­
тей к победе. Это ли не есть 
гут? Это ли не подарок на­
стоящему Суворову (не тому, 
который писатель-перебеж­
чик, а другому, который с 
повязкой) современности?
И это при том, что руки че­
шутся играть в «Блицкриг» 
уже только из-за отличных 
внешних данных: В.И. Сури­
ков, будь он с нами, гордил­
ся бы своими последовате­
лями среди N iv a l’oBCKHX 
пейзажистов. И наверняка 
одобрил бы детальную от- 
рисовку каждого участка 
танковой брони и всякого 
люка на корпусе. И поди­
вился бы внешности рус­
ских солдат — не каждый 
день видишь полсотни лю­
дей в форменных валенках 
и ушанках. Хотя вопрос, по­
чему в тридцатиградусный 
мороз всякая мелкая ре­
чушка, возомнив себя 
Гольфстримом, не промер­
зает до дна, конечно, повис 
бы в воздухе... Впрочем, у 
кого останется сил зада­
вать разного характера не­
суразные и неуместные во­
просы при взгляде на по­
добное чудо? Это тов. Сури­
ков — человек по части 
изобразительного искусст­
ва тертый, а мы — простые 
смертные, и для того, чтобы 
впасть в ступор, нам надо 
лишь увидеть шейдерную

воду. Или услышать, как 
снайпер, вогнав пулю в 
очередного фашиста, вдруг 
задорно скажет: «А получи- 
ка, красавчик!».
Вы хотели знать, что это та­
кое — персональное счас­
тье отдельно взятого М-ско- 
го? Можете изучать: назы­
вается «Блицкриг», продает­
ся в аптеках страны по це­
не в несколько у.е. за ко­
робку. Там же, в аптеках, 
реализуются таблетки от 
жадности — М-ский уже хо­
чет, чтобы скорее бы «Блиц­
криг-2» (кстати или некста­
ти, но некто Ю. Маркин та­
кой возможности не исклю­
чает, даже наоборот...).

Отданная честь
Очень скоро, впрочем, вы­
ясняется, что все в этом ми­
ре против нас: затаившиеся 
в кустах и оттого невиди­
мые враги коварно стреля­
ют в спину, заранее окопав­
шиеся танки и орудия про­
тивника плевать хотели на 
калибры ваших стволов, а 
доблестные пилоты ВВС, по­
чуяв снегопад, легкий вете­
рок в 6 баллов или еще ка­
кое ненастье, вдруг заявля­
ют, что погода нелетная, и 
вместо бомбардировки не­
приятельских артпозиций 
отправляются в каптерку 
пить вкусный технический 
спирт и забивать «козла». 
Еще одна Kolonne Funf— 
личности, нажимающие ры­
чаги и педали в танках. Все
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соответствии с этим растет 
ваш личный опыт. От него 
зависит звание, которое, в 
свою очередь, определяет 
количество юнитов, нахо­
дящихся в вашем подчине­
нии. Учитывая, что юниты в 
течение всей кампании пе­
реходят из миссии в мис­
сию, появляется более чем 
явственный стимул к  карь­
ерному росту.
Дальше — больше. Руко­
плескания и брют дорого­
му «Нивалу»: в каждую

Двухслойные окопы, набитые 
пехотой, при огневой поддерж­
ке окопавшихся танков и ар­
тиллерии могут сдерживать 
вражеский натиск почти до 
бесконечности.

как один просят крепкой 
зуботычины: до нетрезвого 
сумасшествия водил из 
Soldiers of Anarchy они еще 
не дотягивают, но в трех со­
снах порой путаются весь­
ма удачно. И это при том, 
что каждый из них, как ми­
нимум, младший лейтенант. 
Хотя, если судить по дубо- 
ломности, то уже вполне се­
бе настоящий полковник.
А уж что начинается, когда 
танковый взвод натыкает­
ся на десяток солдат, за­
севших в окопах... Мало то­
го, что мобилизованные 
«педестрианы» отказывают­
ся играть в «Карму», так 
они еще и технику портят
— пара удачно брошенных 
гранат сбивает ведущие 
катки на гусеницах и пре­
вращает танк в стальной 
гроб. В ответ на это танкис­
ты могут лишь окопаться 
(не поверите — делают это, 
не вылезая из бронемаши­
ны. Вот ведь фокусники!) и 
попробовать отстрелять не­
годяев, отчаянно паля из 
главного калибра в упор,
— но надежды на это мало. 
Цирк заканчивается, когда 
из окопа высовывается 
злодей с ПТР наперевес. 
Начинается плач Ярослав­
ны и частые перезагрузки.

А то и рестарт 
всего задания 
— что, в общем, 
тоже очень не­
хорошо для ка­
рьеры начинаю­
щего Сунь Цзы.

Пешки 
стремятся
Видите ли, в 
чем дело... игра, 
будь она неладна, не хуже 
пресловутого Манштейна 
ведет учет и анализ абсо­
лютно всех ваших дейст­
вий: принимаются в расчет 
потери личного состава, 
число уничтоженных отря­
дов противника, количест­
во захваченных единиц ар­
тиллерии, затраченных бо­
еприпасов, еще несколько 
никому не интересных ци­
фирей и даже число пере­
загрузок. Хорошенько про­
крутив полученные данные 
в своей не в меру сообра­
зительной голове, высшее 
командование выдает... В

кампанию, помимо исто­
рически достоверных, вхо­
дят случайные миссии, не­
обязательные для прохож­
дения, но для общего дела 
полезные. Во-первых (и в 
главных), за успешное вы­
полнение всякой такой 
миссии товарищ пользова­
тель получает в свое рас­
поряжение новую игрушку 
— танк свежей модели, 
еще более смертоносную 
гаубицу или нечто принци­
пиально новое повышен­
ной полезности — к при­
меру, легендарную катюшу. 
Во-вторых, опыт. В-треть­

их, число случайных мис­
сий стремится к бесконеч­
ности — они генерируются 
на лету. Выполнив не­
сколько подобных зада­
ний, можно уже на ранней 
стадии игры разжиться 
тремя-четырьмя «тридцать­
четверками», получить 
очередную звезду и таким 
вот образом серьезно уси­
лить вверенный батальон. 
Мы пишем историю победы 
собственными руками, са­
молично выбирая следую­
щее задание в каждой гла­
ве кампании, основываясь 
при этом лишь на уверен­
ности в собственных силах 
и предполагаемой в случае 
удачного исхода сражения 
выгоде. Можно сколь угод­
но долго развлекаться, вы­
полняя случайно генериру­
емые игрой миссии, посте-
Снайперша в маскхалате мо­
жет безнаказанно ползать под 
носом у противника. Перебив 
всю пехоту, она залезет в кус­
ты и будет наводчицей для ар­
тиллерии, которая позаботит­
ся о бронетехнике.

Подполковник М-ский никогда 
не упускал случая похвастать­
ся своими достижениями на 
полях сражений...

пенно накапливая боевой 
опыт и обновляя личный 
гараж свежими разработ­
ками конструкторских бю­
ро, но в конце концов при­
дет время для решающего 
сражения, удачное завер­
шение которого сулит пере­
ход к следующей главе, где 
новые задания, новые по­
дарки НТР и новые злющие 
противники с новой уси­
ленной броней, — более 
чем существенный стимул 
для измышления очеред­
ной хитроумной тактики. 
Blitzkrieg — War Unlimited, 
forever and ever.

P.S. «Блицкриг» убедитель­
но доказывает теорию о 
том, что в каждом жанре 
есть свой Morrowind. Н
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www.konamityo.com / som/english/top / e_shadowl.html 
разработчик: Rune craft (www.runecraft.co.uk) 
издатель: Konami (www.konami.com)

С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я

Window 95/98/M E, Pentium III 450 (рек. Pentium 
III 700), 64 Мбайт ОЗУ (рек. 128 Мбайт), 
DirectSD-видеокарта с 16 Мбайт ОЗУ, DirectX 8.0, 
4х CD-ROM, 700 Мбайт на жестком диске.

Судьба включает радио 
...И еще один (после Silent 
Hill 2) порт. Игра практичес­
ки от тех же авторов, осто­
рожно характеризуемая 
консольными обозревате­
лями как, ха-ха, «Shenmue 
без боевых искусств». Могу 
еще предложить «Prisoner of 
War без побегов».м" аАр™о-

С
оль межплатформен­
ной шутки: Shadow of 
Destiny (SoD) — пер­

вый и, скорее всего, по­
следний самостоятельный 
классический квест, разра­
ботанный за пределами 
ПК...
Я категорически не собира­
юсь ангажировать кого-ли­
бо на близкое соседство, 
соприкосновение, аренду 
или, упаси боже, приобре­
тение SoD. Сама мысль о 
том, что незнающий чело­
век может оказаться под 
одной (магазинной) кры­
шей с упакованной в безу­
частную коробку игрой, в 
которой используются ТА­
КИЕ текстуры, ТАКОЙ звук и 
ТАКОЕ управление, для ме­
ня практически неперено­
сима. Аляповатая картинка 
в дурном разрешении, ди­
кая мазня на полигональ­
ном заднике, стилизован­
ные под нижесреднее ани­
ме персонажи загадочного 
пола с пушистыми ресница­
ми и фантастическими гла­
зами из драгоценных кам­
ней самой чистой воды...
На правах фонового шума 
журчит непрерывно повто­
ряющийся трехсекундный 
аудиоклип (как говорят, 
звук пал смертью храбрых 
при переводе игры с DVD,

то есть PS2 на единствен­
ный, наш, CD). Управляе­
мый (изредка) персонаж 
перемещается, клацая кос­
тяными ножищами, исклю­
чительно по четырем на­
правлениям света и притом 
крайне неестественной ры­
сью (он никогда не слышал 
об аналоговом управлении, 
дурачок). Чудовищно. Все 
прелести некондиционной 
конверсии Runecraft вдоба­
вок к весьма скромному 
уровню оригинала от люби­
мого токийского отделения 
гигантской Konami.
Нет, вы уж лучше сидите се­
бе спокойно, а я вам все- 
все про Shadow of Destiny 
расскажу. Вы узнаете, что 
где-то далеко существует 
такой замечательный, не­
повторимый квест, и преис­
полнитесь большим и свет­
лым, не омраченным сооб­
ражениями о зря потрачен­
ных деньгах чувством.

Середина вечности
Плюс ко всем прочим сво­
им недостаткам SoD еще и 
заканчивается в два раза 
быстрее, чем тот же Silent 
Hill 2. Все равно что полно­
метражный мультфильм по­
смотреть. Но только в слу­
чае с «Тенью судьбы» (в 
Японии — Shadow of
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рецензии

Memories) время — поня­
тие чрезвычайно относи­
тельное...
Главгерой Айк Куш (немец, 
как и все прочие участни­
ки событий) — сверхжерт­
ва, парень из породы не­
доживающих до середины 
фильма, страдающий рас­
стройством внимания го­
лубь на проезжей части 
центральной городской 
магистрали. Все негритята 
Агаты Кристи в одном ли­

демона Гомункулуса (мест­
ного Мефистофеля), кото­
рый трудолюбиво воскре­
шает в очередной раз без­
дарно скопытившегося ге­
роя и превращает каждую 
главу квеста в бесконеч­
ный «День сурка».
Взгляните на цифры в пра­
вом верхнем углу любого из 
шотов. Это крайне важные 
даты. Вверху — время на­
стоящее, в котором Айк 
беспечно прогуливается по

це. На протяжении всего 
десяти глав нашей истории 
он окажется зарезан (че­
тыре раза), убит с приме­
нением тяжелых предме­
тов (три случая), отравлен 
(дважды), сброшен с высо­
кой башни (единожды)и 
даже задавлен автомоби­
лем уже по наступлении 
хеппи-энда в одной из аль­
тернативных концовок иг­
ры. Такой вот везунчик. 
Shadow of Destiny — един­
ственный квест, где гибель 
протагониста в определен­
ных точках не только неиз­
бежна, но даже и необходи­
ма... Как такое возможно? 
При помощи хитрого при­
борчика, позволяющего Ай­
ку путешествовать во вре­
мени, и посильной помощи

солнечному парку в ожида­
нии ножа в спину или не 
спеша направляется по 
темному переулку на свида­
ние с синей малолитраж­
кой, которая скроется с ме­
ста происшествия в неиз­
вестном направлении. Вни­
зу — параллельная линия 
событий, участок прошлого, 
в котором Куш может пред­
принять одно-два действия, 
которые отсрочат исполне­

ние приговора в 
настоящем. Способы вы­
скальзывания из когтей 
судьбы бывают ОЧЕНЬ ори­
гинальными. Можно шеп­
нуть словечко начинающе­
му режиссеру в 1979 году 
— и в  2001-м афиша его 
блокбастера соберет боль­
шую толпу, и неведомый 
киллер не рискнет. А в слу­
чае, если убийца таится за 
старым дубом в парке, про-

М н е н и е  о б  и гр е

«В Японии нет кинопоглотителя творческих личностей на манер 
Голливуда. И потому, когда такого творца осеняет гениальная 
идея, он пишет сценарий не для фильма, а для компьютерной иг­
ры. Shadow of Destiny — самый сложный по структуре и самый ки­
нематографичный квест этого года, успешно использующий в сво­
их головоломках четвертое измерение — время!» Некто Фвиффо 
(Fwiffo), сайт Game Over (www.game-over.net), ставит игре общий 
90-процентный рейтинг и одаривает ее памятным знаком «Gamers 
Choice».

Вот именно так выглядел бы  
Габриэль наш Найт, выйди он 
на первой PlayStation. В стати­
ке еще не столь страшно.

Контрастный 1902 год. Легким 
движением руки особняк на 
заднем плане трансформиру­
ется в 2001-м из музея в биб­
лиотеку. И наоборот. А что де­
лать, если нужной книжки нет 
под рукой?

Местных текстурных ужасов 
не скроет даже густая ночь. 
Все-таки не survival horror. Но 
нужно успеть ликвидировать в 
1979 году антикварный гор­
шок, что грозит в 2001-м уго­
дить Айку в темечко, и по сто­
ронам глядеть совсем некогда.

ще всего отправиться в... 
1580 год и издевательски 
заменить новорожденное 
дерево гипсовой скульпту­
рой или цветочной клум­
бой. Иногда не стоит брез­
говать и приемами из се­
рии «Назад в будущее»: ос­
тавить самому себе пись­
менный совет запастись 
прочной сковородкой под 
одеждой во время прогулки 
в парке...

Разведчик времени
Главная проблема четы­
рехмерного квеста заклю­
чается в специфике ис­
пользования машины вре­
мени. Каковы должны 
быть границы дозволенно­
го вмешательства? Срок 
пребывания в других эпо-
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Золотой (буквально) 1580-й.

Герои просто как ж ивы е...
Секрет во множестве мел­
ких необязательных дейст­
вий. То глаза закроют, то ко­
тенка предложат... Вот если 
бы все cut-scenes в квестах  
делались, как эта!

хах? Лавинооб- 
разность измене­
ний? Насколько 
жестоко карать 
за раздавленных в доисто­
рические времена жуков? 
Надо признать, авторы 
Shadow of Destiny вышли из 
ситуации гораздо изящнее, 
нежели создатели в чем-то 
родственных Journeyman 
Project и Chronomaster. При­
борчик Айка срабатывает в 
узловых точках паутины 
вечности: в релевантном 
временном слое открывает­
ся небольшая ниша, в кото­
рую можно прыгнуть и толь­
ко-только успеть элементар­
ным действием или словом 
запустить ведущую к спасе­
нию сложную логическую 
последовательность. При 
этом время в настоящем не 
замораживается, неумоли­
мо продолжает идти — 
можно выиграть гонку с 
нижним таймером, но все 
равно погибнуть по верхне­
му. Мы оказываемся в двух 
цейтнотах одновременно! 
Спешному делу очень помо­
гает написанная аж тремя 
композиторами достойная 
музыка. Это бесконечная 
череда мелодий т.н. кон­
кретной музыки: хоралы в 
исполнении механических 
часов, симфонии из звона,

постукивания, тиканья, 
нервный перебор клавиш 
рояля одним пальцем...
А вот и главный фокус. С 
развитием сюжета число 
открытых к посещению па­
раллельных сюжетных ли­
ний УВЕЛИЧИВАЕТСЯ. То 
есть сначала это 2001-й и 
1580-й годы. А потом ра­
зом 2001-й, 1580-й, 1979- 
й и 1902-й (великолепен 
цветовой стиль каждой 
эпохи: Средневековье — в 
теплых золотистых тонах 
масляных красок, начало 
века — черно-белая фото­
графия). Не забудьте еще 
про перемещения внутри 
одного временного пласта 
(на день-другой вперед или 
назад), ограниченный 
энергетический заряд ма­
шины и полную рассогла­
сованность пространствен­
но-временных отношений 
(в 2001 году Айк с больши­
ми световыми и шумовыми 
эффектами растворился у 
ворот почтенного особня­
ка, а в 1980-м материали­
зовался на городской пло­
щади)... Что, непросто?
Но, если честно, особых 
проблем не наблюдается.

В каждом раунде гадалка 
предсказывает Айку время 
его грядущей гибели с точ­
ностью до наносекунды, 
любая эпоха снабжена 
слоноподобной шпар­
галкой в духе «а вот здесь 
я обязательно найду ключ 
от древней башни», Гомун­
кулус не гнушается бес­
стыдными спойлерами. Го­
род просто микроскопиче­
ский, заряды для машины 
встречаются в живой при­
роде на одних и тех же для 
каждого временного пери­
ода позициях. В сценарии 
(впрочем, как и в любой 
истории о машине време­
ни) хватает дыр, и герр 
Куш без проблем транс­
портирует на своем много­
страдальном теле сквозь 
мглу столетий стремянку...
С трогательной откровен­
ностью выход в ненужные 
локации охраняют одина­
ковые злые собаки (чест­
ное слово!). Квест очень 
легкий.

Дверь в зиму
Но сюжет! Shadow of 
Destiny написана с очень 
большим вкусом. Замыс­
ловатые взаимосвязи 
между несколькими поко­
лениями персонажей, рав­
но как и точный хрономет­
раж всех их поступков в 
течение одного очень 
длинного дня, изрядно по­
забавили бы старика 
Джойса. По случайности ли 
второстепенный герой но­
сит фамилию Брум?..
Одна совершенно гениаль­
ная сцена — посещение 
Айком Кушем музея, где в 
развешанных картинах 
представлены ключевые 
события прошлого, настоя­
щего и будущего SoD. Ре­
акция Айка на эти откро­
вения? — «Жили ж лю­
ди»... Другая — появление 
уличного жонглера. Айков- 
ское «да даже я так смог 
бы!» там — дьявольски

удачная шутка уровня Габ­
риэля Найта. Третья — 
убийство леди на засне­
женной улице. Картина по­
вторяется раз за разом в 
небольших вариациях, но 
с одним и тем же исходом. 
А есть и четвертая, и пя­
тая, и шестая изумитель­
ные сцены. Сталкиваясь 
же с неинтерактивными 
эпизодами «Тени судьбы», 
начисто забываешь об их 
неинтерактивности. Роли­
ки на хилом движке смот­
ришь, затаив дыхание и 
отчаянно переживая за 
всех действующих лиц, уж 
такими эти странные кук­
лы из японской мультипли­
кации вышли у сценариста 
и (чуть в меньшей степени) 
у актеров живыми, выра­
зительными, естественны­
ми... Это касается и ре­
кордно длинной (девяти­
минутной!) прогулки героя 
и героини по усыпанной 
золотыми листьями аллее. 
И детективная преамбула 
страсть как хороша: что, ес­
ли у жертвы имеется маши­
на времени? Что, если она 
есть и у убийцы?
При столь неосторожном 
обращении с пространст­
венно-временным конти­
нуумом не стоит удивлять­
ся многообразию фина­
лов. Но Shadow of Destiny 
— противоположный 
Silent Hill 2 случай... Там 
альтернативные концовки 
стоило выискивать. SoD 
же, хоть квест и организо­
ван по сходному принципу 
увешанного бонусами 
бесконечного прохожде­
ния, если и стоит закон­
чить, то только один раз, 
наслаждаясь каждым кад­
ром неуправляемого фи­
ниша и титрами с широ­
ченной улыбкой на физио­
номии. Любой другой уви­
денный вариант общее 
впечатление от цельной и 
изящной игры испортит 
непоправим о.Н
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Санитар неба
Очередной спаситель чело­
вечества оказался моло­
дым, безумно обаятельным, 
хладнокровным, громкого­
лосым чешуйчатым созда­
нием с парой острых ушей и 
перепончатыми крыльями. 
Нет, это не отпрыск Годзил- 
лы и Бэтмена.

«Глаз дракона»
(The I of the Dragon)
Летучий Diablo с дипломом архитектора.

разработчик: Primal Software (www.primal-soft.com) 
издатель: «Акелла» (www.akella.com)

С и с т е м н ы е  т р е б о в а н и я

Windows 98/М Е/2К/ХР, Pentium III 600, 128 
Мбайт ОЗУ (рек. 256 Мбайт), Direct3D- 
видеокарта с 16 Мбайт ОЗУ (рек. 32 Мбайт), 8х 
CD-ROM, DirectX 8.1+, 1 Гбайт на жестком 
диске.

Поразительное дело: 
индустрии потребо­
валось несколько 

лет рожать в муках баталь­
оны Diablo-клонов и игр-по- 
хожих-на-Diablo, и только 
потом в чью-то сообрази­
тельную голову нежно по­
стучалась мысль о том, что 
пора бы сменить ориенти­
ры и перейти от двуногих 
козявок к огнедышащим ги­
гантам. На наши недоумен­
ные вопросы об источнике 
вдохновения господа из 
московской Primal Software 
дружно кивают в сторону 
Magic Carpet. Только това­
рищ на ковре теперь занял 
управляющий пост, а роль 
мальчика-на-полетушках 
поручили заезжему драко­
ну — нашли, понимаете, 
крайнего. Остается лишь 
порадоваться за разработ­
чиков, нащупавших инте­
ресную жилку в закоснелом 
жанре, и пожелать подоб­
ной изобретательности 
всем коллегам по игрош­
тамповочному цеху.
Не одними лишь идеями 
сильны: движок «Глаза дра­
кона» (далее «ГД») без труда 
тягает гири открытых прост­
ранств, делает жим 32-бит­
ного цвета и жонглирует 
тысячами затейливо изо­

гнутых полигонов — стара­
ется понравиться изо всех 
сил и вполне в этом преус­
певает. Знакомлюсь с иг­
рой за ручку, дивлюсь на 
ясное небо и жестоко обе­
зображенные террамор- 
фингом холмы, перебираю 
курсором россыпи заклина­
ний и сопутствующих им 
спецэффектов, верчу каме­
ру и так и эдак, разгляды­
вая высокодетализирован- 
ныетекстуры... в общем, 
веду себя, как в гостях, и в 
очередной раз приятно 
удивляюсь красоте картин­
ки. Из вежливости делаю 
вид, что не играл в демо­
версию и поражаюсь до­
тошности дизайнеров: ах, 
скажите пожалуйста, лю­
дишки, даром что маломер­
ки, а отекстурены и аними­
рованы с похвальным тща­
нием. Что уж говорить о бу­
дущей грозе монстров.

Три лика вашей смерти
Почему гроза монстров — 
будущая? Видите ли, в на­
чале своей карьеры наше 
альтер-эго выглядит весьма 
неубедительно и является 
отличной иллюстрацией к 
поговорке «драконами не 
рождаются, но становятся». 
В первоуровневой молодо-
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рецензии «глаз дра

Судя по всему, наш 
герой решил вклю ­
чить посадочны е  
огни.

Праздничный салют 
в честь прибытия до­
рогого чешуйчатого 
гостя по недосмотру 
расп орядителя 
очень часто сшибает 
этого самого гостя с 
небес на землю.

зитов на неизвестно кем пе- 
ресеченной местности. Про­
стым монстрошинкованием, 
по счастью, дело не ограни­
чивается — почти в каждой 
миссии есть некая закавы­
ка, дополнительное задание 
или просто нестандартная 
ситуация. Время от времени 
над игроком и вовсе изде­
ваются: отбирают любовно 

вскормленного 
ящера и взамен 
выдают тще­
душного чело- 
вечишку — дес­
кать, шпион­
ские миссии

сти он более всего похож 
на сушеного морского конь­
ка или еще какой пищепро- 
дукт японской кухни — тще­
душный, сморщенный, по­
крытый чешуей и нестраш­
но рычащий. Тем приятнее 
пестовать своего питомца, 
наблюдая, как у него отрас­
тают шипы, рога, прочие ат­
рибуты драконьей свирепо­
сти. Убил монстра — получи 
уровень. Парочку берлог 
разрушил — опять уровень. 
Так, глядишь, пошел-пошел 
— и в  дамках: 54 уровня за 
душой, одним плевком рас­
тираем финального босса в 
манную кашу. Право слово, 
прелесть летучая.
На самом деле драконов 
три. Каждый, как и полага­
ется, с оригинальной внеш­
ностью и собственным сти­

лем жизни. Там, где «крас­
ный» наберет в легкие по­
больше воздуха и докажет 
любому враждебному бар- 
маглоту, что огненное дыха­
ние облегчает понимание, 
«синий» искрометно при­
щелкнет когтями и выдаст 
какой-нибудь смертоубий­
ственный электроразряд. 
Ну а «черный» лентяй никог­
да не будет тратить лишние 
калории и отправит на ран­
деву бугаев-элементалей, 
сам же, ни о чем более не 
беспокоясь, полетит даль­
ше. И никаких гвоздей.

Профессия: огнемет
Будни драконьего племени 
суровы — приходится сов­
мещать должность прораба 
на городской стройке с из­
водом бесклассовых пара­

вы представьте 
себе бесшумно 
подкрадываю­
щийся к ваше­
му городу Ми- 
28... И вообще, 
не угодно ли — 
сюжет. Скучать, 
определенно, 
не приходится. 

Самое интересное приклю­
чается ближе к середине 
кампании, когда подотчет­
ные территории уже невоз­
можно пересчитать по 
пальцам руки. «Зачистив» 
очередную суверенную об­
ласть и присоединив ее к 
людской конфедерации, ус­
талый, но довольный кожа­
ный буревестник возвра­
щается в родные пенаты и 
видит... Что он видит? Пра­
вильно, нарушителей гра­
ниц. Начхав на визовый ре­
жим и пограничные столбы, 
из ближнего зарубежья на 
родную землю вторгаются 
мигрирующие монстры и ус­
траивают бойню не хуже 
футбольных фанатов: лома­
ют, жгут, портят, гадят в 
подъездах, горланят дурны­
ми голосами нецензурные

драконам не 
полагаются, по­
тому что, во- 
первых, рожей 
не вышел, во- 
вторых, шумный 
больно — вот

«шансоны» и мешают трудя­
щимся спать. По возвраще­
нии из очередной команди­
ровки на приграничные се­
ления физически больно 
смотреть: кто-то обглодал 
все штакетины в городском 
заборе, ходил по газонам, 
проел дыру в ратуше и на­
хамил сторожу. Бесстыжие 
ситизены отводят глаза в 
сторону — спали, мол, ни­
чего слыхом не слыхивали. 
Однозначно, без крылатой 
няньки никуда: стоит лишь 
на пару минут отлучиться 
за тридевять земель, что­
бы в очередной раз пере­
кусить (чью-то шею), и раз­
вал народного хозяйства 
обеспечен. Начинаются 
метания и душевные тер­
зания: то ли отправляться 
на очередной боевой вы­
лет, то ли ринуться на за­
щиту родной хаты. Побеж­
дает обычно патриотизм... 
И вот мой чешуйчатый рого­
носец уже потчует интер­
вентов пропан-бутаном, 
учиняет ковровые бомбо­
метания и вызывает себе 
на подмогу бригаду зомби с 
известно какого света, не 
забывая при этом заложить 
особо эффектный вираж и 
сорвать шквал восторжен­
ных оваций. А в это время 
господа из Primal Software 
хитро щурят глаза и усмеха­
ются себе в усы: «Нелиней­
ность вам подавай? Нате, 
не жалко. Мучайтесь с ней 
на здоровье, раз вам так 
хочется».

Небесный тихоход
Некоторый недостаток ди- 
аволического драйва все 
же дает о себе знать — 
плавные драконьи порха­
ния адреналин не проду­
цируют, кровь в жилах не 
кипит, желчь напополам с 
озвученными эмоциями 
фонтанировать в окружа­
ющее пространство не со­
бирается... В Багдаде все 
спокойно, султан опять
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рецензии «гла

Главный злодей выглядит и ве­
дет себя так, к а к  будто только 
что сбежал со съем ок аниме- 
фильма про трансформеров.

Красавец-некромант 54 уровня 
завис над городом 6 уровня. 
Вероятно, позирует для разво­
рота какого-нибудь культового 
журнала.

Грамотный руководитель ни­
когда не оставит своего подчи­
ненного без дела... и почти 
всегда — без премиальных.

шатается по улицам. Все 
манипуляции совершают­
ся размеренно, с поминут­
ными паузами и обзором 
горизонтов. Правое полу­
шарие решает уравнение 
с несколькими неизвест­
ными «успеют ли твари от­
реагировать, если я за­
висну над ними здесь и 
сделаю вот так, и если ус­
пеют, то кто останется в 
живых через пять секунд», 
левое же попросту любу­
ется видами природы.Так­
тика, если хотите. Самое 
что ни на есть мозгодро­
бительное ремесло.
Для тех, кто еще не научил­
ся думать, тестовыми лабо­
раториями .EXE в результа­
те многодневных бдений 
был найден очень простой 
и действенный выход: пу­
тем повышения скорости 
игры до 200% вкупе с уп­
рощением игросложности 
на 2-3 единицы «ГД» пре­
вращается... превращается 
«ГД» в... ну, неужто сами не 
догадались? В натураль­
ный Crimsonland: реки кро­
ви, тонны мяса, взрываю­

М н е н и е  о б  и гр е

«Для игры, столь жестко ориентированной на посто­
янный action, все элементы The I o f the Dragon реа­
лизованы слишком вяло. Перелеты утомительны, 
сражения нединамичны — складывается впечатле­
ние, будто игра жестоко тормозит (хотя она не тор­
мозит — я проверял)... Свежая идея натолкнулась 
на откровенно слабое исполнение», — тоскует Арон 
Крауч (Aaron «Dracos» Crouch) с сайта 3D-Action 
Planet (www.3dactionplanet.com).

щиеся трупики, повышен- 
ная плотность спецэффек­
тов на квадратный санти­
метр экранного простран­
ства — полет исключитель­
но по приборам, жизнь 
длиною в три секунды и 
минимум мысли.
Обратные действия (затор­
маживание унд ухардкори- 
вание) имеют и вовсе убий­
ственный эффект: термо­
ядерный коктейль из к/ф  
«Матрица» и КИ «Ил-Двас- 
половиной: Kukuruznik», 
процеженный через фэнте­

зи-ситечко. Все 
серьезно и 
предельно 
смертельно: 
случайный пле­
вок кислотой 
не по адресу, и 
в драконьем 
раю на одного 

постояльца больше. Истин­
но говорю: ни в коем слу­
чае не топырьте губу и не 
отворачивайтесь от «ГД» 
после первого просмотра 
— путем минимального 
тюнинга игра станет имен­
но тем, о чем вы грезили 
долгими зимними вечера­
ми, в очередной раз пере­
игрывая нежно любимые 
нетленки и пеняя на отсут­
ствие достойных продол­
жателей рода.
Верители, прохождение 
одиночной кампании за­

канчивается задолго до 
того момента, когда вам 
впервые захочется зев­
нуть. То есть зевать вы бу­
дете уже потом, когда по­
сле «ГД» случайно ткнете 
какой-нибудь <censored>, 
но во время драконьих 
полетов — никогда. Две­
надцать областей проно­
сятся под чешуйчатым фю­
зеляжем с ошеломитель­
ной быстротой, оставляя 
после себя радужное на­
строение и легкое чувство 
голода. Желудок тут же 
принимается ворчать и 
требовать продолжения 
банкета, перед глазами 
ненавязчиво маячат пока­
мест еще не опробован­
ные в деле перепончато­
крылые красавцы, и... 
Право же, устоять невоз­
можно. Н
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# 0 2 (2 0 0 3 )игровое железо
Х45 D ig ita l Joystick 
&  Throttle : выдающ ийся 
внешний вид — раз; 
замечательная функцио­
нальность — два; и срав­
нительно невысокая це­
на (HOTAS, ау!) — три. По­
лучаем практически иде­
альный джойстик.

The Source’s Stone
Вслед за процессором (Pentium 4 Hyper-Threading) бурное 
размножение методом деления было зафиксировано и среди 
остальных ингредиентов системного блока. А ведь, казалось бы, до
весны еще так далеко... стр. 124

Новинки видеорынка
Добрейший вечерочек, почтеннейшая публика! Сегодня в нашем 
железном шапито новые номера от одного прославленного 
иллюзиониста, имя которого вам, безусловно, слишком хорошо 
известно, а также невиданный танец с саблями в исполнении 
подающего надежды трио SiS! стр. 126

HiFi, Bye Fi?
Претензии к убогому звучанию многочисленных (в том числе и 
недешевых) компьютерных комплектов из не-важно-скольких- 
маленьких-колоночек и сабвуфера, ухающего, словно вернувшиеся 
в Московскую область филины, оправданы более чем. Это я к тому, 
что наше внимание к троице свежих «Свенов» — ни в коем случае не 
случайность, стр. 132

Новое слово на букву «S»
...даже не одно, а целых два. Удивительно, но факт: наши ледовитые 
края отчего-то вдруг стали прельстительны заморским купцам — 
новых звучных имен, особенно на игроманипуляторной улице, все 
прибывает и прибывает. Вот и сегодня мы тестируем продукты сразу 
двух фирм, о которых год назад знали лишь редкие профессионалы. 
Saitek и SVEN. SVEN и Saitek. К вашим услугам, ст р.136
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игровое железо личное дело ^ 7 * 1

The Source’s Stone Д мит рий Лапт ев

Вслед за процессором (Pentium 4 Hyper-Threading) бурное 
^размножение методом деления было зафиксировано и среди

i  г. остальных ингредиентов системного блока. А ведь, казалось 
^  '  бы, до весны еще так далеко...

Причинный камень
Едва ли найдется хоть 

один тестер, успешно раз­
делавший под орехЪ выше­

упомянутый процессор и из­
бежавший в отчете о нем де­

журной мантры: «...с раздвое­
нием ЦП нагрузка на обслужи­

вающие его компоненты, остав­
шиеся в прежнем количестве, 
растет, и «бутылочным гор­

лышком» становятся уже они».
И правильно, нечего тут избегать! 

Глядишь, Intel предложит еще что- 
нибудь, способное расшить очеред­
ное узкое место, а заодно и подбро­
сит нам тему для очередной крити­
ческой колонки.
Так и случилось. И стрелы критики 
на сей раз будут направлены на но­
вый чипсет Intel Е7205 (известный 
также под кодовым названием 
«Granite Вау»). Его центральная оп­
ция — поддержка двухканальной 
DDR DRAM. Что, безусловно, собы­
тие знаковое и фактически под­
тверждает намерение «первой про­
цессорной» компании отказаться 
от Direct Rambus DRAM, как мини­
мум, надолго (поддерживать два ти­
па памяти примерно одинаковой 
производительности накладно, да и 
бессмысленно). Чем это объяснить, 
кроме как нежеланием делиться с 
компанией Rambus прибылью, в то 
время как за использование DDR 
никаких лицензионных отчисле­
ний не полагается?
На самом деле, однозначного отве­
та нет. Год и два назад RDRAM дей­
ствительно была технически незре­
лой: запредельная цена, опасность 
перегрева и связанная с ним высо­
кая латентность (большие задерж­
ки и обязательное усыпление сво­

бодных банков памя­
ти). Между тем Intel 
уже тогда заявляла, 
что будущее имен­
но за этой техно­
логией, и всячес 
ки спонсирова­
ла ее продви­
жение в мас­
сы. Стоит 
всп ом н и ть, 
как первые Д 
платы под 
Pentium 4 ДДИНШЬ-——-
п р о д а в а  - —
лись в ком­
плекте с RIMM-модулями едва ли не 
по себестоимости. Теперь же, когда 
RDRAM научилась-таки держаться 
на плаву без посторонней помощи и 
де-факто является самой произво­
дительной, вот просто так ее и бро­
сить? Но хозяин — барин, в конце 
концов, мы можем считать (хоть 
это и предельно далеко от истины), 
что Intel вняла нашим пожеланиям 
годичной и более давности, когда 
Rambus не ругал разве что ленивый. 
Кстати, Rambus-эстафету подхваты­
вает не кто-нибудь, a SiS. Из славных 
лабораторий последней уже вышел 
первый для нее (да и вообще — пер­
вый не от самой Intel) чипсет с под­
держкой RDRAM — SiS 658. Вдобавок 
к старым частотам шины памяти 
(400 и 533 МГц) в этом чипсете по­
явились 600 МГц, так что RDRAM бу­
дет развиваться своим чередом.

Дуализм
Возвращаясь к Е7205 и Double 
Channel DDR, надо прояснить два 
момента:
а) каких-либо особых «двухканаль­
ных» модулей приобретать не при­

купите  плату с двухка­
нальны м  контроллером 
памяти, и у вас появится 
хорош ий повод расш и­
рить ОЗУ, ведь с одним 
DIMM’om оба канала ни­
к а к  не могут быть задей­
ствованы !

дется, вопрос ре­
шен на уровне 
шины «память — 
северный мост 
чипсета». Банки 
памяти теперь 
объединены по 
два, следовательно, и модули жела­
тельно ставить парами, хотя в про­
тивном случае плата все равно заве­
дется на одном канале (схема, зна­
комая нам по nForce/nForce2);
б) красиво, конечно, было бы при­
вязать спуск двухканальной техно­
логии с RDRAM-вершин на народ­
ную DDR-землю к появлению Hyper- 
Threading у обыкновенных (то есть 
не-Хеоп) «четвертых П.»... Но на са­
мом деле такая привязка — лишь 
удачный рекламный трюк. Никако­
го разделения каналов памяти меж­
ду логическими процессорами нет 
и, очевидно, даже в будущем не пла­
нируется. Более того, на всей х86- 
платформе (как под Р4, так и под 
Athlon), включая даже сугубо сер­
верные чипсеты с физической мно­
гопроцессорностью, нет ни одного 
решения, где каждому ЦП выделял-
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ся бы собственный массив памяти. 
Дорого это, сложно, а эффект дает 
лишь в узко специальных задачах. 
Итого, «двухканальность» лишь уд­
ваивает максимальную пропускную 
способность памяти, предоставляя 
процессорам свободно конкуриро­
вать за право занять единственную 
(с точки зрения ЦП) шину памяти. 
Но и простому удвоению мы, конеч­
но, тоже порадуемся, правда, не 
раньше, чем узнаем, сколько это бу­
дет означать в реальных мегабитах 
в секунду. Кто сказал «до 6400»? Ну 
и что с того, что современная 
DDR400 РС3200, недавно офици­
ально одобренная JED EC’om, после 
«сдваивания» становится РС6400? 
И вовсе даже ничего не значит, что 
раз предыдущая пара чипсетов 
i845PE/GE поддерживала DDR333, 
то новый набор должен работать со 
следующей по счету разновиднос­
тью памяти. Ведь повторение — 
мать чья? Правильно — его, вон то­
го господина с патологически жиз­
нерадостной улыбкой, с проекто­
ром для презентаций под мышкой и 
бэджиком «служба маркетинга». 
Именно его (и никого другого) во­
левым решением мы возвращаемся 
к истокам — памяти DDR266 
РС2100. А чтобы мы своим мелоч­
ным разгоном не ломали генераль­
ную линию, шина памяти жестко 
синхронизирована с системной, и 
перейти на DDR333 мы сможем, 
лишь установив процессор для 667- 
мегагерцовой шины, буде такой по­
явится.
Что же до теоретической пропуск­
ной способности двухканальной 
РС2100, то она тютелька в тютельку 
равна скорости 32-битной RDRAM 
РС1066 — 4200 Мбит/с.

Машинное отделение
Формат колонки не очень дружит с 
разного рода диаграммами. Поэто­
му ограничусь описательным 
сравнением результатов игро­
вых тестов (в разрешении 
1024x768x32 и с обычными 
максимальными настройка­
ми качества). Они и 
впрямь предельно близки к 
успехам связки из RDRAM 
РС1066 и i850e. В тяжелых те­
стах вроде Comanche 4, игро­

Dual Power System — суперпитание, 
экстравентиляция и ультраподсветка 
в одном ф.

вых фрагментах 3DMark 2001 SE и 
даже в ультрачувствительном к лю­
бым изменениям в железе Quake 3 
разница аккуратно уложилась в 
один (1) процент в пользу «Рамбу- 
са». Откуда вообще взялась разница 
при одинаковом теоретическом по­
толке? По всей видимости, кон­
троллер в i850e на данный момент 
лучше вылизан, нежели в Е7205. И, 
надо признать, сам по себе такой 
результат очень неплох, ведь сто­
ить DDR-система будет не в пример 
дешевле RDRAM’oBCKoft.
Осталось сказать, что новый чип­
сет в тестах представляла чудо-пла­
та Gigabyte GA-8INXP. Ей, а точнее 
— новой идее «Гигабайта» под назва­
нием «The 6-Dual Miracle», и посвя­
тим несколько заслуженных фи­
нальных аккордов. Откуда, спраши­
вается, они насчитали еще четыре 
раздвоившихся девайса, помимо 
процессора и памяти? Да вот, пожа­
луйста:
a) Dual RAID. Два RAID-массива, 
один для традиционных UATA/133 
IDE-винчестеров, второй — для 
Serial АТА. Кстати, RAID почему-то 
чаще всего считается способом убе­
речься от потери данных в случае 
«вылета» одного из дисков (диски 
включаются параллельно и хранят 
копии друг друга). На самом же деле 
в режиме RAID 0 (Data Striping) по­
ток данных расщепляется между 
дисками, что пропорционально под­
нимает скорость чтения и записи. 
Правда, цена вопроса равна стоимо­
сти второго винчестера, желатель­
но аналогичного первому по объему 
и модели.

Плата G igabyte GA-8INXP 
• L im ited Edition», кроме 
упом януты х в теле ко ­
лонки опций, имеет еще 
E thernet-контроллер на 1 
Гбит/с, AGP 8х с A nti- 
Burn (защ ита от старых 
видеокарт с AGP 2х  и 3,3- 
вольтовым питанием), 
цифровой аудиовыход и 
вход (!).

б) Dual BIOS. Gi­
gabyte давно ста­
вит две микро­
схемки с BIOS на 
свои платы, что­
бы подстрахо­
вать пользовате­
ля от убийствен­
ных последствий 
неудачной пере­
прошивки. Как тут было не вспом­
нить эту, просторечно говоря, фичу?
в) Dual Power System. А это новинка, 
запасной полнофункциональный 
комплект преобразователей пита­
ния. Вы, конечно, уже рассмотрели 
маленькую плату с собственным ку­
лером на фотографиях. Она может 
взять на себя питание процессора и 
матплаты, если основные преобра­
зователи откажут, а в штатном ре­
жиме совместно с ними обеспечива­
ет 6-фазовое питание (образцово­
стабильное). Для теперешних ЦП 
это не очень актуально, но задел на 
будущее огромный — преобразова­
тели могут пропустить ток до 150 А. 
Теоретически на такой плате смо­

жет работать и 10-гигагерцовый
процессор, если он, конечно, бу­

дет совместим по остальным 
параметрам.
г) Dual Cooling. Два кулера, 
ага? Кстати, второй вентиля­
тор на DPS подсвечивается во 
время работы тремя светодио­
дами. Лепота! □
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Новинки видеорынка ДмитриийЛ~

Добрейший вечерочек, почтеннейшая публика! Сегодня в 
нашем железном шапито новые номера от одного
прославленного иллюзиониста, имя которого вам, безусловно, 
слишком хорошо известно, а также невиданный танец с 
саблями в исполнении подающего надежды трио SiS!

Загадки нумерологии
Кажется, еще совсем недавно мы пе­
няли компании ATI на фокусы с нуме­
рацией, когда новоявленный Radeon 
9000 оказался по всем параметрам сла­
бее седого ветерана Radeon 8500, как 
уже nvidia, коротая время до запуска в 
свободный полет своего GeForceFX, 
радует нас свежими числами.
Что логичнее всего подумать, обна­
ружив в прайс-листе новую позицию 
«GeForce4 Ti4800»? Техпроцесс за 
долгую производственную карьеру 
GeForce4 усовершенствовался, и поз­
волил слегка нарастить частоты по 
сравнению с картами на TI4600? А 
вот и нет — частоты в обоих случаях 
одинаковые, добавилась лишь под­
держка AGP 8х. Оправдывает ли удво­
ившаяся до 2 Гбайт/с пропускная 
способность шины смену номера 
(иначе говоря, будет ли 114800 мощ­
нее 4600-го во столько же раз, во 
сколько Ti4600 превосходит Т14400)? 
Нет, конечно, наши тесты уже не раз 
демонстрировали, что «high-end»- 
карты со 128 мегабайтами памяти на 
борту умещают все текстуры в ло­
кальной памяти даже в самых тяже­
лых режимах, и подкачка требуется 
лишь во время загрузки очередного 
уровня. На ней, загрузке, мы, имея 
карту с AGP 8х, и сэкономим несколь­
ко миллисекунд (больше тоже не по­
лучится, поскольку решающей здесь 
была, есть и будет скорость чтения 
винчестера). Вот таков весь эффект... 
Разобравшись с П4800, обнаружива­
ем еще одно новое имя — Ti4800 SE 
(«Second Edition», вероятно). Уж 
этот-то GPU точно самый мощный? 
Ничего подобного — карты с таким 
чипом будут работать на частотах 
прежнего Ti4400 или чуть выше и в

отличие от последнего поддержат 
все ту же AGP 8х.
Наконец, что символизирует 
GeForce4 МХ480, неужели МХ460 + 
AGP 8х? Ничего подобного, вернее — 
совсем не обязательно именно это, 
так как среди уже объявленных плат 
на МХ480 встречаются экземпляры с 
частотами 275/513 МГц (чип и па­
мять, соответственно), что меньше 
300/550 МГц у оригинальных МХ460. 
Весело, не правда ли?
Но, несмотря на всю эту чехарду с но­
мерами, живой интерес среди nvidia- 
новинок представляют совсем другие 
платы. А именно на чипах МХ440 и 
Т14200, которым также вживили но­
вый 8х-множитель для AGP и вдоба­
вок подняли официальные частоты 
для GPU и памяти. И то и другое для 
бюджетных карт, часто располагаю­
щих всего 64 мегабайтами памяти, 
никак нельзя назвать бесполезным. 
Поэтому мы немедленно пригласили 
обновленные народные версии 
GeForce4 в наш тест (любопытно, 
что, в отличие от своих старших то­
варок, никаких новых индексов в на­
званиях они не получили).
Кстати, напрасно полагать, что ATI 
никак не отреагирует на действия 
конкурента. За отчетный период наш 
старый знакомый Radeon 8500LE стал 
Radeon’oM 9100. Такое переименова­
ние и впрямь имеет смысл — R8500 
был изначально сильнее, нежели 
R9000 (в том числе Pro), чему мы уже 
имели возможность повозмущаться.

Чебурашки — нет
Нет, кстати, даже в словаре всезнаю­
щего Office ХР. Но мы о другом, о вто­
ром объекте нашего сегодняшнего 
теста, до сих пор остававшемся без ка­

кого-либо внимания с нашей стороны, 
— графическом процессоре SiS Xabre. 
Ближайшее к данному наименованию 
семантически родственное и орфогра­
фически правильное слово, по мне­
нию того же ХР-спелчекера, пишется 
как Saber (то бишь «сабля»). Не иначе, 
маркетологи SiS мягко намекают нам, 
что со своим GPU они не прочь пору­
бить конкурентов в капусту. Или хотя 
бы отсечь для себя кусочек рынка.
Мы же не придавали этой затее ка­
кой-либо огласки по причине край­
ней чахлости первой версии процес­
сора: Xabre 80 интересен нам с вами 
не более любого привитого к мате­
ринской плате офисного видеоядра. 
Старшая версия — Xabre 200 — ком­
плектуется DDR-памятью и любопыт­
на тем, что для своей невысокой це­
ны функционально богата, к приме­
ру, поддерживает пиксельные шейде­
ры и AGP 8х. Но вот производитель­
ность... Короче говоря, мы специаль­
но вытащили карту на Х200 в сего­
дняшний тест и показательно отпре­
парировали.
Преемник 200-го — Xabre 400 — ока­
зался уже гораздо интереснее, что не 
прошло незамеченным рынком. Се­
годня Х400 представлен в продаже 
повсеместно, и не только на безы­
мянных полуживых картах, но и на 
фирменных — от Gigabyte, Triplex, 
PowerColor, ECS, Chaintech и других. 
Наконец, в ноябре была объявлена 
очередная модель — Xabre 600, по 
официальной версии претендующая 
на ту же нишу, что и небезызвестный 
Radeon 9000 Pro. А в первом кварта­
ле текущего года планируется выпуск 
Xabre II, полносовместимого с 
DirectX 9.0! Нужно еще учесть, что 
SiS уже давно обкатала на своих мно­

g a m e .e x e  #02 ф е в р а л ь  2003



игровое железо тестирование /  видеокарты

го численных чипсетах 0,13-мкм тех­
нологию, в то время как те же nvidia 
и ATI только-только на нее перехо­
дят (процесс этот сам по себе болез­
ненный и почти неизбежно на пер­
вых порах означающий дефицит но­
вых чипов, их высокую себестои­
мость и т.п.). А значит, технологиче­
ски SiS может предложить лучший 
продукт за меньшую цену. Ну не лю­
бопытно ли? Вот и нам тоже.

Как мы тестировали
Видеокарты устанавливались в ком­
пьютер с материнской платой 
Gigabyte GA-7VAXP на чипсете

КТ400, процессором Athlon ХР 
1700+, 256 Мбайт DDR-памяти
РС3200, винчестером Seagate 
Barracuda АТА V объемом 80 Гбайт и 
звуковой картой Creative SB Audigy. 
Тесты запускались в операционной 
системе Windows ХР Professional SP1. 
А попугайную ведомость заполняли:
1) Работающие под управлением 
функций из OpenGL игры Serious 
Sam: The Second Encounter (демо 
Valley of the Jaguar), Quake 3: Arena 
vl.17 (demoOOl), Comanche 4 и 
Dungeon Siege.
2) Пользователи DirectX 8.2 в лице 
3DMark 2001 SE (build 330) и игро­

EC S A G 200T 8-D 64
Цена $67
Графический процессор SiS Xabre 200 (200 МГц) 
Тип памяти 5-нс DDR (400 МГц)
Объем памяти 64 Мбайт
Режимы AGP-шины 2х, 4х, 8х, Side Band Addressing 
Интерфейсы D-Sub, S-Video, RCA, 3D-Connector 
(для стереоскопических очков)
Версия драйверов 6.13.10.3080

итоговый рейтинг

Как уже говорилось, карта на Xabre 
200 взята в тест лишь ради иллюстра­
ции пути, пройденного фирмой SiS к 
настоящему моменту. Но к чему мы 
так придираемся? Разве почти равная 
безымянному GeForce4 МХ440 произ­

водительность (если судить по резуль­
татам тестов 3DMark 2001) так уж 
плоха для 67-долларовой карточки, 
поддерживающей ко всему прочему 
шейдеры версии 1.3? Стоит лишь об­
ратить внимание на результаты про-

EC S A G 400T 8-D 64
Цена $73
Графический процессор SiS Xabre 400 (250 МГц) 
Тип памяти 4-нс DDR (500 МГц)
Объем памяти 64 Мбайт
Режимы AGP-шины 2х, 4х, 8х, Side Band
Addressing
Интерфейсы D-Sub, S-Video, RCA, 3D-Connector 
(для стереоскопических очков)
Версия драйверов 6.13.10.3080

итоговый рейтинг

Поскольку ядро у всех версий 
Xabre содержит одинаковый набор 
вычблоков, разница между всеми 
четырьмя версиями лишь в часто­
тах (только Xabre 600 отличается 
тем, что изготовлен по 0,13-мкм 
техпроцессу против 0,15 у осталь­

ных, — следовательно, выделяет 
меньше тепла). Из «национальных» 
черт семейства Xabre остались не­
упомянутыми:
а) программная эмуляция вершин­
ных шейдеров (что нормально для 
бюджетных карт);

вые тесты из него: Gamel (Саг 
Chase), Game2 (Dragothic), Game4 
(Nature), а также синтетические тес­
ты на скорость заполнения сцены 
(fill rate) и исполнения пиксельных 
шейдеров (Pixel Shaders). Плюс 
очень тяжелый шейдерный тесто­
вый пакет Codecreatures Benchmark 
Pro на базе игрового движка не само­
го ближайшего будущего от компа­
нии Codecult.
Настройки качества выставлялись на 
привычный максимум, сжатие текс­
тур и синхронизация с частотой кад­
ров отключались, использовался 
только 32-битный цвет.

чих игровых тестов, как все становит­
ся понятно. Скажем больше: все тес­
ты проводились на выставленном по 
умолчанию в драйверах режиме 
«Performance» (производитель­
ность), переключение на «Quality» 
приводит к столь глобальному замед­
лению, что какое-либо сравнение с 
любыми современными картами во­
обще теряет смысл.
А под 3DMark 2001 последние драй­
веры SiS под звучным названием 
Xminator II просто слегка «подогна­
ны», причем топорно (ускорен об­
счет освещения), поэтому распрост­
ранить эту псевдооптимизацию на 
остальные приложения означало бы 
испортить и без того не впечатляю­
щего качества картинку.

б) полное отсутствие поддержки 
анизотропной фильтрации (опять 
же терпимо, но уже обидно);
в) полноэкранное сглаживание FSAA 
по древнему методу медлительного 
суперсэмплинга 2х и 4х (не имеет на 
данном уровне общей производитель­
ности осмысленного применения);
г) второй RAMDAC, вопреки устояв­
шемуся обычаю, не интегрирован в 
GPU, а вынесен в отдельный чип 
(несмертельно, но очень странно, 
особенно в свете перехода на 0,13- 
мкм процесс. Ужель не уместился?). 
А что Xabre 400? Подросшая частота 
не сообщила карте ускорения, требу­
емого для того, чтобы угнаться за 
Radeon 9000, лишь МХ440, слабей­
ший среди GeForce4, оказался 400-му 
по плечу, и то далеко не во всех тес­
тах. А ведь мы, как и в предыдущем 
случае, не трогали «ускорительных»
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установок драйвера и любовались от­
нюдь не идеальной картинкой (раз­
мытые текстуры, невразумительные 
тени). От формальной поддержки 
пиксельных шейдеров у Х400 тоже 
толку мало — она не просто очень 
медлительна, но и местами некор­
ректна. Допускаем, что эта проблема 
решается совершенствованием драй­
веров, но пока все плохо.
Когда ничего не помогает, остается 
уповать на разгон: 2*75 МГц — чип, 
550 МГц — память, таковы оверкло-

P o w e rC o lo r  Х Р 400А -С З
Цена $78

Тип памяти 4-нс DDR (500 МГц)
Объем памяти 128 Мбайт

керские успехи доставшегося нам эк­
земпляра. Практический же эффект 
оказался столь малым, что о нем и 
говорить как-то неудобно. Достиг­
нут уровень примерно позапрошло­
годнего Radeon 7500 от партнеров 
ATI (со сниженными частотами).

Графический процессор SiS Xabre 400 (250 МГц)

Режимы AGP-шины 2х, 4х, 8х, Side Band Addressing
Интерфейсы D-Sub, DVI, S-Video
Версия драйверов 6.13.10.3080

итоговым рейтинг

Но, может быть, нас порадует 128- 
мегабайтная версия? Согласитесь, 
$5 — невеликая цена за удвоенную 
память. Нет, почти никакого скоро­
стного бонуса нет. Ведь, говоря о 
том, что играм все чаще требуется 
для загрузки текстур больше 64 
Мбайт видеопамяти, мы имеем в 
виду высокотехнологичные проек­
ты, с которыми Xabre не может 
справиться по единственной при­
чине: недостаточной мощности са­
мого GPU.
Следующей в нашей программе 
должна была стать карта на Xabre 
600. Но она, видимо убоявшись нела­
скового приема после вялого пер­
форманса своих предшественниц, 
на зов не явилась. Не беда, благо за 
окном во время тестов стояли про­
хладные погоды — минус 27 по Цель­
сию, и разгон PowerColor ХР400А-СЗ 
на свежем воздухе оказался много 
большим, нежели требовалось для 
организации 600-й модели (необхо­
димое примечание: мы не рекомен­
дуем следовать нашему примеру и не 
несем ответственности за возмож­
ные фатальные последствия для ви­
деокарты и компьютера). Было ре­
шено остановиться на 315 и 630 МГц 
для памяти и процессора, соответст­

венно. Именно такие частоты име­
ют нынешние образцы карт на Х600, 
но есть вероятность, что у серийных 
плат они будут ниже, скажем, 
300/600 МГц.
И что же мы видим? Прирост кадро- 
секунд, конечно же, нарисовался. 
Но Radeon 9000 Pro может спать 
спокойно, равно как и любая другая 
карта сопоставимой цены (около 
$100). Да, с классическими играми 
образца 2001 — начала 2002 гг. Xabre 
600 способен справиться (если толь­
ко не подведет драйвер, что не ис­
ключено — ошибок пока хватает). 
Но большинство современных, ско­
рее всего, придется запускать в обед­
ненном графическом режиме. Даже 
отнюдь не вчера вышедший 
Morrowind просто отказался при­
знать в любом из ХаЬге’ов шейдер­
ный ускоритель. Это никуда не го­
дится, граждане.
Изрядно окоченев, возвращаемся в 
родные стены с неутешительным 
вердиктом: мы пока не можем реко­
мендовать видеокарты на чипах SiS 
кому-либо (но Xabre II ждем — не во­
прос). В пределах $100 уже есть куда 
более достойные кандидаты — и в 
первую очередь семейка Radeon 
9000, 9000 Pro, 850OLE (9100).

N o n am e (M anli) G e F o rc e 4  
M X 440 8 x  64M b 6 4b it
Цена $77
Графический процессор GeForce4 MX440 — 8x
(250 МГц)_____________________________________
Тип памяти 5-нс DDR (405 МГц)
Объем памяти 64 Мбайт
Режимы AGP-шины 2х, 4х, 8х, Side Band
Addressing, Fast Writes
Интерфейсы D-Sub, S-Video
Версия драйверов Detonator 40.72

итоговый рейтинг________________^ ж

Во вторую же очередь (а местами и 
наравне с младшими Radeon) к на­
шим кошелькам взывает GeForce4 
МХ440. Поможет ли ему новый AGP- 
множитель? Боюсь, что данному кон­
кретному экземпляру — никак нет. Де­
ло даже не в «безымянности» самой 
платы (дизайном, кстати, она напо­
минает изделия Manli) — претензий к 
качеству плоской графики не возник­
ло вплоть до разрешения 1280x1024 
при 85 Гц включительно, карта опо- 
зналась системой без ошибок, не пе­
регревалась, несмотря на пассивное 
охлаждение, и отработала всюду ста­
бильно. А виновата в провальном вы­
ступлении в тестах урезанная вдвое 
против нормы 64-битная шина, свя­
зывающая видеопамять и GPU (что 
честно отражено в названии платы). 
В итоге карта осталась в аутсайдерах 
теста, вчистую проиграв примерно 
равной ей по цене «старой» фирмен­
ной плате с AGP 4х, но с полноцен­
ной 128-битной шиной. Последнюю и 
логично выбрать, если бюджет столь 
строго ограничен и есть желание ку­
пить именно плату на чипе от nvidia.
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ASUS V 9180T D
Цена $106
Графический процессор GeForce4 МХ440 — 8х (304 МГц)
Тип памяти 3,3-нс DDR (570 МГц)
Объем памяти 64 Мбайт
Режимы AGP-шины 2х, 4х, 8х, Side Band Addressing, 
Fast Writes
Интерфейсы D-Sub, DVI, S-Video
Версия драйверов Detonator 40.72

итоговый рейтинг

Графический процессор GeForce4 Ti4200 — 8х 
(250 МГц)
Тип памяти 4-нс DDR (513 МГц)
Объем памяти 64 Мбайт 
Режимы AGP-шины 2х, 4х, 8х, Side Band 
Addressing, Fast Writes 
Интерфейсы D-Sub, DVI, S-Video 
Версия драйверов Detonator 40.72

АI 4
итоговый рейтинг / \ L

J1 * 1 L
Если предыдущая карта была одной из 
самых дешевых на обновленном 440-м 
чипе, то ASUS, как водится, предлага­
ет нам одну из самых дорогих. Все се­
рьезно: выход на два монитора (есть 
даже версия этой же платы с двумя 
DVI-разъемами и двумя же заботливо 
уложенными в коробку с платой пере­
ходниками со стандартными VGA- 
разъемами), основательный кулер, 
сверхбыстрая память, да и чип по 
умолчанию изрядно разогнан. Едва ли 
что-то еще можно выжать из МХ’ов 
вообще (пролистав наши прошлове­
сенние первотесты карт на GeForce4, 
легко увидеть, что память с такими 
таймингами ставилась лишь на стар­
шую модель — МХ460).
Плата умеет следить за температурой 
и управлять частотой вращения собст­
венного кулера. За процесс отвечает

P ixelV iew  P ro lin k  
MVGA-NVG28A
Цена $151
Графический процессор nvidia GeForce4
114200 — 8х 
(250 МГц)
Тип памяти 4-нс DDR (513 МГц)
Объем памяти 64 Мбайт
Режимы AGP-шины 2х, 4х, 8х, Side Band
Addressing,
Fast Writes
Интерфейсы D-Sub, S-Video 
Версия драйверов Detonator 40.72

итоговый рейтинг 7 l-7 |

Невысокая для плат на Ti4200 це­
на в сочетании с хорошим испол­
нением карты и безошибочной ее 
работой в наших тестах. Сложно, 
конечно, судить по единственному

фирменная утилита SmartDoctor (на­
прашивается аналогия с матерински­
ми платами под маркой ASUS, также 
очень талантливыми в сфере термо­
контроля).
ASUS V9180TD показала достойную 
современного уровня скорость (вро­
вень с Radeon 9000 Pro), за что боль­
шое спасибо высоким частотам и 
спасибо меньшее — шине AGP 8х. Тем 
не менее быть «примерно наравне» 
мало, ведь тот же Radeon 9000 Pro 
располагает небутафорской под­
держкой шейдеров, да и стоит на 
платах от недорогих брэндов дешев­
ле. Словом, не будь у нынешнего 
GeForce4 MX столь сильного конку­
рента, асусовская плата непременно 
получила бы свои 4,5 балла и наш за­
конный «выбор». А так, уж простите 
великодушно...

экземпляру, но, уже имея неболь­
шой опыт общения с продукцией 
PixelView, рискнем отрекомендо­
вать ее как адекватный выбор в 
стесненных финансовых услови­
ях. То есть когда приходится вы­
бирать среди плат, собранных в 
прайс-листе в категории Noname 
(сейчас чаще встречается тактич­
ная формулировка «Прочие ви­
деокарты»).
Ничего оригинального к таблич­
ным результатам мы при­
совокуплять не бу­
дем. Скажем лишь, 
что среднестатис- *  .  
тическая плата на *
GeForce4 Ti4200 с 
AGP 4х стоила на мо­
мент тестирования от 
$130, a Radeon 9500 от 
Sapphire — от $150.

Платим за «имя»? Да. Проигрываем 
в скорости? Тоже да, но разница по 
сравнению с предыдущей картой 
пренебрежимо мала. Считаем ли 
мы, что покупать фирменные карты 
более нет смысла, так как безымян­
ные ничем не хуже и притом дешев­
ле? Нет, ни в коем случае, напротив, 
приобретение платы от малоизвест­
ного сборщика, особливо без подст­
раховки (например, возможности 
без объяснения причин вернуть ее 
продавцу), представляется нам 
крайне опрометчивым шагом.
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A lb a tro n  M ed u sa G e F o rc e 4  
T i4 2 0 0 P  T u rb o
Цена $190
Графический процессор GeForce4 Ti4200
(250 МГц)___________________________________
Тип памяти 4-нс DDR (554 МГц)
Объем памяти 128 Мбайт
Режимы AGP-шины 4х, Side Band Addressing,
Fast Writes
Интерфейсы D-Sub, DVI, S-Video
Версия драйверов Detonator 40.72

К какой категории плат отнести про­
дукцию Albatron? С одной стороны — 
видеокарты и материнские платы 
под этой маркой оцениваются розни­
цей на уровне самых недорогих фир­
менных плат, а само имя Albatron на­
чало мелькать в железных отчетах и 
прайс-листах совсем недавно. С дру­
гой же — отзывы пока преимущест­
венно положительные, не станет ис­
ключением и наш краткий отчет о 
карте на «старом» GF4 Ti4200 (с AGP 
4х) со 128 мегабайтами скоростной 
памяти.
Как видим, ничего оригинального: 
128 Мбайт видеопамяти предпочти­
тельнее 64-х, но лишь в ситуациях, 
когда объем текстур оказывается

больше этих самых 64 Мбайт. Ины­
ми словами, AGP 8х не в состоянии 
сделать подкачку текстур из внеш­
ней памяти полностью прозрачной 
(если копать глубже, вероятно, вы­
яснится, что виновата даже не столь­
ко AGP-шина, сколько оперативная 
память, вынужденная обслуживать 
не одну лишь видеокарту и уже пото­
му неспособная выдавать данные с 
той же скоростью, что и локальная 
видеопамять).
Разгон платы удался в стандартных 
для карт на Ti4200 пределах: до 310 
МГц на чипе и 630 МГц для памяти. 
Итоги же будут только такие:
1. Взвесив все достоинства и недо­
статки платы Albatron Medusa 
GeForce4 Ti4200P Turbo точнейшим 
из наших безменов, мы считаем ее 
достойной титула «Лучшей покупки» 
в категории плат от $150 до $200.
2. Бюджетный диапазон (до $100), не­
смотря на сегодняшние притязания 
SIS и nvidia, остается по-прежнему во 
владении обеих версий девятитысяч­
ного Radeon’a.
3. В категории сверхдорогих плат, 
никоим образом сегодня не затрону­
той, в волнительном ожидании 
GeForceFX правит бал все тот же 
Radeon 9700. Триумфатор, кстати 
(см. тему номера).

Gygabyte Radeon 9700.

Спасибо! Редакция Game.EXE искрение благодарит компании SLY Computers 
(xumasly.ru) и Ultra Computers (xmumultracomp.ru), предоставившие видеокарты для 
тестирования. S3

3D Mark 2001 8Е, общий балл

Fill RateSIngle/Multl-Texturlng, Mtexels/s

Vertex Shad ers, fpa

ECS AG200T8-D64 
ECS AG4Q0T8-D64 
PowerColor XP400A-C3
PowerColor XP400A-C3overdocked (aka SiS Xabre 600) 
Sapphire Atlantis Radeon S000 
Sapphire Atlantis Radeon 9000 Pro 

I Noname (Manli) GeForce4 MX440 8x 64Mb 64bit 
ASUS V9180TD
PixelView Prolink GeForce4 714200 8x 
MSI 8894-080 GeForce4 714200 8x 

I Albatron GeForce4 714200P Turbo 
Sapphire Atlantis Radeon 9500
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HiFi, Bye Fi? Д мит рий Лапт ев

Претензии к убогому звучанию многочисленных (в том числе и 
недешевых) компьютерных комплектов из не-важно-скольких-
маленьких-колоночек и сабвуфера, ухающего, словно вернув­
шиеся в Московскую область филины, оправданы более чем. 
Это я к тому, что наше внимание к троице свежих «Свенов» — 
ни в коем случае не случайность.

Долбите, Шура!
Действительно, мультимедийная аку­
стика под торговой маркой SVEN (и в 
особенности умеренно дорогие дере­
вянные колонки IHOO) давно и поч­
ти без боя заняла до обидного слабо 
укрепленный плацдарм «музыкаль­
ных» (звучащих по меньшей мере на 
уровне хороших бытовых музцент- 
ров) компьютерных колонок. 
Прибывшая на этот раз аппаратура, 
по всему выходит, собиралась бо­
роться и взять от одного до трех «На­
ших выборов» и, возможно, спрово­
цировать околомузыкальный псевдо- 
философский «прогон» на тему «Что 
такое есть Hi-Fi и достойна ли ОНА 
ИМ называться». Особенно, конеч­
но, впечатлял старший комплект 
(НА-385), упакованный по трем объе­
мистым коробкам. Но наделе все ока­
залось не так просто... 
Поверхностный осмотр показал, что 
в наш «тестовый стенд» придется 
внести необратимые изменения. По­
скольку ни одна из звуковых карт, 
будь то Audigy-первая, вторая, с 
внешним блоком или без оного, да и 
любая другая карта в ценовом диапа­
зоне до $300, полноценно работать с 
такими колонками не способна.
Все просто: у моделей НТ-485 и НА- 
385 обнаружился лишь один цифро­
вой вход, по которому, как известно, 
можно передать пару несжатых РСМ- 
каналов (и довольствоваться стерео­
звуком). А можно — все шесть, но 
лишь сжатых в Dolby Digital; именно 
на такое подключение и рассчитыва­
ют свеновцы, встроив в свои колонки 
DD-декодеры. Но нынешние карты, 
как ясно дал нам понять в коммента­

рии к декабрьскому колоночному тес­
ту коллега Радовский, не обучены ко­
дировать выходной поток в Dolby 
Digital, а способна на это лишь звуко­
вая начинка чипсета nvidia nForce. 
Мы отдавали себе отчет в том, что 
для владельцев самостийных DVD- 
плейеров (им такие колонки перво­
степенно адресованы для возведения 
домашнего театра) весь этот долби- 
звук — дом родной и они только пора­
дуются избавлению от необходимос­
ти покупать внешний декодер. И уже 
хотели было отправить колонки в по­
следний (обратный) путь... Но ока­
завшаяся случайно под рукой матпла- 
та на nForce2 и обнаруженная на сай­
те самой Intel заметка об идеальном 
игровом ПК (www.intel.com/ru/ho- 
m e / m a x i m i z e / e x p e r i e n c e /  ga- 
ming/ultimate.htm) заставили пере- 
смотреть это решение. Стало инте­
ресно, а вдруг и впрямь «...перво­
классный шестиканальный стерео­
звук (sic! — Д.Л.) Dolby Digital» есмь 
«гарантия нужной атмосферы в ва­
шей любимой компьютерной игре»? 
Что из нашей затеи вышло, смотри­
те десятком абзацев ниже, а мы не 
простим себе, если прежде не пере­
моем кости мистеру Ray М. Dolby и 
его лаборатории.

Balalaikin Blues
Первые форматы объемного звука от 
Dolby Labs были, естественно, анало­
говыми, поскольку другого звука в 70-х 
годах еще просто не знали. Причем 
все дополнительные каналы наклады­
вались поверх двух обычных (стерео). 
Важнейшим плюсом такой схемы, без 
которого она едва ли вообще получила

бы распространение, оказалась пол­
ная совместимость со старыми носи­
телями. Записанный в соответствии с 
патентованным алгоритмом Dolby 
Surround (DS; синоним Dolby Stereo) 
стереофонический саундтрек отлично 
сохранялся на той же VHS-кассете. А в 
видеомагнитофоне с соответствую­
щим декодером он расщепляется на 
четыре канала: основные правый и ле­
вый, центральный канал для диалогов 
и тыловой — для спецэффектов. Да, бе­
зусловно, речь идет в первую очередь 
о кинозвуке, хотя DS-записи могут рас­
пространяться и любым другим спосо­
бом — от компакт-кассет до FM/УКВ- 
радиотрансляции. Само собой, на 
обычной стереоаппаратуре такие за­
писи тоже воспроизводятся, но лишь 
как простое стерео.
Недостатки Dolby Surround? О, их 
много: обе тыловые колонки объеди­
нены в один канал, а для борьбы с вза­
имопроникновением центра в «ты­
лы» последние пришлось еще и «об­
рубить» НЧ-фильтром на уровне 7000 
Гц. Пассивный DS-декодер не в состо­
янии физически выделить централь­
ный канал, и потому он «наводится» 
двумя основными каналами. А значит, 
хоть какое-то позиционирование ис­
точников звука в пространстве мож­
но ощутить, лишь находясь в точнос­
ти на акустической оси системы. 
Впрочем, полноценный централь­
ный канал удалось выделить позже с 
появлением активных декодеров 
Dolby Pro Logic. И физически незави­
симых каналов теперь стало, поду­
мать только, четыре! Но не будем же­
стокими — аналоговые Dolby-форма- 
ты для своего времени были наход-
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кой, да и по сей день множество до­
машних театров строятся на недоро­
гой аппаратуре с «пролоджиком». 
Любопытно, что и современные зву­
ковые карты сплошь и рядом позво­
ляют включить Pro Logic-кодирова- 
ние на выходе. И если вы владеете ка­
кой-нибудь шикарной аудиосистемой 
с аналоговым декодером, она в таком 
случае сможет составить неслабую 
конкуренцию подавляющему боль­
шинству компьютерных колонок.
Но довольно про аналоговые форма­
ты, благо все последующие коммерчес­
ки успешные Dolby-форматы были уже 
цифровыми. И первый из них — Dolby 
Digital 5.1 (АС-3) — ждет долгая жизнь. 
Ведь звуковые дорожки на DVD-Video 
чаще всего закодированы именно в та­
ком формате. Пять полночастотных 
независимых каналов (три — на фронт, 
два — на тыл) плюс канал с ограничен­
ным частотным диапазоном, то есть 
«сабвуферный». Не правда ли, до боли 
знакомая схема? Наши многоканаль­
ные карточки, начиная с Creative SB 
Live! 5.1, эксплуатируют ту же схему 
расстановки колонок. Но есть и отли­
чие, причем не в пользу Dolby Digital 
(DD). Dolby-форматы всегда занима­
лись эффективной упаковкой и хране­
нием звука, а серьезно сжать звук без 
потери качества невозможно. С пере­
ходом на вроде бы безразмерный DVD 
ситуация ничуть не изменилась — если 
записывать все 6 каналов с качеством 
хотя бы Audio CD, места для собствен­
но видеозаписи не останется.
Какими алгоритмами компрессии 
пользуется DD? Строго говоря — сек­
рет, ибо технология защищена патен­
том, но ясно, что они идеологически 
близки всем знакомому MP3. Следо­
вательно, о качестве можно также 
приблизительно судить по битрейту. 
Максимально возможный битрейт — 
640 Кбит/с — встречается крайне 
редко, обычно фильмы на DVD идут с 
аудиодорожкой 384 Кбит/с (причем 
это суммарный битрейт для 5+1 кана­
лов!). Мощное, иными словами, сжа­
тие. И, к примеру, для музыки в чис­
том виде подходящее слабо.
А теперь вернемся к нашему компью­
теру и озадачимся таким вопросом: за­
чем нам Dolby Digital? Тем более в иг­
рах? Ведь звук у нас нигде заранее не 
записан (по крайней мере в DD-фор- 
мате), его в реальном времени генери­

рует процессор звуковой карты по 
собственным технологиям ЕАХ, и т.п. 
Можно, конечно, напрячься и пред­
ставить себе, что со временем, когда 
игры будут храниться только на DVD, 
саундтреки будут кодироваться исклю­
чительно в DD. Многие, наконец, уже 
теперь крутят видеодиски посредст­
вом компьютерного DVD-привода. Но 
для всех этих случаев более чем доста­
точно иметь Dolby Digital-ДЕКОДЕР 
на звуковой карте (или даже про­
граммный плейер — современным 
процессорам нагрузка по раскодиро­
ванию DD-потока по силам). А уже 
распакованный, сгенерированный, 
поступивший из разных источников и 
смикшированный аудиокартой звук 
мы замечательно по старинке выве­
дем через цифровые или аналоговые 
шестиканальные выходы на обычную 
шестиколоночную систему (как мы, 
собственно, до сих пор и поступали). 
Что же тогда делает в nForce’ax пре­
словутый Dolby Digital-КОДЕР? Он 
сжимает весь исходящий поток, затем 
пересылает его на ресивер какой-ни­
будь аудиосистемы с поддержкой DD, 
подобной участницам нашего сего­
дняшнего теста. А в этих самых «сис­
темах» немедленно происходит об­
ратный процесс декодирования, суть 
попытка вернуть звуку первоначаль­
ную форму и разложить по пяти плюс 
одной колонке. В чем мы тут проигры­
ваем — понятно: звук подвергается, 
хоть и цифровому, но снижающему ка­
чество двойному преобразованию (о 
битрейте не спрашивайте — не знаю). 
В чем выигрываем? Смотря кто. На­
пример, владелец любой Audigy или 
Live 5.1 вкупе с аудиосистемой Inspire
5.1 Digital 5700 или DTT 3500, поддер­
живающей фирменный многокон­
тактный цифровой выход от Creative 
(внимание: в свежей модели Inspire
6.1 цифровых входов нет вообще!), от 
перехода на такую схему не приобре­
тет ровно ничего. Он, счастливец, и 
так может передать шесть несжатых 
(!) цифровых аудиопотоков на свои 
колонки с помощью одного единст­
венного кабеля с многоконтактным 
«мини-джеком». А всем остальным, 
кто до сих пор подключал колонки к 
карте тремя аналоговыми «шланга­
ми», пЕогсе’овская схема позволит пе­
рейти на единственный цифровой 
(но придется купить заведомо более

Dolby СР100 Cinema 
Processor — первый деко­
дер с Dolby Stereo (февраль 
1975 г.). Не правда ли, кра­
савец? Жаль, для компью­
тера не годится — просто не 
влезет в 5-дюймовый отсек, 
да и 19-дюймовая стойка, 
пожалуй, маловата будет.

дорогие колонки с 
DD-декодером).
Даст ли это выиг­
рыш, мы еще по­
смотрим, но ис­
ходные данные 
пока сильно не в 
пользу DD. Не так 
уж страшны наводки и плохи ЦАП’ы 
на современных звуковых картах, что­
бы, убоявшись их, заведомо пускать 
музыку под цифровой пресс. 
Закладываться на Dolby Digital 5.1 
странно еще и потому, что уже давно 
существует чуть более прогрессив­
ный DD 6.1 Surround EX («чуть» — по­
скольку снова предпринимаются по­
пытки обеспечить совместимость со 
старой схемой — на этот раз 5.1, из-за 
чего дополнительный тыловой канал 
подмешивается к основным). Тради­
ционную же систему можно безболез­
ненно расширять, что многие с успе­
хом и делают, по мере смены звуко­
вых карт докупая к первоначальной 
стереосистеме сначала сабвуфер, по­
том пару тыловых колонок, затем до­
полнительную центральную и т.д. 
Вот, пожалуй, и вся Dolby-теория, но 
остались еще две аббревиатуры, име­
ющие прямое касательство к предме­
ту. Во-первых, альтернативный стан­
дарт DTS — Digital Theatre Systems. 
Свеновские колонки НА-385 соглас­
ны принимать звук и в таком форма­
те. В DTS могут паковаться аудиодо­
рожки на DVD, причем вкус продукта 
такая упаковка сохраняет лучше — ко­
эффициент сжатия меньше в 4 раза. 
Декларируется передача шести-семи 
20-разрядных каналов мастер-качест­
ва (а значит, акустика используется та 
же — 5.1 или 6.1, причем в последнем 
случае допканал может быть как сов­
мещенным, так и отдельным). 
Наконец, все чаще на колонках и звуко­
вых картах стали встречаться ярлычки 
«ТНХ». Еще один стандарт на нашу голо­
ву? На самом деле ТНХ (Tom Holman’s 
experiment) не является отдельным 
форматом записи, он лишь формулиру­
ет некие требования к звуковой аппара-
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туре. Разработчики ТНХ из небезызве­
стной LucasFilm считают, что аудиосис­
тема, прошедшая их сертификацию, га­
рантирует адекватное видеоряду звуко­
вое сопровождение. Только и всего.

Верхи могут, низы не хотят...
И наоборот
Колонки подключались к компьюте­
ру, заряженному материнской пла­

той ASUS A7N8X на чипсете nvidia 
nForce2, со свежеустановленной 
Windows ХР Professional SP1. В музы­
кальных тестах прозвучала 12-сан­
тиметровая стопка компакт-дисков 
с разностилевыми записями: от про­
сто классики (A. Vivaldi «The four 
seasons»), классики в электронной 
обработке (сборник «The Starlite 
Rock Orchestra») и просто электро­

ники (сборник IDM-треков 
«Artificial Intelligence») до разнооб­
разного отечественного рока и, из­
вините за выражение, попсы. В иг­
ровом отделении выступали Soldier 
of Fortune И: Double Helix и Grand 
Theft Auto III. Почетный гость — за­
кодированный в формате DTS 5.1 
ролик из культового киномульт­
фильма Shrek.

SVEN  Н Т -410
Цена $95
Мощность (RMS при THD не выше 10%), Вт 
основных каналов 6 Втх 5 
сабвуфера 25 Вт
Интерфейс аналоговый (6 RCA-разъемов)

итоговым рейтинг

...первым давайте отпустим с ми­
ром комплект, который покорно 
терпел всю нашу Dolby-штудию, 
всем своим видом показывая, что к 
нему-то она отношения не имеет. 
Действительно, у самого дешевого 
«из дорогих» SVEN’ob обнаружился 
тривиальный аналоговый вход из 
шести «тюльпанов».
Сателлиты, хоть и кажутся на пер­
вый взгляд несерьезными (малень­
кий размер, пластмассовый корпус, 
правда, из довольно толстого и при­
ятного на ощупь пластика), в жизни 
дадут фору куда более солидным с ви­
ду конкурентам — ибо двухполосные: 
среднечастотный динамик продуб­
лирован «пищалкой», а значит, на 
высоких частотах НТ-410 играет 
просто отлично. «Внизу» колонкам 
активно помогает сабвуфер (спад без 
«саба» начинается где-то с 300 Гц), 
что, конечно, не очень здорово, но 
звучит терпимо. Бас глуховат и не от­
личается музыкальностью, хотя в

фильмах и играх эффекты грохочут 
замечательно.
А еще сателлит, играющий роль цен­
тральной колонки (им может быть 
любой из пяти), все время норовил 
сверзиться со своего законного мес­
та (монитора), поэтому пришлось 
поставить его под стол, на сабвуфер. 
Как ни странно, стереопанорама 
при этом не только не пострадала, 
но и как бы даже наоборот.
В ЕАХ звук позиционируется колон­
ками на твердую «четверку». На при­
мере НТ-410 было небезынтересно 
сравнить способности в части обсче­
та игрового 3 D-звука у nvidia nForce2 
и признанного лидера — Creative 
Audigy. Тест снова не оставил ника­
ких поводов для сомнений: эффекты 
реверберации и локализация источ­
ников звука в исполнении Creative- 
карты получаются намного интерес­
нее и убедительнее.
Осталось отметить, что во всех трех 
наборах сателлиты подключаются к 
центральному блоку простыми прово­
дами на зажимах, что определенно 
лучше каких бы то ни было разъемов... 
И констатировать, что акустика SVEN 
НТ-410 более чем удачно для своей це­
ны справляется с задачей озвучивания 
среднестатистического рабочего мес­
та, да и целой комнаты до 20 кв. м.

SVEN  Н Т -4 8 5
Цена $225
Мощность (RMS при THD не выше 10%), Вт 
основных каналов 10 Вт х 5 
сабвуфера 40 Вт
Интерфейс аналоговый стерео (2 RCA-разъема), 
цифровой коаксиальный и оптический

итоговый рейтинг________________ / \

Несмотря на заметно подросшую цену, 
колоночки-сателлиты снова невелики. 
И более того — лишены высокочастот­
ных динамиков, что немедленно сказа­
лось на качестве «верхов», захотелось 
подкрутить их эквалайзером. Что и 
было сделано, благо в комплекте име­
ется пульт ДУ, где регулировкам BASS 
и TREBLE назначены отдельные кноп­
ки. Кстати, на самих колонках ника­
ких органов управления не обнаружи­
лось, и вот это уже почти невесомый, 
но все же минус. Центральная колонка 
отличается от остальных формой, по­
этому с монитора не падает, но дина­
мик у нее такой же, как у всех. 
Сильной стороной 485-го комплекта 
оказались средние и низкие частоты. 
Особенно порадовал сабвуфер, на му­
зыкальных тестах он уверенно вы­
шел на первое место в сегодняшней 
тройке. Приглушить или выключить 
его не возникало желания даже на 
классике. Ведь это же совершенно не­
правильно полагать, что низкие час­
тоты востребованы лишь в каких-то 
отдельных музыкальных стилях! На­
против, есть аудиофилы, считающие, 
что без правильных басов как мини­
мум половина любой музыки теряет­
ся, и, послушав, как играют их не- 
сколькотысячедолларовые сабвуфе­
ры, с этим сложно не согласиться. Яв­
лением из мира той сверхзвуковой 
аппаратуры у сабвуфера НТ-485 слу­
жат металлические шипы-ножки. Ос-
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талось только купить мраморную 
плитку, поставить на нее «саб» и ощу­
тить причастность.
А что же «нужная атмосфера» в играх, 
сулимая долби-диджиталем? Не то что 
бы ее нет совсем... Но то ли по вине 
DD-кодера в nForce 2, то ли из-за об­
щих слабостей алгоритмов компрес­
сии и собственно звукового движка от 
nvidia объемная панорама выстраива­
ется не слишком детализировано. Ле­
во-право различить, положим, мож­
но, но полеты источников звука в про­
странстве на слух «не видны».

SVEN  Н А -385
Цена $350
Мощность (RMS приТНО не выше 10%), Вт 
основных каналов 25 Втх 5 
сабвуфера 100 Вт
Интерфейс аналоговый стерео (2 RCA-разъема), 
цифровой коаксиальный и оптический

итоговый рейтинг

Сателлиты из этого комплекта сра­
зу внушили уважение своей двухпо- 
лосностью (а центральная колонка 
собрана аж из двух среднечастот­
ных динамиков и одной «пищалки» 
по центру). Они честно отыграли 
на нижней середине, обычно пере­
поручаемой сабвуферу. Субъектив­
но даже показалось, что недобор на 
этот раз случился в верхнем регист­
ре. Возможно, просто уровень вы­
сокочастотных динамиков пере­
стал соответствовать резко похоро­
шевшим среднечастотникам. На 
заднюю панель сателлитов выведе­
но отверстие фазоинвертора, по­
этому их нежелательно ставить 
вплотную к стене.
Но все дело испортил сабвуфер — 
огромный и нескромного веса ящик 
с выведенным на нижнюю панель 
НЧ-динамиком. Он оказался крайне 
слабо пригодным для музыкальных 
упражнений. Какие-то ритмы на 
нем прослушивались лишь на высо­
кой громкости, но сопутствующий 
гул с успехом заглушал собственно 
музыку, а обращенный вниз дина­
мик сотрясал потолок нижестояще­
го этажа и вводил в экстаз расстав­
ленную на нем (все же на этаже, а не 
на потолке) мебель. Причем, как ни

странно, «саб» норовил подпевать и 
в «нижней середине», где в кои-то 
веки его помощи не требовалось. В 
играх ситуация немного выправи­
лась за счет правдоподобно имити­
руемых взрывов и прочих телесно 
ощущаемых вибраций. Увы, с пози­
ционированием звука, несмотря на 
явно качественные колонки, снова 
не задалось, по крайней мере увора­
чиваться от пуль настоятельной по­
требности не возникало. Вероятно, 
что-то все же неладно с APU в 
nForce 2.
А как поживает ролик, кодирован­
ный в Digital Theatre Systems (DTS)? 
О да, СОВСЕМ другое дело — и это 
только подтверждает, что в качест­
ве алгоритмов компрессии DTS (да 
и Dolby Digital) подходят великолеп­
но. Но только тогда, когда аудиома­
териал обрабатывается заранее, не 
спеша, на профессиональном обору­
довании. В качестве же потоковых 
форматов они явно не годятся 
(кстати, кодер в nForce 2 ко всему

прочему нагружает процессор: на­
сколько, казалось бы, силен Athlon 
ХР 2800+, но и он стабильно терял 
от включения DD-компрессора до 5 
кадросекунд).
Резюме? SVEN НА-385 — приличный 
комплект для домашнего театра, бес­
спорно, способный скрасить быт лю­
бителя боевиков, живущего (во избе­
жание конфликтов с соседями) на 
первом этаже или в отдельно стоя­
щей избе.
Чего бы хотелось для счастья и по 
совместительству «Нашего выбо­
ра»? Гипотетического комплекта из 
сателлитов и центральной колонки 
от НА-385 (кстати, их теоретически 
можно найти отдельно под марки­
ровкой НР-502), но с более качест­
венными ВЧ-динамиками, и сабву­
фера, как у НТ-485, но с многокон­
тактным цифровым входом от 
Creative для несжатого РСМ-сигнала.

Спасибо! Редакция, определенно аудиофилъского журнала Game.EXE искрение бла­
годарит компанию  «АТРИ» (wumi.sven. ru) за  предоставленную для тестирования 
мультимедийную акустику. ЕЗ
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Новое слово на букву ^  ^  Алексей Кардо

...даже не одно, а целых два. Удивительно, но факт: наши 
ледовитые края отчего-то вдруг стали прельстительны 
заморским купцам, новых звучных имен, особенно на игро-
манипуляторной улице, все прибывает и прибывает. Вот и 
сегодня мы тестируем продукты сразу двух фирм, о которых год 
назад знали лишь редкие профессионалы. Saitek и SVEN. SVEN 
и Saitek. К вашим услугам.

Геймпады

S p ace  H u n te r  (Q F-326T
Изготовитель SVEN Rockfire 
Сайт www.sven.ru 
Цена $17 (550 рублей)
Подключение USB 
Контроллер крестовина + контроллер!

\ '
V 7/

4* £*1 £

Количество кнопок 8 (в т.ч. 2 шифта)

функциональная полнота 
удобство использования

итоговый рейтинг

Space Hunter’y выпала честь стать пер­
вым геймпадом SVEN, попавшим на 
принудительное препарирование в те­
стовую лабораторию Game.EXE, кото­
рая (всем составом) с немалым удивле­
нием обнаружила в коробке с контрол­
лером русскоговорящий бланк завод­
ской гарантии. Ну а на самой упаковке 
наши внимательные глаза выявили

крупную наклейку с глубокомыслен­
ным мотто вот такого рискованного 
содержания: «SVEN — для настоящих 
маньяков». Нам стало откровенно 

'страшно. Ведь и эта надпись была по- 
) русски. Похвальное внимание инозем­
ца к отечественному рынку? Или про­
сто плохой толмач? Вероятно, второе, 
так как ни руководство пользователя, 
ни прочие коробочные руны переведе­
ны не были. Что ж, несколько русских 
слов — это уже успех.
Играем? Играем. В наших опытных, 
мускулистых, все-все чувствующих, 
прошедших и «Трастмастер», и «Май­
крософт», и даже «Джениус» руках 
геймпад лежит... недурно, хотя и дале­
ко не как родной (он же влитой, со­
гласно нашей внутренней классифи­
кации). Вот, пожалуйста, причина это­
го «далеко не как»: при длительной, 
свыше 13 часов кряду, игре руки начи­
нают понемногу уставать. Не ужас- 
ужас, но повод задуматься. Крестови­
на (внешне очень душка, нельзя не

влюбиться) работает почти без наре­
каний, кнопки легко досягаемы даже 
нашими нерихтеровскими пальцами, 
шифты — тоже.
Интересная и удобная особенность: 
перевод кнопок в «турборежим». В не­
которых играх это может сыграть зна­
чительную роль, тем более что алго­
ритм переключения прост, как прав­
да. Для того чтобы задействовать тур­
борежим на выбранной кнопке, доста­
точно просто зажать её, а потом нада­
вить «Turbo» (для возврата в обычный 
режим — «Clear»). Кстати, контроллер 
газа здесь тоже особенный: автоцент­
рирование можно отключать. И все 
бы ничего, но, видимо, из-за этой же 
функции углы поворота контроллера 
довольно малы — стало быть, точно 
работать нелегко.
Итого. Если бы не спорная форма 
корпуса (помните наше рассусолива- 
ние про «родной — влитой»?), вероят­
но, был бы наш с вами выбор. А так — 
твердая «четверка».

X -F o rc e  (Q F -337U V )
Изготовитель SVEN Rockfire 
Сайт www.sven.ru
Цена $32 (1000 рублей) 
Подключение USB т
Контроллер крестовина + 2 мини-джойстика 
Количество кнопок 8 (в т.ч. 4 шифта), 
до 16 функций

функциональная полнота 4,5
удобство использования 4

итоговый рейтинг 71

Весьма своеобычный, тонко обмозго­
ванный конструкторами продукт. 
Приятно удивляют функциональные 
возможности приборчика. Одна из 
распространенных геймпадных про­
блем — распределение осей по кресто­
вине и мини-джойстикам — решена, 
как нам кажется, и благополучно, и 
оригинально: дело в том, что все по­
добные геймпады не могут работать 
одновременно с крестовиной и обо­
ими мини-джойстиками, поэтому 
обычно на манипуляторе устанавлива­
ют тумблер или кнопку, отключаю­
щий либо крестовину, либо один из 
мини. SVEN же предлагает такое ре­
шение: обособив три основных жанра

игр, в которых используется геймпад 
(аркады-и-экшены, автогонки и лет­
ные симуляторы), разработчики пре­
дусмотрели для каждого соответству­
ющие режимы работы. Так, в авиа­
имитаторах крестовина функциони­
рует как переключатель направлений 
взгляда. А в гонках один мини-джой­
стик работает только по горизонтали 
(управление «рулем»), а второй — по 
вертикали (газ/тормоз), и т.п.
В целом такая система и удобнее, и 
более универсальна, чем обычная, 
только вот переключаются эти режи­
мы... нажатием на один из мини­
джойстиков. Нет-нет, случайных сра­
батываний в процессе долгого тести-
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рования замечено не было (точно, 
ни одного! — Прим, жюри), но, во- 
первых, мы страшные профессиона­
лы, не дающие сбоев, а во-вторых, 
для таких важных функций лучше бы­
ло бы использовать отдельные пере­
ключатели. Вот-с.
Но это не все. Назовем еще одну неря­
довую особенность X-Force: зажав спе­
циальную клавишу, можно назначить 
на каждую кнопку вторичное значе­
ние. Таким образом, доступное коли­
чество клавиш фактически удваивает­
ся. Изъян, впрочем, есть и тут. «Спе­
циальная клавиша» работает при на­
жатиях... на второй мини-джойстик.

И хотя, естественно, у нас в процессе 
тестирования случайных срабатыва­
ний не бывает (не грех повторить эту 
истину еще несколько раз: не бывает, 
не...), простые игроки не мы, а значит 
— назвать подобное решение правиль­
ным нам не позволяет совесть тесте­
ра. Тем более что со временем пружи­
ны склонны работать мягче...
Но и это еще не (какой многословный 
приборчик). Здесь, друзья, есть обрат­
ная связь (восклицательный знак?). 
Два довольно мощных электродвига­
теля, спрятанных внутри геймпада, 
создают приличную вибрацию, при­
чем раздельно для правой и левой час­

ти. Правда, как и во всех геймпадах 
(это фамильное заболевание), вибра­
ция слабо соответствует происходя­
щему в игре: короткие удары не вос­
производятся, всякий раз геймпад 
трясется куда дольше события... 
Вывод: недурной геймпад для тех, 
кто ищет универсальный игроинст- 
румент с широкими функциональны­
ми возможностями. Некоторые 
спорные решения не позволяют нам 
вручить X-Force переходящий крас­
ный «нашвыбор», но в своей цено­
вой и весовой категории этот мани­
пулятор — один из лидеров. Причем 
очевидных.

C yb er V oyager (R F  520u )
Изготовитель SVEN Rockfire
Сайт www.sven.ru
Цена $33 (1050 рублей)
Подключение радиоканал (USB)
Контроллер крестовина
------------------------------------------  V  а?Количество кнопок 12 (в т.ч. 2 шифта
и 2 доп. клавиши)

функциональная полнота 

удобство использования

итоговый рейтинг

Л

3,5

3 S
Открываем коробку, достаем гейм­
пад и... не верим своим все-все пови­
давшим мудрым глазам: перед нами 
точная копия манипулятора досто­
чтимой Genius. Внешне, конечно, 
да? Но факт остается фактом: Cyber

Voyager конгруэнтен одному 
из геймпадов компании, за 

которой все занимают 
очередь, отличия лишь в 

д Ь  4 славном «металлике», ко­
торым запятнан «Море­

плаватель». «Унификация» 
называется?..

Как и в «оригинале», батарейки 
вставляются не в отдельный модуль, 
а в одну из рукояток. Самих батареек 
(ААА) в комплекте, правда, не обна­
ружилось. Зато, подобно лучшим 
беспроводным манипуляторам, ра­
диопередатчик «Вояджера» работает 
на частоте 433 МГц, легко «проби­
вая» пару бетонных стен и десяток 
метров расстояния.
Здесь использована необычная крес­
товина, двигающаяся подобно анало­
говым мини-джойстикам. Решение, 
право же, спорное: с одной стороны,

ШШШШ
Изготовитель Saitek 
Сайт www.saitek.ru 
Цена $14 (450 рублей)
Подключение игровой порт
Контроллер крестовина
Количество кнопок 6 (в т.ч. 2

функциональная полнота 3,5
удобство использования 4,5

итоговый рейтинг

Еще один дебютант в нашей суро­
вой тестовой (а заодно и на кон­
троллерном рынке родины афри­
канских слонов). Весьма приятный

(а вы знаете наш скепсис — если б 
это было не так, разве б мы произ­
несли это сладкое слово?). Несмот­
ря на то что Р120 — самый тривиаль­
ный из геймпадов Saitek, честь пока 
еще не совсем понятной нам марки 
он отстоял достойно. Любые сомне­
ния в удобстве исчезают, стоит толь­
ко взять его в руки, и даже внешне 
он исполнен довольно грациозно (и 
краска, в отличие от одного из 
SVEN’ob, не стирается): вытянутые 
рукоятки эргономичны, при этом 
пальцы сами ложатся в нужную по­
зицию. Пожалуй, лишь именитый 
Thrustmaster Firestorm немного 
(чуть-чуть) превосходит Action Pad 
по удобству использования.
В целом геймпад оставил впечатле-

при общении с такой рукояткой 
пальцы устают заметно меньше, с 
другой — точность движений тоже 
снижается.
К сожалению, остальные элементы 
геймпада проработаны слабо. Ос­
новные кнопки расположены полу­
кругом, но отчего-то «вверх ногами» 
— в результате быстро нажимать на 
них неловко. Но самое нескладное в 
этом агрегате — его корпус. Из-за 
массивной формы взяться «на раз» 
за него не получается, что, в сочета­
нии с неважным расположением 
клавиш, заставляет регулярно отвле­
каться при игре. Вы уверены, что 
это правильно?

ние хорошо продуманного инстру­
мента. Все кнопки и крестовина ра­
ботают безупречно четко, сразу 
видно, что удобство здесь ставили 
явно выше стиля. Предусмотрено 
даже место для подсоединения к 
крестовине специального «мини­
джойстика». Примечательно, что 
лезть за ним в коробку не нужно — 
он уже установлен в нижней части 
Р120: достаточно повернуть рыча­
жок внизу геймпада — и «мини­
джойстик» выпадет прямо в руку. 
Ну а обратная инсталляция еще 
проще: приставьте «мини» к выем­
ке в геймпаде и надавите — и он сам 
ляжет на место, а фиксирующий 
рычаг закроется.
Простой и очень удобный геймпад.
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Р 8 8 0  D ual A n alo g  P ad
Изготовитель Saitek
Сайт www.saitek.ru 
Цена $30 (950 рублей) 
Подключение USB
Контроллер крестовина + 2 мини-джойстика 
Количество кнопок 10 (в т.ч. 2 шифта)

В отличие от подобного же SVEN’ob- 
ского X-Force, Saitek Р880 управляет­
ся со своими мини-джойстиками и 
крестовиной всего двумя режимами: 
либо дискретная крестовина + анало­
говый мини-джойстик + «шляпка» на 
втором мини-джойстике, либо пара

аналоговых мини-джойстиков + 
«шляпка» на крестовине. И, надо 
признать, такая система заметно про­
ще для освоения. Кроме того, режи­
мы здесь переключаются отдельной 
светящейся кнопкой «Digital», поэто­
му несанкционированного нажатия 
вы не дождетесь, увальни. Шифт, пе­
реключающий остальные кнопки во 
вторичный режим, выполнен в виде 
отдельной клавиши (тоже заботливо 
подсвеченной), а это еще один при­
знак надежности агрегата. Кстати, 
под мини-джойстиками Р880 спрята­
но по кнопочке, но благодаря доволь­
но высоким усилиям нажатий вероят­
ность случайных срабатываний здесь 
невелика. А вот обратной связи, увы, 
не завезли.
В игре Dual Analog Pad весьма удо­
бен, но, как и в большинстве геймпа-

Контроллер крестовина 
(дискретный)
Количество кнопок 8 (в т.ч. 2 шифта)

функциональная полнота 4
удобство использования 4

итоговым рейтинг 4
Функционально в меру тривиальный 
геймпад, Р220 смотрится очень брос­
ко. Внимание к деталям чувствуется и 
здесь. А какой в Digital Pad’e роскош­
ный регулятор тяги! Разработчики от­
казались от аналогового колесика в 
пользу двух клавиш, взамен снабдив ус­
тройство вереницей светящихся дио­
дов: эффектно, хоть и бестолково. В 
чем-то даже красиво. По форме же 
геймпад вполне стандартен, но — 
эргономичен, и это главное. Особенно 
нам понравились простые и удобные 
кнопки (а вот до шифтов, к сожале­
нию, приходится тянуться). Кроме то­
го, обращает на себя внимание очень 
широкое расположение рукояток — 
для взрослых игроков это весьма кста­
ти, а вот младенцам может мешать. 
Итого: еще один недурной, недоро­
гой манипулятор в Saitek-коллекции.

Джойстики

3D T w iStick  (Q F -8 0 5 iu )
Изготовитель SVEN Rockfire
Сайт www.sven.ru
Цена $22 (700 рублей)
Подключение игровой порт
Количество осей 3
Количество кнопок на рукоятке 4
Количество кнопок на базе нет
Контроллер газа есть (колесо)
Обратная связь нет

функциональная полнота 4
удобство использования 3,5

итоговый рейтинг

Первый джойстик SVEN из протести­
рованных нами. TwiStick оригинален 
прежде всего тем, что его рукоятку 
можно поворачивать вокруг своей 
оси, — это очень полезно в космичес­
ких симуляторах (Descent: Freespace, 
Homeplanet и пр.). Общее впечатле­
ние оставляет вполне рядовое, но и не 
более. Тем не менее платформа снаб­
жена довольно удачными присосками 
и металлическими утяжелителями.
Не понравилась сомнительная в части 
удобства форма (кстати, почему-то 
ориентированная исключительно на 
правшей), насторожило слабое возвра­
щающее усилие, опечалила легкая 
«разболтанность» рукоятки, особенно 
в околонулевой зоне. Да и при движе-

дов с мини-джойстиками, немного 
мешает его массивная форма и «пере­
груженность» органами управления. 
Зато стоит отметить широкий «раз­
мах» рукояток, что, без сомнения, по­
нравится игрокам-«баскетболистам». 
Одна из отличительных черт продук­
тов Saitek — внимание к дизайну — в 
полной мере относится и к Р880. 
Стиль у приборчика своеобразный, 
несколько аляповатый, но заметный, 
вызывающий желание поскорее схва­
тить девайс в руки. Резиновые встав­
ки сложной формы (покрывающие 
небольшую часть рукояток), всевоз­
можные надписи, логотипы, реклама 
спонсоров (шутка), стрелочки, ярко­
синяя светящаяся эмблема в сочета­
нии с двумя другими «лампочками» 
делают геймпад похожим на новогод­
нюю елку. Что очень кстати...

ниях все время что-то постукивает 
(или это feature такая?). Неприятно-с. 
Еще одно спорное решение — «шляп­
ка», расположенная в самом центре 
рукоятки, а кнопки, стало быть, при­
ютились сбоку. Хотя должно быть, не 
спорьте (у меня стаж 38 тысяч вирту­
альных ударов в нижнюю челюсть), 
как раз наоборот — ведь кнопками 
мы пользуемся чаще. Все эти, каза­
лось бы, мелочи в итоге досаждают 
при игре, отвлекая — от чего? — от 
важнейшего из процессов.
Недурной в целом, но не очень 
удобный в частностях джойстик.

W indstorm  P ro  (QF-688uv)
Изготовитель SVEN Rockfire 
Сайт www.sven.ru 
Цена $33 (1050 рублей)
Подключение USB 
Количество осей 3 
Количество кнопок на рукоятке 4 + «шляпка» 
Количество кнопок на базе 2 
Контроллер газа есть (колесо)
Обратная связь есть

функциональная полнота 4,5
удобство использования 4

итоговый рейтинг

Ладный во всех смыслах джой­
стик. И респектабельно выглядя­
щий, и удобный, и в меру (цено-
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вую) функциональный. Есть даже 
обратная связь.
И вновь нацеленная в первую оче­
редь на правшей рукоятка (причем 
на правшей с широкими ладонями, 
то есть надо четко понимать, что 
для детей Windstorm Pro, скорее 
всего, будет великоват), которой, 
впрочем, не откажешь в эргономич­

ности: кнопки, триггер — никаких 
серьезных замечаний. Лишь кон­
троллер газа (такой же, как и на 
предыдущей модели) не слишком 
удобен.
Обратная связь реализована не сов­
сем традиционным образом: в руко­
ятке установлен слабенький двига­
тель, который обеспечивает умерен­

ную вибрацию при столкновениях 
(как на геймпаде). Такая система на­
много дешевле, чем «настоящий» 
feedback, но и толку от нее, если че­
стно, не так уж много. С другой сто­
роны, в Windstorm’e этот бонус прак­
тически бесплатен, а значит — все 
равно является плюсом.
Неплохой, недорогой джойстик.

S T 50 A ctio n  S tick  & T h r o t tle
Изготовитель Saitek
Сайт www.saitek.ru
Цена $16 (500 рублей)
Подключение игровой порт 
Количество осей 2
Количество кнопок на рукоятке 2 
Количество кнопок на базе нет 
Контроллер газа есть (колесо) 
Обратная связь нет

функциональная полнота 

удобство использования

итоговым рейтинг

3,5

Ъ

Дизайн... эффектен. Прибор смотрит­
ся, что называется, интересно: такой 
ни с чем не спутаешь (все дело в мед­
и к  деталях, правда же?). Впрочем, 
пластмасса производит довольно «де­
шевое» впечатление, а сам джойстик, 
увы, легок — удержать его на месте мо­
гут только присоски (прилагаются). 
Примечательная особенность (харак­
терная для всех джойстиков компании 
«Сайтек»): вместо спрятанньк внутри 
нескольюк пружин здесь использова­
на одна большая, расположенная вни­
зу рукоятки и сжимающаяся при на­
клоне последней. Выглядит неожидан­
но, но вызывает определенные сомне­
ния: дескать, а комфортно ли будет иг­
рать, «ощупывая» базу джойстика, —

характерный звук трения пластмассы, 
знаете ли, довольно навязчив... 
Впрочем, в ходе игры об этом забы­
ваешь. Зато в процессе всплыли два 
(лишь два) заметных недостатка 
ST50. Прежде всего катастрофичес­
ки не хватает кнопок, дяденьки кон­
структоры! А верхняя клавиша слиш­
ком воздушна, и каждое третье нажа­
тие на нее получается ненароком (да- 
да, даже у нас). Во-вторых, рукоятки 
очень простой формы все же не в си­
лах обеспечить настоящую игру-с- 
удовольствием. Воля ваша, но наши 
мозолистые быстро устают. Не вели­
те казнить...
Не самый эргономичный и уж очень 
безыскусный джойстик.

S T 100  D yn am ic S tick
Изготовитель Saitek 
Сайт www.saitek.ru 
Цена $16 (500 рублей) 
Подключение игровой порт 
Количество осей 2 
Количество кнопок на рукоятке 4 
Количество кнопок на базе нет 
Контроллер газа нет 
Обратная связь нет

функциональная полнота 3,5
удобство использования 3,5

В производственной джойстик-гам­
ме Saitek имеется огромное количе­
ство приборов, перекрывающих 
почти все мыслимые ниши, — при 
этом близкие модели зачастую отли­
чаются лишь нюансами. Коллеги по 
оружию, что для вас важнее: пара 
дополнительных кнопок или кон­
троллер газа? При выборе между 
ST100 и ST50 вопрос стоит именно 
таким образом...

Вы поняли, джойстик очень похож 
на. Увеличенное количество кно­
пок, на наш взгляд, значимее кон­
троллера газа, но... удобство ис­
пользования вновь прихрамывает. 
Кнопочки могли бы быть расставле­
ны чуть грамотней, клавиша (а заод­
но и триггер) могла бы быть менее 
чувствительной, а пластмасса — бо­
лее мягкой. Повторимся: в целом 
все неплохо, но по удобству — сред­
ний уровень. И, как и в случае с 
ST50, активная игра сопровождает­
ся заметными производственными, 
так сказать, шумами. Соседи в ЖЭК 
жалуются...

S T 110  A ctio n  S tick  
& T h ro ttle
Изготовитель Saitek 
Сайт www.saitek.ru 
Цена $23 (750 рублей) 
Подключение игровой порт 
Количество осей 2 
Количество кнопок на рукоятке 4 
Количество кнопок на базе нет 
Контроллер газа есть (рычажок) 
Обратная связь нет

функциональная полнота 4
удобство использования 4

итоговый рейтинг

А вот куда более продвинутый при­
борчик. Легкий, если разобраться, 
тюнинг — а потребительские качества 
возросли. Джойстик стал тяжелее, со­
лиднее. Основная часть рукоятки ос­
талась прежней, но благодаря более 
удобной подставке под руку пользо­
ваться кнопками стало сподручнее. 
Даже динамика улучшилась: пружина 
прибавила в жесткости, движения 
приобрели информативность... Кон­
троллер газа тоже на высоте (долж-
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ной). Но главное вот в чем: из-за 
удачного прилива в нижней части 

«держала» рука бойца колоть 
почти не устает. Восклицатель­

ный знак.
В остальном без особых сдви­
гов. Однако на круг ST110 вос­

принимается как более «собран­
ный». Очень неплохо и почти даром.

S T 200  C o n tro l  S tick
& T h ro ttle
Изготовитель Saitek
Сайт www.saitek.ru
Цена $27 (850 рублей)
Подключение USB
Количество осей 2
Количество кнопок на рукоятке 4 
Количество кнопок на базе нет 
Контроллер газа есть (рычажок) 
Обратная связь нет

функциональная полнота 
удобство использования

итоговый рейтинг 4
В отличие o t S T 5 0 / 1 0 0 / 1 1 0 , 
этот и все последующие 

Saitek-джойстики подключа­
ются к разъему USB. 

Впрочем, от модели к 
модели основные эле­

менты, похоже, прак­
тически не меняются. 
Внешне ST200 очень 

похож (как родной брат, да) на ST50 с 
увеличенной (выходит, старший 
брат?) базой и выкрашенной в симпа­
тичный (другой) цвет рукояткой. Од­
нако есть и отличия: в верхней части 
рукоятки установлены сразу три кла­
виши, причем вплотную друг к другу, 
а сам джойстик работает более мягко 
и точно. Размещение клавиш любо­
пытно: при такой организации кноп­
ки можно нажимать, просто откло­
няя палец из стороны в сторону. В 
принципе это позволяет более опе­
ративно выполнять различные бое­
вые операции. С другой стороны — 
усилия на клавишах столь низкие, 
что иногда кнопки нажимаются все 
сразу (хотя вы знаете, это нам не 
свойственно).
Те же замечания к возвращающему 
усилию: слишком слабое.

C y b o rg  3D U S B  G old
Изготовитель Saitek (www.saitev 
Цена $47 (1500 рублей) 
Подключение USB 
Количество осей 3
Количество кнопок на рукоятке 4 + «шляпка» 
Количество кнопок на базе 6 

Контроллер газа есть (рычажок), j 1 j .  -  ---------
Обратная связь нет

V» V
„  __

функциональная п о л н о т а . —  4,5
удобство использования ^

*"Ил\w v^
итоговый рейтинг

Самый, пожалуй, интересный из про­
тестированных джойстиков Saitek. С 
первого взгляда можно и не дога­
даться, какие возможности ' > 
скрываются в его пластмассо- J :  I  
вых недрах... На внешне стан-"^ 
дартную рукоятку установле­
ны отдельные детали для опо- 
ры ладони — особенный мо­

дуль в верхней части. В этом-то и за­
ключается один из главных секретов 
«Киборга» — его можно настраивать 
под себя.
В задней части базы закреплена не­
большая отвертка с эмблемой Saitek. С 
её помощью можно: перенести тротл- 
контроллер на правую или левую час­
ти базы; переставить опору под ла­
донь на правую или левую сторону ру­
коятки (эти две операции — для лев­
шей и правшей); отрегулировать вы­
соту опоры кисти; настроить положе­
ние и наклон верхней части рукоятки 
(с кнопками)... Интересно? А то. Тако­
го мы еще не видели. Правда, идеаль­
ного положения подобрать не уда-

Влось, но левшам и грудным детям 
этот джойстик понравится без разго­
воров. При этом Cyborg обладает ку­
да более точной, мягкой и тихой 

конструкцией, избавившись от надо­
едливого «шуршания» механизма. 

Но в целом джойстик достой­
ного уровня, хотя и не ска­

зать, что дешевый.

S 550  U SB  S tick  & P a d  F u s io n  
(д ж о й сти к  + гей м п ад)
Изготовитель Saitek 
Сайт www.saitek.ru 
Цена $43 (1400 рублей)
Подключение USB 
Количество осей 2 
Количество кнопок на джойстике 2 
Количество кнопок на геймпаде 8 

(в т.ч. 2 шифта)
Контроллер газа есть (рычажок^ | / 
Обратная связь нет \ ч л  /

функциональная полнота^ — 4

4
удобство использования

итоговый рейтинг (геймпад)

итоговый рейтинг (джойстик)

Что это, коллеги: джойстик? геймпад? 
He-а: и то, и другое, и третье. Факти­
чески это слегка измененные джой­
стик ST110 и геймпад Р120, естествен­
но, совмещенные. Правда, у первого 
убрали две кнопки с рукоятки, зато 
второй теперь имеет сразу 8 кнопок — 
6 основных и два шифта. А если их со­
единить... то получается весьма до­
стойный джойстик с 6 кнопками и

«шляпкой» на базе (изначально быв­
шей крестовиной). Плюс контроллер 
газа на самом джойстике. Эргономи­
ка, правда, не на высшем потреби­
тельском уровне, но все же стоит 
иметь ввиду, что вы приобретаете 
сразу два устройства в одном (правда, 
сам джойстик без геймпада работать 

не может).
А вот геймпад превос­

ходен. Форма, распо­
ложение кнопок, шиф- 

теры — все на ять. Даже 
«остренькие» края (ко­

торыми геймпад «вставляется» в 
джойстик) почти не мешают. На наш 
взгляд, именно такие — удобные и не 
перегруженные функциями манипу­
ляторы — являются оптимальным 
«инструментом» для файтингов, ар­
кад и спортивной игродребедени. 
Джойстик же в S550 посредствен­
ный: кнопки немногочисленны и не 
отличаются высокой информатив­
ностью, а рукоятка «хватается» от­
нюдь не «намертво».
Итого: учитывая многофункциональ­
ность, умеренную цену и оригиналь­
ность этого набора, нельзя не награ­
дить его «Спецпризом». Заслужил. 
Достоин. Получите. (Что вы, не сто­
ит благодарности.)
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C y b o rg  3D F o r c e  U S B  G old
Изготовитель Saitek
Сайт www.saitek.ru
Цена $85 (2700 рублей) 
Подключение USB 
Количество осей 3
Количество кнопок на рукоятке 5 + «шляпка» 
Количество кнопок на базе 4 
Контроллер газа есть (рычажо(0,
Обратная связь есть

функциональная полнота ~  5

Л  Конфетка, а не джойстик. Никаких 
сомнений в качестве, красив, акку­
ратен. Правда, традиционная не­

хватка веса осталась и тут (что да­
же немного удивительно для 
джойстика с «настоящей» об­

ратной связью), но в целом на 
игру это почти не влияет. Отличный 
курок с большим и мягким ходом, 
пользоваться таким — одно удовольст­
вие. А сама рукоятка обращает на себя 
внимание... почти обычной для Saitek 
иллюминацией в виде подсвеченной 
«макушки» и блистающей ярко-синей 
эмблемы в основании. Толку от этого, 
конечно, ноль, но ведь каждый из нас 
немножечко попугай, правда же? 
Частично покрытая резиной рукоят­
ка имеет весьма солидные размеры

(чуть меньше, чем у Thrustmaster 
HOTAS Cougar), что определенно по­
нравится великовозрастным игрокам. 
Эффекты обратной связи воспроиз­
водятся безукоризненно, с различным 
усилием стремясь отклонить рукоятку 
при столкновениях и пр. коллизиях. 
Правда, все эффекты несколько «сгла­
жены» (видимо, умеренные усилия на 
органах управления — общая черта 
продуктов Saitek). Замечание же (и се­
рьезное, не улыбайтесь!) к этому «Ки­
боргу» таково: нажать на одну из раз­
дельных «половинок» основной кла­
виши на рукоятке, не задев другую, 
подчас крайне сложно... 
Распрекрасный, универсальный, эрго­
номичный (хотя местами чуть-чуть не­
додуманный) джойстик.

Х 4 5  D ig ita l J o y s tic k  
8с T h ro ttle
Изготовитель Saitek 
Сайт www.saitek.ru 
Цена $118 (3800 рублей)
Подключение USB
Количество осей 2 + 3 на доп. рукоятке 
Количество кнопок на основной рукоятке
6 + 2 «шляпки»
Количество кнопок на второй рукоятке 2 + 2
«шляпки» + 2 переключателя 
Контроллер газа есть!
Обратная связь нет

функциональная полнота 5
удобство использования 4

Какие мы пестрые... Количество кно­
почек, «шляпок», регуляторов и пере­
ключателей зашкаливает. Подобной 
функциональностью отличается 
лишь знаменитый Thrustmaster 
HOTAS Cougar, но он почти в 2,5 раза 
дороже. Правда, мону­
ментальности 
H O T A S  
здесь нет: 
с н а р у ж и  
почти все 
детали вы­
полнены из 
пластмассы, 
да и вооб­
ще, оба бло­
ка много

легче «пумовских». Что не есть досто­
инство — контроллеры при интенсив­
ной игре легко смещаются.
Плюс — Х45 покрыт приятной на 
ощупь «мягкой» пластмассой, никак 
не менее правильной, чем голый ме­
тал Cougar. Кстати, знакомых по пре­
дыдущим джойстикам Saitek клави­
шей (не самых, как вы помните, иде­
альных) здесь нет: только кнопки и 
переключатели. Удобные. Усилия не­
велики, но в целом оптимальны. 
Включили. И дигитальный Х45 засве­
тился четырьмя красными и оранже­
выми лампочками. Новогодняя елка, 
очень актуально. «А что это за кры­
шечка с надписью «safe»?» — спраши­
ваю я случайно забредшего на огоньки 
Дмитрия Лаптева. Улыбается Дима, 
добреет лицом, теплеет взглядом, рас­
стегивает верхнюю пуговицу. После 

чего заученным движе- 
.... нием пальца (а еще он 

большой киноман) 
откидывает загадоч­
ную крышку... и я ви­
жу горящую крас­
ную кнопку «Fire». 
Кино.
К сожалению, в де­
ле Х45 немного 

разочаро­
вал. Веро­
ятно, «ме­
х а н и к а »  
д ж о й с т и ­
ка не слиш­
ком отлича­
ется от

обычных манипуляторов Saitek, что 
странно... Информативность — вы­
ше среднего уровня, но на «копей­
ки». Некоторые переключатели за­
метно болтаются, информативность 
кнопок тоже могла бы быть повыше. 
Не очень удобной оказалась и святая 
святых агрегатов такого рода и та­
кой ценовой категории — рукоятка. 
«Садитесь, Х45, «хорошо». Нет, «от­
лично» никак не могу». Наконец, 
чтобы установить приборище в 
Windows 2000, пришлось довольно 
долго искать и скачивать дополни­
тельные драйверы. Эх...
И все же, друзья, все же... Не исключе­
но, что именно так и должен выгля­
деть игровой джойстик. Восклица­
тельный знак. В конце концов, далеко 
не всем нужна точность и достовер­
ность настоящего F-16. А тут выдаю­
щийся внешний вид — раз. 
Замечательная функциональность — 
два. И сравнительно невысокая цена 
(HOTAS, ay!) — три. Получаем практи­
чески идеальный джойстик. Для тех, 
конечно, кому еще не исполнилось во­
семнадцати и у кого все в порядке с се­
мейными доходами.
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Рули

R a cin g  S tar V ib ra
Изготовитель SVEN Rockfire 
Сайт www.sven.ru 
Цена $61 (1950 рублей) 
Обратная связь есть (упрощенная)

ным корпусом и полупроз­
рачными вставками смот­
рятся. Недурно. Только что 
это за чугунные струбцины 

в коробке (которые еще и 
закручивать нужно минут 
пять)?

Как ни странно, больше всего в «Го­
ночной звезде» понравились эффек­
ты обратной связи. Вернее, «эффекты 
вибрации», о чем честно сказано в ру­
ководстве пользователя. Вместо мощ­
ного двигателя, питающегося от от­
дельного адаптера, в агрегате исполь-

Подключение USB | V  К сожалению, инженер- зуется довольно слабенький мотор-
Количество кнопок 3 ной проработкой Racing чик, встроенный прямо в руль. Серь-
Переключатели передач 4 шифтера Star Vibra похвалиться не может. езно повлиять на положение баранки
Рычаг нет При быстрых вращениях баранка он не в силах, но трясется, болезный,

громко стучит (особенно в цент- вполне ощутимо: «неровности» трас-
функциональная полнота 3,5 ральном положении); из-за специ- сы в гоночных играх ощущаются в ме-

удобство использования
3,5 (руль) 

3,5 (педали)
фического наклона руля найти удоб­
ное положение бывает довольно

ру точно. Учитывая весьма привлека­
тельную цену руля, сей плюсик выгля-

О  1* *
трудно. .. Зато здесь предусмотрено дит плюсом. Если бы не сомнительная

итоговый рейтинг ^ ручное управление газом и тормо- «механика», Racing Star, без сомнения,

Педали, руль с дизайном а-ля «Судья 
Дред» и даже простенькие эффекты 
обратной связи — и всего за 60 позеле­
невших тугриков? Ну-ну. Осматрива­
ем предвзято... Серебристая сердце- 
вина руля в сочетании с темно-зеле­

зом: вместо двух подрулевых шнфте- 
ров (которые, вообще говоря, были 
бы куда нужнее) на руле установле­
ны две аналоговые рукоятки, заме­
няющие педали. Сами педали, ко­
нечно, тоже есть — но маленькие и 
легкие (хотя и вполне стандартные 
для недорогих комплектов).

стал бы «лучшей покупкой». Увы...

R e a l F o rc e  W h eel
Изготовитель SVEN Rockfire 
Сайт www.sven.ru 
Цена $105 (3350 рублей) 
Обратная связь есть 
Подключение USB 
Количество кнопок8 + «шляпка» 
Переключатели передач
4 подрулевые кнопки + рычажок

функциональная полнота 4,5

удобство использования
4 (руль)

3,5 (педали)

А
итоговый рейтинг t  \

Словно в отместку за псевдо-feed- 
back предыдущего SVEN-руля, этот 
даже называется правильно: «Real 
Force Wheel». Вновь отменный ди­
зайн (в стиле «индастриал» — выли­
тая турбина!) — такой, что собствен­
но руль производит впечатление ка­
чественной, дорогой вещи: все дета­
ли выполнены очень аккуратно, без 
явных огрехов в изготовлении и 
сборке. Имеются и резиновые встав­
ки на ободе (правда, небольшие и не 
самые приятные на ощупь), и рыча­
жок КПП...
А вот правильно взяться за руль с 
первого раза не удалось. Удивляет

теснота «рабочего места»: зазор 
между рулем и «базой» довольно 

мал, большие пальцы упирают­
ся в выступы с клавиша­

ми на ободе, массив­
ные спицы тоже не 
способствуют удобно­
му хвату... Видимо, по 

тем же причинам разра­
ботчикам пришлось отказаться от 
подрулевых шифтеров — вместо них 
установлены компактные клавиши 
(по две на каждой стороне).
Кнопки — произведения дизайнер­
ского искусства. Такие красивые, что 
поначалу их можно и не заметить. 
Эдакое своеобразное единение стиля 
и функциональности. Пользоваться, 
правда, не очень удобно.
Что удивило (неприятно): с рулем не 
поставляются драйверы для 
Windows 2000. И на российском сай­
те SVEN их тоже не было. Чтобы мы 
делали без тайваньского файлохра- 
нилища компанин-изготовнтеля? 
Педали неплохие: приличный ход, 
оптимальная кинематика. Впечатле­
ние портят лишь слабые пружины. 
Зато какой тут feedback! По своей 
мощности двигатель Reel Force 
Wheel лишь немного уступает луч­
шим аналогам от Thrustmaster и Act 
Labs. При максимальном уровне эф­

фектов руль стремится вырваться из 
рук, а издаваемые им шумы при этом 
весьма сдержанны.
Итого... Real Force Wheel — очень хо­
роший руль, и лишь множественные 
огрехи в эргономике не позволяют 
ему приблизиться к продуктам 
Thrustmaster и Logitech. Хотя по ка­
честву он, скорее всего, не уступает 
ни тем, ни другим. Эх, был бы он еще 
на 15-20 долларов дешевле...

R 1 0 0  и R 8 0  U SB  S p o rts  W h eel
Изготовитель Saitek
Сайт www.saitek.ru
Цена R100: $53 (1700 рублей)
R80: $28 (900 рублей)
Обратная связь нет 
Подключение USB 
Количество кнопок 2
Переключатели передач подрулевые шифтеры 
Рычаг нет

функциональная полнота 3
л 3,5 (руль)

удобство использования
3 (педали)

итоговый рейтинг (R100)

итоговый рейтинг (R80)
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лотовые регуляторы газа 
и тормоза и стоит всего 
900 рублей.
Резюме. R100 — незатей­
ливый и в целом недо­
рогой агрегат; зато R80 

— это, возможно, один из 
самых доступных неплохих 

рулей во Вселенной.

Очень маленький и легкий 
руль, выглядящий тем не ме­
нее очень приятно: акку­
ратно, стильно, функцио­
нально. Немного удивля­
ют лишь «нарисованные» 
кнопки на спицах руля. И 
педали — они просто крошеч­
ные (такие же, кстати, исполь­
зуются в простейших рулях Maxxtro). 
Несмотря на то что руль целиком вы­
полнен из пластмассы, играть с R100 
довольно удобно. Правда, мешают 
«острые» края в местах хвата боль­
шими пальцами и теснота (что, впро­

чем, детям не помеха). В 
остальном вполне 

прилично и стерео­
типно для недоро­
гих рулей, в том 
числе и в части 

удобства педалей (об­
ладающих, несмотря на 

несерьезные размеры, достой­
ной информативностью). А подруле­
вые шифтеры попросту безупречны. 
Комплект R100, как вы догадались, 
выпускается также в версии без педа­
лей и называется в этом случае R80. 
Руль R80 имеет дополнительные ана-

R 4 4 0  F F B  W h eel и 
R 2 2 0  D ig ita l S p o rts  W h eel
Изготовитель Saitek
Сайт www.saitek.ru
Цена R440: $123 (3950 рублей)
R220: $81 (2600 рублей)
Обратная связь R440: есть 
R220: нет 
Подключение USB 
Количество кнопок 4
Переключатели передач подрулевые шифтеры 
Рычаг нет

удобство использования
4 (R440) 

3,5 (R220)

удобство использования
4 (руль)

3,5 (педали)

итоговый рейтинг

Очень футуристичный облик (вни­
мание дизайнеров Saitek к деталям 
удивляет: даже эмблема в центре 
баранки подсвечивается, а при по­
воротах руля в специальных боко­
вых прорезях видно таинственное 
голубое сияние, которое к тому же 
усиливается при больших углах по­
ворота, иногда пугая не разбираю­
щихся в технике людей). Сначала 
даже трудно сообразить, как тут все 
работает. Педали «вверх тормашка­
ми», руль без видимых креплений, 
в коробке непонятные пластико­
вые детали...
Впрочем, руль, как и принято, ставит­
ся на стол, но закрепляется на нем от­
дельной пристыковывающейся дета­
лью. Просто и оригинально. Анало­
гичным образом собираются и нео­
бычные педали. При этом выполнено

устройство качественно и хорошо 
продумано. Ну а каково оно в деле? 
Начнем с небольшого разочарования. 
С точки зрения эргономики R440 ни­
сколько не превосходит описанные 
выше SVEN-рули и, конечно же, усту­
пает лучшим продуктам Thrustmaster, 
Logitech и Act Labs. Во-первых, как и в

случае с баранкой SVEN, здесь очень 
тесно: отчасти из-за массивных спиц 
руля, отчасти из-за неудачной конст­
рукции шифтеров, почти не оставля­
ющих места для пальцев. К тому же 
сии шифтеры имеют уж очень стран­
ную форму и кинематику: их нужно тя­
нуть не просто «на себя», но еще и 
«внутрь», к центру руля. Слегка утоп­
ленные клавиши красивы и информа­
тивны, но расположены не очень 
удобно. А необычные педали отлича­
ются излишней мягкостью и, кроме 
того, кажутся хрупкими. Вот вам и хва­
леный дизайн... Только эффекты об­
ратной связи, хоть и отличаются тра­
диционной для Saitek «сглаженнос­
тью», работают безукоризненно. 
Кстати, этот же руль можно купить и 
в версии без обратной связи (эта мо­
дель называется R220 Digital Sports 
Wheel). Внешне она ничем не отлича­
ется от «электрической», но возвра­
щающее усилие на ней создается не 
двигателем, а пружинами. Стоит она 
при этом в полтора раза дешевле.

Спасибо! Редакция благословенного издания Game.EXE, в котором я имею честь 
иногда публиковать свои популярные манипу.пяторные исследования, искренне благо­
дарит (во всяком случае Б  Б  просил меня т ак и написат ь) дистрибьюторов фирм 
SVEN и Saitek -  компании «АТРИ» (tmmu.suen.ru) и «иГалакс» (www.saitek.ru), -л ю ­
безно предоставившие геймпады, джойстики и рули, без которых я не мог бы так 
долго здесь распинаться. Действительно спасибо. Точка. ЕЗ
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Ангелы Джимми

James Cam eron’s Dark Angel
http://darkangel.sierra.com
платформа: PlayStation 2, Xbox____________________
разработчик: Radical Entertainment (www.radical.ca) 
издатель: Sierra (www.sierra.com)

© Любовь консольной 
индустрии к киноли­
цензиям не подда­

ется никакому описанию. 
Каждый месяц владельцы 
PlayStation 2 и прочих «чер­
ных ящиков», приходя в ма­
газины, видят на полках до 
мигрени знакомые по кино­
афишам и агрессивным 
рекламным кампаниям на­
звания, логотипы, лица и 
пейзажи. Blade 2, Minority 
Report, The Mummy Returns, 
Star Wars: Bounty Hunter — 
много ли хорошего и плохо­
го вы, лично вы, а не сосед­
ский сега-бой, слышали об 
этих играх?
А разработчики консольных 
игрищ здороваются с дер­
жателями кинолицензий за 
руку, приглашают на фурше­
ты и доверительным шепо­
том сообщают им самые 
свежие новости с девело­
перских полей. Под паровой 
каток ремесленников от иг­
ровой индустрии попадают 
как несомненные хиты, так 
и менее известные экземп­
ляры. Из первых получают­
ся блокбастеры, из вторых 
— уж как придется.
С James Cameron’s Dark 
Angel ситуация вышла пре­
неприятнейшая. Режиссер, 
пожертвовавший свое имя 
игре, как известно, зарабо­
тал на «Титанике» столько 
денег, что разом отошел от 
голливудской суеты, занял­
ся подводными исследова­
ниями с прицелом на буду­
щие IMAX-релизы («Дьяволы 
бездны» от Джеймса Кэме­
рона! Спешите видеть!), не­
навязчивым продюсирова- 
нием не самых успешных в 
прокате фильмов и сочине­
нием сценария к телесериа­
лу «Темный ангел», который, 
надо сказать, в народе как- 
то не прижился.

Чужая среди своих
Не прижилась и одноимен­
ная игра, которой поряд­
ком досталось от критиков 
и, наоборот, не досталось 
практически ничего от по­
купателей. Кто-то клянет ее 
за цикличность игропро- 
цесса, кто-то жиденько ап­
лодирует по поводу вовле­
чения в разработку самого 
Дж. К. и ведущей актрисы 
сериала, кто-то вопит о 
том, что невозможность уп­
равления рапидом ставит 
под сомнение его необхо­
димость... Ошибаются и те, 
и другие, и третьи.
Мне нет никакого дела до 
сюжета, который подается 
«радио-способом», на манер 
Metal Gear Solid. Откровен­
но безразличен звук и схо­
жесть модели п рота гон ист­
ки с Джессикой Албой. Я 
просил от мира немногого: 
подарить мне игру, где вра­
гов можно, взмыв в воздух, 
от души поколотить ногами 
или, убежав от толпы к сте­

не, оттолкнуться от послед­
ней и в красивом развороте 
пересчитать бритые макуш­
ки кожаным сапожком.
Я хотел колошматить всех 
встречных без разбору, 
причем колошматить кра­
сиво и с душой. Хотел, что­
бы враги нападали толпа­
ми, а хрупкая на вид де­
вушка, уложенная на зем­
лю злодейским ударом, 
поднималась и раскидыва­
ла всю ватагу в стороны. 
Отчаянно хотел slo-mo, но 
молил всех святых, чтобы 
его не повесили на отдель­
ную кнопочку. Когда рапид 
исполняется на заказ, он 
как-то незаметно теряет 
всякую зрелищность.

За углом
Dark Angel играется в точно­
сти так, как смотрятся иные 
гонконгские боевики — 
причем далеко не последне­
го пошиба. Она не требует 
от вас ни малейшего напря­
жения мозгов, не заставля­

ет учить трехэтажные комбо 
и пользоваться замедлени­
ем времени. Единственное, 
за чем стоить следить, так 
это за показателем Rage, по 
заполнению которого глав­
героиня впадает в формен­
ную истерику и учиняет сов­
сем уж дикие для случайно­
го зрителя непотребства. 
Получаемого при этом удо­
вольствия с лихвой хватит 
на три легкомысленных 
Fighting Force, пять тяжело­
весных Dead to Rights и де­
сять скучно-серых Shinobi 
(вне конкуренции лишь The 
Two Towers, но это, прости­
те, уже из разряда класси­
ки). Да, взрываемые на де­
сятом уровне бочки с горю­
чим (с помощью зажигал­
ки, что на полном серьезе 
засчитывается в Dark Angel 
за квест) являются точны­
ми копиями бочек из уров­
ня номер два, Keycard 15 
отличается от Keycard 1 
лишь цветом, а очередные 
преступные элементы толь­
ко тем и примечательны, 
что запросто могут скру­
тить в бараний рог парочку 
своих коллег из ранних 
стадий игры.
Однако к чему лишние рас­
суждения, когда за углом 
нас поджидает десяток во­
оруженных плохими наме­
рениями вышибал и два от­
щепенца с автоматами?
Они откровенно напраши­
ваются на хорошую взбучку, 
а в заплечном мешке ждут 
своего часа две тонфы, ко­
торые вырубят грубиянов 
на счет «раз»...

P.S. И сколько бы ни 
попалось этих углов на 
пути девуш ки в черном  
кож аном костю ме, 
наскучить они успею т едва  
ли. П оверьте на слово.
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